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OZET

Dijital oyunlarin yeni bir direnis ve karsi-hegemonya alani olusturmayi saglamada
etkili olup olmadigini ortaya koymayi amaglayan bu ¢alismada, oyunlarin oyunculari organize
olmaya, kendi kiiltiirel pratiklerini gelistirmeye, kendi direnis ve karsi-hegemonya alanlarini
yaratmaya tesvik edip etmedigi; ayrica onlara belli bir politik durus sergileme firsati verip
vermedigi MMORPG tiirii ¢evrimici oyunlar araciligiyla analiz edilmistir.

Arastirmanin yontem kisminda nitel ve nicel tekniklerden bir arada yararlanilan karma
arastirma modeli kullanilmistir. Bu dogrultuda sirasiyla, oyuncularin oyun diinyasini gercek
diinyaya yansittiklar1 Ornekler incelenmis; Dijital Oyunlar Federasyonu yetkilisi ile
goriigiilmiis; oyun gruplari sosyal medya araciligiyla takip edilmis ve gozlemlenmis;
MMORPG LAN turnuvasi miicadelesine katilimci gozlem ile dahil olunmus; 493 kisiye
ulagilan ¢evrimici bir anket uygulanmis ve son olarak oyun gruplarinda lider konumunda olan
oyuncularla derinlemesine goriisme yapilmigtir. Anket c¢aligmasi sonucunda oyun grubu
tiyeleri arasindaki etkilesim ile ¢evrimdisi aktivizm arasindaki iliskiyi ortaya koyan bir 6l¢ek
gelistirmek lizere istatiksel verilere betimleyici faktdr analizi uygulanmistir. Son olarak
¢evrimi¢i oyunlarda guild/takim liderligi yapmis ya da yapmakta olan 15 oyuncu ile
gorigiilmustiir. Katilimcilarin - verdigi cevaplar arastirma yonteminin nicel tekniginin
hipotezleri baglaminda olusturulan boyutlar ¢ergevesinde siniflandirilmastir.

Aragtirmanin yontem kisminda elde edilen bulgularla, MMORPG’lerin oyunculari
kendi kiiltiirel pratiklerini gelistirmeye (grupla 6zdeslesme), oyun gruplar i¢inde kurallar
temelinde bir arada var olmaya (oyunla 6zdeslesme), kendi aralarinda orgiitlenmeye (sosyal
etkilesim), elestirel, diisiinsel, stratejik tutum ve davranig gosterebilme yetilerini ortaya
koymaya, kendi sosyal, kiiltlirel ve siyasal duruslarini gostermeye tesvik etmeye (oyun ve
gercek diinya arasindaki etkilesim); oyunlarda kurulan sanal topluluklar araciligiyla aktif
Ozneler olarak yeni bir direnis ve karst hegemonya yaratmaya yonelik hareketlere dahil
olmalarimi (¢evrimdisi aktivizm) saglamaya tesvik ettigi sonucuna ulasilmistir. Bununla
birlikte MMORPG oyuncular1 kendi kamusal alanlar1 olarak gdrdiikleri “alana” bir miidahale
s06z konusu olmadig: siirece herhangi bir faaliyette bulunmazlar. Kendi alanlarina miidahale
edilmedigi siirece pasif bir durumda olmalar1 bu noktada, direnis ve karsi hegemonya
hareketleri baglaminda zayiflatici bir anlayis olarak degerlendirilebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Hegemonya, Karsi-hegemonya, MMORPG, Cevrimigi
Aktivizm.,



SUMMARY
DIGITAL GAMES, DIGITAL PLAYERS: COUNTER-HEGEMONY PRACTICES
AND SOCIAL INTERACTION

The aim of this research is analyzing and revealing if digital games provide a novel
space of resistance and counter-hegemony for the new generation. Moreover it is aimed to
reveal whether digital games encourage the young people organizing, developing their own
cultural practices and creating their own space of resistance and counter-hegemony; rather
than make them passive individuals. It is also examined that if the young people find any
opportunity to show a certain political stance through MMORPGs or whether they make them
apolitical/politicized as passive individuals.

In the method part of the research the mixed research model which utilizes qualitative
and quantative techniques together was used. In this direction respectively; the examples
which the players reflect the game world to the real world were examined; an interview with
the Digital Games Federation was done; the game groups were followed and observed
through social media; MMORPG LAN tournament was followed as an observer; an ¢evrimigi
survey was conducted with 493 players and finally deep interviews were done with pro-
gamers who are as team leaders. A descriptive factor analysis was applied to reveal the
relation between the interaction among the game community members and offline activism
and then it has been to tackle a new scale development. Deep interviews were done with 15
players who are/were guild/team leaders. The answers of the participants were categorized in
the frame of the dimensions which were composed in the context of hypothesis of quantative
technique.

The results of the method techniques showed that MMORPGs promote the players to
develope their own cultural practices (identification with the group), to coexist on the basis of
the rules within game groups (identification with the game), to organize among themselves
(social interaction), to reveal players’s competence of showing critical, intellectual, strategic
attitude and behavior, to show their social, cultural and political standings (interaction
between game and real world), to let them as active individuals join the movements (offline
activism) which direct them to create counter-hegemony and resistance through the virtual
game communities. The fact that should be considered at this point, unless there is an

intervention to their own public sphere, MMORPG players don’t do any activity against the
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hegemony. Their passive stance in this context can be evaluated as a weakining factor for
resistance and counter-hegemony.

Keywords: Digital Games, Hegemony, Counter-hegemony, MMORPG, Cevrimigi Activism.



Xii

ONSOZ

Her sey bana kiiciikken “bliyliylince ne olmak istiyorsun?” diye sormalariyla basladi.
Hep “doktor” dedim ©. Tip doktoru olamasam da doktor olma hayalimi dyle ya da boyle
gerceklestirmis oldum. Bu zor ama ¢ok keyifli yolculukta —evet, yanlis duymadiniz; ben
tezimi yazarken c¢ok keyif aldim- yanimda olan, bana destek veren bir siirii “insan” oldu.
Onlar olmasa ger¢ekten de bu tez olmazdi.

Oncelikle tez danismanim, ¢ok degerli, sevgili hocam Dog. Dr. Emine Ugar Ilbuga’ya
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Zifiga’ya da saygilarimi sunarim.
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Isin akademik kismi yaninda bir de bu tezin duygusal tarafi var tabi ki de, ¢iinkii
insaniz, zor zamanlarimiz, dibe vurmalarimiz var. Bu tiir durumlarda duygusal destegin yeri
de bir baska... Hayatta insanlarin sansl ya da sanssiz oldugu kulvarlar vardir. Benim sanirim
en biiylik sansim arkadaslarim oldu. Gergekten de miikemmel dostlarim, kardeslerim var
benim. Onlar1 kusma noktasina getirdigim anlar olsa da hep benim yanimda, destek¢im
oldular. Tek telefonumla, tek aman dememle siper oldular, destek oldular, gii¢ oldular bana.
Sizler olmasaydiniz, Kaplumbik Hediyem (emeklerine, yiiregine saglik), kuzucum Emrecim,
¢ilegim Duygusum, Sibeeeclim, Mediha, Banu, Seyhan, Didem, Emine, Isil, Senay, Meltem
Necla, Askin, Hiiseyin olmazdi...

Doktora siirecimde bana destek olan canim kardesim Cengiz’e, dedecigime,
maneviyatiyla yanimda olan anneannecigime, Makbule Teyzeme, Tamer Enisteme, Hiiseyin
Amcama, oksitosin kaynagim canim Cakilima, katkilarindan dolay1 O. T. Tamer’e ve doktora
tezimi verme asamasina gelinceye dek egitim seriivenimde yer alan tiim hocalarima emekleri
icin tesekkiir ederim. Ayrica tezin belki de en zor kismi olan anket siirecinde benden
desteklerini hi¢ esirgemeyen tim MMORPG grup iiyelerine, fakat ozellikle Akdeniz
Universitesi e-spor toplulugu iiyeleri ve Cem Ambarc1’ya gok ¢ok tesekkiir ederim.

Annem... Bana inancin1 bir giin olsun kaybetmeyen, “benim kizim okuyacak” diyerek,
kizinin en biiyiik hatalarinda bile bu mottoyu dilinden diistirmeyen, pek ¢ok zorluga bu siireci
atlatabilmem icin katlanan annem... Annem, al sana az da olsa emeklerinin karsilig...
Milyonda birini bile kargilarsa ne mutlu bana <3

Son olarak ugur boceklerime gelirsek... Vazgectigim anlarda tekrar basladiysam
miicadeleye, yalnizca sizin i¢in oldugunu bilin. Ornek aldigimz her zaman basari, mutluluk,
miicadeleden vazge¢gmeme ve asla pes etmeme olsun. Umut ve Pinar her basarinin kaynag:

siz, her bagarinin sonucu da sizsiniz. Hayatin tiim giizellikleri sizin olsun...

Tiilin SEPETCi
Antalya, 2017



GIRIS

Devrim, toplum yeni bir teknolojiye adapte oldugunda degil;

toplum yeni davranig bi¢imlerine adapte oldugunda ger(;eklesir.1

2002 yilinda Robert Steinhauser adli bir geng elinde bir siyah cantayla okula gelir.
Arkadaslart onun dogrudan tuvalete girdigini goriirler. Robert ¢antasindan siyah kiyafetlerini
cikarir ve eline aldig1 pompali tiifek ile 6grencilere dokunmadan sinif sinif dolasarak gordigii
her 6gretmeni vurur. Bu arada iki 68renci yanliglhikla 6ldiriiliir. Robert daha sonra kendini
vurur. “Steini®” lakapl1 bu ¢ocuk, i¢ine kapanik bir kisilige sahip, kimsenin isine karismayan
ve okulun yakiindaki ¢ati katindaki evinde yasayan bir gengtir. Sanal alemde “killer®
lakabiyla oynadigi bir ¢evrimi¢i oyun olan Robert’in arkadaslar1 son zamanlarda onun, “beni
bir giin herkes tanisin isterdim” demesine sahit olmuslardir (Gebauer, 2002,

http://www.spiegel.de/panorama/der-amoflaeufer-von-erfurt-das-raetsel-um-steini-a-

193937.html erisim tarihi: 27.09.2015). Yasanan bu trajik durum, oyunlarin oyuncularin
gercek diinyadaki hareketlerine etki ettigine dair bilinen ilk olaydir (Bevc, 2007b: 25).
Yasanan bu tiir trajik olaylar olsa da 1970’lerin baslarindan itibaren giderek daha ¢ok
ragbet goren dijital 0yunlar4, giinlimiizde teknolojinin sagladigl simiiltane deneyimler,
interaktivite ve simiilasyonla birlikte iletisim bilimleri agisindan iizerinde énemle durulmasi,
dikkatle analiz edilmesi ve kiiltlire] oneminin inkar edilemeyecegi bir konu olarak karsimiza
cikmaktadir. Dijital oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalar oyun sektorii ve ekonomisi (Consalvo,
2006), oyunlarin olumsuz Onyargi ve tutumlara etkisi (Burgess vd., 2007), ¢ocuk ve genglerin
kiiltiirtiniin bir pargasi olarak oyunlar (Fromme, 2003; Coleman ve Dyer-Witheford, 2007),
dijital oyunlarin egitime katkis1 (Lieberman vd. 2009; Thurlow, 2009) gibi konularda 6ne
cikmaktadir. Ozellikle yaygin olan inanis bu tiir oyunlarmn, oyunculari pasif bireyler haline
getirdigi yoniinde oldugu i¢in, bu perspektiften yola ¢ikan pek ¢ok c¢alisma bulunmaktadir.
Bununla birlikte gectigimiz bes yilda gergeklesen c¢esitli toplumsal olaylar nedeniyle

! pk. Shirky, 2008. Here Comes Every Body. Penguin Books: ABD.

? Steini, izlandaca tas anlamina gelen sozciigiin belirsiz tekil ve yonelme eki almus halidir.

¥ Killer ingilizce “katil” anlamina gelmekle birlikte ayn1 zamanda oyun diinyasinda 6niine geleni 6ldiiren oyuncu
tiplemesi anlaminda kullanilmaktadir.

*Literatiirde dijital oyun, video oyunu, bilgisayar oyunu gibi aymi anlama gelen cesitli kavramlar
kullanilmaktadir. Bu ¢alismada video ve bilgisayar kelimelerinin aracin fiziksel yapisina ¢ok fazla génderme
yapmasi ve platform farkindan kaynakli kafa karigiklig1 yaratabilecegi i¢in dijital oyunlar kavrami kullanilmstir.
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dijital oyunlar kamusal biling iizerinde politika giindemi ve kamuoyunda gelencksel
medyadan ziyade gencler i¢in daha 6nemli bir hale gelmistir (Bevc, 2007b: 25). Bu tiir
olaylarda dijital oyuncularin aktif katilim gdostermeleri “dijital oyunlar oyuncular ‘apolitik’ ve
pasif bireyler haline getiriyor mu?” sorusunu sormay1 gerektirmekte ve bu ¢alisma bu soruyu
cevaplamay1 hedeflemektedir.

Calismanin sorunsali bu noktadan ortaya ¢ikmis, dijital oyunlar, oyuncular ve
oyunlarin, oyuncularin toplumsal, siyasal, kiiltiirel ve giindelik hayatlariyla olan iliskisine
odaklanilmistir. Caligma normatif bir medya okuryazarligi anlayisinin tam karsisinda durdugu
ve medya okuryazarligini elestirel bir yaklasimla ele aldig1 i¢in, dijital oyun oynayanlarin
genel kaninin aksine yeni iletisim teknolojilerinin “kurbanlar1” degil, aksine ger¢ek yasam ile
sanal oyun diinyasini bir arada ve etkilesimli olarak siirdiiren (Ucar Ilbuga, 2009: 30) ve pasif
kullanicilar olmaktan Ote aktif “{iretiiketiciler®” (Toffler, 1980,
https://repositories.lib.utexas.edu/bitstream/handle/2152/25709/The%20Third%20Wave%20b
y%20Alvin%20Toffler.pdf?sequence=12 erisim tarihi: 24.12.2015) olarak her iki diinyada da

yer aldiklarini savunmaktadir. Ozellikle MMORPG’ler tiim yas gruplarindan kadin ve erkek
oyuncular tarafindan oynanmakta, koordine olmus gruplar tarafindan yalnizca ekranda
goziiken birtakim goriintiilerle, salt oyun oynamanin ¢ok daha Gtesine gitmektedir. Bu tiir
oyunlar esasinda bireylerin hareket ettikleri, cesitli davranmislarda bulunduklari, etkilesim
halinde olduklar1 ve bu etkilesimi hissettikleri sanal diinyalardir. Sorunsalin ¢alisma i¢in itki
giicii olmasindan hareketle, amaca ulagsmak i¢in uygun kuramsal ¢ergevenin belirlenmesinde
oncelikle dijital oyunlarin, bu ¢alisma 06zelinde de MMORPG’lerin oynanis yapist ve
kurallarinin, yukarida bahsedilen etkilesimi nasil tetikledigine bakilmis; kuramsal cergeve
“hegemonya ve karsi hegemonya” kavramlari {izerine temellendirilmistir. Bu kavramlarin
secilmesinin nedeni, iktidar smifimin toplum igerisindeki diger gruplar iizerindeki
hegemonyasinin ezel ve ebed olmadigi, bilakis karsi hegemonya hareketleriyle mevcut
hegemonyaya meydan okunabilecegi gergegidir. Nitekim hegemonik zincirin kirilma
noktalari, salt ekonomik indirgemecilikle iiretim iliskileri ve giicleri arasindaki karsitlik
acisindan degil, ¢eliskilerin en ¢ok biriktigi egilim ve kiiltiirel kars1 ¢ikiglarin “kopussal bir
birlik halinde” en ¢ok toplandigi gruplar acisindan ele alinmalidir (Laclau ve Mouffe, 2008:
106). Bu dogrultuda basta Antonio Gramsci, ardindan Ernesto Laclau ve Chantal Mouffe

(2001)’un hegemonya yaklasimi olmak iizere, farkli kuramcilarin hegemonya kavramina

SUretiiketici: Toffler (1980) tarafindan iiretici ve tiiketici sozciiklerinin birlestirilmesiyle olusturulan (producer-
consumer/prosumer), Ozellikle internetin yayginlagsmasiyla birlikte {retici ile tiiketici arasindaki smirin
bulaniklastigini ifade etmek i¢in kullanilan kavram.
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yaklasimlar1 bu ¢alismaya kilavuzluk etmis; bu kuramsal ve kavramsal ¢er¢eveden hareketle,
dijital oyunlarin oyuncularin orgiitlenmeleri ve onlara belli bir direnis alan1 saglamadaki rolii
tartisilmagtir.

Toplum genelinde yaygin olan, yeni jenerasyonun ‘apolitik’ oldugu ve tim
zamanlarini, onlar1 toplumsal olaylar karsisinda bilingsiz ve farkindaligi olmayan bireyler
haline getiren dijital oyunlar1 oynayarak gecirdikleri inamisidir. Ozellikle dijital oyunlarin,
oyuncular iizerindeki psikolojik etkileri iizerine yapilan ¢esitli aragtirma ve caligsmalar bu
inanis1 pekistirmektedir. Fakat son yillarda yasanan bazi toplumsal hareketlerde, dijital
oyuncular g¢esitli protestolarda yer almis; sokak duvarlarina oynadiklar1 oyunlardan
esinlendikleri sloganlar1 yazmis; seslerini oyun esnasinda kullandiklar1 jargon araciligiyla

duyurmaya  calismiglardir ~ (Tarhan, 2013,  http://www.platingevrimici.com/yazar-

yazi.aspx?ID=168 erisim tarihi: 15.09.2014). Dolayisiyla bu calisma dijital oyunlarin,

oyuncularin hayatina nasil entegre oldugunu anlamaya c¢alismaktadir, c¢linkii oyunlar
araciligiyla yaratilan alt kiiltlirler, oyun topluluklar1 ya da sanal cemaatlerin toplumsal
olaylarda nasil bir dinamik igerisinde oldugu ve mevcut hegemonyaya kars1 oyunculari siyasi

anlamda etkinlestirmeye katkis1 (Fromme, 2003, http://www.gamestudies.org/0301/fromme/

erisim tarihi: 11.12.2014), yeni medya teknolojileri baglamindaki yeni toplumsal hareketlerin
anlasilmas1 bakimindan 6nemlidir.

Oyunlarin etkisini ideolojik anlamda tartisan, oyuncu profillerini ve oyun alt
kiltlirlerini ortaya koymaya calisan, oyunlarin psikolojik etkilerini arastiran literatiirdeki
caligmalardan farkli olarak, dijital oyun oynayanlarin Orgiitlenerek kendilerine kurduklar
karsi-hegemonya alanin1 ve dijital oyun-oyuncu-toplumsal hareketler iicgenini ele alan bu
calisma, yeni toplumsal hareketlerin dinamiklerini ve dijital oyunlarin bu hareketlerdeki yerini
ortaya koymayr amaclamast bakimindan Onem tasimaktadir. Calismanin genel hatlar
asagidaki basliklar cergevesinde belirlenmistir:

Arastirmanin  Sorunsali/Konusu: Dijital oyunlarin oyuncular1 kendi kiiltiirel
pratiklerini gelistirmeye, oyun gruplari iginde kurallar temelinde bir arada var olmaya, kendi
aralarinda Orgiitlenmeye, elestirel, diisiinsel, stratejik tutum ve davramig gosterebilme
yetilerini ortaya koymaya, kendi sosyal, kiiltiirel ve siyasal duruslarin1 gdstermeye tesvik edip
etmedigi; oyunlarda kurulan sanal topluluklar araciligiyla aktif 6zneler olarak yeni bir direnis
ve karst hegemonya yaratmaya yonelik hareketlere dahil olup olmadiklar1 sorusu bu
caligmanin ¢ikis noktasini olusturmaktadir. Dolayisiyla bu ¢alismanin temel varsayimi “dijital

oyunlar, dijital oyuncu topluluklarina yeni bir direnis ve karsi-hegemonya alani
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saglamaktadir” seklindedir ve ¢alisma bu varsayimdan yola ¢ikarak yiiriitiilmiis; arastirma
sorular1 ve hipotezleri yine bu varsayim dogrultusunda olusturulmustur.

Arastirmanmin Amaci: Dijital oyunlarin, oyuncular1 pasifize etmekten ziyade, onlari
kendi kiiltlirel pratiklerini gelistirmeye, kendi aralarinda oOrgiitlenme ve direnis alanlarini
olusturmaya ve sosyal, siyasal, ekonomik, giincel vs. olaylarda kendi duruslarin1 gostermeye
tesvik edip etmediginin ve oyunlarda kurulan sanal topluluklar araciligiyla muhalif
hareketlere dahil olup, kars1 hegemonya yaratmaya yonelik hareketlerde aktif bireyler olup
olmadiklarinin ortaya konulmasi bu ¢alismanin temel amacidir. Dijital aktivizm kavraminin
oyun gruplart etkilesimi ve dinamikleri araciligiyla nasil one c¢iktiginin analiz edildigi
calismada, internet agi ile birbirine bagli olan MMORPG oyuncularinin ideolojik ve kiiltiirel
soylemleri ve toplumsal olaylara olan ilgilerinin ¢evrimig¢i ortamla iligkisi irdelenecek; bu
baglamda oyunlarin, oyuncularin giindelik yasam pratiklerindeki etkileri tartisilacaktir.Bu
amagla;

J Dijital oyunlarin oyunculari pasif bireyler haline getirip getirmediginin ya da

kendi Kkiiltiirel pratiklerini olusturan aktif Ozneler haline gelmesine neden olup

olmadiginin analiz edilmesi,

o Dijital oyuncularin, ¢evrimi¢i oyunlar araciligiyla toplumsal olaylara yonelik

muhalif hareketlere katilimlarinin artip artmadiginin, ideolojik goriislerini daha rahat

gosterme firsatt bulup bulmadiklarinin, bu oyunlarin onlar1 apolitik bireyler hale
getirip getirmediginin ortaya konulmasi,

. Djjital oyunlarin, oyuncular1 oOrgiitlenmeye, kendi kiiltiirel pratiklerini

gelistirmeye ve kendi direnis ve karst hegemonya alanlar1 olusturmaya yonelik

hareketlere tesvik edip etmediginin ortaya konulmasi,

o Cevrimici oyunlardaki sanal topluluklarin, oyuncular arasindaki hiyerarsik

yapilanmanin ve toplumsal olaylara tepki gostermek iizere organize olma siireglerinin

nasil oldugunun analiz edilmesi,

. Dijital oyunlarin, oyuncular1 sosyal yasamdan soyutladigt m1 yoksa giindelik

yasam stratejilerine katki m1 sagladiginin belirlenmesi ve bu katkinin olumlu ya da

olumsuz yonlerinin ortaya konulmasi hedeflenmektedir.

Aragtirmanin  Onemi: Dijital oyunlar ve cevrimici oyuncular iizerine yapilan
calismalar ¢ogunlukla oyunlarin igerigi ve oyuncular iizerindeki etkisi, ¢evrimi¢i oyun
oynayanlarin kiiltiirel pratikleri ve oyunlarin kimliklenme siirecine etkisi gibi konular

tizerinde yogunlagsmaktadir. Bu caligma gerek genel anlamda dijital oyunlar ve oyunculari



betimlemesi; gerek ¢evrimi¢i Oyunlarin oyun i¢i ve dis1 hayatla iliskisini ele alma ve tim
bunlarin oyuncularin toplumsal sorunlara kars1 orgiitlenme potansiyelini ve karsi hegemonya
hareketleriyle ne 6l¢iide iliskili oldugunu farkli arastirma teknikleri araciligiyla ortaya koyma
amactyla yola ¢ikmasit bakimindan literatiire katki saglayacaktir. Calismanin istatistiksel
analiz kisminda MMORPG oyuncularinin grup deneyimlerinin ¢evrimdis1 aktivizm ile
iliskisini ortaya koyma amaciyla yeni bir dlgek gelistirme girisiminde bulunulmus ve elde
edilen veriler betimleyici faktor analizine tabi tutulmustur. Olgek, farkli 6rneklem gruplarini
ele alan bir baska ¢alismada dogrulayici faktdr analizine tabi tutuldugu ve bu calisma ile
benzer sekilde sonuglandigi takdirde MMORPG oynamak ve ¢evrimdisi aktivizm arasindaki
iliskiyi ortaya koyan yeni bir 6lcek literatiire kazandirilmis olacaktir.

Arastirmanin Kapsam ve Simirhiliklari: Bu ¢alisma Tiirkiye genelindeki MMORPG
oyuncular ile anket teknigi yiiriitiilmustir. Katilimcilarin goniilliiliik esasina gore sorulari
yanitlamalar1 adina demografik agidan yas, egitim ya da cinsiyete yonelik tabakali ya da
amagsal drnekleme uygulanmamistir. Dolayisiyla katilimeilarin demografik verilerinde esit
bir dagilimdan s6z etmek miimkiin degildir. Esasinda bununla amaglanan tesadiifi 6rneklem
yontemi ile ulasilacak demografik verileri gorebilmek ve nedenlerini literatiir kapsaminda
degerlendirmektir. Buna ilaveten anketin 6rnekleme uygulanma asamasinda, soru sayisinin
fazla olmasindan ve farkli oyun gruplarinin oyuncu profillerinin ideolojik ve kiiltiirel olarak
arastirmact i¢in rahatsiz edici tutum ve davramislarindan kaynakli birtakim sikintilar
yasanmistir. Bu nedenle bazi oyun gruplarina basta iiye olunmakla birlikte, siirec icerisinde bu
gruplardan ¢ikilmisg; dolayisiyla grup tiyelerinden ankete katilim noktasinda geri bildirim
allmamamuistir. Son olarak ¢alismanin konusunu siyaset ile ilgili bulan bazi oyun gruplari ve e-
spor kuliipleri, ¢calismaya katilmay1 reddetmislerdir.

Arastirmanin Yontemi: Arastirmanin yontem kisminda nitel ve nicel tekniklerden bir

arada yararlanilan karma aragtirma modeli kullanilmigtir. Bu dogrultuda sirasiyla;

. Oyuncularin  oyun diinyasin1 gercek diinyaya yansittiklar1 Orneklerin
incelenmesi,

o Dijital Oyunlar Federasyonu yetkilisi ile goriisme,

. Oyun gruplarinin sosyal medya araciligiyla takip edilmesi ve cesitli olaylara

verdikleri tepkilerin gézlemlenmesi,
. MMORPG LAN turnuvasi miicadelesine katilimci gozlem,

. 493 kisiye anket,



o Oyun gruplarinda lider konumunda olan oyuncularla derinlemesine goriisme

yapilmaistir.

Arastirma Verilerinin Analizi: Arastirma kapsaminda yiiriitiilen ¢evrimigi anket
Temmuz 2015-Haziran 2016 tarihleri arasinda toplamda 479.258 kisi ile paylasilmistir.
100.000 ve istii sayida evren biyiikliigiinde, +0.05 6rnekleme hatasi ve p=0.5 ile q=0.5
olmak tizere 495 kisi ankete katilmis; 60 anket arastirma disinda birakilmistir. Analizler SPSS
22 Istatistik Paket programi kullanilarak 435 kisi iizerinden yapilmustir. Calismada gelistirilen
Olcegin betimleyici faktdr analizi yapilmis ve yeni bir Olgek gelistirmesi denemesinde
bulunulmustir. Faktorlesme hipotezleri dogrulama amagl belirlenen dort boyut ve o boyutlar
icin Dbelirlenen sorular altinda olmustur. Dolayisiyla betimleyici faktér analizi Olgek
gelistirmede basarili olmustur.

Derinlemesine goériisme kapsaminda ¢evrimigi oyunlarda guild/takim liderligi yapmais
ya da yapmakta olan 15 oyuncu ile goriigiilmiistiir. Katilimcilarin verdigi cevaplar aragtirma
yonteminin nicel tekniginin hipotezleri baglaminda olusturulan boyutlar ¢ergevesinde
simiflandirilmistir. Farkli olarak katilimcilarin takim lideri olmasi, oyuna yonelik anket
sorularindan daha detayli sorular sorulmasi, takim lideri-organik aydin iliskisinin ortaya
konulmasi bakimindan Yee (2006)’nin oyuncularin motivasyon kaynaklar1 kategorizasyonu
da alt boyutlar olarak belirlenmistir.

Calismanin sorunsalindan hareketle birinci bdliimde “hegemonya” ve ilgili kavramlara
yonelik literatiir taramas1 yapilmis; ikinci boliimde genel olarak dijital oyunlar, ilgili terimler
ve literatiirde yapilan akademik calismalara tarihsel siralama baglaminda yer verilmistir.
Ucgiincii boliim ise calismanin odaklandigi sorunsali, diger bir deyisle dijital oyunlar,
oyuncular ve oyun gruplar etkilesimini agiklamak {izere kurgulanmistir. Son olarak dérdiincii
boliimde kuramsal cergeveyi desteklemek ve calismanin hedeflerini gergeklestirmek {izere
uygulama kismina yer verilmistir. Yontem kisminda nitel ve nicel arastirma teknikleri bir
arada kullanilmistir. Nitel ve nicel verilerden hareketle elde edilen bulgular birlikte
degerlendirilmis ve yorumlanmistir. Sonu¢ boliimiinde ise yontem kismindan elde edilen

sonuclarin literatiir baglaminda agiklanmasiyla aragtirma tamamlanmastir.



BIRINCIi BOLUM
HEGEMONYA VE KARSI HEGEMONYA KAVRAMLARINA YONELIK
KURAMSAL YAKLASIMLAR

Dijital oyunlar1 oynama esnasinda, oyuncularin oyunla ve grupla Ozdeslesme
bigimleri; bu 6zdeslesmenin beraberinde getirdigi sosyal etkilesim; oyun esnasindaki sosyal
etkilesimin ger¢ek hayata yansimasi ve dolayisiyla oyuncularin gergcek hayatta da ¢esitli
toplumsal olaylara kars1 orgiitlenmeleri, orgilitlenme sonucu karsi hegemonya siirecinde ne
kadar ve nasil iliskili olabildiklerini ortaya koymak amaciyla yapilan bu caligmanin ilk
boliimiinde, karst hegemonya kavraminin daha iyi anlagilmasi bakimindan oOncelikle
“hegemonya” kavrami incelenmistir. Bagta Antonio Gramsci olmak iizere farkli kuramcilarin
hegemonya, karsi hegemonya ve bu stireglerle iligkili olan organik aydin kavramina yonelik

goriislerine yer verilmistir.

1.1. Hegemonya Kavram

“Hegemonya” kavrami ilk kez Marksizm baglaminda, Georgi Plekhanov (1857-1918)
ve diger Rus Marksistler tarafindan Rus Sosyal Demokrasisi i¢inde, o donemde siyasal grup
olarak ortaya c¢ikan is¢i sinifinin gerekliligini gdstermek tlizere kullamilmustir (Klimecki ve
Willmott, 2011: 130). Bunun yaninda hegemonya kavramu, is¢i sinifinin kendi direnis alanini
yalnizca ekonomiyle sinirlandirmaktan ziyade siyasi ittifaklar kurmak i¢in de kullanilmasi
gerektigini gostermek adina komintern® teorisyenler tarafindan giindeme getirilmistir (Laclau
ve Mouffe, 2008: 90, 94, 99). Plekhanov, Axelrod, Lenin ve Trocki’ye uzanan pozitif ve
gittikce daha cok karmasiklasan hegemonya kavraminin uygulama alanlar1 olumsal
eklemlenmeler anlaminda genisleyince “hegemonya” kavrami denildiginde en fazla 6ne ¢ikan
isim Italyan Marksist Antonio Gramsci olmustur (Klimecki ve Willmott, 2011: 130).
Gramsci, Lenin’in stratejik bir kavram olarak kullandigi hegemonyayi, kuramsal bir kavram
olarak gelistirmistir. Ritzer (2008: 144)’e gore Gramsci’nin hegemonya kavramini kullanig
bi¢imi, kavrami siyasal onderlik veya devletin hakimiyetini anlatmakta kullanan Lenin ve
Mao-Ce-Tung gibi Ortodoks Marksistlerinkinden farklidir. Ortodoks Marksizmin temel
argiimanlarindan biri olan “tarihsel zorunluluk”, merkezi yerini kaybetmistir (Laclau ve

Moufee, 2008: 28, 115). Gramsci, hegemonyanin Leninist sinif ittifakinin 6tesine giden bir
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kavramsallagtirmasin1 ~ sunarken, politik diizenleme ve hegemonya alanmi diger
teorisyenlerden daha fazla genisletmistir. Martin Thomas (2010,
http://www.workersliberty.org/story/2010/03/20/discussing-gramsci-pluralism-and-hegemony

erigim tarihi: 26.12.2014) da bu noktada Gramsci’nin hegemonya anlayisi ve hegemonyayla
iliskilendirdigi kavramlarin esnekligi ve bu kavramlar araciligiyla ileri Kkapitalist
toplumlardaki ideolojik ve Kkiiltiirel siireclerdeki sorunlara dikkat c¢ekisi ve hegemonya
kavramint da bu baglamda agiklamasi nedeniyle, kavramin Gramsci ile 6zdeslestirilmesi ve
taninmasina yol ac¢tigin1 vurgulamaktadir. Nitekim Peter Ives (2011: 18)’a gére hegemonya
onceleri bir ulusun diger uluslara iistiinliigiinii ifade etmekle siirl iken, Gramsci sayesinde
edebiyat, egitim, sinema, kiiltiir, siyaset, tarih ve uluslararas: iliskiler gibi pek ¢ok farkli
alanda gii¢ iligkilerinin “cetrefilligini” tanimlamak ve riza {retiminin isleyis yapisini
anlamlandirmak i¢in kullanilmaya baglanmistir.

Gramsci modern Marksizm’in ‘iistyap1 teorisyeni’ olarak adlandirilmakta ve
“hegemonya”y1, ulusal nitelikteki isteklerin diigiimlendigi bir kavram olarak (Gramsci, 2007:
324), bir toplumsal smifin diger bir sosyal smif {izerindeki hakimiyetini, kendi diinya
goriisiinii ve ideolojisini, zor kullanarak ya da ikna yoluyla empoze etme yetenegi olarak
tanimlamaktadir (Gramsci, 2011). Tarihte bilin¢ ya da iradenin biiyiik rolii nedeniyle altyap1
her seyi belirleyemez (Laclau ve Mouffe, 2008: 88). Bu nedenle “yapilar ve iistyapilar”
tarihsel bir blok olusturmakta; “iistyapilarin karmasik, celisik ve uyusmaz biitiinii, toplumsal
dretim iligkilerinin biitiiniinii yansitmaktadir (Gramsci, 2007: 69-70). Tarihin normal gelisim
seyrinde ortaya ¢ikan bu krizin boslugunu dolduran “hegemonya”, is¢i smifi ile listlenmek
zorunda olduklar1 yeni gorev ve sorumluluklar arasindaki yeni iliski bigimlerini karakterize
etme zorunlulugundan dogmustur (Laclau ve Mouffe, 2008: 90, 92). Bu noktada Gramsci,
Marksizmin kaderci ve mekanist yonde saptirilmasina karsi ¢ikarak tarihsel materyalizmin
manevi ve siyasal etkenleri bir kenara atmaktan uzak oldugunu vurgulamis, toplumsal

iligkilerde iistyapinin ve diislincelerin oynadigi rolii gdstermistir.
“Hegemonya” terimi, hem yonetici bir sinif olarak proletaryaya hem de bu ydnetimin uygulanmasina
iliskindir. Bu egemen sinifin karsit gruplar iizerinde zorunlu olarak uygulayacagi zorlama demektir
(....) Iktidarin ele gegirilmesi ‘hiikmetmeyi’ saglar; bundan sonra yonetimi ele gegirmek soz

konusudur” (Gramsci, 2007: 31).

Yonetici siifin siirdiirmeye ¢alistigi hegemonya 06zellikle halkin, yoénetici smifin
c¢ikarlar1 ve diinya goriisii yoniinde etkilenmesi isteginden kaynak almaktadir. Her hegemonik
siif, tahakkiim altinda tutmak istedigi halki belli bir kiiltlir ve ahlak diizeyine getirmis olmasi

Olctlistinde ahlakgidir. Bu diizey, hegemonik sinifin ¢ikarlarina denk diismektedir. Egitici


http://www.workersliberty.org/story/2010/03/20/discussing-gramsci-pluralism-and-hegemony

isleviyle okul, baskici isleviyle mahkemeler, hegemonik smifin bu anlamda en 6nemli etki
alanlaridir. Bunun yaninda ayni amagla isleyen bir¢ok bagka girisim ve etkinlik
bulunmaktadir ve esasen bunlar hegemonik sinifin siyasal ve kiiltiirel hegemonya aygitlarini
olusturmaktadir. Bu aygitlar sayesinde yonetici sinifin elestirilmeden, normal kabul edilerek
mesrulastirilmast saglanarak bireylerin “sagduyusal” anlayisinin temelleri olusturulmus olur
(Gramsci, 2007: 326-327).

Toplumsal bir sinifin kendi diigiincesini nasil evrensel hale getirdigi ve sinifsal
cikarlarmi nasil diger siiflarin da cikariymis gibi gosterdigi Gramsci’nin ¢ikis noktasini
olusturmaktadir. “Sinif ittifaki”’nin 6tesine giden bir hegemonya anlayis1 yoniindeki belirleyici
adim, politik diizlemden entelektiiel ve ahlaki diizleme dogru gergeklesen hareketler i¢inde
atilmaktadir. Politik diizlem, sinif ittifakina katilan toplumsal gruplarin ayr1 ayr1 kimliklerini
koruduklart ve her smifin ¢ikarlarinin konjonktiirel olarak cakistigi bir temel {iizerinde
kurulurken, entelektiiel ve ahlaki diizlem fikirler ve degerlerin bir¢ok farkli kesim tarafindan
paylasilmasin1 ya da “belli 6zne konumlarinin bir¢cok sinif kesimini c¢apraz kesmesini”
gerektirmektedir. Bu nedenle kitle miicadelesi diizeyinde higbir toplumsal gruba kesin bir
siif aidiyeti atfedilemez, ¢linkii ortaya ¢ikan popiiler kitle kimligi, sinif kimliginden ayr1 ve
daha genis bir kimliktir. Entelektiiel ahlaki diizlem, “ideoloji yoluyla bir tarihsel blogu
birlestiren, organik ¢imento haline gelen daha yiiksek bir sentez ve kolektif bir irade
olusturmaktadir”; tiim bu iligkilerin lizerinde kuruldugu zemin ise ideolojidir (Gramsci, 2005:
67). Gramsci (2011) bu nedenle hegemonyanin baski ve zor kullanmak oldugu kadar ideolojik
bir yonetim; iiretim araglarmin oldugu kadar egemen diisiincelerin de kontrolii oldugunu
vurgulamaktadir, ¢linkii Slattery (2012: 241)’ye gore hegemonya Oylesine bir biling meselesi
degil, toplumun biitiin sistemlerine dagilan bir siirectir. Bu bakis agisiyla kapitalizmin giicii,
sadece egemen ekonomik sistem olmasindan degil, ayn1 zamanda bireylerin diisiinme ve
davranig bigimlerini kontrol edebilmesinden de kaynaklanmaktadir, c¢linkii kapitalizm,
ekonomik bir sistem oldugu kadar bir yasam bicimidir ve kiiltiir, calisma hayat1 ve bos zaman
faaliyetlerine kadar hayatin her alanina niifuz etmistir. Nitekim insanlar ekonomi alaninda
beliren ¢atigsmalarin bilincine de ideoloji alaninda ermektedirler (Marx, 1979: 26).

Gramsci (2007: 22)’nin hegemonya anlayist belli bir “gergeklik” diisiincesinin toplum
icerisinde yayginlastig1 sosyo-politik bir durum olarak da tanimlanabilmektedir. Buna gore
kurumlar ve bireylerin aligkanliklari, ahlaki degerleri, dinsel inanislari, siyasalar1 ve sosyal
iliskilerinin entelektiiel ve ahlaki igerigi bir ortak duyu tarafindan istemsizce belirlenmektedir.

“Boyle olunca bir toplumsal grup, baska bir toplumsal gruptan, fikir bakimindan ona boyun
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egdigi ve uydusu haline geldigi i¢in kendisinin olmayan bir diinya goriisiinii almaktadir”. Bu
noktada tahakkiim altindaki toplumsal grup organik bir biitiin olarak hareket ettigi,
hareketlerinde bagimsiz ve 6zerk olmadigi, “uyduca” hareket ettigi ve istemsizce hegemonik
diinya goriisiiniin izinden yiiriidiigli i¢in kendisine 6zgii bir diinya goriisiine uygun hareket
ettigi yanilsamasina kapilmaktadir. Bu calismanin amaci dogrultusunda yanit aranmasi
gereken soru, hegemonik giliclerin baskinligina ragmen nasil olup da toplum igerisinde farkl
diistince sistemlerinin ve akimlarin bulundugu gergegidir.

Hegemonya, devletin ve ekonominin farkli katmanlarinda karmasik, celiskili ve
beklenmedik bir sekilde ortaya ¢ikan sivil toplum gibi kuvvet birliklerini ve ikinci olarak da
kilise, ticari birlikler, okul ve aile vb. sosyal kurumlari igermektedir; cilinkii hegemonya
tahakkiim altindaki gruplarin fikir ve kiiltiir alaninda da yonetilmesi demektir. Gramsci (2007:
31) belli bir tarihsel donemde tiim bu heterojen kurumlarin baskin yapilanmasini tarihsel blok
olarak adlandirmakta, dolayisiyla sivil toplumu hegemonyay: giiglendirmede birincil ara¢ ya
da ideolojik temel olarak tanimlama egilimi tasimaktadir. Hobsbawm (1974: 39)’a gore
Gramsci, Ortodoks Marksizm anlayisindan farkli olarak is¢i sinifi temelli sinif siyaseti yerine,
hegemonya yaratmak i¢in bir araya gelmis farkli toplumsal gruplarin miicadelelerini one
cikarmistir ¢iinkii devlet iginde toplumsal Orgiitlenmenin islevleri smif egemenligi
islevlerinden daha biiyiik bir etkiye sahiptir (Laclau ve Mouffe, 2008: 76). Bati Avrupa
iilkelerinde is¢i sinifinin Marksizm anlayisindaki karakterinin gerilemesine bagl olarak yeni
siyasal 6zne gruplar ortaya ¢ikmustir. Isci sinifi artik sadece “proleter” degil, ayn1 zamanda
vatandas, tliketici ve toplum igerisindeki kiiltiirel ve kurumsal ¢ogulluga katilan bireylerden
olugmaktadir. Dolayisiyla bu tiir bireylerin olusturdugu gruplarin ¢ikar ve istekleri yeterince
temsil edilmemektedir. Oysa simif miicadelesi olarak kavramsallastirilamayacak ve 1s¢i
smifina indirgenemeyecek miicadeleler mevcuttur. Slattery (2012: 291), bu duruma 6rnek
olarak 1960’lar ve 70’lerde kadinlar, siyahi bireyler, ¢evreciler ve gengler gibi biiyiik bir
cesitlilik sergileyen protesto gruplarim1 vermekte ve bu tiir protestolarin geleneksel
Marksizm’in sinif miicadelesi temelinde gordiigii sosyal devrim analizlerine tam olarak
uymadigini vurgulamaktadir. Bu noktada Gramsci’nin “hegemonya” diisiincesinden
gelistirdigi ve siyasal faaliyetlere yonelik olarak ortaya koydugu ¢esitli kavramlar, 6zellikle
sosyolojik ¢ercevede ¢ok yararli birer analiz aracina doniismiistiir.

Hegemonya bastirma ve insan eylemlerinin engellenmesini etkin olarak gerceklestirme
giicii; siyasal iliskiler ve siyasal bagarinin belirli bir bigimi ve bir grup ya da kurulusun kendi

taleplerini evrenselmis gibi sundugu ve bu sayede entelektiiel ve ahlaki liderlik yetkisini
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kullanabildigi bir miicadele alamidir. Nitekim Klimecki ve Willmott (2011: 131)’a gore
hegemonya i¢in yapilan miicadele denilince, Marksizm’deki “siniflarin savasi” anlayisi yerini,
“kiiltiirel savas”a birakmaktadir. Bu kiiltiirel savas, sosyal kurumlar arasinda hangisi daha
ikna ediciyse onun baskin olmasi anlamina gelmektedir. Fakat bu ikna etme siireci siyasi
platformlarda yalnizca “cepheden taaruz” ile sinirli degildir. Direnis daima bu ¢ergeveden ele
alinmalidir, ¢iinkii gii¢ birliklerinin karmasik, celigkili ve beklenmedik dogasi nedeniyle
tarihsel blok hicbir zaman stabil degildir. Liderlik ¢cok kolay kaybedilebilir; dolayisiyla karsit
goriisli hegemonik sosyal gruplardan kaynakli direnisler ve degisen ittifaklar tarafindan tehdit
edilebilmektedir. Nitekim hegemonik rejimlerin istikrarsizlig1r karsi-hegemonya gii¢lerinin
olugsmasint ve baskin diisiinceyi elestirebilmeyi ve iktidar1 ele gecirmeyi olanakli hale
getirmektedir.

Klimecki ve Willmott (2011: 132)’a gore Laclau ve Mouffe, hegemonyanin post-
yapisalct ve post Marksist analizini gelistirmislerdir. Laclau ve Mouffe hegemonya icin
Gramsci’den de daha fazla anti-ekonomik bir pozisyon oOnermektedirler. Onlar i¢in
hegemonya belli bir toplumsal giiciin, toplumun genelini temsil ettigini iddia ettigi toplumsal
iligkilerin bir seklidir. Laclau ve Mouffe (2001)’a gére hegemonyanin dogas1 geregi ¢eligkili
ve istikrarsiz oldugu kadar, siyasal bir yap1 oldugu da anlasilmalidir. “Hegemonyanin
varliginin kosulu, su ya da bu diizenleme i¢ine girip girmemesi ve kendi dogas1 tarafindan
belirlenmis olmayan unsurlarin yine de digsal bir pratigin ya da eklemlenme pratiginin sonucu
olarak ittifaka girmesidir”. Nitekim Laclau ve Mouffe (2008: 114) hegemonyanin simifsal
karakterini inkar etmekte; toplumsal faillerin kurduklar iletisim ve iliski bigimlerinin yapisal
cesitliligini kabul etmekte; bu nedenle temsil etme ilkesinin yerine “eklemlenme”yi
koymaktadirlar. Hegemonik yeniden eklemlenmeler, ileri kapitalizm kosullarinda daha da
gorliniir hale gelmis; imtiyazh tarihsel aktorler olarak temel siniflar, yapisal iligskilendirmeden
ziyade sOylemsel olarak inga edilmistir. Gramsci’nin aksine Laclau ve Mouffe (2008: 14-
15)’a gore belli bir grubun cikarlarimin ve taleplerinin evrenselmis gibi gosterilmesi,
proleterya ya da burjuva gibi farkl smiflara bagli degildir. Bunun yerine politik hegemonik
sOylemler temsil ettiklerini iddia ettikleri sinifin goriislerini meydana getirmek i¢in
tasarlanmaktadir. Evrensel oldugu iddia edilen her tiirlii goriis, ¢ikar, talep vs. aslinda tam da
smif statiisiiniin 6zelligi ve evrenselligi tarafindan bozulur; bu nedenle hegemonya asla tam
olarak gerceklesemez ve tersine cevrilebilir (Fiske, 2003: 234, 236). Nitekim 6nceden yapisal
belirlenim tarafindan yonetildigi diisiiniilen kamusal alanin her yeri “karara baglanamaz” bir

zemin tlizerinde alinan kararlardan olusmaktadir. Bu tiirlii bir zeminde 6zneler i¢in kimlik
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edinme, 6zdeslesme gibi siiregler siyasal alanin disinda da olusabilme olanagi bulmakta;
dolayisiyla siyasal eklemlenmelere dayanan hegemonik gecisleri dikkate almayi
gerektirmektedir.

Laclau ve Mouffe (2001)’a gore “sosyal aktorler, toplumsal dokuyu olusturan
sOylemler icerisindeki farkli pozisyonlarda yer almakta” ve baskici gili¢lere karsi kendi
aralarinda bir dizi 6zelliklere sahip yapilanmalar kurabilmektedirler. Laclau ve Mouffe (2001)
hegemonyanin sundugu perspektiften hareketle, mevcut gelenegi elestirel bir tarzda
yapibozumuna tabi tutmaktadirlar. Bu nedenle hegemonyayr ¢ogullugu, karmasikligi ve
tistbelirlenmisligi ile toplumsal gerc¢ekligin anlasilmasinda basvurulabilecek ¢ok 6nemli bir
kavram olarak gormektedirler. Nitekim Martin Thomas (2010,

http://www.workersliberty.org/story/2010/03/20/discussing-gramsci-pluralism-and-hegemony

erisim tarihi: 26.12.2014 )’a gore ileri kapitalist toplumlarda hegemonya siirecine yalnizca isci
smifinin dahil olabilecegini diisiinmek eksik bir yaklagim olacaktir, ¢iinkii toplumun her
kesiminde, toplumsal birligin “ancak istikrarsiz ve karmasik yeniden eklemlenme big¢imleri
yoluyla saglanabilecegini diisiindiiren bir alanlar 6zerklesmesi yasanmaktadir” (Laclau ve
Mouffe, 2008: 48-49). Dolayisiyla toplum igerisinde yasanilan krizlere gosterilen tepkilerin
ozgillikleri farklidir. Bu nedenle orgiitlii olmayan calisanlar basta olmak iizere, kiigiik
burjuvanin (petit bourgeois) farkli kesimleri, 6grenciler, igsizler, yari-zamanli ¢alisanlar gibi,
bir toplum igerisindeki ¢esitli gruplar da hegemonya ile iliskilendirilebilir. Hegemonyanin
egemen ideolojisine karst olan bu gruplarin ideolojileri onlar1 orgilitlemekte ve onlarin
harekete gececekleri, mevcut durumlarimin bilincine erip miicadele edecekleri zemini
hazirlamaktadir (Gramsci, 2007: 82). Burada Laclau ve Mouffe (2008: 22, 26)’a gore
yapilmas1 gereken “farkli boyunduruk altina alma bigimlerine kars1 verilen ¢esitli demokratik

miicadeleler arasinda bir esdegerlilik zinciri yaratmanin gerekliligidir”.
P ) Uciincii Diinya’daki toplumsal miicadelelerin, kesin siif smirlariyla bir ilgisi olmayan politik
kimliklerin kurulmasiyla aldiklari 6zgiin {istbelirlenme bigimleri; (...... ) son yirmi-otuz yildir
durmadan, toplumsal ve ekonomik yapinin kategorilerini ¢apraz kesen yeni politik 6znellik bigcimleri
yarattigina tanik oldugumuz ileri kapialist iilkelerdeki yeni miicadele bigimleri. ‘Hegemonya’ kavrami
da zaten, farkli miicadele ve 6zne konumlar1 arasindaki eklemlenmelerin belirlenmemisliginin ve
par¢alanma deneyiminin egemen oldugu bir baglamda ortaya ¢ikacaktir (Laclau ve Mouffe, 2008: 41)”.
Bu nedenle cinsiyetgilik, rkeilik, ¢evre kirliligi ve kadinlara karsi ayrimciliga karsi

miicadelelerin iscilerin miicadeleleriyle eklemlenmesi gerekmektedir ¢iinkii toplumdaki

marjinallestirilmis gruplarin, hegemonyasini siirdiiren kurumlara kars1 verdigi miicadeleler,

kars1 hareketler ve toplumsal miicadeleler, daha 6zgiir, demokratik ve esitlik¢i bir toplum


http://www.workersliberty.org/story/2010/03/20/discussing-gramsci-pluralism-and-hegemony

13

yapisina dogru ilerleyisin potansiyelini yaratacak sekilde, toplumsal karsithiklarin genis
alanlara yayilmasim ifade etmektedir. Benzer sekilde Gramsci (2011)’ye goére siyasal ve
ekonomik faktorler yerine ideolojik, ahlaki ve kiiltiirel faktorlere, entelektiiel bir devrimin
Oonemine, yani devletin kontroliinii ele gecirmek yerine kitlesel smif bilincini arttirmanin
Onemine vurgu yapilmalidir. Nitekim Gramsci de, is¢i sinifi disindaki kitleler ve gruplara
vurguda bulunarak, 6grenciler, kadinlar, siyahlar gibi proletarya olmayan radikal gruplarin da
toplumsal hareketlere kazandirilmasi gerektiginden yanadir. Sadece is¢i sinifin1 degil diger
kesimleri de kapsayan bu genel analiz, Batili Marksistlere 1960’lar ve 70’lerdeki 6grenci ve
“kadin 6zglrliigi” hareketlerini acgiklamalarinda biiyiik olgiide yardimci olmustur (Slottery,
2012: 244). Bu dogrultuda Marcuse (1941: 31) de direnis {izerine yaptigi vurgulamada,
kapitalist diizeni yalnizca is¢i smifinin degil, 6grenciler ve varoslarda yasayanlarin tehdit
edecegini savunmustur. Dolayisiyla bu durum radikal aydinlari is¢i sinifi yaninda farkli
kiiltiirel gruplarla da ilgilenmeye itmis ve onlart Marx’in “insanlar, temel, kisisel olmayan
tarihsel giigleri beklemekten ziyade bizzat kendi tarihlerini yaparlar” soziinii gelistirmeye
yoneltmistir.

Gramsci, insanlarin kendi kosullarini fark ettigi noktada, egemen sinifa karsi miicadele
etmeye baslayacaklarini belirtmektedir (Slattery, 2012: 241-243). Ideolojik kontrol
Gramsci’ye gore, ne askeri gii¢c ne de ekonomik egemenlik anlamima gelmektedir. Ona gore
en lst hegemonya bicimi baski ve zor kullanmaktan ziyade iknadir ve hicbir yonetici siif
ekonomik kontrolle ya da salt siyasal giice dayanarak hegemonya kuramaz. Yonetici sinif
giiclinli  siirdiirebilmek icin Odiinler vermek, toplumun rizasin1 kazanmak, eylem ve
ideolojisini mesrulastirmak zorundadir. Bu yiizden, Gramsci’ye gore, fikir miicadelesi
ekonomik ve siyasal kontrol miicadelesi kadar 6nemlidir. Burada dikkat edilmesi gereken
nokta Gramsci’nin hegemonya anlayisinin, iktidar disinda kalan siniflara belli bir direnis alani
vermesidir (Barrett, 2004: 80), ¢iinkii ona gore ideoloji, insanlarin kendi kosullarinin farkinda
oldugu, bu kosullar1 sorguladigi ve miicadele ettigi, bir diger ifade ile karsi-hegemonya
olusturmaya calistig1 bir alan1 temsil etmektedir. Laclau ve Mouffe (2008: 15) da benzer
sekilde toplumsal aktorlerin, “toplumsal dokuyu olusturan soylemler icinde farklilik
konumlar1 isgal ettiklerini” ve toplum icinde sinirlar yaratan gesitli toplumsal karsit etki
olusturma hareketleri oldugunu ve bu hareketleri gergeklestirenlerin baskic1 giiglere karsi
kendi aralarinda denklik iligkilerine dayal tikel gruplar olusturduklarini vurgulamaktadirlar.

Hegemonya aitlik, entelektiiel liderlik ve rizaya dayanmakta, dolayisiyla belli bir

sinifa ait bireylerin kendini daha yiiksek bir iradenin parcasi olarak gorme ve bu iradeye
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katilma istegini beraberinde getirmektedir (Klimecki ve Willmott, 2011: 131). Liderlik i¢inde
baskiyl, baski da iginde liderligi barindirmaktadir. Yani hegemonyada karsilikli olarak
taraflar1 doniistiiren bir durum s6z konusudur. Bu nedenle hegemonya sadece ittifak,
konsensiis ve ideolojiye indirgenemez; ¢ilinkii ayn1 zamanda siyasal bir ideoloji ve liderlik
meselesidir; kolektif bir iradedir. Bu nedenle hegemonya icin yalnizca yonetmek degil,
liderlik de etmek gerekmektedir. Hegemonya kavraminin liderlik etme ile iliskisine bakildig:

noktada devreye Gramsci’nin “aydin” kavramina yaklagimi girmektedir.

1.2. Organik Aydin/Geleneksel Aydin Kavrami

Gramsci “aydinlar” konusunu ele aldiginda, Marksizm’in o giine kadar pek
ilgilenmedigi bir konuyu ortaya atmis, aydinlar konusunu derinlemesine inceleyen tek
Marksist diisiiniir olmustur. Hapishane Defterleri adli eserinde o donemde italya’da halkin
ruhunun nasil bicimlendigine dair bir sorusturma olarak kaleme aldig1 boliimde, Italya’daki
aydinlar, kokenleri, kiiltiirel akimlara gore nasil gruplastiklar1 ve farkli diisiinme bi¢imlerini
ele almistir (Gramsci, 2012: 2). Gramsci’nin “aydin” tanimlamasi Orgiitsel islevi ve
diizenleme islevi olan herkesi kapsamaktadir (Anderson, 2007: 11). Dolayisiyla aydinlar
yalnizca az veya ¢ok Onemli ittifaklar agisindan degil, daha ¢ok iktidarin elde edilmesi igin
kurulacak yeni "tarihsel blok"un organik bilesenlerinden biri olarak diisiinmiistiir. Aydinlarin
tarinsel bloktaki ve egemenligin saglanmasindaki rollerinin ortaya konulmasi Gramsci'nin
baslangic¢ noktasini olusturmustur.

Gramsci hegemonya analizinde, sadece yonetici siiflarin giicli nasil ele gecirdiklerini
degil, -glic ve ekonomik hakimiyetin yani sira siyasal liderlik sayesinde- bu giicii nasil
ellerinde tuttuklarini; yonetici sinifin kapitalist ekonominin istikrarsizligina ragmen sosyalist
meydan okumalar karsisinda bile entellektiiel {istlinliigiinii siirdiirerek nasil tahakkiimlerini
korumay1 basardiklarini; muhafazakar iktidarlarin gii¢ kullanmak yerine kitleleri, hatta isgi
siifinin biiyiik bir kesimini kendi fikirlerinin onlarin fikirleri olduguna inandirarak nasil pasif
devrimler yapabildiklerini gdstermeye calismistir (Slattery, 2012: 245). Bunu yaparken de
hegemonya siirecinde “aydinlar’in roliiniin iistiinde 6zellikle durmustur.

1970’lerden itibaren aydinlarin toplumsal ve politik 6neminin dikkatle ele alindigi
yeni bir siire¢ baslamistir (Aronowitz, 1992: 125). Her yeni tarihsel, toplumsal yapi, yeni
liretim biciminin yaninda yeni istyapilar da yaratmaktadir. Bu {styapilarin uzmanlagmis
temsilcileri olarak aydinlar egemenligin temsilcileri, "listyapt memurlar1" (functionaries of

superstructure)dirlar (Gramsci, 2007: 32, 181; Gottlieb, 1989: 118) ve eskiden burjuvazi
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tarafindan savunuldugu halde artik bizzat burjuvazi tarafindan yikilmak istenen kiiltiiriin,
bilimin, sanatin ve 6zgiir diisiincenin gelenek ve yararlarini temsil etmektedirler (Gramsci,
2007: 26). Toplum igerisinde {ist yapinin iglerligini saglayan biitlin ideolojik kurumlar (egitim
kurumlari, din kurumlar1 da dahil olmak iizere) aydinlar olmadan tam anlamiyla etkin olamaz.

“Diigiincenin organik biitiinliigli, saglamlig1 ancak aydinlarla, “basit” insanlar arasinda teori ile pratigi
birlestiren tlirden bir birlik olursa gerceklesebilir. Bu birlik ancak, aydinlarin bu yiginlara organik
sekilde bagli olmalari, bu yigmlarin pratik etkinlikleriyle ortaya koyduklari ilkeleri ve problemleri
goriip, bitiinlestirmeleri sartiyla gergeklesebilir: Bu da kiiltiirel ve toplumsal bir yapinin kurulmasina

baglidir (Gramsci, 2007: 26-27)”.

Bu nedenle yonetici grupla kitleler arasinda konsensiis yaratanlar da, altyapiyla
istyapiy1 birbirine kenetleyenler de onlardir; ¢linkii aydinlar bir siifin iiretim sistemindeki
yerlerinden “kendiliginden” olarak degil, {ist yapida ait olduklar1 sinift homojenlestirme ve o
smifa birlik ve biling saglama amaciyla gergeklestirilen siyasi bir goriis ve eylemden
dogmaktadirlar. Aydinlarla, temsil ettikleri gruplar arasinda bir duygu bagintis1 olmazsa
tarihsel bir politika olamaz (Gramsci, 2007: 138). Dolayisiyla aydinlar, herhangi bir diinya
gorligiinlin  yerine yenisini ge¢irmeyi hedefleyen biitiin kiiltiir hareketlerinde asagidaki
zorunluluklara uymakla ytikiimlidiirler:

1. Herhangi bir olaya yonelik kendi goriislerini ve bu goriisii destekleyen

kanitlarim1  stirekli, anlatis sekillerini  degistirerek tekrarlamak ve bu sayede

pekismelerini saglamak.

2. Genis halk tabakalarinin kiiltiirce yiikselmesi i¢in ugragsmak.

Yukaridaki kurallara uyulmasi durumunda Gramsci (2007: 41-42, 53)’ye gore giliruh
halindeki halk kitlelerine bir kisilik kazandirilmis olmaktadir. Bu siiregte aydinlar siirekli
icinden c¢iktiklar1 grupla temasta olacaklarindan, hegemonyaya karsi olan diinya goriisiiniin
benimsenmesinde biiyiik rol oynamaktadirlar. Dolayisiyla aydinlar araciligiyla “bir donemin
‘idolojik panaromasi’ gergekten degistirilebilir”, ¢iinkii bu sayede hegemonyaya karsit bir
gorlisle, en 1yi kaynasan ve en uygun kolektif 6greti bicimi gelistirilebilir. Bu nedenle
“hegemonya iliskileri zorunlu olarak pedagojik bir iliskidir”.

Aydinlar1 burjuva toplumunun altyapisini {istyapisina baglayan ve iktidar sinifina
"egemenligini" garanti eden O6geler olarak goren Gramsci (2009: 131), aydinlarin kendi
basina, ayr1 bir sinif meydana getirmediklerini, fakat "egemenligin memurlar1" olarak egemen
simifa organik baglarla bagli olduklarimi vurgulamistir. Fakat bu aydinlar, kendilerinden
onceki bir aydin grubunun devami gibi degil, toplum igerisinde gelisen yeni durumlardan

dogmus, yeni aydinlardir. Eger yeni aydinlar kendilerini dogrudan onceki toplumsal bir
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grubun aydinlarinin devami olarak kabul ederlerse “yeni” sayilamazlar, ¢ilinkii varsa eger yeni
toplumsal durumu organik olarak temsil eden toplumsal gruba bagli degillerdir. Bu durum,
yeni toplumsal durumun ya da olusumun kendine 6zgii bir listyap1 gelistirecek bir dereceye
ulagsmadigin1 gdstermektedir (Gramsci, 2007: 181). Dolayisiyla her sosyal grup kendi 6zel
aydinlarma sahiptir veya kendi iclerinden aydinlar yaratmaya c¢alismaktadir. Bu nedenle
aydinlar bagimsiz degil; bilakis ekonomik, orgiitsel ve sinifsal ayricaliklariyla baska aydinlara
ve temsil ettikleri sinifa baghdirlar. Fakat buradaki bagimlilik karsilikli bir bagimliliktir;
clinkii iktidar ele gecirmek isteyen her toplumsal sinifin, tahakkiimiinii giiglendirmek i¢in
aydinlara ihtiyaci vardir.

Gramsci aydinlari, toplumsal yapiyla biitiinlesmeleri ve destekledikleri sinif,
uyguladiklart siyaset ve tarihte oynadiklar1 rolle tarih siirecinde yer almalari agisindan ele
almaktadir (Gramsci, 2011). Aydinlarla temsil ettigi toplumsal grup arasindaki bag, aydinin
temsil ettigi grubu hegemonik bir duruma getirmek icin iistyapi icerisinde gosterdigi
etkinlikte goriilmektedir (Portelli, 1982: 102; Ransome, 2011: 239). Bu nedenle Gramsci, bir
toplum icerisindeki aydimnlarin toplumsal islevleriyle degerlendirilmesi gerektigini
savunmakta ve aydinlar1 “geleneksel aydin” ve “organik aydin” olarak ikiye ayirmaktadir.
Gramsci’yl bu ayrimi yapmaya iten sebep, aydinlarin saf diislince ve bilgiyi yayan, tarafsiz
kisiler olduguna yonelik yaygin inangtir. Fakat egemen smifa gore aydinlar asla bagimsiz
degildirler. Bu yargi "geleneksel aydinlar" i¢in daha da gecerlidir. “Geleneksel aydinlar”in en
biiylik sorunsali kendilerini bagimsiz sanmalari, toplum genelinde de bu inanisin yaygin
olmasi, aslinda tamamen egemen diizenin gelenegini siirdiiriiyor olmalaridir. Dolayisiyla
temsil etmekten ziyade hizmet etmektedirler (Gramsci, 2009: 148); bu anlamda egemen
siniflarin  ideolojilerinin ~ “kotaricilar’” ve onlarin  “silah deposuna yeni silahlar
kazandirabilmek™ icin kullandiklar1 aracilaridirlar (Gramsci, 2007: 92, 182). Bunun yaninda
eger aydmlarin gorevi “ahlaksal ve diisiinsel reformu belirleyip, orgiitlemek, yani kiiltiirle
pratik islevi birbiriyle uygun hale getirmek” ise geleneksel aydinlar “tutucu” ve “gerici’dirler.

Bu tip aydinlarin "geleneksel" olarak nitelenisinin bir diger nedeni de hem bir 6nceki
iiretim tarzina bagh ve hem de kaybolmakta olan bir siifin "organik" aydinlari oluslari, su
anda ytiikselmekte olan sinifa organik olarak baglanmayislaridir. Organik aydinlar eski tarihsel
blok aydinlarina karsi ¢ikarlar. “Organik aydinlar”mn varligi, yeni bir toplumsal diizenin
kurulmasi i¢in sarttir; ¢linkii organik aydin, i¢inden ¢iktig1 siifin ¢ikarlarini savunmakta ve
onlara hizmet etmektedir, ¢linkii aydinlar her zaman bir sinifa baghdirlar. Her sosyal grup,

ekonomik tiretim alanindaki baslica islevinin temeli iizerinde kurulusunu gergeklestirirken,
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ayni zamanda organik olarak bir veya bir¢ok aydin gruplari dogurur. O aydinlar da yonetim
islevlerini faal olarak hangi smifin hesabina yapiyorlarsa o smifa gore organiktirler.
Aydnlarin temsil ettikleri gruplara organik bir sekilde karigmast sonucunda, o grubu
olusturan bireylerin duygular1 ve davranislarinin mekanik ve rasgele olan standardizasyonu
stireci bilingli ve elestirel bir nitelik kazanmaktadir (Gramsci, 2007: 150).

Gramsci aydinlarin, burjuva idelojisini sorgulamakta ve sinif bilincine sahip olmasi
icin ig¢i simifin1 egitmekte ve alternatif hegemonya gelistirmede anahtar bir role sahip
oldugunu diistinmektedir. Ona gore organik ve geleneksel aydinlar, mesrulastirmada ve sinif
bilinci yaratmada, uzman olanlar ve geleneksel olarak topluma bagl olan ve onun kiiltiiri ve
geleneklerini siirdiirmeye calisanlar olarak ayrilmaktadirlar. Kendi hegemonyasini kurmak ve
kitleleri kendi safina ¢gekmek isteyen herhangi bir toplumsal sinif her ikisinin de destegine
ihtiya¢ duymaktadir (Slattery, 2012: 245).

Kendi hegemonyasin1 kurmak ve kendi diislince tarzina toplum genelindeki bireyleri
cekmek ic¢in ugrasan gruplarin orgiitlenmesinde aydinlarin islevi ve dnemi biiyliktiir cilinkii
Hall (2008: 92)’e gore Gramsci, Ozellikle organik aydinlari “dogmakta olan bir tarihsel
harekete baglar”. Bu noktada karsi hegemonya hareketlerini drgilitlemede aydinlarin hangi
toplumsal gruplarin ilgilerine gére hareket ettigini belirlemek, karsi hegemonya hareketlerinin

de karakteristigini anlamak agisindan 6nemlidir.

1.3. Kars1 Hegemonya Kavram

Bir toplum igerisindeki hegemonik iliskileri incelemede, toplum igerisindeki bireylerin
hegemonyaya kars1 olusturdugu diren¢ mekanizmalari ve direng kimliklerini de dikkate almak
gerekmektedir; ¢iinkii bu diren¢ mekanizmalar1 ve kimlikleri tam da karsi-hegemonya
siirecinin baslangicini olusturmaktadir.

Hegemonya siirecinde toplum genelinde kendisi disindaki gruplar1 tahakkiim altina
alan sinif, tahakkiim altina aldigi gruplarla belli bir bag kurmaktadir. Bu bag, tahakkiim
altindaki gruplarin ahlaki davranislarina ve iradelerine etki yapmakta; higbir karara, se¢ime,
alternatiflige olanak vermemektedir. Bu nedenle “manevi ve siyasal bir pasiflik” dogmaktadir.
Esasen ayni toplum igerisinde yoOnetilenlerle yonetenler arasinda boliinmeler olmasi
kacginilmaz olduguna gore, yonetici sinif, higbir aykir1 sesin ya da sapmaya imkan vermeyecek
ilkelerin belirlenmesi igin g¢abalamaktadir. Fakat Gramsci (2007: 233)’ye gore bu bir
“yanilma”dir, ¢iinkii yonetici sinif tarafindan bir kere bir grubun baglilig: saglandi m, itaatin

otomatik olacagi ve siirdiiriilecegi varsayilmaktadir. Boyle bir itaatin zorunlulugu ve akla
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uygunlugu ispatlanmadan kabul edilecegi ve tartisilmaz oldugu diisiiniilmektedir. Dolayisiyla
itaat ve hegemonyay1 siirdiirme kendiliginden ve bir noktadan sonra izlenilen yol
gosterilmeden yapilabilecektir. Yoneticileri bu diisiinceden vazgegirmenin zor oldugunu
savunan Gramsci (2007: 234), hegemonya altindaki gruplarin i¢inde bulunduklar1 kosullart
elestirici bir anlayisla degerlendirmeleri gerektigini vurgulamaktadir. Gramsci (2007: 31)’ye
gore egemenlik ve toplumsal gergekler hakkinda daha iistiin bir biling elde edilebilmesi icin
hegemonya karsit1 miicadelelere girilmesi gerekmektedir. Bu noktada tahhakkiim altindaki
gruplarin tepki gostermesi ve “gercekligi” dogru bir sekilde degerlendirmeleri énemlidir

(Gramsci, 1916a, https://www.marxists.org/archive/gramsci/1916/12/newspapers.htm erisim

tarihi: 12.01.2016), ¢iinkii tam bir ideolojik hegemonya nadiren gerceklesebilir ve
gerceklestiginde de asla “tam” olamaz; ¢linkii hegemonya stabil ve degistirilemez degildir.
Storey (2009: 81) de hegemonyanin yukaridan asagiya dogru bir glic uygulanmasi durumu
degil, iktidar smifi ve toplumdaki diger alt gruplar arasindaki miizakerenin bir sonucu
oldugunu ve biinyesinde mutlaka direnisi barindirdigint  vurgulayarak bu goriisi
desteklemektedir. Laclau ve Mouffe (2008: 16) da benzer sekilde hegemonik gii¢lerin sahip
oldugu hegemonyanin evrensel olarak kazanilmig degil, daima tersine ¢evrilebilir nitelikte
oldugunu belirtmektedirler. Hegemonya iktidara sahip olanlar ve digerleri arasinda bir
miicadele alanidir ve toplum i¢indeki baz1 gruplar hegemonyaya kars1 durmaya ¢aligmakta ve
toplum igerisinde bazi karsi-hegemonya yapilanmalar1 olugsmaktadir. Bu durumda bir toplum
igcerisindeki tiim kurumsal sistemler, iktidar iligkilerinin yani sira, bu iligkilerin tarihsel
hegemonya ve karst hegemonya siireci ic¢inde, iizerinde anlasmaya varilan smirlarmi
yansitmaktadir (Castells, 2012: 14).

Bu noktada yap1 ve lstyap1 arasindaki iligki sorununu dikkate almak gerekmektedir,
¢linkii Gramsci (2007: 266-267)’ye gore ancak bu sayede belirli bir donemde etkin olarak
hareket halinde olan gruplarla hegemonik sinif arasindaki iliski anlasilabilir. Bu iliski
baglaminda “konjonktiirel” ve “organik” toplumsal olaylarin niteligi devreye girmektedir.
Konjonktiirel olaylar da organik olaylara bagli olmakla birlikte, konjonktiirel olaylarin tarihsel
bir anlami1 yoktur, ¢iinkii giinliik siyasi elestiriden 6teye gegemezler. Organik olaylar ise genis
topluluklara yoneliktir ve yarattig1 toplumsal buhran yillarca siirebilir. Bu tiir karsi
hareketlerin meydana geldigi siire, toplum yapisinda hicbir sekilde onarilamaz celigkilerin
oldugunun gostergesidir. Bu onarilamaz ¢eligkiler, Gramscici anlayista mevzi savasina denk
diismekte, “pasif devrim” kavramiyla iliskilendirilmektedir. Nitekim var olan giiclerin

=420

degisimi, yeni degisikliklerin “yatag1” olmaktadir (Gramsci, 1984: 123). Hegemonik smif bu
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durumda kendini savunmaya, bunalimin zararlarin1 gidermeye, bunalimi asmaya ve
dolayisiyla yapiy1 korumaya ¢alismaktadir. Fakat bu ardi arkasi kesilmeyen c¢abalar, tam tersi
bir etki olusturmakta, bilakis toplum igerisinde karsit giiclerin Orgilitlenmesine zemin
hazirlamaktadir. Laclau ve Mouffe (2008: 103)’a gore bu bir “hegemonik yeniden diizenleme
zeminidir” ve politik pratiklerin demokratik anlamda derinlesmesi ve gelismesi i¢in bir
potansiyel tasimaktadir.

Ardindan devreye hegemonya sahibi giicler ile diger toplumsal gruplar arasindaki gii¢
iligkileri girer. Bu noktada ayr1 toplumsal gruplarin, ayni tiirden olma, kendi bilincine erme ve
orglitlenme potansiyellerini fark etme durumu s6z konusu olur. Bir grup, baska bir grupla
dayanisma halinde olmasi gerektigini hisseder. Dolayisiyla ¢ikar birligi bilincine erisilir.
Gerekirse bu asamada “yiirlirliikkteki temel c¢ergeveler iginde yasama ve yonetime katilmak
(.....) bunlar1 degistirmek ve yeniden olusturmak hakk: istenir”. Son olarak her grup kendi
¢ikarlarinin, grubun sinirlarini astigini ve kendisine bagli bagka gruplarin ¢ikarlar1 haline
gelebileceginin bilincine erer. Bu artik siyasal bir evredir ve “karmasik listyapilar ¢evresine
gecisi belirler” (Gramsci, 2007: 271).

Biitiin bunlar nedeniyledir ki hegemonya daima alternatif gruplarin yeni meydan
okuyuslariyla, yeni fikirler ve yeni krizlerle kars1 karsiyadir. Hegemonya kurabilmis bir
smifin egemenligi, toplumun diger kesimleri arasinda degisen ittifaklarin kuruldugu bir
‘tarithsel blok’ sayesinde miimkiin olmaktadir; ancak bu ittifaklar her zaman tartismaya ve
yikilmaya aciktir. Mevcut hegemonyanin bu zayifligi, toplum igerisindeki diger smiflarin
ahlaki, diislinsel ve siyasal liderliklerini gelistirmelerinin, yaygin destek kazanarak yonetici
siifi devirmelerinin yolunu agmaktadir (Slattery, 2012: 242).Bu nedenle Gramsci, “tam” bir
hegemonyanin asla miimkiin olamayacagini c¢iinkii yonetici simif arasinda oldugu kadar
toplum igerisindeki diger siniflar arasinda da ideolojik kontrol miicadelelerinin her zaman var
olacagini kabul etmektedir.

Yonetici sinif ve karsit gruplar arasindaki bu tiir kontrol miicadelelerinin igerigi ayni
olmakla birlike stiregleri farklidir. Tiim bu karsit hareketler yonetici sinifin “hegemonya
bunalimidir”. Yonetici smifin herhangi bir girisimini karsit gruplarin kuvvet zoruyla
benimsemesini istemesi, fakat basarisizliga ugramasi; karsit gruplarin bu siirecte birdenbire
siyasal edilgenlikten bir dlglide etkinlige geg¢meleri; biitiinliyle oOrgiitsiiz baslayip birtakim
istekler etrafinda Grgiitlenmeleri, hegemonya bunaliminin kaynagini olusturmaktadir. Bu tam
da hegemonik simifin “otorite bunalimi”dir. Halkin biitiin tabakalarinin hizli bir sekilde

yoniinii belirleyecek ve tam anlamiyla orgiitlenecek yetenekten yoksun olmalari nedeniyle
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bunalim ¢ogu zaman o donem i¢in geg¢ici olmasina karsin, tehlikeli durumlar yaratmaktadir.
Gegici olmasinin nedeni en temel nedeni ise yonetici sinifin elinde baski unsurlarin1 tutmasi
ve ¢ok sayida yetismis adami olmasi; bu sayede taktik ve program degistirerek, karsit
hareketleri gergeklestirenlerin yapamayacagi kadar hizla kaybetmek iizere oldugu kontrolii
tekrar ele gegirmesi, yani hegemonyay1 yeniden kurmasidir. Yonetici sinif;

“...bu ugurda gerekirse fedakarlik eder, demagojik vaatlerle dolu karanlik bir gelecegin tehlikelerini

gze alir, ama iktidari elinde tutar; o an igin giiglendirir ve bunu hasmmi ezmek ve zaten sayisi gok

olmayan kendisine karsit giiclerin tecriibesiz yoneticilerini dagitmak iizere kullanir (Gramsci, 2007:

277-278)".

Calismanin sorunsali baglaminda iizerinde durulmasi gereken ve karsi-hegemonya
hareketlerinde etkili olan bir bagka kavram “kiiltiirel hegemonyadir”. Gramsci (2011)’ye gore
kiiltirel hegemonya kavrami iktidar seckinlerinin (hiikiimet, burjuva sinifi, iktidar sahipleri)
kapitalist toplumlarda iktidari siirdiirebilmek adina kiiltiirel kurumlart nasil kullandigini
aciklamaktadir. Yine de hegemonya mutlak kiiltiirel egemenlik ve alternatiflerin ortadan
kaldirilmas: anlamima gelmez. Bir giicler dengesi i¢inde, bir oyun esnasinda kazanilan bir
zafer anlamina gelir. Karsi-hegemonya yapilanmalarinin da kendi alt kiiltiirleri ve kendi
“organik aydinlar1’” bulunmaktadir. Bu nedenle diger sosyal gruplar ortadan kaldirilamaz;
yalnizca ikincil konuma itilir (Conell, 1998: 247). Dolayisiyla hegemonya belli bir sinifin
ideolojisinin benimsetilmesiyse, aydmlar da o simifa ait ideoloji ve kiiltiiriin tastyicisi
durumundadirlar.

Gramsci (2007: 258)’ye gore, tahakkiim altindaki smiflarin iktidar ele gecirmeden
once yapmasi gereken sey, kendi alternatif kiiltiirel hegemonyasi veya diinya goriisiinii ortaya
koymaktir. Yonetici sinifin kusurlari, somiiriisii ve baskici dogasini teshir etmekle, yeni 6zgiir
toplumsal diizen i¢in bir temel saglanabilecektir. Buradaki amag, tahakkiim altindaki sinifin
giiclinii saglamlastiran ve mesrulastiran bir karst hegomanya gelistirerek, yonetici sinifin
hegemonyasim yikmaktir. Ideolojik zafer, boylece, bedenler ve kafalar kadar “kalpler ve
zihinler” i¢in yapilan bir savas haline gelmekte ve nihayetinde “sinifsal bir zaferin habercisi”
olmaktadir (Slattery, 2012: 243-244). Dolayisiyla de§isme potansiyeli gosteren giicler
dengesinde karsi hegemonya hareketlerini benimseyen kitlenin toplumsal yapist ve bu
hareketlerin dogusunda ortaya konuldugu gibi, bu kitlenin islevi onemlidir. Kars1 hegemonya
hareketinin temsilcileri, temsil ettikleri grubun isteklerini ve bunlarin tasidigi siyasal ve

toplumsal anlami ve yine bu hareket esnasinda kullanilan “araglarin” grubun hedef ve
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amaclarina uygunlugunu dikkate almalidirlar. Yoksa bu “hareket yozlasarak, halk yiginlarinin
kendisinden beklediginden bambaska amaglara yarayacaktir”.

“Alternatifsizlik” dogmasi, toplum igerisindeki egemen gii¢lerin, hegemonya altindaki
gruplara dayattiklar1 ve bu hegemonyanin ezel ve ebed oldugu yoniindeki yanlis bilingle
mesrulastirilmaktadir. Hegemonya sonucu olusturulan ideolojik zemin sorgusuz olarak kabul
edilmesi gereken bir zorunluluk olarak gosterilmekte; “konjonktiirel bir durum ise tarihsel bir
zorunluluga”, boyun egilmesi gereken bir yazgiya donistiiriilmektedir (Laclau ve Moufee,
2008: 20). Oysa yukarida da belirtildigi gibi hegemonya kati surette degistirilemez, stabil
degildir. Kars1 hegemonya siireci toplum igerisindeki karsit gruplarin herhangi bir siyasal
fikirle “cimentolanan” tarihsel bir giic halinde biitiinlesmeleri, karsit goriisteki hegemonik
giiclerle kars1 karsiya gelmelerine baghidir. Hatta bu karsit gruplarin herhangi bir ekonomik
bagi olmamasina karsin, siyasal olarak etrafinda toplanacaklari bir kutup olusturabilirler
(Laclau ve Moufee, 2008: 81-82). Boylece hegemonya sahibi simiflara, farkli toplumsal
gruplar tarafindan meydan okunmakta, ¢esitli kars1 hegemonya hareketleriyle, iktidarin kendi
hegemonyasini siirdiirebilmek adina farkli 6nlemler almasinin ve gesitli eylem tarzlarmni
benimsemesinin yolu agilmaktadir, ¢iinkii hegemonya bir miicadele alanidir.

Daha o6nce nedenleri belirtildigi gibi hegemonyaya yonelik olarak yapilan karsi
hareketler yalnizca isci smifinin tekeline verilemez. Nitekim bu karsi hareketler toplum
icerisinde zaman zaman One ¢ikan bazi alternatif gruplarin eylemlerinde, kurduklar: iletisim
bi¢imlerinde daha ¢ok kendini gostermektedir. Yeni iletisim teknolojilerini kullanan medya
araglar1 sagladig1 gesitli olanaklar ile bu durumu desteklemektedir. Internetin yapis1 geregi
merkezsiz ve gorece kendiliginden oOrgiitlenen yapisi, Stuart Hall (2006b: 148)’iin ideolojiyi
Ortodoks Marksizm’den farkli okumasi ve medya igeriklerinin hem {iretici hem tiiketicilerin
aktif bir sekilde katilimlariyla olustugunu ileri siirmesini destekler niteliktedir. Nitekim pasif
izleyici nosyonunun yaninda bazen izleyicilerin medya araglari araciligiyla aktarilan
hegemonik sdylemlerin dogrudan ya da cagrisimsal yan anlamlarinin gergek amacini tam
olarak anladiklar1 ve bu s6ylemleri kitlesel olarak algilananin tam zitt1 bir sekilde algiladiklari
durumlar olabilmektedir. Bu durumda hegemonik giicler tarafindan iletilen medya igeriklerini
izleyici kendi tercih ettigi sekilde, kendi alternatif referans c¢ercevesine dayanarak
degerlendirebilmektedir. Dolayisiyla icinde bulundugu toplumu ilgilendiren bir olayda
cevresindeki ve medya iceriklerindeki sinirlandirma, kural koyma, yasak getirme, kriz
yonetimi vb. gibi tiim tartismalar1 izlemekte, fakat bunlar1 kendi sinif ¢ikarlar1 dahilinde

okuyabilmektedir. iste bu durum tam da Hall (2006a: 173)’iin bahsettigi “anlamlandirma
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siyasetine” denk diismekte ve karsi hegemonya hareketlerinde ¢ok etkili bir itici gii¢
olabilmektedir.

Hegemonya ve ilgili kavramlarin literatiire dayanarak agiklandigi bu bolimiin
ardindan ikinci boliimde dijital oyunlarin yapilanmasini, oyuncularin etkilesim dinamiklerini
anlamak tizere dijital oyunlarla ilgili temel kavramlara yer verilmistir. Dijital oyunlarin, bu
calisma 6zelinde de MMORPG’lerin oyun yapisinin, oyunculari nasil ve ne yonde etkiledigi
ve bu etkilesimin karsi hegemonya hareketlerindeki etkisi bu g¢aligmanin ¢ikis noktasini
olusturmaktadir. Nitekim bu durum hegemonik giiglere karsi yapilan karsi-hegemonya
hareketlerinde MMORPG oyuncularinin da dikkate alinmasi gereken bir alternatif grup
oldugunu ortaya koymaktadir. Hegemonya ve kars1 hegemonya terimleriyle bu tiir toplumsal
hareketleri diisiinmek, mevcut konjonktiiriin dogal ya da olabilecek tek toplum diizeni degil,
yalnizca giig iliskilerinin neden oldugu bir durum oldugunu anlayabilmeyi (Laclau ve Mouffe,
2008: 20) ve MMORPG oyunlari, oyuncular1 ve oyun araciligiyla kurduklar iletisimin gergek
diinyaya yansimasi ve etkilerini ortaya koymayi saglamaktadir. iletisim literatiiriinde 6zellikle
Tiirkiye’de yeni bir alan olarak dijital oyunlarin gelisim siirecini anlamak, oyuncular, oyunlar

ve gercek hayat etkilesimini ortaya koymak agisindan dnem tagimaktadir.
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IKiNCi BOLUM
DIJITAL OYUNLARLA iLGIiLi TEMEL KAVRAMLAR

Calismanin ikinci boliimiinde dijital oyun kavrami, dijital oyunlarin tarihsel gelisimi,
dijital oyun ve oyuncu tiirleri ve dijital oyunlara yonelik kurumsal yapilanmalar gibi konulara
yer verilmistir. Son olarak dijital oyunlara kuramsal yaklagimlar cercevesinde, dijital

oyunlarla ilgili calismalara yonelik literatiir taramas1 gergeklestirilmistir.

2.1. Dijital Oyun Kavramina Genel Bakis

30 yas altindakiler i¢in gilindelik hayat kiiltiiriiniin bir parcast haline gelen oyunlar
(Kaminski ve Witting, 2007: 131) gilinlimiizde ger¢ek diinyanin simiile edilmesi seklindedir.
Dijital oyunlar, yeni medyanin ¢ok c¢esitlilik gosteren iletisim araglarini kapsayan uzaminda,
insan kiiltiirtiniin temel bir pargasi olmustur ve bu haliyle diger medya araglarindan bazi
karakteristikleriyle ayrilmaktadir. Dijital oyunlar, fizik (nesneler ¢arpistiginda ne olur), yapay
zeka (karakterler nasil davranir), ses, animasyon ve grafikler gibi bazi temel islevsellikleri
saglayan bir oyun motor yazilimi etrafinda yapilandirilmistir (Rose, 2012: 41). Oyunlarda
gerceklik piksel, poligon’, ¢ergeve sayilarn® gibi teknik terimlerle ifade edilmekte, bir anlamda
sayisallagmaktadir. Gittik¢e giiglenen donanimlar daha gergek¢i goriinen oyun diinyalarinin
tasarlanmasina imkan saglamakta (Demirbas, 2008), bu nedenle dijital oyunlar
“transmedyag”ya ornek olusturmaktadir. Oyunlarin anlati yapis1 oyunlarin “var olus sebebi”
olmamakla birlikte, oyuncularin hayal giiclinii uyarmasi acisindan c¢ok 6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu noktada son yillarda iiretilen pek ¢cok oyunda, oyunculari oyun diinyasinin

icine ¢ekmek icin oyunu ara ara kesen uzun film klipleri kullanilmaktadir (Ryan, 2001,

http://gamestudies.org/0101/ryan/ erisim tarihi: 01.09.2015). Dolayisiyla hem yaraticiligi ve
aktiviteyi hem de igerigin pasif bir sekilde tiikketilmesini barindirmasi nedeniyle transmedya
Ozelligi one c¢ikmaktadir (Hemminger, 2009: 18). Yine de bu durum biitiin dijital oyun
tiirlerinin ayn1 oranda yaraticiliga ve interaktiflige olanak verdigi anlamina gelmemektedir.
Oyunlar1 farkli akademik baglamlarda tanimlamak igin birgok girisim olmustur.

Ludoloji (Oyunbilim)’e gore dijital oyunlarin ii¢ yonii bulunmaktadir: 1) Kurallar, 2) Fiziksel

’ Bir metin dosyas1 igerisinde ii¢ boyutlu modellemeleri olusturmak icin kullamilan gokgen yiizeyler (Kaynak:
Prof. Dr. Salih Ofluoglu 3DS MAX Ders Notlar1, www.sayisalmimar.com Erigim Tarihi: 15.06.2017)

%Frames Per Second: Saniyede ekrana gelen goriintii sayisi. Oyunda gergeve sayist ne kadar gok olursa,
oyundaki goriintii akicilig1 o 6lgiide yiiksek olur.

% Metinlerin dijital teknolojiler araciligiyla ayni anda birden fazla platformda ve bigimde anlatilmas:.
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ve semiyotik sistem sonucu ortaya ¢ikmis bir oyun diinyas: ve 3) Oyunun kurallarinin oyun
diinyasinda uygulanmas1 (Aarseth, 2004). Benzer sekilde Jesper Juul (2003: 30) de birkag
klasik tanimlamay1 kombine ederek oyunlarin ii¢ temel yoniinii gosteren bir model ortaya
koymustur:

) Kurallar sistemi (oyun)

. Oyuncu ve oyun arasindaki iliski (oyuncu)

. Oyun oynama ve diinyanin geri kalan1 arasindaki iliski (diinya)

Juul (2003: 35), kendine ait tanimlamada bu ii¢ temel unsura dayanarak oyunlarin alti

ozelligini sOyle siralamaktadir:

1. Oyunlar kural temellidir.

2. Oyunlarin degistirilebilir ve diizeltilebilir sonuglar1 vardir.

3. Farkli sonuglara atfedilen farkli degerler bulunmaktadir (olumlu ya da
olumsuz).

4. Oyunlar zorludur ve bundan dolay1 oyuncular sonuglari etkilemek icin efor sarf

etmek zorundadirlar.

5. Oyuncular sonug olarak elde edilmesi muhtemel herhangi bir seye (zafer,

basari, ganimet, kurtarma vb.) kars1 duygusal baglilik gelistirebilirler.

6. Oyunlarin gercek hayattaki sonuglar tartismalidir, degistirilebilir ve alternatif

seceneklere agiktir.

Dijital oyunlar interaktif ve geri bildirimin eszamanli olarak alinabildigi bir iletisim
modeline sahiptir. Kocher (2007: 47), macera oyunlarinin programlanmasi temelinde dijital

oyunlarin iletisim modelini asagidaki gibi ¢izmistir:
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Sekil 2.1 Macera Oyunlarinin Programlanmasi Temelinde Dijital Oyunlarin iletisim Modeli

Kaynak: Kocher, 2007: 47

Sekil 2.1°de goriildiigii lizere dijital oyunlarin iletisim modeli kullanicilar ile veri
tabani, oyun diinyasinin kurallari, karakterler, diger nesneler ve oyun diinyasinin haritasi
arasindaki etkilesime dayanmaktadir. Oyuncular arayiizler ve simiilasyon motorlar1 sayesinde
tiim bunlara ulasirken, temsil motoru araciligiyla yapilan sentezler ile oyuncular geri bildirim
almaktadir. Henry Jenkins (2006: 29) de oyun oynama siirecinin yeniden becerilerin
kazanildig1t ve yeniden yonlendirmenin miimkiin oldugu bir 6grenme yolu oldugunu
vurgulamaktadir. Tiim bu iletisim modeli siirecinde oyunlarin gesitli yeterliklere etkisi vardir.
Bunlardan bazilar1 sunlardir: Biligsel yeterlik (algi, sonu¢ ¢ikarmak, yapiyr anlama, eylem
planlamasi, problem ¢6zlimii), toplumsal yeterlik (perspektif kazanma, empati, etkilesim,
isbirligi), medya yeterligi (aktif iletisim), ilgili kisilik yeterligi (kimligin korunmasi, duygusal
i¢ kontrol), duyusal motor beceriler (Beve, 2007b: 34). McLuhan (2001: 254), giderek
otomatiklesen kiiltiirel formlar1 elestirirken; pek cok farkli alanda yeterlilige etkisi olan dijital
oyunlari bu durumun yavaslatilmasinda bir gereklilik olarak nitelendirmektedir. McLuhan
(2001)’1in bu nitelendirmesi oyunlar1 yalnizca materyal bir obje olarak ele almak yerine,
oyunlarin toplumsal doniisiim yapilanmalarina da esit diizeyde uygulanabilecegini
varsaymaktadir. Bununla birlikte ekonomik agidan bakildiginda diinya genelinde dijital oyun

tretimini dort temel faaliyet organize etmektedir (Dyer-Witherford ve Sharman, 2005,
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http://www.cjc-¢cevrimi¢i.ca/index.php/journal/article/view/1575/1728 erisim tarihi:
11.12.2014):
1. Oyun yazilimi tasarimlarinin “gelisimi”,
2. Oyunun finanse edilmesi, yapimi ve tanitim faaliyetlerini igeren “yayimnlanma”
asamasli,
3. Eger oyun farkli bir sektor ile etkilesim igerisinde olacaksa 6rnegin bir spor

markasinin oyun i¢inde kullanimi s6z konusuysa “lisans alinmasi”,

4. Oyunun tiim yazilim ve donanimini da igerecek bigimde tiiketiciye ulasacak

yerlere “dagitimi.

Yukaridaki dért maddede goriilen oyunlarin gelisimi, yayinlanmasi, lisans alinmasi ve
dagitimi gibi maddeler, oyunlarin kiiltiirel bir form oldugu kadar ekonomik boyutunu da
gozler Ontline sermektedir. Her tlirlii medya formunda oldugu gibi dijital oyunlarin da bir
sektor oldugu ve yalnizca bir kiiltiirel formun ¢ok 6tesinde ekonomik bir boyutu oldugu géz
ard1 edilemez. Dijital oyunlar piyasaya siiriildiigii ilk donemden itibaren giderek ekonomik
Oonemini arttirmis; bugiin sirketlesmis medya holdinglerinin en fazla gelir getiren sektorlerden
biri haline gelmistir. Oyunlarin ekonomik 6nemini daha iyi anlamak i¢in ¢alismanin bundan

sonraki kisminda oyunlarin tarihsel gelisim siirecine yer verilmistir.

2.1.1. Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi ve Degisimi
Diyjital oyunlarin tarihi, bilgisayarin gelisimiyle yakindan ilgilidir. 1940 yilinda
niikleer fizik¢i Edward Condon, “Nimatron” adli bir elektro-mekanik makine gelistirmis ve

bu platformda bilinen ilk dijital oyun olan “Nim” adli matematik stratejisi oyununu piyasaya

sirmistir  (http://www.historyofinformation.com/expanded.php?id=4472  erisim tarihi:
26.06.2016). Fakat Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan gelistirilen, patenti
1947 yilinda alinmakla birlikte 14 Aralik 1948 yilinda yayimlanan ve bir katot 1s1n tiipl
(cathode ray tube) olarak {iretilen bir fiize simiilatorii, dijital oyunlar tarihindeki en eski oyun
olarak bilinmektedir (Tezel, 2016: 11). Bununla birlikte Brookhaven Ulusal Laboratuvarinda
(Brookhaven National Laboratory) William A. Higinbotham adli bir miihendisin, laboratuvara
gelen ziyaretcileri eglendirme amacl olarak ilk 6rnegini 1958 yilinda tirettigi basit iki kisilik
dijital olmayan tenis oyunu, ilk bilgisayar oyunu olarak dijital oyun tarihinde yerini almigtir
(Poole, 2000: 15; Kocher, 2007: 13).

Farkli kaynaklarda ilk dijital oyunun hangisi oldugu iizerine farkli goriisler yer

almasinin nedeni dijital oyunlar tarihinde ilk baslarda oyunlarin ¢ogunlukla tesadiif eseri ya


http://www.cjc-online.ca/index.php/journal/article/view/1575/1728
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da tireten kisinin ana uzmanlik alanina yonelik c¢alismalar yaparken, yan iirlin olarak
gelistirilmesidir. Dolayisiyla farkli kaynaklarda kronolojik olarak farkli varsayimlar one
siiriilmiistiir. Uretilen oyunlarin gesitli nedenlerle muhafaza edilemeyip, silinmesi, kaybolmas1
vs. bu durumda etkili olmustur. Yukarida bahsi gegen oyunlarin disinda o dénemde iiretilen
ilk oyunlar arasinda {i¢ tas oyunu olan Bertie The Brain (1950), OXO adli kagit kalem oyunu
(1952), savas oyunu Hutspiel (1955), Arthur Samuel tarafindan gelistirilen dama oyunu
(1956) ve NSS Satrang Programi (1958) sayilabilir (Tezel, 2016: 12).

Resim 2.1 i1k Dijital Oyun Orneklerinden: Tennis For Two (Broohhaven Laboratuvari)
Kaynak: http://www.stonybrook.edu/libspecial/videogames/tennis.html (erisim tarihi: 21.09.2015)

“Internet, bilgisayara bagli laboratuar ortaminda bilim adamlarinca ulusal giivenlik
amagcli tretilmis, kullanimi1 once askeri ve akademik c¢evrelerle sinirli kalmis 1990’larin
basindan itibaren yeni ekonominin tiiketim mecrasi olarak kitlesellesmistir” (Sener, 2006: 66).
Dijital oyunlar ise dogrudan askeri amagclarla tiretilmemis olmakla birlikte, tamamen askeri
arastirmalara dayanan bir entelektiiel ortamda hizla gelisme gostermistir (Werning, 2009: 20).
“Ordu igin iyi olan seyin, is diinyasi i¢in de iyi” oldugu anlayisindan hareketle 1961 ve 1962
yillar1 arasinda, Massachusetts Institute of Technology (MIT)’den Steve Russell adli
Ogrencinin Spacewar adli ilk dijital oyunu iiretmesinden bu yana, dijital oyun endiistrisi diinya
genelinde en hizli biiyiiyen sektorlerden biri haline gelmistir (Halter, 2009: 83, 89, 95; Lee
vd., 2009: 551).


http://www.stonybrook.edu/libspecial/videogames/tennis.html
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Resim 2.2 Uretilen ilk Dijital Oyun: Spacewar
Kaynak: https://www.flickr.com/photos/toasty/364960084 (erisim tarihi: 21.09.2015)

1971 yilinda dijital oyunlarin ticarilesmesinde ilk adim olan “arcade game-coin-
op”ler piyasaya siiriilmiistiir. Arcade Game olarak ilk piyasaya siiriilen oyun “Computer

Space-Wedge vs. Needle” olmustur.

Resim 2.3 Computer Space-Wedge vs. Needle (1971) ve Pong (1972)
Kaynaklar: http://www.bmigaming.com/videogamehistory.htm&http://blog.atmel.com/2014/11/29/celebrating-
pongs-anniversary-maker-style/ (erisim tarihi: 22.09.2015)

1972 yilinda ise dijital oyunlarin evlerde de oynanmasma imkan veren ilk konsol
oyunu Pong (Ralph Baer) oyunseverlerle bulusmustur. Bir tenis oyunu olan “Pong”, ¢ok
biiyiik bir ticari basari elde eden ilk bilgisayar oyunu olmus; 1976 yilinda ise ilk metin

Arcade Games-Coin-operated Games: Oyun salonlarinda oynanan oyun tiirlerine ve oyunlarm oynandig
salon makinelerine verilen addir. JISMAME emiilatorii ile JSMESS yazilim paketinin bir parcasidir. Oyuncu
metalik jetonu makineye atarak dogrudan oyuna baglar. Oynanis tarzi bakimmdan eylem 6n plandadir. Kaydetme
ve tekrar yiikleme segenekleri yoktur (https://archive.org/details/internetarcade).



https://www.flickr.com/photos/toasty/364960084
http://www.bmigaming.com/videogamehistory.htm
http://blog.atmel.com/2014/11/29/celebrating-pongs-anniversary-maker-style/
http://blog.atmel.com/2014/11/29/celebrating-pongs-anniversary-maker-style/
http://tr.wikipedia.org/wiki/Jeton
https://archive.org/details/internetarcade
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tabanli** macera oyunu olan “Adventure” piyasaya siirtilmistiir (Kocher, 2007: 13). 1978
yilinda Ken ve Roberta Williams “Mystery House” adli metin ve grafigi kombine eden ilk

oyunu gelistirmiglerdir.
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Resim 2.4 Metin Tabanh ilk Macera Oyunu “Adventure” ve Metin ve Grafigi Kombine Eden ilk Oyun
“Mystery House”

Kaynak: http://www.usgamer.net/articles/the-greatest-years-in-gaming/page-

2&https://en.wikipedia.org/wiki/Adventure_game (erisim tarihi: 22.09.2015)

1978-1983 yillar1 arasinda Pac-Man, Space Invaders, Asteroids ve Donkey Kong adli
oyunlarla birlikte arcade oyunlarin (atari salonu oyunlari) altin ¢agi yasanmistir. Arcade
oyunlarinin altin ¢agi farkli tiirdeki ev oyun sistemlerinin yayginlagmasinin ardindan sona
ermistir. Bu donemde oyun konsollar1 yaninda el atarileri de biiyiik ilgi gormiistiir. 1980
yilinda Moru Iwatani’nin yaratti1 ve piyasaya Japon firmasi Namco tarafindan siiriilen ve
biiyiik ilgi toplayan arcade oyunu Pac-Man sahnededir. Yarisi yenmis bir pizzadan
esinlenilmis bir yaratigin, labirentteki diger yaratiklari yiyerek (paku paku hareketi) ilerledigi
oyunda temsil edilen esasen ABD ve kapitalizmdir. Pac Man arcade oyunu olarak ticari
anlamda ¢ok biiyiik basarilar elde etmis, reklamlarda genis ¢apta yer almis, tizerinde Pac Man
baskis1 olan T-shirtler, ceketler, kupalar, kitaplar vs. yapilmistir. Béylece Pac Man adeta bir

popstar haline gelen ilk dijital oyun figiirii olmustur (Kocher, 2007: 14).

! Basit grafiklere sahip ya da tamamen yazilarla oynanan macera tiiriindeki oyunlardir (Narasimhan vd., 2015,
http://arxiv.org/pdf/1506.08941v2.pdf erigim tarihi: 18.04.2017).



http://www.usgamer.net/articles/the-greatest-years-in-gaming/page-2
http://www.usgamer.net/articles/the-greatest-years-in-gaming/page-2
https://en.wikipedia.org/wiki/Adventure_game
http://arxiv.org/pdf/1506.08941v2.pdf
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Resim 2.5 Bir Popstar Haline Gelen Ilk Dijital Oyun Figiirii: Pac Man
Kaynak: http://www.gourmet.com/food/2008/09/video-game-item-pac-man.html (erigim tarihi: 22.09.2015)

Arcade oyunlarmin kisisel bilgisayarlara taginmasi ilk olarak 1980 yilinda
Commodore Vic 20 ile olmus; hemen ertesi yil piyasaya siiriilen Commodore 64 ise 1993
yilina kadar diinya capinda 20 milyon adet satmistir (Hagen,
http://www.tlu.ee/imke/gameinteractions/digital%20games.pdf erisim tarihi: 08.08.2015).

1981 yilinda 1963 yilindan itibaren oyun konsolu sektoriinde yer alan Nintendo’nun

endiistriyel tasarimeist Shigeru Miyamoto, diinyaca iinlii “jump ‘n’ run*?”?

oyunu olan Donkey
Kong’u lanse etmistir. Oyun ayrica “King Kong” filminden esinlenilmesi nedeniyle ilk film
adaptasyonu olan oyun olma 6zelligini tagimaktadir. Miyamoto 1983 yilinda gilinlimiizde bile
hala pazara siiriilmeye devam edilen, dnce “Jumpman” ardindan “Mario” olarak adlandirilan
ve ilk kahraman oyunu olan Mario Bros. serisini yaratmistir.
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Resim 2.6 Donkey Kong ve Mario
Kaynak: http://www.arcade-museum.com/game_detail.php?game_id=7610 (erisim tarihi: 22.09.2015)

'2 Tek mekanigi ziplamak ve kosmak olan oyun tiirii


http://www.gourmet.com/food/2008/09/video-game-item-pac-man.html
http://www.tlu.ee/imke/gameinteractions/digital%20games.pdf
http://www.arcade-museum.com/game_detail.php?game_id=7610
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1985 yilinda Rus bilim adami tarafindan piyasaya stiriilen Tetris ile birlikte dijital

oyun sektoriinde lisans savaglar1 baglamistir (Kocher, 2007: 15).

Resim 2.7 Dijital Oyun Sektoriinde Lisans Savaslarim1 Baslatan Oyun: Tetris
Kaynak: http://dean-gray-digital.blogspot.com.tr/2009/01/tetris-1985.html (erisim tarihi: 22.09.2015)

1983 yilinda SuperSet Software, kisisel temelli bilgisayar aglarinin kapasitesini
sinama amagli metin-modlu piksellerden ziyade say1 ve yazi karakterlerine dayanan bir oyun
olan “Snipes” piyasaya siirmiistiir. Snipes, ¢evrimi¢i oyunlarin ilk 6rnegi olarak kabul

edilmektedir.

Resim 2.8 Cevrimici Oyunlarin ilk Ornegi: Snipes
Kaynak: http://www.squakenet.com/download/snipes/4317/ (erisim tarihi: 12.11.2016)

1983 yilinin sonlarindan itibaren dijital oyun sektoriinde goriilen gerileme oyun
konsollarinin piyasaya siiriilmesiyle birlikte yeniden canlanmistir (Tezel, 2016: 110-112).
Yeni nesil oyun konsollari, oyun kollari, pedal, direksiyon ve oyun kumandasindaki (joystick)
aksiyon tuslar1 gibi aparatlar1 nedeniyle biiyiik ilgi gormiistiir. 1986 yilinda Legend of Zelda

ile baslayan RPG™ oyun serileri ¢cok ytiksek satis rakamlarina ulasmistir. Ayrica el atarileri de

RPG: Role Playing Game-Rol Yapma Oyunlar


http://dean-gray-digital.blogspot.com.tr/2009/01/tetris-1985.html
http://www.squakenet.com/download/snipes/4317/
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ayni onyilin sonunda popiiler hale gelmistir. Bu popiilerlikte basi1 ¢eken Nintendo Game Boy
olmustur.

1990’11 yillar ii¢c boyutlu grafikleri gelistirmis, Street Fighter gibi oyunlar Arcade
oyunlart tekrar popiiler hale getirmis, Sonic gibi kahramanlar1 6ne ¢ikarmis, macera ve
hayatta kalma oyunlarimi giindeme getirmistir (Tezel, 2016: 113-119). Stratejik hayat
simiilasyon serisi olan The Sims de yine 90’11 yillarin baslarinda piyasaya siiriilmiistiir. 1996
yilinda Id Software tarafindan piyasaya siiriilen Quake, internet tizerinden oynanan FPS™

(First Person Shooter) oyunlariin ilk 6rnegi olmustur.

Resim 2.9 FPS Oyunlarimin ilk Ornegi: Quake
Kaynak: https://3.bp.blogspot.com/-BelrSjiQz50/V5dS8wWVILTI/AAAAAAAABTE/IA6MUOJ57BOKqv-

gv7_HJbc6LxOWKABdugCL cB/s640/quakel-4.png (erisim tarihi: 04.07.2017)

90’lh yillarda Sony (Playstation), Nintendo ve Sega’nin oyun konsollarinin piyasaya
siiriilmesiyle birlikte oyun sirketleri arasindaki rekabet artmis, ancak basi g¢eken sirket
Nintendo olmustur (Tezel, 2016: 120-121). Ozellikle Super Mario 64, oyundaki kahramanin
diizlemler arasinda ¢esitli hareketler araciligiyla ilerledigi iki boyutlu bir oyun tiirii olan
platform oyunlarinin jenerik oyunu haline gelmis; The Legend of Zelda: Ocarina of Time ise
tiim zamanlarin en fazla puan alan ve basariy1 yakalayan oyunu olmustur. Bununla birlikte
Nintendo’nun CD-ROM’lara gegmek yerine ROM kasetleri kullanmaya devam etmekte 1srar
etmesi nedeniyle, pek cok oyun yapimcist oyunlarini CD-ROM tabanli konsol tercih eden
rakipler araciligiyla piyasaya siirmeyi tercih etmistir. Bu donemin sonunda Sony, dijital oyun

sektorlinde lider duruma gegmistir.

YEPS: First Person Shooter-Birinci Sahis Nisancili: Oyunu oyuncunun gbziinden gérmeye ve oynamaya izin
veren oyun tiirii


https://3.bp.blogspot.com/-Be1rSjiQz5g/V5dS8wVlLTI/AAAAAAAAB7E/A6MUOJ57BOkqv-gv7_HJbc6LxOWkABdugCLcB/s640/quake1-4.png
https://3.bp.blogspot.com/-Be1rSjiQz5g/V5dS8wVlLTI/AAAAAAAAB7E/A6MUOJ57BOkqv-gv7_HJbc6LxOWkABdugCLcB/s640/quake1-4.png
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Resim 2.10 Tiim Zamanlarin En Iyi Oyunu Kabul Edilen Zelda: Ocarina of Time ve ROM Kasedi
Kaynak: https://www.amazon.com/Legend-Zelda-Ocarina-Time-nintendo-64/dp/B00000DMB3 (erisim tarihi:
04.07.2017)

2000 yilmin Haziran ayinda Cin’de oyun konsollarinin yasaklanmasi, konsollar ve
konsol oyunlarmin ithalat ve dagitim fiyatlarinin ¢ok yiikselmesinin sonucunda korsan oyun
piyasast ¢ok biiyiik boyutlara ulasmis ve MMO™ (Massive Multiplayer Cevrimici) oyunlarin
popiilerliginde adeta bir patlama yasanmustir (Tezel, 2016: 123-125). Nitekim konsol oyun
tretimi 2002 yilinda biiyiikk oranda durmustur. Fakat bu durum ilk olarak Sony’nin
PlayStation 2, ardindan sirasiyla Nintendo’nun GameCube ve Microsoft’un Xbox u piyasaya
stirmesiyle degismistir.

2001 yilinda Grand Theft Auto III ¢izgisel olmayan (tek bir platformda diiz olarak
ilerlemeyen) oynanma sekli ile cok begenilen ve ticari basariy1 yakalayan bir oyun olmustur
(Tezel, 2016: 125-126, 131). Oyun, dijital oyunlarin igeriklerinin yetigkinlere yonelik olmaya
baslamasmin Onciisii niteligindedir. EA Games’in “Majestic”i ise alternatif gerceklik
deneyimi sunma vaadiyle “kendini kaptirma” (immerse'®) kavrammmn oyun diinyasina
girmesinde etkili olmustur, ¢linkii ilk kez oyun esnasindaki hamleler araciligiyla oyun
disindaki gercekligin de yonlendirilmesi denenmistir (Rose, 2012: 22). Aym1 donemde
Nintendo, Game Cube ile yakalayamadigi basariy1 el atarisi Game Boy Advance ve 2004
yilinda piyasaya siirdiigi Nintendo DS ile elde etmistir. Hareket sensorii iceren el
kumandasina sahip konsollarin oyuncularin begenisine sunulmasi da yine bu yillarda

olmustur.

1> Cevrimi¢i ¢okoyunculu

18 Son yillarda gevrimigi oyunlarin popiilerliginin iyiden iyiye artmasi sonucunda oyun ¢alismalar1 alaminda oyun
deneyimlerine yonelik ¢alismalar yapilmaya ve bu baglamda “immerse” kavrami kullanilmaya baslanmistir. Bu
kavram kendini kaptirmak anlamina gelmekle birlikte, kendini kaptirmak deyimi Tiirkge’de genellikle olumsuz
bir durum olarak algilanmaktadir. Oysaki ¢evrimigi oyunlar baglamindaki “immerse” kavrami daha ¢ok “igin
icine tam anlamiyla girmek” manasinda kullanilmaktadir, ¢linkii ¢evrimici oyun diinyasi oyuncularin bir nevi
ikinci hayati haline gelmektedir. Bu nedenle ¢alisma genelinde “immerse” kavrami yerine ‘“kendini kaptirma”
kullanilmistir.


https://www.amazon.com/Legend-Zelda-Ocarina-Time-nintendo-64/dp/B00000DMB3
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Cevrimi¢i oyunlarin ylikselise gecmesi, internet baglantisinin yayginlagsmasi ve
ucuzlamasi siireci ile paraleldir. Konsol platformlarin internet baglantis1 i¢in yetersiz olmasi
ve abonelik sistemi ile isleyise uygun olmamasi nedeniyle, oyun sirketleri platformlari,
internet baglantis1 destegi ya da eklenti paketleri ile piyasaya siirmeye baslamislardir. Internet
iizerinden oynanan MMORPG® (Massive Multiplayer Cevrimi¢i Role Playing Game)
tiriinde oyunlar zaman igerisinde ¢ok daha popiiler hale gelmis; dijital oyun diinyasinin
giindelik hayatta ¢ok daha fazla yer almasina, oyuncularin kiiresel capta baglantili hale
gelmesine, e-spor ve sporcularin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bunun yaninda 6zellikle son
yillarda oyun sektoriinde mobil cihazlar araciligiyla oynanan oyunlarin 6n plana ¢ikmasi s6z
konusudur. Akilli telefonlar araciliiyla indirilebilen ve ¢ogunlukla {icretsiz olan bu oyunlar,
cep telefonu gibi bireylerin hemen hemen her aninda yaninda tasidig1 bir arag¢ vasitasiyla
oynandig1 icin giindelik hayatin énemli bir parcasi haline gelmistir. Ozellikle Angry Birds,
Candy Crush, FlappyBird, Clash of Clans son yillarin en fazla oynanan mobil oyunlar
arasinda basi ¢ekmistir.

Stres: 3290

Resim 2.11 Popiiler Mobil Oyunlarindan Biri: Angry Birds
Kaynak: https://www.geek.com/games/angry-birds-kill-festive-pigs-in-christmas-version-of-game-1297437/
(erigim tarihi: 04.07.2017)

Sony, Nintendo ve Microsoft ise yiiksek ¢Oziiniirliige sahip grafikleri, hard-disk
tabanli depolama ve igerik indirme kapasiteleri ve ¢evrimi¢i oynanmaya elverisli hale
getirilmis entegre ag baglantilariyla konsol piyasasini yonlendirmeye devam etmektedirler.
Bununla birlikte LOL, WOW vb. gibi MMORPG oyunlar1 bireysel olarak oyun oynamaktan

hoslanmayan oyuncularin tercih ettigi oyunlar durumundadir.

YMMORPG: Devasa Cokoyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlar:


https://www.geek.com/games/angry-birds-kill-festive-pigs-in-christmas-version-of-game-1297437/
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2.1.1.1. Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektoriiniin Gelisimi

Tirkiye'de ilk tiretim oOrneklerine 1980'lerin sonlar1 ile 1990’11 yillarin basinda
rastlanilan dijital oyunlar sektorii (Yilmaz ve Cagiltay, 2005,
http://ocw.metu.edu.tr/pluginfile.php/2328/mod_resource/content/0/ceit706/week1/history%o2
00f%20games%20in%20Turkey.pdf erisim tarihi: 11.12.2014), “Tirkiye Dijital Oyun

Federasyonu (TUDOF) nun kurulmasiyla birlikte resmi bir drgiitlenme yapis1 kazanmustir

(Akay, 2011, https://dijitaloyun.wordpress.com/2011/10/09/turkiyede-dijital-oyun-

endustrisinereden-nereye/ erisim tarihi: 22.09.2015). Bu dénemde ayrica yerel oyun fireticileri

orgiitlenmeye ve ilk iiriinlerini vermeye baslamislardir. Ornegin SiliconWorx, Umut Tarlalari
(1993) ve Istanbul Efsaneleri: Lale Savascilar1 (1995) adli oyunla Tiirkiye’deki ilk yerel
tirtinlerini verirken, Fahim Hadimoglu'nun kurdugu Cartoon Animation Studios ise Dedektif

Firtia (1996) ve Gergegin Otesinde (1998) isimli iki oyun iiretmistir.

INBAR FERSONEL VOX
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Resim 2.12 Umut Tarlalar1 (1993) ve istanbul Efsaneleri: Lale Savascilar: (1995)
Kaynak: https://ibrahimars.wordpress.com/tag/turk-yapimi-oyunlar/&http://www.yerlicevher.com/gecmisten-

gunumuze-turkiyede-gelistirilen-oyunlar/ (erisim tarihi: 22.09.2015)

Tiirkiye'de oyun sektorii 2002 yilindan itibaren ivme kazanmisg, piyasaya hizla yeni
yapimlar siirlilmistiir. Turkiye’deki oyun sektoriiniin yerel sermayeden c¢ikarak kiiresel
sermayeye dahil olmasinda etkili olan isim Mevliit Din¢ olmustur. Sobee Oyun Stiidyosu,
Mevliit Ding'in Tirkiye'ye dondiigli zaman, iilkedeki oyun sektoriinii gelistirmek amaciyla
2000'lerin baginda kurdugu firmadir. Stiidyo esasen, Mevliit Ding'in 1980’lerde ingiltere’de
calistigi donemlerdeki oyun gelistirme deneyimlerinin ardindan, 1988 yilinda Ingiltere'de
kurdugu Vivid Image adli sirketin devami niteligindedir (Yilmaz ve Cagiltay, 2005,
http://ocw.metu.edu.tr/pluginfile.php/2328/mod_resource/content/0/ceit706/week1/history%2
00f%20games%20in%20Turkey.pdf erisim tarihi: 11.12.2014). Ding¢’in Ingiltere’de

gelistirdigi baz1 yapimlar, Ubisoft ve Activision tarafindan yaymnlanmistir. 2000 yilinda


http://ocw.metu.edu.tr/pluginfile.php/2328/mod_resource/content/0/ceit706/week1/history%20of%20games%20in%20Turkey.pdf
http://ocw.metu.edu.tr/pluginfile.php/2328/mod_resource/content/0/ceit706/week1/history%20of%20games%20in%20Turkey.pdf
https://dijitaloyun.wordpress.com/2011/10/09/turkiyede-dijital-oyun-endustrisinereden-nereye/
https://dijitaloyun.wordpress.com/2011/10/09/turkiyede-dijital-oyun-endustrisinereden-nereye/
https://ibrahimars.wordpress.com/tag/turk-yapimi-oyunlar/
http://www.yerlicevher.com/gecmisten-gunumuze-turkiyede-gelistirilen-oyunlar/
http://www.yerlicevher.com/gecmisten-gunumuze-turkiyede-gelistirilen-oyunlar/
http://ocw.metu.edu.tr/pluginfile.php/2328/mod_resource/content/0/ceit706/week1/history%20of%20games%20in%20Turkey.pdf
http://ocw.metu.edu.tr/pluginfile.php/2328/mod_resource/content/0/ceit706/week1/history%20of%20games%20in%20Turkey.pdf
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ekibiyle birlikte kendi yazmis oldugu motor olan Actor ile yaptigr demo, Intel'in resmi tanitim
demosu olarak segilmistir. Mevliit Ding, 2000 senesinde Tiirkiye'ye dondiigiinde, Ding
Interaktif adiyla kurdugu firmasinin adini Sobee olarak degistirmis ve 2009 yilinda sirketi
Tirk Telekom'a satmistir. 2007 yilinda Innova, Argela ve Sebit adli iletisim teknolojileri
sirketlerini biinyesine katan Tiirk Telekom’un genel miidirii Dr. Paul Doany, “Sobee’yi
blinyelerine katarak diinyada her yil hizla gelisen oyun sektoriiniin Tiirkiye pazarinda da
biliylimesine destek vermeyi hedeflediklerini” belirtmistir
(http://www.hurriyet.com.tr/ekonomi/19381608.asp erisim tarihi: 11.12.2014). O doénemde

hala Sobee’nin CEO’lugunu siirdiiren Mevliit Ding, Tiirkiye'de ¢alismalarina basladigr ilk
yillarda, ITU'niin yazilim merkezinde calisan bir 6grenciye destek vererek “Dual Blades” adli
oyunun GameBoy Advance platformunda yayinlanmasini saglamistir. Mevliit Ding daha
sonra Idris Celik'in gelistirdigi “Lanetin Hikayesi” adli oyunun yapimma da destek vermis, bu
oyun hem PC'ye, hem PSP™'ye gelistirilmistir. “Istanbul Kiyamet Vakti”, 2004 yilindan
itibaren Sobee tarafindan gelistirilmeye baslanan ve bu alandaki ilk tamamen yerli ve Tiirkge
yapim olan MMORPG tarzindaki oyun olmustur (http://www.istanbuloyun.com/ erisim tarihi:
08.08.2015).
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Resim 2.13 ilk Tamamen Yerli ve Tiirkce Yapim Olan MMORPG Tarzindaki Oyun: “istanbul Kiyamet
Vakti”
Kaynak: http://www.istanbuloyun.com/News.aspx?Newsld=283 (erisim tarihi: 22.09.2015)

Tiirkiye’de Mevliit Ding’in yonetimindeki Sobee sirketi disinda kiiclik ve orta dlgekli
baska oyun stiidyolar1 da mevcuttur. Ornegin, Momentum Digital Media Technologies,
1997'de Gebze'de kurulan bir oyun ve teknoloji stiidyosudur. Stiidyonun irettigi “Culpa
Innata” isimli oyun Rusya, Almanya, Amerika, italya, Fransa ve Ispanya'da yaymlanmistir

(www.momentum-dmt.com/tr/culpa-innata/ erisim tarihi: 22.11.2016). Stiidyo ayrica D-Smart

icin mini oyunlar gelistirmistir.

8pgp: PlayStation Portable-Sony tarafindan iiretilen el atarisi


http://tr.wikipedia.org/wiki/2000
http://tr.wikipedia.org/wiki/Türkiye
http://tr.wikipedia.org/wiki/Dinç_İnteraktif
http://tr.wikipedia.org/wiki/Dinç_İnteraktif
http://tr.wikipedia.org/wiki/Sobee
http://tr.wikipedia.org/wiki/2009
http://tr.wikipedia.org/wiki/Türk_Telekom
http://www.hurriyet.com.tr/ekonomi/19381608.asp
http://www.istanbuloyun.com/
http://www.istanbuloyun.com/News.aspx?NewsId=283
../../Tulin/Desktop/www.momentum-dmt.com/tr/culpa-innata/
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Bir diger stiidyo, Yogurt Teknolojileri, 1997 yilinda bir grup grafiker ve yazilimci
tarafindan kurulmus bir sirkettir (www.yogurt.com.tr/hakkimizda.php erisim tarihi:
22.11.2016). Ekip, 2007 yilina kadar dijital oyunlar da dahil olmak iizere bir¢ok marka i¢in

farkli triin hizmetleri vermistir. En dikkat g¢eken tretimlerinden biri Coca-Cola igin

gelistirilen “Serinyer” adli reklam oyunu olmustur. Ayrica stiidyo, Eti'nin reklam oyunu olan
“Mekanik Istila” adli oyunu da gelistirmistir. Bu oyunun bas yazilimcilarindan olan Giray
Ozil, daha sonra Electronic Arts ve Blizzard gibi kiiresel 6l¢ekli oyun firmalarinda calismistir.

Peak Games adli stiidyo ise hepsi Facebook iizerinden oynanabilen web tabanli

oyunlar gelistiren 2010 yilinda kurulmus bir stiidyodur (https://www.peakgames.net/about

erisim tarihi: 22.11.2016). Peak Games'in gelistirdigi oyunlar donemsel olarak milyonlarca
oyuncuya ulagmay1 bagarmistir. Stiidyo uzun vadede 6zellikle Orta Dogu ve Kuzey Afrika'da
daha fazla kitlelere ulasmay1 hedef olarak belirlemistir. Bunlarin disinda Pixofun, Ankara'da
kurulmug mobil ve web platformlarina yapimlar gelistiren bir stiidyodur. Yaklasik bir milyon
kisi tarafindan oynanan “FootboCity” ve “Mucit Kdy”, Facebook iizerinden oynanabilen,
cesitli markalarin tirtinlerini yerlestirdigi platform oyunlaridir.

Daha 6nce web projeleri gelistiren Benan Arigil ve Ercan Caligkan tarafindan kurulan

Duello Games (www.duellogames.com/about erisim tarihi: 22.11.2016), “iSlash” adli yapim
ile iPhone ve iPad platformlarinda 500,000 oyuncudan fazla bir kitleye ulagmistir. Overdose
Caffeine adl1 web tabanli oyunlar gelistiren bir sirket ise “Etherengine” adini verdikleri kendi
0zgiin oyun motorlarini tasarlamistir. Sirket, Big Point Games adli bir Alman sirketiyle ortak
projeler yiiriitmektedir. Izmir'de bulunan Emibel, web tabanli oyunlar gelistiren bir stiidyodur.
Firma ayrica Blizzard, Microsoft ve id Software oyunlarmin Tirkiye dagitimciliini
yapmaktadir. Kodgraf ise Ankara'da bulunan, PC ve mobil platformlarina yapim gelistiren ve
e-tohum, Microsoft, Intel ve Sanayi Bakanligi'nin Teknogirisim Sermayesi'nden destek goren
bir stiildyodur (Tongug, 2006, https://wenku.baidu.com/view/833a6alffad6195f312ba6ca.html
erisim tarihi: 18.06.2017).

Tiirkiye’de yukarida bahsedilen dijital oyun gelistirme stiidyolar1 disinda kiigiik ve
orta Olgekli ¢ok sayida stiidyo mevcuttur. Tiirkiye’deki oyun sektoriiniin bu hizli gelisimi
sonucu, yabanci sermayenin sahip oldugu oyun firmalar1 da oyunlarina Tiirk¢e segenegini
eklemeye baslamislardir, c¢iinkii Tiirkiye dijital oyunlar agisindan yaklasik 10 milyon
oyuncuyu barmdiran biiyiik bir pazar potansiyeline sahiptir

(http://www.trgamer.com/YaziDiger/turkiyede-video-oyun-endustrisi-monitor/1/2870.trg

erisim tarihi: 11.12.2014). Ornegin Sony firmas1 Tiirkiye’de oyunlarin satis rakamini


../../Tulin/Desktop/www.yogurt.com.tr/hakkimizda.php
https://www.peakgames.net/about
../../Tulin/Desktop/www.duellogames.com/about
https://wenku.baidu.com/view/833a6a1ffad6195f312ba6ca.html
http://www.trgamer.com/YaziDiger/turkiyede-video-oyun-endustrisi-monitor/1/2870.trg
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arttirabilmek i¢in yapimlarin1 Tiirkge dil se¢enegi ile sunmaya baslamis; Alman stiidyosu
Crytek de “Crysis” adli oyunu tamamen Tiirkge olarak tiretmis ve Tiirkiye’de orijinal kopyasi
en ¢ok satan oyun olmugstur. Artik Tirkiye’de Joymax gibi yabanci sirketlerin kendi
oyunlarinin etkinlikleri diizenlenmektedir. Bu tlir organizasyonlara kiiresel dlgekli sirketler
sponsor olarak destek vermektedir. Bunlarin yaninda son yillarda MMORPG tarzi oyunlarin
oyuncu sayisinda goriilen artis, bu tiir oyunlarin diinya genelinde pek ¢ok {ilke tarafindan e-
spor adi altinda degerlendirilmesinin ve e-sporcularin lisans sahibi olarak ulusal ve
uluslararasi turnuvalara katilmasiin 6niinti agmistir. Cesitli futbol kuliipleri de bu dogrultuda
e-spor sektorline yatirim yapmaya baslamislardir. Su an i¢in diinya genelinde aralarinda
Besiktas ve Fenerbahce Spor Kuliipleri’nin de aralarinda bulundugu 30’dan fazla spor kuliibii
bulunmaktadir (http://www.e-sporturkiye.com/haber/fifa/fenerbahceden-sonra-bir-futbol-
kulubu-daha-e-spor-sahalarinda erisim tarihi: 23.11.2016). Ozellikle CS:GO, LOL ve DOTA

turnuvalar1 Tirkiye’de ve diinyada, yiiksek miktarlardaki para ddiilleri ve oyunseverlerin

begenisine hitap eden turnuva arenalari ile biiyiik ilgi gérmektedir.

Resim 2.14 Ulker Sports Arena’da Gerceklestirilen 2015 LOL Tiirkiye Turnuvasi
Kaynak: http://www.webtekno.com/oyun/league-of-legends-tbf-sampiyonu-belli-oldu-h9739.html (erisim
tarihi: 23.11.2016)

Yukarida da bahsedildigi gibi dijital oyun sektoriinde, tliketiciye daha rahat ulagsma
amacli olarak ayni oyunun farkli platformlarda yer almasi, oyunlarin tiikketici garantili olma
adma tiirlerine gore siniflandirilmasi, internetin yayginlasmasi ve ucuzlamasi sayesinde
cevrimigi olarak uluslararasilagmasi s6z konusudur. Dijital oyun sektoriiniin bu gelisme ve
yayllma karekteristikleri dogrultusunda oyunlarin tiirleri, platformlar1 ve tiim bunlar
arasindaki farklarin ortaya konulmasi, neden bu calismada MMORPG’lerin ele alindiginm

anlamak agisindan 6nem tasimaktadir.


http://www.e-sporturkiye.com/haber/fifa/fenerbahceden-sonra-bir-futbol-kulubu-daha-e-spor-sahalarinda
http://www.e-sporturkiye.com/haber/fifa/fenerbahceden-sonra-bir-futbol-kulubu-daha-e-spor-sahalarinda
http://www.webtekno.com/oyun/league-of-legends-tbf-sampiyonu-belli-oldu-h9739.html
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2.1.2. Dijital Oyun Tiirleri (Platformlari-Farklar)

Dijital oyun tiirleri, sanat formlarina uygunluk kriterine dayanarak smiflandirilmistir.
Biitlin sanat formlarinda tiirler, belli bir sabit sinir1 olmayan belirsiz kategorileri ifade
etmektedir ve tiirler alt-tlirlere ayrilmaktadir. Tim bu genellemelere dayanarak dijital oyun
tiirlerinin kategorilere ayrilmasinda kullanilan belli bash kriterler asagidaki gibidir (Hagen,

http://www.tlu.ee/imke/gameinteractions/digital%20games.pdf erisim tarihi: 08.08.2015):

J Tarih
. Platform (donanim)
o Oyuncu sayist (single player-tek oyuncu, multi player-2 ile 64 oyuncu arasi,

MMP-Massively Multi Player- 64 ve listii sayida oyuncu)

. Lokasyon (stationary games*®-sabit oyunlar, mobil oyunlar, pervasive games-
yayginlagan oyunlar)

o Dagitim (¢evrimi¢i ya da ¢evrimdisi)

o Hedef kapsami (eglence, egitici ve egitsel oyunlar)

o Anlat1 ve anlatilan diinya (korku, bilim kurgu vb.)

o Gameplay, oyuncularin deneyimleri (en verimli oyun deneyimine sahip olan ve

oyuncular tarafindan en ¢ok paylasilan)
Yukarida goriilen oyun kategorileri dogrultusunda {iretilen oyunlarin oynandig: dijital

oyun platformlar1 ise sunlardir:

o Masaiistii ya da diziistii bilgisayar oyunlari
. Cep telefonu ya da tablette oynanan mobil oyunlar
J Internet arayiiziiyle oynanabilen cihazdan bagimsiz oyunlar

. Konsol oyunlar1 (PSP, Wii, Xbox vb.)

Miller (1984: 163), medya ciktilar1 arasinda {izerinde fikir birligi olan higbir tiir
smiflandirmasimin  olmadigini ve bu smiflandirmalarin  hiyerarsik siralamasinin  notr
olamayacaginm1 vurgulamaktadir. Dijital oyunlarda da yapilan tiir siniflandirmalarinin i¢ ige
gecmis oldugu ve tipki film tiirlerindeki gibi bir oyunun birden fazla tiirtin 6zelliklerini

icerdigi goriilmektedir. Yine de agirlik verilen tema acisindan dijital oyun tiirleri sOyle

19 Stationary Games-Sabit Oyunlar: Genellikle oyuncular1 belli bir yerde sabit tutan grup eglence oyunlari
(www.group-games.com/category/stationary-games)

% pervasive Games: Oyuncular arasinda belli bir anlasmaya dayal olarak olusan sosyal, uzamasal ve zamansal
oyun ¢emberini gelistirmeye yonelik bir ya da birden fazla 6zellige sahip olan ve Tiirkge karsilig1 yayginlasan
oyunlar olarak cevrilebilen oyun lokasyon tiirti (Montola, 2005,
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/summary?doi=10.1.1.125.8421).



http://www.tlu.ee/imke/gameinteractions/digital%20games.pdf
../../Tulin/Desktop/www.group-games.com/category/stationary-games
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/summary?doi=10.1.1.125.8421

siralanmaktadir (Kaminski ve Witting, 2007:

http://www.mobygames.com/browse/games erisim tarihi: 30.08.2015):

Action-Adventure (Aksiyon-Macera)

Adventure (Aksiyon)

Arcade

Brain Games (Zeka Oyunlart)

Board Games (Tahta Uzerinde Oynanan Oyunlar)
Jump & Run Games (Zipla & Kag Oyunlari)
Management (Y Oneticilik Oyunlari)

Role Playing (Rol Ustlenme Oyunu)

Savag/Shooter (Nisanci)

a) Birinci gézden savas oyunlari (First person shooter)
b) Ugiincii gdzden savas oyunlar1 (Third person shooter)
Killer Games (Katil Oyunlar1)

Simulation Games (Simiilasyon Oyunlar1)

Serious Games (Ciddi/Egitici Oyunlar)

Sport Games (Spor Oyunlari)

Strategy Games (Strateji Oyunlart)

Edutainment Games (Eglenceli Egitim Oyunlar1)
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9-15;

Bevc (2007a: 10) dijital oyunlarin asagidaki 6zellikler dikkate alinarak analiz edilmesi

gerektigini belirtmektedir:

Interaktivite, gecicilik (gergek zamanli-real time?, sira tabanh-turn based?),

Oyun siiresi,

Oyun diinyasi (kurallar, anlat1),

Oyunun hedefleri,

Oyuncularin perpektifleri (First-person, Top-down®, third-person

Ug boyutluluk ve

Oyuncularin gorsel-isitsel temsilleri (Realizm, fantezi, bilim kurgu, soyut

diinyalar, transmedyatik olma)

2! Oyunda yapilmas: gerekenlerin belli bir zamanimin oldugu ve bu zamanlamaya dikkat edilmesi gereken

oyunlar

?2 Oyun esnasinda hamlelerin sirayla yapildigi oyun tiirii
% Top-down: Haritanin/oyundaki karakterlerin yukaridan gosterildigi oyun tiri
? Third-person: Ugiincii sahis nisancili oyun tiirii


http://www.mobygames.com/browse/games
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Bu c¢alisma kapsaminda ele alimnan MMORPG’ler ger¢cek zamanli, kurallari olan,
interaktiflik iceren, hedeflerine gore oyun siiresi degisen, her li¢ oyuncu perspektifine de sahip
olabilen rol yapma tiiriine (Role-playing games) girdigi i¢in anlati yapisi, igerigi, farkl
karakteristikleri ve tiim bunlar dogrultusunda oyuncularin ger¢ek hayat ile etkilesimleriyle ne
Olgiide iligkili oldugunun anlasilmasi bakimindan rol yapma oyunlarmin irdelenmesi

gerekmektedir.

2.1.2.1 Rol Yapma Oyunlari (Role Playing Games)

Mason (2004: 1)’a gore rol yapma oyunlarinin (role-playing games) tarihi 1970’lerde
Dungeons and Dragons (Zindan ve Ejderha) oyunu ile baslamaktadir. Ilk yillardan bu yana
dijital ve analog Ornekleriyle, tek kisilik ya da binlerce oyuncu tarafindan oynanabilen rol
yapma oyunlar1 anlatinin ve ludic-paidea® elementlerinin etkisine gore dért farkl: tiir altinda

smiflandirilmaktadir.

% Ludic-Paidea: Ludic, belli bir kurallar sisteminin ve ulasilmasi gereken amaglar ve hedeflerin oldugu,
oyuncularin bu kurallara uyarak amag ve hedeflere ulagabildigi oyun oynama bigimi iken paidea ise kurallar
olmayan ve oyuncuya oyun igerisinde bir diisman vs. tarafindan meydan okunmayan oyun oynama bigimine
verilen isimdir (Chirita Filip, 2011, https://criticalgamesstudies.wordpress.com/2011/11/12/paidea-and-ludus/
erisim tarihi: 13.10.2015).



https://criticalgamesstudies.wordpress.com/2011/11/12/paidea-and-ludus/

42

Oyunlar (Ludus) N\
1. Formel kurallar
Anlati Unsurlan 2. Olgiilebilir calchlar

3. Ciktlara atanan deger

4. Oyuncunun ¢abas:

5. Ciktlara baghhk

6. Miizakere edilebilir sonuglar
|B|lg NAIORPG

ilgisayar RPG IAvatar: Ekranda soruntilenir
Avatar: Ekranda goruntilenir Istatistikler &Kurallar Sistemi
Istatistikler & Kurallar Sistemi & & Ayarlar: Makine tarafimdan kontrol
Ayarlar: Makine tarafindan kontrol ledilir
ledilir = IOyun Haritas: & Olaylar érgnsi:
(Oyun haritas: & Olay Orgiisii: MMakine tarafindan kontrol edilir,
MMzkme tarafindan kontrol edilir, loyuncularm segimlermden etkilenir
Pyuncu segim yapabihr iZer Oyuncularia Etkilesim: Pek
rﬂier Ojyuncularia Etkilesim: Yok aktivite igin gerekh
ive-Action (Gercek Oyunculu)
Pen & Paper RPC G
IAvatar: Gorsellestirilmemis Avatar: Oyuncular tarafindan
Istatistikler &Kurallar Sistemi lcanlandmbr
& Ayarlar: Oyun yoneticisi ve Istatistikler &Kurallar Sistemi
loyuncular tarafmdan kontrol edilir & Ayarlar: Orzanizasyon takumn: ve
IOyun Haritasi & Olaylar Orgiisi: leyuncular tarafindan kontrol edilir
IOvun yoneticist ve oyuncular 'Oyun Haritas: & Olaylar Orgiist:
tarafindan kontrol edilir IOrgamzasyon takm ve oyuncular
Diger Oyuncularia Etkilesim: Zaruri tarafindan kontrol edilir
: Piu' Oyuncularia Etkilesim: Zarurn

/ Oyunlar (Paidea)

. Formel kurallar yok

. Sonuglar kendiliginden tammh & tartisilabilic
. Oliilebalir ciktilar yok

. Meydan ckuma zoruniu degil

Anlat Unsurlan

£ WM s

Sekil 2.2 Rol Yapma Oyunlarmn Tiirleri: Anlati, Ludic ve Paidea Unsurlarimin Etkisi
Kaynak: Hemminger, 2009: 48

Yukaridaki sekilde gorildiigi gibi paidea ve Iludus tarzi oyunlarin ¢esitli
karakteristikleri ve anlati yapilar1 vardir. Ludus tarzi oyunlarda oncelikle 6nceden bilinen
kurallar, ardindan oyuncularin performansi, son olarak ise oyunun sonuglanmasi ve kazanan
ve kaybeden taraflar arasindaki cizgilerin belirlenmesi séz konusudur. “Organik bir
biitiinsellik” saglanmasinin yani sira bu tiir oyunlar1 kesfetmek, oyun yaraticisinin belirledigi
kurallar ve sinirlar dahilinde; fakat yine de oyuncunun géniillii katilimi ile miimkiindiir. Diger
yandan paidea tarzi oyunlar, ludus tarzi oyunlara gére daha acik ugludur ve oyuncunun oyunu
kendi istedigi gibi yonlendirmesine daha elverislidir (Frasca, 2003: 228). Oyun diinyasinda
tiirler arasinda ¢ok keskin bir ludus ya da paidea ayrimi yoktur. Ornegin bir oyun daha kural
agirlikl ve ludus tarzina daha yakinken, yeni ¢ikan bir silirlimde interaktifligi ve yaraticiligi 6n

plana ¢ikarma amacl paidea tarzi benimsenebilir. Rol yapma oyunlar1 ise yukarida gortildigi



43

gibi ludus ve paidea unsurlarinin etkisinde dorde ayrilmaktadir. MMORPG’ler de ludus ve
paidea unsurlarinin etkisini oynanis bi¢imi, harita goriintiilenmesi, oyuncularin performansi
ve pek cok aktivitede interaktiviteyi gerekli kilmasi ile ortaya koyan rol yapma oyunlarindan
biridir ve bu calisma 06zelinde incelenen oyunlar ve oyuncular MMORPG kapsaminda

degerlendirilmistir.

2.1.2.1.1. MMORPG (Massively Multiplayer Cevrimigi Role Playing Game - Devasa
Cokoyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu), MOBA (Multiplayer Cevrimici Battle
Arena — Cevrimic¢i Cokoyunculu Savas Arenasi) Tiirii Cevrimici Oyunlar ve Farklar
“Devasa Cokoyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar’” (Massively Multiplayer
Cevrimigci Role Playing Game) Steinkuhler tarafindan (2004,
http://www.academiccolab.org/resources/documents/Steinkuehler NEWLIT.doc. erigim

tarihi: 01.04.2015) “bireylerin kendi yarattiklar1 dijital karakterler ya da “avatarlar”
araciligiyla, yalnizca oyunun yazilimiyla degil (...), diger oyuncularin avatarlariyla da
etkilesim halinde olmalarina da olanak saglayan”, yiiksek grafikli iki ya da ii¢ boyutlu
¢evrimici dijital oyunlar olarak tanimlamaktadir. Oyuncularin daha 6nceden tanimlanmis olan
yollart izlemek zorunda olduklart ¢izgisel oyunlarin (linear games) aksine ‘“Multiplayer
Cevrimi¢i Oyunlar”in yapis1 genellikle oyuncularin istedikleri gibi hareket etmelerine izin
vermekte ve onlar1 sinirlandirmamaktadir. Boylece oyuncular s6z konusu oyun esnasinda
sanal diinyalar1 kesfetme ve oralarda deneyim kazanma konusunda cesaretlendirilmektedir
(Grande, 2013: 6). MOBA tarzi oyunlar ise ger¢ek zamanli strateji oyunu olarak da
bilinmekte ve iki farkli takimin savas arenasinda miicadele ettikleri ve her bir oyuncunun tek
bir karakteri ger¢ek zamanli strateji stili ile kontrol ettikleri oyun tiiriidiir. MMORPG’lerde bir
karakter alinip oyunun basindan sonuna kadar asama asama ilerlenirken, MOBA (Multiplayer
Cevrimici Battle Arenazs) tarz1 oyunlarda bagimsiz magclar diizenlenebilir. Aralarinda bu tarz
farklar bulunmasma ragmen, MOBA tarzi1 oyunlar, MMORPG’lerin her zaman alt kiimesi
durumundadir.

MMORPG’lerin diger dijital oyunlardan en biiylik farki, yalnizca oyun ve oyuncu
arasindaki iligki ile sinirli kalmamasi, diger oyuncularla da iliski kurulmasina ve aktif katilima
olanak saglamasidir. Bir oyuna avatar1 aracilifiyla katilan bir oyuncu artik bir izleyici
degildir. Geleneksel medyadaki gonderici ve alicinin rolleri, alicinin hareketler aracilifiyla

iletisim kurabilmesi nedeniyle degismistir (Sobke ve Broker, 2015: 75). Oyuncu artik

%6 Cevrimici Cokoyunculu Savag Arenasi


http://www.academiccolab.org/resources/documents/Steinkuehler_NEWLIT.doc.
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sahnedeki aktore katilan bir izleyici degil, aktoriin kendisi haline gelmistir. Boylece Brenda
(1991)’ya gore “passive observers” (pasif gozlemci) nosyonu ortadan kalkmaktadir.

Anlat1 yapilt merkezli bu oyunlarda, oyuncunun kendisinin devamini getirdigi sabit bir
cergeve hikaye temel alinmaktadir. Oyuncu orada olmasa da o sanal diinya hala orada
durmaktadir. Oyuncu hikayeyle birlikte ilerlerken hareketleri belirlemektedir ve ¢ok hizli bir
bigimde geri bildirim almaktadir. Bir aksiyon, aninda bir reaksiyonla sonuglanmaktadir.
Oyuncu yaptig1 herhangi bir eylemin sonuglarini gérmekte (6rnegin bir anahtar bulup onunla
kapiyr acmak, birini 6zglir birakmak vs.) ve bu durum onu “gligli” bir pozisyona
sokmaktadir. Ayrica MMORPG’ler iletisimsel ve topluluksal bilesenleri araciligiyla
oyuncularin birbirine baglantili olmasini da saglamaktadir (Kaminski ve Witting, 2007: 17-
18, 20).

MMORPG’lerde oyuncularin oyuna baglanmasini saglayan bir dagitict program ve
arayliz bulunmakta ve bu nedenle oyuncunun diger oyunculardan bagimsiz tek basina
oynamasi miimkiin olmamaktadir (Hemminger, 2009: 46-47). Yani oyuncu bir gorev igin tek
basina ilerlemeyi segse bile yaptigi higbir eylem diger oyunculardan izole olamaz. Birden
fazla oyuncunun ayni anda oyun arayliiziinde bulunmas sosyal etkilesimi ve iletisim kurmaya
yonelik hareketleri arttirmaktadir. MMORPG’lerin ¢ogu basarili bir sekilde oynanabilmek ve
oyuncu gruplart i¢in tasarlanan gorevleri yerine getirebilmek adina belli bir sosyal zeka
gerektirmekte ve genellikle tek basina bir oyuncu tarafindan idare edilememektedir.
Oyuncular aynit anda hem talimat verme hem de talimat alma, grup iiyelerini kollama ve
grubun yarart i¢in kendi c¢ikarlarmi bir kenara birakmak zorundadirlar. Bu nedenle
MMORPG’lerdeki bir diger Onemli unsur gui1d/k1anlar/tak1mlard1r27. Klanlar iige
ayrilmaktadir: Oyundaki eglenceyi ve sosyal etkilesimi 6n planda tutan “eglence klanlar1”
(Fun-Clans), oyundan keyif almanin yaninda oyundaki hedeflere de odaklanan “yari-
profesyonel klanlar”; son olarak oyunun basarist ve diger gruplarla rekabetin 6n planda
oldugu “pro-gamel‘28 klanlar1” (Breuer, 2012: 103).

Son yillarda MMORPG oynamayi tercih eden oyuncular arasinda en popiiler olan
oyunlar; amaglari, hedefleri, oyun yapilar1 baglaminda asagida siralanmaktadir:

a) World of Warcraft (WOW): Blizzard Entertainment tarafindan gelistirilen WOW, ilk
olarak 2 Eylil 2011°de duyurulmustur. Diinya genelinde 12 milyonu askin kullanicis
bulunmakta olan oyun, bu nedenle Guiness Rekorlar Kitabi’'nda yer almaktadir. MMORPG

2" Oyunlarda takim yerine guild (lonca) ya da klan (kabile) terimleri de kullanilabilmektedir.
®pro-gamer: Oyun oynayarak para kazanan profesyonel oyuncu
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oyun pazarinin % 62’sini elinde bulunduran WOW o6zel bir iiyelik gerektirmektedir ve
oyuncular oyunu oynamaya devam edebilmek i¢in aylik 6deme yapmak zorundadirlar.
WOW’da oyuncularin her biri bir karakter olusturup, gorevlerini tamamlamakta, canavarlari
O0ldirmek ya da diger takimlarla savasarak seviyelerini  arttirabilmektedirler

(https://worldofwarcraft.com/en-us/ erisim tarihi: 23.05.2016).

b) Counter Strike: Minh Lee ve Jess Cliffe tarafindan “Half-Life” adli oyunun eklentisi
olarak yaratilmig, daha sonra Valve Corporation tarafindan isim haklart satin alinarak
gelistirilmeye devam edilmis birinci sahis nisanci tiiriinde taktiksel aksiyon?® oyunudur.
Diinya genelinde en ¢ok oynanan ¢okoyunculu aksiyon oyunu olan CS, perakende satisa ilk
olarak 2008 yilinda c¢ikmistir. Oyun, terdristler ve terdrle miicadele ekibi olmak {izere iki
takim olarak devreler halinde oynanmaktadir. Her devre basinda takimlar 6nceki devrede elde
ettikleri basarilarina gore kazandiklari para ile kendilerine silah alirlar. Ekonomi sistemini bu
sekilde uygulayan ilk oyun olmustur. Her oyuncu 800 dolar ile baslar ve her tur basina bu
miktar artar. Kazanan grubun artis miktar1 daha fazla olmakla beraber, baz1 6zel durumlarda
(C-4 bombasini etkisiz hale getirme, harita i¢indeki rehineleri kurtarma vb.) oyuncunun parasi
da artabilmektedir. Kars1 takimin tiim oyuncular 6ldiiriildiiglinde veya gorev tamamlandigi
takdirde tur sonuglanir ve yeni oyun baslar (http://blog.counter-strike.net/index.php/about/
erisim tarihi: 23.05.2016).

c) Battlefield: Ik olarak 2002 yilinda piyasaya siiriilen Battlefield, birinci sahis

nisanci Ve liglincii  sahis  nisanci tiirii  aksiyon oyunlart serisidir. Serideki oyunlarin
dagitimcisi Electronic  Arts firmasi, gelistiricisi ise Digital Illusions CE'dir. Seride ilk
olarak Ikinci Diinya Savasi ve Vietnam Savasi gibi tarihsel konular ele alinmis, daha sonra ise
modern savasa gecilmigtir. Ayrica “Battlefield: 2142” ile bilimkurguya da deginilmistir.
Battlefield'r diger savas oyunlarindan ayiran en biiyiik 6zelligi oyuncularin, tank, helikopter,
ucaksavar vb. gibi gesitli savas araglarini kullanabilmesidir (www.battlefield.com/tr-tr erisim
tarihi: 23.05.2016).

d) DotA (Defense of the Ancients): 100°den fazla kahraman sec¢eneginin oldugu ger¢ek

zamanl bir strateji oyunu (MOBA) ve tirtintin ilk ornegidir

(http://dota2.gamepedia.com/Defense_of the Ancients erisim tarihi: 23.05.2016). Diinya

tizerinde neredeyse her iilkeden oyuncusu bulunan bu oyunu Icefrog ilk olarak, Warcraft Il1:
The Frozen Throne paketinin bir modu olarak (oyun i¢i bir map/harita olarak) piyasaya

stirmistiir. DotA 2’nin dagitim1 ise Valve isimli sirket tarafindan yapilmistir. Oyun Wepla-

2 Taraflarin karsilikli olarak birbirlerini 5ldiirme ya da yaralama amacim tagidiklar1 FPS tarzi oyunlar


https://worldofwarcraft.com/en-us/
https://tr.wikipedia.org/wiki/Half-Life
https://tr.wikipedia.org/wiki/Valve_Corporation
https://tr.wikipedia.org/wiki/Birinci_%C5%9Fah%C4%B1s_ni%C5%9Fanc%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Aksiyon
https://tr.wikipedia.org/wiki/Video_oyunu
https://tr.wikipedia.org/wiki/Ter%C3%B6rist
https://tr.wikipedia.org/wiki/Amerikan_dolar%C4%B1
http://blog.counter-strike.net/index.php/about/
https://tr.wikipedia.org/wiki/Birinci_%C5%9Fah%C4%B1s_ni%C5%9Fanc%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Birinci_%C5%9Fah%C4%B1s_ni%C5%9Fanc%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/%C3%9C%C3%A7%C3%BCnc%C3%BC_%C5%9Fah%C4%B1s_ni%C5%9Fanc%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Electronic_Arts
https://tr.wikipedia.org/wiki/EA_Digital_Illusions_CE
https://tr.wikipedia.org/wiki/II._D%C3%BCnya_Sava%C5%9F%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Vietnam_Sava%C5%9F%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Battlefield:_2142
https://tr.wikipedia.org/wiki/Bilim_kurgu
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es*®, Garena®, Battle.net*” basta olmak iizere birgok platform iizerinden gevrimici olarak
oynanmaktadir. Server botlar1® olmadig1 takdirde ise oyuncular multiplayer kismindan
oyunlarmi kendileri kurmaktadirlar. Oyunda iki takim bulunmaktadir. Bu takimlardan
“Sentinel” haritanin sol alt kosesinde, “Scourge” ise sag iist kosede oyuna baglamaktadir.
Yiizden fazla “unique hero” yani dzellikleri birbirinden farkli karakter vardir. Iki kosede birer
tane olmak iizere kahramanlarin canlarini tazeleyen yapilar; ayrica bu yapilarin yaninda da
esya satan birimler bulunmaktadir. Esyalar kahramanlarin 6zelliklerine ve karsi takimin
kahramanlarina gore se¢ilmektedir ve esya almak i¢in altin gereklidir. Birbirini destekleyen
veya desteklemeyen kahramanlar oyun dengesini saglamak agisindan énemlidir. Oyun i¢inde
yok edilen her canli birim sayesinde tecriibe puani kazanilmakta ve bu puanlar sayesinde
kahraman seviye atlamaktadir. Kahraman seviyesine gore yeteneklerini kullanabilir. Biitiin
kahramanlarin dort adet yetenegi bulunmaktadir. Her bir oyun kendi i¢inde sekillenmektedir.
Grafikler agisindan ¢ok geride kalmis olsa bile oyun sistemi agisindan bir ilk olmas1 sebebiyle
oyun popiilerligini korumaktadir.

e) LoL (League of Legends):League of Legends 2009 yilinda Riot Games tarafindan iiretilen
ve yayinlanan takim odakli bir strateji oyunudur ve Free2Play’dir. Yani oyunu oynamak i¢in
herhangi bir licret odeme durumu s0z konusu degildir

(https://www.techopedia.com/definition/27039/free-to-play-f2p erisim tarihi: 18.06.2016).

DotA oyunu Ornek alinarak gelistirilmistir. Oyunun amaci takim olarak, rakip takimin
tissiinde yer alan merkezi, rakip takimdan once yikmaktir. Diinyanin en aktif profesyonel
rekabet ortamina sahip olan LoL i¢in yil boyunca pek ¢ok uluslararasi turnuva
diizenlenmektedir. Diger oyunlardan ¢ok daha sonra piyasaya siiriilmesine ragmen kisa siirede
milyonlarca oyuncu tarafindan oynanmaya baslamistir. 2010 yilinda kendini en ¢ok gelistiren
oyun Odiiliinii alan LoL’iin reklamlar1 i¢in ayrilan biitce de oldukca fazladir. Ancak bu
gelismis oyun sisteminin {icretsiz olmasi nedeniyle, binlerce ¢alisanin iicretinin 6denmesi i¢in
oyun i¢inde bazi ufak 6zellikler sunarak oyuncularin RiotPoints** almalari saglanmaktadir.
Bireysel basar1 ve kahraman odakli olmaktan ziyade takim odakli bir oyun olan LoL,

son yillarda diinya ¢apinda diizenledigi turnuvalarla 6ne ¢ikmaktadir. LolL'de tasarlanmis

% Warcraft 3 server-sunucu

3! Sunucusuz tiinelleme ile calisan oyun platformu

%2 Blizzard Entertainment’in ¢evrimici oyun platformu

$0tomatik sunucu olusturan, sunucunun etkili bir bigimde caligmasini saglayan belli bir amaca yonelik
yazilimlar.

% Riot Points: Onceleri yalmzca Avrupa sunucusunda kullanilabilen gergek para ile takas edilebilen, oyun
icerisinde bazi ozellik, item, ekipman alinmasm saglayan oyun i¢i paraya verilen isim.
(http://leagueoflegends.wikia.com/wiki/Riot Points erigim tarihi: 18.06.2016).



https://www.techopedia.com/definition/27039/free-to-play-f2p
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gelismis oyuncu meniisii, haber sistemi vs. sayesinde oyuncular ¢ok daha kullanigh bir panel
lizerinden oyunlarini oynamaktadirlar. Ayrica her sene yeni bir gameplay ile oyunculara farkl
oyun tecriibeleri sunulmaktadir.

Cevrimi¢i oyun sektoriinde c¢ok sayida oyun bulunmasina ragmen yukaridaki
oyunlarin segilmesinin nedeni, bu oyunlarin alandaki ilkleri temsil etmeleri, oyuncu
sayilarinin yliksek olmasi ve ¢alismanin yontem kismi kapsaminda yiiriitiilen ankette en ¢ok
oynanan oyunlarda ilk bes siray1 olusturmalaridir. Oyunlarin igerigi, hedefleri, oynanis bigimi
ve bunlar gibi pek ¢ok etken, bu oyunlarin oyuncular tarafindan tercih edilmesinde etkili
olmaktadir. Arastirma kapsaminda gozlemlenen durumlardan biri de oyuncularin kendi
aralarinda tiirevleri oldugu ve farkli motivasyon kaynaklar1 dogrultusunda bu oyunlara

yonelmeleridir.

2.1.3. Dijital Oyuncu Tiirevleri ve Motivasyon Kaynaklari

Oyuncularin dijital oyunlar1 oynarken haz almalar1 i¢in farkli kaynaklar sunulmasi,
farkli oyuncularin oyunlardan farkli haz aldiklarina isaret etmektedir. Bundan dolay1 dijital
oyunlar {izerine yapilan ¢alismalarda ¢gogunlukla oyuncu tiirevleri ve oyuncularin motivasyon
kaynaklarimi belirlemeye yonelik modeller ve kategoriler bulunmaya c¢alisilmaktadir. Yee
(2006: 309)’ye gore ozellikle MMORPG’lerin bu kadar ragbet gormesi ve diinya genelinde
milyonlarca kisi tarafindan oynanmasiin temel sebeplerinden biri oyunculart farkli tiirde
motivasyonlarla cezbetmesidir. Bu motivasyon kaynaklar1 basari, sosyallesme ya da kendini
kaptirma olarak siralanmaktadir. Bu temel motivasyon kaynaklarinin alt bilesenleri Yee

(2006) tarafindan asagidaki gibi tablolastirilmistir:
Tablo 2.1 MMORPG Oyuncularinin Temel Motivasyon Kaynaklari ve Alt Bilesenleri

Basar Sosyallesme Immersion (Kendini Kaptirma)
Yiikselme Sosyallik Kesif
[lerleme, Giig, Ganimet, Statii Siradan sohbetler, Digerlerine Aragtirma, Toresel Bilgi, Saklt
Yardim Etme, Arkadas Edinme Seyleri Bulma
isleyis Mekanigi Mliskiler Rol Yapma
Sayilar, Optimizasyon, Sablon Kisisel, Kendini Ifade Etme, Olay Orgiisii, Karakterlerin
Olusturma, Analizler Destek Bulma ve Destek VVerme Hikayesi, Roller, Fantezi
Rekabet Takim Calismasi Kisisellestirme
Digerlerine Meydan Okuma, Isbirligi, Gruplar, Grup Basarilari Avatarin Gortinlimii, Aksesuarlar,
Provakasyon, Hegemonya Stil, Renk Semalari
Kagis
Rahatlama, Gergek Hayattan
Kagis, Gergek Hayattaki
Sorunlardan Kaginma

Kaynak: Yee, 2006: 311
Tablo 2.1°de goriildiigii gibi basarinin motivasyon kaynagi oldugu durumlarda oyun

icinde ilerleme, giic, ganimet ve statii kazanma gibi unsurlar yiikselmeyi hedefleyen
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oyuncular i¢in onemlidir. Eldeki kisith kaynaklar1 en etkili bigimde kullanmak i¢in sayilar,
sablonlar ve analizleri optimizasyon amagh kullanan oyuncular i¢in oyunun isleyis mekanigi
Oonemlidir ve bu daha ¢ok oyunun teknik baglamiyla basariya ulasmak isteyen oyuncular i¢in
bir motivasyon kaynagidir. Rekabet de basariyr motivasyon kaynagi olarak géren oyuncular
icin  digerlerine  meydan okuma, provakasyon ve hegemonya kapsaminda
degerlendirilmektedir —ki bu ¢aligmanin odak noktas1 hegemonya olmasi nedeniyle basar1 i¢in
motivasyon kaynagi olarak ayri bir 6nem tasimaktadir. Buradaki hegemonya rekabet ortami
nedeniyle bir diger takim vs. lizerinde kurulacak bir hegemonyaya isaret etmekle birlikte,
gercek diinya ve oyun diinyasi arasindaki etkilesimin daha agik bir sekilde ortaya konulmasi
bakimindan alt1 ¢izilmesi gereken bir bilesendir.

Sosyallesme 6zellikle MMORPG oyunculart i¢in 6énemli bir motivasyon kaynagidir.
Oyun i¢i veya genel sohbet (general chat) araciligiyla birbirine yardim etme, yeni insanlarla
tanisma, kisisel olarak kendini, kimligini ifade etme, oyun i¢i ya da dis1 konularla ilgili
birbirine destek verme, bir motivasyon kaynagi olarak sosyallesmenin 6ne ¢ikmasinda etkili
olan alt bilesenlerdir. Bunun yaninda gruplar arasindaki isbirligi ve takim caligmasi da
sosyallesmeye destek veren unsurlar olarak one ¢ikmaktadir.

Son olarak literatiirde 6zellikle ¢ok sayida ¢alismanin iistiinde durdugu ve belki de
oyunlarin elestirilmesine en fazla neden olan motivasyon kaynagi olarak immersion yani
kendini kaptirma 6ne g¢ikmaktadir. “Kendini kaptirma”, oyuncularin kesfetme, rol yapma,
kisisellestirme ve oldugundan farkli bir kimlik kazanma ya da gercek hayattan kagis gibi
unsurlar dahilinde oyuncularin oyunlarin cazibesine kapildiklari bir durumu ifade etmektedir
(Rose, 2012: 36). Oznel kimligin ifadesini oyunlardan alinan hazlardan en onemlisi olarak

goren Mortensen (2002, http://www.gamestudies.org/0102/mortensen/ erisim tarihi:

23.10.2015)’e gore oyuncular ellerindeki farkli malzeme ve araglart kendi amaglar
dogrultusunda kullanan ve onlar1 yeni bir baglamda degistirip, yeniden organize eden
bireylerdir. Oyuncular1 motivasyon tiirlerine gore siniflandiran ilk ¢aligmalardan birini yapan

Bartle, (1996, http://mud.co.uk/richard/hcds.htm, 04.10.2015) MUD* (Multi-User Domain -

Coklu Kullanicili Internet Ortami)’larda, karakteristik tercihlerine, motivasyon kaynaklarina
ve oyun icerisindeki temel ilgilerine gore “sosyallesenler, basar1 odaklilar, kesfediciler ve yok

ediciler” olmak iizere dort tip oyuncu bulunduguna isaret etmektedir.

®MUD (Multi-User Domain): Coklu kullanicilarin rol yapma oyunlarindaki sanal gerceklige katilmalarini
saglayan internet lizerinden caligtirilan program (http://www.thefreedictionary.com/Multi-User+Domain erigim
tarihi: 04.10.2015).



http://www.gamestudies.org/0102/mortensen/
http://mud.co.uk/richard/hcds.htm
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1. Sosyallesenler: Oyun esnasinda diger oyuncularla yaptiklar1 sohbet ve etkilesim,
oyunu oynamalarindaki temel amaclaridir.

2. Basar1 Odakhlar: Bu kategoriye giren oyuncularin temel amaci puan toplamak ve
level (seviye) atlamaktir. Kesfetmek onlar i¢in yalnizca yeni bir hazine kaynagini bulmak i¢in
gereklidir.

3. Kesfediciler: Kesfediciler oyunu oynamaktan en cok, oyun ig¢indeki entrikalar
sebebiyle keyif almaktadir. Alisilagelmisin disinda hareketlerle oyunun en ilging yanlarini
ortaya ¢ikarirlar. Onlar i¢in oyunun keyfi “kesfetmekten” gegmektedir.

4. Yok Ediciler: Bu tiir oyuncular, kendi eylemlerini diger oyunculara dayatmaktan
hoslanirlar. Fakat bu, pek ¢ok oyuncunun tercih ettigi bir yaklasim degildir, ¢linkii elde edilen
6diil buna degmez. Oyunlarda oldiirmenin pek ¢ok farkli sebebi olabilmesine ragmen, yok
ediciler daha ¢ok dldiirme olayina sebebiyet vermekten keyif almaktadirlar.

Oyuncularin motivasyon kaynaklar1 ve bu motivasyon kaynaklarma paralel olarak
ortaya ¢ikan farkli oyuncu tiirevleri beraberinde farkli oyuncu pratiklerini getirmektedir.
MMORPG oyuncularinin farkli kullanict pratiklerinin boyutlarin1 ortaya koymak iizere
Hemminger (2009: 136) bir model gelistirmistir. Bu modelin dort boyutu oyuncularin
kullanim pratiklerini tanimlamada fenomenolojik bir ara¢ olarak tasarlanmistir. Oyuncularin
motivasyon kaynaklarini, oyuncu tiplerini ya da oyuncularmin kullanim seviyelerinin
profesyonellestikge degisen seviyelerini ortaya koymaz. Bunun yerine kullanici pratiklerinin

oyuncudan oyuncuya, seviyeden seviyeye, oyundan oyuna degisen yonlerini betimler.
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Primal Oyun Oynama

Kullanici
Pratikleri

Genisletilmis Oyun
Oynama

ikincil
Oyun Oynama

Butlnlesmis Oyun
Oynama

Sekil 2.3 MMORPG Oyuncularmin Kullamci Pratikleri
Kaynak: Hemminger, 2009: 136
1. Primal (Baslangic-Temel) Oyun Oynama: Kurallar takip edilir, oyunun tim

ozellikleri etkili bir bicimde kullanilir ve miimkiin oldugunca hizli seviye atlamak i¢in

ideal oyun stratejisi kullanilir.

2. Genisletilmis Oyun Oynama: Oyun deneyimini gelistirmek igin oyun

ozellikleri kullanilir. Orn; avatarlar gibi hareket edebilmek igin emojilerin ya da

makrolarin kullanimu.

3. Ikincil Oyun Oynama: Oyunun kendisi géz ardi edilebilir. Fakat oyunun

ozellikleri ya da iletisim kanallar1 diger oyuncularla temasa ge¢mek i¢in kullanilir.

Oyun figiirleri adeta birer iletisim platformudur.

4, Biitiinlesmis Oyun Oynama: Gergek hayat ve oyun alaninin biitiinlestigi,

oyun alaninin adeta sanal bir kamusal alan haline geldigi, gercek ve gercekle baglantili

deneyimlerin olustugu pratik boyutu. Avatar bireyi oyuncu olarak degil, gercek bir

kisilik olarak temsil eder.

Tiim bu oyun oynama pratikleri oyuncu tiirevleri ve onlarin motivasyon kaynaklari ile
dogrudan iliskilidir. Hatta aralarinda dogru orantili bir iligski oldugu rahatlikla varsayilabilir.
Bu varsayimi dogrulamak iizere calismanin yontem kisminda bu baglamda istatiksel ve

niteliksel ¢oziimlemeler yapilmistir.
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Genel anlamda dijital oyunlarin tarihsel gelisimi, teknik siiregleri, dijital oyunlar ve bu
calisma Ozelinde MMORPG’ler ve oyunculara dair terimlerin agiklanmasindan sonra,
calismanin kuramsal temeli olan “hegemonya” kavraminin, oyunlar-oyuncular ve giindelik
yasam ti¢cgenine nasil dahil oldugunu anlamak agisindan dijital oyunlara yonelik kurumsal
yapilanmalara deginmek gerekmektedir. Nitekim dijital oyunlara yonelik kurumsal
yapilanmalar tam da devletin oyunlar-oyuncular ve ger¢ek diinya iligkisinde hegemonyanin,
kars1 hegemonya hareketlerine yonelik miicadelede, kendi hegemonyasini yeniden iiretme ve

kontrol altina almaya yonelik ¢abalarina denk diismektedir.

2.1.4. Dijital Oyunlara Yonelik Kurumsal Yapilanmalar

Dijital oyunlarin diinya genelinde giderek daha fazla popiiler olmast ve oyuncu
sayisinin milyonlar1 bulmasi, beraberinde bu sektorii ekonomik ve hukuksal anlamda denetim
altinda tutmaya yonelik kurumsal yapilanmalara gidilmesine yol agmistir. Ozellikle ¢evrimigi
oyunlarin popiilerliginin artmasi ve e-spor ve sporcularin 6n plana ¢ikmasinin ardindan bu tiir
yapilanmalar kiiresel ¢apta iglerlik kazanmistir. Bunun en temel nedeni daha 6nceleri konsol,
atari ve bilgisayarda, bireysel ya da en fazla dort kumanda araciligiyla dort kisi oynanabilen
oyunlarin, kiiresel ag sistemi sayesinde ayni anda milyonlarin oynayabildigi bir yapiya
doniligsmiis olmasidir. Cogu zaman sektor, oyuncular ve oyunlar etkilesimini daha verimli bir
sekilde gerceklestirme vaadiyle kurulan bu tiir yapilanmalar, hegemonya sahibi iktidar
simifinin karst hegemonya hareketlerine yonelik gelistirdigi kontrol altinda tutma ve kendi
iktidarii yeniden liretme g¢abasi olarak degerlendirilebilir. Nitekim burada s6z konusu olan
devletin kars1 hegemonya tiretme kapasitesi olan alanlara miidahalesidir.

Dijital eglence endiistrisinin merkezinde olan oyunlar yenilikgi i¢eriklerin iiretilmesine
ve yeni is modellerinin gelistirilmesine neden olmaktadir. Bundan baska Free-to-Play tarzi
inovatif i modelleri diinya genelindeki oyun gelistiriciler i¢in kiiresel pazardan pay alma
noktasinda 6nemli olmaktadir. Geleneksel dijital oyunlarda gecerli olan
“Oyun Gelistiricisi (developer)—Yayimct —» Dagitimci ——» Perakende

Sais. —  Tiiketici” zinciri ¢evrimig¢i oyunlar sayesinde,

“Oyun Gelistirici (developer) » Tiiketici” haline gelmistir (EGDF,
2015).

Bu nedenle giderek artan sayida oncelikle yerel capta, sonrasinda ise kiiresel capta
dijital oyunlara yonelik kurumsal yapilanmalar birbirleriyle baglantili olarak goriilmeye

baslamistir; cilinkii bu sektér ekonomik olarak ¢ok biiyiik potansiyeli olan ve denetlenmesi
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gereken bir sektor durumundadir. An itibariyle “sektorii yonlendirmek™ mottosu ile yola ¢ikan
European Games Developer Federation, Avrupa’daki oyuncular, oyun gelistiricileri ve
dagitimcilari bir araya getirme amacli kurulmustur. 2016 Agustos ayinda Tiirkiye bu kurumun
tiyeleri arasina girmistir. Kurumun web sitesinde yayinlanan duyurumda Tiirkiye’ nin {iyeler

arasina girme haberi soyle aktarilmistir:
“...Gegtigimiz yillarda Tiirkiye ve Polonya giderek biiyiiyen oyun endiistrisi i¢in yeni destek onlemleri
gelistirmede diinya genelinde en aktif iilkelerden olmuslardir. Bes adet farkli devlet kurumu

Tiirkiye’deki oyun gelistiricilerine destek saglamaktadir” (http://www.egdf.eu/19-8-2016-expansion-

continues-as-leading-eastern-european-and-turkish-game-developer-associations-unite-their-forces

under-egdf/ erigim tarihi: 16.12.2016).

EGDF, Tiirkiye’den Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi-TOGED’1 iiyelige kabul
etmistir. TOGED “yerli oyun ekosistemini gelistirmek, sektdrdekileri bir araya getirmek,
nitelikli insan giicii yetistirmek, kamu bilincini arttirmak, uzmanlik alanlar1 olusturmak ve

standardizasyonu saglamak” hedeflerini ortaya koyarak kendi tanitimimi yapmistir

(http://www.toged.org/hakkimizda/ erisim tarihi: 16.12.2016). Kurum, gerek oyun
gelistiriciler gerekse akademisyenler dahil olmak iizere sektoriin 6nde gelen paydaslarini
bilinyesinde toplamistir. Bu calisma kapsaminda ayrintili olarak ele alinacak olan Tiirkiye
Dijital Oyunlar Federasyonu da Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde kurulmus olan bir

devlet kurumudur.

2.1.4.1. Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu’ndan, Gelismekte Olan Spor Branslar:
Federasyonu’na: Tiirkiye’de Dijital Oyunlara Yonelik Kurumsal Yapilanmalar

Dijital oyunlar endiistrisi, Tiirkiye'de daha ¢ok genclere hitap eden bir sektdr olarak
gorildiigli icin devlet, bu konu iizerine resmi bir kurum olusturmak iizere Genglik ve Spor
Midirligii'ni  gorevlendirmistir. 2006 yilindan beri oyun sektoriiyle ilgili  yasal
diizenlemelere yonelik bir federasyonun kurulmasi giindemde olmasina ragmen, gerekli
islemlere baglanmasi 2010 yilin1 bulmus ve 2011 yilinda “Tiirkiye Dijital Oyun Federasyonu”
(TUDOF) kurulmustur. “Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanhig Spor Genel
Miidiirliigiine bagl olarak kurulan “Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu”nun bagkanligina
Mevliit Ding getirilmistir.

Federasyon oOncelikli hedeflerinin “e-oyuncu ligleri ve profesyonel oyun takimlarimin
kurulabilmesi adina bir milyon lisansh dijital oyuncu yetistirmek™ oldugunu ifade etmistir. Bu
anlamda s6z konusu Federasyon, Tirkiye'de dijital oyunlar sektorii ve oyuncularin resmi bir

cat1 altinda toplanmast ve kurumsallagmasi anlamina gelmektedir


http://www.egdf.eu/19-8-2016-expansion-continues-as-leading-eastern-european-and-turkish-game-developer-associations-unite-their-forces%20under-egdf/
http://www.egdf.eu/19-8-2016-expansion-continues-as-leading-eastern-european-and-turkish-game-developer-associations-unite-their-forces%20under-egdf/
http://www.egdf.eu/19-8-2016-expansion-continues-as-leading-eastern-european-and-turkish-game-developer-associations-unite-their-forces%20under-egdf/
http://www.toged.org/hakkimizda/
http://tr.wikipedia.org/wiki/Türkiye_Cumhuriyeti_Gençlik_ve_Spor_Bakanlığı
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Spor_Genel_Müdürlüğü&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Spor_Genel_Müdürlüğü&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Türkiye_Dijital_Oyunlar_Federasyonu&action=edit&redlink=1

53

(http://www.trgamer.com/YaziDiger/turkiyede-video-oyun-endustrisi-monitor/1/2870.trg

erisim tarihi: 11.12.2014), ¢lnkii 2011 yilinda paydaslarinin katilimiyla gerceklestirilen
toplantilarda, “elektronik sporlarla ilgili ger¢ek ve tiizel kisiler, dagiticilar, yayincilar, ar-ge,
akademisyenler, teknokentler, internet kafeler, medya mensuplari, dijital oyunlarla ilgili diger
kamu kurumlar1 ve hukukgular’dan olusan ¢alisma gruplar1 olusturulmus ve dijital oyunlar
endiistrisinin tiimlinii olusturan bu alanlarda sektoriin sectigi temsilcilerin liderliginde
birtakim calismalar yapilmistir. Tiirkiye Dijital Oyunlar Sektorii’niin paydaglart olarak ise
“Mynet, Peak Games, Joygame, Nintendo of Europe, Nortec Eurasia A.S, ArcadeMonk,
Oyuncu.com, Pixofun, THG Oyun, Oyun Studyosu, CéiPrime, Mikro Odeme,
GameSultan.com, Funrika, SANLAB, Gamester” gibi oyunlarla ilgili sirketler siralanmigtir
(http://sondevir.com/?aType=haberYazdir&ArticleID=15870&tip=haber erisim tarihi:
11.12.2014).

Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) Kasim 2013 tarihinde Spor Genel

Miidiirligii Merkez Danisma Kurulu tarafindan lagv edilerek, “Spor Genel Miidiirligii
Gelismekte Olan Spor Branglar1 Federasyonu” biinyesinde “Dijital Oyunlar As Bagkanligi’na
baglanmistir. Federasyon’un amagclar1 arasinda oyunlarin derecelendirilmesi, elektronik spor
miicadelelerinin organize edilmesi ve dijital oyunlarin bilingli kullanimi ile ilgili gerekli
mevzuat diizenlemelerin yapilmasi gosterilmektedir. Federasyon’un internet sayfasindan elde
edilen bilgilere gore Tiirkiye’de 23 milyondan fazla e-spor oyuncusu oldugu tahmin edilmekle
birlikte, lisansli sporcu sayis1 2015 yili Nisan ay1 itibariyle 3256°dir. Her yil ortalama %30
oraninda biiylime gosteren oyun sektoriine harcanan paranin yillik olarak yaklagik 500 milyon

dolar oldugu belirtilmektedir (www.gsb.gov.tr erisim tarihi: 18.01.2016).

Dijital Oyunlar As Baskanligi, Gelismekte Olan Spor Branglar1 Federasyonu’nun
altinda yer almaktadir. Y6netim kurulunda teknik kurul, merkez hakem kurulu, egitim kurulu
ve organizasyon kurulunu olusturan bir ekip yer almaktadir. Ayn1 zamanda Federasyon il
bazinda da kurumsallagmaya gitmis; pek ¢ok ilde Federasyon’un alt birimleri olusturulmustur.

Federasyon ile ilgili bilgi almak iizere arastirma kapsaminda BIMER (Basbakanlik
Iletisim Merkezi)’e bagvurulmustur. Genglik ve Spor Bakanlhigi, bilgi edinme talebini Spor
Genel Miidiirliigii’ne yonlendirmis, s6z konusu talep ile ilgili “Gelismekte olan Spor Branglari

Federasyonu” ile temasa gegilmesi halinde yardimc1 olunacagi belirtilmistir®®.

%Ek 6°da BIMER ile iletisime gecilmesi sonucu gonderilen bilgi edinmeye yénelik olumlu yanit1 gosteren mail
bulunmaktadr.


http://www.trgamer.com/YaziDiger/turkiyede-video-oyun-endustrisi-monitor/1/2870.trg
http://www.cnnturk.com/guncel.konular/medya/512/index.html
http://sondevir.com/?aType=haberYazdir&ArticleID=15870&tip=haber
../../Tulin/Desktop/www.gsb.gov.tr
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BIMER araciligiyla iletisime gecilen Federasyon’dan bir yetkili ile telefon gériismesi
gergeklestirilmistir. Federasyon’un kurulus amacglar1 ve hedefleri sorulan yetkili oncelikle
kurulus olarak ¢ok yeni olduklarinin altini cizmistir. Oncelikli amaglarinin oyunlar ve
oyuncular hakkinda “devletin kontrolii altinda” yasalar ve tiliziikkler hazirlamak, ulusal ya da
uluslararas1 miisabakalarda hakemler ayarlamak oldugunu belirtmistir. Goriisiilen yetkilinin
“sadece bizim g¢abalarimizla olmaz, sizler gibi bireylerin de daha iist yonetimlere bu olayin
ciddiyetini anlamalar1 yoniinde taleplerini bildirmeleri gerekiyor, ¢linkii ismi “oyun” olmas1
nedeniyle tam anlamiyla ciddiye alinmiyor” demesi, Federasyon’un heniiz oturmayan bir
yapilanma ve isleyis halinde oldugunu gostermektedir. Daha ¢ok oyunlarin ekonomik
boyutunu 6n planda tuttugu goriilen Federasyon, 2015 yili Aralik ayinda “milli oyunumuz”
diye nitelendirdikleri “Nusrat Asrin Harbi Canakkale” adli oyunu GAMEX Oyun Fuari’nda
oyunseverlerle paylagsmistir. Canakkale Savasi temali bu oyun, yaklasik olarak bir milyon
oyuncu tarafindan indirilmis, ti¢ boyutlu bir mobil oyun olma 6zelligi tasimaktadir. Oyunlarin
ekonomik boyutunun 6nemini goriisiilen yetkili kisi su sozlerle ifade etmistir: “Aslinda bu
cok biiyiik paralarin dondiigi bir sektor. Bu spordan ziyade bir sektdr. Spor ikinei planda...”

Dijital oyunlarin “oyun” kelimesinin algilanig bi¢imi nedeniyle heniiz tam anlamiyla
ciddiye alinmamasina ragmen neden bdyle bir Federasyon’un kurulmasina ihtiyag
duyulduguna iliskin soruya goriisme yapilan yetkili su yanit1 vermistir:

“Gliniimiizde dijital oyunlar diinya ¢apinda. Biz bdyle bir olusumu kurmaya zorlaniyoruz, ¢iinki talep

var. Alt1 yasindan 60 yasina kadar insanlar oyun oynuyor. Bu ¢ok biiyiik bir ekonomik sektor. Diger

spor dallarindan ¢ok farkli, ¢iinkii ¢ok farkli getirileri var. Tiim diinya iilkeleri bundan biiyiik paralar
kazaniyorlar. Neden Tiirkiye bundan mahrum kalsin? Ayrica bu Federasyon sayesinde pek ¢ok insana is

kapist saglanacak. Cok da tasarruflu bir sektor. Diislinsenize diger miisabakalarda malzemesidir,

stadidir, bunda ise internet ve bilgisayar yeterli uluslararasi bir miisabaka yapmaya”.

Federasyon yetkilisinden alinan goriislere de bakildiginda, oncelikle sektoriin
ekonomik boyutunun 6n planda tutuldugu cikarimi yapmak miimkiindiir. Bununla birlikte
Federasyon yetkilisinin de vurguladig: {lizere “devletin kontrolii altinda” bu sektore yonelik
cesitli yasa ve tiiziikkler hazirlanmasi ihtiyaci, calisma kapsaminda ele alinan devletin karsi
hegemonya hareketlerine yonelik miidahale etme, kontrol ve denetleme yoniinde
degerlendirilmelidir.

Devletin karst hegemonya alanina miidahalesi kapsaminda degerlendirilebilecek son
zamanlardaki gelismelerden biri olarak IIT Genglik ve Spor Bakanlar1 Konferansi kapsaminda
“Oyunlarda Islamofobi” adli bir kitap¢ik hazirlanmasma deginmek yerinde olacaktir. Adi

gecen konferansta Pac Man adli oyunun “Miisliiman c¢arsafli kadinlar toplayarak ilerleme
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oyunu” olarak tammlandig1 goriilmektedir. Kitapcikta ayrica “Islamafobi”ye yol agmasi
muhtemel ¢esitli 6geler barindirdig: iddia edilen gesitli oyunlara yer verilmektedir. Bunlar
arasinda sarki sdyleme ve enstriiman c¢alma simiilasyonu olan Guitar Hero (Arapga Allah
yazisinin iizerinde dans edilmesi), Devil May Cry (Kabe’nin kapisinin seytan kulesine giris
sembolii olarak kullanilmasi), Resident Evil (peygamberin mezarinin kaos kaynagi olarak
gosterilmesi, Illuminati sembolii icermesi, Kuran’in yerde olmasi), Call of Duty (klozetin
{istiinde hadisin bulundugu bir gergeve asili olmasi), Hitman (Islamiyeti’i asagilayan gorseller
icermesi), Counter Strike (terdristlerin Arapca slogan atmasi), Serious Sam (oyundaki
yaratiklarin peygamberin mezarindan tiiremesi) da dahil olmak {izere pek cok oyun

bulunmaktadir (http://t24.com.tr/haber/genclik-ve-spor-bakanligina-gore-pacman-musluman-

carsafli-kadinlari-toplayarak-ilerleme-oyunu,363751; http://aa.com.tr/tr/turkiye/dijital-
oyunlarda-islamofobi-tehlikesi/660381 erigim tarihi: 12.02.2017 ).

Dijital oyunlarla ilgili kurumsal yapilanmalar ve bu tiir yapilanmalarin c¢alismanin
ortaya koymaya c¢alistig1 dijital oyunlar ve karsi hegemonya hareketlerle baglantisinin altini
cizdikten sonra, bu bolimde ele alinan basliklarla ilgili yapilan akademik caligsmalara yer
verilmistir. Bununla amaglanan dijital oyunlar literatiiriiniin baslangicindan itibaren nasil bir
yol haritas1 ¢izdiginin ortaya konulmasi, dijital oyunlarin hangi kuramsal yaklasimlarla ele
alindigmin belirlenmesi ve dijital oyunlarin iletisim disipliniyle baglantisinin analiz

edilmesidir.

2.2. Dijital Oyunlara Kuramsal Yaklasimlar ve Dijital Oyunlarla flgili Cahsmalara
Yonelik Literatiir incelemesi

Oyun Calismalar1 (Game Studies) alan1 oyun oynama deneyimi ve ¢evrimici oyunlara
yonelik calismalardaki kuramsal ve metodolojik yaklasimlarin uzlagsmasindan olugmaktadir.
Bu c¢alismalarda ele alinan temel konular; toplumsal bakis agilari, bireysel olarak oyuncu ve
kimligi, oyunun anlati ya da teknik yapisi olarak siralanmaktadir (Salazar, 2005,

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.118.776 &rep=repl&type=pdf

erigim tarihi: 22.10.2015). Genel itibariyle oyunlarla ilgili yapilmis bilimsel proje ve

arastirmalarin temalari:

. Oyunla 6grenme/ Birlikte 6grenme/ Zaman yonetimi
. Medya yeterligini arttirma/Cevrimig¢i oyun, dijital oyun yeterligi
. Oyun endiistrisine elestirel yaklagim/ Elestirel diisiinebilme ve farkindalik

o Toplumsal diisiinmeyi saglama


http://t24.com.tr/haber/genclik-ve-spor-bakanligina-gore-pacman-musluman-carsafli-kadinlari-toplayarak-ilerleme-oyunu,363751
http://t24.com.tr/haber/genclik-ve-spor-bakanligina-gore-pacman-musluman-carsafli-kadinlari-toplayarak-ilerleme-oyunu,363751
http://aa.com.tr/tr/turkiye/dijital-oyunlarda-islamofobi-tehlikesi/660381
http://aa.com.tr/tr/turkiye/dijital-oyunlarda-islamofobi-tehlikesi/660381
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.118.776&rep=rep1&type=pdf
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J Kendi oyunlarini yaratma

o Kimlik gelistirme

. Popiiler oyunlarin incelenmesi ve neden oynadiklarinin belirlenmesi

o Oyun karakterlerinin incelenmesi/ Toplumsal cinsiyet ve azinlik sdylemleri
. Oyunlarin stereotiplerin yayilmasina etkisi

J Jenerasyonlar arasinda ortak bir alan yaratmak

o Cevrimigi oyunlarda cemaat olusumu

. Oyunlarin direnis a¢ilimlarina etkisi

o Spor-miizik gibi yeteneklerin agilimi

o Oyun tasarimlarinin estetigi (Warkus ve Jacob, 2003).

o Oyunlarin motor becerilere etkisi (Dustman vd., 1992) gibi konular {izerine
yogunlasmaktadir.

Budra (2004: 1), dijital oyunlar iizerine yapilan g¢aligmalar1 dort temel kategoride

siniflandirmaktadir. Bu kategoriler;

1. Dijital oyunlarin tarihsel gelisimine yonelik caligsmalar,

2. Dijital oyunlarin tiirlerine yonelik caligmalar,

3. Dijital oyunlarin sosyo-psikolojik etkilerine yonelik ¢aligmalar ve

4. Djjital oyunlar1 yeni bir medya deneyimi, yeni bir anlati tiirii olarak gbren

formalist ¢calismalar olarak siralanmaktadir.

Calismanin literatiir incelemesinin ilk ayagi olan bu bagslik altinda, yukaridaki
kategorilerden ilk tigline giren caligmalar kronolojik sirayla ele alinacaktir. Dordiincii
kategoriye giren ¢aligmalar ise bu ¢alismanin da dahil oldugu kategori oldugu icin bir sonraki
boliimde ayri olarak degerlendirilecektir.

Dijital oyunlari inceleyen ilk akademik ¢aligmalar Mary Ann Buckles’m 1985 yilinda
macera oyunlarini inceleyen “Interactive Fiction: The Storygame Adventure” ve Brenda
Laurel’in 1991 yilinda bilgisayar uygulamalarinin arayilizii tasarimini Aristo’nun Drama
Teorisi’ne gore analiz eden “Computers as Theater” adli calismalar1 olmustur.

Espen J. Aarseth 1997 yilinda “Cybertext” adli metinleraras1 eserleri analiz ettigi
caligmasinda, metin tabanli macera oyunlari, rol yapma oyunlar1 ve hipermetinlerin ilk defa
somut bir tanimimi yapmistir. 1999 yilinda Marie-Laure Ryan “Cyberspace Textuality -
Computer Technology and Literary Theory”, 2000 yilinda ise Janet H. Murray “Hamlet on the
Holodeck - The Future of Narrative in Cyberspace” baslikli ¢alismalarinda, dijital medyanin

anlat1 yoniinii dikkate alan ¢aligmalar yapmuslar; {itopik anlat1 bigimleri temal1 hipermetinlerin
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yilizeysel goriiniigiinlin altindaki amacin1 gdstermeye ¢alismislardir. Macera oyunlarinin
grafiklerinin anlat1 yonlerini ve yapisal analizini inceleyen en kapsamli incelemeyi ise Klaus
Walter 2002 yilinda “Grenzen Spielerischen Erzdhlens - Spiel und Erzihlstrukturen
Graphischen Adventure Games” adl1 tezinde yapmustir.

Aarseth (2001, http://gamestudies.org/0101/editorial.html erisim tarihi: 23.09.2015)

1997 yilinda yapmis oldugu bir ¢alisma olmasina ragmen, 2001 yilinin dijital oyunlarla ilgili
ilk ciddi ¢alismalarin yapildig1 yil olarak dikkate alinmasi gerektigini savunmaktadir. Bunun
nedenini ise ilk kez o y1l yapilan dijital oyunlarla ilgili uluslararasi bilimsel konferans ve oyun
caligmalarinin iiniversitelerde ders olarak anlatilmasiyla agiklamaktadir. Bunun yaninda
Elverdam ve Aarseth 2007 yilinda yaptiklart ¢aligmalarinda oyunlarin 6zelliklerine gore
analiz edilmesi i¢in bir tipoloji gelistirmislerdir. Oyunlarin sanal perspektifler ve konumlama,
cevre dinamikleri, fiziksel perspektif ve konumlama agisindan ele alinmasi gerektigini
belirtmis; temsil, teleoloji, ivme, eszamanlilik, kompozisyon, stabilite gibi dinamiklere vurgu
yapmuslardir. Oyunlardaki zaman araligi kontrolii, degerlendirme yapabilme, meydan okuma,
hedefler, degiskenlik ve en 6nemlisi de kaydedilebilirlik ya da kurtarilabilirlik 6zelliklerinin
yapilan calismalarda g6z Oniinde tutulmasi gerektiginin altin1 ¢izmiglerdir. Tim bu goz
oniinde bulundurulmasi gereken unsurlari, oyunlarla ilgili yapilacak gelecek arastirmalara yol

gosterici olmasi bakimindan asagidaki gibi tablolagtirmak miimkiindiir:


http://gamestudies.org/0101/editorial.html
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Tablo 2.2 Oyunlarin Analiz Edilmesi icin Tipoloji

Sanal Ortam a) Perspektif (Ayn1 anda birden fazla yerde | b) Konumlanma ©) -Cevr-e .
bul da basibosluk (Mutlak ya da Dinamikleri (Yok,
ulunma ya da bagibosluk) géreceli)y sabit ya da serbest)
a) Temsil (Taklit¢i ya da keyfi) b) Teleoloji (Simrh

Digsal Zaman ya da simrsiz)

Konumlanma (Tek oyuncu, iki oyuncu, tek

Oyuncunun takim, iki takim, multiplayer ya da ¢oklu
Konumlanmasi
takim)
b) Hedefler (Belirgin
a) Meydan Okuma (Onceden tamimlanmus, | ya da ortiik)
Miicadele orneklendirilmis ya da rakip)
b) Konumlanma
a) Perspektif (Ayni anda birden fazla yerde | (Konuma gore,
Fiziksel Ortam bulunma ya da basibosluk) yakinliga gore ya da
her ikisi de)
. b) Eszamanlilik (Var | ¢) Zaman Araligi
I¢sel Zaman a) Perspekif (Var ya da yok) ya da yok) Kontrolii (Var ya da

yok)
Oyuncu ligkileri e . . b) Degerlendirme
a) Iliski (Dinamik ya da sabit) (Bireysel, takim ya da
her ikisi)
Oyunun Durumu a) Degiskenlik (Gegici, sinirli ya da b) Kaydedilebilirlik/
SINIrsiz) Kurtarilabilirlik

(Yok, kosullara bagh
ya da sinirsiz)

Avrupa ve Amerika’da yapilan oyun ¢alismalar1 arasindaki yakinsama ¢ok az diizeyde
olmakla birlikte (Werning, 2009: 53) dijital oyunlar literatiirii giiniimiize kadar dort farkli
gelenegi izleyerek gelmistir: (1) Siddet igeren oyunlarin olumsuz etkileri, oyun bagimliligi,
(2) “egitsel” oyunlarin olumlu etkileri, (3) genel olarak dijital oyunlarin kullanimi ve (4)
dijital oyunlardan alinan hazlar (Lee vd., 2009: 551). Bu dort gelenekten siiphesiz en ¢ok
tizerinde durulani, siddet iceren dijital oyunlarin oyuncular {izerinde biraktig1 etkilerdir, ¢iinkii
tarihsel siire¢ icerisinde oyunlar ve savas ile ilgili konular akademik ve popiiler sdylemlerde
benzer terimlerle tartisilagelmistir. Huizinga (1980) da oyunlarin ve oyunlarda kullanilan
araclarin siddetin kullanimini igerdigini, miicadelenin savasin ikamesi olarak bilgisayar
uygulamasina cevrilmis hali oldugunu vurgulamaktadir. Oyunlarda siddetin belli kurallar
cergevesinde uygulanmasi, siddetin ve savasin mesrulastirilmast ve dogallastirilmasi olarak
yorumlanmaktadir (Werning, 2009: 31-32). Anderson ve Bushman (2001) dijital oyunlarla

ilgili yaptiklar1 ¢alismalarda “Genel Saldirganlik Modeli”*'ni kuramsal ¢ergeve olarak

¥General Aggression Model: Bu modele gore saldirganlik temelde, insan hafizasinda yer etmis saldirganlikla
baglantili bilgilerin aktive olmas1 ve uygulanmasiyla gergeklesir (Bushman ve Anderson, 2002: 1680).
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belirlemisler ve siddet igeren oyunlarin kisa donemli etkisinin agresif davraniglarda artis
yarattig1 bakis acisindan yola ¢ikmislardir. Bu modele gore siddet igeren dijital oyunlarin
uzun vadeli etkisi ise saldirgan kisiligin ortaya ¢ikmasi seklinde olmaktadir. Carnagey ve
Anderson (2005) da benzer bir sekilde oyun esnasinda siddet iceren bir davranigin
odiillendirilmesinin diismanca duygulari, saldirgan diisiinceleri ve davraniglart arttirdigini
bulmuslardir. Gentile vd. (2004) siddet igeren oyunlarin addlesan donemde diismanlik,
saldirgan davranislar ve okul performansinda 6nemli etkileri olduguna yonelik olarak elde
ettikleri bulgularla diger ¢aligmalar1 desteklemiglerdir.

Siddet igeren oyunlarin oyuncular iizerindeki etkisinin cinsiyete gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini inceleyen ¢alismalarinda Krahe ve Moller (2004), dijital
oyunlarin kullaniminin ve oyunlarin cazip gelme oraninin erkeklerde kadinlardan ¢ok daha
yiiksek oldugunu ortaya koymuslardir.

Siddet iceren oyunlarin duyarsizlastirma etkisi iizerine yapilan ¢aligmalar ise oyunlarin
biligsel, duygusal ve davranigsal diizeyde uyarict etkisinin bir siire sonra gercek hayattaki
siddete verilen tepkileri azalttigin1 vurgulamaktadir (Rule ve Ferguson, 1986).

Sosyal bilimlerde dijital oyunlar1 psikoloji, toplum ve kiiltiiriin spesifik bir alan1 olarak
ele almak yeni bir egilim olmamakla birlikte, oyunlarin rol model olarak degerlendirilmesi
literatiirde ancak son yillarda goriilen bir degisimdir (Werning, 2009: 29). Dijital oyunlar
tiirlerine gore ele alindiginda yapilan calismalar ise daha ¢ok anlati agisindan zengin ve
hareketli olan Adventure Game ve Roleplay tiirleri {izerinedir (Kocher, 2007: 21-22).

Gordon Calleja (2007), farkli diizeylerde oyunlara dahil olmayr inceleyen
caligmasinda, oyuncularin deneyimlerini oyun oynama yogunlugunun farkli diizeylerindeki
unsurlarin bir kompleksi olarak tanimlamaktadir. Calleja ¢alismasinda metaforik anlamda
“kendini kaptirma” kavraminin yerine “incorporationss” kavramini kullanmaktadir.

“Kiiltiir endiistrisi olarak Tiirkiye’de dijital oyun endiistrisinin” topografyasini, tiretim
slireci, sorunlar1 ve gelistirilmesi i¢in ¢ozlim Onerileriyle birlikte ¢ikartan Mutlu Binark ve
Giinseli Bayraktutan-Siitcli (2008), Ankara ilinde etnografik alan arastirmasinda, oyun
oynama pratikleri iizerine bir proje yliriitmiislerdir. Bu projede internet kafelerdeki oyun

oynama pratiklerini “habitus ve hareketsiz toplumsallagsma” gibi kavramlar temelinde analiz

% “Incorporation™m Tiirkge karsilig1 olarak sozliiklerde birlesme, ice alma vb. gibi pek ¢ok farkli anlam yer
almakla birlikte, psikolojik terimlerde kelime “0ziimseme” anlamina gelmektedir. Bu nedenle bu c¢alismada
“immerse” kavramimi karsilayan anlamlardan en yakin olarak oziimseme kavraminin kastedildigi
varsayilmaktadir.
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etmisler; caligmanin sonunda dijital oyun Kkiiltiiriniin normatif bir medya okuryazarligindan
ziyade, yeni medya okuryazarligi baglaminda ele alinmasi gerektigini ortaya koymuslardir.

Siddet olaylarinin popiiler kiiltiir {riinii olarak dijital oyunlara yansimasi
dogrultusunda Dilara N. Koger (2009)’in yaptig1 “11 Eyliil ve Amerikan Popiiler Kiiltiiriine
Yansimasi:  Bilgisayar Ovyunlar1  Ornegi” bashikli calismada, dijital oyunlarda
Arap/Miisliimanlarin “diisman/katil/terorist” olarak tanimlandiklar1 gdsterilmeye calisilmistir.
Bu amagla oyunlarda verilen mesajlarla ABD hiikiimetinin resmi sdylemleri arasindaki
paralellikler ve Ortlismeler ortaya koyulmustur.

Tiirkiye’de 2015 yilinda yapilan bir ¢alismada Kerem Yavuz Demirbas, dijital
oyunlarin tiir kategorisi baglaminda degerlendirilmesinin akademik ¢aligmalar agisindan
saglikli olmadigin1 6ne siirmekte, bu dogrultuda var olan tiirsel yaklagimlarin elestirel olarak
incelenmesi gerektigini “platform oyunlar1” tiirii 6rnegine bakarak gerekcelendirmektedir.

Dijital oyunlar {izerine yapilan calismalarin, baglangicindan itibaren ele aldig1 konular
baglaminda yapilan bu ilk literatiir incelemesinde dijital oyunlar-toplumsallagsma-
kimliklenme-toplumsal hareketler iliskisi gibi konular1 ele alan c¢alismalar disarida
tutulmustur. Bunun nedeni calismanin iiglinci boliimii altinda bu konularda yapilan

calismalarin ayrica ele alinacak olmasidir.
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UCUNCU BOLUM
KARSI HEGEMONYA ALANI OLARAK DIiJITAL OYUNLAR VE DIJITAL
AKTIVIZM

Dijital oyunlarin toplumsal etkilerini, bu etkilerin alt yapisin1 anlayabilmek i¢in genel
anlamda ag toplumu, dijital medya, ¢evrimici iletisimin toplumsal degisim ve doniisiimlerle
olan iliskisi ve bu dogrultuda dijital oyunlar araciligiyla kurulan sanal topluluklarin
orgiitlenmeye ve toplumsal hareketlere dahil olma siireclerini ele alan iiglincii boliimde, ag
toplumundan yola ¢ikilarak Oncelikli olarak dijital aktivizm, sanal cemaatler, c¢evrimici
oyunlarda orgiitlenme gibi konular iizerinde durulmus; son olarak benzer konularda yapilan

diger ¢alismalarin incelenmesi ile aragtirmanin sorunsalini daha iyi agiklamak amaglanmustir.

3.1. Bilgi/iletisim Teknolojileri ve Ag Toplumu

Bilgi ve iletisim tarih boyunca biitiin toplumlarin merkezi bir unsuru; iktidar ve karsi-
iktidarin, egemenligin ve toplumsal degisimin temel kaynaklarindan biri olmustur.
Dolayisiyla toplumlarin ekonomik, sosyal ve siyasi gelisimleri agisindan kritik bir éneme
sahiptir. Manuel Castells (2007: 238)’e gore bunun nedeni, “toplum igerisinde siirdiiriilen
temel savasin, insanlarin zihinleri iizerine yapilan savas” olmasidir.

Sanayi Devrimi’nin tasimacilik ve iletisimde bir devrim yaratmasmin ardindan
uluslararas: iletisim hizla gelismistir. 20. yiizyi1l sonu sadece kitlesel iletisim bakimindan
degil, kisisel iletisim ve bilgiye ulasma bakimindan da bir iletisim devrimi donemi olarak
nitelendirilmistir. Iletisim devrimi doneminin esas aktdrii hi¢ siiphesiz yeni iletisim
teknolojileridir.

Yeni iletisim teknolojileri bilgisayar donanimli, yani sayisal mantikla isleyen, bilis,
iletisim ve isbirligi teknolojileri i¢in kullanilan bir terimdir (Fuchs, 2008: 2). Kisisel
bilgisayar, mobil telefon ve internet gibi yeni iletisim teknolojileri, bilginin yaygin olarak
kullanildig1 bilgi toplumlarint —bilgi teknolojisinin bir yasam bigimi, is yeri kadar evin de
temel bir 6zelligi haline geldigi kiiresel iletisim ve ekonomik etkinlik aginin bir pargas1 olan-
bilisim toplumlarina doniistiirmiistiir. Fuchs (2008: 7)’a gore bilisim toplumlarinin toplumun
esas temeli olan “igbirligi’ni gergeklestirme potansiyeli bulunmaktadir, ¢ilinkii yeni iletisim
teknolojileri giidiimlii bilisim toplumlari, geleneksel toplumlar1 asan bir isbirligi kapasitesine

sahiptir ve yeni iletisim teknolojileri isbirlik¢i toplum ve katilimer demokrasiye uygun ortami
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saglamaktadir. Burada Castells (2012: 15)’e gore “piyasanin mantig1 ile birey, grup ve
iilkenin kimlik ve anlam arayis1 arasinda gelecegin smif catismasinin muhtemel kokleri
yatmaktadir”. Bu nedenle bilgi/bilisim devrimi, basit ekonomik bir olgu degildir. Bilakis yeni
bir toplumsal diizen tipine, yeni bir bilisim ya da ag toplumuna yol agma; ayrica hegemonya
ve karst hegemonya siirecinde c¢ok etkili olabilecek bir yapiya, isleve ve de potansiyele
sahiptir.

Bilisim toplumlar1 sadece bilginin 6nemli oldugu toplumlar olmayip, ayni zamanda
bilgi aglarinin sosyal hayata niifuz ettigi ve onun temelini tegkil ettigi, i hayat1 ve bos zaman
etkinliklerinden oy verme ve satin alma aligkanliklarina kadar biitiin bireysel ve sosyal
etkinlik bi¢imlerini miimkiin kilan ve hatta motive eden toplumlardir. Bruns (2009: 308)’a
gore glinlimiiz toplumlari, “pazarin geleneksel degerleri tarafindan degil, genis ve agik bir
isbirligine yonelik yeni bir yaklagim tarafindan yonetilen alternatif bir sembolik alanin
olusumuna sahit olmaktadir”.

Yeni iletisim teknolojilerinin merkezinde ise higbir 6znesi bulunmayan internet
bulunmaktadir. Internet gercekte bir insanlar agidir. Internetin temel o6zellikleri, diinya
capinda olmasi, bireysel olarak baglanabilme, cevap verebilme, gelisme ve yayillma hizidir
(Slattery, 2012: 399-400). Nitekim internet ve internet araciligiyla kurulan ¢evrimigi iletigim,
pek cok anlamda bireylere iletisim siirecine etkin bir sekilde katilma olanagi vermektedir.
Bununla birlikte bireylerin sahip olduklar1 sosyal, kiiltiirel ve ekonomik kosullar farklilik
gostermektedir. Cogu zaman farkli sosyo-ekonomik diizeylerden dolayr herhangi bir iletisim
ya da bilgi teknolojisine erisim firsat1 olmayanlar ya da sinirli erisimi olanlar i¢in ortaya ¢ikan
“dijital ugurum” biiyiikk bir sorun olusturmaktadir. Dijital ugurum, internet kullanimini ve
internet aracilifiyla yapilan genis Olcekli aktiviteleri kisitlar; diinya iilkelerindeki degisik
diizeydeki internete erisim farkliliklarini yansitir (OECD, 2011: 5).

Papacharissi (2009: 36) ‘ye gore cevrimici iletisimin sosyal ve politik sermayeyi
dogrudan etkileyen bilgiye erisim, iletisimin karsilikli olmasi, ¢evrimici ortamin ticarilesmesi
olmak iizere ii¢ gii¢lii yan1 bulunmaktadir. internet ve kisisel mobil cihazlarinin insanlar
arasinda sosyal izolasyona yol agtigina yonelik bazi kars1 goriisler olmakla birlikte, Chadha
vd. (2012: 392)’ne gore bu tiir cihazlar insanlarin birbirleriyle etkilesim halinde kalmasina
yardimci olmakta ve toplumsal bagliliga yonlendirmektedir. Ayrica geri bildirim, etkilesim
ve yeniden diizenlemede biiyiik bir esneklik sunmaktadir. Bunun yaninda potansiyel olarak
her yerde hazir bir dagitim ag dahilinde dagitilmasi ya da paylasilmas: gereken

enformasyonu, artan bir hizla, fakat azalan bir maliyetle isleme kapasitesine sahiptir. Bir
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anlamda iletisim teknolojisini kullananlar ve {iretenler aynilasabilmektedir. Boylece
kullanicilar internette oldugu gibi kontrolii ele alabilmektedir. Bu sayede toplum kiiltiirii ile
tiretim giicleri arasindaki iliski yakinsamaktadir (Castells, 2008: 41). Ayrica g¢evrimigci
ortamin ticarilesmesi sermaye sahipleri/reklamverenlerle iktidarin celistigi ve karsi karsiya
geldigi bir alan haline gelebilmektedir; ¢iinkii iktidarin kendi hegemonyasini tehdit eden bir
durumda erisim, yaym vb. yayin yasagi getirmesi, sermaye sahipleri/reklamverenlerin
cikarlarina ters diigebilmektedir. Bu durum tam da hegemonya ve karsi-hegemonya siireci igin
kosullart uygun hale getirmektedir. Nitekim Curran (2005) da herhangi bir medya sisteminin
aslinda insanlarin kendi ¢ikarlarinin nerede oldugunu kesfetmelerini saglayarak giliclendirmesi
gerektigini; farkli grup kimliklerini desteklemesi ve grup c¢ikarlarinin etkili bir sekilde temsil
edilmesinde gerekli olan oOrgiitlerin isleyisine yardimci olmast gerektigini; iktidar ve giic
sahiplerinin se¢im vs. gibi faaliyetlerinde ihtiyatli olmay1 siirdiirmesi gerektigini; gligsiiz ve
orgiitlenmemis c¢ikarlar i¢in bir koruma ve ¢oziim kaynagi olmasi gerektigini ve egemen
seckinlere dayanan “yapmacik konsensiisten” ziyade farkliliklar {izerine yapilan agik
tartigmalara dayanan, gercek toplumsal anlagmalar ve uzlagmalar igin gerekli kosullari
saglamasi gerektigini belirtmektedir. Geleneksel medyanin aksine ¢evrimi¢i medyanin tiim bu
kosullar1 saglayabilme potansiyeli oldugu goriilmektedir.

Cevrimigi iletisimin kitlelere ulasabilme giicii, cevrimi¢i medyanin geleneksel medya

karsisinda ciddi anlamda avantaj kazanmasmi saglamis; ¢evrimi¢i medya, geleneksel
medyadan farklilagtig1 noktalarla bu avantaj1 daha da pekistirmistir. Trappel (2007: 35)’e gore
cevrimi¢i medyanin geleneksel medyadan farklilastigi bes 6zelligi bulunmaktadir:
1. Dijitalizm/Ayn1 anda her yerde bulunma: Cevrimici medyanin ayni anda her yerde
bulunma 06zelligi geleneksel medyadan izleyicilerin 6zgiirlesimi anlaminda en temel
farkliliklarindan biri olmakla birlikte, Van Dijk (2004: 146) da dijitallik 6zelliginin yol agtig1
tic temel sonu¢ oldugunu vurgulamaktadir;

a) Iceriklerin tekdiizeligi ve standartizasyonu

b) Bilgi ve iletisim araglarinin sayisindaki artisin yeniden tliretimi kolaylastirmast,

c) Bilginin geleneksel dogrusal diizeninin bozulmasi ve hipermetinlere gegilmesi.

2. Giincellik/Dolaysizlik: Dijital ortamda her tiirlii haber, paylasim, icerik siirekli olarak
giincellenmekte ve herhangi bir filtreleme olmadan dogrudan kitlelere ulasabilmektedir.
3. Coklu Medya (Multimedia): Cevrimi¢ci medya biinyesinde geleneksel medya

araglarinin aksine diger tiim araglarin sahip oldugu 6zellikleri barindirmaktadir. Ayn1 anda
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hem gorsel hem isitsel hem de yazinsal olmasimin yaninda eszamanli geribildirime imkan
vermektedir.

4. Interaktivite: Van Dijk (2004: 146) ¢evrimigi iletisimde eylem ve tepkinin art arda
gelmesinin dort agamasi bulundugunu belirtmektedir. Bunlar;

a) Her bir iki yonlii iletisimin meydana geldigi baglangi¢ asamasi “uzam boyutu”

b) Herhangi bir iletisim siirecindeki eszamanlilik miktar1 olarak “zaman boyutu”

c) “Davranigsal boyut”, iletisim siirecine kimlerin ortak olacagini kontrol etme diizeyi

d) Interaktivitenin en yiiksek basamagi olan “zihinsel boyut”.

Van Dijk (2004: 146) burada iletisim kuran taraflarin tiimiiniin hem aksiyon hem de

reaksiyonu sekillendirdigi ve tasarladigina génderme yapmaktadir.
5. Metinlerarasilik (Hypertextuality): Sosyal ag siteleri ve MMORPG gibi yeni medya
tilketim tiirleri, kullanicilara yeni metinsel deneyimler saglamaktadir. Sanal ¢evre ve interaktif
medya, 6zne ve medya teknolojileri arasindaki iliskiyi degistiren diinyanin yeni temsil
yollaridir (Hemminger, 2009: 23).

Tim bu oOzellikler sonucunda internet {izerinden kurulan c¢evrimigi iletisimde
diisiincelerin basit ve istikrarli akisi kiiltiirel ortak bir zemin olusmasinda etkili olmaktadir
(Bruns, 2009: 58), ciinkii internet tek bir homojen bakis acisindan ziyade genis bir perspektif
ve kanaat ¢esitliligi sunmaktadir (Bruns, 2009: 214).

Yeni iletisim teknolojilerinin ag toplumunda, bireyler giindelik hayatlarinda igeriklerin
hem tiiketicisi hem de {ireticisi olma potansiyeline sahiptirler. Bu nedenle ¢evrimigi ortamda
tireticiyle tiiketici arasindaki ayrim giderek bulaniklagsmaya baslamis ve Alvin Toftler (1980,
https://repositories.lib.utexas.edu/bitstream/handle/2152/25709/The%20Third%20Wave%20b
y%20Alvin%20Toffler.pdf?sequence=12 erisim tarihi: 24.12.2015) bu durumu “iiretiiketici”

(prosumer) olarak kavramsallastirmustir. Uretiiketici internet kullanicilarimin alternatif olarak
tiiketici ya da iiretici modlarda ve hatta ogu zaman ayn1 anda her ikisini de gergeklestirmeleri
anlamma gelmektedir. Uretiiketicilerin her tiirlii eylemlerini gergeklestirdikleri alan sanal
gerceklik alani olmaktadir. Uretiiketiciler bir yanda tam anlamiyla grafikler ve seslerle
teknolojik olarak etkin bir ¢evreye gomiilmiis hissini yagamakta; diger yandan da sohbet, e-
posta ya da telefon gibi g¢evrimigi iletisim kanallarina Ozgiirce erisebilmektedirler
(Hemminger, 2009: 18).

Internetin kullanicilara iretici olma firsatini sunmasi Marshall McLuhan (1968,

https://mcluhangalaxy.wordpress.com/2014/10/06/marshall-mcluhan-prophet-of-the-internet-

age/, erigim tarihi: 05.08.2107)’1n herkesin bir yayinci oldugunu; en azindan olma potansiyeli


https://repositories.lib.utexas.edu/bitstream/handle/2152/25709/The%20Third%20Wave%20by%20Alvin%20Toffler.pdf?sequence=12
https://repositories.lib.utexas.edu/bitstream/handle/2152/25709/The%20Third%20Wave%20by%20Alvin%20Toffler.pdf?sequence=12
https://mcluhangalaxy.wordpress.com/2014/10/06/marshall-mcluhan-prophet-of-the-internet-age/
https://mcluhangalaxy.wordpress.com/2014/10/06/marshall-mcluhan-prophet-of-the-internet-age/
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oldugu iddiasii dogrular niteliktedir. Daha da fazlasi giinlimiizde pek ¢ok insan kendi bakis
acisin1 yaymlamak icin biiylik bir istek duymaktadir ve bunu yapmak icin entelektiiel ve
teknolojik yeteneklere sahiptirler. Dolayisiyla yeni iletisim teknolojilerinin kullanicilart
iretiiketiciler haline getirmesi, igeriklerin kamu tarafindan kesfedilmesi, tartisilmasi ve
miizakere edilmesinin etkinlestirilmesi, yayilmasi ve iyilestirilmesine yardimci olmaktadir
(Bruns, 2009: 317).

Cevrimig¢i medya diger kitle iletisim araglarina gore nispeten daha seffaf oldugu igin,
bu seffaflik daha once bilgiye erisimi imkénsiz olan bireyler i¢in, bilgiye erisimi miimkiin
hale getirmistir. Son olarak ag teknolojileri yeni toplumsal modellerin ve sosyal aktivizmin ve
“kurtarma ¢abalarinin” gergek diinyadaki Orgiitlenmelerinin uygulanmasinda ¢evrimigi
isbirligine imkan vermektedir (Bruns, 2009: 64).

Gorildugi tizere yeni iletisim teknolojileri diinya genelinde yeni bir tablo
olusturmustur. Artik bireyler ¢arpict bir bigimde birbirleriyle baglanti halindedirler. Toplum
genelindeki bireylerin biiyiikk ¢ogunlugu kendi hakkinda diger insanlara bilgi vermeyi,
resimlerini paylasma yoluyla toplumsal goriilebilirligini arttirmayr amaglamaktadir.
Geleneksel medyanin sinirhiliklarinin yol actigi durumlar radikal bir bicimde azalmakta,
eskiden izleyicileri tahakkuk altina alan medyanin giiclinii, ire-tiikketici (Toffler, 1980,
https://repositories.lib.utexas.edu/bitstream/handle/2152/25709/The%20Third%20Wave%20b
y%20AIlvin%20Toffler.pdf?sequence=12 erisim tarihi: 22.11.2015) pozisyonunda olan

izleyiciyle paylasmak durumunda oldugu bir doneme girilmektedir. Diger yandan bireylerin
kendi “hikayelerini” diger bireylere anlatma ¢abalari, bir tusa basmak kadar kolay bir bicimde
yerelden kiiresele uzanabilmekte; dogru ya da yanlis gerekgeleri olan gruplarin kolaylikla ve
hizli bir bigcimde mobilize olmalarinin 6niinii agmaktadir (Shirky, 2008: 12). Nitekim birey,
diinya goriisiiyle daima belli bir toplumsal gruba, 6zellikle de ayni diisiince ve eylem
bicimlerini paylasan kisilerden olusan gruplagsmalara egilimlidir, ¢iinkii bireyler Gramsci
(2007: 18)’ye gore “yi1gin adam1” ya da “toplum adami”dirlar. Bu noktada internet araciligiyla
kurulan iletisim, fiziksel olarak olmasa bile biiylik kitleler halinde insanlarin gruplagma
egilimini tam anlamiyla karsilamaktadir. Dijital aktivizm de bu gruplasma egiliminin

sonucunda ortaya ¢ikan bir kavram olarak 6nemli hale gelmektedir.

3.1.1. Dijital Aktivizm Kavram
Yeni medya, siyasetin dijitallesmesinde ve siyasal katilim siiregleri diizeyinde bilginin

seffafligi ve kullanilabilirligi, partiler, dernekler, gruplar, lyeler ve sempatizanlarin


https://repositories.lib.utexas.edu/bitstream/handle/2152/25709/The%20Third%20Wave%20by%20Alvin%20Toffler.pdf?sequence=12
https://repositories.lib.utexas.edu/bitstream/handle/2152/25709/The%20Third%20Wave%20by%20Alvin%20Toffler.pdf?sequence=12
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orglitlenmesi ya da kendi kendine orgiitlenme durumu, kampanyalar, eylemler ve protestolar,
vatandas katilimi, c¢evrimigi sdylemler ve kamu miizakeresi durumlarinda onemli rol
oynamaktadir. Yakin gelecekte bilinen anlamda fiziksel topluluklarin yerini, ¢evrimici
topluluklara verilecegi varsayimindan hareketle, kendi kendine drgiitlenen topluluklar olarak
cevrimigi gruplar sadece neoliberal bir ideoloji degil; ayn1 zamanda giindelik yasantida
kullanilan -siradan insanlarin olusturdugu aktiviteler, direng, katilimci demokrasi, 0zgiir
irade, yabancilasmaya ve yabancilastirmaya karst muhalefet olma, otoriteyi sorgulamak,
toplumsal hiyerarsilerin ve siniflarin kaldirilmasi gibi- bir¢ok fikirle de baglantilidir. Banse
(2007: 50-52) internetin siyasal iletisime ve dijital aktivizme sagladigi firsatlar1 ve eksik
yonlerini {i¢ baslik altinda toplamstir:
1. Internetin demokrasiye dayanma ve demokrasiyi tesvik etme potansiyeli: Banse
(2007: 50-52), internetin vatandaslarin kendi aralarinda kurduklari iletisimi oldugu kadar
politikacilarla vatandaslar arasindaki iletisimi de kolaylastirdigini, e-hiikiimet gibi
uygulamalarla politik siireclerde verimlilik artisini ve mobilize olmayr miimkiin kilarak
siyasal iletisime katilimda esiklerin azalmasi nedeniyle kamuoyuna daha genis erisim imkan1
sagladigini, forumlar, ¢evrimi¢i diyaloglar araciligiyla demokrasinin miizekereci bigimlerini
tesvik ettigini, demokratik yontemleri ve kurumlari daha mesru hale getirdigini
vurgulamaktadir.
2. Internetin potansiyel vizyonu ve cevrimici iletisimden beklentiler: Internetin
potansiyel vizyonu ve ¢evrimigi iletisimden beklentiler; demokrasinin demokratiklestirilmesi,
sivil toplum yapilanmalarinda siyasal iletisimin ve tartigmalarin olugsmasi, asagidan yukariya
demokratik 6z-yonetimin sonucu olarak siber-demokrasi, sanal bir “agora”nin olusturulmast,
kiiresel koyde sanal diinya toplulugu haline gelmek ve demokratik kamuoyu olusumunda ulus
asir1 olmak seklinde siralanmaktadir.
3. Internet ve cevrimici iletisimin eksik yonleri, tehditleri ve korkulara dayal
olmasi: Demokratik kurumlarin ve siireglerin altinin oyulmasi, filtre yoklugu nedeniyle asir1
enformasyon ve segmede problem, halkin ¢ogunun medya yeterliliginin olmas1 gerektigi gibi
olmamasi, mevcut gii¢ iliskilerini ve ¢ikarlarini gii¢clendirme, erisim problemi, dijital boliinme
gibi yeni diglama tiirleri yaratabilmesi gibi olumsuz durumlarin yasanabilmesini de
icermektedir.

Internet, hem tek yonlii kitlesel iletisimin hem de kitlesel bireysel iletisimin
hegemonya ve karsi hegemonya ile arasindaki iliskide, resmi politikalarda, isyanci

politikalarda ve toplumsal hareketlerin yeni bi¢imlerinde etkin rol oynamaktadir. Manuel
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Castells (2012: 15)’e gore iletisim araglariyla iktidar arasindaki iliskinin yapisindaki bu
doniisiim, internetin teknik yapisi tarafindan karakterize edilen bir toplumsal baglama
yerlestirilmelidir. Yine de toplumsal doniistimlerin olumlu olacagina dair bir garanti yoktur;
¢linkii “verili bir toplum bi¢iminin karsisinda”, onun yerini almasi istenen diizen basit ve
kolay bir bigimde ger¢eklesemez (Laclau ve Mouffe, 2008: 79).

Tim bu olumsuz bakis agilarina ragmen 2004 yilindan beri internet, bireylerin,
ozellikle de genglerin ve yiiksekdgretim gormiis kisilerin toplumsal olaylarla ilgili goriislerini
bildirdigi, ¢esitli paylasimlar ve yorumlar yaptig1 bir ortam haline gelmistir (Gil De Zuiiga
vd., 2010: 38). Pew Internet & American Life Project’in 2008 yilinda yaptig1 bir aragtirmada
artik insanlarin toplumsal hareketlere, siyasal secim kampanyalarina katilmak ya da
goriislerini bildirmek amaciyla interneti kullandiklar1 (Smith, 2009: 3); ayrica dijital ve
“kullanic1 temelli” medyanin diger formlarnin da hem c¢evrimi¢i hem ¢evrimdis1 politik
katilim oranmi arttirdigi pek c¢ok farkli ¢calismayla (Chadha vd., 2012; Papacharissi, 2009;
Bayraktutan vd., 2014) ortaya konulmustur. Daha 6nceleri yalnizca oy verme, kampanyalarda
gorev alma, maddi destekte bulunma, resmi makamlarla iletisime gegme, protestolara katilma
gibi secim faaliyetleriyle nitelenen politik katilimin tanimi, internet ve diger alternatif kanallar
gibi yeni teknolojilerin gelisimiyle birlikte, bireylerin kendilerini ifade edebildikleri,
giiclenmis hissettikleri bir alana dogru genislemistir. Bireyler demokratik sistemlerde yalnizca
tilkenin liderini se¢gme degil, ayn1 zamanda kendi ¢ikarlarini ve kendilerini se¢ilmis liderlerin
Oznel kararlarindan koruduklar1 bir politik katilm gergeklestirebilir hale gelmislerdir.
Internet ve yeni iletisim teknolojileri, bireylerin politik ve sivil aktivitelere dahil olabilmeleri
icin yeni yollar agmistir (Chadha vd.; 2012: 391). Smith (2011: 2), “Politik Cevrimigi
Kullanicilar” olarak adlandirilan bu bireyleri tanimlamada {i¢ temel kistasin altini ¢izmistir:

1. Toplumsal olaylar, siyaset vs. ile ilgili haberleri ve glindemi takip etmek i¢in

cevrimigi olurlar.

2. Yine toplumsal olaylar, siyaset vb. ile ilgili giindemi diger bireylerle tartigmak

icin interneti kullanirlar.

3. Herhangi bir toplumsal olay, siyaset vb. ile ilgili giindemi, bilgileri ve haberleri

paylagsmak ya da almak i¢in e-posta, anlik mesajlasma, metin mesajlar1 ya da Twitter

gibi bazi spesifik araglar1 kullanirlar. Bu nedenle Zizi Papacharissi (2009: 29)’a gore

“yeni iletisim teknolojileri sivil eylemin yeniden kesfedilebilecegi araglar

konumundadir”.
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Temsili demokrasilerde daha Onceleri kamusal alanda (Habermas, 1991a) sivil
miizakere aracilifiyla etkin olan bir vatandas artik 6zel alan ve 6zel medya ortami kullanimi
aracilifiyla etkin hale gelmektedir. Sivil vatandas politik olarak ilgisiz degildir; aksine anket
gibi geleneksel dl¢iim yontemleriyle kolayca dlgiilemeyecek tarzda bir sekilde politika ile
ilgilenmektedir. Papacharissi (2009: 39-40)’ye gore “bu tiir vatandaslarin politik istahini
kitlesel olarak iiretilmis igerikler doyurmamaktadir.” Bundan dolay1r ¢evrimi¢i medyanin
sagladigi kisisellestirilmis igerikler, vatandaslarin 6zel diisiinme, degerlendirme ve harekete
gecme alanlarina tam anlamiyla uymaktadir. En basta ¢evrimici medya, alternatif kanallara
kendi yayin politikalarin1 siirdiirebilme, bireysel olarak medya igerikleri olusturabilme,
kisacas1 medyaya miidahale edebilme yetkinligi kazandirir. Ayrica ¢evrimi¢i ortamlarin
sagladig1 alternatif kamusal alan, katilimei karakteristigi ile dijital medya aktivizminin yolunu
acmaktadir. Garcia-Blanco vd. (2009: 48) tiim bunlar arasindaki iligskiyi asagidaki sekilde

gostermektedir:

Alternatif "elit" medya

Alternatif kamusal alan

Alternatif ta*(ip medyasi

Harekete fit medya

Katihmci kamusal alanlar

Hareket icerisinde*(i kamusal alanlar
Medya m*dahaleleri

Medya aktivizmi

Alternatif ileti§+m uygulamalari

Sekil 3.1 Alternatif Kamusal Alan-Katihmer Kamusal Alanlar-Medya Aktivizmi iliskisi
Kaynak: Garcia-Blanco vd., 2009: 48

Castells (2012)’in kitlesel 6z-iletisim olarak kavramsallastirdig1 ¢evrimigi iletisim hem
bireyselligi hem de kolektifligi icermektedir. Bilgisayar basinda zaman gegiren bireylerle
ilgili yaygin kaninin aksine “bu vatandaglar tek baglarina olmalarina ragmen asla yalniz ya da
izole edilmis degildirler”. Yeni iletisim teknolojileri beraberinde yeni toplumsallasma
tarzlarim da getirmektedir. Maria Bakardjieva (2003: 291; Binark ve Bayraktutan-Siitcii,
2007: 161; Binark, 2010, https://yenimedya.wordpress.com/tag/hareketsiz-toplumsallasma/

erisim tarihi: 10.08.2015)‘nin “hareketsiz toplumsallagma” kavramsallagtirmas1 da dijital
aktivizmin kolektif bir eylem oldugu gergegini vurgulamaktadir. Fleissner ve Romano (2007:
81)’ya gore dijital aktivizm kolektif bir eylem olmasinin yaninda ayrica, topluluklarin

tepkilerini ve elestiri kuvvetlerini de gli¢lendirmektedir.


https://yenimedya.wordpress.com/tag/hareketsiz-toplumsallasma/
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Kolektif bir eylem olan dijital aktivizmin karakteristikleri Fleissner ve Romano (2007:
84) tarafindan asagidaki gibi siralanmaktadir:

1. Yakinhk Tlkesi (Konnexion): Biitiin aktorler birbirleriyle baglantilidir.

Internet arag olarak kullanilarak kararlar bir arada alinir.

2. Heterojenlik Ilkesi: Merkezilesme ve hiyararsinin olmamasi, karsilikli

yardimlagsma, demokratik bir organizasyonun olugmasi agisindan 6énem tasimaktadir.

Bir dijital aktivizm eyleminin katilimcilari, icerisinde farkli degerler, hedefler, anlam

semalar1 olan birgok farkli ¢esitte insandan olusmaktadir.

3. Cokluk ilkesi: Dijital aktivizm hareketlerinde ¢ok kisi olmak dnemlidir, ¢iinkii

internetin yapisal 6zelligi ne kadar ¢ok insana ulasilirsa, mesajin, hareketin, bilginin o

kadar ¢ok insana ulagmasini saglamaktadir.

4. Thlallerin Onemsizligi Tlkesi: Kiiresel dijital aktivizm hareketlerinin agik bir

karakteri vardir, dinamiktir, yeni aktorler gelirken, eskileri gidebilir, pratikler yeniden

tanimlanabilir.

5. Kartografi ve Cikartma Ilkesi: Dijital aktivizm hareketleri merkezi olmayan

ve hiyerarsi icermeyen hareketlerdir. Kararlar birbirlerine baglantili demokratik bir

temelden alinir. iletisim kiiresel haritalandirmanim en iyi sonucu elde etme amach
kullanildig1 dinamik bir sistemdir.

Dijital aktivizmin yukarida belirtilen karakteristikleri yaninda teknik alt yapisi da
onemlidir. Dijital aktivizmin teknik alt yapisi, dijital aga ve bilgiyi iletmeye yarayan dijital
kodlar1 kullanan bir grup birbiriyle baglantili araca dayanmaktadir. Joyce (2010: 2)’ye gore
“bu aglarin giizelligi” baglantinin merkezi degil daginik yapisidir. Yani aglar kullanicilart
sadece belli bir merkeze baglamakla kalmaz, ayn1 zamanda kullanicilar1 da birbirine baglar.
Bu sayede ¢ok sayida sivil vatandas birbiriyle kolayca baglanti kurabildiginde, birbirlerine
cesitli icerikleri gonderebildiklerinde ya da alabildiklerinde ve farkli hareketlenme ve
orgiitlenmeleri koordine edebildiklerinde, etkili politik hareketler yaratma firsatina sahip
olmaktadirlar. Bu durum da beraberinde dijital demokrasi, dijital miidahale ve karsi

hegemonya hareketleri i¢in bir alan olusturma potansiyelini getirmektedir.

3.1.2. Dijital Demokrasi ve Dijital Miidahale
Demokratik toplumlar hegemonik iktidar yapilari ve sdylemlere muhalif olan belli
sosyal gruplarin ve azinliklarin entegrasyonunu ve politik katilimini garantilemek adina, bazi

yetkilendirme stratejilerinin dengelenmesinin gerekliligini toplum igerisinde bazi kirilmalarin



70

goriilme riskine ragmen deneyimlemektedir. Eski Yunan’da bireysel yasamdan kesin
cizgilerle ayrilan “agora”lar, toplumdaki bireylerin bir araya gelerek diisiincelerini
paylastiklar1 bir kamusal alan olmakla beraber; kitle iletisim araglarinin etkili oldugu alanlar
beraberinde kamusal alanin yapisal doniisiimiinii getirmis; dolayisiyla kamusalligin anlamini
degistirmistir (Habermas, 1991b: 2-3). Bauman (2000: 25) da bu sosyal reformun koklerinin
kamusal alandaki anlam kaymasi ve doniisiimde aranmasi gerektigini vurgulamaktadir.
Medya bu noktada toplumsal ayrisma, kirtlma ve muhalif hareketlerin dile getirilebildigi
ayricaliklt bir alan olmaktadir. Bu nedenle medya, sosyal gruplarin ve topluluklarin temsil
edildigi ve ayn1 zamanda sosyal gruplarin ve topluluklarin kendilerini kabul ettirebilme ve
diger siyasal, ekonomik, kiiltiirel vs. amaglar i¢in miicadele ettikleri sdylemsel bir ortamdir.
Dolayistyla medya toplumsal konsensiisii inga etmek, farkliliklart ve ¢atigsmalar1 dile getirmek
icin de kullanilabilmektedir. Medya, vatandaglar1 ve sivil toplumu giindeme dahil olmak ve
hatta harekete gegirmekte ¢ok etkili bir iletisim aracidir (Garcia-Blanco, 2009: 4). Bununla
birlikte geleneksel medyanin esitlikgi ve demokratik bir yaklasimin aksine kapitalizm ve
kapitalizm tekelindeki reklamverenler ve iktidar sahiplerinin hegemonik sdylemlerine daha
cok —hatta muhalif sGylemleri tamamen yok sayarak- yer vermesi, medyanin bu islevini
deforme etmis, bozuma ugratmistir. Yeni iletisim teknolojilerinin demokrasi, kars1 hegemonik
sOylemler ve siyasal katilim anlaminda yaptigi katkinin bu anlamda dikkate alinmasi
gerekmektedir.

Karsit-kamusal alan kavrami 1960’1 yillardan itibaren yeni toplumsal hareketler ve
alternatif medyaya uygulanmistir. Gilinlimiizde sivil toplum orgiitleri, medya aktivistlerinin
projeleri ve bloglari, sosyal ag siteleri ve internetteki katilimci medya karsit-kamusal alan
sOylemleriyle 6ne ¢ikmislardir (Wimmer, 2009: 45). Fleissner ve Romano (2007: 42)’ya gore
yeni iletisim teknolojileri kiiresellesme ve yerellesme arasinda bir kiiltiir olusumuna, siyasal
iletisimin kiiresellesmesine ve halkin siyasal katiliminin kiiresel olgekte artmasina neden
olmaktadir. Bu noktada yeni iletisim teknolojileri kamusal alanin ¢evrimigi kanallar
araciligiyla farkli bir uzamda, farkli iletisimsel eylemlerle (mobilize etme ya da organize etme
fonksiyonlart gibi) olusmasini saglamistir (Downey ve Fenton, 2003: 199). Bu yeni kamusal
alan eglence, sohbet, film vs. izleme, miizik dinleme vb. gibi bos zaman etkinliklerinin
yaninda, muhalif ya da alternatif goriislerin, tartigmalarin da yapilabildigi ve karsit kiiltiirlere
yer acabilen bir karsit kamusal alan olma 06zelligi de tagimaktadir. Bu yeni toplumsal
ayrimlagma etrafinda iktidar sahiplerinin elinde bulunan geleneksel medya ve sdylem alanlari

disinda kendilerini temsil etme alanlar1 bulan, is¢i sinifi olmayan, {iretim araglarini elinde
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bulundurmayan, ekonomik degil, kiiltiirel sermaye sahibi olan gruplar/bireyler de
toplanmaktadir. Iktidarda s6z sahibi olmayan bu insanlarin ellerinde olan tek varlik yeni

medyanin mobilize bilgi edinmeye yonelik sagladig: firsatlardir.
“Yaratmayi, oynamayi ve hareket halinde olmay1 severler. Gelip gegici degerlerin oldugu bir toplumda
yasarlar. Gelecegi umursamazlar, egoist ve hedonisttirler. Yenilikleri hosnutlukla kargilarlar.
Istikrarsizhigr deger olarak goriirler. Degiskenligi zorunlu, hibridligi zenginlik olarak yiiceltirler.

Oryantasyon bozukluguna ve zaman-uzamin disina ¢ikmaya yonelik kabulleri s6z konusudur (Bauman,

2000: 153)”.

Kamusal alan artik salt iktidar sahiplerinin elinde degil, sivil toplumun da kendisine
ait, sz sahibi olabilecegi bir alandir (Habermas, 1991b: 24). Kamusal otoritenin siyasal ve
finansal sermayesine karsi, sembolik sermaye ile kendini gosteren bu karsit gruplar hak iddia
ettikleri kamusal alani, sembolik siddet uygulayan iktidar sahiplerine karsi savunmakta,
bdylece bu gruplarin taninma ve hizmet yoniindeki mesru taleplerini sergiledikleri bir karsi
direnis alant olusmaktadir (Bourdieu, 1998: 47). Castells (1983) bu tiirden yerel
miicadelelerin tek basina toplum genelindeki egemen yapiyr “yikmasi “miimkiin olmasa da,
yerel hayata daha fazla anlam kattiklarimi ve iglerinde yarmin toplumsal hareketlerini
barindirdiklarini kabul etmektedir.

Karsit kamusal alanin olusumu belli basgli baz1 yapisal kosullara baglidir. Bu kosullar
kamusal alanin sistem boyutunda olup katilim, izleyicinin gdrece serbest erigimi, yeni
medyanin sundugu olanaklar ve ulusasirt ag seklinde siralanmaktadir. Karsit kamusal alanin
kendi aktorleri ve ornegin karsi giindem belirleme, hiyerarsik olmayan Orgiit yapilari gibi
kendi igerikleri vardir. Kitle medyasimnin hegemonik metinleri, karsit kamusal alan olarak
dijital ortamdaki gilindelik kiiltiir alimlama siirecinde (muhalif kodlar, kolektif iletisim
kiiltirleri gibi) elestirel bakis acisiyla degerlendirilebilir ve doniistiiriilebilir (Garcia-Blanco,
2009: 51). Bir biitiin olarak toplum icerisinde karsit kamular yalnizca gergek ve sanal kamusal
alanlarda var olan kamusal siire¢lerin marjinal iletisim siirecinde olusur. Pek ¢ok ornekte belli
bir demokratik potansiyeli olan karsit-kamulara yonelik analizlerde, siyasal katilim firsatlari,
geleneksel segkinci kitle medyasi sistemlerinde ve 6zellikle yerel diizeydeki alternatif iletisim
pratiklerinde degerlendirilmektedir. Karsit kamular toplumdaki baskin sdylemlerin oldugu
kadar bireysel ya da kolektif kimlik bigimlendirme/paylagimda bulunmak ve “gok katl
kimlikler insa etmek i¢in” (Foucault, 2003) 6zgiirlestirici bir ortam sunabilirler (Fraser, 1990:
71). Bu iletisimsel alanlar kitle medyasindan bagimsiz olarak kamularin hareketleri

cergevesinde ya da katilimci1 kamular ¢ergevesinde olusturulur (Garcia-Blanco, 2009: 63).
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Yeni iletisim teknolojileri, karsit kamusal alan ve siyasal katilim arasindaki bu pozitif
iliski, demokrasiyi gii¢lendirmektedir (Chadha, 2012: 392). Bloglar, vloglar®®, podcastler®,
forumlar vb. gibi benzer igerik portallari, bireylerin “diarist*"” ve izole olmalarindan ziyade,
mevcut kamusal olaylarla ilgili kisisel diisiinceleri ve kanaatlerini ifade ettigi ve kendi
diisiincelerinin bu olaylarla baglantisin1 kurma yetenegini gelistirmelerini (Bruns, 2009: 238);
organize olmalar1 ve kendi seslerini duyurabilmelerini saglamaktadir (Cammaerts, 2005: 56).
Bu nedenle ¢evrimigi teknolojiler, daha 6nce “temsili demokrasi”’lerde olmadigi kadar siradan
vatandaslarin dogrudan kamusal alana katilmasini saglamaktadir (Papacharissi, 2009: 29).
Coleman (2005: 200)’a gore g¢evrimigi teknolojiler sivil vatandaglarin tam zamanli politik
katilimcilar olmalarin1 beklemeksizin; dogrudan temsil yeterliligine sahip olmak adina,
temsili “yakinlik, mukabele, miizakere ve empati” imkani sunmakta; bunun i¢in de temsili
demokrasi ve dogrudan demokrasinin unsurlarini bir araya getirmektedir.

Goetz (2003) ¢evrimigi medyanin demokrasi agisindan yaratmasi muhtemel firsatlari

su sekilde vurgulamaktadir:
“Ozgiir ve acik bu kaynaklar giicliidiir, ciinkii statiikoya alternatiftir. Bir seyler iiretmenin ya da
problemleri ¢ézmenin bir bagka yoludur. Daha iyidir, ¢iinkii halihazirdaki yontemler yeterince hizli,

hirsli degildir ya da bizlerin kolektif yaratic1 potansiyelimizin avantajin kullanmaz.”

Cevrimi¢i medyanin demokratik katilim agisindan en yararhi 6zelligi kurumsallagsma
stirecinde yatmaktadir. Demokratik vatandashik perspektifinden ¢evrimi¢ci medyanin
kurumsallasmasiyla ilgili {ic saptama yapilmistir. ilk olarak cevrimi¢i medyanim
kurumsallagsmasinda belirlenecek olan medya politikalarinda, temkinli olunmasi1 gereken
siirecler tanimlanmalidir. Ikinci olarak ise c¢evrimici teknolojilerin demokratiklesme
potansiyeli hakkinda internetin Ozellikleri ve demokrasinin gelisim sekli {izerine bir
tartismada, siirlincemede kalan bir belirsizlik durumu s6z konusudur. Cevrimi¢i medyanin
demokratik bir kamusal sdylemde katilim agisindan etkilesim yetene§i onu geleneksel
medyadan ayiran farklilagtirici bir faktordiir. Son olarak ¢evrimi¢i medyanin kurumsallagma
stireci simdiye kadar biiylik 6l¢iide kamunun bilgisi disinda gerceklesmistir. Fakat ¢cevrimici
medyay1 isleten sirketlerin beklemedigi bir sekilde geleneksel medyanin tam tersine bir
kurumsallagma siireci s6z konusudur. Cevrimici medya, biiyiik ol¢tide kitle iletisim araglarini
kendi kontrollerinde tutup kamunun bilgisi disinda olusturulan “gercekler”i kitlelere

aktarmaya calisan bu sirketlerin medya politikalarinin erisimi disindadir (Trappel, 2007: 82-

%9 Blogdaki yazinin yerini videonun aldig1 video giinliikleri-“videolog”un kisaltmas1

*Bir programin orijinal ses veya goriintii kayitlarmdan olusan ve internette bulunabilen béliimleri
(https://www.apple.com/tr/itunes/podcasts/fanfag.html erigim tarihi: 18.06.2017)

* Internette giinliik yazma bagimlis1 olma durumuna verilen ad.
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85). Ana akim medya tarafindan iretilen ya da beslenen hikayelerin gelistirildigi ve
tartisildigr yeni medya eko-sisteminde, ¢evrimig¢i topluluklar katilimci gazetecilik, yurttas
haberciligi, elestirmenlik, yorumlama ve denetim gibi pek c¢ok faaliyeti
gerceklestirebilmektedirler (Bowman ve Willis, 2003: 13).

Yiiksek diizeyde interaktivite ve isbirligi potansiyeline sahip olan ¢evrimigi medya,
toplum igerisindeki dogrudan siyasal ve toplumsal katilimin sinirliliklarina ve ana akim
medyanin c¢ogulculuktan ve g¢esitlilikten uzakligina dikkati c¢ekmis ve bu siiregte
enformasyonun ve haberlerin liretimi, dagitimi ve tartisilmasi iizerine alternatif modeller
sunmustur (Bruns, 2009: 84). Bu modeller bilisgsel, iletisim ve isbirliginin gorildiigi teknik,
merkezi olmayan ve kiiresel yapisiyla kendi kendine oOrgiitlenen bir protesto sistemine
doniisebilmektedir, ¢iinkii kullanicilarin bilgi birikiminin iretildigi, yeniden iiretildigi ve
sirkiilasyonunun saglandigi bir alandir (Fuchs, 2007: 57-58). Milyonlarca insanin birbirine
bagli oldugu topluluklar olusturulan ¢evrimici platformlarda insanlar yalnizca internette sorf
yapmamakta; bir yandan da onun igeriklerinin olusturulmasinda etkin rol oynamaktadirlar. Bu
isbirlik¢i topluluklar ve iretiiketiciler “kiiltiirel ve belki de siyasal ronesansin gergek
habercisidirler” (Bruns, 2009: 172).

Cevrimigi kanallarin muhalif ve alternatif seslere sagladig: siyasal ve toplumsal olarak
daha fazla dahil olma, farkindalik yaratma ve sosyal mobilizasyon durumu yine de alternatif
sosyal gruplarin ve topluluklarin taleplerini ve ihtiyaclarin1 tam anlamiyla karsilamaz (Hine
ve Hussein, 2005). Esasen ag iizerinden gelistirilecek demokrasinin gercek vaadi, web
aracilifiyla siirdiiriilen se¢cim zamanlarinin kamuoyu anketleri degil; internetin interaktif
forumlar1 araciligiyla daha genis bir siyasal katilim i¢in halki cesaretlendirmektir. Artik her
cesit aktivistin ag araciligiyla cografik, ulusal, irksal ve hatta ideolojik farkliliklara ragmen
orglitlenme 6zglrliigli ve olanagi bulunmaktadir (Rushkoff, 2003: 53). Bunun yaninda bu
yeni iletisim araglari, “dogrudan harekete ge¢gme” ya da simirlar1 ¢evrimigi ortamin disina
tasan topluluklar olusturmak i¢in insanlari mobilize etme gibi karsit kamularin daha

geleneksel eylemlerine de aracilik etmektedir (Mouffe, 2000: 750-755).

3.2. Dijital Ortamn Sosyal Grup ve Topluluk Olusumundaki Rolii ve Etkileri

Yeni iletisim teknolojileri araciligiyla bireylerin rahatlikla ulasabildigi dijital ortamin,
siyasal katilimi arttirdigi, muhalif sdylemlerin dile getirilmesine firsat yarattigi vb. gibi
demokratik katkilarina deginildikten sonra, dijital ortamin sosyal grup ve topluluk

olusumundaki roliiniin iligkisel baglamda ele alinmasi ka¢inilmaz olmaktadir.
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Dijital ortamin sosyal grup ve topluluk olusumundaki en biiytlik rolii siiphesiz karsit-
kamusal alanlarda karsit kiiltlirlere yer agmasidir. Bu siiregte muhalif goriisteki bireylerin
politik aktorlere yonelik tepkilerini dijital ortamda aktarirken olusturduklart bir karsit-kiiltiir
s6z konusudur (Garcia-Blanco, 2009: 50). Bir toplumun genel kiiltiirii altinda yapilanan alt ve
karsit kiiltiirler tarihsel siire¢ icerisinde dogal olarak meydana gelen ya da belli bir amag
dogrultusunda bir araya gelen sec¢ilmis topluluklardir. Brint (2001: 10)’e goére bu tiir
topluluklarin varolugsal temelleri bireyler arasindaki iligkilerin yapisina ve nedenine baglidir.
Bireyler arasindaki iliskinin kaynagi cografi konum gibi bir etken oldugu takdirde bireyler
arasindaki etkilesimin Oncelikli nedeni giinliik aktiviteler temelli ya da inanglar temelli
olabilir. Dolayisiyla bireyler arasindaki etkilesimin siklig1 da giinliik aktiviteler diizeyinde
akrabalar ya da yakinlardaki arkadas gruplari ile goriismeye bagli olarak degisir. Inang temelli
gruplagmalarda ise bireyler arasindaki etkilesim kiiciik yerel topluluklar ile ritiieller etrafinda
cemaat olusturma seklinde goriiliir. Diger yandan bir de bireysel secimler temelli olusan
topluluklar mevcuttur. Bu topluluklar cografi olarak yakin olmak durumunda degildir.
Ozellikle iktidar partisi secimleri dogrultusunda bir araya gelen gruplar aktivite temelli,
ideolojik alt kiiltiirler konumundadirlar. Cografi olarak yakin olmayan bireysel secimler
temelli gruplar ise sanal cemaatler ya da hayali cemaatler olarak siniflandirilmaktadir. Dijital
ortamlarda olusan gruplar da dolayisiyla bu siniflandirmaya dahil olmaktadir. Bu noktada
dijital ortamlar ve gevrimigi iletisim yoluyla olusan cemaatlerin ve bu cemaatlere 6zgii
ritiillerin (Bauer, 2001: 5) Toénnies (2001)’in ortaya koydugu “gemeinschaft” ya da
“gesellschaft” kavramsallastirmalariyla ortak ozelliklerini belirlemek, bu tiir topluluklarin

yapisini ve dinamiklerini anlama agisindan 6nem tagimaktadir.

3.2.1. Toplum/Cemaat (Gemeinschaft/Gesellschaft)

Ferdinand Tonnies (2001) 1887 yilinda, Sanayi Devrimi ve Oncesi arasindaki temel
farkliliklari, sosyal iligkilerin degisen dogasini ve bu degisimin kapsamini agiklamaya yonelik
olarak Gemeinschaft ve Gesellschaft kavramlarini ortaya koymustur. Geleneksel ve tarima
dayali hayat tarzini, modern ve kentsel hayat tarzi ile toplumsal iligskiler baglaminda
karsilastirmistir. Topluluk ya da cemaat anlamina gelen “Gemeinschaft” kavramini yakin ve
stirekli insan iligkilerini a¢iklama amacli kullanmistir. Bu tiir insan iliskileri, gercek anlamda
birbirine sikica bagli bireyler arasindaki iliskiyi anlatmaktadir. Bu komiinal baglar, tiim
bireylerin kendi rol ve statiisinii bildigi, toplumsal yer degistirmenin sinirli oldugu ve

homojen bir kiiltiirtin s6z konusu oldugu iliskileri igermektedir (Slattery, 2012: 59).
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Gemeinschaft ilk olarak yapisal bir eylem sistemidir. Bu nedenle gemeinschaft’ta herkes
tarafindan benimsenen ortak hayat tarzi, adetler ve ritiieller soz konusudur. insan iliskileri yiiz
yize ve isbolimii basit diizeydedir. Bununla, toplumsal dayanisma ve bireylerin
davraniglarint ve diisiince tarzlarmi etkileyen, kontrol eden ortak bir ahlak ve degerler
toplulugu  vurgulanmaktadir.  Gemeinschaftta  karsilikli  iligskiler — onaylanmaktadir.
Gemeinschaft dogaldir, gergektir, organiktir, eskidir; kendi kendine olusmus bir organizmadir
(Opielka, 2006: 28). Ozel miilkiyetin varla yok aras1 oldugu bu tiir topluluklarda itaat ya da
uyum dogaldir ve uyum, temel sosyal kurumlar (aile, egitim, din. vb.) ya da sosyallesme
araciligiyla saglanmaktadir. Bu nedenle de gemeinscahft bir kiiltiir olayidir (Gezgin, 2011:
184, 186) Topluluga wuymayan bir eylem, davranig, diisiince kolektif olarak
cezalandirilmaktadir (Slattery, 2012: 115), clinkii topluluksal hareketler (gemeinschaftliche
bewegungen) kendi mantigi ve nedenleri olan, toplumsal bir eylem tiiriidiir. Toplulugu
olusturan bireyler arasindaki her tiirlii dayanisma, ortak degerlerin ve kiiltiiriin bir sonucudur
(Gezgin, 2011: 187). Kiiltiiriin bilesenlerinden olan sanat, kamu, egitim ve
yardimlasma/dayanigsma da bu baglamda gemainschaftin dort alt sistemi olarak yapi taglarini
olusturmaktadir (Opielka, 2006: 24, 147).

Cok giiclii bir dayanisma 6zelligi gostermesi “gemeinschaft”in karakteristiklerinden
biridir (Gezgin, 2011: 188-189). Bir gemeinschaft iiyesi, toplulugun ortak amaglarimi
gerceklestirmeye calisirken diger liyelerle giiclii arkadaslik iligkileri kurmaktadir. Bu iliskiler
tyelere, grup ic¢i tutum gelistirme, topluluk ruhuna sahip olma, kisaca “biz” duygusu
kazandirmaktadir. Dolayisiyla gesellschaft’tan farkli olarak “ben” bilinci yerine “biz” bilinci
ile hareket edilmektedir. Esasen “ben” ve “biz” bilinci arasindaki fark, gemeinschaft ve
gesellschaft arasindaki ayrimin 6ziidiir. “Gemeinschaft”ta her zaman “biz” diyen lyeler, her
tirli eylemi “biz” bilinci ile karsilamakta ve buna gore davranmaktadirlar. Nitekim
gemeinschaft iyeleri sosyo-kiiltiirel, ekonomik ve teknik faktorler kaynakli toplumsal
degisimlere kars1 direng saglayan bir grupsal biitiinlesme egilimi gostermektedirler. Cogu
zaman toplum igerisindeki diger gruplara kars1 kapali bir yap1 sergilemeleri de bu durumla
paralellik gostermektedir.

Emile Durkheim (1982: 40) toplum igerisindeki bazi1 gruplarda goriilen bu fikir,
davranig, tutum birligini (konsensiisii) “kolektif biling” (conscience collective) olarak
adlandirmaktadir. Ayn1 topluluk {iyelerinin ortak inancglar ve duygular biitiinii, o topluluga ait
0zel bir sistem olusturmaktadir. Toplumsal dayanismanin temel oldugu ve topluluktaki

bireylerin davraniglarin1 diizenleyen ve kontrol eden bir yapiyr yansitmaktadir.
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Topluluk/cemaatlerde (Gemeinschaft) kolektif biling hakimdir. Durkheim kollektif bilinci
acikca bagimsiz, 6zel bir kiiltiirel sistem olarak gormiistiir. Ritzer (1992: 6)’e gore bu kolektif
biling ortak inan¢ ve duygularin toplami olmakla birlikte, ancak bireysel biling ile
kavranabilmektedir. Yani kolektif biling, bireysel bilingten asla bagimsiz degildir. Esasen bu
husus internetin hem kitlesel ayn1 zamanda da bireysel iletisime hem de bireylerin internet
araciligiyla belli bir topluluk i¢inde kendi goriislerini paylasabilmesine imkan vermesiyle ¢cok
biiyiik benzerlikler tasimaktadir.

Gesellschaft kavrami ise gemeinschaft ile karsitlik icinde olan her seyi, yani
kisisellikten uzak, yapay ve gegici iliskileri a¢iklamak i¢in kullanilmistir. Toplumsal iliskiler
ve toplumsal oOrgiitlenmeler arasinda bir yerde yer alan “gesellschaft”ta, ‘“catisan
menfaatler’den s6z etmek miimkiindiir (Gezgin, 2011: 191). Bu nedenle toplumsal
orgiitlenmede oldugu gibi ortak istek, amag, hosnutsuzluk ve benzer diisiince tarzlarini igeren
insan toplulugu olarak diisiiniilmektedir. Fakat Tonnies (2000: 204)’e gore bu tiir bir topluluk
gercek anlamda bir iradeye sahip degildir. Daha hesapg¢i, rasyonel ve kisisel ¢ikara dayali
iligkileri icermektedir. Gesellschaft yapay, mekaniktir, yenidir, kasitli olarak olusturulmustur.
Ozel ilgiler, sehir yasami, miilkiyet edinme ekonomi ve kamusallik “gesellschaft”in kurulus
mantiginda vardir (Opielka, 2006: 31). Ritiieller lizerinden diislintilmiis/karar verilmis resmi
eylemler goriilmektedir ve bu eylemler sembolik, toplumsal ve degisim odakli eylem
tarzlaridir (Luckmann, 1991: 213). Tonnies sanayilesmenin, bir anlamda bir toplumun temeli
olan “gemeinschaft” ortadan kaldirdigini isaret etmektedir. Bununla birlikte sanayilesmenin
getirdigi “gesellschaft” anlayisinin yerini, tekrar gemeinschafta birakacagini 6ne stirmiistiir
(Slattery, 2012: 60).

Tonnies “gemeinschaft” (toplum) ve “gesellschaft”in bilesenlerinden olusan bir

kombinasyonu Tablo 3.1’de goriildiigii gibi olusturmustur:

Tablo 3.1 Tonnies’in Gemeinschaft ve Gesellschaft Kombinasyonu

Gemeinschaft Tarihsel Evreler Gesellschaft
Taahbhiitler Cemaatsel Taahhiitler Toplumsal taahhiitler
Orgiitlenme Sekli Cemaate Ozgii Topluma Ozgii
Bilesikler Cemaatsel Bilesikler Toplumsal Bilesikler

Kaynak: Opielka, 2006: 38
Sosyolojide pek ¢ok kez farkli ¢alismalarda farkli yazarlar ve aragtirmacilar tarafindan
ele alinan “gemeinschaft” ve “gesellschaft” kavramlarinin temel farkliliklar1 hakkindaki

kavramsal diializmi ise Opielka (2006: 40) asagidaki sekilde tablolagtirmistir:




Tablo 3.2 Sosyolojik Sistemde Kavramsal Diializm
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Gemeinschaft

Gesellschaft

Tonnies Kadmsal (Disil Bilesikler)

Eril Prensiplerin Taahhiidi

Emile Durkheim Organik Dayanigsma

Mekanik

Max Weber Geleneksel Rasyonalite Amag-Deger Rasyonalitesi
Talcott Parsons Bolgecilik Evrenselcilik
Habermas Gergek Diinya Sistem

9 ¢

Her durumda “gemeinschaft

gesellschaft”in alt kiimesi, alt sistemi durumundadir.

Gemeinschaft eylem bicimleri, gesellschaft alt sistemlerinde bulunmaktadir (Opielka, 2006:

24). Bu durumu asagidaki sekilde gormek miimkiindiir.

Mesrulastirma

A

Adalet
it| Egitim

Yasama | Politika « »Gemeinscha

Yénetim

Wes=on
Ekonomi

Finans

/ Sistemi\
Uretim Ticaret

Teknoloji

Sekil 3.2 Modern Gesellschaft’in Alt Sistemlerinin Dortlii Yapis1
Kaynak: Opielka, 2006: 167
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Etik

Rittel

Yasama

'

Politika

Devlet Ahlak

Haklar Dil

«—— | yGemeinschaft

/

v

Ekonomi

Para

Pazar

Sekil 3.3 Yonetim Sistemi Olarak Gesellschaft’in Genel Kurumlari
Kaynak: Opielka, 2006: 234

2 (13

Goriildiigii gibi “gemeinschaft” “gesellschaft”in genel kurumlari arasinda ve alt
sistemleri icerisindedir. Opielka (2006: 140-141) gesellschaftin alt sistemlerinin 6zelliklerini
ise sOyle siralamaktadir:

1. Toplumsal sistemde gesellschaft teknoloji ve ekonomiyi icermektedir,

ekonomik ve ekolojiktir.

2. Stratejik eylemler ¢ikar ve verme iizerine temellendigi i¢in gesellschaft i¢inde

politik bir sistem olusmaktadir.

3. Gesellschaftliche (Toplumsal) iletisim ve sosyalizasyon sistemi sadece bilgi

aktarimi anlamina gelmez; bireysel ve toplumsal siiregler arasinda sosyo-kiiltiirel bir

sistemdir.

4, Mesrulastirma 6zelligi tagimaktadir, ¢linkii mesrulastirmaya ihtiya¢ duyar.

Giniimiizde gesellschaftin alt sistemi durumundaki gemeinschaft, modern
gesellschaftin  kurumsal diizeninin merkezini olusturmaktadir. Gemeinschaft sisteminin
fonksiyonu, bir gemeinschaft icerisinde gergeklesen toplumsal manevralarin, ortak normatif
gercek diinya ile birlikte, bireysel ve kolektif entegrasyon aracilifiyla da kapatilmasidir. Bu
baglamda yeterli toplumsal etkilesim yapisi karsilikli taahhiit anlamina gelmektedir. Bir

gemeinschaft, kendi diizeni igerisinde kurumsallagmistir. Bir gemeinscahft diizeni, karsilikli
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motivasyonu ve dayanisma eylemini saglayan bir genellestirme ortami1 olarak bir
gemeinschafta ve onun normlarina baglilik olarak tanimlanmaktadir. Taahhiitleri degerler ve
dayanisma odaklidir. Koordinasyon standard: bu nedenle toplumsal uzlasma ve fikir birligidir
(Opielka, 2006: 143).

Breuer (2012: 102)’a gore sanal oyun cemaat/topluluklari,  sanal
cemaatlerin/topluluklarin bir alt formudur. Gesellschaftta oldugu gibi bilgi ve deneyimlerin
Ozneler arasinda paylasildig1 rasyonel bir durumla karakterize edilmektedir. Fakat sanildiginin
aksine ag toplumlar1 “gemeinschaft”in aksi bir anlam tasimaz. Gemeinschaft
(cemaat/topluluk) stabilite, uyum ve ait olma durumu gerektirmektedir. Bu nedenle baglar,
giiclli, yakin ve kalicidir. Kolektif bir anlat1 ya da tarihi barindirmaktadir. Bu durumda ag
toplumlarma bir karsitlik olusturuyor gibi gériinmektedir. Bununla birlikte bilgisayar temelli
gemeinschaftlarda anlatinin yerini enformasyon almistir (Wittel, 2006: 163). Nitekim Tonnies
(2000)’in soziinii ettigi “fikir” iizerine kurulu gemeinschaft bu dogrultuda diisiiniilmelidir,
¢linkii ona gore gemeinschaft “diisiinceyi kapsayan irade”dir. Nardi ve Harris (2006: 149) de
oyun topluluklarinin gemeinschaft-benzeri (gemeinschaft-like) topluluklar oldugunun altini
cizmektedirler. Bu tiir topluluklarin kurduklari iletisim siirecinde paylasilan ya da ortaya
cikan enformasyon, bilgi aligverisinin niteligi, devamlilig1 ve gérece kontrol edilemez dogasi
gemeinschaft icinde gesellschaft (toplum)’in 6nemini ve bu siirecin ¢iktilarinin geleneksel

medyanin aksine common goods (ortak mallar) kapsaminda ele alinmasini gerektirmektedir.

3.2.2. Meta/Ortak Mallar (Commodity/Common Goods)

Kapitalizm oncesi toplumlarda firetilen {iriinlere common goods (ortak mallar), bu
tirlinlerin kapitalizm sonras1 metalagmasi sonucunda doniistiikleri {irlin bigimine commodity
denmektedir. Kapitalizm oncesi toplumlarda halkin ortak kullanimina agik olan serbest mallar
(common goods), kapitalizm sonrasi degisim degerinin kullanim degerinin 6niine gegmesiyle
birlikte metalagsmistir (commodity) (Coleman ve Dyer-Witherford, 2007). Fakat yeni iletisim
teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, ticari amagh iiretilen metalarin (commodity), internet
kullanan herkesin ulasabilecegi serbest mallara (common goods) doniismesi glindeme
gelmistir. Buna Ornek olarak eskiden yalnizca satin alininca ya da radyo araciligiyla
dinlenebilen bir sarkinin, internet araciligiyla indirilerek para 6denmeden dinlenebilmesi

verilebilir.
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Sirketlesmis medya, oyun diizeni ve halkin ortak kullanimina acgik olan “serbest
mallar” arasindaki en kompleks iligki MMOG**larda goriilmektedir. Internet araciligiyla
oynanan oyunlardaki bu “sentetik diinyalar” (Castranova, 2005) milyonlarca oyuncunun sanal
bir ortamda siirekli olarak etkilesim halinde olmasini saglarken, buradaki oyuna ait
malzemelerin ve enformasyonun serbest dolasimi (kendi kurduklar1 topluluklar araciligiyla)
bir nevi metalagma {izerine yola ¢ikmis oyun sektoriiniin, internetin ve ¢evrimig¢i oyunlarin
dogas1 nedeniyle ortak mallar niteligi kazanmasina yol agmistir. Yalnizca bu yoniiyle bile
dijital oyunlar karsi-hegemonya alani olusum siirecinde, mevcut sektdrel yapiyr bir nevi
sekteye ugratmaktadir.

Cevrimigi topluluklarin gemeinschaft benzeri yapilanmasi ve iliski dinamikleri; ayrica
bu topluluklar arasinda paylasilan, aktarilan, doniistiiriilen her tiirlii enformasyon, bilgi, haber
vs. her tiirlii ¢iktinin “ortak mallar” kapsaminda degerlendirilebilir olmasi, bu tiir topluluklarin
kendilerine genel kiiltiir icinde yer agmalarin1 saglamis ve onlarin kendilerine ait bir alt kiiltiir

—gerektiginde de bir karsit kiiltiir yapilanmasi- yaratmalarini saglamistir.

3.2.3. Sanal Topluluklar ve Sanal Kiiltiirler

Yeni medya teknolojileri bireylerin hayatinda geleneksel medya araglarindan farkli bir
anlam tasimaktadir. Bu anlam kaymasinin bir yam1 kimlikler ve topluluklar arasindaki
iliskinin yepyeni deneyimidir (Ugar ilbuga, 2010: 96). Diinya genelinde milyonlarca insan
sanal ortama girmektedir ve sanal topluluklarin dogasi bilgisayar aracili iletisim araglarina
dayanmaktadir. Bu araglar sanal topluluklar arasindaki etkilesimi, yiiz yilize topluluklardan
dikkate deger Ol¢iide farklilastirmaktadir. Donath ve Boyd (2004: 80)’a gore sosyal ag
platformlari, giiclii baglardan ziyade zayif baglari big¢imlendirme ve siirdiirmeye uygun
teknolojilerdir. Dolayisiyla sanal topluluk iiyelerinin varligi, herhengi bir ¢evrimigi etkinlige
katilim gostermedikleri takdirde fark edilmemekte; bu nedenle bir iiye acisindan katilim
gostermek ¢ok onemli olmaktadir. Bruns (2009: 283)’a gore sanal topluluklarda “lurkers”
(sessiz okuyucular) genellikle ikinci smif grup iiyesi olarak goriilmektedirler, ¢linkii gercek
sanal topluluklarin liderleri, moderatorleri ve sanal ortamlarina 6nem veren ilgili katilimcilar
vardir (Bowman ve Willis, 2003: 55).

Insanlar belli bir kolektif kimligi olan bu tiir topluluklara katilabilir ya da onlardan
ayrilabilirler. Bazen de bu tiir topluluklar aracilifiyla kisisel kimliklerini yeniden

konumlandirabilirler. Grup kimlikleri, bireylerin kendi kisisel kimlikleriyle girdikleri devamli

2 MMOG: Massively Multiplayer Cevrimici Game (Devasa Cevrimi¢i Oyunlar)
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bir iletisim silirecinden ortaya ¢ikar. Bu noktada “siberuzam g¢oklu kimliklere” (Fuchs, 2008:
320-322) ve her tiirli eylemin kolektif ve kiimiilatif olmasimna imkan vermektedir (Bruns,
2009: 67). Nitekim Hall (2004: 183-184)’e¢ gore kimlikler de hegemonya gibi asla tam
anlamiyla gerceklesemez; daima olusum halindedir. Hegemonya toplum igindeki her bireyi
aynilastiramaz; kendi biinyesine dahil edemez. “Hegemonya kolektif iradenin farklilik
araciligiyla insasidir; farkliliklarin eklemlenmesidir”, ¢ilinkii Ryan ve Kellner (2010: 38)’e
gore geleneksel kiiltiirel temsiller “is gormez hale gelmistir”. Iktidar sahiplerine duyulan
giiven “kamusal erdeme iliskin kiiltiirel temsillerle birlikte” asinmaya ugramis, bu durum
toplum igerisindeki gruplarin farkli temsil ve kiiltiirel pratikler arayisina girmesine yol
acmistir.

Tiiriine ve ortak c¢ikarlarmin derecesine gore sanal topluluklarin kendi aralarinda
olusturduklari kiiltiiriin ti¢ diizeyi bulunmaktadir:
1. Diizey: Sanal topluluklar; bilgisayar aracili iletisimde ortak bir teknolojik altyapi. Biitiin
sanal topluluk kullanicilari ortak bir teknolojik altyapiyr kullanirlar.
2. Diizey: Bilgisayar aracili iletisim; aga bagli bilgisayar teknolojileri iletisim i¢in
kullanilmaktadir; artik sanal toplulugun sosyal diizeyi olusmustur. Ayrica, 6zel yonlendirme
yapilar1 ve etkilesim kurallar1 ve paylasilan ortak ¢ikarlar ve iletisim konularinin analizleri bu
diizeyde olusur.
3. Diizey: Isbirligi ve deger kazanma; sanal topluluklar, uzamsal olarak yerlesik degildir ve
stirekli devam eden bir iletisimin, diinya ile ilgili anlamlandirmalarin ve yorumlarin sosyal
uzaminda teknoloji aracili bir sekilde olusur. Bu tiir topluluklar ayrica kiiltiirel sermaye,
kimlik, deger ve yasam tarzlarini ¢evrimici olarak daha fazla tanimlama kapasitesi elde eden
ve genelde toplumda asagi olarak kabul edilen kimseler tarafindan olusturulur. Cevrimigi olan
bireyler ortak c¢ikarlar ve atraksiyonlar kesfettiklerinde, belli bir dl¢lide mutabik kaldiklari
ortak anlamlar iiretmeye, topluluk olmaya ve yeni bir kiiltiir olusturmaya baslarlar (Fuchs,
2008: 310-313).

Sanal topluluklarin belli bash 6zellikleri ise sunlardir:

o Anonimlik: Bireyin istegine bagli olarak sanal topluluklarda ger¢ek hayattaki

kimligi yerine bagka bir kimlikle katilim yapmasi s6z konusudur. Bu nedenle sanal

topluluklarda yapilan paylasimlarin kaynaginin anonimligi durumu vardir.

. Kimlik yapilanmasi: Bu kimliklerin temeli ¢evrimdis1 hayata dayanmaktadir

ve dolayisiyla onunla baglantilidir; c¢evrimigi aktiviteler siirekli olarak degisir ve

cevrimdisi diinyaya geribildirim yaparlar.
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J Esnek iiyelik: Sanal topluluklarda iiyelik, gergek hayattaki iiyeliklerin aksine
cesitli biirokratik siireclere tabi degildir; baglayiciklar1 yoktur. Baglayicilik iiyenin
topluluga olan duygusal bagliligiyla kendi kararina kalmaktadir.

. Ortak c¢ikarlar ve konular: Sanal topluluklarda tiyelikle ilgili herhangi bir
baglayicilik ya da zorunluluk olmadigi icin bireyler kendi ortak ¢ikar ve ilgilerine
yonelik topluluklara katilim gostermektedirler.

. Tletisim: Devamli bir etkilesim mevcuttur.

o Kurallar: Cevrimi¢i davraniglarin, tarzin ve dilin formel ve informel
diizenlemeleri vardir.

o Uzam-zaman: Iletisim mekansal olarak yerlesik durumda degildir ve gegici bir
stire senkronize ya da asenkronize olabilmektedir.

o Anlam: Anlam iletisim ve paylasim yoluyla ortaya ¢ikar; yeni anlamlar sosyal

pratikler ve digerleriyle kurulan yakin iligkilerle tiretilir ve ortaya ¢ikar.

o Goniilliiliik: Etkilesim goniilliiliige dayanir.
o Kiiresel: Kiiresel bir boyutu vardir.
o Baglamsal ipuglariin yoklugu: Sanal topluluklar, yanlis anlagiimalara yiiz

yiize iletisimden daha yatkindir ve iletisim kurmak i¢in duygular1 ve iletisim
baglamin1 aktaran daha fazla ifade etme calismalar1 ve ekstra bilgi birikimi
gerekmektedir (6rn, surat ifadeleri/emojiler koyma).

. Etkileyici iletisim: Metin tabanli sanal topluluklardaki potansiyel anonimlik ve
sOzsiiz ifadelerden yoksunluk nedeniyle, gecerlilik ve dogruluk (amag¢ ve ifadelerin
benzesmesi) ve “normatif hakkaniyete” (iletisimin normatif baglaminin netlestirilmesi
ve lizerinde anlagsmaya varilmasi) ulagsmak ¢ogunlukla gevrimici ortamda ¢evrimdisi
ortamdan daha zordur.

. Kural ihlallerine egilim: Cevrimigi iletisim daha disavurumcu ve iliskisel bir
moda doniismektedir ve iletisimin normatif kurallarinin ihlaline daha egilimlidir.

. Hiz: Internetin yapisal 6zellikleri geregi ¢evrimigi iletisim topluluklar arasinda
herhangi bir haber, igerik, enformasyonun ¢ok hizli bir sekilde dagilmasina olanak
vermektedir.

. Sosyallik: Cevrimi¢i ortamdaki anonimlik ve daha pek ¢ok 6zellik, bireylerin

en giiclii ihtiyaglarindan olan sosyallesmenin gercek hayattakinden bile daha fazla
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olmasina, baska insanlarla —ki iletisim kurulan kisinin bulundugu yerden tamamiyla

bagimsiz olarak- etkilesime imkéan vermektedir.

o Refleks: Sanal bir toplulukta herhangi bir reaksiyon 6telenebilir ve herhangi

bir soruya cevap vermeden once reflekslere daha fazla zaman taninmis olur. Boylece

ani tepkilerin yumusamasi s6z konusu olabilir (Fuchs, 2008: 314-315).

Genel anlamda g¢evrimi¢i medya araciligiyla kurulan topluluklarin, meydana gelen
kiltiir yapilanmalarinin 6zelliklerine degindikten sonra, bu ¢alisma 6zelinde ¢evrimicgi oyun
gruplarinin alt kiiltiirlerinin olusum siirecleri ve dinamiklerini analiz etmek, calismanin
hedeflerinden biri olan oyuncularin topluluklar1 araciligiyla kurduklari iletisimin nasil olup da

oyun dis1 diinyaya yansidigin1 anlamak agisindan énemlidir.

3.3. Cevrimi¢i Oyun Gruplarmin Alt Kiiltiirii

Glinlimiizde kitle iletisim araclarinin kiiltiir tiretimindeki 6nemli rolii, ag toplumunun
kiiltiirii ve teknolojisi ile baglantili; iletisimin yatay aglar1 iizerine temellenen yeni bir karst
kiiltiir bigiminde de kendini gostermektedir (Castells, 2012: 15). Toplum igerisinde olusan
cesitli derecelerdeki kiiltiir, “anlatim bakimindan iligkileri az ya da ¢ok etkin olan ve ayni
oranlarda birbiriyle anlasan az ya da ¢ok sayidaki bireyleri birlestirmektedir” (Gramsci, 2007:
52).

Kiiltiir, bireyin edindigi bilgiler ve sembolik etkilesimlerin bir kombinasyonu olarak
ele alindig1 takdirde oyuncularin davraniglari ve oyun kiiltiirii arasinda son derece faydali
baglantilar bulunabilmektedir. Sembolik etkilesim, bireyin kendi 6z benligi ve kiiltiiriin
semboller (dil vb. gibi) araciligiyla gergeklesen sosyal etkilesimin {irlinleri oldugunu
varsaymaktadir. Bireyler kendi kimliklerini miitemadiyen belli bir kiiltiir baglaminda
miizakere ettiklerinde, kiiltiiriin kendisi de bireylerin etkilesimleriyle miizakere edilmektedir.
Bundan dolay: kiiltiir, bireyin kimligini sekillendirmekte, es zamanli olarak da bireyler ve
onlarin etkilesimleri de kiiltiirii ve kiiltlirel gruplar1 sekillendirmektedir. Benzer bicimde bir
oyuncu da oyuna giris yaptiginda bilgi edinmekte, oyun arkadaslarina cesitli artifaktlar ve
davraniglar sunmakta, onlarla etkilesime girmekte ve oyun grubunun kiiltiiriiniin
sekillenmesine katkida bulunmaktadir (Hemminger, 2009: 77-78). Boylece MMORPG
oyuncularinin kurdugu topluluk kendini acik ve dostane niteliklerle karakterize etmektedir.
Ayrica Hemminger (2009: 113)’e gbre oyuncular baglayici bir unsur olarak sosyal etkilesimin

Oonemini vurgulamaktadirlar.
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MMORPG’ler, kisisel profilleri olusturmaya izin veren ve diger oyuncularla etkilesimi
saglayan cevrimigi bir platformdaki sosyal ag durumundadir ve oyuncular oyunu oynarken
belli bir sosyallesme siirecine maruz kalmaktadirlar. Taylor (2006: 32) bu siireci iki farkl
kiiltiirel etkilesim diizeyiyle agiklamaktadir: Oyunun yapisina bagli olan oyun icindeki ve
oyun etrafindaki pratikler. Bu pratikler oyunun genel yapisi tam tersini yapmay1 gerektirse
bile diger oyunculara yardim etmeyi icerebilmektedir. Bir diger ornek ise oyun esnasinda
meydana gelen belli basli baz1 sorunlar ¢ergevesinde informel kurallar olugturmak araciligiyla
oyuncu toplulugundaki tehlikeli durumlarin kolektif yonetimidir.

Taylor (2006: 36), oyuncularin oyun topluluguna kiiltiirel entegrasyonu igin ii¢ temel
sosyal mekanizma tanimlamaktadir: Bunlar, itibar, giiven ve sorumluluk gibi iligkisel
terimlerdir ve ¢ogunlukla oyuncular arasinda kurulan siki baglarla ve yeni bir sosyal agla
sonuclanmaktadir. Nitekim Hemminger (2009: 118)’e gore MMORPG oynamak ve bir gruba
dahil olmak sosyal entegrasyon olmaksizin miimkiin degildir.

MMORPG’ler oyunculari, “arkadaglik sistemi”, tartisma forumlari, ortak ilgi alani
gruplart vb. ile birbirine baglamaktadir. Oyun igerisinde sohbet kanallari, forumlar vb.
aracilifiyla elde edilen ve heniiz topluluk tarafindan ne anlama geldigi bilinmeyen resmi
olmayan bilgi ve belgeler, giincellenebilmesi adina siirekli bir degisim ve gelisim halindedir
(Grande, 2013: 21). Bu sayede oyuncular sanal ortamda kolayca bulunabilen diger
oyuncularin ekledikleri herhangi bir enformasyon, bilgi, belge vb. okuyabilmekte,
kullanabilmekte ve onlardan bir seyler 6grenebilmektedir.

Cevrimici oyun topluluklari, tartisma panolar1 ve ortak ilgi alani gruplart seklinde
orgiitlenen ¢esitli alt sistemlerden olugmaktadir ve MMORPG oynamak bir grup dinamigi
siireci olarak analiz edilmelidir (Hemminger, 2009: 121). Cevrimi¢i oyunlarin sistemi
kompleks bir yapidadir; milyonlarca oyuncu ve etkilesim s6z konusudur; hi¢ kimse tam
anlamiyla bu etkilesim akimlarinin farkinda olamaz ve onlar1 kontrol edemez. Sistem
dinamiktir; insan eylemleri ve iletisimleri ile siirekli olarak yeniden {retilir. Fakat
unutulmamasi gereken nokta MMORPG’lerin yalnizca, oyun igerisinde anlam ve sosyal iligki
iiretmek tlizere harcket eden ve etkilesim halinde olan insanlar tarafindan aktif olarak
kullanildig1 siirece bir “sistem” oldugudur. Kendi kendine orgiitlenen bir yapi olarak
MMORPG’ler bir anlamda, insanlarin biligselligi, iletisimi ve isbirligi nedeniyle sistemin
kendi kendini doniistlirdiigii ve siirekli olarak biiyiidiigii dinamik bir siirectir. Sistemin
biiyiimesiyle birlikte; iginde bulundugu uzam da genisletmektedir; birbirinden fiziksel

anlamda uzak olan diinyanin farkli yerlerinden kullanicilar bir araya gelerek siber uzamda
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yerellesen sanal topluluklar olusturmakta ve bi¢imlendirmektedirler. Bu topluluklar yeni
aktorlerin ve iligkilerin olusumuna ve katilimina agiktir. Bir yandan ¢evrimig¢i oyunlarin yapisi
dinamik olarak degisirken, bir yandan da insan aktivitesi (dijitallestirilmis veri eklemek) ve
iletisim (digerleriyle etkilesim halinde olmak) araciligiyla enformasyon iiretilmektedir (Fuchs,
2008: 16).

Ronald Hitzler vd. (2005: 113), MMORPG’lerin temel karakteristiklerini “scenes”
kavramiyla tanimlamaktadir. Buna gore “scenes” tematik odakli insanlararas: kiiltiirel agdir.
Kiiltiirel aga dahil olan insanlar belli bazi materyalleri ya da kolektif uzmanlagsma ve
diizenlemenin zihinsel formlarin1 paylasmaktadirlar ve kendilerine 6zgii yerler ve zamanlarda
herhangi bir durumda maruz kaldiklar1 davranisa ayni sekilde karsilik verme yetisi
gelistirmektedirler. Ayrica ortak hareket sablonlar1 beraberinde oyuncularin kullandiklari dile
de yansimakta ve MMORPG oyunlarina 6zgii bir jargon yaratmaktadir. Nitekim Bernstein
(2003: 31) da toplumsal gruplarin hem kiiltiirel hem de dilsel bir olgu oldugunu o6ne
siirmektedir. Bu ortak ve simirli kodlardan olusan konusma kaliplarinda dil, yalnizca
oyuncularin davraniglarina aracilik etmekle kalmaz; ayni zamanda tam anlamiyla oyun ve
grup Ozdeslesmesi sonucu sosyalize olmus ve kisaltmalar ve teknik terimleri nasil
kullanacagin1 bilen oyuncu i¢in, o toplulugun iiyesi olma ve uzmanlik anlamimna da
gelmektedir (Hemminger, 2009: 77). Bu yiizden Slattery (2012: 196)’ye gbre 0 gruba ait
olmayan birinin sOylenenleri anlamasi zordur. Asagida oyuncularin gruplarinda kendi
aralarinda yaptiklart bir sohbet, bu duruma o6rnek olarak gosterilmektedir. Ornekte de
goriilecegi lizere gruba iiye olmayan ya da oyunu oynamamis birinin, bu diyaloglara anlam

vermesi miimkiin degildir:
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Resim 3.1 Oyuncularin Kendi Aralarindaki Jargonu Gésteren Ornek Diyalog
Kaynak: StarCraft-Turkey Facebook Grubu

MMORPG’ler araciligiyla olusan alt kiiltiirlin bir diger unsuru oyunun oynanis bigimi,
oyun oynanirken verilen miicadele ve oyun oynama esnasinda grup igerisindeki etkilesimdir.
Bir takim/klan igerisinde diisman gruplara karsi akin/saldir/hiicum diizenlenmesinde
toplulugun kurallarin1  oyunun yapist belirleyebilmektedir. Farkli oyuncular giindelik
sorumluluklar ve rutinler nedeniyle farkli zamanlarda oynamak isteyebilmektedir. Bazen
diisman gruplara kars1 diizenlenen akinlarda uygulanacak stratejiye yonelik grup icerisinde
tartismalar s6z konusu olmaktadir. Grup igerisindeki tartigsmalar ozellikle bir gorevi
tamamlamanin en iyi yolunu se¢me konusunda goriilmektedir. Diisman gruplara karsi
diizenlenen bir akin esnasinda, grup iiyeleri arasinda yasanan catismalarda eger o anki savas
¢ok kolaysa, deneyimli oyuncular gruptan kendisini beklemelerini isteyen bir oyuncuyu yok
saymaktadirlar; ¢linkii grup ne olursa olsun ilerlemek istemektedir. Bu durumda yok sayilan
oyuncu, grubun diger oyunculariyla, (oyunun oyuncular arasinda mesajlasmasin1 saglayan)
sohbet sistemi araciligiyla tartigma baglatmak isterse; grup cogunlukla tam savasin ortasinda
bu tiirden bir catigmaya yanit vermek i¢in oyuna ara vermek istememektedir, ¢iinkii esas olan
bireysel olarak oyuncu degil, grubun basarisi ve ilerlemesidir (Grande, 2013: 18).

Oyuncular bazen belli bir canavari 6ldiirmek vb. gibi bazi eylemlerinden dolay1
odiillendirilmektedir. Grup arasinda kimin ne ile ddiillendirilecegine yonelik anlasmazliklar

yasanmakta; ¢linkii birden fazla oyuncu ayn aleti (item) almak isteyebilmektedir. Bu esnada
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oyuncular o aletin kendi karakterlerinin kategorisi i¢in daha i1yi olacagi ya da kendilerinin
gruba diger oyunculardan daha ¢ok katkisi oldugu argiimanini ileri siirdiiklerinde, performans,
oyun esnasinda iizerinde tartisma yasanan bir unsur haline gelmektedir. Ozellikle eger bir
oyuncu performansinin kotli olmamasi gereken bir durumda zayif bir performans gosterdiyse,
bu durum grup arasinda sikint1 yaratmaktadir. Bu durum oyuncular arasinda ¢atismalara veya
tacize yol acabilmektedir. Herhangi bir konuda bir oyuncunun diger bir oyuncuyu tacizi séz
konusuysa, eger taciz eden oyuncu cok iyi bir oyuncuysa ve onu kovmak grubun
performansin1 diigiirecekse, bu durum grup arasinda catigsmalara neden olabilmektedir
(Grande, 2013: 18).

MMORPG disindaki dijital oyunlarda belli bir oyun kiiltiirii olusturmak daha zor, hatta
konsolda oynanan oyunlarda hi¢ yok gibidir. En basta seviye atlamanin onemli oldugu
geleneksel oyunlar, boyle bir siirece pek fazla yer agmaz. Bununla birlikte MMORPG’lerin
topluluk olugsmasia imkan veren yonii bu noktada énemlidir. Ornegin baz1 MMORPG’lerde
oyun seanst birlikte yemek pisirme, aligveris, takas yapma, rahatlamak amaciyla miizik
dinleme ya da giindelik hayatin sikintilarindan uzaklasma adina giin igerisinde yasanan iyi ya
da kotii olaylarin paylasilmasi gibi ritiiellerle baslar. Boylece MMORPG oynamak zaman
icerisinde daha onceden arkadas olan ya da oyun igerisinde arkadas olmus olan oyuncularin
arkadaghklarini giiglendirir. Ozellikle bu tiir oyunlar gercek hayatta arkadas olan ve uzaklik
ya da zaman yoklugu nedeniyle ¢ok sik goériisemeyen oyuncular i¢in bir bulusma noktasi
islevi istlenebilir. Diger yandan takim arkadaslari siklikla bir neden olmaksizin sadece
birbirlerini gérmek ve “takilmak” icin bulusabilirler. Bu tiirlii bulusmalarin da plani
cogunlukla “game chat” (oyun esnasi sohbetleri) esnasinda yapilmaktadir (Hemminger, 2009:
120).

Oyun esnasinda ve oyun disinda yasanan etkilesimlere, oyun gruplarinin kullandiklari
dile ve oyun topluluguna {iye olmanin yarattig1 kiiltiirel etkilesimlere bir 6rnek olusturmasi

amaciyla “Bo3 BETA” (http://bo3.co/forumlar/konu/csgo-bir-takim-oyunudur/ erisim tarihi:

18.01.2016) adl eglence ve oyun sitesindeki bir forumda yayinlanan “Counter Strike-Global
Offensive” oyunuyla ilgili bir yazi asagida verilmistir. Yazida “basicxenocide” kullanici
adiyla bir oyuncunun CS:GO’nun bir takim oyunu oldugunu vurgulama istegi ve kendi
oyunlarma “kotii  takimlar” gelmesi nedeniyle yaptigi uyarilar yer almaktadir

(http://bo3.co/forumlar/konu/csgo-bir-takim-oyunudur/ erisim tarihi: 18.01.2016):

1) Oldiirmek bir beceri degildir: “Her o&ldiirdiigiiniiz oyuncu igin skora bakmayin.

Takiminmizdaki bir oyuncu siz olmadan kendi bagina basarili olamaz. Belki B bdolgesini
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izliyordum ve kars1 takim A bolgesine gittiler. O roundu 1vs 4 sekilde almak asla kolay
olmaz. Belki en iyi fragger,”® eco* bir elde rakip takimin tiim oyuncularii Sldiirerek ace*
attt ama o oyuncu li¢ round 1vs1 el kazanip, takiminiza ii¢ round kazandirabilirdi. Yani en ¢ok
adamui oldiirmek takiminiza oyun kazandirmaz”.

2) Pozitif ol: “Oyun sirasinda herhangi bir anda, takimmizdan birisi negatif bir sey soyliiyor
ve resmen rakip takima yardimei oluyor. Oyun esnasinda “neden bunu yaptin” ya da “senin
riitben ne” gibi negatif climleler kurmak, takim arkadaslarimizin k&tii hissetmesine neden
olur. Bunlarin yerine “iyi denemeydi dostum bir dahaki sefere bombaya odaklanmay1 deneyip
roundu kazanabiliriz” ya da A bolgesinde sorun yasiyorsaniz; “dostum benim i¢in bu round
B’ye gider misin? Bu sefer A bolgesinde ben durmay1 deneyecegim” gibi ciimleler kurmak
takiminiz i¢in giizel motivasyon olabilir. Takim arkadaslarima oyun esnasinda negatif
climleler kurarak onlarin moralini bozmak bize sadece oyunu kaybettirir”.

3) Basit iletisim: “Oldiigiin zaman konusmay1 birak. Sadece rakip takimin yerini sdylemek
i¢in kisa bir konusma yapip sus. Isterseniz alt sekmeden sosyal medyaya falan bakin. Rakip
takimin nerede oldugunu anlamaya calistyorum ama sen konusarak yardimci olmuyorsun. Bu
yaptiginiz konsantre olmus bir sekilde oynayan oyuncular kétii etkiliyor. Oldiigiiniizde
sadece “2 uzun A”, “3 miiz 1 araba” veya “bomba evde diistii”’ gibi kisa ve net climleler kurup
takiminizin roundu kazanmasina biiyiik bir katki saglayabilirsiniz. Kotii oyuncular ise “lanet
olas1 adam beni her seferinde 6ldiiriiyor, bu oyundan nefret ediyorum bdyle bir sey olamaz”
gibi ctimleler kurarak takim arkadaslarinin zamanimi c¢almakla beraber kafasini da
karistirtyor”.

4) Round basinda hemen satin almaym: “Sizin paramizi nasil harcayacaginizi
kararlagtirmaniz i¢in 15 saniyeniz var. Biitiin takimda 2500-3000 civari para varsa iki sikkiniz
vardir: A) Tim paranizi harcamak, B) Tiim paray1 harcamadan diisiik biitgeli silahlar almak
veya hig¢bir sey almamak. Eger takim halinde bunu yapmazsaniz, yani {li¢ veya dort oyuncu
paralarini1 harcamayip silah almazken diger oyuncular tiim paralarim1 harcarlarsa,
arkadaglarmizin silahlari olmadigi i¢in biiylik ihtimalle o roundu kaybedersiniz. Sonraki
roundda ise silah alan arkadaslarinizin parasi olmadigi i¢in takimin yarist silah alirken diger
yarist silah alamayacak ya da biitiin takim silah alamayacak ve o roundu da biiyiik ihtimalle

kaybedeceksiniz”.

*Fragger: Counter Strike adl1 oyunda ilk hamleyi yapan oyuncu

* Buradaki eco, Ingilizce economy kelimesinin kisaltmasidir. CS:GO’da ekonomiyi etkin bir sekilde yonetmek,
yani kaynaklar1 dogru kullanmak kazanmada ¢ok etkilidir (https://thatsgamebro.com/csgo-ekonomi-yonetme-
rehberi/ erigim tarihi: 17.06.2017).

*®Ace: Karsi takimin tamamini ldiirmek
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Bir diger o6rnek “Oyun Yuvas1” adli Facebook kapali oyun grubunun basa tutturulan
gonderisinde goriilebilir. Grupta paylasim yapilirken uyulmasi gereken kurallar soyle
stralanmigtir:

1. “Kanalinizla ilgili abone ¢ekme, video paylagsma (BF 3 hari¢) yasaktir”.

2. “+18 paylasimlar yapmayiniz. Ahlak seviyenize hakim olunuz”.
3. “Gtizel dil kullaniniz. Kimseye kiifiir etmeyiniz”.
4. “Youtuber kardeslerimize saygiy1 eksik etmeyiniz. (Benim gibi birgok

Youtuber vardir burada)”.

5. “BF* ile ilgili veya okulu trolleme temali capslerinizi eksik etmeyiniz. Giilmek

her seyin ilacidir”.

Sonugta yeni bir oyuncunun 6grendigi en onemli derslerden biri, oyun igerisinde ve
etrafinda oyuncularin uymak zorunda oldugu “yekpare” bir oyun kiiltiirii oldugudur (Taylor,
2006: 36). Oyuncular bu ortamda sosyallesmekte ve zamanla “iyi bir oyuncu” olmanin ne
anlama geldigini 6grenmektedirler. Elbette bu topluluk degerleri oyun toplulugu tarafindan
oyun grubu igerisindeki sosyalizasyon siirecinde oyuncudan 6grenmesi beklenilen degerlerdir
ve oyuncularin ¢ogu yeni gelenlere kendi deneyimlerini aktarmaktadir. Aksi davranista
bulunup, bu degerleri silirdirmeye karst ¢ikan oyuncular ise oyun toplulugundan
cikarilmaktadir (Hemminger, 2009: 114). Oyunu oynama esnasinda ya da grupla etkilesim
araciligiyla edinilen kiiltlir, zaman igerisinde grup tiiyelerinin oyunla ve oyun grubuyla
Ozdeslesmelerine ve bu sayede kimliklenme siirecine girmelerine yol agmaktadir. Nitekim
kimlik, “melez ve dinamik” bir olgudur ve “bireyin sosyal ve kiiltiirel ¢evresi arasindaki

etkilesimlerle” sekillenmektedir (Giddens, 1991: 189).

3.3.1. Cevrimici Oyunlarda Ozdeslesme ve Kimliklenme Siireci

Oyuncularin kendilerini temsil etmelerine olanak tanimasi, deneme niteliginde roller
istlenilmesi ve sanal karakterlerle iletisim kurulup etkilesime gecilmesi gibi aralarindaki pek
cok benzerlik nedeniyle MMORPG’leri oynamak web sosyal agiyla kurulan iletisimle
benzerlikler tagimaktadir (Hemminger, 2009: 18).

MMORPG oyuncular1 siber alan1 kendi kimliklerini bigimlendirmede kullanmakta;
boylece yeni kimligin olusumunda, oyuncular arasindaki kiiltiirel uzlasmaya katki

yapmaktadirlar. MMORPG’lerde oyuncular birkag farkli karakterle oynayarak ¢esitli rollerin

*® BF: Battlefield-Oyuncu burada forumdaki diger oyunculara Counter Strike’a tema olarak benzeyen Battlefield
adli oyunu dalgaya alma amagh paylagim yapilabilecegini vurgulamaktadir.
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bir kompozisyonunu olusturmakta ve oyuncularin oyun grubu ile iligkili olma gercekligi
igerisindeki kimlik faillerine aktif 6rnek olusturmaktadirlar (Hemminger, 2009: 72).

Oyundaki bir karakterin kimligi {izerine ¢alismak ve bir oyun kiiltiirii olusturmak
dinamik ve sosyal bir siiregtir. MMORPG’ler “kimlik egzersizi yapabilmek adina oldukca
genis olanaklar saglamaktadir” (Bayraktutan Siitcli, 2007: 45), clinki MMORPG’lerdeki
kimliklenme siireci insanlar ve fikirlerle yogun etkilesim sonucu ger¢eklesmektedir. Tiim bu
siire¢ oyuncularin yetigkin kimligi i¢in O6nemli deneyimler sunmakta ve bu siireg
kimliklenmede psikolojik ertelenme ile karsilastirilmaktadir —ki ortak kiiltiiriin yapamadig:
Olcide kimlik ertelenmesi saglamasiyla sonuglanmaktadir. Parasosyal etkilesim®’  ve
parasosyal iliski kavramlar1 da kimlik yapilanmasi siirecinde medyadaki —ki bu g¢alisma
orneginde MMORPG’ler- araciligiyla kurulan etkilesim ve iliskinin 6nemine isaret etmektedir
(Hemminger, 2009: 73).

Ozellikle MMORPG lerin sosyal yonii kendini oyun grubuna sunmay: da beraberinde
getirmektedir. Oyun alani nihayetinde ¢esitli rolleri denemek, kendini ger¢ek diinyada
taninmadigi bir sekilde sunmak ya da bir oyuncu olarak kabul goérmek i¢in kullanilan bir
platform durumundadir (Hemminger, 2009: 118). Hemminger (2009: 142)’ye gore
MMORPG oynamak oyunculara, toplumdaki hayal kirikliklar1 ve rasyonellikle basa ¢ikmada
alternatif bir yol olmaktadir. Bunun yani sira oyuncular i¢in anlamlar diinyas1 iiretmek ve
ahlaki sistemi yapilandirmak gibi islevleri de vardir. Ayrica gliniimiiz diinyasinda risk
toplumlarinda kimlik sorunuyla bas etme imkan1 da vermektedir. Oyuncularin kendi kiiltiirleri
dahilinde asla olamayacaklar1 rolleri biirinmelerine izin vermektedir. Cesitli toplumsal rolleri
toplumsal baski ile kendi hayatlarina adapte etmek yerine, oyun esnasinda farkli kimlikleri
deneyebilmekte ya da bu rolleri oyuna yansitabilmektedirler. Bununla birlikte bu rolleri
istedikleri anda revize edebilmektedirler. Bu giivenli etkilesim diinyasinda kendi gii¢lerini
simnama ve zayifliklarini kesfedebilme imkéani bulmaktadirlar.

MMORPG oynamak, gercek diinyanin “rasyonel patolojikligi” ile kars1 karsiya
kalmak yerine, kimlik ve anlam yaratimi i¢in potansiyel bir alan saglamaktadir (Hemminger,
2009: 141). Cevrimi¢i oyunlarin diger web kanallartyla olan etkilesimi ¢ok daha genis ve
anlamlh bir kiiltiirel etkilesimin yolunu agmaktadir. Bu anlamli etkilesim, genel olarak

toplumda asosyal olarak goriilen ve bazi durumlarda toplumdan dislanan oyun oynayan

*" Parasosyal Etkilesim ve Parasosyal iliski: izleyicilerin medya igeriklerindeki herhangi bir karakterle
kurduklar1 tek yonli ve sembolik iletisimi agiklamak iizere Horton ve Wohl (1956, http://visual-
memory.co.uk/daniel/Documents/short/horton_and_wohl_1956.html erigim tarihi: 22.01.2016) tarafindan
gelistirilen kavramlar.
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insanlarin, kamusal alanla iligkili ve toplumun geri kalaniyla biitiinlesmis yeni bir alana dahil
olmalarim1 saglamaktadir. Bunun nedeni bireylerin ¢evrimi¢i ortamlarda toplumsallasmanin
yeni formlar1 ve iletisimin miitemadiyen degisen yollariyla yiizlesmeleridir. Gergek hayat
ortamlar1 ile sanal ortamlarin biitiinlesmesi, cevrimi¢i ortamlarin kiiltiirel 6neminin
bliylimesiyle sonuglanmaktadir, ¢iinkii ¢evrimici ortamlarda kurulan iletisim giderek daha
fazla giindelik hayatin arasmna sizmaktadir. Boylece sanal ortam kamusal alana
doniismektedir. Dikkat edilmesi ve 0zellikle oyuncular i¢in bu tiir bir kamusal alanin tercih
edilebilir olmasinin nedeni, ger¢ek hayatta karsilasilabilecek sorunlara ve sonuglara gore bu
yeni kamusal alanin gorece daha giivenli olmasidir.

Oyuncular sanal oyun ortamini, oyundaki karakterlerin etkilesimlerinin paralel bir
evreni olarak kullanmaktadirlar. Oyuncular bir kamusal alan olarak oyun ortaminin kiiltiiriinii
bicimlendirirken, gergek diinyaya ait ¢esitli kurallar1 modifiye etmekte ve o gruba ait yeni bir
dil gelistirirken, kiiltiirel ve toplumsal sinirlar boyunca birtakim artifaktlar yarattiklarini 6ne
siirmektedirler. Dolayisiyla bir kimlik yapilanmasi ortami olarak oyun kiiltiirii, sanal ve
gercek diinya arasindaki ayrima odaklanma sorusunu da beraberinde getirmektedir
(Hemminger, 2009: 73; 142). Nitekim kimlik yapilanmasi siirecinde en temel unsur oyun
diinyasiyla ozdeslesme siirecidir. Cevrimici oyun oyuncularinin i 6zdeslesme siireci
siniflandirmasi vardir. Bunlar avatarla 6zdeslesme, oyunla 6zdeslesme ve grupla 6zdeslesme

seklinde siralanmaktadir.

3.3.1.1. Avatarla Ozdeslesme (Avatar Identification)

MMORPG topluluklar1 iiyeler arasinda gergek hayat etkilesimi yaratma ve bilgi
paylasimi yaninda, kurgusal oyun diinyasindaki karakterler arasindaki etkilesimi de
icermektedir, ¢linkii avatarlarin oyuncular i¢in 6zel bir 6nemi vardir (Hemminger, 2009: 53,
131). Jenkins (2006: 121) de avatarlarin oyuncularin oyun diinyasindaki dogrudan
deneyimleri i¢in birer ara¢ oldugunu vurgulamaktadir. Oyuncular, gergekte olduklari insanla
avatarlar1 arasinda bir bag oldugunu disiindiikleri ic¢in avatarlarma kars1 sorumluluk
hissetmektedirler. Oyun oynama esnasinda bazen, tatmin edici bir oyun deneyimi i¢in gerekli
olmasina ragmen, oyuncunun kendisi ve oyun, oyuncunun kendisi ve oynadigi rol yani avatar
arasindaki sinirlar bulaniklagsmaktadir (Hemminger, 2009: 72-73). Avatarlar araciligiyla elde
edilen becerilerin oyuncularda kendine giiven duygusunu gelistirdigi ve “game chat”
esnasinda avatar ve nicknameler araciligtyla yiiz yiize iletisimden ¢ok daha rahat ve korkusuz

bir sekilde sohbet edildigi goriilmektedir. Bu tiir oyunlar bireyi neredeyse sinirsiz sayida
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iliskiye ve etkilesime maruz birakmaktadir. Oyundaki avatar ile gercek bir insan i¢ ice
gectikleri zaman, oyun ortami ve gergeklik de birbirinden tam anlamiyla ayrilamaz duruma
gelmektedir. Ayn1 zamanda bireyin kendini farkli rollere adapte ederken fragmante olmasinda
karsilasacag giicliikleri oyunun giivenli ortaminda deneyimleme firsat1 sunmaktadir. Bu yeni

ortamda oyun alami sanal gergeklik tarafindan biitlinlenmektedir (Hemminger, 2009: 118,
135).

3.3.1.2. Oyunla Ozdeslesme (Game Identification)

Cevrimici oyunlarin en g¢ekici oyun yapilanmalarindan biri de oyunlarin bazi sosyal
egilimleri gili¢lendirmesidir. Oyunlarin sosyal etkileri igbirligi, yardimlagsma ve empati
yetenegi olarak siralanmaktadir. Bu tiir yeteneklerin oyun esnasinda etkili olmasinin nedeni,
oyun karakterleri arasindaki anlamli etkilesimin yalnizca diger karakterlerin, dolayisiyla diger
oyuncularin hedeflerini anlamakla miimkiin olmasidir (Hemminger, 2009: 121). Oyuncular
kendilerinin gercek diinyayla iligkilerini énemli Sl¢iide azaltan bir bigimde tam anlamiyla
oyunlarin icine dalmaktadirlar. Cevrimici oyun diinyasinin varligi ve sabitligi sanal oyun
toplulugunun birbirlerini desteklemesi ile olusmaktadir. Herhangi bir oyundaki takim (klan,
birlik, cete, ittifak) diger takimlarla karsilagsmakta, oyun rekabet ile birlikte miicadele
esnasinda oryantasyon yapmaya dayanmaktadir. Bu yalnizca “oyun kiiltiiri” degildir; ¢ok
sayida oyuncunun “yuvasi, vatan1” haline gelmis bir ortam s6z konusudur. Oyunun sosyal
bilesenleri grafikler araciligiyla duygusallig1 arttirmakta ve oyundaki motivasyona onemli
Olclide katkida bulunmaktadir. Oyuncular oyun esnasinda ve oyun i¢in terfi etmektedirler
(Kaminski ve Witting, 2007: 25). Bundan bagka oyun igerisinde takimin destegi olmadan
basartya ulagsmanin miimkiin olmadigr durumlarda oyuncular vefa duygusu ile hareket
etmekte; ayni sekilde onlar da ne zaman ihtiya¢ duysalar takim arkadaslarinin yardimina
kosmaktadirlar. Gelistirilen bu karsilikli destek sistemi, takim ic¢in hissedilen sorumluluk
duygusuyla sonu¢lanmaktadir (Hemminger, 2009: 120). Takimlariyla birlikte ve takim ig¢in
gerceklestirdikleri her tiirlii eylem ve kendi iizerlerine aldiklar1 hegemonik goérevler onlarin

kimliklerini de doniistiirmektedir (Laclau ve Moufee, 2008: 104).

3.3.1.3. Grupla Ozdeslesme (Group Identification)
Sosyal ilintililik teknolojisi olarak MMORPG’ler, kullanicilarin aktif olup tepki
verdikleri kiiltlirel bir ortam sunmaktadir (Hemminger, 2009: 76). Oyun esnasinda takim

icerisinde kurulan duygusal olarak baglayici kuvvet, birincil olarak metin tabanli iletisim
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Ozelligindeki oyunlarin bir pargasi haline gelmektedir. Bu durum algmin gorsel yonii i¢in
“kosullu tepkinin yitimi etkisi” olarak adlandirilmaktadir. Burada sosyal farkliliklar, yas,
cinsiyet, gelir vs. goriinmez olmaktadir. Oyunun genelinde yasanan maceraya bagli olarak
tim bunlar géze goriinmemektedir. Oyuncular, oyun oynadiklar1 grup arkadaslarina kisisel
konularini anlatmaya basladiklar1 anda “arkadas” konumuna gecerler. Burada tam bir “melez-
iliski” ortaya c¢ikmaktadir. Daha kuvvetli baglayici unsurlar oyun sohbetleri (game
chattingler) esnasinda gelistirilebilir. Diger yandan mevcut olan iliskiler (¢iftler, arkadaglar ve
is arkadaslan arasindaki ger¢ek diinyaya ait olan iligkiler) ¢evrimi¢i oyun diinyasinin sosyal
yapisina dahil edilmektedir. Sanal oyun diinyasinda oyun stiregleri, gercek diinyada mevcut
olan ikili iligkileri gelistiren ortak bir aktivite halini almaktadir. Ornegin, erkek arkadas
stirekli ¢evrimigi oyun oynayan bir kiz da sanal diinyada oyun oynamaya baslayabilmektedir,
clinkii erkek arkadagsi siirekli orada bulunmaktadir ve bdylelikle gergek diinyada o an igin
farkli mekanlarda/yerlerde olmalarina ragmen sanal da olsa bir arada olabilmektedirler
(Kaminski ve Witting, 2007: 54).

Oyun grubuyla 6zdeslesmede 6n plana ¢ikan ve grupla 6zdeslesmede onemli etkisi
olan bir diger konu ahlaki degerlerdir. Oyuncular, oyun esnasinda siklikla ahlaki degerler ve
oyun esnasinda almak zorunda kaldiklar1 kararlar iizerine konusmaktadirlar (Hemminger,
2009: 113). Bu durum bir nevi toplumsal problemlere karsi birlikte miicadele etmek gibidir.
Oyun toplulugu tesvik edici olabildigi gibi oyuncularin hayatinin merkezi haline de
gelebilmektedir. Bazi durumlarda oyun toplulugu igerisinde kurulan dostluklar oyun igi
kararlar1 etkileyebilmektedir. Ornegin bazen oyunda kendi avatarlarinin karakteristiklerine
uymadig1 halde arkadaslarina destek olmaktadirlar, ¢iinkii oyun grubu arkadaglarini ¢ok iyi
tanimakta ve gercek arkadasliklarinin hatirina oyunun hedeflerini goz ardi etmektedirler.
Siklikla gortilen bir bagka grup pratigi de, bir oyuncunun kendi avatarinin ilerleyisini diger
oyunculara yalniz baslarina idare edemeyecekleri gorevlerinde yardim etmek adma askiya
almasidir. Bu bazen daha diisiik seviyedeki bir karakterin oyun haritasindaki bir yere
gotiirlilmesi ve korunmasi, bazen de onun itemler, iksirler ya da sanal altin/para vs.
araciligiyla desteklenmesi anlamima gelmektedir. Bu tiirlii bir miisterek dayanigmada grup
tiyelerinin hemen hepsi en az bir kere topluluk iiyeleri tarafindan desteklenmektedir.

MMORPG’lerde genellikle bir takim, klan, guild vs. olarak rakip takim ya da klana
kars1 miicadele edilmektedir. Klan kelimesinin kokeni etimolojik olarak kabile benzeri
topluluk bi¢imlerine dayanmaktadir. “Guild” ise lonca, birlik, dernek anlamina gelmektedir.

MMORPG’lerde ise bir¢ok oyuncunun birlesmesini ya da sanal bir oyuncu cemaatini ifade
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etmektedir. Klanlar kendi kurallar1 olan ¢ok sayida takimdan olusmaktadir. Klanlarin
blyiikligl degisebilmektedir. Klanin biiyiikliigii oyuncularin birlesmeye yonelik motive
olmalarinda etkilidir (Breuer, 2012: 102).

Avatarla 6zdeslesme daha c¢ok “kendini kaptirma” kavrami ile iligkili oldugu ve
cevrimi¢i oyunlarin psikolojik, dolayisiyla bireysel yoniinii temsil ettigi i¢in bu ¢alismanin
hipotezleri ve arastirma sorusu kapsamina dahil edilmemistir. Oyunla ve grupla
0zdeslesmenin topluluk olusturma ve topluluga katilma siirecinde daha etkili bir rolii
bulunmaktadir. Oyunla ve grupla 6zdeslesmenin, oyuncular i¢in ne anlam ifade ettiginin
ortaya konulmasinin ardindan, ¢evrimici oyun topluluklarina katilma ve topluluk olusturma

dinamiklerini daha agik bir bigimde gérmek miimkiin olmaktadir.

3.3.2. Cevrimici Oyunlarda Topluluga Katilma ve Topluluk Olusturma

Lave ve Wenger (1991: 122)’in kavramsallastirmasi olan “community of practice”
(uygulama toplulugu), bir grup igerisindeki sosyal 6grenme ve sosyo-kiiltiirel pratikleri
tanimlamak ve agiklamakta kullanilmaktadir. Buna goére grup igerisindekiler birbirlerine
informel olarak baglhidir ve bir sorunla karsilagildiginda ya da o sorunun ¢ozimi
hedeflendiginde bir araya gelmektedirler. Ortak ilgi ve ¢ikarlar1 vardir, ortak pratiklere
yonelik calisirken aymi tiir araglar1 ve ortak bir dili kullanmaktadirlar. Tiim bu paylasilan
aktiviteler sayesinde ortak bir inan¢ ve degerler sistemi ve grubun ortak hedeflerine
ulasabilmek i¢in yaratici pratikler gelistirilmektedir.

Farkli uygulama topluluklarinda yer alan bireylerin rolleri ve kimlikleri, topluluktan
topluluga farklilik gosterebilmektedir (Wenger, 1998: 241). Her bir farkli grup belli basli bazi
karakteristikleri paylasmaktadir. Grup igerisinde ortak ilgiler ve bu ilgilere baglilik s6z
konusudur. Ayrica grup tiyeleri etkinlik alanlarinda kendi yetkinliklerini 6ne ¢ikarmaktadirlar.
Bu yetkinliklerin 6ne ¢ikarilmasiyla birlikte yukarida bahsedildigi gibi roller ve kimlikler
farklilagmaktadir. Ornegin bir {iye bir grupta marjinal bir iiye iken, bir digerinde gekirdek
iyelerden biri olabilmektedir.

Topluluk tiyeleri arasindaki iliski, bilgi paylasimi, tartisma, aktiviteler ve birbirine
yardim etme ile tanimlanmaktadir. Ortak pratikler liyeler arasindaki etkilesimi gelistirmekte,
fakat bu gelisim zaman gerektirmektedir. Bu siiregte uygulama toplulugu meydana ¢ikmakta
ve bilgiyi paylasmaktadir. Insanlar etkilesim halinde olduklarinda, kendi deneyimlerini
paylasmakta, birbirlerinden bir seyler 6grenmekte ve bu sayede grubun sosyal sermayesinden

faydalanmaktadirlar. Dolayisiyla Hemminger (2009: 52-53)’e gore MMORPG topluluklari da
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birer uygulama toplulugu olarak yorumlanabilir. MMORPG topluluklarinin ortak ilgi ve
cikarlarinin etkinlik alani ortak tutkuyu da beraberinde getirmektedir. Oyuncular bu alana
duygusal olarak baghdir; kuliiplere ve konvansiyonlara® katilirlar, bos zamanlarini rol yapma
oyunlarini oynayarak gecirirler.

MMORPG topluluklar1 kendi miisterek aktiviteleri tarafindan karakterize edilir. ilk
olarak biitiin oyuncular diizenli olarak oyunu oynamaktadir. Kendi oyun sistemlerini
gelistirmekte, yorum yapmakta, karakter yaratmaktadirlar. Sonuncu ve en dnemli karakteristik
ozellik ise kullanilan ortak dildir. Oyuncularin kullandiklar dildeki teknik terimlerin sayis1 ve
kisaltmalar ¢ok genistir ve disaridan bu dili duyan birisi i¢in ¢ok anlasilmaz ve karmasiktir.
Elbette kullanilan bu ortak dil, ortak bir duygu, diisiince ve davranis birligi olugsmasinda
etkilidir. Bu nedenle MMORPG topluluklarina birer uygulama toplulugu olarak bakmak, bilgi
biitiiniinliin bir sosyal sermaye olarak gelistirilmesi ve dagitilmasina konsantre olmay1
gerektirmektedir. Dolayistyla MMORPG topluluklarinin olusumuna, bir grup insanin oyun
oynamak icin bir araya gelmesi seklinde basitce bakmamak gerekmektedir. Ik olarak bu
gruplarin aralarindaki etkilesimin niteligini, farkli bir perspektiften degerlendirmek
gerekmektedir. Bu perspektif, sosyal 6grenmeyi ve bilgiyi ne tiir unsurlarin etkiledigini ve bu
etkinin grup aktiviteleriyle ve diger insanlarla olan iliskilerle nasil baglantili oldugunun
anlasilmasin1 kolaylastirmaktadir. Sosyallesme duygusu ve yaratict 6z-farkindalik, en az
oyuncunun kendi avatari gibi hareket etmesi kadar onemlidir (Hemminger, 2009: 53).
Topluluk igerisinde diger oyuncularla kurulan iletisim kadar liderlerle olan iletisim ve
liderlerin MMORPG’lerde ne anlam ifade ettigi; ¢evrimigi oyun liderlerinin hegemonya
kavramiyla iligkili olarak tanimlanan organik aydinlar1 temsil edebilme yetisini ortaya

koymak acisindan 6nemlidir.

3.3.3. Cevrimi¢i Oyunlarda Liderlik

Cevrimici oyun topluluklariin da kendi organik aydinlar1 (klan, guild, takim liderleri)
vardir. Topluluk {iyeleri onlarin etrafinda orgiitlenmekte ve onlardan gelen yonlendirmelere
gore hareket edebilmektedirler. Bununla birikte ¢evrimig¢i oyunlardaki hiyerarsik diizende
daha demokratik bir yapilanmaya yonelik olarak eklenti paketleriyle oyun i¢i diizenlemeler
yapilabilmektedir. Ornegin Prax ve Laaksoharju (2012°den aktaran Grande, 2013: 4), WOW
adli oyunda daha demokratik bir iktidar yapisin1 kolaylastirmak adina ColLab* aracilifiyla

* MMORPG tiirii oyunlar igin yapilan bityiik etkinlikler
“Internet iizerinden farkli insanlarin ayni1 proje lizerinde ¢aligmasi amaciyla isleyen program.
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oyuna igbirlik¢i bir karar verme araci eklemisler ve grup liderinin aldig1 karar sonucu olusan
bir fikir ayriliginda, grubun diger oyuncularinin da kendi fikirlerini paylasabilecekleri bir
platform olmasi durumunda, bu durumun oyuncularin gii¢ ve iktidar yapilar1 hakkindaki
sorunlar1 dikkate almalarinin ve bu dikkati oyunun disinda da siirdiirmelerinin yolunu agtigini
bulmuslardir. Bu 6rnek oyunlardaki gii¢ ve iktidar yapilartyla oyuncular arasinda nasil bir
iliski oldugunu gostermektedir (Grande, 2013: 13). Yazarlara gore eger sanal diinyalar birer
O0grenme ortami ise bunlardaki gilic yapilanmasi, oyuncularin gerg¢ek diinyadaki yapilara
verecekleri tepkilere yansimakta ve bir toplum igerisinde giiciin nasil dagitilmasi gerektigine
yonelik bakis acilarini etkilemektedir.

Cevrimigi oyunlarda strateji geregi lider olabilmek i¢in, o oyundaki her tiirlii detayin
bilinmesi ve oyun igerisinde gergeklesebilecek her tiirlii hareket, degisim vb. konulara hakim
olunmas1 gerekmektedir. Bu nedenle bir oyuncunun lider olmasi ¢ok risklidir. Bu risk
yalnizca oyunla ilgili her tiirlii detaya hakim olunmasi ile ilgili degil, “level™i (seviyesi) daha
diisiik olan bir oyuncuya yenilmenin baskisiyla da ilgilidir.

Esik bekgisi ya da kanaat Onderleri olarak liderler baslangic asamasinda bilgi
toplayicidirlar; bununla birlikte grup icerisinde isbirligiyle tiretilen enformasyon ya da geri
bildirim siirecinde diger oyuncular da kendi bilgi, bakis agis1, yorum ve herhangi bir konuyla
ilgili linkleri ekleyebilme firsatina sahiptirler (Bruns, 2009: 23). Bu tiirli bir katilimer
topluluk igerisindeki grup dinamiklerinde bilgi, esik bekg¢ileri ya da kanaat 6nderleri olarak
liderlerin siizgecinden gecerek toplandigi icin ¢ogunlugun yerlesik bakis agist anlamina
gelebilmektedir ve karsit goriisler konuyla ilgisi yokmuscasina gormezden gelinebilmekte ya
da katilimcilarin kendi otosansiirleri araciligiyla bastirilabilmektedir (Bruns, 2009: 27).

Yine de ¢evrimigi oyunlardaki grup liderlerini hiyerarsik bir yap1 igerisinde ele almak
cok kati1 smirlar ¢izmek anlamina gelmektedir. Burada hiyerarsiden ziyada heterarsi
kavramindan bahsetmek gerekmektedir. Heterarsi kavramu ilk olarak 1945 yilinda McCulloch
tarafindan kullanilmigtir. McCulloch (1945) calismasinda alternatif biligsel yapilar1 ve
heterarsi olarak adlandirdig1 kolektif organizasyonlar1 analiz etmistir. Insan beyninin belli bir
mantifa dayali olmakla birlikte, hicbir sekilde hiyerarsik olarak organize olmadigin
gostermistir. Bu yaklagim beyinle ilgili néronal (sinir gozesel) ¢aligmalari ve akabinde yapay
zeka ve bilgisayar tasarimlarini devrim niteliginde etkilemistir. Heterarsi, diizensiz elementler
arasindaki diizensiz iliskileri ve bunlar arasinda kurulmasi muhtemel diizenli iliskilerin
yollarmi tamimlamak igin kullanilmaktadir. Ornegin gii¢, diizenli olmaktan ziyade

denklestirilebilir. Bundan dolay: ii¢ farkli sehir ayn1 biiyiikliikte olsalar bile, diinya iizerindeki
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Oonemlerini farkli alanlarda gosterebilirler ya da ruhani bir liderin herhangi bir sirket ile iligkisi
olmamasina ragmen, uluslararasi itibar1 olabilir. Biyolojik literatiire dayali heterarsi terimi
kaos olarak goriilen kendi kendine oOrglitlenen sistemlerdeki diizeni nitelendirmek igin
kullanilmaktadir (Crumley, 1995: 3). Nitekim daha ¢ok hiyerarsik bir baglamda ele
alinabilecek liderlik olgusu ¢evrimi¢i oyunlarda; oyun igerisinde gorevin basariyla
tamamlanmasi, yani grubun ortak basarisi ve takimin bekasi agisindan ele almmalidir.*
Grup/guild/klan liderleri oyun disinda blog, genel sohbet ya da oyunla ilgili sohbet
ederken hiyerasiden ziyade ‘“heterarsi”nin daha baskin olarak kendini gosterdigi sOylenebilir,
clinkii heterarsi kendi kendini organize eden bireylerarasi aglari, sadece bir tek insanin ya da
grubun tiim kontrolii ele almasini 6nlemek amaciyla bir grup tarafindan konulan kurallarin
isledigi bir yapiy1 ifade etmektedir (Bruns, 2009: 62). Boyle bir durumda grup/klan liderleri,
toplum igerisinde baskin olan gruplarin ya da kisilerin talep ettigi bicimde bir iktidar1 ya da
liderligi degil, grubun ¢ikarlarini bireysel ¢ikarlarin 6niinde tutan ve grup iiyelerine kilavuzluk
eden bir rolii iistlenmektedir. Bu rolii anlatan bir bagska kavramsallastirma Hauden ve Hauden
(1996’dan aktaran Bruns, 2009: 282) tarafindan ortaya konan “netizens’tir. Ingilizce “net
(ag)” ve “citizen (vatandas)” kelimelerinden tiiretilen netizens, herhangi bir ¢evrimigi topluluk
icerisindeki konumlari nedeniyle toplulugun kanaatlerini 6nemli 6l¢iide etkileyebilen merkezi
durumda olan katilimcilar ifade etmektedir. Bununla birlikte ¢evrimici oyun topluluklarinda

6 oo

grup/klan liderleri “gilic sahibi” nitelemesine indirgenemez. Burada sorulmasi gereken soru
topluluk tiyelerinin kendi ¢ikarlarini ne kadar ifade edebilme yetisine sahip olduklaridir. Eger
liderler kendi isteklerinin bir kismini topluluk igerisinde ¢atismaci bir yaklasimla empoze
etmeye caligsirlarsa, toplulugun bir anda yok olabilecegini tahmin edebilmelidirler.
Hesapverebilirlik olusturmaya yonelik temel bir mekanizma olarak bu durum c¢evrimigi
ortamlarda gercekten de cok 1yi islemekle birlikte ayn1 sey ¢evrimdist durumlar i¢in gecerli
degildir (Bruns, 2009: 290).

WOW 0rnegi ele alinacak olursa, bir oyuncu bir grup yaratmakta ve otomatikman o
grubun lideri olmaktadir. Lider olmak biinyesinde biiylik miktarda giicli, oyuncular1 gruba
dahil etme ya da onlar1 gruptan ¢ikarma olanagini barindirmaktadir ve boyle bir giicii elinde
tutma hakkini elde etmek i¢in sadece grubu kuran kisi olmak yeterlidir. Oyunun genel yapisi

bu sekilde ayarlandigi halde, oyuncular farkli stratejiler kullanarak oyunu oynayabilir ve

modifiye edebilirler. Ornegin takim igerisinde giicii paylasan bir grup varsa ve de goniillii

%0 Cevrimigi oyunlarda liderlik olgusuna o6rnek olusturmasi bakimindan Counter Strike Global Offensive
oyununda takim liderinin 16 Haziran 2016 tarihli miicadele oncesi yaptigi motivasyon konusmasi
(https://www.youtube.com/watch?v=rGNCLH7LJCA erisim tarihi: 22.06.2016).



https://www.youtube.com/watch?v=rGNCLH7LJcA
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olarak kullanilmayan bir karaktere lider pozisyonu dayatilmis durumdaysa; baz1 oyuncular
oyundaki gii¢ yapilanmasini degistirmek isteyebilirler. Tiim bunlar oyunun kurallarinda
degisiklik yapmaya yonelik demokratik yaklagimlardir. Biitiin bu argiimanlarin sonucunda
sanal oyun toplulugu modelinde yapilan kasitl bir degisiklik potansiyel olarak farkli ve daha
anlamli sosyal etkilesimlere yol acabilmektedir (Grande, 2013: 9). Esasen burada goriilen de
oyun igerisindeki giic yapilanmalari i¢in verilen miicadele ve talepler dolayisiyla hegemonya
icin verilen miicadeleye bir 6rnek teskil etmektedir.

Cevrimi¢i oyunlarda 6zdeslesme, kimliklenme, liderlik gibi oyun ve oyun grubu
igerisindeki siirecler ele alindiktan sonra, ¢alismanin bundan sonraki kisminda oyun ve gergek
diinya arasindaki etkilesime deginilecektir, c¢linkii oyun ve oyun dis1 diinya arasindaki
etkilesim tam da gercek diinyadaki karst hegemonya hareketlerini yaratmaya yonelik

dinamiklerde koprii gorevi gormektedir.

3.3.4. Cevrimici Oyun Diinyasi ve Ger¢ek Diinya Arasindaki Etkilesim

Yeni iletisim teknolojileri araciligiyla kurulan iletisimin izole ve ger¢ek diinyadan
soyutlanmis olduguna yonelik goriislerin aksine, bu ikisi arasinda son derece giiglii ve i¢ ice
geemis bir etkilesim bulunmaktadir (Copier, 2003; Taylor, 2006; Hemminger, 2009: 126). Bu
noktada cevrimi¢i oyunlar, oyuncular ve gercek diinya arasindaki etkilesimin de dikkate
alinmasi 6nemli olmaktadir, ¢linkiit Hemminger (2009: 126)’e gore oyun ortami ve gergeklik
ortaminin birbirinden ayristirilmast anlayisindan ziyade bu ortamlarin birlesmesinden
bahsetmek daha dogru bir yaklagimdir.

Sanal ortamlar gergek hayattan soyutlanamaz; ¢ilinkii toplumsal yapi ifadeleri bir
Olglide sanal ortamlara transfer edilmektedir. Ayni sey tam tersi durum icin de gecerlidir.
Diinya genelindeki bir toplanti, miting ya da organizasyon, sanal diinyada yapilanan bir
toplulugun c¢iktilar1 olabilir; fakat gercek ortamlara tasinmis ve kiiresel anlamda dikkatleri
toplamislardir. Yine de gergek ortamlardaki toplumsal sablonlarin, siberalan topluluklar
tizerinde etkisi oldugu icin bir dereceye kadar gercek diinyanin temsili durumundadirlar.

Sanal diinya ile gercek diinya arasindaki iletim seviyesi nedeniyle dijital oyunlar,
olgusal bilgi, yan yana olup sorunlar1 asmak ve enformasyon gibi konularda bilgi aligverisi
yapmaya olanak saglamaktadir. Dijital oyunlardaki bilginin %80’i ger¢ek diinyadan
tiretilmektedir (Frohlich vd., 2012: 12-13). Sanal ortamin kiiresel karakteri gercek diinyanin

toplumsal yapilarindan bagimsiz olarak var olamaz. Gergek diinyada var olan toplumsal
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kaliplar, davranis modelleri ve toplumsal esitsizliklerin de siberalan topluluklar1 {izerinde
etkisi bulunmaktadir.

Bu ortamlar arasindaki etkilesimi, belli bir ortamda (6rnegin oyun ortami) tespit edilen
duygularin ve eylemlerin etkilerinin bir diger ortamda (6rnegin giindelik hayat) duygular1 ve
eylemleri tetikleyen bir olusum olarak tanimlamak, oyun ortaminin kullaniminin, gergeklikten
ayirmanin keskin sinirlarini kiiltiirel degisim ile asmaktadir. Dolayisiyla bu durum oyun
ortami1 ve gergek hayatin birlesmesiyle sonuglanmaktadir ve bu durum MMORPG’larda
siklikla goriilmektedir (Hemminger, 2009: 126).

Dijital oyunlarla ilgili yapilan tartismalarin ¢ogunda sanal diinyada gerceklesen bir
eylemin orada kalmayacagi ve gercek diinyadaki eylemlerde de o yonde bir egilim olacagi
goriisii hakimdir (Kaminski ve Witting, 2007: 48). Hemminger (2009: 113) de buna paralel
olarak ¢evrimigi oyun gruplari iiyelerinin oyun i¢i deneyimlerini 6zellikle de oyun gruplarinin
ahlaki degerlerini ger¢ek hayat ile karsilastirdiklarini savunmaktadir. Hemminger (2009:
131)’e gore ahlaki bakis agisinmn tiim oyuncular i¢in 6nemi biiyiiktiir. Ozellikle oyun
toplulugunu bir arada tutan degerlerin ¢ok biiyiik 6nemi vardir. Oyuncular bir karar almak
durumunda kaldiklarinda oyundaki ahlaki degerler ile gergek hayattaki degerlerin
karsilagtirmasin1  yaparlar ve siklikla oyundaki ahlaki degerlerin gercek hayatta da
goriilebilmesini sesli olarak dile getirirler.

Ozellikle Hemminger (2009: 116)’in arastirmasina katilan bir oyuncunun su sdzleri
gercek diinyanin oyun toplulugu ve oyun i¢i davraniglara yansimasina bir 6rnek teskil etmesi

agisindan énemlidir:
“Neyin dogru, neyin yanlis olduguna dair kesin yargilarim var ve o yargilart kendimle beraber oyun
icerisine gotiiriyorum. Hatta bazen bilingsiz olarak. Diger taraftan daha sonra da kendimle birlikte

tekrar disar1 gotiirdiigiim seyler var”.

Oyun ortami ile gergekligin birlesmesinin sagladigi olanaklara ek olarak, oyun ile
iligkili olaylar gercek hayattaki cesitli eylem, davranis, olaylara ister istemez etki edebilir.
“Oyun grubundaki arkadaslar yiiz ylize bulugsmaya karar verdiklerinde ya da kap1 ¢alinip da, o
esnada devam eden 6nemli bir miicadele yarida kesilince 25 oyuncu ayn1 anda kapiy1 agmaya
giden oyuncuyu beklemek zorunda kaliyorlarsa, oyun ortami ve gercekligin tam anlamiyla
birbirinden ayrilmasindan s6z etmek imkansizlagmaktadir” (Hemminger, 2009: 129).

Oyunlarin oyunculara ahlaki degerlerini yansitma sansi sunmasi ve anlagmazliklari
“oyun” yoluyla ele almalari ayn1 zamanda oyunculara oyundaki karakterleri/avatarlari

aracihifiyla kimliklenmeyi de saglamaktadir. Ozellikle eger oyunun hikayesi problemleri,
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gercek hayattaki sorunlar gibi ele almay1 gerektiriyorsa, karakter/avatarlarin hareketleri daha
bir anlam kazanmakta ve gercek hayat icin ciddi sonuglar dogurabilmektedir. Oyunda
herhangi bir ahlaki degere dayali bir durum varsa, pek ¢ok oyuncu gergek hayatla benzer
sekilde ve hatta ¢ok daha fazla ahlaki degerlere dayali davraniglari talep edip, kendileri de
ayni sekilde davranmayi tercih edebilmektedir. Bilhassa oyun toplulugunun onlar i¢in tagidigi
Oonem, konusmalar, karsilikli giiven, destek ve tiim bunlarin belli bir giivenlik duygusuyla
sonuglanmasi, hemen her MMORPG’nin hikayesi i¢in olmazsa olmazdir ve oyuncular bu
durum i¢in miitesekkir olup, ayni durumun gercek hayat icin de gegerli olmasini
dilemektedirler.

Oyunlarin oyuncularin gergek diinyadaki hayatlarma olumsuz etkilerini vurgulayan
aragtirmacilardan farkli olarak Kaminski ve Witting (2007: 25), oyunlarin oyunculara gercek
diinyaya transfer ettikleri planlama yeterligi, isbirligi yetenegi, problem ¢6zme yeterligi, stres
direnci gibi birtakim kilit yeterlilikler kattigmi &ne siirmiislerdir. Ornegin herhangi bir
¢evrimi¢i oyunda bir oyuncu bir savasgi roliinii iistlendiginde, bir goreve guild/takim tiyesi bir
“yoldastyla” gidebilmektedir. Oyuncunun goreve birlikte gittigi kisi gercek hayatta sevgilisi,
arkadas1 ya da is arkadasi olabilecegi gibi, gergek hayatta hi¢ karsilasmadigi birisi de
olabilmektedir. Eger oyuncu gergek hayatta hi¢ tanigmadigi bir guild/takim tiyesiyle goreve
gidiyorsa, o kisi hakkinda avatarinin adi ve oyun karakteristikleri disinda higbir bilgisi
olmayabilir. Oyun esnasinda oyuncular tekrar ve tekrar kimlerle iletisim kuracaklarina dair
karar almak durumundadirlar, ¢iinkii kendi avatarlarina, iistlendikleri role uygun olarak
birlikte savasabilecekleri ya da herhangi bir goérevi gergeklestirecekleri uygun oyuncuyu
bulmak zorundadirlar. Gegici olarak m1 oyuna katilan yoksa siirekli ve tecriibeli bir oyuncu
olup olmadigina dair ipuclarina basvurarak karar almalidirlar. Avatarin arka planindaki
bireyin gercek hayata dair nasil bir referans verdigini goz Oniinde bulundurmalidirlar.
Hemminger (2009: 42, 53)’e gore bu tiir kararlara varma yetisi yiiksek diizeyde sosyal zeka
gerektirmektedir, ¢linkii yanlis bir karar sonucu se¢ilen oyuncular yalnizca oyun deneyimini
bozmakla kalmamakta, ayn1 zamanda oyun icerisinde farkli diizeydeki iliskileri de
bozmaktadir.

Diger yandan giindelik yasantisinda utangac, ¢ekingen, baska insanlarla etkilesim
kurmakta zorluk ¢eken bireyler, cevrimigi oyun ortaminin sagladigi 6zel alan ve uzaklik hissi
gibi unsurlarla daha rahat hareket edebilmektedir (Hemminger, 229: 122-123). Gergek
diinyanin aksine hata yapma korkusunun olmamasi bu durumu desteklemektedir. Dolayisiyla

oyuncularin uzman olduklar1 bir alanda deneyimledikleri oyun kurallar1 ve oyun diinyasina
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yonelik yeterlilik duygusu oyunculara, hayatinin bir boliimiinde kontroliin elinde oldugu
duygusunu, kendine giivenmeyi ve hareket kabiliyetini hissettirmektedir. Oyuncu gergek
hayatina da bu 6zgiliven duygusunu tagimaktadir. Dolayistyla MMORPG oynamak oyuncunun
sosyal etkilesimi, duygular1 ve kisisel gelisiminde dnemli rol oynamaktadir. Bu da oyunlar
araciligiyla topluluk olusturma ve dayanisma i¢inde olmanin MMORPG oynamadaki 6nemini
inkar eden perspektiflerin goz ardi ettigi bir gercekliktir.

Dijital oyunlar oyuncularin gergeklik algisint doniistiirmektedir. Oyunlarin sanal
diinyadaki deneyimleri gercek diinyay1 algilarken adeta bir “folyo” islevi gormekte,
oyuncularin degerlerinde ve standartlarinda degisiklige yol agmaktadir (Kaminski ve Witting,
2007: 47, 54). Gergek diinyanin sanal odalardaki uzantilar1 haline gelmis ¢evrimigi oyun
ortam1 adeta gercek diinyanin alistirma (training) ve test odalar1 haline gelmektedir. Sanal
diinyada oynarken ortaya cesitli aligkanlik kaliplar1 ¢ikmakta ve bunlar gercek hayattaki
iliskilerde de yardimci olmaktadir. Gergek diinyada yasananlara ek olarak sanal diinyalar
genellikle daha tamamlayicidir. Oyuncu sanal oyun kiiltiirlinlin bir parcasi haline gelmekte,
diger oyuncularla stirekli iletisim halinde olmakta, adeta “sanal bir yuva/vatan/” elde
etmektedir. En iyi durumda sanal oyun diinyas1 ve ger¢ek diinya birbirlerini tamamlamaktadir.
Oyuncularin yeterlikleri ve sosyal aglar1 ¢evrimici diinyada “konaklarken” genislemektedir.
Oyuncular “gd¢men gemisinin muhacirleri/gd¢meni” konumundadirlar. Ozellikle daha ¢ok 30
yas alt1 bireylerden olusan oyuncular ger¢ek diinyada “daha heniiz” hayatlarini tam anlamiyla
oturtamadiklarindan dolayi, sanal oyun diinyasinda bir “yuva/vatan” bulmak i¢in kolonize
olmaktadirlar (Kaminski ve Witting, 2007: 66).

Ducheneaut ve Moore (2005: 99)’a gore MMORPG’lerin sosyal ve kompleks
diinyasinda tek amag¢ oyunun hedeflerini yerine getirmekle kalmaz; bu siire¢ ayn1 zamanda
oyun toplulugunda gerceklesen sosyalizasyon siirecidir. Bu siirecte oyuncular yeni insanlarla
tanigsmak, kiiclik gruplari nasil yonetecegini 6grenmek, diger insanlar1 koordine etmek ya da
onlarla isbirligi yapmak, arkadasca etkilesimlere katilmak gibi ¢esitli sosyal yetenekler
edinmektedirler. BOyle bir sanal g¢evrede edinilen sosyal tecriibeler oyuncularin gergek
diinyada da ayni aktiviteleri daha kendinden emin bir sekilde gerceklestirmelerini, hatta
giindelik yasantisinda i¢ine kapanik olan oyuncularin bile daha disa doniik olmalarim
saglamaktadir. Benzer sekilde Kerr (2002: 81)’e gore sanal ve gercek diinyanin bazi ortak
ozelliklerin uygulanabilmesine yonelik becerilerin genellestirilmesi dnce sanal diinyada olup

daha sonra gercek diinyada goriilmektedir.
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3.4. Cevrimici Oyunlarda Soruna Yénelik Orgiitlenme

Yeni medyanin “gérece” ozglir bir iletisim olanag sagladigi siber uzamda yetersiz
kalan geleneksel medya, sosyal medya araciligiyla adeta bas dondiiriicii bir hizla yayilan
enformasyon akigina yetisememektedir (Binark ve Bayraktutan, 2013). Tipki sosyal medya
platformlar1 (Twitter, Facebook vd.) gibi dijital oyunlar da, 7/24 aktif olan bir enformasyon
ag1 durumundadir. Geleneksel medya temsili iken, yeni medyanin igerisinde tanimlanan dijital
oyunlar simiilasyona dayalidir. Bu durum esasen toplum genelinde yaygin olan kiiltiir i¢in
muazzam bir paradigma kaymasi anlamina gelmektedir, ¢ilinkii dijital oyunlar ilk simiilasyona
dayali kitle medyasidir. Simiilasyona dayali bir kitle medyasinin bilissel sonuglarindan en
Oonemlisi merkezilesmemis diisiince yapisin1 desteklemesidir. Cevrimi¢i oyunlarin ag
aracilifiyla birbirine bagli pek cok farkli merkeze sahip olmasi bu durumun gostergesi
seklinde degerlendirilebilir (Frasca, 2003). Bu nedenle Consalvo (2006)’ya gére c¢evrimigi
oyun topluluklarinin ag etkilesimi, diinya geneline yayilan bir 6l¢ekte oldugu icin, bu tiir
oyunlarda tek bir Kkiiltiirel yapilasmanin olmasi diisliniilemez. Bireycilik kiiltiirii ag
toplumunda bireysel 6zerklik istegini tesvik etmekle birlikte, ayn1 zamanda ag iizerinden
bireycilige dayali yeni bir sosyallesme Oriintiisii de kendini gostermektedir (Castells, 2012:
15). Kag¢inilmaz olarak bu durum beraberinde farkli iilkelerden oyuncularin ya da ayni iilke
igerisinde farkli bolgelerden olan oyuncularin topluluga kendi kiiltiirlerini tasiyarak ve oyun
igerisinde tiim oyuncularin kiiltiiriinlin iistiinde bir kiiltiir, “melez” bir kiiltiir olusturmalarinin
yolunu agmaktadir, ¢linkii dijital oyunlar “kurgusal bir diinyada ger¢ek kurallarin gecgerligi
oldugu bir yar1 gergekliktir” (Juul, 2005).

MMORPG’ler tipki internet temelli ag toplumlar1 gibi kendi mantig1 ve bilesenleri
yardimiyla kendi kendine orgiitlenen (self-organization) bir sistemdir. Kendi mantigr ve
amaclari vardir; basit 6gelere indirgenemez, ¢linkii sistemin 0geleri arasindaki etkilesimlerden
ortaya c¢ikar. Bundan dolay1 kendini olusturan 6gelerden daha fazlasidir (Fuchs, 2008: 11).
Kendi kendine orgiitlenen sistemlerin karakteristikleri ¢evrimi¢i oyunlarda da goriilmektedir.
Bunlar;

1. Sistemlilik: Cevrimi¢i oyunlar tutarli bir biitiin olarak, pargalari, etkilesimleri,

yapisal iliskileri, davraniglari, yonetimi ve onlar1 i¢inde bulundugu ¢evreden ayiran

sinirlar1 olan belli bir sistem igerisinde yer almaktadir.

2. Karmasikhik: Kendi kendine orgiitlenen sistemler olarak ¢evrimigi oyun

topluluklar1 da karmasik sistemlerdir. Merkezi olarak degil, dagmik bir sekilde

orgilitlenme goriilmekte; sistemin 6geleri arasinda ¢ok sayida baglanti bulunmaktadir.
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Bununla birlikte sistem ve onun Ogeleri arasindaki baglantilar hakkinda bilgi sahibi
olunsa bile, herhangi bir faaliyetin ya da kolektif davranisin gerceklesecegine yonelik
ongoriide bulunmak zor olmaktadir.

3. Kontrol Degiskenleri: Belli bagli baz1 parametre yani veri gruplari, toplulugun
yonetimi ve kolektif davranislarini etkileyebilmektedir.

4, Kritik Degerler: Belli baghh kritik noktalarda yapisal degisim
gerceklesmektedir. Bu durumda degiskenlik/istikrarsizlik evresine girilebilmektedir.

5. Dalgalanma ve Kuvvetlenme: Cevrimigi oyun toplulugunun kendi igerisinde
olusan birtakim bozukluklar yogunlastigi takdirde yeni bir diizenin olusumu
baslamaktadir.

6. Geribesleme Dongiisii ve Dairesel Nedensellik: Kendi kendine orgiitlenen
sistemler olarak ¢evrimi¢i oyun topluluklarinin da geri besleme dongiisii
bulunmaktadir ve dairesel nedensellik birtakim siirecleri igermektedir.

7. Cizgisel Olmama: Kendi kendine orgiitlenen sistemlerin kritik bir evresinde
her seyin daha onceden oldugu gibi olmasi beklenemez; nedenler ve etkiler ¢izgisel
olarak eslestirilemez, ¢ilinkii benzer nedenlerin farkli etkileri; farkli nedenlerin benzer
etkileri olabilmektedir.

8. Catallasma Noktalari: Topluluk igerisinde takim uyumu vs. herhangi bir
uyumsuzluk durumu yogunlastiginda sistem kritik bir evreye girmektedir. Bu durumda
yenilik, degisim ve gelisime yonelik bazi yollar ortaya cikabilmektedir. Sistemin
gelecekteki durumu i¢in bu tiir olusumlarin dikkate alinmasi gerekmektedir.

9. Dogal Seleksiyon: Herhangi bir yol ayriminda degisim ve gelisimin alternatif
yollar1 arasinda bir se¢im yapma durumu s6z konusu olmaktadir.

10.  Diizen Olusumu: Kritik evrelerde, kendi kendine orgiitlenen sistemlerin yeni
ozellikleri ortaya g¢ikmaktadir; bu durum kaosun icinden belli bir diizenin ortaya
¢ikmasi olarak goriilmektedir. Ogeler arasindaki etkilesimler, 6ngoriilemeyen ve
ogelerin 6zelliklerinden farkli bir sekilde sonuglanabilmektedir. Ogelerin faaliyetleri
ve yapilarindan ¢ikarsansa da, asla onlarin diizeyine indirgenemez (Checkland, 1999).
11.  Enformasyon Uretimi: Enformasyon, kendi kendine orgiitlenen sistemlerin
birimleri ve c¢evresi arasindaki yaratici/aktif yansimalar iligkisidir. Uyarict ve
uyusmazliklar igsel sistemde yapisal degisikliklere neden olmaktadir. Tim
uyusmazliklar sistem icerisine aktif olarak yansimaktadir. Enformasyon dnceden verili

bir yap1 degildir; maddi iliskilerle olugmaktadir.
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12.  Hata Toleransi: Kritik evreler disinda, i¢sel karisikliklar ve toplulugun isleyis

kosullarindaki degisiklikler dikkate alindiginda sistemin yapisi nispeten istikrarlidir.

13. Ackhk: Kendi kendine oOrgiitlenen sistemler doniistiiriilmiis  bilgi

yitimini/entropiyi yani diizensizlige olan egilimini biinyesine kabul ettiginde var

olabilirler.

14, Simetrinin Kirilmasi: Cevrimici toplulukta yeni olusmakta olan yapilar, oyun

sisteminin kurucu nitelikteki kurallarindan daha az simetriktir.

15. I¢ Kosulluluk: Kendi kendine orgiitlenen sistemler olarak g¢evrimici oyun

topluluklar1 kendi igsel kosullarindan ve i¢inde bulunduklari ¢evrenin sinir

kosullarindan etkilenmektedirler.

16.  Goreceli Sans: Kendi kendine orgiitlenen sistemlerde sans ve zorunluluklar

arasinda diyalektik bir iliski bulunmaktadir. Bazi seyler nispeten agik ve sansa

bagliyken, bazi yonleri ise dnceden belirlenmistir.

17.  Baghhk: Baglilik, ¢cevrimi¢i oyun ve oyun toplulugu arasindaki bazi dinamik

noktalarin (6rnegin bagka bir takimla yapilan karsilagmalar, grup i¢i ya da genel chat)

biitiinliiglinlin aksamasina yol acan digsal ve i¢sel uyusmazliklara yonelik direncini
saptayan nedensel iligkilerin ortadan kaldirilmasi anlamina gelmektedir. Bu dinamik
varliklarin “béliicii yapistiricisidir”.

18.  Hiyerarsi: Kendi kendine Orgiitlenen kompleks sistemler, hiyerarsi

iretmektedir. Benzer durum oyun gruplari igerisinde de kendini gostermektedir.

19. Kiiresellesme ve Yerellesme: Asagidan yukariya olusumlar, yerel kuruluslarin

kiiresellesmeyi reddetmesi ve kiiresel bazi Ozelliklerin yerellesmesi anlamina

gelmektedir.

20. Cogulluk icinde Teklik (Genellik ve Ozgiinliik): Kendi kendine orgiitlenen

bir sistem, onu diger kendi kendine orgiitlenen sistemlerden ayirt eden bazi 6zelliklerle

karakterize edilmektedir. Fakat ayn1 zamanda diger biitiin sistemlerle ayni ilkeler ve
ozellikleri de paylasabilmektedir.

Yukaridaki maddelerin disinda kendi kendine orgiitlenen bir sistem olarak c¢evrimigi
oyun topluluklar1 biinyesinde sinerji, yenilik, kendisini olusturan parcalara indirgenemezlik,
ongoriilemezlik, uyum ve korelasyonu barindirmaktadir (Fuchs, 2008: 14-15).
MMORPG’larin yapist oyunculart ¢cogunlukla oyundaki gorevleri tamamlamak icin igbirligi
yapmaya (bundan dolay1 sosyalize olmaya) zorlar. Buna ek olarak internet, ¢evrimic¢i oyun

topluluklarma diisiincelerini, degerlerini ve bilgileri paylagabilmeleri icin muazzam bir altyap1
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sunmakta ve dolayisiyla uluslararasi dijital oyuncu hareketliliklerine olanak tanimaktadir
(Hemminger, 2009: 19). Oyunlarin hangi 6zelliklerinin, hangi sosyal ve sivil sonuglara yol
actigin1 bulmak i¢in sosyallesmeye yol acan c¢evrimigi oyunlarla sivil aktivizm arasindaki
iliskiye bakmak gerekmektedir (Grande, 2013: 9).

Gil de Ztiiga vd. (2009a: 37)’e gore, geleneksel medya ¢evrimigi aktivizmin biiyiiyen
giiciinii yeterince dikkate almamustir. Esasen ¢evrimi¢i kanallar, konvensiyonel formdaki
politik durusun tamamlayicis1 ve bireylerin politik katilimin1 yeniden harekete gegiren bir
unsur durumundadir; c¢linkii “halkin ruhunu yansitan” ifadelerin kullanildigi bir alan
saglamaktadir (Shah vd., 2007: 677). Son yillarda yapilan ¢alismalar (Gil de Zuniga vd.,
2009a: 37; Gil de Zadiga vd., 2009b; Castells, 2007) da ¢evrimici olarak gerceklesen siyasal,
toplumsal ya da kiiltiirel tartismalarin, yiiz yiize yapilan gériismelerden etkilesim ve etkinlik
anlaminda ¢ok da farklilasmadigina isaret etmektedir. Internet araciligiyla kurulan iletisim
cesitli cevrimici topluluklar, bloglar, forumlar vb. siyasal perspektifler anlaminda karsilikli
fikir aligverisi ve hareketliliklerin eyleme dokiilmesi i¢in bireylere firsatlar yaratirken, ayn
zamanda geleneksel siyasal katilim faaliyetlerinin bir pargasi olabilmeleri, toplum igerisinde

goriilen ¢esitli sorunlara yonelik olarak orgiitlenebilmeleri i¢in onlara yollar sunmaktadir.

3.4.1. Cevrimici Oyunlarda Politik Durus ve Aktivistlik

Bireyler ¢evrimigi ortamlarda resmi kurumlar, medya kuruluslar1 vb. ile daha aktif ve
etkin iligkiler kurabilmektedirler; ¢iinkii kendi diisiincelerini daha agikg¢a ve Ozgiirce ifade
etme giiclinii kendilerinde hissetmektedirler. Bunun nedeni geleneksel medyadan ayr olarak,
internetin bireyler ve gruplar arasi iletisimin farkl gesitlerini kullanmaya olanak tanimasidir
(Castells, 2012: 22). Cevrimi¢i ortamlarda internet araciligiyla kurulan iletisim bireysel bir
caba olarak goriilse de, kolektif bir sinerjiyi barindirmakta ve herhangi bir toplumsal olayda
cevrimdisi ortamlarda kurulan iletisim siiregleriyle simultane bir sekilde ilerlemektedir (Shah
vd., 2007). Nitekim c¢evrimici faaliyetler c¢esitli toplumsal eylemlerde, bireylerarasinda
isbirligi ve orgiitlenmenin koordine edilmesinde ¢ok biiyiik rol oynamaktadir.

Toplum genelinde yaygin olan inanis bilgisayar basinda ¢ok zaman gegciren bireylerin
asosyal ve ‘apolitik’ oldugu yoniindedir. Fakat yukarida belirtildigi iizere pek ¢ok aragtirma
durumun boyle olmadigini ortaya koymustur. Eger MMORPG oynamak giindelik bir aktivite
ve Ogrenme eylemi ise bu durum giindelik tiim eylemlere de yansimaktadir. Dolayisiyla
MMORPG topluluklarinda iiretilen sosyal sermaye g6z ardi edilemez bir gercekliktir ve

Hemminger (2009: 53)’e gore oyunlarin “sihirli diinyasina” kendini kaptiran oyuncularin
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gerceklikten kactiklar1 ve oyunlarin giindelik hayatta higbir ise yaramadigi varsayimlari
yeniden gozden gegirilmelidir. Burada alt1 ¢izilmesi gereken nokta, ¢evrimici ortamlarda ¢ok
fazla zaman geciren bireylerin, glindelik yasamlarinda bu kadar ‘apolitik’, pasif ve asosyal
goriiliirken, herhangi bir toplumsal harekette nasil bu kadar aktif; politik, toplumsal ve
ekonomik olaylar konusunda bilgilenmis olduklar1 ve herhangi bir olay karsisinda ¢evrimigi
ortamlarda nasil olup da bu kadar hizli bir sekilde ortak duyu gelistirdikleri gercegidir.
Michael Schudson (1998)’un “The Good Citizen” adli kitabinda ortaya koydugu ii¢ vatandas
tiirinden “Monitorial Citizen” (Monitéryal Vatandas)®' tam da bu noktayr agiklamakta ve
anlamakta olduk¢a yardimci bir kavramsallagtirmadir. Schudson (1998: 311)’a gore
monitdryal vatandaglar okumaktan ziyade tararlar (scan); bilginin dolanimda oldugu c¢evreyi
gozlemlerler. Bu sayede cesitli sorunlara kars1 tetikte olmakta ve ¢ok farkli yollarla o sorunlar
etrafinda  “seferber  olmaktadirlar”.  Monitoryal vatandaslar  proaktiften  ziyade
“savunmacit”dirlar.  Politik, ekonomik ve sosyal olaylar1 “taramakta”, go6zden
gecirmektedirler. Disardan bakildiginda “pasif” goriilen bu bireyler gerektigi takdirde eylem
icin harekete gecmektedirler. Monitdryal davranisi, medya tarafindan sunulan “bilgi
bombardimanini” yonetme ve vatandaslik gorevlerini az da olsa yerine getirme ihtiyaci
harekete gecirmektedir. Geleneksel medya, siyasal ¢evreyi tarayan ve gerektiginde mobilize
olabilen ¢agdas monitdryal vatandaga bilgiye ve iletisime erisimde sinirlt ve yapilandirilmig
firsatlar ve hareket tarzi sunarken, internet araciligiyla kurulan iletisim bireylere forumlar
araciligiyla diisiincelerini agik¢a ifade etme olanagi sunmaktadir (Papacharissi, 2009: 37-38).
Monitoryal davranis oyuncularin giindelik hayatta pasif, apolitik bireyler gibi bir durus
sergilerken, herhangi bir toplumsal olay karsisinda orgiitlenip, faaliyete gegtiklerini agiklayan
tiirden bir yaklagimdir.

MMORPG’ler oyunculara farkli rolleri oyun yoluyla ve giivenli bir sekilde deneme
imkani1 verirken, oyuncular kendi toplumsal rollerinden kagip, farkli toplumsal rollere karsi
kendi tutumlarini, ilgili yeteneklerini, kararlarim1 ve karsilastiklart meydan okumalarda nasil
davranacaklarini test edebilmektedirler. Boyle yaparak MMORPG oyuncular1 oyunlari, Beck
(2009)’in tanimladigi “Risk Toplumu’ndaki problemlerle basa ¢ikmada bir ara¢ olarak
kullanmaktadirlar. Dolayisiyla MMORPG oynamak onlarin farkli toplumsal rolleri
anlayabilme yetilerini arttirmakla kalmamakta; ayn1 zamanda anlam {iretme ve harekete
gecme siireglerinde de yardimci olmaktadir. Son yillarda diinyada ve Tiirkiye’de bu duruma

ornek olarak gosterilebilecek pek ¢ok olay yasanmistir ve yasanmaya devam etmektedir.

>! “Monitorial” kelimesi ile burada televizyon, bilgisayar ekrani diisiiniilmelidir.
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3.5. Diinyadan ve Tiirkiye’den Cevrimici Oyunlar ve Dijital Aktivizm Ornekleri
MMORPG oyuncular1 ve kars1 hegemonya siireci arasindaki baglantiyr oyun ve oyun
grubuyla kurulan 6zdeslesme siirecleriyle aciklamaya calisan bu calismanin ¢ikis noktasini
olusturan bazi toplumsal hareketler, 6rnek olay teskil etmeleri bakimindan bu boliimde ele
alinmaktadir. Bu tiir olaylardan Tiirkiye orneginde en akilda kalani siiphesiz Gezi Parki
olaylarinda dijital oyun oynayan bireyler tarafindan ortaya konulan bazi eylemlerdir. O
donemde Gezi Parki iginde eylemini siirdiirenlerin biiyiik bir boliimii kendilerini herhangi bir
ideolojiden bagimsiz ve oOzgiirliikk¢li olarak tanimlamig ve higbir siyasi partiye ait
hissetmediklerini vurgulamiglardir. Neyi protesto ettikleri soruldugunda ise iktidarin otoriter
tavri, hayat tarzina miidahale ve polis siddeti cevabimmi vermislerdir (Comert, 2013,

http://everywheretaksim.net/tr/sabit-fikir-bir-direnisin-anatomisi-kim-bu-deniz-gozlukluler-

hasan-comert/ erigim tarihi: 18.12.2015):
“Biz bu ilkenin, tiim diinyada apolitikligiyle iin salmig, kiicimsenmis, dalga ge¢ilmis nesliyiz.
Apolitikligimiz yiiziinden sanat, spor, dogdugumuz sehir ve hatta takildigimiz mekanlar iizerine
gruplasip birbirimize kil olmus, birbirimizi yemis ve hatta 6ldiirmiis nesiliz. Okuduk¢a insanlardan
sogumus, uzaklasmis, kendi ¢ekirdek arkadas gruplarimiza ¢ekilmis nesiliz. % 90t hayatinda asla
ideolojik bir miicadele vermemis, yolda rastladigi eylemi beyhude ya da ‘gereksiz yol tikama sovu’ diye

nitelendirmis genclerden olusan bir nesiliz.”

Kendilerini yukaridaki climlelerde oldugu gibi sert bicimde elestirebilen ve Goffman
(1968)’1n “damga52” kavramsallagtirmasindaki {i¢ temel damga tipi insan grubu arasinda
degerlendirilebilecek bu bireyler Gezi Parki eylemlerinde adeta icinde saklandiklari
kabuklarindan ¢ikmis, sanilanin aksine apolitik olmadiklarini, bilakis toplumsal olaylara kars1
cok duyarli olduklarin1 gostermislerdir. En basta bu bireyler interneti ve sosyal medyay1
sadece bir kanal olarak kullanmakla kalmamis, bizzat igerige miidahale eden katilimei
yurttaglar olarak eylemlere yalnizca disardan degil, dogrudan i¢inden de katilmis ve an be an

kendi eylemleri ve ¢evrelerindeki hareketleri belgelemislerdir.

%2 “Damga” kavramu, Goffman tarafindan toplum igerisinde “normal” sayilan bireylerin nasil sunuldugu;
“normal dis1” olarak kabul edilenler bireylerin ise toplumsal hayata girmek igin kullandiklar1 stratejilerle
ilgilidir. Dogustan getirilen fiziksel 6zellikler, dogustan olmayan ¢esitli fiziksel deformasyonlar, sabika ya da
igsizlik gibi bir gegmis ve son olarak bireyin 1rki, etnik kimligi ya da ait oldugu arkadas gevresi/grup nedeniyle
bireye atfedilen ii¢ temel damgadan soz edilir. Toplum iginde “damga yemis” bireylerin, bu duruma kars1 ¢ikmak
ya da direnmek i¢in birtakim yaratici stratejileri vardir (Slattery, 2012: 189-191).


http://everywheretaksim.net/tr/sabit-fikir-bir-direnisin-anatomisi-kim-bu-deniz-gozlukluler-hasan-comert/
http://everywheretaksim.net/tr/sabit-fikir-bir-direnisin-anatomisi-kim-bu-deniz-gozlukluler-hasan-comert/
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Resim 3.2 Gezi Parki Eylemlerinden Bir Pankart

Kaynak: https:/dijitaloyun.wordpress.com/2013/06/02/gta/ (erisim tarihi: 22.09.2015)

Bu noktada Hasan Comert (2013, http://everywheretaksim.net/tr/sabit-fikir-bir-

direnisin-anatomisi-kim-bu-deniz-gozlukluler-hasan-comert/ erisim tarihi: 18.12.2015) sunlar1

sOylemektedir:
“Commodore 64 geyikleri yapan, Nintendo, Play Station ile biiyliyen, sokagi bilmeyen, akilli
telefonlarla yasayan, 1000 mesajlik kampanyalart anlamli hale getiren, mesaj yazma parmaklari asiri
gelisen bir 90 kusagi s6z konusu. Robotlarin diinyay:r ele gegirmesinden daha imkansiz goriinse de,
Tiirkiye tarihinin en 6nemli sivil direnisinde bu “cocuklar” bagroldeydi” (http://everywheretaksim.net
erigsim tarihi: 18.12.2015).

Bilgisayar, konsol ya da cep telefonlarinda oyunlar oynayan, fantastik filmleri,
animeleri biiyiik bir keyifle izleyen bu bireyler belki de hayatlarinda ilk ve tek kez oyunlar ya
da filmlerde yaptiklar1 hareketleri, izledikleri filmleri gercek hayatta bir yere
yerlestirebilecekleri bir toplumsal harekete dahil olmuslardir. Dogal olarak bu durum
meydanlardaki sdylemlerine ve verdikleri mesajlara da yansimistir. Ornegin en ¢ok ses
getiren duvar yazilarindan biri “Besinci gilinlin safaginda doguya bak!” olmustur
(http://www.buzzfeed.com/lemoustache/25-examples-of-the-best-street-humour-from-
istanbu-b7x9 erisim tarihi: 07.11.2015). Bu s6z aslinda “Yiiziiklerin Efendisi” adli filmde

biiyiicii Gandalf’in yardim getirmek iizere giderken soyledigi bir repliktir. Benzer sekilde

>3 slogan1 ve hem anime hem

Game of Thrones dizisi ile popiiler olan “Winter is coming
dijital oyun kahramani olan Pokemon’lara gonderme yapan “90 nesli Pokemon
yasaklandigindan beri hi¢ bu kadar sinirlenmemisti” o donemde direnisgilerin kullandig:

sloganlardan yalnizca birka¢i olmustur. Direnisteki geng nesil oyunlar ve fantastik film ve

53 Winter is Coming: “Kis Kapida”, Game of Thrones adli dizinin sezon tanitim sloganidir.


https://dijitaloyun.wordpress.com/2013/06/02/gta/
http://everywheretaksim.net/tr/sabit-fikir-bir-direnisin-anatomisi-kim-bu-deniz-gozlukluler-hasan-comert/
http://everywheretaksim.net/tr/sabit-fikir-bir-direnisin-anatomisi-kim-bu-deniz-gozlukluler-hasan-comert/
http://everywheretaksim.net/
http://www.buzzfeed.com/lemoustache/25-examples-of-the-best-street-humour-from-istanbu-b7x9
http://www.buzzfeed.com/lemoustache/25-examples-of-the-best-street-humour-from-istanbu-b7x9
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kitaplar araciligiyla ezberledigi replikleri, sloganlari kullanarak sosyal medya ve sokaklarda
kendi dillerini yaratmislardir. Evlerinde bilgisayar basinda ya da internet kafede “bos bos
oturup” oyun oynarken aslinda kotiilerle, canavarlarla, yaratiklarla savastiklart anlari

gercekten deneyimleyebilecekleri bir harekete dahil olmuslardir.
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Resim 3.3 Gezi Parki Eylemlerinden Bir Pankart

Kaynak: http://galeri2.uludagsozluk.com/341/besinci-gunun-safaginda-doguya-bakin_510588.jpg (erisim tarihi:
07.11.2015

Bir diger 6rnekte “6 yildiz oldu, tanklar gelecek” slogani dikkat ¢cekmektedir (Kiirkgi,
2013, http://bianet.org/biamag/toplum/147347-direnisin-6-yildizi-ve-sis-atan-uyumsuzlari
erisim tarihi: 30.08.2015). Burada atif yapilan GTA (Grand Theft Auto) adli oyundur. Bu

oyunda oyuncu herhangi bir sekilde bir siddet eylemine karigtig takdirde bir y1ldiz almakta ve
polisler miidahale etmektedir. Her bir eylemle birlikte alinan yildiz sayist artmakta, buna
paralel olarak polisin kullandigi siddet de artmaktadir. Oyuncu alt1 yildiza ulastig1 takdirde ise
tanklar gelmektedir. Dijital oyunlar “direnisin igine kok salmis; oyunlarla biiyliyen neslin

mizah anlayis1 sokaktaki direnige yansimigtir”.


http://galeri2.uludagsozluk.com/341/besinci-gunun-safaginda-doguya-bakin_510588.jpg
http://bianet.org/biamag/toplum/147347-direnisin-6-yildizi-ve-sis-atan-uyumsuzlari
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Resim 3.4 Gezi Parki Eylemlerinden Bir Pankart
Kaynak: http://www.denemeyedeger.com/wp-content/uploads/2016/09/6-yildiz-oldu-tanklar-gelecek.jpg
(erigim tarihi: 30.08.2015)

“Sis atma o.¢” ayni kitlenin Gezi Parki eylemlerinde kullandigi en dikkat ¢eken
sloganlardan biri olmustur. Counter Strike adli, birinci sahis nisanli (First Person Shooter-
FPS) aksiyon oyununda kullanilan sis bombasinin gaz bombasi ile olan benzerligi nedeniyle,
oyuncularin aralarinda koydugu sozlii olmayan kurallara uymayip bu bombay1 kullanana
edilen bu laf, direnis esnasinda polisin gaz bombasi atmasina gonderme yapilmasina yol
acmustir. Legendary Mask, Mask of Gezi Assassin (WOW adli oyunda darbelerin etkisini
azaltan maske), “+%12 yiiriime hiz1 ile kagis1 kolaylastirtyor”, “+99 zehire kars1 dayaniklilik”
gibi oyunlara ait item ve ozellikler araciligiyla sosyal medyadan birbirlerine destek mesajlari

atmuglardir. Kiirk¢li (2013, http://bianet.org/biamag/toplum/147347-direnisin-6-yildizi-ve-sis-

atan-uyumsuzlari erisim tarihi: 30.08.2015)’e gore oyunlarda kullanilan bu Ornekler

oyuncularin gordiikleri agir miidahalelere daha rahat ve gerilimsiz bakmalarina yardimci

olmustur.

Resim 3.5 Gezi Parki Eylemlerinden Bir Pankart
Kaynak: http://bianet.org/biamag/toplum/147347-direnisin-6-yildizi-ve-sis-atan-uyumsuzlari (30.08.2015)



http://www.denemeyedeger.com/wp-content/uploads/2016/09/6-yildiz-oldu-tanklar-gelecek.jpg
http://bianet.org/biamag/toplum/147347-direnisin-6-yildizi-ve-sis-atan-uyumsuzlari
http://bianet.org/biamag/toplum/147347-direnisin-6-yildizi-ve-sis-atan-uyumsuzlari
http://bianet.org/biamag/toplum/147347-direnisin-6-yildizi-ve-sis-atan-uyumsuzlari
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“GTA’da polis doven nesile satastin!”, “AEZAKMI yazin beyler, polis gidiyor!” ve
“Tank sifresi neydi lan?” seklinde duvara yazilan sloganlar, 6zellikle 90’11 yillarda dogan
nesil arasinda popiiler olan GTA adli oyun ile ilgili sloganlardir. GTA (Grand Theft Auto),
“biiyiik otomobil soygunu” anlamina gelmektedir. Oyunda sug diinyasi icerisinde yiikselmeye
calismak hedeflenmektedir. Bunu yaparken yan karakterler olan polislere siddet uygulamak,
AEZAKMI gibi polis tarafindan aranma seviyesini kaldirma ve tank sifresi girerek
gokyliziinden panzer diismesine ve ani Oliimlere neden olma gibi cesitli hileli kodlar s6z
konusudur. Tiim bu oyun ig¢i etkilesimler, oyun disinda polisin miidahalesiyle karsilasan bir
toplumsal harekette oyuncularin direnis hareketinin bir pargasi haline gelmistir. Bu durum
Kagitgibagi (2003: 80)’na gore “sozbirligi halindeki bir grubun kiside uyma davranisi
yaratmadaki giiclinii gostermektedir. Cogunluk baskist ya da zorlayici yetkeye karsi
direnebilen bir tek kisi bile, digerlerinin de cesaret bularak direnebilmesine yol

acabilmektedir”.

&

ISYANRNUL

BUYUKSEHIR

Resim 3.6 Gezi Parki Eylemlerinden Bir Pankart
Kaynak: http://bianet.org/biamag/toplum/147347-direnisin-6-yildizi-ve-sis-atan-uyumsuzlari (erisim tarihi:
30.08.2015)



http://bianet.org/biamag/toplum/147347-direnisin-6-yildizi-ve-sis-atan-uyumsuzlari
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A
Resim 3.7 Gezi Parki Eylemlerinden Bir Pankart
Kaynak:
http://68.media.tumblr.com/9abcf640607b19cd9324bdc95bfh274e/tumblr_mo2knxIHhZ1supt6ool 250.jpg
(erigim tarihi: 30.08.2015)

“Fasizme kars1 aduket” (orijinali Hadoken’dir) ise Street Fighter adli oyunda Ken ve
Ryu isimli doviisgiilerin ¢evrelerindeki enerjiyi bir noktada toplayip rakiplerinin iistiine bu
Olimciil enerjiyi gonderirken attiklari bir ¢esit naradan esinlenen bir slogandir ve iktidarin

uygulamalarint “fasizm” ile iliskilendiren oyuncu kitle tarafindan Gezi Parki olaylarinda

kullanilmastir.

Resim 3.8 Gezi Parki Eylemlerinden Bir Pankart

Kaynak:
https://geziarchive.wikispaces.com/file/view/fa%C5%9Fizme%20kar%C5%9F%C4%B1%20aduket.jpg/613900
305/452x522/fa%C5%9Fizme%20kar%C5%9F%C4%B1%20aduket.jpg (erisim tarihi: 21.09.2015)

Son yillarda yasanilan bir diger 6rnek olay 13 Kasim 2015°te Paris’te yasanan ve 127

kisinin Olimiiyle sonuglanan terdr eyleminde goriilmiistiir. Yasanilan bu trajik olaym


http://68.media.tumblr.com/9abcf640607b19cd9324bdc95bfb274e/tumblr_mo2knxlHhZ1supt6oo1_250.jpg
https://geziarchive.wikispaces.com/file/view/fa%C5%9Fizme%20kar%C5%9F%C4%B1%20aduket.jpg/613900305/452x522/fa%C5%9Fizme%20kar%C5%9F%C4%B1%20aduket.jpg
https://geziarchive.wikispaces.com/file/view/fa%C5%9Fizme%20kar%C5%9F%C4%B1%20aduket.jpg/613900305/452x522/fa%C5%9Fizme%20kar%C5%9F%C4%B1%20aduket.jpg
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ardindan World of Warcraft Outland Realminda® bir Tiirk guildi (WOW oyununda bir takim)
oyun esnasinda asagidaki resimlerde goriildiigii sekilde oynadiklari karakterler ve takim
araciligiyla bu tiirlii bir teror olayina ne kadar duyarli olduklarini géstermislerdir. Oyuncular
oyun haritasinda baris sembolii olusturacak sekilde dizilmislerdir. Bu hareketleri ile hem terdr
olayinda hayatin1 kaybedenler ve yaralananlar i¢in saygi durusunda bulunmus, hem de diinya

genelinde baris istediklerini olusturduklari sembol araciligiyla vurgulamiglardir.

Resim 3.9 World of Warcraft Outland Realminda Tiirk Guildi
Kaynak: Goérsel, olaydan aragtirmaciy1 haberdar eden Yodainstein adli katilimer tarafindan mesaj araciligiyla

gonderilmistir.

Son donemde terér olaylart sonucu medyada gelen patlamalar sonucu iilke genelinde
yaganan korku ve panik hali oyun gruplarima da yansimistir. 17 Subat 2016 tarihinde
Ankara’da meydana gelen patlama sonucu ODTU E-Spor toplulugunun sayfasinda asagida

goriilen gonderi paylagilmistir.

** Tiirkiye diginda olan bir WOW oyun evreni
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Diinkii saldinida hayatim kaybeden herkesin
yakinlarina bas saghg, yaralilara acil sifa dileriz

ODTU Espor Toplulugu

Resim 3.10 ODTU E-Spor Toplulugu 18 Subat 2016 Tarihli Gonderi

Ulke genelinde gesitli bomba ihbarlarinin sosyal medya araciligiyla yayilmasi sonucu,
oyun gruplarinin birbirlerini uyarmalar1 dikkati ¢ekmektedir. Uyelerden birinin paylastigi
“Kocaeli’nde ii¢ canli bomba etkisiz hale getirildi. Biri cocuk. Dikkat arkadaslar.” seklindeki
bildirim, grup {lyelerinin birbirlerine olan baghlik ve sahip ¢ikma adina bir 6rnek teskil
etmektedir. Bununla birlikte grup iiyelerinden bildirinin altina yapilan yorumlarda siyaset ile
ilgili olanlarin hemen diger iiyeler tarafindan tepki aldig1 goriilmektedir (Kocaeli Universitesi
E-Spor Kuliibii Facebook Sayfasi-19 Mart 2016):

-“Hepsi goz boyama... Kendi adamlarin1 canli bomba diye gosterip kendi adamlarini
yakalatiyorlar.... S..tir lan bir sey yakaladigin yok. Savunma Bakanligi’nin gbz boyamaktan
baska bir sey yaptig1 yok iilkede...”

-“Siyasete girmemeye calisalim arkadaslar. Kuliipciiliikte siyaset yasak bildiginiz
gibi....”

Yine aynt donemde milliyetgilik duygusunun yilikselmesi sonucu bazi oyun
gruplarinda 1rk¢1 birtakim gonderiler paylasilmistir. Ornegin Kiirt kokenli oyuncularin
kurdugu bir klanin, oyun sonuglarin1 gdsteren bir tablo screenshot (ekran resmi) yapilarak
“Bir klan dolusu o.¢. gérmek isteyen buraya baksin” mesajiyla grupta paylasilmistir (Wot-

World of Tanks Blitz-Turkey, 5 Mart 2016).
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Resim 3.11 World of Tanks Grubunda Bir Paylasim

Bir diger 6rnek olayda Avrupa sunucusunun yayinladigi bir listede Tiirkiye’den bir
oyuncu gordiiklerinde grup liyelerinden birinin bu durumu paylasimi “Beyler Tiirk var lan,

asin bayraklar: mk!!!” sdzleriyle olmustur (28 Ocak 2016, Dota 2 Tiirkiye Facebook Grubu):

- ]

Resim 3.12 Dota 2 Tiirkiye Grubunda Bir Paylasim
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™ ores vy

“Sizler hepiniz gelecegin bir gil

Resim 3.13 Elder Gamers Adli Grubun Facebook Kapali Grup Kapak Sayfas1 ve Bandirma Belediyesi’ne

Bildirim Aracihigiyla Yapilan Gonderme

BATTLEHELD 4

Fxy
.&h
(AN Az, TR B (RIR) DA ASROR T THE SRR DAWM DENET SENVETLESE KON

- — e T — P

£

A s AN TLED 4 Lawd spmmane, oUr) W A e Ve LSS 1
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Resim 3.14 Battlefield 4 Adli Herkese A¢ik Grupta Paylasilan Resim

Resim 3.14’de 25 Nisan 2016 tarihinde paylasilan bir resmin altina, “elestiriye ve fitne
yorumlara kapalidir” uyaris1 yapilmistir. Resme yapilan yorumlar milliyet¢ilik duygusu ve
oynanan oyun arasindaki etkilesime dair bir ornek olusturmaktadir. Yapilan paylasima

herhangi bir tebrik benzeri yorum gelmeyince “helal” diye yapilan ilk yoruma yanit su sekilde
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olmustur: “Kardesim senden bagka tebrik eden yok; ya sen fesat degilsin ya da digerleri Tiirk
degil”.

Son donemlerde gerceklesen bir baska olay ise ¢evrimi¢i 6deme sistemlerinden olan
PayPal’in Tiirkiye’deki faaliyetlerini durdurma karar1 almas: ile ilgili olarak gergeklesmistir.
Yurt disi ile ilgili 6deme islemlerini ¢ogunlukla PayPal {izerinden yapan oyuncular, bu karar
tizerine Paypal’deki hesaplarinda kalan bakiyelerini Losev gibi sivil toplum kuruluslarina
bagislama yoniinde Facebook oyun topluluklari araciligiyla ¢agri yapmislardir.

Oyuncular1 en ¢ok rahatsiz eden konu hi¢ siliphesiz internet kisitlamalari, yasaklari,
sansiir gibi konular olmaktadir, cilinkii internet iizerine getirilen bu tiir engeller oyuncularin
oyun oynamalar1 ya da paylasim yapmalarinin 6niine gegmektedir. Bu durumu protesto etmek
icin yapilan caligmalarin birinde, fenomen haline gelmis oyunlardan olan Pac-Man’den

esinlenilmistir.

internet sansury ve gozetimine karsi ses ver

‘a‘n::

® alternatif
bilisim

Resim 3.15 internet Sansiiriine Kars1 Hazirlanan Gorsel

Kaynak: Akdeniz Universitesi e-spor Toplulugu

Cevrimi¢i oyun topluluklarmin yardim faaliyetlerine bir 6rnek de 13 Mayis 2014

tarthinde yasanan Soma’daki maden faciasi iizerine LOL oyunu kapsaminda diizenlenen bagis

5555 5655

kampanyast olmustur. “Freljord’un Yiregi Braum™” Sampiyonu, “Ejder Katili Braum

% Freljord’un Yiiregi, LOL’de Braum adli sampiyon karaktere verilmis unvan
% Ejder katili Braum adl karaktere parayla almabilen kostiim
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kostiimii ve “Braum Paketi®’”

igeriklerinden 16-22 Mayis 2014 tarihleri arasinda elde edilen
gelir Soma’da hayatim1 kaybedenlerin yakinlarina ulastirilmak iizere bir bagis kampanyasi
diizenlenmistir. Riot Games’in bu yardim faaliyeti ¢agrisina oyuncularin tepkisine bakmak
genel anlamda hem oyuncularin aidiyet hissi hem de oynadiklari oyunun onlarin dilini ne
derece etkiledigini gostermesi acisindan dikkate deger paylasimlardir:

“LOL sadece bir oyun degil, bir yardim aract ® Adamsin RIOT*® (Nickname: Rebel
Tornado).

“Challenger*®’indan Unranked®”ine kadar herkes yardimci oldu. Ne mutlu yardim
edene” (Nickname: S4j Ate).

“Kesinlikle Riot’un bu davranisi ornek gosterilebilir; her karakter c¢ikisinda paket
yapilsin, yuvalara ya da ihtiyaci olan yerlere destegimiz olsun. Bence giizel bir planlama olur”

(Nickname: Rochee) (http://tr.leagueoflegends.com/tr/news/riot-games/announcements/soma-
icin-destek erisim tarihi: 28.12.2015).

Resim 3.16 LOL Soma’ya Destek Kampanyasi internet Duyurusu

Kaynak:
http://tr.leagueoflegends.com/sites/default/files/styles/scale xlarge/public/upload/braum_gelir.jpg?itok=yLGjQz
En (erisim tarihi: 22.09.2015)

Yukaridaki 6rneklerde goriildiigli gibi ¢evrimici oyun oynayan topluluklar toplumsal

olaylarda duyarliliklarin1 gdstermekte, bu duyarlilik bazen direnis, bazen protesto, bazen de

%" Braum paketi hem kostiimii hem de Barum adli sampiyonun alinabildigi paket
%8 Oyun yapim-dagitim sirketi

¥ LOL’de rekabet¢i modun sampiyonluk kiimesi

% L OL’de dereceli sirada hig oynamamig oyuncularin oldugu kiime


http://tr.leagueoflegends.com/tr/news/riot-games/announcements/soma-icin-destek
http://tr.leagueoflegends.com/tr/news/riot-games/announcements/soma-icin-destek
http://tr.leagueoflegends.com/sites/default/files/styles/scale_xlarge/public/upload/braum_gelir.jpg?itok=yLGjQzFn
http://tr.leagueoflegends.com/sites/default/files/styles/scale_xlarge/public/upload/braum_gelir.jpg?itok=yLGjQzFn
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yardim kampanyasi seklinde olabilmektedir. Literatiirde oyunlarin oyunculari apolitik ve pasif
bireyler haline getirdigine yonelik yapilan ¢alismalarin aksine bu tiir hareketler ¢evrimigi
oyun oynayan bireylerin toplumsal duyarliliklarinin ve farkindaliklarinin yiiksek oldugunu
gostermektedir. Literatiirde bu bakis agisindan hareketle yola ¢ikan akademik g¢aligmalar
mevcuttur ve bu ¢aligmalar1 incelemek dijital oyunlar, oyunlarin giindelik hayat ile etkilesimi
ve aktivizm ya da toplumsal hareketlerle baglantisini daha iyi gorebilmek agisindan

Onemlidir.

3.6. Literatiirde Dijital Oyunlar ve Aktivizm Uzerine Yapilan Cahsmalar

Dijital oyunlar {izerine yapilan akademik calismalara iliskin daha 6nceki boliimde
gerceklestirilen literatiir incelemesinin yaninda, dijital oyunlar ve aktivizm iliskisini, oyun
diinyas1 ve gergek diinya arasindaki etkilesimi ortaya koyan calismalara yonelik ayrica bir
literatiir incelemesi, bu ¢alismanin ortaya koymay1 denedigi bulgular karsilastirmak ve yine
calismanin literatiir agisindan Onemini ve alana yapacagi katkiyr daha iyi gorebilmek
acgisindan 6nemlidir.

Dijital oyunlarin ger¢ek hayattaki davraniglarla iligkisini ortaya koyan deneysel bir
calisma yapan Greitemeyer ve Osswald (2010), dijital oyunlarin oyuncularin toplum yanlis1
davraniglarint olumlu yonde arttirdigini 6ne siirmekle beraber, Tear ve Nielson (2013)’un
calismasi bu sonucu destekler nitelikte degildir. Bununla birlikte bazi arastirmacilar bu tiir
caligmalarin dijital oyunlar1 yanlis bir bicimde toplum yanlis1 oyunlar ve siddete sevk eden
oyunlar olarak iki kutupta toplama egilimine yol actigini ileri siirmektedirler. Ornegin
Ferguson ve Garza (2011) siddet igeren dijital oyunlara maruz kalmanin hem g¢evrimigi hem
de gercek hayatta toplum yanlist davraniglarda artisa yol actigmi bulmuslardir. Yazarlar
bunun sebebini pek ¢ok siddet uyaran oyunun toplum yanlist davranislar1 konu almasini ve
yine pek ¢cok oyunda takim oryantasyonuna bagli gorevler olmasina baglamislardir.

Kathy Sanford ve Leanna Madill (2006) tarafindan yapilan “Resistance Through
Video Game Play: It’s a Boy Thing” baslikli ¢alismalarinda ¢ocuklara 6zellikle okul
araciligiyla verilmeye calisilan toplumsal cinsiyet temelli kaliplarin, oyunlar yardimiyla nasil
filtrenebilecegini ortaya koymuslardir. Calismalarina katilan tiimii erkek olan oyuncular,
kurumsal otorite, hegemonik erkeklik ve kadinliga kars1 direnis gostermek i¢in video
oyunlarmi kullanmiglardir. Video oyunu oynamak onlara gelecekte de diislinceli, anlayish ve
elestirel bir insan olmalarmi kisitlayan ergenlik ¢agi bunalimlarinin yol agtigi hareketlere

direnis i¢in giivenli bir alan sunmustur. Bu direnis onlarin kimliklenme siirecini
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sekillendirmekte ve giiclendirmektedir; boylece geleneksel cinsiyet¢i uygulamalara karsi
direnislerini desteklemektedir.

“Toplumsal Hareketleri ve Degisimi Dijital Oyunlar Uzerinden Diisiinmek” baslikli
calismasinda, dijital oyunlarin, medya kiiltiiriiniin diger bilesenleri gibi nasil ve hangi
kosullarda bireyi ve toplumu sekillendirdigi sorusundan yola ¢ikan Bayraktutan (2016),
oyunlarin toplumsal degisme yaratma potansiyelinde oyuncularin roliiniin goz ardi
edilmemesi gerektiginin altin1 ¢izmektedir, ¢linkli “katilimer kiiltlirli 6grenmenin en 6nemli
araglarindan birisi de dijital oyunlar olabilir”.

Grande (2013) sosyal ¢evrimigi oyunlarin sanal diinyalar ile sivil aktivizm arasindaki
iliskiyi ortaya koymak iizere yazdigi “ColLabWoW: Development of a Decision Support add-
on for World of Warcraft” baglikli calismasinda oyunlarin hangi niteliklerinin, hangi
toplumsal ve sivil ¢iktilara yon verdigini World of Warcraft oyunu {iizerinden ortaya
koymustur. Calisma sonucunda toplumsal etkilesim ve iktidar yapilarinin sanal diinyanin
yaraticilari tarafindan sinirlandirildigini ortaya koymustur.

Lu vd. (2014)’nin MMORPG oyunlarindaki davranislarin, ¢evrimdisi liderlige etkisini
Olgmek ig¢in yirittikleri “Friending Your Way Up The Ladder: Connecting Massive
Multiplayer Cevrimi¢i Game Behaviors with Offline Leadership” adli ¢alismalarinda,
katilimcilarin ¢evrimdisi-liderlik pozisyonlariyla, oyun igindeki iliski-odakli ve goreve iliskin
davraniglar1 arasindaki iligkiyi ortaya koymuslardir. Arastirmanin sonuglari, bireylerin sanal
diinyadaki iliski-odaklt davramiglarinin, oyuncularin 6zellikle goniillilige dayal
organizasyonlardaki liderlik pozisyonlartyla iligkili oldugunu bulmuglardir. Bununla birlikte
goreve iliskin davraniglar, goniillii olarak katildiklari organizasyonlardaki ¢evrimdisi liderlik
pozisyonlariyla ¢ok diisiik seviyede baglantilidir.

MMOG ve MMORPG’lerdeki lider olgusunu ele alan bir diger ¢alisma olan Mysirlaki
ve Paraskeva (2012)’nin “Leadership in MMOGs: A Field of Research on Virtual Teams”de,
cevrimigi oyun gruplart kendi kendine orgiitlenen ve guild esnasinda isbirligi yapan gruplar
olarak degerlendirilmislerdir. Calismada temel olarak sanal topluluklarda liderlerin roliinii ele
almis ve bir grubun sosyal yapisinin ve liderlik yeteneklerinin MMOG’lerde
gelistirilebilecegini; dolayistyla bu durumun sanal takimlar i¢in daha etkili isbirlik¢i bir ¢cevre
yaratmaya neden olacagini bulmuslardir.

Flanagan (2007) yerel medya projelerini, oyunlar1 dahil ederek kesfetme amaciyla
yaptig1 calismasinda oyunlarin oyunculart motive etme, topluluk kurma ve kiiltiirel degisim

araci olarak kullanilmalar1 noktasinda nasil ve ne sekilde etkili oldugunu ortaya koymay1



121

amaclamistir. Bu dogrultuda oyunlar1 sokaklara tasimanin toplumsal ve siyasal firsatlar1 nasil
destekleyebilecegine yonelik olarak, sehir ile baglantili olan yaratici yerel medya projelerinin
tarihine dikkat ¢ekilmistir.

MMORPG’ler iizerine yapilan c¢alismalarin ¢ogunlukla oyuncularin demografik
Ozellikleri temelinde yapildigini 6ne siiren Cole ve Griffiths (2007), “Social Interactions in
Massively  Multiplayer Cevrimig¢i  Role-Playing Gamers” baslhikli  ¢alismalarinda,
MMORPG’lerin icinde ve disinda gerceklesen sosyal etkilesimi ortaya ¢ikarmayi
hedeflemislerdir. Arastirma kapsaminda 45 {ilkeden 912 oyuncu ile goriismiislerdir. Sonug
olarak MMORPG’lerin, oyun oynamanin eglenceli yoniiniin yani sira yiiksek diizeyde sosyal
etkilesime imkan veren ¢evreler oldugunu bulgulamislardir. Cok yiiksek oranda sosyallesme
saglayan bir tiir olarak MMORPG?’leri uzun donemli arkadasliklar; hatta hayat arkadasliklar
kurmada bir arag¢ olarak tanimlamislardir.

Kolektif olarak nitelendirdigi MMORPG oyunlarinin, oyuncularin sanal ve gercek
diinyadaki sosyal sermayelerine etkisini analiz ettigi ¢alismasinda Zhong (2011), kolektif
MMORPG oynama aktivitesini “miisterek oyun eylemleri” ve “deneyimin degerlendirilmesi”
olarak kavramsallastirmistir. Bireysel diizeyde sosyal sermaye, sosyal aglar aracilifiyla
kurulan destek anlamina geldigi kadar, bireylerin sivil katilim1 anlamina da gelmektedir. 232
Cinli MMORPG oyuncusuyla yiiriitiilen ¢evrimigi anket ile veriler toplanmis; kolektif oyun
oynamanin ¢evrimdisi sosyal sermayeyi ne kadar etkiledigini ve gevrimigi sosyal sermayenin
nasil aracilik ettigini test etmek icin iki adet yapisal denklem modeli gelistirilmistir.
Calismanin sonuglari herhangi bir aracilik durumunu gdstermemistir. Bununla birlikte
kolektif oyun oynama, oyuncularin c¢evrimi¢i olarak sosyal sermaye ile bir koprii
olusturmalarimi ve ¢evrimigi sivil katilmlarini etkilemektedir. Fakat aymi etki ¢evrimdisi
sosyal sermaye ve sivil katilim i¢in gecerli degildir.

YOK tez veri tabaninda bu ¢alismanin konusu ve amaciyla baglantili tek ¢aligma
Ferahim Yesilyurt’un 2014 tarihli “Ergenlerin Cevrimi¢i Oyunlardaki Deneyimleri ve Oyuna
[liskin Tutumlarinin Incelenmesi” baslikli doktora tezidir. Calisma, ortadgretim kurumlarinda
egitim goren 426 Ogrenci ile anket, 16 Ogrenci ile derinlemesine goriisme yapilarak
yuritilmistir. Arastirmada “Cevrimi¢ci Oyun Deneyimi Anketi”, Cevrimi¢ci Oyun
Motivasyon Olgegi”, “Rosenberg Benlik Saygis1 Olgegi” ve “Rotter I¢-Dis Kontrol Odagi
Olgegi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda cinsiyetler arasinda oyun tiirii se¢iminde goriilen
farklilasmaya dair bulgular elde edilmistir. Bunun yaninda en yiiksek diizeyde goriilen oyun

oynama motivasyonu olarak kagis boyutu, en diisiik diizeyde ise sosyal iliski boyutu
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bulunmustur. “Benlik saygisi ile simiilasyon tiirii oyunlar1 oynama arasinda pozitif yonde,
kontrol odagi ile sosyal medya oyunlar1 oynama arasinda negatif yonde iligki” oldugu ortaya
konulmus; ¢evrimi¢i oyunlar: oynamanin hem sanal ortamda hem de gercek diinyada yetisme
cagindaki cocuklarin sosyallesmesine katki sagladigi dogrulanmaigtir.

“Anaakim Medyanin Internet Haber Sitelerinde Cevrimi¢i Oyunlara Y&nelik
Bagimlilik Temsili”, baslikli ¢caligmasinda Pelin Kog¢ (2017), “anaakim medyada yer alan
temsillerin ¢evrimig¢i oyun bagimliligina dayali ahlaki panigin tiretimindeki roliinii” anlamay1
amaclamigtir. Bu dogrultuda MMORPG’ler ve onlarin oyunculara kazandirdigi etkin roller
incelenmistir. Calismanin yontem boliimiinde ise internet sitelerinden segilen haber metinleri
degerlendirilmis ve bu haberlerin “oyun bagimlilig1 temsilini dogrudan veya dolayli” olarak
yeniden iirettigi bulgulanmistir.

Dijital oyunlar ve gergek diinya arasindaki farkli etkilesim tiirlerini inceleyen tiim bu
calismalar, oyunlarin toplumsal hayattaki dogrudan ve dolayli etkilerini gostermeleri
bakimindan énemlidir. Bu ¢alismada da yukaridaki ¢alismalarla ayn1 dogrultuda bir arastirma
yiirlitiilmiis; oyun oynamanin, “oyun oynama siireci” ile sinirli kalmayip, oyun diinyasi digina
tagan etkileri arastirilmistir. Calismanin bundan sonraki kisminda arastirmanin yontemi

araciligiyla elde edilen bulgulara ve sonuclara yer verilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMANIN UYGULANMASI, BULGULAR VE TARTISMA

4.1. Arastirmanin Sorunsali/Konusu

“Dijital oyunlar, oyuncular1 giindelik hayattan kopartan ve pasifize eden giindelik
hayatta bir bos zaman etkinligi olmaktan ziyade, giindelik hayatla bas edebilecek ve muhalif
stratejileri gergeklestirebildikleri bir mecra midir?” bu arastirmanin temel sorusudur. Bu
baglamda oyunlarin dijital oyun oynayan bireyleri kendi kiiltiirel pratiklerini gelistirmeye,
oyun gruplari i¢inde kurallar temelinde bir arada var olmaya, kendi aralarinda orgiitlenmeye,
elestirel, diislinsel, stratejik tutum ve davranis gosterebilme yetilerini ortaya koymaya, kendi
sosyal, kiiltiirel ve siyasal duruslarin1 gostermeye tesvik edip etmedigi sorusu énemlidir. Bir
diger ifade ile oyunlarda kurulan sanal topluluklar araciligiyla aktif 6zneler olarak yeni bir
direnis ve kars1 hegemonya yaratmaya yonelik hareketlere dahil olup olmadiklari konusu bu

calismanin ¢ikis noktasini olusturmaktadir.

4.2. Arastirmanin Amaci

Dijital oyunlarin, oyuncular1 pasifize etmekten ziyade, onlar1 kendi kiiltiirel
pratiklerini gelistirmeye, kendi aralarinda orgiitlenme ve direnis alanlarini olusturmaya ve
sosyal, siyasal, ekonomik, giincel vs. olaylarda kendi duruslarini gostermeye tesvik edip
etmediginin ve oyunlarda kurulan sanal topluluklar araciligiyla muhalif hareketlere dahil olup,
kars1 hegemonya yaratmaya yonelik hareketlerde aktif bireyler olup olmadiklarinin ortaya
konulmasi bu ¢alismanin temel amacidir. Dijital aktivizm kavraminin oyun gruplar: etkilesimi
ve dinamikleri aracilifiyla nasil 6ne c¢iktiginin analiz edildigi ¢alismada, internet agi ile
birbirine bagli olan MMORPG oyuncularinin ideolojik ve kiiltiirel séylemleri ve toplumsal
olaylara olan ilgilerinin g¢evrimigi ortamla iligkisi irdelenecek; bu baglamda oyunlarin,
oyuncularin giindelik yasam pratikleriyle iliskisi tartisilacaktir. Bu dogrultuda;
. Diyjital oyunlarin oyuncular1 pasif bireyler haline getirip getirmediginin (Orn,
Blackburn, 2010; Halter, 2009; Anderson and Bushman, 2001; Hayes, 2008; Aarseth, 2005;
Kuechenmeister, 2011; Wilkie, 2003) ya da kendi kiiltiirel pratiklerini olusturan aktif 6zneler
haline gelmesine (Binark vd, 2008; Coleman ve Dyer-Witheford, 2007) neden olup

olmadiginin analiz edilmesi,
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. Dijital oyuncularin, ¢evrimig¢i oyunlar aracilifiyla toplumsal olaylara yonelik muhalif
hareketlere katilimlarinin artip artmadiginin, ideolojik goriislerini daha rahat gosterme firsati
bulup bulmadiklariin, bu oyunlarin onlar1 apolitik bireyler hale getirip getirmediginin ortaya
konulmasi,

. Dijital oyunlarin, oyuncular1 orgiitlenmeye, kendi kiiltiirel pratiklerini gelistirmeye ve
kendi direnis ve karsi hegemonya alanlar1 olusturmaya yonelik hareketlere tesvik edip
etmediginin ortaya konulmasi,

o Cevrimi¢i oyunlardaki sanal topluluklarin, oyuncular arasindaki hiyerarsik
yapilanmanin ve toplumsal olaylara tepki gostermek lizere organize olma siire¢lerinin nasil
oldugunun analiz edilmesi,

o Dijital oyunlarin, oyuncular1 sosyal yasamdan soyutladigi mi yoksa gilindelik yasam
stratejilerine katki m1 sagladiginin belirlenmesi ve bu katkinin olumlu ya da olumsuz

yonlerinin ortaya konulmasi hedeflenmektedir.

4.3. Arastirmanin Onemi

Yiiksekogretim Kurulu'nun tez veri tabaninda yapilan aramada “oyun” anahtar
kelimesi kullanilarak yapilan aramada bulunan yiiksek lisans ve doktora tezlerinin ¢ogu
egitim fakiiltesi ve gilizel sanatlar fakiiltesi biinyesinde yapilan ve konvesiyonel oyunlarla
ilgili tezlerdir. Bir diger agirlikli konu “Oyun Teorisi” olup iktisat ya da isletme ana bilim dali
blinyesinde yiiriitiilmiis ¢alismalardir. Bu ¢alismanin ele aldig1 tarzda dijital oyunlar {izerine
yapilan toplamda alti adet ¢alisma bulunmaktadir. Salih Akkemik tarafindan yliriitiilen
“Sayisal Oyunlarda Etkilesim Tasariminin Roli” bashkli ¢alisma 2009 yilinda; Emre
Kirtung’un 2014 yilinda yiirtittiigti “Maddesellik ve Tasarim: Yeni Kiiltiirtin Anahtar1 Olarak
Bilgisayar Oyunlar1” baslikli ¢alisma; Ecmel Kayahan’in yine 2014 yilinda yiirittigi
“Tiirkiye’de Oyun Konsollarindaki Uriin Yerlestirmenin Tiiketici Uzerindeki Etkisi ve Dijital
Pazarlamadaki Roli” bashkli c¢alismasi; 2015 yilinda yiiriitilen Tugge Giircay’in
“Motivasyonel Tasarim Modellerinde Bilgi Aligverisi Aract Olarak Oyunlastirma” ve Hacer
Can Bilgin’in “Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimlilik Diizeyleri ile Iletisim
Becerileri Arasindaki Iliski” baslikli ¢alismalar1 dijital oyunlar iizerine yiiriitiilen fakat
iletisim tasarimi, oyun bagimliligt ve oyunlarin ekonomik islevi temelinde ele alinan
caligmalardir. Bu calisma ile baglantili olan Tiirkiye’de yapilmis tek c¢alisma Ferahim
Yesilyurt’un 2014 tarihli “Ergenlerin Cevrimici Oyunlardaki Deneyimleri ve Oyuna Iliskin

Tutumlarinin Incelenmesi” baslikli doktora tezidir. Son olarak Pelin Kog¢’un 2017 yilinda
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yiiriittiigli, “Anaakim Medyanin Internet Haber Sitelerinde Cevrimi¢i Oyunlara Y&nelik
Bagimlilik Temsili” baglikli bir ¢alismasi bulunmaktadir.

Dijital oyunlar ve c¢evrimigi oyuncular fiizerine yapilan c¢alismalar g¢ogunlukla
oyunlarin igerigi ve oyuncular iizerindeki etkisi, ¢evrimi¢i oyun oynayanlarin kiiltiirel
pratikleri ve oyunlarin kimliklenme siirecine etkisi gibi konular {izerinde yogunlagmaktadir.
Bu ¢alisma gerek genel anlamda dijital oyunlar ve oyuncular1 betimlemesi; gerek ¢evrimigi
oyunlarin oyun i¢i ve oyun disindaki hayatla iligkisini ele alma ve tiim bunlarin oyuncularin
toplumsal sorunlara karsi Orgilitlenme potansiyelini ve karsi hegemonya hareketleriyle ne
Ol¢iide iliskili oldugunu farkli arastirma teknikleri araciligiyla ortaya koyma amaciyla yola
c¢ikmast bakimindan literatiire katki saglayacaktir. Bunun yaninda oyun gruplariyla
O0zdeslesme ve c¢evrimdigi aktivizm arasinda istatiksel olarak anlamli bir iligki olup
olmadiginin belirlenmesi amaciyla yapilan saha g¢aligmasi sonucunda gelistirilen Olgegin,
gelecekteki caligsmalarla sinanmasi durumunda, s6z konusu iliskiyi farkli 6rneklemlerde de

6lecmek iizere kullanilabilecek yeni bir 6l¢ek literatiire kazandirilmis olacaktir.

4.4. Arastirmanin Kapsam ve Sinirhiliklan

Bu calisma Tirkiye genelindeki MMORPG oyuncular1 ile anket teknigi
yiirlitiilmistiir. Katilimcilarin goniilliiliik esasina goére sorulart yanitlamalari adina demografik
acidan yas, egitim ya da cinsiyete yonelik tabakali ya da amagsal 6rnekleme uygulanmamustir.
Dolayisiyla katilimcilarin demografik verilerinde esit bir dagilimdan s6z etmek miimkiin
degildir. Esasinda bununla amaglanan tesadiifi 6rneklem yontemi ile ulasilacak demografik
verileri gorebilmek ve nedenlerini literatiir kapsaminda degerlendirmektir. Ozellikle 14-17
yaslar1 arasindaki bir¢ok katilimcinin anketi hevesle yanitlamaya baslamakla birlikte, anketin
soru sayisinin fazla olmasi nedeniyle yarida biraktiklart goriilmiistiir. Anketin sonuglarini
degerlendirmede yapilacak istatiksel analizlerin saglikli sonuglar vermesi agisindan yarida
birakilmig anketler degerlendirmeye alinmamistir. Buna ilaveten farkli oyun gruplarinin
oyuncu profillerinin ideolojik ve kiiltiirel olarak aragtirmaci icin rahatsiz edici tutum ve
davraniglarindan kaynakli birtakim sikintilar yasanmistir. Grup icerisinde yapilan
paylagimlarin siddet ve cinsel igeriklerinin rahatsiz edici olmasi ve oyundan ziyade bu tiir
iceriklere yogunlagmalari nedeniyle bu gruplarin {yeligi birakilmistir. Dolayisiyla grup
tiyelerinden ankete katilim noktasinda geri bildirim alinamamistir. Caligmanin konusunu
siyaset ile ilgili bulan bazi oyun gruplar1 ve e-spor kuliipleri, c¢alismaya katilmay1

reddetmislerdir.
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Son olarak ekonomik kisitliliklar nedeniyle Tiirkiye’nin farkli illerinde ikamet eden
MMORPG takim liderleriyle yiiriitiilen derinlemesine goriismelerin yalmzca Istanbul ve
Antalya’da olanlartyla yiiz yiize goriisme gerceklestirilebilmistir. Diger katilimeilarin

goriisleri, ses kaydi ya da mail araciligiyla alinabilmistir.

4.5. Arastirmanin Temel Varsayim ve Sorulari

Bu c¢alismanin temel varsayimi “dijital oyunlar, dijital oyuncu topluluklarina yeni bir
direnis ve karsi-hegemonya alani saglamaktadir” seklindedir ve ¢alisma bu varsayimdan yola
cikarak yiiriitiilmis; arastirma sorular1 ve hipotezleri yine bu varsayim dogrultusunda

olusturulmustur.

4.5.1. Arastirma Sorusu ve Hipotezler

Hipotezler bir dizi ardisik adimdan olusmakta ve iki degisken arasinda olumlu ya da
olumsuz iliski olup olmadig1 varsayildiginda kurulmaktadir. Bununla birlikte aragtirma sorusu
ise iki degisken arasinda olumlu ya da olumsuz bir iligskinin olup olmadig1 hakkinda
arastirmacinin bir varsayiminin olmadigi durumlarda, yani aralarindaki iliskinin olumlu ya da
olumsuz olup olmadigmnin ve nasil bir iliski oldugunun ortaya konulmasi istendiginde
sorulmaktadir (Hayes, 2010: 160). Bu nedenle hipotezler ¢evrimigi oyun ve oyuncu, oyuncu
ve sosyal iliskiler, sosyal iligkiler ve g¢evrimigi topluluk olusturma, ¢evrimici topluluk ve
gercek diinyada goriisme adimlarini takip ederek kurulmustur. Calismanin esas sorunsali
¢evrimi¢i oyun araciligiyla kurulan sanal toplulugun kars1 hegemonya hareketlerinde ne denli
etkili oldugunu ortaya koymaktir. Bu nedenle aradaki iligskinin olumlu ya da olumsuz olup
olmadigin1 ortaya koymaya yonelik bir arastirma sorusu formiile edilmistir. Caligmada
hipotezlerin adimlar1 dogrultusunda dort adet boyut belirlenmis ve hipotezler bu boyutlar
baglaminda olusturulmustur.

1. Boyut - Kimliklenme Siireci: John Huizinga (1980: 11) oyunlarin etkilerinin
yalnizca oynanilan fiziksel ortamda kalmadigini, ayn1 zamanda oyuna katilanlarin giizellik,
iyilik, adalet, diirtistlik gibi ¢esitli fikirleri ve degerleri deneyimleyebildigi biligsel bir
yapilanma stlireci oldugunu vurgulamaktadir. Tiirli ve amaci ne olursa olsun oyunlarda,
“siradan hayat”tan farklilasan cesitli eylemlerin ¢ok iyi tanimlanmis niteliklerini gérmek
miimkiindiir. Bauman (2005: 30)’1n modern hayatin kimlik anlayisini yansitan ve bireyselcilik
ile kollektivite arasinda gidip gelen melez kimlik tanimlamasini bu noktada vurgulamak

onemlidir. Zira Bauman “akiskan kimlikler”i post-hiyerarsik yapilarin bir unsuru olarak
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gormektedir. Bu durum c¢evrimi¢i oyun topluluklarinin heterarsik yapisiyla uyumlu bir
anlayis1 ortaya koymaktadir.

MMORPG’ler ¢evrimi¢i olarak oynanmakta, oyuncularin kendi yarattiklar1 dijital
karakter ya da avatarlarla oyun ortaminda bulunmalarina ve sadece oyunun yazilimiyla (oyun
icin tasarlanmis ¢evre ve oyun igerisinde bilgisayar araciligiyla kontrol edilen karakterler)
degil, diger oyuncularin avatarlartyla da etkilesmelerini saglamaktadir. Bundan dolayi
yalnizca oyunun Otesinde degil (guild sohbetleri, genel sohbetler, oyun bilgisi veritabanlari
vb.), oyunun kendisi i¢inde de tamamiyla ortak calismaya dayali, isbirlik¢i bir ortamdir
(Grande, 2013: 8). MMORPG’ler iki uglu bir oyun deneyimi sunmaktadir; ¢ogunlukla
oyuncular oyunlari, tanidiklar1 yerler ve durumlarda siklikla meydana gelen seylerde oldugu
gibi, en azindan siradan hayatin bir parcasi gibi deneyimlemektedirler.

MMORPG oynamanin bu sivil karakteristikleri, oyuncularin oyun oynarken de sivil
deneyimlere sahip olmalarimi saglamaktadir. Ornegin “simiilesivil” aktiviteler igeren oyunlar
oynamak, diger oyunculara yardim ya da kilavuzluk etmek, guild ya da takim yonetmek ya da
organize etmek bunlardan bazilaridir. Bir oyuna katilmak, diger oyuncularin kendi
hareketlerine ne tepki verecegini 6ngormeyi gerektirmektedir. Nihayetinde oyuncular, oyun
grubu icerisinde genel ve yaygin perspektifleri i¢sellestirmelerini saglayan, bir sekilde diger
oyuncularin bakis agilarini anlama yetenegine sahip olmaktadirlar. Yani bir grup ya da
toplulukla 6zdeslesmektedirler. Bir oyun grubu ya da toplulugu ile 6zdeslesme, oyuncunun
kendi kimliginin bi¢imlendirilmesi ve korunmasi noktasinda da ¢ok 6nemli olmaktadir, ¢iinkii
bir grupla 6zdeslesme, bireyin kimlik duygusunu giiclendirmekte ve iistiin olarak gordiigii bir
gruba ait oldugu i¢in kendinin de iistiin oldugunu iddia etmenin mesrulastirma yolunu bulmus
olmaktadir. Van Looy vd. (2010: 128) gore MMORPG’lerin oyuncularin kendi kimliklerini
sosyal bir baglamda tecriibe etmelerine izin vermesi, g¢evrimi¢i oyunlarin 6zdeslesme
boyutuyla yakindan ilgilidir. Bdylece MMORPG’ler oyunculara grup (guild/takim)
0zdeslesmesi ve oyun (topluluk) 6zdeslesmesinin yolunu agmaktadir. MMORPG’lerdeki
etkilesim resmi olarak birbirleriyle baglantili olmayan oyuncular arasinda gerceklesse bile,
pek cok etkilesim resmi grup baglaminda gerceklesmektedir. Ornegin ortak arkadas
etkilesimleri chat (sohbet) yapmanin yaninda “bufﬁngel”, “kill assisting” (gruptan baska bir
oyuncuya, karsilik beklemeksizin bir canavari 6ldiirmesinde yardimci olmak) ve daha zayif

bir karaktere tehlikeli bir bolgede eslik etmek bunlar arasinda sayilabilir.

®Buffing: Karakteri gesitli acilardan giiglendirmek maksadiyla verilen biiyiiler disinda ayn1 zamanda birini
sOzleriyle pohpohlama “gaza” getirme anlaminda da kullanilmaktadir.
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MMORPG’lerde “quest” gibi kisa donemli hedefleri gergeklestirmek {izere iki ve daha
fazla sayida olmak iizere gecici gruplar kurulabilmektedir. Oyun liyeleri arasindaki bir chat
(sohbet) kanal1 bu tiir hareketlilikleri organize etme ve karsi takima karsi miicadele etmede ve
“guest”in sonunda ganimetin paylasilmasi konusunda diizenleme yapmakta kullanilmaktadir.
Cok daha fazla sayida oyuncu igeren daha biiyiik miicadeleler ve raidlerde ise oyuncularin esit
bir bi¢imde baglantida olduklar1 “raid sohbet (chat) kanallar1” olusturulmaktadir.

Tiim bu yukarida sayilan oyun etkilesimleri oyunun yalnizca oyuncularin avatarlari
arasinda gerceklesip bitmesinin Oniline ge¢cmekte, oyunun yapisi oyuncularin “oyunla
0zdeslesme” siirecini etkileyip, oyunun digina tasmasina izin vermektedir. Buna gore;

Hipotez 1: MMORPG’lerin oyun yapist ve oyun esnasindaki buffing, kill assisting,
eslik etme gibi etkilesimler “oyunla 6zdeslesme”yi pozitif yonde etkilemektedir.

2. Boyut — Sosyal Etkilesim

MMORPG’lerin yapisi, oyundaki pek ¢ok gorevi tamamlamak i¢in oyunculari igbirligi
yapmaya (bu sayede de sosyallesmeye) zorlamaktadir. Dolayisiyla MMORPG’ler oyuncularin
kisisel profillerini olusturup, diger oyuncularla da etkilesime girdikleri bir nevi sosyallesme
ag1 platformudur. MMORPG’ler oyuncular arkadaslik sistemi, tartisma forumu, ortak ilgi
gruplart vb. gibi ag araciligl ile kurulan iletisimle birbirlerine baglamaktadir. Farkli alt
sistemlerden olusmasi, topluluklarin tartigma forumlart ya da ortak ilgi gruplart formunda
orgilitlenmelerine olanak saglamaktadir. Bununla birlikte MMORPG’ler anlam ve sosyal
iliskiler iireten eylemlerde bulunan ve etkilesime giren oyuncular tarafindan aktif bir sekilde
kullanildigs siirece bir sistemdir. Birbirinden fiziksel olarak uzak olan oyuncularin siberalanda
konumlandirarak olusturdugu ve akabinde sanal topluluklar haline doniistiigli, bu nedenle
kendi uzamimi yaratan bir sistemdir. Yeni aktorlere ve yeni iligkilere aciktir. MMORPG
oyuncular1 oynadiklar1 oyun igerisinde farkli topluluklar olusturmaktadirlar. Oyun sisteminin
sagladigi bu fonksiyon beraberinde, mail sistemleri, biilten gonderim sistemleri ve hatta
cevrimi¢i olan insanlarin listesi araciligiyla gercek diinyada da topluluga dahil olmay1
getirmektedir.

Hipotez 2: MMORPG oynamak ile oyuncular arasindaki sosyal etkilesim arasinda
pozitif bir iligki vardir.

3. Boyut — Oyun Toplulugu ve Ger¢ek Diinyadaki Topluluk Arasindaki liski

Oyuncularin sosyal ve topluluga dair etkilesimleri, guild ve takimlar icerisinde
bulunabilen sosyal aglar gibi yapisal birtakim 6zellikleri inga etmektedir ve oyuncularin uzun

donemli arkadasliklar ve takim-grup igi iliskileri muhafaza etmelerini saglamaktadir (Kiiklich,
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2007: 14). Oyunlarin etrafinda ortaya ¢ikan c¢evrimi¢i oyun topluluklar1 tesvik edici bir
topluluk olarak islev gormekte, iiyeleri kimlikler, degerler ve pratiklere baglamaktadir. Tiim
bunlar sonucunda bir MMORPG, potansiyel olarak farkli ve daha anlamli sosyal etkilesimlere
yol agmakta ve bdylece bir “oyun toplulugu-game community” olusumu igin firsat
yaratmaktadir.

Hipotez 3a: Guild/takim ve genel chat vs. araciligiyla kurulan sosyal etkilesim ile
oyun toplulugu olusumu arasinda pozitif bir iliski vardir.

Hipotez 3b: Oyun topluluguyla giiclii bir sekilde 6zdeslesen oyuncularin diger
oyuncularla uzun dénemli anlaml iligkiler kurmak, sohbet etmek ve onlara yardim etmek i¢in
daha giiclii arzulari ve ilgileri vardir.

Farkli insanlar MMORPG ve oyun toplulugu araciligiyla bir araya geldikleri zaman,
avantaj saglamak adma (bu avantaj, ilgi ¢ekmek, grup icinde popiiler olmak, belli bir
diisiinceyi dile getirmek, tartisma konusu agmak vs. olabilir) cesitli anlatilar, hikayeler
kullanilmaya baslamaktadir. Artik anlatilar ya da hikayeler basit bir sekilde yalnizca dogal
olaylar ve dogal olaylarin 6ngoriilmesi ile ilgili degil, ayn1 zamanda siyaset, ekonomi ve
iktidarda izlenen yollar1 tanimlamak ve etkilemekle de ilgilidir. Boyle bir diinyada hikayeler
yalnizca destek¢i kazanma ve “gercegi” anlatan taraf olabilme temeline dayanarak rekabet
etmektedir. Burada sanal toplulugun gelisiminde goriilen igerigin yapibozumu, teknolojinin
demistifikasyonu ve son olarak “kendin yap” (do-it-yourself) ya da katilimec1 yazar/igerik
olusturucu, programlanan bir kitlenin 6zerk diisiinme, eyleme gecme ve kolektif 6zerkliginin
{ic adimuidir. Insanlar icerik haline gelmekte ve yol actiklari de@isim yalnizca gevrimigi
toplulugu degil, bir biitiin olarak toplumu da etkilemektedir (Grande, 2013: 9).

Tiim bunlar neticesinde ¢evrimigi kanallar (bu ¢alisma 6rneginde de MMORPG’ler)
araciligiyla kurulan iletisim bireylere, MMORPG topluluklari, bloglari, forumlar1 vb.
aracilifiyla yurittiikleri etkilesimleri, karsilikli bilgi aligverisi, siyasal ve ekonomik
tartigmalar1 hakkinda ger¢ek diinyada da mobilize olma firsati yaratmaktadir. Burada
rahatlikla goriilebilen nokta sosyal etkilesime yol acan ¢evrimigi oyunlar ve sivil aktivizm
arasinda bir iliski oldugu ve bu iliskinin oyunlarin hangi 6zelliklerinin hangi sosyal ve sivil
ciktilara Onciiliik ettiginin ortaya konulabilmesi i¢in arastirilmasi gerektigidir. Sanal oyun
topluluklart uzamsal olarak sabit olmayan ve teknoloji aracili devamli iletisimin sosyal
ortamlari, alanlaridir. Bu ortam ve alanda ger¢eklesen bulugsmalar/toplanmalarda, anlamlar ve
yorumlar, belli bir 6l¢lide ortak anlam ya da yorumlar ortaya ¢ikana kadar tartisilmaktadir.

Oyunlar oynanirken baglayan kimlik insa siireci — ki bu kimlikler ¢evrimdis1 hayat {izerine
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temellenmekte ve onunla baglantili olmaktadir- siirekli degisen ¢evrimic¢i eylemlerle devam
etmekte ve geri bildirimleri ¢evrimdisi diinyaya olmaktadir.

Oyunun senaryosu ve karakterleri/avatarlar1 oyuncularin oyun toplulugunun bir {iyesi
olmasi ve gercek diinyada da birlikte miicadele etmeleri yoniinde onlar1 cesaretlendirmektedir.
Karakter/avatarla 6zdeslesmekte ve bir grubun parcasi olmaktadirlar. Bundan dolay1 birlikte
herhangi bir seye kars1 bir araya gelme yetenegine sahip olmaktadirlar. Ozdeslesme siirecinin
oyuncular iizerinde ¢ok biiyiik bir etkisi olmaktadir, ¢linkii oyuncular, oyunda kolektif olarak
nasil davraniyorlarsa, gergek diinyada da aymi sekilde davranmaya, hareket etmeye
calismaktadirlar. MMORPG oynamak oyunla 6zdeslesme siireci yaratmakta ve oyuncular
ayn1 duyguyu ger¢ek diinyada da hissetme ihtiyact duymakta, ayni ambiyansi, tatmini ve
topluluk olma hissini aramaktadirlar. MMORPG’lerin yapisi, oyunla 6zdeslesme, takim
calismasi ve gorevleri tamamlamanin oyuncularin gergek diinyadaki davraniglari, sosyal
etkilesimleri ve iliskilerinde biiyiik bir etkisi olmaktadir. Oyun, bir anlamlandirma siireci
olarak siradan hayatin 6tesine ge¢gmekte ve oyuncularin bazi konulari/sorunlari izole edilmis
olmaktan ¢ikarmalarini saglamaktadir.

Ozetle sanal, kalic1 ve devamli gelisen bu tiir ortamlarda insanlar tek baslarmna ya da
Klan, takim, guild vs. denilen gruplarda gezinmekte, gorevleri tamamlamakta, ortak mallar1 ve
hizmetleri takas etmekte ya da onlarin aligverisini yapmakta ya da sadece “takilmakta” ya da
gozlemlemekle yetinmektedirler. Bu tiirlii kisisel enformasyon ortamlariin gelisimi yalnizca
cevrimici ortamla sinirli kalmamakta, sanal ortamlarda bir araya gelen bireyler diizenli olarak
“gercek diinya bulugmalar” da diizenlemekte, avatarlarin arkasindaki oyuncular bireysel
olarak da tanigmaktadirlar (Deuze, 2007).

Hipotez 3c: MMORPG toplulugu iiyesi olan oyuncular biiyiik olasilikla oyun diginda
gercek diinyada da bulugsmaktadir.

4. Boyut — Cevrimdis1 Aktivizm

Oyunlarin 6z-yeterlik deneyimine yaptig1 katki oyuncular1 gercek diinya simiilatoriinii
deneyimlemeye tesvik etmektedir. Oyundaki simultane deneyimler gercek hayattaki
becerilerin kazanilmasinda etkilidir. Oyun esnasinda cesitli politikalarla hayatta kalma,
savagsma vs. yapan oyuncunun gercek hayattaki politika ile ilgili 6z-yeterligi de gelismis
olmaktadir (Bevc, 2007b: 33).

Cevrimici kanallar konvensiyonel formlardaki politik durusun tamamlayicisidir ve
bundan bagka bireylerin sivil aktivizmini tesvik eden faktorler durumundadir; ¢linkii bireylere

“halkin ruhunu yansitan” ifadeleri kullanabilecekleri bir ortam saglamaktadir (Shah vd., 2007:
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677). Bu nedenle oyuncularin oyun topluluklar1 araciligiyla toplumsal gergeklige yonelik
farkindaliklar1 artmaktadir. MMORPG’ler oyuncularin, ¢evrimi¢i ortamda elde ettikleri
goriisleri, degerleri, bakis agilarin1 gercek diinya yapilaria yansitmalarint ve toplum iginde
giic ve iktidar yapilarinin nasil paylasilmas: gerektigini dikkate almalarini saglamaktadir.
Boylece oyuncular ger¢ek diinyada olan olaylar hakkinda ¢evrimi¢i oyun toplulugu
araciligiyla bilgilenmekte ve organize olmaktadirlar. Oyun, oyuncularin hizlandirilmis ag
etkisini, yani sadece soyut bir fikirden ziyade iletisimin somutlasmasina ve herhangi bir
goriisii  destekleyen oyuncunun herhangi bir kampanyada fark yaratabilmesini
deneyimlemesine izin vermektedir. Bundan dolay1r oyun esnasinda tek bir insanin bile bir
seyleri degistirebileceginin farkina varan oyuncu, kendi bireysel eylemlerinin gergek diinyada
da bir fark yaratacagina inanmaktadir. Ayrica oyun oynarken simiilesivil (simulatecivic)
eylemlerin, diger oyunculara yardim ya da kilavuzluk etmenin, guild/takim yonetme ya da
organize etmenin (sosyal ag gelistirmek i¢in bir firsat), toplumsal sorunlar1 6grenmenin ve
etik sorunlarla “bogusmanin™, sivil ve politik aktivitelere karsi, sivil oyun deneyimlerine
sinirli olarak maruz kalmaktan daha biiyiikk bir baglilik ve katilim gostermeye etkisi
bulunmaktadir. Oyun oynamanin sosyal baglami, oyunla 6zdeslesme siireci ve oyuncular
arasindaki sosyal etkilesimin sivil ve politik katilimla dogrudan iligkisi bulunmaktadir.

Hipotez 4a: Bir oyun toplulugu iiyesi olmak oyunculara gercek diinyada organize
olma ve protestolara katilma, yardim toplama vb. gibi birlikte hareket etme yetenegi
saglamaktadir.

Cevrimigci iletisim bireysel bir ugras muamelesi gorse bile, kolektif bir sinerjiyi de
icermekte ve herhangi bir toplumsal olayda, cevrimdisi iletisim siiregleriyle eszamanl
ilerlemektedir. Bundan dolay1 ¢evrimigi aktivitelerin ¢esitli toplumsal eylemlerde, kisilerarasi
isbirligi ve oOrgilitlenmeyi koordine etmede ¢ok Onemli rolii bulunmaktadir. Prax ve
Laaksoharju (2012: 19)’nun da onerdigi gibi MMORPG’lerin yapisi, oyuncularin gii¢ ve
hiyerarsik yapilanmaya yonelik bakis agilarini etkilemektedir. Bu nedenle iktidarin herhangi
bir siyasasina muhalif olup iletisim kurduklarinda, ¢evrimic¢i ortamda oldugu gibi gercek
diinyada da direnis gosterebilir ve iktidar1 protesto edebilirler. Buradaki esas nokta
MMORPG’lerde zamanlarinin ¢ogunu harcayan bireylerin, nasil olup da aktif ve siyasal,
ekonomik ve toplumsal olaylar hakkinda yeterince bilgilendirilmis olabilecekleri ve giindem
hakkinda nasil hizli bir sekilde ortak duyu yarattiklari sorusudur. Schudson (1998: 311) bu
gercekligi “monitoryal davranigla” agiklamaktadir. Monitoryal davranisa gore sanal bir

topluluga iiye olan bireylerin pasif ve apolitik bir durusu vardir. Bununla birlikte herhangi bir
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toplumsal olay ya da harekete karsi organize olabilmektedirler, ¢iinkii onlar okumamakta;
bunun yerine taramakta (scan), gozlemlemekte ve tartismaktadirlar ve gerekirse iktidarin
siyasalarima karst mobilize ve organize olmaktadirlar. Internetin heterarsik ve merkezi
olmayan yapisi sanal topluluklar ve dolayisiyla katilim, yeni toplumsal hareketler ve siber
protestolarin olusumu i¢in gerekli 6n kosullar1 saglamaktadir.

Hipotez 4b: MMORPG topluluklar1 muhalif olduklar1 durumlarda biiyiik olasilikla
iktidar siyasalarina kars1 direnis gosterirler ve protesto ederler.

Gramsci (2009)’a gore ideolojik hegemonya ¢ok nadir olusabilir ve olustugu takdirde
kelimenin tam manasiyla asla “tam” olamaz; c¢ilinkii hegemonya stabil ve degistirilemez
degildir. Hegemonya iktidar sahipleri ve toplum igerisindeki gruplarin bazilar1 arasindaki bir
miicadele alanidir ve bu gruplar hegemonyaya direnis gostermekte ve bazi karsi-hegemonya
hareketlerinde bulunmaktadirlar. Bu baglamda bu g¢alisma ¢evrimi¢i oyun topluluklarinin
kars1 hegemonya hareketleri yaratma potansiyelini sorgulamaktadir. Bu tiir oyunlar ve
topluluklarin birtakim politik etkileri olabilmektedir, ¢linkii oyuncularin pek ¢ogunun daha
once hi¢ deneyimlemedigi bi¢imde politik duruslarini somutlastirmalarini ve politik
hareketlere katilimlarint miimkiin kilmakta; oyuncularin egemen giiclerle ilgili anlayislarini
derinlestirmelerini saglamaktadir.

Internet temelli ¢evrimici kanallar araciliiyla olusan cevrimici topluluklar, heterarsik
karsit kiiltiirleriyle siyasalari, ekonomiyi, toplumu ve dini —kisaca toplumsal gercekligi- gibi
konularda hakim durumda oldugundan kendi hegemonik ideolojisini siirdiiren iktidar
sahiplerinin hegemonyasin1 yok etme olmasa bile, sarsma, ona meydan okuma firsat1 elde
eder; “onlarin hikayeleriyle kendi hikayelerini yer degistirirler”. Benzer sekilde yine ¢evrimigi
kanallar, karsit Kkiiltiirlerin birlik olarak “mevcut gercekligi” teknoloji araciligiyla
degistirmeye adamis “grassroot”, ‘“kendi isini kendin yap”, “cyberpunk” hareketlerini
ateslemektedir. Bununla birlikte farkli topluluklarda gelisen bu tiir sosyal aglar araciligiyla
gelistirilen aktivist hareketlerin etkili olabilmesi, hosnutsuzluklarini, kendi taleplerini ifade
edebilmeleri ve gormezden gelinmemeleri i¢in daha biiylik Glgekli hareketlere ihtiyag
duymaktadirlar. Dolayisiyla bu tiir hareketler i¢in farkli topluluklardan gevreci, 6grenci, etnik
ve yerli halktan aktivistler, dini gruplar ve hatta rap, rock, alternatif miizik dinleyenler,
¢evrimi¢i oyun oyunculart vb. insanlar bir araya gelmektedir. Amaglar1 iktidar sahiplerinin
sahip oldugu hegemonyaya meydan okumak, kars1 hegemonya hareketleri yaratmaktir. Bu tiir
gruplardan biri olan ¢evrimi¢i oyun topluluklarinin karsi hegemonya hareketlerin olusmasiyla

iligkisi ve MMORPG’lerin oyunculara kars1 hegemonya alani yapilandirmada sundugu firsat
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gozden kacirilmamasi ve incelenmesi gereken bir husus olmaktadir. Bu dogrultuda
kurgulanan arastirma sorusu asagidaki gibidir:
Arastirma Sorusu: MMORPG’ler karst hegemonya alan1 yapilandirmada ve oyun

topluluklarinin aktivizmi karg1 hegemonya hareketlerinde etkili midir?

4.6. Arastirmanin Yontemi

Akademik bir calismanin temelini olusturan kuramsal cerceve olmakla birlikte, o
calismanin 6zgiin ve literatiire katki saglayacak olan boliimi yontemdir, ¢iinkii yontem kismi,
arastirilan konunun sonuglarina ulasmadaki temel aractir. Bu bakimdan yontem kisminda
kullanilacak tekniklerin nicel verilerle var olan durumu ortaya koymasi, nitel verilerin ise
nicel verilerin arka planini anlamaya yardimci olacak sekilde kullanilmasi, tez ¢alismasinin
literatiire yapacagi katki ve diger arastirmacilara yol gdsterici olmasi bakimindan 6nem
tasimaktadir. Nitekim bu aragtirmanin yontem kisminda da nitel ve nicel teknikler bir arada

kullanilmaktadir.

4.6.1. Arastirma Yonteminde Nicel Teknik Boliim: Saha Calismasi (Anket)

Yontem kisminda ilk teknik olarak Prof. Dr. Homero Gil de Zaniga’'nin ¢aligmalarinda
kullandig1 politik katilim 6l¢egi ve modelleme (Gil de Zudiga vd, 2007; Gil de Zuniga ve
Valenzuela, 2010) ve Bekhtina (2002)’nin “Psychological Research of MUD Gamers” adli
calismalarinin yaninda Utz (2000, http://www.behavior.net/JOB/vinl/utz.html. erisim tarihi:

07.05.2015)’un “Social Information Processing in MUDs: The Development of Friendships in
Virtual Worlds” adli galismasi temel alinarak bir anket hazirlanmistir. Cevrimigi anket hizmet
alimi ile Temmuz 2015 ve Haziran 2016 tarihleri arasinda, 6rneklem grubuna ¢evrimigi bir
anket uygulanmigtir. Orneklem Tiirkiye’de MMORPG oynayan biitiin oyuncular gibi ¢ok
biiyiik bir evrenden olugmaktadir. Tiirkiye’de 2015 Ocak ay1 itibariyle 7 bin 757 kayitli eSpor
takimi, 42 bin 664 kayitl oyuncu bulunmaktadir. 3 bin 256 kisi ise Genglik ve Spor Bakanligi

tarafindan verilen lisanslart almistir (Www.gsb.gov.tr erisim tarihi: 18.01.2016). Burada

dikkat edilmesi gereken nokta bu rakamlarin sadece kayitli oyuncular1 kapsamakta oldugudur.
Kayitli olmayan binlerce MMORPG oyuncusu da goz 6niinde bulunduruldugunda, Yazicioglu
ve Erdogan (2004)’a gore 100.000 ve {istii sayida evren biiyiikliigiinde, +0.05 6rnekleme
hatast ve p=0.5 ile q=0.5 olmak iizere ulasilmas1 gereken Orneklem sayisi asgari 383 kisi

olmalidir. Belirlenen asgari 6rneklem sayisina ulasabilmek i¢in ¢evrimigi anketin linki ¢esitli


http://www.behavior.net/JOB/v1n1/utz.html.
file:///E:/www.gsb.gov.tr
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oyun topluluklari, {iniversitelerin e-spor topluluklariyla paylagilmistir. Asagida g¢evrimigi

anketin paylasildig1 gruplar ve iiye sayilar1 verilmistir:

Tablo 4.1 Anketin Linkinin Paylasildigi Gruplar ve Gruplarin Uye Sayilari
1 World of Warcraft Tiirkiye 1402
2 Heartstone Turkey 8532
3 Metin 2 PvP Serverler 9866
4 World of Warcraft Turkey 2184
5 League of Legends Tiirkiye Toplulugu 1930
6 League of Legends Tiirkiye 16498
7 League of Legends Tiirkiye 5372
9 Istanbul Kiyamet Vakti Tiim Sunucular 2369
10 Oyun Manyaklar1 11073
11 Skyrim Tiirkiye 2763
12 Counter Strike Tiirkiye 1724
13 Akdeniz Universitesi E-Spor Toplulugu 693
14 Starcraft-Turkey 250
15 Diablo 3 Tiirkiye 987
16 Battlefield Turkiye 2097
17 Dota 2 Tiirkiye 6466
18 Dota 2 Tiirkiye 4476
19 Hayatimiz Oyun 1842
20 World of Tanks Blitz Turkey 1554
21 World of Tanks Tiirk Oyuncular Yardimlagsma Platformu 1317
22 World of Tanks Tiirkiye Dayanigsma ve Yardimlagma Platformu 1594
23 Lineage Il 371
24 World of Tanks Tiirkiye Satilik Hesaplar Grubu 1246
25 Elder Gamers 554
26 Ko-Lay Games 6929
27 Knight Cevrimigi Platformu 7698
28 Dark Souls Tiirkiye 216
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29 Dark Souls Tiirkiye 167

30 Knight Cevrimici Al Takas Yap 10.944
31 Caen Game Oyuncu Platformu 2887
32 Guild Wars 2 Tiirkiye 2390
33 Fallout 4 Tiirkiye 541

34 MineCraft Tiirkiye 6917
35 Multiplayer 10.619
36 Dota 2 Tiirkiye Yardimlagma Platformu 3899
37 Leauge of Legends Yardimlasma Platformu 2816
38 World of Warcraft Tiirkiye 231

39 Battlefield 4 Tiirkiye 2163
40 Knight Cevrimi¢i World Oyuncu Platformu 4971
41 Team Fortress 2 Tiirkiye 954
42 Knight Cevrimi¢i Platformu 4904
43 World of Warcraft Tiirkiye 231

44 KOU E-Spor Kuliibii 1742
45 ODTU E-Spor Toplulugu 2217
46 Bilkent eSports Society 3340
47 Leauge of Legends Antalya 1024
48 LeaugeOfLegends Antalya 584

49 Anime Tiirkiye 14.770
Toplam 180.269

Tablo 4.2 Anketin Paylasildig1 E-Spor Takimlari

Takim Ad Kurulus Yih Grup Uye Sayisi
Team Turquality eSports Club 2005 149.950

Dark Passage eSports Club 2003 152.679

Besiktas E-Spor Kuliibii 2015 75.895

Atlas Espor Takinu 2013 20.465
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4.6.1.1. Arastirma Verilerinin Analizi

Arastirma kapsaminda yiiriitiilen anket teknigi kapsaminda sorulan demografik sorular
disindaki anket sorulari parametrik olduklar1 i¢in Skewness Testi yapilarak dagilimin
normalligi test edilmistir. Likert 6lceginde ne kadar ¢ok fazla secenek olursa giivenirlik orani
o kadar arttig1 i¢in Likert se¢enckleri 1 ile 10 arasinda verilmistir. Skewness ve Kurtosis
degerleri -2 ve 2 aralifindaysa dagilimin normal oldugu kabul edilmektedir (Antonius, 2003:
67-68). Analiz esnasinda yalnizca “Guild iiyeleri bana gilivenebilir” degiskeninin dagiliminin
normal olmadig1 goriilmiistiir. Bu nedenle bu soru analiz disinda tutulmustur.

Anket analizleri Oncesinde ankete katilanlarin cevaplar1 genel bir taramadan
gecirilmistir. Ankette c¢ok sayida soru oldugu icin katilmecilarin bir kismi anketi
tamamlamadan yarida birakmiglardir. Yarim birakilan anketlerin verilerin analizi agisindan
saglikli sonuglar almaya olumsuz etkisi olabileceginden dolayi, tiim bu anketler analiz disinda
birakilmistir. Ankete katilan 495 kisi olmakla birlikte yarida birakilan 60 anket analize tabi
tutulmamistir. Degerlendirmeler 435 anket {izerinden yapilmustir.

Ankete katilan oyuncularin grupla 6zdeslesme, sosyal etkilesim ve ¢evrimdist
aktivizm arasindaki iliskiyi hangi degiskenler iizerinden degerlendirdigini ve bu degiskenlerin
kac faktor altinda toplandigini belirlemek amaciyla acimlayict faktér analizi yapilmstir.
Faktor analizi Oncesi ve hipotezler g¢ergevesinde belirlenen sorularin dort boyut altinda
toplanmas1 beklenmistir. Faktor analizinin yapilabilmesi i¢in her ifadeye uygun sayida yanit
alinip alinmadigini gérmek, ayrica yanlis kodlama, normal alt1 ya da normal iistii ifadelerin
belirlenebilmesi igin frekans analizi yapilmistir. Analiz sonuglarina gore herhangi bir veri
kayb1 olmadigi goriilmistiir. Ankette sorulan ilk sorular demografik verilere iligkindir.

Asagidaki tablolarda katilimcilarin demografik verilerine yer verilmistir:

Tablo 4.3 Katihmcilarin Cinsiyet Dagilimi

Frekans Oran Gegerli Oran
Gegerli Kadin 26 6,0 6,0
Veri Erkek 404 94,0 94,0
Total 430 100,0 100,0

Ankete katilan oyuncularin %94°1 erkek, %6°s1 kadindir. Dijital oyun oynayanlarin
biiylik ¢ogunlugunun erkek olmasi Cassell ve Jenkins (1998: 8)’e goére cocuklarin biiyiime

caginda teknoloji ile olan baglantilarinin yogunluguna dayanmaktadir. Buna gore kiz ¢gocuklar
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erkek cocuklarina gore toplumsal cinsiyet baglaminda bilgisayar teknolojileri ile ¢cok daha az
ilgili olmaktadirlar. Bu nedenle kiigiik yaslardan itibaren dijital oyunlarla tanisan erkek
cocuklarin, bebek ile oynayan kiz c¢ocuklarindan ¢ok daha fazla oranda dijital oyun
oynamalar1 anlasilabilir bir durumdur. Bununla birlikte son yillarda kadin oyuncu sayisinda
blyiik bir artis goézlemlenmektedir. 2015 yili istatistiklerine géore ABD’deki oyuncularin
%48°1, %52’s1 kadindir (Lofgren, 2015,
http://www.bigfishgames.com/blog/2015-global-video-game-stats-whos-playing-what-and-

Ingiltere’dekilerin ise

why/ erisim tarihi: 30.09.2016). Yine de bu ¢alismaya katilan oyuncularin biiyiik oranda erkek
olmasmin, kadin oyuncularin g¢evrimi¢i oyunlar yerine daha ¢ok bireysel oyunlar1 tercih
etmesinden ve bu ¢alisma kapsaminda ele alinan oyun gruplarinin oynadiklar1 oyunlarin kadin

oyunculara hitap etmemesinden kaynaklanmakta oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.4 Yas, Egitim, Gelir Dagilimi

Egitim
Yas seviyesi Aylik ortalama hane geliri

N Gegerli Oran 423 430 373

Kayip Veri 7 0 57
Mean 20,9480 3,2256 4518,6488
Median 20,0000 4,0000 3500,0000
Mode 18,00 4,00 5000,00
Std. Sapma 5,27195 1,08510 4301,59821
Minimum 13,00 1,00 ,00
Maksimum 57,00 6,00 45000,00

Katilimcilarin yaslari, egitim durumlart ve aylik ortalama hane gelirlerini gosteren
tabloya gore ankete katilanlar arasinda en fazla (mode) 18 yas grubu, liniversite diizeyinde
egitim ve 5000 TL ortalama hane geliri goriilmektedir. Ortalama yas yaklasik 21 iken,
ortalama aylik hane geliri yaklasik 4500 TL civarindadir. Katilimcilar arasinda en kiigiik yas
13, en biiyiik yas ise 57’dir. Aylik ortalama hane gelirini bos birakmak yerine 0 TL yazan
katilimc1 demografik verilerin minimumu iken, aylik ortalama hane gelirini 45.000 TL olarak
belirten katilimer ise maksimum diizeyi belirtmektedir. Bununla birlikte saglikli bir dagilim
elde etmek i¢in verilerin genel dagilimina bakarak ortalama hesaplanmali ve genel dagilima
uymayan veriler ortalama hesaplamasindan ¢ikarilmalidir. Bu durum tamamiyla
arastirmacinin verilerine hakim olmasi ile dogru orantilidir. Dolayisiyla ortalama degerler,

aykir veriler hesaplamadan ¢ikarilarak alinmistir.


http://www.bigfishgames.com/blog/2015-global-video-game-stats-whos-playing-what-and-why/
http://www.bigfishgames.com/blog/2015-global-video-game-stats-whos-playing-what-and-why/
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Katilimeilarin yag dagilimini gosteren histogram tablosuna bakildiginda genel dagilimi

daha acik gérmek miimkiindiir. Buna gore katilimcilarin agirlikli olarak 18 ile 20°li yaslarinin

sonunda olduklar1 goriilmektedir. Ankete katilanlarin egitim seviyesi ise agirlikli olarak lise

ve lniversite diizeyindedir.
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Aylik ortalama hane geliri
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Sekil 4.3 Katihmcilarin Aylik Ortalama Hane Geliri Dagilimi Histogram Tablosu

Sekil 4.3°de goriildiigii gibi katilimcilarin aylik ortalama hane geliri agirlikli olarak
10.000 TL’nin altindadir. Oyuncularin genel oyun oynama aliskanliklarina yonelik analizler

ise soyledir:

Tablo 4.5 Katihmeilari An itibariyle Oynamakta Olduklar1 Oyun

Frekans Oran Gegerli Oran
Gegerli Dota 85 19,8 19,8
Veri LOL 122 28,4 28,4
Call of Duty 4 9 9
Heartstone 31 7,2 7,2
WOW 70 16,3 16,3
Counter Strike 54 12,6 12,6
Battle Field 4 9 9
Rust 1 2 2
Smite 2 5 5
The Elder Scrolls 6 1,4 1,4
Starcraft 5 1,2 1,2
GTA 3 T v
Skyforge 2 9 9
Istanbul Kiyamet Vakti 2 5 5
Team Fortress 1 2 2
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War Thunder 1 2 2
Cabal Cevrimigi 2 5 5
ArcheAge 3 v v
Skyrim 2 5 5
Duelyst 1 2 2
Guild Wars 9 2,1 2,1
Lord of the Rings 1 2 2
Arma 1 2 2
WOT 12 2,8 2,8
Knight Cevrimigi 3 7 v
Silk Road 2 5 5
Toplam 429 99,8 100,0

Kayi Sistem

Ve?i ' ! 2

Toplam 430 100,0

Ankete katilan ¢evrimici oyuncularin an itibariyle oynadiklari oyun soruldugunda pek
cok farkli yanit alinmis olmakla birlikte, Leauge of Legends, World of Warcraft, Battle Field,
Counter Strike ve Dota en fazla oynanan oyunlar olarak 6ne ¢ikmislardir. Oyunlarin popiiler
olma periyotlar1 baglaminda anlamli bir iligki bulunmamaktadir. Nitekim oyunlarin ¢ikis
tarihi sistematik bir diizen gostermez. Belli bir donemde popiiler olan oyunlarin kendi kemik
kitle oyuncu grubu olugmaktadir. Bu oyunlar1 oynayanlar, popiiler oyunlari ilk ¢iktiklar:
zamanlarda takip etseler de, belli bir zaman sonra yine kendi aliskin olduklar1 ve grupga
oynamaya aliskin olduklar1 oyuna donmektedirler. Caligmanin literatiir kisminda

katilimcilarin en ¢cok oynadiklari bes oyun hakkinda genel bilgi verilmistir.

Tablo 4.6 Katimcilarin Oyun Oynama Siireleri

Frekans Oran Gegerli oran
Gegerli 1 yildan az 92 21,4 215
Veri 1-5 yil 253 58,8 59,3
6-10 y1l 68 15,8 15,9
10 yildan fazla 14 3,3 3,3
Toplam 427 99,3 100,0
Kayi Sistem
Vei/i ' 3 !
Toplam 430 100,0
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Ankete katilanlarin biiyiik ¢ogunlugu oynamakta olduklar1t oyunu 1-5 yil arasi bir

siiredir oynamakta olduklarini belirtmislerdir.

Tablo 4.7 Katihmcilarin Oyun Oynama Sikliklari

Frekans Oran Gegerli oran
Gegerli Canim sikildik¢a 14 3,3 3,3
Veri Giinde 6 saate kadar 145 337 34,1
Giinde 6 saatten fazla 50 11,6 11,8
Haftada 3 giine kadar 61 14,2 14,4
Haftada 3 giinden fazla 30 7,0 7,1
Her giin 125 29,1 29,4
Toplam 425 98,8 100,0
Kayi Sistem
Vei/i i ° L2
Toplam 430 100,0

Katilimcilar oyun oynama sikliklarin1 6grenmeye yonelik soruya en fazla “giinde alt1

saate kadar” (%34,1) ve “her giin” (%29,4) yanitin1 vermislerdir.

Tablo 4.8 Katihmceilarin Cevrimici Oyun Oynama Bicimi Tercihleri

Cevrimigi
oyunda guild
meet-upslari

Cevrimigi
oyunda LAN®

bulusmalari

Cevrimigi
oyunlarda

konvansiyonlari

Cevrimigi
oyunlarda small
(kiigiik)

grouplari tercih

Cevrimigi
oyunda bir ya
da iki
oyuncuyla bir
araya gelmeyi

tercih ederim tercih ederim tercih ederim ederim tercih ederim
N Gegerli
) 425 426 420 424 420
Veri
K
P 5 4 10 6 10
Veri
Mean 6,6776 5,6502 5,2595 6,0472 6,1548
Median 7,0000 5,0000 5,0000 6,0000 6,0000
Mode 10,00 10,00 5,00 10,00 10,00
Std. Sapma 2,91905 3,20326 2,97191 2,93550 3,18744
Minimum 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
Maksimum 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00

SLAN bulusmalar: Yerel Slgekli ag dahilinde 6zellikle internet kafe ya da ev ortamindaki internet ortanunda

yapilan karsilagsmalar
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Katilimcilarin ¢evrimigi oyun oynama bi¢imi tercihlerini 68renmek, katilimcilarin
grup ile oynama tercihlerini belirlemek acgisindan 6nemlidir. Buna gore ortalamalara
bakildiginda en fazla tercih edilen oynama bigimi “guild meet-ups®*”lardir. Guild meet-
ups’lar, oyun igerisinde belli bir gorevi yerine getirmek icin, belli bir siireligine bir araya
gelen takimlardir. Herhangi bir oyuncu c¢evrimici olarak oyuna baglandiginda rasgele
sunucuda (server) olan ve farkli gorevlerdeki insanlarla bir araya gelip bir gorevi yerine

getirebilecegi gibi, siirekli oynadigi takimai ile de bir miicadeleye girisebilir.

Tablo 4.9 Cevrimici Oyunda Guild Meet-Upslar1 Tercih Etme Oranlari

Frekans Oran Gegerli oran

Gegerli  Hig katilmiyorum 34 7,9 8,0

Veri 2 13 3,0 31
3 24 5,6 5,6
4 29 6,7 6,8
5 57 13,3 13,4
6 26 6,0 6,1
7 47 10,9 111
8 52 12,1 12,2
9 26 6,0 6,1
Kesinlikle katiliyorum 117 27,2 27,5
Toplam 425 98,8 100,0

Kayi Sistem

Ve?i P 5 1,2

Toplam 430 100,0

Guild-Meet-ups’larin tercih edilme oranina bakildiginda en fazla cevabin (%27,5)

“kesinlikle katiliyorum” oldugu goriilmektedir.

%3Guild Meet-Ups: Lonca bulusmalari/toplantilari



Tablo 4.10 Cevrimici Oyunda LAN Bulusmalar: Tercih Etme Oranlari

Frekans Oran Gegerli oran
Gegerli Hig katilmiyorum 73 17,0 17,1
Veri 2 23 5,3 5,4
3 36 8,4 8,5
4 17 4,0 4,0
5 70 16,3 16,4
6 27 6,3 6,3
7 32 7,4 7,5
8 43 10,0 10,1
9 18 4,2 4,2
Kesinlikle katiliyorum 87 20,2 20,4
Toplam 426 99,1 100,0
5zililp Sistem 4 9
Toplam 430 100,0
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Kiiciik bir alanda yerel internet baglantis1 kapsaminda 6zellikle internet kafelerde

turnuva esnasinda oynama sekli olan LAN bulusmalar i¢in tercih edilme oraninda belli bir

kutuplagsma bulunmamaktadir. Nitekim internet kafe ya da benzer bir sekilde kiiciik bir alanda

oyun oynamak yerine herkesin kendi evinin rahatligi ve konforundan ¢evrimigi olup bir araya

gelmeyi tercih etmeleri bu durumun agiklamasi olarak goriilebilir.

Tablo 4.11 Cevrimi¢i Oyunda Konvansiyonlari Tercih Etme Oranlar:

Frekans Oran Gegerli oran
Gegerli Hig katilmiyorum 67 15,6 16,0
Veri 2 30 7,0 7,1
3 35 8,1 8,3
4 26 6,0 6,2
5 83 19,3 19,8
6 39 9,1 9,3
7 35 8,1 8,3
8 28 6,5 6,7
9 15 3,5 3,6
Kesinlikle katiliyorum 62 14,4 14,8
Toplam 420 97,7 100,0
Ezililp Sistem 10 23
Toplam 430 100,0

LAN bulusmalar1 tercih etme ile benzer bir durum konvansiyonlar1 tercih etme

oranlarinda da goriilmektedir. Konvansiyonlar ¢cogunlukla 6diillii ve ulusal ya da kiiresel capta

organizasyonlar oldugu i¢in katilim oraninin agirlikli olarak negatif egilimli oldugu

sOylenebilir.



Tablo 4.12 Cevrimici Oyunda Kiiciik Gruplari Tercih Etme Oranlari
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Frekans Oran Gegerli oran

Gegerli Hig katilmiyorum 49 11,4 11,6

Veri 2 16 3,7 3,8
3 24 5,6 57
4 31 7,2 7,3
5 70 16,3 16,5
6 38 8,8 9,0
7 52 12,1 12,3
8 32 74 7,5
9 31 7,2 7,3
Kesinlikle katiliyorum 81 18,8 19,1
Toplam 424 98,6 100,0

Kayi Sistem

Ve 6 14

Toplam 430 100,0

Iki u¢ deger arasinda ¢ok biiyiik bir farklilik olmamakla beraber belli bir gbrevi yerine

getirmek i¢in bir araya gelen kiiclik gruplan tercih etme orami pozitif egilimli bir goriintii

sergilemektedir.

Tablo 4.13 Cevrimi¢i Oyunda Bir-iki Oyuncuyla Bir Araya Gelmeyi Tercih Etme Oranlar

Frekans Oran Gegerli oran
Gegerli Hig katilmryorum 45 10,5 10,7
Veri 2 28 6,5 6,7
3 41 9,5 9,8
4 26 6,0 6,2
5 50 11,6 11,9
6 24 5,6 5,7
7 31 7,2 7,4
8 34 7,9 8,1
9 36 8,4 8,6
Kesinlikle katiltyorum 105 24,4 25,0
Toplam 420 97,7 100,0
52?}1p Sistem 10 23
Toplam 430 100,0

Cevrimi¢i oyun oynarken bir ya da iki oyuncu ile bir araya gelmeyi tercih etme

agirlikli olarak pozitiftir. Bir ya da iki oyuncu ile bir araya gelme genellikle ¢ok yakin

arkadaslarin, rasgele serverlarda zaman geg¢irmek icin tercih ettikleri bir oynama bi¢imidir.



Tablo 4.14 Oyuncularin Kendilerini Hangi Oyuncu Tiiriine Gére Tamimladiklarini Gosteren Tablo

Kendimi
Kendimi roleplayer®® | Kendimi virtual | Kendimi skeptic
gamer® olarak olarak gamer® olarak | gamer® olarak
tanimlarim tanimlarim tanimlarim tanimlarim

N Gegerli
Oran 426 429 426 425
\IjZ:/ilp 4 1 4 5
Mean 6,6761 6,0280 4,6549 6,6635
Median 7,5000 6,0000 5,0000 8,0000
Mode 10,00 10,00 1,00 10,00
Std. Sapma 3,26093 3,23520 3,01926 3,18786
Minimum 1,00 1,00 1,00 1,00
Maksimum 10,00 10,00 10,00 10,00
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Yukaridaki tabloda katilimcilarin kendilerini hangi tiir oyuncu kategorizasyonunda

konumladiklart ile ilgili soruya verilen yanitlarin ortalama, mod ve medyan degerleri

verilmistir. Buna gére en az ortalama ve medyan degerleri sanal gamer kategorizasyonunda

goriilmektedir. Ortalama ve medyan degerlerinin ayn1 ya da birbirine yakin olmasi dagilimin

normal oldugunu, anket yanitlar1 arasinda ug¢ degerler olmadigini isaret etmektedir. Mod yani

en fazla tekrar eden veri olarak yine sanal gamer kategorisinde ters orantili bir yogunlasma

vardir. Katilimecilar kendilerini diger tiim kategorilerde en yiiksek degeri isaretleyerek

konumlandirirken, sanal gamer i¢in ayni durum s6z konusu degildir.

* Diizenli/miidavim oyuncu
% Roleplayer: Rol yapma oyunlari oynayan oyuncu

% Sanal oyuncu

%7 Oyundaki her detayn titizlikle arastiran oyuncu
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Kendimi gamer olarak tanimlanm
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Kendimi gamer olarak taramlanm

Sekil 4.4 Kendilerini Gamer Olarak Tammmlayan Katihmecilar

Kendini gamer olarak tanimlayanlarin ortalamasi 6,68’dir ve en fazla “kesinlikle
katiltyorum” cevabi isaretlenmistir.

Kendimi roleplayer olarak tanimlarim
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Kendimi roleplayer olarak tanimlarim

Sekil 4.5 Kendilerini Roleplayer Olarak Tamimlayanlar

Katilimcilardan kendini roleplayer olarak tanimlayanlarin ortalamasi 6,03’tiir ve en

fazla “kesinlikle katiliyorum” cevabi isaretlenmistir.
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Kendimi virtual gamer olarak tanimlarim
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Kendimi virtual gamer olarak tanimlarim

Sekil 4.6 Kendilerini Virtual Gamer Olarak Tanimlayan Katilimcilar

Kendini virtual gamer olarak tanimlayanlarin ortalamasi 4,65 olmakla birlikte en fazla
“hi¢ katilmiyorum™ cevabi alinmistir.

Kendimi sceptic gamer olarak tanimianm

Nean = 6 55
Sid Dev = 3168

— NwAgs
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T T 2 | T g
i) 200 120 600 8,00 1000 200

Kendimi sceptic gamer clarak tanimlarim

Sekil 4.7 Kendilerini Skeptic Gamer Olarak Tanimlayan Katihmcilar

Katilimcilar arasinda kendini skeptic gamer olarak tanimlayanlarin ortalamasi 6,66’ dir
ve en fazla “kesinlikle katiliyorum™ cevabi isaretlenmistir.

Demografik verilerin, katilimcilarin oyun oynama siireleri/siklig1 ve kendilerini nasil
tanimladiklarina yonelik verilerin katilimcilar hakkinda genel bir profil ¢izmesi amagli olarak
ortaya konulmasinin ardindan, anketin Likert dlgegine gore modellenmis sorularinin analizi

i¢in yapilan istatistik testlerine gecilmistir. Oncelikle KMO Bartlett Testi verilerin faktor
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analizi ile modellenip modellenemeyecegine iliskin bir 6lgiit sunmaktadir. Kaiser-Meyer-
Olkin degerinin yiiksek olmasi, 6lgekteki her bir degiskenin, diger degiskenler tarafindan
miitkemmel bir sekilde tahmin edilebilecegi anlamina gelmektedir. Buna gore KMO degeri
1,00 ve 0,90 arasinda ise Orneklem biylikliigii faktor analizi i¢in “miikemmel”dir. Anket
verileri SPSS programinda analiz edilmis ve KMO degeri .94 olarak tespit edilmistir. Bu
deger ile c¢alismanin Orneklem biiylikliigliniin faktdr analizi i¢in “miikemmel” oldugu
sonucuna ulagilmistir (Cokluk vd., 2009: 207). Barlett kiiresellik testi sonuglar1 ise ki-kare
(X2 =17616,348; p<.00) degerinin anlamli oldugunu géstermektedir. Buna goére verilerin ¢ok
degiskenli normal dagilimdan geldigi ve faktor analizi i¢in uygun oldugu goriilmiistiir. Genel
olarak tiim sorularin Cronbach’s Alpha degeri .976 oldugundan verilerin giivenilirliginin

oldukea yiiksek oldugu soylenebilir (Kaya, 2013: 180; Cabuk, 2015: 128).

Tablo 4.15 KMO ve Bartlett Testi

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. ,948
Bartlett's Test of Sphericity ~ Approx. Chi-Square 17616,348
Df 2775
Sig. ,000

Tablo 4.16 Giivenirlik Sonuclar

Cronbach's
Alpha N of ltems

,976 89

Analizin ikinci asamasinda Ortak Varyans (Communalities) tablosuna bakilmistir. Bu
tabloda maddelerin her birinin ortak bir faktdrdeki varyansi birlikte agiklama oranlart yer
almaktadir. Maddelerin ¢ikartma (extraction) degerlerinin 0.30’dan  kiigiik olmasi
gerekmektedir. Degerleri 0.30’dan kiiciik olan maddelerle ilgili bir problem oldugu
varsayildig1 i¢in bu maddeler analizden ¢ikarilmistir. Analiz sonucuna gore maddelerin her
birinin ortak varyansi agiklama oraninin 0.30’un iizerinde oldugu goriilmiistiir.

Acimlayic1 faktor analizinde yapinin kag¢ faktérden olustugunun belirlenmesinde
yamag birikinti grafigi, Kaiser-Guttmann® ilkesi ve faktorlerin anlamsal biitiinliigiine

bakilmistir. Agiklanan Toplam Varyans (Total Variance Explained) Tablosu ve Yamag

% Betimleyici faktor analizinde faktor sayilarmi belirlemede kullanilan teknik
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Birikinti Gratﬁgi69 (Scree Plot) birlikte incelenmistir. Ac¢iklanan Toplam Varyans tablosu
incelendiginde 6z degeri 1’in iizerinde olan 11 madde’nin yer aldig ve bu 11 maddenin
toplam varyansin %67.2’sini agikladigr goriilmiistiir. Bununla birlikte ilk faktor toplam
varyansin %38’ini aciklamakta ve faktorlerin toplam varyansa olan katkilar1 giderek
diismektedir. Yamag Birikinti Grafigi incelendiginde ise besinci faktdrden itibaren egim plato
yapmaktadir ve diger faktorlerin varyansa yaptiklari katkilar hemen hemen aynidir.

Aragtirmanin hipotezleri dogrultusunda faktor sayisi dort olarak belirlendiginden
faktor analizi 6zdeger yerine faktor sayist dort olarak hesaplama tekrar yapilmis, her bir
maddenin nasil faktorlestigini daha net gorebilmek i¢in dik dondiirme yontemlerinden
Varimax Rotasyonu se¢ilmistir.

Analiz sonucunda Ortak Varyans (Communalities) tablosu yeniden incelendiginde
¢ikartma degeri 0.30’un altinda olan toplam bes madde elenmistir. Elenen maddeler ve
degerleri Ek 5°te gosterilmistir. Bu maddelerin elenmesinin ardindan dondiiriilmiis faktor
matrisi tablosu incelendiginde (rotated component matrix) faktor yiik degerleri arasindaki fark
0.10’dan kiigiik olan maddelerin binisik oldugu goriilmiis ve ilk asamada bu maddeler
elenerek analiz edilen maddelerin birden fazla faktorde aldig1 yiik degerleri ve bu degerlerin

binisikligi agisindan tekrar yapilmistir. Sonug olarak ¢ikarilan dokuz madde sunlardir:

. Oyun hakkinda mesajlar yazarim.

o Oyun forumlarini takip ediyorum.

o Biligsel uyarilma amagli oynuyorum.

o Grubumdan biri gorevini yerine getirmezse onu igbirligi yapmayan olarak kategorize
ederim.

. Raid tamamlarken basarisiz hamleler beni tatmin etmez.

o Grup igerisinde benim roliim 6énemli.

o Oyunda orta yolcu bir sosyallesmeyi tercih ederim.

o Guild tiyelerinin beni nasil gordiigli 6nemli.

o Guild tiyeleri bana giivenebilir.

Tiim elemelerin yapilmasiin ardindan faktor analizinde dort faktor altinda toplanan
67 maddelik bir dlgek elde edilmistir. Olgegin giivenilirlik analizi sonuglar1 Tablo 4.17°de yer
almaktadir. 67 maddeden olusan Ol¢egin Cronbach Alfa Giivenilirlik katsayisinin 0.976
oldugu; dolayistyla 6l¢egin i¢ tutarliliginin yliksek oldugu goriilmektedir.

% Faktor sayisina karar vermede kullanilan teknik
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Tablo 4.17 67 Maddeden Olusan Olcegin Giivenirlik Sonuclar

Cronbach's
Alpha Based on
Cronbach's Standardized
Alpha Items N of Items
,976 ,976 67

Cikartilan maddelerin ardindan tekrar yapilan ve 6lgege iliskin Kaiser-Meyer-Olkin ve

Bartlett kiiresellik testi sonuglar1 Tablo 4.18°de gosterilmistir.

Tablo 4.18 Elenen Maddeler Sonucuna iliskin KMO ve Bartlett Testi

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. ,953
Bartlett's Test of Sphericity ~ Approx. Chi-Square 16646,362
Df 2211
Sig. ,000

Elenen maddeler sonucunda Kaiser-Meyer-Olkin degeri 0.953 ile 0&lgege iliskin
orneklem biiylkligiiniin milkemmel diizeyde oldugunu gostermektedir. Bartlett kiiresellik
testi sonucunda elde edilen ki-kare degeri .000 diizeyinde anlamlidir. Olgege iliskin Ortak
Varyans Tablosunda tiim maddeler 0.30’un {izerinde deger aldig1 i¢in bu acidan 6lgekte yer
alan her bir maddenin ortak bir faktdrdeki varyansi birlikte agiklamalar1 agisindan bir problem
olmadig goriilmektedir.

Dort faktoriin de toplam gelistirilen 6lgegin toplam varyansi acgiklama orani %57 dir.
Tabloda dondiiriilmiis varyans agiklama oranlari arasindaki farkin daha az oldugu; birinci
faktoriin toplam varyansin %22’sini, ikinci faktdriin toplam varyansin %16’sin1, tgiincii
faktoriin toplam varyansin %10’unu, dordiincii faktoriin de yine toplam varyansin %9’unu
acikladigr goriilmektedir. Birikinti Grafigi incelendiginde yine egimin besinci noktadan
itibaren plato yaptig1, bu nedenle dlgegin dort faktorden olustugu tespit edilmistir. Bu noktada
elde edilen yamag grafigi asagidaki gibidir:
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Sekil 4.8 Faktor Analizi Yamac Birikinti Grafigi
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Dondiiriilmiis Faktor Matrisi (Varimax) analizine sonuglarinda, sorularin aldiklar

faktor yiiklerine gore yer aldiklar1 boyutlar asagidaki gibidir:

Tablo 4.19 Dondiiriilmiis Faktor Matrisi

Faktorler

Cevrimici oyun araciligtyla kurulan iletigim
gercek hayatta daha hizli organize olmamizi
sagliyor

Oyuncular gergek hayatta da birbirlerini kollarlar
Oyun toplulugumdaki arkadaglarimi gercek
hayattakilerle kiyaslayabilirim

Gergek hayatta bir araya geline oyundaki gibi
takim oldugumuzu hissediyorum

Oyun arkadaslarimla hassas konulari
tartisabiliyorum

Oyun arkadaslarimla herhangi bir sey
yaptigimizda ayni1 takim ruhunu hissederim
Oyundaki davranis kaliplar1 gercek hayatimiza

yansir

etkiler

Oyun toplulugu gergek diinyadaki kolektif kimligi

,733

728

712

712

,708

,701

,690

,683




Oyun toplulugundakiler benim i¢in aile gibi
Oyun sorunlarini oyun diginda da tartigabiliyoruz
Oyun toplulugundaki arkadaglarim gergek
hayattakilerden daha giivenilir

Oyun arkadaslarimla 6zel sorunlarimi
konusabilirim

Oyun oynadiklarimla gercek hayatta da goriismek
onemli

Oyun arkadaslarimla iilke sorunlarini tartigmak
icin toplanabiliriz

Oyun toplulugundaki iiyelerin birbirine bagl
olduklarini diisiiniiyorum

Oyun toplulugundakilerle ortak degerleri
paylasiyoruz

Oyun oynadiklarimla gergek hayatta da iyi iligki
kuracagima inantyorum

Oyun toplulugundaki iiyenin 6zel sorunu varsa ona
yardim i¢in bir araya geliriz

Oyun arkadaslarimla herhangi bir organizasyona
katilabilirim

Oynarken gergek hayattan daha ¢ok kendim
oluyorum

Guild tizerinden tartisgimiz bir konuyu gercek
diinyada da tartigmak i¢in toplanabiliriz

Oyun toplulugum her tiirlii toplumsal soruna kars1
sorumluluk hisseder

Guild tiyeleriyle pek ¢ok ortak noktamiz var
Cevrimigi oyun benim i¢in oyundan fazlasini ifade
ediyor

Oyun arkadaslarimla iilke sorunlari vs.
konularinda fikir aligverisi yapabilirim

Oyun oynadiklarimla dis diinyada da aktiviteler
yapiyoruz

Birlikte oyun oynamanin diger oyuncularla
iletisime pozitif etkisi var

Oyun oynadiklarimla gercek hayatta da
gorusiiyorum

Bir guilde katilmak beni mutlu ediyor

Diger oyuncularla kurdugum iletisim 6nemlidir
Guild iiyeleri benim i¢in dnemli

Tanidigim oyuncularla raid vs. katilmak tatmin

edici

,682
,666

,661

,657

,652

,624

,623

,617

,608

,602

,598

,595

,586

,576
,568

,558

541

,531

,514

,507

,674
,673
671

,656
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Guild kurarken arkadas listeleri yararlidir
Guildim raidleri planlamada 6nemlidir

Guild iiyeleriyle aramizda bag var

Guild tiyeleriyle diizenli olarak gevrimici ortamda
bir araya geliriz

Oyunda chat vb. gibi az sosyallesmeyi tercih
ederim

Oynarken sosyallesmek benim i¢in 6nemli
Pugslardan ziyade kendi guild tiylerimle oynamay1
tercih ederim

Oyun iiyeleri problemlerde birbirlerine yardim
ederler

Oyun iiyeleri arasinda iyi arkadas olduklarim var
Oyun oynadigim insanlar1 kendime yakin
hissediyorum

Herhangi bir sorunda oyun iiyelerinin fikir
birliginde olduklarint hissederim

Cevrimigi oyun takim c¢alismasi vb. ortam sunar
Oyunda tek yapilan eylemleri tercih ederim
Oyunda yogun sosyallesme etkilesimlerinde
bulunurum

Genel chat oyun iiyelerini yakinlastirtyor

Diger gruplardan daha sik oynadigim bir grup var
Deneyimlerime gore kendimi isbirlik¢i olarak
nitelendiririm

Guildden ayrilmak zorunda kalirsam tiziiliiriim
Oyunda daha iyi itemler bulmak benim i¢in
onemli

Oyunda level atlamak benim i¢in dnemli

Oyunun hedeflerini tamamlamak benim igin
onemli

Sanal da olsa basar1 kazanmak, kesifler yapmak
beni motive ediyor

Sanal ortamda farkli bir hayat tarzi1 deneyiminden
hoslaniyorum

Oyun oynamak bana terapisel bir ferahlama
veriyor

Oyunda quest/raid tamamlamak benim i¢in 6nemli
Meraklandirmasi vs.oyunu oynamamda etkili
oluyor

Oyunu en iyi ekipmanlarla oynamak tatmin edici

644
613
608

591

,588
,580

574

,568
,555

,532

,531

,526
-,518

,518

473
462

441

426

,690
,684

,680

,668

,637

,600
,581
,579

,560
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Cevrimi¢i oyunlarin dikkat, mantik vs. olumlu 507

etkisi var

Iktidar politikalarim protesto edecek yeterlikteyim ,781
Benim gibi bireylerin de iktidarin yanlis 707
kararlarina yonelik sdyleyecek sozii var

Oyun esnasinda diigmana karsi birlesmemiz gibi

gercek hayatta da iktidara kars1 haklarimizi , 104
savunabiliriz

Benim gibi insanlar iktidarin kararlarim 661
etkileyebilirler

Oyun arkadaslarimla iktidarin kararlarini protesto 641
ettik

Ulkenin siyasi sorunlarim kavrayabiliyorum ,637
Oyun toplulugu herhangi bir seyi protesto 546
ediyorlarsa bu durum profillere yansir

Extraction Method: Principal Component Analysis.
Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.
a. Rotation converged in 11 iterations.

Bunun yaninda dort faktor altinda toplanan sorulara boyutlarma gore ayri ayri
giivenirlik testi uygulanmistir. Buna gore her bir boyutun giivenirlik analizi sonuglari

sOyledir:

Tablo 4.20 Birinci Boyut: Oyun Ger¢ek Diinya Etkilesimi Giivenirlik Analizi

Cronbach's
Alpha Based on
Cronbach's Standardized
Alpha Items N of Items
,969 ,970 28

Tablo 4.21 ikinci Boyut: Oyunda Sosyal Etkilesim Giivenirlik Analizi

Cronbach's
Alpha

Cronbach's
Alpha Based on
Standardized
Items

N of Items

,938

,941

22




Tablo 4.22 Ugiincii Boyut: Kimliklenme Siireci Giivenirlik Analizi

Cronbach's
Alpha Based on
Cronbach's Standardized
Alpha Items N of Items
,876 ,878 10
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Tablo 4.23 Dordiincii Boyut: Cevrimdist Aktivizm Giivenirlik Analizi

Cronbach's Cronbach's Alpha Based on
Alpha Standardized ltems N of Items

,884 ,887 7

Yukaridaki tablolarda goriildiigii lizere faktorlerin Cronbach alfa katsayilar1 0,878 ile
0,970 arasinda degismektedir. Tiim katsayilar Nunnally (1978) tarafindan genel kabul sinir1
olarak onerilen 0,70’in {izerindedir. Bununla birlikte faktorler arasinda en diisiik Cronbach
Alpha katsayist birinci boyut olan “Kimliklenme Siireci” faktdriine, en yiiksek Cronbach
Alpha katsayisi ise ligiincii boyut olan “Oyun toplulugu ve gergek diinya arasindaki etkilegim”
faktoriine aittir. Boyutlara gore faktorlesme, analizler yapilmadan Once boyutlar icin
belirlenen sorular altinda olmustur.

Iki degisken arasindaki dogrusal iliskinin giiciinii belirleyen Pearson Korelasyonu
Analizi yapilmistir. Analizde 0,70°den biiyiik degerler gii¢lii, 0,70-0,30 aras1 degerler orta,
0,30°dan kiigiik degerler ise korelasyonlar arasinda zayif bir iliski oldugunu gostermektedir
(Demir, 2012: 72). Arastirma sorusu ve hipotezleri dogrultusunda boyutlar arasindaki iliskinin

yonil ve biiytikliigiinii 6l¢mek tizere Pearson Korelasyon Analizi yapilmistir.



Tablo 4.24 Pearson Korelasyonu Tablosu
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Oyun
gercek
diinya Sosyal Kimliklenme Cevrimdisi
etkilesim etkilesim sureci aktivizm
Oyun gergek  Pearson Correlation 1 788" ,504™ 6177
diinya etkilesim  Sjg. (2-tailed) ,000 ,000 ,000
N 363 318 342 351
Sosyal Pearson Correlation 788" 1 662" 4707
etkilesim Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000
N 318 362 342 349
Kimliklenme  Pearson Correlation 504" 662" 1 334"
suireci Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000
N 342 342 399 378
Cevrimdisi Pearson Correlation 6177 4707 3347 1
aktivizm Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000
N 351 349 378 403

** Korelasyon 0.01 diizeyinde anlamlidir (2-tailed).

Faktorler aras1 korelasyon analizinin sonucglarina gore tiim Sig. (2-tailed) degerleri

0.01 olarak hesaplanmistir. Bu durum %99 giiven aralifinda (p<0.01) faktorler arasinda

dogrusal ve pozitif bir iliski

oldugunu gostermektedir.

Faktorler arasi korelasyon

katsayilarinin tiimii pozitif bir degere sahiptir. Buna gore faktorlerden birindeki artisin diger

faktorlerde de artisa neden olacagi sdylenebilir. Bu artigin giiciinii belirleyen ise korelasyon

katsayilarinin biiyiikliigiidiir. Pearson Korelasyonu Tablosu incelendiginde;

“Sosyal Etkilesim” ve “Oyun ve Ger¢ek Diinya Arasindaki Etkilesim”

boyutlar1 arasindaki iliskinin pozitif ve oldukca yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir
(r=0.788, p<0.01).

“Oyun ve Gergek Diinya Arasindaki Etkilesim” ve “Cevrimdist Aktivizm’

b

boyutlar1 arasindaki iliskinin de yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir (r=0.617,
p<0.01).

“Oyun ve Gergek Diinya Arasindaki Etkilesim” ve “Kimliklenme Siireci”

boyutlar1 arasindaki iliski de giiclii bir iliskidir (r=504, p<0.01).

r=0.662, p<0.01 diizeyinde anlamlidir.

“Sosyal Etkilesim” ve “Kimliklenme Siireci” boyutlar1 arasindaki iliski de
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o Aralarinda en diisiikk diizeyde iliski bulunan boyutlar ise “Cevrimdisi
Aktivizm” ve “Kimliklenme Siireci” arasinda (r=0.334, p<0.01) ve “Cevrimdisi
Aktivizm” ve “Sosyal Etkilesim” boyutlar1 arasindadir (r=0.470, p<0.01). Bununla
birlikte bu diizeyde bir iligki bile boyutlar arasinda zayif degil, orta diizeyde bir iliski
oldugunu gostermektedir.

Analiz sonuglar1 ve calismanin varsayimlarina bakildiginda belirlenen boyutlarin
tiimiiniin arasinda pozitif bir iligski oldugu goriilmektedir.

Egitim seviyesi ile boyutlar arasinda anlamli bir iliski olup olmadigina dair yapilan
Tek Yonli Anova ve Post-Hoc analizleri sonucunda egitim seviyesi ile boyutlar arasinda
istatiksel olarak anlamli bir iligki bulunamamuistir. Yani egitim seviyesi degistik¢e oyuncularin
grupla 6zdeslesme, sosyal etkilesim, oyun ve gercek diinya arasindaki etkilesim ve son olarak
cevrimdis1 aktivizm diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli bir degisme olmamaktadir.
Bunun en temel nedeni katilimcilar arasinda egitim seviyesi acisindan ¢ok biiyiik farkliliklar
olmamasidir.

Oyuncularin  kendilerini hangi oyuncu kategorisine koyduklar1 ve bu 06z-
kategorizasyonun boyutlarla iliskisine bakmak {izere yapilan Pearson Korelasyon Analizi’ne
gore kendilerini “role-player” olarak tanimlayanlar ile en fazla dogrusal ve pozitif bir iligki
“Kimliklenme Siireci” boyutu (r=0.338, p<0.01) ve “Sosyal Etkilesim” boyutu (r=0.317,
p<0.01) arasindadir.

Kendilerini “virtual gamer” (r=0.303, p<0.01) ve “skeptic gamer” (r=0.304, p<0.01)
olarak tamimlayanlar ile anlamli bir iliski “Kimliklenme Siireci” boyutu arasinda
bulunmaktadir.

“Gamer” olarak kendilerini tanimlayan oyuncular i¢in en yiiksek diizeyde iliskisel
oldugu boyut ilk sirada “Kimliklenme Siireci” boyutu olmakla birlikte (r=0.455, p<0.01),
sirastyla “Sosyal Etkilesim” (r=0.431, p<0.01), “Oyun Gerg¢ek Diinya Arasindaki Etkilesim”
(r=0.382, p<0.01) boyutlaridir.

4.6.1.2. Anket Sonuclarinin Degerlendirilmesi

Arastirma kapsaminda yliriitiilen c¢evrimi¢i anket toplamda 479.258 kisi ile
paylasiimistir. 100.000 ve iistii sayida evren biiyiikliigiinde, +0.05 6rnekleme hatas1 ve p=0.5
ile g=0.5 olmak {tizere 495 kisi ankete katilmis; 60 anket arastirma disinda birakilmistir.
Analizler SPSS 22 Istatistik Paket programi kullanilarak 435 kisi {izerinden yapilmustir.

Skewness Testi ve KMO Bartlett Testi sonuglarinda anket verileri istatistiksel analiz
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yapilmaya uygun bulunmus; anketin giivenirlik ve gecerlilik diizeyi katilimcilarin verdigi
cevaplarin istatistiksel ¢ikarimlar yapmaya, bulgular ortaya koymaya ve hipotezler ve
arastirma sorusunu dogrulama ya da dogrulamamaya uygun bulunmustur.

Demografik sorular neticesinde elde edilen verilere gore ¢alismaya katilan MMORPG
oyuncular1 agirlikli olarak erkektir. Egitim diizeyleri en az lise olmakla birlikte, agirlikli
olarak tiniversitedir. Gelir diizeyi olarak katilimcilar orta gelir diizeyine mensup bireylerdir.
Ortalama gelirin yaklagik 4000-5000 TL civarinda oldugu g6z 6niinde bulunduruldugunda,
katilimcilarin genel olarak Tiirkiye kosullarinda gorece daha iyi gelir grubuna dahil oldugu
sOylenebilir. Bu durum her ne kadar internetin daha ucuz, oynanan oyunlarin da ¢ogunlukla
bedava (free-to-play) olmasina ragmen, ¢evrimigi oyunlarda zaman gegirebilme “liiksiine”
sahip olmanin kaginilmaz olarak gelir durumunun “daha iyi” olmasiyla baglantili oldugunu
gosterir niteliktedir. Dolayisiyla dijital ugurum bu tiir oyunlar1 oynama ve daha ileri seviyelere
ulagma gibi unsurlarda 6nemli bir noktadir.

Oyunu ne kadar siiredir oynadiklarina yonelik sorulan soruda “1-5 y1l” arasi en fazla
verilen cevap olmustur. Katilimecilar oyuna asinadir, bu durum onlarin en az ayni oyun
toplulugu ile en az 1-5 yil arasinda iletisim halinde olduklarin1 gdstermektedir. Oyunun
oynanma siklig1 “her giin” ve “giinden alt1 saatten fazla” oldugu i¢in oyuncular arasindaki
iletisim daha da fazla olmaktadir. Dolayisiyla oyun grubu igerisindeki sosyal etkilesim ve
devaminda kurulan gercek diinya arkadagliklari harcanan zamaninin c¢oklugu ile
desteklenmektedir.

Oyuncularin kendilerini nasil tanimladiklarma yonelik soruya gelen yanatlar,
oyuncularin en bagta kendilerini “gamer”, oynadiklar1 oyun geregi “roleplayer”, arastirmay1
seven, oyunu en ince ayrintisina kadar bilmek isteyen “skeptic gamer” olarak tanimladiklarini
gostermektedir. Bununla birlikte oyuncular kendilerini  “virtual gamer” olarak
tanimlamamaktadirlar, ¢iinkii “virtual gamer” olarak adlandirilan oyuncular genellikle, oyun
ile etkilesimi dig diinyadan ¢ok daha fazla olan, “kendini kaptirma” kavramiyla
baglantilandirilabilecek, oyun disinda tiim diinyayla bagimi kopartan oyuncular i¢in
kullanilmaktadir. Katilimcilar kendileri hakkinda bdyle bir algi icerisinde olmadiklar: i¢in,
sanal oyuncu kavramini kendilerini tanimlamakta kullanmamiglardir.

Oyun esnasinda konvensiyonel ve LAN bulusmalar1 tercih etme en az diizeyde
goriilmiistiir, ¢linkli bu iki oyun oynama bi¢imi genellikle 6zel organizasyonlarda kullanilan
oynama big¢imleridir. Bunun disinda kalan guild meet ups, kiigiik gruplar ya da bir-iki

oyuncuyla bir araya gelme tercih edilen oynama bigimleridir, ¢iinkii bu tiir oyun oynama
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bi¢imlerinin smirlar1 daha esnektir. Oyuncu bazen cami sikildiginda g¢evrimigi olup, oyun
toplulugundan arkadaslarinin orada olup olmadigina bakmakta ve orada olanlarla “bir mag”
atmaktadir. Ortak karar alinarak bir araya gelinen “guild meet ups”lar disinda, farkli server
tercih edip, hi¢ tanimadiklar1 insanlarla oynamay da tercih edebilmektedirler.

Calismada gelistirilen Olge8in betimleyici faktor analizi yapilmis ve yeni bir 6l¢ek
gelistirmesi denemesinde bulunulmustir. Faktorlesme istenilen diizeydedir ve ¢ok yiiksek
giivenirlik katsayisina sahiptir. Faktorlesme hipotezleri dogrulama amaglh belirlenen dort
boyut ve o boyutlar i¢in belirlenen sorular altinda gerceklesmistir. Dolayisiyla betimleyici
faktor analizi 6lgek gelistirmede basarili olmustur. Bununla birlikte 6lgegin giivenirliginin test
edilmesi i¢in bir de dogrulayici faktor analizi yapilmak zorundadir. Hipotezlerin dogrulanip
dogrulanmadigini anlama amagli yapilan Pearson Korelasyon Analizi, boyutlar arasindaki
iligkilerin niteligine dair sonuglart vermektedir. Buna goére “Hipotez 17 dogrulanmistir.
MMORPG’lerin oyun yapist ve oyun esnasindaki buffing, kill assisting, eslik etme gibi
etkilesimler “oyunla 6zdeslesme™yi pozitif yonde etkilemektedir. “Hipotez 2 dogrulanmaistir;
MMORPG oynamak ile oyuncular arasindaki sosyal etkilesim arasinda pozitif bir iligki
vardir. Guild/takim ve genel chat vs. aracilifiyla kurulan sosyal etkilesim ile oyun toplulugu
olusumu arasinda pozitif bir iliski vardir. Oyun topluluguyla gii¢lii bir sekilde 6zdeslesen
oyuncularin diger oyuncularla uzun dénemli anlaml iligkiler kurmak, sohbet etmek ve onlara
yardim etmek i¢in daha giiglii arzularn ve ilgileri vardir. MMORPG toplulugu iiyesi olan
oyuncular biiyiik olasilikla oyun disinda ger¢cek diinyada da bulusmaktadir. Dolayisiyla
“Hipotez 3a, 3b ve 3¢” dogrulanmistir. Son boyutu ortaya koymak tiizere Onerilen hipotezler
4a ve 4b dogrulanmistir. Yani; bir oyun toplulugu iiyesi olmak oyunculara gergek diinyada
organize olma ve protestolara katilma, yardim toplama vb. gibi birlikte hareket etme yetenegi
saglamaktadir ve MMORPG topluluklari muhalif olduklari durumlarda biiyiik olasilikla
iktidar siyasalarina kars1 direnis gostermekte ve protesto etmektedirler.

Pearson Korelasyon Analizi boyutlar arasindaki iligkileri ve arastirma hipotezlerinin
dogrulanip dogrulanmadigina dair sonucglar1 vermektedir. Arastirma basinda hipotezler
dogrultusunda tasarlanan ve arastirma sorusunu cevaplamasi beklenen siire¢ su sekilde

kurgulanmustir:
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Cryun ve Gergek
Diinya Arasmdala
1=0.788 1=0.617
Etkalesim
— 1=0.662 | | OyunToplugu 1=0.470
Emmliklenme Offline
—* | ArasndakiSosyal | —————*
Siirec Aktivizm
Etkilesim

Sekil 4.9 Boyutlar Arasindaki Korelasyon Diizeyleri

Boyutlar arasindaki korelasyon diizeyleri ve hipotezlerin dogrulanmasi, c¢aligmanin
temeli olan arastirma sorusunun da yanitin1 vermektedir. Buna gore; MMORPG’ler karsi
hegemonya alan1 yapilandirmada ve oyun topluluklarinin aktivizmi karsi hegemonya

hareketlerinde etkilidir.

4.6.2. Arastirma Yonteminde Nitel Teknik Uygulamalar

Aragtirma yoOnteminin nitel teknik boliimiinde katilimci gézlem ve derinlemesine
gdriisme tekniklerinden yararlanilmustir. ilk olarak katilimer gézlem teknigi ile Antalya ilinde
bulunan bir internet kafede diizenlenen turnuvaya katilinmis, tlim giin siiren miisabakalar final
miisabakas1 ve final kutlamalar1 dahil olmak {izere izlenmistir.

Ikinci teknik olarak ise pro-gamer olarak tabir edilen, profesyonel c¢evrimigi
oyuncularla (tercihen takim liderleri ya da grupta etkin olanlar), derinlemesine goriismeler
gerceklestirilmistir. Derinlemesine goriigmeden Once yapilan anket tekniginin bulgulari,

derinlemesine goriisme sorularinin belirlenmesinde yol gosterici olmustur.

4.6.2.1. Katilme1 Gozlem

Yontem asamasinda diger tekniklere ek olarak bir katilimer gozlem planlanmustir.
Cevrimi¢i oyun toplulugu iyelerinin, ¢evrimigi olarak diger oyuncularla oyun oynadiklari
esnada  durumlarin1  gézlemlemek, oyuncularin oyun siirecindeki davranislarini,
etkilesimlerini, diger oyunculara nasil hitap ettiklerini, sdylemlerini ve tepkilerini eszamanl

deneyimlemek, arastirmanin 6zgiinliigli ve literatiire katkisi acisindan 6nemlidir.
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Katilimc1 gozlem kapsaminda iiye olunan oyun toplulugu gruplarinin yaptiklari
paylasimlar giindelik olarak takip edilmistir. Uye olunan oyun gruplar biiyiik oranda kapali
ya da gizli gruplardir. Gruba katilabilmek icin Oncelikle yonetici onayr gerekmektedir.
Bagvurulan tiim gruplardan olumlu yanit alinmakla birlikte, iiniversitelerin e-spor
topluluklari, egitim gordiikleri liniversitede 6grenci olunmasi kosulu aramaktadir. Bununla
birlikte dogrudan mesaj atilip, arastirma amaci aktarildiginda “bir istisna” yapilabilecegi
sOylenmis ve o gruplara da iiye olunmustur.

Genel olarak tim gruplar aktif durumdadir ve ortalama olarak giinde en az bes
paylasim yapilmaktadir. Arastirmanin nicel verilerine ulagsmak igin yiiriitiilen anketin linki,
“admin/yonetici’den izin alinarak paylasilmistir. Ankete verilen tepkiler genellikle anketin
uzunlugu ya da igerigine dair olmustur. Katilimer gézlem esnasinda en dikkati ¢eken nokta,
ankete verilen sert, argo, kiifir igeren tepkilerde diger grup {iyelerinin arastirmaciy1
savunmaya gee¢meleri olmustur. Cevrimigi iletisimin en biiylik avantajlarindan biri olan
interaktiflik ve eszamanlilik ankete verilen geribildirimlerin an be an alinmasinda ¢okbiiytik
kolaylik saglamistir. Asagida anket igerigine verilen tepkilerden ve diger oyuncularin verilen
tepkiye karsi ¢ikmalaria bir 6rnek bulunmaktadir. Diyaloglarin ekran goriintiileri ve tamami
calismanin “Ekler” kisminda verilmistir:

“C. A. -Hepsini ilisenmeyip tek tek cevapladim ama sonlara dogru 5-10 soru gayet
gereksiz ve kimsenin yapmayacagi seyler. Liitfen oyun diinyasmna da siyaset falan
karigtirmayin. Mal mal isler yapmayin.”

“B. D. K. -Doldurdum, calismaniz i¢in tesekkiirler ve ayrica bir seyler siyasete
karigmaz, siyaset her seye karisir. Bu durumda da her seyin siyasete karigsmasi gayet dogal”.

Katilimer gozlem kapsaminin bir diger ayaginda ise 27 Subat 2016 tarihinde Antalya
ilinde bulunan bir internet kafede diizenlenen LOL Turnuvasi izlenmistir. Takimlara orada
bulunma sebebi agiklanmis, hicbir sekilde kimlik bilgilerini ortaya ¢ikaracak bir kayit vs.
olmayacag1 ve sadece gozlem yapilacagi bildirilmistir. Fakat burada dikkati ¢eken nokta
oyuncularin kendilerinin kameraya c¢ekilmesinde higbir sakinca gérmemeleri olmustur.
Glniimiizde her yaptiklar1 eylemi sosyal medya ve paylasim uygulamalar1 araciligiyla
duyurmaya istekli olan jenerasyon, turnuva esnasindaki miicadelelerinin kameraya alinip,
paylasilmasi noktasinda da oldukga rahat davranmislardir.

Riot Games’in Akdeniz Bolge Temsilcisi araciligiyla yapilan turnuvaya basvuran bes

takim giin boyu birbirlerine karst miicadele etmislerdir. Oyuncular 13 ile 19 yas
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arasindadirlar. Takimlar beser kisiliktir. Takim arkadaslarinin birbirlerine verdikleri taktikleri
duymamalari i¢in bir takim internet kafenin {ist katinda, diger takim ise alt katta miicadeleye
katilmiglardir.

Gozlem esnasinda ilk dikkati ¢ceken durum, takim arkadaslarinin giindelik hayatta da
birbirleriyle goriisen arkadaglar olmasidir. Bu durum miicadele esnasinda da birbirleriyle daha
rahat etkilesim kurmalarin1 saglamaktadir. Karsilagsma esnasinda da takim arkadaslari siirekli
olarak birbirleriyle sakalasmakta ve konugmaktadirlar. Miicadele esnasinda kendi HP % leri
hakkinda stirekli birbirlerini bilgilendirmekte, zorda kaldiklarinda takim arkadaslarini yardima
cagirmaktadirlar:

“-Gel keselim abi sunu!”

“-Gel, gel, gel, gel!!!”

“-Geldim, geldim!”

Takim lideri miicadele siiresince talimatlar vermektedir. Fakat bu talimatlar1 diger
takim internet kafenin {ist katinda olmasina ragmen fisildayarak vermeyi tercih etmektedir.
Disaridan bir insanin anlamakta zorlanacagi kadar kendi terminolojileriyle konugmaktadirlar:

“-Mana’" yok, geri gekil.”

“-Red"? var.”

“.Base yok'®.”

“_Pink’* atin, basana dalcaz!”.

™ ve “nexus’®lar1 korumak ve karsi

Miicadele esnasinda temel amag, “inhibitor
takima ait olanlar1 ele gecirmektir. Oldiirmek hicbir sekilde temel amag degildir. Bu nedenle
oyuncular tarafindan “killer gamer (yok ediciler) gereksiz gortilmektedir. Oyun genel anlamda
stratejiye dayandigi icin FPS oyunlardakinin aksine yok ediciler ragbet gérmemektedir. Bu

durum Bartle (1996, http://mud.co.uk/richard/hcds.htm erisim tarihi: 04.10.2015)’1n dijital

oyuncu tiirevleri iizerine yaptig1 kategorizasyonlarin nitelikleri ile paraleldir.
Turnuva sona erdiginde yenilen takimin sessizce internet kafeyi terk etmesinin
yaninda dikkati ¢eken ilging bir nokta da, sampiyon olan grubun herhangi bir seving gosterisi

yapmamasi, sessiz ve sakin bir sekilde internet kafeden ayrilmalart olmustur. Burada elde

""HP: Hit Point-Oyunlarda can

I Mana: Oyunlarda 6zel bir yetenegi etkinlestirebilmek i¢in sahip olunmas: gereken biiyii enerjisi.

"2 Red: Ormanda bulunan efsanevi canavari ldiiriince sahip olunan giiclendirme

"*Base yok: Baslangi¢ noktasinda kimse yok.

" Pink: Gériinmez birimleri ortaya ¢ikaran LOL’deki totemlerden biri

" inhibitér: LOL’de yok edildiginde yok eden tarafin minionlarmin daha giiclii hale geldigi yap:

’® Nexus: LOL’de miicadele esnasinda kars1 takimin yok edilmesi gereken ana yapisi. Nexus’u yok edilen taraf
oyunu kaybeder.
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edilen sonu¢ ve ddiilden ziyade, turnuva esnasinda alinan keyfin ve hissedilen doyumun ¢ok
daha yiiksek oldugudur. Esasen sonug yerine siire¢ odakli bir turnuva gegirmektedirler. Oyun
esnasinda zaman zaman birbirlerine kiifiir, argo igeren sozler sdyleseler de herhangi bir
sinirlenme s6z konusu olmamaktadir. Takimlarda lider ya da ¢ok iyi oyuncu olmaktan
kaynakl1 bir siirtiisme de s6z konusu degildir. Bu durumun soruldugu oyunculardan biri su
sozleri sdylemistir: “LoL ego oyunu degil. Ucten fazla takimda iyi oynayan ama hirsli oyuncu
varsa takim kaybediyor.”

Iki asamali katilimer gdzlem siireci, MMORPG oyun topluluklarinda temel alman
degerlerin “birbirini kollama”, “kosulsuz destek” ve ‘“egolarindan siyrilma” oldugunu
gostermektedir. LAN bulusmada miicadele esnasinda ya da oyun toplulugunun Facebook
grup sayfasinda yeni gelenlere kucak agma, sonu¢ yerine miicadeleden, birlikte olmaktan

keyif alma gbozlemlenen ve dikkati ceken durumlardir.

4.6.2.2. Derinlemesine Goriisme

Derinlemesine goriisme sorulart Hemminger (2009)’in “The Mergence of Spaces
Experiences of Reality in Digital Role-Playing Games” adli ¢alismasinda kullandigi sorularin
bir kismindan ve tez danismani1 Dog. Dr. Emine Ugar flbuga ve tez izleme jiirisi iiyesi Dog.
Dr. Giinseli Bayraktutan’in yardimlariyla olusturulmustur. Derinlemesine goriisme
kapsaminda ¢evrimic¢i oyunlarda guild/takim liderligi yapmis ya da yapmakta olan 15 oyuncu
ile goriisiilmiistiir. Bu oyunculara ulagsmada “kartopu 6rneklemi” tekniginden yararlanilmistir.
Goriigmelerin bir kismu yiiz yiize yapilmis ve ses kaydi aracilifiyla kayit altina alinmustir.
Bulunduklari il nedeniyle yiiz ylize goriisme imkan1 bulunmayan oyunculara ise sorular mail
ya da sosyal paylasim sitesi Facebook araciligiyla iletilmistir. Yiiz yiize yapilan goriismelerde,
soru formunda yer almayan spontane sorular da sorulmustur. Calisma Haziran 2014 ve Ekim
2016 tarihleri arasinda yiiriitiilmistiir. Katilimeilarin verdigi cevaplar arastirma yonteminin
nicel tekniginin hipotezleri baglaminda olusturulan boyutlar ¢ergevesinde siniflandirilmistir.
Farkl1 olarak katilimcilarin takim lideri olmasi, oyuna yonelik anket sorularindan daha detayl
sorular sorulmasi, takim lideri-organik aydin iligkisinin ortaya konulmasi bakimindan Yee
(2006)’nin oyuncularin motivasyon kaynaklar1 kategorizasyonu da alt boyutlar olarak
belirlenmistir. Son olarak “Dijital Oyun Federasyonu” ile yapilan goriismeyi, takim
liderlerinin Federasyon hakkindaki diisiincelerini sorarak desteklemek, resmi kanallar ve oyun
diinyasi arasindaki etkilesimin olumlu ya da olumsuz olarak geldigi noktay:r gérme acisindan

onemlidir.
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Katilimcilarin cevaplari boyutlar altinda toplanirken, gercek isimleri yerine yine

kendilerinden izin alinarak avatar/karakterlerinin isimleri kullanilmistir. Katilimcilarin genel

profili ve demografik 6zelliklerini 6grenmek iizere sorulan sorulara verilen cevaplar asagidaki

tabloda goriildigi gibidir:

Tablo 4.25 Derinlemesine Goriisme Yapilan Oyuncularin Demografik Verileri

Avatar/Karakter Cinsiyet Meslek/Egitim Oynadigi Oyun | Medeni Yas
Adi (Goriismenin Durumu
yapildig1 esnada)
1. Yodanstein Erkek Tip Fakiiltesi Ogr. | LOL Bekar 25
2.Stuey Bombooey Erkek Dis Hekimi Mafia Wars Evli
3. NynaeveSedai Kadin Tip Fakiiltesi Ogr. | LOL Bekar 25
4. M Zia Kadin Battle Pirates Evli
5. Pzyclozone Erkek Lise mezunu | LOL Bekar 18
iiniversiteye
hazirlantyor
6.Hydron Lightwill Erkek Resepsiyonist ArcheAge Cevrimigi Evli 20
7. Flout of Femen Erkek Bilgisayar Mafia Wars/ Battle | Bekar
Teknisyeni Pirates
8. Suspiria Erkek Iletisim Fakiiltesi | Dota 2 Bekar 24
Ogr.
9. Hollydriver Erkek Iletisim  Fakiiltesi | Total War Bekar 24
Ogr.
10. FahhQ Erkek | ------ Evony | -
11. cLaymoreTR Erkek | ------ Order & Chaos | Bekar 20
Cevrimigi
12. Dragon King Erkek Universite Heartstone Bekar 23
mezunu/Calismiyor
13. Utku Erkek Uluslararasi WOwW Bekar 19
Mliskiler
Ogr./Calismiyor
14. Zinger Erkek Universite LOL Bekar 22
Ogr./Riot  Games
Temsilcisi
15. R.I.P. Erkek Call Center | Battle Pirates Evli 47

Calisani
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Derinlemesine goriisme yapilan 15 oyuncunun ikisi kadin 13’1 erkektir. Yaglar1 18 ile
47 arasinda degismekte olup, dort katilimci evlidir. Katilimeilara demografik sorular disinda
cevrimici oyunda gegirdikleri siire ve oyunla nasil tanistiklari sorulmustur. Farklt oyun
stireleri, farkli oyunla tanigma hikayeleri katilimcilarin ¢evrimici oyun topluluguna dahil
olmalar1 gibi degiskenler, devaminda kimliklenme ve sosyal etkilesim gibi siireclerine de
koprii olusturmaktadir. Ornegin oyunlarla tanismasinin agabeyi sayesinde oldugunu aktaran

Hollydriver sunlart sGylemistir:
Hollydriver: “Oyunlarla tanismam abim sayesinde oldu, abim oyun oynuyordu zaten ateride. Sonra
birlikte gok affedersiniz siinnet paramizla Amiga’’ aldik -disketle ¢alisan bir konsoldur-; Commodor
serisinin devamidir kendisi. Ben sekiz yagimdayken de ilk bilgisayarimizi aldik, gazeteden almustik, bir

yil boyunca birlikte kupon kesmistik™.

Katilimcilarin oyun oynayarak gecirdikleri siireye iliskin verdikleri bilgi ise her birinin
kosullarma gore farklilik gdstermektedir. Ornegin Hollydriver oyunda gecirdigi siirenin vize
ve final donemlerine ya da ¢alisip c¢alismadigina gore giinde 8-9 saati bulabildigini
belirtmistir. Hollydriver’in, “iiniversiteye ilk geldigim donemlerde daha fazla vakit
geciriyordum oyunlarin basinda; rekorum 23 saatir”, ifadesi oyun oynama siiresinin is, egitim,
sosyal ortam ve kisinin sorumluluklarina gore degismekte oldugunu gostermektedir.

Benzer sekilde Stuey Bombooey de oyunda belki binlerce saat harcadigini,
cLaymoreTR ise tamamiyla miisait olup olmamasi ya da oyunu oynamaya istegi olup
olmamasina bagli olarak minimum ii¢ saat, baz1 zamanlar ise glinde 18-20 saat siire ile
oynadigini belirtmistir. Oyunda gegirilen siirenin uzunlugu oyuncularin giindelik hayatina
belirli diizenlemeler yapmasini gerektirmektedir. Nitekim Zinger bu durumu, “Cogu
oynadigim oyunu ciddi ve rekabetci bir havada oynadigim icin Ultima, World of Warcraft ve
Guildwars 1-2 oynarken ¢ogu zaman uyku diizenimi oyuna gore ayarlar, raid'lere zamaninda
gelir ve sadece belirli saatlerde yapabildigim aktivitelere katilirdim”, seklinde agiklamaktadir.

Katilimcilarin genel kanis1 aksam saatleri ve gecelerin, oyundan verim ve zevk alinan
en uygun saatler oldugu yoniindedir. Bazi oyunlarda yapimcilarin belirledigi Saatlerde
gerceklesen aktiviteler, oyuncular1 o saatlerde oynamaya ya da oyuna bagimliliklarini
arttirmaya tesvik etmektedir. Yee (2006)’nin motivasyon kaynaklarindan biri olan kendini
kaptirmanin kagis alt boyutunda degerlendirilebilecek bu durum hakkinda Stuey Bombooey

sunlar1 soylemektedir:

" Amiga: 1980’li yillarda piyasaya siiriilen ve 6zellikle yiiksek ¢oziiniirliik, hizli yanit veren grafikler ve multi
medya uygulamalari igin tasarlanan kisisel bilgisayar (http://whatis.techtarget.com/definition/Amiga erisim
tarihi: 18.06.2017)
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“Belki ¢ok zararli bir sey sdyleyecegim ama ben oyuna bagimliyim. Oyun benim giinliimiin hatta her
giiniimiin bir parcasi. Tamam giindelik hayatta yapmam gereken seyler i¢in zamanimdan caliyor

olabilir, fakat kisisel olarak ben hi¢ pisman degilim ve zamanimi oynayarak harcamay1 seviyorum”.

Derinlemesine goriisme yapilan oyuncularin verdikleri cevaplar arastirmanin nicel
kisminda ele alinan hipotezler dogrultusunda siniflandirilmistir. Calismanin devaminda bu
siniflandirma dogrultusunda katilimcilarin cevaplarina yer verilmis ve bu cevaplar
yorumlanarak aktarilmistir.

1. Kimliklenme Siireci:

Oyuncularin ¢ogu avatarlarinin gergek kisilikleri ya da ideal kisilikleri ilgili ¢esitli
yonleri icerdigini isaret etmektedirler. Oyuncular sik sik kendi karakterlerini oyundaki
karakterleriyle karsilastirmakta ve oyundaki karakterlerine gercek hayatta kendilerinde
olmasmi diledikleri fiziksel 6zellik ya da yetenekleri eklemektedirler (Hemminger, 2009:
131). Bunun yaninda grup ve oyun ile 6zdeslesme avatar ile 6zdeslesmeden ¢ok daha fazla
one cikmaktadir. Yine de derinlemesine goriisme yapilan oyuncularin yorumlarinda avatarla
6zdeslesmenin etkilerini gérmek miimkiindiir. Ornegin Lightwill, Hollydriver, Suspiria ve
cLaymoreTR karakter adli oyuncularin “kendini kaptirma/kisisellestirme”alt boyutunda ele

alinabilecek sozleri bu durumu desteklemektedir:

Lightwill: “Aslinda kitaplastirmay: diisiindiigiim ve haritasindan hikaye arkaplanina kadar tasarladigim

kendime ait bir evrenim var... Karakter olustururken genelde bu evren igerisinde bulunan ve kendimle

kan bagi olarak oOzdeslestirdigim Lightwill soyundan karakterlerimi dikkate aliyorum ve birgok

MMORPG’de ana karakterim Lightwill Kardesligi’nin lideri olan Hydron oluyor. Savunma agaci ve

kullandigr tek elli asa/kalkan kombinasyonuyla da sirt1 kolay kolay yere gelmeyecek bir dayanikliliga

sahip (.....) Acikcast kendi evrenimi olusturmadan 6nce ¢ogu MMORPG’de karakterimi kendimle

Ozdeslestirir ve siyah uzun sag, koyu kahverengi gozler, hafif esmer ten gibi tamamen kendi

gercekligimi karakterime yansitmayi tercih ederdim. Lightwill senaryosunu kullanmaya basladigimdan

beri uzun beyaz sagli, beyaz gozlii ve sag gozii boyunca uzanan yara iziyle Hydron’u kullaniyorum.

Karakterlerin psikolojik 6zellikleri de genellikle siniflartyla uyumlu bir sekilde tercih sebeplerimdendir.

Gegmisten biiylik yaralari olan, aydinlik tarafta baglayip karanliga ge¢mek zorunda kalmig fakat asil

amacini kaybetmeyen, hem karanlik hem aydinlik taraftan giicleri olan ve kendi adalet anlayiglar1 olan

karakterleri tercih ediyorum”.

Bir diger katihimci Hollydriver, karakter olusumunda fiziki Ozellikler olarak
kendinden daha farkli o6zellikler olmasmna dikkat ettigini; Ornegin asla erkek karakter
yaratmadigimni vurgulamistir. Bunun nedenini de bu tarz oyunlarin aslinda bir hayat
similasyonu oldugu; gercek hayatta zaten bir kimligi ve cinsiyeti oldugu ic¢in oyun igi

diinyada olabildigince farkli olmaya ¢alismakla agiklamistir.
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Oyunu kendisi i¢in tamamen bir eglence alan1 olarak géren Suspiria ise karakter
olusum ekraninda goziine komik gelen her seyi yapabilecegini belirtmistir. Genelde spor
oyunlarinda kendine benzeyen karakterleri olusturmayr sevmektedir. Ozellikle NBA
oyunlarinda kendisi de Onceden basketbol oynadigi i¢cin hem anisal olarak ona gec¢misi
hatirlattigini hem de iyi hissettirdigini sOylemistir.

Oyunda sectigi avatarin ozelliklerini teknik anlamda dikkate alan cLaymoreTR,
cevrimi¢i ya da single player Role Playing Game tarzi oyunlarda yarattifi karakterlerin
genelde erkek oldugunu, c¢ilinkii kadin ve erkek karakterlerin oyun igerisinde giydigi
kiyafetlerin, kullanilan biiylilerin ve vurus tarzinin farkliliginin oyunlarin genelinde ¢ok

belirleyici oldugunu ifade etmistir:
“Bana erkek karakterlerin goriiniisii ve grafik acisindan etki — tepkileri ¢ok daha gbze hos geliyor.
Karakterin senaryodaki roliine gelirsek; su ana kadar oynadigim tiim ¢evrimig¢i oyunlarda “squishy”
yani kirilgan, cani az olan ama vurdugu zaman iyi vuran karakterleri se¢misimdir. Benim icin uzaktan

vurabilmesi ¢ok biiyiik bir avantajdir ancak tabi ki bunun dezavantajlari1 da oldukca fazladir”.

Oyunlart giindelik hayattan kagis amacli olarak oynadiklar1 takdirde katilimcilar
kendini kaptirma noktasinda oyunun hayatlarinda nasil bir etki yarattiginin farkinda
olmaktadirlar. Ornegin Flout of Femen bekar bir oyuncu olmasmna karsin, ozellikle iic
haftada bir gerceklesen ve dort giin siiren turnuvalar yapildiginda evli olan oyuncularin

esleriyle bu siirecte sorun yasadiklarina dikkat cekmektedir:
“Eger haddinden fazla kendini kaptirirsan ne 6zelin, ne sosyalin kalmaz. Erkekler daha fazla oynuyor,
gordiigiim kadariyla. Diinyanin her yerinde karilari, kocalarinin bu oyunu oynamasina karsi. Ug haftada
bir dort glinlikk turnuvalar yapilir. Ben genelde bu turnuva zamanlart ¢ok yogun zaman gegiririm ve

iligkiler biraz bozulur ®”.

Ayni sekilde cLaymoreTR avatar adli katilimer da oyun oynamayi bos zamanlarinda
kafasini dagitmak icin kendine buldugu bir mesgale olarak nitelendirmesine karsin, kendisini
oyuna kaptirdigi zaman tamamiyla oyuna konsantre olmasi sebebiyle etrafindaki insanlari
birakip oyunla ilgilendigine dikkat gekmektedir: “Zaman her tiirlii bir seylerle mesgulken akip
gidiyor kisaca ve konstantrasyon isteyen giinliik aktivite ve olaylar mutlaka bir sekilde
herkesin 6zel hayatinm etkiliyor”.

Oyun zamanlarmi genelde isine gore ayarlayan, bos vakitlerinde veya “en dolu
vakitlerimin nefes alma bosluklar1” olarak nitelendirdigi zamanlarda kafasini dinlendirmek
icin oyun oynadigimi belirten Suspiria, “Lise 1'e giderken Dota turnuvam yiiziinden kiz
arkadasimdan ayrilmistim mesela. Tabi ¢ocukluk biraz da... Simdi olsa zaten bunun benim

icin 0nemini anlayan bir insan benimle tartigmaz bile -ki tartismiyorlar :) Sosyal hayatimin
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Oniine ge¢mesine pek fazla izin vermiyorum, onun haricinde bir sikintim yok”, diyerek 6zel
hayat ve oyun oynama siiresi arasindaki dengeyi bulma ¢abasini aktarmistir.

Stuey Bombooey ise ¢ocuklari biiyiirken eglenceli bir seyler yapmak, oyalanmak igin
oyun oynamaya baslamaistir:

“Gergek hayattan tanidigim bir arkadagim Onermisti, hosuma gitti. Simdi neredeyse tam zamanli yani

giinde alt1 saat oynuyorum. Bu arada islerimi nasil yapiyorum? Autoplayer (otomatik kullanici)

kullantyorum. Normal yagantima devam ediyorum. Arada statiisiimii check (durumu kontrol etmek)

ediyorum. Kendi isimi yapmaya basladigimdan beri daha rahatim”.

M Zia, oyunda yasadiklarinin normal hayatin1 etkiledigini; bazen oyunda bir
oyuncuyla kavga edince ister istemez o siniri normal hayatindaki insanlara olan davranislarina
yansittigini belirtmig; Lightwill ise bu durumu RPG’de basart kavraminin, insanin gergek
hayatta yapamadigi, en azindan tam olarak yapamadigi seyleri yaparak tatmin olmasi
anlamma geldigi i¢in; bu basariyr engelleyen durumlarda agresif davraniglar gelistirmenin
normal karsilanmasi gerektigi ile agiklamigtir.

Oyun esnasinda yeni bir karakter yaratmak iki yonli bir siirectir. Bir oyuncu, gergek
hayattan bagimsiz olarak segtigi avatarin roliine uygun davranir. Sanal diinyada bu esnek
kimlikler gercek diinyadaki fiziksel ozellikler ve normlardan &zgiirlesmeyi saglar. Ornegin
toplumsal cinsiyet stereotipleri ger¢ek diinyadakinin aksine gegerli olmayabilir (Yee, vd.,
2011). Yodainstein, farkli cinsiyetten bir karakter ile oynamak konusunda rahatsizlik
duymadigini, hatta farkli bir kimlige biirlinmenin kendisi i¢in bir deneyim oldugunu

belirtmektedir:
“Ben erkegim ama oyunda bir kadin karakteri oynamak beni rahatsiz etmiyor. Kendi viicudun, benligin
disindaki bir karakterle de agip oynayabiliyorsun. Bilincin ve diisiincen disinda bir kisilikle oynamaktan
rahatsiz olmuyorsun. Ailenin sana dayattigi seyden uzak seylere de agik olabiliyor beyin. Yani bir kadin
karakter olarak gezeyim edeyim diyebiliyorsun. Ama tiplere baktigin zaman bazen kaba saba bir adam
acmig bir warrior (savasgi) ile oynuyor, siirekli adam 6ldiiriiyor, kiifrediyor; kendi bilincini, normaldeki

kisiligini yansitan oyuncular genelde bdyle...”.

Gergek hayattaki saldirgan tavrini oyuna yansitmay1 sadece Yodainstain’in bahsettigi
gibi olumsuz anlamda degil; ger¢ek hayatta neyi olamiyorsa o role biirlinebilmek i¢in oyunlari
araci olarak kullanan Dragonking, kendisi gibi gii¢siiz ama zeki olduklarini diisiindiigi i¢in
biiyiicti karakterleri segmektedir. Pzyclozone’in da doviis sanatlarina olan ilgisinden dolayi
oynadig karakter bir boksordiir. Oynarken olabildigince esit ve merhametli olmaya calistigini
vurgulayan Hollydriver gibi M Zia da oyun esnasinda olanlari oyun diizeyinde almak, kisisel
algilamamak, kullanilan dile dikkat etmek gerektigini vurgulamaktadir. Esasen bu noktada

onemli olan, katilimcilardan Utku’nun da belirttigi gibi “dijital-gercek kimlik ayriminin
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dogru yapilmasi” gerektigidir. Oyundaki diinya ve karakterler sanal ve hikdye Onceden
hazirlanmig bir kurgu iken, oyuncularin ¢evrimi¢i davranislar1 ve se¢imleri gercek hayattaki
tecriibelerine gore gerceklesmektedir. Yodainstain da bu konudaki goriislerini su sozlerle dile

getirmektedir:
“Dengeyi korumak dnemli olan. Ama her topluluk boyle degil. Bizim gibi ii¢-bes tane daha kanal-grup
var. Bir onlara ilismiyoruz. Ama diyorum ya kisinin oyunu oynamasindaki amag ve kisiligi cok dnemli.
Yani siz orada onun kisiligiyle, bilingaltiyla, bilinciyle her seyle karsi karsiyasiniz. Bir adamin sapik
oldugunu zaman gegtikge anlayabiliyorsun. Bir adam ya da kadinin dominant olup olmadigim
anlayabiliyorsunuz. ‘Abi bu kadin neden bizim yaptigimiz her seye baski kuruyor?’ diyorsunuz. Ya da
bir adamin gergekten de ¢ok sinirli olup olmadigini anlayabiliyorsunuz. Bir agidan evet kendi karakteri
var. Ama oyuna girdiginde o artik oyundaki karakter. Ona gore hareket ediyor. Sanal bir gerceklige

gore hareket ediyor”.

Yee (2005, http://nickyee.com/daedalus/archives/pdf/3-2.pdf  erisim tarihi:

12.15.2016), “kendini kaptirma” oyuncu motivasyon kaynaginin alt boyutu olan “kagis”in
dijital oyunlar1 oynayan bireyleri gercek hayattan kopardigi, onlari asosyal bireylere
donistiirdiigii ve dijital oyunlarin problematik kullaniminin ve problematik kullanici
davraniglar1 gelisiminin 6ngoriisii olarak varsayildigini; bununla birlikte aslinda bagimlilik ve
problematik kullanimin ¢evrimi¢i oyunlarin “dogasinda olmadiginin” altin1 ¢izmektedir.
Nitekim g¢evrimi¢i oyunlarin problematik kullanimi ya da oyun esnasindaki asosyal
davraniglar, oyunun dogasiin getirmesinden ziyade oyun oncesi ger¢ek hayata dair ruh hali
ve davranis kaliplaridir. Bunun disinda yalnizca oyun oynadiklari i¢in oyun oynamayan
insanlardan farkli olarak algilanmalari olumsuz bir toplumsal algidir ve Zinger da bu olumsuz
algiy1 “hayir bizler de normal insanlariz. Disaridan bize takilan uzayl lakablari falan palavra”
sozleriyle desteklemektedir.

Oyun oynamanin oyunculart olumsuz anlamda etkileyecegine yonelik toplumsal

Onyargilar i¢in Yodainstain ise sunlari sdylemektedir:

“Toplumu olusturan bir siirii insan oldugu gibi oyunlari da oynayan bir siirli insan var. Manipiile
edilebilir yiizlerce insan var. Bombacist ya da uyusturucu saticistyla oyun iizerinden konusanlar var.
Kétiiye kullanim her zaman olabilir. Boyle durumlarda aileler karsi ¢ikiyor: ‘O oyuna terorle ilgisi
olanlar giriyorumus. O oyun siddete yonlendiriyormus. Bir daha girmeyeceksin’ diyorlar. Aslinda
burada ¢cocugunun biligsel karakterine giivensizlik durumu s6z konusu. Bu su demek: ‘Benim ¢ocugum
gerizekal1 herkesten etkilenebilir. Ona yeterli temel egitimi veremedim’. Oyunda bir adam ¢ikar da bu
¢ocuk boyle boyle olur korkusudur bu bence. Sen g¢ocugunun karakterine giiveniyorsan merak
etmeyeceksin. Kisiligi karakteri oturmamis olanlar ise yonlendirilebiliyorlar”.

Insanlarla olan iliskilerinin zayif olmasi, kendi kafa yapisma uygun anlasabildigi

insanlarin sinirlt sayida olmasi nedeniyle oyun diinyasin1 gergek diinyaya nazaran daha ¢ok
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tercih eden katilimcilardan biri olan cLaymoreTR, bos vakitlerinde televizyon izlemek, kitap
okumak ya da yemek yapmak yerine oyun oynamay1 tercih etmektedir. insanlarla gergek

hayatta zaman gec¢irmektense ¢evrimici oyunlar tizerinden iletisim kurmaktadir:
“Oyun oynamak beni tamamiyla bagka bir diinyaya sokuyor. Belki siz yemek yaparken, araba
kullanirken ya da film izlerken kafanizi dagitabilirsiniz ve gercek diinyadan uzaklasirsiniz ancak ben
hepsinin Gtesinde oyunlar1 tercih ediyorum, ¢iinkii beni ger¢ekten hayattan soyutlayabilen tek sey
oyunlar. Peki yaptigim sey dogru mu derseniz: Kimse bana limitsiz kredi kartt vermiyor, banka
hesabimda milyon dolarlar yok. Bu durumda insanlar1 sevmedigim herkesi ya da en azindan yapacagim
bir genellemeyle bir¢ok kisiyi yalanci, sahtekar, okumus cahiller denir ya, 0 tarzda buldugum igin
oyunlarla bos vaktimi geciriyorum”.
Oyunda oyuncular kurgusal bir diinyanin belli bir zaman ve yer icerisindeki
eylemleriyle kendi kaderini belirleyen bir karakter gibi hareket etmektedirler. Kullanici ve

kurgusal diinya arasindaki interaktif sistem, yeni bir hayat ve sonug¢ olarak da yeni bir hayat

hikayesi iretmektedir (Ryan, 2001, http://gamestudies.org/0101/ryan/ erisim tarihi:

01.09.2015). Ornegin Lightwill’e gére her oyun oturumu ayr1 bir hikaye, ayr1 bir macera, bir
kitaba yazilmasi gereken ayr1 bir yolculuk, yepyeni bir deneyim teskil etmektedir, ¢iinkii

RPG’lerin oyunculara sunduklarinin tanimlanabilecek ¢ok fazla giizelligi vardir:

“Kurdugunuz grupla bir sonraki amaciniza dogru bir orman yolunda ilerlerken kurtlarin saldirisina

ugramis kiiciik bir kizin yardim c¢agrisina kulak verip, onu kurtardiktan sonra aslinda bunun bir tuzak

oldugunu basinizdan asag1 yagmaya baslayan haydut oklariyla anlayip, bir anda kendinizi genis ¢apl
bir savagin ortasinda bulmak, bu savasa kanatli ve ates piiskiirten davetsiz bir misafirin {i¢iincii bir taraf
olarak dahil olmasindan daha harika ne olabilir ki?”

Derinlemesine goriisme yapilan oyunculara oyun esnasinda yasadiklarina dair sorulan
sorularda dikkati ¢eken bir nokta da aliman yanitlarda oyuncularin kendi topluluklarinin
jargonlarmi kullanmalar1 olmustur. Bu tiir konusmalar digaridan bir bireye anlamsiz gelse de
onlarin ortak bir dili kullanarak (Paker, 2007: 125), bir alt kiiltiir gelistirmelerinde etkili
olmaktadir. Ornegin DotA oyuncusu cLaymoreTR, oyunda yasadig1 bir deneyimi su sdzlerle

aktarmistir:
cLaymoreTR: “DotA'da oyunun ilk 5 dakikasi atilan leave sonrasi genellikle oyun bozulur. Ustiine
leave atan "®adama kiifiir edilir :) LoL'de diisen kisi oyuna tekrar baglanabilir, herosu’® otomatik olarak
base'e doner. E oyuncu oyuna tekrar baglanmadi diyelim, 4 vs 5 oynamaya zorunlu muyuz? Evet.
Ancak leaverlar kesinlikle banlanir. Bu yiizden 30 Lvl de bunu bile bile leave atan adam bulamazsiniz.
DotA'da ezilen taraf yavas yavas kiifiir ede ede leave atmaya baglar. LoL'de ise yenilen taraf 5 vs 5

oyunda oyunun 20. dakikasindan itibaren oyundan ¢ekilme oylamasi baglatabilir. Bdylece ezilene kadar

’8 Oyun bitmeden oyundan ayrilan oyuncu
¥ Kahraman
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oynamak zorunda kalmaz. LoL'de her ay kesinlikle yeni bir hero gelir. DotA'da yeni bir hero gelecek?
Geldikten sonra en az D, E, F'ye kadar diizeltmeler yapilacak. Hepsinde ayr1 bir bug® olacak da... Gel

de sinirlenme :)”.

Battle Pirates oyuncusu olan R.I.P.’nin asagidaki sozleri de oyuncularin kendi

gelistirdikleri alt kiiltiirlerinin diline 6rnek olusturacak tarzdadr.

“Her alliance®™n zorunlu olmamakla beraber bir home “sector®ii var. Biz Insector hitter grubuz ve

hi¢ sevilmeyiz, ¢iinkii insectorler diger sektdrlere saldirdigi gibi kendi sektoriine de saldirir. Yerlesik
oyuncu ve alliancelar kendi sektorlerine saldirmaz ve onu disariya karsi korur. Istersen bize ahlaksiz

diyebilirsin ama bu bir korsan oyunu”.

Bir diger Battle Pirates oyuncusu olan Stuey Bombooey, oynadigi oyunu arkadaslar
ve rakipler arasindaki etkilesimden ibaret olarak tanimlamaktadir. Oyun, bir oyuncunun klana
katilmas1 ve diger klanlara karsi savagmasindan ibarettir. Stuey Bombooey’e gore sadece
“tiklama yapilan bir oyun olsa da, gilindelik hayatta insanlarin siipheyle baktiklarinin aksine
duygular1 ¢ok daha derin uyandirmaktadir’:

“Evet ¢ok zaman harciyorum, evet karakterimi giiglendirmek i¢in para harciyorum. Giiglenebilecegin
bes alan var: saldiri, savunma, saglik, dayaniklilik giicli, enerji. Oyun esnasinda &diil paralari
kazanabiliyorsun ve bunlari istedigin alanda harcayabiliyorsun. Ama sonugta sinirli, fakat gercek para
ile daha fazlasini satin alabilirsin. E oyunlarin kar ettigi sey de bu. O yiizden harcayacak ¢ok paran
varsa yillardir gayretle oynayan bir oyuncudan bir anda daha giiglii olabilirsin. Tipki ger¢ek hayatta
oldugu gibi...”

Kimliklenme siirecinde sosyal iligkilere etkisi noktasinda Dragonking oyunda da
gercek hayatta oldugu gibi cinsiyet ayrimciligi, kiifiir ve orantisiz siddet oldugunu ortak
dilleri araciligiyla su sozlerle aktarmistir:

“Kargimdaki tim diinyaya teror sagarsa kusura bakmasin ben onun yanina gidip (1sinlanip) aniden 30

kiisiir minionumla®® (dalkavuk yazmadim tiim anlam ve karizma eriyip gidiyor) dalip aniden onu

oldirtiriim alin size orantisiz siddet.”

Kimliklenme ve oyunla 6zdeslesmede dikkat ¢eken bir diger nokta da MMORPG’ler
araciligiyla oyuncularin hissettikleri 6zgiirlesme duygusu olmaktadir. Oyunlarin “kendini
kaptirma” baglaminda oyunculara sundugu gergek hayatta yapamadiklarini yapabilme vaadi
onemli bir motivasyon kaynagi olmaktadir. Lightwill, avatar adi ile tanindig1 bir ortamin
Ozgiirliik¢ii sisteminde yapamayacagi hicbir seyin olmadigr bir yer olarak tanimladigi oyunu,

gercek hayata alternatif fantastik bir ikinci hayat; bir oyundan fazlasi olarak tanimlamaktadir.

% Bug: Kodlamada hata

8 Alliance: Birlik

82 Sector: Ana bélge

8 Minion: Takimlarla birlikte hizalanan birimler
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Lightwill: “Kendi geminizi givisine kadar kendiniz insa ettiginiz (namu diger “craft®”ladiginiz), ister
oltanizla ister balik¢1 geminizle balik¢ilik yapabildiginiz, kendi arazinize sahip olup binbir ¢esit tarim
tirlinii ve hayvanla tarim ve hayvancilik yapabildiginiz, kendine has ticaret mallari, yiyecek ve erzaklari
olan bolgeler arasinda karadan ya da denizden ticaret gemileri ile ticaret yapabildiginiz, bu sirada bir
yandan diigman kitanin oyunculariyla, bir yandan korsan klanindaki oyuncularla, bir yandan da kendi
irkinizin hain suglulartyla bogusabildiginiz ya da direk olarak bu suglularin arasmma katilip sug
isleyebildiginiz, cinayetlere dahil olup hirsizlik yapabildiginiz, bunlar sonucunda yakalanip yine gergek
oyunculardan olusan jiiri {iyeleri tarafindan mahkemede yargilanabildiginiz, kendinizi savunmak ig¢in
avukat tutabildiginiz, sugunuza gore aldiginiz hapis cezasinin degistigi, hapishaneye girdiginiz ve
buradan kacabildiginiz, hatta hapishane futbolu oynayabildiginiz bir evrenden bahsediyorum. Savag ve
savag dist etkenlerin i¢ i¢e oldugu bu muazzam doluluktaki evrende yapilacak seyler neredeyse sinirsiz.
Her bolgesi farkh iklim ozellikleri gosteren oyunda tropikal bir bitkinin subarktik® iklimdeki bir
bolgede yetismeyecegini, dolayisiyla orada tariminin yapilamayacagini tahmin edebilirsiniz yle degil

mi? Oyun size ¢ok fazla secenek ve diisiinme alani sunuyor.”

Friedman (1994: 8)’e gore oyuncular i¢in daima bir zaman baskisi yaratan oyunlar
stres altinda eylem karar1 verebilmeyi gerektirmektedir. Bu durumda gerg¢ek diinyadaki
zamani unutturan bir giiriiltii faktorii haline gelebilmektedir. Durmaksizin gergeklesen karar
alim serileri neredeyse otomatik olarak gerceklestirilmektedir. Bilgisayarla adeta bir
simbiyotik dongii igerisine girilmektedir. Bu durumu Donna Haraway (1985) “sibernetik
biling” olarak tanimlamaktadir. Bilgisayar adeta bilincin organik bir uzantist haline gelmekte,
kendini bilgisayarin bir uzantis1 olarak hissedebilmektedir. Bu durumu ve 6zel yasaminin
oyundan etkilenmemesini hesabinda “bots” sistemini kullanmakla ag¢iklayan FahhQ su

sozlerle drneklemektedir:
“...0 zaman oyunu birakip evden bile gidebiliyorum. Bot uygulamasinin saldirilara karst bir uyar1 sesi
var. Ayrica botu programlayarak 12 saat boyunca hesabin herhangi bir saldiriya ugramamasimi
garantileyebiliyorum. Ayrica oyunun bir de para ddediginiz takdirde tatile falan ¢iktiginizda hesabinizi
koruyan bir se¢enegi de var.”
Oyundaki isleyis mekanigi oyuncularin basarisim1 etkileyen en onemli faktdrlerden
biridir. Dolayisiyla oyuncularin 6zellikle ¢evrimici oyunlarda bu igleyis mekanigine daha bir
dikkat etmesi gerekmektedir. Profesyonel bir oyuncu olarak turnuvalara katilan Suspiria bu

isleyis mekanigini gercek hayatlarina nasil uyarladiklarini su sozlerle aktarmaktadir:
“Ashinda su sekilde: Ben profesyonel bir oyuncu olarak turnuvalara katihiyorum. Ornegin para
kazandigimiz veya lig usulii isleyen turnuvalar var. Dota'da bes kisilik bir grubumuz var. Turnuvayi
diizenleyen firmanin/yetkilinin verdigi saate gore bilgisayar basinda olup oyuna giriyoruz ya da Swtor,

Wow gibi oyunlarda belli basli modlar oldugu i¢in bu béliimlere diger takim arkadaslarinizla (raid-

8 Craft: Ustalikla el ile islemek, iiretmek
8 Subarktik: Kutup alt: iklim
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guild) belirlediginiz saatlerde girip oynuyorsunuz. Bunun disinda aslinda ¢ok da bir zaman dilimi yok

Siz ne zaman isterseniz”.

Basar/isleyis Mekanigi’nin énemli oldugu noktada oyuncularin geldikleri seviyenin

de belirleyici oldugunu Lightwill su sozlerle agiklamaktadir:
“Oyunda belli basli zamanlarda baslayan ve biten global savaglar ve Patron Yaratik (Boss) dldiirme
etkinlikleri oldugu icin belli zamanlarda aktif olmak daha avantajli olabiliyor, ayn1 zamanda ticaret
yollarinin giivenli oldugu saatler tecriibeyle sabit sekilde oyuncular tarafindan belirlenebiliyor. Heniiz
giiclenme odakli oynadigim i¢in zamansal bir kisitlama yasadigimi sdyleyemeyecegim ama”.
Ozellikle World Of Warcraft oyununda belli bir ¢cevrimici camiaya dahil olundugu icin

oyunun ilerleme altyapisinin oyuncular1 diizenli ve rutin olarak bazi isler yapmaya zorladigini

vurgulayan Utku, kimliklenme siirecinde basari ve isleyis mekaniginin 6nemini;
“Bu sanal eylemler tek basina oynarken daha az karigik iken, topluluk etkinliklerinde gercek hayat
calisma disiplinlerine denk konuma gelebiliyor. Bu durumda oyuncular, aynen gercek hayattaki
kariyerin sizi zorladig1 ¢alisma zamanlarina benzer olarak oyunda ‘aktif olarak oyunda olma zamanlar1’
kavramiyla kars1 karsiya kaliyor.” sozleriyle belirtmistir.

Benzer sekilde Hollydriver ve FahhQ da oyun oynama saatlerinin giindelik

yasantilarina etkisini su sozlerle vurgulamislardir:

Hollydriver: “Saat 6nemli baglandigim serverda, etkili.... Eger Amerika serverlarina baglaniyorsam
gece oynamak daha mantikli ya da tam tersi glindiiz oynamak daha mantikli oluyor. Bir de bir miiddet
sonra oyuncularin seviyelerine gore hangi saatlerde girdiklerini ¢dzebiliyor ve ona gore giriyorsunuz.
Ornegin gece 12:00-03:00 arasinda Starcraft’a serverlarda Koreli oyuncular daha fazla oluyor. O
saatlerde girmeye ¢alistyorum ¢iinkii oyun seviyeleri yiiksek. Yenilsem de problem etmiyorum; oyunu
O6grenmenin en iyi yolu bol yenilmek ve pratik yapmaktir. Bu konuda Koreliler ¢ok iyi bir hoca
diyebilirim. Bu sebeplerden otiirii genelde gece 23:00-03:00 arasinda ¢evrimigi olarak oynuyorum.”

FahhQ: “Aslinda su anda oynadigim oyunun hos olmayan taraflar var, ¢iinkii maas almadiginiz bir iste
¢aligmak gibi ya da siirekli ilgi isteyen ama asla biilyiimeyen yeni dogmus bir bebek gibi. Oyun asla
uyumaz. Diinya genelinde oynaniyor. Benim i¢in uyuma saatiyken, diinyanin Gteki tarafinda biri igin
uyanma zamant olabliyor. Hi¢ boganma secenegin olmadan bu oyunla evlisin resmen. Ha tabi bunlar1

yapmayip hesabinin ve o kadar siki galistigin emeklerinin yok edilmesini istiyorsan o baska.”

Oyun igerisindeki yiikselme kriterlerinin gercek hayatla olan benzerliklerini
degerlendiren R.I.P., herkesin ger¢ek hayatta nasilsa oyunda da Oyle davraniyor gibi bir
durum olmadigini; yine de oyuna ne kadar ¢ok para yatirirsaniz o kadar fazla giiciliniiz
oldugunu, en 1yi oynayanlar kazansa da para yatirmadan en iyi olmanin yolunun zor oldugunu
belirtmistir. Oyun geregi stratejik ortakliklar kurmak zorunda kaldiklarini, birbirini sevmeyen
bir¢ok Guild (lonca)in dis tehditlere kars1 ayakta kalabilmek i¢in birbirleriyle baris ve ticaret

anlagmalar1 yapmak zorunda kaldiklarini belirten Lightwill gibi Suspiria da,
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“Bir grup-takim calismasi gerekli ve 16 kisi ayni saatte oyunda olmaniz gerekiyor ve yapacaginiz bu
etkinlik ayda bir defa oluyorsa ve siz o giin oyuna girmediyseniz bu biiyiik bir sey siirekli oyuncular
icin. Ben boyle bir durumda kalmadim ama sadece 15 dakika ge¢ kaldigimda bile tabi 6ziir dilemek
zorunda kaliyorsunuz ¢iinkii bir is randevusuna geg¢ kalmak gibi bir sey” sdzleriyle oyun i¢i etkilesimin

oyuncularin hareketlerine nasil yansidigina yonelik rnekler vermislerdir.

Derinlemesine goriismede en ¢ok 6ne ¢ikan durumlardan biri oyun grubu igerisindeki
dayanismanin onemidir. Bireysel basar1 ya da takim g¢aligmasinin kendileri i¢in dneminin
soruldugu katilimcilarin cevabi agirlikli olarak takim c¢alismasi, takimin devamliligi ve takim
ruhu {izerine olmustur. Bu durum anket sonuglarinda elde edilen, kimliklenme boyutunun
devamindaki sosyal etkilesim boyutu arasindaki iligki ile dogru orantili bir goriiniim
sergilemektedir. Nitekim Yee (2007)’nin motivasyon kaynagi olarak sosyallesmeyi belirttigi
durumlar takim c¢alismasi alt boyutunu da kapsamaktadir. Oyun esnasinda girilen
miicadelelerde takimin basarisi, birbirini destekleme sosyallesme ve gercek diinya ile
etkilesim boyutlarina gegis yapilmasini saglayan temel faktdrdiir. Ornegin Pzyclozone ve
Hollydriver takim ruhunu olusturmak igin ¢aba gostermenin Onemine deginmekte;
karakterden ziyade takimin basarisina dikkat ¢eken ve herhangi bir olumsuz durumda tim
takimin moralini bozmak yerine, tiim takimin moralini diizeltecek davranislarda bulunulmasi
gerektigine vurgu yapmaktadirlar. Aksi halde olacaklari Dragonking “oyununa gore degisir
ama “su esya senin isine yarar al bunu” tarzindan tut; savas esnasinda “beni koru, ben arkadan
bliyiilerimle onlarin agzini yiiziinii kirarim” seklinde aligveris ve igbirlikleri oluyor; olmazsa
tim takim yanar (bazen kelimenin gercek anlamiyla yaniyor karakterlerimiz)” soézleriyle
aciklamaktadir.

Takim ¢alismasinin oyun i¢in ¢ok 6nemli bir faktér oldugunu vurgulayan bir diger
katilimc1 olan Pzyclozone bireysel olarak basarili olunsa bile takim ruhu olmaksizin
yiikselmenin miimkiin olmadigini; oyun esnasinda en deger verdigi seylerin ger¢ek hayatta da
kendisi i¢in Onemli olan takim ruhu, pratik zeka ve mantikli hamleler oldugunu
belirtmektedir. Takim basarisinin bireysel basaridan da gegen bir faktér oldugunu belirten
katilimcilar, bireysel olarak herkesin kusursuzluga ulagsmadan takim c¢alismasinda tam bir
performans alinamayacagini vurgulamaktadirlar. Herhangi bir sekilde bireysel bir hata
yiziinden tim takim zor durumda kaldiginda, bunun psikolojik ve gruptan kaynakli
sonuglariyla kars1 karsiya kalmak miimkiin olmaktadir ve Utku bu durumu ‘“hakaret veya
dislanma gercek hayattakine benziyor” sozleriyle agiklamaktadir.

Bevc (2007b: 34)’e gore oyunlarin cesitli yeterliklere etkisi vardir. Bu yeterlilikler

ozellikle kimliklenme boyutunda daha bir anlamli hale gelmektedir. Ornegin “bilissel
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yeterlik” alg1, sonug ¢ikarmak, yapiy1r anlama, eylem planlamasi, problem ¢6zlimiine yonelik
yeterliligi  beraberinde getirmektedir ve Hollydriver’in sozleri de bu durumu

desteklemektedir:

“Bence avantajli bir durumdur; tabi ki dezavantajlar1 da vardir o da su yonde olur: Karsimizdakini bu
tarz bir ayrimla (yeni baslamis veya iyi bir oyuncu olarak) kiigciik goriip ciddiye almamak sizi tepe
taklak edebilir. Aslinda bu oynadiginiz takim ve oyunla alakali bir dezavantajdir. Problem bireysel
hareket strateji oyunlarinda biiylik sikinti ve sonu her zaman hiisrandir... Tek durusum var aslinda
oyunlarda: O da algakgoniillii olmak ve bencil olmamaktir; esitlikten ve aslinda takim menfaatlerinden
yanayimdir. Bireysel yapilan islerden hoslanmam; ego savaslarina karstyimdir. Iyi bir oyun cikarryorsak
bunu tek basina degil hep birlikte yapiyoruzdur ve birey oyunculuguna karsiyim. Hiyerarsik diizenlere

de aslinda karstyim; biraz once anlatiklarim grup calismasi durumudur,
Oyun esnasinda sonu¢ c¢ikarmak, yapiyr anlamak, eylem planlamasi ve problem
¢Oziimiine yonelik yeterliligin beraberinde getirdigi stratejik ortakliklar kurma zorunlulugu
FahhQ’nun da vurguladig1 bir noktadir ve bu tiir stratejik ortakliklar sonucu rakiple miicadele
ederken, aym1 zamanda da kisisel hesaplarin da saldirilara karst korunmasi miimkiin
olmaktadir. Flout of Femen’in bu konudaki goriisleri takim oyuncularinin birbirlerini

desteklemelerinin 6nemini ve bu destegin boyutlarin1 gostermesi bakimindan énemlidir:

“BP’de kigiler belli bir alliance’a iiye olabiliyorlar. Grup her tiirlii yardimi birbirine yapmak
ZORUNDA®dir. Giicii yeten insanlar digerine gergek para bile gonderirler. Bunun disinda kaynaklarini
acmak, bir saldirida yardim etmek “hem arkadasina saldirida, hem arkadasinin baskasina saldirisinda”
chat esnasinda taciz edilirse, chatte yardim © etmek vb. yapilan seylerden. Evet oyunda stratejik
ortakliklar kurulur. Kendi grubunda oldugu gibi bagka klanlarla da yapilir. Ama eski Disisleri
Bakanimiz Thsan Sabri Caglayangil’in sozleri her yerde gecerli. Ne demisti hatirlayalim:

‘Diplomasilerde sonsuz dostluklar olmadig1 gibi sonsuz diismanliklar da olmaz’.”

Bevc (2007b: 34)’nin soziinii ettigi yeterliliklerden “ilgili kisilik yeterliligi” oyunlarin
oyunculara kimliklenme siirecinde sagladig1 baska bir yeterlilik tiiriidiir, ¢linkii ilgili kisilik
yeterliligi igerisinde kimligin korunmasi ve duygusal i¢ kontrol gibi dinamikleri
barindirmaktadir. Bu duygusal i¢ kontrol Pzyclozone’un da vurguladigi gibi zorluklarla,
yenilgiyle, basarisizlikla basa c¢ikabilme ve sabir faktorlerini gelistirme noktasinda
gortlebildigi gibi, ayn1 zamanda grubun sahip oldugu duygusal dinamiklerin kontroliinde de
kendini gdstermektedir. Ornegin FahhQ oyunda kendisinin yol a¢tig1 bir sorundan kaynakli
takimm olumsuz sonuglarla yiiz yiize gelmesi durumunda yasananlart su sozlerle

acgiklamaktadir:
“Oziir diledim ve olay bitti. Takim arkadaslarim etkilendiyse bile iistiinde ¢ok durmadilar, ¢iinkii her

zaman oyunda aktif oldugumu biliyorlar ve ben miikkemmel degilim. Yaptigim tek bir yanlis, oyunda

8 Vurgu oyuncunun kendisine aittir.
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yaptigim 10.000 dogru seyi g6z ardi ettiremez. Arti, arkadaglarim onlardan daha cok tizildigimi

bilirler. O yiizden “takma” deyip, giilerler sadece.”

Derinlemesine goriismeye katilan oyuncularin goriisme esnasinda soOyledikleri
kimliklenme boyutu altinda ele alinmis; ayn1 zamanda Yee (2007) nin motivasyon kaynaklari
kapsaminda degerlendirilmistir. Kimliklenme siirecinde oyuncular kurgusal bir diinyanin belli
bir zaman ve yer igerisindeki eylemleriyle kendi kaderini belirleyen bir karakter gibi hareket
etmekte; kullanic1 ve kurgusal diinya arasindaki interaktif sistem, yeni bir hayat ve sonug

olarak da yeni bir hayat hikayesi tiretmektedir (Ryan, 2001, http://gamestudies.org/0101/ryan/

erisim tarihi: 01.09.2015). Oyunun isleyis mekanigi, rekabet ve takim c¢alismasi gibi unsurlar
beraberinde grupla ve oyunla 6zdeslesmeyi, dolayisiyla kimliklenme siirecinin etkin bir
bicimde gerceklesmesini saglamaktadir. Kimliklenme ve Ozdeslesme bu noktada sosyal
etkilesim ile kaginilmaz olarak paralel ilerlemektedir.

2. Sosyal Etkilesim:

Bir topluluk igerisinde insanlarin nasil etkilesim kurduklari onlarin uzun dénemli
kiiltirel evrimini sekillendirmektedir. Bir toplulugun kolektif amacit ve bir topluluk
icerisindeki bireylerin hedefleri, rolleri ve o topluluktaki diger bireylerle etkilesimi
sekillendiren siyasalar1 topluluk icerisindeki sosyal etkilesimi etkilemektedir (Preece, 2006: 6-
7). Cevrimi¢i oyunlarda iginde bulunulan sanal ortam, diger oyuncularla iletisim kuran birey
acisindan kendine 6zgii bir “mevcudiyet algisinin” olusmasinda etkili olmaktadir (Paker,
2007: 123). Oyun toplulugu i¢indeki mevcudiyet, oyuncunun giindelik hayatindaki islerini
yaparken ya da internette farkli sitelerde gezinirken oyuna katilmas1 seklinde olabilir.

Ozel fisildama (whisper)87 sisteminden, ittifak (faction) ve i1rk genel konusma
panellerine, ticaret i¢in 6zel konusma odalarina kadar ¢evrimi¢i oyunlarda bircok iletisim

sistemi mevcuttur. Ayrica birgok biiyiik Guild de TeamSpeak®, Raidcall®

gibi sesli iletisim
programlarint kullanarak birbirleriyle irtibat kurmaktadir. Oyunun genel isleyis mekanigi
oyuncular1 hizli iletisime zorlamaktadir. Bu hizli iletisim sistemi gilindelik hayat ile paralel
ilerlemek durumunda oldugu zamanlarda oyuncular arasinda sosyal etkilesim kaginilmaz
olmaktadir. Bu durum oyuncunun eszamanli olarak bir¢ok farkli zihinsel baglanti kurmasi

anlaminda yeterlilik sahibi olmasimi gerektirmektedir. Sanal ortamda “burada ve simdi”

8 Mesajlasmalarin mesajlasilan kisi disinda kimse tarafindan goriilemedigi sistem

8 TeamSpeak: internet iizerinden kaliteli ses iletimine imkan verdigi icin 6zellikle gevrimigi oyun oynayanlar
tarafindan tercih edilen program (https://www.baslattusu.com/teamspeak-nedir-nasil-kullanilir-31946.html
erigim tarihi: 18.06.2017).

% Raidcall: TeamSpeak benzeri gevrimi¢i konusma programi
(https://teknoowin.blogspot.com.tr/2016/12/raidcall-nedir-nasl-kullanlr-raidcall.html erigim tarihi: 18.06.2017)



http://gamestudies.org/0101/ryan/
https://www.baslattusu.com/teamspeak-nedir-nasil-kullanilir-31946.html
https://teknoowin.blogspot.com.tr/2016/12/raidcall-nedir-nasl-kullanlr-raidcall.html
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yerine, “o anda fakat birgok yerde” gerceklesen bir “mevcudiyet s6z konusudur”. Bu
mevcudiyet sanal ortama 6zgii aliskanliklar, diller, iletisim bigimlerinin birlesimi olan bir
kiiltiire isaret etmektedir. Bu durum Yee (2007)’nin oyuncularin motivasyon kaynaklarindan
sosyallik ve iliskiler kapsaminda ele alinabilir. Katilimcilardan Yodainstein da bu noktada
oyun esnasinda diger oyuncularin ne yapabileceklerini, birey olarak karakterlerini
anlayabildiklerini ifade etmektedir. Oyun esnasinda “asla sen sunu yapamadin o yiizden
kotiisiin olayr yok™tur, ¢linkii o adam ya da kadin takimdadir ve takimin geri kalaninin, o
oyuncunun yapabileceklerine ihtiyact vardir. Bu nedenle oyunun genel kurallart diger
oyunculara da 6gretilmektedir. Dolayisiyla Yodainstein’a gore oyun oynamak “ayni zamanda
egitsel bir siiregtir.”

“Mesela diyorsun ki “abi su pozisyonda oynayan kim var?” Mesela o biliyor, “hadi bakalim sen bi git

Biiyiicii karakterini Eda’ya anlat” diyoruz. Eda’ya Biiyiicii karakteriyle ilgili ders anlatiyor. Bu

diistindiigiiniiz zaman korkung bir zaman aslinda. O kadar uzun zamanda siz hayattan kopabilir misiniz?

Tabi ki hayir”.

Ozellikle cevrimici oyunlarin uzun siireli ve giiniin belirli saatlerinde oynanmasi
gerektigi durumlarda, sosyal etkilesimin ger¢cek diinyaya sarkmasi durumu devreye

girmektedir. Ornegin Yodainstein bu sosyal etkilesimi;
“Eda ile Ozan diyor ki “ya biz yemek yapacagiz, biri makarna yapiyor, biri sofray1 hazirliyor.” Ayni
esnada biri TV’yi aciyor. Biri internetten haberlere bakiyor. Yemek sonrasi herkes oyuna geri
geldiginde biri diyor ki “ya gordiiniiz mii domuz gribi ¢ikmis. Melih sen doktorsun ne diisiiniiyorsun?”
Ben de “abi diyorum, hastanede sordum, aslinda yokmus”. Oyundaki egitsel siirecin yaninda bir de

toplumdaki egitsel siire¢ giriyor”, sozleriyle ifade etmektedir.

Zinger ve Stuey Bombooey de benzer sekilde kim olursa olsun, yeni baglayan birinin
gelip bir soru yonelttiginde muhakkak pozitif geri doniis aldigin1 ve oyuncular olarak yeni
baslayanlara yardim etmeyi c¢ok sevdiklerini, klandaki arkadaslarin daima birbirilerine
yardimct olmaya goniilli olduklarini vurgulamiglardir. Suspiria ise yardimlagsma isini
herkesin yapmadigini, fakat kendisinin “kaliteli oyun ve oyuncu anlayigini1 benimsedigi i¢in”
diger oyunculara yardimci oldugunu belirtmistir. Bu kaliteli oyuncu anlayisi, yalnizca oyun
esnasindaki miicadelelerle siirli kalmamakta, kacinilmaz olarak sosyal etkilesimin diger

boyutlarini da etkilemektedir.
Suspiria: “Mesela en yiiksek seviyedeyken bile benden 2-3 yil geride olan oyunculara dahi yardim
ediyorum. Tabi topluluk c¢ercevesinde oluyor bu yardimlagsma c¢iinkii diger tiirlii 6niine gecemezsiniz.
Maddi ve diger tiim konularda yardimci olmaya c¢alistyoruz. Onun haricinde ozellikle Star Wars

dediginiz zaman bir usta-¢irak iliskisi yok degil :)”
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Oyuncularin aktiviteleri farkli yollarla iiretkendir. Oyuncular guildlerde bulduklar
sosyal aglar ve oyuncular1 oyunda alikoyan uzun donemli arkadagsliklar ve takimvari iliskiler
gibi 6nemli yapisal 6zellikler insa eden toplumsal ve topluluk¢u yatirimlar yapmaktadirlar
(Kiiklich, 2007: 69). Oyun gruplarinin, internet forumlar1 vs. gibi olusumlarin yarattigi bu
tiurlii sosyal etkilesimlerin ortaya ¢ikardigi yeni nesli Yodainstein “e-sosyal” olarak

tanimlamakta ve bu e-sosyal neslin dinamiklerini sdyle aktarmaktadir:
Yodainstein: “Cevrimigi oyun oynayanlar diginda, ¢oklu erisimde, bagka insanlarla internet araciligiyla
oyun oynayanlar, konsol oyunlarinda ¢evrimi¢i oynayanlar (ki yeni bir sey bu) e-sosyal bir nesilden
bahsediyorum. Bir yanda iki ya da ii¢ monitor, bu olmasa bile bilgisayarda siirekli alt+tab* yaparlar...
Bir tarafta haber sitesi veya olay takip akisiyla ilgili baska bir bildiri, real life (ger¢ek hayat) ile ilgili bir
sey, diger tarafta biiriindligii kisi yani oynadig1 karakter, yani 0rnegin bir tarafta Warcraft oynarken,
diger tarafta haber okuyan ve team speak’te “oglum su domuz gribi olmus ya da Istanbul’da bomba
patlamis diyen bir abimiz var mesela. Yani haber akis1 yapiyor, bundan keyif aliyor (...... ) Sadece oyun
degil, bagka ortamlar da mevcut etkili olan. Bir oyuncunun takildigi mutlaka bir forum, blog vardir,
izledigi bir dizi, film vs. mutlaka vardir. Oyunu oynarken olan e-sosyalligi baska bir platformda da

devam eder. Sadece iilkenin sana dayattig1 haberleri de izlemiyorsun.”

Oyun oynamalarindaki en temel nedenlerden birinin arkadaslart ve onlarla sohnet
edebilme firsati yakalamasi oldugunu belirten M Zia, oyunda gercek hayatta neyse o
oldugunu ve birlikte oynadig1 arkadaglarinin ¢ogunun onu yillardir tanidiginit sdylemistir.
Flout of Femen ise oyundaki sosyal etkilesimin yalnizca tamidigi insanlarla smirh
kalmadigini, oyun esnasinda c¢evrimigi olarak herkesle chat yapabildigini ve bu durumun
ilging bir sekilde oyunculari ¢ok daha fazla oyuna bagladigini vurgulamistir. Lightwill’in

soyledikleri de oyunlardaki sosyal etkilesimin duygusal boyutunu agikca ortaya koymaktadir:
Lightwill: “RPG’lerde kardeslik duygusunu ¢ok severim. Yalmz baslayip kiiciik bir grup edinmenin,
ardindan biiyiik bir birligin bagina gegmenin olusturdugu siiregte en ¢ok o “kiiciik grup” siireci ¢ok
hosuma gider ve elimden geldigi kadar bu siireci uzun tutup anilarla doldururum. Bes kisilik bir grubun
uzun bir avlanma giliniiniin ardindan bir kamp atesi yakip, ¢adirlarim kurup birbirleriyle sohbet etmesi,
aralarindan asik bir ¢iftin birbirine ask dolu bakis ve sdylemleri, sarilmalari, aralarinda varsa bir ozanin
gitarin1 ¢ikarip hos timilarla geceyi aydinlatan aleve anlam katmasi kadar i¢ 1sitan bir duygu

tanimiyorum ben.”

Lightwill’in sozlerinden de anlasilacagi tizere ¢evrimigi oyun gruplar tiyeleri
arasindaki baglilik diizeyi destekleyici ve arkadasca bir ortamda yiikselmektedir. Dabbish vd.
(2012) yaptiklar1 calismada bu yargiy1 destekleyen bulgulara ulagsmislardir. Bu c¢alisma

kapsaminda goriislilen oyuncular da genel ortami1 bozan davranis ve hareketlerde bulunan

% Bilgisayarda alt+tab tuslarina basarak farkli pencereler agilir.
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oyunculari diglayan bir tutum sergilemekte, takimlarindaki oyuncular1 tipki Yodainstein gibi

“aile” olarak nitelemektedirler.

Yodainstein: “Biz takimimiza takimdan ziyade aile diyoruz. Kadin-erkek olmasi degil, bizim i¢in orada
oynadigin karakter 6nemli. Kiifiir, hakaret kesinlikle yasak. Toplu kanallarda belli irka ya da siyasi

diisiinceye hakaret kalici ban (engellenme) sebebi”.

Goriildugi lizere oyunlardaki sosyal etkilesimin yalnizca olumlu anlamda meydana
gelmemesi, birtakim karsit goriis ve olumsuz davranista bulunan oyuncularla da etkilesim
kurulmasi s6z konusudur. Nitekim bu durum, topluluk/cemaatlerde (gemeinschaft) goriilen
kolektif bilingte toplumsal farkliliklarin ¢ok az olmasi, uyum ya da itaatin “dogal” sayilmasi,
sosyallesmenin aile vb. gibi temel toplumsal diizenlemelerle saglanmasi, sapmalar ve
topluluga aykir1 hareketlerin kolektif olarak cezalandirilmasi durumunu oOrneklemektedir
(Slattery, 2012: 115). Cevrimigi oyunlarda, akla gelebilecek pek ¢ok olumsuz mesajlarla
karsilasilabildigini vurgulayan Utku, toplulugun bu kisilere karsi yas veya maddi durum
kanaliyla 6tekilestirme uygulayabildigini sdylemistir. Hakaret veya kiifiir edenlere yasi1 kiiciik
kisi “ithaminda” bulunulurken (bebe bunlar, ergen bunlar, nooblar™ vs.), oyuna Odenen
paranin artmasiyla olumsuz mesaj veren kisi sayisinin azalacagi\azaldigi imasi ortaya
¢ikmaktadir. Bu tiir olumsuz durumlar olsa da elenen oyuncular sonrasinda geriye kalan takim
iiyeleri arasindaki sosyal iliskiler giindelik hayat ile rahatlikla karsilagtirilabilecek diizeydedir.
Ornegin R.1.P. oyun grubu olarak, gercek hayatta bile nadiren rastlanabilecek bir dayanigma

gosterdikleri bir olay1 s0yle anlatmaktadir:
“Bazen bir oyuncu ger¢ek hayatta bir yakinimi kaybederse, bir hastalik vb. durumla karsilasirsa,
arkadaglarina sdyler ve o oyuncunun base'i etrafinda diger oyuncular saygi olsun diye bir veya daha
fazla gemi ya da filo birakir. Buna “memorial” diyoruz. Bazilar1 da bundan nefret eder ve o gemileri
saldirip batirir. Bizden de yakiini kaybedip bu islemi yaptigimiz arkadaslarimiz olmustu. Bu saldiri
eger olursa engellenemez ve saldirtya ugrayani gercekten de ¢ok iizer, ¢linkii bu oyun degil gergek
hayata yapilmis bir saldir1 gibidir. Bizim gruptaki bir arkadasimiz kanser oldugundan hayatini kaybetti,
O0lmeden Once gruptaki bir baska arkadasina “bana memorial yapmayimn” demis. Allince tiim worlde
veya globale yayilabilir. Bu olaydan sonra Aliance lideri tiim ¢ete iiyelerine home sectére gelmeleri
emri verdi. Biz en iyi li¢ Alliance'tan biriyiz oyunda. Normalde ¢ok giiclii olanlar 6zel bir durum
olmadik¢a "bizim allianceda" diisiik seviyeli oyunculara saldirmaz. Bu arkadagimiz 6liince lider, herkes

toplandiktan sonra, bir emir verdi. Ki kolay kolay emir de verilmez. World'in en tepesinden, en altina

kadar, kendimiz hari¢ herkese AMA HERKESE® alti1 ¢izerek soyliiyorum, biiyiik kiigiik, giiclii zayif,

dost diisman ayirmadan saldirilacak emri verdi. Tas iistinde tas, omuz {istiinde kelle komadik.

INoob: Bir¢ok ¢evrimigi oyunda hakaret olarak kabul edilen, oyuna yeni baslayanlar ya da oyunda yanlis bir
hareket yapanlara kullanilan ¢ogunlukla “ezik” anlaminda kullanilan kelime.
% Vurgu oyuncunun kendisine aittir.
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Normalde birini dovdiikten sonra bagkasma saldirilir. Burda bir bir kigiye 100 kisi birden saldirdik.
Herkes bizden illallah etti. Taniyanlar, “ne oldu boyle saldirmayin artik” diye mesaj atti, durumu izah
edip aman dileyene gene saldirdik. “Allah bundan sonra sizi korusun da bir daha kimseye bir sey
olmasin” dediler. Onlara da saldirdik. Bu da bizim arkadagimiza son gorevimiz, onu saygiyla

taclandirdik”.

Yukaridaki ornekte de goriildiigii lizere sosyal etkilesimin duygusal boyutu yaninda
sosyal etkilesimin rasyonel boyutu nedeniyle de oyuncular birlikte hareket etmek
durumundadirlar. Suspiria’ya gore oyun igerisinde birtakim ilerlemeler kaydedebilmek igin
takim olusturmak zorunludur. Tipki ger¢ek hayatta insanlarin kendi baslarna hayatlarini
devam ettirememeleri ve diger insanlara ihtiya¢ duymalari gibi MMORPG’lerin yapisal

ozellikleri nedeniyle bu tarz oyunlar da oyuncularin birbirlerine ihtiyaglari vardir.
Suspiria: “Gergek hayati diisiiniin: Mesela hastaysaniz hastaneye gidersiniz oyunda da en kaba ifadeyle
ilag alabileceginiz yerler var ya da takas yapabilirsiniz; bir seylerin degeri neyse parasiyla alabilirsiniz.
Mesela sizin bir grubunuz var ama bir isi yapmak i¢in yeterli degil. O zaman kazanci paylagacak olsaniz
veya ecksik kazanacak olsaniz bile bagka gruplarla sirf o isi yapmak igin birlesme ihtiyact

duyuyorsunuz”.

Suspiria’nin sozlerinden de anlasilacagi lizere ¢evrimi¢i oynanan ¢ogu oyun, takim
calismasina ve kordineli bir sekilde hareket etmeye dayanmaktadir. Zinger’a gore oyun
esnasinda yapilan hatalar ¢ok biylitilmez ama muhakkak {izerinde durulup tekrar
yapilmamas1 i¢in yapan kisiye oOneriler sunulur ve yeniden denemelerde destek ¢ikilir.
Bununla birlikte asosyal davraniglar o6zellikle internet gibi kimligin gizli tutulabildigi
ortamlarda sikca karsilasilabilen bir durumdur. Ozellikle dijital oyun oynayanlarin “asosyal”
olarak nitelendirilmesine yol agan bu tiirden bireyler, katilimcilarin agirlikli olarak
desteklemedikleri ve istemedikleri bir oyuncu profili ¢izmektedir. Bu tiir oyunculara kars1
cevrimici oyunlarda gelistirilmis olan Tribunal Sistem bulunmaktadir (Kou ve Nardi, 2013:
616). Bu sistem araciligl ile herhangi bir sikayet olmast durumunda argo, kiifiir, siddet,
ayrimcilik iceren konusmalara sahip oyuncular banlanir. Sistem ic¢in ilk filtre diger

oyuncularin sikayetidir. Bu konudaki sikayetlerini Suspiria su sozlerle dile getirmektedir:
Suspiria: “Eskiden oynadigim oyunlarda bu daha fazla oluyordu. Ornegin, topluluk-grup isimleri
siyasi, dini, toplumsal sdylemleri iginde barindirabiliyordu. Lakin su an oynadigim oyunlarda boyle bir
sey yapmak s6z konusu ama siirekli olmasi imkansiz ¢iinkii direk oyun tarafindan ban yersiniz (tabi
insanlarin sikayetleri baglaminda). Tepki bireysel de grupca da olabilir. Ac¢ik¢asi ben hissetmiyorum
¢linkii zaten gercek diinya zaten kaos ve tiim bu kaos disinda bir eylem gergeklestirmek i¢in siz oyun
oynuyorsunuz, oyunlar bunun yeri degil. Oyun bunun yeri diyen de yalan sdyler. Ama suna deginmek
gerekir ki mesela anneler giinli, babalar giinii veya bunun gibi mesela yilbasi bu tarz uluslararasi

giinlerdeki etkinliklerde pozitif yonlii paylasimlar olabiliyor”.
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Flout of Femen ise oyun esnasinda grubun uyumunu, “huzurunu” bozacak sekilde
davrananlar1 pek fazla “takmadigini”, ¢linkii oyun esnasinda yapilacak hatalarin kisa bir
stireyi bagladigini, dolayisiyla ¢ok 6nemli olmadigini belirtmistir. Gruba zarar verecek seyleri
ise, “mesela diisman -rakip degil, diisman- olan bir gruptan birine bilgi sizdirmak, onu kendi
bulundugun sektore sokmak vs. gibidir. Bunlar da pek affedilmez. En iyi sekilde o kisi
gruptan atilir veya KOS ilan edilir. KOS = Kill on sight, yani -Gordiigiin yerde gebert
namussuzu” sdzleriyle vurgulamistir. Istisnasiz chat option 6zelligine sahip tiim cevrimici
oyunlarda genel diizeni bozmaya c¢alisan oyuncular oldugunu, bu tiir oyuncularin mutlaka
dikkati ¢ektigini ve onlardan rahatsiz olduklarmi cLaymoreTR da vurgulamis; bu tiir
oyuncularin hem kendi takimindaki kisilerin hem de kendilerinin oyundaki performansini

olumsuz anlamda etkiledigini belirtmistir.
cLaymoreTR: “Sportmenlik diye adlandirdigimiz Tiirk¢edeki sportmenlik olay1 ger¢ekten ¢ok onemli.
Hem chat 6zelligini kullamyorsaniz yazarak zaman kaybetmiyor ve kaybettirmiyorsunuz hem de
takimimizin moralini diisiirmiiyorsunuz. Ancak yeni sistem oyunlarin birgogunda karsidaki oyuncuyu

engelleme ya da susturma 6zelligine sahip oluyorsunuz”.

M Zia da baska bir birlige kars1 miicadele ederken en fazla isbirliginin 6ne ¢iktigini,
her birligin gliglii oyunculara sahip olmayi istedigini, ¢linkii bu durumun oyunu daha
eglenceli hale getirdigini sdylemistir. Fakat miicadele esnasinda bazen takim arasinda iyi ya
da koti bir dil kullanimi1 olmasindan duydugu rahatsizligini da dile getirmistir. Cevrimigi
oyun gruplarinin sosyal etkilesimi her tiirli konuda olabilmesine ragmen kendi siyasal
diistinecelerini empoze etme ve bununla oyun grubu igerisinde ayrimcilik, zitlasma vs. gibi
durumlar yaratmak isteyenlere karsi gorilisiilen oyuncularin genel bir olumsuz tavri sz
konusudur. Zaten yapilan gorlismeler sirasinda en dikkati ¢eken noktalardan biri oyun ve
siyasetin birbirine karigtirilmamasi gerektigine yonelik tutumdur. Ornegin cLaymoreTR
giinliik hayatinda bile politika iizerine konusmadigini ve politik goriislerini oyuna higbir
sekilde yansitmadigimi vurgulamistir. Bu tarz olaylarin nadiren yasandigini; zaten bu tiir
yaklasimlarin her ¢evrimig¢i oyunda yasak oldugunu ve sikayet edildigi takdirde bunu yapan

kisinin banlanip, ceza alacagini belirtmistir.
Flout of Femen: “Politik goriisiinii 1srarla yansitanlar da var. Mesela iilkeyi bolmeye ¢aligan “malum”
kisiler kurmak istedikleri iilkenin adin1 kendi isimleri olarak kullaniyorlar. Bunlara sik sik saldirip yok
ediyorum. Bu tiir seyler seni hedef haline getirebilir. Oyun oyunluktan ¢ikar. Bu tiir seyler oyunu yapan
firma tarafindan tolere edilmiyor ve yapanlar oyundan atiltyor. Firmanin kendisi veya oynayanlar bu tiir
seyleri ekran goriintiisii alip report (rapor) edebiliyorlar. Gergi en biiyiik oran hile ile ilgili. Ama zaman
zaman 1rk¢t davranmiglar veya tacizler oluyor. Kiifiir genelde c¢ok olmasina ragmen pek

onemsenmeyebiliyor. Bu grup eglence i¢in, problem i¢in degil”.
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Cevrimi¢i oyun gruplarinda sosyal etkilesim, farkli bir iilkeden oyuncu ile
gerceklestiginde bu durumu 6zellikle dil bariyeri sebebiyle olumsuz degerlendiren katilimcilar
olmustur. Bunun yaninda oyuncularin farkli {ilke serverlarina yonelik farkli algilar1 da soz
konusudur. M Zia bagka iilkelerden oyuncularla oynadiklarinda, oyunun genellikle rekabet
tizerine oldugunu, onlarla herhangi bir igbirligi vs. igerisine girilmedigini belirtmistir.
Calismanin katilime1 goézlem ayaginda goriilen ve oOzellikle Rus serverdan oyuna giren
oyunculara yonelik olumsuz tutumlar derinlemesine goriigme yapilan oyuncularin da sikayet

ettigi konulardan biri olmustur.
cLaymoreTR: “Eger bir¢ok iilkeden oyuncuyla ayni serverda oynuyor iseniz o zaman &zellikle Rus
oyuncularin insan1 ne kadar ¢ileden ¢ikarttigini gérme firsatini yakalamis olursunuz. Genellikle insanlar
klanlarinda, gruplarinda ya da takimlarinda kendi iilkelerinden olan oyuncular tercih ederler, ¢iinkii

ayni dili konusmak her zaman avantajdir”.

Yukaridaki orneklerden de anlasilacagi iizere ¢evrimigi oyunlarin sanal diinyasinda
yiiz yiize iletisim gergeklesmeden de sosyal etkilesim kurulmasi, takim ¢aligmasi, dayanisma
ve igbirliginin 6n plana ¢ikmasi s6z konusudur. Qiu vd. (2009)’un calismasinda da
desteklendigi ilizere sanal diinyadaki sosyal etkilesime bagli hareketler, fiziksel diinyadaki
sorun ¢Oziimii ve yaraticiliga yonelik isbirlikleriyle sonu¢lanmaktadir. Bu sonuglar sanal
diinyada gerceklestirilen aktivitelerin insanlarin gergek diinyadaki davranislarini ne 6lcilide
etkiledigini gostermesi bakimindan 6nemlidir.

3. Oyun Toplulugu ve Ger¢ek Diinyadaki Topluluk Arasindaki Iliski:

MMORPG’lerde gergeklesen aktiviteler Kiiklich (2007: 14)’e gore farkli yollarla
uretkendir, clinkii oyuncular sosyal katilim ve topluluk iiyeligi aracilifiyla sosyal aglarin
onemli yapisal Ozelliklerine dahil olmaktadirlar. Bu 6zellikler oyuncularin oyuna duygusal
olarak daha da baglanmasint ve topluluk i¢inde goniillii olarak kalmasini saglayan uzun
donemli arkadasliklar ve takim ruhunun olusmasinda ¢ok etkili olmaktadir. Katilimcilardan

Yodainstein’in sozleri de bu durumu destekler niteliktedir:
“Oyundaki arkadaslarimin yiizde doksani gergcek hayatta da arkadasim olurlar. Bir keresinde oyun
oynarken ben “abi canim ¢ok sikiliyor, ¢ok dertliyim” demistim. Bir tanesi arkadan “Haydar Haydar1
act1. Bir tanesi dedi ki ben raki almaya gidiyorum. Sonra bir baktim ki ben de marketteyim. Kargilikl
oyundayiz ama ayni masada degiliz. Bu da bir orgiitlenmek. Yani orada ben duygusal baskiya karsi
direniyorum. Oteki adam orada ¢ocugu olmus sevinci i¢in yapiyor bunu. Bagka birisi dersleri kotii
gitmis, tiniversite rektdriine kars1 orgiitleniyor. Saydiriyor, soviiyor ona. Bir sekilde desarj oluyor. Aktif
bir sekilde bunu eyleme doniistiirmek? Evet, oyun bir platform ama tek bagina yeterli bir ara¢ degil.

Ama destek, yani kitlelere ulasmada bdyle bir yonii var oyunlarin”.
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Yukaridaki ornekte de gorildigli iizere MMORPG oyuncular1 arasindaki sosyal
etkilesim kaginilmaz olarak, oyuncular arasindaki etkilesimin yalnizca oyun ile sinirh
kalmamasini; oyuncularin gergek diinyada yasadiklariyla baglantili etkilesimlerde
bulunmalarin1 saglamaktadir. Oyundaki arkadaslariyla oyun sohbetleri esnasinda gercek
hayalarina dair konular1 paylastiklarini ifade eden R.1.P.’nin yasadigi bir olay bu durumu

orneklemektedir:

“Mesela arkadaslarimizdan birinin nisanlis1 kanserdi ve ¢ok kisa siire bir 6mrii kalmisti. Niganlisinin
Olecegini bile bile onunla evlendi ve evlendikten kisa bir siire sonra kadin 6ldii. Aradan uzun zaman
geemesine ragmen arkadasimiz karisinin dogum giinlinde bizlere haber veriyor. Biz de ona “dogum
giiniin kutlu olsun” diyoruz. Evlilik yildoniimlerinde bizlere ona ne hediye alacagini soruyor. Fikir
veriyor ve yine evilik yildonlimlerini kutlama mesajlar1 yolluyoruz. Bir bakima arkadasimizin bu

duygusal durumunda yalniz hissetmemesini saglamaya ¢alisiyoruz. Zor zamanlar gegiriyor ciinkii.”

Birlikte oyun oynadig insanlarin ayni1 zamanda sosyal hayatini olusturdugunu belirten
FahhQ da oyun grubundaki arkadaslariyla telefonda konustuklarini, mesajlastiklarin1 ya da
chat yaptiklarim1 belirtmistir. Cevrimi¢i oyun gruplarinin bu kadar ragbet gormesi, siber
ortamda kurulan iliskilerin yalnizca oyun diinyasi ile sinirli kalmayip, ger¢ek diinyaya
taginmasina yol agmaktadir. Oyun grubu iiyeleri oyun esnasinda gercek diinyada da bir araya
gelmelerine yetecek kadar cok sey paylastiklarina oyun esnasinda kurduklart iligki sebebiyle
ikna olmaktadirlar. Shirky (2008: 198-200)’ye gore eger oyuncularin kurduklari sanal
etkilesim onlar i¢in yeterince tatmin edici olsaydi, onlarin iligkilerinin tamamiyla sanal
diinyadaki etkinlikleriyle sinirli kalmalar1 beklenebilirdi. Fakat ¢evrimi¢i oyun gruplarinin
sanal iletisim kurmak icin ¢ok ragbet gdrmesi bile ¢evrimi¢i ortamda kurulan iletisimin hala
yiiz ylize iletisimi, insanlarla gergek bir kontak kurma istegini 6zendirdigini gostermektedir.
“Bu benlik algis1 ayni ilgi alanlarina sahip insanlarla gercek hayatta da tanisma istegine
dontismektedir, ¢linkli ¢cevrimi¢i ortamda kurulan iletisimde sizinle ayni tuhaflikta oldugunu
bildiginiz insanlar1 bulabilir ve onlarla zaman gegirmekten keyif alirsimiz”. MMORPG
oyunculart bu sorunu oyun diinyas1 disinda yeni gruplar olusturarak ¢ézmekte ve gercek
diinyada bir araya gelmektedirler. Ornegin Lightwill farkli bir MMORPG’de “Reunion” adli
bir loncay1 yonetirken, gercek hayatta diger iiyelerle bulustuklarini, bulustuklar1 zamanlara
Ozel bir selamlagsma sekli gelistirdiklerini ve her zaman “takildiklar’” bir mekan oldugunu
belirtmistir. Oyun i¢indeki bir arkadaglik siirecini neden dig diinyaya tasima istegini duydugu
soruldugunda ise “gercek hayatta da yol géstermeyi, zorluklarda maddi manevi destek olmay1
gorev edinen ve bundan ¢ok keyif alan bir insan oldugunu; fakat takim arkadaslarinin da ayn

inceligi ve destegi gosteren insanlar” oldugunu sdylemistir.
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Lightwill: “Birgok kalic1 ve gegmisten gelen dostlugum g¢evrimigi oyunlar araciligiyla meydana gelmis
durumda. Ger¢ek hayatta gorlistiigiim bir ton oyun arkadasim oldu, hala da goristiigiim bir¢ok
arkadagimi sayabilirim. Oyunlarda yaptigim liderlik de gercek hayattaki kararliligima ve sosyal
iliskilerime pozitif etkiler katiyor. Ozel iliskilerde sikinti yasanabiliyor tabii ki, zaman ayirma
konusunda. Sanal diinyada gerceklestirilen basarilar ve kazanilan paralar bazi oyunlarin sistemi geregi
gercek hayatta da turnuva ya da oyun i¢i para ticareti gibi yollarla para kazanmanizi saglayabiliyor. Bu
yollardan zamaninda hatir1 sayilir maddi gelirler elde etmisligim var. Bunun haricinde kazanilan dostlar

da gercek hayatta size gesitli kapilar acabiliyor elbette”.

Bir diger katilimc1 Pzyclozone da oyunda tanistigi arkadaslariyla gergek hayatta da
gorlstiigiinli; oyunun hayatina higbir olumsuz katkis1 olmadigimi “tekrar tekrar soyliiyorum
cok giizel arkadaglar, ¢ok kaliteli insanlar tanidim.... Evet vaktimizin ¢ogunu birlikte
geciriyoruz. Arkadastan ¢ok abi kardes gibi olduk ©” s6zleriyle vurgulamistir.

MMORPG’ler oyuncularin sosyal hayatlarinin, kendileri ve diger oyuncular hakkinda
bilgi edinebilecekleri sosyal 6grenme siirecinin bir parcasidir ve sosyal etkilesim ve igbirligi
acisindan 6nem tasimaktadir (Qiu vd., 2009). Rol yapma oyunlarini yalnizca hayal giigleri ve
yaraticiliklarini kullanabilecekleri bir alan olarak degil, ayn1 zamanda oyun toplulugundaki
deneyimleri araciligiyla, kendi yasam tarzi ve niteliklerini gdsteren bir hobi olarak da
gormektedirler (Hemminger, 2009: 131). Oyunlar1 her hobi gibi birer kisisel tatmin araci

olarak goren Suspiria bu goriisii destekler nitelikte su s6zleri sOylemistir:
Suspiria: “Sirf para kazanacagim i¢in oyun oynadigim da oluyor. Ciinkii bu oyunlarda kazandiginiz
birtakim seyleri gergek parayla satabiliyorsunuz. Ayrica oyun sektorii biiylik gelisen bir sektdr. Ben
bilimkurgu-fantastik roman, film, dizi vb. alanlara ilgili oldugum igin 6zellikle oynadigim oyunlarda bu
sekilde oluyor: bir nevi devami niteliginde. Her seyden once c¢ok egleniyorum. Ben her oyunu
deniyorum ¢iinkii oyunlara sadece "oyun" olarak degil sektdr baglaminda bagimsiz, yiiksek biitceli,

kullandiklar1 oyun motorlari, grafikler, sesler agisindan da inceliyorum”.

MMORPG’ler kompleks sosyal diinyalardir. Bu oyunlart oynamak sadece oyunun
hedeflerini ger¢eklestirmenin Otesinde; oyun toplulugu araciligiyla sosyalizasyon siirecidir.
Yapilan anket ¢aligmasi, katilimcr gézlem ve derinlemesine goriisme esnasinda da gortldiigii
lizere oyuncularin aktiviteleri yeni insanlarla tamismak, kiigiik gruplar1 yonetmek, diger
oyuncularla koordineli bir sekilde isbirligi yapmak gibi sosyallesme becerileri elde
etmelerinde 6nemli hale gelmektedir. Bir bakima MMORPG’ler oyun gruplart araciliiyla
sosyal 0grenme slirecinde ¢ok etkilidir ve oyun diinyas: ile gercek diinya arasindaki koprii
sanilanin aksine ¢ok giicliidiir. Katilimcilardan Zinger’in de soyledigi gibi: “Aslinda oyun

diinyasinin etkilesim agisindan gerg¢ek diinyadan bir farki bulunmamakta bana sorarsaniz.
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[letisim, ticaret, takim calismasi, rekabet, ne ararsan bulabilirsin. Bu liste tabii ki cok daha
fazla uzatilabilir alt basliklarla, ama siz anlamissinizdir zaten”.

4. Cevrimdis1 Aktivizm:

Dijital oyunlar giinlimiizde 6zellikle geng kusagin kullandigi medyanin ayrilmaz bir
parcasidir; dolayisiyla siyasetle ilgisi iizerinde dikkatle durulmasi gerekmektedir. Oyun i¢i
etkilesimler ve oyuncular arasindaki oyun dis1 grup iliskileri, topluluk iiyelerinin ¢evrimigi
kimliklerini miizakere etmeleri ve yapilandirmalarinda etkilidir. Sanal ortamda bu tiir
iligkilerin kurulmasi, oyuncularin kaginilmaz olarak bir “iligkiler tarihine” (Paker, 2007: 110)
ve ortak bir gegmise sahip olmalar1 sonucunu dogurmaktadir. Oyunlara dahil olan bireyler o
yonde egitim almamis bile olsalar oyunlarin, onlarin siyasal toplumsallasmasi ve kimlik
olusumlarinda ve vatandaslikla ilgili bilgilerinde yepyeni perspektife sahip olmalarinda ¢ok
biiyiik etkisi olmaktadir (Bevc, 2007a: 7-8). Bu dogrultuda topluluk {iiyeleri yiiz yiize
goriismeye karar verebilmekte, sanal olan fiziksel diinyaya tasinmis olmaktadir. Yodainstein

bu tiir bir drgiitlenme ve karar alim siirecini su s6zlerle aktarmistir:
Yodainstein: “Hadi gidelim, hadi yapalim, hadi toplanalim, oyunda da bence &yle, yiiriiylise ¢ikalim,
amac orada bence oyunda gaza geldik, yani mesela Gezi’de de bence o sekilde, yani mesela biz GTA
oynuyoruz, GTA’da biz polis doviiyoruz, ¢ikip polisi dovelim degil, oradaki aslinda kara mizah,
videolar var grmiissiiniizdiir, bence o ¢ocuk bizzat gamer, 9Gager™ falan, o trolliikte™ ¢iinkii, gidip
polisle konusuyor, ‘abi sen niye bize gaz atiyon ki, biz sana bir sey atmiyoruz’ diyor. Ya da slogan
atiyorlar, birlikte hareket ediyorlar, savas mantig: ile ilerliyorlar ama oradaki amag, hadi su polisi
dovelim degil. LOL oynarken benim ¢ok yakin bir polis arkadagim vardi. Gezi olaylarinda kendisinin

de LOL oynadig1 ve kendisinin de bizzat muhalif tayfayla kars1 karsiya gelmek zorunda kaliyor. Ama o

da bir insan karsisindaki de bir insan. Ger¢ek hayatta bir kere Oliiyorsun. Oyuncu eger bunun

farkindaysa zaten karsisindaki insana zarar vermiyor”.

Oyun gruplarmin gergek hayattaki bir harekete katilimimi “oyundaki gibi bir sov,
tiyatral bir sey” olarak yorumlayan katilimcilar, oyun oynamayan bireylerin israrla “ne
buluyorsunuz bu oyunlarda bu kadar?” sorusunu bir sekilde 6rgiitlendirerek dile getirdiklerini
vurgulanuglardir. Ozellikle internet erisiminin engellenmesini “bigak kemige dayandi”
sozleriyle tanimlamiglardir, c¢ilinkii bu noktada oyuncular kendi Ozgiirliik alanlarinda
istediklerini yapmaktan mahrum kalmakta; oynayamamaktadirlar. Kendi deyimleriyle

“seslerini ¢ikarttiklarinda” belki de ilk kez toplumun diger kesimleri tarafindan fark

edilmislerdir. Buradaki kilit noktasi oyunlar1 internet iizerinden oynamalaridir.

%9Gager: 9Gag adli mizah sitesini kullanan kimse
% Alayci, sarkastik kisi
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Geleneksel medyanin aksine oyun oynayan bireylere inernetin merkezsiz ag yapisinin
sagladigi gorece Ozgiirlik alan1 Onemlidir. Ozellikle televizyonun toplumun genelini
ilgilendiren konularda yiizeysel ve tarafli yaym yapmasi (Seker, 2002: 36) ile iliskili olarak
Yodainstein geleneksel medyayi, oOzellikle televizyonu kontrol edilebilir oldugu igin

“tehlikeli” olarak nitelemektedir:
“TV evin salonunun ortasinda bulunan sehpa: alti cam. Camin altinda gérdiigii tozu gordiigii an aliyor
adam onu oradan. Biz iktidar giigleri i¢in ev sahibinin misafirlere gdstermek istemedigi yatagin
altindaki tozlariz. Yatagin altindayiz, yatak da seffaf degil. ‘Bu adamlar yatagin altindaysa biz yatagi
kaldirip altini siipiiriiriiz’ dedi iktidar giligleri. Ama onlar dolabin altina kactilar, orada orgiitlendiler.
Ama bunu yapanlar biitiin gamer tayfas1 degil. Toplulugu on kisi yonetiyor. Ama yine de sdyle bir
gercek var, oynayan nesil apolitik bir nesil degil. Cok kiigiik yaslardan itibaren bu tiir oyunlarla
biiyliyiince beyin néronal olarak farkli gelisiyor. Anneler bizi sokaklardan almak igin oyunlar ald1.
Oyunlarla biz evlerde biiylidiik. Daha sonra ag diye bir sey olustu internetle beraber. Bu bize

televizyonun veremedigi 6zgiirliik alanini sagladi”.

Oyuncularin internetteki “0zglirlik” alani onlara aittir. Bu alana herhangi bir

miidahale oyun oynayan bireylerin “harekete gegmelerinde” domino tas1 etkisi yaratmaktadir.
Yodainstein: “Ben oyunda liderim (officer). Yani ben mesela cumhurbagkaniyim. Bir de benim
basbakanim var. Biz ona “Kiigiik” diyoruz. Onun babaannesi 6ldii, Ankara’daki cenazeye dort-bes kisi
gitti Ankara’da yagayan. Ben Mersin’e gittim. Mersin’de yasayan ii¢-bes kisiyle bulustuk. Yani boyle
seylere de kapi agiyor. Yani karsi tarafa giiveniyorsunuz. O adamin dertleri sizin i¢in énemli oluyor.
Duygusal bir bag olusuyor. E-sosyal oluyorsunuz ama ayni zamanda sosyallesiyorsunuz ve bu adamin
canini sikan dert yeri geliyor sizin drgiitlenmenize neden oluyor. Sokaga ¢ikmaniza sebep oluyor. Yeri
geliyor profil fotografinizi degistirmenize yol agiyor. Bizdeki nesil: “Internet niye yavasladi abi? Yine
mi bloklandik? Neden bloklandik?”, ¢iinkii oyun oynayamiyorsunuz. Yani senin olaymn internet
tizerinden. Niye kisitlanasin ki? Zaten oyunun sana getirisi rahatlamak. Giinliik i hayatinin stresinden
kurtulmak, desarj olmak igin giriyorsun. Orasi senin bir nevi “kanalizasyonun” ¢iinkii, orada stresini

atacaksin. Ya da orasi senin gergeklestiremedigin diinyan”.

Calismanin  “Ekler” kisminda verilen ekran goriintiilerinde de goriildiigii {izere,
katilime1 gézlem esnasinda oyun topluluklar: tiyeleri her ne kadar toplumsal farkindaliklari
yiiksek olsa da siyasetin oynadiklar1 oyuna “bulagsmamasi”, oyun igerisinde kendilerine ait
olan diinyayr “dig diinyadan” ayristirmak konusunda hemfikirdirler. cLaymoreTR karakter
adli oyuncunun soyledikleri de bu durumu destekler niteliktedir.

“Ben oyundaki adamin adam gibi olmasim isterim. Diizglin oynayacak, hatalarindan ders ¢ikartacak,

asagilayic, kiifiirbaz olmayacak. Din, dil ayrimi yapmayacak ve tabi ki bunlara bagli olarak asla ve asla

politika konusmayacak, oyun igerisinde siyaset yapmayacak. Oyunlarda gecen bir sloganin bir

politikaciya giydirilmesini ilk defa duydugumu da sdyleyebilirim. Bu tarz seyler kesinlikle olmamali,

oyun oyun olarak kalmali siyaset ise siyaset”.
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Katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu cLaymoreTR ile benzer goriise sahiptirler. Bazi
durumlarda, oOzellikle iilke genelini ilgilendiren konularda siyasi goriislerini oyuna
yansittiklarini sdyleseler de propaganda amacli paylasim yapan oyunculara karsi elestirel bir
yaklagim s6z konusudur. Yine burada oyun diinyasini gergek diinyadan ayirt etme istekleri 6n
plandadir. Gergek diinyanin, oyun diinyasina sirayet ettigi Olgiide gosterdikleri tepki ve
harekete gegmeleri dogru orantilidir, ¢linkii onlara gore oyun “alani” siyaset iistlidiir ve orada
hicbir temsiliyet kaygisi yoktur.

Yodainstein: “Bir genelleme yapmak bazen yanlis ama oyuncular apolitik oluyor ya da taraf oluyor.

Ama bizde muhalefetten biri ile de dalga gegebiliyorsun, iktidar tarafindan biriyle de dalga

gegebiliyorsun, ¢iinkii onlar seni temsil etmiyorlar. Sen zaten oyunda kendini temsil ediyorsun. Gergek

hayatta seni temsil edecek birine ihtiyacin yok™.

Kendi politik goriisiinii oyun igerisine yansitmaktan yana olmayan bir diger katilimci
Utku, oyunlar1 kitle iletisim ve propaganda araci olarak kullanmak isteyenlerin sayisinin
stirekli arttigini, World Of Warcraft’ta Orgrimmar 6niinde siklikla propaganda yapildigina
sahit oldugunu belirtmistir. Fakat bu calisma dahilinde goriisiilen oyuncular, yukarida da
belirtildigi lizere siyasetin oyun diinyasina karistirllmasi taraftar1 degildirler. Asagida
katilimcilardan bazilarinin bu durumu destekleyen goriisleri yer almaktadir:

Dragonking: “Sosyal medyada duyururum eger duyurmak istersem. Oyun diinyasim bu ise

karigtirmam.”

Stuey Bombooey: “Oyunda herhangi bir politik durusu yansitmiyorum, ¢iinkii bence politika oyunu

etkilemez. Politika oyunun disinda birakilmali. Tlgisi yok. Cok politik durusunu yansitmak istersen

internette bir siirii forumlar var, git oralarda politik goriisiinii tartig”.

M Zia: “Oyun esnasinda bazi nadir durumlarda politik durusu yansitiyorum ama ¢ogu zaman

yansitmam, benim disimda ise oynadigim oyun diinya genelinde oynanan bir oyun. Politika degil ama

daha ¢ok din temelli argiimanlar1 gorebiliyorsunuz.

M Zia: “Bazen baz1 oyuncular bir sekilde politik vs. konularla ilgili konusmak i¢in acayip bir diirtiide

oluyorlar ve bunu oyun i¢i sohbetlerde yapiyorlar da ama ben kisisel olarak uzak durmaya ¢aligiyorum.

Dragonking: “Hayir yansitmam. Oyunlarin kendi evrenlerinin i¢inde de politika var; onlar1 yansitirim,

o bana yeter”.

Burada yeniden vurgulanmasi gereken nokta, oyuncularin oyuna siyaseti karigtirmak
istememelerinin, onlarin apolitik oldugu yoniinde bir anlayis gelistirmeye yol agmamasi
gerektigidir. Nitekim oyuncular oyuna gercek diinyadaki siyaseti “bulastirmak”
istememektedirler. Bunun anlami ise higbir sekilde onlarin apolitik oldugu yanilgis1 degildir.
Gergek diinyada yasanan olaylara yonelik siber protestolarin farkli formlari mevcuttur ve
¢evrimigi oyun gruplarinin sanal ortamda kalan ya da kalmayan hareketleri de bu formlardan

biridir. Bu tiir protestolarin oyuncular i¢in potansiyel fonksiyonlar1 sunlardir: farkindalik,
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aktivistlerin protesto eylemleri i¢in mobilize olmalari, ¢evrimdisi protestolar i¢in orgiitlenme
araci, ¢evrimigi aktivite esnasinda, ¢evrimdisi protestolara destek olma, ¢evrimigi protestolari
bigimlendirme, elektronik sivil itaatsizlik/sanal protesto bigimleri/haktivism. Internet ve ona
bagli araglar direnis, sosyal adalet ve 0zgiirliik amacli olarak sosyal mobilizasyon ve gelisim
icin de kullanilabilirler (Fuchs, 2007: 72). Siyaseti oyuna bulagtirmamak konusunda hemfikir
olsalar da toplum genelinde yasanan olumsuz durumlara kars1 tepki géstermek gerektiginde
bunu profillerine yansitmaktan c¢ekinmemektedirler. Fakat bunun gercekten gerekli ve
herhangi bir ideolojinin taraftar1 olmadan yalnizca toplumda bir farkindalik yaratmak icin
olmasma dikkat etmektedirler. Bu durumu NynaeveSedai “profil resmini hep bareber ayni
yaparken gercekten bu durumun bir farkindalik yaratacagini hissetmem gerekir” sozleriyle
desteklemektedir. Yodainstein ise oyun toplulugu igerisinde genel anlamda “huzuru bozan”
oyunculari elestirmekte, kendisi gibi oyuncular1 “e-sosyal” olarak nitelemekte; Zinger da

oyuncularin ¢ogunun “diinyac1” oldugunu vurgulamaktadir.

Yodainstein: “Biitiin oyuncularin pornografik igerige erisim olsun olmasin DNSleri farklidir. Ulkenin
sana dayattigt DNS’i kusanmazsin sen. Ulkenin seni simirladig1 internet agmin disindasindir. Bu neye
yol agryor? Iktidar sahipleri sunu anlamiyor: Ben baska DNS’den girince yasaklanan sitelere erisim
yasagini agtyorum. Yani Twitter bloglandiginda Twitter’a erisebiliyorum. Bunlarin hepsinin 6niinii agan
bilgisayar kusagi. Bir de oyun oynamayan e-sosyaller var. Onlar ¢ok daha tehlikeli isler yapiyorlar...
Isin icine biraz da yazilim bilgisi girince... Biz biraz daha patlamis musiriz, daha eglenceliyiz. E-
sosyallik internet gerektirir. Bizler daha erken eristik internete. Daha erken okuduk bir seyleri.
Goriliyorsun her kesimin yaptigi hatalart fark ediyorsun, iktidar partisinin de muhalefetin de. Yeri
geliyor kendi oyuncu platformundaki insanlarin da ve sorgulamaya acgik oluyorsun. Ama diger
bahsettigim sonradan internete sahip olanlarda bu durum farkli olabiliyor. Yani oturup iktidar partisi
hakkinda medeni bir sohbet yapabilmelisin ama yapamiyorsun. Ama bizim guildimizde kanalize olmus
AKP’li insanlar da var, CHP’yi elestiren insanlar da var”.

Zinger: “Portfoyliniizden" derken oyun igerisinde siyasetten konusmaktan bahsediyorsaniz hayir. Ama
sonugta oyun oynayan arkadaslarimla oyun disinda da bir iligkimiz s6z konusu ve bireysel olarak (veya
grupca) herkesin tepki veya destekledigi bir hareket olabilir. Ama ¢ogunlukla biitiin oyuncular
‘diinyacidir’, belli bir hareket akimina bagli degillerdir. Simdi anlamaniz gereken nokta su. Biz burda
siyasi partiler gibi birbirimizi yakip yikmaya c¢alismiyoruz. Bizler din, dil, ik vs gibi ayrimlar
yapmaksizin birbirimizi kabullenmeye hazir bireyleriz”.

Pek ¢ok oyuncu oyun ortamini gergeklikle birlesen bir ortam olarak goriip, buna gore
hareket etmeyi tercih etmektedir. Oyuncular, oyun ortaminin arkadaglariyla bulusma, randevu
ayarlama ve genel sohbetler i¢in kullanimindan bahsetmektedirler. Bazen oyun ortaminin
ozelliklerinin uzami genisletilmekte ve 6rnegin farkl bir ilde, lilkede vs. yasayan ya da uzun

siiredir goriisiillemeyen bir arkadas ile oyun araciligiyla bir araya gelme, oyun dis1 diinyada
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randevu ayarlama s6z konusu olabilmektedir. Bazen oyun, gercek hayattaki bir olay1 spontane
tartisma imkan1 olan bir ortam olarak degerlendirilmektedir (Hemminger, 2009: 127). Onlar
icin en 6nemli konu ise internete getirilen kisitlamalardir, ¢linkii internet oyuncularin ikinci
bir hayatidir; her istediklerini gergeklestirebildikleri, istedikleri gibi davranabildikleri,
kendileri ve gruplarina ait gordiikleri, 6zerk diinyalaridir. Bu diinyaya el atildigi anda kendi

kendine orglitlenme, protesto ve kendi farkindaliklarini yansitma 6n plana ¢ikmaktadir.
Yodainstein: “Internet gocugun kisisel gelisim basamaginda ailesi ile birlikte aym anda yer aliyor.
Oyun da bu internet basamaginin iginde oldugu i¢in oyuncular sorguluyor. O yiizden nesil daha bilingli,
orgiitleniyor. O yilizden onlar1 kisitlayan seylere ses ¢ikariyorlar. E-sosyalligimiz burada. Diigiinsenize
Twitter ya da Facebook’tan diisiincelerimizi dile getiriyoruz. Tarafsizlifina giivendigimiz kaynaklardan
haberleri aliyoruz, paylastyoruz. Oyunda bunlar dile getiriyoruz. Bir sekilde istemeden komiin bir yap1

olusturuyoruz. Buradaki orgiitlenme bilingli yapilan bir sey degil. Kendi kendine olusur™.

Yodainstain’mn bahsettigi bilingli olmadan gerceklesen orgiitlenme ve komiin bir yap1
olusturulmasi, kendi kendine olusan oOrgilitlenmelere Ornektir. Topluluk pratikleri elbette ki
tesadiifen kendi kendine olusmaz. Sosyal boyutlart gercevesinde diisiiniilmesi gereken bir
O0grenme siirecidir. Bu perspektif sosyal bir varlik olan insanin, toplum olan iligkisinde
gerceklesen sosyal 6grenme ile bireysel bilingte konumlanir. Dolayisiyla sosyallik ile
bireysellik birbirini olusturur (Wenger, 2010: 1). Bu etkilesim diyalektik, dongiiseldir ve
kendi kendine orgiitlenen bir sistem olarak oyun topluluklarinin karakteristiklerinden biri de
budur.

Tiim bu kimliklenme, oyun i¢i sosyal etkilesim, oyun ve gercek diinya arasindaki iligki
ve ¢evrimdis1 aktivizm siireglerini ele alirken ve tiim bunlar1 hegemonya kavrami kapsaminda
degerlendirirken, derinlemesine goriisme yapilan oyuncularin sdyledikleri takim liderlerinin
organik aydin olarak ele alinip alinamayacag ile ilgili olarak ayrica degerlendirilmelidir.
Nitekim onlarin cevaplari, ¢aligmanin ilgili varsayimlarinin dogrulanip dogrulanmayacagini
gostermek acisindan 6nemlidir.

5. Liderlik:

Sanal ortamda kurulan iletisimin 6zellikleri arasinda sayilan “esitlenmis statiiler”
oyuncularin esnek kimlikleriyle dogru orantili olarak ger¢ek diinyaya kiyasla ¢ok daha
demokratik bir ortamda etkilesim halinde olmalarinin 6niinii agmaktadir (Paker, 2007: 117).
Hiyerarsiden ziyade heterarsiye dayali olan bu tiir topluluklar yine de iktidar iliskilerinden
tamamen soyutlanmis degildir. M Zia da bu durumu destekler nitelikte oynadigi oyunda
liderlerin oldugunu ama gercek anlamda bir hiyerarsiden s6z edilemeyecegini belirtmistir.

Benzer sekilde Zinger da,
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“...hiyerarsik yap1 takimlarda evet, cok az bulunur. Genelde bir lider ve o lidere takimi diizende tutmaya

yardimc1 olmaya ¢aligan gorevliler olur. Avantajlari tabii ki muhtesem bir diizene sahip olmamiz (tabii

normal iyelerin de katkisi ¢ok bilylik diizeni bozmayarak). Dezavantaj derseniz bence yok, oyun
oynayan insanlarin g6ziinii hirs biirimedigi i¢in gercek hayattaki gibi rahatsiz edici 6rneklerle pek
karsilagsmayiz” demistir.

Pzyclozone ise oyun esnasindaki liderligi hissettigini; fakat bu liderligin takim
arkadaslarina kilavuzluk etmek; danistiklar biitiin konularda elinden gelen ¢abay1 gostermek
ve onlarin aklinda farkli diistinceler olusturmaya c¢alismak seklinde oldugunu vurgulamistir.

Giindelik hayatta igsellestirilen iktidar big¢imleri liderlik anlaminda sanal ortama
yansimaktadir. Zinger bu noktada“insan olan yerde anti-demokratik tiir seyler her zaman
oluyor ne yazik ki. Ama ne yazik ki medya bu tiir seyleri normal diinyada normal gérmeye
alismigken, oyunda olunca ne yazik ki kiyamet koptu oluyor”, diyerek elestirisini dile
getirmistir.

Bununla birlikte oyun toplulugunun cemaat benzeri yapist liderligin bir gii¢ unsuru
olarak nitelenip, diger oyuncular f{izerinde baski kurulmasi vb. gibi sonuglara yol
acmamaktadir. Oyun liderlerinin, oyun toplulugunun “organik aydinlar1” olarak nitelendirilip
nitelendirilemeyecegi bu baglamda ele alinmalidir. Ornegin {i¢ sene boyunca bir klanin
liderligini yapmis olan Stuey Bombooey, her klanin yapilan miizakerelere 6zen gosteren ve
klanin yapmasi gereken eylem ya da direktiflere karar veren bir lider oyuncusu ve yonetici
paneli oldugunu soylerken, diger liyeleri de talimatlar1 izleyen “askerler” olarak nitelemistir.
Bu diizeni tipki gercek hayatta ya da dogada oldugu gibi seklinde nitelemekle birlikte,
oyunlarda gordiigii hiyerarsi mantigin1 “hakki olan yapar” mantig1 olarak tanimlamstir.
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Her ne kadar liderligi ve yonetmeyi sevdigini ve bu ikisini “iyi” bir sekilde yerine
getirdigini sOylese de Lightwill, toplantilarda kararlar1 birlikte aldiklarini ve karar alimi
stireclerinde demokratik davrandigim1 da Ozellikle vurgulamistir. Liderlerin karar alim
noktasinda 6n plana ¢iktigini, fakat onun disinda oyunda hemen herkesin ne yapmasi
gerektigini bildigini ve ona uygun hareket ettigini sdyleyen FahhQ da liderden ziyade 6nemli
olanin “dlismana saldirmak ve birlikteki diger takim arkadaslarimi saldirilar sonucunda
olusabilecek zararlardan korumak™ oldugunu sdylemistir. Zinger da guild yonettigi donemde
ekibindeki oyunculardan sorumlu iken, liderligin normalde takim arkadaglariyla yaptiklart
konusmalara hi¢ yansimayan bir kademe farkliligi oldugunu belirtmistir. Rekabet durumunda

konusurken ise “takim arkadaslarindan sorumlu oldugu i¢in disariya lider motifi olarak”

yansimaktadir.
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Goriildugii gibi MMORPG’lerde grup pratikleri igerisinde liderlerin en 6nemli roli
takimin basarisi, etkili bir sekilde miicadele ve tecriibe puanlarini maksimize etmek igin
seviye eslestirme, siniflarin dengelenmesi i¢in uygun oyuncu profillerini belirleme, oyun
icindeki analizleri yapabilmektir. Ducheneaut ve Moore (2005: 94)’a gdre iyi bir grup lideri
tiim bu degiskenleri g6z Oniine alarak dengeli bir sekilde takimi yonetmelidir. Yodainstein bu
dogrultuda, oyuncularin profillerini, oyun oynamadaki amaglarini ¢6zdiigii, oyunu etkili bir
sekilde analiz ettigi zaman iyi bir lider olundugunu; ¢ilinkii oyuncunun ne amagla oyunda
oldugu, gercek hayatta ne oldugu gibi ipuglarina ulasilabildigini vurgulamistir. Liderler yeni
baslayan oyuncularin faaliyetlerini yonlendirip, onlara kilavuzluk eden ileri seviye
oyunculardir. Ducheneaut ve Moore’un (2005: 96) da belirttigi {izere liderlerin tutumu burada
onemlidir, ¢iinkil sonugta bu bir oyundur ve oyuncular iyi zaman gecirmek i¢in oyuna girerler.
Bu nedenle diktatdr bir takim liderligi ¢ok nadir basarili olur. Bunun yerine ileri seviye bir
oyuncu olan lider en basta empatik olmali ve grup icin iyi olan davranislar1 pekistirmeli,
koordinasyon problemlerini isaret etmelidir. Hollydriver bu noktada oynadigi oyunlarda lider
olup “¢okmenin” o evrende kazanilmis olan itibar1 sarsabilecegini; tehlikeli bir durum
oldugunu belirtmistir. Bunun yaninda kibir ve kendini begenmisligin biitiin bir oyunun
gidisatin1 degistirdigini, stratejik ortak secerken en Onemli kistasin ortak bir i yapabilme
yetisi oldugunu soylemistir. Genel olarak oyundaki en 6nemli ihtiyacin liderden ziyade biraz

empati oldugunu vurgulayan Hollydriver, liderlik deneyimini su sozlerle anlatmustir:
Hollydriver: “Sadece savas degil; bir iilke yonetmek ve segtiginiz tilkenin ya da klanin en iyisi olmasi
icin ¢aba sarf etmek, alin teri dékmek oyunun amaci ve tarihi akisin igerisinde belki de hi¢ varligini
devam ettiremeyen bir tilkeyi diinya giicli ya da o bolgenin en biiyiik giicii haline getirmek hosuma
gidiyor. Yonetmeyi seviyorum, iistiine kafa yormayzi... Bir hamleden 6nce bin defa diisiiniiriim; bir nevi
cok yonlii bir satrang oyunu gibi diisiiniin. Hamlemi yapmadan 6nce sonuglarini bilmem gerekir. Iyi mi
kot mii sonuglanacagini ya da sectigim iilkenin menfaatlerini mi gézetecegini bilmem gerekir. Kisacast
bir yonetici olmaniz gerekli. Aslinda bir kral ya da derebeyi ya da iilke yoneticisi olmak, bu duygu
hosuma gidiyor. Insanlarimin beni sevmesi sanal da olsa en iyisini yapma istegimi tetikliyor ve oyunun
igerisinde iyi ve ya kotii bir lider olma olasilig1 da sizin elinizde. Diinya ya da bolgedeki iiniinliz de
buna oranli olarak gelisiyor. Izlediginiz politikalar ticari iligkilerinizi yonlendiriyor, yani asarim keserim
bir lider olmak daha zor aslinda. Oyunda dengeyi saglamaniz gerekli. Iyi gérmek lazim iyi miitefikler
segip stratejik noktalara hamle yapmak... Iginde kayboluyorsunuz aslinda sanal olarak da olsa diinyaya

hilkmetmek ve iyi bir lider olarak anilmak hosuma gidiyor kisacas1 ©”.

Oyun grubunda 300 kisiden sorumlu olan Yodainstein, bu 300 kisinin farkli farkli

beklentiler igerisinde oldugunu ve takim liderinin onlara kimi zaman 06diil, kimi zaman
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PVP®, kimi zamanlarda ise cami sikkin olan bir iyeye, bir dost muhabbeti sunmak
durumunda kaldigini séylemistir. Boyle bir ortamda lider, herkesin neden oyunda g¢evrimigi

oldugunu bilmek zorundadir.
Yodainstein: “Yani mesela Ali Baba dedigimiz kisi burada PVP igin var ya da Yavuz abi muhabbet
i¢in var. Burcu ile Ozan kar1 kocalar, stres atmaya geliyorlar. Eda erkek arkadasi burada oldugu igin
onunla daha ¢ok vakit gecirmeye geliyor. Insanlar bir sekilde toplumdaki gibi kategorize ediyorsunuz.
Bu adam burada bunun i¢in var, su adam sunun igin var. Herkesin ne yaptigim1 ya da ne yapmasi
gerektigini biliyorsunuz”.
MMORPG oyunlarda lider ¢ok etkili bir faktor olsa da liderden daha 6nemli olan tek
bir faktor varsa o da takimin basarisidir; ¢linkii neticede bir takima liderlik edilmektedir ve

Yodainstein bunun nedenini su sozlerle agiklamigtir:
“..takim yoksa sen lider degilsin. O yilizden takimi iyi se¢ebilmen, kendi kendine iyi 6rgiitlenmis bir
takimda lider olabilecegini ispatlaman lazim. Cok zor bir sey. Ama mesela ben diyorum ki her ¢arsamba
buraya geleceksin desem? Yapar misin? Ama biz her ¢arsamba saat 9-11 arasinda guild toplantist
yapiyoruz. Ben ¢agirdigim zaman geliyorlar. Ya da birisi yaziyor ki chatten “arkadaglar benim bir

sorunum var, ¢argamba giinkii toplantida bunu konugmak istiyorum”.

NynaeveSedai da liderligin kelime anlami olarak bile olsa “glici” barindirdigini; bu
nedenle, yanlis amaglarla yanlis olarak da kullanilabilecek bir sey oldugunu diisiinmektedir.
“..clinkii oyunda o adama saygi duyuyorsun. Sonra gergek hayatta da onun tiim fikirlerine
saygt duyuyorsun gibi”. Bununla birlikte Flout of Femen, liderligin kidemin yani sira para ile
iligkisinden bahsetmistir. MMORPG’lerde avatarin 6zelliklerini gelistirmek adina satin alinan

cesitli “item”lerin oyuncunun miicadele giiciinii arttirdigini belirtmistir:
“Oyunlarda liderler tabii ki var. Zaten oyunun dogal bir parcasi bu, bir klanin zorunlu olarak her zaman
bir lideri olmak zorunda... Bu oyun BP bir korsanlik oyunu, gergekte oldugu gibi kurallar fazla istenen
seyler degildir ve minimum seviyede tutulur. Hiyerarsi oyuncunun eskiligi “kidem” ve giicii “ciizdan”
ile baglantilidir. Burada “saygi” onemli bir kavram haline geliyor. Gergek hayatta oldugu gibi giig,
saygiy1 getiriyor. {1k klanimda grubun en giicliisii olmama ragmen oray1 terk edip su anki klana ortanin
iistli seviyesinde katildim, ¢iinkii bir kisinin giicli olmasi ¢ok 6nemli degil, burada nerdeyse herkes
giiclii ve PARALI ! Daha 6nce soyleneni hatirlayalim: para gii¢ getirir”.
MMORPG lideri olmak tipk1 ger¢ek hayattaki bir orgiit yapist gibi diger iiyelerin oyun
grubuna nasil girecekleri, gruptan cesitli nedenlerle ayrilmak durumunda kalirlarsa nasil
ayrilacaklari, takimdaki rollerin nasil gelistirilip, paylastirilacagi, takimda lider ve digerlerinin

nasil davranislar sergilemesi gerektigi ve hiyerarsik olarak tanimlanan roller arasindaki

iliskilerin nasil olacagi ile de ilgilidir (Warmelink, 2013: 29).

% PVP: Cevrimigi oyunlarda iki oyuncunun karsilikli miicadelesi
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Lightwill: “Lider olmaktan her zaman keyif alan biriydim. Adil ve iyi bir bi¢imde yonetmeyi, bir
seylere 0n ayak olmayi, insanlara yardimei olan biiyiik bir gii¢ olmay1 hep ¢ok sevmistim. Oyunlarda da
bu ozelligim fazlasiyla kigilik buldu. Liderligi genelde ben se¢gmiyordum, arkadaglarim lider olmam
istiyordu. Benden lider olmamu istediler, olaylar da bu sekilde gelisti. Liderlik biiyiik giicle beraber
biiyiik de bir sorumluluk getiriyor. Eger liderlikten zevk aliyorsaniz otoritenin ve saygi duyulmanin
verdigi keyif gercekten yadsinamaz. Fakat keyif almak bir yana, liderligin bir avantaji yok gergekten.
Sadece omuzlariniza biiyiik bir yiik yiiklilyorsunuz ve insanlarin sorumluluklarini tagiyorunuz. Bunu
sevmeyen birinin, yetenegi olmasina ragmen yapabilecegi ve katlanabilecegi bir is degil liderlik. Ama
ben loncamin, loncamdan sonra da sunucuyu dolduran irkdaglarimin yonettigim ve zaferle sonuclanan
bir savas sonrasinda gozlerindeki pariltiyr yazdiklar1 ciimlelerden ve TeamSpeak’deki seving
¢igliklarindan gorebiliyorum ve bu bana inanilmaz bir mutluluk veriyor. Lider ve yardimei liderden
sonraki riitbeleri genelde liderler belirliyor ve serbestge isimlendirebiliyor. Yeni katilan bir oyuncunun
riitbesinin “gaylak” yerine “kiiClikdoMuZCuKxXx” olmast hos karsilanacak bir durum degil tabii ki.

Lore® olarak tabir edilen oyun evrenine ve dengesine aykir1 bir yapilanma”.

Sorel (2004: 199)’e gore gergek diinyada bireyler siddet, yok sayilma ve kotiiliiglin
adaletsiz sonuglarina maruz kalmaktadir. Bu nedenle baslarindaki liderin onlarin haksizliga
ugramasini engelleyeceginden emin olmak isterler; demokrasiye inanirlar. Miimkiin oldugu
takdirde haksizliga ve baskiya dayali bir hiyerarsiyi yardimseverlige dayali bir heterarsi ile
memnuniyetle takas ederler. Boyle bir vizyonu basinda bulundugu grupta tesvik eden bir lider
durumu tamamiyla farkli bir perspektiften goriir. cLaymoreTR’unda belirttigi gibi hiyerarsik
yapilanmalar kendini her oyunda farkli gosterir. Fakat bu hiyerarsi Sorel (2004)’in de
bahsettigi yardimlagsmaya dayali bir hiyerarsidir ve grubun bekas1 ve basaris1 6n plandadir.
Liderler Dragonking’in de vurguladigi gibi tecriibeleriyle diger oyunculara yol gosteren
kisilerdir. Oyunlardaki hiyerarsik yapilanma tecriibeye gore belirlenir. Ornegin Lightwill,
guild adma alinacak kararlarda ilk once fikrini 6ne siirmekte, ardindan tek tek herkesin
fikirlerini dinlemektedir. Fikir ayrilig1 oldugu durumlarda oylama yapilmaktadir. Fakat bu
durum nadiren gerceklesmektedir, ¢iinkii lonca iiyeleri guild i¢in neyin iyi, dogru olacagina
dair Lightwill’in diisiincelerine giivenmektedir. Bununla birlikte liderin diisiincelerinin bu
denli etkili olmasinda oyun grubunun cok 1yi bir sekilde organize olmus olmas1 6nemlidir.
Utku da bu noktada liderligin gerekli, fakat iyi organize olamamis veya saygidan yoksun

iyelerden olusan guruplarda kesinlikle anlamsiz oldugunu vurgulamaktadir.

Utku: “Bunun sebebi genelde grup iiyelerinin birbirlerini sadece oyun igi sanal kimlikleri ile taniyor

olmalari. Ancak bu, kilicin iki keskin ucunu temsil etmektedir. Sanal karakterlerin yaratabilecegi

% |ORE: Lightweigt Omnipotent Roleplaying Sistemi, oyunlarda jenerik sistemi daha kolay ve hizli kullanmak
tizere Gregory Weir tarafindan tasarlanan oyun motoru. Kaynak: http://ludusnovus.net/my-games/lore-and-
belief/.
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olumsuzluklar kadar gercek karakterlerin yaratabilecegi durumlar lider gerekliligine etki edecektir. Her
seyin Otesinde iyi organize olmus, disiplinli ve birbirine hiyerarside saygili tiyeler olmasi bir lideri
anlamli kiliyor. Burada iizerinde durulmasi gereken, oyuncularin mesleki/sosyal/kiiltiire] demografik

nitelikleridir. Sanal ve gergek karakter ayrimi bilyiik énem tastyor”.

MMORPG’lerde liderlerin hem oyun i¢inde hem de oyun disinda diger grup iiyeleri
tizerinde “kendi kisisel donanimi ve Kkiiltliirel sermayesi ile destekledigi bir giicii vardir”
(Bayraktutan, 2007: 47). Bu gii¢ hiyerarsiden ziyade heterarsik bir yapiya dayalidir ve liderin
kiltiirel sermayesi geleneksel aydinlarin biliyormus gibi yapmalarindan ziyade derin ve kokli
bir bilgiye sahip olup gercekten bilen organik aydinlarin karakteristikleriyle paraleldir.
Organik aydimlar i¢in kullanilan korsedeki balina (whalebone in the corset) metaforu ayni
zamanda destekleyici olmak anlaminda kullanilan bir meteafordur (Hall, 2008: 92, 103).
Nitekim hem oyundaki tecriibeye dayali lider olma siirecleri, hem de takimin basarisint ve
devamliligini her seyin iistiinde tutmalar1 gibi faktdrler nedeniyle MMORPG’lerin heterarsik
yapilanmasi igindeki liderlerin MMORPG oyun toplululuklar igin birer “organik aydin”
islevi gordiikleri rahatlikla sdylenebilir.

6. Dijital Oyunlar Federasyonu:

Derinlemesine goriismeye katilan oyunculara, Dijital Oyun Federasyonu ile ilgili ne
diistindiikleri sorulmustur. Dijital oyunlar/oyuncular ve Dijital Oyun Federasyonu iki ayr1
taraf olarak ele alindig1 takdirde, Dijital Oyun Federasyonu yetkilisi ile yapilan gdriigmenin
disinda, Federasyon’un ortaya ¢ikis nedeni olan oyuncularin da kendileri ile ilgili ve devletin
on ayak oldugu bir kurumsallasmaya dair diisiincelerini 6grenmek Onemli olmaktadir.
Ornegin cLaymoreTR Dijital Oyun Federasyonu’nu tamamiyla gereksiz gdrmekte, bunun
nedenini, boyle bir yapilanmanin hi¢bir oyuncunun gelisimini saglayamayacagi, higbir
oyuncuyu iyi veya ahlakli yapamayacagi diisiincesiyle agiklamaktadir. Bunun nedeni goriisme
esnasinda cLaymoreTR’a Dijital Oyun Federasyonu tarafindan adeta kurulus slogani olarak
sOylenen “biz ahlakli oyuncu yetistirecegiz” sozlii hakkinda ne diisiindiigliniin sorulmus
olmasidir. cLaymoreTR “insanin yedisinde ne ise yetmisinde de odur” ataséziinden yola
cikarak, olusturulacak bir federasyonun ¢ok da fayda saglamayacagini diisiinmektedir. Peki
alternatifler ne olabilir?

cLaymoreTR: “Ceza sistemi her zaman caydirici bir etken olmustur. Bir defa ceza alan bir oyuncu
ikinci defa ayni ya da benzeri bir hatay1 yapmaz, ¢iinkii tekrar ceza almaktan korkar. Bu onun yapisini
degistirmez belki ama oyun igerisinde iyi ve ahlakli olan diger oyuncularin rahatsiz edilmesini bir
6l¢iide mutlaka engeller. Baska ne yapilabilir? Mutlaka oyun aralarinda ya da oyun girislerinde oyunun
sahibi olan firmalar yapacaklar1 ufak hatirlatma yazilimlari ile cinsel ayrimeiligin, wk¢iligin koti

oldugunu hatirlatmalidir. Oyunun agilmasini bekleyen ya da oyunu oynayan insanlar o yazilart mutlaka
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goreceklerdir. Bir oyun federasyonu tiim bu saydigim seyleri yapamaz. Sesini o kadar ¢ok duyuramaz
ya da duyurmak icin gercekten ¢ok yiiklii miktarda harcamalar yapar ve bunun karsiliginda bir kazanct
da olmaz, ¢iinkii su ana kadar higbir iilkede boyle bir federasyonun goniilliiler tarafindan desteklendigi

goriilmemistir ya da destekler yetersiz kalmustir”.

Dijital Oyunlar Federasyonu gibi bir yapilanmanin ciddiye alinmayacagini toplumsal
Onyargilar baglaminda agiklayan Flout of Femen, Federasyon hakkinda olumsuz goriis
bildiren bir diger katilimc1 olmustur. “Bilgisayar oyunu dediginde, iilkemizde herkesin aklina
once cocuklar, cocukluklar ve bos isler gelir. Bu durumda federasyon ciddiye alinmaz. Bu
konu uzun” diyerek goriislerini agiklarken, Stuey Bombooey de, Dijital Oyunlar
Federasyonu’nu “kagittan kaplan”a benzetmis ve “gereksiz” olarak nitelemistir.

Dijjital Oyunlar Federasyonu’nun oyunculari denetleme amaghh bir yapilanma
oldugunu diisiinen NynaeveSedai, “Dijital Oyunlar Federasyon’u yatagin altin1 bir kaldirayim
bakayim ne varmis, bakisi saglar kesinlikle. Ama elleri uzanabilecekmis gibi gelmiyor bana,
clinkii uzanamazlar. Bir yerden bakarlar ama biz onlara ¢ok farkli bir sey gosterebiliriz”,
sozleriyle Federasyon’u gereksiz bir ¢aba olarak yorumlamistir. M Zia da benzer sekilde
Federasyon gibi kurumlarin bir farklilik yaratacagmi diisiinmemekte; 6zellikle g¢evrimigci
diinyada her seyin ¢ok anonim oldugunu ve kullanicilarin ne isterlerse yapabileceklerini
belirtmektedir.

Yodainstien ise Federasyon’un oyun esnasindaki sohbetlerde yasakli kelimelerin
kullaniminin denetlenmesi amagcli olabilecegini savunmustur:

“Ornegin ben X kelimesini iktidar olarak yasakliyorum. Cevrimici agda béyle bir sey yapilabilir. Zaten

yapiliyor da.... O yiizden ¢ok sikinti yaratacagim disiinmiyorum. Yalmzca turnuvalari

denetleyebilecekse iyi olur, ¢iinkii denetlenmesi de lazim, ama turnuva boyutu bence isin pornografik
kismi. Olimpiyatlar gibi”.

Federasyon ile ilgili iyimser bir yaklasimi olan ve Federasyon’u oyunculara gereken
ortami ve sistemi diizenleyecek bir kurum olarak gdren katilimcilar da mevcuttur. Bu yonde
goriis bildiren Pzyclozone, Federasyon’un oyun sektoriinde ilerlemek igin 6nemli oldugunu
diisiinmektedir; bunun nedenini de diger iilkelerin ciddi anlamda oyun sektoriine yatirim
yapmalariyla agiklamaktadir. Zinger’a gore de bazi islerin devlet bazinda halledilebilmesi
i¢in federasyonlar biiyiik rol oynamaktadir. Ornek olarak eSpor sektdriiniin Tiirkiye'de bu
kadar biiylimesinin sebeplerinden biri dijital oyunlarin "gelismekte olan bir spor dali" olarak
kabul goriip Federasyon’un agilmasidir. Bununla birlikte Federasyon’un kimler tarafindan
kurulmas1 ve yonetilmesi sorusunu neredeyse tim katilimcilar “oyuncular” olarak

yanitlamiglardir, ¢linkii onlara gére “oyunlar ciddi bir bi¢imde oynanmadigi siirece pek
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anlasilabilen ve kisi ile bagdastirilabilen birsey degildir”. NynaeveSedai de oyun sektorii
bliylidilkce Federasyon’un ilgili uzmanlar1 oyun oynayan kitleden segmeleri gerektigini ve
“parca liretenlerin bile o pargalarin ne ise yarayacagini bilenlerden destek alarak iiretildigini”
sOyleyerek Zinger’1 desteklemektedir.

Dragonking ve Suspiria da oyunlarla ilgili kurulacak bir federasyonda oyunlar ile
ilgili bilgi sahibi uzman Kkisilerin gdrev yapmasi gerektigini diisiinmektedir. Ornegin
Dragonking’e gore Federasyon “giizel ve gerekli bir seydir” ve bu yapilanmada oyun
yapimecilari, pro (usta) oyuncular ve psikologlar yer almalidir. Suspiria da Federasyon agilimi
i¢cin oyun, isletim ve yapim siireglerini bilen; bu konular hakkinda yurt disinda sertifika almig
birileri tarafindan olusturulmus bir yapilanma Onermektedir. “Yine igerisinde 18 yasindan
biliyiik gengler ve egitim almis kisiler bulunmalidir. 18 yas alti i¢in de s6z elgisi diye
nitelendirebilecek bireyler olmalidir”, ¢linkii Lightwill’e gore “isin i¢inde olmayanin kuracagi
bir federasyonun bir yarari olmaz”. Federasyonu kuracak kisiler oyun sirketleri degil bizzat
oyunun i¢inde olan ve belirli bir devletleraras jiiri tarafindan belirlenen degerli oyunculardan
olusmalidir. Bu tarz bir olusum oyunlarda hile kullaniminin Oniine gegebilir, oyun
gelisimlerinden ve denetimlerinden, bakimlarindan sorumlu olabilir ve her ger¢cek oyuncunun
hayali olan “Virtual Reality” (Sanal Gergeklik) iizerine ¢alismalar yapabilir: “Sana
sesleniyorum Sword Art Cevrimigi! Japonya’dan bekliyoruz artik™.

Hollydriver da Oyun Federasyonu hakkinda ¢ok olumlu diisiinmekte, yayginlagmasi
ve kendilerini “gamer”lara tanitmalart gerektigine inanmaktadir, ¢iinkii oyun oynamak,
oyuncular ve tiim bu sektoér ¢ok onemlidir; bu nedenle bir federasyonu da olmalidir. “Bu
federasyonu oyundan anlayan gamerlar, oyun elestirmenleri, oyun yapimecilar1 gibi kisiler
kurmalidir. Boyle bir federasyonun artilar1 ¢evrimi¢i oyun diinyasinda yapilan haksizliklar
engellemesi; oyunculari bir araya getirip yeni olusumlara ortam yaratabilmesidir”.

Yodainstien, Dijital Oyunlar Federasyonu’nu gerekli goren bir diger katilimci
olmakla birlikte, Federasyon’u daha ¢cok ekonomik anlamda degerlendirmektedir. Riot Games
tarafindan piyasaya siiriilen LOL adli oyunun, ilk piyasaya siiriildiigiinde ilgili haberin
Bloomberg Hd kanalinda ¢ikmasi ve bu kanalin bir ekonomi kanali olmasi Yodainstein’in

Federasyon’u ekonomik anlamda degerlendirmesinde etkili olmustur.
Yodainstien: “Oyunlar sanildig1 gibi masum degil diyorlar ama zaten kapitalizm sanildig1 kadar masum
degil ve oyunlar ciddi anlamda bir maddi kiilfet. Dijital Oyunlar Federasyonu korsan oyunlari
engelleme agisindan bir avantaj ve oyun satigini arttirabilir. Ben Federasyon’un biraz daha kapitalist bir
kurulus oldugunu diisiiniiyorum. Yani oyunlardan para kazaniliyor. Bir¢ok oyun sirketi var, oyun

icindeki donanimi satan, oyun i¢indeki kisilere bir seyler satan. Insanlar da bunlar1 ¢ok aliyorlar. Ama
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bunlarin vergilendirmesi ne alemde? Dijital Oyun Federasyonu ‘abi boyle dijital oyun gibi ekonomik bir
platform var’ mantifindan yola ¢ikmis olabilir. Riot Games oyunu bir ekonomi kanalindan iilkeye
tamitiliyor, ¢linkii ekonomik bir agik: oyun, internet, orada sunulan esyalar, insanlar bunlar1 alacaklar.

Biz geliyoruz Tiirkiye’ye hisselerimizi satryoruz. Tabi bunun da bir sekilde denetlenmesi lazim”.

Burada dikkat edilmesi gereken nokta, oyuncularin Dijital Oyunlar Federasyonu’nu
ekonomik anlamda degerlendirmeleri ile Federasyon yetkilisinin goriisme esnasinda
sOylediklerinin tam anlamiyla Ortlismesidir. Nitekim daha 6nce de belirtildigi gibi Dijital
Oyunlar Federasyonu yetkilisi oyunlarin spordan ziyade c¢ok biiyiilk paralarin dondigi
ekonomik anlamda biiyiik bir sektdr oldugunu vurgulamistir. Ozellikle e-spor turnuvalari
hakkinda Yodainstein’in sozleri yetkili kisinin sdylediklerini destekler niteliktedir:

Yodainstein: “Olimpiyatlarda sporcular basar1 i¢in var. Biz de bunun i¢in bir kanal olusturuyoruz.
Devlet kurumlar1 ‘para kazanmaliy1z bundan’ deyip bu ise giriyorlar. Isin i¢inde para olan isleri biz ¢ok
sevmiyoruz ama bir kesim ondan para kazanabiliyorsa iyi sekilde ve destekleyecekse kazansin. Eger e-
spor iizerinden para kazanacaksa e-sporu da desteklemesi lazim, e-sporcuyu da desteklemesi lazim.
Diislinsenize siz oyun oynuyorsunuz yillarca. Anne babaniz size “napiyon” goziiyle bakiyor ve siz bir

anda lisansli devlet sporcusu oluyorsunuz. Olmasi gereken seyler aslinda”.

Suspiria’ya gore de lisansli sporcu olabilme firsatt sunmasi Dijital Oyunlar

Federasyonu’nun katilimcilara avantajli gelen yonlerinden biridir:

“Yani okudugum haberlerden bildigim kadarryla MMORPG, MOBA tarzi oyunlarda Kiiltiir ve Spor

Bakanligi’ndan kimliginizle lisansinizi ¢ikartabileceksiniz, ki bdylece katildiginiz turnuvalarda hem

Tirkiye'nin ismini duyurabileceksiniz hem de bu sizin ve Tiirkiye'nin oyun sektorii baglaminda oniinii

acacak”.

Goriildugii gibi Dijital Oyunlar Federasyonu hakkinda katilimcilarin goriisleri ikiye
ayrilmaktadir. Bir tarafta boyle bir yapilanmanin gereksiz oldugunu diisiinenler varken, diger
tarafta olmasi1 gerektigi gibi isledigi takdirde oyuncular acisindan faydali olabilecek bir yap1
oldugunu diisiinenler bulunmaktadir. Bununla birlikte Federasyon’un daha ¢ok isin ekonomik
boyutunu 6n planda tutmasi, ayrica oyunlarla ilgili son donemde yayinlanan kitapgikta
oyunlarin onyargi ve tutumlara etkisini ele almasi, destek verici olmaktan ziyade denetleyici
ve normatif bir medya okuryazarligi anlayisinin tesine gecemeyen bir yapilanma oldugunu
gosterir niteliktedir. Burada sorulmasi gereken Federasyon’un vurguladigi haliyle “iyi
ahlakl” oyuncunun, Kime ve neye gore iyi ahlakli oyuncu oldugu sorusudur. Katilimeilara bu
soru soruldugunda ahlakli oyuncuyu oncelikle hile yapmayan ve eger bir takim oyunu
oynaniyorsa takiminin menfaatlerini diisiinen ve her seyden Onemlisi bunun bir oyun

oldugunun farkinda olup iki diinyay:1 birbirinden ayiran, bunun farkindaliginda olan kisi

olarak tanimlamislardir. Bu tanimlama tam da iletisimsel yeterliligi yiiksek ve eylem/katilim
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yonelimli medya okuryazarligr ile paraleldir. Katilimcilar ¢evrimi¢i oyunlar1t korumact bir
yaklasimla degil, bilakis farkli sekillerde 6zellikle de eglence, egitim ve kisisel gelisim amagh
olarak degerlendirmektedirler. Bu nedenle onlarin “ahlakli oyuncu” anlayisi, Federasyon’un
anlayisindan farkli bir yerden bakmaktadir. Ornegin Hollydriver’a gére “ahlakli oyuncu
oyunlarda ahlakli oyuncudur ve oyun her seyin otesinde e§lence ve kendini gelistirmedir.
Bunun farkinda olan oyuncu ahlakli oyuncudur. Profesyonellesmek gerekmektedir ve 6nemli
olan oyunu hakkini vererek oynamaktir”. FahhQ’ya gore ise ahlakli oyuncu;

“oyunda hilesiz ilerleyen oyuncudur. Ahlakli oyuncu vicdanlidir, rakibini yok etmeye calismaz. Onun

yerine sadece rakibini etkisiz hale getirir ve ona oyunda kendini gelistirebilmesi i¢in tavsiyelerde

bulunur. fyi bir oyuncu oyunun tiim yénlerini ve mekaniklerini anlar, bilir; bunlart da diger oyunculara
dgretmeye calisir. Yani bilgisini paylagir”.

cLaymoreTR’nin “ahlakli oyuncu”yu en temel tanimlama kriteri yas olmustur. Ona
gore iyi ve ahlakli oyuncu 18 yas tistiindeki oyuncudur. Bunun yaninda ahlakli oyuncu oyunu
oynarken gereksiz konusmalardan kaginir. Oyun temel olarak eglence anlamina gelse de, 6zel
hayatla ilgili ya da herhangi bir konuda diger oyuncular1 rahatsiz ve rencide etmeyecek
sekilde konugmamay1 bilmektir. Kiiflir etmemek, cinsiyet, irk ayrimi yapmamaktir. Sinirlerine
hakim olmay1 bilmek ve bunun sadece bir oyun oldugunu kabullenebilmektir.

Devletin karst hegemonya hareketlerine miidahalesi baglaminda ele alinmis olan
Dijital Oyunlar Federasyonu’na yonelik katilimcilarin diisiinceleri; Federasyon’un tam
anlamiyla oyuncularin yararma bir sekilde diizenlenmesi gerektigi, aksi halde bosa bir
kurumsallagsma ¢abas1 olacagi yoniindedir. Federasyon ile yapilan goriisme dogrultusunda ve
Federasyon’un oyun ve oyuncularla ilgili yaptiklar1 faaliyetlere ve “ahlakli oyuncu”
yetistirme ¢abasini bakildiginda, Federasyon’un devletin karsi hegemonya hareketlerine
yonelik bir denetim mekanizmasi olmaktan Gteye gecemeyen bir yapilanma oldugu rahatlikla

sOylenebilir.
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SONUC

Siyasal toplumsallasmada son on yila kadar biiyiik Olclide geleneksel medya
baskinken, artik bu anlamda gencler ve geng yetiskinlerin dijital oyunlardan etkilendigi agiktir
(Bevc, 2007b: 26; Kahne vd., 2009). Milyonlarca insana gesitli rolleri deneyimleyebilecekleri,
hayallerini gergeklestirebilecekleri, sosyal, kiiltiirel ve uzamsal sinirlar1 agabilecekleri bir alan
saglayan MMORPG’ler yalnizca bir “oyun” olmanin ¢ok 6tesindedir (Taylor, 2006; Turkle,
1999). Bilakis MMORPG’ler sanal karakter temsilleri ve konumlariyla beraber belli bir
kamusal alan olusturmakta, oyunculara gercek ve anlamli deneyimler edinebilecekleri gesitli
firsatlar sunmaktadir. MMORPG’lerin gercek hayat ile biitiinlesmis bu dogasi, diger sosyal
web sitelerindeki benzer aktivitelerle de yakindan iliskilidir. Cevrimici sohbet odalari,
bireylerin kendilerini temsil edebilecekleri sanal ortamlar, forumlar ve gevrimigi oyunlar
sadece etkilesim kanali olmalariyla degil, daha genis bir sekilde, kiiltiirel 6nem arz eden
tarafiyla da ele alinmalidir. Bu kiiltiirel 6nem yalnizca ger¢ek ve sanal diinya arasindaki
binisme durumuna degil, toplumsallikla iliskili kamusal bir alan yaratmasinin muhtemel
sonuglarina da isaret etmektedir. Artik bireyler ¢evrimigi ortamlarda toplumsallagsmanin yeni
formlariyla ve iletisimin degisen yollariyla yiizlesmektedirler.

Son yillarda Tiirkiye’de yasanan gesitli iktidar karsit1 hareketlerde internet {izerinden
orgiitlenen bireylere ve muhalif hareketlerin 6ne ¢iktigina sahit olunmustur. Bu hareketlerde
kuskusuz en dikkat ¢ceken nokta “asosyal” ya da “apolitik™ olarak degerlendirilen, dijital oyun
oynayan bireylerin s6z konusu miicadelelerde yer almasi ve “alanlara” inmesidir. Ermi ve
Mayrd (2007: 38)’nin da dikkat ¢ektikleri gibi, daha ¢ok bir bos zaman ve eglence etkinligi
olarak algilanmasinin aksine oyun oynama deneyimi “oyun ortaminda oyuncunun duyumlari,
diisiinceleri, duygulari, davraniglart ve anlam iiretme siireclerinden olusan bir biitiindiir”.
Dolayisiyla oyuncular oyuna pasif olarak katilmazlar; oyunu aktif olarak insa eder, yorumlar
ve edindikleri tecriibelere dayanarak tepkiler verirler. Ayrica yiizbinlercesi ayni anda, ayni
oyunu oynayan bu bireyler, bir yandan oyun oynarken, bir yandan da giincel siyasal,
ekonomik ve toplumsal olaylarla ilgili oyun esnasi sohbetleri ger¢eklestirmekte; gerektiginde
bu olaylar profillerine yansitmakta ya da yardim organizasyonlar1 diizenlemektedirler. Bu
caligmanin ¢ikis noktas1 dijital oyun oynayan bireylerin sanilanin aksine, toplumsal
duyarhliklar yiliksek vatandaglar olduklar1 ve gerektiginde kendi bireysel ya da toplumsal

c¢ikarlarma kars1 olan bir olayda oyun i¢i gruplagsma kanallar1 araciligiyla bir araya gelerek
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seslerini duyuracaklar1 ve cesitli toplumsal hareketlere katilacaklari varsayimi olmustur.
Dolayisiyla kars1 hegemonya hareketleri i¢in dijital oyun ve bu c¢alisma Ozelinde de
MMORPG’lerin etkili bir mecra olup olmadigina yonelik arastirma sorusuna yanit aranmigtir.
Kars1 hegemonya hareketlerinde organik aydinlarin dnemine deginen Gramsci’den hareketle,
MMORPG’lerde takim liderlerinin ne kadar etkili oldugu ve bu takim liderlerinin
Gramsci’nin organik aydin tanimlamasi dahilinde degerlendirilip degerlendirilemeyecegi
tartisilmagtir.

Bu kapsamda oncelikle literatiir taramas1 yapilmis ve hegemonya, karst hegemonya,
organik aydin gibi kavramlar, cagdas toplumsal hareketler, miicadelelerin ¢ogullugu,
demokratik toplumlarda farkli seslerin dikkate alinmasi ve demokratik miicadelelerin alaninin
genisletilmesi gerektigi noktasinda tartisilmistir. Ardindan genel itibariyle dijital oyunlar ile
ilgili tanimlamalar, isleyis mekanikleri, dijital oyunlarin diinyada ve Tiirkiye’deki gelisimi
incelenmistir. Bunun nedeni baslangicindan itibaren dijital oyunlarin biitiinciil bir yaklagimla
ele alinmasi, dijital oyunlar ve onlar1 oynayan bireylerin mevcut duruma gelene kadar ne
sekilde bir donisim gegirdigi ve bu doniisiime ne tiirden dinamiklerin etki ettiginin
anlasilmasimin gerekliligidir. Literatiirde dijital oyunlarla ilgili yapilan ¢aligmalara kronolojik
bir siralama ile yer verilmistir. Askeri temelli bir gecmisi olan dijital oyunlarin en basindan
itibaren oyalanma amagli oynanmasi, zaman igerisinde siddet egilimini giiclendirdigi ve bireyi
apolitik ve asosyal bir hale getirmesi, literatiirde farkli ¢alismalarin ortaya koydugu sonuglar
olmustur. Bununla birlikte internetin hizla giindelik hayata girmesi ve ¢evrimi¢i oyunlarin
sahneye ¢ikmasi, bu tiirden karamsar yaklasim ve caligsmalara alternatif bir yaklagim getirecek
niteliktedir. Bireysel olarak oynanan oyunlarin yerini, gruplar arasinda isbirligi ve koordineli
hareket etmeye dayali MMORPG’ler almis; kendi kendine orgiitlenen bir sistem olarak “oyun
gruplar’” dogmustur. Oyun gruplarinin iletisim kurdugu ortam siirekli bir enformasyon akisi
ve degis-tokusunun oldugu bir ortamdir. Milyonlarca oyuncunun bir ag aracilifiyla birbirine
bagli oldugu bu ortamda, oyuncularin giindelik hayatlarina ya da toplumsal olaylara yonelik
tartismalar yapmalari, bilgi aktarmalar1 ve goriis bildirmeleri ka¢inilmaz olmaktadir. Gergek
hayatta algilanan toplumsal sinirlar dahilinde hareket eden ve kimi zaman goriis bildiremeyen
bireyler, zaman ve mekan anlaminda sinirlar1 ortadan kaldiran ¢evrimigi iletisim ortaminda,
diistincelerini hi¢ olmadig1 kadar rahatlikla ifade etmektedirler.

Calismanin yontem kismi kapsaminda yiiriitiilen anket teknigi sonuglar1 da bu durumu
desteklemektedir. MMORPG oynayan bireyler kimliklenme siirecinde grupla 6zdeslesmeyi

deneyimlemekte; bu 6zdeslesme beraberinde sosyal etkilesim, ¢evrimici diinya ve gergek
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diinya arasindaki etkilesimi getirmektedir. Artik karsi hegemonya hareketleri yalnizca is¢i
sinifina bagl ve salt ekonomik temelli degerlendirilmemelidir; ki bu ¢alismanin sonuglar1 da
bu varsayimi dogrular nitelikte sonuglara ulagsmisti. MMORPG gruplart hegemonyaya
meydan okuyan nitelikte orgiitlenmeye olanak saglayan yapilardir. Laclau ve Mouffe (2008:
21-22) da toplum igerisindeki her tiirlii “konsensiis hegemonik bir eklemlenmenin sonucudur
ve konsensiisiin tam olarak ger¢eklesmesini engelleyen bir ‘disarisi’ daima var olacaktir”
demislerdir. Bahsedilen “disarisi” MMORPG oyuncularinin kendilerine ait gordikleri
“cevrimici oyun gruplari”nin ortamidir, ¢linkii Gramsci (2007: 53)’ye gore kisisel hedefleri
birbirinden ayr1 ¢ok sayida bireyin, ayn1 amaglara ulasabilmek adina kaynagmalarini saglayan
bir kiiltiirel-toplumsal birligin gergeklesme ihtimali her zaman mevcuttur. Gegici ya da stirekli
olarak belli bir toplumsal grupta etkin olan karsi hegemonyanin diinya goriisii, adeta bir tutku
halini almaktadir, ¢iinkii hegemonya c¢ok farkli iki toplumsal grup arasindaki gerilimin
egemen oldugu bir alani ifade etmektedir ve bu bir “hak ve gii¢” sorunudur (Gramsci, 1916b,

https://www.marxists.org/archive/gramsci/1916/12/men_or_machines.htm  erisim tarihi:

12.01.2016). Bu noktada oyuncularin talep ettikleri kendi “kamusal alanlar1”dir. Hegemonya
alanini ifade eden iki farkli toplumsal grup olarak c¢evrimig¢i oyun gruplari ve iktidar
arasindaki ayrim, Ozgiirliik¢li ve otoriter Orgiitlenmeler arasindaki ayrima esdegerdir. Bir
yanda merkezilesmis iktidarlarinda ayak direyen iktidar sahipleri, diger yanda herhangi bir
toprak smir1 ve hiyerarsik diizenleri olmayan ve karsi hegemonya hareketlerinde bulunan
kiiciik topluluklar olarak ¢evrimig¢i Oyun gruplar1 vardir ve Deleuze ile Guattari (2000: 146-
147), kiiciik topluluklarda yiikselise gecerek kolektif eylem iireten bu “devrimci arzuyu”
savunurlar. Dolayisiyla kars1 hegemonya alani olusturma potansiyeli olan hareketlere kolektif
olarak ulasabilmenin 6nemi anlasilmaktadir, ¢linkii karst hegemonya, hegemonik iliskileri
olanakli kilan durumlar ve “verili bir konjonktiirde hareket eden toplumsal gruplar arasindaki
iliskiler gesitliligine iliskindir”. Boylece yonetici smifin kendini yonetilen diger toplumsal
gruplardan ayr1 tutma cabasinin beraberinde getirdigi durum kendini, daha en basindan
siddetle smirlayan bir zemine yerlestirmis olmasiyla gostermektedir. Siddet yalnizca
toplumsal herhangi bir ¢atismada taraflarin sokaklara inmesi ve kolluk gii¢lerinin devreye
sokulmast ile sinirli tutulamaz. internete getirilen kisitlamalar ya da denetleme amagli yapilan
kurumsal miidahaleler de siddet baglaminda degerlendirilmelidir. Nitekim yonetici sinif
tarafindan yerine getirilmedigi goriilen demokratik gorevler, hegemonya altindaki gruplarin
kendi hedeflerine ulagsmasinda bir sigrama tahtast olmaktadir. Derinlemesine goriisme

esnasinda katilimcilardan Yodainstein’in da vurguladig: gibi internete ulasgamama oyuncularin
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harekete geg¢mesinde en biiyilk sigrama tahtasidir. Sinif karakterini yitirmis bu yeni
hegemonya anlayisinda, hegemonik iliskiler, hegemonik kesimin kimligini doniistiirmektedir
ve toplumsal miicadelelerin kosulu, bu miicadelelerin gittikge karmasiklagan bir zeminde
meydana gelmesini zorunlu kilmaktadir (Laclau ve Mouffe, 2008: 92-98, 112-113, 148-149).
Tim bu miicadeleler ve miicadeleler ile baglantili olarak gergeklestirilen protestolarin farkli
bigimleri, sinif siirlarin1 agsmaktadir, ¢iinkii siber miicadeleler ya da belli bir grubun talepleri
her tiirlii sinif karakterinden bagimsizdir. Diger miicadele ve taleplerle birlikte hegemonya ve
kars1 hegemonya kavramlari biitiin toplumsal pratiklerin dogasinda mevcuttur.

Tim bu toplumsal siiregler dikkate alindiginda MMORPG’ler sanal diinya ve sivil
aktivizm arasindaki iliskiyi ortaya koymak; oyun ve oyun grubu aracilifiyla gelistirilen
tutumlarin hangi toplumsal ve sivil ¢iktilara yol agtigini belirlemek i¢in ¢alisilmasi gereken
bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sosyal etkilesim ve iktidar yapilari, dijital medyanin
bircok karakteristik Ozelligi gibi sanal diinyanin yaraticilart tarafindan sinirlanmaktadir.
Iktidar yapilarindaki bir degisim oyuncularmn diisiince ve davranislarmi etkileyebilir. Diger
tiim dijital medya kanallarinda oldugu gibi dijital oyunlar ve sanal diinyada da, aracin yapist,
kodlari, etkilesimi ve kiiltiirii etkilemektedir. Tiim bu dinamiklerdeki herhangi bir degisiklik,
demokratik karar almay1 kolaylastirabilir ve bu durum oyunlarda daha anlamli etkilesimlere
yol acabilir. Sanal diinyalar 6grenmeye uygun bir alan olarak goriildiigii takdirde, bu durum
oyuncularin gercek diinyadaki iktidar yapilarin1i anlamalarina ve sorgulamalarina yardimei
olmaktadir. Oyun grubu igerisindeki demokratik yapilanmalar, oyuncularin gercek diinyadaki
beklentilerinin de yoniinii degistirmektedir. Anket sonuglari ve takim liderleri ile yapilan
goriismeler sonucunda da ¢evrimi¢i oyun topluluklarimin hiyerarsiden ziyade heterarsiye
dayali bir grup yapisina sahip olduguna dair ¢ikarimlar yapilmistir. Takimin basarisina
katkida bulundugu siirece tiim fikirlere acik olunmasi ve liderlerin kendi fikirlerini diger
oyuncalara empoze etmekten ziyade onlara yol gosterici bir misyon iistlenmesi gerektigi
konusunda fikir birligi s6z konusudur.

Bu c¢alisma kapsaminda yapilan gozlemler ve goriismeler, oyun topluluklar
sorunlarinin ve degerlerinin oyuncular i¢in ne kadar onem tasidigini ortaya koymaktadir.
Oyunda yapilmasi gereken geleneksel, rutin gorevlere ek olarak, oyundaki rollerin ve
tutumlarin 6nemi, oyuncularin ger¢ek kimliklerindeki birtakim gelismelere yon vermesiyle
daha bir belirginlesmektedir. Ger¢ek hayatin farkli boyutlar1 ve oyun ortami birbiriyle
biitiinlesmekte; oyun alaninin oyuncular i¢in 6nemi, oyunlar ger¢cek deneyimler olarak

algilandiklart i¢cin giderek artmaktadir. Oyundaki degerler ve kurulan arkadagliklar gercek
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hayat ve oyun arasindaki etkilesimle sonug¢lanmaktadir. Anket teknigi ve derinlemesine
goriisme sonrasinda elde edilen bulgulara bakildiginda da en dikkat ¢eken noktalardan biri
katilimcilarin neredeyse tamaminin oyun oynamay1 yaraticiliklarini arttiran, hayatlarinin ve
arkadaslariyla olan iliskilerinin ¢ok kiymetli bir pargasi olarak gormeleridir. Pek ¢ok oyuncu
oyun oynamaktan asla vagecemeyeceklerini, ¢iinkii MMORPG oynamanin “oyun”
oynamaktan ziyade kendi gergekliklerinin ve sosyal hayatlarmin bir pargasi oldugunu
vurgulamiglardir. Bu durum Hemminger (2009: 118)’in ¢alismasinin bulgulariyla da
paraleldir.

Internet ortamindaki oyunlar ve oyuncular yalnizca bireysel kimliklenme siireci olarak
degil, toplu bir eylem olarak da analiz edilmelidir; ¢iinkii 6zellikle gevrimici oyunlarda
devreye interaktivite ve oyuncularin 6z-yeterlilik deneyimi boyutu girer (Bevc, 2007a: 11).
MMORPG oyunculariin kimliklenme siireci ile baslayan katilimlarinin, beraberinde grup
iletisimini de getirmesi ve gercek hayattaki iletisimi etkilemesi, pek ¢ok farkli konuda oldugu
gibi siyasal, ekonomik ve toplumsal konulara da bu siirecin yansimasina yol agmaktadir.
Nitekim aragtirma sonucu da bu durumu desteklemis; kimliklenme siirecindeki grupla
0zdeslesmenin beraberinde sosyal etkilesimi, bu sosyal etkilesimin ger¢ek diinyadaki iletisime
yansimasint ve herhangi bir eyleme ge¢cme durumunda birlikte hareket edebildiklerini
gostermistir.  Oyuncularin aktifligi bambagka bir analiz baglami sunmaktadir, ¢linkii
tamamiyla oyuncularin aktif ve konsantre oldugu bir durum s6z konusudur. Bu yiizden dijital
oyunlarda Ozellikle MMORPG’lerde ayni anda sosyal etkilesim de s6z konusudur ve
oyuncular yalnizca oyuncu degil, ayn1 zamanda birer sosyal aktor haline gelmektedirler.

MMORPG gruplari igerisinde oyuncularin gelistirdikleri sosyal aktor kimliklerinin de
pek ¢ok alt boyutu bulunmaktadir. Ornegin 18 yas alt1 oyuncularm, gruptaki uyumu bozmasi,
grup ile iletisim boyutunda yeterliliklerini gelistirememis olmalari, grubun daha tecriibeli olan
tiyeleri tarafindan olumsuz olarak nitelenmektedir. Oyuncularin tiirevlerinin farklilagtig
noktada ise katilimer gozlem ve derinlemesine goriisme sonucunda elde edilen bulgular da
gostermektedir ki, oyunu sadece Oldiirme amagli oynayan, diger oyunculara satasan ve
gereksiz tartismalara girenler dislanmakta, kabul gormemektedir. “Killer” oyuncu
kategorisine giren bu tiir oyunculara oOzellikle oyun topluluklar1 tarafindan iyi gozle
bakilmamasi, Salazar (2009: 4)’1n bahsettigi farkli oyuncu tiirevlerinin farkli sosyal kimlik
gelistirdigine yonelik bulgusunu destekler niteliktedir. Oyuncu tiirevi, oyuncunun oyun
oynama aligkanliklar1 ve oyun esnasinda diger oyuncularla girdigi etkilesimle de yakindan

ilgilidir. Benzer aliskanliklar ve benzer etkilesimlere sahip olan oyuncu tiirevleri kaginilmaz
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olarak kendileriyle benzer topluluklara yaklagmaktadir. Dolayisiyla her oyuncu tiirevini
kendine ¢eken bir sosyal grup olugsmakta; zaman i¢inde bu oyun toplulugunun oyunculara
aktardig bir sosyal kimlik 6n plana ¢ikmaktadir. Bu dogrultuda elde edilen bir baska bulgu da
katilimcilara ¢evrimi¢i oyun oynamanin onlar i¢in ne ifade ettigi, ¢cevrimici oyun gruplarini
nasil niteledikleri soruldugunda genel olarak kendi dahil olduklari grubu ve onun alt
kiltliriinii bagska oyunlara gére daha seckin gérme egiliminin olmasidir. Counter Strike, Battle
Field gibi askeri temelli oyunlar1 oynayan gruplar arasinda etnik koken ve irksal ayrimciliga
yonelik fasist sdylemler ¢ok daha on plandadir. Bu durum oyunlarin askeri amaglarla
kullanildigr goriistinii 6ne siiren Dean (2005) ve Li (2003)’tin c¢alismalarmi destekler
niteliktedir. LOL, WOW vb. gibi fantastik temal1 oyunlari tercih eden oyuncular ise bu tiir
ayrimciliklara karst duran bir yap:1 sergilemektedirler. Ornegin katilimcilardan Suspiria da
Counter-Strike oynadig1 bir donemde kendi ideolojik profilini yansitan birtakim hareketlerde
bulundugunu, “hatirlarsiniz Counter-Strike diye bir oyun vardi. Belki orda askeri isimler

kullanmigimdir 0 da oyun yapisindan dolayi (.....) simdiye baktigimda uluslararasi oyunlarin

bir ideoloji g¢ercevesinde yiirimemesi gerektigini savunuyorum”, sozleriyle ifade etmistir.
Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii (2009) de “Silkroad Cevrimig¢i” adli oyunda Tiirk klanlarinin
liderleri ve oyuncularinin oyun diinyasinda adeta kendilerini milletin sozciisii durumunda
gormeleri ve “sanal kariyerlerini” milliyet¢i sdylemlerle gelistirmeleri, oyunlarin bu tiirden
ayrimet goriisleri kolaylikla ve denetimsiz olarak dolasima sokabildiklerini bulgulamislardir.
Dolayisiyla oyun tiiriiniin ve oyuncu kimliklerinin, ¢evrimici oyunlarda yarattigi orgiitlenme
bigimlerinin farklilasmasina etkisi, baska calismalarla da arastirilmasi ve {izerinde dikkatle
durulmasi gereken bir konudur.

Gergek diinya ile binisik bir oyun oynama etkinligi, sanal ortamlar1 gercek hayattaki
sonuglar g6z Oniine alindiginda gorece daha gilivenli olan kamusal alana doniistiirmektedir
(Hemminger, 2009: 132, 142). Deuze (2006: 65)’iin de belirttigi gibi kullanicilar kendi
alanlarin1 yeni medyanin inovatif kullanim1 araciligiyla talep etmektedirler. Bu yeni kamusal
alan i¢in olan miicadele, hegemonya taraflarinin her ikisi icin de gecerlidir. MMORPG
oyuncular1 ciddi anlamda kendilerine 6zel ve dokunulmaz gordiikleri kamusal alanlaria
herhangi bir miidahale istememektedirler. Ne de olsa gergek diinyanin tamami toplumun geri
kalanina aittir. Onlara ait, kimliklenme siire¢lerinde ¢ok etkili, gercek diinyada yapamadiklar
ya da olamadiklar1 kadar 6zgiir olabildikleri ¢evrimi¢i kamusal alanit korumak ve en basit
ifadeyle “rahat birakilmak” istemektedirler. Bu durum tam anlamiyla monitoryal vatandas

kavramina karsilik gelmektedir, ¢linkii caligmanin literatiir kisminda da deginildigi iizere
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monitoryal vatandaglar ortami tararlar (scan) ve kendi ortamlarima miidahale edilmesi
durumunda harekete gecerler. Siber protestolar1 “instant ethos” olarak tanimlayan Gurak ve
Logie (2003: 31)’nin varsayimi1 da tamamiyla monitoryal vatandaslarin karakteristigine denk
diismektedir, clinkii “instant ethos” anlik davraniglar, anlik yasam tarzlari, anlik kiiltiirler
olarak, tipki monitoryal vatandaslarin karakteristiginde oldugu gibi, ikna edici bir ileti
duygusal c¢ekicilikle sunulup, bireyin degerlerine uydugu takdirde “instant ethos”larin
olusumu s6z konusudur. Kaynagi bilinmese bile mesaja giivenilmesini saglar. Bu yiizden bir
soruna yonelik yapilmasi gereken o an yapilir, devamliligt pek goriilmez. Bu durum aslinda
kars1 hegemonya hareketlerinin neden hegemonya sahibi giiglere karsi, yeni bir hegemonik
giic haline gelemediklerini agiklar: toplum genelinde hegemonyay1 siirdiiren kesim olmak
belli bir stirekliligi ve devamliligi gerektirmektedir. MMORPG oyuncular1 kendi kamusal
alanlar1 olarak gordiikleri “alana” bir miidahale s6z konusu olmadig1 siirece herhangi bir
faaliyette bulunmazlar. Bu noktada belki kendi alanlarina miidahale edilmedigi siirece pasif
bir durumda olmalari, direnis ve karsi hegemonya hareketleri baglaminda zayiflatici bir
anlayis olarak degerlendirilebilir. Fakat 6zellikle yeni neslin sanal uzami gergek hayatin
siirlamalar ve kurallarindan bagimsiz olarak degerlendirdigi gerceginden uzaklasmamak
gerekmektedir. Sanal diinya, onlarin kamusal alanidir. Gergek diinyadaki kurallar onlar i¢in
gecerli degildir ve bu yiizden de onlarin diinyasina miidahale edildigi noktada iktidar
sahiplerinin bu alana gii¢ uygulama girisimleri hosnutlukla karsilanmaz. Internete erisim
yasagl ya da smirlandirmalar gibi onlarin alanima miidahale edilmedigi siirece “instant
ethos”lar ile yetinebilirler. Bu, sinirlar1 ve dengeleri ¢ok kaygan bir zemindir, ¢linkii ¢alisma
kapsaminda yapilan anket sonuclari, derinlemesine goriisme ve katilimci gozlerim
sonuglariin da gosterdigi lizere cok biiyiikk bir kendi kendine orgiitlenme ve cevrimigi
aktivizmin, ¢evrimdis aktivizme doniisme potansiyelini barindirmaktadir.

Iktidar sahiplerinin Dijital Oyunlar Federasyonu gibi yapilanmalar araciligiyla kars:
hegemonya alanina miidahale etmesi ise derinlemesine goriismeler sonucundan da
anlagilacagi iizere, yalnizca “nafile” bir ¢aba olarak goriilmektedir. Katilimcilar lisanslh e-
sporcu olmak, turnuvalara katilmak, bu isten para kazanmak gibi “ger¢ek” diinyaya dair
islevler noktasinda bir federasyon fikrine sicak bakmakta iken i, onlar1 denetleme, onlara
miidahale etmeye geldiginde kendilerini “gériinmez” ilan etmektedirler. Nitekim onlarin
internetin merkezi olmama gibi yapisal ozelliginden kaynakli, milyarlarca farkli “kagis
yollar1” vardir. Katilimcilarin da vurguladigi gibi onlar, “halinin altindaki tozlardir”. iktidar

sahipleri her ne kadar onlar1 halinin altina siipiirse de onlar daima oradadirlar.
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Peki liderlik konusunda Gramsci’nin yaklagimiyla bir organik aydin tanimlamasi
MMORPG’deki takim liderleri igin yapilabilir mi? Gramsci (2007: 26-27)’nin bir grup
icerisindeki diisiincenin organik biitlinliigliniin ve saglamliginin ancak aydinlarla topluluk
tiyeleri arasindaki teori ve pratigi birlestiren tlirden bir birlik oldugu takdirde
gerceklesebilecegine dair yaklasimindan hareketle, bu tiirden bir birligin MMORPG takim
liderlerinin, kendi oyun gruplarina organik sekilde bagli olmalar1 neticesinde olustugu
goriilmektedir. Ayn1 zamanda takim liderlerinin hem oyun i¢inde hem de oyun diginda diger
grup tyeleri lizerinde “kendi kisisel donanimi ve kiiltiirel sermayesi ile destekledigi bir giicii
vardir” (Bayraktutan, 2007: 47) ve bu durum oyun gruplarinin pratik etkinlikleriyle ortaya
koyduklari problemleri goriip biitiinlestirmelerini saglamaktadir. Bu noktada MMORPG
takim liderleri i¢in “organik aydin” tanimlamasi yapilabilir, fakat herhangi bir toplumsal
hareketin devamliligin1 getirecek olctide bir “lider” olma durumundan bahsetmek giictiir. Bu

durumu Bauman (2016, http://vesaire.org/zygmunt-bauman-sosyal-medya-bir-tuzak/)’in son
977,

donemlerde goriilen “occupy hareketi™ " gibi eylemlerin, bu tiir hareketlere katilan gruplarin
“bildigimiz” anlamda bir otokratik liderlige yer olmadig1 i¢in hayatta kalabildiklerine; yine
ayni nedenle hedeflerini tam anlamiyla gergeklestiremediklerine yonelik so6zleriyle
bagdastirmak miimkiindiir. Laclau ve Mouffe (2008: 210) da kars1 hegemonya hareketlerine
iligkin, bir toplumda “bir¢cok antagonizma98 noktasinin olmasinin, demokratik miicadelelerin”
cogalmasini sagladigin1 belirtmekle birlikte, ayn1 zamanda bu miicadelelerin ¢ok cesitlilik
gostermesinin bir “biitiin” olusturmaya yonelik olumsuz etkisinin de altin1 ¢izerler. Chomsky
(2008: 20) de bu tiir hareketleri “buzdaginin erimesine” benzetir ve yeterince hizli olmadiklari
yoniinde elestirir.

Liderlik olgusunun MMORPG gruplarinda tam anlamiyla mevcut olmamasi durumu,
MMORPG’lerin hiyerarsiden ziyade heterarsik bir yapilanmaya sahip olmasindan ileri
gelmektedir. Aslinda bu noktada dikkat edilmesi gereken heterarsinin nasil bir yapilanma
oldugudur. Internet aginin merkezi olmayan ve bir baglanti koptugunda, baska bir baglanti
araciligiyla aktarim ve iletisime devam edilmesine izin veren yapisi, heterarsik yapilanma ile
benzerdir. MMORPG’lerde de s6z konusu heterarsik yapilanma, merkezi olmama, dolayisiyla
bilinen anlamda bir lider olgusunu icermeme durumunu beraberinde getirmektedir. Bu durum
en agik bicimde katilimci gozlem esnasinda, turnuvaya katilan takim arkadagslari arasinda

gozlemlenmistir. Oyun esnasinda oyuncunun paralize oldugu ve o an ig¢in herhangi bir

% Occupy Hareketi: “Isgal et” anlamma gelen, cagdas toplumsal hareketlerin degisen dogasim temsil eden
tanimlama (Lubin, 2012: 184).
% Antagonizma: Uzlasmaz zithk
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harekette bulunmadigi durumlarda, -ki takim liderinin de aymi siireci yasadigi durumlar,
oyunun yapisi itibariyle siklikla gergeklesmektedir- hemen takim liderligi roliinii o an i¢in en
uygun karakteri yonlendiren takim arkadasina devredilmektedir. Dolayisiyla katilimer gozlem
ve derinlemesine gorlisme sonuglariyla da ortaya konuldugu iizere takimin basarisi esastir.
Takim liderleri kiiltiirel anlamda genel oyun yapisi, degerleri ve oyuncu profillerini diger
takim {yelerine aktarsalar da, oyun esnasindaki liderlik anlik olarak devredilebilir bir
yapidadir. Yani liderlik kimligi de Bauman (2005: 30)’1n yaklagimiyla akigkan bir kimliktir.
Bu yiizden hareketlerin devamlilig1 belli bir noktaya kadar olur. Yine bu yilizden hedefler tam
anlamiyla gerceklestirilemez.

Anket verilerine uygulanan istatistiksel analizlerin, derinlemesine goriismede
katilimcilarin ~ verdikleri  yanitlarin, katilimc1  gozlemlerde elde edilen bulgularin
yorumlamalar1 gostermistir ki, MMORPG’ler oyuncular1 kendi kiiltiirel pratiklerini
gelistirmeye (grupla 6zdeslesme), oyun gruplar iginde kurallar temelinde bir arada var
olmaya (oyunla 6zdeslesme), kendi aralarinda orgiitlenmeye (sosyal etkilesim), elestirel,
diistinsel, stratejik tutum ve davranis gosterebilme yetilerini ortaya koymaya, kendi sosyal,
kiiltiirel ve siyasal duruslarini gostermeye tesvik etmekte (oyun ve ger¢ek diinya arasindaki
etkilesim); oyunlarda kurulan sanal topluluklar araciligiyla aktif 6zneler olarak yeni bir
direnis ve karsi hegemonya yaratmaya yonelik hareketlere dahil olmalarini (¢evrimdisi
aktivizm) saglamaktadir. Bir sistem olarak internetin karakteri, isbirligi ve bilgi iiretimine,
bilginin oyuncular arasinda paylasilmasina, eszamanli olarak iletisim kurmalarina, toplumsal
sistem i¢inde iilke ya da diinya g¢apindaki protestolara katilmalarina, kolektif degerler,
pratikler, kimlikler, hedefler olugturmalarina yardimci olmaktadir. Tipkt oyun topluluklarinin
kendi kendine oOrgiitlenen sistemler olmasi gibi, protesto/direnis hareketleri de kendiliginden
olusmaktadir. Bu yoniiyle sivil toplumun da bir parcasidirlar ve demokrasinin ger¢ek anlamda
ithtiya¢ duydugu, iktidar giiclerinin dayattig1 politik sistemde alternatif konu ve ¢ikarlarin
olusabilmesinin garantisidirler. Bu yiizden Soma i¢in yardim toplamada, Ankara ve Fransa’da
yasanan patlamay1 ya da internet sansiiriinii protesto etme amagli bir araya gelebilmektedirler.
Bu yiizden toplulukturlar (gemeinschaft), ¢linkii ¢ok giiclii bir dayanigsma 6zelligi gostermesi
gemeinschaft’in karakteristiklerinden biridir (Gezgin, 2011: 188-189). Bir gemeinschaft
iyesi, toplulugun ortak amaglarin1 gerceklestirmeye ¢alisirken diger tiyelerle gliclii arkadaslik
iligkileri kurmaktadir. Bu iliskiler iiyelere, grup i¢i tutum gelistirme, topluluk ruhuna sahip
olma, kisaca “biz” duygusu kazandirmaktadir. Cevrimigi ortam bir topluluk (gemeinschaft)

olarak MMORPG oyuncularina sirkiilasyon saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda miicadelelerine
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de sirkiilasyon araci saglamaktadir. Nitekim Fuchs (2007: 65-66) da bu goriisii destekleyerek
siber-ortamin 6nemli bir politik alan oldugunu, belli bir konuda bilinglenmis gruplarin, sanal
protestolar esnasinda igbirligi ve mobilize olma arac1 oldugunu vurgulamaktadir.

Arastirma kapsaminda elde edilen veriler de gostermistir ki MMORPG oyunculari
siber protestolarin potansiyel fonksiyonlarmin tiimiini tasimaktadirlar: Toplumda gelisen
olumlu/olumsuz tiim olaylarin yani sira, kendilerinin de toplum i¢in ne anlam ifade ettikleri
konusunda farkindalik sahibidirler. Gerektigi takdirde protesto eylemleri i¢in mobilize
olmaktadirlar. Cevrimdis1 aktivizm icin Orgilitlenme araci olarak kendi oyun grubu aglarini
kullanmaktadirlar. Cevrimigi aktivizm araciliiyla esnasinda ¢evrimdisi protestolara destek
olmakta; cevrimici protestolar1 bigimlendirmektedirler. Internet yasagi karsisinda ise bir
elektronik sivil itaatsizlik 6rnegi olarak farkli DNS kullanarak yasagi delmekte, bu konudaki
seslerini yalnizca oyun grubu igerisinde degil, Twitter ve Facebook gibi diger sosyal medya
kanallar1 iizerinden de duyurmaktadirlar. Oyun diinyasina ait jargonlar1 araciligiyla Bernstein
(2003: 142)’in deyisiyle “muhalif” kodlar iiretmekte, cesitli toplumsal olaylarda bu dili
kendilerini savunmak ve iktidar giiclerine karst muhalefet hareketlerini orgiitlemek igin
kullanmaktadirlar. “+%12 yiirime hiz1 ile kagis1 kolaylastirtyor”, “+99 zehire karsi
dayaniklilik”, “6 yildiz oldu, tanklar gelecek™ gibi kendi dilsel kodlar1 araciligiyla bastirilan
siniflarin direnis potansiyelini agiga ¢ikarmaktadirlar. Nihayetinde ¢evrimigi oyun gruplarini
yalnizca eglence, kendini kaptirma, giindelik hayattan uzaklasma amagli degil; direnis, sosyal
mobilizasyon, sosyal adalet ve 6zgiirlik amacgli da kullanmaktadirlar. Bernstein (2003: 162)
da bu noktada “tahakkiim altindaki toplumsal gruplarin hegemonik smiflarin egemenligine
kars1, direnme ve isyan potansiyelini” kabul eder.

Bu ¢alisma sonucunda literatiire ve ¢esitli gozlemlere dayanarak olusturulan varsayim,
hipotez ve arastirma sorulariin tiimii, MMORPG oynamak ile ¢evrimdisi aktivizm arasindaki
iliski baglaminda hem niceliksel hem de niteliksel olarak sinanmistir. Calismanin istatistiksel
analiz kisminda yeni bir 6l¢ek girisiminde bulunulmus ve elde edilen veriler betimleyici
faktor analizine tabi tutulmustur. Faktorlesme istenilen sekilde olmasina ragmen, 6lcegin
farkli 6rneklem gruplarim1 ele alan bir baska calismada dogrulayici faktor analizine tabi
tutulmas1 gerekmektedir. Dogrulayici faktor analizi de bu calisma ile benzer sekilde
sonuglandigi takdirde MMORPG oynamak ve ¢evrimdisi aktivizm arasindaki iligkiyi ortaya
koyan yeni bir Olcek literatiire kazandirilmis olacaktir. Calisma esnasinda caligmanin
hedefleri, elde etmek istenilen sonuglar disinda da bazi bulgulara ulasilmistir. Ornegin

oyuncularin oyun esnasindaki tutumlarinda motivasyon kaynaklarinin da etkili oldugu,
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Ozellikle askeri temali oyun gruplarinin ¢ok daha fazla milliyetgi, irk¢1 sdylemlere sahip
olduklari; oyuncu tlirevlerinin oyun gruplarina kabul edilmelerinde c¢ok etkili oldugu
goriilmiistiir. Oyuncu tiirevleri ve oyun tiirli izerine yapilacak ve farkli oyun gruplarina gore
cevrimdist aktivizmin derecelerini 6l¢ecek bir ¢calisma, arastirilmast gereken bir alandir.

Kendi kurallar1 ve kendi dili olan yeni bir kamusal alan olarak MMORPG ortamu,
bireyler, toplum ve akademik g¢alismalar i¢in ¢ok farkli miicadele ve firsatlar1 beraberinde
getirmektedir. Dijital oyunlar1 ve oyunculari, Bayraktutan (2016: 378)’1n da vurguladig: gibi
“eglence faktorii nedeniyle kiigimsememek ve potansiyellerini iyi degerlendirmek
gerekmektedir”. Bununla birlikte Kahne vd. (2009: 6)’nin de belirttigi gibi oyunlarin gergek
diinyadaki sivil hareketlere katilmaya etkisini ortaya koyan daha fazla c¢alisma yapilmasina
ihtiyag vardir. Sanal ortamin ve oyunlarin neden oldugu muhtemel tehlikelere odaklanmak
yerine, egitsel slireclerde elde edilebilecek firsatlara odaklanilmali, bu yeni kamusal alanin
kiiltiirlinlin sekillenmesine katkida bulunmak bundan sonra literatiirde yapilacak ¢alismalarin
hedefi olmalidir. Artik ¢evrimigi ortamlarin kullanicilar i¢in 6nemini anlamak ve pek cok
insanin —ki 6zellikle geng neslin- ¢evrimigi ortami giindelik hayatlarina dahil ettigi ger¢ceginin
farkinda olmak gerekmektedir. Bunun yaninda oyun gruplar1 kendi aralarinda olusturduklari
sinerjik yapilanma ile mevcut hegemonyanin karsisinda bir kars1 hegemonya hareketi yaratma
potansiyeline sahiptirler ve kars1 hegemonya hareketleri demokratik toplumlarin olmazsa
olmaz dinamiklerindendir. Toplumun bir kismi i¢in “yeni” olanin, yeni nesil i¢in giindelik
hayatin bir pargas1 oldugu gercegiyle yiizleserek, “tehlikeden” koruma, denetleme ve
yasaklama anlayis1 yerine “bu slirece nasil adapte olunur” ve “bu siirecten en iyi nasil
yararlanilir” gibi sorulara odaklanilmalidir. Schindler (1999: 85)’in de vurguladigi gibi
“yasaklamak ya da kontrol etmek yeterlilik degildir”.
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EK 1- KAVRAMLAR VE TERIMLER SOZLUGU

Ace: Kars1 takimin tamamin1 6ldiirmek

AFK: Away from keyboard- Oyuncunun oyuna girip uzun siire ortalikta gézilkmemesi, bir
hareketinin olmamasi.

Arcade Games-Coin-operated Games: Oyun salonlarinda oynanan oyun tiirlerine ve
oyunlarin oynandigi salon makinelerine verilen ad.

Baron-Nashor (LoL): Kesildigi takdirde takima bazi 6zellikler veren canavar.

Base: Segilen kahramanlarin dogdugu yer, baslangi¢ noktasi

Battle.net: Blizzard Entertainment’in ¢evrimigi oyun platformu

CD (Cooldown): Bir 6zelligin tekrar kullanilabilir olma siiresi.

Champion/Hero: Oyunda yonetilen karakter, sampiyon, kahraman.

Champion/Hero Pick/Draft: Modlar1 degismek iizere, oyundaki karakter se¢imidir. Her
oyuncu bir karakter ile oyuna baglar.

Counter: Bir karakterin, baska bir karakterin 6zelliklerini etkisiz birakmasi

Cyberpunk: internette dolasmay1 yasam tarzi se¢mis insanlar ve bu tiir insanlarin hackerlik
vb. gibi sanal alem suclar1 kapsaminda diisiiniilecek hareketlerde bulunmalari durumu.

DC (Disconnect): Oyundan diismek.

DPS: Damage per second-Saniye basi alinan hasar miktari.

Eco: Ingilizce economy kelimesinin kisaltmasidir. CS:GO’da ekonomiyi etkin bir sekilde
yonetmek, yani kaynaklar1 dogru kullanmak kazanmada ¢ok etkilidir.

FPS: First person shooter-Birinci sahis nisanct oyunu

Fragger: Counter Strike adli oyunda ilk hamleyi yapan oyuncu

Gamer: Oyuncu (siradan, herhangi bir oyunu oynayan tiim oyunculara verilen ad)

Gank Gelmek: Bir zorluk karsisinda birlesip hareket etmek.

Garena: Sunucusuz, tiinelleme ile ¢alisan oyun platformu

Guild: Lonca, birlik

Heterarsik: Karsilikli iliski ve bagimlilik halindeki aktivitelerin esgiidiimiinii ve kendi
kendine organize olma etkinliklerini, kisilerarasi aglari, merkezsiz sistemler aras1 dongliyii
icermektedir.

HP (Hero Point-Hit Points): Kahramanin cani

Item: Oyun igerisinde kahramanlara alinan esyalardir ve her birinin verdigi 6zellik farklidir.
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Inhibitér: LOL’de yok edildiginde yok eden tarafin minionlarmin daha gii¢lii hale geldigi
yapi

Jump ‘n’ run: Tek mekanigi ziplamak ve kogmak olan oyun tiirii

Jungle: 1. Orman; 2. Ormandaki tarafsiz yaratiklar yok ederek gelisme sistemi

Kasmak: Herhangi bir seyi yapmak ya da yapmamak i¢in kendini zorlamak

Killer: Oyun diinyasinda 6niine geleni 6ldiiren oyuncu tiplemesi

Lag: Sunucu (server) ya da oyuncunun bilgisayar1 kaynakli internet hizindaki yavaslama
nedeniyle oyundaki performans diisiisi.

Lane: Kahramanlarin savastiklar1 yollar.

Leave Atmak: Oyundan ayrilmak.

Level: Kahrmanlarin deneyim kazanmasiyla elde edilen ve giderek yiikselen oyun diizeyi.
Lol: Ingilizce “laughing out loud” ve “lots of laughs” kelime dbeklerinin kisaltilmis hali ve
bu kisaltmanin giilme efekti olarak kullanilmasi

Mana: Oyunlarda 6zel bir yetenegi etkinlestirebilmek igin sahip olunmasi gereken biiyii
enerjisi

Mid gitmek: Orta koridordan gitmek

Minion: Sistemin otomatik olarak yonlendirdigi kiigiik yaratiklar.

MOBA: Cevrimici ¢okoyunculu savas arenasi.

MP (Mana Points): Kahramanin skill kullanabilmesi igin gereken seyler.

Nerf: Bir karakteri, esyay1 vs. giigsiizlestirmek

Nerflemek: Kurallar1 degistirme yetenegi olan biri tarafindan bir seyi adalet ve oynanabilirlik
adina giicsiizlestirmek

Nexus: LOL’de miicadele esnasinda kars1 takimin yok edilmesi gereken ana yapisi. Nexus’u
yok edilen taraf oyunu kaybeder.

Noob: Birgok ¢evrimi¢i oyunda hakaret olarak kabul edilen, oyuna yeni baslayanlar ya da
oyunda yanlis bir hareket yapanlara kullanilan ¢ogunlukla “ezik” anlaminda kullanilan kelime
Pink: Gorlinmez birimleri ortaya ¢ikaran LOL’deki totemlerden biri

Pro-gamer: Dijital oyunlar1 uzman niteliginde oynayan ve oyun oynayarak para kazanan
kisiler

Pump Gun: Mekanizmali/Pompali tiifek

Quest: Gorev, aragtirma, macera

Raid: Baskin, akin, hiicum

Red: Ormanda bulunan efsanevi canavari 6ldiiriince sahip olunan giiglendirme
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Role-player Game: Rol yapma oyunlarinda belli bir karakterin kimligine biiriinerek oynanan
oyunlar, rol yapma oyunu

Roshan (DotA): Kesildigi takdirde Aegis diisiiren ve bu itemi alan heroya 6ldiigii takdirde
oldiigii yerden tekrar dogma hakki veren item. Tek kullanimliktir. Ileride Roshandan Cheese
de diiser.

RTS (Real Time Strategy): Gergek zamanli strateji oyunu

Rune (DotA): Sadece DotA oyununda bulunan, haritanin ortasindaki nehrin alt ve st
cikiglarima yakin olarak tamamiyle rastgele ¢ikan, kahramanlara bazi 6zellikler veren ve
depolanabilen seyler.

Rune (LoL): LoL item shop'dan alinan seydir. Bununla birlikte oyuna girmeden Once
sampiyonunuza bazi o6zellikler kazandirabilirsiniz. (Om: 10% Critical Rate, 20 Magic
resistance, 30 Ability Power gibi)

Skeptic Gamer: Oyun esnasinda her seyi dikkatle inceleyen, titizlikle aragtiran oyuncu tipi.
Server Botlari: Otomatik sunucu olusturan, sunucunun etkili bir bi¢cimde c¢alismasini
saglayan belli bir amaca yonelik yazilimlar.

Shop: itemlerin alindig1 yer/yerler.

Simming: Sims oyunu oynamak

Skill: Her kahramanda farkli olan, saldiri, savunma veya destekleme amagh kullanilan
ozellikler.

Stationary Games-Sabit Oyunlar: Genellikle oyuncular1 belli bir yerde sabit tutan grup
eglence oyunlari

Sup: Ingilizce “what’s up” seklindeki hal hatir sorma kelime &beginin chat dilinde kisaltilmis
hali

Troll: WOW’da orklara yakinligiyla bilinen avcilik ustalari

Trollemek: Dalga gegmek, kafa bulmak

Virtual Gamer: Sanal gergeklik oyunlart oynayan oyuncu

Wepla-es: Warcraft 3 server-sunucusu
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Bu anket "Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncular: Karsi Hegemonya Pratikleri ve Sosyal Etkilesim" baglikli doktora

tez calismasi icin yiiriitiilmektedir. Anketin cevaplanma siiresi ortalama 7-8 dakika siirmektedir. Anket genelinde

hicbir sekilde kimlik bilgileri istenmemektedir. Ayrica anketin sonuglari hicbir sekilde ticari amaclarla

kullanilmayacaktir. Degerli katilimlariniz icin simdiden tesekkiir ederim. Bilgi i¢in: Ars. Gor. Tiilin Sepetci

tsepetci@akdeniz.edu.tr

Cinsiyet

a) Kadin b) Erkek

Yas

Egitim Seviyesi

a) Tlkdgretim b) Lise
¢) Yiiksekokul d) Universite
e) Yiiksek Lisans f) Doktora

Aylhk Ortalama Gelir

An itibariyle oynadiginiz ¢evrimigi oyunun
adi nedir? (Aymi1 anda birden fazla oyun
oynuyor olabilirsiniz; bu durumda liitfen en
cok hangi oyunu oynuyorsaniz onu yazin.)

Bu oyunu ne kadardir oynuyorsunuz?

Ne kadar siklikla oynuyorsunuz?

Onemli Aciklama: Litfen sorulari "l
Kesinlikle Katilmiyorum" "10 Kesinlikle
Katiliyorum"  seklinde  degerlendirerek
cevaplayin. Bunun yaninda soruda sorulan
durumu hicbir zaman deneyimlememis
olabilirsiniz. Bu durumda liitfen soruyu dyle
bir durumda nasil  davranacaginizi
varsayarak yanitlaym.

1-Kesinlikle Katilmiyorum
10- Kesinlikle Katiliyorum

1. Cevrimi¢i oyunda diger oyuncularla bir
araya gelmek i¢in lonca bulugmalarini (guild
meet-ups) tercih ederim.

----- 10

2. Cevrimici oyunda diger oyuncularla bir
araya gelmek icin yerel alan agi (LAN-
Local Area Network) bulusmalarini tercih
ederim.

----- 10

3. Cevrimi¢i oyunda diger oyuncularla bir
araya  gelmek i¢in  konvansiyonlari
(conventions) tercih ederim.

----- 10

4. Cevrimi¢i oyunda diger oyuncularla bir
araya gelmek ig¢in kiiciik gruplart (small
groups) tercih ederim.

----- 10

5. Cevrimigi oyunda bir ya da iki oyuncuyla
bir araya gelmeyi tercih ederim.

----- 10

6. Cevrimi¢i oyun oynayan biri olarak
kendimi “gamer” olarak tanimlarim.

----- 10

7. Cevrimi¢i oyun oynayan biri olarak

----- 10
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kendimi “role-player” olarak tanimlarim.

8. Cevrimi¢i oyun oynayan biri olarak
kendimi  “sanal-virtual gamer” olarak
tanimlarim.

----- 10

9. Cevrimigi oyun oynayan biri olarak
kendimi “skeptic gamer” (kuskucu her seyi
dikkatle inceleyen, oyunun her detayini
bilmek isteyen) olarak tanimlarim.

----- 10

10. Cevrimi¢i oyun oynamak bana adeta
terapi gibi gelip ferahlik/canlanma veriyor.

----- 10

11.  Meraklandirmasi,  sasirtmasi  ve
ilgilerime hitap etmesi c¢evrimici oyunu
oynamamda etkili oluyor.

----- 10

12. Cevrimi¢i oyunu biligsel uyarilma
amagli oynuyorum.

----- 10

13. Oyun oynarken sanal bir ortamda farkl
bir hayat tarzi deneyimlemekten
hoslaniyorum.

----- 10

14. Oyun esnasinda basar1 kazanmak, sanal
da olsa bir yerleri fethetmek ya da yeni
kesifler yapmak beni motive ediyor.

----- 10

15. Oyunun hedeflerini tamamlamak benim
i¢in 6nemli.

16. Oyun esnasinda level atlamak 6nemli.

o

17. Oyun esnasinda daha 1iyi itemler
lekipmanlar bulmak ya da kazanmak benim
i¢in onemli.

©

18. Oyun esnasinda quest ya da raid
tamamlamak benim i¢in 6nemlidir.

19. Oyunu en iyi ekipman ya da itemlerle
oynamak benim i¢in tatmin edici.

----- 10

20. Bir guilde/takima katilmak beni mutlu
ediyor.

----- 10

21. Eger bir guildden/takimdan kovulursam
ya da ayrilmak zorunda kalirsam tiziiltiriim.

----- 10

22. Pick up group (PUGS)lardan ziyade
kendi  guildimin/takimimmin  tiyeleriyle
oynamay1 tercih ederim.

----- 10

23. Grubumdan biri gOrevini yerine
getirmezse Uziiliiriim/kizarim ve onlari
isbirligi yapmayanlar olarak kategorize
ederim.

----- 10

24. Bence grup igerisinde benim rolim
onemli.

----- 10

25. Cevrimi¢i oyundaki tim deneyimlerimi
hesaba katarsam, kendimi isbirlik¢i olarak
nitelendiririm.

----- 10

26. Benim guildim/takimlart  raidleri

----- 10
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planlamada 6nemlidir.

27. Bir quest ya da raidi tamamlarken
yapilan birkag¢ basarisiz hamle tatmin edici
degildir.

----- 10

28. Oyunu oynarken gergek hayatta
oldugumdan daha ¢ok kendim oluyorum.

----- 10

29. Bence ¢evrimici oyun oynamanin dikkat,
mantik yiirlitme, yaraticililk ve problem
¢Ozlimii becerilerine olumlu etkisi vardir.

----- 10

30. Guild/Takim iiyeleriyle aramizda bir bag
oldugunu hissediyorum.

31. Guild/Takim iyeleri benim igin
onemlidir.

32. Guild/Takim iiyeleri bana gilivenebilir.

SN

o

33. Oynadigim oyunun benim i¢in anlami
biiyiik ve benim i¢in bir oyundan daha
fazlasin ifade ediyor.

S

©

34. Oyun oynarken sosyallesmek benim i¢in
Oonemli.

35. Cevrimi¢ci oyun oynarken diger
oyuncularla etkilesime girmekten ziyade tek
takilmay1, tek basina yapilan eylemleri
(questing, grinding, farming etc.) tercih
ederim.

36. Cevrimici oyun oynarken digerleriyle
chat yapma gibi az da olsa sosyallesmekten
hoslanirim.

----- 10

37. Cevrimi¢i oyun oynarken gegici
gorevler, zindanlar, guild chat gibi orta
yolcu bir sosyallesme tarzini tercih ederim.

----- 10

38. Cevrimici oyun oynarken diger
oyuncularla raid organize etme/yOnetme,
genel chat ya da takas gibi yogun
sosyallesme etkilesimlerinde bulunurum.

----- 10

39. Cevrimi¢i oyunlar aymi anda takim
calismasi, cesaretlendirme ve eglencenin
deneyimlenebilecegi bir ortam sunar.

----- 10

40. Bir takim/guild kurarken ya da bir gruba
katilirken  arkadas  listelerinin  yararh
oldugunu diislinliyorum. (Kendi arkadas
listeleriniz dahil.)

----- 10

41. Oynadigim oyun hakkinda siklikla
mesajlar yazarim.

----- 10

42. Oynadigim oyunla ilgili web sitelerini ve
forumlan siklikla ziyaret ederim.

----- 10

43. Guild/Takim iiyeleriyle diizenli olarak
cevrimigi ortamda bir araya geliriz.

----- 10

44, Oyun esnasinda diger oyuncularla

----- 10
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kurdugum iletisim benim i¢in dnemlidir.

45. Bence genel chat oyun iiyelerini
yakinlastirtyor ve oyuncular arasinda iyi bir
etkilesim olusmasini sagliyor.

----- 10

46. Birlikte diger gruplardan daha sik oyun
oynadigim bir grup var.

----- 10

47. Tamdigim ve diizenli olarak birlikte
oynadigim oyuncularla bir raid ya da queste
katilmak benim i¢in tatmin edici bir durum.

----- 10

48. Birlikte oyun oynadigim insanlar
kendime yakin hissediyorum.

----- 10

49. Guild/Takim iiyeleriyle pek cok ortak
noktamiz var.

----- 10

50. Guild/Takim {iyelerinin beni nasil
gordiigii benim i¢in 6nemlidir.

----- 10

51. Oyun toplulugumdaki insanlar benim
icin aile gibidir.

----- 10

52. Bence oyun toplulugumdaki insanlarla
ortak degerleri paylastyoruz.

----- 10

53. Oyun iyeleri arasinda iyi arkadas
oldugum oyuncular var.

----- 10

54. Oyun toplulugumdaki arkadaglarimin
gercek hayattaki arkadaslarimdan daha
giivenilir olduklarina inaniyorum. (Oyun
arkadaslariniz aynm1  zamanda  gergek
hayattaki arkadaglariizsa giivenilirligi onlar
izerinden tanimlayin.)

----- 10

55. Birlikte ¢evrimi¢i oyun oynamanin,
oyun oynadigim kisilerle olan iligkilerimde
olumlu etkisi olduguna inantyorum.

----- 10

56. Oyun toplulugumdaki arkadaslarimi
gercek hayattaki arkadaslarimla
kiyaslayabilirim.

----- 10

57. Oyun toplulugumdaki tiyelerin birbirine
bagli olduklarini diisliniiyorum.

----- 10

58. Oyun toplulugumdaki iiyeler herhangi
bir problemde birbirlerine yardim ederler.

----- 10

59. Herhangi bir sorun s6z konusu
oldugunda oyun toplulugumdaki iiyelerin
fikir birliginde olduklarini hissedebiliyorum.

----- 10

60. Oyundan tanidigim arkadaslarimla kendi
0zel sorunlarimi konusabilirim.

----- 10

61. Oyundan tanidigim arkadaslarimla iilke
genelindeki sorunlar, ayrimcilik, irk¢ilik vb.
gibi konularda fikir aligverisi yapabilirim.

----- 10

62. Oyun oynadigim arkadaglarimla gergek
hayatta da goriigiiyorum.

----- 10

63. Birlikte oyun oynadigim insanlarla

----- 10
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gercek  hayatta da iyi  bir iliski
kurabilecegimize inaniyorum.

64. Oyun oynadigim arkadaslarimla dis
diinyada da aktiviteler yapiyoruz.

----- 10

65. Oyun toplulugumdaki bir {iyenin O6zel
hayatinda bir sorunu varsa, hepimiz ona
yardim etmek icin bir araya geliriz.

----- 10

66. Oyun oynadigimiz insanlarla gercek
hayatta bir araya geldigimizde,
guildde/takimda oldugu gibi ger¢ek hayatta
da takim oldugumuzu hissediyoruz.

----- 10

67. Oyun toplulugumuz  hakkindaki
sorunlar1 oyun disinda da tartisabiliyoruz.

----- 10

68. Oyun toplulugumun tiiyeleri tipki oyunda
oldugu gibi gercek hayatta da birbirlerinin
arkasini kollarlar.

----- 10

69. Birlikte oyun oynadigim insanlarla
gercek hayatta da goriismek 6nemlidir.

----- 10

70. Oyun toplulugumdaki arkadagslarimla

----- 10

gercek hayattaki arkadaslarimla
tartisamayacagim hassas konularda
tartisabiliyorum.

71.  Cevrimi¢i  oyunlar  aracilifiyla

kurdugumuz iletisim  ger¢ek  diinyada
herhangi bir durumda daha hizli organize
olmamizi sagliyor.

----- 10

72. Oyun toplulugundaki arkadaslarimla
herhangi bir organizasyona katilabilirim.

----- 10

73. Oyun toplulugundaki arkadaslarimla
birlikte herhangi bir sey yapmak durumunda
kaldigimiz zaman, oyun esnasindaki ayni
takim ruhunu hissedebilecegimize
inaniyorum.

----- 10

74. Bence oyun toplulugumuzun yapisi,
kurallari, davranis kaliplar1 gergek hayatta
organize olmamiza, eylemlerimiz ve
davraniglarimiza yansiyor.

----- 10

75. Oyun toplulugumuzun gerc¢ek diinyadaki
kolektif kimligimizi etkiledigine
inaniyorum.

----- 10

76. Guild ya da genel chat {izerinden
herhangi bir sorun hakkinda tartistigimizda,
ayni konuyu ger¢ek diinyada da tartigmak
icin toplanabiliriz.

----- 10

77. Oyun toplulugumdaki arkadaslarimla
tilke sorunlarini tartismak i¢in bulusabilirim.

----- 10

78. Oyun toplulugundan arkadaslarimla
iktidarin bazi kararlarini protesto ettik.

----- 10

79. Bence benim gibi insanlar iktidarin

----- 10




241

kararlarimi etkileyebilirler.

80. Kendimi bana gore yanlis olan iktidar
politikalarin1 protesto edebilecek yeterlikte
goriiyorum.

----- 10

81. Ulkemizin kars1 karsiya oldugu siyasal
sorunlar1 tam anlamiyla kavrayabiliyorum.

----- 10

82. Benim gibi bireylerin de iktidarin aldig1
yanlis kararlar lizerine sdyleyecek sozii var.

----- 10

83. Tipki oyun esnasinda takim olarak
diismana karsi savunma yaptigimiz gibi,
gercek hayatta da bir araya gelip iktidara
kars1 haklarimizi savunabiliriz.

----- 10




EK 3- ANKET VERILERI ORTAK VARYANS (COMMUNALITIES) TABLOSU

Initial Extraction
Meraklandirmasi vs.oyunu oynamamda etkili oluyor 1,000 429
Sanal da olsa basar1 kazanmak, kesifler yapmak beni
. . 1,000 ,546
motive ediyor
Oyunda daha iyi itemler bulmak benim i¢in 6nemli 1,000 ,566
Oyunu en iyi ekipmanlarla oynamak tatmin edici 1,000 ,386
Bir guilde katilmak beni mutlu ediyor 1,000 ,566
Pugslardan ziyade kendi guild liylerimle oynamay1
g. . g ¢ Y g Y 1,000 432
tercih ederim
Deneyimlerime gore kendimi igbirlikei olarak
] o 1,000 ,335
nitelendiririm
Guildim raidleri planlamada 6nemlidir 1,000 466
Oynarken sosyallesmek benim i¢in 6nemli 1,000 536
Oyunda tek yapilan eylemleri tercih ederim 1,000 ,367
Guild kurarken arkadas listeleri yararhidir 1,000 ,596
Genel chat oyun tiyelerini yakinlastiriyor 1,000 ,383
Tanidigim oyuncularla raid vs. katilmak tatmin edici 1,000 ,641
Oyun toplulugundakilerle ortak degerleri paylasiyoruz 1,000 ,605
Oyun oynadiklarimla ger¢ek hayatta da goriisiiyorum 1,000 ,602
Oyun arkadaglarimla hassas konulari tartigabiliyorum 1,000 ,582
Guild tizerinden tartistigimiz bir konuyu gergek
wie yHEEE 1,000 ,587
diinyada da tartigsmak icin toplanabiliriz
Oyun arkadaslarimla iktidarin kararlarini protesto
) 1,000 ,595
ettik
Benim gibi insanlar iktidarin kararlarini
. - 1,000 ,495
etkileyebilirler
Iktidarin politikalarini protesto edecek yeterlikteyim 1,000 ,643
Ulkenin siyasi sorunlarmni kavrayabiliyorum 1,000 471
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Benim gibi bireylerin de iktidarin yanhs kararlarina
yonelik soyleyecek sozii var

Oyun esnasinda diigmana kars1 birlesmemiz gibi
gercek hayatta da iktidara karsi haklarimizi
savunabiliriz

Oyun toplulugu herhangi bir seyi protesto ediyorlarsa
bu durum profillere yansir

Birlikte oyun oynamanin diger oyuncularla iletisime
pozitif etkisi var

Oyun oynamak bana terapisel bir ferahlama veriyor
Oyunun hedeflerini tamamlamak benim i¢in dnemli
Oyunda level atlamak benim i¢in 6nemli

Oyunda quest/raid tamamlamak benim i¢in dnemli
Guildden ayrilmak zorunda kalirsam tiziiltirim
Cevrimigi oyunlarin dikkat, mantik vs. olumlu etkisi
var

Guild iiyeleri benim i¢in dnemli

Cevrimici oyun benim i¢in oyundan fazlasini ifade
ediyor

Oyunda yogun sosyallesme etkilesimlerinde
bulunurum

Cevrimigi oyun takim ¢aligsmasi vb. ortam sunar
Diger oyuncularla kurdugum iletisim 6nemlidir
Guild tiyeleriyle pek ¢ok ortak noktamiz var

Oyun tiyeleri arasinda iyi arkadas olduklarim var
Oyun toplulugumdaki arkadaglarimi gergek
hayattakilerle kiyaslayabilirim

Oyun toplulugundaki iiyelerin birbirine baglh
olduklarimi diistintiyorum

Oyun tiyeleri problemlerde birbirlerine yardim ederler
Herhangi bir sorunda oyun {iyelerinin fikir birliginde

olduklarini hissederim

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000
1,000
1,000
1,000
1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000
1,000
1,000
1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

,596

,657

490

,602

474
565
541
473
304

438

720

,605

,407

,589
,648
,585
,526

,516

,630

,650

999
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Oyun arkadaslarimla iilke sorunlar1 vs. konularinda
fikir alisverisi yapabilirim

Oyun oynadiklarimla dis diinyada da aktiviteler
yaplyoruz

Oyun toplulugundaki iiyenin 6zel sorunu varsa ona
yardim i¢in bir araya geliriz

Oyuncular gercek hayatta da birbirlerini kollarlar
Oyun oynadiklarimla ger¢ek hayatta da goriismek
onemli

Oyun arkadagslarimla herhangi bir organizasyona
katilabilirim

Sanal ortamda farkli bir hayat tarzi deneyiminden
hoslantyorum

Oynarken gercek hayattan daha ¢cok kendim oluyorum
Guild tyeleriyle aramizda bag var

Oyunda chat vb. gibi az sosyallesmeyi tercih ederim
Guild tiyeleriyle diizenli olarak ¢evrimici ortamda bir
araya geliriz

Diger gruplardan daha sik oynadigim bir grup var
Oyun toplulugundakiler benim i¢in aile gibi

Oyun toplulugundaki arkadaslarim gergek
hayattakilerden daha giivenilir

Oyun arkadaslarimla 6zel sorunlarimi konusabilirim
Oyun oynadiklarimla gercek hayatta da 1yi iligki
kuracagima inantyorum

Gergek hayatta bir araya geline oyundaki gibi takim
oldugumuzu hissediyorum

Oyun sorunlarini oyun disinda da tartisabiliyoruz
Cevrimigi oyun araciligiyla kurulan iletisim gercek
hayatta daha hizli organize olmamizi sagliyor

Oyun arkadaslarimla herhangi bir sey yaptigimizda
ayni takim ruhunu hissederim

Oyundaki davranis kaliplar1 ger¢ek hayatimiza yansir

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000
1,000
1,000

1,000

1,000
1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

541

,626

,683

71

,678

,695

,495

,587
,690
,465

,566

,409
,682

,461

;523

,661

731

,695

712

(47

,666
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Oyun toplulugu gergek diinyadaki kolektif kimligi
etkiler

Oyun arkadaslarimla iilke sorunlarini tartismak igin
toplanabiliriz

Oyun toplulugum her tiirlii toplumsal soruna kars1
sorumluluk hisseder

Oyun oynadigim insanlar1 kendime yakin

hissediyorum

1,000

1,000

1,000

1,000

,582

999

,646

,705

Extraction Method: Principal Component Analysis.
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EK 4- DERINLEMESINE GORUSME SORULARI

Bu goriisme Akdeniz Universitesi Iletisim Fakiiltesi Iletisim Ana Bilim Dali Doktora
Programi 6grencisi Ars. Gor. Tiilin Sepetci’nin “Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncular: Karsi
Hegemonya Pratikleri ve Sosyal Etkilesim” baslikli tez ¢calismasi kapsaminda yapilmaktadir.
Calismaya katilan oyuncularin kimlikleri higbir sekilde desifre edilmeyecek ve calismanin
bulgular1 ortaya konulurken katilimcilarin kendilerinin belirledigi rumuz kullanilacaktir.
Ayrica calisgma sonucunda elde edilen bilgiler ticari amagla paylagilmayacak, bilimsel
yayinlar disinda herhangi bir mecrada yayimlanmayacaktir. iletisim: Ars. Gor. Tiilin Sepetci
tsepetci@akdeniz.edu.tr 0242 310 21 08

1. Liitfen isminiz yerine kendinize bir rumuz belirleyin. Bunun disinda demografik
bilgilerinizden istediklerinizi paylasin (cinsiyet, egitim durumu, aylik hane geliri, mesleginiz)
Oyun esnasinda kullandiginiz profil ya da karakter adin1 belirtiniz.

2. Hangi oyunu oynuyorsunuz? Ne kadar siiredir oynuyorsunuz?

3. Oyunla kim, ne aracilifiyla tanistiniz? (Arkadas araciligiyla mi, herhangi bir mecrada
reklamini gorerek mi, sosyal medya vs araciligiyla mi?)

4 Glinde kag saat oyun oynuyorsunuz?

5 Cevrimici oyun oldugu i¢in belli saatlerde oynama gibi bir zorunlulugunuz var m1?

6. Oynadiginiz oyundan genel olarak bahsedebilir misiniz?

7 Bu oyunu oynamanizdaki temel neden nedir?

8 Karakter segiminizde ya da olusturmada hangi unsurlar1 6n planda tutarsiniz? (Ornegin
amaciniza uygun olmasi mi, karakterin senaryodaki rolii mii, avatarin tarzi, kilik kiyafeti ya
da tiniformas1 m1, karakterin cinsiyeti 6nemli mi vs.) Su anki karakterinizin 6zelliklerini biraz
anlatabilir misiniz? Karakterinizin adi, gorevi, yeteneklerinden bahsedebilir misiniz?

9. Sectiginiz karakter ya da olusturdugunuz karakterde kendinizden bir 6zellik olmasina
dikkat ediyor musunuz? (Ornegin fiziksel 6zellikleri sizinle benzer olan karakteri mi tercih
ettiniz ya da sizin fiziksel 6zelliklerinizle tamamiyla zit bir karakter tercih etmeyi mi tercih
ettiniz? Yoksa karakterin psikolojik 6zellikleri mi onu segmenizde ya da yaratmanizda etkili
oldu?)

10. Oyun esnasinda diger oyuncularla ne tiir etkilesim olmaktadir? (aligveris, isbirligi,

sohbet vb.)
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11. Oyunun amaglar1 geregi stratejik ortakliklar kuruyor musunuz?

12.  Bu oyunda kendiniz mi bir topluluk kurdunuz ya da var olan bir topluluga m1 dahil
oldunuz? Siireci anlatir misiniz?

13.  Oynadigmiz oyunda lider konumundasiniz. Lider olma siireciniz nasil gerceklesti? Bu
durumun avantajlar1 ve dezavantajlarindan bahsedebilir misiniz?

14. Ovyun igerisindeki gruplarda hiyerarsik yapilanma neye gore olusturuluyor? Bu yapinin

avantajlari, dezavantajlar1 nelerdir?

15.  Siz bir lider olarak bu hiyerarsik yapmin daha demokratik olmasi adma neler
yapiyorsunuz?

16. Sizin i¢in bireysel basart mi1 takim basarist m1 daha 6nemli?

17.  Herhangi bir sekilde sizin bir hataniz yiiziinden tim takiminiz zor durumda kalsa

bunun psikolojik ve gruptan kaynakli sonuglariyla karsi karsiya kalmaniz miimkiin mii? Hig
kaldiniz m1? Kaldiysaniz bu siiregte neler yasadiniz?

18.  Oyun toplulugu igerisinde oyuna yeni baslayanlara yonelik bir destekleme hareketi
oluyor mu? Yeni oyuncular yetistiriliyor mu?

19.  Oynadigmiz oyunun sosyal ya da ozel iliskilerinize olan etkisi nasil? Oyun bunlar
nasil etkiliyor? Sanal diinyadan gerceklige transfer ettiginiz seyler var m1?

20.  Sanal diinyada elde ettiginiz basari, kurdugunuz iliskiler vs. size gergek diinyada da
yardimc1 oluyor mu?

21.  Oyun toplulugundan olan arkadaslarinizla disarida da goriisiiyor musunuz?

22.  Oyun toplulugunuzdan bir arkadasinizla bulustugunuzda bu oyundan grup arkadasi
oldugunuzu gosteren farkli bir selamlagma, ritiiel vs. var m1? Ya da oyun esnasindaki liderligi
gercek hayatta da hissediyor musunuz? Arkadaslariniza herhangi bir konuda kilavuzluk
ediyor musunuz?

23.  Oynadiginiz oyundaki hangi degerleri Onemsiyorsunuz? Bu degerler gercek
hayatinizda da 6nemli mi? Oynadiginiz oyuna 6zgii gercek hayattan farkli olan bir deger
oldugunu diisiinliyor musunuz? Bu deger ya da degerlerin gergek hayatta da olmalarim
dilediginiz oluyor mu?

24.  RPG oynamak sizin i¢in anlam ifade eden deneyimler sunuyor mu?

25.  Oyunda elde ettiginiz basarty1 deneyimlemek nasil bir duygu? Bu deneyimden biraz
bahsedebilir misiniz?

26. Sizce RPG oynamak zorluklarla, yenilgiyle, basarisizlikla basa ¢ikabilme yetisini

gelistirmeye yardimci oluyor mu?
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27.  RPG’lerde avatarla 6zdeslesme yaninda, grupla da Ozdeslesme duygusunu nasil
degerlendiriyorsunuz?

28.  Oyun araciligiyla belli bir politik durusu yansittigimnizi diistiniiyor musunuz? (Bu
durum oyun igerisindeki sohbetlerde ya da genel chat esnasinda kullandiginiz, kelimeler,
sloganlar vs. araciliiyla olabilir.)

29. Oyuna politik goriisiiniizii yansitiyor musunuz veya politik goriisliniiz oyun oynama
bi¢iminizi etkiliyor mu?

30.  Kendi portfoyiiniizde ya da profil resminizde ya da karakterinizin resminde/giysisinde
herhangi bir ideolojiye ait simgeler kullaniyor musunuz? Herhangi bir donem kullandiniz mi?
Ne zaman?

31.  Ulkedeki herhangi bir siyasi, ekonomik, dini vs. toplumsal bir olay ya da harekette,
olaya katildiginiz ya da katilmadiginiz noktada portfoyiiniizden bunu duyurma ihtiyact
hissediyor musunuz? Bu tepki bireysel mi yoksa grupc¢a mi1 oluyor?

32. Oyun federasyonu benzeri yapilara iliskin ne disliniiyorsunuz? Sizce boyle bir
yapilanma gerekli mi? Neden? Sizce oyunlarin federasyonu olabilir mi, bu federasyonu kim

kurmali, kimlerden olugmali, bdyle bir federasyonun ne gibi yararlari olabilir?



EK 5- ANKETE KATILAN OYUN TOPLULUKLARININ
TEPKILERINI GOSTEREN SCREENSHOTLAR

7 e |

YENI NESLIN YENI DIRENIS ALANI: DIJITAL OYUNLAR

YENI NESLIN YENI DIRENIS ALANI: DIJITAL
OYUNLAR

Bu anket "Yeni Nesliin Yeni Direnig Alani: Dijital Oyuniar” baslikli doktora tez
calismasi icin yurutiimektedir. Anketin cevaplanma suresi ortalama 7-8 dakika__.

DOCS.GOOGLE.COM
2 Begenme= 2 Yorum
i Begen ¥ Yorum Yap ~» Paylas

2 kisi bunu begendi.

| Yardimci olabilecegimiz bir sey varsa iletisim kurabilirsiniz.

o

30

Begenmekten Vazgeg  Yanitla -5 1 - 6 Ekim 21
- Tiilin Sepetci Cok gcok tesekkir ederim ()

Beden - Yanitia - 6 Ekim 2015, 15:32

arkiye

5:40 - Begenmekten Vazges -5 3

Tiilin Sepetci Cok cok tesekkiir ederim (Z)
7 Agustos 2015, 15:40 - Begen

Hocam a litfen yardim degerli bir insandir. yardim
etmeyenin bodazini khajit keser
7 Adustos 2015, 15:44 - Begenmekten Vazgeg - &5 1
- Tiilin Sepetci:)))))
7 Agustos 2015, 15:45 - Begen

Mobil Gha
T3, 15:49 - Bedenmekten Vazges - €% 1

YENI NESLIN YENI DIRENIS ALANI:
DIJITAL OYUNLAR

Bagha bir yant ginoer

B Sorm Googh fommiar kulamtasi, Sy oo ~ ot
Kendiolz tir tane chugtunan B Coogle o
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SopeTcT Ty
- 7 Agustos 2015, 18:24 - Beden

h Online oyun oynamak bana adeta terapi gibi gelip,
ferahlik/canlanma veriyor. Aynen dyle (&)

7 Agustos 2015, 18:31 - Begenmekten Vazget - 52

—_ - Hele ki o birinci sensin diyisi varya anlatimaz yasanir
J 7 AQustos 2015,

10119

8:33 - Begenmekten Vazgeg 2

Mesela Knightda Caos'a giriyorsun sinir stres atiyorsun ()
7 Agustos 2015, 18:23 - Begenmekten Vazgeg - iy 2

| piy——

‘ Ir Cs go da karsi takim %70 ini alinca varya Dinyalar benim
¥ | oluyor

7 Agustos 2015, 18:34 - Begenmekten Vazgeg - 9 1
In Videolarini izleyip gaza geliyorum ve sonug
headshot () ¢ikiyorum

7 Agustos 2015, 18.35 - Begenmekten Vazget - oy 1

g — 2]

¥ Oaligma isi kardes ben ilk alinca elim ayagima
J karsiyordu simdi bir elde 15 adam almadan ¢ikmiyorum o da en az
7 Agustos 2015, 18:37 - Begen

Bizim takimda rus olmasin yeter
7 Agustos 2015, 18:38 - Beden

— fynen o Ruslar varya yolda gdrsem kafasini kesesim
| geliyor size satanistce gelebilir ama oynayan bilir

7 Agustos 2015, 18:40 - Beden -y 2

Ya blyUk bir hevesle oyuna girip bazen ilk macta sinirden rage
atryorum ewgewgewq

7 Agustos 2015, 18:42 - Begen

——

I Oynun tadi kactyor dinya bitln anlamini yitirince bir
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B 7 2iusios 2015, 2349 Begen

hepsini Ggsenmeyip tek tek cevapladim ama sonlara dodru 5-
m 10 soru gayet gereksiz ve kimsenin yapmacagdi seyler.Litfen oyun dinyasini
da siyasete falan kangtirmayin.Mal mal igler yapmayin.
7 Agustos 2015, 23:49 - Begenmekten Vazgeg - 52

t Doldura verdim doktora da basarilar
\-_ rAgUsmS ZuTo23.50 - Begenmekten Vazgeg -5 1

Tiilin Sepetci Arkadaslar bu oyun dlnyasina siyaset kanstirmakla ilgiii bir
arastirma dedii, temelinde oyun gruplar arasindaki etkilesimi, bir oyunun
oyuncular arasindaki badl oyun diinyasi disinda, gercek dinyada da
etkileyip etkilemedidini ortaya koymakla ilgili. ... Daha Fazlasini Gar

7 Agustos 2015, 23,57 - Beden -2 1

Bu tarz anketleri gercekten severim ve bu ylzden doldurmak
istedim fakat sonlara dogdru cidden siyasi seyleri oyunculuga alet
ediyormussunuz izlenimi uyandird ben de.Elestiri amacli yazdim.

8 Adustos 2015, 00:00 - Begen

| _ } doldurdum calismaniz igin tesekkiirler ve ayrica bir seyler
¥ Sivasete karismaz, siyaset her seye kansir bu durumda da her seyin siyasete
karigsmasi gayet dogal.
8 Adustos 2015, 00:02 - Begenmekten Vazge¢ - 5 1

O AQUSIUS ZU 10, UU.UD - beygern

Bilemiyorum bana mantiksiz geldi mesela ¢s cynayan yada lol
oynayan bi oyuncu toplulugunun hadi beyler yarinda hikimetin su yanlsina
kargi beraber protesto edicez taksimde demez yani.Ozellikle su sorudan
dolay1 biraz garipsedim™Tipki oyun esnasinda takim clarak digmana karsi
savunma yaptigimiz gibi, gercek hayatta da biraraya gelip hikiimete karsi
haklarimizi savunabiliriz.”.

8 Agustos 2015, 00:09 - Begenmekten Vazge¢ - ¥y 1

| b her dlke tr gibi sigir kaynamadigi icin anayasal hak olan
- protesto hakk sanirsam diger Ulkelerde kahvede Ulke kurtarmaktan ziyade
daha cok kullaniliyor. scrularda yabanci profiar tarafindan hazirlanmig. ¢cok
mantiksiz olmadi aslinda.
8 Agustos 2015, 00:13 - Bedenmekten Vazgec - ¢y 5

| } csgo lol vs gibi oyunlarda ts vs de o oyuncularia
u konustugun icin sohbet arasinda illaki gec¢iyor sadece oyun konusmuyarsun.
atiyorum eyleme gideceksin birisi daha gidecekse falan beraber tkailiyorsun.
csgodan arkadaglarla eldivenlerle falan gidip kapsilleri geri atiyorduk biz.
8 Agustos 2015, 0014 - Begenmekten Vazgec - 5 1

} ha bir de o tabir gayet gtizel olmus, hikimet sana

§J dismanmissin gibi saldirdidindan senin de diismana karsi savunma yapar
gibi savunman gerekiyor.
& Adustos 2015, 00:20 - Begenmekten Vazge¢ - 1
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Q

k iik defa béyle birtez gérdim cok guzel bayle seyleri

dustnuimesi ¢inkd online oyunculann sayisi her sene énemli éictde artiyor.
Siz arastirdidiniza gore size akil vermek olmaz ama @ E-spor kilttrd olan
dnemli sayida bir stru Glke var.

8 Agustos 2015, D2:41 - Begenmekten Vazgec - &9 1

Tiilin Sepetci Estagfirullah hig ilgisi yok, cok sey égreniyorum ben de bu
sirecte, benim bildigim e-spor kultirl olan en basta Kore, ayrica Almanya da
inanilmaz énem veriyor e-spora @

8 Agustos 2015, 02:50 - Begen

Iyazd@nlz sorular gardum yansint doldurdum aslinda suan

Sizin sordugunuz RPG tarzi oyunlart oynamiyorum gunkd RPG tarzi oyunlar
cok fazla bagimlilik yaptyor ama sorularinizi doldururken kendimi lisedeki
halimi uzun stre RPG oyunu oynayan biri olarak oyun RPG oyunlari
hakkindaki genel dustincemi ifade ettim.

8 Adustos 2015, 03.00 - Begenmekten Vazge¢ - 72

| Size tezinizde basarilar dilerim. Umarim bize katkisi clan yeni

—
it
==

T

seyler ddrenebiliriz sayenizde k;) ama gelecedin sporu E-spor hatta gecenin
bu saatin de suan onu izliyorum. Dota 2 International turnuvasi var. Buyuk
ddul 6.5 milyon dolar (&) gerisini siz distnn.

8 Agustos 2015, 0314 - Dizenlendi - Begenmekten Vazgec - % 1

Tiilin Sepetci Mithis bir sey (£) iyi dilekleriniz igin de ayrica tesekkirler
8 Agustos 2015, D3:38 - Begen

|Tillin Sepetci Dalga gecmeyin lutfen @) evet twitchten

e
—

kocaman kocaman kisilerin oyun izlemesi simdilik komik ve sacma gelebilir
ama gunin birinde futboldan veya diger sporlardan daha populer olacagini
sayleyebilirim.

8 Agustos 2015, 03:45 - Duzenlendi - Begen
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|anketteki oyuncularin yardimlagsmasiyla ilgili soruya 10u

‘.J isaretlemis biri olarak sdyle bir dneride bulunayim, grubun adimini kim
bilmiyorum da bir arkadas onu ve Gnlt tirk hs streamiriarini etiketieyebilirse
ve onlar da yayinlarinda link falan paylasirsa anket olabildidince cok kisiye
ulasir aslinda. Sonugta yapacagdiniz calisma az ¢cok hepimizi etkileyen bir sey
8 Agustos 2015, 04:09 - Begenmekten Vazgeg - &9 1

. Tiilin Sepetci Bununia ilgili biraz daha bilgi verebilir misiniz bana?
8 Adustos 2015, 04:25 - Beden

| mesela jahrein vs yayin yaptidinda genelde 2-3k izleyicis
Ed oluyor veya tlrk lol streamerlari yayin yaptiginda da dyle. onlara ulasiabilirse
ve yayinlarinda da bdyle bir olay var lutfen katilalim arkadaslar deyip link
paylagirsa olabildigince ¢ok kisiye ulasmis olursunuz. bdyle bir seye hos
bakarlar bence sonucta bundan bir maddi kazanciniz olmayacak ayrica
onlara da fayda saglayan bir sey olacak
8 Agustos 2015, 04:27 - Begen

| } kisisel facebook sayfalarina mesaj atabilirisiniz veya fb
Eamd Profillere hatta Team Turquality eSports Club bu sayfaya mesaj atip

anlatirsaniz bence paylasiriar

8 Agustos 2015, 04:28 - Beden

| Utku Can "theflyingram” Ko¢ HWA Gaming Besiktas E-Spor

E-J Kultibt Muhammed "Theokoles” Isik Berke "Thaldrin® Demir suanlik aklima

gelenler bunlar

8 Agustos 2015, 04:29 - Begen

| | ben pek tiirkce yayin izlemedigimden pek bilmiyorum da
'ﬁ_-] illaki bilen arkadaglar vardir

8 Adustos 2015, 04:33 - Duzenlendi - Begen

. Tiilin Sepetci Gergekten ne kadar tesekk(r etsem azdir, tezin dnsézinde
sizlere de tesekkir etmek sdz0m olsun ()




YENI NESLIN YENI DIRENIS ALANI: DIJITAL
OYUNLAR

Bu anket "Yeni Neslin Yeni Direnig Alani: Dijital Cyunlar” baslikll doktora tez
caligmast icin yurutilmektedir. Anketin cevapianma siresi ortalama 7-8 dakika...

s Begen B Yorum Yap = Paylasg
‘ Aramiza hosgeldiniz, arkadasianmiz size yardimci
Begenmelkten Vazgeg - Yanitia - &% 1 - 19 saal

Tiilin Sepetci Cok tesekkir ederim ()
Begen - Yanitla - 17 saat

| } Rica ederim calismanizda basarilar dilerim.
Begenmekten Vazgeg  Yanitla -5 1 - 16 saat

n fanit yaz

Diger yorumiar: gor

roups/eldergamerstr/search/7query=tulin

- Turkey Q 1

Yigit Turna wow grubumuzda paylasirsani