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OZET

Bu c¢alismada oyun kavrami ele alinmis ve oyunun hem etimolojik hem de ilk
bicimlerinden itibaren sergilenis tarzlari detayli bir bi¢imde incelenmistir. Oyun kavrami
hayvan ve cocuk oyunlarindan ayrilarak, kiiltiir yaratict bir etmen olarak konumlandirilmais,
oyun aracilifiyla meydana gelen kiiltiir ve kiiltiirlenme bigimleri ¢alismaya konu edinilmistir.
Oyun kavramu tarihsel siire¢ icerisinde incelenirken, kategorize edilmis ve hakkinda ortaya
atilan kuramlar da galismaya dahil edilmistir. Insan kiiltiirii icerisinde bir¢ok eylemin aslinda
sagirtict bigimde oyunsal kokenli olmasi, oyun kavramini giinlimiizde konumlandigi
“Onemsiz” goriinen raflardan alarak onu kutsallik bazinda degerlendirmeye tabi tutmamiza
olanak saglamistir.

Oyun kavramu; ilk bigimlerinden bu yana teknolojik gelismeler ve kiiltiirel degisimler
sonucunda toplumsal hareket bicimlerine paralel olarak degismistir. Son donemde ortaya
atilan yeni medya kavrami icerisinde de oyunlarin nasil dijitallesip, online olarak insanlar
topladigi ve oyun araciligiyla insanlarin nasil bir araya gelip topluluklar olusturduguna
deginilmistir. Sanayi ile birlikte oyunlar sokaklardan dijital ortama aktarilirken, internetle
birlikte de yeni sosyallesme ve cemaatlesme bigimlerine olanak saglamigtir. Calismamizin ana
noktasi; oyun amaciyla bir araya gelen insanlarin olusturdugu postmodern birliktelik
bicimlerinden biri olan oyun evleridir. Oyun evleri bir sosyallesme mekani ve yeni tur bir
postmodern kabilelesme girisimi olarak mekansal ve iligkiler bazinda incelemeye tabi
tutulmustur. Calismada alan aragtirmasi yapilmis, miilakatlar, odak grup goriismeleri ve

katilime1 gozlem teknikleri kullanilmis ve oyun evleri analiz edilmeye caligilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun evleri, sosyallesme, yeni medya, sanal cemaatler, yeni kamusal



ABSTRACT

In this research the term of game has been handled and the ways how it was presented
both etymologically and as its first form have been examined in details. The term of game has
departed from animal’s games and child’s games and has come into position as the factor of
creator of culture. Culture and ways of accultration that occured via game have been included
in this research. On the one hand the term of game has been examined in its process of history
on the other hand theories that had categorized have been included in this research as well.
Taking account of the fact that many actions in human culture are originated from game has
lead us to take the term of game away where it was seen as “’trivial’” and has enabled us to
evaluate it in holiness base.

The term of game since its first forms has changed as a result of technological
advancements and cultural shifts in paralell with social movement forms. In the term of new
media that recently suggested how games have been digitalised and gather people as online
and via game how people league together and make communities have been mentioned. On
the one hand, games were transfered from streets to digital media with the movement of
industry on the other hand, games have enabled forms of new socialising and factionalism
thanks to internet. Our research’s the main point is on gaming houses as one of the way of
postmodern association in which people gather with the purpose of game. We have examined
gaming houses as seeing them as the environments to socialise and considering them as a new
type of attempt to tribalization.

In our research techniques of interviews by getting into research fields focus group
discussions and participant observation have been used and it has been tried to analyze

gaming houses.

Keywords: Gaming houses, socializing, new media, virtual communities, new public space



ONSOZz

Insanoglunun en temel ihtiyaclarindan biri olan oyun, aslinda detayli incelendiginde
bir¢ok alana sirayet edip o alanlar1 degistirmis ve bir birliktelik yaratma bicimi olarak var
olagelmistir. Oyun bu 6nemine ragmen c¢ogunlukla 6nemsiz goriilmiis, ciddiyetten uzak ve
diglanmaya maruz kalmistir. Oysa oyun, Oziinde insan kdltlrinln vazgecilmez bir pargasi,
soylu bir eylem bigimidir. Arkaik kiiltiirden sanayi toplumuna dogru gelindiginde meydana
gelen kiltiirel degisimler ve lretim-tiiketim bigimleri oyunu sekiilerlestirmis, rasyonalizm,
kapitalizm, pragmatizm ve kiiresellesme baglaminda oldugundan farkli bir bi¢cimsel boyuta
tagimistir. Sanayi devrimi sonrast giderek gii¢ kazanan sekiilerizm, rasyonalizm, pragmatizm,
bireysellik, kapitalizm, kiiresellesme, hedonizm, popiiler kiiltiir, ideoloji ve ulus devlet
baglaminda oyunun 6ziindeki baskalasim dikkat ¢ekicidir.

Onceleri kutsallikla icice olan oyunlarm, toplumsal boyutlar ve halk yararim
gbzetmesine karsin, modern oyunlarin ¢ikar, kazang, ideolojik ara¢ haline getirilmesi,
tinsellikten kopus, bireyci hazzin tatminini iceren birer meta olarak anilan dijital oyunlarin ilk
ortaya ¢ikis bi¢ciminden ¢ok farkli bir boyuta gelisi; giiniimiiz toplumlar1 agisindan 6nemli
sorunlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Postmodern donemde bile oyun 6zii itibariyle baskalassa da,
halen kiiltiir yaratici iglevini yerine getirmekte ve ozellikle gen¢ kusagin ortak bir ilgi alani
olarak sosyallestigi mekanlarin olusumuna izin vermektedir. Calisma bu anlamda oyun
kavraminin iyi anlagilmasi, insanoglunun eylemlerinin arkasinda yatan bazi sebeplerin daha
dogru analiz edilebilmesi ve gilinlimiiziin toplumsal hareketleri, sosyallesme bicimleri, iletigim
kurma yontemlerinin kavranabilmesi igin veri saglamay1 hedeflemektedir.

Oyun sanildigimin aksine basit bir olusum degil, kiiresel capta gelecek nesilleri dahi
etkileyen bir kiiltiir yaratma aracidir. Insan eylemlerinin, habitus ¢dziimlemelerinin ardindaki
unsurlardan biridir. Toplumsal yonelisin bir mekani olarak sanal alem ve buradaki
orgilitlenmeler, internet kafeler ve oyun evlerinin olusum asamalart bu ¢alismada
¢oziimlenmeye ¢alisilmistir. Oyun evleri kavrami heniiz ¢ok yeni bir kavram olsa da, tiiketim
gengliginin yonelisi hakkinda bize bir bilgi saglamaktadir. Ayrica oyun evleri ile birlikte daha
net goriiniir olan ‘oyunsal sosyallesme’ postmodern donemdeki gen¢ kusagin yeni tiir iligki
agim anlayip, atilmlarimi kestirebilmemizde bize enformasyon saglamaktadir. Ozellikle
bilgisayar teknolojisinin her eve kolayca girmesi ve internetin de isin i¢ine katilmasiyla
olusan kiiresel etkilesim diinyasi, farkli kesimlerden insanlar1 oyun oynamak amaciyla bir

araya getirip oyunun profesyonel bir olusuma dogru evrildigi noktada oyuncularin yeni bir



yasam tarzini yaratmalarina imkan vermektedir. Tiim bu yeni medya, internet, ag toplumu,
dijital oyunlar, e-spor, oyun evleri kavramlarinin saglikli yorumlanabilmesi i¢in derinlemesine
arastirma onemlidir.

Calismada oyun evleri; TOnnies’in ortaya attifi cemaat-cemiyet karsithigindan yola
cikilip postmodern donemde Maffesoli’nin postmodern kabile kavramina denk gelmesi
miinasebetiyle bir birliktelik bigimi, sosyallesmenin yeni adresi olarak ele alinmistir.
Cemaatten, cemiyete gecis silireci sonrasinda ortaya c¢ikan ag toplumu ve sanal cemaat
kavramlariyla oyun evlerinin gelisim asamalar1 gosterilmeye ¢alisilmistir. Tabi ki oyun evleri
kavrami tekil olarak ortaya ¢ikan bir kavram degil, ardinda ¢ok biiyiik capta gelismeleri ve
bir¢ok etmenin i¢ ige gecerek olusturdugu karmasik yapiy1 ¢oziimleyerek anlagilabilecek cok
kapsamli bir kavramdir. Bu gercekligi kavrayabilmek i¢in oyunun gegirdigi degisim
asamalarini, elektronik spor devrinin diinyada nasil kendine yer buldugunu ve bunun nasil
kiiresel ¢apta bir olusum haline geldigini, oyun evleri 6ncesinde toplanilan mekan bigimlerini
ve bu mekanlarin sakinlerini bilmek gerekmektedir. Bu nedenle ¢alisma oyunun tarihsel ve
kiiltiirel bir gegmisini, dijital oyunlarin ¢agin gergekleri baglaminda kavramsal bir tahlilini
irdeledikten sonra bunlarin giincel bir yansimasi olarak oyun evlerine odaklanmistir.

Bu siirecte bana desteklerini esirgemeyen aileme ve her zaman yanimda olup bana
arastirma azmini veren Aylin Oztiirk’e; yonlendirici 6giitleriyle bana yol gdsteren sayin
hocam Prof. Dr. Mahmut Atay’a; calismaya baslamamda 6zendirici olup destek veren Prof.
Dr. Koksal Alver hocama; caligmalarini ve tecriibelerini benimle paylagsan oyun alaninimn
oncllerinden hocam Prof. Dr. Mutlu Binark’a; tezimin hazirlanmasinda her agamada yanimda
olup engin tecriibelerini ve bilgilerini benimle paylasan, calismanin sekillenmesi ve igeriginin
doldurulmasinda elinden gelen tiim ¢abay1 sarfeden sayin danismanim Dog¢. Dr. Mehmet
Birekul hocama; caligmaya farkli perspektiflerle bakmami saglayan hocam Dog. Dr. Mahmut
H. Akin’a; kuramsal anlamda faydalandigim Yrd. Dog. Dr. Ferhat Tekin hocama; elestirel
bakisiyla ¢alismanin gidisatina olumlu katki saglayan hocam Yrd. Do¢. Dr. Ahmet Gokgen’e;
sagladigi nitelikli eserlerle ¢alismanin altyapisinin olusmasina yardimei olan hocam Yrd. Dog.
Dr. Islam Can’a; arasgtirmanin tamamlanmasi icin her tiirlii yardimda bulunan hocam Ars.
Gor. Ruhi Can Alkin’a; Aragtirmanin saha asamasinda ve yapict elestirel tutumlartyla
yorumlanmasinda yardimci olan arkadaslarim Hasan Akbulut, Bugra Cevik, Mahmut S.

Acar’a tesekkiirii bir borg bilirim.

M. Said KARA
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GIRIS

Ik insan, alet iireten insan, zeki insan diye ilerleyen kronolojik evrimci siraya bir
yenisi ekleyen Huizinga; oynayan insani anlatarak oyun kavramina bakis tarzini
degistirmistir. Oyun kavrami kiiltiirel olarak insan hayatinda yapilip edilen birgok eylemi
kapsamaktadir. Ilk insandan sanayi cagina gelene kadar tinsellikle igice olan oyun, sanayi
devrimiyle sahip oldugu genis manalar1 kaybetmeye ve az seyi ifade edecek bigimde dillerde
kullanilmaya devam etmistir. Oyun aslinda sekil degistirerek, biiyiiyerek ilerlemistir fakat
diger diinyevi konular arasinda soniik bigimde kalmistir. Sosyolojide dahi bos zamanlar
kurumlar arasinda islenmis bir kavramdir.

Oyun kavrami giiniimiizde dar anlamda kullanilsa da, tarihsel siirecte insanin yarattigi
kaltarle birlikte, geriye dogru gidilip ilk insanlarin davranis bigimleri incelendiginde
gorulecektir Ki; insan kiiltiirii yaratirken bunu oyun oynayarak yapmuistir. Yani oyun kavrami
aslinda c¢ok genis bir kavramdir ve tanmimlanmasinda bircok kavramin yasadigi benzer
problemi yasayip simirlarimin ¢izilmesi giic goriinmektedir. Yine de oyun bigimleri
incelendiginde ortak olan unsurlar ele alinarak belli bir ¢ergevede oyunun tanimi yapilmaya
calisilmistir. Oyun insanoglundan eskidir ¢linkii hayvanlarda da gorilmekte ve hayvanlara
oyunu insan dgretmemistir. Oyun kavrami hayvan ve bebek oyunlarindan ayrilarak kiiltiir
yaratan bigimleriyle ¢aligmanin odak noktasi olmustur.

Yine bu tarihsel siire¢le beraber oyun kavrami siirekli degisiklige ugramis fakat
oziinden bir sey kaybetmemistir. Nitekim sanayi devrimiyle birlikte mekanik, uzmanlasan
iiretim ve tiiketim ¢ag1 oyunun 6ziinii bozarak baska bir boyutta ele alinmasini saglamistir ve
oyun kavrami c¢ocuklara has olarak goriilmeye baglamistir. Yeni ¢ag, yeni diinya, yeni
insanlarla oyun da yenilenmis, belli ¢izgilerini koruyarak farkli platformlarda oyuncu ile
oyunun arasina giren bir ara¢ yontemiyle oynanir olmustur. Boylece oyun kavrami tekrar ele
alinip igerisine sanayi toplumunun yasadigi zihinsel ve teknolojik doniisiimle agiklanmaya
baslanmistir. Post-endiistriyel donemde ise oyun artik bir birliktelik kurma bi¢imi haline
gelmis ve cemaatlesmelere imkan saglamaya baslamistir. Artik oyunsal sosyallesme devridir.

Tezin ilk boliminde sanayi devrimi 6ncesinde yasanagelen kiiltiir icerisinde oyun
kavraminin yeri gosterilmistir. Kavram etimolojik ve kuramsal acilardan incelenmis belli
smirliliklar ¢ergcevesinde tanimlanmustir. Kiiltiirel eylemlerin oyunsal olarak nasil ortaya
¢iktiklar1 anlatilmaya calistlmistir. Tkinci boliimde ise sanayi sonras1 donemde meydana gelen
kiiltiirel ve teknolojik degisimler kapsaminda oyun kavrami incelenmistir. Ozellikle internet

ve yeni medya ile oyun kavraminin eski anlamina nazaran daraldigi gézlemlense de yeni
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kiltirel degisimlere sebep olmasi ele alinmistir. Bu noktada tezin ana konusu olan
cemaatlesme bigimlerinden Maffesoli’nin “postmodern kabile” kavrami gergevesinde oyun
amaciyla bir araya gelinerek olusturulan birliktelikler incelenmis ve bunlarin gergeklestigi
yerler olarak; kisisel evler, internet kafeler ve son kertede oyun evleri (gaming houses)
mekansal, sosyal iligkiler bazinda incelenmeye tabi tutulmustur. Son boliimde ise aragtirmanin
alan arastirmasi ile elde edilen bulgular1 degerlendirilmis ve oyun evlerinin sosyallestirici
boyutu ve mekansal analizi baglaminda bir analizi yapilmistir.

Tezin igerisinde kavram kargasasi yasamamak i¢in sunu belirtmemiz gerekmektedir:
Elektronik oyunlar; bilgisayar oyunlari, video oyunlari, cep telefonu ve giyilebilir aksesuar
oyunlari, playstation ve X-box oyunlari, arcade ve jeton ile g¢alisan diger oyunlari da
icermektedir. Ayrica bu oyunlarin temelinde yazilim, veri giris ¢ikisi ve bir anakart
oldugundan dolay1; oyunlar “dijital oyunlar’ bashigi altinda toplanmistir. Oyunlar farkli
platformlar araciligiyla oynansa da, ¢alismamizda gerceklestirdikleri aynmi tiir eylemlere
odaklanilacagi igin ortak bir baslik altinda ele alinmigtir. Oyun kavrami hem arkaik kilttrde
kullanilan fiziki ve genis ¢apli oyunlari, hem de bilgisayar oyunlarinin gesitlerini kapsadigi
icin; genel olarak kavramsal anlamda oyun kelimesi kullanilacakken, bilgisayar oyunlar i¢in
dijital oyunlar kavrami kullanilip kavramsal karisiklik 6nlenmeye calisilmistir. Ayrica oyun
ve cemaat iliskileri konusunda bilgisayar oyunlarini her oynayan kisinin bagimli oldugu, illaki
bir oyun topluluguna katildig1 ya da dijital oyunlar1 kutsal inanglar gibi gordiiklerini sdylemek
biiyiik hata olacaktir. Elbette oyuncular farkliliklar gosterirler. Oyuncularin oyunu oynama
bicimleri; oynadigi siire, siklik, ciddiyet ve ama¢ bazindan zaten calisma igerisinde ayirt
edilmistir. Bu ylizden cemaatsel iliskiler incelenirken hedef kitle; oyunu biiyiik bir ciddiyetle
oynayip sahiplenen, dijital kiiltiirlenmeyi yasayig1 hayatinda baskoseye koyan insanlar temel
alinacaktir. Ayrica oyun evleri kavramini kullanirken, saha arastirmasini yaptigimiz amator
anlamdaki evler kastedilmektedir. Profesyonel oyun evleri amator evlerden ayrilmakta ve

kullanim yerleri geldiginde profesyonel oyun evleri denilerek kavramsal olarak ayrilmaktadir.



1. SANAYI TOPLUMU ONCESINDE OYUNUN TARIHSEL GELIiSiMi

Oyun kavrami, sanayi toplumu oncesinde ve hatta sanayi toplumunun enformasyon
toplumuna gecisi agamasinda bile dnemsiz olarak goriilmis, insanlarin meydana getirdigi
eylemlerin igerisindeki oyunsallik giindelik hayat pratikleri baglaminda ve ¢esitli bilimlerde
dahi goz ardi edilmistir. Oysa oyun kavrami ¢ok genis eylemleri igerisinde barindiran ve
insanin dogasinda olup ona has olmayacak sekilde; baslangict varligin 6ziine kadar
indirilebilecek bir¢cok anlami kendi igerisinde tagimaktadir. Oyun ilk bigimlerinden itibaren
baglanilarak insanin anlam yiiklemesiyle, kiiltiiriin degisimiyle paralel olarak birgok degisim
gecirmistir. Bazi oyunlar sabit kalirken, bazi oyunlarsa insan kiiltiiriiyle birlikte doniisiime
gitmislerdir. Boylece oyun diye adlandirdigimiz kavram ciddi degisim evrelerince yeniden
iiretilmis ve sanayi Oncesi, sanayi sonrasi, enformasyon sonrast olarak genis zaman dilimleri
icerisinde kendisini yeniden yapilandirmistir.

Oyun; ilk bahsi gectigi anda insanin zihninde “ciddi olmayan” bir kavram seklinde
belirmektedir. Clinkii oyun, “ger¢ek hayatin” diginda bir eylem olarak tasavvur edilmektedir.
Gililmek de ciddiyetin tam aksidir. Oyun ve giilmek kavramlari birbiriyle iliskilendirilse de
birbirine indirgenemez veya 6zdeslestirilemez. Oyun; giilmek icin ya da giilerek oynanabilir
fakat giilmeyi icinde barindirdigr i¢in, oyunun ciddiyetin tamamen karsiti oldugu
dillendirilemez. Huizinga’nin bahsettigi gibi; “oyun, ciddi-olmayan’dir” Onermesi bize
oyunun pozitif karakterine dair bir sey soylemez. Oyun ¢ok ciddi bir sey de olabilir. Ciddiyet
oyunu dislamaya yoneliktir, oysa oyun ciddiyeti rahatlikla igerebilir. Oyun: Belli bir yer,
zaman ve irade sinirlart iginde, asikdr bir diizene uygun olarak, serbest¢e riza gosterilen
kurallara uyularak, maddi yarar ve gereklilik alaninin disinda cereyan eden bir faaliyettir
(URL 1).

Homo Ludens’in sunus kisminda bahsettigi gibi; insanlar toplum iginde cesitli
misyonlar yiiklenirler ve bu misyonlar ciddiyeti gerektirir. Ciddiyetin zitt1 olarak da oyun

gosterilmektedir fakat Huizinga, oyun-ciddiyet ayrimini reddeder. Cilinkdi oyun ciddi olabilir.


http://mimesis-dergi.org/2011/05/oyunun-tanimi-ve-toplum-yasantisindaki-yeri/

Ayrica “oyun kendi i¢inde ahlaki dl¢iiler alaninin disinda yer almaktadir. Bizatihi ne iyidir ne
de koti” (Huizinga, 2010: 265). Oyun, kavramsal olarak c¢alismanin da zittidir. Arkaik
toplumlardan sanayi toplumuna varana kadar ¢ikardan, kazangtan uzak olmus ve bir
maneviyati temsil etmistir. Calisma Suits’e gore yarar agisindan degerli olan, oyun ise 6ziinde
degerli olandir.

Oyun, birey acisindan biyolojik islev olarak ve topluluk acisindan da igerdigi anlam,
ifade degeri, yarattig1 manevi ve toplumsal baglar, kisacasi kiiltiir islevi olarak vazgecilmez
niteliktedir. Aslinda “oyun kiiltiirden oncedir, gesitli kiiltiirlerden ¢ikma ya da bir rastlanti
sonucu degil, tersine ¢esitli kiiltiir bigimlerinin dogusunda baglica etkendir” Bazi oyunsal
bicimler zamanla kultiir olarak adlandirilmaya baglanmigtir. Yani kiiltiir “oynayarak”
meydana gelmistir. “Hayvanlarin da oynamayr Ogretmesi i¢in insanlara gereksinme
duymadiklarina gore, insanoglu oyun kavramina kendinden 6nemli bir 6zellik katmamistir”
(And, 1974: 13).

Huizinga, toplumsal nitelikli oyunlara “oyunun iist bigimi” demektedir ve bunlari bebek
ve hayvan oyunlarindan ayirir. Oyun, canliligin dogasinda vardir ve insanoglu i¢in sosyalligi,
biitlinligii yani kiiltiirii beraberinde getirmektedir. “Eylemlerimizin igerigi derinlemesine bir
coziimlemeye tabi tutulacak olursa, insanlarin biitliin yapip-etmelerinin yalnizca oyundan
ibaret oldugu sonucuna da varilabilir” (Huizinga, 2010: 14). Huizinga bir¢ok sosyal eylemi
oyun i¢inde adlandirsa da, hayattaki her sey tam anlamiyla oyun degildir.

Farkli kuramlar acgisindan bakildigi zaman ancak bu sonuca ulasilabilir. Onun diginda
oyunun tam bir tanimi yapilarak bu meseleye daha iyi bakilabilir. “Oyun kendi i¢inde ele
alindiginda —ve ilk bakista- bize en azindan giindelik hayatin i¢inde bir kesinti, bir rahatlama
mesguliyeti olarak goziilkmektedir. Fakat oyun diizenli olarak tekrarlanan bu niteligiyle bile,
genel anlamdaki hayata eslik etmekte, onun bir tamamlayicisini, hatta bir par¢asint meydana
getirmektedir” (Huizinga, 2010: 26). Insan oynamadan duramaz; elinde bir kalem ya da
parmak hareketleriyle oynar, hi¢ biri olmaz sdzciiklerle oyun yapar, onunda olmadig1
durumda zihinsel oyunlar isin icine girer. Ciinkii insanin temel 6zellikleri ve ihtiyaglari
arasinda oyun vardir. Cocuguyla ¢ocuk olup oyuna dahil olma, bu konuya 6rnek olarak
verilebilir.

[k toplumlardan bu yana oyunun kavramsal anlamda en ¢ok vurgulandigi kavramlardan
birisi ise Potlach’dir. Beseri bilimler literatiiriinde “potlag kiiltiirii” bireycilik, akilcilik, para
ve serbest piyasa gibi yonleriyle 6ne ¢ikan kapitalizmin Oncesinde, hemen hemen tiim
diinyada gecerli olan, ekonomiden siyasete, insan iligkilerinden kadi-erkek iliskilerine ve

zinniyet bigimlerine kadar her alanda kendisini gosterdigi iddia edilen kapitalizm karsit1 bir
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kiiltlir olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Birekul, 2014: 9). Daha sonra agiklanacag i¢in kisaca
gosterig, kendini tatmin etme, gu¢ elde etme, mubadele biciminde ortaya ¢ikan Potlach
insanin dogasinda var olan sosyal bir gerceklik olarak belirmektedir..

Bugiin sosyolojinin alt dallarindan kurumlar sosyolojisi igerisinde yer alan ve bos
zamanlar kurumu olarak gegen oyun, cok bagka anlamlara gelecek sekilde kisitlanmis, anlam
daralmas1 yagamistir. “Bos zamanlar1 degerlendirme kurumu dinlenme, eglenme ve zevk alma
gibi glintibirlik olarak gdziiken ama insan hayatinin 6nemli bir kismini i¢ine alan kapsamli bir
kurumdur” (Aydin, 2000: 218). Gelgelelim sanayi toplumlarmin dayatis1 olan caligmak,
oyunu Onemsiz konuma diisiirmekte ve fayda saglamayan ya da kazang getirmeyen oyunlari
bos bir ¢aba olarak nitelemektedir.

Oyunun o6ziiniin bozulmasi, o doneme isabet eden pragmatizm, sekiilarizm ve
rasyonalizm ile baglantilidir. Bos zaman kurumlari, ¢cok fazla ele alinmamis ve {lizerinde pek
fazla calisma yapilmamis bir konudur. Sosyolojiye hakim olan bu goriisler daha bagka
konulart 6nemli goriip tartistiklarindan oOtiirli, kapsamli birkag calisma diginda eser
verilmemistir. Aydin’in da ifade ettigi gibi; “Ge¢miste oldugu kadar giiniimiizde 6nemini
stirdiiren bu kurum yeterince ele alinmamistir. Siiphesiz bunun degisik sebepleri vardir. Bos
zaman isleminin bir {iretimden c¢ok bir dinlenme ve ara donemi ifade etmesi ve
degerlendirmenin zor olmasi bu sebepler arasinda sayilabilir” (Aydin, 2000: 217-218).

Oyun tiirlerini siiflandirma konusunda c¢esitli kuramcilar bu konuyu islemislerdir.
Bunlara 6rnek olarak; Caillois, R. C. Bell, Prof. Boratav, Dr. Musa Baran, Chris Crawford,
Avedon ve arkadaslari, Sutton-Smith ve arkadaglarmin yaninda batili bazi incelemeciler
verilebilir. Bunlarin disinda sanayi sonrast oyunlar1 kategorize edenler de vardir fakat; oyun
kavramindaki degisim, oyunun yapisinin karmasiklagmasi, oyun evreninin metalasarak bir
seri Uretim malzemesi haline gelmesi dolayisiyla her fanteziye uygun olarak iretilen
oyunlarda patlama yasanmasi, sanayi sonrast oyunlart siniflandirmadaki giigliigii arttirdigi
i¢in kuramcilar1 isimsel olarak zikretmeyecegiz. Ozellikle dijital oyunlar, Hollywood cevresi
yani populer olan oyunlar kendi i¢inde kiimelenmistir. Oyunlarin ilk anlami ve tarihgesine
bakilacak olursa, oyun bir¢ok eylemi kapsamaktadir ve tarihsel sure¢ icgerisinde kendisine

bir¢ok anlamlar yiiklenmistir.

1.1. Oyun Kavraminin Tanimlanmasi
Oyun kavraminin tarih icerisinde degismesi sonucunda, farkli farkli tanimlamalar bizi
karsilamaktadir. Oyunun bu noktada; ilk toplumlardaki dini, sosyal, kiiltiirel yonlerini 6ne

cikarip olgusal olarak tanimlama yapan kuramcilar varken, sanayi toplumlarini inceleyip



oyunun maddesel taraflarini, ekonomik yanlariyla agiklamaya gidenler de vardir. Bunun
disinda s6z konusu egitim, saglik, sosyalizasyon ve gelisme alanlariyla, oyunu ¢ocuklara has
olarak goriip tanimlayan arastirmacilar vardir.

Gunumuzde oyun, kurumlar sosyolojisinin, bos vakitleri degerlendirme kisminda yer
almasi baz alinarak, oyunun bos bir etkinlik, bir vakit gecirme gibi diisiincelerle tanimi da
yapilmistir. Ne olursa olsun, su bir gercektir ki; oyun sadece insana has bir eylem degildir.
Oyunu akilla agiklamak onu insana mal eder. Hayvanlarinda insanlardan bagimsiz olarak
oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Oyunu hayvanlara 6gretmek gibi bir baslangi¢ s6z konusu
degildir. Insan oyunlarini1 da hayvan oyunlarina indirgemek miimkiin degildir. “Oyun herkes
tarafindan gozlenebilir bir olgu olarak, ayni anda hem hayvanlar alemini, hem de insanlar
alemini kapsamaktadir. Bunun sonucu olarak, higbir rasyonel iligki {izerine iizerinde
temellendirilemez: c¢ilinkii akla dayandirilmast onu insanlar alemiyle sinirlandiracaktir”
(Huizinga, 2010: 17-19). Yani her toplum i¢in oyunu tanimlayacak terimler olmasa bile, oyun
oynama gercegi bagimsiz olarak tasarlanabilir. Oyun kavrami, sadece insana ait olan tiirli
davranis ve figiirleri ifade etmemekte; hayvanlarin da kimi zaman iggilidiisel davraniglarda
bulunmalari, onlarin da oyun oynadiklar1 yoniinde yorumlarin yapilmasina yol agmaktadir.
Zira dogadaki canlilarin kimi davranislar1 gozlendiginde, onlarin hem gelecege bir hazirlik
olmasi1 bakimindan hem de kim bilir, baz1 duygularini tatmin etmek bakimindan oyunu
andiran davraniglar sergiledikleri goriiliir.

Hatta bazi hayvanlarin egitilmesinde, oyuna benzeyen ¢esitli uygulamalarin yapildig:
bilinmektedir. “Kaplan yavrularin1 kizil kumaslarla saldirmaya alistirirlar.  Kediler
makaralarla avlarina atilmayr 6grenir. Oyun benim ilk silahimdir; ben atima onunla gem
vuracagim ve gemi aziya alip yola cikartacagim. Ciinkii oyun tehlikeden zevk almaktir,
engelleri hige saymaktir. Istegi fiile gevirmek, hayali hakikate ¢ikarmaktir. Oyun dostluktur;
kuvvetin ve ciiretin neseyle, goniilsiizliikle birlesmesidir” (URL 2).

Oyunu smiflandirma c¢aligmalar1 yapan kuramcilardan Roger Caillois oyunu, 6zgiir
(goniillii), zaman ve mekan bakimindan ayrilmis (bagimsiz), belirsiz, verimsiz, kurallar
tarafindan yonetilen, dykiinmeci bir eylem olarak tanimlamistir. Diger bir kuramci Bernard
Suits oyun oynamak eyleminin, belli bir duruma (amag) yalnizca kurallarin izin verdigi arag
ve yontemlerin kullanilmasiyla varilmaya ¢alisildig; kurallarin daha etkisiz ara¢ ve yontemler
lehine daha etkili olanlar1 yasakladigi (kurallar) ve kurallarin salt o etkinligi olanakli kildig1
icin benimsendigi (oyunsal tavir) bir ugras, gereksiz engelleri yenmek i¢in goniillii bir girisim

oldugunu 6ne sitirmiistiir.
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Oyun konusunda ¢alisan sosyal bilimcilerden Avedon ve Sutton-Smith ise oyunla ilgili,
esitligin olmadig1 bir sonu¢ meydana getirmek icin kurallarin ve yontemlerin olusturdugu
karsit giiclere karsi goniillii olarak eylemde bulunmak seklinde bir tanimlama yapmuslardir.
David Kelley oyunun ulasilmaya c¢alisilan bir amag, kurallar ve amaca ulagsmaya izin veren
araclardan olusan bos vakit degerlendirme bigimi oldugunu savunmustur. Katie Salen ve Eric
Zimmerman’in tanimina goreyse oyun, oyuncularin kurallarla tanimlanmis sanal bir ¢ekisme
icinde sayilara dayali bir sonuca ulagsmaya ¢alistiklari bir sistemdir (Ak, 2006: s. 2-3).

Caillois soyle der: “Nasil gececegi dnceden belli olan, higbir hata ya da siirpriz ihtimali
tasimayan, acgik bir sekilde kaginilmaz bir sonuca gotiiren siireg, oyunun dogasiyla
bagdagsmayan bir seydir” (URL 1). Huizinga’dan aktaran Binark ve Siitcli, oyunun
ozelliklerini su sekilde agiklar: oyun gonulli bir eylemdir; oyun keyfe kederdir, diger bir
deyisle, oyundan zevk alindig: siirece oyun devam eder, ya da oyun ertelenebilir hatta iptal
edilebilir; oyun bir gorev degildir ve “bos zaman” i¢inde bu edim gergeklestirilmektedir
dolayist ile oyun ozgiirliiktiir; oyun giindelik ve gercek yasam degildir, oyuncularin “sadece —
mis gibi yaptig1” zaman ve uzamdir (Binark ve Bayraktutan-Siitcl, 2008a: 44).

Goriildugii tizere farkli tanimlamalarla oyun, karmagik bir hale gelmektedir. Burada yer
alan bazi1 tanimlara deginilirken, oyunu tanimlamak i¢in tarihsel boyutta incelemek daha
dogru olacaktir. Oyun bugiin bir¢cok alanda kullanilan bir “ara¢” haline gelse de hala eski
islevlerini devam ettirdigi de goriiliir. Yapilan bazi tanimlara gore, taninma istegi, gevseme
ihtiyaci, yeni bir yasantiy1 deneme istegi, egemenlik kurma istegi, oyuna iten bazi nedenlerdir.
Kimilerine gore ise oyun, yasam enerjisi fazlaligindan kurtulmanin bir yolu, dogustan gelen
bir taklit egiliminin tezahiirii, hayatin talep edecegi ciddi faaliyetlere hazirlik idmani, nefse
hakim olma ve zararli egilimlerden kurtulma yolu, ger¢eklesmesi imkansiz arzularin
kurmacayla giderilmesi ve bdylece kisisel benlik duygusunun tatmini olarak tanimlanmustir.
“Oyun, sadece biyolojik bir olgu da degildir. Oyun, ayn1 anda, fazla enerjinin bosaltilmasi;
dinlenme ve bosalma gereksinimin karsilanmasi; hayata hazirlanmak; toplumun, dolaysiz
doyumlarini yasakladigi icgiidiilerin doyumlandirilmast; kisinin kendi istiinliigiinii sitnamak
ve gostermek i¢in toplumun diger liyeleri ile yarismaya girigsmesi vb.dir” (Oskay, 1993: 146).

Farkli acilardan oyuna bakanlar daha ¢ok oyunun islevleri iizerinden bir tanimlama
yapmiglardir. ’Oyun; yasamin oyunlastirilmasidir. Egitebilmenin, dgretebilmenin en énemli
aracidir. Oyun; g¢ocugun evrensel bir etkinligi ve kendisini ifade big¢imidir. Gelecekte
toplumun hem fiziksel ve hem de ruhsal acidan saglikli bireylerden olusmasina katkida
bulunur’” (URL 3). Sigmund Freud oyun konusuyla dogrudan ilgilenmemekle birlikte,
psikanalitik kuram oyun terapisi yaklasiminda etkili olmustur. Oyun, gerceklik i¢inde ortaya
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cikmasi tehlikeli olabilecek cinsel ve saldirgan diirtiilerin giivenli bir bi¢imde dile
getirilmesini sagliyor, travmatik olaylarin {istesinden gelmeye ve rahatlamaya yardimci
olabiliyordu. (URL 4).

Oyun ayrica cinsiyetlerin farkina vardiriyor. Kiz ¢ocugu ve erkek cocugunun nelerle
oynamasi gerektigini 6gretiyor. Bu tanimlar daha ¢ok egitim ve gelisim iizerinde ¢ocuklari
hayata hazirlama temelinde yapilmistir. Cocuklarin yetigskinlere 6zenmesi onlarin rollerini
anlayabilmesini oyun araciligiyla yapmalart sonucundan oyun tanimlaniyor. “Leont'ev oyunu
cocuklarin topluluk i¢inde yetiskin gibi olmay1 denedikleri bir yasam birimi olarak goriiyor.
Oyunun bodyle kavramlagtirilmasi cocuklarin topluluk iginde yetiskin rollerini nasil
yorumladiklarint anlamay1 da sagliyor” (URL 4).

Oyun denilince 6zgiirliik kavramindan da bahsetmek gerekmektedir. Ciinkli oyun
“ger¢ek hayat” olarak tabir edilenin disindadir. Iste bu nedenle oyunun vakit gecirme, zaman
kayb1 oldugu dile getirilmistir. Her ne kadar gercek hayattan soyutlanma olarak da gortilse,
oyun tamamen bir kopus, ayr1 bir diinya yaratip igerisine gomiilme olarak abartilamaz. Gergek
hayat hala aktiftir fakat kenara itilmistir. Oyunun bitecegi bellidir, 6nceden bilinir. Kisi
kendisini oyunun ic¢ine kaptirabilir fakat oyunun siirekli olmayacagmin bilincindedir.
“Oyunun oyuncuyu tiimiiyle i¢cine almasina ’trencilik’ oynayan cocugu babasinin Spmesi
tizerine ¢ocugun bu durumu sagma ve anlamsiz bularak tren Opiilmez demesi drnek verilebilir.
Oyun bu haliyle gilindelik hayatta bir kesintiyken, tekrar edilme niteligiyle hayata eslik eden
bir giindelik hayat siisii olmaktadir” (Ak, 2006: s. 4).

“Ellis’e gore oyun giindelik hayattan hayatin icinde iggal ettigi yer ve siire bakimindan
ayrilir. Zaman ve mekan bakimindan yalitilmis ve siirli olmasi oyunun bir diger unsurudur”
(Ak, 2006: s. 4). Caillois’e gore oyunun ayrikli veya benzersiz olma karakteri en ¢ok oyunun
goniillii olarak biiriindiigli esrar havasi i¢cinde ortaya cikmaktadir. Kiiciik cocuklar bile
oyunlarim esrarli hale getirerek daha g¢ekici kilmakta, baskalarina degil kendilerine ait hale
getirmektedirler. Bildik diinyay1r gecici olarak iptal edip kendi ¢emberlerinin i¢inde ‘Gteki’
olmaktadirlar. Maskeli balolar ‘6teki’ olmanin en kolay oldugu oyunlardir. Burada oyunun
‘alisilmamighk’ karakteri tamdir. Kilik degistiren, maske takan kisi baska bir kisiyi
oynamakta, ‘baska kisi’ olmaktadir (Ak, 2006: s. 5).

Bu noktada oyunun, “-mis gibi yapmak* oldugu 6n plana ¢ikar. Oyun simgesel olarak
baska bir seyi temsil etmektedir. Cocuk oyunlarinda ¢ocuklarin kendilerini herhangi bir kisi,
nesne gibi gérmesi oyunu bir rilya, bir fantazya olarak géstermektedir. Fakat oyunun bu islevi
sadece ¢ocuklar tizerinden giderek tanima ulagilmasini engeller. Nitekim yetisgkinler i¢inde bir

“-m1s gibi yapmak” s6z konusudur, hatta bu durum arkaik kiiltiirlerde ciddiyeti de temsil
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etmektedir. Yani aldatma ve yalancilik gibi bir sey degildir. Oyun ve kiiltiir iliskisine
bakildiginda bu durum daha net anlagilacaktir. Oyunun iki yonliiliiglinden sz etmistik. Hem
bu diinyayr yasarken hem de kendi Oziinii yasamaktadir. Gerektigi zaman oyundan
uzaklasarak gercek diinyaya yaklasir ki, bu da oyunun biteceginin bilinmesidir, gercek
hayattan tamamen kopus olmadiginin gostergesidir.

Bazi diisiiniirler oyunda sergilenen davraniglarin, gergek hayattaki ve bilingaltindaki
davranislart yansittigin1 gostererek de, oyunun gergek hayata eslik ettigini diistinmektedirler.
Siire, mekan bakimindan ikinci bir yasanti olusturan oyunda, oyun alani belli kurallarla
belirlenmistir. Oyunun daima kurallar1 vardir, tekrarlanabilir ve bir sonuca yoneliktir. Oyun
yeri, oyun masasi, tapinak, sahne gibi alanlar kendine 6zgii kutsallig1, diizeni tagiyan oyunsal
alanlardir. Bu alanlarda disaridaki hayatin ve kisilerin bir 6nemi yoktur. Oyun kendini
cezbettirir ve igtendir. Kiiciik bir ¢cocuga bir anda aslan taklidi yapilsa, hemen kendini oyunun
icerisine katmakta, karsida gordiigii kisinin insan oldugunu bildigi halde ondan korkup
kagmaktadir. Oyunsan alan hemen o an belirlenir. Ve gerektiginde oyundan ¢ikabilecegini de
bilir.

Eflatun Yasalar ’da insanin en dogru yasayisini tanimlarken “Oynar gibi yasamali;
oyunlar oynamali, sarki sdylemeli, dans etmeli, boylece tanrilarin gonlii alinir ve insan
kendini diismanlarina kars1 savunur, yarisma kazanir.” diyor (And, 1974: 17). Oyunun temel
niteliklerini biraz daha detayli inceleyecek olursak: Oyun; Goniilli bir eylemdir. GOrev
degildir. Emirlere bagli oyun olmaz, bu olsa olsa zorunlu temsildir. Oyun ancak kiiltiirel bir
islev haline geldigi zaman zorunluluk, gérev ve 6dev kavramlari ona dahil olmaktadir. Dil,
mithos ve ritliel’in kokleri oyunsal eylem alanindadir. Gegici bir faaliyet alanmidir. Gergek
hayattan gecici olarak cikarak, kendi diinyasim yaratir. IThtiya¢ ve arzularin dolaysiz tatmin
mekanizmalarinin diginda yer alir. Ancak hayattan kopmaz, ona eslik eder. Birey acisindan
biyolojik islev olarak ve topluluk agisindan da igerdigi anlam, ifade degeri, yarattig1 manevi
ve toplumsal baglar, kisacas1 kiiltiir islevi olarak vazgecilmez niteliktedir. Cikar
gozetmez. Oyunun amaglar1 dolaysiz maddi ¢ikar veya bireysel agliklarin tatmini alaninin
diginda yer almaktadir (baska bir deyisle, oyun, anlik isteklerden ya da doyumlardan uzak
durmaktir). Yalitilmis ve sinirli bir etkinliktir. Belirlenmis zamanda ve mekanda sonuna kadar
oynanir. Tekrarlanabilirdir. Kurallar1 ve diizeni vardir. Kurallar ihlal edilirse oyun ortadan
kalkar. Ayrica oyun diizeninin nitelikleri bazi estetik unsurlara benzer: ritim, armoni, gerilim,
belirsizlik, denge, zithik, gosteris, ¢esitleme, birbirine eklenme, ayrilma, ¢oziim... (URL 1)

Oyun tlizerine esaslt bir ¢alisma yapan Huizinga da, oyunun goniillii bir eylem oldugunu

dile getirerek baslar. Kendisine katilanlar1 goéniillii ve kendiligindenlikli bir yasam alanina
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kavusturmakta; onlari, toplumun diger {iyelerinden (alanlarindan) ayirmakta; onlara,
toplumun tecritlenmis -gecici olarak- bir mekan ve olagan zamandan farklilastirilmig ayri bir
zaman saglamaktadir. Oyun i¢in konulmus bulunan ve uyuldugu icin gecerli sayilan kurallar,
belirli bir siire ile sinirlanmislik, ve oyundan baska higbir dis realite ile temasta bulunmama
olanagi, oyunla dinlendirici bir zaman gecirmeyi saglamaktadir. Bu ise, oyuna katilan
topluluk tiyeleri arasinda dayanigma saglamakta; onlara maddi ¢ikar endigelerinden uzak bir
yasam bi¢imi kazandirmaktadir (Oskay, 1993: 146-147).

Ismarlama ya da zorlama oyun, oyun degildir, olsa olsa oyunun zoraki bir benzeridir.
Bu bakimdan bos zamanlarda yapilir. Ancak oyun bir ritiiel, ya da bir téren oldugu zamandir
ki bir gorev, bir 6dev kavramiyla birlesir. Boylece, onun bir 6nemli niteligi ortaya ¢ikiyor, bu
da onun 6zgiirliigiidiir. Ikinci bir niteligi, gene onun dzgiirliigiiyle ilgilidir, bu da oyunun
gercek yasam, giinlik yasamdan degisik olusudur. Oyun, gercek yasamdan gegici olarak
cikarak kendi diizenin, diinyasinin icine girer. Cocuk, oynarken gercegin disinda oldugunun
bilincindedir. Bu nedenle de oyun, ¢ikarct degildir. Karsiliginda giinliik yasamdan degisik
olarak bir takim isteklerin, maddi kazang¢larin karsilanmasi s6z konusu degildir. Oyun giinliik
yasamda bir ara veris, bir dinlenme, giinliikk yasamin bir siisii gibidir (And, 1974: 14).

Oyun kandirmaca, aldatmaya dayanan, paraya ve c¢ikara bagimli olan bir etkinlik
degildir 6zii itibariyle. Geleneksel toplumlarda gozlemlenen oyunlar bir arilik (piire) tasirlar.
Huizinga’nin da belirttigi gibi oyunlarmn bir kiiltiir yaratma islevleri vardir. Huizinga
acisindan oyun; “kendinden baska bir seye indirgenemeyen” bir olgudur.

“Oyun, en basit bicimlerinde ve hayvan hayatinin iginde bile, tamamen fizyolojik bir
olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha fazla bir seydir” (Huizinga,
2010: 17). Kimileri oyunun kokeninin ve temelinin, yasam enerjisi fazlaligindan kurtulmanin
bir bi¢cimi olarak tanimlanabilecegine inanmistir. Baska teorilere gore ise, canli varlik oyun
oynarken, dogustan gelen bir taklit egiliminin hiikmii altindadir; veya bir gevseme ihtiyacini
tatmin etmektedir; veya hayatin ondan talep edecegi ciddi faaliyetlere hazirlik antrenmani
yapmaktadir; ya da oyun, insanin nefsine hakim olmasim1 saglamaktadir. Daha bagka
varsayimlar da, oyunun kokenini hem egemenlik kurma arzusu hem de yarisma ihtiyaci
icinde, bir sey yapabilmeye veya bir seyi belirleyebilmeye yonelik olan kendiliginden
yatkinlikta aranmalidir. Nihayet diger bazi teoriler oyunu zararli egilimlerden masum bir
sekilde kurtulma yolu olarak kabul etmektedirler; yani bunlara gore oyun ya fazlasiyla tek
yanl olarak hareket etmeye yonelten bir egilimin zorunlu telafisidir, ya da gercek hayatta
gerceklestirilmesi olanaksiz arzularin bir kurmaca araciligiyla giderilmesi ve boylece kisisel

benlik duygusunun korunmasinin saglanmasidir (Huizinga, 2010: 17-18).

10



Devaminda Huizinga tiim bu tanimlarin kismi olarak oyunu tanimladigini sdyler. Ciinkii
“Bunlar oyuna, dncelikle estetigin derinlerine demir atmis olma niteligine hi¢ dikkat etmeden,
hemen deneysel bilimin dl¢i aletleriyle yaklagmaktadirlar.” Bu noktada Huizinga “oyunun
zevkli yanin1” sorar. “bebek neden zevkten bagirir? Oyuncunun neden hirstan gozii doner...”
Biyolojik ¢oziimlemelerle oyunun yogunlugu agiklanmamistir der. “Oyunu kabul etmek,
istense de istenmese de tini kabul etmek demektir. Clnku 6z ne olursa olsun, oyun madde
degildir” (Huizinga, 2010: 20).

Yine determinizm ile oyuna bakarsak; bos, gereksiz bir eylemi gérmiis oluruz. Oyunu
kavramak i¢in mutlak determinizmi devre dis1 birakip, tinsel solukla onu anlamamiz gerekir.
Evet, oyun giindelik yasamdan ayrilir ve kendi alanini olusturur. Huizinga insanin iletisim,
O0grenme, emir verme amactyla dili yarattigin1 ve nesneleri ayirirken ve tanimlarken 6zellikle
soyut kavramlar i¢in kelime oyunu ile bunun miimkiin oldugunu soyler. “...zihin oyun
oynayarak, madde ile diisiiniilen sey arasinda siirekli gidip gelmektedir” (Huizinga, 2010: 21).
“Oyundan alinan zevk oyunu ihtiya¢ olarak hissettirdigi 6l¢iide oyunun gerekliligi emredici
hale gelmektedir. Oyun her an ertelenebilir veya iptal edilebilir. Oyun, fiziksel bir ivedilik
veya ahlaki bir ddev tarafindan dayatilmis hi¢ degildir” (Huizinga, 2010: 25). Oyunun
amaglar dolaysiz maddi ¢ikar veya bireysel aciklarin tatmini alaninin disinda yer almaktadir.
Ucret, oyun alanma tamamen yabancidir: Bir hizmetin veya bir ¢alismanin mesru bedeli
anlamina gelmektedir. Ucret elde etmek igin oyun oynanmamakta, ¢alisiimaktadir.

Huizinga’ya gore, oyunun temel ozelliklerinden birisi de tekrarlanabilmesidir. “Oyun
alaminin sinirlar iginde kendine 6zgii ve mutlak bir diizen hiikiim siirer. Iste oyunun daha da
pozitif yeni bir ¢izgisi: oyun diizen yaratir, oyun diizenin ta kendisidir. Diinyanin kusurlulugu
ve hayatin karigikligr iginde gegici ve sinirli bir miikemmellik yaratir. Oyun mutlak bir diizen
gerektirir. Bu diizenin en kii¢iik ihlali oyunu bozar, oyunun niteligini ve degerini yok eder”
(Huizinga, 2010: 28). Her oyunun kendi kurallar1 vardir ve bu kurallarinin birinin ihlal
edilmesi bile oyunun evrenini yikabilir. Ciinkii burada Suits’in tabiriyle bazi yasak olan
seyleri ihlal etmeden bir sonuca ulagsmak s6z konusudur. Kurallar tartismaya kapalidir.
Torenler, gosteriler, ritUeller ya da ibadet etme bigimlerinde nasil bir hata diizeni komple
bozabiliyorsa, oyunsal alana 06zgli kurallarin ihlali oyunu gecersiz kilar. Kurallan
farklilagtirarak oynamak, baska bir oyun oynamaktir. Oyunbozanlar ¢ocuklarmn dilinde
mizik¢ilardir. Bu kisiler oyun oynayanlar tarafindan diglanir ve yakinlarinda olunsun
istenmez. Oyun bozmak da yani giciklik ta ayri bir oyundur.

Giindelik hayatin kural ve orflerinin oyun alani i¢inde bir degeri yoktur. “Oyun bir sey

icin miicadeledir veya bir seyin temsilidir. Ayrica bu iki islev oyunun bir sey i¢in olan
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miicadeleyi “ temsil” etmesi veya bir seyi en iyi temsil edecek bir miicadele olmas1 anlaminda
i¢ ice girebilir” (Huizinga, 2010: 31-32). Suits’e gore gercek anlamda oyun oynamak, “sonuca
gotiirmede daha yeterli olan1 yasaklayip daha az yeterli olan1 serbest birakan ve yalnizca bu
tiir bir etkinligi olanakli kildig1 i¢in kabul edilen kurallarin izin verdigi arag ve yontemleri
kullanarak belli bir duruma ulasmaya yonelik bir etkinlige girmek” demektir. Baska bir
anlatimla, oyun, bilin¢li bir tercih olup, kendine has kurallar1 c¢ergevesinde sergilendigi
zaman, bir anlam ifade edebilir (URL 2).

Huizinga gibi Suits’de kurallar {izerinde durur: Kurallar amaglarla kendine has bir iligki
icinde gibidir. Pokerde ya da golfta amag yalnizca para kazanmak ya da topu delige sokmak
degildir; bunlar belirlenmis yoldan yapmaktir (ya da belki daha agikgasi, yasaklanmis yoldan
yapmamaktir), yani yalnizca kurallara uygun sekilde yapmaktir. Oyundaki kurallar bir
anlamda amactan ayrilmaz gibi goriinmektedir; ¢iinkii bir oyun kuralinin ¢ignenmesi, amaca
ulagmayi olanaksiz kilar (Suits, 2012: 37-38).

Oyunun sonunda para 6diilii varsa ve para i¢in oynamak, amact oyun oynamaktan para
kazanmaya ¢evirmektir ki bu oyun olmamis olur. Hem oyunu kazanmak hem de kurallardan
birini ¢ignemek olanaksizdir. Oyunlar, kurallarin amaglardan ayrilmadig: etkinlikler olmanin
yani sira bu kurallara bagliligin da asla baglayict olmadigi etkinliklerdir. Bir amag¢ oyun
amacindan daha agir basabilir ve oyunun kurallarini ¢igneyebiliriz. Oyunun gegici ve gercek
yasam olmamasi bizi bu sonuca gotiiriir. “Yani oyun kurallarinin yerini her zaman bagka
kurallarin alabilecegi; oyuncunun daima, oyun oynamay1 birakabilecegi bir etkinliktir” (Suits,
2012: 41). Bir oyundaki kurallara uymanin nedeni, yalnizca onlara uymakla miimkiin olan
etkinlige girebilmek icin bu kurallarin gerekli kosullari olusturmasidir. Kendi tanimiyla;
“oyun oynamak, belli bir duruma [prelusorik amaca], yalnizca kurallarin izin verdigi arag¢ ve
yontemlerin [lusorik olanaklarin] kullanimiyla varilmaya calisildigt; kurallarin, daha etkisiz
ara¢ ve yontemler lehine daha etkili olanlar1 yasakladigi [kurucu kurallar] ve kurallarin salt o
etkinligi olanakl kildig1 i¢in benimsendigi [lusorik tavir] bir ugrastir” (Suits, 2012: 56).

Oyunu daha 1yi anlamak icin tarihgesine ve kiiltiirle olan iliskisine bakmak gerekir.
Oyunun kiiltiirden 6nce olup kiiltiire donlismesi onu sosyal bir olgu yapar. Kiiltiir isin igine
girdigi vakit zaten bu konunun ciddiyet ile ig¢ige oldugunu gosterir. Oyun tamamen ciddiyet
dis1 degildir. Insanhigin kazandigi biz zaferdir, Huizinga’nin deyimiyle. Oyun, kiiltiir ve
gergeklik birbirinden ayrilamazlar. Bunlar birlikte olusmus ve karsilikli etkilesim iginde
olgulardir. “Oyun-olan ile ‘ciddi olan’ icicedir. Ayn1 anda hem i¢ diinyasini, hem de dis
gercekligi yasayabilen insan, Oliirken bile ‘oynar’...Oyunun yansittii, oynayanin oynadigi

diinyasidir ama oyun basit bir “ayna” degildir...” (Oskay, 1993: 164)

12


http://www.tubar.com.tr/TUBAR%20DOSYA/pdf/2001GUZ/1.4folklor%20sosyolojs%20aisindansvas%20halaylari.pdf

1.2. Oyunun Tarihgesi ve Ik Oyun Bicimleri

Oyunun tarihini ilk insana kadar gétiirmekteyiz. Ciinkii oyun insanin dogasinda vardir.
Insan baz1 seyleri oyun oynayarak yapar. Ustelik bununla beraber hayvanlarinda oyunlari
vardir. Yani oyun canlilar arasinda hep vardi, icat edilmedi. Arkeologlarin buluntulari, bize,
bugiin de oynanan ve yaygin olan oyunlarin ¢ok eski c¢aglara uzandigini gostermektedir.
Ornegin British Museum ‘da 1.O. 800 yilinin pismis topraktan bir heykeli iki kiz1 asikla
oynarken gostermektedir. Aslinda bu oyun, bir Bes Tas tiiriidiir, ama asiklarin diistiiklerinde
aldiklar1 duruma gore bir zar gibide kullanilmaktadir. Eski misirda V. Siilale ya da Orta
Krallik doneminden duvar resimleri, oyun tahtasi iizerinde oynanan oyunlari, sigrama
oyunlarin1 kollabismos ve baskaca oyunlar1 gostermektedir. Eski Hindistan’dan gene oyun
tahtas1 lizerinde zarla oynanan oyunlar ve topa¢ c¢evirmeyi gosteren duvar resimleri
bulunmaktadir (And, 1974: 31).

Gerek Tiirk, gerek genellikle Islam diinyasinda da resimlerden, minyattrlerden, kimi
oyunlarin eskiligi saptanmaktadir. Resimlerin yani sira yazili kaynaklarda bulunmaktadir.
Ornegin Homeros, Asil ile Ajax ‘in Troya savaslarinda (yaklasik 1.O 550) oynadiklar1 oyunu
anlatmaktadir. Bunun gibi biiyiik Eflatun, Pliny, Plutrach, Seneca, Ksenefon eski caglarin
oyunlar1 iizerine bilgi vermektedir. Ayrica Ovidius Ars Amatoria yaklagik 1.S. 55-117 ¢aginda
Dokuz Tas ‘a benzer bir oyunu, Tacitus ‘ta yaklasik 1.S. 55-117 de Germania adl1 eserinde zar
oyunu Uzerine bilgi vermektedir. Eski Olimpik oyunlari {izerine Aristophanes, Aristo, Flavius,
Arrianus, Athneaeus, Herodotus, Pausanias, Philostratus, Plato, Plutrach, Sokrates, Publius
Papinus Statius, Thucydides, Ksenefon ve bagkalar1 bilgi vermektedir. Tiirk oyunlar1 i¢in de
yazili kaynaklar bulunmaktadir. Ornegin Dedem Korkudun Kitabr ‘nda Toy, av, hayvan
giiresi, ok yarisi ve nisan atma, diiello, asik oyunu {izerine bilgi buluruz. XVI. Yizyil
toplumsal yasayisini ve gorgii kurallarini anlatan tarih¢i Gelibolulu Mustafa Ali ‘nin
Meva‘idii ‘n-Nefa ‘is Fi Kavaidi’l Mecalis adli kitabinda c¢aginin satrang, cirit, tavla vb.
oyunlari {izerine bilgi vermektedir.(And, 1974: 32-33). M.O. 3100 Antik Misir’da oynanan
Senet isimli oyuna dair ilk hioroglifler ¢izilir. M.0.3000 Tavla ‘nin erken versiyonlar1 Pers
uygarhginda oynanmaktadir. M.O. 600 Satrancin erken versiyonlart Hindistan ‘da
oynanmaktadir (Unal ve Bat1, 2011: 251).

Elde edilen somut kanitlar heniliz bu yillara kadar gidebilmistir fakat oyun dedigimiz
kavram sadece maddi unsurlari barindirmaz, manevi, soyut seklide vardir ki; insanin
yaratilistyla beraber var olmustur. Oncelikle oyun, kiiltiirden eskidir. Bu, oyun kiiltiirii yaratt1
anlammna gelmemelidir. Kiiltiir insanlar tarafindan oynanarak meydana gelmistir. Bazi

oyunsal eylemler kiltirin pargast olmus, i¢ine serpilmistir. Huizinga, “av gibi yasamsal
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ihtiyaglarin giderilmesine yonelik faaliyetlerin oyun bi¢imine biiriindiigiinii sdyler” (URL 1).
“Oyun kiiltiirden daha eskidir. Nitekim, kiiltiir kavramini ne kadar daraltsak da, bu kavram
her haliikarda bir insan toplumunun varligim1 gerektirir ve hayvanlar kendilerine oyun
oynamalarin1 08retmesi i¢in insanin gelmesini beklememislerdir” (Huizinga, 2010: 16).
Kiltlir oyun bigiminde dogar ve oynanarak tarih boyu devam etmistir. Fakat gitgide oyunu
arka plana iterek diglamistir. Kiiltiir igerisinde ¢esitli faaliyetler oyunsal unsur tagisalar da, 6z
itibariyle oyuna bagl olsalar da, artik oyundan arinmis baska bir alan gibi goriinmektedir.
Mesela; bazi ritiieller din kurumu igerisinde kalmistir, siirin dogusu oyunsal bir eylemken
daha sonra oyundan ayri1 olarak anilmistir. Kiiltlirel olgular oyunsal nitelikleri gizlemistir.

Oyun, daha sonraki agsamalarda maddi unsurlarla bagdastirilmis ve eglence, vakit
gecirme yerine kullanilmigtir. Oyunun yaninda oyuncak kavrami yer almaktadir. Buda
oyunun maddilesmesinin baska bir gostergesidir. Oyun ¢ocuklara has olan kisimda bir
oyalanma, ya da 6grenme olarak yerini almistir. Yetiskinlerde ise bazi sembolleri temsil
etmis, statli gostergesi olmustur. Yunan olimpiyatlarina géz atildiginda, oyunun 6nemi ve
oyuncunun toplumdaki yeri daha net bicimde gortinecektir. Oyunu kazanmak belli bir prestiji
beraberinde getirmis ve bolgesel, grupsal seviyeleri tespit araci olarak goriilmiistiir. Oyun
kavrami bu sekilde daralarak anlam kaybetmistir. Fakat oyunsal unsurlar halen kiiltiir
icerisinde devam etmistir.

Etimolojik olarak oyun sozciiklerini farkli dillerde incelersek: Yunanca, Sanskritce,
Cince ve Ingilizcede oyuna genis yer vermis halklarin, oyun etkinligini ifade etmek igin
birden fazla s6zciik kullanmis olduklar1 gézlenmistir. Yunanca ’da ¢ocuk oyunlari i¢in ‘-inda’
eki kullanilirken ‘sphairinda’ topla oynama, ‘helkustinda’ halat ¢cekme, ‘streptinda’ celik
comak genel oyun alanini ifade etmek icin ii¢ ayr1 kelime kullanilmakta, ‘cocuga ait olan’
anlamina gelen ve tilirevleri oynama, oyuncak gibi anlamlar tasiyan ‘paidia’ her tiirlii oyunu
kapsayan genis bir kullanima sahip olmaktadir (And, 1974: s.18).

Latince’de ‘jocus’ ve ‘jocari’ ‘saka yapmak, eglenmek’ anlamlarinda olup oyunu tam
olarak karsilamamaktadir. ‘Ludere’, daha c¢ok baliklarin sigramasii, kuslarin neseli
ucuslarini, suyun ¢irpintisini ifade ederken ‘ludus’, ¢ocuk oyunlarini, gevsemeyi, yarismalari,
ayinsel temsilleri, sahne temsillerini, talih oyunlarini ifade etmektedir. ‘Ludi’, eskiden
Romalilar’in yasaminda 6nemli yeri olan biiyiik, kamusal senlik ve gosterilere verilen isimken
‘ludus’ da ‘okul’ anlamina gelmektedir. Burada birinci terim ‘yarigma’, ikinci terim
‘uygulama, antrenman’ anlamlarindan tiiremistir (And, 1974: s.21). Felemenkgenin ‘plegen’i,
yiice eylemlerin gergeklestirilmesine iliskin ¢izgiler tasimaktadir; saygi gosterme, affetme,

yemin, calisma, asigin kur yapmasi, biiyiiciiliikk, adalet... ve oyun. Demek ki, kelimenin
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anlamlarinin 6nemli boliimi, kutsal, hukuki ve etik alan i¢inde yer almaktadir. (Huizinga,
2010: 62-63).

Bircok dilde etimolojik acidan incelenen kelimelerde oyunun, toplumsal kurumlarin
digerleriyle bir iligki icerisinde oldugu goriilmiistiir. Tiirk¢e “oyun” s6zciigii, bunun anlamlari
ve bu anlamlarin yoneldigi kavramin incelenmesi bir bakima, bagka dillere gore ¢ok daha
ilgingtir. Tiirk¢e ‘de oyun ve oynamak sozciigliniin pek ¢ok anlami vardir. Cocuklarin oyunu,
dans, dramatik gosteri, kagit, zar gibi baht oyunlari, sporla ilgili eylemler, hep oyun
sOzcligliyle belirtilir. Tanzimat ‘ta Bat1 Tiyatrosunun Tiirkiye ‘ye girmesiyle, Namik Kemal
gibi yazarlar “oyun” sdzciigilinli yazili tiyatro metni anlaminda kullandilar. Bunun yan1 sira
bagka anlamlar1 da vardir: Oyun almak, birine oyun etmek, oyun havasi, oyun kagidi, oyun
vermek, oyuna ¢ikmak, oyuna gelmek gibi farsca baz eki ile yapilan oyunbaz, hem giizel
oyunlar oynayan, hem diizenci hilekar anlamindadir (And, 1974: 24).

“Kaggarli Mahmut‘un Divan-U Lugat-it-Tiirk, incelenirse bastan asagi giinlik
eylemlerin ayni zamanda yaris anlamma geldigi gorilir” (And, 1974: 19). Oyunlarin
eskiliginden ziyade yeryiiziine yayilist da ilgingtir. Aynt oyun birbirinden ¢ok uzak ya da
birbirini gérmeye imkan1 olmayan toplumlarda bile goriilebilmektedir. Oyunun en fazla anlam
daralmas1 yasadig1 donem, sanayi donemidir. Her seyin sanayiye malzeme oldugu bu dénemle
beraber diinyaya yayilan kapitalizm, oyunu daha da maddilestirerek tiiketilebilir bir meta, bir
is, bir kazang¢ haline getirmistir. Oyunlarin igerdigi biiyiilii 6z artik dislanmistir. Kiiltiiriin
icerisinde soniik sekilde yer alan oyunlarin yerini daha ¢ok maddeye bagli oyunlar,
oyuncaklar almistir. Kumar artarak oyunun 6ziinii bozmus, bir ¢ikar elde etme amacina
bilirlimiistiir. Yarigmalar ise para Odiilleri ile hedeflerini kaybetmislerdir. Sanayi toplumu
donemi; oyundaki en biiylik degisimin yasandigi ve oyun kelimesinin baska usullerde

karsilandig1 bir donemdir.

1.3. Oyunun Smiflandirilmasi ve Kuramsal A¢cidan Oyun

Cesitli kuramcilar oyunlart belli kriterlere gore siniflandirmislardir. Kimisi ise ayrintiya
inmeden yiizeysel bir sniflama yapmustir. Ornegin Suits’e gore oyunlar agik ve kapali olarak
ayrilir. Ac¢ik oyunlarin alt kiimeleri hayali oyunlardir. Kapali oyunlar yarismali, agik
oyunlarsa is birligine dayalidir. Biraz daha detaya inen kuramcilar: Caillois, kart oyunlariin
stadyum oyunlarina gore, konusma iizerine kurulu olanlarin gii¢ gerektirenlere gore nasil
konumlandirilacagini diislinlirken bir takim araglar belirlemis, oyunu kullanilan arag-gereg¢ ve
donanima, oyuncunun sahip olmasi gereken niteliklere, oyuncu sayisina, oyunun oynanacagi

atmosfere ve son olarak rekabetin taglandirilacagi mekana gore smiflandirmistir. Oyunu
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simiflandirma yoluna giden bir diger kuramci Profesér P.N. Boratav oyunu yapisal 6gelere
gore smiflandirmis, Avedon ve arkadaslari da ayni yolu izlemistir. Sutton-Smith ve
arkadaslar1 ise yapisal tanimlamalarla oyunun ifade ettigi davranist boyutlandirarak
incelemiglerdir (AK, 2006: 23-24).

Caillois’in smiflandirmasinda ilk smif olan ‘agon’, oyuncular ig¢in esit kosullarin
yaratildigi ortamlarda yapilan yarig ve rekabet oyunlarini i¢ermekte, tanimlanmig sinirlar
icinde dis giiclerden etkilenmeden hiz, dayaniklilik, gii¢, hafiza, beceri, deha gibi bir niteligin
ustiinliik yarisinin yapildigi ¢ekismeleri kapsamaktadir. ‘Agon’ spor karsilagsmalarini -polo,
tenis, futbol, boks, eskrim gibi iki kisinin ya da iki takimin rekabeti big¢imindeki
karsilagmalari- ve yarig, atis oyunlari, golf, kosu gibi bir¢ok katilimcinin oldugu sporlar
icermektedir. Tindall’a gore oyuna baslarken oyun araclarinin ikiye paylasildigi dama,
satrang, bilardo gibi oyunlar da bu grubun kapsamindadir. Caillois oyunun temel siniflarindan
ikincisini ‘alea’ olarak adlandirmistir. Zar oyununun Latince adi olan ‘alea’da oyun,
oyuncudan bagimsiz bigimde bir karar {izerine gergeklesmekte, oyuncunun kontroliiniin
disinda bir sonuca gitmekte ve zafer, bir rakiple miicadele sonucu degil, tamamen kaderin
giilmesiyle kazanilmaktadir. Caillois bu kategoriyi ‘agon’un tam ziddi olarak tanimlamistir.
‘Alea’da zaferin tek mimari talih olup birden fazla oyuncunun oldugu oyunlarda kazanan
kaybedene gore ‘sansli’ addedilmekte, oyuncu tamamen pasif kalip kaynaklarini,
yeteneklerini, kaslarmi ya da zekasimi kullanma ihtiyaci hissetmeden umut ve heyecanla,
aklinda riske att1g1 hisseyle zarlarin diismesini, ruletin durmasini1 beklemektir.

Caillois‘in smiflandirmasinda oyuncunun kendinden kacip baskas: oldugu durumlara
hayvanlarm taklit etmesi, benzesmesi anlamina gelen Ingilizce ‘mimetism’ sozciigiinden
tiireyen ‘mimicry’ adi1 verilmistir. Bu smifta biitiin oyunlar ge¢ici kabul edislerle kapali, sanal
bir evren olusturmakta, oyun sadece harekette ve eylemde bulunmayi, yarismay: ya da sanal
bir ortamda birisinin kaderine teslim olmayi degil, bagka bir karaktere biiriiniip ‘olunan’ bagka
biri gibi davranmay1 da icermektedir. Huizinga‘ya goére burada oyuncu bir siireligine kendini,
karakterini unutur, farklilagarak baskasi olur; oyun, bagkasi kurgusunda ve gercekliginde
yaganmaktadir. Caillois’in yaptig1 siniflandirmada ortaya ¢ikan dordiincii ana baslik ise bas
donmesine dayali olarak gelisen, yerlesik alginin bir anlik tahrip edilip zihnin haz dolu
panikle yiiklenmesini temel alan, bas donmesi anlamia gelen ‘vertigo’ teriminin Yunanca
karsilig1 olan ‘ilingos’ sdzciiglinden tiireyen ‘Ilinx’tir. Bu sinifa dahil tiim oyunlarda oyuncu
kendini bir tlir spazma teslim eder. Oyun, gergegin bir nevi felg ya da sokla tahrip edilmesiyle
gerceklesir. “Vertigo’nun yarattigi karigiklik ve rahatsizlik, oyunda istenen etkilerdir.

Caillois’e gore ‘vertigo’nun tam anlamiyla oyun tiirii olarak ifade edilmesi endiistriyel devrim
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sonrasinda gerceklesmistir. Eglence parklar1 ve fuarlara kurulmak iizere y18in halinde {iretilen

dev oyuncaklar ‘vertigo’ yaratan en 6nemli 6rneklerdir.

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Yarigma) (Sans) (‘Simalasyon” Oykinme) (Bas Donmest)
PAIDIA Yang- Sayigtirmaca, tekerlemeler Cocuklarm taklit etme (ocugun kendi
Paturty, samata Gires- Kuralsiz Yazi-Tura oyunlart etrafinda donmest
Cosku, garulti, Kogu- Yanilsama oyunlar At binmek
Karmasa Maske, kilik degistirme Salincakta sallanmak
Heyecan Bahis Vals yapmak
Kontrolsiz gilme Boks, Bilardo Rulet
Eskrim, Dama “Voladores’
Usurtma ugurma Futbol, Satrang Basit ya da karmagik, Panayr numaralart
Tektas devamliligr olan Kayak
Solitaire Genel anlamda lotolar Genel Dagetlik
(apraz bulmaca Spor kargilagmalari Tiyatro oyunlari Ip cambazlig:
LUDUS

Tablo 1 - Caillois’in oyun siiflamast
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SADECE COCUKLARA SANS OYUNLARI BECERI VE GUC ZEKA OYUNLARI KATISIMLI
OZGU OYUNLAR OYUNLARI OYUNLAR
Biyaklerin Kigikler g Talth Oyunlar Asil Beceri Oyunlan Aldatmaca, Yutturmaca Katigimli Oyunlar
Cikardigt Oyunlar Oyunlari
Kumar,Oyunlan Yenmeli Becert Oyunlart Oyuncaklar
Cocuklarm Soz Oyunlan Bellek Gucu, Digiince
Niyet ve Fal Oyunlart | Timnastikli ve Ritmik Oyunlar | Cevikligi, Sezinleme Oyunlari
Takim Halinde Oynanan
Torelk ve Buyuluk Asil Gt Oyunlart Cizgili Oyunlar
Dansli Turkuli Oyunlar Oyunlar
(iig ve Becert Karmagiklt Tagh Oyunlar
Basit Taklit Oyunlary, Oyunlar
Diger Zeka Oyunlari ve
Igerdigi Oyuncaklar

Tablo 2 — Boratav’in oyun siniflamasi
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Ogeler

Ornekler

. Oyunun amaci

2. Ovyunu oynama vontemi, islemlerin siras

3. Eylemi ve davramslan diizenleyen kurallar

4. Katilacaklarin sayist; bir oyunun oynanabilmesi icin
en az ve en cok oyuncunun belirlenmesi

5. Katilanlann gorevi: islev ve yetkileri

6. Sonuglar, ceza ve ddiiller: eylemin sonucuna baglanan

degerler

7. Eylem icin gerekli
yetenek ve beceriler

-Bilmeye, kavramaya,
bellege, degerlendirmeye
dayanan islemler

-Bedensel hareket becerisi,
organlar arasinda  uyum,
dayamkhhk, gorme, duyma
yetilerinin hassas islemesini
gerektiren eylemler

-Cosku ve duygu yogunlugu
olan oyunlarda ofke, seving,
nefret gibi coskular
kamcilayan etkenler

Kéaait oyunlarn...

Bes tas, bowling...

8.Birbirine etkililik
bicimleri

-Kendine doniik bireysel,
zihinde ya da zihin ile
bedenin kullaniimasiyla,
baska bir kisi ve arac
gerektirmeyen oyunlar

-Disa doniik bireysel, baska
kisiye gerek olmadan bir
nesne ile oynanan oyunlar

-Birden cok kisinin aym
amaca yoneldigi ortamda
toplu eylemle bir nesneye
odaklanilan oyunlar

Satran¢ problemleri...

Jigsaw puzzle, solitaire...

Tombala, rulet...
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-Kargilasmah  nitelikte  bir
kisinin bir digerine kars:
oynadigi oyunlar

-Uc ya da daha cok kisinin
rekabet iceren ‘karsi taraf in
olmadig cok yonlii eylemler

-Iki ya da daha cok kisinin
aym amac icin sozlii ya da
sozsiiz, obek halinde, ice
doniik oynadiklan oyunlar

-Iki ya da daha ¢ok takim
arasinda karsilasmal nitelikte
yapilan eylemler

Elim sende, tenis...

Poker oyunu...

Parmaklarla
verme oyunu...

ipe  bicim

Basketbol, futbol maclan...

9. Oyun alam ve cevresel
gereksinmeler

-Oyun eylemini kolaylastiran
dogal ozellikler

-Oyun icin gerekli, yardimci
cevresel gereksinmeler

Kimi oyunlarda agaclann
ya da duvann gerekli olusu.

Gece oynanan oyunlarda
karanhigin olmasi...

10. Gerekli araclar

Top, asik, raket...

Tablo 3 — Avedon’un oyun siniflamasi
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[e—,
.

Bedensel Temas

-Dolaysiz-Aracla
-Yansmah-Yansmasiz

S

Bedensel Canlihk

-Bedenin yer degistirebilirligi

ve oynakhg

a. Duragan-Oynak b. Kaskati-Akic
-El islekligine olanak vermesi

-Sesli sozlii oyunlar

3. Beceri Gereksinimi

-Zihinsel beceri

-Yaratic: hayal giicii

-El sanatlanindaki gibi el becerisi
-Bedensel etkinliklerdeki gibi el becerisi
-Dil becerisi

-Tepki siiresi

4.Basarimin Talih ve Rastlant: Tarafindan Belirlenmesi

5.Yansma Etkenleri

-Kazanma ve kaybetme merkezli
-Hedefe, kaleye yonelik-Rakibe yonelik
-Ustiin gelmek-Karsisindakini yenmek
-Takim halinde yarisma-Bireysel yarisma
-Oyunculann rakipleri engellemesi
-Oyun alammin kullamImasinda 6zgiirliik

6. Oyun Alammn Kullanim

-Toplam alan
-Oyun alanimin kullamImasinda 6zgiirliik

7. Zamamn Go6z Oniinde Tutulmas:

-Asil oyunun basglamas:1 icin gececek
zaman

-Oyunda olagan bir bitim noktasinin olup
olmamas:

-Oyunda  durakhh  asamalarin  bulun
bulunmamas

8. Arac-Gere¢ Kullanim

-Oyunun gelismesine ve oynanmasina
yarayan arac ve gerecler

-Oyuncunun etkinligini, giiciinii artiran
arac-gerecler

-Kendi baglarina kullamlan oyuncaklar
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9. Gorev Etkenleri

-Gorev farklhilagmalan

a. Odak noktas:

b. Yonetici c. Ebe
-Sanal roller, gorevler

10. Kurallarin Karmagikhi g

-Katithmcilanin  oyunu anlamak icin
sorular: cogalir
-Oyunu zenginlestirir

11. Katithmeilarin Dayanismasi

12. Katilimin Bigimi ve Dagilimu

-Etkin katihim
-Edilgin katilim
-Oyunda bekleme
-Oyun dis1 bekleme
Ovyuna ilgi duyulurken etkin katilma
olanaginin ne dlgtide verildigi,
etkin katilmaya doniisiimiin ¢abuklugu
goz oniinde tutulur.

13. Oz Anlatimda, Itkilere Ne Olgiide Olanak Tanidiz1

14. Oyunda Durak, Ara Verme Olanaklan

15. Belirsizlik ve Merakin Onemi

16. Karsitlar Arasinda
Yon Degistirme

-Roliin degismesi
-Eylemin degismesi

17. Oyunda Kazanmanin ve
Yenilmenin Sevinci,
Uziintiisti

-Malin elden ¢ikmasi

-Yenilenin yeterli oyun

becerisinin olmadigmin anlasilmasi
-Talihin yenilenin yaninda olmamasi
-Cezalarla kiiciik diistiriicii olmasi

18. Kazanmanin Dagilim

-Tek kazanan ve yenilenler olan oyunlar
-Birinci, ikinci, iiglincii...olunan, say1
elde etmeli oyunlar

-Birden cok kazananin oldugu oyunlar
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-Yenilen disindakilerin kazandiz1 oyunlar

19. Oyundaki Odiil ve -Oyunun iginde
Cezalarin Olgiisii -Oyun sonunda
-BIof yapma
20. Yasal Hile ve Aldatmalar -Bilerek sasirtma
-Sonucu kendi lehine ¢cevirmek igin
hile yapmak

-Kagamak yaparak hile yapma

-Katilanin disindaki engeller
21. Oyunda Engelin Niteligi a. Rakibin yarattizi engeller

b. Kisiden bagimsiz engeller
-Oyuncunun kendisine bagh engeller

22. Giivene Baghihk

23. Birlik Olmada Siireklilik

-Dénemin kiiltiiriinii ve giinliik
24. Yasami Yansitan Oyunlar olaylarini yansitan oyunlar
-Fantezi, diigsel yansilama oyunlan

25. Oyun Arag ve Gereglerin Kisisellestirilmesi

26. Oyunda Ritiiel Ogeleri

-Gegici bedensel hoglanma
27. Oyunlarin Potansiyel Cinselligi -Cinsel egilim ve istekleri yiiksek
seviyelere cikarma

-Giivenceli cinsel doygunluk

28. Oyunlann Giildiiriicii Olabilme Giicii

29. Oyun Sonucunun Belirginligi

30. Kargilasmalar

Tablo 4 — Sutton Smith ve arkadaslarinin oyun siniflamasi (Ak, 2006: 15-21)



Oyun iizerine oyunun ne oldugunu ve dogasini tanimlayan kuramcilarin oldugu gibi,
yasami oyuna benzetip hayatin oyun oldugunu en ug¢ noktalara kadar ileri siirenler de
olmustur. Radikal ototelizm; oyunun salt kendi i¢inde bir amag¢ olarak oynanamadik¢a
gercekte oyun olmadigi, yani yalnizca amatorlerin oyun oynadigi goriisiidiir. Huizinga da
kendi i¢inde bir amag¢ demektedir ve buradaki amator tanimi oyunu meslek ya da para icin
degil oyun oynama gayesi giiden insandir. Fakat Profesyoneller mesleki olarak oynasa da hala
oyun oynuyorlardir. Radikal aragsalcilik; oyunun, esasen bir ara¢ oldugu goriistidiir. “Bir
oyunun, bagka bir amacin araci olmasi ne demektir? Boyle bir amacin yoklugu durumunda
yapmaya —hatta diisiinmeye- degecek bir seyin kalmamasi demektir. Oyun baska amaclar igin
kullanildigr halde, kullanildigi amaglardan farklidir ve deyim yerindeyse, bu amaglardan
ayrilabilir ve oyuncular1 da bunu boyle bilir. Yani bu oyunlardan biri ¢ok farkli amaglarla
kullanilabilir ve bir¢ok farkli oyun ayn1 amag icin kullanilabilir. Radikal aragsalcilik, gercekte
oyunlarin bu sekilde ayrilabilirliginin ve ¢ok yonliiliigliniin yadsimasidir. Bu goriiste, oyunlar,
ayrilmaz parcalar1 olan aragsal amaglariyla kavranir; yani prelusorik amaglari elde etmenin bir
araci olarak gortliirler.

Eski bir rugby oyuncusu olan Bourdieu, kendi sosyal hayat anlayisini aktarmak igin
oyunlar metaforuna basvurur. Ancak Bourdieu ‘oyun’la salt oyalayici seyleri veya eglenceleri
degil, daha ziyade ciddi bir atletin oyun anlayisin1 kasteder. O, kendini oyuna kaptirmayi, (bir
an icin bile olsa) ddiil kazanmak icin bagkalariyla ve kendi sinirlarimizla miicadeleyi ve
yogun rekabeti kasteder. Bourdieu’ye gore, sosyal hayat, ddiillerin daha biiyiik olmasi1 disinda,
bir oyuna benzer. Sosyal hayat sadece bir miicadele alani degildir, siirekli dogaglamayi
gerektirir. Higbir oyun basit¢ce onu tanimlayan kurallar kavranarak anlasilamaz. Oyun sadece
kurallara uymay1 degil, bir oyun anlayisina, oyunun nasil oynanmasi gerektigi anlayisina da
sahip olmay1 gerektirir.

Oyun sahalarinda, liseler veya iiniversitelerde, basketbol oyunculart Michael Jordan
olduklarmi hayal ederler —ancak aslinda bir Jordan olmadiklarimi da ogrenirler. Onlar
yeterince yliksege sigrayamaz veya onun gibi siiziilemezler; onlarin ¢ogu kez siirpriz bir
bicimde potaya giren rasgele atislari ¢ogunlukla isabetsizdir. Bourdieu’nun vurguladigi en
6nemli noktalardan biri, mukemmel olma micadelesiyle ilgili deneyimlerimizin bize
toplumdaki esitsizligi kabul etmeyi Ogrettigidir. Biz ‘mantiken’ neyi bekleyebilecegimizi
Ogrenir ve habitusumuza katariz. Bourdieu’ye gore, bir sosyal durum veya etkilesimi anlamak
icin aktorlerin hangi oyunu (veya oyunlar1) oynadiklarini sormak gerekir. Bu, biiyiik 6lciide

modern hayatin farkli kurumsal alanlarin1 belirlemeye benzer, 6rnegin, egitim, hukuk, aile.
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Ovyun, is diinyas1 olabilir ve oyuncular servet pesindedir. O siyaset olabilir ve oyuncular gii¢
arayisi i¢indedir.

Oyunun toplumsal ve kiiltiirel bir olgu olarak hayatimizin bir pargasi oldugunu diisiinen
ve bir metafor olarak oyunu kullanan c¢agdas diisiiniirlerden birisi de Pierre Bourdieu’dur.
Bourdieu’ya gore, sosyal hayat, odiillerin daha biiylik olmasi disinda, bir oyuna benzer.
Sosyal hayat sadece bir miicadele alan1 degildir, siirekli dogaglamay1 gerektirir. Higbir oyun
basitce onu tanimlayan kurallar kavranarak anlasilamaz. Oyun sadece kurallara uymay1 degil,
bir oyun anlayisina, oyunun nasil oynanmasi gerektigi anlayisina da sahip olmay1 gerektirir.
Bu toplumsal bir anlayistir, zira oyuncunun rakibin (ve bazi durumlarda takim arkadaslarinin)
oyunu dikkatle izlemesini ve gereken zamanda uygun tepkiyi verebilmesini gerektirir. Iyi bir
rugby, futbol yahut basketbol oyuncusu bir biitlin olarak alanin siirekli farkindadir ve takim
arkadaslarinin hamlelerini 6nceden sezer; ne zaman atis yapilmasi gerektigini de bilen biridir
(Birekul, 2014: 15).

Bourdieu’ya gore, bir sosyal durum veya etkilesimi anlamak i¢in aktorlerin hangi oyunu
(veya oyunlar1) oynadiklarini sormak gerekir. Bu, biiyiikk 6l¢iide modern hayatin farkli
kurumsal alanlarin1 belirlemeye benzer —6rnegin, egitim, hukuk, aile. Bu oyunlarin getirisi
nedir? Odiiller neyin kazanma veya kaybetme olarak almacagim belirler. Ornegin, oyun
edebiyat oyunu ve oyuncular sohret ve olimsiizliik (taninmis biiylik eserler kiilliyatt i¢inde
tanimlanma) pesinde olabilir. Oyun is diinyasi olabilir ve oyuncular servet pesindedir. O,
siyaset olabilir ve oyuncular gili¢ arayisi i¢indedir. Farkli oyunlarin odiilleri, ayrica,
oyuncularin alanmi smirlandirma ve alanin 6zerkligini koruma yollarmi da bi¢imlendirir.
Bourdieu esasinda alan kavraminin daha iyi anlagilmasi i¢in oyunu bir metafor olarak
kullanir. Bourdieu’ya gore genetik potansiyelimiz daha yiiksek veya daha diisiik olabilse de,
toplumsal faillerin algilama, hissetme, diisiinme ve davranma semalar1 olarak igsellestirdikleri
toplumsallik anlamina gelen bir habitusla dogmayiz. Kelimenin de ¢agristirdig: iizere, habitus
alisgkanlik gibi tekrarlar sonucunda edindigimiz, sadece zihnimizle degil bedenimizle de
tanidigimiz bir seydir. Bu anlamda oyun bireye pratik bir deneyim sunar ve insanlar kazanip
kaybedileceklerin gereklerine uygun olarak oynarlar (Birekul, 2014: 15-16).

Goffman denilince akla hemen “Dramaturji” gelir. Goffman, rol kavrami iizerinde
yogunlagmistir. Giindelik hayati bir tiyatro sahnesine benzetir. Herkes kendi roluni icra
etmektedir. Boylece baskalarina benligimizi sunmamiz s6z konusudur. Bizden beklenen roliin
ger¢eklesmemesi saskinlik yaratir ki; bu mizikgiliga benzer. Bireylerin kendilerinin senaryoyu
yazdiklarin1 sdyler bu da oyundaki aktiflige bir vurgudur. Onun vurgusu Bourdieu’ niinkine

benzer: basit kurala uyma unsurunun varligindan ziyade dogaglama ve uyum unsurunun
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varligin1 géstermek ve boylece aktorlerin toplumsal diizen i¢inde dinamik figiirler olduklarini
gostermek. Bourdieu’niin gézde metaforu oyunlar iken, Goffman’inki dramadir, ancak ikisi
de oyuncunun daha iyi veya daha kotii oynayabilecegi ve bireylerin, kendi yasantilarinda yeni
ve farkli seyler yapmaya calistiklarinda bile, hemen her zaman toplumsal diizeni yeniden
iiretme egiliminde olduklar1 bir performans olarak sosyal hayat diisiincesini paylasiyordu
(URL 5).

XVIIL yy. ile Shakespeare, Calderon, Racine diinyayr herkesin roliinii oynadig1 bir
sahneye benzetir. Butlin diinya —Shakespeare'in soyledigi gibi— bir sahne midir gercekten de?
Elbette hayir, diyor Erving Goffman, ama hepimiz giinliikk hayatta pek ¢ok "performans"
sergiler, pek ¢ok performansa tanik oluruz. Evde, isyerinde, sokakta, resmi ve gayriresmi
ortamlarda farkli farkli roller oynar, kimi zaman bagka "oyuncu'larla "takim"lar kurar, diger
takimlarla miicadele veya isbirligi i¢inde '"seyirci"lerimizi etkilemeye, yonlendirmeye
calisiriz. Hepimiz belli durumlarda benimsedigimiz roller cergevesinde sunariz kendimizi
karsimizdakine; en samimi etkilesimlerde bile biraz ihtiyat gosterir, kimi taktik ve yontemlere
bagvururuz (bkz. Goffman, 2014). Yani burada su ayrima varmaliyiz; diinya bir sahnedir ama
tamamen —Shakespeare’in sdyledigi gibi- degildir. Sahne yapmacik seyler sunar; yasam
muhtemelen daha gercek ve genelde pek de iyi prova edilmemis seyler sunar. Belki bundan da
onemlisi, sahnede oyuncu bir karakter kiligina girerek kendini baska oyuncular tarafindan
yansitilan karakterlere sunar; seyirci etkilesimde hayati 6neme sahip ama ger¢ek yasamda var
olmayan tiglincii bir taraf olusturur. Gergek yasamda, bu ii¢ taraf sikistirilarak ikiye indirilir:
Bir kisinin oynadig1 rol mevcut digerlerinin oynadigi rollere gore bigilir, ancak bu diger
insanlar ayn1 zamanda seyirciyi de olusturur (Goffman, 2014: 13).

“Platon’a gore ciddi olani ciddiyet icinde ele almak gerekir ve kutsal ciddiyete yalnizca
Tanr layiktir, oysa insan Tanri’nin oyuncagi olmak iizere yaratilmistir ve ona diisen en iyi
pay budur. Boylece kadin veya erkek herkes, tiim hayati boyunca bu ilkeye uygun olarak o
anki egilimlerine cevap veren en giizel oyunlar1 oynamalidir”  (Huizinga, 2010: 38).
Platon’un oyun anlayist “soylu olan”a dogrudur. Her oyunu verimli ve Tanri’nin begendigi
sekilde algilamaz. Dans, miizik, resim ve plastik sanatlar1 soylu olarak gérmiis ve kutsallikla
igige almistir.

Bazi dinler de diinya hayatin1 bir oyuna benzetmislerdir. Bu diinya, diger bir alemin
simiilasyonu, golgeler, numuneleri olarak goriilmiistiir. Platon’da idealar diinyasiyla baska bir
alemin yansimasi olan bu diinyaya isaret eder ancak salt oyun olarak gérmez. Islam dinini ele
aldigimizda, yasamin oyunsal yoniiniin kutsal kitapta da gegtigini gorebiliriz. Fakat bu oyun

ciddi olmayan bir oyun degildir; ¢iinkii insanlarin toplanip caza ve odiil alacaklar1 bir yer
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vardir. Yani sirf diinyaya oyun oynamak i¢in gelinmemis, diinya hayat1 oyun gibi kisa, sinirl,
kurallar1 ve amaci olan bir yerdir. Oyunun kazanilmasi cennetin kazanilmasi ile es goriilebilir.
Zaman ve mekan agisindan diinya, oyun gibi sinirlidir. Oyun gegicidir ve bitecegi bilinir.

Giindelik hayattan ayrilip oyuna gegildigine, oyun sonuna kadar oynanir. Oyun
bitiminde ise tekrar gercek hayata doniiliir ve biiyii bozulur. “Her nefis 6liimii tadacaktir. Sizi
bir imtihan olarak kotlluk ve 1iyilikle deneyecegiz. Hepiniz de sonunda bize
dondiiriileceksiniz” (ENBIYA: 35). “Bu diinya hayati sadece bir oyun ve oyalanmadan
ibarettir. Ahiret yurduna gelince, iste asil hayat odur. Keske bilmis olsalardi” (ANKEBUT:
64) . “Biliniz ki diinya hayat1 bir oyun, bir eglence, bir siis ve kendi aranizda 6viinme, mal ve
evlat cogaltma yarisindan ibarettir. Bu, tipki bir yagmura benzer ki; bitirdigi ot, ekincilerin
hosuna gider, sonra kurur, onu sapsar1 goriirsiin, sonra ¢er¢Op olur. Ahirette ise ¢etin bir azab;
Allah'tan magfiret ve riza vardir. Diinya hayati, aldatici bir zevkten baska bir sey
degildir’ (HADID: 20). “Diinya hayati ancak bir oyun ve eglenceden ibarettir”
(MUHAMMED: 36).

Ellis’in Kiimelemesine gore ise oyun asagidaki sekilde kuramsallagtirilmistir:
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1. Klasik Kuramlar

Enerji Fazlas: 1:

Hayatta kalmak icin enerji fazlasinin tiiketilmesi
gereksinimi.

Enerji Fazlas: 2:

Uzun siire tepkisizlikten dogan tepki verme
egiliminin artmasi.

Oyunsal etkinlik iiretmek icin Ogrenilmemis

Icgiidii: : g :
&8 yeteneklerin kaliim yoluyla iletilmesi.

Yeni tepki verme yontemlerinin Ogrenilmesi,
Hazirlik: R SET =

ileriki hayata o6grenilenlerle hazir olunmasi.
R S s gt Tiirlerin gelisim tarihinin 6zetlenmesi.

Bireyin iyilesmesi icin calisma eylemi sirasinda
Rahatlama: e b P Y

olusturdugu tepkilerden daha farkli tepkiler
olusturmasi gereksinimi

2. Yakin Ge¢mise Ait Kuramlar

Genellestirme:

Oyuncularin calisma eylemi sirasinda yapmaya
deger bulduklar, fayda sagladiklan eylemleri
oyun deneyimlerinde kullanmalari.

Fayda Saglama:

Oyuncularin calisma eylemleriyle
karsilayamadiklart ruhsal gereksinimlere cevap
bulma ihtiyaclar.

Rahatsiz Edici Duygulardan
Kurtulma:

Karmasik duygulan zararsiz bicimde, toplumun
onayr dahilinde ifade etme yolu olarak
kullanilmasi.

Psikoanalitik 1:

Oyuncunun yasadig: kotii tecriibeyi, ciddiyetini
ve benzeyisini azaltarak oyunsal bicimde tekrar
etmesi.

Psikoanalitik 2:

Oyuncunun yasadigi kotii tecriibedeki roliiniin
edilgen olandan etken olana degistirilerek olayin
tekrar edilmesi.
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Gelisimi destekleme:

Cocugun zihinsel ve fiziksel gelisimini
saglamasi.

Ogrenme:

Ogrenme eylemini olusturan her durumun siireci.

3. Modern Kuramlar:

Harekete Gecgirici:

Bireyin ilgi duyma ve tesvik olma seviyesinin
artmasi icin kendi ve cevresiyle etkilesim

yaratma gereksinimi.

Yeterlik/Etkin Olma: Cevrede etki yaratma gereksinimi.

Tablo 5 - Ellis'in oyun kiimelemesi (Ak, 2006, 7-8)

1.4. Habitus Baglaminda Oyun Bicimlerinin Davranisa Etkisi

Oyun diinyas: bir biiylilenme diinyasidir. Oyun, gerilim, rekabet, hirs, amaca ulasma,
kazanma gibi kavramlarla i¢igedir. Oyunun dogasi, oyuncular1 kendi igerisine aldig1 anda
oyun ciddilesebilir. Kimi zaman zihinsel bir kurmaca oyun oluverir. Cocuklar gizem yaratir
clinkii oynamadan duramaz. Mesela “seytan deresi” isimli bir derenin ismini duydugunda
zihinsel olarak orada gordiiklerini bir esrara kavusturup yorumlar ve kendine masalims1 bir
gorilintii ¢ikarir. Zihin oyunlariyla mekanlari kendine gore sekillenen ve sadece kendi goziine
gorinen bicimde kurgular ve oyun oynar.

Mitoloji ve efsanelerde ayni1 zamanda lirik siirlerde yer alan abartma da aslinda zihinsel
bir oyuna yonlendirmedir. Ciinkii insan abartarak oyun oynamaktadir. Bir masaldan sonra
karanlik odadaki nesnelerin siluetlerini ya da perdenin arkasinda hareket eden golgeler
gormek ¢ocuk i¢in bir esrar bir oyun diinyasi oluverir. Dede korkut masallarinda ki tepegdz ya
da kale boyunda olan bir insan gibi efsanevi ve olagan {istii varliklar, ¢ocuk tizerinde direk
hayal guclnl devreye sokup gerek hikayesi okunurken, gerek hayal kurarken gerekse de
rityada bile oyun sekliyle belirebilir. Insanoglu oyundan kopamaz. Oyun belli bir yer, zaman
ve irade sinirlar iginde asikar bir diizene uygun olarak, serbest¢e riza gosterilen kurallara
uyularak ve maddi yarar ve gereklilik alaninin disinda cereyan eden bir faaliyettir. Ister kutsal
bir oyun, isterse siradan bir bayram; ister bir ayin, isterse hosca vakit gecirme s6z konusu

olsun, oyunun ortami biiylilenme ve heyecan ortamidir. Aktarim ve gerilim duygular
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faaliyete eslik etmekte ve bu faaliyet kendiyle birlikte nese ve gevseme getirmektedir
(Huizinga, 2010: 171).

Oyunun biiyiisiiyle etkilenen insan ayni anda derin bir zihinsel oyunu oynamaktadir.
Fakat bu durumun bozulabilecegini bilir. Bir diidiik, futbol diinyasinda biiyiilenen birini
gercek diinyaya getirebilir. Oyunun burada kurallar1 ¢ok 6nemlidir. Ciinkii kural ihlalleri
oyunun evrenini ¢okertir. Oyunda biiyiilenenlerin bir an i¢in oyununun bozulmasi kimi zaman
siddet olarak da agiga c¢ikabilmektedir. Biiyl hirst getirir. Japonya gibi oyun sektoriiniin tavan
yaptig1 iilkelerde oyuna dalan bir babanin, oyununu bozdugu i¢in kizini 6ldiirmesi buna bir
ornektir. Kazanmak isterken oniine oyun disinda bir engel ¢ikanlarin o engele verdigi zarar,
geleneksel oyunlardan bir ayinde; ayini bozan kisinin siddete maruz kalmasi oyunun biiytilii
diinyasinin kimi zaman ciddilestigini ve kutsallagtigini gostermektedir. Oyun kurallarini
bozan artik bir oyunbozandir ve toplumdan dislananlar gibi dislanmalidir. Ciinkii oyun
diinyas: i¢indeki toplulugun varligini tehdit etmis olmaktadir. Bu biiyiilii diinyayr bozan
oyundan atilir, diglanir.

Oyun bozan ve hilekar ayr1 seylerdir. Oyunbozan; oyunun kurallarina saygisizdir.
Hilekar ise yakalanmadigi siirece kurallara sdzde saygilidir. Aylaklar kurallari izler; ama
amaglar1 izlemezler, hilebazlar amaclar1 izler; ama kurallar1 izlemezler, oyuncular hem
kurallar1 hem amaglart izler, oyunbozanlar ise ne kurallari ne de amagclari izler; oyuncular
hem oyunun hem de gelenegin gereklerini kabul eder, aylaklar ile hilebazlar yalnizca
gelenegin getirdigini kabul ederler, oyunbozanlar ise hicbirini kabul etmezler (Suits, 2012:
64-65). Gergek bir kiiltiir, belli bir oyunsal icerik olmaksizin var olamaz, ¢iinkii kiiltiir belli
bir ilimlilig1 ve kendine egemen olmayi1 gerektirir; miikemmele ulasmay1 kendi egilimlerinde
gormeyi degil de, kendini serbest¢e riza gosterilen smirlarin i¢ine kapatilmis olarak kabul
etmeyi gerektirir. Kiiltiir, belli kurallara uyulmas1 yoniindeki karsilikli bir anlagmanin varligi
nedeniyle, her zaman bir dl¢lide oynanmis olacaktir. Gergek uygarlik, her zaman ve biitlin
acilardan fair play’i (oyunu kurallarina gore oynamak) talep etmektedir ve fair play de, iyi
niyetin oyunsal terimlere ¢evrilmis halinden baska bir sey degildir. Oyunbozan, bizzat kulttr
bozmaktadir (Huizinga, 2010: 263).

Oyunu, bir davranis bicimlendirme aragsali olarak ele alabilmenin bir yolu; onun
“habitus” kavramiyla olan bagindan ge¢mektedir. Oyunlarin tekrarlanabilirlik o6zelligi ile
aliskanlik boyutuna gecebilecegi goz Oniine alinirsa, burada bir davranis kalibit meydana
gelecegini sOylemek cok yanlis olmaz. Habitus; tekrarlar sonucunda kisinin bir olaya ve
olguya kars1 gelistirdigi bir tlir Onsezi, davranig kalibi, otomatik tepki ya da nasil

davranilacaginin bilinmesine benzer. Siirekli bir doga¢lama ile yapilan eylemi habitus’umuza
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eklemis oluruz. Habitus kavramina daha detayli bakarsak, oyunun nasil davranisa
doniistiiglinii ve nasil bir kiiltiir yaratici unsur oldugunu daha iyi anlariz.

Bourdieu’ye gore, sosyal hayat, ddiillerin daha biiyiik olmas1 disinda, bir oyuna benzer.
Sosyal hayat sadece bir miicadele alan1 degildir, siirekli dogaclamay1 gerektirir. Hi¢bir oyun
basit¢e onu tanimlayan kurallar kavranarak anlasilamaz. Oyun sadece kurallara uymay1 degil,
bir oyun ‘anlayis’ina, oyunun nasil oynanmasi gerektigi anlayisina da sahip olmay1 gerektirir.
Bu toplumsal bir anlayistir, zira oyuncunun rakibin (ve bazi durumlarda takim arkadaglarinin)
oyununu dikkatle izlemesini ve gereken zamanda uygun tepkiyi verebilmesini gerektirir. lyi
bir rugby, futbol yahut basketbol oyuncusu, bir biitiin olarak alanin siirekli farkindadir ve
takim arkadaslarinin hamlelerini 6nceden sezer; ne zaman pas atilacagini, ne zaman mola
verilmesi gerektigini bilir. Iyi bir basketbol oyuncusu sadece atis yapabilen biri degil, ne
zaman atig yapilmasi gerektigini de bilen biridir (Calhoun, 2007).

Yani bir oyuncunun oyundan alacagi puan veya skor, basit bir eylemin sonucu olarak
degil, karmasik birgok faktorlin bir arada bulunmasiyla elde edilir. Oyuncular karsidaki
rakiplerini analiz eden, yeteneklerini 6l¢lp tartan, nasil ve ne zaman ne tepki verecegini
kavrayan kisilerdir. Boylece karsilasacaklar1 hamleleri dnceden tahmin edebilecek altyapiy1
olusturmuslardir. Iste bu tahmin ve ongorii, oyuncularin verdigi profesyonel emegin bir
sonucudur ve Bourdieu’nun ‘habitus’ dedigi seye denk diismektedir. Habitus; aliskanliga
benzeyen, tekrar edilen eylemlerin zihnimizde yarattig1 bir bilgi birikimidir. Oyuncu, oyun
oncesinde gerilimden uzak bir sekilde antreman yaparken, asil habitusun isledigi alan;
rakibiyle olan ¢ekismesidir ve oyun alaninda yasanir.

Bourdieu’ye gore, biiyiikliigli tanimlayan giiven biiytlik dl¢iide 6grenilir. O daha onceki
bin oyunda 6grenilir. Oyun sahalarinda, liseler veya {iniversitelerde, basketbol oyunculari
Michael Jordan olduklarim1 hayal ederler —ancak aslinda bir Jordan olmadiklarini da
ogrenirler. Onlar yeterince yiiksege sigrayamaz veya onun gibi siiziilemezler; onlarin ¢ogu
kez surpriz bir bigimde potaya giren rasgele atislari gogunlukla isabetsizdir. Bourdieu’niin
vurguladigt en Onemli noktalardan biri, miilkemmel olma miicadelesiyle ilgili
deneyimlerimizin bize toplumdaki esitsizligi kabul etmeyi 6grettigidir. Biz ‘mantiken’ neyi
bekleyebilecegimizi dgrenir ve habitusumuza katariz. Ornegin, bir tenis oyuncusu olmak
hosuma gider, ancak dyle biri olmadigimi kabul ederim (Calhoun, 2007).

Oyunlarin kendilerine has kurallar1 vardir ve oyunlar kurallar cergevesinde var
olmaktadirlar. Bu kurallar oyunculari ve onlarin davraniglarii  kisitlayarak sonuca
ulagsmalarini istemektedir. Gelistirilen her bir eylem bu kurallar ¢ercevesinde verilmektedir.

Ayrica bunun i¢ine dnceki deneyimler de eklenmektedir. Aslinda oyuncular bu kurallar1 ve
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deneyimleri igsellestirerek kendilerini kisitlamis olurlar. Toplumsallasma da ayn1 bu oyun
metaforu gibi tamamen bilingli bir olgu degildir, icsellestirilmistir. Insan siirekli bu
sosyallesmenin i¢indedir ve etrafindaki her olup biteni yorumlayip deneyimleyerek
habitusuna katmaktadir. Insan siirekli bir sonraki roliine odaklanarak yeni eylemler
gelistirmektedir. Cocuk oyunlarinin g¢ocuklart mesleklere, toplumsal kurallara uymaya,
yetigkinlige hazirlamas1 gibi habituslarina deneyimleri eklemektedirler.

Habitus bireylerin karakteristik eylem bigimleri gibidir. Bu eylemler sosyal hayat
icerisinde bulunulan statii ve rollere gore sekillenmektedirler.

Ancak habitus bundan daha fazlasidir. O kurumlar ve bedenler arasindaki bulusma
noktasidir. Yani o, biyolojik bir varlik olarak her bireyi sosyo-kultirel dizene —farkli hayat
oyunlart anlamlarin1 koruyacak, oyunu siirdiirebilecek bicimlerde— baglayan temel formdur.
“Kolektif tarihin iriinleri olan nesnel yapilara uygun ve gerekli seylerin asilanmasi ve
i¢sellestirilmesiyle iiretilen, —bu nesnel yapilarin isleyis kosulunu olusturan— uzun 6marld,
adapte egilimler bi¢iminde yeniden-iiretilen, aktorler kurumlar i¢inde nesnellesmis tarihi
paylasirlarken insa edilen habitus, kurumlarin yagamasini, onlar1 pratik olarak i¢sellestirmeyi
ve —boylece 6lii sozciikler durumundan ¢ikartarak, iclerinde tortulagmis anlami yeniden
canlandirarak, ancak ayni zamanda bu yeniden canlandirmanin gerektirdigi revizyonlar ve
dontistimleri empoze ederek— onlar1 aktif halde tutmay1 miimkiin kilan seydir”.

Bir ornek verirsek, Hiristiyan kilisesi liyelerinin yasattig1 iki bin yillik bir kurumdur.
Onlar kiliseyi bir canli gibi yasarlar, ancak ayni zamanda onu kendi rituelleri, birbirleriyle
karsilikli iligkileri ve inanglar1 i¢inde yeniden yaratarak yasatirlar. Kilise i¢inde biiylimek
iiyeleri inanca hazirlamaya yardimer olur (asilama), ancak o ayni zamanda bu iiyelerin aktif
olarak talep etmeleri gereken bir seydir (i¢sellestirme). Kurum ve kisi arasindaki baglanti
noktasi liyelerin kendi eylemlerini iiretme bi¢imidir. “Her aktdr, bilingli veya bilingsiz, ister
istemez nesnel anlamin bir {reticisi ve yeniden-lireticisidir. Onun eylemleri ve ¢aligmalari
aslinda kendi tiretmedigi ve bilingli olarak farkinda olmadig1 6zel ¢calismanin iiriinleri oldugu
icin, bu eylemler ve calismalar, Skolastiklerin ifadesiyle her zaman onun bilingli niyetlerini
asan bir ‘nesnel niyet’ igerirler”.

Bourdieu habitusun sadece bireysel bir kapasite olmayip, ayn1 zamanda kollektivitenin
bir basarist oldugunu vurgular. O her yerde karsimiza ¢ikan ‘kolektif asilama girigsimi’nin
sonucudur. ‘Stratejiler’in bilingli stratejik varliklar olan bireyler olmadan da isleyebilmesinin
nedeni, bir yanda bireylerin olduklar1 kisiler haline gelmeleri ve 6te yandan, toplumsal

kurumlarm bu eylem, degerlendirme ve anlama yonelimlerini asilama giiciinde olmasidir. En
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temel toplumsal degisimler sadece formel yapilardaki degil, ayn1 zamanda alisilagelmis eylem
yonelimleri icindeki degisimler olarak da ortaya ¢ikarlar (Calhoun, 2007).

Dramaturjik agidan ise; nasil ki bir basketbol oyuncusu sahaya ¢ikmadan 6nce antreman
yapiyorsa, Goffman’in kisilik iizerinden One siirdiigli bu sosyoloji de bu durumla benzer bir
anlatima sahiptir. Kisiler davramislarini Olgiip tartarak, nasil davranacaklarini 6nceden
deneyerek tekrarlama yoluna giderler. Sahne 6niinde de ne yapacagim bilirler. Bu aslinda bir
nevi habitus’ta olan 6nsezi gibidir. Siirekli tekrarlanan roller bir tiir alisgkanliga ve otomatik
tepkiye neden olur. Goffman’in dramaturjisi habitus’a zaman zaman yaklasir. Onun vurgusu
Bourdieu’niinkine benzer: basit kurala uyma unsurunun varligindan ziyade dogaclama ve
uyum unsurunun varligini gostermek ve bdylece aktorlerin toplumsal diizen iginde dinamik
figlirler olduklarmi gdstermek. Bourdieu’niin gozde metaforu oyunlar iken, Goffman’inki
dramadir, ancak ikisi de oyuncunun daha iyi veya daha kotli oynayabilecegi ve bireylerin,
kendi yasantilarinda yeni ve farkli seyler yapmaya calistiklarinda bile, hemen her zaman
toplumsal diizeni yeniden iiretme egiliminde olduklar1 bir performans olarak sosyal hayat
diislincesini paylasiyordu (URL 5).

Oyunlarin fiziksel, zihinsel, sosyal, psikolojik etkileri vardir. Tekrarlanabilir 6zelligi ile
de bir davranis bicimine doniisebilir. Kisilik oyunlarla oturmaktadir. Siirekli kotii karakter
rollerinde oynamak bile, gercek hayatta kisiligin o sekilde bicimlenmesine neden olabiliyor.
Sahne arkasi, sahne Oniine yansirken; sahne arkasi kaybolabiliyor. Sinema oyuncular1 bile cok
izlenip tutulan bir filmde, asi bir karakteri oynadiginda gercek hayatta da asi davranip yine o
ilgiyi tlizerine c¢ekmeye c¢aligabiliyorlar. Oyun ve oyunculuk bu big¢imde insanlarin
davraniglarini etkileyebiliyor. Oyunun gizemi ve biiyiisii tekrarlanan ve telkin edilen sozlerle,
davranislarla insanlarin sahne 6nii performansini etkilerken, sahne arkasinda oldugu rolii
unutturabiliyor. Kendini “Pokemon” sanarak “-mis gibi” yapma eylemini abartan ¢ocuklar
ornegi bir donemin giindemiydi. Siirekli tekrarlarla zihinsel, psikolojik olarak bir otomatik

13

davranis olusturulmus olunuyor. “...oyuncu kendini oyununa tamamen kaptirmis olabilir;
sahneledigi gerceklik izleniminin gercek gerceklik olduguna samimi sekilde ikna olabilir.
Seyircisi de sergilenen gosteriye boylece ikna oldugunda, en azindan o an igin, yalnizca
sosyologlar veya toplumdan hognutsuz birisi sunulanin "gergekliginden" kusku duyacaktir”
(Goffman, 2014:29).

Oyun bir 6grenme bi¢imi olarak kabul edildiginden beri, davranislar1 da sekillendirdigi
gbze alinarak egitim alaninda dikkat ¢eken bir unsur olmustur. Mesela el yikarken kopiiren

sabun Onceleri bir oyun, eglence araci iken, bir anda aligkanlik olup davranisa doniisebiliyor.

Tuvalet egitimi de boyledir, oyunla saglanir. Cocuklarin kazanilmasi istenilen davranislar
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oyun bi¢iminde sunularak habituslarina katilmalar1 saglaniyor. Daha sonraki problemlerle
karsilastiginda, ¢cocuk ne tepki verecegini bu oyunsal unsurlarla habitus ¢evresinde dnceden
sezebiliyor. Oyun oynarken olumsuz davranislar1 tekrar etme sonucunda da siddete karsi
egilim, aliskanlikla beraber desteklenerek c¢ocuklar iizerinde kotii sonuglar dogurmaktadir
(URL 6). Oyun i¢indeki davraniglarda, tekrarla normallesir. Oyun ve ¢ocuk konusu daha
detayli olarak egitim konusunun iginde alinacaktir. Oyun ve davranig iliskisine habitus
baglaminda bakmak, onu anlamaya daha ¢ok yardimci olacaktir.

Siiphesiz oyun ¢esitlerini saymak miimkiin degildir fakat oyunun tanimini yaparken ve
konuyu ele alirken bahsettigimiz kriterler iizerinden giderek bazi oyun tiirlerinin kiiltiirii nasil
yarattigini, bunu yaparken insan davranislarini nasil sekillendirdigini gostermeye calisacagiz.
Oyunun gizemli bir diinya olup insanlar1 biiyiileyebildiginden bahsetmistik. Oyunun
biiyiisiiyle etkilenen insan ayni anda derin bir zihinsel oyunu oynamaktadir. Fakat bu
durumun bozulabilecegini bilir. Bir diidiik, futbol diinyasinda biiyiilenen birini gergek
diinyaya getirebilir. Oyunun burada kurallar1 ¢ok onemlidir. Ciinkii kural ihlalleri oyunun
evrenini ¢okertir. Oyunda biiylilenenlerin bir an i¢in oyununun bozulmas: kimi zaman siddet
olarak da aciga cikabilmektedir. Biiyi, hirs1 getirir. Japonya, Kore gibi oyun sektoriiniin tavan
yaptig1 lilkelerde oyuna dalan bir babanin, oyununu bozdugu i¢in kizin1 6ldiirmesi buna bir
ornektir. Kazanmak isterken oniine oyun disinda bir engel ¢ikanlarin o engele verdigi zarar,
geleneksel oyunlardan bir ayinde; ayini bozan kisinin siddete maruz kalmasi oyunun biiyiili
diinyasinin kimi zaman ciddilestigini ve kutsallagtigini gostermektedir. Oyun kurallarini
bozan artik bir oyunbozandir ve toplumdan dislananlar gibi diglanmalidir. Ciinkii oyun
diinyast igindeki toplulugun varligini tehdit etmis olmaktadir. Bu biiyiilii diinyay1 bozan
oyundan atilir, diglanir.

Oyun, davraniglarda siddeti agiga c¢ikarabildigi gibi disiplin ve diizeni de aciga
cikarabilir. Bu durum oyunun tiirii ve oyuna baghlikla alakalidir. Oyunbozanlar toplumsal
hayatta da diglanmis oldugu gibi insanlarin o kisiye olan davraniglarini degistirmektedir.
Sokak diigiinleri davraniglart sekillendiren bir 6rnek olabilir bizim i¢in. Diiglin sahibi ¢iftin
birlikteligini kendi sokaginda, mahallesinde, herkesin go6zii Oniinde yapar ki; kendisini
cevreleyen insan toplulugunun dikkatini buraya ¢ekip mesajini verebilsin. Diigiinde oynanan
oyunlar, mutlulugun bir gostergesidir ve mahallelinin de bu mutluluga ortak olmasi istenir.
Diigiinde kiisliik olmaz ve tiim akrabalar toplanir. Saygi, sevgi ve mutlulugun hakim olmasi
beklenir. Cevre insaninin da diigiinii goriip toplumsal olarak c¢iftlerin birlesmesine onay

vermesi istenir ve bu birliktelik halka duyrulmus olunur. Bundan sonra bu gifte olan
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davraniglar da degisecektir. Artik gelin ve damatin davraniglari ve onlara yapilacak olan
davraniglar tekrar diizenlenmektedir.

Gogmen insanlarin topluma adaptesi icin kullanilan yollardan biri de oyundur. Ozellikle
Amerika gibi Ulkelerde bir¢ok milletten insanin “Amerikan” ¢at1 kimligi altinda birlesmesini
saglayan oyunlardan bazilar1 beyzbol ve Amerikan futboludur. Oyun kendi igerisinde bir
saygl, sevgi, davranig kalib1 yani bir kiiltiir barindirir. Oyunu oynayan bireylerin bu kiiltiirii
alip igsellestirmesi istenir. Bu sayede adaptasyon kolaylasir. Futbol gibi diinyanin géziinii
cevirdigi oyunlarda gosterilen davranislar da, bir sonraki davranisin hazirlikgisidir. Fair play
burada ¢ok 6nemli bir yer tutar. 2002 Diinya Kupasi’nda Kore’ye kars1 galip gelen Tirkiye
futbolcular1 ma¢ sonunda Koreli taraftarlar karsisinda saygi durusunda bulunup baslarint 6ne
egerek onlart selamlamiglardir. Yani burada verilen mesaj hem oyun i¢in bir tesekkiir, hem iyi
niyet ve hirsin, nefretin 6niine gegcmek hem de daha 6nceki yasanmis {iziicli olaylar i¢in bir
0zUr niyetindedir. Bu hareketten sonra Koreliler de Turkiye icin bir sevgi gosterisinde
bulunmus, ilkeler arasi yatirimlar i¢in ¢aba gdsterilmeye baslanmistir. Bunlardan bagka
bir¢cok oyunda davranislarin degistigi gozlemlenebilir fakat biz hepsini degil bazi oyunlari ele

alacagiz.

1.5. Oyun Tiirlerinin Ciddiyet Baglamindaki Yeri

Oyun kavrami genellikle ciddiyetin karsiti olarak goriilmektedir. “Ciddi olan” oyunu
diglar. “Oyunlarin ciddi seyler olmadiklar1 inancinin temelinde ne yatmaktadir? Oyun
oynayan bir oyuncunun yasaminda, daima oyun oynamaktan daha énemli bir seyin var oldugu
ve oyunun, oyuncunun daima oynamay1 birakmak i¢in bir nedeninin bulunabilecegi oldugu”
(Suits, 2012: 42). Fakat bu oyunun kendi iginde ciddiyetten uzak oldugu anlamina
gelmemektedir. Ciinkii her ciddi olan oyun degildir ama oyun ciddiyeti igerebilir. Oyun bir
biliyiilenme diinyasi1 oldugu i¢in insanin dogasinda bulunan bazi 6zellikler oyuna ciddiyeti
katar. Oyun, sonuca ulagsmadir. Sonuca ulasabilmek basarabilmek ve gayreti getirir. Oyun
amagli olduguna gore, amaca ulasmak i¢in ciddilesilebilir. Giilmek ciddiyeti barindirmaz.
Oyunlar neseli ve giilmeye, eglenmeye sevkedebilir fakat satrangta, futbolda, at yarisinda
oyuncularin giilerek oynadig1r sdylenemez. Aksine ciddiyet artmistir. Oyunu direk ciddi
olmayan alana atamayiz. “Sansa dayanan kumar tiirlinde oyunlarda, oynayanin gerilimi onu
seyredene cok az yansir. Bu tiir rastlanti oyunlar, kiiltlir arastirmalar igin ilging olmakla
birlikte kiiltiiriin gelisimi bakimindan verimsizdir, yasama bir katkis1 yoktur” (URL 1).

Oyunda gerilim unsuru ¢ok 6nemlidir. Sonuca giden yolda bir ¢aba, ulasma istegi, bir

hirs yatabilir. Bir bebegin oyuncagini kavramak i¢in uzanmasinda, saklamba¢ oynayan
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cocuklarin yakalanmamak i¢in verdigi ¢abada, yakar top oynarken toptan kagan c¢ocukta bir
gerilim hissi vardir. Ozellikle yarisma tiirii oyunlarda, coklu katilimla bir rekabet ortami
olustugunda gerilim zirvededir. Yansilama oyunlarinda durum bu sekilde olmaz ya da sans
oyunlarinda oyunun iginde olmayan seyircide bir gerilim olmayabilir. Gerilim arttikca oyun
ciddilesir, kazanma fikri on plana ¢ikar. Kazanma fikri oyunla ¢ok siki bir iliski icerisindedir.
Bireysel oyunlarda, oyunun hedefine ulasmak, kazanmak anlamina gelmez. Ancak yine de
rakip olmadan oynanan bir oyun bile tatmin verir. Kazanmak otekine karsi oynandiginda
devreye girer. Oyuna katilmanin verdigi tatmin, seyircinin varligiyla daha da artar.

Ne olursa olsun, kazanma konusundaki tim hirsina ragmen oyuncu kurallara bagl
kalmak zorundadir. Ciinkii oyunun kendisi amactir. Bunu giindelik yasamimizda da sik sik
duyariz: “Onemli olan katilmakt1” deriz. Ciinkii sonucu ne olursa olsun, oyun bize bir zevk ve
haz vermistir. Bu zevk, belirsizlik ve gerilimle dogru orantilidir. Bir iskambil oyunu sirasinda,
sonu¢ hicbir belirsizlige yer birakmayacak bicimde belirginlestigi zaman, artik oyuna devam
edilmez, her oyuncu kartlarini atar. Bir spor karsilagsmasinda, rakiplerin giigleri dengelenmis
olmak zorundadir ki her biri becerisini sonuna kadar gosterebilsin. Fazlasiyla mahir ya da
giiclli oldugu icin zahmetsizce ve kagiilmaz bir sekilde kazanani da oyun artik eglendiremez
(URL1).

Kazanmak bir tstiinliik, bir onur ve sereftir. Soyut bir amactir ve 6nemli olan oyunun
kendisi olsa da buradaki yarar bireysel basar1 ile kalmaz ¢evreye ve bagli olan gruba da
aktarilir. Ornegin futbolda Arda’nin atti1 golle gelen zafer artik tiim takima ve taraftara bir
onur bir seref bahseder. Odiill maddi bir sey olmayabilir, prestij bile oyunun zaferine
yetmektedir. Oyunun, basariyt gruba atfetmesi seyircinin de gerilimini oyunculara
yansitmasiyla sonuglanir. Oyun artik bireysel olmaktan ¢ikar, takimi da asarak kimi zaman
bolgesel ya da milli bir mesele olabilir. Ulkelerin katildigi futbol turnuvalarinda gikan kavga,
milli bir mesele seklinde biiyiik bir krize yol agabilir. Ornek vermek gerekirse 2002 Diinya
Kupast maginda, Koreli oyuncu Ahn’1n Italya’ya attig1 gol zaferi getirmis ve Ahn bir italyan
kuliipte oyuncuyken, kuliipten atilmistir. Bu yiizden diger devletler italya’yr kinamisti. Bu tiir
orneklerin sayica fazla olmasi, oyunun ciddiyetsiz olmadigini bir kez daha gostermektedir.

Oyunun sonunda maddi 6diilden ziyade manevi bir 6diil vardir. “Aristoteles serefe,
erdemin 6diilii adin1 vermektedir. Erdem, seref, soyluluk ve san bdylece daha baslangictan
beri misabaka cercevesinde, yani oyunun iginde yer alir. Geng soylu savasginin hayati,
stirekli olarak erdemli olmaktan ve bulundugu yiliksek mertebenin serefi icin miicadele
etmekten ibarettir” (Huizinga, 2010: 91). Bu yiizden seref, prestij oyunu yiiksek mertebeye

tasir. “Cocukluktan tist kiiltiir faaliyetlerine kadar, insanin {istiinliigiinden o6tiirii 6viilme veya
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saygl gorme istegi, bireysel ve kolektif yetkinlesmenin en gii¢lii nedenlerinden biri olarak etki
eder” (Huizinga, 2010: 90) .

Gerilimi saglayan bir unsur da belirsizliktir. Oyunda bir sans etmenini devreye sokar.
Belirsizlik gerilimi yaratir ve gerilim de “zoru basarmak”, oyunu kazanip sonlandirmaktir.
Aslinda burada gerilimi sonlandirmak séz konusudur. Giindelik hayatin kural ve orflerinin
oyun alani i¢inde bir degeri yoktur. ilkel toplumlarda, genclerin erkekler cemaatine kabul
edildikleri torenler sirasinda kabile icindeki biitiin kavgalar askiya alinir, kan davalar
ertelenir. Bildik diinyanin bu gegici iptali 6zellikle ¢ocuklukta acik¢a goriiliir. Cocuklarin
oyunda oyuncaklarii ve diger nesneleri oldugundan basgka seyler gibi gérmelerinin nedeni
giindelik yasamdan yalitilmigliktir. Ayrica oyuna koyduklart kurallarla, ¢cocuklar disaridaki
oyun-dis1 diinyadan kurtulurlar. Ayrica yukarida da bahsedilen belirsizlik-gerilim unsuruna
paralel olarak, oyun durumunu muhafaza etmek (glic dengesi yaratarak) ve oyunun sonunu
geciktirmek (kazanmayi erteleyerek) igin kurallart karmasiklastirirlar. (URL 1).

Huizinga ciddiyet konusunda suraya dikkat c¢eker: oyundaki ciddiyet kutsal bir
ciddiyettir. “Cocuk oyun oynamakta ve oyun oynadigini bilmektedir. Sporcu inan¢h bir
ciddiyet icinde ve heyecanin verdigi atilganlikla oynamaktadir” (Huizinga, 2010: 37). Bu
sekilde kan davalarinin bile askiya alinmasi, kiiltiir icerisinde oyunu kutsallastirir. Bir¢ok
kiiltiirde oyuna farkli islevler yliklenmektedir; bazi bolgelerde bahari karsilama senlikleri
diizenlenir ve senliklerin gecikmesi ya da ritliellerin bozulmasi, onlar1 bir felaketin
karsilayacagi anlamma gelir. Ya da baska bolgelerde hasat senliklerinde oyunun bozulmasi,
kitlik gelecegi anlamini tagimaktadir. Bu sekilde bircok kiiltiirde fazlaca 6rnek vardir. Oyunun
kiiltiir baglamindaki yerine bakildik¢a oyunun ne kadar ciddi olabilecegi anlasilabilir. Bir
kisinin yaptig1 hata, bir toplumu etkileyecek sekilde goriiliip yer yer kisilerin diglanmasi,
toplumdan uzaklastiriimasi ve “ilkel kabilelerde” kurban edilmesi s6z konusu olmustur.

Bazi kabilelerde goriilen “potlatch” kavrami oyunun ciddiyeti bakimindan incelenmeye
degerdir. Potlatch; kisaca gosteris anlamina gelir. “Marcel Mauss potlatchi sdyle tanimlar;
“potlatch aslinda bir oyun ve bir smnavdir” (Huizinga, 2010: 87). Arkaik kiiltiirlerde
gozlenmeye baglayan bu oOzellik aslinda oyunun kendisi gibi insanin dogasina aittir.
“Kwakiutl kabilesinde ortaya ¢ikan en tipik bigimiyle potlatch, biiyiik ve gosterigli bir
seremonidir: iki gruptan biri, gosteris i¢inde ve torensel bir havada diger gruba c¢ok sayida
armagan verir, tek amaci bdylece onun karsisinda Ustiinliigiinii kanitlamaktir. Diger tarafin
buna verebilecegi tek ve zorunlu karsilik, bu toreni belli bir siire i¢inde ve eger miimkiinse
armagan miktarmi arttirarak tekrarlamaktir. Bu cins comertlik bayramlart bu usulii bilen

kabilelerin tim toplumsal hayatina, tapinmalarina, hukuki 6rflerine ve sanatlarina hiikmeder.
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Dogumlar, evlilikler, geng erkeklerin yetiskinler topluluguna kabul térenleri, 6liimler, dovme
yapilmasi, bir mezar yapimi: biitlin bunlar potlatch bahanesidir. Burada dikkat ceken
zenginliklerin dagitilmasidir.

Kabile ileri gelenlerinden biri ev yaptirdiginda ya da totem diktiginde potlatch verir ve
bu ilahiler, danslar esliginde olup kabile bir araya gelir. Potlatch’a karsilik verilememesi onur,
iin hatta dini kaybetmek olarak algilanir. Fakat salt zenginlik dagitimi olarak degil ayrica
tahriple de potlatch tekrar giindeme gelir. Birisi mallarim1 tahrip edip giiclinii gosterirken
karsidaki de kendi mallarina daha ¢ok tahrip vermek zorundadir. Bazen bunu kargi tarafa
zarar vermek icin, daha ¢ok kayip verdirmek icin kélelerini 6ldiirmekle yaparlar. Ilging bir
nokta da suradadir; 6zellikle evliliklerde baslatilan potlatch sirasinda giilmek veya oksiirmek
agir cezaya sebeptir. Bu ciddiyetin farkina varmak demektir. Tiim bu uygulama maddi kazang
icin degil tamamen soyut yonden bir tatmin bir ylicelmeyi bir zaferi ve saygiy1 elde etmedir.

Potlag, aile icinde, babanin ogluna yapacagi bagislar icin diizenlenen bir toren
olabilecegi gibi; koy icinde bir grup balik¢i ailesinin Gtekilere verdigi bir solen; bir kdyiin
Oteki koyler onuruna diizenledigi bir solen olabilir. Potlaga ¢agrilan kimse biiylik bir onur
kazanir. Ancak her konuk, cagrildigi her potlag solenine karsilik kendisi bir potlag
diizenlemek zorundadir. Potlag vermemek c¢ok onur kirici bir tutum ve davranis olarak
degerlendirilir. Delikanlilar babalarindan aldiklarini kat kat fazlasiyla 6derler. Potlaga karsilik
veremeyen (Potlagin altinda kalan) onurunu kurtarmak i¢in intihara kadar gidebilir (Birekul,
2014: 32).

Kuzey Amerika kitasinin kuzeybati kiyilarinda bir zamanlar yaygin olarak bilinen bir
sosyal kurum olarak potlag, Kwakiutl gruplar1 ve komsular tarafindan uygulaniyordu. Bu
insanlar varlikli avcilar ve balikgilar olup ge¢imini bu sekilde saglayan gruplar arasinda
olagandan daha fazla hiyerarsik topluluklar halinde yasiyorlardi. Bu sistem i¢inde aristokratlar
devamli olarak goreli konumlarin1 korumak ve gelistirmeye caligmak icin birbirlerine
gorkemli hediyeler verirlerdi. Rekabetci hediye aligverisi olarak tanimlanan bu eylem bir
hizlandirma mekanizmasi iceriyordu. B sefi A sefinden bir hediye aldiginda karsilik olarak
verdigi hediyeyle ilkini gegmesi gerekirdi. Baz1 durumlarda bu rekabet hatir1 sayili miktarda
maddi varlifin heba olmasiyla sona ererdi. Sefler her kis birbirlerini, bol yiyecek ve ickinin
sunuldugu, misafirlere miisrif hediyelerin verildigi biiylik partilere davet ederlerdi. Bunlara
ilaveten tuzlu baliklar1 atarak, cadir ve halilar1 atese vererek degerli esyalar1 tahrip ederlerdi.
Hatta yiizyilin sonuna dogru zenginliklerini gostermek i¢in kdlelerini bile denize atarlardi

(Birekul, 2014: 31).
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Yine potlatch’la ilgili bir 6rnekte; iki ¢ingene karsilikli mallarii tahrip ederken birisi
yenilecegini anlar ve son elde kalan eseklerini satmak i¢in eve gider. Karist satisa razi
olmayinca onu da bigaklar. Bu gosteris normal degil kutsallik ya da ulasilmasi gereken nihai
amagctir. Oniine gecilmeyecek bir miisabaka gibidir. Burada “agon” (siddetli carpisma
oyunlar1) unsuru 6n plandadir (bkz. Homo Ludens). Oyun bazen o kadar ciddi olmaktadir ki;
noel hazirligi yapan babayr eger cocuklart goriirse feci sekilde cocuklara kizabildigini
orneklemistir Huizinga. Hatta bu ylizden hazirlik yaparken yakalanan baba, kizini
Oldlirmiistiir.

Huizinga fair kavrami ile “Diiriistge” oynamayi ele alir. “Oyunlarda oyunbozanlar,
oyun evrenini tahrip ettigi i¢in sevilmezler. Onemli olan diiriistce oynamaktir. Oyunbozanlari
hain olarak nitelerler ve oyundan atilmasi gerekmektedir. Iste bu da aslinda oyunun ne kadar

ciddiye alindigin1 géstermektedir” (Huizinga, 2010: 29-30).

1.5.1. Agon Kavram ve Miicadele Oyunlari

Agon kavrami; kisaca sert rekabet ortami i¢inde gecen, gerilim hat sathaya ulastigi,
kimi zaman kanli biten ciddi oyunlara verilen addir. Agon, oyun siniflamalar1 icerisinde de
kuramcilarin 6nem verdigi bir yere sahiptir. Bir oyunun ne kadar ciddiye alinabileceginin
gostergesidir.

Potlach kavraminda oldugu gibi bagka tiirlii tarihsel oyunlarda da agonu goérmek
mumkindir. Caillois’in siiflandirmasinda ilk sinif olan ‘agon’, oyuncular igin esit kosullarin
yaratildigi ortamlarda yapilan yaris ve rekabet oyunlarini i¢ermekte, tanimlanmis sinirlar
icinde dis giiglerden etkilenmeden hiz, dayaniklilik, gii¢, hafiza, beceri, deha gibi bir niteligin
tstiinliik yarisiin yapildigi ¢ekismeleri kapsamaktadir. ‘Agon’ spor karsilagmalarint -polo,
tenis, futbol, boks, eskrim gibi iki kisinin ya da iki takimin rekabeti bi¢imindeki
karsilasmalari- ve yarig, atis oyunlari, golf, kosu gibi bir¢cok katilimcinin oldugu sporlari
icermektedir.

Tindall’ye gore oyuna baglarken oyun araglarimin ikiye paylasildigi dama, satrang,
bilardo gibi oyunlar da bu grubun kapsamindadir. Caillois oyunun temel siniflarindan
ikincisini ‘alea’ olarak adlandirmistir. Zar oyununun latince adi olan ‘alea’da oyun,
oyuncudan bagimsiz bi¢gimde bir karar iizerine gerceklesmekte, oyuncunun kontroliiniin
disinda bir sonuca gitmekte ve zafer, bir rakiple miicadele sonucu degil, tamamen kaderin
giilmesiyle kazanilmaktadir. Caillois bu kategoriyi ‘agon’un tam ziddi olarak tanimlamistir.
‘Alea’da zaferin tek mimar talih olup birden fazla oyuncunun oldugu oyunlarda kazanan

kaybedene gore ‘sansli’ addedilmekte, oyuncu tamamen pasif kalip kaynaklarini,
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yeteneklerini, kaslarim1 ya da zekasini kullanma ihtiyaci hissetmeden umut ve heyecanla,
aklinda riske attig1 hisseyle zarlarin diismesini, ruletin durmasini beklemektir (Ak, 2006: 22-
23).

Gerilim kavrami bir belirsizlik ve sansa isaret eder. Gerilim sonlandirilmasi pahasina
“basarilmak zorunda” goriilen bir hedef vardir. Oyuncu bu gerilim igerisinde giiciinli sinar.
Fiziksel gii¢, dayaniklilik, maharet, cesaret, tahammiil giicii ve manevi giiciinii kullanarak
hirsla oynadigi oyunda ayni zamanda kurallara uymak zorundadir. Gladyatorliik bu
kavramlar1 iceren en gilizel agonal oyunlardan birisi sayilabilir. Oyun sonucunda bir
kahramanlik atfedilme, bir tatmin, gerilimin ve hirsin sonuca ulasmasi, amacin basarilmasi
s6z konusudur.

Agon kavramini daha ¢ok Yunan kiiltiiriinde gormekteyiz. Ciinkii Yunanlilar, rekabetin
miimkiin oldugu her alanda bir yaris baslatmaktadirlar. “Miisabaka Yunanlilarda her durum
itibariyle dylesine yogun bir kiiltiirel islev haline gelmistir ki, “alisilmis” ve tamamen mesru
bir sey sayilmis, dolayisiyla oyun olarak hissedilir olmaktan ¢ikmistir” (Huizinga, 2010: 53).
Olimpiyatlar denildiginde de Yunan olimpiyatlarinin kimi zaman o6limle sonuglandigi
bilinmektedir. Bir yemek yeme yarismasina katilan otuz bes kisiden, bes kisi bogularak
Olmiistiir. Daha sonra yarismay1 kazanan ve digerleri de Slmiistiir. Rekabet ayni zamanda
potlach’1 getirebilmektedir. Kazanmak, gdsteri yapmak ugruna 6liime meydan okumak soz
konusudur.

Yine benzer olarak kayaliklardan denize atlama, ylizme yarisinda gligsiiz kalip
bogulmalar goriilmektedir. Her ne olursa olsun oyun, Yunanlilarda kutsal sayilabilecek bir
mertebededir. Yunanlilar hukuki davalari bile bir hakem esliginde miicadele sayarak
oyunlastirirlar. Bu onlar i¢in agonu teskil eder. Burada hukukun oyunsal bi¢imini de
gormekteyiz. Huizinga, mahkemenin giindelik hayattan ayrilip sinirlart ile bir mekanda ve
zamanda ge¢mesini oyun ile bagdastirir. Tlkel toplumlarda da davanin bir talih oyunu, yaris ve
atisma oldugunu soyler. Kimi davalarda adalet i¢in fal agilmasi ve kehanetin agiklanmasi
istenilmistir. Bu Arap puta taparlik zamaninda da vardir. Germanik halklarin bazi1 davalari
balta firlatma ya da gozii kapatilip bir kisi veya esyaya dokunulmasi gibi oyunsal yontemlerle
davay1 sonugladigini 6rnekler. Huizinga arastirmasinda, Gronland Eskimo’lar1 incelerken bir
dava oldugunda bunu s6zlii atisma ile ¢ozdiiklerini sdyler. O giin bayram gibi tim klan ya da
kabile toplanip en giizel elbiselerini giyer ve davacilar karsilikli miizik esliginde birbirine
hakaretler eder, iftiralar atarlar. Birbirlerine duygularini kusarlar. Kars1 taraf tim bunlara
giilimseme ile karsilik verip sirasin1 beklemektedir. Sonunda en iyi sekilde bu isi kiviran

hakl1 say1lirdi.

40



“Oyun ve tehlike iligkisi de Anglosakson siirlerinde kendini ¢ok belli eder c¢iinkii
oyun, kavga kavramiyla ayni diizeye ¢ekilir. Samuel’in II. Kitabi, 2-14’te Abner, Joab’a sdyle
demektedir: “gencler hazirlansinlar ve karsimizda oynasinlar”. iki taraftan on ikiser kisi gelir:
hepsi birbirini 6ldiiriir ve dldiiriilen yer, kahramanlik ¢agristiran bir ad alir” (Huizinga, 2010:
64). Dil ve edebiyatta sadece Yunan degil baska toplumlarda da c¢arpisma oyun olarak yer
almistir.

Gunumuzde agonal unsuru olimpiyatlardan ziyade, sokaklarda hala gdrmekteyiz.
Mahallelerde rastladigimiz “dayilik taslamalar”, bir miicadeleye, bir oyuna isarettir. Burada
kendi evrenini yaratma ve sinirlarini ¢izme s6z konusudur. Mahalle onun evrenidir ve kendisi
mabhalleyi korumak, onun iizerinde bir s6z sahibi olmak veya oranin lideri olmak i¢in agonal
bicimde yarigmaya girer. “Day1 olmanin” belli kurallar1 vardir ve ona yakisir sekilde onur
vaad eder. Bu kurallar kavgay1 belirleyen “erkekligin, mertligin” kurallaridir. Kazanana saygi
gosterilir fakat bu mahalle halki i¢in degil yarismacilar arasindaki diinyada sekillenen bir
eylemdir. Potlach kavramiyla baglantili olarak, araclarin trafik 1siklarinda hizli kalkis

yarigmalar1 da buna bir 6rnek teskil eder.

1.5.2. inang ve Ritiiellerin Oyunsal Yan1

Oyunun mekansal smirliligi, zamansal smirliligindan da carpicidir. Her oyun ister
maddi veya hayali, ister keyfe gore saptanmis veya zorunlu olmus olsun, 6nceden belirlenmis
kendi mekansal alaninin sinirlar1 i¢inde cereyan eder. Bir oyun ile kutsal bir eylem arasinda
nasil hi¢bir bicimsel fark yoksa yani kutsal eylem nasil oyununkilerle ayni1 bi¢cimler altinda
gergeklestiriliyorsa: kutsal yer de oyunun cereyan ettigi yerden bigimsel olarak farkli degildir.
Arena, oyun masasi, sihirli gember, tapinak, sahne, perde, mahkeme; bunlarin hepsi bi¢cim ve
islev acisindan oyun alanlaridir, yani tahsis edilmis, ayrilmis, ¢evresine parmaklik ¢ekilmis,
kutsallastirilmis ve kendi simirlar1 i¢cinde 6zel kurallara tabi kilinmis yerlerdir. Bunlar bildik
diinyanin ortasinda, belirli bir eylemin gerceklestirilmesi amaciyla tasarlanmis gegici
diinyalardir (Huizinga, 2010: 27-28).

“Bicimsel olarak kutsal eylem her agidan oyundur ve katilanlar1 bagka bir evrene
gotiirdiigli olciide, Ozl itibariyle de oyundur. Platon oyun ile kutsal eylem arasindaki bu
0zdesligi hic tereddiitsiiz kabul etmisti” (Huizinga, 2010: 38). Kutsal eylemlerin insani
biiyiilemesi, oyunun biiyililemesiyle 6zdestir. Cilinkii artik giindelik hayat ortadan kalkmis ve
bir amac, kurallar dairesinde yeni sinirlar ¢izilmistir. Kutsal eylemlerin bozulmasi, nasil
bozan kisiye yaptirim getiriyorsa; oyunun bozulmast da ayni seyi getirmektedir. Oyunlar

ciddilesir, kutsallasir. Kutsal eylemin ilk 6zelligi maddi ya da diislinsel soyutlanmisliktir.
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Platon kutsal ayinleri oyuna benzetirken, onlar1 dort elle sarilinmasi gereken yiice faaliyet
olarak goriirdii. Yunanlilarda goriilen hakaret yarigmasi bile Mithos igerisindeki Loki’den
gelmesiyle, oyuna kutsallik i¢eren bir hava vermektedir.

Huizinga bayramin oyunla siki bir iliski i¢inde oldugunu belirtir. Cunki bayramda
giindelik hayatin devre dis1 kaldigina ve egemen tavrin seving olduguna dikkat ¢eker. Ayrica
zaman ve mekan smirliligi vardir. Torenlerde de oyunsal unsurlar1 gézlemek miimkiindiir.
Kuttoren: Din, tapinma, biiyii ya da erginlik ve ge¢is donemleriyle ilgili olarak diizenlenen
geleneksel toren.

1. Kuttoren, bireyi, toplumda yasamak i¢in, toplumun gerektirdigi diizen bagimin sikiligina,
ac1 ¢gekmeye hazirlar, bu yolda onu egitir.

2. Kuttoren, bireyleri bir araya getirir, bireyler arasindaki toplumsal baglar1 gili¢lendirir,
ortaklig1 pekistirir.

3. Kuttérenin toplumda, canlandirici bir islevi vardir. Toplumun iligkilerini kalitlarinin
bilincine vardirir; geleneklerin siirmesine, inanglarin tazelenmesine, deger yargilarinin,
torelerin koklesmesine yardim ederek toplumu canli bir bigimde ayakta tutar.

4. Mutluluk verici islev: Toplumun bir iiyesi olmanin mutluluk duygusunu verir. Ozellikle
toplumun bunalimli dénemlerinde, kisilerin cosku ve duygularini bir arada dile getirmelerine
olanak tantyarak bozulan dengeyi dizeltir (URL 7).

Durkheim’a gore biitiin islevsel yonden birtakim gereksinmeleri karsilar, bu
gereksinmeler de ¢esitli toplumlarda temelden birdir, ortakliklar gosterir. Toplu gosteri ve
torenler toplu gergekleri canlandirir. Kuttdrenler de toplu gosterilerdir; bir arada yapilir;
katilanlar1 canlandirir, kiskirtir, korur, yeniden yaratir. Kisiye kutsal olgular, olaylar
karsisinda nasil davranacagini gosterir. Torenlerin nitelikleri, amacglart ne olursa olsun
hepsinde bireyleri bir araya getirmek, aralarindaki baglar1 g¢ogaltmak, yakinlastirmak,
birbirleriyle daha i¢li disli olmak, topluluk bilinglestirmesini saglamak yararliligi vardir.
Bireyler, birlik icinde, yerlerini ve topluluk bakimindan duygularini yenilemis olurlar.
Nitekim 6lii i¢in yas tutma, aslinda kisinin bir yakinini yitirmekten duydugu 6zel duygular
karsisinda dogal bir tepki degil, fakat toplumun bireyi zorladig1 bir 6devdir.

Kuttoren, genellikle toplumun kaygi verici bir durumunda, kendiliginden ortaya ¢ikan
bir karsilik, bir tepkidir. Kuttorenlerin belirli bir tiiriinii inceleyen Arnold van Gennep’e gore
gecis kuttorenleri adini verdigi bu tiir, bir toplum bireylerinin yasaminda bir ¢agdan 6tekine,
bir ugrastan bir baskasina gegisler dizisidir. Bu ¢ag ve ugraslarda belirli bir ayrim oldugu
zamanlarda gecisler eristirme torenleri ile olur. S6z gelimi dogum, (bizde ¢ocugun ilk disinin

goriilmesi de dis hedigi ad1 altinda bir térenle kutlanir) siinnet, erginlik ¢cagina erisme (6rnegin
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Anadolu’da geng kizin biiyiiyiip artik bebekle oynama ¢agini astigini belirlemek igin Kicce
Diigiinii adiyla bir téren yapilir), evlenme, baba olma, daha iist bir sinifa erisme, ugraslarla
ilgili gecisler ylikselmeler (bizde 6zellikle esnaf loncalar iginde ¢irakliga alinis, kalfa ve usta
olma toérenleri gibi) ve olimle ilgili torenler. Gegis torenlerinde; torenin daha ¢ok bir
durumdan Gtekine geciste, bir baska deyisle “esikte” yapilmis olmasidir. Aday bu “esikte”
asamasinda ne birincinin, ne de yeni durumun iliskinidir. Iste kuttéren bu asamada
yapilmaktadir ve gecisi kolaylastirmaktadir. Boylece toplum iginde belirli bir diizen
korunmaktadir. Mythos un islevi kisiye evren ya da doga iistliine bilgi vermek degil, fakat
toplumsal yapiy1 ve kendi toplumunun isleyisini anlamak i¢in yardim etmektir. Cogunlukla
masallar bireylere 6zgeciligi, toplumun yarari igin esirgemezligi 6gretir.

Kuttérenler toplumlarin kiiltlirleridir. Bir toplumun kiiltiirii kendisini kuttdrenler
araciligiyla ifade eder. Tiim kiiltlirlerdeki bir araya gelis, birlik olus, her tiirlii bayram,
panayir, festival bu kapsama girer. Kuttdrenler toplumlarin kendi kiiltiirlerini yasama ve
yasatma bi¢imi olarak diisiinebiliriz. Bunu yaparken kiiltiir oyun bi¢imine biirliniir. Oyunun
sihri toplumlari kendi iglerinde manevi baglarla birbirine baglar. Oyunun ortakligi ve
paylasilabilirligi, manevi bag dogurur. Yine oyunun tekrarlanabilirlik 6zelligi bu kuttérenleri
geleneksel hale getirir. Kuttorenler toplumlarin “dogaglama oyun oynayabilmesi” anlamina
yakindir. Oliip dirilme ve kiz kagirma, yilbasi ve yilsonu oyunlari, tarimsal oyunlar- ¢oban
oyunlari, hayvan benzetmeleri, dilsiz oyunlari- kukla-saka oyunlari, tek ve ¢ift izlekli oyunlar-
dizi oyunlar1 (And, 1974: 72).

Arkaik kiltirde kutsal temsil ve torensel yarigmalar, kiiltiire oyun olarak ve oyun iginde
gelisme olanagi veren iki bi¢imdir. Bollugun, tiretkenligin, mevsim doniimlerinin adaklar,
kutsal danslar, hayvan taklitleri, yiyecek senlikleri araciligiyla kutlandigi bayramlar, bir
nehrin gecilmesi, bir daga ¢ikis, odun kesme, ¢igek toplama gibi torensel yarigmalar kiiltiirii
besleyen oyunsal unsurlardir. Kora Kizilderilileri, misir ezme ve kavurma islemi nedeniyle
kutladiklar1 dinsel bayramlarina, yiice tanrinin bir “oyunu” adin1 vermekteydiler.

Roma’da refahi saglamak amaciyla bayramlar diizenlenir ve bu bayramlar tamamen
oyundan ibarettir. Roma toplumu oyun olmadan yagayamazdi. Bu oyunlar, bu toplum i¢in en
az ekmek kadar gerekliydi. Nitekim bunlar kutsal oyunlardi ve halk da bu oyunlar
konusundan gene kutsal bir hakka sahipti. Bunlarin ilkel islevleri; topluma saglanmis olan
selametin torensel bir sekilde kutlanmasi kadar, kutsal eylem araciligiyla, gelecekteki
selametin saglanmasini ve giliglendirilmesini de icermekteydi (Huizinga, 2010: 224-225).

Koy halayinda sergilenen davraniglara bakildiginda, oyunun ilk figiiriinde caresizlik

sonrasi, ellerini gdgiislerine koyup gokyliziine bakarak, bir yalvarma ve bir dilekte
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bulunduklar1 izlenimini veren davramiglar goriiliir. Bu figiirden, halaycilarin Gok Tanri’ya
yoneldikleri anlagilmaktadir. Gergekten de, giiniimiizde bile bolge halkinin Allah’a bu sekilde
yalvardiklar1 gozlenmektedir. Bu figiiriin hemen arkasindan, oyuncularin el vurmaya (el
cirpma) basladiklar1 gozlenir. Bu hareket, genellikle bir nese ve sevincin ifadesi olduguna
gére, oyuncularin bir seye sevindikleri agiktir. Sonraki figilir, oyuncularin yere ¢omelme
davranigidir. Bu halde, 6nce un eleme, hamur yogurma, yumak yapma, yumag: atese atma
figlirleri gergeklestirilir. Bu davraniglar, baslangigta anlamsiz gibi goriinen iizgiin
yiriiyiislerin, bir aghigi ifade ettigini, arkasindan gelen el vurmalarin, Tanr1 tarafindan
dualarin  kabul edildigini ve c¢aresizligin, yoksullugun bolluga, berekete doniistiigiini
gostermektedir. (URL 2).

Halk oyunlari; yasam bi¢iminin bir sonucu olarak, belirli bir gereksinimden ortaya
cikip, yorede bi¢imlenerek yayginlasir. Geleneksel yasam iginde karsilagilan dogal ve dini
etkenler, insan ve hayvan iligkileri, kisi adlari, bolge adlarindan etkilenerek, dogadaki
guzelliklerden, dogadaki renklerden, yasanan sevgi ve kiskangliklardan ortaya c¢ikmis ve
zamanla degisime ugramistir. Halk oyunlari, ait oldugu toplumun kiiltiirel degerlerini,
sevinglerini, Uzlntulerini ifade eder. Din ya da buyu ile ilgili olan; muzikli ya da muziksiz, el,
ayak gibi organlarla, kili¢, kalkan, bicak gibi araglarla tempo tutularak oOlciilii, diizenli
hareketlerdir. Bireyin ya da gruplarin birlikte sergilemesiyle de oynanabilir. “Eski bir Cin
doktrinine gore, dans ile miizigin amaci evreni kendi yolunda tutmak ve dogayi insana yararl
olmaya zorlamaktir. O yilin refahi, mevsimleri karsilayan senliklerde diizenlenen
miisabakalara baglidir. Eger bu toplantilar yapilmazsa, iriinler olgunlasmayacaklardir”
(Huizinga, 2010: 33).

Orta Asya samaninin tiirlii adlar1 arasinda 6rnegin Yakutlarin kullandig1 ad Tiirkce bir
ad olan ‘oyun’du. Kadin samana ise Mogolca ‘dan gelen udahan, orta samana orta-oyun yuce
samana ulahan-oyun deniliyordu. Daha da 6nemlisi oyun s6zciigli yalniz saman icin degil
fakat ornegin Tiirkistan ‘da saman treninin tiimiine de deniyordu. Oyun sézciigliniin ¢esitli
anlamlari, diisiiniildiigiinde, bunlarin hemen pek ¢ogu samanin biiyiisel torenindeki cesitli
ogelerde igerildigi goriiliir. Saman bu tdrende dans ediyor, ses ve ¢algi miizigine yapiyor, yiiz
kaslarmi kullanarak, karnindan sesler ¢ikararak taklit ve dramatik 6geye basvuruyor ve siir
okuyordu. Boylece oyun sdzcligliyle tiyatro, dans ve tiirlii seyirlik oyunlarinin koékeni
samanda ve onun eyleminde toplanmis oluyordu (And, 1974: 25). Kimi oyunlara bagl s6zli
gelenekte, yasayan inanglar bir oyunun islevini agik¢a ortaya koyar. Ornegin Burdur’da
cocuklarin Biiyiik Paskalya’da oynadiklart Hasir Kiifrii oyununda eski kiife ve hasir eskiyi

y1gilarak atese verilir ve bu atesin lizerinden atlayarak su iki dizeyi soylerler:
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Inem inem izine

Hep gilinahlarimiz cavurun gizine.

Alevler bittikten sonra, ¢ocuklar ocaktaki kiilden birer parca alirlar ve tirnaklarinin
yanlarina sivarlar; bununla tirnakta ezi dedikleri seyin bir daha c¢ikmayacagina inanirlar.
Goriiliiyor ki oyunun bir sagaltma, ya da bir hastaligi 6nleme islevi vardir (And, 1974: 45).

Kanuni Sultan Siileyman zamaninda Siilleymaniye’de bulunan delilerevinde hastalari
iyilestirmek icin orta oyununa basvurulurdu.

Kiz kagirma oyunlari, asker ugurlama torenleri hep oyunsal sekilde yapilmaktadir.
Diigiin ve askerlik topluma oyun araciligl ile duyurulmakta ve bundan mutlu olduklarini
gostermekteler. Herkesin davet edilmesi bu eglenceyi toplumsallikla baglar. Halk ic¢indeki
oyunsal torenler, halaylar gibi ortak Ozellikleri barindirmaktadirlar. Yine butlnsellik,
toplumsal dayanigma gibi olgular meydana getirmektedir. Diiglinlerde sergilenen oyunlara
bakildiginda; eglendirme islevinin agirlikli olarak goriildiigii bu oyunda, oyunda yer alan
karakterlerin “gelin” ve “kaynana” olusu, toplumsal yap1 icerisinde bir arada yasanmasindan
kaynaklanan ‘“gelin-kaynana” c¢atismasi agikca goriilmektedir. Oyun bu yoniiyle tematik
olarak gelinin vefasizlif1 lizerine kuruludur. Oyunda yer alan diyaloglardan hareketle bu
degerlendirmeyi yapmak miimkiindiir. Bu yoniiyle oyunun ders verme amacina ve seyircilerin
ya da oyuncularin toplum igerisinde sik¢a yasanan bir probleme dikkatini ¢ekmeye yonelik
oldugu goriilmektedir. Anadolu diiglinler, dans i¢in en 6nemli vesiledir. Kokeni ¢ok eskiye
giden, kutsal bir anlam tasiyan ve evlenmeye kutsallik getiren danslar vardir: Tipki su
dokmek, para, arpa, bugday serpmek, ates yakmak gibi ugur getiren ogelerden biridir bu
danslar. Yakin Dogu ‘da kilich diiglin danslariin pek ¢ok tiirli vardir. Kilicin anlami koti,
ugursuz, dis etkenlerden gelinin korunmasidir. Elazig bolgesinde oynanan Cayda Cira bir
kina gecesi oyunudur. Kina danslar1 da tipki kili¢ danslar1 gibi evliligi kutlayan danslardir,
“kina, baraka yani kutsallik tasidigi i¢in kotii etkenlere karsi korunmak icin kullanilir.”

Oyunlar kutsalliga biirtiniip gereklilikleri zorunlu hale gelince, oyuncularin yasami
tehlikeye girse de oynanmaya devam eder. Mesela Tibet’te ugurtma ucurtmak hem bir ibadet,
bir ritiiel bir oyundur. Oliim tehlikesi yiiksek ve &lenler olsa da bu yapilmaya,
geleneksellesmeye devam eder. Lamaizm’e yakin olan rahipler, dev ugurtmalarla yerden otuz
ila elli metre yukariya ¢ikan ugurtmaya tutunurlar ve kendilerini ugurumun iizerine birakirlar.
Belli zamanlarda bu ugurtma eylemi kutsal bir ritiiel sayilmaktadir. Kimi zaman rahipler
rizgar veya baskan etkenlerden Otiirii ucuruma diisse de oyun iptal edilmemektedir.
Oyunlarda rastlanan bir tabuda Konya’dan 6rnekle sunu sdyleyebiliriz; “Konya’da ¢ocuklarin

Ugurtma (bunlardan fenerli ugurtmaya Yildizli denilmektedir) halk kars1 ¢ikmaktadir, bunun
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hem giinah oldugu, hem de ucurtma ucuruldugu zaman yagmur yagmayacagi, ekinlerin
kuruyacagina bir inan¢ vardir. Yine Konya’da c¢ocuklarin kamgi ile dondiirdiikleri topag
oyununa Fir¢a ya da Kozak oyunu denilmektedir. Halk bu oyunu yasaklamak ister ¢Unku
firca’yt bulan Yezit, Imam Hiiseyin’i oldiirttiikten sonra, kellesini ayagiyla vura vura
dondiirmiis. Boylece fir¢ca, Hazret-i Hiiseyin’in kellesidir” (And, 1974: 43).

Bugiin bile hala kdylerde oyunla inancin birlestigi goriiliir. Oyun, kdyliiniin bilincindeki
islevini yitirmemistir. Sehirlerde artik neredeyse bulunmayan bu oyunlar koylerde
yasamaktadir. “Nitekim yagmur yagdirmaya yonelik ¢ocuk oyunlari; can sallama, kurt
dolastirma, saya gezmesi, davar Ozii, dol toresi gibi cobanlara de§in oyunlar; bahar
karsilamasi ve bununla ilgili tdrenler; kis yaris1 ve glin doniimii gibi takvime baglh
torenlerdeki oyunlar; tarim ve c¢ifteilikle ilgili oyunlar heniiz koyli bilincindeki islevini
yitirmemis oyunlardir” (And, 1974: 46). Topluma ve oyuna islevsel agidan bakarsak sunu
gorurtiz: Insanlar hayatta cesitli rolleri yerine getirerek sistemi tekrar yaratirlar ve toplum
denilen evreni kurarlar. Kultir icin de boyledir bu. Ama ihlal edilirse; oyunbozanlar direk
dislanir, oyundan atilir ve atilmalidir da. Yoksa kiiltiirii sarsar. Isini yapmayan kisi de o
evrenin ciddiyetini sorgulatmig olur. Faniligini hatirlatir ve sistemi zorlar. Bu ylzden ceza

alir. Inanglar ve sergilenen ritiieller daima igerisinde bir oyunsal par¢a barindirir.

1.5.3. Folklorik Oyunlarin Toplumsal Davranislara Yansimasi

Bu alan inang ve ritiiellerden kopuk bir alan degil aksine onun igerisinde yer almaktadir.
Toplumda bazi oyunlar daha dini alanda goriiniitken bazilar1 geleneksel olarak
adlandirilmaktadir. Toplumlarin g¢esitli donemlerde yasadiklar1 sosyal olaylarin, tretim
iligkilerinin, bolluk, kitlik gibi hayati 6nem arz eden durumlarin, halk kiiltiiriinde baz1 izler
birakmas1 olagandir. Insanlarm, bu tiir olaylarm etkisinde kalarak, ¢esitli tepkileri
gelistirmeleri de beklenebilir. Bu tepkilerin zamanla halk kiiltlirline ge¢mesi ve simdilerde
folklorik bir malzeme olarak Onemini korumasi, yasanan olaylarin, toplum hafizasindaki
onemine isaret etmektedir. Genel olarak Sivas kiiltiirii, 6zel olarak da halk oyunlari i¢erisinde
bdylesi olaylar1 anlatan halaylara rastlamak miimkiindiir. Bu halaylarin en 6nemlilerinden
birisi, ilgili literatiirde “K&y halayr” olarak gecen, giiniimiizde ise “Is halay1” seklinde
adlandirilan halaydir. Bu halayn, halkin giinliik ugraslarindan, ge¢im derdinden ortaya ¢iktig
sanilmaktadir (URL 2).

Halaylarin toplu olarak oynanmasi ve kiiltiirel bir 6ge olmasi 6nemlidir. Oyuncular

oyun araciligityla birbirine baglanmis ortak davranislar sergilerler. Burada bir dayanisma
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meydana gelir ve sadece oynayanlar degil ¢evresindeki halkla da bir biitiinlesmeden s6z
edilebilir. Ortak yasanmigligi anlatir ya da kimi zaman ortak atlatilan bir afeti anmayi saglar.

Bir eglencede, halay cekilecegi zaman, en iyi oyunculara teklif gotiirilmektedir. Bu
oyuncular, hem vyasli hem de oyunlar konusunda otorite olmus kisilerden meydana
gelmektedir. Oyle ki, kimi zaman bir halay1 ¢cekmesi igin, o oyunda nam salmis kisinin, gece
yatagindan kaldirilip getirildigi bile gozlenebilmektedir. Bu gelenek, temelde sosyal
yasantida, yaslilara ve yetenege gosterilen bir saygi ifadesi olarak yorumlanabilir.

Halk oyunlari; yasam bi¢iminin bir sonucu olarak, belirli bir gereksinimden ortaya
cikip, yorede bigimlenerek yayginlasir. Geleneksel yasam iginde karsilasilan dogal ve dini
etkenler, insan ve hayvan iligkileri, kisi adlari, bolge adlarindan etkilenerek, dogadaki
giizelliklerden, dogadaki renklerden, yasanan sevgi ve kiskangliklardan ortaya c¢ikmis ve
zamanla degisime ugramistir. Halk oyunlari, ait oldugu toplumun kiiltiirel degerlerini,
sevinglerini, Uzlntalerini ifade eder. Din ya da by ile ilgili olan; muzikli ya da miziksiz, el,
ayak gibi organlarla, kili¢, kalkan, bicak gibi araglarla tempo tutularak oOlciilii, diizenli
hareketlerdir. Bireyin ya da gruplarin birlikte sergilemesiyle de oynanabilir. “Eski bir Cin
doktrinine gore, dans ile miizigin amaci evreni kendi yolunda tutmak ve dogay1 insana yararl
olmaya zorlamaktir. O yilin refahi, mevsimleri karsilayan senliklerde diizenlenen
miisabakalara baghdir. Eger bu toplantilar yapilmazsa, iiriinler olgunlagmayacaklardir”
(Huizinga, 2010: 33).

Kiz kacirma oyunlari, asker ugurlama torenleri hep oyunsal sekilde yapilmaktadir.
Diigiin ve askerlik topluma oyun aracilifi ile duyurulmakta ve bundan mutlu olduklarini
gostermekteler. Herkesin davet edilmesi bu eglenceyi toplumsallikla baglar. Halk icindeki
oyunsal torenler, halaylar gibi ortak Ozellikleri barindirmaktadirlar. Yine biitiinsellik,
toplumsal dayanigma gibi olgular meydana getirmektedir. Diigiinlerde sergilenen oyunlara
bakildiginda; eglendirme islevinin agirlikli olarak goriildiigii bu oyunda, oyunda yer alan
karakterlerin “gelin” ve “kaynana” olusu, toplumsal yapi icerisinde bir arada yasanmasindan
kaynaklanan “gelin-kaynana” ¢atismasi agikca goriilmektedir. Oyun bu yoniiyle tematik
olarak gelinin vefasizligi {izerine kuruludur. Oyunda yer alan diyaloglardan hareketle bu
degerlendirmeyi yapmak miimkiindiir. Bu yoniiyle oyunun ders verme amacina ve seyircilerin
ya da oyuncularin toplum igerisinde sik¢a yasanan bir probleme dikkatini cekmeye yonelik
oldugu goriilmektedir. Anadolu diigiinler, dans i¢in en dnemli vesiledir. Kokeni ¢ok eskiye
giden, kutsal bir anlam tasiyan ve evlenmeye kutsallik getiren danslar vardir: Tipki su
dokmek, para, arpa, bugday serpmek, ates yakmak gibi ugur getiren ogelerden biridir bu

danslar. Yakin Dogu ‘da kiligh diiglin danslarmin pek cok tiiri vardir. Kilicin anlami kétii,
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ugursuz, dis etkenlerden gelinin korunmasidir. Elazig bolgesinde oynanan Cayda Cira bir
kina gecesi oyunudur. Kina danslar1 da tipki kili¢ danslar1 gibi evliligi kutlayan danslardir,

“kina, baraka yani kutsallik tasidigi i¢in kot etkenlere karsi korunmak i¢in kullanilir.”

1.5.4. Felsefenin Oyunsal Bicimleri

Huizinga’ya gore bilim ve felsefe “bilmece ¢dzme” yarismalarindan ¢ikmustir. Ilk
felsefeler, bu nedenle polemikseldir; taraflarin birbirleriyle yarismasi niteligindedir.
Felsefenin kdkenine baktigimizda soru sormak ile baslamaktadir. Fakat bu sorulan sorular
daha ¢ok ontolojik alana isabet eden hep varlik adina sorulardir. Karsilikli soru ve cevaplarla
bir bilgelik oyunu olan felsefe, dini de i¢ine alarak oyunsal sekilde dogmustur. Selebes
adasmnin orta kesimlerinde yasayan Toracalarda, eski Hint’tekine paralel bir gelenege
rastlanmaktadir. Bu toplumda, bayramlar sirasinda bilmece sorulmasi, pirincin “sigman” hale
gelmesi ile hasat basi arasindaki zamanla simirhidir; bdylece bilmecelerin “gikisi”, piring
tanelerinin “¢ikisin1” tesvik etmektedir. Her bilmeceye cevap verildiginde, koro su dilekte
bulunmaktadir: “Gel piring! Cik ey pirincimiz. Cikin ey yukari daglardaki, asagi vadideki

"’

basaklar!” Bu donemden 6nceki mevsimde, biitlin edebi faaliyetler pirincin gelisimi agisindan
tehlikeli olduklar1 gerekgesiyle yasaklanir (Huizinga, 2010: 144).

Huizinga Hindu anlatilarinda bilmecenin 6nemine deginir. O dénem o kadar degerlidir
ki hayat memat meselesi olmustur. Kral bir yarisma diizenleyip brahmanlarina bilmeceler
sorar. Bilemeyenin basi govdesinden kopartilir. Yunan geleneginde, yenilginin hayatla
odendigi bilmece yarismasi vardir: Bu motif, kalkhas ve Mopsos adli kahinlere iliskin
anlatida, sik rastlananbir bi¢im altinda karsimiza ¢ikmaktadir (bkz. Homo Ludens: 145-146).
“Tumturakli s6z sdyleme halka agik bir yarismanin konusuydu Yunan’da. Konusmak, bir
gosteri yapmak, caka satmak ve kelimeleri sergilemek idi. S6z miisabakasi eski Yunanli i¢in,
cetrefil bir sorunu ifade etmenin ve yargilamanin tavsiye edilen edebi bi¢imiydi” (Huizinga,
2010: 195). Yunan sohbetlerinde tuzakli konugsmalar ve birini komik duruma diisiirme sofizm
oncesinde de vardi. Yine benzer 6rnekleri Eddalar geleneginde de goriiriiz. Burada da o6diilii
yasam olan bilmece oyunlari vardir. XII. yy. okullarinda kelime oyunlari revagta idi. Iftiralar,
hakaretler, ¢esitli hilelerle iistiin gelip digerlerini tuzaga diisiirmekle Oviintiliiyordu.
“Hitabetin, savasin ve oyunun birbirlerine karismasina iligkin biitlin bu gostergeler,
Mdasluman ilahiyatinin bilgiglik yarigmalarinda da goriilmektedir (Huizinga, 2010: 199).
Felsefe de dahil bilim, dogas1 geregi polemik niteliklidir ve polemik unsur agonal unsurdan
ayrilamaz. Biiyiik yeniliklerin ortaya c¢iktigi donemlerde agonal unsur her zaman 6n plana

cikar” (Huizinga, 2010: 200).
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Oyunla egitim s6z konusu oldugunda kiiciik yastaki ¢ocuklara 6nce zeka gelisimi icin
oyuncaklarla egitim, sonra kendi aralarinda ¢esitli oyunlar (ip atlama, yag satarim bal satarim,
saklambag), derken bilgi ile harmanlanmis oyunlar isin i¢ine girer. Ilk basta bebek, kendisi ya
da kardesiyle oyuncak oynarken daha sonra sosyallesme siirecinde cinsiyet ayrimina varip
arkadaslariyla oynamakta ve sonra da ¢evresi, okul ya da ailesinden egitici oyunlara
yoneltilmekteydi. Tirk kultlriinde de bilmeceler gocuklara yoneltilerek hem bilgi veren bir
oyun olup kimi zaman muziplik, zekay1r yorma, i¢ine diisliilmesi i¢in bir tuzak olarak sz
oyunlar tegkil ederdi. Ayni1 siirin anlagilmasi i¢in sembollerin ¢éziimlenmesi gerektigi gibi,
bilmece s6z konusu oldugunda yine sembollerin anlasilmasi1 devreye girer. Boylece bilmece,
oyunsal alana ait olmus olur. “Yunan felsefesinin kokenlerini, bilgelik yarismasinin meydana
getirdigi diinyevi kutsal oyunla olan iligkisi i¢inde ele almak isteyen her kisi, kaginilmaz ve
surekli olarak felsefi-dinsel ifade ile siirsel ifadenin sinirlarinda bulur kendini” (Huizinga,
2010: 156).

[Retorik] “...insanin en biiyiik, en degerli isleriyle ilgili bir tekniktir; onu edinmis olana
her sey tizerinde gerektigi gibi konugmayi, en imitsiz goriinen seyde bile basariya ulagsmay1
saglayan biiyiilii bir sanattir” (Gokberk, 2003: 41). Retorik, aslinda siirsel olarak ya da
bilmeceden farkli olarak giinlik konusma diliyle bir zafer kazanmaktir. Sofistlere
baktigimizda, felsefenin farkli bir oyunsallagsmasini goriiriiz. Protogoras, Gorgias, Hippias,
Prodikos’da ciddiye alinmas1 gereken yerler var. Fakat daha sonra yetisen sofistler isi oyuna,
safsataya dokmiislerdir. Dilbilgisi iizerine arastirmalardan sonra mantik konusunu da ele alir
sofistler. Soylevde bir sey nasil tamitlanir, nasil ¢liriitiilir? Bu soru iizerinde sofistler,
tabiatiyla durmuslardir. Protagoras, “Her soruda birbirinin karsiti iki dnerme gosterilebilir”
dermis. Tartismanin yontemini de ilk olarak Protagoras &gretmistir. Sofistler diistinmenin
isleyisini (logiké) yalniz tartigma, tanitlama, ¢iiriitme teknigi bakimindan ele almislardir.
Gergek tartisma sanati (dialektik) gitgide bir ¢cekisme, kavga teknigi (eristik) haline gelmistir.
Burada artik g6z 6niinde bulundurulan: Herhangi bir sey iizerinde, hem ondan yana olarak,
hem de olmayarak, birtakim bi¢cim cambazliklariyla tartismak; dinleyiciyi sasirtmak, onu
sagma cevaplar vermeye zorlamak, boylece karsidakini, ne olursa olsun sonunda ciiriitiip
susturmaktir.

Sofist, arkaik kiiltiirel hayattaki, sirasiyla kahin, saman, goniil goziiyle goren kimse,
keramet sahibi ve sair olarak gordiiglimiiz ve en uygun adinin vates oldugunu diisiindiigiimiiz
su merkezi figiliriin hafifce sapmis devamidir. Miimkiin en iy1 gdsteriyi sunmak ve bir rakibi
halkin gozii 6nilinde cereyan eden bir ¢carpismada yenmek; birden fazla kisi arasinda oynanan

oyunun bu iki biiyiik devindirici giicii, sofistin faaliyetinde daha ilk bakista goriiliir (Huizinga,
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2010: 188). Unlii bir sofistin bir kentte ortaya ¢ikmasi bir olay olmaktaydi. Bunlar keramet
sahibi sayillmakta ve atletlerle kiyaslanmaktaydilar: Kisacasi, sofistlerin faaliyetleri tamamen
spor alaninda gelismektedir. Seyirciler iyi atilan bir laf karsisinda giilmekte ve
alkiglamaktadir. Bu tam bir oyundur: Rakipler bir sdylev mag1 yaparlar; birbirlerini nakavt
ederler; verilecek her cevabin yanlis olacagi tuzakli sorular sormakla oviiniirler (Huizinga,
2010: 189).

Bizzat sofistler, kendi faaliyetlerinin oyunsal karakterlerinin tamamen farkindadirlar.
Hatta Gorgias, Helena Methiyesi’ni bir oyun olarak —emon dé paignion- adlandiracak kadar
ileri gitmis ve dogaya dair adli incelemesi bir hitabet oyunu olarak degerlendirilmistir. Bu
aciklamaya karsi ¢ikanlarin, sofist hitabet alaninda oyun ile ciddiyet arasindaki sinirlarin tam
olarak belirlenmedigini ve oyun nitelemesinin aslinda biitiin bunlarin dogasinit ¢ok iyi ifade
ettigini goz oOniline almas1 gerekir (Huizinga, 2010: 190). Sofizm, bilmeceye ¢ok yakindir.
Kiigtik bir ¢arpigsma saheseridir.

Sokrates, Aristoteles ve Platon sofistleri elestirirken onlarin tekniginin yararsiz bir
cocuk oyunu gibi oldugunu sdyler. Bu ii¢ biiyiik filozofa gore felsefe soylu bir oyundur.
Sofistlere yonelirken felsefenin sorgulama ve bilmece oyun tiirlinden ¢iktigin1 unutmamak
gerekir. Ne var ki, “arkaik ¢ag felsefelerinde, bilgi ile kozmik diizen birbiriyle baglantilidir. O
nedenle, her bilgi, ayn1 zamanda kutsaldir. Seylerin diizenli islemesi, goksel varliklarca da
buyruklanmistir. insanim bunlara uymasi, yasamin siirdiiriilmesi i¢in yararlidir. Bunlara uyma,
ritieller ile yapilmakta; ritlieller ise, inanma ve pratik alaninda topluluk iiyelerinin birbirleri
ile cosku icinde kaynagmalarin1 saglamakta; boylece, goksel olan ahenk, yerdeki yasama da
yansimis olmaktadir”. Bu nedenle, Huizinga’ya gore, arkaik ¢agda bilgi, mythico-mystical bir
niteliktedir ve aralarinda baglantili olan felsefe (bilgi), kutsal kararlar (bunlar diinya ve goksel
varliklar arasindaki uyumluluga iligkin olarak alindiklari i¢in diinyaya da iliskindirler) ve
ritiieller araciligiyla evrene (cosmos) bakis ile, toplumsal diizene bakis arasinda bir uyum

olusmaktadir (Oskay, 1993: 149).

1.5.5. Bir Strateji Oyunu Olarak Savas

Agon tiirii oyunlar sert ¢arpigsmalarla gectigi i¢cin kimi zaman kan dokiilebilir veya
oliimle sonuclanabilirdi. Yunan kiiltiirtinde bunun ¢ok sayida drnegine rastlamak miimkiindiir.
Ruslarin ruleti ise sansa dayali 6liimciil oyunlardir ve oyunsal agidan verimsizdir. Herhangi
bir kultlr yaratma faaliyeti yoktur.

Savaglar denilince akla hep ciddi seyler gelir. Belki bir toplumun esir edilmesi,

katliamlar, belki tiimden yok olmasi, stratejiler, anlagsmalar... Savas gercekten ciddi bir istir
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ve distan bakildiginda oyunsal bir unsur olarak goriilmeyebilir. Huizinga Ingiliz dilindeki
wage, war kelimelerinin kokeninin bahse girmek oldugunu soyler. Savasi oyun olarak
niteleme de bu Ornegi de ekler. Savasta giindelik hayat ve faaliyetler artik yoktur. Savas
bolgesi siirlar ¢izili bir alandir. Bu is ciddiye alinmas1 gereken ve c¢esitli stratejik oyunlarla
zafere ulasabilecek bir olgudur. Savasi kazanan komutan her ne kadar zayiat verse de
kazanmanin gururunu, sevincini, lstliin gelme becerisini gostermek ister. Savas bireysel
kazanimlara yonelik degildir. Bu agilardan oyunun 6zsel kurallarina uymaktadir. Savas
verilen sdze uyulup yenilen tarafin goniillii olarak savasi kaybetmis sayilmasi bir oyunken,
modern donemde savaslar yigitlikten ve kazanma arzusundan ¢ikmistir. Belli sayidaki kisiler
teke tek kapisirlar ve yenen taraf galip sayilir. Ya da baska tiirlii olarak Hz. Muhammed’in
Bedir savasinda ordular karsilaginca teke tek carpigsmalar sergilemisler ve Oncesinde
savagcilar birbirini selamlayip saygi gostermigler. Savas kimi toplumlara gore soylu bir
oyundur ve savaslarda rehin, 6li, yaral1 alisverisi bu oyunu daha anlamli kilar.

Kimi yerlerde de adli diiellolar goriintir. Hakli olan1 segmek i¢in taraflar at iistiinde
carpismaya girisir ve iki kisinin davasi i¢in sekiz kisi dlebilirdi. Clinkii taniklarin diielloya
katilmas1 seref zorunluluguydu. Diiello 6zii itibariyle torensel bir oyun bi¢imidir, sinir
tanimayan bir 6fke aninda aniden indirilen 6liimciil darbenin kurala baglanmasidir. Diiellonun
yapildig1 yer oyunsal bir alandir; silahlar birbirlerinin tamamen ayni olmak zorundadirlar;
diiellonun baslangici ve bitisi bir isaretle belirtilir; kac el ates edilecegi veya kag kilig darbesi
indirilecegi hitkkme baglanmistir. Kan akmasi, serefin temizlenmesi i¢in kendi iginde yeterli
bir kosuldur (Huizinga, 2010: 127).

Yine Cin’de ve Roma’da iki ordudan biri digerine carpisma teklif etmekte ve savas bir
sovalyelik ruhu tagimakta, ylicelmis bir oyun olmaktadir. “kutsal bi¢im burada bir térene,
sOvalyece bir seref oyununa indirgenmekte, ama esas olarak oyunsal olan karakterinden fazla
bir sey kaybetmemektedir (Huizinga, 2010: 132). Sovalyelerden bahsederken Huizinga
dikkati su noktaya cekmektedir; sovalyelik soylu bir oyun fakat onun dinsel kdkenden
geldigini unutmamak lazim. Edilen yeminler, kabul térenleri yine dini inanisin oyunsal
karakter icinde bu mertebeye yansimasidir. Japonlarda samuraylar bir insan i¢in ciddi bir sey,
cesaretli olan igin ise oyundur der Huizinga. Onlar i¢in 6lim tehlikesi olsa da 6énemli olan
kendine kars1 kazandigin zaferdir. Bu konu ile alakali geleneksel Japon kiiltliriiniin bir
yansimasi olan anime (¢izgi filmler) ve mangalara (¢izgi romanlar) incelenirse, savasin oyun
havasinda gectigi goriilmektedir. Karsilan iki rakip hem birbirine s6z hakki tanir konugur hem

de savasirlar. Konusurken hamleler durur séz bitince tekrar baslar. Ve bir taraf sozle ikna
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edilebilirse aradaki diismanlik biter minnet baslar. Bu konuya giincel 6rneklerden “Naruto”

verilebilir.

1.6. Tarihsel Siireg I¢erisinde Oyunun Degisimi

Zamanla kutsalligin1 kaybeden oyunlar artik sadece halki eglendiren oyunlara doniismiis
ve kiiltiir yapict islevi ortadan kalkmistir. Mesela Bizans hipodromunda diizenlenen
carpismalarin yerini at yariglari almis ve olay “tapiniliktan™ ¢ikmistir. Halk hala at yariglarina
ilgi gosterse de o bir oyundur fakat kiiltiir yapici sekilde ortaya ¢ikan bir oyun degil. Giderek
farkli konular igleyen edebiyata bakildiginda yine Roma’da i¢i bos bir hal almis ve dinsel
coskudan ya da bilgelikten bahsetmekten c¢ikmistir. Bu tiir degisimler, asil oyunun
rasyonellesmesiyle daha farkli amaglara yonelmistir. Birde sundan bahsetmek gerekir; bazi
toplumlarin kiiltiirleri daha 6nce orada yasayan toplumdan miras kaldig1 i¢in yeni bir kiiltiir
yaratma islevi igine girmiyor. Var olan kiiltiir igiresindeki oyunlar bu ylizden kimi zaman
geemisten ve ifade ettigi anlamlardan kopmustur. Putataparlik bile oyunsal unsurlardan
arinmustir. Bati-dis1 modernlesmelerde kiiltlir politikalari, modernlestirici bir elit tarafindan,
tepeden inmeci bir tavirla, siyasi, ekonomik, toplumsal ve kiiltiirel alanlarda ani ve genis ¢apl
doniisiimlere yol acacak bir bi¢imde hayata gegirilmistir. Bu baglamda da, geleneksel kiiltiir
her zaman reddedilmis, Bati’nin iistiinliigii bizatihi kabul edilmistir. Lakin gelenekselin reddi
ve Bati’'nin Ustlinliigiiniin kabulli, ulusal ve Batili olan1 da ister istemez kars1 karsiya
getirmistir (Seyben, 2009: s. V).

“Oyun; fiziksel, entelektiiel, ahlaki veya ruhani degerler sayesinde de kiiltiir diizeyine
yukselebilir. Oyun, bireyin veya grubun hayat diizeyini yiikseltmeye ne kadar yatkinsa, o
Ol¢iide hakikaten kiiltiir haline doniistir” (Huizinga, 2010: 73).

Sanayi ile birlikte “oyuna karsit olan seyler bagat konuma gelmistir”. Yani caligma alani
oyunun yerini almis ve kiiltiirii daha ciddi bir hale sokarak oyunu itmeye, dislamaya
baslamistir. Faydacilik ve burjuvanin zengilemesine hizmet eden anlayis bir ideal olmustur.
Burjuva da “cagin idollerini” kendi belirler olmustur. Huizinga’ya gore etrafimizi kusatan
oyun, ger¢ek oyun degildir. Modern toplumda oyun anlayis1 bir yanilticiliktir. Ciinkii oyunun
arkaik kiltlirlerde 6ziline bakarak bir tanimlama yapildiginda; dolaysiz, ¢ikar disi, kaynastirici
nitelikte olmasi gerekmektedir. Sanayilesme ile her sey ticarilesmistir. Oyun alinip satilan bir
0ge olmus ve “yiice amacindan” soyutlanmistir. Spor karsilasmalari bile bir oranda
bilimsellesmigstir. XIX. Yiizyildan itibaren insanlar dogadan ve oyundan uzaklagsmaya
basladikga, “beden egitimi” ve siirekli bir orgiite veya orgiitlii karsilasmalara dayanan “futbol

turnuvalar1” ortaya c¢ikmaya baglamistir. Yerel yonetimler (kent yoOnetimleri) futbol
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turnuvalarim  geleneksel hemsehrilik duygusunu yeni c¢agda da silirdiirmek igin
desteklemislerdir. Ne var ki, eskiden kitlelere saglik, hayat ve yasama yeniden doniis saglayan
spor kutsal bir etkinlik sayilirken, bugiin sporun kendiligindenligi ve dolaysiz yapilan bir
etkinlik olma 6zelligi gerilemis; profesyonellerin yaptigi bir is olmus; olimpiyatlarda bile
“oyun” 0gesi kalmamistir (Oskay, 1993: 150).

“Ticarilesmenin etkisi altindaki sanat giderek ortadan kalkmaktadir” (Giddens, 2005:
402). Oyun bir fantazyadir fakat giiniimiizde ger¢ek hayattan kagmak icin kullanilan bir
fantazya olmustur. “Vahsi kapitalizm” doneminde metalasan isciler acimasiz ¢alisma sartlari
altinda ezilerek bir tiir eglence aramislardir. Oyun sadece viicudu dinlendirmek, sikintidan
uzaklagsmak, caligmaya tekrar motive olmak gibi tiirlii sebeplerle aragsallagsmistir. Artik
oyunda kapitalizme ve sanayiye hizmet eden bir yapiya biirinmeye baslamistir. Fabrikada
makinanin basinda rutin islemler yapan ve ifade ettigi degisim degerinden Gtiirii deger verdigi
ticreti yliziinden siirdiirdiigii calisma hayatini ¢ekilir kilmak i¢in “oyuna” yonelen is¢i sinifi:
ya da aragsallastirilmis toplumsal iliskilerin diginda, reel yasama iliskin pratik yanlar1 yokmus
gibi goriinen fantazyaya yonelen orta sinif, gergekte iginde ancak edilgin bir 6ge olarak yer
alabildigi toplumsal yasam karsisinda, oynadigi bugiinkii “oyunlar1” belleksizlestirmenin ve
unutmanin bir araci olarak oynamaktadir (Oskay, 1993: 169).

Sanayi toplumuna gegisle birlikte, ¢aligma diinyasi ile serbest zaman (leisure) arasindaki
biitiinlesme daha 6rgiin ve rasyonel hale getirilmis; serbest zaman, toplumsal sistem agisindan
uygun niteliklere sahip bir recreationa donistiiriilmistiir. Sanayi kapitalizmine kadar,
geleneksel yasam ortamlarinda “dogusu ile” kimlik kazanan insan, yeni toplumsal ortaminda
anonimlesmis toplumsal iligkiler i¢inde “kimlik edinme” sorunuyla karsilasmaya baslamistir.
Modern toplum insani yoksun kildigi, fakat kisisel maddi olanaklarini asacak derecede insani
ozendirdigi c¢esitli “kimlikleri” reel-yasamin disindaki yasam alanlarinda edinmek icin bir
araca dontistiirmek zorunda kalmistir. Bdylece oyun, tarihte ilk kez egemen konumdakilerin
oyuna gereksindiginden ¢ok daha fazla, cesitli toplumsal katilma diizenlenimleriyle {ist

3

statiidekilere O0zenen, 6zendirilen ve bunu “sokaga inmis giindiiz riiyalarinda” tadabilme
olanagi elde edebilmis bagimli kesimdeki insanlarin temel yasamsal gereksinimine
doniistiiriilmiis bulunmaktadir. Sanayi kapitalizmiyle birlikte insanin, tim dis diinyanin
yanisira, kendisinin de metaya (licretli isgiicline) donlismesi, onun Huizinga’nin anladigi
anlamiyla “6zgiir, bilingli ve bireylesmis insan” olmasini zaten ortadan kaldirmistir. Bunlar,
Marx’1n belirttigi gibi tarihte daha 6nce oldugu iizere varolan toplumsal formasyonun kendi i¢
celigkilerinden yola ¢ikarak ve ancak onu asarak yeniden kazanilabilecek,

gerceklestirilebilecek olan insansal 6zelliklerdir (Oskay, 1993: 168).
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Oyunlarda toplumsal degisime ayak uyduracak sekilde topluma bagli olarak degisirler.
Evrimci agidan da bakildiginda eglence imkanlarinin kisithh oldugu zamanlardaki toplu
oynanan oyunlarin endiistriyel bireysel oyunlara dogru gectigi goriiliir. Cilinkii toplum
degismis, sanayi devrimi olmus ve Simmel’in de Metropol ve Zihinsel Yasam makalesinde
bahsettigi gibi metropol yasami, insani bireycilige ve ekonominin belirleyici oldugu bir
yasama atmistir. Insanlik goziinde ve evrimci anlayisa gore oyunlarda giderek
miikemmellesmis olmaktadir. Fakat bu yaklasim eglenceyi, hazzi goreceli olarak “{ist boyuta,
tavana” tasimis olsa da, oyunu kendine yabancilagtirmistir. Ayni zamanda topluma

29 ¢¢

yabancilagip “oyuncaga donilisen oyun” “evrimlestik¢e” kendinden bir seyler kaybederek
metalasmistir.

Tuketim ¢agmin yaklagimlariyla derin tarihselligi olan oyun konusuna bakildiginda;
tabiki her sey gibi onunda c¢ikara, bireye hizmet eden, tiiketilebilen bir seye doniismesi
“mitkemmelligi” simgelemektedir. Biitiinsellik agisindan bakilip tarihsel arka plan1 géz 6nline
alirsak “oyun miilkemmellesmis” gibi 6znel ve popiiler kiiltiire sadik bir zihniyetle cevap
vermemek gerekmektedir. Her ¢agin ve toplumlarin kendine has amaglari olan, hazzi igeren,
gerilimi dindiren, kutsallik igeren ve daha bir¢ok yonden olumlu sayilabilecek oyunlar
kendilerine has olmustur. Bugiiniin oyun anlayis1 ile tim oyunlar kiyaslanmamali ve bugiin
gelinen noktanin nihai nokta, zirve olup “en ¢ok haz veren” olmasi sdylenemez. Oyunlarin
baslangic1 itibariyle ele alinip tarihsel degisimi incelenerek yorum yapilmali ve “cag
merkezci” bir bakis agis1 i¢erisinde olunmamalidir. Simdiki gelinen noktada da oyun 6lmedi,
modern kiiltiirle beraber degisime ugradi. Burada dikkat ¢ekici bir nokta Comte‘un metafizik
sonrast bilim toplumuna gecilmesi durumunda toplumun dinden ziyade bilimle yonetilecegi
s0z konusu 1di. Bugiiniin batil1 anlamda “gelismis” toplumlarinda oyun alaninda dinsel (daha
dogrusu kiiltiirel 6gelerin ve geleneksel ruhun) unsurlarin zayiflayip daha diinyevi, sekiiler bir
bicimde olustugu goriilmektedir. Dijital oyunlarin kiiltiire kattig1 bir deger ya da eylemlere
yiikledigi bir anlam1 yok ciinkii kurgusaldan ibaret ve bir oda igerisinde yasanip bitmekte.

Insan, rahatlama istegini karsilayabilmek icin becerisini, gdrgiisiinii, zekasini kullanarak
eglenebilecegi, iradesini kanitlayabilecegi, sersemlige, yorgunluga, bezginlige, korkulara
dayanikliligin1 6lgebilecegi binlerce durum, arag-gere¢ ve oyuncak gelistirmistir. Emiroglu’na
gore endiistriyel toplumun olugmasiyla istege bagh ikincil etkinlik olarak tanimlanan ‘hobi’
kavrami ortaya ¢ikmustir. Caillois bu konuyu teknoloji toplumunun yarattigr gelismelerle
birlikte ortaya ¢ikan ¢irkin sonuclari 6rtmek i¢in oyun i¢giidiisiiniin 6nemli islevlerinden
birine karsilik gelen ‘hobi’leri {rettigini belirterek desteklemistir. Emiroglu, hayat

standartlarinin ytikselip orta sinif ve ¢ekirdek aile kavramlarinin ortaya ¢ikmasiyla herkesin
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yasaminin ayni standartlara baglandigini; insanlarin, yasamlarinin neresinin kendilerine ait
oldugunu sorgulamalariyla kisisel egilim ve meraklarin 6nem kazandigini belirtmistir.
Yukarida belirtilen yetiskinlerin oyunlarinin ig-oyun ayrimi g¢ergevesinde ‘hobi’ olarak
tanimlanmaya baslamasiyla ¢ocuk oyunlarinin, artan niifusa bagli olarak olusan kent
toplumlarinda fiziksel tehlikelerden sakinmak adina organize edilen, zaman zaman aile icinde
kurgulanan, okul sistemine dahil edilen bigimlere sokulmasi ayn1 donemlerde gergeklesmistir.
Endiistriyellesme sonrasi, oyun faaliyetleri, caddelerin tehlike arz etmesi ve oyun alani olarak
kullanilan bos arazilerin azalmasiyla i¢ mekanlara taginmistir. Bilgisayar teknolojileri oyunun
disaridan igeriye tasinmasini hizlandirmis, bunun sonucu olarak; grupca oynanan sokak
oyunlar1 ve oyunlarin gereksinimleriyle ortaya ¢ikan yarati nesnesi oyuncaklarin yerini satin
alinan, seri tiretim iirlinii, bireysel oyun gereci oyuncaklar, video ve bilgisayar oyunlari, sanal
oyuncaklar almistir (Ak, 2006: 25).

Playing with power [gii¢’le oynamak — 1991] adl1 kitabin yazar1 Marsha Kinder’in sekiz
yasindaki oglu Victor’'un betimledigine gore: Victor, begenilerinde yalniz degil. Video
oyunlari, 6zellikle de Nintendo, kiiresel ¢agimizda daha Once goriilmemis bir kapsami ve
cekiciligi olan, neredeyse diinyanin her yerinde cocuklar ve gengler tarafindan oynanan bir
kitle eglence bi¢imidir. Bu tiir oyunlar pahali olsa da, diinyanin kimi yoksul iilkelerinde bile
cok satilmaktadir, milyonlarcas1 da daha zengin iilkelerde satilmistir (Giddens, 2005: 388).
“Oyunlar ve oyunlardaki kisiliklere dayanan toplumsal kodlar ile gelenekler ortaya ¢ikmustir.
ABD’de 1990 yilinda en ¢ok satan otuz oyuncaktan yirmi besi ya video oyunlari ya da video
gostericileri idi” (Giddens, 2005: 392). “Provenzo video oyunlarinin, bugiin ¢ocuk kiiltiiriiniin
ve yasantisinin temel bir parg¢asina doniistiigii sonucuna varmaktadir” (Giddens, 2005: 392).

Bugiin bos zaman degerlendirme olarak goriilen oyun, aslinda kiiltiir kadar 6nemli bir
kavramdir. Hobi kavrami oyunun degerini diislirse de hala onemli islevleri mevcuttur.
Gilinlimiizde oyunlarin 6nemi azalmig gibi goriilse de incelendiginde 6nemli yerlerde oyunlari
gozlemek hala miimkiindiir. Mesela ABD’de bir yilda tavla iizerine 50’yi askin kitap
yayinlanmasi, oyun geregleri, oyuncaklarin giizel sanatlarin bir uygulama alani olmasi, oyun
platformlarinin artis1, genelkurmaylardaki savas oyunlart bunun 6rneklerindendir. “Askerlikte
oldugu gibi is ve endiistri alaninda da ¢agcil oyunlara rastliyoruz. Pazarlama, rekabet, yatirim,
iretim, yOneticinin karar vermesi, igveren-is¢i iligkisi, dis ticaret vb. konularda planlama,
egitim ve arastirma i¢in oyunlar diizenlenmistir. Bunlardan bilgisayarin da kullanildigi Sumer
Oyunu ilgingtir” (And, 1974: 50). Modern toplum hala oyun oynuyor c¢ilinkii kitle iletisim
araglar1 ile insanlar kendilerini baskalarinin yerine koyuyorlar ve onlar taklit ediyorlar. Bu,

modernlesmenin bat1 merkezli en 6nemli kozlarindan biridir. Modern toplum olabilmek i¢in
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kiiltiir ve adabi kitle iletisim araglarindan 6rnek alan, yabanci kiiltiire 6zenen bir toplumda
aslinda modernlesmeyi oyunsal olarak gergeklestirmis gibi goriinmektedir. Fakat bunun
altinda bir ideoloji, bir ¢ikar, bir olumsuz etki yattig1 i¢in oyunun kurallar1 dahilinde yer
almamaktadir. Taklit oyunsal bir unsurdur. Kitle iletisim bir kiiltiir yaratma (aslinda
asimilasyon ya da genis anlamiyla kiltiirlesme) islevi yerine getiriyor fakat bunu c¢ikarlari

iizerinden yapmaktadir.

2. YENi MEDYA TURU OLARAK DIiJITAL OYUNLAR

Sanayi devrimi sonrast baslayan modernite ve devaminda gelen postmodernizm
toplumu aciklamaya yonelik yaklagimlardan biridir. Bu yaklagimin igeriginde; {iretim
bicimleriden glinimiizde yaygin olarak kullanilan post fordizm, tiiketim bi¢imlerinden
popiiler kiiltiir ve kiiltiir endiistrisi kavramlarinin yanisira enformasyon toplumuna yonelik
saptamalar yer almaktadir. Yani bilginin toplum iizerindeki hakimiyetine de§inen bir
aciklama bi¢imi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Artik yeni toplumda ekonomik kaynak olarak
goriilen en 6nemli sey sermaye, emek veya dogal kaynaklar degil, bilgidir. Glinlimiizde siiper
glic olarak tabir edilen devletler bilgi is¢iligi alanina yonelmekte ve toplumlar {izerinde
tahakkim kurmaya ¢alismaktadirlar. Bilgi isciligi de toplumsal yapi igerisinde yeni bir sinifi
ortaya c¢ikarmistir ve iletisim aglari, yeni altyapi bicimleriyle endiistri toplumunun biirokratik
yapist degismistir. Bilisim teknolojileri isgiicii bi¢imini de degistirmektedir. Enformasyon
toplumu, ekonomik temeli bilgiye dayali olan toplumdur. Bu toplumda isgiicunin sektorel
dagiliminda bilgiyle ilgilenen kesim biiyiik pay sahibidir. Postmodern bir toplum tiirii olan bu
enformasyon toplumunun yegane siriikleyici giict bilgidir. Sanayi devrimi 6ncesi buharin
yaptigi etkiyi, bu toplumda bilginin yaptig1 varsayilir (Dogu, 2006: 9).

Enformasyon toplumunun olusumu aslinda ii¢ evreden gegmistir denilebilir. Ilk olarak
19. Yy ortalarindan itibaren iletisim bigiminin elektronik ortama aktarilmasi bu slrecin
baslamas1 i¢in ilk adimi olusturmustur. Daha sonraki yiizyilda elektronik iletisim araglari
birbiriyle sinyaller araciligiyla baglar kurmaya baglamis ve aralarinda etkilesime girmislerdir.
Bu gelisme de enformasyonun ikinci sathasini olusturmustur. Makinelerin dilleri birbirine
cevrilmekte ve ortaya karmasikliga dogru giden bir sistem ¢ikmaya baslamistir. Son olarak
enformasyon sistemleri uluslar1 agarak diinya genelinde tiim insanlar1 birbirine baglamis ve
birgok elektronik arag dilleriyle anlagabilir hale gelip kiiresel bir iletisim bi¢imi, paylasilan bir
ag yaratmigstir. Evreler arasinda zamansal gegisler miimkiin oldugu gibi, gelisim asamalarinin

her yerde ayni yasanmadig1 da gozlenmektedir (Dogu, 2006: 10). Bu gelismelerle birlikte
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medya kavrami ortaya cikarken, teknolojik ilerleyis hizina paralel olarak ta multimedya ve
yeni medya kavramlari ortaya c¢ikmistir. Tim diinyanin gii¢, bilgi, toplumsal yap1 ve
kiiltiirtinii degistirmesi ile tahakkiim kurma araci olarak, iilkelerin yatirnm yaptig1 en biiyiik
alan olmaktadir.

Medyanin etkisi toplumlar1 yonlendirmis, ulus devletlerin kendilerini mesrulastirma ve
yeni devlet diizeni, toplum diizeni olusturmasina imkan vermistir. Multimedya ile iletisim
daha da gii¢lenerek iletisim diizeyinden etkilesim diizeyine dogru gecmeye baslamistir. Son
noktada ise artik karsilikli etki-tepkiyi saglayabilen bir medya tiirii ortaya cikip ulus
devletlerin iizerinde yiikselen bir gii¢ olma potansiyelini kendisinde bulmustur. Iletisim
araglart da medyanin degisimi ve teknolojik buluslara paralel olarak degismistir. Ayrintil
olarak ileride isleyecegimiz i¢in bu noktada yeni medyanin eskide medyadan farklilasma
bicimine yiizeysel olarak deginebiliriz. Eski medyadaki enformasyon ulasim hizi ve kapasitesi
devrimsel nitelikte yeni medya ile genislemis ve olumlu yonde ilerlemistir. Ayrica iletisim
etkilesime donerek alict ve iletisim araci arasindaki fiziksel durum, geri besleme de
degismistir. Yeni medya interaktif bir yapiya kavusmustur. Ayrica kompozisyon big¢imi
degiserek tek bir kaynaktan multimedya olarak bir¢cok veri ¢esidini tagiyabilmektedir. Artik
ileti merkez-gevre temelinde degil direk olarak aliciya iletilmektedir. Ayrica aliciya 6zel
olarak da bilgi gonderilebilmekte ve gruplasilmis bilgi aglarina imkan tanimaktadir. Bunun
anlami da sanal olarak topluluk kurmanin 6niiniin a¢ilmasi1 demektir.

Bilgisayar oyunlari, web siteleri, multimedya, CD-ROM’lar, DVD’ler, sanal ger¢eklik
uygulamalar1 ve bunlar gibi bircok dijital veri igceren enformasyon aract yeni medyanin
urunleridir. Yeni medya Urlnleri daha ¢ok dagitim, ulasim ve sergileme kavramlari ile
geleneksel medyadan ayrilir. Yani kagit tizerindeki basili bilgiler geleneksel medyaya aitken,
dijital her tilirli bilgi (kullanilmasi i¢in bir elektronik arag¢ gerektiren) yeni medyanin
meyvesidir. Yeni medyanin nimetlerinden biri olan dijital oyunlar da enformasyon tagima
araclaridir. Oyun kiiltiiriin doniisiimii baglaminda topluma gore donilismiis ve teknolojinin
ilerlemesi ile de adeta evrim gecirerek big¢imselligini fiziki ortamdan bilgisayarin sanal
ortamina birakmugtir. Sanayi devrimi ve sonrasinda gelen icatlarin hizli iiretimi yani post
fordizmle birlikte kiiresel capta bir iiretim, her eve bilgisayarin girisini kolay ve zorunlu
kilacak sekilde gelismistir. Boylece bilgisayar da iizerine biiyiik yatirimlar yapilan, gelistirilen
ve yepyeni bir boyuta ulasan formel bir degisim yagamstir.

Verilerin dijitallesmesi, yazilimin ilerlemesi dijital oyunlarin metinsel bicimden gorsel
multimedya formlarma doniismesini tetiklemistir. Bdylece diger yeni medya araglarinin

yaptig1 etkiyi bilgisayar oyunlari da yapmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 gibi yeni araglar
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geleneksel medyada goriilmeyen farkli yeni yetenekler sunmaktadir: E1-g6z koordinasyonu,
ani duyusal geribesleme, normal zamanin aktif kullanimi, evrenin tanri géziinden kontrold,
kompleks yap1 algi ve se¢imleri, temsili siddetin manipulasyonu vb. Cogu sanal gergeklik ile
iliskili olan bu tecribelerin insan-makine yizlesmesinde yeni bir ¢igir oldugu diisiiniilebilir
(Dogu, 2006: 48).

Dijital oyunlar teknolojik bir devrimdir. Bu oyunlar heniiz yeni bir araglardir. Bu
oyunlarin kavranabilmesi i¢in veya nasil ¢alistifina dair kesin yargilarimizin olugsmasi igin
daha ¢ok arastirma ve veri gerekmektedir. Ciinkii yeni medya ile bilgi sunusu 6nii alinamaz
bir hale gelip her glcin Uzerinde Kontrolii gli¢ ve merkezsiz bir yapiya dogru gitmektedir.
Konuya yonelik yapilan arastirmalar ise, genellemeler ve yiizeysel bir deneysellik ile
sinirlanmaktadir. Bilgisayar oyunlari, oyuncusunun baslangigta verilen bir hikayeye, anlatiya
uygun olarak hareket etmesini bekler. Metinsel bir tiyatronun karmasiklagmis dokiimiidiir. Bu
haliyle bir 6nkosul igcererek belli kurallar1 dayatir, sinirlar ¢izer ve bunlarin takibini bekler.
Konstrasyon bu tiir oyunlar i¢in vazgegilmez bir gerekliliktir. Etkileyicilik diizeyi ¢ok yiiksek

ve i¢inde birden fazla medyay1 barindirarak multimedya olma 6zelligi tasimaktadir.

2.1. Kiiltiiriin Doniisiimii Baglaminda Oyunun Doéniisiimii

Sanayi devrimiyle birlikte degismeye baglayan toplum yapisi neredeyse her alanda
kokli bir degisim getirmis ve yeni bir “cag” baslatmistir. Cilinkii bir¢ok alanda insan eylemleri
yeniden tanimlanmis, kurumlarin 6ziinde degisimler yasanmis ve yasam tarzlari1 degismistir.
Gecmisle kopan baglar; geleneksel ve modern diye ayriliga gitmis, geleneksel olan
dislanmistir.  Tinsellikten sekiilerlige dogru gecis oyununda 6ziinlin bozulmasina sebep
olmustur. Ozellikle Simmel’in bahsettigi gibi metropollerde yasam bireysellik, pragmatizm,
rasyonalizme dokiilmiistiir.

Oyunun unsurlarindan olan “yararciliktan uzak olma”, kente dogru gittikge ihlal
edilmistir. “Kiiltiir malzemesinin daha karmasik, daginik ve genis hale gelmesi ve toplumsal,
bireysel ve kolektif hayat ile iiretim tekniginin daha incelmis bir Orgiitlenmeyi bilir hale
gelmesiyle birlikte, bir uygarligin temeli, oyunla muhtemelen biitiin temasin1 kaybetmis olan
kavram, sistem, kavrayis, doktrin, 6l¢ili, yapaylik ve orflerin istilasina ugrar. Kiiltiir giderek
daha ciddi hale gelir ve oyuna artik yalmzca ikincil bir yer verir” (URL 1). Uygarligin
gelismesine kosut olarak, insana Tanrinin verdigi en 6nemli 6zellik olan “oyun oynayarak
yagamak” 0zelliginin, oyun i¢in gerekli toplumsal kosullarin ortadan kalkmasi yiiziinden eski

onemini yitirdigini sdyleyen Huizinga, “toplumun tinsel glicleri ile materyal giicleri arasinda
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uyumlu bir denge olusturulabildigi siirece olumlu sayilabilecek Kiiltiiriin, giiniimiizde, bu
islevini yerine getiremedigini” ileri siirmektedir (Oskay, 1993: 145).

Oyun, c¢ogu yerde kutsallikla, sembolizmle igice olmustur. Bu tinsel 6gelerden
uzaklasilip oyunun maddesel, kuru yarara dayanmasi onu kiiltiir yaratici islevden, kiiltiiriin
oyuncagima ¢evirir. Cagdas doneme yaklasildik¢a uygarlik olgulari i¢inde oyun ile oyun-
olmayan arasinda ayrim yapilmast giderek daha giic bir hale gelmektedir. “Kiiltiiriin
ciddiyetinin genel olarak vurgulanmasinin XIX. Yiizyila ait bir olgu oldugu bize pek inkar
edilemez nitelikteymis gibi goziikmektedir. Bu kiiltiir daha 6nceki ylizyillara nazaran son
derece daha diisiik bir 6l¢iide “oynanmis”tir. Toplumsal hayat bigimleri artik, eskiden kilig,
dar pantolon ve perukayla oldugu gibi, iist bir hayat idealini “temsil etmemektedir” (Huizinga,
2010: 241). Aristo ve Platon’da da goriilecegi ilizere “soylu oyun” modern dénemde alanini
daraltmistir. Modern uygarlik, oyunu kiiltiir ve yasamdan ayirarak onun toplumlar iizerindeki
islevlerini de koreltmis hatta belki bir kismini yok etmis olmaktadir. Fakat bu oyunsalligin
tamamen sonu demek degildir. Modern toplumda belli bir 6z kaybolurken, ona bagl eni
bigimler de meydana gelerek olusan bosluklari doldurmaya ¢alismistir.

Gerek armagan kiiltlirlinde gerekse kapitalist anlayista ...harcama ya da sagma, dagitma
vardir. Geleneksel toplumlarda goriilen gosterisli servet imhalari, evlerin gii¢ gosterimi i¢in
yakilmasi vb. uygulamalar bir kutsal arayisinin sonucu iken modern toplumlarda goriilen
gOsteris i¢in harcama, liikks ve satafat sekiiler bir statii insasinin en 6nemli parametrelerinden
biri haline gelmistir (Birekul, 2014: 23-24). Potla¢ oyunsal aktiviteleri de degiserek modern
hayatta yeni bir bi¢im kazanmustir.

Onceki boliimde bahsettigimiz olgulardan biri olan Potlach’ta dahi bu degisim
g6zlemlenebilir. Modern donemle birlikte eski oyunsal bigimler yeni hallerini almiglardir.
Potlach, Birekul’un bahsettigi gibi armagan adi altinda oyunsallifin1 devam ettirmektedir.
Birekul, kiiltiirel degisime paralel olarak Potlach ve armaganin degisimini soyle
acgiklamaktadir:

Diinden bugiine hediyelesme aliskanliklarimin incelenmesinde dikkat ¢eken en
onemli unsurlardan birisi de hediyelesme davranmisina yon veren kutsiyetin giindeme
getirilmesidir. Belki de armagan toplumu ile rasyonel modern toplum arasindaki en
belirgin cizgilerden birisi kutsal ile sekiiler arasina ¢izilen ¢izgidir. Armagan
kiiltiiriiniin dogasinda bulunan kutsalin sunumu anlayist modern toplumlarda giderek
zayiflamigtir. Esasinda insanligin baslangicindan bu yana dinler ve armagan arasinda

stky bir iliskinin oldugunu sdylememiz mimkunddr (Birekul, 2014: 53).
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Oyun artik giinlimiizde bir “eksik oyun” olarak oynanmaktadir. Biiyiisii bozulan oyun
hala baz tiirleriyle ayakta durmaya calismakta ve bir yandan da yeni kiiresel kiiltiire adapte
edilmektedir. Giiniimiizde ise 18. Yiizyildan beri etkinligi ve yayginlig: artan utilitarianism ve
toplumsal sistemin verimliligini 6nde tutan yeni Olgiitler yiliziinden g¢alisma ve iiretimde
bulunmak basat ideal olmus; insan’in yiicelmesi i¢in kullanilabilecegi 0zgiir zaman
kalmamistir. Tiim uygarliklarda “kiiltiirden de 6nce olugsmus bulunan oyunun giiniimiizde de
varligini siirdiirebilmesi, yasamin determinism tarafindan istila edilmis bulunan alanlari
genisledikge, gliclesmektedir” (Oskay, 1993: 146).

Modern donemle birlikte Huizinga’nin da dedigi yanlhis anlasilmamali: Oyun degil,
oyunsallik yok oldu. Yani oyunun kiiltiir yaratici iglevi yok oldu. Fakat oyun sekil degistirdi
ve modern donemde, modern oyun geldi sanayi devrimine bagl olarak. Ciinkii sanayi ile her
seye yiiklenen anlam tekrar degisti ve bastan bir kiiltiir olustu. Popiiler kiiltiir icinde modaya
tapilmas1 gibi metalara kutsallik atfedildi. Oyunu da kutsal sayan gruplar azimsanmayacak
kadar var, 6zellikle Japonya, Cin ve Kore’de oyuncu olmak profesyonel bir is ve ciddi bir
alandir. Burada bahsettigimiz global anlamda oyun tasarlayip satmak degil, ¢ikar amaci
gitmeden oyun gelistirip oyun oynama yarigmalar1 diizenlenmesi. Kiiltiirii yayma
araclarindan biride; folklorik oyunlar. Okullarda bu tiir yonlendirmeler mevcuttu ama bugiin
soniik durumda. Yine de uluslararasi halk oyunlar1 yarigmalar1 Tiirkiye’de yapilmaktadir.
Yabanc1 ¢ocuklar iilkemizde Tiirk danslar1 yaparak hem {ilkeler toplumlari aras1 hem de siyasi
yakinlagsmay1 oyun iizerinden yapmaktalar. Oyun, insanin dogasinda bulunan bir fantazya
oldugu icin modern donemde de ortaya cikmaktadir. Sanayi devrimiyle gelen c¢alisma
alaninda “s6zde kolaylik” adi altinda, kapitalizm i¢in ¢alisma sartlarindan muzdarip insanlar,
sikintili hayatlarindan kendi fantazyalarina kagtilar. Agir kosullar hastahanelerin yayilmasi ve
psikolojik problemlerin artmasina sebep oldu. Kapitalizm bu alani da iyi degerlendirerek
dijital fantazya diinyasimi “lcret karsiliginda” duyurdu. Sanayide c¢aliganlar sanayi
sartlarindan kagmak i¢in sanayi iiretimi oyunlarla bu “oyuna” alet oldular.

Aslinda oyunsallik sanayi devrimi sonrasinda yok olsa da, oyunun kiiltiir yaratici islevi
bir sure ortada goriinmedi. Derken teknolojik gelismeler 1s1ginda bakabilecegimiz yeni
medya, multimedya ve dijital oyunlarla oyun kavramina farkli bir soluk geldi. Fakat oyun bu
gelisme ile de toplumsal alanda s6z sahibi, yaratict bir etken degil; bos zamanlarin
degerlendirilmesini saglayan, kisiyi az da olsa rahatlatan kisa siireli eglence olarak tanimlandi.
Nede olsa yeni oyun bi¢iminin arkasinda kapitalizm, globallesme, sekiilerizm, rasyonalizm ve
kiiltiir endiistrisi vardi. Fakat beklenmeyen hizli gelismeler oyunu 6yle bir noktaya tasidi ki;

oyun diinyada en biiylik yatirnm araglarindan biri haline geldi, toplumun bunalmisligina su
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serperek kendine genis kitlelerde yer edindi ve bugiin tekrar kiiltiir yaratic1 bir etmen olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Evet oyunun biiylisii bozuldu, evet oyunsallik kalmadi (yok denecek kadar az) ve evet
soylu oyun sekiilerizme alet olup oyunun bizatihi 6zlinde olan bir ¢ok kurali iptal etti.
Huizinga’nin ve bir¢ok kuramcinin yaptigi oyun tanimi, kurallari, ilkeleri ihlal edildi fakat
ortaya oyunun bambaska bir bi¢imi ¢ikti. Dijital oyunlar1 oyun saymamak elde degil. Oyun
olmanin bir ¢ok 6zelligini tasimakta fakat formel olarak bagka bir platforma bagl olarak
sergilenmektedir. Yani oyun ve oyuncunun arasina bir meta, bir ara¢ girmistir artik. Bu durum
oyuncakla oynamak gibi bir durum degildir, ¢iinkii bilgisayar, playstation, X-box, atari,
konsol gibi oyun platformlart oyuncak degildir. Oyuncagin yapamayacag kadar islemi yapar
ve toplumsal iglevleri yerine getirir. Kiiltlirii yaratan ise tiim bu araglarin ulus asir1 camiada
birbiriyle etkilesim halinde olmasi, oyuncularinda kiiresel aglar iizerinden sanal cemaatler
olusturmasidir. Oyuncunun habitusu oyunsal alanla birlikte hem dijital ortama aktarilir hem
de dijital ortamdan gelen veriler oyuncunun habitusuna. Bu durumda oyuncu ve oyun arasinda
kiiltiirel aligveris ve eylemsel degisimler baslamaktadir. Oyun artik tek bir mahallede degildir,
tek bir ilde ya da iilkede degildir; her yerdedir. Bir oyun, milyonlar1 pesine takip onlar1 yogun
enformasyon alisverigine tabi tutabilir. Bu kiresel gic iyi ya da koti diye kesin olarak
yorumlanamaz. Oyun ideolojileri de yansitir, fantezileri de, kiiltiirleri de. Oyun artik bir
iletisimdir, bir chattir, ortak bir alan ve bir birlikteligin kiiltiirel 6ziidiir.

Insan kiiltiirii zamanla degistikge oyun da ona uygun olarak degismistir. Ilk insanin ilkel
oyun bigimlerinden giderek karmagiklasmis, kendisini yenilemis, degistirmis ve
doniistiirmiistiir. Iste en biiyiik doniisiim de; sanayi ve enformasyon toplumu ile birlikte
analog oyunlardan dijital oyunlara gecis siirecinde olusmustur. Insan kiiltiirii sekiiler ve
mekanik hale gelip tiiketim aracina dogru meylettigi anda, oyun da ayni rotada yol almustir.
Artik insan kirsal kesimde yasayan ve kiigiik bir cemaatin iiyesi olan varlik degildir. Artik
insan sehir ve metropollerde cemiyetin i¢inde yalnizlagsmis, 6ziinii kaybetmis, modern ama
birliktelik kurmaya muhta¢ bir bigimde mekanik islemlerin arasinda yasamaktadir. Bu
kiiltiirel degisim giinlimiiz toplumlarin1 olusturup geleneksel ve modern diye kiiltiirii ikiye
ayirdi ise; oyunu da analog ve dijital diye ikiye ayirarak toplumu oyunsuz birakmamis fakat
oyunu yeni iiretim ve tiikketim bi¢imlerine alet etmistir.

Toplumun genel dokusundan farkli yonleri bulunan grupsal her hareketin bir cesit alt
kiiltiir olarak tanimlanmasi miimkiindiir. Azinliklar, go¢menler, cesitli genglik gruplart ilk
akla gelen orneklerdir. Alt kiiltiirler, tist kiiltiirii yansitan toplumsal norm ve iligkilerin disinda

kendi toplumsal normlariyla yasamakta, toplumun genelinden farkli ve kendine 6zgii bir ahlak
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ve iletisim bigimini benimsemekte, barinma, eglenme tarzi1 ve sanatsal faaliyetleri ile bireysel
tepki ve ifade bigimlerini grupsal sdyleme doniistiirmektedir. Yani alt kiiltiir, grup kiiltiiriiniin
egemen kiiltiirden farkli oldugunu ifade eder. Tanimlanan sekli ile genclik alt kiiltiirlerine
Ulkemizde de rastlanabilmektedir. Bunlar, daha cok tepkisel olarak ortaya ¢iktiklarindan
genellikle stireklilikten yoksun, kalicilik 6zelligi olmayan, donemsel olarak ortaya g¢ikan bir
goriiniim arz etmektedirler. Yakin tarihe géz atildiginda, Tiirkiye'de farkli donemlerde farkli
ozellikler sergileyen genclik kusaklarinin ortaya ¢iktigr goriilecektir; 50'lerde Rock'n Roll
Gengligi, 60'larda Cicek Cocuklari, 70'lerde Devrimci Genglik, 80'lerde Yuppie Genglik,
90'larda Kayip Kusak gibi (Karaca, 2007: 421-422).

1990 sonrast kusak ise internet kusagi olarak adlandirilabilir. Artik gengler onceki
travmalar1 atlatmig, teknolojinin de gelismesiyle kendilerini sanal dlnyaya vermeye
baslamiglardir. Sanal diinyada cemaatlesen gengler oyun konusunda kabilesel olusumlari
meydana getirdiler. Bu olusum yeni oyun big¢imlerinin kiiltiir yaratici islevlerinden biridir.
Fakat toplum arasinda oyun kavrami artik anlam daralmasi yasamis ve sadece dijitale
indirgenmeye baslamistir. Cilinkii bundan sonraki toplumsal siire¢lerde, oyun sokaktan silinip
dijital diinyaya hapsaolma egilimindedir. Analog oyun elbette tamamen yok olmus degildir,
olmayacaktir da. Fakat diinya iizerinde hatr1 sayilir ¢ogunlukta bir kitle, oyun aliskanligini
yeni bigime gegerek degistirmektedir. Nasil ki tarim toplumundan sanayi toplumuna gegilince
eski ekim dikim usiilleri terkedildi ise; sanayi toplumu sonrasi gelen enformasyon toplumu
asamasinda da, eski oynama usiilleri terkedilmeye baslamistir. Insanlarin kdyden kente goc
edip kirsal alanlarin daraldigi gibi, oyuncular da fiziki mekanlardan kamudan dijital oyun
evrenine go¢ etmekte ve sokak oyunlari azalmaktadir.

Oyunsalligin yok olusunu ilan ederken bunun tamamen silinip gittigini sdylemenin
yanlis olacagini belirtmistik. Oyunsallik artik dar alanda kullanilan bir kavramdir fakat
ginumuzde halen orneklerine rastlanmaktadir. Stratejik oyunlar, siyaset alaninda da
goriilmiistiir. Yakin zamana kadar Ingiltere parlamentosu icerisindeki siyasiler iilke ¢ikarlarini
bir kenara birakip karsilikli inatlasma igerisinde bir “mac¢” yapmaktalar. Sozlii atismalar
sonrasinda iki hasim, ¢ikista birbiriyle sakalasarak ¢ikmaktalar. Bu durum yine bir oyunsal
unsurdur. Fransa’da ki bakan devirme taktikleri ya da ABD’de ki halkin sevgisini kazanip ta
rakibi devirme taktikleri, siyasetteki oyunsal unsurlardir. Fakat savasin oyunsalliktan ¢ikmasi
strateji oyununun amacini degistirdi. Eski savaslarda c¢ok kan dokiilmesin diye ordunun
yigitleri carpistirilip, kazananin savasi kazanmis sayilmasi gibi durumlara rastlayabiliriz. Bu
oyunsal unsurlar modern savaslarda yoktur ¢iinkii artik savaslar “dost-diisman” ikilemi

tizerinden glidiilmekte ve gesitli siyasi, ekonomik, cografik c¢ikarlart bulunmaktadir. Savasi
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toren ve ibadete baglayan unsurlarda modern savaslarda yoktur. Savas araglar gerektiginde
kanli oyunlardan farkl bir sekilde insanlara kiyim yapmakta ve dehset sagabilmektedir. Atom
bombas1 gibi teknolojik gelismeler savasin oyunsal unsurunun olmadig1 yerde ortaya ¢ikar.
“Halk i¢in” savaslarin yaninda “halka ragmen” savaglarda g¢ikarciligin bir gostergesi olarak
oyun-olmayan alan icerisine dahil edilebilir. Térenlerin de 6zii bozulmustur. Ergin yastaki
insanlardan olusan kitleleri, onlar1 akilca gocuklastirmayr amaglayan bir dnderin 6nunden
resmi gegit yiriyisiyle gecirerek kendini begenmis oOnderi selamlatmayr amaglayan
yiirtiyiisleri; kitlelerin pazubentler takmasi; doymak bilmez ve anlamsiz sevklendirmelerle ve
kaba heyecanlandirmalarla yapilan kitlesel gosteriler ve mitingler de, Huizinga’ya gére oyun
olmayi1p, ergin yastaki insanlarin akilca ¢ocuklastiriimalaridir (Oskay, 1993: 150).

Avristo ve Platon, sanata ayri bir 6nem vermis ve onun en saf haliyle oyun oldugunu dile
getirmiglerdir. Huizinga da, insanin en estetik halinin hareket halinde oldugunu sdylemistir.
Sanat kendi 6zii itibariyle bir yiiceliktir ve insanin yiicelmesidir. Bir ¢ikar i¢in yapilmaz. Daha
sonralar1 ise, XVIII. Yiizyila dogru, sanatgilar bedensel emekle ge¢imlerini siirdiiren kisilere
doniismiislerdir. Miizik bile bir taklit, bir zenaat sayilir olmus. Miizik eglence sayillmaya
basladik¢a miizigi icara edenler (yeniden iiretenler) igin yiicelmenin tek yolu besteciden
uzaklagsmak ve virtiiozliige yonelmek olmustur. [XVIIL yiizyildan itibaren] Ressam,
“kapilandig1 saray ve konaktan” cikabilmis; artik iirettigi resmi satan bir sanat¢i olmustur.
Mimarlar, kilise ve saraylar1 yapmak yerine “yurttas-bireylere” konut yapmaya baslamislardir
(Oskay, 1993: 154).

Sanat, modern ¢agda coskusalligin1 kaybetmistir der Oskay. Tarihsel ¢izgide goriildiigii
iizere; sanatin toplumdan kopup bireye dogru gelen bir ilerleyisi s6z konusudur. Bu “evrim”
onu toplumsal islevlerinden arindiriyor ve kisisel bir ugras ve 6zerk faaliyet kiliyor. Mimari
artik gorkemli saraylar, ibadet yerleri insa etmiyor, apartman daireleri dikiyor. Miizik bile
bireysel tatmin halini aliyor. Sanat artik piyasa igin c¢alisir olmustur. Endistriyel Gretimin
sportif bir karaktere biiriindiigii her yerde, rekor kirma hevesi kendine uygun bir alan
bulmustur: En yliksek tonajli silebe, en kisa deniz yolculugunu yapan gemiye mavi kurdele.
Burada katiksiz oyunsal bir unsur, yarar nedenlerini tamamen arka plana itmistir: Ciddiyet
oyun haline gelmistir. Biiyiik bir firma, iiretimini arttirabilme amaciyla, sportif unsuru kendi
alanina bilingli bir sekilde dahil etmektedir. Boylece, siire¢ daha simdiden tersine
dondiirtilmiis olmaktadir: Oyun yeniden ciddi hale gelmektedir (Huizinga, 2010: 250).

Oyun, 18. yiizyila kadar boylesi biiylik bir degisime ugramamistir. Burjuvazinin liikse
giden ekonomik yiikselisi, toplumun zihniyeti lizerinde etkili olmaya baslamistir. Endiistri

devrimi ile yeni ylizyilin ibadet bi¢cimi ¢alisma olmus ve “oyunsal olanin” yerine “calisma”
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gelip, yeni kiiltiir yaratma islevini o tstlenmistir. 19. yiizyilda sehir niifusunun artmasiyla
birlikte, perakendecilik karli hale geldi. Pazarlar ve kiiciik diikkanlar yerine satis magazalari
ortaya c¢ikti. Seri endiistriyel iretim, mallart diisiik karla, fazla miktarda satma imkan
veriyordu. Bununla birlikte de basit ve tek tip esyalar sabit fiyatla satilmaya baslandi.
Uriinlerin sabit fiyatla satilmaya baslanmasinin 6nemli bir etkisi de insanlarin onceleri aktif
katilim gosterdikleri pazarlik gibi kamusal etkilesim ve ifade unsurunun ortadan kalkmasi
oldu. Alict pasiflesti. Elbette pasiflesmenin tek nedeni bu degildi. Kaliteli mallarda fiyatlarin
ucuzlamasi, insanlarin daha ¢ok esyaya sahip olabilmesi de buna katki sunuyordu. Fakat
tiketim aliskanliginda bir degisim vardi. Insanlar hi¢ diisinmedikleri mallar1 almaya
baslamiglardi. Tiiketimi uyaran bu yeni unsur ile alicinin pasif rolii arasinda siki bir iligki
vardir. Yeni uyarict unsur, birbirinden farkli iiriinlerin vitrinlerde yan yana koyulmaya
baslanmasiydi; seri iiretim mallar1 arasinda kit olan bir malin bulunabilecegi yanilsamasini
yaratmakti. Marx “meta fetisizmi” kavramiyla, o nesneyi iireten is¢i ile onu sahiplenen kisi
arasindaki iliskideki esitsizligin gizlenebildigini kasteder. Mallar bir gizeme, bir anlama ve
kullanimlariyla higbir ilgisi olmayan bir dizi ¢agrisima sahip olursa, insanlarin ilgi ve dikkati
nesnelerin tiretildigi toplumsal kosullar yerine nesnelerin bizzat kendilerine yoneltilebilirdi.
Mallar, artik birer statii nesneleri ve alicinin kisiliginin bir ifadesi olarak tasidiklar1 degere
gore tuketiliyordu (URL 1).

Bu gelismeler “tinsel olanin” yavas yavas kiiltiirden c¢ikarilmasi seklinde devam
etmistir. Tamamen maddesel 6gelerle tatmin olan modern insanin hayatina, bir de metay1
gerekli kilmasi igin giren iletisim araglari ve hizli tiiketim kiltiir kontroliinii eline almistir.
“Kitle iletisim araglarinin konumu her gecen giin hizla degisirken, sinirlar1 asan kargo
kiiltiriinii de egemen bir diinya kiiltiirline yine bu araglar doniistiiriiyor. Sanayilesmis
toplumlarin tirettigi kiiltiirli, evrensellik adina gilincellestirerek aktaran biiyiik iletisim araglari
kiiltiirel yogunlugu azalan toplumlarin kiltiiri haline geliyor” (Sirin, 1999: 23). “Kitle
kiiltiirtintin geleneksel kiiltiirlerin tizerine orttiigli perde ile geleneksel kiiltiirleri yozlastirirken
aynt zamanda evrensel koylin diinya vatandasmma yeni kiiltiir aynasmma bakmay1
ogretmektedir” (Sirin, 1999: 25).

M. R. Sirin, bir incelemesinde; yetiskin ile cocugun belirgin niteliklerinin yok olduguna
dikkat ceker. Endustri ¢ocuklarinda oyun, merak, sasirma ve fantazya kaybolmaktadir.
Cocugun ne ruhsal ne de duygusal acidan bir yetiskin veya bir ¢ocuk olmadigin1 soyler.
Cocukluk ve yetiskinlik birlesmis, oyunlar yozlagmistir. “Roliini oynamas1 i¢in kendisine

higbir kisi dis1 alan birakilmayan bir toplumda, kisi rol yapma ve oyun oynama kapasitesini
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yitirir. Oyun oynama yetenegini yitirmek, diinyevi kosullarin sekil verilebilir seyler oldugu
anlayigini yitirmektir” (URL 1).

Beden, giysiler i¢in bir manken olarak islev goriiyordu; bu bilingli bir kamusal giyim
tarztydi. Sokakta kisinin meslegini, mevkisini gosteren kostiimler giyilir ve aksesuarlar
takilirdi. Sahnede giyilen kostiimlerle benzerlikleri vardi. Ama¢ toplumda ait olunan yeri
gosteren imgeler kullanarak sokakta bir toplumsal diizen olusturmakti. Bu giyim ilkesi sanki
bir oyuncak bebekle oynarcasina elbiselerle oynama ve onlar1 sergileme, sokagin ¢esitliligini
orgiitleme ve ona bir diizen getirme araciydi. Eskiden butln tlkelerde koyliilerin, balik¢ilarin,
denizcilerin giydikleri pantolon aniden kibar beyefendilerin kiyafetinin parcasi haline gelmis
ve bununla birlikte, serbest birakilan yele bigcimindeki uzun saglar devrimci atesin simgesi
olmustur. Tuhaflik modasi, “Inanilmazlar’mn asiriliklarinda son bir cirpinis gostermis ve
Napoléon doneminin (samataci, romantik, kullanigsiz) askeri iiniformalar1 i¢cinde kendine
serbest bir alan bulmus olsa da, soylu dis goriinlis kendini sergilemekten, oyun olarak
oynanmaktan c¢ikmigtir. Elbise giderek renksiz ve bigimsiz hale gelmekle ve degisebilme
ozelligini giderek kaybetmektedir. Prestijini ve saygmliginm1i debdebeli kiyafeti iginde
sergileyen eskinin senyorii, simdi ciddi bir adam haline gelmistir. Kiyafetiyle artik kahraman
roliinli oynamamaktadir. Silindir sapkayla, varolusunun ciddiyetinin simgesini ve tacini
tasimaktadir. Bacaklara yapisan pantolon, kendi listline dolanan kravat ve kolali yaka gibi
kiigiik fanteziler ve tuhafliklar, XIX. Yizyilin ilk yarisinda erkek kiyafetindeki oyunsal
faktorl hala siirdiiren yegane unsurlardir. Yiizyilin ikinci yarisinda, siisleme karakterinin
sonuncu unsurlart da ortadan silinerek yerlerini toren kiyafetlerindeki silik izlere
birakmislardir (Huizinga, 2010: 241).

Aydinlanmaya kadar olan siiregte toplumsal eylemlerin arkasinda bariz bir sekilde
goriilen tinsellik, aydinlanma sonrasinda yerini akilciliga birakmaya baglamistir. Daha
dogrusu yapilan bu devrim tinselligi dislamis; gerilik, cahillik, sagmalik olarak gormiistiir.
Degisen zihniyet yapisiyla beraber insanlar sekiilerlestikce bireysellesmeye dogru
gitmiglerdir. Toplumsal eylemlerin 6zii baskalasmis ve isin i¢ine kisisel menfaatler dahil
olmustur. Akilcilik ayn1 zamanda kendini diisiinmeyi de beraberinde getirdigi i¢in toplum
yararindan Once bireyin yararini basat konuma getirmistir. Sosyal aktor olan insan giderek
kamusal yasamdan uzaklagsmaya baslamistir. Diderot’ya gore kendi godzyaslarina inanan,
roliinii duygularina bagli kalarak yapan ve yansittig1 duygularla araya mesafe koymayan aktor
tutarli rol yapamaz. Gii¢lii kamusal yasam siiren bir toplumda ise, sahne ile sokak arasinda
insanlarin kendilerini ifade etme bigimlerinde benzerlikler, karsilastirilabilecek bir seyler

vardir.
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Kamusal ifade agisindan bakacak olursak: Bir olayla ilgili duygulari, anlatan kisiye nasil
gOruniiyorsa Oyle anlattiginda, o kisi ifade etmiyor, sadece yasiyordur; bu duygunun temsilidir
ve asosyaldir. Bir olay jestlerle ve diizenlemelerle anlatilirsa, daha az sahici olsa da, duygulari
daha ifade edici kilar; bu takdimdir. Kamusal aktdr duygularini takdim eden insandir. ifade
ediste, duygularin takdiminden temsile dogru bir kayma varsa, kamusal insan aktoér kimligini
yitiriyor demektir. Ifadenin kendisi giderek daha az toplumsal nitelik barmdirir. Bir tehdit
karsisinda kolektif eylem igerisine giren insanlar, birbirlerine siki sikiya baglanacak kolektif
imgeler ararlar. Giiglii bir kamusal yasami olan bir toplumdaki “cemaat duygusu” ortak
eylemin yarattig1 birliktelikten ve paylasilan bir kolektif benlik duygusundan dogar. Ancak
kamusal yagamin silinmesiyle birlikte aralarinda etkilesim kalmayan ve pasiflesen insanlarin
cemaat kimligini yaratirken bagvurduklari ara¢ fantezi oldu. Bu fantezi kolektif kisilikti.
Boylece cemaat, kolektif eyleme degil de kolektif varliga iliskin bir fenomen haline geldi.
Kamusal alan ile 6zel alan arasindaki dengenin yitirilmesiyle, giiniimiizde her bireyin benligi,
bireyin temel kaygisi haline gelmistir; kendini tanimak, diinyayr tanimak i¢in bir arag
olmaktan ¢ikip bir amag olmustur. insanlar kamusal yasamda karsilarma ¢ikan yabancilara ve
bilinmeyene kars1 koruduklar1 benlik mesafesini kaybetmislerdir. Boylelikle birey toplumdaki
etkin roliinden geri ¢ekilip pasiflesmekle kalmamis, ayn1 zamanda bir aktor olarak sanatindan
da mahrum edilmistir (URL 1).

Yani XIX. yiizyilin biitiin kiiltiirel faaliyetleri oyunsal unsurlar1 artik terk eder
goriilmektedir. Toplum ¢ikarlara dogru yonelmekte, diinyevi rahatlik agir basmakta, ¢alisma,
egitim ve demokrasi idealleri oyun ilkesine yer birakmamaktadir. Huizinga’ya gore, buhar
makinasindan elektrik enerjisine kadar uygulanabilen gliclerin cesitlenmesi ve gelismesi
sayesinde, dogal gii¢lerin istismar1 yoluyla, ilerlemenin siirecegine duyulan inang pekismistir.
Toplumsal vicdan, egitimsel alanda duyulan isteklilik, bilimsel yargilar yasamda basat
duruma gegmislerdir. Ayrica, “insan diisiincesindeki bu gibi yeni eklemelerin iirlinii bir
Marksizm’in yanilgis1 sayilabilecek ekonomik gliclerin ve materyal ¢ikarlarin diinyanin
gidisatin1 belirleyecegi diisiincesine inanilir olmustur. Ekonomik ¢ikarlarin bu grotesque
abartilmas: da, Huizinga’ya gore, teknolojik ilerlemeye tapinmamizin bir kosullandirmasi
olmustur. Teknolojik ilerlemeye tapimnmaciligimiz ise, bilinmezlikleri ve gizleri 6ldurdikten
sonra, giinahkar ve suclu insan1 bagislayan rasyonalizmin ve faydaciligin iiriinii olarak ortaya
cikmistir. Fakat ayni rasyonalizm ve faydacilik, insani toplumsal nitelikteki akilsizlik ve dar
gortsliiliigiinden kurtarmayi unutmus; diinyay1 bu insanin banalitesine gore bicimlendirmistir

(Oskay, 1993: 149-150).
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Arkaik kiiltiirlerde oyunun toplumsal ve dini bir yan1 vardi. Oyun, bir meslek degil
kiiltiir yaratic1 bir islevdi. Oyundaki rekabet daha 6zseldi. “Ticari rekabet, ilkel ve yiizyillik
kutsal oyunlar alanina mensup degildir” (Huizinga, 2010: 249). Eski spor oyunlart kisisel ve
gruplardan olusmaktaydi. Mesela bir top oyununda rekabet edenler; bir kdyle baska bir koy,
bir okulla bagka bir okul olmaktaydi. Birlikte idmanlar ve o gruba aidiyet bugiin kuliiplerin isi
olmustur. Spor oyunlarmin kurallar1 daha kesin, ciddi ve inceliklidir. Ayrica bu miisabakalar
arkaik kiiltiirde dini torenler 6zel giinlerde oynanirken bugiin bu baglardan tamamen
kopmustur. Hatta sporcularda “profesyonellik” adi altinda bir mesleki statl bulunur hale
gelmistir ki bu oyunun ¢ikarsiz olma unsurunu ihlal eder. Oyunun ruhunun kaybolmasi sadece
spor alaninda degil, akli oyun olarak satrangta da meydana gelmistir.

Bilim ve teknigin sagladigi bilgilerin kisa siirede kendisini katlamasi ve bu hizli
ilerleme, ekonomi, akilcilik ve pragmatizmin belirledigi bir diinyanin olusumuna zemin
hazirlamistir. Bu sonug¢ arkaik donemlerde inceledigimiz esrar ve gizem dolu diinyay1
yikmakta ve yerine rasyonal bir diinya koymaktadir. Bu geligsmeler tabiri caizse “oyunun
bliylisiini” bozmustur. Eski uygarliklarda hatta oyunun ortaya ¢ikisindan itibaren
belirledigimiz kural olan; oyun ¢ikar i¢in oynanmaz, yarar gézetmez ilkesi ihlal edilmis ve
sanayi devrimiyle her seyin yeniden anlamlandirildigi bir zamanda oyunda yeniden
tanimlanmistir. Bu degisimle ortaya ¢ikan oyunsal iiriinler hala oyundur fakat arkaik
kiiltiirlerden farkli olarak bu oyunlari ele almak gerekmektedir. Huizinga’nin da belirledigi;
oyunun 6zelliklerinin modern dénemde degismesi sonucunu, oyunsal unsurlarin kaybolmasi
ve utang verici bir bigime doniismesi olarak tanimlar. Huizinga bu yeni donem oyunlari
hakkinda; hayat1 zenginlestirici bir unsur olmaktan ¢ikip bugiinkii dar anlamina sikistirilmais,
katlanilmas1 gii¢, renksiz bir bigim olarak bahseder.

Aristoteles ve Platon’un oyun anlayisi sekliyle modern doneme bakmak gercekten
oyunu “oyun olmayan” bir bi¢gim yapar. Fakat evrimci agidan oyuna bakildigi takdirde
kronolojik olarak tarihsel siiregte hep bir {ist bi¢imine ge¢mis ve modern donemde Comte un
da bahsettigi pozitif bilim doneminde yararciligi tabii olarak bulmus miikemmellesmis bir

bicim olarak karsimiza ¢ikar. Sanayiye malzeme de olsa oyun hala oyundur.

2.1.1. Popiiler Kiiltiir Baglaminda Oyunun Doniisiimii
XIX. yy sonrast kullanilmaya baglanan “popiiler kiiltiir” kavrami, direk tiiketim
toplumlariyla iligkilidir. Kitlelerin bilingsizce tiiketime girmesi ve daha ¢ok hazzin, sosyal

statiiniin maddi varliklarla saglandig1 sekiiler, rasyonel toplum anlayisi insanlar1 gizil bir gui¢
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olarak yonlendirmektedir. Popiiler kiiltiirtin kendisini tiiketmeyenleri dislamasi {izerine,
insanlar kendilerini baski altinda hissetmekte ve belli kiiresel tirtinleri tiiketmektedirler.

“Moda” kavrami ile her an degisebilen ve “ne oldugu” soruldugunda sadece “herkesin
yapmasi gereken” cevabi alinan bir olgu, nelerin nasil tiikketilmesi gerektigini belirlemektedir.
Ustelik doyum noktas1 olmayan kapitalizm baglaminda popiiler kiiltiiriin sunduklar1 asla
bitmeyecektir. Kiiresel bir baski mekanizmasi haline gelen ve tek tipgilige dogru giden bu
egilim, tim diinya insanlarinin ayni seyler yapip etmeleri ve satin almalarini isterken,
almayanlar1 karalamaktadir. Digslanma korkusuyla biiyiiyen bireyler kendilerini alig-veris
merkezlerine atmakta ve tiiketime ortak olmaktadirlar.

Frankfurt Okulu’nun elestirdigi “kiiltliir endiistrisi” olgusu, kitleleri uyusturan, onlar
bilingsizlestiren ve sadece kendilerine ¢alisan bir kiiltliriin tanimidir. Bireyler Hollywood
sinemalarini ¢ilgincasina izlemekte ve fasizmin yaptigi katliamlari bir film gibi seyredip
olaylar1 normallestirmektedir. Boylece higbir olaya tepki vermeden akil caginda akilsizca
yonetilen bir kitle olusmus olmaktadir. “Popiiler kiiltliriin biitlin kompartimanlar1 ticari
kiiltiirtin yararma yoneliktir” (Sirin, 1999: 33). Popiiler kiiltiiriin “zayif” buldugu hedef kitle
kadinlar ve c¢ocuklar olmustur. Cocuklarinda alis verise Ozendirilmesi i¢in diizenlenen
reklamlar ve ¢ocuklarin aile i¢indeki soziinii gecirebilme masumlugunu kullanan kitle kiiltiird,
erkekleri de farkli yollarla siiriisiine katmak istemistir. Iste bu noktada erkeklerin ¢ogunlukla
tilkettigi dijital oyunlar gorevi lizerine almistir. Cocuklara da yonelik olarak sunulan bu
oyunlar, erken yasta baglanip bagimlilik yaratmas1 bakimindan kazanci yiiksek olmaktadir.
Artik siirekli tiiketecek bir miisteri bulunmustur. “Yeni ¢ocuklugun dinamosu da popiiler
kiiltirdiir” (Sirin, 1999: 33). Platon’daki yiiksek kiiltiir, yerini popiiler olana birakip ¢ikar ile
dolup tasmistir.

“Popiilerlesme” ¢abasi dijital oyunlarin kendisi oldugu gibi, ayn1 zamanda igerigi de
olmaktadir. Yani Dijital oyunlarda ozellikle online oyunlar igerisinden MMO’larda sanal
olarak popiiler olma arzusu revagtadir. Oyuna para yatirip saygiyl amaglayan oyuncularin
diger oyuncular karsisinda bir sanal statiisii vardir. Bu oyun camiasinda isim yapmak,
taninmak, {inlii olmak adeta bireyin gergek hayatta meshur olmasiyla 6zdestir. Medyanin takip
ettigi tinliiler icerisine girme sans1 olmayan insanlarin, postmodernizm ¢agi ile birlikte ¢esitli
alanlarda fenomen olma firsatlar1 olmustur. Internetin yayginlasmasi, sanal ortamin uzmanlk
alanlarma ayrilmasi sonucu, her bilgisayar kullanicisinin kendi 6zel, bilgili oldugu bir alan
olmus oldu. Boylece o alani takip edenler arasinda adeta sanal bir halk kitlesi kuruldu.
Postmodernizm, tim bu marjinal alanlara yasama, kendini ifade etme hakkini tanidi. Fakat bu

da kapitalizmin isine geldi. Farkli farkli alanlardan yine bir kazang ¢ikti. Popiiler olma sans1
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yakalayan her birey, bagl oldugu sanal halk arasinda yiikselebilmek icin paralar 6deyip hirs
yaptt. Boylece fenomen olma adi altinda dijital oyunlar tiikketilmeye devam edildi. Bagimlilik
ve tiiketilme zorunlulugu olmasi sebebiyle de sinemadan daha fazla ragbet géren bir alan
olmustur.

Modern donemin gereklerinden sayilan iletisim ve dahasi internet araciligiyla kurulan
iligkiler, zaman ve mekani izole etmistir. Sosyal aglar bagimlilik yapmis ve oyunlari
bilinyesine alarak kullanici kitlesine yenilikler sunmus ve kiiresel olarak yayilmislardir.
Facebook {lizerine yapilan bir oyun arastirmasinda neredeyse kullanicilarin %50 si oyun
oynamakta ve % 20 si bagimli olmaktadir. Bugiin bu sosyal aglar cep telefonlarindan tutun,
buzdolabi, gozliik, fotograf makinasi, arabalarin igerisine bile tasinmustir. Ortada gercgekten
bliylik bir ag ve oyun endiistrisi vardir. Sanal cemaatler iilkelerde yayilmis ve belli kurallar
koyarak oyunu daha ciddi pozisyona tagimislardir. Oyun cemaatlerine iiye olmak icin belli
sartlar aranmakta ve hayatlarinin biiyiik kismini oyunlarda cemaat ismini duyurmak igin
harcamaktalardir. 2013 yilinda yapilan bir arastirmaya gore de sosyal aglara katilim giderek
artan bir bagimliliga doniismektedir. Sayilarla ifade etmek gerekirse kamusal alanlarda dahi
mobil cihazi araciliiyla her an ¢evrimigi baglanti kuran Y kusagi genclerinin yiizde 60’1nin,
akilli telefonlar1 aracilifiyla sosyal medya hesaplarini takintili bir bicimde kontrol ettigi,
yiizde 40’min da kontrol etmedigi siire i¢cinde eksiklik ve gerginlik hissettigi raporlanmistir
(Tiirkiye’nin Yaratic1 Gelecegi Y Kusag1 Arastirmasi, 2013) (Giizel, 2016: 90).

Gegtigimiz 2000’li yillarin favori oyunu; bir sosyal ag iizerinden toplu olarak oynanan
Farm Ville idi. Oyun artik bir fenomen haline gelmis ve oyunsal terimler giindelik hayatin
igine girip normallesmis, sanki kiiltiirel birer 6ge gibi giindelik dildeki yerini almistir. Oyun o
kadar bagimlilik yapmistir ki, arastirmalara gore 82 bin aktif kullanici toplamistir. Gece
tarlasin1 ekmek i¢in alarm kuranlar, is yerindeki molalarini onunla harcayanlar, giindelik
konugmalarda “tarlami ekecegim yarin bulusalim”, “az isim var kardesimin tarlasina
bakiyorum” gibi ciimleler yerlesmistir. Oyuna para yatiranlarin sayist da yiiksektir ve sosyal
ag icerisindeki arkadaslarla kisinin puanlarini siirekli karsilastirip agonal bir amag yaratmastir.
Sosyal aglarin bu tiir yarisma oyunlarma izin vermesi ile oyunlara ragbet artmistir. Birbirini
gecmek i¢in oyuna harcama yapmalar, sahte hesaplarla giinde 50 tarlaya birden bakmalar,
tanimadig kisileri sirf oyunda kendisine hediye gondermesi i¢in eklemeler ya da kisilere kur
yapmalar goriilmiistiir. Sanal alemin “kimlikleri gizleyebilmesi” sayesinde kisiler oyun
icerisinde yiikselebilmek icin farkli kisiliklere biiriiniip baska kisilerden bir seyler

koparabilmek i¢in tiirlii seyl denemislerdir.
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Giinliik caligma ortamindan kagan insan kendisini bu tiir oyunlarin basinda buluyor.
Fiziksel bir rahatlama hissederek oyunun devaminin gelmesini diliyor. Bu da metropol
insanin1 bagimli yapmaktadir. Farm Ville gibi oyunlara kimilerinin yorumu: sehir hayatindan
kacip gecici olarak koy hayatina dalmak... Oyundaki estetik ¢izimler ve cekici kdy ogeler
sehre go¢ eden ya da c¢alismaktan kacan insami cezbetmektedir. Adeta “insanlarin niifus
ciizdanlar” ya da “T.C. kimlik kart1” nin yerini Facebook, Twitter gibi sanal aglar almistir.
Bu aglar kisilerin her seyini bil(dir)mektedir. Arkadas ve aile gevresi, niifus bilgileri, egitim
bilgileri, nerede ne yapildigi, telefon numarasi, ev adresi... Sosyal aglara kaydedilen her sey
kisinin sanal kimligini olusturmustur. Ve bu bilgiler dagitim igerisindedir. Artik cep
telefonundan yapilan iglemler, indirilen oyun ve programlar, banka islemleri, disaridan yemek
siparisi bile sosyal aglarla entegre bir bigimde c¢aligsmakta ve kisinin kimligi olarak sosyal ag
profilini kabul etmektedir.

Sosyal ag oyunlarinda kazanilan odiiller, ¢esitli magazalarin internette yaptigi
yarigmalar, kigilerin “avatarlar1” (sanal alemdeki sanal kisilik resmi) tizerinden reklam
edilmektedir. Oyun vesilesi ile binlerce avatar kaynagmis, birlesmis ve tanigmigtir. Oyun ile
tanisip evlenenler, sanal sevgililer meydana gelmistir. Kisiler bu durumlarda gercek hayatta
yiizlinii bile gormedikleri insanlar i¢in gozyast dokebilmis ya da sadece avatar resmine
bakarak o kisilere kontor, para, hediye génderebilmislerdir. Ozellikle oyun igerisinde yaratilan
karakterlerin evlenebildigi oyunlarda, birbirini sadece karakter isimlerinden tanimis sayilan
kigiler, oyunda sanal olarak evli olduklart i¢in, gercek hayatta da birbirlerine hediyeler
gondermis ve evlilik y1l doniimlerini kutlamislardir. Kimileri tilkeleri farkli bile olsa, oyunda
evlendigi karakteri gorebilmek i¢in onun {ilkesine gitmis, kimileri de gercekten evlenmek
istemiglerdir.

Zamanin trendi ne olursa, o egilim i¢in yatirilan paralar, popiiler olmak adina goze
batmamaktadir. Sanal bir keyif ve haz duyan bireyler, ger¢ek hayati aslinda o sanal ortamda
yasamaktadirlar. Sadece grafik ve kodlardan meydana gelen nesneler, onlarin diinyasinda
onemlidir ve anlami bu sekilde degildir. Bunun bir yazilim oldugunu goéremezler, sadece

algiladiklari, yiicedikleri bigimde gormektedirler.

2.1.2. Kiiresellesme ve Kapitalizm Baglaminda Oyunun Doniisiimii

Dijital oyunlarin internet aracilifiyla tiim diinyaya yayilmasi sonucunda, oyunlar
giderek kendi cemaatlerini olusturmaya bagladilar. Baglayiciliklarini arttirmak igin ¢esitli
yontemler kullanmaktalar. Artik 6zellikle MMO oyunlan kiiresel ¢apta insanlar1 bir araya

toplayarak kaynastirmistir. Oyuncularin istekleri dikkate alinarak; farkli sunucularla millet
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millet ayrilmis sekilde ya da karisik bir topluluk seklinde sunulmaktadirlar. Bu konuya en
giizel 6rnek Silkroad Online’dir.

Silkroad oyunu Asya toplum hayatin1 anlatan bir oyundur. Oyunun igerisinde birgok
milletten insan bulunuyor ve iletisime geciyorlardi. Oyun o kadar tutuldu ki; sunucular doldu
tast1 ve insan cesitliligi artti. Arasira yasanan milletler arasi atismalar oyunculari rahatsiz
etmeye basladi. Herkesin gorebilecegi sekilde chat zerinden hakaretler etmeler yizinden
oyuncular dagilmaya baglayinca, oyunda bir yenilik yapildi: Artik oyun sadece Asya’da degil
Avrupa’da da gegmeye basladi. Oyuna baslayan oyuncular Asya veya Avrupa gibi iki taraftan
birini secerek oyun igerisinde ayristilar. Oyunu birakmak yerine, oyundaki mekansal olarak
ayrilma ile yine oyun igerisinde kaldilar. Ayrica milletlere 6zel agilan sunucularla isteyenler
sadece kendi milletlerini muhatap alan yerlerde oynama firsati elde ettiler. Ayrica oyuna
milletlere 6zel dil destegi geldi. Bdylece oyuncular oyunda tutulmaya devam edildi.

Diinyanin neresinde olunursa “Silkroad” denildiginde ¢ok fazla yabancilik
hissedilmeyecek boyuta dogru ilerlemistir oyun sektori. Silkroad araciligiyla kurulan
dostluklar, iilke ziyaretleri, hediyelesmeler goriilmektedir. Bu gelismelerden sonra oyun
yapimcilari, gercek hayatta, {ilkelere konsolosluklar ya da miisteri hizmetleri sunan subeler
acmaya baslamislardir. Oyun giindelik hayatla etkilesime girmis ve sanal olami gergek bir
ciddiyet igerisinde gostermeye baslamistir. Yabanci lilkeye giden bir insan, bir Silkroad subesi
goriince bir an i¢in evinde gibi hissedebilmektedir. Onu anlayan, tanidik, giiven veren bir
konuma ge¢mistir oyun. Boylece oyuna baghlik artmig, oyuncu memnuniyeti saglanmis
olmaktadir. Oyuncular sikayetlerini o subelere yonlendirmekle, oyuncularin dogum
ginlerinde hediyeler gonderilmekle, Ulke igerisinde etkinlikler dizenlenmek gibi
fonksiyonlarla artik oyun ger¢ek yasamin bir 6gesi konuma ge¢mistir.

League of Legends oyunu, tutulduktan sonra Tiirkiye’ye 6zel bir sube, sunucu ve dil
destegi saglamistir. Bununla da yetinmeyip Tiirkiye’ye 6zel karakterler liretmislerdir. Oyunun
mantif1 su sekildedir; oyuna girdiginizde bir karakter yaratmayip hazir olan bir karakteri
yonlendirmektesiniz. Karakterlerin hepsinin ayr1 ayr1 6zellikleri var ve grup¢a oynanan bu
oyunda stratejik diisiince esastir. Karakterleri digerlerinden farkli kilacak olan, {icretle satilan
kostiimler vardir. Bu kostiimler karakterin tipini, sesini degistirip oyunda “elitligi”
saglamaktadir. League of Legends oyunu, Tiirkiye’ye geldiginde Fatih Sultan Mehmet’i baz
alarak “Tryndamare” isimli barbar karaktere “Fatih Tryndamare” kostiimiinii sunmustur.
Oyuna Tiirk bayraklar yerlestirilmis, milli giinlerde belli illerde etkinlikler diizenlenmistir.
Bir sampiyonluk sonrasinda agilan Tiirk bayrag: afise edilerek oyuncularin bu kitleye milli

duygularin1 6nplana getirerek katilmasi saglanmaktadir (bkz. Resim 86).
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Maskeli balo seklinde yapilan (Cosplay) etkinliklerle, firmanin modelleri, oyundaki
karakterlerin kostiimlerini giyerek eglence diizenlemislerdir (bkz. Resim 79-80-81). O
karakterlerin hayranlari, sevenleri etkinlikten duydugu keyif ve hazzi oyuna yansitmislardir.
Cosplay’lerin diizenlenmesi; karakterleri canlandirip gergek hayatta bir karsiliginin oldugu
izlenimi vermesi, oyuna daha ¢ok baglilik yaratmasi, kendisini “bizden biri” olarak
gostermesi  acisindan Onemlidir. Boylece farkli yontemlerle oyunlar gercek hayatla
iligkilendirilmistir. TV reklamlarinda oyunlarin tanitimi, tilke igerisinde c¢esitli etkinliklerde
sponsor olmalar1 ile oyun amacini asarak kapitalizmin gereklerini farkli yollardan
ilerletmektedir.

Oyunlar tiiketim kltiiriine de adapte olan kiiltir endustrisi trtinleridir. Ozellikle online
oyunlar ticretsiz ama “item mall” ile kimsede olmayan item’lar1 (esyalar) alinca “bak bu bizde
var sende yok, ¢iinki sen eziksin (noob)” algisi olusuyor. Popiiler kiiltiiriin tiikketmeyen insani
disladigi gibi dishiyor. Oyunlar da, elit bir hediye ile ayn1 pazarlama stratejisinde idi. Yani bir
mala para verip alinca onun degerli gériinmesi i¢in hediye paketi gibi yapilmasi. Blyuk boy
cips, giimiis kolye, ylzik gibi hepsinin janjanli bir kabi, kutusu var. Oyunlar da verilen
paraya degmesi i¢in 6zel resim baskil1 biiyiik kutularda satild1 (bkz. Resim 92). Sonra internet
yayilinca Ucret ddemeden indirmek yontemiyle kacak bir yol ¢ikti. Bunu asip para kazanmak
Online oyunlarin item mall sistemi ile mimkin oldu. Bu defa oyun ucretsiz ama item mall
parali, hem de siirekli alisverise acik; 24 saat. Kredi karti, paypall, cep telefonu operatorleri
ile saglanan 6deme kolayligi da cabasi. Oyuncular item’lardan azar azar, ucuz fiyatlarla,
surekli almaya mecbur etti bu item mall sistemi.

Bu defa kargoyla gelen oyunun gekici kutusu yerine baska bir strateji islemeye basladi.
Gorsel olarak oyuncuyu memnun edecek olan sey gercek ortamda bir kutu degil, sadece
gorebildigi, sayisal verilerin bir araya gelerek olusturdugu esya gorsellikleri idi. Yani oyun
icerisinde para verilerek alinan item’larin sekli, efekti ya da aylik giiglendirme paketlerinin
gorsel yansimalari. Ornek vermek gerekirse; 5 liraya alian bir kili¢ siradan renk ve dokulara
sahipken, 350 liraya alinan bir kilig; gorsel olarak altin kaplama, parlama efektine sahip, oyun
icerisinde giicii daha yiiksek ve etrafindan gorsel olarak ates efekti ¢ikmakta. Ayrica o kilici
alip bir yaratiga vurdugunuzda ates sesi ¢ikarmakta. Burada akillica oynanan oyun; artik bir
urunt guzelce paketlemek igin bir fabrikasyon sistemine ihtiyaciniz yok, emek ¢ok daha az,
sadece gorsel ve isitsel olarak cizimler ve seslerle kargo bile kullanmadan direk olarak bir
{iriiniin satilmas1. Istanbul Kiyamet Vakti ya da LOL (League of Legends) da bu tarzda

paketler mevcuttur.
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Aslinda bu sistem neredeyse tim MMO, MMORPG, MOBA, FPS oyunlarinda bir
standart haline gelmistir. Bu defa sanal paketlere para veriliyor. Servisler ve miisteri
hizmetleri var ve sikayetleri ciddiye alan bir yapi size maddi bir diinya yaratmis ve
gergekligini sunuyor. Ciinkii karsinizda sizinle muhatap biri var. Elgiler de bunun kanitidir.
Artik oyunlar ger¢ek diinyanin mahallelerinde kendi elgilerini yerlestirdikleri subeler
acmaktalar. Tiim bu gelismeler hem toplum kiiltiiriiniin degisip oyuna gelisme ihtiyaci
yasatmasi hem de oyunun topluma donilisme ihtiyaci yaratmasi ile karsilikli olarak bir yap1
olusturmustur. Oyun dili, karakterleri, Uretimi ve tiketimi ile birgok insani birbirine
baglamakta, aralarinda bir ag yaratmakta ve kiiltiirel anlamda degisikliklere yol agmaktadir.
Uretim ve tiiketim iliskilerine bir baska 6rnek te: Dark Passage ekibinin (E-spor kuliibii) Asus
firmasiyla anlasip kendine 6zel bir bilgisayar kasasi yaptirmasidir (bkz. Resim 33). Boylece
bilgisayar oyuncularinin da bunu satin alabilmesine olanak taniyorlar. Bu noktada e-spor
kuliiplerinin kendi tasarladiklar1 tirlinleri internetten ve magazalardan sattifin1 gormekteyiz.
Tipk: futbol takimlar1 gibi tiim e-spor takimlar1 kupa, atki, bilgisayar ekipmanlari, maskot
oyuncaklar, kiyafet ve sapka gesitleri, poster, forma, bayrak gibi bircok rini satarak kazang
elde etmektedirler. Kapitalizmin oyuna niifuzuna bir 6rnek olarak bu durumu verebiliriz.

“Her oyunun bir dykiisii vardir ve hep ayn1 sdzle baslar: Hadi oynayalim” (Unal ve Bat,
2011: XI). Dijital oyunlarda kisisellestirmeye dayanan RPG oyunlari kisilerin kendilerini
karakterle 6zdeslestirmesini bekliyor. Hikayenin sonu getirecek olan kahraman her zaman
oyuncunun kendisiymis gibi gosteriliyor. Daha sonrasinda atilan her adim kisinin gercek
eylemleri gibi algilaniyor. Mesela oyunda bir bagka oyuncunun emegini ¢alan kisiyi
dislamalar, ona oyun kurucusu tarafindan verilen ceza, daha sonra o oyuncunun adinin
¢ikmasi {izerine “onunla oynamam” gibi durumlarin yani sira, oyuncuya dava aganlar da
goriilmiistiir. Oyucular, karakterlerinin tiim fiziksel 6zelliklerini se¢ip ismini koyarak oyuna
basliyor ve saatlerce oyun basinda kalip seviye athyorlar. Bu siire igerisinde diger tiim
oyuncular karsisinda giiclii olabilmek i¢in para harcamak gerekiyor. Neredeyse tim RPG
oyunlarina gelmis olan “item mall” sistemi online esya satisi yapiyor.

Bunun disinda firmalarin {ilkelere temsilciler yollamasi, subeler agmasi, kredi kart1 veya
mobil operatorler ile sanal aligveris, lilkelere 6zgii dil destegi ve kiiltiir paketleri ile oyuncuyu
kendisine baglamakta ve satisa devam etmektedir. Artik sanal marketlerin genisledigi
diinyada kimi zaman forumlarda satilan oyun karakterleri artik eBay gibi sanal ortamlarda
satilmakta. Kimileri oyundaki bir esya icin ger¢ek hayattaki arabalarini takas etmislerdir.
Esyalar oyun sistemi igerisinde ¢ok Onemlidir ve bunun engellenmesi siddeti dogurabilir.

Almanya’da bir geng liseyi basarak ticii 6gretmen alt1 kisiyi dldiiriiyor ve daha sonra kendisini

73



vuruyor. Olay aragtirildiginda ise arkadasina, katliami yapmadan 6nce sadece oyun oynadigini
sOylemis. Sanal diinyaya gegip gercek yasamdan kopma noktasina gelmesi sonucunda sanki
Counter Strike ya da Far Cry oynar gibi bir eylem sergilemis (bkz. Unal ve Bati, 2011: 25).

“Dijital oyunlar kapitalizmin ‘ideal tiir metasidir.” (Kline, S.)” (Unal ve Bati, 2011: 3)
Hizli {iretim ¢aginda, aslinda “hiz” ¢ag1 olarak telaffuz da edilebilir; her sey insanin kisacik
Omrine sigdirilmasi, yetistirilmesi i¢in biliylik bir ¢aba sarfeder. Trafikte iki saniye 1s181
bekleyememe, yemegi fast food olarak yeme ve kalkma, bilgileri hizli sekilde sanal
ortamlardan alma, ulagimi hizlandirma, iletisimi hizlandirma derken yasamin hizlandigi
dinyada siir yazmak i¢in bile artik bahar1 bekleyip giizelliklerini gérerek kaleme almak degil,
hizl1 iiretim olsun diye ayda bir ya da kisa siirede bir siir yazmak s6z konusu olmustur. Yahya
Kemal miikemmelliyetciligi yerine tercih edilen; hizli kazang saglayabilecek yollar olmustur.
Her alanda bu bdyledir. Oyun sektoriiniin Hollywood Endiistrisinin gelirini  astig1
soylenmekte. Bu diinyanin yarattigi sanal kahramanlar; sinema, TV ve metalarla entegre
olmus durumda. Oyunlara filmler ¢ekilmekte (Tomb Raider, Max Payne, Punisher, Prince of
Persia...) Giiney Kore’de E-Sport oyunu i¢in 24 saat haber yapan kanallar bulunmaktadir.
Dijital oyun kahramanlari, genis oyuncu kitlesi tarafindan yeni¢agin siiper kahramani olarak
algilanmaktadir (bkz. Unal ve Bati, 2011: 5). Bu iitopik hayatta sanal amagclar icin oyuncuyu
kendi hikayesine katar ve sanki basina gelenler, oyuncunun basina gelmis izlenimini vermek
ister.

Dijital oyun endistrisi derken bir kdltir endistrisinden bahsediyoruz: Baudrillard
giindelik yasamin pek ¢ok alanmin mutfak, kaltar, bilim, dini, 6nemsellik vb. bir arzu ya da
zevkle olan bir egilim degil, onlarla varolan evrensel bir merak oldugunu soyler. Zira bununla
ilgili olarak giindelik hayat etkinliklerinde sevgililer giinii yemegine 6denen iki kat para,
yilbasinda alinan hediyelere harcanilan abartili fiyatlar, duygusal tepkilerin, fayda ve akilci
motiflere sagladigi baskinhigim isaretidir (Unal ve Bati, 2011: 11). Bu dgeler kiiltiir igerisine
yerlesir ve Kkisiliksel tabular halini alirsa, bunlar i¢in harcanilan zaman ya da para, goze
batmaz, adeta ihtiyag konumuna gelir. Tiiketilebilir oyunlarda giinliikk oynanilmasini gerekli
kilar sekilde baski yapmasi (oynamazsan geri kalirsin ya da emeklerin sifirlanir anlayist),
zaman zaman diizenlenen turnuvalarla verilen para, unvan, saygi odiilleri, bagimliliga acilan
“akilc1l” yollardandir. Hem oyun firmasinin kazancini saglar hem de oyuncularin doyuma
ulagsmasi, oyunun tekrar oynanmasi ve ddiillendirilmesi ile (kimi zaman sanal 6diil) hazza
gotiiriip iki tarafi da memnun eder.

Modern donemde medya da sadece “klasik iinliileri” ¢ekerken, postmodern donemle

birlikte; sanal fenomenler, oyunda basarili olup sadece onu oynayanlara has bir cemaat
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icerisinde tanimmma imkani1 vermekte ve yeni bir medya olusumuyla iinlii olmaya kisiyi
yaklastirmaktadir. Reklamcilikla paralel olarak dijital diinya bir meta gibi insanlarin reklamini
yaparak, onlar lizerinden oyunu pazarlamakta ve sanal kahramanlar yaratip kendisini kiiresel
boyutlara yaymaktadir. Second Life oyununda ger¢ek markalarin reklamlarini gériip oyun
icerisinde onlarin {riinlerini kullaniyorsunuz. Hem reklamcilik hem popiiler kiiltiire hizmet
eden oyun tamamen bir ¢ikar iizerine kuruluyor. Japonya’da bir firma Loveplus+ adinda bir
oyun gelistirerek yalniz olan Japon erkeklerine sanal sevgili tretmistir. Kisiler sanal
sevgililere siirekli para ddeyerek tatile ¢ikmislar ve Atami adasi tamamen sanal sevgililerin
geldigi bir yer halini almis. Sevgililerine yemek ismarlayanlar, ¢ift kisilik oda parasi
odeyenlere ¢ok rastlanilmis (bkz. Unal ve Bati, 2011: 28-29).

Oyunlarin fazlaca tiiketilmesi pek ¢ok firmanin ilgisini ¢ekmis ve yapilan kiiresel
anlagmalarla oyunlar her alana girebilecek sekilde ozellestirilmektedir. Sadece bilgisayarda
degil, konsollarda ve benzeri aletlerde oldugu gibi, TV ve cep telefonuna da girmistir. Oyuna
dokiilen para ve yapilan yatirimlar dudak uguklatir cinstendir. Bu ylizden cep telefonu
firmalar1 bazi oyunlar1 reklam ederek hem kendi cihazini hem de oyunu pazarlamaktadir.
Ustelik halen yapimui siiren Google Glass projesi ile oyunlar gozliklere gelecek ve sonra
buzdolabi, firin gibi araglara kadar inecek goriinmektedir. Diinya pazarinda biyiik bir yeri
olan oyunlar kendilerini siirekli yenileyerek miisterilerini devamli kilmaya ¢alismaktadirlar.

Oyunlarin pazarlanmasinda milli, kiiltiirel, dini 6gelerin yaninda kadin figiiriiniin de ¢ok
kullanildigin1 gortilmektedir. TV reklamlari gibi oyunlarin tanitim afislerine baktiginizda
cinsellik uyandiracak sekilde kadini reklam ederler. Kart ve kumar oyunlar1 Huizinga’nin
degimiyle kiiltiire bir deger iiretmez ve bu yiizden incelemeye deger bulunmaz. Fakat bugiin
modern diinyanin onemli bir kiiltlir unsuru olarak kumarhaneler belirir. Dinler ve kiiltiirler
kumara sicak bakmasa da azimsanmayacak kadar bu kiiltiir igerisine dahil olan insanlar
vardir. Bugiin kumar kentleri olarak anilan gehirler var ve bu oyunun ¢ekiciligi insanlar1 bir
iilkeden bir tilkeye gotiiriip o gérkemli diinyaya bir gece icin katilmaya davet eder olmus.
Ciinkii kumar, kart oyunlarim1 da kapsayarak bir sans oyunu olarak anilmakta ve tamamen
ekonomik bir bigimde karsimiza ¢ikmaktadir. Bati toplumlarinda bu tlr oyunlar rasyonel
olarak karsilanir ve diisliniip strateji gelistirmeye dayanir. Dogu toplumlarinda ise bir kutsallik
atfetme vardir. Baz iilkelerde insanlar sans getirmesi i¢in bir takim ritiielleri yerine getirir, bir
seyleri ugurlu oldugu i¢in yaninda tasir ya da tapinma eylemini gerceklestirir. Kumarhaneler
icinde tapinaklar vardir. Sansli esya satan diikkanlarda bu oyunun inang bazli yoniidiir. Batida
kapitalizmin oyuncagi olarak kumarhanelerde para kaybeden insanlari1 mekanda tutmak ve

daha ¢ok oynatip para kazanmak isteyen idareciler bu noktada isi cinsellige dokmiislerdir.
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Kisinin cinsel oyunlarla rahatlayip tekrar oyun masasina dénmesi i¢in hileli hamlelerde
bulunurlar.

Glinlimiizde ticarete alet olan oyunlar ve oyun araclari olan oyuncaklar, o kadar genistir
ki; ticarette biiyiilk bir alam1 kapsamaktadir. Fakat ilging olan kisim su noktadadir: Maddi
olmayan sanal item’lar (esyalar) ya da sanal hayatta kalabilmek i¢in 6denen para. Yani sanal
hazlarin para ile satilmasi. New York Universitesi'nde Medya, Kiiltiir ve iletisim boliimiinde
Profesor, Anna Akbari dijital mutluluk, sanal haz iizerine ¢alismalar yapmaktadir. Dijital
kimligi, gercek kimligin bir uzantis1 olarak gordiigli i¢in sanal hazzin gercek hazla 6zdes
oldugunu dile getirir. Dijital oyunlar hazciligin doruk noktasina ulasabilmektedir. Sekiler
hayatin tiikketim ve haz alma anlayisina paralel bir yol izlerken insanlar1 kendisine tutsak edip
bagimli kilmakta; siirekli cesitlenip kendisini yenileyerek yeniden iiretimini ve tiiketimini
saglamaktadir. Yer yer bolgelere 6zgii yerellesse de kiiresel ¢izgilerini daima koruyup kiiltiirel
bir degisime sebep olabilmektedir. Bu, bir kiltir (retim sistemi olarak tanimlanmalidir.
Amach sekilde modernitenin getirisi olarak hem kiiltiirel degisim amaci tasimakta hem de
kapitalist bir yaklagimla gelmekte.

Dijital oyunlar tiiketimle alakali olarak hedonik bir tiiketim bigimi olma o&zelligi
gosterir. Bu oyunlar araciligiyla; giindelik hayat1 zenginlestirmeye ¢alisan postmodern birey,
nesnel olmaktan ¢ok 6znel semboller araciligiyla tatmin duygusuna ulasir. Tiketici-birey,
burada herhangi biz hazzi atlamama korkusuyla ‘her seyi deneyin, sakin kacirmaym’
mantigiryla yonlendirilir. Bu yapida tiiketici-birey, kendi yasamlarinda gercekligi olsun ya da
olmasin yasanan ac1 ve nahos olaylar1 bile, fantezi ve duygusal uyarim yoluyla kendilerini
tatmin i¢in tiiketmektedir. Bu oyunlarin tiiketimi sirasinda birey ciddi bir ¢aba i¢indeki gayet
duygusal tepkiler vermektedir (Unal ve Bat1, 2011: 11).

Oyun bir simiilasyon, bir taklit iken; Platon’un “idealar diinyas1” i¢inde yasadigimiz
diinyaya tekabiil eder. Oyun sadece buradaki nesnelerin bir yansimasidir; gorsel ve isitsel
olarak duygulara hitap etse de dokunamayip hissedilemeyen, sadece sanal gercekligi tasiyan
bir platforma aittir. Ciinkii oyunlar gelistikce insanlar grafige, fiziki kurallarin gercek diinya
kurallarina ne kadar yakin olduguna bakarak sanal alemi idealar alemine yaklagtirmak ister.
Ne kadar gercekci grafiklere ve tepkilere sahip olunursa ve ne kadar iyi taklit edilmis
olunursa; oyun o kadar ilgi ¢cekmekte ve boylesi bir oyunu oynamak igin oyuncular yuksek
masraflarin altina girmekteler. Ciinkii bu diinyada yapilamayan eylemler, dijital diinyada
yapilabilir ve daha 6zgiir bir bicimde yogun hazzi da icerisinde barindirmaktadir. Bu noktada
grafiksel acidan diisiik oyunlarin tercih edilmedigi anlami ¢ikmamali fakat gerceklik hazini

en iyi veren oyunlar, yuksek teknolojiyi takiben meydana gelip alternatif bir yasam big¢imi
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olusturanlardir. Yine de sanal haz kavrami sadece grafikle sinirli kalmayip agonal diirtiilere

karsilik gelmektedir.

2.2. Dijital Oyunlarla Gelen Habitus Bigimi

Daha 6nce oyun ve ciddiyet tartismasinda bahsettigimiz gibi; geleneksel oyunlar hirsi,
miicadeleyi igerebilir. Oyun giderek ciddi bir bigime doniismeye baslamakta —aslinda ilk
ortaya ¢ikisi bile ciddidir- ve Dijital oyun diinyasinda bu ciddiyeti hem Gretim, hem tliketim,
hem de oynayis bicimleri agisindan gormekteyiz. Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan
farki, yeni medyanin oOzelliklerini oyun oynama edimine dahil etmesidir (Binark ve
Bayraktutan-Sutcii, 2008a: 45). Agon, yani miicadele kavramiyla oyunlarin gayet ciddi
formlarda sergilendiklerinden bahsetmis, bir¢ok yaris bi¢iminde de bu durumun
gozlenebilecegini belirtmistik. Ayni sekilde: Dijital oyunlar baska ve alternatif kiiltiirel
iiretimlerin, temsil pratiklerin ve/ya yasam tarzlarimin da olanakli olabilecegi kiiltiirel
miicadele alanlaridir (Binark ve Bayraktutan-Sutcii, 2008a: 207). Miicadelenin oldugu yerde
cekisme ve gerilim de vardir. Bu da oyunu basit bir yapida bile olsa daha {ist diizey bir
seviyeye ¢cekmektedir.

“Her sey basit bir soruyla basladi: Bir dijital oyun, sadece bir oyun mudur? Bir dijital
oyun sadece oyun mudur? Sadece eglence? Sadece zaman gecirmek? Sadece rekabet?
Yoksa... Biraz bagimlilik? Biraz kinlik? Biraz sanallik? Biraz aidiyet? Biraz anonimlik?
Veya... Biraz anlat1?” (Unal ve Bati, 2011: XII). Modern dénem oyunlarmnin bir tiirii olan
dijital oyunlar, bilgisayar gibi bugiin “akilli cihaz” olarak nitelendirelen aletlerin icadiyla
baslamistir. Biitiin oyunsal 6geler artik sadece bir ekrandan sanal olarak o “6zel ortamda”
olup bitmektedir. Her sey temsili grafikler, komutlar, yazilar ile ifade edilmekte ve baglami
oldukca dar bir hal almaktadir.

Eski oyunlar beden kullanimini baz alan ve baglami genis oyunlardi. Baglamdan kasit;
ortada bir oyun varsa cevresindekileri de toplar ve davet ederdi. Toplulukca izlenir ya da
oynanirdi. Hatta kimisinin toplu oynanmasi gerekirdi (mahkemenin oyunsal unsurlar1 gibi).
Kiiltiirel bir islev meydana getirir ¢ogunlugun bir araya gelmesini saglardi. Dijital oyunlarin
ilk cikist itibariyle bireysel tatmin 6n planda olmustur. Kisi tek basina odasinda o diinyada
olup biteni yasamakta ve ¢evresinde, belki hemen yan odada olan kardesinden bile haberi
olmamaktadir. Ekran ve onu anlayan bir kitle olmadik¢a, baglami smirlar1 asamaz
durumdadir.

Dijital oyunlar gercek hayatta degil sanal bir ortamda, kigiuk bir ekranda

oynanmaktadir. Giindelik hayattan kopusu daha etkin bir bigimde yerine getiriyor ve siirlari
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dar da olsa vardi. Fakat bilgisayar oyunlari ticarete yonelik olarak iiretilmis ve i¢ine ideolojiyi
de alarak yoluna devam etmistir. “1971 yilinda piyasaya siiriilen ve bugiin artik bulmanin ¢ok
zor oldugu ilk ticari oyun Computer Space, oyun endiistrisinin gelisiminde bir mihenk tasi
olarak kabul edilir” (Unal ve Bati, 2011: XIII). Oyunlar ya da bilgisayarmn kendisi “oyuncak”
kavramindan ayridir. Ciinkii oyuncak eski kiiltiirde genelde el yapimi olur, satin alinsa da
cocuk oyunlar1 kategorisine dahil olur ya da meddahlarin, gosterilerin bir malzemesi, bir araci
olurdu. Bilgisayar ise; sadece kiiciiklere degil biiyiiklere de hitap etmekte, bir ara¢ degil
bizatihi oyunun tamamen kendisi olmakta, siirekli yenilenme ihtiyacini asilamaktadir.

Dijital oyunlarin ardinda yer alan toplumsal unsurlar, dijital oyunlarin incelenmesini
onemli kilar. Bilgisayar ve benzeri aletler, teknoloji gelistikce oyunu bambasgka boyutlara
tasimig, internet {lizerinden tiim diinyaya ulagmis ve ortak bir sanal ortam ve baglam
yaratmistir. Artik dijital oyunlar giderek kiiltlirel ve fiziki oyunlarin yerini almis, global bir
bicimde ilerler olmustur. Bu gelisme ile bir¢ok kavram dijital oyunlarla anilir olmustur.
Ekonomi-politik bir yandan odakta yer alirken, diger taraftan kiiltiir endistrisi, dijital
oyunlarin toplumlarda ve bireylerde ki tezahiirleri konusunda diisiintir. Dijital oyunlar,
enformasyonel kapitalizm baglaminda tartisilabilecek, tiikketim kiiltiirli, yeni medyalar,
etkilesim ve postmodern kuramin 6zne, kimlik, aidiyet ve simiilasyon gibi araglariyla ele
alinabilecek bir olgu. Oyun kelimenin zihinsel ¢agrisimi olan “gegici ve eglenceli” den ¢ok
daha ileri bir boyutu ifade eden, ciddi ve sofistike bir tiirdiir (Unal ve Bat1, 2011: XV).

“Bilgi ve iletisim teknolojilerinde hep sozii edilen siirekli gelisimler, insanlarin giindelik
yasam pratiklerini, kimlik olusumlarini, cinsiyet tanimlarini, aslinda genel anlamda insan
yasamim degistiren, birazda doniistiiren bir etken olmustur” (Unal ve Bati, 2011: 3). Dijital
oyunlarda ozellikle “MMO ¢agi”nin (Massively Multiplayer Online) baglamasiyla birlikte bir
sanal kimlik meydana gelmis ve kimi zaman ger¢ek hayata yansimistir. MMO oyunlar1 toplu
halde bir ag lizerinden oynanan oyunlardir. Kapitalist sistemde; en biiyiik kar1 tasiyan,
“stirekli tiikketilmek zorunda olan”, bagimliligi meydana getirip siirekli tiiketici kitlesini
korumaya calisan, oyunun taniminda yer alan “oyunun bitmesi” kuralinin ihlaline ¢alisan bir
tirdlir. Oyun i¢in biiylik paralar dokiilmekte, kimi zaman cinayetler islenmekte, ciftlerin
bosanma ya da evlenmesine sebep olmakta, firmalarin kiiresellesip oyunlarda dil, kiiltiir gibi
yerel 6zelliklere yer vermesine sebep olmakta olan ciddi bir “is” halini almustir. icerisinde
birgok dini ve ideolojik Ogeleri ile adeta “kiiltiir c¢arpistimasi” yani asimilasyonunu da
icerebilmektedir.

Oyunun bir amact oldugu gibi dijital oyunlarin da bir amaci vardir. Ama geleneksel

oyunlardan farkli olarak, toplumsal bir yarar umulmaz, kisisel degisim, kar gibi oyunu yapan
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firmanin belirledigi amaclar1 tasir. Geleneksel oyunlarda oyunun 06zl itibariyle genel bir
amac1 vardir, kisiye gore degisen durumu daha kisithidir. Ozellikle kutsallik iceren oyunlarda
amag yiicedir ya da bir kitlik gibi durumdan kurtulmak icindir. Dijital oyunlarda bu tinselligin
yerini akilc1 gayeler alir ve pragmatizme dayanan bir oyun ekosistemi ortaya cikar. Ayrica
oyunun temel kurallarindan olan; “oyun baslar ve biter, bitecedi 6nceden bilinir.” Kuralina
aykir1 davranir. Dijital oyunlar baglar ve bitecegi bilinir fakat hi¢ bitmesin izlenimi yaratir. Bu
geleneksel oyunlarda da olabilir. Ama asil ayrim surada ki; MMO oyunlar: siirekli oynanma
zorunlulugunu tasir. Cilinkii her an bir yaris igerinde olan oyuncular online oyunu
oynamadikg¢a digerlerinden geri kalirlar.

Geleneksel oyunlarda toplumun gozii 6niinde baglayan oyunun bir bitisi vardir ya da bir
bitirici etkeni. Oyunun kendisi bile, kendi sonunu getirebilir. Oyuna miudahale eden bir hakem
olabilir. MMO oyunlarinda ise oyun yapimcist oyunu asla bitirmez. Sonsuz bir yarig var
izlenimini asilar. “Ne kadar ¢ok oynarsaniz o kadar ileriye gidersiniz” gibi bir mantikla
kurulurlar. Clnku oynanan her dakikada firma kazang elde eder ve rekabeti profesyonel bir
bicimde kizistirir. Kendisi oyun ortamina girmeden disaridan ortami kontrol edip “oyuncu
kitlesi’ne yon verir. Kitle durumuna gelen bireyler zaten saglikli diisiinemez ve oyun
tarafindan giidiilenirler. MMOQ’larin ciddiye alinmasiyla, sanal statii, saygi, unvan, liderlik,
basari, 6diil gibi kavramlarla oyun bambaska bir yere gelip adeta “olmazsa olmaz” bir hal
almaktadir. MMO oyunlarinin tuketicileri; kaybedecek vakti olmayan, oyun icerisinde acilen
seviye atlamasi gereken ve bunu 0zel esyalar1 satin alarak yapan tiplere doniisiirler. Oyun,
yagam amact haline gelir ki bu da oyunun temel kuralin1 ihlal etmek demektir. Calismanin
yerini bu noktada oyun alir fakat bahsedilen oyun artik gercek oyun degil bir metadir.

“[Oyun] Bos zaman etkinliklerinin arasina girerek yeni bir sosyallesme bi¢cimi oldugu
soylendi; onu tiiketenleri tiikettigi iddia edilerek postmodern elestirel kuramin bir pargasi
oldu. Gergek hayatin sinirlarini astigimiz bir alan olarak nitelendirildi. Insanlarin kimliklerini
tizerinden kurduklar iddia edilen karakterleriyle analiz edildi” (Unal ve Bati, 2011: 4). Artik
iletisim araglarinin sosyallesmeyi sagladigi kabul edilir olmustur. Bundan dncesinde internet
heniliz yayilmadiginda bilgisayar basinda harcanan vakte “asosyallik” deniliyordu. Yeni
gelismeler ve toplumun kitle iletisim araclaria bakis agisinin degismesiyle, sosyal insan oyun
da oynayan insan oldu. Dijital oyunlar cep telefonu, fotograf makinasi (Galaxy camera),
g6zliik (Google glass) gibi araglara bile geldigi i¢in, oyuna karst hep bir talep olustu.

Ozellikle sosyal aglar iizerinden oynanan oyunlar incelenmeye deger bir alandir. Son
zamanlarin modasi olan Facebook’ta, kullanicilarin yarisinin oyun oynadig tespit edilmistir.

Milyonlarca kullanici diigiiniildiigiinde; bu ciddi bir rakamdir. Ortada hem ekonomik hem de
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sosyal ve kiiltiirel bir durum var. Is yerinde sikilan insanlar artik sosyal aglar iizerinden hizli
sekilde oyun oynayarak stres atmakta, rahatlamakta, isten kagmakta ya da ise adapte
olmaktalar. Ayn1 zamanda onu tiikketmekteler. Sosyal ag oyunlarmin belki de en onemli
noktas1 kimlik noktasidir. Sosyal aga liye olundugu anda bir hesap ac¢ilir ve kisi kendi
bilgilerini oraya isler. Ozel bilgilerin bile sanal ortamlara, sosyal aglara aktarilmasi bugiin ¢ok
karsilasilan bir durum halini almistir. Eskiden mahrem olarak gorilen aile, Facebook
profillerine taginmis durumdadir. Kisilerin her aninin paylasildigi bir ortamda oyun oynamak,
o bilgileri diger kullanicilara da gondermek demektir. Oyuna girdiginiz anda ticretsiz bile olsa
bir izin talep etmektedir. Talep kabul edilmezse oyun agilmaz. Bu ylizden genelde talep
okunmadan onaylanir ve onay tusu renkli canli, hayir tusu soniik itici olarak g¢izilerek
kullanic1 onaya yonlendirilir. Onay verildigi anda oyun acilir ve 6zel bilgiler direk oyun
firmasina agik hale gelir.

Kimi gelistiricilerin, kisilerin profilinde onlarin higbir sekilde miidahil olamadig
sekilde paylasimlar yapmasi ¢ok goriiliir olmustur. Yani tiim 0Ozel bilgilerin, “mahremin
paylagimi” s6z konusudur. Baska bir a¢idan da; oyuna bagimli olan kisiler oyunda daha ¢abuk
seviye atlayabilmek, daha ileri konuma gelmek, daha ¢ok kisiyi gegebilmek, rekabetin
artmasi, popiilerliginin yayilmasi i¢in daha fazla arkadas edinmek zorundalar. Sosyal ag
oyunlari kisileri “herkesle arkadas olmaya” yonlendirmektedir. Adeta global bir aile yaratmak
istercesine, oyunlar bile ne kadar ¢cok arkadasiniz var ve o oyunu oynuyorsa, o kadar yiiksek
puan almanizi 6ngoriiyorlar. Boylece sahte kimlik takinmalar, sahte oturumlar, daha nemlisi
tanimadik kisileri sirf oyunda puan kazanmak i¢in ekleme s6z konusu olmaktadir. Boylece
mahrem onlarla da paylasilmis olunuyor. Gergek hayatta yapilmayacak seyler sanal ortamda
gorulebiliyor. Bu da oyunlarda yasanan biiyiik bir déntistimdiir.

“Sosyal olan insanin daha biiylik ¢evresi olur” sdylemi ya da zorunlulugu ile kiiltiirel
degisim insan1 mahremi paylagsmaya itmektedir. Ayrica da oyunun tiiketilmesini ve miisterinin
diger oyuncular tarafindan bulunmasini, ¢evresinin de oyuna zorlanarak miisteri edilmesini
saglar. Ilk ortaya cikisi bu sekilde gelisen sosyal ag oyunlarmin oyuncu kesimi artik daha
profesyonellesmeye dogru giden bir atmakta ve ger¢ek kimligini sosyal oyunlara yiliklemeye
baglamaktadir. Yani kisi nasil davranirsa davransin, kendi habitusunun icerdigi eylemleri
sanal aleme aktarmaktadir.

Oyun bir provadir. Oyun kendiliginden gelisir ve yaraticiligl, sorguyu, meraki
beraberinde getirir. Oyun ¢ocugu hayata hazirlar ¢iinkii hayatin bir simiilasyonudur. Ayrica
cinsiyetin farkina varilmasi agisindan da onemlidir. Erkekler daha sert oyunlar oynarken

(silah, futbol), kizlar ip atlama top atmaca gibi kendi biinyelerine, cinsiyetlerine uygun
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olanlar1 oynarlar. Bu, insanin kendi dogasindan kaynaklanir ve toplumsal evrim siireci
acisindan; avci-toplayict toplumlardaki rol dagiliminin ¢ocuk {izerinde sosyallesme
baslangicidir. Dijital oyunlarda kurallar “PC” (personel computer -kisisel bilgisayar-)
tarafindan belirlenirken, geleneksel oyunlarda kurallar1 ¢ocuklar kendileri koyar, bir aktif
katilim s6z konusudur. Dijital oyunlarin gercek hayatla bir bagi yoktur oysa geleneksel
oyunlar hayatin ta kendisidir. Buna bir etken gergek bireylerle akilcil olarak iletisime girmek
s0z konusu iken “PC” de tek bagina “NPC” lerle (Non Player Character -bilgisayar tarafindan
yonetilen karakter-) kurulan bir iletisim vardir. Kurgusal oyun reelden kopuktur.

Oyunun egitici islevleri vardir. Kendiliginden ger¢eklesen ¢ocuk oyununda yetenek ve
yaraticilik agiga ¢ikar. Dijitalde ise yaratma yok, yaratilmislik, hazir bulunma ve igindekileri
kullanma durumu vardir. Oysa bir ¢ocuk, kalemi bile bir uzay gemisi olarak diisiinebilir.
Frankfurt Okulu ve Habermas, kiiltiir endiistrisine dikkat ¢cekerken oyunlarin da bu pasifize
edilmis duruma gegip popiiler talep alan metalara doniismesine deginmislerdir. Oyun aidiyet
uretir, biz-onlar algisini iretir. Kurallara uymay1 6gretir. Rekabet ve giic iliskilerinin icine
girilmesi demektir oyun. Hayat1 dgretir.

TV’lerde tiiketici tamamen edilgendir, pasiftir. Dijital oyunlarda ise kisiliklere 6zel bir
alan birakilir. Tamamen kisiye birakilmayan kiiltiirel unsurlar ile kisilerin kiiltiirleri bir
mekanda birlestirilir. Oyunlarin grafikleri, mekan tasarimlar1 i¢in milyarlarca lira
harcanmaktadir. Tuketiciler kendilerini Utopik dunyaya entegre ettikleri vakit, oyunun
tamamen tiiketicisi olurlar. Kendilerini karakterin yerine koyar ve aralarinda bir duygu bagi
kurarlar. Kimileri igin bu sanal da olsa bir sanat, hatta kimilerine gore diinyanin 8. harikasidir.
Bir World of Warcraft diinyasinda yasayan, Second life’1 gergek hayat yerine koyan, Orta
Diinyada “Elf’lerle yasamay1 ger¢ek hayata tercih eden oyuncu kitlesi, oyunun buyusel
alanimna ge¢ip giindelik yasamdan soyutlanmaktadir. Bagimli olarak bugiin adlandirilan
kisilerde, oyunun bitecegi kurali ihlal edilmekte ve giindelik hayatla bag1 tamamen koparma
asamasina gelmektedir. Bu oyunun 6ziine ait degil bambaska bir alandir.

Dijital oyunlar ¢ikali “bagimlilik” kavrami c¢ok konusulur oldu. Bir oyun O6yle bir
baglayicilik saglayabiliyor ki mutfaktaki yemek yanip yangin ¢ikabiliyor. Utopik, kurgu alemi
insan1 cezbetmektedir. Sanal alemle, ger¢ek alem arasinda gidip gelmeler aslinda bir gerilime
sebep olabilmekte ve “oyunda siddet” konusu burada s6z konusu olmaktadir. Dijital oyunlar
ve siddet tamamen kanitlanmis bir bagdastirma degildir. Fakat térensel ve kutsal durumlarin
bozulmasi1 gibi oyunsal diinyanin bozulmasi aninda, siddeti dogurabilir. Fakat giliniimiiz
oyunlarinin ¢ogu ve en COK tercih edilenleri hep siddet icerikli oyunlardir. Bir oyuncak

reklaminda bile “haydi doviistiirelim, haydi carpistiralim” sloganlar1 cosku yaratmaktadir.
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Oyun denildiginde hala yapicit olmaktan c¢ok yikicilik, miicadele, yaris ve hirs gerektiren
agonal diirtiiler 6n plandadir. Siiphesiz bunun nedeni erkek tiiketici kitlesinin dogasinda olan
hakimiyet i¢giidiisiiniin kamg¢ilanarak bir rekabete sokulmasidir. Yani oyunlarin ¢ekiciliginin
artma unsurlarindan biri ikili ¢ekismeler ve zaferin tadina varmaktir.

Yeni tiir oyunlarda gizem yaratma unsuru geliserek bambaska bir boyuta gelmistir.
Yakin zamanda gelistirilen J.K Rowling gizem oyunu PS2 ve PS3 platformlariyla birlikte
caligmakta ve kisinin gorlintiisiinii kameraya alip monitdrde sergilerken etrafina gizemli
diinyay1 yerlestirir. Yani monitoére bakan kisi kendisini o gizemin i¢inde goriip yonetmektedir.
PC oyunlarinda gizem, kimlikle biitiinlesmis bir karakterin icinde bulundugu diinya iken yeni
nesil bu oyun 6rneginde kisi kendisini oyun iginde bulmaktadir. Wii gibi sensorlerle yonetilen
oyunlar da kisileri tlitopik aleme kendi beden hareketleri yardimiyla almaktadir ve kisiyi orada
olduguna inandirmak igin gesitli teknolojik aletlerle kurgulama, oyunu daha etkili boyutlara
getirmektedir.

Modern donemde oyun bir baska sekilde ger¢ek diinyayr kurgu diinyasina gevirir.
Mesela spy net ajan saatleri bir kamera ile insanlar1 uzaktan izleme ve sanki tiim insanlar
stipheliymis gibi bir gézle bakmayi sagliyor. Ses kayit, video kayit gibi 6zelliklerle gocuklar
kurgu diinyasini hemen olusturuyor. Oyuncak zaten oyundan ayrilamayan ve modern
donemde ¢ocugun en biiyiik ihtiyaclarindan biri sayilan bir unsurdur. insan modern dénemde
de olsa oynamadan duramaz. Kiiciik yaslardaki ¢cocuga sizi gormesine ragmen bir aslan ya da
bir yaratik taklidi yapip garip sesler ¢ikarmaniz hemen onu gizemli bir aleme sokup sizden
kagmasina ve oyun oynamasina sebep olabilir. illa oyuncak ya da oyun platformlariyla degil,
malzemelerle degil; saf hali ve bedeniyle bile insan hala oyun oynamaktadir.

Oyuncular oyun igerisinde taklit yapsalar da, kendi kisilikleri oyuna yansimaktadir.
Kimi zaman karakterine tamamen zit bir karakteri canlandirsa bile kendine gore
yorumlamaktadir o rolii. Oyunlarda bir de “mizik¢ilar” vardir. Bu tipler oyunun dogasini
cesitli agilardan bilerek ya da istemeyerek bozarlar. Oyun, hayatin bir simiilasyonu oldugu
icin, ger¢ek hayattan dislanircasina oyundan diglanirlar. Gergek bir kiiltiir, belli bir oyunsal
icerik olmaksizin var olamaz, ¢iinkii kiiltiir belli bir 1limlilig1 ve kendine egemen olmay1
gerektirir; miikemmele ulagmay1 kendi egilimlerinde gormeyi degil de, kendini serbestge riza
gosterilen smurlarin igine kapatilmis olarak kabul etmeyi gerektirir. Kiiltiir, belli kurallara
uyulmast yoniindeki karsilikli bir anlagmanin varligi nedeniyle, her zaman bir OSlgiide
oynanmig olacaktir. Gergek uygarlik, her zaman ve biitiin agilardan fair play’i (oyunu

kurallarina gore oynamak) talep etmektedir ve fair play de, iyi niyetin oyunsal terimlere
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cevrilmis halinden bagka bir sey degildir. Oyunbozan, bizzat kiiltlirii bozmaktadir (Huizinga,
2010: 263).

Online dijital oyunlarda da oyun bozanlar i¢in agilmis bir “report” sistemi (sikayet)
bulunmaktadir. Oyunun ciddiye alinmasi dolayisiyla —¢iinkii para yatiriliyor- oyun
yoneticileri (admin) sikayet edilen oyunculara ¢esitli cezalar verir. Oyunda sorun ¢ikaran kisi
oyunun amacint bozmakta, diger oyuncularin ¢ikarin1 engellemekte, fair play’e
uymamaktadir. Online dijital oyunlarda ¢ikar ¢ok Onemlidir. Kendisi zaten bizatihi
kapitalizmin triiniidiir ve oyuncular oyuna para yatirip emek harcamaktadirlar. Geleneksel
oyunlarda ¢ikar amaci olmadig1 i¢in oyunbozan oyunun 6zilinii bozmus oluyor ve kutsalligi
cigniyor. Dijital oyunlarda ise oyunun 6zii bozulmaz ¢linkii sanal ortamdaki oyuna bu derece
aktif miidahale yoktur. Sadece kismi derecede oyun yapisina zarar verebilir ki buda sistem
tarafindan GM’lere (Game Manager) otomatik rapor olarak gider. Oyuncu ekonomik ¢ikarlari
ve hazza ulagmay1 engellemistir, kutsallig1 bozmaz ve gercek hayatta ¢ok bir karsili1 yoktur.
Ciinkii sanal ortamdaki karakterler farklt mekanlardan toplanirlar. Yani mizik¢r ilan edilen
karakterin oyun diinyasinda ismi ¢ikar. Server (sunucu) degistirince ya da isim degistirme
yontemleri ile ya da belli ortamlara girmeyerek oyuna devam edebilir.

Geleneksel oyunlarda kisi kendi ¢evresindekilerle oynadig: i¢in ayni sosyal ortamda
yasamaktadir. Bu yiizden oyunu bozdugu an ortamdan da diglanir ve belki de kendisiyle hig
oynanmaz. Ortam degistirme, isim degistirme diye bir sey miimkiin olmadig1 i¢in yaptiginin
karsiligin1 ceker. Suits’in tiplemesi: “Aylaklar kurallar1 izler; ama amaglar izlemezler,
hilebazlar amaglar1 izler; ama kurallar1 izlemezler, oyuncular hem kurallar1 hem amaglar
izler, oyunbozanlar ise ne kurallar1 ne de amaglar izler; oyuncular hem oyunun hem de
gelenegin gereklerini kabul eder, aylaklar ile hilebazlar yalmizca gelenegin getirdigini kabul
ederler, oyunbozanlar ise higbirini kabul etmezler” (Suits, 2012: 64-65).

Oyunlarda kimlik konusuna gelince; sanal oyunlarda kimlik ikiye ayrilmaktadir.
Birincisi oyunu farkli amaglar i¢in oynayanlarin kimligi (oyunbozanlar, hilebazlar, aylaklar),
ikincisi ise oyunu kutsal amag haline getirip prestij i¢in, en zirveye ulagsmak i¢in oynayanlarin
kimligi. Birinci kimligi tasiyanlar oyunu istedikleri zaman birakabilirler ve bagimli
degillerdir. Zevk igin, bos vaktini gegirmek igin ya da chat yapmak igin... vb. nedenlerle
oynarlar. ikinci kimligi tasiyanlar ise oyunu tiiketen ve para ddeyen kesimdir. Oyunbozanlara
tahammiilleri yoktur c¢iinkii ¢ikarlarini tehlikeye sokmaktadirlar. Gergek hayattan soyutlanmis
bireylerdir. Kisiler oyundaki karakterlerle biitiinlesip fair play kapsaminda tin yapmak,
saygly1 kazanmak i¢in ¢abalarlar. Yogun bir rekabet ortaminda en 6nde olup yaris1 siirdiirmek

isterler.
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Bir MMO oyununa baslamak igin ilk yapilmasi gereken sey karakter yaratma islemidir.
Oyuna girdiginizde o6zellestirilebilir yetenek ve gorsellikleri kendi kimliginize gore dizayn
etmektesiniz. Oyle ki baz1 oyunlar ¢ok ince detaylara girmekte; karakterin yiiz makyaji, goz
rengi ve sekli, saclarina ¢esitli sekiller, aksesuarlari, ses tonlar1 ve viicut hatlari, kilolarin bile
ince ince ayarlayabilmektedirler. Karakter yaratirken genelde 6nce bir 1rk segersiniz. Savasan
kabileler aras1 rekabet ve gerilimi siirekli kilacak olan bu bitmez tilkenmez savasa katilmanin
yolu buradan geger. Kimi zaman milli kimliklerin 6n planda tutuldugu oyunlarda tercihler ona
gore yapilir. Ornegin Silkroad oyununda 1k olarak Ya Asyali ya da Avrupali olacak sekilde
ayarlamaniz gerekiyor. Ya da mitolojik oyunlarda érnegin World of Warcraft’ta /nsan, EIf,
Cice, Ork, Ogre, Minataur gibi irklar yer alir. Kimileri daha sakin, goriiniisii gilizel tiplerken,
kimi irklar vahsi, barbar, iri, giiclii olarak ayrilir. Kisilige gore segilen irktan sonra smif
secmek gerekmektedir. Siniflar, i bolimil i¢in tasarlanmistir. Yine kisinin yetenegi ve
arzusuna gore bir se¢im yapmasi gerekmektedir. Ornegin Warrior (savasei) giigliidiir ama
yavastir, Assassin (katil) hizli ve kamufle olabilen bir siniftir, Mage (biiyiicii) sihirle saldirir
fakat dayaniksizdir, Healler (sifaci) iyilestirmeye yarar ve destek grubundadir, kendisi
saldirtya girmez. Siiflarin kendine has 6zellikleri is birligine yonlendiricidir. Bdylece oyun
icinde gruplagma, orgiitlesme yani Clan (kabile) sistemi kurulur.

Oyuncular birbiriyle etkilesime girerler ve clan’larin kurallarina uymak zorundadirlar.
Kisiligi yansitma asamasinda oyunlar oldukga gelismistir. Cinsiyet segcme isleminden sonra
oyuna baslanabilir. Oyunda tercih edilen kiyafetler, karakterin ismi ¢ok Onemlidir. Ciinkii
hedefleyen oyuncular oyun disinda da karakter ismiyle (nick) adlandirildigr goriilmektedir.
Cesitli forum sitelerinde bu sanal nick’lerle yazip oyun i¢ine yonelik hayran, prestij saglama
cabasindadirlar. Karakterle biitiinlesildigi an, tuketici konumuna gegilmis demektir.

Sosyo-kiiltiirel agidan oyunlarda olusturulan karakterlerle, oyuncunun kendisini
0zdeslestirmesi yeni bir kimlige dogru ilerlemenin ilk adimidir. Kisi bundan sonra stirekli
oyun oynamak durumunda kalmakta ve giindelik hayattan uzaklagsmaktadir. Oyunla birlikte
gelen sanal diinya ve literatiirii, kiginin icine isleyerek, dis diinyada anlagilmayan, sadece o
diinyaya mensup olanlarin anlayabilecegi dili ortaya ¢ikarmaktadir. Zaten baskalagmanin ve
yabancilasmanin ya da tutsak olmanin yolu dilden ge¢mektedir. Baglamlar degistik¢e sanal
yasanmigliklar, heyecanlar, duygular da farklilagmaktadir. Kisinin i¢inde bulundugu
toplulukla olan iletisimi de yeni bir sosyal alandir. Ger¢ek hayatta anlami olmayan 6geler,
onlar igin cok énemlidir. Ornegin beraber bir oyun oynayan ¢ift bosandiklarinda, mallarin

boliisiilmesinin yaninda sanal esyalarinda boliisiilmesini talep etmistir. Bir baska oyunda
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bayan oyuncu, kocasini oyun igerisinde baska biriyle iliskisi oldugunu goriince mahkemeye
dava agmustir. Bir bagka ilging olay da; sanal kahraman Turok’un gergek hayatta yerini almasi
icin oyunu yapan firma bazi ailelere 10.000 dolar 6demis ve yeni dogan ¢ocuklarina Turok
adm verdirmislerdir. Oyun Uzerinden sanal kimlik pazarlamasi ile oyuncu kitlesi oyuna
cekilmeye calismistir (bkz. Unal ve Bati, 2011: 21-22).

MMO’lar gercek zamanl etkilesim agini saglamasi ile oyuncularin tepkileri aninda
olmaktadir. Kusatilan birey sanal diinya verilerinin etkisi altindadir. Gergek diinya ile ilgili
duyusal veriler bloke edilir. Oyle ki; yan odada can cekisen annesinin sesini duymayacak
kadar oyun diinyasina kendini kaptirmis ve gercek diinyaya kapali bireyler goriilmektedir.
Sanal ortam bireyi siirekli uyarip etkilenmeyi saglar. Sanal gerceklikten bahsediyoruz: Kelime
anlami olarak iki zit terim yanyana. Etkilesimde gergek, olguda gercek olmamasi yliziinden
bu ismi almistir. Bu kavram siberuzay kavrami ile karistirllmamalidir. Siberuzay; farkli
teknolojilerle bir araya gelen bireylerin aninda etkilesime girmesi (ger¢ek zamanli) ve bu
diinyanin zihinde yaratilmasidir. MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing
Game — yiiksek etkilesimli ¢oklu rol yapma oyunu-) oyunlar1 bu kavramin igerisinde yer alir.
Gergek diinyanin verilerini temsil eden grafiklerle kisiyi sanal karaktere doniistiiren bir yap1
mevcuttur. “Sanal diinyalarda sanal karakterlerin canlandirildigi ortamlarda aslinda bir paralel
evren olgusundan bahsetmek gerekir. Bir kere sanal evrende gercek zamanin biiyiik bir
cogunlugu gidiyor. Sanal olandaki duygular1 ger¢ekmis gibi yasiyor. Basar1 ya da basarisizlik,
seving, hiiziin... Aslinda burada agik bir kimlik olgusundan bahsediyoruz” (Unal ve Bati,
2011: 20).

Oyunda gorev dagilimi, cinsiyet, kimlik, kisilik, stati, pazar, ekonomi, siniflar,
topluluklar, irklar hepsi yasamin bir simiilasyonu ama ger¢ek yasimin yerini aliyor. Gergek
kimlik disinda yeniden yapilandirilabilir bir kimlik sunuyor. Tipki Japon erkeklerinin, bayan
kiyafetleri giyip, maskeler takarak kendilerini tatmin etmesi gibi, sanal hayatta kendini bagka
bir kimlikle tatmin etmeye imkan veriyor. Bu noktada kisi kendi kisiligi ile rol yaptigi
karakterin hikayedki kisiligini harmanlamakta ya da bir tarafin digerine baskin gelmesiyle
farkli bir kimlik olusumu gozlemlenmektedir. Cevrimdisi habitus, ¢evrimig¢i habitusla bir
etkilesime girmekte ve alis veris yapmaktadir. Ayni sekilde gencgler, gergek yasamdaki
aliskanliklarin1 da sanal yasama adapte etmekte ve sanal kimliklerini sekillendirmektedirler
(Tark ve Tugen, 2014).

Facebook oyunlar1 devrim niteliginde bir seydir. Onceden kisiler ip’lerle (Internet
Protocol address), sahte account’larla (hesap) gizlenmis kimliklerle oyun oynarken, birden

direk kisiyi yansitan ve irtibat kurulabilecek bir sayfadan oynanmakta ve kisinin bilgileri

85



direk diger oyunculara gitmektedir. Bir iletisim ortam1 doguyor ve oradaki kisi ger¢ek olarak
karsimizda durmus oluyor. Onceden de Mynet firmasi bu etkilesim oyunlarmi yapiyordu ama
Facebook kadar ses getirmedi, bu kadar ayrintiya inemedi. Farmville, her yere konu oldu,
adeta hastalik yerini aldi. Iletisimi zorunlu hale getirdi oyun. Kisiselligi sanal diinyada
temellendirip ayr1 ger¢ek bir diinya yaratti. Bazi arastirmacilara gore alis veris, fizyolojik
ihtiyaglar1 gidermekten ¢ikmus; tarz cesitliligi, kisilik gostergesi, sosyallesme, psikolojik
tedavi, aidiyet gibi kavramlar1 &ne atmaktadir (okz. Unal ve Bati, 2011: 10). Iste bu sebepten
otiirti farklilik yaratma cabasi i¢cinde olan modern insanin kimlik unsuruna ve sosyallesme
bi¢imine dijital oyunlar da katilmistir. Sloganlar1 ise; “insanlar tarafindan saygi duyulan,
kabul edilen bir birey olmak istiyorsan her tiirlii yeniligi dene, tiiket, herkes gibi sende oyun
oyna” (Unal ve Bat1, 2011: 20).

20. yy’in medya caligmalarinda bi¢im ile icerik arasindaki bag, ¢énemli bir konsept
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun yanisira; yapi/anlam, sentaks/semantik, arag/mesaj gibi
farkl1 baglamlar da yeni medya biitiiniiniin tek tek parcalarimi teskil etmektedir. Surekli
degisen dinamiginde bu genis yapiy1 tanimlamak giliglesmektedir. Bu yiizden, yeni medyanin
ne oldugundan ziyade, neler yapabilecegi 6n plana ¢ikarilmaktadir. Karakteristigi, etkileri,
kullandigr teknikleri, kiiltiirel olusumlara verdigi yon ile yeni medya, ancak bir btlin olarak
ele alindiginda anlasilabilir ve bu sayede olandan ayrilabilir (Dogu, 2006: 48).

Eski medyanin endiistri toplumuna karsilik geldigini ve yeni medyanin da
postendiistriyel topluma tekabiil ettigini belirtmistik. Post-endustriyel toplumda her birey
biiyiik secenekler yelpazesinden ideolojisine uygun olani alarak kendi yasam tarzini insa
etmektedir. Yeni medya bu siirecte etkin rol oynayarak bireylerin toplumsal yap1 icerisinde ait
olduklar1 gruplara ve belirledikleri yasam tarzlarina uyum saglamalarint kolaylastirir.
Ideolojik baglamda yeni alanlar olusturarak bireyleri genis 6lcekte bu alana dahil eder (Dogu,
2006: 49). Yeni medya iletisimin her yoniine etki etmektedir. Yeni medyanin alt gruplarindan
biri olan dijital oyunlarda tarihsel agidan az geriye gidildiginde dijital habitus olusumunun
MUD (Multi User Domains/Dungeons/Dimensions) oyunlarinda goriildiigiinii soyleyebiliriz.

Cevrimi¢i oyunlarla (bir ag baglantis1 gerektiren) birlikte kendisini online olarak
kullanicilara gosteren MUD (zindandan kurtulma oyunlari), bir metin baglaminda gorsellik
olmadan hayali bir sekilde savas ve kagisi saglayan secenekleri takip ederek ilerlemektedir.
Bu tarz oyunlara girerken de bir avatar yaratilip kisith da olsa dijital bir kimlik
olusturmaktasiniz. MUD’lar, kullanicilarin kendilerine farkli bir aynadan baktigi, digerlerinin
de bu carpitilmig goruntlyl gormelerine izin verdigi sanal kamusal alanlardir. Avatarlarin

yardimiyla daha fazla kisilik kazandirilan karakterler, kendilerini spesifik ozellikleriyle ayri
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kilmakta, ancak bir yandan da digerleriyle ayn1 potada erimektedir. Sayisal kimlik ya da
bilgisayar kullanicisinin imaj1 olarak avatar nosyonu, disarida olmanin varliksal alanindan
oyunun/hikayenin i¢ine girme noktasinda bilgisayar oyunlarinin gelisiminde onemli bir
asamayi ifade eder (Dogu, 2006: 92).

Masa oyunlar1 kategorisinde sayillan FRP (Fantastik Rol Yapma) oyunlarmin dijital
ortama aktarilmis hali MUD’larin baslangini olusturmaktadir. Bir¢ok oyun gibi masa oyunlari
da artik dijital diinyaya tasinmis ve oradan oynanmaktadir. Baudrillard’in simulacrum
kavramina bagvurarak, bu tarz oyunlarin gergek yasamin bir taklidi olmasi, sosyal hayatin
oyunlar araciligiyla sanal ortama aktarimini saglamasi, bizim i¢in bu rol yapma oyunlarini
degerli kilar. Bu eski oyun bi¢imlerinde simdiki gelismis MMORPG oyunlarinin kimliksel
etkilerini gérmek miimkiindiir. {lk bigimlerden baslayarak MUD’larda oynayan insanlar, yeni
ve de hala oneri niteliginde olan toplumsal diinyanin olusumuna katkida bulunmaktadir.
Yayginlasan cevrimi¢i oyunlar, her gecen giin bu ortama yeni kullanicilarin katilimini
beraberinde getirmektedir. Genisleyen yapilariyla bu sanal ortamlarda yeni bir kiiltiirel
olusum siireci baglamistir. Nitekim, Ooghe “Interactive Media, Gaming, and the Authorial
Role” adli makalesinde ¢evrimigi oyunlarin en popiiler olanlarindan Ultima Online’1, sosyal
evrenin simulacrum’u olarak gdsterilmistir. Bu anlamda diyebiliriz ki, MUD’larda yasam,
ileriki toplumsal ortamlarin habercisi durumundadir. Ancak, bunu bilgisayar oyunlarinin
kapsamiyla daraltmak dogru olmaz. Bu olusumun kokleri, sanal ortamin yayginlasan ag ile
iliskisinde aranmalidir (Dogu, 2006: 93).

Ik dijital goriintiili oyun olarak degerlendirebilecegimiz Alexander S. Douglas’m
OXO’sunun (tic-tac-toe adiyla da bilinir) gelistirildigi 1952’den beri ¢ok uzun zaman gegti
(Unal ve Bati, 2011: XII). Dijital oyunlar gelistikce pazarlama bigimleri de gelisti ve ayni
zamanda oyunlar, kullanicilarinin aynasi olmaya basladilar. Artik bir oyuna baslarken kisi
hikayenin icerisinde kendisini bulabilsin diye uzmanlagmais bir karakter yaratma sistemine tabi
tutulmaktadir. Hatta bazi oyunlarda sahte profiller olmamasi igin kisilerin kimlik numaralari,
telefon ve adresleri gerekmektedir. Bodylece kisiler kendilerini sanal aleme
kopyalamaktadirlar. Tek bir hesap iizerinden profesyonellesme yoluna gitmektedirler. Second
Life oyunu ile de markalar sanal alemde kendilerini temsil etmektedirler. Bu noktada dijital
oyunlar gercek yasama alternatif bir evren yaratma girisimine girismis gibi goriinebilirler
fakat tlim oyunlar i¢in bu durum gecerli degildir.

Dijital oyunlarda ciddiyet halen devam etmekte ve kapitalizmin getirdigi markalar ile
devlet kurumlar1 da oyun diinyasinin i¢inde bulunmaktadirlar. Second Life isimli oyuna tekrar

donersek: Bir tiir hayat simiilasyonu olan oyunda gerg¢ek yasama alternatif bir diinya
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sunulmakta ve biiyiik kitleleri kendisine baglamis bulunmaktadir. Oyun ODTU, islamic
Online, Ingiltere Is¢i Partisi, IBM, Microsoft, Adidas, Garanti Bankas1 gibi kuruluslari
icerisine almakta, bazi iilkelerin igerisinde konsolosluk hizmeti verdigi, sanal hac ziyaretinin
yapildig1 bir yapat halini almistir (bkz. Unal ve Bat1, 2011: XIII-XIV).

Oyunlar dijital ortama aktarilirken elbette direk bilgisayar oyunlar1 olarak gelmediler.
1971 yilindan 2011°e kadar gegen siirede iiretilen oyunlarin yaninda, 50°den fazla konsoldan
da ayrica bahsetmek gerekiyor. Atari sistemleriyle baslayan bu macerada Donkey Kong,
Commodore 64, Game Boy, Stiper Nintendo, Playstation serileri ve X-box ayricaliki bir yerde
bulunuyor (Unal ve Bat1, 2011: XIV). Oyun kavramimin ilk yasadig1 doniisiim dijital oyunlara
gegis siireci iken ikinci yasadigi doniim noktasi; oyunlarin kiiresel aglara aktarimidir. Her ne
kadar 2000°1i yillarin bagindaki sicakligint ve 6nemini korumasa da, Ludoloji ve narratoloji
(anlaticilik) olarak adlandirilan iki alan arasindaki tartisma, dijital oyunlar1 anlamamiz
acisindan onemli kavramlar sunuyor bize. Ilk bakista ludoloji, dijital oyun ¢aligmalar1 igin
“oyunun dogasindan kaynaklanan”, “oyuna 0zgii” bir yontem Onerirken, narratoloji, tiim
metinler gibi dijital oyunlar1 da bir anlat1 kabul ederek hareket eder (Unal ve Bati, 2011: XV).

Oyunlar kiiresel aglarda oyunculariin temsillerini ¢evrimici habituslar1 araciligr ve
nickleri ile saglamaktadirlar. Gliglii bir kurgu var ig¢inde. Sanal zekasi yiikseltilmis olanlar var.
Yerine koyma var. Duygu var. Bu kesinlikle bir sanat. Dijital ama sanat (Unal ve Bat, 2011:
6). Postmodern kuramcilar bu dijital sanati iletisim teknolojilerinin alt dali olarak ele alip
insanoglunun zamanini ve mekanini doniistiirdiigii i¢in yeni medya baslig1 altinda incelemeye
almaktadirlar. Artik zaman sanal alemde akmakta ve mekan olarak ta ekranda yansitilan
gorilintiiler insanin sinirlarini ¢gizmektedir. Bundan bagka “...postmodernizm ayrica bir iletisim
cagini ifade eder. Kroker ve Cook’un bu konudaki yorumu da, iletisim teknolojilerinin insanin
gerceklik hislerini déniistiirdiigii bir ¢cag olmasi durumudur” (Unal ve Bati, 2011: 8). Artik
sanal alem de kavramsal olarak kendisinin bir tezat1 da olsa gercek aleme tekabiil etmektedir.
Ciinkii orada yasanan duygular, iletisimler, etkilesimler, kimlikler hep karsilig1 olan
durumlardir. Kisi kendi habitusunu aktarip karsidan gelen verileri degerlendirerek yine
habitusuna alir. Dijital oyunlar, postmodernizm baglaminda degerlendirildiginde devrimci bir
etki olarak kabul edilmelidir. Bu belki de diisiinme bigimimizde ¢arpici degisikliklere neden
olan teknolojik bir devrimdir.

Yiiksek diizeyde etkilesim, “yerine koymak”, daha ilerisi sanal gerceklik, hep dijital
oyunlarin igerigini teskil eder. Bir yandan da bilgiyi olduk¢a degerli bir meta haline
getirmekte olan enformasyon biriktirme araglaridir. Bu teknolojiler ayni zamanda, Pazar

sistemini kontrol edip diizenleyecek bir “diis” aygiti olarak degerlendirilmelidir. Kisiler
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tizerinde de farkli tip bir gergeklik anlayisini gelistiren, dnemli bir temadir. Bu teknolojik
oyuncaklar ayn1 zamanda baglayiciligiyla “tutsak” eden, kendisini siirekli yenileyen,
modernlik 6tesi, robotlasmis ve ruhunu yitirmis ya da yeni bir ruh gelistirmis bir olgudur
(Unal ve Bat1, 2011: 8). Dijital oyunlar hem oynanma bigimi hem de uretim bigimi olarak
ciddiyeti i¢inde barindirirlar. Sanal ortamdaki tiim miicadele aslinda zihinlerde, gercek
ortamda olurcasia ciddi bir bicimde verilmektedir. Ayrica bir dijital oyunun iiretim siireci
sancili ve zordur. Ozellikle Tiirkiye gibi iilkelerde oyunun ciddi sekilde ele alinmayip ragbet
gérmemesi (yapim asamasi), gerekli sponsor ve yatirimlarin bulunamamasi, yazilim
konusunda profesyonel bir kurum olmaylp insanlarin kendilerini gelistirmesindeki
siirliliklar, tim bu yazilimcilarin bir arada toplanamamasi, devlet ve medya tarafindan
olumsuzlukla karsilanmasi, gelistirme, lisanslama, telif, dagitim olanaklarinin gelismemesi
gibi bir cok nedenden 6tiirii zorluklar, engeller fazladir. Uretilmis olan bir dijital oyunun bu
gecirdigi sikintilar dikkate alinacak olursa; gayet ciddi bir bigimde meydana geldigi asikardir.

Dijital oyunlarin en ¢ok iiretildigi iilkelerin de ABD, Japonya, ingiltere, Almanya,
Fransa ve Kanada olmasi ve Uzak Dogu iilkeler, (6zellikle Giiney Kore, ve Cin) ile Dogu
Avrupa’nin bazi lilkelerinde oyun endiistrisinin gelismesi ve kiiresel kapitalizmin dijital
kapitalizm olarak yeniden yapilanmasi i¢inde olduk¢a anlamlidir (Dyer- Whiteford ve
Sharman’dan akt. Binark ve Bayraktutan-Sitcii, 2008a: 50). ABD’de kurulu olan The
Interactive Digital Software Association (IDSA) yazilim mithendisliginin bu alanda yaklasik
90,000 kisinin calistigin1 ve endiistrideki isttihdam olanagmin da her yil %26 biiyiime
kapasitesine sahip oldugunu belirtmektedir. Dijital oyun endiistrisine iliskin bu rakamlar, bu
kultirel Uretim alaninin ne kadar karmagik bir {iretim siireci olduguna ve emek giiciiniin kendi
icinde olduk¢a uzmanlagsmis bir isboliimiinii igerdigine de isaret etmektedir (Binark ve
Bayraktutan-Sitcu, 2008a: 50).

Tarihsel siirece bakildiginda 1972 yilinda Nolan Bushell’in Atari firmasini1 kurdugu ve
Pong’un arcade makinasi versiyonunu trettigi goriiliir. 1970’ler ve 1980’ler arcade oyunlarin
donemidir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008a: 52). Sanayilesme ve post fordizm ile
iiretimden arta kalan siire¢, bos zaman etkinliklerine olanak tanimaktadir. Arcade oyunlarinin
uzerinden 30-35 yil gegtiginde ise bu kisacik siirecte oyun alaninda goriilen devasa degisimin
getirisi olarak online oyunlar ve haz alma anlayist one ¢ikar. insanlar calisma hayatmin
disinda atari salonlarina, playstation kafelerine, internet kafelere giderek sanal hazlarla bir
siire dahi olsa gercek yasamdan uzaklasarak yiiklerini atarlar ve rahatlarlar. Fakat bir stire

gectikten sonra goriilmiistiir ki; oyun diinyasin1 kendisini kimi oyuncularda gercek diinyanin
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oniine koymaktadir. Tiiketici insan siirekli olarak hazza ulasamama korkusuyla basa ¢ikmak
zorunda kaliyor (Unal ve Bat1, 2011: 10-11).

Oysa bos zaman etkinlikleri yasamsal doyum aktivitelerinin karsilanmasina yoneliktir
ve gecici bir durumdur. Kisinin se¢imi olan, zorunluluklardan ve iliskilerden kurtuldugu,
bagimsiz zaman kullanimlarim1 ifade eder. Tiiketim kendisini bos zaman etkinliklerinin de
kapitalizm baglaminda man(ple edilmesinde gosterir. Tiim bunlarin etkisinde bile olsa ortada
olan gergeklik; ag kapsamindaki oyunlarin halen ilkel oyun bigimleri gibi postmodern insanin
kiiltliriini sekillendirdigidir. Gerek dile yeni kelimeler katarak, gerek yeni aligkanliklar
edindirerek, gerek kimliksel bir bagvurum 6gesi olarak oyunlar yeni habitus bigimleriyle
karsimiza ¢iktilar. Facebook’taki Farm Ville oyununa tekrar bagvurursak: Yatmadan dnce
sebze sulayanlardan, sohbetin ortasinda inek saganlara, insanlar, ilging manzaralara sahit
oldu. “Yumurtalarimi toplamam lazim, yarin bulusalim”, “Bana biraz tavuk lazim?” ya da
“Kardesimin tarlasin1 suluyorum” gibi sozler, giindelik hayatin bir parcasi haline geldi. Saat
kurup gece yaris1 marul sulayanlardan tutun, 6nemli bir toplant1 dncesinde “Bana bir dakika
verin, tarlayr ekmeliyim” diyeni gormek de alisildik oldu (Unal ve Bati, 2011: 13). Sanal bir
haz olsun, ge¢cmise bir 6zlem ya da nostalji olsun farketmez; kiiltiir yaratma islevi devam
etmekte oyunun.

Bazen dijital kimlik, ger¢ek gibi goriiliir ¢linkii kisiler hala oyun evreninin baglaminda
yasamaktadirlar. Sanal olandaki duygular1 ger¢cekmis gibi yasiyor. Basar1 ya da basarisizlik,
seving, hiiziin... Aslinda burada agik bir kimlik olgusundan bahsediyoruz (Unal ve Bati,
2011: 20). “Oyun sana hayata sifirdan baslama sansi vermekte, kendini yeniden yarat ve
olmak istedigin kisi ol” mantigiyla ortaya c¢ikan etkilesimli oyunlar belli asamalardan gecgerek
ginimize gelirken yaratilan her kimlik kisilerden bir par¢a tasimakta ve onlarin bastirilmig
olan duygularinim anonim karsiligina denk gelmekteydi.

Sosyo-kiiltiirel agidan, kisinin oynadig1 dijital oyunla kendini fazlaca 6zdeslestirmesi,
kendi yasam kosullarindan “yapay” olarak uzaklagmasi anlamina gelir. Bu yeni bir kimlige
dogru uzaklagsmadir. Yeni bir kimlik nitelemesi burada ilk bakista “fazlaca” gelebilir ama
unutulmamast gerekir ki burada yeni sorumluluklar, duygular, heyecanlar ve
yasanmisliklardan bahsediyoruz. Ustelik yiiksek etkilesimle tiim bu duygulara artik sadece
kisinin kendisi degil, bagli bulundugu sosyal grubu da ilgilendiriyor. Ustelik yiiksek
etkilesimli olan dijital oyunlarin ¢ogunda oyun Kkisilerinin oyun i¢indeki konumunu ve
varligimi giliclendiriyor. Gergek diinyanin jargonunda higbir sey ifade etmeyen bu varliklar
oyuncular icin o kadar 6nemli kikimi bosanma davalarina bile konu olmaya baslamis

durumda. Ornegin Radikal gazetesinin Sanal Alem sayfasinda da yer verilen bir davada bu tip
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bir online oyunu internette ortaklasa oynayan ¢ift, bosanmaya karar verdiginde sanal

varliklarmin da mahkeme tarafindan béliistiiriilmesini talep etmisti (Unal ve Bat1, 2011: 21).

2.3. Online Oyunlarla Oyunda Bir Devrim

Oyunun yasadigi bunca degisim asil etkisini internetle biitiinlesmesi asamasinda
gostermistir. Online oyunlar geldikten sonra bir kenara itilmeye baslanilan offline oyunlar,
kendilerini glncelleyip ¢evrimigi olduklari zaman miisteri bulabilir hale gelmislerdir. Ciinkii
artik internet her yerde ve insanlar yapay zekalarla oynamak yerine, stratejiler iiretebilen ve
agonun, hirsin kiyasiya yasandigi gergek insanlarla oyun oynama platformlarina gegmekteler.
Santana, Internet’in; sinirlarin, engellerin, bayraklarin ve iilkelerin bulunmadig ve kalbinizin
tasidiginiz tek pasaport oldugu bir diinyaya giden yol oldugunu soyler (Akkas, 2013: 48).
Artik oyunun kiiresel alanda smirlari asarak tiim diinya oyuncularini bulusturmasi, adeta
diinya savaglarinin sanal ortama tasimnmasi gibi yogun bir miicadeleyi de beraberinde
getirmistir.

Cografi smirlardan ve fiziki engellerden siyrilarak bir kisinin, oturdugu yerden
kalmaksizin, basta sosyal etkilesim olmak tiizere pek ¢ok ihtiyacini internet {izerinde
karsilayabilmesi, c¢ok sayida bireyin siber uzayda uzun zamanlar gecirmesi ile
sonuglanmaktadir. Sosyal oyunlar (Social Games), bireyleri siber kiiltiiriin cografyasini
olusturan siber uzaya c¢eken en Onemli ilgi alanlarindan birini olusturmaktadir. Bilgisayar
oyunlari, ticari bilgisayarlarin yayginlastigi ilk donemlerden bu yana genis kitlelerin ilgi
alanini olusturmustur. Ancak bilgisayar aglarinin yayginlagsmasi, oyuncularin bilgisayara karsi
degil, birbirleriyle ve birlikte oyun oynadigi bir sosyal oyun (Social Gaming) deneyimini de
beraberinde getirmistir (Bostanc1 Ege, 2012: 145-146). Bir oyun NPC’lere kars1 degil de
kanli, canli bir insana karsi oynandigi takdirde; sosyal iliskiler ve etkilesim isin igine
girmektedir. Oyunun izin verdigi 6l¢iide chat, goriintli, ses ve metin paylasimi yapilarak
cevrimdis1 oyunlardan daha kapsamli hale gelmesi miimkiin olmaktadir. Sosyalligin oldugu
yerde ise birlikler olusturmak s6z konusu olmaktadir. Oyuncular belli alanlarda toplanir ve
sosyal bir ¢evre yaratirlar.

Oyuncularin oyun basarisi iy1 bir loncada yer almakla, 6te yandan bir lonca ya da klanin
basaris1 da iyi oyuncular toplayabilmis olmasiyla yakindan iligkilidir. Topluluga giris her
zaman kolay bir siire¢ degildir ¢ok basarili loncalara giris olduk¢a zor prosediirleri
icerebilmektedir. Adeta bir ise basvurur gibi doldurulan bagvuru formu, yoneticilerce
incelenmekte, basvuran oyuncu ile yapilan goriismelerde oyuncunun oyun karakterinin iyi

zith ve silahlarla donatilmis olup olmadigi, oyuncunun ge¢mis oyun deneyimi, oyun
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karakterinin sinifi ve 1irki ve takim ¢alismasinda yerine getirebilecegi rol gibi pek cok olgiit
incelenmektedir. Biitlin bunlarin yani1 sira oyuncunun daha Onceki loncasindan neden
ayrildiginin sorgulanmasina kadar detayli bir degerlendirme yapilmakta, ancak bu asama
gecildikten sonra oyuncu deneme siirecine alinmaktadir. Oyun klanlar1 sadece oyun basarisi
icin gereksinim duyulan bir birligi ifade etmemektedir. Ayn1 zamanda, aidiyet duygusu, takim
ruhu gibi bir sosyal toplulukta mevcut olan bazi nosyonlari icermekte ve iiyeler arasinda ¢ok
sitki dostluk ve arkadaslik iliskilerinin olusmasina imkan veren sosyal bir ¢evre
yaratabilmektedirler (Bostanc1 Ege, 2012: 149).

Rol yapma oyunlari, belli bir hikayenin parcasi olup o hikayeyi tamamlayabilmek icin,
o diinyanin karakterlerini yonlendirmek, onlarin roliine biirlinmektir. Rol yapma oyunlari,
hikayesinde oyuncuya diisen rolii icra etmekten gelmektedir. Haz, bu gorevlerin yerine
getirilmesi sirasinda gerceklesen olaylardan ve iletisimden kaynaklanmaktaydi (Binark ve
Bayraktutan-Siitcii, 2008a: 8). Genellikle Yiiziiklerin Efendisi romaninda etkilenilmis,
sinemaya ve oyun sektOriine yansimis bir “orta diinya” hayali, oyunculari bu evrene
¢ekmektedir. Oyuncular, o evrende yasamak, oradaki karakterlerin rollerine blriinmek, o
diinyanin savasinin i¢inde yer alip hikayeyi tamamlamak istemektedir fakat rol yapma
oyunlarmin aslinda bir sonu yoktur. Savas siirer gider ve oyuncu bu siiregte siirekli oyunda ve
savagabilmek i¢in gerekli eylemleri yapmak zorundadir. Bu ylizden aktif kullanim, uzun siireli
olarak oyun diinyasina bagli kalmak ve is boliimiinii gerektirir. Tek kahramanlik yapilabilecek
sekilde diizenlenmemistir.

Rol yapma oyunlar1t MUD (Multi user dungeons) oyunlarindan gelir ve grafik olmadan
hayal guclyle kurulan evrende, metine dayali bir zindandan ¢ikis oyununu canlandirirlar.
Kisilerin o halde bile birbiri ile etkin iletisimi varken, MMORPG’lerde bu iletisim daha ileri
bir seviyeyi tasinmistir. Ozellikle MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) oyunlarinda ise;
yan yana oynamak bir gereklilik halini almigtir. Farkli bir ortam iriinii olan FRP (Fantastik
Rol Yapma) oyunlar1 aslinda MUD ve MMORPG gibi oyun tiirlerine onciiliikk etmistir. FRP
oyunlar1 bilgisayar ortaminda degil, fantastik diinyanin kagit iizerinde, bir masa etrafinda
toplanilarak oynanan halidir. Herkes bir karakter secip onun roliinii icra eder ve kural kitabina
bagl kalarak atilan zarlara, ¢ekilen kartlara gére o evrende bir ilerleme kaydederler. MUD’lar
ve MMORPG’ler bu oyun tiirliniin bilgisayara yansiyan halidir. FRP’de goriildiigl iizere
insanlar ayni ortamda bulunmaktadir fakat bilgisayarda, 6zellikle internetle birlikte bu durum
da asilmigtir. Kitalar arasi bile oynanabilir hale gelmistir fakat yine de meslekte
profesyonellesme olarak olaya bakilinca bir arada olmanin gerekliligi artmaktadir. Coklu

oyunculu dijital oyunlar, es zamanl etkilesime olanak tanimasi nedeniyle tek kisilik oyunlara
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gore yeni medyanin getirdigi iletisimsel olanaklardan daha fazla yararlanmayi kullaniciya
sunmaktadir (Unal ve Bati, 2011: 55).

Ayrica ¢oklu oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar, oyuncularin habituslarmi dijital ortama
aktarip diger oyuncularla paylasmasina olanak tanirlar. Bu noktada Silk Road, Knight Online,
Metin 2 gibi MMORPG oyunlar1 incelendiginde; oyuncularin kendilerini yarattiklari
karakterlerle 0Ozdeslestirdikleri, gercek hayattaki davranis kaliplarint oyun igerisine
aktardiklar1 gozlemlenmistir. Ozellikle oyundaki karakterlerin milliyetci kimlige uygun olarak
tasarlanmasi, klan ve union (klanlarin birlesimi ile olusan biiyiik topluluklar) olusumlarinin
aldiklar1 isimler; Tiirkliik, Osmanlicilik kavramlarinin uzantis1 olmaktadir. Oyun igerisinde
c¢izilmig Cinli bir karakteri alip Mete Han veya Oguz Kagan gibi isimlerle eski Turklere atifta
bulunmalar1 ¢ok sik rastlanan bir durumdur. Ayn1 zamanda klana kars1 bir aidiyetle sanal
cemaatleri de olusturmus olmaktalar.

Oyunlarin online olusu, oyuncular i¢in topluma alternatif diinyalarda yasamalarina
imkanlar saglar gibi goriinmektedir. Hatta oyunun iginde Ustlenilen karakterler gergek diinya
simillasyonu ile birlikte ger¢ek karakterle daha fazla 6zdesleserek oyuncularma ‘“sanal
diinyada gergek bir ikinci yasam” vaat etmektedir. Ornegin ARCI isimli bir Ingiliz sivil
toplum Orgitu cinsel tacize maruz kalan cocuklari rehabilite etmek amaciyla Second Life

oyununu kullanmaktadir (Unal ve Bat1, 2011: 209).

2.4. Yeni Medya ve Ag Toplumuna Gegis

Daha oOnceki bagliklarda yeni medya kavramina biraz deginmistik. Yeni medya
ustiinkorii bir bigimde gegistirilecek bir kavram degildir. Cunki bu kavram bir toplumsal
yasam tarzinin degisimini, kiiresel bir yonelisi, toplumsal aligkanliklarin degisiminin anahtari
sayllmaktadir. Sanayi sonrasinda gelen modernite ve dahasindaki degisimler farkli isimlerle
adlandirilmisg; post-endustriyel dénem, postmodernizm, enformasyon ¢agi ve ag toplumu gibi
kavramlarla giiniimiiz toplumsal yapisini anlatmaya ¢aligmistir. Bu baglamda yeni medya ve
ag toplumunun olusumu daha detayli bir bicimde ele alinarak oyun kavraminin yasadigi
biiyiik degisim ve oyunla birlikte gelen biiyilik degismlerin agiklanmasini kolaylastiracaktir.

Yeni medya denildiginde “geleneksel medyadan (gazete, radyo, televizyon, sinema)
farkli olarak, dijital kodlama sistemine temellenen, iletisim silirecinin aktorleri arasinda es anli
ve ¢ok yogun kapasitede, yiiksek hizda karsilikli ve ¢ok katmanl etkilesimin gergeklestigi
multimedya bi¢imselligine sahip iletisim araclar1” kastedilmektedir (van Dijk’tan akt. Binark
ve Bayraktutan-Sitcii, 2008a: 45). Yani iletisimin yerini etkilesim almis, tek degil birgok ¢esit

(goriintii, ses, sayisal veriler gibi) verinin aliciya gonderilmesi s6z konusu oldugu igin
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multimedya olarak adlandirilmistir. Ayrica aglar araciligiyla ve yiiksek oranda ve segilebilir
enformasyonel nitelik tasimasiyla her yere ulasabilecek devasa bir ag so6z konusudur.
Toplumun yorumlanmasi bu teknolojik degisimin iyi anlagilmasindan ge¢mektedir. Bilgisayar
aglariyla olusan yeni toplumda makine dili olan 1’ler ve 0’larla evrensel bir dil gelistirilmis ve
diinya insan zihnine sigmayacak kadarken aslinda ne kadar kii¢iik hale gelmis. Bu yeni
iletisim sistemi dilimizi, kiiltirliimiizli, sesleri ve imgelerin iretim/dagitim islerini kokten
degistirmeye baslamustir. Interaktif bilgisayar aglari, yeni iletisim bigimleri ve kanallari
yaratarak, hayati sekillendirerek, ayni zamanda hayat tarafindan sekillendirilip katlanarak
blyuyor (Castells, 2008: 2-3).

Bu gelismelerin temelinde internet agi yatmaktadir. internet 60’li yillarda ABD
Savunma Bakanlig: ileri Arastirma Projeleri Kurumu’ndaki (efsanevi DARPA: US Defence
Department Advanced Research Projects Agency) iletisim aglarinin ¢okertilmesini 6nlemek
igin askeri bir plan olarak Sovyet Birligine karsi ortaya ¢ikmustir. Internet, merkezi olmayan
ve yok edilmesi mimkiin goriinmeyen ayrica bagli bulundugu bilgisayarlarin arasinda
iletisimi saglayip higbir engel tanimadan her yere ulasabilecek bir proje olarak tasarlanmisti.
Sonugta karsimiza iletisim ag mimarisi olarak ¢ikti. Sonugta, ABD Savunma Bakanliginin
kurdugu ARPANET, vadesini doldurmus bir Soguk Savas’in kaygilarina bir hayli uzak disen
her tir amacla bireyler ve gruplar tarafindan kullanilan binlerce bilgisayar aginin (kullanici
sayist 1996’da 20 milyonken, 2000°de 300 milyonu asmistir, hizla da artmaktadir) kiresel,
yatay iletisimin temelini olusturdu (Castells, 2008: 7-8). Teknoloji kapitalist ddnemde kendini
gosterdigi andan itibaren, kapitalizmin en ¢ok tiiketilen metas1 oldu ve onu tiikketen toplumlar
da hem kapitalist hem de enformasyon toplumunun bir pargasi haline geldiler. Bu tlketim,
toplumlarin kiiltiirlerini, tarihlerini, kurumlarini etkileyerek devam etmistir.

Teknolojiden anladigim, Harvey Brooks ile Daniel Bell’in su dlz clmlede belirttigi
gibi, “Bilimsel bilginin, seyleri yeniden Uretilebilir bir bicimde yapmanin yollarini belirlemek
icin kullanilmasi.” (Castells, 2008: 38). Bilimsel bilgi ile biiyiik teknolojik atilimlar
gerceklestirilerek iiretilen enformasyon, biriktirilip aktarilarak kiiresel capta bir dijital dil
araciliftyla aga aktarilmis hale gelmistir. Dahasi artik tiim bilgiler bu kiiresel aga
yiiklenmekte ve tiim {yelerce paylasiimaktadir. Enformasyon artik her yerdedir ve dijital
ortam insanlik i¢in vazgecilmez niteliktedir. Nicholas Negroponte’nin deyisiyle dijitallesen
bir dinyada yasiyoruz (Castells, 2008: 38-39). Bu devrimin temeli bilgi is¢iligidir ve iletisim
teknolojilerine denk diismektedir. Buglnun teknolojik devriminin ayirict 0zelligi, bilginin ve

enformasyonun merkezi O6nemi degil, bu bilgi ve enformasyonun, bilgi Uretimine, bilgi
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isleme/iletme aygitlarina uygulanmasi, yenilik ile yeniligin kullanimi1 arasinda, ikisinin
birbirlerini besledigi bir zincir olusturmasidir (Castells, 2008: 40).

Castells’in deyimiyle “yeni enformasyon teknolojileri, 1970’lerin ortasiyla 1990’larin
ortasi arasinda, yirmi yildan kisa bir siire i¢inde yer kiireye 151k hiziyla yayildi”. Sonrasinda
ise iiretilmis olan teknoloji kendi kendini gelistirmek i¢in bir atilimda bulunarak bilginin
teknolojiyi, teknolojinin de bilgiyi karsilikli olarak iiretmesiyle tiim diinyayr enformasyon
toplumu ad1 altinda toplamaya baglamigtir. Tabiki bu teknolojik yayilma her yerde ayni hizda
ve bigimde olmadi fakat giiniimiiz “gelismis devletleri” takip eden tiim devletler er ya da geg
bu teknolojiyle tanisip onun kullanimima baglamislardir. Bir sehirde bile kdy ve sehir
merkezleri nazarinda degisim ayni hizda olmadi. Bilgisayar kavrami, mikrogiplerin
gelistirilmesi ve bir araya getirilmesi ile olusmustur. Maliyetinin diisiisii ise 90’11 yillara denk
gelmektedir. 70’lerde aglar araciligi ile bilgilerin bir araya gelmesi gorilse de tlkemizde bu
kullanim 90’larda yapilabilmistir.

Radyo ve cep telefonu sinyallerine nazaran daha kaliteli bigcimde Gretilen fiber optik
kablolar, yiiksek frekansl sinyalleri tagiyarak yeni iletisim aygitlar1 arasinda iletisimi sagladi.
Bltin bu elektronik teknolojilerin interaktif iletisim alaninda birlesmeleri, belki de
Enformasyon Cagi’nin son devrimci teknolojik araci olan Internet’in olusumuna yol acti
(Castells, 2008: 57-58). Rusya’nin Sputnik uydusunu uzaya géndermesiyle birlikte telaslanan
ABD ordusu, niikleer saldirilardan etkilenmeyen iletisim sistemini ARPA projesiyle
uygulamaya gegti ve paket-anahtar iletisim teknolojisine dayanan bu sistem; merkezden ve
komutadan bagimsiz olarak ayrilarak bir noktada tekrar birlesip anlamli veriler ortaya
cikarmasi saglanmis oldu. Boylece veriler kendi yollarii buldu ve veri ¢esidi olarak metin,
ses, goriintii gibi birgok tiirden mesaj gdnderilmeye baslandi. Iletisim dilinin evrenselligi ile
de herhangi bir kayip yasanmadan iletiler alicisina ulagmaktaydi. Bu teknoloji devrimci gii¢
olan interneti dogurdu. GUglU sponsoruna atifla ARPANET adini tasiyan ilk bilgisayar agi, 1
Eylul 1969°da, agm ilk dort baglantisinin Los Angeles’ta California Universitesinde, Stanford
Arastirma  Enstitlisi’'nde, Santa Barbara’da California Universitesi’'nde ve Utah
Universitesi’nde kurulmasiyla devreye girdi. ABD Savunma Bakanlig1’yla isbirligi igindeki
arastirma merkezlerine agikti, ancak bilimadamlari bu agi, bilim-kurgu meraklilarinin
mesajlagsma ag1 da dahil kendi iletisim amaclariyla da kullanmaya basladi. Bir noktada askeri
odakli arastirmalar1 bilimsel iletisimden, kisisel sohbetlerden ayirmak imkansiz hale geldi.
Bdylece bitiin disiplinlerden bilim adamlarina aga girme izni verildi... (Castells, 2008: 59).

ARPANET daha sonra kapatilip farkli kurumlarca yeni iletisim aglar1 olarak, internet
ad1 altinda yaratilmistir. Agin aktarim giicii yildan yila yiikseldi ve daha sonra bir kiitiiphaneyi
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bir dakikada aga aktarabilecek kadar hizl1 hale geldi. internetin diinya genelinde yaygin bir ag
olabilmesi daha sonra gelistirilen TCP/IP bilgisayar iletisim protokolii ve iki bilgisayari
birbirine baglayan UNIX isletim sistemi ile miimkiin oldu. Onceleri aym alandaki
bilgisyarlar1 birbirine baglarken daha sonra bolgesel ve telefon hattinin ulastigi her yerde
kiigiik bir ayira¢ olan splitterla kiiresel capta bir yayginlik kazandi.

Genis Olcekte yayilan bu agda enformasyonel devrim ilk e-postanin gdnderimiyle
gerceklesmistir. Ray Tomlinson bir mail uygulamasi yaratarak kivilcimi ateslemis oldu. Ve
boylece sanayi Oncesi toplumun yasam bi¢imi olan cemaatler kendilerini bu teknolojiyle e-
posta ve forum sitelerinde bir araya gelerek buldular. ilk online topluluk Usenet olarak kayda
gecmistir. San Francisco Korfezi bolgesindeki Well gibi konferans sistemleri ise, bilgisayar
kullanicilarini ilgilerini paylastiklar1 aglarda bulusturuyordu (Castells, 2008: 64). Kisisel
bilgisayarlarin, aglarin iletisim becerisinin gelismesi, bulten tahtas1 sistemlerinin
(BBS/bulletin board systems) Once ABD’de, sonra dlinya ¢apinda hizla yayginlasmasini
sagladi. Bllten tahtasi sistemleri, karmagsik bilgisayar aglar1 gerektirmiyordu, yalnizca PC,
modem ve telefon hatti yeterliydi. Boylece bu sistemler, her tir ilgi alan1 ve kisisel merak igin
bir ilan tahtas1 haline gelerek, Howard Rheingold’un deyisiyle “sanal cemaatler”i yaratti
(Castells, 2008: 64).

80’li yillarda birka¢ milyon insan internetle iletisim kurmaya basladi. Fakat internette
hala baglantilarin ilgiler noktasinda bulusmasi kolay bir olay degildi. Daha sonra Cern’iin
arastirmalarla www, url ve http dilini bulmasi, iletisimi ve sanal orgiitlenmeyi kolaylastirir
hale getirdi. Clnku ilk iletisim denemelerinde gorsel sikintilar, baglantilarin karmagikligt,
kisisel bilgisayar azlig1 ile sanal cemaatler tam anlamiyla biiyliyemiyorlardi. Daha sonra da
internet tarayicilar gelistirilerek ve arama motorlar1 “kelimenin tam anlamiyla dinya ¢apinda
bir ag yaratarak Internet’i kucakladi.” (Castells, 2008: 66). Sonrasinda ise internet birgok yeni
elektornik cihazlara (cep telefonlar, tabletler) da geldi. Boylece heran her yerde iletisimde ol
mantigiyla sosyal medyalar ve haberlesme ¢ilginligi artti. Cilginlik diyoruz ¢iinkii kisiler
attig1 her adimi1 duyuruyor ve arkadaslari, takipgileri her adimin haberini almak istiyorlar.

[k sanayi devrimi Britanya’nin elinden ¢ikmaysa, ilk enformasyon teknolojisi devrimi
de Amerikan elinden ¢ikmadir, agirlik olarak da California etkisi tagir. Her iki vakada da
bagka Ulkelerden bilimciler, sanayiciler hem yeni teknolojilerin kesfinde, hem de
yayilmasinda ¢ok Onemli bir rol oynamislardir. Fransa ile Almanya, sanayi devriminde
yetenegin, uygulamalarin kilit kaynaklariydi. Elektronik ve biyoloji alanindaki yeni
teknolojilerin koklerinde de Ingiltere, Fransa, Almanya, Italya’da dogan bilimsel kesifler

yatar. Japon sirketlerin dehasi, elektronik alaninda imalat sUreglerinin gelisiminde,
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enformasyon teknolojilerinin VCR’lardan fakslara, video oyunlarindan pager’lara uzanan bir
yeni Urln furyasi sayesinde diinyanin dort bir kdsesinde giindelik hayata girmesinde kritik bir
rol oynadi (Castells, 2008: 78).

90’larin ortalarinda multimedyanin dogusu, Silikon Vadisi sirketlerinin de girisimleriyle
yiiksek diizeyde etkileyicilik tasiyan verilerin elde edilmesine olanak tanimistir. Enformasyon
cagl ile herkes her seyden haberdar olmaktadir. iletisim ag1 kiiresellesmis, sirketler
teknolojiler merkezsizlesmis, ag dokusu disinda kalmayi imkansiz hale getiren cinsten, tim
devlet kurumlarinca da kullanilinca yatkinlik ve gereklilik yaratmaktadir. Tarihte ilk kez insan
iletisiminin yazili, s6zlu, gorsel-isitsel bicimlerini ayni sistem i¢inde biitlinlestiren bir
hipertext ve meta-dil olusuyor. Insan ruhu, boyutlarmi beynin, makinelerin ve toplumsal
baglamlarin iki yani arasinda yeni bir etkilesimde birlestiriyor (Castells, 2008: 440). Bu
multimedya iletisimin karakterini tamamen degistirmistir. Teknolojiye yapilan yatirim ve
takip dil baglaminda kiiltiirleri degistirmektedir. Postman’in da yazdigi gibi “Gergekligi
‘oldugu gibi’ degil, dillerimizin oldugu gibi gOrlyoruz. Dillerimiz de medyalarimizdir.
Medyamiz metaforlarimizdir. Metaforlarimiz kdltirimdizin igerigini olusturur.” (Castells,
2008: 440-441).

Artik Ikinci Diinya Savasi ve sonrasinda kullamlan radyo ve televizyon Gnemini
yitirmekte ve iletisimden etkilesim agma gecilmektedir. Ciinkii TV ve radyo tek kanalli bir
iletisim saglayarak tiim kitleye ayn1 mesajlar iletirken, internet ile birlikte kisiler kendi 6zel
alanlarina gore sectikleri iletileri almaktalar. Boylece iletisimde uzmanlagsma ve mesajlarda
derinlesme ¢ag1 baglamis olmaktadir. Oyle goriintyor ki, kentli toplumlarda medya tiketimi
isten sonra ikinci buyik faaliyet kategorisidir ve evde en yaygin faaliyet olduguna da sliphe
yoktur (Castells, 2008: 447). Kultir endustrisi ile birlikte de medya bir gereklilik olmakta,
hayatimizda her an kullandigimiz bir hal almaktadir. Yani medya ile yasamaktayiz. Ozellikle
ABD’de baslayan trendler tiim diinyaya medya aracilifiyla yayilmaktadir. Bir donem pop
muzigi ile ayni1 tarzda giyim sergileyen halk, internet ile marjinallesen diinyalarin igerisinde
buldu kendini ve giyim kiiltiiriinii ona gore sekillendirdi.

Internet ilk ¢iktiginda sinirhi sayida bilgisayar aga bagliyd:r, 26 gibi. Daha sonra
yayildiginda bile zenginler girebiliyordu ve tiim diinyaya esit sekilde yayilmamisti. Internetin,
metropol sehirlerde erisimi saglaniyorken, kirsalin buna erisim orani ¢ok diisiiktii. Erkeklerin
ve okumus insanlarin bu aga baglanma olasilig1 daha yiiksekti. 90°1n sonunda ise dengeler
degismeye ve internet yayillma hizi kendini katlamaya basladi. Cinsiyetler aras1 fark ¢ok aza
indi ve baz1 yerlerde kalmadi, ABD gibi. Okullara bile verilmeye baslandi. Internet tarihin en

hizli yayilma gosteren iletisim araci olmustur: ABD’de radyonun 60 milyon insana ulagsmasi
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30 yili aldi; TV bu yayilma seviyesine 15 yilda ulasti. Internet ise diinya gapinda bilgisayar
aginin gelismesini izleyen U¢ yil i¢inde bunu basardi (Castells, 2008: 471).

Kiresellesmis, kisisellesmis kitle iletisim ile bilgisayar araciligryla iletisimin birlesmesi,
yeni bir elektronik iletisim sistemi dogurdu. Yukarida da belirttigim gibi, yeni sistemin temel
Ozelligi, farkl tlrden iletisim araclari ile yeni sistemin etkilesim potansiyelinin birlesmesiydi.
Multi-medya olarak adlandirilan bu sistem, elektronik iletigimin Gapini genisletmisti.
1990’lara gelindiginde dinya ¢apinda hukimetler ve sirketler kendilerini bir iktidar araci,
potansiyel bir kar kaynagi ve hipermodernlesmenin semboll olarak goriilen bu yeni iletisim
sistemini kurma konusunda cilgin bir yaris i¢inde buldular. Oyunlarda da kullanilmaya
basland1 bu sistem ¢lnki etkileyicilik ve oyuncuyu g¢evreleyip tim duyularina hakim olarak
kendi diinyasina alabildi.

Telefon sirketleri, kablolu TV operatorleri, uydu televizyonu yaynlari, film stlidyolari,
muzik yapim sirketleri, yaynevleri, gazeteler, bilgisayar sirketleri ve internet servis
saglayicilart yeni piyasanin risklerini paylasmak (zere hem rekabet ediyorlar hem de
birlesiyorlar. Bilgisayar sirketleri, insanlara “kullanicit dostu” bir dolasim ve programlama
kapasitesi sunarken, elektronik evi, yeni bir iletisim galaksisine tasima potansiyeline sahip
oldugu disunilen sihirli aygiti hazirlama telaginda. Microsoft’tan Nintendo ve Sega gibi
Japon video oyunu Ureticilerine dek yazilim sirketleri, elektronik ortamin sanal ger¢ekligine
dalma hayalini hayata gecirecek yeni interaktif uygulamalar yaratma gabasinda. Televizyon
sebekeleri, mizik sirketleri ve film stlidyolari, eglenceye ve gorsel-isitsel Urlinlere a¢ oldugu
farz edilen butln bir diinyay1 beslemek igin Uretimlerini yeniden dizenliyorlar (bkz. Castells,
2008).

Multimedyanin en biiytlik 6zelligi kiiltiirel ifade bigimlerimizi tiim kaynaklardan alarak
bir hiper-text bigimine getirmesidir. Boylece gergek kiiltiir sanal olarak bir iletiye doniisiip
gergegi sanallagtirma ve sanal olanida gergege ¢evirme imkanini elinde barindirir. TUm bu
kiiltiirel veriler de kiiresel bir agda toplanir. Aslinda insan sadece internet aginda
yasamamakta, yani ag toplumu dedigimiz sey salt olarak internet agindan ibaret degildir.
Gilinlimiizde tiim insanlar, kurumlar, sirketler, gruplar, devletler birbiriyle kaginilmaz olarak
iletisim halindedirler ve aralarinda bir bag vardir. Bilgi ve iletisim bu bagi saglamaktadir.
Fiziki olarak saglanan bu bag yeni enformasyon teknolojisi ile fiziksel olmayan mekandan da
daha biiyiik kitlelere insanlar1 baglamis ve heran her yerde olan bir olaydan insanlari haber
etmekte, onlar1 etkilemekte ve onlardan etkilenmektedir. Aglar her yerde her bicimde
mevcuttur. Iletisim aygitlar1 bu aglara baglanma bigimlerimiz halini gelmistir. TGm insanlar,

kurumlar bu ag iizerinde bir diiglim olarak ifade edilirler ve aglarin yogunlugu, ¢oklugu
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sebebiyle onlar1 boliikler halinde kategorize eden makaslar bulunmaktadir. Makas diye tabir
ettigimiz sey iktidar sahipleridir ve ag lzerinden toplumun isleyisinden sorumludurlar.
Cemaatleri baglayan makas ise internetin ta kendisidir.

Iletisim teknolojilerindeki hizli gelisimden etkilenen kiiltiir diinyasinda, artik dijital
sistemler ve onun kurallar1 hiikiim siirmektedir. Sayilar, kullanic1 profilleri, imajlar, simgeler
ve dijital terminoloji tarafindan yapilanan dijital kiiltiir, sosyal aglarda izlenebilmektedir. Her
simgesel ortam gibi kendi kodlama ve kodagimlama bigimleri ve kendi diline sahip olan
boylesi bir sanal ortamda benzesimi miikemmellestiren sey, yeni toplumsal ve kiiltiirel
kodlarm tiretilmesidir (Giizel, 2016: 83). Yeni medya arastirmalarinda internet, dijital kiiltiir
tarihinin baslangici olarak kabul edilmis, dncesi doganlar “dijital gogmen”, sonras1 doganlar
ise “dijital yerliler” (ag nesli) olarak kavramsallastirilmistir. Geleneksel medya kusagi tiyeleri
ya da dijital gogmenler de bu sosyal medya fenomenine daha fazla direnemeyerek, kullanici
sayisin1 yiikseltmektedirler (Giizel, 2016: 84).

Yani ag toplumuyla birlikte kamusal alanlar sanal aleme taginarak; sosyal medyalar
insanligin yeni kamusal alanlar1 diye adlandirilir olmuslardir. Kitle iletisim araglarinin yerini
alan internet yeni bir medya ¢aginin baslangici olarak mekansal doniisiimii baslatmistir. Aglar
artik cogunlukla internet iizerindedir. Etkilesim sayesinde, mesajin gondericisinin alicinin
gorigleri dogrultusunda bir yeniden iiretime geg¢mesi, bigim ve igerik olarak kendisini
yenilemesi mimkin olur hale gelmistir. Sosyal bir medya olarak Internet’in sundugu
etkilesimin farki, alic1 ve kaynak arasinda geribildirim olanag saglayan bir kanal olmasidir.
Geleneksel medyadan aligkin oldugumuz sinirlamalart ortadan kaldiran yeni iletisim
teknolojileri, kullanicilarin enformasyon kanallart ve igerigi iizerindeki kontroliinii ve
tiretkenligini arttirir (Unal ve Bat1, 2011: 40).

Insanlarin birbirine birgok baglarlarla kenetlendigi bir ¢ag olan yeni medya ¢ag1, insan
iliskilerini profesyonellesmeye gotiiriitken aslinda herkesle gizil bir baglanti kurmasini
sagliyor. Herhangi bir iiriinii alirken o kadar ¢ok kisi o iiriiniin iizerinde, onun bir par¢asini
iretiyor ki, tirlinle ilgili bir sikintimiz olsa iireticilerden biri ya da birkaci ile gizil olarak
muhatap olmus oluyoruz. Goriinliste kimseye muhtag olmayacak olan bireyler varken,
yalnizlik ve tek basina ge¢inme s6z konusu olacakken aslinda siire¢ bdyle islememis ve ag
toplumunda herkes birbiriyle bir sekilde iletisime girmek zorunda kalmistir. Kisiler
komsularini tanimasa bile bir sekilde onunla gizil olarak muhataptir. Sorunlar insanlar1 bir
araya getiriyor, sonra da sosyallesme ve birbirimize duydugumuz iletisim 6zlemi nedeniyle

cemaatlesmeye yonelndiriyor. Netten bir sey alirken bile sistem {izerinden birileri ile gizil
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baglarimiz oluyor. Ekonomik, sosyal olarak aglarla birbirimize baghyiz. Yazdigimiz yorumlar
bile, yazilan kisi disinda onun arkadaslarin1 da baglar hale gelmistir.

Bir iiriin alip Cin’le muhatap oluruz ya da poerk cay1 icmek isteriz ve Tibetli ¢ciftgilerle
bir ag kurmus oluruz ama bu aglar1 yoneten artik sanal bir ag var. Yiizleri gormedigimiz i¢in
sanal ya da gizil ama karsimizdaki sonug olarak gercek bir insan. Afrika kabilelerinde bile cep
telefonu var, diinya birbiri ile bagli. ABD’deki krizin ya da bir suikast olaymin diinya
giindemine oturmasi, iiriin fiyatlarin1 yiikseltmesi, iilkelere yaptirim uygulanmasi derken bu
mesele herkesi ilgilendirir hale gelmektedir. Kiiresel koy birbirine bagl halde yasamaktadir.
Nasil ki 6rtimcek agmin bir kisminmi sarssak tiim ag sallanir, ayn1 sekilde etkisi her yere
yayilmaktadir.

Sanal gergeklik ve siber-alan genellikle gergek bir diinyaya bir tepki, bir karsitlik olarak
diisiiniiliir. Yeni, yenilik¢i toplum ve toplumsallik bigimleri hakkinda olusturulan diisiincelerle
baglantili olarak ele alinir. Baz1 durumlarda titopyaci bir proje olarak sunulur. Sanal gergeklik,
giiniimiiz toplumsal gercekliginin zor ve tehlikeli kosullarina alternatif bir "higbir yer
herhangi bir yer" olarak diigiiniiliir. Bu durumu {itopyanin son zamanlarda zamandan alana
dogru taginmastyla ilgili Krishan Kumar'in yaptig1 degerlendirmeler ¢evresinde ele alabiliriz.
Kumar'a gore postmodern Utopyada "More'un One siirdiigii tarzda, 18.ylizy1l oncesi eski,
alansal iitopya bi¢imlerine geri doniilmektedir". Diger hiper-gercek iitopya alanlarinin bir
devamu niteliginde olan sanal-alan, yer degistirmis bir alandir. Genel olarak iitopyaci anlayista
oldugu gibi, 6teki diinyada yer alacak arach etkilesimin, insanlarin baglantt kurmasi ve
kollektifligi i¢in ideal ve evrensel bir bicim olduguna inanilir, boyle olmas1 umut edilir. Aydin

(13

U. bir konugmasinda yeni medya lizerine “...arttk ne ‘“sanal” alemden, ne de ayr1 bir
gergeklikten s6z edebiliriz. Diipediiz, toplumun ta kendisiyle kars1 karsiyayiz. Burasi gercek
toplumun ger¢ek mekanlarindan bir digeri.” (Ugur, 2013: x) demistir.

Dijital yerliler onceki konularda da bahsettigimiz gibi kendilerini, kiiltiirlerini,
mekanlarini, eylemlerini sanal aleme kopyalayip oraya taginmaktalardir. Boylece ilk basta
sahte, anonimlik olarak 6ne ¢ikan sosyal medyada birey kimlik olusumlar1 artik ¢cok daha
gercektir, hatta fiziki diinyada oldugundan daha gercektir. Soylenemeyen ne varsa,
yaganamayan ne varsa, bastirilip gizlenen ne varsa ortaya ¢ikabilmektedir. Goffman’in sahne
onii performansinda gordiiglimiiz gibi insanlar rollerine c¢alisip bir sunus yapsalar da, kendileri
her zaman gerc¢ek kimliklerini yansitirlar. Sunulan benlik bile olunamayan bir kisilik bile olsa,
olma ihtimali olan ya da olmasi gereken bir benligin ifadesidir. Boylece Sanal diinyanin

yerlileri gercek diinya ile baglarin1 koparmis degil, farkli bir kamusal alanda yasayan

yansimalardir. Giiniimiizde gesitli yeni medya ortamlariyla orilt yeni bir toplumsal eko-
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sistem i¢inde yasadigimizi, gerek kamusal gerckse 6zel alana 6zgii iliskilenmelerimizi bu eko-
sistem i¢inde tecriibe ettigimizi kabul etmis durumdayiz. Bu yeni eko-Sistemde gevrimigi ve
cevrimdist yasantilarimiz arasinda keskin ayrimlarin ortadan kalktigini, ¢esitli yeni medya
uygulamalarinin ¢evrim dis1 iliskilerimiz ve deneyimlerimiz lizerinde farkli etkiler yarattigini,
toplumsallagsma big¢imlerimizin degistigini ve tanidiklarimizla olan iliskilerimizin ister akilli
cep telefonu ister tablet ekran1 dolayimiyla olsun ag tizerinde bir akis ve siireklilik kazandigini
sOyleyebiliriz. Sosyal medya arastirmacisi Danah Boyd’un deyisiyle yeni medya ortamlari
tarafindan olusturulan “aglasmis kamu” i¢inde yasamaktayiz (URL 8).

Hi¢ kusku yok ki, bireylerin konusmak, duygusal destek almak, paylasmak, dedikodu
yapmak, oyun oynamak, flort etmek, kendi kimliklerini yeniden insa etmek ya da yalnizca
vakit gecirmek gibi oldukca genis bir amaglar yelpazesi iginde, bilgisayar aracili iletisimi
kullanmalar1 sanal, dijital, elektronik ya da ¢evrim i¢i olarak adlandirilan topluluklarla dolu
sosyal bir diinyanin insa edilmesinin temelini olusturmustur (Yamiklar, 2014: 161). Internet
kullanimi her yastan insanin yapabilecegi bir eylemken, sosyal medya olusumlari,
cemaatlesme ve bilgisayar oyunlarinin olusturdugu kabilelesme igerisinde en ¢ok gengler yer
almaktadir. TUm bu toplumsal ve teknolojik degisimler o6ncelikle onlarin ilgisini ¢ekmekte ve
hizl1 bir bi¢imde degisime adapte olabilmektedirler.

Genglik, toplumsal degismeden etkilenen kesimlerin basinda gelmektedir. Teknolojinin
giinlik hayata getirdigi yeni standartlar karsisinda toplumun ayni hizla yeni degerler
iretememesinin ortaya c¢ikardigi boslugun toplumsal etkileri en ¢ok gengler {lizerinde
hissedilmektedir. Kitle iletisim araglarinin diinyanin dort bir yanindan aktardigi yeni mesajlar
kendi sosyo-kilturel ve sosyoekonomik kulvarinda sikigsip kalan genci zengin kiiltiir
ortamlariyla mukayeseye yoneltmektedir. Gegis halindeki toplumlarda ¢esitli nedenlerle
kusaklar arasinda meydana gelen kopukluklarin gengleri yeni arayislara yonelttigi de bir
gercektir. Bu sebeple genclik alt kiltiirlerinin, kisisel ve toplumsal kimlik arayisinin zorladigi
bir tiir sigmak islevi géormekte oldugu diisiiniilmektedir. Cok hizli bir sekilde geliserek
yayginlasmaya devam eden internet, toplumlar1 ve kiiltlirleri doniistiirmeye devam etmekte,
yeni kavram ve olgular iiretmekte ve internet gengligi alt kiiltiiriiniin olugsmasina da zemin
hazirlamaktadir (Karaca, 2007: 422).

Karaca’nin bahsettigi bu “internet gengligi” aslinda internette yogun mesai harcayan,
oyun oynayan, sanal topluluklara iiye olan, elektronik haberlesme bigimlerini siklikla
kullanan ve sanal alemde sosyallesen genglere verilen bir isimdir. internet gencligi olarak
adlandirilan gengler, giinliik hayatini stirdiiriirken sanal mekanlara sik¢a girip ¢ikan, internet

ve onunla ilgili olgularin giindelik faaliyetleri arasinda 6nemli bir yere sahip oldugu, sanal
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dinya gezginleri olarak da ifade edilebilirler (Karaca, 2007: 423). Geleneksel medya ile
iletisim araci karsisinda pasifize edilmis olan tek yonlii iletisime tabi tutualn geng, yeni medya
ile bagli bulundugu toplulugu sekillendirme ve kendi de karsilikli olarak sekillenmektedir.
Artik bir etkilesim s6z konusudur ve aktif bir katilimla geng, siber oyuncu pozisyonuna
gecmistir.

Glinlimiizde sik¢a dile getirilir olan kusak catismasi, genglerin seslerini duyurma
ihtiyaglar1 ve postmodern toplumun getirisi olan marjinaliteye yonelip diger insnlardan bir
farkinin olusmasi gengleri internet kullanimina yoénlendirmektedir. Ciinkii buras1 bir kamusal
alandir, girisi ve ¢ikis1 kolaydir, demokratik bir bigimde islemektedir ve herkes herkesle
statiileri farketmeksizin iletisime gecebilmektedir.

En 6nemli problemlerinden birinin yetigkinler tarafindan yeterince anlasilamamak ve
seslerini yeterince duyuramamak oldugunu sik¢a dile getiren gengler, internet sayesinde bu
problemlerin Ustesinden de blylk o6lclde gelebilirler. Zira internet, demokratik amaclara
hizmet etmeye uygun yapisiyla her kesimden insan i¢in oldugu gibi, genclik i¢in de oldukca
Iyi bir kendini ifade etme, sesini duyurma ve kendini gergeklestirme platformu hiiviyetindedir.
Bu ortamda, patolojik kisilik 6zelliklerinin ve aykir1 fikirlerin sergilenmesi miimkiin oldugu
gibi, anlamli ve amagh tepkilerin ortaya konmasi, her tiirlii hakl talebin dile getirilmesi ya da
kimlik ingasina doniik girisimlerin desteklenmesi de s6z konusu olabilmektedir. Kisaca
internet gencligi, her tiirli diisiince, amag¢ ve taleplerini sanal platforma tasima ve oradan
sesini yetiskinlere, siyasilere ve hatta diinyaya duyurabilme sansina sahip bulunmaktadir. Her
ne kadar glinlimiizde internet, genglik tarafindan daha ¢ok bir oyun ve eglence araci olarak
kullanilmakta ise de gelecekte onu daha amagh ve islevsel bi¢imde kullanabilecek genclerin
elinde bir bilim, kiltlr ve demokrasi alan1 olabilir. Bugiin internet gengligi, sanal ortamda gok
degisik imkanlardan yararlandigi gibi, bu hayali diinyada hi¢ tanimadigi insanlarla mahrem
duygular ve kisisel bilgiler dahil olmak iizere pek ¢ok seyi de paylagsmaktadir. Psikolog
Artir’a gore, kisinin en yakinlari, ailesi ve arkadaslar1 dururken duygu ve diisiincelerini hig
tanimadig1 kisilerle paylagsmaya ihtiyagc duymasinin baslica nedenleri sunlardir: Yalnizlik
duygusu ve kendisiyle ilgilenen, ona zaman ayiran yakinlarinin olmamasi. Bos vakti oldugu
halde bir gayesinin olmamasi, kitap okumamasi ve bir sanatla mesgul olmamasi.
Arkadaslarinin olmamasi. Yakin kisilerin elestirilerinden ve yanlis anlamalarindan endise
edip disiincelerini onlarla paylasmak istemeyip tanimadigi kisilerle, kendisiyle ayni fikir,
duygu ve diisiincede oldugunu, ortak noktalara sahip oldugunu diisiindiigii kisilerle bu
ihtiyacin1 gidermeye caligmasi. Sayilan oOzellikler, giiniimiiz gengliginin genel durumunu

yansittiklart gibi, ayn1 zamanda internet gencliginin sanal aleme tasmmasinin temel
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nedenlerini ortaya koyacak ve soz konusu kitleyi karakterize etmemize imkan saglayabilecek
nitelikte gériinmektedir. Bu agiklamalardan hareketle, internet gengliginin temel 6zelliklerine
dair su yorumlar yapilabilir: Ergenlik cagina has problemler ve kusak catigmasi gibi
nedenlerle aileyle paylasacak fazla bir seyin kalmamasi, arkadaslik kurmada giicliik ¢ekme ve
ice kapaniklik gibi sebeplerle kendilerini yalniz hisseden ve bu yalnizliklarini sosyal hayat
icerisinde gidermekte gugclik ceken gencler rahat bir sekilde internete bagimli hale
gelebilirler. Cilinkii sanal diinyada, yalnizliklarini giderecek ya da yalniz olmadiklari hissini
uyandiracak oldukc¢a fazla unsur bulunmaktadir. Dolayisiyla, kendisiyle ilgilenilmedigi, ona
zaman ayiracak kimsenin bulunmadigi inancina sahip olan ve kendini yalniz hisseden pek ¢ok
birey gibi, yalnizligini dindirmek isteyen internet gencligi de buldugu her firsatta solugu sanal
diinyada almaktadir. Ancak yalnizlik hissetsin ya da etmesin internete bagimli hale gelen
bireyler bir miiddet sonra gergek hayattan iyice kopabilir ve biisbiitiin yalniz hale gelebilirler.
Bu durumda, yalnizlasmanin getirecegi yabancilagma ve toplum disinda kalma ise kaginilmaz
olmaktadir (Karaca, 2007: 423-424).

Yukarida bahsettigimiz tiim bu unsurlar neden ag toplumunda genglerin sanal
cemaatlere aktif bir bi¢imde katildiklarin1 ve postmodern kabilelerin olusumunda neden
genclerin aktif rol aldiklarini bir agidan agiklamaktadir. Ergenlik ¢aginin getirdigi degisim ve
buhran, ailelerle paylasimin zayifligi, iletisim giicliigii, ice kapaniklik gibi sebepler internet
ortamini ¢ok daha cazip hale getirmektedir. Ayrica sosyal olan insanlarin da ayni sekilde bir
baska sosyallik kazanmalarini saglamaktadir. internet gengliginin alg1 diinyalarinda kendini
belirgin olarak hissettiren 6nemli olgulardan biri de evrensel vatandas olma hissidir. Zira
internet gencligi, tilke sinirlarii hatta il sinirlarii bile agsmamis olsa da internet araciligiyla
diinyaya acilabileceginin, sinir 6tesi iletisim ve iligkiler kurabileceginin ve baska tilkelerden,
baska kiiltiir ve medeniyetlerden insanlarla arkadaslik ve dostluklar kurabileceginin, en
azindan onlarla sanal ortamda ortak birtakim seyler paylasabileceginin bilincindedir. Zaten
internetin getirdigi ve her gegen giin pekistirdigi en 6nemli olgulardan biri kiiresellesmedir.
Kiiresellesme tam olarak internetle baslamasa da onunla hiz ve yayilma giicii kazandig1
muhakkaktir. Dolayisiyla, internet gengligi kendini bir nettas, bir sanal diinya oyuncusu ve
kiiresel bir aktor olarak algilamaktadir (Karaca, 2007: 426).

Boyd’un bahsettigi aglasmig kamu, genellikle internet ag1 ile birbirine bagl iletisim
teknolojilerinin bir araya gelerek bir uzam olusturmasiyla ortaya cikar. Iste bu uzam insanlar
icin yeni kamusal mekanin zeminini olusturur ve insanlar1 buraya davet eder. Insanlarn bu
noktada; attiklar1 her mesajla, yazdiklar1 her yorumla, paylastiklar1 her fotograf, video veya

metinle, oynadiklar1 her oyunla toplumsallasma pratigini ag lizerinden yliriittiiklerinin pratik
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ornegini verir. Her yastan ve cinsiyetten bireyin gilindelik yasamina dahil ettigi dijital
oyunlarda da, ister devasa ¢evrim i¢i ¢oklu oyun ortamlari olsun isterse sosyal medya oyunlari
olsun, oyuncular ag {izerinde olusturduklar1 sanal cemaatler araciligiyla bir toplumsallagsma
pratigi gerceklestirmektedir. Iletisim uzman1 Maria Bakardjieva ag iizerinde deneyimlenen bu
toplumsallagsma bicimini ‘“hareketsiz toplumsallasma” olarak adlandirmaktadir. Aglagmis
kamunun ikinci 6zelligi ise, insanlarin, teknolojilerin ve pratiklerin kesisim alani olarak hayali
bir toplulugun insa edilmesidir. Bu hayali topluluk, bireyleri yalnizca ¢evrim icinde degil
cevrim disinda birbirine gevsek veya siki baglarla baglar. Ozellikle dijital oyun cemaatlerinin

¢evrim i¢inden ¢evrim disina tasinan iligskilenmeleri bu tiirdendir (URL 8).

2.5. Cemaate Ozlem ve Yeni Birliktelikler Kurma Bigimleri: Sanal Cemaatler

Insanoglu eski caglardan beri her zaman bir topluluk iginde yasamaya meyilli olarak
giiniimiize kadar gelmistir. Sanayi toplumuyla birlikte baslayan gog¢ hareketleri, kurulan
biiyiik sehirler ve metropoller insanlarin sosyal baglarin1 degistirmis ve kalabaliklar icerisinde
yalniz birakmistir. S6zde modern insan artik bireysellesmis ve tek basina kendini idame
edebilecek “kusursuz” hale gelmistir. Bir cografyada herkesi kapsayan iliski ag1 artik dylesine
daralmistir ki; insanlar karsisinda oturan komsularini tanimaz hale gelebilmislerdir. Fakat bu
diizen insanda tekrardan bir cemaat, birliktelik 6zlemi yaratmaya baslamistir. Sozliik tanimina
gore cemaat, “belirli bir cografyada toplanmis, ayn1 dil ve aidiyet hissi gibi ortak degerler
etrafinda bir araya gelen insan toplulugu” olarak tanimlanmaktadir (Tiirk ve Tugen, 2014).

Modern donemde cemaatlesme bi¢imi eski ¢caglara gore farkli bir bigimde olusmaktadir.
Bu yiizden giiniimiiz cemaatlesme bicimlerini analiz etmeden Oncede, cemaat kavraminin
kokeni ve degisimini bilmemiz gerekmektedir. Ciinki iletisim teknolojilerinin sagladigi
olanaklarla birlikte geleneksel olarak yasanan cemaat kavramini metafor olarak kullanan yeni
gruplar/birlesmeler (cemaatler) olusmaktadir (Dagsalgiiler ve Saka: 144). Cemaat kavrami
Tonnies’in ortaya attig1 mekan, toprak (territory) bazl kirsal yasam bicimini ifade etmektedir.
Modern donemde bu kavram toprak bazinda olmaktan cikmistir. Eskiden cemaat icinde
dogulan bir topluluktu ve herkes birbirinden haberdar, is boliimiiniin imece olarak yapildig:
toplumsal yapiy1 ifade etmekteydi. Tiirkiye Cumhuriyeti’'nden 6nce Osmanli’nin yasayis
tarzina baktigimizda; kirsal niifusun egemenligini gorebiliriz. Sehirler yeni birliktelik
bi¢imlerini getirmeden 6nce insanlarin ¢ogu kdyliiydii. Bu cemaat bigiminde iliskiler samimi
ve yuz ylize gerceklesmekteydi.

Ne zaman sehirler insanlar1 agirlamaya basladi, iste 0 zaman cemaat yapisi topraga ait

olmaktan ¢ikti. Cemaat artik kentsel mekanin kamusal alanlarinda varlik gosteren baglanis
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bi¢imleri halini almaktadir. Yeni cemaatlerin en onemli Ozelliklerinden birisi de; bireye
kimlik kazandiran bir boyut olarak one ¢ikmasidir (Yelken, 1999: 14). Yani cemaat artik
Tonnies’in kavramlarindan olan “Gemeinschaft” olarak i¢inde dogulan bir olgu degil, kurulup
inga edilen bir yap1 halini almistir. Tonnies yeni toplumsal bigimi “Gesellschaft” kavramiyla
tabir etmektedir. Artik insanlarin birbirine bagliliklar1 bir aile, bir akraba iliskileri gibi degil,
yapay ve soguk bir hal almistir. Bir bagka ifadeyle cemaat (Gemeinschaft) klasik sosyoloji
paradigmasinda modernin, kentin, bilimin, rasyonalitenin  karsisinda, gelenegi
kir/kdyti/kasabay1 temsil ediyordu. Oysa bugiin cemaat olarak ifade edilen sosyolojik olgular
modern metropollerin ortasinda var olmakta ve Tonnies’in tanimladigi anlamda; kan
karigmasi (mix of blood) ya da kan yakinligi, mekan veya fiziksel yakinlik (physical
proximity) ve inang¢ birligini ifade eden zihinsel yakinliktan (intellectual proximity)
kaynaklanan, yiiz yiize iliskilerle etkilesimde bulunan, agirlikli olarak sozlii bir kiltir i¢inde
yasayan, kir ya da kasabay: ifade eden, klasik cemaatin ¢ok uzagina diismektedir (Yelken,
1999: 17).

Cemaat olgusu aslinda toplumsal bir orgiidiir, iligkiler agidir. Duygusal baglarla
karsilikli olarak kenetlenen insan topluluklaridir. Bu yiizden tarihsel surec icerisinde Kdiltire
paralel olarak farkli bi¢cimler alarak degismektedir. Cemaat kavrami statik bir kavram olmayip
doneme gore yeniden yorumlanmasi gereken bir kavramdir. Modern toplumlarda
birliktelikleri yine cemaat kavramiyla agiklarken, kirsal toplumdaki iligki bigimleri olarak
diisinmemek gerekmektedir. Cemaatin kavramini biraz daha incelersek “...insan g¢evresi
(human surround) cemaatin 6zudur. Bu 6z, toprak (territory), kan, inan¢/iman gibi cemaatin
klasik tanimlarinda sart olarak ortaya konulan unsurlarla bulusabilir de bulugmayabilir de. Bu
unsurlarin yaninda, etniklik, din, dil, kiiltiir, amag, hedef gibi bir ¢ok baglayic1 unsur,
cemaatin sart1 olmaktan ¢ok, cemaatin 6zgiil bigimlerinin temelindeki unsurlardir” (Yelken,
1999: 20).

TOnnies, cemaatin olusabilmesi i¢in bazi unsurlarin olmasi1 gerektigini ifade eder.
Bunlar: bir anne ve ¢ocugu arasindaki iliski, ebeveynlerin arasindaki dogal iligki ve 6z
annenin ¢ocuklar1 olarak kiz ve erkek kardesler arasindaki iliski big¢imidir. Onceden de
bahsettigimiz gibi cemaat bir aile samimiyeti ve dogallifi demektir. Bu unsurlar cemaatin
olusumuna zemin hazirlamaktadirlar. Bu iliski bi¢imini Tonnies “aile ruhu” diye
adlandirmaktadir. Cemaatin karsisina koydugu toplum yani cemiyet kavramini bu iliski
bi¢iminden ayirt etmektedir. Ciinkii cemaat icerisinde lisana gelmeyen gizli bir anlagma
vardir, onlar1 samimi bir bicimde bir arada tutmaktadir. Insanlar arasinda bir uyum, ahenk

yaratmaktadir ve anlagmanin bitisi yoktur, ebedidir. Fakat toplum diye bahsettigi cemiyet
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iliski bigiminde; bir s6zlesme s6z konusudur, karar verip planlanan ve lisana dokiilen ve hatta
yazili olarak beyan edilen kurallar1 icermektedir. Yapay ve samimiyetten uzaktir.

Maclver’den aktaran Yelken, cemaatin siirekliligini su sekilde ifade eder; ‘her birey
cemaat i¢inde dogar ve yasamini cemaate bor¢ludur, cemaat daima oradadir.” (Yelken, 1999:
22). Tonnies’e gore aile cemaatin ilk birimi, ¢ekirdegidir ve bu iligski organik bir bigimde
bliyliylip genisleyerek klan, kabile gibi sekillere doniisiir. Yani cemaati olusturan irade dogal
bir iradedir, organiktir. Cemiyeti olusturan irade modern toplumun diisiince sistemini yaratan
rasyonalitedir. Cemiyetin olusumunu akilcil irade saglar. Cemaatin {iyeleri her zaman ayni
yerleskededir ve birbirlerinin yanlarinda otururlar. Fakat bu oturma bi¢imi dile ve akla gelir
cinsten degil i¢glidiisel ve dogal olarak onceden kabul edilmislik tasimaktadir. Cemaatte
insanlar her tiirlii ayriliga ragmen birbirlerine bagliyken toplumda her tiirlii bagliliga ragmen
insanlar ayr1 kalmaktadirlar. Toplumda her birey yalniz kendisi i¢in vardir ve diger biitiin
bireylere karsi izole edilmis bir gerginlik icindedir. Bireylerin faaliyet ve iktidar alanlari,
birbirlerine karsi temas ve yaklasimdan kendilerini uzaklastiracak ve adeta diismanliga yakin
olabilecek kadar siirlanmistir. Iliski hep karsilikli gikar, rekabet ve alisverise dayanmaktadir
(Yelken, 1999: 50).

Cemiyet aslinda bir toplum degil toplumsallasma bicimidir. Yani kendisi de bir
cemaattir ama bagkalagmig bir formda meydana gelmektedir. Her sey metaya doniistiigii igin
iligkiler de, Marx’1n s0ylemine uygun olarak meta fetisizmine doniigsmiistiir. Kisaca ‘topragin
iistiinliigii’niin yerini ‘endiistrinin Ustlinliigli’ almistir. Cemaatteki ortaklasa yasam dagilmais,
komiiniter iligkiler 6nemini yitirmis, yerini i boliimii almistir. Cemaatteki uylagsma ise yerini
sozlesmeye birakmistir (Yelken, 1999: 51). Sanayiden 6nce insanlar icige cemaatler halinde
yasamaktalardi. Bu icice Orgiitlenme big¢imi aile, kdy, klan, kabile, kasabay1 kapsarken
sehirlerde ise yerini loncalar ve dini cemaatlere birakmaktadir. Dernekler ve dini cemaatler bir
asabiyenin saglanmasi i¢in, kopusun onlenmesi igin kullanilirdi. Fakat toplumsal ¢ozilme
onlemedi ve iliskiler degismeye basladi. Ibni Haldun’un en kuvvetli asabiye bi¢imi olan
aileden sonra gelen din, modern c¢agmn sekiiler ve rasyonel hayatinda yerini
saglamlastiramamis ve ¢oziilmiistiir. Insanlar hem cemaatlere iiye hem de yeni toplumsal
olusuma dogru gitmektelerdi. Boylece cemaat kavrami bir senteze tabi olarak farkh
bicimlerde kendini modern ¢agda yeni goriiniimler altinda var etmistir.

Ortaklasa kimi oOzelliklere, ayni duruma ya da aym davramis bi¢imine sahip olma,
zorunlu olarak bir cemaat yaratmaz.” Weber bu climleyle de cemaatin temel kanunlarinin
birisine daha vurgu yapmaktadir. Ornegin bir irkin dzelliklerine ortaklasa sahip olmak, ayni

dili kullanmak, ayni cografyada yasamak cemaat olusumuna yetmez. Gergekten de ancak
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bireyler bu ortaklasa duygu nedeniyle, davranislarini karsilikli olarak birbirlerine su ya da bu
bi¢cimde yonlendirdikleri zamandir ki aralarinda bir toplumsal iliski dogar “...iste bu iligki, bir
ortaklasa iiyelik duygusu dogurdugu zamandir ki cemaat dogar” (Yelken, 1999: 62-63). Yeni
olusan cemaat tiplerinde ortaklasa duygunun 6nemi biiyiiktiir ve kisi ger¢ekten de kendisini o
grubun igerisine ait hissetti§i zaman onun bir parcas1 olur. ilk cemaat bi¢iminde ise aidiyet
dogustan gelen ve otomatik kabullenimle olusan gizil bir olguydu. Dil ve ortak kdltr,
aralarina aidiyetin de katilmasiyla cemaat olusumuna izin vermektedir.

Modern dénem ic¢in bu durum bdyleyken post-endustriyel donemde dil ve kilttr de bir
cemaat olusumunun unsuru olmaktan ¢ikmaktadir. Ciinkii yeni donem bir “cemaatler
patlamasi” yaratmaktadir. Ortaya sayisiz sekilde oOrgiitlenme bigimleri ¢ikmakta ve
kendilerince bir cemaat olusturmaktadirlar. Fakat Bauman’in belirttigi gibi klasik kabilelerin
(cemaatlerin) tersine yeni kabileler birimlerinden (iiyeler) daha uzun siire yasayamazlar. Fakat
yine de cemaat, temelindeki iligki bi¢imi, liyeleri ve disaridaki izleyicilerin anlamlandirma ve
algilamalarina bagl olarak, normatif sekilde kurulan diger toplumsal orgiitlerden farklidir
(Yelken, 1999: 14). Bauman bu yeni birlikteliklere “en kii¢iik paydaya indirgenmis, tek konu,
tek sorun olusumlar1” demektedir. Ciinkii bu olusumlar ortak bir hedef ve ilgi kapsaminda
gecici olarak yonelim sergilemekte, karsilikli sinirlandirilmigliklar dairesinde hareket etmekte
ve belii noktalarin iizerine yogunlasmaktadirlar. Arkadaslik bir fikir cemaati olusturmakta,
komsuluk ise sadece lokasyon bazinda bir birlikteligi ifade etmekten c¢ok daha Oteye
gitmeyebilmektedir. Yani cemaatin doniisiimii ile yeni cemaatler ortaya ¢ikmistir ve bu ortaya
¢ikis bir ihtiyaca binaen olmaktadir. Ihtiyaglar insanlar1 bir arada tutar. Ileride daha ayrintil
olarak bahsedecegimiz oyun cemaatleri de haz ve oyun konular etrafinda birlesen ve ne
toprak ne de dil gibi unsurlara ihtiya¢ duymayan olusumlar olarak goriinebilmektedir.

Sennett’in ele aldigi kamu (public) kavrami, sozliik anlami olarak; halka agik, aleni
olan, umimi gibi anlamlara gelmektedir. Yani bu alan herkesin denetimini agik bir haldedir.
Aile bir 6zel alanken, kamu bunun zitt1 ve karsisinda yer alan bir olusumdur. Kamuya ¢ikmak,
Tiirkce bir ifade ile ‘halkin arasina karigmak’ anlamina daha yakindir (Yelken, 1999: 180).
Insan bu kamusal alanda her yere girip cikabilen, rahat hareket eden ve yabancilari da igeren
karisikligiyla icerisinde akip giden bir varliktir. Kamu bir kiiltiirlenme alanidir ve kentlerin
yaygin mekanlarini anlatmaktadir. Cemaatin topraga baglilik iliskileri Uzerinden iginde
barindirdigi insanlara halk denilmekte idi. Modern toplumun insanlarina ise kitle
denilmektedir. Yani kamusal alanlarda kitleler yasamakta ve bir cok cemaat karsilagsa da ilkel
anlamda bir birliktelik olusmamaktadir. Halk; Gemeinschaft olarak algilanmis, Ortacag

sonrasi toplumun biiyiimesi ile Gesellschaft olarak anlamindan uzaklagmistir. Bugiin ‘halk’
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kavrami sekilsiz bir yigim (kitle), cok daginik, parcalanmis ve sonucta normlar1 gevsemis
anomik bir toplumu temsil etmektedir (Yelken, 1999: 185). Ag toplumuna gecisle birlikte
zaten kamusal alan kavrami da doniiserek yeni tip cemaatlerin toplanma noktas1 olmustur.

Sanayi toplumu insanlarin birlikteligini derinden etkilemekte, toplumsalligi farkl
bi¢imlerde sunmaktadir. Ortaya ¢ikan anomik durumda olusan cemaatler siirekli ¢oziilerek
gecici topluluklar halini almaktadirlar. Baudrillard’in toplumsalim sonunu ilan ettigi
zamanlar, ilging bir sekilde adi konulmamis bir cemaat vurgusunun da One ¢iktigi
zamanlardir. Aslinda modernligin getirdigi olgular olarak, toplum, ulus, sif gibi
toplumsalliklarin sonunun geldigi dogrudur. Ozellikle ulus-devletin orgiitlii yapis1 halen
dimdik ayakta olsa da, mesrutiyet temelli olan ulus-cemaat ¢oziilmiistiir. Fakat Bauman’in da
ifade ettigi gibi ‘toplumsallik alani uzun siire bos kalmaz ve kalmasi muhtemel degildir.’
Nitekim kalmamistir ve yeni toplumsallik bi¢imleri bulabildikleri en ufak bosluklarda kendini
gOstermekte ve yeni iliski aglar1 6rmektedirler (Yelken, 1999: 200). Bauman bu boslugun
dolusunu “ulus-devletten ¢ikis, kabilelere giris” ifadesiyle dile getirmistir. Kabile kavramini
ayrica Maffesoli dile getirerek bu boslugun doldurulmasina kavramsal olarak yardimci
olmustur. Yeni kabileler artik toplumsalligin bagat konumuna gelerek tek ortak noktadan bile
Olusturulan suni ve kisa siireli iliskiler agini agiklamaktadir. Bauman ise bu duruma
“zayiflamis kalabaliklar” ya da “giidiik kabileler” demektedir.

Postmodern kalabaliklar ve kabileler ona gore ‘tortusal’dir. Ciinkii bagliliklar1 kamusal
alanda tek konu etrafinda doniip durmaktadir. Bunlar gorece, basit en kiigiik ortak paydaya
indirgenmis, bir konu etrafinda bir araya gelen, tek sorun olusumlaridir. Oysa klasik kabileler
¢ok anlamli, ¢ok islevli ve ¢ok sonluysa, giidiik kabileler tek bir konuda, tek bir eylem tipinde
ve bir grup sembolde ‘uzmanlagsmislardir’ (Yelken, 1999: 200). Uzmanlasma kelimesi burada
anahtar kavramdir. Sanayi toplumu ile is boliimiinde uzmanlagsma, postmodern dénemle ortak
bir alanda cemaatsel uzmanlagsma ve oyun kavraminin geldigi son nokta olan elektronik
sporlarda uzmanlagsma bize oyun evlerinin olusum unsurlarindan birini vermektedir.

Bu yeni birliktelik bicimleri kiiresellesen diinyaya paralel bir gidisat sergileryerek halen
kendisini cemaat kavramiyla ifade etmekte ve bulundugu, toplandiklar: alan1 da toprak olarak
gorme egilimindedirler. Fakat bu durum cemaat kavraminin ilk ortaya atilis haliyle eski
kiiltiire bir benzetme olsa da, onu tam anlamiyla saglamamakta ve yeni tiir bir iligki ag1
olusturmanin verdigi kavramsal eksikligi yasatmaktadir. Her ne kadar bir dernegin lokasyonu,
bir oyun evinin bulundugu yerleske ve simirlar, bir sanal cemaatin olustugu internet sitesi
onun mekan, toprak kavrami gibi goriilse de gemeinschaft’in 6ziinii vermemektedir. Bu

durum aslinda cemaatin yeni goriingiistidiir.
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Cemaatin en genel tanimi olarak kabul ettigimiz ‘karsilikli ve duygusal baglarla temelli
toplumsal iliskiler agi/sebekesi (network)’ ifadesindeki temel ozellikleri bu olusumlar
biinyesinde tasimaktadir. Tikel ornekliklerin gozlenerek, postmodern kabileler (Maffesoli),
asiretler (Drucker), guduk kabileler (Bauman), duygu cemaatleri (Hebdige), tele cemaatler
(Mulgan), sanal cemaat ya da elektronik topluluk (Morley ve Robins), vb. adlar verilen bu
olusumlarin hepsinde ortak bir takim 6zellikler mevcuttur. Bu 6zellikler butlini ge¢ modern
donemin basat cemaat ideal tipini olusturacaktir (Yelken, 1999: 200-201). Yani bu

13

postmodern donemde “...artik kitleler c¢oziilmektedir ve yerini siirekli degisebilen farkli
boyutlardaki baglilik bigimleri almaktadir” (Yelken, 1999: 203). Bu par¢alanma ve degisim
artik birlikteligi etnisite, dil, kan bagi, kiiltiirel diinya veya toprakla saglamamaktadir. Bu
birliktelikler insan eliyle kurulan olgulardir. Bazen uluslari asarak kiiresel boyutta bir
birliktelik olustururlar; marka toplulugu gibi. Bazen bir miizik ritmiyle insanlarin kiyafet, sa¢
ve yasam bic¢imlerini doniistiirlip aynilastirarak kiiresel olarak popiiler kiiltiiriin malzemesi
yapar. Bazen de bir spor kullibl gibi Gyelerini diinya Uzerinden seger ve transfer edip aforoz
eder.

Yeni medya ile birliktelikler de “yeni” olmus ve geleneksel medyanin yaptigi ulus
kimligini olusturma islevi gibi, elektronik medya da sanal cemaatleri olusturmustur. Gitgide
kiresel kiltiir 6gelerinin hakimiyeti altina giren diinyada siirekli olarak yeni topluluklar ve
kimlikler olusturulmaktadir. Bunlar ¢cogu durumda, yapmacik, sahte bir topluluk duygusudur.
Yazarlarin yapmacik ve sahte topluluk duygusu olarak nitelendirdikleri nokta aslinda geg
modern cemaati klasik Gemeinschafttan ayiran en 6nemli 6zelliklerden birisidir. Ciinkii
geleneksel insan cemaatine hayatinin biitiiniiyle, biitiin varligiyla katilmaktadir. Oysa
giinlimiiz insan1 i¢in cemaat sinirlt bir sorumluluk igermekte, bazen kimlik, bazen dayanisma,
bazen duygusal tatminler 6ne gecebilmektedir. Buna bagl olarak cemaat onun biitiin benligini
esitledigi bir ortam olmamaktadir (Yelken, 1999: 205-206).

Cemaat aile ve akrabalik iliskileri olarak dogum ve dliimle kendini yeniden iiretirken,
yeni birliktelikler kendilerini ¢ogu zaman yeniden tiretemeyip lyelerinden daha kisa siirede
Olmektedirler. Bu topluluklar gegici bir sekilde birlesilip anlasilarak olusturulan bigimler
olarak yerlerini almaktadirlar. Yelken bu olusumlara “smirli sorumluluk cemaatleri”
demektedir ve “...bu olusumlarin sinirliliklari iizerine kurulmus bir sorumlulugu 6ne ¢ikaran
taraflaridir. Bireyin hayatinin tiimiinii kapsamadigr ve ona gercek bir biitlinliik vermedigi
halde, boyle hissetmesini saglamaktadir” (Yelken, 1999: 208). Bu olusumlar endiistri
kiiltiirliniin yarattig1 parcalanmus birliktelikleri bir sekilde tamir etme girisimleridir. Insanlarin

birey haline gelmesi onlar1 mutlu etmemekte ve Farm Ville oyununun incelenmesinde
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goriildiigi tizere eskiye doniik bir iliski bigimi, nolstalji veya samimiyetin ihtiya¢ olarak
hissedilmesi gibi sebeplerle yeni arayiglardir. Bunlar bireyciligin dtesine gegme cabalaridir.
Featherstone’un aktardigi gibi, postmodern kentte komiinal bir duygulamim iginde halk
yigmlarinin gegici duygusal cemaatlerde bir araya gelme bicimleridir. Bu nedenle bu
cemaatlerin yogun vecit, es duyum ve duygusal dolaysizliklarin yasantilandigi akiskan
‘postmodern kabileler’ olarak goriilmesi gerekmektedir (Yelken, 1999: 208).

Cemaatlere katilimin genisleyebilmesi yeni medya ve kiiresellesme hareketleriyle
olusmus olup, elektronik iletisim sayesinde biitiin barikatlar1 asarak dort bir yandan insanlari
toplamay1 basarmistir. Yani yeni kabilelerin, cemaatlerin olusumunda teknoloji temel tas
niteligindedir. Kamusal mekanlar internetle doniigsmiis ve toprak olarak anilan alan, {izerinde
toplanilan internet siteleri haline gelmistir. Cemaat artik soyutlagmis bir kavram olmaya dogru
da gitmektedir. Bununla birlikte baglilik oran1 azalmis ve kamusal alanlar gibi girip ¢itkmanin
kolay oldugu bir olusum halini almistir.Buna bagli olarak cemaatin belirleyici 6gesi olan sinir
(boundary) belirsiz bir duruma diiserek bireyin kendisi ve izleyicilerin takdirine bagli, bilingte
olusan degisken bir 6l¢iite donlismiistiir. Cemaat burada bireyin diger katilimlarindan farkl
bir anlam verdigi aidiyet hisleriyle bagli oldugu bir varlik (entity) olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Cemaat artik kiiresel ve yerel capta makro ve daha c¢ok mikro dagilimlari icermektedir
(Yelken, 1999: 229).

Artik yeni cemaatler hayatin biitiiniinii kapsayamamakta cunki bireyler heran bu
yapidan ayrilabilecek bilince sahiptirler. Oyun evlerinin profesyonel bicimlerinde goriinen
cemaatin tiim hayat1 kaplayan bi¢imi bir sdzlesmeye ve karsilikli imzaya dayanmaktadir. Bu
haliyle bile klasik cemaat biciminden ayrilmaktadir. Artik ortaya konulan ve paylasilan seyler
sinirhidir. Farkli kimliklerden insanlarin bir ortak noktada bulusmasi onlsarin baska alanlarda
birbiriyle sikintiya diisebilecekleri durumlardan alikoyamaz. Bu sebepler paylasilan duygu ve
ifadeler eksik, yapmacik, sahte veya gegici olabilmektedir. Yeni cemaatler kimi zaman
iletisimle, kimi zaman etkilesimle kurulabilmektedir. Kimi zaman bir ara¢ sayesinde
goruntdli olarak, kimi zaman da yiiz yiize gergeklesebilmektedir.

Konuyu toparlamak gerekirse; cemaat kavramimin doniisiimii sanayi toplumuna gegisle
birlikte baslayan gogler, kentlesme olgusu iizerinden baslamis bulunmaktadir. Daha once
birbirini tantyan insanlar, bilindik simalar kent ortaminda kaybolup gitmekte idi. Bu yiizden
hemsehrilik gruplari, dernekler kurulmaya baslandi. Insanlar tanidik simalar1 arayip ortak
konular ve benzer yasam tarzlarmi goérmek, birlikte yasamak ya da ortak hareket etmek
istediler. Enformasyon toplumu ile birlikte de bu beraberlik sanal cemaatlere doniistii. Yani

insanlar cemaat olma istegini hi¢ kaybetmediler ve bir sekilde baskalagmis formlarda bile olsa
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onunla teselli olmak istediler. Cemaat artik insanin biitlin yasamini i¢cermeyen yoniiyle
‘sinirl’’  fonksiyonlarindaki degisme acisinda da ‘sorumluluk’ yiiklenen bir olusumdur
(Yelken, 1999: 235). Aslinda yiiz yiize temasin gegerli oldugu ilkel koyler disindaki biitiin
cemaatler (ve hatta belki onlar da) hayal edilmistir (Anderson, 2015: 21).

Cemaatlesmeyi saglayan etkenlerden birisi dildir. Cilinkii ayni dili konusmak bir baglam
yaratir ve insanin zihinsel diinyasini da sekillendirir. Cemaatlesme ortak bir noktaya ihtiyag
duydugu icin bunu Oncelikle iletisim kurarak yapmaktadirlar. Dil kavrami kendi ig¢inde
kiiltiirel bir dili de icerebilir. Ayrica bu dil giindelik yasamlarimizda kullandigimizdan farkli
bir dil olabilir. Ag toplumu ile birlikte Castells’in de ifade ettigi gibi insanlar evrensel bir
dilde bulustular. I’ler ve 0’larla teknolojik bir evren icerisinde bir araya geldiler. Ayrica
dijital oyunlar ve sosyal medya da kendi i¢inde bir dil yaratmaktadir. Dijital oyunlar terimsel
olarak disaridan bakinca anlasilamayacak fakat o oyunun evrenine dahil olundugu anda
cozulebilecek bir dile sahiptirler. Gundelik dilin kelimleri ile bile kurulsa baglam
farkliligindan otiirii sadece cemaate iiye kisilerin anlayabilecegi bir yapida bulunmaktadir.
Omegin “ks atma” terimi oyun igerisindeki bir karakterin avini yakalamaya calisirken, baska
bir karakterin gelip avi elinden ¢almasina (kill steal) denilmektedir. Ya da chat kanallarinca
kullanilan “:)” sembolii mutlu olundugu anlamina gelmektedir. Dillerin en 6nemli 6zelligi
hayali cemaatler tireterek, tikel dayanisma gruplari insa edebilme yetenekleridir (Anderson,
2015: 150-151). Kisi ayn1 dil sembollerini kullanarak kendini o evrene dahil etmektedir.
Ciinkii “...o dille ge¢misler onarilir, dostluklar hayal edilir, gelecegin riiyalar1 kurulur”
(Anderson, 2015: 173).

Sehir yasami ve ekonomik gelismeler, bireyciligi ve izolasyonu giiclendirmistir.
Modern insan Burger'a gore "yurtsuzluk acist”" ¢ekmektedir (Bozkurt, 2003: 1). Cemaatler bu
noktada insanlarin sarildiklar1 yapilar olsa da bireysellik hala cemaatsel yapilarin icerisinde
devam etmektedir. Zaten bu sebeple de kisiyi cemaate baglayan ¢ok kuvvetli bir sebep yoktur,
isine gelmeyince ayrilmakta serbesttir. Oyun evlerinin profesyonel oyunculari imzaladiklar
sozlesmelerle kendi kuliiplerini, cemaatlerini yiikseltmek iizere anlagmaktadirlar. Fakat
onlarda bile yeri geldigi zaman ayrilma, nakil gitme gibi durumlar gézlemlenmistir. Yani
cemaatin dort elle sarilarak yiikseltilmesi bir amag olarak goriinse de, pratikte bu durum tam
olarak gergeklesmemekte ve cikarlar dncelikli olup bireysel eylemler s6z konusu olmaktadir.
Yine de modern insan bir cemaatten ayrilsa baska bir cemaate dahil olmaktadir, ¢iinkii toplu
yasam ve samimi iliski arayisi insant yine topluluklara yonlendirmektedir. Gegtigimiz
yiizyilda, Tocqueville'in uzak gortsliiliikkle Amerika'da Demokrasi kitabinda belirttigi sekilde,

yabancilasmis bu insan, "yurttaglariyla birlikte yasar ama onlar1 géremez, onlara dokunur ama
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onlar1 hissetmez, kendi icinde ve yalniz kendisi i¢in varligmi strdiriir" hale gelmistir
(Bozkurt, 2003: 1).

Insanlar her alanda cemaate ihtiyac duyarlar ve ihtiyaglari, yetersizlikleri onlar1 birbirne
yaklastirmaktadir. Nasil ki MMORPG oyunlarinin temel mantiginda olan; bir yaratii
kesebilmek i¢in savasci, biiylicii, sifact is boliimii yaparak salrimasi gerekiyorsa; ayni sekilde
insanlar da giinlik hayatlarinda c¢esitli zorluklarla karsilasirlar ve bunu asabilmek igin
birliktelikler olusturup is boliimii yaparlar. Colley her normal insanin, cemaate dogal bir
yakinlik egilimi igerisinde oldugunu belirtir. Ona gore, cemaatlerin olusmasini engelleyen en
onemli faktor, olcek sorunundan ziyade, 6rgutlenmedir. Bunun icin ise, en 6nemli sorun
iletisimdir. Zira iletisim olmaksizin toplumsal iliskileri orgiitleyecek eylemin de olmasi
miimkiin degildir. Bu iligskinin yakin dogasi en iyi cemaat (community) ve iletisim
(communication), sdzcuklerinde kendini gosterir. Her iki sozciik de ortaklik (common) ifade
eden, communis sdzciigiinden gelir (Fernback ve Thamson’dan akt. Bozkurt, 2003: 2). Is
bolimii iletisimi ve etkilesimi gerekli kilmaktadir. Bu yilizden iletisim derneklerde haftalik
veya gunluk olarak yiiz yiize, telefonlarla giinliik olarak, goriintiilii goriisme aygitlariyla yine
giinliik olarak saglanabilirken; oyun evlerinin profesyonel yapisiyla heran saglanabilir hale
gelmistir. Hatta profesyonel oyuncu olmak daima iletisimde olmay1 gerektirir ve profesyonel
oyuncular kariyerlerini ilerletebilmek igin oyun evlerinde cemaatsel bir yap1 olustururlar.

Postmodern toplumda meydana gelen kiiltiirel degisimler sonucunda parcalanan
toplumsal yapida dzne merkezi onemini yitirmistir. Oznenin merkezi 6nemini yitirmesinin
sonucu olarak, hayali cemaatlere baglilik duygusu artmistir (Bozkurt, 2003: 7). Hayali
cemaatler icerisinde yer alan sanal cemaatlerde ortaya kimliksel bir problem c¢ikmaktaydi.
Avatarin arkasina saklanan kisiliklere giiven duygusu cemaatin olusabilmesi icin yeterli olup
olmadigimi diisiindiirmekte idi. internet kullanicilarina iliskin ilk psikanalitik calismalardan
birinde de (bir MUD grubunun Uyelerini kapsiyordu bu ¢alisma), Sherry Turkle kullanicilarin
rol yaptiklarini; online, kimlikler insa ettigini gOsterdi. Ancak bu bir cemaat duygusu
yaratiyor ve iletisim kurma, kendini ifade etme ihtiyaci iginde olan insanlara gegici de olsa bir
teselli sagliyordu. Fakat Turkle su sonuca varir: “Gergeklik methumu karsi saldiriya gecer.
Ekranda paralel hayatlar yasayan insanlar, fiziksel benliklerinin arzulari, acilar1 ve faniligiyle
baglanmustir. Sanal cemaatler, Internet ¢aginda insan kimligi Gzerine diislinebilecegimiz yeni,
anlamli bir baglam sunuyor.” (Castells, 2008: 476-477).

Turkle’a gore, kullanicilarin avatarlar1 araciligiyla oyuna katildiklart MUD’lar (Multi
User Dungeons) kimlik atdlyeleridir. Ger¢ek yasamlarin alintilandigi bu fantezi diinyada

oyuncular tamamen sahte performanslar sergilemezler. Tersine, bu ortamlarda siklikla
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giindelik yasamin yansimalarina rastlamak miimkiindiir. Bu oyunlarda kisilik merkezdisi
(decentric) bir oOzellige sahip olmaktan c¢ok, cogaltilmis durumdadir. Kisinin kimligiyle
oynamasi veya yenilerini denemesi igin firsatlar sunulmustur (URL 9). Wellman ve Gulia’nin
dikkat c¢ektigi nokta; insanlar sanal cemaatler igerisinde kendi kisisel profillerini
olustururlarken uzmanlasmaya ydnelmeleridir. Internetten saglanan iletisim kisilerin ortak ilgi
alanlarimi belirtmesiyle bir¢ok cemaatin icice gegerek olusturdugu bir sisteme doniismiistiir.
Yani kisilerin tek bir ilgi alan1 yoktur fakat cemaatler tek bir ilgi alani ile kurulabilmektedir.
Kisi boylece internete hobilerini kaydederken aym1i zamanda miizik zevkini de
kaydetmektedir. Boylece hem bir muzik grubunun cemaatine girebilmekte hem de bir tenis
grubunun igerisinde rol alabilmektedir.

Bu basit sistemin karmasiklastigi daha genis iliskiler disiiniildiiglinde ortada bir
uzmanlasma yer almaktadir. Artik girilen bilgiler daha detayli ve secici olabilmektedir. Zaten
yeni medyanin geleneksel olandan farki seciciliktir. Internet zayif baglar giiclendirebilir,
internet her yerde heran ulasilabilinecek bir hal almigtir. Boylece toplumsal sosyallesmeyi de
saglamakta, kisilerarasi iletisimi daha biiyiik boyutlara tagimaktadir. Ayrica engelli, yasli,
asosyal ve icekapanik kisilerin interneti kullanmasi, onlara demokratik ortamda bir iletisim ve
cemaatlesme imkani vermektedir. Internetin giiniimiizde ucuzlamasi ile fiziki olarak
gidilemeyecek bir yere saniyeler i¢inde ulasip, oradaki insanlarla konusabilme imkan1 vermesi
sanal cemaatlerin kismi yapisini bile genisletebilecek giictedir.

Sanal cemaat kavraminin e-posta ile baglamasini hatirlatacak olursak, ilk sanal
cemaatlerle simdiki cemaatler arasinda nitelik ve kapsam agisindan biiyiik farklar vardir. Bu
cemaatleri 1970’11 yillarda BBS12 ve USENET13 {izerinde ortaya ¢ikan forum ve haber
gruplarina kadar gotiirmek miimkiindiir (Haberli, 2013: 705). BBS (Bulletin Board System)
Duyuru Panosu Sistemleri’ni, USENET (Unix Users Networks) ise; Haber Gruplari’ni ifade
etmektedir. Kamunun dijitallesmesi ilk olarak kendisini kahvehanelerde tartisilan konularin
bu mekanlarda yapilmasma birakmis, sonrasinda ortak ilgilerin bir araya getirdigi insan
kitleleri cesitlenmis ve daha karmasik bir bi¢ime dogru gelisme gdstermistir. Insanlar
birbirleri ile sohbet ettiklerinde kamuyu yaratmis olduklarini hissetmekte ve fikirsel
cemaatlerini kurmaktalardi.

1990’larda Seattle’da ve ABD’nin baska kentlerindeki eylemciler, bilgi saglamak,
yurttaglar arasinda tartismalar baglatmak, cevre meseleleri ve yerel siyaset (zerinde
demokratik bir denetim yaratabilmek igin cemaate dayali, on-line aglar yaratiyorlardi
(Castells, 2008: 483). Baz1 sanal cemaatler de fiziki mekanlarda bir araya gelerek sanalligi

fiziki ortama aktarmaktaydilar. Ozellikle kisisel bilgisayarlarm gelisip yaygimnlagmasi ve
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bunun dayandigi enformasyon aglarinin hizla c¢ogalmasi, kullanicilarin elektronik
veritabanlari, renk, 151k, grafik, ses ve miizik esliginde enformasyon aglarina takilmalarini
kolaylastirmaktadir. internetin giindelik hayatin her alanindaki degisik tiirden ilgilerin birer
parcast olarak yaygin bir sekilde kullanilmasi ile girisimci egilimlerin, devlet ya da
sermayenin  kontrolii  altinda  olmaksizin  kendilerini  somutlastirmalarina  ortam
hazirlamaktadir. Ciinkii yayim olanaklari, Internet ile son derece basitlesmis ve ucuzlamis,
bunun yani sira iletisimin de sansiirsiiz, ambargosuz ve denetimden uzak bir bigimde
gergeklestirilmesinin  6nii acilmistir. Artik ortak diisiince ve eylemler {ireten Kkisilerin,
katilimei kiiltiirler olusturmalari séz konusudur. Internet artik kiiresel diizeyde bir multimedya
kiitiiphanesi olarak islev gormektedir. Donanim (hardware), yazilim (software) ve insan
(manware) ticgeni igerisinde cogalan aglar, anonimlik, goriinmezlik ve cogalabilirlik gibi
ortak oOzellikleriyle yeni bir kamusal alan olusturma talebine yataklik etmektedir (Subasi,
2001: 105).

Daha once de sanal cemaatlerin gemeinchaft’tan bulundugu mekan yoniiyle ayrildigini
belirtmistik. Internet kullanicilari siber toplum mensubudurlar ve siber uzayda
yasamaktadirlar. Siber toplum (cybersociety), Internet kullanicilarindan olusan diinya
capindaki agin yarattigi, elektronige dayali iletisimler agidir (sanal gergeklik). Siber uzay
(cyberspace) ise, Interneti olusturan kiiresel bilgisayar aginin bigimlendirdigi etkilesim uzay:
anlamina gelmektedir. Burada farkli bilgisayar terminallerindeki kisiler arasinda olusan
elektronik iletisim aglari s6z konusudur (Subasi, 2001: 106). Cemaat kavraminda olan
yerlesik sakinler internet diinyasinda yoktur fakat sanal cemaatler vardir. Kendisinin direk
olarak fiziki topluma alternatif olarak ¢iktigin1 soylemek dogru olmayabilir fakat sanal da olsa
boyle bir gerceklik vardir, iliski ve iletisimler kisa siireli bile olsa gercek¢esine yasanmakta,
duygular harekete gegmekte, iletisim siirdiiriilmektedir. Bu segimle yapilan bir sosyallesme
bicimidir.

Tekno-toplumsallik yeni ve telafi edici cemaat ve senlik bi¢imlerinin gelismesi i¢in bir
zemin olarak goriilmektedir. Aglar "giindelik kent yasaminin aslinda destekledigi bu akict ve
cogu secici yakinliklart besleyen toplumsal bogumlar" olarak goriilmektedir". Sanal
cemaatler: Cemaat arayan insanlarin karsilastiklar1 gercek kosullara yapilan esnek canli ve
pratik uyarlamalar1 temsil eder... Sanal cemaatler, toplumsallik diirtiisiine -kentlerin cografi ve
kiiltiirel gergeklikleri nedeniyle sik sik kesintiye ugrayan bu diirtiiye- karsilik gelen yenilikc¢i
¢cozlmler yelpazesinin bir pargasidir... Bu baglamda elektronik sanal cemaatler hayatta
kalmak i¢in gelistirilen karmasik ve becerikli stratejilerdir. Ancak bu durum, bu cemaatlerin

gercek diinyadaki gercek gilindelik yasam iginde yer aldigini, bu diinyayla iliskide oldugunu
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gosterir. Siber alanin sanal cemaatleri, fiziksel kiiltiirle sanal kiiltiiriin sinirinda yasar. Sanal
etkilesim, giiniimiiz diinyasinin giderek zorlasan kosullarina ayak uydurmaya, uyarlanmaya
iliskin bir faaliyettir (URL 10). Virtual Community kitabiyla sanal cemaatler kavraminin isim
babas1 Rheingold; tipk1 Baudrillard gibi toplumsalligin par¢calanmaya dogru gittigini ve bunun
sonucunda da kamusal alanin ¢okiis yasadigini belirterek, “insanlarin gogsiinde biiyiiyen
cemaate aclik duyma" diirtlisiiyle sanal cemaatleri olusturduklarini sdylemektedir.

Otomobil merkezli, kenar mahalleli, fast food'lu, alisveris merkezli yasam bigimi,
diinyadaki geleneksel kent ve kasabalardaki bu "ii¢lincii alanlar1" ortadan kaldirinca, varolan
cemaatlerin toplumsal dokusu pagavraya donmeye basladi. Rheingold sanal teknolojilerin bu
tir gelismelerin hizin1 kesecegini ummaktadir. Siber-alanin "insanlarin, arpaci diikkaninin
aligveris merkezine doniismesiyle yitirilen cemaat 6zelliklerini yeniden kurabilecekleri gayri
resmi kamusal alanlardan biri" olabilecegine duyulan inancin ifadesidir bu umut... Buna gore,
siber-alanda "toplumsal ortaklik" duygusunu yeniden yakalayabiliriz (URL 10).

Kavramin isim babasi sayilan Howard Rheingold, “The Virtual Community” (1994)
adli ¢aligmasinda sanal cemaatleri, yeterli sayida insanin, insani duygularla, siber alanda
kisiler arasi iligkiler kurmak {izere elektronik ortamda kamusal tartismalara yeterince uzun bir
siire katilmasi1 suretiyle agda olusan toplumsal kiimelenmeler seklinde tanimlamaktadir
(Dagsalgiiler ve Saka: 145). Sanal cemaat kavramint Rheingold’dan farkli sekilde
tanimlayanlar da olmustur. “ag toplumu” (the network society) konusunda 6nemli ¢aligmalari
bulunan Jan Van Dijk’e gore sanal cemaatler; herhangi bir zaman ve fiziksel ortamdan
bagimsiz, yasam tarzlar1 veya benzer bir¢ok nedenden otiirli bir araya gelmeleri miimkiin
olmayan kullanicilarin internet ortaminda etkilesim i¢ine girdikleri sosyal orgiitlenmelerdir.
Bradford W. Hesse ise, bu cemaatleri; enformasyon igin dizayn edilmis teknolojiler tarafindan
miimkiin kilinan ve cografi simnirliliklardan soyutlanmig topluluklar olarak tanimlamistir
(Haberli, 2013: 706).

Ilk sanal cemaat bigimlerinin kamusal tartismalari yansiti§mi belirttikten sonra,
yayginlasan internet agiyla sanal cemaatler kendilerini kimliklendirirlerken “biz” ve “6teki”
zithgint baz almiglardir. Modern donem insanmnin hiz ¢aginda yasadigi tahammiilsiizlUk,
irkeilik, ayrimcilik veya milliyeteilik; kisileri birlestirerek ortak bir diigman yaratmistir.
Boylece olusan cemaatler bir tiir tarafgirlik igermeye baslamistir. Fakat elektronik
topluluklarda istenmeyen kisiler ile birlikte yasama, ortak bir paydada bulusmak ve varligina
katlanmak gibi zorunluluklar yoktur, ¢iinkii topluluk sadece 6zgiir se¢im tizerine kurulmustur.
Internet birbirinden kopuk yasayan insanlari elektronik yollarla birbirine baglamay: vaat

etmektedir ve bu sekilde toplumsal yalnizlig1 ve izolasyonu pekistirmektedir” (Dagsalgiiler ve
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Saka: 145). Bu durum her sanal cemaatte ayni degildir fakat 6teki mantigiyla kurulan bir
olusumda azimsanmayacak kadar fazladir. Oyun evlerine bakildiginda ise kimliksel “biz” ve
“Oteki” mantalitesine dayanmamakta, ortak ilgi, sosyallesme, uzmanlasma ve hedonik doyum
sebepleriyle olusmaktadir. Oyunlar igerisinde olusturulan rekabette, oyuncular en az iki tarafa
ayrildig1 anda biz ve oteki olusmakta fakat bu olusum karsilikli geciskenligi, degiskenligi
barindirip, ebediyeti siipheli ve kimliksel olarak kalic1 olmamaktadir.

Sanal cemaatlerde insanlar viicutlarini geride birakarak, c¢esidi bol alternatifin
sunuldugu sanal diinya i¢ine dahil olurlar (Dagsalgiiler ve Saka: 145). Fakat oyun evlerinde
sanal birliktelik fiziki mekan igerisinde ger¢eklesmektedir. Yani kisiler bedenen ayni
mekanda ama zihnen sanal diinyada bulugsmaktadirlar. Oyuncular yonlendirdikleri karakterleri
ayn1 oyunsal yerleskeye ¢ekerek bir arada olup is boliimi yaparlar. Bu esnada bedenler
hareketsiz bir bigimde beklemeye alinmigtir. S6zlii ve beden dili ile bir iletisim vardir ama
zihinleri oyun igerisinde sanal iletisimi kullanmaktadir. Karsilikli olarak yapilan hamleler bir
tiir iletisimi saglamaktadir. Oyun evreni kisilerin ruhlarin1 kendi igerisine almistir ve oyunda
daima karsilarinda tanimadiklar1 baska mekandan olan insanlar vardir. Oyun aralarinda hem
fiziki mekanlar da hem de oyun igerisinde siber uzayda sosyallesmektedirler. Sonugta oyun
cergevesinde hayal edilen bir cemaat vardir ve karsidaki rakipleri gérmeseler bile ayni oyun
dili araciligiyla cemaatlerinin birer tiyesi olduklarin da bilincindedirler.

Oyun evlerinde ortak ilgiler gergek hayatta kigisel farkliliklart géz ardi edebilmektedir.
Ornegin Canakkale oyun evinde yaptigimiz arastirmada iiyelerin bir kismi irk¢1 kimligi
benimsemigken, olusturduklar1 oyun evinin bir iiyesi karst irktandir. Fakat bu durum oyun
oynama eyleminin gerceklesmesi asamasinda hi¢ énemli degildir. Sadece disaridaki sosyal
hayatta olusacak olan birliktelikler sirasinda ortaya ¢ikmaktadir. Ayni1 durum Konya’daki
oyun evinde irk¢ilik iizerinden degil cinsel yonelimler {izerinden gézlemlenmistir. BOylece
oyun evlerinin biz-6teki ayrimindan ziyade ortak ilgilerle olustugunu séylemek daha dogru
olacaktir. Sanal cemaatlerde saglanan demokratik ortam kendisini oyun evreninde, oyun
evlerinde gostermektedir. Kisiler ortak nokta olarak oyunu aldiklar1 i¢in her tiirlii sohbeti,
fikir alis verisini yapip ayriliklar yasayabilmektedirler. Fakat bu ayriliklar kamusalligin
olusumu niteliginde olup yapici etkidedir. Aksi halde oyun konusunun disina ¢ikildigi anda
kigisel farkliliklarin getirdigi uyumsuzluk yikici bir tartismaya doniisebilir. Bu sebeple
demokratik ortam birligin ana amaci {izerinden yliriir.

Rheingold, sanal cemaatlerdeki insanlarin iliskilerini, ¢ikar ortakligi, ortak biling ve
grup diisiincesi deneyimi olarak siralamaktadir. Sanal cemaatlerde “cemaat catis1 altinda bir

araya gelenler”, birbirleri arasindaki daha ¢ok benzeyen yanlari (ortakliklar1 ve simetriyi)
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ortaya cikararak farklilasmayr ve farkli olmay1 siirekli olarak reddederler. Ciinkii ancak
benzerlik ya da tiirdeslik sanal cemaati olusturur. Aksi halde kavramin varligindan s6z etmek
miimkiin degildir (Dagsalgiiler ve Saka: 147). Fakat oyun evlerinde durum bdyle degildir,
marjinallik, tarz farki, birbirine benzememe gibi 6zellikler gozlemlenmistir. Ortak konu oyun
oldugu icin herkes onu bir 6dev olarak bilir ve isini yapip kenara g¢ekilir; tekrar marjinal
kisiligini yasar. Bu grubun bir araya gelisinde kimliksel olarak esneklik 6nemlidir. Fakat sanal
cemaatlerde bir ortak kimlik s6z konusu olarak gortlmektedir. Bunu tiim sanal cemaatler igin
genellemek yine yanlis olacaktir. Ciinkii suan bir “cemaat patlamas1” s6z konusu iken artik
forumlarda bile farkli kimlikler ortak olanlara yonelip farkliliklar1 gérmezden gelme
egilimindelerdir.

Mesela bir sanal cemaat olarak Bobiler fotomontaj ekibine baktigimizda; Site igerisinde
siyasi gruplagmalar goriilmektedir. Bu gruplasma iliskileri parti isimleri A, B, C, D ile
degistirilerek verilecektir. Toplulugun c¢ogunlugu “A partisi”ni sevmemektedir ve “A
partisi”’ni elestiren monteler hazirlamaktadirlar. “A partisi”ni sevmeyen diger particiler ortak
bir grup olustururlarken “D partisi” de sevilmemektedir fakat “D partisi’nin iyesi “A
partisi’ni elestirdigi i¢in digerleriyle ayn1 ortak ilgi grubu icerisinde yer almaktadir. Bu grup
kendi i¢inde, kendine yakin olarak gordiigii diger iiyelerin tiim montelerini begenmekte,
onlara rep (reputation -itibar-) vermekte ve onlarin montelerinin anasayfada yayinlanilmasi
icin oy kullanmaktalar. Bu grubun i¢inde ayni sekilde bahsettigimiz eylemleri gerceklestiren
bir Uye “A partisi” karsitligi i¢in hazirlanan bir monteye oy kullanmakta. Fakat bu grubun
diger lyeleri “B partisi” ve “C partisi” ni desteklerken bir kismi da “D partisi” ni
desteklemektedir. “D partisi”ni destekleyen (lye, kendi siyasi partisine bir sempati iceren
monte hazirladiginda; kendi grubundan oy alamadigr goézlemlenmistir. Onun disindaki
montelerinde “A partisi”’ni yermeye devam ettiginde; grubu ona tekrar rep vermistir, fakat
iliskilerinin ve iletisimlerinin bozulmadan stirmekte oldugu gézlemlenmistir.

Bu durum; ortak alanda bir aynilagsma var gibi goziikiirken, aslinda farkliliklarin arka
planda kaldigi ve zamani gelince ortaya ¢ikip o duruma gore bir eylem gergeklestirdigi
anlamma gelmektedir. Uyelerin birbirlerine kars1 sosyal olarak daha yiiksek bir diizeyde
tolerans gosterdikleri ve genis bir dizi diigiince farkliliklarini ya da kimlikleri benimsedikleri
sanal topluluklardan farkli olarak, geleneksel topluluklarda farkli bakis acilarina, diisiincelere
ve kimliklere ¢ok az tolerans gosterilir. Sanal topluluklarin iiyeleri ayni zamanda kendi
kurallarin1 koyabilmekte ve yatay bir esitlik deneyimini yasayabilmektedirler (Yaniklar, 2014:
172). Sanal topluluklarin {iyeleri sosyal bir denetime tabi degillerdir ve 6zgiirce diisiincelerini

ortaya koyabilirler. Ortada bir etki tepki meselesi olabilir fakat bu yiiz yilize yasanilan klasik
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cemaatin i¢indeki gibi degildir. Buna etki eden faktorlerden birisi farkli sosyal ve ekonomik
ve kiiltlirel ¢evreden bir araya gelen insanlarin olusturdugu bir yapi olmasidir. Geleneksel
topluluklarda yas, cinsiyet ve sosyal statiinlin iligkileri belirlemesi, sanal topluluklarda soz
konusu olmamaktadir. Ayrica geleneksel topluluklarda ilgiler daha homojen bir yapidadir,
fakat sanal topluluklarda heterojenlik gorilmektedir. Her postmodern birey, her birinde farkli
bir role sahip oldugu ve belirli bir maske taktig1 birden fazla kabilenin iiyesidir (Ozbéliik, 5).

Oyun evlerinde ise ortada homojen olarak belirlenen bir ilgi vardir ve diger heterojen
olusumlar bu noktada cemaatin genel isleyisine dahil edilmeyebilirler. Insanlar heterojen bir
bigimde farkli ilgilere sahiptirler ama ne zaman ki cemaatin iletisimi bu noktada sekteye
ugrarsa; s6z konusu olan alanlar bastirilip arka plana itilmek zorunda kalinir. Ciinkii oyun
evlerinin temel alan1 oyun oynama ediminin gerceklesmesidir. Bunun disindaki alanlarda
sohbetlerin genellikle oyun gercevesinde dondiigii belirlenmistir. Bauman’a gére modern
kabilecilik “...dogru ve yanlis ya da giizel ve ¢irkin konusunda sadece kabile hakikatlerini ve
kabile kararlarin1 taniyan bir kabile diinyasidir. Fakat bu ayni zamanda da, ¢ok yasamsal
baglamlarda orijinal kabile antikitesinden ayrilan bir yeni kabile diinyasidir” (Tiirk ve Tugen,
2014). Asabiyye; ortak bir ruhu, toplumsal baglar1 ve iliskileri ifade etmektedir. Modern
cagda ise bu asabiyye bicimleri kandan ziyade yaygin olarak; din, ideoloji, ortak acilar, ortak
dislanmislik, ortak ilgi alanlar1 gibi yeni sekillere biirlinmiistiir. Ciinkii eski kabilelerde kan
bagi, akrabalik, biiytiklerin karar vermesi s6z konusu iken, tabular varken, simdi s6z gelimi
milletcilik kendi icinde bdyle bir sistem olusturmakta, ulus devlet buradan gii¢ almakta ve
dijital cemaatler de sanal aile tablolar1 gizerek bu dayanismayi saglamaya c¢aligmaktalar. Ibn-i
Haldun'a gore asabiyye bagi bir grup icindeki yardimlagsma ve seref duygusundan gelen ve dis
diismanlarla ugrasma giicii veren bir bagdir.

Profesyonel oyun evlerininde ise; grubun serefini yiikseltme, sanal prestij kazanma,
sanal kariyer saglama da isin igindedir ve bunu bir de gercek mekanlara; e-spor kafe ve
barlara tasimaktalardir (bkz. Resim 85). Burada bir micadele durumu s6z konusudur ve
oyuncu bagl bulundugu kabilenin tiyelerini rakiplerine karsi destekleyip korumaktadir. Fakat
tekrar belirtmeliyiz ki; oyun evlerinin uzmanlagmis olusumu anlagmaya dayalidir ve kurallar o
anlagsma siiresi i¢in gecerlidir. Yani geleneksel topluluklarin asabiyye bi¢imi gibi kabilesel
olusumunda yer alan kisiyi anlagma siiresinde korumak durmundadir. Anlagsmanin bitimiyle
tizerine diisen sorumluluk kalkar. Ve bu siirecte de zaten Oncelikli olan yine bireysel

varolustur. Kisi yaptirmina raz1 olmak kaydiyla anlagmay1 bozarak kabileden ayrilabilir.

118



Dawson’a gore kullanici topluluklarinin sanal cemaat olarak nitelendirilebilmesi igin,
cemaate zemin olusturan site veya forum iiyelerinin asagidaki kosullar ¢ergevesinde bir araya
gelmeleri gerekmektedir. Bunlar;

1. Uyeler arasinda etkilesimin olmas1

2. Uyeler arasindaki etkilesimin devamlilik arz etmesi

3. Uyelerin sabit bir kullanic1 ad1 (Nick) sahibi olmasi

4. Uyeler tizerinde sosyal kontroliin bulunmasi

5. Sitedeki interaktivitelerin iiyelerin ilgi alanlarina uygun olmasi

6. Paylagilan diisiince veya aktivitelerin agik alanda yapilmasi ve herkesin olmasa bile makul
sayidaki liyenin katilim saglamasi seklinde siralanabilir (Haberli, 2013: 708). Tanimini
yaptigimiz ilk sanal cemaat olusumlarinda nick zorunlu idi ¢ilinkii forum sitelerinden bir araya
gelme durumu s6z konusuydu. Oyun evlerinde de genelde nickler kullanilmaktadir ve ileride
bahsedecegimiz iizere nickler bir kimliklendirme big¢imleridir ve Goffman’in benlik
sunumunun bir parcasidirlar.

Yakin zamana kadar somut ve canli bir bedenin iizerinde miimkiin (ve de anlamli)
olabilen bireysel kimlikler artik bedenden ayrilmaktadir. Farkli bir ifadeyle, var olmasi i¢in
fiziki bir bedene ihtiya¢ duyan kimlik artik somut/fiziki beden olmaksizin var olabilmekte ve
kamusal alana dahil olabilmektedir. Kimliklerin ve sanal cemaatlerin siirekli bir etkilesim
icinde oldugu internetin en Onemli niteliklerinden bir tanesi de kimligi, somut/verili bir sey
olarak degil, bir strateji olarak gérmeyi yaygin hale getirmesidir. Ciinkii bu ortamda bireylerin
kimlikleri bizzat kendileri tarafindan insa edilmektedir. Farkli bir ifadeyle, kisiler gergek
kimliklerinden siyrilarak baska kimliklere rahatlikla biiriinebilir, karsisindaki ile aslinda sahip

olmadigi, bambaska bir kimlikle iletisim kurabilirler (URL 11).

2.5.1. Oyunlarin Cemaatsel Bicimleri

Daha onceki konularda belirttigimiz gibi en giiclii asabiyye bi¢cimlerinden birisi dindir.
Dinler hayali bir cemaat olusturur ve kisiler arasinda bir bag kurarlar. Dinler diinyevi olan
istek ve arzularin, akrabalik baglarinin 6tesine gegebildikleri i¢in kan bagia nazaran daha
giicliidiirler. Kuvvetli bir sadakat duygusu yaratirlar. Aynen dinin sagladigi asabiyyeyi dijital
oyunlar da saglamaya calismaktadir. Clinkii artik dijital oyunlar sadece bir oyun degil, daha
oOtesini ifade eder ve bir topluluk kurma bigimleridir. Gii¢lii baglarla ve bagimliliga varan
noktalarla oyunlar, oyunculart bir araya getirerek kendi miisteri kitlesini yaratmaktadirlar.
Miisteri kitlesinin kaybedilmemesi ve hatta genisletilmesi i¢in bir¢cok yenilik ve yatirim

yapilirken ayni zamanda da oyuncular arasinda asabiyyeyi giiclendirecek yeni unsurlar
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aramaktadirlar. Oyun yapim firmalar1 postmodern dénemde oyunlar1 bir cemaatsel olusuma
dogru yonlendirmekte ve bdylece tiiketici kitlesini garantilemeye ¢alismaktadir. Kiiresellesme
ile uluslardtesi potansiyel Pazar niteliginde olan iilkelerin oyuncular1 bir sekilde memnun
edilerek bu cemaate kazandirilmaktadir.

Artik oyunlar statik yapida degillerdir, siirekli degismek ve degistirmek zorundadirlar.
Bu yiizden diinya iizerinde bir¢ok firma, marka oyun sektdriine yatirnm yapmaktadir. Hatta
futbol ve basketbol oyuncularinin da bu sektdre yeni yeni girdigi bilinmektedir. SektOriin
icerisinde ger¢ek futbol kuliiplerinden Telekom sirketlerine, sanal topluluklardan markasal
birlikteliklere ve hatta “You Porn” gibi firmalarin bile al attigi, kumarhanelerin bu alanda
yarisa girdigi devasa bir olusuma dogru gidilmektedir.

Dijital oyun kilturt bugun bir alt kiltir olarak goruniirken ortada buylimekte olan ve
kiiltiirlin iizerine ¢ikabilecek bir olgu da gizlidir. Cilinkii oyuncularin arasindaki asabiyenin
saglanmasii bugilin artik oyunun bizzat kendisi yapmaya basglamistir. Arkaik kilturlerde
inceledigimiz lizere dinsel inanislar oyunsal bi¢imde meydana gelip glinimiize ulasirken,
modern donemde oyun tinsel alandan ¢ikartilip sekiiler bir hal alirken, simdi ise oyunun
kendisi dinin yerini almaya dogru gidiyor. Bu iddiamiz ¢ok biiyiik bir olguyu icermekte fakat
henliz bu durum altyapisini olusturma asamasinda oldugu igin ileride oyun cemaatlerinin de
genislemesi ve gelismesiyle daha net anlagilacaktir.

Oyun kavrami kimi zaman bir afyon olma niteligini tasirken ayni zamanda kutsallik
kazandirilan yapay ve sekiiler bir olusumu da temsil etmektedir. Clinki oyunun kuresel
camiada azimsanmayacak kadar bilyiik bir cemaati var. Namaz kilma vakitleri gibi ibadeti
andiran “event” vakitleri var. Nasil ki namaz kagirildigi vakit insan manevi olarak bir
huzursuzluk yasiyorsa; eventlarin siki takip edildigi ve kagirildigi anda huzursuz olup
psikolojikman ¢okiintiiye giden bir kitlesi de mevcuttur. Bunu daha 6nceki bahsettigimiz
Farm Ville kismina bakarak ta gorebiliriz. Event’lara katilabilmek i¢in saat kurup gece
kalkmalar, is yerinden sigara molasina ¢ikar gibi izin istenip oyun oynamalar, ortak kutlama
yapilacak olan yerlere fiziki anlamda bir yolculuk yapilmasi s6z konusudur. Oyunlar kendi
“Kabe”lerini olusturmakta ve “hac” ibadetinin bi¢imselligini sergilemekteler. Ornegin ¢ok
kisa zamanda olmayan ve dnceden vakti duyrulup binlerce insanin bir mekana davet edilerek
“Pokemon” yakalamasi ve alana gelenlerin sanal kariyerlerince odiillendirilmesi, ayni
zamanda fiziki olarak madalyalarin alinmasi kisiyi bir hac1 yapmaktadir. Ciinkii sirf o ibadeti
gergeklestirebilmek icin New York’un Times Meydani’na baska eyaletlerden, belki bir ay
oncesinden alinan ulasim bileti, kiginin oraya varip etkinlige katildig1 anda manevi bir huzur

ve hazla dolmasini1 sagliyor.
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“Pokemon Trainer” (egitici) olabilmek igin sirtina ¢antasini, igine yiyecek ve
giyecekerlini, batarlarini, ¢adirint alan gengler evlerinden ayrilarak bir yolculuga ¢ikiyorlar.
Bulduklar1 alanda kamp kurup baska egitmenlerle tanisiyor, sosyallesiyor, gruplar
olusturuyor, ayn1 oyun dilini konusuyor ve “mevlasin1” ararcasina “pokemonlar1” ariyorlar.
Buna bir ornek te; Istanbul’da Pokemon GO oynayan binlerce kisi 16 Temmuz
Cumartesi giinii saat 17:00’de “Pokemon Avi Bulusmasi1” adi altinda Caddebostan Sahili’nde
bulusuyor (URL 12). Oyun 6geleri miizelesiyor ve tiirbelesiyor. Oyunun yapildigi Ulkeye,
firmanin binasia gidip gérmek isteyenler oluyor —ki bu ziyaret kisilere yine hacda yasanan
kutsal topraklar1 gorme sevinci verir gibi bir mutluluk veriyor-. Yine belli yerlerde
GameCon’lar (oyun yaraticilarinin firmalari, iirlinleri, karakterleri, kostiimleri) diizenlenip
oyun 6geleri miizelesiyor, tlirbelesiyor. Sakal-1 Serif’i gormeye giden kalabaliklari andiran
kitlelerle dolup tasiyor bu tiiketim mekanlari. Oyun iizerine hazirlanan kimi kitaplar ve
dergiler de Ozel iiretime tabi olup ¢ok gosterisli veya kutsal kitabi andirircasina heybetli
olarak Uretilebiliyor (bkz. Resim 77-78). Boylece kutsal kitaplarin yaptigi diinyayair tanimak,
iyiyi kotuyd, dogruyu yanlisi ayirmak, kurallari ve yasaklart sdylemek islevlerini modern
oyun kitaplar1 devralmaktadir. Kimi kitaplar oyun evrenini en bastan itibaren ele alarak
diinyay1, yaratilist, oyun igindeki karakterleri ve onlarin yaratilma siireglerini dahi
isleyebiliyor. Boylece diinya hakkinda bilgi sahibi olan oyuncu okumaktan ve oynamaktan
zevk alarak oyunsal davraniglar sergiliyor, diinyayr kurguluyor ve gergegin yerini almaya
basliyor. Kitaplarda kimi zaman o diinyaya 6zel kurgulanmig bir dil olup kadim eski dilin
dirilisi s6z konusu edilebilmekte ve kutsal metinlerin, ayetlerin yerini almaktadirlar.

Oyunsal tiiketim insanlart mutlu ediyor. Oyunun da kurallart var ve oyun evrenini
cokerten kisileri yargiliyor, cezalandiriyor. Her kim ki oyunda hile yapip oyuncular: rahatsiz
ediyor, oyunun faniligini sorguluyorsa; GM’ler tarafindan Ban’laniyor (yasaklanma) yani bir
nevi aforoza ugruyor. Yaymncilar (Youtuberlar ve Twitch Streamerlart gibi), elciler (kafe ve
universite elcileri gibi) kisilere kutsal haberler veriyor, oyun firmasinin ¢alisanlar1 adeta ideal
olan, ulasilmas1 gereken ‘““cenneti” gosteriyorlar. Oyuncular “sanal kariyerler” ile ideal olan
seviyeye yetisip cennete girebilmenin hayaliyle oynuyorlar. O hedefe yonelim de oyunun
kendisini yeniden uretmesidir ve yasatmasidir. Clnki tuketilmesinde bir siireklilik sagliyor.
Cesitli gergek ya da sanal hediyeler verip, mutluluklar yasatiyorlar. Streamer’larla (yayincilar)
oyunun anlagilmasi igin gesitli bilgiler verip kendi “alim” kitlesini olusturuyorlar, oyuncular
da onlara damigmaktalar. Thram giyer gibi oyuncular, oyun sembollerini iizerinde barindiran

kiyafetleri giyiyor, ha¢ seklinde kolyeler takar gibi oyunsal simgeleri kiipe, kolye, bileklik,
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piercing, anahtarlik ve dovme olarak viicutlarinda tasiyorlar. Aslinda bdylece hangi dine yani
hangi oyunsal cemaate ait olduklarini belli ediyorlar.

Tiirkiye’de askerler din ve vatan kavramlari i¢in savasip Oliirlerken onlara bir sehitlik
mertebesi veriliyor. Amerika’da ise ayni sekilde olenler igin onore edici tinvanlar verilip,
olmayan sehitlik kavramin1 dijital oyunlar iizerinden sagliyorlar. Ozellikle Hollywood film
sektorii ve Amerikan oyun sektdriiniin askerlik iizerine yapilmis olan yapitlart incelenirse;
sehitligin yiiceltilmesi, arkadan gelen genglerin bu kutsal goreve ozendirilmesi, dijital
oyunlarin kendilerine yazdig1 hikayeler ve 6zendirici efektleriyle karsiligini buluyor. TUm
diinyada kendi askerini yiiceltip ayni onura sahip olunabilmesi i¢in farkli milletlerin
insanlarmni bir {ist kimlikte bulusturup “Amerika i¢in savas” sloganiyla meydanlara siiriiyor.
Amerika’nin en biiyiik oyun firmalarindan biri olan EA Games (Electronic Arts), ¢ogunlukla
bu tarzda askeri oyunlart iiretip tiim diinya iizerinde hakimiyetini kurmaktadir. Ozellikle 2016
yil1 icerisinde c¢ikardigir “Battlefield 1” oyunu, diinya savasinda olen askerlerin hayatlarini
konu edinip o “onurlu” 6liimii oyunculara oynayarak yasatmaktadir. Tiim bu anlattiklarimiz
oyuncu kitlesinin bir cemaatsel yapiya donlismesini saglamaktadir. Durkheimin din tanimina
uygun olarak; bir cemaati, bir ibadet bigimi, ritiielleri olup bir kutsal etrafinda toplanmis olan
insanlar dini olustururlar. Bdylece insandan ¢ikma oyun dini olusum asamasina girmis
olmaktadir. Dinler hazdan kacarken bugiin diinyadan kacip hazza giden yeni bir din
olusmaktadir.

Oyun gelistiricileri oyunlar statik konumda birakmayip stirekli degisen, degistiren bir
yap1 haline getirmekte, liteline teknolojileri oyunun igerisine adapte edebilmekte ve oyun
“kul”larin1 bu evren icinde tutabilmek icin tiirlii taklalar atmaktadirlar. Kul sayisi arttikca
kapitalist oyun sisteminde miisteri artmakta, reklam kolaylasip ucuzlamakta, sponsor sayist ve
yatirimlar artmakta, firmanin iinii yiikselmekte ve diger uluslarin istiinde ylikselmekte,
kazan¢ artmakta, yeni medya hakimiyeti artmakta ve bir sonraki proje i¢in hali hazirda bir
kitle olusmus olmaktadir. Giiniimiiz marka diinyasinda bir kez sevilen oyun firmasinin diger
oyunlari da kimi zaman sirf Onceki basarisi veya markasina hiirmeten tliketildigi
bilinmektedir. Ayrica diinya iizerinde meydana gelen sosyal hareketler, savaslar, ideolojik
davraniglar oyun araciligiyla hakli olarak gosterilmekdir. Bunun en iyi ornegi; ideolojik
anlamda ve diinya savaglarinda kendisini hakli gostermeye c¢alisan ABD elektronik
oyunlaridir.

Oyun yapimcilart medyanin iletisimsel baglarina nazaran yeni medyanin ve yeni
teknolojilerin nimetlerini kullanarak sadece iletisim kurmamakta, etkilesimsel bir boyutta

oyuncuyu oyunun i¢ine alip dijital kiiltiirle kiiltiirlendirmekte, intro kismindaki hikayesiyle
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yarim kalan, ge¢miste olan olaylar1 gostermekte ve devamini oyuncunun getirmesini
beklemekle aslinda onu tam anlamiyla “kullastirmaktadir”. Ciinkii dinler insanlara nasil
yasamalart gerektigini ogreterek bir misyon yiiklerler. Bir 6teki gdsterip gecmiste olanlari
anlatir ve gorevlerinin devamini getirmelerini isterler. Bu gorev diger dindeki insanlara
kapilmadan kendi dinini yasamak, belli kurallar1 yerine getirip kendi farkliligin1 da
yaratmaktir. Bu ylizden sembollerle, dille, ritiieller ve ibadet bigimleriyle birbirlerinden
ayrilirlar. Oyun kullari da oyuna hizmet etmekte, ritiielleri uygulamakta, sembolleri
iizerlerinde tasiyip kutsal dili kullanmakta ve putlarin 6niine para koyup mutluluk dilercesine;
oyuna para yatirip haz dilemektedirler.

Oyunlar kendilerini strekli yenilemek ve giincel tutmak durumndadirlar. Bu yiizden
bazen agik kaynak kodlu sekilde iiretilip yazilimci-oyunculart da isin i¢ine dahil ederek oyun
evrenini birlikte kurarlar. Bazen modlarin gelistirilmesine izin verip ileri diizey oyuncularin
oyunu kisisellestirmesine olanak tanirlar. Kimi zaman diinya ¢apinda yenilikleri takip eder ve
diger oyunlardan geri kalmamak, oyuncularin iizerinde uygulanmis ¢esitli 6lgme teknikleriyle
isteklerine cevap verebilmek amaciyla yeni bir siirim, ek paket ya da patch (yama) yaparlar.
Open World tarzinda kurulup oyuncularin oyun evreninde kisisel alanlarini yaratmalarina izin
verip onlar1 bu dijital diinyada yatirip kaldirirlar. Cogunlukla da oyunculari oyun evreninde
tutabilmek icin event’lar diizenlerler. Games Arena firmasinin Tiirkiye kolunda yerellestirme
departmaninda calisan Evrim Tanrikut ile miilakat yapan Binark; MMORPG oyuncularinin
oyuna bagli kalabilmesi i¢in event’lar diizenlediklerini kaydetmistir. Ayrica Tiirkiye’nin milli
bayramlarini yerellestirme kapsaminda Giiney Koreli firmanin oyununa aktardiklarini, istek
ve sikayetlere hizli karsilik verdiklerini belirterek oyuncularin oyuna bagl kalmalarini ve
oyunu sevip birlik olusturmalarin1 desteklediklerini belirtmiglerdir.

Ayrica “Summoners War” isimli Android oyununu inceledigimiz de; farkli tlkelerde
yasayan insanlarin 6zel giinlerde (Hristiyanlarin) bir araya gelerek bira ictigini, yemek yiyip
yliz yiize goristiiklerini, zorunlu olarak “Line”, “WhatsApp”, “Viber” (Android isletim
sisteminde cep telefonu iletisim uygulamalari) gibi programlar kullandiklarini, hergiin oyuna
girilmemesi durumunda uyar1 veya ceza verildigini (savasa almamak gibi), iletisime
katilmayan oyuncularin klandan atildigini, fotograflarla sohbete katilimin istendigini,
birbirlerinin kiiltiirel yemeklerini resim yoluyla paylasmalarini istedikleri goriilmiistiir.
Burada olusmus olan birliklerin iletisime verdikleri énem, cep telefonu oyunu bile olsa
gosterilen ciddi tavir dikkatimizi ¢ekmistir. Oyun her yerdedir ve sportmence oynandikca

ciddidir. Bir birlikteligi gerektirir ve bunu yapmanmn zor oldugu durumlarda iletisim
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aletlerinin uzmanca kullanimini zorunlu kilar hale gelmektedir. Hangi platformdan oynanirsa
oynansin online miicadele oyunlar1 oyuncu kitlesini kazanmak bir ¢ok yola bagvurmaktadirlar.

Burnett, oyuncunun dijital oyun oynama ediminden aldigi hazzin kaynagini etkilesim ve
icine gomiilme/dalma (immersion) kavramlariyla agiklarken, bu durumu ise su sekilde
ayrintilandirir: “Oyunun etkinlikleri, bir sinama, arastirma ve kesif slireciyle i¢ ice gecmistir.
Bilmece ¢oziilecek midir? Tasarimei oyuna ne gibi numaralar, sapaklar, yanlis yonlendirmeler
koymustur? ...Bazi oyuncular oynadiklart oyunu bitirir, ama pek ¢ogu bitiremez ki bu da
strecin sonuglardan ¢cok daha 6nemli oldugunu ortaya koyar... Eglencenin kaynag: kazanmak
kadar kaybetmektir de, cilinkii oyuncular kendi arzularina ve oyunun kendisine karsilik
verirler. Bilgisayar oyunlarina uzak nesnelermis gibi muamele edilmez. Oyuncular oyunlarini,
sanki yaratimlarinda asil yapimcilar kadar katkilar1 varmis gibi sahiplenirler, Kisisellestirip
kullanirlar. Pek ¢ok oyunun merkezinde ortak ilgi alanlari etrafinda olusmus cemaatlerin
olmasinin ve pek ¢ok oyuncunun, oyunlar1 kesfe ¢cikma ve meydan okumalarina ¢6ziim
bulmak amaciyla olusturulan kuliiplere katilmasinin, hatta bulugmalar ayarlayip yiiz yize
konusmasinin sebebi budur.” (Binark ve Bayraktutan, 2011: 309-310).

Zaten iiyesi oldugum MMORPG oyunlarinin sisteminde yatan; clan, guild, party, union,
team, tribe gibi birlikler oyunculari sanal cemaatler kurmaya yonlendirmekte ve profesyonel
oyunculugu hedefleyenler icin ise zorunlu kilmaktadir. Ultima Online’nin ¢ikigindan itibaren
inceledigimiz ve i¢inde uzun siire yer aldigimiz yiizii agkin oyun i¢in durum aynidir. Bunun
sebebi MMORPG oyunlarinin anlatisinda ve is birlii yapmanin zaten oyun evreninin
temelini olusturmasinda yatmaktadir. Bu tiir oyunlar sosyal oyunlardir. Bu gibi oyunlarin
haricinde FPS ve MOBA tarzlarinda da birlik olusturma durumlar ciddiyet dahilinde
goriilmiistiir. Ileride bahsedilecek olan e-spor kategorisinde yer alan tim oyun tirleri zaten
profesyonel cemaatlesmeye gidisatin bir adimi olmuslardir. Ayrica oyun sektoriinilin internet
aracilifiyla artik online hale gelmesi (yama, yeni siirlim, modlar veya stream’ler araciligiyla)
sanal cemaatlerce oyun severlerin bu birliklerin biinyelerine alinmasini saglamistir.

E-spor miicadeleleri de sanal cemaatlerin fiziki mekanlarda bulusma adresleri olmaya
dogru gitmektedir. Dijital oyun kiiltiiriinliin yayicist ve oyun evlerinin hazirlayicis
konumundadir. Binark'a gore, "oyuncu ayni zamanda belli bir oyuna katildig1 ve o oyunun
kurallarin1 da benimsedigi icin kolektif bir kimligin i¢inde yer almis olur”. Bu anlamda her
oyun bir cemaat yaratmaktadir denilebilir (Bayraktutan-Sutci, 2007: 44). Burada oyuncularin
ortak amaglar ¢ergevesinde bir tiir “yeni kabileler” olusturup toplumsal iligkiler gelistirdikleri
s06z konusudur. Oyuncular gercek diinyadaki habituslarint da dijital oyunlara aktararak, kendi

aidiyet dunyalarin1 yaratmakta, kendini temsil edebilecek kabilelere iiye olmaktalar.
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Kabile tiyeleri genel olarak bazi 6zellikler tasirlar. Bu 6zellikler ya da kimlik belirtecleri
kabileye aidiyetin tamamin1 ifade etmese de, kabileyle ilgili birtakim faydali ipuglar vererek
onu anlamay1 kolaylastirmaktadir. Bir kabilede en az iki tip belirte¢ vardir: zamansal ve
mekansal belirte¢ler. Zamansal agidan bakildiginda, kabilelerin ortaya ¢iktigi, biiyiidigi,
doruga ulastigi, durgunlastigi ve yok oldugu goriiliir. Kabileler ayn1 zamanda fiziksel olarak
da mevcutturlar. Kabile ya da en azindan kabilenin bazi iiyeleri kamu alanlarinda, toplanti
yerlerinde, ibadethanelerde, anma térenlerinde ritiiellerini yerine getirebilirler (Ozbéliik, 5-6).
Kabile kavrami arkaik kiiltiirde kullanilan halinden farkli olarak ele alindigimi unutmamak
gerekir. Post endiistriyel donemin yeni kabileleri etnik bir grup degildir. Aralarinda kan bag;,
akrabalik ya da kiiltiirel yonden benzesme olmasi zorunlu degildir. Rasyonel olusumlardir ve
gecici birliktelik bigimleridir. Bir takim semboller etrafinda birlesilen olusumlardir.

Elektronik oyunlar disinda modern donemde ortaya ¢ikan yeni tiir baz1 oyunlarin da
cemaatsel yapilar sergiledikleri goriilmiistiir. Alternatif Gergeklik Oyun kategorisi, gergegin
ve sanalin birbiriyle baglanmasi sonucu olusan oyun tiirline Ornektir. Bu tlir oyunlar bir
deneyimleme, kesfetme, macera, gizem, bulmaca, sosyal mesaj icermekte ve ciddiyetini,
gizliligini iyi korumaktadir. Bu tiir oyunlarda bir anlati etrafinda toplanan insanlar yarim
kalan hikayeyi takip etmekte, olaylar1 ¢ozdiik¢e yeni ipuglari bulmakta ve birbirinden
habersiz halde iken bir asamada bulusup birlik olusturmaktadirlar. Alternatif gerceklik oyunu

(13

tasarimcist Jane McGonigal bu oyunlar “...ger¢ek mekanlarda ¢evrimi¢i olarak oynanan,
haftalar ya da aylar stren, dizinelerce, yizlerce ya da binlerce oyuncunun gevrinici olarak bir
araya geldigi, ortaklasa sosyal aglar kurduklar1 ve bir problemi ya da gizemi birlikte ¢aligarak
¢ozdiikleri bir alternatif drama...” olarak tanimlar (Unal ve Bati, 2011: 219).

Bu oyunlarda yarim bir hikaye verilmekte (genellikle bir internet sitesi iizerinden),
birbirinden haberi olmayan insanlar bunun bir oyun oldugunu kesfettiklerinde; onlara mail,
mektup, telefon gibi araglarla ulasilip baska ipuglar1 verilmekte ve oyuncular hikayenin
sonraki agsamasina yonlendirilmektedir. Hikayede bulduklar1 her ismi, bilgiyi internette aratip
baska tiir sifrelerle karsilasmaktalar ve bu sifreleri ¢6zebilmek i¢in sosyal medya, forum
siteleri gibi alanlardan kendi gruplarini olusturmuslardir. Boylece her bilmeceyi, gizemli
bilgleri birlikte yorumlayip ¢dzmiisler ve oyun araciligiyla bir cemaat olusturmuslardir. Oyun
bittikten sonra bile bu kisilerin iligkilerinin hem internet siteleri, hem forum ve sosyal aglarda
hem de imkan bulanlarin birbiriyle gercek hayatta da goriistiigii goriilmiistiir. Boylece hem
sanal, hem ger¢ek diinyanin bulusturulmasi; hem sanal, hem gergek hayatta Kisilerin bir
birliktelik kurmasmi ve devam ettirmesini saglamig, sonraki oyunlarda yine birlikte

3

bilmeceleri ¢ézmek istemislerdir. “...dijital ve analog oyun tiirleri ile benzer yapisal
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ozellikleri de paylasirlar.” (Unal ve Bati, 2011: 220). Hazine av1 gibi oyunlar da alternatif
gerceklik oyun tiriine girmektedir.

Alternatif gerceklik oyunlarinda ¢ogunlukla ana mecra olan web iizerinden hem veriler
toplanmali, hem bulmacalar ¢oziilmeli hem de kimi zaman sosyal bir agin aktif bir {iyesi
olunmalidir (Unal ve Bati, 2011: 226). Ornegin Yapay Zeka (Al) isimli filmin reklaminimn
yapilmasi i¢in Microsoft’la anlasilip bir oyun tasarlanmasi istendiginde, “The Beast” isimli
alternatif gerceklik oyunu meydana gelmistir. insanlarin dikkatlerini ¢ekebilmek, belli bir
hayran Kitlesi ve gizem yaratabilmek i¢in filmin temasiyla alakali sekilde oyun
diizenlenmistir. Bas yazar Sean Stewart, “A.I. Web Game” (Yapay Zeka Web Oyunu) baghikli
yazisinda projenin temel ¢ergevesine iligkin ekip i¢inde belirlenen prensipleri sdyle siralar:

1. Anlatinin biitiinli oyuncular tarafindan birlestirilmek {izere parcalara ayrilacak,

2. Oyun, ana mecra olan internetin dogasina uygun olarak, isbirligine dayali ve ortaklasa
oynanacak sekilde tasarlanacak,

3. Oyunu kimin yaptig1 ve ne i¢in yaptigi bilgisi kamuya agiklanmayacak,

4. Oyun, oyunculara, web siteleri, elektronik posta, telefon, gazete kiipiirleri, faks, kisa mesaj,
televizyon spotlari vs. gibi birgok farkli kaynaktan ulastirilacak (Unal ve Bati, 2011: 227).

Bu oyunu diinya genelinde 1 milyondan fazla kisinin oynadigini1 diisiinen firma ve
alternatif gergeklik oyununun tasarlayicist McGonigal, oyunu bitirebilmek i¢in devasa
gruplarin olustugunu gozlemlemistir. 11 Nisan 2001°de kurulan “The Cloudmakers” isimli

Yahoo grubu bu sanal cemaate bir 6rnek teskil etmektedir (okz. Unal ve Bati, 2011: 230).

2.6. Dijital Agon ve E-Spor Devri: “Profesyonellesmeye Dogru Oyun”

Geleneksel oyunlarda goriilen siddet ve ciddiyet aslinda agonun kendisiydi. Oyun
sadece eglenceli degil, kimi zaman biiyiik bir gaye, bir amag ve ya zorunluluk halini alabilen
ciddi bir i olmaktadir. Yunan olimpiyatlarinda goriilen kazanmak i¢in dokiilen kan, ya da
gladyatdrlerin oyunlari, yerini sanayi doneminde farkli oyunlara birakmistir. Dijital ortamda
agonal unsurlar yer alir. Cilinkii ayn1 gerilim, ayni amag, ayni ciddiyet orda da yerini
korumaktadir. Oyunlar sanal ortama gecirildi ve yeniden adapte edildi. 1990’larda ise
PC’lerde ve ardindan oyun konsollarinda oynanmaya baslanan DOOM gibi oyunlarla siddet
cag1 basladi. Second Life, i¢inde Isve¢’in de bulundugu 20’den fazla iilkenin konsolosluk
hizmeti verdigi Vatikan’m katedrallerinin bulundugu, Islam Online’nin sanal hag ziyaretleri
diizenledigi bir yapita sadece oyun demek en basit tabiriyle fazlaca yiizeysel olur. insanlar
onun aracilifiyla asik oldugu, evlendigi, yine onun yliziinden bosandigi, artik geleneksellesen

Second Life giizellik yarigmalarindan derece alanlarin ger¢ek modellige basladigi, ikinci
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hayat {izerinden vasiyet davalarinin mahkemelere intikal ettigi bir yapit da bu kadar
yiizeyselligi kaldiramaz (bkz. Unal ve Bati, 2011: XIV). Oyun bu agilardan bakildiginda
ciddiyet; dijital ciddiyet olarak oyun diinyasinda devam etmektedir.

Bagimli insanlar, almak istedikleri dozu alamaz, engellenirlerse ortaya siddet c¢ikar.
Erich Fromm’un da degindigi bu konuda siddetin bir sebebi de; ulasilacak olan ve siddetle
arzulanan hedefe giden yolda bir engelle karsilasmaktir. Bir oyunun uzun ¢aba gerektirmesi,
sonuca az kalmasi, kaydedip daha sonra baslama imkaninin bulunmamasi, kendisine
kaptirilmasi, bagimli olunmasi, yiice amag¢ edinilmesi, yogun haz vermesi, sosyal hayatin
yerini almasi gibi sebeplerden Otiirii, oyunun bozuldugu an siddet ve kisisel hirs ¢evreye
yonelir. Oyunun etkisinden 6tiirii bilingli olmayan birey adeta uyusturucunun etkisindedir ve
bilingsizce hareketler meydana getirebilir. Fakat sunu dikkate almak lazim: Erich Fromm,
“Sevginin ve siddetin kaynag1” kitabinda: “Siddetin en normal ve hastaliksiz bi¢imi oyunda
ortaya c¢ikan siddet’tir. Bu tiir siddet yikicilik ya da nefretten dogmayan, yikim amaci
giitmeyen hiiner gosterilerinde ortaya ¢ikar. Bu oyunlu siddetin ¢esitli tiirleri ilkel kabilelerin
savas oyunlarindan Zen Budistleri’nin kili¢ oyunlarina dek pek ¢ok ornekte goriilebilir. Bu
oyunlarin hi¢birinde ama¢ 6ldiirmek degildir; oyun 6liimle sonuglanirsa bu, rakibin “yanlis
yerde durmus olmasindan” dogar.

Elbette siddet oyunlarinda yok etme isteginin bulunmadigini sdylemek ancak bu
oyunlarin ideal bicimleri i¢in gecerlidir.” sdzleri yer alir. Ilk amag higbir zaman 6ldiirmek
degil, gerilimi sona erdirmek, basarmak, oyunu bitirmektir. Kisi oyuna odaklanip giindelik
hayattan ¢iktig1 i¢in, kendisine gercek hayat hatirlatildiginda, sanal diinya sarsintiya
girdiginde, oniine bir engel ¢ikarildiginda etrafi bir an i¢in diisman gibi goriir. Bu ylizden
sinir, stres hat sathaya ulasabilir.

Oyunlarin ciddiyeti hep tartisilsa da dijital oyunlar ideoloji, ekonomik 0&geler,
sosyallesme, dikkat ¢ekme, farkindalik yaratma, hazza ulagsma gibi kavramlarla igice olup,
kimi zaman cinayetlere sebep olabilmis veya aile kurumunun ¢okmesine mahal vermistir.
Japonya, Cin ve Kore gibi yerlerde oyun tasarimi ve oyunun oynanisi, biiyiik bir sanat olarak
goriilmektedir. Sanal karakterlerle evlilik, sanal yasamda yasamalar ¢ok fazla goriiliir. Bu
yiizden Japonlar ve Koreliler oyunu ¢ok ciddiye alirlar. Japonya’da bir baba oyun oynarken,
agladig1 icin bebegini Oldiiriip ¢ope atmistir. Yine Kore’de benzer cinayetler olmustur.
Tiirkiye’de de sanal karakterin {izerindeki degerleri esyalar1 alabilmek icin karakterin sahibi
olan ilkokul ¢ocugu oldiiriilmiistii. Olaylarin artmasi sonucunda siki onlemler alinmustir.
Polisler artik okullar: takip etmekte, ¢evreye ve internet kafelere sivil polisler yerlestirilmekte,

kafeler siirekli kontrol edilmekte, uygulanmayan yas uygulamalari yerine getirilmektedir.
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Kimi arastirmacilar savas oyunlarinin refleksleri gelistirdigini sdylerken, kimisi kisisel
sikintilara sebep oldugunu sdylemektedir. Oyunlarda goriilen agonal unsur modern dénemde
farkli bicimlerdedir. Tecaviiz, hirsizlik, vahsice katliam iceren oyunlar sadece kisinin
icgiidiilerini tatmin ettiklerini sdylemekte ve gergek hayatta kendi oyunlar yiiziinden herhangi
bir olay yasamadiklarini belirtmekteler. Oyun ve siddet baglantis1 halen tartismalidir fakat
Amerika’da savas oyunlar etkisiyle okul baskinlar1 arasinda bir bag kurulmustur.

Bu noktada sunu belirtmek gerekir. Medyada gosterilen olumsuzluklar ve diinya
iizerinde meydana gelen olaylar belki sayica yil igerisinde birka¢ kez ge¢mistir. Yani oyun ve
siddet konusu tam olarak kanitlanabilmis bir durum degildir. Kimi zaman engellenme hissi
oyunu sadece bir sebep sayarak siddete doniisiir, bu noktada oyun degil baska bir durum da
s0z konusu olabilir. Ciinki engelleme hissi hayvanlarda, bebeklerde ve zihnen engelli
bireylerde bile siddeti agiga ¢ikarabilen canli dogasinin bir unsurudur. Fakat su bir gercektir
ki; oyunlar artik profesyonellesmeye dogru gitmektedirler.

Yunan Olimpiyatlarindan gelen ve baska alanlarda da goriilen agon kavrami, kendisini
dijital oyunlarda da gostermektedir. Unutmamali ki; ilk amag higbir zaman siddet degildir,
hirs basartya giden sportmence bir aractir. Fair play’in olmadigi ortamda zaten oyun
bozulmustur, oyun oyun degildir. Bu yilizden kurallara uygun sportmence oynanan oyunlarin
icerisinde rakibi alt etmeye yonelik agonal bir siddet varken, onu saf disi birakmaya,
yaralamaya, Oldiirmeye, intikam almaya yonelik bir siddet oyun evreni iginde s6z konusu
degildir. Amerikan Giiresleri’nin ayarlanan senoryalarca oynandigi ringlerde dahi; ciddi bir
yaralanma oldugu an rakipler giiresi birakip birbirinin yardimina kogsmaktadirlar. Amag rakibi
ciddi anlamda yaralamak degildir. Tiim bu kiyasiya miicadele, kiran kirana gegen savaglar ve
yariglar artik bir spor olarak “E-spor” adi altinda dijital agon alanina dahil olmustur. E-spor
kavramini incelemeye ge¢cmeden 6nce her oyuncunun ayni baslik altinda incelenemeyecegini
belirtmek gerekir. Oyuncular oyun oynama pratikleri agisindan birbirinden farklilasirlar.
Bunun {izerine yapilmis olan bir arastirmada su sonuglara ulasilmis ve bir kategorize
yapilmistir:

Tiirkiye’de yaymlanan Electronic Gaming Monthly, Level ve Oyungezer gibi bilgisayar
oyun dergilerine ve Merlin’in Kazani gibi ¢evrimigi yaymlara bakildiginda da asagidaki
siniflandirmanin ¢ogunlukla benimsendigi sdylenebilir.

e Glndelik Oyuncular: Gundelik oyuncu (casual gamer), bos zamaninda vakit gegirmek
icin kisa stireligine oyun oynayan ve diizenli olarak oyuna girmeyen, kolay ve basit
oyunlar1 tercih eden oyuncudur. Bu oyuncular bulmaca ve basit strateji tiirtindeki

oyunlarla vakit gegirler.
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Sik1 Oyuncular: Sik1 oyuncu, belli bir tiirde oyunu diizenli olarak oynayan oyuncudur.
Ancak, bu oyunu profesyonel anlamda gelir clde etmek amaciyla heniiz
oynamamaktadir. Daniel Pargman ve Peter Jakonsson da siki oyuncunun giinliik
yasamindaki rutin icinde bilgisayar oyunu oynamanin onemli bir yer tuttugunu,
toplumsal iliskilerinin oyun oynama edimi tizerinden kuruldugunu saptarlar

Internet Kafe Oyunculari: Internet kafe oyuncularini strateji, askeri simiilasyon
oyunlarint LAN partileri araciligiyla ¢oklu olarak oynayanlar veya devasa ¢evrimigi
oyunlar1 oynayanlar olarak genel olarak ayirmak mimkiindiir.

Progamer’lar: Progamer, dijital oyuncu turevleri iginde e-spor liglerinde veya organize
edilen ¢esitli turnuvalara bireysel veya takim olarak katilan, dijital oyun oynama
ediminden profesyonel anlamda gelir elde elden oyuncudur. Oyuncunun sanal uzamda
insa ettigi sanal kariyer, giindelik yasaminda da bir kariyer dontismustur.

Emus, Mod ve Machinima Yapanlar (Oyunculuktan Ureticilige): Oyuncunun dijital
oyun oynama deneyiminde emus, mod veya machinima yapmasi, Burnett’in altini
¢izdigi gibi yeni medya ile kullanicisi arasindaki etkilesime, kullanicinin tiiketiciden
Ureticiye donusmesi durumuna en iyi orneklerdir. Oyuncular giderek daha fazla
yogunlukta dijital oyunlarin anlatilarina katkida bulunmayi veya oyun ortamini
degistirmeyi/donistiirmeyi arzu etmektedir. Burnett’in deyisiyle, “Kendini, oyunun
tertibini ve kodunu alt etmek, “hack”leme ve “yama”ma (patching) yoluyla bilgisayar
oyunlarinin goriiniimlerini ve verdikleri hissi doniistirmeye adamis koca bir altkiltir
ortaya ¢cikmistir

Oyun Uzmanligi: Devasa ¢evrimi¢i oyunlarda oyuncularin “tutulmasini” saglama
amactyla bir takim planlamalarin yapilmasi isi, siki oyuncularin oyun oynama
edimlerini profesyonel bir kariyere donustiirmeleri ile ortaya ¢ikan is, Oyun
uzmanhgidir (Binark ve Bayraktutan, 2011: 314-315).

E-spor’lar aslinda arkaik kiiltiiriin oyunlarinda goriilen agonal miicadelenin, yeni dénem

toplumunda enformasyonel hali, makinalasmis ya da bagka bir ifadeyle farkli bir platforma

aktarilmis halidir. Agon ve ciddiyet olimpiyatlardan, e-spor olarak yeni tur olimpiyatlara

dontigmistiir (bkz. Resim 84). Yerel veya iilke genelinde siirli olmaktan ¢ikarak postmodern

diinyanin kiiresel koyiinde internet aracilifiyla tiim diinyay: igerir hale gelmesidir. Oyle ki;

gectigimiz y1l 2015’te Amerika’da diizenlenen League of Legends E-spor turnuvasi, farkli

milletlerden birgok oyun severi agirlamistir (bkz. Resim 82). Amerika da, e-spor oyuncularina

olimpiyat sporcularina verdigi atlet vizesini vermistir. Bu elektronik oyun tiirleri artik bir spor
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olarak sayilmakta ve iilkelere kendi kuliiplerini agmaktadirlar. National Geographic ekibi de
“Machine Impossible” belgeseliyle e-spor oyuncularini klavye ve Mouse iizerinden, ayrica
zihinsel mecrada yaptiklart sporlar yiiziinden; “Profesyonel zihin ve parmak atleri” olarak
adlandirmustir. Tiirkiye de suan i¢in sadece LOL oyunu igin e-spor lisans1 vermektedir. E-spor
kavrami aslinda eskiden beri olan bir kavramdir fakat isin online boyuta dokiiliip yatirim alani
olmasiyla birlikte revagta bulunmakta ve yeni yeni ulkelerce kabul gérerek ciddi bir camia
icerisinde degerlendirilmeye tabi tutulmaktadir. Video oyunlar1 denilince aslinda Cin, Kore ve
Japonya’da e-spor olusumu zaten vardi ve giiclii bir sekilde siirekli gelisiyordu. GlnlUmuzde
de birka¢ oyun etrafinda biiylik yatirimlar1 ve sponsor sirketleri ardina alarak devam
etmektedir. Fakat e-spor bugiine nasil geldi ilk olarak ona bakmamiz gerekmektedir.

Agon unsuru oyunun yasadigi dijital donlisimden de sonra devam etmistir. Rekabetci
oyun oynama sekli neredeyse bir¢ok oyunda, ilk bicimlerinde dahi kendisini gostermekte idi.
Oyunun ve oyun platformlarinin doniisiimlerine paralel bir bicimde bu durum daha
profesyonel bir bir bigimde geliserek gelmistir. 1980°lerde arcade makinalari ile heyecanli e-
spor miicadeleleri yasanmistir. Kisiler oyunda belli bir skor alirlarken, onlarla meydan okuyan
diger oyuncular; jetonlarin1 arcade makinasinin {izerine, oyun oynayan kisilerin gérebilecegi
ekranin hemen altina dik bir sekilde koyarlardi. Ve onlara meydan okuyan diger oyuncular
ayn1 sekilde jetonlarini kuyruga ekler ve bir sira olustururlardi. Arcade makinalert bir ¢ok
mekanlarda da kullanilmaya baslanmis, alis veris merkezleri, restorantlar ve tabiki oyun
parklarinda, eglence salonlarinda bulunmustur. Bdylece siraya giren kisiler e-spor
miicadelesini baglatmis ve en iyi puami elde eden kisi oyunun lokal caimasinda bir iin
kazanmistir. Restorantlarda oynanan oyunlarda da, isletme sahiplerince yiyecek-igecek veya
aligveris kartlar1 ile odiillendirilmislerdir. Bu jetonla sira sistemi insanoglunun verdigi
mucadeleyi, kazanma hissini elektronik ortamda da yasamasinin temelini atmistir. Sonrasinda
ise bolgesel turnuvalara donligmesi ¢ok uzun slirmemistir. Atari firmasi yine 80’li yillarda
Space Invaders isimli oyunun turnuvasinm diizenleyerek yaklasik 10 bin katilimci saglamistir.

Bundan sonraki yillarda 90’lara gelindiginde oyun konsollar1 ve arcade makinalar1 agi
iyice yayilmig ve turnuvalar artmistir. Nintendo, Blockbuster gibi firmalar bu tarz turnuvalara
sponsor olarak gerekli yatirimlar1 yapmiglardir. Ve sonug olarak e-spor diinya sampiyonasina
dontismiistir. Genellikle gencglerce tiketilen bu oyunlar, katilimi1 6zendirici hale getirmistir.
1990 ortasindan itibaren bilgisayar yayilmaya ve oyuncu kitlesini kendisine ¢ekmeye
baslamistir. 2000’11 yillara yaklasildiginda FPS sektoriinde “Quake” turnuvasi ortaya
cikmistir. 1997 yilinda Red Annihilation adi altinda diizenlenen “Quake” turnuvasi, eSpor

etkinliklerinin ilk gercek etkinligi olarak kabul edilir. Neredeyse 2 bin katilimciyr kendisine
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ceken turnuvanin o6dilii ise, Quake’in bas tasarimcist ve efsanevi oyun yazilimcis1 John
Carmack’in sahibi oldugu Ferrari olarak belirlenmisti. Red Annihilation turnuvasindan birkag
hafta sonra, ilk buyuk oyun liglerinden birisi olan Cyberathlete Profesyonel Ligi (CPL)
kuruldu. Aymi yilin ilerleyen aylarinda CPL ilk turnuvasmi diizenledi. Ertesi yil 6dil
havuzlarimi 15,0008 seviyesine yiikseltmislerdi. CPL’i ilerleyen donemlerde baska ligler ve
turnuvalar takip etti (URL 13).

E-spor turnuvalar1 genellikle FPS, spor ve arcade oyunlarini kapsiyordu. Daha sonra
StarCraft: Brood War oyunu ile e-spor ailesi strateji oyunlarini da biinyesine katmaya basladi.
Satran¢ mantiiyla zihinsel miicadelelerin sektore girisi; artik sadece hizli reflekslerin oyunu
strdurmesine yeterli gelmemekteydi. MUcadele daha da kizist1 ve profesyonellesti. Oyuncular
daha dikkatli diisinmek ve sonraki hamlelerini hesaplamak durumunda idiler. Ayrica Star
Craft, Irk savaglarinin oyun camiasinda yiikselmesine de sebep oldu. Burada bahsedilen 1rk
kavrami oyunun evrenine uygun olarak uzay bilim kurgu Ogelerini kapsamaktadir. Irklar
ayrica bir takima, oyun igerisinde bir oteki’ne denk gelmislerdir. Boylece bilgisayara karsi
verilen miicade iizerinden olan yarig, oyuncularin direk olarak birbirine verdikleri daha
gerilimli gegen organizasyonlara donlismesine zemin hazirlamistir.

2000’11 yilara gelindiginde World Cyber Games ve Electronic Sports World Cup
turnuvalart ortaya ¢ikmistir. Ayrica Major League Gaming (MLG), birgcok oyun tiriinde
yelpazeyi genisleterek turnuvalar diizenlemeye baglamistir. Bu defa 6diil 170 bin dolara kadar
cikmistir. MLG ayn1 zamanda Kuzey Amerika’da televizyonda yayinlanan ilk turnuvay: da
gerceklestirdi. 2006 yilinda Halo 2 seri maglart USA Network iizerinden canli yayinlanmastir,
fakat bu yayinlar uzun vadede istenilen seyirciyi yakalayamamistir. MLG turnuvalari, tipki
cogu eSpor turnuvasinda oldugu gibi, internet iizerinden takip ediliyor. 2012 yilinda
gerceklestirilen bahar sampiyonasi sirasinda dort milyondan fazla izleyiciyi kendine ¢ekmeyi
basaran MLG, 2012 NBA All-Star mac1 gibi “ger¢ek” spor etkinliklerini geride birakmay1
bagard: (URL 13).

Star Craft’in yakaladigi basar1 sonrasinda oyunun yeni siirimii olan StarCraft II
piyasaya siiriilmiis ve Global StarCraft II League turnuvalari diizenlenerek diinya ¢apinda 50
milyondan fazla kisiyi izleyici kitlesine katmistir. Son zamanlarda eSpor alanina giris yapan
bir diger oyun tiirii ise Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) oldu. Warcraft III i¢in
hazirlanan fan yapimi mod Defense of the Ancients ile baslayan MOBA tirQ, strateji
oyunlarindan farkli olarak, savas alanindaki tek bir kahramani oynamanizi sagliyor. MOBA
tiirii oyunlar su anda eSpor sektoriinde biiyiik bir yer kaplamakta. Tiirlin en popiiler oyunu

olan “League of Legends” 2009 yilinda ¢ikis yapti. Su anda diinya ¢apinda 30 milyon
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oyuncusu bulunan ve en c¢ok oynanan oyun oldugu iddia edilen League of Legends,
yuzbinlerce izleyiciye sahip (URL 13).

Sonug olarak ilk basta arcade oyunlarla baglayan e-spor; 90’1 yillarda doviis ve FPS
tarzinda yoluna devam ederken, 2000’11 yillara yaklasildiginda strateji ve sonrasinda MOBA
oyunlar ile gliniimiize gelmistir. Suan e-spor dalinda en biiylik oyun sever kitleyi toplayan
oyunlar: League of Legends, Dota 2, Counter Strike: Global Offensive, StarCraft Il ve
Hearthstone oyunlaridir. Oyunlarin aldigi destek, reklam, sponsorlara gore degisen bu
camiada oyunculara verilen dduller de 6nemlidir. League of Legends oyununun 100 bin dolar
olan 6diil havuzu, daha sonra izleyici ve oyuncu kitlesinin kapsaminin artmasina paralel bir
bicimde de artarak 5 milyon dolara ulasmistir. E-spor oyunlarinin {izerinde yiikselen LOL,
sektore hakimiyetini koymustur. Yine ilk agsamalarda toplamda 1,5 milyon kisinin takip ettigi
turnuva, sonraki yillarda 30 milyon izleyici kitlesini diinya {lizerinde yakalamistir. E-spor
biiyiik bir Pazar ve kimi uluslardan biiyiik biitceye sahiptir. Oyuncular sadece para ile degil,
gorsel anlamda zengin ve degerli taslarla sekillendirilmis kupalarla da 6diillendirilmektelerdir.

Dota 2’ye baktigimizda ise oyuncularina kupalar, kili¢, kalkan gibi oyun evrenine ait
favori lriinlerin 6zel {iretimini hediye etmistir. Ayrica 2011°de aciklanan 6diil havuzu 1,5
milyon dolarken bu rakam daha sonra 10 milyon dolara kadar ¢ikmistir. Counter Strike:
Global Offensive (CSGO) ise; ilk versiyonlari internet kafelerde LAN aglarda yanyana olan
bilgisayarlarca oynanan en favori oyunlardan biriydi. E-sporun gelisimine en biiyiik destegi
veren mekanlardan biri de internet kafelerdir. Atari salonlarindan internet kafelere gecis, e-
spor etkinliklerinin tiiketici kitlesini daha da biyiitmistiir. Counter Strike daha sonra Valve
firmasimin Steam adi altinda oyunlar topluluguna ge¢mesiyle oyuncular arasinda yeni tiir bir
topluluk yaratmis ve oyuncu kitlesine ¢esitli kolayliklar saglayarak ve onlara bu alandan para
kazanma imkani da taniyarak oyunun yeni siirimii olan CSGO ile kitleleri bulusturmustur.
Steam kendi igerisinde bir pazar ve oyunlarin toplandig bir havuzdur. Ayni 6deme bigimi ile
topluluk igerisine anlagsma yoluyla katilan diger firma oyunlarinin evrensel dili ve 6deme
sistemidir. Bu oyunun da 6dul havuzu 250 bin dolarken daha biylk turnuvalarla birlikte 4
milyon dolara yakin bir miktara ulagmistir. Heartstone turnuvalari ise 250 bin dolar 6ddl
havuzu ile oyuncu kitlesine hitap etmektedir. StarCraft: Brood War ise Giiney Kore’nin eski
oyunlarindan olup iizerine birgok turnuva diizenlenmistir ve 6diil havuzu 170 bin dolar
civarindadir.

Elektronik spor, diinyanin bir ucundaki kisinin diinyanin diger ucundaki kisilerle
Internet araciligiyla bulusup oyun oynayabilecegi ya da biiylik elektronik spor

organizasyonlar1 aracilifiyla diinyanin farkli yerlerinden gelen insanlarin bulusup, oyun
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oynayabilecekleri hem fiziksel hem de zihinsel ¢aba gerektiren bir spor olarak tanimlanabilir
(URL 14). E-sporlar daha o6nce de bahsettigimiz gibi atari salonlarindan internet kafelere ve
sonrasinda da oyun evlerine giden bir sosyallesme, uzmanlagsma ve cemaatlesmenin temel
taglarindan birisidir. Elektronik sporcularin antrenman yaptiklari mecralar genel olarak
bilgisayar ortamidir. Elektronik sporcular antrenmanlarin1 evde veya Internet kafede yerel ag
baglantis1 kurarak (offline) ya da internete baglanarak (online) bireysel veya takim halinde
antrenmanlarin1 yapmaktadirlar (URL 14). Tiirkiye’de heniiz biiyiikk bir atilim en azindan
devlet kurumlarinca yoktur fakat bilingli bir e-spor hayran Kkitlesi ve oyuncu Kitlesi
bulunmaktadir. Tiirkiye oyun sektoriinde diger lilkelere gore geride kalmistir, gesitli sebepler
ve yetersizliklerle oyun sektorii ve oyuna bakis agisi sabitligini korumaktadir. Oyun
firmalarinin da girisimi ile suan tek bir oyun {izerinden yliriise de bir e-spor linsans1 mevcuttur
ve yatirimlara agik haldedir. Federasyon kavrami her ne kadar iilkemiz igin yeni olsa da, bu
olusum TUDOF adi altinda Genglik ve Spor Bakanligi’na baglanmistir (URL 14).

Ana akim medyanin oyun mekanlar1 {izerine yaptigi olumsuz yorumlar, devlet
kurumlarinca iyi bir bigcimde arastirma yapilmamasi, devletin bu tiir olusumlara destek
vermemesi sebepleriyle internet kafeler her daim kotii mekanlar olarak goriilmiistiir. Oysa
internet kafeler kahvehane kiiltiiriiniin, kamusal mekanlarin bir yenisidir. E-spor da internet
kafeler sayesinde gelismis ve yayginlik kazanmistir. Ciinkii bu camia oyun sever kitlenin
kolayca bulunup reklamlarin yapilabilecegi ve Olisterilerin kazanilabilecegi potansiyel
mekanlardir. Dota 2 ve CSGO ilk versiyonlariyla internet kafelerde belli oyuncu kitleleri
toplamistir. Tiirkiye’de de c¢esitli organizasyonlarca turnuvalar diizenlenmistir. DoOtA 2
sahnesinde de iilkemiz i¢in Onemli adimlar atildi. 2013 yilinin son aylarinda Turkcell
Superonline’in sponsorlugunda Merlin’in Kazani’nin diizenledigi turnuva biiyiik ilgi toplamis
ve DotA 2’nin potansiyelini gdstermisti. Ondan sonraki diger bir 6nemli Dota 2 etkinligi ise
Aralik 2014’te ESL tarafindan GameX’te diizenlenen toplam 21.000 TL 6diillii turnuvaydi, ki
ayn1 0diil havuzunu Hearthstone da paylasiyordu (URL 15). Turkiye, kiiresel oyun pazari
potansiyelinin ¢ok yiksek oldugu iilkelerden biridir. Fakat bunun kesfi ve yerellestirme
hareketleri, kiiresel pazarda sayginligi, lilkeye yonelik dis destekler ciddi manada 2010 ve
sonrasinda artmistir. Odeme sistemleri degismis, devlet kayd: altma girmeye baslamasi da
halen yeni bir olusumdur. E-spor kimligi iki Senedir bakanlik¢ca onaylanmis fakat her oyun
icin gegerli degildir.

E-spor kavrami Tirkiye i¢cin yeni bir kavramken oOzellikle Giiney Kore’de yillardir
stiregelen bir spor dal1 olup, ayn1 zamanda toplum igerisinde bir sayginlig1 ve yiiksek kazanci

ile ortaya cikmaktadir. Kore hiikiimetleri 6zellikle teknolojik altyapiya biiyiik destek

133


http://zoneesports.com/elektronik-spor-oyunlari-nedir-2/

vermislerdir. Bununla birlikte e-spor oyuncularina ve oyun yapimcilarina biiyiik kolayliklar

saglayip destek vermistir. Tiirkiye de heniiz bu sektore adim atarken bazi basarili oyuncular

da yetistirmistir. Tiirkiye’de “Webrazzi” internet sitesinin yayimnladigi en ¢ok kazanan e-spor

oyuncularindan bazilar1 ve kazanclari su sekildedir:

Onur Unalan: 1998 dogumlu, elektronik spor kariyerine 2013 yilinda ATLAS eSports
Team ile giris yapti. Ardindan kisa bir siire Team Turquality’de bulunan Unalan,
ZONE eSports takimindaki kariyerini de 2015 yilinda sonlandirarak Team Aurora’ya
gecis yaptl. Su an takimm destek oyuncusu gorevinde bulunan Unalan, 2016 yili
itibariyle Sampiyonluk Ligi'ne yiikselmeyi basardi. Heniiz 15 yasindayken e-spora
atilan oyuncu, kazandig1 en yiiksek para 6diilii olan 2,828.19 ABD Dolarini 2014 Riot
Games Tiirkiye Sampiyonasi’nda elde etti. Oynadigi Oyun: League of Legends,
Oyuncu Kimligi: Zergsting, Kazandig: Toplam Odiil: 4,677 ABD Dolari

Coskun Eren: 2012 yilinda profesyonel anlamda League of Legends oyunu oynamaya
baslayan 1989 dogumlu Coskun Eren, ailesinin karsi ¢ikmalarina ragmen e-spordan
kopmayarak 2014 Tiirkiye Sampiyonlar Ligi Bahar Sezonu’nda ikinciligi kazandi.
Daha sonra takim kaptani secilen Eren, takiminin kaptan1 ve destek oyuncusu olma
gorevini istlenmisti. Oynadigi Oyun: League of Legends, Oyuncu Kimligi: Tyresse,
Kazandig1 Toplam Odiil: 5,361 ABD Dolar1

Kasim Polat: Oynadigi Oyun: League of Legends, Oyuncu Kimligi: Holythoth,
Kazandig1 Toplam Odiil: 5,650 ABD Dolari

Yasin Es: Oynadigi Oyun: League of Legends, Oyuncu Kimligi: ReostA, Kazandigi
Toplam Odiil: 6,247 ABD Dolar

Serkan Ulklcli: Oynadigi Oyun: League of Legends, Oyuncu Kimligi: LongQ,
Kazandig Toplam Odiil: 6,889 ABD Dolar1

Berke Demir: Oynadigi Oyun: League of Legends, Oyuncu Kimligi: Thaldrin,
Kazandig1 Toplam Odiil: 8,086 ABD Dolar1

Selim Oynar: Oynadig1 Oyun: Dota 2, Oyuncu Kimligi: Neqroman, Kazandigi Toplam
Odiil: 8,145 ABD Dolar1

Tugay Keskin: Oynadigi Oyun: Counter-Strike:  Global Offensive, Oyuncu
Kimligi: TuGuX, Kazandig1 Toplam Odiil: 8,147 ABD Dolar1

Muhammed Isik: Oynadigi Oyun: League of Legends, Oyuncu Kimligi: Theokoles,
Kazandig1 Toplam Odiil: 8,633 ABD Dolar1
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e Ercan Bozkurt: Oynadigi Oyun: League of Legends, Oyuncu Kimligi: TrielBaenRe,
Kazandig1 Toplam Odiil: 13,406 ABD Dolar, 7 yasindan beri video oyunlarina
merakli olan Ercan Bozkurt, kazandig1 ¢cok sayida sampiyonlukla adindan sikc¢a s6z
ettiriyor. Dark Passage ve HWA Gaming takimlarinda destek oyuncusu gorevi yapan
Bozkurt, profesyonellige ilk adimin1 Dark Passage’da atmistir.

e Abdiilkadir Yegin: Oynadigr Oyun: CrossFire, Oyuncu Kimligi: FLEXX, Kazandigi
Toplam Odiil: 15,228 ABD Dolar1

e Atakan Aydin: Oynadigi Oyun: League of Legends, Oyuncu Kimligi: Crystal,
Kazandig1 Toplam Odiil: 20,754 ABD Dolari

e Asmim Cihat Karakaya: Oynadigt Oyun: League of Legends, Oyuncu
Kimligi: Fabulous, Kazandig1 Toplam Odiil: 23,187 ABD Dolari

e Koray Bigak: Oynadigi Oyun: League of Legends, Oyuncu Kimligi: Naru, Kazandigi
Toplam Odiil: 25,138 ABD Dolar1

e Amnil Isik: Oynadigi Oyun: League of Legends, Oyuncu Kimligi: HolyPhoenix,
Kazandig1 Toplam Odiil: 30,198 ABD Dolaridur.

Elektronik spor turnuvalari1 bugiin dyle bir hal almistir ki; spor siteleri kurulmakta,
yayinlar yapilip yorumcular tutulmakta, borsa haberi verir gibi oyun skorlari, oyuncularin
beceri grafikleri ve performans artiglarinin tablo ve grafikleri ekranlara yansitilmakta, e-spor
yayini yapan televizyon kanallari e internet yayinlart olusturulmakta, birgok internet sitesinde
alt yazilar gecerek oyunlardaki gelismeler son dakika haber gibi verilmekte, iilkelere 6zel
ofislerin acilip bir istthdam ortam1 yaratilmakta, oyuncularla bulusma etkinlikleri yapilmakta,
TwitchCon’lar diizenlenmekte, oyun sonuglari ile ilgili bahislere girilmekte ve daha birgok
sekilde bir ekonomik etkinlik, bir haber, bir sosyallesme, bir kiiltiir ve toplumsal gergeklik
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun artik bir meslek halini de almaktadir.

E-spora yapilan yatirimlara tekrar donecek olursak: Guney Kore Kiltiir ve Turizm
Bakanligi ve Bilgi ve Iletisim Bakanligi ortaklasa Oyun Gelistirme Destek Merkezini
kurmuslardir. Fransa Kiiltiir Bakanligi ise Fransiz oyun yazilim sektdriiniin geligsmesi icin 6zel
bir fon olusturmustur. Kanada, Fransa, Giiney Kore ve Ingiltere’de hiikiimetler oyun
sektoriiniin gelismesi i¢in firmalara vergi muafiyeti saglamis. Yine Cin ve Giiney Kore’de
oyun gelistirenler icin askerlik muafiyeti gelmistir. Bu tilkeler dijital oyun sektoriinii ciddi bir
yatirnm kaynagi olarak gormekte, bu da kiiltiir endiistrisinin bu {ilkelerde gelismesini

saglamistir (bkz. Binark ve Bayraktutan-Sutcu, 2008a: 82-83).
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Giiney Kore ve Cin’de hiikiimetler bilgisayar teknolojilerinin gelismesine paralel olarak
kendi ulkelerinde teknolojinin takibini ve gelistirilmesini saglamislardir. Ozellikle oyun
iiretim faaliyetlerine devlet katkisi saglamis, gerekli her tiirlii yardimi, kolaylig1 esirgememis
ve bdylece dijital oyun sektdriinde sz sahibi olmuslardir. Internet icin de altyapi faaliyetlerini
cok Oonemsemis ve diinyanin en ¢ok kazandiran MMORPG oyunlarinin kendi tilkelerinden
cikmasini saglamis, kiiresel alanda miisteriler toplamis ve e-spor faaliyetlerinin dlnya
genelinde diizenlenmesinde biiyilik katkilart olmustur. 2005 yilinda G.Kore hiikiimeti, dijital
oyun endiistrisinde grafik ve sanal gercek teknolojilerinin gelistirilmesi i¢in 20 milyon ABD
dolar1 karsiliginda yatirnm yapma karar1 almistir ve bu karar ¢ergevesinde, 13.5 milyon ABD
dolar1 karsiliginda bir kaynak 2006 yilinda dijital oyun kiiltlirinlin yaratilmast i¢in endiistriye
aktarilmistir. G.Kore, hiikkiimetin enformasyon teknolojileri, 6zellikle de yazilim ve dijital
oyun endiistrisine yoOnelik olumlu miidahaleleri ve dijital oyun pazarindaki, 6zellikle de
devasa ¢evrimi¢i oyun pazari, yeri nedeniyle, kimileri tarafindan kiiresel kapitalizmin yeni
bilisim imparatorlugu olarak da adlandirilmaktadir (Binark ve Bayraktutan-Sutcl, 2008a: 85).

Cin ve Gliney Kore’de devlet miidahalesi e-spor miisabakalarinin gelismesini saglarken
Tiirkiye’de bu adim kismi ve ge¢ kalinmis olarak League Of Legends oyununa 6zel bir
bigimde 2013’te basladi. Yalmiz League Of Legends’dan once Counter-Strike Uzerinden
illegal bir e-spor yapilanmasi varken, Riot Games firmasinin basvurusuyla sadece League Of
Legends’a 6zel Spor Bakanligi tarafindan e-spor lisansi dagitilmaya baglanmistir. Bunun
anlami e-spor ve oyun evlerinin genisleyip yayilmasi demektir. 1997 yilinda G.Kore’de 100’¢
yakin Internet kafe varken, Mayis 2002°de bu say1 25.000’e ¢ikmistir. 2005 yilinda bu sayz,
evde genis bant hizmetlerinin yayginlasmasiyla yaklasik 20.000’e diismiistiir. Ancak PC
Bang’larin dijital oyun kiiltiirliniin gelismesindeki rolii, siki (hardcore) oyuncularin yani sira,
yeni ve siradan oyuncular1 oyun kiiltiiriine ¢ekmesi olmustur. G.Kore’de var olan pro-gamer
ligi ve ana akim medyanin bu lige verdigi dnem de, oyun endiistrisinin geligmesindeki bir
diger etkendir. 1998 yilinda, Starcraft ligi olusturulmus, 2001 yilinda Seul’de ilk World
Cyber Games, ardindan da Bilgisayar Oyunlart Olimpiyatlar: diizenlenmistir. Agustos 2006
tarihi itibariyle 11 takimda kayithh 278 pro-gamer varken, Haziran 2007 de bu say1 600’
asmistir. G.Kore’de Samsung KHAN, SK Telecom, KTF gibi elektronik ve telekomiinikasyon
sitketleri ile, MBC ve Ongamenet gibi medya sirketleri profesyonel oyuncular
desteklemektedir. 2006 yilindan bu yana G. Kore Hava Kuvvetleri’nin kendi e-spor takimi
vardir ve bu takim ligde yarismaktadir. Ongamenet tarafindan ise tiim oyun karsilasmalari
yayinlanmaktadir ve saat 6-10 arasinda bu yayilar 3 ile 4 milyon arasinda bir izler kitleye

ulagmaktadir (Binark ve Bayraktutan-Sitcu, 2008a: 89).
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Nexon firmasi tarafindan gelistirilen ve NCSoft firmas1 tarafindan uygulanan bir model
ile; oyunlar internet kafelerle anlagmakta ve bir nevi oyun firmasmin elgiligi roliinii
iistlenmektedirler. Boylece oyun igerisinde bir malzemenin satin alinabilmesi i¢in kisiler bir
kurum olarak karsilarinda interner kafe isleticilerini bulurlar. internet kafeler oyun pazarinin
oyuncuya direk ulastig1 bayilerdir. Bugiin birgok oyun indirmesi ve oynamasi ticretsiz fakat
daha ileri seviyelere gelebilmek i¢in ilicret 6denmesi gereken bir sisteme dayanmaktadir.
Boylece siki ve profesyonel oyuncular 6demeler yaparak oyunu ciddiye almakta, kendi
karakterlerini gelistirip bir sanal kariyer kazanmaktadirlar. Baz1 oyunlarin indirilmesi iicretli
iken, G. Kore sirketleri ise oyunculara oyunlara erisim olanagi iicretsiz sunarlar, ama mikro
nakiller denen bir model (izerinden, oyun igindeki karakterlerin gelistirilmesi veya sunucuya
oncelikli baglanmaya yonelik bir takim olanaklar i¢in oyuncudan para talep ederler (Binark ve
Bayraktutan-Siitcii, 2008a: 91). Ayrica G. Kore’de cep telefonu servis saglayicilarinimn
gelistirdigi kiglk hizmetler 6deme modelinde (mikro nakiller), cep telefonu tzerinden otomat
makinesinden soda almabildigi gibi c¢evrimi¢i oyunlara da ddeme yapabilirler. Bu kiigiik
harcamalar kullanicinin aylik telefon faturasina eklenir (Binark ve Bayraktutan-Sitct, 2008a:
91).

Gundmuzde birgok oyun artik bu sisteme gegmekte ve Tiirkiye’de de uygulanmaktadir.
Yakin zamanlarda G.Kore cevrimi¢i oyun endiistrisi gitgide daha fazla kiiresel rekabetle
karsilagsmaktadir. Ozellikle Cin kendi sanal sinirlarin1 korumaya galismakta ve gevrimici oyun
endiistrisine yatirnm yapmaktadir. Bu nedenle, G.Kore’li oyun iireticilerinin basta Tirkiye
olmak iizere, Brezilya, Misir, Hindistan, Polonya gibi devasa c¢evrimi¢i oyunlarin yaygin
oldugu, oyun ici ekonominin gelistigi veya gelismesi olasiliginin yiiksek oldugu yeni
pazarlara ve oyunculara yoneldigi goriilmektedir. Bu pazarlara yonelik olarak, o6zellikle
iriiniin yerellestirilmesi ¢aligmalar1 yapilmakta ve oyunun pazarda yayginlasmasini saglamak
icin G.Kore &rneginde goriildiigii iizere olduk¢a onemli role sahip olan Internet kafeler
kullanilmaktadir (Binark ve Bayraktutan-Sitcl, 2008a: 91-92).

Artik internet kafeler; oyun kafe olarak kendini yenilemekte, daha gdsterisli, disiplinli
ve elitist mekanlar haline gelmektedir. internet kafeler oyun firmalariin kilcal damarlaridir,
en kiiclik veri tasima organlaridir. Cilinkii oyun firmasinin merkezi yurt disindadir ve bir
konsolosluk hizmeti verir gibi tek bir sehre bir ofis agmistir. Ofis belli ¢aligmalar1 yapar ve
iilkenin her yerine ulasabilmek i¢in mahalle ve sokaklarda yer alan internet kafeleri kendisine
baglayarak kullanir. Boylece haberlesme agi tamamlanmis olur. Firmalar oyun afislerini
kafelere boy boy asmakta, televizyondan ve internet lizerinden yayinlar yapmakta, internet

kafelere ayricalik vermekte ve oyun kafeler olusturmakta, oyunu anlatip yayabilmek icin
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ekranlar karsisina her kesimden farkli farkli insanlari, marjinal kimlikleri ¢ikarip oyun
hakkinda bilgiler verdirmekte, bu kisiler 6zellikle kiigiik yastaki oyuncu kitlesi i¢in sempatik
hareket ve konusma tarzlar ile abilik ve ablalik kisacast hocalik yapmakta, ekranda gesitli
sakalar ve bulusma giinleri dizayn1 yapmakla oyun cemaatinin iiyelerinin ilgisini
cekmektedirler (bkz. Resim 88-89-90-91). Bdylece oyun daha cekici ve ciddi bir hale
gelmektedir.

Oyuncular internet kafelerde oyununu oynamakta, internette yayinlarini izlemekte sonra
isi daha profesyonel bir noktaya tasiyabilmek icin ev kiralayip bir oyun evi olusturmaktadir.
Bu evin sinirlar1 kutsaldir ¢iinkii bu evin igerisinde oyunu bos bir ugras olarak gorenlere yer
yoktur. Bu mekan oyunu kutsar ve disaridan gelen olumsuz sesleri keser. Herkes hem
eglenceli ama ayni zamanda bir ciddiyetle oyunu oynamaktadir. Firma c¢alisanlarinin
yerellestirme ekibi oyunu iilkelerin kiiltiirlerine gore dizayn ederken ayni dili konusarak ve bir
sicaklik ve samimiyet igerisinde eski cemaat tarzin1 yasatmak istercesine bir aile modeli kurar.
Oyuncular bu ailenin bireyleri olarak iizerlerine diiseni yaparlar: oyun oynarlar. Koglar1 ve
menejerleri onlara ebeveynlik yapar. Giiney Kore’de E-Sport oyunu, futbol kadar populer. Bu
ulkede E-Sport oyunculari, sanal olan bu karakterler, gergekleri kadar yildiz. Fanlari var.
Yalnizca E-Sport hakkinda 24 saat yaym yapan televizyon kanallar1 bile bulunmakta. Dijital
oyun kahramanlari, genis bir oyuncu Kkitlesi tarafindan yenicagin siiper kahramanlar1 gibi
algilantyor (Unal ve Bati, 2011: 5).

Tiirkiye’de bu durum diger iilkelere gore geride kalmistir ve bunun birtakim sebepleri
vardir. Oyun evleri ve e-sporun gelismeme nedenleri: Teknoloji altyapisinin gelismemis
olmasi, ana akim medyanin olumsuz ve bilingsiz elestirisi, devlet miidahalesi ve destegin
verilmemesi, oyunculuk bilincinin tam olarak oturmamasit ve profesyonel oyunculuktan
ziyade siradan oyunculugun yaygin olmasi, oyun oynamanin ciddi bir is olmadig1 ve meslek
olamayacag: goriisii, oyunun eglence disinda bir fayda saglamayacag: gelecek kaygisi tagima
ve bu yiizden geg¢ici bir eylem olarak goriilmesi (hizli tiiketim), elektronik ligin olmayisi, yeni
medyanin bilingsiz kullanimi sayilabilir. Ozellikle anakentlerle, belli internet kafelerde
turnuvalar diizenlenmektedir. Ancak ¢ogu {iniversite 6grencisi olan turnuva oyuncularinin
diizenli finansal destekleri olmadiklar1 igin, iiniversite egitimini bitirdikten sonra, baska
alanlarda profesyonel alanlarda ¢alismaya baglayinca, oyun oynamay1 en azindan, turnuvalar
diizeyinde biraktiklar1 gézlemlenmektedir. Bunun sonucunda da profesyonel anlamda bir lig
kurulmas1 ve federasyon olusumu miimkiin gériilmemektedir. Ayrica yukarida da belirtildigi
lizere, oyuncular kamu otoriteleri tarafindan da Onemli ve vazgegilmez aktdr olarak

degerlendirilmemektedirler (Binark ve Bayraktutan-Sitctl, 2008a: 193).
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2.6.1. Ozmedya ve Dijital Oyunlarin Sunumu

Dijital oyunlar artik internerle birlikte toplu kullanima sokulmaktadir. Bunun en iyi
goriildiigli yerlerden birisi de oyun yayinciliginin yapilmasidir. Stream ad1 verilen bu internet
sitesi platformlarindan oyuncular kendi kisisel medyalarin1 olusturup belli oranda
kisisellestirerek diger diinya insanlarina yayin yapmaktalar. BOylece oyuncu kitlesi her
oyundan haberdar olmakta, her oyunun oynanis bigimini goriip begendigi oyuna iiye olmakta,
satin almakta ve onun cemaatine girmektedir. Bu yaymncilik oyundan uzak kalamayan
insanlar1 ekran basina kitler ve televizyon izler gibi tiim giin oyun oynayan Kkisileri
izlemektedirler. Bu kisiler de yaptiklart yaymlarla bilgilendirme, eglendirme ve bagis
toplamaktadirlar. O kadar ki; kimi yayincilarin aylik geliri profesyonel oyuncularin kazandig:
miktarlar kadar yuksektir.

Ozmedya kavramini kullanmamizin sebebi; onun heran her yerde kendi oyun oynayis
tarzin1 ¢eken insanlar1 kapsamasidir. Burada oyun oynama edimiyle beraber oyunu oynayan
kisinin ekrandaki durusu, konusmasi, sunus tarzi, sempatikligi, seksapalitesi, 1rki, dili,
oyunculuk kalitesi gibi bir¢ok kisisel dzelliklerin en az oyun kadar 6nemli olusudur. Youtube
iizerinden daha diizensiz halde gergeklesen bu eylem Usteam, Livesteam, Owned ve Twitch
gibi popiiler yayin siteleri ile bir kisinin sahsi oyun tarzi ile bir oyun cemaatinin saglanmasina
dayanir. Izleyiciler sevdigi kisileri takip eder, onunla yazisir, konusur, bulusur, moderatdrliik
isini alir, bagis yapar ve hediye gonderirler (bkz. Resim 75). Bu yiizden TwitchCon gibi
bulusmalar yapilarak her oyun kitlesinin kendine has fan gruplari bulusur. Bunu diizenli bir
cay partisi yapar gibi gerceklestirirler. Insanlar, siradan bile olsa, profesyonel oyuncu olmasa
bile yayincilarin hayatlarini merak etmekte, onlara sorular sormakta ve fikir alis verisine
girmektedirler. Kimi insanlar bu kanallardan firmalarin yayinlar ile e-spor mucadelelerini
takip ederler. Burasi bir TV kanalidir, ayni ciddiyete sahiptir ve kurallar1 vardir fakat kisisel
bir alandir.

Kisiler istedigi yaymni yapabilirler ve oynadilart oyunlar iizerinden oyunun kendi
kitlesinin iginde sahsi fan gruplarimi yaratirlar. Oyun firmalar1 da bu yayinlan
desteklemektedir ¢iinkii buradaki samimiyet ve eglenceli ge¢cen zaman oyunun sevilmesi i¢in
de bir avantaj saglar. Bu yiizden oyun firmalar1 en ¢ok tercih edilen yayinci ile gorligmeler,
sohbetler hazirlar ve onu ddiillendirirler. Hatta kimi zaman oyun firmalar1 oyun igerisine ait
olan sanal esyalar1 yayincilara verip onlar izleyici kitleye dagitmasini isterler. Bu da hem
kisinin kendi hayran gurubunu arttirir hemde artan hayran kitlesi o oyunun tiiketici kitlesine

girmektedir.
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Marx; insan ilk olarak bagka bir insani sahiplendi ve kapitalizm ortaya boyle ¢ikti
demistir. Bu so6z ailenin komiinal diizende yerinin olmamasi ve kapitalizmin baslangi¢
durumunu dile getiren bir tabir olsa da, giiniimiiz oyun sirketlerinin cemaatlesme yarisini
aciklar gibi goriinmektedir. Ciinkii sirketler de insanlar1 sahiplenip sanal aile, sanal cemaat
olusumlarin1 sagliyorlar ve onlar1 bir aile gibi beslemek yerine tiikketime sokuyor, somrtyor,
zamanlarimi aliyor ve miisteri kitlesi haline getiriyor. Medya imparatorluklarinin eski pazarda
en iyl mdusterisi ulus-devletler iken artik en iyi alicilar par¢alanmig yerellikler olan yeni
misterilerdir. Medya kapitalist piyasanin gereklerine uyarak kendini yeni miisterilerine gore
konumlandirmaktadir (Yelken, 1999: 250). Yelken ise bu durumu su sekilde anlatir:

“...kiiresel medyanmin sinyallerini cizirtili dalgalarla kesen binlerce yerel mini
medyalarla ortam daha da karmagsik bir hal alarak, sinyaller evren ¢apinda birbirine
karigsarak boslukta kaybolmaktadir. Boslugun i¢inde merkezini kaybeden bireyler evinde
kendi medyasint olusturarak internetin basinda saatlerce birilerini aramaktadir.

Postmodernistlerin merkezsiz dedigi bu toplumun ortasinda binlerce yeni merkezler

olusmakta. Insanlar yeni ve farkli bir bicimde bir araya gelerek yeni birliktelikler

olusturmaktadir” (Yelken, 1999: 250).

Insanlar yayincilarin tarzlarini ve sunus bicimlerini begenebilirler. Insanlar, bir yandan
basgkalarini taklit edebilir ve boylece bir toplulugun iiyesi olmanin psikolojik gilivencesine
sahip olabilirler (Unal ve Bati, 2011: 69). Ozmedya ile birlikte marjinal tipler de yaymn
yaparak postmodern insan modelini yansitmaktadirlar. Marjinalite ile birgok insan kitlesine
ulagabiliyor ¢iinkil yayin yapanlar, sunucular, oyuncular hepsi farkl tiplemelerde aynen japon
anime diinyasin1 andiran bir postmodern goriintii ¢izmekteler. Daha Once boyle tipler
ekranlarda goriinmedi, dislandi, arka plana itildi. “simdi sizin siramiz” dercesine her yas
grubunu toplama asamasindalar. Bu durum oyuncu kitlesinin c¢esitli kiiltiirel formlarimi
normallestirir ve cemaatten diglamalar azalir. Klasik cemaat bigimlerinde bahsettigimiz gibi
farkliliklar hos karsilanmaz ve dislanabilir. Fakat yeni cemaat tipleri 6zellikle postmodern
dénemde marjinalligi kaldirir ve hatta destekler. Ozellikle E-spor yaymlarmin miizik ve
sunucularina dikkat edildiginde bu durum daha net goriilecektir.

Oyun cemaati buyuk bir kitleyi kapsar ve kimliksel olarak o6teki tGzerinden bir kurulum
yapmay1 tercih etmez. Oyun igerisinde c¢izilmis olan mitolojik, fantastik karakterlerin
ozendirici gorsellikleri; kimi zaman cosplay etkinlikleri kimi zaman da yayincilarim makyaj
ve kostiimleriyle oyuncular biiyiiler ve oyun alemine davet eder. Ozellikle disi karakterlerin
oyunlarda ¢ok fazla reklam edilmesi, bayan yayincilarin oyunlar: eglenceli hale getirmesi ve

erkek yayincilarin oyun bilgileriyle oyuncu kitlesine yardimeir olmasi cemaati genisletir.
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Dijital haz artar. Dijital oyunun sunum tarzi bir birlikteligin olugmasi igin yardimei 6gelerden
biridir.

Ozetlersek; kapitalizm once temel ihtiyaglara yoneldi: barinma, giyinme ve yeme igme
gibi. Sonra bos zaman etkinliklerini de icine ald1 ve “ihtiya¢” iiretmeye basladi. Oyunu da
makinalastirdi; sanayinin getirisi olarak. Kiigiiklere hitap eden oyunlar, biiyiiklere gore de
diizenlenmeye basladi. Oyun ¢ocuga yonelik olarak goriilmekten ¢ikti. Kiiresellesme ile, ulus
oOtesi sirketlerle de diinya ¢apinda olusan oyuncu kitlesi hedefe alindi. Kapitalizm medyay1
kullanarak oyunlarin reklamin1 yapmakta, Android ve los isletim sistemleri bugiin her cepte
ve o isletim sistemleri siirekli bir uygulama ve oyun reklamina maruz kalmaktadir. PC’de ise
Steam gibi topluluklarla birgok firmanin oyunlarini, oyuncularin ayagina getirmekte ve onlara
ayricalik verdigi hissini uyandirmaktadir. Kapitalizm kendini ideal ve ulasilacak son nokta
olarak gostermekte, bir gereklilik oldugunu iddia etmekte, bunun kaniti olarak; zaten
halihazirda elinde bulunan medyanin goriisiinii almakta ve kendini tasdiklettirmektedir. Zaten
kendisini medya {izerinden dogrulattig1 i¢in; kendi kendini dogrulatmaya calisan kehanet gibi
zihinleri manipile etmektedir.

Oyunlar sokakta takim ve cemaatlesme olustururlarken, yerleskeye bagli mahalle agim
kullanmakta idi analog oyunlar. Simdi ise profesyonel mesleklere doniisen oyunlar, yerleskeyi
asabilmekte, bu noktada da isin i¢ine ekonomi girmektedir. Ciinkii mahalle futbolunu
oynamak bedava iken, profesyonel futbol oyunu yurt disindan bile oyuncuyu getirtmekte ve
oyunun igine ¢ikar kavramini sokmaktadir. Kahvehane oyunlar1 da bulundugu lokale gore
oyuncu kitlesini fiziki aglardan karsilamaktadir. Futbolda bazi oyuncular Tirkiye’de
oynayabilsin diye vatandaslik bile degistirmektelerdir. Aslinda bu olay ulus devletin kendi
ulusundan olmayan o ortaklik anlayisinin asindigini gostermektedir. Yani ulus devlet yapisi
oyunun bu Kiresellesip ulus Otesine tagmasiyla asilmistir. Aynen bunun gibi oyunlar da
dijitallestikce uluslar Otesinden fiziki aglarla degil, baska tiir aglarla oyuncu Kkitlesini
toplamaya basladi ve ag toplumunun bir yansimasi olarak analog oyunlar sanallasmaya
bagladi. Yerleske bazindaki aglar buradan kalkarken, son donem dijital oyunlarla birlikte
Ozellikle e-spor kavramiyla birlikte; dijital oyunlar da futbol gibi profesyonellesmeye gidip,
yerleske bazindan ¢ikmakta ve ¢ok uzaklardan oyuncu temin edebilmektelerdir. Bu durum
artik kiiresel bir hal aldi. Halen kamusal alan olarak saydigimiz internet kafeler de yerleskeye
baghdir.

Fakat profesyonel oyun evleri yerleskeye bagli degildir. Ama amator oyun evleri igin bu
durum genellikle yerleske bazli olsa da asilabilmektedir. Kapitalizm ve kiiresellesme bunu

gerektiriyor. Sevdikleri oyunun “fan tools” dedikleri sembol ve iriinlerini alip iizerlerinde
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tasiyorlar ve hangi cemaate ait olduklarin1 adeta rozetle ilan ediyorlar (bkz. Resim 20-21-41-
49). Kiyafeler de ayni islevi gormekteler. Twitch yayinciligi da ayni sekilde tiriinleri ekranda
sergiliyor ve bilingaltina tiiketim sinyalleri gonderiyor. Ciinkii 6zmedya kendini ideal
fenomen ve popiilarite bazinda {istiin gordiigii i¢in diger oyuncu kitlesinin davraniglarin1 ve
tiikketim aliskanliklarini etkileyebiliyor. Ideal bir yasam tarz1 gibi sunuluyor. Normal isler bile
medyada gosterilince daha alimli hale geliyor. Yayincilar siirekli o kiyafetleri giyiyorlar.
Sanal cemaatler de sirketlere hizmet etmis oluyor dolayli yoldan dahi olsa. Bunun bir kolu da
O6zmedyadir.

Spor, miisabaka artik takimlar ve kuliiplerle yapiliyor, oyunlar dijital ortama tasininca,
sirketler oraya da el atmislardir. Agonal miicadele dijital oyunlara tasinarak devam
etmektedir. Profesyonel oyun evleri aslinda bir nevi takimdir. Grup olarak ortak bir amaca
yoneliyorlar, gecici birliktelikler olusturuyorlar ve oyuncu degisimi yapiyorlar, kii¢iik gruplar
halinde bulunuyorlar, kendi iradesiyle bir katilim s6z konusu olmakta ve birincil iliskiler
gelistirilmeye calisiliyor. Futbol bile gercek hayatta oynanmak yerine playstation ya da PC’de
oynaniyor; oyunda dijitallesme, sokak oyunun ¢oOkiisii, oyunun kamusal alandan geri
cekilmesi demek oluyor. Makinanin gelisi; nasil ki tarimda is giiclinii, kas kullanimini,
fiziksel eylemi kaldird1 ise; bilgisayarin gelisi de oyunda fiziksel eylemi kaldiriyor. Analog
oyunlar dijital oluyor, e-spor turnuvalar1 bu noktada ortaya ¢ikiyor. Fiziksel olarak giigsiizler
bile oyunda strateji ve zekasiyla, iri kisileri yenebiliyor; bu bir “-ebilite”, bir ¢ekicilik
kazandiriyor diglanan oyunculara. Artik parmaklar oyun oynar, viicutlar degil. Sporcunun
oyun esnasinda sergiledigi estetik, ritmik miizikal hareketler burada s6z konusu degil, sadece
ekranda ritmik dalgalarla kendini gosterebilmekte.

Eskiden oynanan misket oyunu artik noltaljik filmlerde goriilmekte. Popiiler olma istegi,
ag toplumunda sadece evde ve sokakta kalmak istemiyor; tiim diinyaya ulagmak istiyor.
Mabhallenin kalecisi yok artik, diinyada temsil olan popiiler oyuncular var. Kurumlardan bir
odiil beklentisi ve bir kesfedilme ihtiyaci s6z konusudur. Online oyunlar ¢iktiktan sonra
analog oyunlar da meydanlardan cekilir olmuslardir. Internet ¢aginda artik herkes her yaptig
isi ya da eylemi, hemen tiim diinya ile paylagsma yoluna gitmekte, kiresel camia da
oyunculugunu, eglenceli olma durumunu, basarisini 6zmedya ile anons etmektedir. Gergek
zamanlt bir paylasim bu ve gecikme yasanmasi bu camiada hos karsilanmamaktadir.
Ozmedya eski, offline oyunlar1 bile online olarak yeniden sunmaktadir. Streaming
(vaymeilik) oyunun her hamlesini, her anin1 oyuncularla paylasima agmakta ve oyuncular da
es zamanli olarak yorumlarda bulunup yaymi yonlendirmektedirler. Karsilikli bir etkilesim

yaganmakta ve yayinci, izleyicileri mutlu edebilmek i¢in beklentilerini yerine getirmeye
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calisir. Ayn1 zamanda kamusal mekanlarda olan tartisma big¢imleri burada sergilenir ve
izleyiciler belli bir enformasyona sahiptirler.

Enformasyon artik internetle her yerdedir. Yayincilik, herkese sesini duyurma hakkini
vermis, kesfedilme, profesyonel oyunculuga soyunma ve oyun evlerine lye olma firsati
sunmus Olmaktadir. Bu olgu ayrica sanal mutluluk kavramini igermektedir. Bir cesit
populerlik, fan grubu olusturma ve ekonomik kazang saglama eylemdir. Yeni oyun araglari
da; cep telefonlar1 ve tabletler gibi, bu yaymi yapabilecek halde diizenleniyorlar. Oyun
yapimcilar1 da kendine has bir misteri kitlesi elde edebilmek igin yayinlar ve yayincilar
araciligiyla hediyeler dagitmaktadirlar. Ciinkii ¢cok sevilip izleyici kitlesi bir oyun firmasinin
oyuncu sayisindan fazla olan yayincilar vardir. Bu yaymecilar bir oyunu oynamay1 sectikleri
an, izleyici kitlesi de o oyuna yonelmekte ve o yayinci ile oynayabilmek i¢in hizli gelismek
zorundadir. Yayincilar oyuna para yatirarak oynadiklarindan dolay1 onlar1 yakalamak isteyen
hayran kitlesi de ayni oyuna para yatirmaktadir. Bdylece yayincilarin 6zmedya kullanimlari
oyun sektoriinli ve oyun cemaatlerini dogrudan ilgilendirmektedir.

Bu oyun firmalarinin bazilar uluslararasi ¢alismakta ve yeni medyanin verdigi giicle
birgok devletin biit¢esinden daha biiylik bir halde bulunmaktalardir. Firmalar bdylece baska
ulkelerin merkezlerine ofisler, elgilikler agimaktadirlar. Oyun etkinliklerine konserler gibi
biletli katilm organizasyonlar: diizenlemekteler. Ozmedya Uzerinden yayin yapanlar,
profesyonel oyuncular; diger oyunculari, kendilerini sevdirip, onlara ogreticilik yaparak,
yardimci olarak, eglendirerek dolayli olarak oyun yapimcilarina miisteri kitlesi haline
getirmekte ve firmalarin kitleyi ellerinde tutmalarini saglarlar. Yaymecilar bir tiir rol modeli,
idol olarak izleyici kitlenin 6zentisini kazanmaktadirlar. Bazi streamerlar (yayincilar) 30-40
yaslarina bile geldikleri halde oyun evlerinden yayin yapmaya devam etmektedirler ¢iinkl bu
bir yasam tarzina donligmektedir. Meslek haline geldigi taktirde zaten bu tarz kendiliginden
devam etmektedir. Bundan sonraki asamada oyun evleri geliyor. Onceden farkli yerlerden
birbirini gérmeden oyuna baglanip grup olan kisiler, artik baska yerlerden oyun evlerine
gelerek, o evde birincil derecede iliskiler kurmaya ve takim olusturmaya g¢alisiyorlar. Bir tir
aile taklidi yapar gibi —m1s gibi yapma durumu gézlemlenmektedir. Bundan bagka amaglar ise

eglence ve sosyallesmedir.
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3. POST ENDUSTRIYEL CAGIN YENIi KABILELERI: “OYUN EVLERI”

(ARASTIRMANIN BULGULARI)

Post endiistriyel cagda toplumsalligin parcalanmasi sonucunda ortaya ¢ikan sayisiz
mikro gruplar i¢erisinden bazilar1 da oyun araciliiyla ortaya ¢ikmistir. Gerek dijital oyunlarin
icinden gerekse de belli mekanlarda olusturulan kabilelesme sistemi, yeni cagin dzellikle
genglerin yonelimleri hakkinda cesitli bilgiler saglamaktadir. Calismaya inceleme konusu
olarak segilen bu oyunsal sosyallesme ¢esidi; temele oturttugumuz “postendiistriyel kabileler”
kavramiyla karsiligini bulup agiklanmaya ¢alisiimistir. Maffesoli’nin kullandig1 bu kavrama,
incelenen birliktelik i¢in kullanma sebebimiz; endiistriyel devrim sonrasinda parcalanan
toplumsal yapinin tekrar birlesme c¢abasiyla ortaya ¢ikardigr birliktelikleri tanimliyor
olusudur. Ciinkii bu birliktelikler bir tiir cemaatlesme cabasidir fakat klasik anlamda
Tonnies’in tabir ettigi cemaatsel niteliklerden farkli goriiniimler sergilemektedirler. Bu
birliktelikler gecicidir, kendiliginden olusmus ya da i¢inde dogulmus degil; kurulmus, insa
edilmistir. Ustelik ortak konular1 farkl1 farkli olup tek bir konu igin bir birliktelik olusmakta
ve diger konularda ortaklik saglanamayabilinmektedir. Yani cemaatsel yapi, kisilerin
yagamlarinin tamamini kapsamamakta ve etkilesimi, birlikteligi, sosyallesmeyi ¢ok sinirli bir
alanda saglamaktadir. Oyun evleri hem endiistri sonras1 ortaya ¢ikan bir birliktelik bigimi
olup, hem de bahsettigimiz tek konu, tek sorun iizerinden kurulmasi, bir cemaatsel yapiya
denk diigmesi sebebiyle yeni tiir “cemaatler patlamasi’ndan biridir. Oyun evleri; bu unsurlar1
sergilediginden dolay1 Maffesoli’nin “postmodern kabileler” kavramina bagvurulmustur.

Osmanlilar’da klan iiyesi olmak, ayn1 ilgede yasamayr ve SRO oynarken ayni Internet
kafeyi kullanmayi gerekli kilmaktadir (Binark ve Bayraktutan-Sitct, 2008b: 108). Her
oyunda nitekim klan sistemi farklilagabilmektedir, beklentiler ayrisabilmektedir ama ortak
noktalar da mevcuttur. Oyun evlerinin bir onceki evresi olarak gerek bir ¢ok kisiyi
toplayabilmesi, gerek maliyetinin diisiik olmasi (oyuna giris internet iicreti), gerek 0 oyunu
kaldirabilecek yiiksek nitelikteki bir ¢cok bilgisayarin bir arada bulunma zorlugunun agilmis
olmasindan dolay1 klanlar fiziki mekanlarda bulusma isini internet kafelerde

yapabilmektedirler.
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Isi profesyonellige vuran klanlar sadece internette forum sitelerinden birbirinin
avatarlariyla konusmakla yetinmezler. Birbirini gérmeli, tanimali, bir arada olmali, evini,
adresini bilmeli, huyunu ¢6zmeli ki ona gilivenebilsinler. Bu yiizden goriintiilii konugmalar,
Skype toplantilari, Team Speak uygulamalari, cep telefonundan WhatsApp tarzi iletisim
programlar1 ile siirekli haberdar olma, ayni semtte oturmanin verdigi kolaylikla ortak
mekanlarda bulugma, yliz yiize konusmay1 onemserler. Klan isi ciddi bir istir ve sanal
diinyada klan, bir birliktelik oldugu icin asabiyenin saglamlastirilmast adina bir takim
onlemleri igerir. Oyun ig¢i ticaret bir sekilde gercek diinya parasina doniisebildigi icin, klan
tiyeleri oyundan kazandiklar1 item’lari yeri gelir cok yiksek fiyatta gercek hayatta
satabilmektedirler. Bu yiizden gerekli oyuncu esyalarmin once klan iginde dagitilmasi
gerektiginde; o oyuncunun kendilerini terk edip kagmasindan kuskulanma durumunun
olugsmamasi i¢in bir takim sozlii, yazili anlagmalar yapilmakta, toplantilarla o kisiler birbirinin
adresini bilmekteler ki; hem dolandirma olmasin, hem tanisma, arkadaslik baglari gii¢lensin,
hem oyunun ciddiyeti artsin, hem baglayicilik gelissin diye bu tiir sistemlere
basvurulmaktadir

Daha sonra bu birliktelik bir profesyonellesmeye dogru giderek oyun evlerini
dogurmustur. Bu durum internet kafelerin sonunun ilan1 degildir fakat bir degisimin
baslangicidir. Genelde iiniversite okuma siirecinde olusmakta bu amator evler, aileli evlerde
kisinin tek gdz odasinda, komsularla bile kurulabilmektedir. Universiteye gelen birgok gencin
laptop’min olmasi bazi oyunlara izin verip, bu sekilde bir orgilitlenmeyi kurmasini
saglamaktadir. Her oyun i¢in kabile bu sekilde kurulamamaktadir fakat her oyun bir kabile
yaratmaktadir. Clinkii laptop mimarisi her oyunu kaldirmaz ve evde yasayabilecek kisi sayisi
cok yiiksek olamaz. Amator oyun evlerinin zayif noktalarindan birisi burasidir. Bu sebeple bir
kisim cemaat hala internet kafelerde devam ederken, bir kisim e-spor oyuncusu da 5-10 kisi
olarak bir evde kolayca bu kabileyi olusturabilmektedir.

Bu kabileler ayn1 zamanda ekonomik diinyanin birer pargalaridir. Item’larin satisi,
pazarlik etme, gercek hayatta sehirler arasi yolculuk yaparak item’larin elden satin alinisi
derken ayni gercek diinyanin bir simiilasyonu gibi, ciddiyetle bir olgu meydana gelmistir.
Kapitalizm bu pazara da hakimdir. Sanal esyalarin degeri gercek diinya nesenelerinden kimi
zaman c¢ok daha fazladir. Burada bir metafetisizmi gérmek miimkiindiir. Sanal diinyada
item’lar sadece birer koddan ibaret gérunguler, resimler, modeller, animasyonlar iken, izerine
eklenen gorsel efektlerle, 6zel isimleriyle, elde edilme zorluklariyla, sanal diinyada ise

yararliligiyla, prestij ve statii gostergesi olmasiyla ve daha bir ¢ok sebepten Otiirli gercek
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hayatta bir mucizeye sahip olmusgasina degerli, kiymetli, olabilmektedir. Bu biiyiili 68enin
cok az kimsede olmasi onu bir servete gevirebilir.

Gortldiigii gibi degisen oyun kavrami insan yasamina ve kiiltiiriine bir¢cok yenilik
getirmistir. Oyun farkli formlara biirlinse de yine toplumsal islevleri iistlenmekte ve bir kiiltiir
yaratmaktadir. Oyun amaciyla bir araya gelen insanlar g¢esitli orgiitler olusturmakta ve bu
orgiitsel olusumun son 6rnegi oyun evleri olmaktadir. Oyun evler post endiistriyel ¢agin yeni
kabilelesme bigimlerini yansitir. Kabileler mikro gruplardir ve tek bir sorun, tek bir ortak ilgi
iizerinden kurulurlar. Bu evlerde icra edilen oyun sadece bos zamani degerlendirmek i¢in
degildir. Oyun bir sosyallesme, eglence, hazza ulasim, profesyonellesme, kiiltiirlenme, meslek
elde etme ve yasam amaci olarak kutsallik seviyesine gelebilmektedir. Bu durum olusan
kabilelerin ne amagla meydana geldikleriyle ilgilidir. Artik oyunlarin icra mekanlar1 oyun

evleri olmaya dogru gitmektedir.

3.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Glin gectikge insanlik alemi olarak sosyal, toplumsal ve kiiltiirel iliskilerimizi degisime
tabi tutarak icra etmekte ve karmasiklasan bir yapi igerisinde yeni olgular meydana getirerek
stirdiirmekteyiz. Diinyada ve toplumumuzda meydana gelen bu olgular, gerek ¢agi anlamak
gerekse de gelecegimiz, gidisattmiz hakkinda bir okuma yapmamiz igin bize bilgiler
sunmaktadir. Arkaik kiiltiirden bu yana sade olan yasayis tarzimiz, kullandigimiz aletler,
kelime haznemiz, fiillerimiz icra edilis yoniinden ¢ogu toplumda katlanarak gelmistir. Artik
daha profesyonellesen iliskiler ag1 icerisinde yasamaktayiz. insanlar biiyiik, biitiinciil yapilar
olustursa da, bir siire sonra bunun igerisinde alt birimler kendini gosterir hale gelip yeni
birimlere dogru pargali yapilar olusturur hale gelmistir. Artik ¢agimiz modernlik sonrasi bir
postmodern kiicik birlikteliklerin olusturdugu kiiresel bir kdy gibi goriinmektedir.

Sosyolojinin yapacagi; nasil ki sanayi donemi toplumunu yorumlayip toplumsal
hareketliligi analiz ettiyse, bu ¢agda da postmodern toplumu anlamaya calismak olmustur.
Sosyal bilimler ve 6zellikle sosyoloji; toplumsal yapmm kurulusu, isleyisi, bireyler arasi
iliskilerin ¢dziimlenmesini saglayarak toplumun yoniinii gostermekte ve hatta onu
yonlendirmektedir. Bu sebeple arastirilan her toplumsal konunun bir 6nemi vardir ve
onemsenmelidir. Cagimiz sikintilarinin da ¢6ziimii burada aranmalidir. Postmodern dénemde
meydana gelen tiim insan birliktelikleri ayr1 ayr1 6nemli olmakla birlikte bizim {izerine
diistiiglimiiz yeni bir birliktelik bi¢imi olan oyun evleri (gaming houses) de, 6zellikle geng

kusagin teknoloji baglaminda yeni yonelisinin adimlaridir.
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Ulkemizde sosyal bilimler alaninda bulunan biiyiik eksiklerden biri de; oyun
konusundaki toplumsal arka planin Onemsenmemesi veya gozden kagirilmasidir. Oyun
konusu Oyle biiyiikk bir alan yaratmaktadir ki; insanoglunun tiim tarihini ve eylemlerini
incelemek miimkiin olmasa da, bunun ilk insandan bu yana Onemli islevleri iistlenerek
geldigini bize gostermektedir. Bu verilerin 1518inda oyuna tekrar bakildiginda durum daha iyi
anlasilacaktir. Ulkemizde ge¢ kalmmis bir alan olarak oyun sosyolojisindeki literatiir
eksikligini kapatmak agisindan, bu c¢alisma kii¢iik te olsa bir adim olmak niyetindedir.

Calismanin amaci; giinlimiiz online oyun ¢esitlerinden bazilarinin sadece oynamak ve
sosyallesmek amaciyla 6zel bir mekan ve topluluk olusturup olusturmadiklarini tespit etmek
ve oyun araciligtyla insanlarin eylemlerinin bir alt kiiltiirii yaratip yaratmadigini analiz
etmektir.

Bu aragtirma oyun kavramimin iyi kavranabilmesi, kiiltiirel olusumlarin oyunsal
unsurlarla nasil meydana geldiginin ¢6ziimlenebilmesi ve insan eylemlerinin ardinda yatan
unsurlardan biri olan oyunun, eylemleri nasil sekillendirdiginin anlagilabilmesi agisindan
onemlidir. Ayrica glinimiizde oyun kavraminin neleri yansittigini, oyunlarin yeni kiiltiirel
islevlerini gérmemiz ve oyun araciligiyla 6zellikle genglerin olusturdugu bir alt kiiltiir olan
dijital yasam kiiltiirii ile cemaatsel hareketleri ve yonelimlerinin anlasilabilmesini
saglamaktadir. Cilinkii oyun teorisi bir bakima sosyal davranisin teorisi demektir.

Medyada sunulan oyun oynama mekanlarindan farkli bir bicimde olusum gosteren bu
yeni oyunsal hareket, gen¢ kusagin gelecegini de sekillendirecegi icin, toplumumuzda
olusmakta olan postmodern birliktelikler hakkinda bilgi sahibi olmak, gencleri diinyasinin
anlasilabilmesine olanak verecektir. Ustelik yeni medya igerisinde yer alan dijital oyunlar
diinyanin ekonomik giic dengesine ortak olmakta ve yatirnm araci olarak goriilmektedirler.
Kiiresel hakimiyetin saglanmasi i¢in hem ekonomik hem sosyal yonelimlerden biri olan oyun
evleri ve e-spor kavramlari, ¢agimizin gii¢ dengesinin yakalanmasi igin bilinmesi gerekli
unsurlaridir. Mekansal olarak ta; insan eylemlerinin ve kiiltiiriiniin degisiminin bir aynasi
olarak oyun evleri, toplumsal olaylarin gerceklestigi alanlardir. Bu teknolojik yapiyla
olusturulan mekanlar, gencligin yonelimleri hakkinda veriler saglarlar. Bu durum aslinda
toplumun da degisim dinamiginin bir gostergesidir. Ciinkii; mekan, tasidig1 toplumsal 6z ile
sembolik bir uzam olarak anlam kazanir; yasam tarzlar1 ve farkli yasam tarzlarinin niteledigi
statli gruplarinin uzami haline gelir (Alver, 2007: 20). Yeni kabilelerin teknolojik olusumlari
ulus devlet, vatan, yurt kavramlarim1 asindirarak yeni bir olusuma dogru gidiyor olmasi,
kendisinin takibinin ne kadar onemli olabilecegini gostermekte ve ¢agmn rotasyonunu

yakalayabilme firsatin1 kazanmak adina 6nemlidir.
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3.2. Arastirmanin Problemleri
a) Sanayi devrimi sonrasinda meydana gelen dijital oyunlar araciligiyla, yeni
cemaat bicimleri nasil olugsmaktadir?

b) E-spor ve oyun evlerinin olusmasi arasinda anlamli bir ilgi var midir?

3.2.1. Arastirmanin Alt Problemleri
a) Modern topluma gec¢ilmesiyle birlikte oyunlarda meydana gelen degisimler
nelerdir?
b) Oyun evlerinin diger mekanlardan ayrigmasi nasil yapilmaktadir?
c) Oyun evlerinin olusum 6ncesindeki bigimleri nelerdir?

d) Oyun araciligiyla olusan sosyallesme evreni nasil kurulmaktadir?

3.3. Arastirmanin Yontemi ve Sayiltilar

Sosyal bilimlerde yiiz yiize veri toplamanin sagladigi ekstra bir avantaj vardir. Hem
goriistilen kisilerin hal ve tavirlarindan, el hareketleri ve ses tonundan bilginin giivenilirligini
anlayabilmek, hem yeri geldiginde miidahale edilerek ayrintilar1 genisletme firsati
yakalayabilmek, arastirmaya yeni boyutlar, ipuglari ekleyebilmek agisindan 6nemlidir. Ayrica
goriisiilen ortam da bir incelenmeye tabi tutularak arastirilan konuya faydali olacak bir
bicimde bulgulara yer verebilmektedir. Yuz yiize iletisimin siire bazinda sagladigi detayli
bilgi avantajini, katilimcilarin giivenlerini kazanarak, onlardan biri olmak ve arastirmayi en
dogal haliyle, arastirmaci olundugunu unutmadan cizilen sinirlar icerisinde daha gergek¢i bir
bicimde ele alabilmenin bir yolu da katilimec1 gozlemdir. Ayrica grup arastirmalarinda,
gorlilen kisilerin ortak ve bireysel tavirlarinin analizi i¢in de odak grup goriismesinin
saglayacagi faydalar, arastirmaya daha dogru yon verecektir.

Aragtirmamizda, YUz yiize iletisimin getirdigi avantajlar1  kullanabilmek ve
derinlemesine bilgi edinebilmek agisindan niteliksel bir saha ¢aligmasini kapsayip, arastirma
teknigi olarak odak grup goériismesi, miilakat ve katilimc1 gozlem tercih edilmistir. Arastirma
yontemleri i¢erisinde yaygin olarak kullanilan odak grup goriismesi ile takim halinde bulunan
yeni kabilelerin yasadiklar1 ortamdaki sosyallesme bigimleri, grup i¢i iletisimleri ve
birbirleriyle uyumlari incelenmistir. Miilakat teknigi ile odak grup gorligmesinde yine grup igi
iligkiler bazinda veril(e)meyen bazi bilgilerin daha rahat alinmasi saglanmis ve deginilmeyen
baska noktalara yonelme firsati kazamilmistir. Katilime1 gozlem ile de; daha detayli ve
derinlemesine bilgi saglanarak, oyun evlerinde bir oyuncu olunmus ve ayni sosyal ortami,

ortak ilgileri, yasam tarzlarini paylagarak arastirmaci kimliginden de sasilmayarak elde edilen
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verilen zenginlestirilmistir. Arastirma dort ayri oyun evinin iiyelerini Kapsamakta ve yaslari
17-28 araligindaki oyunculara uygulanan teknikler 1s1¢inda olusturulmustur.
Bu aragtirmada agagidaki sayiltilardan hareket edilmistir.
a) Arastirmada, oyun evlerinin iiyelerine uygulanan 6l¢gme araglarina samimi ve dogru
cevaplar verdikleri varsayilacaktir.
b) Oyun araciligiyla olusan kabilelesme bigimleri uygulanan 6l¢me teknikleriyle
belirlenecektir
c) Postmodern kabile bi¢imi olan oyun evleri; sosyallesme, mekénsal olusum ve dijital

oyun Kiltdrt kavramlarinin ¢ergevesinde betimlenecektir

3.4. Arastirmanin Kapsam ve Sinirhiliklar

Postendiistriyel toplumlarda oyunun islevlerinin tespiti hedefleyen bu ¢alismada; Tiirk
toplumunun oyun aligkanliklar icerisinden e-spor kategorisine giren oyunlari oynayan (¢
farkli ildeki oyun evleri tercih edilmistir. Oyunun genel oyuncu profilinin incelendiginde ve
oyun firmalarinin yayinladig1 oyuncu istatistiklerinde, oyun iizerine arastirma yapan internet
siteleri, dergiler, TV yayinlari, sosyal medya ve akademik saha galismalarinin bulgularinda,
oyunun icra mekanlarinda goriilecegi iizere geng kitle tarafindan ¢ogunlukla tercih edilmesi
sebebiyle; bu ii¢ farkli ilde oyun evini kurabilecek maddi giice sahip olan geng katilimcilar
aragtirmanin kapsamini olusturmaktadir. Bu katilimcilar genellikle {iniversite ¢evresinden
kisiler olduklar1 i¢in farkli sehirlerden gelip, olusan evrendeki farklilik ve biitiinii temsil etme
anlaminda zengilik katmiglardir.

Oyun evleri saha ¢aligmasi ti¢ farkl ilde (Konya, Canakkale, Ankara) dort ayr1 mekanda
yapilmistir. Konya birinci oyun evinde 7 adet sik1 oyuncu, 4 adet evin daimi iiyesi olup oyun
oynamayan kisiler ile de gortistilmiistiir. Konya ikinci oyun evinde 5 adet siki oyuncu ve 1
adet seyirci olup oyun oynamayan kisi ile goriisiilmiistiir. Canakkale oyun evinde 5 adet siki
oyuncu ile goriisiilmiistiir. Ankara oyun evinde de 5 adet sik1 oyuncu ile goriisme yapilmistir.
Toplamda 27 kisiyle odak grup goriigmesi ve miilakat yapilmigtir. Ayrica daha Once
kendimizin de iiyesi oldugumuz bir oyun evinin iiyeleriyle, internet iletisimi araciligiyla 4 siki
oyuncu ile goriisiilerek bilgiler toplanmistir. Konya birinci oyun evinde 3 ay, Canakkale oyun
evinde 1 ay, bozulan Konya’daki oyun evinde ise 4 ay kalinarak gozlem yapilmistir. Bunlarin
disinda profesyonel takimlardan 22’sinin diizenli olarak 2 yil boyunca takibi yapilmis, tim
Twitch yaymlart gilinliik olarak izlenmeye calisilmis, sosyal medya hesaplar takip edilmis,
youtube videolar1 izlenmis, topluluk ve forum sayfalarina tiye olunmus, resmi internet siteleri

incelenmis, oyun yapimci firmanin oyun evleri hakkinda yaptig1 yayinlar ve makaleler takip
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edilmistir. Ayrica oyun evlerinden yapilan yayinlarda oyuncularla chat yapilarak sorular
sorulmus, Pokemon Go oyununun da resmi Tiirkiye topluluk sayfasinda moderatorliik
yapilarak topluluk hareketleri, sosyallesme ve mekan unsurlar1 gézlemlenmistir.

Arastirmanin siirliligini ise su maddeler olusturmaktadir:

a) Arastirma 2016 yilinda yapilan Canakkale, Konya ve Ankara’daki oyun evlerinin
uyelerinin verdigi bilgilerle, 2014-2016 yillar1 arasinda takibi gergeklestirilen
profesyonel oyuncularin ve Riot Games c¢alisanlarinin yaptiklari yayin, sohbet ve
yazigmalarla, Facebook sitesinin PokemonGo Tiirkiye topluluk sayfasinda paylasilan
verilerle sinirhdir.

b) Calisma, sahada uygulanan odak grup goriismeleri, miilakatlar ve katilimci gozlem

tekniklerinin sagladig bilgilerle sinirlidir.

3.5. Evren ve Orneklem

Bir arastirmanin kaliteli olabilmesi i¢in temsil seviyesinin de yiiksek olmasi
gerekmektedir. S6z konusu aragtirma alani tlim insanlara ulasamayacagindan, yapilacagi
toplumun tiim renklerini iginde barindirabilmesi onu daha gegerli kilacaktir. Aksi takdirde
belli bir ziimreye ait olup genelleme yapabilecek diizeyde bilgi saglamayacaktir. Toplum bir
biitiin olsa da igerisinde kiigiik gruplari, farkliliklariyla bir biitiindiir. Tek tiplesen bir
toplumun olmasi zor bir ihtimaldir. Ozellikle ag toplumu seklinde érgiitlenen sosyal yapilar,
postmodern toplumun Ozelliklerini yansitip bireysel ve grupsal farkliliklarimi da
gostermektedirler.

Arastirmanin evreni olarak Tiirkiye’den ii¢ sehir se¢ilmis ve buralarda dort ayr1 oyun
evi incelenmistir. TUrkiyenin toplam nufusundan oyunla ilgili olan kesim ayri gdzetilmis,
oyun oynayan hangi oyunu oynadiklar1 yine arastirmanin konusunu teskil edecek sekilde
ayrilarak bir sinirlamaya daha gidilmistir. Bununla beraber oyuncularin genel yas istatistikleri
ve egitim durumlar1 goz Oniine alinmig, arastirma konusunun oyun evleri olmasi sebebiyle de
bu mekanin olusumunu saglayabilecek tiim oyuncular tekrar bir sinirlamaya tabi olmuglardir.
Oyun evlerinin amatdr ve profesyonel olarak ikiye ayrilmasindan dolay1 ve profesyonel oyun
evlerinin aragtirma yapildig1 tarihte yogun calisip yurt disinda faaliyet gostermeleri de
sebebiyle uzaktan iletisim tercih edilmis; amatdr oyun evleri ise daha detayli incelemeye
imkan vermistir. Boylece arastirmanin evreni olusturulmus olmaktadir.

Oyun evlerinde bulunan kigilerin ¢ogu iiniversite egitimi almis kisilerdir. Bu kisiler
arastirma yapilan ilin kiiltiirinii ve kendi ait oldugu ilin kiiltliriinii yansitmasiyla 6rneklem

secimine zenginlik katmiglardir. Boylece arastirma sadece {i¢ ilin Tiirkiyeyi temsil etmesinden
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¢1kip daha biiyiik bir temsiliyeti yansitir hale gelmistir. Istanbul, Ankara, Izmir, Bursa, Konya,
Mugla, Van, Mersin, Antalya, Ordu, Trabzon, Kastamonu, Samsun, Kahramanmaras illerinin
katilimeilarin temsili ile saglanmasinin yaninda internet platformlarinca daha ¢ok ile mensup
ve farkli kriterlerce ayrilan insanlarin goriislerinden de faydalanilarak Tiirkiye temsil
edilmeye c¢alistlmistir. Orneklem secimi irtibata gecilen ve arastirma izni alman oyun

evlerinin iiyelerini kapsamaktadir.

3.6. Veri Toplama Teknikleri

Arastirmanin soru formunun hazirlanmasindan 6nce konu ile ilgili literatlir taramasi
yapilmis ve ilgili eserler, alan arastirmalari, yayinlar incelenmistir. Daha sonra kavramsal
cerceve olusturulmaya c¢alisilmis ve bu kavramlar etrafinda soru bagliklar1 diizenlenmistir.
Boylece sorularin arastirma amacina uygun bir bi¢imde isabetli olmas1 hedeflenmistir.

Derinlemesine bilgi alabilmek igin nitel arastirma yontemi tercih edilmis ve bununla
birlikte miilakat, odak grup goriismesi ve katilimer gozlem teknikleri uygulanarak; literatir
eksigi olan arastirma alani bizzat deneyimlenerek incelenmeye c¢alisilmistir. BOylece elde
edilen bilgiler teorik ¢erceveden ziyade pratik ve yerinde anlagilip yorumlanarak toplanmustir.

Arastirma konusu ile ilgili yaymnlar incelenerek, literatiir taramasi yapilarak, bir oyun
evinde yasamis olan kisilerle goriisiilerek bir 6n arastirma yapilmistir. On arastirmanin ortaya
cikardigr kavramlarin 1s1ginda; alaninda uzman akademisyenlerin goriislerine ve oyun
camiasinda tecrilbbe kazanmis hem profesyonel oyuncu, hem oyun yapimcisi ve oyun
sirketinin ¢alisanlari hem de e-spor sunucularinin ve oyun firmasinin el¢ilerinin goriislerine de
basvurularak; yar1 yapilandirilmis bir miilakat formu hazirlanmistir. Bu form aragtirmamizin
konusunu teskil eden alti genel baslik (teknoloji kullanimi, kimlik, sosyallesme, mekan,
tiiketim, oyuna verilen deger) altinda meydana gelmistir (bkz. EK 1).

Espen Aarseth, oyunlar hakkinda bilgi edinmek i¢in {i¢ yol 6ne siirmiistiir: Birincisi,
oyunun tasarimi, kurallart ve mekanigi hakkinda bilgi edinmek icin oyun gelistiricileri ile
konusulabilir. Ikinci olarak aragtirmact kullanicilarin oyun deneyimi ve oyunla ilgili
raporlamalarma giivenmeli ve okumalidir. Ugiincii olarak ise arastirmacinin kendisi oyuncu
olarak oyuna girmeli, oyunu kendisi deneyimlemelidir. Aaerseth, arastirmaci igin en iyi yolun
ticlinciisii oldugunu, ilk iki yontemle de birlestirirse arastirmasindan en iyi sonucu alacagini
belirtmistir (URL 9).

Arastirma konusuyla ilgili gegmisimizden bahsedecek olursak: kendimin de yabanci
olmadigi oyun sektoriiniin alt1 yasindan beri takipgisiyim. Bugiine kadar offline (¢evrimdisi)

oyunlar ve online (¢evrimigi) oyunlarin siirekli icinde bulunmus ve hatta oyun gelistirme
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cabasiyla oyun iiretim sektoriiniin de bir iiyesi olarak yeni nesil oyunlarin yasadigi devrimsel
gelisimi aciklayabilmek icin bu c¢alismaya basladim. Ilkokul dénemimde her yerde
bulunmadigindan 6tiirii sirket bilgisayarlarindan oyuna dahil oldum. Daha sonra kendi evime
bir bilgisayar edinip ayrica internet kafelerin toplu oyun agina iiye oldum. Lise donemimde
kendi kisisel bilgisayarimi kiiresel aga bagladim. Universite donemimde League of Legends
oyunu i¢in kurulan bir oyun evinin iiyesi olarak oyun alaninda tecriibe kazandim. Pokemon
Go oyunu ¢iktig1 andan itibaren; sokaga dokiilen kalabalikla birlikte ben de sokaga ¢iktim ve
oyuncularin nabzini tutmaya, onlar1 gézlemlemeye calistim. Oyunun aktif kullanicist olup
sokakta oyuncularla konustum. Insanlarin nasil bir araya gelip te oyun aracilifi ile tanistigini,
Ankara, Istanbul, Izmir gibi biiyiik sehirlerde nasil event’lara (etkinlik) katilip, baska illerden
geldiklerini ve orada sosyallestiklerini gordiim. Oyunun Tiirkiye ve Amerika resmi
forumlarina, sosyal medya hesaplarina, fanlarin olusturduklari sanal cemaatlere katildim.
Orada da oyuncularla gériisme sansim oldu.

League of Legends oyununun Tiirkiye temsilcilerinden olan Ugur “Glandal” Ulger ve
Cisil “Charmie” Cakir ile 27 Ekim 2016 giinii Konya’ya geldiklerinde, onlarla da goriisme
sansim oldu. On dort yasimdan itibaren Konya’da 8 internet kafenin uzun siireli kullanim
uyesi oldum ayrica 2 internet kafede calisarak yine oyunla igige oldum. Ayrica oyun evleri
kavramini agiklamak icin Konya ilinde Riot Games’in resmi el¢iligini alip turnuvalarin
diizenlendigi ve oyun evleri lyelerinin de katilim gergeklestirdigi “Game Park™ ve
“Discovery” internet kafelerine siirekli olarak gidip gézlem yaptim ve oyuncularla sohbet
ettim. Riot Games’in resmi yayinlari ve olusturduklart topluluklara iiye olup e-mail, Twitch
chat yoluyla sorular sordum, bilgi aldim. Selguk Universitesi ve Onsekiz Mart Canakkale
Universitesi League of Legends Elciligi ile goriisiip oyuncu topluluklariyla sohbet ederek
oyun evleri olusturan oyuncularin, sosyal yasam mekanlarin1 gorebilme ve oralara arastirma
tekniklerimi uygulayabilme firsati yakaladim. Bu anlamda konuyu katilimci bir gézlemci
olarak yakindan anlama ve inceleme sansini da yakalamis oldum.

Bu metodoloji icerisinde ¢alisma, niteliksel bir aragtirma olup, sosyal bilimlerde nitel
veri toplama tekniklerinden olan; katilimli gézlem, derinlemesine goriisme ve odak grup
goriisme tekniklerine basvurulmustur. Goriismeye katilanlar profiline gelince yas araligi
genellikle 24-27 iken bir liyenin yas1 17 olup lise 6grencisidir. Arastirmaya katilan en biiyiik
kisi de 28 yasinda olup arastirma gorevlisidir.

Oyun evleri tyelerinin Ankara’da 4’i erkek, 1’1 bayan; Konya birinci oyun evinde 6’s1
erkek, 5’1 bayan; Konya ikinci oyun evinde 6 iiye de erkek; Canakkale oyun evinde 3’1 erkek,
2’si kiz olarak toplamda 27 kisi ile gorlisiilmiistiir. Ayrica oyun evlerinde kalan fakat
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liniversitenin bitimiyle grubun bozuldugu 2’si erkek, 2’si bayan 4 kisi ile de harici olarak
internet iletisim araglariyla goriisiilmiistiir. Katilimcilarin 1°1 lise 6grencisi, 3’1 lise mezunu,
5’1 lisans Ogrencisi ve 18’1 lisans mezunu kisilerdir. Calismada yer alan kisilerin 1’1
Cumbhurbaskanligi’nda sofor, 1°i Onsekiz Mart Canakkale Universitesi Arkeoloji Béliimii’nde

arastirma gorevlisi, 10’u ¢esitli magazalarda satis gorevlisi olarak ¢aligmaktadir.

ARASTIRMANIN BULGULARI

Arastirmamiz Oncelikle kronolojik bir gegisle ilk insandan giiniimiize kadar olan oyun
kavramini teorik olarak ele almakla baslamistir. Ciinkii oyun kavrami gelisigiizel sdylenen ve
basite indirgenmis bir kavram degildir. Oyun kavraminin altinda derin bir tarih ve zihniyet
doniisiimii ile insan davraniglarinin sebebi yatmakta, kutsallik derecesine varan boyutlar
bulunmaktadir. Yeni oyunlarin geldigi yeri yorumlayabilmek icin saglam bir teorik bilginin
gerekliligini zorunlu goriip genis bir perdede vermeye calistik.

Hayatta yasayip deneyimledigimiz bir¢cok seyin, hatta belki de hayatin kendisinin bir
oyun olabilecegini hesaba katarak; farkli farkli olgularin oyunla iliskilerini gostermeye
calistik. Sonrasinda endiistriyel ¢agla beraber yasanan zihinsel, kiiltiirel, sosyal doniigiimiin
getirdigi kavramlarla oyunun nasil degistigini modern dénemde anlatmaya ¢alistik. Bu uzun
teorik bilgilerle beraber oyunda yasanilan kavramsal ve icra agisindan yontemsel farkliliklara
yer vererek oyunun modern doénemdeki kiltiirel islevlerini arastirmaya dahil ettik. Calisma;
yeni toplumsal yapiya gecisle birlikte oyunun doniiserek devam ettigi varsayimina dayandigi
icin; meydana gelen o doniisiimii de agiklamaya, yorumlamaya calistik.

Aragtirmanin asil konusu olarak; oyunun postendistriyel toplumda yeni cemaatsel
birliktelikler meydana getirdiginin, bu birlikteliklerin oyunun icra edilmesine 6zel olarak
tasarlanmis veya uyarlanmis mekanlarda olusunun onu diger mekanlardan ayirarak yeni bir
olgu yarattiZinin, ayrica bu mekanlardaki kisilerin oyun aracilifiyla sosyallestiklerinin
varsayimina dayanmaktadir.

Aragtirmanin bu béliimiinde sahada uygulanan odak grup goriismesi, milakat ve

katilime1 gozlem tekniklerinin sonuglar1 yorumlanacaktir.

3.7. Kamusal Alandan Oyunun Eve Déniisii: “Oyun Evleri”

Habermas’a gore kamusal alan; demokratik bir ortam olup devletin ve 6zel alanin
disinda kalan, vatandaslarin buralarda toplanarak kamusal tartismalarda bulunduklari,
uzlastiklar1 ve eyleme gectikleri mekanlardir. Habermas’a gore elestirel tartismalar1 besleyen

her sey kamusal alaninin sinirlarina dahil edilebilir: Kent, kahvehaneler, salonlar, edebiyat ve
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burjuva romani, mektuplar, basin kamusal alanin ve kamuoyunun olustugu mekanlar ve
araglardir (Sener, 2006: 63). Ayrica giiniimiiz internet kafeleri de kamusal alana girmektedir.
Daha onceki konularda bahsettigimiz gibi internet siteleri de yeni kamusal alanlar olarak
yorumlanmaktadir. Kamusal alanlar tartisma mekanlar1 olduklar i¢in enfirmasyona ihtiyag
duyarlar. Glinimizde enformasyonu da saglayan medya artik yeni medyadir. Bu ylizden yeni
medya bir tir yeni kamusal alan olusturuyor.

Burjuva bireylerin esit bicimde rasyonel tartismalar yaptiklar1 “ideal” kamusal alandan
19. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren devletin 6zel alana miidahale ettigi, 6zel-kamusal alan
ayrimlarmin siliklestigi, reklam ve halkla iliskilerin basina niifuz ettigi, politik partiler ve kitle
iletisim araclarinca yonlendirilen ‘goriiniisteki’ kamusal alana geg¢ilir. Burjuva hukuk
devletinin kurulmas1 ve pazar yasalarinin kamusal alana sizmasiyla akil yiiriitme faaliyetinin
tilkketim faaliyetine doniistiiglinli, bunun sonucunda kiiltiiriin endiistrilestigini ve basinin kitle
basinina doniistiigiinii belirten Habermas, kamusal katilimin yerini tiiketime biraktigini soyler
(Sener, 2006: 64-65). Elbette internet lizerinde ortaya g¢ikan kamusal alan, Habermas’in
bahsettigi alandan ayrilmaktadir. Ciinkii kamusal alanda insanlar yiliz yilize goriisiirlerken
internette mail, anlikk yazisma ve kabul edilebilirligi tartisilan goriintiili konusma soz
konusudur.

Ayrica burjuvanin kamusal alanda olmamasi, yeni kamusal alanin bir diger farkli
yamdir. Ustelik internet iizerinden yapilan tartismalar farkli cogulcu kimlikleri icermektedir.
Wilhelm’e gére sanal kamusal alanm dort unsuru bulunmaktadir: “Onceki kaynaklar” olarak
adlandirdig1 bilgisayar okur-yazarligmin gelismesiyle sanal etkinliklerin ¢ogalmasi, internet
iizerinden politik katilimla vatandaslarin seslerini duyurmasi, sanal forumlar, haberlesme
listeleri aracigiyla miizakerenin canlanmasi, yatay ve adem-i merkezi karar alma stireclerinin
islemesi (Sener, 2006: 74).

Internet kafeler de kamusal alan statiisiine girmekte ve oyun konusu iizerinden de olsa
bir tartisma ortamu, yiiz yiize iliskiler gelistirme mekani olmaktadir. internet kafeler zamanin
kahvehaneleri gibi kamusal mekanlar haline gelmis, yas segmentinde geng¢ kusagin takildigi
mekanlar olup siyasallasmamis haldedir. Buradaki tartigmalar genellikle oyun {izerinedir.
Dijital oyun kiiltiiriiniin yasandig1 bu mekanlar hem sosyallesme hem de oyun evlerinin ortaya
¢ikisina zemin hazirlamistir. Internet kafeler diinya iizerinde 90’larin ortasindan sonra olusan
mekanlardir. Ilk olarak internet ve bilgisayarin ortaya ¢ikti1 Bat1 toplumlarinda goriilmiistiir.
Acilis sebepleri bu yeni teknolojiyi daha ucuz bir bigimde saglayabilmek, insanlarin hos vakit
gecirdigi mekanlar olmasinin istenmesidir. Ilk kafeler metropol sehirlerde agilmislardir. Hatta

metropollerin islek caddelerinde acilip tutunmaya c¢alismislardir. Ciinkii gbéze carpmak ve
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miisteri toplamak zorundadirlar. Teknolojik ve dikkat cezbedici mekanlar olarak
tasarlanmiglardir.

Fakat daha sonra internet kafeler ara mahallelere, kdy ve kasabalara yayilmis, gézden
uzakta bodrum katlarinda agilir olmuslardir. Bir diger deyisle, merkezden ¢evreye ¢ekilme
strecinde, saatlik kullanim ticretleri de bu mekansal ayrismayla birlikte farklilasmaya basladi.
Bugiin herhangi bir kentte farkli sosyo-ekonomik gelir gruplarina gore hizmet veren, saatlik
erisim bedeli, mekan tasarimi ile sundugu hizmetler farkli internet kafeleri gérmek siradan bir
durum haline gelmistir (Binark ve Bayraktutan-Sitcli, 2007). Internet kafelere kamusal
alanlar diyoruz c¢ilinkii sadece bir ag lizerinden bireylerin siber uzaya giris ¢ikis mekanlari
olmakla kalmamislardir; ekonomik, toplumsal ve kiiltiirel deneyimlerin bulusma noktasi
haline gelmislerdir. Bu yiizden bu mekanlara teknotoplumsal mekanlar da denilmektedir.
Sarah Lee’nin Giineydogu Ingiltere’de internet kafe kullanim bigimleri {izerine yaptig1 bir
alan c¢alismasinda, kullanicilarin hem islevsel nedenlerle hem de toplumsal etkilesim
gereksinimini kargilamak i¢in bu mekanlara geldigi saptanmistir (Goren’den akt. Binark ve
Bayraktutan-Sutct, 2008c: 92).

Giinliimiizde internet kafenin kullanicilart genellikle genglerdir ve 6grencilerdir. Binark
ve Bayraktutan-Siitcii’niin yaptig1 bir aragtirmaya gore: Arastirmaya katilanlarin mesleklere
gore dagilimi ise su sekilde siralanabilir: 171 6grenci, 1 miithendis, 1 turizmei, 1 sigortaci, 12
issiz, 2 serbest meslek, 1 garson, 1 hemsire, 7 is¢i, 1 komi, 1 kirtasiye calisani, 1 eczane
tezgahtari, 1 oto miizik tesisat¢isi, 1 boyaci, 1 muhasebeci, 1 futbolcu, 1 marangoz, 1 asker.
Katilimeilarin bu mesleki profili, internet kafelerin en énemli kullanicilarinin $grencilerden
olusan cocuklar ve gencler oldugu olgusunu bir kez daha dogrulamaktadir (Binark ve
Bayraktutan-Sutci, 2007). Genglerin internet kafeye gelme sebeplerine bakildiginda ise
¢ogunlukla oyun oynamak oldugu belirlenmistir. Bunun diginda; internette gezinme ve sohbet
icin gelenler de var. Ayrica ekonomik durumlarina gore evde bilgisayarlari olmayan ya da
interneti olmayan ya da diisiik baglant1 hiz1 olan, belli oyunlar1 kaldirmayan ya da toplu oyun
oynama istegiyle gelmektelerdir. Bunun disinda “bir mekanimiz olsun orada bulusup
sosyalleselim”, diyerek gelen ve “buralar bizim” diyerek bir smir ¢eken gencler de
goriilmiistiir. Zamaninda kahvehanelere takilan bireyler simdi genglik grubu igerisinde mekan
olarak internet kafeleri segmektedirler.

Yine Binark ve Bayraktutan-Siitcii’niin arastirmasina gore; kent merkezinin disinda yer
alan Internet kafeler gencler icin bir cesit bulusma mekan1 olarak da hizmet vermektedir.
Ozellikle liseli geng erkekler icin okulun disinda alternatif birlikte olma mekanlarimnin basinda

Internet kafeler gelmektedir. Alan arastirmasinda bazi gengler“arkadasimi gérmek”, “kafayi
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dagitmak” gibi nedenler igin Internet kafeye geldigini sdylemistir (Binark ve Bayraktutan-
Sitcll, 2007: 248). Ayrica internet kafelerin bazilarinda, kahvehanelerde goriilen okey, tavla,
kagit oyunlar1 ya da bilordo gibi oyunlar da bulunmaktadir. Kimi kafeler ayrica yiyecek
icecek satis1 da yapmaktadir. Kendisini yenileyip “oyun kafe”si haline gelen profesyonel
girisimlerde; oyunun yaninda yiyecek icecek tliketiminin kisileri mekanlarda daha fazla
tuttugu bilinmektedir. Ciinkii oyunun yaninda Ozellikle fast food tiiketimi yaygin olarak
goriilmekte ve oyuncularin hosuna gitmektedir. Oyundan alinan hazzin arttigini ifade
etmislerdir. Hatta e-spor kuliipleri kendi isletmeleri olarak e-spor barlar agip alkollii iirtinler
ve fast food tiiketimle oyun oynama eylemini, ayrica e-spor yayinlarinin biiyiik televizyonlara
yansitilarak yiyecek-igecek esliginde bir film izler gibi tiiketilmesini saglamislardir. Oyun
evleri saha arastirmamizda goriistiiglimiiz insanlarin neredeyse tamami oyun ile yiyeceklerin
birbirini tamamladigin1 dile getirmislerdir. Bu bir tiiketim aligkanligidir. Glnlmiz
toplumlarinda sosyallesme, zaten tliketim iizerinden gotiiriilmektedir. Goriismelerden
derledigimiz bazi cevaplar su sekildedir:

“Abi normalde yemek filan yiyesim gelmiyor ben yalniz bir insanim, evde kimse
olmuyor. Isten gelince de ayni durum camm pek yemek istemiyor. Ama oyunu actigim
an illaki elin bir seyler ariyor cips, kola, biskiivi gibi seyler oyunun yanminda gidiyor
yediriyor yani.” (Z. E. 28 yasinda erkek, Konya ikinci oyun evi, lisans mezunu).

“Bak, bu oyun varsa gardas sigara da olacak ¢ips neyim de. Gitmiyor meret
bunlarsiz.” (M. F. 29 yasinda erkek, Ankara oyun evi, lise mezunu).

“Ben zaten atistirmayi seven birisiyim yemek yapmaktan kolay geliyor. Oyun
oynarken de yemek hosuma gidiyor hatta farketmeden bazen ¢ok fazla yiyorum rahatsiz
ediyor ama eglenceli geliyor o an.” (A. O. 26 yasinda bayan, Canakkale oyun evi,
lisans ogrencisi).

“Ben bayiliyorum bu ikiliye ayri bir zevk veriyor yani. Film varsa oyun varsa illa
bir seyler olacak yaninda.” (M. B. 24 yasinda bayan, Canakkale oyun evi, lisans
mezunu).

“Oliiriim lan bu ikiliye. Ashinda ben birayla filan seviyorum ama oyun igerisinde
belli bir siireden sonra hata yaptiriyor. Aslinda komik de oluyor ben ayrica yaymn
yvaptigim igin izleyenler de egleniyor. Tok olsam dahi oyun varsa bi meze olacak

yamnda yani.” (G. K. 26 yasinda erkek, Konya birinci oyun evi, lisans mezunu).

Wakeford’un ¢alismasinda da Internet kafelerde sunulan yiyecek ve igecek

hizmetlerinin kullanic1 tercihini etkileyebilecek bir etken oldugu belirtilmektedir (Binark ve
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Bayraktutan-Sutci, 2007: 249). Calismamizda verilen cevaplar ve yaptigimiz gézlemler de bu
iddiay1 desteklemektedir. Oyun evleri, internet kafelerin bir sonraki bi¢imi oldugu igin; ayni
tiiketim iligkisi ikisi i¢in de gegerlidir.

Dimitri Williams'a gore ise insanlarin bilgisayar oyunlarina bu kadar diiskiin
olmalarinin en 6nemli nedeni gittikge atomize olan modern yasamin ve mekansal olarak
parcalanan toplumsal yasamin, bireyleri sanal ortamda bir araya gelmeye yonlendirmesidir
(Bayraktutan-Siitcii, 2007: 44). Insanlar bir cemaatin iiyesi olabilmek igin cesitli alanlara
yonelmektedirler. Sennett de bu durumu belirsizliklerin ¢ok olusu, giivenin saglanamayisi,
kisinin problemleri kendi ¢ozemeyisi sebepleriyle cemaate baglamaktadir. Oyunsal bile olsa
cemaat belli islevleri yerine getirmektedir. Gengler bir donem ana akim medyada gosterildigi
gibi; gozlnl sadece ekrana dikip, tamamen hayattan kopan, etrafin1 gérmeyen, kendi tekil
diinyasinda yasayip oraya, sanal aleme hapsolmus yalniz bireyler degillerdir artik.

Internet kafelerde yapilan arastirmalarda gerek Binark, gerekse Wakeford, buranin bir
sosyallesme mekani oldugunu gozlemlemislerdir. Yaptigimiz saha arastirmasinda da amator
oyun evleri icin gecerli olan; genclerin gerek oyun oynarken, gerekse de oyundan sonra
birbiriyle iletisim kurup gruplar olusturduklari, hem bilgi hem de yiyecek icecek tzerinden
tiikketim yaptiklar1 sosyal mekanlardir. Internet kafeler sadece “gel oyna, parasii ver ve ¢ik
git” mekanlar1 degildir. Hele ki bugiin; artik kiiresel ¢apta yanki yapan devasa sirketlerin oyun
alanina el atmasiyla e-spor miisabakalarinin sponsorlari, resmi ofisleri, elgilikleri, turnuva
alanlar1 gibi statiilere biiriinmekte ve grup calismasinin 6ne ¢iktigi oyunlar iizerinden bir
toplanma mekani1 olmaktalar. Ornegin her yil icerisinde birkag kez bélge turnuvalari ve
Tiurkiye Kupast Turnuvalar1 diizenlenmekte, bolgelerin  birincileri  belirlenmis olan
sehirlerdeki internet kafelere gelerek kendini sanal alemde gdstermeye, statii kazanmaya, Un
yapmaya, meslek edinmeye, yurtdisi turnuvalarina gitmeye hak kazanmaya, profesyonel e-
spor takimlarina secilebilmek i¢in; buralara gelip hem yeni arkadaslar edinmekte, hem de
oyun firmasinin ekibiyle tanigmaktalar.

Oyun {izerine soylesiler, fikir alis verisi, sikayet, istek ve 6nerilerin iletilmesi, oyunun
oyuncu uUzerindeki etkisinin o6l¢ilmesi, genel nabiz tutma, oyunculari eglendirmek ve
hediyelerle motive etmek, miisteri kitlesini elinde tutup yayabilmak i¢in bir takim etkinlikler
yapilmaktadir. Ankara ve Canakkale oyun evi Uyeleri oynadiklar1 son oyun igin harcama
yapmadiklarm belirtmislerdir. Konya birinci oyun evinde O. K. toplamda 7 bin TL harcama
yaptigim1 sdylemistir. G. K. ve M. S. A. toplamda 500 TL harcama yapmislardir. Diger
tiyelerden ti¢li; cok diisiik ve belirtilmesi gerekli olmayan miktarlarda para harcamislardir.

Konya ikinci oyun evinde Z. E. toplamda 2 bin TL harcama yapmistir. M. U. toplamda 500
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TL harcama yapmustir. Diger iiyeler harcama yapmamiglardir. Harcalarin aylik degil diizensiz
olarak yapildig1 belirtilmistir. Bu konuda bazi oyuncularin goriisleri sdyledir:

“Beni kardesim frenlemese ben elimdeki tiim parayt buraya yatiririm. En son LOL
oynamistim iste, hala oynuyorum ger¢i. Su ana kadar 7 bin lira filan yatirdim bu oyuna.
Diger oyunlari da saysam, dur bakalim... 25 bin lira filan yatrmisimdyr. Oyunun
getirdigi yenilikler tabiki onemli bu konuda. Bazen biraktigim bir oyuna yeniden
basladigim oluyor, o zaman da para verip digerlerine yetismem gerekiyor. Oyun patch
(vama, giincelleme) yapmazsa sikar bi yerden sonra, ben de birakirim. Para yatiran,
yatirmayan arkadagslarla bi fark olmuyor aslinda goriismemizde. Birlikte oynuyoruz
yine.” (O. K. 26 yasinda bayan, Konya birinci oyun evi, lisans mezunu).

“Ben oyuna pek para vermem ama parasiz halde en iyiye oynarim. Hatta boylesi
daha iyi ¢lnkil para veren insan kolay yoldan bir yere geliyor ben emegi, siiriinmeyi
seviyorum ve bu halimle onu gecersem iste o zaman profesyonellige gidiyorum
demektir. Son oynadigim oyuna 500 yatirdim ama toplamda da zaten bin lira filan
vermisimdir oyunlara. Dedigim gibi bazen o kadar giizel seyler geliyor ki oyuna, benim
oyun zevkimi arttirtyor. Gorsel zevk te onemli sonugta, oyun bi tatmin diinyasi sonugta,
beni baglarsa kendine ona her destegi veririm ama segiciyimdir. Para verenle
vermeyeni oynarken ayirmam birlikte oynariz yine. Bi oyun eger miikemmel bir sey
yaparsa o zaman para veririm tabi acimam. Mesela LOL’de kostiimler bazen
olaganiistii oluyor, emege saygr hakkediyor diyve veririm parayi. Sadece liizumsuz
harcamam.” (G. K. 26 yasinda erkek, Konya birinci oyun evi, lisans mezunu).

“Ben oyunda haksizlik varsa dengelemek icin para veririm ya da ¢ok hosuma
giden bir item olursa ona para veririm. Diizenli para yatirdigim da oluyo ama hep ayni
miktar degil tabi. Oyunda item’lar, kostiimler ya da giris parasi olarak verdigim oldu.
Kendini sevdiren oyun paralart kapar tabiki, bir siirii insan var para yatiran. Yama
filan ¢cok Onemli bu konuda. Para veren adami da oynarken se¢mem ¢iinkii kotii
oyuncular da para verebilir, oyunculuga gére muamele yaparim ben. Su ana kadar ¢ok
yatirdim oyunlara ama ¢ok da kazandim.” (M. S. A. 17 yasinda erkek, Konya birinci
oyun evi, lise ogrencisi).

Verilen cevaplardan anlasilmaktadir ki; oyunlarin yaptiklar etkinlikler, yenilikler
oyunculari harcamaya itebilmektedir fakat bu durum diizenli bir istatistige dayanmamaktadir.
Ayrica oyuna para yatiran ve yatirmayan oyuncularin sosyallesme ortamindaki yerlerinin
farkl1 olmadig1 goriilmiistiir. Yani oynarken oyuncular partnerlerini; birbirinin oyuna para

yatirip yatirmamasina gore segmemektedir. Oyunlarin hepsi ayn1 biiylilemeye sahip degildir
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ama bazi oyunlar o kadar biiyiik etkiye sahiptir ki; ugruna biiyiik paralar yatar, soygunlar
yapilir, yaralama ve hatta 6liime bile gotiirebilir. Oyuncu oldugumuz lise doneminde Konya
Onciil Net Kafe’de bir oyun karakteri karsiliginda oyuncularin son model cep telefonunlarini
ve hatta altlarindaki otomobillerini takas ettiklerine sahit olmustuk. Oyunlarin biiyiisti miisteri
kitlesini kendine baglayip gayri resmi bir pazar olusturmaktadir. Bazi oyunlarda klan
sisteminin getirdigi kurallar ¢ercevesinde oyuncular sosyallesme ortamlarinda para yatiran ve
aktif oyuna giren kisileri tercih edip digerlerini klana almazken, kimi oyunda da bu durum
gbozlemlenmemistir.

Ayrica kiifiirsiiz fair play oyuna ¢agri, e-sporun iyilestirilip oturmasi i¢in genglerin
disipline edilmelerini bile saglamaktadir. Ornek vermek gerekirse Konya Game Park ve
Discovery e-spor kafelerinde yaptigimiz haftalik gézlemler de; kiftr eden bir oyuncu orada
uyariliyor ve hile yapan kisiye de hilenin de ne kadar kotii oldugu soyleniyor. O samimiyet,
kigileri oyun firmasinin ¢izdigi ve saglamaya caligtigi “aile” tablosu igerisinde; hile yapan,
kiifiir edenler o samimiyetten atilacaklarmi diisiiniip kendi kendilerine bir denetim
mekanizmasi olugturmasini sagliyolar. Oyuncularin turnuva esnasinda agizlarindan ¢ikacak
olan kelimeler, asir1 tepkiler ilk turnuvalara gore giderek diismiis ve bu durumda gozle
goriiliir bir fark vardir. Bir oyuncu yanlis bir laf etse, hemen digerleri tarafindan uyariliyor ve
o anki giizel atmosferin bozulmasi onleniyor. “Bizim mekan” algis1 cemaatlerin, kabilelerin
yasadig1 topraga tekabiil etmektedir.

Oyuncular, kafeleri sahiplenmis ve kendi yuvalart gibi elinde tutup, imajlarinin
sarsilmasini istemiyorlar. Bu yilizden birbirlerini siirekli uyararak fair play bir oyun mekani
sergilemek istiyorlar. Oysa mekan onlara ait bile degil. Turnuvalar {icretsiz yapiliyor ve o giin
kafe sadece turnuvalara girecek kisiler igin kapatiliyor. Ekipler bu ugradiklar1 kafeleri videoya
alarak genclerin ve kafenin de tanitimni yapiyorlar ve e-spor ailesi genislemeye bagliyor.
Oyunun ilk ¢ikisindaki oyuncu kitlesinin davranigsal pratikleri ile suanki halleri arasinda
biiyilk degisimlerin yasandigi gézlemlenmistir. Artitk oyuncular hem oyuna hakim, hem
kurallarina hakim, hem de nasil davranmasi gerektigini daha iyi biliyorlar ve e-sporun
Turkiye’de oturmasi igin daha bilingli davraniyorlar. Bunlarla beraber ekonomik durumunu
saglayabilenler de oyun evlerini kurmaya bir vesile edinmis oluyorlar, ¢tinkli oyuncu Kitlesi
internet kafede hazir bulunmaktadir. Ayrica, biiyiik kentlerdeki Internet kafeler dzellikle is
adamlar1 ve beyaz yakali ig giicli tarafindan mobil ofis olarak kullanilmaktadir. Orta 6lcekli
kentler ve kiigiik kentlerde ise Internet kafelerin yayginlasmasi, buralarda yasayanlarin bir
anlamda “smnirlarindan disar1 ¢ikma” ve yeni teknolojinin sundugu bir takim yeni

toplumsallasma olanaklarini tecriibe etme istemlerinden beslenmistir. Ozellikle, smir
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kentlerinde gdoc¢menlerin veya miiltecilerin varligindan dolayr Internet kafe isletmek
kahvehane isletmenin yeni bir sekline doniismiistiir (Binark ve Bayraktutan-S(tcu, 2008c: 92-
93).

Erding Iyikul’un (Riot Games Tiirkiye Halkla Iliskiler Miidiirii) Kanal 24’te yaymnlanan
“Tikirt1 Gazetesi” programinda verdigi bilgiler 1s181nda e-spor oyuncularinin egitimli bir kitle
olmasi oyun i¢inde ve cemaat bazinda biiyiikk sikintilarin yasanmasini 6nlemektedir. Saha
aragtirmamizda da goriilecegi lizere oyuncularin tamami en az lise egitimi gérmiis kisilerden
olusmaktadir. Oyun o kadar ciddi boyutlara ulagsmaktadir ki Amerika’da diizenlenen dlinya
kupasi e-spor turnuvasina katilan tim sporculara, Amerika olimpiyat sporcularina verdigi
“Atlet” olma belgesini vermistir. Ayrica Tiirkiye’de tek lisanshi e-spor turnuvasi yapan firma
Riot Games’tir. Oyuncular da Genglik ve Spor Bakanliginca e-spor lisansi alabilmektedir.

Oyuncu kitlesi sadece League of Legends i¢in 70 milyon civarindadir. Diinya kupasi
2014’e katilan izleyici sayis1 15 binken, internet iizerinden izleyen sayisi 36 bin olarak not
diistilmustiir (bkz. Resim 83). Amatoér oyuncularin oynama saatleri genelde aksam 8’den
sonraya denk gelmektedir. Bayan oyuncu sayist %3-4 civarinda oldugu belirlenmistir.
Oyuncular yoga ve masajlarla konsantrasyonlarini arttirmaya caligmaktadirlar. Kendini
kanitlayan oyuncular diger takimlar tarafindan transfer edilmek istenmektedir. E-spor
oyuncusu olmak oyunu yagsam tarzi haline getirmek demektir. Sadece League Of Legends
oynayip 2014 turnuvasi i¢in bagvuran Tirkiye’den 6 bin takim oldugu belirlenmistir. Her
takim da 5 asil 2 yedek oyuncudan olustugu diisiiniildiigiinde turnuvaya katilmayan fakat
oyunu oynayan bir ¢ok insan baz alindiginda aslinda e-spor oyuncularinin Tiirkiye’deki yeri
biraz olsun anlasilmig olunur. Oyunun ciddiyetle oynanmasi kisilerin oyunun evreni
tarafindan kusatilmasiyla ve oyundan gelen yogun enformasyonla, sanal veriler neticesinde
evreni fiziki mekana tagimaktadir. Kimi zaman oyunculara halen oyunda olduklar1 hissini
verebilir. Evrenin sadece bilgisayar ekraniyla smirli kalmayip odayr kusatmasiyla her kdse
oyun kokar ve oyuncularin gerg¢ek diinyasi olur.

E-spor oyunlarimin iireticileri oyuncu kitlesini tutabilmek ic¢in yonlendirdikleri cemaat
bicimlerinde yapay bir aile modeli {izerinde galisirlar. Klasik cemaat ruhunun bir nostaljisini
kullanarak, kurumun devamini ve basarisin1 saglamaya c¢aligmaktadirlar. Ailelerinden ayrilan
genglere eskisini unutturmaya galisan yeni bir aile modeli 6nermektedirler. Onlarin basinda
babalar1, yani koclari vardir. Ihtiyaglarim giderir, en sevdikleri hobileri olan oyun’a
profesyonellik ¢er¢evesinden bakarak kizmaz ve aksine tesvik ederler. Gengler genelde aile
icinde hobilerinin ciddiye alinmadiklarini diisiindiikleri i¢in, bu aile modeli onlara ¢ekici gelir.

Zaten bu hobi sayesinde burdalardir. League of Legends oyunun yayinladigi profesyonel
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oyuncularin belgeselleri incelendiginde; onlarla yapilan roportajlarda, ilk basta aileleri onlari
desteklememis, onlar kendi cabalariyla internet kafelere kagmislar, evden atilan dayak yiyen
oyuncular dahi olmustur. Kafede kesfedilip takima alinmis ve simdi 6z ailesi desteklese de
sanal ailede yagamakta ve orada bir meslek edinmis, evden ayrilmis durumda olmaktalardir.

Calismamizin giris boliimiinde belirttigimiz gibi oyun evlerine {izerine olan bu
aragtirmamiz da kavramsal bir karisiklik yagamamak i¢in sunu belirtmekte fayda vardir: Oyun
evleri (gaming houses) bu iki dalda incelenmelidir; profesyonel ve amator olarak. Bizim
caligmamizda saha ¢alismasi ii¢ farkli ilde, dort farkli amatér oyun evinde yapilmistir. Bu
yuzden oyun evlerinden genel anlamda bahsetmek her iki oyun evi tlrini de kapsarken, dzel
olarak gecen bahisler de amator oyun evleri anlagilmalidir. Yeri geldiginde profesyonel oyun
evleri belirtilerek karisikliga diisiilmemesi i¢in ayrima gidilmistir.

Oyun evleri ilk olarak Ozellikle geng ve Ogrenci kusagi kapsamakta; onlarm kendi
imkanlariyla olusturduklar1 amatér bigimde bir sosyallesme ve oyun oynama mekanlaridir
(bkz. Resim 4). 11k basta oyuncular bilingli bir sekilde oyun evlerini yaratmamislardir. Ciinkii
icerisinde her tirli aktivite ve oyun tiriini almakta ve sinir ¢izilmesi zor bir hale
doniismektedir. Fakat daha sonra Counter Strike gibi oyunlarin turnuvalarinin baslamasiyla,
oyuncularin bir araya gelip antreman yaptiklar1 mekanlar olmuslardir. Bu islevi ilk olarak
internet kafeler yerine getirmekteydiler. Fakat kafeler belli bir Ucrete tabi, etrafta bir cok sesle
ve farkli yaglardan insanlarla kusatilmig durumda, rahatsiz ve 6zel alanin ihlal edildigi
mekanlardi. Saglikli bir antreman yapmak pek miimkiin degildi. Bu yiizden 6grenci olup ta ev
tutan genglerle ya da ailesi ile yasayip kendi odasini kullanan gengler turnuvalar i¢in antreman
yapmak maksadiyla bu mekanlarda diizenli olarak bulusmaya baslamislardir. Ev; glvendir,
rahatliktir, iicreti yoktur, 6zel alandir, oyunun biiyiisii daha 1yi yasanir, konsantrasyonu daha
iyidir, kamusal alan gibi herkesin girip ¢iktig1, rahatsiz edici tiplerin oldugu, bozuk seslerin
ciktigi bir mekan degildir. Bu yiizden oyun oynamak amaciyla amatdr oyun evlerinin
temelleri atilmigtir.

Arastirmamiz igerisinde; oyun oynamaya baslama yaslar1 olarak erkek oyuncular
genellikle 14 yasin1 yasini gosterirlerken M. S. A. 8 yasinda, Z. E. 8 yasinda ve G. K. ise 6
yasinda basladigin1 belirtmistir. Bayan oyuncular ise genellikle 16 yaslarinda oyuna
baglamiglardir. Oyuncularin hi¢ biri bagimli oldugunu ifade etmemistir fakat Z. E. ve G. K.
bagimlilig1 farkli ifadelerle kabullenmislerdir. Erken yasta oyuna baslama ve hakimiyet
kurabilmek de bu oyuncular i¢cin oyun hakimiyeti ve profesyonellesmeyi hedeflemelerini
saglamistir. Profesyonel oyuncu olmak isteyen oyuncular, oyun ortami ve sosyal iligkilere

ciddi bir bicimde deger vermektedirler.
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E-spor miisabakalar1 gelisip kuliiplerce profesyonel oyuncular tutulup bu isi bir meslek
haline getirdiklerinde; isin igine rekabet girmis ve firmalar oyuncularina 6zel sadece oyun
oynamak amacli profesyonel oyun evlerini kurmuslardir. Oyun evlerini ilk kuranlar sirket
araciligiyla veya amaciyla kurmadi ama sirketler daha sonra oyun evlerinin kurulmasin
desteklediler. Bugiin aratildiginda sadece profesyonel oyun evlerinin bilgilerine ulasilsa da
aslinda amator olarak baglamig fakat ad1 konulmamis bir olusumdur bu. Profesyonel camiada
yerini bulmasmin ardindan oyun evleri kavrami literatiire girmistir. Aslen kumarhane
kelimesinin bir uzantisidir. Ciinkii oralarda da oyun oynanip bahisler donmektedir. Oyun
evleri buglin e-spor ile ayrilmaz bir bigimde anildigindan dolay1 bir yatirim, bir bahis yani
kumar ortamidir. Profesyonel oyun evleri sirket, kuliip ve sponsorlarin tuttugu, tiim
masraflarini karsiladiklart mekanlardir. Oyun evleri sabit kalir ama oyuncular degisir. CUnku
buras1 bir tiir ofistir. Oyun ise doniismiistiir. Oyuncunun tiim ekipmanlari donanim sektoriinde
biiyiik markalarin {irlinleriyle donanmistir. Oyun oynama eyleminin bozulmamasi, oyun
evreninin sarsilmamasi, en ufak saniyelik bir kopusun bile yasanmamasi i¢in her tiirlii
ekipmanin ve teknolojik {iriiniin en iyisi alinmaktadir. Oyun evleri sirketler i¢in bir kazang
kapisidir fakat amatdr oyun evleri daha ¢ok eglence ve sosyallesme amaclhdir.

Profesyonel evlerde kog, menejer, oyun analizcileri ve takim iiyeleri birlikte yasarlar.
Yukarida da bahsettigimiz gibi internet kafelerden, turnuvalardan, oyun igerisindeki
puanlarindan, 6zmedya yayinlarindan veya oyunlarin izin verdigi takdirde solo-q oyun
bicimiyle taninan gengler bir anlasma imzalayarak ailelerinden ayrilip bu evlerde yasamaya
baslarlar. Solo-q aslinda kisinin kendi evinden tek basina girebilecegi bir oyun tarzidir. Bu
oyun bi¢iminde takim diinya iizerinde diger oyuncularla rastgele olarak olusturulur. Bu
oyunlarda 1yi oynama reflekslerine sahip oyuncular, ayn1 oyunda profesyonel oyunculara ya
da kullip tiyelerine denk gelerek yeteneklerini sergilediklerinde kesfedilmis olurlar.
Profesyonel oyun evlerinde kurallar vardir ve bir imza karsiliginda bu hizmetlerden
yararlanilir. Evler mekansal agidan ileride incelenecegi i¢in su kadarini sdylemek gerekir ki;
burada sadece oyun vardir. Etrafta olan her sey kisiyl oyuna yonlendirir. Burast bir kamptir,
antreaman sahasidir. Oyuncular olabildigince az esya ile buraya gelip oyun sezonu bitene
kadar burada caligirlar yani oynarlar. Turnuva basarilari ile kuliiplerinin ismini yliceltmeye ve
kazang elde etmeye calisirlar. Transfer olurlar, atilirlar. Futbol kuliiplerinde olan her sey
burada parmaklarin ucunda gergeklesmektedir.

Profesyonel oyuncularin yas dilimi 14-26 gibi bir araliktadir (bkz. Resim 87). Bunun
disindaki oyuncular genellikle bu evlere kabul edilmezler. Evlerin kendince kurallari, yatis

kalkis saatleri, beslenme bigimleri bir plana goredir. Amator evler ise profesyonel evlerin
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kurulmasindan sonra daha 6zendirici hale gelmis ve oyun evi adi altinda eldeki tiim imkanlar
kullanilarak gelistirilmistir. Gengler iniversiteden arkadaslariyla, internet kafeden,
mahalleden ya da oyun igerisinde tanisip baska bolge veya sehirlerden bir araya gelerek bu
evlerde kalmakta ve oyun oynamaktadirlar. Amator oyun evlerinin kendi i¢inde bir kuralinin
olup olmamasi o evin sahibine baglidir fakat profesyonel oyun evlerindeki gibi sert ve kati
kurallara dayanmaz, esnektir ve bir anlasma, imza yoktur. Disaridan baska arkadaslar davet
edilebilir ve hatta bagka insanlara 6gretmek ve cemaati genigletmek hoslarina gider. Fakat
profesyonel oyun evlerinde oyuncunun ailesinden birinin ya da sevgilisinin, arkadaginin eve
gelmesi dahi belli bir kurala goredir, gelisigiizel yapilamaz. Her iki oyun evinde de tlketim
hizl1 tiikketilen gidalarla saglanir. Bunu hem oyun oynama aligkanligi, hem yemek kiiltiirii hem
de maddi durum belirler.

Profesyonel oyun evleriyle amatdér oyun evlerinin oyun ciddiyeti ayni1 degildir. Amator
oyun evleri i¢erisinde ciddiyeti barindirsa da bu durum esnektir kisiye 6zeldir. Amator evlerde
yas sinir1 arkadaglik tercihlerine baglidir. Meslek ve egitim durumu genellikle 6grenciligin
tamamlanmadigr ya da yeni bittigi durumlardan otiirii ¢ok fazla farklilik gostermez.
Profesyonel oyun evlerinin igerisinde sosyallesme yok demek yanlis olur ¢iinkii oyuncular da
kendi aralarinda bir takim aktiviteler yapmakta ve takim ruhunu kazanabilmek i¢in birbirlerini
iyi tanimaya calismakta, beraber vakit gecirmekte ve sosyallesmektedirler. Oyun evleri
kavraminin iyi anlasilabilmesi i¢in hem oyunun yasadigi degisim, doniisim bilinmeli, hem
dijital ve online oyun kiiltiirii bilinmeli, bununla birlikte yeni medya kavrami ve topluluk
kurma bigimlerinin bilgisi okunmali, agon kavrami ile e-spor kavraminin yansimalari
goriilmeli hem de oyun evlerine gelene kadar oyunun oyuncu ile bulustugu mekanlarin
doniistimii iyi bilinmelidir. Oyunun post endustriyel diinya da tek bir ortak nokta Gzerinden
nasil kabileler olugturdugunu, oyun evleri kavrami iyi bir bigimde agiklamaktadir.

Anderson’un hayali cemaat kavramina bakisinda; ayni gazeteyi okuyan insanlarin
birbirini gordiiklerinde ayni cemaatin i¢inde olduklarini hissetmeleri s6z konusudur. Burada
bir cemaat gorinurde yoktur fakat aymi ortak noktadan, ayni enformasyonu tliketmeden
kendilerinin bir grup olduklarini hayal ederler. Oyun evlerine potansiyel iiyeler de ayni
sekilde ortak oyunu gordiiklerinde ayni diinyayr paylasircasina diger tiim anlagmazliklar
kenarda birakip ayni evren iginde bir cemaat olabileceklerini hayal ederler. Oyun evlerinde
birlestiklerinde de bu cemaatin mekansal boyutunu fiziki ortamda yaratmis olurlar.
Birbirlerini ayni tarz seylerden hoslanacaklarini hayal edebilirler fakat her insan tek bir ortak
konudan &tiirii toplandigi icin kultirel ve kisisel ozellikler olarak benzer olmayabilirler

aslinda. Dijital oyun tiiketicileri ayn1 oyunu oynamasa bile diger tiiketicilerin kendisini
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anlayabilecegini diistintirler. Ciinkii dijital oyun kiltiiriini almislardir bir kere. Bu konuda
fikrini beyan eden oyunculardan bazilarinin séyledikleri sunlardir:

“Her insan oyuna saygi duymuyor, hatta ¢ogu bu isi ciddiye almiyor ve alanlara
da ‘bos insan’ olarak bakiyor. E béyle diistinen insanlarla yani ¢ogunlukla anlasmam
pek miimkiin degil, hatta hi¢ miimkiin degil. Ben oyun konusunu ciddiye alirim, oyun
icin kalp kirabilivim —eger ciddiye alimp saygr goremezsem-. Ama adam oyuncuysa,
herhangi bir oyunu severek oynuyorsa o insan sana herkeste olan gozlerle bakmaz.
Adam biraz da olsa anlar seni. Belli bir ortak alan, dil bulmus oluruz kendimize. O
yiizden oyuncu olsun ¢amurdan olsun.” (G. K. 26 yasinda erkek, Konya birinci oyun
evi, lisans mezunu).

“Bence iki tip insan var: oyuncu ve oyuncu olmayan. Iste biri beni anlarken,
digeri anlayamiyor. Bunu iistiinliik gibi saymiyorum herkes esit ama anlagma seklimiz
farkl. Iletisim kuracaksam biriyle, oyuncu oldugunu anlayinca daha bir yakin
hissediyorum kendimi mesela, konu bulmak kolay oluyor, iyi arkadas olabiliyoruz.
Mesela ¢ay ocaginda birinin iistiinde LOL karakterlerinin resimleri vardi, aha dedim
bizim ekipten bu da. Cocukla direk konuya girebildim oysa tanimiyorum bile,
tersleyebilir bile bir baska insan ama arkadas olduk direk.” (Z. E. 28 yasinda erkek,
Konya ikinci oyun evi, lisans mezunu).

“Bazen kafeye gidiyoruz oyun oynuyoruz, tabi kafeye bizim okuldan sevmedigim
kisiler de geliyor. Bir bakmissin aymi takima diigmiisiiz. Cocugu sevmiyorum hatta
kavga ettigim kisiler bile olabiliyor bunlar ama oyunda ben pislik yapmam. Adam gibi
oynuyorum onunla, takim oluyoruz sonugta, kisgisel bir mesele degil bu.” (M. S. A. 17
yvasinda erkek, Konya birinci oyun evi, lise 6grencisi).

“Takildigimiz mekanlarda otururken bir ¢ok kisinin sesi de bize geliyor tabi dogal
olarak. Bazen benim oynadigim oyunla ilgili birkag¢ kelime duyunca direk déniip o
kisilerle tanigryorum. Bilmiyorum ¢ok gicik tipler degillerse, soyle bir siiziiyorum ve
sonra anlasabilecegimize inaniyorum. Genelde de arkadas oluyoruz zaten onlarla. Ayni
oyunu oynamak aradaki baglar: saglyor bence, bunu defalarca yasadim ciinkii.” (O. K.
26 yasinda bayan, Konya birinci oyun evi, lisans mezunu,).

Yayin araciligiyla bagl olduklart bu okur-yoldaslar, kendi diinyevi, tikel ve goriiniir
gorinmezlikleriyle ulusal olarak hayal edilen cemaatlerin nivelerini bicimlendirirler
(Anderson, 2015: 60). Yani oyun diinyasinda da dergiler, videolar, fan sayfalari, forumlar,
hikayeler, streamler, cosplayler, animasyonlar, parodiler, topluluk siteleri, haberler, sosyal

medya hesaplari kisilerin hayali olarak bir oyun cemaati yaratmasinin bugiin hala aktdrleridir.
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Oyle ki kimi oyunun herhangi bir hikayesi, gercege dayali yasanmishigi bile yokken
Hollywood ve Japon ve Kore sinema sektdriinde filmleri vardir. Bunlar dijital oyun
kiiltiiriniin  anlaticilari, yayicilari, yeniden {ireticileridir ve insanlar bunu tiiketirler,
kilturlenirler, ortak paydadan cemaate dahil olup onu tilkketimle ayakta tutarlar.

Oyuncular oyuna dair takiplerde bulunarak, bazi yaymlar1 izleyerek bir cemaat
olustururlar. Ayni oyuna dair olmasa da bu yaymlar1 takip edenler birbirini tanircasina
iletisime gecebilmekte ve hayali de olsa bir cemaatin iiyeligini yapmaktadirlar. CUnku
bahsettigimiz gibi ayn1 enformasyonu tiiketmekte ve dijital kiiltiirii almis bulunmaktadirlar.
Ankara oyun evinden S. N. ve E. T. oyun haberleri, internet siteleri ve dergilerini takip
etmektedirler. Canakkale oyun evinden C. B., O. E. ve K. C. internet sitelerini takip
etmektedirler. Konya birinci oyun evinden M. S. A., G. K., O. K., D. A. internet sitelerini
takip etmekte; D. A.,, M. S. A. ve G. K. ayrica haberleri ve 6zmedya yayinlarin1 da takip
etmektelerdir. Bunun disinda M. S. A. ve G. K. forum siteleri, dergilere iiye olmuslardir.
Konya ikinci oyun evinde tiim iiyeler haberleri ve dergileri takip etmektedirler. Ayrica Z. E.
ve B. C. de 6zmedya yayinlarini takip etmektedirler.

Calismamiza katilan tim oyuncular siki oyuncu kategorisine girmektedir. Yalnizca
Canakkale oyun evinin oyun pratikleri; bu durumu giindelik ve siki oyuncu arasinda agilmasi
gereken bir kategoriye ihtiya¢c duymaktadir. Oyuncular gerek taktik gerekse de son
gelismelerden haberdar olmak, oyuna destek ve gorsel hazza maruz kalmak i¢in bu yayinlari
takip etmektedirler. Yayincilik yaparak; para kazanabilme, (in sahibi olma, oyun aleminde bir
sanal kariyer yaratabilmek i¢in de yayin diinyasinin i¢ine girmislerdir. Devir fenomen olma
devri olarak nitelendiginden, her oyuncu ayr1 bir diinya olarak ekranlarin karsisina
gecebilmekte ve yenilikler getirebilmektedir oyun diinyasina. Daha ¢ok siki ve profesyonel
oyuncular bu yaymlari takip edip, icerisinde yer almaktadirlar. Halk arasinda kullanilan “ayn1
alemin ¢ocuklartyiz” tabiri bu diinyada dijital kiiltiirle kiiltiirlenmis oyuncu ve seyirci Kitlesine
denk diismektedir. Yayinlar hem bir cemaatsel yapiyr tiikketimle olusturmakta hem de
sosyallesmelerinin bir aracit olmaktadir. Yayincilarin ve dogal olarak oyun firmalarinin fan
gruplarini olusturma da bu tiir yaymlar énemlidir.

Dil bir cemaatin olusumunda en énemli unsurlardan biridir. Dil, iletisimi saglamakla
kalmaz aym zamanda aktarilagelen tarihtir de. Ozellikle eski dillerin yeniden diriltilip
gecmise ait mitolojik hikayeleri daha gizemli, daha c¢ekici bir havada yeniden yaratmasi;
topluluklart meydana getirir. Dilin  unutulmuslugu, eskiligi, silikligi onu yeniden
canlandirmak, kesfetmek, eskilerden haberler almak, yasananlar1 6grenmek isteyenlerin ortak

noktasi, cemaatin kurucu ilkesidir. Oyun da ayni sekilde kendine has bir dili ile belki yoktan

165



varolmus ve sahte bir tarih yaratarak insanlarin bunu okumasini, anlamaya g¢alismasini ve
zihinlerinde, hayal giiglerine birka¢ gorselle destek olacak sekilde mekanlart komple
canlandirmalarin1 saglayarak o diinyanin cemaatlerini yaratir. Mesela LOL’de; Bilge Water
isimli bir ada olusturuluyor ve oradaki yasam, efsanelere konu olup diger oyun karakterlerinin
hikayelerinde kendini bulmakta, oraya ait ata sozleri, terimler kullanilmakta ve insanlar
bunlar1 okurken o diinyanin dilini kiiltiiriinii kapmis olmaktalar. Bir ¢ok LOL oyuncusu;
ozellikle kiz oyuncular da hikayeye onem verme, hikayeyi okuduktan sonra oyuna baglamis
olma durumu vardir. ilk basta anlamsiz ya da karisik gelen oyun, hikaye sonrasinda bakis
acisin1  degistirmis, meseleye kokten hakim olmuscasina ayni zamanda kadim tarihini
meraklandirarak kisileri oyun diinyasina dahil etmistir. Bu konuda benzer fikirleri ifade eden
katithmeilar: M. S. A, M. K, G. S., O. K., M. A. K, M. O., M. B., S. N. olmuslardur.
Kimisinin de oyuna baglama sebebi direk hikayeler olmustur.

“Ozlem beni oyuna cok dahil etmeye calistt ama ben genelde pek oyun
oynamazdim. Sonra baktim oyundaki karakterler, tipleri, hikayeleri ¢ok hosuma gitti.
Nerdeyse tiim karakterlerin hikayelerini bilirim ben. Bu siirsel bir dinya gibi mistik bir
bicimde yazilmis, kitap okumayr da sevdigim igin beni icine ¢ekti direk. Oyuna oyle
baslama karari aldim.” (M. K. 24 yasinda bayan, Konya birinci oyun evi, lisans
mezunu).

“Aylin bana oyunu gosterdiginde ilk baktigim gsey hikayeler oldu. Benim
béliimiimle de alakali oldugu icin, ben Ingiliz Dili ve Edebiyati okudum, siirekli eski
sahsiyetlerin hikayeleri ile ilgilenirdik. Baktim oyun da eski diinyaya yonelik ve
hikayelerle dolu, benim hosuma gitti basladim bende.” (M. B. 24 yasinda bayan,
Canakkale oyun evi, lisans mezunu).

Oyun dili sihirli kelimelerle doludur. Bir toplu tasima aracinda dile getirilen oyunsal
terimi direk algilayarak o cemaatin bir iiyesi oldugunu hatirlayan kisiler mevcuttur. Ctnku dil
baglamdir, ayn1 zamanda bagdir; insanlar1 topluluklara baglar. Oyun dilini anlamayanlar,
oyuncular tarafindan pasif bir sekilde dislanmis oldular; ¢linkii anlamsiz onca terim canlarin
sikar ve gitme istegi uyandirabilir. Sevgililerle yapilan miilakatlarda sirf sevgilisini
anlayabilmek, onun diinyasini, arkadaslarmin dilini ve yasam tarzin1 dgrenebilmek, hatta
iligkilerini devam ettirebilmek i¢in oyunu 6grendigini dile getirmistir calismamiza katilan
oyuncular. Bunu iki katilimeimiz su sekilde ifade etmislerdir:

“Sevgilimle ortak noktamiz pek yoktu ilk tamistigimizda ama oglan deli gibi oyun
oynuyordu. Bende gayret edip onu anlayabilmek istedim, onun diinyasini tanimaya

calisiyordum. Bazen oyuna benden ¢ok onem veriyordu bir de baska kizlarla
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oynuyordu. Ben o durumda iiziiliiyordum ve kendimi dislanmis hissediyordum. Sessizce
o oynarken oturup duruyor ve sikiltyordum. O yiizden bende o ne seviyorsa o alana el
attim. Mesela Japon animeleri izlemeye basladim, LOL oynamaya bagladim onun igin.”

(4. O. 26 yasinda bayan, Canakkale oyun evi, lisans érencisi).

“Ben nerdeyse tiim sevgililerime oynadigim oyunlar: 6gretmeye calistim. Iyi de
oynar oldular ha, benimle miicadele edecek dereceye gelen biri vardi. Sirf benim igin
baslamis oldular, ben de sevgilimle birlikte oynamak istemisimdir hep. Her daim
tercihim aymidir, oyunu tistte tutarim ve bizim anlasabilmemiz i¢in bir ortak nokta bu
olmali.” (Z. E. 28 yasinda erkek, Konya ikinci oyun evi, lisans mezunu).

Anderson’un bahsettigi gibi ulus hayali cemaatini olusturan ve ona ge¢misini, ortak
baglarini, tarihini veren, bu birlikteligi betimleyen ve yeniden iireten, hayran birakan ve
muhafaza ettiren bir unsur da miizedir. Oyun diinyasinin da bu unsuru kendince olusturup
doniistiirmesi online oyunlarla gecikmemistir. Comic-con tarzinda Gaming-con’lar, cosplay
partileri, E3 gibi oyun tanitim fuarlar1 ve etkinlikleri dijital diinyanin miizeleridir. Orada oyun
icindeki nesneler, karakterler, diinya 6geleri ve hikayelerine dair her sey sergilenerek bir tarih,
bir hatirlatma, ortak bir bulusma ve oyun cemaatinin yeniden dretimi s6z konusudur. 2-5
Haziran tarihleri arasinda Ankara ATO Congresium’da diizenlenen E-Gameshow Fuari
Tiirkiye’nin ilk oyun miizesini olusturdu (URL 16).

Oyunlardaki “intro” boliimii zaten ortak tarih anlayisini yerlestirmek igindir. Bir
MMORPG oyunu olarak Knight Online’a bakarsak; ilk giris kisminda sinema sektoriiniin
romandan devraldigr orta diinya cemaati, oyun evrenine dahil edilmis bulunmakta, oyunun
amaci, diinyanin tanrisal gii¢lerle nasil yaratildigi, irklarin savaslari, irklarin tarihi gibi bir gok
bilginin detaylica verildigi goriilmektedir. Hem yayincilik hem sinemacilik sektoriiniin
olugturmus oldugu “orta diinya” hayran kitlesini kendi cemaatine katmakta, hem de yeniden
bir tarih yazarak oyuncularm “insan” ya da “orc” wklarindan birini se¢mesini, onu
sahiplenmesini, kendi kurguladig tarihten yola ¢ikarak cekilen acilarin kars: tarafa 6detilmesi
gerektigini anlatarak bir amac¢ koymakta ve cemaatinin ortak noktasini bdylece
olusturmaktadir.

Dijital cemaatlerde nickname (rumuz) cok 6nemlidir; hem cemaat adi, hem oyuncu
adimi kapsar. Cemaat olusumunun temel taslarindan biri budur. Oyun evlerinde sosyallesme
kisminda bahsedilecegi {izere; nick kullanimi bir kimliklenme, sahne oniinde sergilenen rol
anlayisiyla postmodern insan tiplerini agiklamaktadir. ClUnki tekrar belirtmeliyiz ki; oyun
evleri marijanalligi de sahiplenir ve kendi evrenine katar. Marjinal tiplerin ortak bir cemaat

olusturabilmesi oyun iizerinden saglanirken ayni zamanda Role Play oyunlar1 oynarcasina
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gercek hayatta rollerin sergilenmesini de saglar. Hem profesyonel, hem de amatér oyun
evlerinde rol kurami kendisini gosterir. Ozellikle profesyonel oyun evlerinde fanlarr olan
oyuncular i¢in rol yapmak, nick’ine uygun davranmak kisinin oyun diinyasinin hediye ettigi
“istedigin kisi olabilirsin” hakkini1 kullanmasinin bir yoludur. Oyuncu oyuna kendini
kaptirdig1 6l¢tide kendi habitusunu oyuna aktarirken, oyunda var ettigi karakterin 6zelliklerini
ve nick’in getirisini de kendi habitusuna alir ve bu sebeple rol yapar.

Istedigi nick’i alamayan oyuncularin o oyuna hoslarma gidecek bir nick bulana kadar
girmedikleri arastirmamiz igerisinde belirtilmistir. Bu siire¢ bazen glinlerce siirmekte ve
oyuncular ekranin karsisinda kendilerini temsil edecek bir isim diisiiniip 6ylece beklemekte
olduklarini anlatmislardir. Bu konuda Nick’in kendisini temsil ettigini diisiinen katilimcilar
sunlardir: G. K., M. S. A, O. K, Z. E., A. 0., D. A, O. E. Diger katilimcilar da nick’in
kendileri i¢in ¢ok 6nemli oldugunu sdylemekte fakat giinlerce diistinecek kadar beklemeyip,
gorsel ve telaffuz agisindan bozuk ta olsa istedikleri nick’in yanina harf veya sayilar getirerek
oyuna girdiklerini ifade etmislerdir. Bu konuda sordugumuz sorulara verilen bazi cevaplar
sunlardir:

“Nick sizin sanal alemdeki gergek isminiz oluyor. Clnki bu alemde hangi odaya
girseniz o ismi kullanip kendinizi tanitmaniz gerekiyor. Atiyorum Knight oynuyorum ve
adim ‘CyberGhost’. Knight'ta beni taniyan binlerce insan oluyor sonra server
degistirdigimde oyuna yeniden baslamis oluyorum ve beni taniyan insanlardan bazilari
da bu servera gegiyorlar. O zaman ayni ismi kullanarak ‘bak ben su serverdaki
CyberGhost'um’ demig oluyorum ve o insanlar hemen benimle iletisime gegiyor. Ayni
oyun iliskimiz orada da devam ediyor. Yoksa benim adima biri ayni isimle girip ben gibi
davranarak ismimi kétiiye kullanabilir. O benim kimligim, biri bir sey yapsa o nick 'ten
ben yapmis gibi olurum hosuma gitmez yani.” (O. E. 25 yasinda erkek, Canakkale oyun
evi, lisans dgrencisi).

“Nick alirken saatlerce diistindiigiimii bilirim ¢iinkii oynarken o alemde bir
karizma kastyoruz. Yarin disar: ¢iktigimda oyuncu arkadagslarim sokakta bana o nick’le
seslenecek. Komik veya kotii olmast alay etmelerine sebep olur. Sahsen ben de ederim.
Mesela bir arkadas vardi nick’i Araz01'di. Biz o 01 takisiyla siirekli alay ederdik, bir
insamin ismi 01 olur mu? Yani almigken tam, iyi bir nick se¢meli. O benim diger adim
gibi olmus oluyor. Isim sadece sanal alemde se¢meyle bitmiyor, béyle gercek diinyada
da onunla hitap ediliyoruz yani. Benim tiim LOL cii arkadaglarim telefon rehberimde
nick’leriyle kayithdir, baska isim kullanmayiz biz.” (D. A. 26 yasinda erkek, Konya

birinci oyun evi, lisans mezunu).
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“Silk Road diye bir oyun oynuyorduk orada bir isim almistim kendime
‘ThiefsMaster’ diye. Oyunla alakaliydi ama sonra LOL’e gectik ve ayni ismi aldim,
arkadaslarim alay etmeye basladi, pisman oldum. Haftaltk har¢hgim 20 lira benim,
har¢lhiklarumi biriktirip isim degistirme scroll’u (parsomen) satin aldim 50 liraya ve
adimi degistirip kurtuldum. Gerekirse yemem, icmem ama o adi degistivirim. Sifirdan
oyuna baslayip baska bir isim almakla ugrasamam, o kadar seviye katetmisim, geriye
donemem. Hem karakteri satarken de isim onemli, para ediyor yani.” (M. S. A. 17
yvasinda erkek, Konya birinci oyun evi, lise 6grencisi).

“Nick dedigin sey bir insamin onurudur bence. Eski Tiirkler ¢ocuklarina bir
kahramanlik yapinca isim verirlermis ya; iste aynen o sekilde ismin bir yeri, bir
dayanagi, bir kokusu ve rengi vardir. Mesela ben bu ismi alana kadar ¢ok oyun
biraktim, isim degistirdim, icime sinmedi. Giinlerce oyun basinda sadece bakleyerek
isim diigiindiigiimii bilirim. Sabah acarim oyunu otururum basina, yanina kola, cips,
biskiivi filan hem yer hem diigiiniiriim. Internette arastiririm, karakterimi tarif edecek
bir sey lazimdi bana. Bazen kardesim filan diyor ‘abi oturup duruyorsun bari 6biir
odada diisiin de biz oynayalim o esnada, senin diigtinmen hi¢ bitmiyor’. O kadar 6nem
veririm isme ve sonunda ismimi buldum. Her platformda ayni ismi alvim ¢iinkQ beni
taniyan her yerde tamisin. Her oyunda belli bir yere gelmek isterim bu isimle. Onceki
aldigim isimler ézenti, bir karakter, metal grubu gibi isimlerdi ama simdi beni tarif
eden gercek ismi buldum,; hem kendi dilimizde hem de bir anisi, kokusu, rengi var. Ismi
soylerken hayran kaltyorum, bir anisi var. Sirf ismimden otiirii karakterimi satin almak
isteyenler oluyor. Yetenege degil isme de para veriyorlar. Gerg¢ek ismimi de ayni yaptim
clinkii bu diinyadaki bedenim sanal alemle ayni.” (G. K. 26 yasinda erkek, Konya
birinci oyun evi, lisans mezunu).

Oyun evlerinde oyuncular birbirini sevmeyebilir ama gorevini bilip yapmak zorunda

hissederler. Profesyonel evlerde bu his degil zorunluluktur. Amatér oyun evlerinde ise

rahatsiz olunan konular agilmadig siirece oyun iizerinden herkes roliinii icra edip oyun bitene

kadar eglenilir ve sonrasinda oyun evinde kalmayacak olan oyuncular gittigi takdirde gerilim

atlatilmig olunur. Saha arastirmamizda iki oyun evinde (Canakkale e Konya birinci oyun evi)

bdylesi bir duruma rastladik ve birbirlerine tahammiillerinin sebebi olarak; oyun ekibinin

bozulmamasi (¢ilinkii yetersiz sayida giivenilir oyuncu oldugundan) ve ayni sosyal ortami

paylasmaktan otiirii diger arkadaslarla aralarinin bozulmamasi i¢in oldugu 6grenilmistir.

Ortamin tadinin kagmasi, eglencenin yara almasi ve hazza ulagilamama korkusu bu durumu

asgari ortak nokta olan oyuna indirgeyip bir birlikteligi miimkiin kilabilmektedir. Birlik ise
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ortak ilgiden gelir. Hatta bazen taban tabana zit kimlikler bile bu gegici cemaatlerin belli bir
slire pargasi olabiliyor.

Oyun igerisindeki davranig kaliplari, stratejiler, avatarlar ayn1 zamanda ger¢ek hayatta
da kisinin igerisinde gizli kalmis, gériinmez yaninin disa vurumu olarak sanal habitusunu
olusturur. Goffman’in teorisindeki gibi (sanal) toplum Oniinde kendi maskesini giyer ve
roltini oynar. "Kisi" (person) sozciigliniin ilk anlaminin "maske" olmasi biiyiik olasilikla basit
bir tarihsel rastlant1 degildir. Daha ziyade herkesin her zaman ve her yerde, az ¢ok farkinda
olarak belli bir rolii oynadig1 gergeginin kabuliidiir bu .... Biz birbirimizi bu roller icinde
taniriz; bu rollerde kendimizi taniriz. Bir anlamda, kendimiz hakkinda olusturdugumuz
anlayis1 —hakkini vermeye calistigimiz rolii- temsil ettigi siirece bu maske bizim daha hakiki
benligimizdir, olmak istedigimiz halimizdir. Sonugta, roliimiizii anlayis seklimiz dogamizin,
kisiligimizin ayrilmaz bir parcasi haline gelir. Bu diinyaya bireyler olarak geliriz, kisilik
kazaniriz ve birer kisi oluruz (Goffman, 2014: 31).

Oyun ayni1 zamanda toplumsal beklentilere bir karsi ¢ikistir. Ciinkii Tiirkiye’de aileler
cocuklarindan prestijli mesleklerde olmalarin1 beklerlerken kimileri bu beklentilere yanit
ver(e)memekte ve kendini oyun araciligiyla ifade etmektedir. Beklentiler genelde sayisal
alanlardan gegerken bu tarz cebirsel konularda sorun yasayan, tiniversiteyi kazanamayan veya
bitirip issiz kalan, vasfi olmayan, endiistri toplumunun agir is kosullar1 altinda ezilen,
asagilanan, bir is beceremedigi siirekli yiiziine vurulan insanlarin sanal alemde gosterdikleri
basar1 hem ¢ekici, hem kolay hem de bir kars1 durus sergilemektedir. Kolay olmasi basarinin
kolaylig1 anlamina gelmemekte, bu diinyaya girisin kolayligi demektir. Ciinkii oyun basarisi
profesyonellik boyutuna ulasmis bir unsurdur. Sanal alemde getirdigi basarilar1 ve sanal
kariyerlerini ailesine sunmakta, kendi strajisini ve yaraticiligini bu alanda kullanmakta, hig
kimse ile anlagamasa bile kendi gibi oyun sever ve basarisini takdir edecek bir sanal cemaatin
uyesi olmaktalar. Bu diinyada “higbir seyi basaramayanlar” olarak hissedenlerin bir kurtulusg
yoludur oyun diinyast ve bu diinyada her sey gergek, ciddidir. Oyun evleri bunun fiziki
yasama adaptesidir. Gorlisme yaptigimiz oyun evlerinden Konya’da birinci evde G. K.
“Elimde kalan tek basaridir bu.” diye nitelemektedir oyunu. Ayrica oyuncu kendi gercek
ismini vermeyerek tiim oyunlarda kullandig1 nick olan “GECE” kelimesini gercek ismi olarak
se¢cmektedir. Hem sanal alemde hem de gergek hayatta kendisine Gece denilmesini istedigini
ifade etmistir.

“Cocuklara hep dogduklart anda aileleri isim koyuyor. Eski Tiirklerde ise
kahramanlik yapana kadar isim kaliyorlardi. Ben her kisinin kendi ismini koymasindan

vanayim. Ama bu iilkede bu durum sikintili ¢iinkii isminizi degistirmek istediginizde
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aileniz ve soy agaciniz ile ¢atismak zorunda kaliyorsunuz. Bu bir temel hak olarak

degil, zorunda kalindig1 durumda basvurulan bir eylem hatta mahkemeye intikal edilen

bir eylem olarak uygulaniyor. Insana agiri resmi ve zor gelen bir havasi var. Benim
basarim oyun alamindadwr. Benim yaptigim kahramanlik iste bu oyun diinyasindadir.

Clinkii gercek hayat diye bir sey yoktur, her sey oyundur. Benim yaptigim kahramanliga

binaen aldigim isim de Gece dir. Her nerde, her kim goriirse beni, bana Gece demek

zorunda, ismim bu benim. Ben Gece’ye uygun davranirim, onu gergeklestiriv, onu
vasarim.” (G. K. 26 yasinda erkek, Konya birinci oyun evi, lisans mezunu,).

Internet kafeler kahvehane kiiltiiriiniin yeni mekanlar1 iken, oyun evleri bunun bir
derece ilerisidir. Ozellikle amat6ér oyun evlerinde icecekler, yiyecekler hazirlanir, oyun
oynanir, sohbet edilir, arkadaslar ugrar ve oyun biter ya da ara verilirse disar1 ¢ikilip
sosyallesme devam ettirilir. Goriisme yaptigimiz ve katilimer olarak gozlemledigimiz evlerde
oyun esnasinda oyunsal muhabbetler donerken; ara verildiginde ve bittiginde de aym sekilde
oyun iizerine yorumlar, komik anlarin paylasimi gibi konularda muhabbetin devam ettigi
goriilmistlir. Oyunun disimna ¢ikilan konular olsa da muhabbetin neredeyse tamami gece
boyunca oyun iizerine odaklanmaktadir. Gruplar genellikle aksam 8 gibi oyuna baslamakta ve
yaklasik olarak 12’ye kadar oyun oynamaktadirlar. Bu sayr bazen sabah 5’e¢ kadar
uzanmaktadir. Bunun belli bir kriteri yoktur, o an karar alinir. Bunca slregte de daima
konusalan ortak dili oyun dilidir. Bu ylizden oyun evrenine ait olmayan kisiler pasif bir
dislanma yasarlar.

Oyuncularin  giinliik oyun oynama siireleri sabit olmamakta ve duruma gore
degismektedir. Bu bir plan dahilinde degildir ve her an bir degisiklik yasayip oyunu birakma
veya uzatma egilimine gidebileceklerini sOylemislerdir. Ankara oyun evi genellikle saat
aksam 9’dan gece 4-5’e kadar oynadiklarini belirtmistir. Canakkale oyun evi saat 8’den gece
2’ye kadar oynamaktadir. Konya birinci oyun evi saat 10’dan gece 2’ye kadar oynarken iki
iiyesi bu sayiy1 sabah 6-7’ye ¢cekmektedir. Duruma gore 24 saate kadar oyun oynadiklarini
belirtmislerdir. Konya ikinci oyun evi saat 8’den gece 4’e kadar oynadiklarini sdylemekte ve
bazen bu say1 5-6’y1 bulabilmektedir.

Konya ikinci oyun evi ve Ankara oyun evi tiyeleri bu mekanin disinda internet kafelere
de arada gittiklerini kaydetmislerdir. Ayrica Canakkale ve Konya ikinci oyun evindekiler
birden fazla platformda oyun oynamaktalar ve bu oyunlar i¢in yine ayni oyun gurubunu
kullanmaktalardir (bkz. Resim 9). Canakkale’deki iiyelerden birisi evli ve arastirma
gorevlisidir. Konya ikinci oyun evinde sadece bir kisi c¢alismaktadir ve ayrica yayin

yapmaktadir. Konya birinci oyun evinde ii¢ kisi hem 6grenci olup hem de caligmaktadir.
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Ayrica bu grup ara ara yayincilik yapip bunu kazang i¢in degil eglence olsun diye yaptiklarini
dile getirmislerdir. Ankara oyun evindeki herkes ¢alismaktadir. Her oyun evi aksam saatinde
oyun oynamanin daha uygun ve keyifli oldugunu dile getirmistir. Her oyun evinin maddi
imkanlar1 ¢ok iyi olmayip profesyonel bir ekipman bulunmamaktadir.

Ankaradaki oyun evinin iiyelerinin yasam tarzlar1 benzerlik gostermekte ve ¢ocukluk
arkadast olup oyun evini kurarken birbirlerine oyunu ogreterek olusturduklarini ifade
etmiglerdir. Konya birinci oyun evinde yasayanlarin yasam tarzlar farklilasmakta ve
toplumsal yapiya gore marjinallesmektedir. Universite igin ii¢ kisi olarak ev tutmuslardir.
Daha sonra O. K. nin bir oyuna baslayip diger arkadaslarina (G. S. ve M. K.) 6gretmesiyle bir
takim olusturulmus ve bu takim baska tniversite arkadaslar1 (S. H. ve P. D.), oyunda
tanigtiklar1 ve ayn1 mahallede oturan bir oyuncu (G. K.), barda tanistiklar1 ve daha evin daimi
uyesi olan (E. S.) ve internet kafede tanisip P. D.‘nin (iiniversitede daha sonra gruba katilan)
sevgilisi olan D. A.‘min katilimiyla olugsmustur. Oyun evinin son iiyeleri de O. K. nin
kardesinin yanlarina gelmesiyle (A. K.) ve Onceki ev arkadaslarinin da katilimiyla (E. D.)
gerceklesmistir.

Konya ikinci oyun evi mahalle arkadaslarinin internet kafede samimilesmesiyle
olugsmustur. Bu grup tamamen farklilagmasa da tamamen ayni kiiltiirel ortamin insanlarindan
olusmamaktadir. Canakkale oyun evi iki ev arkadasmin (A. O. ve M. B.) liniversitenin oyun
gruplarina internet iizerinden liye olmasiyla baslayip, tanigip, arkadas olunarak kurulan bir
oyun evi olmustur. Kisilikler farkliliklar gostermekte ve evin kuruculart marjinal kisilik
tarzlarina sahip insanlardir.

Goffman “Giinliik Yasamda Benligin Sunumu” (2014) adhi kitabinda tiyatro
modelinden yola ¢ikarak bireyin, kendisini, faaliyetlerini ya da performansini bagkalarina
nasil sundugunu, baskalariin izlenimlerini nasil yonlendirdigini ya da denetledigini “vitrin”
metaforuyla aciklamaktadir. Normalde kiginin performansinin, goézlemcilere durumu
tanimlamak icin genel ve degismez bir sekilde isleyen kismina ise kolaylik olsun diye "vitrin"
adin1 verelim. Buna gore, vitrin performans sirasinda kisi tarafindan kasitlh ya da kasitsiz
olarak kullanilan standart ifade donanimidir (Goffman, 2014: 33). Ona gore vitrin, performans
sirasinda  birey tarafindan kullanilan standart ifade donanimidir. Oyuncularin vitrin
araciliftyla sundugu performanslar toplumun anlayist ve beklentilerine uygun bi¢imde
toplumsallastirilip, kaliba sokulmus bi¢imlerde uyarlanmaktadir. Bu baglamda oyuncular
izleyicilerine kendilerini oldugundan daha iyi gosteren ve belki de onlar1 daha yiiksek bir
statliye ¢ikaracak performanslar sunmaktadirlar. Buradaki en Onemli ayrintt oyuncularin,

toplumca resmi olarak onaylanmis degerleri igeren ve “idealize edilmis” bir kimlik sunma
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egilimde olmalaridir. Keza oyuncunun sahneledigi kimligi de, bireyin bagkalarina vermeye
calistig1 imaj olarak degerlendiren Goffman, bireyi biitiin bu eylemlerin toplam1 ve biitlin bu
diizenlenmelerin bir iiriinii olarak yorumlamaktadir. Bu tipki bir bireyin gergekten bagimsiz
olarak, ¢evrimici profilinde sundugu biitiin fotograflar, paylasimlar ya da takip ettigi kisiler
gibi her bir unsurun toplamindan olugmasina benzemektedir. Bireyler herhangi bir sosyal
medya platformunda kendi vitrinini yaratarak, kimlik bilgilerini, diinya goriistinii ve hatta 6zel
yasamini paylasima agabilmektedirler. Giinlin sonunda en fazla begeni alan, her gin belli
oranda igerik ve cekici fotograf paylasimlarinda bulunan ve izleyici ya da takipgisi fazla olan
kullanic1 profillerini popiiler hale getiren degerler, sayilar, simgeler ve imajlardan
olusmaktadir (Giizel, 2016: 87).

Insanlarin kendi habituslarini sanal olarak iiretmeleri kolaydir. Bu retimin dijital
oyunlar igerisinde Uretimi de kolayken, takim oyunlarina dayali olarak kurulan oyun evlerinde
bir takim kisitlamalar ortaya cikabilir. Mesela oyun evlerinde farkli kimliklerle marjinal
insanlar kendi olabilmekte, vitrinine bagli olarak bir benlik sunumu yapabilmekteler ama
burada Oncelik oyunun tamamlanmasi oldugunda oyun diizenini bozabilecek davraniglara
kisitlama gelmektedir. Profesyonel evlerde hayvan veya kiz arkadas yasak olabilmektedir.
Davraniglarin bulunulan ortamla catigmamasi onemlidir. Baz1 kimliksel 6geler uyum adi
altinda saklanir, eylemler yapilmaz, bastirilir ya da gormezden gelinir. Kisisel farkliliklar1 bu
ortamlar hem geker, hem de bir 6lglide duizenleme yoluna giderler.

Profesyonel oyun evleri i¢in su sdylenebilir: “...grup kurallari, grubun tarz 6zelliklerini
ve deger olusumunu belirler. Bu gruplarda neyin, nasil sdylenecegi, hangi eylemlerin olup
olamayacagi belirlenmistir. Etik prensipler, sadakat, kolektif biling veya vefadan
bahsediyoruz. Uyelerin degiskenligi bile bu durumu degistirmez. Sonucta, dijital oyunlar
derken, oyunculardan olusmus kolektif kimliklerden bahsediyoruz. Paylasilan kurallar yeni
iyelere aktarilir toplulugun grup kurallar1 vardir: nasil konusulacagi, nelerin yapilacagi-
nelerin yapilmayacagi belirlenmistir. Grup iiyeleri burada degisken olarak bireysel/kolektif,
mahrem/kamusal, zihinsel/deneyimsel olarak davranabilmektedir. Diger taraftan yiiksek
diizeyli bir oyuncu bilincinden de bahsediyoruz. Oyunu bilen, kurallarin1 bilen, dilediginden
gruptan ayrilma iradesi olan bir topluluk bigimidir bu” (Unal ve Bat1, 2011: 16).

MMORPG oyunlarinin evreninin ¢ok genis olmasi, yapilabilecek eylem sayisinin ¢ok
fazla olmasi, oyunun karmasik yapisi oyun amaciyla bir araya gelme isini sinirl bir diizeyde
tutmaktadir. Ornegin oyunda sadece gercek insanlarla savasma alani yok, karakterinizin
ozelliklerini gelistirebileceginiz bilgisayar tarafindan yonlendirilen karakterlerle (NPC)

savagmak ta s6z konusudur. Boylece karakterinizi gelistirmek igin bir araya gelmeden kendi
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basiniza ya da “Skype”, “Curse”, “Team Speak”, Ventrillo” gibi iletisim araclariyla

arkadasimizla iletisim halinde kalarak bu islemi yapabilirsiniz. Klan savaslari, Irk savaslar

gibi gercek insanlarin yonettigi savaslarda bir arada olmak avantajli olabilir. Bu yiizden evde

ayr1 oynamanin bir kolaylig1 da vardir denilebilir. Bu konuda profesyonellige oynayan M. S.
A. sunlar ifade etmektedir:

“En giizel oyun tabiki birlikte, yani ayni yerde oynanan oyundur. Ama her zaman

bu miimkiin olmuyor ve oyunda konusmadan, haberlesmeden oynamak tat vermiyor. Iste

o zaman Skype olsun, Curse olsun kullaniyoruz. Bi iletisim lazim, birlikte hareket etmek

lazim ¢iinki. Eski oyuncular da Counter oynayanlar filan hep Team Speak, MSN

kullanirlardr” (M. S. A. 17 yasinda erkek, Konya birinci oyun evi, lise ogrencisi).
“Adamlar benden ayri hareket ederlerse o oyun gider bi kere (kaybedilir).

Gerekirse cepten arar yine komut veririm (takimima). Oynarken beni dinlemeyen adam

olursa sinir oluyorum, iletisim sart! Sinir olup adamin evine gittigim bile oldu beni

dinlemedigi icin. O arama agilacak arkadas!” (M. F. 29 yasinda erkek, Ankara oyun
evi, lise mezunu).

MMORPG oyuncu profillerine bakildiginda: Nicholas Yee’nin yaptii bir arastirma
sonucunda oyunlarin zannedildigi gibi sadece gen¢ niifus tarafindan sahiplenilmedigi
sonucuna vartlmistir. Yaklasik 30.000 benzersiz kullanici ile yapilan anket calismasi
sonucunda MMORPG oyunculart oynayan kullanicilarin sadece %25’inin 18-22 yas arasi
kullanicilardan olustugu saptanmistir. Birgok MMORPG oyuncusu iyi bir is gegmisine ve
aileye sahiptir. Yee’nin arastirmasma katilan katilimcilarin %50°si tam zamanli bir ise
sahipken, %36°s1 evli ve %22’sinin de ¢ocuk sahibi oldugu anlasiimistir (Unal ve Bati, 2011:
212). Tabiki bu durum MMORPG oyunlari i¢in gecerlidir ve daha baska oyun tiirlerinde de
bu durum gozlenebilir. Yani ¢ok farkli hayat tarzindan, statiiden insanlar bu tiir oyunlar
kolayca oynayabilmektedir. Burada da bir sanal cemaat olusumu s6z konusudur fakat oyun
evleri kurmak acisindan gereklilik diizeyi MOBA ve FPS oyunlarina gore daha diisiik
dizeydedir. MOBA ve FPS oyunlari daha geng kusaklar tarafindan oynanmakta, turnuvalar
icin internet kafeler ve farkli sehirlerde toplanmak gerektigi i¢in evli ve is sahibi insanlarin ilk
tercihi olmamakta ya da sadece eglence, bos zamani degerlendirme araci olarak tercih
edilmektedir.

Fakat 6zellikle bekar ve gen¢ oyuncular bu alanda kendini kanitlayabilmek i¢in siirekli
yan yana oynamak, kafelerde, oyun evlerinde bulusmak gerekliligini hissederler. Aksi halde
oyunda ilerleme kaydetmesi gili¢clesmektedir. Bu oyunlar hizli oynanan, ekip isine dayal,

aninda tepki verilmesi gereken hatta saniye ve saliselerin 6nemli olmasindan dolay1
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kelimelerin kars1 tarafa ulasma hizi bile hesaplanmak zorundadir. Saliselik bir hata takiminiz
kaybetmesine yol agmaktadir. Oyunun sonucu tek kisinin elinde degil tiim takimin ¢abasinda
toplanmaktadir; yani herkes kendi bacagindan asilmaz, is birligi sarttir. Bu oyunun tiiketicileri
internet kafeler de incelendiginde ilkokul yaslarina kadar inmekte ve tiniversite genglerinin
genel tercihi olmaktadir. Bu sebeple de oyun evlerinin genel alt yapisi FPS ve MOBA
oyunlarindan gelip genellikle geng yas ve altina dayanir. Oyle ki Profesyonel oyuncu olup,
Tiirkiye’nin en ¢ok para kazanan basarili ismi Anil “HolyPhoenix” Isik, Dark Passage
takiminin iiyesi olmasina ragmen yurt disinda diger diinya takimlariyla yapilacak olan
turnuvaya gitme hakkini kazandigi halde 16 yasinda olmasindan &tiiri Wildcard ve EU LCS
turnuvalarina katilamadi. Profesyonel oyuncularin yaglari genelde 15-22 araliginda oldugu
goriinmektedir. Amatdr oyun evlerinde ise genellikle Universiteye giden 6grenciler olup 20-
26 yas aralig1 goriilmektedir.

Sirketler de oyun evlerinin olugsmasini, kendi miisteri kitlesinin korunmasi ve ¢ogalmasi
acisindan gerekli gormekteler. Riot Games firmas1 bu konuda iist diizey cabalar harcayip
ozellikle sosyal medya platformlari {izerinden ¢ok calismaktadir. Oyunculara siirekli yiiksek
kalitede Hollywood filmlerini andirircasina kisa filmler, belgeseller, animasyonlar, egitim
videolar1 ve hikayeler hazirlayarak yeni medyanin nimetlerinden faydalanmaya ¢alismaktadir.
Bunlar arasindan  “https://www.youtube.com/watch?v=aVijgcPQIXE”  linkli  video
incelendiginde; diinya iizerinde oyunculugun yaygin oldugu sehirlerdeki siradan isler yapan
insanlarmn hayalleri, giinliik yasantilari, hikayeleri ve League of Legends oyununun igerisinde
nasil yer aldiklar1 verilmistir. Fakat video profesyonelce, kisileri 6zendirir bigimde farkli
marjinallikleri de alarak ve ayn1 zamanda “tipki sizin gibi” i¢tenligini de vererek samimi bir
imaj ¢izmekte ve kisileri kendi miisterisi yapmakla kalmayip aym1 zamanda oyun evleri
iizerinden de bu oyun evrenine, sanal cemaatine dahil etme ¢abasindadir.

Bir ¢ok insanin imkanlar1 olmayip, giinlik is hayatinin yiikiiniin altinda ezilmesine
ragmen; her halilkarda bu oyunun bir iiyesi olunabilecegini adeta gdstermek istemektedir.
“Hayat devam etmekte fakat hala bu birliktelige katilma sansin var” mesajinit vermek
istercesine bir is ¢ikartmaktadir. Video; hayatin soluk, pastellesmis ve zor sarlarini gosterip,
karamsar diinyanin gergeklerini izleyiCilerin yliziine vururken ayni zamanda kullanilan 151k
efektleri ve yakin ¢ekim teknikleri ile ne kadar renkli olabilecegini gizil bir mesaj seklinde
vermektedir. Kameranin odak noktasiin arka planina bakildiginda cekilen mekanlar ve
kullanilan renkler, oyun araciligiyla bu yasam sartlarinin giizellesip renklendigini
gOstermektedir. Ve biitiin bu kosullar igerisinde hikayedeki gengler diinyanin farkli farkli

uclarindan E-Spor turnuvast ve Cosplay Balosu icin kendi Kkiiltlirlerini de alip bu
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organizasyona gelmektedirler. Iste bu organizasyon biitiin renkleri boyle kucaklamaktadir.
Yani kiiltiirel farkliliklarla marjinallikleri igerisine alip bir eglence hayat tarzi olustumakta ve
ayn1 zamanda “hayal edilen” bu cemaat iiyelerini toplayip birlikteliklerinin {iretimini
saglamaktadir.

Postmodern birlikteligi renkler ve 1siklarla; bir video ile pekistirmeye ¢alismaktadir.
Modern sehrin belirtilerinden olan her yerin 1siklandirilmasi ve gorsel giizelligin arttirilmasi
unsurlarini yeni medya iizerinden iiretilen bu gorsel ¢ikt1 ile organizasyon, birliktelik ve oyun
evreninin disavurum bigimi olarak gormekteyiz. E-spor etkinliginin devasa is boliimiinii ve
calisanlarinin nasil neseli ve eglenceli bigimde bu organizasyonu hazirladigin1 gosterirken
aslinda oyunun giliniimiizde ne kadar ciddi bicimlere biiriindiigii de goriilmektedir. Amator
oyun evlerinde goriistiiglimiiz oyunculara bu video izletildiginde oyuncularin tamaminin
ilgisini ¢ekmis ve gogunlugunun ifadesiyle; “bu hayat tarzinin 6zendirici oldugu ve imkanlari
olmas1 halinde bdyle bir hayat tarzinin yasanmaya deger oldugunu” belirtmislerdir.
Oyunculardan ¢ogunlugu; izledikleri video ile birlikte oyun amaciyla kurduklar: birlikteligin
benzer sekilde olmasini hayal ettiklerini dile getirmislerdir. Bu tarz videolarin oyunu onlara
daha ¢ok sevdirdigi ve oynakdilar1 oyunun keyfini daha da arttirdigini ifade etmislerdir.

“Vidyoyu izler izlemez aslinda iginde bulundugum gruba karsi sempatim daha da
artti. Biz sadece profesyonel oyunculara bakarak onlar gibi olmak isterken aslinda bu
sartlarda bile yine eglenceli olunabilecegini farkettik desem dogru olur. Ciinkii biz
ogrenciyiz, Tiirkiye'de de imkanlar ¢ok iyi degil. Iste bu yiizden oyuna profesyonelce bir
yatirim ya da kendinizi adama yapamiyorsunuz. Gelecek kaygisi agir basiyor. Fakat bu
ortamda biz gelecegi bir kenara birakiyoruz ve eglenmeye bakiyoruz. Hatta keske
gelecegimiz bu ortamda devam edebilse. Riot Games’in yayinladigr kisa filmlere ve
insanlarin; bizim gibi olan insanlarin yasamlarina baktik¢a suan bile keyf alinabilir
diyorum. Bu renkli sey benim yiiziimii giildiirdii sahsen simdi arakdaglarimi bir kademe
daha fazla sevdim.” (G. K. 26 yasinda erkek, Konya birinci oyun evi, lisans mezunu).

“Valla bu videodaki Izlandali oyuncunun 0 buz gibi sehirde yasadigi zorlu
sartlarda; iste balik tutmak icin uzun siire denizde kalmasi olsun, sonrasinda avcilik
icin daga ¢ikmasi gibi ne biliyim o agir sartlarda sahsen benim i¢in ¢ok agir, zorluklara
ragmen evinin o sicak ortamina girdiginde bilgisayarindan gelen “Welcome to

Summoner’s Rift’ sesi (League Of Legends oyunun baslama sesi) beni o0 kadar mutlu etti

ki; sanki o benmigim gibi sevindim. Adam o sartlara ragmen oyunu oynayabiliyorsa ben

neden yapamayayim ki? Boyle bir belgesel gibi bir sey hazirladiklar: iyi olmus bence,

bana umut verdi c¢unkiu ben profesyonel oyuncu olmak istiyorum Gniversiteye
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gectigimde. Yurt disinda okusam ve boyle ortamlarda olabilsem en iyi olmak igin
calistrim diinyada.” (M. S. A. 17 yasinda erkek, Konya birinci oyun evi, lise 6grencisi).
Ayrica Konya birinci oyun evinden siki oyuncu O. K. (26 yasinda bayan, lisans

mezunu) ve seyirci P. D. (25 yasinda bayan, lisans mezunu), Canakkale oyun evinden siki

oyuncu A. O. (26 yasinda bayan, lisans dgrencisi) ve sik1 oyuncu M. B. (24 yasinda bayan,

lisans mezunu) izledikleri video sonrasinda ilgilerini en ¢ok ¢eken kismin Cosplay i¢in

hazirlanan kisilerin yer aldigr bolim oldugunu ifade etmislerdir. Bu kismin onlara ilham

verdigini, bir giin bu organizasyona katilabilmek i¢in cesaret ve maddi imkanlarin1 toplayip

gideceklerini dile getirmislerdir. Videonun bu konuda cesaret verici oldugunu ortak olarak

dillendirmiglerdir. Oyuncu olan l¢ bayan League Of Legends oyununa basladiktan sonra

cosplay ¢alismalarin1 amator olarak da evlerinde denediklerini ifade etmiglerdir.

“Konya’da boyle bir ortam beklemiyordum aslinda ben Eskisehir’'den geldim
¢linkti, biz orada da onceden ¢izgi film karakterlerinin kostiimlerini yapardik makyaj
filan, hosumuza gidiyor béyle seyler. Burada lol (League Of Legends oyunun
kisaltmasi) araciligryla boyle bir ortam kurunca biz baktim karakterler ¢ok giizel, ¢cok
cesitli. Onlarin kostiimlerini yapmak istedim, yaptim da zaten. Beni daha iyi hissettirdi.
Arkadaslar da ayni kafada zaten birbirimizi anliyoruz. Hatta bazen kostiimii giyiyorum
Bosna’da (Konya’da bir mahalle) ¢ikiyorum oyle disart komiklik oluyor, eglence de ve
arkadaglarim arkamda duruyor beni yalniz birakmuyor. Zaten burasi égrenci mahallesi
oldugu i¢in bu oyunu da bilen baya var garip kagmiyor insanlar egleniyor giiliiyor
sadece Konyalilar garip garip bakiyor ama benim ozgiivenim tam aldirmiyorum bile.
Kendimi bu sekilde buraya kabul ettirmek istiyorum ¢iinkii hepimiz farkl
kisiliklerderniz ve ben taviz vermek istemiyorum ben buyum abi. O izledigimiz seyin
dikkat cekici kismi o bence oyun diinyasinda biz farkl farkli insanlariz ama birbirimize
garip gozlerle bakmuiyoruz bir kabullenme var burada da bunu géstermek istiyorum.”
(O. K. 26 yasinda bayan, Konya birinci oyun evi, lisans mezunu).

“Ya bunu izledikten sonra benim de oynayasim geldi aslinda ama ben pek
anlamiyorum boyle seylerden sadece ortam giizel. Ozlem kendi kostiimde baya iyi bana
da yapuyor, birlikte yapiyoruz ve oyunu oynamasamda onlar gibi goriinmek eglenceli
bence ben uyum saglayan biriyim.” (P. D. 25 yasinda bayan, Konya birinci oyun evi,
lisans mezunu).

“Ben de arkadaslar gibi eglenceli buldum bu vidyoyu ve benim ilgimi ¢eken
aslinda atmosferi. Ben bu yiizden bu evde takilyyorum ciinkii beni kabulleniyorlar, sicak

geliyor ortam giizel. Oyun oynamiyorum ama arkadagslar oynarken onlari izlemek
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eglenceli onlara kendi ¢apimda uyum saglamaya ¢alistyyorum mesela disart ¢iktigimizda
felan Ozlemler kostiim giyiyorlar bende kendim oalrak onlarla ¢ikiyorum, bende kendim
oldugum igin mutluyum c¢iinkii bunu gosteremiyorum bir baski var Konyada. Ha sunu
soyleyeyim ben escinselim bu yiizden her arkadas her ortam boyle dislamalar felan
oluyor. Burda en azindan yerimi buldum Arada ogretiyorlar oyunu bana ama oyun
degil de oyunun ortami ¢ok iyi bana iyi hissettiren sey bu.” (E. S. 24 yasinda erkek,

Konya birinci oyun evi, lisans 0grencisi).

Sonug olarak sunu diyebiliriz; analog oyunlar artik silinip yerini dijital oyunlara
birakmakta, kamusal alanda oynanan oyunlar oyun evleri araciligiyla belli sinirlarin igerisinde
icra edilir olmaya baslamaktadir. Onceden de belirttigimiz gibi bu olusum heniiz yenidir fakat
belli lineer bir ge¢misi vardir. Oyun evlerinin artig gostermesi oyunlarin kaderini
yonlendirebilir ve gidisatin yolunu ¢izecektir. Belki de 90’lar ve son oyun devri yasandi ve
yeni oyun olusumlart meydana gelerek oyun, evine degil evlere donmeye baglamistir. Oyun
evlerinin artist ileride internet kafelerin de durumunu etkileyebilir fakat kesin bir sey
sOylenemez sadece takibi gereklidir. Hazzin yasandigi, eglencenin paylasildigi, birlikte yiyilip
icilen, sosyallesilen ve meslek haline gelip ¢alisma ortami olabilen oyun evleri ¢cagimizin yeni
kabilesel olusumlaridir. Bu kabileler Bauman’in da ifade ettigi gibi iiyelerinden daha uzun
stire yasamamaktalardir. Yalnizca profesyonellesmis oyun evleri artik bir kuliip, bir marka bir
sirket halini alip kendini yasatir fakat oyuncularini siirekli olarak degistirir durumdadir. Oyun
evleri direk olarak oyun iizerinden olusmus cemaatsel bir yapidir ve post endiistriyel ¢agin
parcalanan toplumsal yapisinda kaybolan, cemaate 6zlem duyan ve bir aile samimiyeti arayan
oyuncu insan i¢in bir siginma mekanidir. Homo Ludens’in (oynayan insan) yeni yasam

alanidir.

3.8. Oyun Evlerine Mekansal Bir Bakis

Insanoglunu ve onun eylemlerini incelerken; insanin elinin degdigi her seye ve
bulundugu mekan ve zamana da bakmak bizi daha dogru sonuglara gotiirecektir. Bu yiizden
sosyal bilimler igerisinden sosyoloji de, mekana bakarak insan ve onun eylemleri hakkinda
bilgi toplamaktadir. Yer, mekan ve cografya, insanmnbelli bir yerde, zeminde, mekanda
eylemlerini gerceklestirmesinden otiirii dikkatle irdelenmeyi hak etmektedir. Eylemlerinin
gerceklesme imkani olan mekansal boyut, insanin yonelimlerini de etkiler (Alver, 2007: 11).
Alver, mekanin insan eylemlerinin anlam haritasi oldugunu da eklemektedir. Mekanlar,
sosyolojik olarak orada yasayan insanlarin kiiltiirleri hakkinda bilgiler verir. Mekanlarin

tercihi ve igerisine sinen bu kiiltiirle insanlarin eylemlerinin kaliplagsmis bazi formlari tahmin
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edilebilir hale gelmektedir. Kisinin gonliince yaptirmadigi mekana dahi, az da olsa
miidahalesi; yine mekanin degistirilme ¢abasindan benzer bilgileri verecektir. Bir mekana
gerek duymayan oyun, insanlarin toplumsal yapiy1 olusturup yasam alanlar1 inga etmeleriyle
sinirlarinin esnek oldugu mekanlarda oynanmaya baslanmustir. Insanlar oyunsal bigimlerle
kutsal mekanlarda dahi oyunu sergilemislerdir. Ciinkii oyunun ilk formlar1 zaten kutsallikla
icigedir. Cocuklarla oyun, kirlara, daglara ve sokaklara yayilmaktadir. Sehir mimarisine dogru
gidildik¢e oyun her zaman kendine bir yasam alani bulmustur. Oyun zaten her yerdedir.
Insanin zihnini dahi bir mekan tutmakta ve hayal giiciiniin verdigi ugsuz bucaksiz mecralarda
icra edilmektedir.

Insan ve toplum, belli bir mekanda varlik kazanir, 0 mekéanda olusur doniisiir. insan ve
toplumun bir yerle irtibat kurmasi, bir yere baglanmasi1 bundandir. Mekan, bir kimlik unsuru
oldugu gibi bash basina bir deger ve referans alanidir. Ayn1 zamanda mekan insanin konumu
ve statiisiine dair ipuclar1 tagir. Mekan dogrudan insanin varlik alani1 ve toplumsal yeriyle
irtibathidir... Gegmisten giiniimiize kendini hep mekanlarda insa eden, hayatin farkli
yonlerine, ihtiyaglarina, arzularina karsilik olmasi bakimindan yerlesme mekanlarindan,
yerlesme tiplerinden gecen, koyler ve kentler kuran insan, siirekli hayatin akisini
dengeleyecek ve karsilayacak mekanlar tretir (Alver, 2007: 11). Cinkl insan kendini
mekanlarla ifade eder, der Alver. Bu sebepten 6tiirii insanlarin olusturdugu ya da bulunmay1
tercih ettigi mekanlar bizlere 6nemli veriler saglamaktadir. Oyun evlerine gelene kadar,
oyunlarin gercgeklestigi diger mekanlar da bize oyuncularin ve toplumun ne tiir evrelerden
gecerek bu —simdilik— son agsamaya geldigini anlatmaktadir.

Sehirlerin ve metropollerin yasam alanlarini kusatip doniistiirmesiyle oyun artik yavas
yavas kamusal alanlardan belli mekanlara ¢ekilme siireci yasamistir. Sokaklar bos kalmakta
ve insanlar atari salonlar1, playstation kafeler, interner kafelere dogru yonelmislerdir. Oyunun
adresi fiziki mekanda varolmaktan ¢ikip, verilerin diinyasinda, sanal alemde; klavye, Mouse,
joistick, pad gibi aragsal Urunlerin oyuncu ile oyun arasina girmesiyle dijital olarak
oynanmaya baslamistir. Elbette oyun tamamen sokaktan ve zihinlerden silinmis degildir fakat
oyunun yonelisi bu mekanlar1 isaret etmektedir. Bu siire¢ bir anda olmayip uzun zamana
yayilan bir siire¢ oldugu i¢in belki de insanlik suan bir geg¢is asamasini yasamaktadir.
Zihindeki oyunlarda dahi bir azalma meydana gelmektedir. Ciinkii kisiler hayal giiciiyle
sinirini1 kendisinin bile ¢izemedigi bir sonsuzlukta oyun oynamaktaydilar. Burada oyun
kurucu; bireyin ta kendisidir. Kendi evreninine aldigi kisiler ayn1 hayale kapilip oyunun
diinyasini birlikte sekillendirebilirler fakat bu durum yine oyun kurucunun izniyle meydana

gelmektedir. Her birey kendi oyununu tek basina da icra edebilir. Cocuk oyunlar1 da belli
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kurallara dayanip tek ya da ¢ok kisiyle oynanabilir. Kurallar belli olsa da oyuncularin sahsi
eylemlerine gore esnek bir yapidadir ve degisebilir. Yine oyun evrenini degistirip doniistiiren
bireylerdir. Oyun; bir kismi kendiliginden gelen ve bir kismi1 da kurulup insa edilen bir
stregtir ¢lnkd.

Insan icgldulsel, hayvansal oyun tarzina bir noktaya kadar izin vermekte ve toplum
arasinda sosyal bir birey olup, toplumsal yapiy1 bozmamak i¢in bu giidiiyli dizginlemektedir.
Yani insanin igerisinde de bir hayvansal (oyunun ilk varolus bigimi) oyun bicimi
bulunmaktadir. Fakat “saglikli” ve “normal” bireyler kendisinin disindaki insanlarin
farkindadirlar ve toplumdan dislanmamak i¢in oyun bigimlerini dahi sosyal yapiya gore
adapte etmiglerdir. Tiim bu oyunlarda yapici, kurucu olan bireyin ta kendisidir. Fakat dijital
oyunlarla oyun dogasi degismistir. Oyun artik firmalarin hazir olarak sundugu, tasarlanmis,
planlanmis, igerisine yetigskin zihinlerin ideolojik elleri dokunmus bir sekilde hazir misir
gevreginin kutusunu andir bigimde oyuncuya ulagtirilmistir. Oyuncu artik oyunun kurallarina
miidahale edemez ve onu oldugu gibi kabulleip oynayan yani tiiketen bir bigime doniigmiistiir.
Oyunun sinirlart artik kesin ¢izgilerle ¢izilmektedir ve evreninin icra edildigi fiziksel form
bellidir. Oyun evreni istedigi kadar genis hikayeler sunsa da; kisi, gozleri ve parmaklariyla
oyun oynamakta, viicudunu dahi hareket ettirmemektedir.

Dijital oyunlarin ilk olarak piyasaya sirilmesi; oyunun nasil bir sanayi devri metasi
oldugunu, fabrikasyon bir Gretimle janjanli kutularin igerisinde nasil pazarlama malzemesi
haline geldigi gostermektedir. Ciinkii oyun &ziinde iicrete, ¢ikara tabi degildir. Insanin
dogasindan ve kiiltiiriinden gelir. Fakat dijital oyunlar yapimci firmanin hazirladigi ve
yarattigr kiltiirii igerir. Hazir bulunmus bir evren yapilmasi gerekenin belli ve disina
cikilamaz sekilde ilk bigimleriyle sadece tek kisinin oynayabilecegi tarzda tiretilmistir. Oyun,
cesitli magazalarin raflarinda tipki misir gevreginin satisinin  andirircasina  alicilarini
beklemistir. Oyunun icra edilme alani dar kaliplara sigdirilmis ve oyun kavrami sadece dijital
oyunlar1 kapsayacak sekilde indirgenir olmustur. Daha sonraki siireclerde oyunlarin
etkileyicilik duzeyleri ve oyuncu sayilar1 artmig ve dijital kiltiiriind yaratmigtir. Oyun
ekranlardan tasip kisilerin bulunduklar1 mekanlara sirayet etmistir. Oynanan odalara posterler,
oyun item’larinin fabrikasyon ¢iktilari, peliis oyuncaklari, dergileri vs. oyunu en azindan
sadece ekranda yasanir olmaktan biraz kurtarmistir. Mekanlarin dokusuna oyun sinmeye
baglamistir. Mekan var oldugu andan itibaren adeta zamani heceleyerek kendi aynasinda
aksettirir. O mekanda olup biten her sey, bu aynada yansir, bu yapida yer bulur (Alver, 2007:

19). Yani oyun evleri ayn1 zamanda ¢agin getirisinin, genglik eylemlerinin yoneliminin
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mekanlara yansimis halidir. Adetlerin, ev mimarisinin, evin igerisindeki esya ve eylem
cesitlerinin bile incelemesi; toplumun kiiltiiriiniin degisimi hakkinda bir ipucudur.

Gorlisme yaptigimiz ve inceledigimiz tim evlerde ortak olarak posterlerin alindig
goriilmiistiir (bkz. Resim 7-8-73). Oyuncular, oyun nesnelerinin ¢ok pahali oldugunu ve bu
yiizden pek fazla {liriin alamadiklarini belirtmektedirler. Ucuz olmasi durumunda; 24 oyuncu o
nesneleri alabileceklerini ifade etmistir. Konya birinci oyun evinden M. S. A. Oyunun tisort
ve anahtarhigim aldigini sdylemistir. O. K. yastigin iizerine basili olarak bir oyun karakterinin
resmini aldigini belirtmistir. G. K. ise oyun karakterinin peliis oyuncagi ve biblosunu almstir.
Canakkale oyun evinden K. C., A. O., M. B. tisdrt almislardir. O. E. ceket almistir ve C. B. de
kilig almgtir.

Oyuncularin yazilim sektoriinde bilgilenmeleri ile hazir olarak verilen ve yarim bir
hikayeyi devam ettirmesi beklenen bireyler oyunlara mod, yama gelistirip illegal olarak
oyunu degistirmeye baslamislardir. Fakat oyunun mekani hala degismemistir ve oyunun ilk
bicimleri gibi tam anlamiyla bireysel olarak sekillenen bir oyun halini alamamaktadir.
Oyunlar yazilip cizilen hikayelerin, bagka insanlarin anilarinin yiiksek etkileyicilik diizeyinde
tamamlanmasidir, kisiye 6zel degildir, insa edilemez sadece hazir bulunup bir yiyecek gibi
tuketilir. Internetle birlikte artik akilli cep telefonlar1 oyunlar1 tekrar sokaga birakmistir.
Gilnumuzde yolda yuriarken, toplu tasima araglariyla yolculuk yaparken, okullarda, kafelerde
yani goriip goremeyecegimiz her yerde oyun oynanir hale gelmistir. Fabrikasyon oyunlar
kendilerine bir yayilma alan1 bulmuslardir. Yakin zamanda da internet kafeleri doniistiirerek
oyun kafeleri haline getirmekte ve daha elitist bir goriiniime kavusturmaktadirlar. Oyunlara
uygun olarak boyanan duvarlar, asilan posterler, alinan oyunsal iiriinlerle mekanlar
stislenmistir. Bilgisayarlarin nizami dizilisi ve son teknolojiyi kullanan yeni nesil oyun
ekipmanlari, oyunu daha alimli ve gorsel agidan ¢ekici hale getirmistir. Playstation kafelerin
barlar1 andiran dizaynlari ile los 1siklar altinda bir oyun atmosferi yaratilmisir. Baz1 mekanlar
gece kuliiplerini andirir sekilde diizenlenmistir. Ve giiniimiizde oyunun kamusaldan geldigi
son nokta oyun evleri olmustur.

Avrupa Hayat ve Calisma Kosullarin1 Gelistirme Vakfinin (European Foundation for
the Improvement of Living and Working Conditions) “elektronik ev”in gelisimiyle ilgili
“tarama raporu ” yeni hayat tarzinin iki kilit vechesinin altin1 giziyor: “Ev merkezlilik” ve
bireycilik. Bir yanda Avrupa’da evlerde elektronik techizatlarin artmasi, rahathk, kendi
kendine yeterlilik dlizeyini yiikseltmis, evin glivenli ortamindan butlin dlnyayla baglanti
kurma imkani saglamistir. Konutlarin ¢apindaki genislemeyle, hanenin daralmasiyla birlikte

kisi basina mekan genislemis, ev daha rahat bir ortam haline gelmistir. Hatta 1990’larin
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basinda evde gecirilen vakit artmistir. Diger yandan yeni elektronik ev, tasinabilir iletisim
aygitlar1 aile bireylerinin kendi zamanlarini, mekanlarin1 organize etme firsatini artirmigtir
(Castells, 2008: 493-494).

Profesyonel bir bicimde dizayn edilen oyun evleri son teknolojik iirtinleri barindirir.
Evin o rahat ve giivenli ayrica ihtiyaglar1 ¢abuk karsilayabilecekleri bir yapisindan dolayi
oyunlarin evde oynanis1 daha cazip hale gelmistir. Mekanlarin dekoru dahi oyunun en iyi
sekilde oynanmasi i¢in dizayn edilmektedir. Fakat burada bir ayrim yapmak gerekir:
profesyonel evlerde en iyi oyun oynama sekli; oyunu tiim ciddiyetiyle oynayip lizerine diisen
gorevi bireylerin ica etmesidir. Ciinkii oyun evinin kurucu ekibi, oyunculara eglenmeleri icin
degil, gelisip kuliiplerini de gelistirerek kazang saglamasi i¢in 6deme yapmaktadir. Amator
oyun evlerinde en iyi sekilde oynamak ise; eglence ve sosyallesmenin yonlendirdigi sekilde
oyundan haz alarak doyuma ulagmak anlamina gelmektedir.

Oyun evlerinin tanimlanmasi siirecinde bahsettigimiz gibi; oyun evleri amatdér ve
profesyonel olarak ikiye ayrilmaktadir. Oyunlarin oynandigi mekanlara bakilirken iki ayri
bicimde ve karsilastirarak betimlenmesi oyun evlerinin mekansal a¢idan sunus tarzlarinin
anlasilabilmesi i¢in daha yararli olacaktir. Oyun evleri, oyunlarin icra edildigi ya da oynandigi
mekanlarin tarihsel silire¢ icerisinde degisegeldigi son mecralardir. Ayrica oyun evini
profesyonel anlamda olusturabilmek, giiclii bir ekonomiyi gerektirdigi i¢in; evlerin olusumu,
islevi ve kullanis bi¢imlerinde farklar vardir. Mekana bagli olan internetin hizi dahi 6nemlidir.
Amator oyun evlerinde maddiyata ve alt yapiya bagli olarak baglanti hizlar1 adsl ve fiber
internet hatlariyla 16-24-36-50-70 ve 100 mbps kapasitelerine ulasirken, profesyonel oyun
evlerinde 1000 mbps hizin1 agmaktadir ve hatta yedek olarak ikinci bir firma ile anlasilip bir
kablo altyapist daha dosenmektedir.

Mekanlar arasinda oyuna bakis ciddiyetleri arasinda fark vardir. Amatdr evlerde
profesyonel oyuncu olmak isteyen oyuncular, oyunu en az profesyonel oyun evlerinin lisansh
oyuncular1 kadar ciddiye alirlarken; genellikle amatdr oyun evlerinde oyun bir eglence ve
sosyallesme araci olarak goriildiiglinden ve e-sporcu olmak isteyen kisilerin sayisinin
azligindan otiirii oyun, profesyonel ciddiyete doniismemektedir. Profesyonel oyun evlerinde
ise oyun; bir ig, bir gorev, bir kariyer, diismemek i¢in sallanan tahtin tutunacak dalidir. Ciinkii
bu oyuncular siirekli giindemde kalmali, en iyi oyunlarini icra etmeli, kendini surekli
gelistirmeli, stratejik diisliniip planlar yapmalidir. Aksi takdirde 6denen ticret degisebilir,
kuliipten ¢ikarilabilir, takim1 ligden diisebilir ve kendisi kazandig1 tiim sanal kariyerini ve

gercek anlamdaki hayran kitlesini kaybedebilir. Bu bir rating meselesidir.
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Profesyonel oyun evlerinde aileler yoktur ve hatta kilometrelerce uzakliktaki baska bir
tilkededirler. Burada takim, oyun cemaat, oyuncularin ailesidir. Aileyi diislinmeye gerek
yoktur ¢unku yemegi kog halleder ve o evin babasidir. Oyuncularin ihtiyaglart olan her sey
evde depolanmustir. Bir “kapatilma mekani”n1 andirir gibi oyuncularin kafasinda sadece oyun
oynama eylemleri olmak zorundadir. Yiyecekler, giyecekler hazirdir. Oyuna ara verildigi
anda yapilacak aktiviteler hazirdir. O kadar ki; en ¢ok kazanan oyun evleri, igerisinde spor
salonlari, havuzlar ve cesitli aktivite odalarini barindirirlar. Tek basina mini bir sehir
mimarisidir oyun evi. Thtiyacimz olan ne varsa ayaginizdadir ki; isinizi halledip oyuna doniin,
oyun beklemez! Profesyonel evler genelde sade yapidadir. Basit bir oyun kurali gibi ilk
gordiigiiniizde ne yapacaginiz ¢ok agik ve nettir: oyna! Ciinkii evin icerisindeki her esya
kisileri bir an 6nce oyuna yonlendirmektedir. Oyundan baska zihinleri mesgul edebilecekleri
bir sey yoktur. Aile evi gibi bir vitrini vardir fakat vitrinde kuliibiin 6diilleri, kupalar
sergilenir. Burasi aslinda evin asaletini ve basarisini gosterir. Oyuncularin motive olma
koseleridir (bkz. Resim 24-34-35). Genelde bir kitaplik bulunmamakta ve oyuncular tercih
ettiklerinde odalarina mini bir kitaplik almaktadirlar.

Mutfaga baktigimizda; yiyecekler hazir, kapali ve dondurulmus haldedirler. Amator
oyun evlerinde de bu durum aile evi olmadik¢a yaklasik olarak aynidir. Disariya bagl bir
ekonomi vardir, bir tilketim mevcuttur. Yemek yapmakla ugrasmak icin vakit yoktur. Direk
tiikketimin bir pargasi olan oyuncular hazir gidalar1 daha kolay ve daha pratik bulmaktadirlar.
Tuketim, ev tarzinin bosluklarini doldurur. Amator evlerde maddi agidan iyi durumda
olmayan oyuncular kendi yemeklerini yapsalar da; durumlar1 biraz iyiye gittiginde tekrar
hazir tiiketime yoneldikleri gozlemlenmistir. Her i1 yapan birileri vardir; 0 zaman “paray1
veren diidiigli ¢alar” ¢iinkdi isler hizli halledilir ve oyun bozulmamais olur. Her iki tir evde de
bilgisayar disinda TV, playstation, gameboy gibi baska oyun platformlar1 gézlemlenmektedir.
Bunun diginda tabletler, laptoplar ve cep telefonlar ile her sey oyun halindedir (bkz. Resim
38-45). Hatta bazi oyun evlerinde masa oyunlari, bilardo masasi, langirt oyunu da
bulunmaktadir. Amatdr oyun evlerinde bu durum genellenebilir bir nitelikte olmasa da basit
kart ve masa oyunlarini icermektedir. Yaptigimiz arastirmada da; oyun evlerinde bilgisayar
disinda TV, playstation, atari, game boy, cep telefonu, tablet oldugu belirlenmistir (bkz.
Resim 6-71-72).

Tablolar amator evlerde bulunurken, profesyonel evlerde genellikle bulunmazlar ve
onlarin yerini kuliiblin basarisini1 belgeleyen kazanilmis turnuva sonrasi grup fotograflar alir.
Her 6ge oyunculari giidiileyici bi¢imde bulunmaktadir oyun evlerinde. Bunun disinda oyunla

ilgili posterlerin oyuncularin odalarinda asili oldugu her iki ev i¢in de goriilmiistiir. Oyun
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evlerinin kurallarina baglh olarak eve misafir, hayvan veya aileden birinin girip ¢ikmasi belli
bir igleyise baglidir. Amator oyun evlerinde ise bu durum daha seffaf bir yapidadir. Eve gelen
misafirler olur, oyuncular sevgilileriyle kalabilirler ve hayvan besleyebilirler. Bu durum evin
alacag1 ortak karara baghidir ve bir ko¢ ya da sirket tarafindan belirlenmis degildir. Hatta
amator oyun evlerinde disaridan gelen misafir oyun evrenine canlilik ve nese getirir. Daha
fazla kisinin oyun oynamasi ve daha fazla sohbet edilebilme alani kisileri memnun
etmektedir. GOriistiiglimiiz tiim amator oyun evlerinde misafirlerin sevildigini ve misafir
agirladiklarii belirtmislerdir. Kimi zaman misafirler bu evlerin daimi iiyesi gibi onlarla kalip
oyun oynama eylemine duzensiz de olsa devam etmektedirler. Canakkale oyun evinde bir
kopek beslenmekte ve evin daimi tyesi olarak gortlmektedir. Konya birinci oyun evinde de
bir kbpek ve bir kedi beslenmektedir. Yine Konya’da kurulmus ve sonrasinda bozulmus olan
evde dort adet kedi beslenmistir. Hayvanlar da oyun evlerinin mekanlarinin birer {iyesi ve
stisli olmuslardir. Arastirmamizda hayvanlarla ilgili sohbetimizde sunlar dile gelmistir:

“Valla Said’im bizim elemanlar (kediler) bu evin birer bireyleri. Bazen evde
oynasirlar, aralarina biz de katiliriz. Ama LOL oynarken bu yaramazlar oyuna engel
olur, yaramazlik yaparlar. Mesela su kerata gelip direk klavyenin iizerine yatiyor, Malt
da (bir kedinin ismi) siirekli giysilerimize pence atar, ¢ekistirir durur, oyunu mahveder.
Iste o zaman oyun trole doner (yani ciddiyetten ¢ikip komiklik, eglence olsun diye sacma
bir sekilde oynamak). Bizde ev halki olarak eglenmeye baglariz. Hayvanlarin bu evde
veri bir ayri. Bazi arkadaslar surf bu komikligi yasamak icin gelirdi bizim eve. Biz tam
odaklanmis oyun oynarken getirir kediyi iistiimiize salar bizimle eglenirlerdi. Yani
ortamin giilti bunlar.” (U. T. 25 yasinda erkek, Konya’da oyun evi iiniversite bitigiyle
dagilmus, lisans mezunu,).

“Aslinda bende misafir olarak geldim bu eve ama kapak attim. Baktim ev iyi,
ortam benlik, artik burda yasamaya bagladim. Normalde yurtta kaliyorum ama bir
aydwr filan hi¢ gitmedim hep burdayim. Ortam nereye ben oraya. Su Mertgil LOL miidiir
nedir bir zikkim ¢ikardilar, onun pesinden her gece alem oluyor burda yani. Geger
bilgisayar basina oynarlar sonra ‘Meryem ¢ay yapsan ya’, ‘Meryem kahve mi i¢csek’ bi
seyler ister dururlar. Bogazlart hi¢ durmaz bunlarin oynarken. Eve gelip giden bi ¢ok
insan var sende goriiyorsun iste. Stirekli millet oynaya oynaya zorla bana da ogrettiler
la bu oyunu. Yoksa ortamda yabanci kaliyorum anlamadigim bir dili konusup
duruyorlar, bende dedim 6greneyim su zikkimi da anlayayim bari. Eve gelenlerle de
tamisip iletisim kurdugumuz oluyor. Canlilik geliyor bence eve yoksa bu Uygar dede

gibi, olii gibi yatip duruyor, birak gelsin insanlar. Burda oynamayt ¢ok seviyor millet
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clinkii oyun icinde oyun oluyor siirekli bir makara...” (M. S. 26 yasinda bayan,

Konya’da oyun evi iiniversite bitisiyle dagilmus, lisans mezunu,).

“Burda kurallart Ozlem koyuyor, ashinda kural filan yok herkes kafasina gore
takiliyor ama Ozlem kizarsa hemen miidahale eder yani. Buraya giinliik gelen gidenin
haddi hesabi yok. Her giin yeni birileri gelir, tanmisiriz, muhabbet ederiz, onlar oyun
oynar biz izleriz yani. Eski sevgilimle boyle tamistik biz, bu ortamda tamistik. Farkl
farkli boliimlerden, illerden binbir ¢esit ayri beyin geliyor. Ben insan tanimayt severim,
hangi bahaneyle gelirse gelsin burda tanismis oluyoruz sonra hem kampiiste hem de
carsida filan goriisiiyoruz. Bazen sabah gelip te aksama bizimle Izmir’e tatile gitmek
icin ani planlar yapanlar bile oldu. Hemen o giin tanisip ¢ikip bir plana dahil
edebiliyoruz c¢iinkii iyi insanlar, bizimle aym dili konusuyorlar.” (E. S. 24 yasinda
erkek, Konya birinci oyun evi, lisans 6grencisi).

Evin genisligi amator evlerde maddiyata paralel olarak standart yapilardadir ve bir
ogrenci evidir adeta. Profesyonel oyun evlerinde ise mekan daha genistir ve her oyuncuya
yaklagik olarak bir oda verilmeye calisilir. Oyun evlerinde genellikle kalan sayisi 8-10
civari1 bulmaktadir. Kulliblin biylkligine gore degisen bu sayr bazen iki katina da
cikmaktadir. Kimi oyun evleri malikane goriiniimiinde, kimileri gékdelenlerde, kimileri genis
bina yapilarinin bulundugu lokasyonlarda kurulmaktadir. Tabiki bu evler de maddiyata dayali
bir bicimde kultbin buyikligi ve kazancina paralel olarak degismektedir.

Profesyonel oyun evlerinde yedek ekipmanlarin toplandigi c¢esitli dolaplar
bulunmaktadir (bkz. Resim 19-39-48). Bunlar odanin tipi ve dizaynina gore her evde farkli
yerlere konumlandirtlmis durumdadir fakat ortak 6zellikleri; oyun oynanan odanin igerisinde
bulunmasidir. Ani bir gereklilikte kulaklik, mouse, klavye, mikrofon, kamera veya bilgisayar
i¢ donanimsal pargalar1 yerini almis olarak beklemektedir —tipk1 ecza dolabindaki acil yardim
seti gibi-. Amatdr oyun evlerinde ise bdyle bir ekipman dolabi bulunmamaktadir. Profesyonel
oyun evleri; bir is yeri, bir sirket gibi ¢ogunlukla daha temiz, diizenli bi¢cimde goériinmektedir.
Her oyun evinin kendine has kurallar1 vardir ve genelde evlerde siirekli olarak canli yayin
yapildigi icin, kuliiplerin daha resmi olusundan &tiirii de evler kendine has bir diizen igerirler.
Amator oyun evlerinde diizen kisinin kendinde gordiigli ddevle baglantilidir, sirketsel bir
olusumun gorev niteliginde dayattigi kurallar yoktur. Profesyonel evlerin girislerinde
ayakkabilarin yeri belli ve diizenli bir bi¢imde yerlestirilmisken; amatér oyun evlerinde daha
karigik ve diizensiz bir yapr gozlemlenmistir (bkz. Resim 12-74). Bunun elbette istisnai
ornekleri de vardir fakat neredeyse tamami bu belli 6zellikleri sergilemektedir (bkz. Resim

42). Goriisme yaptigimiz evlerden sadece Canakkale oyun evi daha diizenli bir aile evi
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portresi gizerken, diger evlerde esyalar ve kiyafetler gelisigiizel bir bigimde yer almaktadir
(bkz. Resim 3). Bu durum genelleme yapilabilecek bir unsur degil sadece bir gézlemdir. Fakat
profesyonel oyun evlerinin diizeni genellenebilir, istisnalar olsa da tim oyun evlerinin genel
olusmuna istatistiksel agidan katildiginda genellenebilir. Her esyanin yeri ayr1 ve bir sistem
icerisindedir.

Oyuncular -ki bunlarin bir kismi da ayn1 zamanda yayinci- oyunla ciddi bigimde ilgili
olduklar1 i¢in yemek isini nadiren kendilerinin yaptiklarini ifade etmekteler. Bu yemekler de
cogunlukla kolay ve hizli big¢imde hazirlananlar olarak karsimiza ¢ikmaktalar (bkz. Resim 22-
37-43). Yemekler ¢ogunlukla sponsor firmalar veya ko¢ araciligi ile disaridan siparis
edilmektedir. Amator oyun evlerinde de kisilerin ¢evredeki evlere servis yapan; diirimcii, ¢ig
kofteci, corbaci, pizzaci, burgerci gibi igletmelerin ve ¢ogunlukla ucuz oldugu igin vergi
vermeyen sokak saticilarinin numaralar1 ve magnetlerini bulundurup disaridan siparise hazir
bulunurlar. Ayrica goriisme yaptigimiz oyun evlerindeki neredeyse tiim oyuncularin “yemek
sepeti” online yemek siparis lyeligi bulunmaktadir ve kolay oldugu i¢in oyun oynarken
bilgisyar bagindan kalkmadan siparis vermektedirler.

“Bir oyun yani bir set oynamak nerdeyse bir buguk saat siirebiliyor. Simdi bu
oyunu birakip ta yemege gecemezsiniz. Burada her saniye onemli ve siirekli
odaklanmamiz gerekli. E oncesinde yemek yapmaya kalksak uzun siirecek, oyun stiresi
kisalacak, bi de bunlari temizleme derdi filan var. Biz oyunu bwraktigimizda gece geg
oluyor, haliyle yorulup uykumuz geliyor, bulasikla ugrasamayiz ki. En kolayr hazir
internet dniimiizde acikken siparis vermek ve ¢opleri atip gegmek.” (K. C. 23 yasinda
erkek, Canakkale oyun evi, lisans dgrencisi).

“Ben normalde kendim hazirliyorum yemekleri oyun oynarken de dahil. Ama
toplasinca boyle bizim evde, herkes yer gider biitiim bulasik bana kalir ve sabah
erkenden okulum var. Ben bunca bulasigi temizleyemem. Iki kisi filan oynarken yine ben
yaparim yemegi, ucuz oluyor, siirekli disardan siparis veremem ama bes kisi olunca
disardan soyliiyoruz genelde.” (A. O. 26 yasinda bayan, Canakkale oyun evi, lisans
ogrencisi).

“Ugrasamam ben yemekle filan, Meryem’e desem ‘kalk kiz bi yemek yap’, o da
beceremez zaten. En iyisi netten ya da su cevredeki diiriimciilerden séylemek.” (0. K.
26 yasinda bayan, Konya birinci oyun evi, lisans mezunu).

Oyun oynanan odanin lavoboya yakinligi bile stratejik olarak diisiiniilmiis
olabilmektedir bazi profesyonel oyun evlerinde. Ciinkii oyuncular oyuna odaklanirlar ve

saliselik bir olay dahi dikkatlerinin dagilmasina yeterlidir. Yemek yemeyi bile bilgisayar
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basinda yapan oyuncularin lavaboya gitme siireleri de ironik olarak hizli tiiketimin bir pargasi
haline gelmistir, oyun oynamak disinda kaybedecek vakit yoktur; oyun beklemez (bkz. Resim
64-70-76). Profesyonel evlerde yatak odalari olduk¢a sade olmakta ve tipki bir basit bir
pansiyonu andirmaktadir. Bir e-spor oyuncusu ve yayincisit olan Ferit “Wten” Karakaya
odasini tamimlarken “klasik, uyumalik bir oda” ifadelerini kullanmaktadir (bkz. Resim 46-47).
Ciinkii oyuncunun derdi uyku ile degil, oyuna ayirdigi zamanla ilgilidir. Bu yilizden yatak
odalar1 genelde normal uyku siiresine nazaran daha az kullanildig1 i¢in bir pansiyon gibi sade
ve ana amaca donuk, fantezi icermeyen tirdendir (bkz. Resim 54-57). Amator oyun evlerinde
yatagin oyun oynama eylemiyle bir alakasi goriillmemistir.

Evlerin sekli, oda sayisi, kullanilan esyalar aslinda evin ekonomik durumu ile
baglantilidir. E-spor kuliibii biiyiik bir firmaya donlismiis ve fazlasiyla sponsor toplamissa;
tahsis edilen ev ve esyalarda ona nazaran degismektedir (bkz. Resim 10-58-59). Oyun
evlerinde yemek yapabilen ve yapmak isteyen oldugu takdirde kahvalti evde hazirlanarak
yapilmaktadir. Fakat ara Oglinler oyun basinda sandvi¢, meyve, misir gevregi, cips gibi
urtinlerdir. Bunun disinda et {irtinleri de sandvi¢ seklinde tiiketilmektedir (bkz. Resim 51-52-
60).  “Http://blog.zengaming.co/article/more-into-esports-what-is-a-gaming-house/”  Igor
Djuricic’in makalesine gore profesyonel oyun evleri incelendiginde; oyuncularin neredeyse
tim hayatlar1 bu evlerde gegmekte: hayatlar1 bu evlere kurulmus, burada yiyorlar, iciyorlar,
uyuyorlar ve ¢alistyorlar. Takimlar ve oyuncularin kesfettikleri sey su olmakta; birlikte ayni
evde yasayarak bir sinerji olusturmak, birbirlerini tanimak, etkilesim saglamak ve birlikte
oynamak onlara daha ¢ok kazanim getirmektedir. Zaten e-sporun temelini, altyapisini bu
olusturmaktadir. Daha c¢ok basari da daha c¢ok sponsorluk kazanmay1 sagladigi i¢in oyun
evlerinin kurulmas1 ve burada belli bir basariy1 kazanca ¢evirme s6z konusudur. Binark’in da
bahsettigi gibi Bourdieu’ya bagvuracak olursak; kisiler habituslarinin getirisiyle kazandiklar
sosyal ve kultirel sermayeleri ekonomik sermayeye cevirmektedirler.

Bir takimi olusturan oyuncular; diinyanin dort bir yanindan bir basari saglama
girisiminde bulunulmasinin zorlugundan dolayi; ayni mekanda bu farkli iilkelerden gelen
insanlart bir takim haline getirmek onlar1 daha bagarili kilmaya gétiiriir (bkz. Resim 2-53-68).
Bu evlerde Tiirkiye’nin de kuliiplerinde gerceklesen bir uluslararasi oyuncu kaynagmasi
mevcuttur (bkz. Resim 32). Oyuncular bagka iilkelerden transfer edilirler ve kuliip igerisinde
bir cemaat olusturup dil etkenini asarak; oyun dili {izerinden bir iletisim kurup sosyallesirler.
Profesyonel olmasa da; Konya Selguk Universitesi Kampiisii igerisinde olusturulan Erasmus
ogrencilerinin kurduklari, farkli iilkelerden gelen insanlar1 topladiklar1 amatdr oyun evi de

mevcuttur. Bu gibi durumlar disinda amator oyun evlerinin; 6zellikle takim olustumak i¢in
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yurt disindan topladiklar1 bir yabanci oyuncu kadrosu gozlemlenmemistir. Fakat Tirk is
adamlarinin yatirimiyla kuliibiin yerli ve Tiirkiye’de oldugu fakat oyuncularinin tamamen
yabanci oldugu profesyonel evlerde bulunmaktadir: Dota 2 Team Secret oyun evi (bkz. Resim
67-68-69-70).

Oyun evlerinin yararlarina baktifimizda Oncelikle iletisimin saglikli olmasinin
getirisinin biiyiik oldugundan bahsedebiliriz. Online olarak biri ile goriismekten ¢ok daha
saglikli olan yiiz yiize goriismedir (bkz. Resim 4). Jest ve mimikleri direk olarak gormek,
iletisimi daha etkili ve anlisalabilir kilmaktadir. Uzaktan saglanan iletisim sadece ses
iizerinden oldugu vakit, oyuncularin strateji saglamada ve oyuna odaklanmada basarisinin
daha diisiik oldugu gozlemlenmistir. Fakat ayn1 mekanda olusan jest ve mimikleri de i¢eren
bir sesli iletisimin, daha iyi strateji gelistirme ve dikkati oyuna daha iyi verme agisindan
olumlu veriler sagladigi goriilmiistiir. Diger bir kazanim ise problemlerin daha hizh
¢cOzumudir. E-spor oyunlar1 bir takim olmayr gerektirdigi durumlarda uzaktan iletisimin
sorunlart ¢ozme olasilig1 diisiik olmaktadir. Mekan bu noktada daha hizli miidahaleye ve fikir
birligi, beyin firtinast yapmaya daha el verislidir. Ciinkii internetin kopmasit durumunda
iletisim kopacak ve problem ¢dziimii saglanamayip takim oyunu bozulacaktir. Ozellikle
profesyonel oyuncular agisindan bu durum en kotli senaryoyu teskil eder. Tiim moral ve
planlar bozulabilir. Bu yiizden aninda ve birlikte miidahale mekan birligini gerektirir. Hizh
organize olmak, oyuna ayrilan vakti ayarlamak, birlikte ihtiyag¢ molast vermek dahi;
zamanlama agisindan ¢ok onemli oldugu i¢in, oyun evlerinin avantaji burada su yiizline
cikmaktadir.

E-spor kuliibiiniin tiyeleri yaklasik olarak 10 kisi ve daha fazlas1 olabilecegi i¢in tutulan
ev de ona gore genis olmak zorundadir. Ve bu durum da belli bir yatirim, reklam ve sponsoru
gerektirir. Oyuncularin disinda koglari, menejerleri, analizcileri de evin i¢ginde onlarla birlikte
yasamakta ve oyunculari antremana sokup gergek zamanli olarak takip etmekteler (bkz.
Resim 14-40). Oyuncularin kaldiklart odalar diginda toplu oyun odasi, yaym odasi, misafir
odasi, oyun analiz ve toplanti odalar1 da gerekmektedir. Mutfak ta herkesi alabilecek
kapasitede olmalidir. Fakat bu durumun aksi haldeki asimi; oyuncularin bilgisayar baginda
yemeklerini bir tabaga bolerek tiiketmeleridir.

Teknik kosullar gozoniine alindiginda sponsorlar oyunculara en iyi ekipmanlari, en
yenilerini almak durumundadirlar. Teknik ihtiyaglar kadar internet altyapisi ve baglant1 hizi
da ¢ok onemlidir. E-spor oyunlari internet iizerinden saglandigi i¢in en iyi baglanti hizini
kullanmak sorun yasanmamasi i¢in gereklidir. Bu durumun ciddiyeti miinasebetiyle e-spor

kuliibii, internet saglayici firma ile 6zel bir kontrat imzalayip baglanti hizinm sabitler ve en iyi
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sekilde bu hizmeti almay1 garanti etmektedir. Internetin kopmas1 halinde oyun evreni bozulur.
Oynun tiim ciddiyeti sarsilir ve moralleri, formlari, sinerjiyi ¢cokertme tehlikesiyle oyunculari
bagbasa birakir. Miicadelenin saniyelik kesintiyle bile kaybedilebilecegi dikkate alindiginda
icinde bulunulan durum “hayat-memat meselesi” haline gelebilmektedir. Dijital agon
kendisini siddete yoneltebilir. Oyunlarda 6zellikle takim oyununu barindiran MOBA tarzi
oyunlarda geri alinmasi gii¢ bir durum s6z konusu olur ve telafi edilemeyerek oyunu bozmus
olur. Bundan o6tiirii imkan1 olan oyun evleri ikinci bir baglanti tlrini daha yedekte
tutmaktadir, ozellikle baglantiya karsi uygulanabilecek iilkesel, firmasal kisitlama ve siber
saldir1 sebebiyle. Oyun evlerinin finansal kaynaklarma gore bulunduklar1 yer kimi zaman
sehrin i¢inde, kimi zaman bir sahilde, kimi zaman insanlardan biraz uzaktaki sessiz ormanlik
arazide bulunmaktadir (bkz. Resim 36-55-67). Kimisi bahcesinde bir havuz igerir, kimisi
jakuzi barindirir, bazilarinda ise bagka tiir motive edici oyun alanlar1 olan; tenis kortu,
basketbol sahasi bulunmaktadir, ayrica sadelige istisna rahat yatak odasi olan oyun evleri az
da olsa vardir (bkz. Resim 65-66). Kimisi dublex olurken kimisi ylksek gokdelenlerde veya
apartmanlarda konumlanmistir (bkz. Resim 11-15-18). Fakat amator oyun evleri daha gok
ogrencilerin kiraladiklar1 kiiglik apartmanlar, aile evlerinin bir odasi olmaktadir (bkz. Resim
5).

Oyun evlerinin avantajlar1 oldugu kadar dezavantajlari da vardir. Ayni evde farkli
insanlarla yasamak mahremiyet algisin1 degistirip kisitlamaktadir. Bu yiizden en azindan her
oyuncuya bir oda diismeli ve ev genis olmalidir (bkz. Resim 50). Amator oyun evlerinde her
oyuncu, her zaman oyun evinde kalmadig1 i¢in bu mahremiyet algis1 ciddi sorunlara sebep
olmamaktadir. Gegicidir ve bitecegi bilinir. Oyun evlerinde yasayan oyuncularin genellikle
disartya ¢iktiklarinda da birlikte sosyallestikleri, vakit gec¢irdikleri goriilmiistiir. Amator oyun
evlerinde herkes ayn1 evde kalmayabilir, misafir konumunda ya da geg¢ici olarak ayn1 mekant
paylasabilirler. Ayrica eve bagka yiizler de siirekli olarak girmekte ve evin disinda bir
hayatlar1 da vardir. Kimi zaman oyun evi arkadaslariyla disar1 ¢ikarlarken kimi zaman baska
tiir tiniversite, mahalle veya ailesi ile disar1 ¢gitkmakta, internet kafelere gidip baska insanlarla
muhatap olabilmektedirler. Oyun evlerinde bulunanlardan Konya ikinci oyun evinin
liyelerinin tamami ve Konya birinci oyun evinden bir kisi halen internet kafelere gidip orada
da oyunlar oynadiklarin1 belirtmislerdir. Profesyonel evlerde kisiler belli bir plana uymak,
antremanlari, toplantilari, sosyallesme aktiviteleri, yayin saatleri gibi yogun tempolardan
gecerek ailelerini daha az goérmek ve Ozgiirliiklerinden taviz vermek zorundadirlar. Oyun
evleri bir cografya ev oyuncular da oranin sakinlerine doniisiirler, anlagsmalari siiresince

ayrilamazlar.
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Sanayi devrimi sonrasi; Ozellikle is yiikiinden kacip oyuna siginma eylemi e-spor ve
profesyonellesmis oyunlarla ironik ve gizil bir bigimde ayni noktaya farkli bir bakis agisi ile
vardig1 goriiliir. Ciinkii ciddiyet ve is yiikiinden kagan birey; oyuna sigmip rahatlamak ister,
yukten gecici de olsa kurtulmak ister fakat profesyonel oyuncu olup tekrar oyun oynama adi
altinda bir is yiikii edinip dongiiniin basimma gelmektedir. Uzman oyuncular i¢in su durum
aciktir; e-spor kuliipleri geng¢ yastaki bireyleri barindirmaktadir. Genellikle 14-26 yaslar
arasinda eklem becerilerinin, zekanin, ¢evikligin, hizli karar almanin, stratejik diisiinmenin ve
oyun kabiliyetlerinin en iyi seviyede olmasi sebebiyle kuliipler bu gen¢ oyuncular
calistirdiktan sonra anlasmalar1 biter ve oyuncular artik kendi imkanlariyla kuliip dis1 olarak
yeni is dilizenlerini saglamaya calisirlar. Yani ig yiikii halen devam etmektedir. Bos zaman
etkinligi diye goriilen oyun bir is statiisiinii saglamistir ve birey dijital oyunlara kagisla
profesyonel olarak ilerledigi takdirde kendini tekrar yiikiin altinda bulacaktir. Profesyonel
oyunculuk bir meslektir, is yiikiinii eglenceli olsa da ciddi ve resmi bir bicimde barindirir.

Oyuncular ekran karsisinda ¢ok iyi anlasan bireyler, arkadaglar gibi goriinseler de,
gercek hayatlarinda bu durum birbirlerini aslinda is arkadasi olarak gordiikleridir. Cunk
takimlarin liyeleri degisebilir, transfer ve isten ¢ikarma gibi mesleki durumlar her an meydana
gelebilir. Yeni kabilelere giris kadar ¢ikis ta kolaydir ve bu diizen her an bozulabilir.
Profesyonel oyun evleri bireyin degil takimin dinamizminin iyilestirilmesi igin bir baski
ortam1 olusturur. Ciinkii kisi kendine degil, takimima yani sirketine ¢aligmaktadir. Eger is
hayat1 ve 6zel hayat bu evlerde ayrilmazsa, tiim takimin isleri karigabilir ve bunun yaptirima;
oyun evlerinin kendi i¢lerindeki belirledikleri kurallara gére uygulanir. Bu ylizden ¢ogu oyun
evi sade bicimde dizayn edilir. Her ne kadar konumlar1 geregince bir gosterisi, biiyiisii olsa
da, yapilacak isleri isaret edercesine gizli levhalar vardir. Uyumak i¢in yatak sade ve yatak
odasinda ¢ok fazla kisisel esya bulunmamaktadir. Uyku belli bir kalkis planina gore alinip,
gizli levhalar takip edilerek oyun masasina gegilir. Evin dizaym geregi yemek, i¢mek,
uyumak ve oyun oynamak disinda pek fazla bir secenek birakmamaktadir. Iste bu gizli
levhalar ev esyalari, takim tiyeleri, ko¢ ve menejerler araciligiyla her giin yeniden tretilerek
bir sistem olusturmaktadir ve roller kendisini agiga ¢ikarir.

Profesyonel oyuncularin  verdikleri rdportajlarda gilinliik  aktivitelerini  sdyle
anlatmaktadirlar: oyuncular ge¢ saatlere kadar, hatta sabaha kadar ¢alisabilmekteler; 6zellikle
turnuvalar esnasinda iizerlerine diisen yiik artmaktadir. Bu sebeple saat 11-12 gibi kalkip
kahvalti yapmaktalar ve oyun oynama eylemine baglamaktalardir. Origen takiminda
Xpeke’nin verdigi réportaja gore kahvalti sonrasinda 3 saat oyun oynamaktalar, bu say1 bazen

5’e de ¢ikmaktadir. Sonrasinda bir tartisma toplantis1 diizenleyip kaybettikleri ve kazandiklar
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maglar hakkinda konusmaktalar (bkz. Resim 63). 15-20 dakikalik tartismalar giinliik olarak
yapilirken haftada bir kez de koglari, menejerleri ve analizcilerin de katildigi toplanti
yapmaktadirlar. Giinliik toplanti disinda o giin iginde eger turnuvalar, maglar varsa Twitch
medyasindan takip edilip diger takimlarin stratejilerine bakilmakta ve taktikleri, oyun oynama
bigimleri stratejik olarak yorumlanmaktadir. Daha sonra takim oyununa biraz ara verilip Solo-
Q (tek basmma oyun oynama) seklinde bireysel yetenekler takim igin gelistirilip, rastgele
insanlarla takim olusturmaktalar ve onlarla internet iizerinden oyun oynayip farkli olaylarla
karsilagsmaktalardir. Daha sonraki yemek arasinda yemegi disaridan sdyleyen Enrique “X-
Peke”, genelde saat 6 gibi baslayip, 9’a kadar tekrar takim oyununa birlikte dondiiklerini
sOylemektedir. Sonrasinda ise ihtiya¢ giderme, spor aktivitelerinin yapildigini sdylemektedir.
Kimi zaman da 6glen verilen aralarda viicut ¢alismalari, havuza girme, tenis, yiiriiyiis yapma
veya baska tiir oyunlar oynayip motive olmak igin ara verdiklerini soyliiyor (bkz. Resim 61-
62). Aksam yemegi sonrasinda ise birlikte tekrar oyun lizerine konustuklarini fakat katilimin
zorunlu olmadigin1 sdylemekte.

“Clinkii bu kadar insanmin digsart ¢ikmadan hep ayni eylemleri yapmasi, stirekli
birbirimizi gormek bazen sikabiliyor ve buranin disarisinda bir hayat gormek igin digar
¢ctkmayt tercih edenler oluyor”.

Kendisinin de tim giin bir evde, bir odada kapal1 kalip oyun oynamasi kimi zaman stres,
moral bozuklugu yapmakta ve insanlardan kopmus hissettirmekte oldugunu ifade eden X-
Peke, hafta bir disar1 ¢iktigini sdylemektedir. Turnuva zamani yogun sekilde oyun oynama
eylemi gece ve sabaha kadar siirerken, onun disinda uykuya gegme saati olarak 12-1 saatlerini
ifade etmistir. Diger oyunculardan Alfonso “Mithy” da “evde istedigimiz her seyi
yapamiyoruz belli kurallar var ve buna uyuyoruz, siirekli bir ¢alisma hayat1 gibi” ifadelerini
kullanmaktadir. Maurice “Amazing” de iyi oyun bir sergiledikleri takdirde ya da bir turnuva
kazandiklarinda kendilerini takim olarak disarda yemek yiyerek ve denize girerek
odullendirdiklerini soyliyor. X-Peke, evin iginde her tiirlu stres atmak igin elektronik cihazlar
ve bos zaman aktiviteleri i¢in mekanlar oldugunu sdyleyip oyunculari motive etmek i¢in bu
sekilde bir ev tuttuklarin1 sdylemektedir. X-Peke takimin kaptani olarak, her oyunu ciddiye
aldigim1 ve motivenin ¢ok dnemli oldugunu disiindiigii i¢in bu kadar imkanlari sagladigini
soyliyor. Bu isi ciddiye aliyor ve herkes i¢in bir kosu aleti, kol ve bel kas1 ¢aligtirma aleti,
dumbell alinmis durumdadir.

Fnatic kuliibliniin oyuncular1 verdikleri roportajin birinde; odalarin1 sade tutuyorlar
cunku burada cok fazla vakit harcayamadiklarim1 ve vakitlerinin ¢ogunun oyun sahasinda

gectigini soyliiyorlar (bkz. Resim 16-17). Boylece odalarina heran gecememekte ve bos
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zamanlarda, oyunun “mesai bitiminde” ancak odalarina cekilebildiklerini soyliiyorlar.
“Ihtiyacimiz olan sey iyi bir uyku alip oyunda bu performansi gostermek™ oldugunu dile
getiriyorlar.

CLG (Counter Logic Gaming) oyun evinde birden fazla oyun takimi oldugu igin
yaklasik olarak 16 kisi bir evde yasamaktalar. Ayni sekilde kendilerine has bir diizen, temiz
mekanlar, sade ve basit odalar, oyunla ilgili poster ve peliis oyuncaklar da yer almaktadir
(bkz. Resim 25-26-28). Yemek olarak kahvaltilik malzemeler evde tiiketilirken diger 6giinler
disaridan siparis edilmektedir (bkz. Resim 29-30). Oyuncular verdikleri roportajlarda
yemeklerin dolapta hazir halde bulundugunu ve fazla vakit kaybetmeden onlar tiiketip tekrar
oyuna donduklerini ifade ediyorlar. Biiyiik bir malikane seklinde olan yerleskede 2 ayr1 oyun
evi, araba garaji ve bir de kiler olarak kiiciik bir kuliilbe bulunmaktadir (bkz. Resim 27).
Ayrica motivasyonu saglamak i¢in havuzu, basketbol sahasi ve parki da i¢inde yer almaktadir
(bkz. Resim 31-69). Oyuncular i¢in sabah kosusunu yapabilecekleri uygun alan da,
malikanenin sinirlari igerisindedir.

Bir Turk e-spor takimi olan Dark Passage ile yapilan roportajda da League of Legends
oyuncularinin sezon boyunca oyun evlerinde kalip ancak sezon bitimi tatilinde evden
ayrilmalarina izin verildigi ifade edilmistir. Oyuncular Tiirkiye’de halen oyunun ciddiye
alimmayan ve asil meslek olarak diisiiniilmeyip gencligin bir safthasi, bir hobi olarak
yorumlandigini ifade etmekteler.

Neredeyse tlim profesyonel oyun evlerinde ortak olan noktalar; mutfakta yemeklerin
hazir olup oyuncularin beslenmeye ¢ok fazla vakit ayirmamasi, kaldiklar1 odalarin tam
anlamiyla sahiplenilmeden ufak degisikliklere yer verilmesi, odalarin sade olmasi ve ¢ok fazla
esyadan uzak olmalari, esyalarin hepsinin belli bir diizeni olmasi, kalinan yerin oda sayisinin
fazla olmasi, motive odalar1 ve toplanti odalarina illaki yer verilmesi, ekipman dolabinin hazir
bulunmasi gibi unsurlardir. Mutlaka bir odada bir masa olup lizerinde meyve ve atistirmalik
hazir paketli gidalar vardir Ki; bunlar oyun oynama esnasinda tiiketilmektedir. Ayrica her evde
yayincilik yapildigindan 6tiirii odalarda kameralar bulunmaktadir. Bunun disinda bilgisayarla
birlikte TV, playstation, x-box, konsol ve masa oyunlar:1 gibi oyuna dair bagka araglar1 da
barindirmaktadir. Her evin kendine gore menejerler tarafindan belirlenen bir beslenme,
yatma-kalkma, oyun oynama, tartisma, bos zaman etkinliginde bulunma gibi planlar
olmaktadir ve oyuncular anlasma ile buraya bagli kalmakta ve neredeyse tim vaktini bu
evlerde harcamaktalardir.

“Bos zaman etkinligi” sayilan “oyun” burada “ciddi” bir istir ve “oyun disindaki yapilan

aktiviteler”; “bos zaman etkinligidir”. Odalarin ¢ogu birbirine benzer sekilde goriinmektedir.
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Kulipler neredeyse her eve spor aletleri koyarak oyuncularin sadece oyun basinda oturarak
sanal spor yapmasimni degil, gercek hayatta da fiziki olarak spor yapmalarin
hedeflemektedirler. Ciinkii sporda kaslarin gelisimi ve viicudun zinde olusu bilgisayar
oyunlarinda da zihnin ve parmak kaslarmin refleksen hizlanmasi bazinda Onemlidir,
gereklidir. Ayrica her oyun evinde ortak olan bir baska unsur da profesyonel ekipmanlarin
kullanilmasidir. Oyuncular oyunda en hizli milisaniyelik tepkileri verebilmesi, gecikmenin,
zorlugun, kisithlhigin yasanmasi igin; el hareketlerine uyumlu, rahat kullanimli olmasi
bakimindan sponsorlarin sagladigi oyuncu esyalarin1 kullanmaktadirlar. Her oyuncunun
kendine 6zel oyuncu koltugu, mouse ve klavyesi, kulakli§i, mouse padi, mikrofonu
bulunmaktadir. Takimlarin kurulus hikayeleri genelde internet kafede tanisip ayni ortamda
oynamaya bagslayarak profesyonellestigi yoniinde olmaktadir. Sponsorlarla bir yatirim
saglandigi andan itibaren daha iyi kosullari olan evlerine tasindiklarini ve artik oyuncularin da
uluslararasi bir bigimde saglandigini belirtmek gerekir. Halen oyuncu segmelerinde; internet
kafeler ve oyun icindeki mucadelelerde kendini kanitlayan insanlarla iletisime gegilmesi
gecerlidir. Takimlarin hepsinde bir lider yer almakta ve takim oyununu diizenlemektedir.
Ayrica takima alinacak olan oyuncunun se¢iminde de etkilidir.

Ankara oyun evinde kendisini lider olarak géren bir oyuncu yoktur. Duruma gére oyunu
yonlendirebilecek birinin o an devreye girdigini sdylemektedirler. Ayrica evin i¢inde de bir
liderlik olgusu goriilmemistir. Canakkale’de grup iiyeleri tarafindan onaylanmasa da M. B.
kendisini bilgisi ve yabanci diliyle lider olarak gormektedir. Fakat grup bir liderinin
olmadigini ifade etmistir. Konya birinci oyun evinde evin lideri ayn1 zamanda ev sahibi olan
O. K.’dir. O. K. eve ¢esitli kurallar koymakta ve bu kurallar tartismasiz bir bicimde kabul
edilmektedir. Oyun igerisinde ise kendisini gizil lider olarak tanimlayan G. K. lider
gosterilmektedir. Oyuncunun bilgisinin, dikkatinin, cevikliginin ve stratejilerinin basarili
oldugu diisiiniilmekte ve grup tarafindan lider ilan edilmektedir. Fakat kendisi lider olarak M.
S. Ayt goriip kendisinin arkaplandan miidahale etmesinin daha dogru oldugunu dile
getirmektedir. Konya ikinci oyun evinde Z. E. hizli karar alma ve oyunculuk bilgisi,
becerisiyle kendisi ve grubu tarafindan lider ilan edilmistir. Ayrica evin lideri de kendisidir.
Gerektigi zaman liderligin baska bir oyuncuya gegebilecegini ifade etmektedir. Liderler evin
diizenini ayarlamakta ve mekansal sekillenmede de etkilidir. Liderler ayrica sosyal iligkileri
de sekillendirmektedir. Bu ylizden mekansal acidan oyun evlerine bakarken liderlik olgusunu
da g6z oninde bulundurmak gerekmektedir. Oyun evlerinin sahipleri de lider olmasa bile

mekansal sekillenmede soz sahibidirler.
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3.9. Oyun Evleri ve Sosyallesme

Postmodernite ile birlikte sosyal baskilardan kendisini azat ederek oOzgilirlesmeye
baslayan birey, sosyal evrenini de yeniden diizenlemeye baslamistir. Ozgiirlesme siireci ile
ortaya c¢ikan sosyal ¢oziilme bireye yalnizlagmay1 getirirken, yalnizlasan birey toplumda
alternatif sosyal baglar kurma arayisina ydnelmistir (Ozbéliik, 4). Post endustriyel toplumda
bireyler kitle olmaktan c¢ikip bir toplumsal birimin i¢inde daha samimi baglar olusturmak
istemislerdir. Bu noktada da ortaya mikro gruplar ¢ikmistir. Cova, Kozinets ve Shankar,
Godin ve Kozinets gibi Maffesoli’nin terminolojisini takip eden bazi bilim adamlari, ortak
iliskilerin yeniden yaratilmasina yonelik bu hareketi, arkaik kabilelerle benzerliklerini
vurgulamak igin, “neo-kabilecilik” ya da “kabilecilik” olarak adlandirmistir (Ozbéliik, 4-5).
Kabilecilik anlayigina gore de; bireyler birbirlerine bagliliklart noktasinda belli bir samimiyet
ve bagi ararlarken hala bireyselliklerini ve ¢ikarlarin1 koruduklarini; hobiler, tutkular ve
tilkketim bigimleri etrafinda birliklerini olusturduklar1 gdzlemlenmistir.

Oyun bir aligveristir; tecriibeleri, mesajlar1, kimlikleri, davraniglar1 karsilikli olarak
oyuncular birbirlerine gizil olarak stirekli gonderip, gelenleri de agarak yorumlamaktadirlar.
Boylece bazi unsurlar kisinin kisiligine alinmaktadir. Bunu habitusla gerceklestirir ¢iinkdi. ..
her oyun bir etkilesim, ayn1 zamanda miibadeledir (Birekul, 2014: 88). Gonderilen mesajlar
cesitli sekillerde semboller, jestler, mimikler ya da ortamda yarattig1 etki bazinda etkileyicilik
diizenini gostererek paketlenir ve sosyal gruplar arasinda etkilesim dongiisii agina sokulur.
Etkinin olumlu olmasi ve bireyin o alandaki eksikligi sebebiyle, kisi o mesaj1 agip dnce anlar
sonra yorumlayip diizenleyerek kendi habitusuna katar. Boylece meydana gelen etkiyi kendisi
de yapabilecek hale gelir. Ayn1 zamanda bu mesajin alinmasi ortamda ayni verilerin kullanilip
ortak iletisim diliyle anlasilabilen bir ortak dil, iletisim de kurar. Oyun oynayarak insanlar
birbirlerine bir¢ok sey katarlar. Bu da kabilenin baglarini giiclendirmektedir.

Oyun evlerinde yasayan bireyler de tam olarak eski cemaatsel varolusu aramamaktadir.
Ciinkii kendi kimliginden taviz vermeden, iletisim kurabilecekleri bir aidiyete ihtiyag
duyarlar. Eski cemaatsel yap1 kimlikleri homojen bir bigimde diizenlemekte idi fakat oyun
evleri birgok farkli kiiltiiri, dili, dini icerisinde barindirip ortak ilgiler g¢ercevesinde
kaynastirmay1 hedeflemektedir. Oyun evleri hem heterojen kimlikleri barindiriyor ve
birlestiriyor; bir grup, bir aile, bir klan yapryor hem de onlara degismeleri i¢in yogun bir bask1
yapmiyor; homojenlestirmiyor, sadece birligin devamini saglayabilmesi bazinda kurallar
koyuyor. Herkes kendi olmak istedigi kisiyi o aidiyet i¢inde yasayip, farkli; belki ideal ve
titopik bir klan1 gerceklestirmis oluyor. Ciinkii klan iiyeleri kan bagiyla baglidir ve benzesme

esastir. Oyun evleri ise oyun bagiyla baglidir ve oyun evreninin g¢okertilmedigi durumda
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istediginiz kisi olabilirsiniz. Burada bir iliski ag1 dogar ve yeni tiir bir cemaatlesmeye sahne
olur. Cemaat iligkileri bir mekani gerektirir, orada bulusur, hatta cemaat bir mekana ‘demirler’
(Alver, 2007: 21-22). Mekanlar kiiltiirel kodlardir ve orada yasayan cemaatin ritiiellerini
gergeklestirdigi kutsal mekanlardir.

Sanal oyun cemaatleri iletisimi ¢ok Onemsiyorlar. “Line” gibi cep telefonu
uygulamalariyla oyuncularin (zerlerine diiseni yapmadiklari takdirde; onlari uyarmakta ve
stirekli nete bagli bir sekilde yasamalarini istemektedirler. Yine bu uygulamanin iginde
paylasimlara, sohbete katilmayan kisileri asosyal olarak etiketleyip grup disi edebiliyorlar.
Oyuncularin dogum giinlerini, yakin yerlerde oturanlar birlikte kutluyor, digerleri ise uzaktan,
resim ve videolarla kadehlerini kaldirtyorlar. Oyun evleri bu tiirlii iletisim bigiminin Oniine
gecip orada yapilan her igslemi ayni ortamda gergeklestirme imkani sunuyor. Sosyallik
ekranlardan degil yan yana bir bicimde yasanmalidir, mantigiyla bunu saglamaya calisiyor
(bkz. Resim 44).

Binark ve Bayraktutan-Siitcii’niin yaptig1 cemaat iizerine olan bir aragtirma da sunlar
kaydedilmistir: Osmanlilar klaninin lideri “Yavuz Sultan Selim” sanal bir toplulugun iyesi
olmanin gerekliligini su sekilde aciklamaktadir: “Oyunda giinliik yasamda tek basiniza
yasayamadigimz gibi oyunda da tek basmniza yasiyamazsimz. Illaki nasil derler, bi ¢oban
olmasi1 gerekiyo basinizda veya bi siiriiye dahil olmaniz gerekiyo. Ciinkii oyunda yitik
oluyosunuz, yani pek tantyan olmaz; illaki bi yere ait olur. Ciinkii online oyunlarin birazcik da
amac1 budur; birliktelik, gurup halinde durmak, gurup savaslari yapmak ve atiyorum gurup
cekismesi olmasi. Budur, zaten oyunun zevk alinan tarafi da budur.” (Binark ve Bayraktutan-
Siitct, 2008b: 107). Oyun evlerinde de takim oyunlarmin oynanmasi; oyunun birliktelik
gerektirmesi, oyunun daha ciddi bir bigcimde oynanmasi yiiziinden, alinan hazzin artmasindan
Oturd oyuncular i¢in oyun evleri internet kafe birlikteliklerinin bir sonraki asamas1 olmuslardir
(bkz. Resim 13-23-56). Ayrica bireyler oyunlara gevrimdigi habituslarini aktararak onu
cevrimici hale getirirler ve gevrimicinde yeniden bir dizenlemeye tabi tutulur. Cunkd sanal
cemaatlerin kendine 6zgii kurallar1 olmakta ve habitus ona gore sekil almaktadir.

LOL’de “sisman ve sivilceli” tipler denilen gercek hayatta populariteleri olmayan
oyuncular, oyunda yiizlerini bile gdstermek zorunda kalmadan becerileri ve yaptiklari
kurnazliklar ile popiiler olabilmekteler. Dijital kimlik gercek kimligi kimi zaman golgede
birakir ve gergek hayatta o kisi; artik oldugu kisi degil, nick’ini aldig1 karakter olarak goriiliir.
Yani ¢evrimigi habitus reel hayatinkini gizleyip kendini fiziki sinirlar igerisinde gosterebilir.
Ornek olarak Kore’nin SKT T1 takiminda oynayan Faker takma ismini kullanan Lee Sang-

hyeok; oyun iginde yaptig1 hamleler ve kurnazliklarla, oyunsal basarisiyla daha once “hig
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kimse” oldugunu sdylerken, simdi diinya iizerinde tiim uluslarlar1 asarak biiyiik bir hayran
kitlesinin oldugunu dile getirmistir. Yani artik “Faker” ger¢ek hayatta ve sosyal ortamlarda
Lee degil Faker’dir. Sanal alemin {inliileri ger¢ek hayatta oyuncularin bedenlerini ele
gecirerek yeni formunu takilan maskeler ve oynanan rollerle sahne 6niinde icra etmektedir.
Buna bir 6rnek te Origen takimindan X-Peke’dir ve bunun gibi birgok profesyonel oyuncu
bulunmaktadir. Amator evlerde de nick’ler yine ayni bi¢cimde kisilere yeni bir gozle bakmay1
gerektirmis ve oyuncular ger¢ek hayatlarinda da birbirlerine oyunda kullandiklar1 rumuzlarla
seslenmektedirler. Oyunda rol yaptiklar1 karakterlerin yansimalari olarka bu diinyadaki
viicutlara dijital bir sekilde bakarlar. Burada bir 6zdeslesme, bir taklit ama ayn1 zamanda
dijital ve gergek habitusun karsilikli aligverisi icerisinde baskinlik durumu da vardir. Bu bir
aktoriin en iyi roliinii aldiktan sonra gercek hayatta filmdeki roline buriinmesine
benzemektedir.

Burt, sosyal aglarda kurulan biitiin iligkileri sosyal sermaye olarak tanimlamaktadir;
clinkii iliskilerin sosyal problemlerin ¢éziimiinden, kurumlarin yonetimine kadar pek ¢ok
konuda belirleyici role sahip oldugunu savunmaktadir. En yalin haliyle sosyal sermaye,
aktorlerin hedeflerine varmada etkili olmasi i¢in kullandiklar1 kaynaklar seklinde
yorumlanabilmektedir (Guizel, 2016: 92). Kisiler oyun evlerinde de bir alan ve bir saha olarak
kendi sosyal, kultlrel, ekonomik ve sembolik sermaye tiirlerini kullanirlar ve iliski aglarini
boylece insa ederler. Profesyonel oyuncular ayn1 zamanda bireyciliklerini de koruduklari igin
bu sermaye tiirleriyle yeteneklerini sergiler ve popiilaritelerini arttirmak isterler. Bu aym
zamanda kuliiblin sermayesi de olmaktadir. Toplumsal bir 6znellik olan habituslarini
kullanarak bu sosyal alanda gu¢ dengesini yakalamak, muhafaza etmek veya yikselmek
isterler. Ciinkii bu sermayerlerin birbirine déniisiimii mevcuttur. Ornegin tanman oyuncular
kendi popiilerliklerini arttirdiklari anda kendilerine Gdenen ficret te artmaktadir ve sosyal
alandaki kariyeri de yikselmektedir. Alan olarak oyuna baktigimizda; sahanin habitusla
iligkisi kendini gosterir. Bourdieu’ye gore alan, varligimmi siirdiirebilmek i¢in habitusu
sekillendirmektedir; ¢iinkii habitus, toplum i¢indeki bireyselligi, kimlikleri, nesnelligi, sosyal
ve kolektif olani gosteren, sosyalize olmus gerceklerdir Her bir alan, yeniden iretimini
saglayacak eyleyicilere ihtiya¢ duymakta ve bunlar habitus sayesinde etkin olmaktadir (Giizel,
2016: 93).

Alan oyunun siirdiigii yerdir. Sermayeler oyunda fark atmak i¢in kullanilan kozlar ve bir
anlamda da glctir. Oyun bir miicadele alanidir. Doxa’lar sorgulamadan kabul edilen oyun
kurallaridir. Oyun sonunda elde edilecek c¢ikar ise illusio’dur. Sonuca nasil gidilecegini

anlamak, zamanla yatkinlik kazanmak, ona uygun davranis kaliplar1 geistirmek de dijital
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oyuncunun habitusunu bize vermektedir. Habitus ile, karsilasilan durumlar karsisinda
hamleler {iretilir. Toplum tarafindan kabul gérmek icin yapilan gergekliktir habitus. Toplum
beklentisi disinda davranis gostermez. Strateji liretmedir habitus. Sanal diinyanin beklentisi de
kimi yerde aynilik, kimi yerde farklilik olmaktadir. Kisiler ait hissettikleri cemaate gore
sekillendirirler kendilerini. Postmodern oyuncular, yayincilar, sunucular, dijital oyun
cemaatlerinin liyeleri artik diinya ¢capinda marjinal kimlikler Gretmektedir. Bu da sermayelerle
atilan bir farktir. Oyuncular da kabiliyetleri ve tipleri ile fark yaratma egilimine gidiyorlar.
Sanal dunyada bir miicadele veriyorlar. Cunkl alan bunu istiyor ve alan habitusu yapilandirir.
Oyun evlerinde farkliliklar, ¢atisma arka plana atilmakta ve amaca odaklanilmaktadir. Alan
olarak oyun evi ise; guzel, zevkli bir miicadeleyi bekleyip kisileri doyuma ulastirmak ister ve
oyunun tamamlanmasini hedefler. Kazanilan sermayeler birbirine doniisebilir mesela; belli bir
prestij, beceri, oyun bilgisi sonucu ekonomik sermaye artar. Goruldiigi tizere bir ¢esit dijital
kartvizit olusturarak sanal statii elde etmede degerli bir kavram olarak 6ne ¢ikan dijital
habitus, aglagsmis toplumdaki genclerin davranig pratiklerine 151k tutmakla kalmamakta, ayni
zamanda c¢evrimigi sosyal aglarda rekabetin de aktorii olarak rol oynamaktadir (Giizel, 2016:
95-96).

Dijital oyunlarin diinyasinda habitus’unu insa etmek isteyen birey bir anlamda sanal
kariyer de insa etmektedir. Sanal kariyer, oyuncunun belli yeteneklere, giice ve donanima
sahip etkin bir avatar (oyundaki karakter) yaratmak i¢in sanal uzamda g¢alismasi ve sanal
uzamda oyun i¢i ekonomiye harcama yapmasi, hatta yaptig1 bu harcamalarin sonucunda belli
bir sure sonra kéra gegecegini ummasi durumdur. Sanal kariyer olgusu, 6zellikle Internet
kafelerde oynanan (cretsiz (free to play) devasa cevrimigi oyunlarda gerceklesmektedir
(Binark ve Bayraktutan, 2011: 307). Bunun disinda da bahsettigimiz oyun evleri icerisinde
gorilmektedir. Bunun disinda takim ruhu, sinerji, takim ¢aligmasinin daha iyi islemesi i¢in de
oyun evleri daha sagliklidir. Ayni ortamda olmanin iletisimi kolaylastirmas: s6z konusudur.
Gelen tehditi ya da yonlendirmeyi daha rahat yapabilmek icin sesin ve tepkinin ulasabilecegi
maksimum hizi saglar. Aksi halde yazarak iletisim ¢ok ge¢ kalmakta ve iletisim kesintiye
ugramaktadir. Internet kafelerden daha rahat, fakat “ev hali” denilen yasam tarzini da
saglayabilmektedir. Kamusal alana gore 0zel olandir; herkes bu smirlar igerisine rastgele
olarak girip ¢ikamaz. Oyun ayni mekanda oynaninca glzeldir. Hazzi arttirir ve tepkinin
aninda paylasimini saglar. Goriisiilen evlerde tek ve ¢coklu oyun oynama bigimlerinin farklari
ve tercihi soruldugunda; oyuncular toplu oyun oynamayi ayni mekanda gergeklestirmenin

daha giizel oldugunu belirtmislerdir.
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“Tek basinayken verilen tepki mesela; bir basari sonrasi ¢ok kisa stiriiyor be abi.

Ne biliyim bir ¢iglik, ses ya da el hareketi yapiyorsun bitiyor sonra. Toplu olunca

cigliklar pespese, atlamalar, ziplamalar bazen sarilyyoruz bile sen diistin ha mutlulugu.

Sonra oyun tizerine konusuyorsun, yorumluyorsun yani ¢ok uzattum ama tepki uzun

strlyor. E bu da bizi etkiliyor agikcasint sorarsan egomuzu yiikseltiyor, bunu ben mi

yaptim lan? Evet ben yaptim gibi oluyorsun.” (Z. E. 28 yasinda erkek, Konya ikinci

oyun evi, lisans mezunu).
“Tebrik aliyorsun ya arkadaslardan kuzen, oyun hazzini artiyor la bu.” (H. T. 28
vasinda erkek, Ankara oyun evi, lise mezunu, sofor).

Oyunda kazanilan basar1 sonrasi tepkiler, hareketler ve rahatlama hissi 6nemlidir.
Motive ediciligi artiyor bOylece oyunun. Kalabalik 6niinde olan oyunlarin heyecani daha
yiiksek, tipk1 olimpiyatalara ¢ikan sporcu gibi. insanin iltifata ve etkilesime ihtiyac1 var, geri
bildirimin hizli olmasi lazim, anin biiylisii dagilmadan. Bir gosteris, bir yetenek sergileme,
yani sosyal olarak o ortamda kendini gdstermek Onemlidir. Anonim kaynaklardan gelen
tebrigin hazzi ile gercek insanlardan, hatta o ortamdaki kisilerden gelen tebrigin haz orani
ayni degildir. Birliktelik bu ylizden oyunun etkisini arttiriyor, etkinin daha uzun sirmesine
sebep oluyor. Etki tepkinin real-time (ger¢ek zamanli) olmasi 6nemlidir, e-posta gibi cevabin
sonradan alinmasi oyuna uymaz. Oyunun etkisi, aninda yasandiginda giizeldir.

Yaptigimiz goriismelerden ¢ikan bazi sonuglar birlikte oynamak {izerine su bilgileri
vermektedir: Oyuncularin tamami birlikte oynamay1 tekil oyun tarzina tercih etmislerdir.
Birlikte oyun oynamanin avantajlarinin fazlalig1 ve daha saglikli bir oyun deneyimi yarattigini
dile getirmislerdir. Tekil oyunlar kisa siirede sikan ve rekabetin olmadigi oyunlar oldugu i¢in,
oyuncular karsilarinda veya yanlarinda gergek bir insan gormek istemislerdir.

Oyundan alman hazzin tekil oyunlarda diisiik, ¢coklu oyunlarda ise kimi zaman en
yiksek halini yasadiklarini ifade etmislerdir. Coklu oyunculu oyunlarin verdigi keyif,
mutluluk bazen oyunun bitiminden birka¢ giin sonra bile oyuncularin yliziinii giildiirmeye
yetebilen diizeylere gelebilmekte oldugu kaydedilmistir.

Oyuncularin tamami ayn1 ortamda oynamanin, verilen tepkilerin oyundan alinacak haz
i¢in ¢cok Onemli oldugunu belirtmislerdir. Aksi halde oyunun uzun siire oynanmadigi ve sikilip
kapattiklar1 dile getirilmistir. “Oyun, tepkilerle ve o tepkileri aninda yasarak, gorerek
giizeldir”.

Ayni ortamda oynamak oyuncular tarafindan daha saglikli iletisimi sagladig:

belirtilmistir. Iletisimde araya baska araglarin girmesi halinde alinan keyif te diismekte ve
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oyuncular bas agrisindan sikayet etmektelerdir. Ayrica uzaktan gorintiilii de olsa iletisim
konsantrasyonlarint bozmakta ve oyun oynama kalitesini diistirmektedir.

Oyun ve tepkisel iletisim konusunda bir bayanin verdigi yanit su sekilde olmustur:

“Hiz ¢ok onemli, hemen o an karsilik almalisin. Diyelim oyunu kazandik nexus’u
filan yiktik (League of Legends oyununda oyunu kazanmak i¢in yapilan iglem), sonra
Erhan olsun diger arkadaglar olsun elini uzatip ¢akmasi beni mutlu ediyor. Bunu
burdan baska nerde yapacaksin ki?” (S. N. 25 yasinda bayan, Ankara oyun evi, lisans
mezunu).

Kisilerin kaldiklar1 evlerde sadece kendilerine ait bilgisayarlar vardir. Yani oyun evi
disinda yasayan kisilerin sahsi bilgisayarlar1 ve internetleri varken, bu kisiler aynen internet
kafeye gider gibi oyunu evde degil, oyun evlerinde oynamayi tercih etmektedirler.
Goriigtiigimiiz tim oyuncularda bu durumun ayni oldugu ortaya ¢ikmistir. Burada hem
bahsettigimiz toplu oynamanin verdigi haz s6z konusu, hem takim oyunlarmin iletisim
ihtiyacinin en hizli bicimde saglanist s6z konusu, hem de oyun oynamaktan vazgegemeyen
bireylerin sosyallesmeye ayirdiklari vakit; yine oyundan kopmadan mekan degistirerek
saglanmis olmaktadir. Birileriyle tanisdiklar1 da olmakta, zaten tanmidiklar1 arkadaslariyla da
iletisime gegmeyi de saglamaktadirlar.

“Oyunun tadi birlikteyken ¢iker bence, evde tek basina oynamak bir yerden sonra
stkiyor. Arkadaslar disari ¢agirryor ama ¢ikarsam da oyun oynamak istiyorum. Bu
yiizden digarida biraz vakit gecirip oyun evimize gidiyoruz. Aynt muhabbete kaldigimiz
yerden devam ediyoruz ve daha iyi oluyor bence.” (E. T. 25 yasinda erkek, Ankara oyun
evi, lisans mezunu).

“Soz konusu olan sey sadece bilgisayar oyunu ise kendi basimiza odamizda
asosyalce oynayabiliriz. Bugun herkesin evinde bilgisayar var, internet kafeye yokluk
icin giden kalmadi ki. Imkanlar iyi ama oyuncu doyuma ulasamiyor. Eski offline
oyunlar 6ldii artik ¢iinkii onlar bana gére sosyal bir gorev gormiiyorlar. Insanlar yapay
zeka ile degil gercek zekalarla oynamak istiyorlar. Ayni ortamda oynamak bu yiizden
onemli, internete bu ylzden gidiliyor. Bizde oyun evine bu yuzden gidiyoruz. Hem
sohbet muhabbet var, hem her gelen yaminda bir arkadas getiriyor,; farkl diinyalar,
felsefeler ortaya ¢ikiyor. Burasi ¢ok renkli bir diinya. Oyun severlerle birarada olurken
ayni zamanda farkli insanlar: tanimak benim ¢ok hosuma gidiyor. Bunu internet kafe de
yapar ama orasi pek rahat degil. Arkadaslarla evde takilmak daha zevkli. Diziistiiyii
kapan geliyor, bir sinerji olusuyor burda.” (G. K. 26 yasinda erkek, Konya birinci oyun

evi, lisans mezunu).
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Arastirmaya katilanlar kendilerini oyun konusunda alakasi olmayan insanlardan farkl
bir bicimde gormemektedirler. Herkesle ayni iletisim tarzimi kullandiklarini belirtmiglerdir.
Fakat M. S. A. ve G. K. oyun oynamayan insanlar1 daha ikincil bireyler olarak yorumlamakta
ve kendilerini diger insanlarin yasadigi diinyada daha zengin bi¢cimde yasadiklar1 seklinde
gormektedirler. Bu katilimcilarca oyundan anlamayan insanlarla iletisim kurulmaya liizum
yoktur.

Bunun disinda neredeyse tiim oyun evindeki oyuncular oyunla birlikte veya ara vererek
yiyecek, icecek tiiketiminin ortami ve oyunu daha sen hale getirdigini belirtiyor. “Skype” gibi
programlarda da konferans yapiliyor, sesli iletisimle aninda tepki alinabiliyor ama fiziksel
olarak tepkinin etkisi ve gekiciliginin daha gii¢lii oldugunu yine tiim oyun evleri oyunculari
belirtiyor. Oyuncular gérme ve duymadan ziyade dokunma duyusunu da almak istiyorlar.
Iletisimin kesilmeyecegini ancak aym ortamda olarak bildiklerini sdylemekteler. Clnki
aksihalde; oyun biter, “Skype” kapanir ve yine yalnizsindir. Ama ayn1 ortamda verilen aralar
ya da oyun sonrasi yorumlar ve farkli bir aktivite yapma sansi vermesi oyunu daha cekici
kiliyor, iletisimin biiylisii artiyor. Teknolojik araglarin araya girmesi ile karsilikli yiiz yize
iliski kurulmas arasinda farklar var, bu yiizden oyun evleri daha sosyal ortamlardir.

Arastirmamizda; oyun evlerinde diizenli olarak birlikte yasama eylemi gézlemlenmemis
ve bu durum oyuncularin rastgele tercihlerince meydana gelmektedir. Bilindigi gibi
profesyonel oyun evlerindeki oyuncular zorunlu olarak ayn1 evde yasamak durumundaydilar
fakat amator oyun evlerinde bdyle bir durum s6z konusu degildir. Kimi zaman birlikte
kalmakta, kimi zaman evin ortak iiyesi olduklari halde baska arkadaslarinda kaldiklarini
belirtmislerdir. Bu noktada bir genelleme yapilamamustir. Fakat kaldiklar1 diger mekanlarin
hepsinde internet baglantilari mevcuttur. Hem cep telefonlarinda hem de yasadiklar1 yerde
stirekli olarak nete baglidirlar.

Oyun evlerinde baglam da ¢ok 6nemlidir; ayn1 mekanda bulunup ta aymi frekanstan
konusmayanlar, o oynanan oyunu bilmeyenler i¢in iletisim Oliiyor, Sikici hale geliyor.
Baglamda olmayan insanlar oyun zevkini de olumlu anlamda ydnlendirmiyorlar; bu yuzden
oyuncular mekanma bir sinir ¢ekiyor ve bu oyunu bilen, ayni iletisim kanalini kullanan
insanlar1 bu mekana davet ediyor. Baglamda olmayan insanlar oyun evrenini yikmak i¢in her
an tehdit olusturabiliyor. Oyun evleri bu tehdit karsisinda diger mekanlardan kendini ayiriyor;
burada konsatrasyon g¢ok 6nemli. Oyun evleri bir yasam tarzi yaratmakta; dijital oyun
kaltarint mekana sirayet ettirmektedir. Ayn1 oyunu oynamasa bile oyun kiilturiine sahip
kisiler daha anlasilabilir insanlar ve diger insanlara nazaran evin iiyesi olma potansiyeline

daha yakin kisilerdir.
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Bu evler “private ortamlara” benzer yani kisilere 6zel olarak ayrilmis, o isi icra etmek
icin olusturulmus mekanlardir. Oyunun mahrem mekanlaridir oyun evleri. Yabancinin uzattigt
el mahremiyete bir saldiridir, oyuna karst bir tehdittir. Ev, kutsal bir yer, ates tanrigasina
yakisan bir tapinak, bu tarilarin seve seve kabul edebilecekleri kimselerin girebilecegi bir
barmak oldugu miiddetce Yuva adina hak kazanir ve Yuvaya olan hayranligin yerinde bir
duygu oldugunu gosterir; ancak bu takdirdedir ki ¢at1 ¢ok daha huzur verici bir golge, ates ise
cok tatli bir 151k verir (Ruskin’den akt. Alver, 2007: 62). Bu yiizden ayni ortak ilgiyi paylasan,
birbirini internet kafelere gére daha fazla taniyan veya igeriden birinin referansi ile girilebilen
mekanlardir. Ev ortami giivenlidir, evdir, ailedir, senindir, kurallar1 sen koyarsin, herkes
gelipte giremez, internet kafe gibi tcret ddemezsin, rahat olursun, belli bir mahremiyetin
vardir. Alver’in (2007) ifade ettigi gibi ev varlik alanidir, evin kendisi bir varliktir. Ev
ortamiyla ilgili sordugumuz sorulara, burada yer vermeye deger cevaplar su sekildedir:

“Simdi diyelim oyun oynandi, iizerine konusuldu, oradan bir bara, oradan ¢iktik
pilavciya... Surekli boyle geciyordu sonra o eve gidip uyuyorduk. Sana sunu séyleyeyim
aynmi ortamda bile uyumak ayri bir keyif veriyor sevdigin insanlar, giizel bir ortam
sonugta. Farkli konular konustugumuzda oluyor ama genelde gittigimiz mekanlarda da
oyun, film, internet fenomenleri gibi seyleri konusuyorduk. Ben normalde bu evde
yasamiyorum ama arada gelip kalirim boyle, giizel oluyor. Benim kendi ev
arkadaglarim oyundan anlamiyorlar hep ders muhabbeti doniiyor, beni sikiyor agikgasi.
Adamlarin baska hayati yok en azindan biz ¢ikip egleniyoruz, oynuyoruz ha bu eve
baska insanlarin geldikleri de oluyor mesela Meryem genelde insanlarla tanismayt ¢ok
sever. O farkli tipte insanlar: getirip tamstirtyor ortam baya giizel oluyor mesela. Onlar
gelince ger¢i hepsi oyuncu degiller farkll farkl insanlar baska muhabbetler yapiyoruz
onlart taniyoruz sona gece kalip yarina gidiyorlar. Zaten bende bu kizlar1 sevgilim
aracihigiyla tamdim. Genelde internet kafede takilirim ben oyuncu kalitesi yiiksek
universteliler geliyor oraya bazen. Ben sadece bu evde de takilmiyorum Kampiis teki
Erasmus evine de gidiyorum oranin ortami da bir ayri ama orada kalamiyoruz.” (D. A.
26 yasinda erkek, Konya birinci oyun evi, lisans mezunu).

“Ben digsariya da c¢ikarim ama pek fazla degil, genelde evdeyimdir. Kendi
vasadigim ev aile evi yani pek bana gore degil. Bu yiizden geceleri ¢ogunlukla oyun
evine gider orda yatarim. Oyun evinin havast bile bi degisik; sanki bu sehre ait degil
gibi. Etrafta ne kadar sitkinti da olsa burada perdeyi ¢ek, bilgisayart ag¢, oyun hemen
kendi ortamini kuruyor. Bu evi énemsiyorum c¢iinkii diger evlerden farkli kesinlikle.

Hani demistim ya oyun bir dindir, iste boyle mekanlar onun ibadethanesidir. Buraya
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sahsen oyun sevmeyen birinin gelmesini istemem, terslerim. Ciinkii bana yapilan bir

saygusizlik var ve o insanlarin da buraya gelmesi bir saygisizliktir. Gezmeye, 6grenmeye

gelmesinden bahsetmiyorum ha, gelip sagma sagma yorumlar yaparlarsa ben ¢ikisirim,
kovarim. Bu mekanmin bi kutsalligi var, agirligi var. Ortami bozmayacaksin burda.

Benim oyunumu rahatsiz ederlerse karsiligint alirlar. O yiizden bilindik kisiler ya da

oyundan anlayan, sikinti ¢ikarmayan kisileri getirir buraya arkadaslar. Herkesi

tanimam tabiki ama gelenler benim huyumu bilir, 6nceden soylerler onlara. Ev gibisi
var mi? Eziyet yok, her sey oniinde, gel de oynama!” (G. K. 26 yasinda erkek, Konya
birinci oyun evi, lisans mezunu).

Bu bir yasam tarzi rock miizik dinleyenlerin belli davraniglari sergiledikleri gibi, oyun
severlerde de; yemek, eglence ve oyun; hayatlarinin biiyiik bir pargasidir. Oyun evi dagilsa
bile, bozulan kabilenin insanlar1 orada gegirdikleri zaman1 6zlediklerini dile getirmislerdir.
Firsat ve imkan olursa yine ayni tarzda yasamak istediklerini belirtmislerdir; hatta evlenseler
bile. Evlenirken de esinin oyun sever, bu tarz mekanlarda takilmaya uygun adaylardan
secmek istediklerini dile getirmislerdir.

Gortsiilen evlerdeki tiyelerin tamami; es ve sevgili se¢imlerinde oyun severligin oldugu
takdirde iletisimlerinin daha iyi olacagi yoniinde olmustur. Ankara’daki oyun evinden H. T.
oyunu birakmak istemedigini, partnerinin kendisine bu konuda uyum saglamasi gerektigini
dile getirmistir. Sectigi sevgililerin tamami1 oyun sever insanlardan olugsmaktadir. Diger Uyeler
bu konuya “olmazsa olmaz” seklinde bir cevap vermemisler, “olursa iyi olur” bi¢iminde bir
cevap vererek esinin istedigi takdirde oyunu birakabileceklerini ifade etmiglerdir. Canakkale
oyun evinde evli olan C. B. esini oyun sever kimligine bakarak sectigini ifade etmistir. Zaten
cift birlikte oynamay1 sevmektedir ve oyunu birakmak gibi bir durumun s6z konusu
olmadigin1 dile getirmistir. Bununla beraber O. E. ve K. C. de sevgililerinin oyun sever
olmasina dikkat etmekte ve oyundan taviz vermemektedirler. Diger iiyeler bunu gerekli bir
unsur olarak gérmemektedir. Konya birinci oyun evinde O. K., G. K, M. S. A,, D. A.
sectikleri adaylar1 yine oyuncu kimliklerine bakarak tercih ettiklerini belirtmektedirler. Uyum
saglayabilmek, ayni kiiltiirli yasayabilmek, anlagabilmek, iletisim kurabilmek ve eglenebilmek
icin bu secimi yaptiklarini belirtmislerdir. Oyunun birakilmasini diisiinmemektedirler. G. K.
bu konuda c¢ok daha secici davranmakta ve oyuncu olmayan bir insanin hayatinda
olamayacagini, partnerinin de oyunu en az kendisi kadar ciddiye almasi gerektigini sart
kosmaktadir. Konya ikinci oyun evinde Z. E. de oyunu partneri i¢in birakmayacagini ve

partnerlerinin oyuncu olmasa bile oyunu 6grenmesi gerektigini belirtmistir.
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“Oyunu birakip birakmamam aslhinda sevgilimin ya da egimin bana karst olan
tutumuna bagli. Ben hani belki ¢ok severek evlenirsem bu oyunu birakirim, sanmiyorum
ama belki. Ciinkii ben bugiine kadar tiim ¢iktigim insanlart oyunumu engellemeyecek
sekilde se¢cmeye calistim. Tabi bazisiyla problem yasadik mesela bi tanesi ya ben ya
oyun dedi ben oyunu segtim. Simdi sevgilim de oyun sever aslinda bana uyum saglamak
icin oynuyordu sonra sevdi. Ben dgretiyorum hep sevgililerime. Hatta benimle
miicadele edecek kadar iyi oynuyordu bi tanesi. Ilerde de evlenirsem yine belki boyle
olmaz ama arkadaslarla bi oyun evimiz olsun isterim hatta benim evi oyun evine
ceviririz ben uzak kalamam oyundan.” (Z. E. 28 yasinda erkek, Konya ikinci oyun evi,
lisans mezunu).

Yukarida bahsettigimiz partnerini oyuncu kimligine gore segen kisiler oyun gruplartyla
iletisimi slirdirmeyi ciddi bir bicimde istemektedirler. Fakat diger tiyeler bu konuda 1srarci
degillerdir. Yine bahsettigimiz oyuncular partnerleriyle bagka da olsa oyun evlerine katilmak
istemislerdir. Yani oyun evleri iiyeleri sabit degildir, kolay bozulabilen cemaatlerdir. Bu da
aragtirmamiza anahtar kelime olarak sectigimiz Maffesoli’nin “kabile” kavramint dogru bir
sekilde yansitmaktadir. Dikkat edilecek nokta ise; kimi oyuncular kurduklar1 bu ortamlarin
devamini evlilik yaptiklar1 takdirde bile istemeleridir. Bu sosyal ortam oyun bazli olurken
diger iliskileri de etkilemektedir. Bu birlikteligin devamina 6nem vermeyen katilimcilar ise bu
ortam dagildiginda baska bir oyun ortamina ge¢mektedirler. Yani oyun ortaminin yiizii
yenilenmekte ve sosyallik bu cercevede gitmektedir.

Katilimeilarin genelinin aileleri ile iletisimlerinin iyi oldugu yalnizca M. S. A. ve G.
K. nin aileleri tarafindan gereksiz bir isi icra ettikleri goriisii yiiziinden iletisimlerinin zayif
oldugu belirlenmistir. O. K., M. K., A. K, H. T, M. S. A, G.K,Z E,P.D.,G. S., S. H.
Oyun evlerini aileleri ile yasamaya tercih etmislerdir. Bu konuda katilimcilarin bazi ifadeleri
sunlardir:

“Babam bizi istemiyor yeni bir evlilik yapti zaten. Annem vefat etmisti, biz hep
kardegler olarak birarada olmaya c¢alistik. Ailem benim burasi, Ozlem, Arif, ben.
Burdaki  kurdugumuz dostluklar daha gercek¢i iliskiler. Beni eglendiriyorsa
mutluyumdur.” (M. K. 24 yasinda bayan, Konya birinci oyun evi, lisans mezunu).

“Ev stkict oluyor, zaten hayatimiz orda gegti hep. Simdiki ortami tercih ederim
clinkii belli bi yasa geldik, her seyimize karisilmasi canimi sikar. Kafam darlandik¢a
burdayim, hatta her giin burdayim. Bana kalsa bu ortam bozulmaz béyle yasar gideriz
ama arada eve gitmek gerekiyor iste.” (H. T. 28 yasinda erkek, Ankara oyun evi, lise

mezunu).
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“Her seyin bir yagsi var tabiki, simdi genciz haci, ortam giizelken takilmak lazim.
Universteye geldik dort yildir uzaktayiz zaten, az da eglenmek lazim artik. Bu ortami
bulmak kolay degil boyle sehirde.” (S. H. 27 yasinda erkek, Konya birinci oyun evi,
lisans mezunu).

“Oyuncu degilim soylemistim ama oyun ortami ¢ok giizel. Belki de sevdigim
arkadaslar olunca giizel ama béyle evlerde kalmay: tercih ederim.” (P. D. 25 yasinda
bayan, Konya birinci oyun evi, lisans mezunu).

“Ev, kendin hissettigin yerdir. Ben dogdugum evde kendim hissetmiyorum. Daha
¢ok baski ve rol yapma durumu var. Oyunu hayatimdan da ¢ikarmayacagim icin oyun
evleri benim yasam ortamumdir. Burdan besleniyorum yani. Hayatimdan oyun ¢iksa, bu
ortamlar ¢iksa 6lii gibi, zombi gibi dolasinim etrafta. Istedigim gibi yasiyorsam,
mutluysam ben evimdeyim arkadas!” (G. K. 26 yasinda erkek, Konya birinci oyun evi,
lisans mezunu).

Katilimcilara bu evlere neden geldikleri soruldugunda, verilen cevaplara binaen su
saptamaya varilmistir: Konya birinci oyun evinden M. S. A. e-sporun gercek bir spor
oldugunu diisiinmekte ve bu alanda kariyer yapip profesyonel oyuncu olarak kazang elde
etmek istemektedir. Oyunu bu yiizden oynadigini ifade etmistir. G. K. oyunun bir yagsam tarzi,
bir din oldugunu ifade edip oyuna bir kutsallik yiiklemekte ve oyuna taptigini belirterek bu
eylemi tim diinyaya gosterebilmek ve tanitabilmek i¢in profesyonel oyuncu olmak istedigini
belirtmistir. “Oyun hayattir, hayatsa oyun” Onermesinin yasantisina yol verdigini ve bu
yiizden oyun oynadigimi belirtmistir. Z. E. oyunun bir hayat tarzi oldugunu ve kendisini
bagimli olarak gérmese bile oyunsuz yapamayacagini belirtmistir. Oyun oynama eylemini
profesyonellesmek i¢in meydana geitrdigini sdylemektedir. Oyun ona gore vicudun bir
ihtiyacidir. Bunun disindaki oyuncularin ortak cevaplari: eglenmek, sikintidan kurtulmak,
stres atmak, sohbet etmek, sosyallesmek, aligkanlik, hos vakit gecirmek. Bu cevaplar
dogrultusunda bu mekanlarin bir sosyallesme mekan1 olduguna dair ortaya attigimiz iddiamiz
kanitlanmig olmaktadir (bkz. Resim 1).

Kimi insanlar da birbiriyle tanigmak i¢in oyunu bahane ediyor; bu ortamin tadim
cikarmak istiyorlar, oyun evleri sicak ve samimi geliyor insanlara. Arastirmamiza katilan
oyunculardan ve seyircilerden sadece 3’ii bu evlerde profesyonel oyuncu olarak oynamaya
caligmakta ve diger 24 kisi de sosyallesmek, eglenmek, arkadas olmak, birlikte bir aktivitede
bulunmak, hos vakit gec¢irmek, anlasabilecegi tiirden insanlarla olabilmek, toplu oyun
oynamay1 sevmek gibi sebeplerle bu mekanlara geldiklerini belirtmislerdir. Bu kategoriler

aslinda sosyallesmenin alt unsurlaridir. Konuyla alakali olarak su gorlismelere goz atilabilir:
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“Burda her insani benim kafam sarmaz yobaz ¢ok fazla bu sehirde. E kampiisten
¢tktin sonra ne yapacaksin? Kimlerle takilacaksin? Burda ogrenciler birbirine muhtag,
harbiden oyle. Kafamin sardigi insanlarla; bak bu insanlarla ¢iktim ben eve. Ne bana
karisirlar, ne tutucular, ne de sikicilar. Baktim kizlar eglenceli, anlasirim ben bunlarla
dedim. Tamstik, konustuk baktim aymi frekanstayiz takilmayr arttirdik sonra da eve
¢tktim iste. Rahat takilyyorum burda birbirimizin arkadaslar: da ortak arkadaslar oldu.
Sonra kizlar oyun oynuyorlardr énce merak etmedim ama sonra onlart izleyince biraz
biraz 6grendim iste. Oyun oynamak igin buraya bir siirii insan gelir, gelir gelir giderler.
Beni rahatsiz etmiyor kalabalik iyidir, bir de kafamin sardigi tipler ¢ikiyorlar. Komik
oluyor ortam, eglenceli. Oyun oynamak igin gelip te arkadas oldugum kisiler var hala
gortistiriiz bak. EN basta ben hala burdayim, artik burasi benim evim degil baska yere
¢ctktim ben ama eski ev arkadaglarimla bulusuyoruz boyle. Disart da ¢ikariz, Eskisehir,
Ankara, Izmir’e tatile de gideriz, oyun da oynarlarken takilirim bende mekanda. Burda
Ege’yi tanidim mesela benim igin gergekten iyi bir kazanim. Biliyorsun sevmezler burda
boyle tipleri, ¢ocuga ¢ok baski yapmislar ama ben onu tamdigim i¢in mutluyum,
anliyorum halinden. Daha bir ¢ok insan boyle tamigti, hem kampiislii hem de oyun
bahanesi igin.” (E. D. 26 yasinda bayan, Konya birinci oyun evi, lisans mezunu).

“Ya benim ashinda buraya gelme fikrim yoktu ama ablamlarla birarada olmak
istiyordum. Bu yiizden bana Konya’yi yazdirdilar Izmir daha giizel olurdu ama béyle
oldu artik. Konya ¢ikinca da ablamlarin yanina geldim iste. Baktim laptopta bi seyler
oynuyorlar ben pek ilgilenmem aslinda ama keyifli goriindii. Bir de Gece abiyi tanidim
adam idolim ya. Profesyonel oynuyor bence ¢lnki ¢ok iyi ve ¢ok bilgili oyun
konusunda. Hayata filan farkli bakiyor hosuma gitti yani. Onlar ablamlarla oynadik¢a
bende izleyerek katildim aralarina ¢iinkii genelde Gece abi geldimi hep oyun
konusuluyor. Bende yabanci kalmak istemedim soyle boyle ogrendim zaten bana
yardimct oluyor abi, ablamlara da ¢ok yardim ediyor. Burasi gergekten ¢ok iyi ya
sohbet muhabbet sabahliyoruz, bazen derse bile gidesim gelmiyor abi burda kal
diyorum sabaha kadar matrak muhabbet. ” (A. K. 22 yasinda erkek, Konya birinci oyun
evi, lisans é6grencisi).

“Abi beni bu Bugra var ya bu Bugra, zorla kolumdan tutup getirdi. Dedim ben
anlamam 6yle oyunlardan kafam basmaz. Bana futbol, tavla filan olacak yani elime alip
hissedebilecegim bir sey olmali. Ama adam lazim, takim filan bir seyler sagmaladi bana
ogretti tabi beceremedim. Ama arkadas ortamimiz iyi sonugta toplu hareket ediyorucz.

Bu arkadaslarla da Bugra tamstirdi beni zaten. Eskiden game boy, atari filan oynardik
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aslinda bu oyun ¢ok gelismis, karisik bir sey ama toplu olunca degisik bir hava oluyor

ortamda. Disarda yiyip i¢cmekten daha zevkli burda yiyip i¢cmek. Ben hala oynamasam

da, oynayamasam da, muhabbet filan ediyoruz giizel oluyor. Sonra disarda benim
oyunlari da oynuyoruz, bir uyum var yani. Zahit’in oyundaki tepkileri, agresiflikleri bizi
guldirayor, tam komedi yani. Giilmek icin bile gelinir buraya.” (A. V. 26 yasinda erkek,

Konya birinci oyun evi, lisans mezunu).

Boylesi bir ortam oyun evreninin zarar gormemesi sartiyla farkliliklart kucaklamaktadir.
Oyun ici nick’ler gercek hayatta rol yapmaya kadar oyuncular1 yonlendirebiliyor. Bir -mis
gibi yapmak, sanal diinyada yaratilan karakterin havasina biirtinmek gibi durumlar s6z konusu
olabiliyor. Bir kimlik meselesidir bu postmodern insan ¢esitliligi i¢cin. Herkes oyuncu ve
olmak istedigi kisi gibi olmakta, kendi rolini oynamaktadir. Evleri ¢esitli sebeplerden otiirii
dagilan oyuncular, eski oyun evlerine 6zlem duymakta ve o baglilik bi¢cimini aramakta
olduklarini ifade etmislerdir.

“Keske o giinlere tekrar donebilsek; bu defa evde daha ¢ok oyun oynar daha fazla
aktivite yapardik Said’im. Ben herkesi ozliiyorum ya simdiki yasadigim ev hayati bana
zindan gibi geliyor. Kafamiza gére ¢ikardik, yerdik, icerdik, oynardik bi samimiyet vadi
va. Simdi oyuna giriyorum bakiyorum arkadaslar yok, iiziiliiyorum. Olsalar bile yan
yana olmadik¢a ne yapayim ben. Ilerde hepimiz bir sehirde bulussak ta tekrar kursak
evimizi varya ¢ok giizel olurdu her sey. Mert, sen ben oyun oynarken Meryem le Esra
da manti yapardi, acardik Twitch’i bizim genglere bir ziyafet cekerdik.” (U. T. 25
yasinda erkek, Konya’da oyun evi iiniversite bitigiyle dagilmig, lisans mezunu,).
Dramaturjik a¢idan bu mekanlarda sanal olarak oynanan bir oyun disinda, gergek olarak

ta bir rol yapma oyunu oynanmaktadir. Bu yilizden bu oyunun oyuncularinca cosplay’ler ilgi
gormekte, clinkii farkli kimliklere biiriinebilme sanslar1 verilmekte Ustelik o ortamdan da
diglanmamaktalar. Ya olmak istedikleri kisinin ya da olduklar1 kisiligin rahat sergilenimi
gorilmektedir. Oyun evlerinden atilan bir kimse olmamistir arastirdigimiz ve
gozlemledigimiz siireg icerisinde. Kisiliklerin farkliliklart bile bir sekilde bu ortamda birbirine
tahammdil edebilmektedir. Bu durumda ne 1rk¢ilik, ne ayrimeilik, ne de homofobiklik durumu
bu tarz olaylarin yasanmasina bir etkisi olmamigtir. Herkesin farkli diinyalar1 olsa da, oyun
oynamak i¢in bir arada olabiliyorlar fakat kendilerine soruldugunda birbirlerinden kisisel
anlamda rahatsiz olduklar1 durumlar bulunmakta; yine de oyun gruplarinin bozulmasini
istememektelerdir. Yani bu mekanlar herkesi igine alip 6tekisiz bir sekilde kucaklarken, dis
diinya da gortsiildiigiinde birbiriyle iletisim kurulmamasi gibi bir durum s6z konusudur.

Onbolge de performasmi sergileyen oyuncular, arka bélgede birgok seye kizarak atip

206



tutabilirler ama o esnada 6nbdlgede farkli bir kisiligi temsil edip, kimse birbiri ile kavga
etmez, otelemez.

Aragtirmamizda yapilan odak grup goriismeleri ve ardindan gelen miilakatlarla su
sonuglar ortaya ¢ikmistir: Canakkale oyun evinde bir iiye diger iiyelerden farkli bir etniste
Kimligini kabullenmektedir. Uyelerden ikisi bu oyun grubu disinda 1rk¢1 tavirlar
icerisindedirler fakat oyun gruplari igerisinde irk¢ilik yapmamaktadilar. Oyun tamamen
oynanip bittigi ve herkesin mekandan ayrildifi zaman grupsal olmayan bicimlerde
soylemlerinde irk¢iligr gostermeye devam etmektedirler. Oyun ekiplerinin bozulmamasi igin
rahatsiz olduklar1 bazi 6zelliklerin oyun esnasinda dile gelmedigi, bastirildig1 ve arkaplana
itildigi durumlar olusmaktadir. Bu ortamda iiyeler birbirini kirmamaya, yaralamamaya
caligmaktadirlar. Birbirlerinin etnisitesinin farkindadirlar. Ayrica oyunculardan ikisi
muhafazakar goriisliidiir ve diger ikisi sol goriisiin siki savunucusudurlar. Goriigler oyun
oynandig1 zaman dile gelmemektedir. Oyun sonrasi sohbetlerde ise yiizeysel olarak dile
gelebilmekte ve konu degistirilmektedir. Oyun gruplarmin bulunmadigi Canakkale ilinde
tekrar bir grup kurmanin zorlugu da goéz Onilinde bulundurularak bireyler iligkilerini
zedelemek istememektedir. Ayrica oyuna gomiildiikleri anda zaten ayni dili konusmakta, ayni
irka sahip olmakta ve ayni goriisii paylagsmaktalardir. Boylece oyun esnasinda bir birlik
olusur.

Konya birinci oyun evinde de bir iiyenin cinsel tercihleri diger iiyelerden farkli
bicimdedir. Ayn1 sekilde oyun evinde herhangi bir bicimde kirict bir s6z kullanilmamaktadir.
Birbirlerine saygi cercevesinde davranmaktadirlar. Ustelik Konya’da oyuncu sayist da
fazladir ve bu tahammiiliin sebebi grubun dagilma korkusu degildir. Uyelerin ikisinin diger
tiyenin kimliginden rahatsiz oldugu halde herhangi bir bigimde grup igerisinde bir piriz
cikarmamislardir ve bunu ifade dahi etmemislerdir. Sadece yapilan 6zel miilakatlarda ve iki
ayni fikirde olan {liyenin kendi baslarina olduklar1 durumda rahatsizliklarinin ifadesi meydana
gelmistir. Ayrica bu durumu espiri konusu haline getirip kendi aralarinda bir giiliing
malzemesi yapmiglardir. Fakat iki tiyenin bulundugu baglama bir baskasinin girmesiyle bu
konu kapanmaktadir. Ayrica bayan iiyeler arasinda fazlasiyla kiskanglik ve hatta anlik siddet
icerikli eylemler goriilmiistiir. Fakat o giiniin ertesinde hi¢bir sey olmamisgasina iletigim
devam etmektedir. Bu durum kendini birka¢ kez tekrarlamis ve hep ayni sonucu vermistir.
Uyeler de bu durumun sik¢a ve uzun siiredir yasandigin1 fakat bunun iki iiyenin kendi
aralarindaki iletisim bi¢imi oldugunu ifade etmislerdir.

Tiiketim mallar tasidiklar1 simgesel anlamlar yoluyla kimlige dair aidiyetler tasirlar

(Ozbolik, 2). Tiiketim bir sosyallesme bigimidir. Post endiistriyel cagda sosyal iligkiler
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tilketime dogru gitmekte ve tiikketim lizerinden olusan birlikleri gormek miimkiin olmaktadir.
Tiiketimin sosyallestirici bir yoniiniin olmasi, oyun evlerinde oyun diginda tiiketilen iiriinler
icinde, birligi saglayici bir unsuru olusturmaktadir. Uriinleri yarattig1 baglanti degeri ve bu
yolla gelistirdigi sosyal birliktelikler agisindan degerlendiren postmodern tiiketiciler, belirli
ortak degerler ya da ilgiler temelinde kendilerini ait hissedecekleri kabilelere {iye olmakta ve
tiye olduklart kabileler onlarin davranislari tizerinde belirleyici ve etkileyici bir role sahip
olmaktadir (Ozbéliik, 2).

Oyun bir dijital kaltdr Gretmekte ve bu kaltar kapitalizmin gereklerini yerine
getirmekte; diger oyuncularca ortak bir sekilde tiiketilmektedir. Oyun evlerinde tiiketilen
tiriinlerde baz1 ortak noktalar bulunmustur. Genellikle profesyonel ve amator her iki bigcimde
de evlerde tiiketilen gida tiirleri benzesmektedir. Bununla beraber oyunla ilgili nesnelerin ve
driinlerin tliketimi de benzesme gostermektedir. Oyunlarin igerdigi diinya nesnelerine
dayanarak uretilen fabrikasyon metalar, oyuncular tarafindan ilgi gérmekte ve odalarina siis
olarak kullanilmaktadir. Profesyonel evlerin tamaminda goriilen oyun evrenine ait peliis
oyuncaklar, kiliglar, kalkanlar, kiyafetler bir tiketim {izerinden ayni cemaate iiye
olundugunun ve ayni ortak ilgi ¢ercevesinde toplanilip ayni dijital kiiltiirle kiiltiirlenildiginin
bir belirtecidir. Bu gibi triinleri tiikketen oyuncular, yasam tarzlarinin ve diinyalarinin da ayni
olmasin1 umut etmektedirler. Tiikiye’deki goriisme yapilan oyun evlerinde ise nesne tiiketimi
cok fazla goriilmemis, bunun nedeni olarak ta {iriinlerin pazarlarda fahis fiyatlara satilmasi
gosterilmistir. Oyunculara, tiriinlerin ucuz olmasi halinde alip almayacaklar1 soruldugunda;
oyuncularin neredeyse tamami bu tarz {irlinlerin hoslarina gittigini ve alabileceklerini ifade
etmisler ve ayrica hangi Ttriinleri tiikettikleri soruldugunda ise; profesyonel oyuncularin
tiikkettigi tirtinleri ortak olarak gostermislerdir.

Evde tiiketilen iiriinlere baktigimizda; maddi duruma ve zevklere bagl olarak kullanilan
urtinler ayni kategori altinda degismektedir: fast food. Ankara, Konya birinci oyun evi ve
Canakkale’deki oyun evlerinde bira, cips, patlamis musir tiiketilmektedir. Konyadaki ikinci
evde ise; cips ve kola tlketilmektedir. Konya’da goriisme yaptigimiz ikinci evde maddi
durumun iyi olmasi durumunda bira tiiketimi de arada gergeklestirdiklerini sdylemislerdir.
Konya’daki ilk ev ve Canakkale’deki evde; yemekler nadiren evde yapiliyor, yapildig1 zaman
makarna ve yapimi kolay, uzun siirmeyen ve fazla emek istemeyen iirliinler hazirlanmaktadir.
Ana yemek dedigimiz beslenme sekli bu evlerde goriilmemekte ve hizli, kolay yiyecekler
yapilmaktadir. Yemekler ¢ogunlukla “yemek sepeti” gibi internet Uzerindeki platformlar
aracilifi ile disardan siparis edilmektedir. Tiiketim; oyun ve hazir gidanin birlikteligi

Uzerinden ydrimektedir. Misir gevregi gibi kolay iriinler oyun oynama esnasinda
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tiketilmektedir ve bdylece yemek i¢in ayrilan zaman; oyuna odaklanarak harcanmig
bulunulmaktadir.

Dark Passage oyunculariyla yapilan gériismeler ve Kore Takimi olan SK Telecom T1
takimiin oyunculariyla yapilan goriismeler bir belgesel haline doniistiiriiliip Riot Games
tarafindan Youtube kanalinda paylasilmistir. Oyuncularin geneli ailelerinin kendilerini
anlamadiklarini, desteklemediklerini, asosyal olacaklarini diistindiiklerini, e-sporculugun bir
meslek olarak kabul edilmeyip gelecek kaygisi yasadiklarini ifade etmislerdir. Aileleri ile
yapilan goriismeler de bu belgesele yerlestirilmis ve olumsuzluklar sergilenmistir. Bir¢ok
insan profesyonel oyuncu olmak istemekte fakat pek az1 bu sansi yakalamaktadir.
Profesyonellesen oyuncular yiiksek kazanglar sagladigi zaman, aileleri destek vermeye
baslasa da hala tam olarak e-spor kultlriniin ve ciddiyetinin oturdugunu diisiinmemektelerdir.
Aileleri oyun oynamaya basladiklar1 andan itibaren kendilerini takibe almakta, onlar
engellemekte hatta sert yaptirimlarda bulunmakta olduklarini ifade etmislerdir. Fakat buna
ragmen gengler kendilerince c¢oziimler bularak, kacak ekipman satin alip, arkadaslarinin
evlerine ve internet kafelere yonelmislerdir. Profesyonel oyuncu olduklarinda ve olma
asamalarinda dahi birgok kisi tarafindan taninip sosyal medya iizerinden eklendiklerini, fan
Kitlelerinin olustuklarini ve bir¢ok insanin kendileriyle goriismek istediklerini belirtmislerdir.
Bu oyunculardan biri olan Anil “HolyPhoenix” de, oyuncuyken daha sosyal oldugunu dile
getirmigtir. Sosyallik algis1 artik sosyal medya {izerinden yliriimekle kalmayip, imkanlarla
baglantili olarak fiziki mekanlarda da goriisiilebilindigi i¢in oyuncular kendilerini sosyallikten
kopmayan bir konumda gérmektedirler.

Arastirmamiza katilan oyuncularin bu sosyal ortami nasil olusturduklart ve bu oyun
evinin disinda baska bir mekanda herhangi bir aktivitede bulunup bulunmadiklar:
soruldugunda farkli yanitlar vermislerdir.

Ankara oyun evinin iiyeleri zaten kiiglikliikten beri bir arkadashk bagina sahip
insanlardir ve bu mekani birbirini oyuna baglatarak kurmuslardir. Ankara oyun evinin Gyeleri
eski arkadaslar olduklar1 i¢in oyun evine bagli kalmamakta ve disarida da kafelerde, parklarda
ve baska arkadaslarinin evlerinde bulustuklarini belirtmislerdir. Bulustuklar1 takdirde oyun
konusunun daha az konusuldugu, onun yerine is yerinde yasanilan sikintilar izerine sohbet,
muhabbet, gezinti ve araba yarislar gibi aktiviteleri yaptiklarini sdylemislerdir. Bu birlikteligi
bir katilimci su sekilde anlatmaktadir:

“Dostum, biz zaten eski arkadas oldugumuz i¢in yedigimiz ictigimiz ayri gitmez,
ne yapsak hep birlikte yapardik. Buramin bebeleriyiz yani hep ayni seylerle

ilgileniyoruz. Muhammed’in ailesi ¢ogunlukla evde olmayinca biz her gece, bak
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istisnasiz her gece orda toplaniriz. Sohbet muhabbet bi duman alti olur yani. Arada

kafelere de takiliriz, dostlara da ha bu oyunu ordan gordik biz internet kafede. Bi giin

Muhammed dedi hadi yiikleyip bi oynayalim, ¢iinkii turnuva filan bi seyler yapiyolar

burda. Bi anda basladik derken ev oyun evine doniistii. Her gece oynamazsak bi eksik

hissettigimiz oluyor aslinda. Iste zaten yoruluyoruz oyunda sigara molas: gibi arada
almak gerekiyor, rahatlatiyor yani.” (D. U. 25 yasinda erkek, Ankara oyun evi, lisans
mezunu).

Canakkale oyun evini iki ev arkadas1 (A. O. ve M. B.); Universitelerinin FRP Facebook
oyun sayfasi ve iiniversite genglik gruplarindan FRP grubuna iiye olup, tanisarak
kurmuslardir. Canakkale oyun evinin iiyeleri, oyun evlerinin disinda bulusma veya iletisim
cihazlariyla herhangi bir sekilde bir araya gelmediklerini ifade etmislerdir. Sadece Facebook
iizerinden oyun ig¢in toplanma saatlerinin kararlastirildigini ve ancak o zaman birlikte
olduklarini sdylemislerdir. Bu birlikteligi bayan katilimci soyle ifade etmektedir:

“Burayi kazamp geldigimde ilk once her sey cok giizeldi ama sonra sikilmaya

basladim. Yurt ortami sikici, kurallari var, eglence aksam baslyor ama biz ¢tkamiyoruz
o saatte. O yiizden Aylin’le eve ¢iktim. Ben zaten oldum olasi oyunu ¢ok severim, oyunla
ilgili sirketlerde terciimanlik yaptigim oldu. Burda da bi degisiklik yapip bi oyun grubu
kuralim dedik. Aylin zaten sevgilisinden otiirii oyuna baslamigti, o da bir etkinlik
yapmak istedi. Bizde tiniversitede FRP grubu oldugunu ogrendik, Face'ten ekledim iste
cocuklar: konustuk filan. Sonra tiniversitede, disarda bulustuk. Giivendigimiz insanlar
olusunca ¢evremizde onlart eve ¢agirip oynamaya karar verdik ¢iinkii disarida rahat
olmuyor. Evde hem sicak, digart yiiriimiiyorsun, ben iisengecimdir de. Hem
Canakkale’nin riizgar1 ¢ok fazla disarda olmak yerine evde yapalim dedik. Sonra bu
diizenli bir araliga doniistii yani hep belli zamanlarda oynamaya basladik, disari ¢cikma
isi tamamen bitti. Aslinda grupta aramiza huzursuzluk girdi pek gériismiiyoruz ama
sadece oyunu tamamlamak icin burda bulusuyoruz suan. Baslayinca yarim birakmak
istemedik uzunda bir oyun ama oyun bitmeli 6nce. (M. B. 24 yasinda bayan, Canakkale
oyun evi, lisans mezunu).

Konya birinci oyun evini; {iniversiteye gitmek amaciyla Selguk Universitesi Ev
Arkadas1 Ilanlar1 Facebook sayfasindan tanisarak ii¢ kisinin tuttugu evin daha sonra yine
iniversite arkadasligi igerisinde, internet kafeden ve mahalleden gelen katilimcilarla
kurduklar1 belirlenmistir. Konya birinci oyun evi oyunculari, kaldiklar1 mekanin disinda
surekli olarak kafelerde, barlarda, diskolarda, tatil amaciyla gittikleri farkli illerde

bulustuklarinit ve oralarda tatil, oyun, sohbet, sosyallesme, yeme-igme, eglenme, stres atip
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rahatlama, giilme ihtiyacin1 karsilama ve mekan degisikligi olmasi sebebiyle bir ¢ok aktivite
yaptiklarini belirtmislerdir.

Konya ikinci oyun evini; ayn1 mahallede oturan oyuncularin Konya Game Park Internet
Kafe’sine giderek tanisip, sonra da bu evi kurduklarini ifade etmislerdir. Konya ikinci oyun
evindeki insanlar, disarida kafelerde, internet kafelerde, pikniklerde, alis veris merkezlerinde
bulustuklarint dile getirmislerdir. Ayrica bu mekanlarda muhabbetin siirekli olarak oyun
iizerinden dondiigiinii belirtmislerdir.

Goriildigi gibi oyun bir miibadeleyi, yeme-igme tarzimi getirmektedir. Bu olgular da
sosyalligi igerisinde barindirmaktadirlar. Oyun geng¢ kusaklar arasinda oyun evleri araciligiyla
bir sosyallesme mekanina doniismiis ve eski asosyal oyuncu tiplemesi artik kullanilirligim
kaybetmistir. Fakat asil Onemli olan oyunun bu sosyalligi saglayabilmesidir. Ciinki
sosyallesmek i¢in ortak ilgi sadece oyun olsa bile bu iliskiler bir sekilde devam edebilmekte,
ayrilik ve aykiriliklar1 gézardi ettirebilmektedir. Oyun oynama edinimi agisindan herkes o an
esit olmakta ve her birey ayri, Ozel bir konumda kendi kimligini oyun evlerinde
sergilemektedirler. Katilimcilarin ifadeleri ve gozlemlerden ¢ikan sonuglar, oyun evlerinin

sosyallesme islevini gerceklestirdigini dogrulamaktadir.

SONUC

Oyun kavrami; varolusundan beri giiniimiize kadar degiserek gelmistir. Bu degisim;
kendi kendine olagelen bir sey olmayip, oyun kavramina insanoglunun yiikledigi anlam ve
bi¢im ¢ergevesinde, belli kiiltiirel formlarin doniismesine paralel bir bicimde gerceklesmistir.
Oyun, tanimlandig1 bi¢imiyle sanayi toplumuna geldiginde biiyiik degisiklikler yasamis ve
oziinli kaybetmistir. Oyunun suni bir hale gelmesiyle hazir bulunup tiiketilen oyunlar ortaya
¢ikmustir. insanoglunun yasadigi evreleri oyunlar da yasamstir. Kiiresellesme, rasyonellesme,
kapitalizm, sekiilarizm, kiiltiir endiistrisi gibi sosyolojik degisim bigimlerinin etkisinde
kalarak yorumlanmis ve yeniden {iretilmistir.

Yeni donemde de insanlar oyunu; kutsalliktan armmus, eglence, vakit dldiirme veya
stres atma gibi amaglarla tiiketmislerdir. Fakat fabrikasyon da olsa oyun bir sekilde kendini
gelistirebilmis ve “degerli olan” kiiltlir yaratici islevini icra edebilecek konuma tasmmaistir.
Diyjital oyunlarla gelen dijital cagda kiiltiirel big¢imler 6zellikle genclerin diinyasini
degistirmistir. Diinya lizerinde birbirinden haberdar olarak gencler; oyunlar aracilifiyla
cematsel oOrlntuler olusturmakta ve yeni tir oyun oynama mekanlarim1 meydana
getirmektedirler. Oyunun giderek profesyonellesen yapisi ortaya e-spor kavramini ¢ikarmis ve

oyunlar yiiksek ciddiyetle diinya ¢apinda oynanir, taninir hale gelmislerdir. Her oyun ayr1 bir
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cemaat bi¢imi yaratmis ve bunlarin hepsi dijital kiiltiir altinda bulusmustur. Maffesoli’nin post
endiistriyel cemaatsel biimleri agiklamak i¢in kullandigi kabile kavrami; oyun {iizerinden
olusan bu orgiitlenmeyi de iyi agiklamaktadir. Bu birlikler oyunun yavas yavas kamusal
mekanlardan yok olmasi ile evlerin igerisinde olusmus ve atari salonu, internet kafe gibi
oyunsal mekanlarin devami olan oyun evlerini yaratmistir.

Oyun evleri profesyonel anlamda literatiire girerken, genglerin kendi imkanlarinca taklit
edilerek amator bigimlerde kendini icra etmistir. Hangi tiirde olusursa olussun; oyun evleri
post endiistriyel diinyanin yeni kabile bi¢imidir ve igerisinde sosyallesen oyuncu-insanlari
barindirir. Huizinga’nin bahsettigi Homo Ludens artik yeni bigimini oyuncu-insan olarak
oyun evlerinde almaktadir. Bu olgu heniiz yeni bir olusumdur ve diger ortamlardan ¢esitli
bicimlerde ayrilarak yayilma gostermektedir. Oyun evlerinin bundan sonraki formlar1 ya da
ne kadar yasayacagmin tahmin edilmesi giictiir fakat bu olgu da teknolojik gelismeler,
oyunsal degismeler ve toplumsal mikro gruplarin yonelimlerine, ¢izdikleri rotalara baghdir.
Oyun bundan sonraki yillarda da farkli bir takim degisimler gegirebilir. Fakat hangi
asamalardan gecerse gegsin insan oynamadan duramaz ve oyun beklemez!

Aragtirmamizin Sorusu olan; oyun evlerinin bir sosyallesme mekanlar1 olmasi yapilan
arastirma, toplanilan veriler ve ¢ikan sonug c¢ercevesinde dogrulanmistir. Gerek profesyonel
gerekse de amatdr oyun evleri; internet kafelerden sonra gelen yeni sosyallesme mekanlaridir.
Katilimeilarin  verdigi yanitlara nazaran oyun evlerine gelis sebepleri incelenmis ve
cogunlukla sebepleri bir kategori altinda toplayarak sosyallesmeyi gosterebiliriz. Ciinkii
amator oyun evlerinde profesyonel oyuncu olmak isteyen kisilerin sayisi, oyun aracilifiyla
eglenmek isteyenlere gore daha azdir. Profesyonellige oynayan oyun evleri de vardir ve zaten
bir siireden sonra kendini kanitlayan oyuncular profesyonel oyun evlerine gegmislerdir. Fakat
arkada kalan oyuncular yine bu evleri sosyallesme amaciyla da kullanmaktadirlar.
Profesyonel oyun evleri daha ¢ok ticarethane gibi olsa da, orada da bir sosyallesme soz
konusudur. Ciinkii insanlar “kapatilma mekanlar1” gibi bir evde gece giindiiz oyun is¢isi
olarak c¢alisamazlar, Otelenemezler, toplumdan ve sosyal hayattan koparilamazlar. Hem
oyuncular kendi aralarinda, hem diger takimlarla hem de baska insanlarla ve firma
calisanlariyla bir sosyallesme yasanmaktadir. Ayrica profesyonel oyuncularin yaptigr yayinlar
ve ¢agirdig1 misafirler de bunun bir gostergesi olmaktadirlar.

Profesyonel oyuncularin bu evlerde kalmalart bir kurala bagliyken, amatér oyun
evlerinde bu durum kisisel tercihler dogrultusundadir. Neredeyse tamaminin oyun evi disinda
interneti ve bilgisayar1 varken, onlar oyun evlerinde bir araya gelerek toplu oyun oynamak

istemislerdir. Bu durum oyun oynarken tekil ve ¢ogul oynamanin farki kisminda da ifade
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edilmistir. Insanlar artik yeni dénemde birlikte oynayip takim g¢alismasi yapmayi, oyunun
verdigi hazzi arttirmanin bir yolu olarak tercih etmektedirler. Ayrica bu mekanlar; oyun
aracilifiyla olusmus post endiistriyel devrin yeni cemaatsel bicimleridir. Calismada yola
¢ikilan problemlerin cevaplart alinmis ve oyun lizerinden insanlarin nasil cemaatlestikleri
ortaya konulmustur. Oyun evlerinin meydana gelis asamalarindan birisi olarak internet kafeler
bu anlamda ¢ok &nemlidir. Internet kafelerde goriilen ve tam anlamiyla sistematik olmayan
cemaatsel yapi; oyun evlerinde ¢izgileri daha iyi ¢izilmis bir hal almaktadir. Bu mekanlarin
nasil olustuklar1 ve insanlarin nasil bir araya geldikleri ilgili boliimlerde yer almistir. Ciinkii
bir araya gelis hikayeleri farkli ama mekanin olusum asamasi genelde aynidir. Bu sosyallesme
mekanlari zamanla degisim gostererek yeni formunu almis ve daha 6zel alana hitap eder
bigimde sistematik oyunculugun ve birlikteligin gelisimine imkan tanimuistir.

Sosyallesme mekanlar1 derken; sosyallesme bu mekan icerisinde olmasinin yaninda dis
diinyada da devam edebilmektedir. Her oyun evi i¢in gegerli bir sdylem degildir bu fakat
arkadaslik baglari, birlikteligin nasil olustugu, asabiyenin saglamligi, hedefe karsi
giidillenmenin seviyesi gibi unsurlarla degisebilmektedir. Hem amatdr hem profesyonel oyun
evleri, dis diinyaya da cikarak farkli mekanlarda sosyallesebilmektedirler. Hem kendi
arkadaslari, ekibiyle hem de farkli insanlar bu durum ger¢eklesmektedir.

Oyunun Ozilinlin degistigini ve sanayi sonrasi kapitalizmin bu alana el attigini
sOylemistik. Oyun diinyas1 da bu toplumsal ve ekonomik degisimden, kiiresel kiiltiirden
etkilenerek degismistir. Tiiketim {izerinden de bir bir araya gelis s6z konusu olmaktadir. Bu
tiikketim oyun evleri icerisinde yine cemaatsel acidan ve alinan hazdan alakali bir bi¢imde
kendini gostermektedir. Oyunla birlikte yiyecek-igecek tuketimi her oyun evinde gorilmekte
ve oyuncularin tercihi olmaktadir. Tercih edilen iirlinlerin de genellikle fast food oldugu
arastirma sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Bu tiikketim oyun basinda, oyun dis1 islerle ugragsmamak,
kolaylik saglamak i¢in tercih edilirken ayni zamanda oyuncularin ayrilmaz ikili olarak
gordigi 6gelerdir. Oyun hazzi bu sekilde artmakta oldugu ifade edilmistir. Oyunla ilgili her
tiirlii nesne, yayin ise cemaatsel baglar1 saglayip oyun severleri bir araya getirmekte ve oyun
evlerinin olusumunda da kurucu unsurlardan biri olabilmektedir. Oyun aracilifiyla post
endiistriyel bir kabilenin olusum asamalar1 calismamizda gosterilmistir. Oyun gibi; toplumca
ciddi goriilmeyen bir olgunun nasil bir cemaatsel yapr yarattigi ¢calisma sonucunda ortaya
cikarilmistir. Bu durumun; sanayi sonrasi toplumsal birlikteligin parcalanarak cemaatsel bir
patlama yasanmasiyla alakasi kurulup, post modern kabile, giidiik kabile, sinirli sorumluluklar

cemaati gibi kavramlarca agiklanabilecegi gosterilmistir.
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Bununla beraber bir diger problemimiz olan e-spor olgusu ve oyun evlerinin arasindaki
iliskinin anlamli oldugu gosterilmistir. E-spor etkinlikleri, oyun evlerinin 6zendirilmesi ve
kurulmasindaki  ana  unsurlardan  biridir.  Calismamizda alt  problemler de
sonuglandirilmiglardir. Oyun kavrami ele alinirken tiim yonleriyle alinmaya c¢alisilmis ve
oyun kavramimin yasadigi tarihsel degisimler hem teorik bir bi¢imde hem de 6rneklerle
aciklanmistir. Ayrica oyun evlerinin barindirdigi 6zellikler ortaya ¢ikarilmis ve diger evlerden
nasil, ne bi¢imde ayrildiklar1 gosterilmistir. Ayrica oyun evleri kavrami direk olusmus bir
olgu gibi ele alinmayip, tarihsel siire¢ igerisinde ilk bigimleriyle ve kurulmasina etki eden
unsurlariyla islenmistir. Calismanin son boéliimiinde de oyun evlerinde olusan sosyallesme
biciminin hangi formlarda, ne gibi unsurlardan kaynaklanmasiyla olustugu analiz edilmistir.

Oyun evleri; yeni kusak gengligin bir araya gelerek postmodern kabileler olusturduklari
sosyallesme mekanlaridir. Bu mekanlar giiniimiiz oyuncu-gengliginin yoneldigi yeni oyunsal
toplumsallasma alanlar1 olarak ortaya ¢ikmislardir. Burada kimliksel ve toplumsal kiiltiiriin
yansimasi kendisini mekan dizayni, kullanilan araglar, oyuncu tiplemeleri ve eylemlerinde
kendini gostermektedir. Teknolojik bir olusum olarak internet kafelerin bir sonraki 6zel
versiyonu olan bu sosyallesme mekanlarinda; tek bir ortak noktadan kurulan iliskiler, bir tiir

dijital kiiltiiriin pargasi olarak genclerin yeni cemaat bi¢imidir.
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Ek 1: Odak grup goriismesinde uygulanan sorularin cercgeveleri

1. Yas
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12.
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

Cinsiyet

Egitim

Meslek

Oyun evlerine gelis sebepleri

Oyun evlerinde yasayip yasamadiklar / yagsamiyor ise kaldigi evde internetin olup
olmadig

Kaldig1 evde bilgisayarin olup olmadigi

Oyun evlerinde bilgisayar disinda bir oyun aracinin olup olmadigi

Oyun evlerinde bulunanlarin bu mekani1 kurmak i¢in nasil bir araya geldikleri

Oyun evlerinde bulunanlarin halen internet kafeye gidip gitmedikleri

Oyun evlerinde bulunanlarin bulunduklar1 evin disinda bulusup bulusmadiklar1 /
bulusuldugu takdirde ne yapildig1 ve nerelerde bulusuldugu

Oyuncularin oyun i¢in harcama yapip yapmadiklar1 / yaptiklar1 takdirde ayda ve
toplamda ne kadar harcama yapildigi

Oyuna ait nesnelerin alinip alinmadig1 (mesela tisort, anahtarlik, peliis oyuncak gibi) /
her cevapta i¢in neden alinip alinmadigi1 / alinmama sebebi maddiyat ise, ucuz oldugu
takdirde alinip alinmayacagi

Oyun oynama amaglari

Gunlik oyun oynama sureleri

Oyun oynamaya ne zaman basladig1

Oyun igerisinde bir kariyer diisiiniip diistinmedikleri

Birlikte oynama amaglar1 / tekil oyun ile ¢ogul oyunun farklari ve neden tercih
edildikleri

Haz kavraminin takim oyunlari ve tekil oyunlar arasindaki farkin yorumlanmasi

Oyun oynanma esnasinda meydana gelen tepkiler, iltifatlar, anlik etkilesimlerin 6nemi
Ayni mekanda oynama ile Skype gibi bir ara¢ tarafindan saglanan oyun iletisiminin
farka

Esinin ya da sevgilisinin oyun sever olup olmadigi / partnerini segerken oyun
konusuna dikkat edip etmedikleri / partneri i¢in oyunu birakip birakmayacagi

Daha sonraki yillarda partneri ile bu oyun evlerine katilimin devam edip etmeyecegi /
evlendigi takdirde oyun evlerinin tercih edilip edilmeyecegi / oyun grubunun
iletisimin stiriip stirmeyecegi

Bagimli hissedip hissetmedikleri
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25.

26.
217.

28.

29.
30.

31.

Oyun grubunun mensuplarinin, oyun konusuyla alakasi olmayan kisilerle iletisim
bicim ve kendilerini onlarin karsilarinda konumlandirislari

Oyun grubunda bir liderin olup olmadig1 / varsa lider neye gore ve nasil se¢ildigi
Oyuncularin aileleri ile iletisimi / aileleri ile olmayi, oyun evlerine degisip
degismeyecekleri

Kendilerini bir oyun grubu mu yoksa arkadas grubu mu olarak gordukleri

Oyunlarla ilgili forum siteleri, dergileri, yayinlari, haberleri takip edip etmedikleri
Yeme icme aliskanliklarinin nasil sekillendigi / evde yemek yapilip yapilmadigr /
yapilmiyorsa yemek eyleminin nasil ve nereden gerceklestirildigi / disaridan
siparislerde nerelerden tiriinlerin alindig1

Yemegin ne zaman tiiketildigi / oyun esnasinda herhangi bir sey yenilip yenilmedigi /

yeniliyorsa nelerin yenilip i¢ildigi

Ek 2: Katihmcilarin Listesi

Ankara oyun evi:

1.

2
3
4.
5

Doga U.
Erhan T.
Hamidullah T.

Muhammed F.

. Sinem N.

Konya birinci oyun evi:

© 0o N o g bk~ 0w D PE

10.

Arif K. (seyirci)
Deniz A.

Eda D. (seyirci)
Ege S. (seyirci)
Gece K.

Gizem S.
Mahmut Sami A.
Meryem K.
Ozlem K.

Pelin D. (seyirci)

11. Sinan H.

Konya ikinci oyun evi:

1.

Ali V. (seyirci)
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2. BugraC.
3. MertO.
4. Muhammed Ali K.
5. Onur I.
6. ZahitE.
Canakkale oyun evi:
1. Aylin O.
2. Caner B.
3. Kerem C.
4. Merve B.
5. Osman E.
Konya’da kurulmus olup daha sonra bozulan eski oyun evi:
1. UygarT.
2. MertD.
3. Esra L. (seyirci)
4. Meryem S. (seyirci)

Ek 3: Resimler
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Konya ikinci Oyun Evi (Amatoér Oyun Evi):

Resim 2- Oyuncular (Konya Ikinci Oyun Evi)
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Resim 4- Evin genel goriintlsti (Konya ikinci Oyun Evi)
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Resim 5- Oyun alam (Konya Ikinci Oyun Evi)

L.
. aEng

Resim 6- Oyun masas1 goriintiisii (Konya ikinci Oyun Evi)

230



Resim 8- Posterler-2 (Konya ikinci Oyun Evi)
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Resim 9- Hizli tiiketim yiyecekleri ve farkli oyun oynama araglar1 (Konya Ikinci Oyun Evi)

(Konya Ikinci Oyun Evi, yiiz yiize goriisme: 29 Ekim 2016)

Fnatik Oyun Evi (Profesyonel Oyun Evi):

Resim 10- Oyun evinin distan gortiniisii (Fnatik Oyun Evi)
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Resim 11- Oyun evinin girisi (Fnatik Oyun Evi)

Resim 12- Diizen kural1 (Fnatik Oyun Evi)
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Resim 13- Oyun alan1 (Fnatik Oyun Evi)

Resim 14- Oyuncularin koglart ile toplantisi ve strateji planlar1 (Fnatik Oyun Evi)
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Resim 16- Febiven’in odasi (Fnatik Oyun Evi)
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Resim 18- Yatak odasinin digariya bakan kismi (Fnatik Oyun Evi)
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Resim 20- Oyunsal endstri Grunleri-1 (Fnatik Oyun Evi)
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Resim 21- Oyunsal endustri trlnleri-2 (Fnatik Oyun Evi)

Resim 22- Oyun evi mutfagi (Fnatik Oyun Evi)
(http://www.fnatic.com/tv/1437)
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Besiktas Oyun Evi (Profesyonel Oyun Evi)

Resim 23- Oyun alan1 (Besiktas Oyun Evi)

Resim 24- Odiil kosesi (motivasyon araglar1) (Besiktas Oyun Evi)

(https://www.youtube.com/watch?v=51d1ZBaqg-Xs)
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CLG Oyun Evi (Profesyonel Oyun Evi)

Resim 25- Diizen kurali (CLG Oyun Evi)

Resim 26- Oyun alan1 (CLG Oyun Evi)
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Resim 27- Ikincil oyun alani ve farkli oyun oynama araglar1 (CLG Oyun Evi)

Resim 28- Yatak odasi (CLG Oyun Evi)
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Resim 30- Hazir gidalar (CLG Oyun Evi)
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Resim 31- Oyuncularin motivasyon araci; havuzlar1 (CLG Oyun Evi)

(http://blog.zengaming.co/article/more-into-esports-what-is-a-gaming-house/)

Dark Passage Oyun Evi (Profesyonel Oyun Evi)

Resim 32- Oyuncular ve oyun alan1 (Dark Passage Oyun Evi)
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Resim 34- Odiil kosesi (motivasyon araci) (Dark Passage Oyun Evi)
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Resim 35- Odiil kdsesi (motivasyon araci) (Dark Passage Oyun Evi)
(https://www.youtube.com/watch?v=PTtibGsKpCA)

Gamers Suite Oyun Evi (Profesyonel Oyun Evi)

Resim 36- Oyun evinin dis cephesi (Gamers Suite Oyun Evi)
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Resim 37- Oyun alani, oyuncular ve fastfood tiiketim tarzi (Gamers Suite Oyun Evi)

Resim 38- Farkli oyun araglar1 (Gamers Suite Oyun Evi)

(https://www.youtube.com/watch?v=aBskyh7kBYE)
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Team Liquid Oyun Evi (Profesyonel Oyun Evi)

Resim 40- Kog ile ¢alisma odas1 (Team Liquid Oyun Evi)
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Resim 41- Oyuncular ve oyunsal Grlnler (Team Liquid Oyun Evi)
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Resim 42- Poster ve kisisel tiriinlerin belli bir kurala tabi olmamasi1 (Team Liquid Oyun Evi)
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Resim 43- Fastfood tiikketim tarzi (Team Liquid Oyun Evi)

(http://www.businessinsider.com/inside-team-liquids-league-of-legends-gaming-house-2015-
4)
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Vault Of Gamers Oyun Evi (Profesyonel Oyun Evi)

Resim 44- Oyuncular ve oyun-sosyallesme alan1 (Vault Of Gamers Oyun Evi)

250



Resim 45- Farkli oyun araglart (Vault Of Gamers Oyun Evi)

Resim 46- Yatak odasi-1 (Vault Of Gamers Oyun Evi)
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Resim 47- Yatak odasi-2 (Vault Of Gamers Oyun Evi)

Resim 48- Ekipmanlar (Vault Of Gamers Oyun Evi)

(Vault Of Gamers Oyun Evi, Twitch tizerinden gorisme: 5 - 10 Eylul 2016)
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Milenium Oyun Evi (Profesyonel Oyun Evi)

Resim 50- Oyun alan1 (Milenium Oyun Evi)
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Resim 52- Hazir gida iirtinleri (Milenium Oyun Evi)

(http://m.firstpost.com/living/photos-go-inside-the-house-where-the-worlds-best-gamers-eat-

sleep-and-game-1255427.html?photos=all)
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NiP Oyun Evi (Profesyonel Oyun Evi)

Resim 54- Yatak odas1 (NIP Oyun Evi)

(http://blog.zengaming.co/article/more-into-esports-what-is-a-gaming-house/)

255



Number One Oyun Evi (Profesyonel Oyun Evi)
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Resim 55- Oyun evinin disaridan goriiniisti (Number One Oyun Evi)

Resim 56- Oyun alan1 (Number One Oyun Evi)
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Resim 57- Yatak odasi (Number One Oyun Evi)
(https://www.youtube.com/watch?v=CKRePj-Gyis)

Origen Oyun Evi (Profesyonel Oyun Evi)

Resim 58- Oyuncular ve oyun evinin bahgesi (Origen Oyun Evi)
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Resim 59- Oyun evinin dis cephesi (Origen Oyun Evi)

Resim 60- Oyun alan1 ve oyun esnasinda kahvalt1 (Origen Oyun Evi)
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Resim 61- Oyun evi motivasyon araglari-1 (Origen Oyun Evi)

Resim 62- Oyun evi motivasyon araglari-2 (Origen Oyun Evi)
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Resim 63- Toplant1 ve yorumlama (Origen Oyun Evi)

Resim 64- Hazir gida tiiketim tarz1 (Origen Oyun Evi)
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Resim 65- Yatak odasi-1 (Origen Oyun Evi)

Resim 66- Yatak odasi-2 (Origen Oyun Evi)

(http://blog.zengaming.co/article/more-into-esports-what-is-a-gaming-house/)
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Team Secret Oyun Evi (Profesyonel Oyun Evi)

Resim 67- Oyun evinin manzarasi (Team Secret Oyun Evi)

Resim 68- Oyuncular ve oyun alani (Team Secret Oyun Evi)
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Resim 69- Motivasyon araglari; havuz (Team Secret Oyun Evi)

Resim 70- Hazir gida tiiketim tarz1 (Team Secret Oyun Evi)

(https://www.youtube.com/watch?v=dBNer9vIIVE)
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Almanya Berlin Oyun Evi (Amat6r Oyun Evi)

Resim 71- Hazir gida tiiketim tarzi ve oyun araglar1 (Almanya Berlin Oyun Evi)

264



/1

Resim 72- Farkli oyun araglar1 ve ekipman dolab1 (Almanya Berlin Oyun Evi)

(Almanya Summoners War Oyun Evi, Line tUzerinden goriisme: 11 Nisan 2015)
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Konya Birinci Oyun Evi (Amatér Oyun Evi)

Resim 73- Yatak odasi ve posterler (Konya Birinci Oyun Evi)
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Resim 74- Evin girisi (Konya Birinci Oyun Evi)
(Konya Birinci Oyun Evi, yuz ylze goriisme: 11 Subat 2012 - 25 Ocak 2016)

Oyunla ilgili Diger Alanlar

Welcomme L “
months in.a rowta A

o X
Scdrra : $48.00
t thHetrollonel$8io

3 AM BACK AND ALIVE HELLO EVERYONE /)
. -! . ©= =

Resim 75- Ozmedya ile kisisel yaymncilik

(GoodGuyGarry, Twitch {izerinden goriisme: 18 Kasim 2016)

267



v
-
L
Vv
Z
C
>
v
b
('8
&
p

Resim 77- Oyun lizerine hazirlanmis bir efsaneler kitabi

268



W

o e ———

- A
SO

‘Bilgewater

KORSANLAR DIYARI

|98
-::" 5 .
24

Resim 79- Cosplay etkinligi-1
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Resim 81- Cosplay etkinligi-2
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Resim 83- Ulker Spor Arena LOL E-Spor Turnuvasi
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KIS MEVSIMI FINALI
EN DEGERLI OYUNCUSU

—p -

Resim 85- Bir profesyonel oyuncu i¢in hazirlanan afis
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Resim 87- Cilekler E-Spor takiminin tanitim afisi
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Resim 89- LOL TV Tiirkiye kanalina sunucu olarak katilan bir profesyonel oyuncu
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Resim 90- LOL TV program afisi

SAKAYDI GERCEK OLDUl

*KELLER-

KOD VERMEYE GELIYOR!

LEAGUE
EGEND

Resim 91- LOL TV yeni etkinliklerinin tanitim afisi
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Resim 92- Bir oyun diskinin kutusu
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