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Giris

Dijital oyun, 6zellikle devasa ¢evrimigi oyun ya
da ¢ok kullanicili oyun oynama edimi yakin za-
manlarda Tiirk gengleri arasinda en yaygin bos
zaman etkinliklerinden biri haline gelmistir. Bu
tiir dijital oyunlarmn hizla yayilmasi genglik kiiltii-
riinii ve genglerlerin toplumsal aglarinm sekille-
nisini etkilemistir. Internet kafelerde gerek sanal
uzamda gerekse kafe ortaminda gegirilen zaman
gengler arasinda hareketsiz toplumsallasma (im-
mobile socialization) olarak adlandirilabilecek
yeni bir toplumsallagma bigimini ortaya ¢ikarmis-
tir (Bakardjieva, 2003; Binark ve Bayraktutan-
Siitcii, 2008a). Bu yeni toplumsallasma bigimi,
genglerin sanal uzama tagidiklari toplumsal aglar
araciligryla kendilerini giindelik yasamda nasil
yeniden konumlandirdiklarii ve sanal uzamda
toplumsal sermayelerini yeniden inga etmeye ni-
¢in ve nasil yatirim yaptiklarimi agiklamaktadr.

Pierre Bourdieu’yu izleyerek  soOylersek,
oyuncular giindelik yasamda aile g¢evresinde,
arkadaslik aglarinda, okul ve is yasaminda
edindikleri dzelliklerini ve kazanimlarini, 6ze-
llikle devasa ¢evrimi¢i oyunlarda kullanmakta
bir bagka deyisle ¢evrimdigt habituslarini ge-
vrimiginde yeniden konumlandirmaktadirlar.
Bireyler habituslart dogrultusunda toplumsal
yasamda kendileri gibi olanlarla biraraya gel-
mekte, farkli olanlarla ise smurlar1 belirgin
duvarlarla ayirmaktadirlar. Devasa ¢evrimigi
oyunlarda oyuncularin gercek yasamdaki
habituslarin1 oyun diinyasma' tasidiklari ve

1 Ormegin, Edward Castronova, dijital oyun diinyasindaki
bu yeri, insanlarin yasadiklar1 sentetik diinya olarak adlandirir ve
bu sentetik diinyada gelisen i¢ olaylarin etkisiyle olusan bir takim
dis/gercek yagam gondermelerinin oldugunu belirtir (2005: 4, 7).

gercek yagamda iiretilmis habitusun sanal ka-
rakterin ingasinda kullanildig1 goriilebilir. Sanal
oyun diinyasinda yaratilan avatarlarin soylem-
sel pratikleri ve edimlerinde, kisinin egosunun
ve alter-egosunun, aidiyet tasariminin izini
stirmek bu nedenle miimkiindiir. Dijital oyun
diinyasinda ne kadar farkli bir kimlik kurgusu
iizerine yatirim yapilirsa yapilsin, belli olaylar
ve durumlar karsisinda sanal uzama taginilan to-
plumsal ve kiiltiirel bagaj agilmakta ve verili ve
dogalkabul edilen 6gelerden yararlanilmaktadir.
Bu calismada da sanal uzamda yaratilan ve di-
jital oyun diinyasinda performe edilen kimligin
son kertede, bireyin “persona’’sinin bir uzantisi
oldugu disiiniilmektedir. Bu ¢alismada, geng-
lerinin gergek yasamdaki habituslarini devasa
¢evrimigi oyunlardaki karekterleri insa etmekte
nasil kullandiklarini ¢6ziimlemek i¢in, Silkro-
ad Online’1 (SRO) bir arayiizey olarak segtik.
Ciinkii SRO diinyasinda varolan Tiirk oyuncu-
larin habituslarim1 yeniden konumlandirmala-
rinda ilging bir durum dikkat ¢ekicidir: dijital
oyun diinyasinda Tiirk klanlarmimn (guild) ve
Tiirk klan birliklerinin (union) olusumu s6z
konusudur. Bu olusum, devasa ¢evrimi¢i oyun
diinyasinda oyuncularin etnik kimlik vurgusuna
dayal1 rol yapma pratigine de dikkat geker ve
oyunun farkli sunucularindaki dijital oyuncu-
larin gesitli etkinliklerini bi¢imlendirir. Etnik
kimlik vurgusunun sanal uzamda rol yapma
ediminde altinin ¢izilmesi ve buna bagh geli-
sen etnik milliyetci bir sdylem/pratik SRO’daki
Tiirk oyuncularinin klan 6rgiitlenmeleri iginde
yer almalarma, klan rituellerini yerine getirme-
lerine ve klan smirlarini resmilestirerek sanal
uzamda Tirkliigii oynamalaria/performe et-
melerine yol agmaktadir.
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SilkroadOnline Diinyasi

SRO, tiim diinyadan yaklagik 12 milyar oyuncu-
nun? dahil oldugu ve bu sanal diinyaya gelirken/
girerken kendi sosyal ve kiiltiirel sermayelerini
yanlarinda getirdikleri iicretsiz olarak oynanabi-
len bir devasa ¢evrimigi oyundur. SRO diger de-
vasa ¢evrimici oyunlarla bazi ortak anlati 6zel-
liklerine sahiptir. Oyunun Tiirk gengleri arasin-
daki yayginlig1 nedeniyle, yapimci sirket 2007
yazindan baslayarak premium karti kullanimi
gibi yeni bir 6deme sistemi gelistirmis, SRO’nun
Tiirkiye’deki Internet kafelerde oynanmasim
attirmaya yonelik girisimlerde bulunmustur.
SRO’da varlig: siirdiirebilmek igin, oyuncula-
rin dayanigma sergilemeleri gerekir ve bundan
otiirli de klanlar kurulmaktadir. SRO’daki Tiirk
oyuncular da Tiirk klanlar1 kurmaktadir.

Cesitli klan tiyelerinin ve liderlerinin rol yap-
ma pratiklerini inceledigimiz bu ¢aligmay1
ii¢ temel varsayim {izerine yapilandirdik: Ilk
varsayimimiz, oyunda Tirk klanlarmm ve
birliklerinin artan sayida kurulmasmin gerek
Tiirkiye’de gerekse diinya genelinde artan
yabanci diigmanlig1 ve etnik milliyetcilik gibi
politik glindemle yakindan iliskili oldugudur.
Ikinci varsayimimiz, sanal kimligin insa bigi-
minin ve rol yapma pratiklerinin, oyuncularin
kendilerini oyunun bir pargasi olarak nasil
hissettiklerini anlamamizda yol gdsterici ol-
dugudur. Sanal kimlik dijital oyun diinyasinda
avatar ve onun rol yapma stratejisi ile temsil
edilmektedir. Ugiincii varsayimimiz, klan iiye-
leri ve liderlerinin giindelik yasamin disipli-
ne edilmesi i¢in sanal cemaat Orgiitlenmesini
onemli bir aligtirma olarak gordiikleridir. Tiirk
klanlarinin liderleri, klan iiyelerinin rol yapma
statejilerini diizenlemek igin ekonomik ve yo-
netsel bir takim kurallar gelistirmekte, boylece
klan {iyelerinin davraniglarina ve sdylemlerine
bir disiplin kazandirmaktadir. Devasa ¢evrimigi
oyunlarda klanlar, oyuncularin karakter gelisti-
rirken iyi egyalar satin alabilmeleri igin gereken

2 Caligmanin gergeklestirildigi tarihlerde SRO
diinyasinda varolan oyunculardan yaklasik 1.200.000’i
Tirk’tiir.

temel nitelikleri kazanmalarina uygun oynama
stratejilerinin paylasilmasi hatta bunlarin ortak
olarak yasama gegirilmesi ile yardimci olmak-
tadir (Taylor, 2006). Tiirk klanlarinda oldugu
gibi, klan tiyeleri 6zellikle ayni etnik kokenden
geliyorsa, iiye oyuncular arasinda etnik kimlik
ortakligimin sergilenmesi {izerinden bir kimlik
dayanigsmasi olugmaktadir.

Yontem ve Orneklem

Yeni medya ¢aligmalarinda niteliksel aragtirma
yontemleri yeni medya kullanimi dolayimiyla
ortaya ¢ikan farkl kiiltiirel bigimleri ve baglam-
lar1 daha goriiniir kilmaktadir. “Niteliksel arag-
tirma yontemini kullanan ¢ok sayida aragtirma-
c1ayni durumun farkli diizeylerini incelemek ya
da ayni olgunun farkli durumlarimi incelemek
icin aragtirmalarinda ¢oklu yontem yaklagimini
kullanmaktadir” (Mann ve Stewart, 2002:95).
Bu calismada ilk olarak, 2006 yazindan 2007
kisina degin hem SRO’da hem de bununla ilgili
Internet forumlarinda katilimli gézlem yiiriitiil-
miistiir. /kinci olarak, oyun diinyasindaki farkl
rol yapma stratejilerini deneyimlemek igin bir
avatar olusturulmus ve oyun diinyasinda izle-
me (lurker) konumunda kalinmistir. izleme ko-
numu ayni zamanda ¢evrimigi kiiltiiriin (Chen
vd., 2004: 165) kavranmasint ve Tiirk oyun-
cular arasindaki ortak rol yapma stratejilerinin
ogrenilmesini saglamstir. Uciincii olarak, klan
olusumunu, klanin idari ve ekonomik kurallari-
n1 daha yakindan/igeriden inceleyebilmek igin,
oyunun Aege sunucusunda diizgiin bir klan ola-
rak iin kazanmig olan SkY’dan izin alinarak, ka-
tiliml1 gézlem yapabilmek amaciyla bir baska
“uygun” avatar yaratilmistir. Dordiincii olarak,
Tiirk oyuncular arasinda yaygin olarak kullani-
lan TurkishFire’in forumunda SkY klan iiyesi
Harun Yildiz tarafindan agik uglu sorulardan
olusan bir anket gergeklestirilmis, anket soru-
larma verilen yanitlar bu ¢alismada da genel
degerlendirme i¢in kullanilmistir. Son olarak,
bu klanlardan ikisinin lideri ile Agustos 2007
tarihinde yar1 yapilandirilmis derinlemesine go-
rigmeler (Kivits, 2005) gerceklestirilmistir.
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Bulgular

Calismanin bulgular yukarida kisaca agikladi-
g1miz varsayimlarimizla iliskili olarak birbirini
izleyen ii¢ alt baslik altinda ele alinacaktir.

Modern Isletmeler Olarak Klanlar

Bu ¢alismada devasa ¢evrimigi oyunlarda klan-
larin modern kapitalist rgiitlenmelere benzer
bir sekilde ¢alistigi diisiiniilmektedir. Klanlar,
bir liderin bulundugu, yazili ve énceden belir-
lenmis idari kurallara ve oyun sirasinda gelisen/
gelistirilen aligkanliklarin/geleneklerin oldugu
hiyerarsik bir orgiit yapisina sahiptir (Bayrak-
tutan-Siitcii, 2007). Oyuncu, oyunun resmi web
sitesinde duyurulan ve ayrica klan liderinin
otoritesini de onaylayan bir takim resmi kural-
lar1 kabul etmek zorundadir. Tiirk klanlarmin
mevcudiyetinin goriiniisteki nedenleri para ka-
zanmak, birlikte savagmak ve oyun diinyasinda
varligini devam ettirebilmektir. T.L. Taylor, de-
vasa ¢evrimigi oyunlarda oyuncular arasindaki
dayanismanin oyunun merkezinde yer aldigini
belirtmekte (2006:32) ve oyundaki dayanigma
tiirlerini ¢ift olarak hareket etme, rastgele grup-
lar kurma, arkadas gruplar1 olugturma, klanlar
kurma, miittefik gruplar olusturma ve melez
gruplar kurma seklinde smiflandirmaktadir
(2006: 37). Osmanlilar klaninin lideri “Yavuz
Sultan Selim” sanal bir toplulugun iiyesi olma-
nin gerekliligini su sekilde agiklamaktadir:

“Oyunda giinliik yasamda tek basiniza ya-
sayamadiginiz gibi oyunda da tek basiniza
yastyamazsiniz. llaki nasil derler, bi coban
olmast gerekiyo basinizda veya bi siiriiye
dahil olmaniz gerekiyo. Ciinkii oyunda yitik
oluyosunuz, yani pek taniyan olmaz; illaki bi
yere ait olur. Ciinkii online oyunlarin biraz-
ctk da amaci budur, birliktelik, gurup halinde
durmak, gurup savaslari yapmak ve atiyorum
gurup ¢ekismesi olmasi. Budur, zaten oyunun
zevk alinan tarafi da budur.” (Goriigme tari-
hi, 31 Agustos 2007)
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Edward Castronova da ¢evrimi¢i gruplar kur-
manin gerekliligine dikkat ¢eker ve bu gruplari
gesitli esyalar, oyun parasi gibi oyun i¢i diinya-
daki kaynaklarmin kithgini paylasmak amagli
“zorunlu ortaklik” (2005: 115) olarak tanimlar.
Sanal uzamda kurulu bir klanin varligini siir-
diirebilmesi igin bu hayali toplulugun belirli
kurallarinin ve diizenlemelerinin olmasi gerek-
mektedir. Ornegin, SRO’nun web sitesinde
yayinlanan bir takim resmi kurallar ve diizen-
lemeler vardir. Bununla birlikte klanlarin ¢ogu
kendi iiyeleri i¢in alternatif ve daha baglayici
kurallar koymaktadir. Bu kurallar bazen kimin
“ideal bir oyuncu” oldugunu belirlemekte, staj/
deneme devresi lizerinde durmakta, liye oyun-
cular arasinda paylasilan/paylasilmas: gereken
temel degerler ile inanglari siralamaktadir.

Johan Huizinga’ya gore hicbir gdsteri ya da
oyun kurallar olmadan varolamaz. Oyunun
kurallar1 tamamen baglayicidir ve siipheye yer
birakmaz tarzdadir (1970: 30). Huizinga’nin
oyunda kurallarin zorunlu oldugu agiklamasi-
na dayanarak, ideal oyuncu iiyenin kurallara
tam anlamiyla uyan ve bdylece oyunu daha
ileri asamalara tasiyan bir kisi oldugunu soy-
leyebiliriz. ideal oyuncu iiyenin tanimi farkli
klan liderlerine gére degisebilmektedir. Orne-
gin, TurkishFire’in ilk liderine gore, SRO’da
etkin bir oyuncu olmak iiyelik i¢in en 6nemli
gereksinimdir. Etkin oyuncu, sanal karakterine
ciddi sekilde yatirim yapan, béylece klaninin
gelir kaynaklarimin artmasini saglayan ve dola-
yistyla da klaninin GuildLviUp’1na katkida bu-
lunan oyuncudur. TurkishFire lideri, klan tiye-
lerinin ayni zamanda dayanigma igin de siki bir
sekilde calismalarini bekler. Alt-diizey tiyeler
ist diizey iiyelerden yardim istediginde, bu
yardim taleplerinin karsilanmasi gerekir. Orne-
gin, pazarda herhangi bir esya satmadan once
ideal bir oyuncu {iiyenin esyalarini klanimnin
forum sitesinde gostermesi beklenir. Boylece,
alt diizeydeki herhangi bir iiye sunucudaki tiim
oyunculara egya sergilenmeden 6nce gorebilir.
Bu ayni zamanda klan iiyeleri arasindaki da-
yanigmay1 da gelistiren bir ¢esit pazarda i¢ si-
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nirlar1 koruma mekanizmasidir. Osmanlilar’da
klan iiyesi olmak, ayn1 ilgede yagsamay1 ve SRO
oynarken ayni Internet kafeyi kullanmay1 ge-
rekli kilmaktadir.

Osmanlilar’da oldugu gibi giivenilir bir grup
arkadas olmak, uygun toplumsal sermaye bag-
lantis1 veya referans: iiyelik i¢in en dnemli ge-
rekliliktir. Katilimli ve katilimsiz g6zlem ¢alis-
masin yirittiglimiiz Aege sunucusundaki SkY
klani, Tiirk klanlari arasinda idari ve ekonomik
kurallar1 tanimlamadaki farkliligi ile 6n plana
¢ikmaktadir. Bu klanin iiye alma politikasi,
adeta kapitalist bir orgiitiin ige alma politikasi
gibi yapilandiriimistir. Klana iiye olmak iste-
yen aday oyuncu, tipki bir ig sdzlesmesi gibi
klanin kurallarini kabul etmek zorundadir. SkY
iiyelerinden biri, klanin sirkete benzer niteligi-
ni su sekilde agiklar:

“Tamamen arkadaslhiktir. Konusacak giiven ve-
ren bir guildimiz var ve iiyeleri hepsi nerdey-
se ayni 6grenim diizeyinde bu yiizden girdim.
Klan ashinda bi sirket gibi sirket nasil sermaye
ve ¢alisanlarimin giiveni ile ayakta kalyyorsa
bizim klanda oyle. Ben idda ediyorum oyunda
bizim gibi klan yoktur” (Aa).

Devasa ¢evrimigi oyunlar kiiltiir endiistriisinin
bir Urlinii olarak Giiney Kore gibi bazi ulu-
sal ekonomiler i¢in deger iiretmenin yani sira
(Jin and Chee, 2008: 38-58; Binark ve Bay-
raktutan-Siitcii, 2008b: 80-98), sanal uzamda
oyun ici ekonomiyi de iiretmektedir. Ornegin,
SRO’da temel etkinlikler ticaret etrafinda don-
mektedir. Oyuncular ve klanlar hem altin hem
de ipek gibi degerli esyalari elde etmek igin
savasmakta, daha sonra bunlari ya pazarda sat-
makta ya da GuildLvIUp igin klanin kasasina
transfer etmektedir.

“Esasen soyle bir sey de var, biz 50 kisiyiz,
biz ayda 50 dolar Kore’ye para édiiyoruz ya
da Joymax’a. Adam bagi, 2500 dolar, ¢ok cid-
di bir rakam bana gore ve bizim kapasitemize
gore ciddi bir rakam bu. Bizim klan ayda 2500

dolar1 sanki sey dder gibi édiiyor, veriyoruz biz
bu parayi...” (Goriisme tarihi, 30 Agustos ve 1
Eyliil 2007).

Aslinda bu oyun ficretsiz olmakla birlikte,
“Blue King”in agiklamalarmi izleyerek, iist
diizeylerde premium vb. ayricalik kartlari al-
madan oyuna basartyla devam edilemeyecegini
sOyleyebiliriz. Ayrica, oyuncu ger¢ek yagamda
parast ddenen, sanal ipek almak zorundadir.
Bu tiir degisimler oyunla iligkili ¢evrimdisi
ekonomiyi gelistirmekte ve oyuncular oyunla
iliskili/baglantili biitgeye yatirim yapmak zo-
rundadirlar (Castronova, 2005: 170-204; Bi-
nark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008b: 94-96). Bu
nedenle, oyuncularin klanin ekonomik kuralla-
rina uymasi, klan kasasimi gelistirmeleri ken-
di sanal kariyerlerinin® de yararinadir. Oyun
i¢i ekonominin gergek yasamla baglantisinin/
transferinin olmasindan dolay: klanlar artik ka-
pitalist isletmeler gibi yonetilmek zorundadir
ve oyuncular da oyun igindeki yatirimlarinin
sonuglarinin liderleri tarafindan en iyi sekilde
degerlendirilmesini beklemektedir.

Liderlik

Nick Yee’ye gore dijital oyunlar, bireylerin
daha iyi birer ¢aligan olmasi i¢in durmaksi-
zin ¢alistig1 platformlardir ve buradaki is ger-
¢ek yasamda sirketlerde yiiriitiilen ige biiyiik
Olciide benzemektedir (2006: 70). Liderler,
klanlarmin gelir kaynaklarini ve klandaki “kar-
desligi” korumak i¢in bir takim idari gorevler
iistlenmektedir. Lider siradan bir oyuncudan
daha fazla oyunda yer almakta ve oyunu daha
stratejik oynamaktadir. Bunun dogal bir sonu-
cu olarak, daha fazla yetenek puaniyla daha
yiiksek bir diizeye erigmektedir. Siradan oyun-
cu SRO’ da giinde en fazla 2 saat harcarken,
lider en az 4 saat harcamak zorundadir. Bu he-
men hemen ¢evrimdisi diinyada yarim zamanli
calismaya denk diigmektedir. Klan tiyeleri li-
derlerinin oyun diinyasindaki sorunlara iligkin

3 Sanal kariyer ile ilgili bir tartigma igin bakiniz: Ha-
run Yildiz (2007) “Homo Ludens’in Sanal Kariyeri”, Folk-
lor ve Edebiyat, 50:57-70.
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tiim ¢dzlimlere sahip olmasini ve herhangi bir
zorlukla karsilasildiginda ilk damisilacak kisi
olmasini beklemektedir. Ornegin, Osmanlilar
klaninin lideri klan liderinin gerekli oldugu
takdirde iiyelere oyun parasindan da vermesi
gerektigini belirtmistir.

Lider grubu yonetirken gercek yasamda edindi-
i niteliklere basvurmak zorundadir, diger bir
deyisle, toplumsal ve kiiltiirel sermayesini sa-
nal uzama da nakletmek zorundadir. Lider boy-
lece gergek yasamdaki habitusunu, dijital oyun
diinyasinda da sergilemektedir. Klan iiyeleri-
nin yonetilmesinde liderin kiiltiirel sermayesi,
klanin orgiitlenme stratejisinin saptanmasini
¢ogu zaman belirlemektedir. Liderin etkileyi-
ci bir retorik sahibi olmasi da gerekmektedir.
Omnegin, lider kimi sozleri ile klanin gegmisini
inga eder, gelecek tasarimu ile iiyeler arasinda
“biz” kimligini kurar ve ortak tarihi iretir: “siz
sanslisiniz, bizler i¢in bunlari yapan yoktu”,
“gelecekte her sey cok iyi olacak, hepimizin
birer hayvani olacak™ gibi.

Klan lideri MSN, cep telefonu gibi araglarla
bir g¢esit hiper koordinasyon da saglamaktadir.
Hiper koordinasyon, “basit zaman/ yer ayar-
lamalarmin 6tesinde grup tyeleri arasindaki
duygusal ve sosyal iletisimin ve grup normla-
rinin gruba kendini kabul ettirmedeki gelisimi-
ni icermektedir” (Ring ve Yttri, 1999’dan akt.
Unal, 2005: 27).

Lider giindelik yasamda sahip oldugu toplum-
sal ag iliskilerini de kimi zaman klan {iyelerinin
disipline edilmesinde kullanmaktadir. Bu nok-
tada SkY klaninda liderligin daha stratejik bir
konumunun oldugunu belirtelim. “Blue-King”,
klanda yeni bir yapilanma politikasi ilan etmis
ve liye oyuncularla uyumlu bir sekilde oyna-
yabilecek yeni oyuncular aramaya baglamistir.
“Blue King” bu yeni hiyerarsik diizenleme-
leri ve bunlara olan gereksinimlerini gerek
TukrishFire’in forum sitesinde gerekse SRO
Tiirk’in resmi web sitesinde agiklamigtir.
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Klan liderleri {iyelerin yiikiimliiliiklerini yerine
getirmeleri ve klanin oyunda basarisini temin
etmek i¢in belirli oynama stratejiler gelistirir-
ler. Lider oyun iginde ¢esitli bulusmalar diizen-
ler, tiim tiyeleri toplar, klanin kasasinin idaresi
veya diger klanlardan ve hackerlardan gelecek
olas1 saldirilar gibi belirli ancak gerekli ko-
nularda konusur. Ayrica, kimi zaman liderleri
iiyeleri eglendirmek igin iiyelerin altin kazan-
dig1 bir takim “etkinlikler” (event) diizenler.
Osmanlilarn iiyeleri daima ayni Internet ka-
fede oyun oynar. TurkishFire’ iiyeleri gev-
rimi¢i forumlarda aktiftir ve 6zellikle klanin
forumunda SRO ile ilgili konular tartigirlar.

Ozetle, liderler baz1 idari ve ekonomik kural-
larin yan sira sanal diinyada cemaati hiyerar-
sik bir sekilde insa eden bazi etik ilkeleri de
belirlerler. Michel Maffesoli’ye gdre bu sanal
cemaatler “yeni-kabileler’dir. Zygmunt Bau-
man, yeni kabilecilik kavramimi Maffesoli’nin
tanimi1 iizerinden su sekilde tartisir; “...dogru
ve yanlis ya da giizel ve ¢irkin konusunda sa-
dece kabile hakikatlerini ve kabile kararlarini
tantyan bir kabile diinyasidir. Fakat bu ayni
zamanda da, ¢ok yasamsal baglamlarda oriji-
nal kabile antikitesinden ayrilan bir yeni kabile
diinyasidir.” (Bauman, 2003: 318). Klan iiyele-
rinin sayisinin azalmasi, klanin nihai hedefine
ulasmak i¢in gerekli ¢aba ve isbirliginin zarar
gormesi anlamina gelmektedir. Iste bu noktada
da klan liderinin, liderlik vasfina is diismekte-
dir: klan tyelerini “hayali cemaat”in birligi/
aidiyet tasarimi i¢inde tutma isi. Calismanin
bundan sonraki bdliimiindeyse, ii¢lincii varsa-
yimla iliskili olarak oyun diinyas1 iginde Tiirk
klanlarmin nasil var olduklarini ve sanal uzam-
da Tirkligii/aidiyet tasarimini nasil sergiledik-
lerini tartisacagiz.

Hayali Cemaatler ve Tiirk Klanlarinin
Kimlik Pratikleri

Benedict Anderson, ulusu “hayali cemaat” ola-
rak tanimlarken, tarih, dil, gelenckler, aligkan-
liklar gibi gercek ya da tahayyiil edilmis isa-
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retleyiciler tarafindan birlestirilmis ya da veril-
mis bir cografya ile baglanmis topluluk olarak
tanimlar (1991:6-7). Anderson’u izleyerek,
SRO iginde Tiirk oyuncularin klan 6rgiitlenme-
leri olusturarak kendileri igin yeni kiiresel ve
sinirsiz hayali cemaatlerini kurduklarini iddia
edebiliriz. Tiirk oyuncular sanal uzamda etnik
aidiyetliklerini gostermek i¢in bayraklar, amb-
lemler ve resimler gibi simgesel ve goriintiisel
gostergelere bagvurmaktadir, boylece kendileri
ile oOtekiler arasindaki farklar belirgin kilinir.
Oyunda, tiim klan iiyeleri baglh olduklar1 klan1
belirtmek i¢in avatarlarinin yaninda bir “etiket”
tasimaktadir. Aege sunucundaki Tiirk klanlari-
nin adlarminin yaninda klanin Tiirkiye’den ol-
dugunu gosteren “TR” kisaltmasini kullandik-
larin1 gériilmektedir. Ornegin “Ottomans TR,
Tr Grand TR” gibi. Oyunda yardimc1 hayvan
olarak Tiirk oyuncular ¢ogunlukla gri kurt satin
almay1 segme egilimindedir. Dijital oyunlarda
hayvan segisleri hayali cemaatin kurgusunda
anlaml bir isleve sahiptir. Alphonso Lingis’e
(1997: 16) gore, “Cemaatimizin kanitin1 gev-
remizdeki hayvanlar, bitkiler ve minerallerde
goriirliz. Bu cemaate maddi ¢evremizi anla-
yarak, bu cemaatin tiretilmesini motive eden
nedenleri yeniden insa ederek gireriz.” Diger
SRO sunucularinda da “KIZILELMA, GoK-
TuKLeR, TuRKSuLTaNS “ gibi Tiirk tarihini ve
Osmanli 1mparat0rlugunu ve “KuVaiMILLIYE,
KOLORDU TR, OZEL HAREKAT, 57 ALAY,
MEHTERAn, SANCAKTAR, AKINCILAR ” gibi
Tiirk ordusunun modern ve tarihi birimlerinini
temsil eden klan isimlerinin kullanildig: goriil-
mektedir. Bazi klanlarin adlar1 Tiirk maddi kiil-
tiirlinlin stereotiplerini yeniden iiretmektedir-
ler:  “Turkish Delight” olarak bilinen meshur
seker “Tiirklokumu” klaniyla temsil edilmekte
ve Greek sunucusundaki “Galatasaray” klani
Tiirk futbol takiminin adin1 ve popiiler kiiltiirel
alandaki imgesini dijital oyun diinyasina tasi-
maktadir. Bazi klanlar ise Istanbul, Bursa gibi
Tiirkiye’den sehir adlarint segmektedir.

Klan tyelerinin ger¢ek yasamda da ayni top-
lumsal aglar1 ve politik duruslar1 paylagmala-

11, dzliice dersek, benzer habituslari, ¢gevrimigi
orgiitlenmelerde de bir araya gelmelerini ko-
laylastirmaktadir. Tirk klanlart SRO’da Tiirk
oyunculara saldiran yabanci klanlara kars1 bir-
likler olusturmaktadir. Bu nedenle, kanimizca
devasa g¢evrimici oyunlardaki klan ve birlik
gibi olusumlar ulus gibi islemektedir. Burada
da Tiirk oyuncular oyun haritasi iizerinde ken-
dilerine ait sinirlar ¢izerek, belli aidiyet sim-
geleri olusturarak, belli bir amag etrafinda bir-
birlerine baglanmaktadir. Geleneksel kitle ile-
tisim araglar1 ve simdi de yeni medya bu hayali
cemaat aidiyetini gii¢lendiren bir rol gérmekte,
etnik koken mitoslarindan ve ulusal mirasla il-
gili anlatilardan olusan bir kolektif bellegi do-
lagima sokmaktadir.

Devasa ¢evrimigi oyunlarda klan {iyeleri etnik
milliyetgi pratikleri dolagima sokarak, ulusal
sinirlart ve ulusal kimlikleri yeniden olustur-
maktadir. Bu durumu Stuart Hall su sekilde
aciklar:

“Ulusal kiiltiir, hem eylemlerimizi hem de ken-
dimize iliskin algilamalarimizi etkileyen ve
diizenleyen anlamlart kurmamn bir yolu olan
soylemdir. Ulusal kiiltiirler, bizim kendimizi
ozdeslestirebilecegimiz “ulus "un anlamlarim
yaratarak kimlikler olusturur, bunlar ise ulus
hakkinda sdylenen dykiilerde, giintimiizii geg-
mige baglayan bellekte ve onun insa edilmis al-
gilamalarimda mevcuttur.” (Hall 1994:201 den
aktaran De Cillia vd. 1999:155)

Tiirk klanlar1 SRO’da kendileri i¢in 6nemli “et-
nik uzamlar” insa etmektedir. Anthony Smith
bu etnik uzamlar1 sdyle tanimlamaktadir:

“[Etnik uzamlar] tarihsel olarak benzersiz-
dirler ve giirsel alanlardw; tarihsel olaylar
tizerinde belirleyici etkileri vardir ve zaman
icinde etnik kurtulusun ve tarihi animsamanin
taniklart haline doniismiislerdir: tiim bunlar
“bellegin bolgesellestirilmesi” genel siirecinin
tiim bilesenleridir. Siirsel manzaraya “atalara
ait anavatan” olarak saygr gosterilir ve etnik
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alan bir kiiltiirel toplulugun karakteri, tarihi ve
kaderi ana pargast haline gelir. Diizenli ola-
rak anmilirlar ve ne pahasina olursa olsun etnik
veya bolgesel toplumun aleyhinde olmasin diye
savunulurlar” (1999:151).

Osmanlilar klanr’nin bir lyesi, Turkishfire
adli forum sitesinde oyunun gectigi Hotan’in
gercek yasamda tekabiil ettigi yeri arastira-
rak, forum sitesinde diger oyuncular1 konuyla
ilgili olarak bilgilendirmistir. Bu bilgi {izeri-
ne, oyunun diger oyunculart da Cin ve Orta
Asya topraklarinda gegen bu oyunda “Tiirk
kiiltiiriiniin” izlerini aramaya/kesfetmeye ¢a-
ligmiglar, foruma ¢esitli uydu goriintiileri, fo-
tograflar yiiklemiglerdir. Boylece sanal uzam-
da Tiirk oyuncular gegmisin, tarihin, diger bir
deyisle elegin izini siirer, “bellek kayitlarini”
sanal uzamda bir kere daha onarlar. Enzo
Traverso’nun deyisiyle, “bellek, ister bireysel
olsun ister kolektif, simdiki zamanin daima fil-
tre ettigi bir gegmis goriintiisiidiir” (2009: 11).
Ustelik Traverso’nun da altim ¢izdigi gibi, gii-
niimiizde “bellek” “anma takintisi”na doniisiir
ve “bellek yerlerinin” deger kazanmasi, hatta
kutsanmasi giderek bir “yer tapmnmasina” do-
niisiir (2009:2). Bellek yerleri 6rnegi tizerin-
den gidecek olursak, habitus’un sanal uzamda
oynanan dijital oyunlarda nasil konumlandiril-
digma bir 6rnek de klanlarin oyunda iiretilmis
olan cografyanin belli bir mekaninda bir araya
gelerek toplanmalaridir. Adeta bdylece klanin
smirlart ¢izilmekte ve merkez biirosu tescil
edilmektedir. Hatta bu mekan, bir sekilde klan
icinde yere atfedilen deger ve dnemle kutsan-
maktadir. Bu 6zel mekanlar ya bir dagin tepesi
ya da tapinaklarin igidir. Ornegin, yukari adi
gegen oyundaki Sky klant oyun haritas igin-
de kendine ait bir “Sky Tepesi” kurgulayarak,
klan toplantilarini bu tepede gerceklestirmeye
baslamistir. Bu toplantilar sanal olmasina rag-
men, klan lideri tarafindan oyuncularin ava-
tarlarinin toplant1 saati sirasinda s6z konusu
tepeye gelmesi ve bir ¢cember olusturacak se-
kilde yan yana oturmalar1 istenmektedir. Bu
tepede ritiiel mitoslarinda oldugu gibi, yetkili
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kisi-burada lider- belli kurallar1 klan {iyelerinin
yararina gergeklestirir. Klan lideri toplanti sira-
sinda ayaga kalkarak s6z alirken, klan tiyele-
rinin bu tepede bulunurken saygili davranma-
lar1 gerekir Boylece, SkY iiyeleri kendileri i¢in
simgesel bir sinir ¢izer ve etnik bir uzami ger-
¢eveler. Mekanin bu sekilde 6zgiillestirilmesi,
klan iiyelerinin kolektif bellegine “SkY Tepesi”
olarak yerlestirilmesi, artik klanin paylasilan
anilar {izerinden “ad1” ve “cismi” olan bir top-
Iuluk olma hissini pekistirir. Anthony Cohen’e
gore, sinir ¢izmek cemaat kimligini de belirle-
mek demektir (1999:8). Gergek hayatta oldugu
gibi SRO’da da goriildiigii tizere fiziksel olarak
insa edilmis mistik uzamlar bulunmaktadir ve
bu uzamlar iizerinde zihnen kabul edilmis uz-
lagimlar kurulur. Bu uzamlar farkli klanlarin ve
onlarin habituslar1 arasinda sinirlar mekaniz-
mas1 olarak islerler. Bu siirecte, klan liderleri
sahip olduklar1 simgesel repertuar1 etkili bir
sekilde kullanirlar (Cohen, 1999: 20, 57). Bu
simgesel repertuar, klan iiyelerini birlestirir ve
sunucudaki diger tyelerden farklilagtirir, or-
tak bir kimligi yeniden iiretir. Avatar yaratimi
simgesel repertuar kullanimina verilecek en iyi
orneklerdendir. SkY’da, her iiye diger iiyelerle
uyum saglayan bir avatar segmek zorundadir
ve klan lideri de bu avatar se¢imini diizenle-
mek durumundadir. Osmanlilar da ise lyeler
Tiirk tarihinden bir avatar seger, yani “Yavuz
Sultan Selim”, “Kanuni”vb. isimlerle kolektif
bir bellegi kullanirlar. Calismamizda bu hayali
cemaatlerde, kahramanliligin 6nemli oldugu-
nu ve kahramanlarin yaratildigini/olustugunu
da gozlemledik. Ornegin, “Blue King” tiim
SRO sunucularindaki Tiirk oyuncular arasinda
bir kahramandir. O nasil kahraman olmustur/
kahramana donilismiistiir? “Blue King”, her-
hangi bir yabanci Tiirkler hakkinda olumsuz
bir fikir dile getirdiginde, Tiirklerin onuru ile
oynadiginda, kiiresel sohbet ortaminda hemen
0 oyuncuya yanit vererek adeta ulusal sozcii
gibi davranmaktadir. Tiirk kiiltiiriinii tanitmak
ve resmi tarihi anlatmak i¢in yabancilarla iyi
iligkiler kurmaktadir.
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Ozetle, Tiirk klanlar1 milliyetgi simgeleri kul-
lanarak kendilerini diger oyunculardan ayirt et-
mekte ve SRO’nun kiiresel diinyasinda Tiirklii-
gii oynamaktan gurur duymaktadirlar. Yabanci
klanlara karsi savaglar diizenlenmekte veya
SRO’da Tiirk ulus devletiyle ilgili bazi ideolo-
jik anlatilar1 dolagima sokmaktadirlar. Cohen’e
gore, “Insanlar, simgesel olarak toplulugu insa
ederler; boylece onu anlamin deposu ve kayna-
g1 olarak goriirler ve kendi kimliklerinin goste-
renine doniistiirtirler” (1999: 134). Bu tiir sanal
orgiitlenmeler insa ederek dijital oyuncular
belirli davranislar, inanglar, aligkanliklarindan
olusmus siradanlastirilmis ve dogal kilinmig
milliyetgi ideolojiyi bir kere daha igsellestirir-
ler. Tiirk oyuncular ritiieller {izerinden varolan
habituslarini sanal uzamda yeniden yerlestirir,
oyun diinyasini gergek yasamlarina benzer hale
getirirler ve devasa ¢evrimgi oyun diinyasinda
varolmay1 etnik kokene temellenmis klanlar
olmadan diistinmezler ya da bu varolus bigimi-
ni dogal goriirler.

Sonug¢

Tiirkiye’de ana akim medya ve hegemonik po-
litik sdylem, ulus-devletin birliginin yok ola-
cagmin ve ulusal egemenligin tehlike i¢inde
oldugunun diisliniilmesinden kaynaklanan bir
kaygiy1 siirekli olarak giindemde tutmakta ve
dolagima sokmaktadir.* Ulus devlete yonelik
bu tehdit kaynaklari, ister sahte isterse gergek
olsun, Tiirk klanlarinin devasa ¢evrimigi oyun
diinyasindaki oyun oynama pratiklerini ve ko-

4 Daha ayrintili bir ¢alisma i¢in bakiniz: Kevin
Robins (1996) “Interrupting Identities: Turkey/Europe”,
Questions of Cultural Identity. Der. Paul du Gay, London:
Sage. 61-86 ve Tanil Bora (1995) Milliyet¢iligin Kara
Bahari, istanbul: Birikim. Tiirkiye’de artan etnik milli-
yetgilik tepkiler ve ana akim medyada bu eylemlerin do-
gallastirilmasi i¢in yakin tarihli ii¢ ¢aligma igin ise bakiniz
Esra Ercan Bilgi¢ (2008) Vatan Millet Reyting: Televizyon
Haberlerinde Milliyetcilik. istanbul Evrensel Basim Yayin;
Tanil Bora (2008) Tiirkiye’nin Ling Rejimi. Istanbul: Bi-
rikim ve Barig Coban (Der.) (2008) Medya, Milliyetgilik
Siddet. Istanbul: Su Yaymevi. Internet ortaminda iiretilen
irk¢1 soylemlerin degerlendirilmesi i¢in bakiniz: Hamza
Aktan (2007) “Web otaglarindan Sokaga: Tiirk Irk¢iliginin
internetteki Tezahiirleri”, Birikim, Mart, 215, 43-48.

lektif hareketlerini de etkilemekte, sanal uzam-
da etnik milliyetgi sdylemlerin ve pratiklerin
yeniden iiretilmesine mesru zemin hazirlamak-
tadir. Milliyetgi ritiieller ile Tiirkliigiin mitlegti-
rilmesi bir yandan giindelik yasama ve rutinle-
rine bir yandan da sanal uzama yerlesmektedir.
Tiirkligii oynamak, bayrak sallamak/goster-
mek gibi hareketler iizerinden gerceklesir ve
Tiirk oyuncular arasinda giderek popiiler bir
pratik haline gelir. Tiirk klanlarinin birlesme-
siyle olusan birlikler yabancilarla savagirken,
Tiirk oyuncularinin, diger bir deyisle “tim”
Tiirklerin onurunu korurken, bir yandan zeno-
fobiyi pekisir. Anderson da ulusun daima derin
ve yatay bir yoldaslik duygusu ile kuruldugunu
belirtmektedir (1991). SRO’daki Tiirk oyun-
cular da oyun diinyasinda Tiirkliige sahip ¢1k-
may1 sadece simgesel repertuarlara bagvurarak
gergeklestirmezler. Sanal uzamda diigmanlara
kars1 ortak hareket etmeyi, bir nevi “kardesligi”
dogal goriiliir. Dayanigma igerisine giren oyun-
cular “bizden” iken, digarida birakilanlar ya da
kalanlar “yabanci unsurlar”dir. Boylece, “biz
ve onlar/6tekiler”in insasi, ¢evrimici oyunlarda
oyun oynama edimine etki eder. SRO’daki Tiirk
klanlariin oyuncu iiyeleri ve onlarin liderleri
giderek oyun diinyasinda ulusun/devletin soz-
ciileri gibi tiim ulus adina konusabileceklerini
diisiinmeye baglarlar. Bundan &tiirii, Tiirk klan-
larinin liderleri sanal kariyerlerini gelistirirler,
klanlarini yonetmek i¢in siki disiplin teknikleri
gelistirirler ve klan {iyeleri arasinda birliginin
ve sadakatinin 6nemini vurgulayan soylemleri
uygulamaya sokarlar. Burada altini ¢izmek is-
tedigimiz husus, yeni medyanin kiiresel ve ye-
rel baglamda heteroseksist, homofobik, zeno-
fobik, militarist, etnik-milliyetgi sdylemlerin
denetimsiz bir sekilde kolaylikla dolagmasina
girmelerine olanak saglamasidir. Bu gozlem,
sadece Tiirkiye’deki siyasal ve toplumsal yasa-
ma 0zgii degildir, farkli cografyalarda da etnik
milliyet¢i savunma mekanizmalarinin tiretimi
giderek artmaktadir. Bu mekanizmalar, dijital
oyuncularin habituslarini sanal uzama da nak-
letmeleri nedeniyle dijital oyunlarin diinyasina
da tasinmaktadir. Oysa sanal uzamdaki dijital

112



oyunlar kiiltiirleraras1 iletisim ve diyalogun
kurulmasi, gelistirilmesi ve yeni toplumsal ha-
reketlerin toplumsal ve siyasal sdylemlerinin
dolasima sokulmasi i¢in de olanakli bir diinya
sunar ve/veya tasarimlar.
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