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SANAL UZAMDA
DIJITAL OYUN KULTURO

Yakin zamanlarda Ttiirkiye’de yeni iletisim teknolojileri giindelik yasamun her alanina
giderek daha fazla dahil olmaya baglamis, internefin egitimden, ticarete, eglenceye ve ileti-
simin farkli bicemlerinde yogun kullanimu, cep telefonlarina da farkh kullanim olanaklari-
nin eklenmesiyle, birey yeni bir medya ortamu ile kars1 karsiya kalmistir. Bu yeni medya or-
taminin bireyin kamuya iligkin her tiirlii durumu ve olgulan etkileyen ekonomik, siyasal,
toplumsal ve kiiltiirel kararin alinmasinda siyasal ve toplumsal olarak eyleyen olarak katil-
masinda bir agilim saglayip saglamadigy, “Sanal Uzamda Dijital Oyun Kiiltiiri” 6zel dosya
| sayisma yer veren Folklor/Edebiyat dergisinde gesitli boyutlariyla ele alinmaktadir. Top-
| lumsal tartismalarda tek boyutlu bir baks i¢ine hapsedilerek ele alman dijital oyun kiiltiiri-
niin incelenmesine, yeni kavramlar ile bu toplumsal, siyasal, ekonomik ve kiiltiirel olguya
| bakilmasina dosya 6zel sayis: olanag: sagladigi icin Folklor/Edebiyat Dergisi Genel Yayin
Yénetmeni Metin Turan’a tesekkiir ederiz. Ayrica i-net 2006 kapsaminda “Sanal Uzamda
Oyun Kiiltiirii” paneli diizenleme olanag: saglayan Dog. Dr. Mustafa Akgiil’e ve panele ka-
tilarak tartigmalarimizin zenginlesmesine katkida bulunan herkese tesekkiir ederiz.

Dijital oyun oynama edimi tizerine genel olarak var olan kani, genglerin bu edimle ok
fazla zaman kaybettikleri ve toplumsal yasamdan izole olduklar seklinde. Hatta bu bakig
ag1s1 anaakim iletisim paradigmasinda tiretilegelen medya metinleri ve bireyin siddet edi-
mi gostermesi arasindaki iligki tizerine varolan tarismalan dijital oyun kiltiirii ve oyun-
cu arasindaki iligkinin degerlendirilmesine de nakletmektedir. Hatta yakin zamanlarda in-
ternet cafelerde cocuklarin ve genglerin oynadiklan oyunlara ve girdikleri web sitelerine-
yonelik olarak gelisen toplumsal ve ahléki histeri nedeniyle bu kamusal mekanlarda yerel
yonetimlerin ve emniyet giiclerinin gergeklestirdikleri gesitli denetimler sonucunda bazi
oyunlarin oynanmasinin yasaklanmasi yoluna gidilmistir.' Internet Cafelerdeki bu dene-
tim 1980’lerde jetonlu oyunlarin oynanabildigi atari salonlarina yonelik gelisen toplumsal
tepkiye benzemektedir. Egitim fakiiltelerinde gorevli 6gretim tiyeleri tarafindan gergekles-
tirilen cesitli arastirmalarda da dijital oyunlan oynayan gocuklarin formel okul egitimlerin-
de basarisiz olduklar yéniinde ebeveynlerin birtakim onyargilarinin oldugu ortaya kon-
mustur.” Amerika’da dijital oyunlarin kullanumina y6nelik olarak bir siniflandirma sistemi
gelistirilmistir. Hangi oyunlarin genel hedef kitlesi tarafindan oynanabilecegi bu sistemde
etiketlenmektedir’. Boylece gocuklar siddet igerikli dijital oyunlardan satin alma agamasin-
da korunmaktadir. Yine anaakim iletigim paradigmasindan beslenen bu tartismalarda bi-
reyin agir1 ve yogun bir sekilde medya metinleri tiiketimi/bagimhhg; ile —ki burada kaste-
dilen dijital oyun oynama pratikleridir- gercek yasama iligkin temsilleri bu medya metinle-
ri dolayimuyla algiladig: iddia edilmektedir. Oysa, dijital oyun kiiltiirii ve dijital oyun oy-
nama ediminin kendisi incelendiginde genglerin gergek yasamda iiretilen temsil pratikleri-
ni ve gergek yasamuin benzeri toplumsal ag orgiitlenmesini siber uzamda da tiretip, yasat-
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tiklan1 goriilebilecektir. Ustelik, bu oyun oynama edimi kapitalist pazar ekonomisinin iire-
tim iligkileri ve calisma yasamina yon veren”ciddi kurallan” gibi birtakim uyulmasi gere-
ken kurallara ve yaptirimlara sahiptir, dolayisiyla oyuncu siirekli olarak sanal uzamda uy-
gun davranmaya disipline edilmektedir. Amerikan ordusu asker alimlarimi artirabilmek
icin America’s Army adl bir dijital oyunun yazilimin desteklemis ve ficretsiz olarak dagi-
timin gergeklestirmistir. Bu oyun araciligiyla Amerikan Hiikiimetinin gesitli dis politika
kararlan ve askeri uygulamalarinin hakliligi mesrulagtirlmakta ve dogal kilinmakta, Ame-
rikan ordusuna asker temini kolaylasmaktadir. Dijital oyunlarin mantig ile metinlerinin
oyuncunun ¢oklu gérev kabiliyetini (multi-tasking) ve sorun ¢6zmeyi (problem solving)
gelistirmesi olgusu da hem pazarin hem de askeri érgiitlenmelerin artik yetigmis bireyden
beklentileri arasindadir. Bu noktada yeni medya sektoriiniin “e/lektronik-oyun” adlandr-
mas altinda gelecekte yapacag: gesitli yeni yatinmlarla, dijital oyun kiiltiiriiniin oyuncula-
11 kapitalist iiretim ve tiiketim iligkilerine, militarist hiikimet politikalarina bog zaman ve
eplence ad1 altinda dahil etmesinin zellikle farkinda oldugunu belirtelim'. Yukarida kisa-
ca betimledigimiz dijital oyunlara yonelik toplumsal ve ahlaki histerinin ve dijital oyunla-
rin olas1 zararlarindan ¢ocuklan ve gengleri koruma kaygisinin, ideal ve egitim igerikli
oyun gelistirme politikalarinin ashnda kapitalist sistemin varhgna hizmet ettigini ve bu
hizmeti maskelediklerini de sdyleyebiliriz

Dijital oyun kiiltiirii galismalar: bir ¢ok disiplinin kesisme noktasinda yer almaktadur:
iletisim, siyaset bilimi, antropoloji, sosyoloji, psikoloji, egitim bilimi, miihendislik, mimar-
lik ve grafik tasarim, kiiltiirel caigmalar ve toplumsal cinsiyet caligmalar1 vd. Dijital oyun
kiiltiirii irdelenirken farkh disiplinlerden y&neltilebilecek sorular/katkilar géz oniine ah-
nirsa, bu oyunlarin giiniimiizdeki etkileri ve toplumsal islevleri daha iyi kavranabilir. Bun-
dan &tiirii, bu 6zel dosyada, dijital oyun kiiltiirii, kadin ¢alismalariny, iletigim bilimlerini,
kiiltiirel cahsmalar ve siyaset bilimini kesistiren araghrma sorunsallarina sahip caligmalar-
la aggmlanmaya calisiilmaktadir.

Dosyanun ilk yazisinda Mutlu Binark dijital oyunlarn tiirlerini, sektdriin yazihm tret-
mesini, pazarlamasin, dijital oyun kiiltiiriiyle ilgili diger popiiler kiiltiir tirtinlerini, igeri-
gin hangi anlatilardan beslendigini agiklamakta ve kullanicilarin-oyuncularn kullanim
pratiklerine iliskin genel bir gerceve gizmektedir. Bu dosyada yer alan galismalardan iiglin-
de sanal uzamdaki oyun kiiltiirii ve oyun oynama edimi mikro 6lgekte gergeklestirilen et-
nografik alan aragtirmalariyla ele alinmaktadir. idil Soyseckin'in etnografik alan ¢alisma-
sinda ise bireyin gercek yasamdaki kimliginin kurucu bazi Sgelerini sanal uzama nasil ta-
s1digy, cinsiyetci ve heteroseksist erkek egemen ideoloji gibi egemen toplumsal zihin 6rtin-
tiilerinin cevrimdis: ve gevrimigi oynanan bu dijital oyunlara ne gekilde aktardigi metin
bazh toplumsal veya macera oyunlar olan MUD'lar iizerinden ortaya konmaktadir. Sanal
uzamda oyun kiiltiiriintin farkli boyutlan oldugu ve giindelik yasama bu boyutlariyla ek-
lenmesi yeni olgularla birlikte ele alinirken, oyun kiiltiiriiniin sanal uzama aktarnlmasmin
bireyi kapitalist iiretim ve toplumsal iligkiler ag: icerisinde nasil konumlandirdig, bu 6zel
dosyada “yeni kabilecilik” ve “sanal kariyer” gibi yeni kavramlar gergevesinde tartisilmak-
tadir. Giinseli Bayraktutan Siitcii galismasinda devasa online oyunlar (MMOPRG) tizerin-
den yeni cemaatgilik olgusunu, klan ve kabile orgiitlenmesinin yapisii ve bu yapuun ar-
dinda sanal uzamda iiretilen erkek egemen, cinsiyetgi ve biz/6teki ayrimin siirekli tireten,
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xenonofobik otoriter lider ve onun iktidar tasarmmim irdelemektedir. Harun Yildiz ise,
oyun oynama seklinde kullanilan 6zde haz alma temelli bos zamanin artik kapitalist ¢alis-
ma yasamina dahil oldugunu, homo Iudens’in devasa online oyunlarda kazandi$ veya ka-
zanmak icin gesitli yatirim stratejileri gelistirdigi sanal kariyeri kavramu ile tartismaktadir.
Dosyanin son yazisinda Burak Dogu ise, The Sims 2 6rnegi tizerinden sanal uzamda oyun
oynama ediminin belli kiiltiirel 6riintiilerin yeniden tiretimi ve belli yasam tarzlarmm do-
lasima sokuldugunu ¢alismasinda tartismaktadir. Dogu'nun ¢alismasinda dijital oyunlarin
anlat1 yapilarimin 6zellikleri, bu kurgu diinyalarda zaman ve uzam tasarimi gibi hususlarin
onemi de serimlenmektedir. Dogu'nun ¢alismasi dijital oyun oynama ediminin giindelik
yasamin bir parcasi oldugunu ve artik sosyal benligimizin bir uzantis1 haline geldigini tar-
tismasi agisindan Tiirkiye’deki tartismalar agindan oldukca 6nemlidir.

Dijital oyun oynama edimine ve kiiltiiriinii agimlayan ve dosyaya katkida bulunan
tiim bu 6zgiin ¢alismalarin ortak vurgusu, dijital oyunlarin 6ziinde ¢ocuklarin ve genglerin
pazar ekonomisine, orgiit kiiltiiriine, orgiit ici hiyerarsiye ve farkli orgiitler ve gruplar
arasindaki rekabete hazirlandig1, verili ve belirli toplumsal cinsiyet rollerinin aktarildig
kiiltiirel alanlar olduklaridir. Dijital oyunlar bundan dolay1 da bagka ve alternatif kiiltiirel
tiretimlerin, temsil pratiklerin veya yasam tarzlarinin da olanakh olabilecegi kiiltiirel
miicadele alanudir.

Dog. Dr. Mutlu Binark
Dosya Editori

1 Valiliklerin genelgeleri ile Counter Strike, GTA Vice City, Battlefield Vietnam, Half Life, GTA San Andreas, Delta
Force, Swat, Call of Duty, Knightonline, The Punisher, Louncher, Hitman, Counter, Hell Forces, Halo, Line of
Sight Vietnam, Pariah, Serious Sam, Return to Castle Wolfenstein adh oyunlann igerdikleri siddet Sgeleri
nedeniyle Internet Cafeler’de oynanmasina izin verilmemektedir.(Birgiin 23.12.2006).

2 Bakiniz Radikal, 5.12.2006, s. 2.

3 Bakimiz www.esrb.org.

4 Ornegin Giiney Kore Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 ve Bilgi ve [letisim Bakanh1 ortaklaga olarak Biitiinlesik Oyun
Gelistirme Destek Merkezini kurmugtur. Fransa Kiiltiir Bakanlig1 ise Fransiz oyun yazilim sektériiniin gelismesi
icin 6zel bir fon olugturmustur. Bakimz: Veysi Isler (2006) “En Statejik Alan: Elektronik Oyunlar”, Biligim,
35(95): 12.

Not: "Sanal uzamda dijital oyun kdltiri calismast”
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