folklorledebiyat, sayi: 50, cilt: 13, 2007/2

DEVASA ONLINE OYUNLARDA
l KLAN KULTURUO VE LIDERLIK OLGUSU’
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“Oyun diizen yaratir, oyun diizenin ta kendisidir.
> (Huizinga, 1995: 27)

Girig

u ¢alismada sanal ortamda cemaat kurgular1 ve modern insan1 bu cemaatlere bag-

layan bilincin olugturulmas: devasa online oyunlar' baglaminda tartisiimaktadir.
Su tartismayi yiiritecek zemini saglamasi amaciyla diinyanin dért bir yanindan milyonlar-
= iiyesi/kullanicisi/oyuncusu olan ve Internet iizerinden iicretsiz oynanabilen bir dijital
svun secilmistir. SilkroadOnline isimli bu oyunda, oyuncularin bireysel olarak rol alabil-
melerinin yanisira bir de farkli oyuncularin biraraya gelerek oyunun orijinal dilinde guild’,
svuncularin kendi aralarinda ise klan adini verdikleri gesitli topluluklar olusturduklar go-
~alebilmektedir. Bu yazi kapsaminda deginilecek konulardan en énemlisi bilgisayar oyun-
‘an lizerinden bireysel oyuncularin goniillii katildiklar ve sozlii baglilik tizerine kurulu bu
“pluluklarin, yani klanlarin sanal ortamda cemaat kurgusu baglaminda ne anlam ifade et-
=2idir. Goniillilik kavrami da bu oyunlarin yapisi geregi tartismali bir kavramdir. Ciinkii
svun, bireysel oyuncularin tek basina basarili olmalarma olanak veren bir yapiya sahip de-
Sildir.

* Bu calismanun ilk ve daha kisa bir versiyonu daha 6nce 13-14 Kasim 2006’da Anadolu Universitesi Iletisim Bilimleri
Fakiiltesi'nce diizenlenen 3. Iletisim Ogrencileri Sempozyumu'nda “Sanal Alemde Yeni Kabileler: Kervan Cek-
meye Kim Kalacak?” baghgiyla sunulmus ve lisansiistii kategorisinde En Iyi II. Bildiri Odiilii almstir. Elinizdeki
dosya galigmas: igin caligma genigletilmis ve 6zellikle liderlik ile ilgili boliim ve kuramsal tartisma ile anket calis-
mas1 eklenerek zenginlestirilmistir.

* Baskent Universitesi iletisim Fakiiltesi, Halkla Iliskiler ve Tamtim Boliimii Ogretim Gérevlisi
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Bu calisma sozkonusu klanlarin yapisin, siirdiiriilebilirligini ve bunu saglayan meka-
nizma ile aktorleri ¢oziimleme amagli bir denemedir. Bu incelemede kullanilacak en temel
kavramsal araglar ise sanal cemaatler ve Michel Maffesoli tarafindan gelistirilmis olan yeni
kabilecilik olgusudur. Bir bagka deyisle, bu calisma sanal cemaatler ve yeni kabilecilik kav-
ramlan cergevesinde bilgisayar ortamindaki ‘yeni kabile’ye diger bir deyisle klana disar-
dan bir bakis ve anlamlandirma ¢abasidir. Bu anlamlandirma gabas sirasinda biiyiik bir il-
ginin klan lideri {izerine yogunlastgin1 da belirtmek gerekir. Oyuncu bireylerin sanal or-
tamda liderin otoritesini deneyimlemeleri ve buna siki sikiya baglanmalan da énemli ve
dikkat gekici tartisma noktalarindan biridir.

Yontem

Oyun ¢ahigmalari (ludoloji) denilince akla ilk gelen disiplinlerden birisi antropolojidir.
Tom Boellstorff’a gore, antropoloji oyun ¢alismalarmna iki tiirlii katkida bulunabilir; kiilti-
rii kuramsallagtirarak ve yontemi oyun galigmalar: alaruna tagtyarak (2006: 30). Antropolo-
jinin en énemli aragtirma tekniklerinden biri olan katilarak gozlem oyun calismalarinin ge-
neli icin ve bu galisma 6zelinde de énemlidir. Katihmh gézlem nedir ve bu calismada nasil
uygulanmustir sorularim kisaca agiklayalim: “Bilimsel anlamda gozlemi, siradan bireylerin
gbzleminden ayiran noktalar, gdzlemcinin bu konuda egitilmis olmas: ve gozlemin siste-
matik bir bigimde yapilmasidir” (Patton, 1987’den akt. Belkis Kiimbetoglu, 2005: 126). Bu
anlamda bu ¢alisma igin de Silkroad Online isimli oyuna dahil bir oyuncu iki aylik bir si-
reg icerisinde (Haziran- Agustos 2006) haftada bir kimi zaman iki kez oyun oynarken goéz-
lemlenmistir. Daha sonra da oyuncu ile iletisim koparilmams ve gozlemleme etkinligi sik-
ligim kaybetse de devam etmistir. Calisma icin 6nemli olan konu, gozlemlenen oyuncunun
Klan iiyesi olmasidir. Oyuncuya ¢ahismann amacindan s6z edilmis ve gozlem izni alinmusg-
tir. Bdylece oyuncunun da bilgisi ve izni dahilinde gerceklesen gézlem sirasinda not tutul-
mus, kimi kez de ekranin goriintiisii alinmigtir. Gézlem siire olarak degerlendirildiginde si-
nurh bir zamanda gercgeklesmistir denilebilir. Teknik, cogunlukla digaridan dolayh gézlem
ve bazen de kismi katilimh siireg olarak adlandirlabilir, ¢linkii gézlemci, oyuncunun oyu-
na dair tiim faaliyetlerine katilmamus, sadece belirlenen saatlerde bir aradayken oyuncuyu
gozlemleme olanag1 bulmustur. Patton’a gére (1987:82), “niteliksel aragtirmalarda nicelik-
sel aragtirmalardan farkh olarak ‘duyarli kavramlar’ ad1 verilebilecek olan, araghirmanin
odaklandig1 baz faaliyetlerin ve olgularin gézlemlenmesi dnem tagir” (akt. Kiimbetoglu,
2005: 138). Bu anlamda klan ve klan lideri araghrmaci agisindan bu galismann “duyarh
kavramlar1”dir. Gézlem sirasinda klan lideriyle klan iiyelerinin etkilesimine 6zellikle dik-
kat edilmistir. Bu ¢alisma bir alimlama ¢ahsmasi degildir. Iletisim bilimleri literatiiriinde
bilgisayar oyunlarina cinsiyet temsilleri v.b. agisindan yaklasan gok sayida calismaya rast-
lamak miimkiindiir. Bu calismanin 6zgiinliigii ise yukaridaki anahtar kelimeler diginda bir
kavramsal aracla, yeni kabile ve liderlik kavramlar ile konuya bakmasindan kaynaklan-
maktadir.

Oyun Galigmalarina Genel Bir Bakig :

1990'h yillarin baglarindan itibaren yogunlasarak, bilgisayar oyunlar: pek ¢ok konuyu
iceren bir alan olarak sosyal bilimcilerin ilgisini gekmektedir. Bilgisayar oyunlari; tasarim,
alimlama, estetik, kiiltiirel ve toplumsal bir olgu olarak farkli bagliklar altinda calisilabilir.
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Ozellikle de kimlik ve cemaat bu alanda en ok tartisilan ana baghklardir.’” Ekonomi politik
yonelimli bir degerlendirme yapildiginda da bilgisayar oyunlarinin endiistrisinin gelir ba-
faimindan tiim diinyada film endiistrisiyle yansacak diizeyde oldugu goriiliir, diinya ca-
pinda endstrinin geliri yaklagik 20 milyar dolar civarindandir (Joast Raessens ve Jeffrey
Goldstein, 2005: xii). Online oyunlarla ilgili yas, cinsiyet ve diger degiskenler iizerinden
karsilagtirmali istatistiklere ulasmak zordur, ancak niifusa oranla en fazla online oyuncuya
sahip olan iilke Giiney Kore'dir. Bu tilkede yaglar 8-24 arasi degisen genclerin %80'i onli-
ne bilgisayar oyunu oynamaktadir (Raessens ve Goldstein, xii). Chip Oyun dergisinde ye-
ralan bir habere gére de bu calismaya da konu olan devasa online oyunlar yeryiiziinde oy-
nayanlarin sayis1 yaklagik 12.500.000 kisidir (2006: 20).

Bu noktada, alandaki son yénelim/ egilimlerden de bahsetmekte yarar vardir. Son do-
nemde oyun ¢ahsmalar literatiiriine bakildiginda artik insanlarin neden bilgisayar oyunla-
n oynadiklaninin aragtirilmasi ve/veya sorusturulmasi yerine hem oyunun kendi sistema-
tiginin hem de makro diizeyde bilgisayar oyunlarinin olugturdugu sistemin nasil isledigi
ve ne tlirli sonuglar dogurdugu tartismalarimin yapilmasi gerektigi vurgulanmaktadir
(Williams, 2006: 15).

Sanal Alemde Kervan Cekmek: SilkroadOnline

Yeni kabilecilik ve sanal cemaatler tartigmasin ele almadan 6nce, aragtirmanin kapsa-
muin1 ve/veya temel konusunu olusturan bilgisayar oyunlarinin yapisini ve 6zelde de Silk-
roadOnline isimli oyunu biraz tanitmakta yarar vardir. Silkroad Online isimli oyunu tiim
diinyada milyonlarca oyuncu oynamaktadlr.4 Bu oyunlarda ve SilkroadOnline’da da ¢o-
gunlukla eril 6zelliklerle tanimlanmis alanlarda (d6viis, savas, avlanma, ticaret gibi) top-
lumsal cinsiyetlerin abartilmis temsillerine rastlamak miimkiindiir (Thurlow, Lengel ve To-
mic, 2004: 131). Crispin Thurlow ve digerlerine gore “miizik, imgeler ve hareketler bir ce-
sit ‘siiper mago” hipermaskiiliniteyi” olusturmaktadirlar (2004: 131). Bu siiper maco alanin
kadinlari ise cogunlukla stereotipik beden tasarimlarina ve dis goriintise sahiplerdir. Erkek
karakterlerin yapili ve doviiscli olmasi, kadin karakterlerin ise bedensel olarak tipk: diger
popiiler kiilttir tirtinlerindeki gibi stereotipik temsili SilkroadOnline'1 da tiirtiniin tipik bir
ornegi haline getirmektedir. :

Oyunun senaryosu da benzerleriyle aynidir, bu durumda bir tiirden bahsetmek miim-
kiin goriinmektedir. Peki bu tiiriin 6zellikleri nelerdir? Oyunlar genelde gérev odakl se-
naryolar lizerinde islemektedir. Bu gérevler biiyiik oranda tek bagina yapilmasi gercekten
zor gorevler oldugu icin oyunda tek basina (solo) oyuncu olarak var olmak zordur.? Bir di-
ger Ozellik hemen hemen tiim oyunlarda oyuncularin belli bir seviyeden sonra bir meslek
secmeleridir. Karakterlerin avci, hirsiz ve tiiccardan olustugu bir ayrimlagma tizerinden is-
letildigi oyunda ticaret, miicadele, yagma ve biiyiik oranda da kiyim vardir. Oyunun ileri-
ki asamalarinda anlasilmaktadir ki hedeflenen nokta, klanlarin “kervan cekmek” dedikleri
ekonomik etkinligi gerceklestirmek ve gelir elde etmektir.

Dijital oyunlar genel olarak degerlendirildiginde hem sanal hem de ger¢ek anlamda iki
boyutlu olduklar goriilmektedir; ekonomik ve toplumsal boyutlar. Kervan ¢ekildigi, hazi-
neye6 ganimet biriktirildigi, tiiccarlarin ve hirsizlarin miicadelesine yer verilen bir sanal
mekan ve bu sanal mekan tizerinde gerceklesen etkilesim. Bu etkilesim ve ekonomik orgiit-
lenmenin boyutlar1 zaman zaman birbirlerinin alanina miidahale edecek kadar genisle-
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mektedir. Dijital oyunlar ve ticaret iligkisi de iki boyutludur; kimi oyunlar icin -SilkroadOn-
lineda dahil- oyun icerisinde kimi arag ve gereglerin satilmas1 sézkonusudur veya oyunun
promosyon iiriinlerinin t-shirt, kupa gibi satilabildigi web sayfalar1 mevcuttur. Oyun ve ti-
caret iliskisine dair bir diger stire¢ de s0yle isleyebilir; baz1 oyunlar (L1]neage)7 icin gergek
ve sanal arasindaki smirin ortadan kalktig1 ve sanal birtakim hazinelerin veya oyunda kul-
lanilan paranin gergek pazarlarda, kimi kez karaborsa olarak satildig goriilmektedir (Lin,
Sun ve Tin, 2003: 291). Bu tiir ekonomik etkinliklere Tiirkiye’deki oyuncular arasinda da
rastlanmaktadir, oyun forumlarinda veya bazen konuyla ilgili web sitelerinde “satilik”
ilanlar1 verilmekte, ve érnegin oyun igin degerli bir ekipman ve hatta bazen gelistirilmis
(yiiksek levell)) oyun karakteri bile satisa sunulabilmektedir.

Cemaat tartigmalart: Geleneksel, hayali, sanal cemaatler ve yeni kabilecilik

Enformasyon teknolojilerinin, 6zellikle de internetin gelismesi ve yayginlagmas ve sag-
ladig: olanaklar, bir takim eski toplumsal kurumlarin ¢6ziilmesi ve yeni olusumlarin, tem-
sillerin, etkilesimlerin ve bunlarin sonucunda da yeni bir kiiltiirtin yani siber kiiltirin tar-
tisilmasimi beraberinde getirmistir. Bu baglamda sosyal bilimlerde, Ferdinand Tonnies’in
geleneksel cemaati, Benedict Anderson’un hayali cemaatleri ve Howard Rheingoldun sa-
nal cemaatleri oldukga irdelenmis kavramlardir. Geleneksel anlamiyla cemaat “hayatla ve
qikarlarla ilgili olan ve pek belirlenmemis bir alandaki kapsamli dayanigma iligkilerini an-
latmak iizere kullanilan bir kavramdir” (Subasi, 2005: 111). Bu tanimdan, sanal cemaatler
kapsaminda bu aragtirma agisindan 6ne gikaracaginiz iki anahtar kelime, ¢ikar ve dayanis-
ma olmalidir. Bir diger tanim ise, Richard Sennett’e aittir; “Yer bir cografya, politikaya sah-
ne olan bir mekandir; cemaat de yerin toplumsal ve kisisel boyutlarmin toplamudar. Bir yer,
orada yasayan insanlarin ‘biz’ zamirini kullanmaya baslamasiyla bir cemaat, bir semt hali-
ne gelir.” (2005: 145). Silkroad bu anlamda birden fazla cemaate, yani klana ev sahipligi ya-
pan bir cografyadir. Dimitri Williams’a gore ise insanlarm bilgisayar oyunlarma bu kadar
diiskiin olmalarimn en 6nemli nedeni gittikge atomize olan modern yasamin ve mekansal
olarak parcalanan toplumsal yagamun, bireyleri sanal ortamda bir araya gelmeye yonlen-
dirmesidir (2006: 14-15). Sennett, insanlarin giiniimiizde bir cemaat {iyesi olmaya 6zlem
duymalarmu ise “esnekligin belirsizlikleri, koklii bir giiven ve baghlik duygusunun olma-
yis1, en 6nemlisi de kisinin kendisinden birsey yapamamast, isi aracihgyla *hayatini gize-
memesi’ “nin sonucu olarak aciklamaktadir (2005: 145). Ramazan Yelken de benzer bir se-
kilde, siirli sorumluluk cemaati diye tanimlandirilan cemaatlerin geleneksel cemaat yapi-
sindan farkli olarak, topraktan kopma siirecine ve bu cemaatlerin artik sadece yerel yerle-
simler olarak degil, bir araya gelme ve kiiltiirel iletisim bicimlerine vurgu yapar sekilde ye-
rellikler olarak algilanmasina yol aghgini iddia eder (1999:263). Yelken'e gére Maffesoli'nin
postmodern kabile veya yeni kabile diye kavramsallagtirdig1 tiirden cemaat yapisi da smuir-
I1 sorumluluk cemaati kapsamina girmektedir (263).

Zygmunt Bauman, yeni kabilecilik kavramini Maffesoli'nin tammu tizerinden ele alarak
su sekilde tartisir; “...dogru ve yanhs ya da giizel ve girkin konusunda sadece kabile haki-
katlerini ve kabile kararlarmni tamiyan bir kabile diinyasidir. Fakat bu ayni zamanda da, gok
yasamsal baglamlarda orijinal kabile antikitesinden ayrilan bir yeni kabile diinyasidir.”
(Bauman, 2003: 318). Bauman, ¢agdas diinyadaki kabilelerin, geleneksel anlamdaki kabile-
lerden farkh olarak daha “gevsek” orgiitlendigine, somut olarak da toplandiklar hizla da-
gilmalarma ve “iiyelik”ten gorece kolay bir bicimde gikalabilmesine isaret eder (2003: 319).
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Seuman’a gore, yeni kabileler tortusaldir, giinkii gok anlaml, cok islevli ve cok sonlu kla-
=& kabilelerin aksine, yeni kabileler tek bir konuda, bir eylem tipinde ve bir grup sembol-
<= uzmanlagmuslardir (Yelken, 1999: 207). Cagdas diinyanin kabilelerinde miiritlik duygu-
sumun kayb ve vefasizlik tehlikeleri vardir. Bu noktada SilkroadOnline isimli oyunda yer
#an Klanlardan birinin liderinin klanun forum sitesindeki serzenisine yer vermek gerekir;
~herkes burada kalsayds, herkes birer ikiser gidiyor gibi...”. Klan iiyelerinin say1sinin
#zzimasi ve oyundan kopmalan nihai hedefe ulasmak icin gerekli caba ve isbirliginin zarar
sirmesi anlamina gelmektedir.

Yeni kabileler kimlik kurma ve tanimlama agisindan da énemli olanaklar yaratmakta-
&= “Yeni kabileler, bagka bir deyisle, bireysel olarak kendini tanimlama araglari (ve haya-
& cokeltileri)dir. Bunlar kendini kurma cabalar dogurur.” (Bauman, 2003: 319). Johan Hu-
“==za'nin oyun kuramindan yararlanarak sanal ortamda “kimlik egzersizleri”ni ¢alisan
W=tu Binark’a gore, “oyuncu ayni zamanda belli bir oyuna katildig1 ve o oyunun kuralla-
=m da benimsedigi icin kolektif bir kimligin icinde yer almis olur” (2005: 121). Bu anlam-
&% Ber oyun bir cemaat yaratmaktadir denilebilir. Klan igerisindeki tiim oyuncularin /iiye-
== birden fazla “takma ad”1 vardir, bu takma adlarin biri oyunda, bir digeri de klanda
S=fzmlmaktadir. Bu sekilde klan olusumunda oyunun genelinde kullamlandan farkl bir
== kullanilarak yukarida anilan kolektiviteden bir élgiide de olsa farklilasmak ve bir
“=iz"lik duygusunun yaratilmasi saglanmistir. Aym sekilde klan isimlerinde iilke uzantila-
smen kullanilmasi, militer vurgulu isim alinmas: bu tiir egzersizlere 6rnek olarak verilebi-
%= Ozellikle rol oynamaya dayali olan dijital oyunlar kimlik egzersizi yapabilmek adina ol-
“ikca genis olanaklar saglar. Maffesoli’nin kavramsallagtirmasi iizerine bir diger tartisma-
& Shields, “persona’larin sancak agmus ve karsilikli belirlenmis” oldugunu iddia eder (akt.
“ay Bennett, 1999:.606). Sanal alem, siberuzam tam da bdyle bir sancak agma igin genis
“fskdar saglamaktadir. Karsilikli belirlenme ise strateji tizerine kurulu dijital oyunlarm do-
=== icin bicilmis kaftandur.

Anthony P. Cohen hangi toplulugun dogasimna bakihirsa bakilsin smir kavraminin
Smemli oldugunu vurgular (1999: 8). Klanlarda sinir var mdir, varsa bu smir kim/kimler
“s=findan belirlenir? Bu smurlar klan tiyeleri tarafindan nasil algilanmaktadir? Sinirmn or-
% zlzilanmasi nasil saglanmaktadir? Tiim bu sorularin yanit: biiyiik oranda klanmn kuru-
“ssunda, yapisinda ve liderin mevcudiyetinde ve liderlik kurumunun islevinde sakhdir.
S ve antagonizma, klanlarin mevcudiyeti tizerinden kurulur, kardes ve dost klanlar ve
sourlikleri vardir. Bu igbirlikleri “biz” ve “6teki” ayrimini veya ortaklasmasini saglamaya
“Smuktir. Ayrica oyuncular, sanal mekanda etkinlik gosterirken (d6viis, ticaret, dinlenme)
===r bir klana iiye iseler, sanal veya grafik bedenlerinin iizerinde takma adlariyla birlikte
Aam isimleri de goriiliir, drnegin fletisimciler klanindan Nongye gibi.

Dijital oyunlari, bizim 6rnegimizdeki gibi devasa online oyunlarm geleneksel oyunlar-
“&n tasidiklan, devraldiklar kimi evrensel diye tanimlanabilecek kurallar1 vardir. Serpil
“szin Cengiz, oyunun temel Ggelerinden séz ederken, alan faktoriinii de belirtir
1957:58). Ister geleneksel, ister dijital-yeni oyunlar olsun, alan 6nemli oyun 6gelerinden bi-
= Omegin Aygiin Cengiz'in 6rnek verdigi cocuk oyunlarindaki “cember” pratigi, Silk-
#52dO0nline ve diger online devasa oyunlarda da goriilebilir. Aygiin Cengiz’e gore cocuk
syunlaninda cemberin bir kutsallig: vardir, cember icine girenler dokunulamazlar(58). Silk-
#5adOnlinéda da oyuncular dinlenmek istediklerinde, hareketsiz kalmak istediklerinde
#=aflanm bir cemberle kapatirlar. Oyun icerisinde belirli alanlara sadece belirli seviyeler-
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deki oyuncularin girebilmesi, bir gesit mekansal sinur ve var olunan alanin belirlenmis ol-
dugu duygusunu yaratmaktadir. Bu “gizli” mekanlar da oyuncularin oyunda kalmasin
saglayan cazibe noktalarindandir.

Cohen’e gore topluluk “hayati denilebilecek derecede bilince yaslanir” (1999: 10). Peki,
bilgisayar ortaminda bu bilince denk bir varlik nasil ortaya ¢ikar? Bu varhigin devamlihigi-
n1 ve belirleyiciligini saglayan simgesel bilegenler nelerdir sorusu da 6nemli bir sorudur.
Yeni kabileler, bu ¢alisma 6zelinde ise SilkRoadOnline’daki klanlar “...klasik kabilelerden
(Gemeinschaft) farkli olarak kendi kendilerini siirdiirme ve kendi kendilerini yeniden tiret-
me mekanizmalarindan yoksundur. Bu nedenle; ‘klasik kabilelerin tersine, yeni kabileler
birimlerinden (iiyeler) daha uzun siire yasayamazlar’ (Bauman’dan akt. Yelken, 1999: 207).
Huizinga, insanlar1 oyuna baglayan bir agonal i¢glidiiden bahseder: “Diinyay1 oyun cep-
hesine siiriikleyen bu agonal i¢giidiiniin gelisimi, aslinda bizzat kiiltiir zihniyetinden ba-
gimsiz olan dis bir faktor tarafindan tegvik edilmektedir: Ozellikle, insan iligkilerinin biitiin
alanlarda ve tiim araglar sayesinde olaganiistii gelisimi. Teknik, reklam ve propaganda her
yerde rekabeti tegvik etmekte ve bu i¢giidiiniin tatminini miimkiin kilmaktadir.” (1995:
239). Klanlar arasi rekabet ve oyun igerisinde hakim olan savag bu i¢glidiiniin tatminine or-
nek olarak gosterilebilir. Kimi klan liderleri toplantilarda veya oyunla ilgili forumlarda
muhtemel saldir1 ve savaglar iizerine taktikler vermektedirler. Bu saldir1 ve savaglar kimi
durumlarda reel ulusal ve uluslararas: giindemi de kapsayan nedenlerle (Papa’mn beyan-
lar1, karikatiir krizi vs. gibi) devreye sokulabilmektedir. Bu ¢alismada bir yandan da ger-
cek yasamda ipuglarini/izlerini gorebilecegimiz simgesel belirleyenlerin siberuzam ve sa-
nal gerceklik baglaminda nasil bigimlendigini gorme olanag: bulunabilir. Ashinda bu biling
ya da bir bagka deyisle oyuncularm bilgisayar oyunlarina baglanmalar: biiyiik dlciide bil-
gisayar oyunlarim tasarlayan yaraticilarin (grafik tasarimailar, yazihimcilar, senaristler) be-
cerilerine de baghdir. Hayali cemaatlerde insanlari birbirine baglayan bayraklar, marglar
gibi birtakim maddi semboller sozkonusudur. Bilgisayar oyunlarinda ise dijital techizatlar
bu gorevi goriir, seviyeler (level), haritalar, senaryo ve oykiiler gibi, ayrica oyun dergileri
ve strateji rehberleri gibi fiziksel birtakim objeler de vardir (Jason Rutter and Jo Bryce,
2006: 170). Oyunlar giiciinii gergek yasamdan aldiklar referanslarla desteklerler, drnegin
LEVEL veya Electronic Gaming gibi bilgisayar oyunlari dergileriyle. Oyun oynanmaya
baglandig1 andan itibaren ise bu siirekliligi saglayabilmek konusunda en énemli rol klan li-
derinindir. Klan lideri, ileride rneklendirecegimiz cesitli stratejilerle oyunculari, yani tye-
leri oyuna ve klana baglamaya cahsir.

Klanin yapis1 ve kurallar1

Kural olmadan oyun olmaz. Serpil Aygiin Cengiz'e gére “...oyunun kurallar1 oyunun
‘simge diinyast ve grameri'dir (Hesse, 1993: 12); bunlar olmadan oyunun var olmasi ola-
nakh degildir.” Oyunun kurallar oyunun ana sayfasinda ilan edilmistir, ayrica oyun stire-
since de genel yoneticiden kural ihlalleri konusunda stk sik uyar1 mesajlan gelmektedir.

Oyun diinyasinda oyuncular canavarlara (bunlar kimi zaman icerisinden kan figkiran
saman adamlardir) saldirmak icin, hazineleri paylasmak iin ve diger klanlarla savagmak
icin gruplar olustururlar. Aym: zamanda, klanlar oyuncularm bireysel olarak bagaramaya-
caklar gorevleri tamamladiklar: ekonomik birimler veya karakterlerin yetenek seviyeleri-
ni yiikseltirken etkile§imde8 bulunduklar toplumsal birimler olarak degerlendirilebilirler
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Lin, Sun ve Tinn, 2003: 288). Klanlarin toplumsal ve ekonomik olmak iizere iki boyutu var-
cir. Klanlar ¢ogunlukla sozlii baghlik iizerine kurulur. Lin, Sun ve Tinn, Tayvan’daki en
popiiler iki bilgisayar oyunu iizerine yaptiklan calismalarinda klan kurma motivasyonu,
dayanisma ve toplumsal etkilesimi incelemisler ve su li¢ 6nemli sonuca ulagmislardir: Bi-
mincisi, klanlarin ortaya ¢ikis nedeni toplumsal amaglar nedeniyle degil, karakterin yasaya-
Silmesi ve oyunun bagarisi igin gerekli olmasindandir. Oyun tasarimailarinin yarattig: ‘or-
=an kanunu’ ortamu tek basina, bireysel oynayan oyuncular icin uygun degildir. Bu an-
‘=mda klanlar oyun igerisinde intibak ettirici hayatta kalma stratejileri olarak adlandirilabi-
&rler. Ikinci sonug, offline iligkilerin ekonomik anlamda oyun igerisinde riski azaltmasi ne-
Zeniyle online ortama taginmasidir. Hazineyi paylagmak icin oyuncular klanlarna gergek
¥=samda da tamy1p giivendikleri oyuncular: davet etmektedirler. Ugiincii sonug ise video
swunlar igin gelistirilmis “bagimh” oyuncu stereotipinin online bilgisayar oyunlar: icin ge-
e=xli olmadi bilgisi/durumudur. Oyuncular, karakterler ve karakterlerin yaraticilar ara-
sndaki iligkilerde oldukga bilingli ve durumu degerlendirebilecek durumdadirlar (Lin, Sun
#= Tinn, 2003: 297).

Klan kurabilmek i¢in oyuncularin belli bir seviyede9 olmalar1 ve kurulus ticreti olarak
530,000 SilkroadOnline altim1 yatirmalan gerekir. Klanda ii¢ grup oyuncu vardur, klan lide-
=. Klan lider yardimais: ve Klan iiyesi. [k iki grubun idari yetkileri varken, iiyeler higbir se-
siide yetki sahibi degillerdir. Klan lideri yeni iiye kaydechlme51, i¢ ve dis klan 111§k11ermm
warittlmesi gibi gorevlerle sorumludur : online.net u-
2dasp). Baslangigta maksimum 10 kisiden olusturulan klana daha sonra yeni tiye almabi-
. Klan biiyiikliigtine dair maddede “biiyiimek igin iiyeler igbirligi yapmak zorundadir-
“r” ifadesi yer almaktadir. Bir klandan gikan iiyenin baska bir klana tiye olabilmesi icin 3
£5n gecmesi gerekmektedlr Yine ayn1 web sayfasinda klan liderinin yeniden segilmesi ge-
s=ken durumlardal0 nasil bir prosediir uygulanmasi gerektigi de anlatilmaktadir. Gériil-
<521 tizere klanlarn diizenlenmesi ve isleyisiyle ilgili bu kurallar modern yasamda her-
#angi bir kurumda igletilen yonetmelik ve yasalardan gok da farkli degildir. Ciinkii bir an-
“mda Klan lideri de bir iktidar ve giice sahiptir ve bunu yonetmek zorundadir. Sonug ola-
#2k denilebilir ki, oyunun senaryosu, kurallar ve tasarmm kisileri klan tiyesi olmaya zorlar.
“acak tim bunlar tek bagina oyuncular agisindan siirekliligi saglama konusunda yeterli
Z=zillerdir.

Bir Iktidar Personasr: Klan Lideri

Sennett’e gore karakterimizi ilgilendiren “bana kim ihtiya¢ duyuyor?” sorusu modern
sapitalizmde yogun saldir1 alindadir ve sistem bu nedenle de insanlara kayitsizhk agila-
maktadir (2005: 154). Yiiz ylize iletisim yerine ekranlar araciligiyla etkilesimde bulunulan
== yeni cografyada, Silkroad'da acaba insanlar birbirleri icin kaygi duyuyorlar mi?

Bir sanal cemaat olarak nitelendirilebilecek klanin, dogurdugu farkl iletisim ve iliski bi-
=mleri ve geleneksel cemaatten veya gergek diinya diye tanimlayabilecegimiz alandan sa-
szl dinyaya oyuncular vasitasiyla tagidig: 6zellikler de vardir. Bu noktada klanda bireysel
swunculardan farkli olarak klan liderinden ve liderlik kurumunun islevlerinden bahsetmek
s=rekir. Klanlarda 6zellikli sayilabilecek oyuncu klan lideridir. Klan liderinin, oyun igeri-
smde ve oyun disinda, iiyeler iizerinde ve diger klanlara kars1 uygulamaya galistig1 ve ki-
#=el donamum ve kiiltiirel sermayesiyle destekledigi bir giicii vardir. “Teknoloji mutlak
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kudret fantazyalariyla beslenmektedir. Sanal diinyada, hakkimiz oldugu halde yoksun bi-
rakildigimiz biitiin ddiillere sahip gikabiliriz; bu diinyada (cocuksu) sihirli yaratia giic ya-
nilsamasin yola getirebiliriz.” (Robbins, 1999: 148). Kisiler kimi kez gercek yasamda elde
ettigi tiim beceri ve etkileme giiciinii, bir anlamda kiiltiirel sermayesini sanal alemde kul-
Jlanmaktadirlar. Bu noktada, oyun igerisinde savasc1 bir kesisin sirket bilangosunu okur gi-
bi klan toplantisinda klan bilangosunu okumasim ¢ok da yadirgamayiz. Nick Yee’ye gore
video ve bilgisayar oyunlar bizlerin daha iyi birer ¢alisan olmast icin durmaksizin cahigti-
gz platformlardir ve buradaki i gercek yasamda sirketlerde yiiriitiilen ise biiyiik 6l¢ii-
de benzemektedir (2006: 70). Liderin retoriginin etkileyici ve saglam olmas: gerekir, lider
denetleyicidir. Belirli araliklarla klan tiyeleriyle oyun icinde toplantilar yapan lider bu se-
kilde hem bir hesap verme eylemi hem de bir anlamda baghlik ve biling tazelemeyi gergek-
lestirir. Klan liderinin bir bagka stratejisi de topluluga yeni katilan iiyelere isim vermesidir.
isimler (nickname) bir biitiinii tamamlayacak sekilde ve baglama uygun segilir. Klan top-
lantis1 cogunlukla saatlerce siirmektedir. Lider giindemi bashklar halinde aktarir, 6rnegin
hacker saldirilari ve klan hazinesinin durumu 6nemli giindem maddeleri olarak sunulabi-
lir. Liderin kimi sozleri bir gelecek ve gecmis tasarimim vurgular, “siz sanshisiniz, bizler
icin bunlari yapan yoktu” veya “gelecekte hersey cok iyi olacak, hepimizin birer hayvam
olacak” gibi. Ayrica bir klan lideri toplanti mekam i¢in hep belirli bir tepeyi isaret ederek
hem sembolik bir ara¢ kullanmaktadir, hem de bir mekan duygusu yaratmaktadir. Kimi
kez de oyunda kullanilacak hayvanlar igin segim yapilir; oyuncularmn SilkRoadOnline'da
bir kurdu, tavsani, sincabi veya maymunu olabilir. Tipki oyuncular gibi, bu hayvanlar da
sahiplerinin oyuna harcadiklar1 mesai ile orantih olarak biiyiirler (Bakiniz Sekil 1.). Oyun-
larda hayvanlarin goriilmesinin cemaat kurgusu anlaminda bir islevi de vardir. Alphonso
Lingis’e (1997: 16) gore “Cemaatimizin kantint cevremizdeki hayvanlar, bitkiler ve mine-
rallerde goriiriiz. Bu cemaate maddi evremizi anlayarak, bu cemaatin iiretilmesini motive
eden nedenleri yeniden inga ederek gireriz.”

Sekil I SilkroadOnline’da Bir Oyuncunun ve Hayvanimn Gortinttisi

Oyunda 6zel miilkiyetin ortak birikime aktarilmas: gerekmektedir, kimi kez de bu or-
tak birikimin “6zgiir” kullanilmasi sorunlara yol agmaktadur. Yukarida bahsedilen klan li-
deri “Hep birseyler aliyorsunuz, hig, ‘birsey koyaymm’ diyen yok!” derken bu ortak biriki-
min ozensizce ve bireysel kullanimin olumsuzlugunu vurgulamaktadir. Lider, tyeler
arasindaki iletisimin siirekli olmasina dikkat eder, bu anlamda hem oyun icerisinde haber-
leserek, hem de diger kanallar1 kullanarak (e-posta, msn, oyunun veya klanin forum sitesi
gibi) siirekli iiyeleri bilgilendirir ve taktik verir. Klan lideri bir cesit hiper koordinasyonu
saglamaktadir. Hiper koordinasyon, “basit zaman / yer ayarlamalarinin &tesinde grup tye-
leri arasindaki duygusal ve sosyal iletisimin ve grup normlarinin gruba kendini kabul et-
tirmedeki gelisimini igermektedir” (Ring ve Yttri, 1999'dan akt. Unal, 2005: 27). Klanlar ara-
s1 isbirlikleri de s6zkonusudur. Oyunun giicii kisa siireli anlari uzatabilmesinde yatar. Li-
der ise kiiltiirel sermayesini kullanarak bunu giiclendirir. Ornegin klana dair tarihgeyi sik
stk anlatir ve klan iiyelerine bir esit faaliyet raporu sunar. Bunu yaparken ashnda bilgisa-
yar iizerinde akigkan, ugucu olan edimlerin 6mriinii soze tasiyarak bir parca da olsa uzatir.
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Oyuncularin goéziiyle klan ve liderlik olgusu

Yazinin baginda bu calismada gergeklestirilen aragtirmanin bir alimlama ¢alismasini
kapsamadigm belirtmistim. Ancak burada, smirhhiklarini kabul ederek bir anket gahigma-
s’ klan ve liderlik ile ilgili kisimlarina verilen yamitlar: yukarida yaptigim kuramsal tar-
fisma gergevesinde yorumlamak istiyorum. Anket calismasina katilan oyuncularin tiimii
Klan tiyesidir. Toplam yirmi oyuncudan onbesi aym klandan (A), diger besi ise bes ayr
Kandandir®. Temel olarak klanin varlik nedeni, oyuncunun klan iiyesi olma nedeni, mev-
cut duruma dair diistinceleri, klan ve liderlik tasarimlarinin sorgulandig: alt1 soruya ver-
dikleri yanitlar, devasa online oyunlar igerisindeki “yeni-kabileler”in yapisina dontik cesit-
I gkarimlar yapmamiza olanak verecektir. Aragtirma kapsaminda oyunculara yoneltilen
klana ve lidere doniik sorular sirasiyla soyledir;

-SilkRoadOnline'da herhangi bir klana iiye misiniz? Uye iseniz bu klanin ad1 nedir?

-Oyunda bir klana iiye olmanizin nedeni nedir? Klaninizin ne tiir etkinlikleri var anla-
ar misiniz?

-Siz oyunda bir klana liderlik yaptiniz mi1?

-Eger klan lideri degilseniz bir Klan kurmay1 distindiintiz mii?
-Klan kursaniz, klanin adi ve temel kurallari neler olurdu?
-Sizce iyi bir klan liderinin 6zellikleri neler olmaldir? -

Oyuncularmn bir klana iiye olma nedenleri soruldugunda verdikleri yartlar, sdyle sif-
landirilabilir: saglam dostluk, bilgi ve deneyimin paylasilmasi, oyunu diizgiin bir sekilde
oynamak, yardimlagma, birlik olmak, bagkalarmna destek olmak, takim oyunu olmasi, “ar-
kadas ortam1” saglamasi, oyunu daha keyifli hale getirmesi. Bu ¢ikarimi 6rneklendirecek
bir ifade; %

“Tamamen arkadaghktir. Konuscak giiven veren bir guildimiz var ve tiyele-
ri hepsi nerdeyse ayni 6grenim diizeyinde bu yiizden girdim. Klan ashinda bi
sirket gibi sirket nasil sermaye ve cahsanlarinin giiveni ile ayakta kahyorsa
bizim klanda Gyle.

Ben iddaa ediyorum oyunda bizim gibi klan yoktur.”(12)"

Oyunculardan birinin klan iiyesi olmaya dair soyledikleri modern yasamda bireyin ce-
maat iiyesi olma ihtiyacimin en aqk ifadelerinden biridir;

“Genel olarak o diinyada yalniz ve desteksiz olma duygusu kisiyi bir klana
dahil olmaya itiyor.her giin giizel diyaloglarla pekisen bir arkadas grubu ya-
pilandirdik.oyunu daha iyi anlamak ,verimli olmak, paylasmak ,yardim et-
mek, destek olmak adina her bir bireyin kiigiik ¢abalariyla biiyiik bir klan
olma yolunda etkinlikler yapiyoruz.” (15)

Ayrica, yeni orta siifin tanimlayic 6zelliklerinde biri olan giivenlik arayisi ve macera
vasarken bile risk almaktan uzak olabilmek de kimi oyuncuyu klan {iyesi olmaya iten e
denlerdendir. SilkRoadOnlin€ da bile oyun igerisinde-ki oyun-ashnda bir gesit jungle simu-
lasyonu- giivenli bir i¢ mekan arayis: igerisinde olan oyuncular var. Klan icin yapilan
“oyundaki ev” tanimlamasi bu agidan anlamh bir tanimlamadir.

“oyundaki-ev-gibi bir yer-oluyor klan.Arkadaslarla daha rahat iletigim kura-
biliyorsunuz.. etkinlik su an yok ama ara sira ava gikip kervan gekebiliyo-
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ruz.tabi devaml toplantilarimiz oluyor” (6)

Oyunculara liderlik ile ilgili goriisleri soruldugunda ortaya cikan gériiniim soyledir;
“Siz oyunda bir klana liderlik yaptimz mi?” sorusuna ondért kisi hayir yanitim1 vermis, al-
t kigi ise kisa veya uzun siireli de olsa klan liderligi veya kuruculugu yaptigimi soylemis-
tir. Klan kurmay: diisiiniip diistinmedikleri sorusuna verdikleri yanut ise sdyle 6zetlenebi-
lir; klan lideri olmayan gogunlugun igerisinden sadece iig kisi klan kurmay: diistinebilece-
gini ifade etmistir. Bunun disinda iki oyuncu da “olabilir” ve “ara sira” gibi kesin olmayan
yamtlar vermislerdir. Klan kurmay: diisiinen bir oyuncunun konuyla ilgili agiklamas: li-
derlik degerlendirmesi anlaminda ilgingtir:

“hyr diistinmedim ¢iinkii klanda demokrasi ve mutlak esitlik hiikiim stirdii-
gl icin lider olmamn pek de bir fark: yok... ayrica kendimi liderlik yapabi-
lecek bir kisilige sahip olarak gérmiiyorum..” (3)

Klan yaps: ve drgiitlenmeyle ilgili olarak demokrasi, mutlak esitlik gibi cagdas siyasal
sistemlerin ve siyaset felsefesinin birtakim kavramlarina atifta bulunarak konusulmasr il-
gingtir. Burada {izerinde diistintilmesi gereken soru sudur, acaba mekan, mecra, yenilik or-
tamu geleneksel tanimlamalar1 ve yonetim ve organizasyona dair alisilmis is boliimiinii
farklilagtirabilmekte midir, bir bagka deyisle “yeni lider”14 sz konusu mudur?

“Klan kursaniz, klanin ad1 ve temel kurallar neler olurdu?” sorusunda oyuncular kii-
furlii konugmalarin olmamas: gerektigi konusunda ortaklagmuslardir. Biiyiik cogunluk
klan kursa en 6nemli kuralin kiiftirlii konugmalarin olmamasi olacagin ifade etmistir:

“Su an tiye oldugum klan gergekten cok iyiKiiflir ve paylagimin 6n planda
olmasini isterdim temel olarak adin1 diistinmedim hig” (6)

“kimse clandan kiifiirltii konusmamalidir ve de bagka clanlari rahatsiz etme-
melidir.” (11)

Klanda olmas: istenen olumlu 6zellikler, kurallar ise s6yledir: kardeslik, arkadaglik, da-
yanigma ve yardimlasma. “Sizce iyi bir klan liderinin 6zellikleri neler olmahdir?”sorusuna
verilen yanitlar ele alindiginda ti¢ ana baghk klan liderinin 6zelligi olarak belirginlesmek-
tedir. Bunlar, paylasimci olmak, otoriter olmak ve bilgili olmaktir. Oyuncularn biiyiik go-
gunlugu klan liderinin paylasimei, 6gretici, yol gosterici, hoggoriilii ve yardimer olmas: ge-
rektigini belirtmislerdir.

“PAYLASIMCI OLMAK OGRETICI OLMAK” (1)

”-Yardimsever, hosgoriislii, diirtist” (7)

Bu soruya verilen yanitlardan ortaya ¢ikan sonug, liderin aslinda bir ¢esit rehber olma-
s1 ve verici niteliginin agir basmasi gerektigidir. Bu noktada, 6zellikle yeni oyuncular igin
oyunun karmagik yapisi, bu tiirlii bir rehberligi neredeyse zorunlu kilmaktadir. Daha 6nce
de belirtildigi iizere, oyun bir gesit jungle’dir ve yasam tek basina/ yalniz oyuncular igin ol-
dukea zordur. Burada deneyimli ve paylagimea bir oyuncunun, yani liderin varlig: her za-
man Snemlidir.

Bir diger vurgu ise liderin otoriter olmasi gerektigi tizerinedir. Bu noktada dile getirilen
gortsler soyledir;

“otorite sahibi ve baskin biri olmali” (8)

“otoriter” (9)
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Bu noktada lider tanimlanirken, kurallardan taviz vermeyecek ve gozlerinden ates sa-
can ifadelerine de yer verilmistir. Sennett’e (2005: 26) gore, “Giiven, {istiin bir yargilama
gici, disiplin uygulama yetenegi ve korku uyandirma kapasitesi; bunlar bir otoritede bu-
funan niteliklerdir.” Cizilen lider portresi kati, tavizsiz ve sert bir portredir. Son olarak li-
derin bilgili olmasi gerektigi vurgulanmistir. Burada s6z konusu bilgi oyun i¢in gerekli bil-
zidir ve ayrica ag ortamu ile ilgili bilgi sahibi olmasi da beklenmektedir. Bunun igin de lide-
min tim vaktini oyuna ayirmas, tiim detaylar bilmesi ve gerektiginde de sorunlara iliskin
aninda ¢6ziim tliretmesi beklenmektedir. Liderin bir anlamda Weberyan terimlerle ifade
edecek olursak, hem yasal-rasyonel hem de karizmatik bir otoriteye sahip olmasi beklen-
mektedir:

.veoyunu 1 bilmelidir” (18)

“klan iiyelerine herzman bilgileriyle yardimci olmal1” (19

“...ve liyelerden daha ¢ok oyunda olmast lazim “(6)

“hemen hemen herseyi not almal. guild iiyeleri ile yakindan ilgilenmeli
(herseyi ile). sorunlar: hizli ve verimli bir sekilde ¢ozebilmeli.” (3)

Bitirirken...

Son sozlerimi sdylemeden 6nce, yukarida aktarmaya cahisigim kuramsal tartisma ve
SilkRoadOnline tizerinden 6rneklendirdigim klan ve liderlik tartismasin1 somutlayacak bir
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konusmay1 buraya almak istiyorum. Bu metin yukarida tartismaya calistigim liderlik olgu-
sunu ve yeni kabilecilik baglaminda sanal cemaat olusumlarini 6rneklendirecek bir boliim-
dir. A klam liderinin bir toplant: sirasinda kendisini dinleyen klan tyelerine hitaben yap-
t1g1 bir konusmadan alinmistir. Lider konusur:

“-Kisacasi haftaya yayilmaya baghyoruz.
-bu noktada bize bagvuranlarin oran: gittikce artacaktir

-herseyden 6nce hepimizin klanin ismini 6zenle tagiyabilelim diye kusandi-
g1miz

-soslarimiz

-bizi ambalaja ve gozoniinde bir klan durumuna sokmustur

-bu nedenledirki ben sizi ¢cok uzun siire kaleye hapsettim

-bu saatten sonra gelecek adam bana ¢okta lazim degil

-bizim cekirdegimiz sizlersiniz

-yok zamanda

-zor giinde

-mesakkatli bir sekilde didinen insan

-tlim diger insanlardan 6nemli ve degerlidir

-ve siz bu paylagimi ok basarili bir sekilde gerceklestirdiniz

-hepinize sonsuz tesekkiirler

-1 item igin birbirini yiyen insanlarm yaninda

-1 itemi birbirine 'paylagmak icin sehrin en ug noktalarinda kasan arkadas-
lar...”

Klan lideri bu konusmasmda bir yandan bir cesit yonetsel anlamda hesap verme, 6te
yandan da oyuncularin yiiceltme edimi igerisindedir. Bunun da yine cemaatin, klanin ya
da yeni kabilenin devamlilig1 i¢in yapilmus stratejik bir hareket olarak degerlendirmek
miimkiindiir. Lingis’e gore (1997: 14),

“Atalarin ya da tanrilarm emirleriyle belirlenen eylemlerin, (cemaate ait is-
ler ya da arutlar s6z konusu oldugunda) kendi dogumlarini ve bulunduklar
yeri onlara borglu olduklarin diistinen herkes tarafindan yerine getirildigi
soylenebilir; ama bu isler bir soyun ya da segilmis bir irkin farkliligin1 abar-
tarak vurgularlar.”

Oyun, ister gercek yasamda ve mekanda, isterse de internet iizerinden sanal bir mekan-
da var olsun, oyuncularindan olusmus kolektif bir kimlik yaratir. Dijital oyunlar da, 6zel-
likle devasa online oyunlar, hem senaryolari, hem de tasarimlar1 nedeniyle etkilesimin ve
cemaat olmamn bir cesit zorunluluk oldugu oyunlardir. Ancak senaryo ve tasarim ne ka-
dar giiclii olursa olsun, kisisel 6zellikler ve beceriler olmadan bu faktérler siirdiirtilebilir ol-
ma konusunda tek bagina etkili degildirler. Ornegin etik sorumluluk, ortak biling veya ve-
fa gibi klan tiyelerini bir arada tutan baz1 unsurlarn saglamak ek caba gerektirmektedir. Bu
noktada da klan lideri ve liderin kiiltiirel sermayesinin devreye girdigini bir kez daha yi-

nelemek gerekir. Kevin Robins’e gore sanal iktidar, “kendini icermeyi, kendi kendine ye-
terliligi cesaretlendiren, digsal nesnelerin gerekligini reddeden tekbenci” bir olgudur (1999:
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156). Ancak, Silkroad 6rneginde biz iktidarin digsal dgelere referansla kuruldugunu, dola-
yisiyla gercek yasamdaki iktidar kurgusunun sanal diinyada da bu cercevede etkili oldu-
gunu soyleyebiliriz. Bir bagka deyisle, sanal cemaatlerde de gercek yasamdaki iktidarin ve
iktidar iligkilerinin yeniden tiretildigine tanik oluruz. Sebnem Pala, tarih boyunca oyunun
kimi kez kurulu diizene bagkaldirma, giindelik yasam ve mutat sinirlardan kurtulma isle-
vi gordiigiinii de belirtir, drnegin karnaval bdyle bir nitelik tagir (2005: 33). Ancak, Silkro-
adOnlin€e’da bdyle bir 6zgiirlesme ve farklilasmanin aksine geleneksel ve kati olanin yeni-
den ve yeniden tiretildigi alanlar ve senaryolar vardur.

Sonug olarak, SilkroadOnline 6zelinde s6yleyebiliriz ki, kiigiik topluluklar yani klanlar
bir biiytik kabileyi olusturmaktadirlar. Sanal mekanlar iizerinde kurulmus bu topluluklar-
da cogu kez geleneksel anlamda cemaat, klan ve kabilenin izdiigtimlerini gérmek miimkiin
olabilmektedir. Rekabet, bireycilik aslinda tiim geleneksel topluluklarda rastlanilabilir ol-
gulardir, ancak bilgisayar dolayiml iletisimin var oldugu sanal mekanlarda rekabet ve bi-
reycilie ragmen bir birligi devam ettirmek biraz daha zorlasmaktadir. Maffesoli’ye gore
gruplara, topluluklara ne isim verirsek verelim, ister akraba gruplari, ister akran gruplar
isterse de ikincil gruplar olsun, kabilecilik siireci hep vardi, sadece belirli dénemlerde bu
daha fazla ya da daha az 6nemsendi, o kadar (1996: 69). Dijital oyunlarda da bu olgunun
yeni medyanin olanaklariyla biraz daha belirginlestigini gorebilmekteyiz.

DIPNOTLAR

1 Devasa online oyunlar, ya da orijinal adiyla MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-playing
Games) olarak adlandirlan dijital oyun tiiriidiir. Onemli ve ayirdedici 6zellikleri oyuncu sayismm
milyonlarla ifade edilecek kadar ¢ok olmasi ve Internet tizerinden oynandig: igin etkilesimin yiik-
sek olmasi olarak siralanabilir.

2 Oyunun dili Ingilizce’dir. Oyunda, tiim oyuncularin gérmesi icin sisteme gonderilen ortak mesajlar
ve uyarilar da yine Ingilizcedir. Ingilizce guild, kelime anlam itibariyle lonca demektir ve bir ticari
faaliyet veya zenaat etrafinda orgiitlenmis kisiler toplulugunu ifade eder. Klan sdzciigiinii anlam
olarak karsilayan boy sozciigiintin Tiirk Dil Kurumu’nun yayinladig: Giincel Tiirkge Sozliikteki
karsilig1 ise “Ortak bir atadan tiirediklerine inanilan toplumsal ve ekonomik iligkilerinde anaerkil,

ataerkil anlayis1 uygulayan geleneksel topluluk, kabile, klan”dir (http://www.tdk.gov.tr).

3 Dijital Oyunlar Aragtirma Dernegi ilk yillik konferansi ‘Level Up1 2003'te Utrecht'te gergeklestirmis-
tir. Philip Drake ve Andy Miah (2004: 907), bu konferansta ele alinan konular: su bagliklar altinda
siiflamislardir; sanal diinyalar ve cemaatler, kimlik ve kimliklendirme, oyun gevreleri, anlatilar,
oyun tipolojileri, eglence, baglanma ve zaman, karsilagtirmali medya igerigi analizi, avatarlar ve
metin analizleridir.

4 Bu rakam oyuna baglanirken kullanilan ve sayilar1 onbesi gegen ve her giin artan degisik sunucu-
larin (server) kapasiteleri diisiiniilerek sdylenmistir. Her sunucudan yaklasik 600 bin oyuncu bag-
lanmaktadir ve kimi zaman kapasite yetersizliginden oyuna baglanmak miimkiin olamamaktadur.
Bu nedenle giin gegtikge de sunucu sayis1 artmaktadir. Ancak, SilkroadOnline isimli oyuna Tiirk-
e basilan oyun dergilerinde ¢ok sik yer verilmemesi ve World of Warcraft veya Everquest gibi
popiiler olmamasi bir bagka aragtirma konusudur. Bu anlamda bilgisayar oyunlarinin medya ve
kiiltiir endiistrisi dolayimiyla yayginlagsmasinin dinamikleri de ¢calistimalidur.

5 Bu calismaya 6zel olarak oyunun yapisini ve isleyisini daha iyi kavrayabilmek i¢in “Nongye” isimli
bir kadin karakter yaratilmis ve bu karakter bir klana iiye olmadan bir siire yagatilmaya ¢alisiimis-
tir. Ancak goriilmiistiir ki, bir klana dahil olmadan, yani destek almadan (ekipman, strateji) oyun
icerisinde dilediginiz kadar canavar 6ldiirebilirsiniz ancak bu oyunda ilerlemenizi saglamaz.

6 Buradaki hazine s6zctigii, devlet malinin korunup saklandig: yer anlamindaki hazineye es deger kul-
lanilmaktadir.
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7 Daha ¢ok Asya iilkelerinde oynanan bir MMORPG.

8 Etkilesim oyun sirasinda oyuncularin birbirleriyle konugmalarin saglayan oyun ici ve oyun dig: (Sr-
negin MSN) gibi online sohbet (chat) programlan araciligiyla gerceklesmektedir.

9 Seviye (level) oyunda gorev alip, etkinlik igerisinde bulundugunuz stirece elde ettiginiz asamalarin
adidir. Ornegin klan kurabilmek icin en az 20 seviye oyuncusu olmaniz gerekir.

10 Klan liderinin 45 giin oyuna girmemesi onun liderlikten alinmast icin gegerli bir sebeptir.

11 Anketininin klan ve liderlikle ilgili béliimlerini degerlendirmeme izin veren Harun Yildiz'a tegek-
kiir ederim.

12 Klanlar bu ¢alismada sirayla A, B, C, D ve E klanlar olarak adlandirilacak ve gercek/ oyundaki ad-
lar1 sakh tutulacaktir.

13 Ankete katilan SRO oyuncularinin yanitlari yazim yanhslarina dokunulmadan alinarak kullanilmis-
tir. Internet tizerinden gergeklestirilen yazismaya dayali tiim etkinliklerin beraberinde yeni bir dil
pratigi de iirettigi bilgisiyle bu tiirlii bir tercih yapilmustir. Bir bagka deyisle oyuncularin bilgisayar
dolayiml iletisimde dili nasil kullandiklarinin somut izleyebilecegimiz araglardan biridir.

14 Burada lider sifatimin dniine eklenen “yeni” tamlamasi, 1980'lerden sonra egemen olan yeni sag
politikalar ve enformasyon teknolojilerinin dniigtiiriicii giiciine atfen kullanilmgtir. Bilindigi
iizere, “yeni” orta smif, “yeni” sag, “yeni” ekonomi gibi tanimlamalarla bu yapilann ve/veya sis-
temlerin 80'lerden sonra yasadigi doniisiim kavramsallagtinlmaya galsilmaktadir. Burada yap-
mak istedigim vurgu, tiitm bu déniistiirlicii giiciin “liderlik” kurumunu da degistirip degistir-
medigi veya ne kadar farkhlastirdig1 tizerinedir.
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OZET

DEVASA ONLINE OYUNLARDA KLAN KULTURU VE LIDERLIK OLGUSU

Sanallik kiiltiirii ve sosyal aglar ara kesitinde en ¢ok tartisilan fenomenlerden biri olan
cemaat olusturma pratikleri bu yazida internette oynanan dijital oyunlar tizerinden tartigil-
mis ve Orneklendirilmistir. Calismada oncelikle oyun ¢alismalan literatiiri ve bilgisayar
oyunlarinin tiirsel 6zellikleri tizerinde durulmus, ardindan klan olusturmay1 zorunlu kilan
oyunun yapisal 6zellikleri tartisilmistir. Daha sonra, Internet iizerinden oynanan dijital
oyun ttirlerinden ‘devasa online oyun’lardan biri (SilkRoadOnline) lizerinden yola gikarak
klana ve organizasyon yapisina dair ¢ozlimlemeler yapilmistir. Bu calisma cercevesinde
onemli tartisma noktalar: gergek anlamda paylagilmayan bir fiziki mekan ve ortak maddi
cikarlar olmamasina ragmen bireylerin bir klana nasil baglandiklari, neden bagh kaldiklar1
ve diger tyelerle isbirligi yaptiklar1 sorularinda yatmaktadir. Bu noktada da klan lideri
ozellikli aktor olarak ortaya ¢ikar; liderin kiiltiirel ve sosyal sermayesi bir tiir birlestirici ig-
levi gérmektedir.

Anahtar Sozciikler: devasa online oyunlar, sanal cemaatler, yeni kabilecilik, klan, klan
lideri

55




folklor/edebiyat

ABSTRACT
THE CLAN CULTURE IN MMORPGs AND THE LEADERSHIP

In this paper, community building practices as one of the most discussed phenomenon
in the intersection of the virtual culture and social networks are discussed and exemplified
upon the Internet based digital games. Firstly, literature on game studies is overviewed
and later game studies as a genre and its structural features which enforces forming guilds
are discussed. After that, there are going to be some analysis about guild and its or-
ganizational structure using SilkroadOnline as an analysis unit. Important questions are
how players join a guild organization and stay loyal to this organization and cooperate wit-
hin it. At this point, guild master appears as a special actor; her/his cultural and social cap-
ital operates as a bonding element.

Keywords: MMORPG (Massive MultiPlayer Online Role Playing Games), virtual com-
munities, neo-tribalism, guild, guild leader




