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HOMO SAPIENS'IN BOS ZAMANI -
HOMO LUDENS‘IN SANAL KARIYERI

o

Harun Yildiz"

Bu cahismada Johan Huizinga’nin oyunun toplumsal iglevleri ile Bernard Suits’in oyu-
sun ogeleri ilgili kuramsal tartismalarindan yararlanilarak, MMPROG oyun kiiltiirii ve
Syuncunun oyun diinyasinda verili kurallar ¢ercevesinde gerceklestirdigi sanal kariyer ya-
satimu incelenecektir. Bu cahsmada temel olarak sanal ortamda yaratilan oyun karakterle-
mnin ve oyuncularin oyunsu tavirlanmin gercek diinyadaki toplumsal rol ve oriintiiler ile
s=kindan iligkili oldugu diisiintilmektedir. Ayrica, sanal oyun kiiltiiriindeki oyun edimi-
=i kapitalist tiretim ve dagitim iligkilerinin yeniden tiretimi oldugu, sanal kariyer yarati-
=unin da bos zamamn kullanimin da mesaiye eklenmeye hizmet ettigi iddia edilmektedir.
Su iddia “Silkroad Online” adl internette oynanan ve yakin zamanda Tiirkiye’de popiiler
Szline gelen dijital oyun tizerinden oyuncularla yapilan anket galismasi ve oyun iizerinde
sapilan aragtirmacinin yaptiga kattlimh gozlemlerden’ yararlanilarak irdelenecektir.

Bog Zaman ve Oyun Nedir? Oyunun Toplumsal Islevleri ve Oyunun Ogeleri

Kapitalist tiretim iligkileri tarafindan temel cercevesi cizilen ve tiikketim kiiltiirii tarafin-
Z2n da igi/igerigi doldurulan giindelik yagsamimizda zamanin kullanimi, bireyin ¢6zmek
2orunda kaldig: 6nemli bir planlama sorunsalidir. Yirmi dort saatlik zaman dilimi igerisinde

* Bu calismanin ilk versiyonu daha 6nce 13-14 Kasim 2006’da Anadolu Universitesi iletisim Bilimleri Fakiiltesi
tarafindan diizenlenen 3. Iletisim Ogrencileri Sempozyumu‘nda “Homo Ludens’in Sanal Kariyeri” baghgiyla
sunulmus ve lisans tegvik 6diilii almigtir. Caligmanin bu son hali sanal kariyer, sosyal ag kavramlar gercevesin-
de anket calismas: eklenerek genisletilmis ve zenginlestirilmigtir.

* Gazi Universitesi [letisim Fakiiltesi Radyo, Televizyon ve Sinema Béliimit 4. Siuf Ogrencisi
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¢alismak, uyumak, yemek yemek vb. birtakim toplumsal etkilesimlerde bulunmak, gesitli is-
leri yapmak igin zaman parcalanmakta ve farkh eylemler igin kullaalmaktadir. Bu yirmi dort
saatlik yasam dongtistinii ii¢ temel zaman dilimine ayirabiliriz. Bunlar; var olma zamanu (ha-
yatta olma), gecim(yasama) zamani ve bos zamandir. Bog zamani, Mahmut Tezcan Bos Za-
manlarin Degerlendirme Sosyolojisi adli calismasinda su sekilde tanimlar: “Bos zaman ise,
bireyin hem kendisi ve hem de baskalar i¢in biitiin zorunluluklardan ya da baglantilardan
kurtuldugu ve kendi istegiyle sececegi bir etkinlikle ugrasacag: zamandir. Bireyin kesin ola-
rak bagimsiz ve 6zgiir oldugu zamandir. Is yasamimun disindaki bir yasamdir” (1994:9).

Bu tanimdan da anlagilacag) tizere bos zaman, ¢galisma yasami ve zaruri birtakim etkin-
likler disinda bireylerin kendi keyiflerine gore istedikleri gibi, zamamni kullandiklar: bir ta
kendini yenileme ve dinlenme zamanidir. Bu zaman da ¢gogunlukla eglenmeye ve oyun oy-
nama edimine ayrilir. Icimizde var olan oyun oynama istegi; cocukluktan gengligimize.
gengligimizden yaslihgimiza degin giindelik yasamin bir parcasidir ve yagamimuzin farkis
evrelerinde farkli oyunlara katilmir (Huizinga, 1995). Oyun kelimesi Latince bir sézcik
olan “Iudos” dan koklenmektedir. Yakin zamanlarda gelisen ludoloji (oyun ¢alismalar) ise
oyunu inceleyen toplumsal ve kiiltiirel bir galisma alam haline gelmistir, tistelik yeni med-
ya ¢aligmalar alamiyla giderek kesismeye baglamistir. Ozellikle 2000'li yillardan itibares
kiiltiirel galigmalar ile yeni medya calismalarinda farkh ve yeni oyun kiiltiirleri ile tiirler
ni ele alan akademik galismalar goriilmeye baslamistir. Level Up konferanslari, Sage Yays
nevinden 2006 yihinda yayinlanmaya baslayan Game and Culture stireli akademik dergs
si ile . Raessens ve J. Goldstein tarafindan derlenen MIT Press yaymi Handbook of Digs
tal Games Studies (2005) bu galismalara drnek olarak verilebilir. Tiirkiye’de oyun kiiltirs
tecimsel diizeyde ele alan, yeni ¢ikan oyunlan ve oyun oynama stratejilerini tanitan birts
kim siireli yayinlar mevcuttur. Bunlar; Level, PC Gaming, Chip seklinde sayilabilir.

Oynayan insan ya da oyuncu insan, Johan Huizinga tarafindan “homo ludens” olarak
tanimlanir. Birey hayati, giinliik yagami ve gevresini oyun oynarak tammaktadir. Oyunlas
la gercegin yanilsamasim yasamakta ve hayata kars: birtakim stratejiler benimsemektedi
Toplumlarin yagaminda oynama edimin énemli bir yer ve zaman tuttugu, insann bir balke=
ma “oyunlarla yasadig1”, hatta oyunsuz yasamadigin 6ne siirtilebilir. “Oyun, igglidusel
egitsel deneyiminin bir parcasidir. Oyun aracilig: ile birey, yasamin daha sonraki déne
lerinde izlenecek seylerin deneyimini yapar. O, bir bakima yasama hazirlanma ve kalits&
ozellik olma niteligindedir. Cocuklugun oyun deneyimleri, ileriki yillarda onun eylemins
katkida bulunur” (Tezcan, 1994:64). Mahmut Tezcan, Gross’u temel alarak oyunun t
rini asagidaki sekilde siniflandirir:

“Savag oyunlan (yarismak, avcilik v.s.)

Ask oyunlari, sanat yoluyla ifade edilan agk
Taklit edici ya da dramatik oyun
Toplumsal oyun” ( 1994:64).

Giintimiiz toplumlarina bakildiginda, bu farkli oyun tiirlerinin yasamin her alanina «
hil oldugu ve tiirlerin kesistigini gorebiliriz. Bir PC oyunu hem savas oyunu hem de
matik bir oyun olabilmektedir. Ya da bu ¢alismada irdelenecek olan devasa online oy
hem savas oyunu hem de toplumsal oyundur.

Huizinga, oyun oynama ediminin ayirt edici 6zelliklerini ise su sekilde agiklamaktadss
“1. Oyuncu her tiirlii maddi yarar ve gikar diistincesinden, istek ve gereksi-
nimleri karsilamaya yonelik giidiisel mekanizmalardan bagimsizdir; oyun-
cular, dzgiirce ve goniillii olarak onu bir kurmaca bi¢iminde algilarlar.

=
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2.Her oyun 6nceden belirlenmis bir alanin sinurlan icinde oynanir ve belirli
bir siireyle sirhdur; istenildigi kadar yinelenebilir. Bu uzamsal ve siiremsel
siurlar, giincel yasamdan belirli bir siire igin koparak, kendine 0zgii ayn bir
evren —bir oyun evreni- kurulabilmesinin somut dayanaklaridir.

3.Her oyunun kurallar vardir. Bu kurallar ¢ignenirse oyun evreni de gOker.
Oyunbozan, mizik¢1 ve diizenbaz, oyunu var kilan consensus karsisinda cid-
di birer tehdit olustururlar.

4. Oyun alaninin iginde 6zgiil ve mutlak bir diizen hiikiim siirer. Bu, insanin
mitkemmellik istegine her zaman uymayan yasamin karmasas icinde, geci-
ci ve sinurlan belli bir kusursuzluk arayigidir.

5.0yun bir giizellik arayisidir. Bu estetik faktor, ritm ve harmoniyi her oyu-
nun vazgecilmez kogulu kilar; oyunun bir diger temel 6gesi olan ‘gerili-
min’in icerdigi sans ve belirsizlige diizenli bir bi¢im verir.

6.0yun bu 6zellikleriyle, bayram, taping, ritiiel, biiyii gibi olgularla aymi kut-
sallik alanuni paylasir; kendine geker, igine alir, biiyiiler” (Huizinga’dan ak-
taran Giingoren 1995:61-62).

Martha Wolfenstein'in “eglence ahlaki”mi tartishg cahsmasinda &ne stirdligii lizere,
“calismanin niteliklerini alan, yalmzca bir zamanlar kendi bagina bir amag olarak tanimla-
nan haz degildir; kendi bagina bir amag olarak tanimlanan haz degildir; oyun da artik eski-
den yalnizea cahismaya uygulanabilen basan &lciitleriyle dlciilmektedir” (aktaran Lasch,
=906:113). Wolfenstein'in iddialarin izleyerek sdyleyecek olursak, artik oyunlar belli amac-
iar cercevesinde oynanmakta ve calisma yagammin basar Olgiitleriyle degerlendirilmekte-
<ir. Biiytik sirketler calisanlarina “Paint Ball” oynatarak, calisma yasaminda calisanlarin bir-
Sirlerini nasil koruyup gozetmesi gerektigini bu oyun yoluyla benimsetmeye, boylece 6rgtit
sinde grup calismasi ve orgiit kiilttirtiniin gerekliligini calisanlarina aktarmaya galismakta-
dir. Ustelik Paint Ball'da aym orgiit icinde galiganlar1 farkh rakip yarismaci gruplarina ay-
nlarak, aym kurum iginde ¢alisanlar da rekabet duygusu da bir sekilde desteklenmektedir.
Denilebilir ki, gliniimiiz toplumlarinda “bagar retorigi” yasamun biitiin alanlarina yayil-
sustir: spordan, egitime ve oyunlara degin. Artik oyunlar oyun olmaktan ¢ikmis ve keyfe ve
stence bagli bir haz alma duygusundan kopmus, calisma yagsamuinin ve bir anlamda orgiit
saltiiriiniin birer yansisi veya bir tekran olarak karsimiza gikmaktadir. Bu izlek iizerinde de-
vam ederek, oyun oynama edimini belirleyen ve sekillendiren 6geleri kisaca irdeleyelim.

Oyunun Ogeleri
Bernard Suits’e gére oyunun 6gelerini amag, amaca ulagsmak icin gerekli araglar, uyul-
mas1 gereken kurallar ve lusorik tavir (oyunsu tutum) olusturmaktadir. Bir oyunda amag,
Sernard Suits’e gore; ii¢ sekilde ortaya gikar: Birincisi oyuna katilmak, ikincisi oyunu ka-
z=nmak ve sonuncusu da diger oyuncunun éniinde olabilmektir. Ancak her ii¢ amag tek bir
Sedefte bulusur bu da son kertede kazanmaktir. “Oyun oynamak, belli bir duruma (prelu-
sorik amaca), yalnizca kurallarn izin verdigi arag ve yéntemlerin (lusorik olanaklarm) kul-
=mlmasiyla varilmaya cahisildigy; kurallarin, daha etkisiz arag ve yontemler lehine daha et-
«ili olanlan yasakladig1 (kurucu kurallar) ve kurallarm salt o etkinligi olanaklig1 kildig igin
Senimsendigi (lusorik tavir) bir ugrastir” (Suits, 1995:52).
Oyunun 6gelerinden amaca ulagmak igin gerekli araglan agiklayalim; oyun sirasmda
“yuncunun bagvurdugu nesneler oyunun araglarim olusturur. Bu araglar kullanarak oyun-
@2 amacina daha rahat ve uygun bir sekilde ulagir. Oyunun &gelerinden biri olan kurallara
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gelecek olursak; “Hedefler ve olanaklara gore oyunda iki tiir kural bulunur; bunlardan bi-
rincisi prelusorik amaglar, ikincisi ise lusorik amaglarla ilgilidir. Bir oyunun kurallar, ashn-
da prelusorik amaca varmada yararh baz1 yontemlerin yasaklanmasidir” (Suits,1995:48). Bu
kurallan Suits su sekilde ifade eder; Oyunda bagarnih olmak igin hile yapamazsimz. Bagka bir
oyuncuyu yenmek i¢in kural disina gikmanizi engelleyen kurallardir. Suits bu tiir kurallan
oyunu kuran kurallar olarak adlandirir ve su sekilde devam eder “...Ciinkii bu kurallar pre-
lusorik amaglarin belirlenmesiyle birlikte, (oyunun usta bir sekilde oynanmasi igin degilse
de) oyunu oynanmasi igin gereken tiim kogullann gergevesini olustururlar” (1995:48). Bu ku-
rallar oyunu var eden, oyunu olusturan ve oyunun ger¢evesini belirleyen kurallardir. Bu ku-
rallara uyulmazsa oyun oynanamaz veya oyuncu oyundan atihr. “Oteki tiir kurallar, deyim
verindeyse, kurucu kurallann ¢izdigi gember iginde islem goriirler ve bu tiir kurallara bece-
ri kurallan denebilir. Bir beceri kurahinin gignemek genellikle, oyunun iyi oynanmasina yol
acar (en azindan, isi oraya vardinir); ama kurucu kurahn ¢ignenmesi (en azindan o agidan)
oyunun hig oynanmamas: demektir. O halde, prelusorik amaglara varmada izin verilecek
arag ve yontemlerin tiriini ve alarum belirleyen, kurucu dedigimiz kurallardir. Kurucu ku-
rallari, prelusorik amaglara ulagmada en etkili ara¢ ve yontemlerin kullanilmasini yasakla-
yan kurallar olarak niteleyebiliriz” (Suits, 1995 : 48-49).

Son olarak ise lusorik tavn agiklarsak; “oyuncunun tavrn da oyun oynamada bir 6ge ol-
malidir; ¢linkii bir amaca varmak igin daha iyi arag ve yontemler dururken daha kotiileri-
ni kullanmay: gerektiren, kurallara uyulmas: anlamina gelen o garip durumun bir agikla-
mast olmasi gerekir” (Suits, 1995:50).

Bir oyunda ve oyun oynama ediminde bulunan temel 6geleri kisaca agikladiktan sonra, bu
calismanin devaminda hem savag hem de toplumsal oyun kategorisine giren ve sanal uzam-
da oynanan dijital bir oyunun hangi kurallar dogrultusunda, ni¢in oynandig ele alarak, oyun-
culann oyun aracihig ile yarattiklan kimlikleriyle sanal kariyerleri irdelenerek, kapitalist top-
lum diizeninde homo ludens’in oyun oynama ediminin sonuglan tartigmaya agilacaktir.

Sanal Uzam Iginde Oyun ve Oynama Edimi

Oyun tiirleri ve oyuna dahil olma/katilma bigimleri giiniimtize degin gesitli bicemler
almugtir. Bilgisayarin ve internet ortaminin hayatimiza girisi ile birlikte dijital oyunlarda gi-
derek giindelik yasama dahil olmugtur. Online oyunlar dijital oyunlarin en yeni tiriidir.
Online oyunlar, kendi iginde flash, java, beta versiyon olarak alt tiirlere ayrlir. Online
oyunlann ilk 6nce beta versiyonlan kullanima gikar. Daha sonra da beta versiyonlari oyun-
cular tarafindan tuttugu, diger bir deyisle denenip, oynanip begenildikten sonra full (ta-
mamlanmusg) siiriimleri piyasaya sokulur. Bu online oyunlarin kimi iicretli download edi-
lirken, kimi ticretsizdir.

Oyun kiiltiriinde oldugu gibi, online oyunlarda da belli kurallar, odiillendirmeler ve
cezalar bulunmaktadir. Bunlan kisaca su gekilde agiklayabiliriz; ilki yararh olan yonerge-
lerdir. Bunlar oyun oynarken yapilmasi gereken ve oyuna daha iyi baglanilabilmesi i¢in
yaziyla uyan seklinde gosterilen/ belirtilen kurallardir. ikincisi ise, oyunda yapilan veya
yapilacak gorev ve iglerin nasil yapilacagina dair verilen komutlardir. Bu gorevier
NPC"lerden bir gorev alinmasi ve birtakim yaratiklann ldiirmesi/yok edilmesi seklinde
gerceklesmektedir. Oyuncunun diizeyi, sanal oyun kiiltiiriindeki deyisiyle “level artik¢a”
oldiiriilen yaratiklar, gorev sayisi artar ve ldiirme edimi giderek zorlagir. Oyunda yarati-
lan karakter (avatar') ya hedef yonelimli olmakta ya da belli bir rolii oynamaktadir. Bu ka-
rakter belirlenen ya da secili roliinii oynarken veya verilen gorevi yaparken belli birtakim
simirlamalarla karsilasir. Ornegin, yapacag isin kestirme veya pratik bir yolla yapamaz.
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E2er, boyle yapmak isterse ceza alir. Oyunda verilen cezalar, gergek yasamda var olan ya-
s2 ve normlara uyuma, uyulmadiginda verilen yaptiimlara benzer. Bu cezalar, oyuncunun
werili oyun kiiltiirii i¢inde kalmasina, ona uygun bir oyunsu tutumu benimsemesine neden
olur. Cezalar, insam verili ve belirli toplumsal sistem ile driintiiler gercevesinde toplumsal-
stinr. Kurallar, 6diiller ve cezalardan olugsan bu sanal oyun kiiltiirii, aslinda gergek diin-
vanin ekran oniinde ve iginde yaratilan bir yansisidir. Yasa ve diizen, oyun diinyasinda da
war olmaya, iiretilmeye devam eder.

Bu noktada, sanal uzamda oynanan oyunlarda yaratilan sanal kimlikler veya karakter-
lerin, gergek diinyada tagidigimiz, dillendirdigimiz ve eyledigimiz kimlik tasarimlarimiz-
dan birtakim 6geler tagiyan tasarimlar oldugunu belirtelim. Bilindigi tizere, kimlik kavra-
mu lizerine iki farkh kavramlagtirma ve tartisma vardir. ilk kavramlastirma, kimligi biri-
ak, paylasilan bir kiiltiir, bir tiir ortak “tek gergek benlik” baglaminda, yiizeysel ya da ya-
pay olarak yiiklenmis “benlik”lerin i¢inde sakli duran ortak tarih ve ata kiiltiinden besle-
=en sabit oluslar olarak tanimlayan muhafazakar-6zcii bakis agismdan beslenir. Ikinci acik-
=2maya gore, kimlik siirekli bir “var olma” halidir. Manuel Castells kimligin ingasin1 su se-
iilde agiklar: “Kimliklerin ingas1, tarihten, cografyadan, biyolojiden, iiretken ve iiretmeye
yonelik kurumlardan, kolektif hafizadan, kisisel fantezilerden, iktidar aygitlarindan ve din-
sel vahiylerden malzemeler kullanir. Ama bireyler, toplumsal gruplar, toplumlar bu mal-
zemeyi, icine bulunduklar toplumsal kosullara ve kiiltiirel projelere gore isler, biitiin bu
malzemenin anlamini yeniden diizenler” (2006:14). Kimligimizi sadece biz olusturmayiz.
Kimligimiz stirekli bir devinim iginde olusmaya devam eder ve bize yansimasini sosyal ve
siiltiirel alanlarda gorebiliriz. Castells kimligin tig farkl sekilde kuruldugunu éne siirer:

“Kimligin toplumsal ingas1, her zaman iktidar iligkilerinin damgasmi vurdu-
gu bir baglamda gerceklestiginden.kimlik ingasin ti¢ farkh bigim ve kokene
ayiriyorum:

Mesrulastiriar Kimlik: Toplumun egemen kurumlar tarafindan, toplumsal
aktorler karsisinda egemenliklerini genisletmek ve akilalagtirmak igin insa
edilir. Sennett'in otorite ve baskinlik teorisinin kalbini olusturmakla birlikte,
milliyetcilikle ilgili gesitli kuramlara da uyan bir temadir bu.

Direnis Kimligi: Hakim olanin, bagat olanin mantig tarafindan degersiz go-
riilen ve/veya damgalanan konumlarda/kosullarda bulunan aktérler tara-
findan gelistirilir; boylece Calhoun’un kimlik politikalarinun ortaya ¢ikisini
agiklarken one siirdiigii gibi toplumun kurumlarina niifuz eden ilkelerden
farkh ya da bunlara kars ilkelere temelinde direnis ve ayakta kalma siperle-
ri olusturulur.

Proje Kimligi: Toplumsal aktorlerin, kendilerine sunulan kiiltiirel malzeme
temelinde toplumdaki konumlarin: yeniden tanimlayan yeni bir kimlik inga
etmeleri; bunu yaparken biitiin bir toplumsal yap1y: degistirmeyi amaglama-
laridir. Feminizmin kadinlarin kimligi ve kadinlarin haklari igin direnis sipe-
rinden cikip ataerkillige, dolayisiyla ataerkil aileye, tarihsel olarak toplumla-
rin dayandig: biitlin bir tiretim, tireme, cinsellik ve kisilik yapisina meydan
okumasi gibi.” (2006:14-15)

Stuart Hall'u izleyerek kimligi tanimlayacak, “Gegmise oldugu kadar, gelecege de aittir.
Kiiltiirel kimlikler bir yerden gelir, tarihleri vardir. Ama tarihsel olan her sey gibi, siirekli do-
nusiime maruz kalirlar. Sonsuza kadar koklesmis bir gegmise sabitlenmis olmaktan gok uzak-
arlar; bitmeyen tarih, kiiltiir ve gii¢ “oyun”larmma bagimhdirlar. Bulunmay: bekleyen, bulu-
nunca da benlik duygumuzu sonsuza kadar giivence altina alacak, yalnizca ge¢gmisin “geri alin-
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masi”’na dayanmaktan ¢ok uzaktirlar; kimlikler bizi konumlayan ve kendimizi konumladigs-
muz farkli durumlara verdigimiz isimlerdir” (1995:177). Hall'm deyisiyle, kimliklerimiz her
an ve her zeminde kendini yeniden tiretmekte /iiretebilmektedir. Kimlikler, sanal oyun kiiltii-
riinde gercekten sanala nakledilir. Sanal diinyadaki 6zne burada oyuncu, kimligini, dilin gtin-
delik yasamdaki kullanimi ve 6znenin glindelik yasamdaki her tiirli eyleyisi ve imgesel per-
formans: araciligtyla gériiniir kilar. Ozliice dersek, sanal diinyada kimligin araglar dil ve
performansdir. Eger cevrimici kisileraras iliski (bilgisayar dolayiml iletisim) ¢evrimdisina da
tagmmiyorsa, yeni 6geler eklenmis kimlik bu sefer sanaldan gercege aktarilmaktadir.

Silkroad Diinyas1 ve Oyunun Karakterlerinin Yaratimu

Silkroad Online oyunu adindan da anlasildig izere Ipekyolu tarihi ve mitolojisi ize-
rine kurulu bir oyundur. Oyunun temel olarak odaklandig1 tema, kervan ticaretidir. Sanal
diinyada varolan kentler ve bolgeler arasinda basarili bir sekilde kervan ticaretini gercek-
lestirmek oyunun temel amacidir. Oyun yirminci seviyeden sonra oyuncularin ii¢ farkli
meslekten birini tercih etmesini ister. Bu meslekler tiiccar (trader), ava (hunter) ve hirsiz-
Iiktir (thief). Tliccarin isi, mallarini bir sehirden digerine diisman saldirilarina maruz kal-
maktan koruyarak tasimaktir. Mallar bir sehirden alinir ve digerinde asil degerinden daha
ytiksek fiyata satilir. Bu ise tiiccara zorlu yolculugunda verilmis comert bir 6dil gibidir.
Tiiccarin tagidigr mallarin degeri ne kadar ytikselirse, yolculugu da diger bir deyisle ‘can’t
bir o kadar tehlike altina girer. Malin degisim degeri, karakterin sanal diinyada hayatta
kalma olasiliklar: ve olanaklar1 da etkilemektedir. Bazi oyuncularsa, tiiccar1 soymak icin
hursiz roltine burtinmektedir. Hirsizin amac tiiccarlar: 6ldiirmek, mallar: almak ve ekono-
mik sermaye olusturmak igin bunlar1 satmaktir. Hirsizlar genellikle takim oyunu oynarlar,
hedeflerini 6zenle segip parti yaparlar’ veya guild kurup’, bu iki sekilde hedefe saldirirlar.
Availar ise bu iki meslek arasinda parali askerlik ya da koruyuculuk olarak tanimlanabile-
cek bir isi yaparlar. Onlarin oyundaki gorevleri ise, hirsizlar1 6ldiirmektir. Genellikle ttic-
carlar tarafindan kiralanirlar ve kervan boyunca giivenligin saglanmasi gorevini tistlenir-
ler. Bu ti¢ meslegi su sekilde 6zetleyebiliriz: tiiccarlik, yani toplayiciik ve dagiticilik; har-
sizlik, yani yagmacihik ile diger iki konum arasmda ortada kalan konum olan korumacilik-
tir. Bu ti¢ konum ile gergek yasamdaki tiretim iliskileri ve rekabet kiiltiirii oyun diinyasina
tasimus olur. Ipekyolu gorselleri tizerine temellenen bir tarih fantezisi i¢inde, giiniimiiz
diinyasinin ¢aligma iligkileri etigi yeniden tretilir. Tiiccar, siirekli olarak yeni yagmaci kiil-
tiirle rekabet etmek zorunda kalir (bakimiz Sekil I). Oyuncu “bos zaman” ad altinda oyun-
da gecirdigi biyolojik zamaninda as-
Iinda bu ticaret diinyasinda mesai
yapmakta ve sanal kariyeri gercekles-
tirmektedir.

Sekil I. SilkroadOnline'de
pazarda tezgah agma goriintiisti’
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Bu noktada gevrimigi yapilan anket® sonucuna gore meslek secimleri ve para kazanma

sonusundaki oyuncularin gériisleri soyledir:
“Para kazanma konusunda pek sorun yok kredi kartin varsa paranda olur.
Ticaret yapmani bu engelliyo ticaret sadece biraz aksiyon katsin diye yapili-
yor. Oyunun amaci Gergek Para yuzunden ikinci planda kaliyor, En begen-
digim yan gorevdir. Gorev yapmadan Iwl atlamak ¢ok zorlasiyor ve gorev
yaparak haritadaki yaratiklarin hepsini tanima firsat: buluyorsun . yani bosa
yapilmus bi yaratik yok” (Katilime 16)°
“Karakterimi ben yapilandirdigim icin karakterim tamamuyle beni yansitiyor
diyebilirim kullandigim silahlar yaptigim joblar edindigim arkadaslar olsun
cogu sey.Ama demiyorumki oyunda Thief im gercek hayattada hirsizhk ya-
piyorum demiyorum oyunda thieflik yapiyorum cunku gercek hayattada ak-
siyonu severim”
(Katihmar 13)

“SRO da para kazanmak, kervan ¢ekmek ve verilen gorevleri yapmak tama-
men farkli geyler.. i¢ine savag: da eklersek SRO yu anlatmus oluruz... para ka-
zanmanin kervan cekilerek gergeklesmediini sdylemek isterim.. gorevlerde
ise oyunun bir olumsuz yénii bulunmakta bence..gorevler 1500 tane x cana-
varindan kes 3000 tane sundan oldur gibi isteklerden olusmakta.. bence bun-
larm say1s1 azaltilip cesit cogaltilmaly, giinkii gok sikicilagtiriyor oyunu...”
(Katilimai 5)

“Eziyet,para kazanmak i¢in ideal meslek thiefliktir :D” (Katilima 20)
Silkroad Online .diinyada farkh sunucularda oynanmaktadir. Tiirkiye’den katilan
“wuncular Avrupa sunucusunda oyunu oynamaktadir. Oyun Tiirkiye’de 2005 yiinin Ara-
4% ayinda taninmaya ve oynanmaya baglanmustir. ilk olarak, beta versiyonu tizerinden

. ‘erleyen oyun, main boliimii eklenerek 2006 yili baginda piyasa siiriilmiistiir. Oyun para-

=z olarak internetten indirilebilmektedir. Oyun icindeki harita belli siirelerde yapilan giin-
“=llemelerle biiyiimektedir. Hala oyun haritasinda géziiken, ama agilmayan bolgeler de bu-
smmaktadir. Oyunda su an Avrupa sunucusu i¢inde 11 tane alt sunucu sunucu bulunmak-
=dir. Bunlar; Aege, Alps, Greece, Venice, Oasis, Babel, Xian, Athens, Red Sea, Troy, Eldo-
#=do, Sparta, Rome, Tibet ve Olympus'tur. Her sunucu yaklasik olarak 600 bin kisiyi oyun-
<= tutabilmektedir. Toplamda 7 milyonu agkin kisi bu oyunu es anli olarak oynayabilmek-
w=dir. Iste bu nedenle bu tiir oyunlara devasa online oyun (MMORPG), yani devasa online
wun denmektedir. Silkroad bir devasa online oyun olarak biitiin oyuncularin ayni sunucu
w=risinde oynandig bir oyundur. Oyuna baglarken 12 erkek ve 12 kadin karakterden biri-
= secilerek oyuna baglanmaktadir. Bu karakterlerin verili ve belli ykiileri vardir.

Oyunun oldukga genis ve giderek biiyiiyen oyuncu toplulugu vardir. Oyuncular tek
“=sina veya partilere katilarak oyun oynayabilir. Simdiye kadar oyunda iiretilen temel ya-
#=m alan su gekildedir: Oyundaki diinya ana sehirlere bagh olmak tizere ii¢ bolgeden olu-
#er. Bunlar ise Cin, Bat1 Cin ve Oasis Kralligidir. Bu kralliklar yolculuk edilebilen, savasi-
“5ilen, magaralar ve birtakim yaratiklarin yasadigi alt bélgelerden olusur. Ipekyolu diin-
=1 biiyiik bir klan (guild) sistemine sahiptir. Bir klan iiyesi savasirsa klaninin diizey atla-
masma yardimear olacak klan puani kazanur ki, ulagilan yeni diizey ile klan daha gok oyun-
~=yu icine alabilir. Diger bir deyisle klan biiyiir ve giiglenir. Ek olarak, klanla ticaret yap-
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mak da miimkiindiir. Normalde sadece tist diizeydeki oyuncular klan kurabilirler. Fakat
diisiik diizeyli oyuncularin yeteri kadar para kazanmas: durumunda konu ile ilgili NPC
aracihgiyla klan kurmasina izin verilebilir. Son zamanlarda parti eslestirme sistemi de oyu-
na dahil edilmistir. Oyuncular parti listelerine partilerini ekleyip oyuncu arayabilirler. Par-
ti olustururken istenilen diizeyin sinir1 ve partinin asil amacini belirlenebilir.

Oyunda karakterlerin amaglarina ulasmakta kullanabilecekleri cesitli araglar vardur.
Bunlar oyunun diliyle sunlardir: Giig Ustaliklariyla (Force Masteries-tecniques) iligkili olan:
Ates(fire), Buz(cold), Yildinm(lightning) ve Giig(force); Silah ustaliklar ile ilgili olan: Miz-
rak/Biiyiik Kilig(Spear/Glavie), Kilig/Jilet Kiig(Sword/Blade),ve Ok(Bow)dur. Oyunda
sabitlenmis bir meziyet ustalig1 yoktur (Bakimz Sekil II)

Sekil Il: SilkroadOnline’da yaratilmus bir karakter, ekipmani ve sanal gelirleri

Silkroad Online’da bircok farkli yapilmas gereken isler vardir. Bu islerin ¢ogu, gorev
NPC'siden alinir, belirli sayidaki islerin yapilmas: ve belli sayida yaratigin éldiiriip isteni-
len nesnelerin NPC'ye getirilmesi seklinde gergeklesir. Bu iglerin ddiilleri ogunlukla para,
deneyim puanlari, kabiliyet puanlaridir. Baz:1 islerde ise belirli nesnelere (bunlar sag-
lik/mana potlar gibi ve ya silah olabilir) 6diil olarak alinabilir. Isler daha fazla yaratik 6l-
diirerek quest (gorev) bitirme yolunda daha fazla deneyim puani kazanilmasina aracilik
ederler. Karakterin aldig1 hasar, saldirt hiz1 ve menzili karakterin kullandigs silaha ve ka-
rakterin 6zelliklerine baghidir. Bir yaratik éldiiriildtigiinde oyuncu igin para ve nesne bira-
kir. Bir dakika icerisinde bu nesneler alinmadi takdirde bagka bir oyuncu bu nesneler el
koyabilir. Karakter diizeyi besi gegtikten sonra karakter 6ldiigiinde bir miktar deneyim pu-
am kaybeder ve cogunlukla dogmak igin segtikleri sehre yeniden déner. Alternatif olarak
baska bir oyuncunun eger canlandirma yetenegi varsa dlmiis karakter canlandirabilir. Eger
bir oyuncu oyun icinde birden fazla kez Gliirse tizerinden nesne diisebilmektedir. Karakter-
ler saghk ve mana kazandiran nesnelere de gereksinim duyarlar. Cildirma (berserker mod)
durumu da oyunda mevcuttur. Bu durum, oyuncu yeteri yaratik ldiirtirse belli bir glictn
kazanilmasi olup kullanildiginda karakterin alev gikan bir canliya déniismesidir. Bu du-

64




te

10C

. de

“Jotkior redeviyu —

mamda karakterin saldir1, savunma ve hiz 6zelliklerini bir siireligine atar. Bu nedenle bu
szellik /kazanim ya acil durumlarda, ya da gtiglii yaratiklar: 6ldiirmek igin kullanilir. Stire
Zoldugunda karakter tekrar normale doner ve karaktere agkinlik saglayan hazne yeniden
Zolmaya baglar. Karakterlerin silahlarini giiglendirmek icin kullandig: birgok biiyii vardir.
Sunlar genellikle karakterin giiciinii yiikseltir. Ayrica her elementin her yaratik tizerinde
waphg etki farkhdir. -

Oyunda karakter iki farkli boyutta gelistirilebilir. ilk boyut, Giig(STR)Yapilari’dir. Bu
szpilar, "Str/Fire” ya da “Ice/Glavie" olup, saglik puan ve fiziksel korunma giiciine iga-
z=t eder. Bunlar, giicli fiziksel hasar verme olanaklari ile grup saldinlarinda biiyiik yara-
=klara kars1 koruma saglar. Ikinci boyut olan, Zeka(INT)Yapilar: da kendi iginde ikiye ay-
miir: “Int/Fire” ya da “Light/Spear”. Bu yapilar tahminen oyun igerisindeki en ytiksek ha-
sar giicline sahip yapilardir.

Oyuna Tagman Toplumsal ve Kiiltiirel Bagaj: Kimliklerin Yeniden Kurulmasi
Calismanin giris kisminda, oyuncunun verili ve belirli toplumsal kiiltiirel bagajin1 sanal

=zama tagindigim one stirmiistiik. Bu noktada toplumsal ve kiiltiirel bagaj kavramin ise su
sekilde agiklayabiliriz: “Bilgisayar dolayimh iletisim ortaminda katihimcilarmin bir anlam-
£z bedenlerini ve bedenlerine yazilmis toplumsal- kiiltiirel ve ekonomik kodlar geride bi-
rzkmalarindan 6tiirii yeni kimlik(ler) kurmalar: siirekli olarak miimkiindiir. Ancak, kati-
Emalar bilgisayar dolayimh iletisim ortamina beraberlerinde toplumsal kiiltiirel bagajlar1-
== da tagirlar. Bu bagaj, katilimcinin toplumsal cinsiyetinden, yasindan, dinsel inancindan,
%elli bir mezhebe bagliligindan, sosyal- kiiltiirel sermayesinden, toplumsal statiisiinden ve
s2sam deneyimlerinden kaynaklanan, diinyay1 ve yasamu siyasal olarak anlamlandirma bi-
c=mleriyle doludur” (Binark, 2004:123). Bu oyunda da Tiirk oyuncular kendilerinin “kim
sidugunu” yani nereli olduklarim belli etmek i¢in “TR” isaretini karakter adlarinin yanina
koymakta ve eski Tiirk hakanlarimn (6r. “CHAMOKA, CENGIZHAN” gibi) adlarmi kul-
lznmaktadir. Bu pratik, oyunun bir yandan Ipekyolu mitolojisiyle ilgili olmas1 bir yandan
2z ulusal kimlik aidiyetlerin oyuncular tarafindan sanal diinyaya taginma isteminin bir
zostergesidir. Oyuncularin ortamda kullandiklan gesitli dilsel pratikler de verili toplumsal
we kiiltiirel kimligin sanal diinyada yeniden iiretildigini, oyun diinyasinda yeniden dola-
sma sokuldugunu gostermektedir (Timisi, 2005:97). Ozellikle cinsiyetci ve irk¢1 ényargilar
Sarindiran sdylemlere Silkroad Online'da gok sik rastlanmaktadir. Katithmalar Silkroad
Online diinyasinda gelecekte neler yapilmasini veya bu diinya ile ilgili goriislerini su sekil-
Ze iletmektedir:

“Ben sro nun ve bu konseptteki diger online oyunlarin kisisel gelisime cid-

di katkilan oldugunu diigiiniiyorum..bir anlamda hayatin stajimin yapilabil-

digi sanal bir diinyanin varlig1 son derece giizel benim icin.” (Katihmar 19)

“Olumlu yar yeni arkadaglar edinmek..olumsuz yam ise asosyallegtirmek
zaman Oldiirmek..daha iyi seyler yapilabilir ancak bu oyunda insana gok
zevk veriyor ve saatlerde baginda oturmar sagliyor.bu yiizdendir ki biiyiin
kore telef olmustur ve rehabilitasyon merkezleri agilmgtir.” (Katihmci 24)

Toplumsal ve kiiltiirel bagaj oyuncunun belli bir klan 6rgiitlenmesine dahil olmasinda
sanal uzamda daha rahat dolasmasina yardima olur ve oyundaki sosyal sermayesini pe-
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 kistirir. Ornegin, Tiirk klanlar1 kendi aralarmda dayanisirken, yabana klanlara kars: birta-
kim diismanca tutum benimserler. Sosyal sermaye kavramini bu noktada nasil kullandigi-
muzi agiklayahm: “Putnam’a gore, sosyal sermaye kisaca; sosyal kurumun koordine edilmis
eylemleri kolaylagtirarak toplumun etkinligini artiran giiven, normlar ve iletisim agla-
r1...”ndan olusur (Putnam’dan aktaran Field, 2006:5). John Field’e gore, “Genelde, sonug
olarak ne kadar fazla insan taniyor ve onlarla ne kadar ortak bir hayat gériisii paylastyor-
sanz sosyal sermaye agisindan o kadar zenginsinizdir” (2006:1). Bu tanimdan yola gikacak
olursak, devasa online oyunlarda oyuncunun katildig: klan veya klan birlikleri (union) ne
kadar biiyiirse, sanal uzamdaki sosyal sermayesinin de bir o kadar arttigin1 varsayabiliriz.
Her klanin veya unionin belli kurallan ve uzlagiminin bulunmasi oyuncunun bu sosyal ser-
maye agina dahil olmasma olanak saglamaktadir. Belli bir sosyal aga sahip olmak, John Fi-
eld'in sanal uzama iliskin su gézlemi yapmasma yol agmustir: “...insanlar kendileriyle ay-
1 gikarlari ve goriisleri paylasanlarin oldugu kiigiik gruplarla kaynasma egilimindedirler
ve farkli sekilde diisiinen herhangi birine kars1 da hosgériisiizdiirler. Sosyal bir ag kurulup
bir araya gelindiginde, karakterler gercek diinyada tecriibe ettikleri bir araya gelme kiiltii-
rini sanal diinyaya tagirlar” (2006:146). Katilimcilar toplumsal agin kendileri tarafindan
tecriibe edilmesini su sekilde tanimlamaktadirlar:

“Internet iizerinden oldugu igin baska bir sehirdeki arkadagimnla ayni ortamda bulun-
may1 saglamasi ¢ok giizel birsey..Yeni arkadasliklar kurma olanag: ve yabanci oyuncularla
tanisma imkani gercekten insam oyuna gekiyor...Sikilinca ya da bunalinca kafa dagitmak
igin birebir:D..SRO yeni bir diinya gibi,titopik bir iilkede yagamak gibi bir sey.:D:D. Bagka
oyuncularin olmasinin iyi yanlari kadar kotii yanlari da var tabi Ne yazikki SRO'mun sade-
ce bir oyun oldugunu unutanlar oluyor aradaki ¢izgiyi ¢cizemeyenler ¢ok...Cogu tiirk oyun-
cularin hareketleri gercekten bazen kendimi tiirk olmaktan utandirtyor.ama ¢ok iyi tiirk
oyuncular da var..”(Katiimei 8)

“Aege serverinde oynuyorum.tarudiklarim var diye.bu serverde gevrem ge-
nis...” (Katthma 24)

“Bu oyunda diinyanin en giizel seyini bir dostu buldum ve birsiirtide yeni
arkadas edindim tek kelimeyle daha mutluyum.” (Katihma 10)

“Aege de oynuyorum..yakin arkadasim .... orada olduu icin aege de basla-
dim.” (Kailima 22)

Field’in bu iki saptamasi, bu ¢aligma baglaminda su anlama gelmektedir: belli kimlik
paylasimlar ve uzlasimlan tizerine kurulu aga, 6tekilerin -bu oyunda 6teki klanlar- kabul
edilmesi zordur. Ornegin, karakterler oyunda zor durumda kaldiklarinda, canlar tehlike-
ye girdiginde kendilerine benzer kimlik tasarimlari olanlari ararlar: “Elin Vietnamli’s: tara-
findan degil, ...guildinin Tiirk {iyesi tarafindan kurtarilmay1” yeglerler. Kendi klanlan ta-
rafindan da “diisman” ilan edilenlerle herhangi bir sosyal paylasima gecmezler. Sosyal ag1
icerisinde Tiirk klan liderleri kandil gibi dini aidiyeti imleyen 6nemli giinleri kutlayarak,
sosyal ve kiiltiirel sermaye paylasiminda bulunarak ortak bir zemini yeniden tiretirler:
“....animsanacak olursa, online kimlik tercihlerinin aslinda verili ve belirli ai-
diyet tasarimlari ile bireyin ideolojik zihin riintiisiinden beslendigi anlasila-
bilir. Bireyin oyunda giydigi “sanal deri”, oyuncunun toplumsal ve kiiltiirel
bagajindaki envanterden beslenir” (Binark, 2005:124).
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Sanal Kariyer Yapmak ve “Level Kasmak”

“Kazanma fikri oyunla ¢ok siki bir iliski igindedir. Bireysel oyunda, oyunun hedefine
ulagmak, hentiz kazanmak anlamina gelmez. Bu kavram ancak, 6tekine kars1 oynandig za-
man ige dahil olmaktadir. Kazanmak nedir? Ve ne kazanilmaktadir? Kazanmak, bir oyu-
nun sonunda “iistiinliiglinii belli etmektir” (Huizinga, 1995:72). Silkroad’da kazanma fikri
oyuncularda temel giidiidiir. Isterse tanimh isler yapilsim, isterse kervan ticareti yapilsm,
bu temel giidii siirekli oyun i¢inde vardir. Oyunda bir sey icin yarisilmakta veya ulagilacak
nesne icin oyun oynanmaktadir. Huizinga'nin deyisiyle, “...Oyun bir 6diilii varsaymakta-
dir. Bunun simgesel, maddi veyahut tamamen soyut bir degeri olabilir. Odiil, altin bir ku-
pa, bir miicevher, kralin kiz1 veya geyrek florin, bir oyuncunun hayati veya kabilenin sam
olabilir. Bu édiil bir giivence veya bir bedel olabilir. Odiil defneden bir tag, bir miktar para
veya tamamen bagka bir maddi deger olabilir” (1995:72). Huizinga’y1 izleyerek sOyleyecek
olursak, Silkroad'da yapilan isin sonucunda oyuncu mutlaka bir 6diil almaktadir. Bu hem
para hem de deneyim puani diye tarif edebilecekleri bir kazanimdir. Diizey yiikseldikce
glig, san ve para, yani sermaye birikimi olusmaktadir. Bu para birikimi ile kervan ¢cekmek
va da gesitli gii¢ araglarina yatirnm yapmak miimkiindiir. Oyuncu, oyunda amaca ulagma-
da kendisine yardima olan birtakim araglar: kullanarak sanal kariyer yapmaktadir. Oyun-
cunun hogca vakit gegirme arzusuyla kullandi1g1 bos zamani, bu oyunda oyuncunun ¢alis-
ma ekonomisi igine dahil olmasiyla sonuglanmaktadir. Oyunda gorevler sirasinda yaratik-
lar lizerinden ¢ikan sanal altin ve esyalar (item) vb. malzemeler oyun esnasinda sehirlerde
pazar (stall) agilarak satilmakta ve bu yolla sanal kazang saglanmaktadir. Sanal kariyer
yapmak, oyunda oyuncun, oyunun tanumli gorevlerini icra etmek igin siirekli ¢aligmasi ve
Tiirk oyuncularin deyisiyle “level kasmasi” anlamindadir. Ozetle “level kasmak”, gergek
yasamda var olan iiretim iligkilerinin ve iiretim siirecinin oyun i¢inde yeniden iiretimi an-
lamma gelmektedir. Level kasan oyuncunun oyundaki iktidar1 da giderek artar. Silkro-
ad'daki sanal kariyerleri hakkinda katihmailar tecriibelerini su sekilde aktarmaktadir:

“VALLA BUNDAN 4 AY ONCE DELI GiBi KNGHT OYNUYOR iDiM BEN
ORDA IKEN YENI BASLIYANLAR SiMDI KRAL OLMUSLAR AMA BEN
O GUN TEK KALEMDE KNIGHTI SIiLiP SRO YA GECTIGIM GiBi iLERDE
AYNI SEY BU OYUNUN DA BASINA GELEBILIR VE GELECEKTIRDE.”
(Katilima 25)

“Ben sro nun ve bu konseptteki diger online oyunlarin kisisel gelisime cid-
di katkilar1 oldugunu diistiniiyorum..bir anlamda hayatm stajinin yapilabil-
digi sanal bir diinyanin varligi son derece giizel benim i¢in.” (Katilima 19)

Sanal diinyada oyuncular arasinda esitsizlik vardir. Iktidar araglaria hakim olmak ve
ekonomik sermayeye sahip olmadan kaynaklanan esitsizlikler ortaya gikar. Diizey ve ka-
rakter gelistikge oyun icerisinde gercek hayatta oldugu gibi yeni ve daha giiglii rakipler or-
taya cikmaya baglar. Bu rakiplere kars: daha giiglii olabilmek i¢in ise belli klanlar kurmak
zorunda kalinir. Béylece oyun iginde sanal orgiit kiiltiirii olusmaya baglar. Bu birlikler, sa-
nal cemaatlerin de yeniden tartisilmasmi zorunlu kihinmaktadir.

Sonug Yerine
Bu ¢alismanin sonucunda, sanal diinyadaki bir oyunun bos ve hos zaman gegirme vas-
findan ¢ikarak gercek diinyadaki verili ve belli kimlikleri dolasima soktugu ve kapitalist
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calisma etigini yeniden irettigi saptand1. Karakterler bu oyunda sanal 6rgiit kiiltiirii igin-
de var olabilmek icin sanal kariyerlerine hem zaman hem de maddi yatirim yapmak
zorundadir. Maddi yatinm yapmak demek, gergek diinya ile esanli akan zamamn, daha
fazla oyuna vakfedilmesi anlamina gelir. Oyundaki hedefe ve roliin niteligine gore, gercek
diinyada zamandan ayrilan zaman artar. Bireyin biyolojik zamani sanal diinyada mesai
yaparak ikinci kez galismaya, yani sanal kariyerini gelistirmeye ayrilir. Oyundaki klanlar
ise gercek diinyadaki orgiit yapisimin bir anlamda devamu niteliginde karsimiza ¢ikmak-
tadir. Bu da yeni bir aragtirma konusudur. Bu ¢alismadan ¢ikan diger bir sonug ise sanal
oyun kiiltiiriniin etnografik alan ¢alismasiyla mutlaka incelenmesi gerektigidir.

DIPNOTLAR

1 Massive multi-player online role playing games: Bu kavram, devasa online oyun, seklinde Tiirk-
ce'ye cevrilmistir.

2 Katiimli Gozlem: arastirmacinn ikili konuma sahip oldugunu belirten bir kavramdir. Aragtirmac
hem gozlemcidir hem de gozlemledigi stirece katilmaktadir (Geray, 2004:155).

3 Non-player character (oyuncu olmayan karakter) anlamina gelmektedir.

4 Avatar, Sanskritce bir sozciik olup, sanal uzamda kimlik yaratimi/tasarimin ifade eder. Niliifer
Timisi, bu kimligi “alias” (mahlas) olarak su sekilde tanimlar: “Bireylere giivenli bir mekan sag-
layan anonimlik, Internet iizerinde mesaj kaynaginin kendisini gizli kilma, namevcut olma halidir.
Internet kullanicis1 gercek yasamdaki kimliginin herhangi bir niteligine referans vermeyen bir kod
tizerinden Internet topluluguna erisebilecegi gibi, kendi ismi diginda baska bir isim, takma isim
(alias), bir “ mahlas” alabilir” (2005: 96).

5 Parti yapmak: Silkroad oyunu igerisinde bagka oyuncularla beraber birlik olunarak, ayn gérev ya da
isler icin igbirligi yapmak anlamina gelir.

6 Guild: Silkroad oyunundaki 6rgiitlii yapilardir. Bunlarin Tiirkge’deki karsilig: klandir. Her klanin bir
master'1 (lideri) olur. Klan liderinin oyundaki diizeyi yiiksektir ve yardimaisi ile birlikte, klan1 tip-
ki cagdas bir orgiit ya da kapitalist bir isletme gibi ve orgiit kiiltiiriine benzer iligkiler i¢cinde yonetir.

7 “NeoOne” avatarini kullanan oyuncunun izniyle bu gortintiiler kullanilmaktadir.

8 SilkroadOnline Aege sunucusunda varolan farkh Tiirk klanlarinin lider ve oyunculari ile 30 Eyliil-31
Aralik 2006 tarihleri arasinda gevrimigi anket ¢alismas: yapilmugtir. Ayrica Turkishfire klanimin
forum sitesinde de anket metni ilgili oyuncularin katilimina agilmustir. Agik uglu 50 sorudan
olusan anket metni, katilimeilar tarafindan serbestce yamitlanarak tarafima e posta iletisi olarak
iletilmistir. Ankete s6z konusu tarihler arasinda 25 kisi katilmigtir. Katilimalardan tigti hali hazir-
da klan lideridir. Anketin katihmcilarindan sadece biri kadin oyuncudur. SilkroadOnline’da oy-
nayan Tirkler arasinda kadin oyuncu sayisinin az olmas: dikkat gekicidir. Kadin karakter yaratip
oynayan oyuncularin ¢ogu RL da erkeklerdir.

9 Anket caligmasina katilanlarin kimliklerinin gizli kalmasi igin, adlar1 numaralandirilmigtir.
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OZET
HOMO SAPIENS’IN BOS ZAMANI - HOMO LUDENS'IN SANAL KARIYERI

Bu calismada Johan Huizinganin oyunun toplumsal islevleri ile Bernard Suits’in oyu-
nun 6geleri ilgili kuramsal tartismalarindan yararlanarak, MMPROG oyun kaltiirii ve
oyuncunun oyun diinyasinda verili kurallar cergevesinde gergeklestirdigi sanal kariyer
yaratimu incelenecektir. Bu galismada, temel olarak sanal ortamda yaratilan oyun karakter-
lerinin gercek diinyadaki toplumsal rol ve Griintiiler ile yakindan iligkili oldugu diistinil-
mektedir. Ayrica, sanal uzamda gergeklestirilen oyun oynama ediminin kapitalist tretim ve
dagitim iliskilerinin yeniden tiretimi oldugu, oyuncunun sanal kariyer yaratimmin aslinda
bos zamamn kullaniminin da mesaiye eklenmesi ile sonuglandig1 iddia edilmektedir. Bu id-
dia “Silkroad Online” adli Internette oynanan ve yakin zamanda Tiirkiye’de popiiler haline
gelen oyun {izerinden oyuncularla yapilan anket uygulamalar temel alinarak ve oyun
iizerinde yapilan katilimli aragtirmacinin gozlemlerinden yararlanilarak irdelenecektir.

Anahtar Sézciikler: Bos Zaman, Oyun, Oyunun Ogeleri, Kimlik, Toplumsal ve Kiltiirel
Bagaj, Sanal Kariyer, Silkroad Online
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ABSTRACT
LEISURE TIME OF HOMO SAPIENS- VIRTUAL CAREER OF
HOMO LUDENS

Within the framework of the theoretical arguments of Johan Huinzinga’s “social func-
tions of the game” and Bernard Suits” “features of the game”, this paper basically studies
the MMPROG game culture and how the game player, based on defined rules of his
universe, creates a virtual career. In this paper, we assume that, basically, the characters
created in the virtual games are closely related to real-life social roles and patterns. In ad-
dition, we assume that playing a game in a virtual reality is an example of the re-produc-
tion of the capitalist production and distribution practices, and that the building of virtual
career by the game player are, actually, due to the mixing of the leisure time practices with
those of the working time. That assumption has been based on, first, the results of a survey
carried out upon the players of the Internet based game, called SilkroadOnline which is
very much popular in Turkey, and second, it is based on the participatory observations of
the researcher.

Keywords: Leisure Time, Game, Features of Game, Identity, Social and Cultural
Baggage, Virtual Career, Silkroad Online




