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Abstract

Massively Multiplayer Online Games as a Potential
Means of Building Counter-Hegemonic Spheres

This study aims to reveal whether massive multi-player onli-
ne games (MMOG) are effective in creating a new field of resistan-
ce and counter-hegemony while questioning whether games make
players passive and apolitical individuals. To this end, whether onli-
ne games encourage players to organize, develop their cultural prac-
tices, create their own spaces of resistance and counter-hegemony,
and allows them to take a specific political stance were analyzed
through those who played MMOG in the study. As a method, an
online questionnaire is conducted with 493 people, and the data
obtained were evaluated under four factors. According to the fin-
dings of the statistical analysis, MMQOGs encourage players (1) to
develop their cultural practices (identification with the group); (2)
to coexist within game groups based on rules (identification with
the game); (3) to organize among themselves (social interaction),
(4) to show critical, intellectual, strategic attitudes and behaviors;
(5) to demonstrate their social, cultural and political stance (intera-
ction between the game and the world); and lastly, through active
virtual in-game communities, (6) to encourage the players as active
subjects to engage in movements aimed at creating a hew resis-
tance and counter-hegemony (offline activism). However, players
who play MMOGs do not engage in any activity unless there is an

1 Bu makale, yazarin Akdeniz Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii’nde hazirladigi
“Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncular: Karsi Hegemonya Pratikleri ve Sosyal Etkilesim”
baslikli doktora tezinden dretilmistir.
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interference in the “space” that they see it as their public space. Consequently,
being in a passive state as long as players are not intervened can be considered
as a weakening factor in the context of resistance movements and counter-he-
gemony.

keywords: Digital games, hegemony, counter-hegemony, massively mul-
tiplayer online games, online activism

Résumé

Jeux en ligne massivement multijoueur comme moyen potentiel de
construction de sphéres contre-hégémoniques

Cette étude, qui vise a révéler si les jeux en ligne massivement multijoueur
sont efficaces pour créer un nouveau champ de résistance et de contre-hégé-
monie, questionne si les jeux rendent les joueurs des individus passifs et apoli-
tiques. L'étude fait recours aux joueurs eux-mémes afin de savoir si les jeux en
ligne les encouragent a s’organiser, a développer leurs propres pratiques cultu-
relles, a créer leurs propres champs de résistance et de contre-hégémonie ;
s'ils leur donnent la possibilité de prendre une position politique. Pour ce faire,
une enquéte en ligne est menée avec la participation de 493 personnes et les
données obtenues ont été évaluées selon ces quatre titres susmentionnés. A la
suite des analyses statistiques, il a été conclu que les jeux en ligne massivement
multijoueur encouragent les joueurs a développer leurs propres pratiques cultu-
relles (identification avec le groupe) ; a coexister au sein des groupes de jeu sur
la base des regles (identification avec le jeu) ; a s’organiser entre eux (interaction
sociale) ; a montrer leurs attitudes et comportements critiques, intellectuels et
Stratégiques | @ montrer leurs prises de position sociale, culturelle et politique
(interaction entre le jeu et le monde réel) ; a s'impliquer dans des mouvements
visant a créer une nouvelle résistance et une contre-hégémonie (activisme hors
ligne) a travers des communautés virtuelles établies dans les jeux, en tant que
des sujets actifs. Cependant, les joueurs qui jouent aux jeux en ligne massive-
ment multijoueur ne s’engagent dans aucune activité a moins qu'il y ait une
intervention dans « ['espace » qu’ils considerent comme leur espace public. Le
fait qu'ils restent passifs, a moins que leurs espaces ne soient perturbés, peut
étre considéré comme un facteur d’affaiblissement dans le contexte des mouve-
ments de résistance et de contre-hégémonie.

mots-clés: Jeux numériques, hégémonie, contre-hégémonie, jeux en
ligne massivement multijoueur, activisme en ligne
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Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlarin (Massively Multiplayer Online
Game - MMOG) yeni bir direnis ve karsi-hegemonya alani olusturmayi saglamada
etkili olup olmadigini ortaya koymayi amaclayan bu calisma, oyunlarin oyuncula-
i pasif ve apolitik bireyler haline getirip getirmedigini sorgulamaktadir. Calisma
kapsaminda, ¢evrimigi oyunlarin oyunculari organize olmaya, kendi kliltlirel pratik-
lerini gelistirmeye, kendi direnis ve karsi-hegemonya alanlarini yaratmaya tesvik
edip etmedigi; ayrica onlara belli bir politik durus sergileme firsati verip verme-
digi MMOG oynayanlar araciligiyla analiz edilmistir. Arastirma kapsaminda 493
oyuncuya ¢evrimici anket uygulanmis, yanitlarindan elde edilen veriler bu dért
cercevede degerlendiriimistir. Yapilan istatistiksel analizler neticesinde, MMOG
oyunlarin oyunculari kendi kiiltlirel pratiklerini gelistirmeye (grupla ézdeslesme),
oyun gruplari icinde kurallar temelinde bir arada var olmaya (oyunla é6zdeslesme),
kendi aralarinda drgtitlenmeye (sosyal etkilesim), elestirel, diislinsel, stratejik tu-
tum ve davranis gésterebilme yetilerini ortaya koymaya, kendi sosyal, kdiltiirel
ve siyasal duruslarini gbstermeye tesvik etmeye (oyun ve gercek diinya arasin-
daki etkilesim); oyunlarda kurulan sanal topluluklar araciligiyla aktif 6zneler olarak
yeni bir direnis ve karsi hegemonya yaratmaya yonelik hareketlere dahil olmalarini
(cevrimdisi aktivizm) saglamaya tesvik ettigi sonucuna ulasiimistir. Bununla birlik-
te cok oyunculu ¢evrimici oyun oynayan oyuncular, kendi kamusal alanlari olarak
gordlikleri “alana” bir miidahale s6z konusu olmadigi stirece herhangi bir faaliyet-
te bulunmazlar. Kendi alanlarina miidahale edilmedigi siirece pasif bir durumda
olmalari bu noktada, direnis ve karsi hegemonya hareketleri baglaminda zayiflatici
bir unsur olarak degerlendirilebilir.

anahtar kelimeler: Dijital oyunlar, hegemonya, karsi hegemonya, devasa
¢cok oyunculu ¢evrimici oyunlar, ¢evrimici aktivizm
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Giris

1970'lerin baslarindan itibaren giderek daha ¢ok ragbet goren dijital oyun-
lar, glinimuUzde teknolojinin sagladigli simUltane deneyimler, etkilesimlilik ve
simUlasyonla birlikte iletisim bilimleri agisindan lzerinde 6nemle durulmasi, dik-
katle analiz edilmesi ve kiltlrel Gneminin inkar edilemeyecedi bir konu olarak
karsimiza gikmaktadir. Dijital oyunlarla ilgili yapilan galismalar oyun sektort ve
ekonomisi, oyunlarin olumsuz 6nyargl ve tutumlara etkisi, gocuk ve genglerin
kUltarindn bir pargasi olarak oyunlar, dijital oyunlarin egitime katkisi gibi konu-
larda 6ne c¢ikmaktadir. Ozellikle yaygin olan inanis bu tiir oyunlarin, oyunculari
pasif bireyler haline getirdigi yoninde oldugu igin, bu perspektiften yola ¢gikan
pek gok calisma bulunmaktadir. Bununla birlikte gegtigimiz yillarda gergeklesen
gesitli toplumsal olaylar nedeniyle dijital oyunlar, gencler igin kamusal biling Uze-
rinde politika glindemi ve kamuoyunda geleneksel medyadan daha 6nemli bir
hale gelmistir (Bevc, 2007, s. 25).

Bu calisma elestirel medya okuryazarligi anlayisindan hareketle, dijital oyun
oynayanlarin yaygin kaninin aksine yeni iletisim teknolojilerinin “kurbanlan” degil,
gercek yasam ile sanal oyun diinyasini bir arada ve etkilesimli olarak strdlren ak-
tif bireyler olduklarini savunmaktadir. Ozellikle MMOG'ler? tim yas gruplarindan
kadin ve erkek oyuncular tarafindan oynanmakta, koordine olmus gruplar tarafin-
dan yalnizca ekranda gdziken birtakim gorintdlerle basitge oyun oynanmasindan
cok daha dteye gitmektedir. Bu tlr oyunlar esasinda bireylerin etkilesim halinde
olduklari ve bu etkilesimi hissettikleri sanal dtnyalardir. Dolayisiyla dncelikle diji-
tal oyunlarin, bu calisma 6zelinde de MMOG'lerin oynanis yapisi ve kurallarinin,
yukarida bahsedilen etkilesimi nasil tetikledigine bakilimis; kuramsal ¢cergeve “he-
gemonya ve karsi hegemonya” kavramlari Uzerine temellendirilmistir. Nitekim
hegemonik zincirin kirilma noktalari, salt ekonomik indirgemecilikle Gretim iliskile-
ri ve glgcleri arasindaki karsitlik acisindan degil, geliskilerin en gok biriktigi egilim
ve kultlrel karsi ¢ikislarin toplandigi gruplar agisindan ele alinmalidir (Laclau ve
Mouffe, 2008, s. 106).

Toplum genelinde yaygin olan, yeni jenerasyonun “apolitik” oldugu ve tim
zamanlarini, onlari toplumsal olaylar karsisinda bilingsiz ve farkindaligi olmayan bi-
reyler haline getiren dijital oyunlari oynayarak gecirdikleri inanisidir. Ozellikle dijital
oyunlarin, oyuncular Gzerindeki psikolojik etkileri Gzerine yapilan gesitli arastirma
ve calismalar bu inanisi pekistirmektedir. Fakat son yillarda yasanan bazi toplum-
sal hareketlerde, dijital oyun oynayanlar gesitli protestolarda yer almis; sokak du-
varlarina oynadiklari oyunlardan esinlendikleri sloganlari yazmis; seslerini oyun
esnasinda kullandiklari jargon araciligiyla duyurmaya calismislardir. Dolayisiyla bu
galisma cevrimigi dijital oyunlarin, oyuncularin hayatina nasil entegre oldugunu
anlamaya galismaktadir, ginkd oyunlar araciligiyla yaratilan alt kltlrler, oyun top-
luluklari ya da sanal cemaatlerin toplumsal olaylarda nasil bir dinamik igerisinde
oldugu ve mevcut hegemonyaya karsi oyunculari siyasi anlamda etkinlestirmeye

2 Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Oyunlar
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katkisi (Fromme, 2003), yeni medya teknolojileri baglamindaki yeni toplumsal ha-
reketlerin anlasilmasi bakimindan énemlidir.

Hegemonya ve Karsi Hegemonya

Gramsci, hegemonvyayi, ulusal nitelikteki isteklerin digimlendigi bir kav-
ram olarak, bir toplumsal sinifin diger bir sosyal sinif Gzerindeki hakimiyetini, ken-
di diinya gortisinU ve ideolojisini, zor kullanarak ya da ikna yoluyla empoze etme
yetenegi olarak tanimlamaktadir (Gramsci, 2011). Hegemonya, devletin ve eko-
nominin farkli katmanlarinda karmasik, celiskili ve beklenmedik bir sekilde ortaya
ctkan sivil toplum gibi kuvvet birliklerini ve kilise, ticari birlikler, okul ve aile vb.
sosyal kurumlari icermektedir; ¢inkd hegemonya tahakkim altindaki gruplarin
fikir ve kiltir alaninda da yonetilmesi demektir. Nitekim Klimecki ve Willmott
(2011, s. 131)'a gore hegemonya icin yapilan micadele denilince, Marksizm'deki
“siniflarin savasi” anlayisi yerini “kiltlrel savas”a birakmaktadir.

Hegemonyanin egemen ideolojisine karsl olan gruplarin ideolojileri onlari
orgutlemekte ve onlarin harekete gececekleri, mevcut durumlarinin bilincine erip
mUcadele edecekleri zemini hazirlamaktadir (Gramsci, 2007, s. 82). Toplumdaki
marjinallestirilmis gruplarin, hegemonik kurumlara karsi verdigi toplumsal miica-
deleler ve karsI hareketler, daha 6zgur, demokratik ve esitlik¢i bir toplum yapisina
dogru ilerleyisin potansiyelini yaratacak sekilde, toplumsal karsitliklarin genis alanla-
ra yayllmasini ifade etmektedir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta Gramsci'nin
hegemonya anlayisinin, iktidar disinda kalan siniflara belli bir direnis alani vermesidir
(Barrett, 2004, s. 80), ¢link( ona gdre ideoloji, insanlarin kendi kosullarinin farkinda
oldugu, bu kosullar sorguladigi ve micadele ettigi, bir diger ifade ile karsi-hege-
monya olusturmaya calistigi bir alani temsil etmektedir. Esasen ayni toplum ige-
risinde yonetilenlerle yonetenler arasinda bdlinmeler olmasi kaginilmaz olduguna
gore, yonetici sinif higbir karsit goriisin éne gikmasina imkan vermeyecek ilkelerin
belirlenmesi igin ¢cabalamaktadir. Fakat Gramsci (2007, s. 233)"ye goére bu bir “ya-
nilma”“dir, ¢lnkd yonetici sinif tarafindan bir kere bir grubun baghligr saglandi mi,
itaatin otomatik olacagi ve slrdUrilecegi varsayllmaktadir. Oysa tam bir ideolojik
hegemonya nadiren gergeklesebilir ve gergeklestiginde de asla “tam” olamaz; ¢lin-
ki hegemonya stabil ve degistirilemez degildir. Storey (2009, s. 81) de hegemon-
yanin yukaridan asagiya dogru bir glic uygulanmasi durumu degil, egemen sinif ve
toplumdaki diger alt gruplar arasindaki muzakerenin bir sonucu oldugunu ve biinye-
sinde mutlaka direnisi barindirdigini vurgulayarak bu gortsi desteklemektedir. He-
gemonya iktidara sahip olanlar ve digerleri arasinda bir micadele alanidir ve toplum
icindeki bazi gruplar hegemonyaya karsi durmaya calismakta ve toplum igerisinde
bazi karsi-hegemonya yapilanmalari olusmaktadir (Castells, 2012, s. 14). Laclau ve
Mouffe (2008, s. 103)'a gore bu bir “hegemonik yeniden dizenleme zeminidir” ve
politik pratiklerin demokratik anlamda derinlesmesi ve gelismesi igin bir potansiyel
tasimaktadir. Bu noktada ayri toplumsal gruplarin, ayni tirden olma, kendi bilincine
erme ve orgltlenme potansiyellerini fark etme durumu sdz konusu olur. Bir grup,
baska bir grupla dayanisma halinde olmasi gerektigini hisseder.



70 lleti-s-im 34« haziran/june/juin 2021

Karsi Hegemonya ve Dijital Aktivizm

Internet ve yeni iletisim teknolojileri, bireylerin politik ve sivil aktivitelere dahil
olabilmeleri igin yeni yollar agmistir (Chadha vd., 2012, s. 391). “Politik Cevrimigi
Kullanicilar” olarak adlandirilan bu bireyler (Smith, 2011, s. 2), toplumsal olaylar,
siyaset vs. ile ilgili haberleri ve giindemi takip etmek ve diger bireylerle tartismak
icin ¢cevrimigi olurlar. Bu nedenle Papacharissi (2009, s. 29)'a gore “yeni iletisim
teknolojileri sivil eylemin yeniden kesfedilebilecegi araclar konumundadir”.

Castells (2012)'in kitlesel 6z-iletisim olarak kavramsallastirdigi gevrimici ile-
tisim hem bireyselligi hem de kolektifligi icermektedir. Bilgisayar basinda zaman
geciren bireylerle ilgili yaygin kaninin aksine “bu vatandaslar tek baslarina olma-
larina ragmen asla yalniz ya da izole edilmis degildirler”. Yeni iletisim teknolojileri
beraberinde yeni toplumsallasma tarzlarini da getirmektedir. Bakardjieva (2003,
s. 291)'nin “hareketsiz toplumsallasma” kavramsallastirmasi da dijital aktivizmin
kolektif bir eylem oldugu gergegini vurgulamaktadir. Fleissner ve Romano (2007,
s. 81)"ya gore dijital aktivizm kolektif bir eylem olmasinin yaninda ayrica, topluluk-
larin tepkilerini ve elestiri kuvvetlerini de giglendirmektedir.

Dijital aktivizmin teknik alt yapisi dijital aga ve bilgiyi iletmeye yarayan dijital
kodlari kullanan bir grup birbiriyle baglantili araca dayanmaktadir. Joyce (2010, s.
2)'a gore bu sayede cok sayida sivil vatandas birbiriyle kolayca baglanti kurabil-
diginde, birbirlerine ¢esitli igerikleri gdnderebildiklerinde ya da alabildiklerinde ve
farkli hareketlenme ve 6rgltlenmeleri koordine edebildiklerinde, etkili politik ha-
reketler yaratma firsatina sahip olmaktadirlar. Bu durum da beraberinde dijital de-
mokrasi, dijital mtdahale ve karsi hegemonya hareketleri igin bir alan olusturma
potansiyelini getirmektedir (Downey ve Fenton, 2003, s. 199). Bu yeni kamusal
alan eglence, sohbet, film vs. izleme, muzik dinleme vb. gibi bos zaman etkinlik-
lerinin yaninda, muhalif ya da alternatif gérUslerin, tartismalarin da yapilabildigi ve
karsit kUltUrlere yer agabilen bir karsit kamusal alan olma 6zelligi de tasimaktadir.
Dolayisiyla kamusal alan artik salt iktidar sahiplerinin elinde degil, sivil toplumun
da kendisine ait, s6z sahibi olabilecegdi bir alandir (Habermas, 1991, s. 24). Kamu-
sal otoritenin siyasal ve finansal sermayesine karsi, sembolik sermaye ile kendini
gOsteren bu karsit gruplar hak iddia ettikleri kamusal alani, iktidar yapilarina karsi
savunmakta, bdylece bu gruplarin mesru taleplerini sergiledikleri bir karsi direnis
alani olusmaktadir (Bourdieu, 1998, s. 47). Karsit kamusal alan ve siyasal katilim
arasindaki bu pozitif iliski demokrasiyi giclendirmektedir (Chadha vd, 2012, s.
392). Artik her gesit aktivistin ag araciliglyla cografi, ulusal, irksal ve hatta ideolojik
farkliliklara ragmen 6rglUtlenme 6zgUrligad ve olanagri bulunmaktadir (Rushkoff,
2003, s. 53). Bu sayede yeni iletisim araglari, “dogrudan harekete gegme” ya da
sinirlari gevrimigi ortamin disina tasan topluluklar olusturmak igin insanlari mobili-
ze etme gibi karsit kamularin daha geleneksel eylemlerine de aracilik etmektedir
(Mouffe, 2000, s. 750-755).
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Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Oyun Gruplarinin Alt Kaltiiri

MMOG'ler Steinkuhler (2004) tarafindan “bireylerin kendi yarattiklari dijital
karakterler ya da “avatarlar” araciligiyla, yalnizca oyunun yazilimiyla degil, diger
oyuncularin avatarlariyla da etkilesim halinde olmalarina da olanak saglayan”, yik-
sek grafikli iki ya da (¢ boyutlu gevrimigi dijital oyunlar olarak tanimlamaktadir. Bu
tUr oyunlarin diger dijital oyunlardan en blyUk farki, yalnizca oyun ve oyuncu ara-
sindaki iliski ile sinirli kalmamasi, diger oyuncularla da iliski kurulmasina ve aktif
katilma olanak saglamasidir. Birden fazla oyuncunun ayni anda oyun araylzinde
bulunmasi sosyal etkilesimi ve iletisim kurmaya yoénelik hareketleri arttirmaktadir.

Yee (2006, s. 309)'ye gore MMOG'lerin bu kadar ragbet gérmesi ve din-
ya genelinde milyonlarca kisi tarafindan oynanmasinin temel sebeplerinden biri
oyunculari farkli tirde motivasyonlarla cezbetmesidir. Bu motivasyon kaynaklarin-
dan biri olan rekabet de basariyl motivasyon kaynagi olarak géren oyuncular igin
digerlerine meydan okuma, provokasyon ve hegemonya kapsaminda degerlen-
dirilmektedir —ki bu ¢alismanin odak noktasi hegemonya olmasi nedeniyle basari
icin motivasyon kaynagi olarak ayri bir 6nem tasimaktadir. Buradaki hegemonya
rekabet ortami nedeniyle bir diger takim vs. Gzerinde kurulacak bir hegemonyaya
isaret etmekle birlikte, gercek dinya ve oyun dinyasi arasindaki etkilesimin daha
acik bir sekilde ortaya konulmasi bakimindan alti gizilmesi gereken bir bilesendir.

Oyunu oynama esnasinda ya da grupla etkilesim araciligiyla edinilen kdlttr,
zaman igerisinde grup Uyelerinin oyunla ve oyun grubuyla 6zdeslesmelerine bu
sayede kimliklenme stirecine girmelerine neden olmaktadir. Hemminger (2009,
s. 142)'ye gore MMOG oynamak oyunculara, toplumdaki hayal kirikliklari ve ras-
yonellikle basa gikmada alternatif bir yol olmaktadir. Bunun yani sira oyuncular
icin bir anlamlar diinyasi Gretmek ve ahlaki sistemi yapilandirmasi gibi islevleri de
vardir. Ayrica ginimuz dinyasinda risk toplumlarinda kimlik sorunuyla bas etme
imkani da vermektedir, zira bu tlr oyunlar oyuncularin kendi kdlttrleri dahilinde
asla olamayacaklari rolleri bidrtinmelerine izin vermektedir. Bu anlamli etkilesim,
genel olarak toplumda asosyal olarak gorilen ve bazi durumlarda toplumdan dis-
lanan oyun oynayan insanlardan, kamusal alanla iliskili ve toplumun geri kalaniyla
bUtlnlesmis yeni bir alanin olusmasini saglamaktadir. Gergek hayat ortamlari ile
sanal ortamlarin bitlnlesmesi, ¢cevrimicgi ortamlarin kiltdrel éneminin biyime-
siyle sonuglanmaktadir, glinkd gevrimici ortamlarda kurulan iletisim giderek daha
fazla glndelik hayatin arasina sizmaktadir. Béylece sanal ortam kamusal alana
doénlismektedir. Oyuncular bir kamusal alan olarak oyun ortaminin kendi kaltdrU-
nU bigimlendirirken, gergek diinyaya ait ¢esitli kurallari modifiye ederken, kendine
ait yeni bir dil yaratirken, kdltirel ve toplumsal sinirlar boyunca birtakim artefakt-
lar yarattigini dne strmektedirler. Dolayisiyla bir kimlik yapilanmasi ortami olarak
oyun kUltlrQ, sanal ve gercek diinya arasindaki ayrima odaklanma sorusunu da
beraberinde getirmektedir.
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Tipki sosyal medya platformlari gibi ¢evrimici oyunlar da 7/24 aktif olan bir
enformasyon agi durumundadir. Geleneksel medya temsili iken, yeni medyanin
igerisinde tanimlanan gevrimici oyunlar similasyona dayalidir. Simtlasyona dayali
bir kitle medyasinin bilissel sonuglarindan en dnemlisi merkezilesmemis dislnce
yapisini desteklemesidir (Frasca, 2003). Bu nedenle ¢evrimigi oyunlar tipki inter-
net temelli ag toplumlari gibi kendi mantigi ve bilesenleri yardimiyla kendi kendine
orgUtlenen (self-organization) bir sistemdir. Kendi mantigi ve amaclari vardir; basit
Ogelere indirgenemez, ¢lnkl sistemin 6geleri arasindaki etkilesimlerden ortaya ¢i-
kar. Bundan dolayi kendini olusturan 6gelerden daha fazlasidir (Fuchs, 2008, s. 11).

Kendi kendine érgltlenen sistemler olarak gevrimici oyun topluluklari, kendi
igsel kosullarindan ve iginde bulunduklar gevrenin kosullarindan etkilenmektedir.
Bunun disinda ¢evrimigi oyun topluluklari blinyesinde sineriji, yenilik, kendisini olus-
turan pargalara indirgenemezlik, 6ngorilemezlik, uyum ve korelasyonu barindir-
maktadir (Fuchs, 2008, s. 14-15). MMOG oyun yapisi oyunculari gogunlukla oyun-
daki gorevleri tamamlamak igin is birligi yapmaya ve sosyallesmeye zorlar. Buna ek
olarak internet, ¢evrimigi oyun topluluklarina dtstncelerini, degerlerini ve bilgileri
paylasabilmeleri igcin muazzam bir altyapi sunmakta ve dolayisiyla uluslararasi gev-
rimici oyuncu hareketliliklerine olanak tanimaktadir (Hemminger, 2009, s. 19).

Toplum genelinde yaygin olan inanis bilgisayar basinda ¢ok zaman gegi-
ren bireylerin asosyal ve apolitik oldugu yonindedir. Oysa MMOG topluluklarinda
Uretilen sosyal sermaye g6z ardi edilemez bir gercekliktir ve Hemminger (2009, s.
53)'e gore oyunlarin “sihirli dinyasina” kendini kaptiran oyuncularin gergeklikten
kagtiklari ve oyunlarin giindelik hayatta hicbir ise yaramadigi varsayimlari yeniden
gbzden gegirilmelidir. Burada sorulmasi gereken soru, “gevrimici ortamlarda gok
fazla zaman geciren bireylerin, glndelik yasamlarinda bu kadar apolitik, pasif ve
asosyal gorlltrken, herhangi bir toplumsal harekette nasil bu kadar aktif; politik,
toplumsal ve ekonomik olaylar konusunda bilgilenmis olduklari ve bu konularda
gevrimici ortamlarda nasil olup da bu kadar hizli bir sekilde ortak duyu gelistirdikle-
ridir” (Hemminger, 2009, s. 53). Schudson (1998)'un ortaya koydugu “Monitoryal
Vatandas®” tam da bu noktayl anlamakta oldukca yardimci bir kavramsallastir-
madir. Schudson (1998, s. 311)'a gére monitdryal vatandaslar okumaktan ziyade
tararlar (scan); bilginin dolanimda oldugu ¢evreyi gbzlemlerler. Bu sayede c¢esitli
sorunlara karsl tetikte olmakta ve gok farkli yollarla o sorunlar etrafinda “seferber
olmaktadirlar”. Monitoryal vatandaslar proaktif olmaktan ziyade “savunmaci”dir-
lar. Politik, ekonomik ve sosyal olaylari “taramakta”, gdzden gecirmektedirler.
Disaridan bakildiginda “pasif” gérllen bu bireyler gerektigi takdirde eylem igin ha-
rekete gegmektedirler. Monitoryal davranisi harekete gegiren, medya tarafindan
sunulan “bilgi bombardimanini” yénetme ve vatandaslik gorevlerini az da olsa
yerine getirme ihtiyacidir. Geleneksel medya, siyasal gevreyi tarayan ve gerekti-
dinde mobilize olabilen cagdas monitoryal vatandasa bilgiye ve iletisime erisimde
3 Michael Schudson (1998)'un “The Good Citizen” adl kitabinda ortaya koydugu “Monitorial Ci-

tizen” (Monitdryal Vatandas) okumaktan ziyade ekrani tarayan (scan); bilginin dolanimda oldugu

gevreyi gozlemleyen ve gerektiginde belli bir sorun etrafinda seferber olan ¢ vatandas tirinden
biridir. Bu kavramdaki monitér bilgisayar ve/veya televizyon ekranina génderme yapmaktadir.
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sinirl ve yapilandiriimis firsatlar ve hareket tarzi sunarken, internet araciligiyla ku-
rulan iletisim bireylere forumlar araciligiyla disdncelerini acikga ifade etme ola-
nagl sunmaktadir (Papacharissi, 2009, s. 37-38). Monitdryal davranis oyuncularin
glndelik hayatta pasif, apolitik bireyler gibi bir durus sergilerken, herhangi bir top-
lumsal olay karsisinda érgUtlenip, faaliyete gegtiklerini agiklayan bir yaklasimdir.

Arastirmanin Yontemi

Cevrimici oyunlarin, oyunculari pasiflestirmekten ziyade, onlari kendi kl-
tUrel pratiklerini gelistirmeye, kendi aralarinda orgltlenme ve direnis alanlarini
olusturmaya ve sosyal, siyasal, ekonomik, giincel olaylarda kendi duruslarini gds-
termeye tesvik edip etmediginin ve oyunlarda kurulan sanal topluluklar araciligiyla
mubhalif hareketlere dahil olup, karsi hegemonya yaratmaya ydnelik hareketlerde
aktif 6zneler olup olmadiklarinin ortaya konulmasi bu ¢alismanin temel amacidir.
Bu galismanin temel varsayimi “devasa ¢ok oyunculu gevrimigi oyunlar, gevrimici
oyuncu topluluklarina yeni bir direnis ve kars-hegemonya alani saglamaktadir”
seklindedir ve galisma bu varsayimdan yola ¢ikarak yUrGtilmus; gevrimigi oyun
oynamanin gergek dinyadaki direnis hareketlerine etkisini ortaya koyma amagli
olarak dort adet boyut belirlenmis; arastirma sorusu ve hipotezler bu boyutlar
baglaminda olusturulmustur:

Birinci Boyut - Kimliklenme Sdreci: Huizinga (1980, s. 11) oyunlarin etkilerinin
yalnizca oyunun oynandigi fiziksel ortamda kalmadigini, ayni zamanda oyuna katilan-
larin gesitli fikirleri ve degerleri deneyimleyebildigi bilissel bir yapilanma slreci oldu-
gunu vurgulamaktadir. MMOG oynamanin sivil karakteristikleri, oyuncularin oyun
oynarken de sivil deneyimlere sahip olmalarini saglamaktadir. Bir oyuna katilmak, di-
ger oyuncularin kendi hareketlerine ne tepki verecegini 6ngérmeyi gerektirmektedir.
Nihayetinde oyuncular, oyun grubu igerisinde genel ve yaygin perspektifleri igselles-
tirmelerini saglayan bir sekilde diger oyuncularin bakis agilarini anlama yetenegine
sahip olmaktadirlar. Yani bir grup ya da toplulukla 6zdeslesmektedirler. Van Looy vd.
(2010, s. 128) gore MMOG'ler, oyuncularin kendi kimliklerini sosyal bir baglamda
tecrlibe etmelerine izin vermesi, ¢evrimici oyunlarin 6zdeslesme boyutuyla yakin-
dan ilgilidir. Boylece ¢ok oyunculu gevrimici oyun, oyunculara grup 6zdeslesmesi ve
oyun (topluluk) 6zdeslesmesinin yolunu agmaktadir. Ortak arkadas etkilesimleri chat
(sohbet) yapmanin yaninda “buffing” yani takim arkadasini pohpohlama ve “gaza”
getirme, “kill assisting” yani gruptan baska bir oyuncuya, karsilik beklemeksizin rakibi
yok etmesinde yardimci olmak ve daha zayif bir karaktere tehlikeli bir bolgede eslik
etmek bunlar arasinda sayilabilir. Oyun Uyeleri arasindaki bir chat (sohbet) kanali bu
tdr hareketlilikleri organize etme ve karsi takima karsi miicadele etmede ve gorevin
sonunda ganimetin paylasilmasi konusunda dlzenleme yapmakta kullaniimaktadir.
Cok daha fazla sayida oyuncu igceren daha blyik mucadelelerde ise oyuncularin bag-
lantida olduklar “raid chat (sohbet) kanallar” olusturulmaktadir. TUm bu sayilan oyun
etkilesimleri oyunun yalnizca oyuncularin avatarlarl arasinda gergeklesip bitmesinin
onlne gegmekte, oyunun yapisi oyuncularin “oyunla 6zdeslesme” strecini etkileyip,
oyunun disina tasmasina izin vermektedir. Buna goére;
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Hipotez 1: MMOG'lerin oyun yapisi ve oyun esnasindaki buffing, kill as-
sisting, eslik etme gibi etkilesimler “oyunla 6zdeslesme"yi pozitif yonde etkile-
mektedir.

Ikinci Boyut — Sosyal Etkilesim: MMOG'lerin oyun yapisi, oyundaki pek cok
goOrevi tamamlamak igin oyunculari is birligi yapmaya (bu sayede de sosyallesme-
ye) zorlamaktadir. Dolayisiyla MMOG'ler, oyuncularin kisisel profillerini olusturup,
diger oyuncularla da etkilesime girdikleri bir sosyallesme platformudur. MMOG,
oyunculari arkadaslik sistemi, tartisma forumu, ortak ilgi gruplari vb. gibi ag aracili-
g ile kurulan iletisimle birbirlerine baglamaktadir. Farkl alt sistemlerden olusmasi,
topluluklarin tartisma forumlari ya da ortak ilgi gruplar formunda 6rgttlenmeleri-
ne olanak saglamaktadir. Bununla birlikte devasa gok oyunculu gevrimigi oyunlar,
birbirinden fiziksel olarak uzak olan oyuncularin siberalanda konumlandirarak olus-
turdugu ve akabinde sanal topluluklar haline donlstigU, bu nedenle kendi uzami-
ni yaratan bir sistemdir. Oyun sisteminin sagladigi bu fonksiyon beraberinde, mail
sistemleri, bllten génderim sistemleri ve hatta ¢evrimigi olan insanlarin listesi
araciligiyla gercek diinyada da topluluga dahil olmayi getirmektedir. Buna goére;

Hipotez 2: MMOG oynamak ile oyuncular arasindaki sosyal etkilesim ara-
sinda pozitif bir iliski vardir.

Uciincti Boyut — Oyun Toplulugu ve Gergek Diinyadaki Topluluk Arasin-
daki Iliski: Oyuncularin sosyal ve topluluga dair etkilesimleri, takimlar icerisinde
bulunabilen sosyal aglar gibi yapisal birtakim ozellikleri insa etmektedir ve oyun-
cularin uzun dénemli arkadasliklar ve takim-grup igi iliskileri muhafaza etmelerini
saglamaktadir (Kiklich, 2007, s. 14). Oyunlarin etrafinda ortaya ¢ikan gevrimigi
oyun topluluklari tesvik edici bir topluluk olarak islev gormekte, Uyeleri kimlikler,
degerler ve pratiklere baglamaktadir. Tim bunlar sonucunda MMOG oynamak,
potansiyel olarak farkli ve daha anlamli sosyal etkilesimlere yol agmakta ve boyle-
ce bir “oyun toplulugu” olusumu igin firsat yaratmaktadir. Buna gore;

Hipotez 3a: Takim ve genel sohbet vs. araciligiyla kurulan sosyal etkilesim
ile oyun toplulugu olusumu arasinda pozitif bir iliski vardir.

Hipotez 3b: Oyun topluluguyla gUgcli bir sekilde 6zdeslesen oyuncularin
diger oyuncularla uzun dénemli anlamli iliskiler kurmak, sohbet etmek ve onlara
yardim etmek igin daha gUglU arzulari ve ilgileri vardir.

MMOG araciligiyla kurulan iletisim bireylere, topluluklar, bloglari, forumlar
vb. araciligiyla yUrattikleri etkilesimleri, karsilikli bilgi alisverisi, siyasal ve ekono-
mik tartismalari hakkinda gergek diinyada da mobilize olma firsati yaratmaktadir.
Sanal oyun topluluklari uzamsal olarak sabit olmayan ve teknoloji aracili devamli
iletisimin sosyal ortamlari, alanlaridir. Bu ortam ve alanda gerceklesen bulusma-
larda, anlamlar ve yorumlar, belli bir dlglide ortak anlam ya da yorumlar ortaya
cikana kadar tartisilmaktadir. Oyunlar oynanirken baslayan kimlik insa streci — ki
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bu kimlikler gevrimdisi hayat Uzerine temellenmekte ve onunla baglantili olmak-
tadir- strekli degisen gevrimici eylemlerle devam etmekte ve geri bildirimleri cev-
rimdisi diinyaya olmaktadir.

Oyunun senaryosu ve karakterleri/avatarlari oyuncularin oyun toplulugunun
bir Uyesi olmasi ve gergek diinyada da birlikte mUicadele etmeleri yoninde onla-
ri cesaretlendirmektedir. Bundan dolayi birlikte herhangi bir seye karsi bir araya
gelme yetenegine sahip olmaktadirlar. Ozdeslesme stirecinin oyuncular tizerinde
cok blyUk bir etkisi olmaktadir, ¢linkl oyuncular, oyunda kolektif olarak nasil dav-
raniyorlarsa, gergcek diinyada da ayni sekilde davranmaya, hareket etmeye calis-
maktadirlar. MMOG oynamak oyunla 6zdeslesme stireci yaratmakta ve oyuncu-
lar ayni duyguyu gercek diinyada da hissetme ihtiyaci duymakta, ayni ambiyansi,
tatmini ve topluluk olma hissini aramaktadirlar. MMOG vyapisi, oyunla 6zdesles-
me, takim calismasi ve gdrevleri tamamlamanin oyuncularin gergek dinyadaki
davranislari, sosyal etkilesimleri ve iliskilerinde blyUk bir etkisi olmaktadir. Oyun,
bir anlamlandirma sureci olarak siradan hayatin dtesine gegcmekte ve oyuncularin
bazi konulari/sorunlari izole edilmis olmaktan ¢ikarmalarini saglamaktadir. Bu tirlG
kisisel enformasyon ortamlarinin gelisimi yalnizca ¢evrimigi ortamla sinirli kalma-
makta, sanal ortamlarda bir araya gelen bireyler dizenli olarak “gercek dinya
bulusmalarl” da dlzenlemekte, avatarlarin arkasindaki oyuncular bireysel olarak
da tanismaktadirlar (Deuze, 2007). Buna gore;

Hipotez 3c: MMOG oyun toplulugu Uyesi olan oyuncular blyUk olasilikla
oyun disinda gergek diinyada da bulusmaktadir.

Dordincli Boyut — Cevrimdisi Aktivizm: Oyundaki simultane deneyimler
gercek hayattaki becerilerin kazanilmasinda etkilidir. Oyun esnasinda ¢esitli politi-
kalarla hayatta kalma, savasma vs. yapan oyuncunun gergek hayattaki politika ile
ilgili 6z-yeterligi de gelismis olmaktadir (Bevc, 2007, s. 33).

Cevrimici kanallar konvansiyonel formlardaki politik durusun tamamlayicisi-
dir ve bundan baska bireylerin sivil aktivizmini tesvik eden faktérler durumunda-
dir; ¢inkU bireylere “halkin ruhunu yansitan” ifadeleri kullanabilecekleri bir ortam
saglamaktadir (Shah vd., 2007, s. 677). Bu nedenle oyuncularin oyun topluluklari
araciligiyla toplumsal gergeklige yonelik farkindaliklari artmaktadir. MMOG oyun-
cularin, ¢cevrimici ortamda elde ettikleri gorUsleri, degerleri, bakis agilarini gergek
dlnya yapilarina yansitmalarini ve toplum iginde gig ve iktidar yapilarinin nasil pay-
lasilmasi gerektigini dikkate almalarini saglamaktadir. Boylece oyuncular gercek
dlnyada olan olaylar hakkinda ¢evrimigi oyun toplulugu araciligiyla bilgilenmekte
ve organize olmaktadirlar. Oyun esnasinda tek bir insanin bile bir seyleri degistire-
bileceginin farkina varan oyuncu, kendi bireysel eylemlerinin gergcek diinyada da
bir fark yaratacagina inanmaktadir. Ayrica oyun oynarken simulesivil* eylemlerin,
diger oyunculara yardim ya da kilavuzluk etmenin, takim ydnetme ya da organize
etmenin (sosyal ag gelistirmek icin bir firsat), toplumsal sorunlari grenmenin ve

4 Sivil eylemlerin ¢evrimici ortamda simule edilmesi



76 lleti-s-im 34« haziran/june/juin 2021

sorunlarla micadele etmenin, sivil ve politik aktivitelere karsi, sivil oyun deneyim-
lerine sinirli olarak maruz kalmaktan daha bUyik bir baglhk ve katihm gdstermeye
etkisi bulunmaktadir. Oyun oynamanin sosyal baglami, oyunla 6zdeslesme slreci
ve oyuncular arasindaki sosyal etkilesimin sivil ve politik katilimla dogrudan iliskisi
bulunmaktadir. Buna gore;

Hipotez 4a: Bir oyun toplulugu Gyesi olmak oyunculara gergek dinyada
organize olma ve protestolara katilma, yardim toplama vb. gibi birlikte hareket
etme potansiyeli saglayabilir.

Cevrimici iletisim bireysel bir ugras muamelesi gérse bile, kolektif bir siner-
jiyi de icermekte ve herhangi bir toplumsal olayda, ¢cevrimdisi iletisim sUregleriyle
eszamanli ilerlemektedir. Bundan dolayl ¢cevrimigi aktivitelerin gesitli toplumsal
eylemlerde, kisilerarasi is birligi ve érgltlenmeyi koordine etmede ¢ok 6nemli
rolU bulunmaktadir. MMOG yapisi, oyuncularin gic ve hiyerarsik yapilanmaya yo-
nelik bakis agilarini da etkilemektedir. Bu nedenle herhangi bir siyasaya muhalif
olup iletisim kurduklarinda, ¢evrimici ortamda oldugu gibi gercek diinyada da di-
renis gosterebilir ve protesto hareketlerine katilabilirler. Buradaki esas nokta gok
oyunculu ¢evrimici oyunlarda zamanlarinin gogunu harcayan bireylerin, nasil olup
da aktif ve siyasal, ekonomik ve toplumsal olaylar hakkinda yeterince bilgilendiril-
mis olabilecekleri ve glindem hakkinda nasil hizli bir Sekilde ortak duyu yarattiklar
sorusudur. Monitdryal davranisa gore sanal bir topluluga Gye olan bireylerin pasif
ve apolitik bir durusu vardir (Schudson (1998, s. 311). Bununla birlikte herhangi
bir toplumsal olay ya da harekete karsi organize olabilmektedirler, ¢linkU onlar
okumamakta; bunun yerine taramakta (scan), gdzlemlemekte ve tartismaktadirlar
ve gerekirse iktidarin siyasalarina karsi mobilize ve organize olmaktadirlar. inter-
netin heterarsik ve merkezi olmayan yapisi sanal topluluklar ve dolayisiyla katim,
yeni toplumsal hareketler ve siber protestolarin olusumu igin gerekli 6n kosullari
saglamaktadir. Buna gore;

Hipotez 4b: MMOG oyun topluluklarinin muhalif olduklar durumlarda karsi
direnis gosterme ve protesto etme potansiyeli vardir.

internet temelli cevrimici kanallar araciligiyla olusan cevrimigi topluluklar,
heterarsik karsit kiltlrleriyle siyaset, ekonomi, kiltir ve din vb. konulara hakim
olduklarindan, toplumdaki egemen yapilarin hegemonyasini yok etme olmasa
bile, sarsma, ona meydan okuma firsati elde eder; “onlarin hikayeleriyle kendi
hikayelerini yer degistirirler”. Benzer sekilde yine gevrimici kanallar, karsit kiltr-
lerin birlik olarak “mevcut gercekligi” teknoloji araciligiyla degistirmeye adamis
“grassroot®”, “kendi isini kendin yap”, “cyberpunk®” hareketlerini ateslemekte-
dir. Farkh topluluklarda gelisen bu tlr sosyal aglar araciligiyla gelistirilen aktivist
hareketlerin etkili olabilmesi, hosnutsuzluklarini ve kendi taleplerini ifade edebil-
meleri ve gérmezden gelinmemeleri igin daha blyuk olgekli hareketlere ihtiyaclari

5 Taban érgttlenmesi
6 Zamaninin gogunu sanal alemde geciren ylksek teknoloji ve dislk gergek yasam tarzini segen birey



lleti-s-im 34« haziran/june/juin 2021 77

olmaktadir. Dolayisiyla bu ttr hareketler igin farkli topluluklardan ¢evreci, 6grenci,
etnik ve yerli haklari aktivistleri, dini gruplar ve hatta rap, rock, alternatif muzik
dinleyenler, gevrimicgi oyun oynayan vb. insanlar bir araya gelmektedir. Amaclari
mevcut hegemonyaya meydan okumak, karsi hegemonya hareketleri yaratmak-
tir. Bu tlr gruplardan biri olan gevrimici oyun topluluklarinin karsi hegemonya ha-
reketleri yaratmadaki etkisi ve MMOG'lerin oyunculara, karsi hegemonya alani
yapilandirmada sundugu firsat gézden kagirilmamasi ve incelenmesi gereken bir
husus olmaktadir. Buna gore;

Arastirma Sorusu: MMOG'ler karsi hegemonya alani yapilandirmada ve
oyun topluluklarinin aktivizmi karsi hegemonya hareketlerinde etkili midir?

Arastirma yontemi kapsaminda olusturulan hipotezleri test etmek amaciy-
la politik katilim 6lgegi ve modelleme (Gil de Zuhiga vd, 2007; Gil de Zuniga ve
Valenzuela, 2010) ve Bekhtina (2002)'nin “Psychological Research of MUD Ga-
mers” adl galismalarinin yaninda Utz (2000)'un “Social Information Processing in
MUDs: The Development of Friendships in Virtual Worlds"” adli ¢alismasi temel
alinarak bir anket hazirlanmistir. Hazirlanan anket gevrimici anket hizmet alimi ile
ornekleme uygulanmistir.

Arastirma kapsaminda yUrdttlen ¢cevrimici anket toplamda Tirkiye'deki Fa-
cebook Oyun Gruplarinda ve Tirkiye'deki e-spor takimlarinda aktif olan 479.258
kisi ile paylasiimistir. 100.000 ve Ustl sayida evren blyUkliginde, +- 0.05 or-
nekleme hatasi ve p=0.5 ile g=0.5 olmak Uzere 495 kisi ankete katilmistir. Anket
analizleri dncesinde ankete katilanlarin cevaplari genel bir taramadan gegirilmistir.
Yarim birakilan anketlerin verilerin analizi agisindan saglikh sonuglar almaya olum-
suz etkisi olabileceginden dolayi, tim bu anketler analiz disinda birakilmistir. Ana-
lizler SPSS 22 istatistik Paket programi kullanilarak 435 kisiyle yapiimistir.

Ankete katilan oyuncularin grupla 6zdeslesme, sosyal etkilesim ve cev-
rimdisi aktivizm arasindaki iliskiyi hangi degiskenler lzerinden degerlendirdigini
ve bu degiskenlerin kag faktor altinda toplandigini belirlemek amaciyla agimlayici
faktor analizi yapiimistir. Faktor analizinde ve hipotezler gergevesinde belirlenen
sorularin dért boyut altinda toplanmasi beklenmistir. Faktor analizinin yapilabilme-
siicin her ifadeye uygun sayida yanit alinip alinmadigini gérmek Uzere, ayrica yan-
lis kodlama, normalalti ya da normalUstU ifadelerin belirlenebilmesi igin frekans
analizi yapilmistir. Ankette sorulan ilk sorular demografik verilere iliskindir.
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Tablo 1. Katilimcilarin Yas, Egitim Seviyesi ve Gelir Dagilimi

Yas Egitim seviyesi Aylik ortalama hane geliri

N Gegerli Oran 423 430 373
Kayip Veri 7 0 57

Mean 20,9480 3,2256 4518,6488
Median 20,0000 4,0000 3500,0000
Mode 18,00 4,00 5000,00
Std. Sapma 5,27195 1,08510 4301,59821
Minimum 13,00 1,00 ,00
Maksimum 57,00 6,00 45000,00

Ankete katilan oyuncularin %94'G erkek, %6'sI kadindir. Dijital oyun oy-
nayanlarin blylk cogunlugunun erkek olmasi Cassell ve Jenkins (1998, s. 8)'e
gdre ¢ocuklarin buytme ¢aginda teknoloji ile olan baglantilarinin yogunluguna da-
yanmaktadir. Buna gore kiz gocuklar erkek gocuklarina gore toplumsal cinsiyet
baglaminda bilgisayar teknolojileri ile daha az ilgilenmektedirler. Bununla birlikte
son yillarda kadin oyuncu sayisinda buyuk bir artis gézlemlenmektedir. Yine de
bu galismaya katilan oyuncularin blytk oranda erkek olmasinin, kadin oyuncularin
gevrimigi oyunlar yerine daha ¢ok bireysel oyunlari tercih etmesinden ve MMOG
tarzi oyunlarin kadin oyunculara hitap etmemesinden kaynaklanmakta oldugu
soylenebilir.

Katiimeilarin yaslar, egitim durumlari ve aylik ortalama hane gelirlerini gos-
teren tabloya gore ankete katilanlar arasinda en fazla 18 yas grubu, Universite
dizeyinde egitim ve 5000 TL ortalama hane geliri goriimektedir. Ortalama yas
yaklasik 21 iken, ortalama aylik hane geliri yaklasik 4500 TL civarindadir.

Tablo 2. Katilimcilarin Oyun Oynama Sikliklar

Frekans Oran Gegerli oran

Gegerli Veri Canim sikildikca 14 3,3 3,3
Glinde 6 saate kadar 145 33,7 34,1
Glinde 6 saatten fazla 50 11,6 11,8
Haftada 3 gline kadar 61 14,2 14,4
Haftada 3 glinden fazla 30 7,0 71
Her gin 125 29,1 29,4
Toplam 425 98,8 100,0

Kayip Veri Sistem 5 1,2

Toplam 430 100,0
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Katilimeilar oyun oynama sikliklar sorusuna en fazla “glnde alti saate ka-
dar” (%34,1) ve "her giin” (%29,4) yanitini vermislerdir. Oyunun oynanma sikligi
“her giin” ve “glnden alti saatten fazla” oldugu igin oyuncular arasindaki ileti-
sim daha fazla olmaktadir. Dolayisiyla oyun grubu igerisindeki sosyal etkilesim ve
devaminda kurulan gercek dinya arkadasliklari harcanan zamaninin ¢oklugu ile
desteklenmektedir.

Katilimeilarin gevrimigi oyun oynama bigimi tercihleri soruldugunda en fazla
tercih edilen oynama bigimi “guild meet-ups”lar oldugu gortlmektedir. Guild me-
et-ups’lar, oyun icerisinde belli bir gorevi yerine getirmek igin, belli bir streligine
bir araya gelen takimlardir. Kiguk bir alanda yerel internet baglantisi kapsaminda
Ozellikle internet kafelerde turnuva esnasinda oynama Sekli olan LAN bulusmalar
igin tercih edilme oraninda belli bir kutuplasma bulunmamaktadir. Nitekim inter-
net kafe ya da benzer bir Sekilde kiiguk bir alanda oyun oynamak yerine herkesin
kendi evinin rahatligi ve konforundan ¢evrimici olup bir araya gelmeyi tercih etme-
leri bu durumun agiklamasi olarak goérUlebilir.

Oyun esnasinda en az dizeyde konvansiyonel bulusmalarin tercih edildigi
goriimuUstlr, ¢lnkld bu tlr oyun oynama bigimi genellikle 6zel organizasyonlar-
da kullanilan oynama bigimleridir. Bunun disinda kalan “guild meet ups”, kiguk
gruplar ya da bir-iki oyuncuyla bir araya gelme tercih edilen oynama bigimleridir,
¢unkU bu tlr oyun oynama bigimlerinin sinirlari daha esnektir. Oyuncu bazen cani
sikildiginda ¢evrimigi olup, oyun toplulugundan arkadaslarinin orada olup olmadi-
gina bakmakta ve orada olanlarla “bir mag” atmaktadir. Ortak karar alinarak bir
araya gelinen “guild meet ups”lar disinda, farkli server tercih edip, hi¢c tanimadik-
lari insanlarla oynamayi da tercih edebilmektedirler.

Anket verileri SPSS programinda analiz edilmis ve KMO degeri .94 olarak
tespit edilmistir. Bu deger ile calismanin érneklem buyUkligindn faktoér analizi
icin “mUikemmel” oldugu sonucuna ulasilmistir. Barlett kiresellik testi sonuglari
ise ki-kare (X2 = 17616,348; p<.00) degerinin anlamli oldugunu gostermektedir.
Buna gore verilerin ¢cok degiskenli normal dagilimdan geldigi ve faktor analizi igin
uygun oldugu gorilmusttr. Genel olarak tim sorularin Cronbach’s Alpha degeri
.976 oldugundan verilerin gtvenilirliginin oldukga ylksek oldugu séylenebilir.
Acimlayici faktér analizinde yapinin kag faktérden olustugunun belirlenmesin-
de yamag birikinti grafigi, Kaiser-Guttmann ilkesi ve faktdrlerin anlamsal bitln-
[GgUne bakiimistir. Agiklanan Toplam Varyans tablosu incelendiginde 6z degeri
1'in Uzerinde olan 11 maddenin yer aldigi ve bu 11 maddenin toplam varyansin
%67.2'sini agikladigr gériimastir. Yamag Birikinti Grafigi incelendiginde ise be-
sinci faktdrden itibaren egim plato yapmaktadir ve diger faktorlerin varyansa yap-
tiklari katkilar hemen hemen aynidir.

Arastirmanin hipotezleri dogrultusunda faktor sayisi dort olarak belirlendi-
ginden faktor analizi 6zdeger yerine faktor sayisi dort olarak hesaplama tekrar ya-
pilmistir. Ortak Varyans (Communalities) tablosu yeniden incelendiginde verilerin
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anlamliligini zayiflatan ¢ikartma degeri 0.30'un altinda olan ve faktdr yik degerleri
arasindaki fark 0.10'dan kiguk olan toplam dokuz madde ¢ikariimistir.

Tdm elemelerin yapilmasinin ardindan faktor analizinde dort faktor altinda
toplanan 67 maddelik bir dlgek elde edilmistir. 67 maddeden olusan dlgegin Cron-
bach Alfa GUvenilirlik katsayisinin 0.976 oldugu; dolayisiyla dlgegin i¢ tutarhihginin
ylksek oldugu gérilmektedir.

Tablo 3. 67 Maddeden Olusan Olgegin Glivenirlik Sonuglari

Cronbach's Alpha Cronbach's Alpha Ba- N of Items
sed on Standardized
ltems
,976 ,976 67

Dort faktortin de toplam gelistirilen 6lgegin toplam varyansi agiklama orani
%57'dir. Tabloda dondurilmis varyans agiklama oranlari arasindaki farkin daha az
sin %16'sini, Gglncl faktordn toplam varyansin % 10'unu, dérdinci faktortn de
yine toplam varyansin %9'unu acikladigi gérilmektedir.

DoéndUrtlmus Faktdr Matrisi (Varimax) analizine sonuglarinda, sorularin al-
diklari faktor yiklerine gore yer aldiklari boyutlara bakildiginda 28 maddenin UgUn-
cl boyut (Oyun-Gergek Dinya Etkilesimi: Cronbach’s Alpha ,969), 22 maddenin
ikinci boyut altinda (Oyunda Sosyal Etkilesim: Cronbach’s Alpha ,938), 10 madde-
nin birinci boyut altinda (Kimliklenme Sireci: Cronbach’s Alpha ,876), yedi mad-
denin ise dordincl boyut altinda (Cevrimdisi Aktivizm: Cronbach’s Alpha ,884)
toplandigi gorilmektedir. Yukarida da gortldligu Gzere boyutlara gore faktorles-
me, analizler yapiilmadan once boyutlar igin belirlenen sorular altinda olmustur.
Ardindan iki degisken arasindaki dogrusal iliskinin glicinu belirleyen Pearson Ko-
relasyonu Analizi yapiimistir. Analizde 0,70'den blyUk degerler gugla, 0,70-0,30
arasi degerler orta, 0,30'dan klgcUk degerler ise korelasyonlar arasinda zayif bir
iliski oldugunu gdstermektedir. Arastirma sorusu ve hipotezleri dogrultusunda
boyutlar arasindaki iliskinin yénu ve blyukliguinUt 6lgmek Uzere Pearson Korelas-
yon Analizi yapiimistir.
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Tablo 4. Pearson Korelasyonu Tablosu

Oyun gergek Sosyal Kimliklenme | Cevrimdisi
dinya etkilesimi | etkilesim | sureci aktivizm
Oyun gergek Pearson Correlation 1 ,788"" ,504™" 617"
dlnya etkilesim
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000
N 363 318 342 351
Sosyal etkilesim  Pearson Correlation , 788" 1 662" 470"
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000
N 318 362 342 349
Kimliklenme Pearson Correlation 604" 662" 1 334"
sureci Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000
N 342 342 399 378
Cevrimdisi Pearson Correlation 6177 4707 334" 1
aktivizm Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000
N 351 349 378 403

** Korelasyon 0.01 dlzeyinde anlamlidir (2-tailed).

Faktorler arasi korelasyon analizinin sonuglarina goére tim Sig. (2-tailed)
degerleri ,000 olarak hesaplanmistir. Bu durum %99 glven araliginda (p<0.01)
faktorler arasinda dogrusal ve pozitif bir iliski oldugunu gdstermektedir. Faktorler
arasl korelasyon katsayilarinin timu pozitif bir degere sahiptir. Buna goére faktor-
lerden birindeki artisin diger faktérlerde de artisa neden olacagi sdylenebilir. Bu
artisin glclnU belirleyen ise korelasyon katsayilarinin buytkligaddr. Buna gore
Pearson Korelasyonu Tablosu incelendiginde;

- “Sosyal Etkilesim” ve “Oyun ve Gergek Dlnya Arasindaki
Etkilesim” boyutlari arasindaki iliskinin pozitif ve oldukca ylksek
dlzeyde oldugu gorilmektedir (r=0.788, p<0.01).

- "Oyun ve Gergek Dinya Arasindaki Etkilesim” ve “Cevrimdisi
Aktivizm"” boyutlari arasindaki iliskinin de ylUksek dizeyde oldugu
gorilmektedir (r=0.617, p<0.01).

- "Oyun ve Gergek Dinya Arasindaki Etkilesim” ve “Kimliklenme
Sureci” boyutlari arasindaki iliski de gUcli bir iliskidir (r=504, p<0.01).
- "Sosyal Etkilesim” ve “Kimliklenme Slreci” boyutlarn arasindaki
iliski de r=0.662, p<0.01 dlzeyinde anlamlidir.

- Aralarinda en disUlk dlzeyde iliski bulunan boyutlar ise “Cevrimdis|
Aktivizm” ve "Kimliklenme Slreci” arasinda (r=0.334, p<0.01) ve
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“Cevrimdisi Aktivizm"” ve “Sosyal Etkilesim” boyutlar arasindadir
(r=0.470, p<0.01). Bununla birlikte bu dizeyde bir iliski bile boyutlar
arasinda zayif degil, orta dlzeyde bir iliski oldugunu gdstermektedir.
Analiz sonuglari ve galismanin varsayimlarina bakildiginda belirlenen
boyutlarin timandn arasinda pozitif bir iliski oldugu gorilmektedir.

Calismada gelistirilen 6lgcegin betimleyici faktor analizi yapilmis ve faktor
analizi sonuglarina gore faktorlesme istenilen dlizeydedir ve gok ylksek glvenir-
lik katsayisina sahiptir. Faktorlesme hipotezleri dogrulama amagli belirlenen dort
boyut ve o boyutlar igin belirlenen sorular altinda gergeklesmistir. Hipotezlerin
dogrulanip dogrulanmadigini anlama amagli yapilan Pearson Korelasyon Analizi,
boyutlar arasindaki iliskilerin niteligine dair sonuglari vermektedir. Buna gére “Hi-
potez 1" dogrulanmistir: MMOG oyun yapisi ve oyun esnasindaki buffing, kill
assisting, eslik etme gibi etkilesimler “oyunla 6zdeslesme"yi pozitif yénde etkile-
mektedir. “Hipotez 2" dogrulanmistir: MMOG oynamak ile oyuncular arasindaki
sosyal etkilesim arasinda pozitif bir iliski vardir. Guild/takim ve genel sohbet vs.
araciligiyla kurulan sosyal etkilesim ile oyun toplulugu olusumu arasinda pozitif
bir iliski vardir. Oyun topluluguyla glcld bir sekilde dzdeslesen oyuncularin diger
oyuncularla uzun dénemli anlamli iliskiler kurmak, sohbet etmek ve onlara yar-
dim etmek igin daha gugclU arzulan ve ilgileri vardir. MMOG oyun toplulugu Uyesi
olan oyuncular blUytk olasilikla oyun disinda gergek diinyada da bulusmaktadir.
Dolayisiyla “Hipotez 3a, 3b ve 3c¢” dogrulanmistir. Son boyutu ortaya koymak
Uzere dnerilen hipotezler 4a ve 4b dogrulanmistir. Yani; bir oyun toplulugu Gyesi
olmak oyunculara gergek diinyada organize olma ve protestolara katilma, yardim
toplama vb. gibi birlikte hareket etme yetenegi saglamaktadir ve MMOG oyun
topluluklari muhalif olduklari durumlarda blyUk olasilikla iktidar siyasalarina karsi
direnis gostermekte ve protesto etmektedirler.

Pearson Korelasyon Analizi boyutlar arasindaki iliskileri ve arastirma hi-
potezlerinin dogrulanip dogrulanmadigina dair sonuglari vermektedir. Arastirma
basinda hipotezler dogrultusunda tasarlanan ve arastirma sorusunu cevaplamasi
beklenen slire¢ asagidaki sekilde kurgulanmistir:

Sekil 1. Boyutlar Arasindaki Korelasyon Duzeyleri

Oyun ve Gergek

Diinya Arasmdalki
r=0.788 =0.617
Etkilegim
— r=0.662 Oyun Toplulugu 1=0.470
Eimliklenme \—‘ Offline

—* | ArasmdakiSesyal ———*
Siireci Aktivizm
Etkilesim
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Boyutlar arasindaki korelasyon dlzeyleri ve hipotezlerin dogrulanmasi,
galismanin temeli olan arastirma sorusunun da yanitini vermektedir. Buna gore;
MMOG oyunlar karsi hegemonya alani yapilandirmada ve oyun topluluklarinin ak-
tivizmi karsl hegemonya hareketlerinde etkilidir.

Sonug ve Oneriler

Siyasal toplumsallasmada son on yila kadar blytk 6lgclde geleneksel medya
baskinken, artik bu anlamda gengler ve geng yetiskinlerin bilgisayar oyunlarindan
etkilendigi agiktir (Bevc, 2007, s. 26). Bu g¢alismanin ¢ikis noktasi dijital oyun oyna-
yan bireylerin sanilanin aksine, toplumsal duyarliliklari ylksek vatandaslar olduklar
ve gerektiginde kendi bireysel ya da toplumsal ¢ikarlarina karsi olan bir olayda oyun
ici gruplasma kanallari araciligiyla bir araya gelerek seslerini duyuracaklari ve gesitli
toplumsal hareketlere katilacaklari varsayimi olmustur. Dolayisiyla karsi hegemon-
ya hareketleri igin dijital oyun ve bu ¢alisma 6zelinde de MMOG'lerin etkili bir mec-
ra olup olmadigina ydnelik arastirma sorusuna yanit aranmistir.

Son vyillarda dinyada ve Tirkiye'de yasanan cgesitli hareketlerde internet
Uzerinden orgutlenen bireylere ve muhalif hareketlerin dne ¢iktigina sahit olun-
mustur. Bu hareketlerde kuskusuz en dikkat ceken nokta “asosyal” ya da “apo-
litik” olarak degerlendirilen, dijital oyun oynayan bireylerin s6z konusu micade-
lelerde yer almasi ve “alanlara” inmesidir. Daha ¢ok bir bos zaman ve eglence
etkinligi olarak algilanmasinin aksine oyun oynama deneyimi oyun ortaminda
oyuncunun duyumlari, distnceleri, duygulari, davranislari ve anlam Utretme sU-
reclerinden olusan bir bttlndUr. Dolayislyla oyuncular oyuna pasif olarak katilmaz-
lar; oyunu aktif olarak insa eder, yorumlar ve edindikleri tecribelere dayanarak
tepkiler verirler. Ayrica yUz binlercesi ayni anda, ayni oyunu oynayan bu bireyler,
bir yandan oyun oynarken, bir yandan da gtincel siyasal, ekonomik ve toplumsal
olaylarla ilgili oyun esnasi sohbetleri gerceklestirmekte; gerektiginde bu olaylar
profillerine yansitmakta ya da yardim organizasyonlari dizenlemektedirler.

Milyonlarca oyuncunun bir ag araciligiyla birbirine bagh oldugu bu ortamda,
oyuncularin glndelik hayatlarina ya da toplumsal olaylara yonelik tartismalar yap-
malari, bilgi aktarmalari ve gorus bildirmeleri kaginilmaz olmaktadir. Gergek hayatta
algilanan toplumsal sinirlar dahilinde hareket eden ve kimi zaman gorUs bildireme-
yen bireyler, zaman ve mekéan anlaminda sinirlar ortadan kaldiran ¢evrimigi iletisim
ortaminda, disUncelerini hi¢ olmadigl kadar rahatlikla ifade etmektedirler. MMOG
oynayan bireyler kimliklenme slrecinde grupla 6zdeslesmeyi deneyimlemekte; bu
Ozdeslesme beraberinde sosyal etkilesim, ¢evrimigi diinya ve gergek diinya arasin-
daki etkilesimi getirmektedir. Artik karsi hegemonya hareketleri yalnizca isgi sinifina
bagli ve salt ekonomik temelli degerlendiriilmemelidir ki bu galismanin sonuglari da
bu varsayimi dogrular nitelikte sonuglara ulasmistir. MMOG oyun gruplari hege-
monyaya meydan okuyan nitelikte 6rgltlenmeye olanak saglayan yapilardir. Laclau
ve Mouffe (2008, s. 21-22) da toplum igerisindeki her tUrld “konsensls hegemonik
bir eklemlenmenin sonucudur ve konsenslstn tam olarak gergeklesmesini engel-
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leyen bir disarisi daima var olacaktir” demislerdir. Bahsedilen “disarisi” MMOG
oyuncularinin kendilerine ait gordtkleri “¢evrimigi oyun gruplari”nin ortamidir, gtn-
ki Gramsci (2007, s. 53)'ye gore kisisel hedefleri birbirinden ayri gok sayida bire-
yin, ayni amaglara ulasabilmek adina kaynasmalarini saglayan bir kiltUrel-toplumsal
birligin gerceklesme ihtimali her zaman mevcuttur, ¢iinkii hegemonya ¢ok farkli
toplumsal gruplar arasindaki gerilimin egemen oldugu bir alani ifade etmektedir. Bu
noktada oyuncularin talep ettikleri kendi “kamusal alanlari”dir. Hegemonya alanini
ifade eden iki farkli toplumsal grup olarak ¢evrimigi oyun gruplari ve iktidar yapilari
arasindaki ayrim, 6zgurlikgl ve otoriter orgutlenmeler arasindaki ayrima esdeger-
dir. Bir yanda merkezilesmis hegemonik yapilar, diger yanda herhangi bir toprak
siniri ve hiyerarsik dizenleri olmayan ve karsi hegemonya hareketlerinde bulunan
klgUk topluluklar olarak ¢evrimigi oyun gruplar vardir.

MMOG oyuncularinin kimliklenme sulreci ile baslayan katilimlarinin, be-
raberinde grup iletisimini de getirmesi ve gergcek hayattaki iletisimi etkilemesi,
pek gok farkli konuda oldugu gibi siyasal, ekonomik ve toplumsal konulara da bu
sirecin yansimasina yol agmaktadir. Nitekim arastirma sonucu da bu durumu
desteklemis; kimliklenme strecindeki grupla 6zdeslesmenin beraberinde sosyal
etkilesimi, bu sosyal etkilesimin gergcek dinyadaki iletisime yansimasini ve her-
hangi bir eyleme gegcme durumunda birlikte hareket edebildiklerini gdstermistir.
Bu ylzden dijital oyunlarda ozellikle MMOG'lerde ayni anda sosyal etkilesim de
s6z konusudur ve oyuncular yalnizca oyuncu degil, ayni zamanda birer sosyal
aktor haline gelmektedirler.

Gergek dlnya ile binisik bir oyun oynama etkinligi, sanal ortamlari gergek
hayattaki sonuglar goz éniine alindiginda goérece daha gtivenli olan kamusal alana
donUtstlirmektedir (Hemminger, 2009, s. 132, 142). Deuze (2006, s. 65)'Un de
belirttigi gibi kullanicilar kendi alanlarini yeni medyanin inovatif kullanimi aracili-
glyla talep etmektedirler. Bu yeni kamusal alan i¢in olan mUcadele, hegemonya
taraflarinin her ikisi igin de gecerlidir. Oyuncular kendilerine 6zel ve dokunulmaz
gordukleri kamusal alanlarina herhangi bir midahale istememektedirler. Ne de
olsa gergek dinyanin tamami toplumun geri kalanina aittir. Onlara ait, kimliklen-
me stlreglerinde ¢ok etkili, gercek diinyada yapamadiklari ya da olamadiklar kadar
0zgUr olabildikleri gevrimici kamusal alani korumak ve yalin tabirle “rahat birakil-
mak” istemektedirler. Bu durum tam anlamiyla monitoryal vatandas kavramina
karsilik gelmektedir, clink( monitdryal vatandaslar ortami tararlar (scan) ve kendi
ortamlarina midahale edilmesi durumunda harekete gecerler. Bir soruna yone-
lik yapilmasi gereken o an yapilr, devamliligi pek gértlmez. Bu durum aslinda
karsi hegemonya hareketlerinin neden hegemonya sahibi glclere karsi, yeni bir
hegemonik glc haline gelemediklerini agiklar: toplum genelinde hegemonyayi
strddren kesim olmak belli bir strekliligi ve devamliligi gerektirmektedir. MMOG
oyunculari kendi kamusal alanlari olarak gordtkleri “alana” bir midahale s6z ko-
nusu olmadigi stirece herhangi bir faaliyette bulunmazlar. Bu noktada belki kendi
alanlarina midahale edilmedigi strece pasif bir durumda olmalari, direnis ve karsi
hegemonya hareketleri baglaminda zayiflatici bir anlayis olarak degerlendirilebilir.
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Fakat 6zellikle yeni neslin sanal uzami gergek hayatin sinirlamalar ve kurallarin-
dan bagimsiz olarak degerlendirdigi gerceginden uzaklasmamak gerekmektedir.
Sanal dlinya, onlarin kamusal alanidir. Gergek dinyadaki kurallar onlar igin geger-
li degildir ve bu ylzden de onlarin diinyasina muidahale edildigi noktada iktidar
sahiplerinin bu alana gl¢ uygulama girisimleri hosnutlukla karsilanmaz. interne-
te erisim yasagl ya da sinirlandirmalar gibi onlarin alanina midahale edilmedigi
stirece kendi olusumlari ile yetinebilirler. Bu, sinirlari ve dengeleri ¢ok kaygan
bir zemindir, ¢inkl calisma kapsaminda yapilan anket sonuglarinin da gosterdigi
Uzere ¢ok biyuk bir kendi kendine orglitlenme ve gevrimigi aktivizmin, cevrimdisi
aktivizme donlsme potansiyelini barindirmaktadir.

Anket verilerine uygulanan istatistiksel analizlerin yorumlamalari goster-
mistir ki, MMOG'ler oyunculari kendi klttrel pratiklerini gelistirmeye (grupla 6z-
deslesme-Hipotez 1), oyun gruplari igcinde kurallar temelinde bir arada var olmaya
(oyunla 6zdeslesme), kendi aralarinda orgltlenmeye (sosyal etkilesim-Hipotez
2), elestirel, disUlnsel, stratejik tutum ve davranis gosterebilme yetilerini ortaya
koymaya, kendi sosyal, kiltlrel ve siyasal duruslarini gdstermeye tesvik etmekte
(oyun ve gercek dinya arasindaki etkilesim-Hipotez 3); oyunlarda kurulan sanal
topluluklar araciligiyla aktif 6zneler olarak yeni bir direnis ve karsi hegemonya
yaratmaya yonelik hareketlere dahil olmalarini (gevrimdisi aktivizm-Hipotez 4)
saglamaktadir. Bir sistem olarak internetin karakteri, is birligi ve bilgi Uretimine,
bilginin oyuncular arasinda paylasiimasina, eszamanli olarak iletisim kurmalarina,
toplumsal sistem icinde Ulke ya da dinya capindaki protestolara katilmalarina,
kolektif degerler, pratikler, kimlikler, hedefler olusturmalarina yardimci olmak-
tadir. Tipki oyun topluluklarinin kendi kendine 6rgltlenen sistemler olmasi gibi,
protesto/direnis hareketleri de kendiliginden olusmaktadir. Bu yénUyle sivil toplu-
mun da bir pargasidirlar ve demokrasinin gergcek anlamda ihtiya¢ duydugu, iktidar
gUglerinin dayattigi politik sistemde alternatif konu ve c¢ikarlarin olusabilmesinin
garantisidirler. MMOG'ler ve oyunculari siber protestolarin potansiyel fonksiyon-
larinin t0mMUnU tasimaktadirlar: Toplumda gelisen olumlu/olumsuz tim olaylarin
yani sira, kendilerinin de toplum igin ne anlam ifade ettikleri konusunda farkinda-
lik sahibidirler. Gerektigi takdirde protesto eylemleri icin mobilize olmaktadirlar.
Cevrimdisi aktivizm igin drgltlenme araci olarak kendi oyun grubu aglarini kul-
lanmaktadirlar. Cevrimigi aktivizm araciliglyla esnasinda ¢evrimdisi protestolara
destek olmakta; ¢evrimigi protestolari bicimlendirmektedirler. Oyun diinyasina ait
jargonlarr araciligiyla “muhalif” kodlar Uretmekte (Bernstein, 2003, s. 142), gesitli
toplumsal olaylarda bu dili kendilerini savunmak ve karsi hegemonya hareketlerini
orgltlemek icin kullanmaktadirlar. Nihayetinde gevrimigi oyun gruplarini yalniz-
ca eglence, kendini kaptirma, glndelik hayattan uzaklasma amagl degil; direnis,
sosyal mobilizasyon, sosyal adalet ve 6zgirlik amacli da kullanmaktadirlar. Nite-
kim Caillois (2001, s. 39)'a da gore “oyunlar genellikle hedeflerine ancak bir sug
ortakhgr yankisini uyandirdiklarinda ulasirlar”.

Kendi kurallari ve kendi dili olan yeni bir kamusal alan olarak MMOG orta-
mi, bireyler, toplum ve akademik galismalar icin gok farkli micadele ve firsatlar
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beraberinde getirmektedir. Dijital oyunlari ve oyunculari, “eglence faktorl ne-
deniyle kicimsememek ve potansiyellerini iyi degerlendirmek gerekmektedir”
(Bayraktutan, 2016, s. 378). Bununla birlikte oyunlarin gergek dinyadaki sivil ha-
reketlere katilmaya etkisini ortaya koyan daha fazla galisma yapilmasina ihtiyag
vardir. Sanal ortamin ve oyunlarin neden oldugu muhtemel tehlikelere odaklan-
mak yerine, egitsel slUreclerde elde edilebilecek firsatlara odaklaniimali, bu yeni
kamusal alanin kltdrin tim yonleriyle anlasilmasina katkida bulunmak bundan
sonra yapilacak ¢alismalarin hedefi olmalidir. Artik gevrimici ortamlarin kullanicilar
icin dnemini anlamak ve pek ¢ok insanin —ki 6zellikle geng neslin- gevrimigi ortami
glndelik hayatlarina dahil ettigi gerceginin farkinda olmak gerekmektedir. Bunun
yaninda oyun gruplari kendi aralarinda olusturduklari sinerjik yapilanma ile mev-
cut hegemonyanin karsisinda bir karsi hegemonya hareketi olma potansiyeline
sahiptirler ve karsi hegemonya hareketleri demokratik toplumlarin olmazsa olmaz
dinamiklerindendir. Toplumun bir kismiigin “yeni” olanin, yeni nesil igin glindelik
hayatin bir pargasi oldugu gergegdiyle ylzleserek, “tehlikeden” koruma, denetle-
me ve yasaklama anlayisi yerine “bu strece nasil adapte olunur” ve “bu slrecten
en iyi nasll yararlanilir” gibi sorulara odaklaniimalidir. Schindler (1999, s. 85)'in de
vurguladigi gibi “yasaklamak ya da kontrol etmek yeterlilik degildir”.
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