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OZET

Bu calisma, dijitallesmenin genglik kiiltiirii izerindeki etkilerini, 6zellikle oyun pratiklerindeki
degisimler iizerinden inceliyor. Cok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar, bireysel profillerin
olusturulmasma ve diger oyuncularla etkilesime gecilmesine imkan taniyan platformlar
araciligiyla genclerin sosyallesme siireclerini sekillendiriyor. Calisma, oyun kavraminin
tarihgesinden dijital oyunlara, kiiltiir-alt kiiltiir baglamindaki ¢alismalardan genglik kiiltiirli ve
dijital oyunlar arasindaki iligkiyi acgiklayan teorik yaklasimlara kadar genis bir perspektifle
konuyu ele almay1 amagliyor.
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ABSTRACT

This study examines the effects of digitalization on youth culture, especially through changes in
gaming practices. Massively multiplayer online games shape the socialization processes of
young people through platforms that allow the creation of individual profiles and interaction
with other players. The text aims to address the subject with a broad perspective, from the
history of the concept of game to digital games, from studies in the context of culture-
subculture to theoretical approaches explaining the relationship between youth culture and
digital games.
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GIRIS

Yeni medya teknolojileri, bireylerin hayatinda geleneksel medya araglarindan farkli bir anlam tagimaktadir. Bu
anlam kaymasinin bir yonii, kimlikler ve topluluklar arasindaki iliskinin yepyeni deneyimidir. Diinya ¢apinda
milyonlarca insan sanal ortama girmekte ve sanal topluluklarin dogasi bilgisayar aracili iletisim araglarina

dayanmaktadir. Bu araglar, sanal topluluklar arasindaki etkilesimi yliz yiize topluluklardan 6nemli Glgiide
ayirmaktadir.

Oyunlarin gelisimi ve ¢esitlenmesi, teknoloji ve kiiltiir etkisiyle saglanir. Bu noktada unutulmamas: gereken
teknolojinin de kiiltiiri sekillendirebilen etkenlerden biri oldugudur. Teknolojinin siirekli olarak ilerlemesi ve
herkesin kullanabilecegi dl¢lide yayginlasmasi dijital oyunlara olan ilgiyi oldukea arttirmistir.

Dijital oyunlar vasitasiyla kurulan sanal topluluklar kendi alt kiiltiirlerini olusturabilirler. Bu nedenle ilk
seviyede ortak bir teknolojik altyapiy1 kullanan oyuncular, oyun sirasinda veya sohbetler sirasinda sanal
toplulugun sosyal seviyesine dahil edilir. Oyuncular bu alana hem duygusal olarak baghdirlar hem de
topluluklar1 kendi ortak faaliyetleri etrafinda bi¢cimlenir. Cok oyunculu ¢evrimici oyunlar, bireysel profillerin
yaratilmasina ve diger oyuncularla etkilesime gecilmesine olanak taniyan ¢evrimigi bir platform {izerinde yer
alan sosyal aglardir ve oyuncular oyun oynarken bir takim sosyallesme siirecine girmektedirler.

Bu calisma, dijitallesmenin oyun pratiklerine etkisini degisen genclik kiiltiirii baglaminda firetilen kuramsal
yaklagimlarin aktarilmasini amaglamaktadir. Bu g¢ercevede oyun kavraminin tarihsel gelisimi dijital oyunlar;
kiiltiir-alt kiltiir baglaminda yapilan c¢aligmalar aktarildiktan sonra dijital oyunlarin genclik kiiltiiriiyle
iligkisini ele alan kuramsal yaklagimlar incelenecektir.

KAVRAMSAL CERCEVE: GELENEKSEL OYUNLARDAN DIiJITAL OYUNLARA

Huizinga’ya (1955) gore oyun, insanlarin kiiltiir olusumundan 6nce de var olmus ve olacak olan, insanin en saf
fiziksel ve biyolojik etkinlikleridir. insanlar1 kendi hayatlarina hazirlamak igin gergeklesen bir 6grenme eylemi
olarak goriilen oyunlarin (Huizinga,1955) sosyal birliktelik saglama becerisi vardir. Salen ve Zimmerman
(2004) oyunlar bir bitis noktas1 ve anlamliliga sahip olan eylemler olarak tanimlar. Buna gére oyun, bir amac1
olan ve yarisma sonucunda amaca ulasilan bir eylemdir. Oyunda kurallar ve amaca yonelik hazirlanmig
nesneler bulunur. Oyunun bir kazanani vardir. Oyunlar1 “formal” ve “informal” olarak ikiye ayrilmigtir. Buna
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gore “formal” oyunlar belirli kurallar1 olan ve sonuca ulasan oyunlardir. Informal oyunlar ise belirli bir kural
cergevesinde ilerlemeyen bir sonuca ulagsmanin amag olarak kabul edilmedigi oyunlardir.

McGonial (2011)’e gore ise oyunlar goniilliiliik esasina gore gergeklesen, kurallar1 ve amaglart olan bunlarla
beraber bir geribildirim sistemi bulunan yapilardir. Oyunlar; kurallar, kisitlamalar, Olgiilebilir ¢iktilar,
miicadele, isbirligi, yarisma hissi, kaynak yonetimi, aktif katilim, giivenlik hissi, goniilliiliik, etkilesim,
baglantilar1 gorebilme becerisi, oyuncular, geri bildirim, amaglar, nesneler gibi bilesen ve 6zelliklerden olusan,
cevreleriyle iliski halinde olan agik sistemlerdir. Oyunla ilgili yaklasimlar 1s181nda oyunun tarihinin insanlik
tarihi kadar eski oldugu ve tarih boyunca cesitlik degiskenlikler gosterse de 6ziinde bir goniilliiliik esasina
dayal1, aktif katilimin oldugu,kaynak yonetiminin yapildigi, inandirici olan, miicadele ve isbirliginin yapildig1
geri bildirimi olan bir sistem oldugu sdylenebilir.

Giiniimiizde oyunlar teknolojileri kullanim yogunluklarina gore; geleneksel oyunlar, dijital oyunlar ve sanal
gerceklik oyunlart olarak siiflandirilabilir. Geleneksel oyunlar bilgisayar ortamlarinda hazirlanmamis
kiiltiirlerde yer edinen gegmisten gelen ve neredeyse hi¢ degisitirilip gelistirilmeyen oyunlardir (saklambag,
yakartop, sek sek vb.). Dijital oyunlar ise bilgisayar, oyun konsolu veya mobil araglar ile oynanabilen
oyunlardir. Dijital oyun, oyuncunun elektronik bir sistem veya bilgisayarla kurdugu etkilesim neticesinde
olusan sonucun, ekran veya benzeri bir goriintii sistemi aracilig1 ile gosterilmesidir. Bu nedenle ilk donemlerde
dijital oyunlar video oyun veya bilgisayar oyunu olarak da adlandirilmistir (TUDOF, 2012).

Dijital oyun, bir veya daha fazla oyuncu i¢in en azindan ve biiylik olasilikla daha fazla eglence saglamayi
amaglayan etkilesimli bir programdir. Kurallar, oyuncu temsili ve elektronik yollarla yonetilen cevre ile
'geleneksel' oyun sistemlerinin bir uyarlamasidir. Dijital oyun, dijital bir cihazda oynanan kullanici tarafindan
kontrol edilebilen veya manipiile edilebilen, dijital bir ortam tarafindan soyutlanan bir dizi kural ve hedeften
olusan, etkilesimli(interaktif) herhangi bir oyundur. Bu tarz oyunlar etkilesimli olmak zorunda degildir fakat
istenildiginde interaktif olabilmektedir.

Buna paralel olarak sanal gergeklik ve arttirilmis gergeklik oyunlari dijital oyunlarin gergcek hayata veya
gergek hayatin dijital ortama entegre edilmesiyle oynanan oyunlardir.

Dijital oyun tiirleri; aksiyon (action), platform (arcade), macera (adventure) , rol yapma oyunu (RPG: Role
playing game), simiilasyon (simulation), strateji (strategy), yaris, puzzle-bulmaca, spor, sosyal oyun (social
game), kart, zar ve blok oyunlar1 olarak siniflandirilmaktadir (Salen ve Zimmerman,2004; Whitton,2009).

Oyunlar amaglarina gore de siniflandirilabilir. Egitsel oyunlar, dijital egitsel oyunlar ve ciddi oyunlar (serious
games) farkli 6gretim deneyimleri saglayabilecek tiirler olarak ayrilabilir. Egitsel ve dijital egitsel oyunlarda,
oyunun Oncelikli amaci gretim olmamakla birlikte, ciddi oyunlarda oyun, belirli bir 6gretim hedefine yonelik
olarak tasarlanir veya kullanilir.

Oyun literatiiriinde oldugu gibi dijital oyun literatiiriinde de oyun kavraminin tanimlanmasiyla ilgili caligmalar
gegmisten giinlimiize kadar ¢alismalar yapilmistir. Dijital oyun ile ilgili ¢ok sayida farkli tanimi degerlendiren
Juul (2005)’a gore oyun degisken ve Olgiilebilir bir sonucu olan, farkli sonuglara farkli degerlerin atandigi,
oyuncunun sonucu etkilemek i¢in c¢aba sarf ettigi, oyuncunun duygusal olarak sonuca bagli hissettigi ve
faaliyetin sonuglariin belirlendigi kural tabanli bir sistemdir. Jull bu tanimlamanin sadece geleneksel oyunlar
i¢in degil ayn1 zamanda dijital oyunlar i¢in de kullanilabilecegini belirtmektedir.

Dijital oyun, bir veya daha fazla oyuncu icin en azindan ve biiyilik olasilikla daha fazla eglence saglamayi
amaclayan etkilesimli bir programdir. Kurallar, oyuncu temsili ve elektronik yollarla yonetilen cevre ile
'geleneksel' oyun sistemlerinin bir uyarlamasidir. Dijital oyun, dijital bir cihazda oynanan kullanici tarafindan
kontrol edilebilen veya manipiile edilebilen, dijital bir ortam tarafindan soyutlanan bir dizi kural ve hedeften
olusan, etkilesimli(interaktif) herhangi bir oyundur. Bu tarz oyunlar etkilesimli olmak zorunda degildir fakat
istenildiginde interaktif olabilmektedir (Whitton, 2009).

Aarseth (2003) de, dijital oyunlar1 her hangi bir ayrima ihtiyag duymadan “games in virtual environment.”
yani “sanal ortamda oynanan oyunlar” olarak tamimlamaktadir. Burada vurgulanmak istenen oynama
eyleminin dijital ortamda gerceklesmesidir.

OYUN KURAMLARI

Modern ve klasik oyun teorileri, oyunun ¢ocuklarin refahini etkileyebilecegi ve biligsel, sosyal ve duygusal
gelisimlerini ilerletebilecegi birgok yolu tanimlamistir. Cocuklar oyuna 6zgiirce katilirken, kendi kendini
yansitma ve soyut diisiincenin temellerini edinir, karmagik iletisim ve meta iletisim becerileri gelistirir,
duygularin1 yonetmeyi 6grenir ve yetiskin toplumundaki isleyisin rollerini ve kurallarini kesfetmeyi 6grenirler.
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Sosyokiiltiirel teorisyenler, oyunun ¢ocuk gelisimindeki kapsayici roliinii tartigirlar ve onu erken ¢ocukluk
yillarinin en 6nemli “6ncii” etkinligi olarak goriirler (Vygotsky 1977, Bodrova ve Leong 1996).

Klasik kuramlar on dokuzuncu yiizyilin sonlarindan ve yirminci yiizyilin baslarindan 6ncedir (Dockett ve
Fleer 1999). Bu kuramlar ¢ocuk oyunlarmin itici giiclerine bakarlar ve esas olarak oyunun fiziksel ve
icgiidiisel yonlerine odaklanirlar. En eski klasik teori olan "fazla enerji" teorisine gore, insanlar asir1 enerjiye
sahip olduklarinda oynarlar. Alman bir filozof olan Schiller, oyunu 'coskulu enerjinin amagsiz harcamast'
olarak tanimlar (Schiller 1875’ten aktaran, Dockett ve Fleer 1999). Fazla enerji teorisi, insanlarin esas olarak
is ve hayatta kalmak i¢in kullanilan sinirli miktarda enerjiye sahip oldugunu ileri siirer. Cocuklar is ve hayatta
kalma faaliyetlerine ¢ok fazla katilmadiklar1 ve bu nedenle harcanacak daha fazla enerjiye sahip olduklari i¢in
yetiskinlerden daha fazla oynama egilimindedirler. Oyun sirasinda fazla enerjiyi bosaltarak insan viicuduna
denge kazandirilir.

Fazla enerji teorisi, oyunun bir insan etkinligi olarak énemini kabul ederken, odak noktas1 fiziksel oyundur.
Bununla birlikte, ¢ocuklar i¢in oyun, hareketsiz oyun da dahil olmak iizere pek ¢ok bigimde olabilir. Aslinda,
baz1 oyun teorisyenleri (Lazarus 1883’ten aktaran Dockett ve Fleer 1999) oyunun enerjiyi geri kazanmak igin
kullanildigini ileri siirmiislerdir. Bu oyun teorisi, Rekreasyon veya Rahatlama oyun teorisi olarak bilinir. Fazla
enerji teorisi gibi, bu teori de enerji seviyelerini oyundan esasen farkli oldugu goriilen ise baglar. Ancak
rekreasyon agisindan oyun, iste harcadigimiz enerjiyi geri kazanmaya hizmet eder ve bu arada ilgimizi ¢eker.

Bu iki enerji ile ilgili oyun teorisinden 6nemli bir sapma, 1906'da Hall tarafindan benimsenen Rekapitiilasyon
teorisi olarak belirtildi. Hall, oyunda evrimsel ge¢misimizi yeniden yasadigimizi iddia eder. Ornegin, ¢ocuklar
tirmanarak ve sallanarak evrimin 'hayvan asamasini' canlandirirlar. Rekapitiilasyon teorisi ayrica, oyunun
¢ocuklarin i¢giidillerini ifade etmeleri i¢in araglar sagladigini ve bu i¢giidiileri ifade ederek onlar zayiflattigin
iddia ederek icgiidii kavramindan da yararlanir. Ornegin, ¢ocuklarin kavga oyununa katilimi, bir yetiskin
olarak kavga etme diirtiislinii zayiflatir ve bu nedenle, cocuk olgunlastik¢a bu davranis ortadan kalkar.

Oyunun alternatif bir klasik aciklamasi ise (Groos 1898, 1901) oyunun g¢ocuklar yetigkinlige hazirladigini
savunmak olmustur. Oyunun g¢ocukluga 6zgii oldugu varsayimina dayanarak, Groos, oyunun g¢ocuklarin
yetiskinler olarak onlara hizmet edecek fiziksel ve zihinsel kapasitelerini gelistirdigini savunur. Klasik oyun
teorileri, filozoflarin, teorisyenlerin ve arastirmacilarin géz Oniinde bulundurmasi gereken oyunu 6n plana
cikararak 6nemli bir katki yapti. Bunu yaparken, ¢gocuklugun 6nemi kabul edildi ve modern oyun kuramlarinda
daha fazla ilerlemenin temelleri atild1.

Modern oyun teorileri sadece tarihsel olarak degil, ayn1 zamanda genel anlamda kavramsal olarak klasik
teorilerden farklidir. Oyunun ¢ocuklarin psikolojik gelisimine fayda saglama yollartyla ilgilenirler.

Gelisimin duygusal alanina odaklanan Anna ve Sigmund Freud (S. Freud 1959, A. Freud 1968) ve Erikson
(1963) gibi psikanalitik teorisyenler oyuna katarsis agisindan bakarlar. Psikanalitik perspektifler, oyunun,
cocuklarin giinlitk yasamlarinda higbir kontrollerinin olmadigi durumlarla ilgili olumsuz duygular1 ifade
etmelerine izin vermedeki degerini agiklar. Bunlar travmatik deneyimleri ve ¢atigmalari igerir.

Ayn1 zamanda oyunun duygusal yonlerine odaklanan, ancak davraniggi uyaran ve tepki teorisine dayanan
'Uyarilma Modiilasyonu' olarak bilinen teoriler, oyunu dengeli bir uyarilma seviyesini siirdiirmenin bir yolu
olarak agiklamigtir (Berlyne 1960, Ellis 1973). Oyun, bir ¢ocugun yetersiz veya asirt uyarilmis olmasina bagl
olarak, uyarim diizeylerini yiikseltmeye veya diisiirmeye hizmet eder.

Bateson (1976), cocuklarda iletisim ve meta iletigimin gelisimine farkli bir odaklanma ile, ¢ocuklar birlikte
oynarken gelistirdikleri ortak anlayiglari tanimladi. Bu paylasilan anlayiglari "oyun cgergeveleri" olarak
adlandirdi. Bu c¢ergeveler, oyun hakkinda konusmak yerine ¢ocuklarin oyun boliimiindeki eylemlerini oyun
olarak tanimlar. Cocuklarin 'karakterleri icindeyken' konusmalar1 veya diyaloglari, karakterlerinin ne yapacagi,
hangi malzemeleri sececekleri vb. hakkindaki konusmalarindan farklidir. fkinci tiir konusma meta iletisimsel
konugsmadir ve ¢ocuklarin oyunlarinin disinda bu konuda konusmak i¢in durdugunu goriir. Meta iletigim,
oyunun odagi ve bu anlayislar iletmek icin stratejiler hakkinda paylasilan anlayislarin gelistirilmesi igin
gerekli gorilmektedir. Cocuklarin iletisimdeki 6z yansimalarinin, kural ve stratejilerinin farkinda olmalarinin
temellerini atar.

Oynerken ¢ogu zaman gercek hayatlarinda anne, baba, bebek, 6gretmen ve arkadas gibi baskalariin rollerini
istlendigi goriilmektedir. Mead (1934), ¢ocuklarin rol oyununu benlik duygularini gelistirmek i¢in 6nemli bir
arag olarak gordii.

Piaget (1962) ¢aligmanin odak noktasini oyunun sosyal ve duygusal yonlerinden ¢ocuklarin bilisine kaydirdi.
Oyunu, sahne temelli biligsel gelisim teorisinin i¢ine yerlestirdi ve ona ¢ocuklarin zihinlerinin gelismesinde
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onemli bir rol verdi. Oyunun ¢ocuklarin biligsel gelisimine nasil katkida bulunduguna iliskin goriiglerinin
temelini olusturan iki siireg, bu siirecte ¢ocuklarin bilgi, asimilasyon ve uyum saglamasidir. Piaget, oyunda
baskin olan asimilasyon oldugunu savunur. Piaget’gdre cocuklar bir seyi alip bildiklerine uyduruyorlar,
ornegin bir ¢ocugun kraliyet asast olarak rulo kagit yapmasi gibi. Sembolik oyun hakkinda konusurken,
cocuklarin zihinsel temsillerinin ve soyut diisiincelerinin gelisiminde oyunun énemini 6zetledi. Bu fikir sosyo-
kiiltiirel oyun teorilerinde daha da gelistirildi (Vygotsky 1978, Leontiev 1981).

Vygotsky (1977, 1978), oyunu gelisim i¢in olduk¢a 6nemli olarak goriir, oyunlar hem biligsel hem de sosyo-
duygusal gelisimde genis bir proksimal gelisim alan1 yaratir. Hayal kurma oyununda ¢ocuklar kendi biligsel
yeteneklerinin iizerinde performans sergilerler. Oyunlarda kasitl davranis ve 6z diizenleme yetenekleri de
giinliikk normlarinin 6tesindedir. Cocuklarin oynadig1 oyuncaklar ve jestler, sosyal ve kiiltiirel ortamlarindan
Oonemli birer eser olarak goriiliir ve bu nedenle, ¢gocuklar oyun sirasinda kiiltiirlerinin araglarini ve anlamlarini
Ogrenir.

KULTUR, ALT KULTUR VE GENCLIK

Farkli perpektiflerde tartisilan kiiltiir sosyal bilimler farkli disiplinlerince farkli tanimlamalara sahip olmustur.
Oxford Ingilizce Sozliige gore “kiiltiir: yetistirme, bakip gozetme; Hiristiyan yazarlarina gore ibadet etme;
toprag1 isleme; topragi siirme, ziraat; belli basli hayvanlarin yetistirilmesi (6rnegin balik); mikroskobik
organizmalarin yapay gelisimi, bu sekilde iiretilen organizmalar; akil, beceri ve geleneklerin vb. islenip
gelistirilmesi; egitim ve 6gretim yoluyla gelisme veya saflasma; modernlesmenin diisiinsel yonii; herhangi bir
konuyu arastirmaya ¢aligma, konuyu siirekli takip etme.” olarak tanimlanir.

Ingiliz aydin ve edebiyat¢1 Raymond Williams’a gére kiiltiir ingiliz dilindeki en karmasik sozciiklerden biridir.
Bunun nedeni hem birka¢ Avrupa dilindeki i¢ ice ge¢mis tarihsel gelisiminden, hem de birden fazla ayri
entelektiiel disiplindeki ve birkag¢ farkli ve de birbirine uymayan diisiince sistemindeki 6énemli kavramlar i¢in
kullanilmis olmasidir. “Kiiltiir” sozciigi Latince cultura'dir, o da korumak, yetistirmek, ikamet etmek
anlamina gelen “colere”den tiiremistir.

Her disiplinin 6ncelik verdigi problemlere ve sorunlara gore kiiltiir aciklamasi da degiskenlik gostermektedir.
Kavrama yonelik yapilan bu tanimlar s6z konusu onceliklere gore farkli olabilmektedir. Kavrama iliskin, tim
Ozelliklerini kapsayan, biitiin anlamlarini igeren, temel egilim ve bakis agilarini yansitan genel gecer bir
tanimina ulagsmak oldukca giictiir. Kiiltiir kavraminin igerigine iliskin anlam bollugu s6z konusu tanimi daha
da zor hale getirmektedir.

Ancak biitiin bu tanim farkliliklarina ragmen, genel kabul gormiis bir kiiltiir tanim1 olarak su verilebilir:
Kiltiir, 6grenilen ve paylasilan degerler, inanglar, davranis 6zellikleri ve semboller toplamidir. Bu paylagsma
ne kadar genisse, kiiltiir o derece genel veya iist kiiltiir olma 6zelligine kavusmaktadir. Bu acidan bakinca, bir
genel kiiltir i¢inde, degisik deger, inang ve sembollerin paylasildig: alt kiiltiirler olusabilir.

Giiveng’e gore (1999) bir grubun lyeleri tarafindan paylasilan aligkanliklar, kabul edilen davranig, tutum ve
degerler o grubun kiiltiiriidiir. Sosyal bir grubun paylastig1 aligkanliklar, aile, kdy veya sinif, oymak veya ulus
diizeyinde olsa da bir kiiltiir ya da “alt-kiiltiir”diir. Kiiltlir toplumsal oldugunda, onun varlig1 topluma bagl
olmay1 gerektirmektedir. Biitiin kiiltiirler, kendi yasamlarmi siirdiirmeye calismakta ve bu cabalar1 ortak
olmaktadir.

Barutcugil (2011) genel kiiltiirii, bir iilkenin veya toplumun, herhangi bir cografi bolgesinde benimsenen ya da
hakimiyeti en yiiksek olan unsurlardan olup yaygin ve yerlesik inanglari, degerleri, eylem tarzlarmi ve
yasalari, ifade etmektedir. Ust bir sistem olarak genel kiiltiir, ayn1 toplum icinde yasayan ancak yasam
kosullar1 ve bigimleri birbirinden farkli olan, toplumsal gruplan ifade eden ¢ok sayida alt kiiltiirleri
kapsamaktadir. Alt kiiltiirler ise, belirli degerleri kapsamasina ragmen kendine 6zgli degerleri ve yasam
sekilleri olan ayirt edici Ozelliklere sahiptir. Bu durum bir iilkenin bolgelerindeki kiiltiirel farkliliklarla
yorumlanabilir.

Farkli bir bakis agisiyla Gordon’a gore (1947: 40) alt kiiltiir, ulusal kiiltiir igerisinde; simif durumu, etnik
koken, kirsal veya kentsel sehir sakinleri, mensup olunan din gibi 6gelere ayrilabilen toplumsal yapinin
birlesiminden olusan, o kiltiire katilan birey {izerinde biitiinciil bir etki yaratan bir alt boliim olarak
tamimlanmistir. Kocabas, Elden & Yurdakul ise(2004: 76-7) bireyin milliyeti, dini ve yasadig1 cografi
bolgenin, alt kiiltiir gruplarini olusturdugu ¢ikarimini yapmislardir.

Alt kiiltiir, toplumun belirli bir kesiminin kolektif bir bilingle yarattig1 kiiltiirel degisimleri ifade eder. Alt
kiiltiir gruplari, toplum dis1 olarak adlandirilabilir. Ancak, mutlaka karsit bir kiiltiir anlamina gelmezler.
Aksine bazi sosyal bilimciler, alt kiiltiirlerin toplumdan kopuk olmadigini, baglantili sistemlerin biitiinii ile

smartofjournal.com / editorsmartjournal@gmail.com / Open Access Refereed / E-Journal / Refereed / Indexed
Journal @

48 SMAR



Social, Mentality and Researcher Thinkers Journal 2024 JANUARY (Vol 10 - Issue:79

fark yarattigim soyliiyorlar. Jenks, alt kiiltiirii, kiiltiirden ayrilmamis mikro diizeyde bir kiiltlir semantigi olarak
tamimlar (Jenks, 2004). Mutlu (2012), Iletisim Sozliigii’nde, alt kiiltiirii, inan¢ ve davramislariyla genis
kiiltiirden ayrilan ve bu genis kiiltiiriin bir pargasi olan bir kiime kiiltiirii olarak gérmektedir. Bunu “toplum
icinde cemaat” olarak tanimlamaktadir. Bora (1988) alt kiiltiirlerin kendine 6zgii ahlaklari, iletisim bigimleri,
barinmalari, eglence bicimleri, sanatsal etkinlikleri ve toplumun sosyal-politik diizeninin disinda kendine 6zgii
bir biitlinliik ve toplumsal iligkiler sistemiyle yeniden {iireten bir topluluk olarak kendi toplumsal normlarini
yasadiklarina inanir.

Alt kiiltir, hakim kiiltir icinde bolgelere, sosyal kategorilere gore degisen ve belirli yasam tarzlarini
zenginlestiren bir yagsam tarzi olarak adlandirilir (Jandt, 2010). Jant, yas, cinsiyet, meslek, cinsel tercih, egitim,
zenginlik gibi kategorilerde alt kiiltlirlerin olusabilecegi, ekonomik, sosyal siniflar, etnik kdken ve cografi
bolgeye baglh olarak degisebilecegini sdylemektedir. Alt kiiltiir toplumdaki konumuna gore anlam kazanir.
Toplumun geneline gore farklilik gosteren her grup hareketi bir tiir alt kiiltiir olarak adlandirilabilir. Diger bir
deyisle, ait olduklar1 toplumun geleneksel degerlerinden ve yasam tarzlarindan farklilagan gruplar alt
kiiltiirlerdir. Azinliklar, ¢cingeneler, cesitli genglik gruplart ve dini topluluklar bu 6rnekler arasindadir.

Alt kiiltiirler, davranis kaliplar1 ve geleneksel degerler agisindan genellikle baskin kiiltiirle uyum igindedir.
Farkliliklarina ragmen, ana akim kiiltiir icinde catisma icinde degiller. Toplumun deger ve normlarini
reddettikleri, iginde yasadiklari egemen kiiltiire karsi deger ve normlar1 benimsedikleri kiiltiirlere alt kiiltiir
degil karsit kiiltiir denir (Bozkurt, 2012).

Alt kiiltiir tanimlar1 arastirmacilara gore farklilik gosterse de alt kiiltiiriin egemen kiiltiir icinde var oldugunu, o
kiiltiirden bagimsiz olmadigini goriiyoruz. Bir alt kiiltiir, iginde bulundugu kiiltiir i¢cinde farklilik gdsteren bir
topluluktur. Baz1 arastirmacilar, alt kiiltiirin “alt” ve “ikincil” anlamlar1 oldugu igin alt kiltiiri kullanmak
yerine “ortak kiiltlir” kavramini Onermislerdir. Bu kavrami kullananlar, hicbir kiiltiiriin var olan higbir
kiiltiirden iistiin olmadigim1 vurgularlar. Semover, Porter ve McDaniel, egemen kiiltiiriin her toplumda var
oldugunu, ancak o toplumda farkli kiiltiirleri igerdigini belirtir. Dolayisiyla bu farkli kiiltiirleri tanimlarken
kullanilacak en dogru kavramin ortak kiiltiir kavrami oldugunu iddia etmektedirler.

Durkheim (1984), toplumu dayanigma ve orgiitlenmenin iki bi¢iminde agiklar. Birincisi “mekanik dayanisma”,
ikincisi “organik dayanmisma”. Mekanik dayanigsma basit toplumlart kullanir ve organik dayanisma gelismis
toplumlar1 ifade eder. Alt kiiltiir kavramin1 kullanmasa da toplum kavramini ve mikro diizeydeki yapilar
aciklamaya ve anlamlandirmaya odaklanir. Alt kiiltiirleri aidiyet ve baglilik kavramlari iizerinden
degerlendirerek ilkel ve modern toplumlari ele alir.

21. yiizyilin baslarinda, alt kiiltiir kavrami Chicago Amerikan sosyolojisi ekoliinde tartigilmaya baslandi. Kenti
olusturan gruplarin incelenmesi vesilesiyle farkli etnik kokenler, kitlesel gog, siddet, catisma, organize sug,
yeralt1 yasami, yolsuzluk, yoksulluk ve kentin yapisini ortaya koyarak alt kiiltiir ¢aligmalar1 ortaya ¢ikmaya
baglamistir. Kentsel Arastirma kapsaminda yiiritiilen alt kiiltiir calismalari1, marjinal, asimile olmamis evsizler,
suclular, yeni gelen go¢menler, sokak ceteleri gibi sosyal tiplerle iligkilendirilmistir. Bu ¢alismalarin odak
noktasi, daha ¢ok kentsel sorun olarak gdoriilen banliydlerde ve yoksul bolgelerde yasayan gengler olmustur.
Chicago Okulu'nun konusu olan caligmalarda Chicago'nun kentlesme tarihinin etkisi bilyiiktir. Kentin
kontrolsiiz biiylimesi toplumsal yapida degisimlere neden olmustur. Sanayilesmeyle birlikte kent bir finans ve
kiiltiir merkezi haline geldi ve kitlesel go¢ aldi. Ortaya ¢ikan sorunlar, Chicago Okulunun kentle ilgili
arastirma konularinin temelini olusturmustur.

Parsons'in (1951) teorisine gore, alt kiiltiir kolektif bir deneyimdir. Toplumda onaylanmasa bile varlig1 kabul
edilmelidir. Ornekledigi alt kiiltiirler, sug, aykir1 gruplar, sug geteleri veya radikal siyasi hareketlerdir. Alt
kiiltiir tiyeleri toplumdan kopuk topluluklar olarak kabul edilir ve toplum icin degerli olabilecek seylere karsi
cikma potansiyeline sahiptir. Ancak Parsons (1951), bunlarin topluma kazandirilmasi gerektigini savunuyor.
Demek istedigi, alt kiiltiirlerin bir ¢eliski olmasi gerektigi ve ahlaki normlarla tutarsizliklar yasamalar
gerektigidir. Buna gore alt kiiltiirler, toplumsal kurallarin disinda hareket edenlerin topluma kazandirilmasinda
onemli bir rol oynamaktadir.

Gordon (1947), alt kiiltiiriin daha genel bir baglamda bilinmesine izin verdi. Alt kiiltiir, “niifusun belirli
boliimlerinin sahip oldugu kiiltlirel 6zelliklerin alt kiimeleri” oldugunu sdyledi. Toplum etnik, ekonomik,
bolgesel ve dini farkliliklarla bir alt kiiltiir olusturabilir. Amerikan toplumu kendi kiiltiirel unsurlarini
koruyarak birgok farkli kiigiik grubu biinyesinde barindirarak varligini siirdiirmektedir. Diger bir deyisle, alt
kiiltiir, katilimcilart {izerinde birlestirici bir etkiye sahiptir ve iglevsel birim olma roliinii iistlenmektedir.

Albert Cohen, alt kiiltiire yonelik ilk teorik yaklagimlarin temellerini atti. Cohen, alt kiiltiirlerin toplumsal
sorunlara ¢6ziim iiretme ihtiyacinin bir sonucu olarak ortaya ¢iktigini vurgular. Sugu agiklamada kiiltiir ve alt
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kiiltiir kavramlarim1 ilk kez sistematik olarak kullanan Cohen, kiiltiirii baskin kiiltlirel degerler olarak
gormektedir. Hakim kiiltlir orta sinif kiiltiiriidiir ve ona gore alt kiiltiirler, hakim kiiltiire tepki olarak ortaya
cikan farkl kiiltiirel degerlerdir. Beceri gelistirme, bireysel sorumluluk, uzun vadeli kazang gibi saygin orta
sinif Ozelliklerine sahip olmayan ig¢i smifi gengleri, sosyal statiilerini elde etmede hayal kirikligina
ugramalaria neden oldu. Bu sekilde isci sinifi gengleri bir araya gelerek “suclu alt kiiltiirlere” katilmakta ve
saygin degerlerini kazanmak i¢in sugluluk ve kayit disiliga dayali alanlar yaratmaktadir.

Ote yandan W. B. Miller (1958), altkiiltiiriin daha keskin bir tanimimm sunar ve sugun sosyal statii veya
basariya ulasamama ile hig¢bir ilgisi olmadigin1 6ne siirer. Ona goére sugun nedeni, “toplumun geri kalanindan
farkli ve alt kiiltiir norm ve degerlerine sahip olmalar1”dir. Miller'in ifade ettigi alt kiiltiir tiyelerinin 6zellikleri
su sekildedir: Serttirler; siddetli ve saldirgan egilimlerle ortaya ¢ikarlar, kurnazdirlar; galmak igin zekice yollar
bulurlar, heyecanlanirlar; alkol, kumar ve cinsel maceralar pesinde kosarlar. Sonug olarak Miller (1958), alt
kiiltiirlerin sugu normal kabul ettigini savunur.

Chicago Okulu'nun Ingiltere'ye yansimasi, Birmingham Cagdas Kiiltiirel Calismalar Merkezi tarafindan
saglandi. Birmigham caligmalar1 toplum ve mekan sorunlarindan sinif sorunlarina kadar cesitlilik gosterir.
Birmingham Cagdas Kiiltiirel Calismalar Merkezi baglaminda, altkiiltiir teorileri John Clarke, Phil Cohen,
Hebdige ve Hall tarafindan sapkinlik ve sugluluk kavramlar iizerinden tartisilmistir. Dick Hebdige, Stuart
Hall ve meslektaglart bu fikri gelistirdiler ve bircok cagdas alt kiiltiir teorisinin temelini olusturdular.
Birmingham Cagdas Kiiltiirel Calismalar Merkezi, savas sonrasi Ingiltere'deki genclik kiiltiirlerini arastirirken,
belirli sosyal kosullarda sapmanin normal oldugunu kabul eden Chicago Okulu'nu temel alir. Bununla ilgili
olarak neo-Marksist teori baglaminda, kapitalist ideolojiye karsi elestirel bakis acilariyla 1960-1970
Ingiltere'sinde genc isci smifi erkeklerinin “hegemonik degerlere sembolik direnisi”ne yoneldiler (Hall, S. ve
Jefferson, T. (1993).

Hebdige (2002) bu bakis agisiyla, her bir alt kiiltiiriin “toplumsal varolusun hammaddesinin farkli sekillenme
bigimlerini temsil ettigini agiklar. Bireylerin kendi tarihlerini olugturmalarinin gegmisten geldigini ve bugiine
ulastigin1 ve bunun gesitli kosullar altinda gergeklestigini belirtir. Sonu¢ olarak (toplumsal iliskiler) dnce
kiiltiir, sonra alt kiiltiir olur. Mevcut tarihsel baglam, bireyi belirli bir ideolojik alana yerlestirir, bi¢cim
degistirir ve ona essiz bir yasam ve anlam verir. Gorsel alt kiiltiirlerin yarattig1 hammadde hem ger¢ek hem de
ideolojiktir. Bu 6geler okul, aile, arastirma veya medya araciligiyla alt kiiltiiriin {iyelerine ulasir. Her alt kiiltiir,

2% ¢

belirli durumlarda belirli bir “sorunun”, “geligkinin” ve “¢cézimiin” temsilidir.

Gorildigi gibi altkiiltiir stilleri, her biri kendine 6zgii farkliliklar1 ve sembolik anlamlarini iceren sinif
miicadelesi iizerinden degerlendirilmistir. Bu bakis agisina gore egemen kiiltiire farkliliklar ve sembollerle
direnis icinde olduklarini sdyleyebiliriz. Bununla ilgili olarak Hebdige, altkiiltiir islubunun anlaminin, is¢i
smifinin yasamdaki degisikliklere tepkisinin ve Stuart Hall'un deyimiyle medyanim “ideolojik etkisinin™ bir
sonucu oldugunun altin1 ¢izer. Hebdige (2002) alt kiiltiir direncinin tisluplar araciligiyla siirdiiriildiigiinii 6ne
stirerek, sorunlara gercekte ¢oziim bulamamasinin ancak sembolik diizeyde oldugunu ekler.

Hebdige (2002), alt kiiltiirlerin de “gosteris tiiketim kiiltiirleri” olduguna dikkat ¢ekerek, alt kiiltiiriin “gizli
kimliginin” ancak {islup yoluyla olacagini 6ne siirer. Altkiiltiir tarzlarmin belirli gruplar tarafindan ¢ekiciligini
iki kavramla agiklar: brikolaj ve homoloji. Brikolaj kavrami, alt kiiltiirel tarzlarin nasil yapilandirildigini
anlamak i¢in kullanilir. Lévi-Strauss (1966) kavram, ilkel insanlar1 biiyli bicimleri (mit, biiyiiciiliikk, batil
inang) hakkinda diistinmeye iten seyler arasindaki “tutarl bir baglanti sistemi” olarak tanimlar.

1990"arin ortalarinda, yeni terimler 6neren iki etnografik ¢aligma ortaya ¢ikti. Blackman (1995) "gencligin
kiiltiirel bigimleri" diislincesini gelistirmistir ve Thornton (1995), "altkiiltiirel sermaye" hakkinda Bourdieu'niin
kiiltiirel sermaye teorisini kullanmistir. Post-altkiiltiir, neo-kabile, sahne, yasam tarzi, altkiiltiir sonrasi ve otesi
dahil olmak {izere altkiiltiiriin yerini alacak postmodern fikirler gelismistir (Chambers 1985). Bennett (2011)
bu yeni terimleri "post-kiiltiirel doniisii" olarak tamimlamistir. Bell (2010), International Handbook of
Criminology'de bu yeni terminolojinin "altkiiltlir terimini alaya almaktan" hoslandigim1 belirtmektedir.
Ornegin, Chaney (2004) alt kiiltiir kavraminin “gereksiz hale getirildigini” belirtmektedir.

Post-altkiiltiirciiler, postmodern altkiiltiir teorilerinin temeli olarak li¢ 6énemli sosyal teorisyen Max Weber,
Jean Baudrillard ve Michel Maffesoli'ye dayanan yeni bir ¢at1 insa etmeye ¢alistilar (Blackman 2005:8). Post-
altkiiltiirci teorisyenler, altkiiltiir teorisi i¢cin Neo-Weberci bir paradigma insa ederler. Shields(1996)
Maffesoli'nin "katilimecilar i¢in sosyal etkilesimin anlamina odaklanan Weberci bir bakis agis1" sundugunu
belirtir. Post-altkiiltiir teorisyenlerinin temel birlestirici 6zelligi, “Marksist ¢ergeve” iginde kat1 bir “modernist
teori” olarak tanimlanan CCCS(Centre for Contemporary Cultural Studies — Cagdas Kiiltiirel Caligmalar
Merkezi) altkiiltiir teorisine karsi ¢ikmasidir; bu teori fazla “simif’tir (Muggleton 1997).
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Mekansallik, yerellik ve akiskan bireysel kimlige odaklanan post-altkiiltiircii teori, kimligi baskinin
boyundurugundan kurtararak alt kiiltiirleri daha yaratict bir sekilde gérmemizi istemektedir. Burada amag,
sosyal kisitlama modellerinden uzaklagmak ve faillige artan bir vurgu yapmaktir. Muggleton (2000), Bennett
(2000) ve Miles (2000), sosyal eylemi bireysel insanlar i¢in anlami agisindan anlayan postmodern diisiinceyi
desteklemek icin Max Weber'in fikirlerine bagvurur. Post-altkiiltiirel yaklasim Weber'i genglerin toplumsal
yapinin tastyicilart olmadigini iddia etmek icin kullanir; sosyal diinya farkli deger kiimelerinden olusur.
Dolayisiyla post-kiiltiirel konum, stilin iiretim ve miicadeleyle olan iliskilerinden ziyade bireysel tiiketim ve
yasam tarzi araciligiyla ifade edildigini savunur. Yasam tarzi ve tiiketimcilikle post-altkiiltiircii mesguliyet,
iiretim etigi sorununu gegersiz kilar ve hem Young (2008) hem de Martin'e (2000) gore kiiltiirel kriminoloji,
post-kiiltiirel teoriyi benimsemis ve ondan yararlanmaistir.

Sosyal kisitlama modellerinden uzaklagan alt-kiiltiir sonras1 konum, bireysel stil secimine yeni bir odaklanma
ile kollektif sapma anlayislarindan uzaklasir. Altkiiltiirel faaliyetlerin nedensel agiklamasi olarak tiiketici
kapitalizminin 6zgiirlestirici nosyonlariyla mesguliyet, altkiiltiirel sapkinlig1 veya ihlali degerlendirmek igin
cok az yer birakir. Bireysel tiiketimi degerlendirerek, post-altkiiltiirciiler, toplumsal bir deneyim olarak
sapkinligin tiretilmesini veya ifade edilmesini ele almazlar. Hem Muggleton (2000) hem de Bennett (2012),
post-altkiiltiirel kurami, "bireyciligin geride kaldig1 postmodern tarz duyarliliklart” ile iliskilendirir.

Muggleton (2000) ve Bennett ve Kahn Harris (2004), cagdas genglik alt kiiltiirleri arasinda kiiltiirler aras1 etki
ve alt kiiltlir sinirlarinin zayiflamasiyla sonuglanan artan bir "akigkanlik" oldugunu iddia etmektedirler. Bu
bariz istikrarsizlig1 ve altkiiltiirel bagliligin hareketini, Baudrillard ve Lyotard tarafindan toplumsal par¢alanma
acisindan tanimlanan daha genis postmodernist diisiinceyle bir tutma egilimi vardir. Bu, Polhemus'un (1995)
altkiiltiir tarzim1 siipermarket secimi olarak tamimladigi fikrinin benimsenmesiyle yakindan baglantilidir.
"Bireysel tiiketici yaraticiligma" (Bennett ve Harris 2004) dayali altkiiltiir sonrasi argiimanin vurgusu,
genclerin kendi kimliklerini olusturmalarimi saglar. CCCS'nin alt kiiltiir teorisinden farkli olarak, post-
altkiiltiircii yaklagim mevcut neo-liberal sosyal diizeni elestirel bir sekilde analiz edemez (Griffin 2011).

Sosyoloji ve kriminoloji i¢inde altkiiltiir teorisini gdzden gegirmeye calisan iki teorisyen Birlesik Krallik'ta
Paul Hodkinson ve Amerika Birlesik Devletleri'nde Patrick Williams'dir. Hodkinson (2002), doért ayirt edici
kriterin detaylandirilmasi yoluyla CCCS'nin alt kiiltiir teorisine ayrintili bir revizyon sunar: kKimlik, baghlik,
tutarl farkhilik ve ozerklik. Benzer bir sekilde Williams (2011), sembolik etkilesimci alt kiiltiir teorisinin
merkezine iletisim ve kiiltiirii yerlestirir. CCCS'nin alt kiiltiir teorisinin bu iki revizyonu da, ayn1 zamanda
kapitalizm i¢indeki direnis ve ihlal sorularina da odaklanan kiiltiirel ¢alismalarin sapmaya yaklasimi iizerine
insa edilmistir. Hem Hodkinson ve Lincoln (2008) hem de Williams (2011), sosyal medya araciligiyla
altkiiltiirel iletisimin yeni big¢imlerini, bir altkiiltiirel ag yoluyla iletilen artan bilgi, esneklik, katilim ve
kolektivite sunmasi olarak goriir. Artan dijital ve ¢evrim i¢i iletisimi, altkiiltiir sonras1 konumu destekleyecek
kanit olarak gormemektedirler. Bennett (2012) Alt-kiiltiir sonras1 sdylemde, genglerin zevklerinin, ilgilerinin
ve kiiltiirel baglantilarinin akici ve birbirinin yerine kullanilabilir olmasinin biiyiik 6l¢iide dogal karsilandigini
ancak bir takim yayinlar haricinde bu tiir iddialar1 6ne siirmek i¢in ¢ok az giivenilir veri oldugunu belirtir.

DIJITAL OYUN KULTURU VE SOSYAL ETKIiLESiM: BiR ALT KULTUR ORNEGi OLARAK
DiJITAL OYUN GRUPLARI

Dijital oyunlar tarihsel gelisim siirecinde internetin bireysel bir eglence araci olmaktan ¢ikip giinliik hayata
entegre olmasiyla beraber bir sosyallesme araci haline gelmistir. Bir taraftan sanal diinyada tek basina veya
takimlar halinde oynanabilen dijital oyunlar, diger yandan ekrandaki metinler veya sesli sohbetler ile sosyal
iletisime olanak sagliyor. Karsilasmalar bazen kiigiik bir grupla oynaniyor, bazen diinya ¢apinda olabiliyor.
Oyuncular oyundaki hareket tiirlerine gore farkl tiirlere ayrilmaktadir, ¢iinkii bu onlarin oyunlar1 oynama
motivasyonlarinda farkli amaglara yol agmaktadir. Bazi oyuncular giinliikk hayatin sikintilarindan kagmak
isterken bazilar1 rekabetin itici giiclinii hissetmek ister. Baslangicta farkli motivasyon kaynaklarma sahip
olduklart i¢in farkli amaglarla oyun oynayan binlerce oyuncu olmasina ragmen, online oyunlar artik
oyuncularin sosyallesebilecegi bir ortam haline gelmistir.

Dijital oyunlar vasitasiyla kurulan sanal topluluklar kendi alt kiiltiirlerini olusturabilirler. Bu nedenle ilk
seviyede ortak bir teknolojik altyapiyr kullanan oyuncular, oyun sirasinda veya sohbetler sirasinda sanal
toplulugun sosyal seviyesine dahil edilir. Oyuncular bu alana hem duygusal olarak baghdirlar hem de
topluluklar1 kendi ortak faaliyetleri etrafinda bi¢imlenir. Cok oyunculu ¢evrimigi oyunlar, bireysel profillerin
yaratilmasina ve diger oyuncularla etkilesime gecilmesine olanak taniyan ¢evrimigi bir platform {izerinde yer
alan sosyal aglardir ve oyuncular oyun oynarken bir takim sosyallesme siirecine girmektedirler.

Oyuncularin oyun topluluguna kiiltiirel entegrasyonu igin ii¢ temel sosyal mekanizma vardir. Bunlar; itibar,
giiven ve sorumluluktur. Bu sosyol mekanizmalar genellikle oyuncular arasinda yakin baglar ve yeni bir
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sosyal ag ile sonuclanir. Nihayetinde ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar oynamak ve bir topluluga katilmak,
sosyal entegrasyon siireci olmadan miimkiin degildir(Hemminger, 2009). Bu tiir ortamlarda oyuncular,
arkadaslik sistemi, tartisma forumlari, ortak ilgi gruplar1 vb. ile baglant1 kurar.

Cok oyunculu ¢evrimigi oyunlarin dogasi, oyunculan igbirligi yapmaya ve bu nedenle oyundaki gorevleri
tamamlamak icin diger oyuncularla sosyallesmeye iter. Ek olarak internet, ¢cevrimici oyun topluluklarinin
diisiincelerini, degerlerini ve bilgilerini topluluk {iyeleriyle paylasmalar icin bir altyapi saglar ve boylece
dijital oyuncu hareketliligini saglar (Hemminger, 2009).

Dijital oyun topluluklarinin olusturdugu alt kiiltiiriin bir diger unsuru da oyunun oynanis bi¢imi, oyun
sirasindaki miicadele ve oyun sirasinda grup ici etkilesimdir. Sonug olarak, bir oyuncunun edindigi en 6nemli
tecriibelerden biri, oyunun i¢inde ve gevresinde, oyuncularin uymasi gereken biitiinsel bir oyun kiiltiirii
oldugudur (Taylor, 2006) Opyuncular bu ortamda sosyallesir ve yavas yavas iyi bir oyuncu olmanin ve
topluluga ait olmanin ne demek oldugunu 6grenirler.

Donath ve Boyd'a (2004) gore sosyal ag platformlari, giiclii baglar yerine zayif baglar sekillendirmeye ve
siirdiirmeye uygun teknolojilerdir. Bu nedenle, herhangi bir ¢evrimigi etkinlige katilmazlarsa sanal topluluk
iiyelerinin varlig1 fark edilmez; bu nedenle katilim bir iiye i¢in ¢ok onemlidir. Insanlar bir takim kolektif
kimlige sahip olan s6z konusu topluluklara katilabilir veya ayrilabilir. Kimi zaman bu tiir topluluklar
vasitasiyla bireysel kimliklerini yeniden konumlandirabilirler. Grup kimlikleri, bireylerin kisisel kimlikleriyle
girdigi siirekli bir iletisim siirecinden dogar.

Fuchs’a gore (2008) ortakligin tiirii ve derecesine bagli olarak sanal topluluklarin kendi aralarinda
olusturduklar kiltiiriin ti¢ diizeyi bulunmaktadir. Birinci diizey sanal topluluklar; bilgisayar aracili iletisimde
ortak bir teknolojik altyapidir. Biitiin sanal topluluk kullanicilar ortak bir teknolojik altyapry1 kullanirlar. Tiim
sanal topluluklarda kullanicilar ortak bir teknolojik altyapiyr paylasir. Tekrarlanan tiim cevrimigi iletigim,
etkilesim kurmak icin gerekli olan ortak donanim ve yazilim standartlarini paylasma anlaminda sanal bir
topluluk olusturur. Aga bagh dijital teknolojiler ve ilgili uygulamalar, sanal topluluklarin maddi temelini
olusturur. Bilgi teknolojisi, farkli sanal topluluk tiirlerini etkileyen ilk faktordiir.

Ikinci diizey bilgisayar aracih iletisim; aga bagli bilgisayar teknolojileri iletisim icin
kullanilmaktadir; artik sanal toplulugun sosyal diizeyi olugmustur. Sanal toplulugun ikinci seviyesinde,
iletisim i¢in ag baglantil1 bilgisayar teknolojileri kullanilir; sanal toplulugun sosyal seviyesi kurulur. Cevrimigi
iletisim belirli teknolojilere dayanir ve siirekli olarak tekrarlanirsa bir topluluk olusturur. Bu nedenle, buradaki
ortak yon, siirekli kullanmim ve baskalariyla ¢evrimigi iletisim kurmaya yonelik siirekli ilgidir. Bu diizeyde,
siirekli ¢cevrimicgi iletisim gereklidir, ancak fikir birligi veya ortak degerler gerekli degildir.

Ugiincii diizey isbirligi ve takdirdir. Modern toplum, isbirligi ve rekabet karsith@: ile karakterize edilir.
Rekabet, sosyal etkilesime hiikkmeder ve post-Fordist kapitalizmde, Fordizm sirasinda isbirliginden daha fazla
etkilenen kiiltiirel yasam alanlarini (dostluklar, gilinlik yasam, aile, bilim, egitim, saglik, inang gibi)
somiirgelestirir. Dolayisiyla, bu kosullar altinda sanal topluluklarin, Toénnies ve komiiniter diigiincenin diger
erken temsilcileri tarafindan beklendigi gibi, biiyiik bir birliktelik sergileyen uyumlu, yalniz, fikir birligi odakl
alanlar olmas1 beklenemez.

Sanal topluluklar, ge¢ modern toplumun antagonizmalari tarafindan sekillendirilen ve dolayisiyla hem
rekabetci hem de isbirligine dayali iliskilerle karakterize edilen sosyal alanlardir. Rekabet (mallarin fiyatlar1 ve
pazar paylari i¢in) ekonomik sanal topluluklarda barizdir ve ayn1 zamanda daha iyi siyasi argiimanlar i¢in
rekabet bi¢iminde ¢agdas siyasi sanal topluluklarda bulmak olduke¢a kolaydir. Sanal topluluklar, anlamlarin —
diinyanin yorumlariin — bulustugu alanlar, siirekli iletisimin mekansal olarak yerinden edilmis ve teknolojik
olarak aracilik edilen sosyal alanlaridir. Bu iligkiler hem igbirligi hem de anlam miicadelesi bi¢imini alir. Geg
modern toplumda sanal topluluklar, sembolik ayrimlarin ve statii farkliliklarinin tiretildigi sosyal alanlardir.

Fuchs’a gore (2008) sanal topluluklarin 6zellikleri sunlardir;
v" Anonimlik: Iletisim potansiyel olarak anonim iletisimdir.

v Kimlik olusturma: Anonimlik, ¢evrimi¢i kimliklerin olusturulmasini saglar. Bu kimlikler, ¢evrim dis1
yasama dayali ve baglantilidir; onlar ¢evrim igi etkinligin siirekli degisen bir lriiniidiirler ve ¢evrim dis1
diinyaya geri beslenirler.

v" Esnek liyelik: Baglayici olmayan bir iiyelik vardir (iletisimden ¢ekilmek oldukg¢a kolaydir).

v' Genel ilgi ve konular: Iletisimi yapilandiran ortak bir ilgi veya baglam vardir (teknoloji, uygulamalar,
konular, kurallar).
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Iletisim: Siirekli etkilesim, yani ¢evrimici iletisimin belirli bir zamansal siirekliligi vardir.
Kurallar: Cevrimigi davranis, stil ve dilin resmi veya gayri resmi kurallar1 vardir.

Uzay-zaman: iletisim uzamsal olarak ayrilmis ve zamansal olarak senkronize veya asenkrondur.

DN NN

Anlam: Sanal topluluklarda anlam iletilir ve paylasilir; yeni anlam, ortaklasa {iretilir ve sanal topluluklarda
sosyal uygulamalardan ve baskalariyla etkilesimden ortaya ¢ikar.

<

Goniillii: Sanal topluluklarda etkilesim istege baghidir.

<\

Kiiresel: Sanal topluluklarin kiiresel bir boyutu vardir.

v Baglamsal sira yoklugu: Metin tabanli sanal ortamda, sozlii ve sozsiiz ifade bigimleri (beden dili, jestler,
yiiz ifadesi, ses perdesi) iletilemez.

v Hiz: Anonimlik ve gorsel ipuglarinin olmamasi yansitmayi tesvik ettiginden, iliskiler olumlu ve olumsuz
anlamda ¢evrimdisi oldugundan daha hizl bir sekilde yogunlasabilir.

v" Sosyallik: Sanal topluluklarda iletisim sosyal bir aktivitedir, ancak ¢ogu durumda fiziksel olarak tek basina
bir ekranin 6niinde gergeklestirilir.

v' Yansima(Tepki): Insanlarmn yiiz yiize bulustugu cevrimdis1 bir topluluk disinda bir sanal ortamda, kisi
sorulara cevap vermeden once tepkileri erteleyebilir ve diislinmeye daha fazla zaman ayirabilir.

Gelinen teknolojiyle birlikte dijital oyunlar icin farkli mecralar olusmaya baslamistir. Internet kullanimi, cep
telefonlar1 ve akilli telefonlarin icadiyla beraber dijital oyunlarin yayilmasimin hizim ve etkisini artirmistir.
Oynanig tiiriine gore veya platformuna gore dijital oyunlar i¢in tanimlar yapilmaktadir. Dijital oyunlarla ilgili
tiim bu ilerlemeler ayn1 zamanda milyonlarca kisinin etkilesim icinde olmasina firsat saglamistir. Ornegin
League of Legends adli oyunu bir giin igerisinde 27 milyon kisi oynamaktadir. Aylik 65 milyon civarinda aktif
oyuncusu vardir (Kepenek, 2020)

Genel anlamda ¢ok oyunculu oyunlar (multi-player games), ¢ok sayida oyuncunun belirli bir ag ve sunucu
iizerinden ayni anda oynayabildigi oyunlar1 ifade etmektedir. Bununla beraber bir tiir olan MMO (massive
multiplayer online- devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi) oyunlar ise on binlerce kullanicinin ayni anda bireysel ya
da takimlar olusturarak oynayabildigi oyunlar1 kapsamaktadir. Bu oyunlarin ayni zamanda bir diger 6zelligi
oyun igerisinde bireylerin sosyal etkilesimlerine olanak tanimaktir.

MMORPG'ler (massively multiplayer online role playing game), islevsellik (olasi eylemler anlaminda) ve
goriinlim agisindan gergek diinyaya benzeyen bir grafik ortami saglar. Oyuncular, bilgisayar arayiiziiniin ¢esitli
modlar1 araciligiyla, teknik kisitlamalarla ve az ya da cok resmilestirilmis ve onaylanmis kurallarla
sinirlandirilmig gesitli modlar araciligiyla karakter diyecegimiz ¢evrimigi kisiliklerini kontrol ederler. Bu, oyun
diinyasindaki karakterler arasinda paralel bir sosyal etkilesim alani yaratir (Kolo ve Baur, 2004)

Taylor (2006) bu siireci kiiltiirel etkilesimin iki farkli diizeyiyle aciklar: Oyunun yapisina bagli olarak oyun
icinde ve ¢evresinde yapilan uygulamalar. Bu uygulamalar, oyunun genel yapisi tam tersini yapmay1 gerektirse
bile, diger oyunculara yardim etmeyi igerebilir. Diger bir 6rnek, oyun sirasinda ortaya ¢ikan belirli problemler
etrafinda gayri resmi kurallar olusturarak oyuncu toplulugundaki tehlikeli durumlarin toplu yonetimidir.

Taylor (2006),a gore pek ¢ok “hardcore” oyuncu igin “sosyal” gibi terimler genellikle sohbet, takilma ve genel
olarak yonlendirilmemis oyun imajlarini ¢agristirirken, en hirsli, adanmig topluluklar bile basarili olmak igin
derinden sosyal mekanizmalara giiveniyor. Taylor oyuncularin oyun topluluguna kiiltiirel entegrasyonunu ii¢
ana sosyal unsur altinda tanimlar: Bunlar itibar, giiven ve sorumluluk gibi iliskisel terimlerdir ve genellikle
oyuncular ve yeni bir sosyal ag arasinda yakin baglarla sonuglanir.

Itibar: Itibar, bir oyuncunun basarisinda énemli bir rol oynar ¢iinkii temel diizeyde itibar, hem gruplari uzun
vadede giivence altina almayi hem de bir topluluga kabul edilmeyi belirler. Potansiyel tiyeler genellikle
loncaya(klan, grup, takim, topluluk) katilmak i¢in bagvuru yapar. Aile loncalarinda giris yollar1 genellikle ¢ok
daha az resmilestirilirken, sponsorluk senaryolart yaygindir ve basvuranlar genellikle mevcut bir lye
tarafindan kefil olduktan sonra lonca iiyeligi i¢in degerlendirilir. Mevcut ve eski iiyelerin "aile tiyeleri, gercek
hayat arkadagslar ve alt karakterlerinin [alternatif karakterler]" tipik uygulama gereksinimlerini atlamasina izin
veren ve boylece dnceden var olan sosyal medyanin giiciine isaret eden 6zel hiikiimlerin bulunmasi alisiimadik
bir durum degildir.

Giiven: Itibar ile birlikte yiikiimliilik gelmektedir ve bunu carpici bicimde gdsteren ilk alanlardan biri de
giiven alanidir. Lonca iiyeleri siirekli olarak karakterlerinin hayatlarim birbirleri igin riske atiyorlar ve sirayla,
oyundaki avlanma ve baskinlarin iyi planlanacagima, ganimetlerin adil bir sekilde dagitilacagina ve sorunlar
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ortaya c¢ikarsa grubun bunlar1 ¢c6zmek i¢in bir araya gelecegine giivenmektedir. Grup arkadaglarina giivenmek
oyun boyunca ortak bir temadir ve tehlikeli bolgelere girmenin yiiksek 6liim riski ve potansiyel ceset (ve
iizerinde tagiman tiim zor kazamlmis esyalari) kaybetme riskini getirdigi {ist diizeylerde daha da belirgin hale
gelir. Gelismis oyun, muazzam koordinasyon ve isbirligini igerir ve katilimcilar, yalmzca karakterlerini iyi
oynamak i¢in degil, herkes giivenli bir sekilde ayrilana kadar grup etkinliklerini goérmek igin birbirlerine
giivenirler.

Sorumluluk: Muhtemelen belirgin hale geldigi gibi, bu kategorilerin her birinin ¢ok yakindan altinda yatan,
lonca tiyelerini baglayan bir sorumluluk duygusudur. Aile loncalarinda bu tipik olarak dile getirilmeyen ancak
derinden hissedilen bir durum olsa da, bir¢ok iist diizey loncada bazen lonca 6nemli bir baskina katildiginda
veya yardima ihtiya¢ duyuldugunda “her seyi birakip” oyuna katilmaniz gerekir. Bazi loncalar belirli bir
miktarda tutarli haftalik (veya giinliik) katilim gerektirir ve en azindan insanlarin genellikle makul bir sekilde,
miimkiin oldugunda loncaya ve iiyelerine yardim etmesi beklenir.

Cevrimigi oyunlarin sistemi karmagiktir; milyonlarca oyuncu ve etkilesim/iletigim bulunmaktadir. S6z konusu
etkilesim siirecinin tamaminin farkinda olmak veya etkilesimi kontrol altina almak miimkiin degildir. Sistem
dinamiktir; kisilerin eylemlerine ve iletisimlerine bagli olarak devamli bir sekilde yeniden {iretilir. Ancak
unutulmamasi gerekir ki, MMORPG'ler oyun i¢inde anlam ve sosyal iliskiler iiretmek icin hareket eden ve
etkilesimde bulunan kisiler tarafindan aktif olarak kullanildig: siirece bir "sistem"dir. MMORPG'ler kendi
kendini organize eden bir yapiya sahiptirler. Bagka bir deyisle MMORPG'ler, insanlarin bilis, iletisim ve
isbirligi sayesinde sistemin kendini doniistiirdigii ve siirekli biiyiidiigii dinamik bir siirectir. Sistemin
biiylidiikge i¢inde bulundugu alan da genisler. Fiziksel olarak birbirinden uzak diinyanin farkli blgelerinden
kullanicilar bir araya gelerek siber uzayda yerellesmis sanal topluluklari olusturmakta ve sekillendirmektedir.
Bu topluluklar, yeni aktorlerin ve iligkilerin olusumuna ve katilimina agiktir. Cevrimi¢i oyunlarin yapisi
dinamik olarak degisirken, mevcut bilgi insan faaliyetleri ve iletisim yoluyla iiretilir (Fuchs, 2008: 16).
Cevrimigi oyun topluluklari, tartisma forumlar1 ve ortak ilgi gruplari olarak diizenlenen cesitli alt sistemlerden
olusur ve MMORPG oynama, grup faaliyeti siireci olarak degerlendirilmelidir (Hemminger, 2009).

Milyonlarca oyuncunun ortaya ¢ikardigi s6z konusu etkilesimler oynanan oyunlarla ilgili zaman iginde bir
jargon yaratmaktadir. Cevrimici oyunlar 6zelinde genel gecer ifadeler kullamildigi gibi oyunlarin kendi
0zelinde kullanilan ifadelere de rastlamak miimkiindiir. Bu jargona yabanci olan kisilerin oyunlarla ilgili
tartisma forumlarinda konusulanlari veya oyun esnasinda sOylenen bazi kelimeleri anlamast miimkiin
olmayabilir. Bernstein’e gore (2003) konugsma bigiminiz ve kullandiginiz dilsel kod sinifsal yapinin igindeki
konumunuzu yansitir. Nasil konustugunuz kim oldugunuzu ve sosyal sinifinizi belirler. Sosyal simif ayni
zamanda kiiltiirel ve dilsel bir olgudur.

MMORPG'ler tarafindan olusturulan alt kiiltiiriin bir bagka parcasi da oyun sirasindaki grup igi iletisimdir. Bir
takim icindeki oyuncular giindelik hayatin getirdigi oyun oynamak haricindeki yapilmasi gereken isler
nedeniyle farkli zamanlarda katihm saglamak isteyebilmektedir. Bir gorevin(magin, baskinin, miisabakanin)
en iyi sekilde hangi taktikle tamamlanacagi takim iiyelerince tartisilmaktadir (Grande, 2013).

Takimlarda bencillik ve bireysellige yer yoktur. Ornegin takim icin kolay sayilabilecek bir miisabaka sirasinda
bir oyuncu gruptan kendisini beklemesini isteyebilir. Miisabaka ¢ok kolay oldugundan ve grup ilerlemek
istediginden oyuncunun istegi grup tarafindan géz ardi edilebilir. Oyuncu grupla tartisma baslatmak isteyebilir
fakat grup miisabaka esnasinda durmak istemeyebilir. Miisabaka bitiminden sonra tartisma grup iyeleri iginde
baslatilabilir (Grande, 2013).

Bagka bir tartisma konusu ise “ganimet” dagilimidir. Oyuncular belirli bir gorevi(miisabaka kazanmak,
canavar Oldiirmek vb.) tamamlamak gibi bazi eylemler i¢in oyun geregi Odiillendirilebilir. Gérev sonunda
ortaya c¢ikan ganimete birden fazla oyuncu bagvurabileceginden, grupta kimin hangi 6diili alacagi konusunda
anlagmazlik ¢ikabilir (Grande, 2013).

MMORPG'ler disindaki dijital oyunlarda belirli bir oyun kiiltiirii olusturmak daha zordur ve konsol
oyunlarinda neredeyse yoktur. Her seyden dnce seviye atlamanin 6nemli oldugu geleneksel oyunlar, boyle bir
siirece fazla yer birakmaz. Ancak MMORPG'lerin topluluk olusumuna izin veren yonii bu noktada 6nemlidir.
Ornegin bazi MMORPG'lerde oyun oturumu birlikte yemek pisirmek, aligveris yapmak, takas yapmak,
rahatlamak icin miizik dinlemek veya giinliik hayatin sikintilarindan uzaklagmak i¢in giliniin iyi veya kotii
olaylarini paylagsmak gibi ritiiellerle baglar. Boylece MMORPG oynamak, oyun i¢inde arkadas olan veya
zamanla arkadas olan oyuncularm arkadashklarmi giiglendirebilmektedir. Ozellikle bu tiir oyunlar, gercek
hayatta arkadas olan ve mesafe veya zaman yetersizliginden dolay1 ¢ok sik gdriisemeyen oyuncular igin bir
bulusma noktas1 vazifesi gorebilir. Ote yandan, takim arkadaslar1 genellikle sadece birbirlerini gdrmek ve
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"takilmak" i¢in sebepsiz yere bulusurlar. Bu tiir toplantilarin planlar ¢ogunlukla “oyun sohbeti” sirasinda
yapilir (Hemminger, 2009).

SONUC

Kiltiir, bireysel ve sembolik etkilesimlerle elde edilen bilgilerin bir bilesimi olarak diisiiniiliirse, oyuncularin
davraniglari ile oyun kiiltiirii arasinda son derece faydali baglantilar bulunabilir. Sembolik etkilesim, bireyin
benliginin ve kiiltlirliniin, semboller araciligtyla gerceklesen sosyal etkilesimin {iriinleri oldugunu varsayar.
Bireyler belirli bir kiiltliir baglaminda siirekli olarak kimliklerini miizakere ettiklerinde, kiiltiiriin kendisi de
bireylerin etkilesimleri araciligiyla miizakere edilir. Bu nedenle kiiltiir, bireyin kimligini sekillendirir ve ayn1
zamanda bireyler ve etkilesimleri de kiiltiirii ve kiiltiirel gruplar sekillendirir. Benzer sekilde bir oyuncu oyuna
girdiginde bilgi edinir, oyun arkadaslarina gesitli eserler ve davraniglar sunar, onlarla etkilesime girer ve oyun
grubunun kiiltiiriiniin sekillenmesine katkida bulunur (Hemminger, 2009) Boylelikle, MMORPG oyunculari
toplulugu, kendisini agik ve arkadas canlisi niteliklerle karakterize ediyor. Buna ilave olarak Hemminger'e
(2009) gore oyuncular, sosyal etkilesimin baglayici bir faktor olarak onemine dikkat c¢ekmektedir.
MMORPGler, kisisel profillerin olusturulmasina ve diger oyuncularla etkilesime gecilmesine olanak taniyan
cevrimici bir platformda yer alan sosyal aglardir ve oyuncular oyun oynarken belirli bir sosyallesme siirecine
maruz kalirlar.

Yapilan bu c¢alismalarin da gosterdigi gibi dijital oyunlar genclik kiiltliriiniin gelisimi ve doniisiimii
baglaminda yeni mecralar, yeni iligski bigimleri sunmaktadir.
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