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Kimligi bir yapinti/kurgu olarak tanimlamak mumkindir ve glinimuizde onu olusturan
olgularin basinda dijitalizmm gelmektedir. Dijitallesme sirecinde kimlik kavramina ve bu
kavramin yasadig| dontsiime odaklanan bu ¢alisma icin postmodern bireyin kimligi; temelden
ve aidiyetten yoksun, akiskan, kapitalizm tarafindan tiketime kanalize edilmis, bir kriz hali
olarak ele alinmakta ve dijital dinyanin kurgusal alanlarindan biri olan g¢evrimici oyunlar
kapsaminda yeniden kurgulanisina odaklanmaktadir. Dijital alanda kimlik olusturmanin
oldukga populer bir yolu olan gevrimici oyunlar sagladigl kamusal ortam sayesinde bireylere
cevrimdisl diinyada sahip olamadiklari aidiyetler, statller ve saglam temellere dayandigi
iddiasiyla bir kimlik vaat etmektedir. Kavramsal olarak oyun, egemen anlatiya alternatif
saglayan, muhalif tavirl, toplumsallastirici ve kiltir yapici niteliklere sahiptir. Fakat oyun da
diger pek cok kavram gibi kapitalizmin yoriingesine girmis ve bir tiketim nesnesine
indirgenmistir. Dijitallesme slrecinde bir endustri halini alan ve metaya dondstirilen oyun,
egemen anlatlyr yeniden insa etmekte, bireyi 6zneye donlstirerek toplumsallastirma
becerisinden uzaklasmakta ve badylelikle bireyin kimlik krizini derinlestirmektedir. Bahsi gecen
problemi goérindr kilmak ve bu sebeple ¢evrimici oyun kamusal alaninda yer alan bagintilar
bir araya getirip anlamak icin dijital etnografi yonteminden destek alan bu arastirmanin sahasi,
cevrimici bir rol yapma oyunu olan World of Warcraft olarak belirlenmistir. World of Warcraft
oyununun sagladigl kamusal alan, oyuncu habituslarinda sergilenen pratikleri gdzlemlemeyi
mumkan kilmistir. Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular arastirmanin problemini
destekler niteliktedir. Zira birey, oynama eylemi araciligiyla kimligini tasarlarken, bunu egemen
anlatiya alternatif saglayan, 6zglr ve yaratici kilan bir alanda gerceklestirememekte aksine
kapitalist ideolojinin toplumsal pratiklerini ve glg iliskilerini yeniden Ureten ve bunu
eyleyicilerine dayatan bir alanda gerceklestirmektedir. Bu sartlar altinda birey, ne kimliginin
vitrini olan avatarini olustururken ne de oyun icinde eylerken yeterince 6zgir olabilmektedir.
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field. The game’s public sphere allows for the observation of player habitus and identity practices. The findings support the
study’s argument: although individuals design their identities through play, they do not do so in a space fostering freedom
or alternatives to dominant narratives. Instead, the gaming environment reinforces capitalist social practices and power
relations, imposing them on its players. Under these conditions, individuals lack full autonomy—both when constructing
their avatars, which serve as identity showcases, and in their in-game actions.

Keywords: Identity, Consumption, Online Gaming, Digital Ethnography

Giris

Modern dénem boyunca aragsal-rasyonalist bir ideolojiyle
kurgulanan kimlik, hayatin her alanini kapsayacak batincul
bir yapi arz etmistir. Fakat modern dénemin bitisiyle birlikte
terkedilen bu kapsayici/butinctl kimlik anlayisi  yerini
tiketim ekseninde olusan ve 6znel yorumlamalarin makbul
sayilldigi postmodern bir déneme birakmistir (Castells,
2006). Postmodernizmin kabulleri birey ve kimligini
parcalara ayirmis, merkezsiz, eklektik ve akiskan bir hale
getirmistir. Bu sartlar altinda, birey icin belirsizlik ve kimlik
kargasasi glndelik hayatinin ayrilmaz bir pargasi haline
gelmistir (Bauman, 2017, s. 44). Ote yandan, hizl ve yaygin
bir gelisim gostererek kamusal bir yapiya birinen dijital
alan, olusturdugu kilttrel ortam nedeniyle postmodern
birey kimliginin insa edildigi bir ortam niteligine
bUrGnmustar.

Dijital alanda kimlik olusturmanin ve kendini bu kimlikle
ifade etmenin popller bicimlerinden biri de c¢evrimici
oyundur. Oyun; 06zglrce ve belirli kurallara gore
gerceklestirilen amaci genellikle eglence, kesif veya beceri
gelistirme olan etkinlikler  batiniddtr.  Oyun, onu
gerceklestiren eyleyicilerine, mevcut egemen gercekligi
birlikte asma, hayal glcunin sinirlarini zorlama ve yeni
deneyimler edinme imkani tanir (Kizil, 2017). Bu anlamda
oyun sadece bir eglence araci degil, kiltlrel yapinin ve bu
yapiicinde olusan kimligin temel unsurlarindan biridir. Bitin
bu sagladiklari ile glinimdzin dijital kaltira icinde ragbet
goren tliketim nesnelerinden biri haline gelen cevrimigi
dijital oyunlar, kullanicilarina 6zgl bir kdltir olusturmakta
onlari dijital bir sosyallik altinda birlestirmektedir(Binark &
Bayraktutan-Satcl, 2020, s. 45). Oyun nosyonunun tarihsel
sireci izlendiginde  kaltir  Gzerindeki  glclini  ve
toplumsallastirici 6zelligini her daim korudugunu séylemek
mumkindir. Fakat tarihin bitlin mustesna kavramlarina
oldugu gibi, oyun da kapitalizmin yoringesine girmis, onun
tarafindan bos zaman etkinligine donUsttrtlmis ve 6zliinde
bulunan egemen anlatiyl gayri ciddilestiren, 6zgirlestirici,
muhalif tavrini yitirmistir (Kizil, 2017). Oyle ki; giinimizde
varhigina  anlam  atfederken, dolayisiyla  kimligini
olustururken oynamak eylemini ise kosan, “gamer” olarak
tanimlanan bireyler ortaya c¢ikmistir. Fakat oynayan birey
oyunun tarih boyunca sagladigi alternatif anlati/kimlik
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bicimlerini degil, kapitalizmin toplumsal iliski ve tiketim
pratiklerini yeniden Gretmektedir. Bu sartlar altinda Uretilen
kimlik de bireyin mevcut kimlik krizini giderememekte hatta
ona yeni boyutlar katmaktadir. Bu durum galismanin temel
problemi olarak konumlandiriimistir.

Belirlenen problemin gorindrlGgind saglamak amaciyla
cevrimici dijital oyunlarda bireyin kimligini nasil insa ettigi ve
bu kimlikle eyleyislerine odaklaniimistir. Bu noktada Pierre
Bourdieu’nun habitus, alan ve fail kavramlari ile sundugu
sosyolojik yaklasimi benimsenmis, ‘alan’ cevrimici oyun
mekani, ‘fail’ ise bu alan icinde habituslar olusturan
oyuncular olarak ele alinmistir. Arastirmanin problemi
ekseninde, alan ve fail arasindaki bagintilarin irdelendigi bu
calismada; igine girilen alanin bireyin kimligine ne yaptigi ve
bireyin bu kimlikle ne gibi pratikler sergiledigi sorularina
cevap aranmaktadir. Oyuncu kiltdrind irdeleyen bir calisma
icin insan eylemlerini gobzlemleme ve bu eylemleri
bicimlendiren alan ve bagintilari anlama firsati sunan dijital
etnografi yontemi uygun bulunmustur. “Dijital etnografi
temelde arastirmacilari dijital, maddi ve duyusal bir ortamda
yer alan hikayeleri bir araya getirme, yorumlama ve yasam
kaltarlerini anlamaya tesvik etmektedir” (Cengiz & Cengiz,
2019, s. 83).

Oyuncu topluluklarinin sosyallestigi, ritGellerini sergiledigi,
habitusunu yeniden Urettigi ve baska habituslarla
micadeleye giristigi bir maddi kesisim alanina duyulan
ihtiyactan hareketle sektorin 6nde gelen cevrimigi rol
yapma oyunlarindan biri olan World of Warcraft (WoW) alan
olarak tercih edilmistir (Dot Esports.com, 2023). Alan ve
failin olusturdugu bagintilarin bilgisine ise, oyuncular
arasinda fazlasiyla popiler olan Twitch platformunun yani
sira, BlizzadrTark adh vyerli ve Wowhead adli yabanci
forumlara yapilan ¢evrimici gozlemlerle ulasilmistir. Calisma
kapsaminda yapilan arastirmalar sonucunda c¢alismanin
sahasini olusturan cevrimici oyunlarda -ve burada olusan
kiltirel ortamda- birey kimliginin olusumunda egemen
ideolojininizleri gbzlemlenmistir. Cevrimici oyun alaninda da
tipki cevrimdisi ortamda oldugu gibi kapitalist egemen
ideoloji tarafindan kurgulanmis gl iliskileri etkindir. Oyun
alaninda kimligini 6zglirce ve yaraticl bicimlerde olusturma
hevesinde olan birey, alanin belirlenim baskilarina maruz
kalmaktadir. Ote yandan, diger oyuncularla aidiyetler sosyal
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iliskiler gerceklestirerek varligina anlam kazandirmak
istegiyle bir topluluga/klana dahil olan birey, tipki cevrimdisi
dlnyada oldugu gibi sinifli bir yapiyla karsilasmakta, bu sinifli
yapi icinde goérece kidemli oyuncular tarafindan
baskilanmaktadir. Bu sartlar altinda birey kimligini yine
Ozglrce yaratamamaktadir zira alana egemen olan basari ve
surekli ilerleme/gelisim gibi kapitalist toplum mitleri
alandaki toplumsal iliskilere sirayet etmis vaziyettedir.

Bu arastirma ile oyun mefhumunun -egemen ideoloji
ekseninde algilandigi haliyle- bir bos zaman tiketim etkinligi
olarak degil, toplum kultirt ve birey kimligi Gizerinde dnemli
etkileri olan bir unsur olarak anlasiimasina katki saglamak
hedeflenmektedir. Bu baglamda calismanin, oyun ve dijital
kaltar iliskisine odaklanan alan yazina katki saglayacagi
distnulmektedir. Zira icinde bulundugumuz dijital ¢agda,
kendini oynamak edimiyle anlamlandiran oyuncu (gamer)
bireylerin sayisinda yasanan artis, oyun ve kultdr iliskisi
Uzerine yapilan ¢calismalara olan ihtiyaci arttirmaktadir.

Kimlik Nosyonu ve Gegirdigi Degisimler

Modern dénem boyunca devlet tarafindan kurgulanan ve
denetlenen ulus temelli kimlik anlayisi, bireye kurumsal bir
mesruluk dayatmistir. Modern devletin kimligi denetleme
glcl ona otoritesinin  ve tahakkiminin kaynagini
saglamistir. Manuel Castells’in mesrulastirici kimlik olarak
tanimladigl ve “devlet kurumlari tarafindan onaylanmaya
mahkum, toplumsal aktorler karsisinda egemenliklerini
genisletmek ve akilclastirmak icin insa edilmis” bu
kurgulanmis kimlik anlayisi, postmodern dénemin ag
toplumu ile birlikte bir krize girmis, globallesme karsisinda
zamanla ¢ozulmus ve parcalanmistir (Castells, 2006, s. 4).
Postmodernizmle birlikte Gzerindeki belirlenim baskisindan
“kurtulan” kimlik, daha 6nce hi¢ olmadigl kadar ve hig
olmadigi  bicimlerde tartisiimaya/anlasiimaya muhtag
olmustur.

Akiskan ve Parg¢alanmis Kimlikler: Postmodern Dé6nem

20. yuzyilin ozellikle ikinci yarisina gelindiginde, statik ve
sinirlayici yapisiyla globallesen diinyaya ayak uydurmakta
zorlanan ulus devlet kimligi, Zygmunt Bauman’in (2017, s.
40) ifadesiyle; “metropollerin neon isikli, genis caddelerinde
kendini post-modernizmin akiskan ve “6zglr” ruhuna
kaptirmistir”. Georg Simmel, kimlige ilgili bu degisimin
nedenlerinden biri olarak, bireyleri atomize ve anonim hale
getiren metropole dikkat cekmistir (2009, s. 325). Simmel’e
gdre metropol, bireyi daha az denetlenebilir hale getirmesi
noktasinda Ozglrlestiricidir. Fakat bu 6zglrligin bedeli
bireyin kendini yalniz ve yersiz yurtsuz hissetmesidir (2009,
s. 325). Metropolde vyalniz ve vyersiz yurtsuz hisseden

postmodern birey icin varligini anlaml ve gorindr kilmanin
yolu ise hayat tarzidir. Egemen ideoloji olarak postmodern
dénemin ruhuna sirayet etmis olan kapitalizm, bireyi hayat
tarzini  tiketim ile olusturmasi noktasinda motive
etmektedir.

Anthony Giddens hayat tarzi kavramini su sekilde
tanimlamaktadir: “Bir hayat tarzi, bir bireyin benimsedigi az
cok bdtunlik icindeki bir pratikler toplulugu olarak
tanimlanabilir; bunun nedeni, sadece, bu tir pratiklerin
ihtiyaclari karsilamasi degil, ayni zamanda 6zel bir bireysel-
kimlik anlatisina maddi bir bigcim kazandirmalardir” (2010, s.
110). Fakat postmodern birey icin tiketim ekseninde bir
hayat tarzi olusturmak problemli olabilmektedir zira;
“postmodernizm bireyi kompleks bir secimler cesitliligiyle
ylz ylze birakir ve temelci olmadig icin hangi seceneklerin
tercih edilmesi gerektigi konusunda oldukga sinirli bir yardim
sunar” (Giddens, 2010, s. 110). Bir basina kalmis, varlig
temelden yoksun hale getirilmis birey, secimler arasinda
parcalara ayrilmaktadir. David Harvey'e (1997) gore bu
parcalanmislik hali Marksist yabancilasmanin da 6tesinde
vahimdir;  ¢linki  yabancilasma  dahi  kendisinden
yabancilasacak tutarli bir benlige ihtiya¢c duymaktadir. Bu
sartlar altinda birey, care olarak tiketim secimlerine siki
sikiya sarilmaktadir ¢lnkd onun igin bu secimler hayat
tarzinin yani kimliginin yeniden insasi icin elzem olmaktadir.
Modern birey icin anilan tutarsizligin yani sira bir diger kriz
hali de tuketimle kimlik olusturma ediminin nihayete
ermeyecek olmasindadir. Zira kapitalizm, kar odakh
ideolojisiyle bireyleri slrekli yeni kimliklerin pesinden
kosmaya ikna etmektedir. Bunu saglamanin yolu ise;
metalara fonksiyonel anlamlarinin 6tesinde gostergeler ve
sembolik degerler yiklemekten gecmektedir (Baudrillard,
2019, s. 25).

Tuketimle kimlik olusturmaya yonlendirilen birey, herhangi
bir Grlnd satin alirken o GrinUn etrafa yaydigi gostergelere
dikkat etmektedir. Jean Baudrillard, "gosterge degeri"
olarak kavramsallastirdigl bu sembolik anlamlar dizisini
"tiketim duzeni gostergelerle beslenir ve gostergelere
siginarak yasar" seklinde ifade etmistir (2019, s. 25). insan,
tarih boyunca semboller Ureten bir tir olmustur fakat
glinimuzde sembolik anlamlar 6ze ait, birikimsel ve derinlikli
olma ozelliklerini vyitirmis, degis tokus metasi halini
almislardir. Baudrillard’a gore; “artik nesnelerin islevsel
pratigi, iletisim ve degis tokus sistemi olarak durmadan
verilip alinan ve yeniden yaratilan gostergeler kodu olarak”
saglanmaktadir (2019, s. 111). Fonksiyonel anlamini yitirmis,
moda ve trend gibi kavramlarla kendini sembolik olarak
sdrekli yeniden Greten tliketim, giinimuzde paradoksal bir
yaplya blrinmdstir.  Zira; “postmodern kapitalizmin
tuketimci kaltGrinan etkisi altinda yasayan insanlar elde
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edemeyecekleri bir seyi -yani bitin arzularinin doyuma
ermesini- istemeye devam edeceklerdir (Baudrillard, 2019,
s.75)

Suphesiz, kar odakh kapitalist anlayis agisindan mevcut
arzulama ve tlUketme halinin slrekli tutulmasi elzemdir.
Bunu saglamanin énemli yollarindan biri; bireylerin de bu
tiketim aracihigiyla semboller Gretme ve yayma haline dahil
olmasindan ge¢cmektedir (Bocock, 2014, s. 77). Tam bu
noktada dijital alan kapitalizm icin kullanisli bir saha olarak
kendini gostermektedir zira; sagladigl -zaman ve mekan
sinirhliklarinin flulastigi- interaktif kamusal ortam sayesinde,
bireylerin bahsi gecen tiketim eksenli sembolleri yeniden
Uretmesi ve yayilima sokmasi ¢cok daha efektif olmaktadir.
Ayrica bu gorece yeni kamusal alan, benligin sunumunda
yeni kimlikler takinilmasini da mimkin kilmaktadir.

Cevrimici Alanda Benligin ifadesi: Dijital Kimlik

Bauman, postmodernizm felsefesinin “kimligin
sabitlenmesinden nasil kacgindigini ve secgeneklerin ne
sekilde acik uclu tutulabilecegini kendine dert edindigini”
soylemektedir (2003, s. 19). Bu baglamda, dijital alan
sagladigl akiskanlik ile bireye sinirlari belirsiz, sartlara gore
bir kenara birakilabilen, olusturulmasi icin fazla emek
gerektirmeyen kimlikler saglamasi noktasinda kullanisli
olmaktadir. Bu sayede; birey var olmak icin, salt cevrimdisi
dinyanin maddi gercekligine muhtag olmamakta, kendini
cevrimici kimlik yaratiminin akiskanhgina birakmaktadir.

Erving Goffman (2020, ss. 33-35), bireyin kimligini sosyal
etkilesimler vasitasiyla, teatral bir yapida, yani performansa
dayali olarak olusturdugunu soylemistir. Goffman’a gore;
performansi belirleyen, kisinin Gzerine giyindigi ve performe
ettigi rollerdir. GUnimdizde dijital alan, mevcut kimligi
parlatmanin veya sahip olunmayan kimliklere burtnerek
bunlari sergilemenin ugrak yeri haline gelmistir (Karaduman,
2010, s. 2893). Bu noktada 6nemli olan kimligin sahiciligi
degil ne boyutta etki/tepki Uretebildigi olmaktadir. Cunk;
birey kimliginin degeri etkilesim oranlariyla élgcilmekte ve
benligi bu oranlar sayesinde gergeklilik kazanmaktadir.
Modernizmin “distintyorum oyleyse varim” dlsturu yerini
dijitallesmis postmodernizmin like aliyorum, bu gorildigim
ve begenildigim anlamina gelir, dyleyse varim kabullne
birakmistir.

Kimlik, bireyin diger birey, topluluk ve kurumlarla
olusturdugu/olusturamadigl  toplumsallik halleri iginde
belirlenmektedir.  Cunkd  birey  kendini  daha iyi
tanimlayabilmek icin baska kimlikleri gozetlemekte,
benzerlikler ve zithklar kurarak varligini anlamlandirmakta,
buna binaen iliskiler gelistirmektedir. Birey icin ¢evrimici
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kamusal alanda kimlik olusturmanin etkili yollarindan biri de
kimligine uygun dusecegine inandigl topluluklara dahil
olmaktir; ¢inkl bu topluluklarda kimlik Gzerinde onemli
etkisi olan aidiyet kavrami yogun olarak hissedilebilmektedir
(Akkas, 2013, s. 42). Bahsi gecen topluluklar Howard
Rheingold (2000) tarafindan dijital cemaatler olarak
tanimlanmistir. Rheingold’a gore dijital cemaat; kisisel
iliskiler aginin yaratilmasi icin yeterli sayida insan bir araya
geldiginde, networkler vasitasiyla yaratilan sosyal gruplardir
(Rheingold, 2000). Kimligini cevrimici alanda olusturan birey,
cikarlarinin ve algoritmalarin yol gostermesiyle kendi dijital
cemaatini secip, icinde bulundugu alanin temel 6zelliklerini
taslyan kaltirel yapiya dahil olmakta ve kimligini ya da
kimliklerinden birini bu cemaatler icinde olusturmaktadir.

Mevcut calismada merkezi konumda olan gevrimici oyun
metasl, bireyleri tliketim ekseninde sembolik bir kimlik
olusturmaya ve bu kimligi baskalariyla
paylasmaya/gelistirmeye tesvik eden kamusal bir alan olma
ozelligi tasimaktadir. Oyun ekseninde sergilenen bu kimlik
paylasimi, Michel Maffesoli’e (1995) gore, kitle toplumuna
ait, ortak tlUketimler gercevesinde kurulan, yeni bir tir
kabileciliktir. Oyun kavrami, bireylerin eylemlerini kendine
ceken ve onlari ortak kurallar, cikarlar ve uzlasimlar
dogrultusunda topluluklar haline getiren dogasi, kavramin
tarihsel ve kdltirel islevinin bir sonucu olarak ortaya
ctkmaktadir (Binark & Bayraktutan-Sitcl, 2020, s. 55).
GUnUmuUzde oyun, eglencelik bir bos zaman metasi olarak
algilansa da kdltir mefhumunun olusumda merkezi bir
oneme sahiptir.

Oyun ve Kiiltiir iliskisi Ekseninde Kimlik

Oyun, 6ziinde bulunan akiskanhgi sayesinde pek ¢ok kiltirel
iliski biciminin icine sizmis ve onlarin dogasi haline gelmistir.
Bu 6zellik oyun kavramina disiplinler arasi hareket imkani
saglarken, tanimlanmasini da glclestirmistir. Quentin
Stevens (2007), The Ludic City adli kitabinda belirttigi Gzere
oyun; genel olarak ‘normalin’ yani glindelik, uzlasimsal,
beklenti dahilinde, hesaplanmis, pratik ve sabit olan
davranisin karsi kutbu olarak kullanilir. Bireyi verili/egemen
gercekligin disina cikarmasi sebebiyle; “insan 6zglrligunin
bir ifadesi olarak degerlendirilebilecek oyun, kendi akisi ve
anlamlandirilisi icinde, siradan olan ginlik yasamimizin bir
ara fasli olarak ciddiyetin ve zorunluluklarin disinda ve
otesinde kendini konumlandirmaktadir” (Taskaya &
Aydogan, 2019, s. 105).

Ozinde oyunu barindiran eylemlerin cogunda bu muhalif
tavri gozlemlemek mimkindir. Oyun mevcut iktidar
iliskilerini parcalamakta, onu alternatif anlatim bicimleriyle
gayri ciddilestirmekte ve iktidarin birey/toplum Uzerinde
yarattigl baskiyl hafifletmektedir. Bob Black, “isin Yok
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Edilmesi Uzerine” isimli makalesinde; sohbet ve sevisme,
dans ve vyolculuk gibi belli kurallari olmayan etkinlikleri,
oyuna ait olarak gérmustdr (1985, s. 3). Bu eylemlerde de
gorilecegi Uzere oyun, bireyi aktif ve yaratici kilmaktadir.

Kultirel yasamin merkezinde olan oyun kavrami, insani ari
rasyonel bir varlik addeden ve standardize etme gayesinde
olan modernist ideoloji tarafindan eglencelik bir bos zaman
aktivitesi haline getirilerek 6nemsizlestirilmistir. Fakat
mevcut calismanin bakis agisiyla oyun; kiltirel hayatin
onemli bir faktéri olarak birey/toplum yasaminin
merkezinde yer almaktadir. Oyun ve kiltlr o kadar i¢ icedir
ki; hipotetik acidan kdltiran olusumu igin elzem olan dili
inceledigimizde; onun olusumui icin dahi zihnin seylerle oyun
oynayarak, onlari zihinsel dizeye tasimasi, soyutlastirmasi
ve sembollestirmesi gerektigi gortlmektedir (Huizinga,
2023, s. 21).

Oyunda oynanan ortak ¢ikarlar ve uzlasimlardir; bu ¢ikar ve
uzlasimlar bireyi ait hissettiren, toplumsal vyapan
ozelliklerdir. ~ Ortak  c¢ikar  ve uzlasimlar, oyunun
cemaatlestirici yapisinin altini cizmektedir. Huizinga, kiltir
ve oyun iliskisinin, oyunun toplumsal boyutunda aranmasi
gerektigini belirtir zira kaltir: “toplumsal oyunun Ust
bicimlerinde, yani bir toplulugun veya grubun veyahut
karsilikli olarak iki grubun kuralli eylemiyle iliskili oldugu
yerde aranmalidir”. (Huizinga, 2023, s. 71). B. Black ise
oyunu; “genellesmis bir nese ve seving oldugu kadar,
karsilikli coskunluga ve 6zglr rizaya da dayanan ortak bir
serlven olarak” nitelemistir (1985, s. 1). Oyunun o6zglr
rizaya dayanan ortak bir serlven olarak tanimlanmasi
onemlidir ¢iinkd bu tanimlamay! cemaat veya topluluklar
icin de kullanmak mumkinddr. Oyunda oynayanin
oznelligini sarip sarmalayan, kendine has dinamik bir butin
bulunmaktadir. Cinki oyunda mevcut gergekligin disina
¢ikilmakta, oyunun kendine has dinyasina giris
yapilmaktadir. Bahsi gecen durum bireye yeni bir gerceklik
dolayisiyla kimlik sunmaktadir. Ote yandan oyun, salt kendi
kamusal alani icinde kalmamakta, toplumsallastirici kiltirel
etkileri oynandiktan sonra da devam etmektedir zira;
“istisnailigin icinde birlikte yasama, dnemli bir seyi birlikte
paylasma, 6tekilerden hep birlikte ayriima ve genel dl¢llerin
disina ¢ikma duygusu, vyalnizca oyun slresiyle sinirli
kalmayan bir cazibe olusturmaktadir (Huizinga, 2023, s. 30).

Oyun, katihma tesvik eden, ortak eylem ekseninde
bireylerden topluluk vyaratabilme erkini hala kendinde
barindirmaktadir. Yarattig eglenceli alternatif anlati hala
bireyleri kendine ¢ekmektedir. Ginumizde, meta olarak
oyunu popiler kilan da kavramin bu tarihsel vyapisi
olmaktadir. Fakat oyunu biricik kilan bu 6z kapitalizmin
tahribatina  ugramustir.  Oyun kavrami, tarihin bitin

mistesna kiltir o6gelerine de oldugu gibi; kapitalizmin
postmodern tiketim kiltlirinin bir metasi haline gelmis ve
6zunde bulunan muhalif, yaratici, 6zglrlestirici kimlik
anlatilariniyitirmis; egemen ideolojinin ¢ikarlarini, toplumsal
iliskilerini yeniden {reten ve oynatan bir alan haline
gelmistir.

Alan ve Habitus Kavramlari Ekseninde Cevrimici Oyuncu
Kimligi

Mevcut calismanin ¢ikis noktasini olusturan kimlik; egemen
ideoloji tarafindan alan icinde kurgulanmis, manipdlatif ve
ideolojik bir kavram olarak degerlendirilmistir. Degisime
tesne, akiskan bir kavram olarak kimlik, gecirdigi tarihsel
yolculuk sonucunda glinimuzdeki bireyci, parcalanmis ve
dijitalizmle yakindan alakali haline gelmistir. Kimlik, bireyin
kurdugu bagintilar aginin bir ifadesidir ve Pierre Bourdieu’ya
(2014) gore bu bagintilar Alan icinde olusur. Dolayisiyla
bireyin kimligini anlamanin yolu icinde olustugu alani
anlamaktan gecmektedir. Alani anlamak icinse; onu
olusturan bireylerin habituslarini gézlemlemek elzemdir.
Habitus, Bourdieu icin pratik distinimsellik etkinligidir. Yani;
“belirli  bir toplumsal ve iktisadi kosul tlrinin
icsellestiriimesi yoluyla edindikleri ve so6z konusu alanin
icinde tanimlanmis bir yoriingede az ya da ¢ok gerceklesme
firsati bulan farkl vyatkinlk sistemleridir” (Bourdieu &
Wacguant, 2014, s. 90). Calisma kapsaminda dijital alan, alt-
alani olarak degerlendirilen ¢evrimici oyunlar, anilan
yatkinliklar sistemini olusturan, bagmntilarin  kuruldugu
mekanlar olarak degerlendirilmektedir. Bourdieu'nun da
ifade ettigi Uzere; “her alt-alanin kendi mantigi, kurallari ve
ozgul dizenlilikleri vardir” (Bourdieu & Wacguant, 2014, s.
82). Bu da her alanin beraberinde niteliksel (kilttrel) bir
sigrayis getirdigi distincesine delalet etmektedir.

Bourdie’nun sosyoloji anlayisi ve kavramlari (illusio, alan ve
habitus vd.) mevcut calismanin nirengi noktalarini
olusturmaktadir.  Oyuncularin  alan icindeki oynama
motivasyonlarini  ve oynadik¢a olusturduklari kaltara
incelerken Bourdieu'nun yaklasimini  kuramsal dayanak
olarak konumlandirmak, calismanin ozglnlugind
desteklemekte, saha calismasinin sistematigini
beslemektedir. Alan icindeki eylemlerin temel gerekcesi olan
illusio’nun koken itibariyle oyun anlamina gelen ludus’tan
tiremis olmasi da calismanin olasi c¢iktilari agisindan
destekleyici bir mefhum olarak degerlendirilebilir (Bourdieu
& Wacguant 2014, s. 82). Oyuncular belli ¢ikarlar dahilinde
oyun alanina dahil olmaktadir. Bourdieu’ya gore; bu gikarlari
illusio kavrami karsilar ve “belirli bir toplumsal oyunun bir
anlam tasidigini, kazanilip kaybedileceklerin 6nemli ve
pesinde kosulmaya deger oldugu kabul etme” haline isaret
eder (Bourdieu & Wacguant 2014, s. 82). Bu calisma
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kapsaminda bu cikarlar; oyunun sagladigi alternatif gerceklik
icinde, cevrimdisi diinyanin belirlenim baskilarindan azade
kimlik olusturup, bu kimligi diger oyunculara sergilemek ve
onlarla kimligini kuvvetlendirecek aidiyetler
gerceklestirmektir.

Oyun, tarih boyunca bireylerin eylemlerini kendine cekmeyi
basarmis bir mefhumdur. Oyunun bu ozelligi, dijital
teknolojilerin erisim glclyle birlesince ortaya devasa bir
tiketim agl cikmaktadir. Oyle ki; 2023 yili itibariyle
dinyadaki oyuncu orani 3.3 Milyar olarak paylasiimistir (Gill,
2023). Benligini oyun oynama edimleri tizerinden tanimlaya
oyuncu bireyler -sayilari giderek artan bir bicimde-
kimliklerini  ¢evrimi¢ci oyun uzaminda yaratmakta ve
performe etmektedir. Cevrimici oyunlarin bu denli tercih
edilmesinde; oyunculari icin yarattigi alternatif ve ayrintili
gerceklik etkili olmaktadir. Oyuncular kimliginin fiziksel
ifadesi olan avatarlariyla bu evrende sosyal iliskiler
olusturarak, micadelelere giriserek, Ureterek ve tiketerek,
ayrintili bir yasam stirmektedir. (Lehdonvirta & Castronova,
2014, s. 2). Oyuncular yasadiklari bu alternatif yasam iginde
-basarili olduklari stirece-bir statt elde edebilmekte ve -dahil
olduklar topluluklarin/klanlarin beklentilerini
karsilayabildikleri sirece- aidiyetler olusturabilmektedir.
Elde edilen statl ve aidiyetler -cevrimdisi alanda da oldugu
gibi- cevrimici oyun alaninda kimligin dayanaklarini
olusturmaktadir.

Bourdieu’ya gore alan; her oyuncusunun icine girdigi ve
alanin dogasi tarafindan yaratilan belirlenimleri dayatan glc
alanidir. Alanin yapisini belirleyen sey, oyuncular arasindaki
kuvvet iliskilerinin her anki durumudur (Bourdieu &
Wacguant, 2014, s. 82). Kuvvet iliskilerini belirleyen sey yani
sermaye ise oyuncularin avatarlari aracihgiyla sergiledigi
itemleri (kostim, zirh, silah, yetenek vb.), ve oyundaki
seviyeleri/tecribeleridir. Oyun ici sermayenin fiziksellik
kazandigl avatar, en basit anlatimiyla; bireyin sanal
ortamdaki kendi beyanidir. Nick Yee, “The Proteus Effect”
adli galismasinda; avatarin yalnizca bir kimlik sergileme araci
degil ayni zamanda kimligi etkileyen bir faktor oldugunu ileri
sirmistir ve bu durumu Proteus Etkisi olarak
kavramsallastirmistir (2007, ss. 271-290). “Oz temsillerimizi
degistirdikce, 6z temsillerimiz de davranislarimizi degistirir
mi?” sorusuna cevap arayan Yee (2007, s. 273); olusturulan
avatarin, birey davranislarini tzerinde etkisi oldugunu ileri
sirmustdr: “Siyah Uniformali 6znelerin daha agresif bir
kimlige birinmesi gibi; kullanicilar da avatar kimliginin
beklentilerine ve kliselerine uyabilir. Ya da daha dogrusu,
baskalarinin sahip olmasini bekledigine inandiklari davranisa
uyarlar.

Bourdieu “bir alana katilanlarin rekabeti azaltmak ve alanin
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ozel bir alt kesiminde tekel olusturabilmek icin kendilerini
sirekli en yakin rakiplerinden farkhlastirdiklarini” ifade
etmistir (2014, s. 84). itemler, oyuncunun avatarina yani
kimligine yeni yetenekler ve karizma katmasini saglayip
micadele gliclni arttirdigi icin oyun ici kullanimda elzemdir
(Tronstad, 2008). Bourdieu bunu iktidar glclinl elinde
bulundurmak olarak degerlendirmistir: “S6z konusu
iktidar/sermaye glclerine sahip olmak, alanda elde edilecek
ozgul faydalara erisimi belirler” (Bourdieu & Wacguant,
2014, s. 82). Cevrimigi klan kiltirande, bu 6zgll sermayeler
statl ve aidiyet kurmada etkili olmaktadir. Gortlmektedir ki;
WoW oyununda ayni itemlere sahip oyuncular
kendilerinden daha asagl seviyede olan kullanicilari
kiicimsemekte ve onlar Uzerinde bir tahakkim kurmaktadir
(Kara, 2013, s. 85). Ote vyandan, tahakkime ve
kiicimsemeye maruz kalan gorece acemi kullanicilar bu
durumun dogal oldugunu -Bourdieu bu kabullenisi doxa
olarak tanimlamaktadir- disinmektedir (Wowhead, 2023;
BliizarTirk, 2023). Bourdieu terminolojisinde bu itemler
6zgiil sermaye olarak kavramsallastiriimistir. Eyleyiciler
stratejilerini 6zgll sermayelere sahip olma konumlarina yani
alani algilama bicimlerine gore belirlemektedir (Bourdieu &
Wacguant, 2014, s. 87).

Galisma kapsaminda alan olarak degerlendirilen WoW,
popdler bir cevrimici rol yapma oyunu olarak, 2004 yilindan
bu vyana oyuncularin eylemlerini kendine c¢ekmeyi
sirdirmektedir. Wow, interaktif yapisiyla oyunculari belli bir
kamusallik ekseninde bir araya getirmekte, onlara cesitli
hikayeler, etkinlikler, ritliel ve adetler sunarak habituslarini
kuvvetlendirmektedir (Krzywinska, 2008, s. 134). Bu konuya
bulgular béliminde daha ayrintili bir bicimde deginilecektir.
Ote yandan, alana dahil olan oyuncular da burada -elbette
alanin koydugu kurallar ve glg iliskileri ekseninde- kendi
kaltarlerini gelistirmekte ve bu kiltard tekrarlayan eylemler
sonucunda olusan ritlel ve adetlerle beslemektedir. Bahsi
gecen durum bizi habitus’un en 6nemli islevine yani; “oyunu
hissetme duygusunun asilanmasina” gotirmektedir (Gugla
vd., 2003, s. 641). Bourdieu, habitus kavraminin, “aliskanlik”
kelimesinden daha iyi bir bicimde, Aristo’daki exis edinme ve
yetenek anlamlarini ifade ettigine vurgu yapar (Bourdieu &
Wacguant, 2014, s. 111). Oyuna ait hikayeler, gorevler,
oynanis bicimleri, sermayeler -ki bunlar exis tanimlamasina
ait kavramlardir-, yani rittelleri ve adetleri olusturan bitln
bir eylem seti, oyuncularin habitus’udur. Unutulmamahdir ki
oyuncular arasindaki sinifsal iliskiler, bu iliskiler ekseninde
olusan dislamalar veya arkadasliklar bahsi gecen ritleller
ekseninde olusmaktadir. Birey kimligini ve eylemlerini -
cevrimdisi alana kiyasla- daha 06zglrce belirleyebilecegi
hevesiyle, bu cevrimici rol yapma oyununa dahil olmakta
fakat alanin kapitalist kiltlr eksenli belirlenimlerine uyum
saglayamadigl, adetlerini yerine getiremedigi noktada
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dislanma tehlikesiyle karsi karsiya kalmaktadir (Rettberg,
2008, s. 20).

Dijitallesmis kapitalizmin bir metasi olarak WoW oyunun
temel amaclarindan biri oyuncularin ilgisini yiksek tutmak
ve belli bir noktada Ucretli versiyonunu oynamaya tesvik
etmektir. 20. seviyeye kadar Ucretsiz fakat belli kisitlamalarla
oynanabilen bu oyun, sonrasinda oyuncularini tam erisimle
ve kesintisiz oynayabilmek icin abonelik satin almaya ve aylik
12.99 Euro 6deme yapmaya mecbur kilmaktadir (Battle.net,
2023). Oyuncular anilan aidati 6deyebildigi siirece; duygusal
bag kurduklari bu alanda varligini sirdirmeye, klan
tyeleriyle birlikte var olmaya ve kimligini sirdirmeye devam
edebilmektedir. Bu haliyle oyun kavrami, egemen ideolojiye
alternatif saglayan 6zglin micadele bicimlerini yitirmekte ve
icinde kimlik olusturmanin maddi yeterlilik sartina baglandigi
bir tiketim nesnesi haline getirilmektedir. Bu haliyle
cevrimici oyunlar kapitalist ana alan icinde var olan alt-
alanlar olarak islev gostermektedir. Hali hazirda tiketime
endeksli kapitalist kiltir icinde bir kimlik krizi yasayan birey,
bir kagis noktasi olarak dahil oldugu bu yeni ortamda da bir
tiketiciye donustirilmekte ve ondan beklenen tiketimi
gerceklestiremediginde  kimliginin  kesintiye ugrayacagi
gercegiyle yizlesmek durumundadir.

Yontem

Cevrimici oyunlarda kimlik pratikleri ve oyuncu kultirine
odaklanan bu calismada dijital etnografi yontemi tercih
edilmistir. “Etnografi, insan ve topluluklari bulunduklari
ortamlarda goézlemleyen ve alan arastirmalarinin
gerceklestirilmesini  saglayan, niteliksel bir arastirma
yontemidir” (Alyanak, 2014, s. 117). Calismada etnografi
yonteminin tercih edilmesinde; “niteliksel arastirma
yontemleri arasinda toplumsal davranis ve kiltirleri
incelemek icin kullanilan en derinlemesine yontem” olmasi
etkili olmustur (Alyanak, 2014, s. 117) . CUnk{ etnografiyle
dile getirilmeyen, yerlesmis, eylem icindeki bilginin de
pesine distlmektedir.

Etnografinin dijital alanla birlestigi bir calisma ise, glinimz
dijital kdltGrindn pratiklerini anlamak ve yoruma agmak
acisindan faydali olmaktadir. “Dijital etnografi temelde
arastirmacilari dijital, maddi ve duyusal bir ortamda yer alan
hikayeleri bir araya getirme, yorumlama ve yasam
kdltarlerini anlamaya tesvik etmektedir” (Cengiz & Cengiz,
2019, s. 83). Alan ve fail arasindaki bagintilarla olusan
kaltard anlamak icgin arastirma nesnesini giindelik yasam
pratikleriyle birlikte anlamak elzemdir. Ayrica, dijital
etnografi kapsaminda elde edilen icerik ve sdyleme iliskin
veriler elestirel analize tabi tutulmustur.

Arastirma kapsaminda; WoW  oyununun  Twitch
uygulamasinda yer alan herkese acik yayinlarina cevrimici
gozlemler gerceklestirilmis, bireylerin ve klanlarin oyun
oynama pratikleri incelenmistir. Ayrica yayinlar sirasinda,
oyuncular tarafindan gerek mikrofonla gerekse sohbet
kismina gonderilen mesajlarla kurulan iletisimler, séylem
analizine tabii tutulmustur. Gozlemler; Twitch platformunda
herkese acik yayin yapan, takipci sayisi en yuksek, iki yerli
WoW vyayincisi 6zelinde yapilmistir. Her iki yayindan elde
edilen veriler ortak potada bir araya getirilerek
yorumlanmistir.  Oyun vyayinlarinda vyapilan ¢evrimigi
gozlemlerin yani sira; “Blizzardtlrk” adli yerli ve “Wowhead”
adli  yabanci  forum  sitelerine  anonim  katilim
gerceklestirilmis ve cevrimici gdzlem yapilmistir. Bahsi gecen
forumlar ve bu forumlardaki paylasimlar herkesin erisimine
actkk  bir  vyapidadir.  Bu  forumlardaki iletisimin
yorumlanmasinda da séylem analizlerinden faydalanimistir.
Ayrica, topluluga 6zgl belirleyicilerin (davranis pratikleri,
ritGeller, jargon, semboller, itemler vs.) anlasilabilmesi icin
ayrintili saha notlari da calismanin arastirma tekniklerinden
biri olarak 6n plana g¢ikmistir. Anilan gézlemler; 24 Subat-31
Mayis 2023 tarihleri arasinda, 3 ay 7 gin boyunca
sirmdistdr. Bu slre zarfinda Twitch vyayinlarinda ve
forumlarda -istisnai durumlar disinda- glinde bir kere ve en
az iki saat bulunulmustur.
Bulgular

Galisma kapsaminda kimlik, bireyin kendi, baskalari ve icinde
bulundugu alan ile girdigi etkilesimlere dayali, dinamik bir
yapl olarak degerlendirilmistir. Bu baglamda; Twitch
uygulamasindaki WoW oyunu yayinlarindan, Blizzardtirk ve
Wowhead adli forum sitelerinden elde edilen cevrimigi
oyuncu kimligine yonelik bulgular, 3 temel baslik ekseninde
kategorize ve analiz edilmistir. Bunlar; kimligin olusturan
alan olarak cevrimici WoW oyunu, bireyin dijital benliginin
temsilcisi olan avatari ve avatari aracilligiyla cesitli iliski
bicimleri gelistirdigi habituslar olan oyuncu klanlari
(cemaatleri) seklindedir.

Bir Alan Olarak World of Warcraft

WoW oyunu bireyin avatariyla bir hikdyeye akisina dahil
oldugu ve akis icindeki eylemlerine gore kendine bir yol
cizdigi, RPG olarak adlandirilan bir rol yapma oyunudur.
WoW, kokli bir mitolojiye, kompleks bir tarih anlayisina
sahip, bircok farkli irkin ve uygarligin hikayesini icinde
barindiran fantastik bir evren goériinimindedir. Oyuncu bu
evrende zaman gegcirirken cesitli tarihi kalintilarin, mitolojik
eserlerin ve irklara ait dini/kulttrel belirteclerin arasinda
gezinir. WoW, Alliance ve Horde adl iki disman grubun
birbirleriyle giristigi mucadeleler ekseninde, kronolojik
olaylar orgusiine sahip bir oyundur. Oyuncu ilk olarak bu
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micadelede hangi tarafta olacagini belirlemekte -Allience
veya Horde- ve buna goére bir avatar secmektedir (Ege &
Koullapis, 2011, ss. 21-22). Bu secim kimligi belirleyen ilk
faktordlr zira avatar segimi ile oyunun/oyuncunun nasil bir
seyirde ilerleyecegi de kalici olarak belirlenmis olur. Taraf
seciminin ardindan avatari belirleyecek olan ikinci faktor irk
secimidir. Oyunda irk secimi noktasinda kompleks bir yapi
dikkat cekmektedir. Alliance’a dahil olan irklar; Human,
Night EIf, Dwarf, Gnome, Draenei, Worgen seklindedir.
Horde’a dahil olan irklar ise; Orc, Tauren, Undead, Darkspear
Troll, Blood Elf, Goblin olmaktadir (Lorekeeper.net, 2023).
Oyunda yaplilan irk secimi; akisi, zaman gecirilen mekanlari,
oynanisl, oyun ici statlyd, ittifaklari yani oyun ici kimligi
belirleyen pek cok kavrami etkilemektedir. Zira; “evrendeki
her irkin kendine 6zgl bir tarihsel kimligi vardir ve bu
kimlikler —siklikla catismalar, trajediler ve kayiplarla
sekillenmistir” (Bainbridge, 2012, s. 13). Oyuncu sectigi irkla
birlikte onu belirleyecek olan tarihsel bir kimligi de devralir.
WoW’un karakter yaratma ve yapilandirma slreci, oyunun
genel tasarim vizyonunun bir parcasidir ve oyunculari belirli
oyun tarzlarina yonlendirmek igin tasarlanmistir. WoW,
oyunculara sececegi Irk, sinif, cinsiyet ve bagli olunacak hizip
gibi unsurlar konusunda bir 6zglrlik saglanmaktadir. Fakat
ote yandan yapilan bu secimler oyunda olusturulan kimlik ve
oynama bicimi Uzerinde kalici etkiler yaratir; c¢lnkli her
irktan, siniftan, hizipten beklenen belli algoritmik davranis
kaliplari vardir. Oyuncu rekabet dolu bu alanda var olabilmek
ve seviyesini arttirabilmek icin irkindan beklenen kaliplara
uygun disecek eylemlere ve gorevlere girismelidir. Zira oyun
ici ilerleyiste ana ve yan gorevler bu irklara uygun dusecek
bir bicimde tasarlanmistir. Anilan durum bir rol yapma
oyunu alan WoW’da kimligin 06zglrce belirlenmesini
kisitlamaktadir (Glas, 2013, ss. 39-40).

Buna ek olarak; oyunda secime acik 11 sinif (sovalye,
buylcd, rahip, avcr vd.) bulunmaktadir (Lorekeeper.net,
2023). Bu siniflar da yine oyunun hikayesini ve oynayisi
belirleyen faktorlerdir. Bitln bu duygusal 6gelerle bezenmis
secim islemleri, oyuncunun benligini beslemekte, oyunla
daha en bastan duygusal bir bag kurmasini saglamaktadir
fakat belirtildigi Gzere bireyin kimligi Gzerinde bir belirlenim
baskisi olusturmaktadir. Birey cevrimdisi diinyada lzerinde
hissettigi kimlik baskisini c¢evrimi¢i oyun alaninda da
hissetmektedir. Ustelik iki farkl fraksiyon halinde
micadeleye girisen bu irklar yalnizca iyicil veya koéticil
olarak belirlenmemektedir. Ozellikle Horde’a dahil olan
irklarin -tablo 2’de belirtilen- karakteristik 06zellikleri,
gorinumleri ve aksanlari, -Avrupali, Anglo-Sakson- egemen
ideolojinin postkolonyal stereotiplestirmelerine referans
verir niteliktedir. “Alliance ve Horde arasindaki temel ayrim
iyi ve koti ikiliginden ziyade, tanidik ve yabanci, merkez ve
cevre gibi postkolonyal ayrimlara dayanir. Oyun, Horde'u
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estetik ve kaltUrel olarak otekilestirirken, bu ayrimi gercek
dlnyadaki toplumsal onyargilara dayanarak yapmaktadir”
(Langer, 2008, ss. 87-88). Kapitalizm icinde bos zaman
tUketim metasi haline getirilen oyun, bu haliyle ¢cevrimdis!
dinyadaki egemen ideolojinin  tutumlarini  yeniden
Uretmektedir.

Ote vyandan, bahsi gecen alanlardaki gozlemler
gostermektedir ki; WoW oyununda alana 6zgl bir jargon
bulunmaktadir. Oynayis sirasinda siklikla tekrarlanan veya
ilgili forumlarda siklikla kullanilan bazi temel jargon bigimleri
Tablo 1'de gosterilmistir.

Tablo 1

WoW Oyun Jargonu

Terim Aciklama

Guild Oyuncularin birlikte gérevler yaptig veya sosyal
bir ortam olusturdugu klanlardir.

ltem Oyuncularin oyun sirasinda topladigi, kullandigi
veya ticaret yaptigl her tlrlU nesneye verilen
genel bir isimdir.

Aggro Bir oyuncunun veya grubun disman tarafindan
hedef alinmasi durumudur.

DPS Saniye basina dismana mimkin olan en fazla
hasari vermeyi ifade eder.

Tank Dusmani Uzerine g¢ekerek ve takimdaki diger

oyunculari koruyan karakteri belirtir.

Healer Takimdaki  diger  oyunculari iyilestiren,
sagliklarini koruyan siniftir.

Buff Bir karakterin veya grubun belirli bir stre icin
glclendirilmesidir.

Raid Gruplarin birlikte daha glcli dismanlarla ve

zindanlarla miicadele ettigi etkinliklerdir.

Loot Dusmanlardan veya gorevlerden kazanilan
esyalar, ganimetlerdir.

XP Karakterin seviye atlamasi icin gereken deneyim
puanidir.

Grinding Oyuncunun bir hedefe ulasmak igin sUrekli
olarak dlsmanlari yenmesi veya gorevleri
tekrarlamasidir.

Kullanilan terimler yalnizca oyunun oyunculari tarafindan
anlasilacak derecede karmasik olabilmektedir. Ayrica bahsi
gecen bu jargon, hizli karar ve aksiyon almanin elzem oldugu
WoW alaninda, elzem olan bu mobiliteyi de saglamaktadir.
Oyuncularin sikhkla belirttigi “DPS’imiz yetersiz, DPS’imizi
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arttirmamiz gerekiyor veya yenilmek lizereyiz Tank gérevini
yapsin” ifadeleri daha seri bir iletisim kurma ve aksiyon
almaya ornek olarak verilebilir. Dil 6énemli bir aidiyet
bicimidir cink{ ortak bilince ve kiltire ait emegin bir giktisi
olmaktadir. Dil Griinl onu ortaya ¢ikaran topluluk tarafindan
benimsenmekte ve diger topluluklardan bir ayrisma araci
olarak gorilmektedir. Bir topluluk her kendinden olmayani
belirledigi her seferde buna binaen kendi ceperini de
olusturmaktadir. Cevrimici oyun alaninda jargon, kimligi
pekistiren ve 6zgln kilan, habitusun geperini kalinlastiran bir
ifade bicimi olarak dikkat cekmektedir.

Oyun kavrami tarih boyunca Uretilen hikayelerden ve
efsanelerden beslenerek ilerlemistir. Aslinda hikaye yaratimi
da 6zlinde oyun barindiran bir eylem olarak degerlendirmek
yerinde olacaktir. WoW oyununun énemli basarilarindan biri
de yarattigl evreni yeni hikayeler ile beslemesidir. Eklenen
her hikaye, yenilikler iceren bir oynayis seriiveni demektir.
WoW, 2004 yilindan beri oynanan, milyonlarca oyuncuya
sahip popduler bir oyundur. WoW duzenli olarak oyuna yeni
paketler dahil etmekte ve bunu da oyun ici hikdyenin
kronolojik ilerleyisine uygun bir sekilde yapmaktadir.
Dolayisiyla oyuncularin dikkatini sicak tutmakta, onlara yeni
kimlik eklentileri saglamaktadir. Ornegin yakin zamanda
eklenen paket olan Shadowlands ile oyuna cennet ve
cehennem kavrami getirilmistir. Paketle birlikte 6len bir
avatarin -yani oyuncunun- nereye gidecegi vyillar icinde
sergiledigi davranislara gore belirlenmektedir
(Lorekeeper.net, 2023). Bu oyuncu kimligi acisindan
onemlidir; ¢ciinkl cennet ve cehennem kavrami, oyuncunun
yillar icinde sergiledigi kimliginin bir degerlendirmesi
anlamina gelmektedir. Ayrica gittigi yere goére onu yeni bir
hikdye ve miicadele sahalari beklemektedir. Oyun cevrimdisi
toplumsal hayatta bireyin varolusunu belirleyen mitleri (bu
ornekte anilan mit cennet-cehennem anlatisidir) kendi
evrenine uyarlamaktadir. Oyun uyguladigl bu ydntem
sayesinde blnyesinde olusan kimlikleri destekleyip, bireyleri
tiketimle kimlik olusturma halinde tutabilmektedir. Bu
sayede oyuncu aylik aidatini 6demeye, aciklanan yeni
eklentileri/paketleri ve itemleri satin almaya devam
edebilmektedir.

Sadece micadeleye dayali bir oyun olmayan WoW,
oyuncunun sectigi tarafa gore -alliance veya horde- dahil
olabilecegi festivaller ve etkinlikler gibi baska sosyallesme
bicimleri de sunmaktadir. Ornek vermek gerekirse; oyunda
Brewfest adli, cevrimdisi dinyadaki Octoberfest’i referans
alarak her yil Ekim ayinda dizenlenen, Winter Veil isimli
cevrimdisi diinyadaki Noel zamaninda dizenlenen ve Lunar
Festival gibi Cin Yeni Yil ile eszamanl olarak dizenlenen
festivaller/etkinlikler ~ bulunmaktadir. ~ Oyuncular  bu
festivallerde avatarlari araciligiyla sosyallesmekte, alisveris

yapmakta ve cesitli aktivitelere katilmaktadir (BlizzardTurk,
2023). “Bu festivaller, oyuncularin oyun dinyasinda
dongusel ve kdltlrel bir zaman algisina sahip olmalarina
yardimci olur. Oyuncular bu etkinliklerde cesitli oddller
kazanirken, ayni zamanda zihinlerinde WoW’u sirekliligi
olan bir dinya olarak pekistirirler” (Krzywinska, 2008, s.
134). Bitun bu aktiviteler oyuncunun mevcut alan icinde
olusturdugu habitusunu destekleyen vyeni aidiyetler
anlamina gelmektedir.

Gorsel 1
Brewfest ile llgili Yayinlanmis Bir Afis (BlizzardTiirk, 2023)
BLIZZARD

WARCRAFT  DMBLD  STARCRAFT  HEARTHSTONE  HEROESOF THESTORN  OVERWATLK  BLZAM  Q

Blizzard firmasinin, Shadowlands veya Brewfest gibi oyun igi
kimligi  etkileyen  eklentileri, kapitalizmin  tlketimi
sembollestiren, idealist bir uygulama haline getiren
ideolojisinin dijital bir versiyonu olmaktadir. Clinkii oyunda
cok az oyunda gorllen bir aidat sistemi bulunmaktadir ve
oyuncular her ay oyuna 12.99 Euro vermektedir (Battle.net,
2023). Oyunun hikaye 6rgustne yapilan bu eklentiler; yeni
trendler, mlcadele sahalari, sosyallikler ve aidiyet bicimleri
olarak sunulmaktadir. WoW bu sayede oyuncularin tiketim
ile  kimlik  olusturma arzusunu  sdrekli  tutmayi
basarabilmektedir. Oyuncular anilan aidati 6deyebildigi
sirece; duygusal bag kurduklari bu alanda varhgini
sirdirmeye, yeni eklentilerde klan Uyeleriyle birlikte var
olmaya ve festivaller gibi sosyallesme/eglenme alanlarina
katilmaya devam edebilmektedir. Oyun kavrami, calismanin
kuramsal kisminda tartisilan 6zglin mucadele bicimlerini
yitirmekte ve iginde kimlik olusturmanin maddi yeterlilik
sartina baglandigi bir tiketim nesnesi haline getirilmektedir.
Bahsi gecen durum kapitalist ideolojinin cevrimdisi diinyada
bireye dayattigl hal ile benzerlikler olusturmaktadir. Zira
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tiketimle kimlik olusturan postmodern bireyin en 6nemli
kimlik krizlerinden biri de varligini diger bireylerin gozlinde
gorinir ve makbul kilabilmek adina sdrekli tiketmeye
devam etmek zorunda olmasidir (Baudrillard, 2019, s. 75).
Dolayisiyla uzun sirelere dayanan bir emek ile mevcut
alanda kimligini olusturan bir WoW oyuncusu ancak oyunun
aylik Ucretini 6deyebildigi 6lclde elde ettigi statl ve aidiyeti
devam ettirebilmektedir.

Dijital Kimligin ifadesi Olarak Avatar

Bir alana katilan birey kendini strekli diger rakiplerinden
farklilastirma egilimindedir (Bourdieu & Wacguant, 2014).
Birey icin bu farkliligl saglamanin yolu; edindigi sermayeleri
digerlerinden daha glglt, daha 06zel hale getirerek
sergilemektir. Dijital oyun alaninda bu sermayelerin
sergilendigi vitrin bireyin avatari; sermayeler ise avatari
sekillendiren exisler (itemler) ve ganimetler (lootlar)
olmaktadir. Oyun alaninda bireyin temsili olan avatar,
sergilenen emegin ve tecribenin bir belirteci olarak dikkat
cekmektedir. Bu emek uzun yillari kapsayabildiginden dolayi,
bir avatar sahibine usta/uzman kimligi kazandirmaktadir.
CunkU yillart kapsayan bir emek -pek cok alanda da
olabilecegi gibi- saygi ifadesi haline gelmektedir (Kara, 2013
s, 30). Cevrimici forumlarda avatar araciligiyla elde edilen
saygl oyuncular arasinda siklikla konusulan bir konu
olmaktadir.  Bu  sebeple avatari gelistirmek ve
ozglnlestirmek, buna binaen bir statl elde etmek oyunun
temel motivasyonlarindan biri olmaktadir. Oyuncular
tarafindan forumlarda siklikla alti cizilen ve 6nemsenen oyun
ici saygl meselesine dair bir oyuncu su ifadeleri kullanmistir:

“Bu oyunda tekrar ve tekrar gérev yaptik¢a kazanirsin.
Itemlerin o zaman giiclenir. Itemlerin ne kadar iyiyse diger
oyuncular sana bu oyunda kadar saygi gosterir. Senden
korkar. Ciinkii ondan daha iyi oldugunu bilir.” (Oyuncu
ifadesi 1, Wowhead, 2023).

Bu burumu destekler bicimde; alanda gbrece yeni olan
oyuncularin, daha donanimli avatarlari sahip oyunculara
saygl gostermeleri ve dykiinmeleri sik karsilasilan bir durum
olarak dikkat cekmektedir (Kara, 2013, s. 85). Ote yandan
birey avatarini  dizayn ederken vyeterince 6zgir
olamamaktadir zira WoW alani, binyesinde etkin olan
sermaye tirlerini belirlemekte ve bunlari icinde eyleyen
bireylere dayatmaktadir (Bourdieu & Wacguant, 2014, s.
82). Kapitalist ideoloji araciligiyla topluma ve bireylere
sirayet etmis olan basari ve sirekli gelisim/ilerleme mitleri
WoW alaninda da basattir. Oyuncular WoW'’da kimligini insa
etmek icin bir statl ve aidiyet elde etmeyi amaclamaktadir.
Bunu basarabilmenin yolu ise; alanda makbul sayilan avatar
gorinimuni olusturmaktan ve bu avatari yine makbul
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sayllan item ve lootlarla donatmaktan gegmektedir. Birey bir
klana dahil olmak ve burada da slrekli basarili halde
kalabilmek icin kendi arzularindan ziyade alanin isteklerini
karsilamak durumundadir. Alana egemen olan kapitalist
ideoloji, bahsi gecen dayatmanin saglanmasi ve sirekli
kilinmasi noktasinda klanlari ise kosmaktadir. Micro iktidar
alanlari olarak klanlar, egemen ideolojinin surekliligini
saglama islevi goren bir baski/gozetim aygiti gibi islev
gormektedir. Klanin lideri ve kidemli yoneticileri, Gyelerine
nasil gorinecekleri ve nasil davranacaklari hususunda bir
iktidar uygular. Forumlarda siklikla klanlara Gye alimiilanlari
acllmaktadir. Bir ilanin altinda klan yéneticilerinden birisinin
su yorumu dikkat cekmistir:

“Bizim guilde katilan oyuncu 6yle kafasina gére itemlerini
belirleyemez. Bu oyunda basarili olmak igin kullanilacak itemler
yapilacak gérevler bellidir. Basariliysak bir sebebi var herhalde.
Biz yillardir bu isin icindeyiz. Simdiden soéyliyim arkadaslar
kurallara uymayanin bizim guild de isi olmaz.” (Oyuncu ifadesi
2, BlizzardTurk, 2023).

Yapilan gdzlemlerde dikkat ceken bir diger husus ise; oyunda
esas olan emek kavraminin kapitalist ideoloji tarafindan
icinin bosaltildigi  olmaktadir. Cevrimici oyunlar kaltlr
olusturan kamusal alanlar olarak islev gorseler de 6ziinde
kapitalizm pratikleriyle bezenmis birer meta olmaktadirlar.
Kapitalist ideolojide seye sahip olmak nasil sahip
olundugundan ¢ok daha 6nemlidir. Warcraft oyununda
seviye atlayabilmek icin uzun zamana vyayilan ve surekli
tekrarlanan gorevlere girismek gerekir fakat bazi oyuncular
uzun zamana vyayllan bir emek vermektense kimligini
sekillendirecek olan stati ve aidiyeti kisa yoldan elde etmek
icin bahsi gecen exisleri (item, loot vs.) satin almayi tercih
edebilmektedir. Oyuncular arasinda oyundaki para birimini
gercek para ile takas etme siklikla tercih edilen bir yontem
olmaktadir (Glas, 2013, ss. 88-89). Bahsi gecen forumlarda
bu takaslarla ilgili ilanlarla siklikla karsilasmak mimkindur.
Fakat kisa yoldan elde edilen bu kimlik fazlasiyla akiskan ve
gecici olmaktadir ¢inkl pratikle elde edilen tecribeden
yoksundur. Satin alinan itemlerle donatilan avatarin glict ve
oyuncunun becerileri paralel ilerlemedigi icin avatar bir
araca donislr ve oyuncu karakteri yani kimligi ile yetkin bir
baglanti kuramaz (Tronstad, 2008). Bu durum ayrica
oyundan alinan zevki de azaltmaktadir; ¢linkli oyuncu ancak
avatarinin kapasitesi ve oyun ici becerisi denge halinde
oldugunda kendini tam olarak -oyunda elzem olan- akisa
kaptirabilmektedir.  Oyun alaninda  oynanarak var
olunmaktadir, klan kultirinde iyi bir oynayisa gosterilen
saygl cok daha saglam temellere dayali ve kalici olmaktadir.
Sahip oldugu sermayeler ve bunlari kullanabilme becerisi
arasinda celiskiler olan bir birey, kisa strede elde ettigi statl
ve aidiyeti yine kisa bir siirede kaybedebilmektedir.
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Avatar kategorisinde dikkat ceken bir diger gozlem ise;
avatarin oyun alaninda sahip oldugu kimligin bireyin hal ve
davranislarini etkiledigi noktasinda olmaktadir. Bu gozlem,
calismanin kuramsal kisminda tartisilan, Nick Yee’nin (2007)
“Proteus Etkisi” olarak kavramsallastirdig tespitiyle uyum
saglamaktadir. Oyuncular avatarinin verili 6zelliklerinden ve
tasarimindan etkilenmektedir. Avatarinin Allince veya Horde
ittifakina ait olmasi, Human ya da Orc -veya oyundaki diger
pek cok irktan- biri olmasi, oyuncunun iyicil veya kottcil bir
tavir sergilemesine, oyunda sabirli ya da aceleci olmasina
sebep olabilmektedir. Zira oyuncu Uzerinde yaratilan bu etki;
avatarin tavirlariyla, jest ve mimikleriyle, giyvim tarziyla, sahip
oldugu silahlarla da desteklenmektedir. Ayrica oyuncunun
avatar secimi diger oyunculara karsi gelistirdigi soylemlere
dahi teneffis edebilmektedir. Gorsel 2 incelendiginde;
oyundaki iki temel irktan biri olan Orc karakterinin kotdcul
ve vahsi bir gérinimde tasarlandigl ve yine bu iki temel
irktan digeri olan Human karakterinin ise 6fkeli ve gururlu -
¢Unkd vatani Azeroth Orc’lar tarafindan isgal edilmistir- bir
bicimde tasarlandig gortlmektedir:

Gorsel 2
Orc ve Human Karakterleri (Lorekeeper, 2023)

3 %

Warcraf, c¢evrimici oyunlarda avatar-kimlik iliskisinin
gozlemlenebilecegi  onemli bir alan olarak dikkat
cekmektedir.  Ayrica  WoW  oyunu, Bourdieu’nun
kavramsallastirdigi anlamda, bir alanin dokusunda yer alan
kuvvet iliskilerinin birey habitusuna ne derecede etki
edebilecegine de elzem bir 6rnek olarak dikkat cekmektedir.
Bu baglamda yapilan gevrimici gozlemlerden elde edilen
saha notlariyla olusturulan irklara yonelik karakteristik
ozellikler tablo 2’'de belirtilmistir:

Tablo 2
Irklara Gére Karakteristik Ozellikler

Fraksiyon Irk Karakteristik Ozellikler

lyimser, cesur, inatci, gururluy,
azimli.

Alliance Human

Alliance Dwarf Dayanikli, gururlu, geleneklerine

bagli, inatgl.
Alliance Night Gizemli, bilge, dogayla i¢ ice,
EIf gururlu, ketum.
Alliance Gnome  Zeki, merakl, vyaratici, mizahi,
iyimser.
Alliance Draenei lyiliksever, baris vyanlsi, sabirl,
bilge.
Alliance Worgen Hirgin, ofkeli, glvensiz, onurluy,
sadik.
Horde Orc Onurlu, savas¢l ruhlu, gururlu,
ofkeli, azimli.
Horde Undead Soguk, alaycl, intikamci,
glvenilmez.
Horde Troll Vahsi, mistik, cevik, geleneklere
bagli, kindar.
Horde Blood Gururlu, hirsh, elitist, blylye
EIf bagimli.
Horde Tauren  Barisgll, bilge, dogayla uyumluy,

ahlakli, darust.

Cikarcl,
glvenilmez.

Horde Goblin pragmatik, zeki,

Bir oyuncu Orc oldugu icin daha hoyrat ve saldirgan bir tavir
sergilerken, baska bir oyuncu Night EIf olmasinin getirdigi
sorumluluklarla daha akl selim sahibi olarak hareket
edebilmektedir. BlizzardTurk forumunda oyundaki irklara
gdre avatar secimi lzerine acilan bir sohbete yorum yazan
kullanici, arkadasinin c¢evrimdisi dinyadaki kimligi ile
cevrimici oyun alanindaki kimligi arasindaki farklari su
sekilde ifade etmektedir:
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“Benim en sakin arkadaslarim bile oyuna girip Orc
oldugunda canavara dénisiyor, deli gibi milleti kesiyor.
Adam yillardir bu oyunun iginde disarida pamuk gibi ama
burada karakterinin kafasina girince Allah ne verdiyse
daliyorum diyor. Gergekten ¢ok biiyiik oyun :)” (Oyuncu
ifadesi 3, BlizzardTiirk, 2023).

Cevrimig¢i Toplumsallik: Oyuncu Klanlarinda Olusan
Habitus

WoW, birden fazla oyuncunun bir arada hareket etmesini
gerektiren ve bir klana (guild) dahil olmayi tesvik eden bir
yaplya sahiptir. Takim calismasi dzellikle “raid'” (baskin) ve
“dungeon?” (zindan) goérevlerinde elzem hale gelmektedir
zira bu tir gorevlerde oyuncular bireysel olarak ilerleme
kaydedemezler ve basariya ulasmak icin glcli bir takim
calismasi sergilemeleri gerekir (Bainbridge, 2012, ss. 126-
130). Bir klanda her oyuncunun belirli bir roli ve
sorumlulugu vardir; bazi oyuncular saldiri yaparken, digerleri
savunma veya iyilestirme gibi destekleyici roller Ustlenir.
Klan kultGrini calisma kapsaminda degerli kilan iki tdr
illusiodan bahsetmek mimkindir; aidiyet ve statl. Aidiyet
ve statl kavrami, calisma boyunca kimlik olusturma
cabasindaki postmodern bireyin temel arzularindan ikisi
olarak dikkat c¢ekmistir. Zira bu iki kavram, bireyin
baskalariyla olan etkilesimini anlaml ve degerli hale
getirmekte yani varligini toplumsal olarak onaylatmasini
saglamaktadir. GUndmuz kimligi alabildigine bireyci ve
Ozglrlikel anlatilarla  kurgulansa da hala  kendini
onaylatacak bir baska zihne ihtiyagc duymaktadir. Bu
postmodern kimlik anlatisinin  temel paradokslarindan
biridir. Avatarini olusturan pek c¢ok birey icin temel
amaclardan biri de bir klan c¢atisi altinda miucadele
vermektir. Bu vylzden oyuncular avatarlarini bir klan
tarafindan kabul gorecek bicimde donatmak durumundadir
¢inkd; klanlarin amaci, gugli hale gelip rakiplerini
yenebilmektir.  Klanlar genellikle forumlarda ilanlar
vermekte ve ancak istenen sartlari karsilayan oyunculari
organizasyonlarina kabul etmektedir. Ayrica klanlarin
oyuncu alimlari sirasinda siklikla oyunculardan Ucret talep
ettikleri de gozlemlenmistir (Wowhead, 2023; BlizzardTurk,
2023). Alan tarafindan dayatilan kapitalist ideolojinin bu
klanlara da sizdigini séylemek mumkinddr. Bourdieu, bir
alan icinde “eyleyenlerin kolektif insa calismalari sirasinda
ortaya attiklari kategorileri kendilerinin insa etmediklerini”

1 Raid, genellikle bir grup oyuncunun birlikte calisarak gicli
dismanlara karsi savasmak amaciyla girdigi genis capli bir
etkinliktir. Raidler, 6zellikle ¢ok oyunculu c¢evrimici rol yapma
oyunlarinda yaygindir. Genellikle raidler, tek basina veya kiglk
gruplarla gecilemeyecek kadar zorlu ve karmasik olan igerikler
sunar (Lorekeeper.net, 2023).
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soylemektedir (2014, s. 20). Dolayisiyla aidat sistemi Uzerine
kurulu bir meta olan WoW icinde olusan klanlarin da
Uyelerine maddi kosullar dayatmasi beklenen durumun
disinda degildir.

Cevrimici cemaatler olarak tanimlanabilecek klanlarda sinifli
bir sistemin oldugu gortlmektedir. Bu yapi cevrimdisi
diinyadaki kapitalist glig/stati iliskilerinin, sosyal normlarin
cevrimigi oyun alanina uyarlanmis bir halidir. Klanlarda, lider
veya liderler, ikincil konumdaki yardimcilar ve diger
oyunculardan olusan statlye dayal bir yapi mevcuttur
(Nardi, 2010, ss. 95-108). Stattnun belirleyicileri ise, oyunu
basarili bir sekilde oynayabilme, oyun ici sermayelere sahip
olma orani ve tecribe gibi faktorlerdir. Bu faktorler bireye
klan icinde statli olarak yUkselme sansi verirken aksi
durumda statli dislst yasama riskini de yasatir. Bir klan
liderinin forumda yer alan rdportajindan bir kesit su
sekildedir:

“Bizim icin yénetim 6nemli konulardan biri, bu dogrultuda
daha énce deneyimi olan kisilerin yaninda klanimizdan
yetisip st ritbelere ¢ikan arkadaslarimiz da oluyor.
Ozellikle klan icinde diizenlendigimiz turnuvalarin katkisi
biiyik. Klanimizda iki komutan yardimcisi ve dért alt
yardimci daha bulunmaktadir. Yapinin 6nemli noktasi ise
yénetim ile oyuncularimizin kaynasmass.” (Oyuncu ifadesi
4, BlizzardTurk, 2023).

Her klan liderin yonlendirmesiyle hareket etmektedir;
nerede ve nasll savasilacagi, klan Gyelerinin avatarlarini nasil
donatmasi gerektigi gibi konular liderin oyuna bakis acisina
ve kararlarina baglanmistir. Bir klana katilan oyuncular
oradaki kurallara uymak zorundadir. Klanlar, oyuncularin
belirli gorevleri zamaninda yerine getirmelerini, dizenli
olarak oyuna katilmalarini ve birlikte oyun ici etkinliklere
katilmalarini bekler. Bu sorumluluk duygusu, ve klan Gyeleri
arasinda olusan karsilikli baglilik, oyunu sadece bir eglence
araci olmaktan cikarir ve is birligine dayali bir topluluk
deneyimine donustirar (Nardi, 2010, ss. 95-108).

“Buna rol yapma oyunu diyorlar ama sadece rol yaparak
bir yere kadar eglenebilirsin. Bir klana girip miicadeleyi
dibine kadar hissetmen lazim. Gerekirse o gérevleri tekrar
tekrar yaparak XP kasacaksin gerekirse grinder
yapacaksin. Avatarini da klana uygun yapmazsan basarili

2 Dungeon, genellikle bir grup oyuncunun zorlu dismanlarla
karsilastigl, hazine arayisina girdigi ve cesitli bulmacalari ¢6zdugu
yer alti veya kapali mekanlari belirten bir kavramdir. Dungeonlar,
ozellikle cok oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunlarinda yaygindir.
(Lorekeeper.net, 2023).
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olamazsin. Oyle kafana gére tasarlarsan atarlar adami
klandan...” (Oyuncu ifadesi 5, BlizzardTirk, 2023).

Bourdieu’ya gore bu hiyerarsileri belirleyen ve yénlendiren
alandir: “Kuvvet konumlarinin nesnel bagintisi olan alan,
mevcut konumlari isgal edenlerin kendi konumlarini
korumak ya da iyilestirmek icin dayatmaya calistigi hiyerarsi
iliskilerinin  temelinde bulunmaktadir” (2014, s. 87).
Eyleyicilerin stratejilerini alanda bulunan 6zgil sermayeye
sahip olma siddetleri yani alana nerden baktiklari
belirlemektedir. Klanlarda otokratik bir yapi mevcuttur. Lider
klani devamli kilmak ve basariya ulastirmakla mukelleftir.
Dikkat ceken bir diger nokta da klanda gbrece daha az
statlye sahip oyuncular tarafindan bu iliskilerin fazlasiyla
6zumsenmis oldugudur (BlizzardTlrk,2023).

Klanlarda statii kadar 6nemli bir diger faktor de aidiyettir. Bir
klana dahil olan oyuncu ayni zamanda o klanin adetlerine ve
ritiellerine da dahil olmaktadir. Bu andan itibaren oyuncu,
bireysel bir ifade gelistirebilme sansini yitirmekte ve
karsiliginda baskalari tarafindan kabul ve takdir edilme
arzusunu tatmin etmektedir. Bir alana dahil olmak o alanin
dayatmalarina uyum saglamayi gerektirmektedir. Fakat
bunun yaninda klanin Gyesi olan oyuncuyu bazi avantajlar
beklemektedir. Oyunda dlnya siralamalari bulunmakta ve
basarili olan klanlar, farklh platformlarda diger oyuncular
tarafindan ovglye layik gorilmektedir. Ayrica bu klanlar
postmodern bireylere toplumsal yasamda elde edemedikleri
duygusal aidiyetler de saglamaktadir. Klan oyunculari,
oyuncunun daha cabuk gliclenmesine yardimci olmak icin
birbirleriyle elde ettikleri ganimetleri ve oyunda hayatta
kalmak icin elzem olan sermayelerini paylasmaktadir. Ayrica
cemaat seklinde var olan bu klanlarda gevrimici dinyayi asan
bir dayanismanin da oldugunu goérmek muimkandir
(Bainbridge, 2012, ss. 126-130). Oyuncular birbirlerinin
cevrim disi hayatlariyla da yakindan ilgilenebilmekte ve
birbirlerine maddi, manevi desteklerde bulunabilmektedir.
Oyuncu cemaatlerinin  olusturdugu aidiyetin  ulastigl
duygusal boyuta carpici bir 6rnek, gerceklesen bir olayda da
kendisi gostermistir. 2020 yilinin temmuz ayinda intihar
eden Reckful mahlasl, Byron Bernstein adli oyuncu igin,
WoW oyununda bir yer olan Stormwind Katedrali’'nde dijital
bir cenaze dizenlenmis ve glnler sliren cenaze torenine
sadece o6len oyuncunun klani degil pek cok farkli WoW
oyuncusu da katilmistir. Kisa slrede katedral binlerce
oyuncu tarafindan ziyaret edilmis, Reckful’a saygl ve
sevgilerini sunmuslardir. Konuyla ilgili yapilan paylasimlarda
en ¢ok dikkat ceken tema ise oyunun olusturdugu aidiyet ve
birlige yonelik ifadeler olmustur. “We care dude, we care...”
(biz umursuyoruz dostum, biz umursuyoruz...) ifadesi siklikla
paylasiimistir. “We care" ifadesiyle medyada Reckful’'un
oliminden ¢ok intihar eylemine odaklaniimasi elestirilmis

ve oyuncunun anisina yine oyuncular tarafindan sahip
cikilmistir (Wowhead, 2023).

Gorsel 3
Reckful’'un Cenaze Téreninin Hentiz Baslari, Stormwind
Katedrali (Wowhead, 2023)

X

It cantinues to fil

A awful as the vocal minority
of the WoW community can
be at times, it goes to show
you that there S goad in ft
all, & community coming
together, Beautiul,

i It'sashame he wasn't able to
see this support

ﬁ Robert M GFuda. 2Tem ==

Oyuncular anilan bu aidiyeti oyunu oynamayi biraktiklarinda
dahi 6zlemeye devam etmektedir. Bu durum cevrimici
oyunlarda olusan klan kultlrintn bireyin hayatinda énemli
bir yere sahip oldugunu gostermektedir. Cogu birey bu
boyutta bir duygusalliga cevrimdis! diinyada
ulasamamaktadir. Uzun yillar bir klanda yer almis eski bir
oyuncunun konuya dair ifadeleri su sekildedir:

“Oyunun ilk ¢iktigi zamanlarda baslayip, Battle chest
paketinin yeni ¢ikti§i bir donemde de bir miiddet oynayip
birakmistim. Simdi yeniden dénmek istiyorum fakat geri
dénmeyi istememdeki ama¢ o dénemde oyun icindeki
guildimizdeki arkadasliklara olan ézlemim olsa gerek. Tek
basima baslayasim yok.” (Oyuncu ifadesi 6, BlizzardTurk,
2023).

BlizzardTurk forumunda yer alan bu oyuncu sozleri, gec
kapitalist kiltirde tuketimin fonksiyonel amacini asmasi
meselesine bir 6rnek olarak sunulabilir. Tiketim nesnesi
olarak dijital oyun, eglencelik bir bos zaman aktivitesi
olmanin 6tesinde; bireye ayni edim icinde bulunanlarla bir
aidiyet hissi kurduran, onun kimligini olusturan ve bu
kimlikle kendini gorinir kilmasini saglayan idealist bir
uygulamaya donismektedir. Geg-postmodern dénemde
tuketimle kurulan bireyci kimlik anlayisi, kendini yersiz
yurtsuz hisseden bireylere gegici bir dayanak noktasi
olusturmakta fakat 6zden yoksun olusu sebebiyle strekli
olamamaktadir. Bahsi gecen durum bireyin kimlikler
arasinda sUrliklenmesine ve varligina bir anlam atfetme
noktasinda kargasaya dismesine sebep olmaktadir.
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Sonug

Kimlik kavrami postmodernizmle birlikte bicim ve nitelik
acisindan onemli degisimler yasayarak gorece 6znel ve 6zglr
secimlere dayall bir yapiya blrinmustir. Bireylerin ancak
tiketici olarak anlam ve deger kazandigi kapitalist kiltirde
kimlik; toplumun genelini kapsayan, ¢ati anlatilardan ziyade
bireysellige dayali bir hayat tarzi olarak karsimiza
clkmaktadir. Fakat postmodern tlketim kaltird icinde
kimlik, her ne kadar bireysellik, bagimsizlik ve 6zgirlik gibi
temalarla kurgulansa da bireyin kendini ifade etme bicimi
olmasi sebebiyle, sergilenmeye ve baskalari tarafindan
anlasilip kabul gérmeye muhtactir ¢clnkl iceriksel degil
bicimsel bir dontsiim s6z konusudur. Taketimin sembolik bir
eylem olarak lanse edildigi bu giderek teknolojiklesen gec-
kapitalist kultirde dijital alan, sagladigl interaktivite
sayesinde bireylerin tilketme bigimlerini yani hayat tarzlarini
daha fazla kisiye ve daha hizl bir sekilde sergileyebildikleri,
yine ayni hizda yeni kimlikler edinebildikleri kamusal bir alan
olarak hayatin merkezinde yer almaktadir. Cevrimici dijital
oyunlar ise dahil olduklari alan itibariyle bireylere bigimsel
bir kimlik olusturma ve bu kimligi baslariyla paylasma imkani
saglayan mekanlar olarak dikkat cekmektedir.

Postmodern birey, cevrimici oyun alanina gérece daha rahat
ve Ozglr bir bicimde toplumsallasmak, bireyselligin
ylceltildigi kapitalist ktltirde edinmekte zorlandigl aidiyet,
statli ve basari gibi kimlik olusturucu unsurlari edinmek
istegiyle dahil olmaktadir. Zira, 6zellikle cevrimici rol yapma
oyunlarini oynayan bireyler, klan olarak adlandirilan cemaat
benzeri organizasyonlara dahil olmakta buna binaen baska
oyuncularla ortak bir kimlik ¢cevresinde adetler ve ritieller
gelistirebilmektedir. Bu baglamda cevrimici rol yapma
oyunlari 6zinde bir meta olmasina karsin pek az tiketim
nesnesinde gorilebilecek bicimlerde sembolik bir anlam
diinyasi  olusturulabilmektedir. Ote yandan, cevrimici
oyunlarda dikkat ¢ceken bu husus, yalnizca kapitalizmin kar
arzusuyla, tiketimi giderek sembolik bir eylem haline
getirme becerileriyle aciklanamaz. Zira kapitalizmden hatta
kaltardan kendisinden de dnce var olan bir unsur olarak oyun
mefhumu, kiltara sekillendiren, bireyleri ortak bir amac
dogrultusunda bir araya getiren, eylemleri sembollestiren
bir dogaya sahiptir. Akiskan dogaslyla oyun, pek cok eylemin
(gezmek, kesfetmek, sevismek, elestirmek vd.) icine sizmis,
bu eylemleri egemen ideolojinin anlatilarindan siyirmis bir
mefhum olarak; -6zellikle egemen anlatiya alternatif sunan-
insan kaltGrindn 6zinde yer almaktadir. Bu sebeple oyun
postmodern tlketim kultlirinde kodlara/algoritmalara
hapsedilmis meta olarak dahi bireylerin eylemlerini kendine
cekmeye devam etmektedir. Fakat kapitalizm sadece
tlketiciye indirgedigi bireyleri degil, oyunun egemen
ideolojiye  muhalif bir alternatif sunan dogasini da
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somirmektedir. Bu sartlar altinda oyun oynama edimiyle
kimlik olusturan birey, oyunun sagladigl alternatif
anlatilardan  ziyade kapitalizmin tiketim pratiklerini
oynamaktadir. Kapitalist kaltGrln icinden var olan ¢evrimigi
oyun alani, onu var eden iktidar ya da sermaye bicimlerinin
bagintilari tarafindan kurgulanmaktadir. Zihinsel ve pratik
semasl alan igindeki bagintilar tarafindan belirlenen oyuncu,
kimligini her sergilediginde alana sirayet etmis kapitalist glc
iliskilerini yeniden Gretmektedir.

WoW interaktif yapiya sahip bir mekan olarak, kimligini oyun
ekseninde, dijital alanda olusturan ve sergileyen bireyleri
kendine ceken popiler bir ¢evrimici rol yapma oyunudur.
Bagintilar olusturan kamusal bir alan olarak WoW, bireylerin
avatarlari araciligiyla etkilesime girdigi, micro cemaatler
olarak klanlara dahil olabildigi bir yapidadir. WoW, fantastik
bir dinyadaki Alliance ve Horde adli iki disman grubun
birbirleriyle giristigi mucadeleler ekseninde, kronolojik
olaylar 6rglsiine sahip bir oyundur. Bu alana dahil olan
oyuncu ilk 6nce dijital kimliginin vitrini olacak olan avatarini
belirlemek icin bu iki gruptan birini tercih etmekte ardindan
da evrendeki hangi irktan olacagini segmektedir. Yapilan bu
taraf ve irk secimi bireyin ¢evrimici kimligini ve tutumunu
kalici olarak sabitlemektedir. Zira oyuncular basari saglamak
icin, sectikleriirka ve sinifa uygun gorevler yapmali ve iliskiler
gelistirmelidir. Oyunun algoritmasi bireyin sabitlenmis
kimligine uygun davrandigindan emin olmak icin bir
denetleyici ve yonlendirici olarak hep oradadir. Bu durum,
tipki cevrimdisi diinyada oldugu gibi, bireyin kimligi Gzerinde
bir belirlenim ve denetlenme baskisi yaratmaktadir.

WoW alaninda kimlik olusturan birey, kendini diger
rakiplerinden farklilastirma egilimindedir. Birey igin bu
farkliligi saglamanin yolu oyunu oynadik¢a elde edilen
sermayeler (itemler, ganimetler) olmaktadir. Birey vitrini
olan avatari araciligiyla ganimetlerini sergilemekte ve bu
sayede diger oyuncularin goziinde bir statl/saygl elde
ederek kimligini onaylatmaktadir zira bu sermayeler oyun
mefhumunda esas olan emek ve tecribenin bir belirtisidir.
Fakat birey avatarini tasarlarken yeterince 06zglr
olamamaktadir zira WoW alani biinyesinde makbul sayilan
sermaye tdrlerini belirlemekte ve bunlari icinde eyleyen
bireylere dayatmaktadir. Ayrica birey kabul gérmek icin;
kapitalist ideoloji araciligiyla topluma ve bireylere sirayet
etmis olan basari ve strekli gelisim/ilerleme mitlerine uygun
hareket etmek durumundadir aksi taktirde diger oyuncular
nezdinde elde ettigi saygly! ve dahil oldugu klani icinde elde
ettigi aidiyeti kaybetme tehlikesiyle karsi karsiyadir. Ozellikle
klanlar bahsi gecen gic iliskilerinin uygulandigi ve
denetlendigi mikro iktidar yapilari olarak islev gérmektedir.

Ote yandan, bahsi gecen sermayeleri elde etmek icin uzun
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zamana vyayilan ve sirekli tekrarlanan gorevlere girismek
gerekir. Oyun kavraminda esas olan emektir ve emek
tecriibe anlamina da geldigi icin ¢evrimici oyuncu alaninda
da 6nem arz etmektedir. Fakat WoW esasinda tlketim
kaltard icinde olusmus bir meta oldugu icin bazi oyuncular
bu uzun sirelere yayilan emegi gostermek yerine bahsi
gecen sermayeleri satin almayi tercih etmektedir. Fakat
satin alinarak elde edilen bu kimlik saglam bir temelden
yoksun olmaktadir zira tecriibeden yoksundur. Bu durum
oyuncunun avatari yani kimligiyle yetkin bir baglant
kuramamasina ve diger oyunculardan elde edilen aidiyet ve
sayginin kaybedilmesine neden olur. Birey bahsi gecen
yetkin baglantiyr kuramadik¢a oyunun akisina da tam dahil
olamamaktadir.

WoW, birden fazla oyuncunun bir arada hareket etmesini
gerektiren ve bir klana (guild) dahil olmayi tesvik eden bir
yaplya sahiptir. Klanlar cevrimici oyunlarda oyuncu kimligini
belirleyen temel yapi taslarindan biridir zira bireye ihtiyag
duydugu baskalari tarafindan onaylanma/kabul gorme ve
aidiyet gibi hisleri saglar. Klanin yapisina gore lider veya
liderler, ikincil konumdaki yardimcilar ve diger oyunculardan
olusan bir yapi mevcuttur. Bu klanlar ¢evrimdisi alandaki
kapitalist glic/stat iliskilerinin ve sosyal normlarin gevrimigi
oyun alanina uyarlanmis bir hali gibidir zira siniflara dayali bu
sistemde, Ustten alta dogru tek asamali bir akis dolayisiyla
otokratik bir yonetim bicimi vardir. Klandaki oyuncularin
avatarlarinin  nasil goérinecegi, bu avatarlarin hangi
sermayelerle donatilacagl, her bir oyuncunun hangi
gorevleri  Ustlenecegi ¢ogu zaman tartismaya yer
birakmaksizin lider tarafindan belirlenir. WoW gibi bir rol
yapma oyununda bireyin temel motivasyonu; avatarini
tercih ettigi kimlige en uygun sekilde tasarlamasidir fakat
micro iktidar alanlari olarak klanlar oyuncuya alana egemen
ideolojinin gl iliskilerini dayatir. Bu noktada bireyin bir
klana dahil olmadan ilerlemesi beklenebilir ama WoW belli
bir noktadan sonra ekip ¢alismasi olmadan ilerlemesi glc bir
oyundur. Dolayisiyla birey cevrimdisi dinyadaki iktidar
bicimlerinden siyrilmak ve kendine alternatif bir gerceklik
ve/veya kimlik insa etmek icin katildigi cevrimici oyun
alaninda da vyine c¢ok benzer baski bicimleriyle
karsilasmaktadir. Bu durum bireyin halihazirdaigcinde oldugu
kimlik krizini gidermek yerine daha da derinlestirir. Ustelik
bireyin sadece aylik Ucretleri 6deyebildigi olgciide mevcut
kimligini koruyabilecegi gercegi alanin zeminine yayilmis bir
sekilde varhgini sergilemektedir.
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