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Ovyun Kiiltiriinii Anlamak: Tiirkiye’de ve Diinyada Gamer Kimligi ve
Tiiketimi

Understanding Game Culture: Gamer Identity and Consumption in
Tiirkiye and the World

Oz

Opyunlar insanlar var olmadan 6nce de deneyim ediliyordu. Fakat giinimiiz diinyasinda 6zellikle “Dijital Oyun” baghginin 6n plana
¢ikmastyla birlikte iyiden iyiye popiiler hale gelen “Oyun Kiiltiirii”, bugiin milyonlarca kisi tarafindan tiiketilmektedir. Nitekim bu
kiiltiir zaman igerisinde bircok farkli alt kiiltiir toplulugundan beslenmis ve zaman igerisinde “Gamer” kimliginin ortaya ¢ikmasina
sebep olmugtur. Bir etiket olarak “Gamer” kimligi bir¢ok oyunsever tarafindan benimsenmis ve oyun kiiltiirii titkketiminde bulunan
insanlar tarafindan igsellestirilmistir. Her ne kadar giiniimiizde “Gamer” etiketi oyun oynayan insanlari niteliyor olsa da aslinda isaret
ettigi sey bundan ¢ok daha fazlasidir. Makalenin amaci, bir yandan “Oyun Kiiltiiriinii” tanimlamaya ¢alisirken, dolayli olarak Gamer
kimligini anlamak ve bu kimligin hem global hem de Tiirkiye’de ne sekilde bir tiiketim igerisinde bulundugu agiklamaya ¢aligmaktir.

Abstract

Games have been experienced before humans existed. However, in today’s world, especially with the prominence of the title “Digital
Gaming” and the “Game Culture” that has become popular with this title, it is consumed by millions of people in the modern world.
As a matter of fact, this culture has been cultivated by many different subcultural communities over time and has led to the emergence
of the “Gamer” identity over time. The “Gamer” identity as a label has been adopted by many game enthusiasts and internalized by
people who consume game culture. Although today the label “Gamer” characterizes people who play games, it actually refers to much
more than that. The aim of this article is to try to define “Game Culture” while at the same time understanding the Gamer identity and
explaining how this identity is consumed both globally and in Tirkiye.
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Giris

Bugiin oyun denildigi zaman, 6zellikle bir¢ok insanin aklina sadece dijital oyun gelmektedir.
Yani “oyun” kelimesinin isaret ettigi sey, dijital ile anilmaktadir. Bu durumun en biyiik se-
beplerinden birisi, oyunlarin dijital diinyadaki gelisimidir. 1990 ve daha 6ncesinde doganlar
icinse oyun kelimesinin isaret ettigi “sey”, sokakta oynanan oyunlardan, dijital oyunlara ka-
dar uzayip gider. Yas araligini biraz daha a¢tigimizda ise devreye ev ortaminda, aile ile ya da
yakin arkadasglarla deneyim edilen, hemen her kiltiiriin farkl bir isim verdigi sokak, kutu ya
da masa usti oyunlar: eklenebilir. Dijital ya da fiziksel fark etmeksizin, insanlik tarihi boyunca
birbirinden farkli oyun ortaya ¢ikmigtir. Hatta Huizinga’ya gore oyun oynamak, kiiltiirden
de eskidir (Huizinga, 2021). Bugiin bildigimiz oyunlar haricinde tarihte birbirinden farkli ne
kadar oyun deneyim edildigini bilmenin pek imkani bulunmuyor. Bu noktada devreye arkeo-
loji girmektedir ve ortaya ¢ikan bazi kalintilar ile ge¢gmiste oynanan oyunlara dair bilgiler giin
yuziune ¢ikmaktadir. Ayrica tarihte uretilen ve deneyimlenen oyunlarin buyiik bir kisminin,
yazili bir metinden ziyade sozlu olarak nesilden nesile iletilmis olmasi da bir diger 6nemli nok-
tadir. Pek tabii ayni oyunun, ayni tilkenin, farkli yerlerinde ya da ayni iilkedeki farkli nesiller
tarafindan, farkli isimlerle anildigini da unutmamak gerekir. Bu baglamda oyunu takip etmek
ve dolayisiyla anlamak fazlasiyla zorlagmaktadir. Nitekim her ne kadar Huizinga oyunlarin
kiiltiirden 6nce oldugunu soylemis olsa da bugiin tarihe baktigimizda oyunun kiltiire, kulti-
rin de oyunlara olan yadsinamaz bir etkisi oldugunu gormekteyiz. Ayrica kiltirlerin zaman
icerisinde inga ettigi kimlikler de farkl sekillerde kargsimiza ¢ikmaktadir. Guiniimuzde ozellikle
dijital oyunlarin gelismesiyle birlikte giderek daha da 6n plana ¢ikan “Gamer” komiinitesi ve
“Gamer” kimligi, adin1 siklikla duydugumuz ama tam olarak aciklamasinin yapilmasi gig
olan bir etikettir. Nitekim “Gamer” kiltariinii anlamak i¢in fazlasiyla oyun ile alakal: igerik-
leri takip etmek ve titketimde bulunmak gerekmektedir. Bu tiiketim giinimiizde kutu oyun,
toplanabilir kart oyunlari (collectable card games), rol yapma oyunlari, masa iistii minyatir
savas oyunlar1 ve ¢izgi roman gibi bir¢ok farkli baglik altinda incelebilmektedir.

Birkag yil oncesine kadar video oyunlarinin beyaz, erkek, geek programcilar tarafindan
ayni sinif, 1rk, cinsiyet ve egitim seviyesindeki kitleler i¢in yapildig1 iddia ediliyordu. Giinii-
miizde video oyunlari, yakin zamana kadar dijital oyunlarla asla iligkilendirilemeyecek, tah-
min edilemeyecek gruplar ve kategoriler tarafindan oynanmakta ve tiretilmekteydi (Anthropy
2012; Juul 2010). Bununla birlikte, bu mecranin kokenleri tizerine yapilan ¢aligmalar, mev-
cut teknolojik yapinin en azindan kismen rastlantisal olaylar tarafindan belirlendigini ve ilk
evrelerinin buyik olciide askeri yatirimlardan beslendigini ortaya koymustu (Crogan 2011;
Huhtamo 2005; Huhtamo ve Parikka 2011; Suominen 2016). Dahasi, video oyunlar1 artik
sadece oyun olmaktan ¢ikmug, egitim, saglik ve oyunlagtirma akimi sayesinde kisisel gelisim ve
uretkenlik gibi sektorlerde kullanimi yayginlasmisti (McGonigal 2011; Deterding et al. 2011;
Fuchs et al. 2014). Giiniimuzde video oyunlari, bagimsiz oyun gelistirme olgusu olarak bilinen
sekilde, genellikle biiyiik sirketler yerine tek tek bireyler veya kiiciik insan gruplar: tarafindan
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uretilmektedir (Ruffino, 2018). Ancak benzer iiretim yontemleri, ozellikle Birlesik Krallik’ta
ve Avrupa’nin diger bolgelerinde yirmi yili agkin bir siiredir baskindi. Su anda bagimsiz oyun
gelistirme olarak bilinen sey, onceden var olan tiretim bicimlerinin yeni bir mercek altinda ve
farkli cografi baglamlarda yeniden ortaya ¢ikmasina verilen ad olabilir (Foddy 2014). Gegen
yillar icerisindeyse 6nce E-Spor kavrami ortaya cikt1 ve kisa siirede basta Giiney Kore olmak
lizere tiim dinyaya yayildi. O zamandan bu yana canli yayin diinyasinda igler hizla degisti.
Haziran 2011°de sosyal kamera sitesi Justin.tv’den ayrilan ve oyunlara adanmuis bir yayin plat-
formu olan Twitch, birkag yil i¢inde diinyay: ¢arpici bir sekilde degistirdi. (Taylor, 2018) Bu-
giine kadar bilinen en yiiksek aktif Twitch yayinci sayist Ocak 2021 itibariyle 9,89 milyon ki-
siye uagmigtir. Nisan 2024 itibariyle de bu rakam 7,23 milyon olarak hesaplanmustir. (Statista)

Literatlr Arastirmasi

Ovyunlar, diinyanin her yerinde degiskenlik gosterdigi gibi, sadece belirli bolgelerde tiiketilen
ve daha mikro diizeyde kiiltiirlere hitap eden oyunlar olarak da karsimiza c¢ikarlar. Diger ta-
raftan da birgok oyun, ilgili kiltiirtin hitkmettigi topraklar ve komsu oldugu medeniyetler bo-
yunca ilerlemektedir. Bu etkilesimin sonucu olarak, dogudan batiya bircok oyun taginmustir.
Ornek vermek gerekirse, Satrang oyununun kékenlerinin M. S. altinc yiizyilda Hindistan’da
ortaya c¢iktigi bilinmektedir (Murray, 1913). Diger taraftan bilinen en eski oyunlardan birisi
olan Senet, Eski Misir medeniyetinde, giinlitk hayatta deneyimlenen bir oyun olarak kargimiza
ctkmaktadir. Hatta bir¢ok arastirmaciya gore bu oyunda bulunan taslar, M.O. 2000 yillari-
na tarihlenen Misir piramitlerinde bulunan kabartmalarda da gozlemlenmektedir (Mardon,
2021). Tum insanlik tarihine yayilan oyunlar, zaman igerisinde bir¢ok farkli kurali olan yapi-
lar olarak karsimiza ¢tkmaktadir. Ozellikle Roma doénemi igerisinde oynanan, Latrunculi ya
da Ludus Latrunculorum (Roma Satranci), Petteia (Tek tasla oynan latrunculi), Calculi (Roma
Damasi) ve Felix Sex (Sansh Altili) gibi oyunlar bu duruma iyi 6rnekler tegkil etmektedirler
(Giunio, 2012). Oyunu oyun yapan faktorlerin baginda pek tabii kurallar gelmektedir (Beat,
Mela, René, 2019; Kaluziniski, 2019). Bugiin deneyimledigimiz tim spor dallar1 birer oyundur
ve hicbirisini kurallar olmadan deneyim edemeyiz. Oyunun kurallari, bir anlamda oyunun ya-
pisini da belirler ve bu yapi sayesinde onu deneyimleyen ya da izleyen kisiler, farkli heyecanlar
yasar. Bir kisi futbol oyununun kurallar cercevesinde heyecan yasiyorken (Kerr, Wilson, Na-
kamura, Sudo, 2005), bir diger izleyici Curling’deki kurallar sebebi ile bu deneyimi heyecanl
bulabilir. Nitekim Huizinga’nin 6nermesi olan Homo Ludens, (Huizinga, 2021) yani oyuncu
insan, sadece kurallar dogrultusunda oyun oynamaz. Insan, varolusu geregi de oyun oyna-
maktadir. Bu iki farkli oyuncu deneyimi Ludus ve Paidia olarak ikiye boliinmektedir (Caillois,
2001). Bu boliinmenin en énemli sebeplerinin baginda Ingilizcede “Play” olarak kullanilan
“oynamak” fiilinin isaret ettigi eylem gelmektedir zira “Play” sadece tek bir deneyimi isa-
ret etmemektedir (Ramsey, 2020; Barnett, 1990). Ayrica bir diger kelime olan “Playfulness”
Turkge’ye “oyuncu” olarak cevrilmektedir. Nitekim “Playfulness” kelimesindeki “oyuncu
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olma hali” ile “Player” kelimesindeki “Oyuncu” birbirinden ¢ok farkli anlamlara gelmekte-
dir. Burada bahsedilen “oyunculuk” bir canlinin “oyuncu birisi olmasi”, yani durup dururken
kendisine kimi zaman kuralli kimi zaman da kuralsiz oyunlar yaratmasi anlamina gelmektedir.
Misal, yolda yiiriirken kargimiza ¢ikan ve birbirini takip eden ¢izgilerden birisine basmadan
digerine atlamak gibi anlik olarak verdigimiz kararlar, bu oyunculuk haline verilebilecek iyi
orneklerden olacaktir. Ayrica unutmamak gerekir ki her “playful” canli, bir “Player” olmak
zorunda degildir. Birbirinden farkli deneyim anlamimi tagiyan “Play” kavrami, konu sadece
oyunlar oldugu zaman da kafa karigtirmaktadir.

Oyun kiltirunii ve Gamer kimligini daha iyi anlamak icin, sadece deneyim edilen
oyunlar1 degil, bu kiiltiirti tiketen bireylerin bir araya gelerek olusturduklari komuniteyi de
yakindan incelemek gerekmektedir. Komiinite fikri ideal bir ortak alan, devamliliga bir bagli-
lik olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Bu alan igerisindeki en 6nemli deger ise bir “communitas”
olma halidir (Henricks, 2015; Turner, 2012). Ginumuzdeki ¢agdas topluluklar ise topluluk
kavramini bir¢ok agidan yeniden yaratmis gibi goziitkmektedir (Bauman, 2013). Bu topluluk-
lar cografi merkezli olmayip ¢ok konumlu ve melezdir; ¢ok ¢esitli deneyimleri ve farkli kim-
liklere sahip insanlarin bir araya gelmesini igerir; cogunlukla gonillii bir sekilde ve ortak bir
ilgi ve yakinlik duygusuyla hareket eder (Gere, 2008; Jenkins, 2015). Dijital oyun topluluklar:
ayni zamanda cevrimici ve ¢evrimdisi diinyalar arasinda kopru kuran “dijjital sosyallik bag-
lamlar1” (Handberg, 2015) ve katilimcilarin “yasam i¢in ekipman” (Bourgonjon ve Soetaert,
2013) ve “O6grenmek igin giiclii firsatlar” (Gee, 2009, s. 76) bulabilecekleri “tigincti alanlar”
veya alternatif (Ornegin, aile veya okula) sosyallesme baglamlar1 olarak da incelenmistir. Bu
topluluklar, farkli insan gruplarini tretkenlik ve haz etrafinda bir araya getiren (Schulzke,
2009) ve tiyeleri mentorluk veya gonulli calisma gibi faaliyetlere kolektif olarak katilmaya
zorlayan “kisisel baglanti” yerleri olarak nitelendirilmektedir (Rainie ve Wellman, 2014). Bu
dogrultuda, bir¢ok ¢alisma dijital oyun topluluklarini gesitli egitim siireglerinin gelistirilmesi
icin baglam olarak ele almig (6rnegin; Aarseth, 2007; Gee, 2009; Jenkins, 2015), bu da onlar1
ogrenme topluluklar1 kavramina ve uygulamasina yaklastirms (Gee, 2009) ve bu toplulukla-
rin egitim ve 6grenme yerleri olarak rolini vurgulamigtir (Gere, 2008).

Yontem

“Otoetnografi” terimi ilk olarak 1970’li yillarda kullanilmaya baglanmistir. Heider bu kavra-
mu, igerisinde bulundugu, tiikettigi kulturt agiklamaya calisan, ilgili kiiltiire mensup insanlarin
pratikleri ve ¢aligmalari olarak agiklamigtir. Goldschmidt (1977), etnografik temsillerin kigisel
inanglari, bakis acilarini ve gozlemleri on plana ¢ikarmasi nedeniyle tiim etnografiyi “oz-et-
nografi” (self-ethnography) olarak adlandirmistir (s. 294). Hayano (1979) ise “kendi insanla-
rinin etnografisini yapan ve yazan” arastirmacilari tamimlamak igin “oto-etnografi”’den bah-
setmistir (s. 99). Bu arastirmacilar, kiiltiirt titketen kisileri “iceridekiler” ve “disaridakiler”
olarak tanimlamig ve arastirmacinin bakig agisinin aragtirma siirecini ve ilgilendigi konular1
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tanimlamus olsalar da higbir kigisel deneyimi arastirma esnasinda on plana ¢ikaramadiklarini
belirtmistir. 1980’lerde ¢cok az akademisyen “otoetnografi” kelimesini kullanmis olsa da bir-
¢ok arastirmaci, ozellikle de nitel ve uygulamali sosyal bilimciler, hikaye anlatimi ve kisisel an-
latinin 6nemi hakkinda yazmus, geleneksel aragtirma uygulamalarinin sinirliliklarini belirlemis
ve bir arastirmacinin bakig acisinin arastirma sureclerini, trtinlerini ve kiiltiir yaratimini nasil
sekillendirdigini ve kolaylastirdigini ortaya koymustur (bkz. Bochner, 2014).

Gelinen noktada, otoetnografi kisaca (Ellis vd. 2011; Holman, 2013), kiiltiirel deneyimi
anlamak amaciyla kigisel deneyimin betimlenmesi ve sistematik olarak analiz edilmesine yo6-
nelik bir arastirma ve yazma yaklagimi olarak tanimlanmaktadir. Bochner, otoetnografinin,-
kigiseli kiiltirele baglayan, bilincin ¢oklu katmanlarini gosteren bir tiir otobiyografik yazim
oldugunu belirtir (Porter, 2004). Otoetnografi yapmak ve yazmak isteyen bir arastirmaci, oto-
biyografi ve etnografyanin ilkelerini kullanir. Bu nedenle otoetnografinin, bir yéntem olarak,
hem bir siire¢ hem de bir triin oldugu belirtilmektedir (Ellis vd. 2011, s.1). Konu hakkinda
yazilan “Handbook of Autoethnography” isimli kitap, metodun kullanimi konusunda énemli
bir kaynak konumundadir. (Holman Jones, Adams, & Ellis, 2013) Yazar, oyun sektoriinde
2007 yilindan beri basin, danigman, tasarimci ve akademisyen olarak calismaktadir. Ayrica
1999 yilindan beri Istanbul icerisinde kurulan tiim oyun ile alakali mekanlarda bulunmus,
kuruluglarina ve kapaniglarina taniklik etmis, ayrica bu komiinitenin bir tiyesi olmustur. Bu
baglamda gozlemledigi ve yaptigi arastirmalar sonucunda elde ettigi veriler ile Gamer kulti-
runi, dolayl olarak da Gamer kimligini hem global hem de Tirkiye 6zelinde tanimlamaya
¢aligacaktir.

Kiltiir Nedir?

Kiltiir, tek seferde aciklanacak bir baslik olmadig gibi, tarihin farkli donemlerinde, birbirin-
den farkl sekillerde agiklanmistir. Nitekim giiniimiizde tek bir kiiltir kavramindan soz etmek
kimi zaman ¢ok zordur, bircok farkli kiiltiir alt bashg: bulunmaktadir. Ornegin kiiltiir Ali
Gocger’e gore (2012), birgok farkli kisi tarafindan su sekilde agiklanmaktadir; “Kiltir, toplum,
insanoglu, egitim siireci ve kiiltiirel muhteva gibi degiskenlerin ve bunlar arasindaki karmasik
iligkilerin bir iglevidir” (Gliveng, 1994, s.101). Gokalp’e gore ise kiltiir, “Bir milletin dini,
ahlaki, akli, estetik, lisani, iktisadi ve fenni hayatlarinin ahenkli bir butinudiur” (1975, s.27).
Heriot, kiiltirii “Bireyin bildiklerini unuttuktan sonra aklinda kalan seydir” seklinde tanimla-
mustir. “Kultir sozctugi dort anlamda kullanilmaktadir: Bilim alaninda uygarlik; beseri alanda
egitim stirecinin Urlini, estetik alanda giizel sanatlar ve maddi (teknolojik) ve biyolojik alanda
ireme, tarim, ekin, ¢cogaltma ve yetistirme” (Guveng, 1994, 5s.96). Colere; islemek, onarmak,
inga etmek, bakim ve 6zen gostermek, ekip bi¢mek, iyilestirmek, egitmek vb. manalari birlikte
iceren ¢ok zengin bir anlam icerigine sahiptir. Bu fiilden tretilen “Cultura” terimi, ilk kez ta-
rimsal etkinlikleri nitelemekte kullanilmistir. (Ozlem, 2000, s.142).
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Kiiltiir; sosyal antropoloji, sosyal psikoloji, tarih, sosyoloji ve etnoloji gibi sosyal bilim-
lerin ortak olarak ele aldiklar1 bir konudur. Tabii ki, bu bilimlerin her biri kiltiirii, kendilerini
ilgilendiren yonleriyle ele almaktadirlar. (Arslanoglu, 2000) Kiltiir kelimesinin ortaya ¢iki-
stysa kelimenin “toprag: ekip bigme, ekebilir hale getirme” gibi Latince manalarindan ortaya
gikmigtir. Dilbilimciler “kiilttir” sozctiginin Latincede daha ¢ok toprak kiiltiirii anlaminda
kullanilan “edere-cultura” sézciiginden geldigini ileri siirmektedirler (Mejuyev, 1987, s.22).
Esin Sultan Oguz’un (Oguz, 2011) arastirmalarina goreyse kiultiir kelimesi Mejuyev’in anlat-
tiklar1 Gzerinde yiikselmektedir. Kendisinin gortisiinii destekler nitelikteki bir diger ¢calismada
ise kultur kelimesinin kokeninin Latince ikamet etmek, yetistirmek, korumak gibi anlamla-
r1 olan colere kok sozciigiinden gelen cultura oldugu belirtilmektedir (Williams, 1976/2005,
s.106-107).

Alt Kiiltiiriin Tanimlanmasi

Dijital oyunlar her ne kadar giinimuzde kendisinden fazlasiyla soz ettirip bir populer kiltir
dgesiymis gibi goziikse de temelde alt kiiltiir tiitketimine aittirler. Uretilen ya da tiiketilen dijital
oyunlardan sadece bazilarinin on plana ¢ikmasi, bircok kisi tarafindan onlar1 popiiler kiltir
Ogesi konumuna tasgitmaktadir. Nitekim oyun diinyasi o kadar biiytk bir baglktir ki onu tam
anlamuyla tiiketebilmek, neredeyse imkansizdir. Ayrica neredeyse her oyun, kendisine ait 0z
bir kiiltiir de iiretecek giice sahiptir. Konuya bu agidan baktigimizda, oyunlarin agik¢a alt
kiltir 6gesi oldugunu gortiriiz. Konuya daha iyi hakim olmak adina alt kiiltiirin ne oldugu-
na dair bir arastirma da yapmak onemlidir. Alt kultiirler; yas, etnik koken, meslek, hobiler,
miuizik tercihleri, moda stilleri veya siyasi ideolojiler gibi bir dizi faktorle karakterize edilir.
Bu gruplar, bireylerin kimliklerini ifade etme ve benzer diistinen bireyler arasinda bir aidiyet
duygusu bulma arayisiyla olusur. Hebdige’e (1979) gore, alt kiiltiirler toplumsal normlara bir
tepki olarak olusur ve bireylerin baskin kiltiirel uygulamalara direnmesine veya meydan oku-
masma olanak tanir. Alt kiiltiirlerin olusumu gesitli faktorlerden etkilenmektedir. Ornegin,
genglik alt kiiltirleri genellikle yetigkin otoritesine ve toplumsal beklentilere karst bir isyan
araci olarak ortaya ¢ikar (Cohen, 1955). Mizik, alt kultir olusumunda birlegtirici bir gig ve
kiiltiirel ifade araci olarak onemli bir rol oynar (Thornton, 1995). Dahasi, internet ve sosyal
medya gibi teknolojik gelismeler, cografi sinirlar1 agan sanal alt kiltiirlerin olusumunu kolay-
lagtirmigtir (Bennett, 2004). Alt kiltiirler kimlik ingasinda 6nemli bir rol oynar ve bireylere
kendi 6zgiin kimliklerini ifade edebilecekleri bir platform sunar. Alt kiltiir katilimeilar, farkl
tarzlari, davraniglari ve sembolleri benimseyerek bir aidiyet ve baglilik duygusu olustururlar
(Maffesoli, 1996). Alt kiiltiirler bireylere, sosyal destek ve kabul saglayan kendini kegfetme
alanlari olarak hizmet etmenin diginda (Snyder, 2013) paylasilan deneyimler ve ortak ilgi alan-
lar1 sayesinde de katilimcilarin dayamisarak kolektif bir kimlik gelistirmesini de mimkiin kilar.
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Gamer Kiltiri Nedir?

Bugiine kadar oyun kiiltiiri hakkinda yabanci kaynaklar tarafindan bir¢ok farkli tanim ortaya
koyulmaya ¢aligilmigtir. Bu tanimi yapmaya ¢alisanlardan birisi olan Jan Van Looy (2010),
oyunlar1 sadece dijital oyunlar olarak ele almayarak aslinda bir anlamda oyunlarin bir¢cok
farkli baghk altinda birlestigine isaret ettigi “Understanding computer game culture” isim-
li kitaptaki ¢alisgmasinda oyunlari neyin olusturdugunu ve neden olduklar1 sekilde tasarlan-
diklarina dair bir aragtirma yapmaktadir. Arastirmay: derinlestirmek ve oyunlari anlamak
icinse, sadece bilgisayar oyunlarimi degil, edebiyat, film, televizyon, masa usti oyunlar gibi
diger popiuler kiltiir bicimlerini de aragtirmasina dahil etmektedir. (Looy, 2010, s.18) Yani
dijital oyunlarin olusturdugu Gamer kimligini anlamak icin, oncelikle Gamer kultiiriini ve
tuketimini anlamak gerekmektedir. Bunu yapmanin en iyi yontemi bu kiltiirii analiz etmeye
¢aligmaktir. Bu baglamda oyun kulturtiini olusturan unsurlar tek bir baglik altina alinabilir.
“Oyun Kiiltiiri” ana baghgini beyan ettigimizde, onu olusturan bircok diger farkl alt kiiltiir
ile kargilasiriz. Bunlar arasinda Dijital Oyunlar, toplanabilir kart oyunlar1 (CCG), Rol Yapma
Ovyunlari (FRP), Bilim - Kurgu, Fantastik Edebiyat, Oyun Fuarlari ve Toplantilari, Cizgi Ro-
man, Kutu oyunlari, Anime - Manga akla ilk gelen basliklardir. Cerceveyi biraz daha genislet-
tigimizdeyse, 6zellikle 2010 ve sonrasi déonemde, E-Spor, Cosplay ve Mobil Oyunlar karsimiza
¢ikmaktadir. Her biri kendi bagina bir alt kiltiir olan bu bagliklar, bir araya gelerek Oyun Alt
Kiltiirini olusturmaktadir.

Ozellikle 2000°li yillarin basindan itibaren oyunlari, oyuncuyu ve oyun kiiltiiriinii farkl
sekillerde inceleyen bir¢ok akademisyen bulunmaktadir. Gaming as Culture (Williams, Hend-
ricks, & Winkler, 2006) gibi kitaplardan, Games and Culture gibi akademik yayinlara kadar
uzanan bir yelpaze s6z konusudur. Huizinga’nin actig1 yolda, egitim (Gee, 2003), toplumsal
cinsiyet (Anthropy; 2012; Bonnie, 2017), estetik (Kirkpatrick, 2011), anlat1 (Skolnick, 2014;
Berger, 2019) gibi konuyu anlamaya ve anlatmaya calisan bircok farkli akademisyen eser
vermistir. Ozellikle 2000 ile 2010 yillar1 arasinda kaleme alinan makalelerin biiyiik bir kism1
Massive Multiplayer Online Game (MMO)’lar tizerine odaklanmaktadir (Bartle, 2003; Bow-
man, 2010; Mulligan, Patrovsky, Koster, 2003; Zagal, Pablo, Deterding, 2018). MMO’la-
rin sundugu devasa diinya ve iletisim imkanlari, 6zellikle internet tizerindeki veri transferinin
geniglemesi ile hakkindan ziyadesiyle soz ettirmistir. Peki, oyun kulturt nedir? Bir titketim
kilttrantn kendisine ait bir kiiltiiri olmasi ne anlama geliyor? Bu sorulara cevap almak ayni
zamanda Gamer kimligine de 151k tutmasi acisindan 6nemlidir.

Tirkiye’de oyun kiltiiriiniin yayilisi

Dijital oyun kiltiirii Tiirkiye’ye yurt disindan gelmis ve zaman icerisinde yayilmistir. Bu ya-
yilmay1 baslatan ilk hareket, Ikinci Diinya Savasi sonrasinda Almanya’nin yeniden ingasi igin
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gurbet¢i olarak giden iscilerin, zaman igerisinde Tuirkiye’ye yaptiklari ziyaretler esnasinda be-
raberlerinde getirdikleri Commodore 64 ve Amiga gibi cihazlardir. Bu cihazlarda deneyim
edilebilecek oyunlarsa, cihazlarin resmi satisindan ¢ok daha once ilk “bilgisayarcilarin” agil-
masina sebep olmugtur. “Kaset cekmek” tabiri tipki miizik kasetlerinde oldugu gibi bilgisayar
kasetleri icin de kullamilmigtir. Bilinen ilk Tiirk yapimi oyun “Barbaros” olarak karsimiza
¢gikmaktadir (Tiiker ve Cagiltay, 2021). Takip eden yillardaysa Keloglan (1989), Dinozoruz
(1991), Hanger (1992), Umut Tarlalar: (1993), Istanbul Efsaneleri: Lale Savascilar1 (1994),
Dedektif Firtina (1996), Gergegin Otesinde (1996), SR-Man (2002), Lanetin Hikayesi (2002),
Pusu: Uyanis (2005), Eti Yami: Mekanik Istila (2006), Kabus 22 (2006), Istanbul Kiyamet
Vakti (2007) gibi bir¢ok farkli oyun iiretilmistir. 2010 yilinda kendisini gosteren mobil oyun
diinyas: ile birlikte gelen Hyper-Casual oyun tiretim ve titketimiyse 2012 yili itibariyle Tiirki-
ye’de de buyik kitleleri etkisine almig, 2014 yili itibariyle mobil oyun endiistrisi hem iiretim
hem de tilketim anlaminda muazzam bir ivme kazanmustir.

Turkiye’de oyunun gelisimi sadece evlere alinan Commodore 64, Amina, Amstrad, PC
ve PlayStation gibi cihazlarla degil, ayn1 zamanda basta mahallelerde olmak tizere bircok alis-
veris merkezi ve bliytik otellerin igerisine agilan “Atarici”ler sayesinde olmustur. Giindelik tii-
ketime kisa stirede dahil olan oyun oynama aligkanligi, 1980’li yillarda ¢ikan olumsuz haberler
sebebi ile “kotii bir aligkanlik” olarak yorumlanmustir. 1990’1 yillarda 6zellikle GameShow ve
LEVEL gibi oyun dergileri sayesinde daha da bilinir hale gelen dijital oyunlar, basin aracilig
ile de bir topluluk haline gelmeye baglamiglardir. Oyun kiltirtintin 6zellikle Turkiye’de bir
diger ¢ok goriiniir olmayan ama gelisimini derinden etkileyen pargasi da FRP Cafe’lerdir. Bu
kafeler arasinda en bilinen iki tanesi 1998 yilinda Istanbul Besiktas’ta acilan Sihir ve 2000
yilinda yine Begiktag’ta acilan Saklikent Cafeler’dir. Sihir Cafe bir kitap evi olmanin yani sira,
Turkiye’deki FRP oyun deneyimin merkezi olmustur. Ayni zamanda ilk defa Warhammer
deneyim edilen mekan olmasinin yaninda, Magic the Gathering’in de siklikla oynandig1 bir
mekandir. Saklikent Cafe de en az Sihir kadar FRP oynanan bir mekan olsa da kisa siirede
Magic the Gathering’in merkezi haline gelmistir. Her iki mekan da 2005 yilinda kapanmugtir.
Nitekim Saklikent, 2006 yilinda isim degistirerek Pegasus Oyuncak olmus ve triin satiglari-
n1 online olarak stirdurmustiir. 2016 yilindaysa Besiktag’ta bulunan magazasini agmistir. Bu
mekanlarda oyun titketiminde bulunan bir¢ok insan, 2000 yillar1 icerisinde Tiurkiye’de heniiz
gelismekte olan oyun tretimi ve dagitimu ile alakali yerleri ya yaratmiglar ya da yonetimlerinde
yer almiglardir. 2003 yili itibariyle bagta Istanbul olmak iizere Tiirkiye’nin bircok noktasina
yayilan DLS baglantisiyla da oyuncular kisa stirede online ortamlarda bir araya gelmislerdir.
Konuya zaten tutkun olan insanlarin 1998 yilindan beri yarattigi forumlar, daha fazla okur ve
yazar ile bulusmus, MMORPG’lerin yasadigi patlama ile hem internet tiiketimi hem de kulla-
nim1 muazzam bir ivmeyle artmigtir.
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Sekil 1
Oyun KulttranG Olusturan Alt Kalttr Basliklar
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Esvalar Fantastik
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Arastirma ve bulgular

Yazarin yaptig1 arastirmalar ve edindigi deneyimler sonucunda, oyun kultiiriini anlamay1 ve
anlatmay1 hedefleyen bir gema ortaya ¢ikmigtir. (Bkz. Sekil 1.) Bu semaya gore oyun kiltiira
bir alt kultirdir ve bir alt kiiltiir olarak, bircok farkli bagliktan beslenmektedir. Bu basliklar
da zaman ve 6nem sirasina gore iki cemberde incelenmistir. ilk gember oyun alt kiiltiiriiniin
gecen yillar icerisinde yaratilmasina sebep olan bagliklar1 ele almaktadir. Bunlardan ilki siip-
hesiz olarak dijital oyunlardir. Nitekim giiniimiizde oyun kiiltiriinden bahsettigimizde bircok
kisi bu veri ile sinirh kalmaktadir.

Oysaki tipki Turkiye’deki gelisiminden de anlayabilecegimiz tizere Collectable Card
Games (CCG) ekoliindeki oyunlarin, oyun kiltiiriniin olugsmasina etkisi muazzamdir. Bu
gruptaki oyunlarin en basinda Magic the Gathering gelmektedir (Adinolf ve Turkay, 2011).
1993 yilinda matematik profesorii Richard Garfield tarafindan tasarlanan ve Wizards of the
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Coast isimli firma tarafindan tiretilen oyun, bugiin halen diinyanin en iyi kart oyunu olarak
taninmaktadir. Onu takip eden yillardaysa basta Asya pazarinda olmak tizere kisa siirede
tim diinyay1 etkisi altina alan Pokemon ve Yu-Gi-Oh! isimli Anime / Manga’lara ait olan
CCG’ler gelmektedir. Her birinin diinya tzerinde milyonlarca oyunu olmasi, halen piyasada
olmalar1 ve daha da onemlisi, daha yakin zamanda uretilen Heartstone (2015) gibi oyunlar1
tretenlerin tamamen bu oyunlardan esinlenmesi, kiltiir titketimi agisindan énemli bir noktay1
vurgulamaktadir. Benzeri sekilde Rol Yapma Oyunlar1 da oyun kiiltiiriniin tretimi ve yayilimi
konusunda muazzam bir etkiye sahiptir. 1974 yilinda iretilen Dungeons & Dragons isimli
masa ustii rol yapma oyunu, tiim dunyaya kisa siirede yayilmig, Turkiye’de de ilk olarak 1996
yilinda ITU biinyesinde bir oyun toplantisi etkinligi gerceklesmesine zemin hazirlamus, takip
eden 1997 yilindaysa ODTU’de baslayan ve bugiin halen devam eden METUCON etkinligini
tetiklemigtir. METUCON’un bir araya getirdigi hatir1 sayilir miktardaki oyuncunun ardindan,
basta Istanbul Universitesi olmak iizere, Y1ildiz, Halig, Sabanci, Yeditepe gibi bir¢ok iiniversite
biinyesinde “convention” adi verilen FRP etkinleri diizenlemislerdir. 2007 yilindaysa COM-
PEX bilgisayar fuari ile birlikte ayn1 mekanda, 3.500 m?’ye yayilan ilk GameX oyun fuar1 dii-
zenlenmig, 2008 yilindan itibaren de GameX fuari bir anlamda COMPEX’i yutmus ve o giin-
den beri diizenlenmeye devam etmektedir. 2016 yilindaysa “Gaming Istanbul” kisaca bilinen
adiyla GIST isimli ikinci bir biiyiik fuar kendisini gostermistir. Biiylik kitleleri gekmeyi bagaran
fuar, ayn1 zamanda Turkiye’de ilk defa bir oyunun piyasaya ¢ikmadan once deneme sansini
katilimcilarina sunmugtur. Ubisoft ve Aral Games’in is birligi ile organize edilen etkinlikte, tip-
ki yurt disindaki fuarlarda oldugu gibi oyuncular ilk defa Far Cry Primal’i deneyim etme sansi
bulmuslardir. Resme genel olarak baktigimizda 1997 yilinda baglayan bir FRP etkinliginin,
devaminda gerceklestirilecek buyiik fuarlara zemin hazirladigimi gormekteyiz. Bilim-kurgu ve
fantastik edebiyatin da Turkiye’deki oyun kultirtint olusturmadaki yeri yadsinamaz. Isaac
Asimov romanlarinin 6zellikle belli bir ziimre tarafindan takip edildigi tilkede, Barbar Conan
ile bagladigi 6n gortlen ve Yuziiklerin Efendisi serisi ile cok hizli sekilde yikselen bir fantastik
edebiyat cevirisi ve titketimi donemine girildigi bilinmektedir. 1999 yilinda hem “Lost Library”
isimli forum sitesi, hem Sihir ve Saklikent cafe gibi mekanlar hem de yine ayni yil Yiziiklerin
Efendisi filminin gelecegi bilgisi ile Turkiye’de de konu hakkinda 6nemli bir doneme giris ya-
pilmigtir. “TSR” isimli firma tarafindan basilan ve dagitilan Dragonlance, Forgotten Realms,
Ravenloft ve Dark Sun isimli kitap serileri Turkgeye ¢evrilmeye baglanmig ve bu romanlar Tur-
kiye’de fazlasiyla tutmustur. Bu sebepten 6zellikle Dragonlance ve Forgotten Realms serilerine
ait onlarca kitabin cevirisi yapilmistir. 1999 ile 2005 yillar1 arasini kapsayan bu donemde her
ay yeni bir kitabin gevirisini raflarda gormek mimkindi. 1998 ile 2002 yillar1 arasindaysa
daha 6nceden Gameshow isimli oyun dergisini tireten ekibin bir kisminin da dahil oldugu FRP
& Magic dergisi piyasaya ¢ikmustir. Bu dergi icerisinde bircok farkli fantastik roman diinyasi
ve FRP sistemi hakkinda bilgiler barindirdig: gibi, deneme yazilar1 ve Warhammer oyunlarinin
analizleri de bulunmaktaydi. Sinema tarafinda hem Star Wars filmlerinin yeni teknoloji ile
yeniden sinemaya gelmesi, akabinde “Episode I: The Phantom Menace” isimli yeni Star Wars
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filmi ile baslayan ticlemenin devreye girmesi ve pek tabii Yuiziiklerin Efendisi film serisinin de
sinemada kendisini gostermesi ile fantastik edebiyat ve bilim kurgu daha 6nce olmadigi kadar
goruniir hale gelmistir. Bu goriintirlik stiphesiz zaten bir stiredir Tirkiye’de varligimi iyiden
iyiye gosteren dijital oyun sektoruni direkt etkilemigtir. Farkli mecralardakifarkli bagliklarin,
zaman igerisinde ufak komunitelerden, daha buyuklerine dogru biiyiik adimlar atarak gelistigi
gozlemlenmistir. Bu gecisin onemli gostergelerinde bir tanesi de siiphesiz Atari kiiltiiriidiir.
1980 ve 1990’ yillarda basta buiyiik sehirler olmak tizere Tiirkiye’nin bir¢ok yerine kendisine
yer bulan nami diyar “Atarici”ler, aslinda ozellikle 70 ve 80’li yillarda Amerika’da genglerin
toplandig bir mekan olarak toplumda kendisine yer bulmustur. Ilk defa herkese acik ve be-
lirli bir jeton ticreti karsiliginda oyun oynamaya imkan sunan bu mekanlar, zaman igerisinde
Internet Cafe’lere dogru evrilmistir. Internet agin1 yayginlastigi ve 6nce kablo net akabinde de
ADSL baglanti ile kesintisiz veri aktarimi sunan internet cafe baglantilari sayesinde, Atari’ci-
lerin biiyiik bir kismi1 ya Internet Cafe olmus ya da yok olup gitmistir. Ozellikle PlayStation 2
ve 3’lin piyasaya ¢ikisi ile birlikte, Tiirkiye’de hatir1 sayilir miktarda “Pro Evolution Soccer”
isimli futbol oyunundan adini alan PES Cafe’ler ortaya ¢ikmigtir. Bugtin ise halen hem PES
cafe hem genel olarak internet cafe hem de daha ziyade profesyonel oyunculuga odaklanan
Internet Cafe’ler gormek miimkiindiir.

Bu olaylar gergeklesirken dijital oyun tarafi da bos durmamus, bir¢ok Star Wars ve
Yiziiklerin Efendisi temali oyun tiretmistir. Hatta 2003 yilinda tretilen “Star Wars Galaxies”
isimli MMORPG yapim, biiyiik kitlelere ulagmig, 2004 yilinda piyasaya c¢ikacak ve 14,5 mil-
yon oyuncuyu pesinden stiritkleyecek “World of Warcraft” i¢in de zemin hazirlamigtir. ADSL
baglanti kullanilarak saglanan sabit internet ile birlikte MMORPG oyunlarin deneyimi bir
anda artmigtir. Her ne kadar World of Warcraft aylik 12.99 Euro 6demesi bulundugu icin belli
sosyo kiiltiirel ve sosyo ekonomik oyuncu kitlelerine ulagamasa da Kore tiretimi oyunlar bu
acig1 buyiik oranda kapatmustir. Tuirkiye’de “Free to Play” (F2P) ve “Pay to Win” (P2W) mo-
deli oyunlar kendilerini gostermistir. Metin 2, Knight Online, Silkroad Online, Cabal online
gibi bir¢ok ticretsiz oyun milyonlarca oyuncuya ulagsmistir. Her ne kadar bu oyunlar ticretsiz
olarak deneyim edilebiliyor olsalar da aslinda gergek para ile oyun ici esya satigi yapmalariyla
oyunculari farkli bir yerden yakalamustir. Bu pazarlama stratejisinin sonundaysa bugiin tilke-
mizde Turkee dil destegine sahip kendisine 6zel sunuculari bulunan “League of Legends” gibi
“MOBA” oyunlar tiiremis, hatta 2010-2020 yilinda MOBA bagta olmak iizere bircok online
oyunda, oyun i¢i “skin” ve egya satigsi olmustur. Bu model giinimiizde halen kabul gormeye
devam etmektedir.

Kutu oyunlari tarafina baktigimizdaysa Tirkiye’de “Eurogame” denilen formatin 2015
yilina kadar belli bir grup insan disinda neredeyse hic titketilmedigini gormekteyiz. Almanya
basta olmak tizere Avrupa’da ve Amerika’da muazzam bir “Board Game” yani kutu oyunu
kilttirii bulunmaktadir. Almanya’da 6zel bir yere sahip olan kutu oyunlar icin, 1983 yilindan
beri Essen sehrinde “Spiel” isimli bir kutu oyun fuari diizenlenmektedir. Ulkemizdeyse kutu
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oyunlar genelde Monopoly, Risk ve Tabu gibi oyunlarin 6tesine pek gidememistir. Eurogame
modeli oyunlarin taninmaya baglamasindaki en 6nemli etkenlerden ilki, 2008 yilinda Face-
book tizerinde kurulan “Board Game Enthusiasts” ekibinin duzenli olarak gerceklestirdikleri
etkinlikler ve 2015 yilinda kurulan NeoTroy isimli firmadir. NeoTroy, kuruldugu yildan iti-
baren Board Game Geek listesinin ilk 50’sinde bulunan oyunlarin teliflerini alip, olabildigin-
ce orijinaline sagdik kalacak sekilde Tiirkgeye ¢evirmektedir. NeoTroy ayni zamanda bircok
universite Bilim Kurgu ve Fantastik Edebiyat Kuliibii (BKFK) ve oyun kuliibune ticretsiz oyun
destegi sundugu gibi, hemen her tiirlii oyun etkinligine katilim gostermektedir. Kutu oyunla-
rin gelismesine bir diger katki da Istanbul Kadikéy’de bulunan Goblin Cafe’nin sahibi Onur
Sabuncu tarafindan verilmektedir. Goblin Cafe’yi a¢tig1 giinden beri Turkiye’deki Kutu Oyun
kilttiriintin yayilmasi i¢in ugrasan Onur Sabuncunun Goblin Cafe’sinde, bu makalenin yayim-
landig tarihe itibariyle diizenli olarak yeni kutu oyunlari satiga sunulmakta ve bilmeyenlere
oyunlar1 6gretecek 0zel ¢aliganlarin bulundugu bir yapi sunulmaktadir. Kutu oyunlarin tarihi-
ne baktigimizda kékenlerinin Anadolu olmasi ve yapilan kazilar isiginda M.O. 5000 yilina ta-
rihlenen oyun taslari (Saglamtimur, Ozan, 2012) bulunmasina ragmen Tiirkiye’de kutu oyunu
kultirunin Tavla ile sinirli kalmasi tartismali bir konudur.

Kutu oyunlarini takip eden ve bugiin bir¢ok farkl sekilde karsimiza ¢ikan Minyatiir Sa-
vas oyunlari da bir diger 6nemli bagliktir. Tarihte, komutanlarin birliklerini yonetmek ve savas
alaninda strateji kurmak i¢in kullandigi, genelde tahtadan yapilan birlik temsiliyetleri, zaman
icerisinde oyunlara doniigmiiglerdir. Bilinen ilk minyatiir savas oyun sistemi, Alman mate-
matikgi, entomolojist (bocek bilimci) ve savas oyunu tasarimcisi Johann Christian Ludwig
Hellwig’dir. “Kriegspiel” yani “Savag Oyunu” isimli oyunun tasarimcisidir. Oyun Prusya Or-
dusunda bulunan subaylara, savag alani taktiklerini 6gretmek icin gelistirilmistir. 1780 yilinda
trettigi bu oyun, 1803 yilinda daha geligsmis ve sofistike bir versiyonu ile yeniden tiretilmisti.
Prusya Savas Oyunlari olarak adlandirilan bu oyun ve zaman igerisinde tiretilen turevleri saye-
sinde 19. Yuzyil boyunca bir¢ok farkli Avrupa iilkesinde, farkli Kriegspiel modelleri oynandigi
bilinmektedir. Akabinde, 1913 yilinda H. G. Wells isimli Ingiliz yazar, oyuncak askerlerle
kurallara bagli bir deneyim yarattigi Little Wars isimli kitab: basmigtir. Kutu oyunlarla min-
yatur savas oyunlarinin yolu, 1954 yilinda Tactics isimli bir yapim ile kesigsmis ve bir anlamda
yeni bir tiir ortaya ¢ikarmistir. Bu ekoldeki oyunlar halen uretilmektedir. Savas oyunlarinin
akibetini, 1983 yilinda kurulan Games Workshop isimli Ingiliz firma belirlemistir. Games
Workshop iki 6nemli adim atmustir. Bunlar, donemi i¢in iiretilebilecek en detayli minyatiirleri
tretmis ve ¢ok detayl kurallara sahip iki oyun modeli yaratmasidir: “Warhammer Fantasy”
ve “Warhammer: 40.000”. Bu iki diinya igin farkli irklar ve hikayeler yazarak, aslinda yoktan
bir evren yaratmigtir. Basta Amerika olmak tizere kisa stirede diinyanin bir¢ok yerinde sevilen
oyun, Turkiye’de de ilk defa 1999 yilinda deneyim edilmeye baslanmigtir. Sihir Cafe’nin st
katinda, yurt disindan zorlukla alinan minyaturler birlestirilmis, boyanmis ve oyun deneyim-
lenmistir. Warhammer markasinin tiim diinyada bilinir hale gelmesinin en 6nemli sebebi ise
2004 yilinda tretilen “Dawn of War” isimli dijital oyun serisidir. Takip eden yillarda hem
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dijital platformda bircok Warhammer temali oyun tiretilmis hem minyatiirler yenilenmis hem
de belirli araliklarla yeni kurallar getirilmistir. An itibariyle Turkiye’de, Besiktag’ta bulunan
Pegasus Oyuncak, Games Workshop’un Turkiye miimessilligini yapmaktadir ve mekanda ak-
tif olarak minyatiir oyunlar: deneyim edilmektedir.

Cizi Roman bashigina baktigimizda da Tiirkiye’de ilk olarak Italyan ¢izgi romanlarinin
etkisini goriiriiz. Zagor, Tombiks ve Texas gibi kahramanlarin yer aldig1 resimli mecmualar,
ozellikle 70°li ve 80°li yillarin ¢ocuklar: tarafindan ziyadesiyle tiiketilmistir. Televizyonlarda
yayinlanan Western Spagetti ve genel olarak Western filmlerin de yayginlagmasi ile bu tiike-
tim, donemin Turkiyesi i¢in biiytuk miktarlara ulagsmistir. Bu anlamda globallesen diinyadaki
cizgi roman tiiketimine Italyan ve akabinde Fransiz gizgi romanu ile giris yapan Tiirkiye, 90°l1
yillarin sonlarina dogru siiper kahraman’larin oldugu Amerikan ¢izgi romanini tilketmeye bas-
lamustir. Bu titketimde en 6nemli rolii, Istanbul Nisantasi’nda, Reasiirans Carsisi igerisinde bu-
lunan ve ilk olarak Biyiik Mavi, akabinde de Gerekli Seyler olarak bilinen dikkanin agilmasi
oynamugtir. Diikkan igerisinde FRP kitaplari, fantastik kitaplar, bilim kurgu kitaplar, CCG
kart oyunlari, oyuncaklar ve ¢izgi roman gibi tam da oyun kulturtinin resmini ¢izen bir riin
yelpazesine sahiptir. Zaman igerisinde ortaklarin ayrilmasi sonucunda Ahmet Kocaoglu’nun
Arkabahce yayincilik ve ¢izgi romani agtigini, Misel Simonini’nse Gerekli Seyler markasini
devam ettirdigini gormekteyiz. An itibariyle Gerekli Seyler magazas1 Alisan Cengiz ve Misel
Simonin hem magaza hem de yayin evi ortakligi tizerinden hayatina devam etmektedir. Ge-
rekli Seyler yayincilik 6zellikle Tiirkiye’deki Manga tiretim ve dagitiminin neredeyse tamamimni
tstlenmistir. Cizgi romanin yayilma siirecinde 2008 yilinda uretilen ve ilk “Marvel Cinematic
Universe” filmi olan Iron Man’nin de 6nemi biiytktiir. Akabinde gelen filmler ile Tiurkiye’de
de buyuk kitleler tarafindan izlenme rakamlarina ulagsmasi sonucunda ¢izgi romana olan ilgi
biiyiik oranda artmigtir. Takip eden yillar icerisinde Arkabahce Yayincilik, Cizgi Disler, JBC
yayincilik, Yap1 Kredi Yaymncilik ve Marmara Cizgi gibi 6nemli yayincilar ortaya ¢ikmustir.
Her ne kadar c¢izgi roman Tiirkiye’de uzun siiredir var olsa da hakkindaki tek akademik ¢alig-
ma, Levent Cantek (Cantek, 1996) tarafindan yapilmigtir. Oysaki Tiirkiye’de ¢izgi roman her
yil daha da bilinir hale gelmistir. Yildiray Cinar, Siimeyye Kesgin, Ozgiir Yildirim gibi diinya-
ca taninan ¢izerler sayesinde, Amerikan ¢izgi roman endustrisine her anlamda yaklagtigimiz
gozlenmektedir.

Kart oyunlarinin kokenleri Cin Imparatorluguna dayanmaktadir. Bilinen ilk kart oyu-
nu, Tang Hanedanlig1 doneminde tiretilmistir (Lo, 2000). Leaf Game olarak isimlendirilen bu
oyun, 9. Yiizyilda “Collection of Miscellanea at Duyang” isimli bir kitapta yer almaktadir.
Bir¢ok akademisyen bu oyunu giiniimiz kart oyunlariyla direkt bagdastirsa da bu goriise kargi
olanlar da vardir. Samuel Weller Singer tarafindan 1816 yilinda yazilan bir kaynaga gore, kart
oyunlari Avrupa’da farkli tarihlerde kendisini gostermistir. Ik olarak Almanya’da 1300’li
yillarda gozlemlenen kartlar, Fransa’da 1341 yilinda ortaya ¢ikmustir. Italya’da 1299 yilin-
da bilinen kartlarin tarihi, Ingiltere’de 1240 yilina kadar gitmektedir. Avrupa’da kisa siirede
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yayginlasan kart oyunlari, kurulusundan itibaren Amerika’da da deneyimlenmistir. Ozellikle
20. Yuzyl Turkiye’sinde kendisine 6nemli bir yer bulan kart oyunlarinin, iilkeye ilk olarak ne
zaman girdigi ve nerede deneyim edildigine dair bir bilgi bulunamamigtir. Amerika’nin 1850
ve sonrasinda yayilmaci politikasi ile zaman icerisinde kendisine ait kiiltiirleri baska iilkelere
dayattigi bilinmektedir. Basta tirettigi “Baseball Kart Oyunu” ile yola koyulan Amerikan kart
oyunlari, 1993 yilinda tiretilen Magic the Gathering (MtG) isimli oyun ile zirve yapmistir.
Oyuncular arasindaki tur mantigini1 tamamen yok eden MtG, bugiin hem fiziksel hem de di-
jital diinyada deneyim edilmektedir. Bu oyundan etkilenen ve Asya pazari basta olmak tizere
milyonlarca oyuncusu bulunan Yu-Gi-Oh! ve Pokemon kartlar1 da MtG’yi takip etmektedir-
ler. Bu oyunlara “Collectable Card Games” yani “Toplanabilir Kart Oyunlar1” denilmekte-
dir. Bu oyunlarin stratejik olarak rekabet¢i oyun modeli yani sira, ayni zamanda bir borsasi
bulunmaktadir. Yani her bir kartin, kendisine ait, komiinite tarafindan belirlenen, oynanma
sikligina ve bulunabilirligine gore artan ve azalan dolar cinsinden fiyatlar1 bulunmaktadir.
Bu kart oyunu modeliyse 6zellikle Tiirkiye’nin globallestigi ve diinya geneliyle ticarete daha
acik oldugu 1995 yilinda Magic the Gathering ile giris yapmustir. Once Biiyitk Mavi ve bazi
kirtasiyelerde satilan MtG kartlari, 1997 yilinda Sihir Cafe ve 2000 yili itibariyle Saklikent
Cafe’de satilmaya baslanmistir. Ayrica Saklikent Cafe’nin sahibi olan Yusuf Kemal Vefa saye-
sinde Turkiye MtG milli takimi kurulmug ve 2000 yilindan beri her yil, Tiirkiye’yi yurt disinda
temsil etmeye devam etmektedir. MtG ardindan tretilen Yu-Gi-Oh! ve Pokemon gibi oyunlar
da yine, daha ziyade anime ve manga seveler tarafindan, Besiktas Pegasus Oyuncak, Kadikoy
Goblin Cafe ve Izmir’de bulunan D20 Oyun Kuliibiinde halen deneyim edilmektedir.

Rol Yapma Ovyunlari bagta FRP Cafe’ler olmak tizere Turkiye’deki oyun ve oyuncu kiil-
tirtnin gelismesine biiyiik etki etmistir. Hentiz 2000 yilinda, elde hi¢ imkan yokken amator
olarak cekilen Dragonlance Trailer Project, doneminde rol yapma oyunlari ve dolayisiyla fan-
tastik edebiyatin ne kadar da dikkat cektigini gozler ontune sermektedir. Her ne kadar 1998
— 2005 yillart arasinda sinirli sayida insanin radarina girmis olsa da 6zellikle Dragonlance ve
Forgotten Realms kitaplarinin bu tarihler arasindaki Tiirkge gevirileri sayesinde titketim buiytik
oranda artmugtir. Benzeri gekilde, 2000 yilinda tretilen “D&D 3rd Edition” ve 2003 yilinda
tretilen “D&D 3.5 Edition” da FRP deneyiminin yayilmasina hiz katmigtir. 1998 ve 2000 yillari
arasinda ¢ikan Baldur’s Gate ve Baldur’s Gate 2 isimli oyunlarla ilk defa masa tistii FRP sistemi
olan D&D 2nd Edition’un tamamen bilgisayar ortaminda deneyim edilebilmesi ile FRP biiyiik
kitlelere hitap etmistir. Bilgisayar ortamina eklenen bu kural sistemi sayesinde, daha fazla dijital
oyun, giderek rol yapma oyunlarinin kullandiklar: sistemlere sirtin1 dayamaya baslamustir. Bu-
giin Tiirkiye’de, 6zellikle Covid-19 ile baglayan ve devam eden yeni jenerasyon FRP deneyimleri
kendisini gostermektedir. Tum diinyada oldugu gibi Turkiye’de de bir¢ok grup online olarak
FRP oynamaktadir. Ayrica bu gruplarin bircogu oyunlarini Twitch ve YouTube gibi platformlar
tizerinden paylagsmaktadir. Rol yapma oyunlarinin hem fantastik edebiyat hem de bilim kurgu ile
olan kesismesi sayesinde, tilkemizdeki oyun tiiketimini de arttirdigi bilinmektedir.
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Fuarlar ise onerilen basliklarin hemen hepsinin toplandig1 bir nokta olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Bugin itibariyle Tirkiye’de ti¢ 6nemli oyun ile alakali fuar bulunmaktadir. Bun-
lar GIST, GameX ve Mobidictum olarak siralanmaktadir. GameX fuar1 2007 yilindan beri,
daha ziyade son kullanici odakli bir B2C etkinlik olarak duzenlenmektedir. GIST ise hem
B2C hem de B2B bir fuardir. Fuar icerisinde bir¢ok Indie oyun bulunmaktadir. Ayrica yilda
dort defa diizenlenen ve sektor profesyonellerini bir araya getiren “Indieway” isimli bagim-
siz yayincil odakli etkinliklerinden bir tanesi de bu etkinlik icerisinde gerceklestirilmektedir.
Mobidictum ise adindan da anlagilabilecegi tizere basta Mobil oyun pazari olmak tizere, B2B
odakl1 bir organizasyondur. ilk olarak 2022 yilinda diizenlenen Mobidictum, hem Tiirkiye’de
hem de yurtdiginda farkli formatlarda diizenlenmeye devam etmektedir. GameX ve GIST gibi
etkinlere yakindan baktigimizda ise, yine semada onerilen Gamer kimliginin yansimalarini
gozlemlemek mimkiindiir. Ayrica bu etkinliklere oyun kiiltiirtinii tanimladigi diisiiniilen, kart
oyunu, kutu oyun, rol yapma oyunu, minyatiir savas oyunu, anime-manga ve cosplay gibi
basliklarin neredeyse hepsi ile ilgilenen insanlar ilgi gostermektedir.

Ikinci gembere baktigimizda ise sirasi ile karsimiza toplanabilir esyalar, Cosplay, E-Spor
ve Mobil oyunlar ¢ikar. Toplanabilir esya ve uzantisi olan koleksiyonerlik, 6zellikle Gamer
kimliginin en bilinen basliklarindan bir tanesidir. Figiirlerden, sinirli sayida tiretilen malze-
melere, T-Shirt’lerden anahtarliklara ve akla gelemeyecek binlerce farkli triin s6z konusudur.
Bu tiriinlerin zaman igerisinde cesitliligi arttig1 gibi farkl tirtin toplayan kimlikler de ortaya
¢gikmigtir. Sadece Mario ya da Zelda tirtinleri toplayanlar ya da sadece stiper kahramanlarla
ilgili 6zel sayilar toplayanlara kadar bir¢ok farkli kimlik vardir. Cosplay ise Tiirkiye’ye mas-
keli balonun bir anlamda devami olarak giris yapmustir. Eskiden gerceklestirilen tiim buyiik
FRP Convention etkinliklerinin mumkiin mertebe cumartesi aksami yapilan maskeli balolari,
anime ve manganin yeni jenerasyon iizerindeki etkisini de arkasina alarak Cosplay’e dontistii-
g gozlemlenmektedir. 80°li ve 90’11 jenerasyonun ilk olarak bir arada bulundugu ve iki farkl
kiiltiiriin kesistigi etkinlik, 2011 yilinda ITU Maslak Kampiisii igerisinde diizenlenen Kontakt
etkinligidir. Bugiin halen bazi mecralarda tartisma konusu olan E-Spor ise iilkemizde 2003
yilindan beri faaliyet halindedir. Dark Passage adiyla bilinen ekip hem E-Spor’u bilinir hale
gelmesinde onemli bir rol oynamis hem de kuruldugu tarihten bu yana bir¢ok basariya imza
atmustir. Ozellikle rekabetci oyunlar olan Half —Life, Quake III ve Counter Strike gibi oyunlar
ile dinyada yeni bir spor anlayisimi ortaya ¢ikaran E-Spor, giinimuzde League of Legends,
PUBG, Valorant gibi bircok farkli oyunun turnuvalar: ile stiregelmektedir. 2018 yilindaysa
Turkiye Elektronik Sporlar Federasyonu (TESFED)’in kurulmasi ile E-Sporun Tirkiye Cum-
huriyeti Devleti tarafindan da 6neminin alti gizilmistir. Bilindigi kadar: ile 8000°den fazla
lisansli E-Spor oyuncusu bulunmaktadir. Eglence sektorii tarafinda giderek yayilan E-Spor
musabakalari tiim diinyada milyonlarca kisi tarafindan izlenmektedir. Mobil oyun diinyasi
ise Hyper - Casual oyunlarin ortaya cikisi ile kisa siirede muazzam bir yol kat etmistir. Covid
doneminde bu sektordeki hasilat rekor seviyeye ulasmigtir. Tiirkiye’de konu ile ilgilenen yeni
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oyun tasarimcilar: da tam olarak bu donemde ortaya ¢ikmigtir. Unity oyun motoru ile gelen
C++’a gore ¢cok daha rahat bir sekilde kod yazmaya imkan sunan C# dili sayesinde bir¢ok kisi,
kendisini alayli olarak gelistirip sektore atilmistir. Tiiketimi kolay olmasi ve oyunculari kendi-
sine kisa siirede baglamasi agisindan her yastan insana hitap edebilen Hyper-Casual oyunlar
sayesinde Tlrkiye, oyun tasarimcis ve gelistiricisi konusunda biiyiik bir patlama yasamistir.

Sonu¢

Oyun kulturiinin anlamak ve anlamlandirmak i¢in onu olusturan kimligi anlamak gerek-
mektedir. Gamer olarak kargimiza ¢ikan kimlik ise 6zellikle 1980’li yillardan bugiine kadar
gecen sire igerisinde kendisinden hemen her anlamda bahsetmektedir. Genelde oyun oynayan,
oyunlarla iligki i¢erisinde olan kisi olarak dugtintilen “Gamer” kimligini anlamanin en iyi yolu,
tiikettigi kiilttirii anlamaktan ge¢gmektedir. Bu noktada da Oyun Kiiltiirii devreye girer.
Yapilan otoetgnografik arastirma sonucunda, ortaya atilan oyun kiltiirtinii tanimlama
semasi, bu kultiiri tiikettigini soyleyen bircok kisiye gosterilmistir. Kendisini “Gamer” olarak
tanimlayan insanlarin buyuk bir kismi, semadaki herhangi bir baghga ilgi duyuyorsa, kalan
tim baglklara da ilgi duydugunu belirtmistir. Hatta semada bulunan herhangi bir bashga
ilgi duyan insanlarin biytik bir kismi, diger bagliklara “asla bakmam” dememistir. Yapilan
¢aligma sonucunda oyun alt kultiri, diger bircok alt kiiltiirin birlesimi sonucunda ortaya
¢ikan, kimi zaman belirli bagliklarla popiiler kiiltiire dontigen, Gamer kimligini yaratan bir alt
kilttirdur. Bu arastirma sonucunda Tiirkiye’deki oyun kiiltiiriine dair su sonuglara varilmigtir;

®  Opyun bir alt kiltiirdur,

*  Opyun kiltird “Gamer” kimligini yaratmaktadir,

®  Opyun alt kiiltiirti ve Gamer kimligini olusturan basliklar kesisme gostermektedir,

¢ Opyun alt kiiltiiriinii olusturan basliklarin her biri, kendi bagina bir alt kiltiirdir,

®  Opyun alt kiiltiiriniin diinya sahnesindeki tarihsel gelisimi ile Tuirkiye’deki gelisimi
paralellik gostermektedir,

®  Ovyun alt kultiiri, tipki oyunun kendisi gibi degisime acik ve farkli mecralardan
beslenen bir yapidadir.

Her ne kadar kimileri i¢in Oyun Kiltiirth “popiiler kultiir” 6gesi gibi anlasiliyor olsa
da aslinda onu titketen Gamer kimligi sebebi ile popiilerden ziyade bir alt kiiltiirdiir. Oyun
Kiltiiriniin diinyadaki gelisimine baktigimizdaysa makalede ele alinan tim bagliklardan etki-
lendigini goriirtiz. Yani masa tstii oyunlarin zaman igerisinde kutu oyunlara dontisimiinden,
eskiden savaslarda birlikleri sembolize etmek i¢in kullanilan taglarin zaman icerisinde figiirlere
ve oradan da kuralli bir sekilde deneyim edilen minyatiir savas oyunlarina dontigmesine, bu
oyunlari deneyim eden oyuncularin Dungeons & Dragons isimli oyunu yaratmasina ve TSR
isimli 1999 yilina kadar modern fantastik edebiyat eserleri tiretiminde bulunan bir marka al-
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tinda bulusmasina kadar ilerleyen bir yolculuk soz konusundur. Bu baglamda baktigimizda,
Amerika ve Avrupa’daki gelisim ile Tiirkiye arasinda paralellik gosteren bir titketim s6z konu-
sudur. Her ne kadar zaman ve sira degiskenlik gosterse de Tirkiye’deki Gamer kimligini 90’11
yillarin sonu ile 2005°li yillara kadar olusturan oyuncular, makalede belirtilen dijital oyun,
kutu oyun, kart oyunu, bilim-kurgu, fantastik edebiyat, FRP oyunlari ve minyatiir savas oyun-
lariin hepsini deneyim eden ya da karsisina ¢iktiginda deneyim etmesi muhtemel kisilerdir.
Bu insanlarin ortaya ¢ikarttigi Gamer kimligi sonucunda, bugiin Tiirkiye’de genel anlaminda
bir Gamer kitlesinden bahsetmekteyiz. Nitekim oyun kiiltiirii belirli noktalarda fazlasiyla po-
piiler hale gelmistir. Ozellikle E-Spor’un beraberinde getirdigi rekabet ve eglence sektorii an-
layis1 sebebi ile popiiler hale gelen Leauge of Legends, Pubg ve Valorant gibi oyunlar, Gamer
kimliginin isaret ettigi kultir tiiketiminden ziyade belirli bir noktada dontip duran aynilasma,
tektiplesme haline dontisen popiler bir dijital oyun zemini yaratmiglardir. Bu da “Gamer” ve
“Player” arasindaki nihai farki gozler oniine sermektedir. Konuya bu ag¢idan yaklastigimizda
“Gamer” ve “Player” kavramlarinin farkli kigiler oldugunu, dolayisiyla oyun kiltirunt ya-
ratan Gamer kimliginin sadece birka¢ oyunu saatlerce oynamaktan ziyade, farkl tarzda ve
tirde oyunlar deneyim ederek, bu oyunlarin bireyin kisiligi ve sosyallik alanini, kltirini de
etkilemesiyle bir kimlige dontistiigiint goruriiz.
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