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Ozet

Bu arastirma, yeni bir rekreatif eglence tiirii olarak son yillarda iilkemizde de ilgi
gormeye baslayan kacis ve korku evi oyunlarinin literatiirle de desteklenerek mevcut
durumunun incelenmesi amaciyla gergeklestirilmistir. Calismada 6ncelikle literatiir
taramast yapilarak korkunun psikolojik, sosyolojik boyutlar1 analiz edilmis, sonraki
asamada ise kacig ve korku evi isletmeleri ziyaret edilerek uygulama asamalari
gozlemlenmistir. Calisma sonucunda kagis ve korku evi oyunlarinin korku cekiciligi,
korku pazarlamasi, eglence ihtiyact boyutlarinda islev kazandigi, kagis ve korku evi
isletmelerinin bahsi gegcen bu boyutlarda dizayn edilerek hizmet sundugu
anlagilmistir. Bir rekreatif etkinlik tiiri olarak kagis ve korku evi oyunlarinin
iilkemizde popiilerligini arttirdigi, bu alanda bireyler i¢in farkli bir eglence etkinligi
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sundugu ve girisimciler i¢in de yeni bir rekreasyon isletmeciligi firsatt verdigi

distiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Kagis ve Korku Evi, Oyun, Rekreasyon

JEL Smmiflandirmasi: L83
Abstract

This research has been carried out in order to examine the present situation supported
by the literature of escape and horror house games, which have recently started to
attract interest in our country as a new type of recreational entertainment. In the study,
firstly the literature was searched and the psychological and sociological dimensions
of the horror were analyzed. In the next stage, the stages of implementation were
observed by visiting the escape and fear house operators. As a result of the study, it
was understood that escape and horror house plays serve in fear dimension, horror
marketing, entertainment need dimensions, escape and horror home businesses are
designed and served in these dimensions. As a type of recreational activity, escape
and horror house games have increased the popularity of our country, this area has
provided a different entertainment activity for the individuals and for entrepreneurs it
is thought that it gives a chance of operating a new recreation.

Keywords: Escape and Horror House, Game, Recreation
JEL Classification: L83

GIRIS

Korku, tarih 6ncesi ¢aglardan buyana, tiim varliklarda goriilen énemli
bir duygudur. Korku, tiim varliklarda adeta genetik bir miras gibi bir sonraki
kusaga aktarilir. Korkunun giiniimiizde var oldugu gibi gelecekte de varligini
siirdiirmeye devam edecegi yadsinamaz bir gergektir. ilk insanlarin hissettigi
bireysel korkular giinimiizde de devam etmekle birlikte, kiiresellesmis
diinyada 6zelliklede teknoloji alaninda yasanan gelismeler ile birlikte daha
genis bir duygusal yelpazede karsimiza ¢ikmaktadir. Korku ¢ok giiclii, ¢ok
normal, hayatta kalmay1 ve yasamu siirdiirmeyi saglayan yararl bir duygudur
(Kayact, 2016).

Kagis ve korku evi oyunlar ilk kez 2007 yilinda Japonya’da ortaya
¢ikmus ve kisa bir zamanda tiim diinyada oldugu gibi {ilkemizde de biiylik bir
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ilgi gdérmiistiir. Baslangicta, Istanbul, Ankara ve Izmir gibi biiyiiksehirlerde
ortaya c¢ikan kagis ve korku evi igletmeleri glinimiizde 15-20 bin niifuslu
ilgelerde dahi talep gorerek agilmakta ve insanlara farkl bir rekreatif eglence
tirti sunmaktadir. Kagis ve korku evi oyunlari, insanlar igin yeni bir rekreatif
eglence tiirli deneyimleme firsati saglarken, girisimciler icin ise eglence
sektoriinde yeni bir yatirim firsati sunmaktadir.

Korku, heyecan, adrenalin sevenleri essiz deneyimlere ¢agiran kagis ve
korku evi oyunlari, 6zellikle hem sosyal medyadaki reklamlar ve hem de
kulaktan kulaga aktarilan bilgiler ile ziyaretgilerini heniiz agirlamadan
korkutmaya baglamaktadir. Korkung hikayelerle siislii kendilerine ait bir tema
olusturan ka¢is ve korku evi isletmeleri, 6zel olarak tasarlanan oyun
mekanlarinda adrenalin  yasamak isteyen ziyaretcilerini maceraya
cagirmaktadir. Hatta bazi kagis ve korku evi isletmeleri “yeterince cesur
musun?” gibi meydan okumalarla isi cesaret gosterisine ¢evirmektedir. Bunun
sonucunda kagis ve korku evi oyunlar1 daha da yayilmakta ve her gegen giin
yeni bir kagis ve korku evi isletmesi acilmaktadir (Uchisarli, 2017). Yeni bir
rekreatif eglence tirli olarak bireyleri bos zamanlarinda korkuturken
eglendiren ve eglendirirken zeka oyunlari ile diigiinmelerini saglayan kacis ve
korku evi oyunlarina duyulan ilgi dikkat cekmektedir. Bu bilgiler 1s18inda,
calismanin amact yeni bir rekreatif eglence tiirii olarak kagis ve korku evi
oyunlar1 hakkinda ilgili literatiirden ve internet kaynaklarindan elde edilen

bilgiler ile konuya iliskin kavramsal ¢ergeve olusturularak bilgiler vermektir.

1. KORKU

Korku tehlike diislincesinin uyandirdigi duygusal bir reaksiyondur.
Dogal olarak insanlar, tehlikeli olarak degerlendirdikleri durumlardan
miimkiin oldugu kadar uzak kalmak, eger bu durumun igindelerse de kagmak,
kendini korumak isterler. Dolayisiyla korku igerdigi tehlike diisiincesi
neticesinde, beraberinde korunma, kagma davranisi getiren bir duygudur
(Gengoz, 1998). Diger duygular gibi korku da birgok farkl igerikten olusan
cok boyutlu deneyimlerden biridir. Genellikle tehdit edici bir duruma verilen
tepki olarak tamimlanir. Daha Once gegirdigi kotii bir denemeden sonra
birinden veya bir seyden zarar gelebilecegi kanisi, bu duygudaki en temel
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tetikleyicidir (Dinger, 2017). Bir¢ok alanda arastirma konusu olan korku,
terimsel olarak fakli tanimlara sahiptir. Tiirk Dil Kurumu korkuyu; “bir tehlike
veya tehlike diisiincesi karsisinda duyulan kaygi, iizlintii”, “kotiiliikk gelme
ihtimali, tehlike, muhatara” ve “ger¢ek veya beklenen bir tehlike ile yogun bir
act karsisinda uyanan ve cosku, beniz sararmasi, agiz kurumasi, kalp, solunum
hizlanmasi1 vb. belirtileri olan veya daha karmasik fizyolojik degismelerle
kendini gosteren duygu” olarak tanimlamaktadir (TDK, 2017). Bir baska
tanima gore ise korku, kisginin biitiinliiglinii tehdit edecegini diisiindiigii bir
durum karsisinda yasadigit duygudur. Dolayisiyla korku, iginde
bulundugumuz duruma degil, bu durum i¢in gelistirdigimiz diisiincelerimize
verdigimiz bir reaksiyon olarak tanimlamaktadir (Ozdemir, 2016).

Korku denildiginde akla gelen ilk kelime ise fobidir. Fobi kelimesi,
Yunan mitolojisinde var olduguna inanilan korku tanris1 Fobos’tan (Phobos)
gelmektedir. Bir tiir kaygi bozuklugu tiirii olan fobi, kisinin belirli bir durum,
canli-cansiz varlik veya mekana yonelik olarak hissettigi ileri diizeydeki
korku hali olarak tanimlanmaktadir (Kaynak, 2016). Sadece Eski Yunanda
degil eski toplumlarin tiimiinde birbirine benzer bir¢ok korku motifi gérmek
miimkiindiir. Bati mitolojisinde, “kurt adam, cad1, vampir, hayalet vb.” isimler
ile adlandirilan korku motifleri, Tiirk mitolojisinde de “tepegdz, hortlak,
gulyabani vb.” gibi c¢esitli motifle karsimiza c¢ikar. Batim toplumlarinda
ozellikle Ortacag Avrupa’sina bakildiginda toplumun en biiyiik korkusu
olarak karsimiza cadi kavrami ¢ikmaktadir. Cadi, eski g¢aglardan beri
efsanelerde, destanlarda ve masallarda yasayagelen ¢ok sayidaki varliktan
biridir. Cadi, birtakim gizli kuvvetlerin, dogaiistii varliklar ve giliglerden miras
yoluyla elde edildigi inancina dayanan pratiklere iligkin bir kavramlastirmadir
(Aslan Karakiiciik, 2010). Tirkcede Cadilar Bayrami olarak bilinen
“Halloween” ise, bati diinyasinda her yilm 31 Ekim aksaminda kutlanan
onemli bayramlardan biridir. Tarihsel siire¢ igerisinde Cadilar Bayrami adi
verilen kutlamanin inang ve pratikler agisindan zenginlesmesini saglamis, son
asamada da pagan donemlerden kalan bu ritiieller dini motiflerle birlestirilerek
Hristiyanlik igerisinde yerini almistir (Coskun ve Zohre, 2014).
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Tiirk mitolojisine bakildiginda ise, en onemli seytani varlik Erlik’tir.
Erlik, kas1, gozii, ve sa¢1 kara, yaban domuzu disli, kara ata veya okiize binen,
yilan kamcili, kan gibi parlak yiizlii seklindeki viicut tasviri ne kadar korkung
oldugu hakkinda bir fikir verebilir (Kaya, 2017). Tirk edebiyatina
bakildiginda, ilk yazili Tirk metni olan Orhun Kitabeleri’nde ve tarihteki ilk
Tirkge sozliikk olarak kabul goren Divanu Lugati't-Tirk’te korku ile ilgili
kelime ve metinler bulunmaktadir. Ornegin, Orhun Kitabelerine bakildiginda
Bilge Kagan Abidesi dogu cephesinde, “Onu korkutayim deyip ordu sevk
ettim”, Tonyukuk Abidesi ikinci tas bati cephesinde “Cok diye niye
korkuyoruz” ve Tonyukuk Abidesi ikinci tas giiney cephesinde “Inel Kagan’a,
korkup ...... ”, seklinde korku ile ilgili ctimleler yer almaktadir (Ergin, 2013).
Divanu Lugati't-Turk’te ise “korkuldi=korkuldu, korkun¢=korkung,
korkundi=korku duymak-korkusunu saklamak ve korkisdi=korktu” seklinde
korku ile ilgili kelimeler bulunmaktadir (TDK, 2018).

2. KORKU CEKICILiGi

Genelde insanlar belli bir rutinin i¢ine sikismis hayatlar1 yasiyor ve
korkung bir durumla karsilastiklarinda belli bir siireligine de olsa bu rutinden
kurtulup tamamen o ana odaklanabiliyorlar (FPDEM, 2017). Korku
insanoglunun en evrensel i¢giidiisiidiir ve bunu istemek bile insana haz verir.
Boylece beden ve zihin biitiinliigli doyuma ulasir. Yani korku ve haz birbiriyle
iliskilidir hatta biri digeri i¢in tamamlayici bir islev goriir (Canabakan, 2017).
Sosyal psikolog Jeffrey Goldstein’in editorliigiinii istlendigi Why We Watch:
The Attractions of Violent Entertainment (Neden Izleriz: Siddet Igerikli
Eglencenin Cazibesi) isimli ¢alismada, “siddet igerikli imgelere
yonelmemizin temel nedenlerinden biri i¢inde yasadigimiz uygarliktir.
Modern toplum yapisinin bizlere planli, 6nceden kestirilebilir ve heyecan
duygusundan uzak bireysel yasantilar sundugunu sdylemek miimkiin. Bu
durum birey i¢in heyecan arayisini beraberinde getirmekte. Korku igeren
eglence araglarina yonelme ise bireyin heyecan arayisinin bir sonucu olarak
goriilmektedir” (GKabacaoglu, 2016).

Korku ve ikna kavrami iginde olusan korku cekiciligi, bireylere
Onerilen ya da tavsiye edilen herhangi bir duruma karsi tedbir almalari,

almadiklar taktirde baslarina gelebilecek olumsuz olaylara dikkati ¢ekmek
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yoluyla, korku 6gesini kullanarak kitleleri ikna etmeye calisan bir tiir ikna
yontemidir. Korku cekiciligi kavraminin bireylerin tutum ve davranislar
iizerindeki etkisi fark edilince, pazarlamadan siyasete kadar genis bir yelpaze
de korku ¢ekiciligi kavrami kullanilmaya baglanmistir (Mazici ve Caki, 2018).
Teknolojik gelismeler ve yenilikler, sosyal hayatin karmasiklig1 ve hizi, ¢arpik
bir fiziksel ¢evre, siddetli su¢ tirmanisi, uluslararasi ¢atismalar ve niikleer
savas tehdidi gibi bir¢ok potansiyel korku kaynagim ortaya ¢ikardi. insanlari
korku dolu mesajlar kullanarak ikna etmeye gitti. Korku c¢ekiciligi, bu
anlayisin bir sonucudur ve genellikle reklamcilik s6z konusu oldugunda bir
ikna sekli olarak kullanilir (Erol, 2017).

Korku c¢ekiciligi insanlara, mesajda ileri siiriilen tavsiyelere
uymadiklarinda baslarina gelecek olumsuz sonuglara isaret ederek, onlari
korku yoluyla ikna etmeye calisan bir mesaj tiiriidiir. Ornegin, uyusturucudan
korunma, sigarayi birakma ya da dogrudan rakibi hedef alan bir negatif saldir1
reklaminda, insanlara oncelikle maruz kalacaklari olumsuzluklar veya kotii
sonuclar gosterilmekte, daha sonra ¢6ziim Onerileri siralanmakta ve sonugta
kisilerin ikna edici kaynagin istegi dogrultusunda hareket etmeleri
istenmektedir (Balci, 2007). Korku ¢ekicilikleri g¢ogunlukla canl,
kisisellestirilmis veya kanli resimlerin bol miktarlarda kullanildig1 “korkutucu
icerige” sahiptir. Bundan baska korku c¢ekicilikleri, uyanan veya hedef kitle
tarafindan yasanan (yani fizyolojik ya da psikolojik) korku miktar1 a¢isindan
da tanmimlanmaya c¢alisilmistir (Cakar, 2009). Bir bagka deyisle, korku
¢ekiciligi belirli bir davranisin sonucunda olusabilecek olumsuz ve tehdit edici
sonuglarin altini ¢izen ikna etmeye y6nelik mesajlar olarak ifade edilmektedir.
(Nurlu ve Kuru, 2014). Korku ¢ekiciligi kapsaminda, mesajlari kullanilirken
gorsellerden de yararlanmak etkili olur. Mesaj, dikkat ¢ekmeli, tehlike aninda
diistiniilmesini saglamali ve korku uyandirmalidir. Bunu saglamak i¢in zaman
zaman dehset iceren goriintiiler tercih edilmektedir. Ayrica, bu tiir korku
mesaj1 igeren mesajlar, mesajda gosterilen tehditten kurtulmak igin gerekli
goriilen davraniglara da vurgu yapmalidir (Firat, 2013).

3. KORKU PAZARLAMASI
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Giliniimiiz diinyas1 son derece garpici bir paradoksa taniklik etmektedir.
Ekolojik kriz, silahlanma, kapitalizm ve neoliberal siirecin getirdigi sosyal
devletin erozyonu vb. son derece ciddi ve gergek problemler goz ardi
edilirken, korkular siklikla yersiz olana kaymakta ve aslinda korkulmasi
gereken oldugu gibi kalirken ve hatta korkulmas1 gereken daha ciddi sorunlar
beklerken abartilmis korkulara yenik diisiilmektedir. Aslinda korkulmamasi
gereken asir1 abartilmis korkularin pompalanmasi sonucu yanlis seylerden
korkma durumu s6z konusu olmaktadir (Kaya, 2012). Korku literatiirii, bir
tepki olan korku kavrami ile bir uyarici olan tehdit kavramlarini birlestirme
egiliminden genellikle zorlanmaktadir. Uyaran materyallerin korkuyu nasil
uyandirdigini, yiiksek, orta ve diisiik diizeydeki tehditlerin ger¢ekte ne oldugu
konusunda net olmayan yaygin bir basarisizlik s6z konusudur (Hastings ve
Stead, 2004). Korku 6gesi insanlara Onerilen ya da tavsiye edilen seylere
uymadiklarinda baglarina gelebilecek olumsuz seylere dikkati ¢cekerek, korku
yoluyla ikna etmeye calisan bir mesaj tiiriidiir. Gilinlimiizde korku; bir malin
pazarlamasindan, bir fikre yonelik ikna edici mesajlarin olusturulmasina;
sosyal alanda bir davranigin degistirilmesinden, bir fikrin benimsetilmesine
veya sosyal sorunlara dikkat c¢ekilmesi gibi bir¢ok farkli amagla
kullanilmaktadir. Korku 6gesinin en yaygin kullanildigi alanlardan birisi de
saglik konusundaki ikna edici iletisim siiregleridir. Saglikla ilgili davranis
degisimini amaglayan saglik iletisiminde, insanlarin saglik risklerini
tanimalari, kendi sagliklarin1 gelistirmeleri, erken teshis ve tedaviye
ulagmalar1 ve saglik risklerini azaltmalari amaciyla g¢esitli mesaj stratejileri
kullanilmaktadir (Ardi¢ Cobaner, 2013).

Pazarlama ve satisin genel tanimina bakildiginda; tiiketici ihtiyaglar
dogrultusunda tiiretim yapmaktir. Bu tanimdan yola ¢ikilirsa tiiketicinin
ihtiyaci olmasa bile insan eliyle yapilan sanal felaketlerle insanlar korkutulur
ve ihtiyaci olmasi saglanir. Korku pazarlamanin geldigi son noktalardan birisi
de, iiretilmis olan seye ihtiyacin olmasi saglanmasidir (Oztiirk ve Seving,
2017). Korkunun giiciinden pazarlama amagli yararlanma olarak tanimlanan
korku pazarlamasi son zamanlarda kozmetik, temizlik iiriinleri ve hatta
siyasete kadar pek c¢ok alanda kullanilmaktadir (Firat, 2013). Korku
pazarlamasinin tarihgesine bakildiginda, 1920’li yillarda Listerine (agiz
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gargarasi) adli {irline ait reklam kampanyasi oldugu sdylenebilir. Rogers'in
Koruma Motivasyon Teorisi korku pazarlamasi alaninda oncii bir ¢alismadir.
Bu arastirmaya gore, insanlar kendilerini fiziksel, psikolojik ve sosyal
tehditlerden korumak i¢in motive olmalidir. Yeni bir tehditle
karsilagildiginda, bu dort degiskene dayanan bir basa ¢ikma degerlendirmesi
baslatir; tehdidin ciddiyeti, herhangi bir uyarlanabilir davranis yapilmadiginda
meydana gelen tehdidin olasiligi, bir basa ¢ikma yanitinin (¢dzlim)
mevcudiyeti ve bireyin bas etme davranisini yerine getirme yetenegi seklinde
teori agiklamak miimkiindiir (Oakley, 2017).

Korku pazarlamasi, yillardir g¢esitli reklamlarda basari1 bir bigimde
kullanilmis ve korku, sucluluk ve utang arasindaki sonuglarda farkliliklar
bulunmustur. Bir¢ok aragtirmada, reklam kampanyalarindaki korku veya
tehdit unsurlarina odaklanilmakta ve bu unsurlarla basa ¢ikma, tutumlardaki
degisiklikler ~ve davramigsal degisimleri nasil etkileyebilecegine
odaklanmaktadir. Korku pazarlamasi fiziksel ve sosyal korku alt kategorilere
ayrilabilir; fiziksel korku, bedeni etkileyebilecek tehditler ile ilgilidir. Sosyal
korku ise, reklamciligin etkisini degerlendirmezken sosyal kabul ile baglantili
tehditler ile ilgilidir. Bu tiir basa ¢ikma davranislari duygu odakli veya
problem odakl1 olabilir ve 6z-yeterlik, algilanan siddete ve algilanan olasiliga
baglidir (Brennan ve Binney, 2010). Giiniimiiz kiiresel is ve politika
diinyasinda veya ticaretinde korku pazarlamasi yadsinamaz bir Oneme
sahiptir. Korku pazarlamasinin beslendigi kaynak ise, giivensizlik olmaktadir.
Giivensizligin ana yonlendiricisi olarak iletisim teknolojisi ve 6zellikle medya
ifade edilmektedir. Korku pazarlamasi, olan veya olasi amaglara ulasmak igin
korkunun ideolojik aygitlar ile toplumun veya insanlarin zihnini ve bilincini
korelterek, diigiinceleri ve davraniglar1 6ngdrme, bicimlendirme, yonlendirme
ve yonetme siirecidir (Papatya, 2010).

4. KORKU, EGLENCE VE OYUN

Eglence, yenidiinya ekonomisinin hizla gelisen alanlarindan biridir.
Eglenceyi bir iiriin (hizmet) olarak sunan sektor ise ‘eglence endiistrisi’ dir.
Modern eglence endiistrisi, miizik, kitap, sinema, televizyon, radyo, internet,
elektronik oyunlar, tiyatro, moda, spor, sanat, ticari iriin satis1 ve anlagsmalarin
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yan sira telif haklar ve ticari markalarin biitiinlinden olusan bir alandir
(Cakmak ve Cengiz, 2016). Modern eglence anlayisinin bugiinkii konumuna
gelmesinde ise gecmis toplumlardan giliniimiize aktarilan kiiltiir birikimi
onemli bir rol oynamaktadir. Bu kiiltiirel birikimin baslangicinda ozellikle
halk edebiyat1 gelmektedir. Halk edebiyati, mitoloji, halk hikayeleri, masallar,
efsaneler ve fikralardan olusmaktadir. Korkunun insanlar tizerindeki olumsuz
etkilerinin oldugu gibi bu durumu tersine gevirerek eglence amagli kullanimi
da yadsinmaz bir gergektir. Korku, bir eglence tiirii olarak karsimiza ilk kez
halk edebiyati eserlerinde ozelliklede mitolojide ortaya ¢ikmaktadir. Ilk
insanlar i¢in yasadigi tabiat, diger insanlar, topluluklar hayatta kalabilmek
acisindan korku kaynagidir. Ciinkii dogal olaylarin izahini, modern bilimle
aciklayan modern toplumun insanina gore, korkulara dayali olarak yapar.
Mesela simsegin ¢akmasi, modern insan i¢in bulutlarda biriken elektrik
yiikiinlin bosalmasidir. Halbuki ilk insanlar bunu, gokte bulunan bir simsek
tanrisinin veya kutsal ruhun insanlari cezalandirmak icin yaptigi seklinde
aciklar. Iste mitolojinin baslangic noktasi da burasidir. Dogal olgular,
nesneler, bir kisilik ve islev tistlenerek, gokteki kutsal varliklarin yaptirim
giiciiyle birlesip mitolojiyi olustururlar (Kaya, 2017). Mitoloji s6zciigliniin
kaynagi mit sozciigiidiir. Mit (mythe) Fransizca bir terim olup geleneksel
olarak yayilan veya toplumun hayal giicii ile bigim degistiren tanri, yari tanri,
tanrica, evrenin yaratilisi ile ilgili hayali, alegorik, bir anlatimi1 olan halk
hikayesi, mitos olarak tanimlanabilir. Ayn1 zamanda mitoloji, “mitlerin
doguslarini, anlamlarin1 yorumlayan, inceleyen bilim”, “bir ulusa, bir dine,
Ozellikle Yunan ve Latin uygarligina ait mitlerin” ve “olay, fabl, kurgu”
karsilig1 olarak kullanilmaktadir (Bayman, 2010).

Eski toplumlarin tiimiinde birbirine benzer ve hatta ayni mitolojik
varliklar ile ilgili olaylar1 anlatan hikayeler, masallar vb. halk edebiyatina ait
eserler gecmiste oldugu gibi giiniimiizde de ragbet gérmeye devam
etmektedir. Ozelliklede mitolojik hikayelerin korkularla ve kahramanliklarla
dolu olmasi, insanlarin bilinmezlige kars1 duydugu yogun ilgiyi tetikleyerek,
her ¢agda ilgi odagi olmay1 bagarmaktadir. Halk edebiyatinda var olan bu
mitolojik hikayeler, toplumlarin modernlesmesi siirecine uyum saglayarak,
yeni sanat-eglence tiirlerinin ortaya cikmasinda ve gelismesinde -etkili



Erdogan Ekinci & Fatih Mehmet Parlar & Burak Giivenman & Oguzhan Yildiz &
Ferizan Parlar

olmustur. Halk edebiyatinin etkiledigi baslica sanat-eglence tiirleri, tiyatro
oyunlari, yazili edebiyat eserleri ve sinema filmleri olarak siralanabilir. Halk
edebiyatindan etkilenerek ortaya c¢ikan eglence tiirlerinden ilki tiyatrodur.
Tiyatro, bir 6ykiiniin, oyuncu denilen bir yerde canlandirilmasi ya da hayatta
var olabilecek seylerin sahnede canlandirilmasidir (Buttanri, 2011). Bir bagka
tammma gore ise, genis insan topluluklarina ulasabilme imkani saglayan
sanatsal tiire tiyatro denir. Tiyatro oyunlari, komedi, dram, trajedi gibi ¢esitli
bigimlerde sergilenmektedir. Ozellikle trajedi oyunlari i¢inde korku unsurunu
barindiran 6zel bir tiirdiir. Trajedi; aci, korku, cosku uyandiran konulari
sergileyerek insan ruhunu tutkulardan aritmak, kétiiliiklerden uzak tutmak,
kalplerini sevgi ve merhamet duygulariyla donatmak amaci giiden oyunlar
olarak tanimlamak miimkiindiir (Arikan, 2006).

Insanlarin yaziyr kullanmaya baslamasi ile birlikte, sozIii edebiyat
yerini yazili edebiyata birakmis ve Ozellikle 15. yiizyilin baslarinda
Gutenberg’in matbaa makinesini icadi ile birlikte, halk edebiyati tiirlerine ait
anlatilar bu kapsamda kitaplasmaya baslamistir. Halk edebiyatindan
etkilenerek ortaya ¢ikan sanat-eglence tiirlerinden bir digeri ise yazil edebiyat
eserleridir. Yazili edebiyata ait ilk korku eserlerine bakildiginda 18. yiizy1l
Gotik korkusu, bu kaynaklara, Horace Walpole'un 1764 yilinda yayimladig
The Castle of Otranto (Otranto Kalesi) adindaki eseri ile karsimiza ¢ikar. Bu
eser, o gine kadar yayimmlanmis eserler arasinda gergekeilikten ziyade
dogatistii 6gelere yer veren ilk eser olmustur. Aslinda, eserin basilan ilk
siiriimii, Italya'da bulunan ve hayali bir ¢evirmen tarafindan yayimlanan bir
orta cag romani olarak tanitildi. Onceleri modern olarak goriilse de o donemde
yasayan pek cok kisi eseri zevksiz buldu ancak eser kisa siirede biiyiik bir
popiilerlik kazandi. Gotik gelenegi, modern okurlarin korku edebiyati1 olarak
adlandirdiklan tiire 19. yiizyilda giris yapti. Giiniimiiz film ve sinema
endiistrisindeki karakterlere ve galigmalara ilham vermeye devam eden ilk
eserler arasinda Mary Shelley'nin 1818 tarihli Frankenstein isimli eseri, Edgar
Allan Poe'nun c¢alismalari, Sheridan Le Fanu'nun calismalari, Robert Louis
Stevenson'n 1886 yilinda yazdig1 Strange Cases of Dr Jekyl ve Mr. Hyde
isimli eseri, Oscar Wilde'in 1890 yilinda yazdigi Dorian Gray'in Portresi isimli
eseri ve Bram Stoker''n 1897 tarihli Drakula isimli eseri yer alir. Tim bu
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romanlar, giiniimiiz sahne ve sinema eserlerinin ilham aldigi kalici birer simge
konumundadirlar (Korku Kurgu, 2018).

Basta halk edebiyati olmak {izere hem tiyatro oyunlarindan hem de
yazil1 edebiyat eserlerinden etkilenerek bunlar1 beyaz perdede insanlara
gorsellik kazandiran sunan sinema filmleri, korkuyu eglence sektori
kapsaminda insanlara en iyi bi¢imde aktarma firsatt bulmustur. Sinemaya
bakildiginda korku filmleri, adindan da anlasilabilecegi gibi izleyicilerde
korku uyandiran kisileri, olaylari, durumlar1 isleyen bir tiirdiir. Korkung
olaylar, vampirler, hortlaklar, hayaletler, kurt adamlar, acayip yaratiklar bu tiir
filmlerin baslica 6geleridir. insanoglunun korkularindan, kuskularindan,
giderek batil inanglarindan, degisik folklorundan kaynaklanan, hayal giictiyle
beslenen bu konular, durumlar ve giigler fantastige dayali korku sinemasinin
temelini olusturmaktadir (Tutar, 2015). Bir bagka tanima gore ise, temelde
korkuyu hedef alan, korku O6gelerini barindiran ve korkunun belirleyici
unsurlarint (siddet, gerilim, tehlike vb.) tasiyan filmlerin olusturdugu tiir
korku sinemas: olarak nitelenebilir. Diger tiirler gibi sessiz donemden kalma
klasik yapitlara ve uzun bir edebiyat gelenegine, bir mirasa sahiptir. Korku
sinemasi; dlimsiliz mitoslarla beslenen, var olanlara baskaca ve yeni mitoslar
ekleyen biiyiik bir gelenektir (Aytekin, 2013).

flk korku filmleri geleneksel bati inan¢ kaynaklarindan beslenerek
seytan, cadi, vampir gibi imgeler {izerinden kurgulanmistir (Simsek, 2013).
Sinema tanimina uygun ilk film olan Arrival of a Train at La Ciotat (La
Ciotat'ta Bir Trenin Gelisi) 1895 yilinda Lumiere kardesler tarafindan
¢ekilmesinden sonra tarihin ilk korku filmi bundan sadece bir y1l sonra George
Melies tarafindan cekilmistir (Tarihin Ik Korku Filmi, 2018). 1896 yilinda,
fantastik sinemanin 6nciisii Georges Méliés’nin ilk filmi olan Le Manoir du
Diable (Seytan Kalesi) filmi korku sinemasinin 6nciisii olarak kabul edilir.
Méli¢s, ilk filminin ardindan “Seytan ve Faust” gibi yapitlarla, korku
filmlerine devam eder (Simsek, 2013). Korku edebiyati, korku sinemasi,
korku objeleri, diizenekli korku atmosferleri ve korku sporu (ekstrem sporlar)
insanlarin ilgisini tarih boyunca her zaman ¢ekmeyi basarmustir. insanlar
heyecanlanmaktan, viicutlarindaki adrenalinin artmasindan zevk alirlar.
Salgilanan adrenalinin artmasinda korku oyunlari, ekstrem sporlar ve eglence
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parklardaki oyuncaklar oldukca 6nemli bir isleve sahiptir (Canabakan, 2017).
Ismi daha ¢ok heyecan verici ve korkutucu durumlarda anilan adrenalin, bir
hormon tiiriidiir ve bdbrek {istli bezleri tarafindan salgilanir. Stres, korku ve
sok gibi durumlarda salgilanan bu hormonun bazi durumlarda, salgilanmasi
iist diizeye ¢ikmaktadir. Bu durumlar ise, heyecan ve korku durumlaridir. Bu
durumlar yasanirken, viicutta noradrenalin salgilanir ve organizmanin
sakinlesmesi saglanir. Yine bu sakinlesmenin yaninda kan damarlari genigler.
Kan basincinin artmasi, kalp atig hizinin artmasi, géz bebeklerinin biiyiimesi
ve kan sekerinin ylikselmesi, adrenalin salgilandifinda olusan diger
olaylardir. Bu hormonlar, salgilandiginda organizma tehlikelere kars1 dikkatli
bir hale gelmektedir (Giil, 2018). Adrenalin hormonu i¢in kisaca heyecan
hormonu da denilmektedir. Bu hormonun korku iizerindeki etkisi oldukca
onemli olmakta birlikte, korku siirecinde insan viicudunda yalniz hareket
etmez. Kendi ile birlikte mutluluk hormonu olarak da bilinen serotonin
hormonu da harekete gegerir.

Mutluluk iizerine yapilan fizyolojik ¢alismalarda, mutlulugu saglayan
gesitli hormonlar olmakla birlikte, mutlulukla en fazla iliskilendirilen
hormonlardan biri serotonin hormonudur. Giinlik dilde mutluluk hormonu
olarak da adlandirilan serotonin, bireye enerjik olma hissi, sakinlik ve
mutluluk vermektedir. Beynin serotonin hormonunu salgilamasiyla mutlu
olunurken, serotonin hormonunun azalmasi ise ruhsal degisimlere ve
depresyona neden olmaktadir. Yasamdan zevk almay1 saglayan serotoninin
salgilanmasinda bireyin genel ruhsal durumundan, aligkanliklarina ve
beslendigi gidalara, ne kadar giines 1s1gina maruz kaldigina hatta iklimsel
kosullara dek pek cok faktor etkili olmaktadir. Fizyolojik agidan
diistiniildiigiinde beynin seretonin salgilamasiyla baslayan mutluluk siirecine
psikolojik agidan bakildiginda serotoninin salgilanmasini saglayacak
kosullarin ortaya konulmasmin gerekliligi goriilmektedir. Bu noktada
serotonin salgisini baglatarak bireyin mutlu olmasini saglayacak kosullar ya
da faktorler; bireyin kendisini giivende ve iyi hissetmesinden, aligkanliklarini
siirdiirmesine ve mutluluk ile 6zdeslestirdigi metalar1 edinmesine degin pek
¢ok farkli ozellikle karsimiza ¢ikmaktadir (Baysal ve Aka, 2013). Bu iki
hormonun bir araya gelmesiyle, insan psikolojisi ve fizyolojisi lizerindeki
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etkisi sonucunda adina adrenalin bagimliligi da denilen korku ihtiyaci ortaya
cikmaktadir.

Insanlar1 yiizyillar boyunca basta halk edebiyat: olmak iizere gesitli
sanat-eglence tiirleri ile etkisi altinda alan korku, zamanla arzulanan bir
ihtiya¢ halini almistir. Korkunun bir ihtiya¢ olarak ortaya ¢ikmasinda,
insanlarin meydan okuma, cesaret gosterisi, gli¢lii olma arzusu, kendini
kanitlama veya korkulariyla yiizlesme gibi ¢esitli psiko-sosyal nedenlerin
etkili oldugu bilinmektedir. Kurku ihtiyacin1 gidermek igin giliniimiizde
bireyler eglence parklarinda yer alan koku oyunlari, ekstrem sporlar olarak
adlandirilan riski yiiksek sporlar ve gelisen teknoloji sayesinde her an her
yerde ulasma sansi buldugumuz (televizyon, internet, cep telefonu vb.) dijital
oyunlar araciligi ile giderme imkani bulmaktadir. Ekstrem sporlar, ruh
cagirma tahtasi, kulaktan kulaga anlatilan cin-hayalet hikayeleri, eglence
parklarinda yer alan korku tiinelleri gibi sayisiz 6ge, insanligin sosyal ve
kiiltiirel alaninin ayrilmaz bir parcasi haline gelmis durumdadir. Dahasi
insanlar her gecen giin daha fazla bu korku Ogelerini talep etmektedir.
(Kabacaoglu, 2016). Bu kapsamda eglence parklarindaki korku oyunlarin var
olusu oldukga biiyiik bir énem arz etmektedir. Insanlar tarafindan uygulanan
ilk korku oyunu 6rneklerini eglence parklarinda gérmek miimkiindiir. Eglence
parklarmin kokeni, Ortagag Avrupa sehirlerinde ortaya ¢ikan mutluluk
bahgelerine kadar uzanmaktadir. Bu bahgeler, canli eglencenin, ates
oyunlarinin, dansin, oyuncakli oyunlarin ve hatta ilkel korku trenlerinin
varligtyla bugiiniin eglence parklarinin referans noktasi: olmustur. Parklarin
vazgecilmezlerinden biri olan korku etkinlikleri ¢ok ¢esitlidir. Ziyaretgilerin
gerek yaya olarak gerekse bir arag icerisindekilere gectikleri perili koskler,
hayaletli evler, korkung magaralar, yaratiklar gibi gesitli birimlerden olusan
mekanlarda yapay donatilarla ziyaretgiler {izerinde korku duygusunu tattirarak
adrenalini yiikseltilmesi amag¢lanmaktadir (Dalkilig, 2007).

Korku ihtiyacim1 karsilamak i¢in secilen bir diger oyun gesidi ise
ekstrem sporlardir. Geleneksel spor branglarinin aksine icerisinde daha ¢ok
bireysel spor branglarini barindiran ve risk olgusunun 6n planda tutan ekstrem
sporlar diinya genelinde hizla yayginlasmaktadir (Simsek-1, 2010). Ekstrem
spor kavrami literatiirde riskli spor, yiiksek riskli spor, macera sporlari,
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hareket sporlari ve adrenalin sporlari gibi oldukca degisik bicimlerde
adlandirilmaktadir.  (Simsek-2, 2010). Ekstrem sporlarda katilimcilar
tarafindan risk alma durumu vurgulanmaktadir ve bu branslar ¢ogunlukla
bireysel sporlardan olusmaktadir. Katilimeilar yiiksek diizeydeki uyarilma,
adrenalin, saldirganlik, heyecan, miicadele, benzersizlik, psikolojik durum,
fiziksel-manevi rahatlik ve basarma gibi Ozelliklerden glidiilenmektedir
(Simsek-1, 2010).

5. KACIS VE KORKU EVi OYUNLARI

Korku insanlarin ka¢ ya da kavga et tepkisini tetikleyen bir duygudur
ve kars1 karsiya kalinan tehditle basa ¢ikmay1 saglar. Ancak korku temali bir
aktivite icerisindeyken aslinda tehdit altinda olmadiginizi bilirsiniz ve
hissettiginiz adrenalin eglenceli bir hal alir (FPDME, 2017). Yeni oyunlar ile
korkuyu dahi eglence araci olarak kullanan diinya eglence sektdrii, kentlerdeki
eglence sistemini siirekli olarak degisime zorlamaktadir (Ozdemir, 2005). Bu
kapsamda oyunun, kendiliginden ortaya ¢ikan zevk igin yapilan, bir
diizenleme igermeyen eglenceli bir davranig olarak ele alarak, bilissel
gelisimin bir pagasi olarak tanimlayabiliriz. Ayrica, oyun bireyin ¢evre ile bag
edebilmesi igin kullandig1 bir mekanizma olarak tanimlanmaktadir (Ardahan,
2017). Bir bagka tanima gore ise oyun, vakit ge¢irmeye yarayan, belli kurallar
olan eglence olarak tanimlanirken, elektronik oyunlar ise bilgisayar ve konsol
yardimi ile oynan; hos, eglenceli, rekabet¢i ve interaktif zaman gegirmeyi
saglayan bir aktivite olarak tanimlanabilir.

Oyun tiirlerine bakildiginda ise, ¢evrim i¢i (online) ve g¢evrim disi
(offline) bigiminde oynanmaktadir. Oyunlar, tek kisilik, ¢ok kisili, cihaza
kars1 (bilgisayar, konsol, cep telefonu, tablet vb.) veya internet aracilig ile
oynanan online oyunlari kapsamaktadir (Argan, 2007). Teknolojinin
ilerlemesiyle popiilerligi artan elektronik oyun sektoriinde de korku temasi
fazlasiyla ele alinmaktadir. Elektronik oyunlar etkilesimli bir igerik sunmasi
sayesinde, korku dahil pek ¢ok duyguyu filmlere gore daha etkili bigimde
kisiye yansitabilme avantajina sahiptir. Bu nedenle her yil ¢ok sayida insan,
eglenceye ayirdigi zamani elektronik oyunlarla gegirir (Kabacaoglu, 2016).
Korku oyunlari tarihine bakildiginda, temellerinin korku-kurgulama yani
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korku romanlarina ve korku sinemasina dayandiginmi goriiliir. Korku alaninda,
roman yazari Howard Phillips Lovecraft’in Cthulhu Mitosu; psikolojik ve
kurgusal korku tiiriinlin temelini olusturur. Yazarin ilk defa korkuya bilim
kurgu 6gelerini katmast da bu alanda 6nem arz etmektedir. Bugiin biiyiik
kitleleri pesinden kosturan korku oyunlarinin temelleri, Cthulhu mitoslar1 ile
Japon ve Amerikan korku sinemasi arasinda sekillenmeye baslamistir. Sinema
dalinda Amerika yapiml ¢esitli psikopat seri katil filmleri ve Japon korku
sinemasinin da korku oyunlarina ¢ok 6nemli etkileri olmustur (Ilgin, 2018).

Bireylerin kendilerinin iirettigi veya bagkalar1 tarafindan {iretilen,
iicretli ve/veya iicretsiz bir¢ok iiriin yagsamimizda eglence {irlinii olarak yer
almaktadir. Rekreatif etkinliklerin tamami eglence araci olarak kullanilmakta
ve bu sebeple sanat, spor, eglence vb. dahil olmak iizere eglence mekanlarinda
gerceklestirilen (sinema, tiyatro, internet, elektronik oyunlar vb.) tiim
aktivitelerin birer eglence iiriinii oldugu soylenebilir. Eglence pasif katilimi
olabilecegi gibi aktif katilimlida olabilir. Aktif eglencede bireyin kendisi
eglence {irlinii liretmesi siirecine dahildir. Kendisi iiretebilecegi gibi hizmet
niteligindeki eglence hizmetini iicretli ve/veya iicretsiz olarak baskalarindan
alabilir (Ardahan, 2016). Bireysel tercihlere yonelik hizmet eden rekreasyon
isletmelerine bakildiginda. Bireysel tercihlere yonelik hizmet eden rekreatif
isletmeler, insanlarin bos zamanlarin1 degerlendirmek iizere yalnizca bireysel
tercihlerini veya miinferit amagli olarak haz alabilecegi herhangi bir etkinlik
icerisinde bulunmasi olarak tanimlanabilir. Bu kapsamda yapilabilecek
rekreatif faaliyetlerin sinirlandirilmas: ya da ifade edilmesi oldukg¢a zordur.
Ancak, bireyin yalniz basia yapabilecegi, sanat, spor, eglence gibi diger
alanlarin digindaki rekreatif faaliyetler olarak tanimlanabilir. Bu kapsamda
faaliyetlerin yapilabilecegi mekanlar ise bireysel tercihlere yonelik hizmet
eden rekreatif isletmeler olarak adlandirilabilir (Yayli, 2014).

Kagis ve korku evi oyunlari ortaya ¢ikisi diger korku eglence tiirlerinde
oldugu gibi basta halk edebiyat1 olmak {izere tiyatro oyunlari, yazili edebiyat
eserleri, sinema filmleri ve 6zellikle de elektronik oyunlar gibi birgok dnciiden
etkilenmigtir. Halk edebiyati eserlerinde var olan dogaiistii, korkung vb.
varliklar sonraki siirecte tiyatro oyunlarina, yazili edebiyat eserlerine ve
sinema filmlerine nasil ilham kaynagi olduysa, elektronik korku oyunlar1 da
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ayni1 sekilde kagis ve korku evi oyunlarinin ortaya ¢ikmasinda ilham kaynagi
olmustur.

Gilinlimiizdeki anlami ile ortaya cikan ilk kag¢is ve korku evi oyunu,
2007 yilinda Takao KATO tarafindan Scrap Co. (Scrap Sirketi) biinyesinde
olusturulmus ve Japonya’nin Kyoto sehrinde Real Escape Game (Gergek
Kagis Oyunu) adiyla ortaya ¢ikmistir. Kagis ve korku evi oyunlari, Japonya
ve diger Uzak Dogu iilkelerinde, okul, yikilmis hastane, eglence parklari,
stadyum, kilise gibi farkli yerlerde gerceklestirilmistir. Ayrica, Japonya'daki
Gergek Kagis Oyunu hem televizyon dizisi hem de film serisi olarak
yaymlanmistir. Japonya merkezli Scrap Sirketi, ABD’de Scrap Entertainment
Inc. (Scarp Eglence Sirketi) ad1 altinda sube agmis ve bu kapsamda ilk kacis
oyununu 2012’de San Francisco’da oynanmistir. Bu kag¢is oyunu, gemide
gerceklesen ilk kagis oyunu olarak tarihe gegmistir. (Real Escape Game,
2018). Ulkemizde ise ilk kacis ve korku evi oyunu 2013 yilinda istanbul’da
faaliyete geg¢mistir. Bunu takip eden zaman igerisinde basta biiyiiksehirler
olmak tizere hemen hemen tiim sehirlerimizde, hatta niifusu 15-16 bin olan
ilgelerde dahi kagis ve korku evi isletmesi bulunmakladir. Nisan 2018 tarihi
itibari ile iilkemizde internet {izerinden web sitesi ve/veya facebook hesabi
bulunan yaklagik 200 adet kacis ve korku evi isletmesi faaliyet gosterdigi
tespit edilmistir.

Kagis oyunlarini genellikle belli bir siire iginde bir odadan veya evden
belli zeka oyunlar1 oynayarak veya sifreler ¢6zerek ¢ikmaya caligmak olarak
aciklanabilir. Kagis oyunlari arasinda en ¢ok tercih edilenleri ise korku temali
olan, korku evi oyunlaridir. Bu oyunlarda da tema genellikle kurgulanmis bir
senaryo kapsaminda, karanlik ve korkung yerlerde, canli veya cansiz olarak
kullanilan korkutucu figiirler ile diger kagis oyunlarindakilere benzer etaplari
tamamlama seklinde oynanir (Ughisarli, 2017). Kagis ve korku evi oyunlarina
detayli bir sekilde bakildiginda, bu oyunlarin uygulamasinda isletmeler
arsinda farkliliklar goriillmektedir. Bu farkliliklar genel olarak kagis ve korku
evi oyunlarinin uygulanmasi esnasinda ortaya ¢ikan, oyun siiresi, oda sayisi,
oyun senaryolari, oyuncu sayisi ve isletmeye ait personel sayisi olarak
siralanabilir. Bu farkliliklarin basinda oyun siiresi gelmektedir. Bu oyunlarin
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uygulama siireleri genellikle 45-60 dakika arasinda siirmektedir (oyun
esnasinda katilimcilardan biri veya tamaminin oyunun durdurulmasim
istemesi, katilimcilarin fenalagmasi, oyun ve isletme kurallarina uyulmamasi
vb. olaylar nedeniyle daha oncede bitebilir). Kacis ve korku evi oyunlar
arasindaki bir diger fark ise, oyunun uygulandig1 oda sayisidir. Bu durum
isletmenin oyun kurgusuna bagli olarak 5-10 oda arasinda degisiklik
gostermektedir. Kagis ve korku evi oyunlar arasindaki bir diger fark ise, bu
oyunlardaki oyun kurgusudur. Bu kurgularin bazilari, korku edebiyati
eserlerinden, korku filmlerinden ve elektronik korku oyunlar1 senaryolarindan
uyarlanabildikleri gibi bazilari da bu isletmelerin ¢alisanlar1 tarafindan
olusturulmus 6zgiin kurgular olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu kurgusal oyun
esnasinda oyuncular her odada, oyun igerigine bagli olarak sirali bir sekilde
diger odalara gecmek ve oyunu istenen siire igerisinde bitirmek amaci ile
birbirinden farkli zeka oyunlar1 (bilmece, bulmaca, yapboz, sifre ¢6zme vb.)
oynamaktadirlar.

Ayrica, bu oyunlar esnasinda oyuncular sadece zeka oyunlan ile
kargilasmamaktadir. Oyuncular, oyunun kurgusu kapsaminda hem kontrol
odasindan bilgisayarlar araciligi ile uzaktan hem de isletme caligsanlarinca
oyun alninda yakindan, ses efektleri, resimler, 151k oyunlari, sok cihazlari vb.
uyaricilar araciligr ile korkutulmaktadir. Kacis ve korku evi oyunlan
arasindaki farklardan bir digeri de oyuncu sayisidir. Isletmeler hem oyun
kurgularinin kapsami hem de oyun uygulama alanmin genisligine bagh
olarak, oyuna ayni anda 2-6 oyuncu birlikte baglamaktadir. Kagis ve korku evi
oyunlar1 arasindaki bir diger fark ise, isletmedeki ¢alisan sayisidir. Genellikle
bu isletmelerdeki calisan sayisi, biri kontrol odasinda ikisi oyun uygulama
alaninda olmak {izere toplam ii¢ personel ile sinirliyken, bazi isletmelerde ise
bu sayist on personelden fazla olabilmektedir.

Kagis ve korku evi isletmelerinin giderlerine bakildiginda, mekan
kiralar1, reklam, elektrik, kurgusal oyun malzemeleri, personel iicretleri olarak
siralayabiliriz. Bunlarin yani sira baz1 yeni isletmeler, sektorde yer alan diger
isletmelerden iicret karsiliginda kurgusal senaryolar da satin almaktadir. Kagig
ve korku evi isletmelerinin gelirlerine bakildiginda ise, tek gelir kaleminin
katilimcilardan alinan oyun icretleri oldugu sdylemek yerinde olur.
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Ulkemizde kacis ve korku evi agma ruhsati alabilmek icin tam anlimi ile bir
yasal diizenleme bulunmamaktadir. Kagis ve korku evi isletmeleri, faaliyette
bulunmak i¢in (5393 Sayili Belediye Kanunu’nun 15. Maddesi’nin “I” Bendi
ve 5216 Sayili Biiyliksehir Belediye Kanunu’nun 7. Maddesi’nin “u” Bendi)
Isyeri A¢ma ve Calisma Ruhsatlarina iliskin Yénetmelik (2005/9207)
kapsaminda; 4. Madde’nin “a” Bendi’ne gore, “belediye sinirlari ve miicavir
alanlar dis1 ile kanunlarda miinhasiran il 6zel idaresine yetki verilen
hususlarda il 6zel idaresini; biiyiliksehir belediyesi sinirlar1 ve miicavir alanlar
icinde biiyiiksehir belediyesinin yetkili oldugu konularda biiyiiksehir
belediyesini, bunlarin disinda kalan hususlarda biiyiliksehir ilge veya ilk
kademe belediyesini; belediye sinirlar1 ve miicavir alanlar i¢inde belediyeyi
ve organize sanayi bolgesi sinirlari i¢inde organize sanayi bolgesi tiizel
kisiligine tabidir”. Ayrica, 4. Madde’nin “g” Bendi’ne gore ise, “umuma agik
istirahat ve eglence yeri: Kisilerin tek tek veya toplu olarak eglenmesi,
dinlenmesi veya konaklamasi i¢in agilan otel, motel, pansiyon, kamping ve
benzeri konaklama yerleri; gazino, pavyon, meyhane, bar, birahane, igkili
lokanta, taverna ve benzeri igkili yerler; sinema, kahvehane ve kiraathaneler;
kumar ve kazang kast1 olmamak sartiyla adi ne olursa olsun bilgi ve maharet
artiric1 veya zeka gelistirici nitelikteki elektronik oyun alet ve makinelerinin,
video ve televizyon oyunlarinin igerisinde bulundugu elektronik oyun yerleri;
internet salonlar1, lunaparklar, sirkler ve benzeri yerleri kapsamaktadir (Resmi
Gazete, 2018). Ancak, bu yasal diizenleme kapsamindaki eksiklikler
nedeniyle kagis ve korku evi isletmeleri, ruhsat veren ilgili yerel yonetimlerce
verilen ¢esitli isimler adi altinda (kiraathane, alkolsiiz eglence merkezi, oyun
salonu vb.) faaliyet gostermektedirler.

SONUC

Korku bir eglence tiirii olarak ilk kez halk edebiyatina ait eserlerde
ortaya ¢ikmaktadir. Bu eserler toplumsal alandaki gelismeler sonucunda farkli
eglence tiirlerinin ortaya ¢ikmasi ve gelismesi agisindan 6nemli bir ilham
kaynag1 olmustur. Korkunu oyunlasmasi siireci de bu durum ile benzerlik
tagimaktadir. Tarihsel siirece bakildiginda Ozellikle de insanlarin birebir
uygulama esasia bagl olarak ilk olarak eglence parklarindaki korku trenleri
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ve korku tiinelleri oldugu goriilmektedir. Zamanla yeni arayislar igerisine
giren bireyler, ekstrem sporlar kesfi ile adrenalinle bir diger ifadeyle korku
ihtiyact ile tanisti. Teknoloji alaninda yasanilan gelismeler elektronik oyun
cagini baslatti. Televizyon, video, bilgisayar ve gilinlimiizde ozellikle cep
telefonu ve tablet oyunlar1 eglence sektoriiniin gelismesine 6nemli katki
sagladi. Ozellikle de elektronik oyunlardan ilham alarak ortaya ¢ikan kagis ve
korku evi oyunlar1 sanal ortamdan ¢ikip bireyin oyunun i¢inde oldugu yeni bir
rekreatif eglence tiirii olarak karsimiza ¢ikmustir. Insanlari giinliik rutin
yasantilarindan uzaklastirarak eglence ve korkuyu bir arada sunarak 6zgiin bir
eglence anlayis1 yagsatmaktadir. Tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de ilgi
goren kagis ve korku evi oyunlari, isletmeler arasindaki ¢esitlikler sayesinde
katilimecilara farkli deneyimler yasatmaktadir. Bu sayede iilkemizde sadece
biiyliksehirlerle sinirli kalmayip talep goérmesi nedeniyle niifusu 20 binin
altinda olan ilgelerde dahi acilarak hizmet vermektedir. Ozellikle isletmeler
arasindaki farkli kurgusal oyun senaryolar1 bu oyunlara ilgi duyan insanlarin
ayni1 sehirde bulunan farkli kagis ve korku evi oyunlari oynamalarina ve hatta
farkli sehirlerde bulunan kagis ve korku evi igletmelerine gitmelerine neden
olmaktadir. Bu durum kagis ve korku evi oyunlarinin artik bir sektér oldugunu
gosterir niteliktedir.

Kagis ve korku evi oyunlarinin, katilimcilar ve igletmeler tizerinde hem
olumlu hem de olumsuz yanlar1 oldugu sdylenebilir. Bu oyunlarin, 6ncelikler
olumlu yanlarina bakildiginda; 6zellikle sehir yasamindaki kalabalik ortam,
cevre kirliligi ve bunlara bagli birtakim olaylar bireylerde hem fizyolojik hem
de psikolojik bir dengesizlige yol agmakta, bu dengesizligi ortadan kaldirmak
icin rekreatif etkinliklere ihtiyag duyulmaktadir. Rekreasyon insanlari i¢in bir
desarj araci ve ruh sagliginin dengeleyici bir unsuru olma 6zelligi ile giderek
bir gereklilik haline geldigi sdylenebilir. Ozellikle ¢alisan insan igin bu tiir
etkinliklere bagvurmak, onun yeniden enerji kazanmasi bakimindan
gereklidir. Giin gegtikge hayatimiza giren yenilikler eglence anlayisimizda da
kagis ve korku evi oyunlar1 gibi farkli alternatifler getirmektedir. Kagis ve
korku evi oyunlari, adindan da anlasilacag: gibi insanlar1 korku unsuru ile
korkular1 ile yiizlestirmekte ve onlara bir meydan okumayla birlikte,
cesaretlerini sinamalarimi saglama firsati vermektedir. Ayn1 zamanda oyun
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icerigindeki kacis unsuru sayesinde tam anlami ile katilimcilara dikkat,
ceviklik, esneklik, hizli diisiinme gibi zekd oyunlar1 oynatarak hem zihinsel
hem de fiziksel becerilerini gelistirmektedir. Kagis ve korku evi oyunlarindaki
amag katilimcilart korkutmak degildir. Bu oyunlardaki asil amag her rekreatif
faaliyette oldugu gibi katilimcilarin bos zamanlarim degerlendirip,
eglendirmek ve haz alarak mutlu olmalarini saglamaktir. Kacis ve korku evi
ismi her ne kadar bu durumun aksi bir ifadesi gibi duruyor olsa da katilimcilar
icin benzersiz bir deneyim oldugu sdylenebilir.

Kagis ve korku evi oyunlarinin olumsuz yanlarma bakildiginda ise,
ozellikle iilkemizde kagis ve korku evi isletmelerinin agilmasi ve isletilmesi
hususunda tam anlamu ile bir yasal diizenleme bulmamaktadir. Bu durum,
suan aktif olarak faaliyet gosteren bir¢ok isletmenin ruhsatsiz ve hatta kagak
oldugunu gostermektedir. Ayrica bu yasal diizenleme konusunda hem ruhsat
vermekle yetkili yerel yonetimler hem de isletme sahipleri konuyla ilgi
yetersiz kalmaktadir. Oysaki ruhsatsiz olarak agilan ve varligini bu sekilde
siirdiirmeye devam eden isletmeler, yasal olarak denetimden de muaftirlar. Bu
nedenle elde edilen gelirden vergi verme gibi bir durumlar1 da s6z konusu
degildir. Ayrica yine denetimsizlikten dolay1 bu yerlerde is giivenligine dair
bir tedbirde alinmamaktadir. Ozellikle kagis ve korku evi isletmelerinde
oyunlarda kullanilan malzemelere bakildiginda, basta odalari birbirinden
ayiran veya baglayan duvarlarin ahsap olusu, plastik malzemeden yapilmig
manken, maske vb. oyuncaklar, kamera, hoparlér vb. diger cihazlara ait
elektrik kablolari, kumas, kauguk vb. ¢abuk yanan malzemelerin ¢ok
kullanilmasi, 6zellikle bu isletmelerde yasanacak olasi bir yangin durumunda
yangin tiipili, yangin merdiveni ve acil ¢ikis gibi yonlendirmelerin olmayist,
oyun esnasinda meydana gelebilecek biiyiik bir felaketin yaganmasina neden
olabilir.

Sonug olarak kagis ve korku evi oyunlarinin tilkemizde bir sektor olarak
ilerlemekte oldugu ve rekreasyon hizmetleri alaninda yeni bir girisimcilik
firsat1 ortaya koydugu soyleyebilir. Ancak yasal diizenlemelerin eksikligi ve
oyunlara ev sahipligi yapan isletmelerin glivenlik onlemlerini almalar1 bir
gereklilik olusturmaktadir. Tirkiye’deki rekreasyon alanindaki lisans
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programlar1 miifredatina kac1is ve korku evi oyunlarina dair igerikler eklenerek
turizm isletmeleri basta olmak iizere eglence ile ilgili diger sektorler igin yeni
bir hizmet alan1 olusturacag1 ongoriilmektedir.

KAYNAKCA

Ardahan, F. (2016). Her Yoniiyle Rekreasyon, Ardahan, F. Serbest Zaman ve
Rekreasyon, Ankara: Detay Yayincilik.

Ardahan, F. (2017). A¢ik Alan Rekreasyonu, Ardahan, F. & Kaplan Kalkan, A.
Oyun ve Ritiieller (5.57-67). Ankara: Detay Yayincilik.

Ardig Cobaner, A. (2013). Saglik {letisiminde Korku Ogesinin Kullanimi: Sigara
Paketlerinde Kullanilan Sigara Karsit1 Gorsellerin Gosterge-bilimsel Analizi,
Iletisim Kuram ve Arastirma Dergisi, 37, 211-235.

Argan, M. (2007). Eglence Pazarlamasi, Ankara: Detay Yaymncilik.

Arikan, Y. (2006). A’dan Z'ye Tiyatro Kilavuzu, Istanbul: Pozitif Yaymnlari.

Aslan Karakiigiik, S. (2010). Korkunun Kadinlari: Cadilar ve Cadicilik, Sosyoloji
Arastirmalart Dergisi, 13(2), 40-64.

Aytekin, M. (2013). Korku Sinemasinda Tiirler, Atatiirk Iletisim Dergisi, 5, 63-84.

Balci, S. (2007). Negatif Siyasal Reklamlarda ikna Edici Mesaj Stratejisi Olarak
Korku Cekiciligi Kullanimi, Selcuk Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 17,
73-106.

Bayman, H. (2010). Halk Edebiyati Anlati Tiirleri, Ankara: Gazi Kitapevi.

Baysal, S. & Aka, 1.C. (2013). Bir Pazarlama Stratejisi Olarak Mutluluk Temasinin
Markalar Tarafindan Kullanilmasi: Mutluluk Temelli Pazarlama Uzerine Bir
Arastirma, Sosyal ve Beseri Bilimler Dergisi, 5(1), 84-93.

Brennan, L. & Binney, W. (2010). Fear, Guilt and Shame Appeals in Social
Marketing, Journal of Business Research, 63, 140-146.

Buttanri, M. (2011). Cesitli Yonleriyle Tiyatro, Eskisehir: Osmangazi Universitesi
Yayinlar1.

Canabakan, N. (2017). Korku ve Haz, http://www.aktuelpsikoloji.com/ korku-ve-haz
1239yy.htm adresinden alindi.

Cakar, S. (2009). Reklamlarda Korku Cekiciliginin Kullanilmasi, Yiiksek Lisans
Tezi, Bahgesehir Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Cakmak, A.C. & Cengiz, H.A. (2016). Eglence Pazarlamas: Kapsaminda
Tiiketicilerin Sinema Filmlerine Yo6nelik Tercihi ve Tatmin Boyutu Uzerine
Bir Arastirma: “Fetih 1453 Filmi Ornegi, Turkish Journal of Marketing,
1(1), 47-75.

Ciplak Coskun, N. & Zohre, H. (2014). Kiiresellesme ve Tiiketim Kiiltiirliniin
Yayginlagmasi Baglaminda Tiirkiye’de Cadilar Bayrami, International
Periodical for The Languages, Literature and History of Turkish or Turkic,
9(3), 497-506.

Dalkilig, E. (2007). Eglence Parklarinin Tarihsel Gelisimi ve Planlama Kriterleri,
Yiiksek lisans tezi, Ankara Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii.

21



Erdogan Ekinci & Fatih Mehmet Parlar & Burak Giivenman & Oguzhan Yildiz &
Ferizan Parlar

Dinger, A. (2017). Korku: Dili, Kavramlasmasi, Kiilttirel Boyutu, Uluslararas:
Tiirkge Edebiyat Kiiltiir Egitim Dergisi, 6(2), 769-798.

Ergin, M. (2013). Orhun Kitabeleri. Istanbul: Bogazici yayinlar1.

Erol, E.G. (2017). Tv Reklamlarinda Korku Cekiciligi Olgusu: 2010-2017 Yillart
Arasinda Tv Reklamlaria Yénelik Bir Arastirma, Inénii Universitesi Hletisim
Faliiltesi Elektronik Dergisi, 2(2), 55-67.

Fenomen Psikolojik Danismanlik ve Egitim Merkezi (2017). Korku Gecesi,
http://www.psikologankara.net/korku-gecesi-insanlar-neden-korkmak-
ister.ntml adresinden alind.

Firat, D. (2013). Korkunun Bir Pazarlama Arac1 Olarak Uygulanmast: Isletmelerin
Korku Mesajlari ile Tiiketicilerin Algis1 Arasinda Uyum Var Mi, Sosyal ve
Beseri Bilimler Dergisi, 5(1), 187-197.

Hastings, G. & Stead, M. (2004). Fear, Appeals in Social Marketing: Strategic and
Ethical Reasons for Concern, Psychology & Marketing, 21(11), 961-986.

Gengoz, T. (1998). Korku: Sebepleri, Sonuglari ve Bagetme Yollari, Kriz Dergisi,
6(2), 9-16.

Giil, E. (2018). Adrenalin ve Adrenalin Hormonu Nedir,
http://www.bilgiustam.com/adrenalin-hormonu-nedir/ adresinden alind1.

Iligin, O. (2018). Korku Oyunlari: Korkunun Oyuncularla Bulusmasi
http://www.multiplayer.com.tr/yazi-dizisi/hayatta-kalma-korku-oyun lari-
bolum-1-korkunun-oyuncularla-bulusmasi/2/ adresinden alindu.

Kabacaoglu, G. (2016). Korkuyu Arzulamak: Korku Filmleri, Oyunlar1 ve
Romanlar1 Uzerine Kisa Bir Analizi, Tiirk Psikolojik Danisma ve Rehberlik
Biilteni, 4(28), 30-32.

Kaya, M. (2017). Tiirk Halk Kiiltiiriinde Korku, https://muharrem
kayamsgsu.tr.gg/Korku.htm adresinden alindi.

Kaya, S.S. (2012). Sahibinden Satilik Korkular: Kadinin Korkutulan Ozne Olarak
Insasinda Medyanin Rolii, Gaziantep Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi,
11(1), 191-211.

Kayaci, U. (2016). Korkular1 Umuda Cevirmek, Tiirk Psikolojik Danisma ve
Rehberlik Biilteni, 4(28), 44-45.

Kaynak, S. (2016). Fobiler, Tiirk Psikolojik Danisma ve Rehberlik Biilteni, 4(28),
34-35.

Korku Kurgu. (2018). https://ipfs.io/ipfs/QmT5NvUtoM5nWFfrQdVrFtvG
fKFMG7AHES8P34isapyhCxX/wiki/Korku_kurgu.html adresinden alindi.

Mazicy, E.T. & Caki, C. (2018). Adolf Hitler’in Korku Cekiciligi Baglaminda Kamu
Spotu Reklamlarinda Kullamimu, Erciyes Iletisim Dergisi, 5(3), 290-306.

Nurlu, O. & Kuru, O. (2014). Egitim Fakiiltesinde Gorev Yapan Ogretim
Elemanlarinin Korku Cekiciligi Kullanma Diizeylerinin Belirlenmesi, The
Journal Of Academic Social Science Studies, 30, 515-527.

22



Rekreatif Eglencede Yeni Bir Tiir: Kagis ve Korku Evi Oyunlar

Oakley, T. (2017). The Growth of Fear Appeals in Advertising, https://
themarketingagenda.com/2014/09/11/the-growth-of-fear-appeals-in-
advertising/ adresinden alindi.

Ozdemir, N. (2005). Cumhuriyet Dénemi Tiirk Eglence Kiiltiirii, Ankara: Akcag
Yayinlar1.

Ozdemir, N.K. (2016). Bizi Esir Eden Korku ve Kaygilarimiz, Tiirk Psikolojik
Danisma ve Rehberlik Biilteni, 4(28), 19-22.

Oztiirk, U. & Seving, H. (2017). Korku Pazarlama Cercevesinde Suriye
Hiikiimeti’nin Silah ithalatin1 Arttiran Etkenler, Uluslararasi Sosyal
Arastirmalar Dergisi, 10(54), 990-998.

Papatya, S. (2010). Korku Pazarlamas1: ironik ve Elestirel Bir Katki, Pazarlama ve
Tletisim Dergisi, 31, 3-13.

Real Escape Game. (2018). https://realescapegame.com/about/ adresinden alind1.

Resmi Gazete. (2017). http://www.resmigazete.gov.tr/eskiler/2005/08/ 20050810-
4.htm adresinden alindi.

Simsek, G. (2013). Siyasi Olaylarin Korku Sinemasina Yansimalari, Elektronik
Sosyal Bilimler Dergisi, 12(46), 264-280.

Simsek, K.Y. (2010). Diinya Spor Endiistrisinde Ekstrem Sporlarin Gelisimi ve
Yeri, CBU Beden Egitimi Ve Spor Bilimleri Dergisi, 5(1). 21-27.

Simsek, K.Y. (2010). Tiirk Ekstrem Sporcularmin Spora Katilim Giidiileri Uzerine
Nitel Bir Arastirma, CBU Beden Egitimi Ve Spor Bilimleri Dergisi, 5(3),
107-118.

Tarihin 1k Korku Filmi. (2018). https://seeitwatchit.wordpress.com/2014/03
/03/tarihin-ilk-korku-filmi/ adresinden alindi.

Tutar, C. (2015). Tiirk Korku Sinemasinin Yapisal Engelleri: Sosyo-Kiiltiirel Bir
Bakis, Giimiishane Universitesi Iletisim Fakiiltesi Dergisi, 3(2), 247-274.

Tirk Dil Kurumu, (2017). http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts
&arama=gts&guid=TDK.GTS.5af46b39f0cfc4.17967929 adresinden alind1.

Tirk Dil Kurumu, (2017). http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_dlIt
vtb&arama=kelime&guid=TDK.GTS.5a4e358cc6b00b9.65647761 adresinden
alind1.

Tiirk Dil Kurumu, (2018). http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_dIt
vtb&arama=kelime&guid=TDK.GTS.5a4e358cc6b0b9.65647761 adresinden
alind1.

Uchisarl, C. (2017). Insanlar Neden Korkutulmak Ister, Korkmak I¢in Neden Para
Oder: http://www.pazarlamasyon.com/pazarlama/insanlar -korkutulmak-
ister-korkmak-icin-para-oder/ adresinden alindi.

Yayli, A. (2014). Rekreasyona Giris, Giil, T. Rekreasyon Olgusuna Temel Yaklagim,
Ankara: Detay Yayincilik.

23



