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DORYO’LARDA SIBERETNOGRAFIYI DUSUNMEK

Nevin Sahin Malko¢

sosyal medyada biiyiik bir hareketlenme yaratti. Yillarca beklenen Diablo 3 ¢ik-

tiginda neler olacagi konusu giinlerce sosyal medya giindemini isgal etti; oyuna
yonelik videolar ve roportajlar paylasildi ve oyunun ¢iktig1 anda da hakkinda espriler ya-
pildi. Diablo 3’iin artik ulasilabilir olmasi, sosyal medyada ortak bir dil yarativerdi. Artik
Diablo’nun ne olduguna dair bir fikri olanlarin aralarinda konustugu ve sadece Diablo’nun
ne oldugunu bilenlerin anlayabilecegi bir agi1z s6z konusuydu. Bu agizda sdylenenlerin (sos-
yal medyada yazilanlarin, ¢izilenlerin, oynatilanlarin ve yayimlananlarin) bir anlam ifade et-
medigi “Diablo cahilleri”, sosyal medyada dislandiklarini hissediyor ve tepki olarak Diablo-
karsit1 bir sosyal medya sdylemi yaratmaya ¢alistyordu. Aynt donemde giindeminde Diablo
olan sosyal medya disinda bir mekén daha vardi: bilgisayar magazalari. Diablo 3 ¢giktiginda
oyunu daha “iyi” oynayabilmek isteyen miistakbel Diablo 3 oyunculari bilgisayarlariin par-
calarmi yeniliyordu; bu sayede oyunun en heyecanli yerinde kilitlenerek ya da goriintiileri
birbirinin i¢ine gecirerek oyuncunun Diablo 3’ten alacagi zevki azaltan bilgisayarlar da oyu-
nun ¢ikacag giine hazirlanmis oluyordu. Diablo 3, sosyal medyada konusulan dille birlikte,
giindelik davranis kaliplarini da etkilemisti.

Diablo 3’tin 15 Mayis 2012°de piyasaya ¢ikacaginin duyulmasi (Atasoy, 2012)

* Aragtirma Gorevlisi, Sosyoloji Doktora Ogrencisi, ODTU
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Diablo 3, Blizzard Entertainment’in” oyun piyasasina sundugu en yeni devasa ¢ok oyun-
culu ¢evrimigi rol yapma oyunu (DORY O™ ) olarak™" ilgililerin bildigi, ilgili olmayan internet
kullanicilarinin da dyle ya da bdyle karsilasacagi bir kavram oldu. Yarattigi sosyal medya ve
bilgisayar magazasi hareketlenmeleriyle ortak bir ¢evrimigi (online) ve ¢evrimdisi (offline)
mekan yaratan Diablo 3, sosyal bilimciler tarafindan basit bir oyun olarak goriiliip tistiinden
gecilemeyecek bir olgu halini aldi. Insanlarin gergek-diinya mekanlarindan cekilip ¢evrimi-
¢i diinyada kendilerine yeni yerler bulduklar1 su zamanda DORYO’lar1 aragtirmak, sosyal
bilimler i¢in 6nem arz ediyor. Ciinkii bu oyunlar aragtirmacilarin simdiye kadarki inceleme,
kuramsallastirma, hatta veri toplama hizini ¢ok asarak, yeni bir topluluk formu, yeni bir top-
lumsal etkilesim ve yeni bir toplumsal olgu halinde hayatimiza yerlesmekteler (Williams’tan
akt. Boone, 2008: 2). Diablo 3, bu oyunlarin en yenisi olarak daha piyasaya bile ¢gitkmadan
kendine boyle bir alan yaratmigken, antropolojinin bakig agistyla bu alanda nasil veri topla-
nacagi ve bu alanin nasil incelenecegi sorulari cevap bekliyor. Bu makale bu sorulart cevap-
lamak adina siberetnografiyi ele alacaktir.

sk

Bir Metodoloji Olarak Siberetnografi

Siber alanin toplumsal bir alana doniistiigii ve sanal topluluklarin tipk: geleneksel toplu-
luklar gibi kurallar ve normlar gelistirdigi giiniimiizde (Akturan, 2009: 14) siber alanin aras-
tirilmasi igin antropolojik bir biling gereklidir. Niceliksel arastirma yontemlerinin internet
tizerinde kullanimimin hem maddi hem de zamansal agidan uygulamada kolaylik saglamasi
internetten yriitiilen siber kiiltiir arastirmalarinin “moda” olmasint saglamistir (Jones’tan
akt. Ersoz Karakulakoglu, 2010: 192). Internet iizerinden niteliksel bir arastirma yapmak bu
kadar ucuz ve kolay olmayabilir, bunlarin 6tesinde kullanilacak metodolojiyi bir ¢ergeveye
sokmak da zordur. Alan1 ve yontemleri tanimlamadan 6nce, yasanan sorun metodolojiyi ad-
landirma sorunudur. 1990’larda ortaya ¢ikan ¢evrimici topluluklart etnografik yontemlerle
aragtirma ihtiyaci, Gray ve Driscoll’un siber diinyada siber diinyanin antropolojisinden (ant-
hropology of, and in, cyberspace) (1992) soz etmesine sebep olmustur (akt. Escobar, 1994:
216). Bu metodolojiye Kozinets ‘netnografi’ (netnography) (1997), Fox ve Roberts ‘sibe-
retnografi’ (cyberethnography) (1999), Hine ‘sanal etnografi’ (virtual ethnography) (2000),
Catterall ve Maclaran da ‘cevrimigi etnografi’ (online ethnography) (2001) adimi1 vermistir.
Teli, Pisanu ve Hakken, bu metodolojiye bir isim koyma fikrine ¢ok sicak bakmamistir; ¢iin-
kii arastirmacilar agisindan ¢ok hayati bir degisiklik olmamasi nedeniyle etnografi adinin ge-
cerliligini korumasi ve yeni konulacak bir etnografi adinin, daha 6nce konulmus olan adlarla
ayn1 anlami tasimasi senaryolar1 tizerinden diisiiniildiigiinde, ¢evrimigi topluluklarin etnog-
rafik arastirmasina bir isim koyma ¢abasi beyhude olacaktir (2007: 2). Ayrica kullanilmakta

*1991°de tic UCLA mezunu tarafindan Silicon & Synapse adiyla kurulan oyun sirketi 1994’te Blizzard
Entertainment Inc adin1 almistir. Warcraft ve Diablo serilerini iireten sirket 2011°de 20. kurulus y1lin
kutlamistir. http://eu.blizzard.com/en-gb/company/about/b20/, Erisim Tarihi 31.07.2012

** Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari, oyuncular arasinda oyun olarak degil DORYO
kisaltmastyla anilmaya baslamustir. Ingilizce kisaltmast MMORPG olan bu oyunlardan forumlarda
daha da kisaltarak MMO seklinde bahsedilmektedir.

*#% Diablo III becomes fastest-selling PC game ever. 2012. http://eu.blizzard.com/en-gb/, Erisim Tarihi
25.05.2012.
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olan metodoloji isimlerinin de sorunlu oldugu diisiiniilebilir. Ornegin ‘sanal’ sézciigiiniin
yaygin kullanimi, ¢evrimigi diinyanin gergeklikten yoksun, fantastik ya da hayali bir alan
oldugu izlenimi yarattigi (Guimaraes, 2005: 145) ve ‘sanal’ sifat1 ¢evrimigi diinyay1 ¢evrim-
dis1 diinyadan kati siirlarla ayirdigi i¢in (Boone, 2008: 8), ‘sanal etnografi’ ifadesi yapilan
etnografik ¢alismayi bir yerde hafife alan bir ifade olarak gortilebilir . *

Yillar iginde kuramsal ve yontemsel gergevesi degisen siberetnografinin metodolojik ola-
rak etnograflar arasinda kabul gérmesi de zaman almigtir (Warner, 2009: 27). Bu degisiklik-
leri Robinson ve Schulz ii¢ tarihsel ddneme ayirarak incelemistir (2009). 1990°larin bagindan
ortalarina kadar siberetnografik arastirmalar yiiriiten arastirmacilar, internetin o donemdeki
yaygin kullanim alani olan oyunlar {izerinden arastirmalarini kuramsallastirmis ve bu dncii
siberetnograflar (pioneering cyberethnographers), dogrulamaci yaklasimi (verificationist
approach) kullanarak ¢gevrimici ve ¢evrimdisi diinyalarin ikisinde de arastirmalarin yiiriitiip
bu iki diinyanin kimlikleri arasindaki fark: ortaya koymaya odaklanmaistir. 1990°larin sonun-
da olusan ikinci dalga siberetnograflar (mesrulastirici siberetnograflar-legitimizing cybereth-
nographers), ilk dalganin aksine, oyunlardan daha genis kapsamli bir internet kullanimiyla
ve birbirinden tamamen farkli ¢evrimigi-¢evrimdist kimlikler yerine, ¢evrimigi ve ¢evrimdist
diinyalarda birbirine paralel olan ortak kimliklerle karsilagsmistir. Biitiinlestirici (integratio-
nist) bir bakis acistyla konuyu ele alan mesrulastirici siberetnograflar, etnografinin geleneksel
yontemlerinin ¢evrimdist diinyanin arastirilmasinda, bugiinkii ihtiyaclarimizi karsilayacak
sekilde yeniden yorumlanmasi gerektigini savundular. Ayrica mesrulastirict siberetnograflar,
cevrimici diinyadaki yazili metinleri, ¢evrimdisi diinyadaki alan notlarindan farkli olarak,
yaziya dokiiliirken etnografin terciimesinden gegmedigi icin otantikliginden kaybetmemis
veriler olarak degerlendirdiler. Giiniimiizde ise ¢ok modlu siberetnograflardan (multi modal
cyberethnographers) s6z etmek miimkiindiir. Artik ¢evrimigi diinyadaki metinselligin yerini
videolar ve avatarlar™ gibi metin-dis1 ifadelere biraktigi giintimiizde siberetnografin sadece
cevrimici teknolojileri anlayabilme donanimina degil, sanatsal bir algtya da ihtiyact vardir.
Siberetnografinin bu ii¢ tarihsel donemi, bugiin yapilan bir arastirmada kullanilan siberetnog-
rafinin birka¢ yil sonraki bir aragtirmada kullanilamayacak kadar zamani1 gegmis bir halde
olacagina isaret eder. Haliyle alanda kullanilacak yontemleri, siirekli yeniden ele alip deger-
lendirmek gereklidir ve ancak katilarak gézlemin bir yontem olarak gelencksel etnograflar
¢gibi siberetnograflar arasinda da ¢ok yaygin oldugunu belirtmek miimkiindiir (Robinson ve
Schulz, 2009: 692). Ornegin Kozinetz’in (2002) siberetnografik arastirma yapilandirmasi
geleneksel etnografiyle paralel sekiz asama igerir: (a) gizlice izleyerek (lurking) ¢evrimigi
toplulugun i¢ine katilmadan-gézlemci bir adim olarak kiiltiirel girig; (b) mail, web sayfasi,
blog yazisi1 gibi ¢ok degisik formatlarda olabilen dijital veriyi toplama; (c) degisik stratejiler-
le gevrimigi toplulugun giivenini kazanma; (d) ¢evrimici goriismeler; (¢) katilimeilarin iznini

* ‘Sanal etnografi’ ad1 yukarida deginilen gerekgelerle bu ¢aligmada kullanilmamistir. ‘Cevrimigi etno-
grafi’ adinin da etnografik ¢alismada ¢evrimdisi alan1 digarida biraktigini hissettirmesi, ‘netnografi’
admin ise daha ¢ok pazar arastirmalarinda kullaniliyor olmasi nedeniyle bu ¢aligmada ‘siberetno-
grafi’ adi tercih edilmistir.

** Avatar, Hinduizm inang sisteminde bir Hindu tanrisinin cisme biirlinmiis suretini anlatmak i¢in
kullanilir (Skeat, 1993:24). Siber diinyada ise avatarlar ¢cevrimdist diinyadaki bireylerin ¢evrimigi
suretleri olarak bir temsil gorevi goriirler.
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almak i¢in yiiriitiilen etik faaliyetler; (f) yliz ylize goriismelerde saglanabilen dogrulama me-
kanizmasinin ¢evrimigi arastirmaya bir uyarlanmasi olarak #iyeler arasi kontrol (alandan tam
olarak ¢ikamayan etnografin verilerini dogrulamak ya da degistirmek adina veriyi topluluk
tiyelerine yeniden gondermesi); (g) alandan kiiltiirel ¢ikis ve (h) arastirmanin sunumu.

Kozinets’in ortaya koydugu bu siniflandirmada, siberetnografin ilk asamay1 gegmesi
onemli bir etik beklentidir ve siberetnografin alanini gizlenerek izlemeye devam etmesi,
onun etnograf olarak alanda bilinmesini ve taninmasini engelleyebilir. Bir bagka 6nemli etik
konu da dijital verinin kamusalligidir. Internette acik olarak paylasilan bir verinin, siberet-
nografin goriistiigi katilimeilarin kimligini agik etme tehlikesi s6z konusu oldugu i¢in kisisel
bilgileri korumak adina siberetnografin omuzlarina bir yiik binecektir (Robinson ve Schulz,
2009: 693-694). Bu etnografi siirecini atlatabilmek i¢in siberetnografin ¢gevrimigi teknolojile-
re ¢ok iyi hakim olmasi gerekir; ancak bazi durumlarda bu da yeterli olmayabilir ve katilim-
cilarin siberetnograftan daha hizli bir gekilde veriye ulagmasi, siberetnografin “ava giderken
avlanmasina” da sebep olabilir (Lange’dan akt. Robinson ve Schulz, 2009: 694).

Oynaya Oynaya Arastirmak: DORYO Siberetnografisi i¢in Oneriler

1970’lerde temeli atilan ve ¢ok oyunculu zindanlardan (multi user dungeons-MUD) oyun
diinyalarina dogru gelisen oyun kiiltiiriinde, Richard Garriott 1997°de devasa ¢ok oyun-
culu ¢evrimi¢i rol yapma oyunlarinin (massively multiplayer online role-playing games-
MMORPG) adin1 koymustur (Satko ve Brake, 2009: 308). Gegen yillar iginde DORYO’lar
kendi kiiltiir alanin1 ve jargonunu olusturarak her yil artan sayilarda oyuncuya ulagsmaya bas-
lamistir (Yeniova, 2012: 142). DORYO’lar oyuncularin oyun i¢in yaratilan fantastik bir diin-
yada gegen bir dykiiniin parcasi olmasiyla baslar. Her oyuncunun belirli gorevleri vardir ve
ancak bu gorevleri yerine getirerek oyunda daha iist seviyelere yiikselebilirler. Oyuncularin
bu gorevleri her zaman tek baslarina yerine getirmeleri miimkiin degildir, o nedenle oyun-
cularin birbiriyle iletisim ve dayanisma halinde olmalari gerekir ki ortak bir diigmana karsi
gliclerini birlestirebilsinler ve kendi yetenekleriyle alt edemeyecekleri bu diismani birlikte
yenebilsinler. Pek ¢cok DORYO’nun temel mantig1 olan dayanigma i¢inde gorevleri yerine
getirme 0zelligi, oyunun oyuncular i¢in bireysel bir oyun deneyiminden 6te toplumsal bir
deneyim haline gelmesini saglar (Chen ve Duh, 2007: 21). Ayrica onlarca seviyeden olusan
DORYO’larn 6zellikle ilk seviyelerinde bu gorevler o kadar olagan, sikici ve birbirini tek-
rarlayan bir yapidadir ki oyuncular ¢ogu zaman oyunun tekdiizeligine ragmen yukarida sozi
edilen toplumsal deneyim i¢in DORYO’larda uzun siireler ¢evrimigi olabilirler. Hatta bazen
bu toplumsal etkilesimi deneyimleme motivasyonunun, oyun oynama motivasyonunun onii-
ne gectigi goriilir (Mulligan ve Patrovsky’den akt. Harrelson, 2006: 8). Oyunun yarattig1
bu toplumsal deneyimin ¢evrimigi diinyadan ¢evrimdist diinyaya tagsmasi olagandir; oyunda
tanigsan insanlar oyun diginda da bir araya gelebilirler ya da oyun disinda zaten birbirini
tantyan insanlar oyunun iginde bulusabilirler. Onceki DORYO arastirmalarinin ¢evrimdisi
diinyay1 ihmal etmesi arastirmada oyuncu/karakter, ¢evrimdisi/gevrimi¢i ve arastirma/oyun
ihtilaflarinin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur (Taylor, 2008: 2). Bu nedenle bir DORYO
siberetnografisinin, ¢evrimici diinyanin yani sira ¢evrimdisi diinyay1 da kendine alan olarak
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se¢mesi gerekmektedir (Lindtner vd., 2008: 373).

Oncii siberetnograflarin oyunlar iginde arastirdig1 ve kisilerin cevrimdist diinyadaki ger-
¢ek kimliklerinden tamamen farkli olan sanal ¢evrimigi kimliklerden giiniimiiz DORYO’la-
rinda s6z etmek ¢ok yerli olmayabilir. Ciinkii oyuncularim kendi karakterlerini belirlemek
i¢in ¢ok genis bir yaratim alam vardir. Ornegin 2007’ de kurulan Giiney Kore merkezli Blue-
hole Studio’nun 4 yilda gelistirdigi ve Ocak 2011’de Giiney Kore’de piyasaya stirdiigii® The
Exiled Realm of Arborea (Arborea’nin Siirgiin Diyari-TERA) DORYO’sunda oyuncular, 7
farkli irk ve 8 farkli sinif arasindan istedikleri 6zelliklere sahip oyun karakterini kendileri
yaratirlar ve bu karakterin ne giyip nasil goriinecegine ve hatta karakterin adina kadar hemen
her seyi kendileri belirlerler (Kurt, 2012: 1). Oyunda kiginin bu kadar nevi sahsina miinhasir
karakterler yaratabilmesi, ayn1 zamanda siberetnografin kendini oyun sahasinda tanitabilme-
sini de miimkiin kilan bir 6zelliktir. Heniiz oyunlarda sozii edilen irklar ve siniflar arasinda
bir etnograf karakteri yaratilmamuistir; ancak s6z gelimi bir ozan veya sifaci roliindeki sibe-
retnograf, oyunda karakterine aragtirmasina yonelik bir isim vererek, tanistig1 diger oyuncu-
larla dogrudan arastirmaya yonelik bir etkilesim igine girebilir.

Yapilmis olan DORYO siberetnografilerindeki en dnemli ortak dzelliklerden biri, siberet-
nograflarin kendi oyun gegmislerinin olmasi ve oyuncu kimlikleriyle siberetnograf kimlikle-
rinin birbirine gegmis olmasidir (Chen, 2009: 52).” DORYO’nun oyuncuyu “sarmasi” (Go-
lub, 2010: 19), siberetnografin ¢evrimigi arastirmada basarili olabilmesi i¢in oyuna hakim
olmasim gerektirir ve tipki geleneksel bir etnografin arastirma yapacagi toplulugun dilini
ogrenmek i¢in harcadig1 zaman gibi, siberetnografin da oyunun “dilini” 6grenmek icin belli
bir zamana ihtiyac1 vardir. S6z konusu 6grenme zamani, arastirmanin sinirlarint zorlayabi-
lecegi i¢in (Van der Spa, 2004: 99) halihazirda bir DORYO geg¢misi olan ve bu zamani 6n-
ceden kullanmis olan siberetnograf, DORYO alanina daha kolay girebilir. Bir sekilde DOR-
YO jargonu 6grenildikten sonra, insanlar ¢ok farkli zamanlarda ¢evrimigi olabildiklerinden,
oyuncularla iletisim kurabilmek igin siberetnografin uzun zaman dilimleri boyunca oyun-
da kalmasi gerekir (Robinson ve Schulz, 2009: 693). DORYO’nun kendi diinyas1 disinda,
oyuncularin bulustuklar: forum ortamlari, ¢evrimici sohbet odalari, sosyal medya kanallari
varsa, siberetnografin katilimcilarin giivenini kazanarak onlarla samimi bir iletisim kurabil-
mesi i¢in buralarda da aktif bir sekilde bulunmasi gerekir. Skype™ gibi ¢evrimigi yiiz yiize
goriisme programlari sayesinde ¢evrimdist diinyadaki fiziksel uzaklik dolayisiyla normalde
ulasilamayacak oyuncularla gériismek de miimkiinken, siberetnografin yapacagi ¢evrimdist
gorligmelerin bir kisminin da bilgisayar basina tasinmasi s6z konusu olur. Toplanan siberet-
nografik verinin islenmesi siireci de goz oniinde bulundurulunca, siberetnografin DORYO
siberetnografisi i¢in “oturdugu yerden” hayli mesakkatli bir arastirma yiriitmesi gerektigini
anlayabiliriz. Antropolog J. G. Frazer gibi bagkalar1 tarafindan toplanmis olan etnografik ve-

* Blockbuster MMORPG took 4 years and 40 billion won to develop. (2012). http://bluehole.net/
english/games/tera.html, Erisim Tarihi 25.05.2012

** Ayrica bkz. Harrelson, 2006; Chen ve Duh, 2007; Boone, 2008; Golub, 2010

*#% Voice over Internet Protocol (VolP)servisleri, internet protokolii izerinden ses verisi gonderilmesini
saglarlar, yani bilgisayarla iicretsiz telefon goriismesi yapmak VoIP yazilimlariyla miimkiin olur. Bir
VoIP yazilimi olarak 2003°te gelistirilen ve hem ses hem goriintii hem de dosya aktarimini miimkiin
kilan Skype, 2011°de Microsoft tarafindan satin alinmistir (Aamoth, 2011: 2).
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riyi inceleyerek antropolojik calismalar yaptiklari i¢in, alana ¢ikip yeterince ter dokmemekle
ve “koltuk antropologu” olmakla elestirilen eski arastirmacilarla (Radcliffe-Brown, 1951:
15) kiyaslandiginda, DORYO siberetnograflarinin alanlarinin dnemli bir pargasinin bilgisa-
yar basinda oturduklari koltuk oldugunu séylemek pek yanlis olmaz.

Sonug¢

En yenisi ve giinceli Diablo 3 olan devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari,
oyun kiiltiiriiniin digina ¢ikarak kapsadiklart insanlarin bir topluluk kiiltiirii yaratmasini sag-
lamistir. Teknolojinin hayatimizin her alanma isledigi giiniimiiz sartlarinda, pek ¢ok insani
etrafinda toplayarak kendi web sayfalarini, sosyal medya gruplarini ve ¢evrimdist yapilan-
malarimi olusturan DORYO’larin arastirmast, hizla bilgisayar bagina taginan toplumsal etkin-
liklerin anlasilmasi igin biiyiilk 6nem tagimaktadir. Sosyal bilimcilerin DORYO’lar iizerine
yapacagi aragtirmada faydalanacagi metodoloji olarak bu c¢aligmada siberetnografi oneril-
mektedir. 20 yil1 biraz asan tarihinde 6nemli degisikliklerle karsilagmis olan siberetnografi,
oncii siberetnograflarin, mesrulastirici siberetnograflarin ve ¢ok modlu siberetnograflarin bir-
birini takip eden arastirmalariyla sekillenerek, ¢cevrimici diinyanin ¢evrimdisi diinyayla ilis-
kisini ortaya koyabilecek niteliksel aragtirma yontemlerinin bulustugu bir ¢at1 olmustur. Ge-
leneksel etnografiden farkli olarak, alanin doniiserek ¢cevrimdisi diilnyadan ¢evrimi¢i diinyaya
taginmasi diigiiniildiigiinde, siberetnografide oturarak arastirma yapma, dnceden ¢ok zorlu
goriilmeyen ve ¢ok uygun bulunmayan bir goriintli olmasina karsin, alan arastirmasinin en
zorlu kisimlarindan birini olusturmaktadir. Farkli isimlerle anilsa ve farkli ontolojik ve etik
kaygilarla ele alinsa da, siber kiiltiiriin 6nemli bir parcasi haline gelmis olan DORYO’larin
aragtirtlmasinda siberetnografinin oynayacagi roliin bityiikliigii, bugiine kadar yapilmis olan
calismalarda goriilmektedir. Oyun teknolojilerindeki gelismelerin DORYO’lar {izerinde ya-
ratacagi degisiklikler disiiniildiigiinde, ¢cevrimigi diinyadaki doniisiimlerin etkisiyle kendini
hizla yeniden sekillendirebilme 6zelligini kazanmis olan siberetnografinin bugiinkii haliyle
olmasa bile biiriinecegi yeni kilikla takip eden DORYO c¢alismalarinda yontemsel olarak
merkezde bulunacagi dngoriilmektedir. Siberetnografin “oturdugu yerden” antropolojik ¢a-
lismalara yapacagi katki, siber kiiltlir caginda yadsinamaz bir yerde durmaktadir.
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Ozet
“Oturdugu Yerden Antropoloji”: Doryo’larda Siberetnografiyi Diisiinmek

Bilgisayarlarin, internetin ve cep telefonlarinin giindelik pratiklerimize dahil olmasini ta-
kiben bilisim teknolojilerinin hayatimizda kapladig1 yer her gegen giin artmis ve siber kiiltiir
ifadesiyle tanimlanan yeni bir kiiltiir olugturmustur. Web 2.0, akilli telefonlar ve sosyal med-
ya gibi farkli kollardan beslenerek siirekli bir degisim halinde bulunan bu kiiltiiriin bilesen-
lerini ve dinamiklerini anlayabilmek igin etnografik yontemlerden temellenerek gelisen ve
aragtirma alanini yeniden tanimlayan siberetnografi, bazi geleneksel arastirmacilar tarafindan
yeterince etnografik bulunmamis olmasina karsin, teknolojiyle i¢ ige olmasi kaginilmaz hale
gelen arastirmacilarin benimsemeye devam ettigi bir arastirma yontemi olarak literatiirde
kendine yer bulmaktadir. Bu ¢alisma, siberetnografinin sosyal aragtirmalara getirdigi yenilik-
leri ve sosyal aragtirmaciya katmasi 6ngoriilen deneyimleri devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi
rol yapma oyunlart (DORY O-massively multiplayer online role-playing games-MMORPG)
iizerinden ele almaktadir. Siber kiiltiirin 6nemli bir pargasi olarak video oyunlarindan ¢ok
oyunculu konsol oyunlarina ve DORYO’lara dogru yasanan gelisim, bilgisayar oyunu olgu-
sunu bireysel -ve oyunlara yonelik olumsuz algiya bakilirsa antisosyal- bir eylem olmaktan
cikarip pek ¢ok insanin etkilesim halinde oldugu toplumsal bir olguya doniistiirmiistiir. S6z
konusu oyunlar kendi alt kiiltiiriinii ve jargonunu olugturmustur. Basarili olabilmek ve iist se-
viyelere dogru ilerleyebilmek igin oyundaki diger karakterlerle iletisim ve dayanigsma halinde
olmay1 gerektiren bu oyunlar, karakterleri ydoneten oyuncularin da hem oyun i¢inde hem de
oyun disinda iletisim halinde olmasini saglayan bir yapiya sahiptir. Calismada DORYO’larin
siberetnografisi i¢in oneriler sunulmaktadir.

Anahtar sozciikler: siberetnografi, DORYO, metodoloji, oyun arastirmalari, ¢evrimici
diinya

Abstract
“Armchair Anthropology”: Thinking of Cyberethnography in MMORPGsSs

Following the entrance of computers, the internet and cell phones to our everyday prac-
tices, information technologies kept on occupying more and more space in our lives and
have formed what can be defined as cyber culture. For understanding the components and
dynamics of this culture, which is under constant change through different branches like web
2.0, smart phones and social media, cyberethnography has emerged as a new research met-
hodology, taking its roots from ethnographic methods and redefining the field. Although it
was not found ethnographic enough by some traditional researchers, cyberethnography finds
room for itself in the literature by being embraced by researchers of cyber culture, who ine-
vitably keep in touch with technology. This paper takes cyberethnography through massively
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multiplayer online role-playing games (MMORPG) in terms of the innovations it brings to
social research and the experience it provides to the social researcher. The change from video
games towards console games and MMORPG as an important part of cyber culture, turns
the phenomenon of computer games from being an individual-and antisocial concerning the
negative perceptions towards games-act into a social phenomenon in which many people
are interacting with each other. These games have formed their own jargon and sub-culture.
These games not only force the character in the game to have communication with other cha-
racters in solidarity for being successful and going towards upper levels but they also have a
structure providing players with communication inside and outside the game. This paper has
suggestions for the cyberethnography of MMORPGs.

Keywords: cyberethnography, MMORPG, methodology, game research, online world
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