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SANAL BIR ULKENIN VATANDASI OLMAK: eREPUBLIK ORNEGI

OZET

Internet teknolojisinin gelismesi, iletisimi ve bilgiye kolay
ulasimi beraberinde getirmistir. Ancak bunun vyani sira internet
kontrol edilmesi zor bir mecradir. Gergcek sinirlarin asilmasi

sonucunda, dinyanin herhangi bir yerinde meydana gelen bir olayin,
saniyelerle ifade edilen bir siirede tim dinyaya yayilmasi mimkindir.
Boylesi bir ortam, ©zellikle c¢ocuklar i¢in zararli ve tehlikeli
icerigin vyayilmasina da uygundur. Badimlilik vyaratma ve genglerin

gercek dinyayla iletisimini sekteye ugratma riski bulunan
kitlesel/devasa cevrimici oyunlar, bu duruma bir O6rnektir. Calismada,
Tlirkiye’de de oynanan eRepublik adli oyun incelenecektir.
Arastirmamizda o6ncelikli olarak, oyunda yapilan sanal savaslar

vasitasi ile silirekli olumlanan nefret sdéylemi ve milliyet¢ilidin ne
sekilde kendini godsterdigine dedginilecektir.
Anahtar Kelimeler: Kitlesel / Devasa Cevrimici Oyunlar,
Sanal Gerceklik, Internet Oyunlarai,
Milliyetgilik, eRepublik

BEING A CITIZEN OF A VIRTUAL NATION: EXAMPLE OF eREPUBLIK

ABSTRACT

With the development of internet technology, communication and
gathering information became more simple. Besides those features,
internet 1is also a space that cannot be controlled easily. By
passing the real borders of nations, an event that occurs at any part
of the world, can spread to whole world in seconds. This space is also
suitable for spreading of harmful and dangerous contents especially
for children. MMOG games that has a risk of addiction, is an example
to those harmful contents. At this study, we will examine the hate
discourse and natonalist discourse in eRepublic game which 1is also
played by many gamers in Turkey.

Keywords: MMOG Games, Virtual Reality, Internet Games,

Nationalism, eRepublik
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1. GIRiS (INTRODUCTION)

Bilindigi tlzere internetin insan hayatinda yodun bir Dbicimde
kullanilmaya baslamasiyla beraber, sanal dlinya Dbireylerin Dbircok
ihtiyacina cevap vermek lzere gelis(tiril)meye devam etmistir. Sanal
sohbet odalarindan, sanal alisveris merkezlerine, gazete ve
dergilerden, evlilik sitelerine kadar bircok konuda faaliyet gOsteren
bir tiketim mekani haline gelmistir. Bu mekanda yeme-icgme, giyim-
kusam, arkadaslik ve cinsellik de dahil olmak lizere tim ihtiyac¢larin
tatmini c¢esitli sekillerde mumkiin olmaktadir.

Arastirmamizin konusu olan Kitlesel / Devasa Cevrimic¢i oyunlari,
bireyleri ¢esitli rollere Dbirindirerek, bazi ihtiyaclarina cevap
vermektedir. Cesitli yas gruplarina, sosyal statlilere, cinsiyetlere ve
dlkelere mensup bireylerin, bedenlerinin, cografyalarinin ve
statiilerinin sinirlarini saniyeler icinde asarak bir cemaate
katilimini saglayan bu tarz oyunlar, bu bireylere gercgek hayatlarinda
sahip olamayacaklari imkanlar sunmaktadir.

Milliyetgiligin kullanilmasa, bu tarz oyunlarda siklaikla
karsimiza c¢ikmaktadir. Cesitli lilkelerden sanal dinyaya baglanarak bir
araya gelen bireylerin, kendi aralarinda konustuklari dile ve mensubu
olduklari uUlkeye gdre gruplasmalari ve bu gruplarin zaman zaman sanal
ortamda karsi karsiya gelmeleri dodal bir durumdur. Mutlu Binark ve
Glinseli Bayraktutan-Sittcli, Silkroad Online isimli c¢evrimic¢ci oyunda,
Tirk klan kimligi Uzerine yaptiklari arastirmada, Tirkiye’de ana-akim
medya ve politik sdylemin “ulus-devletin birliginin yok olacadinin ve
ulusal egemenligin tehlike icinde oldugunun distnllmesinden
kaynaklanan bir kaygiyi slUrekli olarak gindemde tutarak, dolasima
sokmakta oldugunu” belirtmektedirler (Binark ve Bayraktutan-Sitcd,
2009: 306). GlUnumizde Tirk medyasinin gercekte boylesi bir bakis
agisina ve kaygiya ne denli sahip oldudu tartismali olmakla beraber,
ulus devlete yonelik tehditler wve oyuncular arasinda bundan duyulan
kaygi, ayna dinyada yani oyunun ic¢inde, milliyetc¢ci sOylemle kendisine
ver bulmaktadir.

Bu tarz oyunlar, c¢odu =zaman oynayan kisinin, gercek diinyanin
sikintilaraindan siyrilmasini saglayan mekanlar olarak karsimiza
¢cikmaktadair. Her seyden once, cogunlukla gercgek kimliklerinden
siyrilmis bu oyuncular, oyun kurallarinin sinirlari dahilinde - zaman
zaman hile vyoluna basvurarak bu sinirlari asmalari da mimkindir -
bzgilirlitklerini kullanmaktadirlar. Incelememize konu olan eRepublik
isimli “sanal vatandaslik” oyunu, gercek {llkelerin ayna dinyada
yeniden yaratilmis olmasindan otury, bahsi gecen milliyetcilik
faktdérinin yodun bir bigcimde gdrilmesini de beraberinde getirmektedir.
Gergek dinyada atilmasi imkansiz ya da atildidinda wvahim sonuglar
dogurabilecek bir c¢ok adimin, bu ayna dinyada flitursuzca atilabilmesi
mimkin olmaktadir. Oyun icerisinde her glin ¢ikarilan savaslar, isgal
edilen {Ulkeler, milliyetg¢i ve dini hassasiyetlerin ayna dinyadaki
yansimalari olarak goriilebilir. Espen Aarseth’e gdre herhangi bir oyun
hakkinda bilgi edinmenin ¢ yolu mevcuttur. Arastirmaci, Oncelikle
oyunun  tasaraimazi, kurallari ve mekanigini oyun gelistiricilerle
konusabilir. 1Ikinci olarak, diJerlerinin oyun deneyimi ve oyunla
ilgili raporlarina glUvenmeli ve okumali, son olarak da oyuncu olarak
oyuna girip bahsi gegcen oyunu oynamalidir. Aarseth’e gdre en iyi yol
dclincli yol yani oyuncu olarak katilimdir (Binark ve Bayraktutan-Sttci,
2009: 282). Arastirmada literatiir tarama yonteminin vyani sira,
¢gesitli tarihlerde oyuncu olarak giris vyapilan eRepublik oyununun
internet sitesinin ve yine ayni sitedeki Tirk oyuncularin bir araya
geldigi sohbet kanalindan ve oyunun Wikipedia sayfasindan
faydalanilmistir.

Sanal dinya, diger adiyla ‘“sentetik dinyalar” vya da MMOG
(Massively Multiplayer Online Games / Kitlesel / Devasa Cevrimici
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Oyunlar) tarzi oyunlar, 1970’ lerden bu yana varliklarini
sirdirmektedir. Bilindigdi tzere, Kitlesel / Devasa Cevrimic¢i Oyunlar,
ilk kez 1978 yilinda Richard Bartle ve Roy Trubshaw’in MUD adli oyunu
yaratmalariyla ortaya c¢ikmistir. Ancak bu tarz oyunlar yakin zamanda
popller olmus ve ilgi c¢ekmeye baslamistir. Bu duruma bir Ornek, World
of Warcraft isimli c¢evrimi¢i oyunun 2009 vyilinda dinya c¢apinda 9
milyon kullaniciya ulasmis olmasidir. Binark ve Bayraktutan-Sitci’ye
gbre (2009: 275), Tirkiye’de c¢evrimig¢i oyunlara yonelik ilgi;
internetin vyayginlasmasi, dijital oyunlara vyonelik c¢esitli fan /
hayran sitelerinin artmasi, bunun yani sira Level, Electronic Gaming,
Monthly, Oyungezer gibi oyun dergilerinin wvarligdi gibi sebeplerle
artis gOstermis ve Dbu durum dijital oyun kiiltirinin gelismesini
desteklemistir. Bilimkurgu vyazari ve aktivist John Perry Barlow, 1996
yilinda kaleme aldidi A Declaration of the Independence of Cyberspace
isimli makalesinde, hikimetlerin dolayisiyla iktidarin “Aklin vyeni
yuvasi”ni denetleyemeyecedini belirtmektedir. Ayni sekilde, sanal
dinyalar, kendi kanunlari, ekonomisi, kiltirti ve kurumlari olmasi
dolayisiyla siklikla egemen devletlere de benzetilmektedir. Bu alanin
kendine ait bir gercgekligi mevcuttur (Kicklich, 2009: 341).

Bazi arastirmacilara gdre internet, kim ve ne olduumuza dair
algilamamizi radikal bir bicimde dedisime udratmistir. Aydinlanma Cagdi
ile beraber birey kavrami gelismis ve gliclenmis, kisi toplumdaki diger
bireylerden farkini ortaya koymustur. Bu slrecte Dbirey, c¢esitli
maskeler takarak toplumsal alanda bir rol Ustlenmektedir. Anonim
cevrimici ortamda da kisi, gercek kimliginden badimsiz bir bicimde (ya
da asil kimligini rahatca ortaya koyarak) her tirli maskeyi takabilir,
oldugundan farkli vyas, cinsiyet ve goriniis O&6zelliklerine blurinebilir
(Wiszniewski & Coyne, 2002: 191-192). BOylesi bir ortamda, kisilerin
cesitli rollere Dblurinebilecekleri, kendilerini istedikleri sekilde
takdim edebilecekleri, yas, 1rk ve cinsiyet gibi 0©0zelliklerini
istedikleri gibi kurgulayabilecekleri birg¢ok oyun da mevcuttur.
Ornegin, sanal mafya oyunu Omerta cesitli yas ve eJitim gruplarindan
kisilerin, gercgek diinyada kanunlar karsisinda su¢ kapsamina giren
fiilleri - hirsizlik, uyusturucu ve icki kacak¢ilidi, cinayet vb. -
isleyerek, sug dinyasinda tetikgilikten orgut liderligine
yikselebilecekleri, para kazanabilecekleri, sug Oorglitleri
kurabilecekleri, metin tabanli Dbir oyundur. Oyun, tim dinyadan
kullanicilarin birbirleriyle iletisim halinde olmasi ic¢in kendi ig¢inde
bir mesajlasma agina sahiptir. Bunun vyani sira, herhangi bir sucg
ailesine 1dye olan kisinin, giniin belirlenen saatlerinde IRC adlzi

sohbet programina katilim gostermeleri ve cesitli emirleri
uygulamalari beklenmektedir. Oyunda su¢ islemenin yani sira, belirli
bir seviyeden sonra oyuncular arasinda evlilikler bile
yapilabilmektedir.

Bu tarz su¢ oyunlarinin yanili sira, oyuncularina “ikinci bir aile
yasam1” sunan Sims Online tarzi oyunlar da mevcuttur. Bu oyunda,
kisiler diger oyuncularla iletisim kurarak, kendilerine olusturduklara
“avatar”lar sayesinde dijital temsillerini c¢evrimic¢i sanal dinyaya
sokabilmektedirler. Avatar, Hindu felsefesinden gelen bir kavramdir.
Arastirmaci Burak Dogu, avatarlarain ic ana islevi oldugunu
belirlemistir: Kullanicilar arasindaki sosyal baglari giliclendirmek,
onlari eglendirmek ve kendilerini ifade etme olanagi saglamak (Dogu,
2009: 256). Kullanicilarin avatarlari vasitasiyla dahil olduklari bu
dinyada, gercek yasamda belki de hicbir zaman sahip olamayacaklari bir
yasam tarzina, paraya ve fiziksel 0Ozelliklere sahip olabilmeleri
mumktin olmaktadir. Savas ve suca 1iliskin oyunlara genellikle geng
erkekler ragbet ederken, Sims Online’a katilanlarin %60’1nin kadin
oldugu Dbelirlenmistir (Martey ve Galley, 2007: 315). Genellikle
kadinlarin Kitlesel / Devasa Cevrimic¢i tarzi oyunlari oynamadiklari
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distinilmektedir. Ancak arastirmalar, bunun tam tersini ortaya koyan
sonuc¢lar icermektedir. PC Data Online isimli bir firmanin 2000’11
yillarin basinda vyaptirdigi bir arastirmada, kadinlarin bilgisayar
oyunlarini oynama oraninin erkekleri az da olsa gectigini ortaya
koymustur (%50.4). Ancak kadinlarin ragbet ettigi oyunlar genellikle,
siddet igermeyen domino ve kadit oyunlaridir. Buna radmen, inceleme
konumuzun kapsamina giren Kitlesel / Devasa Cevrimic¢i oyunlara
kadinlarin katiliminin %20-30 arasinda oldugu da Dbelirlenmistir
(Taylor, 2003: 21).

Bu oyunlarin yani sira, Facebook adli sosyal paylasim platformu
dzerinden oynanan ve oyuncularin puan toplamak ig¢in birbirlerini davet
etmelerini gerektiren cevrimig¢i oyunlar da mevcuttur. Sanal c¢iftc¢ilik,
su¢ ve askeri oyunlar bu platformda ragbet gdrenler arasindadir.

Bazi1i Kitlesel / Devasa Cevrimici oyunlari, oyunculari icin para

kazanma araci haline doniismistir. Tacir-oyuncular olarak
adlandirilabilecek bu profesyoneller, sanal dinyadaki {retimlerini ve
sahip olduklari sanal sermayeyi e-Bay gibi sitelerde

pazarlamaktadirlar. Second Life adli, sanal sosyal yasam oyununda bir
oyuncunun dizayn ettidi giysileri, gercek hayatta bir sirkete satmis
olmasi bu durumun ag¢ik bir &6rnegidir (Pirius, 2007: 25). Bunun yani
sira, Cinli altin c¢iftgileri olarak Dbilinen is¢i oyuncular da
mevcuttur. Tahminlere gore, Cin’de Aralik 2005 itibariyle 100.000 kisi
altin isg¢isi olarak c¢alismaktaydi. Bu iscgilerin {rettigdi {dUridnler
zengin Batili tUlkelere satilmakta ve ciddi meblaglarin konusuldudu bir
sektdr ortaya c¢ikmaktadir. Cin ile karsilastirilabilecek diizeyde
olmasa da, Filipinler, Endonezya ve Meksika’da da boylesi bir sektor
mevcuttur (http://dijitaloyun.wordpress.com/2009/01/11/ cinli-altin-
ciftcileri/).

Sheila Murphy (2004: 224), cevrimic¢ci oyunlar ile ilgili kaleme
aldigd1i makalesinde, oyuncularin gercekligi arkalarinda birakarak sanal
dinyaya girdiklerini soOylemektedir. Bu dinyaya dahil olan kisilerin
etten kemikten viicutlarindan ve gercgeklikten kurtularak, - bircok
bilimkurgu filminde, romaninda bahsedildigdi gibi - ekranda beliren
sanal dinyaya kactiklarini gormekteyiz. Kendilerine sanal kimlikler
olusturan oyuncular, gercek yasamdaki risklerden bagimsiz bir bicimde
en tehlikeli isleri bile, sirekli kendini tekrar eden gbrevleri
bitirerek yapmakta, hayallerini gerceklestirmektedirler (Murphy, 2004:
224). Bu hayaller, oyunda ilerleme kaydedildik¢ce kaybedilemeyecek
kadar ©&nem arz etmeye baslar. Seviyesi ilerlemis bir karakterin
kaybedilme korkusu, vyapilan arastirmalara gdre haftada 20-25 saat
vakit harcanan - hatta bazi oyuncularda bu 40 saate kadar c¢ikmaktadir
- (Humphreys, 2008: 11) bir aktiviteyi, daha dodrusu badimliligi
beraberinde getirmektedir. Humphreys (2008), cevrimigci oyunlarin
disaridaki sosyal aktivitelerden ziyade, televizyon izlemek gibi
medyayla ilgili aktivitelerden feragat edilerek oynandigini
belirtmektedir. Ancak, ¢evrimi¢i oyunlara Dbagimlilik zaman zaman,
insan hayatini tehlikeye atabilecek boyutlara da ulasmaktadir. Yavas
Medya dizerine arastirmalarai bulunan, Long Island Universitesi
Gazetecilik BoOlUmi’nden Jennifer Rauch’un verdidi c¢arpici bir o&rnek,
bu iddiayi destekler niteliktedir:

BBC’den alinan bir habere gore, sanal bebekleriyle
hastalik derecesinde bir tutku 1ile ilgilenen Gliney
Koreli bir c¢ift, gercek bebeklerini acliktan Olme
raddesinde ilgisiz birakmislardi. Polis raporlarina godre
bahsi gecen ¢ift, isten c¢ikarildiktan sonra, gercek
hayattan soyutlanarak, glUnin 12 saatini bir internet
cafede sanal bebeklerini besleyerek gegirmisler, heniiz
¢ aylik olan gercgek bebeklerine glinde yalnizca bir kez
mama vermek suretiyle acliga terk etmislerdi.
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(http://slowmedia.typepad.com/slow-media/digital-
detox/) .

Bu noktada, normal sartlarda Dbircodu bedava kayit sistemine
dayanan, internet {zerinden oynanan ¢evrimic¢ci oyunlar, ilerleyen ve
badimlilik vyaratan karakterlerin daha iyi bir duruma gelmesi icin
parali &zel secgeneklerin kullanilmasini da Dberaberinde getirir.
Oyuncunun yaratilan karaktere bagimliligi, hayal tacirlerinin devreye
girmesiyle sonuc¢lanir.

2. CALISMANIN ONEMI (RESEARCH SIGNIFICANCE)

Internet teknolojisinin gelismesi, iletisimi ve bilgiye kolay
ulasimi beraberinde getirmistir. Ancak bunun vyani sira internet
kontrol edilmesi zor bir mecradir. Gergcek sinirlarin asilmasi
sonucunda, dinyanin herhangi bir yerinde meydana gelen bir olayin,
saniyelerle ifade edilen bir silirede tim dinyaya yayilmasi mimkindir.
Boylesi bir ortam, ©zellikle c¢ocuklar i¢in zararli ve tehlikeli
icerigin vyayilmasina da uygundur. Badgimlilik vyaratma ve genclerin

gercek dinyayla iletisimini sekteye ugratma riski bulunan
kitlesel/devasa cevrimici oyunlar, bu duruma bir o6rnektir. Calismada,
Tirkiye’de de oynanan eRepublik adli oyun incelenecektir.
Arastirmamizda o6ncelikli olarak, oyunda yapilan sanal savaslar

vasitasi ile silirekli olumlanan nefret sdéylemi ve milliyet¢ilidin ne
sekilde kendini gdsterdigine deginilecektir.

3. SANAL CEMAATLER (VIRTUAL COMMUNITIES)

Sanal cemaatlerle ilgili bir aciklama yapmadan &nce, cemaatin ne
oldugu konusunu gozden gecirmek gerekmektedir. Jenny Preece, gintmizde
cemaat ic¢in kullanilan tanimlarin bir listesini yapmistir. Bu liste,
paylasilan amacgclar, ortak cikarlar, paylasilan aktiviteler ve ybnetim,
isbirlidi, karsilikli arzularin tatmini, mutluludun, hazzin ve mekanin
paylasimini igerir. Bununla beraber George Hillery, 1955 vyilinda
yapmis oldugu calismasinda 94 ayri cemaat tarifini listeler. Hillery,

bu tariflerin 16"s1n1 merkez tanimlar olarak nitelendirir. Bu
tanimlarin igerisinde, ortak vyasam, akrabalik, tir bilinci, ortak
ama¢, norm ve araclara sahip olmak, mekan, davranis bitinligiy,

toplumsal sistem ve bireysellik mevcuttur (Cavanagh, 2007: 102).

Cemaat kavrami, Ozellikle 19. vylzyilda, yeni kentli sanayi topluma
dogru donisuimi aciklamak ig¢in sosyolojinin ana konularindan biri
olmustur. Donemin sosyologlarinin bakis ag¢isina gbre, modernite,
cemaatleri, islevlerini ve dogalarini erozyona ugratarak, devlet ve
ulus vyolu 1ile Dbu vyapilari kolonize ederek c¢okertmistir. Donemin
sosyologlari, bu vyeni durumu kavramaya c¢alismislardir. Bilindigi
izere, Alman sosyolog Ferdinand Toénnies, cemaati, bireysel c¢abalarin
rol oynadigi, kolektif bir amag¢ c¢evresinde Dbirlesen Dbireylerin
ortakligi olarak nitelendirmektedir. Cemaatler, dini mezheplerden
mahalle yapilanmalarina kadar c¢esitli sekillerde var olabilirler. Bu
yapilanma ic¢inde, ortak toplumsal degerler, adetler ve gelenekler
etrafinda bir grup kimlidi olusur (1988: 209). Tonnies’in kiictk
0lcekli, tarimsal cemaat Gemeinschaft’in, nasil genis 0Olg¢ekli, kentli,
sanayi toplumuna donUstigine iliskin c¢alismasi, Durkheim, Merton ve
Parsons’u etkilemistir. Cemaatin, aidiyet hissi ve ortak amaclar
kavramlari ekseninde Dbelirlenmesi, 1920 lerde Chicago Okulu’nun
calismalari ile olmustur. Chicago okuluna mensup sosyologlar, cemaati
anlama da mekanin ve cografyanin rolini Onemsizlestirmislerdir. Onlara
gore mekan, toplumsal hareketin es zamanli organizasyonudur (Cavanagh,
2007: 104).

Chicago okulunun bu bakis ac¢isi, toplumsal uyumda medyanin
6nemini anlamak yolunda adim atilmasini Dberaberinde getirmistir.
Robert Park’a gbre gazeteler, tipki koylerde oldugu gibi ic¢inde
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yasadigimiz toplumu OJrenmemizi, hakkinda bilgi sahibi olmamizi
saglar. Bu noktadan itibaren geri donllemez bir bicimde, cemaati
tariflerken medyayi, kitle iletisim araclarini goOrmezden gelmek
imkansiz hale gelmistir (Cavanagh, 2007). Ozellikle 1960’11 yillarda,
Marshall McLuhan’in dinyanin “global bir kOy” haline gelecegi
yonindeki tezi, daha sonralari “gevrimici vya da sanal cemaatleri”
anlatirken kullanilan bir metafor haline gelmistir. Sanal cemaatlerin
varliklarini slrdirdikleri “sanal dinya” ise Lizbeth Klastrup’un
ifadesiyle ™“gezinti vyapilabilir bir evrende, kullanicinin bir diger
kullaniciyla ve ayni zamanda dinya ile eszamanli iletisim kurabildigi
slireklilik arzeden cevrimici temsillerdir” (Pearce, 2009: 17).

Gunimlizde sanal cemaatler, internet {zerinden iletisim kuran,
sohbet sitelerine, sosyal paylasim sitelerine, siyasi forumlara, video
ve mizik sitelerine, c¢evrimic¢i tanisma ve evlilik sitelerine {iye olan,
bloglarda vyazilar vyazan, ve bu c¢alismanin o&rnek olarak inceledigi,
diinyanin her yerinden oyuncularin katildigi ve kendilerine sanal bir
diinya yarattiklari / yaratilmis olana dahil olduklari oyun sitelerine
kaydolanlardan olusmaktadir. Bu c¢evrimig¢i oyunlardan eRepublik, sanal
cemaat kavramini daha iyi anlamak iUzere incelenecektir.

4. NE MUTLU E-TURKIYELIYIM DIYENE: E-TURKIYE’'DE SIYASET, MEDYA,
ORDU VE SERMAYE (HOW HAPPY IS THE ONE WHO SAYS “I AM FROM E-
TURKEY: POLITICS, MEDIA, ARMED FORCES AND CAPITAL IN E-
TURKEY)

eRepublik, Alexis Bonte ve George Lemnaru tarafindan yaratilmis
ve 21 Ekim 2008 tarihinde piyasaya sirilmiis, internet vasitasiyla
ulasilabilen bir strateji oyunudur. New World (Yeni Dinya) adli bir
ayna dinya iUzerinde oynanan eRepublikde, eTirkiye’de dahil olmak lizere
cesitli Ulkelerin vatandasi olmak mimkindir. Ekonomik, siyasi ve
askeri modiillerden olusan oyunda, herhangi bir devlette var olan c¢codu
kurum mevcuttur. Yeni Dinya’nin oyunculari, ya da oyunda kullanilan
tabirle vatandaslari, seviye atladikca vatandasi olduklari ilkelerde
ya da diger {lkelerde, gida, silah, vyapi, saglik vb. sirketleri
kurabilmekte ve ticaret yapabilmektedirler. Cesitli ilkelerle ticaret
yapilmasi sebebiyle, e-doviz kuru, e-banka ve e-borsa gibi kurumlari
ve vyapillanmalari olan oyunda ayrica oyuncularin sirketlerde isgi ve
yonetici pozisyonunda c¢alisabilme olanaklari mevcuttur. Oyun ig¢inde
alisveris, 1is¢i ya da isveren olarak calisilarak kazanilan para ile
yapilmaktadir.

Bununla beraber oyunda siyasi partiler, savaslarda saglidini
kaybedenler ic¢in kurulan sivil organizasyonlar da mevcuttur. Belirli
seviyeden sonra oyuncularin siyasi partilere katilmalari, secgimlere e-
ilkelerde vyasadiklari bolgelerden milletvekili adayi olabilmeleri,
mensubu olduklari siyasi partinin baskani olarak {ilke yOnetimine, e-
baskan olarak katilmalari mimkindir. E- Tlirkiye ©Ornedine bakildiginda,
28 Nisan 2010 tarihinde vyapilan giriste, kendisini merkez-liberal
olarak tanimlayan iktidardaki Turkuaz Parti ile beraber, asiri saddan
asiri sola kadar, c¢esitli gorislerden 16 e-partinin var oldudunu
gbrmekteyiz.

Yalnizca e-Tirkiye sitesinde 28 Nisan 2010 tarihi itibariyle
2275 gazete yayin yapmaktadir. Bir kismi siyasi partilerin baskanlari
ve UlUyeleri tarafindan kurulmus olan bu e-gazeteler vyolu 1ile
vatandaslar, Ulke glindemini takip edebilmektedir. Siyasi partiler bu
gazeteler yoluyla adaylarinzi, programlarini ve sec¢im vaatlerini halka
aciklamaktadirlar. “Ayna dinya”, ya da e-diinya olarak
adlandirilabilecek bu dinyanin, kendine ait bir glindemi, kendine ait
sorunlari ve kendine ait bir yonetim big¢imi mevcuttur. Milliyetc¢ilik,
oyunda kullanilan ©Onemli bir motivasyon araci olarak karsimiza
¢cikmaktadair.

197



E-Journal of New World Sciences Academy R
NWSA-Humanities, 4C0142, 7, (3), 192-204. INIWSAY
Guven, E. ve Yildiz, G. SR

B

www.erepublik.com
Sekil 1. Milliyetg¢ilidin cevrimic¢i oyunlarda motivasyon araci olarak
kullanilmasi: “Ulkenin sana ihtiyaci var”. “Watandas ol” ibareleriyle,
bannerler vasitasiyla eRepublik oyununa yapilan c¢adri
(Figure 1. Usage of Nationalism as the source of motivation in online
games: A call for the game with the banners: “Your country needs you”,
“Become a citizen”)
Benedict Anderson (1991: 21), gergek uluslardan sbz ederken,
“yliz ylze temasin gecgerli oldugu ilkel koyler disindaki tim cemaatler
(ve hatta belki onlar da) hayal edilmistir.” yargisinda bulunmaktadir.
Boylesi bir oyundaki uluslari olusturan cemaatler ise hayal edilmis
olmaktan Ote sanaldirlar. Ancak yine de oyundaki e-0tekilerin varligi
vasitasiyla, gercek dinyada vyaratilan disman imgeleriyle sanal
savaslar yapilarak, cemaatin e-milletlere baglilidi saglanmaktadir. Bu
bagdliligin kimi oyuncularda bagimliliga donltsmesi muhtemeldir. Oyunun
ilerleyen safhalarinda, daha Once s6zind ettigimiz siyasi partilere
iyelik, gazete c¢ikartma faaliyetleri, kisinin oyun Uzerinde ciddi
mesai harcamasini gerektirecek bir hal alirlar.

5. “AYNA DUNYA”DA E-DUSMANLAR: E-YUNANISTAN VE E-ISRAIL
(E-ENEMIES IN THE MIRROR WORLD: E-GREECE AND E-ISRAEL)

S SikKullanilanlar | 5l @ Suggested Sites ~ | Daha fazla eklenti bul ~

[T A B | B v B) - 0 @ v Sufsv Govenlk~ Ansglar~ @<
EREPUBLIK .. ... T toUch with wiat happens on SRepUBIK B

n

Central Anatolia

EE== Greece Turkey stin is Back!!
Y, Geokos atima & ¥
-24746 untithe region can be occupied orsecured . 32988 Y 0
% (2

i‘é You have already been healed

- today.

Fight

@ Intemnet | Korumali Mods Acik %8 -] ®oao0 -

&) Sayfada hata

Els Mo Ml N .
http://www.erepublik.com/en/battles/show/10204 (29 Nisan 2010 tarihli

TR . e @ a0

giris)
Sekil 2. e-Kurtulus Savasi: Yunan Ordusu I¢ Anadolu’ya dodru
ilerliyor
(Figure 2. e-War of Independence: Greek Armies marching through
Anatolia)

eRepublik’de milliyetg¢ilidin, dolayisiyla oyuna daha yiksek
katilimin saglanmasinin katalizorid, biz-0teki ayrimidir. Tarihcgi Eric
Hobsbawm’ 1n, “biz” olan gruplari, kendilerine yabanci ve tehditkar
“onlar”a karsi “etnik” bir kimlik takinmaya gotiiren duygularin glici
yadsinamaz’ (Hobsbawm, 2006: 202) seklindeki aciklamasi, gercek ulus-
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devletler icin oldugu kadar, bu arastirmaya konu olan eRepublik ig¢inde
dodrudur.

Ornegin, e-Yunanistan oyunda e-Turkiye’nin iki &nemli rakibinden
biridir. Tarihsel olarak, Osmanli Imparatorludu’nun son ddénemlerinde
ve Ozellikle Kurtulus Savasi’nda, daha sonralari Kibris meselesiyle,
Tirkiye’nin “oteki”si olmus Yunanistan ile rekabet, sanal dinyada tim
hiziyla devam etmektedir. E-Yunanistan ile yapilan savaslar, her iki
ilkeden oyuncularin, oyunda kalmalari ve diger arkadaslarini, e-posta
yoluyla, Twitter ve Facebook gibi sosyal paylasim siteleri vasitasiyla
oyuna c¢agirmalarini saglayan bir ara¢ haline donlsmistiir. Son donemde
yiikselen Israil karsitligi, Filistin davasina destek gibi unsurlar, e-
Israil’i, e-Tiirkiye’nin bir di§er diismani haline getirmistir.

? SAVAS | Turkey vs Israel - Windows Internet Ex

3 () = nih it/ . erepublik.com/t/wars/show/1240 - 5[4 ] x o sing P~
/i Sk Kullanilaniar | < @ Suggested Sites = 2| Daha fazla eklenti bul =
h."u SAVAS | Turkey vs Israel \ | B~ v [ dm v Sayfav Givenlik~v Araclarv @~
(D 0713 P Nis23 | YeniDinyada 885. Gin ‘./,.,.3
EREPUBL[K. @ You're almost there! Upon reaching level 6, you will i
T— receive a Treasure Map.
Market Bilgi Topluluk Gold Ekstralar Elde E E
i
Sava ] Savas listesi
(el Tukey I
4 miittefikleri &
1 hal i
= Hayfa 3.

Muharebeye
Git

g . 2 bolge isgal ediimeden veya guvenlik altina
alinmadan

giris)

Sekil 3. e-Cihat: e-Tlrkiye Ordusu Hayfa &nlerinde
(Figure 3. e-Jihad: Turkish army in front of the city of Haifa)

Ayna dinyada ayrica Soduk Savas déneminin iki Onemli pakti, NATO
ve Varsova Pakti’nin bir benzeri olarak nitelendirebilecedimiz Phoenix
ve FEden adli 1iki olusum gbze c¢arpmaktadir. Ancak e-Tirkiye, Dbu
olusumda e-Rusya ve e-Iran’in icinde bulundudu paktta yer almakta ve
e-Amerika’nin karsi cephesinde savasmaktadir.

Tum sanal dinya oyunlari gibi, eRepublik diinyasinin da farkla
bir glindemi, farkli gerceklikleri ve en Onemlisi farkli bir tarihi
oldugundan daha Once bahsedilmisti. Ayna diinyadaki bu yeni gindemi,
gercekligi ve tarihi, tim oyuncular - ya da oyunda kullanilan tabirle
vatandaslar- yaratmakta ve vyeniden vyazmaktadirlar. Oyunun piyasaya
stirildiigi tarihten Dbugline kadar, ayna dinyanin tarihi, gercek

dinyadakinden farkli bir Dbicimde vyazilagelmistir. Bu yeni tarih
yazimi, sohbet odalarinda, oyuna 1iliskin forumlarda ve eRepublik’in
resmi Wikipedia sayfasinda (http://wiki.erepublik.com/index
.php/History) sekillenmektedir.

“wiki.erepublik.com/index.php/History” sayfasinin
baslangicinda, Albert Neurath takma adli Tayland’li bir oyuncunun - ki
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resmi sayfada Taylandli Dbir e-vatandas ve e-siyasetcgi olarak
tanitilmaktadir - sbzleri oldukca ilgi c¢ekicidir:

..geriye dénilp, ardimizda kalan tarihin gbzler Onine

serildigini gdrebiliriz. Bu noktaya kadar olan yolculuk,

mahvolmus umutlar, tuzaklar, ittifaklar wve isgallerle

dolu fevkalade Dbir yolculuktu. E-tarih ilerledikce,

oyuncular da bu deneyimi vyasadilar. Her oyuncu, bu

diinyanin tarihine ufak ya da biyik bir katki sagladi.

Boylece 2008 yilindan itibaren, araliksiz her giin, ayna diinyanin
tarihi olusmaya Dbaslamistir. BoOylesi bir olusum, gergek diinyadan
farkla, kopuk wve yepyeni bir glindemin olusmasini beraberinde
getirmektedir. Jean Baudrillard (2001), “gercedin cinayeti” dedidi bu
durumu sdyle tanimlamaktadir:

Sanal bir dinyaya gecg¢is yaparak, yabancilasmanin Otesine,

Oteki’nin vyoksunluk tlkesine dogru gideriz. Her seyin

itopya, disltnce, fantezi ve hayal olmaktan c¢iktigdi, cinkl

halihazirda gerceklige ve harekete doénlistigi bir dinyaya

gegis vyapariz. [Orada] Higcbir sey hayal, fikir vya da

kavram olarak kalmaz. Hayal etmeye dahi wvaktiniz yoktur.

Olaylar, vyani gercek olaylarin, var olmasina dahi zaman

yoktur. Her sey sanal gerceklik tarafindan ©&ncelenir.

Burada, her tirld sanridan, her turlu kotuilik wve

menfilikten, hatta oluUmin kendisinden bile aritilmis,

mikemmel bir dinya, tamamiyla mispet bir dinya
yaratilmaya calisilir. Iste ben bu duruma, miikemmel suc

diyorum (Baudrillard, 2001: 66)

Iincelenen ©&rnek &zelinde ve codu Kitlesel / Devasa Cevrimici
oyunlardaki en Onemli Ozelliklerden biri de, vyaratilan karakterin

60limstiz  olusu veya tekrar hayata dondiriilebilmesidir. Daha Once
Baudrillard’in “gercedin cinayeti” seklinde ifade ettidi bu durum,
eRepublik icin de gecerlidir. “Olimiin olumu” seklinde
kavramsallastirabilecek, ayna diunyada varatilan karakterin
60limstiz1igl, “i1ztirabin normallestirilmesi” sonucunu dogdurmaktadir.

Ayna dinyada bir tusa basilarak yapilan e-savaslarda alinan yaralar,
yine bir tusa basmak suretiyle iyilestirilmektedir. Bd&ylesi bir durum
gen¢ dimaglarda, savas gibi toplumlara biliyik acilar vyasatan Dbir
kavramin basite indirgenmesini beraberinde getirmektedir. Zaten kitle
iletisim araclari vyolu ile “oyunlastirilan” savaslar - en Onemli
O0rneklerinden biri naklen vyayinlanan Korfez Savasi’dir - bu tarz
oyunlarla daha da basitlestirilmektedir. Subat 1991’de vyaptigi bir
basin toplantisinda General ©Norman Schwarzkopf, Amerikan kamuoyuna
savasin bir video oyunu olmadigdini belirtmis ancak on yil sonra bu
metafor dogal karsilanmaya Dbaslanmisti. Roger Stahl’a gbre (2010:
134). 11 Eylul saldirilarindan sonra 1ise, gergek savas ve savas
oyunlari ortak sinirlari silerek Dbirlesmistir. Oyunlar, televizyon
savasini, sahnelenebilir gercek zaman i¢inde yeniden {retmekteydi.
Michael J. Arlen’in Unld “oturma odasi savasi” sozliyle ifade ettigi
durumda, savas halihazirda televizyon ekranlarindan izleyiciye
“yumusatilarak” ve “denetim altina alinarak” sunulup, aksam yemegiyle
tiketilen bir sey haline donistirilmistid (Stahl, 2010: 44). Manuel
Castells’e gore ileri demokratik esaslara uygun bir sekilde yoOnetilen
ilkelerde, savaslarin toplum tarafindan kabul edilebilir hale
getirilmesi icin U¢ kosulun var olmasi gerekmektedir:
e Siradan yurttaslari kapsamamali, profesyonel bir ordu tarafindan
baslatilmall ve zorunlu askerlik secgenedi, sadece ihtimal disza
goriinen, gercekten istisnai kosullar i¢in saklanmalidir.
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e Kisa olmali, mimkiinse hemen olup bitmeli. Boylece insani ve
ekonomik kaynaklari tiketecek ve askeri eylemin haklilidina dair
soru isareti yaratacak denli uzun olmasinin Oniine geg¢ilir.

e Mimkiin olduunca “temiz” ve “cerrahi” olmali. Dilsmana verilecek
hasar ve zayiat bile makul sinirlar dahilinde tutulmali ve durum
mumktin oldudunca kamuoyundan gizlenmelidir (Castells, 2008:
602) .

Bu “steril” wve “anlik” savaslarin kamuoyuna, yukarida belirtilen
i¢ kosula uygun Dbir bigcimde vyansitilmasi vazifesini doal olarak
medya, bunun vyani sira, savaslari normallestiren (bir kismi ag
dzerinden “oynanan”) bilgisayar oyunlari ifa etmekteydi. BoOylece 21.
yizyilin Dbasinda, 1980"1ler wve 1990'lar arasinda, kitle iletisim
araglarini askeri c¢ikarlarla ittifaka sokan biyik degisimleri tarif

etmek 1i¢in “ordu-edlence tesisi”, “ordu-endistriyel medya-eglence
sebekesi”, “ordu-enformasyon-eglence tesisi” gibi terimler ve yapilar
olusturuldu. Bunun neticesinde savaslar, cok daha kolay

bicimlendirilebilen, plastik bir olay haline getirilmistir (Stahl,
2010: 48).

Ayni durum, daha O©once O&6rnedini verdigimiz Omerta isimli mafya
oyununda da go6rilebilir. Cinayet islemek, uyusturucu ticareti yapmak,
hirsizlik gibi suclar, gerek islenis sekli, gerek cezali mieyyideleri
ve gerekse kazanilan yukli paralar ile basitlestirilmis,
dogallastirilmis ve cazip hale getirilmistir. Bu durumun henliz onlu
yvaslarini slUren gencglerin ve cocuklarin {izerinde ne gibi etkileri
oldugu, ayri ve kapsamli bir incelemenin konusudur.

6. E-AGORALAR: SOHBET ODALARI, FORUMLAR VE E-REPUBLIK’'TE
ILETiSiM (E-AGORAS: CHAT ROOMS, FORUMS AND COMMUNICATION IN
E-REPUBLIK)

Her ne kadar genellikle avatarlar yani sanal kimlikler
vasitasiyla kuruluyor olsa da, bu tarz oyunlarin gerceklikle belki de
tek badi, sohbet odalarinda yapilan yazismalardir. Bunun yani sira,
resmi Wikipedia sayfasi ve oyun ig¢inde vyer alan forumlar da,
oyuncularin kendilerini ifade ettikleri iletisim alanlari olarak goOze
garpar. Konular genellikle ayna dinyanin gercgekligi ile ilgilidir.
Ancak vyine de zaman zaman, o0zellikle spor misabakalari, gercek
dinyadan oOnemli haberler ve siyaset gibi konular da bu sohbet
odalarinda ve forumlarda tartisilmaktadir.

E- agoralar seklinde nitelenebilecek sohbet odalari, milliyetci
duygularin, dismanliklarin ifade edildigi, e-Tirkiye’nin glindeminin
tartisildiga, e-ybnetimin elestirildigi va da takdir edildigi
yerlerdir. Ayrica oyuna yeni katilan vatandaslarin, tecribeli
oyunculardan bilgi edindikleri mekan da genellikle bu sohbet
odalaridir. Bu odalarda ayrica, oyuncularin birbirleri ile gercek
hayatta ylz ylize gbdrisebilecekleri arkadasliklar da edinilmektedir.
Daha ©once Dbahsedildidi gibi, eRepublik’in tarihi de Dbu sohbet
odalarinda ve oyun ici e-gazetelerde yazilmaktadir.

E-gazeteler, gercek dinyadaki gazetelere Dbenzer bir bicimde,
ginlik olarak ayna dinyadaki olaylari konu almakta wve bu konular
izerindeki yorumlari icermektedir. Bu gazeteler, savaslardaki
basarisiz sonug¢lari, e-hikimetin politikalarindaki vyanlisliklari, e-
drinlerin fiyatlarindaki ani artislari elestirir ve kamuoyu olusturma
gbrevini vyerine getirir. Oyunda gazetelerin okunurlugu vya da ana
sayfada gorintrligt, aldidi oylarla (tiklanma sayilari 1ile) vya da
iyelerinin fazlalidi ile artar. Oyundaki iletisimde e-gazetelerin
6nemi biylktir. Bunun yani sira, e-siyasi partilerin sohbet kanallari
da mevcuttur. Bu kanallarda parti programi ve parti yodnetimi gibi
konular e-partililerce tartisilir, elestirilir ve e-milletvekili
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adayi, e-parti baskani oylamalari ve kulisleri bu sohbet odalarinda
yapilir.

4 eRepublik Chat - Windows Intemet Ex

s SikKullanilanlar | % (@ Suggested Sites 2 Daha fazla eklenti bul +
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Turkiye Ulusal Sohbet Odasi g undefived (T istorial | B, Usuerioenla sala (20) &1
leee0:38)| AN Megaladon ha dejado fa sala Tiirkiye Ulusal Sohbet Odasi [ ‘k} . [l
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eaygun
Emorfo

18:49:4 2 1| :z
[ ﬂMuRaTtﬁl speedemon -J ErdemG

[18:43:45] MuRaTt61: hayfa bizim namusumuz
e e . Fencifralen
PR ggass

[18:43:54] giga3s: &

. Hanilce House 5
[m:w:se‘]nMuhemmed: yaw simdi bu savag
[m:nae:;e]uMuhemmed: olay! nasi

Mubemmed
[18:50:00] Muhemmed: oluyor

MURaTHS1
[m:;u:uﬂMuRaTtﬁl: ama suan israile qok iyl zamanda saldrdik

pezarbin is bac

m

meto1905

[zx:;a:m]MuRaTtﬁl: polonya.. rusyayla ugrasiyor
| Sadenguk
rameemsenl A [Dalimehinto s b e b b Tiiebhen el Eabinak Adaes L]
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[ = @ uista de amigos bioqueados
| Enviar| 9 Erdem G (Conectado) 1
Bitti & Internet | Korumali Mod: Agik v B -

. .
http://www.erepublik.com/en/chat/show/750 (23 Nisan 2010 tarihli
giris)
Sekil 4: E-Tirkiye vatandaslari sohbet odasinda son savasi
tartisiyorlar
(Citizens of e-Turkey talking about the last war in the chat room)

eRepublik’de iletisimin bir diger sekli, gercek dinyada
kisilerarasi iletisime tekablil eden, private message, ya da kisisel
mesajdir. Bu tarz bir iletisim, oyun i¢inde e-posta ya da sohbet
odasinda ©Ozel mesa]j secenekleriyle mimkindir.

7. SONUC (CONCLUSION)

1970’1i yillarda 1ilk Ornekleri gorilen Kitlesel / Devasa
Cevrimic¢i oyunlar, glnimliizde gelisimini devam ettirerek varliklarini
stUrdirmektedirler. Oyuncularin, kendi kimliklerinden siyrilarak,
avatarlari ve nick nameleri (takma isimleri) wvasitasiyla internet
izerinden baglandiklari bu oyunlar, sanal bir dinyaya gec¢isi mimkin
kilmaktadir. Farkli Dbir glindeme, kurallara ve tarihe sahip olan
bbéylesi bir dinyanin, oyunculardan olusan ve c¢esitli sekillerde
birbiriyle iletisim kuran bir niifusu, bir cemaati mevcuttur. Bu
cemaat, genellikle cesitli {tlkelerden katilim gdsteren oyunculardan
kuruludur.

Codu Kitlesel / Devasa Cevrimici oyununda, lidere, kidemli ya da
en vyliksek seviyedeki {Uyeye baglilik soz konusudur. Gercek dinyada
farkli konumlarda bulunan bircok oyuncu, ayna dinyada farkli konumda
yer alabilmektedirler. Oyuncular c¢esitli tUlkelerden olabildigi gibi,
farkli yas, cinsiyet, egitim durumu ve statiilere mensupturlar. Bu tarz
oyunlarin, ©zellikle genclerde bagimlilik vyarattidi da bilinen bir
gercektir. Bunun sebepleri arasinda, her glin tekrarlanmasi gereken
rutin gdrevlerin varligi, seviye yikseldikgce sorumluluklarin ve
gorevlerin artmasi, seviyesi yikselmis bir karakterin feda
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edilmesindeki zorluk gibi unsurlar gOsterilebilir. Bagimlilak,
oyuncunun gercek diinyayla ilgisinin daha c¢ok kesilmesini, Dbilgisayar
basinda harcanan vaktin artmasini beraberinde getirmektedir. Her ne
kadar vyapilan arastirmalar, bilgisayar basinda gegen sirenin, diger

kitle iletisim araclarina harcanan sureden feragat edilerek
yaratildigini gdsteriyor olsa da, bu durum oyuncunun, oyunda kalma
siresinin artisiyla, va da bagimliligin derecesiyle degisim

gbsterebilir. Ozellikle, yetisme cadinda genclerin ihtiyaci olan, aile
ve arkadaslarla iletisimlerini sekteye udratma ihtimali oldukcga
yiuksektir.

Ornek olarak incelediimiz Kitlesel / Devasa Cevrimici oyunu
eRepublik Ozelinde bakildiginda, milliyet¢ilidin, oyunun oynanmasinda
temel itici glic oldudu ac¢ikca goriilmektedir. Bircok Kitlesel / Devasa
Cevrimig¢i oyununda, zengin bir 1is adami olmak, sug¢ Orgiti lideri
olmak, savasci ve glic¢li bir kahraman -ya da anti kahraman - olmak,
gibi oyuncularin kisa vyoldan vya da hig¢bir =zaman wulasamayacaklari
roller, motivasyon araci olarak kullanilmaktadir. Kisinin hayatta
sahip olmak isteyip, olamadidi Dbircok role Dbirtinme imkani, ayna
diinyada o6nlerine sunulmaktadir. eRepublik de vyodun bir Dbigimde
kullanilan milliyetg¢ilik faktord, oyunculara gercek dunyada var
olmayan savaslara girmelerini, klicik vya da Dblyik oranda kahraman
olabilmelerini ve bunu mumkin olan en kolay yoldan
gerceklestirebilmelerini saglamaktadir. Oyuncular, gercek dinyada
Ulkelerinin dismani olarak algiladiklari didger ilkelerle sanal dinyada
yapilan savaslar sayesinde katarsis durumu yasarlar. Bilindigi {zere
katharsis (arinma) yodntemi, eski Yunan tiyatrolarinda “insanlara bluylk
acilar seyrettirerek, acidan arindirma” ydéntemidir. Modern c¢adda bu
yontemi televizyonlar uygulamaktadir. E-Tirkiye 6rneginde,
arastirmamizin basladidi dénemde savaslarin e-Israil ve e-Yunanistan
ile yapildigini gdrmekteyiz. Calismanin yapilmaya baslandigdi ginlerde,
halk nezdinde Tirkiye’nin en ©nemli diismani olarak gdériilen Israil’e
karsi duyulan nefrete varan soylem, bahsi gecen oyunda da kendini
gostermektedir. Piyasaya slUridldigli 2008 yilindan bugline, kendine ait
bir tarihsel slireci devam ettiren eRepublikin glindemi de buna uygun
bir bicimde gercek dinyadan hem farklidir, hem de gercek dinyada
yasanan sorunlari farkli sonuclar doJuracak sekilde alternatif bir
bicimde ¢&zen bir oyuncular grubunun ydénetimindedir. Israil’le vya da
Yunanistan’la Tirkiye arasinda c¢esitli sorunlar var olabilir. Gercgek
dinyada boylesi sorunlarin ©&oncelikli ¢ozim yontemi diplomasi iken,
eRepublikin gindemi, milliyet¢i hezeyanlara cevap verir bir sekilde bu
sorunu savas ve 1sgal yoluyla c¢odzer. Gercgek diinyada uluslar arasi
sorunlarin ¢&6zimd diplomatik dil ile saglanirken, eRepublik de
sorunlarin ¢oziminde c¢ogunlukla daha sert bir dil kullanilmaktadir.
eRepublik ve diger bagimlilik vyaratmasi muhtemel Kitlesel / Devasa
Cevrimigi oyunlarinin vyarattigi, asiri milliyetg¢ilik, 1rkcilik ve
stirekli olumlanan nefret ve kin soOyleminin gencgler {lzerinde ne gibi
etkileri oldudu kapsamli bir inceleme konusu olmalidir.
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