GEEK KULTURU:
UcONcU KARSIT-KULTUR"

Aragtirmacs:

Lars Konzack

Aalborg University

Niels Jernes Vej 14

Aalborg @, DK-9220 Denmark
konzack@vrmedialab.dk

OZET

Ceviren:

Aydin Can Giir

Istanbul Universitesi, Iletisim Fakiiltesi
Y. Lisans Ogrencisi

acgur@hotmail.com

www.konvansiyon.net
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GiRiS

Geek nedir? Nerd nedir? Klasik rol yapma
oyunlarindan ve LARP topluluklarindan, kart
oyunlarina ve bilgisayar oyunu topluluklarina gegis
siirecinde bu sorular siklikla soruluyor. Acilen bir
tanima ihtiyacimiz var. Bu insanlarin kim oldugunu

anlamak zorundayiz ve bunun igin, bu insanlarin

temsil ettigi kiiltiirii derinlemesine incelemeliyiz.

Wikipedia geek kavramini soyle tanimliyor: “Bir geek
(giik diye okunur) az bilinen yahut oldukea spesifik
bilgi alanlarina ve hayal giiciine, kimi zaman
saplanuli bicimde hayran olan kisidir. Geek sézctigii,
nerd  sozciigiiyle her zaman ayni  anlama

gelmeyebilir.” [1]

Bu tanim bizi nerd sozciigiiniin anlamini aragtirmaya
itiyor: “Nerd (nérd diye okunur) stereotipik yahut
arketipik bir nitelemedir. Ortalamanin tizerinde bir
zekdya sahip oldugu disiiniilen ve toplumun
geneliyle ayni ilgi alanlarini paylagmayan kisilere atfen
kullanilir. Pek ¢ok insan spora, miizige, modaya,
yemeklere vs. ilgi duyabilir. Nerdlerin ilgi alanlar

genellikle daha ansiklopedik konulara yoneliktir.”

Wikipedia, geek ve nerd kavramlari arasindaki farki
ortaya koymak i¢in daha da ayrinuya giriyor: “Nerd
sozcligii, “ortalamanin iizerinde zekdya” sahip ve ilgi
alanlart (bilim ya da matematik gibi) toplumun
genelince paylagilmayan Kkisileri ifade eder. Buna
karsilik, bir geek az bilinen yahut oldukg¢a spesifik
bilgi alanlarina ve hayal giiciine, kimi zaman

saplantili bigimde hayran olan kisidir.”

Kaynak s6yle devam ediyor: “Buna gore nerd, yiiksek
zeka diizeyiyle dne gikar ve herhangi bir konuya bir
digerinden daha fazla hayranlik duymast beklenmez.
Bir “geek” ise belirli konulara bazen saplanuli 6l¢tide
hayranlik duyar ama mutlaka ortalamanin {izerinde
zekéya sahip olmasi gerekmez. Bir geek, bilgisayarlar
ya da Uzay Yolu hakkinda ¢ok genis bilgi edinme
arzusuna ve motivasyonuna sahipse de yiiksek zeka
sahibi  olmayabilir. ki  kavramin  birbirine
karigurilmasi, genellikle her iki grubun da yiiksek
zekd gerektirdigi varsayilan konulara (8rnegin bilim
ve matematik) ilgi duymasindan kaynaklanir.
Boylece, matematik ya da bilim alaninda bilgi sahibi
olmay: saplanti haline getirmis bir geek, toplum

tarafindan bir nerd olarak siniflandirilabilir.”

FNG2006 Etkinligi kapsaminda, Preston, Ingiltere’de, 26-28 Haziran 2006 taribinde sunulmustur.
Metnin orijinaline http://www.vrmedialab.dk/~konzack/GeekCulture.pdf adresinden ulasilabilir.




Gordiigiiniiz gibi, geek ve nerd kavramlar: arasindaki
fark -sayet bu sdzciiklerin anlamlari tizerine yiiriitiilen
sonu  gelmez  tartugmalara  kaulmak  arzusu
tasimiyorsaniz- pek de ilgi cekici boyutta degil. Bu
makalede, bu iki sozciigi birbirinden ayirmamay:
tercih ediyoruz. Bu nedenle geek kiiltiirii ve nerd
kiletirti, bir ve ayni kiiltiirel hareket olarak

degerlendirilecekeir.

Bizim icin ilgi cekici olan, bu tanimlarin geek
kiltiirtine dokunmasi ama bu kiiltiiriin sinirlarin
netlestirmemesidir. Ancak sdylenenlere bakarak bu
akimin entelektiiel ve kiiltiirel bir hareket oldugu
kanaatine varabiliriz. Bu kiiltiir, Uzay Yolu dizisiyle
ilgilidir fakat spora, miizige, modaya, yemeklere pek
yakin durmaz. Fazla bilinmeyen ve toplumun

genelince paylasilmayan ilgi alanlarina sahiptir.

Brad King ve John Borland, rol yapma oyunlarinin ve
Yiiziiklerin Efendisi'nin, geek kiiltiiriiniin merkezinde
onemli bir yer tuttuguna dikkat cekmektedir. [2]
Uzay Yolu'nun ya da Yiiziiklerin Efendisi'nin bir
zamanlar dar bir kitleye hitap ettigini ancak
simdilerde ana akim biinyesinde bulundugunu
soyleyerek buna itiraz etmek miimkiindiir. Peki,

gercekte olan nedir?

BiLGi TOPLUMU NESILLERI

Bu soruyu yanitlayabilmek icin geek kiiltiiriine daha
genis acidan bakmali ve bu insanlari yaratan
toplumsal kogullari anlamaliyiz. Bizlere siklikla bilgi
toplumunda yasadigimiz soyleniyor. Peki, bu ne
anlama geliyor? Bu makale kapsaminda “bilgi
toplumu”  kavrami, tarnm ve sanayiden ¢ok
enformasyon ve hizmet alanlarinda faaliyet gdsteren
toplum anlaminda kullanilmaktadir. [3] Bu durumu,
kisilerin kimligini ya da bu kimligin cekirdegini
sekillendiren olgunun, hayauni kazanma bigimi
oldugu gercegiyle birlikte degerlendirdigimizde, bilgi
toplumunun, iyeleri iizerinde nasil bir etkiye sahip

oldugunu anlamaya baglayabiliriz.

2. Diinya Savasi'nin ardindan, 60'li ve 70'li yillarin
Soguk  Savag  atmosferinde, Bau  diinyas:

degismekteydi. Vatandaglarinin énemli bir bslimi

artik sanayiden ziyade gazetecilik, kiitiiphanecilik,
ogretmenlik ve yoneticilik gibi enformasyon ve
hizmet alanlarinda caligmaya baglamisti. Bu durum,
toplumun zihniyetini tpki avei/toplayici donemden
tarima ve oradan sanayiye geciste oldugu gibi kokten
degistirmekteydi. [3] Cogunluk artik endiistri iscisi
degildi. Buna bagl olarak insanlarin degerleri
marjinallesti ve hatta bir olciide romantiklesti.
Dénemin gengleri sosyalist bir devrimin riiyasin
gormekteydi. Yeni nesil, hippie nesli, simdilerde
karsic-kiiltiir olarak da bilinen kendi degerlerinde
wsrar etti. Kiiltiirel iiriinler, siirecler ve kimlikler

doniisiim gecirmekeeydi.

Kargit-kiiltiiriin estetik icerigi Yiksek Modernizmden
Postmodernizm'e gegis stirecini temsil ediyordu. Bir
yanda 20. Yyun ilk dénemlerine ait avant-garde
miizigi, Bauhaus hareketini ve soyut resimleri
kullantyor, diger yanda ¢izgi romanlari, rock miizigi
ve yeni dalga bilim-kurgu akimini yaratiyorlardi. Bu
yeni yaratilan unsurlar, olduk¢a heyecan verici ve
yaratict olmalarina karsin disiik  kiiltiir  olarak
goriiliiyor, Modern Sanat hareketini tekrarlayan
sanatsal  denemelerse  yiiksek  kiiltiir  olarak

degerlendiriliyordu. [4] [5]

Bunun ardindan ikinci kargie-kiileiir geldi: yuppieler.
Bu insanlar modern sanata pek ilgi duymuyorlardi.
Cizgi romanlara ve rock miizige yakin dursalar da
bunlarin degerini yeterince takdir edemiyorlard:. Eski
nesillerin Yiiksek Modernist sanati tek gercek sanat
olarak gordiigii bir diinyada, 6nemli olanin kiiltiiriin
ylizeyi (imaj1) oldugunu sdyleyerek yeni bir perspektif
gelistirmeye calistilar. Bu durumda, ¢izgi romanlar ve
Avant-Garde resimler birlegebilir, birbirine
karigabilirdi. Farkli kiiltiirlerin  ve farkli estetik
anlayislarin her  alanda  biitiinlestirilmesini
savundular. Bunun da &tesinde, kiiltiire bakislart
biiyiik 8l¢iide ticariydi. Kiiltiir ve estetik, yuppieler
tarafindan etkinlikler kapsaminda satlabilir birer
iiriin  olarak goriildiiler. Bugiin yirmi yas daha
yaglanmis olmalarina karsin, hala aymi sekilde
diisiiniiyorlar.  Yuppie neslinin en tipik kiilciirel
nesnesi elbette miizik videolartydi. Bu iiriinler hem
ticari olmalari, hem de yiiksek ve popiiler kiiltiire

ayni anda dokunabilmeleriyle oldukga elverisliydiler.
(6] [7]



1960'larda ve 70'lerde dogan yuppieler, bilgi
toplumunun diinyaya getirdigi ilk nesildi. Uzun siire
okudular ve yetiskin hale geldiklerinde kendilerini
medya  diinyasinin  ofislerinde  reklamailik,
tasartmcilik, brokerlik, menajerlik, basin danismanlig
gibi isler yaparken buldular. Onlarin diinyas: bu ve
dinyanin geri kalanini bu perspektif tizerinden
algiliyorlar. Demek istedigimiz, kiiltiire ve estetige
iligkin algilamalarinin somut nedenleri var. Onlarin
dinyasindaki her sey ne kadar para ettigiyle
olciiliyor. Eger bir resim bir milyon dolara sauliyorsa
degeri bir milyon dolardir. Eger bir tasarim 9.95
dolara satulmigsa degeri budur. Ne tiirden bir insan
oldugunuzu géstermek i¢in gevrenizi pahali nesnelerle
donatmalisiniz. Birinin bunlari begenip begenmemesi
kimin umurunda, bunun hi¢bir anlami yok. Zaten
higbir seyin anlami yok ya da diinya, siz onu nasil
algiliyorsaniz Syledir. Ne daha fazla, ne daha eksik,

onemli olan yalnizca statii ve zenginlikeir.

Yuppie nesli, Soguk Savas'a bizzat sahit olan son
nesildi ve bu durum, ayni yonde olmasa bile hippieler
gibi onlar1 da etkiledi. Hippieler silahsizlanmay:
savunurken, yuppieler komiinist rejimleri devirmekle
ilgileniyordu. 1989  yilda Berlin  Duvari'nin
yikilmasiyla  birlikte,  yuppieler ~ kesin  olarak
kazandiklarint  hissettiler. Kendilerinin  hakli ve
hippielerin  haksiz ~ olduguna  hitkmettiler. En
nihayetinde yuppieler, hippielerin karsic-kiiltiiriiydi.

Bugiin hippieler hala ortalikta. Yuppieler de dyle. Ve
bu kargit-kiiltiirlerin her biri, giiniimiiz kiiltiriinde
norma doniismiis durumda. Bu eski kiiltiirel
trendlerin toplumumuzu ne kadar etkiledigini artik
goremiyoruz bile. Normlarin ta kendileri olduklar

icin gériinmez hale geldiler.

Aruk yaglanmis olan hippieler egitimle, kamu
hizmetleri ve kiiltiirel hayatla ilgili mesleklerde hala
caligtyor. Yaglart ilerledigi icin aruk hippie gibi
goriinmiiyorlar hatta bazilari, politik goriiglerini de
degistirdiler. Ama c¢evre, sanat ve daha pek c¢ok
konuda konusurken onlarin etkisi hala mevcut. Ama
bu pek uzun siirmeyebilir ¢iinkii bu nesil, isgiiciinden

emekli olmak iizere.

Diger yandan, yuppie nesli giiciiniin hala dorugunda.

Onlar da artik pek geng degiller ve kendilerini orta

yas krizinde buluyorlar. Bir kismi her zaman hayalini
kurdugu ige, otomobile (ya da otomobillere), eve ve
ese sahip. Yine de kendilerini boglukta hissediyorlar.
Peki neden? Nasil? Belki de statii ve zenginlik diginda

higbir seyin 6nemli olmadigini diistindiikleri icindir.

Ama konumuz ne yuppie ne de hippie nesli. Simdiye
dek yalnizca geeklerin icinde yasadigt kiiltiirel
kosullart anlamaya c¢alisuk. Bu kiiltiirel kosullar
hippielerin  ve yuppielerin  degerleri temelinde
kurulmugtu. Elbette giiniimiizden énce de geekler
vardi ancak sayilart az oldugu i¢in etkileri pek gliclii
olmuyordu. Mutlak bir azinlikular. Ama Bau
diinyasinda bu durum gitgide degisiyor. 1980'lerde
ve 90'larda dogan nesil bilgisayar ve yiiksek teknoloji
nesli olarak one ¢ikiyor. Onlar varligini hissettiren
yeni diinyanin oyunculart. Isaretler gozlerimizin

oniinde ve bize diisen onlar1 yorumlamak.

Geek nesli, emekli olan hippielerin yerini alabilecek
yasa geldi. Bu énemli bir durum ciinkii bu sayede
topluma entelektiiel etkilerde bulunabilecek giig
alanlarina sahip olacaklar. Onlar hippielerin aksine,
medya teknolojileriyle olduke¢a baristk ve bunlarin
gliciini kullanmaya hazir. Ama bunun da 6tesinde,
kendi kiltiirel giiclerini ve ilerlemelerini ortaya
koyarken, Internet'i tpki bir gocuk oyuncagt gibi

kullantyorlar.

KULTUREL GEEK

Bu saptamalar bizi geeklerin ne tiirden bir kiiltiiri
temsil ettigini irdelemeye itiyor. Hatta herhangi bir
kiileiirleri var m1? Daha 6nce de soyledigimiz gibi
geekler Yiiziiklerin Efendisi ve Uzay Yolu gibi
kurgular1 seviyorlar. Teknolojiyle organik baglari
bulunan geeklerin yiiksek teknolojiyi igeren Uzay
Yolu'na ilgi duymast sagirtict degil. Diger bilim-kurgu
triinleri icin de ayni seyi sdyleyebiliriz. Ama
Yiiziiklerin Efendisi'ne duyulan ilginin nedenleri bu
kadar acik degil. Geekler Yiiziiklerin Efendisi'ni

neden seviyor?

Bu soruya bir yanit, bu diinyadan baska bir diinyaya
kagmak ve gergekligi arkalarinda birakmak istedikleri

yoniinde olabilir. Eger durum buysa, geekler



gerceklige dayanamayan kimseler demektir. Ama
gerceklikten kagmak isteyenlerin, upk: hippieler gibi,

teknolojiden de uzak durmas: gerekirdi.

Bir kacis tiirii daha var: hapisten kacis. Bu yonde
hareket eden insanlar gergeklerden ka¢mak yerine
daha dolu ve anlamli bir hayata gecis yapmak
istiyorlar. Eger cevap buysa, Yiiziiklerin Efendisi
okumanin/izlemenin, daha dolu bir hayata adim
atmakta ne gibi bir islev iistlenebilecegini sormamiz
gerekir. [8] Bir kere, okumak disa doniik bir eylem
degil. Demek istedigimiz, Yiziklerin Efendisi
okuyarak daha dolu, zengin ve diga déniik bir hayat
edinmek miimkiin  degildir. Ama Yiiziiklerin
Efendisi, Silmarillion ve benzer caligmalari okumak,
daha dolu ve ice déniik bir yasam sunar zira bu
kurgularda derin diisiincelere rastlamak miimkiindiir.
Bu olduk¢a karmagik, daha da 6énemlisi kegfetmeye
acik, kendi tutarlt i¢ gergekligine sahip ve estetik

anlayislarini yenileyen bir fantazya diinyasidir. [9]

Geekler estetik ve kiiltiire yeni bir bakis agisi
getirmektedir. Disa doniikliige karsi bir tepki
hareketidir. Hippielere ve 6zellikle de yuppielere karst
bir durustur. Yiizeysellikten ¢ok derinlige odaklanur.
Geekler kendisini yemeklerle, modayla, miizikle ve
sportla ifade eden gosterisli yuppie yasam tarzina karsi,
bilgi ve deneyim alanlarinda yolculuga ¢ikmayi tercih
ederler. Yine de bazi geekler, Ortagag déviis teknikleri
gibi sira dig1 sporlara ilgi duyabilir. [2]

Eglence olgusuna da asla yabanci degillerdir. Geekler
giiniimiiz kiiltiirii tizerindeki en biiyiik etkileri, oyun
kiilttiriindedir. Burada spordan yahut
bilgisayarlardaki spor oyunlarindan s6z etmiyoruz.
S6z konusu olan, J.R.R. Tolkien'in fantastik diinyast
Arda, H.P. Lovecraft'in Cthulhu Mitosu ya da
George Lucas'in Yildiz Savaslari evreni gibi, kesfe
acik, kendi i¢ tutarliligina ve gergekligine sahip kurgu

alemlerdir.

Klasik rol yapma oyunlarindan LARP'a, stratejik
masaiistii oyunlarindan kart oyunlarina ve geligmis
video oyunlarina degin genisleyen bir yelpazede, geek
kiiltiirih  eglence  ve  derinligi  birlestirerek
toplumumuzda kiltire ve estetife yonelik bakis
agtlarint degistirmektedir. Geek kiiltiirii, bir sonraki

adimda kendi siirsel oyun Aalemlerini ve anlati

bicimlerini gelistirerek eglence ve oyun deneyimini

yenileyebilir.

Oyun diinyalar1 geek kiiltiiriinde onemli bir rol
oynasa ve yeni estetige yapilan en 6nemli katki
konumunda bulunsa da bu tirden kiiltiirel
disavurumlar bir biitiinliik icinde gérmekte yarar
var. Bilim-kurgu ve fantazyanin geek kiiltiiriiniin
ifadesindeki yerinden bahsettik. Ancak bu iki tiiriin
yaninda, korku, aksiyon, macera ve siiper
kahramanlar da oyunlar, filmler, edebiyat ve farkli
estetik tirinlerin geek kiiltiirtindeki baglica konularn:
olusturuyor. Geek yaraumlarinin ifadesi, neo-
gotikten tutun fiitiristik stillere, manga ve Japon
cizgi filmlerine degin uzanan genis bir yelpazede

yagam alani buluyor. [10]

Soyle bir fikir olugabilir: “Eger bu kiiltiiriin igerigi
tamamen bu asagi-sanat iiriinlerinden olusuyorsa pek
onem vermek gerekmez. Nasilsa bunlarin hepsi
aynidir.” Bu diisiinceye katilmiyoruz. Geekler (en
azindan iyi egitimli geekler) her riinti tikketmezler.
Kiiltiirel trtinlerin kalitesinde oldukea segicidirler.
Onlara gére her oyun aymi olciide iyi degildir.
Filmler, ¢izgi romanlar, edebiyat ve diger alanlarda da
ayni ¢izgiyi stirdiriirler. Bu agidan bakildiginda geek
kiiltiirii, anti-postmodern bir anlayisur zira “her sey

tiiketilebilir” demez.

Tam tersine, bu estetik ¢abalarin ciddiye alinmasi,
titiz elestiri ve Szgiin aragtirmalarla giiclendirilmesi

gerektigini ifade ederler.

GEEKLERIN KOKENLERI

Nasil oldu da geeklerin sayisi diine kiyasla belirgin
dleiide arttr? flk olarak toplumsal yapilanmaya
bakmak gerek. Bati diinyasinda insanlar, isgiiciine
kaulmadan 6nce tarihte hi¢ olmadigt kadar uzun siire
egitim goriiyorlar. [3] Ogrencilik artk ilk genglik
yillarinda tamamlanan bir siirec degil. Geek nesli
20'li yaglarinin ortalarina hatta daha da sonrasina
degin okuyor. Bu yillar boyunca okula gidiyor ve
akademik  diisginme  bicimlerini  6greniyorlar.
Uzmanlagmaya ve rafine bilgiye hayranlik duyuyorlar.

Yani geekleri yaratan sey 6ncelikle egitim sistemi.



Ancak bu kadarla kalmiyor. Gazete, radyo ve
televizyon gibi kitle iletisim araclar1 insanlart sig birer
medya tiiketicisine déniistiiriirken, Internet, igerik
gelistirme siirecine kaulan insanlar yarauyor. [12]
[13] Herkesten kendi web sitesini yahut blogunu
kurmast ve Internet forumlarindaki tartismalara
katilmast  bekleniyor. Internet sayesinde kisilerin
gesitli konulari ¢evrimici topluluklarda konugabilmesi
olanagi dogdu. Onceki dénemde topluluklar yerel
dlekte var olurken Internet, topluluklari kiiresel
dlcege tasidi. Internet kullanicilart herhangi bir ilgi
alaninin derinine inme ve geek kiiltiiriine entegre
olma olanagina sahipler. Yani Internet'in de geekleri

yaratan onemli unsurlardan oldugunu séyleyebiliriz.

Geeklerin  toplumumuza en 6nemli etkisi, iiretim
siireclerine iliskin gelistirdikleri yaklasgim olabilir.
Hippieler kolektivizmi 6n plana ¢ikarmuglardi.
Yuppielerse bireysellesmeyi. Geekler bu tiirden bir
ikilige dahil olmuyorlar. Hem takim halinde hem de
bireysel caligmaya yatkinlar. Onlar i¢in énemli olan,
ilgi alanlari tzerinde c¢alisabilmek. Geekler bu
alanlarda kendi baglarina ¢alismaktan da is bsliimii
yapmaktan da keyif aliyorlar. Onlar icin énemli olan

calismalarin devam edebilmesi.

Ayrica toplumun bos vakitleri de artu. [14] Bu
durum, oyun oynamak, kitap okumak, film izlemek,
hobilerle ilgilenmek gibi kiiltiirel etkinliklere daha
fazla zaman agti. Bu durum, elbette sportif faaliyetlere
de zaman agyor. Dolayisyla, bos vakitlerin
artmasinin  geeklerin  ortaya ¢tkmasi igin  yeterli
olmadigint sdylemek zorundayiz. Diger yandan, geek
faaliyetlerinin pek cogu bdylece destekleniyor ve
Internet'te gegirilen zamanin da artmasi, geek

topluluklarini besliyor.

Geeklere iligkin stereotipik temsil, erkek bir karakteri
ortaya koyuyor. Ve geek topluluklarinin -ozellikle
programcilarin-  genellikle yalnizca  erkeklerden
olustugunu gorebilirsiniz. Ancak bayanlar arasindan
da geeklerin ¢ikugi kesindir. J.K. Rowling tarafindan
yazilan Harry Potter ile Susanna Clarke tarafindan
yazilan Jonathan Strange ve Mr. Norell, kadinlarin
geek kiiltiiriine yapuklari katkinin taze drnekleridir.
LARP topluluklarinin pek ¢ok katulimcisi kadindir
[15] ve Game Grrls, kadinlarin da video

oyunlarindan  hoglandigini ~ kanidamigur.  [16]
Cosplay (kostiimlii oyun) ve fan-fiction gibi geek
fenomenlerine bakugimizda erkeklerden ¢ok kadin

kaulimeilarinin oldugunu gorebiliriz. [17] [18]

YARATICILIK ve DEGISiM

Geekler inanilmaz dl¢iide yaraucidir. Geek kiiltiiriinii
yalnizca  titketmekle  yetinmez, ona  katkida
bulunmaktan da hoslanirlar. Bundan 6zel olarak keyif
alirlar. Geekler ¢izgi roman okumakla kalmaz, kendi
cizimlerini de yaparlar. Yalnizca oyun oynamaz, oyun
icerigi de iiretirler. Machinima yapimlari hazirlar,
fan-fiction ve blog yazilar1 yazarlar vs. Fantazya
alemleri ve alternatif tarih ¢aligmalari geekler arasinda
oldukc¢a popiilerdir ¢iinkii bu hayali alemler (ya da
alt-yaratimlar) acik uclu olmalari sayesinde kiiltiire
bireysel yahut kolektif katkida bulunduklar: siirecte

onlara bolca malzeme saglar.

Geek kiiltiriinin  merkezi konum edindigi bir
topluluk vardir. Bu da elbette oyun tasarimcilari
toplulugudur. Bunun bir sonucu olarak, oyun
tasarimctlar1 toplulugunun estetik anlayisi ve diinya
algisi, geeklerin diigiincelerini ve degerlerini yansitir.
Bu degerler sistemi, bu oyunlar sayesinde toplumun
diger kesimlerine de gecer ve toplumun kiiltiirii geek

kiiltiirtiyle yakinlasacak sekilde dontistim gecirir.

Geekler oyun kiiltiriinii bu &lgiide etkilememis
olsayd: video oyunlari puzzlelardan, kumardan, spor
ve yartg oyunlari ile satrang ve monopoly gibi
masaiistii  oyunlarindan ibaret kalabilirdi. Macera
yahut rol yapma oyunlari ortaya ¢ikmayabilir, oyun
anlatlar1 hiper metinlerle sinirlanabilirdi. Geeklerin
etkisi sayesinde bugiiniin oyunlar1 farklt kurgulara,
farkli anlaulara ve farkli evrenlere ev sahipligi yapryor.

(19]

Brad King ve John Borland da geek kiiltiirii olmadan
biiyiiyen bir oyun pazari biiyiik oranda spor
oyunlarindan olusur ve para, iin gibi yuppie
degerlerini yansitrd: diye iddia ediyor. [2] Ancak bau
diinyas: spor oyunlarini asla spor olarak kabul
etmezdi ¢iinkii bu oyunlar beden gelisimine katkida

bulunmuyor. Olsa olsa satrangla kargilastirilabilirlerdi



ama satrancin bile bedene dayanan bir yani var. Diger
bir deyisle, Brad King ve John Borland, béyle bir
durumda tiim oyunlarin yalnizca ana akima hitap

edecegini diistiniiyor.

Ancak meseleye karst acidan bakmak da dogru
olabilir. Daha once de sdyledigimiz gibi, geek
kilttirti, normlar1 degistirerek ana akim kiiltiirii
doniistiiriiyor. Bundan kisa zaman oncesine degin
geek olmayan hi¢ kimse oyuncu karakteri (player
character), tecritbe puani, seviye kazanma ve saglk
puani (hit point) gibi kavramlardan haberdar degildi.
Ama simdilerde bunlar pek ¢ok insanin bilgisi
dahilinde. Geek kiiltiirii  ana akim  kiilciiri

donigtiiriiyor ve bu daha sadece baglangic. [20]

SONUC

Geek kiiltiirii kaynagini bilgi toplumundan aliyor;

Internet'in yant sira rol yapma oyunlari, LARP, kart
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