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DEGISEN EGLENCE ANLAYISININ YENI MEKANLARI: KORKU EVI/ODADAN KACIS OYUNLARI
(TRABZON iLi ORNEGI)

NEW SPACES OF CHANGING SENSE OF ENTERTAINMENT: HORROR HOUSE / ESCAPE ROOM
GAMES (TRABZON PROVINCE CASE)

Mine GOZUBUYUK TAMER®

Oz

Korku evi /odadan kagis oyunlari, interaktif oynanan bir eglence tiirtidiir. Dort bir yani kameralarla izlenen, minimum 2,
maksimum 5 kisilik ekiple oynanan oyunlarmn ana temasi, verilen siire icerisinde oyuncularin birlikte bulmaca ve ipuglarim ¢oziip kilitli
kapilar1 acarak evden disar1 ¢ikabilmesidir. 2007'de Japonya’da ortaya ¢ikan bu oyunlar daha sonralar1 Asya ve Avrupa tilkelerine
yayilmis ve 2013 yilindan itibaren Tiirkiye'ye gelmistir. Bu calismanin amaci, giderek popiiler hale gelen eglence anlayisinin yeni
trendleri arasinda goriilen korku evleri/odadan kacis oyunlarmin gengler tarafindan deneyimlenme siirecini ortaya koymak,
Trabzon'da bu evlerin ortaya ¢ikis sertivenini mekan sahipleri perspektifinden anlamaya g¢alismaktir. Arastirma, nitel arastirma
yaklasimi igerisinde yari yapilandirilmis miilakat teknigi kullamilarak Trabzon ozelinde gerceklestirilmistir. Arastirmaya korku
evi/odadan kacis oyunlar1 deneyimine sahip 12 tiniversite 6grencisi ile Trabzon’da korku evi/odadan kagis oyun mekan isleten iki kisi
dahil edilmistir. Elde edilen veriler betimsel analize dayanilarak yorumlanmistir. Arastirma sonucunda, genclerin korku evi/ odadan
kacis deneyimleri ile bu mekanlari isleten kisilerin deneyimleri ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: Korku, Korku Evi, Odadan Kacis Oyunlari.

Absract

Horror house/ escape room games are a type of entertainment played interactively. The main theme of the games played
with a team of minimum 2, maximum 5 people followed by cameras is to solve the puzzles and clues with the team within the given
time and open the locked doors and get out of the house. This game appeared in Japan in 2007, and later spread to Asia and Europe and
arrived in Turkey from 2013. The aim of this study is to reveal and try to understand the process of young people’s experiencing of the
escape rooms games/ horror houses seen as a new trends among the of the popular entertainment concept among the young people
and the emergence of these houses from the perspective of the space owners in Trabzon. The research was carried out in Trabzon by
using semi-structured interview technique within the qualitative research approach. The study included 12 university students who
had experience of escape from room/ horror house and two persons who were running the escape house / room escape game room in
Trabzon. The data were interpreted based on descriptive analysis. As a result of the research, the experiences of the people who running
these places and the experiences of escape from the horror house/room were revealed.

Keywords: Fear, Horror House, Escape Room Games.

Giris

1nsanog1u, tarih boyunca neseli ve hosca vakit gecirmek igin farkli yollara basvurmustur. Bunu
oyun, sozlii edebiyat {irtinleri (destan, masal, fikra, bilmece vb.), yaris, spor, miizik ve dans gibi gesitli
etkinliklerle gerceklestirmeye calismistir. Bu etkinlikler giintimiize kadar degismekle ve cesitlenmekle
birlikte zengin bir kiiltiir olusturmaktadir. Eglence anlayis ve tarzlari, zamanla kiilttirden kiiltiire farklilik
gosterse de eglenmek i¢in mekansal zeminin varligi- agik ya da kapali mekanlar vb.- cogu zaman kaginilmaz
olmustur.

Calisma konusu geregi, degisen eglence anlayisinin yeni mekanlarindan olan korku evleri/odadan
kacis oyunlar1 tizerinde yogunlasilacaktir. Son yillarda 6zellikle teknoloji ve iletisim imkanlarindaki
gelismeler, sehir yasamindaki hizli degisim ve dontisiimlerle birlikte modern insanlarin eglence
anlayislarinda ve tarzlarinda degisiklikler oldugu goriilmektedir. Tiirkiye Kiiltiir, Sanat ve Eglence Trendleri
Arastirmasi (2013), diinyadaki ve Tiirkiye’deki yeni eglence trendlerine dair énemli bulgular icermektedir.
Ortaya cikan sonuglardan biri eglence anlayisinin buiyiik olctide degistigi yontindedir. Arastirmaya gore bu
degisimin en tnemli sebebi diinyadaki gesitlenmis ve daha ¢ok bireysellesmis yasam tarzinin, eglence
trendlerini etkilemesidir. Buna iliskin tespit arastirma kapsaminda su sekilde dile getirilmistir: “Yasam
tarzlarinin degisimi, farkli miizik tercihlerine ve eglence anlayislarina yonelik alternatiflerin artmasina sebep
oluyor. Sonuglar, insanlarin kendilerini daha ‘6zel” ve ‘biricik” hissettikleri mekénlara yoneldigini ve 6zel
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deneyimler yasamak istediklerini gostermektedir. Glintimiiz yasaminin bir parcas1 haline gelen sanal diinya
ve sosyal medya kullammmimin insanlari ‘igeriye’ cektigi iddia ediliyor. Fakat arastirma gosteriyor ki,
‘etkilesimi” ve ‘deneyim ekonomisini’ 6n plana g¢ikaran eglence mekanlar1 ve formlar: basariy: yakaliyor”.
Arastirma, bu tespitlerin Tiirkiye’de de gecerli oldugunu ileri stirmektedir (www .bau.edu.tr).

2000’Li yillarda eglence anlayisindaki degisimlerden biri Korku Evi ya da odadan kagis oyunlar
seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. Zira bu eglence mekéanlar1 diinyada oldugu gibi tilkemizde de popiiler
olmakta ve giderek yaygimlasmaktadir. Yakin bir gegmiste popiiler olan lunaparklar artik yerini daha tist
diizey eglence parklarna ya da kapali alanlardaki eglence mekanlarina birakmaktadir. Lunaparklardaki
korku tiinellerinin yerini gitintimiizde daha detaylandirilmis korku evleri almaktadir. Bu evlerdeki
dekorasyon, oyun kurgusu, senaryo ve efektler 6zellikle genglerin dikkatini ¢ekmektedir. Bilgisayarin ilk
zamanlarinda korku evi ya da kacis evi gibi adlarla oynanan oyunlar artik interaktif bir sekilde bu
mekénlarda oynanmaktadir. Boylece dijital ortam yerini gercege birakmaktadir. Bilgisayardaki gibi korku
evi ya da odadan kacis konseptindeki oyunlar da tamamen stratejik ve dikkate dayanmakta; tipki bilgisayar
oyunlarinda oldugu gibi bu mekanlarda da bir odanin veya evin igine kilitli kalan oyuncular, etraftaki
ipuglarin toplayarak, bulmacalar1 ¢ozerek evden, odadan kurtaracak anahtara ulasmakta ve oyun boylece
sonlanmaktadir. Baska bir deyisle, 6nceden klavyeler ve simiilatif karakterler araciligryla oynanan oyunlar
simdi bedenen ve karsilikli etkilesimle oynanabilmektedir. Bu kapsamda, gercek ile simiilasyonun i¢ ice
gectigi diinyamizda artik insanlar daha fazlasimni istemektedir, demek miumkiindiir. Bu ytizden, modern
diinyanin ve teknolojik evrenin ortaklasa giiciiyle oyunlarinda degisim siirecine girdigini ve caga ayak
uydurdugunu sdylemek miimkiindiir.

Korku evi ya da odadan kagis oyununun gecmisi ise oldukca yenidir. 2007 yilinda 35 yasindaki
Takao Kato tarafindan SCRAP firmas: biinyesinde gelistirilmis ve Japonya’nin Kyoto sehrinde bilgisayar
oyunlarini gercege doniistiirmek tizere bu oyunlarin temelleri atilmistir (Nicholsan, 2015, 3). Japonya'nin
hemen arkasmdan 2011 yih itibariyle kagis oyunlar: Singapur’da hizli bir yayilma gostermistir. 2015 yilina
kadar da 50 tane birbirinden farkli evden kagis oyunu ortaya ¢ikmistir. Kato'nun arkadas: olan Kazuya
Iwata evden kagis oyununu 2012 yilinda San Francisco’ya getirmistir (www.korkuevioyunlari.com,
www.armagan.me). Avrupa’da ilk olarak Macaristan’da popiilerlik kazanan oyun, 2011 yilinda
Budapeste’de Parapark adinda Macar bir firma tarafindan kurulmustur
(www .entertainment.howstuffworks.com). Macaristan'daki kagis oyunlarmin farkli bir karakteri
bulunmaktadir. Burada amag korkutmak degildir. Macaristan’daki oyunlarin esin kaynagini 1975 yilinda
Mihaly Csikszentmihalyi'nin “suyun akisindan esinlenerek gelistirmis oldugu “akis (flow)” admi verdigi
teorisi olusturmaktadir. Csikszentmihaly’e gore, en mutlu anlarmmiz yan gelip yatarak beynimizi
bosalttigimizi sandigimiz zamanlar degil, bir 6diil ya da bir amag¢ ugruna zihnimizin ya da bedenimizin
limitlerini bilerek zorladigimiz anlardir. Bunun igin de yeteneginiz ile giristiginiz miicadele arasinda, sizi
strese sokmayacak bir denge olmasi gerekmektedir. 2011’de Budapeste’deki ilk kagis oyunu evini acan Attila
Gyurkovics, 2010 yilinda Birlesik Krallik’ta yayimlanan Independent gazetesine verdigi roportajda, Mihaly
Csikszentmihalyi'nin akis teorisinden etkilenerek bu teoriyi hayata gegirmek {izere isini giictinii birakip
sehrin ilk kacis odasi oyununu tasarladigim anlatmistir (www.gazeteduvar.com.tr/2018). Ayrica, Attila
Gyurkovics, Japonya’da ilk kez hayata gegirilen evden kagis oyunlar: hakkinda hicbir bilgisinin olmadigimni
da ifade etmistir (www.korkuevioyunlari.com,www.armagan.me). Daha sonralar1 korku evi/kagis oyunlar:
Macaristan {izerinden Avrupa’ya yayilarak Avustralya ve Kanada’ya ulasmis, 20 noktada faaliyet
gostermeye baslamistir. Kisaca, 2007 yilinda ilk kez Japonya'da ortaya ¢ikarilan bu oyun sonra Asya'ya ve
ardindan Avrupa’ya sigramis, 2013 yilinda ise Tiirkiye'ye ulasmustir. Bu ytizden, Tiirkiye igin korku evi
fikrinin diinyada yayilmakta olan popiiler eglence kiiltiirtintin bir uzantisi olarak ithal edilmis bir fikir
oldugunu svylemek miimkindir. Ik olarak Istanbul’da birkag tiniversiteli gencin kiraladigi evde
baglattiklari oyun, Izmir ve Ankara gibi biiyiik kentlere de sicramis ve adeta bir salgin halini almistir
(www .haberturk.com/2016). 2013 yilindan evden kacis oyunu olarak baslayan hikaye 2015 yilina dogru
yerini korku evine birakmustir. 2019 yili itibariyle, Tiirkiye'nin bir¢ok ilinde odadan kacis ya da korku evi
olup sayilar1 toplamda 700t asmus bulunmaktadir (www.kacismerkezi.com). Tiirkiye'de de o©zellikle
biiytiksehirler de giderek artmakta olan korku evleri de, gencler arasinda poptiler olmakta ve
yayginlasmaktadir.

Korku evi ya da odadan kacis oyunlarinin hedef kitlesi 7’den 70’e kadar genis bir yas araligim
kapsamakla birlikte bazen yas simirinin da getirildigi gozlenmektedir (www.sozcu.com.tr/2017). Genelde
korku temali ve farkli senaryolar tizerine kurulu oyunlarla bu mekanlarda, insanlar takim arkadaslariyla
birlikte vakit gecirmektedir. Bu oyun evlerinde sonuca ulasmak icin bireysellikten uzak, takim ruhunun 6n
planda olmasi gerekmektedir. Ozellikle bazi sirketler, calisanlari arasinda takim ruhunu gelistirmek
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amactyla bu oyunlardan yararlanmaktadir. Ayrica sirketler, calisanlarin oyundaki performansina bakarak

kimin liderlik 6zelliklerini sahip ve kimin daha gekingen oldugunu belirleyebilmekte; boylelikle sirkette

sorumluluk alabilecek kisilerde 6n plana ¢ikmaktadir (www.gzt.com/2016).

Bu meyanda o¢zellikle sehir merkezlerinde degisen eglence anlayisinin mekéansal degisimi olarak
“korku evlerinin/odadan kagis oyunlarinin” popitiler olusu ve yayginlik gostermesi, bu eglence anlayisiin
parametrelerinin bilinmesini ve bu mekanlarin mercek altina alinmasini zorunlu kilmaktadir. Trabzon
ozelinde anlasilmaya calisilan bu konu 6ncelikle bu deneyime sahip gencler ve ardindan bu mekanlarin
sahipleri ile yapilan goriismelerle anlasiimaya calisilmistir.

A. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Calismanin amaci, sehir merkezlerinde giderek artmakta olan ve Tiirkiye genelinde bircok ile
yayilan gengler arasinda giderek popiiler hale gelen eglence anlayisinin yeni trendleri arasinda gortilen
korku evleri/odadan kacis oyunlarinin gengler arasinda deneyimlenme siireci ile Trabzon’da bu evlerin
ortaya cikis sertivenini mekan sahipleri/isletmecileri perspektifinden anlamaya calismaktir. Bu kapsamda,
korku evlerini tercih eden tiniversite Ogrencilerinin (19-24 yas grubu) genel goriintimlerinin, bu
mekanlart/oyunu tercih etme nedenlerinin ve bu stirece iliskin deneyimlerinin ortaya konulmasi
hedeflenmektedir. Bu minvalde calisma, bu yas grubunun eglence tercihlerine yon veren siireglerin
bilinmesi, Trabzon 6zelinde eglence anlayisinin taninmasi ve bu sektoriin olumlu ve aksayan yonlerinin
ortaya konmas1 acisindan onemlidir. Aymi zamanda, genglerin tercihleri, beklenti ve talepleri {izerinden
eglence anlayisina yon verilmesinin sektdrde sunulan hizmetlerin daha kaliteli ve verimli olmasina katki
saglayacagl dustniilmektedir. Mekan sahipleri nezdinde de konunun ele alinmasinin 6zellikle degisen
eglence anlayisinda yeni mekanlarin ortaya cikis gerekgesi, bu mekanlarin 6zellikleri ve senaryo konseptinin
belirlenmesi, mekan sahipleri perspektifinden eglence anlayisinin tanitilmasi agisindan 6nem tasimaktadar.

B. Arastirmanin Yontemi

Arastirma nitel arastirma modeline dayanmaktadir. Nitel arastirmayi, gozlem, goriisme ve dokiiman
analizi gibi nitel bilgi toplama yontemlerinin kullamldig, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekgi ve
biittinctil bir bicimde ortaya konmasma yonelik nitel bir stirecin izlendigi arastirma olarak tanimlamak
miimkiindiir. Bagka bir deyisle nitel arastirma, teori olusturmayi1 temel alan bir anlayisla sosyal olgulari
bagli bulunduklar: gevre icerisinde arastirmay1 ve anlamay1 6n plana alan bir yaklasimdir (Yildirim, 1994,
12).

Trabzon'da Karadeniz Teknik Universitesinde ogrenim goren ve korku evi/odadan kagis
deneyimine sahip 12 6grenci ile Trabzon’da aktif olarak hizmet veren korku evlerinin isletmecileri/sahipleri
(2 kisi) bu arastirmanin ¢rneklemini olusturmaktadir. Calisma grubu, nitel arastirma deseninin bir geregi
olarak amagl ornekleme tiirti icinden benzesik (homojen) 6rnekleme teknigine bagli kalmarak secilmis,
sadece bu ev/oyun deneyimine sahip genglere ve isletmecilere ulasmak hedeflenmistir.

Her iki grupla da yiiz ylize gortismeler yapmak suretiyle asagidaki sorulara yanit aranmustir:

I- Korku evi deneyimine sahip genglere yoneltilen soru basliklari:

1- Bu mekanlan tercih eden genclerin sosyo-demografik gortintimleri nasildir? (Cinsiyet, Yas, Egitim
diizeyi/okunan fakiilte/boliim/smif;; memleketi, Trabzon'da ikamet siiresi, ailesinin aylik gelir
diizeyi/ 6grencinin aylik geliri/btitcesi, bos zaman aktiviteleri, hobileri vb.)

2-  Gengler korku evlerini neden tercih etmektedirler? (Kag kez geldigi, kimlerle geldigi, buray1 nereden
bildigi, ne kadar siire kaldig1 vb.)

3- Gidilen korku evinin mekansal goriintimii neleri icermektedir? (Mekan alam-biiytiklugi, dizaym,
donati, ses ve 151k efekti, bakim ve temizlik vb.)

4-  Gidilen korku evinde déhil olunan oyunlarin senaryosu nasildir? Aktor var midir? Temas var midir? Bu
mekanda korku ve heyecan temeline dayali aktiviteler sonrasi gengler deneyimlerini nasil dile
getirmektedir? Ne sekilde korkulmakta ya da korku nasil yasanmaktadir? (Korku evi deneyiminizi tig
kelime ile 6zetler misiniz? Korku aninda kendinizi nasil savunmaya aldimiz? Ne hissettiniz, ne
distndiintiz, Korku aninda siklikla kullandigimiz  kelimeler ne oldu? Bu deneyimin
begendiginiz/begenmediginiz hususlari nelerdir? vb.)

5- Isletme sahiplerine ve bu deneyimi yasamak isteyen genclere tavsiyeleri nelerdir?

11~ Isletme sahiplerine yoneltilen soru baghklari:
1- Korku evini-mekan igleten kisilerin genel gortintimleri nasildi? (Yas, cinsiyet, egitim diizeyi,

memleketi, aylik gelir, medeni durumu, ilgi alanlari-hobi vb.),
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2-  Korku evini-mekan1 agma fikrini nasil/nereden bulundu? Boyle bir mekan igletmeninin olumlu ve
olumsuz yonleri nelerdir? Mekanin tercih eden kitlenin genel gortintimii/hedef kitlenin 6zelligi
nasildir?

3- Mekan konseptinin belirlenmesi nasil gerceklestirildi? Mekanmin o6zellikleri nelerdir? Korku
konsepti nasil olusturulmaktadir/kurgulanmaktadir?

Trabzon’da agilan ve faaliyet gosteren korku evlerinin bilgisi internet ortamindan derlenmis, telefonla
yapilan goriismeler neticesinde 19.01.2019 tarihi itibariyle halen aktif olan iki isletmenin oldugu tespit
edismis ve her iki isletme sahipleriyle/ortaklariyla goriisme talep edilmis ve bu goriismeler Subat 2019 tarihi
itibariyle gerceklestirilmistir. Bunun yani sira, bu mekanlar: tercih eden genclerle goriismeler yapilmustir.

C. Arastirmanin Veri Toplama ve Degerlendirme Teknikleri

Calismada nitel arastirma modeli icerisinde gortisme teknigine bagl olarak elde edilen veriler betimsel
bir analizle sunulmustur. Betimsel analiz, elde edilmis verilerin daha ¢nceden belirlenmis temalara gore
Ozetlenmesi ve yorumlanmasini igeren bir nitel veri analiz tiirtidiir. Bu analiz tiirtinde arastirmaci goriistigu
ya da gozlemis oldugu bireylerin goriislerini ¢arpici bir bicimde yansitabilmek amaciyla dogrudan alintilara
sik sik yer verebilmektedir. Bu analiz tiirtinde temel amag elde edilmis olan bulgularin diizenlenmis ve
yorumlanmis bir bicimde okuyucuya sunulmasidir (Yildirim ve Simsek, 2016, 235).

Betimsel analiz dort asamadan olusur: Birinci asamada arastirmaci arastirma sorularindan, arastirmanin
kavramsal cercevesinden ya da goriisme ve gozlemlerde yer alan boyutlardan hareket ederek veri analizi
i¢in bir gerceve olusturur. Bu cerceveye gore verilerin hangi temalar altinda diizenlenecegi ve sunulacag:
belirlenmis olur. Ikinci asamada, tematik cerceveye gore veriler islenir. Yani, arastirmact daha 6nce
olusturmus oldugu cerceveye dayali olarak verileri okur ve diizenler. Bu asamada, verilerin tanimlama
amactyla se¢ilmesi, anlamli ve mantikli bir bigimde bir araya getirilmesi 6nem tasimaktadir. Bu asamadan
sonra arastirmaci diizenlemis oldugu verileri tanumlar ve gerekli yerlerde dogrudan alintilarla bu verileri
destekler. Bu siirecin sonunda arastirmaci tamimlamis oldugu bulgular1 agiklar, iliskilendirir ve
anlamlandirir. Arastirmact bu asamada ayrica yapmis oldugu yorumlarin daha nitelikli olmasini saglamak
amaciyla bulgular arasindaki neden sonug iligkilerini agiklar ve ihtiya¢ duyulmasi durumunda farkli olgular
arasinda karsilastirma yapar (Yildirim ve Simsek, 2016, 239). Bu kapsamda, bulgular bashg: altinda veriler
betimsel analize tabi tutulmustur. Korku evi deneyimine sahip gengler ile mekéan sahipleri “katilime1” olarak
adlandirilmis olup igerik sunulurken alint1 yapildiginda alintilar sonunda katilimcilarin cinsiyetine numara
verilmek suretiyle kodlamalar yapilmistir (E1; K2 gibi). Mekan sahipleri isletmecileri ise Isl-1; Isl-2 seklinde
kodlanmustir.

D. Literatiir (Alan yazin) Taramasi

Korku evleri-odadan kacis tizerine alan yazin tarandiginda bu konuda sadece bir c¢alismaya
rastlanmistir. Uluslararasi yayinlar da daha ¢ok odadan kagis oyunlarnin egitim sektoriinde uyarlanmasi
yontinde oldugunu soylemek miimkiindiir. Konunun farkli boyutlariyla daha gok yazili basin tarafindan ele
alindigy tespit edilmistir.

Nicholsan tarafindan yayinlanan makalede (2015), kagis odalarinin canli aksiyon takim ruhuna
dayali oyunlar oldugu ifade edilir. Burada oyuncularin ipuglarimi kesfetmek, bulmacalar1 ¢6zmek ve
gorevleri bir arada gerceklestirmek suretiyle takim halinde galistiklar1 dile getirilir. Nicholsan, saha
calismasina dayali bir arastirma yiiriitmiis olup odadan kagis deneyimine sahip 175 kisiye anket
uygulamistir. Oyuncularin demografisini, kagis odalarinda popiiler olan hususlar ve diger tasarim
desenlerini ortaya koymustur.

Ekinci ve arkadaslar1 tarafindan kaleme alinan “Rekreatif Eglencede Yeni Bir Ttir: Kacis ve Korku
Evi Oyunlar1” bashikli makalede (2018), yeni bir rekreatif eglence tiirii olarak son yillarda tilkemizde ilgi
gormeye baslayan kagis ve korku evi oyunlarmin literatiirle de desteklenerek mevcut durumu ortaya
konmustur. Calismada 6ncelikle literatiir taramasi yapilarak korkunun psikolojik, sosyolojik boyutlar1 analiz
edilmis, sonraki asamada ise kacis ve korku evi isletmeleri ziyaret edilerek uygulama asamalar:
gozlemlenmistir. Calisma sonucunda kacis ve korku evi oyunlarmin korku gekiciligi, korku pazarlamasi,
eglence ihtiyaci boyutlarinda islev kazandigi, kagis ve korku evi isletmelerinin bahsi gegen bu boyutlarda
dizayn edilerek hizmet sundugu belirtilmistir. Ayrica, kagis ve korku evlerinin olumlu ve olumsuz yanlar1
tizerinde durulmustur.

Diger taraftan konuya iliskin yazili medyada ¢itkan haberler derlenmis ve igerikleri 6zetlenmistir.
Ogzellikle bu haberlerde korku evleri/odadan kagis temali oyunlarin ortaya gikis seriiveni, bu oyunlarin
icerigi ve nasil oynandigi, mekanin 6zelliklerine yapilan vurgu ve mekéana iligkin olumlu ya da olumsuz
haberlerden kesitlerle stire¢ aktarilmistir. Bu yazilar arasinda oncelikle, korku evlerinin ya da odadan kagis
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oyunlarinin ortaya gikis seriiveni ele alan 6rnekler de vardir. Ilk kez 2008'1i yillarda Japonya’da ortaya gikan,
sonrasinda basta Avrupa kitasi olmak tizere diger tilkelere yayilan bu sektoriin gittikce gelismekte ve
yayilmakta olduguna vurgu yapilmaktadir (www.korkuevioyunlari.com, www.gazeteduvar.com.tr/2018).

Yazili basinda yer alan konunun bir baska boyutu korku evleri ya da odadan kagis oyunlarimn igerigine
ya da nasil oynandigina iliskindir. Diger bir deyisle korku evleri ya da odadan kagis oyunlar: hakkinda bilgi
verilmektedir. Korku evi ya da odadan kagis oyunu, interaktif oynanan gercek bir eglence tiirtidiir. Sanal bir
bilgisayar oyunu degildir, gercek bir evde gercek esyalarin arasinda genellikle bir saat stiren, takim halinde
oynanan bir aktivitedir (www.kacismerkezi.com/korku-evi). Her oyunun bir temasi, her evin bir konsepti
ve korku 6gesi vardir (www.makale.net/korku-evi-nasil-bir-yerdir). Dort bir yan1 kameralarla izlenen,
minimum 2, maksimum 5 kisilik ekiple oynanan evden kagis oyununun ana temas: bulmaca ve ipuglarmi
¢oziip kilitli kapilar1 acarak evden disar1 ¢ikabilmek olarak 6zetleniyor. Bazen korku evlerinde-odadan ya da
evden kacis oyunlarinda 7’den 70’e herkesin oynayabilecegi oyunlarin oldugu ifade edilirken bazen yas
sinirinin oldugu ya da oyunu oynamak i¢in minimum yas simirinin 15 oldugu, ¢ocuklarin ise yanlarinda
ebeveynleriyle eve girebilecegi belirtilir. Ayrica, evin her kosesini izleyen kameralarda yapilan kayitlarin
isteyen oyunculara nasil korktuklarmmi daha sonra izleyebilmeleri amaciyla verilebilmektedir
(www.sozcu.com.tr/2017). Bu oyunlarda bulmacalari ¢6zmenin gerekli oldugu vurgulanir. Bir yazida bu
durum su sekilde ozetlenir: “Bazi kiiciik bulmacalan ¢ozdiigtintizde biiyiik bulmacanin bir parcasimi ¢ozmiis
oluyorsunuz. Her bulmaca sizi bir diger bulmacaya gétiirecek sekilde tasarlaniyor. Bu masamn etrafinda bir yerlerde
mutlaka bir ipucu daha var. Cogu odada biiyiik bulmacaya ulasabilmek i¢in ipuclarim cesitli yerlerde arayip bulmak ve
¢ozmek gerekiyor. Oyuna basladigimizda bazi odalarda oyunculart izlemek icin kameralar yerlestiriliyor. Hatta bazi
yoneticiler kendi ekip gériintiilerini burada gozlemleyerek sonuclar: raporlastirtyor. Aslinda evden kagis oyunlar: dogal
takum liderlerini ortaya cikarmak icin bile kullamhyor” (https://www.gzt.com/2016). Korku evinde amag,
oyunculara verilen siire igerisinde ekibiyle birlikte bulunduklar1 evden ¢ikmak icin cevrelerindeki tiim
esyalara, isaretlere, ipuclarma dikkat ederek hareket etmektir. Oyunlarin amaci, verilen gorevi yerine
getirerek stire dolmadan disar1 gikmaktir (www .kacismerkezi.com/korku-evi). Oyuna her ne kadar “korku
evi” denilse de evden kagis oyunlar1 zeka agirlikli oyunlardir. Hedefe ulasmak igin cesaret kadar zeka da
gereklidir. Korku evi stres yonetimi, takim oyunu, analitik diistince gibi bircok olumlu kisisel gelisime
yonelik faydalar icerir. Bu nedenle sadece korkmaktan ibaret degildir. Ayrica biitiin evden kagis oyunlar1
korku temali olmayabilir. Gorev, aksiyon, zeka, bulmaca gibi daha birgok tema vardir
(www kacismerkezi.com).

Bir diger konu bashigim mekina iliskin bilgiler olarak vermek miimkiindir. Korku evlerinin
betimlendigi bu yazilarda evlere iliskin bilgiler de sunulmaktadir. Bu baglamda, evin dekoru hakkinda bilgi
verilmektedir. Duvarlarda karalanmis sozciikler, numaralar, resimler, dagmmk esyalar yer almaktadir
(www.gzt.com/2016). Korku evi icerisinde sesler, 1siklar, maskotlar (yani katilimcilar1 korkutmak igin
calisan insanlar), maskeler ve daha birgok korku unsuru iceren nesne bulunur. Testere filminde kurbanlar
hi¢ bilmedikleri korkung bir ortamda gozlerini agarlar, igerisi sirlarla doludur ve oradan kurtulmalar: istenir.
Kurbanlar oradan kurtulmak icin cevrelerindeki isaretlerden faydalanmak zorundadir. Tipki Testere
filminde oldugu gibi katiimcilarda hi¢ bilmedigi bu ortamda kendilerini bekleyen bircok korku unsuru
arasinda ¢ikisa ulasmaya calisir (www .kacismerkezi.com).

Korku evleri ya da odadan kagis oyunlarimin olumlu yanlar: da kaleme alinmustir. Sektor, egitim ve turizm
sektorti ile iliskilendirilmistir. Ayrica, fazlasiyla para kazandirabilecek sektor oldugu vurgulanmustir. Ornek
olarak Macaristan'in Budapeste sehrinde oynan oyunlar ile bu mekanlarin 6zellikle turistlerin yeni eglencesi
haline nasil doniistiigii anlatilir. Bir haber de Budapeste’deki kacis odalarmin genel olarak, harabe halde ki
19. ytizyil binalarinda acilan ve icleri Street Art dolu barlarin bodrumlarinda kuruldugu ve kisa stirede,
ozellikle turistlerin yeni eglencesi haline geldigi belirtilir (www.gazeteduvar.com.tr/2018).

Korku evleri/odadan kagis oyunlariun olumsuz yanlart ya da olas: tehditleri tizerinde yazilarin kaleme
alindig1 gozlenmistir. Ozellikle uzmanlarin bu mekanlara ve oyunlara iliskin uyarilar1 dile getirilmistir. Buna
gore, korku evlerinin, ciddi saghk sorunu riskleri tasidigimin alt1 gizilmektedir. Genellikle kiigiik yasta
cocuklara emanet edilen korku senaryolu mekénlarda ilkyardim bilenin olmadig1 ya da ¢ok az oldugu
vurgulanir. Korku evlerinin bazilar1 oyunla ilgili uyulmas:i gereken kurallar1 misterilere ya sozle
aktardiklar1 ya da bir brosiirle bilgilendirme yaptiklarina belirtilir. Brostirlerde kalp, tansiyon, klostrofobi
gibi rahatsizliklar1 olanlarin oyun igin uygun olmadig1 yazsa da bu durumun ¢ok da sorgulanmadigina
dikkat gekilir. Hatta bazilarinda kisilere herhangi bir hastalig1 olup olmadig1 sorusunun dahi sorulmadigi
vurgulanir (www.gazeteduvar.com.tr/2018). Buna ilaveten, sokak aralarinda sayilar1 artan korku evlerinin,
ciddi saglik riskleri tasidiklar1 vurgulanir. Calisanlar baz1 mekanlarda elektrosok verildigini itiraf ederken,
evlerden kacis kurgusu tizerinde gergeklestirilen oyunlar sirasinda bayilanlarin da olduguna dikkat cekilir
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(www.gazeteduvar.com.tr/2018). Bir diger olumsuz yani, genellikle apartman dairelerinde oynanan,
‘Evden/odadan kagis oyunlart’ ya da ‘Korku evi’ denilen oyun tiirtiniin gevreye verdigi giriiltiiye ve
acilmasi yoniinde izin prosediirtine iliskindir. Apartman ya da gevre sakinlerinin giiriiltiiden sikayetci
olduklar: dile getirilir. Korku evi agabilmek icin izlenmesi gereken prosediirlere iliskin de farkli goriisler
mevcuttur. Bu yazlarin birinde korku evi acabilmek icin ‘eglence merkezi’ veya ‘oyun salonu’ ruhsati
almanin gerekliliginden bahsedilir. Ancak kayit dis1 galisan, vergi odemeyen ¢ok sayida korku evi
bulundugu da dile getirilir. Maliye Bakanhiginin, korku evleri ve benzeri yerleri 2016’da mercek altina aldig1
ancak savciligin agik bir hiikiim olmadig: gerekgesiyle bu isletmelerin ‘Kabahatler Kanunu'na gore ele
alinabilecegi kararini verdigi hatirlatilir (www.gazeteduvar.com.tr/2018, www .haberturk.com/2016).

Sonug olarak, eglence anlayisinda mekénsal degisim ve dontistimiin ne sekilde gerceklestigine dair
korku evleri ya da odadan kagis oyunlar1 somut mekanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu konuda
akademik calismalar yapilmasmn literatiirdeki boslugu dolduracagi ve konuya yonelik farkindaligin
boylece arttirilacag: diistiniilmektedir.

E. Kavramsal Cerceve

Calisma i¢in onemli goriilen temel iki kavram korku ve korku evifodadan kagis oyunlanidir. Bu
kavramlarm anlam ve igerigi {izerine yapilan tanimlamalari gozler Oniine sermek, konunun
anlasilabilmesinde 6nem tagimaktadir.

Korku olgusunu tek bir ctimlede tanimlamak, kuskusuz ¢ok zordur. Zira korku, felsefi boyutundan
baslamak tizere sosyolojik, psikolojik ve antropolojik yonleriyle ele alinabilir. Buna ragmen korkuyu, irade
ve mantikla kontrol altina alinamayan, insanin igini daraltan bir yakin tehdit hissi olarak aciklayabilmek
miimkiindir (Noron, 2016, 1). Bir belirsizlik durumunda tetiklenen, huzursuzluk verici ve kétii bir his
olarak tanimlanan korku, insanoglunun yasamini devam ettirebilmesinde bir ttir mekanizma rolt goriir
(www.wikipedia.org/Korku). Korku, birey icin biiyiik ve agir bir tehlikeden gelen ve kiside endise yaratan
karmasik bir huzursuzluk (Kiliggi, 1974, 12) seklinde de tanimlanmaktadir.

Calismada korku ile eglence anlayisi arasindaki baga dikkat cekilmektedir. Giintimiizde
insanlardaki baslica korkularin simgelesmesinde, somutlastirilmasinda masallar, korku oykiileri ve
romanlarin yaninda, korku filmleri de etkilidir. Buralarda insanlar korku yaratan simgeleri gelisigtizel,
gereksiz bicimde secip kullanmamuslardir. Bunlar ilk ve ilkel insanin yarattigi simgelerin ¢agdas insanin
diistincesine, imgelemesine, tasarimina gore degistirilmesi, yeniden bi¢im ve renk kazanmasidir. Baska bir
deyisle ¢agimiz insaninin simge yaratma yetenegi, ilk ve ilkel insanin kullandigi simgelerden korku
oykiilerini, romanlarini, filmlerini, kahramanlarmni, konularini, olaylarimi cikarmistir (Koknel, 1998, 47).
Korkunun, ‘olumsuz bir seyler olacakmis’ inanciyla insanda olusturdugu kaygi duygusu, gerilim tiirtintin
ana temasini olusturmaktadir. Korku ve gerilim tiirleri benzer temalar1 islemesine karsi, birdenbire
gerceklesme ve olumsuz beklentileri iceren bir siirecte gerceklesme yonleriyle birbirlerinden ayrilirlar.
Korkuda birden birelik s6z konusudur. Korku ve gerilim konulari, edebiyatta pek edebi deger tasimadig:
diistintilen polisiye romanlarinin okuyucular tarafindan begeniyle karsilanmasi tizerine gelisme gostermeye
baslamuistir. Bu ttir ilk edebi eserlerin, ¢6ztimii olmayan bir kin, nefret, bazen siddet, kan, 6¢ alma, bagkaldir1
gibi ilkel icgtidiilerin tetiklenmesi tizerine kuruldugu diistiniilmektedir.

Korku Evleri, heyecan arayan gen¢ kusaklarin giintimiizde yogun ilgi gosterdikleri yeni eglence
mekanlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tamamen korku ve gerilim havasi hakim olan evler, genglerin
aralarinda kuraca@ ekiple birlikte gercek bir mekanda, korku ve heyecan dolu dakikalar gegirmelerini
saglayan ve aktivitelerin yapilmasina imkén taniyan yeni mekéansal alanlardir. Korku evinde genellikle
korku ve gerilim temas: kullamilmakta, senaryo geregi cesitli nesnelerle donatilmis bir ev icinde gercek
figtirlerin de yer aldigi bir ortamda oyunlar oynatimaktadir. Ancak tabi ki tim oyunlar korku
icermemektedir. Bu noktada, evden/odadan kacis ile korku evleri arasinda bir ayrim yapmak
gerekmektedir. Korku evlerinin, odadan kagis oyunlarindan farki oyunun iginde kalbi olanlar, klostrofobisi
olanlar ve hamileler icin tavsiye edilmeyecek oranda korku ve gerilim unsurlarmin olmasidir. Ciinkii evden
kagmaya calisirken korku ve gerilim bazi evlerde canli mankenlerle (etrafta gezinen zombiler, hortlaklar vb.)
bazi evlerde ise sadece gorsel efekt ve prodiiksiyonla yaratlmaktadir (www.bizevdeyokuz.com). Ote
yandan 6zellikle zihinsel gorevler yapmis oldugunuz dedektiflik tiirtindeki kagis oyunlari ise odadan kagis
oyunlarinin dogasina uygundur. Tim kagis oyunlarinin temel amaci oyuncularin istenen siire icerisinde
bulunduklar1 odadan ya da evden kagmasidir. Odadan kagis ya da evden kacis oyunlari en az iki kisiyle, en
¢ok da alt1 kisiyle oynanmaktadir. Oyuncular odaya kilitlendikten sonra bir saat igerisinde gizemli sifrelerin
sirlarimi ¢ozerek odadan kagmaya calismaktadirlar. Katilimcilar, tamamen ekip ruhu igerisinde odadan kagis
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sifrelerini ¢c6zmeye, kendilerine verilen siire boyunca fiziksel etkilesim yolu ile bu bulmacalar1 ¢6zmeye
calismaktadir. Bu ytizden “kagis oyunu" olarak da adlandirilmaktadir.

F. Kuramsal Cerceve

Calismanin kuramsal zeminini Hollandali tarihgi ve kiiltiir teorisyeni Johan Huizinga'nin 1938'de
yazdig1, oyun kavrammin kiilttirle baglantisini irdeleyen kitab1 ‘Homo Ludens’ olusturmaktadir. Yazar, bu
kitabinda, yasantimizdaki pek ¢ok seyin bir oyunun parcasi oldugunu soyleyerek her oyunun her seyden
once gonilli bir eylem oldugunu belirtir. Ona gore birey oyunu isteyip dogasmna adapte oldugunda
kurallarina gore hareket edecektir.

Oyun tarih boyu degisim ve gelisim i¢inde olmustur. Ancak son zamanlardaki ekonomik gelismeler
ve endiistrilesme sonucu oyun ve oyuncaklar geleneksel yapilarindan ve bicimlerinden hizla kopmuslardir.
Oyunun nedenini ve amacin arastirmak niyetiyle yapilan agiklamalar, birbirlerini higbir sekilde dislamaz.
Ciinki yapilan arastirmalardan biri gercekten de eksiksiz olsayd1 digerlerini reddeder veya kapsardi. Oyunu
aciklama girisimleri oyunun, estetik niteligine hi¢ dikkat etmeden, konuya alelacele deneysel bilim 6lgii
aletleriyle yaklasmislardir (Huizinga, 2006, 18).

Huizinga bir genel kiiltiir kuramini oyun araciligiyla tarif ederken karsisinda olan en biiytiik giicligiin
oyunun ciddi olmayan bir eylem olduguna dair yaygin kanaati gosterir. Lakin bu kanaatin pek de saglam
olmadigimn diistiniir ve oyunu ciddi olan bir eylem olarak ele alir (s.22). $6yle ki bir sporcu inangli ve ciddi
bir sekilde, heyecanl bir ataklikla oyun oynamaktadir ve oyun oynadigim bilmektedir. Aktor kendini oyuna
kaptirmistir. Yine de oynamakta ve bunun bilincinde olmaktadir. Bir kemanci en kutsal heyecan1 duyarak
siradan diinyanin disindaki bir diinyada yasamaktadir; fakat yaptig1 faaliyet yine de bir oyundur (s. 37).

Huizinga oyun kavraminin geriye kalan 6zelliklerini su sekilde siralar (s.24-31);

1. Opyun i¢inde biiytik kategorik zithiklar tasimaz. Bilgelik ile aptalligin, iyi ile kotiintin, dogru ile
yanlisin disinda yer alir. Yani oyun ahlaki bir islev tasimaz, ne erdem ne de giinah igerir.

2. Oyun, oncelikle 6zgiirliik karakterini tasiyan ve emirlere bagl olmayan goniillii bir eylemdir.
Hayvanlarin ve cocuklarin oyun oynamalarmi iggiidii olarak tanimlamak, bilinmeyenin
arkasina saklanmaktir. Hayvanlar ve gocuklar oyun oynarlar; ¢iinkii zevk alirlar. Iste bu
noktada dzgtirdiirler.

3. Oyun, giindelik veya asil hayat degildir. Oyun kisiye kendi 6zgti egilimlerini sergilemesi icin

gecici bir hareket alani sunar. Kiigtik cocuk bile “sadece... mis gibi yaptig1” konusunda tam bir
bilince sahiptir.

4. Oyunun baslangic1 ve sonu vardir ve oyun sonuna kadar oynanir. Oyun siiresince hareket,
gidis-gelisler, kader degisiklikleri, birbiri yerine gecmeler, baglanmalar ve ayrilmalar goriiliir.
Oyunun zamansal olarak bir sira sahip olmasi, hemen kiiltiirel bir bicim olarak
belirlenmesine yardimci olur.

5. Oyun, bir kez oynandiktan sonra, manevi bir yarat: bellekte yer etmekte ve aktarilmaktadir ve
her an tekrarlanabilir. Tekrarlanabilme olanagi oyunun temel ozelliklerinden biridir. Oyun
yalmizca biitiinsel bir tekrara sahip degildir aym zamanda igyapisinda da tekrar1 mevcuttur.
Tum gelismis oyun bigimlerinde tekrar, nakarat, birbiri yerine gecen ¢esitlemeler vardir.

6. Oyunun zamansal smirlilig1 oldugu gibi mekansal sinirliligt da mevcuttur. Her oyun herhangi
bir sekilde onceden belirlenmis kendine 6zgii mekansal alaninin sinirlar: igerisinde cereyan
eder.

7. Arena, oyun masasi, sihirli cember, tapinak, sahne, perde, mahkeme; biitiin bunlarin hepsi
bicim ve islev agisindan oyun alanlaridir, yani tahsis edilmis, ayrilmis, ¢evresine parmaklik
¢ekilmis, kutsallastirilmis ve kendi simirlari iginde 6zel kurallara tabi kilinmis yerlerdir. Bunlar
bildik diinyanin ortasinda, belirli bir eylemin gerceklesmesi amaciyla tasarlanmis gegici
diinyalardir.

8. Oyun, alanlarinin sinirlari igerisinde 6zgiin bir mutlak diizene ihtiya¢ duyar. Bu yiizden oyun
diizen yaratir. Oyun diizendir. Disardaki karmasikliga karsi gecici olarak simrli bir
miitkemmellik yaratir. Mutlak diizen icindeki en ufak bir ihlal oyunu bozar, oyunun niteligini
ve degerini yok eder.

9. Oyunu nitelemek icin kullandigimiz terimler arasina gerilim terimini de ekleyebiliriz. Ciinkii
oyundaki gerilim belirsizligi ve sansi temsil eder. Bu da oyuncuda bir gevseme arzusu
dogurmaktadir. Dolayisiyla oyuncu, cabasi sonucu bazi seyler basarmak istemektedir.
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10. Oyunun kendi kurallar1 vardir. Oyundaki gegici diinya gercevesinde bu kurallar1 yasa gibi
emredici ve tartisilamaz niteliktedir. Kurala uymayan oyuncu bir oyunbozandir. Bu sekilde bir
nitelemenin sebebi, oyunbozanin oyuncularin evrenini tahrip etmesidir. Oyunbozan
yeteneksiz, cesaretsiz, korkak, donek gibi hakaretlere maruz kalir.

11. Oyun istisna veya benzersiz olmak ister. Bu sekilde gekiciligini arttirir ve oyuna diger oyunlar:
ve gercek dinyay1 dislayan bir kimlik kazandirir. Dolayisiyla oyun stirekli bir olusum icinde,
oyuncu da “biz baskay1z” deme cabasindadir.

Huizinga yukaridaki yaptig1 analizler sonunda oyunu son olarak soyle tanimlamaktadir: “Demek ki
oyunu bigim agisdan, kisaca, 6zgiiv, “kurmaca” ve olagan hayatin diginda yer aldi§r hissedilen, ama yine de
oyuncuyu tamamen 6ziimleme yetenegine sahip bir eylem olarak tamimlamak miimkiindiir. Oyun her tiir maddi ¢ikar
ve yarardan arinmis bir eylemdir; bu eylem bilhassa sumirlandirilmg bir zaman ve mekinda tamamlanmakta, belirli
kurallara uygun olarak, diizen icinde cereyan etmekte ve kendilerini goniillti olarak bir esrar havasiyla cevreleyen veya
ahsilmis  diinyaya yabanct olduklarim kihik degistirerek vurqulayan grup iliskilerini dogurmaktadir” (s.31).
Huizinga’nin oyun kavramina istinaden ileri stirdiigu bu ozellikler kapsaminda korku evi/odadan kagis
oyunlarina ve genclerin deneyimlerine odaklanilarak stire¢ degerlendirilecektir.

II- Bulgular

Bu baslik altinda korku evi deneyimine sahip 12 geng ve korku evi/odadan kacis oyunu isleten iki
mekan sahibi ile yapilan goriismelerin betimsel analizine yer verilmistir. Yar1 yapilandirilmis bir gortisme
formu araciligryla arastirmaya katilan genglere ve isletmecilere (bundan boyle katilimci olarak anilacaktir)
onceden belirlenmis sorular yoneltilmis ve alinan cevaplar asagidaki bashklar altinda sunulmustur.

A- Katilimcilarin Sosyo-Demografik Goriintimleri

Arastirma kapsamina bu korku evleri/odadan kagis oyununu deneyimleyen {iniversite dgrencileri
dahil edilmistir. Bu deneyime sahip 12 6grenci ile yiiz ytize goriismek suretiyle, veriler toplanmistir.
Katilmcilarin 7’si kadin 5i erkek ogrenciden olusmaktadir. Farkli zaman dilimlerinde bu eglence
mekanlaria giden genglerin yas ortalamasi 22’dir. Katilimcilarin 5i Trabzon disindaki illerden (biri Istanbul
digerleri Trabzon'dan daha az niifus yogunluguna sahip illerden) 6grenim goérmek amaciyla Karadeniz
Teknik Universitesine gelmiglerdir. Ailelerinin ortalama aylik gelirinin 3000-4000 TL arasinda yogunlastig:
goriilmiis olup Trabzonlu olanlarin aile yaninda, diger bes 6grencinin ise evde arkadaslariyla birlikte
kaldiklar tespit edilmistir. Katilimcilar kisisel 6zelliklerinden bahsederken genelde, “merakli, maceraperest,
cesur, ozgiliveni yiiksek, eglenceli, deli dolu, kipir kipir vb.” olduklar1 yoniinde cevap vermislerdir. Bos
zamanlarinda neler yaptiklarma iliskin olarak erkekler oyun konsolu, bilgisayar oyunlar1 ve sosyal medyada
vakit gecirdiklerini sdylerken kadinlar zeka oyunlari oynamak, kitap okumak, korku filmi izlemek, TV
izlemek vb. seklinde zaman gecirdiklerini belirtmislerdir.

B- Katilimcilarin Korku Evlerini Tercih Etme Nedenleri

Katilimcilar ti¢ ayr1 grup halinde bu eglenceyi deneyimlemislerdir. ilk grup bes kadin ogrenciden,
diger dortlii grup iki kadin- iki erkek 6grenciden olusmaktadir. Diger tic kisi ise erkek ogrencilerden
olusmaktadir. Katilimcilarin yarisi, Trabzon'da yasadiklari yerlesim birimlerinde (tiniversiteye yakin
cevrelerde) korku evi ile ilgili afislerin dikkatlerini ¢ektiklerini ve bu yolla 6nce internetten arastirma yapip
ardindan bu deneyimi yasamak istedikleri icin korku evine gittiklerini belirtmislerdir. Katilimcilarin tamami
bir saate yakin yani siire dolana kadar evde kaldiklarini ancak oyunu tamamlamay1 basaramadiklarini
belirtmiglerdir.

Katilimcilarin hepsi sadece bir kez korku evine gittiklerini sdylemislerdir. Kadin katilimcilarm 5
tekrar gidebileceklerini ifade ederken 2’si bir daha gitmeyecegini soylemistir. Tekrar gidebileceklerini
soyleyen erkek ve kadin katilimcilar bunun ancak farkli bir senaryo ve mekédna bagli olabilecegini
vurgulamuslardir. Katimcailarin ¢ogu (sekizi) korku evine/odadan kagis oyununa gitme nedenini merak
duygusuna baglamislardir. Merak duygusu yaninda heyecani yasamak, kendini test etmek ve eglenmek igin
gittiklerini belirtmislerdir. Erkek ve kadin katilimcilardan bir kismi baglangicta gitmeyi diistinmediklerini
ancak arkadaslarinin 1srarlari karsisinda gittiklerini sdyleyerek stireci su sekilde 6zetlemistir;

“Aslinda korku evi benim icin “insanlar para verip neden korkar ki?” ya da “para verip oynadigim oyundan
neden korkayim ki?” sorularini kendi kendime sormamla basladi. Bu yiizden daha énce gitmedim ve gitmeyi de
diisiinmedim. Fakat arkadaslarimin isrant karsismda gittim, oyun bittikten sonra fikirlerimde degismeler
oldugunu séyleyebilirim” (E1).

“Arkadaslarimdan duydugumda, hayir ya béyle bir seye neden gidelim ki dedim ama 1srar ettiklerinde tamam
size katilayim dedim” (K3).
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“Korku evi benim igin aslinda yasamak istemedigim benim icin pek ilgi cekici olmayan bir fikirdi. Korkmaktan
pek hoslanmam ¢iinkii. Arkadaslarinun 1srart karsisinda deneyimlemis oldum ve agikcast memnun kaldim
diyebilirim” (E2)

“YouTube da sikhikla korku eviyle ilgili videolara denk geliyordum ve bunun nasi bir oyun oldugunu gok
merak ettim. Kendimi cesur biri olarak da tanymladigim i¢in kendimi test etmek istedim. O atmosferi ¢cok merak
ettigim icin gitmek istedigim icinde arkadaslarimla birlikte gittim” (K1).

“Ddrt yil dnce ilk defa tiniversiteye geldigimde duymustum korku evini. Cok gitmek istemistim. Arkadaslar
yanlarina bir kisi daha aryorlardi. Bugiine kismet oldu. Korku filmlerini zaten ¢ok severim. En ¢ok da ben
korkarim ama yine de keyif alirim. O yiizden katilmak istedim buna da. Iceride yaklagik bir saat kaldik” (K2).
Sonug olarak, korku evi/odadan kacis oyunlar1 genglerin birbirlerinden duyduklari, internetten

goriip arastirdiklari, afislerden ya da cesitli sitelerden goriip farkina vardiklar: mekéanlar olarak karsilarina
cikmistir. Hepsi ilk defa boyle bir oyunu deneyimlediklerini, basta oyuna/korku evine siipheyle
yaklasmalaria ragmen ya istekleri dogrultusunda ya da arkadaslarimnin israr1 tizerine gittiklerini, korku
evinde kendilerine verilen siirenin sonuna kadar icerde kaldiklarini, korkmalarina ragmen eglendiklerini
dile getirmislerdir.

C- Katilimcilarin Mekana iliskin Goriigleri

Bu baslik altinda ozellikle mekanin alani-buytikliigii, dizayni, donati, ses ve 1sik efekti, bakim ve
temizlik vb. hususlara iliskin katilimcilar goruislerini dile getirmislerdir. Katilimcilarin mekéan tercihi
Trabzon'la smirl oldugundan dolay:r aktif olan sadece iki mekan tizerinden degerlendirme yapilmustir.
Mekana ve oyuna iliskin degerlendirmeler katiimcilarin hangi korku evini/odadan kagis oyununu tercih
ettiklerine gore degisiklik gostermektedir. Genglerin tercih ettikleri korku evinin bulundugu mekamn
biiyukliigiu degismektedir. Tercih edilen mekéanin biri bir apartmanin giris katinda 3 odali 130 m?1ik bir garaj
ya da depo tarzi bir yer iken digeri bir binanin bodrum katinda 5 odal1 250 m?2 lik depo tarz1 bir yerdir.

Her iki mekanin i¢ dekorasyonu kural geregi oyun baslamadan once goriilmediginden dolay:
gengler, oyun basladiktan sonra mekéan: karanlikta kesfetmeye calismislardir. Oyunlarin tabiri caiz ise zifiri
karanlikta oynandigi, sadece bir el feneri yardimiyla isiktan yararlanmaya calisildigy ifade edilmistir. Bu
konuda ti¢ katilima

“El feneri ama bildigimiz el feneri ibi degil, 151k o kadar az ki fazla bir ise yaramiyor sadece avug ici kadar bir

yeri aydinlatiyor” (K5);

“Bize verilen el fenerinin kendine bile faydas: yoktu” (E3);

“Oyuna dihil olan canli mankenin elindeki elektro sok cihazimn aydinlatmas: distnda herhangi bir 151k efekti

yoktu. Bu durum hem astigmat hem miyop hastali§i olan benim gibileri icin baya sikimtili bir durum

yaratiyordu” (E5)

seklindeki sozleriyle karanlik bir ortamda oyuna devam ettiklerini sdylemislerdir. Evin ve odalarin her bir
kosesinde gece goriislii kameralarin oldugu tiim katilimcilar tarafindan dile getirilmistir. Bu kameralar
sayesinde iceriye yonlendirmelerde bulunan bir kisinin varhigindan bahsedilmistir. Bes kisilik kadin
grubunun gittigi bu evlerden birinde oyunculara el telsizi verilmis olup oyuna iliskin yonergeler bu telsizle
bildirilmistir. Diger korku evinde ise yonlendirme telsiz yerine hoparlérden yapilmistir. Ancak telsiz ve
hoparloriin ya da ses sisteminin yetersiz oldugu, oyundaki yonlendirmelerin tam olarak anlagilmadig:
katilimcilar tarafindan dile getirilmistir.

Oyun sirasinda ses efektlerine iliskin katilimcilar farkli hususlara dikkat ¢ekmislerdir. Katilimcilar
arka fondan bazen bir hayvanin sesi (zincirlerinden kurtulmusta odanin icinde sanki saldirmaya hazir
seklinde bir kopek sesi vb.) kimi ¢i1glik sesi kimi de aglayan bir kadin sesi duyduklarini ifade etmislerdir.

Bir kadin katilimci “aglayan bir ses duydugumuzda birden herkes sus pus kesildi ve aramizda aglayanin kim
oldugunu dgrenmeye calistik, sessizlik sonras: duydugumuz sesin bir ses efekti oldugunu anlayinca biraz
tirperdik” diye konustu (K7).

Bir diger katilimc1 “Belli bir ses efektinden bahsetmek cok da miimkiin degil ¢tinkii korkutma amaciyla

verilen sesler yetiskin biri icin haylice islevsizdi. Bebek aglamalar1 vs. Bunlar da belli bir ¢alma listesinden

degil sanki youtube'tan rastgele acilmaktaydi. En azindan bunu verilen efektler oncesinde ¢ikan reklam
seslerinden ve bu reklamlarin bes saniye sonra reklamu atla’ya tiklamp efektin agilmasindan belli ediyor
kendini”(E4) seklinde goriis beyan etmistir.
Mekanin bakim ve temizligine iliskin katilimcilar genelde senaryoya ve oyun kurgusuna bagl olarak
bakimsiz ve daginik oldugunu soylemislerdir.
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Mekana iliskin olarak bir katilime1 “birkag tekli koltuk, bir yatak, televizyon ve kiivet vardi. Yerde firlatip
atilmis bir kilim vardi. Ara ara canli mankenden kacarken diistiik yere” (E3) seklindeki sozleriyle
senaryoya bagli olarak mekdn ve donatilar i¢in ¢ok net ve dogru bir sey sdylemenin miumkiin
olmadigini dile getirmistir.

Bir diger katilimc1 “Bakim temizlik anlanunda karanliktan miitevellit ¢ok bir sey soyleyemem. Fakat hem
Trabzon iklimi hem mekdmn konumu, 1sitma sorunu rutubet sorununu beraberinde getirdigini séylemek
miimkiin. Oyunda takilip diistiim birkag defa. Verilen gorevlerini yerine getirmek icin hem yerlere hem
duvarlara elimi siirttiim. Oyun bitip motorlar aydimhiklara stirdiigiim de cok da kirlenmedigimi fark ettim. Bu
konu da kétii olmadiklarini séyleyebilirim” (E2).

Korku evlerindeki oyunda, katilimcilar1 korkutan maskeli ve kostiim giymis kisilerin (aktorlerin)
kullamildigy dile getirilmistir. Bu Kkisilerin katilimcilarla temasi, katiimcilarin  izni dahilinde
gerceklesmektedir. Katilimcilarin istegi/onayr dogrultusunda oyuna giren aktorler oyunculara ufak
dokunuslarda bulunabilmektedir. Ancak genelde bu dokunusun aktorlerin elindeki elektro sok cihaziyla
ufak bir titresim seklinde oldugu soylenmistir.

D- Katilimcilarin Korku Evi/Odadan Kagis Siirecine Ait Deneyimleri

Katilimcilarin korku aminda kendilerini nasil savunmaya aldiklari, korkup korkmadiklari, korkuyu
nasil yasadiklar: gibi hususlara odaklanilmistir. Zira korku aninda bedenin ne tiir tepkiler sergiledigi ve o
anlarda kisinin kendini nasil savunmaya aldig1 énemlidir. Genelde, korku ve panikte biyolojik, fizyolojik ve
davranigsal olmak tizere {i¢ temel unsurdan soz edilmektedir (Dinger, 2017, 14). Bilissel/subjektif (kisisel)
unsurlar (“korkuyorum, dehset icindeyim; 6lecegim sanirim” vb.), fizyolojik unsurlar (nabizda hizlanma,
hizli nefes alip verme vb.) ve son olarak davramigsal unsurlar (hizla ka¢ma-kurtulma) seklinde ifade
edilmektedir. Katilimcilarin korku odadan kagis/evi deneyimleri, bilissel, fizyolojik ve davranigsal unsurlar:
iginde barindirmaktadir. Bu kapsamda, katiimcilar stireci korku, heyecan, cilginlik, ¢ighk, hizla kagma,
kurtulma, terleme, rahatlama, eglenme vb. seklinde 6zetlemistir. Buna iliskin dort katilimcmin ifadesi
asagida yer almaktadir:

“Heyecandan bacaklarim titredi bir saat boyunca. Ik deneyimim oldugu icin cok korktum. Senaryo géziime

cok gelmedi acik¢asi. Korku ammnda kendimce gelistivdigim bir metot ile arkadaslarinmun arasinda kendi

etrafimda ufak doniislerle oda icindeki maskeli yaratiktan kagmak oldu. Her defasinda da ise yarad: ¢iinkii hep
aym sekilde korkutuyordu. O taktigi degistirmedigi stirece bende farkli bir savunma taktigi izleme geregi
duymadim bu sekilde korundum. Bu deneyimin daha fazla bir ekip isi oldugunu diistintiyorum Korku amnda
soylediklerim “geliyor”, “aha geldi”, “nolur gelme” tarzinda haykinislardi. Oldukg¢a da ¢iglik attim. Hep aymi
yaratik ve hep tizerimize geliyor. Ancak bir siire sonra alistik, ilk bastaki tepkiler bile sogudu bir zaman sonra”

(Ke6).

“Ev soguk olmasina ragmen ¢ok terlemistim. Zira korkudan montumun sapkasim dahi kapatmistim. Allah'tm

biz nereye diistiik, kanka kanka ya da bi susun bi susun diye birbirimize bagiriyorduk ama ¢ighk sesinden

birbirimizi dahi duymuyorduk”(K5).

“Kisa stireli korku. Fazlasiyla ter. Ve eglence. Oda iginde maskeli aktérii sayarsak bes kisiydik, ben de siranin

en sonundaydim. Odanin biiyiikliigii bes kisinin aym anda cember cizerek kosmasi zor oldugu icin ve en sonra

ben oldugum igin ¢ok zordu. Savunma igin yaptigim tek sey kosmak ve carpilmamak icin arkadagsum kendime
kalkan yapmamdi. Pek ise yaramadi. Baglarda evet aniden maskeli aktoriin ¢ikmalar beni korkuttu. Ozellikle
koltuga uzamp bizi izledikten sonra korkutmas: beni en cok korkutandi. Ancak bir yerden sonra tek korkum
elindeki elektrosok ile carpilmak oldu. Bide herkes kaginca ben de gruptan ayrilmamak icin hep kosmak zorunda
kaldim. Fazla yoruldugum icin oyundan ¢ikmak istedim bir an. Tek diisiindtigiim carpilmamak icin kosmakt1”

(E2).

“Eglenmek icin gittik ama ¢ok korktuk, zira bunun bir oyun oldugunu unuttuk. Oyle ki oyun sirasinda sandik

icinde bir sifreye ulasmamz istendi, ellerimizi sandik icindeki suya daldirdi§umizda suyun kan rengine

boyanmus bir stor oldugunu bilmemize ragmen ortamdan dolay: korktuk” (K4).

Katilimcilarin ifadelerinden korkunun genelde, karanliktan, belirsizlikten, yabanci ve alisilmamus
seylerden ve sesten kaynaklandig1 goriilmiistiir. Korku filmi sahnelerine benzer dekorlar ve efektlerle
donatilan odalara gruplar halinde giren gengler bir saat icinde kendilerine verilen gorevleri yerine getirmek
i¢in miicadele ederken ses ve 151k efektleri yaninda korku temal1 kostiim giymis aktorler karsisinda ya oyuna
devam etmekte ya da pes ederek korku evini/oyunu terk etmektedir. Katilimcilarin hepsi oyuna sonuna
kadar devam ettiklerini soylemislerdir. Oyun sirasinda ¢ikmak isteyen iki oyuncunun kameralara el
sallamasi ya da ¢ikmak istediklerini soylemeleri halinde bu oyuncularin disariya ¢ikarildig: ya da oyunun
sonlandirildig: bilgisine sahip olduklarmi belirtmislerdir (K1, K2). Oyun sonrasinda ise bir saat kaldiklar
odayi, odadaki nesneleri, ses ve 1s1k efektlerini goren katilimcilar saskinlik yasadiklarin “bundan m1 korktuk”
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(K4,K5,K6,E5) diyerek soylendiklerini ifade etmiglerdir. Ayrica, bu evlerdeki oyunlar1 cazip kilan seyin
arayip-bulmanin-gabalamanin ve ddiillendirilmenin (ek telsizin verilmesi, diger asamaya/odaya gecilmesi
gibi) oldugunu soylemislerdir.

Sonugta ¢ogu katilimci adrenalin dolu dakikalar yasayarak eglendiklerini, korkmus olmalarma
ragmen hallerinden memnun olduklarini séylemislerdir. ik basta korkmalarma ragmen sonra korkularinin
gectigini soyleyenler (E1, E4) oldugu gibi “korktuk ama ¢ok eglenceliydi geldigimize gore degdi” seklinde
stireci 6zetleyen katilimcilar da (K5, K7, E5) oldu. Bu evlerde yasanan korkularin daha ¢ok somut nesneye ve
senaryoya bagli olustugu gozlenmistir. Katiimcilar bu stiregte, korku veren o nesneden dogan kagma, q1glik
atma, bir arkadasin arkasina saklanma ya da birbirine sik1 sikiya sarilma gibi bir¢ok davranis: sergiledikleri
gorilmiistir. Bir daha gider misiniz sorusuna katilimcilarin yaridan fazlasi (yedisi-5 kadin ve 2 erkek) daha
iyi bir senaryo ve mekan olursa gidebilecekleri yoniinde olumlu cevap vermislerdir. Hatta iki katilimc1 bu
deneyimi Istanbul ya da Ankara gibi sehirlerde bulunan ve bu sektsrde isim yapan firmalarin mekanlarinda
yasamak istediklerini vurgulayarak sirf daha profesyonel hazirlanmis oyuna katilmak ve mekan tasarimini
gormek icin bu sehirlere gidebileceklerini belirtmislerdir.

E- Katilimcilarin Igletme Sahiplerine ve Bu Deneyimi Yasamak Isteyen Genglere Tavsiyeleri

Katilimcilarin yarisi 6zellikle kiigiik illerden 6grenim gérmek {izere Trabzon’a gelenler yasadiklar
sehirlerde korku evi olmadigin belirterek Trabzon’'da ilk kez gidecekler i¢in bu mekanlarin ideal oldugunu
soylemislerdir. Bu deneyimi yasamak isteyen, eglence ve aksiyon seven tipler icin oldukca keyifli
denebilecek bir aktivitenin oldugunun alt1 gizilmistir. Ancak daha iyi kurgulanmis bir senaryo ve daha iyi
bir kadro ile daha basarili bir sonuca varilacag: belirtilmistir.

Katilimcilar ~ bu  deneyimi  yasamak isteyen  kisilerden ziyade  ozellikle  mekan
sahiplerine/isletmecilerine yonelik elestiri ve onerilerde bulunmuslardir. Ik olarak, fondaki miizigin
yetersiz ve korkutucu olmadig1 beyan edilmistir. Bir katilime1 bunu su sekilde dile getirmistir:

“Miizigin nelere yol agabileceginden bir korku evi sahibi olarak habersizdiler. Ciinkii miizikle insana her tiirlii

duyguyu yasatabilirsiniz. Ornegin John Williams'm besteledigi ve Schindler List'in de sonunda ¢alan miizigi

her dinleyisimde aklima 6liim gelir ve irkilirim. Insanlart korkutamasaniz da en azindan gerilme hissini
yasatmaniz lazim béyle bir yer de fakat bu anlamda bir saatlik siirecte tek calinan sey Saw filminin bir miizigi

idi” (E1).

Diger katilimci ise “Miizikler daha dikkatli secilebilirdi. Ozellikle Hans Zimmer'in sarkilari korku evi icin hig

de uygun degildi”(E2) seklindeki sozleriyle miizik secimine elestiri getirmistir.

Diger bir elestiri oyunun senaryosu hakkindadir. Senaryolarin yeterince korkutucu olmadig ve
profesyonel hazirlanmadig yoniinde gortisler ileri sitirtilmiistiir. Ortada bir senaryo oldugunu ama senaryo
geregi oynanan oyunun agik ve anlasilir olmadig dile getirilmistir. Katilimcilarin tamami oyuna baslamadan
once oyunun ad1 disinda sadece oyun icerisinde kendilerinden saklanan sifreleri bulmalar: istenecegi ve bir
sonraki asamaya bu sifrelerin bulunmasi halinde gegebilecekleri konusunda bilgi verildigini soylemislerdir.
Bu konudaki gortisler asagida 6zetlenmistir:

“Senaryoda ciddi degisiklikler yapimas: ve Tiirk halkimin neyden korktugunun iyi analiz edilmesi
gerekmektedir. Tiirkler, Hristiyanlar gibi egzorsistten korkmaz, kiilt olan Exorcist filmini izlese bile
korkmayabilir. Ciinkii Tiirkler cinden, albastidan, karabasandan korkar. Bu deneyimi yasamak isteyen genglere
tavsiyem bu deneyimi burada olmasa da ¢ok daha donarmimli yerlerde deneyimlesinler. Para korku miibadelesi
ilk basta cok mantikli goriinmese de insanin en giclii duygusu olan korkuya hitap etmesi ve siire sonundaki his
icin deger. En azindan eglence portfoylerinde sinema, konsol oyunu oynamamn yaninda bir korku evine
girmek ve korkudan pes edecek duruma gelmeyi de eklesinler. Fakat bu mekdndan ziyade senaryo kisminda
olmali bence” (E2).
“Sadece bir kisi tarafindan korkutulmaya ¢alismak yeterli gelmedi. Elektrik sokun haricinde diger rahatsiz edici
bir temas olmadi. Oyun boyunca arkadaglarmmzla hep yan yanaydik ve birbirimizden destek aldigimizdan
yeteri kadar korkmadik samirim. Oyunun sonuna dogru bizi ayirmaya basladilar. Bir kisi tek basina diger
odaya gonderiliyordu. Bu senaryo geregi ashnda giizeldi ama daha iyi kurqulanabilirdi. Ciinkii giden kisi ¢ok
kisa bir siire sonra tekrar yanimiza geldi. Bu siirenin daha uzun olmasi isin icine heyecan katmas: bakuminda
gerekiyordu bence” (E1).

“Ben olsam onlardan daha iyi kurqulardim oyunu ¢ok basite kactilar. Bu senaryoyla anca kiigiik usaklar:

korkutursun yetiskinler icin iyi degildi” (K1).

“Bu igletmenin korku algis1 sadece karanliktan ibaret. Oysaki kurqu daha iyi olmali ki gelenler korkuyu,

eglenceyi aym anda dibine kadar yasayabilsin. Boyle olursa daha iyi olacagim diisiiniiyorum. Oyun 6yle bir
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kurgulanmali ki korkutacak kisinin nereden ¢ikacagi anlasilmasi. Oyun sirasida sifrenin bulunmast igin

verilen yonergelerde bir nesnenin (koltuk, sehpa vb.) yanina git deniyor, orada korkutulacagimiz belli” (K4).

“Bazi korku filmlerindeki o basit korku efektleriyle olusturulan korkuyu degil, senaryoyla tiiyleri tirperten bir

korku yasatilmasin isterim. Beklentimin altinda her siradan insamn tasarlayabilecegi bir senaryoydu” (K6).

Kisaca, isletme sahiplerine yonelik olarak daha fazla canli aktor/oyuncu kullanilmasi, miizige ¢ok
biiytik 6nem verilmesi, oda icin birden fazla korkutma nesnesinin ve canli oyuncularin (hayalet, zombi vb.)
kullanilmasi, dekorun daha iyi hazirlanmasi geregi vurgulanmistir. Ayrica, yonergelerin de daha dogru
verilmesi ve korkunun yeri ve yoniinii icermemesi konusunda tavsiyeler gelmistir. Son olarak, senaryolarm
degisse bile mekanda degisiklige gidilmemesi halinde buraya ikinci kez gelmenin ¢ok cazip olmayacag da
belirtilmistir (K3,K5,E4, E5). Buna iliskin birkag tavsiyede bulunulmustur. [1ki, iki farkli grubun ayni anda
birbirleriyle rekabet edebilecekleri ya da oyun sirasinda oyunculardan birinin rehin alinmasiyla
arkadaglarini kurtarmak tizere daha canla bagla oyunun icine dahil olabilecekleri senaryolarin yazilmasin
icermektedir. Digeri mekanin biiytikliigtine iliskindir. Mekan olarak tek katli evlerden ziyade iki ya da iig
katl: evlerin kullanilmasi ve daha biiytiik olmasi 6nerilmistir.

II-Korku Evini-Mekani Isleten Kisilerle Yapilan Goriismelerin Analizi

A- Mekan Isleten Kisilerin Genel Goriiniimleri

Korku evi/odadan kagis oyunlarimi Trabzon’da hayata geciren iki isletmeci gengle gortistilmiistiir.
Biri 25 digeri 27 yasinda olan isletmecilerin ikisi de erkektir. isletmecilerden biri (Isl-1) makine mithendisligi
boliimiinden yeni mezun olmus, digeri (1§1—2) ise bir tiniversitenin Basin ve TV programcilig1 boliimiinden
terktir. Isletmecilerden biri 6grenim gormek amaciyla sekiz yil énce Trabzon’a geldigini, digeri ise dogma
biiytime Trabzonlu oldugunu ve Trabzon’da bu alanda agik gordiigii icin bu sektore girdigini beyan
etmistir. Universite mezunu olan geng, korku evini odadan kagis temasiyla bir arkadastyla birlikte agtiklarint
soylemistir. Odadan Kagis oyununu, franchise usulii seklinde bir firmanin gelip ¢nceden kiralanan evin
dekorunu yapmak suretiyle hayata gegirdiklerini belirtmistir. Digeri ise daha 6nce arkadaslari tarafindan
korku evi olarak isletilen bir mekdn1 devraldigimi ve bazi degisiklikler ile bu isi 6 aydan bu yana
siirdiirmekte oldugunu soylemistir. Genglerin ikisi de aslinda bu isi esas islerinin yaminda yaptiklarim
soylemislerdir. Zira randevu wusulii ile calisildigindan stirekli is yerinde olma mecburiyetlerinin
bulunmadigini, korku evine gelmek isteyen kisilere uygun bir zaman araliginda hizmet vermekte
olduklarindan dolay: sabahtan aksama kadar mekdnda durmak zorunda olmadiklarini belirtmislerdir.
Mekan igletmecileri korku oyunlarma katilip katilmadiklar: ve korku temal1 eglence anlayisa nasil dahil
oldunuz sorusuna

“hayatimda korku film izlemisligimde yok, ben sadece isin e§lence boyutuna odaklandim” (Isl-2) ya da

“bilgisayarda korku oyunlari ve korku filmleri izlemek suretiyle stirece dahil oldum” (isl-1)
seklinde yanit vermiglerdir.

Dolayisiyla, isletmeciler her ne kadar bu sektoriin igine girmis olsalar da bu isi profesyonel anlamda
ustlenmedikleri ya da profesyonel bakis acisiyla bu ise girmedikleri gozlenmektedir. Nitekim
isletmecilerden biri (Isl-1) yurt disinda yiiksek lisans yapma kariyeri oldugunu belirterek esas hedefini
ortaya koymustur. Ancak diger taraftan ailesinin yasadig1 ve kendisinin de dogdugu sehirde boyle bir ev
acabilecegini de dile getirmistir.

B- Korku Evi/Odadan Kagis Oyunlarinin Trabzon’da Hayata Gegirilme Siireci

Isletme sahipleri farkli konseptlerde bu ise girdiklerini; biri odadan kagis oyunlar1 adi altinda
mekanlarmi agtiklarmu (Isl-1) digeri korku evi olarak Trabzon’da tek ruhsath ve yasal isletmenin kendileri
oldugunu séylemistir (Isl-2). Odadan kagcis adi ile mekanin agilmasi istendiginden senaryo kurgusu ve
mekanin dizaym Franchise yapan firma tarafindan yapilmaktadir. Korku evi isletmecisi, alti 6nce
arkadaglarindan bu mekém devraldigmi, arkadaslarmin ilgilenemedigini ve yetersiz kaldiklarmi goriip
buray1 devraldigini soylemistir (Isl-2).

Bu sektore giris stirecini “kendi isimin olmasini istiyordum ve para kazanabilece§imi diistindiim.

Trabzon’da yoktu. Universitede okuyordum, ama isin sonunu géremedim ve yapima ters gelen birtakim

seylerle karsilastim, o sektdrden uzaklasmak istedim. Bir yeri almamz icin oraya kendinizi ait hissetmeniz

lazim, senelerdir birikim yapwyordum. Bu durumlar deerlendirmem lazimdi ve bu ise girdim” (Isl-2)
seklinde 6zetlemistir.
Odadan kacis oyun evi igletmecisi ise ortagmn farkli is deneyimleri sonrasinda bu ise girdigini ve
kendisinin de bu ise sonradan dahil oldugunu sdylemistir. Her iki isletmeci Ankara ve Istanbul gibi
sehirlerde bu isi daha profesyonel yapan korku evi ya da odadan kagis oyunlarina gitmediklerini beyan
etmiglerdir.
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Mekan konseptinin nasil belirlendigi sorusuna her iki isletmeci de standart bir konseptin olmadigim
hatta tamamen farkli olabilecegini dile getirerek cevap vermistir. Isletmecinin tercihine, zevkine,
diistincesine ve hayal giiciine gore konseptin belirlendigini ifade etmislerdir. Bu korku evi, bir mezarlik
olabilecegi gibi terk edilmis bir ev, bir insaat ya da bagka bir yer olabilir.

“Dizayn olarak benden dncekiler giizel bir dizayn yapmis ama sikildim komple yenilemem gerekiyor, kendi

mimari diisiincelerime ve zevkime gére mekam yenileyecegim. Diistindiiklerimi yapabilmem icin 7000 TL ye

daha ihtiyacim var. Giintimiiz sartlarinda kiralarin ¢ok yiiksek oldugu bir donemdeyiz. Senaryo benim hayal
tiriiniimiin, icindeki cocugun bir yansimasi. Personel olarak sabah gelen miisterilerimize kardeglerim yardimc:
oluyor. Aksam besten sonrast personel sikintim yok ama sabah dongiisii icinde personele ihtiyacim var” (Is1-2).

“Evin dizaym konusunda Franchise usulti ¢calistigimizdan dolay: odadan kagis standart bir kurgu ile gelir ama
icinde degisiklik yapabilirsiniz bizim pek miidahalemiz olmadi, ekip geliyor sizin segtiginiz ev dekore edip
gidiyor. Sonrast size kalmis, vyani kiigiik detaylar tamamen sizin hayal diriiniiniiz. Insam nasil
korkutabilirsiniz sorusuna istinaden senaryoda degisiklige, farkl ses ve 151k efektlerinin kullanimina gidiyoruz.
Insanlar daha cok korkmak istediklerini soyliiyorlar. Kendi kiiltiiriimiize 6zgii temalar kullaniyoruz, tabut,
mezarlik, hortlak, ruh ¢cagirma vb. Dabbe, Siccin tarzi filmlerde oldugu gibi cevremizdeki insanlar ii¢
harflilerden, ruhtan iirperiyor. Ulkemiz Islami bir iilke, dinine bagli bir kesim var, kiiciik yastan itibaren ruh,
peri mezar tizerine korku yaratilnus; bizim mekinda da bir tabut var, oyunculardan onu agip icindeki kutuyu
bulmalarim istiyoruz, kutuyu acabilmek icin duvarlarda gizlenen rakamlardan kutunun sifresini bulacaklar
vb. Odadan kagis olarak isletiyoruz, burada korkudan ziyade kesfetme ve kagis var. Tamamen zekd ve mantiga
dayali. Kendi zekdmzi test etme firsatimz var. Korku icin kiiciik sistemler tasarliyoruz, beklenmedik
durumlarda korku yaratiyoruz” (Isl-1).

Bu sektorde kazang konusu da irdelenmistir. Trabzon’'daki boyle bir isletmenin Ankara ve Istanbul ile
rekabet edemeyeceginin isletmeciler tarafindan alt1 ¢izilmistir. Zira Trabzon'da bes kisiden alinan {icretin
Ankara ya da Istanbul’daki firmalar ya da isletmelerce bir kisiden alindig1 vurgulanmustir. Ortag: ile birlikte
actiklar1 evde odadan kacis oyunlarmi misterilerine sunan isletmeci (i§1—1) kurulum igin bayilik almak
adina en az 10-15 bin liray1 gozden ¢ikarmanin gerekli oldugunu soyler. Diger fatura giderleri ile personel
giderleri ile birlikte bu isin kazanci yaninda masraflarinin da oldugu ifade edilmistir. Ozellikle en asag: tic-
dort personelin galistirilmas: gereginden, aylik 2-3 bin lirayr kiraya ayirmaktan, vergi gibi giderlerin
oldugundan bahsetmislerdir. Bir diger masraf kalemi kirilan esyalara iliskindir. Korku halinde oyuncularin
evdeki esyalara ve senaryo geregi mekanda yer alan nesnelere zarar verdikleri belirtilmistir. Buna iliskin
olarak,

“Geliri oldugu gibi giderleri de var, bazen evdeki esyalara zarar veriliyor” (Isl-2)

“Oyun amnda oyuncular hep birlikte kaprya yiiklendikleri icin kapim kirildy, ya da masay1 kirdilar. Hatta
odarmn iginde dekor olarak asili duran cesetler bile yerlerinden sokiildii, hem dekor hem tavan zarar gérdii (Isl-
1).
Dolayistyla oyuncularin korku aninda, savunma sirasinda ya da kagarken mekéandaki esyalara zarar
verebildigi, bunun da ayr1 bir masraf yarattig1 goriilmektedir. Isletmeciler bu yiizden ilk odadaki kurgunun
en basit ve en diisiik biitceye gore ayarlandigini dile getirmislerdir. Ayrica, bu isten elde edilen gelirin en
fazla hafta sonu kazamildig1 vurgulanmistir. Bu minvalde, insanlar1 gercekten korkutmak, korkuturken
eglendirmek ve sonucta bir miisteri kitlesi yaratmanm oldukga zor bir is oldugu goriilmektedir. Bir diger
husus sehrin muhafazakar yanma iligkindir. Ozellikle buraya takim halinde gelen geng kizlarin buradan
memnun olarak ayrilmasi istenmektedir.
“Korku evi nedir sorusunun cevabin merak eden bu diikkina gelsin, lise ve ilkokul 6grencileri daha yogun
olarak geliyorlar. Oyunda size zarar verecek dokunmalar degil ama sizi tedirgin edecek dokunmalar olabilir.
Bir diger husus Trabzon kiiltiiriine gore bir bayan buraya geldi mi buradan rahatsiz olarak buradan
ctkmayacak, bunu saglamak diger sehirlere gire daha zor” (Isl-2).
Bir diger husus, mekana iliskin tanitim faaliyetlerinin nasil yapildigina iliskindir. Reklam ve tanitim
konusunda katilimcilar ortak yonde cevap vermislerdir. Insanlar mekanlarindan memnun ayrilirsa diger
misteri kitlesinin gelecegi inanci her iki isletmecide de hdkim olan diistincedir. Hatta bu yolla en iyi
reklamin yapilabilecegini diistinmektedirler. Buna gore, her iki isletmecinin de sosyal medyadan (youtube,
twitter vb.) yararlandig1 gozlenmistir. Bu platformlarda iletisim ve oyun bilgisine yer verilmekte, reklam ve
tanitim faaliyetleri yapilmaktadir. Bu yolla mekan sosyal medya ve dijital ortamdan da duyurup insanlari
yavas yavas eve, kagis oyunlarina davet etmektedirler. Oyunun tamami, goriinmeyen kameralarla
kaydedilip ek olarak isteyen oyuncuya Whatsup tizerinden gonderilmektedir. Bu konuya iliskin isletmeci
gengler siireci su sekilde 6zetlemistir:
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“Odadan kagis oyunu sonrast katilimcilardan geri bildirim almaya 6zen gosteriyoruz, onlarmn beklenti ve
talepleri dogrultusunda bizde eksikliklerimizi tamamliyoruz. Onlarin buradan memnun ve mutlu olarak
ayrilmalart bizim igin en biiyiik reklam. Bunun disinda sosyal medyay: reklam icin sika kullanyoruz” (isl-1).
“1000 afis yaptirdum ama ofiste duruyor, insanlar birbirlerine biz korku evine gittik ve cok eglendik demeleri
sayesinde reklam yapryoruz. Isime saygr duyuyorum, Trabzon'daki insanlar artik Trabzon da meydan da bir
korku evi var demeleri bana yetiyor”(f§l—2 ).

Korku evi/odadan kagis oyunlarimi tercih eden kitlenin genelde lise ve tiniversiteli oldugu ifade edilmistir.
Korku evinde 12 yas ve {izeri oyunlara katilimin serbest oldugu dile getirilmistir. Hatta ortaokul ve lise
ogrencilerinin ilgisinin daha yogun oldugundan bahsedilmistir (Is-2). Oyundan kagista ise 13 yas ve tizeri
oyuna katilma zorunlulugunun bulundugu zira daha alt yastakiler icin oyunun kurgusunun uygun
olmadig1, olumsuz etkilenebilecekleri diistincesinden oyuna katilamadig bilgisi paylagilmistir. Hatta astim
hastalig1 gibi rahatsizliklar1 olana soruldugu, buna gore iceride sis efektlerinin kullanilip kullanilmadig:
belirtilmistir. Ozellikle 6grenci kesimine hizmet verildiginden ya da bu kesim en fazla tercih ettiginden
derslerin bitiminde, okul tatil oldugunda buraya yogunlasmakta oldugu ve bunun da genelde ya hafta igi
besten sonra ya da hafta sonuna denk geldigi vurgulanmustir.

“Hafta sonlart ¢ok yogun, geceleri de videolarim atiyorum. Hafta sonu 10 grubu agurliyoruz. Hafta ici

yogunluk cok az. Bu yogunluk fazla oldugunda kaldirabilece§imi diisiinmiiyorum” (Isl-2).

“Genelde 14-21 yas ya da 17-22 yas aralig1 ragbet gOsteriyor. Yetiskinleri buraya getiremiyoruz. Yurt disinda

bir festivalde biitiin insanlari sokaklara indirebilirsiniz ancak burada yetiskin 35 yag tistii insanlara ulasmak

¢ok zor. Bu oyunlar kiiltiiviimiize 6zgii olmadig icin yetiskin neslin katlim diisiiktiir. Biz de giine gitme,
kafeye ya da AVMye gitme tercih edilirken ya da buralari yetiskinler igin cazip gelirken bu oyuna katilma fikri
cazip gelmemektedir (Isl-1).

Son olarak, bu isin olumsuz yanlarindan bir digeri isin zor ve ¢ok detayl1 olmasidir. Surekliligin ve
basarmin saglanabilmesi saglam ve gtiglii bir ekip gerektirmektedir. Her iki katiimc1 da is yiikiinin tek
kisinin ya da iki kisinin altindan kalkabilecegi bir yiik olmadigin ifade etmiglerdir.

Sonug ve Oneriler

Bilgi ve iletisim teknolojisindeki ilerlemeler ile sehir yasaminin hizli bir sekilde degismesi yeni
eglence tarzlarmin dogmasina vesile olmustur. Bilgisayar ortamlarinda sunulan korku ve kagis oyunlari
dijital ortamdan gercege uyarlanmaya baslanmis ve bu oyunlar eglence sektoriindeki yerini yavas yavas
almaya baglamustir. Ozellikle gen¢ kusaklar arasinda yayilan ve giderek popiilerlik kazanan oyunlar
Trabzon’'daki genglerin de ilgisini gekmeyi basarmustir.

Korku evi/odadan kagis oyunlar iilkemizde yaklasik bes yillik bir gegmise sahip olmakla birlikte
hemen hemen bircok ilde faaliyete gectigi goriilmektedir. Trabzon da bu illerden biridir. Ozellikle koklii ve
eski tiniversitelerden birinin varligi ve bu tiniversitede 6grenim goren 6grenci sayisinin yiiksek olusu (55
binin tizerinde), bu mekanlarin tiniversiteye yakin yerlerde ya da sehir merkezinde agilmasini cazip hale
getirmistir. Bu sehirdeki ilk ve orta dereceli okullarda 6grenim goren oOgrencilerin sayist da hesaba
katildiginda bu mekanlarin hedef kitlesi igin saymin gayet iyi oldugu asikardir.

Baslangicta siiphe ve merakla yaklasilan bu oyunlara, bir defaya mahsus giden gengler interaktif bir
sekilde oyuna dahil olmakta ve oyun sonrasinda korktuklar1 kadar eglendikleri beyan edilmektedir. Korku
evlerine/odadan kagis oyunlara katilimin stirekli hale getirilmesinde mekan sahiplerinin ya da isletmecilerin
miisterilerden aldig geribildirimleri dogru okumalar1 6nem tasimaktadir. Mekanlarin mdiisterilerin istekleri
dogrultusunda giincellenmesi, eglencenin stirekliligini saglarken daha keyifli ve doyurucu hale gelmesine
de vesile olabilir. Zamanla daha profesyonel bir ekiple ve mekéan tasarimlariyla bu sektoriin eglence
sektoriinde on plana ¢ikacagi diistintilmektedir

Calismanin kuramsal kisminda Huizinga'nmin goriislerine yer verilmis ve onun goriisleri
dogrultusunda degerlendirme yapilmistir. Huizinga, yasantimizdaki pek c¢ok seyin bir oyunun pargasi
oldugunu soyleyerek her oyunun her seyden once goniillii bir eylem oldugunu belirtir. Ona gore birey
oyunu isteyip dogasina adapte oldugunda kurallarina gore hareket edecektir. Bu ytizden, oyunu ciddi olan
bir eylem olarak ele alir. Aktor kendini oyuna kaptirmistir. Yine de oynamakta ve bunun bilincinde
olmaktadir. Bu minvalde, korku evi/odadan kacis oyunu ve bu mekén: tercih eden gengler ele alinirsa,
oncelikle buradaki oyunlara katilmanin goniilli bir eylem oldugu soylenebilir. Burada oyuncular kendilerini
oyuna kaptirmakta ve oyunun kurallarina gore hareket etmektedir. Her ne kadar siirecte yasananlarin oyun
oldugu bilinse de sirli zaman diliminde oyuna katilanlar oyunun akisina kendilerini kaptirmaktadirlar.
Oyun sonrasinda gortintiileri izleyen ya da evdeki dekoru gorme firsat1 bulanlar “bundan m korktuk” ya da
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“oyun oldugunu bilmemize ragmen yine de korktuk” sozleriyle bir saatlik stirecte kendilerini ne kadar oyuna
kaptirdiklarimi séylemislerdir.

Korku evi/odadan kagis oyunlarmin bir baslangici ve sonu vardir ve oyun sonuna kadar oynarnur.
Oyun siiresince hareket, gidis-gelisler, kader degisiklikleri, birbiri yerine gecmeler, baglanmalar ve
ayrilmalar goriiliir. Oyun zamansal olarak bir sinira sahiptir. Oyun, bir kez oynandiktan sonra, manevi bir
yarat1 bellekte yer etmekte ve aktarilmaktadir ve her an tekrarlanabilir. Tekrarlanabilme olanag1 oyunun
temel Ozelliklerinden biridir. Bu mekénlardaki oyun senaryosunun basarili bir sekilde yazilmasi,
gesitlendirilmesi ve mekanmin bu kurguya gore dizayn edilmesi miisteri memnuniyetini arttiran unsurlar
olarak goriilmektedir. Bu saglandig1 takdirde bu evlere/oyunlara katiim devam etmektedir. Oyunun
zamansal smurliligr oldugu gibi mekéansal smurliligt da mevcuttur. Her oyun herhangi bir sekilde énceden
belirlenmis kendine 6zgli mekansal alanmin sinurlari icerisinde cereyan eder. Bu sinirlar isletmeciler
tarafindan tayin edilmektedir.

Oyunda kullanilan aksesuarlar, nesneler, dekor vb. biitiin bunlarin hepsi bi¢im ve islev agisindan
oyun alanlaridir ve kendi smirlar1 icinde 6zel kurallara tabi kilinmis yerlerdir. Bunlar bildik diinyanin
ortasinda, belirli bir eylemin gerceklesmesi amaciyla tasarlanmis gecici diinyalardir. Oyun alanlarinin
sinirlari icerisinde 6zgtin bir mutlak diizene ihtiya¢ duyar. Bu ytizden oyun diizen yaratir. Oyun diizendir.
Disardaki karmasikliga kars1 gegici olarak sinirli bir miikemmellik yaratir. Mutlak diizen icindeki en ufak bir
ihlal oyunu bozar, oyunun niteligini ve degerini yok eder. Oyunu nitelemek i¢in kullandigimiz terimler
arasina gerilim terimini de ekleyebiliriz. Ciinkii oyundaki gerilim belirsizligi ve sansi temsil eder. Bu da
oyuncuda bir gevseme arzusu dogurmaktadir. Dolayisiyla oyuncu c¢abasi sonucu bazi seyler basarmak
istemektedir. Oyunun kendi kurallar1 vardir. Kurala uymayan oyuncu bir oyunbozandir. Bu sekilde bir
nitelemenin sebebi, oyunbozanin oyuncularin evrenini tahrip etmesidir. Oyunbozan yeteneksiz, cesaretsiz,
korkak, donek gibi hakaretlere maruz kalir. Korku evleri/odadan kagis oyunlarinda da belli kurallar vardir
ve bireysel girisimlerden ziyade takim halinde bu kurallarin yerine getirilmesi istenmektedir. Bu kurallara
uymayanlar oyundan diskalifiye edilirler ya da oyun sonlandirilir. Oyuna yon veren senaryolarda mekan
sahibi, benzersiz olmak ister. Bu sekilde cekiciligini arttirir ve oyuna diger oyunlar ve gercek diinyay:
dislayan bir kimlik kazandirir. Dolayistyla oyun siirekli bir olusum icinde, oyuncu da “biz bagkayiz” deme
¢abasindadir. Bu haliyle de genis bir miisteri kitlesi yaratilir ve stireklilik saglanmus olur.

Bu tespitler 1s181nda, bu sektoriin daha kaliteli ve verimli hizmet sunabilmesi agisindan oneriler asagida
sunulmustur:

1- Bu isin daha profesyonel bir ruhla ve bir ekiple yapilmas: (mekan tasarimcisi, senaryo yazari, oyuna
dahil edilen aktorler/oyuncularin secilmesi ve egitimi vb.)

2-  Opyunlar sonrasinda katilimcilardan geri bildirim alinmasi ve bu geribildirimler goz ontine alinmak
suretiyle degisiklige gidilmesi

3- Oyun 6ncesinde katilimcilara oyun hakkinda bilgi verilmesi, belli bir rahatsizlig1 olup olmadiginin
sorulmasi ve buna gore oyuna déhil edilmesi

4- Hedef kitlesi 12-21 olarak belirtilen genclere yonelik senaryolarin farkli bir sekilde yazilmasi. Diger
deyisle yas gruplarimin gelisim ¢zellikleri dikkate almarak bu siirece dahil edilmesi ve oyunlarin
sunulmasi

5-  Katilimcilarin mekana yonelik taleplerin dikkate alinmasi, gerekirse daha biiytik ama kaliteli mekan
tasarimlarin yapilarak (daha biiytik ve farkli mekénlarin segilmesi vb.) buralar da farkli senaryolarla
hedef kitleye farkli seceneklerin sunulmasi

6- Opyuna dahil edilen oyuncularin/kosttimlii kisilerin sayisinin arttirilmasi, rollerinin gesitlendirilmesi

7-  Oyun siirecinde kullanilan ses efektlerinin yas gruplari goz 6ntine alinarak daha gercekgi, olmasinin
saglanmasi ve senaryo ile uyumlu hale getirilmesi

8- Siirecte kullanilan miiziklerin yeniden gdzden gecirilmesi ve senaryo ile uyumlu hale getirilmesi

9- Oyun swrasinda yonlendirmenin anlasilir olmasi, oyundaki sifrelerin bulunmasina yonelik
katilimcilarin gayretlendirilmesi ve sifrelerin kesfedilmesine sevk edilmesi

10- Buradaki oyunlarin hedef kitlesinin genisletilmesi ©zellikle kurumsal firma c¢alisanlarmma ve
yetiskinlere yonelik ¢alismalarin yapilmasi, alt yapinn olusturulmasi ve bu evlerin/oyunlarin bu
kitle icin cazip hale getirilmesi yontinde adimlar atilmasi

11- Bu mekanda oyun kurgusunun genelde kiiltiirel unsurlara 6zelde de Trabzon’a 6zgii motiflerin isin
igerisine dahil edilmesi, kiiltiirtiimtize 6zgti farkliligin yansitilmasi, yaraticiik konusunda uzman
kisilerin desteginin alinmast

12- Trabzon’a 6zgli bir mekanin yine Trabzon kiilttirtinden beslenen bir senaryo yazilimiyla yerli ve
yabanci herkesin bu mekanlar1 eglence igin tercih etmesi yoniinde Ar-ge ¢alismalarinin yapilmasi
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13- Dini temalarin senaryo iginde kullanilabilmesi (ruh cagirma, mezarlik, tabut vb.) halinde daha ilgi
gekici ve korku verebileceginin arastirilmasi
14- Korku evi ya da odadan kagis oyunlar: isletmecilerinin kendi sektoriinde diger mekanlardaki
gelismeleri yakindan takip edebilmesi, iyi uygulama o6rneklerinden yararlanabilmesi ve isletmelerini
daha popiiler ve profesyonel hale getirebilmeleri icin diger isletmeleri gezip gormeleri, oyunlara
katilmalar1 onerilmektedir.
Eglence sektoriindeki bu yeni egilimin, profesyonel bir zeminde insas1 saglandiginda, uzman gortislerinden
(psikolog, sosyolog vb.) yararlanildiginda, senarist ve yazarlar isin igine dahil edildiginde, mekéan tasarimi
yine alandaki uzmanlarin destegiyle kurgulandiginda ¢cok daha basarili olacag: diistintilmektedir.
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