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OZET
BILGISAYAR OYUNLARINDA IDEOLOJIK SOYLEM VE ANLATI

Bilgisayar oyunlar1 son yillarda dnde gelen medya tiirlerinden biri haline
gelmistir. Giderek daha ¢ok insanin, her giin artan siirelerle tikkettigi bu medya tiirii,
gelisen teknolojiyle birlikte daha gercekci etkilesimli ortamlar yaratmakta, insan
algisinin her yoniinii kusatan anlatilar olusturmaktadir. Bu ¢aligmada, iletisim siirecinde
boylesine etkin bir rol oynama potansiyeline sahip olan ana akmm bilgisayar
oyunlarinda, egemen ideolojik sdylemin izi siiriilmiistiir. Bu yapilirken, klasik soylem
coziimlemesi yontemlerinden yararlanilmakla birlikte, yeni gelisen oyun arastirmalari
disiplinine 6zgii araglar oyunun yapisal unsurlarmin ¢oziimlenmesinde kullanilmis,
karma bir yontembilim tercih edilmistir. Sonugta 6rnek olay olarak incelenen Grand
Theft Auto: San Andreas 6zelinde ve ana akim bilgisayar oyunlar1 genelinde bu yeni
medya tiirlinlin egemen ideolojiyi yeniden iirettigi; erkek egemen, neoliberal, beyaz
sOyleme ait iletileri acik¢a veya zimnen icerdigi gozlenmistir. Toplumda “oyun
okuryazarhiginin” tesvik edilerek kitlesel medyanin yeni bir yan etkisi olan bu sorunun

asilmas1 Onerilmistir.
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ABSTRACT
IDEOLOGICAL DISCOURSE AND NARRATIVE IN COMPUTER GAMES

Computer games have recently become one of the leading media genres. More
and more people consume the products of this media for a longer and longer period of
time everyday. Meanwhile, computer games keep creating even more realistic and
interactive environments, while composing narratives that surround all aspects of the
human perception. In this study, | followed the trail of the discourse of the dominant
ideology in computer games, which start to play out such an important role in
communicative processes. While doing so, a mixed methodology has been constructed
from the classic methods of discourse analysis, as well as the new academic tools of
computer game studies. A significant computer game, Grand Theft Auto: San Andreas,
has been analyzed as a case study. | found out that this game in particular and
mainstream computer games in general reproduce the dominant ideology by openly or
implicity reflecting male-dominated, neo-liberal, white discourse. Finally, I suggest that
“computer game literacy” should be encouraged to overcome some of the adverse

effects of the New Media.



ONSOZ

Bu c¢alismamin ¢ikis noktasi, yillar énce bir arkadasimin, bir Istanbul
sabahinda gozlerini kisip Bogaz in sis yiiziinden giicliikle se¢ilebilen durgun sularina
bakarken, “Herhalde ekran karti yeterli degil,” demesi tizerine aklima gelenlerdir.

Arkadagimin neyi kastettigi benim icin agikti: Espri niyetine, gercek hayati bir
bilgisayar oyununun simiilasyon diinyasma benzetmisti. Zira 1990°larm ortasinda
bir¢ok bilgisayar oyunu, ii¢ boyutlu grafikleri ¢izerken donamimsal gereklilikleri en aza
indirebilmek igin sanal ortami sisle kaplar, boylece goriis mesafesinin diismesiyle
islemci ve ekran kartina fazla yiik binmemis olurdu.

O giin kendi kendime sunlari sormustum: Bir zamanlar bilgisayar oyunlari
hayatt taklit ederken, simdi hayat, insan algisinda bilgisayar oyunlarimi mi taklit
ediyor? Diinyaya bakisimizi etkileyen ve ¢evremizdeki diigsel dairenin disinda hayat
olmadigi izlenimi veren bu kugatict medya, bashibagina bir ideoloji haline mi geliyor?

Bu sorular, insan zihnine boylesine niifuz edebilen yeni bir medya tiirii olarak
bilgisayar oyunlarimmn, ideolojik bir soylemin tasiyicisi olup olmadigi sorusunu da
kagimilmaz olarak beraberinde getiriyor. Calismam, bu meseleye dair nitel bir
¢oziimleme girisimi olarak hazirland..

Iletisim bilimlerinin giderek onem kazanan bir kolu sayisa bile yeni yeni
gelisen bu akademik alana girmem icin beni tesvik eden, elestiri ve onerileriyle beni
yonlendiren danismanim Prof. Dr. Sengiil Ozerkan olmasa, bu c¢alisma da olmazdi.
Onun yanmiswra; Avrupali akademisyenler Dr. Espen Aarseth, Dr. Pieter Wouters ve Dr.
Jesper Juul ile, inceledigim ornek vaka olan Grand Theft Auto: San Andreas oyununun
tasarimct ve yazarlarindan James Worrall 'a yardumlar: ve katkilart i¢in miitesekkirim.
Son olarak aileme, bazi kaynaklara ulasmamda bana yardimci olan kuzenlerim Ilker
Giimiis ile Merve Ozecan’a ve “amator bilgisayar oyunlari profesorii” Dorry’e

destekleri icin tesekkiir ederim.

Emre KIZILKAY A
[stanbul, 2010
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GIRIS

Farkli medya tiirlerinin giderek i¢ ige gectigi gliniimiizde bilgisayar oyunlarien
Ozgiin, en yaygm ve en etkili medium’lardan biri haline gelmistir. Bugiin ¢ocuklarm ve
genclerin ¢ogu, televizyon basta olmak iizere diger tiim medyalara kiyasla en ¢ok

zamani artik bilgisayar oyunlari oynayarak harcamaktadir.

Zihinsel ve gorsel melekenin adanmishgini talep eden faaliyetler, 6zellikle de
kisiyi tiim duyulariyla i¢cine alan modern bilgisayar oyunlari, insan zihninde iz
birakabilir. Ornegin uzun siire Tetris oynayan biri, gdzlerini kapadiginda, hatta
riyasmda bile Tetris pargalarinin akigmi izlemeye devam eder. Gelisen teknolojiyle
birlikte bugiin insanlar1 zihinsel olarak giderek daha giiglii bigcimde igine ¢eken
bilgisayar oyunlar1 dogmaktadir. Yeni gelistirilen aygitlar, bilgisayar oyunlarmin
bedensel olarak da kisiyi i¢ine ¢ekebilecegi bir gelece§in habercisi olabilir.

Bilgisayar oyunlarinin bireyler iizerindeki etkileri hala tartismahdir. Ozellikle
psikolojik ve biligsel etkilere odaklanan, son otuz yildir tiim diinyada yapilan ¢ok sayida
arastirma, etki giliciiniin Ol¢limiindeki zorluklar ve sonucu etkileyen degiskenlerin
fazlaligi nedeniyle birgok kez belirsiz, kimi zaman birbiriyle ¢elisen sonuglar tiretmistir.
Kisa vadeli etkiler konusunda yapilan arastirmalar oyunlarin etki giiciinii agikca ortaya

koysa da, aynioyunlarin uzun vadeli etkileri hala irdeleme asamasindadir.

Savas teknolojisinden kaynaklanarak uzun bir tarihi silire¢ i¢inde gelisen
boylesine yaygin ve etkin bir medya tiiriiniin 6nde gelen {iriinleri, biiyik sirketlerin
kontrolii altindaki bir endiistride tasarlanir, imal edilir, pazarlanir ve dagtilir.
Dolayisiyla, sinema ve televizyon igcin sdylenebilecegi gibi, bilgisayar oyunlar1 da
siyasi, toplumsal, ticari veya kiiltiirel iletilerin aktarilmasinda basat araglardan biri
haline gelmistir. Bu aracin toplumsal yapmin merkezinde edindigi belirleyici konum,
bireyler {lizerindeki etki giiciiyle birlestiginde, onu ayni zamanda ideolojik sdylemin

kendisini yeniden {iretebilece§i potansiyel bir platform haline de getirmistir.

Bu calismanin ¢ozmeye calistigl temel problem, bilgisayar oyunlarmm, ‘yeni

medya’nin bir tiirli olarak, yarattiklar1 “sentetik diinyalar” ve sahip olduklar1 anlatisal



yeteneklerle ideolojik sOylemin bir tasiyicis1 olup olmadiklar1 sorusundan
kaynaklanmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin ideolojik sdylemi tasiyan bir medya metni
olup olmadig1 sorusu, oyunlar, ideoloji ve sdylem gibi ugsuz bucaksiz ii¢ diisiinsel alani
ilgilendirir. Bu nedenle ¢caligmada, bilgisayar oyunlarinin hangi farkli ideolojilerden, ne
gibi unsurlar igerdiginin incelenmesi yerine, onlarin egemen ideolojinin bir tasdik¢isi,
bir yaygmlastiricis1 ve bir uzantis1 olup olmadiklar1 gibi daha 6zgiil bir soruya

odaklanimustir.

[k bolimde, ideolojinin tanimi, De Tracy’den Baudrillard’a dek
kavramsallagsma siirecindeki tarihi evrimine dair bilgiler ve bugiliniin egemen
ideolojisine dair yapilan kuramsal ¢oziimlemeler yer almaktadir. Ardindan yeni medya
kurammm gelisimi incelenmis, McLuhan’dan Chomsky’e dek baslica kuramcilarin

goriisleri 6zetlenmis ve bilgisayar oyunlarmin yeni medyadakikonumu saptanmustir.

Calismanin ikinci boliimiinde klasik oyunlardan bilgisayar oyunlarma uzanan
tarihi siire¢ ele alinmis, bilgisayar oyunlarmin nasil ticari agidan en yiliksek hacimli
sektor haline geldigi agiklanmugstir. Klasik oyunlar bilgisayar oyunlarina evrilirken,
akademik ¢aligmalarin da bu yeni medya alanina odaklanmaya basladig1 gosterildikten
sonra, bilgisayar oyunlarmin ¢dziimlenmesi yolunda farkli yontem ve yaklagimlar

ortaya konmustur.

Bu tezin arastirma bo liimii kap saminda, son ddnemin en yiiksek satig sayilarina
ulagan, dolayisiyla bir kitlesel medya {irlinii niteligi kazanan; ayrica bir sentetik diinya
olarak baghbasimna bir “ideoloji” kuran, igerigiyle zengin ve tartigmali Grand Theft Auto:
San Andreas adli bilgisayar oyunu, 6rnek olay olarak secilmistir. Son bolimde bu
oyunun ideolojik sdylem ¢oziimlemesini yapmak iizere geleneksel medyaya 6zgii anlati
cozlimleme araglar1 ve bilgisayar oyunu arastrmalar1 disiplininin yeni tekniklerinden
olusan bir yontem olusturulmus; ¢alismanm temelinde yer alan soru, ornek olay
Ozelinde, diger ana akim bilgisayar oyunlarindan kosut bulgularla desteklenerek

yanitlanmaya ¢aligilmistir.



1. IDEOLOJIi VE YENIi MEDYA

1.1. Tdeoloji Kavramina Kuramsal Bakis
1.1.1 De Tracy ve Ilk ideologlar

XVIL. ve XVIII. yiizyll, “bilingliligin” arastirilmasinda deneycilik ile
materyalizmin rasyonel temeller olarak belirlendigi dénemdir. Ideoloji kavramu bu
donemsel sartlar altinda, Descartes ile baslaylp Rousseau ile siiren Aydinlanma
Cagr’nmn sonunda, bugiinkii sozliikk anlammdan farkli bir baglam i¢inde dogmustur.
Idéologie’nin mucidi, bu kavrami basilh bir kaynakta ilk kez 1796°da kullanan, Fransiz
Devrimi’nin asi aristokrat: Destutt de Tracy’dir.' Terér Dénemi sirasinda hapsedildigi
giinlerde okudugu John Locke ve Etienne Bonnot de Condillac’in diisiincelerinden
etkilenen Tracy, yarattigi “ideoloji” sozciigiiyle bir “disiince bilimini” (idea-logos)
kastediyordu.? Tracy’nin bu kavramu literatiire sokmasindan on alt1 yil sonra Napolyon
Bonaparte, Fransiz ordusunun Rusya istilas1 hezimetle sonuglaninca, iilkesinin
“ideolog” olarak adlandirdigr “liberal cumhuriyet¢i” aydmlarini sugladi “Entelektiiel”
sOzcligliniin hentiz kisileri tanimlamakta kullanilmadigi bir donemde bu kavrami
“ideolog” sozciigiiyle kdme eden Napolyon, ideolojiyi “miiphem bir metafizik™ olarak
niteliyor, ideologlarin “insan kalbi tarafindan bilinen ve tarihten alman derslerden
dgrenilen yasalari umursamadigmi” savunuyordu.® Napolyon’un asil endisesi, De
Tracy’nin “ideolojisinin,” fikirleri duyular yoluyla takip ederek onlarm maddedeki
koklerine ulagmastydi. “Tim yanilsamalari yok etmeyi” vaadeden ideologlar bunu
basarirlarsa, 6rnegin Hristiyanigi da desifre edecekler, bdylece Imparator “kamu
diizenini” saglamakta yararh bir ara¢ olarak gordiigii Kilise ile yakmn iligkisini

agiklayamaz hale gelecekti.*

! Destutt De Tracy, Les Eléments d'idéologie, 3. Basim, Paris: Micro Graphix, 1817, s.4 (Koleksiyon: Les
archives dela Révolution francaise ; 6.3.217, 219) aktaran: Karl Mannheim, Ideologie und Utopie, 1929,
“Yanhs biling sorunu” baslikli béliimin ikinci dipnotu.

? David Hawkes, Ideology, 2. Basim, Londra: Routledge, 1996, s. 59

® Emmet Kennedy, A Philosophe in the Age of Revolution, Destutt De Tracy and the Origins of
"Ideology", Philadelphia: American Philosophical Society, 1978, s. 215

4 Hawkes, s. 60



De Tracy basta olmak iizere ilk ideologlarin amaci, duyularm diisiinceye
doniistiigli stireci ¢ozecek yontemler gelistirmek oldu. Onlara gore, insanmn dig
diinyadan edindigi duyulara giivenilebilirdi; fakat bu duyularm zihinlerde uyandirdigi
diigtinceler hatali bicimde olusup insant yaniltan sonuglara neden olabiliyordu.
Duyularm diisiinceye doniislerini gézlemleyerek, hatali fikir sablonlar1 anlasilabilir,
bunlarin olugmalar1 engellenebilir, boylece “tiim bilimleri agiklayacak bir bilim”
yaratilabilirdi®> De Tracy’nin bu yaklasim, soyut olanin saglamasmu bilim yoluyla
yapma ¢abasi acisindan, yani deneycilige ve pozitivizme olan baghligi nedeniyle
cagmm genel entelektiiel egilimlerine kosuttu. Bu yaklasimin, Condillac’in yanisira,
Claude-Adrien Helvetius ve Jean-Jacques Rousseau’nun disiince zincirini izledigi
sOylenebilir. Materyalizm (duyu diinyas1) ile diistince (idea) arasinda dogrudan bir
bagint1 kurmas1 agisindan ise Locke’un yanisira, David Hume ve David Hartley’den

ilham almstir.

1.1.2 Bacon ve Putlar

Decker’a gore, biitiin bu diisiiniirler tstiinde etkili olan ve ismini koymamakla
birlikte “ideoloji” kavrammi De Tracy’den 6nce tanimlayan kisi ise Francis Bacon’dr.®
Bu nedenle Decker’in “proto-ideoloji” olarak niteledigi kavram, Bacon tarafindan
“Zihnin Putlarr” diye dort kategoriye ayrilir. Ideolojinin &znelligi etkiledigi (yani

“yanlis bilince” neden olabilece i) inancina bir temel olusturan bu kategoriler sunlardir:

e Kabilenin Putlan: Insanlar, icinde bulunduklar1 toplumda edindikleri
deneyimle bir ideoloji olustururlar. Ger¢ek olmasmi istedikleri seye inanma
egiliminde olduklarindan, kendi  Oznelliklerinden  kaynaklanan
tarafgirlikleriyle “carpitan bir gerceklik aynas1” yaratmis olurlar. Bu tiir
bir bozukluk temeline dayanan ideoloji, arzularinin etkisi altindaki 6 znelerin

evreni bilimsel bir bigimde anlamasina engel olur. !

> a.g.e.,s.61
® James Decker, Ideology, Hampshire: Palgrave Macmillan, 2004, s. 16
’ Francis Bacon, Novum Organum ; with Other Parts of the Great Instauration, Peter Urbach ve John
Gibson (¢ev.) Chicago: Open Court, 1994, s.53-54
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e Magaranin Putlari: Bu kategoride insanmn kisisel psikolojisini ve
deneyimlerini etkileyen, dolayisiyla maddi diinyay1 yanls duyumsamalarina
neden olan sey arzulari degil, mizaglari, egitimleri ve aligkanhklardir. Aile,
okul ve hikiimetin 6zne TUstiindeki etkileri onyargilar yaratarak onun

ideolojisini sekillendirir.®

e Piyasamin Putlan: Insan iliskileri, diisiincelerin (idea) sozciklerle dile
getirilmesi yoluyla kurulur ve siirdiiriilir. Bacon’m ifadesiyle; “sézcikler
anlayisa siddet uygular ve herseyi kariskliga iter.”® Oyleyse dil, 6znel

diisiinceyi cebren sekillendirir; bir ideoloji yaratir.

e Tiyatronun Putlan: Felsefi yontem; sofistlige asir1 bel baglamasi, fiziksel
veri yetersizlikleri ve bos inanglar1 nedeniyle dogal goriingiileri a¢iklamakta
yetersiz kalabilir. Felsefenin sonuglarint kapsamli deney(im)ler yerine
sozcikler belirlediginden (Piyasanin Putlari kavraminda oldugu gibi) buna
bagl sistemler, onlar1 izleyenlerin basini dondiirecek gosteriler (piyesler)

yaratsalar da, gercekligi aynen temsil edemezler.*®

1.1.3 Hegel ve Diyalektik

De Tracy ideolojiyi bir “meta-bilim” olarak dnerirken, dnciilii Bacon’in s6z
konusu kategorizasyonuna da uygun bi¢gimde, ¢agdasi Kant’in teorilerini “metafizik bir
hiilya” diye niteliyordu.*' De Tracy’nin “diisiincelerin bilimi” kavramiyla, Kant’m
bilginin 6nsel (a priori) varhgmi savunan yaklasimmi ¢eliskisiz sentezlemeyi basaran
diistiniir, Hegel oldu.'®> De Tracy’nin ideolojiye verdigi olumlayici anlamn, daha ik
yillarinda, Napolyon Bonaparte’in suglamalariyla birlikte pejoratif bir baglam
kazandigin1 belirtmistik. Hegel ve ardillar1 da fikirleriyle bu yaklasimim slirmesine

zemin hazirlamistir.

8 a.g.e,s.54-57
? a.g.e, s.55-64
10 a.g.e s.66-71
1 james Decker, s. 25

12 George Lichtheim, The Concept of Ideology and Other Essays, New York: Vintage, 1967, s. 13
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Insan diisiincelerinin kokenini, evrensel bir ruh veya zihin olan Geist’a
dayandiran Hegel, boylece herseyin, “Ger¢ek’i yalnizca toz degil, ayn1 zamanda &zne

»13 ortaya koydu. Hegel’in

olarak da kavramaya ve dile getirmeye bagh oldugunu
fenomenlojisinde insanlik tarihinin her bir 6zgiil parcasi, “Geist” denen biitiinle iligkisi
yoluyla anlasilabilir. Zira Alman filozofun deyisiyle, “Hakikat, biitiindiir.”** Fakat
insanlar, mutlak olan tarihin araclar1 olarak, kavrayamadiklar1 giicler tarafindan
kendilerine verilen rolleri oynadiklar1 i¢in Geist’t bir biitiin olarak algilayamazlar.
Ciinkii duyulardan kaynaklanan biitliin algilamalari, “simdi” ve ‘“burada” gibi goreli
kavramlara baghdwr. Oysa ‘simdi’, algilama siireci zaman aldig1 i¢in “ge¢mis” olmustur

bile... Bu gorelilik, hakikati evrenselin tekeline sokar. Kisisel deneyimler evrensel

olmadigma gore, 6zne igin hakikate giden deneysel yol kapanmustir.*®

Bu yolu agmanin anahtar1 ise Hegelci diyalektiktedir. Buna gore biitiin
kimlikler, birbirleriyle olan iligkileri i¢inde anlagilabilir. Otonom bir kimlik yoktur. Her
kimlik, karsiti olan kimligin varhigi sayesinde tanimlanabilir. Mutlak Ruh, kendi
varligmin bilincine varmak i¢in bir zittin1 yaratir. Yani ruhsal uzamdan kaynaklanan bu
yaratim, maddenin nesnel diinyasinda viicut bulur. Boylece idea ile materyal arasindaki
diyalektik baglanti, ilk kez Hegel tarafindan ortaya atilmasa bile, onun sayesinde
kapsamh bir felsefi sisteme doniismiistiir.’® Bu sisteme gore fikirlerimiz, “zitlarmn
birbirlerine donlismesi” yoluyla ortaya ¢ikar. “Tiim hareketin ve hayatiyetin” kaynagi
olan bu diyalektik siiregte ¢eliskiler zamanla ortadan kalkip bir sentez, bir birlik dogar.17
Ancak bu kez yeni zithklarin birbirlerine donlismesi ve baska sentezlerin olugsmasiyla
tarih ilerler. Oyleyse gergek de, tarih boyunca degismektedir. Bu durumda insan zihni
nasil olur da sabit hakikatler belirlemeye kalkar? Hegel, takipgilerinin “ideoloji” diye
tanimlayacagi bu tiir bir “dogmatizmi” elestirirken, onun yanlhs biling yaratma, hatta

siyasi ve dini baskiya zemin hazrrlama riski tasidigina da dikkat ceker:

B Georg Wilhelm Friedrich Hegel, Lectures on the Philosophy of World History: Introduction: Reason in
History , Hugh Barr Nisbet (cev.), Cambridge: University Press, 1975, s. 10
14 Georg Wilhelm Friedrich Hegel, Phenomenology of Spirit, Arnold Vincent Miller (cev.), Oxford:
Clarendon Press, 1977,s. 11
1> Hegel, Phenomenology of Spirit, s. 60
16 Hawkes, s. 78
17Georg Wilhelm Friedrich Hegel, Science of Logic, Arnold Vincent Miller (gev.), Londra: Allen & Unwin,
1969, s.439

6



Bir diisiince bi¢cimi olarak dogmatizm, ister alelade bilgi, isterse felsefi
arastirmalar alaninda olsun, Gergcek’in sabit bir sonug veya derhal vakif
olunabilecek bir sav oldugu kanaatinden bagka bir sey degildir. 18

Hegel, soyut akilciliga getirdigi bu elestiri kapsaminda, kendi ¢agma 6zgii
biliyiik diyalektigi de inceler. Ona gore, Aydinlanma karsit1 giiclerin ii¢ yonii vardir:
Yanlis biling, tiranlik ve ruhbanlik. Buna karsin Aydmlanmacilar, 6rnegin kendi zitlari
olan ruhbanlikla miicadele kapsaminda bos inanclara saldirrken Mutlak olanin
alternatif niteliklerini ortaya koymadiklari i¢in (yani Din’in materyal saptirmalari
yerine, dogrudan tozliyle miicadele ettikleri i¢cin) tuzaga diiserler. Hegel’in deyisiyle
Aydmlanmacilar, “inancta kinadiklar1 seyin dogrudan kendi disiinceleri oldugunu
farketmezler.”'® Kisacas1, Hegel’in takip¢ilerinin bu fikre dayanarak isaret edecegi gibi,
ideolojiyi  elestirmekte  kullanilan  yontem de zamanla bir ideolojiye

20 Hatta su bile savunulabilir: ideolojiyi elestirmekte kullanilan

doniisebilmektedir.
yontemin de zamanla ideolojiye doniistiigiinii kanitlayan bir diisiince sistemi dahi uzun

vadede ideolojiye dontisebilir.

1.1.4 Marx ve Tarihsel Materyalizm

Hegel, Prusya’nin muhafazakar entelektiiel camiasinda saygm bir filozof
olarak hayatmi noktalarken, “fikirlerinin radikal potansiyeli” 1840’larda Berlin’de
kendilerine “Geng (veya Sol) Hegelciler” diyen ve “Hiir Olanlar” ismiyle de tanman bir
grubu etkiledi. Bu grubun 6nde gelen isimleri arasinda David Strauss, Bruno Bauer ve
Ludwig Feuerbach gibi isimler vardi. Ancak diislince diinyasinda asil biiyiik etkiyi,
Prusya’nin siyasi sistemini degistirebilecekleri umuduyla Hegel’in diisiincelerini
Hristiyanliga saldir1 i¢in etkili bir dayanak noktasi olarak goriip grubun en geng iiyeleri
arasma katilan Karl Marx ve Friedrich Engels yapacakti Ters diistikkleri gruptan kisa
stire sonra ayrilan ikilinin 1845°te tamamlayip dmiirleri boyunca yayinci bulamadiklari
“Alman Ideolojisi” adli kitap, ilk bdliimlerinde Geng Hegelcilerin diger iiyelerine kars:
bir kalem kavgasindan ibaret gibi goriinse de, aslinda Markist tarih teorisinin en

kapsaml eseridir.

18 Hegel, Phenomenology of Spirit, s. 23
9 a.g.e s.344
20 Hawkes, s. 82



Marx ve Engels’in hareket noktasi, Geng Hegelciler’in kidemli iiyeleri i¢inde
entelektiiel acidan en etkili isim olan Feuerbach’tr. Ikili, Feuerbach’in bazi
yaklasimlarmi1 aynen kabul ederlerken, bagka yoOnlerden ise onu elestirmislerdir.
Feuerbach’mn diisiince tarihindeki rolii ise idealizmin agir bastigi Alman felsefesini
materyalist bir eksene kaydirmis olmasidr. Birgok ydonden Hegel’in diislince ¢izgisini
izleyen, zira onu idealistler ile deneyciler arasindaki geleneksel zitliktan kagip yeni bir
diisiince sistemi kurmak i¢cin uygun bir hareket noktasi olarak Feuerbach, asil ilgi odagi
olan dinin niteligi ve islevi konusunda ise selefinden kiicik, ama kritik bir niiansla
ayriliyordu. Hegel, dini, ideal-materyal sentezinin tipik bir 6rnegi olarak sunarken,
Feuerbach’a gore biitiin dini sistemler ‘ilkel &zbiling’ten ibaretlerdi.?* Hatta bu tir

soyutlamalar yiiziinden Hegelci felsefe, insam kendisine yabancilastirmustr. 22

Boylece Hegelci Mutlak’1 reddeden Feuerbach, insanlik ile idealar arasinda
selefinin kurdugu iliskiyi tersine ¢evirmeyi Onerdi. Ona gore ylice olan, askmn olan
insanin kendi dogastyd1 ve sonsuz olan da insan potansiyeliydi; dolaysiyla, ‘lstiindeki
nesnenin giicii, aslinda kendi dogasmm giici’ydii?®, 6zetle, Tanr1 fikri de insanin kendi

potansiyelinin eseriydi. S0yle diyordu Feuerbach:

Din, insan zihninin riiyasidir. (...) Felsefenin temel ilkesi ise ne
Spinoza’nin T6z’i, ne Kant ve Fichte’nin ego’su, ne Schelling’in Mutlak
Kimlik’i, ne de Hegel’in Mutlak Akil’idir. Kisacasi o soyut veya kavramsal
bir varlik degil, hakiki bir varhk, gercek bir Ens realissimum; yani
insandir.?*

Decker’a gore biiyik Olclide unutulmus olsalar da Feuerbach’in teorileri,
birgok distintirii ideolojiyle ilgili modern tartigsmaya katkida bulunma konusunda
“kamg¢ilamig”, De Tracy’nin ideolojiyi bir bilim olarak kavramsallagtiran yaklagimmauyla,

onu “insanlarin beyninde olusan hayaletler” olarak nitelendiren Marx arasinda bir kopri

21 Ludwig Feuerbach, The Essence of Christianity, George Eliot (cev.), Amherst: Prometheus, 1989, s.
270

2 Ludwig Feuerbach, “Provisional Theses for the Reformation of Philosophy”, Lawrence S. Stepelevich
(Ed.), The Young Hegelians: An Anthology icinde (156-172), Cambridge: Cambridge University Press,
1983,s.159

23 Feuerbach, The Essence of Christianity, s. 5

24 a.g.e, s.35-39



islevi gérmiistiir.>® Ancak Feuerbach’in Hegel hakkindaki yargisina, Marx da Feuerbach
hakkinda sahiptir; yani onu kismen onaylamaktadr. Marx’a gore Feuerbach ideolojinin
maddi temellerini gdstermekte ve kurumlarmn, kendi maddi kokenlerinin dogasini
gizleyerek iktidarlarini koruyabildigini ifsa etmekte basarili olsa da, ortaya koydugu
materyalizmde tarihsel bir altyap1 eksikligi vardir. ‘Alman Ideolojisi’ne bir n hazirlik
niteliginde olan ‘“Feuerbach Uzerine Tezler” adh eserinde, bu nedenle “ahistorik
materyalizmin” sona erip yerine “tarihsel materyalizmin” geldigini su ifadelerle duyurur

Marx:

Bir mistisizm teorisine yol acan biitiin esrarlar, akli ¢dziimlerini insan
faaliyetinde ve bu pratigin kavranisinda bulurlar. (...) Feuerbach’inki de
dahil ge¢mis materyalizmlerin basglica hatasi; seylerin, gergekligin ve
duyumlarm, insanin duyumsal faaliyeti ve pratigi olarak 6znel bigimde
degil de, birer nesne formu olarak, tefekkiir olarak algmlandiklarini 6ne
siirmek olmusgtur.?®

Alman Ideolojisi ve Kapital de goz dniine alindiginda, Marx’in hakim smifin
ideolojisinin toplumun tistyapisini belirledigi yargisiyla bile bir ¢igir agtig1 soylenebilir.
Ancak Marx’m ideolojiye getirdigi, kimi zaman birbiriyle ¢elisir gibi goriinen birgok
tanim oldugu, diisiiniiriin cogu kez “ideolog” ile “idealist” sdzciklerini ayni pejoratif
anlamla kullandig1 da farkedilir. Oyleyse Marx’a gdre ideoloji gercekte nedir? Bu
soruya cevap vermek igcin, Marx’in kullanmaktan hi¢ vazge¢medigi o mecaza

basvurabiliriz: “Camera obscura.”

Camera obscura, ik kez Cinli filozof Mo Ti (M.O 470-390) tarafindan
kuramsallastirihp Arap bilimadamm ElI Heysem (MS 965-1039) tarafindan
deneysellestirilen, fotograf makinesinin atasi niteligindeki karanlik odadir. Giinesli bir
giinde disariya c¢ikartilan bu odanin duvarindaki kiiciik delikten igeriye giren 151k
hiizmesi, disaridaki manzaranimn ters donmiis bir aksini kars1 duvara distiriir. Marx, iste

bualete gobnderme yaparak soyle yazar:

25 Decker, s. 29
2% Karl Marx ve Friedrich Engels, The German Ideology: Including Theses on Feuerbach and Introduction

to The Critique of Political Economy, New York: Prometheus Books, 1998,s.571-572 (vurgular yazara
ait)
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Eger biitiin ideolojilerde insanlar ve iginde bulunduklar1 sartlar,
camera obscura’daymis gibi bas asagi gOriinliyorsa, bu goriingii, tipki
nesnelerin retina {izerinde ters durmasmm dogrudan fiziksel yasam

sirecinden ileri gelmesi gibi, onlarin tarihsel yasam siire¢lerinden
kaynak lanir.?’

Marx, camera obscura’nin ters donmiis ayna imgesiyle ideolojinin isleyisine
dair (Platon’un magara alegorisini hatirlatan) bir benzetme yaparken, bir yandan da,
iiretimle ilgili toplumsal iliskilerin nasil her zaman “dogal iligkiler” olarak algilandigmi
gosteren bir mecaz sunmus oluyordu. Ona gore kapitalizmin toplumsal aracillarimn
kurdugu sagduyu (veya ortak akil), “insanin kendi emeginin toplumsal
karakteristiklerinin, emegi yoluyla yapilan {iretimin nesnel karakteristikleriyle denkmis
gibi gosterilmesine” yol actyordu.”® Daha da Gtesi, emtianmn birbiriyle degisimi icin
piyasada belirlenen mutat oranlarin ve paranmn varhigi, iiretimin asil kaynagi olan emegi
tamamen gdriinmez kiliyordu. Ureticilerin toplumsal emekleri arasindaki iliski de
boylece “meta formunda” temsil ediliyor, yani ekonomik degerin belirleyicisi insan
emegi degil de, metanin kendisi haline geliyor ve iste bu yiizden bir “mistifikasyonla”

gizleniyordu,?

“Degerini iceriginden tiiretmek yerine, icerigini degerinden tiireten tek
nesne”? olan paranin ve onun birikmesiyle olusan yatrim sermayesinin, insan emegi ve
toplumsal iiretimden bagimsiz olarak zenginlik yaratabilecegi yanilsamasma neden olan
bu yanlis biling, Marx’a gore, “esyaya birer kisilik verilmesine” ve sonunda da “meta
fetigizmine” yol agmaktadir.3! Marx tarihsel bilingten kaynaklanan geregin ortaya
¢ikarilmasi yerine bu yanlis bilincin siirdiiriilmesini elestirirken, burjuva ekonomistleri
hedef almistr. “Ekonomistler iiretimin yukarida bahsedilen iliskiler yoluyla nasil
gerceklestirildigini agiklasalar da, bu iliskilerin nasil iiretildigini, yani onlar1 doguran

tarihsel hareketin nasil olustugunu izah etmezler”®? diyen Marx, bunun nedenini de

*7 Marx ve Engels, The German Ideology: Including Theses on Feuerbach and Introduction to The
Critique of Political Economy, s. 32
?% Karl Ma rx, Capital: A Critique of Political Economy, Ben Fowkes (Cev.), Cilt 1, New York: Vintage
Books, 1977, s. 164-165
29 a.g.e s.168
**Ma rx, Capital: A Critique of Political Economy, s. 120
*age Cilt3,s. 968
2 Karl Marx, The Poverty of Philosophy, New York: International Publishers, 1963, s. 35
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sOyle agiklamaktadir: “Diisiincesizce yapilan bu kafa karigtirma isleminin sonsuza kadar

siirmesinde, hakim smifin mutlak ¢ikari vardr.”®

Marx’a gore burjuva ekonomisinde toplumsal antogonizmalarin da bir anlami
yoktur; ciinkii zithk gibi goriinen siiregcler bile (6rnegin ABD’de Demokratlarin ve
Cumbhuriyetcilerin siyasi rekabeti) aslinda sahte bir biling yaratarak hakim smifin
¢ikarlarina hizmet etmektedir; nitekim bu zitliklar da diizenin ortak ideolojik limitleriyle
(Anayasa, vb.) smirhdir.®* Ozetle, Marx tarafindan camera obscura’ya benzetilen
ideoloji, bir yandan fikirlerin (idea) maddi koklerini siiblimlestirerek onlar1
maskelerken, bir yandan da bu ¢arpitmayr hegemonya (kapitalizm) i¢in bir olmazsa
olmaz haline getirmekte, boylece birey “meta fetisizmi” gibi siiregler yoluyla kendi
emegine siyaseten “yabancilastrrilirken” mevcut ekonomik kosullar ona rasyonelize
edilerek sunulmus olmaktadir. “Ozgiirlesmeyi” savunan Marx’m Geng Hegelciler
déneminden gelen “radikalligi” iste bu yiizden kendisi agisindan “normaldir.”® Oyleyse
ideolojinin sahte bilincini desifre etmek isteyenler, ister 6zne olarak birer birey, ister
nesne olarak birer kitle veya sinif olsunlar, eninde sonunda bu ideolojinin, “iktidarmni™
ve “hegemonyasmi” hangi araglar yoluyla, nasil kurdugu sorusunu yanitlamak zorunda

kalacaklardir.

Siyasi bir eylemci olarak Marx’m hayat1 ve eserleri ilk kez —siirpriz bigimde-
Rusya’da basaril1 bir ig¢i smifi devrimine kaynak teskil etse de, bilgi sosyolojisinin
onde gelen kurucularindan biri olarak Marx’m hayat1 ve eserleri, bir bagka diizlemde,
ideolojiye yeni bakis acilar1 getiren diigiiniirler i¢in referans noktasi teskil etmistir. Biz
burada, bu ¢aligmanin baglami agisindan deginilmesi gereken ti¢ ismi; Karl Mannheim,
Antonio Gramsci ve Louis Althusser’i hatirlamakla yetinecegiz. Uc diisiiniiriin de,

Bolvesik Devrimi sonras1 Avrupa’da yetistiklerini unutmadan...

3 Karl Marx, “Letter to Kugelman”, Letters on Capital, Londra: New Park, 1983, s. 149 Aktaran:
Christopher L. Pines, Ideology and False Consciousness: Marx and His Historical Progenitors. Albany:
State University of New York Press, 1993, s. 142

** David McLellan, Ideology, Minneapolis: University of Minnesota Press, 1995,s.12

35 Terry Eagleton, Ideology: An Introduction, New York: Verso, 1991, s.78
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1.1.5 Mannheim ve Bilgi Sosyolojisi

Hegelci/Marksist ekolden gelen bir diger radikal/elestirel teorisyen olan
Mannheim, ideoloji kavramsallagtirmasmin biiyik bolimiinii Marx’tan 6diing almis
olmasina karsm, iki 6nemli noktada ondan ayrimaktadir. Kettler, Loader ve Meja’ya
gore ilk fark, Mannheim’in sadece “ekonomik sinif pozisyonunu” degil, “toplumsal
lokasyonun” da ideolojinin temeli olabilecegini diisiinmesidir.*® Mannheim’da, 6znenin
biirokrasi i¢indeki konumu gibi 6zelliklerin yanisira, diger 6znelere kiyasla kusak ve
toplumsal cinsiyet farkliliklar1 gibi baska etkenler de, ideolojik yapilara uyumu
acisindan Ozgiilliikler yaratabilmektedir. Toplumsal uzam ve zaman igerisinde 6zne,
diger Oznelerin pozisyonlarina gore cesitli izlenim ve yargilar edinirken kendi

yonelimini belirlemekte, boylece ideolojik agidan 6zgiil konumunu da saptamaktadir.

Yazarlara gbore Mannheim’in Marksistler’den ayrildig1 ikinci nokta,
Marksizm’i “tarithi kavrayisin merkezine” yerlestiren gorilise karsi ¢kmasidr.®”  Bu
asamada eski hocas1 Georg Lukacs’dan etkilenen Mannheim, Marksistler’in kendi hayat
gorliglerini  “bilim” olarak sunup rakiplerininkini “ideoloji” diye nitelemesini
reddediyor, Marksizm’i de, “burjuvazinin liberalizmi” gibi bir ideoloji saytyordu. Farkli
sosyal gruplarin ve smif ¢evrelerinin yarattigr “coklu diislince tarzlarr” sadece hakim
ideolojinin degil, baska ideolojilerin de ayn1 anda varolmasimi saglamakta, dolayisiyla

bir senteze yol agmaktayd.®®

3% Mannheim

Sosyolojik modelinde Max Weber’den de niiveler bulunan
ideolojiyi iki ayr1 kavramsallastirmayla ele almustir: “Ozgiil” ideolojiler ve “topyekin”
ideolojiler. “Psikolojik diizlemde kalan” 6zgiil ideolojiler, 6znelerin diinyadaki seylerin
yerel temsillerini, kendi c¢ikarlar1 ve “bakis acilarina” gore kasten carpitarak
algilamalarindan ibarettir; dolayisiyla sistematik olmalarma karsm etki alanlar

bireyseldir. Diisiiniiriin deyisiyle, “siire¢ ilerledikce (6zgiil ideoloji) mantikbilimsel ve

epistemolojik alana dogru genislemektedir.” Bu genislemeyle dogan topyekiin

% David Kettl er, Colin Loader ve Volker Meja, Karl Mannheim and the Legacy of Max Weber: Retrieving
a Research Programme, Aldershot: Ashgate, 2008, s. 5
37 a.g.es.6
* Karl Mannheim, Ideology and Utopia, Collected Works Volume One. Londra: Routledge, 1997,s.6
9 Kettler, Loader ve Meja, s. 32
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ideolojiler ise 6zneyi disindan kusatir. Bu kapsaml: diisiince sistemlerinin yarattig
Weltanschauung (diinya goriisii), her 6znenin diisiince ve inanglarinin, i¢inde bulundugu
ideolojik baglamm bir iriinii olmasmna neden olur.*® Mannheim, “yanls biling” denen
seyin “mutlak gercegin goriilememesi” degil, “tarihsel konumlar1 itibariyle

5941

gerceklerin, normlann ve diisiince Kkiplerinin anlasilmamasi oldugunu

vurgulayarak arastrmacilara yol gdstermektedir.

Marksizm’in, ideolojiyi hakim smifin kendi ¢ikarlarmi korumak amaciyla
gercek toplumsal durumu gizlemek i¢cin kullandig1 bir mistifikasyona indirgeyerek
“statik bir bakis ac¢is1” sundugunu 6ne siiren Mannheim, kuramina tarihsel siire¢ i¢inde
degisen gergekleri yakalayabilecek bir dinamizm katmak iizere “litopya” kavramini
ideolojinin karsismna koyar. Diisliniire gore iitopya, ideoloji gibi “gercege aykir1”
olmasina ragmen, mevcut diizene elestirel bir perspektifle baktigi igin ondan
ayrilmaktadir.*? Gegmisi siirdiiriilebilir kilmaya odaklanan ideoloji, iktidar sahiplerinin
yararina mevcut diizeni mesrulastirirken, gelecekteki olasiliklar i¢in bir projeksiyon

sunan iitopya, yikselmek isteyen sosyal gruplar eliyle mevcut diizeni zorlar.

Oyleyse ideolojiyi “iist yapmnm” bir parcas1 olarak gdrdiigiinden, tarihsel
determinizm agisindan ona smirli bir 6nem atfeden -¢iinkii onu bir sebep degil, sonug
olarak kabul etmektedir- Marx’in ardindan, Mannheim da benzer temellere dayanmus,
ama hem daha genis kapsamli, hem de daha detayli ve ¢ok kimlikli yeni bir ideoloji
kavrami gelistirmeyi basarmistir. Muglakliklar ve celiskiler icermekle de suclansa da®?
Mannheim’in yaklasimmm, Marx’inkiyle karsilastirildiginda, De Tracy’nin “fikirlerin
bilimini” kurma niyetine bir doniis niteligi tasidigini1 sdyleyebiliriz. Nitekim Wirth,
Mannheim’in ¢aligmalarini, “bu disiplin i¢inde yeni bir birlige dogru kurulan koprii”
olarak niteler.** Bu kopriiye eklemeler yapan; ideolojinin, altyapis1 ekonomi olan devlet

aygitinin Otesindeki araclarla da yayilabildigini ve bu siirecte O0znenin kendi

10 a.g.e s.57-62
M a.ges.74
2 a.g.e,s.173-174 ves. 244
* Martin Seliger, The Marxist Conception of Ideology: A Critical Essay, Cambridge: Cambridge
University Press, 1979,s. 131
* Louis Wi rth, “Onsdz”, Karl Mannheim, Ideology and Utopia, Collected Works Volume One iginde,
Londra: Routledge, 1997
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psikolojisinin Gtesinde etmenlerin de devrede oldugunu Marksist gelenek i¢inde kalarak
ispatlayan Gramsci olmustur. Mannheim, 6znenin sadece hakim ideolojinin degil,
kendisinden ve ¢evresinden kaynaklanan diger ideolojilerin de etkisinde oldugunu
savunarak ona gorece Ozerk bir pozisyon kazandirrken, “kiiltiirel hegemonya”
kuramiyla Gramsci ayni 6znenin diisiinsel hareket alanmm aslinda ne kadar kisith

oldugunu ortaya koymustur.

1.1.6 Gramsci ve Kiiltiirel Hegemonya

Gramsci, devrimin gelismis ekonomiler yerine sosyalizm i¢in kosullarin heniiz
olusmadig1 varsayilan Rusya’da gerceklestigi, memleketi Italya’da ise Birinci Diinya
Savas1 sonrasinda komiinistlerin tiim Orgiitlii ¢abalarma ragmen iktidar1 ele alamadigi,
iilkenin kuzeyi ve giineyi arasindaki sosyoekonomik ugurumun biiytidiigii, buna ragmen
ABD ile birlikte italya dahil tiim diinyada kapitalizmin gii¢lendigi bir ddnemde sahneye
¢ikmustir.*® Ttalya Komiinist Partisi’nin kurucularindan biri olarak siyasi eylemin bizzat
icinde bulunan Gramsci, eserlerinin ¢ogunu, fasist iktidar tarafindan kapatildigi
cezaevinde kaleme almistir. Bu sartlar altinda, “Fasizm, tam olarak ‘yeni bir liberalizm’
degil midir? XIX. yiizyilda liberalizmin ‘pasif bir devrim tarzi’ olarak yaptigmi XX.

yiizyilda fagizm yapmamakta midir*® diye sorar Gramsci..

Gramsci’ye gore fagizm fikri, italya’da hakim smiflarin, “daha gelismis sanayi

bicimlenimleriyle rekabet edebilecek iiretici giicleri gelistirme™*’

niyeti sonucunda
ortaya ¢ikmugtr. “talya icin pratik, Avrupa igin ideolojik” olan pasif devrimin
temsilcisi bu donemde fasizm olarak berraklasrken, bu ideolojinin yerel basarisi i¢in
iilkedeki “anglo-Amerikan sermayenin miidahalesi”*® de s6z konusu olmustur. Bu
goriislerden hareketle Gramsci’nin, sosyalizmden baska ideolojilerin de etken bigimde
kiiresellestigi bir donemin figiirii oldugu sdylenebilir. Gramsci, bu donemin kendine

ozgiiliigiinii, 1890’dan sonra kapitalist Avrupa’nin, yerel pazarlarinda diisme egilimine

*> Adam David Morton, Unravelling Gramsci: Hegemony and Passive Revolution in the Global Political
Economy, Londra: Pluto Press, 2007,s. 15-38
* Antonio Gra msci, Selections from Political Writings, 1910-1920, with Additional Texts by Bordiga and
Tasca, Quintin Hoare (Ed.), New York: International Publishers, 1977,s.119
47

a.g.e s.120
48

a.g.e s.121
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giren kar paylarmi yikseltmek amaciyla “biiylik somiirge imparatorluklarr” kurmaya
baslamasinda bulmaktadir.*° Boylece is¢i smifindan sonra, burjuvazinin uluslararasi

niteligini de tescilleyen Gramsci, su ifadeleri kullanir:

Fasizmin biitiin ideolojik propagandasi biitiin siyasi ve ekonomik
faaliyeti, emperyalizme olan egilimiyle taglanmistir. Aslinda bir savasin
tohumlarin1 igerir, fakat fasist italya’da, diinya hakimiyetini amaglayan
emperyalist gruplardan birinin elinde bir ara¢ olmustur. 50

Gramsci’ye gore, milli bir devletin bulundugu bir iilkede (bu drnekte Italya)
tahakkiim kuran ideoloji, dig mihraklarin kontroliinde olabilmektedir. O halde ideolojiyi
yalnizca devletin bir araci olarak goren klasik Marksist yaklasim tashih edilmelidir.
Cunkii degisen tarihsel kosullarla birlikte ideolojinin “sivil toplum” tarafindan
durmaksizin yeniden iiretilebilecegi de ortaya ¢ikmistir. Gramsci, Hegel’in yaptigmin
aksine “sivil toplum” kavrammdan kastmin, “siyasi toplum disindakiler” seklinde

tanimlanamayacagini vurguladiktan sonra sunlar1 yazar:

Her toplumsal formun kendi Homo oeconomicus’u, 6rnegin kendi
ekonomik faaliyeti vardir. Homo oeconomicus kavrammin bilimsel degeri
olmadigmi savunmak, ekonomik yapinin ve ona bagh ekonomik faaliyetin
radikal bigimde degistigini, bagska bir deyisle ekonomik yapmnin, ekonomik
davranis kipinin yeni yaptya uyumlu hale gelmek icin zorunlu olarak
degisecek bigimde doniistiigiinii soylemenin farkli bir yolundan baska bir
sey degildir. (...) Ekonomik yap1 ile —yasama ve bask1 araglarma sahip-
devlet arasinda sivil toplum vardir. Bu sivil toplumun da, sadece hukuki
belgelerde veya bilimsel kitaplarda degil, “6ziinde” kokli bir doniisiim
gecirmesi  gerekir. Devlet, sivil toplumun ekonomik yapiya
uydurulmasma yarayan aractir.”!

Bu goriisler ¢ergevesinde Gramsci’nin sivil toplumu (aile, sendikalar, vs.) hem
siyasi toplumun (polis, hukuki kurumlar, vs.) disindadir, hem de ekonomik yap1 ve
devlet arasinda konumlanmistir. Bu nedenle Gramsci, ideolojinin etkin bir bigimde
iretimi ve yeniden liretimi i¢in “devlet gliciinlin” 6tesinde, toplum {stiinde kiiltiirel

acidan da tahakkiim kuracak bir iktidarm gerekli oldugunu savunmaktadwr. Gramsci’ye

49 a.g.e,s.68
>% Antonio Gramsci, Selections from Political Writings, 1921-1926, Quintin Hoare (Ed.), New York:
International Publishers, 1978,s. 352
>! Antonio Gra msci, Selections from the Prison Notebooks of Antonio Gramsci, Quintin Hoare ve
Geoffrey Nowell-Smith (Ed. ve Cev.), New York: International Publishers, 1985, s. 266-267
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gore “kacmnilmaz” diye nitelenen is¢i devriminin Marx’mm 6ngdrdiigliniin aksine
Avrupa’da bir tiirlii yapilamamasi; kapitalizmin XIX. yiizyilin basinda rastlanmayan bir
bicimde “hegemonik bir kiiltiir” olusturmasindan, bu yolla burjuva sinifinin ¢ikarlarmni
“tiim toplumun ortak cikarlan” gibi gostermeyi basarmasindan ileri gelmektedir.52
Gramsci, bahsettigi hegemonyanin dogrudan bir tanimmi yapmaz, ama bu kavram
Marksist literatiirde kullanan ilk isimlerden olan Vladimir Lenin’in, praksis felsefesi

konusunda “en biiyikk teorik katkiyr yaptigmi® not eder.>

Lenin’in hegemonya
kavramii, proleteryanin, koyliller gibi miittefik smiflarin rizasiyla ele alacagi liderlik
icin kullandig1 bilinse de®, Gramsci’deki anlam yelpazesi daha da genistir. Ona gore,
baskin smif olan burjuvazi, “tahakkiim kurmayip sadece liderlik ettigini” sdyledigi diger
smiflar {istinde Kiiltiirel bir otorite tesis etmistir.”®> Bu smf, giindelik hayattaki
toplumsal iliskilere de niifuz ederek sivil toplumu biitiinliyle kusatan ideolojik
hegemonya vasitasiyla —gerektiginde sendikalar veya ciftgiler gibi toplumsal gruplara
odiinler vererek- her smiftan bireylerin rizasmi kazanmaktadir.>® Devletin yasalar
yoluyla sahip oldugu zor kullanma giicli ise artik sadece riza gostermeyenlere, yani
aslinda sistemin bir par¢asi olmaya direnenlere karsi uygulanmaktadir. Peki, riza
gostermeyenleri hegemonyanin bir pargasi yapmak amaciyla cebirden bagka bir yol

kullanilamaz m1?

Gramsci bu noktada entelektiiellerin toplumdaki roliinii isaret eder. Ona gore
herkes entelektiieldir, ama herkes entelektiiclin “islevini” géremez.57 Entelektiiel islevi
gorenler, hegemonyanin iki cephesinde de itici giic olarak yer alirlar. “Geleneksel
entelektiie]” olarak niteledigi ilk gruptakiler, “edebiyat, bilim, vb.” alanlardaki
“profesyonel” aydinlardir. Bunlarin toplumdaki konumu, gec¢miste ve bugiin sahip
olduklar1 smif iliskilerinden tiiremistir. Gramsci, liberallerin savundugunun aksine
hicbir entelektiielin “siniflar {istii” olmadigin1 vurgulamak i¢in ikinci gruptaki aydinlara,

“organik entelektiiel” admi verir. Bu gruptakiler mesleki uzmanlklarindan ¢ok,

32 a.g.e s.161
53
a.g.e,s.365
>4 Morton, s. 88
> Gra msci, Selections from the Prison Notebooks of Antonio Gramsci,s. 127
6 a.ge,s.12
57
a.ges.9
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“organik baglar1 bulunan smifin idealleri ve hedefleri dogrultusunda yiiriittikleri
islevle” ayrigirlar. Bu grup, muktedir toplumsal siifin mevcut hegemonyasini korumasi
icin calisan, riza gostermeyenlere karsi aktif ve pasif olarak harekete gecenlerden

olugur.>®

Bir Marksist olarak Gramsci, toplumsal smiflarm miicadelesinde burjuvaziyi
(kapitalistleri) yenmek i¢in is¢i sinifina (sosyalistlerin) bir “kars1 hegemonya” kurmasi
gerektigini salik verir. Her hegemonya ulusal diizeyde baslayp uluslararas: alana

[YPp-4

yayllan bir “egitim iliskisi” olduguna gore, is¢i smifinin da egitim yoluyla kendi
organik entelektiiellerini “liretmesi” ve entelektiiellerin “smif bilincini” koruyarak
topluma angaje olmasi sarttir.®® Ciinkii kapitalizm, vyalnizca klasik Marksizm’in
tizerinde durdugu ekonomik nedenlerle degil, ayn1 zamanda bu tiir bir egitim yoluyla
kendi entelektiicllerini yaratmasi, boylece fikirlerin ve kurumlarm yanisira toplumsal
iligkilere de niifuz etmesi ve gerektiginde tavizler vererek diger toplumsal gruplarla
ittifaklar kurup “tarihi bir blok® olarak tahakkiim kurmasi sayesinde hegemonya
olusturmustur. Ancak her hegemonya gibi kapitalist (veya onun agir1 bir uzantis1 olarak
fasist) hegemonyada da, bir “otorite krizi” aninda toplumdaki “riza maskeleri” diisecek
ve sistem kendisini korumak i¢in yine sadece devlet eliyle kaba kuvvete basvurmak

zorunda kalacaktir.%! Gramsci, is¢i smifinin ‘karsi he gemonyay1” iste bu kritik asamada

‘hegemonyaya” ¢evirerek baskm sinif haline gelebilecegini savunur.

1.1.7 Althusser ve Devletin ideolojik Aygitlar:

Devlet ve birey arasindaki iliskiler konusunda Gramsci’nin yanitlamadigi
sorulara cevap arayan, Mannheim’in psikolojiye bagvurmasi gibi hegemonya kavramimi
psikanalizmden devsirdigi yeni bir dille genisleten Louis Althusser, ideoloji kuraminin

gelisiminde “Mannheim ve Gramsci’ye kiyasla daha az dnemli”® diye nitelense de,

>8 a.g.e s.3-5
59
a.g.e s.10-14
% Gra msci, “toplumsal kuvvetlerin birligi” anlaminda kullandigi bu terimi (blocco storico) Georges
Sorel’den 6diing aldigini soyler, fakat Sorel buifadeyi farkli bir anlamda kullanmistir. Bkz. James Martin,
Antonio Gramsci: Contemporary Applications. Londra: Routledge, 2002, s. 363
61 a.g.e s.210
®2 Michad Freeden, Ideology: A Very Short Introduction, Oxford: Oxford University Press, 2003, s. 25
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ayn1 zamanda bu kuramm ‘“ronesansmi” gerceklestiren teorisyen olarak o viilmiigtiir. ®3

Althusser’in ideoloji tanimlarindan biri sudur:

Ideoloji, kendi mantk ve giigliikleriyle birlikte, belirli bir toplumun
icindeki tarihi varolusa ve role haiz bir temsiller (duruma gore imgeler,
mitler, fikirler, kavramlar) sistemidir. Bir temsiller sistemi olarak bilimden
ayridir ki pratik-toplumsal islevi bu yiizden kuramsal islevinden (bilgi
olarak islevinden) daha onemlidir. (...) (F)akat ¢cogu kez bu temsillerin
‘biling’ ile bir ilgisi yoktur: bunlar genellikle imgeler ve sk sik da
kavramlardir; insanlarin ¢oguna ‘bilingleri’ vasitasiyla degil, dogrudan
dayattiklar1 sey, herseyden once yapilardir. Bu yapilar algilanan-kabul
edilen-katlamlan Kkiiltiirel nesnelerdir ve insanlar istiinde, kagmalarma
imkan vermeyen bir siire¢ yoluyla islev goriirler. %

Ideoloji ve 6zne kuramlarinda Freud ile Lacan’in kavramlarindan yararlanan ve
Spinoza felsefesinden de etkilenen Althusser®, “Lenin ve Felsefe” adli eseri iginde en
cok yanki uyandiran makalesinde®®, ideolojiyi kitlelere ileten maddi kurumlarmn
acikklanmas1 isini Gramsci’nin braktig1 yerden devralr. Gramsci’nin dikkat g¢ektigi
“veni islere ve iretim siire¢lerine uygun yeni insan tipinin yaratimasi geredi”®’,
Althusser’e gore, her ekonomik sistemin Oncelikle kendi iiretim kosullarni yeniden
iiretmesini zorunlu kilmaktadr ki bu ideolojinin ta kendisidir.®® Boyle bir yapsal ve
insani yeniden {iretim siireci (O0rnegin piyasanin diizenlenmesi veya Orgiin egitim
kurumlarmin tesis edilmesi gibi) ancak merkezi idarenin giidiimiinde miimkiin
olabilecegi i¢in, Althusser’in yaklagimmimn, Gramsci’nin “sivil toplum” vurgusunu
kopriileyerek (by-pass ederek) yeniden klasik Marksist ideoloji teorisine daha yakin

bi¢imde “devlete” odaklandigini sdyleyebiliriz.

Marx’in aksine, ideolojiyi ger¢egi perdeleyen bir engel degil, “yeni bir

k”69

gercekli olarak tanimlayan Althusser, modern kapitalist devletin bu gercekligi

63 Decker, s. 63
® Louis Althusser, For Marx, B. Brewster (Cev.), Londra: Verso, 1969,s.231-233
65 Baris Coban, “Deliligin Tutsakliginda Bir Dahi: Louis Althusser”, Gul Batus ve Digerleri (Ed.) Kadife
Karanlk 2: Ayna Sévalyeleri icinde (89-116), istanbul: Su Yayinevi, 2006,s. 96
% Louis Althusser, “Ideology and Ideological State Apparatuses”, B. Brewster (Cev.) Lenin and
Philosophy, and Other Essays icinde (127-186), New York: Monthly Review Press, 1972
" Gra msci, Selections from the Prison Notebooks of Antonio Gramsci, s. 286
&8 Althusser, Lenin and Philosophy, and Other Essays, s. 148-149
& a.g.e s.133
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kurmak —yani ekonomik sistemin tiretim kosullarmi yeniden ve yeniden iiretmek- i¢in,
Gramsci’nin “riza” ve “bask1” kavramlarindan hareketle iki ara¢ kullandigini belirtir:
‘“Devletin Ideolojik Aygitlar1” (DIA) ve ‘“Devletin Baski Aygitlan” (DBA).
Althusser’e gore, DBA, Marksist-Leninist gelenegin “devlet aygitr” diye tektiplestirdigi
kavrama daha yakindir: Devletin bask1 kullanma giiclinii dogrudan temsil eden araglar;
hikkiimet, ordu, polis, cezaevi, vb. aygitlardir. Althusser teoriye asil katkiyi,
kategorizasyonunun cesitlenmesini saglayan DIA’y1 da tanimlayarak yapar. Dini DiA
(farkli Kilise sistemleri), egitsel DIA (farkh devlet okulu ve 6zel okul sistemleri), siyasi
DIA (farkli Parti’ler igeren sistemler), kiiltiirel DIA (Edebiyat, giizel sanatlar, spor, vb.)
ve iletisimsel DIA’nin (gazeteler, radyo ve televizyon) yanisira; aile, hukuki kurumlar

veya sendikalar gibi farkli diizeylerde baska DIA da vardir.”

DBA’nin bir “biitiin” halinde ve ‘“kamusal alana” 6zgii gibi goriildiglni
vurgulayan Althusser, DIA’nin ise “cogulcu” bir yapida kendisini gdsterip “Ozel
alanda” is goriir gibi gorliind{igiinii savunur. Ancak bu noktada Gramsci’ye bagvuran
diistintire gore so6z konusu ayrim, aslinda “burjuva hukukun” yaptigir bir ayrimdir.
Devleti bu iki alanin da Ustiinde géren bu yaklasim carpiktr, zira “hakim smifin
Devlet’i” tarafindan olusturulmustur. Esasinda, bu aygitlarin 6zel veya kamusal alanda
olmalar1 degil, nasil isledikleri dnemlidir. Althusser, basit bir ayrim yaparak DIA ile
DBA’nm farkmi vurgular: “DBA siddet yoluyla islevini gerceklestirir, DIA ise ideoloji
yoluyla.” Tam tersine, DBA’nm ideolojiden, DIA’nimn siddetten yararlandig: da goriiliir;

fakat Gnemli olan, bahsi gegen baskimn ydntemleridir. "

Althusser’e gore “olgun kapitalist toplumsal bi¢imlenimler i¢cindeki baskin
konuma” verlestirildigi icin en onemli DIA, egitsel DIA’dir.’? Ciinkii iretim
kosullarinin yeniden iiretilmesi, farkli mesleklere ve istihdam Ozelliklerine uygun
kusaklarin yetistirilmesi demektir. Ama kapitalist egitim sisteminin sundugu “know-
how” (yontem bilgisi) sadece teknik bilgileri sunup is giicline gerekli yetenekleri
kazandirarak bunu basarmakla kalmaz; bu siiregte, ayn1 zamanda ¢cocuga ‘“kaderi olan

meslegin ahlak ilkelerini, yurttag vicdanini ve mesleki vicdani, kisacas1 sinif tahakkiimii

70 a.g.e s.143

& a.g.e s. 145
72
a.g.e s.152
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sonucu kurulan mevcut diizenin tiim kurallarin’” da benimseterek onun ideolojiye
“boyun egmesini” saglar.” Ustelik bu 6 gretim, yalnizca Okul degil, Kilise ve Ordu gibi
diger devlet aygitlar1 eliyle de hayat boyu siirdiiriilmektedir. Dolayisiyla, Gramsci’nin
bahsettigi “organik aydinlarin” yetistirilmesi isi de devletin tekelinde kalmaktadir.
Diyalektik bilincin imkansiz oldugunu ima eden Althusser, aileleriyle iliskilerinden
baslayarak “ideolojiye gobekten baglanan bireylerin her zaman zaten birer 0zne

olduklarmn1” vurgular. "

Hegel’den Gramsci’ye uzanan fikir akiminin bir sentezini yapip kendi
katkilariyla zenginlestiren Althusser’in 6zellikle kiiltiirle ilgili goriislerinin ideoloji
aragtirmalarina etkisi “muazzam” olmus, bu etki edebiyat ¢alismalar1 sahasina da
yanstylp Eagleton’dan Jameson’a dek birgcok Onemli ismin edebi eserleri ideolojik
acidan ¢ozliimleyerek yeni bir disiplin olusturmalarmi saglamis, postyapisalcilik ile
postmodernizmin ve daha genis bir alan olarak kiiltiirel aragtirmalar disiplininin de
yolunu agmustrr.” Boylece ideoloji ve iktidarm izi, artik sadece toplumsal altyapi-iist
yap1 iligkilerinin derin ama dar kapsaminda degil, kiiltiirel iiriinlerden baslayip dogrudan
insan bedenine dek uzanan genis bir alanda siiriilmeye baslamistir. Yeni agilan bu genis
alanm temel belirleyeni ise dildir. ideoloji, Althusser’in de belirttigi gibi herseyden 6nce
bir temsiller sistemiyse, o halde onun anlamlandirma ve iletisim mekanizmalarini

belirleyen dil de kilit dnemdedir.

1.1.8 Wittgenstein ve Dil-Oyun

"Spiel/Spiele” (oyun) sdzciigiinii tanimlama denemesinden daha Once
bahsettigimiz Wittgenstein, dili de “belirli kurallari olan bir oyuna” benzeterek '® 6ziinde
ideoloji arastirmalarmna 6nemli bir katkida bulunmustur. Wittgenstein’1 takip edenler,

onun yarattigi “dil-oyun” kavrammm’’ ideolojiyi anlamaya da yardimc1 olabilecegini

73 a.g.e s.132

4 a.ge s.175

75 Decker, s. 65

76 Ludwig Wittgenstein, Philosophical Investigations, G. E. M. Anscombe (Cev.) Dizin ekiyle yeniden
yapilmis 3. Baski, 1968, s. 3

7 a.g.e s.23
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farketmislerdir.”® Bu goriise gore ideoloji de, tpki “dil oyun” gibi ancak “grame "

80 jcinde degerlendirilerek anlagilabilir. Ustelik

Ogrenilerek ve “toplumsal baglamm
yine Wittgenstein’a ait olan “aile benzerligi” ilkesi®® geregi nasil ki ayni aileden ayr1
bireyler ¢ok benzer veya ¢ok farkli karakteristiklere —ama mutlaka belli
karakteristiklere- kusaklar boyunca sahip oluyorsa, ideolojiler de kendi i¢lerinde bu
0zelligi barindrmaktadir. Tarihi gelisimlerini incelerken onlarin asla yekpéare birer yap1
olmadigini; bir yapboz gibi birbirine ge¢mis farklh pargalardan, asamali olarak
olustugunu gérmek gerekir. Wittgenstein’mn kullandig1 benzetmeyle, “bir iplik gibi lif

9982

istiine lifin sarimasiyla olusmus, cogu kez baslangigta sahip olduklarindan

bambagka bir kimlige biiriinmiislerdir.

Wittgenstein’in agtigi yol, ideolojilerin iiretim siirecleri kadar, tiketim
siireglerinin de incelenmesi geregine varmaktadr. Toplumsal tiiketim stireci ise, Marx
sonras1 donemde gelisen “kitle medyasi” ve “popiiler kiiltir” kavramiyla birlikte
tamamen doniigmiistlir. Bu kavramlar, bizi kaginilmaz olarak, kitle iizerinde ideolojik
tahakklim kuran ‘kiiltiirel Trlinler’e, bunlarin imal edilmesini saglayan ‘kiiltiir
endiistrisi’ne ve “elestirel teori” ile birlikte tiim bu kavramlar1 yaratan Frank furt Okulu

diistiniirlerine ulastirir.

1.1.9 Frankfurt Okulu ve Kiiltiir Endiistrisi

XIX. yiizyilda “modern iiretim”, biiyiik 6lciide, fabrikalarda kol giiciiyle veya
makinelerin yardimiyla yapilan imalattan ibarettir. Marx ve ardillari, metay1 ideolojinin
bir tasiyicist olarak gormekle ve “meta fetigizminin” bu siiregteki roliine dikkat
cekmekle birlikte, o donemde “iiriin” deyince akillara Once, “alamet-i farikalarla”
etiketlenip tiim diinyaya yeni yeni ihra¢ edilmeye baslayan tikketim {irlinleri; 6rnegin
ABD mahregli Campbell ¢orbalari, Samson ipleri veya Avrupa mahrecli Bass biralari
(Ingiltere), Michelin lastikleri (Fransa) geliyor olmal. Oysa XX. yiizyllin basinda

kitlesel iletisiminin dogusuyla, “kitle Kkiiltiirii iiriinleri” de imal edilmeye baslamistir:

8 Freed en,s.43
& Wittgenstein, s. 116
80 a.g.e s.145
81
a.g.e s.32

82 a.g.e s.32
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Filmler, radyo temsilleri, ¢izgi romanlar, vb... Iste bu yeni cagda, ABD’nin California
eyaletine, yani Hollywood’un hemen yanibasina siirgline giden iki Frankfurt Okulu
iiyesi olarak Adorno ve Horkheimer, “kiiltiir endiistrisi” kavramn icat etmistir. Iki
diistiniire gore, “kiiltir endistrisinin montaj karakteri ve iiriinlerinin parcalarini
birlestirirken sergiledigi sentetik ve kontrollii tarz; sadece film stiidyolarinda degil, ucuz
biyografilerinde, gazeteciligi andiran romanlarinda ve hit sarkilarinda da fabrikalar:
andirarak bu endiistriyi reklama yatkm hale getirmekte”, dolayisiyla “sanatin yerini

reklam almaktadir.”%

Witkin’e gore, Adorno ve Horkheimer, ‘bos zaman ideolojisi’ne kars1

¢ikmaktadrrlar.®*

Modernite, isyerinde ruhsal Ozglirliklerinden mahrum biraktigi
bireylere, bir ‘tiketim alani” olarak tasarladigi bos zamanlarinda bu 6zgiirligi
sundugunu savunur. Adorno ve Horkheimer’in iddias1 ise kiiltiir iirtinlerine ayrilan bu
alan1 da modernitenin hemen isgal ettigi, “ciddi sanatm 6lduriliip yerine mekanize
diizeniyle popiiler sanatin gectigi” ve “bireyin sondirildigi” ydniindedir.®® “Kiiltir

bugiin herseye aynilik bulastriyor”®® diyen ki diisiiniiriin ifadesiyle;

Film ve radyonun artik kendilerini sanat olarak sunmasina gerek
yoktur. Onlarin kar amaci gidiilen bir isten bagka bir sey olmadiklari
gercegi, kasten iirettikleri c¢opliigii mesrulastiran bir ideoloji olarak
kullamlmaktadr.®”

Kiiltiir endiistrisi, onceki bolimde bahsedilen sayisal veriler yoluyla sahip
oldugu mutlak gii¢c sayesinde 6zneye kagis imkan1 vermeyen biitiinciil bir sistem haline
gelmistir. Standardizasyon ve metalastrma yoluyla zneleri nesnelestirir.®® Trajediden

komediye dek sanatsal veya sanat-digi biitiin ifade formlari, akla gelebilecek biitiin

icerikler kiiltiir endiistrisinin tiretim ve dagitim tekelindedir. Miisteri, “kurumlarnindan

8 Max Horkheimer ve Theodor W. Adorno, Dialectic of Enlightenment: Philosophical Fragments,
Gunzelin Schmid Noerr (Ed.), Edmund Jephcott (Cev.), Stanford, California: Stanford University Press,
2002,s.132
84 Robert W. Witkin, Adorno on Popular Culture, Londra: Routledge, 2003, s. 39
8 a.g.e s.40
8 Horkheimer ve Adorno, s. 94
87 a.g.e s.95
88 a.g.e s.196
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kacamayacagi eglence endiistrisinin ideolojisi”®®

olmustur. “Direnen herhangi biri,
ancak sisteme uyum saglayarak hayatta kalabilir"®® der Adorno ve Horkheimer. Ciinkii
sisteme kars1 olan bir goriis de, orijinal oldugu takdirde “satacak yeni bir fikirdir.” Bu
algverisi kabul etmeyen muhalifler, “ana akimdan” kopmaya ve ‘“ekonomik
iktidarsizhiga” mahk(m edilir. Sonugta, “sistemin diginda yok edilen gergekler, sistemin

icinde yalanlar olarak sonsuza dek yeniden iretileb ilir.”%*

ABD’de 1949°a kadar kaldiktan sonra Almanya’ya donen Adorno ile
meslektas1 Horkheimer’in kuramina getirilen ilk elestiriler, kilinin “kiiltiir ve eglenceyi
birbirine karistirdigr” yoniindedir.®> Ancak onlara yoneltilen en esash -ve diisiince

diinyasinin gelecegini etkilemesi bakisindan en onemli- elestiri, “(...) aklin kendisi de,

her yani kusatan ekonomik aygitin basit bir yardimeis1 haline geldi”®® ifadesinde viicut

bulan, kendilerinin aklin disinda —hatta iistliinde- bir hareket noktasinda bulundugunu
ima eden goriigtiir. Adorno ve Horkheimer’in 6znenin “tamamiyla yabancilastigi” ve
nesnelestigi bu ortamda, Hegelci Akil’ldan da umudu kesmisken hakikate
ulasilabilecegini ve —zimnen- kendi kuramlarinin da o hakikati isaret ettigini One
sirmesi, erken donem Frankfurt Okulu distinirlerinin tamam i¢in bir a¢gmaz
olusturmustur. Aslinda basyapitlarinin 6nséziinde bu agmaza dogrudan temas ettikleri,

ama onu daha da ¢etrefillestiren bir tutum aldiklar1 goriiliir:

Calismamiz swasinda karsilastigimiz bir geligki, arastirdigimiz ilk
mesele olmustur: Aydinlanmanm kendi kendisini yok edisi. Toplumdaki
Ozgilrliglin aydinlanma diisiincesinden ayrilamayacagi konusunda hig
kuskumuz yok, hatta bu bizim temel savimizdir. Fakat aym1 zamanda bu
diislincenin, somut tarihsel formlardan ve i¢ ice gectigi toplumsal
formlardan az olmamak kaydiyla, bugiin her yerde gordiigiimiiz gerilemenin
tohumlarmi da icerdigini net bir sekilde algilayabildigimize inaniyoruz
Eger aydinlanma bu gerileme refleksini asimile edemezse, kendi kaderini
belirleyecektir. Pragmatizme kafa istli ¢akilan diisiince, ilerlemenin yikict
tarafiyla ilgili yapilacak degerlendirmeyi diismanlarina birakip, ‘koruyarak
asan’  (sublating) karakterini ve dolayisiyla gercekle iligkisini

8 a.g.e s.128
90
a.g.e,s.104
lages. 106-107
2 Detlev Claussen, Theodor W. Adorno: One last genius, Cambridge, Massachusetts: Belknap Press of
Harvard University Press, 2008, s. 166
% Horkheimer ve Adorno, s. 23
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kaybetmektedir. Teknolojik acidan egitilmis Kkitlelerin, her tiir
despotizmin biiyiisiine kapilmak konusunda sergiledikleri esrarengiz
goniilliiliikte, milliyet¢i paranoyaya kendi kendine zarar veren bir yakmlik
duymasinda ve heniiz tam anlagilamamig tiim bu hissizlikte, c¢agdas
kuramsal anlayigin zayifig1 apagik goriilmektedir. %

Adorno ve Horkheimer’mn elestirisi, son tahlilde “modern aklhn elestirisi
oldugu i¢in, ashnda felsefi diizlemde, iizerinde ylikselinebilecek son zeminin de
insanhigm ayaklar1 altindan kaydigmi ima etmektedir. Kuskusuz bu goris, koklerini
Nietzsche’de bulan ve “bilginin iktidar faaliyeti yoluyla iretildigini”® savunan
Foucault’dan da giic alan bir akimi; yani Baudrillard’in bas1 cektigi postmodern

felsefeyi beslemistir.

1.1.10 Baudrillard ve Simiilakr

Bir post-Marksist olarak Baudrillard’in disiincelerinde, felsefe ile siyaseti
birlestiren Hegel diyalektiginin, modern toplumun “israf kiiltlirini” potlaga benzeten
Bataille’nin ve yapmsalcilarm etkisi goriiliir.®® Baudrillard’in felsefesinin temelinde,
Adorno ve Horkheimer’mn bahsettigi, her tiir despotizmin biiylisiine goniillii bigimde
kapilarak gergekle iliskisini kaybetmis, ama teknolojik agidan egitimli 6znelerin ve bu
Ozneleri yonetmeye baslayan metanin bulundugunu sdyleyebiliriz. Fransiz diisiintir,
1972’den itibaren yazdiklariyla Marksizm’e elestirel bir bakis agis1 getirmis; “kullanim
degeri” ve “degisim degeri” gibi Marksist mantiga dayanan kavramlara bagvursa da,
klasik Marksist kuramda zamanla ortaya ¢ikan bosluklari, 6rnegin tikketim tirtinliniin
artk bir “baski nesnesi” degil, insanlarn hayatinda “olumlu bir etmen” olarak

algilanmasmimn yarattig1 boslugu kapatmaya ¢alismustir. >’

Ancak Baudrillard, klasik Marksizm’in aksine, kapitalist toplumun temel
giidiisiiniin iiretim degil, tiketim siirecleri oldugunu diisiinmektedir. “Ihtiyaclarm
ideolojik yaradilisi,” bu ihtiyaglar1 karsilayacak {irlinlerin {iretiminden Once
gelmektedir. Cagdas toplumda nesne, iiretim siirecinden ayrilmis, bir “nesneler sistemi”

icerisinde artik bir “gosterge degeri” kazanmis (6rnegin markalarm birbiriyle degersel

o a.g.e, S. xvi
% Michel Foucault, The history of sexuality, Harmondsworth: Penguin Books, 1981,s.92-9
% Richard Lane, Jean Baudrillard, Londra: Routledge, 2001, s. 10-7
7 a.g.e s.81-83
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iliskisi); nesnelerin kullamm, degisim ve simgesel degerleri yok olmustur.®® Bati
toplumlari, yoksun kaldigi simgesel boyutu teknolojik metada bulmaya ¢aligmaktadir.
Fakat teknolojik nesnenin bir 6zne olarak insandan daha karmasik bir yapiya
kavusmasi, bu yeni diinyada insanmn nesnelesmesine, “hareketsiz bir izleyici” olarak
kalmasma neden olmustur. Ozne; nesnenin yapay, ayrisik, sifreli ve sistematik dogasi
icinde hapsolmustur. Ideolojik siirecin temel mesaji, “yabancilasmis bilincin gesitli
Ustyapilarmm i¢cine yansitimasinda degil, yapisal kodun tiim diizeylerindeki bir

genellemede” gizli hale gelmistir. *°

Baudrillard’a gore “Tiketim Toplumu”, sadece bir kimlik insa etmek i¢in
nesnelere ihtiyag duymaz, ayni zamanda o nesneleri -potlagtaki gibi- diizenli olarak yok
etmek zorundadir. Zaten tiketim de “ilretimle yok etme arasindaki araci bir terim”

190 Bu nedenle arttk medyanmn ilgisi, toplumun “iiretim

haline  gelmistir.
kahramanlanndan” (Edison gibi girisimci mucitlerden), “tiikketim kahramanlanna”
(bugiin o6zellikle de moda fiirlinlerini tiiketmekten baska 0Ozelligi olmadigi halde

ikonlastirilan linliilere) kaymustir. to1

Bu modern potlagm islevinin, yeni nesnelere yer a¢mak oldugu da
unutulmamalidir. Ciinkii bir yandan bolluk ekonomisi ve israf, teknolojik siireclerle
katlanarak stirmektedir. Teknoloji, islevselligini ve aragsalligini hizla yitirmekte, artik
sadece fantezi ve arzuya hizmet edecek sekilde tasarlanmaktadir. Elektronik el
aletlerinde goriildiigli gibi, nesneler artik sadece “fetisizm” ve “moday1” temsil eder
hale gelmistir. Meta fetisizminin “dagitim fabrikalar1” olarak sehir digma kurulan

hipermarketler; geleneksel temsil ve tiiketim mekanlarinin, metanin ve hatta gostergenin

%% Jean Baudrilla rd, For a Critique of the Political Economy of the Sign, Charles Levin (Cev.), St. Louis:
Telos, 1983,s.63

» a.g.e s.92

190 jean Baudrilla rd, The Consumer Society: Myths and Structures, Chris Turner (Cev.), Londra: Sage,
1998, s.49

1o a.g.e s.43
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de Otesine gegcen yerlerdir. Bir “ayiklama (triage) merkezi” olarak hipermarket,

teknolojik nesneleri ve diger nesneleri birer “hiper-meta” haline getirmektedir. %2

Baudrillard, hiper-metalarla dolu diinyamizda artik ger¢egin degil, “hiper-
gercegin” hikliim siirdiigiinii diistinmektedir. Sermayeden savasa dek herseyde,
simiilasyonun yeni bir tirii olarak “hiper-gerceklik” egemendir. Baudrillard bu

kavrami a¢iklamak i¢in ti¢ tip simiilakr bulundugunu 6ne stirer:

. Birinci tip simiilakr; bir roman, tablo veya haritann yaptig1 gibi gercegin

temsil edilmesiyle olusur. Bu simiilasyon, dogal bir temsildir.

. ikinci tip simiilakrda gergekle temsil arasmdaki siir bulaniklasir. Borges’in
meshur masalnda, imparatorlugun kartograflarinin yaptig1 birebir Olgcekli
harita ile uygulanan simiilasyon, bu tip bir simiilakr olusturur.

. Uciincii tip simiilakr ise “bir gercegin, gergeklikte kokii olmayan modelleri”
yoluyla “hiper-gercekligi’ canlandrwr. ik iki tip simiilakrin aksine bu
simulakr tipinde gergeklik tamamen yok olmug, simiilasyon i¢inde eriyen
metinlere doniigsmiistiir. Sanal gergeklik ortammnda deneyimlenebilecek hiper-
gerceklik, diger iki simiilasyon tiirliniin aksine “iyi veya koti” gibi etik
yargilarla nitelenemez; ancak “ne kadar iyi ¢alisiyor, islevinde bozukluk var

mi” gibi edimsel sorularla yargilanabilir.**®

Baudrillard’a gore hiper- gergekligi tireten simiilakrlar, bilgisayar yazilimlari ve
analog sistemler vasitasiyla, bir algoritma olarak simule edilir. Giiniimiizdeki savaslar
da bu siirecin eseridir. Baudrillard, 6rnegin Korfez Savasi’nin ve Soguk Savas’mn
“aslinda hicbir zaman yasanmadigini” sdylerken, haberin artik bir “ger¢ek” olarak
temsil edilmedigini, ¢iinkii hiper-gercek propaganda tarzma gore artik “ne oldugunun”
degil, “ne olacaginin ve ne olabileceginin™ haberlestirildigini vurgulamaktadir. Korfez
Savas1 srasmda CNN’in ABD’deki merkez stiidyolarinda gerceklestirilen yaym
srasinda Korfez’deki muhabirle canl baglant1 kurulmasi ve muhabirin de neler olup

bittigini Oniinde acik olan televizyonda CNN’den izlediginin goriilmesi, Baudrillard’n

192 jean Baudrilla rd, Simulacra and Simulation, Sheila Faria Glaser (Cev.), Ann Arbor: University of

Michigan Press, 1994,s. 75

193 Jean Baudrillard, Simulations, Paul Foss (Cev.), New York: Semiotext(e), 1983, s.1-2
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bu iddiasmi kanitlamak iizere verdigi en bilinen 6rneklerdendir.’®* Koérfez Savasi’nin
sadece “bilgisel uzayda” gergeklestigini 6ne siiren Baudrillard, bu mekanigin savasla

sinrlt kalmayip tiim ekonomik altyapida gegerli oldugunu savunmaktadir:

Zenginligin, artik servete dayanan bir gosterisle degil, spekiilatif
sermayenin gizli dolagimiyla Glgiilmesi gibi, savas da ilan edilerek degil;
soyut, elektronik ve bilgisel uzayda —yani sermayenin dolastigi uzayda-
kendisini spekiilatif bigimde gbzler niine serisiyle 6l¢iilmektedir. *%°

Baudrillard’a gore; ilerleme, teknoloji ve akilcilia dayanan “biiyiik
anlatimn” yerini tglincii tip simiilakrlarin hiper-gergek diinyasi almistir. Simiilasyon
stireglerinden olusan bu diinya, “tiikketim ve israfa dayanan bir yap1 ve psikedelik bir
gosteriden” ibarettir.'% Kitleler, artik bilgiyi degil, bu gosteriyi tikketmek istemektedir.
Bu sistem, hiper-gercek savaslar1 da ireten siirekli bir tehdit algisi barindirir.
Diisiiniiriin deyimiyle, “Tiiketim toplumu kendisini etrafi kusatilmis, zengin ve tehlike

altinda bir Kudiis olarak griir. Iste bu onun ideolojisidir.”%’

Baudrillard felsefesi, kendisinin de 6vdiigii Debord’un “Gosteri Toplumu”
kavramini hatirlatmaktadir. Debord, bu kavrami, “sorumsuz bir egemenlik statiisiine
ulasmis otokratik pazar ekonomisinin ve bu tahakkiime eslik eden yeni hikkmetme
tekniklerinin tamami” diye tanimlamustir.’® Bu tahakkiim, XX. yiizyilda kendisini,
“temerkiiz etmis gosteri” olarak Stalinist Rusya ve Nazi Almanya’sinda, “yaygmn
gosteri” olarak ise ABD’de gostermistir. Bugilin bu iki model birleserek “biitiinlesmis
gosteriyi” olusturmus, kiiresellesen diinya bu yeni tip gosterinin tahakkiimii altina
girerken “ortada agik bir ideoloji kalmamus” ve teknolojiyle kusatilan kitleler,
metanin bastan ¢ikariciligma kapilip boyunlarint sisteme goniillii olarak uzatmaya

baglamustir. 1%

1% Jean Baudrillard, The Gulf War Did Not Take Place, Paul Patton (Cev.), Sydney: Power Publications,
2000,s.2
105 a.g.e s.56
198 Baudrilla rd, Simulations, s. 36
197 Baudrilla rd, The Consumer Society: Myths and Structures, s. 37
108 Guy Debord, Gosteri Toplumu, Aysen Ekmekgi ve Oksan Taskent (Cev.) Ayrinti Yayinlari, 2006, s. 174
109 a.g.e s.179
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Son olarak, “Din, insan zihninin riiyasidir” diyen Feuerbach’a donelim
yeniden... Bugiiniin ideolojisi de, degisen teknolojik kosullarla birlikte toplumsal
fantezinin yeni yansimalarmi, mesela Baudrillard’in kastettigi anlamda saf bir
simiilakr olarak bilgisayar oyunlannm insan zihninin bir riiyas1 haline getirmis
olamaz m? Ve Feuerbach’in 1841°de kaleme aldig1 su ifadelerin daha diin Baudrillard

veya Debord tarafindan zikredildigini sdyleseler, kim inanmaz:

Gosterenin  gosterilene, suretin aslma, temsilin gerceklige, dis
goriiniigiin 6ze tercih edildigi ¢agimizdaki degisim, mutlak bir yokolus veya
en azindan pervasizca bir saygisizliktan ibarettir. Giliniimiizde sadece
yanisama kutsaldr, ger¢ceklik ise namiibarektir. Heyhat; mukaddesat,
gercegin azalip, yanilsamanin arttigi oranda giliclenmekte; bu nedenle
yanilsamanin en yiiksek derecesi, mukaddesatin da en yiiksek derecesi
haline gelmektedir.*°

1.2 Yeni Medya Kavraminin Dogusu ve Gelisimi
1.2.1 Kuramlar ve Kuramcilar

Ideolojinin tarihi, son tahlilde “bilginin” ve dolayisiyla “toplumsal bilincin”
iktidar tarafindan “kontroliiniin” tarihiyse; bu siireci yasayan kiiltlirlerin doniisiimiinde,
ekonomik ve teknolojik gelismeler sonucu ortaya ¢ikan “yeni medya tiirlerinin” de
belirleyici bir etkisi yok mudur? Bu soru, iktidar ile kiiltiir arasindaki iliskiye dair ilk
diisiincelerin ortaya atildig1 giinlerden beri sorulmaktadir. XX. yiizyillin sonunda ortaya
¢ikan yeni medya tiirlerinin, belki de “ideolojik” bir adlandirma kullanilarak “yeni

medya” olarak kavramsallastiriimastyla s6z konusu soru farkl1 bir boyut kazanmustir. **

Genelde yeni medya kavramuyla, onceki biitiin medyalar1 igeren, ancak
onlardan farkli olarak sayisal, etkilesimli, sebekelestirilebilir, yogun ve sikistrilabilir
olan medyalar kastedilir.'*?> Manovich’e gore, bilgisayarla ve dzellikle de Internet ile

iliskilendirilen yeni medyayi, klasik televizyon (son yillarda sayisal platformda

110 Feuerbach, The Essence of Christianity, “Ons6z”

1 on Dovey, New Media: A Critical Introduction, Londra: Routledge, 2008, s. 11

112 a.g.e s.2-3
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gelistirilen “etkilesimli” televizyonlar degil) ve sinema da dahil olmak {izere geleneksel

medyadan tamamuyla ayiran 6zellik ise onun “programlanabilir” olugudur.**3

1.2.1.1 McLuhanizm

Yeni medyanm, iletisgimi ve kiiltiirii bir insan omrii iginde gozle goriiliir
bicimde sekillendirmesinin elektrikli aletlerin icadiyla basladigi soylenebilir. Medya
arastirmalarinin kurucularindan olan Marshall McLuhan, tarihin doniim noktalarmnin,
s0z konusu kontrol araglarmin —¢ogu kez seyahat ve iletisim teknolojilerinden
kaynalanan- dramatik degisimlere ugradigi donemler oldugunu one siirmektedir. Bu
kontroliin Avrupa’daki baslica uygulayicis1i once Kilise olmus, daha sonra kralliklar ve
burjuva devletler ortaya ¢ikmustr. XX. ylizyillin basindan itibaren ise tipki gegmiste
Kilise ve devletin yapmaya caligtigr gibi bilgiyi kontrol etmeye ¢alisan yeni bir odak,
yaygin “6zel medya” dogmustur. Ancak onun farki, Kilise ve devletin aksine ideoloji
iizerinde temellenip teknolojik ve ekonomik gerceklere dokunmak yerine, dogas1 geregi
bunun tam tersini yapmaktir. Yani medya, teknolojik ve ekonomik gergeklerden yola
cikarak, secimlerini ideoloji temelinde mesrulastrmaktadr (“Bunun haber degeri yok,

¢iinkii...” tiiriinden agiklamalar cogu kez ideolojik bir referansa sahiptir). **

Ya beraberinde getirdigi yeni mediumlarla toplumsal doniisiimii basarma
potansiyeli tagiyan, buna ragmen McLuhan’a kadar aydinlar tarafindan farkedilmeyen
6zel medyanin kokii nerededir? McLuhan, “Understanding Media” adl1 eserinin baginda

bu soruya soyle cevap vermektedir:

Elektrik 15181, bir iletisim mediumu olarak surf bir ‘igerige’ sahip
olmadig1 i¢in dikkatlerden kagmustir. Bu durum, insanlarm medyay1
arastirmay1 hi¢ beceremediklerinin paha bigilmez bir Ornegidir. Ciinkii
elektrik 15181, bir marka ismini yazmada kullanilana dek bir medium olarak
farkedilmemistir. Oyleyse ashnda farkedilen 15k degil, “icerik’tir (ki bu da
aslinda bir baska mediumdur). Elektrik 1s18inin mesaji, tipki sanayideki
elektrik gliciiniin mesaji gibi tamamen radikal, kapsayict (yayilmaci) ve
adem-i merkeziyetcidir. Elektrik 15181 ve elektrik giicli, kullanimlarindan

13 Lev Ma novich, The Language of the New Media, Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2001,s. 47—

48
14 paul Levinson, Digital McLuhan: A Guide to the Information Millennium, New York: Routledge, 1999,
s.127
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ayrik olsalar bile insan bilincindeki zaman ve mekan faktorlerini; radyo,
telgraf, telefon ve televizyon gibi yok eder, derinlikli bir katilim yaratir.**°

Bu goriisle McLuhan, kendisinden on yedi yil evvel, bu ¢alismada daha 6nce
degindigimiz baglamda “kiiltir endiistrisinin reklama yatkin olusundan”'® bahseden
Adorno ve Horkheimer’t dogruluyor goriinmektedir. Kiiltlir endiistrisini yaratan —
dolayisiyla onun sahip oldugu nitelikleri kazanmasini1 saglayan- tarihsel farklihk ise
McLuhan’m isaret ettigi elektrikselliktir. Bu goriis, “ses veya yaziyla degil, veri isleme
yoluyla ¢alsan elektrik dilinin”*'" bugiiniin diinyasinda egemen oldugunu belirten
Deleuze ve Guattari’nin fikirleriyle de uyumludur. McLuhan’a gbére mekanik
teknolojilerin yerini elektrik teknolojilerinin almasi, “insanoglunun merkezi sinir
sistemini, tiim gezegeni kucaklayacak bicimde uzatmasmi saglamig, bu sayede diinya

capinda zaman ve mekan kavramlar1 kaybolmustur. 8

McLuhan, ¢agdas popiiler kiiltirde diyalektik ve retorik bir ikna ydntemi
olarak reklam iceriklerini 6rneklerle inceledigi “Mekanik Gelin”**® adli eserinden sonra,
icerikten bagimsiz olarak iletisim mediumlarmm etkisi iizerinde yogunlagmistur.
‘Gutenberg Galaksisi’nde, teknolojileri insan uzuvlarmin birer devami olarak tasavvur
eden yazar, “bilissel organizasyonda yasanan degisimlerin toplumsal organizasyonlari
da etkiledigini” savunmaktadir. Fonetik alfabenin icad1 isitsel kabile kiiltiiriini
dontistiirlip gorsellige yonelisi baslatan edebiyat cagini agmis, Gutenberg matbaasiyla
birlikte gorsellesmenin had sathaya tasindigi basim cagir dogmustur. S6zel kiiltiiriin
yazili kiiltlire dontistiigii basim ¢agy, kabileci toplumsallasmanin da modern bireycilige

evrilmesine sahne olmustur. Elektronik ¢ag ise, 6zellikle televizyonun etkisiyle basili

115 Marshall McLuha n, Understanding Media: The Extensions of Man, Cambridge, Massachusetts: MIT
Press, 1994,s.8
¢ Max Horkheimer ve Theodor W. Adorno, Dialectic of Enlightenment: Philosophical Fragments, s. 132
17 Gilles Deleuze ve Felix Guatta ri, Anti-Oedipus: Capitalism and Schizophrenia, Londra: Continuum,
2003, s.262
8 McLuha n, Understanding Media: The Extensions of Man, s. 5
1% Marshall McLuha n, The Mechanical Bride: Folklore of Industrial Man, New York: Vanguard Press,
1951
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kitabin egemenligine son verdigi i¢in, “tipografik insanin” yerini yeni bir insan tipi

almaktadr.*?°

9121

“Medium mesajdir sloganiyla, Wittgenstein’m “Dil sadece diisiincenin bir

tasit1 degil, ayn1 zamanda onun soforiidiir?2

ifadesine yeni bir anlam kazandiran
McLuhan’m televizyona atfettigi 6nem, bu mediumu diger mediumlardan ayran temel
niteliklerle ilgilidir. Yazara gore, “soguk” ve “sicak” olmak tlizere iK1 tiir medya vardur.
Sicak medya, tek bir duyuya yogunlasan, katilimc1y1 kendiliginden i¢ine ¢eken, genelde
swrali bir diizene sahip mediumlardan olusur. Basili kitabin yanisira, fotograf, sinema ve
radyo boyledir. Soguk medya ise gorece soyut ve diizensiz yapisiyla daha aktif bir
katihm gerektirir. Televizyon ve ¢izgi romanlar bu tiir mediumlardir. McLuhan’a goére

bir medium ya sicak ya da soguk degildir; sicaklik ve sogukluk, farkli medium’larda,

farkl1 oranlarda meveuttur.?® Yazar soyle devam etmektedir:

TV imgesinin beki de en tanidik ve en dokunaklh etkisi, kiiciik
cocuklarin onu bir tefekkiir hali icinde izlemesidir. Cocuklarimiz, (okula
basladiklarinda) TV imgesinin tiim duyular1 iceren yonetimini, basih sayfa
istiine tagimaya calisirlar. TV imgesinin talimatlarini, milkkemmel psiko-
mimetik yeteneklerle yerine getirirler. Dalip giderler, dikkatle izlerler,
yavaglarlar ve derinlemesine incelerler. Cizgi roman mediumunun soguk
ikonografisinde dgrendikleribudur. TV, bu siireci daha da ileri gdtiirmiistiir.
Ancak onlar, tek tip sablonlar1 ve hizhi c¢izgisel hareketleriyle basili
mediumun sicakligma aniden gec¢is yaparlar. Amagsizca, basili yaziy1
derinlemesine okumaya ¢abalarlar. Tiim duyularini baskiya yonlendirirler,
ama bask1 onlar1 reddeder. Baski, tiim algilarin bir birlesimini (sensoryum)
degil,1 2Z?/almzca yalitilmis ve soyunmus haldeki gorsel melekeyi talep
eder.

Bu tespitler 151ginda, elektrik ve elektronik teknolojilerle agilan yeni cagda,
insan yeteneklerinin yeni bir uzantisi, yeni bir basat medium olarak ortaya c¢ikan
televizyon, sadece toplumsal ¢ercevenin i¢cinde olani degil, o ger¢evenin kendisini de

degistirmekte; ekonomiden (altyapr) Orgiin egitime (list yapi) kadar herseyi

2% Marshall McLuha n, The Gutenberg Galaxy; The Making of Typographic Man, Toronto: University of
Toronto Press, 1962,s.41
121 McLuha n, Understanding Media, s. 4
122 Wittgenstein, s. 107
123 McLuha n, The Gutenberg Galaxy: The Making of Typographic Man, s. 15-23
124 McLuha n, Understanding Media,s. 111
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déniistirmektedir. 2° Ustelik elektrik ve elektrige dayali bir medium olarak televizyon,
tarih boyunca ilk kez kitlesel iletisimin neredeyse 151k hiziyla gergeklestirilmesine izin
verdigi, yani bilginin aninda nakledilmesine imkéan sagladig1 igin*?® smrrlar kalkmakta,
bu sinirsizlagsma ulagim teknolojilerindeki atilimlarla (ugaklar, giderek hizlanan trenler,
otomobiller) cografi boyutta da hizlanmakta, diinya her yonden bir “kiiresel koy” haline
gelmektedir.*?” Elektrik 1s1gmmn  kendiliginden barindrdigi reklamsal igerigiyle
“miisterek tiiketici degerlerine” dayali hale gelen bu devasa kdy, teknolojik siirecte
“kimlikleri asman bireylerin” bu kimlikleri koruma g¢abalariyla olusan ¢atismalara ve
eskikabile toplumlarinda goriillen “siddetten haz alma” vakalarina sahne olmaktadir.*?®
Uydu iletisimi gibi bagka yeniliklerin de sinirlar1 ortadan kaldirmasiyla tekrar hakim
olan sdzel/isitsel kiiltiir, bireyciligin bir kez daha asiretsi bir toplumsallasmaya
dontismesine neden olmaktadir. Bireycilik diginda Bati’nin modern cagmda ortaya
cikan diger giiclii akimlar, yani demokrasi, kapitalizm, milliyet¢ilik ve protestanizm
gibileri de elektronik ¢agla birlikte doniismekte, modern toplumun dilden gramere dek
tim “tek tiplestirici” yapisin1 zorlamakta, ancak bu degisim piyasa ekonomisine

uygun bicimde tedricen gerceklesmektedir.*%°

McLuhan’m, Powers ile birlikte kaleme aldigi “The Global Village” adli
eserinde Ongordigl gergeklesirse, Ornegin Amerikan toplumu, ‘2020 yili itibariyle
beynin sol yarimkiiresine 0zgii gorsel, tektip, homojen diisiinceden, beynin sag
yarimkiiresine 6zgii cok yonlii ve parcali bir zihniyete dogru belirgin bir psikolojik
kayma yasayacaktir.”?*® Onggriilerini 6zellikle erken dénem eserlerinde olumlu bir
tonda okuyucuya aktaran McLuhan’i; yeni kitlesel medyanin diinyay1
Ozgiirlestirecegini, demokratiklestirecegini ve daha wulagilabilir hale getirecegini

diistinliyor gorilindiigii i¢in“tekno-iyimser” diye elestirenler, “mesnetsiz” ve “akademik

125 a.g.e s.219

126 Matie Molinaro ve Digerleri, Letters of Marshall Mcluhan, Toronto: Oxford University Press, 1987, s.
254
127 McLuha n, Understanding Media, s. 83
128 Eric McLuhan ve Frank Zingrone, Essential McLuhan, Londra: Routledge, 1997,s.4
129 McLuha n, Understanding Media, s. 41-126
130 Marshall McLuhan ve Bruce R. Powers, The Global Village: Transformations in World Life and Media
in the 21st Century, New York: Oxford University Press, 1989, s. 86
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disiplinden uzak” bulanlar olmustur.*! Bir yandan da aym yazar, 6zellikle Internet’in
yayginlagmasiyla birlikte yeniden kesfedilmis, iletisim konusunda “zamanmin Stesinde”
fikirler ortaya attig1, “aciklamaya degil, kesfetmeye dayali oncii bir lisluba” sahip

oldugu savunularak & viilmiistiir. -2

1.2.1.2 Ong ve Ikincil Sézel Kiiltiir

Elektronik enformasyon ¢aginda, duyular ve duyulara dayanan bilginin olusum
stirecinde kitabin hegemonyasini bitiren televizyon, McLuhan’mn 6nciiliiglinde kurulan
medya arastirmalar1 disiplininin baslica inceleme alanlarindan biri haline gelmistir.
McLuhan’m 6grencilerinden Ong’a gore televizyon, radyo ve telefon ile birlikte hiikkiim
sirdiigii elektronik cagda, “sozellik ile okur-yazarhik arasinda ilk kez bir fark
yaratmustr.”*® Bu etki, s6z gelimi Kuzey Amerika yerlilerinde veya Homer dénemi
Antik Yunan’inda goriilen “birincil” sdzel kiltlirii oldugu gibi geri getirmese de,
kendine 6zgli sartlara sahip “ikincil” bir sdzel kiiltiiriin gelismesini ve arka plana atillan

basili yaziyla eszamanli olarak toplumda tutunmasim saglamaktadir. ***

Teknolojinin medyay1 doniistiirmesiyle ikincil sdzellik doneminde “grup
zihniyetine” donlis yasanmakla birlikte, birincil sozellik doneminden farkli olarak,
mesajlarm hedef alicis1 kitlesellesmistir. > Ong’un canli yaymlanan segim dncesi siyasi
miinazaralar1 6rnek gdsterip “televizyon usiilii halka hitap”*3® diye niteledigi kavram,
ashinda matbaanm yarattig1 6zel alanin pargalanarak, kKamusal alamn yeniden baskmn
hale gelmesine neden olmustur. Ancak bu kez birincil sozli kiiltirdeki gibi dogal ve
katilime1 degil, aksine, dnceden planlanmis ve kurgulanms bir kamusal alan sz
konusu oldugundan, yazinin geri gekilmesi genel olarak “bilincin” ve 6zel olarak “tarih

bilincinin” yok olmasina yolag:mlstlr.137

131 Ga ry Genosko, Mcluhan and Baudrillard: Masters of Implosion, Routledge, 2002, s. 11
132 bonald A. Fishma n, "Review and Criticism: Research Pioneer Tribute—Rethinking Marshall McLuhan:
Reflections on a Media Theorist", Journal of Broadcasting & Electronic Media, Vol. 50, No. 3 (2006)

133 Walter J. Ong, Orality and Literacy: The Technologizing of the World, Londra: Routledge, 1997, s. 2

134 a.g.e s.10
®ages. 134
6 a.g.e s.137

7a.g.e,s.81

13
13

13
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Aslen bir Ingiliz edebiyat: uzmani ve Ingilizce 6gretmeni olan Ong, modern
cag oncesi “birincil sdzellik” ile modern ¢aga 6zgii “ikincil sdozellik” arasindaki farka
bir baska 6rnek olarak su tarihsel kiyaslamay:r da sunmaktadir: Ilyada’da da siddet
sahneleri tirkiitiicli bir gergekeilikle tasvir edilmektedir. Ancak bu s6zel tasvir, ¢cok daha
detayll bi¢imlendirilmesine ragmen televizyonda resmedilen siddet kadar dehset
yaratmaz. Ustelik elyazmasi ¢aginda birgok sairin betimledigi siddet sahneleri, matbaa

¢aguyla birlikte kaybolmustur. '3

Ong’un tezini, modern ¢aga dair su gozlemle destekleyebiliriz: Dehset verici
detaylara sahip siddet sahnelerinin basili edebiyata geri donisi, (Marquis de
Sade’nkiler basta olmak iizere modern ¢ag dncesi az sayida eser birer istisna sayilirsa)
sinema ve televizyonun ortaya ¢ikisiyla birlikte ger¢eklesmis, 6rnegin —sanki sinemaya
aktarilmasi icin, bir semaryo gibi yazilmig gdriinen- “American Psycho™*° gibi
Amerikan romanlariyla veya —McLuhan’in basili kitap ile televizyon arasinda bir gecis
formu olarak tarif ettigi ¢izgi roman tiriinden- “Higurashi No Naku Koro Ni**? gibi
Japon mangalariyla 1990’lardan itibaren bu egilim diinya genelinde g6zlenebilir hale

gelmistir.

1.2.1.3 Williams ve Kiiltiirel M ateryalizm

Bir medium olarak televizyon, McLuhanc1 bir bakis acisiyla mesajimn ta kendisi
olsa da, daha detayli bir arastirmaya tabi tutuldugunda onun tasdigi igerigin de
kendisine 6zgii, dnceki medium’larm tasidigr iceriklerden farkh, belirleyici bir yonii
oldugu séylenemez mi? Bu soruya Frank furt Okulu’nun elestirel kuram gelenegini (ve
Gramsci’nin fikir zincirini) izleyerek kurdugu “kiiltiire] materyalizm” yoluyla bir cevap
arayan Raymond Williams’a gore televizyon, zaten var olan iletisim formlarmnin,
Oomegin gazetelerin, radyonun, tiyatronun, sinemanm, ilan panolarinin, reklam

sayfalarimn, spor stadyumlarmm, egitim siniflarinm bir kombinasyonudur.'*! Drama-

138 a.g.e s.44

139 Bret E. Ellis, American Psycho: A Novel, New York: Vintage Books, 1991

140 karin Suzuragi ve 07 Ryukishi, Higurashi - When They Cry: Abducted by Demons Arc, New York: Yen
Press, 2008

a1 Raymond Williams, Television: Technology and Cultural Form, Ederyn Williams (Ed.), Londra:
Routledge, 2003, s. 39
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belgesel gibi bazi yeni formlarin dogusuna zemin hazirlasa da 142 televizyonun getirdigi
asil yenilik, biitlin bu eski formlar1 birlestirmesidir. Belirli bir televizyon kanalinda; bir
giin i¢inde haber, belgesel, egitim, eglence, sanat, miizik, spor ve ¢ocuk programlari;
diziler, filmler, reklamlar ve tanitimlar yaymlanmaktadir. Williams, “dagitilan” tiim bu
programlarin, aslinda bir “akis” icerisinde, biitiin ve siiregen bir nitelige sahip oldugu
gorilisiindedir. Cogu insan, 0rnegin bir reklamin veya kanaln bir tanitimmnin, izledigi
dizinin tam ortasinda yaymlanmasini bir “kesinti” olarak kabul eder. Oysa bu program
da, i¢cine girdigi program baglaminda degerlendirilerek, haftada yedi giin ve yirmi dort
saat siiren bir kurgunun uyumlu bir pargasi olarak oraya yerlestirilmis, dolayisiyla
televizyon igeriginin “kesintisiz ve tek bir metin” teskil etme durumunu

bozmamustir, 143

Tirkiye’de 2000°li yillarda popiiler olan birgok programin, &zellikle de
yarigsmalarin “i¢ine”, yarigmanin bir parcastymis gibi sokulan ve “advertorial” da denen
tanitic1 reklamlar1 bu noktada hatirlayabiliriz. Bu ylizden, bir izleyicinin, “Filme mi
reklam aras1 veriliyor, yoksa reklama mu film arasi,” seklindeki Kinayeli sorusu anlaml
degildir. Ciinkii televizyon s6z konusu oldugunda bu iki program tiirii ve digerleri, zaten

birbirinden ayr1 diisiiniilemez.

Williams, televizyonun etkileri tizerine 1960’larda yapilan arastrmalarin,
teknolojik belirlenimcilige saparak “acik¢a ideolojik olan yeni bir teori” dogurdugunu
savunduktan sonra, McLuhan’mn c¢alismalarmin bir “estetik kuramdan” (‘basit bir
kuralcilik’ ifade eden ‘medium mesajdir’ formiilasyonundan) bir “toplumsal kurama”
(‘direkt ve isleyen bir ideolojiyi’ ifade eden ‘medium masajdir’ formiilasyonuna)
déniismesini elestirmektedir.** McLuhan’m iddia ettigi gibi, toplum ve kiiltiiri
belirleyen neden medium ise, geri kalan hersey, 6rnegin tarih veya ekonomi, bu nedene
bagh birer etki olarak ancak ikinci plandadir. Bu goriise katilmayan Williams,
belirleyicinin, birgok unsurdan ve degiskenden olusan karmagik bir toplumsal siireg

oldugunu savunarak sunu eklemektedir:

2 a.ges. 70
3 a.g.e s.77-96
4 a.g.e s.129
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Televizyon vakasi, harika bir ornektir. Bu aygitin icat edilmesini
saglayan karmasik siirecin, bazi askeri, idari ve ticari niyetler
barmdirdigini; bu niyetlerin hem kendileriyle, hem de sinirhh bigimde
bilimsel niyetlerle etkilestigini gdrdiik. Icattan teknolojiye ddniisme
stirecinde televizyonun gelisiminde baskm taraf ticari niyetler haline gelse
de, siyasi ve askeri ¢ikarlar da mevcuttu. Ama sonunda biiyik dlciide ticari

olan n'gfet, daha genel bir bigcimde toplumsal ve siyasi niyetlere galebe
cald.

Toplumun belirlenmesinin de en az televizyonun icad1 kadar karmasik bir siireg
oldugunu vurgulayan Williams’a gore, “televizyon iyi midir, kotii miidiir” sorusu,
“enjeksiyon iyi midir, kdtii miidiir” sorusu gibidir; zira her teknoloji gibi televizyon da
onsel olarak nétrdiir ve toplumsal agidan faydali mi, zararli m1 oldugunu onun kullanimi
belirler.}*® Bu toplumsal fayda-zarar, televizyonun bir “kitle iletisim” arac1 olarak degil,
tam aksine, higbir medium’da olmadig1 kadar bireyin mahremine giren, 6zel alanin her
noktasma niifuz eden bir ara¢ olarak kabul edilmesiyle hesaplanabilir. Ciinkii “kitle”
ifadesi, Williams’a gore, solun ve sagn farkl anlamlar ytikledigi, karmasik bir terimdir.
147 Williams bu ifadeyi kullanmasa da, séz konusu sézciigiin “ideolojik” anlamlarla
yukli oldugu mesajmi verdikten sonra, “Aslinda kitleler yoktur, sadece insanlari kitleler
olarak gorme bigimleri vardir™'*® demektedir. Oyleyse televizyonun ve diger modern
iletisim medium’larinin “kitleler” degil, toplumu olusturan bireyler Ustiindeki etkilerine

odaklanmak gerekmektedir.

Klasik Marksizm’in “hdkim smif’ terimi yerine ‘“baskmn toplumsal grup”
ifadesini kullanan Williams, ideolojiyi de bu grubun i¢inde bulundugu tarihi kosullar

icindeki “toplumsal karakteri” olarak gdrmektedir.'*®

Her metin, tarihi baglami ve
siyasi icerimi goz Oniinde tutularak ¢Oziimlenip “baskin hegemonik konumu” ortaya

¢ikarilirsa, ¢cagdas iktidar yapilarinin (kilise, devlet, akademi vb.) ideolojiyi yaymakta

145 a.g.e s.133

18 izzie Eldridge ve J E. T. Eldridge, Raymond Williams: Making Connections, Londra: Routledge, 1994,
s.27

147 Williams, Television: Technology and Cultural Form,s. 17

148 Raymond Williams, Culture and Society, Londra: The Hogharth Press, 1993,s. 297-8 Aktaran: Bilal
Arik, “Raymond Williams”, Gul Batus ve Digerleri (Ed.) Kadife Karanlik 2: Ayna So6valyeleri icinde (117-

139), istanbul: Su Yayinevi, 2006, s. 126
149

"

David Simpson, “Raymond Williams: Feeling for Structures, Voicing ‘History’”, Christopher
Prendergast (Ed.), Cultural Materialism: On Raymond Williams i¢inde (29-50), Minneapolis: University
of Minnesota Press, 1995, s. 38
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kulland1g1 stiregler aciklanabilir.1°° Basim cag1 bitip, elektronik ¢agla birlikte kitabin
yerini bilyik Olciide televizyon aldigina gore, aslen bir edebiyat elestirmeni olan
Williams’in, ideolojik ¢oziimleme i¢in “yeni medyaya” yonelmesine sasirmamak
gerekir. Nitekim bir metin, basili da olabilir, gorsel-isitsel de... Onemli olan, bu metnin
coziimlemesinde, toplumsal cinsiyetlerine, cinselliklerine, wklarmna, siniflarina ve
baskm sinifa kiyasla konumlarina gére hangi toplumsal gruplarmn, ne sekilde temsil
edildigini incelemektir.*® Bu temsiliyette en dnemli aygit ise tasindigi medium hangisi

olursa olsun, dildir.*>?

1.2.1.4 Luhmann ve Kitlesel Medya Sistemi

Yeni medyay1 da iceren kapsaml bir “toplumsal sistem teorisi” insa eden
Alman sosyolog Luhmann da, Williams gibi, televizyonun icerik formlarmin nasil da

birbiri icine gectigine dikkat gekmektedir:

(...) televizyonun popiiler ikonografisi, bir imgeler bilgisini ve bir
diziden digerine dogru nakilleri tesvik eden bir ¢agriyr iiretir. Miinferit
program dizileri i¢inde, 6teki dizilerden 6diing alman unsurlar goriilebilir.
Ozellikle eglenceli/sakact reklamlar, ahcmin zimni bilgisiyle, onu
dogrudan animsatmaksizin oynarlar. Haberler de, imgelerinin diizenlenme
tarzlarma baklldlglnda, izleyiciyl sikkmamasi i¢in eglence unsurlanyla
renk lendirilmistir, >3

Luhmann’a goére, romanmn “tek baskin form” olma 0Ozelligini kaybetmis
olmasiyla, “anlatisal eglence” formu 6ne ¢ikmistir. Televizyonun yayginlagsmasi ise
bugiin kinci bir tiirli, son derece kisisel, deneyimlere dayanan tanikliklari dogurmustur.
“Sokaktaki adam” kendisine ¢evrilen kameranm Oniinde 6zel hayatinn en mahrem

4

konulariyla ilgili sorulara bile cevap vermektedir.™®*, Kanaatlerin birer haber gibi

130 otq nley Aranowitz, “Between Criticism and Ethnography: Raymond Williams and the Intervention of
Cultural Studies”, Christopher Prendergast (Ed.), Cultural Materialism: On Raymond Williams iginde
(320-339), Minneapolis: University of Minnesota Press, 1995, s. 325

131 Simpson, s. 47

152 peter Hitchcock, “Informationin Formation: Williams/Media/China”, Christopher Prendergast (Ed.),
Cultural Materialism: On Raymond Williams icinde (340-358), Minneapolis: University of Minnesota
Press, 1995, s. 345

153 Niklas Luhmann, The Reality of the Mass Media, Stanford: Stanford University Press, 2000, s. 63-4
134 a.g.e s.60
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sunulmaya baslamasi, bir yandan demokratik temsil agisindan bir gelisme sayilmakta,

ama bir yandan da diinyay1 “daha fazla giiriiltiiyle” doldurmaktadir. 1>

Luhmann, Williams’in aksine “kitle” sozciliglinii kullanmakta ve gilinlimiizde
iletisiminin biiyik Ol¢iide ‘“kitle medyas1” lizerinden gerceklestigini vurgulamaktadir.
Hegelci diyalektikte, “Mutlak Ruh’un kendi varhigmmm bilincine varmak i¢in bir zittini
yaratmas1” gibi, Luhmann’a gore “kitle medyas1” da, toplumun kendi degerlerini
yenilemek amaciyla ztlklar1 sergilemek iizere islettigi bir aragtir. Ornegin “bariz
bicimde skandal” olarak algilanacak olaylarin televizyondan yaymlanmasi, ahlak
bilincinin kendisini tazelemesi i¢in kitleye bir firsat sunar.’®® Alman diistiniir, bu a¢idan
medyanm islevini, “modern diinya ve onun toplumsal sistemi i¢cin gercekligin insas1”

olarak adlandrir.

Sistem teorisi dahilinde medyanimn da tipki ekonomi veya din gibi toplumsal bir
sistem oldugunu belirten Luhmann’a gore, “kitlesel medya sistemi”, Ornegin
televizyonda her programin bir sonraki programi vaadettigi, ertesi saat ve ertesi giin de
iletigimin siirecegi varsayimima dayanan bir bicimde ¢alisr. Bu sistem, o anki diinyanin
“nesnel gercegini” temsil etmek yerine, “tipki bir bilgisayar gibi kendi zamanim
yaratir” ve onu kendi tekelinde olan bir dizi iletisimsel operasyon ile “tiketir.” Bu
siiregte televizyon programlari, toplumsal gercekligin “temsili” degil, “tasarlanmas1™

i¢in tastyicilik yapan araglardan biridir. >’

1.2.1.5 Postman ve “Oldiiren Eglence” Olarak Televizyon

[letisim teknolojilerindeki gelismelerin toplum {istiinde biiyiik 6lgiide olumsuz
etkilere neden olabilecegini savunan bir diger diigiinir Neil Postman’dir. Amerikal
medya elestirmenine gore her yeni teknoloji, bazi toplumsal gruplar1 kayirirken, bazi
gruplara zarar vermektedir. Ornegin otomobilin icadiyla birlikte nalbantlarm islerini
kaybetmesi gibi, bilgisayar da, elektronik degil matbaa ¢agmnin bir parcasi olan

58

dgretmenleri tarih sahnesinden silecektir.’®® Ancak bu kez durum, toplumsal fayda

135 a.g.e s.34-5

136 a.g.e s.80

157 a.ges. 11

18 Neil Postma n, Technopoly: The Surrender of Culture to Technology, New York: Vintage Books, 1993
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agisindan daha farkhdir; ¢iinkii terazinin olumsuz kefesi agir bassa da, yeni diizen
yerlesimini siirdiirmektedir. Oyle ki, verilerin devasa miktarlarda toplanip 15Kk hiziyla
iletilmesine imkdn saglayan yeni teknolojiler, “silahli kuvvetler ve bankalar gibi
biilyiik capta organizasyonlar icin ciddi bir katma deger saglarken, insanlarin cogu

a¢isindan bu denli dnem teskil etmemektedir”. 1°°

Postman, ¢ogunlugun aleyhine sartlar olusturmasina karsin yeni teknolojilerle
sekillenen toplumun, “insan emegi ve diisiincesinin temel amacmin verimlilik olduguna,
teknik hesaplamalarm her agidan insan yargisidan istliin geldigine ve insanlar
arasindaki iligkilerin en uygun bi¢cimde uzmanlar rehberliginde siirebilecegine”
inamldigin1 vurgulamaktadir.'®® Diisiiniir, “teknopoli” olarak adlandirdigi bu yeni
toplumsal sistem hakkinda soyle yazar: “(Teknopolide) yeni teknolojiler
meraklammizin yapisim, yani haklarinda disindigimiiz seyleri degistirir.
Simgelerimizin karakterini, yani birlikte disindigimiiz seyleri degistirir. Ve

toplumun dogasmi, yani diisiincelerimizin i¢inde gelistigi arenay degistirir.”*®*

Teknolojiyle kuskuyla bakan bir “teknolojik belirlenimei” olarak Postman,

182 odaklanir. Yazara gore,

oncelikle “okul siniflarina girmeye baslayan bilgisayarlara
bir bilgisayarm, bir 6 gretmenin yapabilecegi herseyi daha biiyik bir verimlilikle yaptig
inanc1 teknopolide yaygm olsa da, bu aslinda bir “sanridir”; ¢iinkii kitaptan bilgisayara

163 Toplum,

aktarim siirecinde, “egitime dair Onemli hersey kaybolmaktadur.
bilgisayarm bir egitim arac1 olarak saglayacagi katma degerden dnce, onun “6grenme
kavramimmiz1” nasil tahrif ettigini, “okul fikrini nasil yok ettigini” ve bunlarmn ne gibi

olumsuz sonuglar doguracagmi hesaplamalidir. *®*

159 Neil Postma n, Amusing Ourselves to Death: Public Discourse in the Age of Show Business, New

York: Penguin Books, 1986,s.112-113

%0 postma n, Technopoly: The Surrender of Culture to Technology, s. 51

161 a.g.e s.20

%2 3g.e,5.171
183 bostma n, Amusing Ourselves to Death: Public Discourse in the Age of Show Business, s. 81
%% postma n, Technopoly: The Surrender of Culture to Technology, s. 19
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Postman’a gore bilgisayar, “teknopolinin durusunu gili¢lendirmekte; halk,
teknolojik yenilik¢iligin insan gelisimiyle es anlamli olduguna” inand irmaktadir, *®°
“Bilgisayar okuryazan” olmayan cocuklarin okullarinda basarisiz olacagi; bilgisayar
olmadan isletmemizi yiiriitemeyecegimiz, hatta algveris listelerimizi bile
yapamayacagmiz iddia edilmektedir. Biitliin bunlarin kismen dogru oldugunu belirten
yazar, sOyle devam etmektedir: “Ancak en onemli gercek, bilgisayarlar1 ve onlarin
hayatlarimiz i¢in anlamm televizyondan 6 greniyor olusumuzdur. Televizyon bir ‘meta
medium’ statiisiine kavusmus, sadece diinyaya dair bilgilerimizi degil, bilme yollarmna
dair bilgimizi de yoneten bir ara¢ haline gelmistir.”*® Bilgisayarm egemenligindeki ev
ortamimdan, kitaplarm egemenligindeki okul ortamma giren O6grenci soyle bir
manzarayla karsilasir: Resimlerine bakacagi kitaplarm da, oyunlar oynayacagi

bilgisayarin da icerigi, televizyon sovlari tarafindan dikte edilmektedir. °’

Her bilginin “televizyona aktarilmasi” (televise) miimkiin olmadig1 i¢in,
televizyon, Ornegin haberleri bir eglence programm gibi yayinlayabilmekte, bu
nedenle toplumsal gercegi tahrif ederek kitlelere yansitmaktadr. Matbaa ile baslayan
“Yorumsama Cagr” sona ermis, “Show Business Cag1” baslamistir. Televizyonun
dezenformasyonu, “bilgili olma” halinin anlamini da bozmustur. Herseyin “eglenceli”
sunumuyla icerik bitmis; ger¢egin yerine imge, ideolojinin yerine kozmetik ge¢mis;
bilgi bir “¢6p” haline gelmistir. 158

Postman, ¢dziimiin bu umutsuz gibi goriinen noktada basladigini savunur.
Yazar, bilginin yapisini ve etkilerini yeniden derin ve sasmaz bir bilingle algilamay1, bu
yolla “medyanin mistifikasyonunu ¢ézerek™ televizyon, bilgisayar ve diger mediumlar
iizerinde “kontrol saglamayr” 6nermektedir.’®® Toplumsal diizeyde bu kontroliin
saglanmasi, c¢ocuklarm, “teknolojinin tarihi ve toplumsal etkileriyle, psikolojik

taraflarina odaklanan bir egitimden gegmesiyle” miimkiin olabilir. 1° Boylece bu

165 a.g.e s. 117

18 bostma n, Amusing Ourselves to Death: Public Discourse in the Age of Show Business, s. 54
167 a.g.e s.107

%8 postma n, Technopoly: The Surrender of Culture to Technology, s. 2-81

189 bostma n, Amusing Ourselves to Death: Public Discourse in the Age of Show Business, s. 115

79 postma n, Technopoly: The Surrender of Culture to Technology, s. 181-199
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cocuklar, “teknoloji tarafindan kullanilan degil, teknolojiyi kullanan yetiskinler” haline

gelebilir.t™

1.2.2 iktidar Iliskileri ve Ekonomik Konum

McLuhan’in mijjdeli ongoriileriyle baslayan yeni medya tarihinde, iletisim
bilimleri ve toplumbilim alanindaki disiiniirlerin  giiniimiize  yaklastikca
karamsarlastigini, gercegi gizleyen veya ¢arpitan, iletisimi eglenceye indirgeyen, siddeti
temel bir motif olarak igeren yeni medyanin bu olumsuzluklarina vurgu yapmaya
basladiklarmi gdriiyoruz. Bu ¢alismadaki “Ideoloji” bdliimiiniin sonunda deginilen ve
postmodernist yolu tercih eden diisiiniirlerin ¢ogu, bu ekoliin diisiinsel bir nirengiden
yoksun olmasimin da etkisiyle ya herhangi bir ¢c6zliim 6nermeyi anlamsiz bulmuslar veya
bir ¢6zlimiin var olmadigini savunan kuramsal bir karamsarhiga kapilmislardr. Praxis’e
bagh aydinlar ise, yeni medyanmn sosyoekonomik yapisi geregi yeniden ideoloji
sorunsalina donmek, iktidar ve tahakkiim gibi kavramlarla hesaplasmak zorunda
kalmislardrr.

Ikinci yaklasimm anlasilabilir nedenleri vardir. Sonugta giiniimiizde kiiresel
capta Kkitlelere ulasan bir iletisim sistemi kurmak, ancak biiyiik sermayenin sahip
olabilecegi uluslariistii medya sirketleri yoluyla miimkiindir. Son yirmi yilda yeni
medyanin yayginlagsmasi medya tiirlerinin ¢esitlenmesini saglasa da, neoliberalizmin
giiclenip yayginlagmasina paralel olarak diinya genelinde medya miilkiyeti konusunda
getirilen kisitlaima ve kosullarmn tedricen azaltilmasy, belirli sahis ve sirketlerin dolayl
veya dogrudan bir tekellesmeye (daha dogru bir ifadeyle oligopollesmeye)
yonelmelerine zemin hazirlamistir. Ornegin  ABD’de 1996’da  kabul edilen
Telekomiinikasyon Yasasi, gegmiste “kamu yararma” oldugu kabul edilen rekabetgiligi

korumak tizere konan bu smirlamalarin sadece bu iilkede degil, tiim diinyada

Y"1 Neil Postman Ponders High Tech, (1996),

http ://www.pbs.org/newshour/forum/january96/postman_1-17.html (12 Nisan 2010)
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kaldrilmasmin yolunu agarak kiiresel sirket evlililerini beraberinde getirmis, medya

miilkiyetinin daha yogunlasmis ve derisik bir hale gelmesine neden olmustur.”2

1.2.2.1 ABD’de Durum

Giiniimiizde biiyik medya sirketleri, iletisim ve ulastirmanin bir¢ok alaninda
faaliyet gostermekte, 6rnegin The Walt Disney Company sadece Amerikan karasal
radyo-televizyon sebekesi ABC’yi degil, kablolu televizyon kanallar1 ve kruvaziyerler
de isletmektedir. ABD ve Avrupa Birligi makamlarmin onayiyla 2000 yilinda ¢ yiiz
elli milyon dolarhik bir sirket evliligiyle birleserek Disney ve Viacom ile birlikte
diinyanm en biiyik medya holdinglerinden haline gelen Time Warner-AOL’nin, film ve
televizyon sektorii disinda; kitap, dergi ve miizik yaym sirketleri, Internet hizmetleri
grubu, spor kuliipleri, eglence parklari, perakende iiretim tesisleri ve satis magazalari da

vardr.1"®

Bu kiiresel medya pekisimi (konsolidasyon), modern iletisim tarihinin ilk
déneminde gdriilmeyen dinamikleri beraberinde getirmistir. Ornegin ABD’de 1923°te
otuz bir sirket, toplam yiiz elli li¢ gazeteye sahipti. Bu miktar, iilkedeki giinliik
gazetelerin yiizde 7’sini temsil etmektedir. 1996°da ise yiiz yirmi alt1 sirket, toplam bin
yiiz elli bir gazeteye sahip hale gelmistir. Bu miktar, giinlik gazete sayisinin yiizde
76’sma, toplam tirajm ise yiizde 82’sine denk gelmektedir. iki veya daha fazla giinlik
gazeteye sahip olan Amerikan sehirlerinin sayist 1923’te bes yiiz ki iken (tiim
sehirlerin yiizde 38.7°si), 1996’da on dokuza (tiim sehirlerin yiizde 1.3’1) diismistiir.* ™

ABD’deki diger medya sektorlerinde de durum farkli degildir. Bu iilkede
televizyon sektorii dort, miizik sektorii bes, film sektorii (Hollywood) alt1 biiyiik sirketin

kontroliine girmistir.>’®> 1995’te radyo sektoriinde yetmis bes bagimsiz sirket varken,

172 Sylvia M. Chan-Olmsted, "Mergers, Acquisitions, and Convergence: The Strategic Alliances of
Broadcasting, Cable Television, and Telephone Services" Journal of Media Economics, Vol. 11, No 3,

1998,
173Douglas Gomery ve Benjamin M. Compaine, Who Owns the Media?: Competition and Concentration
in the Mass Media Industry, Mahwah, N.J: L. Erlbaum Associates, 2000, xvii

174 a.g.e s.8-9

175 a.g.e s.62
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bugiin bu say1 satin almalar ve sirket evlilikleri yoluyla bese inmistir.’® Amerikan kitap
yaymncihigi sektoriinde de benzer bir manzara s6z konusudur. Bu sektorii kontro | eden

gruplarmn sayis1 1998°de yediye diismiistiir. 1’

1.2.2.2 Avrupa’da Durum

Avrupa’da genel durum, son yirmi yil icinde ABD’deki gibi medya
miilkiyetinin daha az sayida elde toplanmasina yonelik bir gidisata isaret etmekte, bu
yiizden son donemde “medyada cesitlilik ve cogulculuk” konusunu ifade 6zgilirligi
kapsaminda degerlendiren Avrupa Birligi (AB) capinda yasal diizenleme girisimleri
gozlenmektedir. AB, “medya imparatorluklarr” kurulmasinin hem sosyopolitik ve
kiiltirel alanda olumsuzluklar getirmesinden, hem de ekonomik alanda yaratacag:

sorunlardan endiselidir.1®

[k tir sorunlar, &zellikle AB’nin gdrece biiyik ekonomilerinde dikkat
¢ekmektedir. Ornegin Ingiltere’de yapilan arastirmalar, 1977-1985 yillar1 arasmnda
Express Gazetesi'ne sahip olan Victor Matthews’in, 1984-1991 yillar1 arasinda Mirror
Gazetesi’ne sahip olan Robert Maxwell’in ve bugiin de The Sun, News of the World ve
Times gibi Oonemli gazetelere sahip olan Rupert Murdoch’m, editéryel kararlara
miidahale ettiklerini, hatta zaman zaman yazi islerine kendi siyasi goriislerini dikte
ettirdiklerini ortaya koymustur.179 AB’nin daha kii¢iik ekonomilerinde ise bahsi gecen
kinci tlir sorun belirginlesmekte, bu {likelerde medya sektoriiniin “yerel olmayan
unsurlar” tarafindan domine edildigi goriilmektedir. Ornegin Cek Cumbhuriyeti’'nde,

gazete ve dergilerin yiizde 80°i Alman ve isvicreli sirketlerin eline ge¢mistir. %

7% Alan B. Albarran ve Bozena I. Mierjewska, “Media concentration in the US and European Union: A

Comparative analysis”, 6. Diinya Medya Ekonomisi Konferansi, Montreal, 12-15 Mayis 2004, s. 2
Y7 Mark Crispin Miller, "And Then There Were Seven," New York Times, 26 Mart 1998, s. A31
178 Gillian Doyle, Media Ownership: The Economics and Politics of Convergence and Concentration in
the UK and European Media, Londra: SAGE, 2002, s. 154
179 a.g.e.,s.12-20
180 Avrupa Topluluklari Komisyonu, Komisyon i¢ ¢alisma belgesi - Media pluralism in the Member
States of the European Union, Briiksel, 16 Ocak 2007,s. 9
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1.2.2.3 Bagdikian ve Medya Tekeli

Medya miilkiyetinin daha az sayida elde toplanmasmin tehlikesi, kendisini,
iktidar-toplum iliskilerinde gdsterir. “Iktidar’” 1960’larda kaleme aldig1 eserlerde
olumsuz bir tonla sunan Foucault, onun “digladigmi, bastirdigini, tecrit ettigini,
maskeledigini ve gizledigini” vurgulamisti. Foucault, 1970’lerde ise iktidar1 daha
olumlu bir tonla tanitip, “gercekligi iiretir, nesne alanlar1 ve hakikatleri iiretir”
demistir.'®! Foucault’daki bu bakis a¢isi degisimine ragmen, onun iktidarin nesnel
nitelikleriyle ilgili tespitlerinde degismeyen bir yan vardir: Iktidar, olumlu veya
olumsuz her ne olursa olsun, her sartta bir “gerceklik™ iiretir ve smirlar1 belirler.
Iktidarm sahip oldugu “gerceklik iiretim arac1” olarak medyanin demokratik ve

cogulcu bir yapiya sahip olmasi, bu nedenle toplumsal agidan kritik bir nemdedir.

Amerikali gazeteci ve egitimci Bagdikian, ik kez 1983’de yaymladigi ve
2000’lere kadar her baskida genisletip giincelledigi “Medya Tekeli” adli eserinde, her
yeni sirket birlesmesinde medya holdinglerinin giderek daha az sayida insanmn elinde
toplanmasmin ve olusan kiiresel sebekenin karmasasinda bu durumun tehlikelerinin
farkedilememesinin olas1 zararlarma dikkat cekmektedir.'®? Kitabmm ilk baskisinda
Amerikan medyasmin ‘“elli kadar sirket tarafindan kontrol edildigi” uyarisi yapan
Pulitzer o6diillii yazar, 1992 tarihli baskisinda bu saymm “iki diizineden daha az bir
miktara” geriledigini, 2000 baskisinda “sadece altiya distiiglini” belirttikten sonra,
2004 baskisinda durumun zamanla daha da kotiilestigini  yazmig, “Bugiin
Amerikalilar’in gordiklerinin, isittiklerinin ve okuduklarmin ¢ogunu, ¢okuluslu bes

holding saglamaktadir” tespitini yapmustir. 183

Ainger’a gore, Bagdikianm ABD medyas1 hakkindaki endiseleri,
kiiresellesmenin hizlanmasiyla beraber bugiin tiim diinya i¢cin gecerli hale gelmistir.
Bircok iilkede medya miilkiyetiyle ilgili verilerin tamami kamuoyuna agiklanmadigi

icin bu sirketlerin kiiresel medyadan aldiklar1 pay tam olarak belirlenemese de, diinya

181 Nesrin Canpolat, “Bilginin Arkeologu: Michel Foucault”, Gll Batus ve Digerleri (Ed.) Kadife Karanlik 2:
Ayna Sévalyeleri icinde (75-138), istanbul: Su Yayinevi, 2006, s. 99
182 Ben H. Bagdikian, The Media Monopoly, Boston: Beacon Press, 1983, s. xviii

8 Ben H. Bagdikian, The New Media Monopoly, Boston: Beacon Press, 2004, s. 3
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capmda bu sektorii biiyiik Olgiide The Walt Disney Company, News Corporation,

Viacom ve Time Warner’ in basi ¢ektigi bir avug medya grubu kontrol etmektedir. *8*

Bu c¢alismanm sonraki bdliimlerinde bilgisayar oyunu sektoriiniin tarihsel
evrimini ve bugiin geldigi noktada iiretici ve dagitic1 firmalarm yapisiyla ilgili bilgileri
gordiiglimiizde, yeni medyanmn bir kolu olarak bu platformun da, benzerleri gibi biiyik
sermayenin tekellestirici egemenligine girme tehdidi altinda bulundugunu ve bu
durumun, Bagdikian’in deyisiyle “ticari ¢ikarlar karsisma yerlestirilen toplumsal hayat

»185 tehdit ettigini soyleyebilecek duruma gelecegiz. Yeni medyanm sac

kalitesini
ayaklarindan olan “demokratik” ve “katilimcr” Internet’in, medyada sermayeye dayali
yogunlagmaya kars1 bir medium olarak yiikselmesi ilk bakista olumlu bir gelisme olarak
goriilebilirse de, bu platformun siradan kullanict i¢in hemen hemen gdriinmez olan
omurgasinin (yani kurulmasi ve igletilmesi i¢cin biiylik bir sermaye gereken teknik
altyapisinin) sahibinin “diinya halklar” degil, bu boliimde bahsi gecen AOL basta

olmak iizere biiyik hizmet saglayici sirketler (ISP) oldugu unutulma mahdr.*8®

Bu veriler, devletlerin veya sermayenin, genel olarak iktidarin; gerek
Gutenberg Cagrnm kalintilar1 olan gelencksel medyada (basihi kitaplar, gazeteler,
dergiler, vb.), gerek modern medyada (televizyon, sinema, vb.), gerekse yeni medyada
(Internet, bilgisayar oyunlari, vb.) bugiin kurdugu hakimiyetin toplumsal agidan tarihi
bir 6nem tasidigmi gostermektedir. Peki, artik biiyik olciide eglenceye dayaniyor,
bilgiyi bir ¢op haline getiriyorsa (yani drnegin Gramsci donemindeki gibi fagist bir
devlet lehine, halk1 manipule etmek i¢in bariz bir bigcimde kullanilmasi s6z konusu
degilse), medya istiindeki herhangi tirden bir hegemonyanm, belirli gruplara maddi

¢ikar saglamak disinda bu gruplara ne gibibir getirisiolabilir?

1.2.2.4 ChomsKy ve Rizanin Uretimi

Bu soruya verilen cevaplar arasinda en sik referans gosterilenlerden biri,

Amerikal dilbilimci ve filozof Noam Chomsky’e aittir. Kitle medyasinin (genel olarak

184 Katharine Ainger, “Empires of the senseless”, New Internationalist, No. 333 (2001),s.11
1% Ben H. Bagdikian, The Media Monopoly, s. 239
18 Elizabeth Van Couvering, “New Media? The Political Economy of Internet Search Engines”,

Uluslararasi Medya Birligi Konferansi, Porto Alegre, Brezilya, 25-30 Temmuz 2003,
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yozlagmig igerigine ragmen) hald baslica haber tasiyicisi olduguna, bu agidan siyasi
giindemi belirleyip sekillendirmeye devam ettigine vurgu yapan Chomsky, bu
giindemin biiyiik 6lciide devlet ve devletle ortak cikarlara sahip holdingler tarafindan
olusturuldugunu, bu nedenle medyanin “satin almmig bir ruhban smifi” olarak
tahakk iimiin bir pargas1 haline geldigini savunmaktadir.*®” Haber medyasiyla, devlet ve
reklam verenler arasindaki iliskinin bir ast-@ist iliskisi oldugunu belirten Chomsky, soyle
devam etmektedir: “Ana akim medya, sadece haberin ana akim giindeminin devletin
taleplerine ve faydaci 6l¢iitlere gore egilip bikiilmesine izin vermekle kalmaz, devletin

6nkosullarini da sorgusuz kabul eder.”®

Chomsky’e gére Amerikan miidahaleciligi, kitle medyasinin devlet giidiimlii
giindem yaratma 0zelliginin en belirgin 6rneklerindendir. Vietnam savasi donemindeki
Amerikan dis politikasin1 ve ana akim Amerikan gazetelerinin yaymlarini inceleyen
Chomsky, “komiinizmin ilerlemesini durdurma” ve “Giiney Vietnamlilar1 yar1 yolda
birakmama” gibi romantik mesajlarla Washington’m bu miidahalesinin halka nasil
mazur gosterildigini Herman ile birlikte incelemistir. 189 Jkili, bagka dis gelismelerin de,
ornegin Nikaragua’nm tamamen komsularmm saldirgan politikalarmma karsi kendisini
savunmak i¢in aldig1 Sovyet savas ucaklariyla ilgili haberlerin, Amerikan
miidahaleciliginin daha da yayilmasim mesrulastiracak bicimde carpitirimis
(dezenformasyon) veya eksik bicimde (misenformasyon) yaymlandigmi da

gostermistir, *%°

Chomsky’e gore hikkiimetler, basm bildirileri, basm aciklamalar1 ve
akreditasyon gibi yollarla medyanin haber yapma siirecine “dogrudan” miidahale
ederler; ama asil etkili araglar1 “dolayli” olan diger aygit ve siireglerdir. 191 Chomsky,

modern segkinlerin, eglence —ve bazen korku- ile kitlelerin dikkatini sahip olduklar1

187 Carlos P. Otero ve Noam Cho msky, Chomsky on Democracy & Education. Social theory, education,

and cultural change, New York: Routledge Falmer, 2003, s. 30
138 Noam Cho msky, Necessary lllusions: Thought Control in Democratic Societies, Pluto classic. Londra:
Pluto Press, 1997 Aktaran: Graeme Burton. Media and Society: Critical Perspectives, New York: Open

University Press, 2005, s. 285
189 Noam Cho msky ve Edward S. Herman, Manufacturing Consent: The Political Economy of the Mass
Media, New York: Pantheon Books, 1988, s. xxxiv

190 a.g.e s.363

191 a.g.e s.51
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iktidardan uzaga c¢ekerken (ki Antik Roma segkinleri de bir zamanlar sirk oyunlarim
ve gladyatorleri bu amagla kullaniyordu) faydaci bir bigimde el altindan glindemi
belirlediklerini, her ki islemi de medya sayesinde yaptiklarmni, boylece “siyasi retorik
ile siyasi sonu¢ arasinda bir fark olustugunu” savunmaktadr.'%? Kapitalist devlet ve
kar amac1 giiden isletmeler, pratik ¢ikarlar1 geregi bu farki gizlemeye ¢alisirken; bu
farkm ayirdina varan bazi aydmlar tehlikeyi topluma duyurmak istemektedir. Ancak ana
akim medya, onlar1 marjinalize edip aralarinda biligsel bir uyumsuzluk yaratirken,
kitleleri de “tartiyma arahgmi daraltarak ilgisizlife ve oyalanmaya tesvik eder.”
Chomsky, tiim bu siireci, “rizamn iiretimi” ifadesiyle kavramsallagtirr. Kapitalist
devletin, 6zel sektor tarafindan desteklenen —hatta tasarlanan- yayilmaci ve yikici
politikalar1 (Vietnam’daki, Irak’taki, Afganistan’daki, vb. savaslar) boylece kitlesel bir

tepkiyle karsilasmaksizin siiriip gider.'®

Chomksy’e gore bu cemberi krmanm yolu, “medya vasitasiyla beyin

5194 I‘]Il”lgS

ykkamanm en yogun sekline maruz kalan aydinlar icindeki “onurlu istisnala
daha fazla soru sorarak, segkinlerin medyadan aldig1 ve su anda keyfini ¢ikardig1 moral
destegin kesilmesini saglamasiyla acilabilir. Egemen ideolojinin, toplumsal destekle
birlikte hegemonyasini siirdiirmek amaciyla iglettigi “riza iiretimi” siireci aksatilirsa,
kamusal bir 6devi olmasina karsmn artik kamuya ait olmaktan ¢ikan medyanin, devletler
ve sirketler tarafindan bireyin zihnini denetim altina alma giicii de kesintiye ugrayacak
ve boylece —0rnegin “Immediast Underground” gibi “marjinallestirilmis” gruplarm da

savundugu bi¢imde- medya miilkiyeti yeniden halkim eline gegecektir. %

1.2.3 Bilgisayar Oyunlarimin Yeni Medyadaki Yeri

Tarihteki biitiin “medya devrimlerinin”, onceki medya tiirlerini birlestiren,
islevselligi ve yayilma kapasitesi daha genis bir medium’un icat edilmesiyle

gerceklestigini sOyleyebiliriz. McLuhanct bir bakis agisiyla; elyazmasi teknolojisi,

192 .
a.g.e, s. Xi- Xvill

193 Mark Achba r, Manufacturing Consent: Noam Chomsky and the Media : the Companion Book to the
Award-Winning Film by Peter Wintonick and Mark Achbar, Montreal: New York, 1994,s.91

1% Noam Chomsky, The Chomsky Reader, James Peck (Ed.) Londra: Serpent's Tail, 1988, s. 35

195 Choms ky ve Herman, s. 368

196 Derya Giilsoy, “Noam Chomsky: Medyanin Altyapisina Muhalif Bir Yolculuk”, Giil Batus ve Digerleri
(Ed.) Kadife Karanlik 2: Ayna Sévalyeleri icinde (139-191), istanbul: Su Yayinevi, 2006,s. 185-188
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ondan Onceki ¢esitli s6zel medya tiirlerini (halk ozanhgi, meddahlik, vs.) kendi
blinyesinde eritmis, onlarm toplumsal roliinii budamisti. Benzer sekilde matbaa
teknolojisi de, elyazmasi basta olmak tiizere kendisinden 6nce var olan medium’lari
pekistirerek (konsolide ederek) metinsel igerigi tekeline aldi Gutenberg’in tipografik
makinesi ise tiim islevleriyle birlikte yerini, televizyon ve radyo gibi elektrige dayah
yeni medya teknolojilerine birakti. Bu tarihsel perspektiften hareketle, bugiin “yeni
medya” dedigimiz kavramin da, aslen televizyon ve radyonun, bilgisayar ve Internet
destekli bir devami oldugu sonucuna varabiliriz. Her ne kadar bilgisayar oyunlar1 yeni
medyanin, televizyon ise modern medyanmn bir pargasi olarak kabul edilseler de, bu iKi
hakim medya tiiriinlin de, hitap ettigi kitlelerin biiylkligii itibariyle “tele-gorsel

kiiltiiri*2®’

sekillendirmeyi siirdiirdigii belirtilmistir. Dahas1, televizyonun sayisal
platforma aktarilarak 1953 ten beri giderek “etkilesimli” bir hale gelmis olmas1*%, yani
bir tir “ag bilgisayarina” doniismesi, onu Yyeni medyaya da katmakta; televizyon

konusundaki arastirmalar bu nedenle hala bir anlam ifade etmektedir.

Mattel firmasi, 1979-1980’de piyasaya silirdiigi oyun konsoluna, ‘“akill
televizyon” anlamma gelen “Intellivision” ismini vermistir. Murphy’e gbre bu isim,
hem televizyonun olumsuz bir nesne olarak statiisiinii (aptal kutusu) vurguluyor, hem de

onun bilgisayara déniiserek “akilland1gr” mesajini veriyordu,*%°

Intellivision gibi
gecmiste kalan veya PlayStation ve Xbox gibi giinimiizde de ¢ok tutulan oyun
konsollarmm, goriintiileyici olarak kullandiklar1 televizyonla ve cagimizda sayisal
platformdaki IPTV* gibi araglarla olusturdugu teknolojik birliktelik, “biitiinlesik

medya’™** kavrammin dogmasni saglanmugtur.

7 Ga ry Hall ve Clare Birchall, New Cultural Studies: Adventures in Theory, Athens: The University of
Georgia Press, 2006, s. 281

198 sean Dodson, “Ashort history of interactive TV”, The Guardian, 5 Nisan 2001,
http://www.guardian.co.uk/technology/2001/apr/05/onlinesupplement5 (4 Mart 2010)

199 Sheila C. Murphy, “This is Intelligent Television: Early Video Games and Televisionin the Emergence
of the Personal Computer”, Bernard Perron ve Mark J. P. Wolf (Ed.), The Video Game Theory Reader 2
icinde (197-211), New York: Routledge, 2009, s. 197

* internet Protokolli Televizyonu: internet sebekesi altyapisini kullanarak cevrimici televizyon
hizmetlerinden yararlanabilecek sekilde Uretilmis sistem.

** Orijinali, “Convergence Media.” “Convergence” s6zciigli ingilizce’de “yakinsama” anlamina gelse de,

bu baglamda “bitiinlesik” daha uygun bir Turkge karsilik olarak degerlendirilmistir.
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Telgraf, telefon, radyo, televizyon, video, bilgisayar, kablolu ve uydu yaymu ile
Internet’in iletisim medyas1 olarak tarihini teknolojik birer bulus olarak ortaya
cikiglarina baglayan Winston, bu medium’larin siirekliligini vurgulamistir. Winston, bir
giin bu medyalarin biitiinlesecegini 6ngdérmese de, iletisimin geleceginin holografik

televizyonda oldugunu savunmustur. 2%

Medya kiiltiriintin -~ “ileri  diizeyde bir
gorsel/isitsellige” dogru gelismekte oldugunu bildiren Zielinski’ye goreyse, “goriilen ve
isitilen herseyin yeniden iiretimini, simiilasyonunu ve karistirilmasimi bir sebekeye baglh
halde saglayabilecek makinelerden, depolama aygitlarindan ve programlardan olusan
karmagik bir sistem,” sinemaya ve televizyona 6zgii tiim 6zellikleri yakinda kendisinde

birlestirecektir. 2%

“Biitlinlesik medya kuramcilarindan biri”?%? olarak amlan Jenkins, iletisim

araglarmin birlesmesi siireci sonucunda her eve girecek tek bir “kara kutu” ortaya
cikkmayacagini belirterek, “Medya biitiinlesmesi bir son nokta degil; medya
teknolojileri, medya sanayii, medya igerikleri ve medya takipgileri agisindan ¢esitli
kesisim noktalar1 iceren bir siirekliliktir” uyarisinda bulunmustur.?’® Bu baglamda
bugiiniin bilgisayarlar1 gerek Internet altyapisi lizerinden yapilan televizyon yaymlarini,
gerekse televizyon kartlar1 sayesinde karasal yaymlar1 izleme kapasiteleriyle bu tiir bir
kesigim noktasi olusturmaktadir. Ayni anda televizyonlar da gerek oyun konsollarna,
gerekse kigisel bilgisayarlara birer ekran islevi gormekte, bir yandan da analog altyapiy1
tedricen terkederek sayisal platformlar iizerinden etkilesim kapasitesi edinip benzer bir
kesisim noktas1 kimligi kazanmaktadr. Ornegin bir IPTV’nin bilgisayar oyunu
meniilerini hatirlatan etkilesimli arayiiziiyle karsilastigimizda, medyadaki bu kesisim

durumunun “oyunsal” bir niteligi oldugunu sezmiyor muyuz?

“Kitlesel medya sistemi” kavramsallagtrmasindan bu bdliimde bahsettigimiz

Luhmann, toplum modelinin bir bilgisayar gibi isledigini savunmustur. “Iletisimsel

2% Brian Winston, Media Te chnology and Society. A History: From the Telegraph to the Internet, New
York: Routledge, 1998
201 Siegfried Zielinski, Audiovisions: Cinema and Television as Entr’Actes in History, Amsterdam:
Amsterdam University Press, 1999, s. 19
202 Murphy, s. 199
203 Henry Jenkins, Fans, Bloggers, and Gamers: Exploring Participatory Culture, New York: New York
University Press, 2006,s. 104

49



operasyonlardan” olusan bu sistemde haberler, reklamlar ve eglence olmak iizere ii¢
program tiirii oldugunu belirten Luhmann’a gore bu tiirler, “toplumsal gercekligin
tastyicthgmr”  yapmaktadr.?®* Bilgisayarin televizyonla birlestigi en yaygm ve
ekonomik agidan en hacimli medium olan bilgisayar oyunlarmim, bu baglamda, g
program tiiriinii birden tagiyan basat platform olarak, toplumsal gergekligin temsilinde
ve yeniden lretilmesinde kilit bir rol edindigini 6ne siirebiliriz. Cilinkii McLuhan’in
ifadesiyle, “oyun ancak oyuncularin birer kukla olmaya raz olmalar1 halinde
harekete gecen bir makinedir” ve “oyunlar, 6zel degil toplumsal benliklerimizin
birer uzantist” haline gelmis, glinlimiizde “kitlesel medyanin” bir parcasi olmustur.205
Televizyonun toplumsal statiisiiniin geriledigi, televizyon izleme oranlarinin diistiigii bu
donemde, Microsoft Bagkan Yardimcis1 Peter Moore’un deyisiyle “yirmi yasindaki
ortalama bir vatandasin artik televizyon izlemek degil, televizyonla oynamak istedigi”
gergegi, bilgisayar oyunlarmimn kitlesel medya i¢indeki konumunu daha da Onemli

kilmak tadir. 2°®

204 Luhmann, s. 65
9% McLuha n, Understanding Media: The Extensions of Man, s. 266

206
Lau, a.g.e
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2.  KLASIK OYUN VE BILGISAYAR OYUNU

2.1 Oyunun Tarihi Arkaplani
2.1.1 Klasik Oyun

Oyunun toplumsal rolii konusunda antik ¢aglardan beri farkh diisiinceler ortaya
atilmigtir. Paideia (egitim) ile paidia (oyunseverlik, oyunculluk) arasindaki iligkinin
sadece bir ses benzerliginden ibaret olmadigini, tercih edilen oyunun ¢ocugun kisiligini
yansitmasinin Stesinde ayni zamanda o kisiligi doniistiirdiigiinii savunan Platon’dan®®’,
“bos zaman” kavraminin ilk tohumlarmm atildigr Aydinlanma Cagi’nda bir “dinlenme

aktivitesi” sayilmaya baslayan oyunu tesvik eden Locke’a®’®

ve oyunun “dogal bir
egitim faaliyeti” olarak gocuk gelisimine olumlu katkilarini savunan Rousseau’ya?%° dek

birgok diisiiniir bu konuda fikir yiiriitmiistiir.

Buna kargin oyunun, salt felsefi ve pedagojik yonlerinin 6tesinde bilimsel bir
disiplinle incelenmesi ¢ok daha yakin bir donemde baslamistir. Bu konudaki modern
akademik arastirmalarin tarihini, Amerikal etnograf Stewart Culin (1858-1929) ile

baglatmak miimk{indiir. 210

Cin’de oynanan ¢esitli oyunlar hakkinda 1889 yilinda bir
risale kaleme alarak caliymalarina baslayan Culin, 1907°de “Amerikan Yerlilerinin
Oyunlarr” baslikh sekiz yiiz sayfalik raporu yaymlamistr. Culin, Zuni yerlilerinin “So-
li-ve” adli kadim bir oyununu anlatarak basladigi®*! bu kapsamli eserde ilk kez bir
kiiltlirtin ulagilan tiim oyunlarmi kurallar1 ve fotograflariyla birlikte bilimsel bir katalog
haline getirmis, 1925 yilina dek Japon, Kore, Filipin ve Havai yerlilerinin oyunlarini da

eserlerinde ayrintili bir bigimde incelemistir.*

207 Platon, The Plato’s Republic, Paul Shorey (Cev.), Londra: The Loeb Classical Llibrary, 1937,s.537a

%8 John Locke, Some Thoughts Concerning Education, F.W Garforth (Ed.), Woodbury, New York:
Barron's Educational Series, 1964, s.69-73

209 Jean-Jacques Rousseau, Emile: Or, on Education, Allan Bloom (Cev.), New York: Basic Books, 1979, s.
87
210 Alyce Cheska, Stewart Culin: An Early Ethnologist of Games, New York: Association for the
Anthropological Study of Play, 1975,s.9

211 stewen Culin, “Games of the North American Indians”, Amerikan Etnoloji Biirosu 24’iinci Yillik

Raporu, Washington: ABD Devlet Matbaasi, 1907,s. 45-46
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Bir kavram olarak oyunu, tarih, antropoloji, psikoloji ve fizyoloji disiplerinin
otesindeki akademik alanlara tagiyarak sosyal bilimler literatiiriinde kuramsal bir
cerceve igine yerlestiren modern distiniirlerden ilki ise “Homo Ludens” adli eserini
1950 yilinda yaymmlayan Hollandali tarih¢i Johan Huizinga olmustur.?? Huizinga’ya

gore:

Oyun kiiltirden daha eskidir. Nitekim, kiiltiir kavramimi ne kadar
daraltsak da, bu kavram her haliikkdrda bir insan toplumunun varlhigini
gerektirir ve hayvanlar kendilerine oyun oynamalarmni 6 gretmesi i¢in insanin
gelmesini  beklememislerdir. Kuskusuz, sunu hi¢ c¢ekinmeden ifade
edebiliriz: Insan uygarhigi genel oyun kavramma hicbir temel ozellik
katmamugtr. 213

Her oyunun “zengin bir isleve” sahip oldugunu ve bir “anlam tasidigmi”

savunan®* Huizinga, kapsaml iki tamim yapmaktadr:

1- (Oyun), olagan hayatin disinda yer aldigi hissedilen, 6zgir ve
‘kurmaca’ ama yine de oyuncuyu tamamen igine ¢ekme yetenegine sahip bir
eylem(dir). Oyun her tiir maddi ¢ikar ve yarardan arinmis bir eylemdir. Bu
eylem bilhassa smirlandrilmis bir zaman ve mekanda gergeklesmekte ve
kendilerini goniillii olarak bir esrar havasiyla gevreleyen veya aligilmig
diinyaya yabanci olduklarmi kilik degistirerek vurgulayan grup iliskileri
dogurmaktadr.?*®

2- Oyun, dzgiirce raz1 olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun
olarak belirli zaman ve mekan smirlari iginde gergeklestirilen, bizatihi bir
amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmig hayat’tan
‘bagka tiirli olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem ve faaliyettir.
Boylece tanimmlanan kavram, hayvanlar, ¢ocuklar ve yetiskin insanlara
iliskin olarak oyun admi verdigimiz herseyi kapsamaya yatkin hale
gelmistir: beceri, gii¢, zeka ve sans gosterileri.

* Culin’in eserlerinin tam listesi icin:
http://www.worldcat.org/search?q=Culin&dblist=638&fq=apytizde3Ayiizde22culinylizde2C+stewartyliz
de22&qt=facet_apylizde3A

22 Hector Rodriguez, “The Playful and the Serious: An approximation to Huizinga's Homo Ludens”,
Game Studies, Vol. 6, No. 1, Aralik 2006

1 Johan Huizinga, Homo Ludens: Oyunun Toplumsal islevi Uzerine Bir Deneme, Mehmet Ali Kiligbay

(cev.), istanbul: Ayrinti Yayinlari, 2006, s. 16.

214 a.ge,s. 17

21 a.g.e s.31

216 a.g.e s.50
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Homo Ludens’de, Antik Yunan’dan Ortagag’a, Ronesans’tan modern diinyaya
dek oyunun evrimini inceleyen Huizinga, tarih boyunca kolektif hayatin hukuktan siire
dek tiim bigimlerinin ortaya ¢ikisinda son derece etkin bir rol oynayan bu kavramin,
kiiltiirtin olmazsa olmaz bir pargasi haline geldigini savunarak, “Gergek bir kiiltiir, belli

bir oyunsal icerik olmaksizin var olamaz”%!’

ifadesini kullanmaktadir. Huizinga’ya gore
bugiin “oyunsallik” hayatin her alanma sinmis kiiltiirel bir 6zelliktir. Yazarmn bu tezi
ispatmak i¢in verdigi 6rnekler arasinda, ABD siyasetinin iki partili sisteminin bir spor

miisabakasii andiran dinamiklere sahip oldugu iddias1 da vardir®®,

Huizinga’ya getirilen baslica elestiriler, yazarm oyun kavramini, tarihsel
orneklere dayanan niteliksel bir yontembilim temelinde a¢iklamakla yetinmesi; kiiltiir
alaninda birgok “izole” delile bagvururken (6rnegin barok Fransa’da ancak birkag yiiz
soylunun giydigi saray kostiimleri), ¢aligmasina niceliksel bir destek saglayabilecek
siniflandirma ve anlamlandrma c¢abalarma (6rnegin ¢ocuk oyunlarmin incelenerek
toplumsal anlamda daha genis 6l¢ekli bulgulara ulasilmasi) girmemesidir.?*° Bu nedenle
Huizinga’nimn klasiklesen eserini, “temel (fundamental) ancak yetersiz” olarak niteleyen

elestirmenler olmustur. 22°

Modern oyun arastirmalarinin ikinci klasik metnini, Fransiz sosyolog Roger
Caillois yazmustrr. Caillois da, ilk kez 1958’de yaymlanan “Les Jeux Et Les Hommes”

(Oyunlar ve insan)??!

adli eserine, Huizinga’'nin ¢aliymasinin bahsi gecen ydnlerini
elestirerek  baglar. Caillois’ya gdre Huizinga, oyunlarm “tanimlarm ve
smiflandirmalarini yapmaktan kasten kagmmuis,” oyunlar1 “temsile dayali” ve “rekabete
dayal” olmak iizere iki ana tiire ayirmus, fakat bu tiirlerden ilki hakkinda neredeyse hi¢

degerlendirmede bulunmamustir.??® ikinci tiir (rekabete dayali oyunlar) hakkmndaki

24 a.g.e s.263

®a.ge s.244-262
219 Robert Anchor, “History and Play: Johan Huizinga and His Critics”, History and Theory, Vol. 17, No. 1,
(Subat 1978), s. 63-93

220 Charles Stephen Byrum, “Philosophy as Play”, Man and World, Vol. 8, No. 3, ASustos 1975

21

22 Roger Caillois, Man, Play and Games, Meyer Barash (gev.), Urbana: University of lllinois Press, 2001

222
a.g.es.4
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degerlendirmeleri ise eksiktir; drnegin para kazanma amacina dayal sans oyunlarindan

Huizinga’nin ¢alismasinda hi¢ bahsedilmez. 223

Caillois, ugurtma ugurmaktan bulmaca ¢6zmeye, saklambagtan milli piyangoya
dek uzanan yiizlerce oyun hakkinda genel bir yargiya varabilmek i¢in, “biitiin oyunlarin
en bliylk ortak paydasmi belirlemenin ve onlarm dogalarmi tanimlamanin™ gerekli
oldugunu ileri siirmektedir.??* Caillois’nin tanimmna gore oyun, asagidaki 6zelliklerin

tamamuni igeren bir etkinliktir:

1-  Ozgiirdiir: Oynamak zorunlu degildir. Eger goniilli bir etkinlik
olmasaydi, zaman harcamayi ¢ekici ve eglenceli kilan niteligini kaybederdi.

2-  Ayriknr: Belirli bir mekidn ve zamanla baghdir, bu sartlar 6nceden
belirlenmistir.

3-  Belirsizdir: Gidisat1 veya sonucu 6ngoriilemez. Oyuncuya yeni buluslar
icin bir miktar hareket alani birakilmistur.

4-  Uretken degildir: Oyuncular arasindaki miilkiyet alisverisi haricinde ne
yeni bir mal, ne servet, ne de herhangi tiirden yeni bir unsur tiretir. Oyunun sonundak i
maddi durum, oyunun bagidaki durumun aynisidir.

5-  Kurallarla yonetilir: Oyun siiresince gergek hayatin yasalari askiya
alinip yeni yasalar yaratilir. Sadece bu oyun yasalar1 gecerlidir.

6-  Inandirmaya dayalidir: Gergek hayata tezat yeni ikinci bir gercekligin
veya ondan bagimsiz bir gergekdisihgin kabuliinii iceren 06zel bir farkindalik

duyulmasini gerektirir. 22°

Bu tanimm ardindan Caillois, oyunlarin smiflandirilmast sorununa egilir.
Oyunlarm oynandiklar1 mekana veya onlar1 oynamak i¢in gereken araclara gore
smiflandirilamayacagmi belirten Caillois, her oyunun dort temel ilkeden birine
dayandigmni, bu nedenle bu yonden kategorize edilebilecegini ileri stirmektedir. Bu dort
temel ilke, rekabet (agon), sans (alea), simiilasyon (mimicry)* ve vertigodur (ilinx)**.

Futbol ve satrang gibi oyunlar birinci, rulet ve piyango gibi oyunlar ikinci, eveilik ve

223
a.g.es.5

224 a.g.es.9
225 a.g.e, s.9-10
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doktorculuk gibi oyunlar tg¢lincii, “don baba donelim” gibi ¢ocuk oyunlar1 veya hiz

trenleri gibi lunaparklara 6zgii eglence araglar1 ise dordiincii kategoriye girmektedir.?2°

Bu tasarimin da “biitiin oyun evrenini” kapsayamayacagini kabul eden Caillois,
modelini detaylandirmak amaciyla her bir kategorinin tist ve alt simirlarmi belirleyen iki
kutup onermektedir. Siirey (continuum) tizerindeki kutuplardan biri, o kategoriye giren
oyunun “sinirsiz bir hayal giicii ve dogaclamaya” daha yakm durdugunu gosteren
‘Paidia’dr. “Ludus” olarak adlandirilan zit kutup ise, o kategorideki oyunun daha ¢ok,

“nitelikli bir ¢caba, sabir ve yetenek” gerektirdigine isaret eder.

Tablo |
Caillois’ya Gore Oyunlarin Kategorizasyonu
AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Rekabet) (Sans) (Simiilasyon) (Vertigo)
PAIDIA Yaris (kuralsiz) Torensi ¢cocuk oyunlar: | Doén baba donelim
Kargasa Gilires (kuralsiz) Saymaca Yanilsama oyunlari Ata binmece
Ajitasyon Vb. Yazi-tura Elim sende Sallanmaca
Kahkaha Atletizm Maskeler, vb.
Bahis Ugus etkinlikleri
Ugurtma Boks, Bilardo Rulet Gezici karnavallar
Tek kisilik iskambil | Kili¢ oyunu, Dama Kayak
Sabir oyunlari Futbol, Satrang | Piyangolar Tiyatro Dagcilik
Kare bulmaca Spor yarigmalari Her tiir gosteri Ip cambazlig
LUDUS

Kaynak: Roger Caillois, Man, Play and Games, Meyer Barash (¢ev.), Urbana: University of
Ilinois Press, 2001, s. 36

Bu noktada, Tiirkge’ye ikisi de “oyun” olarak ¢evrilen, ancak Ingilizce’de
“play” ve “game” olarak iki ayr1 sozciikle ifade edilen kavramlarin farkina deginmek

gerekebilir.

2.1.1.1 “Play” ve “Game” Farki

Merriam-Webster sozliigii, “play” sozciigiinii “oyalayicr/eglendirici faaliyet,

ozellikle cocuklarmn kendiliginden etkinlikleri” ifadesiyle tanimlarken, “game” i¢cin daha

* Taklit ve canlandirma

** Bas dondlirme

226 a.g.e s.12
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kapsamli bir tanim yapmaktadir: “Katilimcilarm birbirlerine karsi belirli kurallar

cercevesinde gergeklestirdigi fiziksel veya zihinsel rekabet.” 221

Oyleyse sozlik tanmmi itibariyle “play,” Caillois’nin ¢izelgesinde ‘“Paidia”
kutbuna daha yakmn olan, “kuralsiz” ve daha ¢ok ¢ocuklara 6zgii eglencelerdir. “Game”
ise gosterge cizelgesinde “Ludus” kutbuna yakm diisen, kuralli ve kazanilmasi igin

dogaclamadan ¢ok, planlama gerektiren oyunlardir.

Bu iki kavram i¢cin tek bir sdzciik kullanilmasi, Tiirk¢e’nin kendisine 0zgi
zayif bir yonii olmasa da, oyunun tanimlanmasi1 konusunda ifade giicliikkleri dogurabilir.
Ancak bu giiclik, aslinda oyun kavrammin niteliginden degil, dillerin niteliginden

kaynak lanmaktadr.

Ludwig Wittgenstein, Almanya’daki olimiinden iki yil sonra, 1953’te
yayimlanan “Felsefi Sorusturmalar” adli eserinde, herhangi bir sézciiglin nasil
tanimlanacagr ve ¢esitli anlamlarin nasil nitelenebilecegini tartisirken, bir zihin
egzersizi Onermis Ve okuyucusundan, "Spiel/Spiele” (oyun) sdzciigii i¢in kendisine bir
tanim yapmasint istemistir.’?® Bu sozcikk, tipk1 Tiirkge’de oldugu gibi, hem “play” ve

hem de “game” sdzciklerinin Almanca’dakikargiligidir.

Wittgenstein’in okuyucudan istedigi ilk asamada kolay bir is gibi goriinse de,
bir tanim yapmanin aslinda olduk¢a zor oldugu sonradan goriilmektedir. Wittgenstein’in
onerdigi olas1 tanimlarmn hepsinde bazi eksiklikler bulunmaktadir. Duygu odakli bir
tanim, diinya capinda bir satrang oyuncusuyla birlikte, sokakta oynayan bir ¢ocugun
hislerini de ortaya koymakta yetersiz kalmaktadir. Rekabet ve kurallar gibi baska
unsurlara odaklanilirsa da, bu kez kovalamaca ile bir “solitaire” oyununu tek potada
eritmek imkansiz hale gelmektedir. Wittgenstein’mn bu zorlugu gostermekteki amaci,

oyun sdzciliglinii tanimlamanin imkansizligin1 kanitlaimak degildir. Kendi ifadesiyle,

227 Merriam-Webster Online Dicti onary, “Play”, http://www.merriam-webster.com/dictionary/Play (17
Aralik 2009) ve “Game”, http://www.merriam-webster.com/dictionary/Game (17 Aralik 2009)

228 Wittgenstein, s. 3
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“pbir tanimmmiz yok, ¢linkli buna ihtiyacimiz yok; zira tanmm olmadan da bir s6zctigl

basariyla kullanabiliyoruz” tezini ispatlamaktir. ?%°

Wittgenstein’m vardigi sonuca gore, ister “play” ister “game” niteligiyle olsun,
dil gibi, oyunun var oldugu her yerde “anlam” da vardir. Nefes alma ve sindirim gibi
“kor” fizyolojik stireglerin aksine oyunun, s6z konusu hedefleri, kurallari, stratejileri,
adetleri ve kaynaklar1 anlayan, “bilingli oyuncular” gerektirdigini kabul eden Huizinga
da bu teze katilmaktadir.”®® Ancak Wittgenstein, kendisine yoneltilen “mantiksal
pozitivizme ihanet ettigi” elestirilerini®?** dogrularcasina, 1950’lerde baslayan oyun
sOzciigiiniin tanimi tartigmasinda, bir tanim yapilamayacagmni ve buna gerek de
olmadigini savunmaktadr. Kendilerinin de kabul ettigi eksiklerine ragmen bu tanimlar1
yapan ¢agdaslar1 Huizinga ve Caillois ise oyunbilim (ludoloji) disiplininin kurucu

babalari olurlar.

2.1.1.2 Elestirel Bir Disiplin Olarak Klasik Ludoloji

Culin’in kategorizasyon cabalariyla filizlenip, Wittgenstein’m olumsuz
tutumuna karsin Huizinga ve Caillois’nin yaptigr tanimlayict c¢aligmalarla dogan
ludoloji (oyunbilim), iki kurucu babasinin i¢cinde yetistigi cagin siyasi ve toplumsal

kosullarmin bir geregi olarak elestireldir.

Alman isgali altindaki tilkesinde 1945 yilinda Nazilerin gdzaltindayken 6len
Huizinga, Ikinci Diinya Savasi arifesinde yazdigi Homo Ludens’e, savasin sonlarinda
bir sonug boliimii eklemistir. Bu boliimde, kitap boyunca “olumlu ve genelde kabul
goren bir oyun kavramma miimkiin oldugunca sadik kalmaya ¢alistigin1” soylerken,
“savasin oyunla 6zdeslestirilemeyecegini”?*? de belirtmektedir. Huizinga, oyunu hala i
politikanimn bir arac1 olarak gérmekle birlikte, “her tiir propaganday1 disarida birakmas1”
ve “kurallara bagh olmas1” nedeniyle onun “modern savas ile tiim iliskisine kaybetmise

benzedigini” sdylemekte ve sunu eklemektedir: “Savas, Chamberlain’in 1939 Eyliil

229 a.g.e,s.66

230 Rodriguez, a.g.e

231y A. Shanker ve Stuart Sha nker, Ludwig Wittgenstein: Critical Assessments, Vol.5, A Wittgenstein
Bibliography, Londra: Croom Helm, 1986

*2 Huizinga, s. 263
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basinda radyodan yaymlanan bir sdylevinde dedigi gibi, bir zar oyunu, bir kumar olarak
kalmaktadr.” %

“Kiiltiiriin soylu oyuna dayandig1 ve eger iislup ve saygmlik niteligini en ytice
bigimiyle sergilemek istiyorsa oyunsal icerikten vazgegmemesi gerektigini” savunan
Huizinga’nmn, i¢inde bulundugu topluma elestirel bakist da bu noktadan
kaynaklanmaktadir. Ona gore bu oyunsal i¢erikten vazgecilmesi durumunda toplumsal
kurallar bozulmakta, “adil oyun” ilkesi (fair play) ihlal edilmekte ve sonucta savasin
yarattig1r “barbarlik ve kaosun” i¢ine diisiilerek, ironik bir bigimde, insanoglu yine
oyunsal olan, fakat bu kez prestij amach ilkel oyunu bigimlendiren “agonal” (6lLimciil

bir rekabet iginde sekillenen) davranislara mahkum olmaktadr.?3*

Bu asamada, oyunlar1 kategorize ederken rekabete dayali “agon” tiiriinii en
basa koyan ve olusturdugu siireyi de oyunlarin “kurall’” olup olmamasmi gozeterek
“Paidia” veya “Ludus” kutuplarma gore eksene yerlestiren Caillois’nin elestirelligini

tartigmak yerinde olabilir.

Cagdas1 Huizinga gibi Nazi karsit1 bir eylemci olan, ancak igsgal srasinda
iilkesinde kalmak yerine 1939’da Arjantin’e gidip ikinci Diinya Savasi bitene kadar
orada bulunan Caillois, oyunun tanim ve kategorizasyonun ardindan “oyunlarin
toplumsal islevini” incelemistir. Fransiz sosyolog, kiiltiirel diizeyde agon tiirii oyunlarin
spor miisabakalarinda gozlenip ekonomik rekabette kurumsallagtigini, alea tiirii
oyunlarim milli piyangolarda ve casino’larda gozlenip borsada kurumsallagtigini,
mimicry tirii oyunlarin karnaval gibi halka ac¢k eglencelerde gozlenip resmi
tiniformalar ve seremonilerde kurumsallastigini, ilinx tiirii oyunlarin ise dageilik gibi
sporlarda gbzlenip vertigo (bas donmesi) hissinin kontrol edilmesine dayali mesleklerde

(cambazlik gibi) kurumsallastigini tespit etmektedir.?3°

Tanimlayp kategorize ettigi oyunlarm kiiltiirel ve kurumsal yonleriyle

toplumda sahip olduklar1 rolii agiklayan Caillois, ardindan, ismi heniiz konmamakla

33 3.8.,5.260

4 a.g.e 262
% caillois, s. 37-41
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birlikte “ludolojinin” kiiltiirel elestiriler yapan bir disiplin oldugunu ortaya koymaktadr.
Oyunun kurallarindan kopmayi toplumdaki yozlasmanin nedenlerinden biri olarak
goren Huizinga’nin oOtesinde, Caillois, oyunun ruhuna (ilkesine) dair bir seylerin

bozuldugunu diistinmektedir.

Yasadig1 toplumda “oyun ikesinin yozlagtigmnr” 6ne siiren Caillois’ya gore
artkk agon oyuncular1 sadece kendilerini diisiiniir olmuslar, alea oyunculari, tam aksine,
kendileri disindaki her seye “asir1 anlam” yiklemeye baslamiglar; mimicry insanlarin
“hayali kainatlar” yaratmasma, ilinX ise “6zbedenin yokulusuna dair fantazilere ve
vicdann hiikkiimsiiz kilmmasma doéniik kiskirtmalara” neden olmustur.?® Bu dort tiir
oyunun toplumda yarattig1 yozlagsmalara ornek olarak, sirasiyla, siddet ve sahtekarhk,
batil inanclar ve astroloji, yabancilagsma ve kisilik boliinmesi, uyusturucu ve alkol

kullanimu verilmektedir.

Kurucularindan oldugu ludoloji, bilgisayar oyunlarinin yayginlasarak yeni bir
medium olarak ortaya ¢ikmasina dek, yani ¢liimiiniin ardindan yaklasik yirmi yil daha el
degmemis bir disiplin olarak kalsa da, Caillois, bu disiplinin temel cergevesini su

ifadelerle belirlemektedir:

Oyunlarin, geleneklerin ve kurumlarin i¢inde tazmin ve miisamahaya
dayanan belirli iligkilerin var olduguna ikna olmus olsam da; kiiltiirlerin
kaderlerinin, gelisme yahut duraksama ihtimallerinin, oyunlar i¢in
olusturmaya ¢alistigim ve aynmi dlgiide (oyunlar kadar) yaratici olmayan
temel Kategorilerden birine veya Otekisine yatkin olmalariyla
belirlenmedigini (gelecekte) kesfetmek bana akil dis1 gelmez Bir baska
deyisle, ben sadece bir oyunlar sosyolojisine tesebbiis etmedim, ayni
zamanda oyunlardan tiireyen bir sosyolojinin temellerine dair bir fikir
Ortaya atiyorum. 231

2.1.2 Bilgisayar Oyunu

Oyunlar konusunda yapilan akademik ¢aligmalar, Ikinci Diinya Savasi
sonrasma dek, biylk Olglide tarih ve antropoloji disiplinleriyle smirli kalmis, bu
nedenle ¢ocuk oyunlar1 basta olmak iizere klasik oyunlarin yer aldigi alanin digmna

ckmamistr. Bu donemde, Ornegin bahsi gecen klasik oyunlardan biri olmayan,

236 a.g.e s. 44

237 a.g.e s.67
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bilgisayar oyunlariyla birlikte kisa Odmrii sona erecek “kati haldeki (solid state)
elektronik oyun” smifina giren tilt (pinball) 6zellikle ABD’de genis kitlelere ulasarak
popiiler kiiltliriin bir pargasi haline gelmis, bagimlilik yaratma gibi psikolojik ve
toplumsal etkileri olmus?®®, buna ragmen bu alanda uzun siire herhangi bir akademik
alisma yapilmamustr.?®® Huizinga ve Caillois’nin klasik oyunlar konusunda ¢izdigi
kuramsal c¢ergeve XX. ylizyll sonlarma kadar gegerliligini korusa da, bilgisayar
oyunlarmimn gelistirilmesi ve hizla gesitlenerek yaygmlasmaya baslamasiyla, ludolojinin
bu iki atasmin yaptigi tanim ve kategorizasyonlarin elden gecirilmesi ihtiyaci
dogmustur. Bu ayni zamanda, bilgisayar oyunlarii inceleyen yeni bir akademik

disiplinin kurulmasini1 da beraberinde getirmistir.

2.1.2.1 Terminoloji

“Klasik oyunlar” sonrast donemde gelisen oyunlar1 tanimlarken kullanilacak
terminoloji, bu oyunlarin ortaya ¢iktigi ilk yillardan beri tartismalidir. Bu donemde
gelisen yeni teknolojilere dayanan oyunlarin ¢ok cesitli olmasindan kaynaklanan bu

tartigma, hangi terimin daha isabetli ve kapsamli olduguyla ilgilidir.

Uluslararas1 akademik literatiirde bu kavrama atfen en sik kullanilan terimler,

99 ¢ 99 ¢¢

“bilgisayar oyunu,” “video oyunu” “ve ‘dijital oyun’dur. Literatiiriin bityik boliimiiniin
kaynaklandigi ABD’de “video game” (yahut birlesik yazmyla “videogame” -video
oyunu-) ifadesinin daha yaygm olarak kullamldigmi goriiyoruz.?*® Tiirkiye’de ise
“bilgisayar oyunu” ifadesinin kullanimi daha yayglndlr.241 Yiksekogretim Kurulu
Ulusal Tez Merkezi'nin veritabaninda, 2010 yilinin haziran ayi itibariyle, bashiginda
“pbilgisayar oyunu” ifadesi gecen tezlerin sayis1 yirmi besken, “video oyun” ve
“elektronik oyun” ifadeleri ikiser tezde kullanilmis, “dijital oyun” terimi ise hi¢ tercih
edilmemistir. Dahasi, “bilgisayar oynamak” deyimi Tirkg¢e’ye yerlesmistir ve bu

ifadenin Bat1 dillerinde birebir karsiligi yoktur. Ornegin Ingilizce’de “Let’s play

238 VD Griffiths, "Pinball Wizard: the Case of a Pinball Machine Addict", Psychological Reports, Vol. 71,
No. 1 (1992), s. 160-2

239 Rodney P Carlisle, Encyclopedia of Play in Today's Society, Los Angeles: SAGE, 2009, s. 481

240 k. Kaynakgca
%1 Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan-Siitcu, Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun, istanbul:
Kalkedon Yayinlari, 2008. s. 42
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computer” (Haydi bilgisayar oynayalim) degil, “Let’s play a computer game” (Haydi

bir bilgisayar oyunu oynayalim) tiimcesi kullanilmaktadr.

Aslinda terimle ilgili “tartiyma” derken kastettigimiz, ilgili kavramin, farklh
ilkelerde, farkli akademisyenler tarafindan, farkli sozciklerle ifade edilmesinden
ibarettir. Ancak literatiiriin biiyiikk bir bdliimiinii olusturan ¢aligmalarda, kullanilan
terimin neden ve nasil secildigine dair ayrintii bir a¢klama yapilmamaktadir.
Wittgenstein’in ilk boliimde bahsedilen,“Bir tanimimiz yok, ¢iinkii buna ihtiyacimiz
yok; zira tanimi olmadan da bir sdzciigli basariyla kullanabiliyoruz” ¢ikarimmm da
otesinde, bu konuda akademinin iizerinde uzlastigi bir terim bile olmamasma ragmen,

kastedilen kavram basariyla kullanilabilmektedir.

Bu caliysmada, en isabetli ve kapsayict terim oldugunu disiindigimiiz
“bilgisayar oyunu” ifadesini kullandik. Diger iki alternatifin uygun olmamasinin

nedenleri ise soyle 6zetlenebilir:

2.1.2.1.1 Video oyun

Bu terimin kullanilmasini savunanlar, “sayisal olarak derlenmis hareketli
resimler dizisi” anlamma gelen®*? ve aslen Latince’de “Goriiyorum” demek olan
“video” sdzciigiiniin uygunluguna dikkat cekmektedirler.?*® Oysa hareketli resimlerden
olusmayan, hatta herhangi bir tiir gorsellige dayanmayan “metin temelli” bilgisayar
oyunlar1 da vardir. Ozellikle 1970-1990 doneminde popiiler olan bu oyunlarn en
bilinen 6rnegi, etkilesimli bir anlat1 iceren ve bugiin de varolan bir bilgisayar oyunu
tirtine ismini veren Adventure’dr. Ayrica “video” ifadesi yalnizca Katod Ism Tipli
(CRT) geleneksel televizyonlar gibi hiicresel (raster) goriintiileme cihazlarmi kapsar.
Dolayisiyla, osiloskop arayiizii kullanan Klasik sonrasi erken donem oyunlar bu
kategoriye girmez. Kisacasi, halk dilinde bugiin “video oyun” dendiginde her tiir
gorlintiileme tiiri, format1 ve platformu anlasilsa da; bu kullanim, hatali bir anlam

geniglemesine dayali bir galat-1 meshurdan ibarettir.

242 Tiirk Dil Kurumu Giincel Tirkge Sozluk, “Video”,
http://tdkterim.gov.tr/bts/?kategori=verilst&kelime=Video&ayn=tam (7 Ocak 2010)
3 Mark J. P Wolf, The Video Game Explosion: A History from PONG to Playstation and Beyond.
Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008, s. 4
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2.1.2.1.2 Dijital oyun

Daha kapsayict bir terim arayisindaki bazi tarihgiler, “dijjital (sayisal) oyun”
ifadesini onermislerdir.?** Bu ifade de, klasik sonrasi dénemin ilk oyunlarindan
bazilarini, 6zellikle de analog bilgisayarlarla oynanan oyunlari kapsamadigi igin
yetersizdir. Ornegin 25 Ocak 1947°de ABD’de patenti alinan, Ikinci Diinya Savas1’nin
radar gostergelerinden yola ¢ikarak basit bir fiize simiilatérii sunan Cathode Ray Tube
Amusement Device (Katod Isin Tipli Eglence Cihazi), “etkilesimli ilk elektronik oyun”

sayilir.?*® Ancak analog bir sistemde ¢alisan bu uygulama, bir “dijital oyun” degildir.

Kisacas1 video oyunlariy, goriintiiye dayali olmayan bilgisayar oyunlarmni; dijital
oyunlar ise analog bilgisayar oyunlarini kapsamaz. Digerleri kadar ragbet gormeyen bir
baska alternatif olarak “elektronik oyun” teriminin problemi ise, kavramla baglantil
bazi unsurlar1 kapsam disinda birakmasi degil, tam tersine, gereginden fazla kapsaml
olusudur. Nitekim tilt ve kumarhanelerde goriilen slot tarzi makineler de birer
elektronik oyundur; ancak bunlar, bahis konumuz olan akademik disiplinin kapsaminda

degillerdir.

Oteki terimleri tercih edenler, “bilgisayar oyunu” teriminin, bir “kisisel
bilgisayara” (PC) gdonderme yaptigmi, dolayisiyla “video oyun konsollarin1” ve “arcade
makinelerini” kapsam disinda biraktigmi one siirer;?*® fakat bu elestiri temelsizdir.
Ciinkii gerek video oyun konsollarmnin, gerekse jetonla ¢alisan arcade makinelerinin
i¢inde birer “bilgisayar” bulunmak zorundadir. Hatta 6rnegin Microsoft’un Xbox liriind,
ilk strimiindeki “Pentium 11" temelli Intel islemcisi ve belli bash diger teknik
bilesenleriyle, “oyun konsolu seklinde paketlenmis bir kisisel bilgisayar” olarak

tanimlanmustr.>*’ Tirkiye’de genelde “atari salonu” denen ticari mekanlara konan

244 Jasse Schell, The Art of Game Design: A Book of Lenses. Amsterdam: Elsevier/Morgan Kaufmann,
2008, s. 29

2% Charlie Gere, "Genealogy of the Computer Screen", Visual Communication. Vol. 5. No. 2 (2006): 141-
152.

2%¢ Markku Eskelinen, “Towards Computer Game Studies”, Michael Crumpton, Pat Harrigan ve Noah
Wardrip-Fruin (Ed.), First Person: New Media As Story, Performance, and Game iginde (36-37)
Massachusetts: MIT Press, 2004, s. 36

247 Anand Lal Shimpi, “Hardware Behind the Consoles - Part |: Microsoft's Xbox”, 21 Kasim 2001,
http://www.anandtech.com/systems/showdoc.aspx?i=1561&p=2 [7 Ocak 2010],s. 2
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arcade makineleri de, 6zellestirilmis kasalar i¢inde yerlesik bir televizyon ve buna bagh
bir konsol veya daha genel bir tabirle PC’den miitesekkildi. Oyleyse, kapsam ve isabet
bakimmdan en uygun terim, son donemde diinyada da giderek daha fazla sayida

akademisyenin kullanmaya basladig1 “bilgisayar oyunlarr” ifadesidir. 248

2.1.2.2 Bilgisayar Oyunlarimn Tarihsel Gelisimi
2.1.2.2.1 Prehistorya (1958-1971)

Bilgisayar oyunlar1 tarihinin baslangici olarak genellikle 1962 yilina isaret
edilse de, bundan dnce hicbir bilgisayar oyununun tiretilmedigini 6ne siirmek yerine,
tipk1 sinema tarihinde oldugu gibi, bu medyanm ticari anlamda “icadinin” s6z konusu
tarinten bir siire Once, teknik anlamda birkag yerde birden gerceklestigi kabul
edilebilir.?* ilkel bilgisayar oyunu 6rneklerinin tamamnin kokenleri, ikinci Diinya
Savasi sirasinda gelistirilen teknolojilere dayanir. Daha 6nce bahsi gecen Cathode Ray
Tube Amusement Device (Katod Tiiplii Eglence Araci) bunlardan biriolsa da, bilgisayar
oyunlar1 prehistoryasinin bilinen ilk biitiinciil 6rnekleri 1950’lerin ortasindan itibaren
verilmeye baglanmustir. Stephen Poole’a gore, ABD hiikiimetine ait Brookhaven Ulusal
Laboratuarinda gorev yapan miihendis Willilam A. Higinbotham’mn 1958 yilinda
tasarladig1 Tennis for Two (Iki Kisilik Tenis) ilk bilgisayar oyunudur®®®. Cift kisilik
oyunun “donanmmi,” aslen balistik fiizelerin olas1 rotalarin1 elektronik ortamda
canlandirmakta kullanilan bir bilgisayara bagh osiloskop ile bunun iizerindeki iKi
diigme ve bir tekerden olusmaktadir. Osiloskopun ortasma g¢ekilen bir bant ise iki
oyuncu arasinda sanal bir file islevi gormektedir. Oyunculardan biri, monokrom ekran
iizerinde goriintiilenen yesil bir 11k hiizmesinden ibaret olan topa diigmeye basarak
vurup, teker yardimiyla onun gidis a¢isin1 ayarlar. Otekioyuncu da, rakibi gibi yaparak

topu filenin tistiinden gecirmeye calisir.

**8 Jon Dovey ve Helen W. Kennedy, Game Cultures: Computer Games As New Media, Issues in cultural
and media studies, Maidenhead, Berkshire: Open University Press, 2006.s. 49
249 Steven Malliet ve Gust de Meyer, “The History of the Video Game”, Joost Raessens ve Jeffrey H.
Goldstein (Ed.), Handbook of Computer Game Studies icinde (23-45), Cambridge, Massachusetts: MIT
Press, 2005, s. 23.
0 Steven Poole, Trigger Happy: The Inner Life of Videogames, Londra: Fourth Estate, 2000, s. 29.
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Tennis For Two’da ne hazir olarak gelen kurallar vardir, ne de bir skor sistemi.
Teknolojik bir bulusu, bilim camias1 digindaki insanlara da ¢ekici gelebilecek sekilde
sergilemeyi amaglayan Higinbotham, bu oyunun patentini dahi almamustir.>>! Buna
karsin Tennis for Two, oyunlarm tarihi gidisatindaki iki diigiim noktasinin modern bir

yansimasiolmas1 bakimmdan 6nemlidir.

[k nokta, Tennis for Two’nun, elektromekanik oyunlarm bilgisayar ortamma
aktarilmas1 yolundaki ilk admmlardan biri olmasdwr. Nitekim bu oyun, ABD’de
1930’larm basinda ortaya ¢ikan, 1933’te elektrifikasyonu yapilan ve 1948-1958
doneminde altn ¢aginmi yasayan tilt makinelerinin analog sistemle elektronize edilmis

bir devami gibi goriinmektedir. 2>

Ikinci nokta ise, Tennis For Two’nun da tipki Hirsiz-Polis gibi klasik ¢ocuk
oyunlar1 ve Monopol gibi yetiskinlere de hitap eden kutu oyunlar gibi, gercekligi
basitlestirerek temsil etmesi, dolayisiyla oyunun temel wunsurlarmi oyuncunun
hayalgiiciine birakmasidir. Bu agidan Tennis for Two, yeni bir mediumda isleyen basit
bir eglence araci olarak herhangi bir “anlati” icermemekle birlikte, etkilesimli yeni bir
anlat1 tlirlinlin habercisi oldugunu gosteren bir potansiyele sahiptir.?®® Buna karsm
oyunun kendisi, ayn1 donemde kisith gevrelere sunulmus diger ilkel bilgisayar
oyunlariyla birlikte, donanimsal imkansizliklar nedeniyle grafik ag¢idan sinirh kaldig:

icin daha fazla gelistirilememistir.

Kaydadeger bir ticari ve toplumsal etki yarattigi kabul edilen ilk bilgisayar
oyunu ise Spacewardur.?®* ABD’deki Massachusetts Institute of Technology’den bir
grup O6grencinin, ABD ve Sovyetler Birligi’nin “uzay yarigint” siirdiirdiigiic 1962°de,
dénemin son model bilgisayari DEC PDP-1 f{izerinde tasarladiklari bu oyunda,
oyuncular birer uzay gemisi kontrol ederek birbirlerini fiizeyle vurmaya ve bu arada

ekranin ortasinda bulunup kendilerini ¢eken kara delikten uzak kalmaya calsirlar.

1 Malliet ve Meyer, a.g.e

?*2 Mark J. P. Wolf, s. 18

253 Malliet ve Meyer,s. 24

>4 gill Loguidice ve Matt Barton, Vintage Games: An Insider Look at the History of Grand Theft Auto,

Super Mario, and the Most Influential Games of All Time, Boston: Focal Press/Elsevier, 2009. s.ix
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Oyun, o donemde tiretilen DEC bilgisayarlarmin yaninda promosyon olarak verilmis ve
donemin ilkel Internet’i iizerinden {iniversiteler arasinda da dagitilarak c¢ok sayida
insana ulagmistw. Ayrica, mucidi olan Ogrencilerden Steve Russell’in oyunu bir
“eglence” arac1 olarak tamamen bilgisayarda “kodlamasiyla” da Spacewar!, Tennis for
Two gibi seleflerinden ayrilmaktadir. Bu nedenle ¢ogu uzman, 6rnegin J.C Herz,

bilgisayar oyunlar1 tarihinin Spacewar! ile baslatilmas1 gerektigini savunmaktadir.>>®

Bilgisayar oyunlar1 tarihi igin 1960’larin ikinci yarisy gelistirilen oyun
sistemlerinin iiniversitelerle kisith olmaktan ¢ikip kitlesellesmenin ilk sinyallerini
verdigi donemdir. Bugiin “bilgisayar oyunlarinin babasr” olarak sayilan ti¢ isimden bir
digeri olan Alman asilli Amerikah televizyon miihendisi Ralph Baer, “diinyanin ilk
oyun konsolu” Magnavox Odyssey’yi yaratmak tizere 1966’da ¢aligmalara
baslamustir.® “Brown Box” olarak bilinen prototipi 1968°de tamamlanan ve aslen bir
savunma sanayii sirketi olan Sanders Associates tarafindan dort yil sonra piyasaya
stiriilen bu konsolla, bilgisayar oyunlar1 ilk kez pahali “anagat” (mainframe)
bilgisayarlar barindran iiniversite kampiislerinden ¢ikip gorece ucuz makinelerle
“sokaktaki vatandasin” evine girmistir.z‘t’7 Basit spor simiilasyonlar1 basta olmak iizere
yirmi dort oyun igeren bu konsol, siyah-beyaz wveya renkli herhangi marka bir

televizyona baglanarak ¢alistirilmaktadr.

Russell ve Baer ile birlikte bilgisayar oyunlart sektoriiniin  “kurucu
babalarindan” sayilan son isim olan Amerikali mithendis Nolan Bushnell ise, tilt gibi
“arcade” (salon) makineleri ile bilgisayar oyunlar1 arasindaki tarihsel strekliligi
saglayan isimdir.?®® Daha sonra Atari sirketini kurarak bilgisayar oyunlar: tarihine
damga vuracak Bushnell’m bu alanda kaydadeger ilk girisimi, ortagi Ted Dabney ile
birlikte 1971°de “Computer Space” adli arcade makinesini iretmek olmustur.
Universite yillarmmda Spacewar! ile tanisip ¢ok etkilenen Bushnell, benzer bir oyun

kodlayip, 6zellestirilmis bir arcade makinesi olarak satisina baslamustir. Jetonla ¢aligan

2% ¢C Herz, Joystick Nation, Londra: Abacus, 1997,s.5

236 Stephen Kline, Nick Dyer-Witheford ve Greig De Peuter, Digital Play: The Interaction of Technology,

Culture, and Marketing, : McGill-Queen's University Press, 2003,s. 37

27 peter Vorderer ve Jennings Bryant, Playing Video Games: Motives, Responses, and Consequences,

Mahwah, New Jersey: Lawrence Erlbaum Associates, 2006, s. 35

28 Malliet ve Meyer, s. 25
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bir diizenekle geldigi icin tamamen ticari amagclarla iiretilen bu makine, TTL yongal
basit bir bilgisayar ile otuz sekiz ekran siyah beyaz bir televizyondan olusmaktadir. ilk
olarak bin bes yiiz adet tiretilen oyunun satigindan elde edilen gelir ti¢ milyon Amerikan
dolarmn1 agmus, ancak Bushnell “projenin pazarlama yetersizlikleri nedeniyle bir ticari
basarisizlikla” sonuclandigma hiikkmederek dikkatini kendi kurdugu sirkete

yoneltmistir. 2>

2.1.2.2.2 Dogus (1972-1977)

‘Computer Space’in donanimi, ABD merkezli Intel sirketinin ilk kez 1971°de
piyasaya siirdiigii mikroislemcilerin bes yil i¢cinde ucuzlayp yaygmlasmasina dek,
biittin “arcade” oyunlarina temel teskil etmistir.?*® Yeni gelismekte olan sektoriin
degerler dizisini degistiren de yine Bushnell olmustur. Magnavox Odyssey konsolunun
bir tanitimina katihip ¢ok etkilenen Bushnell, bu platformdaki tenis oyununu gelistirerek
arcade makinesi olarak piyasaya siirmeyi tasarlamigtir. Bushnell, 1972°de kurdugu Atari
sirketinde ise aldig1 ilk miihendis olan Allan Alcorn’a, deneme amaciyla bu gorevi
vermistir. Ayni yil ortaya ¢ikan Pong, arcade platformunda pazarlanmaya baslayip
yillarca Atari’nin temel gelir kaynagmi olusturduktan sonra, 1974’te konsol
platformunda da evlere de girmistir. Oyun, ekranin ki yanindaki iki ¢ubugu kontrol
eden oyuncularn, siirekli hareket halinde olan bir topu engelleyerek en yiksek puani

elde etmeye ¢alistigi bir tiir elektronik masa tenisidir.

Pong’un basarisi (bu oyunun ilk arcade makinesi, komsusu olan tilt
makinelerinden alt1 kat daha fazla para, yani giinde ortalama ¢ yiiz dolar
kazanmaktayd1) 1973’te bircok sirketin ayni anda harekete gegmesini ve bilgisayar
oyunlarmin ekonomik bir sektor haline gelmesini saglamistir. O yil ABD’de kurulan ve
gelecek yillarda da irettigi oyunlarla adindan ¢ok s6z ettiren girketler arasinda, Chicago
Coin, Midway ve Kee Games de bulunmaktadir. Oyun yazilimlarinin gelisimi, oyun
donanimlarinin gelisimiyle kolkola gitmis ve 1974’te Kee Games’in irettigi Tank ile

birlikte ilk kez grafik depolayabilen ROM yongalar1 kullanilmaya baslamistir. Bu

5% Nat Friedla nd, "Today's Atari Corp.: A close-up lookinside," Antic, Vol. 5, No. 11 (Mart 1987), s. 31

260 Henry Lowood, "Videogames in Computer Space: The Complex History of Pong." IEEE Annals of the
History of Computing icinde (5-19), Los Alamitos: |[EEE Computer Society, Vol 31, No. 3 (Temmuz-Eyll
2009):s.8
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sayede goriintiiniin ¢ok daha gergek¢i hale gelmesiyle teknik anlamda bir ¢igir
acilmustrr.?®! Benzer bicimde, 1975’te Midway’in piyasaya sirdiigii Gun Fight da ilk
kez mikroislemci kullanilmis ve cihazin hesaplama kapasitesi artarken hacmi

kii¢tilmiistiir. 2%2

Temeli ABD’de atilsa da bilgisayar oyunlari, sektdrlesmeyle birlikte diger
ilkelere de yayilmaktaydi. Bilgisayar oyunlar1 sektdriiniin ABD disindaki kalbini ise,
daha ilk yillardan beri Japonya teskil etmisti Ornegin 1953’te otomat iiretimi icin
kurulan Taito sirketi, 1973’te arcade oyunlar1 da iiretmeye baslamistir. Avustralya’da
da, heniiz 1958’de bir “eglence sirketi” olarak kurulan Allied Leisure, 1973’te
bilgisayar oyunlar1 iretimine ge¢mistir. Bu sirket “Leisure and Allied Industries”

ismiyle bugiin de sektdriin nemli oyuncularindan biridir.

Ister Bushnell’m onciiliik ettigi arcade platformunda, isterse Baer’in
liderligindeki konsol platformunda yer alsin, bu bilgisayar oyunlarinin ¢ogu birer Pong
tirevidir ve Higinbotham’in osiloskop temelli ilkel oyunundan ilham almaktadir. Buna
karsin, sirketlerin pazarlama kapasitesinin de artmasiyla birlikte birkag yil iginde
ozellikle ABD’de biiyiik ilgi gormeye baslamislardir. Malliet ve De Meyer, “kitlesel
talep sayesinde mikemmel satiy miktarlarmm” yakalanp “gelecekteki oyun
platformlar1 ve tiirlerinin standartlarinmn belirlendigi” donem olarak 1976-1977 yillarna

isaret etmektedir. 263

2.1.2.2.3 ilk Kriz ve Yeniden Yapilanma (1978-1982)

Sektoriinlin hizla gelismesiyle olusan balon, 6zellikle ev oyun sistemleri iireten
rakip firmalarm “piyasayr bogmasi” ve fiyatlarla birlikte karlarm hizla digmesiyle
birlikte 1978°de patlamustir. Birgok firmanin iflas etmesiyle bilgisayar oyunlar1 sektorii

tamamen yok olmanm esigine gelmistir.264 Yeni dogan sektoriin lokomotifi olan

261 Yesterdayland, Arcade games: Tank, 2009,
http://www.yesterdayland.com/pages/retropedia/arcade/item/1427/ (21 Ocak 2009)

262 Yesterdayland, Arcade games: Gun Fight, 2009,
http://www.vesterdayland.com/pages/retropedia/arcade/item/1337/ (21 Ocak 2009)

253 Malliet ve Meyer, s. 24

264 Poole,s. 44
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ABD’de hasarsiz ayakta kalabilen tek firma, Warner Bros. Pictures ve Warner Music ile
kardes sirket olan, uyduda ¢esitli televizyon kanallar1 ve ¢izgi roman yayincilarina da
sahip bulunan Warner Communications’a, yani “biiyik sermayeye” 1976’da satilan
Atari’dir. Atari ayakta kalsa da, bu kriz doneminde ABD’deki bilgisayar oyunu
ireticiligi tekelini kaybetmis®®®, sektoriin yeniden dogusunu saglayan firma ise

Japonya’dan ¢ikmustir.

Taito’nun tasarimcis1 Tomohiro Nisikado’nun, firma tarafindan 1972°de
tiretilen elektro- mekanik bir oyundan ilham alarak 1978’de yarattigi Space Invaders adli
arcade oyunu, “modern bilgisayar oyunlarinin babasr” olarak taninan oyun tasarmmcisi
Sigeru Miyamoto’nun ifadesiyle “devrim yaratmustr.”?®° Ses efektlerini ve basit de olsa
miizigi bilgisayar oyunlarinda ilk kez etkin bigimde kullanan Space Invaders’1 iceren
arcade makineleri Japonya’da biiyiik ilgi gormiis, i¢ pazar i¢cin toplam yiiz bin adet
tiretilen oyunun altmig bin adeti de ABD’ye ihrag edilmis ve Taito’ya 2007 yilina kadar
toplam bes yiiz milyon dolar gelir kazandrmustir.?®” Bu sayede ABD’deki oyun pazar1
da Japonya kaynakl yenilik¢i fikirlerle bir kez daha canlandirilmis, Space Invaders’in

yerel basaris1 sektoriin kiiresellesmesini de beraberinde getirmistir. 268

Doneminin ¢ok ilerisinde olan goriintii ve ses efektleri diginda Space Invaders’
seleflerinden aywran iKi temel fark, ilkel de olsa bir “anlati yapisi” kullanan ilk
bilgisayar oyunu olusu ve merkezine “siddet” temasini oturtmasidir. “Shoot’em Up”
tiriiniin ilk O0rnegi olan oyunda, ekrandaki birka¢ pikselle temsil edilen “iggalci”
uzaylilarin dalga dalga ilerlemesi engellenmeye ¢aligilir. Ugagmm pozisyonunu
ayarlayip, hiz1 giderek artan uzayli dalgasma dogru ates eden oyuncu, en yiksek skoru
yapmaya c¢alisirken, aslinda “kahraman” olmak gorevini almistir. Tasarimec1 Nisikado,
elektronik olarak canlandirilmasi daha basit oldugu i¢in diisman olarak Once insan

figiirti kullanmay1 distindiigiinii, fakat bunun “gayri ahlaki” olacagimi distintp, H.G

265 Emily Lau (Yapimci), Rise of the Video Game [Televizyon Programi], ABD: Discovery Channel, 21 Kasim
2007

2% Time, "10 QUESTIONS - Shigeru Miyamoto of Nintendo Redefines Video Games ", Vol. 170. No. 4 (19
Temmuz 2007), s. 28
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Wells’in “Diinyalar Savas1” adli romanindaki “ahtapot benzeri uzayl” figiiriini

sectigini soylemistir. 2%

Space Invaders ile birlikte krizden ¢ikan kiiresel sektorde uzay savasi oyunlari
furyas1 baglarken, trendi degistiren inovasyon yine Japonya’dan gelmistir. 1980°de
Namco tarafindan piyasaya siiriilen Pac-Man, “siddet ve tehdit” yerine “dostluk ve
mizah” temalarin1 isleyen ilk biiyik oyundur. ik kez oyunculara soyut da olsa
kendileriyle Ozdeslestirebilecekleri bir karakter sunan Pac-Man, parlak renkleri,
eglenceli diisman isimleri ve neseli arkaplan miizigiyle bir ilke daha imza atarak kiz
cocuklarmi ve gen¢ kadmlar1 da arcade salonlarma ¢ekmis, yani bilgisayar oyunlari
pazarmi biiyitmistiir.?’° Sadece “hayaletlere yakalanmadan daha cok ye” mesajin
sunarak bir anlamda tiketim kiiltiiriiyle uyusan Pac-Man, ana karakteri bilgisayar
oyunlar1 sektoriinii asip hediyelik esyadan nevresime dek bir¢ok triinde figiir olarak
kullanilan, ismi miizik gruplarina verilen ve dolayistyla hem diinya ekonomisini, hem
de Japonya basta olmak tizere bir¢ok iilkede toplumsal dinamikleri etkileyen, kiiresel

Slgekte “hit” ilk oyun olmugtur.?’*

Boylece, “siddet diirtiistinii” tatmin eden Space Invaders ve daha ¢ok “siddet-
dig1 diirtiilere” hitap eden Pac-Man, bilgisayar oyunlarinin iki ana damarini olusturarak
hem sektorlin tiim diinyada ekonomik devamliligmi saglamislar, hem de popiiler
kiiltliriin ve Kiltir Endiistrisi’nin birer pargasi haline gelmislerdir. Takip eden birkag yil
boyunca tliim diinyada bilgisayar oyunlar1 icerik ve tiirleri itibariyle ¢esitlenmis, ayrica
el konsollar1 gibi yeni platformlar tiiremistir. Sadece ABD’de, 1982 yili itibariyle arcade

oyun endiistrisinin yillik hacmi bes milyar Amerikan dolarma ¢ikmustir. 2’2

2.1.2.2.4 ikinci Kriz ve Yeniden Yapilanma (1983-1989)

Geng bilgisayar oyunlari sektori, ilkinin iistiinden bes yil bile gegmeden ikinci
krizini yasamustir. ilkinden de siddetli olan 1982°deki kriz, 1978’te oldugu gibi asir1

269 Benj Edwards, “Ten Things Everyone Should Know About Space Invaders”, 1 Up, (21 Ocak 2009)
http://www.lup.com/do /feature?cld=3168373
270 Herz,s. 132
271
Lau, a.g.e
272 Wolf, s. xviii
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donanim arzindan degil, asir1 yaziim arzindan kaynaklanmustir.?”® Pazar birbirinin
neredeyse birebir kopyast olan binlerce oyunla dolup tasmca kamuoyu ilgisi
kaybolmaya baslamis ve ABD pazarinda yillik ciro 1983’te iki milyar dolara

dismiistiir. 274

Sektoriin 1986°da yeniden istikrara kavusmasini saglayan, yine “farkl’” bir
oyun olmustur. Donkey Kong’u 1981°de yaratarak iine kavusan ¢izer kékenli Japon
oyun yapimcisi Sigeru Miyamoto, 1985 sonunda, Donkey Kong’un ana karakteri olan
‘ziplayan adam’dan ilham alan bir tesisat¢min basrolde oldugu Super Mario Bros adl
platform oyununu Nintendo etiketiyle piyasaya siirmiistiir. Mario da, Pac-Man gibi kisa
siirede bir “bilgisayar oyunu yildiz1” haline gelmistir. Ancak bu kez s6z konusu olan
kahraman, sar1 renkte soyut bir disk degil, bir ailesi ve meslegi olan “gercek” bir
karakterdir.?’®> Hem icerikteki bu farklilik, hem de bu oyunla birlikte piyasaya siiriilen
Nintendo Entartainment System’in getirdigi gorsel dstiinliik sayesinde Super Mario
Bros, tarihin en c¢ok satan bilgisayar oyunlarindan biri haline gelmistir.?’® Yalmizca
ABD’de 1988 itibariyle yaklasik on milyon adet satan Super Mario Bros, Nintendo’nun
1990°’da kiiresel bilgisayar oyunlar1 pazarinin yilizde 80’ini eline gecirmesini de
saglamustir.?’” ABD’de 1990°da yapilan bir arastirma ise Mario’yu taniyan okul
cagindaki c¢ocuklarin sayisinin  Mickey Mouse’u taniyanlar1 astigmi ortaya
koymustur.2’® Super Mario Bros., bilgisayar oyunlarinin basit bir eglence saglayan bir
“aksiyon” olmanm Otesine gegerek onlari bir Oykii anlatma araci haline getiren ilk
oyundur.?’”® Bu agidan Mario’nun, bilgisayar oyunlarimn yeni bir medium olarak

sinemaya boy 6lgiismesini saglayacak yolu actigi soylenebilir.

1970’lerin “shoot-em up” denen “vur-patlat” tiirlindeki oyunlari, 1980’lerde,

birer “anlat1” igeren yeni tiirlere evrilmistir. Super Mario Bros, bu doniisiimiin oniinii

273 Malliet ve Meyer, s. 34
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agan bir gecis donemi oyunudur. Super Mario Bros’u; rol yapma tarzi masaiistii
oyunlar1 ilk kez bilgisayar ortamma tasiyan ve gerek “aksiyon” ile “duygulanmmi”
birlestiren “kesif” temelli icerigi, gerekse grafiklerinden miiziklerine dek son derece
detayll bigimiyle tam bir “anlati deneyimi” sunarak ABD, Avrupa ve Japonya’da ¢ok
popiiler olan bir bagka Miyamoto eseri, The Legend of Zelda (1987) izlemistir.?®° Bu
donemde, gelisen donanim teknolojilerinin de etkisiyle bir cok yeni tiir dogmustur. Ik
“bilgisayar grafiklerini” iceren 1980 tarihli Mystery House’1 gelistiren “goster-tikla”
tarzi macera (adventure) oyunlari, g¢esitli alanlardaki simiilasyonlar ve Leisure Larry

Suit (1987) gibi “yetiskin” oyunlari bu yeni tiirlere drnek gosterilebilir.3

2.1.2.2.5 Mevcut Durum

Bilgisayar oyunlarinin sadece yeni bir ekonomik sektor olmaktan Gte, bash
basina bir medya tiirli olarak kabul gérmesi ve bu farkli medium dstiinde akademik
arastirmalarin yogunlagmasi, devrimsel gelismelerin yasandigi 1990’larmn ilk yarisma
rastlamaktadir. Budonemde yasanan gelismeler, bilgisayar oyunlariyla ilgili bugiin hala
gecerli olan bircok gercekligi yaratmis veya temellerini atmistr. Veri sikistirma ve
depolama kapasitelerinin artmasi, ucuzlayan kisisel bilgisayarlarm yaygmnlagmasi ve
World Wide Web’in (Internet) 1993 yilinda kiiresellesmesi, bu gelismelerin en
onemlileridir. Bu gelismelerle birlikte oyunlar da hemen her eve giren medyalar haline
gelmis, Ustelik artik diinyanin dort bir yanindan oyuncularin birbiriyle kiiresel bir ag

iizerinde bulustugu canh platformlara doniigmiigtiir.
2.2 Bilgisayar Oyunlar Sektorii

2.2.1 Pazar Ozellikle ri

Bilgisayar oyunlarmin gelistirilmesi, pazarlanmasi ve satisiyla olusan kiiresel
ticaretin gercek boyutlarinm belirlenmesi yolunda iki temel sorun vardir. ilki, pazar
ozellikleri ve oyun satiglar1 bagta olmak {izere bu sektoriin kiiresel ekonomisiyle ilgili

giivenilir veriler yayinlayan uluslararasi bir kurumun bulunmamasi, bu konulara iliskin

28014 u,a.g.e
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sorular1 yanitlayan akademik ¢alismalarmn ise gilincelligini yitirmesidir.?®? Ikinci sorun,
ozellikle Tirkiye gibi ¢evre (periferi) iilkelerde yasadisi (korsan) oyun kopyalari
satiglarmin, tiim satiglar iginde yiizde 99’a varan oranlara ulasmasi; dolayisiyla kayith
ekonominin en azindan bu iilkelerde gergek tabloyu yansitmamasidir.?®® Ayrica resmi
satis olmasina karsin Internet’ten indirilerek edinilen, vyani fiziksel bir ticaret
ger¢eklesmeden treticiden tikketiciye iletilen oyunlarm miktarmi belirlemek, gevrimigi

alisverigin glimrikk tanimayan dogas1 geregioldukca giictiir.

Coziimii daha zor olan ikinci sorun, Tiirk bilgisayar oyunu sektoriiyle
ilgili gercekei bir tablo olusturulmasina biiyiik 6l¢iide engel olsa da, bu alanda en biiyik
pazar olan ABD’de, oyun yapimcilarmin 1994’te kurdugu Entertainment Software
Association’mn (ESA) ve benzeri sektdrel kuruluslarin yayinladigir yillik verilerden
yararlanarak ilk sorun bir dlgiide asihip kiresel pazarin giincel durumuyla ilgili gergekgi
kestirimler yapilabilir. ESA’nin 2009 yilinda Amerikan bilgisayar oyunu pazariyla ilgili

yayinladig1 veriler soyle 6 zetlenebilir:

e ABD’deki evlerden yilizde 68’inde bilgisayar oyunlari
oynanmaktadir.

e Amerikali yetigkinlerin yarisindan fazlasi oyun oynadigmi, beste
biri “neredeyse her giin” oyun oynadigini sdylemektedir.

e Oyuncularin yiizde 60’1 erkek, yiizde 40’1 kadindir. Ancak sadece
cevrimi¢i oyunlar géz Oniine alinirsa, kadin oyuncularin orani yiizde 43°e
¢ikmaktadr.

e Oyuncularin ortalama yasi otuz bestir. Ortalama oyun siiresi
haftada on sekiz saattir. Yetiskinler, ortalama on iki yildir oyun
oynamaktadirlar.

e Ebeveynlerin yiizde 63°’#, bilgisayar oyunlarmm, g¢ocuklarmin
hayatinda olumlu bir rol oynadigmi diisiinmektedir.

e Ebevenylerin yiizde 93’%, ¢ocuklarinin oynadigi oyunlart en
azindan “bazen” kontrol ettiklerini belirtmektedir.

o Cocuklarm yiizde 83’1, bir oyun satin almadan dnce ebeveynlerinin
iznini almaktadirlar.?®*

282 Standley T. Collins ve Berrin Beasley, "Shirts Vs. Skins: Clothing As an Indicator of Gender Role
Ster eotyping in Video Games”, Mass Communication & Society, Vol. 5, No. 3,2002, s. 280
283 Refik Toks6z, “Yeni Bir Medya Tir(i Olarak Etkilesimli Bilgisayar Oyunlari”, (Yayinlanmamais Yiiksek
Lisans Tezi, Ankara Universitesi SBE, (1999), s. 2
284 ESA, “2009 Sales, Demographic and Usage Data: Essential Facts About the Computer and Video Game
Industry”, http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2009.pdf (11 Subat 2010)
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Bu baglamda c¢ocuklarm konumunu daha ayrmtilh olarak tespit eden
arastirmalara basvurmak yararli olabilir. Bilgisayar oyunlary, 2001’de yapilan bir
aragtirmaya gore on iKi-yirmi bes yag arasi erkekler arasinda en popiiler eglence
bi¢imidir.?® Bilgisayar oyunu pazarmnin ¢ekirdegini sekiz-on dort yas arasi erkekler
olustursa da®®®, okul cagindaki kizlarin iigte birinin giinde bir-iki saat bilgisayar oyunu
oynadigi, bu kizlarm yiizde 15’inde giinlik oyun oynama siiresinin tig-alt1 saate ¢iktigi

da tespit edilmistir.?®’

2.2.2 Ekonomik Yapi

Genel hatlartyla bu nitelikleri sergileyen bir pazara sahip bilgisayar oyunlari
sektorii, asagida derlenen ticari verilere gore 1990’larin sonundan itibaren sinema
sektoriinden daha biiyiik bir ekonomik hacme ulagmigtir. 1999 yilinda Hollywood gise
gelirleri yaklasik bes buguk milyar dolar olarak gergeklesirken, farkli kaynaklar, kiiresel
bilgisayar oyunu endiistrisinin gelirlerinin ayn1 yil alt1 ile dokuz milyar dolar arasinda
bir diizeye ulastigini bildirmektedir.?®® 289 29 Ep biiyiik pazar olan ABD’de gelirler,
1996’dan beri, 2005 *teki hafif gerilemenin diginda stirekli olarak artmaktadir.

1996 1937 1998 1389 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008

Sekil I: ABD’de Bilgisayar Oyunu Satis Cirolarmin Tarihsel Seyri (Milyar Dolar)
Kaynak: The NPD Group, 2 Subat 2009, http://www.npd.com/press/releases/press_090202.html

285 Robert Kotick, “High stakes and a huge market mean video games aren’t child’s play anymore”,
Upside, Vol. 13, No. 2, 2001, s. 34
8% Michael Brody, “Playing with death”, The Brown University Child and Adolescent Behavior Letter,
Vol. 16, No. 11, 2000, s. 8
87 Jeanne B. Funk, “Reevaluating the impact of video games”, Clinical Pediatrics, Vol. 32, No. 2 (Subat
1993),s.86
288 Henry Jenkins, “Art form for the digital age”, MIT’s Technology Review, Vol. 103, No. 5 (2000),s. 117
289 Royal Van Horn, “Violence and video games”, Phi Delta Kappan, Vol. 81, No. 2 (1999),s.173-4
290 A Dicki nson, “Video playground”, Time, Vol. 155, No. 19, 2000, s. 98.
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2003’te bilgisayar oyunu sektoriiyle sinema sektdrii arasindaki ciro makasi, ilk
sektor lehine daha da agilmis, diinyada bilgisayar oyunu satiglarindan elde edilen gelir
yirmi ti¢ milyar dolara ¢ikmustir.?®* NPD Group’un verilerine gore bu biiyiime 2008’de
de devam etmis, diinya oyun pazari dnceki yila gore yiizde 11 genislemis, toplamda dort
yiiz milyon adeti askin oyun satilmustir.?®? Bilgisayar oyunlarindan elde edilen gelir,
2007°de ABD’de, 2008°de ise Ingiltere’de miizik sektorii gelirlerini geride brakmus, bu
gorece yeni endistri kiiresel dlgekte en biiyiik “perakende elektronik medya sektorii”
haline gelmigtir.zg?’ 2008 yil1 itibariyle kiiresel sektorel hacmin bilgisayar oyunlarmda en
az elli dort milyar dolar, miizik endstrisinde yaklasik kirk milyar dolar, sinema
endiistrisinde yaklagik otuz milyar dolar olarak gerceklestigi tahmin edilmektedir.?%*
2000 yilndan 2010°’a dek diinyada bilgisayar oyunlarinin (¢evrimici ticaret harici)
perakende satig miktar1 yiizde 250 artmistir.?®® Tiim bu verilere dahil olmayan ¢evrimigi
oyunlardan diinya ¢apinda elde edilecek gelirin 2013 yil1 sonu itibariyle yirmi dort
milyar dolar1 asmas1 bek lenmektedir. 2%

2008’de en ¢ok satan oyunlar, ticari kategorizasyon geregi belirlenen tiirlerine

gore sOyle siralanmigtir:

21 prc Intelligence, “2004 Worldwide Market Forecasts for the video game and interactive software
entertainment industry”, San Diego, California: DFC Intelligence, 2004
2 NPD Group, “2008 Video Game Software Sales Across Top Global Markets Experience Double-Digit
Growth” (Basin Biilteni), New York, 2 Subat 2009
http.//www.npd.com/press/releases/press_090202.html (21 Nisan 2010)
2% Tom Chatfield, “Videogames now outperform Hollywood movies”, The Guardian, 27 Eylil 2009,
http://www.guardian.co.uk/technology/gamesblog/2009/sep/27/videogames -hollywood (21 Nisan
2010)
294 [Sales Age] Worldwide market in 2008 (revenues), 2008,
http ://www.neogaf.com/forum/showthread.php?t=356585 (21 Nisan 2010)
% NPD Group, “2009 US Video Game Industry and PC Game Software Sales Reach $ 20.2 Billion” (Basin
Biilteni), New York, 14 Ocak 2010, http://www.npd.com/press/releases/press_100114.html (21 Nisan
2010)
296 Rainier, “Online Game Revenue Fuels Global Video Game Software Market”, Worthplaying.com, 18
Subat 2010, http://worthplaying.com/article/2010/2/18/news/72455/ (21 Nisan 2010)
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Tablo 11
Tiirlerine Gore En Cok Satan Oyunlar

Tiir Oran
Aksiyon % 20
Aile Eglencesi % 19.3
Spor % 15.3
Vur-Patlat % 10.9
Yarig % 8.4
Strateji % 6.2
Rol Yapma % 5.4
Macera % 5.3
Doviig % 5.1
Digerleri/Derlemeler % 2.2
Cocuk Eglencesi % 0.9
Ucus % 0.5
Arcace % 0.5

Kaynak: The NPD Group, 2 Subat 2009, http://www.npd.com/press/releases/press_090202.html

Yine 2008 yil1 itibariyle, Internet tistiinden oynanan ¢evrimigi oyun tiirlerinin
halkca tutulma siralamasi ise farklilik géstermekte; bulmaca, kart oyunlari, yapboz, kutu
oyun ve benzeri oyunlar, ¢evrimi¢i oyun pazarmin yiizde 44’iine tekabiil etmektedir.

Aksiyon, spor, strateji ve rol yapma oyunlarinin toplam payi ise yiizde 21°dir.%%’

Ozetle, 1980’lerin basindan beri bilgisayar oyunlari, tipki televizyon gibi
hemen her evin demirbas medyas1 haline gelmis; son yillarda insanlarin, 6zellikle de

cocuklarin toplumsallasmasinda en onemli araglardan birine doniismiistiir. 2% Artik

27 ESA, a.g.e
29 Gordon L. Berry ve Claudia Mitchell-Kernan, Television and the Socialization of the Minority Child,
New York: Academic Press, 1982, s. 45
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Nintendo’nun Super Mario’sunu taniyan ¢ocuklarin sayisi, Disney’in  Mickey
Mouse’unu taniyan gocuklarm sayisindan fazladir.?® Ustelik bilgisayar oyunlari, diger
medyalarin aksine genel olarak “tek seferlik bir deneyim” sunmaymp, defalarca ve
onlarca saat deneyimlenmek iizere tasarlandiklar1 i¢in, verdikleri mesajlarm ve
olusturduklar1 anlamlarmn etki giiciiniin daha da arttig1 varsayilmaktadr.**° Toplumsal
acidan boylesine dnemli bir medium’un sektorel esik bekgilerinin yap1 ve yaklasimlari

bu nedenle yagamsaldir.

2.2.3 Oyun Gelistiricileri ve Yayincilar:

Bir yazilim olan bilgisayar oyununun iiretim siireci, finanse edilen bir proje
kapsaminda oyun tasarimcisi ve oyun programcisinin oyunu gelistirmesiyle baslar.
Oyun, ¢cogu kez finansman1 dogrudan saglamis ve gelistirme stirecini yonlendirmis olan
yapimc1 tarafindan yayinlanir ve ya dogrudan yahut tigiincii bir sirket eliyle piyasaya

dagitilarak perakendecilerce tikketiciye ulastirilir.

Bilgisayar oyunlar1 tarihinin ilk yillarindaki {irtinler, bir veya birkag
programci/tasarimct tarafindan birkag ay icinde diisik maliyetlerle gelistirilip, kisa
stirede ylizbinlerce tiketiciye ulasabiliyordu. Bu nedenle biiyiik sirketler, sayilar1 hizla
artan mistakil gelistiricilere yikksek telif icretleri odeyerek yaym haklarini satin
ahiyorlardi. Ancak 1975 yilinda mikroislemcilerin gelistirilmesiyle birlikte bilgisayar
oyunlari, giderek artan bir gorsel/isitsel gergekgiligi canlandirabilir hale geldi ve
boylece oyuncunun hayalgiiciine giivenmeksizin giderek aslina daha uygun imgeler ve
hareketler iretebilen oyunlar gelistirilmeye basladi. Bu nedenle {iretim siireci
karmasiklagip maliyetler yiikselince, yiizlerce programci ve tasarimcmin bagrolde
oldugu sektore, biiyikk sermaye sahibi belli bash yayincilar egemen oldu. Bu donemden
itbaren giderek daha fazla sayida yayinci, disaridan gelistiricilerle sdzlesme yapmak

yerine, kendi blinyeleri iginde “stiidyolar” kurarak ayn1 zamanda gelistiricilik yapmaya,

2% David Sheff, Game Over: How Nintendo Zapped an American Industry, Captured Your Dollars, and

Enslaved Your Children, New York: Random House, 1993,s.71

399 collins ve Beasley, s. 280
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bir yandan da kendi dagitim kanallarimi olusturarak bu alanda da faaliyet gbstermeye

baglad1.3%

Kiisacasy, 1960’larda yaratict ve girisimei Ogrenciler, pahali {iniversite
bilgisayarlarinda “eglence olsun diye” oyun gelistirirlerken, 1970’lerde ilk kisisel
bilgisayarlar ve oyun konsollar1 i¢in bagimsiz iiretim yapar oldular. Yaganan ekonomik
krizlerle birlikte sektor 1980°lerde bir oligopoliye dondii ve 1990’lardan itibaren
gelistiriciler, uluslardtesi kurumlarm kiiresel basariya odaklanmig profesyonelligiyle
yonetilen yayinci sirketlere ilistirildiler. Giinlimiiziin bilgisayar oyunlar1 {iretim
stirecinin, Ornegin 1970’lerdeki kadar “yenilik¢i” olmadigi, ticari basarmin

“sablonlastirldig” yorumu yapilmaktadir. 3%

Bugiin en yetenekli gelistiricileri
biinyesinde barmdiran, {iretim siirecinin her asamasina miidahil olan ve bu nedenle
sektoriin esik bekgileri sayilan en biliylk yirmi oyun dreticisi 2008’de sOyle

stralanmugtir:

1 wolf, s.3541
302 a.g.e s.231
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Tablo 111
2008 Gelirlerine Gore En Biiyiik Yirmi Oyun Ureticisi (Milyar Dolar)

Uretici 2008 Piyasa Sirket Kurulus En Unlii
Firma Geliri Degeri* Merkezi Yih Oyunu
1| Nintendo 16.8 |58 Japonya 1889 | Mario serisi
2| Sony 129 |30 Japonya/ABD 1946 | Gran Turismo
3| Microsoft 7.7 228 ABD 1975 | Flight Simulator
4| Electronic Arts 3.6 11 ABD 1982 | FIFA serisi
5| Activision/Blizzard 2.8 18 ABD/Fransa 2008 | Warcraft
6| Disney 2.5 55 ABD 1923 | Arachnophobia
7| Konami 1.8 3.5 Japonya 1969 | Winning Eleven
8| Vivendi 1.49 (58 Fransa 1998 | Call of Duty
9| Namco 1.468 | 2.7 Japonya 1955 | Pac-Man
10 | Ubisoft 1467 |2.1 Fransa 1986 | Prince of Persia
11| Sega Sammy 1.42 34 Japonya 1940 | Sonic
12 | Take-Two 1.3 0.7 ABD 1993 | GTA serisi
13| THQ 1.0 0.5 ABD 1989 | Red Faction
14| Square-Enix 0.6 2.7 Japonya 1975 | Final Fantasy
15| Capcom 0.5 11 Japonya 1979 | Street Fighter
16 | Infogrames (Atari) 0.4 0.8 ABD/Fransa 1983 | Alone in the Dark
17| Sci/Eidos 0.2 1.1 ingiltere 1990 | Tomb Raider
18 | Midway 0.17 | ** ABD 1988 | Mortal Kombat
19 | Codemasters 0.149 | *** ingiltere 1985 | C. McRae Rally
20| D3 0.144 | *** Japonya 1992 | Simple dizisi

Kaynak: Adi gegen sirketlerin halka agik 2008 faaliyet raporlarndan derleme.
* Dogrudan oyunlarla baglantili donanmim (konsol, vb.) gelirleri dahil.
** 2009 yilinda iflasmi ilan etti.
*** Hisseleri borsada islem gérmiiyor.

Tablodan da anlasilabilecegi gibi, en biiylik bilgisayar oyunu iireticileri, ABD,
Japonya ve Fransa merkezli, medyanin hemen her alaninda sirket sahibi olan, degeri
milyarlarca dolarla 6lgiilen dev holdinglerdir. Cok uluslu medya holdingleri, 6zellikle
¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarm (MMOG) iiretim tekelini elinde bulundurmaktadir. 3%
Ancak bu tablonun, oyun sektdriindeki tiim aktorleri sergilemedigi agiktir. Ornegin

Game Developer Dergisi tarafindan 2009 yilinda, tiim gelistirici ve yaymc sirketlerin

303 5al Humphreys, “Norrath: New Forms, Old Institutions”, [Electronic Version] Game Studies, Vol. 9,
No. 1, Nisan 2009, http://gamestudies.org/0901/articles/humphreys (9 Mayis 2010)
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yillik geliri, piyasaya siirdiigii oyun sayisi, ortalama elestiri notlar1 ve kadro kalitesi
gibi ¢esitli kriterleri agirlikli olarak hesaba katarak hazirladigi bir baska listenin ilk {i¢
srasma Nintendo, Electronic Arts ve Activision Blizzard yerlesmis; Fallout 3 gibi hit
oyunlartyla taninmasina ragmen gelirlere gore yapilan listede ismi ge¢meyen Bethesda
Softworks de ilk on igerisinde kendisine yer bulmustur.*** Bu ortamda bagimsiz oyun
gelistiricileri, geleneksel dagitim kanallar1 yerine Internet’i kullanarak holdinglesmenin
getirdigi sektorel kontrolii agmakta zaman zaman basarili olsa da (6rnegin World of Goo
ile Amerikan gelistirici 2D Boy, Machinarium ile Cek gelistirici Amanita Design veya
Mount&Blade ile Tiirk gelistirici TaleWorlds), bahsi gecen biiyikk yayincilar, bir donem
plak sirketlerinin miizisyenler iizerinde kullandig1 niifuzun bir benzerine bilgisayar

oyunu pazarinda hala sahiptir.

Bilgisayar oyunlar1 gibi 6nemli bir yeni medium’un yikselisi, onu sadece
sermayenin degil, devletlerin ve iktidar miicadelesi veren siyasitoplumsal gruplarin da
bir arac1 haline getirmistir. Ornegin 2002 yihnda piyasaya siiriilen America’s Army, bir
devlet (ABD) tarafindan, halkla stratejik iletisim kurma amaciyla iiretilmis ilk bilgisayar
oyunudur.®*® Oyuncunun bir Amerikan askerini birinci sahis perspektifiyle canlandirip
catismalara girmesine imkan saglayan bu oyunu iireten, dogrudan ABD Kara
Kuvvetleri’ne baglh olan ekibin basmdaki Amerikali Albay Casey Wardynski,
“bilgisayar oyunlarmin yalnizca askerleri egitmek i¢in degil, herseyden dnce ¢ocuklara
nasil savas¢l olundugunu Sgretmek igin kullanilabilecegini” soylemistir.°° ABD
ordusuna ait bir Internet sitesinden licretsiz olarak indirilebilen ve bugiine dek ii¢
versiyonu yaymlanan America’s Army, sekiz milyonu askin oyuncusuyla en yaygimn
bilgisayar oyunlarmdan biri olarak tarihe ge¢mis, milyonlarca dolar maliyetli ticari
benzerleriyle rekabet eder hale gelmistir.>®” America’s Army’nin etkileri iizerinde bir
arastirma yapan Edery, "On alt-yrmi dort yas arast Amerikalilar’in ylizde 30’unun

oyunu oynadiktan sonra ordu hakkinda daha olumlu bir izlenime sahip oldugunu,

%% Gamed eveloper: The Leading Game Industry Magazine, “Top 20 Publishers 2009”, San Francisco:
CMP Media LLC, Ekim 2009, s. 18

3% Zhan Li, “The Potential of America's Army as Civilian Public Sphere”, (Yayimlanmamis Yiikse k Lisans
Tezi, Massachusetts Institute of Technology, Massachusetts, Subat 2004), s. 5

*%Heather Cha plin ve Aaron Ruby, s. 3

307 - . .
http://www.metacritic.com/games/platforms/pc/americasarmyoperations
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ayrica oyunun yeni sildhaltina alinan asker sayisini, ordunun diger tiim reklam

faaliyetlerinin toplamindan daha fazla arttirdigini” tespit etmistir. %8

Libnan’mm en etkili siyasi ve paramiliter orgiitlerinden Hizbullah’mn 2003
yilinda Arapga, Farsca, Ingilizce ve Fransizca dil destegiyle yaymladigi Special Force
adh oyun; Libnan disinda Suriye, iran, Birlesik Arap Emirlikleri ve Bahreyn’de de
piyasa siiriilmiistiir. Oyunun kutusunda, “Special Force Israilli diismanm bozgununu ve
Libnan’daki kahramanlarm kahramanca eylemlerini objektif bir bigimde
somutlastirmaktadir” ifadesi bulunmaktadir. Hizbullah s6zciisii Mahmud Reya, “Bu
oyun Israil isgaline kars1 medya yoluyla bir direnistir. Special Force, oynayanlar1 bir

anlamda zihnen egitmektedir” demistir.3%°

Ik oyunun biiyiik ilgi gormesi iizerine 2007
yilinda yayinlanan Special Force 2’de ise 2006’da yasanan Lilbnan Savast konu

edilmis, bu kez ¢ok oyuncu destegi de eklenmistir. 810

America’s Army ve Special Force birer istisna degildir. Ornegin Suriyeli bir
yaymcinin eseri olan Under Ash, Filistin’deki birinci intifadaytr Ahmed adli bir
“miicahidin” perspektifinden canlandirmaktadir. ' El Kaide’ye yakm oldugu bildirilen
bir grubun®? 2006’da yaymladizi Quest for Bush adli oyun da, “askeri-eglence”
(militainment) ad1 verilen kavrama®!® bir baska ornektir. Quest for Bush’ta oyuncu,
tamami donemin ABD Baskani George W. Bush’un fizigine sahip diisman askerlerine
kars1 savagmaktadr. Bu oyun, 2002 ve 2003 yillarinda ABD’de piyasaya ¢ikan Quest

for Bin Laden ve Quest for Saddam oyunlarinin bir modifikasyonundan ibarettir. Ancak

% pavid Edery ve Ethan Mollick, Changing the Game: How Video Games Are Transforming the Future
of Business, Upper Saddle River, New Jersey: FT Press, 2009, s. 141

309 “hezhollah's new computer game”, World Net Daily, 3 Mart 2003,
http://www.wnd.com/news/article.asp?ARTICLE _ID=31323 (20 Nisan 2010)

310 pichard Engel, “Hezbollah game celebrates war vs. Israel”, NBC News, 16 Agustos 2007,
http://worldblog.msnbc.msn.com/_news/2007/08/16/4376799-hezbollah-game-celebrates-war-vs-

israel (20 Nisan 2010)
311

Adrienne Shaw, “Beyond Comparison: Reframing Analysis of Video Games Produced in the Middle
East”, Global MedialJournal, Vol. 9, No. 16 (Spring 2010),s. 10

312 Jose Antonio Va rgas, “Way Radical, Dude. Now Playing: Video Games With anIslamist Twist”,
Washington Post, 9 Ekim 2006, http://www.washingtonpost.com/wp-
dyn/content/article/2006/10/08/AR2006100800931.html (19 Nisan 2010)

313 Roger Stahl, Militainment Inc: War, Media, and Popular Culture, New York: Routledge, 2010
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Quest for Saddam’m reklam ve promosyonlarma yaymlarinda yer veren Fox News,
CNN ve MSNBC gibi ana akim Amerikan medyasi, Quest for Bush’u El Kaide’nin bir

propaganda girisimi olarak sunup kmayic1bir dille haberlestirmistir. 34

Shaw, Quest for Bush’u, ABD yapmmi diger oyunlardaki stereotipik Arap
imajma bir tepki olarak yorumlamaktadir.*'®> Machin ve Suleiman ise bu tiir bir tepkinin
de aslinda “Amerikan etkisine teslim olmak” anlamina geldigini, ¢linkii Liibnan
kaynakli Special Forces veya onun Amerikan muadili olan Delta Force gibi oyunlarin,
dogalar1 geregi Oziinde ayni sOylemi, yani “kokeni Amerikan olan bir savas
soylemini” gerceklestirdigini Vurgulamaktadlr.316 Bu nedenle bu oyunlarin bigimsel
ozelliklerini degistirmek (Saddam Hiiseyin yerine George W. Bush imgesini koymak),
onlarm, ‘“bir mesaj olarak medium” olma halleri geregi iceriklerini

fark lillagtirmamaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin tarihsel kokeninin 1940’lardaki askeri teknolojilere
(radar, vb.) dayandigina ve oyun konsollarmin 1960’larda askeri ekipman {ireten
firmalarm Onciiligiinde yaygmlastigma bu c¢aligmada daha Once deginilmisti.
1950’lerden beri savas oyunu tasarmnin i¢inde oldugu bilinen ABD ordusunun,
America’s Army ile birlikte artik bilgisayar oyunlarindan sadece kendi askerleri igin
egitim simiilasyonu olarak yararlanmadigi, propaganda g¢abalarini da asarak bu yeni
medium’u “markalagsma” gibi reklamcilik ve halkla iligkiler kavramlari dahilinde
kullanmaya basgladigi, bu ylizden Soguk Savag doneminin “askeri-sanayi kompleksinin”
bugiin —en azindan ABD i¢in- bir “askeri-eglence kompleksine” doniistiigii 6ne
siiriilmiistir. 37 3% Bu terimi ilk kullanan yazar olan Swain’e gore, askeri-eglence

kompleksinin varligi, “kaynaklarm savas alani simiilasyonlarindan lunapark araclarma

314 Andrew Yashar Ames, Games: The Art of Making, Bending, and Breaking Rules, Providence: Rhode
Island School of Design, 2008, s. 21

315 Shaw, s. 17

1% p. Machin ve U. Suleima n, “Arab and American Computer War Games: The influence of global
technology on discourse”, Critical Discourse Studies, Vol. 3, No. 1 (2006),s.17

17 Andrew Pollack, “From Science to Fiction: Military and Entertainment Industries Swap Expertise”, The
New York Times, 10 Ekim 1997, s. D1

*1 Tim Lenoir ve Henry Lowood, “Theaters of War: The Military-Entertainment Complex”, Stanford
Universitesi, 2002, http://www.stanford.edu/class/sts145/Library/Lenoir-Lowood_TheatersOfWar.pdf

(2 Haziran 2010)
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kaymasiyla” baslamustr.3!® Kiiresellesmeyle birlikte askeri-eglence kompleksinin,
sadece ABD’de degil tiim diinyada, glinlimiiziin en yaygmn “lunapark arac1” olan

bilgisayar oyunlarina kars1 giderek daha biiytik bir ilgi gostermesi dogal kargilanmalidir.

5
BELIEVING IN YOURSELEF IS STRONG.
ACHIEVING WHAT YOU NEVER
BELIEVED POSSIBLE I% ARMY STRONG.

| W
There is 10 Ilmlﬁ;‘!hc things you can learn fr
opportunities available to you in the Army. You can also

ollege.
Find out more at goarmy.com. (Usamny)
U.S.ARMY

ARMY STRONG.

Sekil 11: ABD Ordusu’nun Oyun Dergilerine Verdigi Bir Ilan

Kaynak: Electronic Gaming Monthly, Kasim 2008, s. 27

ABD’nin iki cephede (Irak ve Afganistan) savastigi bir donemde, Amerikan ordusunun bir
bilgisayar oyunu dergisine verdigi ilanda, son teknoloji {irlinii askeri arac1 i¢inde, bir bilgisayar
oyununu andran elektronik ekrana bakan siyahi bir astsubay goriilmektedir. “ABD Kara
Kuvvetleri — Ordu Kadar Giigli” yazili logonun yer aldigi ilanin metni soyledir: “Kendine
giivenmek giictiir. Asla miimkiin olmadigmni diisiindiigiiniiz seyi basarmak ise ordu kadar gii¢lii
olmay1 gerektirir. Bir ‘giigli olmak’ vardwr, bir de ‘ordu kadar giicli’ olmak... Kara
Kuvvetleri'nde size sunulan yiiz elliyi askm kariyer firsatmi degerlendirerek
dgrenebileceklerinizin smir1 yok. Ustelik kolej paranizi da ¢ikarabilirsiniz.”

19 Bob Swain, "Specially effective fun", The Guardian, 25 Agustos 1994,s. 12
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3. BILGISAYAR OYUNU ARASTIRMALARINDA
TEMEL KAVRAMLAR

3.1 Bilissel ve Psikolojik Neden-Sonug¢ incelemeleri

Bilgisayar oyunlar1 konusundaki ilk akademik caligmalar, bu oyunlarin
ozellikle ABD’de hizla yayginlastigi 1970’ lerde baslamig; bu Oncii aragtrmalarin ¢ogu,
oyunlarin biligsel ve psikolojik etkilerine, Ozellikle de “saldrgan davraniglari
kériikleyip koriklemedikleri sorusuna” odaklanmustir.3?° Bu arastirmalarda, televizyon
ve sinemanin etkilerini inceleyen ¢agdas calismalarda basvurulan akademik yontemler
kullamlmis, bilgisayar oyunlar1 bu medya tiirlerinin bir devami olarak gdriilmiistiir.3?*
Televizyon ve sinemada maruz kalman siddet imgelerinin, “gercekg¢ilikleri oraninda
izleyicileri saldirganlastirabildigi”®®? yargsma varan cahsmalardan hareket eden
arastirmacilar, ilk asamada, bilgisayar oyunlarmnm teknolojik imkansizliklar nedeniyle
siddeti “gercek¢i” bir bigimde degil, alabildigine “soyut” betimledigi, bu ylizden
“kaydadeger bir saldirgan davranig sablonuna neden olamayacaklar’” sonucuna
ulasmustir.>*® Ancak teknoloji gelisip siddet daha gercekei bir bicimde betimlenmeye
basladik¢a, bilgisayar oyunlarinin “siddete neden oldugu” sonucuna varan

arastirmalarin sayisida artmugtr, 324 32° 326

2% Yillian Bensley ve Juliet Van Eenwyk. "Video Games and Real-Life Aggression: Review of the

Literature", Journal of Adolescent Health : Official Publication of the Society for Adolescent Medicine,
Vol. 29, No. 4, 2001, s. 247

321 Barrie Gunter, “Psychological Effects of Video Games”, Joost Raessens ve Jeffrey H. Goldstein (Ed.),
Handbook of Computer Game Studies icinde (23-45). Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2005, s.
149

322 | Berkowitz ve JT. Alioto, "The Meaning of an Observed Event As a Determinant of Its Aggressive
Consequences", Journal of Personality and Social Psychology. Vol. 28, Cilt 2, 1973, s. 206

e Atkin, “Effects of realistic TV violence vs. Fictional violence on aggression”, Journalism Quarterly,
Vol. 60, 1983, sf. 615-21

324 A Brusa, “Effests of video game playing on children’s social behavior (aggression, cooperation)”,
Disstertation Abstracts International-B, Vol. 48, No. 10, 1988

325 RE.Alma n, “Video games: Interaction vs. Observation as sources of social learning”, (Yayimlanmamig
Yiiksek Lisans Tezi, Michigan State Universitesi, East Lansing, 1992)
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Otuz yil1 agkn bir siire devam eden arastirmalarm ardindan yapilan bir literatiir
degerlendirmesinde, “bilgisayar oyunlar1 ile saldirganlik arasindaki nedensel iliskiye
dair net delillerin elde oldugu” sonucuna varilmistr.*?’ incelenen medya tiirleri
acisindan daha genis kapsamli bir baska meta-analize gore de literatiirdeki
arastirmalardan ¢ikan sonug, “siddet icerikli medyaya maruz kalma ile saldirgan
davranis sergileme edimleri arasinda bir bag bulunduguna dair siiphe bulunmadig1”

yoniindedir. 328

S6z konusu degerlendirmelerdeki bu kesin yargilara ragmen bu alanda yillardir
yapilan arastirmalara bir¢ok elestiri de yoneltilmistir. Bu elestirilerde, s6z konusu

329 ve arastrmalarin sk sk

calismalardaki “metodolojik sorunlara” isaret edilmekte
birbiriyle c¢elisen bulgular barindirdigma dikkat cekilmektedir. 330 Ep kaydade ger
elestirilerden biri, genel tahrik modeline gore “heyecan verici” medya deneyimlerinin
insan1 “daha ist diizey bir giidii durumuna” gegirdiginin ¢oktan ispatlanmus oldugu®?,
bilgisayar oyunu oynamanm anlik saldirgan davraniglara yol agmasinin bu nedenle

beklenebilecegi, fakat bu etkinin kisa vadeyle smirli kaldigi ve tespiti daha zor olan

“uzun vadeli bir ilgilesimin (korelasyon)” yeterince arastirilmadigi yoniindedir. 3%2

Sonugta, Griffiths’in ifadesiyle, “bilgisayar oyunlariyla saldirgan davranislar

arasidaki iliski konusunda yapilan arastirmalarin ¢gogu belirsiz sonuglar iiretmis ve bu

326 ¢ Hoffma n, “Effests of playing versus witnessing video game violence on attitudes toward aggression
and acceptance of violence as means of conflict resolution”, Dissertation Abstracts International, Vol.
56, No. 3, 1995, s. 747

327 K E. Dill ve J.C. Dill, “Video game violence: A review of the empirical literature”, Aggression and
Violent Behaviour, No. 3, 1998, s. 407-28

328 c A. Anderson ve B.J. Bushma n, “Human aggression”, Annual Review of Psychology, Vol. 53 (2002),s.
27-51

329\, Griffiths, “Violent video games and aggression: A review of the literature”, Aggression and Violent
Behavior, No. 4, 1999, s. 203-12

30\, Griffths, “Video game violence and aggresion: Comments”, O. Wiegman ve E. Van Schie (Ed.),

British Journal of Social Psychology icinde (147-149), No. 39, 2000, s. 148

31 P H Tannenbaum ve D. Zillman, “Emotional arousal in the facilitation of aggression through

communication”, L. Berkowitz (Ed.), Advances in experimental social psychology icinde (149-192), Vol
8, New York: Academic Press, 1975

332 5 calvert ve S.L. Tan, “Impact of virtual reality on young adult’s physiological arousal and aggressive
thoughts: Interaction versus observation”, Journal of Applied Developmental Psychology, No. 15, 1994,
s.125-39
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ki degisken arasndaki baglantiy1r gostermekte basarisiz kalmustr.”®*® Yine de yillardir
siiren ¢aligmalar bosa gitmis sayllmaz. Bu ¢aligmalar sayesinde kusku bmrakmaksizin

tespit edilen neden-sonug iligkileri arasinda sunlarm basi ¢ektigi sdylenebilir:

e Bilgisayar oyunlar1 en azindan belirli kosullar altinda, bazi

bireylerde (6zellikle geng erkeklerde) ve kisa vadeli olarak siddet igeren

davranislara neden olabilir, 334 33° 336 337

e Bilgisayar oyuncularmin “yiiksek dikkat seviyeleri”’ ve
kendilerini oyundaki karakterlerle aktif bi¢cimde 6zdeslestirmeleri

“giiclii sonuglar” dogurabilir. 33

e Bilgisayar oyunlarindaki “éykiiler bagimhlik yaratabilir” 3*°

340 ye oynama faaliyetinin aniden kesilmesi kiside “cekilme sendromuna”

yol agabilir.34* 342
e Bilgisayar oyunlari, oyuncularda “diismanhk ve kaygi

duygular1” uyandirabilir. 343

333 Griffths, “Video game violence and aggresion: Comments”

34 AR. Irwin ve AM. Gross, “Cognitive tempo, violent video games and aggressive behavior in young

boys,” Journal of Family Violence, No. 10, 1995, s. 337-50

3% 5. Silvern ve P. Williamson, “The effects of video game play on young children’s aggression, fantasy

and prosocial behavior”, Journal of Develeopmental Psyschology, No. 8, 1987, s. 449-58

3¢ N, Schutte ve Digerleri, “Effects of playing video games on children’s aggresive and other behaviors”,

Journal of Applied Social Psychology, No. 18,1988, s.451-6
337 Reyhan Merttlirk, “Bilgisayar oynayan ilkogretim 6grencilerinin saldirganlik, depresyon ve yalnizlk
diizeylerinin incelenmesi”, (Yayimlanmamis yiiksek lisans tezi, Yeditepe Universitesi Egitim Bilimleri

Enstitlisti, 2005)

38\, Winkel, D. Novak ve H. Hopson, “Persionality Factos, subject gender and the effects of aggressive
video games on aggressioninadolescents”, Journal of Research in Personality, No. 21, 1987,s.211-23

3% M.D Griffiths ve N. Hunt, “Computer game playing in adolescence: Prevalence and demographic

indicators”, Journal of Communitry and Applied Sociel Psychology, No. 5, 1995, s. 189-94

4% M.D Griffiths ve N. Hunt, “Dependence on computer game playing by adolescents”, Psychological

Reports, No. 82,1998, s.475-80

*was Soper ve M.J Miller, “Junt time junkies: An emerging addiction among students”, School

Counsellor, No. 31, 1983, s.40-3

342 ).C Rutkowska ve T. Carlton, “Computer games in 12-13 year olds’ activities and social networks”,

British Psychological Society Yillik Konferansi, Nisan 1994
>3 C.A Anderson ve C. M Ford, “Affect of the game player: Short-term effects of highly and mildly

aggressive video games”, Personality and Social Psychology Bulletin, No. 12, 1986, s. 390-402
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Ozellikle son {ic madde, bilgisayar oyunlarinmn, psikolojik ve bilissel
boyutlarinin 6tesinde, yeni medyanin giderek 6nem kazanan bir kolu olarak tasidiklari
anlam, toplumsal rolleri ve etkileri agisindan da incelenmesi gerektigini ortaya

koymaktadir.

3.2 Ozerk Bir Disiplin Arayis1

Bilgisayar oyunlarinin bilissel ve psikolojik etkilerini asan yoOnleriyle
uluslararas1 akademide yogun bigimde konu edilmeye baslamasi, bu oyunlarmn kiiresel
capta belirgin bigimde yaygmlastigi 1980°lere denk diisse de, Bilgisayar Oyunlari
Arastrmalar’nm (Computer Game Studies) uluslararasi bir akademik disiplin olarak
resmen dogdugu yil olarak, bu alanda ilk uluslararasi akademik konferansmn
Kopenhag’da diizenlendigi 2001 yilina isaret edilmektedir.3** Ayni yil bircok iilkede ilk
kez “Bilgisayar Oyunu Arastirmalar1” yikksek lisans programlari agilnus, >*° bu alandaki
ilk hakemli dergi olan “Game Studies” (Oyun Arastirmalari) Espen Aartseth tarafindan
kurulmus®*®, yaklasik otuz yildir popiiler kiiltirdeki toplumsal etkisi ve yaygmligmna
ragmen kiiclimsenip ihmal edildigi savunulan bu sahaya akademik ilgi artmigtir. Son

yillarda, oyun tasarimmdan®*’ 3#8 3% psikolojiye3®° *° %2 felsefe ve toplumbilimden®>?

344 s pen Aarseth, “Computer Game Studies, Year One”, [Electronic Version] Game Studies, Vol. 1, No. 1,

Temmuz 2001, http://gamestudies.org/0101/editorial.html (9 Mayis 2010)

343 Jesper Juul, Half-real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, Cambridge,

Massachusetts: MIT Press, 2005, s. 20

**® Jan Bogost, Unit Operations: An Approach to Videogame Criticism, Cambridge, Massachusetts: MIT

Press, 2006,s. 171
347

Christopher Swain, Steven Hoffman ve Tracy Fullerton, Game Design Workshop: Designing,
Prototyping, and Playtesting Games, San Francisco, California: CMP, 2004

%% Ernest Adams ve Andrew Rollings, Andrew Rollings and Ernest Adams on Game Design, Indianapolis,
Indiana: New Riders, 2003

**° Eric Zimmerman ve Katie Salen, Rules of Play: Game Design Fundamentals, Cambridge,
Massachusetts: MIT Press, 2003

%% James P. Gee. What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy, New York:
Palgrave Macmillan, 2003

*1 Barrie Gunter, The Effects of Video Games on Children: The Myth Unmasked. Sheffield: Sheffield
Academic Press, 1998

2 Marc Prensky, Digital Game-Based Learning, New York: McGraw-Hill, 2001

7L Taylor, Play between Worlds: Exploring Online Game Culture, Cambridge, Massachusetts: MIT
Press, 2006
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854 355 estetige®®® *°7 dek bircok alanda bilgisayar oyunlarmi temel alan ¢aligmalar

yapilmis ve sonunda bu disiplin otonom bir yapiya kavusmustur. >>®

Bilgisayar oyunlarinin kendilerine has nitelikleri, onlar1 sadece geleneksel
medya ile degil, yeni medyanin diger tiirleriyle de kiyaslamayi zorlastrmakta, bu
alandaki akademik arastirmalar i¢in yeni diislince bi¢cimlerinin, mevcut yontemleri asan
farkli ¢oziimleme yollarmn gelistirilmesini zorunlu kilmaktadir.**® Konzack, bu yeni
akademik alanin iginde 6zgiin yontemlere ve araglara sahip ii¢ ana yaklasim tespit
etmistir: Toplumbilimsel ve ruhbilimsel yaklasim oyunlarm insanlar {stiindeki
etkilerini, beseri bilimler yaklasimi oyunlarin anlam ve baglamini, miihendislik
yaklagimi ise oyun tasarimi ve teknolojilerini incelemelerde agirlikli olarak
kullanmaktadir.*®® Konzack’a gore, bu yeni akademik disiplini farkli alanlardan gelerek
olusturmakta olan akademisyenler, uzmanlk alanlarinin “retorigini” de beraberlerinde

getirmekte, bu nedenle s6z konusu disiplin par¢alibir yap1 arzetmektedir.

**% Hilde Corneliussen ve Jill W. Rettberg, Digital Culture, Play, and Identity: A World of Warcraft
Reader Cambridge, MA: MIT Press, 2008

%5 Mark Silcox ve Jon Cogburn, Philosophy Through Video Games. New York: Routledge, 2009

3%6 Barry Atkins, More Than a Game: The Computer Game As Fictional Form, Manchester: Manchester
University Press, 2003

7 James Newman, Videogames. Routledge introductions to media and communications, Londra:
Routledge, 2004

*8 lars Konzack, "Rhetorics of Computer and Video Game Research", J P Williams ve Jonas H. Smith
(Ed.), The Players' Realm: Studies on the Culture of Video Games and Gaming icinde (110-30),
Jefferson, N.C: McFarland & Co, 2007, s. 110

*9 Jon Dovey ve Helen W. Kennedy, a.g.e, 2006, s. 3

360 Konzack,s. 121

87



Tablo IV
Konzack’a Gore Oyun Arastirmalarinda Te mel Yaklasimlar

Genel Pozitif/ Negatif Oyun
Retorik Temsilciler AnaSoru Tiir i Ortak Sonug
Teknoloji Miihendisler Oyunlarn teknolojik | Teknolojiharikasi(+) | Oyun teknolojisini
Programcilar nasil geligtiririz? gelistirmeliyiz
Daha ¢ok oyun
Ekonomi Ekonomistler Oyunlardan nasil Cok satanlar (+) satmaliy1z ve
Reklam igeren oyunlar
Pazarlamacilar ticari yarar saglariz? | (+) reklam yapmaliy1z
Oyunlar tehlikeli Siddet i¢erikli oyunlar | Oyunlar
Anksiyete | Psikologlar midir? () sansiirlenmeli
Egitim amacli oyunlar | Ogrenim firsat1
Ogrenim Egitimciler Oyunlar gretirmi | (+) sunabilecek
oyunlar iiretilmeli
Cinsiyet Feministler Oyun kullaniminda | Erkek oyunlari (-) Kadmlar i¢in dzel
kadm-erkek arasinda
fark var mi1? Kadm oyunlar (+) oyunlar gelistirilmeli
Ideoloji Toplumbilimciler | Oyunlar agik ve gizli | Propaganda oyunlar (-) | Oyunlarm siyasiyan
olarak nasil etkilerine dikkat
fletisimbilinciler | propaganda yapar? | Siyasioyunlar (+) edilmeli
Oyunlar nasil birer
Anlatibilim | Edebiyatgilar anlati sunar? Macera oyunlari (+) Oyunlar birer anlati
Rol yapma oyunlan (+) | olarak incelenmeli
Ludoloji Ludologlar Oyunlar oyun olarak | Aksiyon ve strateji (+) | Oyunlar, birer oyun
ne sekilde igler? Simii latérler (+) olarak incelenmeli

Kaynak: Lars Konzack, "Rhetorics of Computer and Video Game Research®, J P Williams ve
Jonas H. Smith (Ed.), The Players’ Realm: Studies on the Culture of Video Games and
Gaming i¢inde (110-30), Jefferson, N.C: McFarland & Co, 2007, s. 122

3.3 Oyunun Giincel Tammi: Kural ve Keyif

Tiim bu yaklasimlarin ortak noktasi, ¢ok disiplinli ve disiplinler arasi birer
arastirma sahasina sahip olmalar1 ve calismaya, Oncelikle “oyunun yeni tanimini”
yaparak baslamay1 bir gereklilik saymalaridir. Huizinga ve Caillois tarafindan
olusturulan ‘klasik oyun modeli’, tam serbesti iceren oyun (play) faaliyetini de, kural
ile birlikte degerlendirerek arastrma alanmi “asiri

temelli (game)

bu nedenle bilgisayar oyunlarmi ag¢iklayamayacak bir sablonu

oyunlar
genisletmis,”361
beraberinde getirmisti. Bu klasik sablona gdre her oyunun sahip olmas1 gereken en az

alt1 ortak nitelik vardrr:

! a.g.e s.10
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1) Kural temelli bigimsel bir sistemdir;

2) Degisken ve 6lgiilebilir sonuglari vardir;

3) Farklidegerler i¢in farkli sonuglar atanmustir;

4) Oyuncu, sonucu degistirmek i¢in ¢aba harcar;

5) Oyuncu, sonugla duygusal bir bag kurar;

6) Oyun faaliyetinin sartlar1 istege baghdir ve miizakereye agiktir. 362

Juul’a gore bu 0Ozet, klasik modelin sadece arastirma sahasini asiri

genisletmedigini, ayn1 zamanda bilgisayar oyunlarina uyarlanamaz bir takim tanimlama
kistaslar1 getirdigini de kanitlamaktadir. S6z gelimi “sonu¢” ve “hedef” gibi kavramlar
bilgisayar oyunlariyla birlikte doniismiistiir. Ornegin The Sims ve benzeri oyunlarda
belirli bir hedef de, nihai bir sonug da yoktur.3®® The Sims oyuncusu, oyun-mekanda
yarattig1 karaktere, herhangi 6dev, gorev ve sorumlulugu olmaksizin “sanal bir hayat”
yasatmakta; oyunu, “hedefsiz” bigimde oynamaya yetecek kadar eglenceli kilan da,
karakterin hem bu sanal hayattaki miistakil deneyimleri, hem de bir biitiin olarak bu
sanal hayatla olusan “0ykii” olmaktadir. Ama bu dykiiyli kim yazmaktadir? Oyuncu mu,

yoksa oyun motoru mu?

Bilgisayar oyunlarinin hizla kitlesellestigi 1970’ ler ve 1980’ lerde klasik modeli
tashih etmeye yonelik ilk akademik ¢abalar ortaya ¢ikmustr. Bu donemde yapilan
tanimlarda, “kural” kavramimin dogal olarak vurgulandigmi goriiyoruz (Dogaldir, ¢iinkii
cocuk oyunlarmin degil ama bilgisayar oyunlarinin varh@ agisindan kurallar
vazgecilmezdir). Ornegin Suits, oyunu, “kurallarm izin verdigi bir iliski”*** olarak
tanimlamigtr. Avedon ve Sutton-Smith’e gore oyun, ‘kurallarla sinirlanmis kargit
giclerin, dengeyi bozarak sonu¢ almak icin miicadele ettigi goniilli kontrol
sistemi’dir.3®® Crawford oyunu “dort ortak faktor” olarak temsil, etkilesim, catigma ve

giivenligin  bir bilesimi olarak gormiis, bu bilesimi ‘kurallarin  kotardigini”

belirtmistir.**® Salen ve Zimmerman’a gdre ise ‘oyuncularmn kurallarla belirlenen yapay

**2 Juul, s. 6-7
363 a.g.e s.54

%% Bernard H. Suits, The Grasshopper: Games, Life, and Utopia, Toronto: University of Toronto Press,
1978,s.34

355 Brian Sutton-Smith ve Elliott M. Aved on, The Study of Games, New York: J. Wiley, 1971,s.7

Chris Crawford, The Art of Computer Game Design, Berkeley, California: Osborne/McGraw-Hill, 1984,

s.25-7
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bir ¢atigmaya angaje oldugu ve Olgiilebilir bir sonugla sona eren sistem’e “oyun”

denmektedir. 3¢’

Peki, oyun herseyden O0nce eglence amagliysa, insanlar nasil olup da bos
zamanlarim kurallarla ¢evrili bu sistemde harcamaktan keyif alabilmektedirler? Bu
soruya cevap arayan Baudrillard’a gore “oyun ger¢eklik ilkesine dayanmadig gibi, zevk
ilkesine de dayanmaz. Onu harekete gegiren giig, kuralin ve kuralin tanmmladigi
diinyanin tatmin edilmesidir.”**® insanin sanal diinyanin kurallarmi tercih ederek gergek

diinyanm yasalarindan kurtuldugunu belirten Baudrillard s6yle devam etmektedir:

Oyun, bizi baskilardan degil (oyunun kuralinda yer alan ¢ok daha kati
baskilar1 kabul ettigimize gdore) 6zgiirliikten kurtarwr. Bizler, eger 6zgiirliigii
yalnizca bir gergeklik olarak yasamazsak onu kaybederiz. Oyunun mucizesi
ise Ozglrliigli bize bir gergeklik olarak degil, bir yanilsama olarak
yasatmasidir. 3¢°

Insanlarm oyundan neden ve nasil keyif aldigi sorusunu yamtlamak igin

Baudrillard’m soyut kuramsalligindan, somut pratik ¢aligmalara donelim. Sweetser ve
Wyeth’in bulgularma gdre, bir oyunda, insanlarin begenilerini belirleyen sekiz nitelik
bulunur: Odaklanma, zorluk, beceri talebi, kontrol, hedeflerin netligi, geri besleme ve
toplumsal etkilesim.*”® Yani bir oyun, kitleler tarafindan begenilmesi igin —srasiyla-
oyuncuyu i¢cine ¢ekmeli, bu ¢ekiciligi oyun deneyimi sirasinda da sitirdiirmeli, her
acidan ne ¢ok kolay ne de ¢ok zor olmali, hedefleri net bigimde belirlemeli, kararlarinin
oyun tistiinde sonuglar dogurdugunu oyuncuya hissettirmeli ve oyuncunun toplumla —
sanal veya gergek- daha siki bir iliski kurmasmi saglamalidir. Salen ve Zimmerman,
tim bu belirleyici niteliklerin kurallar tarafindan bir arada tutuldugu, bu sayede olusan
“olasiiklar uzamimn” genisliginin ise oyunlardan alman keyif i¢in en belirleyici kistas

oldugunu 6ne sirmiistiir.>"*

%7 Zimmerman ve Salen, s. 96

%% Jean Baudrilla rd, Bastan GCikarma Uzerine, Aysegiil Sénmezay (Cev.), istanbul: Ayrinti Yayinlari, 2005,
s. 164

%% Jean Baudrilla rd, imkansiz Takas, Aysegiil Sonmezay (Cev.), istanbul: Ayrinti Yayinlari, 2005, s. 72

370 Penelope Sweetser ve Peta Wyeth, “GameFlow: a model for evaluating player enjoyment in games”,
Computers in Entertainment (CIE), Vol. 3, No. 3 (Temmuz 2005), s. 3

371 .
Zimmerman ve Salen, s. 15
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1980’ lerin basinda yayinlanan ve diinya ¢apmda ¢ok satan tek kisilik iki 6rnek
oyunu ele alalim: Tetris, az sayida kural igeren basit bir oyun olmasina karsmn oyuncu
tarafindan defalarca st liste oynanabildigi i¢in diinyada bir fenomen olmus, kendi
tiirtinii yaratmstir.>’?> Oysa Tetris’ten ki yil dnce, 1982°de piyasaya ¢ikan The Hobbit
adli —cizgisel bir Oykiiye sahip- macera oyunu, karmasik kurallarla isledigi i¢in
oyuncuya “daha fazla eylem yapabilme imkani1” vermesine ragmen, dogasi geregi
“olasiiklar uzami” Tetris kadar genis degildir.®’® Bu nedenle The Hobbit’i bir kez
bitirdiginizde bir kez daha oynamak i¢in neden kalmazken, Tetris bir sonu
olmadigmdan asla bitmedigi gibi, her oyunun birbirinden tamamen farkli olmas1

nedeniyle yeniden oynanabilirligi de gorece yiiksektir.

3.3 Yeni Kategorilerin Dogusu

Crawford, The Hobbit o6rnegindeki gibi “bilgi yogun” oyunlarla, Tetris
ormegindeki gibi “siire¢ yogun” oyunlar arasinda normatif bir ayrim yapmistur. 374 Bu
ayrimi gelistiren Juul ise bilgisayar oyunlar1 i¢in iki temel kategori ortaya koymustur:
“Belirim” (emergence) oyunlar1 ve “ilerleme” (progression) oyunlari.>’® Tetris’in 6rnek
olarak verilebilecegi belirim oyunlari, Juul'a gore, “bir dizi basit kuralin ilging
varyasyonlar olusturmak tizere bir araya gelmesiyle” olusurken, The Hobbit’i de igeren
ilerleme oyunlarmda ise birbirinden ayr1 miicadele firsatlar1 seri halinde sunulur.®’®
Juul, bir oyunun hangi tiire ait oldugunun kolayca ayrt edilebilmesi i¢in, Internet’te o
oyunla ilgili rehberi bulmay1 dnererek, “Rehber adim adim neler yapilarak oyunun
bitirilebilecegini anlatan bir belgeyse (walkthrough), bu bir ilerleme oyunudur. Eger bir
strateji rehberiyse, o halde bir belirim oyunudur” der.®”’ Buna karsin oyunlarm
cogunun, farkli diizeylerde de olsa her iki kategoriden de wunsurlar igerdigi

vurgulanmalidir.

372 Matt Barton ve Bill Loguidice, s. 291-301

3”3 Rusel DeMaria ve Johnny L. Wilson, High Score!: The lllustrated History of Electronic Games,
Berkeley, California: McGraw-Hill/Osborne, 2002, s. 347

374 Crawford, s. 46

37 Jesper Juul, "The Open and the Closed: Game of emergence and games of progression”, Frans Mayra
(Ed.), Computer Games and Digital Cultures Conference Proceedings icinde (323-329), Tampere:
Tampere University Press, 2002

376 a.g.e s.324

377 Juul, Half-real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, s. 71
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Juul’un en kiiciik ortak paydalarma bakarak ikiye kadar indirdigi bilgisayar
oyunu tiirleri, elbette alt kategorilerle ¢ogaltilabilir. FPS (First Person Shooter - Birinci
sahis perspektifli ates etme oyunlar1) veya RTS (Real Time Strategy — Gergek zamanl
strateji) gibi janr isimleri, sistematik bir ¢aba sarfedilmeksizin tarihsel siire¢ igerisinde
ticari gereklere uygun olarak spontan bir bigimde dogduklarmdan®’®, onlar1 bitinliiklii
bir tablo igerisine oturtmak adma bu konuda da akademik calismalar yapilmuistir.
Omegin Wolf, oyun janrlarinmn taksonomisinde, film janrlarini belirlemede uygulanan
kurallardan esinlenebilecegini, ancak oyunlarda hedef kitlenin metne “dogrudan ve
etkin katiimmm” s6z konusu olmasi nedeniyle kategorizasyon yapilirken sadece
“anlat’” ve onun olusturdugu “temanmn” degil, “etkilesimin” de hesaba katilmasi
gerektigini savunmaktadir.®”® Tipk1 dans tiirlerinin, dans¢mmn kostiimlerine gore degil,
hareket tarzina gore smiflandirilmasi gibi, oyunlarin da icerdigi etkilesim, koydugu
hedefler, oyuncu-karakterin dogasi ve mnasil kontrol edildigi gibi unsurlarla
smiflandirilmasint 6neren Wolf’a gore, en genel hatlartyla bilgisayar oyunu tiirleri (ve

baslica 6rnekleri) sunlardir:

Soyut (Tetris), uyarlama (Table Tennis), macera (Grim Fandango),
yapay yasam (The Sims), tahta oyunlar1 (Backgammon), ele gecgirme
(Gopher), iskambil (Video Poker), yakalama (Circus Atari), toplama (Pac-
Man), muharebe (Battlezone), kag¢-kurtul (Dodge ‘Em), siriis (Indy 500),
egitsel (Fun with Numbers), kagis (Mouse Trap), doviis (Tekken), ugus (A-
10 Attack), kumar (Casino), interaktif film (Dragon’s Lair), yonetim
simiilasyonlar1 (Civilization), labirent (Frogger), kagit-kalem oyunlar1 (Tic-
Tac-Toe), tilt (Arcade Pinball), platform (Super Mario Bros), programlama
oyunlar1 (Al Wars), bulmaca (Dice Puzzle), bilgi yarismasi (Jeopardy), yaris
(Daytona U.S.A), ritim ve dans (Guitar Freaks), rol yapma (Diablo), ates
etme (Space Invaders), spor (NBA 97), strateji (Chessmaster), masaiistii
oyunlar (Pocket Billiards!), hedefleme (Wabbit), metin macera (The
Hitchhiker’s Guide to the Galaxy), egitsel simiilasyon (Police Trainer).3°
(Her oyunun tek bir janra dahil olma sart1 yoktur. Omegin The Sims, bir
“yapay yasam” oyunu olmakla birlikte “yonetim simiilasyonu” unsurlari da

378, p. Lewis, Morgan McGuire ve Pamela Fox, “Mapping the mental space of game genres”, Alan
Heirich, Douglas Thomas, Drew Davidson ve Stephen N. Spencer (Ed.), Proceedings of the 2007 ACM
SIGGRAPH Symposium on Video Games in San Diego, California i¢cinde (105-108), New York:
Association of Computing Machinery, 2007, s. 106

37 Mark J. P. Wolf, “Genre and the Video Game”, Handbook of Computer Game Studies, Joost Raessens
ve Jeffrey H. Goldstein (Ed.) i¢cinde (193-205), Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2005, s. 193

380 a.g.e s.195
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icerir. Yahut Boxing gibi birgok “doviis oyunu,” ayni zamanda ve ayni
Olgiide “spor” janrina da dahildir.)

En giincel kategorizasyon g¢abalar1 bunlar olsa da, oyunlar1 “Aksiyon-Beceri”
ve “Strateji” olarak ikiye aywrip bu ana dallar altinda benzer alt kiimelere gore
smiflandiran Crawford, teknoloji gelistikge bilgisayar oyunlarmin daha da ¢esitlendigini
belirtmis, “Bu nedenle bu isimlendirmenin de kisa bir zaman iginde eskiyecegi veya
yetersiz hale gelecegi beklenmelidir” demistir.®®! Crawford’un 6ngoriisiniin dogru
ciktig1; nitekim hem kendisinin gdrece eski taksonomi ¢aliymasmm, hem de Wolf ve
digerlerinin daha giincel ¢abalarinin simdiden ¢ok farkli oyun tiirleriyle zorlanmaya
basladig1 goriilebilmektedir. “Nintendo Wii” veya “Microsoft Kinect” gibi insan
viicudunu bir “girdi aygit1” haline getiren, jest ve mimiklerle veya konusarak oynamay1
miimkiin kilan ¢agdas oyun konsollar1 ve teknolojiler, mevcut taksonominin diginda

kalan janrlar dogurmaya devam etmektedir.

3.4 Dil, Gerceklik ve Anlati

Bilgisayar oyunlarmin kategorizasyonuyla ilgili ¢abalarmn; ludolojinin “tarih
oncesinde” Culin’in geleneksel oyunlari smiflandrmak i¢in farkh tlkelerdeki yerli
halklar1 inceleyerek yaptigi ve bu calismada daha 6nce deginilen etnoloji calismalar
gibi, bir akademik disiplinin olusturulmasi agismdan gerekli, ama bu disiplinin 6zii
acisindan ancak ikinci derecede Onemli oldugu sOylenebilir. Nitekim bu disiplinde
bugiin de devam eden en hararetli akademik tartisma bu alanda degil, bu alanm bir
uzantisi olarak goriilebilecek bir bagka alanda yasanmaktadir. Bu tartigmali alanin temel

sorularmi soyle dzetleyebiliriz:

Bilgisayar oyunlar1 birer “anlati” olarak, yani en genel anlamda yazarin
agzindan okuyucuya bir “Oykii” anlatan romanin ve filmin bir devami olarak mu
okunmalidir? Yoksa onlar geleneksel bir oyun —6rnegin saklambac- gibi “etkilesimli bir
oyun faaliyeti” olarak mi ele allmmahdu? Boylesine genis bir cesitlilik i¢indeki
bilgisayar oyunlarini incelerken, o oyunun niteliklerine gore bu iki ana kategoriden
sadece birine yonelmek, ¢oziimlemede yalnizca s6z konusu kategoriyle ilgili akademik

yontem ve araglari kullanmak miimkiin miid{iir/yeterli midir?

381 Crawford, s. 47
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Oyunun temel islevlerinden biri baglamlar olusturmak ve anlam cerceveleri
cizmek olsa da, bilgisayar oyunlarinin geleneksel oyunlardan farki, bu ger¢eveleri hazir
vermesidir. Ideolojinin de soyut diisiinsel yapilarla degil, anlatilar ve somut
imgelerle is gordiigii diistiniildiigiinde, bilgisayar oyunlarmin bu siire¢te oynadigi roliin

6nemi anlagilabilir. 382

Bolter, heniliz 1991°de, bilgisayarla birlikte “metinsel medium’un yeni bir
diizene kavusacagini; papiriis rulosunun, ortagag yazmalarmin ve basili kitabin ardindan
dordiincii biiyik yazma teknigini” doguracagimm ongdrmiistir.®®® Aymi yil Laurel,
bilgisayar oyunlarinin da tiyatro gibi karakter ve eyleme odaklandigmi belirterek,
bilgisayarin “teatral bir medium” oldugunu savunmustur.*®* Bu ki yazardan ii¢ yil
sonra, yeni medyanim “metinselliginin” heniiz tam olarak tahmin edilemedigini belirten
Landow, “hipermetin”* kavramiyla doniisen bu metinselligin “bildigimiz anlamdaki

anlatidan her haliikdrda farkli bir sey doguracagini” dne sirmiistiir. 3°

Bu diisiinceler, yeni medya ile birlikte anlatinin doniismekte oldugunu 6ngorse
de, onun, temel nitelikleriyle bu medya i¢cinde —yani 6rnegin Internet ve bilgisayar
oyunlarinda da- var olmay: siirdiirebilecegini zimnen kabul etmektedir. Peki ama
“anlat1” derken klasik anlamda neyi kastediyoruz? Bu soruya yanit vermek icin,

anlatibilimi doguran yapisalcilign, linguistikteki koklerine donmeliyiz.

Insanm, toplumsal diinyay1 anlama ve onunla iletisim kurmasinda en etkili

13

aracn dykiiler oldugu belirlenmistir. ¢ Bruner’e gore anlati, “gercekligin insaasinda

zihnin bir araci olarak islev gijrmektedir.”387 Metz ise anlatty1, “zamana dair ikili bir

*%2 Refik Toks6z, 5. 47

383 Jay D. Bolter, Writing Space: Computers, Hypertext, and the Remediation of Print, Mahwah, New
Jersey: Lawrence Erlbaum Associates, 1991, s.5

384 Brenda Laurel, Computers As Theatre, Reading, Massachusetts: Addison-Wesley Pub. Co, 1991, s. 55
* Hipermetin (hypertext): Cizgisel ve sirali degil ama organize olan, ilintili bilgi pargalarini birbirlerine
bagli bir bicimde sunan, makinelerin okuyabilecegi dijital metin. Ornegin Internet, hiperlinklerden olusan
devasa bir hipermetin olarak kabul edilmektedir.

385 George P. Landow, Hyper/text/theory, Baltimore: Johns Hopkins University Press, 1994,s. 20

8¢ Marc Cavazza, Ruth Aylett ve Kerstin Dautenhahn, “Interactive storytelling in virtual environments:
building the “Holodeck”, Hal Thwaites (Ed.), Proceedings of VSMM 2000 icinde (678-87), Tokyo:
Ohmsha, 2000,s. 679

3®7, Bruner, “The Narrative Construction of Reality”, Criticial Inquiry, Vol. 18, No. 1 (1999), s. 19
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sekans” olarak tanimlamakta, bu ikiligi “anlatilan seyin —gdsterilenin- zamani ve
anlatimin —gdsterenin- zamanr” olarak tarif etmektedir. Insanmn “gerceklige” dair bilgisi
oykiiler etrafinda insa edildigi i¢in, o dykiilerin biitiinliigiiyle olusan anlati, gercekligin
temsilinden &te bir kavram haline gelir. Insan, dmrii boyunca dykiiler dinleyip basiyla
sonuyla onlarin sablonuna hakim olarak ve diinyadaki deneyimleri vasitasiyla neden-
sonug iligkilerine dair bilgileri edinerek, anlatilar1 tanimasini saglayacak semay1 6 grenir.

Bu semanin temelinde dil vardir. 88

XIX. ylizyilda dille ilgilenen disiiniirler (bu donem i¢in heniiz “dilbilimci”
terimini kasten kullanmiyoruz) betimleyici ve tarihsel yaklasimla, belirli bir dili ve
cevresindeki dillerle iliskilerini incelemekle yetiniyordu.®®® Ana dili Fransizca olan
Isvigreli diisiiniir Saussure ise dil aragtirmalarma bilimsel bir yaklasim getirerek, dili bir
“yap1” olarak kavramsallagtirdi ve bdylece filolojik sinirlar1 asamayan o donemki
calismalardan aywrdigi c¢agdas dibilimin (ayn1 zamanda gostergebilimin) kurucu

babalarmdan biri oldu. 3*°

Saussure’ye gore bir dil, bilissel ve psikolojik siire¢ler sonucu anlasilmasini
saglayan iki sistemden olusmaktadir. ilk sistem, her insanin ondan kendisine &zgii
bigimde yararlanip giindelik konugsma (La Parole) olarak kullanmasma imkan saglar.
Asil belirleyici olan ve Saussure’nin “La Langue” diye andigi ikinci sistem ise her
konusan i¢in ilk sistemin bir Ongartidir; ancak ilk sistemin aksine bireyselligi i¢inde
somut, giindelik niteliklerden degil; soyut ve kapsayici bir yapidan olusan bir meta-
dildir 0. Saussure’nin temel tezi, bir anlamda dilin altyapisi olan bu ikinci sistemin
ancak ayrigsik unsurlardan olusan bi¢imsel bir diizen olarak ¢éziimlenebilecegidir. Bu
diizenin temel yap1 birimi ise ‘gosterge’dir. Gosterge, bir sdzciigiin sesli ifadesinden
olusan dilbilimsel “gdsteren” ile (6rnegin e-l-m-a sdzciigii), onunla “keyfi bir baga”

sahip, “gdsterilen” ad1 verilen zihinsel imgeden (“elma” ideasi) ibarettir. 3%

388 Christian Metz, Film Language: A Semiotics of the Cinema, New York: Oxford University Press, 1974,

5.18

%9 Helen Fulton, Narrative and Media, Port Melbourne: Cambridge University Press, 2005, s. 32

39 pavid Lodge ve Nigel Wood, Modern Criticism and Theory: A Reader, Harlow, ingiltere: Pearson
Longman, 2008, s. 42
*9! Ferdinand Saussure, Course in General Linguistics, New York: McGraw-Hill, 1966
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Tablo V
Gosteren-Gosterilen Iliskisi
Isitim Imgesi

(Gosteren)

Kavram
(Gosterilen)

Kaynak: Arthur Asa Berger, Kitle fletisiminde Coziimleme Yontemleri, Murat Berkan
(Cev.), Eskisehir: Anadolu Universitesi Egitim Saglk ve Bilimsel Arastrma Caligmalar
Yaymlari, 1993, s. 15

Bu ger¢evede oyunu da Saussure’nin “La Parole” kavrami gibi bir ist-dil
olarak yorumlayamaz miy1z? Tam serbesti i¢indeki oyunu (play) tipki1 Huizinga gibi
“gercek hayatin disinda gecici bir faaliyet diizlemi”3%? olarak goren Bateson, hayvanat
bah¢esindeki maymunlar lizerinde yaptigr gozlem sirasinda bu hayvanlari bir tiir savas
hali i¢inde izlemis, kisa siire sonra bunun bir oyun oldugunu farketmistir. Bir maymun,
diger maymunu “isirir gibi” yaparken, aslinda i¢inde bulundugu sistem (oyun) iginde
gosterenin (gercek 1sirik) gosterilenden (oyunsal 1sirik) farkli oldugunun bilincinde
oldugunu kanitlamaktadir. Isran maymun, bu siirecte isirilan maymuna, birbiriyle
celisir gibi goriillen ama sadece oyun diizleminde tutarlilk kazanan iki ileti
gondermektedir: Somut ileti olarak “Seni 1sriyorum” ve bir meta-ileti olarak “Bu 1sirik
aslinda ssirik degil, oyunun bir parcast.”®%® Teatral bir iletisim siirecinde aktarilan bu
meta-ileti, Huizinga’nin “biiyiilii ¢ember” diye andigi, zaman ve mekan i¢inde oyuna
ayrilmis yerin smirlarm belirlemektedir.®®* Salen ve Zimmerman aymi kavramu
bilgisayar oyunlarma da uyarlayacak ve Ornegin sentetik diinyalarda gegen oyunlarda

oyun-mekam gergeklikten ayran bir “zarm” varhgma dikkat ¢ekeceklerdir. %

Saussure’nin Bateson ile okundugunda oyunu biraz daha anlamamiza yardimci
olan kavramlari, ayn1 zamanda dilin artik salt kullanimi agisindan degil, bir sistem

olarak incelenmeye baglamasimi saglamis; sadece dilbilim ve anlambilimi etkilememis,

392 Johan Huizinga, Homo Ludens: A Study of the Play Element in Culture, Beacon Press, Boston, 1959,
s.8

393 Gregory Bateson, A Theory of Play and Fantasy in Steps to an Ecology of Mind, Granada, New York,
1973, s.150-166

394 Huizinga, Homo Ludens: A Study of the Play Element in Culture,s. 10

393 Zimmerman ve Salen, s. 95
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ayn1 zamanda edebi elestiri gibi diger bircok alanda da yeni yontembilimsel araclar
sunmustur. Bu alanlardan biri olarak “XX. yiizyil entelektiiel yasammnmn en saygin
akimlarindan biri”®°® diye tanimlanan anlatibilim, anlat1 ile anlatisal yapinn insan algis
ve insan bilincini nasil etkiledigini arastirmaktadir. Aristo’nun “olay Orgiisiinii”
kavramsallastirmasindan ve Propp, Benjamin, Bahtin gibi diistiniirlerin bir “anlat1
kurami olusturma” yoniindeki “bosa ¢ikan cabalarnin™®’ ardindan, 1965 yilinda Rus
bi¢imselcilerin ve Fransiz yapwsalcilarin bu alanda yiiriittigli ¢aliymalarn Rusca-
Fransizca ceviriler yoluyla birlesmesiyle, bugiin “anlatibilim™ olarak bilinen disipline
temel teskil edecek kaynaklar ortaya ¢ikmustir.**® Bu cevirilerden en 6nemlisini yapan
ve kendisi de bu alandaki 6nde gelen kuramcilardan olan Todorov, o giine dek yalnizca
efsaneleri birer anlati olarak ele alan yontemi cagdas eserlere de uygulamis, bdylece

yapisalcilig1 edebi elestiriye uyarlamustir. 3%

Tipk1 Saussure’nin, dilin 6zgiil kullanimlarindan, onun soyut niteliklerindeki
genel yapismi ¢ikarsamasi gibi, Todorov da Aristo’dan beri incelenen sayisiz anlatinin
ortak noktalarmni tespit etmis ve sonucta su bes maddeden olusan genel bir “anlati

yapis1” belirlemistir:

Baglangicta bir denge durumu —Durum 1

Bir eylemle bu dengenin bozulmasi
Bozulmanin farkedilmesi

Bozulmay1 giderme ¢abasi

Sonugta dengenin yeniden saglanmasi—Durum

2400

Saussure gibi bir ‘anlatisal dilbilgisi’den bahseden Todorov, bu semasindaki
“denge-bozulma-denge” dizilimiyle tic adimli bir gelisim 6ngorse de, aslinda “istirap-
mutluluk” veya “mutluluk-istirap” seklinde iki agamali bir anlati dizilimi 6ngdren

Aristo’nun kapsayict kavramlarmma geri donmeyi hedefledigini belirtmistir. *°*

398 Ulric Neisser ve R. Fivush, The remembering self: Construction and accuracy in the self-narrative,
Cambridge: Cambridge University Press, 1994, s. vii

*97 Martin MacQuillan, The Narrative Reader, Londra: Routledge, 2000, s. xi

% Michad Ryan, Literary Theory: An Anthology, Londra: Blackwell, 2002,s. 54

39 John Sturrock, Structuralism, Oxford, UK: Blackwell Pub, 2003,s. 63

400 Nick Lacey, Narrative and Genre: Key Concepts in Media Studies, New York: St. Martin's Press, 2000,
s.101-2

a0t Fulton, s. 36
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Todorov’un, sartlari belli bir baglangicin, bir ilerleyisin ve olay orgiisiiniin baglanacagi

sabit bir sonun iizerine kurulu olan anlat1 yap1si, ti¢ kategori igerir:

1) Olumsuz bir durumdan olumluya ge¢isi anlatan metinler olarak mitolojik

anlatilar (Ornegin Aristo’nun iizerinde durdugu tiirden destanlar).

2) Okuyucunun cahil bir durumdan, bilgili bir duruma gectigi metinler olarak
bilgikuramsal (gnoseological) anlatilar (Ornegin anlaticmin, anlati icerisinde

gergekleri kesfettigi tiirler, dedektif hikayeleri, vs.).

3) Ik iki kategorinin aksine belirli bir ydnde ilerleyen birer dykii icermeyen; bir
metin degil, “metinler yaratan bir siire¢” olarak; doktrinler, toplumsal Kurumlar ve
benzeri vasitalarla her zaman ve her yerde var olan, insanlar arasi iliskilerdeki sablonlar

diizenleyen ve sistemin meveut kosullarini mesrulastiran ideolojik anlatilar.*°2

Todorov, tgiincii maddenin getirdigi yapisal kosullardan hareketle, edebi
tiirlerin de baskin ideolojinin bir kontrol araci olarak belirdigini; bu nedenle, dogan
yeni ifade bigimlerinin (James Joyce’un Ulysses’i gibi), birer “sanatsal ihlal” olarak
herseyden 6nce normlar1 su yliziine ¢ikarttiklarindan hem sanata, hem de topluma

hizmet ettiklerini diigiinmektedir.

S6z konusu tarif, bu ¢alismanmn “Ideoloji” baslikh boliimiinde bahsettigimiz
Gramsci’ci kuramm hatirlatmakta, ayrica edebi tiirlerin Althusser’in tanimladig1 Devletin
Ideolojik Aygitlar’na dahil olup olmadig1r sorusunu giindeme getirmektedir. Bu
baglamda Fireman’m da anlatinin, “sadece incelemek, agiklamak ve iletisim kurmak
icin benligin belirli yonlerini yakalamadigini, ayrica benligi bizzat insa ettigini”
vurguladigini hatirlatmak yararli olabilir.*** Bir baska iinlii yapisalc: olan Barthes da
anlatinin “uluslararasi, tarih-otesi, kiltiirler-6tesi bir kavram olarak insanlik tarihinin

baslangicindan beri var oldugunu ve c¢esitli sekillerde varhiginit siirdiirecegini”

02 1vetan Todorov, “The Two Principles of Narrative”, Diacritics, Vol. 1, No. 1 (Sonbahar 1971),
Baltimore: The Johns Hopkins University Press,s 37-44

%03 Tzvetan Todorov, Genres in Discourse, Cambridge: Cambridge University Press, 1990,s. 112

404 Gary D. Fireman, Ted E. McVay ve Owen J. Flanagan, Narrative and Consciousness: Literature,

Psychology and the Brain, Oxford: Oxford University Press, 2003,s.5
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6ng6rm1'i§tiir.405 Zira anlati, biitlin insan faaliyetleri iginde mevcuttur, *° Hayat1 kusatan
bu anlatmin ¢dzlimlenmesi i¢in, onun iki unsuru incelenmelidir: “Bir sdylem i¢indeki
belirimlerinden bagimsiz olarak algilanan bir eylemler ve olaylar dizisi” olarak “oykii”

ve “Olaylarin anlatimi veya sdylemsel temsili ile olusan séylem.”*%’

Oyleyse anlati; dykii (gdsteren) ve sdylem (gdsterilen) arasindaki bir iliski, bir
gostergedir. Yapisalcilar, gosterge sistemlerinde ‘ylizeyde goriinenlerin altindaki derin
yapilar” arastrirlarken; Levi-Strauss bu yapilar1 mitlerde ve totemlerde, Lacan
bilingaltinda, Barthes ve Greimas ise “anlatimn dilbilgisinde” aramustir.*®® Peki, bu
baglamda bilgisayar oyunlar1 da, ‘ylizeyde goriinenlerin altindaki derin yapilarin”
arastirtlacagl bir gostergeler denizi, daha dogrusu bir gosterge iireteci olarak ele
almamaz m1? Todorov’un ifadesiyle “metinler yaratan birer siire¢” olarak onlar da birer

ideolojik anlat1 potansiyeli tagsimiyor mu?

Bilgisayar oyunlarinin da esas itibariyle birer “anlati” oldugunu ilk kez
1997°de savunan ve dolayisiyla bu boliimiin basinda bahsedilen akademik tartigmanin
zeminini hazirlayan arastirmaciy, Janet Murray olmustur. Murray, “The Hamlet on the
Holodeck” adli iinlii eserinde, bask1 teknolojisinin romani, film teknolojisinin sinemay1
desteklemesi gibi, bilgisayar teknolojisinin de yeni bir “disavurumcu anlat1 bigimine”

temel teskil ettigini Ongdrmiistiir.*%°

“Anlatisal estetigin medium’dan bagimsiz
oldugunu” belirten Murray, etkilesimi de igeren ve 0ykii anlatmada benzersiz imkanlar
sunan yeni bir ‘temsil medium’u olarak bilgisayar oyunlarinin, yapay zekanm gelecekte

daha da gelismesiyle birlikte kullanicinin tepkilerine gore gelisen “dinamik anlatilar”

495 Roland Ba rthes, "An Introduction to the Structural Analysis of Narrative", New Literary History, Vol.
6, No. 2 (1975),s.237

406 George S. Howard, "Culture Tales: a Narrative Approach to Thinking, Cross-Cultural Psychology, and
Psychotherapy." American Psychologist, Vol. 46, No. 3 (1991), s. 187-97

%7 Jonathan D. Culler, The Pursuit of Signs: Semiotics, Literature, Deconstruction, Londra: Routledge,
2001,s.189

9% Gilseren Sendur Atabek, “Gostergebilimsel Céziimleme. iletisim Calismalarinda Gostergebilimsel
Yéntem”, Giillseren Sendur Atabek ve Umit Atabek (Der.), Medya Metinlerini Cdziimlemek icinde (65-
85), Ankara: Siyasal Kitabevi, 2007, s. 66

% Janet H. Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, New York: Free
Press, 1997
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olusturabilecegini iddia etmistir.*'® Ornegin “Star Trek” dizisindeki ‘Holodeck’e
benzeyen ve tiim insan duyularmma hitap eden bir {ic boyutlu hologram ortamina
girmesiyle, kullanicinin kendisini tam bir dalip gitme halinde, etkilesimli bir “Hamlet”

oyununun i¢inde bulmasi...

Bilgisayar oyunlarinin anlatisal unsurlarina yaklagimi konusunda genel olarak

Murray’i onaylayan Ryan ise anlatinin 6zetle su unsurlarii siralamstir:

Anlatisallik, kurgusallik sorunundan bagimsizdir.

Anlatsallik, ne edebiyatla, ne de romanla ayni sinirlara sahiptir.
Anlatisallik, 6ykii anlatimmdan bagims izdir.

Bir anlati, belirli bir gosterene (soylem) ve gosterilene (Oyki, zihinsel
imge, semantik temsil) sahip bir gostergedir. Gosterenin birgok farkli semiyotik
disavurumu olabilir. Ornegin sézlii 6ykii anlatimi ediminden (Sykiisel —diegetik-
anlatm) veya aktorler tarafindan icra edilen jest ve diyaloglardan (taklitci —
mimetik- veya dramatik anlatim) olusabilir.

e Metnin anlatisalligi, gosterilen diizeyinde konumlanmistir. Bu yiizden
anlatisallik, semantik sartlara gore tammlanmalidr. Bu tanim, medium’dan
bagimsiz olmalidr.

e Anlatisallik bir derece meselesidir. Postmodern romanlar, fabllar veya
peri masallar1 gibi daha basit bigimlere kiyasla daha az anlatisaldir. Popiiler
edebiyat genelde avangart edebiyattan daha anlatisaldir.

e Anlati temsili, metni temel alan okuyucu tarafindan insa edilir. Biitiin
metinler anlatisal yoruma tabi tutulmalarma izin vermezler.

e Anlat1 temsili, belirli bir zamanda konumlanmis, eylem veya durumlara
(hadiseler, olay orgiisii) katilimda bulunan bireylerin (karakterlerin) doldurdugu ve
degisimden gecen bir diinyadan (set) olusur.

e Gergek hayatta davranigin (ve rol yapmanm) en onemli nedeni, sorun
¢O6zmektir. Bu yiizden bu konu, en temel anlati sablonudur.

e Anlat1 temsilleri tematik acidan birlesik ve mantiksal olarak uyumlu
olmak zorundadwr. Unsurlarmm swas1 dzgiirce degistirilemez, ¢ilinkii neden-sonug
iligkileri tarafindan bir dizi halinde tutulmaktadrlar ve zamana 6zgii dizilimleri
anlamlidrr. **!

410 a.g.e s.273

"1 Marie-Laure Ryan, Beyond Myth and Metaphor: The Case of Narrative in Digital Media, [Electronic
Version] Game Studies, Vol. 1, No. 1, Temmuz 2001, http://www.gamestudies.org/0101/ryan/ (1 Mayis
2010)
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Séylem

Oykii

B B B B

Sekil I11: Séylem-Anlati Iliskisi
Soylem, 6ykiiyii sunar; fakat ¢ogunlukla kronoloji dis1 (akronolojik) bir anlatimla bunu yapar.
Kaynak: Jesper Juul, Half-real: Video Games between Real and Fictional Worlds, s. 160

Bu tanimmlardan hareketle ilk bilgisayar oyunlarmnin anlatisal yeteneklerinin
sl oldugu sdylenebilir. Ornegin daha énce bahsi gegen Tennis for Two’nun, bir dykii
anlatmak vyerine, soyut grafikler kullanarak tipki basit bir oyuncak gibi kullaniciya
gegici bir eglence sunmay1 hedefledigi agiktir. Ancak Nintendo’nun 1983’te yayinladigi
Mario Bros. ile birlikte bilgisayar oyunlarinda ilk kez hareketli bir sanal karakter, oyun-
mekana yerlestirilmis farkli odalar arasinda gegis yapabilmektedir. Daha sonra yatay
diizlemde kayan ekranlar1 da arayliziin bir pargasi haline getiren platform oyunlariyla
zenginlesen bu anlatim, bilgisayar oyunlarmm “sunumdan temsile doniistiigiiniin”
gostergesi olarak ortaya konmustur. **? Bilgisayarlarm temsil yetenegi donanim
teknolojilerinin gelismesiyle birlikte artarken, buna paralel olarak oyunlardaki anlatisal
unsurlarm da yogunlastigi kabulii hemen her akademisyen tarafindan paylasilsa da,
Murray bilgisayar oyunlarmin hepsinin, hatta Tetris gibi en soyut olanlarmin bile

istisnasiz birer anlat1 oldugunu savunmustur:

Tetris’de bir sekle sokup tamamladigmiz her nesne elinizden alinir
gider. Bu oyunda basari, akisi devam ettirmek demektir. Bu hedef, 1990’
yillarda Amerikalilarin 6devlerle dolup tagsmis hayatlarinin mitkemmel bir
betimlemesidir. Dikkatimizi talep eden gorevlerin siirekli bombardimanimnin
ve tika basa dolu giinlik programlarmmiz igine kendimizi yerlestirip bir

M2 Britta Neitzel, “Narrativity in Computer Games”, Joost Raessens ve Jeffrey H. Goldstein (Ed.),

Handbook of Computer Game Studies icinde (227-45). Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2005, s.
228
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sonraki hlicum Oncesinde yeterli yeri agmak igin mevcut 6devlerimizi
yapmak zorunda olusumuzun kusursuz bir canlandirmasidir bu oyun... *3

Ryan da, Tetris’in bile “disiik seviye bir anlat1” igerdigini onaylamis; her
oyunun “sanallastirilmis, potansiyel bir dramatik anlatisalliga” sahip oldugunu, hatta
hicbir sekilde anlati icermedigi 6ne siiriilebilecek oyunlarin dahi oyuncu tarafindan
“ancak anlatisal bir soylem gelistirilerek hatirlanabilecegi icin anlatisal oldugunu”

savunmustur. 414

“Oynama edimi, bilgisayar oyunlar1 ve sanatin ortak bir kavrami” olarak
tanimlandigma gore,*'° kiiltiir artifaktlarim (6zellikle de edebi eserleri) ¢coziimlemede
kullanilan bilimsel ara¢ ve yontemlerin bu yeni medium’a da uyarlanabilecegi fikri
yaygin kabul gdrmiistiir. Ornegin Neitzel'a gore Todorov’un ii¢ anlati kategorisi,
bilgisayar oyunlarinin siniflandirilmasi i¢in de yararhdir. Aksiyon oyunlar1 mitolojik
anlatinin, macera oyunlar1 bilgikuramsal anlatmin, strateji oyunlar1 ise —bir anlati
icermedigi izlenimi vererek perde arkasmdaki kural ve siireclerle belirli bir diizenin

Oykisiinii dayattig1 i¢in- ideolojik anlatinin drnekleri olarak g&irﬁlebilirler.416

3.5 Ludolojik Muhalefet

“Anlatbilim” bilgisayar oyunlari arastrmalarmi derinden etkilemis, akademik
caliymalardaki ve oyun endiistrisindeki genel egilim, uzun bir siire, bilgisayar oyunlarmni
“dramanm uzantis1” gibi gérmek, dolayisiyla onlari edebi ¢oziimleme araglariyla, birer
“anlat’” olarak ele almak olmustur.*’” Bilgisayar oyunu igerigini bir “metin” olarak,
oyuncuyu da bir “okuyucu” olarak kabul etmek, Juul’'un bahsettigi “ilerleme”
(progression) oyunlarini, 6zellikle de ilk donem macera oyunlarini ¢oziimlemede yeterli

olabilir.

413 Murray, s. 142
414 “ . ”

Ryan, “Conclusion
2 Jim Andrews, “Videogames as Literary Devices”, Andy Clarke ve Grethe Mitchell (Ed.), Videogames
and Art icinde (54-8), Bristol: Intellect Books, 2007, s. 58
1% Neitzel, s. 233-4
*17 Gonzalo Frasca, “Simulation versus Narrative”, Mark J. P Wolf ve Bernard Perron (Ed.), The Video
Game Theory Reader i¢inde (221-235), New York: Routledge, 2003, s. 221
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Ancak son donemde bilgisayar oyunlar1 giderek daha kapsaml
siberuzaylardan, oyun deneyimini ¢esitli yapay engellerle (6rnegin ara ekranlarla)
kesmedigi i¢in tam bir immersiyon* saglayan “etkilesimli sentetik diinyalardan*'®
olusmaya baslamis, Ryan’in anlatinin temel kosullarindan biri olarak gordiigii “cizgisel
oykisellik” bu diinyalarda siliklesmis, dolayisiyla oyun yapmmcismm “tek oyuncuya”
aktardig1 “anlat1” kaybolmus veya en azindan goriiniirliiglinii yitirmistir. Bir yandan da
Salen ve Zimmerman’in bahsettigi siirsiz goriillen “olasiliklar uzaminda” birden ¢ok
oyuncunun birbiriyle ve bu sanal mekanla etkilesimi, “simiilasyon” kavramima dayali
cagdas oyun etkinliginin eksenini olusturur hale gelmis, Murray ve Ryan’m
tanimladigidan farkl bir oyun- mekan olusturmustur. Castronova, bu yeni oyun-mekant

sOyle tanimlamaktadir:

Bilgisayar oyunu endiistrisinde simdi ortaya ¢ikan sentetik diinyalar,
yani hayalgiiciiniin oyun parklari, giindelik insan iligkilerinin dnemli bir
evsahibi haline geliyor. Orada oyundan ¢ok daha fazlasi oluyor: Catigma,
yonetigim, ticaret ve ask... Siber uzayda ‘yasadigini’ sdyleyebilecek insan
sayis1 simdiden milyonlar1 buldu ve artiyor. Ger¢ek Diinya iilkelerinde,

tophzllrlr;sal bir diizeyde bu gidisatin agik ve gizli etkilerini gormeye basladik
bile.

Geleneksel oyundan bilgisayar oyunlarina geciste yasandigi gibi, gorece diisiik
teknolojiden giic alan erken donem bilgisayar oyunlarindan, {ic boyutlu yapay diinyalar
olusturabilen etkilesimli teknolojiye dayali yeni bilgisayar oyunlarina gecis siirecinde de
akademik bir perspektif kaymasi yasanmustir. Ozellikle Castronova’nin bahsettigi
“sentetik diinyalarda” gegen oyunlarin, Murray ve Ryan’in kastettigi anlamda bir

“anlatr” icermedigini diislinen akademisyenlerin sayis1 artmakta, bu oyunlari

* Ara ekran ve immersiyon: Gorece eski bilgisayar oyunlarinda, bir bolim bitirilince bilgisayar oteki
bolimi yiuklemeye baslar ve oyuncu bir ekran gorintisi esliginde islemin bitmesini bekler. Bunun
yanisira, serbest bir diinya sundugunu ilan eden oyunlarda, oyuncunun, oyun yazari tarafindan cizlen
sinirlarin disina ¢ikmasina engel olan goériinmez duvarlar vardir. Ayrica bu orneklerdeki gibi teknik
yetersizliklerden kaynaklanmadigl halde, éykiunin bir pargasi olarak sunulan ara ekranlar (cut-scene),
oyuncunun oyuna dalip gitme, yani immersiyon durumuna sekte vurur. ingilizce’de “daldirma, suya
batirma” anlamina gelen “immersion” sodzctgi Turk tip literatiiriine bu imla ile gegmistir. Bilgisayar
oyunu arastirmalari baglaminda ise bu sozcik, “kullanicinin tiim duyulariyla kendisini sanal bir diinyanin
parcasi olarak hissetmesi” anlamina gel mektedir.

" Edward Castronova, Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online Games, Chicago:
University of Chicago Press, 2005

419
Castronova, s. 2
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0 «Bilgisayar Oyunu

¢oziimleyecek veni yaklasim arayslari derinlesmektedir. 2
Arastirmalar1” disiplini olarak ludoloji, bu arayisa katkida bulunmak amaciyla, 2000’ li
yillarin baginda, anlatibilimsel yaklasima bir alternatif olarak dogmustur. Bu yaklasima,
Huizinga-Caillois doneminde dogan ve geleneksel oyunlari inceleyen ayni isimli

kavramla karigmamas1 amaciyla bir ek yaparak, “yeni ludoloji” olarak anacagiz.

Yeni ludoloji kavrami, Aarseth’in, Murray’in yaklagmmini elestirerek basladigi
“Sibermetin: Ergodik Edebiyat Uzerine Perspektifler” adli eseriyle ortaya ¢ikmustir.
“Oyunla edebiyat degil, oyunla klasik anlamda anlat1 arasindaki farki vurgulamaya

7421 pelirten  Aarseth, kuramini, “sibernetik”**? kavramindan tlirettigi

calistigint
“sibermetin” kavramma dayandrir. Elektronik metinlerden olusan sibermetin
kategorisinde medium, en az mesaj kadar onemlidir; ¢iinkii medium’un yarattig
imkanlar, basili roman gibi geleneksel edebiyat tiirlerinde tamamen yazar tarafindan
belirlenen olay 6rgiisii, karakterler, vb. anlatisal unsurlarin agilmasini saglamakta, artik
metnin  muhattab1 bir “okuyucu” degil, br “kullamici” haline gelmektedir.
Sibermetinler, geleneksel metinler gibi bir “gostergeler dizisinden” olusmaz;

“gostergeler iireten bir makine” gibi ¢aligr.*?®

Aarseth’e gore, oyunlarla anlatilar arasinda fark olmadigini savunanlar, her iki
kategorinin de temel nitelikleri gormezden gelmektedir.*** Bilgisayar oyunlari sinema
ve edebiyatin “somiirgelestirme” cabalarina ragmen bu tiirlerin bir uzantis1 degildir.
Onlar, “biligsel ve iletisimsel bir yap1 olarak anlatilardan radikal 6l¢iide farkhdirlar” ve
birer “simiilasyon” olduklar1 i¢in, “edebi kurgunun statik labirentleri gibi”
cozlimlenemezler. Bilgisayar oyunlarinin barindirdigi temsili unsurlarm c¢ogu kez
sadece tesadiifi anlamlar ifade ettigi gergegi goriilmeli ve bu unsurlari temel alan

yaklasimlari agacak yeni ¢oziimleme yontemleri gelistirilmelidir. 4°

420 Kennedy ve Dovey, s. 85

21 Espen J. Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, Baltimore: Johns Hopkins University
Press, 1997,s.5

22 Norbert Wiener, Cybernetics, Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 1969
423 Aarseth,s. 173

424 Aarseth,s.5

25 Aa rseth, “Computer Game Studies, Year One”
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Bilgisayar oyunlarmm  elestirel ¢Oziimlemesinde mevcut akademik
disiplinlerden bir kopusun gerektigine isaret eden yeni ludologlarin (6zellikle de Game
Studies Dergisi’nde toplanan Espen Aarseth, Markku Eskelinen, Gonzalo Frasca, Jesper
Juul ve Aki Jarvinen’in) ortak goriisti, oyunlarin, tarif ettkikleri soyut ve bigimsel
sistemlerin ¢oziimlemesi yoluyla ele alinmasi gerektigidir. Onlara goére oyunlar, esasen
birer anlat1 olarak degil, yapisal dzellikleri ve unsurlariyla birer “kurallar dizgesi”

olarak incelenmelidir.#2®

Kline ve digerleri, yeni ludologlarin yaklagimini, bu ¢alismada deginilen

McLuhan’a 6zgii bir bir dille, su sekilde 6zetlemistir:

Bizler video oyun medium’unun ne tiir bir mesaj oldugunu; onun,
bilgisayarl ¢evrenin beceri, ritim, hiz ve dokularmi bize etkilesimli olarak
hangi yollardan o6grettigini; dijital yetenekleri ne sekilde isledigini;
elektronik dis1 kapasiteleri niye etkisizlestirdigini veya degersizlestigini,
oyuncular1 yiiksek teknolojiye dayali bir toplumun 6zneleri kilacak bicimde
hangi siireclerle toplumsallastirdigim; oyundan alinan keyfin, sanal
deneyimin daha sofistike katmanlarma, gercek¢i ve karmasik bir etkilesim
sayesinde yeni beklentiler dogurarak basariyla ilerledigi bir donemde
insan/makine karisimi varligm bir “cyborg kimligi” olarak nasil insa
edildigini arastriyoruz. *?’

Yeni ludologlar iginde Eskelinen tarafindan basi ¢ekilen bir grubun
anlatibilimcilere karsi sert bir tavir gelistirdikleri goriilmekte, onlar1 “akademik
somirgecilik,” “emperyalizm” ve “Oykii fetisizmi” ile sucgladigr godzlenmektedir.
Eskelinen, anlatibilimcileri elestirirken su ifadeleri kullanarak bu grubun pozisyonunu
Ozetlemistir: “Neyse ki kuramin digindaki insanlar, anlatiyla ilgili durumlar ile oyunlarla
ilgili durumlar arasindaki farkin ayirdina genellikle kusursuzca varabilmektedir: Eger
size bir top atiyorsam, onu yere birakip top bize bir 6ykii anlatana kadar bekleyeceginizi

diisiinmem. 7?8

426 Frasca, “Simulation versus Narrative”,s. 222
27, Kline, N. Dyer-Witherford ve G. de Peuter, s .55
28 Markku Eskelinen, “Towards Computer Game Studies”, Noah Wardrip-Fruin ve Pat Harrigan (Ed.),
First Person: New Media As Story, Performance and Game icinde (36-44), Cambridge, Massachusetts:
MIT Press, 2004, s. 36
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3.6 Etkilesim ve Simiilasyon

Bu benzetmede de goriildiigii gibi, bilgisayar oyunlarma yonelik ki yaklagim
arasindaki temel fark bir “Oykii-kural ikiliginden” 6te, oyun faaliyetinin “etkilesimsel”
bir edim olup olmamasiyla veya daha dogru bir deyisle onun ne derecede etkilesimli
olduguyla ilintilidir. Her medyanin etkilesim icerdigini savunan Coulter-Smithler’e
gore, gelencksel medyanin ‘“bakan ve saygiyla takdir eden” izleyicisi, etkilesimin
“okuma kipindedir.” “Mesafeli” ve “cisimden kurtulmus” bir dogaya sahip “okuma
bakis1”, metni tiretenin statiisiinii bir “sanat¢1” olarak, metni ise bir “sanat eseri” olarak
belirleyerek onlara deger atfeder. Oysa yeni medya tstiinde gelisen etkilesimli sanat ve
bu sanatin birer eseri olarak “ciddi oyunlar,” aynm1 zamanda “yazma kipinde” islev
goren izleyici sayesinde var olur.”*?® Ames, “gdzlemcinin cevap verdigi sanat
duragandr, gézlemciye cevap veren sanat tepkiseldir, her ikisi de birbirlerine cevap

veriyorlarsa bu etkilesimli bir sanattir” diyerek iki tiir arasindaki fark1 agiklamaktadr. **°

Bir metin etkilesimliyse, bireyin ona dogrudan miidahale edip onu
degistirebilecegi  varsayili. Bu imkdm1 saglayan yeni medya bu nedenle
izleyicilere/okuyuculara degil, “kullanicilara™ hitap etmektedir. Bilgisayar oyunlar1 da,
kullanicilara hitap eden bir medium olarak sibermetnini, oyuncuyla oyun arasindaki
karmagik  iliskiyle meydana gelen ‘“oynanis” yoluyla, dinamik bigimde

olusturmaktadr.*** Bu cercevede Liestol, “oynanis” kavramini sdyle tanimlamaktadir:

Tam serbesti iceren bir faaliyet olarak oyun (play) ile kural temelli bir
sistem olarak oyunun (game) birlesiminden meydana gelen oynanig
(gameplay), Oznenin, oyunun kurallarina, nesnelerine ve faaliyetlerine
angajfszolmaSmln sonucu olarak zaman i¢inde dogan bir etkinligi temsil
eder.

Provenzo’ya gore de bilgisayar oyunu, “oyuncuya kurallar1 oynadik¢a

aciklayan bir 6gretim makinesidir.” Oyuncu, bir sistem olarak bilgisayar oyununun

2% Graham Coulter-Smith ve Elizabeth Coulter-Smith, “Art Games: Interactivity and the Embodied Gaze,”
Technoetic Arts: A Journal of Speculative Research, Vol. 4 (2006), s. 169-82
3% Andrew Y. Ames,s. 11
31 Dovey ve Kennedy, s. 6
2 Gunnar Liestol, “Gameplay: From Synthesis to Analysis (and Vice Versa)”, Gunnar Liestol, Andrew
Morrison ve Terje Rasmussen (Ed.), Digital Media Revisited: Theoretical and Conceptual Innovations in
Digital Domains icinde (339-414), Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2004, s. 400
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yapisini (boliimler, skor mantig1, yapay zekal karakterlerin davranislari, vb.) oynanis
yoluyla arka planda siirekli 6grenmektedir.**® Ama etkilesimli bir oynanis, sadece bir
deneyimin degil, ayn1 zamanda bir bilginin aktarilmasi baglamimda bir 6 grenme siireci

olarak iglev goriiyorsa, kagmilmaz olarak anlatisal bir niteligi de yok mudur?

Eskelinen basta olmak iizere yeni ludologlarmn etkilesime belirleyici bir rol
atfetmesinin yerindeligi tartismalidir. Her tiir medya tiikketiminin “etken bir siire¢”
oldugu daha dnce gosterilmis, *** **° 6rnegin televizyon izleyicisinin “edilgen” olmadig;,
ekrandaki programlar1 “kendi bilgisi dahilindeki belirli kodlar ve janrlar” vasitasiyla
yorumladigi belirlenmistir.**® En etkilesimli medium’lardan biri olan bilgisayar
oyunlarinda metne dogrudan miidahale edilebildigi, dolayisiyla oyuncunun, geleneksel
medya izleyicisinin etken yorumlama siireclerinden daha fazlasina sahip oldugu 6ne
stiriilebilir. Ancak bu noktada da, oyuncunun metne miidahale imkanlarmi belirleyenin,
oyunun {reticisi tarafindan yazilan kurallar oldugu hatirlanmalidir. Huisman ve
Marckmann’in deyisiyle, “etkilesim size sunulan bir dizi secenekten birini tercih
etmekten ibarettir. Bu yiizden ‘katilim’ ve ‘etkilesim’ farkli kavramlardir.”**" Kisacasi
etkilesim bir yanilsama da olabilir; metni degil, olsa olsa o metnin kozmetik unsurlarmi
degistirebilen “kullanic1”, hi¢ farketmese de bir “okuyucu” olmanin G&tesine

gecememektedir.

Yeni ludolojinin kurucularindan Aarseth basta olmak T{izere birgok
akademisyenin, etkilesim kavramma o6zellikle son yillarda giderek artan bir siip heyle
bakmalari, yeni ludolojiyi bu sorunlu kavramin agmazlarindan arindirma c¢abalarmin bir
sonucudur. Aarseth’in kendisi de, etkilesimin, “herhangi bir analitik 6nemi olan kavram

olmaktan ¢ok, konuyla ilgisiz bir fanteziyi yansitan tamamen ideolojik bir terim”

433 Eugene F. Provenzo, Video Kids: Making Sense of Nintendo, Cambridge, Massachusetts: Harvard
University Press, 1991,s. 34
3% 1ohn Fiske, Television Culture, Londra: Methuen, 1987
435 Henry Jenkins. Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture, New York: Routledge,
1992
36 Tulloch, Watching Television Audiences: Cultural Theory and Methods. Londra: Arnold, 2000
7 Jan-Willem Huisman ve Hanne Marckmann, “l am What | Play: Participation and Reality as Content”,
Joost Raessens ve Jeffrey H. Goldstein (Ed.), Handbook of Computer Game Studies icinde (389-403),
Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2005, s. 389
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oldugu uyarisinda bulunur.**® Buna karsin yeni ludologlarin, oyunsal yapiy1 ayakta
tutan, onu birlestiren bir kavrama ihtiyaclar1 vardir. Bu rolii anlatinin istlendigine
siddetle karsi ¢ikan ve etkilesimi de ideolojik bir terim olarak goren ludologlar,

kuramsal bir ¢er¢eve olarak “simiilasyon” kavramimni se¢mislerdir.

3.7 Anlatibilim-Ludoloji Barisi: Karma Bir Yaklasim

Aarseth’e yakin bir diisiinsel ¢izgiyi izleyen, ancak Eskelinen’in anlat1 karsiti
kat1 tutumuyla arasina mesafe koyan Frasca’ya gore, “insanlik, gergekligi anlamakta ve
acikklamakta bin yildr temsile basvurmaktadir.” Temsili, bir yap1 olarak kurmanin
bicimlerinden biri olan anlatinin tarihsel 6nemi yadsinamaz Geleneksel medya,
temsilidir. Ornegin bir ucak fotografi, bize ucagin sekli ve rengi gibi niteliklerle ilgili
bilgi verir; fakat o fotografi manipule ederek ucagin yere ¢akilmasmi saglayamayiz.
Ancak esas itibariyle “temsili degil, simiilasyonel” olan yeni medya, fotograftaki gibi
bize sadece bir gdsteren sunmaz, ayni zamanda yeni gostergeler iiretebilecegimiz bir
ucak simiilatorii de yaratabilir. Bir ucagin inigini gdsteren film, izleyici onu farkli
sekillerde yorumlayabilse de, sonugta bir anlati olarak temsilidir. Fakat mesela
Microsoft Flight Simulator’da, “sistemin davraniglarini,” bir gosterilen olarak “gercek
ucagin” niteliklerine uygun bigimde kontrol edip ugusu canlandirabildigimiz bir oyun
seans1, Simiilasyondur. Anlatinmn, temsili yapilandirmanm bir bigimi olmasi gibi,
bilgisayar oyunlar1 da simiilasyonu yapilandirmanin bir bicimidir. Frasca’ya gore bu
ag¢idan bilgisayar oyunlary, “tarihin ilk karmasik, simiilasyonel kitle medyasimi temsil

ettiklerinden, kiiltiriimiizde biiyik bir paradigma kaymasma yol agmiglardir.”*3°

Frasca, anlatibilim ile yeni ludoloji arasindaki akademik tartiymada son birkag
y1l i¢inde ortaya ¢ikan sentezleyici, esnek yaklasimin baslhca temsilcisidir. “Ludologlar
da oykiileri sever™*® diyen diisiiniire gdre simillasyonlar, anlati tarafindan ifade
edilemeyecek bazi iletileri de ifade edebilir. Fakat bunun tam tersi bir durum da,
anlatinin bir avantaj1 olarak gegerlidir. Dolaystyla her iki yaklagim da yararlidir; ancak

simiilasyon konusunda heniiz yeterince arastrma yapilmamasi, yeni ludolojinin acilen

3% pa rseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature,s. 51
439 Frasca, “Simulation versus Narrative”, s. 223-4
% Gonzalo Frasca, “Ludologists love stories, too: notes from a debate that never took place”,
Proceedings of the Digital Games Research, Utrecht: DIGRA, 2003
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bir akademik disiplin olarak yerlesmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Frasca’ya gore,
bu gerekliligin aciliyeti, bilgisayar oyunlarinda hakim olan bir yapt olarak
simiilasyonlarm da toplumsal diizeyde en az anlatilar kadar belirleyici “ideolojik
mesajlar1” tasiyor olmasindan ileri gelmektedir. Ornegin son yillarda hizla yaygmlasan
ve genelde licretsiz dagitilan reklam amagh oyunlar (advergame), bilgisayar oyunlarinin
salt “eglence” amaglh {iretilmediginin, sirketlerin onlar1 bir ‘ikkna medium’u olarak
kullanmaya basladiginin kanitidrr. Frasca, oyuncularm, “oyunlarin ideolojiden bagigik
olmadiginin” bilincine varmasi i¢in, anlatibilime 6zgii olanlar kadar yeni ludolojik
kavramlara da hakim olmalari, kisacasi “oyun okuryazari” olmalar1 gerektigini

belirtmektedir. *4*

Anlatbilim cephesinde de, yeni ludolojiyle ortak yonleri vurgulayan mesajlara
rastlanmaktadir. Ornegin Murray ile birlikte bilgisayar oyunlarmmn anlatibilimle
incelenmesini savunan baglica uzmanlardan olan Ryan, yeni ludolojinin kurucularindan
Aarseth’in “sibermetin” kavramina gonderme yaparak bu kategorideki iceriklerin ii¢
tiriinden ikisi olan hipermetinler ve sanal gergekligin, basili roman veya filmlerle ayn
“Oykiisel —diegetik- kipte” anlat1 icerme potansiyeline sahip oldugunu belirtmis; son tiir
olan bilgisayar oyunlarinda ise “her zaman anlati temalarma rastlanmadigmi” itiraf

etmistir. *4?

Anlatibilimsel yaklasimi benimseyen bir toplumbilimci olarak Jenkins ise
bilgisayar ortamlarinda yaratilan sentetik diinyalarin da, tpki gercek diinyadaki tematik
oyun parklar1 (Disneyland, vb.) gibi esas itibariyle ‘“cevresel Oykiisellestirme”
yontemine bagvurduklarmi savunurken “anlat’” sozciigiinii zikretmekten oOzellikle
kagmmus gibidir.*** Jenkins, The Sims gibi ‘“kum havuzu™ tarzindaki oyunlari
aciklarken, anlatibilime karsi sert tavrint giderek yumusatan birr ludolog olan Juul’un

daha 6nce bahsi gecen “belirim oyunu” kavramima bagvurmustur. Jenkins’e gore bu tiir

a4l Frasca, “Ludologists love stories, too: notes from a debate that never took place”, s. 225
142 Ryan, “Conclusion”
443 Henry Jenkins, “Game Design as Narrative Architecture”, Noah Wardrip-Fruin ve Pat Harrigan (Ed.),
First Person: New Media As Story, Performance and Game icginde (118-130), Cambridge,
Massachusetts: MIT Press, 2004, s. 122

109



bilgisayar oyunlari, bir “anlat1 yapis1” olarak degil, “anlat1 olasiiklanyla dolu bir

diinya” olarak oyuncuya sunulmaktadir. ***

Ayni ornekten hareketle The Sims gibi bir simiilasyonda, oyuncuya her ne
kadar a¢ikk uglu ve sentetik bir diinyada, bir kum havuzunda oynarmiscasina 6zgiir
bicimde eglenerek keyif alma imkani sunulsa da, anlat1 olasiliklariyla birlikte olusan
temsiller, oyun yazarmin belirledigi gosterenlere dayanmaktadir. Mesela yaratilacak
karakterin ten rengi tonlariyla veya toplumsal cinsiyetleriyle ilgili secilim yelpazesi,
oyun yazari tarafindan belirlenmistir. Dahasi, oyunun algoritmasina gdomiilii kurallar,
oyuncudan biitiiniiyle soyutlanan bir takim karmasik hesaplamalardan ibaret degildir;
The Sims’de soz gelimi ayni cinsiyete sahip iki oyun karakterinin duygusal iliskiye
girebilmesinin simiilasyon modeline dahil edilmis olmasi, belirli diinya gorisleri ve

ideolojilerin onaylayip digerlerinin kinandigi bir anlatiya zemin teskil eder.**

Sonugta bilgisayar oyunlarin anlatisalligi ile ilgili tartisma nereye giderse
gitsin, bu oyunlarin anlati olasiliklar1 barmdirdigi varsaymmi gibi hemen herkesin
hemfikir oldugu bir noktadan hareketle, Frasca’nin ideolojik mesajlarla ilgili
endiselerini de g6z Oniinde bulundurarak, 6zellikle iletisim, toplumbilim ve kiiltiir
arastirmacilarinin bu yeni medium’a odaklanmalarinin akademik sorumlulugun bir
geregi oldugu savunulabilir. Hem anlatibilim, hem de yeni ludolojinin kuramsal alet

kutusu, bu yolda pekala ise yarayacaktir.

Peki, tekellesmenin gecerliligini korudugu “kitlesel medya sisteminin” ve
tilkketim ile gosterinin cgemenligindeki postmodern toplumun bir pargasi, “bir

gosterge iireteci” ve televizyonun saltanatini bir anlamda devam ettiren “yeni bir

444 Jenkins, “Game Design as Narrative Architecture”,s. 128
* Kum havuzu: Cizgisel bir bolim tasarimina veya verili bolim hedefl erine sahip olmayan “agik diinya”
oyunlari. Bu deyis, cocuklarin, ¢ocuk parkindaki kum havuzunda gonillerince, herhangi bir kurala bagl
olmadan oynayabilmelerinden kaynaklanir. Birgok bilgisayar oyununda da gorev senaryolarinin yanisira
kum havuzu kipi de oyuncuya sunulur. Ornegin bir lunapark isletmeciligi oyunu olan Rollercoaster
Tycoon serisinde, oyuncu dilerse sectigi senaryolardaki gorevieri tamamlamaya calisir. Dilerse kum
havuzu kipini segerek, “para kazanma” derdi ve zamanla ilgili kisitamalar olma dan hayalindeki parkiinsa
eder.
** The Sims'deki “escinsel pencere” hakkinda daha fazla bilgi icin bkz.: Mia Consalvo, “Hot Dates and
Fairy Tale Romances. Studying Sexuality in Video Games”, Mark J. P Wolf ve Bernard Perron (Ed.), The
Video Game Theory Reader icinde (171-194), New York: Routledge, 2003
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»445 olarak bilgisayar oyunlari, dogas1 geregi medyayi kontrol altinda

soguk medya
tutmaya c¢abalayan iktidar agisindan Devletin Ideolojik Aygitlar’ndan birine ve
askeri-eglence kompleksinin bir aracma donismiis, getirdikleri yeni anlatisal
yeteneklerle “rnizamin iiretimi” siirecinde etkin bir rol oynamaya baslamis midir? Bu
sorunun cevabiny Kiiltiirel bir iiriin olarak deger ve dnemi bu bolimde agiklanan
Grand Theft Auto (GTA) serisinden bir oyunun (GTA: San Andreas) ideolojik

soylemini ¢6zlimleyerek aramaya calisgacagim.

> ca rolyn Watters, “Game Genre Evolution for Educational Games”, Proceedings of the Digital Games

Research, Vancouver: DIGRA, 2005, http://tinyurl.com/2us9v26 (4 Nisan 2010)
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4. OYUN COZUMLEMESI ORNEGI: “GTA: SAN ANDREAS”

4.1 Yontembilim
4.1.1 Soylem ve Soylem Coziimle mesi

Tirk Dil Kurumu’nun Tirk¢e Sozlik’iine gore “soylem” sozclgi, “1-
Soyleyis, soylenis, sesletim, telaffuz; 2- Kalplasmus, kliselesmis s6z, ifade; 3- Bir veya
bir¢ok climleden olusan, bas1 ve sonu olan bildiri, tez” anlamlarma gelmektedir. 446 Ayni
kurumun Bilim ve Sanat Terimleri Sozliigii ise ayni sozcik i¢cin “Bir sey bildirirken

konusanimn agzindan ¢ikan sozlerin biitiini” tanmmn1 yapmaktadr. *4’

“Soylem” sdzcligli 1970’ lerde anlam genislemesine ugrayarak Bati akademik
cevrelerinde yaygin olarak kullanilmaya baslamis; bugiin toplumbilim, iletisim bilimleri
ve antropoloji gibi bircok farkli alanda “soylem” dendiginde, bu ifadenin sdzliik
anlaminin 6tesinde, ¢ogu kez Foucault’nun “ideoloji” kavramini ikame etmek iizere bu

sdzeiigii yerlestirdigi baglam kastedilir olmustur. *48

Foucault’ya gore soylem, “birer bildiri olarak gostergelerin olusturdugu
dizile le meydana gelen bir olustur.”**° Fransiz diisiiniir, bir bildirinin bir “gOstergeler
birligi” degil; “gdstergelerin, nesnelere, 6znelere ve diger bildirilere tekrarlanabilir
6zgiil iliskiler atamasin saglayan soyut bir varlik” oldugunu vurgulamustrr. **° Foucault,
yeni baglami dahilinde yapilan séylem tanimlarmmn giderek fazlalasmasi tlizerine ise

sOyle yazmstir:

Séylem sdzciigiinlin kabaran anlam listesini tedricen daraltmak yerine,
ona yeni anlamlar ekledigime inaniyorum: Bu sOzciigii bazen ‘biitiin
bildirilerin genel alani’ olarak, bazen ‘digerlerinden ayr1 tutulabilecek bir

*® Tiirkge Sozliik, “Sylem”, Ankara: Tiirk Dil Kurumu, 2005, s. 1802
47 Bilim ve Sanat Terimleri Ana Sozlugi, “Soylem”, Turk Dil Kurumu,

http://tdkterim.gov.tr/?kelime=S %F6ylem&kategori=terim&hng=md (14 Mayis 2010)
448

Sarah Mills, Discourse. New critical idiom, Londra: Routledge, 2004, s. 6
9 Michel Foucault, Archaeology of Knowledge, Londra: Routledge, 2002, s.123
450
Foucault,s. 122
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grup bildiri’ i¢in, bazen de ‘bir dizi bildiriye bagh olarak diizenlenmis bir
pratik” anlaminda kullantyorum. ***

Soylemin genel olarak “konusulan,” metnin ise “yazilan” bir igerik olarak ayni
kavrama denk distiigli; ilkinin etkilesimli (diyalog), ikincisinin ise etkilesimsiz
(monolog) birer tiir oldugu 1970’ ler sonrasinda da bir siire savunulmustur. *** Hatta bu
donemde yapilan Tiirkge gevirilerde “discourse” ifadesinin, heniiz akademik ¢evrelerde
yaygmlasmamis bulunan “soylem” yerine, ‘“nutuk” ve “soylev” soOzciikleriyle
kargilandigimi biliyoruz *** Oysa séylem, -en azindan giiniimiizde yerlesen anlamuyla-
s0z ve soylev ile sinirh degildir. Bugiin sdylem kavrami, Foucault’nun attig1 derin, ama
cetrefilli temelden yola ¢ikan diger disiiniirlerin, onun kiiltiirel/elestirel kuram i¢indeki
anlammi daha da genislettigi bigimiyle kullanilmaktadir. Foucault’nun “ideoloji”
sOzciigiiniin “ideolojisinden” kurtulmak {iizere onu yeni baglamlara kavusturdugu
sdylem, yine bu kavramla karsilastirilir, hatta eslestirilir olmustur. Ornegin Robert

Fowler, modern elestirel terimleri derleyen sozliigiinde sdyle yazmaktadir:

Soylem, kendi biinyesinde bir araya getirdigi inanglarin, degerlerin ve
kategorilerin bakis ac¢isindan yapilan konusma veya yazilan yazidwr. Bu
manglar vb., bir diinya goriisiinli, deneyimin bir oOrgiitlenmesini veya
temsilini, yani pejoratif anlammdan uzak, nétr manasiyla “ideolojiyi”
viicuda getirir. SOylemin farkli kipleri, deneyimin farkli temsillerini
sifreler. Bu temsillerin kaynagi ise, sOylemin i¢ine gomiilii oldugu
iletisimsel baglamdlr.454

Giiniimiizde genel kabul goren bu yaklasima gore sdylem, en genis anlamiyla
anlagilmali, “muhattabr etki altma alma niyetiyle kurulan orgiitli ifade tarzlarmmn
olusturdugu biitiin” olarak ele almmalidr.*® Bu baglamda séylem, onu olusturanin

“kim oldugu” ve “ne yapt1g1” hakkinda aleni ve zimni anlamlar {ireten bir iletigim siireci

olarak kabul edilmelidir. S6ylemi olusturanin kim olduguna ve kim olmak istedigine

1 Michel Fouca ult, The Archaeology of Knowledge, Sheridan Smith ve AM.,Tavistock (Cev.), Londra:

1972,s5.80

*2 Michad Stubbs, Discourse Analysis: The Sociolinguistic Analysis of Natural Language, Chicago: The

University of Chicago Press, 1983,s.9

3 Umit Ata bek, “Séylem Coéziimlemesi”, Giilseren Sendur Atabek ve Umit Atabek (Der.), Medya

Metinlerini C6ziimlemek icinde (151-163), Ankara: Siyasal Kitabevi, 2007, s. 151
454 Roger Fowler, A Dictionary of Modern Critical Terms, Londra: Routledge, 1990, s. 54
3 mile Benveniste, Problems in General Linguistics, Coral Gables, Florida: University of Miami Press,

1971,s.110
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dair bilgi, onun “toplumsalda konumlanmis kimligi” hakkindadwr. Ne yaptig1 bilgisi ise
onun “toplumsalda konumlanmig eylemine” dair bir icerik tagir ve bu yolla muhattabini

(Oteki’yi) nasil kurguladigmni da gosterir. *°°

Bu ifadeden, sdylemin, eylemleri ortaya koyan bir ara¢ oldugu sonucu
cikmamalhdrr; ¢iinkii 6ncelikle sdylemin kendisi bir eylemdir. “Toplumsal bir davranis
eylemi” olarak soylem, “gercekligi insa eder;” 6rnegin wkc¢ilik gibi ideolojiler, birer
“toplumsal pratik” olarak kendilerini, séylem yoluyla diga vurur.**” Bunun da Gtesinde
sdylem, “ideolojinin olusumunda merkezi bir rol” oynar.**® Bir yontem olarak sdylem
coziimlemesi, bu nedenle, ¢ogu kez kapali bicimde isleyen bu iletisim siire¢lerinin

anlasilmasi agisindan 6nemlidir.

Ingilizce’de “sdylem ¢dziimlemesi” bashgmni tasiyan ilk arastirmayr 1952
yilinda Zellig Harris yaymlamigsa da bu yaklasim, Foucault’nun yeni
kavramsallastirmasinin etkisiyle 1970’lerden itibaren farkli disiplinler tarafindan, farkh

49 Ormegin dilbilimsel yonteme gbre sdylem

bicimlerde ydntemlestirilmistir.
cozlimlemesi, “climlenin smirlarinin otesine gegen bir yap1” olarak sOylemi esas
almaktadr. Bu yontemi kullananlar, 6zellikle yazili bir metin olarak dili, bir baglam
icinde ¢oziimlemeye cahismus, dilin “idealize edilmis soyut siiriimlerine (versiyon)”
odaklanmamistir.*®° Bu yaklagmma sahip akademik calismalarm 1970’lerin sonu ve

1980’ lerde yogunlastigini goriiyoruz, 461 462 463 464

58 ponal Carbaugh, Cultural Communication and Intercultural Contact, Hillsdale, New Jersey: L.
Erlbaum Associates, 1990, s. 46

%57 Ruth Wodak ve Martin Reisigl, Discourse and Discrimination: Rhetorics of Racism and Antisemitism,
Londra: Routledge, 2001, s.12-27

58 Teun Van Dijk, “Structures of Discourse and Structures of Power”, J.A. Anderson (Ed.),
Communication Yearbook 12 icinde (18-59), Newbury Park, California: Sage, 1989, s. 27
5% Ahmet Kocaman, Sdylem Uzerine, Ankara: Hitit Yayinevi, 1996, s. 2, Aktaran: Umit Atabek, “Séylem
Coéziimlemesi”, Gillseren Sendur Atabek ve Umit Atabek (Der.), Medya Metinlerini Coziimlemek icinde
(151-163), Ankara: Siyasal Kitabevi, 2007, s. 151

0 Mills, s. 116-117

1 Malcolm Coulthard ve John M. H. Sinclair, Towards an Analysis of Discourse: The English Used by
Teachers and Pupils, Londra, Oxford University Press, 1975

#%2 Malcolm Coultha rd, An Introduction to Discourse Analysis. Applied linguistics and language study,
Londra: Longman, 1977
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Soylemi, biiyiik Ol¢lide dilin sdzel kullanimi olarak ele alan arastirmalar
1990’larda  “gbriisme  ¢Oziimlemesi”  (conversation  analysis)  ydnteminin
yayginlasmasiyla daha yogun bigimde kullanilir olmus; bu c¢ahsmalarda iktidar
iliskileri, toplumsal yap1 ve ideoloji (ikcilik, feminizm, vb.) gibi konulara

odak lanilmugtir, *° 46°

Dilin “idealize edilmis soyut siiriimlerine (versiyon)” odaklanan; onun,
“insanlarin birey ve toplumsal 6zne olarak olusturuldugu ideolojik siiregte merkezi bir
ara¢” oldugunu kabul eden ve metnin her ¢esidini, mevcut toplumsal yap1 i¢cindeki
gruplarm isleyisini yorumsamak ilizere ¢Oziimleyen yaklasim ise, ‘elestirel soylem
coziimlemesi’dir (ESC).*®” Marx, Gramsci, Althusser ve Foucault’nun toplum
kuramlar1 ve dilbilimsel yaklasimlardan beslenen ESC, 1989°da Fairclough’nun
calismalariyla kuramsallagtirilip, daha sonra Van Dijk ile Wodak’mn katkilariyla
gelistirilmistir.*®® ESC uygulayicisy, gercege degil, “anlama” dayali bir sonucu
amagladigindan®®®, nesnel olsa bile “ndtr” degildir; ¢iinkii genis bir toplumsal baglam
icinde olgular1 biitiinciil bir bicimde c¢dziimlerken, toplumsali siyasala baglayarak

mecburen bir “pozisyon almaktadir.”*°

ESC’ye disaridan yoOneltilen baslica elestiriler, onun “6znel” olarak kabul

471

edilebilecek bu konumlanmasinin yarattigir sorunlardan bahsetmekte™’~ ve bu nedenle

%3 Deirdre Burton, Dialogue and Discourse: A Sociolinguistic Approach to Modern Drama Dialogue and
Naturally Occurring Conversation, Londra: Routledge & Kegan Paul, 1980
6% Michael Hoey, On the Surface of Discourse, Londra: Allen & Unwin, 1983
%> Jonathan Potter ve Ma rgaret Wetherell, Mapping the Language of Racism: Discourse and the
Legitimation of Exploitation, New York: Columbia University Press, 1993
%%® Celia Kitzinger ve Sue Wilkinson, Feminism and Discourse: Psychological Perspectives, Londra: Sage,
1995
**7 Mills,s. 118
%8 Mills, s. 131
%9 C. Power ve A. Nixon, "Towards a Framework for Establishing Rigourin a Discourse Analysis of
Midwifery Professionalisation," Nursing Inquiry, Vol. 14, No. 1 i¢inde (71-9), 2007, s. 74
7% Anna Zajacova, "The Background of Discourse Analysis: a New Paradigm in Social Psychology",
Journal of Social Distress and the Homeless, Vol. 11, No. 1 iginde (25-40), 2002, s. 37
1R, Gill, “Discourse analysis”, M. Bauer ve G. Gaskell (Ed.), Qualitative Researching with Text, Image
and Sound: A practical Handbook i¢inde (172-190), Londra, Sage, 2000, Aktaran: Umit Atabek, “S6ylem
Coéziimlemesi”, Gilseren Sendur Atabek ve Umit Atabek (Der.), Medya Metinlerini Coziimlemek icinde
(151-163), Ankara: Siyasal Kitabevi, 2007, s. 152
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ESC’nin bir “yontem” degil, bir “yaklasim” olarak kabul edilmesi gerektigini dne

siirmek tedir.*"?

Buna karsmn, “toplumsal yapilarla sOylemsel yapilar arasinda
sosyobiligsel bir arayiiz” olan ideolojinin (6zellikle de ‘egemen ideoloji’nin)
incelenmesinde; kendisini yazili veya sdzlii metnin smirlariyla baglamayip sistematik
olarak sOylemsellestirilen yapilari sosyopolitik baglami i¢inde desifre eden ESC’nin

eldeki tek ¢ozlimleme araci oldugu da savunulmaktadir.*"

Van Dijk, ideolojik sdylem ¢oziimlemesinin sadece metinlerin i¢inde yatan
“ideolojileri” tespit etmeyi hedeflemedigini, “sdylem yapilarim sistematik olarak
ideolojik yapilarla baglantilandirmayr” amagladigmi vurgulamaktadir.*’* Ona gore
sOylemdeki ideolojik yapilar, kendilerini, grup i¢i unsurlar1 “olumlu”, grup dis1
unsurlar: ise “olumsuz” bicimde temsil ederek gosterirler. Olumlu bir eylem, grup
icinden geliyorsa vurgulanir; a¢ik¢a, dogrudan, ayrintili bigimde, anlatisal tasvirlerle
aktarilir ve kanitlarla desteklenir. Ayni eylem grup disindan geliyorsa vurgulanmaz;
yadsimnir, kiiglik goriiliir, marjinalize edilir, muglaklastiriir; zimnen, dolayh olarak,
oykiisellestirilmeden ve kanitlarla desteklenmeden aktarilir.*”® Van Dijk’a gore,

ideolojik soylemler tipik olarak su sorularm yanitlarini tasiyan bilgiler barindirir:

- Oz Kimlik: Biz kimiz? Kim bizdendir, kim degildir? Hangi gruplarla
baglantiliy1z? Dostlarimiz kim, diigmanlarimiz kim?

- Faaliyetler: Ne yapariz? Bizden ne bekleniyor? Faaliyetlerimiz nelerdir?
- Hedefler: Bu faaliyetlerin hedefleri nelerdir?

- Norm ve Degerler: Bu faaliyetler i¢cindeyken hangi norm ve degerlere
bagl kaliriz?

24 6. Widdowson, Text, Context, Pretext: Critical Issues in Discourse Analysis, Oxford: Blackwell
Publishing, 2004, Aktaran: Umit Atabek, “Séylem Céziimlemesi”, Glilseren Sendur Atabek ve Umit
Atabek (Der.), Medya Metinlerini Céziimlemek icinde (151-163), Ankara: Siyasal Kitabevi, 2007, s. 151
*”3 Teun Van Dijk, Ideology: A Multidisciplinary Approach, Londra: Sage Publications, 1998,s. 93

7% Teun Van Dijk, “Ideological discourse analysis”, Eija Ventola ve Anna Solin (Ed.), New Courant. Special
issue: Interdisciplinary approaches to Discourse Analysis i¢cinde (135-61), Helsinki: University of
Helsinki, 1995, s. 143

> Van Dijk, “Ideological discourse analysis”, s. 144
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- Kaynaklar: Tipik olarak sahip oldugumuz ve imtiyazli bigimde
ulasabildigimiz (veya ulasamadigimiz) kaynaklar nelerdir?*®

Bu bilgilerin yer aldig1 metin, Fairclough’a gore “toplumsal bir pratik” olarak
diyalektik iliski i¢cinde bulunan alti temel unsurdan olusmaktadw: Faaliyetler,
toplumsal iliskiler, nesneler ve araclar, zaman ve mekan, toplumsal 6zneler
(inanglari, degerleri, vb. ile) ve gostergelerle anlamlandirma siireci (Semiosis).
Soylemler, seylerin ge¢cmiste veya simdi nasil olduguna dair temsillerdir ve bazen de
onlarm nasil olabilecegini veya olmasi1 gerektigine dair kurgular1 igerir. Bu ac¢idan
metin, “muhtemel diinyalannn bir yansimasidir.” Onun “tiiriinii” belirleyen ise
“semiosis” unsurunun niteligidir. Gostergelerle anlamlandrma siireci, metne bir
réportaj veya bir haber makalesi veya bir tiyatro oyunu kimligi kazandwrabilir. Diger
nitelikler ise anlam farklar1 yaratarak metnin soylemsel diizenini toplumsal bir yap1
icine yerlestirir. Kurulan anlamlandirma yapisi, tahakkiim iliskilerini mesrulastiran
sozde “sagduyunun” parcasi haline gelmekteyse, hegemoniktir.*”” Elestirel Soylem
(Cozlimlemesi, metinde iiretilen anlam ile toplumda var olan hegemonya arasmdaki bu

iliskiye odaklanmaktadir.

4.1.2 Bilgisayar Oyunlarimin Coziimlenmesi

Bir metin, dilbilimsel (linguistik) bir yorumlama siireci sonucunda {iretildigi
icin, bu metnin ¢ zlimlemesinin de dilbilgisi (gramer) ¢er¢evesinde yapilmasi gerektigi
ifade edilmistir. Metinsel ¢ozliimlemede dilbilgisinin dnemini vurgulayan Halliday’e
gore, “dilbilgisine dayanmayan bir sdylem ¢6ziimlemesi, bir ¢cozlimleme degil, olsa olsa
metnin basit ama akic1 sekilde yorumlanmasidir.”*’® Hasan ise bir ¢6ziimleyicinin,
metnin sadece anlamina, etkilerine veya degerine degil, ayn1 zamanda “anlamm iireten
yapilanna” odaklanmas1 gerektigini, dilbilgisinin bu agidan metnin farkli anlamlarmi

sozciklere doniistiren bir ara¢ oldugunu vurgulayarak, sdylem ¢6ziimlemesinde

¢ Van Dijk, “Ideological discourse analysis”, s. 146-9
*"7 Norman Fairclough, Analysing Discourse: Textual Analysis for Social Research, New York: Routledge,
2006, s.129
78 M.AK Halliday, An Introduction to Functional Grammar, Londra: Edward Arnold, 1990, s. xvii
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ornegin “metnin i¢indeki dilbilgisel sablonlar1 ortaya ¢ikaran semantik kategorilerin”

incelenmesini dnermektedir.*"°

Biitin bu temel yaklagimlar, “metin” kavrammi, geleneksel medyanin
bigemleriyle kistth halde, “yazili” ve “sozel” olarak ele almaktadir. Ancak modern
medya (sinema, TV, vb.) ve yeni medya (Internet hipermetinleri, bilgisayar oyunlari,
vb.) bu bigemleri asan metin tiirleri olusturmus, bunlari incelemek icin “gorsel-isitsel
bir dilbilgisine” dayanan ve “anlam iireten yeni yapilan” ¢oziimleyebilen farkh bir
kuram ihtiyac1 dogmustur. Yazili olmayan metinlerin ¢6ziimlemesiyle ilgili ¢ok sayida
calisma olsa da, “yeni metinlerle” ilgili arastirmalarin nicelik ve nitelik acgisindan
yetersiz oldugu yorumu yapilmistir. *®° Fakat son dénemde bu yondeki calismalar her iki
acidan da gelismis, yeni medyanin birgok farkli tiirlinde yapilan metin ¢oziimlemeleri
uluslararas1 akademik literatiire girmistir. Tiirkiye’de yillardir “chat” olarak genellenen
gereek zamanli ¢evrimi¢i mesaj iletim protokoli “IRC” (Internet Relay Chat -
Internetten Naklen Muhabbet) ile ilgili etnografi cahismalarindan®®®, bilgisayar destekli

sdylem ¢oziimlemelerine dek birgok farkh disiplindeki arastirma rnek verilebilir. 482

Psiko-dilbilimci (psycholinguist) Clark, saf dilbilimsel faaliyetlerden, daha
diistik seviyede dilbilimsel faaliyetlere dogru ilerleyen bir “sdylem siireyi” dnermistir.
Bu siirey, gazete ve radyo metinleriyle baslayip, sirasiyla, televizyon programlari,
tiyatro oyunlari, sinema filmleri seklinde, daha az dilbilimsel olan faaliyetlere dogru
ilerler. Stireyin devaminda, bric oyunlary, basketbol ve tenis maglari ve son olarak
kovalamaca vardir. Clark, tiim bu faaliyetlerin birer 6 grenme siireciolarak soylemsel bir

483

yapiya sahip olabilecegini belirtmektedir.”™ Anlat1 ve etkilesim bagmtilarmi dikkate

479 Rugaiya Hasan, Linguistics, Language and Verbal Art, Hong Kong: Oxford University Press, 1989, s.

105

%80 parbara Johnstone, Discourse Analysis. Introducing linguistics, Malden, Massachusetts: Blackwell,

2002,s.19

1 gusan Herring, “Online communication: Through the lens of discourse”, Mia Consalvo (Ed.) Internet

Research Annual: Selected Papers from the Association of Internet Researchers Conferences 2000 -
2002, Volume 1iginde (203-222), New York: Lang, 2004

82 Jamie Poster, “Trouble, pleasure and tactics: Anonymity and identity inalesbian chat room”, Mia
Consalvo ve Susanna Paasonen (Ed.), Women & Everyday Uses of the Internet: Agency & Identity,

icinde 230-252, New York: Peter Lang, 2002

3 Herbert H. Clark, Using Language, Ca mbridge Cambridge University Press, 1996,s. 47
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alrsak, bilgisayar oyunlarmi, Clark’in sdylem siireyinde sinema filmi ile spor oyunlari

arasindaki bir noktaya yerlestirebiliriz. Peki, bu oyunlar neden ve nasil “okunmalidir”?

Sicard’a gore bilgisayar oyunlary, sahip olduklar1 yapisal giic oraninda
484

ideolojiktir ve icerdikleri kurallar araciligiyla somut ideolojik etkileri yayabilir.
Onceki bdliimlerde gosterildigi gibi, bu oyunlar giiniimiiziin basat medium’unlarmdan
biri haline gelmis; hangi tirde olurlarsa olsunlar tasidiklar1 iletilerle, igerdikleri
anlatilarla  ve/veya sahip olduklar1 etkilesim siiregleriyle anlami (yeniden)
yapilandirarak toplumsal bir belirleyici statiisii kazanmiglardir. Nitekim Friedman’a

gore:

Bilgisayar oyunlarmin algiy1 yeniden orgiitlemedeki belirgin giiciiniin
biiylik bir potansiyeli vardir. Bilgisayar oyunlar1 sadece 6zgiil diisiinceleri
degil, diinyayr anlamlandirma yollarmmin tamamini kapsayan diisiince
yapilanm iletmekte de giiclii araglar olabilir. Ornegin Tetris, alansal
geometrinin basit bir diizeyinde, oyuncuyu, dogal diinyada daha once
farketmedigi sekilleri kesfetmeye tesvik ederken, gbrece karmasik oyunlar,
daha karmasik iligkileri nasil tantyacagimi ona Ogretebilir. (...) Bilgisayar
oyunlari, yeni deger dizileri yaratarak siirekli degisen yeni bir medium’dur.
Bu deger dizileri, ideolojik bir bagajla birlikte gelebilir. Sunduklar1 yeni
etkilesim yapilar1 i¢inde, diinyanin nasil isledigine dair ¢ok eski sanilar da
bulunabilir.*3>

Bu ¢alisma, ana akim bilgisayar oyunlarinin séyleminde bu tiir bir ‘ideolojik
bagaj’in gomiili olup olmadigi sorusuna ve bu sorunun nasil yanitlanabilecegine

odaklanmaktadir.

Bilgisayar oyunlarmm anlatisal unsurlarmi yok sayan, onlar1 herseyden dnce
bir oyun olarak ele alan ludolojik yaklasimi savunan bazi akademisyenler, bu oyunlarin

medya arastirmalarindaki metinsel ve ideolojik ¢ozlimlemelerle ele alinamayacagini 6ne

484Miguel Sicard, “Family Values: Ideology, Computer Games & The Sims”, Marinka Copier ve Joost
Raessens (Ed.), Level Up: Digital Games Research Conference, Utrecht: Utrecht University, 4-6 Kasim
2003 Aktaran: Yavuz inal ve Ercan Kiraz, Bilgisayar Oyunlari ideoloji icerir mi, Tiirk Egitim Bilimleri
Dergisi iginde (523-33), Yaz 2008, Cilt 6, Sayi 3
85 Ted Friedma n, “Civilization and Its Discontents: Simulation, Subjectivity, and Space”, Greg M. Smith
(Ed.), On a Silver Platter: Cd-roms and the Promises of a New Technology i¢inde (130-50), New York:
New York University Press, 1999,s.130-1
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sirmektedir.*®® Baska akademisyenler, bu tiirden elestirilerin her yeni medya tiiriine
kars1 getirildigini, buna karsmn bu medya tiirlerinin de zamanla yeni ¢dziimleme

yontemleriyle incelenebilir hale geldigini vurgulamaktadir. 8’

Her iki yaklasimin da hakli yonleri oldugu séylenebilir. Ik yaklasim, belirli bir
bakis agisina gdre hakh ¢ikmugtir. Ornegin bilgisayar oyunlari iizerinde yapilan birgok
icerik coziimlemesi, sl Olglide iletisimsel/sosyokiiltiirel anlam ifade eden veri
obekleri liretmekten ileriye gidememistir. S6z gelimi, FPS tiiriinde ¢cok oyunculu bir
oyun olan Unreal Tournament 2004 iizerinde yapilan bir igerik ¢oziimlemesi, bir raund
boyunca ger¢eklesen istatistiklerin (bir oyuncu kag tane rakibini 61diirdii, hangi 6ldiirme
yontemleri kag kez tercih edildi, ka¢ ara¢ ¢alindi, vb.) bir dokiimiinden ibaret halde
kalmig, aragtirmacilar bu tiir bir niceliksel yontemle icerik ¢oziimlemesinin otomatize
edilmesinin sadece oyun tasarimi gibi alanlarda akademik deger tasiyabilecegini

kabullenmistir, *¢8

Buna karsmn bu ornek, birgok ludolojistin savundugunun aksine bilgisayar
oyunlarmm bahsi gegcen baglamda incelenemeyecegini, bunun miimkiin olmadigini
kanitlamamaktadir. Aksine bu Ornek, ikinci yaklasimi hakl ¢ikararak, bilgisayar
oyunlarinin iletisim ve toplumbilim agisindan daha yararli bigimde incelenmesinde
niteliksel yontemlerin gerektigini; Ornegin onlarm ideolojik yapilarla baglantisi
arastirilirken sdylem ¢oziimlemesi araglarina bagvurulabilecegini goster mektedir. Fakat
bu araclar, iletisimsel siirecini alic1 ve verici arasindaki bir bilgi aligverisine indirgeyen
geleneksel medya tiirlerine gore tasarlandigindan, etkilesimli yeni medyanm da
cozlimlenmesine  imkan  verecek  sekilde  uyarlanmali,  yeni araglarla

zenginlestirilmelidir.

486 Jesper Juul, “What computer games canand can't do”, Digital Arts and Culture Conference, Bergen,

2-4 Agustos 2000, http://www.jesperjuul.net/text/wcgcacd.html [Electronic Version]
487

Mia Consalvo ve Nathan Dutton, “Game analysis: Developing a methodological toolkit for the
qualitative study of games”, [Electronic Version] Game Studies, Vol. 6, No. 1, Aralik 2006,
http://gamestudies.org/0601/articles/consalvo_dutton (5 Nisan 2010)

88T, Bullen, M. Katchabaw ve N. Dyer-Witheford, “Automating Content Analysis of Video Games”,

Proceedings of CGSA 2006 Symposium, Toronto: CGSA, 2006
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Bu arastirmada, Elestirel Soylem Coziimlemesi’nin geleneksel metinlerde
basvurdugu araglar, bilgisayar oyunlarin ¢dziimlenmesinde son donemde tercih edilen
araglar ile sentezlenerek kullanilmis, bu yolla ortaya ¢ikarilan yontembilimin gelecekte

farkli oyunlar iizerinde yapilacak nitel calismalara katk1 saglamas1 umulmustur.

4.1.3 Yontem
4.1.3.1 Arastirma Modeli

Bilgisayar oyununu Foucaultcu bir ifadeyle bir “bildiri” olarak kabul eden bu
¢alismada kullamlan yontemin temeline, Van Dijk*®® ile Wodak ve Meyer’in*®
gelistirdigi Elestirel Soylem Cozlimlemesi araglarmin yanisira, Van Leeuwen’ i ¢ocuk
oyuncaklar1 gibi “etkilesimli soylemsel pratikleri” ¢oziimlemekte kullandigi araglar*®!
yerlestirilmistir. Ik gruptaki yontemler 6rnek olay olarak ele alman bilgisayar
oyununun anlatisal unsurlarimm, Van Leeuwen’n yontemleri ise 6rnek olaym oyunsal

h**? ile Consalvo ve

(ludolojik) unsurlarmin ¢éziimlenmesi i¢in tercih edilmistir. Aarset
Dutton’n**® bilgisayar oyunlarmmn niteliksel ¢éziimlemesi i¢in sundugu ydntemler ve
Wouters, Van der Spek ve Van Oostendorp’un gelistirdigi “Oyunun Soylem
Coziimle mesi” (OSC)494 kuram1 da bu iki temel ara¢ ile sentezlenmistir. Bulgularin,
cozlimlemenin konusu olan 6rnek olaya 6zgii istisnalara mu isaret ettigini, yoksa

bilgisayar oyunlarinin ideolojik soylemi agisindan genelgeger tespitler mi olduklarimi

sinamak amaciyla, oyunsal ve anlatisal unsurlarin bir sentez i¢inde yorumlandig: son

% Teun Van Dijk, “Discourse Analysis as Ideology Analysis”, Christina Anita Wenden (Ed.),
Language and Peace icinde (17-34), Aldershot, ingiltere: Dartmouth, 1995

9% Ruth Wodak ve Michael Meyer, Methods of Critical Discourse Analysis. Introducing qualit ative
methods, Londra: SAGE, 2001

11 Van Leeuwen, Discourse and Practice: New Tools for Critical Discourse Analysis. Oxford studiesin
sociolinguistics, Oxford: Oxford University Press, 2008,s. 149-159

492 Espen Aarseth, “Playing Research: Methodological approaches to game analysis ”, Melbourne DAC -
the 5th International Digital Arts and Culture Conference, School of Applied Communication,
Melbourne, 28-29 Agustos 2003

%3 Consalvo ve Dutton

494p, Wouters, E. D. Van der Spek ve H. Van Oostendorp, “Cognition-based learning principles in the
design of effective serious games: How to engage learners in genuine learning”, Mark Stanfield (Ed.),
The 2nd Europe an Conference on Games Based Learning: Ecgbl 2008 icinde (517-24), Reading:
Academic Publishing International, 2008
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boliimde Bogost’un “Bilgisayar Oyunlarimn Karsilagtirmah Elestirisi™*®® kurami
cercevesinde baska oyunlardan da kosut Ornekler verilmistir. Boylece bilgisayar
oyunlarinm ideolojik sdylem baglaminda ¢dziimlenmesine imkan saglayacak karma bir

yontembilim olusturulmustur.

Geleneksel metinlerin sdylem ¢ozlimlemesinde, metnin “yiizeysel” 6zellikleri
(grafik sablon, basliklar, altbaghklar, metnin anlam birimleri ve hitap edilen temalar) ile
daha derindeki retorik anlamlarmn (delillendirme, mantik, kompozisyon, simgeler,
metaforlar, kliseler, vb.) ve ideolojik ifadelerin incelenmesi gibi,*®® bir hipermetin
olarak bilgisayar oyununun ¢dziimlenmesinde de benzer bir yonteme basvurulabilecegi
ongoriilmiistiir. Bu cercevede, ornek olay olarak ele alman bilgisayar oyununun
kodladigi soylem yapilarimin, tarihsel/toplumsal baglam igerisinde mevcut ideolojik
yapilarla baglantilar1 yapisokiimcii bir yaklagimla desifre edilmeye ¢alisilmistir. Siber
bir metin olarak ornek olay, “gercek diinyanin” tarihsel/toplumsal baglam i¢indeki
hakim ideolojik soylemle baglantilandirilarak incelenirken su temel sorulara yanit

aranmistir:

- Oyunun ana karakteri kimdir, anlatici tarafindan nasil
sunulmaktad1r?

- Ovyunda “biz” olarak sunulan toplumsal grup kimdir?

- Azmliklar, kadnlar ve genelgecer soylemde “Gteki” kabul edilen
diger toplumsal gruplar, oyunda nasil konumland rilmigtir?

- Kimler, neler ve hangi eylemler/iliskiler senaryo unsurlari veya
oyun motoru yoluyla 6 viilmektedir/ddiillendirilmektedir?

- Kimler, neler ve hangi eylemler/iliskiler senaryo unsurlar1 veya
oyun motoru yoluyla kmanmaktadir/cezalandirilmaktadir?

- Oyun boyunca karsilagilan sorunlar nasil ¢6ziilmektedir? Kurallar
ve etkilesim unsurlari, oyuncuyu ne tiir ¢oziimler bulmasi yoniinde tesvik
etmektedir?

- Hangi toplumsal normlar ve degerler 6n planda ve “Gnemli,”
hangileri arka planda ve “6nemsiz” olarak betimlenmektedir?

- Bu sentetik diinyada hangi metanin degeri yiiksek, hangisinin
diistiktiir? Gergcek diinyanm bir simiilasyonu olarak oyun diinyasinda var
olan ekonomik model yiiceltilmekte midir, elestirilmekte midir?

% an Bogost, s. 55-72
496 Siegfried Jager, “Discourse and Knowledge: Theoretical and methodological aspects of a criticial
discourse and dispositive analysis”, Ruth Wodak ve Michael Meyer (Ed.), Methods of Critical Discourse

Analysis. Introducing qualitative methods icinde (32-61) , Londra: SAGE, 2001, s. 55
122



- Oyundaki bilgi aktarimi1 ve duygu uyandirimai siireglerinin hangileri
acikk birer iletisimsel faaliyettir? Kapali iletisimsel faaliyetlerde ne tiir
temsiller, simgeler, kliseler, egretilemeler, stereotipler kullanilmistir?

- (Varsa) Soylemdeki hiciv, elektronik ortamda canlandirilan gergek
diinyanin  kosullar1 aleyhine sahici bir elestirel bakistan mu
kaynaklanmaktadir; yoksa bazi iletilerin, aykiri/u¢ birer diisiincenin {iriinii
olarak temsilini mesrulastirilmak i¢cin bir ara¢ niyetine mi kullanilmaktadr?

Bu sorular1 yanitlama hedefiyle ilk asamada ¢oziimlenen oyunsal (ludolojik)
unsurlar senaryo dis1 6zelliklerden, ele alinan metni tam serbesti iceren bir oyun
(play) haline getiren oynmamsla baglantili niteliklerden ve etkilesimle ilgili diger
simiilasyonel dgelerden olusmaktadir. Ikinci asamada ¢dziimlenen anlatisal unsurlar ise
ele alinan metni kuralli bir oyun (game) kilan icerikle baglantilidir. Bu temsili igerigin

bliyik bolimii, oyunun senaryosunda, kullanim kilavuzunda ve resmi/gayriresmi

aciklamali rehberlerde (walkthrough) yazili/basili olarak mevcuttur.

Bilgisayar oyununun “sdylemini harekete geciren temel yapi olarak eylem

diizeni, %"

oyunsal ve anlatisal unsurlarin bilesimiyle olustuguna gore, ilk iki boliimde
¢cOziimlenen yapilarm 6rnek olayda olusturdugu anlamin, bir sentez olarak son boliimde
incelenmesi gerekli hale gelmistir. {lk ki boliimde sadece oyunun belirleyici yapilari
desifre edilirken, son bdliimde tiimevarim yoluyla bu yapilarm egemen ideolojik
soyleme gore konumlar1 saptanmigtr. Bulgular ve yorum béliimiinde ise, ornek olay
Ozelinde “ana akim” bilgisayar oyunlarinin, egemen ideolojik sdylemin birer tasiyicisi

olup olmadiklarisorusu yanitlanmistur.

4.1.3.2 Ornek Olay Sec¢imi ve Verilerin Toplanmasi

Ornek olay olarak Grand Theft Auto (GTA) serisinden GTA: San Andreas
(GTA: SA) adli oyun se¢ilmistir. Diger tiim oyunlar igerisinde bu serinin, arastirmanin
kapsamina ve amacina daha uygun bulunmasinin temel nedeni, GTA serisinin ti¢lincii
kusaktan itibaren yaymlanan oyunlarinmn donemlerine damga vuran ticari basarisi, buna

bagh olarak sahip olduklar1 toplumsal niifuz ve hemen hemen biitiin oyun tiirlerini

497 Neitzel, s. 241
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birlestirerek benzersiz bir etki yarattigt kabul edilen igeriksel ve bigimsel

ozellikleridir, *°8

4.1.3.2.1 Grand Theft Auto (GTA) Bilgisayar Oyunu Serisinin Konumu

Bilgisayar oyunlar1 sektdrii 2000°li yillardan itibaren ekonomik anlamda
devasa bir boyuta ulasip, bir yandan bahsi gegen bilgisayar oyunu sirketleri yeni medya
devleri olarak yikselir, bir yandan da devletler ve hatta teror orgiitleri oyun yapim
stirecine miidahil olmaya baglarken; bu siirece paralel olarak oyun tiirleri birbiriyle i¢
ice gegmeye, bircok oyun (ticari kategorizasyona gore) birden fazla tiiriin 6zelliklerini
sunmaya baglamistir. Bu tiir biitliinlesik oyunlar i¢cinde bir seri olarak en biiyik
toplumsal etkiyi, 1990’larin basinda dogan dort ana tiirii; yani simiilasyon, aksiyon,
macera ve rol yapma tiirlerini bir araya getiren Grand Theft Auto’nun (GTA) yarattigi

sOylenebilir.

Birinci Kusak GTA

GTA serisinin ilk oyunu, Iskogya merkezli “DMA Design” tarafindan 1997°de
tasarlanmustir. Microsoft DOS/Windows ve PlayStation platformlarinda 1997/1998°de
piyasaya ¢ikan bu oyunu, iki yil sonra yaymlanan Grand Theft Auto: London, 1969 ve
Grand Theft Auto: London, 1961 adli ek gorev paketleri izlemistir. Alayci bir tislubun
yanisira, Amerikan ve Ingiliz televizyon programlarma yaptig1 géndermelerle dikkat
¢ceken bu lic oyun da, Anglosakson polis jargonunda “otomobil hirsizlig1” anlamina
gelen isimlerinden de anlasilabilecegi gibi, oyuncunun “yukaridan asagiya” bir bakis
acisiyla gordiigli sanal bir sehirde serbestge dolasarak, araba ¢almak basta olmak tizere
cesitli suglar isleyip aralarinda banka soygunu ve suikastin da oldugu farkli gérevleri
tamamlayarak puan kazanmasini ve bir sonraki bdlime gegmesini Ongdérmektedir.
“Liberty City”, “San Andreas” ve “Vice City” adli lic kurgusal sehirde gecen; aksiyon,
macera, rol yapma ve araba yaris1 tiirlerinden unsurlar barmdran bu ii¢ oyun, ayni fizik
motorunu kullanirlar ve serinin birinci kusagini olustururlar. Birinci kusak GTA,
oyuncuya sundugu gorece ozgiirlikkle o giine kadar piyasaya ¢ikan diger aksiyon temal
oyunlar arasindan styrilmistr. Sekiz ana karakterden birini segen, bu karakterin ismini

degistirebilen ve bes farkl silah kullanabilen oyuncu, su¢ igerikli gdrevleri yapmak

98 Fatt
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zorunda degildir. Sehirde yaya olarak veya otomobille (¢cok fazla ‘Glerek’ kisith
canlarmni harcamadig stirece) 6zgiirce dolasabilir, kendiadna araba calip satabilir, yaya
ezerek puan kazanabilir, arabalari havaya ugurabilir. Istedigi swrayla secebildigi
gorevleri yaparken bile, her ne kadar ulagilmasi gereken hedef belirli olsa da, oraya
kendi belirleyecegi farkli rotalardan gidebilir. Ancak boliimlerin tamamlanmasi i¢in

gorevleri basariyla bitirmesi sart oldugundan, bu 6 zgiirlik herseye ragmen smirhdir.

Ikinci Kusak GTA

Serinin ikinci kusagini tek basina olusturan Grand Theft Auto 2 (GTA 2), DMA
Design tarafindan gelistirilmis, 22 Ekim 1999°da tiim diinyada piyasaya siiriilmiistiir.
GTA 2, ik oyundaki gibi “yukaridan asagiya” bir bakis agisma sahiptir ve bu oyunun
motorunun, dzellikle 151k ve gorsel efektler agisindan gelistirilmis bir tiirevini kullanar.
GTA 2’nin ilk oyuna kiyasla getirdigi yenilikler arasinda, artik roketatar dahil bircok
silahim kullanilabilmesi, sehrin daha “canli” hale getirilmesi (6rnegin —oyuncunun
etkinliginden bagmmsiz olarak- c¢etelerin zaman zaman birbirleriyle veya polisle
catigmasi, yayalarm taksi cevirmesi veya otobiise binmesi, vb.), polis miidahalesi
yogunlugunun kademelendirilmesi, oyuncunun yedi ayri mafya orgiitlenmesi adina
calisabilmesi ve bunlarin disinda taksi veya otobiis soforliigii gibi “yan gorevler”

yapilabilmeside vardur.

Diinya capmda en ¢ok satan oyunlar listesine giren, birgok dergiden odiiller
alan ilk iki kusak GTA oyunlarnin kisa sirede bu kadar ¢ok ses getirmesinin
sebeplerinden birinin, “iki boyutlu ve karikatiirize” bir sekilde de olsa bol miktarda
siddet icermesi ve su¢ islemeyi bir amag¢ olarak ortaya koyan tartismali ana temasi
oldugu vurgulanmistir. Bu agidan hem diger oyunlarda goriillen cizgisel anlati
gelenegini, hem de “ahlak¢1” smirlar1 zorlayan GTA nin yapimcilar: da bu tartigmal
bicim ve igerigi bir reklam unsuru olarak, ticari agidan faydali bigimde kullanmanin
yolunu aramiglardir.**®  Oyunun yaymcis1 Take Two Interactive’in bu amagla tuttugu
“halkla iligkiler gurusu” Max Clifford, tartigmalar1 biiyiiterek oyunun s6hretini daha da

yaymak amaciyla Ingiliz tabloid gazetelerine “sansasyonel” haberler servis etmis, bu

99 sam Gibson, “The history of Grand Theft Auto”, Play.tm, 29 Ekim 2004,
http://play.tm/article/4676/the-history-of-grand-theft-auto (22 Nisan 2010), s.1
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arada siddet eylemlerine karisan bircok gencin GTA oyuncusu oldugu diinya
medyasinda yer almaya baslamis, politikacilar da oyunun yasaklanmas1 ¢agrisi yapanlar

arasina katilmiglardir. >

Uciincii Kusak GTA

DMA Design 1999 yilinda dogrudan yaymncisi Take Two Interactive’in
kontroliine girerek ‘Rockstar Games’in biinyesi dahilinde “Rockstar North” ismiyle
faaliyet gostermeye baglamig, bu donemde {ic boyutlu grafikleri miimkiin kilan
donanimlar da her eve girebilecek kadar ucuzlamistr. Bu sayede 2001 yilmm ekim
aymda piyasaya stiriilen Grand Theft Auto Il (GTA I1lI), seriyi {i¢lincii kusakta ii¢
boyutlu ortama tagmustwr. Artik oyuncunun oyun-mekanmi geleneksel ‘“yukaridan
asagiya” bakis acisiyla degil, ana karaktere gore ti¢lincii sahis perspektifinden gordiigii
GTA Ill, kabaca New York ve diger Amerikan sehirlerinden esinlenilerek tasarlanmis
Liberty City’de ge¢gmektedir. GTA IlI; agik uclu, ‘kum saati’ tarzi ilk oyun olmasa da
(Bu unvan, Japonya’da 1999’da piyasaya ¢ikan Shenmue’ya aittir), ii¢ boyutlu ve
“inandmrict” bir diinyada gegen, Ozellikle Batili oyunculara hitap edecek tarzda

tasarlanmus ilk oyundur.®®*

[simsiz ana karakterin, bir banka soygunu sirasinda kiz arkadasinin ihanetine
ugradiktan sonra, ondan intikam almak tizere sug diinyasinda yiikselisini konu alan GTA
[1l, tiim serinin sahip oldugu ana temay1 paylasmaktadir. Ancak oyun, {i¢ boyutlu oyun-
mekana gecis nedeniyle oynanis agisindan bigimsel bir kopusu temsil etmenin 6tesinde,
icerikte ¢igir agan birgok yenilik de barindirmaktadir. Serinin ilk kusagma gore GTA
[1I’lin icerigindeki en 6nemli yenilikler, anlatiin “ara sahne” (cut scene) denen anime
videolarm da yardimiyla bir film gibi sunulmasi, bu sunumun gergek¢iligini artirmak
icin dublajda Hollywood aktorlerinin seslerinden yararlanilmasi, derinlikli yan
karakterler gelistirilmesi ve onlarca sarki, program ve reklam igeren radyo
istasyonlarmm otomobil kullanildiginda dinlenebilir hale gelmesidir. Yan gorevlerin

cesitleri gelistirilmekle birlikte (6rnegin itfaiyeci ve cankurtaran goérevleri de yapmak

%0 The Register, “Grand Theft Auto in the dock over US killing”, 11 Eyliil 2003,

http://www .theregister.co.uk/2003/09/11/grand_theft_auto/ [8 Mart 20010]
501

Matt Barton ve Bill Loguidice, Vintage Games: An Insider Look at the History of Grand Theft Auto,

Super Mario, and the Most Influential Games of All Time, Boston: Focal Press/Elsevier, 2009, s. 105
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artlkk miimkiindiir), oyunun asil odak noktasmin anlati oldugu, agirligin Sykiiniin
gelismesini saglayan gorevlere verilmesinden, ara sahnelerin bu gorevler swrasinda
kullanilmasmdan ve oyunun sadece tek kisi oynanabilmesinden (6nceki oyunlarda
bulunan ¢ok oyuncu destegi GTA IlI’te yoktur) anlagimaktadir. S6z konusu ara
sahneler, ya Oykiiniin gorsel anlatimma katki saglamakta, ya bir gérev Oncesinde
direktifleri agiklamakta veya bir sahne yahut nesneyle ilgili gorsel bir degerlendirme

sunmaktadir.

Ik iki kusak GTA oyunlarinm ¢izgi filmleri andiran gdrselligine ragmen ana
temas1 ve igeriklerindeki siddet nedeniyle yarattig1 tepkiler, GTA IlI’lin grafik
gercekeiligiyle birlikte daha da biiyiimiistiir. 11 Eylil 2001°de New York’ta gergceklesen
teror saldirilar1 nedeniyle ¢ikis1 lic hafta ertelenen oyunda, bir ucak calip bir binaya
carpmay1 Ongdren gorevin ¢ikarilmasi da dahil birgok degisiklik yapilmis, buna karsin
GTA 1l 6zellikle ABD’de yogun elestirelere maruz kalmis, 6rnegin genglerde siddet
kullanimin1 tesvik ettigi suclamasiyla cinayet dahil bir¢ok adli davaya konu olmus*,
sonucta “sadece yetiskinler i¢in” etiketiyle raflarda yer alabilmistir. Medya denetim
kurumlarmimn verdigi bu kararda, siddetin yaniswra, oyunun cinsellik tasviri de etkili
olmustur. Bubaglamda medyada en ¢ok elestirilen oyun i¢i 6rneklerden biri, oyuncunun
otomobilinin kornasina basmasi halinde yakindaki bir fahisenin otomobile binmesi,
kamera agismin degismesiyle otomobilin sallandiginin disaridan gosterilerek cinsel
iliskinin bu tiir bir ima yoluyla elektronik ortamda canlandirilmasi, ardindan oyuncunun
ayni fahiseyi vurarak 6ldiirlip hem kendi parasini geri alabilmesi, hem de fahisenin

iistiinden ¢ikan paralar1 gasp edebilmesidir. >*?

GTA: Vice City

Rockstar North’un tasarlayp Rockstar Games’in 2002°de piyasaya siirdiigii
Grand Theft Auto: Vice City (GTA: Vice City) adli oyun da, GTA Il ile ayn1 ii¢ boyutlu
oyun motorunu Kullanmas1 nedeniyle tciincii kusaga dahildir. Oyunu seleflerinden

ayiran temel fark, 1986 yilinda gegmesi, kostiimlerden miiziklere dek 1980’lerin bir

* Ornek olarak, Tennessee Temyiz Mahkemesi’nde 2 Aralik 2008’de goriilen dava igin bkz.:
http://www .tsc.state.tn.us/OPINIONS/TCA/PDF/092/MetroPropertyOPN.pdf (8 Mart 2010)
92 Wolf, s. 278-279
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Amerikan sehrini canlandirmasidir. Bu kez hapisten yeni tahliye olmus Italyan asilli
mafya iiyesi Tommy Vercetti’yi canlandiran oyuncu, Miami sehri esas almarak
hazirlanmis Vice City’de, donemin Amerikan kiiltiiriine (6zellikle de Scarface gibi
filmlere ve Miami Vice gibidizilere) gondermelerle dolu bir atmosferde ilk kez miilk de
satin alarak bir su¢ imparatorlugu (biiyiik 6l¢iide o donemin en “popiiler” uyusturucusu
olan kokain ticaretine dayal bir imparatorluk) kurmaya calisir.

Serinin siddet ve cinsellikle ilgili i¢erigi konusundaki sikayetlere, GTA: Vice
City ile birlikte wk¢ilik konulu sikayetler de eklenmistir. Oyunda Haitili ve Kibal
cetelerin birbirlerine karsi sarfettikleri hakaret icerikli ifadeler ve bu iki etnik grubun
yok edilmesi gerektigine dair mesajlar ABD’de mahkemelere yansimis, sivil toplumun
ve yetkilileri artan baskis1 iizerine Rockstar Games bu ciimleleri silerek oyunu yeniden
yaymlamak zorunda kalmustir.>*® Buna ragmen bu tiir tartismalar bir GTA oyununun
daha, biiyiik kitlelere ulagsmasma yardimci olmus, onde gelen tiim oyun dergileri
tarafindan 6viilen GTA: Vice City, selefinden bes buguk milyon adet daha fazla satarak
26 Mart 2008 itibariyle on yedi buguk milyon adetlik satis sayisina ulagmustir. °*

GTA: San Andreas

GTA serisinin {igiincii kusagmm en kapsamli oyunu ise Grand Theft Auto: San
Andreas’tir (GTA: SA). 2004 yilinin ekim aymnda piyasaya ¢ikan oyunun ana karakteri,
oldiiriilen annesini defnetmek tizere memleketine donen Carl Johnson adli siyah
Amerikal’dir. 1992 yilinda gecen oyunun mekani, California ve Nevada’dan ilham
alan, ti¢ sehirli, kurgusal bir ABD eyaletidir (San Andreas). GTA: Vice City’den alt1 kat
biliylikk olan devasa haritas1 gibi bigimsel/teknik gelismelerinin Otesinde, oyunu
seleflerinden aymran baslica Ozellik, ilk kez “mafya kiiltirtini” degil, Amerikan
gettolarma hakim “cete kiiltiiriinii” tasvir etmesi ve bunu yaparken “rol yapma”
oyunlarmma 6zgii unsurlara yer vermesi, 6rnegin kiyafet ve aksesuar se¢imine imkan
tanimasidir. Ozellikle icine gizlenen seks icerikli bir mini oyun nedeniyle tepki ceken

GTA: SA da 26 Mart 2008 tarihi itibariyle yirmi bir buguk milyon adet satmus,

>% 1or Thorsen, “Take-Two self-censoring Vice City”, Gamespot UK, 10 Aralik 2003,

http://uk.gamespot.com/ps2/action/grandtheftautovicecity/news.html?sid=6085346# (22 Subat 2010)
504

Take-Two Interactive Software, Inc., "Recommendation of the Board of Directors to Reject Electronic
Arts Inc.'s Tender Offer”, [Resmi sirket agiklamasi], 26 Mart 2008, s. 12,
http://taketwovalue.com/documents/TTWO _Value.pdf (22 Subat 2010)
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PlayStation 2 platformunun gelmis ge¢mis en popiiler oyunu olmustur ve 2009 itibariyle
tarihin en gok satan ii¢ bilgisayar oyunundan biridir.°® Bu ¢alismanmn ana konusu olan

GTA: SA, ornek olay olarak ayrmtili bigcimde incelenecektir.

Dordiincii Kusak GTA

GTA serisinin dordiincii ve —simdilik- son kusaginin ilk oyunu olan Grand
Theft Auto IV (GTA 1V), 29 Nisan 2008 ’de yaymlanmus, ertesi yil The Lost and Damned
ve The Ballad of Gay Tony adli ek gorev paketleri Internet {izerinden satisa
sunulmustur. Serinin en ¢ok kullanilan kurgusal sehriolan Liberty City’de, 2008 yilinda
gegen esas macerada ana karakter, milliyeti agiklanmayan, ama zaman zaman Sirpca
konusan ve “Balkanl” oldugu belirtilen Niko Belli¢’tir. Tiim GTA serisinin, gegmisi en
detayl bicimde aktarilan sahsi olan otuz yasindaki Belli¢, ayn1 zamanda serinin ilk
“yabanc1 go¢men” ana karakteridir. Bellic, Yugoslavya Savasrnda carpigsmis, savas
suclarma tanik olmus, bir silah arkadasinin ihaneti {izerine birligi pusuya diisiiriilmiis,
giicliikle hayatta kalmistir. Savastan sonra insan kagakc¢iligi basta olmak {izere Rus
mafyas1 i¢in ¢esitli kagakeilik isleri yapan Belli¢, basi belaya girince, kendisini 1srarla
ABD’ye davet eden kuzeni Roman’in teklifini kabul eder. Ancak Liberty City’e
vardiginda, kuzeninin kendisine yalan sdyledigini, yasadigi kosullarmn hi¢ de “Amerikan
rilyast” olmadigin1 goriir. Herseye ragmen pesinde Arnavut tefeciler bulunan taksici
kuzenini korumak i¢in bu Amerikan sehrinin kozmopolit yer alti1 diinyasina dalan
Bellig, yillar once askeri birligine ihanet eden vatandasmin da Liberty City’de
yasadigmni 6grenir. Boylece bir yandan Liberty City’ nin cesitli mafya orgiitleriyle, bir
yandan da ge¢misiyle hesaplagsmaya baglayan Belli¢, Balkanlara 6zgii bir kinizm ile

Amerikan riiyasmi sorgulamanin (oyuncu agisindan) bir arayiizii haline gelmektedir.

Serinin dnceki oyunlarina kiyasla yeni bir fizik motorunun sagladigi ¢cok daha
gercekei grafiklerle 6ne ¢ikan GTA 1V, Ugiincii kusakta bulunmayan ¢ok oyuncu
destegini de yeniden saglamis; yiiz milyon dolarhk maliyetiyle, ¢iktig1 giine kadar

yapilan en pahali oyun olmasina karsin heniiz ilk giinden yaklasik dort milyon adet satip

>% Guinness World Records 2009: Gamer's Edition, Londra: Guinness World Records, 2009, s. 108-109
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ti¢ yiiz milyon dolariaskin bir ciroya ulasarak rekor kirmustir. %08 Acilig haftasinda diinya
capinda yaklasik ti¢ yiiz elli milyon dolar hasilat yaparak sinema sektoriinde rekor kiran
“Spider-Man 3” filmi®®" bile, aym yil agilis haftasinda bes yiiz milyon dolar ciro elde
eden GTA IV’in gerisinde kalmistr. 9 Haziran 2010 itibariyle satidlan GTA IV
kopyalarmnin sayisi resmi verilere gore on yedi milyon adeti agmustr.>*® Bu ticari
basariya karsin serinin genelinde goriilen toplumsal tartigmalar GTA IV ile de siirmiis,
siddet ve cinsellikle ilgili alisilmis elestirilerin yanina, alkollii ara¢ kullanmanin oyunda

509

ozendirildigi yoniindeki iddialar"" ve The Lost and Damned eklentisinin bir sahnesinde

bir erkegin ¢irilgiplak goriintiilenmesine tepkiler bu tartismalara eklenmistir. 510

4.1.3.2.2 GTA Serisinin Ekonomik Basaris1 ve Sosyokiiltiirel Yeri

Yarattig1 toplumsal tartigmalara ragmen hem ticari ag¢idan, hem de oyun
elestirmenleri nezdinde biiyik basar1 kazanan GTA serisinden 2008 yilinin Mart ay1
itibariyle toplam yetmis milyon adeti askin oyun satilmistrr.°** Diinya bilgisayar oyunu
sektoriiniin hem iretim kapasitesi, hem de pazar biliylkligi acisindan lideri olan
ABD’de 2000’11 yillarm ilk on yilinda 6zellikle cocuklarin ve genglerin bos zamanlarm
degerlendirmek i¢in bir numaral tercihi olan bu oyun, popiiler kiiltiiriin de ayrilmaz bir
parcas1 haline gelmistir.512 GTA serisinin ticari basarisinin ve derin bir kiiltiirel iz
birakabilmesinin ardinda, yillar dnce Miyamoto’nun Super Mario ile yaptigmi
tekrarlamasi; yani oyunculara, donemin bilgisayar teknolojisinin el verdigi olgiide

gercekei, genis ve sanal (bir baska deyisle sentetik) bir diinyada, kendilerine saglanan

*% Barbara Ortutay, “Take-Two's 'Grand Theft Auto V' tops $500M in week 1 sales”, Associated Press, 7

Mayis 2008, http://www.breitbart.com/article.php?id=D90GVLPGO&show_article=1 (25 Mayis 2010)
507

Sharon Waxman, “Spider-Man 3 Box Office Bodes Well for Summer”, New York Times, 7 Mayis 2007,
http://www.nytimes.com/2007/05/07/movies/07spid.html (22 Mayis 2010)

%8 James Orry, “GTA 4 sales reach 17 million”, Videogamer.com, 9 Haziran 2010,
http://www.videogamer.com/news/gta 4 sales _reach_17 million.html (10 Haziran 2010)

%% Brendan Sinclair, “Mothers against GTAIV's drunk driving”, GameSpot, 30 Nisan 2008,

http ://www.gamespot.com/news/6190213 .html?action=convert&om_clk=latestnews&tag=latestnews;t
itle;3 (25 Mayis 2010)

>10 Ludwig Kietzmann, “Hot flask: GTAIV's Lost, Damned and Unexpectedly Naked”, Joystig, 17 Subat
2009, http://www.joystiq.com/2009/02/17/hot-flask-gta-ivsdost-damned-and-unexpectedly-naked (26

Mayis 2010)
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oyunsal unsurlarla —hayalgiiglerine bagh olarak- dilediklerini yapma ozgilirligiini

vermesinin yattig1 ifade edilmistir. >

GTA serisi, askeri-sanayi kompleksten kaynaklanan bir teknolojiyle dogup,
popiiler kiiltiirii etkileyebilecek capta yeni br medium haline gelen bilgisayar
oyunlarmnm, gerek iceriksel, gerekse bicimsel olarak giderek artan dlgiide toplumsal bir
onem kazandigmm, kiiltirel ve ekonomik acidan belirleyici bir anlam ifade etmeye
basladigmnin son donemde ortaya ¢ikmis en carpict 6rneklerinden biridir. Bilgisayar
oyunlari, siddet ve cinsellik basta olmak tlizere bir dizi konuya estetik yaklagimmlari
acisindan yogun bicimde elestirilegelseler de, pedagojik arastirmalar bu oyunlarin
sundugu tam tesekkiillii sanal diinyalarin 6yle veya boyle insanlar1 “egittigini” ve “daha
genis diisiinme imkanr” sagladigni tespit etmistir.>** Artik bir “kitle medyas1” sayilan
bilgisayar oyunlari, bu nitelikleri nedeniyle devletler tarafindan da bir ara¢ olarak
kullanilir olmus; sadece bir demokrasi olan ABD degil, Cin’den Suriye’ye dek birgok
otokratik yonetimli iilkede de devlet oyun yapim siirecine aktif olarak miidahil olmaya
baslamustir.°*® Bu arada bilgisayar oyunlar, 2000°li yillardan itibaren yogunlasmak
iizere sadece siyasi mesajlar i¢in degil, 6zel kuruluslarm ve genel anlamda sermayenin
reklam veya gizli reklam kampanyalar: i¢in de etkin bir platforma doniigmiistiir.>*®
Ancak hem diger medya ile iliskileri acisindan, hem de kendi icerisindeki kategoriler
baglaminda “tiirler arasi” bir yapiya sahip olan bu karmasik elektronk medium,
kuskusuz, oyunun toplumsal, kiiltiirel ve iletisimsel yerini agiklamaya calisan klasik
kuramlarla irdelenemez hale gelmistir. Bu nedenle, “oyunu anlamak” yolunda, giincel
kosullar1 kapsayan yeni yaklasimlarin ve akademik disiplinlerin gelistirilmesi ihtiyaci

dogmustur.

>3 Cha plin ve Ruby, s. 85-86

> scott Ca rlson, "Can Grand Theft Auto Inspire Professors? Educators Say the Virtual Worlds of Video
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Buseri igcinde GTA: SA oyununun se¢ilme nedenleri ise soyle 6zetlenebilir:

e GTA: SA serinin en ¢ok satan, en biiyiik haritaya ve en genis kapsamli
multimedya icerige (oyun i¢i miizikler, radyo kanallarmmdaki sohbet programlar,
vs.) sahip oyunudur. Juul’a gére de bu oyun, hem “ilerleme,” hem de ‘“belirim”

oyunlarmm 6zelliklerini kendisinde toplar.>*’

e GTA serisinde, ilk kez GTA: SA’da ana karakter bir siyahidir. Amerikali
siyahi bir gen¢ erkegin bir Amerikan metropoliiniin gettolarinda savasan sokak
ceteleri igindeki yiikselisinin konu edilmesinin, kiiltiirel baglamda serinin diger

oyunlarma kiyasla daha zengin bir ¢6ziimleme alan1 yarattig1 sdylenebilir.

e GTA: SA, ABD’nin iki cephede (Irak ve Afganistan) savas verdigi ve
ordunun 6zellikle Amerikali siyahi genglerin goniillii olarak saflarma katilmasini
saglamak iizere yeni medyayi kullanarak kampanyalar yiriittiigii (6rnegin daha
once bahsedilen America’s Army projesi) bir donemde, askeri-eglence

kompleksinin milyonlarca dolarlik bir prodiksiyonu olarak piyasaya siirtilmiistiir.

e Serinin bir oyununda ik kez mistehcen sozcikler ve kiiflirler
kullanilmis, yogun siddet iceren benzersiz bir ¢evre yaratilmis, cinsel iliski gorsel
olarak betimlenmis, oyuncunun yonettigi karakteri “6zellestirmesine™ (giysiler
satmn alarak, viicut gelistirerek, vb.) imkan saglanmus; son tahlilde bu ve benzeri

yontemlerle dramatik gercekeilik agisindan derinlikli bir igerik ortaya konmustur.

e Oyunsal unsurlar bir kenara birakilsa bile, GTA: SA’nin anlatismni
olusturan temel igeriklerden biri olan senaryo metni, ayn: donemsel ve mekansal

sartlarda gecen benzer bir konuyu ele aldig1 i¢cin onun “sinemadaki atas1” olarak

kabul edilen 1991 tarihli “Boyz n the Hood” (Cocuklar ve Mahalle) adli

7 Jesper Juul, Half-real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, s. 82-3
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Hollywood filminin senaryosundan dahi uzun, zengin bir i¢erik sunan kiiltiirel bir

artifaktir,>*8

GTA: SA’y1 “yiizde yiiz” oraninda tamamlamak i¢in yiiz seksen yedi gdrevin
basariyla bitirilmesi gerekmektedir. Bu gorevlerden doksan altisy, senaryonun
“ilerlemesini” saglayan sinematik ara ekranlarla birlikte oyuncuya aktarilan ana
gorevlerdir. Oyunun bitirilme yilizdesine etki etmeyen onlarca yan gorev ve hedef
disarida  tutulursa, GTA: SA’nin  Oyki Kipi elli-yetmis bes saat i¢inde

tamamlanabilmektedir.

Bu arastirmada kullanilan verilerin toplanmas: amaciyla GTA: SA PC
platformunda iki yil i¢inde toplam elli bes saat boyunca oynanmistr. Ana anlati elli iki
saat icinde tamamlanmus, kalan {i¢ saatte ise ¢ok oyunculu oyun kipine gecilerek ek
gozlemler yapilmistir. Oyunun {i¢ yazarindan biri olan ve ayn1 zamanda tasariminda da
gorev almig bulunan James Worrall bu gézlem seanslarindan birinde arastirmaciya

¢evrimiciolarak rehberlik etmistir.

4.2 Uygulama

4.2.1 Giris ve Olay Orgiisii

Rockstar Games, GTA: SA’nin tanitimi amaciyla yayinladigi resmi bildiride,

oyunun konusunu soyle dzetlemektedir:

Carl Johnson (CJ) bes yil 6nce San Andreas eyaletindeki Los Santos
sehrini, yasamm baskilarindan kagmak icin terketti Sehir; cetelerin,
uyusturucunun ve yolsuzluklarin yarattigi sorunlarla kendi kendisini yok
ediyordu. Burada yasayan film yildizlar1 ve milyonerler, uyusturucu
kacakgilart ve gete iiyelerini kendilerinden uzak tutmak i¢in elinden geleni
yapmaktaydi. Simdi doksanlarmn basi.. Carl’im eve donmesi gerekiyor.
Annesi 6ldiiriildi, ailesi dagildi ve ¢ocukluk arkadaslarinin hepsi felakete
stiriiklenmekte. Mahallesine dondiiglinde, yolsuzluga batmis bir ¢ift polis
memuru onu cinayet su¢lamasiyla tuzaga diisiiriiyor. CJ, ailesini kurtarmak
ve sokaklarm kontroliinii ele ge¢irmek i¢in biitiin San Andreas eyaletini
kapsayan bir yolculuga ¢ikiyor.

>% Christina Sommerfeldt, “The Embodied Adventurer”, Nate Garrelts (Ed.), The Meaning and Culture of
Grand Theft Auto: Critical Essays i¢cinde (160-73) lJefferson, Kuzey Carolina: McFarland & Co, 2006, s.
161
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Oyuncunun canlandirdigi karakter olan CJ, ABD’nin California ve Nevada
eyaletlerinin kentsel ve cografi unsurlarindan esinlenilerek yaratilan San Andreas’da
yasamaktadwr. Bu sanal eyaletin biiylik sehirlerini ve kiiciik ¢cevre yerlesimlerini mekan
secen oyun 1992°de gecer. Annesinin ¢ldiiriilmesi {izerine, bes yil sonra memleketi Los
Santos’a donen CJ, daha 6nce sehre hiakim olan ve siyahlardan olusan getesi Grove
Caddesi Aileleri’nin (GSF - Grove Street Families) giic kaybettigini goriir. Yine
siyahlardan olusan bir ¢ete olan Ballas ile Hispaniklerden olusan Vagos, sehrin
sokaklarmda hakimiyeti ele gecirmistir. GSF cetesinin Ballas ve Vagos’dan farki,
uyusturucu ticaretine girmeyi reddetmesi, ‘“babadan kalma sokak gelenekleri ve

degerlerine” bagh kalmak gerektigini savunmasidir.

Cenazenin ardindan CJ, Los Santos sehrinde kalip, agabeyi Sweet’i evinde
oldiirmeye calisirken annelerini vuran Ballas ¢etesinden intikam almaya ve niivesini iki
kardesin disinda; Big Smoke ve Ryder adli arkadaslarmin olusturdugu GSF cetesini
canlandirmaya karar verir. Bu noktadan sonra 6ykii, oyuncu, sz konusu karakterlerden
ve kendisini sug igslemeye zorlayan yoz polis memurlarindan (Memur Frank Tenpenny

ve Memur Eddie Pulaski) aldig1 gorevlerde basarili oldukga ilerler.

CJ ilk olarak GSF c¢etesine uyusturucu satan bazi Ballas tiyelerini 6ldiiriir.
Diger cetelerin mahalle duvarlarina sprey boyayla attig1 imzalar1 sildirir, GSF tiyelerini
silahlandirr ve etki alanmi bu sekilde genisletmeye baslar. Ardindan Vagos’un diigmani
olan bir diger Hispanik cetesi Varrios Los Aztecas ile ittifak kurar. Bu ¢etenin basinda,

CJ’ inkiz kardesi Kend1’n sevgilisi Cesar vardrr.
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Sekil 1V: Grand Theft Auto: San Andreas’m Ug¢ Temel Karakteri
Grand Theft Auto: San Andreas oyununun ana karakteri olan CJ (solda), kiz kardesi Kendl
(ortada) ve kiz kardesinin Hispanik sevgilisi Cesar (sagda). Oyunun kadin-erkek iliskilerine ve
etnik iligkilere dair sdylemi, biiyiik 6lciide bu ii¢ karakter ilizerinden aktarilmaktadir.

CJin diger GSF liderlerinden aldigi gorevler ceteye silah saglamak veya
diisman cetelere saldir1 gibi amaglara hizmet etmektedir. Ancak ana karakterin bir 6zel
hayat1 da vardwr. CJ bir yandan OC Loc adl arkadasmin rap yildizi1 olma hayalini
gergeklestirmek iizere tiirlii suglar igceren gorevler iistlenmekte; bir yandan da gorevler
stiresince tanistig1 kadmlarla “¢ikmakta” ve onlar1 etkileyerek “sonuna kadar gitmeyi”
hedeflemekte, bu amacla yediklerine dikkat etmekte, spor yapmakta ve miimkiin oldugu

kadar pahali giysiler ve otomobiller satin almaktadir.

GSF’yi birlestirip ¢ete i¢indeki saygmligni giderek artiran CJ, bu arada Big
Smoke ve Ryder’in gizlice Ballas ile isbirligi yaptigin1 ve Memur Tenpenny’den talimat
aldigin1  ogrenir. CJ, agabeyi Sweet’in birgok c¢ete {iyesiyle birlikte tuzaga
disiiriildiiglinii farkeder etmez olay yerine hareket eder; Ballas tiyelerini 61diirse de agir
yaralan agabeyiyle birlikte polis tarafindan tutuklanir. Sweet’i cezaevine gonderen
Memur Tenpenny ve Pulaski, CJ’1 kilometrelerce uzakta bir tasra kasabasma kagirip,
Los Santos’a donerek Big Smoke’u dldiirmemesi gerektigi konusunda onu uyardiktan

sonra serbest brakir.
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CJ, tasra ilcelerinde, soygun ve hirsizlik basta olmak {izere cesitli gorevleri
tamamladiktan sonra, buradan elde ettigi uyusturucuyu da yanma alarak Los Santos’un
komsu sehri olan San Fierro’ya yerlesir. CJ, bir yandan kiz kardesi ve Cesar ile birlikte
San Fierro’da metruk bir binay1 bir otomobil servisi haline getirmeye ¢aligirken, bir
yandan da bu sehirdeki cetelerle savasir. Once Los Santos’daki Ballas ve Vagos
cetelerine uyusturucu saglayan Loco Syndicate adli ¢eteyi ¢okertir. Ardindan Cin
mafyasiyla isbirligi yaparak Vietnamlilardan olusan Da Nang Boys adli bir baska ceteyi
yok eder.

Hapisteki agabeyi Sweet’i kurtarmak iizere bir firsat ele geciren CJ, ¢dliin
ortasindaki Las Venturas sehrine gider. Burada 6nce Italyan mafyasinm giivenini
kazanarak onlarin i¢cine sizar, ardindan yine Cin mafyasiyla isbirligi yapip uzun ve
karmasik bir plan1 uygulamaya koyarak Italyanlar’a ait dev bir kumarhaneyi soyar.
Biiylik miktarda para ele gecirip memleketi Los Santos’a geri donen CJ, burada askeri
bir ugagi ¢alip casus ugak ve gemileri vurmay1 da igeren gérevlerin ardindan agabeyini
hapisten kurtarir. Ancak agabeyi, bir su¢ baronu haline gelen CJ’in yeni hayatini
goriince memnun olmamistir. Bunun {izerine iki kardes yine eskisi gibi sokak
cetelerinin gorece kiigikk kriminal diinyasmma ve GSF’nin “gelenek ve degerlerine”
dontlip mahallelerini Ballas ve Vagos’dan kurtarir. Bu arada isledigi suglar ortaya ¢ikip
yakalanan Memur Tenpenny’nin delil yetersizliginden serbest kaldig1 haberi yayilinca,
Los Santos’da, 1992 yilinda Los Angeles’ta yasanana benzer biiyik bir siyah
ayaklanmasi patlak verir. Kaosun ortasinda biitliin cetelere meydan okuyarak Big
Smoke’u evinde 6ldiiren CJ, oraya gelen Memur Tenpenny’i de sehirden kagamadan
ortadan kaldirir. Memur Tenpenny, Grove Caddesi’nin ortasinda son nefesini verirken
sehirdeki ayaklanma biter; CJ, agabeyi ve kiz kardesi ise zaferi kutlamak iizere evlerine

donerler.
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4.2.2 Coziimle me
4.2.2.1 Oyunsal (Simiilasyonel) Yapilar
Oynanis ve Etkilesim

GTA serisinde kendisinden once yaymlanan iki oyun gibi tglincii sahis
perspektifinden —fakat birinci sahsa ge¢me olanagiyla- oynanan GTA: SA’da,
canlandrilan karakter (CJ), kontrol aygitlar1 (PC i¢in klavye ve fare, konsollar i¢in oyun
tablas1 [gamepad]) yardimiyla yOnlendirilmektedir. CJ; sehir, arazi ve i¢ mekanlar
iceren genis bir sanal diinyay: yiiriiyerek, kosarak, yiizerek veya bisikletten otomobile,
tanktan helikoptere bircok farkli tasit kullanarak katedebilir. Yaya haldeyken smirh
Olclide tirmanabilen ve ziplayabilen karakter, yumruk yumruga kavga edebilir veya

cesitli silahlar kullanabilir.

CJ’in oyunun sundugu enformasyonel uzayir basariyla katebilmesi i¢in,
oyuncunun yeterli diizeyde gorsel ve igitsel yetenekler ile el becerisine sahip olmasi
gerekmektedir. Ornegin oyuncu, oyuna baslarken verilen bisikleti iyi kontrol edemiyor
veya oyundaki “radar” yoluyla ona sunulan haritayr verimli kullanamiyorsa, oyunda
basarili olamaz. Ancak s6z konusu yetenek ve beceriler sayesinde dilerse oyunun
zengin sanal ¢evresinde sadece eglence i¢in, amagsizca gezinebilir; onun unsurlariyla

etkilesebilir.

Oyunun Oykii c¢izgisini izlemeden, sadece onun sundugu sanal diinyada
serbestce araba yaristiran, haritadaki gizli bolgeleri bulmaya c¢alisan, San Andreas
kuliiplerinde dans eden veya yalnizca itfaiyecilik gibi yan gorevleri yapmayi tercih eden
bircok oyuncu vardr.®*® Buna karsm, GTA: SA’nm (ve onun sanal diinyasmnin) esas
itibariyle “etkilesimli bir oyuncak” olarak yaratilmadigmni, serbest oyunun tercih
edilmesi durumunda bile oynanistaki birgok unsurun oyuncuyu “éykiiyii okumaya”
(anlatiy1 takip etmeye) davet etti@ini vurgulamak gerekir. Bunun iki temel nedeni

bulunmaktadir:

1% Kurt Squire ve Ben DeVane, "The Meaning of Race and Violence in Grand Theft Auto", Games and
Culture, Vol. 3, No. 3-4, 2008, s. 206
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1) Herseyden dnce, serbest tarzda bir oyun, 6rnegin itfaiyecilik, kisa bir siire
sonra kendisini tekrar eden gorevlerle kagmilmaz bigimde “sikici” hale
gelmektedir. Serbest tarzda bir oyuna imkan saglayan gorevlerde, 6rnegin toplam
siiresi iki saati asan sinematik “ara ekranlar” izlenemez Anlatmin ilerlemesini
saglayacak oyun karakterlerinden alman gorevler ise her defasinda farkli ve
dinamik oldugu gibi, her biri ilgi ¢ekici olmayi siirdiirmek iizere tasarlanmis, uzun

ve detayli bir senaryonun birer parcasidir.

2) Serbest tarzda bir oyun, kisith kaynaklara sahiptir. Oyun diinyasmi
zenginlestiren birgok 0Ozellik, ancak oyunun Oykii kipinde ilerleyerek
acilabilmektedir. Oyuna baslar baslamaz, sadece bu sanal diinyada gezilir ve
yalnizca yan gdrevler yapilirsa, bircok imkandan haberdar bile olunamaz. Oysa
Oykiiniin ilerlemesini saglayacak gorevler tamamlandik¢a, ana karaktere ve oyun
diinyasina dair yeni dzellikler “agilir.” Ornegin ykii ¢izgisinde yer alan bir
gorevde CJ’den saglarmi kestirmesi istenir ve bu gorev basariyla tamamlanirsa,

Los Santos’daki tiim berber diikkanlar1 dilendigi zaman “kullanilabilir” hale gelir.

Oyleyse GTA: SA’nm yazarlarmin, etkilesimli bir serbest oyun faaliyetini
(play) degil, kendi yarattiklar1 kurallara bagh ilerleyen (game) bir anlatimn
tamamlanmasmi oyunun temel amaci olarak, oynanis unsurlari yoluyla, zimnen
tanimladig1 soylenebilir. Bu durum, oyunun hedefi konusunda ortiilii, fakat belirleyici
bir etki yaratmaktadwr. CJ, oyun diinyasmimn sundugu alternatif hedefler (6rnegin basaril
bir ambiilins soforii veya tunlii bir dansgi olmak) yerine, senaryonun oyuncuyu
gidiimledigi “ana hedefe,” yani tiim eyalete hikmeden bir ¢ete reisi olma hedefine
yonlendirilmektedir. Dolayisiyla oyuncu, belirli bir “6znel konumu” almaya tesvik
edilir. Bu gercege karsin bircok oyuncunun, GTA: SA diinyasmna dalarak (imersiyon)
kendisini orada “tam bir 6zgiirliik hali” i¢cinde hissetmesi, oyunun kullanic1 ara yiiziiniin,
onu belirleyen kurallar1 (programlanan algoritmalar, vb.) gizlemesinden
kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla bu siire¢, 6zgiirliikk ve katihma dair bir yamlsama

yaratan ideolojik bir mistifikasyon siirecidir.

Oyunun kurallarin1 ve igleyisini belirleyen soyut algoritmanm, gorsel arayiize

en somut bicimde yansidigi unsur, karakterin niteliklerini, niceliksel bigimde oyuncuya
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gosteren tablodur. Bu veri ve istastistiklere oyunda istendigi zaman bir tusa basarak
ulasilabilir. ik veri, CJ’in viicudundaki yag oranmi gdstermektedir. CJ, hayatta kalmak
icin cevredeki restoranlarda yemek yemek zorundadir. Fakat her 0giin, onun
vicudundaki yag oranmni da artirir. Spor salonunda antrenman yapmamasi veya
sokaklarda yeterince kosup ziplamamasi durumunda CJ sismanlar, fiziksel performansi
diser. Aksi halde, kinci gostergeden 6 grenilebilen kas orani yikselir, viicudu sekillenir

ve boylece fiziksel performansi artar.

Stats

Respect -
Weapon skill

Sex appeal =
wed

Sekil V: Grand Theft Auto: San Andreas’ta Temel Istatistikler
CJ’in bedensel durumuyla toplumsal statiisiindeki degisimler, oyunda istatistikleri gosteren
tablodan izlenebilir.

Kas oraninin ytikselmesi, tabloda bundan sonra gelen iki 6zelligi de olumlu
etkilemektedir. Bunlardan ilki olan “cinsel ¢ekicilik”, sadece kas oranina bagh bir
degisken degildir. CJ’in kullandig1 otomobil, giyimi ve sehirdeki berberlerde (daha ¢ok
para 6deyerek) gelistirebilecegi sa¢ kesimi, cinsel ¢ekiciligini etkiler. Cinsel ¢ekiciligin
artmasi, CJ’in potansiyel kiz arkadaslarmni etkilemesine yardimei olur. Tkinci 6zellik ise
CJe duyulan “saygiy1” ifade eden gostergeden izlenebilir. Daha fazla sayida gorev
tamamlamak ve diger cetelerle savasa girip kazanmak da CJ’e kendi cetesi olan GSF
iiyelerinin duydugu saygiy1 artirir. Yiksek bir saygimnlik orani, CJ’in ¢etesine daha fazla

sayida tliye kazandirmasma yardimciolur.
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Bunlar disinda, CJ’in saghk durumunu, giydigi kursungecirmez yelegin
durumunu, su altinda ne kadar kalabilecegini belirleyen akciger kapasitesini ve kogma
ile ylizme gibi fiziksel faaliyetleri dinlenmeden ne kadar uzun siire yapabilecegini
gosteren dayankhiligmi ifade eden gostergeler de siirekli olarak ekranda veya soz
konusu tablo TUstiinde yer almaktadir. Bu noktada obezitenin, CJ’in sadece fiziksel
kapasitelerini degil, saghigini1 da digiirdiigiint; fakat agir1 kaslanmanin onun viic udunda
herhangi bir olumsuz etki yaratmadigmi belirtmek gerekir. Kisacas1 oyun obeziteyi
zimnen kinarken, benzer bir saglik riski olusturabilecek asirn kaslanmayi tesvik

etmektedir. Bukonuya, 6zne olarak benlik ve bedeni incelerken donecegiz.

Amacg ve Hedefler

Oyunun temel hedefi, ana gorevleri basariyla bitirip dykiiyli tamamlamaktur.
Bu asgari hedefin dtesinde, oyunun yan gorevlerle birlikte tamamini bitirmek de nihai
bir ama¢ olarak sunulmustur. Oyunun yiizde ka¢inin tamamlandigi, istatistiklerin yer

aldig1bir yardimc1 ekrandan takip edilebilmektedir.

Oyunun puanlama sistemi, “kriminal reyting” denen bir siralamay1 temel alur.
Oyuncu, 6ldiirdiigii insan, imha ettigi arag, zarar verdigi miilk ve kazandigi para
miktarinca puan kazanir. “Mesru adam 6ldiirme” fiillinin gergeklestirilmesi halinde
(vyani gorevlerde Oldiiriilmesi istenen kisilerin 6ldiiriilmesi durumunda) alman puan,
yoldan gecen herhangi bir yayanin 6ldiiriilmesi durumunda alinan puandan yiiksektir.
Hile yapmak (belirli sifreleri girerek saglk, cephane, vs. yardimi almak), tutuklanmak
veya 6ldiriilmek (ilk durumda oyuncu karakoldan, kinci durumda ise hastaneden oyuna

yeniden baglayarak kaldig1 yerden devam eder) ise puani diigiirmektedir.

Oyuna sifir puanla baslandiginda “kriminal reyting,” oyuncunun unvani o larak
notr bir deger tasiyan ‘“kurban™. ifadesine isaret eder. Eksi on bin puan ile art1 bir

milyon puana arasindaki bu dlgekteki unvanlar, en dipte “kokainman” ve “kar1 kilikli”

99 ¢¢ 9% ¢e

ile baglaymp, “hanim evlady,” “avam” gibi digerleriyle siirer ve “kanka,” “ceteci”, “getto

* Vic: ingilizce’de “victim” (kurban) sdzciigiiniin bu kisaltilmis ifadesi, Afro Amerikan argosuna, sokak
ceteleri diinyasinin kurallarini bilmedigi icin her an diger “oyuncular” tarafindan magdur edil ebilecek kisi

olarak gegmistir.

140



yildiz1” gibi unvanlarla statiiyli giderek yiikselttikten sonra, en tepede, “hakiki

99 ¢

gangster,” “mafya babas1” ve nihayet “San Andreas Krali” ile sona erer.

Oyunu yiizde yiiz oraninda tamamlamak i¢in sadece dykiiniin sonunu gérmeyi
saglayan gorevlerin bitirilmesi yetmez. Oyunun serbest diinyasindaki {i¢ spor salonunda
gosterilen tiim fiziksel hareketler Ogrenilmeli; otomobil, ucak ve diger siirli
okullarindan mezun olunmali, ambiilans soforliigiinden muhabbet tellalhgina dek
tim mesleki yan gorevler tamamlanmali, satisa sunulan 29 gayrimenkiliin hepsi
alinmah ve eyaletin farkhi bolgelerinde gizlenmis nesnelerin (at nali, istiridye, vs.)

tamami bulunmalidir.

Tim bu hedeflere ulasarak oyun ylizde yiiz oraninda tamamlansa bile, “San
Andreas Krali” unvanmi almak i¢in gereken bir milyon puana ulasilamaz Oyunun en
bliyilk gayriresmi internet sitesindeki rehbere gore, kriminal reytingi zirveye
ulagtirmanin yegine yolu, tiim hedeflere ulastiktan sonra “tek kisilik bir ordu olarak
sistemle topyeki(in bir savasa girip bir cinayet ciimbiisii yoluyla” daha fazla puan
kazanmaktir.>?! Serinin ilk oyunundan beri kullanilan “cinayet cimbiisi” (killing spree)
kavrami; rastgele, olabildigince ¢ok sayida sivili 6ldiiriip, bolgeye gelen polisleri de
“temizledikten” sonra (t4 ki bir sonraki cinayet climbiisiine dek) izini kaybettirmeyi
ongoriir. Oyuncu kendi inisiyatifiyle bir “cinayet ciimbiisii” baslatabilecegi gibi,
sehirlerde gizlenmis belirli nesneleri bularak da (oyunun sagladig: silah takviyesiyle)

bunu yapabilir.

Oyunun tamamlanma yiizdesini etkilemeyen yan gorevler de mevcuttur. CJ’in
tim kiz arkadaslanyla “kahve igmesini”*. saglamak, tiim cete bolgelerini ele
gegirmek, ev soygunlarindan en az on bin dolar elde etmek ve g¢esitli giyim

magazalarinda satisa sunulan tiim giysileri almak bunlardan bazilaridir.

2! Grand Theft Wiki, “Criminal Ratings in GTA San Andreas”,
http://gta.wikia.com/Criminal_Ratings_in_GTA _San_Andreas (12 Haziran 2010)
* Kahve igmek: CJ, kiz arkadaglarini istedikleri yerlere (restoran, bar, vs.) gétlrerek, onlarinistedigi gibi

giyinip, istedigi gibi otomobil siirerek “tatmin” etmeye ¢alisir. Tatmin orani belirli bir diizeye ulastiginda
kiz arkadas CJ'i evine kahve igmeye davet eder. Bu, cinsel iliskiye davetin bir metaforudur.
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Odiil ve Ceza

Ana 0Oyki cizgisindeki bir gérevin tamamlanmas1 halinde oyuncuya verilen
baslica 6diill, “sayginhiktir.” “Sokaktaki itibar” (street cred) olarak da adlandirilan bu
kavram, GSF c¢etesinin diger iiyelerinin CJ’ye olan baghligmi belirler. Gorevler
tamamlandik¢a CJ’in saygmlig: artar (gorevlerden bagimsiz olarak rakip cete iiyelerini
veya polis memurlarmi 6ldiirmek de saygmligi artirr). Sayisal bir dlgekte saygmligin
ylizde birden, yiizde yiize dogru tirmanmasiyla, CJ’in sehirde kendisine eslik etmek
iizere (koruma olarak) yanmna alabilecegi ¢ete iiyesi miktar1 birden yediye kadar

yikselir. Saygmlik diizeyi, CJ’in cinsel cekiciligini de etkiler.

Gorevlerin tamamlanmast halinde, sayginlik disinda (bazen onunla birlikte)
verilen diger odiiller; para, yeni araclar (otomobil, vb.), tasinmaz mallar (restoran
zinciri, otel, havalimani, tas ocagi gibi diizenli gelir saglayan cesitli isletmeler) ve farkli
kiz arkadaslarla “¢ikma” imkanidr. Bu yolla oyuncu, bir yandan servet (dolayisiyla
daha giiclii silahlar ve daha pahali araglar) biriktirip oyunu kendisi i¢in kolaylastirirken,
bir yandan da hem ana 6ykii ¢izgisinin ilerlemesini saglar, hem de yeni yan gorevlere

ulasabilir hale gelir.

Odiillere ulasma yolunda oyuncuyu engelleyen, onu belirli bir yone kanalize
eden bir oyun dinamigi vardir. Bu dinamigin temel tasy, “aranma diizeyi” (warrant
level) adi1 verilen gostergedir. Bu gosterge, polisin ve diger giivenlik gii¢lerinin
oyuncuya yonelik tavrini belirler. Oyundaki gorevlerde islenen suglar (adam 6ldiirme,
vb.) giivenlik giiclerinin oyuncunun pesine diismesine neden olsa da, gorev basariyla
tamamlandig1 takdirde aranma diizeyi sifirlanir. Ancak eyaletin, gerekli gorevler
tamamlanmadigl i¢in heniiz “agilmayan” bdlgelerine erken girilirse en iist diizeyde
alarma gegen polis, -hile kullanilsa bile- o6ldiirene kadar onun pesini brakmaz.
Dolayisiyla, polis varliginin esas amaci, hem oyuncunun oyun diinyasinda gezerken sug
islemesi durumunda onu bir miktar zorlayarak gercekci bir atmosfer yaratmak, hem de

onu ana oykiiyii tamamlamaya mecbur etmektir.

Sucun nitelik ve niceligine gore aranma diizeyi giderek artar. Alt1 yildizdan

olusan bu diizeyin baglarinda oyuncunun pesine sinirh sayida yerel polis diiserken,

142



sucun stirmesi ve oyuncunun polise direnmesi halinde devreye ordu da girer. Ordunun
devreye girmesiyle birlikte oyuncunun pesine diisen giivenlik giicleri artik sivillere

zarar verme pahasma CJ’e ates agarlar, aracin1 havaya ugurmaya cahsirlar.

CJ’in ¢evredeki yayalara ates acarak (ve yayalar1 61diirmeyi siirdiirerek), baska
hicbir su¢ islemeksizin alt1 yildizlik azami aranma diizeyine ulagsmasi1 miimkiind{ir.
Fakat bu oldukca uzun bir zaman alabilir. Buna karsin 6rnegin birka¢ araci ayni anda
havaya ugurmak, olay yerine ¢ok daha fazla polisin, ¢ok daha hizl bi¢imde gelmesine
olabilmektedir. Bu durum, can giivenliginden ¢ok, mal giivenligine karsi islenen
suclarin oyun diinyasinda zmmnen daha agir ciiriimler olarak kabul edildigi algisi
yaratmaktadir. Cilinkii GTA: SA diinyasinda miilkiyet, saldirganlar tarafindan cok
kolay imha edilebilmesine ragmen devletce cok iyi korunmaktadir. Bir araca zarar
vermek, araba calmak, gizlice ¢alinan bir arabayi alarmi calar halde siirmek, i¢inde
calint1 mal bulunan bir ara¢ kullanmak, benzin istasyonlarindaki yakit pompalarma
arabayla carpmak gibi cesitli eylemler —6zellikle de zengin semtlerde- oyuncunun
pesine derhal polislerin diismesine neden olmaktadir. Oyuncu pesindeki polisi atlatmak
icin giysi degistirmek veya aracii boyatmak gibi izini kaybettirmesini saglayacak
yontemlere bagvurmalidir. Sadece bedenin degil, nesnelerin de temel 6zelligi goriiniim
olarak tanimlandigmmdan, maddeye karsi islenen sugcun panzehiri farkh bir goriiniime
kavugsmaktan ibaret hale gelir. Bunu bagaramayan oyuncu, gézaltina alinmasi halinde en
yakin karakola gotiiriiliir. Silahlarma el konduktan sonra, yiliz dolar riigvet ddeyerek

hemen serbest kalir.

4.2.2.2 Anlatisal (Te msili) Yapilar
Oyun-zaman

GTA: SA, Afro Amerikan altkiltiir temalarmm ABD’nin ana akim kiiltiiriine
eklemlendigi 1990’ larin basinda, tam olarak 1992 yilinda gecer. Bu donemde popiiler

olan “gangsta™*. tarz1 miizik gruplarmnm eserlerinde ve s6z konusu altkiiltiirii konu alan

* Gangta: ingilizce’de “gangster” (cete liyesi) sézcligliniin, Afro-Amerikan konusma dilinde bozulmus
hali. Amerikalisiyahlararasinda 1980’lerin ortasindanitibaren popller olan “gangsta rap” tarzi miizikle
basli bagina bir kiiltlrinismi haline gelmistir. Bu altkiiltlir, gen¢ siyahlarin birer sokak gcetesine lye
olmasini veya en azindan bir gete lyesi gibi davranmasini, bu yolla toplumun baskin gruplarina karsi bir
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sinema ve diger medya iiriinlerinde yaygin olan icerik, oyunun gercekg¢iligini artirmak
amactyla oyunda da kullanilmis, dahas1 oyun dilinin temel 6znesi olarak belirlenmistir.
Oyunda herhangi bir araca binildiginde dinlenebilen on bir radyo istasyonunun tamami
bu donemin sarkilarmi calarken, bu sarkilarin yarisindan fazlasi Afro Amerikan

toplumla 6zdeslestirilen hiphop ve funk gibi tiirlerdendir.

Sadece tematik degil, fiziksel acidan da gercekei bir oyun-zaman yaratilmistir.
Oyunun kulland1g1 zaman mekanigine gore bir saat, gercek hayatta bir dakikaya esittir.
Yani oyuncu, ger¢ek hayatta yirmi dort dakika harcarken, oyun diinyasinda bir gilinii
tamamlar. Oyunda haftanin hangi giinlinlin yasandig1 tek bir tusa basilarak goriilebilir.
Zamanm siirekli olarak akmasi, giinesin dogup batisi, bu arada sehirdeki binalarin
isiklarinin ve sokak lambalarmin yanip sénmesi, ara¢ ve yaya trafiginin yogunlugunda
yagsanan dalgalanmalar, hava kosullarinin farklilagsmasi (yagmur, sis, vb.) bir yandan
oyuncuyu iyice oyunun i¢ine ¢ekerken, bir yandan da oynanisa dogrudan etki eden,

hatta gorevlerin zorlugunu degistiren unsurlar haline gelir.

Oyun-zaman, gorevleri birbirine baglayan, 6ykii anlatimmni1 devam ettiren ara
ekranlarla (gergcek —0lay- zamanla goreli olarak) sik sik kesilir. Buna karsin bu kesintiler
oyuncuyu oyundan koparmaz. Aksine, oyunun, 1992 yilinda gegen bir Afro Amerikan
Oykisiiyle yarattigi “hipergergeklik” daha da perginlenir. Béylece oyuncunun, belirli
toplumsal sartlar altinda sekillenen bir “azinhik™ karakterini son derece gercekei bir
oyun diinyasmnda canlandirrken yasadiklari, dislindikleri ve hissettikleri; ara
ekranlardaki sinematik sekanslarla aktarilan 6ykii tarafindan yeniden bicimlendirilir,
yonlendirilir. Bu yolla, Baudrillard’in deyisiyle “ger¢eklikte kokii olmayan modeller”
oyunun sanal diinyasmnin i¢cine “tam zamaninda” yerlestirilebilir. Kisacas1 sOylem,

oyunun zaman pratigine de sinmistir.

azinlik olarak kendilerini “sertlestirmelerini,” boyun egmemelerini, gerekirse siddet yoluyla direnmelerini

salik verir.
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Iki saat

—

EIEI

Ara Ara
ekran ekran

Oyun zaman

Olay zaman >

Iki dakika
Sekil VI: Grand Theft Auto: San Andreas’ta Oyun-Zaman
Juul'un oyun-zaman kurammin®** Grand Theft Auto: San Andreas’a uyarlanmasi Gergek
zamanda iki dakikalik bir siire alan oynama eylemi, oyun diinyasinda iki saate karsilik gelir. Ara

ekranlar (sanal diinyadaki) oyun-zamani kesintiye ugratirken, (ger¢ek diinyadaki) olay zaman —
dogal olarak- kesintisiz devam eder.

Oyun-mekan

Oyunun gectigi San Andreas eyaleti; Los Angeles’dan esinlenerek yaratilmis Los
Santos, San Francisco’dan esinlenilerek yaratilmis San Fierro, Las Vegas’dan
esinlenilerek yaratilmis Las Venturas ve ABD’nin California ile Nevada eyaletlerinin
tasra kasabalarmdan ve cografi Ozelliklerinden esinlenilerek yaratilmis sehir disi
bolgelerden olusur. Oyundaki her sehir, sadece binalar ve diger ¢evresel unsurlariyla
degil, toplumsal ve demografik yapilariyla da gercek hayattaki esin kaynagma kosut
bi¢imde modellenmistir. Ornegin Los Santos, tipk1 Los Angeles gibi, giiney ve dogu
kesimlerinde yoksul azinlik mahallelerinin yogunlastig1 bir sehirdir. San Fierro ise tipk1
San Francisco gibi gorece kozmopolittir ve altkiiltiirlere mensup birgok “farkl’” insanm
yasadig1, gerek gorevlerde karsilasilan bilgisayar kontroliindeki karakterlerin, gerekse

sokaklardaki yayalarin tipolojilerinden kolayca anlasilabilmektedir.

Oyunun ik sehri olan Los Santos’un temel o6zelligi, niifusunun gelir
dagilimimdaki biiyiik adaletsizligin sehirde kisa bir tur atilarak bile goriilebilecek kadar
asikar olusudur. Otuz ki mahallesinde {ic milyon kisinin yasadigi bu sehrin, merkezin
giineydogusunda yer alan, CJ’in de mahallesi olan ve kelimenin gercek anlamiyla bir

“koprii altma” konuslanan Ganton’daki Grove Caddesi gibi su¢ odagi haline gelmis

324 Jesper Juul, Half-real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, s. 148
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mesum bdlgeleri vardir. Biraz daha doguda, Hispanik*. niifusun artmasiyla birlikte
farkl etnik gruplara mensup ¢etelerin savas alani haline gelen, duvarlari bu ¢etelerin
yazilariyla boyal bir bagska yoksul bélge uzanir. Bu gettolarda biiylik binalara veya
herhangi tiirden sanayiye rastlanmaz. Sokaklarinda siirekli olarak c¢atismalarin
yasandig1 bu bolgelerde derme ¢atma algcak binalarin ve karavan parklarinin disinda
sadece fast food restoranlar1 ve otomobil tamircileri gibi kiigiik isletmeler ile ucuz

gece kuliipleri goriiliir.

Los Santos’un yoksul dogu ve giiney semtlerinden, ofis gokdelenleri ve
rezidanslarin yiikseldigi sehir merkezine; oradan da sehrin batisindaki Vinewood ve
Rodeo gibi ¢ok zengin mahallelere gecildiginde, hem yapilarm, hem de insanlarin
tipolojilerinde belirgin bir degisim gdzlenir. Bu bolgeler bilyiik ol¢ekli isletmeler, sk
magazalar, pahali restoranlar ve liks eglence mekanlariyla doludur. Deniz manzaral
apartman dairelerinin fiyatlar1 astronomiktir. Hollywood ve Beverly Hills’den
esinlenilerek tasarlanmug tepelerde, oyundaki zengin karakterlerin (6rnegin rap
yildizlarinin) yasadigi gérkemli malikaneler, havuzlu villalar, helikopter pistine sahip
stidyolar vardir. Bu zengin bdlgelerin, varlikli olduklar1 her hallerinden belli olan
yayalarm gezdigi sokaklarinda su¢ islendigini (silahli ¢atigma, otomobil hirsizligi, vb.)
gormek neredeyse imkansizdir. Zira bu bolgeler ¢etelerin savas alanma oyun boyunca

hi¢ dahil olmaz.

Oyunun ikinci sehri olan San Fierro ise ayn1 zamanda en kiiciik alana yayilmis
“pbiiyliksehirdir.” Buna karsin, sekiz yiiz bin niifuslu bu sehir, kentsel mimari ag¢isindan
daha iyi planlanmis, daha fazla yesil alana sahip, semtler arasindaki deger farkinin Los
Santos’a gbre daha diisiik oldugu bir yer olarak goriiniir. Tipk1 San Francisco’daki gibi
kozmopolit bir niifusa, Beaux-Arts tarzinda eski binalara, bolca sanat galerisine ve
escinsel niifusun yogunlastigi bir semte evsahipligi yapar. Bir polis ajani, bir muhabbet
tellall ve esrarengiz isadamlarinin bagmni ¢ektigi uyustucu mafyasiyla, Cin ve Vietnam
mafyalar1 sehirde savas halindedir. Ancak bu savas, Los Santos’un aksine geteler

tarafindan sokaklarda degil, liks eglence merkezlerine ve diger kentlere yapilacak

* Hispanik: Kendisi veya ailesi aslen Meksika, Porto Riko, Kiiba veya diger Orta Amerika ve Giliney
Amerika Ulkelerinde dogmus kisilerin ABD makamlari nezdinde etnisitesi. Latin/Latino da denir.
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uyusturucu ihracatini kontrol etmek isteyen gorece biiyiik mafya orgiitlerince biiyik

olciide kapali kapilar ardinda yapilir.

Oyunun i¢lincii ve son sehri olan alt1 yiliz bin niifuslu Las Venturas, tipk: esin
kaynag1 Las Vegas gibi ¢6l ortasina kurulmus bir kumar merkezidir. Oyunun son
boliimlerine dogru CJ, Cin mafyasiyla ittifak yaparak bu sehirdeki kumarhanelerin
kontroliinii ii¢ Italyan ailesinin mafya orgiitleriyle savasip ele geg¢irmeye calisir. Satm
almabilecek herseyin diger iki sehre gore ortalama yiizde yirmi pahali oldugu Las
Venturas, neoliberal piyasa ekonomisinin en olumsuz kosullarda bile yaratmayi
basardig1 iddia edilen yapay bir cennet (¢6lde bir vaha) olarak betimlenmistir. San
Andreas’daki tiim sehirler arasmda sadece Las Venturas’da kesinlikle higbir sokak
cetesinin varhig: goriilmez Bunun nedeni italyan mafyasnmn sehre tamamen hakim
olmas1 ve herseyi perde arkasindan yonetmesidir. Ancak bu sehirde gegen gorevlerde
gerek Cin mafyasinin lideri Wu Zi Mu’nun CJ’e sdylediklerinden, gerekse radyodaki
DJ’lerin konusmalarndan anlasildigi kadariyla son donemde biiyik sirketler Las
Venturas’m kumar ekonomisine dahil olmakta, bu siiregte mafyanin yasadisi
hegemonyas1 zayiflamaktadir. Bu durum, 1990’larin basinda Las Vegas’da yasanan

doniisiime bir gondermedir.

San Andreas’da 6zellikle de anlatmin merkezine yerlestirilen Los Santos sehri;
bir teror, giivensizlik ve belirsizlik mekam olarak tasarlanmigtir. Oyuncu, tiim
canliligryla elektronik ortama aktarilan bu sehirde, bir mahalleden digerine gidene kadar
caddelerde bir¢ok sugun islendigine taniklik edebilir; bir yayaya ¢arpip siiratle kagan
kamyonun pesine hemen bir polis otosunun takilmasini veya bir bagka yayanin ¢evreye
rastgele ates agmasi sonucu havaya ugan bir otomobili sondiirmek iizere itfaiyenin hizla
olay yerine gelisini izleyebilir. ise veya alisverise gidip gelen vatandaslar ile turistler
aksamlar1 sokaklardan cekilirken; evsiz berduslarm, fahiselerin ve eli silahli g¢ete
iiyelerinin sayis1 6zellikle de yoksul bolgelerde geceleri bir anda artar. Sirenlerin gece-
gilindiiz susmak bilmedigi bu sehirde 6liim tamamen anlamsiz bigimde, ayrim yapmadan
kendisini gosterirken; tiim bu “climbiisiin® kaynagi olarak tanimlanan gettolara
goriinliste ne emniyet giicleri girebilir, ne de biiyik sirketler... Boylece azmliklara ait

cetelerin sokaklarin kontrolii i¢in higbir engel tanimadan savastigi Los Santos, devletin
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sadece polis, itfaiye ve benzeri “acil durum gorevlileri” bi¢iminde kendisini gosterdigi;
San Fierro ve Las Venturas’daki gorece ‘“huzurlu” ortami sagladigi ima edilen
“yiiksek” mafyanin ve 6zel sektoriin de “elinin kolunun baglandigr” bir umutsuz kent
resmi ¢izer. San Andreas’ i diger sehirleri ise, oyunun basladig1 ve bittigi, yani herkesin
dogdugu ve eninde sonunda orada 6ldiigii Los Santos’un ¢evresindeki sakin ama soguk

uydulardan ibaret gibidir.

Dil ve Anlatim

Oyunun gorsel dilini Ozetlemek i¢cin, araglarda olusan hasarlarin tiim
ayrintilariyla, gerceke¢i bicimde tanimlanirken, insan viicudundaki yaralanmalarin ya
yok sayildig1 veya karikatiirlestirildigi ger¢egini vurgulamak yeterlidir. Bir kamyonun
tekerleklerine ates edilmesi halinde lastikleri patlayan arag, altindan kivilcimlar sagarak
gercekei bicimde yalpalamaya baglar. CJ, duran aracin yanma gidip beyzbol sopasiyla
ona vurdugunda, vurdugu bolgede (kapi, on cam, bagaj, vs.) gerceke¢i bigimde hasar
izleri olusur (ezilme, ¢izilme, ¢atlama, vb.). Uzaktan roketatarla havaya ugurulan arag
ise roketin isabet etmesiyle birlikte alev alarak yerden havalanir, kapilar1 ve bagaj
kapag1 gibi hareketli elemanlar1 fizik motorunun gercek¢i bir bigimde canlandirdigi
basincin etkisiyle dort bir yana sacilir. Oyundaki bu tiir patlamalar, 6zellikle de birden
cok aracin ayni anda veya zincirleme olarak infilak ettigi durumlarda bir renk ve 151k

climbiisii icinde tam bir “gdsteri” yaratir.

Buna karsin ayn1 gorsel gergekeilik, oyunda insan bedenine yapilan saldirilarda
canlandirilmaz. Aksine, insan bedeni s6z konusu olunca siddetin sonuglar1 tamamen

karikatiirlestirilmistir. Ornegin;

e Bazi durumlarda, bir patlamanin etkisiyle onlarca metre yiksege savrulan CJ
yere dustiigiinde, “saglik” gostergesinde ¢ok kiicik bir azalma
kaydedilebilmektedir. Oysa ger¢ek diinyada ayni durum, kiginin 6lmesine
veya en iyi ihtimalle agir yaralanmasina neden olabilir.

e (J bir yayanin kafasma —s6z gelimi- keskin nisanci tiifegiyle ates ettiginde,
kafa bir ¢izgi film gorselliginde koparak yok olurken, biraktigi bosluktan
karikatiiriimsii bir sekilde kan fiskirr. Yakindan bakilirsa, kopan uzvun,
ardinda hicbir ‘“korkung™ iz birakmadan, bir lego parcasi gibi “temiz”
bigimde viicuttan ayrildig1 goriiliir.
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e Oyundaki insan bedeni, karikatiirlestirilmis kafa kopma ve kan fiskrma
sahneleri diginda tamamen dokunulmaz ve biitiinciildiir. Bir kisi mesela
beyzbol sopasiyla doviildiigiinde, ona onlarca kez vurulsa bile viicudunda
hi¢cbir morarma, kizarma, yaralanma olugsmaz. Cesetler ve etraflarma sagilan
kanlar da kisa siire i¢inde tamamen goriinmez olur.

Oyunun bu ikircikli gorsel dilinin 6tesinde, oyunun yazili1 ve sozli dilinde de
benzer bir mantk gegerlidir: Maddi unsurlar bigimsel olarak ilk bakista “ger¢ek¢i”
betimlenirken, insani unsurlarm iceriginde (6zellikle de siddet s6z konusuysa) mizah,
hiciv ve istihza 0geleri baskindir. Mizahi dolaylandirma, gergekligi yermekten cok,

onu perdelemektedir.

GTA: SA disinda da birgok bilgisayar oyunu, militarizmi ve insan bedenine
yonelik siddeti karitiirlestirerek, sevimli bir tonda canlandirir. Ornegin ¢ok oyunculu
bir aksiyon oyunu olan Team Fortress 2’deki arenalarda bazuka veya alev makinesi gibi
gergek silahlar kullanilirken, oyunun ¢izgi filmleri andwan grafikleri siddeti
ylceltmemekte, fakat onu hafife almaktadir. Gergek silahlarm gercek dis1 etkiler
yarattigit bu oyunun ¢ok satilmasmin nedeninin yarattigt bu “eglence” oldugu
belirtilmistir.>?® Ancak bu “eglencenin” Ozellikle ¢ocuklarn gelisimi ve toplumsal
davransslar1 iizerine etkisi hi¢ arastirilmams, elestiriler ise -hatali olarak- siddeti en

gergekeibicimde tasvir eden bilgisayar oyunlarma yonelmistir.

GTA: SA’daki karakterler etnisitelerine bagh olarak sahici bir konugsma dili/argo
kullanir. Ornegin Afro Amerikan bir karakter, arkadaslarma “homie’* . diye seslenirken,
Hispanik bir karakter ayni durumda “esé”**. sOozcligiinii tercih eder. Ayrica sokak
jargonundan bir¢ok ifade oyunda sik sik sdzel veya gorsel olarak (karakterler arasindaki
konusmalarda veya ekrana gelen yazilar bigiminde) kullanilir. Ornegin “wasted”

(harcanmak, 6lmek), ‘“busted” (enselenmek, tutuklanmak) gibi sozciikler...

326 steven Wong, “Team Fortress 2 Review”, GameDaily, 12 Ekim 2007,
http://www.gamedaily.com/games/team-fortress-2/pc/game-reviews/review/6055/1798/ [4 Temmuz
2010]

* Homie: Afro Amerikan argosunda ‘homeboy’un kisaltilmasi. Hemsehri, toprak, kanka anlamina

gelmektedir.

** Esé: Hispaniklerin birbirlerine hitap ederken kullandiklari en yaygin s6zcik. 1970’lerde ABD’d eki
resmi belgelerde Hispanikierden, “ispanyol Amerikall” ifadesinin kisaltmasi olan (Spanish American)
“s.A” (ingilizce okunusu “esey”) harfleriyle bahsediliyordu.
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Sansiirlenmeden kullanilan agr kiifiirlerin (motherfucker, nigger, vb.), belden asagi
cinsel esprilerin (6rnegin mastiirbasyon ve oral sekse yapilan onlarca gonderme) ve s6z
gelimi silahlarin betimlenmesinde kullanilan askeri jargonun da, oyunun gerceke¢iligine
farkl diizeylerde katkida bulundugu soylenebilir. Ancak oyundaki bu gergekei tarafin,
Ozellikle etnik ve cinsel kimliklerin stereotipik bir bicimde betimlenme riskini
dogurdugu, birgok oyuncuda bu yonde bir alg1 yarattigmin deney yoluyla tespit edildigi

de belirtilmelidir.>?°

Oyun dilinin bir diger basat 6zelligi ise donemin popiiler kiiltiir {iriinlerinin
kullandig1 dile Oykiinmesi, onlarla -linguistik gonderme yapmanin da Otesinde-
metinleraras1 bir iliski kurmasidir. Samuel L. Johnson ve Chris Penn gibi Hollywood
yildizlarinin basroldeki karakterlere ses vermesinin yanisra oyunun senaryosunda ve
oyun-mekanda birgok Hollywood filmine ve Amerikan dizisine (6rnegin Baba [The
Godfather], Yarali Yiiz [Scarface], Ucuz Roman [Pulp Fiction], Top Gun, A Takim
[The A Team]) gdondermeler yapilmaktadir. Donemin popiiler sarkilarma da sadece
oyunun miiziklerinde yer verilmemis, aynt zamanda metninde de bircok gonderme
yapilmistr. Ornegin Guns ‘n Roses grubunun solisti Axl Rose oyunun radyolarmdan
birinin DJ’ini seslendirmistir ve bu sanal radyoda (ger¢ek diinyadaki) rakip gruplarla
ilgili yorumlarda bulunurken duyulmaktadir. Sinema ve miizik alaninin disinda
bilgisayar oyunlarindan popiiler miizik tarihine dek bircok alanda gondermeler
bulunmakta (6rnegin Las Venturas sokaklarindaki Elvis Presley taklitcileri); oyun,

yakin tarihi canlandiran bir “popiiler kiiltiir simiilasyonu” gelmektedir.

>2% Ben DeVane ve Kurt D. Squire, "The Meaning of Race and Violence in Grand Theft Auto: San
Andreas", Games and Culture, Vol. 3, No. 1 (2008), s. 279
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4.2.3 Sentez: Karakterlerde, Nesnelerde, Iliskilerde ve Degerlerde

Simiilasyonel Te msil

Ozme Olarak Benlik ve Beden

Biiyiik 6lciide beyazlar tarafindan tasarlanmis ve beyaz genglerin agirlikta
oldugu bir bilgisayar oyunu piyasasina siiriilmiis GTA: SA’nin 6znesi, Afro Amerikan
bir “anti-kahraman” olan CJ’dir. Oyun, ger¢ek bir “gangsta” kisiligine kavusmasi1 igin
CJ’ikilo almaktan kagmmaya, spor yapip kaslanmaya tesvik ederken, aslinda onun tiim
karakterini bir bedene indirger. Bu siyah beden siirekli olarak formda tutulmal,
dovmelerle “6zellestirilmeli,” olabildigince pahali giysi ve aksesuarlarla donatilmalhidir.
Bu arada senaryo ilerledikge CJ’in fikri tercihlerinin hep diger karakterlerin (Memur
Tenpenny, Cesar, vs.) gidiimiinde kaldigi goriilmekte, kisacasi ana karakter oyun
boyunca kendi iradesinden bagmmsiz bigimde, bir kukla gibi gorevden goreve

stiriiklenmektedir. Paul Gilroy’un deyisiyle;

(...) siyahhgr zeka, akil ve zihinsel melekelerle 6zdeslestirmek,
wrkbilimin (raciology) temel varsayimlarini zorlar. (...) Buna karsmn
‘negro’ya (zenci) degersizlestirilmis bir beden hediye etmek, o beden
hayran kalinasi bile olsa boyle bir etki yaratmaz Siyah beden; giizel, giiclii
ve zarif bir ‘sey’ olarak, tipk1 bir yaris atinin veya kaplanin giizel, gii¢lii ve
zarifoldugu gibi takdir edilebilir.>3°

Oyunda “siyahlik” bir tiir “tarz” olarak sunulmakta, giyilip ¢ikarilabilecek
bir gdriiniim (“look”), bir imaj olarak tanimlanmaktadir. Oyleyse beyazlar da bu estetik
diinyaya girip onun sokak dilini ve mago fizikselligini benimsediklerinde, bir
“performans” olarak “siyah” olabilirler. Baudrillard, oyundaki bu dinamigi

aciklarcasina sunlar1 yazmistir:

Sonugta, bugiin, bedene iliskin aranilan sey, pek Oyle saglik da
degildir, ¢ilinkii saglk organik bir denge durumudur. Bugiin aranilan sey,
bedenin gegici, sihhi, reklam amagli bir pariltisi olan —beden, ideal
durumdan ¢ok bir performanstir zaten- ve ayni zamanda, hastalig1 bir kars1
performansa doniistiiren bi¢imdir. Moda ve goriiniis terimleriyle sdylemek

>3 paul Gilroy, Against Race: Imagining Political Culture Beyond the Color Line, Cambridge,

Massachusetts: Belknap Press of Harvard University Press, 2000, s. 174
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gerekirse, aranilan sey, pek Oyle gilizellik ya da bastan ¢ikarma degil de,
look tur. >%*

Kimligin ve benligin, maddi “yatirnmlar” ile doniistiiriilebilir bir sey olarak
tanimlanmasi, GTA: SA’ya 6zgii bir sdylemin eseri degildir. Ornegin en popiiler “hayat
simiilasyonu” olan The Sims’de de oyuncunun canlandwrdigi karakterin kisiligi;
meslegiyle, giydikleriyle, yedikleriyle ve yasadigi evle 6zdeslestirilmistir. Nihai bir
amac1 olmayan oyundaki tiim miicadele, daha pahali veya yaratilan karakterin tematik
ozelliklerine daha uygun giysiler, ev esyalari, vs. satin almaktan ibarettir. GTA: SA da
siyah karakterin kimligini oyun boyunca tipk: The Sims’deki gibi metalastirarak onu i¢i

bos bir goriintiiye indirgerken, bir yandan da yine tiikketim kiiltiiriinii yiiceltir.

Peki, GTA: SA’nin beyazligi bir tir “kiiltiirel pasaport” olarak sunarken
siyahlig1 wrksal ve etnik karakteristiklerinden soyutlayp yalnizca bir “performansa”
indirgemesi, gercekten irk¢1lig1 asan, onu ¢iiriiten bir anlayisa m1 dayanmaktadir, yoksa
tam aksine kg1 midir? Barrett’e gore GTA: SA, insani (bu 6rnekte bir siyahr) tamamen
bedensel, fiziksel ve Ozellikle de cinsel bir varlik olarak temsil ederek; aktorleri kendi
fikri iradelerinden koparan, onlarm “digsal bir giic ve mantik” tarafindan kontrol
edildigini savunan wk¢ihgm ve fagizmin sdylemini benimsemektedir.>*? Irk¢ilk ve
fasizmin 1930’lar boyunca alenen sergiledigi bu sOylemin Ortiilii bir siiriimi,
giiniimiizde Amerikan popiiler kiiltliriiyle tiim diinyaya yayimakta, bu postmodern
sOylem de siyahi iradeyi stirekli kosan, ates eden, yaralayan, yaralanan ve dlen fiziksel
bir bedene indirgeyerek onu toplum karsit1 siddetin hem kaynagi, hem de hedefi

olarak sunmaktadir.

Bu baglamda CJ’in; siddet yanlis1 ve hayvani bir haydut olarak temsil
edilmedigini vurgulamak gerekir. O, sistemin disinda kalan, yasa ile yasadigilik
arasindaki sinirm kayboldugu bir diinyada yikselmesi icin kendisine diisman bir
cevrede ilerlemeyi 6grenmek zorunda olan bir tiir “girisimei” olarak betimlenmistir.
Oyunun miizikleri kadar, genel atmosferine de hakim olan hip-hop (rap) altkiiltiirii

toplumdaki genelgeger Onyargilarin aksine g¢eteciligi yiiceltmez, sadece Amerikan

>3 jean Baudrillard, Tam Ekran, Bahadir Giilmez (Cev.), istanbul: Yapi Kredi Yayinlari, 2001, s. 19

>332 paul Barrett, "White Thumbs, Black Bodies: Race, Violence, and Neoliberal Fantasies i n Grand Theft

Auto:San Andreas," The Review of Education, Pedagogy & Cultural Studies, Vol. 28, No. 1 (2006), s. 97
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gettosundaki bu tiir bir postmodern girisimcilik i¢cin siyah bedeni “hayata hazirlar.” Bu
altkiltiiriin soylemi, sadece oyunda degil, birgok hip-hop sarkisinin sézlerinde de
goriilebilecegi gibi, siyah bedenin i¢indeki “kurbanlik kompleksini” asarak iradesini
“sertlestirmesini” ve gerektiginde saldirgan olmayi 6grenmesini salik verir.>*® Siyah
bireyin bu 6zelliklere, “entegrasyon” geregi girmeye zorlandigi piyasa rekabetinde
ihtiyac1olacaktir ve bu yolda ¢ogu kez tek sermayesi, bedenidir.

CJrin fetislestirilen gen¢ bedeni, sadece imaja dnem veren gosteri toplumuna
eklemlenmekle kalmaz, aymi zamanda zmmnen savasla da ilintilendirilir. CJ’in
askerlestirilmesi, onun i¢cinde bulundugu kaotik toplumsal sartlara uyum saglamasini
kolaylastiracagi gerekgesiyle “normal” olarak sunulur. Siyah beden, ona yeni ve “dogal
bir kullamm degeri” atfedilerek boyle piyasalastirilir. Bu ylizden CJ, oyunda hemen
her zaman elinde silahla goriiliir. Oyunun baslarmmda CJ’in heniiz yeni giysiler alma ve
ornegin tizerindeki tisortli ¢ikarma imkani yokken, sahip olabildigi silahlar da yumruk
ve tabancayla smirhdwr. CJ, birkac gorevi basarp giyim magazalarindan aligveris
edebilme imkan1 kazanmasina kosut olarak silah satan diikkanlara da girebilir. Internette
paylasilan oyun goriintiileri tarandiginda, bircok oyuncunun ¢ift elde otomatik silahl,

yar1 ¢iplak bedeni kasli CJ figiirleriyle oynamayi tercih ettigi goriilmektedir.

>3 Soraya Murray, "High Art/low Life: the Art of Playing Grand Theft Auto." Paj: a Journal of
Performance and Art, Vol. 27, No. 2 (2005), s. 95
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Sekil VII: Fetislestirilmis Siyah Beden Olarak CJ

Siyah bedenin savasla ilintilendirilmesi, onun “dogustan asker” oldugu gibi
ideolojik ve kismen kg1 bir algi olusturulmasma zemin teskil eder. Bu biligsel stirec,
siyah bedeni tipk1 fetislestirilme ve cinsellestirilme siirecinde oldugu gibi toplumsal
baglamindan, bir birey olarak “neden” ve “nasil” sorularmi ydneltebilecegi o tarafsiz
alandan uzaklastirarak bir bagka mekana tasir. Siyah 6znenin bir fetis, cinsel bir nesne
ve bir asker olarak tanimlandig1 bu ideolojik mekanda savas ve eglence kavramlarmin
her ikisi de ancak birer gésteri gibi algilanir. Oznenin bu mekanda elde edebilecegi en

3

biiyiik toplumsal 6zgiirliik, kendi kendisini mesru kilan fiziksel bir iktidar1 ve “yatirim

sermayesi” olan bedenini kullanarak bireysel yollardan servet edinmektir.

Siyah bedenin egemen ideolojiye uygun bicimde fetislestirilerek bir asker
olarak sunulmasi ana akim bilgisayar oyunlarinda sik¢a goriilen bir yaklagimdir.
Ornegin ¢ok satan bir doviis oyunu olan Mortal Kombat serisinin ilk siyah karakteri Jax,
abartili bir kas yapisma sahip olan gogsii agik halde ve komando beresiyle tasvir
edilmistir. Mortal Kombat 2’de bir Amerikan bayragi oniinde, “kahraman polis”
olarak poz verirken, serinin bir sonraki oyununda bu kez bir “hiphop yildiz1” olarak
altm kolyesiyle giilimsemektedir. Sibernetik teknolojisi yontemleriyle yar1 robot haline

gelen, bir roketatar tagirken “imajmdan” da taviz vermeyen, bu haliyle hem ideal bir
154



asker, hem de tiiketilmeye hazir popiiler bir figiir olarak sunulan bu siyah beden,
aynt zamanda oyundaki en vahsi ve yapimasi en kolay “6liim vuruslarni” da
yapabilmektedir. Hi¢ siiphesiz Jax de, CJ ve bilgisayar oyunu diinyasindaki diger siyah
kahramanlarin ¢ogu gibi bir birey degil; egemen ideolojinin ona kolayca bir “gésterge

degeri” bicebilecegi bir meta olarak sunulmustur.

Sekil VIII: Mortal Kombat’tan Jax Karakteri

Nesne Olarak Oteki

GTA: SA’nin bagat ‘6teki’si kadindir. Bu durum, oyunun ana karakterinin bir
erkek olmasmim yanisirra, oyunda kadmin temsil edilis tarzina da baghdir. Oyunun gerek
senaryosunda, gerekse senaryo dis1 unsurlarinda kadmn ya hi¢ yoktur, ya da kullanim
degeri tasiyan bir meta olarak erkegin tiiketimine sunulmustur. Bu agidan CJ’in
kadmlarla iligkisi {ic diizlemde go6zlenir: Cesitli kiz arkadaslar1 ile yasadigi cinsel
cagrisimli randevulardaki faydacihk, bir muhabbet tellali olarak kariyeri ve kiz
kardesinin wklar aras1 duygusal iliskisine kars1 sergiledigi saygili yaklagimin agir bastigi

aile hayat.

Kadmlarm oyundaki “kullanim degeri” en ack bigcimde CJ'in kiz

arkadaslariyla iligkilerinde gozlenmektedir. CJ, oyun boyunca “gikabilecegi” alt1
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potansiyel kiz arkadasinin taleplerini (sevdigi restoranlara gitmek, tercih ettigi fiziksel
ozelliklere sahip olmak, vs.) karsiladik¢a duygusal iliskisini “yiizde 100” oranina dogru
ilerletir. Her kiz arkadas farkli yiizdelere ulastikga CJ’e belirli faydalar saglar. Ornegin
bir otomobil tamircisi olan Michelle Cannes ile iligkisi sirasinda CJ aracini licretsiz
olarak boyatabilir. Michelle, iligkinin ilerleme yilizdesi 40’a ulastiginda CJ’i evine
“kahve icmeye” davet eder ki cinsel iligkiye girilecegini ima eden bu davet oyuncu
acisindan simgesel bir zaferdir. Yiizde 50’ye ulasildiginda dort ¢eker otomobilinin
anahtarlarin1 CJ’e veren Michelle, yiizde 100 oraninda ise oyuncuya bir otomobil

tamircisi tiniformas1 hediye eder.

CJ’in biitiin kiz arkadaslariyla iliskisi, sonunda simgesel veya somut bir 6diil
kazanilan, belirli bir hedefe yonelik birer mini oyun gibidir. Randevular srrasinda CJ ile
kiz arkadasmin kurdugu sozlii iletisim son derece smirhidir. Ornegin bir gece kuliibiine
gotiiriilen kiz arkadas yoldayken “Ug ¢ocugum vard1 ama onlar1 terkettim,” gibi rastgele
cimleler sdyler.>®® Bu yolla erkek ve kadmn arasindaki iletisimin devreden
cikarimasiyla, duygusal/cinsel iliskinin Oziiniin fiziksel faaliyetler oldugu, bastan
cikarmanin ancak hayvanlarda gdzlenen siiregler gibi, 6rnegin gece kuliibiinde ritme
uygun dansederek gerceklesebildigi vurgulanmaktadr. Bu siirecin temel amaci, oyunda
bir hile yardimiyla agilabilen gizli modun (Sicak Kahve —Hot Coffee- Modu) gorsel
bicimde de betimledigi gibi, “kahve” egretilemesiyle simgelenen cinsel iliskiye

ulagmaktir.

>34 Grand Theft Wiki,”Denise Robinson”, http://gta.wikia.com/Denise_Robinson (11 Temmuz 2010)
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You the man! Oh yedlf'™ou the man!

Sekil 1X: Grand Theft Auto: San Andreas’n Sicak Kahve Modu’ndan Cinsel Bir Sahne
Grand Theft Auto: San Andreas’m i¢inde gizli “Sicak Kahve” (Hot Coffee) adli modunda seks
mini bir oyuna doniismiistiir. CJ’in sevistigi kadin karakter, oyuncunun dogru zamanlamay1
tutturmas1 halinde, bu sahnede goriildiigii gibi, “Evet, sen benim erkegimsin,” gibi sozler
sarfeder.

Bir kiz arkadasla cinsel iliski kurulduktan sonra onun “kullanim degeri”
tilketilmis olur ve artik diger kiz arkadaslara gecilebilir. CJ oyunda gorevleri basarip
zenginlestikce, bir yandan da daha yiiksek toplumsal statiilere sahip kiz arkadaslarla
¢ikmaya baglar. Grove Caddesi’nde oturan bir “varos kiz1” olan ilk kiz arkadasi, CJ ile
hamburgeciye gitmeye razi olan bir fahisedir. Oysa CJ’in bir diger potansiyel sevgilisi
olan Barbara Schternvart, oyundaki tek kadin polis memuru olarak ¢ok daha yiiksek bir
duygusal/cinsel tatmin esigine sahiptir. Ancak biitlin potansiyel kiz arkadaslarin ortak
0zelligi, hepsinin statiilerinden bagimsiz bicimde “marjinal” bireyler olarak betimlenmis
olmasidwr. Kimisi fanatik derecede homofobiktir, kimisini otomobil kazalar1 cinsel

olarak tahrik etmektedir, kimisi ise obez erkeklere diiskiindiir.

San Andreas’taki “kisiliksiz” yayalar bir kenara birakilirsa, aslinda yaya
grubunda yer alan fakat oyuncunun “etkilesebildigi” isimsiz fahiseler de, tipk1CJ’in kiz
arkadaslar1 gibi “arag¢salliklariyla” vardrlar. Oyuncu enerjisi azaldiginda otomobiliyle
bir fahisenin yanma yaklasir, kornaya basar, otomobile yaklasan fahiseye olumlu yanit
vermesi halinde para karsiliginda onunla seks yaparak enerjisini artirir. CJ’in fahiselerle
iliskisi, ancak ticari/Orgiitsel bir nitelik kazanmasmi istediginde bunun da Otesine
gecebilir. Muhabbet tellalligi (Pimping) gorevlerini kabul etmesi durumunda CJ, San
Andreas’mn belirli bolgelerinden aldig1 fahiseleri, misterilerinin oldugu mekanlara
aractyla birakwr. Fahiseler bu hizmet karsihiginda CJ’e giderek artan miktarlarda iicret

oder. Tiim muhabbet tellallig1 gorevleri basariyla tamamlandiginda, CJ artik fahiselerle
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birlikte olmak i¢in para 6demez. Aksine, kendisine enerji kazandiranbu is i¢in fahiseler

ona para 6demeye baslar.

GTA: SA’da kiz arkadaslar, fahiseler ve bazi yayalar disinda oyunda sadece iki
kadin “karakter” vardwr: CJin kiz kardesi Kendl ve Kendl’m Hispanik erkek
arkadasmm kuzeni olan Catalina. Oyunun “oynanabilir” diinyasinda hi¢bir zaman
gortinmeyen Kendl, sadece ara ekranlarda mevcuttur. Oyunun ilk ve son boliimleri de
dahil yalnizca on bir gérevdeki ara ekranlarda ortaya ¢ikan Kendl’m anlatidaki temel
islevi, irklar arasi1 ¢atismalarin beyazlarla siyahlara 6zgii olmadigim, siyahlarin
diger etnik gruplarla da catiyma halinde oldugunu kanitlamak gibi goriinmektedir.
Kendl’m Hispanik erkek arkadasi Cesar, biiyiikk agabey Sweet tarafindan diigmanca
karsilanrken, kiiciik agabey CJ daha anlayisli, belki biraz umursamaz bir tavir takinir.

“Cesar Vialpando” adli boliimiin baginda karakterler arasmda su konusma geger:

Sweet: Beni dinlememenden biktim kizim.

Kendl: Ben de sahibimmissin gibi davranmandan biktim. Istedigim
erkekle goriigiiriim.

Sweet: ‘Cholo’nun*. tekiolan bir serefsizle goriismen dogru degil.

Kendl: Suna bak, dar kafali, ki yilizlii bir geteci bana neyin dogru
neyin yanlis oldugunu sOyliiyor. SOyle bana Sweet, acimadan adam
oldiirmek dogru ama giliney yakasinda yasayan bir erkek arkadasa**. sahip
olmak yanlis mi, ha?

Sweet: Bazi seylerin dyle olmamast gerekir. Mesela ¢cocugunuz olsa
ismini ne koyacaksmiz? Leroy Hernandez***. mi? Kulaga hos gelmiyor
kizim.

Kendl: Soyad1 Hernandez degil.

Sweet: Oyleyse Leroy Lopez.

Kendl: Lopez de degil, seni kg1 pislik. Annem bizi boyle
yetistirmedi.

Sweet: Ben wk¢i degilim. Sadece onlarm (Hispanikler) sana nasil
baktigini biliyorum. Bir de su iistiindekilere bak, fahise gibi giyinmissin.

Kendl: Siz ikiniz (Sweet ve CJ) herhalde fahiselerin nasil
gortiindligiinii ¢ok 1yi bilirsiniz, degil mi?

Carl: Sanki bu kotii bir seymis gibi sdyledin.

Kendl ve Sweet, aym anda: Kes sesini CJ!

Sweet: Ben sadece seni korumaya calistyorum.

* Cholo: Amerikan sokak dilinde Hispanik gete tyeleri icin kullanilan asagilayici birifade.
**Los Santos’un gliney yakasinda genelde Hispanik nifus yasamaktadir.
*** Leroy, Afro Amerikalilar arasinda yaygin birisimdir. Hernandez ve Lopez ise Hispanikler arasinda en

yaygin soyadlarindandir.
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Kendl: Neden? Akilsiz arkadaslarindan biriyle evleneyim diye mi?
Hi¢ sanmiyorum.

Barindrdigi drama ve mizah ogeleriyle bir Amerikan “sitcom” (durum
komedisi dizisi) bolimiinii andiran bu sekanstan, ABD’deki ¢ogunluk beyazlarin
disinda kalan etnik azmliklarin da birbirleriyle wk temelli bir ¢atigma halinde oldugu
izlenimi edinilmektedir. Bu noktada yapilmasi1 beklenen temel ¢ikarim da agiktir: Etnik
gruplar arasindaki Kkiiltiirel uyusmazhklar bu tir catigmalara neden oluyorsa,
toplumsal barig ugruna bu gruplarm kendi mahallelerinde yasamasi sadece kabul
edilebilir degil, ayn1 zamanda idealdir. Los Santos Orneginde tiim azmliklara (onlar1
ceteler biciminde Orgiitleyerek) ayr1 mahalleler tahsis eden GTA: SA, bu tiir bir etnik
ayrismay1 (segregasyon) mesrulastiran tek bilgisayar oyunu degildir. Ornegin GTA:
SA’nin bu serideki selefi olan Grand Theft Auto: Vice City’de (GTA: Vice City) de
Kiibali ve Haitili azinliklar birbirleriyle siirekli savas halinde betimlenmekte, bir beyaz
olan ana karaktere ise bu etnik gruplar1 “yok etmesi” gorevi verilmektedir. Boylece bu
yok etme eylemi, vicdani agidan daha konforlu bir alanda icra edilebilmektedir: “Ben

onlar1 61diirmesem de onlar zaten birbirini 6Idiiriiyordu.”

Kentlerde etnik ayrigmanin zorunlulugunu, kiiltiiriin yanisira, sosyoekonomiyle
bagdastiran bilgisayar oyunlar1 da bulunmaktadr ki GTA: SA’nmn da aslinda bu tiir bir
mesaj verdigini oyunun ekonomi modelini inceledigimiz bir sonraki boliimde
ayrintilandiracagiz. Bu noktada bir Fransiz firmasi olan Monte Cristo’nun, Fransa’daki
Kuzey Afrikali gogmen genglerin ayaklanarak sokaklarda otomobil yakmaya basladigi
bir donemde piyasaya siirdiigii City Life adli sehircilik simiilasyonu 6rnek verilebilir. Bu
oyunda basarili bir sehir kurmanm yolu, gelir ve egitim diizeylerine gore alt1 smifa
ayrilmis sosyoekonomik gruplari stratejik bicimde birbirlerinden ayr1 semtlere
yerlestirmekten gecer. Aksi halde huzursuzluklar basgostermekte, smiflar arasi

catigmalar sokak ayaklanmalarina dontisebilmektedir.
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Sekil X: City Life’ m Sosyoekonomik Siniflar1 Arasmdaki Iliski
City Life’daki alt1 sosyoekonomik siniftan her biri, sekilde kendisine komsu olan iki grup ile iyi
anlasabilmekteyken, digerleriyle catisma halindedir. Seklin solundaki smiflar egitim
hizmetlerini, sagmndaki smiflar giivenlik hizmetlerini 6ncelikli olarak talep eder. Sadece
miilksiizler asla smif atlayamaz.

Kendl ve Sweet’in tartistigt GTA: SA sekansina donersek, bu sahnedeki bir
diger temel mesajin, Afro Amerikal ailelerin iginde de, tipki1beyaz aileler iginde oldugu
gibi cinsiyet, deger ve kusak catigmalarmnm bulundugu iddiast oldugunu gorebiliriz.
Ustelik toplumsal anlamda bir baska “6teki,” drnegin fahiseler s6z konusu oldugunda,
beyaz-siyah-Hispanik fark etmeden tiim etnik gruplar, bu toplumsal/mesleki azinligi
dislayan ortak bir dil kullanmaktadir. Oyleyse GTA: SA’da, metalastirilarak erkegin
tiketimine sunulan kadinin alternatifi, ya tamamen yok sayilmayi1 kabullenen veya
toplumsal kosullara Kend] gibi silik bir direng gdstermesine karsin ancak erkek egemen
diinyaya bir “vitrin siisii” olabilen, bunu yaparken de yine o erkek egemen diinyanin

dilini benimseyen bir bagka “6teki” kadm tipidir.

Bu iki basat kadmn tipinin ¢evresindeki toplumsal cinsiyet alani ise marjinal
olarak tanimlanmistir. Tipk1 CJ’in maddi ¢ikar 6diillii bir rekabet alan1 olarak goérdiigi
kiz arkadaslar1 gibi, GTA: SA’nin geriye kalan tek kadn karakteri de tiim nitelikleriyle
bu marjinal alana dahildir. CJ, Cesar’in kuzeniolan Catalina ile, diger kiz arkadaslariyla

oldugundan farkli bir iliskiye sahiptir. Bu iliski bu kez oyuncunun bir secimi degil,
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senaryonun bir geregi olarak baslar ve biter. Banka soygunu déhil ¢esitli suglar1 CJ ile
birlikte isleyen, ¢cogu kez onu suca yonlendiren bu Hispanik kadm, ¢ocukken iivey
babasindan g¢ektikleri yiiziinden saldirganlastigini sdylemekte, 6rnegin yayalara durup
dururken rastgele ates agabilmekte, yamyamlik da dahil ¢esitli anomalilere sahip oldugu
izlenimini dogurmaktadir. Catalina’nin agir1 saldirgan, psikozlu kisiligi, CJ ile duygusal
iliskisinde de kendisini gosterir. Catalina, CJ’in siirekli kendisiyle ilgilenmesini ve
beraber “heyecanli” suclar islemeyi talep eder. Cift, “Gone Courting” (Kur Yapmaya
Gittim) adli boliimiin basinda, Catalina’nin evinde sadomazosist bir cinsel fanteziyi
uygulamaya koyduktan sonra banka soymaya gider. Ortaklasa islenen bir dizi sugun
ardindan Catalina, CJ’in kendisiyle ilgilenmek yerine siirekli “isi” ve para kazanmayi

diistindliglinii sdyleyip onu terkeder.

CJ ile Catalina, tipk1 Kendl ve Cesar ¢ifti gibi, ABD’deki Afro Amerikalilar ile
Hispanikler arasindaki iliskilerin “dogal” olmadigmi, travmatik kosullarda gelistigini
savunan birer simgesellestirme Ornegi gibi goériinmektedir. Ancak oyun evreninin
“meta-kadin” ile ‘yok-kadin’dan olusan iki sikl toplumsal cinsiyet evreninde, marjinal
seceneklerin “anormalligini” vurgulamak, Catalina’nin anlatidaki asil iglevi haline

gelmektedir.

GTA: SA’nmn kadmnin toplumsal cinsiyetine yonelik yaklasimina, hatta erkek
egemen ideolojiyi desteklemede bunun da Otesine gegen tutumlara baska bilgisayar
oyunlarmnda da rastlamak miimkiindiir. Ornegin BMX XXX adli ekstrem spor oyununda
oyuncu, bikinili kadin rakiplere karsi gettolarda yapilan bisiklet yarislarini kazandigi
takdirde, ayni1 kadinlarin tamamen soyunarak striptiz yaptig1 animasyonlar1 izleyebilir.
Bu oyundaki kadm, tipkit GTA: SA’da oldugu gibi bir meta, bir ganimet veya bir
odiillden ibarettir. O, “beyaz maco hegemonyasmin hikiim siirdiigii bu sanal

5538

diinyada erkek atletin keyfi i¢in mevcuttur.

>38 David J. Leona rd, “To the White Extreme: Conquering Athletic Space, White Manhood and Racing
Virtual Reality”, Nate Garrelts (Ed.), Digital Gameplay: Essays on the Nexus of Game and Gamer icinde
(110-129), Jefferson, N.C: McFarland & Co, 2005, s. 122

161



Devlet, Kamusal Alan ve Ekonomi

San Andreas’da devlet sadece bir “terbiye edici” ve bir “cezalandinc1” olarak
temsil edilir. Sehir ve kasabalarda “devleti” somutlastiran yegane yapilar, polis ve ordu
basta olmak ftizere Devletin Baski Aygitlar1 (DBA) kategorisine sokulabilecek
kurumlara aittir (karakollar, cezaevleri, askeri isler, vb.). Buna karsin Bordieu nun
“devletin sol eli” diye niteledigi toplumsal kurumlar; yani okullar, belediye binalari,
demokratik temsilciler ve benzerleri San Andreas yerlesimlerinde bulunmaz.**° Kentsel
mekanin giivenli, diizenli ve huzurlu bolgeleri DBA’nin kontrolii altinda miireffehtir.
Yoksul ve kaynak yoksunu gettolar ise DBA’nin erigemedigi, adeta men edildigi
bolgeler olarak kaderlerini sozde hak etmektedirler.

Bu durum, kamusal alanin terér ve giivensizlikle dolu oldugu San Andreas
diinyast i¢inde “dogal bir gerceklik” olarak temsil edilir. Kurgulanan bu gerceklige
gore, gettolara Devletin Bask1 Aygitlar1 giremedigi icin bu mekanlar siddetin kaynagi
haline gelmistir. Ancak oyun, bu siddetin hizmet ettigi siyasi ¢ikarlan tanimlamaz.
Onun yerine siddet, kendili§inden ve kendisi i¢in var olan bir goriingii olarak sunulur.
CJin koprii altindaki mahallesinde gecekondular, ailelerinden ayri1 yasayan, igsiz
olduklar1 i¢in bosbos evde oturup uyusturucu kullanan genglerle doludur. Ama bu
gencler neden issizdir, gettolarla kentin zengin kisimlari arasindaki bu ugurum nasil
olusmustur? Ekonomik altyapr kosullan betimlenmedigi i¢in oyun bu sorular
yanitlamaz. Etnik azmnliklarin kentsel alanda geri kalmighgini toplumsal ve tarihsel bir
baglam i¢cinde anlamamizi saglayacak, onlarmn firsat esitsizligiyle nasil da suca
itildigini agiklayacak bir icerige oyunda ulasamayiz. Bunun yerine Ornegin CJ,
otomobil gasp ederken siiriiciisiine “Beni degil toplumu sugla,” der. Yayalara rastgele
ates acarken de “Kotii bir cocukluk gecirdim. Toplumu sugluyorum,” gibi bir bagka
ylzeysel ciimle sarfeder. Bunlar, oyuncunun birey-siddet iliskisini anlamlandirmasi

yolunda bir mistifikasyon yaratmaktadr.

Yoksullugun bu yolla baglamindan koparilmasi, gettolardaki “geteci”
azmliklarla, sehir merkezindeki zengin beyazlarin bulunduklar: yeri hakettikleri

seklindeki carpik bir yargiya varimasina neden olabilir. Ciinkii kagmilmaz olarak, bu

3% ga rrett, s. 105
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kot kosullarin yegane sorumlusunun, o kosullar i¢cinde yasayan azmliklar oldugu
cikarsanmaktadir. Dolaysiyla CJ de, devletin kendisini siddete karsi korumadigindan
sikayet¢i olma hakki verilmeyen bir getto sakini olarak kendi kendisini korumakla
miikelleftir. Bu nedenle bu vahsi (ama adil oldugu 6ne siiriilen) ortamda hayatta kalmak
icin tek sans1 kendisini ne pahasina olursa olsun her anlamda gii¢clendirmesinden geger.
Hatta bu anlamda “yozlasmis” siyah polis memuru Tenpenny’nin bile oyunun sonunda
bir 6l¢lide mazur gosterildigi, nitekim kendisinin toplumun yarar1 i¢in geteleri birbiriyle
savastirmak amaciyla su¢ isledigi ima edilmektedir. Memur Tenpenny’nin de bu
hukuksuz yontemin mesruiyetine inandigi son sdzlerinden bellidir: “Yaptigimi asla
anlamadmiz. Benden elli tane daha olsa bu sehirde isler yoluna girerdi. Ben sadece

pislikleri ¢ope atiyorum ve yine firsat olsa aynisimi yaparim.”

San Andreas’da devletin varhigi, onun olumsuz unsurlariyla smirh olsa da,
piyasa tiim olumlu cagrisimlariyla birlikte istisnasiz her yerdedir. Serbest pazann
kurumlan San Andreas yerlesimlerine yayilmis, onlar1 sarmalamustir. Bankalar, biiyik
alisveris merkezleri, ofis gokdelenleri ve kiigiik dikkanlar her yerdedir. Kamusal alan
tamamen Ozellestirilmistir. Bu ortamda CJ’in 6zgiirlesmesi ise toplumdan soyutlanarak,
bir birey olarak bizzat mesrulastrdig1 bir giicii (¢cogu kez fiziksel giicii) kullanmas1
yoluyla biriktirdigi servetle baglantilandirilir.  Boylece, bir anlamda Yeni
Muhafazakarligim Avrupa’daki uzantist olan Yeni Sag’in uygulayicilarindan Margaret
Thatcher’in deyisiyle “toplum diye bir sey olmadig1 icin” bireyin toplumsaldan
koparilmasi, dzellestirilmesi, piyasalastirilmas: ve atomize edilmesi mesru gosterilir. >*°
Bu ideolojinin diinya goériisiinde oldugu gibi, San Andreas diinyasinda da zafer ve
bozgun her zaman bireyseldir. iktidarin piyasada yattig1 bu diizende kolektif eylem ve

direnis yahut smif ¢catigmalar1 gibi kavramlar imkansizdir, demodedir.

Peki San Andreas’da ne pahasina olursa olsun biriktirilen servet ne ise yarar?
CJin biriktirdigi serveti harcamasina imkdn saglayan ¢ok cesitli diikkanlar,
kumarhaneler, gece kuliipleri, gayrimenkuller vardir. Ustelik devlet kurumlarmin
aksine, piyasamn kurumlar gettolara da girebilmektedir. CJ’in yoksul mahallesinde

bile isimleri ¢ok uluslu restoran zincirlerini hatrlatan fast food diikkanlarinin bulunmasi

340 Barrett,s. 114
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bu duruma ¢arpici bir ornektir. Buna karsin piyasanin gettodaki varhigi ile kent
merkezindeki varligi1 birbirine denk degildir. Gettolarda ancak “Binco” gibi otuz dolara
ceket satan ucuz giyim magazalar1 bulunurken, zengin semtlerde bir ceketin alt1 bin
dolara almabildigi “Didier Sachs” gibi liikks markalar vardir. Gergek diinyadaki
Dolce&Gabbana markasindan yola ¢ikilarak yaratildigi gézlenen “Didier Sachs™ ve
benzerleri, CJ’e, biriktirdigi serveti harcayabilecegi arzu nesneleri sunmakla kalmaz.
“Didier Sachs” ile “Binco” arasindaki belirgin ayrim, ayni zamanda tiim getto
sakinlerine, siddeti “tercih ederek” ana akim tiketim ve bolluk ekonomisinin

nimetlerinden olduklar1 mesajini da verir.

Cok satan bilgisayar oyunlarmin bir¢ogu, ABD’deki egemen ideolojinin basat
unsurlarindan olan “devlet iktidarimin 6zel sektor ¢ikarlari lehine simrlandirilmasi”
ilkesini, tipk1 GTA: SA gibi “merkezi bir ger¢eklik” olarak tanimlar ve hatta idealize
eder. Ornegin gelmis gecmis en “gerceke¢i” isletmecilik simiilasyonlarmdan biri olarak
tanimlanan, hatta ABD’de Harvard ve Standford iiniversitelerinde egitim amaciyla

kullanilan®**

Capitalism’de (Kapitalizm) oyuncu, devletin ekonomik alandan tamamen
cekildigi, tam rekabetin yasandigi ideal bir kapitalist cevrede sirketini basariya
ulastirmaya c¢ahisir. Oyundaki nihai hedefin, oyuncunun sgirketinin tiim diinya
pazarlarinda tekel olmasi olarak tanimlanmasi, gercek diinyada vahsi kapitalizmin
varmasi kagiilmaz olan son duragi da isaret etmektedir. Sermaye, lriin kalitesi, nakit
akisi, halkla iliskiler ve benzeri kavramlar1 son derece gercekci bigimde canlandiran
Capitalism’in, emek ve katma deger gibi kavramlar1 tamamen yok saymasi ise,
GTA: SA’da da gdzlenen o ideolojik sdylemin bir eksik bilinglendirme pratigidir. Oyle
ki, San Andreas’m her sokaginda magazalar, bankalar, vb. bulunmasina ragmen etrafta
higbir fabrika, atdlye, vb. goriilmez. Clinkii burada da emek gdriinmez kilinms, iiretim

merkezleri yok sayilirken, tiiketim ve dagittm merkezleri —belki de bu yapisal

eksikligi kamufle etmek amaciyla- agir1bigimde temsil edilmistir..

Meta olarak CJ’in tiikketimine sunulan nesneler; gida, moda veya emlak

rlinleriyle smirh degildir. Demokratik kamusal alanin temsil edilmedigi, fakat

241 Enlight Software Ltd., Resmi Sir ket Kronolojisi, 1996,
http://www .enlight.com/eng/html/about_tl.htm [13 Temmuz 2010]
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neoliberal bir piyasa ekonomisinin tam bir tahakkiim kurdugu San Andreas eyaletinin
kendisi de bir meta olarak sunulmustur. Oyuncunun yonlendirildigi perspektif, bu
yiizden ilk asamada bir turistin bakis agisia benzer. San Andreas eyaleti tamamen
kesfedilmeli ve her kdsesi gezilmelidir. Strain’in ifadesiyle “tiketiciligin egitilmis
bakisma” sahip oyuncu, bu perspektifi kazanarak, “efendilere 6zgii bir aragla” donanmis
olur.>*?> GTA rehberlerinin tamami, belki de bu nedenle turist rehberi formatinda

tasarlanmustir. GTA: SA’nimn tanitim kitapgig1 da soyle baslar:

San Andreas, devasa boyutlar1 ve muazzam ¢esitliligiyle iilkenin en
farkli deneyimler sunan destinasyonlarindan biridir. Sohretleri ve
gettolartyla Los Santos, eklektik sanat camiasiyla San Fierro ve isiltili
yasamiyla Las Venturas, birbirinden tarz ve ¢ekicilik agisindan bambagka ti¢
sehir olarak hakli bir iine kavusmustur. Ancak San Andreas’ta bundan da
fazlas1 vardir. Daglar, hayalet kasabalar, giir ormanlar ve sicak, kuru ¢oller...
Eyaletin tamamini ziyaret etmenize yetecek kadar vakit ayirin ve liitfen
yerel isletmeleri de boylece destekleyin. >*3

Bu yaklagmma gore Los Santos gettolar1 da turistlerin aradig tiirden egzotik
mekanlardir. Mekan: “egemen olunacak bir alan” olarak goren ve Amerikan
sehirlerinin igindeki gettolar1 “turist destinasyonlar1” gibi tanimlayan tek oyun, GTA: SA
degildir. Tony Hawk Undergroung, Thug ve daha 6nce bahsedilen BMX XXX gibi daha
birgok oyun, gettolar fetislestirerek onlar1 beyazlarin tiketimine sunulan mekanlar

olarak betimler.>** Kelley’in ifadesiyle;

(...) gettonun kiiltiirel bir gosteren ve egzotik bir turist destinasyonu
olarak hayal edilmesi, ger¢ek hayatta bu mekanlardaki belediyecilik kalitesi
ve istihdam kapasitesindeki diisiisli, kamusal alanin yokolusunu, emlak
fiyatlarmm gerilemesini ve egitim ile saghk hizmetlerindeki keskin
esitsizligi maskeleyerek, de facto bir ayristirma (segregation) politikasinin
yatrim stratejilerini agiga vurur.

Anlati ilerledik¢e, oyunun sdyleminin, San Andreas’in kesfedilmeyi bekleyen
oyun mekaninin sadece turistlere hitap etmedigi, onun ayni zamanda “fatihini” aradigmi

duyurdugu gozlenir. Turistin bir fatih veya bir somiirgeci gibi diisiinmeye baglamasi

>*2 Ellen Strain, Public Places, Private Journeys: Ethnography, Entertainment, and the Tourist Gaze,

New Brunswick, New Jersey: Rutgers University Press, 2003,s. 15-16

>43 Miller, a.g.e

244 Leonard,s. 118

>*> Robin Kelly, “Integration: What's Left”, The Nation, 14 Aralik 1998, s. 18
165



icin oyundaki haritaya bakmasi yeterlidir. Los Santos sehri bolgelere ayrilmistir. Bir
bolgede ya bir ¢ete hiikkiim sirmektedir veya o bolge “heniiz” bir ¢etenin kontrolii altina
girmemistir. Farkhh renklerle temsil edilen cetelerin o anda hangi bdlgelere sahip
olduklar1 etkilesimli haritadan izlenebilir. Oyunda basarili olunduk¢a, CJ’in ¢etesi
giderek tiim haritayr kendi rengi olan yesile boyamaya baslar. Bu durum, oyuncuyu,
diinyay1 “fethedilecek” bolgelere ayrilmis bir alan olarak gormeye tesvik eder.

Bu cografi anlatinin séylemine gore diinya, Fuller ve Jenkins’in deyisiyle
“somiirge olarak diisiiniilemeyecek soyut bir yer olmaktan ¢ikip, sOmiirgelestirilmeye
hazir somut bir mekan haline gelir.”>*® Mekén1, doldurulacak veya katededilecek bir
bosluktan ziyade, tiim kaynaklariyla ele gec¢irilmek iizere parsellere ayrilmis bir arazi
olarak gormek ise emperyalist bir bakisla mimkiindir. GTA: SA, sadece, bir turist
perspektifinin - Otesine gegerek emperyalist bakisa sahip olabilen oyuncular
odiillendirecek bicimde tasarlanmistr ki oyunu bitirmenin tek yolu da boyle bir

ideolojik bakis1 oyundan “6 grenmektir.”

Bu bakis1 dgreten birgok popiiler bilgisayar oyunu vardir. ilk akla gelen
orneklerden biri, ismiyle bile kendisini agiklayan Imperialism’dir (Emperyalizm). Sira
tabanli bu strateji oyununda amag, rakiplerin de bulundugu bir Eski Kita’da yer alan
iilkenizi, Yeni Kita’da somiirgeler kurarak digerlerine Ustiin getirmektir. Buna karsmn

iilkeler arasinda agik bir ayrim yapilir. O yunun kullanma kilavuzunda su ifade geger:

Imperialism’de iki tip tilke vardir. Biiyik Gigler, bir insan veya
bilgisayar tarafindan yonetilen aktorlerdir. Kiigik Milletler ise Biiyiik
Giigler’in sOmiiriistine ve onlarm savas meydami haline gelmeye acik
bolgelerdir. Imperialism’deki bir Kiigik Millet, geliserek bir Biiyik Giig
olamaz. Dolayisiyla oyunu kazanma ihtimali de yoktur. (...) Oyunda
sOmiirgelestirme, ‘baris¢1 yoldan ele gegirme’ anlaminda kullanilmugtr.>*

Imperialism, XIX. yiizyiln Avrupa merkezli militarist sdylemini giiniimiiz

medyasina uyarlarken, somiirgeciligi de kolaylikla “barig¢r” bir politika olarak

>*® Ma ry Fuller ve Henry Jenkins, "Nintendo and New World Travel Writing: A Dialogue," Steven G. Jones
(Ed.), CyberSociety: Computer-Mediated-Communication and Community icinde (47-62), Thousand
Oaks, California: Sage Publications, 1995, s. 60

47 Strategic Simulations Inc., “Imperialism Kullanma Kilavuzu”, 1997,s. 13
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sunabilmektedir. Oyunun kapagindaki eski haritali diinya kiiresini kucaklayan elin

beyaz tenli olmas1 da bu agidan kaydadegerdir. >*8

“Bule the world In
thiils xtvealegry gurae
with sivke”

=

| n
I\

Sekil XI: Imperialism Oyununun Kapagi
Imperialism’in kapaginda dikkat ¢eken bir diger unsur, oyunun sloganidir: “Bir giizel sanat
olarak diinyanm fethi.”

Emperyalist bakis1 megrulastran bu oyunsal soylem, belki de Bati
toplumlarmin kiiltirel DNA’sma sinen Ozellikler nedeniyle daha bir¢ok tarihsel
simiilasyonda goriilebilir. Bu sdylem hem belirli bir ideolojiyi mesrulastirr, hem de
“oteki” ile ilgili ideolojik ¢ikarmmlar1 veya tarihsellikten uzak bilgileri tarihi
gerceklikler olarak sunar. Ornegin Empire Total War adh gercek zamanli strateji
oyununda yonetilebilecek devletler arasmda yer alan Osmanh Imparatorlugu

tanitilirken, su ifadeler kullanilir:

Bu Tiirk-Islam imparatorlugu, XV. yiizyilda Ortodoks Bizans
Imparatorlugu’nu alt etmistir ve her zaman biiyiik bir istahla olmasa da o
giinden beri siiregelen, Bat1’ya, Avrupa’nin kalbine dogru yayilma arzusuna
sahiptir. Hatirlanabilir bir gegmiste Tiirk ordular1 Viyana kapilarma ulagmus,
ancak kararhi savunmacilar tarafindan pilskirtilebilmislerdir. Tiirk
yayllmaciligt her zaman saray siyasetinin bir parcast olmustur. Sultan
evinde kendisini glivende hissettiginde Avrupa’ya saldirmis, yenigeri

>*% Anna Everett, “Serious Game: Playing With Race In Contemporary Gaming Culture”, Joost Raessens
ve Jeffrey H. Goldstein (Ed.), Handbook of Computer Game Studies i¢inde (311-26), Cambridge,
Massachusetts: MIT Press, 2005, s. 316
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komutanlarinin tehdidi altindayken onlar1 savasa gondermistir. Ordusu ve
donanmasi diger devletlerin bazilarina gére demode goriinse de, Sultan’mn
askerlerinin sayis1 ok tur. >#°

Bu tanitict metin, donemin Tiirk ordularinin teknolojik degil, sayisal
istiinliikleri sayesinde savas kazandigi1 gibi tarihsel agidan yanlis 6nermeler icermekle
kalmaz. Aym zamanda Osmanli Imparatorlugu’nun “Avrupa’nm kalbine dogru
yayllma” arzusunu vurgulayarak, Tirkler’i “Avrupa-dis1 bir unsur” olarak tanimlayan
soylemi de zmmnen benimser. Bu durum, 0&zellikle etnik kimliklerin yeniden
konumlandirilmasmda ana akim bilgisayar oyunlarmin bircogunda gdzlenen ideolojik
yaklasima bir 6rnek sayilabilir. GTA: SA, benzer bir “beyaz emperyalist” soylemi,
ABD’nin digma degil igine bakarken, Ustelik —kukla olarak da olsa- bir siyah figiirden

yararlanarak benimsemistir.

fletisim ve Degerler

GTA: SA’da iletisim, biiyik Olgiide, dilbilimsel degil fizikseldir. Oyunda
serbest diyalog kurma imkani yoktur. Bazi yayalar (6rnegin uyusturucu saticilari) ile
kisith bir diyaloga girilebilir; ancak bu diyalogda oyuncu karsisindakine sadece evet
veya hayir diye cevap verebilir. Serbest oyunun yanisira, CJ’in senaryodaki iletigim
kapasitesi de ara ekranlarda izlendigi kadariyla son derece diigiiktiir. Ara ekranlarda,
oyunun ana karakteri genelde sessiz kalirken veya birkag climle kurarken izlenebilir.
CJ’in pahal giysiler giyerken daha az kiifretmesi de oyunun iletisimi bir yandan arka
plana atarken, bir yandan da metalar1 bireysel kimlik ve toplumsal davranislarla

baglantilandirdig1 gdzlenmistir.

Dil kullanimmdaki bu kisttlihga karsmn, oyun bedensel iletisim konusunda
zengin olanaklar sunar. CJ bir¢ok farkli bigimde yumruk veya tekme atabilir. Bu durum,
oyunun, sorun ¢ézme ve ¢atigmalar1 ortadan kaldrma yolunda temel olarak fiziksel
siddeti one c¢ikarirken, dilsel iletisimi geri plana attigini1 gostermektedir. Bu noktada
oyunun amagsiz bir siddeti 0zendirmedigini vurgulamak gerekir. Oyun, oyunsal
ozellikleriyle “rastgele siddeti” yliceltmez, fakat anlatisal 6zellikleriyle bir hedef ugruna
uygulanan “bilin¢cli siddeti” mesrulastirir. O hedef, diisman olarak tanimlanan

349 Sega, Empire Total War Tanittm Metni, http://tinyurl.com/32vi9mu [27 Haziran 2010]
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“rekabet¢i” bir su¢ ¢evresinde CJ’in ne pahasma olursa olsun zirveye yiikselmesidir.
Oyunun bu mesaji, yani biiyik baligin kiiciik baligi yemesinin “normal” bir durum
olarak sunulmasi, aslinda birgok savas oyununda da bulunabilen ve dolayisiyla daha
genis diizlemde, Srnegin uluslararas: iliskilerde Bush Doktrini’ni®® destekleyen bir
sOylemin tirtinidiir. ABD’deki Yeni Muhafazakarlik akiminin bu {ilkenin bir dénem
izledigi dis politikasindaki kuramsal uzantisi olan Bush Doktrini’ne gore diisman olarak
tanimlanan uluslararasi cevrede, “siipergii¢” ABD kendi ¢ikarindan bagka higbir deger
gozetmeden (6rnegin Guantanamo’da yasadigi bigimde tutulan teror zanlhlarma iskence
yaparak) ‘“terdre karsi savas” vermelidir. GTA: SA’da da benzer bigimde CJ, “San
Andreas’m Kral” olabilmek i¢in Oteki cete tyelerini ve hatta silahsiz sivilleri
oldiirmeyi mesrulastirir. Belki de bu ylizden Bush Doktrini’ne gére ABD’nin hala
diinyanm en demokratik {ikkesi olmas1 gibi, CJ de isledigi suglara karsin oyunda genel

olarak insancil ve merhametli bigcimde betimlenmektedir.

Siddet kullaniminm, hatta iskencenin belirli kosullarda mesru uygulamalar
oldugunu savunan bircok oyun vardir. En ¢ok satanlarindan biri olan Splinter Cell’de
oyuncu ABD 06zel kuvvetlerine bagh bir istihbarat ajani olarak, terér faaliyetleri
hakkinda bilgi toplamak {izere gittigi Giircistan’da, oyun kilavuzunun deyimiyle,
“geleneksel yollardan elde edilemeyecek bilgileri diisman topraklarda saldirgan bir
bi¢imde toplamakla” gorevlendirilmistir.>>* Oyuncu, bir egitimin ardindan gerektiginde
diismanlarmin bogazini sikmak da dahil gesitli yollarla onlar1 “konusturarak™ degerli
bilgiler edinmeyi Ogrenir. Sorgulama imkani, sadece diisman degerli bilgi sahibi
oldugunda ekrana geldiginden, iskence her zaman olumlu sonug¢ vermekte, bdylece bir
tir ideal sorgulama ortami yaratimaktadir. Bu ortamu daha da ideal kilan, casus
romanlar1 yazar1t Tom Clancy’nin romanindan uyarlanan bu oyun serisinin 11 Eyliil
2001°deki teror saldirilarinin ardindan piyasaya siiriilen ilk tiyesi olan Splinter Cell’de,

iskence uygulamas:1 konusunda “sorun ¢ikarabilecek” gercek diinyada mevcut

>%% Bush Doktrini: 2001-2009 ylllari arasinda ABD Baskani olan George W. Bush’un uyguladigi, ABD’nin
ulusal glivenligi s6z konusu oldugunda ortada acil bir tehdit bulunmasa bile uluslararasi antlasmalardan
cekilmeyi, “Onleyici saldir’” nosyonu geregi nefsi miidafaa disinda da tek tarafli askeri miidahalelerde
bulunabilmeyi ve terdrle miicadelede uluslararasi hukuka aykiri 6nlem ve uygulamalara izin vermeyi
ongoren doktrin.
>3t Ubisoft, Splinter Cell Oyun Kilavuzu, 2002 s. 2
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kurumlarm yok sayilmasi, serinin diger oyunlarinda oldugu gibi tipik bir Soguk Savas

dénemi atmosferinin yaratilmasidir. Bu yolla oyuncu, iskenceyi her anlamda kabul

edilebilir ve akilcr bir ¢6ziim olarak gormeyi siirdiiriir. >>2

Sekil XI1: Splinter Cell’den Bir Sorgu Sahnesi

Bu noktada, GTA: SA’nin devami olan GTA 1V’te de “Uygarlik Komitesi” adl
bir uluslararasi 6rgiitiin isminin sik sk ge¢tigini, sehirdeki merkez binasindan lo gosuna
dek Birlesmis Milletler’in bir parodisi olan bu orgiitin oyunda su ciimlelerle

tanitildigin1 hatirlatalim:

Uygarhik Komitesi (UK), diinyanin farkli milletlerinden temsilcilerin
uluslararast bir ¢atisma durumunda en iyi tavr1 takinmak tizere kurdugu
bliyiik dlciide etkisiz bir Orgiittiir. Ancak diinyanin bir bolimii aglktan
olirken UK’nin gorkemli ziyafetler vermekten baska hicbir uluslararasi
etkinlige imza atamamasi, ABD’nin bu Orgiitii akillica bir kararla
umursamamaya baglamasima neden olmustur. 553

Sonugta gercek diinyada Bush Doktrini’nin algiladigr reel politik gibi, San

Andreas’daki iligkiler de, wuluslararas1 veya evrensel degerlere bagh bicimde

>%2 Bilgisayar oyunlarinda iskence konusunda daha fazla bilgi icin bkz.: Mark L. Sample, “Virtual Torture:
Videogames and the War on Terror”, [Electronic Version] Game Studies, Vol. 8, No. 2, Aralik 2008,

http://gamestudies.org/0802/articles/sample (11 Haziran 2010)
553

Bu ifadelere, sadece oyunun igindeyken girilebilen kurgusal bir Internet sitesi olan
www.peepthatshit.com/sightscc adresinden ulasilabilir.
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gerceklesmez; herseyin altinda sadece temel ¢ikar olarak kar giidiisii yatar. Servet
sahibi olma yolunda hersey miibahtir. Toplumun devlet veya bir baska aygit yahut deger
yargisiyla bireyi denetleme imkani yok denecek kadar smirhidir. CJ yoldan istedigi
otomobili ¢evirip, stirliclistinli de 6ldiirdiikten sonra onu ¢alabilir ve bu sugtan bedelini
O0demeden siyrilma ihtimali —sugu polisin gdzii 6niinde bile iglemis olsa- cok yiiksektir.
Tipk1 ABD’nin uluslararasi bir oydagsma olmamasina ragmen, Birlesmis Milletler’1 hice

sayarak 2003’te Irak’1isgal etmesi siirecinde yasananlar gibi...

Kuralsiz bir ortamda verilen boylesine materyalist bir miicadele, GTA: SA’da
oldugu gibi sunulsaydi, oyunu eglendirici olmakta uzaklastirabilecek karanlk bir
atmosfer olusurdu. Bu nedenle oyun yapimcilari, oyunda politik komediye 6zgii hicivli
bir dil kullanmigtir. Bu dil, kendisini en ¢ok oyunun radyo kanallarindaki sohbet
programlarinda, haber biiltenlerinde ve reklamlarda gosterir. Radyoda isitilebilecek bazi

ifadeler sunlardir:

e Birinci reklam: “Commando Pest Eradication marka bocek ilac,
evinizi istenmeyen canhlardan temizlemek i¢in sadece en Oliimciil
kimyasallari kullanir. Ekibimiz, tatsiz meseleleri hizla halletmek {izere askeri
egitimden ge¢cmis profesyonellerden olusur. Vietnam’t basariyla

yapraklarindan arindirdiktan sonra evimize dondik; sizin evinize.”

e ikinci reklam: “Biri evinize mi girdi? Ne yapacaksmiz? Polisi
ararsaniz, ortalama otuz bes dakika icinde olay yerine gelebildiklerini
biliyorsunuz. O zamana kadar hirsiz karmizi becerip, sigarasmi bitirip,
stvigmig olur bile! En kotiiniin basiniza gelmesine izin vermeyin. Kendinizi
korumaniz hayatidir. Oyleyse bunu vatanseverce yapm. Ailenizi liberal bir
toplumun kotiiliiklerinden koruyabilecek hersey Ammunation silah
magazalarinda var. Makineli tiifekler, flizeler, kara mayinlari... Ailenizi

seviyorsaniz, bunu bir bir silahla kanttlaym. Ammunation, haklarmniz1 korur.”

e Birinci haber biilteninden: “Polis, ¢ete suclarmin 6zellikle Los
Santos’da yeniden artisa gectigini acgikladi. Yetkililer bu durumun artan

uyusturucu ticaretiyle baglantili oldugunu disiintirken, baska kaynaklar
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fagist domuzlar1 sucluyor. Ote yandan giimrik yetkilileri SSCB’nin
dagilisindan beri Rus mafyasinin ve ucuz silahlarin tilkeye girisinde biiytik
artis oldugunu belirtiyor. Valilikten yapilan ac¢iklamaya gbreyse hersey

yolunda.”

e ikinci haber biilteninden: “Simdi diinyadan haberler...
Panama’da sagci gerillalara silah satan ve Amerikan ajani oldugundan
stiphelenilen bir kisi yakalandi. Ancak biz (basin olarak) bu haberi ortbas
etmeyi planhyoruz. Umariz bu geceki mag1 keyifle izlersiniz. Disisleri
Bakanligi yurtdis1 seyahat uyarist verdi. Sunucunuz Lianne Forge, WCTR

haber biiltenini sundu. Kendinizi kollaym.”

¢ Bir sohbet programindan: Birinci Yorumcu: “Pornografi kadin
somiiriisiidiir.” Ikinci Yorumcu: “Ama bazi insanlar somiiriilmek istiyor.

Mesela fabrika iscileri..”

Oyun yazarlarinin, yukarida birkag 6rnek verilen bu tiir metinlerde alayci bir
dil kullandig1, dolayisiyla bu metinlerin igerigindeki tutum ve davraniglar1 tesvik etmek
yerine aslinda onlar1 elestirdikleri sdylenebilir. Radyolarda ¢ok daha yogun bir bigimde
ortaya ¢ikan, fakat oyunun senaryosuna da yayilmig bulunan bu hiciv dili ger¢ekten de
Amerika’nin asiriliklarmi (yukaridaki 6rneklerde militarizm ve yayilmacihgi, silah
tutkunlugunu, milliyet¢iligi, 1990’larin basinda ortaya c¢ikan go¢cmen karsithgim,
medya dezenformasyonunu ve emek somiiriisiiniin icsellestirilmis olmasini)
taslamak icin kullanilmigtir. Fakat elestirdigi tikel belirtilerin tiimel kokenlerini a¢iga
¢ikarmadigl i¢in bu tir bir hiciv, “giiriltiilii tarafli ve cahilce” yorumlarla dolu
Amerikan radyolarmi stereotipik bicimde niteleyerek oyuna “Amerikanlik”™ katilmasi
islevini gergeklestirmekten oteye gidememistir.>>* Ornegin bir sahnede CJ, Cesar’a
elindeki silah1 nereden aldigmi1 saskmlikla sordugunda, Cesar, “Kiilodumu satm aldigim

yerden, adamim. Buras1 Amerika,” diye cevap verir.

>4 Kiri Miller, “The Accidental Carjack: Ethnography, Gameworld Tourism, and Grand Theft Auto”,
[Electronic Version] Game Studies, Vol. 8, No. 1, Eylil 2008, http://gamestudies.org/0801/articles/miller
[12 Haziran 2010]
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Toplumsal sorunlar1 ve onlarin arkasindaki tahakkiim iliskile rini ¢6ziimlemek
yerine o iligkilerin yarattig1 goriingiileri karikatiirlestiren, hatta siisleyen bu dil, son
tahlilde maskeleyici bir rol oynar. Bu nedenle oyunda sdzde militarizmi elestiren bir
radyo programi dinlerken otomatik silahlarla catistiginiz bir sahneyi —verilen gorev
icabr- oynamak yadsmacak bir durum sayilmaz Bilgisayar oyunlar1 konusunda
calismalar yapan bir¢ok akademisyen de, “oyun endiistrisinin igneleyici ve taslayici bu
uslup sayesinde belirli toplumsal yapilar1 elestirir gibi goriiniirken, aslinda oyuncuyu
onlarin icine iyice gomen bir dili” kasten tercih ettigini belirttigine gore,>> bu

durumun GTA: SA’ya 6zgii oldugu sdylenemez

Oyunun hiciv dilindeki maskeleyicilik, reklamlara bakis agisinda da hakimdir.
Gergek diinyadaki birgok marka, oyuna benzeri isimler veya logolarla aktarilmistr. Bu
aktarimda zaman zaman elestirel bir ton kullamldig1 6ne siiriilmektedir. Ornegin
oyundaki “Cluckin’ Bell” restoran zinciri, ger¢ek hayattaki Kentucy Fried Chicken
(KFC) restoran zinciri gibi tavuk satar. Radyoda bazen Cluckin’ Bell’in su sdzlere sahip

reklami galar:

Kizarmus tavuk restoram Cluckin’ Bell®®®; hayvanlara aci c¢ektirmek
hi¢ bu kadar lezzetli olmamust1. (Sark1 yayma girer:) Gitgit gidak, biz dev
bir sirketiz / Gitgit gidak, engelleyemezsiniz / Siz tiim protestocular,
cehenneme gidin / Simdi Cluckin® Bell zamani / Fabrika i¢cin c¢aligan
cificiden sofraniza / Tavugun hayati hi¢ i¢ agici degil / Kimyasallarla dyle
dolu ki/ Memeleri bile sisti.

Bu reklam, vatandaslarin sagligmi hige sayan a¢gozlii sirketleri dahi kollayan
ve “tiizel Amerika” (Corporate America) diye kavramsallastirilan ABD’deki kurulu
diizeni goriintiste hicveden bir parodidir. Ancak bu sdylem bir kez daha, neden-sonug
iliskilerini agiklayarak yapisal bir elestiri getirmek yerine sadece sorunun bir
goriiniimiine odaklanmaktadir. Boylece “tiizel Amerika” bu sdzde reklamla elestirilmis

sayllmaz; olsa olsa, “reklamun iyisi kotiisii olmaz” diye diislinen ayni sistem geregi sz

konusu restoran zincirinin oyunda da iyi-koti tanitim yapilmig sayilir. Hatta kullanilan

293 Kline, Dyer-Witherford ve De Peuter, s. 277
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hiciv dili o kadar ylizeyseldir ki, oyunu oynadiktan sonra KFC’ye yonelik bu ortiilii
elestirinin gercek hayatta ashi astar1 olmayan nedenlerden kaynaklandigini veya

“hayvansever fanatiklerin” uydurmas1 oldugunu diisiinenler dahi olabilir.

Son donemde uluslararas1 birgok sirketin, bilgisayar oyunlarmi reklam, gizli
reklam ve halkla iliskiler kampanyalarmin 6nemli bir platformu haline getirdigi
unutulmamahdir. Ornegin bir sehircilik simiilasyonu olan Simcity Societies’de, oyunun
en baginda mutlaka bir elektrik santrali kurulmasi gerekir. Se¢eneklerden biri, riizgar
tiirbinleridir. Uzaktan sehrin genel goriintlisiine bakarken, riizgar tlirbinin iizerinde yesil
bir leke oldugu goriiliir. Tiirbine yaklastiktan sonra bu yesil lekenin, British Petroleum
(BP) sirketinin logosu oldugu anlasilir. Diinyanin giderek temiz enerjiye yonelmesi
iizerine sloganmi “Petroliin Otesinde” (Beyond Petroleum - BP) olarak degistiren
sirketin para karsiligi verdigi bu yari-gizli reklam, 6zellikle de 2010 yilnin nisan
aymnda Meksika Korfezi’nde meydana gelen petrol sizintist ertesinde tarihin en biiyiik
cevre felaketi meydana gelirken sirketin gosterdigi yetersiz temizle cabalariyla birlikte
degerlendirilmelidir. Aymi sirketin felaket siirerken halkla iliskiler kampanyasi i¢in

milyonlarca dolar harcadigimi unutmadan...

Sekil XI1: Simcity Societies’deki Ortiilii BP Reklami
Simcity Societies oyunundaki riizgar tiirbinlerinin Gistlerinde kiigiik BP logolari vardir.
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Bu noktada GTA: SA’ya donelim: Oyundaki Big Smoke karakterinin “Eger sen
ekmegini yerken digerleri kaybediyor ve seni sugluyorsa, sende bir sorun yok, kanka,”
ifadesiyle Ozetlenen mutlak bireycilik ilkesi ve bahsettigimiz “tiizel Amerika’y1
elestirir gibi yapip elestirmeme” egilimine kosut olarak San Andreas diinyasinda
manevi bir deger sistemi diye sunulan yegane kavram, bir kez daha dokundugu herseyi
kliselestiren bir hiciv diliyle betimlenen, siyah toplum i¢indeki aile ve arkadashk
iliskileridir. CJ ve arkadaglar1 “Omiir boyu kanka” (homies for life) sloganiyla
birbirlerini kollar. Birbirlerini bir aile olarak gordikleri, c¢etelerinin isminden (GSF:
Groove Caddesi Aileleri) de bellidir. GSF c¢etesinin uyusturucu kagak¢iligindan uzak
kalarak “babadan kalma geleneklerine” bagh olmaktaki 1srari, oyunun basinda
vurgulanan bir baska degerdir. Fakat ¢etenin 6nde gelen elemanlarindan Big Smoke ve
Ryder’m gizli bir uyusturucu imparatorlugu kurarak arkadaslarma ihanet ettiginin
ortaya ¢ikmasiyla tiim manevi deger sistemi ¢oker. Kazandigi tiim giice ragmen CJ’in
cevresinde sadece agabeyi ve kiz kardesi kalmistir. Oyun bu yolla siyah toplum i¢inde
hakim dayams ma motifinin ve “temiz” siyahlara 6zgii ilkelerin bir efsaneden ibaret
oldugunu, son tahlilde tiim deger ve iliskileri Kisisel ¢ikarlarin belirledigini
savunmaktadir. Hatta Kend1’1n sevgilisi Cesar’m oyun sonunda CJ ile dost kalmas1 bile
anlatidaki bu iddiay1 yalanlamaz Nitekim siyah CJ’in Hispanik Cesar’1 kabullenmesi
sayesinde kendi g¢etesi GSF, Cesar’m yonettigi Varrios Los Aztecas getesi ile ittifak
kurarak onemli bir ¢ikar elde etmistir. Kendl ve Cesar’m duygusal iliskisinden dogan
ceteler aras1 bu bag, asiretler arasi kiz alip verme vakalarinda goriilen tiirden ilkel bir
gelenegin devami gibidir. Dolayisiyla oyun azmliklarm toplumsal degerlerine higbir
sekilde olumlu bir anlam yiiklemezken, aksine onlarin manevi 6zellikle rini (6rnegin
beyazlar kadar k¢t olmayip diger wklarla kiz alp verebilmelerini) kiiciimseyerek

bunlarin her halikarda maddi ¢ikarlardan temellendigini One siirer.

Busartlarda GTA: SA’daki iliski ve degerlerin dayandig1 temel sistem, diinyay1
bir “oyun” olarak gérmeye dayanir. Mutlak bir bireycilige dayandigi i¢in tamamen adil
oldugu 6ne siirillen bu oyunun &diilii kigisel servet, oynanan roller ise toplumsal
statiilerdir. “Oyun” kavramma GTA: SA da sik sk gdndermelerde bulunulur. Islerin
GSF aleyhine bozuldugu bir anda Sweet, “Oyunu kaybediyoruz,” sozleriyle durumu

Ozetler. CJ ise benzer bir durumda “Herkes sdkin olsun, hala oyunun lideriyiz,” diye
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arkadaslarina moral verir. Muhabbet tellali Jizzy de CJ ile meslektas olmasmi
saglayacak goreviona verirken, kendisine “oyuncu” (playa) diye hitap eder ve bundan

sonra kendisinin “oyun ortag1”*. oldugunu ona soyler.

Sonugta Big Smoke, manevi degerlere ihanet ettigi i¢in degil, oyunu
kurallanina gore oynamadid: icin herseyini kaybetmistir. CJ ise oyunu kurallarina
gore oynadig1 i¢in kazanir. Bu ugurda suglu-sugsuz onlarca kisi dldiirmesine ragmen
(6rnegin bir gérevde arkadasi OC Loc’u sarkic1 yapabilmek ugruna gercek bir rap
yildizinin konagma girip onun sarki sdzli defterini calarken onlarca masum giivenlik
gorevlisinin bogazni keser) CJ’in sonunda bir kahraman olarak galip gelmesi GTA: SA
diinyasinda “normaldir.” Ciinkii “oyunda” temel kural, siddet kullanmanin veya
herhangi bir su¢ islemenin yasaklanmasi degil, ne pahasma olursa olsun
yakalanmamak, asla bir “kaybeden” olmamaktr. Big Smoke yakalanms, CJ ise

sonuna kadar kagmay1 basarmustir.

Siddet formundaki giiciin popiiler kiiltiiriin bir parcas1 haline getirilmesi sadece
San Andreas’in oyun-mekanindaki degil, ger¢ek diinyadaki catigmalarin da topluma bir
mesruiyet Kisvesi altinda sunulmasina olanak saglamaktadir. Ger¢ek diinya biiyiik
Olcekli bir Los Santos ise, onun “ceteleri” olan devletlerin birbirlerine uyguladig:
empe ryalist siddet de bu bakis acisma gdre mesrudur. Onemli olanin siddet uygulayan
“cetenin” degerleridir. Bu agidan, 6rnegin diizenli ordusu belirli akidelere bagh halde
savasan bir devlet olarak ABD’nin Afganistan’da agtigi savas tamamen mesrudur; fakat
isgal karsit1 giiclerin basinda gelen Taliban, Los Santos’daki Ballas ¢etesi gibi
“erdemli” olmadig1, 6rnegin uyusturucu ticaretine bulastig1 icin terdristtir. ABD, tipk1
CJ gibi oyunu kurallarma gore oynarken, Taliban GTA: SA’nin ideolojik anlatisindaki
Big Smoke gibi bir kaybedendir.

Tarihsel Baglam ve Gondermeler

GTA: SA, gercek mekdnlarin ve bu mekanlarla ilgili yasanmis olaylarin

yeniden yorumlanmis (¢arpitilmis) bir yansimasi olarak bir alternatif tarih yaziciigi

* Playa Partner: Afro-Amerikan argosunda, bir oyuncu (player) olarak tanimlanan, toplumda yasal veya
yasadisi yollardan yiikselen kisinin ortagi veya ciragi.
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simiilasyonudur. Oyundaki sehirlerin, yapilarin, araglarin veya markalarin, gercek
hayattaki kosutlarindan yola ¢ikarak, elestirellikten uzak hicivli bir dille oyun-mekana
aktarilmis olmasmin otesinde, politik veya apolitik bir¢ok tarihsel gonderme de oyunda
gdze carpar. Ornegin gergek diinyadaki Burger King restoran zincirinden ilham alarak
yaratilan “Burger Shot” restoranlarinm meniisiinde, “Ozgiirliik Patates Kizartmasr” adli
bir yemek vardir. Bu, anakronik bir siyasi gdndermedir. Nitekim Ikinci Irak Savasi’nin
(2003) hemen Oncesinde Fransa’nmn isgali desteklememesine tepki olarak Amerikan
halky, Ingilizce’de “French Fries” olarak bilinen patates kizartmasmi, “Ozgiirliikk Patates

Kizartmas1” seklinde yeniden isimlendirmistir.

Anakronik olmayan ve bundan daha 6nemli sayilabilecek bir tarihi/toplumsal
gonderme ise 1992°de (yani oyunun gectigi yil) Los Angeles’ta yasanan siyah
ayaklanmasina yapilir. Rodney King adli bir Afro Amerikan vatandasini motosikletiyle
asir1 hiz yaparken cevirdikten sonra 6ldiiresiye doven dort beyaz polis memuru, bu
tarihte, dayak olaymi gosteren videonun tiim televizyonlarda yaymlanmasma ragmen
mahkemede aklanmig, bunun {izerine binlerce siyah sokaklara dokiilmiis, alt1 giin siiren
sokak olaylarinda elli ii¢ kisi 0lmiis, yiizlerce kisi yaralanmig, bir milyar dolarlik maddi
hasar olugsmustur. GTA: SA’nin oyun sonunda Memur Tenpenny’nin aklanmasiyla Los
Santos ¢apinda baslayan benzer bir halk ayaklanmasinda ¢arpici olan, CJ’in agabeyi
Sweet’in verdigi su mesajdir: “Sunlara bak, 6fkeli gocuklar gibiler. Kendi mahallelerini
yikiyorlar. Bundan iyi bir sey ¢ikmaz. CJ, yagmay1 dnlemek i¢in beni mahallemize

gotir.”

Bu ornekten hareketle, siyah niifusun yasadigi siirekli terér ortamini ve bu
ortami yaratan kosullar1 hi¢ sorgulamayan GTA: SA’nin, beyazlarin egemenligindeki
kurulu diizeni tehdit edebilecek siddetli bir azinlik ayaklanmasi durumunda siyahlann
da “akhiselim” geregi bu diizene sahip ¢ikmalan gerektigi yoniinde anlatisal bir
yonlendirmede bulundugu sdylenebilir. Zaten bu agidan oyun, siyahlarm mevcut toplum

(19~

icindeki “atil” konumunun rehabilite edilerek onlarm da bir sekilde kapitalist ikbal
kiiltiiriine eklemlenebilecegini hikaye eder. Bu tutum, Amerikal siyahlarm yiizyillarca

bir sermaye (kapital) olarak goriildiikleri, dolayistyla 1990’lara kadar kapitalizme
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entegre olamadiklar1 gercegi diisiiniildiigiinde®®, ABD’nin egemen ideolojisi ve onun

yayicilar1 bakimindan tarihi bir asama olarak yorumlanabilir.

Higbir zaman Afro Amerikan niifusa karsi yiiriitiilen resmi politikalar kadar
sert olmasa da ABD’nin kurucu ideolojisi (WASP*. olarak da nitelenen egemen
ideoloji) benzer bir ayrimcih@r gegmiste Italyan asilli azinhiga karsi1da uygulamustir. Bu
siiregte siyahlar aksine ¢eteleserek degil, daha biiylik capta mafyalasarak ¢ogunluga
kars1 —kriminal- direnise gegen Italyan asilli Amerikalilar, oyunda Las Venturas olarak
betimlenen Las Vegas’ta, yine oyunda konu edilen yillarda baslamak iizere zamanla
kayith ekonomiye entegre olmuslardr. Oyleyse GTA: SA soyle sormaktadir: “Artik
Afro Amerikanlar i¢in de neden bu miimkiin olmasin?” GTA: SA’daki Afro Amerikan
cetelerin jargonunun Italyan mafyasindan 6diing alinan sézcikklerle dolu olmasma veya
oyunda “Baba” (The Godfather) ve “Yarali Yiiz” (Scarface) gibi klasiklesmis mafya
filmlerine yapilan gdndermelere bu gozle bakilabilir. Bu gondermeler, Amerikan ana
akmm kiiltlirtiniin ve kitle medyasmnin, aznliklara ait bu iki altkiiltiir arasinda bu tiir bir
tarihsel gecisliligi ve kosutlugu tahayyiil etigini gostermektedir. GTA: SA’nin selefi
olan GTA: Vice City’nin ana karakterinin italyan asilli bir Amerikan olmas1 ve oyunun
ABD’deki Italyan mafyasmi konu almasi, GTA serisinin genel anlatisimda bu bakimdan

anlaml bir siireklilik teskil eder.

Bu noktada, GTA: SA’nin hangi donemden, hangi doneme baktigini hatirlamak
yararli olabilir. 2004°te, yani Afganistan’daki savasm siirdiigii ve Irak isgalinin en zor
giinlerinin yasanmaya basladig1 bir yilda, goniillii askerlik ilkesine gore calisan ABD
ordusunun ozellikle de Afro Amerikalilar’in katilimmna biiytk ihtiyag duydugu bir
donemde piyasaya siiriilen oyun, 1992 yilini, yani Afro Amerikan altkiiltiire ait hiphop
miiziginin ana akim Kiiltiire eklemlendigi bir donemi betimlemektedir. 1992-2004
doneminde Amerikan kiiltiirii i¢indeki en kaydadeger donilistim de, hiphop miiziginin
yoksul sokak sarkicilarinin tekelinden ¢ikip, milyarlarca dolarlik bir endiistri haline
gelmesi olmustur. Bu siiregte Afro Amerikan toplulugu geleneksel yurttashk hareketinin

beyaz karsit1 radikal séyleminden (6rnegin polis basta olmak {izere devlet otoritesine

>%8 Elizabeth Chin, Purchasing Power: Black Kids and American Consumer Culture, Minneapolis:

University of Minnesota Press, 2001, s. 34

* WASP: Beyaz, Anglosakson, Protestan (White, Anglo-saxon, Protestant)
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boyun egmeyi reddeden mesajlardan) uzaklagmistir. S6z konusu sokak sarkicilarmda
viicut bulan o soylemin yerini, biiyikk miizik sirketleriyle anlasip artik birer milyarder
olan hiphop “sanat¢ilarmin”, siyasi agidan suya sabuna dokunmayan, sohret-servet-
imaj-kadin temal sarki sdzlerinde cisimlesen “bling bling felsefesi” almistir. GTA: SA,
bu nedenle, ana akim Amerikan kiiltiiriiniin Afro Amerikan altkiiltiirtinii asimile ederek
onu kurulu diizene tehdit olusturabilecek unsurlarindan hadim ettigi bir donemde

ortaya ¢ikmis “normal” bir kitlesel medya iiriinii olarak tanimlanabilir.
4.2.3 Bulgular ve Yorum

Kitlesel medyanin son dénemde popiiler kiiltiire kazandirdig1 en 6nemli yeni
medya metinlerinden biri olarak Grand Theft Auto: San Andreas; gerek oyunsal,
gerekse anlatisal unsurlariyla, ABD’nin egemen ideolojisinin sdylemini tekrarlamakta,

mesrulastirmakta ve kiiresellestirmektedir.

Bu soylemin tasiyicist olan oyun, sosyopolitik diizlemde emperyalist bakisi
yeniden iretmekte, vahsi kapitalizme 0Ozgii kosullar1 dogallastirmakta, siddeti
gosterilestirerek sunup kamusal alani bir “terér bolgesi” olarak tanimlamakta ve
neoliberalizm ile Yeni Muhafazakarligm toplumu apolitiklestirme yoluyla savaslari

siirdiirme yontemlerini mesrulastrmaktadr.

GTA: SA, sosyokiiltiirel diizlemde ise ABD’nin erkek egemen, beyaz, burjuva
ideolojisinin  sGylemini benimsemistir. Bu sdylem yoluyla oyun siyah bedeni
askerlestirirken, onu da kadmla birlikte ya yok sayar veya sadece bir cinsel arzu nesnesi
yahut siddetin dogal kaynagi ve hedefi olarak tanimlar; her iki olgu da bir tir
pornografidir. Toplumsali gormezden gelip bireyi atomize eden GTA: SA, gostergelerle
anlamlandrma siirecini ise Afro Amerikan aznh§im ABD’nin neoliberal piyasa
ekonomisine eklemlenmesinin miimkiin ve gerekli oldugu mesajin1 verecek bigimde
yapilandirir. Bu yolda bir yandan Amerikan azinliklarma 6zgii degerleri yadsir veya
onlarm i¢ini bosaltirken, bir yandan da Afro Amerikanlarin siyasi ve kiiltiirel tarihini

yeniden yazarak hipergergek bir nostalji yaratir.

Bu bulgulardan hareketle, GTA: SA’nin son yillarm en popiiler metinlerinden

biri olarak asil endise verici boyutunun, toplumun biiyikk bdliimiiniin tepki gosterdigi
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yonlerinden baska yerlerde oldugunu 6ne siirecegiz. Bu anlamda, bir simiilasyon olan
oyundaki polis veya fahise Oldirme imkani degil (¢linkii gercek hayatta da bu
miimkiindiir), fakat bu 6ldiirmenin ideolojik bir sdylem dahilinde karikatiirize edilmesi,
cogu kez cezasiz kalmasi ve bazen tesvik edilmesi endise vericidir. O yundaki sansiirsiiz
seks sahneleri degil (¢linkii gergek hayatta da seks vardr), fakat yine ayni ideolojik
sOylem dahilinde kadinin bir meta olarak tanimlanmasi1 endise vericidir. Ve oyunda bol
bol kiifiir ve hatta irk¢1 hakaretler duyulmasi degil (¢ilinkii bunlar gercek hayatta da
duyulabilir), bunu yaparken egemen ideolojiyi s6zde yeren ikircikli bir hiciv dili
kullanilip, s6z konusu medya metninin bu dille aslinda kendisini ABD halklar1 nezdinde
daha giivenilir bir konuma yerlestiren sahte bir “Amerikanhk” edinme c¢abasi endise

vericidir.

Sonugta, GTA: SA’nin bu kadar gercekci bir simiilasyon olmasma ragmen
toplumsal tahakkiim iliskilerini ortaya koymaktan ka¢inan genel icerigi ve 6zelde de
baglamindan kopararak normallestirdigi gettolasma sorunsali, sadece Los Angeles,
California veya ABD’ye 6zgii arizalara isaret etmemektedir. Bunlar, kitlesel medyanin
kiresellestigi giiniimiizde, tamamen piyasalasan kentsel mekanlariyla Tiirkiye’nin ve
genel anlamda varoslasan tiim diinyanm sorunsalidir. Kitlesel medyanin meseleye

yaklagimi, bu agidan kiiresel 6l¢ekte dnemlidir.
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5. SONUC

Biz, diinyanin geri kalanini da bizimle ayni maskeli balo, ayni parodi diizeyine

¢cekmek, onlart bir simiilasyona sokmak istiyoruz; boylece tiim diinya tam bir entrika mekani

haline gelsin ki orada en giiclii biz olalim. Bu bir oyun.”®

Ideoloji insanlik tarihi kadar eski bir kavram olsa da, oyun ondan da eskidir;
¢linkli oyun hayvanlarda da gozlemlenebilen bireysel veya toplu bir faaliyettir. Buna
karsm oyunun toplumsal a¢idan anlam ifade etmesi, tarihsel siiregte insan unsurunun
devreye girmesiyle miimkiin olmustur. Bu siirecte, insanlarin gercegi Oznellikleri
baglaminda ¢arpittig1 bir ayna olan ideoloji oyunlagsmis, oyun ise ideolojik iletileri de

tasiyabilen bir medium haline gelmistir.

Ideoloji tipk1 oyun gibi yeni bir gerceklik yaratr veya mevcut gercekligi yeniden
tretir. Algilanan-kabul edilen-katlanilan kiiltirel nesnelerden olusmus yapilarla
donanan bu gerceklik, bilincin 6tesinde bir temsiller sistemidir. Tarih boyunca bu
temsiller sisteminin smiflar veya toplumsal gruplar bazinda birbiriyle ¢atisan ¢esitli
stiriimleri ortaya ¢ikmistir. Giiniimiizde birgok ideoloji diinya ¢apmda ayn1 anda varolsa
da, kiiresel 8lgekte egemen temsiller sistemi olarak ‘Ideoloji’nin sosyopolitik temelinde
Amerikan tipi neoliberal demokrasi, sosyoekonomik temelinde ise Bati tarzi serbest

piyasa kapitalizmi vardir.

Egemen ideoloji, toplumsal aracilarmm kurdugu sagduyu yoluyla, emek ile
dretimi birbirlerine denkmis gibi gostererek somiiriiye dayali tahakkiim iligkisinin
stirmesini saglar. Bu diizenin devami, kosullarin tiim toplumun ortak ¢ikarlari lehine
oldugu yoniinde bir alg1 yaratmak {iizere tasarlanan kiiltiirel bir otorite tesis edilmesiyle
miimk{iin olmaktadr. Cagimizda egemen ideoloji, bu otoriteyi saglamak yolunda sanatin
yerini eglence ve reklamin aldig1 bir kiiltiir endiistrisi olusturmustur. Bu endiistrinin

hedef kitlesi, teknolojik agidan egitildikleri dlgtide despotizm ve milliyet¢i paranoyaya

> Eransiz diisiiniir Jean Baudrillard’in, ABD’nin Irak’a “6zgirlik” yaymasina neden karsi ¢iktigini soran
New York Times muhabirine verdigi cevap. Kaynak: Deborah Solomon, “Questions for Jean Baudrillard:
Continental Drift”, New York Times Magazine, 20 Kasim 2005,
http://www.nytimes.com/2005/11/20/magazine/20wwln_g4.html (19 Haziran 2010)
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yakmsayan kitlelerdir. Seylerin kullanim ve degisim degerleri yerine artik sadece
gosterge degerlerine dnem veren, herseyi gosteri olarak algilayan bu kitleler, artik

ortada agik bir ideolojinin kalmadig1 algis1 yaratan siyasi bir mistifikasyonun hedefidir.

Muktedir toplumsal smif, s6z konusu mistifikasyonun giic kaybetmeden
stirmesini saglamak ve mevcut hegemonyasmi korumak i¢cin ulusal diizeyde baslayip
uluslararas1 alana yayilan bir egitim iligkisi kurar. Bu egitim iligkisinin temel aktori,
hegemonyanin siirmesi yolunda bir aracilik islevi gbren organik entelektiiellerdir.
Organik entellektiieller, kiiresel bir kOy haline gelen diinyada miisterek tiiketici
degerlerini tesvik eder; kimlikleri asmman bireylerin siddetten haz alarak olusturdugu
merkezka¢ kuvveti, kurulu diizenin sartlarina uyarlar. Bu yolda, iletisimi 151k hizina

ulastiran ve kiiresellestiren yeni medya aygitlari en dnemli aragtir.

Kiiresel medya sistemi, iktidarin sahip oldugu bir gergeklik iiretim araci olarak
sermayenin tekellestirici egemenli§ine girmistir. Bu sistemin basrol oyuncusu
Amerikal aktorler oldugundan, medya yoluyla rizanin iiretilmesi, siyasi giindemin
belirlenip sekillendirilmesi de adeta ABD’ye endeksli hale gelmistir. Bu nedenle kiiltiir
iiriinleri de, 6rnegin Amerikan miidahaleciliginin daha da yayilmasmni mesrulastiracak
bicimde kullanilabilmektedir. Bu yolda eglence olarak sunulan haber ve haberlestirilen

eglence bir tiir ideolojik perde islevi goriir.

Yeni medyanin yikseligiyle birlikte bilgisayar oyunlari da, oyuncuya kurallar
oynadik¢a agiklayan bir dgretim makinesi ve bir gosterge {liretici olarak ideolojik
sOylem ve anlatilar1 tasima potansiyeline sahip 6nemli bir medium haline gelmistir. En
azindan kisa vadede ve bazi bireylerde siddet iceren davraniglari tetikleyebilen,
oyuncunun oynadig1 karakterle kendisini asir1 6zdeslestirmesine, diismanlik ve kaygi
duygular1 duymasma neden olabilen bilgisayar oyunlari, bagimhilik da yaratabilir.
Ancak bilgisayar oyunlarinm iletisimbilimleri ve toplumbilim agisindan 6ncelikli olarak
incelemeye deger asil etkinligi, bu alanlarda degil, sosyopolitik iletileri tagimakta

oynamaya basladiklar1 rolde aranmahdir.

Bilgisayar oyunlar1 da tipki ideoloji gibi anlatilar ve somut imgelerle isler,

baglamlar olusturur ve anlam cergeveleri ¢izer. Oyleyse onlarin iceriklerini ve
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iceriklerinden ayr1 diisiiniilemeyecek olan bigimlerini yaratanlar da, Foucaultcu bir
bakis agisiyla her yazar gibi ideolojik birer {iriindiir. Bu nitelikleriyle, egemen ideoloji

agisindan potansiyel organik entelektiiellerdir de...

Ikinci Diinya Savasi’nin askeri teknolojilerinden kaynaklanan, Amerikan
iniversitelerinde gelistirildikten sonra piyasalasan bilgisayar oyunlar, 1970’lerde
kiresellesmistir. Tipk1 kapitalizm gibi krizlerle kendisini yenileyen ve o krizlerden
yenilik¢i buluglarla ¢ikan, ama bu arada giderek tekellesen bir sektoriin {irlinleri haline
gelen bilgisayar oyunlary, 1980’lerde popiiler kiiltiiriin ayrilmaz bir par¢asi haline
gelmig, 1990’larda ise en karli medya tirlerinden biri olmustur. Bugiin Internet
istlinden tiim diinyayr devasa bir oyun-mekdnda birbirine baglayan bilgisayar
oyunlarmm gelistiricilerinin ve yaymcilarmm c¢ogu ABD merkezli uluslardtesi
holdinglerdir. Dolayisiyla Hollywood’un Amerikan filmlerini diinyaya ihra¢ ederek
kiresel Olgekte bir kiiltiirel dagitim merkezi islevi gormesi gibi, ABD merkezli

bilgisayar oyunu tireticileri de bu yeni kiiltiir iiriinleri iistiinde bir hegemonyaya sahiptir.

Askeri-eglence endiistrisi kavrami, diinyanin neresinde goriiliirse goriilsiin,
kokeni Amerikan olan bir savas sdylemini esas almaktadir. Medyanin tamaminda
oldugu gibi, bilgisayar oyunlarindaki siddet ve savas imgeleri de bu sdylemin
yansimasidir. Bu ortamda ABD ordusu basta olmak {izere devletler ve hatta militan
orgiitler artik oyun yapim siirecine dogrudan miidahil olmakta, “cocuklara nasil savasg1
olundugunu” 6 gretmek gibi amaglar i¢cin oyunlar1 kullanmaktadir. Ciinkii ayni ideolojik
uzayi isgal eden savas, eglence ve bunlar1 birlestiren oyun idealari, son tahlilde herseyi
gosterilestiren egemen ideolojinin kapitone noktalaridir. Bu ii¢ idea sadece kiiresel
hegemonyanim modern degerler sisteminde degil, antik Tiirk diisiincesinde de bir bilesik

olusturur ve ortak bir anlatmin parcgasi haline gelir. Nitekim:

Boyle bir zihniyetle savasa girisildiginde, déviis oyuna dontsiir. Yani
savas da oyun gibi, hem amag, hem de ara¢ olur. Savasla oyun arasindaki
benzerlik o denli agiktr ki, Kiil Tegin Yaziti’'ndaki “Kiil Tegin ve Atlar”
boliimiinii okuyan herkes, “Bu bir vurugsma betimlemesi mi, yoksa bir film
senaryosu mu?” diye sormaktan kendini alamaz.>®!

%! Sencer Divitgioglu, Orta-Asya Tiirk imparatorlugu, 3. Baski, Ankara: imge Kitabevi, 2005, s. 180
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Tim algilara hitap eden biitiinciil dilleriyle 6znel diisiinceyi sekillendirme
potansiyeli tasiyan bilgisayar oyunlari, elektronik ortamda bugiinii ideolojik bigimde
temsil edebilecegi gibi, anlatilariyla tarihi yeniden yazabilir veya gelecegi yine belirli
bir sdylem dogrultusunda canlandrabilir. Televizyon ile birlikte yeniden baskin hale
gelen, ancak bu kez birincil sozlii kiiltirdeki gibi dogal ve katilimci degil, aksine,
onceden planlanmis ve kurgulanmis bir nitelk kazanan kamusal alan, bilgisayar
oyunlartyla birlikte sanal ortamda bir savas ve terdr bolgesi haline getirilmistir. Kitlesel
medya sisteminin tipki bir bilgisayar gibi kendi zamanimni yaratmasiyla evrensel zaman
boyutu da kaybolmus, sonugta bu zamansiz/mekansiz boslukta bilincin zemini ortadan
kaldrilmigtir. Refah toplumu, “kusatilmis bir Kudiis” olarak kendisini, bu dehsetli ve
zamandan kopuk kamusal alanin tam ortasinda, 6zel ve kurtarilmig bir bolge olarak
tanimlamaktadir. Bu durum, Gutenberg Cagi sonrasinda medyaya da hakim olan
elektrik 15181 ve elektrik giicliniin insan bilincinde zaman ve mekan faktorlerini yok

eden etkisinin bir sonucudur.

Peki, simdi birey nerededir, nasildir? Hegel’in, "Sadece temsil edildigi ve
ideallestirildigi vakit benlik, gercek degildir; yerine kendisini temsil eden sey gectiginde
ise, artik yoktur,” ifadesinden hareketle bu konuda su tahlil yapilabilir: Sibernetik
devrim Oncesinde, ilk olarak tilt gibi “ilkel” oyunlar, ardindan “modern” bilgisayar
oyunlar1 (Pacman'den The Sims ve GTA IllI’e kadar gegen siire), benligin temsiline
neden olduklar1 i¢in onun gergekligini Orseliyorlardi. Oysa postmodern bilgisayar
oyunlarinda (GTA Il sonras1 donem), temsil edilen sey, benligin yerine ge¢mistir ve

artik benlik tamamen yok olmustur.

Askeri, idari ve ticari niyetlerin baskin oldugu, anlatisal eglencenin hikiim
stirdligli bu diinyada bilgisayar oyunlari, mahrum birakildigimiz toplumsal benligimizin
bir uzantis1 olarak, tasima potansiyeline sahip olduklari ideolojik s6ylemle bireylerin
meraklarmm yapisini, simgelerinin karakterini ve toplumlarmmin dogasini degistirme
yolunda bir ara¢ islevi gorebilir. Ana akim bilgisayar oyunu yapimcilari ise insan
faaliyetlerinin iliskiler yoluyla nasil gerceklestirildigini agiklasalar da, tarihsel hareketin

nasil olustugunu izah etmeyerek mistifikasyona neden olmaktadir.
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Bilgisayar oyunlari, tekellesmenin gegerliligini korudugu kitlesel medya
sisteminin ve tiiketim ile gosterinin egemenligindeki postmodern toplumun bir parcasi,
televizyonun saltanatin1 devam ettiren yeni bir medium olarak, dogas1 geregi medyay1
kontrol altinda tutmaya c¢abalayan egemen ideoloji ac¢isidan Devletin Ideolojik
Aygitlar’’ndan birine ve askeri-eglence kompleksinin bir aracma doniismiistiir. Tarihin
ilk karmasik, simiilasyonel kitle medyas1 olan bilgisayar oyunlar1 bu nedenle elestirel

bir bakis agisiyla incelenmelidir.

Bilgisayar oyunu arastirmalarinda anlatibilim ile ludoloji yaklagimlar1 arasinda
bir barig saglayarak, iletisimbilimleri disiplini i¢inde bu yeni medium’u 6zellikle de
ideolojik sdylem a¢isindan irdelemek miimkiindiir. Ancak bu oyunlar1 anlamak i¢in,
onlarm tiirlerini belirlerken mevcut kategorizasyon semalarmi agmak gerekmektedir.
Giintimiizde bilgisayar oyunlarmin iki temel tiirli vardr: Toplamaya ve harcamaya/yok
etmeye dayali oyunlar. Bu kategoriler, egemen ideolojinin diinyayr bir "tikketim
toplumu™ olarak tasarladigmm ve bu toplumu bir tiir postmodern potlag siireciyle ayakta

tuttugunun gostergelerindedir.

Ornegin oyuncuya anlat1 olasiliklariyla dolu bir diinya sunan Grand Theft Auto
serisi, bu acidan ABD’deki egemen ideolojinin kendi i¢indeki azmliklara (sirasiyla,
Italyan asilli Amerikalilara, Afio Amerikalilara ve eski Dogu Bloku iilkelerinden gelen
goemenlere) bakisini temsil etmektedir. Serinin istisnasiz her oyununda, iireticilerin
reklam amaciyla kasten yerlestirdikleri sansasyonel unsurlar toplumsal tartiymalara
neden olmustur. Medyanm uzun uzadiya tartistii, bir kismu yargiya yansimis olan bu
unsurlar, birer hipermetin olarak serinin her bir oyununun sundugu sdylemin bir biitiin
olarak algilanmasi, hazmedilmesi ve ¢dzlimlenmesi yolunda bir perde islevi gdrmiistiir.
Kisacasy, bu seriden ¢ikan oyunlarin igeriklerinde ve bigimlerinde toplumsal fayda
acisindan tartisilmasi gereken unsurlar kitle medyasi tarafindan geri plana itilirken,

baska unsurlar 6ne ¢ikarilmistir.

Sonugta, bilgisayar oyunlarmin birer oyun ve anlati olarak kagmilmaz bigimde
tasidiklar1 ideolojik sdylemin algilanmasma imkan saglayacak, oyuncular1 bu séylem

karsisindaki nesne konumlarindan ¢ikarip bilingli birer 6zne yapacak pratiklere ihtiyag
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duyulmaktadr. Bu noktada “oyun okuryazarh@r’*** kavramina bagvurulabilir. Oyun
okuryazar1 bir birey, oyunu bir kiiltirel medium olarak ele alir ve mevcut metne
elestire]l bicimde yaklasabilecek donanima sahiptir. Kitap okumanin ve televizyon
izlemenin yerini bilgisayar oynamanm aldig1 giiniimiizde Ogrencilere ilkokuldan
itbaren oyunlar1 nasil “okuyacaklarr” ogretilmelidir. Universitelerin, bilgisayar
oyunlarmin iletisimbilimsel/toplumbilimsel anlami konusunda bélim ve programlar
acarak destekleyebilecegi bu girisim, Oziinde, bireylerin ana akmm oyunlarmn salt
tiketicisi olmaktan ¢ikip, kendi oyun igeriklerini {liretebilecek diisiinsel aracglarla
donatilmalarm saglamayr hedeflemelidir. Her oyuncunun potansiyel bir “auteur’®
haline gelmesi, tarihsel siire¢ icerisinde piyasalasarak egemen ideolojinin bir araci
haline gelen bilgisayar oyunlarmin sosyopolitik diizeyde 6zgiirlesmesini saglayacak;
boylece, yozlasan ‘“oyun ilkesi” halk i¢in, halk tarafindan, halka yeniden

kazandirilacaktir.

>%2 Kurt Squire, “Video-Game Literacy: A Literacy of Expertise”, Julie Coiro (Ed.), Handbook of Research
on New Literacies icinde (639-76), New York: Lawrence Erlbaum Associates/Taylor & Francis Group,
2008, s. 666

% Yavuz Demirbas, “Bir Iletisim Formu Olarak Bilgisayar Oyunlarinda ‘Auteur Oyun’ Kurami”,

(Yayimlanmamis yiiksek lisans tezi, Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2008)
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