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Oyun.

Insanin bebeklik cagindan itibaren gelisimsel et-
kinliklerinden birisi olan oyun, yas aldik¢a farkli
baglamlarda hayatinda yer tutmaya devam eder.
Sigmund Freud, ¢ocuklarin oyun yoluyla sorunlari-
n1ve duygularini ifade ettiklerinden s6z etmektedir.
Bu sebeple ¢ocuk gelisim donemlerinin her birinde
oyunun yer aldigini séylemek miimkiindiir. Giinii-
miizde video oyunlarin yayginlagmasiyla ortaya ¢1-
kan bir sorun olarak “oyun bagimlilig1” ise madalyo-
nun arka yiiziinde durmaktadir.

Ote yandan “Insan ancak kelimenin tam anlamiyla
insan oldugu zaman oynar ve ancak oynadig za-
man tam anlamiyla insan olur.” diyen Friedrich Sc-
hiller'in sanat kurami géstermektedir ki oyun, ¢o-
cuklukta terk edilmemistir. Halen sorunlarla baga
¢tkma yolu ve kendini ifade etme bigimi olarak var-
ligin1 siirdiirmektedir. Oyle ki antik dénemden bu
yana tiyatro oyunlari, insanin duygu diinyasinin
sahnedeki bir yansimasi iken biitiin bir sanat alani-
n1 “oyun” tizerinden diistinmek de olanaklidir.

Bir sanat kurami olmanin diginda “oyun kuramr”,
uygulamali matematigin bir dali olarak istatistik,
ekonomi, politika bilimi gibi alanlarda kendisine
yer edinmistir. Se¢imlerle dolu yasamda se¢im yap-
manin stratejisi, oyun kuramiyla incelenmektedir.

Bir fragmaninda “Yasam, taglari ileri geri siirerek
oynayan ¢ocuktur.” diyen Herakleitos, yasama bir-
cok kez “oyun oynayan c¢ocuklar” perspektifinden
bakmistir. Kuskusuz felsefede “oyun”, Heraklei-
tos’'un bir metaforundan ibaret degildir. Dil ile oyun
arasinda gordiigii benzesim ile Wittgenstein, gii-
nimiziin felsefe tartigmalarinda “dil oyunlar1” kav-
ramsallagtirmasinin gerisinde durmaktadir.

Noktasiz Dergi, on ti¢iincii sayisinda “oyun” bagligi-
n1 ele aliyor.
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Video Oyunlar
ve Roman

Eric HAYOT
Ceviri: Furkan SATI

Hayot, Eric. “Video Games & the Novel”, Daedalus 150.1 (K1§ 2021): 178-187, ©2021 by the Ame-

rican Academy of Arts & Sciences, published by the MIT Press.

Son altms yil i¢inde, video oyun endiistrisi kelimenin tam anlamiyla bir hicken, film veya televizyon en-

diistrilerinden daha biiyiik bir dev haline geldi. Kiiltiirel iivetimin seklindeki bu ¢arpici degisim, kismen

video oyunlarimn kiiltiivel agidan romanlardan ¢ok daha az énemli goviinmesi nedeniyle, genel olarak

kiiltiir ¢alismalar iizerinde fazla biv etki yaratamamigtir. Hi¢ kimse Biiyiik Amerikan Video Oyununu

hayal bile etmemisti. Ancak video oyunlarimn romanlarla diisimdigiiniizden daha fazla ortak nokta-

st vardir ve aym sekilde tam tersi de dogrudur. Giiniimiiz diinyasini tammlayan neoliberal bireycilik ve

mesru canilik kombinasyonunu anlamaya ¢alisan herkesin bunlara biraz dikkat etmesi iyi olacaktr.

ideo oyunlarinin bilimsel olarak in-
celenmesi 1990’larin sonlarina, ala-
nin ilk bityiik dergisi olan Game Stu-
dies dergisindeki caligmalara dayanir. Belki
de her akademik ¢aba i¢in tipik olacak sekil-
de bu alan, kendisini video oyunlarinin diger
kiiltiir tirlerinden radikal bi¢gimde farkli ol-

mas1 iddialar1 tizerinden megrulastirmigtir.

Romanlarin ve filmlerin aksine, oyunlar pa-
sif ve dogrusal degil, etkilesimlidir; entelek-
titel veya duygusal degil, kinestetik zevklere
(ziplama, kosma, yanip sonen 1giklar) yone-
liktir. Oyunlar aktiviteleri taklit etmekle de-
gil, simiile etmekle ilgilidir. Aslinda, oyunlar
romanlardan, filmlerden ya da tiyatro oyun-

larindan o kadar farklidir ki, onlar1 basitge
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bu uzun estetik tarihin igine yerlestirmeye calisan
biri, yeni bir mecray: “somiirgelestirmeye”, heye-
can verici ve benzersiz bir kiiltiirel formu tiim ye-
nilik ve amacindan arindirmaya ¢aligmaktadir.
Video oyunlarinin benzersizligine iligkin
argliman, belirli oyun tiirleri i¢in en iyi gekilde su
hususlar vurgulandiginda ise yaramaktadir: Super
Mario Bros veya Tetris gibi oyunlar, ilk oyun aka-
demisyenlerinin tiriin ayirt edici 6zelliklerinden
olarak tanimladigi, kinestetik ve etkilesimli yapi-
lar1 tam olarak vurgulamigtir. Bunu yaparak yine
olduke¢a popiiler olan, macera veya hikaye igeren
oyun tiirlerini dnemsizlestirmislerdir. Ve gercek-
ten de Super Mario gibi daha uzun bir kinestetik
ve antagonistik oyun geleneginden ¢ok agik bir
sekilde yararlanan oyunlar disiiniildagiinde (bir
iskambil oyununda ya da kuyrugu esege igneleme
oyununda) oyun meraklilar1 hakliydi. Video oyun-
lar1 filmler ve romanlar gibi degillerdir, kismen
hikaye diinyalarini oldugu gibi aktarmadiklarin-
dan ama daha ¢ok kullanicilarini hikdye diinyasini
eylemle sekillendirmeye yonlendirdiklerindendir.
Yalnizca mevcut roman teorilerine dayana-
rak oyunlar: anlamak, 6nemli bir kategori hatasi
yapmak olacaktir ve yine de pek ¢ok video oyunu
hikaye icerir, 6yle ki hikaye anlatiminin nasil ig-
ledigine dair herhangi bir fikir sahibi olmadan
oyunlarin kiiltiirel olarak ne yaptigini veya ne ol-
dugunu diigiinmeye calismak olduk¢a tuhaf bir
sey olacaktir. Sonugta oyunlar, kiiltiirel ortamdan,
daha 6nce gelen hicbir seyle ilgisi olmayan bir dizi
teknolojik ve sosyal kosuldan kendine 6zgii bir
sekilde ortaya ¢itkmamiglardir. Ne de olsa ilk vi-
deo oyunlarini yapan insanlar, tamamen romanin
varligiyla sekillenmis bir kiiltiirel ortamda, hatta
romanin baskin bir kiiltiirel form oldugu bir diin-
yada yetismisglerdir. Ve televizyon, film ve tiyatro
dolu bir ditnyada biiyiimiislerdir; 6yle bir diinya ki,
1960’larin Amerika Birlesik Devletleri’nde pratikte

hayatta olan herkesin en azindan bir film izledi-

gini, bir tiyatro seyrettigini ya da en azindan bir
roman okumus oldugunu diiriistce soyleyebiliriz.
Daha genis bir diizeyde, oyunlar da dahil olmak
tizere tiim hikdye anlatma medyasi, insan kiiltii-
riniin baglangicina kadar uzanan bir dizi kinaye,
kiltiirel benzerlik; tiretim, dagitim ve titketim bi-
¢iminden 6diing alir. Video oyunlarini romandan
tamamen ayirmak (hatta oyunlarin bir anlat1 arac
oldugunu inkar etmek), bir derece farkini bir tiir
farkina dontistirmektir. Video oyunu tiriiniin en
ayirt edici bigimsel 6zelligi olabilecek kullanici et-
kilesimi s6z konusu oldugunda bile, ortiigtitkleri
alanlar1 daha genis diisiinmenin, bizlere kiltiir
eserinin daha az parcalanmig bir resmini verecegi
fark etmemiz iyi olur. Ornegin, interaktif kurgu ve
siirin tarihsel olarak ilk video oyunlariyla neredey-
se ayni zamanda ortaya ¢iktigini diigiiniin. Spa-
cewar! (1961-1962), Asteroids’in erken bir dnciisii-
niin, Raymond Queneawun Cent mille milliards de
poemes ile ayni yilda ¢iktigini hayal edin ki; Ken-
disi okuyuculari, siirin on dort dizesinin her biri
icin on segenegi karistirip eslestirerek bir trilyon
soneden birini olusturmaya davet ediyordu. Iki
yil sonra Julio Cortazar'in Hopscotchin'i okurlar:
romani bagtan sona okumak yerine sayfalar ara-
sinda gezinmeye davet ediyordu. Ve 1969’da B. S.
Johnson'in The Unfortunates adli kitab: bir kutu
icinde ciltlenmis boliimlerden olusan bir paket
olarak yayimlandi. Bunlarin ortadaki yirmi besi is-
tediginiz sirayla okuyabiliyordunuz. Ayni yil Ralph
Baer, Pong'u Brown Box adli video oyun konsolu-
nun ilk versiyonuna programladi. Estetik etkile-
sim, denebilir ki, 1960’lar ve 1970’lerde genel olarak
herkesin aklindaydi. Oyunlar ve roman arasindaki
iligki hakkinda séylenecek bir sey varsa, bunun her
iki tirtin de bir dizi ortak giice tepki verdigi ve bu
giicler tarafindan sekillendirildigi daha genis bir
kiltiirel baglamda yer almasi gerekecektir.

Ve bu sadece 19607ar i¢in degil, etkilesim

ve hikdye anlatimi arasindaki iligkinin daha genis
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bir anlami i¢in de gegerlidir. Sahnede bagirmanin
sadece kabul edilmekle kalmayip tesvik edildigi
halk hikayelerini veya popiiler tiyatroyu -Punch ve
Judy- gibi gosterileri- diistiniin ya da Shakespeare
tarzi ignelemeler ya da son kertede, 6ykii diinya-
st ile dinleyici arasindaki ¢izginin zaman zaman
gercekten de bulaniklastig1 pek ¢ok lirik siirin ima
edilen muhatabini digiiniin. Etkilegim, mikroig-
lemcinin gelisinden 6nce, bin yil olmasa da yiiz-
yillar boyunca bir hikdye moduydu. Video oyunlar:
etkilesimle ilgili her ne yapiyorsa, gercek ve temsil
edilen etkilesimlerin, uzun tarihinden dogan bir
baglamda, hareket etme ya da etkilegsim kurma ka-
pasitesinin (ya da bunu yapamamanin) aslinda en
popiilerinden en iist diizeyine kadar tium estetik
tiretimin ana kaygisini olugturdugu bir diinyada
yaplyor.

Bu su anlama geliyor, video oyunlarina ro-
mani dahil etmeyen ya da onlar1 kendisinden dnce-
ki genig hikaye anlatimi ve oyun tarihi tarafindan
dokunulmamisg radikal olarak yeni bir kiiltiir bigi-
mi olarak ele alan herhangi bir anlayisin zorunlu
olarak eksik kalmak durumundadir. Ancak bunun
tersi de dogrudur, ¢iinkii hem oyunlar hem de ro-
manlar; 1) Hakkinda yazdigim daha genis kiltiirel
baglama katilmaktadir, ama ayni zamanda 2) Ro-
man, giiniimiizde tipki televizyon ve sinema tari-
hi tarafindan sekillendirildigi gibi, tartismasiz bir
sekilde video oyunlarinin kiltiirel varlig: tarafin-
dan sekillendirilmektedir. Sinemasal bakigin kur-
guya aktarilmasi hakkinda rahat¢a konusabiliriz;
bazi romanlarin film olmak i¢in nasil yazildigin
yeterince acgik bir sekilde gorebiliriz. Peki ayni seyi
video oyunlari i¢in de gorebilir miyiz ya da soyle-
yebilir miyiz?

Siiphesiz, Evet! Video oyunlarinin ilk
giinlerinde, etki yapilart neredeyse tamamen
tek bir yone gidiyor. Genis kiiltiirden yeni ortaya
ctkan forma dogru bu hareket estetik yeniligin

bir yasasidir: 6rnegin ilk filmler romanlar ve

tiyatrolar: kopyalar ve ilk roman romantizmin ya-
pilarindan ve kaliplarindan, her ara¢ “kendi” bigi-
mini bulmadan 6nce bu yasadan yararlanir. Ancak
zaman gegctikge, kiiltiir trafigi her iki yone de akar.
Ornegin, Will Crowther tarafindan 1975-
1977 yular1 arasinda PDP-1 ana bilgisayar igin
geligtirilen en 6nemli erken donem metin tabanl
macera oyunu Colossal Cave Adventure ile ilki 1969
yilinda Edward Packard tarafindan yazilan Sugar-
cane Island adli ocuk kurgusunun “kendi macera-
n1 kendin se¢” tiiriiniin neredeyse es zamanli ola-
rak ortaya ¢ikisini diigiiniin. 1976 yilinda ilk olarak
Adventures of You (Senin Maceralarin) adli bir seri
halinde yayinlanan Sugarcane Island, 1979 yilinda
Bantam Books'un 1979-1998 yillar1 arasinda 250
milyondan fazla satan Choose Your Own Adventu-
re (Kendi Macerani Kendin Seg) serisinin bir par-
cast oldu. Bugiin, bu tiir, yerel Target'inizda satilan
bir masa oyunu olarak bir kez daha iyilestirildi.
(Romanda bu tiir bir ikinci sahis anlatimi igin st
diizey bir 6nciil bulmaya hevesliyseniz, Michel Bu-
tor'un 1957 tarihli La modification'indan bagkasina
bakmayin). Tom Clancy serisinin bagina da benzer
bir sey geldi; tek yazarli bir dizi kitap olarak bagla-
yan seri, filmler, televizyon dizileri, hayalet olarak
yazilmig havaalani romanlari ve kirk ya da elli farkls
video oyununu iceren bir imparatorluga donisti.
Benzer aktarim etkilerini Tolkien'in ve onun fante-
zi diinyasinin ¢ok sayida yeniden diisiintilmesinde
ve yeniden yapilmasinda, en dogrudan Yuziikle-
rin Efendis'i'ne dayanan oyunlarda ve filmlerde ve
daha genel olarak Tolkien'in icadi olan ciiceleri ve
elfleri, kiliclar1 ve ejderhalar: alip yeni hikayelerin
temeli haline getiren on binlerce romanda, oyun-
da, filmde ve televizyon programinda gériiyoruz.
Son yillarda, Dungeons & Dragons (1974)
gibi masa tistii rol yapma oyunlarinin temel meka-

niklerinin kullanildig1 LitRPG olarak bilinen fan-

1 Lord of the Rings
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tastik kurgu alt tiiriiniin yiikselisine tanik olduk,
bu giinlerde neredeyse tamamen video oyunu ver-
siyonlar1 araciligiyla iyilestirilen roman kurgusu-
na geri doniiyor ve anlatilarini bu oyun modlarini
tanimlayan seviyelerin ve yeteneklerin olgeklen-
dirilmesi, silahlarin ve 6zelliklerin edinilmesi vb.
etrafinda diizenliyor. Ernest Cline'in Ready Player
One (2012) kitab1 gibi LitRPG tiiriiniin en bagarili
ornekleri, New York Times'in en ¢ok satanlar liste-
sinde zirveye yerlesti ve bilyitk Hollywood filmle-
rine dontstiiriilldii. Ancak bunlarin biiyiik cogun-
lugu -binlerce ve binlerce- Amazon'un dogrudan
yayincilik platformlar1 araciligiyla satilan yalnizca
dijital nesneler olarak varligini stirdiirityor.

Akademisyenler, birkag istisna disinda,
olagan anlamda edebi degeri siipheli olan bu genig
yaratict ¢iktiyr gormezden gelmistir. Ve gercek-
ten de bugiin “roman1” anlamaya caligan herkes
muhtemelen s6z konusu asil metinleri gérmezden
gelmeyi goze alabilir. Ancak, roman alaninin gevri-
migi yayin platformlari ve bu platformlarin sattig
kurgu tiirleri tarafindan nasil degistirildiginin far-
kina varmamak aptallik olur diye diigiinityorum.
Onemli bir geye isaret ediyor, yani yeni ya da yeni
gibi goriinen, tikinmaya yapilan vurgu; Basarilari,
kitltiir tiiketimine yonelik mevcut istah hakkinda
tikanircasina okuma, tikanircasina izleme, tika-
nircasina oynama, bir bakig agisina gére bir hikaye
anlatma evrenine tamamen dalma arzusu, diger
bir bakis agisina gore ise tamamen kapitalist bir
estetige, bir tiir hikaye anlatma aligveris kolikligine
radikal bir gekilde ¢ilginca ve titketimci bir diisiis-
tar.

O halde bugiin roman neye donistiiyse,
daha genel bir anlat1 medyasi sistemi i¢indeki ko-
numu sayesinde doniigmiigtiir; bu sistem hem vi-
deo oyunlarinin sagladigi mekanik (etkilesimli) ya-
pilardan hem de video oyunlarinin kiiltiirel olarak
bu kadar 6ne ¢ikmasina yardimer oldugu hikaye

diinyalarindan derinden etkilenmistir. Bu sistemi

anlamak, tek bir etki veya miidahale 6rnegini kav-
ramaktan ziyade, sistemin kaliplarini ve yapilarini
bir biitiin olarak gérmek ve sistemin kendilerini
ondan uzak tutmus gibi goriinen kisimlarinin bile
-burada 6zellikle popiiler anlat: tiirlerini ve mod-
larini reddeden yiiksek kiiltiir veya edebi romani
digiinityorum- yine de ¢ogu zaman direnmeye ya-
tirim yaptiklar1 medya sistemiyle birlikte igledigi-
ni ve yalnizca bu sistem iginde anlam kazandigini
kabul etmektir.

Eger Oyleyse, video oyunlarini romanlar-
dan farkli kilan geyin ne oldugu sorusuyla basla-
mak yerine, onlar1 benzer kilan seyin ne oldugunu
sormak daha iyi olabilir. Size baz1 cevaplar vermig-
tim: oyunlar, tipki romanlar gibi, sadece yirminci
ylzyil ve sonrasinin degil, tim medya ortamlarini
karakterize eden bir metinarasilik ve iyilestirme
sistemine aittir; oyunlar, tipki romanlar gibi, igin-
den c¢iktiklar1 daha uzun bir hikaye anlatimi tari-
hine aittir, temalar ve anlat1 stratejileri zaten el al-
tindadir ve oyunlar, kurmaca da dahil olmak iizere
bir dizi bagka sanat bi¢iminde izleyici etkilegimi-
nin oldugu tarihsel bir anda ortaya ¢ikar. Ve ayni
zamanda tabi ki drama estetik faydanin en biiyiik
kaynaklarindan biri olarak degerlendirilebilir.
Tim bunlar, video oyunlarindan 6grendiklerimizi
roman anlayisimiza “uygulamamiz” gerektigini ya
da tam tersini degil, her ikisinin de katildig1 daha
bityiik bir kiiltiirel resmi nasil aydinlattigini gor-
mek i¢in ikisini birlikte diisiinmemiz gerektigini
gosteriyor.

Oncelikle bariz ve ¢ok basit bir sey séylemek
gerekirse: yirminci yiizyilda interaktif estetik
faaliyetin yiikselisi, o doneme 6zgii her seyden ¢ok
daha uzun bir insani endise birimine yanit verir.
Bir tema olarak se¢im yapmak hem romandan hem
de video oyunundan énceye dayanir. Ibrahimsin
melegi duymasi, Antigone>nin Kreon>un huzuruna
¢tkmasi, degirmencinin kizi ve Rumpelstiltskin:

bu sahnelerin her biri, se¢gme aninin anlatisal
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gliciine ve giiciin ytiziiyle ve kendi iktidarsizliginin
olasiligiyla yiizlesen insan yasamu fikri i¢in tasidigi
bityitk 6neme taniklik eder. Video oyunlarinin yeni
bir kiiltiirel form olarak ortaya ¢ikist bu nedenle,
son altmus yil, diger 6nemli olaylarindan biri
stiphesiz var oldugu siirece se¢imi temalagtiran
roman olan bu daha genis baglam icinde bir olay
olarak anlagilmalidir. (Bize se¢meyi en gorkemli ve
bireyci bigimiyle gosteren Defoesnun Crusoessunu,
Anna Kareninayr ya da segmeyi reddeden
Melville>in Bartleby»sini diisiiniin).

O halde geriye kalan, ¢esitli kiiltiirel mod-
larin -burada roman ve video oyunu- genel se¢im
temsillerinde kodladiklar1 6zel anlamlar: diigiin-
mek ve bu kodlamalarin bize onlari iireten kiiltiir-
ler hakkinda ne soyledigini sormaktir. Bu tiir bir
okumanin inlit bir érneginde, Erich Auerbach,
Mimesis'te, Arthurian sovalyesi Calogrenant’in,
masalinin bir versiyonunda, bir yolculuk sirasinda
“saga” bir ormana dondiigiine igaret eder. Ancak
Auerbach, Calogrenant'in gercekten saga don-
medigini soyler. “Saga” doniiyor, o giin o orman-
da saga doniis olup olmamasi, aslinda bir orman
olup olmamasi hi¢ fark etmiyor. Hikayede bir se-
¢im gibi gériinen gey aslinda dogrulugun, adaletin
mekanizmasidir, doniilmesi gereken yerde doniis-
ler olmasini saglar. Bu anlamda, Arthur roman-
tizmindeki tim dontgler, hatta yanlis dontsler
bile “dogru” doniiglerdir, ¢iinkii onlar1 yonlendiren
karar verme siireci, anlatinin simdiki zamaninda
yapilan bireysel secimlerden degil, ana karakter-
lerin -govalye, canavar- olduklar: tiirden bir insan
olmalarindan kaynaklanir: Yani, dogru zamanda
dogru dontis yapan ya da bagkalarini yanlis (ama
ayni zamanda dogru) doniig yapmalari i¢in kandi-
ran titrden bir kigidir.

Bu yeni tiriin yarattigi fark: kavramaya
baglamak i¢in bunu modern romanda gordugii-
miiz se¢im sancilariyla kargilastirabiliriz. Mo-

dern roman, okuyucular: i¢in, kahramanlarinin

secimlerini -yine Anna Karenindy1 ya da Woolf’un
Clarissa Dalloway’ini diigiiniin, ¢icekleri kendisi
almay1 segiyor- yapilmamis da olabilecek karar-
lar olarak, yapilmis kararlar olarak kavramak de-
mektir kisitlanmuis olsa bile, temelde rasyonel olan
bir ¢erceve icindedir. Gercekten de, kisitlama ve
ozgirlitk arasindaki gerilim -Emma Bovary'yi ya
da Ann?y1 zina yapan bir kadin yapan, Lucien de
Rubempréyi ahlaksiz zaferine yonelten kiltiirel
adetler- modern kurgunun en 6nemli olay 6rgii-
lerinden birini olusturur. Se¢im yapma olasiligina
yonelik bu sekiiler, rasyonel yonelim, hem karak-
terlerin nihai se¢imlerinin gercek alternatiflerinin
neden metinde olasiliklar olarak bu kadar canli ki-
linmasi gerektigini -Crusoe'nun adadaki basarisi,
anlatisal bir ¢ikar meselesi olarak, tamamen ¢aba-
sinda her an basarisiz olabilecegi fikrine baglidir-
hem de anlamli se¢im olasiliginin ¢okiistiniin mo-
dern romanda neden siklikla bir delilik (Gilman'in
Sar1 Duvar Kagidi), travma (Faulkner) veya biirok-
rasi (Kafka) meselesi olarak ortaya giktigini agiklar.

Daha genel cercevede, kiiltiirel bir tiir ola-
rak video oyunu hakkinda oldukea dikkat ¢ekici bir
seyle karsilagiyoruz; bu sey, cagdas etkilesim este-
tigini gekillendiren daha biiyiik kiiltiirel giicleri ve
ayrica video oyunu endistrisinin altmis yil 6nce
kelimenin tam anlamiyla yokken bugiin neden te-
levizyon veya film endiistrilerinden daha biyiik bir
ekonomik giice doniistiigiinii anlamamiza yardim-
c1 olabilir. O da sudur: Oyun oyuncular: kazana-
bilmelidir. Kahramanlarinin kargilagtigr herhangi
bir engel, ilerlemenin 6niindeki herhangi bir pii-
riiz ister gevre ister kotii adam olsun, oyuncunun
gabasiyla agilabilmelidir. Tim bu engeller agilana
kadar oyun sona ermez. Tir kurgusunda oldugu
gibi, hikayeyi kapatan ve Diegesis’in mutlu sonunu
gerceveleyen son engelin nihai olarak agilmasidir.
Nihayetinde bu, Candy Crush gibi telefon oyunla-
r1 i¢in oldugu kadar (her zaman oynanacak bagka

bir seviye olsa bile), yalnizca kisisel bilgisayarlarda
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veya oyun konsollarinda oynanabilen, anlat1 agi-
sindan ayrintili, milyonlarca dolarlik oyunlar igin
de gecerlidir.

Bu kazanma sinirlamasinin ideolojik so-
nuglar: oyunculara temelde 6zgiirlitk¢ii bir diinya
goriisit sunmaktadir. Herkesin tam bagar1 igin ayni
sansa ve kesinlikle ayn1 hesaplama ve diegetik kay-
naklara erisime sahip oldugu bir diinyada, herhan-
gi bir basarisizlik yalnizca bireysel bir eksikligin,
“kullanic1 hatasinin” sonucu olabilir. Dolayisiyla,
video oyun evrenlerinin biiyitk cogunlugunun ah-
laki sonuglari, oyuncularin gergek hayatta hicbir
yerde bulunmayan bir kisisel esitlik versiyonunu
ifade etmelerine ve bunlarla oynamalarina olanak
tanir. Video oyunlar1 gii¢siiz insanlari temsil et-
mekte veya bu insanlarin kendi hatalar1 olmaksi-
zin yapisal veya sosyal siddetin etkilerine maruz
kaldiklar1 bir diinyay: hayal etmekte ¢ok zorlani-
yor. Modern fantastik kurgularin ¢cogunda oldugu
gibi, video oyunlarinda da giigsiizlitk sadece die-
getic her seye kadirlige doniisiimiin bir baglangici,
zayiflik ise sadece giiciin bir baglangici olarak var
olur.

Mutlu sona yonelik bu tercih, oyunlari, en
sik yararlandiklar: tiir kurgularinin biiyitk cogun-
lugundan, yani bilim kurgu ve fanteziden biraz
farkli kiliyor. Orada, roman kahramanlarinin gek-
tigi ¢ileler -burada anlati iglevlerinden bahsediyo-
rum- esas olarak hikdyenin stiresini uzatmak igin
vardir, ¢iinkii onlar olmadan kelimenin tam anla-
miyla anlatacak bir sey olmazdi. (Diigiiniin: “Bir
kasabada bir ¢ocuk dogdu. Sonsuza dek mutlu ya-
sad1.”) Bununla birlikte, mutsuz sonlarin genel ek-
sikliginin, video oyunlarinin kiiltiirii temsil etme
ve Ozellikle de zevkleri ve yorumlama bigimleri
trajedi, acima ve travma iizerine siitten kesilmis
olan ve “gercekgilik” gibi bir seyin genellikle duy-
gusal zorluk ve yikimla iligkilendirildigi bizler i¢in
dikkate alma kapasitesi tizerinde ilging bir fren

sagladigini belirtmek isteyebiliriz. Pecola Breed-

love, Hamlet, niteliksiz adam, vb. Video oyunla-
rinin, trajik tarzin mutsuz sonlarina erisemeden
tam anlamiyla olgun bir kiiltiirel formasyona -tiim
gelismis estetik formlarla iligkilendirdigimiz tim
duygu ve sonug yelpazesini temsil etme kapasite-
sine sahip olma anlaminda olgun- déniigsmesi pek
miimkiin gériinmiiyor. (Ya da daha minimal ola-
rak, onlar1 ironize etmek: Dickens’ta sik sik oldugu
gibi, mutlu sonu, hikdyenin sonlulugunun altini
oyan bir kayip veya endise duygusuyla lekelemek
i¢in).

Baska bir deyisle, kazanma ihtiyacinin ya-
rattig1 yapisal kisitlama, video oyunlarinin tirit
ve daha genel olarak popiiler kiiltiirii karakterize
eden temel komedi yapisindan kopmasini zorlag-
tirmaktadir. Bu da oyunlarin, romanlar ve filmler
gibi, insan hayatinin tiim duygusal ve sosyal ¢esit-
liligini tam olarak temsil etmesini zorlastirmak-
taydi.

Ancak durum degisiyor. Toby Fox’'un Un-
dertale (2015) filmini digiiniin. Oyun kendisini,
oyuncunun yeralti mekanlarinda ilerleyerek cesitli
yaratiklarla kargilagtigr ve teghizatlar: i¢in onlar:
oldiirdiigii, yenilgisi oyunu sona erdiren ana koti
adamla son bir ¢atigsmaya dogru ilerledigi bir tiir
olan rol yapma zindan tarayicisi olarak sunuyor.
Tiriin 1980’lerdeki kokenlerinin bir yankist ola-
rak Undertale, bu jenerik yapiy1, tamamen sepya
tonlarinda cekilmis bir filmin gorsel esdegeri olan
kasitli olarak anakronik bir tasarim diliyle sunu-
yor. Ortaya ¢ikan nostalji ve oyunun kahramaninin
kiiciik bir cocuk olmasi, tiiriin en biiyiik geleneksel
kisitlamasina kars: titresiyor; bu da hikayede iler-
lemenin geleneksel olarak yolunuza ¢ikan herhan-
gi bir yaratig1 6ldiirmeye bagli olmasidir.

Undertale ile ilgili garip olan sey, orta-
ya ¢iktigr tizere, oyundaki her bir kargilagsmanin
diigmanlarinizi bastirarak veya bagka bir sekilde
yatigtirarak -ancak oldiirmeyerek- kazanilabilme-

sidir. Bu, aslinda, bu tiir oyunlarin geleneksel ki-
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sitlamasini bir toplu katliam bigimi olarak ortaya
koyuyor ve ¢ocuk katillerine olan ¢agdas hayran-
ligimiza karanlk bir pencere agiyor (La Femme
Nikita, The Hunger Games veya Tana French'in In
the Woods’unu digiiniin). Oyuncular elbette oyu-
nu istedikleri sekilde oynayabilirler, ancak oyunun
sonlar1 oyuncunun ne yapmayi segtigine bagl ola-
rak onemli ol¢iide farklilik gosterir. Aslinda, oyun-
cunun kargilagtigr herkesi 6ldiirme karari, oyunun
kesinlikle trajik olan tek sonunu iiretir; travmatize
olmus ve ofkeli bir rakip tiim evreni yok eder, esa-
sen katliamin hikdyede ilerlemenin tek yolu oldu-
guna karar verirse ne oyuncu ne de igindeki hi¢
kimse var olmaya devam etmeye deger degildir.

Oyun diinyasina toplu cinayetin reddedi-
lebilecegini bilmeden giren siradan oyuncu igin
-6ldirmenin heniiz toplu cinayet haline gelme-
digi- oyunun temel ahlaki mantig1 ve sagirtmasi,
oyunun ortasinda bir yerde, hicbir seyi 6ldiirme-
den de bunun miimkiin oldugunu gérmesi ile ola-
caktir. Bu noktada, elbette, geri dénmek i¢gin artik
cok gectir. O zamana kadar, tiim video oyunu en-
gellerinin dogas1 geregi, son derece oldiiriilebilir
olan- aslinda oldiiriilmeyi davet ediyor gibi gorii-
nen- oyunun yaratiklari, aniden daha fazla yasam
olasiligr ile donatilir ve bdylece oyunu tamamen
tersine ¢evirme etkisine sahip bir ahlaki degerlen-
dirme ve mesruiyet alanina girer (gercekten de bir
masal). Oyuncularin bundan sonra ne yapacaklar
elbette kendilerine baglidir: biri oyunu daha pasi-
fist bir sekilde bitirebilir ve daha sonra oyunun “en
mutlu” sonunu elde etmek i¢in tiim oyunu bu mod-
da tekrar oynayin (diegesis bunun ikinci bir oyun
oldugunu anlayacak ve ilkinin sonuglarina yanit
verecektir). Ya da omuz silkip 6ldiirmeye devam
edebilirsiniz.

Bunun bir benzeri, omuz silkme harig, bir
bagka yeni oyun olan The Last of Us’1 (2013) karakte-
rize ediyor. Biiyiik bir stiidyo olan Naughty Dog ta-

rafindan yayinlanan The Last of Us, zombi yaratan

bir mantar tarafindan harap edilmis bir gezegende
kiyamet sonras1 Amerika Birlesik Devletleri'nin hi-
kayesini anlatiyor. Oyunun acikli yanlarindan biri,
cagdas uygarligimizin harap olmus yikintilar1 ara-
sinda yiirtimek, binalarin yikilisina ve (nispeten)
givenli, saglikli yagamlarimizi destekleyen siyasi
ve yasal kurumlarin ¢okiisiine tanik olmak ve bu
nedenle, bugiin teknolojik modernligin kaybini ka-
rakterize edecegini ditsiindtigiimiiz yamyamlik da
dahil olmak iizere insanlik dig1 vahset bigimlerinin
geri dontistine tanik olmaktir. Bu sekilde oyunun
duygusal yapisi, Mad Max veya The Day After gibi
filmlerin ve siradan yagsamin zombilesmis gelece-
gini hayal eden herhangi bir sayida roman, grafik
roman veya televizyon sovunun karakterize ettigi
daha biiyitk post apokaliptik hayalin bir pargasi
haline geliyor.

Oyunun konusu yeterince basit. Bag karak-
terler, viriise kargt bagisiklig1 olan ilk kisi gibi go-
riinen on ii¢ yaginda bir kiz olan Ellie ve kiz1 yirmi
yil 6nce kiyametin ilk giinlerinde 6lditriilen kirkl:
yaslarinda 6fkeli bir adam olan Joel'dir. Joel, Ellie’'ye
Boston'dan Salt Lake City’ye kadar eslik etmeyi is-
teksizce kabul eder; burada bir doktor ekibi tedavi
aragtirmasina baglamak i¢in Ellie'yi muayene ede-
cektir. Bu yolculuk boyunca Joel'in kati i¢ diinyas:
yavas yavag pargalanir ve Ellie'yi bir kiz1 olarak sev-
meye baglar ve ebeveyn, (yedek) ¢ocuk olarak bir-
likte bir hayat yasayabileceklerini hayal eder.

Bu artan duygusal yogunluk daha sonra
olacaklara neden olur. kili Salt Lake City’ye ulag-
tiginda, doktorlarin bir panzehir ya da ag1 tiret-
melerinin tek yolunun Ellie'nin beynini yok etmek
oldugu anlagilmaktadir. Fedakarliginin insanlig
kurtaracagindan emin bir gekilde ameliyathaneye
kendi rizasiyla adim atar. Ancak Joel buna dayana-
maz ve oyuncunun kontroliinde hastanede kostu-
rarak, yol boyunca doktorlar1 ve giivenlik gorev-
lilerini 6ldirerek baygin haldeki Ellie'ye ulagir ve

onu ameliyat masasindan ¢ekip alir. Oyun, Joel'in
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stirdiigii bir arabada uyandiginda sona erer. Onlar:
1ss1z bir yerde kamp alanina gétiirmiigler. Ellie, ne
oldu? diye soruyor. Joel diyor ki, doktorlar goyle bir
bakmislar ve sana ihtiyaglar1 olmadigini fark et-
migler; sen de daha 6nce gordiikleri diger hastalar
gibiymigsin.

Bu anlarda oyunu oynamanin nasil bir his
oldugunu aciklamam gerekiyor. Bildigim kada-
riyla gezegende kalan tek deneyimli tip uzmanlar
olan doktorlar1 6ldiirmek istemedim. Ellie’yi kur-
tarmak istemedim ve onu ameliyathaneden ¢ikar-
mak da istemedim. Ancak oyun, Joel'in hareket
tarzini takip etmeyi reddetmeyi oynamayi reddet-
mek olarak degerlendiriyor ve oyuncuyu oyunun
acilis ekranina geri génderiyor. Bu nedenle oyuncu
ya 1) Reddetmeyi segmelidir. Ya da 2) Joel'in Ellie’ye
olan agkina dogrudan sug ortagi olmak, doktor-
lar1 oldiiren diegetic silahin tetigini ¢cekmek, onu
masadan ¢ekmek icin hareket etmek vb. Kisacasi:
oyuncu bir trajedinin yaratilmasina aktif olarak
katilir ya da oyunu tamamen birakmalidir.

Birileri Othello ya da Hamlet'i izlerken, eli-
ni uzatip ¢ilginligr durdurma, kaginilmaz ve ¢cogu
zaman aptalca olan felakete dogru yiirityiisiin
ontine kendini atma arzusu elbette hissedilmistir.
Ancak o sirada, s6z konusu karakterleri gercekten
oynayan biri yoktur. Burada trajedinin duygu-
sal gliciniin bir kismui, kiginin video oyunlarinda
mutlu son olasiligina o kadar alismis olmasindan
kaynaklaniyor ki, kisi ilk bagta oyunun kendisini
bunun tam tersine katilmaya zorlayacagini kabul
edemiyor. O halde The Last of Us’1 ilging kilan gey,
etkilesim olasiligini nasil ortadan kaldirdigidir;
trajik sonunu iiretmek i¢in oyuncunun bagka bir
son se¢mesini engellemelidir. Bu da onu daha ¢ok
bir romana benzetiyor ancak tamamen bir roman
gibi de degildir. Ciinkii The Last of Us’ta sanat ese-
ri, hikdyenin sonuna ulagmay: gezegeni kurtarma
sansini kaybetmekten daha ¢ok 6nemseyecegimi-

ze, Joel gibi dogru bir sekilde yonlendirilmis olarak

diinyanin sonunu, kurtulug olasiligini sevdigimiz-
den daha ¢ok sevecegimize dair kumar oynuyor.

O halde, The Last of Us ve Undertale ile,
bagka bir kiiltiirel tiirde ortaya ¢giksalar, benim bu-
rada uyguladigim tiirden bir yorumlama giiciine
sahip olsalar, asgari diizeyde 6nemli sanat eserleri
olarak kabul edilecek iki oyunumuz var.

Ancak sanat eseri olmamalar1 ve muhte-
melen olmayacak olmalari, video oyunlarinin bu-
giin icinde faaliyet gosterdigi garip bir sekilde dar
sosyal cerceveyi yansitmaktadir. Herkes biraz tele-
vizyon izlemis, birkag film seyretmis, bir ya da iki
roman okumustur. Ama pek ¢ok insan hig¢ video
oyunu oynamamistir. Ve bunu yapanlarin grubu
-kligelesmis oyuncular- geng, beyaz ve erkektir,
ancak her gecen yil daha da azalmaktadir. Burada-
ki argiimanim, eger bunlar degisirse - 6rnegin vi-
deo oyunlar1 diger tiirleri karakterize eden tiirden
bir kiiltiirel ntifuza ulagirsa veya diizenli olarak en
iyl romanlarin veya filmlerin estetik basarilarina
“esit” olabilirse (bu ne anlama geliyorsa) - 0 zaman
video oyunlarinin nihayet bir sekilde iiniversitenin
killiyatinda veya seckinlerin dergilerinde ve kiiltii-
rel incelemelerinde bu daha prestijli tiirlerin yani-
na dahil edilmeyi hak edecegi degildir. Daha ziya-
de, bugiin romanin ne olduguna dair herhangi bir
degerlendirme ve genel olarak anlati estetiginin ne
olduguna dair herhangi bir gergek anlayis, video
oyunlarinin bu cephede yaptig1 isi, nasil, neden
veya kimin i¢in yaptiklarini da anlamazsak imkan-
sizdir. Eger iddia ettigim gibi, video oyunlarinin
ortaya koydugu seylerden biri 6zgiirlikk¢it se¢imin
modern yagsamin belirli bir fantezisi i¢in merkezi-
ligi ise ve eger bazi yeni video oyunlarinin kendile-
ri bu fantezinin, tam da onun temelini olusturan
diinyay1 kurtarma ve kitlesel 6ldiirme pratiklerinin
bir elestirisini yapiyorlarsa, o zaman bugiin diin-
yamizi karakterize eden neoliberal bireycilik ve
haklr katillik kombinasyonunu anlamaya ¢alisan

herkesin dikkatini vermesi iyi olacaktir.
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