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Teknolojik gelismelerin sonucunda, daha yasanilabilir bir diinya s6z konusu olsa da,
zamanla bu durumun olumsuz etkileri de ortaya ¢ikmistir. Bu olumsuz etkilerden biri
de, dogaya verilen zararlarin distopik bir gelecegi beraberinde getirecegi diisiincesidir.
Bu diistince, dijital video oyunlari icerisinde de kendine yer bulmustur. Bu c¢ercevede,
insanoglunun dogaya verdigi zararlar, niikleer felaketler ve savaslar; dijital video
oyunlarinda siklikla islenen bir tema olmustur. S6z konusu bu durum, gelecege yonelik
bir korku durumunu beraberinde getirmistir. Bu korku durumu, biz ve étekiler arasinda
bir ayrismayi1 da zorunlu kilarak, post apokaliptik diinyada distopik bir yasamin izlerini
de tasimaya baslamistir. Bunun sonucunda, post apokaliptik dijital video oyunlarinda,
distopik yasama yonelik bir o6tekinin olusturulmasi s6z konusu olmustur. Genel bir
anlatimla; distopik bir diinya cercevesinde, post apokaliptik temali gelecek kurgusunda
bir oteki yaratilmaktadir. Yaratilan bu o6teki, derhal yok edilmesi gereken bir varlik
olarak sunulmaktadir.

Bu calismanin temel ¢ikis noktasi; post apokaliptik dijital video oyunlarinda insa
edilen otekini yeniden diistinmeye yoneliktir. Bu amagla, Metro 2033 adh dijital video
oyunu arastirma kapsamina alinarak, nitel arastirma modellerinden durum analizi
modeliyle desenlenmistir. Elde edilen veriler ise; Barthes’in diizanlam ve yananlamsal
gostergebilimsel ¢oziimleme yontemiyle analiz edilmistir. Bu ¢alismanin sonucunda;
biz teknolojiye sahip, otekilerden kacarak ve hayatta kalmak icin heterotopik bir alana
yonelmis karakterler olarak kurgulanirken; otekilerin ise, teknolojiden yoksun, ilkel,
tehlikeli, tirkiitiicli, yabani yaratik veya kurgusal hayvani bir varlik olarak insa edildigi
tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Post Apokaliptik Diinya, Oteki, Gostergebilim, Video Oyunlari, Metro
2033.
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Abstract

As a result of technological developments, although a more livable world is in question,
negative effects of this situation have emerged over time. One of these negative effects
is the idea that harm to nature will bring a dystopic future. This idea has found itself in
digital video games. In this framework, the human damage, nuclear disasters and wars; It
has been a theme frequently handled in digital video games. This situation brought with
it a fear of the future. This fear situation, by necessitating a separation between us and
the others, began to bear the traces of a dystopian life in the postapocalyptic world. As a
result, in postapocalyptic digital video games, the creation of another for the dystopic life
has been in question. In a general expression; Within the framework of a dystopian world,
another is created in the post-apocalyptic-themed future fiction. This other created is
presented as an asset that must be destroyed immediately.

The main starting point of this study; is intended to rethink the other built in
postapocalyptic digital video games. For this purpose, the digital video game called Metro
2033 was included in the research and was designed with a situation analysis model from
qualitative research models. The data obtained are; It was analyzed by Barthes’ method
of arrangement and combustion, semiotic analysis. As a result of this study; while we are
constructed as technology characters, escaping from others and turning to a heterotopic
field for survival; others have been found to be built as a primitive, dangerous, spooky,
wild creature or fictional animal.

Keywords: Postapocalyptic World, Other, Semiotics, Video Games, Metro 2033.
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Giris

21. Yuzyilda teknolojinin gelismesiyle birlikte yeni bir yasam tarzina zemin
hazirlanmistir. Bu yasam tarzinda; popiiler kiiltiir, dil, tiiketim, kimlik basta olmak tizere
gelecek kurgusu lzerinde farkl yorumlar getirilerek, bireylere cesitli mesajlar iletilmeye
baslanmistir. Postmodern diinyada medya araciliiyla, gelecek yasam oOykiisii lizerine
bir kurgu insa edilirken genellikle; 6liim, kan, siddet, vahset, felaket, yikim, savas, silah,
bulasic1 hastaliklar, ekolojik felaketler gibi olumsuz igerikli mesajlar iretildigi ve bu
mesajlarin hedef kitleye aktarildig1 bilinmektedir. Bu gelecek kurgusu; post apokaliptik
(kiyamet sonrasi) bir siireci icerisine alarak teknoloji araciligiyla distopik (karanlik veya
anti itopya) bir diinyay1 yaratmaktadir.

Insanoglunun ortak kaderi olan yok olma korkusu postmodern diinyada teknolojik
ilerlemelerden dolay1 daha da artmistir Bu yok olma korkusuna karsilik yasamak
icin 6ldiir politikas1 s6z konusu olmustur. Bu cercevede, dijital ortamlarda insanogluy;
kendisini rahatlatacak ve korkusunu kismen de olsa ortadan kaldiracak bir alan insa
etmistir. Zira, bu alanlar, korku durumunu da yansitacak bir sekilde post apokaliptik
bir sanal diinya icerisinde kendine bulmustur. Boylece, sanal diinyadaki bu korku
durumu, video oyunlarda da kendine yer bularak bu alanda bir 6teki yaratilmistir.
Dolayisiyla, post apokaliptik dijital video oyunlarinda 6teki olarak tanimlanan varliklar
distopik bir diinyanin korku unsuru olup, 6tekine yonelik nefret duygularini da insa
edilmistir. Bu nefret bi¢cimi; yok etme durumunu beraberinde getirerek bir tiir ayrisma
politikalarin1 da mesru kilmistir.

Bilindigi lizere, insanoglunun yerytiziinde yasamaya basladig ilk donemlerden itibaren;
felaket, yikim, savas, 61iim, korku vb. gibi durumlarla kars1 karsiya kalmasi sonucu bir
ayrisma politikasi ortaya atilmistir. S6z konusu bu durumun giintimiize de yansimasiyla
birlikte, bu durum sanal ortamlarda da yer almistir Bu dogrultuda, bir¢ok sanal
platformlarda oldugu gibi, dijital video oyunlarinda da biz ve 6teki ¢cercevesinde toplumsal
ve mekansal ayrisma oldukga sik islenmeye baslanmistir. Zira, post apokaliptik temali
bilim kurgu sahnelerinde; insan nifusunun artmasiyla birlikte kaynaklarin tiikenmesi,
yok olma tehlikesi, niikleer felaketler vb. gibi durumlara dair mesajlarin olduk¢a fazla
iletildigi soylenebilmektedir. Bu gibi durumlarla birlikte gelecekte yasanan felaket ve
korku durumu insa edilerek bunun sonucunda o6tekilerin 6ldiirilmesinin gerektigi de
gosterilmektedir (Boz, 2018). S6z konusu bu durumda, bir steril alan yaratilmaktadir
(Lizardi, 2009).

Bu calismanin amaci; post apokaliptik dijital ortamlarda teknolojik ilerlemelerin getirmis
oldugu distopik sonuclarin, video oyunlarinda 6teki baglaminda nasil sunuldugunun ve
oOtekinin nasil tanimlandiginin tespit edilmesidir. Bu amagla, literatiirden yararlanilmis
ve ilgili calismalar incelenmistir. Incelenen bazi calismalara gore (Witheford ve Sharman,
2005; Rawi, 2013; De Riso, 2013; Yorulmaz, 2018; Giingér, 2017) sanal oyunlarda;
kiltiirel, ideolojik, etnik, siif farkliliklari, nefret séylemi, ayrimcilik, terér, siddet vb.
gibi bircok unsur barinmaktadir. Post apokaliptik igerikli dijital video oyunlar1 ve
otekinin konumuyla ilgili ise baz1 ¢alismalar (Cornea, 2007; Sunato ve Karadon, 2013)
gorilmesiyle birlikte; bu ti¢ kavramin (post apokaliptik- 6teki- dijital video oyunlari)
bir arada oldugu calismalarin olduk¢a sinirli oldugu gorilmiistii. Post apokaliptik
temal1 dijital video oyunlarinda yok edilmeye calisilan ve 6teki olarak konumlandirilan
karakterlerin kim oldugunun yani neye karsilik geldiginin analiz edilmesi dogru olacaktir.
Zira, post apokaliptik, éteki ve dijital video oyunlart seklindeki kavramlar birbiriyle ilintili
olup, bu kavramlarin biitilinciil bir sekilde analiz edilmesinin bilimsel veri olusturmasi
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bakimindan gerekli oldugu ileri striilebilmektedir. Bu cercevede calismanin, daha
sonra yapilacak olan ilgili ¢calismalara rehber olabilmesi ac¢isindan 6nem arz ettigi
soylenebilmektedir.

ilgili Galigmalar

Wildt ve ark'nin (2018) “Sizden Daha Biiyiik Seyler: Oyunlarda Kiyamet Sonrasi Din”
adli calismasinda Fallout 3 ve Horizon: Sifir Safak adli iki oyun 6rnek olay incelemesiyle
ele alinmistir. Bu dogrultuda, modern teknolojinin kiyamet sonrasi oyunlarin kutsal bir
nesnesi haline geldigi ortaya cikarilmistir. Genel bir ifadeyle; Wildt ve ark.'nin tekno-din
temali calismasinda, post apokaliptik temali video oyunlarinda dini inang ve ibadet
davranislarinin oldugu, ancak bu davranislarin mitolojik tanrilara ya da dogal diinyaya
degil; kiyameti meydana getiren teknolojik aygitlara uygulandig1 iddia edilmistir.

Yorulmaz'in (2018) “Dijital Oyunlarda Miisliiman Temsili” adli c¢alismasinda; Bati
tarafindan iiretilen oyunlarda Miisliimanlarin, terdrizmle Ozdeslestirilerek temsil
edildigi ortaya ¢ikarilmistir. Ozellikle FPS (First Person Shooter: Nisan alma/Ates Etme)
konusundaki oyunlar, mekansal olarak Ortadogu’da gectigi ve diismanin ise agikca
Miisliimanlar olarak tasarlandigi tespit edilmistir.

Dolu ve ark’nin (2010) “Siddet icerikli Video Oyunlarinin Cocuklar ve Gengler Uzerindeki
Etkileri: Saldirganlik, Siddet ve Suca Dair Bir Degerlendirme” adli ¢calismasinda; ¢ocuk
ve genglerin, siddet icerikli video oyunlarina kolaylikla ulagsmasi sonucu, siddete ve suca
daha fazla yoneldikleri goriilmiistiir. Yani, bu ¢alismaya gore; siddet ve sug icerikli video
oyunlari, bireyler iizerinde etkide bulundugunu ortaya ¢ikarmistir.

Boz’un (2018) “2000 Sonrast Amerikan Post-Apokaliptik Bilimkurgu Sinemasinda Kiyamet

Ideolojisi” adl1 doktora tez ¢alismasinda; kiiresel 1sinma, felaket, istila vs. gibi belirlenen
olciitler cercevesinde, ele alinan filmlerin betimsel analizi yapilmistir. Yapilan arastirma
sonucunda, filmlerde yer alan yikim olgusunun modern toplumsal yasamdaki sorunlarin
bir disavurumu ve ¢6ziimi olarak tasarlandigi ve bu dogrultuda yeni bir toplumsal
yapilanmanin sunulmaya c¢alisildig1 ortaya ¢ikarilmistir.

Yurur'in (2015) “Bilimkurgu Sinemasinda Giincel Korkularin Yansimasi: Post Apokaliptik
Filmler” adl1 calismasinda; betimsel icerik analizinden yararlanilmis ve tarihsel siireg
icerisinde degisen post apokaliptik sinemanin dongtisel ve devinimsel yapisina 6rnekler
uzerinden yer verilirken, materyalist elestirel yaklasimdan da yararlanilmistir. Bu
calismayla, post apokaliptik bilimkurgu sinemasinda giincel korkularin yansitildigi
tespit edilmistir.

Bilici'nin (2007) “Hollywood Filmlerindeki Apokaliptik Temalar: Sinema, Popiiler Kiilttir
ve Din” adli makalesinde Apocalypse Now ve Twelve Monkeys filmleri popiiler kiltir, din
ve modernite baglaminda degerlendirilmistir. Incelenen filmlerde kullanilan kodlarin
Hiristivan geleneginde neyi cagristirdiklar1 ve dinsel algiyr nasil doniistiirdiikleri
incelenmistir. Yapilan inceleme sonucunda, post apokaliptik sahnelerin, dinsel
baglantisinin da oldugu tespit edilmistir.

Lizardi'nin (2009) “Oteki’nin Istilasin1 Bastirmak: Kiyamet Sonras1 Yabanc1 Atic1 Cagdas
Kiltiirel Tutumlar1 Ele Alan Video Oyunlar1” adli ¢alismasinda; modern bir diinyada
yasanan kaygilar sonucunda yabancinin hegemonik bir Kkitle tarafindan kovulmasi
gerektigi uizerinde durulmaktadir. Bu bakimdan, kiiltirel olarak farkl olanlarin gizli bir
korku ve giivensizligi olusturdugu ortaya cikarilmistir.
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Rawi'nin (2013) “Video games, terrorism and Jihad 3.0 of 1SIS” adl1 calismasinda YouTube
lizerinden oynanan ve ISID terdr orgiitiiniin; siddet, 6liim, kan, cihat vb. gibi unsurlar,
sanal ortamda oyunculara aktardig tespit edilmistir.

De Riso'nun (2013) “Affect and Agency in Modern Warfare Videogames: Feeling the Muslim
Enemy (Modern Savas Video Oyunlarinda Etki ve Ajans: Miisliiman Diismani Hissetmek”
adli calismasinda, savas oyunlarinin yaratilmasi lizerinde durulmustur. Bu calismayla,
video oyunlarinda Miisliimanlarin diisman olarak tasvir edildigi ortaya ¢ikarilmistir.

Post apokaliptik, oteki ve dijital video oyunlart kavramlariyla sinirlandirilan ¢alismalarda
genel olarak gorulmektedir ki, arastirmalar genellikle; ayrimcilik, nefret, irkeilik,
siddet, milliyetcilik, ideoloji, cinsiyet ayrimciligl, populer kiiltir, modernlesme ve
tekno-din cercevesinde ele alinmaktadir. Ancak bu c¢alismada ise; oteki; ayrisma,
heterotopya, bedensel tasvir, teknolojiye sahip olma, hegemonik gii¢c gibi kavramlarla
degerlendirilecektir. Boylece, post apokaliptik dijital video oyunlarinda insa edilen oteki?
yeniden dustniilecektir.

Kuramsal Gerceve
Postmodern Diinya ve Dijital Video Oyunlan

Guniumiizde, top, ip veya tas gibi geleneksel oyun malzemelerinin yerini teknolojik
cihazlar almistir. Artik, yas fark etmeksizin her bireyin oynayacagi cesitli tirlerdeki
sanal oyunlar dijital ortamlarda yerini bulmustur. Bu sanal oyunlar, dijital ortamin
destegiyle var olan, cogunda canlandirilmis bir grafikle desteklenen, oyuncunun el ve goz
koordinasyonuna ihtiya¢ duyulan, belirli alt disiplinlere sahip olan dijital simiilasyonlarin
tiimiini kapsayan ¢ok cesitli bir ortam olarak sunulmustur (Denizel, 2012, s. 109-110).

21. yuzyilda, ¢ok cesitli bir ortam olarak dijital oyun oynama kiiltliriiniin yayginlasmasi
sonucunda, sanal oyunlar postmodernizmle de iliskilendirilmeye baslanmistir (Giingor,
2017, s. 197). Bu noktadan hareketle, postmodern donemde; dijital oyunlara yeni
anlamlar yuklenmistir. Artik dijital oyunlar, sadece bireylerin zamanlarini gegirmesi ya
da eglenmesi amaciyla iiretilmemektedir. Ayrica; ideolojik, dinsel, kiiltlirel, ekonomik vb.
gibi ¢esitli mesajlari iletmek amaciyla da tiretilmektedir. Boylece; post modern diinyada
oyun oynama kiiltiirtintin degistigi ileri siirtilebilmektedir.

Bu degisimlerden biri de ayristiric1 politikalarin s6z konusu olmasidir. Zira, postmodern
bir diinyanin formilii olan farklilik dijital oyunlarda da hissedilmektedir. Boylece, bir
ayristiricl politika insa edilmektedir. Cagimizda, dijital video oyunlariyla birlikte bircok
etnik, dini grup, tilke vb. gibi unsurlar potansiyel teroristler olarak sunulmaktadir (Ersoy,
2014). Ozellikle video oyunlarini iireten firmalarin savas temasini oldukga sik kullandig
bir gercektir. Bu anlamda, dijital oyunlarda genellikle; 6liim, siddet, nefret, ayrimcilik;
gelecek korkusu, yok olan bir diinya ve kacis unsurlarini da kapsayan icerikler tiretilmeye
baslanmistir. Bu iceriklerde, potansiyel bir diisman olarak bir 6teki yaratilmaktadir.

Oteki’nin ingasi

Post apokaliptik dijital video oyunlarinda, insa edilen 6tekini anlamak icin 6ncelikle
temsil kavramina deginilmesi gerekmektedir. Bir a bir de b varken; a olmadiginda b
eger a'ya ikame ediyorsa; b kavrami, a kavramini temsil ediyor demektir (Varol, 2016,
s. 13). Bu cercevede, temsil; bir sey yokken diger bir seyin onu ikame etmesidir. Hall’e
(2017, s.23) gore temsil kavrami; diger bireylere diinya hakkinda anlamh bir seyler
soylemek ya da diinyay1 anlamli kilacak sekilde dili kullanmaktir. S6z konusu bu siirecte,
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bir sey temsil edilirken dil araciligiyla kullanilan kodlarin 6nemi de yadsinamaz. Ayrica,
kodlarin neyi nasil temsil ettigi yine dil sayesinde bir anlam kazanmaktadir. Temsil
kavrami degerlendirilirken, ayrica tipleme ve kliselestirme kavramlarini da goz ardi
etmemek gerekmektedir.

Richard Dyer; tipleme ve kliselestirme arasinda bir ayrim yapmaktadir. Onun deyimiyle;
diinyanin, nesnelerin, bireylerin veya olaylarin genel siniflandirici semalar1 beyine
yerlestirerek anlasiir. Ornegin; iizerine bacaklarin koyuldugu bir nesne masa olarak
bilin¢ tarafindan anlamlandirilmaktadir. Bu anlamlandirma, beyinin icerisinde yer alan
genel konsepte uyumlu bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Bu dogrultuda, tipleme olarak
adlandirilan davranis uygulanmis olmaktadir. Kliselestirmeye bakildiginda ise; Foucault
tarafindan gii¢/bilgi tiiriinde bir oyun olarak adlandirilan sey olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Insanlar belirli bir norma gére siiflandirilir ve disarida kalan bagskasi/yabanci olarak
degerlendirilir. Boylece, kliselestirme bir ayirma stratejisini uygular (Aktaran, Hall,
2017, s. 333-334). Normal olani normal olmayandan ayirir. Ardindan farkli olani dislar.
Yani; kliselestirmenin 6zelliklerinden biri de dislama pratigidir. S6z konusu bu stirecte,
sembolik bir bicimde sinirlar sabitlenir ve ait olmayan her sey disarida birakilir.

Bu dislama pratigiyle, biz ve otekiler arasinda bir tir kimlik tanimlama bi¢cimini de
beraberinde gelir. Zira kimlik; bizimle ayn1 konumda olan kisilerle benzerlikleri; ayni
konumda olmayan Kkisilerleyse farkhliklar: tanimlamaktadir (Varol, 2016, s. 47). Kimligin
meydana gelmesinden, bireyin kendini tanimlamasina kadar gecen stuirecte 6tekinin de
tanimlanmasi gerekmektedir. Zira bu iki kavram (kimlik ve 6teki); iki taraflidir ve birbirini
beslemektedir (Devrani, 2017, s. 927-928).

Kimligin varolmasi i¢in farkliliga gereksinim duyulmaktadir. S6z konusu bu durumda,
biz kendini giiven altina almak icin farklihigi 6tekine doniistiirmektedir (Connolly, 1995,
s. 93). Yani, burada var olan farklilik aslinda bir 6tekini yaratma fikrini gelistirmektedir
(Selguk, 2012, s. 83). Bauman (2013, s.131) ise farklilik kavramina; 6zgiirliik, esitlik ve
kardeslik modernligin sloganiyken; 6zgurliik, hosgori ve farklilik ise postmodernligin
ateskes formiilii oldugunu belirtmektedir.

Dolayisiyla, postmodern bir dénemin olmazsa olmaz bir formiilii olarak farklilik 6tekinin
insa edilmesi lizerinde etkili oldugu ileri siiriilebilmektedir. Zira, insanoglu her ne kadar
sosyal bir varlik olsa da diger insanlarin varlig, ilkel ¢aglardan itibaren her zaman
en temel sorunlardan biri olmustur. Bu sorunlar; felsefi, dini, siyasi ve sosyal olarak
coziimlenmeye calisilmistir. Ancak tim bu ¢6ziimleme girisimlerinde insanin kendi
varlig1 bir baskasi tizerinden yapilandirilmistir. Bu yapilandirilma, hem bizi hem de
otekini acgiklayan ifadelerdir (Temizkan, 2011, s. 77). Bu ifadeler ayrimcilik politikalarini
da insa etmektedir.

Ayrimciik  ve 1rkeilik politikalary, digerlerinin/dtekilerinin farkliliklarina vurgu
yapilarak onlarin asagilik olduklarini ispatlama dislamaya ya da yok etmeye dayali bir
politika izlemektedir. Ayrimcilik politikalar1 yliziinden insanlik tarihine bakildiginda,
felaketlerle dolu bir yasamin tarih sayfalarinda yer aldig1 gériilmektedir. Otekine karsi
farkli muamele bigimleri igerisinde insanliga en agir tecriibeyi yasatan durum ise 6tekine
yasama hakkinin taninmamasidir. En eski ayrimcilik goértintimlerinden biri olan; irk¢ilik,
yabanci diismanligy, kélelik, soykirim, katliam, gog, tecaviiz, a¢ birakma gibi farkl dislama
pratikleriyle birlikte giiniimiize kadar gelen ayrimcilik insanhgin gelecegine yonelik
tehdit unsurlarinin en 6nemlileri arasinda yer almistir (Celenk, 2010, s. 211-212). Bu
ayrimcilik bicimleri, toplumun cesitli korkularinin bir disavurum araci dijital video
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oyunlarinda da kullanilmaktadir. Boylece, dijital video oyunlarinda, bir 6tekinin insa
edildigi ileri siirtilebilmektedir.

Dijital Video Oyunlarinda Oteki

Video oyunlarinin tarihsel gelisim silirecine bakildiginda bes ayri asama altinda
degerlendirilmesi miimkiindiir. Bu asamalar su sekildedir: (1) 1980 yillar1 6ncesi erken
gelisim asamasi, (2) 1980’li yillarin ortasi ile 1990’h yillarin ortasinda yer alan biliyiime
asamasi, (3) 1990l yillarin sonuna kadar yasanan gelisme asamasi, (4) 2000-2005 yillar
olgunlasma asamasi ve (5) 2005’ten giintimiize kadar olan ilerleme asamasidir. 2005
yilindan glinlimiize kadar olan dénemde video oyunlarinda yasanan gelisme sonucunda
bu sektoriin bir pazar haline gelmesini de beraberinde getirmistir. Bu dogrultuda, Dijital
Oyun Sektorti Raporu'na gore; oyuncu kitlesinin zamanla artacagi da 6ngoriilmektedir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2019).

Teknolojinin gelismesine bagh olarak ortaya c¢cikan video oyunlarinin erisilebilirliginde
ve cesitlilifinde meydana gelen artisin sonucunda bir takim olumsuz distlinceler de
beraberinde gelmektedir. Yani dijital video oyunlarinda; ideolojik, kiiltiirel, dinsel,
irksal vb. gibi cesitli konularda bir yabanci/diisman yaratilarak étekine yonelik igerikler
sikca tlretilmektedir. S6z konusu bu durum, 6teki kavrami ekseninde post apokaliptik
bir diinyanin insasini da meydana getirmektedir. Genel bir ifadeyle; video oyunlari
icerisinde olduk¢a yaygin bir bilimkurgu tiirii olan post apokaliptik dijitaal video
oyunlarinda, distopik bir diinya kurulmakta ve bu diinyada mutlaka yok edilmesi gereken
bir 6teki yaratilmaktadir.

Bu oteki, dijital video oyunlarinda cesitli sekillerde (zombi, canavar, mutant, siborg vs.)
kendilerine yer bulmaktadir. Bilindigi tizere, bilimkurgu tiirlerinde en fazla kullanilan
temalarindan biri genetigiyle oynanan veya niikleer etkilerden dolayi fizyolojik yapisi
degiserek mutasyona ugrayan insan; istiin irk ya da yabancidir. Radyoaktif etkilerden
dolay1 genetigi bozulmus olan insan figiirii; post apokaliptik temali sahnelerde genellikle
saldirgan veya onceden sahip olduklari anatomik kodlara oranla saghigi bozulmus yeni
bir irki distindiirtmektedir. Bunun yaninda; dislanan, ezilen, yanlis anlasilan ve korkulan
yeni bir sinifsal modeli de ortaya ¢ikarmistir.

Mutantlar, bazen devlet kanallari araciligiyla yaratilan bir sinif seklinde de ortaya
cikmaktadir. Dijital ortamlarda; mutasyona ugramis insan tiirii genellikle olumsuz
bir érnek olarak aktarilmaktadir. Ikinci sinif vatandas muamelesiyle karsilasan veya
dislanan, otekilestirilen, kolelestirilen mutant figiirii insan hiikiimdarlig1 altina girmeyi
reddetmekte veya biz'i yok etmeye calismaktadir. Yani; yaratilan mutantlar; insan
egemenligini yikip o sosyal yapinin disina ¢ikma veya o sosyal yapiy1 tamamen yok etme
egilimine girmektedir (Yirtr, 2015, s. 228-230).

Mutantlarin yani sira, bilim kurgu zemininde genellikle insan ve oteki olarak insan
olmayan arasinda nitelendirilen siborglar da yer almaktadir (Cornea , 2007, s. 276).
Genellikle, oteki olarak nitelendirilen siborglar; yapay bir sekilde doniismiis ya da
dontstirilmis insan viicudu olarak konumlandirilmaktadir. Bilim kurgu ortamlarinda
bu 6teki yani zombi, canavarlar, mutantlar, siborglar vb. gibi varliklar bilincli veya bilingsiz
bir sekilde insanoglunun kendisi tarafindan yaratilmistir. Ozellikle, dijital ekranlarda post
apokaliptik bir diinya tasviri yapilarak cesitli varliklar 6teki olarak insa edilmektedir.
Zira, genellikle post apokaliptik temali sahnelerde kurulan distopik bir diinyayla birlikte
sunulan bu varliklar; insanligin karsisina ¢ikmis ve korku unsuru olarak da yerini almistir
(Sunato ve Karadon, 2013, s. 52-53).
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Bu dogrultuda, dijital video oyunlarinda 6teki bir korku unsuru olarak sunulmaktadir.
Zira post apokaliptik dijital video oyunlarinda oldukca fazla yer alan otekiler (mutant,
zombi, siborg vs); dislanan, kabul edilmeyen, yok edilmeye calisilan tehlikeli ve saldirgan
varliklardir. Genel bir ifadeyle, post apokaliptik dijital video oyunlarinda; ayrimcilik,
kin, nefret cercevesinde bir dteki ve korku durumu da bir arada meydana getirmektedir.
Dolayisiyla, otekine yonelik bu korku durumu, post apokaliptik temali sanal bir diinyada
yeniden insa edilmektedir.

Dijital Video Oyunlarindaki Post Apokaliptik Diinya’da Korku ve Oteki

Video oyunlarini ger¢cek hayatla tamamen soyutlamak miimkiin degildir. Zira, video
oyunlar1 kismen de olsa bir gercekligi biinyesinde tasimaktadir. Clinkii video oyunlarinin
sahnelerinde yer alan olaylar ger¢ek hayattaki kurallari, kurmaca bir diinyanin arasina
sikistirmistir (Jull, 2005). Zira bilimkurgu insanhigin en koétii korkularinin yansimasi
olarak tasarlanmaktadir. Bu gercevede, video oyunlarindaki gostergeler, gerceklige dair
izleri de biinyesinde tasidig ileri siiriilebilmektedir. Bu bakimdan, gercek yasamdan
hareketle post apokaliptik dijital video oyunlarinda korku ve o6teki konusunu da
diistinmek gerekmektedir.

Bilindigi tizere, bilimsel hakikatin arastirilmasi esnasinda, insanoglu dogaya egemen
olmak amaciyla biiyiik ilerlemelerle karsi karsiya kalmistir. Akil Cagi'ndaki bu ilerlemeler
insanoglunun yasamini kolaylastirmak ve dogaya egemen olmak fikrini en iist seviyede
tutmustur. Ancak, bu ilerlemeler bir yikim siirecini de beraberinde getirmistir. Zira, savas,
y1kim, 61iim vb. gibi unsurlarin temelinde insanoglunun kendi eliyle yarattig1 teknolojinin
etkisi de oldukca biiyiiktiir. Boylece, teknolojik ilerlemeler, insanoglunun hayatini
kolaylastirdigl; ancak belli bash sorunlar1 da beraberinde getirdigi séylenebilmektedir
(Yiiriir, 2015, s. 62). Genel bir anlatimla; 21. ylizyila gelindiginde, insan ve doga kavramlari
lizerinden felsefi bir takim sorgulamalar s6z konusu olmustur. Bilimsel ilerlemeler
sonucunda, diinyanin ve doganin yok olacag1 diislincesi de beraberinde gelmistir. Bu
durum Frankfurt Okulu’nun aydinlanmaya yonelttigi elestirinin icerisinde de anlamli bir
hale gelmektedir. Bu ¢ercevede, bilimsel ilerlemelerle meydana gelen gelismeler, zamanla
olumsuz sonuclari da dogurdugu iddia edilmektedir (Adorno & Horkheimer , 2016). Bu
dogrultuda, teknolojik ilerlemelerin iyi mi yoksa kotii mii olduguna dair tartismalar da
s6z konusu olmustur.

Teknolojinin kotii tarafina dikkat ¢cekenlerin ortak noktasiysa; teknolojinin insanoglunun
yasadig1 ortami yok edebilecek bir giice sahip olmasidir. Bu cercevede, teknolojik
ilerlemelerin kotii tarafina dikkat cekmek amaciyla ikinci Diinya Savasi ve sonrasi da
ornek gosterilebilmektedir. ikinci Diinya Savasi’ndan sonra sicak c¢atisma ortaminin
sona ermesiyle birlikte, uygarlik fikri yeniden sorgulanmaya baslanmistir. Ornegin, atom
bombalariyla yayilan radyasyon ve bu radyasyonun uzun siireli yan etkileri, toplumsal
kiyametin veya kitlesel yikimin uzak olmadigina dair sinyalleri yakmistir. Yani, insan
eliyle yaratilan medeniyet, kisa bir siire icerisinde yine insan eliyle yaratilan silahlarla
yok olma tehlikesiyle kars1 karsiya kalmistir (Yiirti, 2015, s. 222). Diger bir anlatimla;
elestirel teorisyenlerin de belirttigi gibi; 17. yiizyildan itibaren hayatin merkezine konulan
ltopyalar essiz bir amag olsa da 20. ytizyilin baslarinda titopyalarin aksine distopyalarin
aciga ciktig1 gorilmiustir (Altinkaya, 2016, s. 87).

Bu durum, bilimkurgu sahnelerine de yansimis ve bu sahneler gergcek yasamin toplumsal
sorunlarini a¢iga ¢ikarmaya da baslamistir. Yani, Soguk Savas’in etkisiyle birlikte 1970’li
yillardan itibaren, bilimkurgu sinemasi artik bakis acgisin1 gerceklige yoneltmistir
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(Sonmeyen, 2016, s. 98). Diger bir deyisle; dijital ortamlardaki bilimkurgu tiirleri,
zamansal ve uzamsal diizlemde gelecege yonelik bir diinya sunmaktadir. Ayn1 zamanda
bu diinyada insan iliskilerini betimleyen bir anlati yapisini ortaya koymaktadir. Bunu
yaparken de bazen elestirel bir bakis acgisiyla distopik, bazen de elestirel bakistan uzak
bir perspektiften tutopik bir temsil icermektedir. Fakat unutulmamaldir ki; bilimkurgu
sahneleri hicbir zaman yasanan diinyadan tamamen kopuk degildir (Goker ve Keskin,
2015, s. 430). Ancak, bu dijital sahnelerde nesnelligin bir 6nemi yoktur. Asil 6nemli olan,
bir felaket senaryosunun uygun olmasidir (Baudrillard, 2010, s. 42).

2000’li yillardan itibaren, distopik sahnelerin basat temalar1 arasinda yer almay1 basaran
felaket senaryolari; distopik temalar esliginde post apokaliptik bir diinyay1 insa ederek
sanal ortamlarda siklikla yer almistir. Bu post apokaliptik sahneler; felaketten ayakta kalan
insan grubunu da tanimlayarak bir 6tekilestirme mekanizmasini da ortaya ¢ikarmaktadir
(Roloff ve Seeblen, 1995, s. 254). Zira, bu sahnelerdeki biz'im hayatta kalma cabasi olarak
sekillenen distopik temalar; dis uzaydan gelen yaratiklarin, zombilerin, canavarlarin
istilas1 vb. gibi konular iizerinden islenmektedir.

Bu yaratiklarin insa edilmesinde, teknolojik ilerlemelerin de etkili oldugu sdylenebilir.
Burada lzerinde durulan temel noktalardan birisi de, teknolojinin kontroliinii elinde
tutan gruplarin; niifusun geri kalani tizerinde 6lctisiiz bir sekilde bu teknolojik aygitlar:
kullanmasidir (S6nmeyen, 2016, s. 6). S6z konusu bu durum, toplumsal ayrisma ve
otekilestirme politikalarini da beraberinde getirmistir. Zira, post apokaliptik bir yasam
alaninda, Tanri’'nin hakimiyeti altinda olan yeryuziiniin revizyona ugramasi sonucunda
diinyaya egemen olan gii¢ yine insanin kendisi olup tiim yikima karsilik yeniden insa
surecini de insanoglunun kendisi yonlendirmektedir (Yurir, 2015, s. 90). Burada insa
surecinde oOtekine yonelik alinacak tavri da insanoglunun kendisi belirlemektedir.
Diger bir ifadeyle; gercek hayatta yasanan cesitli durumlar karsisinda insanoglunun
gelecek yasama yonelik meraki artmasi sonucunda distopik bir diinyayla kars: karsiya
kalinacaginin farkina varmistir. Dolayisiyla, insanoglunun bu korkusu dijital ortamlarda
da distopik bir diinya insa etmis yine post apokaliptik dénemdeki bu karanlik diinyada
bir diisman yaratmay1 unutmamistir. Bu diisman o6teki olarak tanimlanmis ve 6tekinden
uzak kalinmasi veya yok edilmesi gerekliligi hayati bir 6nemde sunulmustur. Burada,
oteki ile biz arasinda heterotopik bir alan da olusturularak, mekansal ayrisma temelli bir
heterotopya insa edilmistir.

Post Apokaliptik Dijital Video Oyunlarinda Mekéansal Ayrisma: Heterotopya

Ilkel ¢aglardan itibaren post apokaliptik déneme kadar, insanoglunun siirekli savasmasi
gerektigi bir oteki yaratildigi bilinmektedir. Bu varliklar, insanlarin oturdugu bélgeye
gelerek onlar1 rahatsiz eden, olmasi gereken yerde olmayan, yabanci, yerli bireylerde
korku duygusunu uyandiran varliklar olarak video oyunlarinda kendine yer bulmustur.
Bu dogrultuda, post apokaliptik temali video oyunlarinda, oldukga sik islenen konular
arasinda yer alan oteki heterotopik bir alanin insa edilmesi siirecinin dogal bir pargasi
olarak sunulmaktadir.

Burada oncelikle heterotopya kavramina bir agiklik getirmek gerekmektedir. Latince bir
kelime olan heterotopya tibbi bir terim olup: bir organin ya da olusumun olmasi gereken
yerde olmayip, baska bir yerde bulunmasi seklinde tanimlanmaktadir (Saglik sozligu,
2020). Heterotopya kavramini Foucault toplumsal yasam alanina da uyarlamistir.
Ona gore; ilkel ve modern donemlere gore farkli heterotopya bigimleri s6z konusudur.
llkel toplumlarda kriz heterotopyalar1 seklinde bir heterotopya bicimi vardir. Burasi,
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ayrilmis, ayricalikli, kutsal ya da yasak yerlerdir. Ancak, Foucault, ¢cagdas toplumlarda
kriz heterotopyalarin yok olmaya yliz tuttugunu ve giinimizde sapma olarak
nitelendirilebilecek heterotopyalarin ortaya ¢iktigini belirtir. Bu yerler; timarhaneler,
hapishaneler, hastaneler, okullar vb. gibi ayrilmis alanlardir (Foucault, 2005, s. 295-298).

Bilindigi lizere; birey sahip olduguna inandigi, mekani ya kendisi kapanmak veya 6tekini
kapatmak icin kullanmaktadir. Bu kapanma/kapatma pratikleri; insan diisiincesinde ve
eylemlerinde kapsayici bir rol tistlenmektedir. insanoglu, kapandig1 mekanda kendisini
koruma altinda almak amaciyla bu mekani otekilere yasaklamaktadir (Nakiboglu ,
2015, s. 3). Ya da otekini baska bir mekana kapatarak kontrol ve denetim altina almaya
calismaktadir. Genel bir anlatimla; biz ve 6teki arasinda heterotopik bir alan insa edilerek,
bir diisman metaforuyla sunulan 6teki ile yasam alanlarinin keskin sinirlari ¢izilmektedir.

Post apokaliptik dijital video oyunlarinda, distopik bir gelecegin tasviriyle insa edilen
oOteki ve biz arasinda mekansal anlamda keskin sinirlar da cizilmektedir. Bu keskin sinirlar,
bir heterotopya bicimini olusturarak biz ve 6teki arasindaki yasam alanlarini tamamiyla
ayirmistir. Boylece, otekinin bu yasam alanina girmesine asla miisaade edilmemeye
calisilmis ya da oteki heterotopik bir alana sikistirilmistir. Biz kendisini koruma altina
almak icin heterotopik alana sikismaktadir. Oteki ise, biz’e yonelik tehlikesinden
uzak durmak, onlar disiplin ve gozetim altina almak amaciyla heterotopik bir alana
sikistirtlmaktadir. Zira, post apokaliptik dijital video oyunlarinda diisman metaforuyla
sunulan yaratiklar/o6tekiler; tehlikeli, zararh, korkung, istilaci, vahsi bir canavar olarak
tasarlanmaktadir. Bu bakimdan, heterotopya biz ve 6teki arasindaki ayrismayi da adil
kilmaktadir. Dolayisiyla, video oyunlarinda, 6teki ve biz arasinda bir heterotopyanin insa
edilmesinin kacinilmaz oldugu ileri siiriilebilmektedir.

Yontem
Aragtirma Modeli

Nitel yontemle hareket eden bu ¢alisma; durum c¢alismasi modeliyle desenlenmistir. Bu
arastirma deseni, bir veya birka¢ durumu kendi sinirlari igerisinde biitiincil bir bicimde
analiz etmektedir. Durum ¢alismasi deseninde amac ise; belirli bir duruma iliskin sonuglar
ortaya koymaktir (Yildirim ve Simsek, 2013, s. 83-85).

Aragtirma Sorulari
Bu calismada, asagidaki arastirma sorularina cevap aranacaktir.

1. Post apokaliptik dijital video oyunlarinda 6teki nasil sunulmaktadir?

2. Post apokaliptik dijital video oyunlarinda oOtekini yok etme nasil
mesrulastirilmaktadir?

3. Post apokaliptik dijital video oyunlarindaki distopik bir diinyada, heterotopik
bir alan var midir? Varsa, biz ve oOtekiler cergevesinde bu heterotopik alan nasil
sunulmaktadir?

4. Post apokaliptik dijital video oyunlarinda, teknoloji o6tekine karsi nasil
sunulmaktadir?

Caligma Kiimesi

Calisma kiimesini, 2000 sonrasindaki post apokaliptik dijital video oyunlar:
olusturmaktadir. Calisma kapsaminda elde edilen video oyunlarinin siirlilig ise gesitli
asamalardan olusmustur. Hangi oyunun secilecegini belirlemek i¢in ¢alismanin amacina
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yonelik olarak Nitel Arastirma 6rneklem tekniklerinden odlciit 6rneklem kullanilmistir. Bu
Olgtitler su sekildedir:

(1) Oyunun kiyamet sonrasi temasinin yogun olmasiyla birlikte insanligin o zamandaki
korku durumuna iliskin bilgiler icermesi. (2) Bir 6teki olarak bir diismanin insa edilmesi
ve bu oOtekinin yasamak igin yok edilmesi zorunlulugunun olmasi. (3) Teknolojik
ilerlemelerden (niikleer felaket, kiiresel 1sinma vb. gibi) dolay1 insanligin sonunun
gelmesi. (4) Hayatta kalan insanlarin yasamak icin savas teknolojilerine muhtag olmalari;
otekilerin ise teknolojiden yoksun ilkel yaratiklar olmalari. (5) Yerytliziinde yasamin
miimkiin olmamasi ve insanlarin yasamak igin bir heterotopik bir alan olusturarak bu
heterotopik alana siginmalari.

Belirlenen olciitlere uygun olan post apokaliptik dijital video oyunlariyla sinirlandirilan
bu ¢alismada, Metro 2033 adl video oyunu calismaya dahil edilmistir.

Verilerin Analizi

Elde edilen veriler; gostergebilimsel c¢6ziimleme yontemiyle c¢oziimlenecektir.
Gostergebilimsel ¢6ziimleme ydnteminin kullanilmasinin temel amaci ise; verilerin
elde edilmesinde en uygun ¢oziimleme teknigi oldugunun diisiintilmesidir. Bu noktadan
hareketle; kiiltiirel, sosyal, tarihsel ve ekonomik boyutlar da g6z 6éniinde bulundurularak
Barthes’in kurami dikkate alinip veriler diizanlam ve yananlam boyutuyla ¢oziimlenecektir.

Barthes, gostergelerle donanmis diinyadaki nesnelerin; toplumsal, ahlaksal ve ideolojik
acidan degerler icerdigini belirtmektedir. Bu igerikleri ¢6ziimlemeyi amag¢ edinen
sistematik diislinceyi ise, gdstergebilim olarak adlandirmistir. Ayrica, Barthes, diiz anlam
gostergenin neyi temsil ettigini; yan anlam ise bir gostergenin nasil temsil edildigi tizerine
kurulu oldugunu ifade etmistir (Barthes, 2018).

Bu bakimdan, gostergede ilk gortlen yani yiizeysel anlam diizanlamsal boyutuyla ele
alinacaktir. Bunun yani sira gostergeler; ideolojik, toplumsal ve kiiltiirel anlamdaki
izlerinin ac¢iga c¢ikarilmasi amaciyla, yananlamsal boyutuyla ele alinacaktir.  Zira,
gostergelerin her zaman mutlaka bir yananlami bulunmaktadir (Sigirci, 2017, s. 76).

Ayrica, ¢calismada temel karsithiklar da agiga ¢ikarilacaktir. Zira, temel karsitliklar tespit
edilerek bunlar lizerinde kurulan anlamlar, 6teki baglaminda detayh bir sekilde a¢iga
cikarilmasini saglayacaktir.

Diizanlam ve Yananlam Gosterenleri

Herhangi bir gostergenin acik bir sekilde goriilen tarafi olarak diiz anlam; kim ya da ne
seklinde sorulan sorulara cevap verebilmektedir. Bu bakimdan, ¢calismada Metro 2033
adli post apokaliptik dijital video oyununun diizanlam gosterenlerine dair bilgiler genel
hatlariyla sunulacaktir.

Yananlamsal boyutta ise; eldeki veriler 6teki baglaminda derinlemesine incelenecektir.
Burada, gostergenin kim ya da ne oldugu degil nasil oldugu iizerinde durulacaktir. Bu
cercevede, Metro 2033 adli oyunda elde edilen cesitli gostergelerin derin yapidaki
anlamlari da a¢iga ¢ikarilacaktir.

Metro 2033 Adh Dijital video Oyunu Hakkinda

Oyun basladiginda Artyom, Hunter adindaki askerden metronun Karaderililer? olarak
nitelendirilen yaratiklar tarafindan tehdit edildigini 6grenir. Bundan dolayi, Hunter tek
basina tlinele ¢ikar. Ancak, Hunter tiinele ¢ikmadan 6nce Artyom’a eger geri donmezse
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metronun merkezi olan Polis adll istasyona gitmesi gerektigini belirtir. Daha sonra,
Hunter geri donmez. Boylece, Artyom metro tlnellerinde yola koyulur, bu yolculuk
boyunca kimi zaman cesitli hayaller goriir. Artyom, Sovyetler ve Naziler tarafindan
isgale ugramis ve mutantlar tarafindan istila edilmis bir bolgeden de ge¢mek zorunda
kalir. Daha sonra, Artyum Polis’teyken kendine yardim edecegini disiindiigi Miller? ile
tanisir. Daha sonrasindaysa, Artyom, Miller ve diger Rangerlar fiize kumanda merkezini
devreye sokmaya calisirlar. Sonrasindaysa, Artyom, yakindaki bir binaya rehber lazer
sistemi kurar. Lazer sistemi kurulduktan sonra Artyom, Kara Derililer’in neden oldugu bir
halisiinasyon goriir. Bu halisiinasyon sonucunda oyuncunun yaptig1 secimlere gore oyun
iki tirlu biter.

Normal/koétii sonda, Artyom filizeleri atesler ve Karaderililer yok edilir. Ancak, alternatif/
iyi son ise Karaderililer'in bu halistinasyonlarla barisgil bir ¢6ziim istediklerini
diisiindirerek Artyom’a rehber lazer cihazim1 yok etme firsatini verir. Hangi sonun
secilecegiyse; oyunu oynarken yapilan istatistiklere goére belirlenir. Alternatif sona
hak kazanildiysa silah ile rehber lazeri vurmak veya fiizelerin ateslenmesini beklemek
arasinda bir sec¢im yapilabilir. Ancak, yeterince moral puani yoksa haliisinasyondan ¢ok
gec uyanilir ve lazeri vurma firsati oyuncuya verilmez (https://tr.wikipedia.org/wiki/
Metro_2033_(video_oyunu), 2020).

Genel anlatimla, Artyom adli karakterin bakis agisina gore oynanan oyunun ¢ogu, kiyamet
sonrast Moskova'daki metro sisteminde gecmektedir. Fakat bazi gorevler oyuncular
yeryuziine ¢ikarir. Oyunda kullanmasi i¢cin bazen hayali bazense gercek silahlarla rtiisen
bircok atesli silah ¢esidi bulunmaktadir. Catismalarsa mutantlara veya diisman insanlara
karsi1 gerceklesmektedir. Mutantlar silahsiz ve insanlara daha ¢ok stirtler halinde fiziksel
saldir1 yaparken, kars1 grup insanlar oyuncunun sahip oldugu atesli silahlarla saldirabilir.

Bulgular ve Yorum

bulup Polis’e gitmek ped kolay

Gorsel 1: Video Oyunundaki Ideolojik Mesajlarin Gostergebilimsel Céziimlemesi

1. RENK Kirmizi (Gig, Kan, Olim, Siddet, Vahset, Nefret)
2. GOSTERGE Gorsel 1

3. GOSTEREN Kroki/ Isik /Yildiz/ Kask/ Logo

4, GOSTERILEN | -

Oyundaki Metro’ya ait kroki ve bir askerin kask kullandigi gosterilmektedir.

4.1. Diizanlam Askerin arkasinda ise bir simge bulunmaktadir.

Kroki, gercek Moskova Metrosu’nu hatirlatmaktadir. Simge ise; Sovyetleri
4.2. Yananlam Birligi’ni temsil etmektedir. Kaskin kullaniimasi ise, niikleer felaketlerin
oksijen almak gibi yasamsal unsurlar yok ettigini géstermektedir.
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Bir goriintiiye ytklenen anlam, bazen toplumsal bazen de bireysel kosullanmaya bagh
olarak gerceklesebilmektedir (Akerson, 2016, s. 216). Bu dogrultuda, icinde bulunulan
durum bir gorintiiye anlam yiikleme durumuna etki edebilmektedir. Gorsel 1’deki
goruntiilerde; SSCB’ne dair cesitli ideolojik mesajlarin iletildigi goriilmektedir.

Bu oyunda SSCB’nin bayraginin da kullanilmasi (6rnek soldaki resim); post apokaliptik
bir diinyada egemen tek giiciin SSCB olacag1 ve SSCB’'nin diinyay1 egemenligi altina
alacagy, digerlerini dislayacag: (6tekilestirilecegi) bir diinyaya dair mesajlar sunuldugu
soylenebilir. Dolayisiyla, Metro 2033 adli video oyununun derin bir ideolojik anlamlara
sahip oldugunu ifade etmekte miimkiindiir.

Gorsellerde yer alan renk o6gesine bakildiginda ise; kirmizinin agirliklhi bir sekilde
kullanildigr gorilmektedir. Kirmizi; “canlilik, mutluluk, giriskenlik, disa déniikliik,
irade, giig, cinsel gii¢, kizginlik, hirs (...) sevgi ve nefret gibi iki zit duyguyu da btinyesinde
tasimaktadir.” (Kirik, 2013, s. 73-74). Bu bakimdan, kullanilan kirmiz tonlarinin gii¢ ve
nefret ekseninde sunuldugu soylenebilir.

Gorsel 2: Video Oyunundaki Yeryliziiniin Gériintimiine Dair Gostergebilimsel Bir Céziimleme

1. RENK Gri tonlar (Korku, gerilim, bunalim, depresyon)

2. GOSTERGE Gorsel 2

3. GOSTEREN Silah/ Harabe olmus bir sokak

4. GOSTERILEN -

4.1, Diizanlam Savasin etkisiyle harabe olmus bir sokakta asker, tetikte beklemektedir.
Hazir tetikte beklenilmesiyle; 6tekilerin yasamasina firsat veriimemekte ve 6tekilere yénelik

4.2, Yananlam yok etme bicimi mesrulastinimaktadir. Ayrica, yikik dékik bir sokagin gdsterilmesi ise
dizenin bozuldugunu ve modern hayatin alt Ust olduguna yénelik izleri tagimaktadir.

Gorsel 2’deki gostergede, post apokaliptik bir diinyada yerytiziinde normal bir yasamin
miumkiin olmadigl ve yeryuziniin distopik bir alan olacagina dair mesajlarin iletildigi
gorilmektedir. Yeryiiziinde diizenin bozularak felaketlerin yasanacag ve boyle bir
diinyada bile yine diismanlarin olacagina dair mesajlar yananlamsal bir bigimde
sunulmaktadir. Zira yeryuiziinde yasamin miimkiin olmamasina ragmen bir diisman algisi
yaratilarak otekilerin yok edilmesi zorunlu kilinmaktadir. Burada 6ldiirmeye veyahut yok
etmeye yarayan teknolojik arac¢larin kullanilmasi1 (mermi, silah vb.) insanoglunun post
apokaliptik bir diinyada teknolojiye bagimli olacag: ve bu teknolojileri kullanmayanlarin
cesitli yaratiklara (Otekilere) kurban olacagina dair mesajlar1 da gosterdigi ileri
surilebilmektedir. Yani, bu diismanlarin (6tekilerin) savas teknolojileriyle (mermi, silah
vb.) kontrol altina alinip yok edilmesi gerektigi de vurgulanmaktadir. Diger bir anlatimla,
gozetim mekanizmasiyla otekiler siirekli kontrol altina alinmasi gerekmektedir.
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Eski donemlerdeki 6tekinin gézden uzak gayesiyle sekillenen sistemin aksine, 6tekini;
panoptikon gibi siirekli gézetim altinda tutmak ve g6z ontinde bulundurmak esasina
dayanan bagska bir sistem ortaya c¢ikmistir. Burada goz onlinde bulunduran, ben ya
da biz olmaktadir. Ben'in siirekli gozetledigi (Nakiboglu , 2015, s. 388) bir diinyada
otekine yonelik olumsuz cagrisimlar da yapilmaktadir. Ciinkii 6tekiler hicbir zaman bos
birakmaya gelmeyen; yabani, ilkel, kotii ve tehlikeli varliklar olarak video oyununda
temsil edilmektedirler.

Gorsel 2’de yogun bir sekilde olarak kullanilan renk ise gridir. Gri rengi; “kimi zaman
stkintili duygulari ve olumsuzluklari yansitabilmektedir.” (Kirik, 2013, s. 77). Dolayisiyla,
gorselde kullanilan renge anlam ytliklemek de miimkiindiir.

Gérsel 3: Video Oyununda Insan Toplulugu ve Heterotopik
Bir Alana Dair Gostergebilimsel C6ziimleme

1. RENK Siyah renk tonlari (korku, hiiziin, gerilim, huzursuzluk)
2. GOSTERGE Gorsel 3
3. GOSTEREN Asker/ Erkek/ Kadin/ Cocuk/Ates / Bisiklet/Gitar

4, GOSTERILEN -

Heterotopik bir alanda ilkel hayat sliren insan grubu, atesin basinda beklemektedir. Diger
4.1. Diizanlam resimdeki halk ise gitar ¢alan kisi etrafinda oturup gunlik aktiviteleri sinirl bir sekilde
gerceklestirmektedir. Erkek bir asker ise, bu toplulugu korumak amaciyla beklemektedir.

Post apokaliptik bir diinyada 6tekilerden kacis, halki ilkel bir hayata geri gétirmektedir.
Koruma, giivenlik ise erkek glic tarafindan saglanmaktadir. Otekiler ise yasanilan

yere girmesine asla misaade edilmeyen tehlikeli yaratiklar olarak bilindiginden dolayi
surekli gbzetim altinda tutulmasi gerektigine dair mesajlar da insa edilmektedir.

4.2, Yananlam

Gorsel 3’teki gostergelere bakildiginda; kiiciik insan topluluklar1 gériilmektedir. Video
oyunundaki bu gostergeler; otekinden kacisi mesru kilmaktadir. Diger bir ifadeyle;
yaratiklar yani otekiler tehlikeli ve kotiidiir. Onlardan kagmak gereklidir. Zira, insanlarin
yasamasi gereken modern bir yeryiiziinden ziyade ilkel bir heterotopik alan olusturularak
insanoglunun bir alana sikismalar1 bir heteropyanin insa edilmesini de normal
kilmaktadir. Zira, 6tekilerin tehlikeli oldugu ve biz'in koruma altinda olmasi i¢in onlardan/
otekilerden saklanilmasi, kaginilmasi gerektigi yananlamsal bir sekilde gosterilmektedir.
Ayrica otekiler; biz’lerin yasadigi yere gelmemesi icin bu heterotopik alanin askeri giicler
tarafindan (6rnegin; yukarida tetikte duran asker resmi) siirekli kontrol altina alinmasi
ve gozetilmesinin gerekliligi de sunulmaktadir. genel bir anlatimla; video oyununda,
hayatta kalan insanlarin olmasi gereken yerde olmayip baska yerlere siginmak zorunda
bir heterotopyanin olusturuldugunu gostermektedir.

insanoglunun, heterotopik bir alan kurarak; olmasi gereken yerde olmamasi 6tekilerden
kacisin dogal bir parcasi olmakta ve bu kacis adil bir ayirma stratejisini de beraberinde
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getirmektedir. Boylece, Gorsel 3’'te de goriilecegi lizere; otekiler, tehlikelidir dolayisiyla
onlardan uzak durmak gerekmektedir seklinde bir alg1 olusturulmaktadir. Post
apokaliptik bir diinyada otekilerden kacisin dayatmis oldugu bu mekansal ayrisma
biz’lerin de olmasi gerektigi yerde olmamasina neden oldugunu gostermektedir. Diger
bir ifadeyle; insanoglu icin yerylziiniin modern bi¢imi sonra ermis ve insanoglu olmasi
gereken modern evlerinde degil heterotopik yani bambaska bir alanda yasamak zorunda
kalmistir. Bu dogrultuda, 6tekilerden kagis biz'leri heterotopik bir alana siiriikleyecegi
yananlamsal bir bicimde ortaya ¢ikarilmaktadir.

Gorsel 3’te siyah renk tonlarinin belirgin olarak kullanildig1 gortilmektedir. Siyah rengi
“glicti, tutkuyu, resmiyeti, soylulugu ve otoriteyi simgelemektedir. (...) keder, 6liim ve matem
anlamlarina gelmektedir. Bununla birlikte; fesatlik, garez, kotii niyet ve karamsarligi da
cagristirabilmektedir. Kisacasi insanlar lizerinde olumsuz etkiler uyandirabilmektedir
(...) Kétiiliigiin, korkularin, stresli anlarin ve kargasalarin meydana gelisini siyah
simgelemektedir (...) Siyah siddetin de rengidir” (Kirik, 2013). Dolayisiyla burada
kullanilan renge de gostergebilimsel agidan bir anlam yiiklemek olagandir. Ayrica, ytiksek
acili bir cekimin de kullanilmasi bu halk kitlesinin o anki ¢aresizligini de yananlamsal bir
bicimde gostermektedir.

Gorsel 4: Video Oyunundaki Oteki’nin [taatini Gésteren Bir
Gdstergenin Gostergebilimsel Coziimlemesi

1. RENK Mavi renk tonlari (Sakinlik, 6zgUrlik, sessizlik)

2, GOSTERGE Gorsel 4

3. GOSTEREN insan/ insan olmayan

4. GOSTERILEN -

4.1. Diizanlam Bir asker yerde diz ¢bken yaratiga (6tekine) tekme atarak siddet uygulamaktadir.
Askerin glcli oldugu gosterilmekte ve 6tekilere yonelik siddet

4.2. Yananlam mesrulastinimaktadir. Ayrica, 6teki olarak nitelendirilen yaratigin diz
¢Okmesi otekilerin ilkelligini ve acizligini de géstermektedir.

Yikik ve harabe olmus bir yerde askerin 6tekine yonelik siddet uyguladig1 bu gostergede
askerlerin guiclilugi; yaratiklarin (6tekiler) ise gugsuzligi, acizligi vurgulanmaktadir.
Zira; diz cokmek, yer 6pmek vb. gibi ayakla ilgili ifadeler karsi tarafin giiciinti ve otoritesini
kabul etmek anlaminda kullanildig1 bilinmektedir (Cetinkaya, 2015, s. 88). Ayrica, alt agili
cekim, askerin egemen gli¢ olarak sunuldugunu gostermektedir.

Genel bir ifadeyle; askerin ayagini kaldirarak yaratiga (6tekine) siddet uygulamasi hem
otekilere yonelik siddeti mesrulastirmakta hem de bu asker karakterinin gii¢lii oldugunu
gostermektedir. Bir diger ifadeyle; otekiler her ne kadar biz'i tedirgin eden tehlikeli
yaratiklar olsalar da diger yandan biz’e diz ¢okecek kadar da aciz varliklardir. Clinki
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biz daha giicliiyliiz seklindeki anlamlar1 da tasidig1 sdylenebilmektedir. Bu gostergede
yogun olarak kullanilan renk ise mavi rengidir. “Mavi, insanlar1 asabi zamanlarinda
sakinlestirmekte ve ayni zamanda 6zgtirliik anlami tasimaktadir.” (Kirik, 2013, s. 75).
Dolayisiyla, otekilerin giicsiizliigiinii gosteren bu sahnede mavi renginin daha fazla
olmasina bir anlam ytiklemek mimkiindir.

-‘“: = a .. _—

Gorsel 5: Video Oyunundaki Oteki’nin Teslimiyetine Dair Bir
Gdstergenin Gostergebilimsel Coziimlemesi

1. RENK Siyah renk tonlari (korku, htiziin, gerilim)
2. GOSTERGE Gorsel 5
3. GOSTEREN insan/insan olmayan /Tiinel/ Ceset

4, GOSTERILEN -

Elinde herhangi bir savas aleti bulmayan bir yaratikla elinde

4.1. Dazanlam silah bulunan bir asker karsi karsiya durmaktadir.
Bir asker, 6tekini elindeki silahla yok etmeye calismaktadir. Oteki her ne kadar bedensel
4.2. Yananlam olarak giicli bir yapida (kasli) sunulsa da teknolojik imkanlardan yoksundur. Ancak

yerde bir asker cesedinin olmasi, 6tekilerin oldukga tehlikeli oldugunu gdstermektedir.
Dolayisiyla, bu gésterge dtekine yonelik nefreti ve siddeti mesrulastirmaktadir.

Savas; taraflarin karsilikli bir sekilde kuvvet kullanmasi seklinde ifade edilmektedir
(Keskin, 1998, s. 98). Yukaridaki gosterge incelendiginde; yaratigin (6teki) savunmasiz
yani silahsiz bir sekilde asker karsisinda bekledigi goriilmektedir. Bu da 6tekilerin her
ne kadar korkung bir bedensel yapiya sahip olsa da savas teknolojilerinden yoksun ve
ilkel yaratiklar oldugunu goéstermektedir. Dolayisiyla, biz’ler de otekileri yok etmek i¢in
bu savas teknolojilere muhtaciz seklinde bir anlam iletilmektedir. Bilindigi gibi tarih
boyunca yasanan savaslarda silah stirekli farkli bigcimlerde kullanilmistir.

Ulkeleraras1 rekabetin de artmasinda gelisen sanayi sonucu, savas teknolojileri de
tamamen farkli bir boyut kazanmistir. Bu dogrultuda bir iilkenin giici savunma
sanayisinin gelismisligine de bagh bir sekilde kendini gostermektedir. Bu a¢idan
bakildiginda, silahin glicii simgeledigini sdylemek mumkiindur. Gorsel 5’'te elinde silah
bulunan iiniformali askerin yaratifa (6tekine) dogru silahini dogrultmas: 6tekini yok
etme niyetinde oldugunu gostermektedir. Burada oteki yok edilmesi gereken diisman
metaforuyla sunulmaktadir.

Video oyununun ana temasinda; onlar (6tekiler) kotidiir, bir tehdit unsurudur, bizlerin
diizenini bozmaktadir, bizlere korku salmaktadir. Dolayisiyla otekilerin yok edilmesi
sarttir seklinde mesajlar 6n plana ¢ikmaktadir. Ancak, onlar kotii de olsa biz daha
glicliytiz, elimizdeki teknolojik silahlar sayesinde biz, onlari (6tekileri) yok edebiliriz gibi
anlamlar da iletilmektedir. S6z konusu bu noktadan hareketle, post apokaliptik temali bu
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video oyunundaki bu 6teki; silahiz, teknolojiden yoksun, ilkel ama tehdit edici bir o kadar
da korkung varliklar olarak insa edilmektedir.

Gorselde en fazla kullanilan renk; karanlik/siyah renk tonlaridir. Bu renk Gorsel 3’teki
kullanima benzer agiklanabilmektedir.

Gérsel 6: Video Oyununda Bir Otekinin Istilasina Dair Bir Gosterge

1. RENK Koyu kahverengi tonlari ( belirsizlik, sikinti, tedirginlik, gerilim)
2. GOSTERGE Gorsel 6
3. GOSTEREN Yaratiklar (Gtekiler)/ Hancer /Asker/ Tiinel/ Asker Ceseti

4, GOSTERILEN -

Yaratiklar (6teki) toplu bir sekilde saldirmaktadir. Bir askerse,

4.1. Duzanlam hancgerle Gtekilere karsi durmaya caligmaktadir.

Otekilerinin sayica fazla olmasi toplu istila biciminde sunulmaktadir. Asker
4.2. Yananlam ceseti ise 6tekinin tehlikesini gdstererek Stekini yok etmeyi mesrulagtirmaktadir.
Bdylece, savas aletlerinin kullaniimasi da gerekli kilinmaktadir.

Yay, kalkan, bicak, hancer, savas arabasi gibi nesneler Hititlerin yazili belgelerinde
dogrudan tanriy1 temsil eden simgelerdir (Savas, 2014, s. 228-229). Bu dogrultuda; yay,
kalkan, hancer, bicak gibi ilkel savas aletleri tanriy1 temsil edecek kadar 6nemli bir glice
sahiptir. Bilindigi gibi, ilk caglardan itibaren dogaya karsi miicadele eden insanoglu; gerek
diismanlara gerekse hayvanlara karsi gelmek icin kesici aletleri tiretmeye baslamislardir.
Dolayisiyla bicak, hancer vb. gibi kesici aletlerin giicii de simgeledigi soylenebilmektedir.
Zira, insanoglu, yerytziine geldigi ilk andan itibaren 6tekileri yok etmek i¢in ¢esitli aletler
kullanmis ve silahlar icat etmistir.

Gorsel 6'nin yananlam boyutuna detayli bir sekilde bakildiginda 6tekiler; trkiitiicii bir
bicimde sunularak yok edilmesi gereken yabani/hayvani varliklar olarak tasvir edildigi
gorilmektedir. Ayni zamanda, 6teki olarak nitelendirilen bu yaratiklar siirii seklinde olup
bir tehdit olusturmaktadir. Siiri ne kadar ¢ok birlesir ve artarsa tehdidin boyutu da o
sekilde artacagina dair mesajlar iletilmektedir. Dolayisiyla bu tehditlerin yok edilmesi
mesru kilinmistir.

Video oyununun bir sahnesinde gecen bir konusmada: “Hayatta Kalacaksak, Bu Tehdit
Kesinlikle Yok Edilmeli. Neye Mal Olursa Olsun Yok Edilmeli” seklindeki dilsel ifadelere
bakildiginda, o6tekilerin her ne olursa olsun yok edilmesi gerektigi gosterilmektedir.
Genel bir anlatimla; otekiler egemen giicii tehdit eden, birlesince daha giiclii olan
teknolojiden yoksun hayvani varliklar olarak sunulmaktadir. Post apokaliptik temal
bu video oyununda insa edilen 6teki yeniden diisiiniildiigiinde; teknolojiden yoksun,
farkli, dislanmis, tehlikeli, bedensel olarak hayvani bir bicimde sunulan ve topluluk
seklinde saldirdiginda daha biiyiik bir tehdit unsuru olan yaratiklar olarak tasarlandigi
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gorilmektedir. Ayrica, bu 6tekiler egemen giice karsi, biz'lerin yasadig ortama girmesine
asla izin verilmeyen yani mekansal olarak ayrismanin zorunlu oldugu, asagilanmis bir alt
sinifl da temsil etmektedir.

Gorlntiide yogun olarak kullanilan renk ise kahverengidir. Bilindigi gibi kahverengi;
belirsizlik, sikinti, tedirginlik, gerilim (Tanir, 2015, s. 192) gibi olumsuz anlamlar1 da
biinyesinde tagimaktadir.

Tablo 1: Video Oyunundaki Gésteren- Gosterilen [liskisi

Kacis Kurtulus
Yeralti Heterotopya
Mutasyona Ugramis Varlik Oteki/ Yaratik
Asker Koruma/Gdzetim
Sirl seklinde yaratiklar Korku/Gerilim
Silah Gig
Kursun Ekonomik gli¢c/para

Video oyununun icerisinde, otekilerden kacis bir kurtulusa génderme yapmaktadir.
Yeralt;; insanoglunun yasamasi gereken yerde olmadigini insanoglunun kendini
otekilerden korudugu heterotopik bir mekana gonderme yapmaktadir. Bu heterotopik
alan 6tekilerden mekéansal ayrismay1 da zorunlu kilmaktadir.

Niikleer bir felaket sonrasi mutasyona ugramis hayvan irki ise; tehlikeli bir yaratik (6teki)
olarak sunulmustur. Askerler ise halkin giivenligini saglayan ayrica otekileri stirekli
gbozetim altinda tutan savas kahramanlari olarak sunuldugu goriilmiistiir. Siirti seklindeki
yaratiklar (6teki) ise; toplumsal diizeni bozan varliklar olarak gosterilmekte dolayisiyla
otekilerin yok edilmesinin mesru kilindigi bir zemin olusturulmaktadir. Bu durum,
tehlikeli, biz’den olmayan 6tekilerin yok edilmesini siradanlastirmaktadir.

Ayn1 zamanda, video oyununda silah o6tekileri yok etmeye yarayan bir giicii; kursun ise
ekonomik bir giicii temsil etmektedir. Clinkl post apokaliptik temali bu video oyununda
kursun para birimi olarak kullanilmaktadir. Dolayisiyla distopik bir diinyanin maddi
varligi kursunla olciilecegine ve kursunun otekileri yok etmek icin ekonomik bir gii¢
olarak sunulacagina dair anlamlar insa edilmektedir.

Temel Karsitliklar/ Dizisel Goziimleme

Asagidaki tabloda Metro 2033 adli video oyununda yer alan temel karsitliklara yer
verilmektedir.

Tablo 2: Video Oyunundaki Temel Karsitliklar

Yerylzi Yeralti
insan insan Olmayan/Mutant
Biz Otekiler/Digerleri/Yabanci
Erkek Kadin
Yasam Oltim

Yeralty; biz’lerin ilkel yasamini siirdiirdiigii ve 6tekilerden korundugu bir alan olurken,
yerylzl; huzursuzlugun ve korkunun hakim oldugu bir alan seklinde gosterilmektedir.
Burada, insanoglunun yasamsal faaliyetleri yer altinda saglanir, yeryiiziinde degil. Bu
dogrultuda, her ne kadar iki karsit mekan (yeralti/ yertistii) oyunda yer alsa da post
apokaliptik bir diinyada artik modern yasamin olmayacagina dair anlamlarin da insa
edildigi gorilmektedir.
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Oyunda ayrica insan ve insan olmayan (yaratik) seklinde iki karsithik da goriilmektedir.
Burada insanlar; yasamasi gereken yerde (yeryiizii) olmayip o6tekilerden kurtulmak
icin kacan ve otekileri dislayan, onlar1 yok etmeye calisan karakterler olarak
konumlandirilmaktadir. Otekiler ise kotii, siirekli gozetim altinda tutulmas: gereken,
tehlikeli bir o kadar da teknolojiden yoksun, aciz gruplara gonderme yapmaktadir.

Ayrica, bu video oyununda erkek ve kadin arasinda bir karsithgin oldugu da goriilmektedir.
Erkekler daha giiclii, kuvvetli, korumaci, otekileri siirekli goézetim altina tutan bireyler
olarak kurgulanirken; kadin karakterler ise oldukga gii¢siiz bir bigimde kurgulanmaktadir.
Post apokaliptik bir diinyada hayatta kalan kisilerin, genel olarak erkeklerden olustugu
video oyununun igerisindeki sahnelerde goriilmektedir. Clinkii video oyununda kadinlar
oldukga sinirh bir sekilde temsil edilmistir.

Oyunda yasam ve oliim seklindeki temel karsitliklara da yer verilmektedir. Zira, oyunda

yasamak i¢in otekilere karsi bir nefret bicimi gelistirilerek onlarin/otekilerin yok edilmesi
gerektigi gosterilmektedir. Burada bir irk¢ilik yaratilarak bizden olmayan 6tekilerin yok
edilmesi mesrulastirilmaktadir. Irk¢ihigin “yasamak istiyorsan éldiir” ilkesine dayandigi
soylenebilmektedir. Zira, irk¢ilik yliziinden bagska bir tiirden olmak bir sug¢ sayilmistir.
Dolayisiyla, irk¢ilik dogrultusunda da bir oteki yaratilarak “yasamak istiyorsan oldiir”
politikasi bu video oyununda da kendine yer bulmustur. Bu dogrultuda, post apokaliptik
bir diinyada otekilerine yonelik nefret sdylemi ve ayrimcilik yeniden insa edilerek
otekilerini yok etme davranisi siradanlastirilmakta ve mesrulastirilmaktadir.

Sonug ve Tartisma

Teknolojinin gelismesiyle birlikte insanoglu teknolojiye bagimlhi olmus ve zamanla
teknoloji insanoglunu esir almaya baslamistir. Tiim diinyay1 etkisi altina alan teknoloji,
insanogluna cesitli kolayliklar saglamistir. Ancak teknolojik gelismeler sonucunda;
doganin dengesinin bozulmasi, savaslarin boyutlarinin degismesi, niikleer ilerlemelerin
cevreye zarar vermesi ve kiresel 1sinma gibi felaketlerin yasanmasi cesitli olumsuz
durumlar1 da beraberinde getirmistir. Teknolojinin getirmis oldugu bu olumsuzluklar,
insanoglunun gelecege yonelik tedirgin bekleyislerine de neden olmustur. Gelecege
yonelik bu tedirgin bekleyisler, sanal ortamlarda da kendine yer bulmustur. S6z konusu
bu durumun, sanal ortamlarda kendine yer bulmasi, genellikle post apokaliptik bir diinya
esliginde sunulmaktadir. Zira, gerek sinemadaki gerekse dijital video oyunlarindaki
bilimkurgu sahnelerinde yeryiiziinlin distopik bir alan olacagina dair anlamlarin siklikla
insa edildigi soylenebilmektedir.

Bu distopik alanin bas sorumlusunun ise teknolojinin oldugu ileri siiriilebilmektedir.
Post apokaliptik dijital video oyunlarinda genellikle; teknolojik ilerlemeler sonucunda
meydana gelen niikleer felaketler, doganin dengesinin bozulmasi vb. gibi durumlar
sonucunda yeryliziiniin yasanilmaz bir hale geldigi gosterilmektedir. Post apokaliptik
dijital video oyunlarindaki yerytiziiniin yasanilmaz bir hale geldigi bu siirecte; mutantlar,
yaratiklar, uzaylilar, canavarlar, siboglar seklinde tasarlanan bir 6teki insa edilmektedir.
Bu durum, bir ayrisma siirecini de beraberinde getirdigi gorilmiistiir.

Video oyununda insa edilen bu ayrisma siireci, alt tabakalarin yani o6tekilerin
dislanmasina yol agmistir. Oyundaki bu ayrisma bigimine gore, 6tekinin yeri normal
olarak adlandirilmis bir toplumun i¢inde olmaz. Zira 6teki, normal olana yani biz’e zarar
vermektedir. Dolayisiyla; biz ve o6tekiler Foucault'un da belirttigi gibi heterotopik bir
alanda insa edilmek zorundaydi. Bu durum video oyununda, biz ve otekiler ¢ercevesinde;
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toplumsal ve mekansal bir ayrismanin gerekliligini de beraberinde getirmektedir. insa
edilen bu steril alana 6tekinin girmesine asla miisaade edilmedigi, bunu saglamak icin de
otekilerin biz tarafindan siirekli kontrol altina alinmaya c¢alisildig: tespit edilmistir.

Bu noktadan hareketle, biz ve Otekiler cercevesinde bir ayrismanin oldugu ve post
apokaliptik bir diinyada da otekilerden uzak duruldugu takdirde giivende olunacagina
dair mesajlara oldukg¢a sik vurgu yapildig1 goriilmiistiir. Zira otekiler; kotii, korkunc,
tehlikeli, teknolojiden yoksun ve ilkel 6zelliklere sahip yaratiklar olarak insa edilmektedir.

Genel bir anlatimla; post apokaliptik dijital video oyunlarinda distopik bir diinya
sunuldugu ve bu diinyada da ayrimcilik, kin ve nefret kavramlari unutulmayarak bir
oteki yaratildig agiga cikarilmistir. Post apokaliptik temali video oyunlarinda insa edilen
otekine yonelik elestirel bir bakis a¢is1 sunan bu ¢alismada, 6teki yeniden diisiintilerek,
otekinin post apokaliptik dijital video oyunlarinda nasil sunuldugu incelenmistir.
Gergekdisi varlik seklindeki yaratiklar/otekiler, aslinda toplumun bir ortak korkusunun
veya endiselerin bastirilmasi ya da toplumun 6tekinden (miilteciler, diger etnik gruplar,
deliler, yoksullar, siyahiler, geri kalmis toplumlar vs.) duydugu giivensizlik ekseninde insa
edildigi soylenebilmektedir. S6z konusu bu durum o6tekinin, bir yaratik ya da canavar
olarak tasarlanmasini da mesru kildigi ileri suirtilebilir.

Ayrica, bu calismada insanoglunun olmasi gereken yerde olmayip heterotopik bir
alanda yasamasi ve otekilerden ka¢gmasi, 6tekilerin bu alana girmesinin yasak oldugu
vurgulanmaktadir. Yani 6tekiler ile biz arasinda mekansal bir ayrismanin zorunlu oldugu
gorilmiistiir. Bu calismayla; post apokaliptik bir yasamda o6tekiler; kotii, tehlikeli, yabani,
teknolojiden yoksun, ilkel hayvani yaratiklar olarak sunulurken, biz ise otekilerden
uzak durmaya ¢alisan ancak otekileri stirekli gozetim altinda tutan savas teknolojilerine
sahip olan egemen gii¢ seklinde sunuldugu tespit edilmistir. Wildt ve ark’nin (2018)
calismasinda da, makineler ve teknoloji insanlardan daha akilli, gelismis, yaratic
ve glcli bir bicimde sunuldugunun agiga cikarilmasi bu c¢alismayla benzer noktay:
olusturmaktadir. Bu ¢alismada da makine ve teknolojiye sahip olan biz; teknolojiye
mubhtag bir bicimde sunuldugu tespit edilmistir.

Ayrica, incelenen dijital video oyununda goruldiigi gibi post apokaliptik diinyada paranin
bir degeri yoktur, degerli olan seyler genellikle 6tekini yok etmeye yarayan teknolojik
araclardir. Dolayisiyla, distopik bir diinyayla karsi karsiya kalindigi bu post apokaliptik
dijital video oyununda, paranin giiniimiizdeki degerli esyalarla degil; silah, kursun vb.
gibi savas teknolojileriyle 6nem arz ettigi gorilmiuistiir.

Genel bir degerlendirme yapildiginda, incelenen post apokaliptik dijital video oyununda;
ideolojik mesajlarin sunuldugu, savas aletlerinin 6nem kazandigl, bilimsel ilerlemeler
sonucunda yeryiizliniin yasanilmaz bir hale geldigi, insanligin heterotopik bir alanda
yasamak zorunda kaldig1 gorilmiistiiz. Tim bu durumlar karsisinda bir diisman
algis1 yaratilarak otekilestirme politikalarinin mevcut oldugu, teknolojiden yoksun
alt tabaka gruplara yonelik anlamlarin da insa edildigi goriilmiistiir. Bu otekilestirme
politikalar1 cercevesinde, dijital video oyunlarinda; ayrimcilik, nefret, irk¢ilik ve siddet
gibi unsurlar ekseninde yok etmenin ve ayristiric1 politikalarin mesrulastirildig: tespit
edilmistir. Post apokaliptik, éteki ve video oyunlart Ugliisiinden hareketle insa edilen
otekine yonelik bir bakis agis1 getiren bu calismanin, literatiire katk: acisindan 6nem arz
edecegi disiintilmektedir.

1120 Erciyes iletisim Dergisi | Temmuz/July 2020 Cilt/Volume 7, Sayi/Issue 2, 1101-1125



Serkan Bicer, Yesim Sener Post Apokaliptik Temali Video Oyunlarinda Oteki’nin ingasi

Notlar

1 Bu caligmada 6teki olarak tamimlanan grup, ele alinan oyun (Metro 2033) icerisindeki karaderililer olarak bilinen
canavarlan ve mutasyona ugramig varliklar temsil etmektedir. Calismadaki biz ise; oteki olmayan yani insan olan ve
Otekinden uzak durmaya calisan insan gruplarini tanimlamak amaciyla kullaniimaktadir. Bu bakimdan, Artyom ve Miller gibi
ve Ranger’lar gibi oyun karakterleri, biz'i yansitmaktadir.

2 Karaderililer seklinde adlandinlan yaratiklar, diger mutantlarin aksine daha zeki ve insanlarin zihinlerini okuyarak 6ldiirme
yetenegine sahip hayvani varliklar olarak tasarlanmigtir (Oyungezer, 2019).

3 Miller adli karakter, Kara Derililer’i yok etmeye yetecek ates giictine sahip D6 adl yer alti flize ambarinin yeri hakkinda

bilgi sahibidir.
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Construction of “The Other” in Post-Apocalyptic Video Games:
Semiotic Analysis of the Digital Video Game “Metro 2033”

Serkan Bicer (Asst. Prof. Dr.)
Yesim Sener (Ph.D. Student)

Extended Abstract

The ground for a new lifestyle has been established with the development of technology
in the 21st century. This lifestyle conveys a variety of messages to individuals by bringing
different insights and interpretations to the fiction of the future; popular culture,
language, and identity are some of the leading ingredients that are re-constructed in the
frame of this fiction type. It is commonly known that negative messages such as death,
blood, violence, disaster, destruction, battle, weapon, contagious diseases, and ecologic
disasters are used in the process of establishing a fiction about future life stories through
media in the postmodern world. In this fiction style about future, dystopian worlds
involving post-apocalyptic themes and elements are created through technology.

The fear of extinction, which is the common nightmare of humanity, has increased in the
postmodern world because of technology; this fear has found itself a significant place in
the digital environment, in the frame of the policy of “kill to live”. This virtual environment
has been a place in which human beings feel more comfortable and —partially- safe. The
policy of “kill to live”, highly emphasized in the post-apocalyptic age, is especially used in
the video games and the cruel creatures evoke the enemy defined as “the other/others”.
These specifically defined creatures in video games with post-apocalyptic themes are the
basic reasons for a dystopian world; they not only make destruction ordinary but also
establish a future that conveys the message of discrimination.

Similarly, post-apocalyptic themed future designs, especially in the frame of dystopian
worlds, are presented in the video games in the digital environment; the images
and ideas of “the other - stranger - the others” are carefully placed in these games to
normalize discrimination. This idea of “the other” is presented in these video games as a
heterotypical existence that should be destroyed.

Based on these issues, the goal of this study is to determine the position of the existences
defined as “the other - stranger - the others” constructed in the post-apocalyptic video
games. The study analyzes the existence of video games in terms of their relationship
with today’s world; it is thus important as it involves scientific data and serves as a guide
to future studies on the same issue. Although there are studies in the literature focusing
on the post-apocalyptic themes and the position of the other (Sunata and Karadon 2013;
Cornea 2007), it was seen that there is a limited number of studies about these two
concepts (post-apocalyptic and the other) in the digital games in the related literature;
this is why, besides analyzing the negative consequences such as the extinction of
humanity, destruction, and disaster in the post-apocalyptic themed games, it is necessary
to carefully analyze the characters portrayed as “the others”, which should be destroyed.

This research study, based on a qualitative method, has a case study design. It should
be noted that this research design analyzes one or multiple cases in its borders in the
scope of a holistic approach. The study cluster involves video games with a post-
apocalyptic theme; the video games analyzed for this research study were released after
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2010. The process of research was carefully conducted and different steps were taken
for minimizing the limitations of video games obtained in the scope of the research. A
variety of systematic standards were determined to obtain the games that serve the basic
purpose of this research study. Post-apocalyptic themed video games that match the
criteria of this study were chosen and analyzed. At the end of this process, the video game
“Metro 2033” was chosen for the study with criterion sampling.

The obtained data will be analyzed with semiotic analysis. This analysis method will be
based on denotation and connotation dimensions by considering Barthes’s theory. Basic
oppositions will be emphasized while conducting an in-depth analysis of the meanings.
Along with determining the oppositions, meanings built on these basic oppositions will
be presented in detail in the scope of the concept of “the other”.

In this research study, it was observed that there is a type of discrimination as “us” and
“the others” and in a post-apocalyptic world, and it is often emphasized that one can be
safe when he/she stays away from “the others”. These existences called “the others” are
depicted as evil, terrific, dangerous, primitive beings and they don’t have any technology.
[t was also seen that physically staying away from the others is a must according to these
depictions. It was revealed that the others are never allowed to enter this sterile zone and
the group named “us” constantly tries to control the others.

In general, according to the research study observations, it can be said that a dystopian
world is presented in post-apocalyptic themed video games and the concepts of
discrimination, vengeance, and hatred are specifically designed to be used in creating the
image of “the other”. It was observed that human beings aren’t where they should be,
they live in a heterotypical zone, they stay away from the others who are prohibited from
entering the zone of “us”, and it is difficult to ensure a spatial separation between us and
the others. According to the analysis results, the others in post-apocalyptic worlds are
presented as primitive, brutal and vicious beings while the group depicted as “us” is the
dominant side who constantly tries to stay away from the others while at the same time
keeping the others under control through the war technology they have.
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