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Video Oyunlarinda Kiiltiirel Miras Ikonlari:
Oyun Kahramani Olarak Chopin ve Mozart

Yasemin ATA *

Video oyunlan, 20. yiizyilin ortalarindan itibaren teknolojik evrime kosut bicimde geliserek dijital cagin eglence anlayisim
sekillendirmede oldukca etkin bir rol edinir. Yeni medyalar arasindaki bircok multimedya yazilimini geleneksel medyadan
ayiran en 6nemli 6zelliklerden biri olan interaktiflik, video oyunlarinda oyun deneyimi sirasinda ‘gercek’ diinyadan ¢ikarak
tasarima tarafindan yaratilan alternatif evrendeki karakterlerin hareketlerini, diisiincelerini, secimlerini kontrol etme
olanag saglar. Gergeklik-simulasyon gibi cagin diisiinsel diizeydeki kimi kavramlarini yeniden sorgulamaya yonlendiren
oyunlar, zaman zaman bu hayal {iriinii evrenler igine tarihsel ‘gercek’ligi olan karakterleri yerlestirir ve bu karakterlerin
tizerinden oyunun temasina uygunyeni bir kimlik yaratir. Bu calismada bat1 sanat miizigi tarihinin iki 5nemli bestecisi Mozart
ve Chopin’in baskarakter olarak yer aldiklari oyunlar besteci kimlikleri ve tarihsel 6nemleri cercevesinde irdelenmistir.
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Cultural Heritage Icons in Video Games: Chopin and Mozart as Leading Characters

Abstract

Video games acquire an important role in shaping the concept of entertainment during the digital age in the mids of 20th century
parallel to the technological evolution. The interactivity, which is one of the most important aspects that distinguishes the new
multimedia software from the conventional media, enables to control the movements, thoughts, choices of the characters in the
alternative universe created by the designer, leaving the ‘real’ world while experiencing the video games. The games, that make
people question some intellectual concepts of the age such as reality-simulation, sometimes pose real historical characters into
these imaginary universes and this creates a new identity along with the characters in accordance with the theme of the game.
In this study, the games that the two important composers of the western music history, Mozart and Chopin are the leading
characters, is examined in the context of their composer identities and historical importance.
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Giris

Video oyunlan lizerinde, gerek akademide, gerek konuya
eglence, ekonomi, teknoloji, miizik vb. diger sektorler
acisindan yiiksek haber degeri veren popiiler basinda fikir
birligine vanlan iki temel siire¢ dikkat ¢eker: teknolojik
evrimin dinamizmiyle boyutlann c¢ogalan bir cesitlilik ve
diinya genelinde oyunlara olan ilginin ivmeli artis1. Video
oyunu diisiincesinin baslangici olarak kabul edilen 1947
tarihli ‘Cathode Ray Tube Amusement Device’den (Wolf
ve Perron, 2003: 14) giiniimiize degin yetmis yillik zaman
dilimindeki ilerlemeler, oyunlan yas gruplar ve cinsiyete
dayalikalipyargilariasanbirgériingiiye doniistiiriir. Aslinda
bu iki temel siireg, oyunlarin sozii edilen ilgi yogunlugunu
ve onlan diger medyalardan ayiran karakteristik kimi
ozellikleri (basta interaktiflik olmak iizere) degerlendirip
bu sartlara 6zel teorilere ve analiz yontemlerine ihtiyag
duydugunu savunan bir alt disiplinin ortaya ¢ikisinin
ve hevesli ilerleyisinin nedenlerini tam olarak aciklar.
‘Ludoloji’ adiyla anilan sézkonusu alan, en genel tanimla
oyunlarin, dzellikle de video oyunlarinin estetik, kiiltiirel,
sosyokiiltiirel, iletisimsel, politik, ekonomik, tasarim vb.
boyutlarina disiplinlerarasi teorik ve deneysel yaklasimlar
olarak ozetlenebilir. Oyunlarin giiniimiizdeki yayginhgi,
arastirma konularinin 6zellikle erkek c¢ocuklarda ve
ergenlerde siddet davramslan, bagimlibik gibi genellikle
olumsuz psikoloji ¢alismalarindan siyrilmasini, iligkili
sayildig1 diger disiplinlerin yaklasimlaryla biitiinleserek
kendi akademik alamini olusturmasini saglar. Ozellikle de
oyunlarin insan yasamindaki yerini ya da insanlar igin ne
ifade ettigini sorgulayan sosyolojik ve beseri yaklasimlar
alandaki ¢alismalara 6nemli bir birikim sunar.

Miizik, oyun deneyimindeki en onemli

biridir.
roliiniin derecesi

tamamlayicilarindan Miizigin  oyunlardaki
hakkinda fikir sahibi

olmak igin yalmzca giiniimiiz oyun endiistrisine ve miizik

kullammi ve

endiistrisiyle olan is birligine bakmak bile yeterli olur.
Basit bir ‘bip’ sesinin kullanildig1 oyunlardan bu yana
miizigin oyun i¢inde yarattigi anlam ve roller de oyunlarla
birlikte evrimlesir. Ilk video oyunu érneklerinde (‘Pong’ ya
da ‘Space War’ gibi), miizik yalmzca oyuncuyu hareketlere
kosullandiran birer isaret olmak iizere iki ii¢ notadan
olusan saniyelik seslerle simirliyken giiniimiizde ‘Medal

Of Honor’ (2002) ve ‘Final Fantasy’ (1987) gibi oyunlarin

Ozgiin besteleri senfonik orkestralarca seslendirilir.
Bu evrimlesme siirecinde miizigin video oyunlarindaki
rolliniin geldigi nokta, 2012 yilinda Oxford, Cambridge ve
Bristol {iniversitelerinden bir grup arastirmaci icin miizik
ve video oyunu iliskisinin tiim boyutlariyla ele alinmasinin
tasarlandig1 bir alan olusturmak {izere motivasyon saglar.
Bu yeni altdisipline ‘ludomiizikoloji’ adinm1 veren ve
arastirma grubunun etkinliklerini kurduklar web sayfa511
araciligiyla duyuran arastirmacilar alanin amacim kisaca
“video oyun miiziklerini miizikolojik bakis acisiyla ele
almak” olarak tanimlar (Ludomusicology, 2011). Buradaki
onemli diger multimedya

calismalarimin  sahip oldugu interdisipliner yaklasima

nokta video oyunlarinin
ek olarak miizikolojik yaklasimdan yararlanmasi ve bu
bakimdan performatif olmayan gorsel sanatlar ve interaktif
olmayan filmlerden farkli olarak incelenmesi gerektigi
diisiincesidir (Ludomusicology, 2011). Miizigin oyunlardaki
kullamim boyutunun ve etkinliginin kapsami geleneksel
analiz yontemlerini zaman zaman yetersiz birakabilecek
bir karmasikliga sahiptir. Bu nedenle ludomiizikolojide,
video oyununda miiziklerin kullanim bigimlerinin hangi
yollarla analiz edilecegi ya da hangi analiz yontemlerinin
uygun olacagi ve gelistirilebilecegi diger 6nemli arastirma
konularindan biridir. Oyun miiziginde yeni teknolojiler,
oyun miizigi bestelemedeki zorluklar gibi teknik konularin
yani sira oyun miizikleri tarihi diyajetik kavramlar ve
interaktiflik iliskisi, oyun miizigindeki sinematik estetigin
dnemi, oyun miizigi ve sanat miizik gelenekleri arasindaki
iliskiler gibi tarihsel ve estetik temelli sorulara da
odaklamlir (en azindan simdilik amaclanir). Alan, oyun
tasarimi ve miizigin sektdrel agidan ne tiir ortakliklarla bir
araya geldigini sorgulayan kimi arastirmalari da kapsar.

Oyunlarda yaratilan alternatif evrenler ve karakter
analizleri son zamanlarda siklikla ele alinan konulardan
biridir. Medya calismalar1 dahilinde oyun karakterlerine
‘interaktif film karakterleri’ olarak yaklasma egilimi vardir.
Belli bir sistem dahilinde kurgulanmis ve ayni sistem
dahilinde isleyen bir evrene konumlandirilan karakterlerin
hareketleri, diisiinceleri ve secimleri tamamen oyuncunun
kontroliindedir. Son on yilda oyunlardaki karakterler
yalmzca bulundugu oyuna 6zgii yeni yaratilmis olabilecegi



YEDi: SANAT, TASARIM VE BiLiM DERGIiSI

Yasemin ATA - Video Oyunlarinda Kiilt

gibi, tarihsel acidan belli degerler yiiklenen karakterlerin
tasarimcinin hayal giiciiyle yeniden kurgulanarak, talihi
oyuncunun ellerine birakilmis karakterler goriiriiz. Bu
calismada, kimi oyun drneklerinden yola ¢ikarak ‘yeniden
kurgulanmis’ iki kiiltiirel miras ikonu Mozart ve Chopin’e,
oyunlarda nasil ‘yardimina ihtiya¢ duyulan’ ve ‘zekasindan
yararlanilan’ ‘ideal karakterler’ olarak yer verildigine dair
cesitli teoriler yardimiyla deginilmistir.

Video Oyunlarinda Simiilasyon Evrenler

Kimi yazarlar oyunlara, hazir bir diinyada simiilasyonlan
yoneten kurallar biitiinii olarak bakarlar ve oyun ile oyun
iireticisi tarafindan koyulan kurallar dahilinde isleyen
diinya ile aktif baglantiy1 gelistirmekte olan oyuncu arasin-
daki iligkiyi calisirlar (Cruz, 2009: 209). Geleneksel med-
yadan farkh olarak video oyunlar yalnizca temsil lizerine
degil, aym zamanda alternatif semiyotik bir yap1 iizerine
temellenir. Baudrillard (2011: 12) tarafindan ortaya atilan
ve gerceklik olgusunu derinlemesine sorgulayan ‘simiilas-
yon’ ve ‘simulakr’ kuramlari, dijital ¢ag medyalarinin yasa-
digimiz bu zamanda geldigi noktay1 analiz etmeye en fazla
yardimci olacak teorik yaklagim gibi goriiniir. Bu durum, in-
san simiilatorii olan ‘Sim’lerin, ‘The Sims’in yaratilmasiyla
degismistir. Ne var ki The Sims de tipki Baudrillard’in Dis-
neyland 6rneginin benzeri ideolojik catismalardan uzak bir
simiilasyon hayat1 yansitir (Frasca, 2001: 167). Kuramin
giiniimiizdeki en net goriiniimlerinden birinin video oyun-
larinda kendini gosterdigini iddia etmek yanlis olmaz. The
Sims, oyuncunun bilinen kurallara gore davranmislarini ve
tanimlamalarim yapilandirabilen ¢evrenin varliginin cazi-
besine iliskin 6nemli bir 6rnektir. The Sims’in diinyasi ikna
edici gerceklik icin yeterince kompleks olmas1 dolayisiyla
ilgi cekicidir ve oyuncuya gercek hayatta olas1 olmayan
bir kontrol derecesi saglar (Dawson vd., 2007: 66). The
Sims oyunu, simulakr teorisinin orneklerinden biridir.
Oyun, hayatimizin nasil olmasi gerektigi imajinasyonu ya
da gercek diinyada sahip olamayacagimiz hayatlar sunar.
Oyun boyunca karakterleri oynayarak kendi ‘Sim’lerimizin
ihtiyaclarimi kontrol ederiz; nasil bir aileye sahip olmalan
gerektigi ya da diger ‘Sim’lerle iliskileri gibi. Bu, aym za-
manda Baudrillard’in da tartistig1 gibi bir hipergercekliktir
(Gitaartia, 2013).

Kimi yazarlar video oyunlarinda diger kiiltiirel ifade

s Ikonlari: Oyun

Kahramani Olarak Chopin ve Mozart

formlarina gore ¢cok daha zengin bir icerigin var oldugunu
savunur. Tasarimcilar, oyunlarda diinyadaki ‘gercek’lerden
bagimsiz yapay diinyay1 ya da evreni ve bunlara bagh ola-
rak kisileri, yerleri ya da hikayeyi yaratmada hayal gii¢leri-
ni istedikleri bigimde kullanma firsatina sahiptir. Oyun ka-
rakterlerinin tasarlanmasi bu siirecin dnemli bir kismidir.
Yapay bir evren yaratilirken icine yerlestirilen karakter-
lerin se¢iminde de aymi serbestlik devam eder. S6zgelimi
oyunlarin kendisine kosut sohrete ve 6neme sahip olmus
ozglin karakterler kadar (‘Tomb Raider’in Lara Croft’u ya
da ‘Half Life’in Gordon Freeman’1 gibi) sdhreti ve 6nemi
zaten var olan gergek tarihsel karakterlerin de oyunlara
dahil edildigi goriiliir. Hatta bu karakterlerin gercek ha-
yatlan, oyunlarin kurgularina ilham saglar. 21. yiizy1l oyun
endiistrisinde en cok kullamilan tarihsel karakterlerden
biri de romantik donem bestecisi Chopin’dir. Tiir agisindan
birbirinden farkl iic oyunda ana karakter olarak karsimiza
¢ikan bestecinin oyunlarda biiriindiigii rol, tamamiyla ta-
sarimcilarin oyunun kurgusuna ve atmosferine uygun yeni
bir Chopin yaratmasiyla ortaya ¢ikar. Aydinlanma Cagi’nin
ve dolayisiyla klasik donemin 6nemli figiirlerinden Mozart
ise, alistk olmadigimiz aksiyonlarin yer aldig1 bir politik
gerilimin tam ortasindaki oyun karakteri olarak karsimiza
¢ikar.

Video Oyunlanmn Simiilasyon Evreninde iki ‘Gercek’
Karakter: Mozart ve Chopin

Mozart ve Chopin’in video oyun karakterleri olarak karsi-
miza ¢ikmasi kimilerine gore sasirtici- belki de yadirgatici-
olsa da kisaca bir ¢6ziimleme yapilabilir. ilk sirada, elbette
her ikisininde miizik tarihinin en bilinen bestecilerinden
olmalart gelir. Buradan yola ¢ikarak, bu ‘bilinmenin’ ne-
denleri ayrica sorgulanabilir. Bestecilerin yasadiklar do-
nemlerde, yani 18 ve 19. yiizyil Avrupa’sindaki miizigin
politik gelisimi birbirine baghdir. Masonik etkilerin mii-
zik tarihinin iki biiylik ismi Haydn ve Mozart’da kendisini
gostermesi, Aydinlanma’nin Beethoven’t yonlendirmesi
ve bunlarin sonucunda romantiklerin birbiri ardina gelen
reformlar1 miizige yon veren unsurlardir. Ozgiirliik, esit-
lik, kardeslik gibi sdylemlerle yola ¢ikilan yeni Avrupa’da
devrimler ¢agina ulasildiginda, artik yeni bir miizik var-
dir. Mozart, otoriteye baskaldirir, insanhigin kardesligi
ve bilginin 6zgiir giiciine inanir; operalarinda bunu isler:
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“Mozart’in en biiyiik {ic operasinin konulan ile Fransiz
Devrimi’nin sloganlarnn arasinda kosutluk goriilmiistiir.
Saraydan Kiz Kacirma’nin konusu 0zgiirliik, Figaro’nun
Diiglindi'niin konusu ise esitliktir. Mozart son operasi Sihir-
li Fliit'te ise kardeslik mesaji ile liclemesini tamamlamis-
tir” (Thomson, 1994: 138). Mozart'in bir patron emrinde
calisan ve tiimiiyle bas egen besteci tipine karsi tavri da
bilinir. Gerek Salzburg Baspiskoposu’yla olan tartismasi ve
piskopos i¢in agzina geleni sdyleyerek emrinden ayrilmasi
gerekse Avusturya imparatoruyla siirtiismesi bunun en be-
lirgin kamtlarindandir (Kutluk, 1997a: 9-10). Kutluk’a gore
(1997a: 9-10) Mozart'in bagimsizlig1 ugruna kaybetmeyi
goze aldig1 seyler biiyiiktiir, ancak Beethoven’da belirgin-
lesen sanatginin bagimsizligiigin ilk biiyiik adimi atan isim
oldugudur. Bu baglamda Figaro’nun Diigiinii de bir politik
mesajdir, Don Giovanni de. Masonik Kantatlar1 politik sdy-
lemlerdir ve oyundaki karakteriyle ortiismektedir. Chopin
ise romantik dénemin kuskusuz en belirgin ismidir. Yeni
eser tiirleri, iilkesinin yerel 6gelerini kullanarak yarattig
miizikler ve ulusgu kimligi, piyano teknigine getirdigi yeni-
likler arasindadir. Bir reformcudur besteci, klasik miizigin
900 y1l siiren merkez Avrupa iilkeleri hegemonyasini son-
landirmis ve Polonya’nin adim diinyaya duyurmustur, ya-
samsal dzellikleriyle de dne ¢ikar. Yasadigi firtinali iliski,
tilkesine duydugu 6zlem ve erken gelen 6liim gibi romantik
dokularla bezenen bir yasam (Kutluk, 1997h: 182) besteci-
yi klasik miizigin her zaman aranilan ve adindan séz ettiren
bestecilerinden biri olmasini saglamistir.

Chopin’in video oyunlarina girmesi, 2007-2012 yillan
arasinda piyasaya siiriilen li¢ oyunla gerceklesir: ‘Eternal
Sonata Trusty Bell: Chopin’s Dream’ (2007), ‘Music Master:
Chopin’ (2010) ve ‘Frederic: Resurrection of Music’ (2012).
Son siradaki oyun olan mobil ritim oyunu ‘Frederic: Resur-
rection of Music’ (Sekil 1), bestecinin ‘modern miizigin
kaderini kurtarmak lizere’ Paris’teki mezarinda dirilmesiy-
le baslar. ‘Yiiksel ve parla Frederic!’ nidasiyla mezarindan
¢ikan Chopin, yasadigimiz ¢agin ‘k6tii’ kabul edilen miizik-
lerini yok etmek iizere yasama geri dénmiistiir.

2010 yilinda bir Polonya firmas tarafindan piyasaya
siirlilen ve 2010 Chopin Yil’'nin en genis projesi olarak ta-
sarlanan ‘Music Master: Chopin’ adli oyun ise oyun konsolu
araciligiyla ekranda beliren notalari yakalama mantigina

dayali ritm oyunlarinin formatinda yayinlanir. Ug ayn ver-
siyonu bulunan oyunda Chopin’in vals, preliid, etiit ve nok-
tlirnlerini bat1 sanat miizigine ek olarak pop ve rock tarzda
da yorumlanmasina tanik oluruz. Miizik tarzlarina iliskin

simgelerden yararlanilan oyunda tasarimcilar oyunun rock
versiyonunda Chopin’i piyano iizerinde, ancak elinde gitar
olan bir rock yildiz1 olarak betimlerler (Sekil 2).

Sekil 1. Frederic: The Ressucrection Of Music (Forever
Entertainment, 2012).

Sekil 2. Music Master: Chopin (Bloober Team, 2010).

2007 yilinda Bandai Namco tarafindan yayimlanan
bir RPG (rol yapma oyunu) olan ve 6zgiin ismiyle ‘Eternal
Sonata Trusty Bell: Chopin’s Dream’ olarak bilinen oyunun
oykiisii, bestecinin 6lmeden birkag saat onceki riiyalarina
odaklanir. Bu rilyada Chopin, biiyii yapabilme giicii olan ve
tedavisi olmayan bir hastaligi olan Polka adinda bir kizla
tamisir. Yolculugunda ayrica farkl bir adalet anlayisi olan
Allegretto kendisine eslik eder ve bu yolculuk, savasin esi-
ginde olan iilkeleri boyunca siirer. Yol boyunca bir¢ok farkli
karakterle karsilasir ve kalplerinde gercekten neyin yatti-
gina iliskin kesifte bulunurlar. Chopin oyunda oynanabilen
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bir karakter olarak yer alir. Oyuna Stanislav Bunin tarafin-
dan calinan besteciye ait se¢me eserlerin yan sira Motoi
Sakuraba tarafindan oyun icin bestelenen 6zgiin eserler
eslik eder. Oyundaki catisma sistemi miiziksel elementler
ve karakterlerin kendilerine 6zgii hareketleri {izerine te-
mellenir. Isik ve karanlik, oyunda yer alan biiyii tiirlerinin
yan1 sira savas alanindaki diismanlarin goriiniis ve 6zellik-
lerinde de rol oynar. Tipk: Polka ve Allegretto gibi oyunda-
ki tiim karakterler miizik tiirli ya da terimlerinden olusur.
Beat, Crescendo, Falsetto, Jazz, Salsa, Serenade, Viola ve
Salsa gibi kahramanlar, oyunun tasarim acisindan dikkat
ceken dnemli dzelliklerindendir. ‘Eternal Sonata’nin klasik
miizik seven ve sevmeyen insanlarin birbirinden cok farkli
insanlar oldugunu iddia eden tasarimcisi Hatsushiba, oyu-
nun amacinin insanlara Chopin etrafinda dénen bir hikaye
sayesinde onun miizigini dinletmek oldugunu soyler (Ga-
mesradar, 2007). Onemli farklibklarina karsin, ‘Eternal So-
nata’ ve ‘Frederic: Resurrection of Music’, ayni olasilik dis1
ana karakteri oynar: Chopin. Her iki oyun da bestecinin ka-
rakteri ve miiziginin dzelliklerini 6ne ¢ikarir. Daha dnce de-
ginildigi gibi ‘Eternal Sonata’daki miiziklerin ¢cogu 0zgiin
bestelerdir ve Chopin’in eserlerinden herhangi bir referans
barindirmaz. Bununla birlikte, oyunun béliimleri arasinda-
ki demolarda bestecinin eserlerinden &rnekler seslendi-
rilir. Miiziklere gorsel olarak gercek diinyadan yerler ve
bestecinin biyografisinden kesitler slide showlarla destek-
lenir. ‘Frederic’in miizigi ise, daha ¢ok Chopin’in miizigi-
nin elektronik dans tarz1 remikslerini icerir (miizik 6zgiin
halinden yeni bir tiire sert bir gecis yapmistir). Sunumdaki
onemli farkliliklara ragmen her iki oyunda da miizik biiyiik
capta bicembilimsel dizilisin bir parcasini olusturur. Temel
ikilemlerdeki ortiik ve agik eglenceli oyunlar: yiiksek ve
alcak sanat, klasik ve popiiler miizik, sanat ve oyun, ger-
cek ve hikaye ve oyun oynamaya karsit olarak sanat. Bu
‘yiiksek konseptli’ ikilemler - ironik olarak sanatsal olma-
yan bir araci denen seyden dogmus - postmodern ¢agdaki
sanat fikrine golge disiiriir. Dahasi, iki oyunda da isitsel
ve kavramsal elementler olarak dnceden var olan klasik
miizik etkileri dikkat ceker (Gibbons, 2013). Hatsushiba
(Gamesradar, 2007), ‘Eternal Sonata’nin Chopin iizerinde
ddnen tasarisi {izerine kisisel amacinin Chopin’in miizigini
diinyaya tanmitmak oldugunu belirtir: “Birgok insan (oyun

severler), Chopin’i duymus, fakat miizigini dinlememisler.
Amacim onun miizigini bir eglence ve fantastik diinya ara-
caligiyla tamtmakti”. Hatsushiba (Gamesradar, 2007), bir
diger mesajin oyunu oynayanlarin 6liimle yiizyiize gelerek
hayatin anlam iizerine diisiinmelerini saglamak oldugunu
belirtir. Oyuncularin oyundan ¢ikaracaklan seyler de birey-
seldir. Oyunda Chopin’in fantastik eserleri geregince dinle-
tilmeye calisilir:

Oyun oynayan insanlarla klasik miizik dinleyen insan-
lar aym ilgi alanlarim paylagsmak zorunda degiller.
Japonya’da bircok insan Chopin’in adin1 duymustur.
Bununla birlikte onu yalmzca hakkinda diger onemli
seyleri bilmeden 6nemli bir klasik miizik bestecisi ola-
rak tanirlar. Bircok insan Chopin’in miizigini duymus-
tur ama hemen duyar duyar taniyamazlar. Chopin’in
diislerinde renkli bir fantezi diinyasi yaratarak, oyuna
daha kolay ydnlendirmeye ve Chopin’in miiziginin ne
kadar harika oldugunu onlara géstermeyi umuyorum.

Sekil 3. Trusty Bell: Chopin’s Dream, (Bandai Namco, 2007).

Mozart ise ‘Mozart: Last Secret’ adli oyunda, Chopin
oyunlarinin tersine biyografisi ve yasadigr dénemin ta-
rihsel dokusu ve arka planina uygun bir profil ¢izer. Don
Giovanni’nin Prag’daki promiyeri icin 1788’de kente gelen
besteciyi gerilimli saatler beklemektedir. Bestecinin dostu
ve hamisi Avusturya-Macaristan imparatoru II. Joseph’e
kars1 korkung bir komplo gerceklestirilmek iizeredir. Yal-
mzca operasinin sahnelenmesini bekleyen sanatg, is-
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Sekil 4. Mozart: The Last Secret (Micro Application, 2008).

temedigi olaylarn icine cekilir. Yine de dehas, tiim bu
gerilimlerin getirdigi sorunlan ustaca ¢6zerek c¢oziime
ulastirmasini saglar.

Sonu¢

Ludomiizikoloji calisanlar, sosyolojik, psikolojik ve mii-
zikolojik kuramlarla, yeni ¢alisma alanlan ve case’ler ile
arastirmalarim siirdiiriiyorlar. Oyun tasarimcilarinin her
iki oyunla ilgili ‘entelektiiel odakl’ agiklamalarinin, oyun
severlere ne denli ulastig1 kuskusuz bilinmez. Herseyden
once yapilan aciklamalarda yer alan ‘Chopin’in miizigini
diinyaya tanitmak’ gibi bir amac ya da ‘Mozart’in miizik de-
hasinin ayn1 zamanda politik dehaya doniismesi’ tiiriinden
saptamalarnnictenligi tartisihir. S6zii edilen oyunlarin satis
oranlarinda yiiksek siralarda yeri olmadigi goz éniine alin-
diginda, amacin gercekten her iki besteciye i¢ten bir saygi
sunus mu ya da genglere klasik miizigi Chopin ve Mozart
yoluyla sevdirmek mi oldugu gibi sorular akillara geliyor.
Oyunlara iliskin popiiler ve akademik basindan gelen ¢ok
sayida yorum séz konusu; postmodernizmin, alt-iist denge-
sini darmadagin etmesinin sonucu olmasi, popiiler kiiltii-
riin kendisine yeni ikonlar yaratmasi, yeni kiiltiirel formlar,
satis1 diisen klasik miizikte diinyanin en biiyiik sektorlerin-
den birinin stratejilerini kullanmak... Konu iizerine daha
etkin calismalar yapabilmek icin siiphesiz oyun tasarimci-
lanyla birlikte oyunlari oynayanlarin ve entelektiiel ¢cevre-
lerin yorumlarinin iyi ¢dziimlenmesine gereksinim var. An-
cak Chopin’in ve Mozart’in, elimizdeki joystick’in kumanda
ettigi, tek dokunusla kosan, kili¢ ceken ve diismani alt

eden kahramanlar olarak karsimizda olmalarn agiklamala-
rin tiimiinii mantikli kiliyor.

Notlar

1 http://www.ludomusicology.org/
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