KiTAP ELESTIRISI

TRTAKaDeMi

ISSN 2149-9446 | Cilt 01 | Say101 | Ocak 2016 | Eglence Endustrisi Sayisi

Kimlik Oyunu: Gergeklik Deneyimdir

Kimlik Oyunu: Video Oyunlari, Yeni Medya ve Kimlik

Umut Yener Kara,
iletisim Yayinlari, istanbul 2014, 191 s.
ISBN 9789750514333

FIRAT OSMANOGULLARI

g ilgisayar oyunlari, 6zellikle de en
yaygin tdrlerinden olan FRP (fan-
tastik rol yapma oyunu) oyunlari ana akim
medya, egitim kurumlari gibi organlar
tarafindan total bir redde tabi tutulmus
goriinmektedir. Oyle ki oyunu oynayan
genglerin gercek diinya ile oyun diinyasini
birbirine karistirmalari, glindelik hayatin
biyik bir bélimind oyunun isgal etmesi,
asosyallik, fiziksel ve ruhsal rahatsizliklar
vb. meseleler lizerinden bilgisayar oyunla-
rint mutlak olumsuzlayan muhafazakar
yaklasimlar gelistiriimektedir. Umut Yener
Kara, tezinden evrilttigi Kimlik Oyunu adli
¢alismasinda konuyu c¢ok farkli bir agidan
ele aliyor. Birbirinden farkl felsefi, sosyo-
lojik ve yer yer beseri bilimler disinda
kalan disiplinlerden yararlanarak bilgisa-
yar oyunlari ve kimlik arasindaki iligkiyi
tartistigl yogun bir metin ingasina girisi-
yor.

Aslinda yazarin izini stirdigi yaklasim ve
varmak istedigi nihai nokta giris bolu-
mindeki su ifadede kendisini belli etmek-
te: “Oyun diinyalarinda s6z konusu olan
oyuncunun gercek hayatta sahip oldugu
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kapasitelerin arttirilmasi degil, seylerin
farkh kapasitelere sahip oldugu bir diinya-
ya adim atmaktir” (14). ilk olarak yazar
kimligin belirli toplumsal ve tarihsel kosul-
lar icinde dogmus yeni bir insa oldugunu,
ancak kisilere 6zgl bireysel, tikel 6zellikle-
rin toplumsal bir icerige kavusup evrensel
bir iliskiye girebildikleri Olgliide kimlik



kabul edilebilecegini belirtiyor. Daha
sonra yeni medya ve kimlik iliskisi Gzerin-
den yola c¢ikarak bilgisayar oyunlarinda
benligin sunumunu tartisiyor. Buna gore
World Of Warcraft gibi oyunlarin oyuncu
topluluklarinin  (guild) sosyal paylagim
aglarindan (s6z gelimi guildlerin Facebook
gruplan) cevrimigi olarak gergek hayatla-
riyla ilgili paylasimlarda bulunduklarini
belirtiyor. Bununla birlikte toplumsal
etkilesimlerin genel olarak oyun evrenle-
rinde, ¢ogunlukla da oyuncu avatarlari
Uzerinden gergeklestigini ortaya koyuyor.
Buradan yola ¢ikarak oyunlarda kimligin
hem ¢evrimdisi hem de ¢evrimici olarak
birlikte sunuldugunu belirtiyor. Bu asa-
mada oyuncular ile avatarlari arasindaki
iliskiyi aciklamak icin posthiimanist yakla-
simlardan vyararlaniyor. Ozellikle de Fou-
caultnun  yaklasimlarindan  hareketle
posthiimanizmin temel meselesi
insanin, doganin ve teknolojinin i¢ ice
gecmisligini vurguluyor ve bunlar arasin-
daki sinirlari tartisiyor.

olan

Biitlin bu tartismalarin lzerinde galisma
nihayet esas ulasmak istedigi Deleuzecl
bir ontolojiye kendisini temellendiriyor.
Anlamin dil, sdylem ya da kodlama gibi
¢ikis noktalarindan hareketle olusamaya-
cagini ve bunlarin herhangi birisini anlam
insasinda referans olarak benimseyen
yaklasimlarin handikaplarini ortaya koyu-
yor. Kisaca anlamin temsill ya da simgesel
olmadigl savunulan calismada merkeze
‘deneyim’ olgusu oturtuluyor. Oyun ve
kimlik baglaminda da merkeze oturan,
karsilikl etkileme ve etkilenmeye dayali
deneyim olgusu, oyun diinyasi ve gercek
diinya arasindaki etkilesimsel siire¢ hak-
kinda ufuk acici bir bakis agisina yerles-
meyi olanakh kiliyor. Buna gore, fiziksel
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olarak sadece tuslara basmaktan ibaret
olan bir fiziksel eylemin olusturdugu de-
neyim oyun dinyasinda olduk¢a farkli
bicimlere sahip olabilmektedir. Burada
‘icerisi’ ve ‘disarisi’ gibi bir ayrima basvu-
ran yazar “oyuncunun deneyimi (icerisi)
ile onun icinde bulundugu cevre/oyun
dlinyasi (disarisi) arasinda karsilikli ve
dongusel bir belirlenim iliskisi” (109) ol-
dugunu belirtiyor. Siddet ve 6lim iceren
oyunlardaki 6lme ve 6ldirmenin yarattig
anlama temsil mekanizmalariyla ulagsma-
nin saglkl sonug vermeyecegini, anlamin
(6lme ve o6ldirme) oyuncu ile oyun din-
yasi arasindaki etkilesimle kurulacagini
ortaya koyuyor. Kaldi ki bu anlamlar farkh
oyunlarin farkh dinyalarinda farkl dene-
yimsel bigimler alabiliyor. S6z gelimi,
Prince Of Persia gibi oyunlarda karakterin
Olum0 herhangi bir kayba yol agmazken
ve oyuncu ¢ok kisa bir siirede yeniden
dirilirken, Fire Emblem gibi oyunlarda ise
karakterin 6liminin geri dondsi yoktur.

Calismanin merkeze deneyimi almasi ayni
zamanda sanal ve gercek, temsil ve simi-
lasyon gibi ayrimlarn da gecersiz kiliyor.
Gergekten de deneyimi merkeze alan bir
yaklasim soyut ayrimlardan beslenmek
yerine somut deneyimler ile soyut olani
aciklama yoluna gider. Bu noktada yazar
oyun diinyasi ile oyuncu arasindaki iliskiyi
sibernetik bir devreye benzetir: “Oyuncu
kendi kendini yonetme kapasitesine sa-
hip, enformasyon isleyen bir sistemdir ve
oyunun hedeflerine gére oyun diinyasin-
dan gelen enformasyonla geribildirim
donglleri kurarak eylemini duzenler.
Oyuncu bu geribildirim donguleriyle ken-
disi ve oyun arasinda sibernetik bir devre
kuracaktir” (148). Bu sibernetik devre,
icerisi ve disarisi arasindaki ayrimi belirsiz-
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lestirir; artik neyin igerisi neyin disarisi
oldugunu belirlemek imkansizlasir. Her
sey deneyimle; etkileme ve etkilenme
kapasitesiyle iliskilenmektedir. Nihayet
yazar carpici bir sekilde bu durumu ortaya
koyuyor:

“Bilgisayar oyunlarindaki bir aga¢ benim
benzeri nesnelerle girdigim etkilesimlerin
tarihi yaninda oyunun kurallari dahilinde
onunla girdigim etkilesimler yoluyla algila-
nacak ve bilinecektir. O agag gergektir ama
onun gercekligini onun gergeklige ne kadar
gonderme yaptigl degil, o oyunda agagla
girdigim etki ve etkilenme iliskisi (...) yara-
tacaktir” (157).
Durum, etkileme ve etkilenme iliskisi
Uzerinden kavraninca da artik oyuncu ile
karakter arasinda bir ‘Ozdeslesme’den
degil, ‘birlesme’den bahsetmek gerek-
mektedir. Burada da yazar Tomb Raider
oyunun baskarakteri Lara Croft lizerinden
bir tartisma ydritiyor. Buna gore, erkek
oyuncularin Lara Croft’'u ne cinsel arzuya
dayali bir bakis nesnesi olarak gordiikleri-
ni ve tamamen karaktere digsal bir konum
gelistirdiklerini, ne de onunla 6zdeslesip

kendilerini kadin gibi hissedip transsek-
stiel bir konum belirlediklerini soyltyor.

Yazara goOre esas mesele baskarakterin
oyun dinyasindaki yapabilme kapasitesi
ve bunun oyuncuda vyarattig kapasite
artisidir; yani etkileme ve etkilenme; 6zne
ve nesnenin beraber eylemesi.

Gorildugu Uzere Kimlik Oyunu gergek
diinya ve oyun diinyasl, oyuncu ve karak-
ter arasindaki iliskileri deneyim olgusu
Gzerinden ele alarak oldukga 6zglin bir
yaklasim gelistiriyor. Bununla birlikte
yazar Foucault, Deleuze gibi dislindrlerin
yani sira Turkge yazinda kendisine heniiz
yeteri kadar yer bulamamis, pek de asina
olunmayan Manuel De Landa, Bruno
Latour, Brian Massumi gibi disUnurlere
oldukca sik basvurarak 6nemli bir islevi
yerine getiriyor. Calismaya getirilebilecek
en belirgin elestiri ise kuramsal tartisma-
lara agirlik verip (her ne kadar zengin bir
kaynakca sunsa da), bilgisayar oyunlari
kismini gorece zayif birakmasi. Yazar da
zaten bu durumun farkinda oldugunu
belirtiyor.
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