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Biiyiik Birader’i Deneyimlemek: Bir Elestirel Distopik
Anlati Ornegi Olarak Orwell Keeping an Eye on You

Ozet

Giinlimiizde kanon olarak kabul edilen distopyalar biiytik
oranda yirminci yiizyiln ilk yarisinda kaleme alinmusur.
Bunda, iki diinya savasi, kitle imha silahlar1 ve baski-
tahakkiim araglarimm kitlesel bir boyutta ortaya ¢ikmasi
onemli bir rol oynamusur. Distopik anlatlar, giiniimiize
degin ¢cogunlukla romanlar, ¢izgi romanlar, televizyon ve
sinema yapimlari araciligiyla aktarilmistir. Ayni sekilde,
akademik bir diizlemde de biiyiik oranda bu kanallar
aracih@iyla aktarlan distopik anlatular analiz edilmistir.
Yeni bir tiir olarak kabul edebilecegimiz elestirel distopik
anlaular, klasik distopya temelli kurgulardan farkl olarak,
iclerinde barindirdiklari umut 1181 ve ¢6ziim olanaklariyla
okuyucularma farkh perspektifler sunmaktadir. Baski
ve tahakkiim dolu bir evren sunmasiyla distopyaya,
protagonistin kendi eylemleriyle bu baski ve tahakkiimden
kurtulabilmesini igerdigi i¢in litopyaya benzetilebilecek
elestirel distopyalar, bu iki tiirden de izler tasir. Video
oyunlari, etkilesime ve hikayeye dogrudan miidahil olma
imkam sunmasiyla giinlimiizde popiilerligini giin gectikce
artirmaktadir. Bununla birlikte alimlayicimin hikayenin
sonunu kendisinin belirlemesine dayanan elestirel
distopyalar i¢in de uygun bir zemin sunmaktadirlar. Bu
calismada, Osmotic Stiidyolar1 tarafindan gelistirilen
Orwell Keeping an Eye On You adli oyun lizerinden, video
oyunlarinin elestirel distopyalar i¢in sundugu anlatim
olanaklari, anlat ¢oziimlemesi yontemiyle incelenmistir.
Calismanin  sonucunda, bu oyundan hareketle, video
oyunlarmin elestirel distopyalar i¢in uygun bir anlatim
zemini sunma potansiyeli tasidig) gortilmustiir.

Anahtar Kelimeler: Elestirel Distopya, Orwell, Video
Oyunlart.
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Experiencing The Big Brother: Orwell Keeping an Eye
on You as an Example of Critical Dystopian Narrative

Abstract

Dystopias regarded as canons today appeared largely in the
first half of the twentieth century. The two world wars, the
emergence of mass destruction weapons and oppression-
domination tools played an important role in this.
Dystopic narratives have been mostly expressed through
novels, comics, television and cinema productions until
today. Likewise, dystopic narratives conveyed through
these channels have been analyzed on the academic level.
Unlike classical dystopias, critical dystopic narratives,
which can be considered as a new genre, offer different
perspectives to the readers with lights of hope and solution
possibilities they contain. Critical dystopias can be likened
to dystopias as they present a universe full of oppression
and domination. Likewise, critical dystopias carry some
traces of utopias because they convey the message that it
is possible to escape from the oppression. The popularity
of video games increases day by day as they provide the
opportunity to interact and be directly involved in the
story. Besides, they also provide a suitable ground for
critical dystopias, allowing their players to determine the
end of the story. In this study, through the game Orwell
Keeping an Eye On You developed by Osmotic Studios, the
narrative possibilities offered by video games for critical
dystopias are examined through the narrative analysis
method. In conclusion, with reference to the game, it was
observed that video games have the potential to provide a
suitable narrative ground for critical dystopias.

Keywords: Critical Dystopia, Orwell, Video Games.
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1. Giris

Video oyunlari, geleneksel hikaye anlatma bigimlerinden farkh olarak, sunduklar
etkilesim imkaniyla bireyleri hikayenin icine dahil etmis, tek yonli, ¢izgisel ilerleyen
anlatilarin dontismesini saglamgtir. Oyun ¢alismalart literatiiriinde etkilesimli drama
(Garite, 2003, s. 2; Laurel, 1986; Mateas, 2001, ss.141-142; Sayilgan, 2014;) olarak
adlandirilan bu yaklagim, mimesis, antagonist, protagonist, katarsis gibi geleneksel
dramatik ogelere (Aristoteles, 2019, ss. 29-32) ek olarak oyuna 6zgii prosediirel
yapilariyla oyuncuya aktif bir rol atfederken, giiniimiiziin izleyici/okuyucu odakh
iletisim paradigmasina ve yondesme kiiltiiriine uygun bir anlati bigiminin olugsmasim
saglamistir.

Etkilesimli drama yaklagimina uygun olarak, elestirel distopik anlaularin video
oyunlarina yansimasi da oyuncularin kiiltiirel, ahlaki, entelektiiel ve ideolojik
gecmislerinin ve deneyimlerinin se¢im siirecine dahil olmasini saglamis ve bu
secimlerle olay orgilisiiniin ve hikayenin sonucunun degismesi oyuncuya kendini
deneyimleme firsati sunmustur. Barthes’n (2013, s. 65) yazarin oliimii olarak
nitelendirdigi, metnin okuyucudan bagimsiz varolamayacagina yonelik postyapisal
metin analizinin etkilesimli dramalarda tam anlamiyla kargiigim buldugunu ve
kullanici konumunda bulunan bireylerin yaptiklar: secimlerle bir agik yapit (Eco, 2001,
s. 10) olarak anlatiyr doniistiirme imkanina sahip oldugunu séylemek miimkiindiir.

Bu c¢alismaya konu olan video oyununun anlatisal yapisinda da temel bir yeri olan
ve glinimiiz insanimin yasam pratiklerini belirleyen en 6nemli fenomenlerden
birini olusturan internet, iletisim ortaminin tarihte gorilmemis bir oranda
demokratiklesmesini saglarken erk sahipleri tarafindan gézetim ve denetime imkan
veren yeni ve biiyiik bir alan olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital gozetim olgusu,
ozellikle sosyal medyanin gelisimiyle ortaya ¢ikan yeni skopofil (Bauman & Lyon,
2018, s. 142) kiiltirtin etkisiyle, goniillii ve oto-gozetim (self-surveillance) bicimselligi
tagimaktadir. Giiniimiizde hiikiimetler, tahakkiimiin yeni bir bicimi olarak dijital
gozetim olgusuna biiyliik 6nem verirken, Biiylik Birader olarak adlandirilabilecek
sembolik gézetim, bireylerin cep telefonlarma kadar yaygmlasmisur. Eric Arthur
Blair’in 1984 adli distopik romaninda kurgusal bir anlauyla aktardigy gozetimin kaba
ve dogrudan bigimi, dijital cagin getirdigi olanaklarla birlikte daha rafine ve akiskan bir
bigimsellik kazanmigtir.

Sosyal medya kullanimmm kiiltiirel etkileri, giinlimiiz yeni medya kuramcilar:
tarafindan farkl bi¢imlerde yorumlanmaktadir. Bu mecralarin toplum ve kiiltiir
tizerindeki olumsuz etkilerine yonelik ¢alismalar, 6zellikle son yillarda ortaya ¢ikan,
dijital medya dolayiml iktidar ve gozetim iliskileri ile ilgili tartismalardan etkilenerek,
bu mecralarm neoliberal bir tahakkiim bi¢imi oldugu iizerinde durmaktadir.
Gliniimiizde postmodern disiplin ve tahakkiim aygitlar: olarak is goren cep telefonlari,
internet dolayimh iletisimi saglayan araclar ve 6zellikle sosyal medya, postmodern
iktidarin adeta kutsal bir nesnesi olarak goriilmektedir. Han (2020, s.22), cep
telefonlarini bu kutsal nesnenin tespihine benzetmis, bu mecralarda yer alan begeni ve
yorum gibi 6zellikleri ise bu iktidarin kutsalina “amin” demenin farkli bir yolu olarak
yorumlamustir.
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Sosyal medyanin kiiltir ile iligkisinin akademik tartismalari bir yana, bugiin bu
araclarin etkilerini popiler kiiltiir tirtinlerinde de elestirel bir perspektifle gormek
miimkiindiir. Orwell: Keeping an Eye on You (Osmotic Stiidyolari, 2016), internete bagh
tim cihazlarin, erk sahipleri tarafindan dijital gézetim aygit olarak kullanilmasina
yonelik distopik bir etkilesimli drama 6rnegi olarak okunabilir. Oyunun ana eksenini
olusturan dijital gozetim, biiytik veri, hakikat sonrasi (post-truth) ve yalan haber
(fake news) gibi kavramlarim giintimiiz iletisim ¢alismalar1 agisindan tasidigi 6nem,
yeni ve etkilesimli bir anlat bi¢imi olarak video oyunlarimin barindirdigy elestirel
ogelerin geleneksel anlaulardan farkli bir bicimde ele alinmasim gerekli kilmaktadr.
Bu ¢alismada, Orwell: Keeping an Eye on You adli oyunun hikayesi, elestirel distopik
anlatlari etkilesimli dramalarda nasil inga edildigini ortaya ¢ikarmak amaciyla analiz
edilmistir.

Video oyunlarinin, giiniimiiz diinyasi iizerine belirli bir elestirelligi ve umudu aym
anda tasiyan bir anlatim bi¢imi olan elestirel distopyalar i¢in uygun bir zemin sunup
sunmadig, aragtirmamizin temel sorusunu olusturmaktadir. Bu baglamda, 6rneklem
olarak Alman bagimsiz oyun gelistiricisi Osmotic Stiidyolar: tarafindan gelistirilen
Orwell: Keeping an Eye on You adli oyun secilmistir. Bu oyun, elestirel distopik anlati
baglaminda ele alinmmustir. Oyunun mekanikleri, anlatimi, giiniimiiz diinyasinin
sorunlari ile kurdugu iliski, sundugu ¢oziimler ve bunlarin elestirel distopik anlatilar
ile baglantis1, anlat1 ¢oziimlemesi yontemi iizerinden incelenmistir. incelenen oyun,
mekanikleri ve anlatim dili baglaminda, elestirel distopik anlati ekseninde dijital
gozetim, baski ve tahakkiim araglari, yalan haber, hakikat sonrasi ¢ag konularina bakis:
uyarinca ele alinmistir. Bu minvalde, a¢ik uglu bir sekilde son bulan oyun biitiin son
bulma ihtimalleri ekseninde incelenmis, teknik ve igerik baglaminda sunduklarinin,
belirtilen yontem tizerinden ele alimmasi uygun bulunmustur.

Video oyunlarimn, diger kitle iletisim araclarina (film, edebiyat, TV dizisi, ¢izgi roman
vh.) benzer sekilde bir metin olarak incelenebilecegine iliskin ¢calismalar (Flanagan &
Nissenbaum, 2014; Perez-Larotte & Oliva, 2017) bu ¢alismanin analitik yaklagiminin
temelini olusturmaktadir. Elestirel distopik anlaularda, icinde bulunulan olumsuz
ve baskict durumun nasil meydana geldigi, bu durumun olasi ¢oziim yollar ile
birlikte ele ahinmaktadir. Calismanin sonucunda, Orwell: Keeping an Eye on You’nun
kullaniciya sundugu se¢im ve anlatiya dahil olma imkanlariyla, onlar1 6zgiirlik ve
giivenlik arasindaki diyalektikte konum almaya yonlendirdigi, elestirel distopyanin
dogasina uygun bir bicimde salt kotiimser bir havadan ziyade, olasi ¢6ziim yollarimi
oyuncunun se¢imlerine biraktigi gortilmistiir. Bu minvalde, ¢alismaya konu olan
oyundan hareketle, video oyunlarinin elestirel distopyalar i¢in uygun bir anlatim
zemini sunduklar1 sonucunda varilmistir.

2. Distopyadan Elestirel Distopyaya Anlatimin Déniistiimii

Utopya, giincel toplumsal, siyasal ve kiiltiirel sistemin genellikle problemli yanlarinin
kurgusal bir evrende, beklentilere ve hayallere yonelik yeniden olusturulmasidir. Bir
anlamda, umudun felsefi bir yansimasidir (Sargent, 2010, s. 8). Utopyalar, halihazirdaki
toplumsal ve siyasal hognutsuzluklara, problemli goriilen unsurlara kars: ahcilarina
umut vermeyi amaglayan, baska tiirlii bir dinyanin miimkiin oldugu mesajini iletmeyi
hedefleyen anlatilardir (Vieira, 2010, ss.20-23). Bu anlatlarin, insanhg meveut
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olumsuz durumlara yonelik bilin¢lendirme ve gelecekte meydana gelebilecek olumsuz
durumlara karsi uyarma tiiriinden islevleri de bulunmaktadir.

Utopyalar, bulunulan toplumdan uzakta olduguna inanilan, ulagilmasi gereken bir
ideal olarak karakterize edilirken, distopyalar toplumun olasi olumsuz yonlerinin
karikatiirize edilerek karamsar ve kotiictl bir tabloyla anlatldigi kurgular olarak
tanumlanir. Klasik distopyalarda, bireylerin birer fail olarak hi¢bir hareket imkaninin
bulunmadigi vurgulanir (Claeys, 2016, s. 398). Toplumun kusursuz isleyisi, refah,
zenginlik ve sosyal diizen baskiyla saglanmistir. Bu, toplumsal ideallerin gergeklesmesi
ugruna atillan adimlarin olumsuz sonuglar doguracagina yonelik yazarlar tarafindan
verilen bir mesajdir. Distopik anlatilarin giiniimiizde yakaladigi biiyiik ilginin
temelinde, H. G. Wells, Aldous Huxley ve George Orwell gibi isimlerin kanonlagnus
eserlerinin pay1 biiytiktiir. Huxley’in Cesur Yeni Diinya ve Orwell’in 1984 adli eserleri
ise kendilerinden 6nce yazilan titopik ve distopik eserlerden farklilasmusur. Huxley
ve Orwell’in romanlari, modern devletlerde gozetimin kilit roliine vurgu yapmuslar,
kitlelerin bu gozetim karsisindaki pasifligini ve basturilmighgim kurgusal bir dil ile
hikayelestirmislerdir.

Elestirel distopik anlaularda titopik ve distopik anlatilarda goriildiigii gibi, toplumsal
problemlerle ilgili farkindahigin artmasi konusunda 6nemli bir micadele ve
distintimsellik bigimi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu anlaular, gergekte var olmayan
bir toplumu detayh bir sekilde ele alarak, mevcut zaman ve mekan simrlihklar
dahilinde kurgular, boylelikle okuyucularim/alimlayicilarin igerisinde bulunduklar:
durum ile ondan ¢ok daha olumsuz niteliklere sahip bir toplumsal diizen arasinda
bir karsilastirma yapmalarina olanak tanir. Bu tiirden anlatilari énemli bir bileseni,
hikayeye hakim olan olumsuz havanin igerisinde bir ¢ikis noktasi sunmalaridir.
Anlatiya eklemlenen farkl bilesenlerle, tahakkiimden ¢ikisin miimkiin oldugu mesaj:
verilir (Sargent, 2000).

Maruz kahnan tahakkiimden kurtulusa yonelik bir vurgu igermeyen distopik
anlaularin, insanlar1 mevcut duruma yonelik tepkisizlige yonlendirmesi ve herhangi
bir umudun olmamasi tiirtinden mesajlar vermesinden dolay, daha iyiye dogru bir
degisime yol agma baglaminda ele alindiginda yetersiz oldugu soylenebilir (Viera,
2010, s.15). Elestirel distopyalarda ise iitopya ile distopya anlaularinin ortak bir
paydada bulustugunu soylemek miimkiindiir. Meveut olumsuz durumun gelecekte
alabilecegi hal tizerine bir projeksiyon ¢izen elestirel distopyalar, ondan kurtulusun
da miimkiin olabilecegine yonelik mesajlar verir. Boylelikle bu iki tiirden de ayrilir.

Anlatiya dahil olan karakterlerin mevcut otoriteye karsi bir miicadele igerisinde
olmasi, elestirel distopyalari klasik distopyalardan ayiran en temel farklardan biridir
(Atasoy, 2020, s. 1142). Bu anlaularda karakterler, bulunduklar kurgusal evrendeki
siyasal ve sosyal ortamin resmi yapisinin altinda yatan baskici yapiy1 zamanla kavrar
ve buna karsi bir eylem gelistirir. Siyasal/sosyal adaletsizlige ve baskiya karsi miicadele
eden karakter, bu yapinin ortadan kalkmasu i¢in ¢ikis yollar: arar. Elestirel distopik
anlaularda hem okuyucular/alimlayicilar hem de karakterler (protagonist) baskici bir
yapiya karsi miicadele ederken, umut her zaman anlatiya dahil olmaktadir (Baccolini
& Moylan, ss. 240-245).
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Elestirel distopik anlatilar, dinamik bir yapiya ve diyalektik bir bicimsellige sahiptir.
Bu anlatilarda protagonistin sahip oldugu ozdiisiiniimsel tutum, icerisinde yasadig
toplumsal yapiy1 ve maruz kaldigi tahakkiimii fark etmesini saglamamin yaninda,
bununla miicadele etmek i¢in yapilmasi gerekenleri de planladigi bir siirece girmesini
saglar. Fitting’e (2003, s. 156) gore, elestirel distopya anlaular, distopik bir toplum
yapisinin nasil ortaya cikabilecegi tizerinde dururken, aym zamanda boyle bir
toplumsal yapi ortaya ¢ikuginda ne yapilmasi gerektigiyle ilgili cesitli yol haritalar:
da sunmaktadir. Kaynagim sosyal gerceklikten alan bu anlaular, protagonistin anlat
boyunca sahip oldugu tutumve tercihleri uyarinca bir sona erer. Bu haliyle, giinlimiiziin
popiiler bir anlat bigimi haline gelen, birden ¢ok sonu ihtiva eden anlaular i¢in uygun
bir yapi olarak kargimiza ¢ikmaktadir (Farca & Ladevese, 2016, ss.2-3).

Dinamik yapilar1 ve diyalektik bicimselliklerinden dolayi, elestirel distopyalarin
video oyunlari i¢in olduk¢a uygun bir anlatim zemini sunduklar soylenebilir. Video
oyunlariin anlatisina hakim olan etkilesimsel 6geler ve oyunlarin miidahaleye
izin veren prosediirel yapilari, oyunculari evrenin aktif kaulimeilar1 haline getirir.
Prosediirellik, video oyunlarinin algoritmalar vasitasiyla ¢ok farkli bicimlerde yapilacak
secimleri ve oyuncunun hareket imkanini belirleyen kod temelli bir sistemdir. Yazilim
teknolojisindeki gelismelerle birlikte video oyunlarinda prosediirel yapi oyuncuya
farkli se¢im imkanlari sunan bir bi¢imsellik kazanmisur ve bu yapi, oyuncunun
anlatiya miidahale etme olanaklarini ¢ogaltmistir (Demirbas, 2020). Bu da oyuncunun
kurgusal diizlemde insa edilen hikdyenin olusturulmasina ve siirdiiriilmesine hakim
olan ideolojik yapilarla ilgili diistinsel bir siirece girmesini beraberinde getirecek
bir kap1 acar (Schulzke, 2014, ss. 322-324). Elestirel distopya 6zelinde bakildiginda,
bir protagonist olarak oyuncunun sanal bir ortamda olusturulan tahakkiimden
cikis yollar1 aramasi, hikayenin temel bileseni haline gelir. Hikayenin sonu da yine
protagonistin se¢imleri uyarinca sekillenir.

3. Bir Elestirel Distopya Ornegi Olarak “Orwell”

Bagimsiz Alman oyun stiidyosu Osmotic Stiidyolar: tarafindan 2016 yilinda piyasaya
stiriilen Orwell: Keeping an Eye on You, ismini George Orwell miistear ismiyle yazilar
yazmus Eric Arthur Blair’den ilhamla almisur. Oyundaki anlatiya bakildiginda, agiri
milliyet¢i/muhafazakar bir yonetimin, baski ve yildirmayla kamusal séyleme hakim
oldugu ve giivenlikgi politikalarla genis bir toplumsal kontrol sagladigi goriilmektedir.
Toplumsal kontroliin ve denetimin, bireylerin sosyal medya kullanimlarina yonelik
bir “6zgiirliik” biciminde sunulmasi, postmodern tahakkiimiin aldigi yeni bi¢imi
gostermesi bakimindan 6nem tagimaktadir. Orwell, bir gozetim ve baski rejiminin
hakim oldugu anlausi ve giinliik yasamda sikca kullamilan kimi pratiklerin yer
aldig1 oyun mekanikleriyle elestirel distopik bir perspektiften okunmaya miisait bir
video oyunudur. Orwell oyunlarma ickin olan distopik anlatiya bakildiginda, bunun
oyuncunun se¢imleriyle sekillenen bir evren oldugu goriilir. Bu baskici ortamdan
cikis olanaklari da elestirel distopik anlatilarin altinda yatan ¢ift kutuplu manuk ile
son derece uyumludur. Bu yeni dijital panoptik ortamin disipline yonelik islerliginde
onemli olan kullamcilarin goniillii katilimidir. Elestirel distopik eserlerin diyalektik
dogasina uygun bir bicimde, oyuncunun hikayedeki rolii ve etkisi, oyun mekanigine
yerlestirilen miidahale unsurlaryla gelistirilmistir. Dolayisiyla klasik distopik
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anlatlara hakim olan olumsuz ve ¢izgisel yapidan ziyade mevcut karanlik ve bogucu
atmosferi degistirmek oyuncunun elindedir.

Sekil 1: Orwell: Keeping an Eye on You’nun Kapak illiistrasyonu (Osmotic
Stidyolari; 2016)

Orwell: Keeping an Eye on You (Osmotic Stiidyolari, 2016) oyununda protagonist,
Bonton adli sehirde diizenlenen teror saldirilarim gergeklestirenleri bulmakla gorevli
bir hiikiimet ajanidir. Kullanici, oyun boyunca bu kisiyi yonlendirir. Hikaye, baskic
ve gozetime dayal bir politik yapilanmanin hakim oldugu The Nation adli kurmaca
bir iilkede gecer. Kullame tarafindan yonetilen karakter The Nation’in bir vatandas
degildir, hiikiimetin halkini gozetim altinda tutmak amaciyla gelistirdigi, yurttaslarin
yasadisi bir sekilde izlenmesine olanak veren Orwell adli programi (oyun, ismini bu
yazilimdan almaktadir) yonetmesi amaciyla farkhi bir tlkeden getirdigi maash bir
calisandir. Kullanieimin gorevi, Orwell sayesinde elde edilen verilerden yola ¢ikarak
saldirnin arkasindaki potansiyel suclularin profillerini ¢ikarmak ve bu verileri
hiikiimet yetkililerine iletmektir.

Oyunda ele alinan hakikat problemi baglaminda, George Orwell’in 1984 adli romanina
metinlerarasi gondermelerde bulunulur. Oyuncunun hakikat ile yalan arasindaki
simrda durmasi, 1984’de Winston Smith’in Hakikat Bakanhgr’ndaki konumuna
benzemektedir. Kullanici, kendisini sistemin bir ajani olarak deneyimlerken meveut
baskici rejimin siyasal sisteminin bir aygit olarak calismakta, verecegi etik kararlar ile
sistemin isleyisine katki saglamakta veya bu durumu tersine ¢evirmektedir.

Kiiltiirel tiretim, i¢inde bulunulan zamanin ve mekanin politik, ideolojik ve ekonomik
problemlerinden ayri disiiniilemez. Calisgmaya konu olan oyunda da i¢inde
bulundugumuz enformasyon teknolojilerinin bir sonucu olan yeni kiiltiirel bigimlerin
sorunlar1 ve icerisinde barindirdigi potansiyel tehdit alanlar elestirel bir bakis ile
anlatiya dahil edilmektedir. Ozellikle 21. yiizyihn ilk ¢eyreginde diinya 6lgeginde
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goriilen teror eylemlerinin artisina bagh olarak, dijital teknolojilerin de gelismesi ile
birlikte ivme kazanan vatandaslara yonelik yeni baski ve tahakkiim bi¢imleri oyunda
ayrmntih bir sekilde ele alimmistir. Bu baglamda oyunun Bonton adli kurmaca bir
sehirde yer alan Ozgiirliik Meydan’nda gerceklesen bir patlama ile baslamasinin,
giivenlik-gozetim iliskisi dahilinde 11 Eyliil saldirilar ile baglantih olarak segilmis
olmas1 muhtemeldir (Murray, 2020 ss.256-257).

Oyunun dijital gozetim baglaminda ele aldigi onemli bir nokta, ozellikle Edward
Snowden’in 2013 yilinda The Guardian gazetesine verdigi soyleside ifsa ettigi yasadisi
elektronik gozetim olgusudur (Greenwald, Macaskill & Poitras, 2013). Snowden;
Tempora, XKeyScore ve PRISM adli yazilimlarla ABD hiikiimetinin, telekomiinikasyon
ve sosyal medya sirketlerinin destegi ile tiim vatandaslarim gozetim alunda tuttugunu
aciklamisuir. Orwell: Keeping an Eye on You’da da oyun mekaniginin isleyisi, The
Nation adli kurmaca bir devletin tiim vatandaglarimn e-posta adresleri, cep telefonu
goriismeleri, sosyal medya hesaplari, bilgisayar ve cep telefonu gibi kisisel iletisim
araglarinin gozetimine dayanmaktadir. Oyuncu, buradan aldigi bilgilerle, hiikiimet
karsiu bireylerin internette birakuklar: dijital ayak izlerinden profiller olusturarak,
gerceklesen suglarin faillerini ve potansiyel suglulari ortaya ¢ikarmaya ¢alismaktadir.
Orwell’de oyuncunun dijital profiller olugsturmak amaciyla kullandigi sosyal medya
uygulamalarini, bugiin diinyada sik¢a kullanilan sosyal medya uygulamalarimin
oyundaki karsiligi olarak okumak miimkiindiir. S6zgelimi oyunda “Timelines” adiyla
kullanilan platform Facebook’u, “uTell” adl platform Facebook Messenger’1, “Blabber”
Twittert ve “Singular” uygulamasi da Tinder benzeri arkadashk uygulamalarim
cagristrmaktadir (Tregonning, 2019, s.33).

Oyunun, kullamclarm  yeni iletisim teknolojileri konusunda belirli  bir
ozdistiniimsellige yonlendirdigini sdyleyebiliriz. Gliniimiizde sosyal medyanin yaygin
kullanimu ile birlikte ortaya ¢ikan yeni gézetim bi¢imlerinin oyunda tahakkiimiin yeni
araclar1 olarak sunulmasi, kullanicilarin dijital iletisim ve sosyal paylasim aglarina
farkli bir perspektiften bakmalarim beraberinde getirmektedir. Yeni iletisim araclari ile
ortaya ¢ikan gézetimin yeni halinin oyunda goriiniir olmasi ve kullanicinin bu gézetimi
gerceklestiren yapu i¢in ¢alisan bir fail olarak konumlandirilmasi, oyun kullanicisinin
sosyal medya olgusunun arkasinda yatan ekonomi-politik yapilara ve iktidar iliskilerine
farkli bir perspektiften bakma imkani yakalamasini saglayabilecegini ileri stirebiliriz.
Tahakkiim araglarmmin goriiniir olmasi, distopik anlaularin kurulus manugna ve
onlarm kiiltiirel alanda oynadilar: role dijital oyun baglaminda yapilan bir katk: olarak
okunabilir.

Orwell: Keeping an Eye on You, dijitallesen gozetim ortaminda gevrimici olarak
gerceklesen her tirli iletisimin gozetim araci olarak kullamilabilecegini kurgusal
bir sekilde ifade etmektedir. Oyunda, siipheli konumunda bulunan bireylerin 6zel
hayatlari, arkadas ve ask iliskileri, saglk bilgileri, banka hesaplar1 gibi son derece
hassas ve ozel olarak kabul edilebilecek veriler dahi hiikiimetin gézetim agimin bir
parcasi konumundadir. Bu noktada, gelisen teknolojiyle beraber erk sahiplerinin
iktidar alanlarim tarihte goriilmemis oranda genisletmeleri ile birlikte politik olan
ile olmayanin sinirinin agindirilmasi da goze carpmaktadir. Yeni medya alanindaki
teknolojik gelismeler ile birlikte kamusal ve 6zel olan her sey siyasallasmistir (Wayne,
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2015, s. 75). Kisinin en mahrem gordiigii konularin dahi elektronik gozetim vasitasiyla
politik bir bicim aldigi ve mahremiyet ile kamusal olan arasindaki sinirin giderek
bulaniklagug bir ortamda Biiylik Birader’in gozetiminden kagimmanin neredeyse
imkansiz oldugu mesaji verilmektedir.

4. Orwell Keeping an Eye on You’da Oynams ve Oyun Mekanigi

Oyunda kullanici, farkl iletisim araglarindan (telefon, sosyal medya, bloglar, mail,
gazeteler) onemli olarak gordiigi verileri toplar ve bunlari bilgiye donistirir.
Stiphelilerin profillerinin olusturulmasina katki saglar. Boylelikle kendisini, kamusal
gozetimin psikopolitik unsurlarim kullanarak ytiriitilen bir sorusturmada katulime
olarak bulur. Han (2020, s.32), giiniimiizde gerceklesen neoliberal tahakkiim
aygitimn bedenlerden ziyade psyche (ruh) tizerinde gergeklestigini savunmaktadr.
Bugiiniin tahakkiim bi¢imi, internet teknolojisinin de katkisiyla aruk gayri maddi,
gayri bedensel bir bigimsellik kazanmistir. Foucault’nun modern iktidar ve tahakkiim
bi¢imlerini analiz ederken kullandig1 biyopolitika kavraminin kékeninde bireylerin
bedensel olarak gozetlenmesi ve oto-denetim olgusunun saglanmasi bulunurken
Han, bu analizin internet dolayiml yeni toplumlari ¢oziimlemede yetersiz kaldigin
savunmaktadir. internet ve ozellikle sosyal medya araclarinin tahakkiim bigimi
paylasim 6zgiirliigii olarak adlandirilan bu ¢eliskili yapida ortaya ¢ikmaktadir. Bireyler
kendilerini 6zgiir hissetmeleri gereken sosyal medya mecralarinda her giin sanki
buna mecburmus gibi veri tiretmekte ve bu durum psikopolitik iktidarin pekismesini
saglamaktadir (akt. Han, 2020, s.12)

Gergekeilik hissini artiran ve distopik anlatinin i¢ine dahil olmay: saglayan 6nemli
bir unsur, oyuncunun topladig: verilerle sorugturmamn ilerlemesine dogrudan katki
saglamasi ve siipheli konumunda bulunan bireylerin kaderlerini etkileme sansina
sahip olmasidir. Ozellikle iki celigkili veriden yalmzca birinin profile yiiklenmesi
gerektigi anlarda, oyuncu ahlaki kararlar vermek zorunda birakilir ve bu kararlarin
geri dontisii olmaz. Boylelikle oyun, verilerin secilmesi veya es gecilmesi konusunda
oyuncuya bir ozgiirliikk sunarken oyuncunun verdigi kararlar bir karakterin 6lmesine
veya lilkede bir teror saldirisimin gergeklesmesine yol acabilir.

Oyunda gergeklestirilen gozetim, giindelik hayatta sik¢a kullanilan basit bilgisayar
kullanimi ve internet tarayicisi yonetiminden farkli degildir. Oyuncularin giindelik
yasamlarinda her giin kullandiklar1 ve agina olduklar1 bilgisayar ve sosyal medya
kullanimlari (e-posta yollama, sosyal medya paylasimi yapma, blog sitelerini ziyaret
etme, gazete sayfalarini okuma vb.) oyun lizerinde simiile edilmis ve boylelikle
kapsayicv/siirtikleyici bir oynams ortaya ¢ikmistr. Boylelikle, katulimer kiiltiiriin
zemin hazirladig giindelik iletisim teknolojileri kullanimi oyunda gzetim baglaminda
simiile edilmistir ve oyuncunun her giin kullandigi bu mecralarin problemli taraflarina
dikkatini yonlendirmesi hedeflenmistir. Dijital iletisim teknolojilerinin ve sosyal
medyanin psikopolitik gozetim araci olarak kullamilmasi elestirel bir baglamda ele
alinirken, ayni zamanda bu araclarin devrimci ve katilhimer rolii tizerinde de durulmus
ve oyuncunun yapacag secimlerle bu diyalektige dahil olmasi saglanmisur.

Orwell: Keeping an Eye on You oyununda oyuncunun ¢esitli kaynaklardan topladig
verileri izleyen ve bu verilerin sisteme yiiklenmesinin ardindan, onlarla ilgili kigkirtici
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yorumlarda bulunan hiikiimet ajanlari, oyuncunun yapug secimlerin hiikiimet
tarafindan nasil kargilandigina yonelik bir geri bildirim olusturur. Oyuncunun yapuig
secimlere yonelik bu geri bildirimler aymi zamanda hiikiimetin olasi tepkilerinin
de olgiilmesine ve secimlerin bu dogrultuda yapilmasim garanti altina almay:
amaclamaktadir. Sonug olarak, oyuncunun verecegi kararlar baski altna alinir. Orwell:
Keeping an Eye on You oyununda kullanicinin sisteme yiikledigi ham verileri goren ve
secilen veriler lizerine yorumlar yapan Symes adli damsman, yapug bu yorumlarla
oyuncuyu yonlendirmeye ve secilen veriler iizerinde etki etmeye cahsir. Ornegin,
hiikiimet karsiti bir kurulus olan The Thought lizerine onemli bir bilgi sisteme
yiiklenirse, Symes’in bu kurulus tizerine yorumu son derece olumsuz olur. Bu tiirden
verileri gizli tutmayarak hiikiimet yetkililerine ilettigi i¢in de protagonist, bununla
birlikte kullanici, dogru yolda olduguna yonelik 6vgii dolu yorumlar alir. Gorildagu
gibi oyun, kullaniciya belirli noktalarda se¢im hakki sunar. Kendisine gelen bilgilerin
hangilerinin hiikiimet yetkilileri ile paylagilacagi kullanicinin tercihine birakilmustir.
Bu ozellik, bir kisi veya bir kurum hakkinda birbiriyle ¢eligkili iki veriden birinin
secilmesinin zorunlu oldugu durumlarda kendisini daha ¢ok belli etmektedir. Ornegin
bir saldiri siiphelisi olan Cassandra Watergate’in saldiri aninda nerede olduguna
yonelik konum bilgisi ile yine Watergate’in saldir1 ile baglantlandirilabilecek bir kisa
mesajimn bilgisi kullanicinin araytiziine gelir. Bu iki bilgi birbiriyle ¢elismektedir.
Kullanici, bu ¢elisen bilgiler arasinda yalmzca birini Orwell sistemine yiikler ve
Watergate’in kovusturmasinin devam etmesi ya da bu kisinin tutuklanmasi sisteme
yiiklenen veri dolayimiyla gerceklesir. Hikayenin gidisati kullanicinin yapug bu gibi
secimlerin sonucunda sekillenir.

Oyuncu, internet dolayimlh iletisimin bir sonucu olan devasa boyutlardaki veriye
benzer sekilde, kendi olusturdugu veri setinde kaybolma tehlikesiyle kars: karsiya
kalabilir. Oyunda, oyuncunun devasa veri seti i¢inden dogru olani se¢gmek konusunda
yasadigi baski zaman simirlamasiyla artirilmis ve belirlenen siire icinde dogru veriye
ulagma konusunda verilecek olan ahlaki kararlarin 6nemine vurgu yapilmistir. Oyun
diizleminde sisteme eklenen her bir veri, oyun zamaninda 10 dakikanin ge¢mesini
saglamaktadir. Boylelikle oyuncunun gordiigii her veriyi sisteme eklemesinin 6niine
gecilirken, bu mekanik, verilecek kararlarm belirleyiciligiyle oyuncunun sorumluluk
hissini artirmistir.

Video oyunlarimin barindirdig etkilesime dayah 6zellikler sayesinde oyuncu, distopik
bir film izlemekten, roman okumaktan farkh olarak anlatinin i¢ine dogrudan dahil olur
ve oyunun sundugu olanaklarla hikayeye miidahale etme sansini yakalar. Bu durum,
distopik anlatilarin merkezinde yer alan elestirel unsurlarin, oyuncunun kendisini
deneyimlemesi ile 6n plana ¢ikmasim saglar ve oyuncuya belirli bir diistiniimsellik
atfeder. Dijital iletisimin gozetim amaciyla kullamlmasi 6rneginde gorildigi gibi bu
teknolojilerin sundugu tehditler ve olanaklar aktif olarak deneyimlenir.

5. Hakikat-Sonrasi, Gozetim ve Yalan Haber

Baski, zorlama, sinirlama ve kaba kuvvete dayal kontrol bigimleri yerini gozetimin
eglence ve paylasim mantigima dayali postmodern bir goriiniimiine birakmustir
(Fuchs, 2020, s.432). Oyundaki prosediirel yapiya ve hikayeye bakildiginda, dijital
ipuclarindan yola ¢ikilarak oyun anlatisinda meydana gelen terdr saldirilarinin altinda
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yatan hakikati ortaya ¢ikarmanin temel amag oldugu goriilmektedir. Oyuncu, hangi
detaylarin ve verilerin, hikayenin ilerlemesi ile terér saldirilarimn 6nlenmesi i¢in
onemli oldugunu bilmeksizin, kendi kararlariyla verileri sisteme yiliklemektedir.
Psikopolitik gozetim ve giivenlik mekanizmalari, oyuncunun yapug segimlerle,
iktidarin gayri maddi bilesenlerinin dijital alandaki yansimasi olarak is gormektedir.

Kullanici, Orwell adl program vasitasiyla siipheliler hakkinda bilgi sahibi olurken, her
bir akt6riin hiikiimetin belirli politikalarma neden karsit bir durus sergilediginin de
farkina varir. Bununla dogru orantih bir sekilde, 6zgiir diisiincenin yasa disi yollarla
kontrol altina alindigina sahit olur. Anlati ilerledikce derinlesen gii¢ iligkileri ve
oyuncunun deneyimledigi siyasal aktérlerin yoz durumu, oyun sonunda yapilacak
secime etki etme potansiyeline sahiptir. Kullamcinin se¢imleri, oyunun farkh
sekillerde son bulmasim saglar. Saldirganlar Orwell programi vasitasiyla aciga
cikarilabilir ve tutuklanabilir. Aym sekilde kullanici, oyun sonunda Orwell adli g6zetim
programim dogrudan The Thought orgitiiniin iyeleriyle paylasarak hiikiimetin
yasadisi uygulamalarim halka ifsa edebilir. Oyunda basitge bir bilgisayar ekrammnin
kontrol ediliyor olusu, oyuncunun deneyimledigi sanal ortamin gercege yaklasmasin
saglarken oyunda yonetilen karakter ile kurulacak bag artirmistur. Bilgisayar
ekranmmin karsisinda The Nation hiikiimeti i¢in veri toplayanWW ajan simiilasyonu,
kendisi de o anda bilgisayar karsisinda olan oyuncunun yasadigi i¢ine gomiilme hissini
yogunlagtirir.

internet dolayiml iletisim ile yeni medyanin erk sahipleri tarafindan propaganda arac:
olarak kullamlmasinda diger bir 6nemli bilesen ise yalan haber ve hakikat sonrasi
olgusunun yiikselisidir. Yalan haber ve verilerin gercek birer olgu gibi sunulmasi,
George Orwell’in 1984 adli romaninda da vurguladigi tizere; toplumsal bir doniigiim ve
siyasal propaganda amaciyla gerceklestirilmektedir. Burada 6nemli olan nokta, yalan
veya hakikati yaymaktan ziyade, genis halk kitlelerinin degerlerinin ve yargilarimin
sekillendirilmesidir. Erk sahiplerinin isine yarayacak ve ona sosyal ve politik alanda
tstlinliik kazandiracak her tiirli olgu veya yalan bir propaganda araci olarak kullanilir.
Oyunda lizerinde durulan konulardan biri de hakikatin giintimiizde 6nemini yitirmeye
baglamasi ve ozellikle internet yardimiyla bu durumun genis kesimlere yayilmasi
olmustur. The National Beholder adli gazete, kitlelerin iilkede yasanan olaylarla ilgili
diisiincelerinin bicimlendirilmesine hizmet eder. Ornegin Bonton’da meydana gelen
bombali saldirilardan sonra, Cassandra Watergate isimli siiphelinin sabikasinda
polis yaralama sucu bulundugu ortaya ¢ikar. Oyuncu, Orwell programiyla bu kayd
ortaya cikarip hiikiimet yetkililerine sunar. Hiikiimet yetkilileri, siipheliler tizerinde
baski kurmak i¢in bu kayitlar1 gazete ile paylasir. Haberin gazetede yayilmasinin
ardindan Cassandra’nin sosyal medya hesaplarina hakaret ve nefret icerikli yorumlar
yazildigina sahit oluruz. Yalan haberlerin veya gazetede sunulma bi¢imiyle carpiulmig
hakikatlerin, gazete tarafindan okurlarin biligsel ve davramsgsal egilimlerini etkileme
amaciyla bir propaganda araci olarak iglev gordiigiinii soylemek miimkiindiir.

The National Beholder, iilkede yer alan meveut muhafazakar politikalarin ve The
Safety Bill adi verilen gozetim ve denetime yonelik bir dizi yasanin mesruiyet zeminini
saglamak i¢in hiikiimetin ideolojik aygiti olarak islev gormektedir (Murray, 2020,
5.256). Ozellikle iilkede The Safety Bill adl yasa yiiriirliige girdikten sonra diismeye
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baglayan su¢ oranlarina vurgu yaparak, suclularin yakalanmasi kisvesiyle tilkede
gerceklesen yaygin yasa digi gozetim ve disiplin makinesinin tstii ortiiliir. Gerbner
ve arkadaglarinin “acimasiz diinya sendromu” adini verdigi medya etkisine uygun bir
bicimde medyada siirekli olarak siddet ve teror olaylarina yer verilir ve boylelikle polis
devleti uygulamalarina halkin rizasimin tiretilmesi amaclanir (Gerbner, Gross, Morgan
& Signorielli, 1986, s. 28).

Foucaulnun modern toplumdaki gozetimi kavramsallastirirken alegorik olarak
kullandig1 panoptik gozetim bi¢imi, dijital iletisimin gelisimiile boyut degistirerek yerini
post-panoptik bir doneme birakmistir (Bauman & Lyon, 2018, ss. 22-23). Aym sekilde,
Orwell: Keeping an Eye on You'daki kitlesel gozetimin de panoptik bir bicimselligi
bulunmaktadir. Bentham’in panoptikon tasariminda, mahkumlarin birbirleriyle
iletisime ge¢melerine ve etkilesim halinde bulunmalarina izin verilmez. Bauman ve
Lyon’un aktardigi post panoptik dénemde ise bireyler goniillii olarak iletisime gecer
ve bu etkilesim esnasinda ortaya ¢ikan veriler iktidarin temel bilesenlerini olusturur.
Oyunda, bireylerin mahrem alanlari olarak gordiikleri, sifre korumasiyla giiven altna
aldiklari sosyal medya profilleri ve kisisel bilgisayarlarina kaydettikleri veriler dahi
panoptik gozetimin genis agindan kurtulamaz.

Cahismaya konu olan oyunda, The Party adli hiikiimetin yaygin gozetim agim
mesrulastirmak adina The National Beholder ve partinin resmi web sitesinden yaptig
aciklamalarda, diisen sug¢ oranlarina yapilan gonderme dikkat ¢cekmektedir. The
Party’nin iktidara gelmesiyle birlikte baslayan siire¢, ge¢misteki yonetim bi¢iminden
tarihsel olarak da farkli gosterilmeye calisilmis ve ozellikle sosyal medyadan yayilan
propaganda paylagimlariyla The Party’nin Safety Billadli giivenlik programiniyiiriirliige
soktugu 2011 yih bir milat olarak kabul edilmistir. Bu noktada, modern toplumlarda
erk sahiplerinin bellegi bir siyasal miicadele araci olarak kullanmalarina yonelik
(Noakes & Pattinson, 2013, s.7) bir anlatinin benimsenmesi, oyunun giincel meseleleri
elestirel distopik bir anlatyla ele almasimin diger bir y6niini olusturmaktadir.
Oyunda, ge¢miste yapilan hatalarin ve eski hiikiimetlerin basiretsizliginin stirekli
olarak vurgulandigi gazete yazilarima ve hiikiimet yetkililerinin konusmalarma yer
verilmektedir. 2011 y1l, Safety Bill’in giivenlik politikalarina yon vermeye basladig y1l
olarak bir milat sayilmakta, sosyal medya ve dijital iletisim kanallariyla bu tarihten 6nce
yapilan siyasal tercihlere ve politikalara yonelik bir elestiri havasi olusturulmaktadir.

Safety Bill programiyla birlikte siyasal rejim, geemiste sug islemis her bir bireyin,
igverenleri tarafindan giivenlik giiclerine bildirilmesine dayali bir sistem kurarken,
lilkede yasayan bireyler arasinda da sosyo-psikolojik ve ekonomik engellerin
olusmasina katki saglar. Sug islemis insanlarin ekonomik yasamdan dislanmasina
yonelik bu girisimler, isledigi su¢un cezasimi ¢ekmis bireylerin de yasamlari boyunca
damgalanmalarini ve potansiyel tehdit olarak sosyal ayrimciliga ugramalarini miimkiin
kilmigur (Murray, 2020, s. 256). Giinlimiizde ozellikle Cin’de goriilen sosyal puanlama
sistemine benzer bir bicimde (Mac Sithing & Siems, 2019, ss. 1034-1037) bireylerin
iktidar tarafindan damgalanmasi ve elektronik fisleme bicimlerinin yayginlasmasi,
oyunda disiplin baglaminda ele alinan diger bir konu olmustur.

Oyuncu, bulundugu konum itibariyle Orwell programinda yer alan farkh arsiv
kayitlarindan yola ¢ikarak psikopolitik iktidara katki saglayacak verileri toplarken,
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verdigi kararlarla iktidarin isletilmesine dogrudan etki eder. Oyun, bu verilerden yola
cikarak teror saldirilarimin 6nlenmesi tizerine kurgulanmistir. Postmodern gozetimin
biiyiik veri yardimiyla miimkiin kildig1 yeni tahakkiim bi¢imi, sosyal medya kullanimi,
internet ve iletisimi miimkiin kilan biitiin ara¢larin tek bir arsivde toplanmasi fikri
ile birlikte oyunda problematize edilmistir. Orwell yazilmlari, yalmzca bireylerin
siyasi fikirlerine yonelik bir gézetim bigimi olmammn 6tesinde, yasamin tiim ince
ayrintilarmin da denetim altnda tutuldugu yeni bir gozetim bi¢imidir ve bu
yontyle yalnizca kamusal alanda bireyleri gozetleyen CCTV gibi teknolojilerden de
farklilasmusur. Kisisel iletisim araglarmin gézetlenmesi, kamusal alanda yer alan
gozetim araglarimin bireylerde yaratug) oto-denetimin aksine, gozetimin en mahrem
alanlarda dahi devam ettigini gostermekte, boylelikle tahakkiimiin ¢ok ileri boyutlara
ulastigini salik vermektedir.

George Orwell’in 1984 adli romaninda da tizerinde sikca durdugu iizere, totaliter
rejimlerin  devamhhgimi saglayan en biiyiik etmen, hakikat tizerinde kurulan
hakimiyettir. Bugiin, icinde bulundugumuz ve kimi diistiniirler tarafindan hakikat-
sonrasi olarak nitelenen c¢agda (McIntyre, 2019, ss. 118-120), bu sorunun tarihte
goriilmemis oranda onem kazandigim ve iletisim araglarmin gelisimiyle birlikte
herkesin kendi gercegini milyonlarca kisiye yayabildigini sdylemek miimkiindiir.
Hakikat ve dil tizerinde kurulan hakimiyetin erk sahipleri tarafindan tagidigi 6nem
oyunun anlatisinda da biiytik bir yer teskil etmektedir.

Oyun mekaniklerinde, gerekli veya gereksiz verinin bir biitiin olarak oyuncuya
sunulmasi ve istihbarat ajaninin -yani oyuncunun- bu veri y1§im arasinda gerekli olani
secmesi, gliniimiizde sanal kimliklerin gozetim altina ahmmasinda her tiirli verinin
bu gozetimin bir parcasi olabilecegine yonelik 6nemli bir vurgu olarak kargimiza
cikmaktadir. Kimi zaman bu veri yigini 6yle bir noktaya gelmektedir ki, oyuncu hangi
verinin yararli olacaginin kararini vermekte zorlanir. Bireylerin internette gecirdikleri
her saniye olusturduklari devasa veri boyutu da boylelikle elestirel anlatida kendisine
yer bulmustur.

6. Orwell Keeping an Eye on You’da Oyuncu Se¢imlerinin Anlatiya Etkisi

Oyun anlatist boyunca oyuncunun yapugi her se¢im bazi karakterlerin tutuklanmalari,
davalarin agilmas: ve hatta 6lmeleriyle sonuglanabilirken oyuncunun verdigi kararlar
anlatinin sonunu da dogrudan etkilemektedir. Orwell: Keeping an Eye on You’da oyuncu
secimlerine gore sekillenen dort farkh son bulunmaktadir. Oyun bes farkh epizoda
ayrilmistir ve besinci epizotta olaylarin nasil sonuglanacag) oyuncunun tercihlerine
gore farkhhk gosterir. Besinci epizotta The Thought adli grubun bilgisayar korsanlar1
yardimiyla Orwell programin ele gegirmesiyle birlikte sisteme kendi bilgilerimizi
girmemiz istenir, oyuncu eger burada The Thought'un talimatlarina uyar ve kendi
bilgilerini (isim, yas, konum ve iletisim ag gibi bilgiler) sisteme yiiklerse oyun The
Thought'un basarisiyla sonlanir. Bu se¢imin ardindan ekrana gelen bir sonraki giiniin
gazete kupiirlerinde Orwell adli yasadisi gozetim programmin ifsa edildigine sahit
oluruz. Bununla birlikte bu programin artik tamamen ortadan kaldirildigina yonelik
ve The Thought'un demokrasi ve 6zgiir diistince agisindan tagidigi 6nemi vurgulayan
haberler gazetelerde ve sosyal medya sitelerinde yaymlanir.
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Parliament occupied

April 18, 2017

Self-incriminating Orwell i causes reveal of the
project scale. Parliament stormed by protesters after
worldwide outrage over the Orwell surveillance program.

The crowd around the Parliament chanted the song
“Die Gedanken sind frei.” Image: jp/tnb

Sekil 2: Oyunun muhtemel sonlarindan biri (yasadis1 gozetimin ifsasi) (Osmotic
Stiidyolari, 2016)

Oyunun diger sonu, hiikiimetin yasa dig1 gézetim programinin énciisii olan Savunma
Bakani Catherine Delacroix’nin ifsasiyla gergeklesir. Oyuncu, The Thought'un
yardimiyla Delacroix’nin kisisel cihazlarina sizar ve cep telefonuyla bilgisayarindan
elde ettigi verilerle Bonton saldirilarinda dahlinin oldugunu 6grenir. Delacroix
bu saldirilar1 halkta bir terér havasi yaratmak ve ortaya ¢ikan korku ikliminden
yararlanarak polis devleti uygulamalarim hayata gecirmek i¢in diizenlemistir. Cep
telefonu yazigsmalarindan elde edilen bu bilgileri oyuncu eger The Thought’un kisa
stireligine ele gecirdigi sisteme yiiklerse oyun Delacroix’nin istifa etmesiyle sona erer.
Bu olaydan sonra Delacroix istifa eder ve hiikiimet Orwell programinin iptal edildigini,
Orwell’de saklanan tiim verilerin en kisa siirede silinecegini duyurur.

Delacroix announces resignation
due to revelations

April 18, 2017

Delacroix announced resignation after Orwell investigator
finds incriminating evidence against her.

Delacroix was tight-lipped during the announcement.
Image: jp/tnb

Sekil 3: Oyunun muhtemel sonlarindan biri (Savunma Bakan istifa eder)

(Osmotic Stiidyolari, 2016)
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Oyunun muhtemel ti¢iincii sonunda oyuncu, hiikiimetin tiim yonlendirmelerine uyar
ve Delacroix’nin izinden giderek The Thought’un teror orgiitii olarak yansitilmasim
saglar. Oyuncu, The Thought hakkinda sisteme ytikleyecegi bazi yalan bilgilerle Bonton
saldirlarinin arkasindaki teror orgiitii olarak The Thought'u gostermeyi basarir.
Oyuncunun sagladigi bilgiler, hiikiimetin gozalt kararlariyla birlikte halka agiklanir
ve Orwell programimin, halki terér saldirilarindan kurtarmak icin gelistirilmis yasal
bir gozetim sistemi oldugu yoniinde propaganda yapulir.

Thought declared terrorist union
April 18, 2017

Delacroix reveals evidence against Thought
founder. Activist group declared a terrorist union.
Remaining members wanted for arrest.

The presentation of evidence was accompanied by
hateful yells. Image: jptnb

Sekil 4: Oyunun muhtemel sonlarindan biri (The Thought Uyeleri gozaltina
alinir) (Osmotic Stiidyolari, 2016)

Oyunun muhtemel sonlarindan bir digerinde ise, oyuncu yaptigi secimlerle The
Thought’'un Orwell sistemine sizmasina izin verir, The Thought’un bilgisayar korsan
liyelerine sistemi tamamen acar ve hiikiimet yetkililerinin gizli bilgilerini The Thought
tiyelerinin kontrol ettigi sisteme yiikleyerek acik bir sekilde muhaliflerin safinda yer
alr.
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Thought welcomes investigator

April 21, 2017

Investigator assisting activist group Thought with recent
revelations to be declared honorary member.

Sekil 5: Oyunun muhtemel sonlarindan biri (Oyuncu The Thought’'un onursal iiyesi
olur) (Osmotic Stiidyolari, 2016)

Bu noktada gazetelerin oyunun farkh sonlarinda The Thought i¢in kullandigi “terérist”
ve “aktivist” tanimlamalarindaki soylem degisikligi de ofemizm ve disfemizmin
ideolojik boyutlarim gostermesi agisindan oyundaki elestirel bakis agisinin bir
yansimasidir. Orwell Keeping an Eye on You, oyunun muhtemel dort farkli sonunda
da Die Gedanken Sind Frei (Diisiinceler Ozgiirdiir) adli Alman folk sarkisi, haberlerin
gosterimi sirasinda fonda calarken biter. Bu sarki 19. yiizyilda bestelenmis tinli
bir Alman folk sarkisidir ve yillar gegtikge 6zellikle Alman sosyalistleri ve muhalif
diisiinceli aktivistler i¢in simgesel bir bicim kazanmustir. Baski ve denetim rejiminin
hiikiim siirdiigi Orwell: Keeping and Eye on You evreninde oyunun bu folk sarkiyla
son bulmasi elestirel distopik anlatilarin klasik distopyalardan farkh olarak timidi
anlatinin i¢ine dahil etmesinin 6neWmli bir 6rnegidir.

7. Sonug

Yirminci yiizyihn ilk yarisinda yasanan ve insanlik tarihi i¢in unutulmayacak denli
onemlive talihsiz olaylar olarak nitelenebilecek savaslar, soykirimlar, salgin hastaliklar,
ekonomik krizler, totaliter rejimlerin yayginlasmasi, soguk savas ve kitle imha
silahlarinin ytikselisi gibi olaylar, sanat alanina distopik anlatlarin gelisimi seklinde
yansimus ve pek ¢ok diistiniir, kotiimser bir kurguyla yasadigi ¢cagin olumsuzluklarin
kendi sanatsal bi¢cimine uygun bir sekilde ifade etmistir. Osmotic Stiidyolar: tarafindan
gelistirilen Orwell Keeping an Eye on You adli oyun, klasik distopik anlatilarin ele
aldig1 kimi konular1 giiniimiiziin dijital gozetim sorunlar1 baglaminda, elestirel bir
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perspektifle, video oyunlarinin kullameciya sundugu yeni olanaklardan da yararlanarak
ele almisur. Klasik distopik anlatilardan farkh olarak oyuncunun anlatiya dogrudan
miidahalesine olanak saglamis ve boylelikle kullanici konumunda bulunan bireyin bir
distopik simiilasyonda kendini deneyimlemesini saglamistir.

Video oyunlarinda ele alinan distopik anlatilar; roman, ¢izgi roman, sinema gibi diger
iletisim araclarindan aktarilan distopyalara benzer sekilde, baskici ve yozlagmus
siyasi kurumlarin, degerlerin ve ideolojilerin olasi sonuclari hakkinda izleyicilerine/
okuyucularina belli bir elestirel bakis agisi kazandirir. Sanal distopya olarak
adlandirilabilecek video oyunlari ise bireyin secimlerinin anlatimin gidisatina dogrudan
etki etmesi, anlatinin sonunu oyuncunun se¢imlerinin sekillendirmesi, karakterlerin
hikaye tizerindeki etkilerini de yine oyuncu se¢imlerinin yonlendirmesi gibi 6zellikleri
sayesinde klasik distopik anlatilardan farklilagsmaktadir. Orwell Keeping an Eye on
You adli oyun da video oyunlarinin baridirdigi katilhim, se¢im 6zgiirliigii ve etkilesim
gibi olanaklarla, dinamik bir distopik evren deneyimi yasatmaktadr.

Hakikat sonrasi tartigmalarinin yiikseldigi ve dijital iletisimin erk sahipleri tarafindan
bir propaganda araci olarak kullamldigi giintimiiz toplumunda Orwell: Keeping an
Eye on You, oyuncuya yasa disi gozetim aginn kilit aktorti olma olanagini vermis ve
katilmin sagladig1 avantajlarla klasik anlaulardan daha elestirel bir perspektif ortaya
koymustur. Sosyal medyanin ve internet temelli diger iletisim bigimlerinin 6zgtirlige
yonelik olasi tehditleri, propaganda ve psikopolitik iktidar baglaminda ele alinirken,
oyuncunun bu tehditler karsisinda aktif bir konumda bulunmasi ve anlaty: farkl bir
bi¢cimde sonlandirmasi miimkiindir.

Oyunda etkilesimli dramanin temel 6zelliklerine uygun olarak oyuncu, yapacag
secimlerle hikayeye katki saglama ve distopik 6gelerin icinde kendi {itopyasim
yaratabilme olanagina sahiptir. Bu hikayelerin, icinde umut barindiran ve okuyucunun
doldurmas i¢in verimli alanlar birakan sonlari, oyunun analizi ve yorumu i¢in de
onemli bir noktay teskil etmektedir. Video oyunlarinin karakteristik yapisi, oyuncuyu
hikayenin gidisatim belirleme ve anlatinin sona erdirilmesinde onemli bir konuma
oturtmaktadir. Orwell, anlatimin nasil sona erecegine bizzat oyuncunun se¢imleriyle
karar verilmesi 6zelligiyle roman ve sinema filmi gibi anlaulardan farkhlasmaktadir.
Orwell Keeping an Eye on You oyununda dort farkh son bulunmaktadir ve bu sonlardan
licti toplumsal bir isyan hareketi ve hiikiimetin devrilmesiyle sonuglanir.

Orwell Keeping an Eye on You, i¢inde bulundugumuz goniilli gozetim caginda,
internete bagh tim cihazlarin ve kullamecilarin internette gegirdigi her saniyenin
birer gozetim nesnesi haline gelebilecegine ve en mahrem alanlarin dahi gézetimin,
dolayisiyla iktidarin denetimi altna girmesine yonelik onemli elestiriler icermekle
birlikte oyuncularin anlatiya dogrudan dahil olmasiyla klasik distopik anlatilardan
daha giicli bir elestirellik icermektedir. Olgular, duygular ve istekler arasindaki
gerilimin olgular aleyhine ytikseldigi ve hakikatin 6liimii olarak nitelendirilebilecek
bu cagda, Orwell Keeping an Eye on You bu problemleri elestirel bir perspektiften
ele almasi, oynamsi ve bu anlatiy: desteklemesiyle 6nemli bir elestirel distopik anlat
ornegidir.
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