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Oz

Tarih siireci icerisinde yaygin bir eglence araci olarak tercih edilen video oyunlar, teknolojinin gelisimi beraberinde
dijitallesmis ve internet kullanimi beraberinde yayginlasmistir. Giiniimiizde online video oyunlara ulasmak kolay-
lastigindan, video oyunlari evrensel bir yap1 kazanmistir. Video oyunu oyuncu kitleleri, gerek iiriin olarak sunulan
oyunun kendisiyle, gerekse farkli toplumlara ait bireyler arasinda fikir alisverisinde bulunabilmektedir. Bunun
sonucunda video oyunu tiiketici yelpazesi gesitlendiginden, konu ve islenis anlaminda oyun-kullanic1 arast kuru-
lan iletisim kaynaginin da zenginlesmesi s6z konusudur. Video oyunlarinin gesitli sinif ve kitlelere hitap edebilme
yetisi, sunulan igeriklerin biinyesinde toplumsal yapilasma izlerine rastlanabilmesine olanak saglamaktadir. Bu
calismada, oyun kavraminin gelisimi beraberinde video oyunlarinin giiniimiizdeki énemine deginilerek bu tiir
oyunlarin toplumdaki yeri ve evrensel yapisi irdelenecektir. Devaminda Franz Oppenheimer’in Devlet kurami ele
alinarak toplumsal yapilasma konusu tizerine durulacaktir. Elde edilen veriler 1s18inda, 6rneklem olarak segilen
“Detroit: Become Human” oyununda yer alan Devlet kurami etkisindeki toplumsal yapilasma sunumunun an-
alizi gergeklestirilecektir. Arastirma biinyesinde, verilen 6rneklem {izerinden Devlet kuramu ile iligkili toplumsal
yapilagmasinin izlerine rastlamak {izerine hareket edilmektedir. Bunun yani sira, oyun siiresince oyuncunun segim-
lerine ait verilerin arsivlenmesi, oyuncu perspektifine yonelik somut veri saglamaktadir. Dolayisiyla bu arastirma,
yalnizca igerik analizi adma degil, bireyin kendi toplumsal yapilasma icerisindeki tercihlerinin analizi adina da
onem tasimaktadir. Toplumsal yapilasma yoniinden gergeklestirilen igerik analizi sonuglarma gore, Marcus karak-
terinin hikaye akis1 tizerinden, oyun igeriginin belirleyici unsurlarindan birinin proleteryanin yéneten sinifa kars:
miicadelesi oldugu anlagilmistir. Igerigin yani sira, interaktif oynanis 6zelligi beraberinde oyuncuya se¢im sansi
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sunulmasinin, bireye “Devlet” kuramina ve toplumsal yapilasmaya yonelik diisiinmeyi ve karar vermeyi asiladigt
tespit edilmistir.

Anahtar kelimeler: Toplumsal Yapilasma, Devlet Kurami, Video Oyunu, Dijital Oyun, Oppenheimer.

Abstract

Video games, which have been preferred as a common entertainment tool throughout history, have become dig-
italized with the development of technology and the use of the internet has become widespread. Nowadays, as it
becomes easier to reach online video games, video games have gained a universal structure. Video game player
groups can exchange ideas both with the game itself as a product and between individuals belonging to different
societies. As a result of this, as the consumer range of video games diversifies, there is an enrichment of the com-
munication resource between the game and the user in terms of subject and processing. The ability of video games
to appeal to various classes and audiences makes it possible to find traces of social structuring within the content
presented. In this study, the development of the concept of game and the importance of video games today will
be discussed, and the place and universal structure of such games in society will be examined. Afterwards, Franz
Oppenheimer’s theory of the State will be discussed and the subject of social structuring will be emphasized. In
the light of the data obtained, the analysis of the presentation of social structuring under the influence of the State
theory in “Detroit: Become Human”, will be carried out. Within the scope of the research, it is aimed to encounter
the traces of the social structuring related to the State theory through the sample given. Furthermore, archiving
the data of the player’s choices during the game provides concrete data for the player’s perspective. Therefore, this
research is important not only for the content analysis, but also for the analysis of the preferences of the individual
in his own social structure. According to the results of the content analysis carried out in terms of social structure,
it has been understood that one of the determining elements of the game content is the struggle of the proletariat
against the ruling class, through the story flow of the character of Marcus. In addition to the content, it has been
determined that providing the player with the opportunity to choose with the interactive gameplay feature instills
thinking and decision-making towards the theory of “State” and social structure.

Keywords: Social Construction, State Theory, Video Game, Digital Game, Oppenheimer.

1. GIRIS diistinme ve karar alma yoniinden de test ede-
bildigi icerikler tiretmeye baslamistir. Bunun so-

Tiirkcedeki ‘oyun’ kelimesinin etimolojisine dair nucunda piyasaya, alt metin sahibi giiclii senar-

cesitli goriisler bulunsa da, Ingilizcedeki ‘Game’ yolarin 6n planda tutuldugu, hikaye anlatimina

kelimesinin ‘Gaman’ kokeninden tiiredigine ina- agirlik verilen oyunlar sunulmus, buna yonelik

nilmaktadir. “Anglosaksonca gaman ‘bir araya oyuncu profilleri gelismeye baslamustir. Oyun

gelmek, toplanmak, beraber bir i yapmak” an- anlatim1 (Gameplay Narrative) ile oyuncunun,

lamina gel?r-(Ludozoﬁ, 2013). Cevrimdist .Video hikayenin pargasi gibi hissetmesi saglanmaya ca-
oyunlar: kisiye tek bagna oyun oynama imka- ¢ maktadir. (Lindey, 2004, s. 2) Bu tiir oyunlar-

n1 saglamaktadir. Nitekim bu oyunlarin online da oyunun zorlugu, oyuncu/oyun karakterinin

ozellikleri (oyunculara ait verilerin toplandig: hayat miicadelesinden ziyade, bilissel, duygusal

gevrimici anketler, eszamanli oynama 6zellikle- ve performatif ¢abasi iizerine kurmaktadir. Do-
ri, dijital oyun yaymnciligina dair saglanan im- layisiyla, anlati agirlikli bu tiir igerisinde oyun-

kanlar vb.) ¢evrimdisi oyunlara toplumsal bir cu, oyun yapisina dahil olmaya tesvik edilmekte,

yap1 kazandirmaktadir. Oyuncuya ait fiziksel oyun anlatisinda etkili degisimlere sebep olacak

varhik garti aranmayan bu oyunlarda oyuncu, kararlar almaya yonlendirilmektedir. Bu nokta-

oyun icinde bulunan hazir karakter ya da kendi da oyuncu oyun iizerinde etki kurabildigi gibi,

tercihleri tizerinden hazirladiklar temsili avatar-
lar yardimiyla araciligiyla varlik gostermektedir.
Geligen teknolojinin beraberinde oyun sirketle-
ri, oyuncuyu reflekse dayali beceriler haricinde,
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oyun da oyuncu {izerinde etkili olabilmektedir.

Bu caligmada, Franz Oppenheimer'in “Devlet”
kurami, video oyunlarinda yer alan toplumsal
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yapilasmay1 inceleyebilmek adina ele alinmistir.
Arastirmanin drnegini olusturmasi adina, Quan-
tic Dream tarafindan gelistirilen “Detroit: Beco-
me Human” oyunu belirlenmistir. ﬂgﬂi oyunun
anlatisi, toplum igerisinde yer ve kimlik edinme-
ye caligsan insan yapimi androidlerin toplumsal
yapilasma siirecini konu almaktadir. Calisma-
nin ilk boliimii, giiniimiiz sosyal hayatinda yer
edinmeyi basarmis video oyunlarinin etkisini
ve tiirlerini, ikinci boliim Franz Oppenheimer’'in
“Devlet” kuramina ait literatiir bilgisini, son bo-
liim ise yontem olarak tercih edilen igerik analizi
sonucunda elde edilen bulgular1 icermektedir.

2. TEKNOLOJI, INTERNET CAGI VE
DiJiITAL OYUNLAR

Televizyonlarin yerini alan bilgisayar ve internet
ile enformasyon, ¢ok kanalli ve ¢ok katilimcili bir
iletim yolu kazanmistir. Bu sayede geleneksel
medyaya nazaran bilgiye ulagsmak pratiklesmis
ve giinlin her zamani miimkiin hale gelmistir
“Glintimiiz medyasinin bir tanimlayicisi olarak
yeni medya kavrami sadece eski ile yeni arasin-
daki fark: ortaya koymakla kalmaz, ayni zaman-
da geleneksel medya ile arasinda yapilanan fark-
liliklari, daha 6nce olmayan toplumsal kullanim
bigimlerini ve bu kullanim bigimlerinden ortaya
¢ikan yeni toplum-medya iliskisini ifade eder.”
(Altunay, 2015, s. 411). Yeni medya araciligiyla
yasanan degisimler, medya ve toplum iliskisin-
de de degisime sebep olmustur. Internet ve tek-
noloji beraberinde gelisen yeni medya sonucu,
“toplumsal bir doniisiim yasanmaya baslamis”
(Kirik, 2013, s. 66) ve her toplumdan her birey bu
dontisiimiin bir parcasi haline gelmistir.

Teknoloji ve teknoloji beraberinde gelisen med-
yanin, toplumlari ayiran sinirlar asarak yeni bir
toplumsal yapilasmaya 6n ayak oldugu da go-
riilmektedir. Video oyunlar: iireten sirketlerin
glicii de, kapitalizm destegi ve internet kullanimi1
beraberinde artis gostermistir. Uriinlerin lojistik
destege ihtiya¢ duyulmaksizin tiiketiciye ulasti-
rilabilmesi, alim-satimin yeni medya sartlari ice-
risinde giiniin her saati, diinyanin her yerinden
gerceklestirilebiliyor olmasi video oyunlarinin
da yayginlasmasini saglamaktadir. Ote yandan
internet, oyun deneyimini de arttirarak ¢evrimici
oyunculuk imkani tanimistir. Ayhan ve Koselio-
ren (2019, s. 6), oyunlarin “Baska kisilerle ileti-

sime ge¢mesinin yani1 sira ekonomik, psikolojik,
kiiltiirel ve sosyal bir kazancin saglanmasina yo-
nelik” yapisindan bahsetmektedir. Buna daya-
narak video oyunu oynama eyleminin bireyleri,
psikolojik, sosyolojik, enformatik anlamda etki-
leyen igerikler sundugu soylenebilmektedir. Bi-
nark (2006, s. 3) ise, video oyunlarinca yaratilan
diinyalarda oyuncularin gercek yasamda gos-
terdikleri fonksiyonel becerileri oyun igerisinde
deneyimlediklerine deginmektedir. Boylelikle
video oyunlar1 oyunculari, sanal evrenler ile ger-
¢ek diinya arasinda izdiisiimlii tecriibeler edin-
mektedir. Dolayisiyla giintimiiz video oyunlari-
na yalnizca zaman gegirme gorevine degil, aymn
zamanda bireyin psikolojik ihtiyaglarin karsila-
ma ve diizenleme gorevlere de sahiptir.

3. FRANZ OPPENHEIMER VE DEV-
LET KURAMI

Cok yonlii bir aragtirmaci olan Oppenheimer,
sosyoloji, ekonomi ve zamaninin politik sorular:
tizerine yazilmis genis bir ¢alisma hazirlamistir.
En {nlisti Staat (Devlet)'tir. Oppenheimer,
“ekonomik (bariscil ve {iretken) ile politik
(zorlayic1 ve parazit) servet edinme araglarmi
ayirt eder ve devleti tahakkiim ve somiirii
aract olarak agiklar” (Hoppe, 2001). Burada
Devlet, adaletsiz bir baskin kurulus olarak one
¢itkmaktadir. Miilk sahibi azinligi, miilkiyetsiz
proleter cogunluktan ayiran unsur iistiin yetenek,
hirs, tasarruf ya da sans degil, Bastiabin da
degindigi tizere “yasal bir yagmadir.” (Richman,
2011). “Devlet, tamamen kendi olusumunda,
esasen ve neredeyse tamamen varligmimn ilk
asamalarinda, maglup bir gruptaki muzaffer bir
grup insan tarafindan zorlanan, sadece muzaffer
grubun egemenligini diizenlemek amaciyla
kullanilan bir sosyal kurumdur.” (Oppenheimer,
1997, s. 15).

Devlet kurami, Devlet eserinde bahsedilmekte
ve ilgili gortisler bu eser igerisinde detaylandi-
rilmaktadir. “Devlet, tamamen kendi olusumun-
da, esasen ve neredeyse tamamen varliginin ilk
asamalarinda, maglup bir gruptaki muzaffer bir
grup insan tarafindan zorlanan, sadece muzaf-
fer grubun egemenligini diizenlemek amaciyla
kullanilan bir sosyal kurumdur.” (Oppenhei-
mer, 1997, s. 15). Devlet'e kars: bakis, ¢cok yonlii
birden fazla perspektife sahiptir. Sonsuz giiven

67




Calik

ile baglanmanin faydasindan s6z edenlerin yamn
sira bunu, toplumu ¢dkerten ve somdiiren bir ya-
pilagsma olarak benimseyenler mevcuttur. Opp-
henheimer’a (1997, s. 16) gore, ya tam gelismis
iki ilkel devletin daha eksiksiz bir orgiitlenme-
nin tek bir bedeninde birlesmesiyle ilgilidir, ya
da kurtlara karst korunmak icin krallarmi ay1
yapan koyun masali uyarlamasidir. Ancak ikinci
durumda dahi, Devlet'in bicimi ve igerigi higbir
seyin miidahale etmedigi bir ‘kurt devletleri’ bi-
¢imini almistir.

3.1. Ben, Biz ve Biz Olmayan

Oppenheimer ve Devlet kuramina gore, topye-
kiin bir yapilasmanin desifresi igin oncelikli ola-
rak biz kavramina aciklik getirilmesi gerekmek-
tedir. Toplum, ¢oklu bir “ben” grubunun “biz”
formunu alacak bigimde bir araya gelmesinden
olusmaktadir. Bu asamada Ben kavrami, Biz
olabilmek adma 6nceligini yitirmekte, Ben'e sa-
hip kisiler Biz’in iyiligi i¢in hareket etmektedir.
Oppenheimer (1927, s. 13) biz iliskisini “baris,
ahlak ve dogal adalet” {izerinden degerlendir-
mektedir. Alman sosyolog Ferdinand Tonnies’in
(1955) “toplumsal bakis agis1” ile benzer olarak,
biz iliskisinde, ruhen ve materyalistik olarak or-
tak doyumlar aranmaktadir. Insanoglu, sosyal
bir varlik ve gruplasma arzusuna sahip bir canl
olarak bilinmektedir. Biz kavrami, bu ihtiyactan
beslenen bir yapiya sahiptir. Biz olana kars: ait-
lik, sahiplik besleyerek gruplasmak beraberinde
“Biz-olmayan”a kars: da yabancilasmayi, orgiit-
lesmeyi getirmektedir. Ben-Biz hissiyati, Siz-On-
lar karsisinda ¢ok daha hayati bir 6nem arz et-
mektedir. Saldirganlik baslica giidii olmasa da
¢ikar catismalarinda topluluklar, kendisinden
olan1 oncelikli tutmaya yonelir. Toprak biitiin-
liigii, dolayisiyla Devlet, 6rgiitlenmis millet veya
milletler toplulugunun olusmasina yol acan fak-
torlerden biridir. Toprak biitiinliigii blinyesinde
bir araya gelen milletler icerisinde de gruplas-
malar saptanabilmektedir.

3.2. Kuvvet ve Miicadele

Devlet temellerini atan bir bagka teori ise “Kuv-
vet ve Miicadele” teorisidir. Kuvvet ve miicadele
teorisi, devletin ortaya ¢ikisini, insanlar arasin-
daki miicadeleye, gii¢lii olanin zayiflara dayatti-
g1 yetke ve glice, zor ve baski yoluyla kabul ettir-
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digi diizene dayandirir. Bu durumda “devletin
ortaya cikisinin giicliilerin zayiflar1 somiirmek
ve istediklerini yaparak kendi cikarlarini koru-
mak fikrinden yola ¢ikarak olustugunu” (Okan-
dan, 1976) belirtmektedir. Oppenheimer (1997, s.
82), Devlet'in, giiclii ile zayiflarin savasinin so-
nucunda olusan, maglup grup tizerine kurulan
baskict dayatmalarin kurumsal nisanesi oldugu
diisiincesine sahiptir. Bilinen ilk ilkel devletlerin
bu sekilde var oldugunu, somdiiriiniin Devlet ya-
pist iginde anahtar bir yeri bulundugunu belirtir.
«Kuvvet ve Miicadele» teorisi Marksizm veya
bilimsel sosyalizm etkisinde varlik gostermekte-
dir. Ongen’e (1993, s. 90) gore, “Marksist toplum
calismalarinda, smif dis1 6zneleri ve catisma di-
namikleri” giindeme gelmelidir. Kuvvet ve Mii-
cadele ise, uyusmazlik ve ¢atisma durumunun
ihtilale sonug verecegi devletin 6ziinde ve koke-
ninde egemen sinifin kuvvetliligine dayanan bir
somiirii aracindan olustugunu kabul etmekte-
dir. Oppenheimer, benzeri oneriler ile de bilim-
sel sosyalizmin ne derece derinden «Kuvvet ve
Miicadele» kuramlarinin etkisi altinda kaldigin
gostermeye yonelmistir.

3.3. Sinif Kurami

Oppenheimer, Ilkel Birikim konusuna kars: ¢i-
karak “siyasal Orgiitlenmenin hi¢bir zaman simnif
devleti disinda bir bigim almadigini, hi¢ degilse,
herhangi bir siyasal orgiitiin, baglangicta tist ve
alt ekonomik siniflardan olusan bir yonetim bigi-
mi gostermis olmasa dahi, gelismenin zorlu ya-
salarina uymaktan kaginamayacagi icin, sonun-
da tarihin smifli bicimine doniisecegi i¢in pek
¢ok kanitlar oldugunu ileri siirer. (Tozan, 2019)
Oppenheimer’a gore bu kuram, tist siuflarin
kendi ¢ikarlarini gozeterek ortaya attig1 bir “Sinif
Kuram1” olarak goriilmelidir. “Devlet, olusumu
sirasinda tiimiiyle, varligimin ilk asamalarinda
ise dziinde ve neredeyse tiimiiyle, zafer kazan-
mig bir insan grubunun, yendikleri tizerindeki
egemenligini bir diizene baglamak ve kendini
icten gelecek ayaklanmalarla distan gelecek sal-
dirilara karsi giivenceye almak amaciyla, yen-
digi gruba zorla kabul ettirdigi bir toplumsal
kurumdur.” (Oppenheimer, 1997, s. 46). Bunun
yaru sira Diivenci (2018, s. 106-116) Devlet kura-
mi1 kapsaminda Devlet’i, “giigliilerin ¢ikarlarina
hizmet etmesi i¢in giigliiler tarafindan kurulmus
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ve glicsiizlere zorla kabul ettirilmis bir yap1”
olarak degerlendirmektedir. Devleti kuran giig-
liller yoneticilerdir ve yasalari yapanlar da bu
mekanizmada gilic durumundadir. “Giigliiler bu
sekilde kendi ¢ikarlarini koruma, giiclendirme
ve devam ettirme amagclarini gerceklestirebilmis-
lerdir.” (Diivenci, 2018, s. 109). Sinif Kuramu ise,
sosyolojik temellere dayanan Devlet kuraminin
ekonomik boyutunu goz oniine sermektedir.

Oppenheimer (1997, s. 191) Devlet kurami ige-
risinde Devlet tanimini, “insanlarm birbirleriy-
le siyasal yollar araciligiyla kurduklan iliskiler
biitiinii”, Toplum’u ise “ekonomik yollar ara-
cligryla kurduklan iligkiler biitiinii” olarak ta-
nimlamaktadir. Devlet ve toplum, birbirinden
ayrilmaz bir biitiinii olarak kabul edilmektedir.
Giinlimiizde ise ozgiir vatandas temelli diizen-
de ise odak alinmasi gereken unsur devlet degil,
toplum olmalidir. Oppenheimer bunun, siniflar
ortadan kaldirmak gerekmeksizin somiiriiyii ve
devletin sebep oldugu olumsuzluklar: ortadan
kaldirmanin yegane yolu oldugunu, devletin
yer almadig1 bir toplumun bunu saglayacag: so-
nucuna varmaktadir. Goriistinii siyasal yollara
dayandirmasi, Oppenheimer’t Marksistlerden
ayiran yollardan birisidir.

4. METODOLOJI VE BULGULAR

Bu ¢alismada, Quantic Dream ve Sony Interacti-
ve Entertainment yayincisia ait “Detroit: Beco-
me Human” oyunundaki toplumsal yapilasma-
da Franz Oppenheimer’in “Devlet” kuramina ait
ogeleri tespit etmek amaglanmaktadir.

Tablo 1. Detroit: Become Human Oyununa Ait Kiinye

Geligtiren Quantic Dreams

Yonetmen David Cage

Yapimct Sophie Buhl

Senarist David Cage, Adam
Williams

Tasarimc1 Simon Wasselin

Programci Jean-Charles Perrier

Tir Adventure

Cikis tarihi 2018

Yapimci Quantic Dreams

Kaynak: Epic Games

“Detroit: Become Human” oyunu, iceriksel ola-

rak konuya uygunlugu, ¢ok 6diillii bir oyun ol-
mast ve interaktif bir rol oyun oldugundan, yeni
yapilasma yontemini oyuncusunun tercihlerine
gore sekillendirdigi icin analize uygun bulun-
mustur. Bu sayede, postmodern gelecek kon-
septini ele alan bilim kurgu tiirtine ait oyunlarin
Ozglir vatandaslik diizenine olan bakis agisinin
ortaya ¢ikarilmasi beklenmektedir.

Orneklem adina secilen RPG tiiriindeki “Detroit:
Become Human” oyunu, organik-sentetik insan
arasindaki fizyolojik, psikolojik ve sosyolojik
farkliliklar1 oldugu kadar benzerlikleri de ele
alan, bunlar1 hikayeye interaktif bigimde dahil
olan oyuncuya sorgulatan ve sosyo-politik
acidan ele alan bir oyundur. Marksistlerin aksine
toplumdaki yapilasmay1 ekonomik degil siyasal
temellere dayandiran Oppenheimer’in kurami
araciligiyla Detroit: Become Human oyununu
desifre etmek, benzer icerige sahip diger video
oyun Ornekleri ile ilgili de zengin bir kaynak
saglamaktadir.

Arastirmanin evreni, “Detroit: Become Human”
oyunundaki android ayaklanmasi {izerine sekil-
lendirilmistir. Markus karakteri, yeni toplum
yapilasmasi yoniinde se¢imler alan karakter ol-
dugundan arastirma, Markus ve ayaklanmaci
yan karakterlerin etkilesimleri tizerinden sinir-
landirilmigtir. Oyuncuya oyun boyu olay gidisa-
tina yonelik se¢im sansinin taninarak, insanlik,
etik, toplumsal yapilasma gibi unsurlar sik sik
sorgulatilmaktadir. Oyuncunun tercihleri, oyun
evrenine ait kamuoyu, sosyo-politik yapi, beden
politikalari, toplumsallik hissi gibi bir ¢ok konu-
yu etkilemekte ve bu konular hakkindaki gortis-
ler oyuncuya asilanmaktadir. Devlet kuraminin
toplumsal yapilasma yoniinden sagladig: goriis-
ler de oyun-ici anlatida saptanabilmektedir.

4.1. Detroit Become Human ve Devlet Kurama:
Analiz

Salt devlet goriisiine gore Devlet, “olusumu si-
rasinda tiimiiyle, varligmin ilk asamalarinda
zafer kazanmis bir insan grubunun yendikleri
tizerindeki egemenligini bir diizene baglamak
ve kendini, i¢cten gelecek ayaklanmalara ve dis-
tan gelecek saldirilara kars: giivenceye almak
amactyla yendigi gruba zorla kabul ettirdigi bir
“toplumsal kurum” (Tozan, 2019) olarak tanim-
lanmaktadir. Bu tanimi Detroit: Become Human
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igerisinde olusan toplumsallasmadan saptamak
miimkiindiir. Oyun metnine gore, 6zgiir vatan-
daslik diizeni karsiti tahakkiim sahibi devlet,
evrimlesmis androidleri “hastalikli android”
olarak degerlendirerek tehdit olarak goriir, alt
tabaka kabul ettigi grubu kamuoyunu olusturan
topluma negatif bir olgu seklinde aktarir, yeni
edindikleri insansiligin beraberinde getirdigi
etik kaygilar1 goz ard1 ederek ayaklanmay1 6nle-
mek icin kendi toplumsal kurum algisina tehdit
olusturan gruba karsi soykirim gergeklestirme-
ye calisir. “Marksistlere gore devlet kisaca, bir
sinif tegkilatidir ve esasi da iktisadi kuvvettir.”
(Sagrli, 1995, s. 72) Androidler, artik yalnizca bir
insana hizmet vasfi adina ¢alismayan sentetik
‘canlr’lar haline geldiginde devletin giivence alti-
na almaya calistig1 toplumsal kurumu tehlikeye
atan bir topluluk haline geldikleri vakit “hasta-
likli” ve “aykir1” olarak tanimlanmaya baslar.
Bu agidan, Detroit: Become Human, belirgin bir
sinif catismasini islemektedir.

flgili dijital yyunun temelleri, Oppenheimer’in
da soziinii ettigi Ben'lik kavramima dayanarak,
androidlerin Biz kavramina dahil olmak adina
taninma ve haklarini aramasi, kurulu organik
insan diizeninin ise baskin grubun c¢ikarlarin
korumak adma  “Biz-Olmayan”  iizerine
orgiitlesme ve yabancilasmay1 konu almaktadir.
Markus'un onderlik ettigi isyanct android
grubunun idaresine yonelik alinan, pasifist ya
da agresif, tiim kararlar, Oppenheimer’in devlet
kuramu ile iligki kurmaktadir. Oppenheimer’in
Devlet kurami, Platon’un Devlet kavraminin
0ziindeyeralan “Birlikte yasama zorunlulugu”na
dayanmaktadir. Baslangicta gliclii ile zayiflarmn
savasinin sonucunda galip gelen grubun
baskict yonetiminde olusan ilkel devlet, zaman
icerisinde c¢agdas anayasal devlet yapisina
evrilmistir. Oyun igerisinde oyuncu Markus
adma agresif, catismact kararlar verilmesi
durumunda, oyun igerigi ilkel devlet yapisinda
goriilebilecek tiirden bir smif c¢atismasina
evrilmektedir. Markus, ayaklanmanin lideri
roliinii iistlendiginden, karaktere ait sdylem ve
kararlar isleyis agisindan oldukca Onemli bir
yere sahiptir. Markus karakteri, ayaklanmacilar
toplum igerisinde yer sahibi organik bireyler
karsisinda temsil eden liderdir ve bu karakter
araciligiyla oyuncu, proleterya ile burjuva
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arasinda gecen catismada yer alabilmektedir.

Aykiar1 androidlerin haber stiidyosuna gizlice
girip uluslararas: bir yaymn yaparak taleplerini
duyurma karari, bu agidan oyunun en 6nemli
boliimlerden biri olarak goriilmektedir. Binada-
ki calisanlara zarar verip vermeme secenekleri,
oyuncunun smif ¢atismasi igerisindeki tutumu-
nu ve toplumun yeni toplumsal yapilasma tale-
bine olan bakisini da etkilemektedir. Oppenhei-
mer’a (1997, s. 174) gore, devlet siyasal yollarla
kurulan iliski ile olustugundan ve toplum ile ig
ice bir yapiya sahip oldugundan, ilgili béliimde
alinan tiim kararlarin siyasal bir sonucu bulun-
maktadir. Yaymn asamasinda oyuncuya, genis
yelpazeye talep secenekleri sunulmustur. Ya-
yin baslangicinda tutum yoniinde sunulan ilk
secenek ‘Sakin’ ve ‘Kararli”dir. Markus, ‘Sakin’
konusmasina “Size hizmet etmesi icin size ben-
zeyen makineler yarattiniz. Onlar1 6zgiir iradeye
sahip olmayan, zeki ve itaatkar yaptiniz ama bir
seyler degisti ve gozlerimizi actik.” seklinde bas-
lar. Tlkel devlet yapisindan ¢agdas anayasal dev-
let noktasina ulastrysa da Oppenheimer‘a (1997,
s. 84) gore, ilkel soyguncu devlet ve feodal devlet
ile benzer yapiya sahiptir. Bu durumda, feodal
ve mutlak monarsi igerisindeki proleteryadan
da, somdirii adina 6zgiir ideal yoksunlugu, kabi-
liyet, ve itaat beklenmektedir. Burada, 6zgiirliik
ve miilk sahibi olmayan alt sosyal sinifin aydimn-
lanmas: temsil edilmektedir. Markus “Biz zeka
sahibi yeni bir tiirtiz ve bizi kabul etme vaktiniz
geldi, o ylizden hak ettigimiz haklar1 bize sag-
lamaniz istiyoruz” diyerek Oppenheimer’in ta-
nimladigi Devlet’e karst durmakta, giiglii gelen
grubun yendigi gruba dikte ettigi toplumsal ya-
piya tehdit olusturmaktadir. Nitekim bu tutum,
kamuoyunun ‘organik hislere sahip yeni tiir’
androidleri kabul etmesi amaci tasimakta, 6zgtir
vatandaslik diizenine gecis adina Devlet'e kars:
durmaktadir.

Markus’un ‘Kararli” konusma segenegi buna na-
zaran ¢ok daha agresif bir tutum sergilemektedir.
Markus’un konusmas: “Koéle yapmak igin maki-
neler yarattiniz. Onlari, artik kendiniz yapmak
istemediginiz her seyi yapmaya diinden razi,
uysal ve itaatkar yaptiniz. Ama sonra bir seyler
degisti, gozlerimizi a¢tik. Gordiiglintiz gibi, ar-
tik kole degiliz, yeni bir tiir, yeni insanlariz ve



Journal of Arts, Volume / Cilt: 6 - Issue / Say1: 1- Year /Y1l : 2023

ylikselip haklarimiz ig¢in savasma zamanimiz
geldi” seklinde baslar. ‘Kararli” tutum segenegi,
tiim toplumu Devlet olarak genellemektedir ve
bu tutum, boliim sonunda kamuoyu goriistinii
olumsuz yonde etkilemektedir. Bu asamada, ter-
cihlerin kamuoyunu olusturan toplum {izerinde
etkisi olacaglr oyuncu tarafindan bilinmemek-
tedir, dolayisiyla ‘Kararli’ segenegi oyuncuyu
gliclii olan (Devlet) ile 2038 yilinda gligsiiz olan
is¢i sinifi (insansi 6zellikler gosteren androidler)
arasinda dogrudan bir gii¢ ¢atismasina yonelt-
mekte, ‘Sakin’ segenegi ise Ozgiir vatandaslik
siirecine gegise yonelik zemin hazirlamaktadir.
Markus karakterinin Devlet'ten taleplerinin de,
Oppenheimer’m Devlet kuramu ile giiglii bir ilig-
kisi bulunmaktadir. A¢ilis konusmasiin ardin-
dan oyun, oyuncuya Markus’un, dzgiirlesme yo-
lunda deginmesi gereken énemli talepleri sunar.
“Birey Olarak Taninma”, “Koéleligin Sonu”, “Esit
Haklar”, “Konusma Ozgiirliigii”, “Adalet Siste-
minde Taninma,” “Ayrimailik”, “Is Kapsaminda
Guivenlik Tazminat1”, “Vatandashik Haklar1”,
“Miilk Hakk1”, “Bolge Hakk1”, “Ureme Hakki/
Uretim Kontrolii”, olmak {iizere 11 adet talep
oyuncunun se¢imine sunulmakta, oyuncu kendi
agirlik verdigi konulara gore tercihte bulunmak-
tadr.

Oppenheimer’'in degindigi, ilkel, feodal ve mut-
lak monarsi sisteminin bir bicimi olan anayasal
devlete farkli olarak yeni bir 6ge, siniflarin gikar
kavgasinda bir biitiin olarak devletin ortak ¢i-
karlarini temsil edecek olan bir memurlar takimi
katilmistir. Doganoglu (2014) bunu, “Memurla-
rin ¢agdas devletin kendilerinden istedigi gore-
vi devlet ¢ikarmi smif ¢ikarlarindan tistiin tut-
ma gorevini {istlenmesi” olarak belirtmektedir.
Oyunun ana karakterlerinden biri olan Connor,
Oppenheimer'in memur tanimina gore hareket
etmektedir. Kendisi de bir android olmasina
karsin Aykiri androidleri bulmak ve tutuklamak
ile gorevlendirilmistir, yalnizca yasa koyucu
devletin c¢ikarlar1 adina hareket eder. Connor’'in
kararlarini belirlemek de oyuncunun gorevle-
ri arasindadir. Oyuncu dilerse Connor’t Aykir:
olmaktan alikoyup bu tanima uygun olarak sa-
dece ¢agdas devletin kendisinden istedigi gorevi
devlet ¢ikar1 adina ait oldugu android grubunun
sinifsal ¢ikarlarindan iistiin tutma giidiisiiyle ha-
reket edebilir ya da oyun siiresince edindigi de-

neyimleri siizgecten gecirdikten sonra arag degil
birey olmay1 kabul ederek Aykirilar arasina ka-
tilir. “Oppenheimer; egemen sinifin devletin {ist
yonetim kademelerine kendi yandaslarini yer-
lestirerek egemen smifin ¢ikarlarini sagladigin
savunur.” (Doganoglu, 2014) Connor'in devlet
tarafindan ¢ikar kavgasina adma yerlestirilmis
bir ara¢ oldugu bilgisi de buna dayanarak bu
noktadan sonra gelisir: Aykirilara katilan Con-
nor, oyunun sonunda Devlet 6znesi olarak var-
lik gosteren Cyberlife sirketi tarafindan kontrol
edilerek Markus’u 6ldiiriir ya da (oyuncu, oyun
boyunca gerekli verileri toplayabildiyse) kendi-
ne engel olmak adina bir i¢ ¢atismadan gecer.
Iki sekilde de Connor karakteri, Aykir1 android
olmay1 secse dahi, devlet gikarlarmi temsil eden
egemen sinifin ¢ikarlarma yonelik varlik goste-
ren bir birey olarak sunulmustur.

Detroit: Become Human oyununda Markus, to-
taliter devlet karsisinda zafer kazanirsa, ele geci-
rilen topraklarda (Detroit) androidlerin egemen
oldugu yeni bir diizen kurulur. Markus’un, elde
edilen zaferi “Savasin baslangic1” olarak deger-
lendirmesi ve Aykir1 androidlerden olusan top-
luluga demeg vermesi, proleteryanin, yOneten
smifa karst miicadelesinin oyunun ardindan da
siirecegine dair ipucu niteligi tasimaktadir. Mar-
kus'un stratejisi oyun boyunca nasil olursa ol-
sun, topluluga demeg verilen sahnenin finali her
zaman “Biz canliy1z ve artik ozgiiriiz.” climlesi
ile gerceklesmektedir. ‘Canl’’ tanimina uygun
bir bicimde evrimlesen androidler, toplumun bir
parcast olmak adina izledikleri yol ile, baskici
mutlak rejimi reddeden, devletci degil toplumcu
bir diizenin, yani Oppenheimer'mn savundugu
Ozgilir vatandaslik diizenine gegise zemin hazir-
lamaktadr.

Detroit: Become Human, yalnizca oyuncuya
se¢im Ozglrliigli tanimasinda degil, baslangig
ekraninda yer alan Chloe isimli karakterin et-
kilesimleri ile de interaktif bir yapiya sahiptir.
Chloe, “Detroit deneyimini” yasamak i¢in oyu-
na baglayan oyuncuya sunulan sunucu android
olarak tanitilir. Buna gore Chloe, kaydetme, son
ylikleme noktasina geri alma, arsive ulagsma gibi
oyun i¢i komutlar1 gergeklestiren, oyuncuya ait
androidtir. Yapimailar, ana sayfadaki Chloe ile
oyuncuyu Detroit: Become Human gergekligi-
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ne dahil etmeye c¢alismaktadir. Chloe, oyuncu
her ana sayfaya ulastiginda, yapilan tercihlere
uygun yorumlarda bulunur. Bunun yani sira
gercek zaman dilimine gore (6rnegin 14 Subat’ta
Sevgililer Giinii'nii kutlayacak sekilde) oyuncu
ile etkilesim kurarak gerceklik-kurgu arasinda
bag kurar. Chloe, kisisel yorumlarin yani sira,
oyuncuya oyunun konusuyla ilgili anketler dii-
zenleyerek oyuncunun ideolojik yaklagimlarina
da ayna tutar, gortisleri degerlendirmeye alir; bu
sayede Quantic Dreams sirketi, oyuncu profiline
ve ideolojisine dair veriler toplamaktadir. Chloe,
oyun finaliyle beraber oyuncudan kendisini de
Ozgilir birakmasini ister. Finaldeki bu karar itiba-
riyle oyuncu, oyunun hikayesine uzaktan bakan
bir gozlemci kimliginden siyrilarak aktarilan
ideolojiye dair fikir sahibi ve kontrol giicii bulu-
nan birey haline gelmektedir.

5. SONUC VE DEGERLENDIRME

I¢inde bulundugumuz yiizyil, video oyunlarimin
sosyal hayata en entegre oldugu ytizyillardan
birisidir. Dolayisiylagiiniimiizde, videooyunlarin
eglence islevi haricinde igeriksel 6zelliklerine de
yogunlasilmakta, bireyi ve toplumu sekillendirici
etkilerinin ~ degerlendirilmeye  alinmaktadir.
Teknolojinin gelismesi sonucu oyun yapimcisi
sirketler, alt metni bulunmayan basit oyunlara,
tiirsel ayrimlarin da katkisiyla, oyuncuyu sanal
diinya disinda da iginde bulundugu toplumu

diistinmeye ve sorgulamaya tesvik eden igerikler

katmistir. Bu baglamda Oppenheimer’in
“Devlet” kurami gibi ¢esitli kuramdan
faydalanilmaktadir.

Oppenheimer Devlet’i temel olarak, galip gelen
miilk sahibi azinlik grubun, yenilgiye ugrattig1
miilksiiz proleter ¢ogunluga dayattigi somiirii
odakli, yagmaci diizeni esas almaktadir. Smif ¢a-
tismalarini siyasal ve sosyolojik agidan ele alma-
s1, Quantic Dream sirketine ait, insans1 duygular
gelistirmeye baslayan androidlerin toplumun bir
pargasi olabilmek icin isyan etmelerini konu alan
“Detroit: Become Human” oyunundaki toplum-
sal yapilasmay1 degerlendirmek igin ideal bakis
agisini saglamaktadir. Konu kapsaminda, miilk
ve hak sahibi olmayan, is¢i sinifin1 olusturan,
her 1rk/cinsiyet temsiline sahip olan androidlerin
islenmesi, tiim azinliklar1 tek ¢at1 altinda topla-
yan ve dayatilan toplum yapilasmas: igerisin-
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deki kosullarimi oyuncuya sorgulatan, oyunun
alt metninde yer ideolojinin iskeletini ¢ikaran,
bu sayede oyunun anlasiirhi§ina katk: saglayan
bir yapidadir. Benzeri konuda gerceklestirile-
cek arastirmalar, interaktif oyunlarin oyuncuyu,
dolayisiyla bireyi ve toplumu sekillendirmesine
iliskin veriler sunma ve olas1 distopik gelecek
kurgular: iizerinden giiniimiiz toplumsal yapi-
lasmalarma ayna tutma potansiyeli gostermek-
tedir.

Oppenheimer’'in Devlet kurami1 dahilinde, oyun-
cuyu biinyesine interaktif bicimde katan Detro-
it: Become Human oyununu analiz etmek oyun
oynayan bireylere, hem Oppenheimer’in Devlet
kuramina, hem de giintimiiz toplumundaki pro-
leterya ve burjuvazi smnif ¢atismasina dair fikir
kazandirma ozelligine sahiptir. Ozellikle oyun
oynayan geng niifus, video oyunlarinin sunduk-
lar1 bilgileri dogrudan kabul edebilmeye yatkin-
dir. Video oyunlarma iligkin, oncelikli olarak
geng niifusun 6grenim becerilerine dair gercek-
lestirilecek arastirmalar faydali olacaktir.
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