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Oz

Bir tema olarak savas tarih boyunca gorsel, isitsel, sozlii, yazili veya etkilesimli farkli medya bigimleri
icinde defalarca anlatisallastirilmis, dijital devrim sonrasinda yayginlasan ve etkilesimli drama olarak da
nitelendirilen dijital oyunlar icinde Oykiisel katmani olusturacak yaygin bir kaynak olmustur. Anaakim
oyun endiistrisi savasi oyunlastirirken, oyuncu-6zneyi siklikla asker olarak konumlandirmis, boylece
savast oyunun verdigi askeri komutlara itaat etmekle sinirli savas¢i deneyimiyle temsil etmistir. This War
of Mine (Drozdowski, 2016) adl1 dijital oyun ise savasi kurbanlarin perspektifinden temsil eder ve oyuncuya
etik secimler yapma olanag1 sunma ¢abasi ile dikkat ¢eker. Bu arastirma kapsaminda oyuncunun oyun
metni igindeki 6znelligi ve elestirel oynama pratigi This War of Mine oyununun etkilesim analizinden yola
¢ikarak ideolojik perspektiften incelenmis ve tartismaya agilmistir.
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WAR NARRATIVE IN DIGITAL GAMES AND ‘PLAYING THE
VICTIM’ AS THE CONSTRUCTION OF AN OPPOSING
SUBJECTIVITY: THIS WAR OF MINE

Abstract

War theme has been narrated in audio-visual, oral, written or interactive forms of media, it became a
prevalent resource for narrative level in digital games which also became prevalent after digital revolution
and described as interactive dramas. Mainstream game industry placed gamer-subjects frequently as
soldiers in war games and represented war with warrior experience limited to obeying military orders
given by the game. A digital game titled This War of Mine (Drozdowski, 2016) represents war from war
victims’ perspective and draws attention with its endeavour to orient the gamer for making possible ethical
choices. In the scope of this research, gamer subjectivity in game text and critical gaming practice are
analysed and discussed in the context of the game, This War of Mine, from an ideological perspective.
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Giris

Savaslar tarihi destanlardan modern sinemaya kadar farkli medya formlar1 icinde
defalarca anlatisallastirilmis, etkilesimli teknolojinin bir goriiniimii olan dijital oyunlarin
icerigi olarak tekrar tekrar karsimiza ¢ikmustir. Gergek tarihsel bir olay veya gelecekte
gecen tamamen hayali bir savas olsun, savasin anlaticisi savasan taraflardan birinin bakis
agisini, Otekine gore daha fazla anlatiy1 dinleyen, izleyen veya oynayan goziin bakis
acisina yerlestirebilir. 21. ylizyilda, savasin anlaticilarindan biri de kiiltiir endiistrisine
eklemlenen ve etkilesimli drama olarak da tanimlanabilen dijital oyun medyasi olmustur.
Dijital oyunlar, televizyon, habercilik, sinema gibi kollar1 olan kiiltiir endiistrisi
makinesinin, Stahl'in (2010) deyisiyle ‘seyirlik savas’in veya ‘eglence olarak savasin
etkilesimli bir kolu olarak calisir. Stahl, 6zellikle 21. ylizyilin basinda ‘savas oyunlari’min
ozellikle ABD’nin Korfez Savasi, Irak’a Ozgﬁrlﬁk Harekat1 ve 11 Eyliil olaylar1 sonrasi
‘Terorizme kars1 savas’ hareketleri boyunca “siirekli bir eylem ve etik diisiinceyi
baskilama soyleminden yana olan bir zamansal estetik” (Stahl, 2010, s. 145) Onerisiyle

anlatisal yapilar1 dontistiirdiiglinii ileri siirer. Bu siire¢ aynm1 zamanda ‘savas oyunu’
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temasmi ‘birinci sahis savas deneyimi’ ile birlestiren egemen bir anlayis1 da
desteklemistir.

Aslinda savasin anlati tarihi, resmi ders kitaplarindan, kulaktan kulaga yayilmis
destanlara veya genis Kkitlelere ulasmis pek ¢ok sinema filmine kadar iyi-koti
miicadelesinin ideolojik elestiriye agik goriiniimlerini sunar. Ustelik dramatik yapmin
geleneksellesmis biciminin diyalektik kurgusu, bir istem yoniinde ilerleyen kahramanin
gerek icsel engellere gerekse dis diismanlardan olusan otekilere (¢ogunlukla kétiilere)
kars1 verdigi miicadele dizgesinin sonunda katharsise ulastiracak bir yolculuk arketipine
oturur. Hikaye tiim carklarini eylemleriyle dondiiren ve dramatik makineyi calistiran
protagonist olarak karakterin, hikaye kahramanina doniisebilmesi i¢in miicadeleye
dayal1 eylemin oteki yiiziine, yani antagoniste gereksinimi vardir. Antagonist dramatik
catismanin islemesi igin yolculugu boyunca kahramanin karsisina asmasi gereken
engeller ¢ikarir. Aristoteles, dramatik yapiy1 tragedya iizerinden soyle tanimlamaktadir:
“Tragedya, tamamlanmus, biitiinliigii olan bir eylemin taklididir; bu eylemin belli bir
biytikliigi (uzunlugu) vardir. Ciinkii aslinda higbir biiyiikliigii olmayan biitiinler de
vardir. Bir biitiin ise basi, ortast ve sonu olan seydir” (Aristoteles, 2006, s.27).
Aristoteles’in Poetika’da tanimladig tragedya oncelikle doganin taklidine dayali
(mimetik) bir biittindiir ve arinma (katharsis) amacimna yoneliktir. Poetika’da tanimlanan
bilesenleri ise temsili karakter yaratimi ve 6zdeslesme, eylem halinde olma (Yunanca’da
drama eylem anlamina gelir) ve dramatik (yani eyleme dayali) catisma-miicadele
bagliklar1 altinda toplayabiliriz. Dramatik sanat, Antik Yunan kiiltiirii icinde, degisen
toplumsal kosullarin da etkisiyle ortaya ¢ikmistir ve temelinde yer alan eylem olgusunu
da, bu degisimlere bagl olarak, Herakletios'tan Kant’a, Hegel’den Sartre’a kadar Bat1
sanati, kiiltiiri ve felsefesinin {izerinde ytrliyerek gelistigi diyalektik kavramina
borgludur. Dogay1 odagina alarak, evreni anlamaya ¢alisan Antik Yunan felsefesi, Dogu
kiiltiirlerindeki diyalektik anlayisindan farkli olarak, evrendeki her olusun bir
catismadan tiiredigini sdylemektedir. Iste savas anlatilar1 da pek ¢ok kez, en azindan
dramatik bi¢imleriyle, bu ¢atismanin hakli-haksiz; iyi-kotii; medeni-barbar/ilkel; insan-
hayvan/yaratik gibi birbirine karsit olarak tamimlanmis taraflarin bir ¢atismasindan
dogar ve yine pek ¢ok savas anlatisinda, dogrudan savasma eylemiyle anlatiyi ilerleten
karakterlerin diyalektik kurguya dayali hikayeleri 6ne ¢ikar.

Diyalektik felsefenin kurucusu Herakleitos’a gore: “Aslinda olustan baska sey
yoktur. Olus ve degisme, karsitlarin catismasimin sonucudur. Nitekim ¢arpisma evrenin

yasasidir ve savas her seyin anasi, biitiin varliklarin Kraligesidir” (Hilav, 1997:34). Fakat
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savas sadece savasin ¢arpisan aktorleri i¢in degil, yine savasin bir pargasi olan siviller,
cocuklar, esir almanlar veya tecaviize ugrayanlar ile her yastan miilteciler, savasirken
yasamini, ailesini, aklin1 ve bedeninin bir béliimii kaybedenler gibi tiim kurbanlar: igin
de bir deneyimdir. Savas kurbanlarmin deneyimleri de gerek gercek yasamdan
kaynaklansin gerekse tamamiyla kurmaca olsun, anlatiya doniistiigiinde; aktarilanlar
aslinda yine savas anlatilaridir ve c¢aglarmin egemen medya bigimleri iginde
anlatisallagtirilmaya devam etmistir. Homeros tarafindan yaziya gegirilmis eski destanlar
ozanlar tarafindan aristokrat ve toprak sahibi ailelerin konaklarinda sazl1 s6zlii okunan
ve bu ailelerin atalarinin savaslarda kazandiklari kahramanliklar1 ve basarilari 6viingle
anlatan siirlerdi. Bu giiglii aileler ge¢mis savas anlatilarini canli tutarken hem kendilerine
biraktiklar: zenginlikleri mesrulastirmis hem de savasgilik ve kahramanlik kavramlariyla
oriilu aristokratik bilincin ve degerlerin kusaktan kusaga gecirilmesine yardimci olarak
destanlara hem egitsel hem eglendirici hem de ideolojik bir islev ytikliiyorlard: (Senel,
2009, s. 686). Benzer bir bigimde 20. yiizy1l boyunca savasi yiicelten, mesrulastiran, politik
propaganda amaciyla filmlerin yaninda savasa elestirel/etik agidan yaklasan pek cok
sinema filmi de iiretildi. Benigni'nin Kar ve Kaplan’1 (2005), Kubrick’in Full Metal Jacket1
(1987), Antonijevic’in Savior'1 (1998) gibi filmler savasi elestirel bir agidan temsil ederken,
dijital oyunlar kiiltiir endiistrisi tirtinii olarak savas anlatilarii oynanabilir deneyimlere
donitistiirmeye baglamiglarda. Ogzellikle savas anlatilar: toplumsal kimliklerin oldugu
kadar otekilerin insasinda ve savasa bakis agimizi belirlemede etkin rol oynamalariyla
gerek sinemada gerek edebiyat veya oyunlarda temsil edilsin, derinlemesine ideolojik ve
tarihsel okumaya agik metinler olarak durmaktadir. Vinson ve McDonnell’a (2007) gore,
savasin gerekcelendirilmesi ve savasa verilecek destegin saglama alinmasi girigimleri
ikna edici hikaye medyasi ya da baska bir isimle “savas anlatis1” aracilig ile gerceklesir.
“Glinlimiizde savas anlatilar1 hem ‘terorle savag’a karsi alman potansiyel destek
acisindan ve hem de insanlarin degerlerindeki, duygular1 ve siiregiden anlamin
paylasilan hikayelerdeki kirilmalarda ‘kiiltiirel prizmalar” olarak rol oynadiklar1 igin
onemlidirler” (Vinson ve McDonnell, 2007, s. 3). Savas anlatilar1 uluslarin diigmanlarim
ve bu diismanlar tarafindan nasil tehdit edildiklerini tanimlar (Callahan vd., 2006)
Ornegin Doherty (1999), kitle iletisim medyasmin halkin savas atmosferine
hazirlanmasindaki yardimci roliinii incelerken Robin (2001) ve Whitfield (1996) gibi
arastirmacilar diigman toplumlarin stereotipik gortintimlerine ve toplumsal kiiltiirii nasil
tehdit ettiklerine, bu goriintimlerin kiiltiirtin igine nasil sindigine veya Soguk Savas
anlatilarina odaklanmistir (Callahan vd., 2006, s. 7).
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Genel olarak anlatisallastirma kiiltiir, ideoloji ve 6znellikle iliskisi baglaminda farkl
medya bigimleri i¢inde okunmaya acgik pek ¢ok metin yaratsa da, Ozellikle savas
anlatilarinin savasin dogallastirilmasi, savasin belirli bir bigiminin veya yoniiniin
toplumsal hafizada insa edilmesi ve toplumsal 6zneleri savas eylemi icine belirli
bicimlerde c¢agirma potansiyeli tasimasi nedeniyle ideolojik agidan analiz edilmeleri
onemli gortilmiistiir. Bu ¢alismada This War of Mine (Drozdowski, 2016) 6rnegi tizerinden
savas anlatisini iceren dijital oyunlarda, oyuncularm oyun boyunca ne tiir alternatif
eylemlere cagrildiklary, elestirel ve etik oyun oynama pratiginin oyunun etkilesim bicim,
tiir ve cesitliligine bagli muhalif 6znellik bi¢gimlerini tiretme yontemleri arastirmanin
odaginda yer almaktadir. Dijital oyun metninin ideolojik analizi oyuncu-6znenin amagl
eylemleriyle (agency) olusan etkilesim tiir, bicim ve diizeyleri ile smirlandirilmigstir.
Murray’in siberdramanin estetik kategorileri iginde bulunan ‘amagcli eylem’ veya
etkilesimli dramanin yeni-Aristoteles¢i modelinde Mateas'n tanimiyla ‘kullanic
eylemi'nin niteligi oyun-oyuncu iligkisinin ideolojik okunmasinda Oncelikli olarak

arastirilmalidir.

Analogdan Dijitale Savas Oyunlari

Savas oyunlarinin tarihi en az insanlik ve savas tarihi kadar eskidir. ilk savas oyunlar,
Darby’ye gore (2009), glintimiiziin masaiistii oyunlarina benzeyen, kemik ve ahsap gibi
materyallerin kullanildig1 oyunlardi. Giintimiizde oynanmaya devam eden satrang,
harekete ge¢mek, saldirmak, savunmak ve diismani (6teki oyuncuyu) sasirtmakla
ilgilidir (Darby, 2009, s. 2). Ayrica temsili boyutuyla ele alindiginda satrang ayni1 zamanda
birbirine esit karelere boliinmiis bir oyun haritasi iginde ilerlemeye/savunmaya yonelmis,
birbirine karsit iki kalenin ve bu kalenin koruyucusu piyade, at, fil, vezir, sah gibi
piyonlarin savasi olarak temsil edilir. Savas oyunlarinin masaiistiinde oynanan pek ¢ok
analog bicimi de satrancta oldugu gibi, bir harita {izerinde taraflar1 temsil eden
piyonlarin hareketine dayalidir. 19. yiizyilda Prusyali bir tegmen olan von Reisswitz
orduda egitim ve savasa hazirlbk amaciyla kullanilmak tizere bir savas oyunu
(Kriegspiel) gelistirir. Kriegspiel satrang tabanli oyunlar: bir adim ileri tasir ve karelere
ayrilmis oyun haritasin1 daha karmasik hareketlere izin veren bir sekilde doniistiiriir
(Lastowka, 1999).

Bu dénemde ¢ok gegmeden eglenceye yonelik oyunlar da tasarlanmaya baslar. H.G.
Wells 1913’te Little Wars baslikli bir kitap yaymlar. Bu kitapta tasarladig1 savas

oyununun kurallar1 yer almaktadir. Hobi amach {iretilen bu oyunda harita tizerinde
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tigtiratif piyonlar ile oynamak miimkiin olmustur. Little Wars'u oynamak icin aym
zamanda piyade atli askerler, top ve mekansal tamamlayic1 unsurlarin da iginde
bulundugu oyuncaklar da tasarlanmasi gerekli olmustur. Wells (2016) Little Wars'u
zemin oyunu olarak tanimlar ve 1911°de ilk kez yaymlamis oldugu Floor Games
kitabinda bu oyunlar1 oynamak igin gerekli olan minyatiir figiirleri, oyun zemininin nasil
olmasi gerektigini, ne tiir oyunlar oynanabilecegi ve nasil yaratict oyun mekanlar:
(adalar) yaratilabilecegini tiim detaylariyla anlatir.

Masatistii veya zeminde oynanmaya yonelik tasarlanmis bu tiirden ilk analog savas
oyunlar1 stratejiye dayalidir ve her ne kadar insan ve hayvan figiirleri kullanilmis olsa
da, belirli bir karakterin kaderinin hikayesine odaklanmak yerine savasan gruplarm
miicadelesini odagma alir. Temsil wunsuru savasin teknolojisini, donemini,
kullanilabilecek aksesuarlar1 belirler. Fakat belirli bir piyonun - elbette oyuncu
tarafindan Ozellikle tanimlanmadiginda, diger benzerlerinden bir farki yoktur.
Dolayisiyla bu oyunlar dijital oyun ¢aginin Tanri'nin gozii perspektifinden oynanan
strateji tlirti savas oyunlarini animsatur.

Dijital oyunlar ise kiiltiir endiistrisi riinleri olmaktan ¢ok Once, bilimsel
laboratuvarlarda ve Soguk Savas ortaminin silahlanma ve uzaya ¢tkma yarisi iginde bilim
insanlar1 tarafindan icat edilmis teknolojiler olarak karsimiza gikar. Bribois’ya (2007)
gore, Tennis for Two (1958) Soguk Savas’in osiloskop ekrani {izerindeki bir soyutlamasi
gibidir. Teknolojisini gelecekte olabilecek bir uzay savasi simiilasyon programina bor¢lu
olan SpaceWar! (1962) ise iki iilke arasindaki uzaya ¢ikma savasmin dogrudan bir
disavurumu olarak okunabilir. Dijital oyunlar savas teknolojisi ve uzaya ¢ikma yarisi
icinde bi¢imlenmis laboratuvar deneyleri i¢inde dogmussa da, kisa stirede eglence amacgh
endiistriyel triinler olarak tiiretilmeye baslamislardir. 1972 yilinda N. Bushnell ve T.
Dabney tarafindan kurulan Atari firmasmin iirettigi Pong adli arcade oyun ile aym yil
piyasaya siiriilen ve televizyona baglanarak kullanilabilen Magnavox Odyssey ev oyun
konsolu yetmigli yillar boyunca dijital oyunlarin kiiltiir endiistrisi tirtinti haline
gelmesinde ve kisa zamanda bir serbest zaman etkinligi olarak kitlelere yayilmasmnda
etkin rol oynamistir. 1981’de ise 6nemli baska bir gelisme olmus, S. Miyamoto, Nintendo
oyun firmasmin Donkey Kong adli oyunu i¢in Mario adli bir karakter tasarlamistir.
Mario’yu onciil oyun figiirlerinden ayiran ve onu 6zdeslesilebilecek 6zgiin bir karaktere
dontistiiren bir hikayeye sahip olmasi ve bdylece dijital oyuna dramatik bir katman
eklenmesiyle oyunu dijjital anlatinin etkilesimli bir bi¢imi haline getirmistir. Boylece

dijital oyun anlatibilimin (naratoloji) ilgi alani i¢ine girmeye baslayacak ve 90’ yillarda
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dijital oyunlar artik kaleodoskopik anlati, prosediirel yazarlik, siberdrama (Murray,
1997) veya etkilesimli drama (Mateas, 2004) gibi kavramlar etrafinda tartisilmaya
baslanacaktir.

Cagdas savas anlatilar1 olarak da ¢oziimlenebilecek savas oyunlari ise pek ¢ok farkl
dijital oyun tiir ve bigimleriyle defalarca farkli bigimlerde tasarlanmistir. Savas bir tema
olarak nisanc tiirii oyunlarla genis ¢apta yaygmlasmissa da, devasa gevrimici kitlesel
oyunlardan This War of Mine 6rneginde oldugu gibi strateji tiirii oyunlara kadar farkl
oyun tiirlerinin i¢inde siirekli ve yeniden kullanilagelmistir. Dijital oyun tarihinin belki
de en ¢ok oynanan ve tiim diinyada bilinen 6rneklerinden bazilar1 savas temal1 oyunlar
olmustur. ABD merkezli kiiltiir endiistrisi America’s Army (United States Army, 2002-
2015), Battlefield (Electronic Arts, 2002-2015), Call of Duty (Activision, 2003-2016) , Medal
of Honor (Electronic Arts, 1999-2012) gibi oyun serilerini yaymlamaya baslamistir. Bu
oyunlar hem savas temali birinci sahis nisanci tiirtiniin en yaygin temsilcileri olmus, hem
de diinyada en ¢ok oynanan oyunlar olma agisindan rekabet i¢inde gelismislerdir. Paul
Virilio’ya gore, II. Diinya Savasi ses aktarma, Vietham Savasi goriintii aktarma; ABD'nin
Ortadogu’ya miidahale ettigi Col Firtinas1 Harekat: ise yeni olusan eylem aktarma
vizyonunu tasimaktadir (aktaran Stahl, 2010, s. 75). Etkilesimli savas, yurttasi savasin
oznesi olarak konumlandirmaz, yurttasin askeri organin nesnesi olarak oynadig rolii
ileri diizeyde giliclendirir. Yurttas ile ordu arasindaki ‘arayiiz’, bu nedenle yurttasin
‘savas oyununda’ gercek bir rol oynadigi yer degil, ordu-eglence tesisinin ‘yurttas:
oynadigl’ karmasik bir arag olarak diistiniilmelidir (Stahl, 2010, s. 75).

Bircok savas oyununda avatarin 6ldiirdiigii eylemleri sinirli karakterler NPC (Non-
playable character) olarak adlandirilir ve bu 6lii sanal bedenler kimi zaman oyunda veri
olarak daha fazla yer kaplamamak admma ortadan kaybolur. Kingsepp (2007),
diismanlarin oliip gittigi, avatarm oliimiintin ise gegici bir yokluktan ibaret oldugu bu
tiirden bir 6liim temsilini postmodern 6liim olarak tanimlar (akt. Gish, 2010, s.174).

Bir savas anlatis1 olarak yaklasildiginda This War of Mine (Drozdowski, 2016), bir
saldir1 degil, hayatta kalma (survival) temali bir strateji oyunudur. This War of Mine
oyuncusuna bir savas oyunu iginde asker degil sivil kimliklerle 6zdeslesme olanagim
vererek farkli ve muhalif bir eylem alani tasarlar. Oyuncunun oyun i¢indeki ana gorevi
yikilmis bir kentte saklanarak, yardimlasarak, yemek ve ilag¢ bularak/yaparak ve tiim
yasam nesnelerini yeniden iireterek hayatta kalmaktir.

1992-1995 yillar1 arasinda kusatma altinda kalmis Bosna'y: temsil eden Pogoren

isimli kurmaca bir kentte gecen This War of Mine'1 elestirel/etik bir ifade alanimna
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yaklastiran ise gercekte bu tersytiz edis degil -¢iinkii herhangi bir hayatta kalma oyunu
da tipki nisanci oyunlar1 gibi oyuncusunu algoritmasimnin verdigi komutlara uymaya
cagirabilir; etkilesim araciligiyla oyuncuyu cagirdigi eylemlerin niteligi, daha net bir
sekilde ifade edilirse agikligidir. Eco’nun kullandig1 bigimiyle ‘acik’lik, yapitin izleyicisi
tarafindan tamamlandig1 bir bi¢imi tanimlar. Bir yapitin agikligini ve hareketliligini
saglayan seyler, tamamlanmis olmasa da sahip oldugu ve ¢ok sayida farkli sonuglar
cercevesinde bile gegerli goriinen bir yapisal canlilik oyununa 6nceden yonlendirerek,
yapiti farkli bilesimlere, somut ve yaratici eklemelere agik hale getirme 6zellikleridir (Eco,
2016, s. 92). Acik yapitin poetikasinda yapit bilingli olarak okurun tepkisini
ozgiirlestirmeye acik duruma getirilir. “Oneren” yapit her defasinda okur-yorumcunun,
bu durumda etkilesimci/oyuncunun hayal giiciiniin ve duygularmin katkisiyla yeniden
yaratilir (s. 74). This War of Mine’da oyuncuya farkli savas kurbanlariyla 6zdeglesmek ve
gerekli oldugunda oyunun Onerdigi temel amacin, hayatta kalma amacmin disina
cikacak ¢ogunlukla etik seg¢imlere yonelmek icin bir alan taninmuastir. This War of Mine,
ayni zamanda savasin yikiciligini elestirirken, oyuncu Ozneleri farkli ve gergekgi
eylemselliklere cagiran, onlar1 belirli ve statik bir kimlige sikistirmak yerine kendi
oznelliklerini insa etmelerine olanak saglayan elestirel ve etik bir oyun olarak okunmaya

acik bir metindir.

Anlati ve ideoloji

Anlatilar hem bireysel hem de toplumsal anlamda insanin kendisini, ge¢misini ve
gelecegini anlayabilmesi ve kendisini tanimlayabilmesi igin tarih boyunca islev
gormistiir. Kendi olusum ve varlik hikdyesi olarak mit yaratmamis bir toplum
bulunmadigr gibi, hikayesiz bir kimlik de yaratmak olanaksizdir. Insan
anlamlandiramadig bir diinyada yasayamaz. Geertz’e (akt. Fulford, 2014, s. 26) gore,
insan sembolize eden, kavramsallastiran ve anlam arayan hayvandir; ‘bir deneyimden
anlam ¢ikarma diirtiisii, ona bi¢im ve diizen kazandirma istegi en bilindik biyolojik
ihtiyaclar kadar gercek ve giicliidiir’ ve hikayeler yasamin korkutucu rastlantisalliginin
tistesinden gelebilme en azindan onu kismen kontrol altina alma ¢abasinin tirtinleridir (s.
25). Hikaye aktarma ve dinleme/izleme/etkilesim kurma formlari teknolojik devrimlerle
siirekli degisse de, degismeyen insanin, toplumsallasmasinda 6énemli bir rolii olan, ayni
zamanda toplumun kiiltiirel siirekliligini saglamada islevsellik kazanan hikaye anlatma
ve hikaye dinleme gereksiniminin varligidir. Geleneksel hikdye anlaticisinin yerini

bugiin kitle iletisim araglar1 almis, boylece kitle kiiltiirti ¢caginda hikayeler kiiltiir
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endiistrisi i¢inde sekillenerek karsimiza ¢ikmaya ve kendimiz, i¢inde bulundugumuz
evren ve hatta ge¢mis hakkinda bildiklerimizi bellegimizde kurmaya baslamistir.
Fulford'un Anlatinin Giicti kitabinda 20. yiizyilda tarihten ve tarih egitiminden
¢ikarilmaya basladiginm belirttigi (2014, s. 46) anlati, kiiltiir endiistrisi tiriinleri ile
islemeye, modern mitoloji olarak da okunmaya agik sinema ve dijital teknolojik devrim
ile yaygimlasan dijital oyunlar bu islevi silirdiirmeye devam etmislerdir. Fakat bu
hikayeler 6zellikle de savas hakkinda olanlarin 6nemli bir boliimii, savasin ve askerligin
kahramanlikla 6zdestirildigi yticeltici bir ideolojik boyut ile kitlelere ulagir.

Adorno ve Horkheimer geleneksel olarak bireyi bilinglendirme ve sosyallestirme
islevini yerine getiren ailenin bu islevi kiiltiir end{istrisine biraktigini belirtirler. Boylece
hikayeler artik ailemizden dinledigimiz anlatilar degil, yatmadan 6nce televizyondan,
dijital oyunlardan izledigimiz- oynadigimiz anlatilar veya temsillerdir. Ayrica Adorno,
20. ytizyi1lda hem modern 6znenin hem de ozanin 6liimiinii ilan ederek modern yasama
baktiginda, yasamin artik yasam olmadigini gizleyen bir ideolojiye doniigtiigtinti goriir:
“Bir makinenin parcalarindan bagka bir sey olmayan insanlar, bdyle romanlarda, hala
ozne olarak davranma kapasitesine sahip kisiler gibi sunulmaktadir bize- sanki hala
onlarin eylemine bagh bir sey varmis gibi” (Adorno, 2002, s. 13). Buna karsmn kiiltiir
endiistrisi tiriinleri olarak kabul edilebilecek yeni medyaya 6zgii bir dramaturjik bicim
olan dijital oyunlar1 da kapsayan etkilesimli medya bigcimleri, yeni bir ozanin, siberozanin
(Murray, 1997) dogusunu giindeme getirirler. Siberozan algoritmanin dili ile geleneksel
hikayeleri bir araya getirerek Oykiisel metinleri oyunlagtiran, bu metinler tizerinde
etkilesimlilik olanaklar1 acan ve dolayisiyla yeni 6znellik ve eylemsellik bigimleri 6neren
yeni bir tiir 6ykii anlaticisidir. Siberozanin hikayeleri sadece izlenmek, okunmak veya
izlenmek icin degil deneyimlenmek {izere yaratilir.

Oyunlarin kiiltiirle iliskisini inceleyen kiiltiir tarihgisi Huizinga'nin (2010) Homo
Ludens (oyuncu insan) kuramina gore ise, insan sadece yasamaz, yasama bicimini ve
diger insanlarla kurdugu iliskileri oyunsallastirir. Oyun da anlat1 gibi insan kiiltiirtintin
ayrilmaz bir pargasidir ve drama insan kiiltiirtiniin oyunsal karakterinin sonuglarmdan
sadece biridir. Huizinga savasin oyunsal karakterini de ayrica incelemistir. Insan
yasaminin bir pargasi olan savasin; tipki felsefe, politika, siir, hukuk, din gibi diger ciddi
kategorilerde oldugu gibi, oyunsal niteligine dikkati ¢eken Huizinga'ya gore, savas,
tiyelerinin birbirlerini karsilikli olarak esit veya hi¢ degilse hak diizeyinde esit olarak
kabul ettikleri bir ¢evre icinde cereyan ettigi siirece, bir kiiltiir islevi sayilabilir.
Huizinga’ya gore, “oyun ruhu yoksa uygarlik miimkiin degildir” (2010, s. 134).
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Tipki oyunda oldugu gibi savasin da kurallarmi belirleyen ve yakin gecmiste
uluslararas1 hukuk cercevesinde smirlamalara tabii olan bazi kurallar savas halini bir
yandan baris halinden ayirirken, 6te yandan suga yonelik siddetten de ayirarak savasi
kiiltiirel alanin igine dahil eder (Huizinga, 2010, s. 121). Sonu oliimle sonuglansa da
ortacag turnuvalar: birer ¢arpisma olduklar: kadar oyundu; benzer bir bigimde 1351’de
13 Fransiz sovalyesi ile 13 Halyan sOvalyesi arasinda gerceklesen Otuzlar Carpismasi da
savasin agik¢a oyunsal bir miisabaka goriintimiine ulastig: bir bigimi olarak tarihe gecti.
Buna karsmn, Huizinga, savasin kiiltiirel islevinin ve dolayisiyla oyunsal islevinin son
kalintilarin1 da yok eden topyekiin savasta (s. 121) ve barbar veya buna benzer tiim
sifatlarla nitelenerek asag1 sayilan hasimlara yoneltildiginde siddetin higbir sinir ve kural
tanimadigy tarihi veya modern bicimlerinde (s.133) oyunun bozuldugunu ileri siirer.
Cunki disia ¢ikilmamasi gereken seref kurallari, ancak esitler arasinda gegerlidir ve
carpismada taraflar kurallar: kabul etmis olmalidir, aksi takdirde kurallar gegerli olmaz
(s.133). Buna gore, kurallarin olmadig1 ve simirlarin bilinmedigi bir oyunda siddetin de
sinir1 olmayacak ve savasi siddet iceren sugtan ayiran oyunsal nitelik bulunmayacaktir.
Huizinga'nin deyisiyle oyunun bozuldugu topyekiin savasin énemli bir boliimii dijital
oyunlar i¢cinde anlatisallastirilmistir. Buradan yola ¢ikarak dijital oyun anlatisinin
oyuncu-6zneyi kurma bigimi ve bunun bir araci olarak etkilesim ile amach eylem ingas1
¢oztimlenmelidir.

Bu nedenle, dijital oyunlarda ideolojik agidan sorgulanmasi gereken bir baska
unsur da oynaniga yon veren etkilesimliliktir. Dijital oyunlar oyuncuya verdigi etkilesim
olanagi ile hikaye tizerinde kontrol vaadini de ic¢inde tasir. Oyuncuyu karar veren,
se¢cimler yapan, oyun diinyasmi doniistiiren, karakter gelistiren bir 0zne olarak
konumlandirir. Garite’ye (2003) gore, dijital oyunlar konu ve igeriklerinden bagimsiz
olarak, etkilesimlilik nitelikleriyle oyuncuyu oyunun hikayesi ve diinyas: icinde 6zgiirce
dolagsmaya, kesfetmeye ve kaderini belirlemeye davet eden bir sdylem icindedirler.
Bununla birlikte oyun metni oyuncuyu verili hikayeyi tamamlamak i¢in ard:i ardmna
siraladiBl gorevlere itaat etmeye zorlayan totaliter bir bigcim olarak okunmaya agiktir.
Manovich, etkilesimlilik kavramini totaliter bir bigim olarak kavradigini belirterek, daha
onceki sanat ve medya formlarinda izleyicinin psikolojik ve zihinsel etkilesim kurma
ediminin yerini, yeni medya teknolojisinde izleyici/katilimcmin zihinsel stireglerini
dislayarak, eylemlerini bir tusa basmak gibi sinirh fiziksel etkilesime biraktigini ileri
siirer (1996). Buradan yola ¢ikarak dijital oyun metninin oyuncusuna mubhalif/alternatif

veya elestirel/etik bir eylem alani birakmasi 6nem kazanmaktadir. Bu durumda, farkl
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oznelliklerin ingsas1 igin farkli eylem olasiliklarinin ingas1 bir gerekliliktir. Bu ayni
zamanda elestirel/etik oyun oynama pratigini de gerceklestirmenin bir yontemi olarak
ayrica Onemlidir.

Grace (2014) tasarim odakl1 bir bakis agisindan bagimsiz oyunlarin bir tiirii olarak
elestirel oyun tasarimini tamimlar. Buradan yola cikarak, oyunlari elestirmenin bir
yontemi de var olan klasik oynanis bigimlerini doniistiirecek oyunlar tasarlamaktir. Bu
aragtirmanin Orneklemini olusturan This War of Mine bagimsiz bir oyun olmasa da
Grace’in nisanci tiirii savas oyunlarmi elestirmek tizere tasarladig1 Bang! adli bagimsiz
oyunuyla benzerlik gostermektedir. Bang!’de oyuncu, karsisina ¢ikan diger karakterleri,
elindeki silahla oldiirtir fakat oyuna devam edebilmek icin 6ldiirdiigti her karakterin
yasam hikayesini 6grenmek zorunda kalacaktir. Boylece nisanci tiirii iginde yaygimlasmis
olan oldiir-geg bigcimindeki eylemsellik kirilarak tartismaya agilir. Grace’e (2014) gore,
elestirel oyunlar, oyun medyasini elestirmek icin yaratilir. Elestirel oyunlar medyay1
elestirirken medyay1 kullanir ve oynanis (gameplay) geleneklerini, oyuncu beklentilerini,
toplumla iliskilerini ve dijital oyunlar1 tanimlayan sayisiz birimi yeni oyun deneyimleri
olusturarak ve oynarnis araciligiyla elestirel yorumu amacglayarak elestirir (Grace, 2014).
Bu arastirmanin odaginda oynanisin gergeklesmesini saglayan oyuncunun amagh
eylemlerinden (agency) olusan etkilesim yapisi yer almaktadir. Oyunlar sanal deneyim
ve kesfin mekanik sistemleri degil, ayn1 zamanda oyun degerleri yaratan kurallariyla etik
sistemlerdir (Weaver, 2011, s. 15). Sicart’a (2010) gore, etik oynanista oyuncu eylemlerinin
ahlaksal yoniinii degerlendirmeli ve kararlarmi sadece stratejik deger degil, ahlaki
degerler {izerine kurmalidir (s. 9). Etik oynanisa sahip bir oyun tasarlamak oyunun
mesajini tagtyan metaforlar ile oyuncularm oyundaki amagh eylemlerinin bilingli tahlilini
gerektirir. Oyuncular oyundaki durumlar1 hakkinda bilgilendirilirken, durumlarmin etik
anlami agisindan bilgilendirilmezler. Buna karsin klasik oyun tasarim modelleri diistinen
(reflective) yerine tepki veren (reactive) eylem sahiplerinin (agents) onemini ayricalikli
kilma egilimindedirler (Sicart, 2010, s.10).

Dijital Oyuna Anlatimci Yaklasimlar ve Yeni-Aristoteles¢i Kuram

Kisisel bilgisayarlarin ve bilgisayar oyunlarmin kitle iletisim medyas1 olarak
yayginlasmaya basladig1 ve Oykiilerle bulusarak yeni anlati formlarmma dontistiigi
doksanl yillarda Brenda Laurel 1986 yilinda Computers as Theaters (Tiyatro olarak
Bilgisayarlar) baslikl1 doktora tez ¢calismasinda bilgisayar ekraninin dramatik bir sahneye

benzedigini ileri siirer ve modern elektronik bilgisayara, bu yeni medyanmn dramatik
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potansiyellerini kesfettigi ilk Aristotelesci yaklasimi gelistirir. Laurel’in bilgisayarlara
yaklagimi Aristoteles’in Poetika’sinda tanimlamis oldugu dramatik yapinin nitelikleri ve
bilesenlerinin insan-bilgisayar etkilesimine uyarlanabilirligini gosterme c¢abas1 ile
kendini ortaya koyar (Laurel, 2013, s. 41) ve Laurel Aristoteles tarafindan tanimlanmais
olan dramatik bi¢im ve yapmin temel kategorilerini etkilesimli bi¢imin poetikas1 olarak
tanimladig1 baglama uyarlamay1 amaclamistir. Laurel’in yeni-Aristotelesci yaklasimini
izleyen Micheal Mateas etkilesimli oykiiyii, etkilesimli anlati ve etkilesimli drama
kavramlarin birbirinden ayirarak tanimlar. Mateas’a (2000) gore, dramatik Oykiiler
anlatisal Oykiilerden betimleme karsisinda sahnelendirme, genisleme yerine
yogunlastirma, episotlu yapi karsisinda eylem birligi nitelikleriyle ayrilir. Aarseth ise
(1997), sibermetin Orneklerini inceledigi calismasinda hipermetin, metinsel macera
oyunu, bilgisayar dolaymmli anlati1 ve katihma acik diinya-simiilasyon sistemleri ile
kiiresel bilgisayar aglarinda oynanan sosyal-metinsel MUD’lar1 etkilesimli anlatisal
yapilar olarak tanimlar. Buradan yola c¢ikarak etkilesimli Oykiiniin biri epik, diger
dramatik iki kategorisi bulunur: Bunlar sirasiyla etkilesimli anlati (narrative) ve
etkilesimli dramadir (representative). Buradan yola ¢ikarak, metin tabanh dijital oyunlar
anlatisal, grafik tabanl djjital oyunlar ise dramatik oyunlar olarak kabul edilebilir. Bu
agidan bakildiginda inceleme konusu olan This War of Mine savast anlatmaz, temsil eder.
Bu nedenle etkilesimli drama olarak tanimlayabilecegimiz oyunda temsil savasin failleri
tizerinden degil, silahsiz ve savunmasiz siviller tizerinden gergeklestirilirken, oyuncuya
kusatma altindaki bir kentte hayatta kalmaya calisan siradan insanlarla 6zdeslesme
deneyimi sunulur.

Laurel’in yaklasimindan yola ¢ikan Janet Murray ise Hamlet on the Holodeck: The
Future of Narrative in Cyberspace (Hamlet Holodekte: Siberuzamda Anlatinin Gelecegi)
kitabinda onerdigi siberdrama kuramu icinde dijital oyunlar1 da kapsayan dijital anlat:
evrenini anlatimci bakis agisindan yeni-Aristotelesgi estetik kategoriler ile ¢oziimler.
Bunlar, icgine-gomiilme (immersion); amagli eylem (agency) ve dontisimdiir
(transformation). Murray’e gore, igine-gomiilme ve doniisim Aristoteles’in
Poetika’sindan giintimiize geleneksel anlati icin de gegerli kategoriler olarak zaten
bulunmaktadir. Dijital teknolojinin getirdigi etkilesim niteligi ise, dijital oyunlar igin
Ozgiin ve yeni bir kategori olarak amacli eylemi (agency) olanakli hale getirmistir. Oyun
diinyasmin icine-gomiilen ve bir karakterin doniisiimiinii yoOnetirken, kendisi de
duygusal / diistinsel bir doniisiime ugrayan oyuncunun oyun i¢i eylemlerinin 6nemli bir

boliimii rastgele degildir. Oynanabilen karakter veya karakterler ile saglanan bu eylem
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sahibi olma halinin oyun anlatis1 ve gostergeleri tarafindan yoOnetilen amaglar:
bulunmaktadir. Amagh eylem oyun ile oyuncunun siirekli ve karsilikli iletisimleriyle
anlamlandirilir ve gercgeklesir. Bir bagska bakis agisindan bu siireg, yine Murray’in
deyisiyle prosediiral yazarlik olarak tanimlanabilir. Oyun metni, bir tiir etkilesimli drama
olarak kendini agarken, oyuncu eylemleri ve algoritmanin birlikte yazdig1 prosediiral bir
metindir ve her oynanis bu metni farklilagtiracaktir. Bu nedenle oyun metni hi¢gbir zaman
sabit degildir. Prosediiral yazar / yaratici bir dizi sahne degil, bir anlatisal olasiliklar
diinyas1 yaratir. Buradan yola ¢ikarak, etkilesimci bir elektronik oykii sistemi igindeki
tekil bir performansin yazari / yaraticisi veya sanal diinyanin belirli bir biriminin mimar1
olarak kabul edilebilir fakat bu ikincil tiir yazarlhigi, sistemin tiimiiniin yazarliindan
ayirmak gereklidir (Murray, 1997). Sistemin tiimiiniin yazarligi ana hikayeyi
sabitleyerek, oyuncuya bu ana hikaye i¢inde hangi diizeyde kendi hikayesini yaratma
olanagmi verecegine bagh olarak etkilesim alanini artirabilecegi gibi daraltabilir.

Mateas (2004), Laurel’in ve Murray’in kuramlarmi Aristoteles’in dramatik yap1
tanimiyla birlestirerek dijital oyunlar1 ¢oziimlemek igin yeni bir etkilesimli drama
poetikasi dnerir. Ozellikle Murray’in amagh eylem kavramimi ‘kullanici eylemi’ olarak
karakter unsurunun (avatarin) icine ekler ve etkilesimciyi oyun metni tizerinde kontrol
olanagina sahip fail 6zne olarak konumlandirir. Mateas, Aristoteles’in oyunlar1
incelerken kullandig1 alt1 hiyerarsik kategoriyi siralarken, bu bdliimleri birbiriyle
iliskilendiren maddi ve bicimsel nedenleri de tanimlar. Maddi neden, bir seyi yaratirken
kullanilan somut malzemeyi belirtirken, bi¢cimsel neden, bir seyin soyut plani, amaci veya
diistincesidir. Dramada, bigimsel neden, oyunun yazar tarafindan olusturulan agisidir.
Yazar, bir konuyu agiklamak igin bir ykii yazar. Oykii, oyunun gerektirdigi karakterleri
belirler; oykii karakterlerin bigimsel nedenidir. Karakterin diislince siireci, karakterin
yapisina baghdir. Karakterlerin kullandig1 dil, onlarmn diigtinceleri belirler. Dokular
(sarky), biiyiik Olc¢tide karakterlerin dili (ve ¢ogunlukla eylemleri) tarafindan belirlenir.
Seyirci karsisinda duyusal sergileme, gosteri ise, karakterlerin sahneledigi dokular
tarafindan belirlenir. Dramada, maddi neden, oyuna seyircilerin bakis yoniindedir
(Mateas, 2004, s. 23). Seyirci karsisindaki gosteriye bakarak, maddi neden zincirindeki
kategorileri sirayla yorumlayarak anlar ve en sonunda yazarin asil anlatmak istedigi
oyki biitiinliigline ulasir. Mateas'm etkilesimli drama kuramina gore, artik deneyimde
eylem sahibi 6zneye doniisen oyuncunun amacy;, dil asamasindan, asagiya, gosteri
asamasimna kadar gerceklesen etkinligin diisiinsel nedeni olur. Fakat bu eyleme ge¢me

yetisi tamamen smrsiz bir Ozgilirliik icinde de gerceklesmez; asagidan maddi
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kaynaklarla, yukaridan oykii asamasinin (yazardan kaynaklanan) diisiinsel nedenleriyle
siirlidir. Mateas’a (2004) gore, etkilesimli dramada maddi kaynaklar eylemi ¢agirir
(Sayilgan, 2014).

Murray’in siberdrama Sekil 1. Aristoteles’in drama kuram ((Laurel, 2013; Mateas, 2004).

kurami ile amagli eylemlilik

kategorisinden yola cikildiginda

yazar bakis!

This War of Mine, savast ve T

kusatma altindaki bir kentte /\ — g
hayatta kalma amacim1 arka e fg’
plana sabitler, yine de oyuncu bu $ g
daha bityitk ykii icinde kendi n e :
sectigi veya yarattig1 karakterler 2 i

ile kendi hikayesini yazabilir. N Ssneleme (Sster) \/
Mateas’'m  etkilesimli drama <eyircibaki

modelinde karaktere eklenen

kullanic1 eylemiyle tanimlanan

amagli eylemin nitelik, tiir ve
Sekil 2. Yeni- Aristoteles¢i drama kurami (Mateas, 2004).

bicimleri oyun metninin

ideolojik okumas: ve elestirel/

etik oynanis agisindan mubhalif

Buradan yola ¢ikarak This War of

Maddi neden

. . .. Eylem (6yku)
Oznellik  arastirmast  iginde g g
. - . . Karakter ¥ 2 z
coztimlenmesi Oncelikle gerekli ' e : :
bir kategori olarak durmaktadir. g e g 2
'E Dil (Diksiyon)

Mine’da oyuncuya agik amagh Doku

Sahneleme ( Gosteri)

eylemler ile etik/elestirel oynama

pratiklerinin niteligi anlatimci

bakis acisinin sundugu model ve kategorilerden yararlanilarak ¢oziimlenmistir.

This War of Mine Amagh Eylem Analizi ve Muhalif Oznellik

This War of Mine’m acilisinda, yiikleme ekrani yaraticisinin savasa yaklasimini ele veren
ve Hemingway’in “Bir sonraki savas i¢in notlar”indan alintilanan bir ctimleyle baslar.
“Modern savasta iyi bir sebebin olmadan kopek gibi dleceksin”. Ardindan acilan ana

menti ekrani da gorsel olarak bu soziin igerigini stirdiiriir: Siyah-beyaz, yikik-dokiik bir

(387)



Moment Dergi, 2017, 4(2): 374-395 Ozge Sayilgan

kentin savasin yarattigi yikimi elestiren duvar yazilarinda yasam belirtisi kendini
gostermektedir. Bu yikintilar arasinda oyunun oyuncuya onerdigi avatarlar kusatmanin
ilk giiniinde silahs1z olmanin yaninda yiyeceksiz, siginaksiz ve kimi zaman hasta veya
yarali siradan insan temsilleridir.

This War of Mine'in sundugu kusatma altinda yikilmais bir kentte sivil olarak hayatta
kalma deneyimi tam olarak ne anlama gelmektedir? Oyunun bu deneyimi yaratma
bi¢cimi oyuncuya verdigi etkilesim bigim, tiir ve cesitliliklerinde, dolayisiyla amagh
eylemlerin niteliginde aranmalidir. Oyun boyunca, savasta sivil olmak, saklanmak,
hayatta kalmak; yiyecek-temiz su bulmak, ilag ve sifali otlar biriktirmek, yatak, koltuk,
masa benzeri esyalar1 yapabilmek igin gerekli malzemeyi toplamak ve esya ile arag gereg
tiretimi icin atdlye masas1 yapmak, ayrica gerektiginde eldeki malzemeleri degis tokus
etmek anlamina gelir. Oyuncu siirekli calarak, oldiirerek, yagmalayarak ihtiya¢ duydugu
malzemeleri toplayabilirse de tiretime gecerek ticaret yapma ve bu sekilde hayatta kalma
olanagma da sahiptir. Alkol damiticis1 olmak, kaliteli sigara veya sargi bezi {iretimi
yapmak bunlardan birkagidir. Bu eylemler, Murray’in siberdramanin estetik
kategorilerinden yola c¢ikarak ¢oziimlendiginde, amagsiz eylemler degildir. Hepsi
oyunun temel amaci olan temsili sivil karakterlerin birlikte hayatta kalabilmesine ve
kusatmadan canli ¢kmasina yoneliktir. Oncelikli olarak sagliklarina kavusan,
sigindiklar1 binanmn yikik duvarlarini giivenlik amaciyla tamir eden, 1sitnmak igin soba,
uyumak i¢in yatak, pismis yemek i¢in ocak yapan karakterlerin daha sonra radyo, gitar,
sigara vb. gereksinimleri de nem kazanir. Bu da karakterlerin psikolojik derinlikleri olan
insanlar olarak diislinmemizi, fiziksel ihtiyaglar kadar, ruhsal olanlarin da insanin
hayatta kalmasinda 6nemli oldugunu hatirlatir. Ayrica, yorulduklarinda, iyi bir uyku
cekemediklerinde, hasta veya yarali olduklarinda, kotii bir olay yasadiklarinda veya bir
arkadaslarini kaybettiklerinde ac1 gekerler, hareketleri yavaslamaya baslar ve gorevlerini
yaparken zorlanirlar.

Her avatarin kendine 0zgii yetenekleri vardir: Savas oOncesindeki giindelik
hayatinda iyi bir as¢1 olmak, hizli kosan bir futbol oyuncusu veya pazarlik yetenegi
gelismis bir gazeteci vb. karakterler verili zaman ve mekan sinirlar1 i¢cinde birbirlerine
destek olarak gorevlerini gerceklestirmek zorundadirlar. Kusatma boyunca gerekli
yasamsal malzemeleri toplayabilmek igin hava kararmadan disar1 ¢ikamazlar ¢iinkii
etrafta bulunan keskin nisancilarin hedefi olabilirler. Bu kusatmanin zorluk derecesini

oldugu gibi siiresini de oyuncu eger isterse kendisi belirleyebilmektedir. Boylece oyunun
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siiresine oyuncu karar verir fakat yine de yirmi giiniin altinda bir kusatma stiresi segcenek
olarak bulunmaz.

Oyuncu oyunun iginde hazir olarak bulunan karakterleri oynayabilecegi gibi
kendisi de karakter yaratabilmektedir. Oyunun icindeki hazir karakterlerin savas
oncesindeki kimlikleri oyuncuya aktarilir. Oyuncu oyun iginde bulunan farkh 6zgegmis,
portre ve fiziksel goOriiniim seceneklerini farkli bicimlerde kombine ederek yeni
karakterler yaratabilir. Oyuncu ‘kendi hikayesini yazmak’ isterse bunlar iginden en fazla
dort karakter segebilir ve kendi yarattigi bir karakteri de oyuna ekleyebilir. Amach
eylemlerin sahibi olacak 6znelerin ingasi ve ortaya ¢ikacak oykii belirli sinirlar dahilinde
oyuncunun kararlarma birakilir. Bu agidan ¢oziimlendiginde This War of Mine karakter
ve amach eylem olasiliklar: ile ortaya c¢ikacak Oykiilerin gesitliligi agisindan, oyun ve
oyuncu arasmndaki prosediiral yazarlik deneyimini artirmaya yonelik bir baglangic
saglar.

Iyi bir asg1, gazeteci veya eski bir yildiz futbol oyuncusunun Pogoren’de sivil olarak
hayatta kalma miicadelesi yikik dokiik bir binada baslar. Giindiiz oldugu icin ilk kesif bu
¢ok katli binanin icinde pek ¢ok yikintmin ve kapali kapmnin arkasinda kalan yiyecek,
arag-gere¢ veya ila¢ vb. malzemeyi aramakla bagslar. Karakterlerden bazilar1 oyunun
heniiz baslangicinda hafif hasta veya yarali olarak oynanisa agilabilmektedirler. Bu da
onlarin bir an once ila¢ gereksinimlerinin karsilanmas: gerektigi anlamina gelmekte ve
iyilesmek, oncelikli bir amaca, ila¢ ve ecza malzemesi toplamak da Oncelikli amagl
eylemlere dontismektedir. Kesif geceleri karakterlerin siginak olarak kullandiklar1 yikik
dokiik binanin disinda devam eder. Digerleri dinlenirken sadece secilen bir karakter gece
toplayicilik yapmak igin digar1 cikabilir. Karakterlerden biri disar1 ¢iktifinda, geri
kalanlardan biri uyurken, diger de gelecek soygunculara ve her tiirlii tehlikeye karsi
nobet tutacaktir. Dontistimlii olarak her gece bir karakter verili haritada belirli gesitli 6zel
veya kamusal binalar1 gizlice ziyaret ederek, bulduklarim1 toplamaya yonelir. Bu
anlamda karakterlerden birinin kahramanlasmasi ve 6n plana ¢ikarak 6ykiiniin vagonu
haline gelmesi yerine hayatta kalmanin kolektif bir amac oldugu ve birlikte miicadelenin
onem kazandig1 bir akisla oynanis belirlenir. Bu da amach eylemlerin tiir ve niteligini de
belirleyecek etik oynanisi, Sicart'm tanimiyla diisiinen (reflective) bir oyuncu-6zne
kurgusunu getirir. Boylece oyuncu sadece kendisine verilen komutlar1 yerine getiren
degil, eylemlerinin sahibi 6zneye doniismek ic¢in bir se¢im olanagina sahip olur.
Avatarin yaninda tasiyabildikleri her zaman simirh olacagindan her istedigini almasi

imkansizdir. Hasta arkadaslari i¢in ilag bulmak da bu disar1 yapilan tehlikeli yolculugun
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onemli bir parcasidir, ¢iinkii gece avina ¢ikan saglikli karakterler de fazla uykusuz
kaldiklarinda bitkin hissetmeye ve hastalanmaya baglarlar. Oyunda en fazla dort
karakterin birbirlerini gozeterek dayanigsma icinde hayatta kalmasi gerekmektedir. Yine
de karakterler olebilir ve oldiiklerinde oyundan tamamen ¢ikmus olurlar. This War of
Mine’da olim Kingsepp’in tanimiyla postmodern bir 6liim olmaktan oldukga uzak bir
sekilde gercekgidir. Bir arkadaslar1 6ldiigiinde hayatta kalan karakterler bunalima girer
ve hayatta kalma miicadelelerine devam etmeleri zorlasir. Olen arkadaslarini hemen
unutamazlar ve hayatta kalma miicadelesine kaldiklar1 yerden hicbir sey olmamis gibi
devam edemezler.

This War of Mine, oyuncusuna ornegin ‘ila¢ bul” gibi bir komut verdiginde —ki bunu
dogrudan sOylemek yerine bir karakteri hasta olarak tanimlamasi yeterli olmaktadir;
oynanan karakteri bu amaciyla gelisen seceneklerle de karsi karsiya birakmaktadir. Ana
amagla celisecek eylem olasiliklar: tizerinden muhalif 6znellik olanaklar1 oyun i¢inde bu
tiirden anlarda ortaya ¢ikmaya baslar. Karakterler zaman zaman etik secimler yapmaya
zorlanir. Etik secimler karakterin somut eyleminin sonuglar1 agisindan hayatta kalma
amacina yonelik olanlar (stratejik degerler) ile bu amaci ikincil bir diizeye ceken ahlaki
degerler arasinda olusur. Muhalif 6znellik ise ana amacin ikincil diizeye kaydig1 veya
baska bir degisle ‘ahlakli bir sekilde hayatta kalma’ya doniistiigii semantik alanda insa
edilebilir. Mateas'in yeni-Aristoteles¢ci modelinde sahneleme, sahnenin igindeki tiim
nesne envanterinden olusan doku ile karakterin s6z ve diistincelerine ulasan oyuncu,
eylemi i¢cin maddi malzemelerini toplarken, karakterinin stratejik — ahlaki diigtinme
dengesi icinde bir eylemde bulunmak durumundadir. Karakterin amagli eylemini
belirleyecek kullanici girdisi, modelin en tistiinde yer alan ve varilacak son nokta olan
oykiiniin anlamsal ingsasini igeren catiya, aslinda yazarin (burada oyun tasarimcisinin)
asil anlatmak istedigine ulasmanin yolunu belirler. Etkilesimli dramanin poetikasinda,
yeni olan kullanic1 eyleminin eklenmesiyle ulasilacak Oykiiniin (yazarmn asil iletisinin)
oynanistan oynanisa degismesidir.

Disarida toplayicilik yapan bir karakterin buldugu ilag veya yemek yagl bir cifte ait
olabilmekte ve oyuncunun zavalli yash insanlar1 soyup soymamak veya oldiiriip
oldiirmemek arasinda bir karar vermesi gerekebilmektedir. Gizlice girdigi bagka bir
binanin bir kdsesinde tecaviize ugramak tizere olan bir kadina yardim etmek ve boylece
hayatini tehlikeye atmak veya sadece gizlenmek, bu sirada kadmin ¢gliklarmi
dinleyerek sessiz kalmak arasinda bir segim yapmak durumunda kalinabilir. Oyundaki

stratejik degerlere uygun oynamis boyunca, kimi zaman kapiy1 ¢calip yardim isteyen bir
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cocuga yardim etmek igin giindiiz digar1 cikmay1 géze almak gerekebilir. Ornegin, keskin
nisancilar tarafindan vurulan kardesini tasimak i¢in yardim isteyen bir ¢ocuk kapiy1
caldig1 zaman karakter ona yardim etmek zorunda degildir. Kapry:1 kapatip hayatina
devam ettigi zaman oyun tarafindan cezalandirilmaz, puan kaybetmez veya yardim etme
eylemine zorlanmaz. Buna karsin ahlaki eylemlerin siirekliligi oyuncuya stratejik
puanlar da saglayabilecek geri doniisleri getirebilmektedir. Ornegin kizin1 koruyabilmek
icin siirekli yardim isteyen bir komsu daha sonra esinin pompal: tiifegi ile mermilerini
hediye olarak getirebilmektedir. Fakat bu etik secimin getirecegi elestirel oynarus stratejik
bir vaat icermez. Her etik se¢imin stratejik sonucu bulunmadig: i¢in etik secimler stratejik
secimlere dontisemez.

Ornegin, karakter tecaviize ugrayan bir kadii kurtarinca bir kahramana
dontismez. Kurtarma eyleminin sonunda bir 6diil kazanacagina dair herhangi ileti de
bulamaz. Buna karsilik, sessiz kalip sigimagina giivenli bir sekilde dondiigii zaman da
oyun tarafindan cezalandirilmaz. Karakterin ruhsal durumu gerilemeye, hareketleri
yavaglamaya ve bazen durmaya baslar. Ruhsal durum memnun, normal, {izgiin, depresif
ve parcalanmis gibi derecelere sahiptir. Parcalanmis karakter, islevlerini yitirir,
toplayicilik yapamaz, eger yardim edilmezse intihar edebilir veya siginagi terk edebilir.
Yapilan secimler karakteri bir kahraman haline getirmedigi gibi anlat1 diizeyinde onu
oldugundan daha kotii bir insan olarak da temsil etme yoluna gitmez. Bu da yapilan
se¢imin sadece anlamsal boyutunu ortaya koyarak, hem savas deneyimini gercekgi bir
bicimde aktarmaya hem de savas oyunu deneyimine elestirel bir bakisla yaklasmaya
cagirir. Bu tiirden etik se¢imler, ayni zamanda hayatta kalma amacina odakli eylemlilik
halini de sorgulamaya acar. Oyuncu karakterinin 6lecegini, hatta onun 6liimiine bagh
olarak siginakta ila¢ bekleyen diger sivil arkadasmnin da hayatini kaybedebilecegini
bilmesine karsin yasli adamin yakarislariyla bas basa kalarak bir karar vermeye zorlanur.
Oyun metni ona bagkasinin hayat1 pahasina hayatta kalma secenegini verirken, temel
amacindan uzak ama etik bir eylemde bulunma sans1 da vermis olur. Boylece This War of
Mine oyun deneyiminde sadece elegtirel bir perspektif agmaz, ayni zamanda klasik
hayatta kalma temal: strateji tiirtinden de farklilasmaya baslar. Buna karsin This War of
Mine’'rt daha militarist bir oynanis ile tamamlamak da miimkiindiir. Karakterler silah
tamir edebilir, topladiklar: gesitli malzemeler ile patlayici tiretebilir ve hayatta kalmak
i¢in saldirabilirler.

Verilen karar veya yapilan se¢cimin ne oldugundan bagimsiz olarak This War of

Mine’'in temel amacimin ise zaten oyuncusuna bu sorgulama ve kararsizlik anim
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yasatmak olmasi, oyunu siradan bir hayatta kalma oyunu olmaktan ¢ikarip, Grace’in
elestirel oyun olarak tanimladig1 bir oyun oynama pratigine yaklasmaya baslar. Bu
acidan, elestirel oyun tasarim yaklasimi This War of Mine’daki karakterlerin
kurbanlariyla, Bang!"deki kurbanlar1 birbirine yaklastirir: Onlar1 6zyasam &ykiisii olan
insanlar olarak kurar. Aradaki en temel fark, oyuncu This War of Mine’da yasamoykiistinii
oyunun basinda 6grendigi kurbanlar: eyleme gecirmektedir.

Oyun metni tarafindan ¢agrilan bir 6zne olarak konumlandirildig1 zaman oyuncu,
tam da bu tiirden bir sorgulama iginde amacl stratejik eylem ve amacl etik eylem
arasinda kaldig1 icin, muhalif bir 6znellik miimkiin olabilmektedir. Eger oyun etik eylemi
dayatmis olsaydi veya siirekli avantajli hale getirseydi oyuncu hayatta kalabilmek (veya
ana hikayedeki belirli amag¢ her ne ise onun igin) etik eylemi se¢mek durumunda
kalsaydi, bu yine siradan bir amagh eylem olacak, elestirel veya alternatif bir eylem
alanindan s0z etmek s6z konusu olamayacakti. Benzer bir sekilde karakterlerin fiziksel
ihtiyaclari ile psikolojik ihtiyaglar1 arasinda parametrik bir iliski kurulmamis olmasi, etik
secimlerin belirli ve sonuglar1 net bir matematik icinde degerlendirildigi bir stratejik
secime dontismesini engellemistir. Ayrica oyuncular This War of Mine’1 farkli karakterler
iizerinden veya oyunu tekrar ayni veya baska karakterlerle daha saldirgan veya
savunmada, savasarak veya toplayicilik/iiretim/ticaret yaparak oynayabilir, bdylece
Eco'nun tanimladigi agik yapit deneyimini gerceklestirmis olurlar. Acgk yapitin
poetikasina gore, oyun/yapit oyuncunun tepkisini 0zgiirlestirmeye agik hale getirirken,
anlam (Oykii katmani) onerilen ve oyuncu eylemiyle yaratilandir. Boylece prosediiral
yazarligin komut-eylem dizgesi bulaniklasir ve oynanisin tiimiinde olmasa da belirli
anlarinda, tam da bu bulaniklagsma i¢inde muhalif 6znellik olanaklar: belirginlesir. Fakat
oyun This War of Mine’da oldugu gibi ana amactan uzaklasma olanag1 verdiginde muhalif
bir 6znellik icin ifade alan1 yaratmis veya en azindan bu alan1 kullanma yetisini oyuncuya

birakmis olmaktadar.

Sonug Yerine

Dijital oyunlarda savas anlatis1 ve muhalif 6znellik bigimleri, anlatimc1 kuramin yeni-
Aristotelesci kavram ve modellerinden yola ¢ikilarak, This War of Mine dijital oyun 6rnegi
tizerinden ve ideolojik perspektiften analiz edilmistir. Klasik oyun tasarim modellerinde,
Sicart’in (2010) deyisiyle diistinen degil tepki veren eylem sahiplerinin ayricalikli oldugu
oyunlarin yayginlastirdigi oynanis ve amagh eylem bigimlerinde oyuncunun amaci bir

kere netlestikten sonra yapilacak eylemler komutlar halinde oyuncuya iletilir ve oyuncu
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stirekli olarak oyun metni tarafindan belirlenmis eylemlerin 6znesi olarak ¢agrilir. This
War of Mine 6rneginde, her ne kadar amag (hayatta kalmak) net olsa da, oyun metni
oyuncuya elestirel ve etik se¢im olanaklar1 da acarak muhalif 6znellik ¢agrisin1 oynanisa
ekler. Oyun i¢i muhalif 6znellik, oyuncunun oyunun algoritmik komutlari ile arasindaki
prosediiral oldugu kadar itaatkar olan iliskisinde kirilma yaratacak bi¢cimde, kimi zaman
hayatta kalma amacinin tersi yoniinde se¢imler yapma segenegini birakur.

This War of Mine orneginde oldugu gibi, savas anlatis1 olarak dijital oyunlarda
savasin oldugu kadar savasi oynamanin da bir elestirisi miimkiin olabilir. Buradan yola
cikilarak ortaya ¢ikan Oykiiniin olasiliklar1 ve agikliginin etkilesim niteliginin,
gesitliliginin ve sayisinin artirilmasina ek olarak oyuncuya birakilan eylem alanma
secimin semantik ve etik boyutlarinin yiiklenmesinin dijital oyun metni iginde muhalif
oznellik bigimlerini olanakh kilmaya basladig1 sonucuna ulasilabilir. This War of Mine
orneginde, savasi asker olarak degil kurban olarak oynamak muhalif 6znellik insas1 igin
yeterli bir perspektif degisimi degildir. Ideolojik anlamda belirli bir eylemin sahipligine
zorunlu olarak ¢agrilan bir 6znellik yerine kendi eylemlerinin yaraticiligina ¢agrilan bir
oznellik anlatiin prosediiral yapismi oykii ve karakter gelistirme diizeyine tagiyarak

oyunu katmanli bir deneyim, acik bir yapit haline getirebilir.
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