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OZET

Kuramsal agidan dijital ortam igindeki farkli
bicim ve tiurdeki oOyki anlatimlar; farkh
isimlerle adlandirimis da olsa, bugiin kesin
olan sey: Yeni medya bigimlerinin de, eski
medyalar  gibi, kendi donemleri ve
toplumlarinin siyasi ve sosyal tarihleri ile bu
tarihin ideolojik igerimlerini yansittiklaridir.
Bu igerimlere, son birkag ytzyildir damgasini
vuran seylerin basinda ise, “Dogu-Bati
ikilemi” gelmektedir. Bati metafizik diisiince
geleneginin Uzerine bina edildigi “ya..ya
da..” seklindeki dualist Aristo mantigina
dayanan bu ikilem, oryantalist okumalarin bir
uzantisi olacak sekilde, yeni medyada da

acikca izlenmektedir. Bu baglamda
gahismamiz, ¢agimizin  dijital  Oykuleri,
karakterleri ve mitleri araciligi ile yaratilan
Aristoteles¢i  diyalektik ~ ve  dramatik

dunyalarin, kimlik ingaasi baglaminda, aslinda
bir 6nceki ¢agin yeni medyasi sinema ile olan
yakin iliskisini bir 6rnek Uzerinden yapilan
soylem analiziyle tartismaktadir.

Anahtar Kelimeler: Video oyunu,
anlatimi, bulanik mantik, Aristo mantigi.

Oykii

ABSTRACT

Even tough, in theoretical framework,
the different kinds and forms of storytelling
in digital media have been called with
various names, today we have one thing
which is absolutely clear and certain that the
“new media” forms, like the “old medias”,
reflects always their own ages’ and society’s
political and social history and the ideological
concepts of these. The leading notion which
has left its mark on these concepts, during
recent centuries, is the “East and West
Opinion Dichotomy” context. This dilemma,
founded on the Aristotelian “eighter
or...”dialectic that the western metaphysical
philosophy tradition has been constructed
on. In this context, our work is discussing
with discourse analysis, the purposes and the
content of the Aristotelian dialectic and
dramatic worlds and their relations with
“cinema” which is actually the previous age’s
new media form over the actual examples of
digital media like video games.

Keywords: Video game, storytelling, fuzzy
logic, Aristotelian logic.

! Story Telling In New Media In The Context Of Aristotelian Logic:

“Call Of Duty” Example



GIRIS

Oyki anlatimi insanoglunun en eski ritiiellerinden biri olarak bugiine
kadar farkli medya formlari icinde devinerek gelmistir. Magara duvar
resimlerinden, destanlara, romandan sinemaya kadar gelisen medyalar
icinde, insanin degismeyen oyku ritleli, bugiin de yeni medya araclari
icinde kendine yer bulmustur.

Gorililmektedir ki, yeni medyalarin da —geleneksel medyada oldugu gibi-
en Onemli etkisi —iktidar iliskilerinin belirleniminde- ideolojik etkidir. Buna
gore medya, egemen siniflarin  ekonomik veya siyasal iliskilerin
surdirdlmesinden kaynaklanan cikarlarinin korunmasi igin kitle bilincinin
sekillenmesindeki etkin rollyle ele alinmaktadir. Dahasi bu tir etkinlikleri
diizenleyen merkezi aktorlere, onceki donemlere ve yéntemlere oranla
daha yaygin ve denetimi gii¢ bir yapi icinde hareket etme olanagini
vermistir.

ClnkU yeni medyanin temel dinamigi, toplumsal dokunun zamana ve
mekana iliskin sinirlandirici  yapilanmasinin  asilmasi, sorun yaratan
engellerin ortadan kaldirilmasidir. Boylece yeni medya, kiiresellesme
baglaminda, Yeni Diinya Dizeni’'nin bicimlendiriimesinde merkezi bir rol
oynamaktadir.

“Yani medyay! eski/yeni biciminde, “yapay” bir boliinmuslik igerisinden
degerlendirmek, her ikisinin sistem icerisinde bir biitinG olusturduklarini;
birbirine eklemlenen, birbirlerini destekleyen yapilari ve isleyisleriyle
sistemin glg- iktidar yapisina sireklilik kazandirdiklarini gérmemek
anlamina gelecektir. Bu anlamda yeni medyanin nerede ve nasil kullanildigl
kadar yeni iletisim ortaminda bazen eski medyayla birlikte, bazen de tek
basina gordugu islevler” (Torenli, 2005:16), dnemlidir.

Ve ginimuizdeki uygulamalar bize gostermektedir ki, insan ve makine
arasindaki siniri kaldirmaya dogru giden; sanal ve gercek mekan ve gergek
zamanlar arasinda, fiziksel gegisin insanin bes duyusu ile gerceklesecegi bir
gelecek diislememize neden olan ve Murray’in “siberdramatik hologram
odalarina” (Murray, 2004) ulasan bir teknolojinin yapilandirdigi yeni medya
dinyasinda; gercek ile sanalin, gercek ile oykiniln, oyki ile oyunun
birbirinin icine girdigi bir siberdiinyada bile -cok daha genis bir etki
boyutunda- medyanin, dualist ikiliklerin olusmasina yonelik anlamlarin,
olusumuna doniik katkisi, devam etmektedir.

Dolayisiyla, kuramsal agidan dijital ortam icindeki farkli bigim ve tirdeki
oyki anlatimlari; farkli isimlerle adlandirilmis da olsa, bugiin kesin olan sey:
Yeni medya bigimlerinin de, eski medyalar gibi, kendi doénemleri ve
toplumlarinin siyasi ve sosyal tarihleri ile bu tarihin ideolojik icerimlerini
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yansittiklaridir. Bu icerimlere, son birkag ylizyildir damgasini vuran seylerin
basinda ise, “Dogu-Bati ikilemi” gelmektedir. “Dogu-Bati ikilemi”’ne
kaynaklik eden sey ise, Bati metafizik diisiince geleneginin yansimasi olan
“dializm” ve “oryantalizm”dir.

Bu durumda -yeni ya da geleneksel- diinyadaki tim medyalarin
kuramsal okumasi, ancak “Bati metafizik disiince geleneginin kalbi sayilan
ve “ya... ya da” mantigina dayanan “diializm” ve “oryantalizm” kavramlari
Uzerinden yapilabilir.

Bu baglamda c¢alismamizin temel amaci, oncelikle Dogu-Bati dislince
ikilemi ekseninin, sayisal teknolojinin ilerlemesiyle; insanin toplumsal
yasamini, tarih, kimlik, zaman ve mekan duygularini belirleme glicline sahip
birer medya alani olarak, video oyunlarinin, onu {ireten egemen ideolojiye
hizmet etmekte gecikmedigi konusundaki farkindalig arttirmaktir.

Bir diger amacimiz ise, yeni medya adi verilen ve daha ¢ok sayisal
teknoloji ile bir araya getirilen, eski medya islevlerini gagristiran medyanin,
aslinda soylem olarak, eski burjuva-kapitalist distince bicimi ve bu
disincenin kendini yayma ve yeniden uretme iliskilerinin, 19. yizyiln
basinda ortaya ¢ikip, 20. ylizyila damgasini vuran sinema ile iliskisini ortaya
koymaktir. Clnki buglin, kuramcilara gore video oyunlari, etkilesimli
sinemanin énemli bir tiird olarak kabul edilmektedir.

Bu calisma, ileride yeni medya bashg altinda ele alinan medyalarin
teknolojisini Ureten gelenegin, oykisellik ve ideoloji ile olan iliskisini
oryantalist bir perspektiften yapilacak arastirmalara isik tutabilir. Ayrica,
calismamiz icinde ele alinan Bati’nin dialist diistince geleneginin temelinde
yer alan “ya... ya da...” mantigindaki Arsitotelesci diyalektigin etkilesimli ve
dijital medyadaki yansimasina ek olarak, Dogu’nun “hem.. hem de”
soylemine sahip bulanik mantigi temeline alan drinlerin incelenmesi veya
gelistirilmesi i¢in kuramsal altyapinin olusturulmasina yardimci olacak son
derece 6nemli yeni arastirmalar icin de yol gosterici olabilir.

KURAMSAL CERCEVE

Yeni Medya ve Oykii Anlatimi

Yazinin bulunmasindan ve toplumsal yasamda etkin kullaniimasindan
binlerce yil dnce, iki seyin var olmadigini séylemek, var oldugunu séylemek
kadar glictir: Dramaturji ve medya. Bu iki olgu da insanoglu var oldukga,
insanin bilgi birikimini, yasamla olan miicadelesini ve bu micadeleden
edindigi tim deneyimini, dislince ve duygularini aktarma gereksinimi ile
yarattig1 oykuleri anlatirken veya anlatilan bu oykileri dinlerken kullandig
ve bundan sonra da kullanmaya devam edecegi iki ara¢ olarak, bu
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calismada bir araya getirilmistir. Bu iki araci bir araya getirip birbirine
baglayan o6yki kavrami ise, odak noktasi olarak durmaktadir. Gegmisin
oykulerini de glnimize tasiyan, farkh kaltir ve donemlerin “yeni”
medyalarindan séz edilmesinin baslica nedeni, bin yillara yayilan medya ve
iletisim tarihi icinde, énemli bir koldan devam eden &yku aracilig ile
gelenegin, ortak aklin, toplumsal hafizanin aktarilmasinin sirecini ortaya
koymaktir. Teknoloji ve teknolojinin bize sundugu araglar surekli
degismektedir. Fakat yeni sifati ile karsiladigimiz her teknolojik ortam veya
aracin aslinda insanin degismez ve insan kadar eski olan toplumsallig ile
tamamlandigi gézden kagmamalidir. “Yeni medya” kavrami ise, “yeni”
olmasi baglaminda, her ne kadar tartismal bir kavram olarak duruyor olsa
da, kavramin kullanimi daha ¢ok, yirminci ylzyilin ikinci yarisinda sayisal
teknolojideki ilerlemelere bagh olarak gelisen ve iletiyi sayisallastiran
iletisim araglarina isaret etmektedir. Yeni medya ve yeni medyanin dilini
eski veya geleneksel medyalar ile karsilastiran Lev Manovich de, yeni
medyayl tanimlamaya calisirken, “yeni ‘veri’ nin sayisal ‘veri’ oldugunu”
(Manovich, 2003: 17) ileri sirmektedir.

Ozetle, “yeni medya” ile geleneksel medyadan farkli
olarak, dijital kodlama sistemine temellenen, iletisim
sirecinin aktorleri arasinda es anh ve gok yogun kapasitede,
yuksek hizda karsiikh ve g¢ok katmanli etkilesimin
gerceklestigi multimedya bigimselligine sahip iletisim
araglari kastedilmektedir. (Van Dijk, 2004:146)

Video oyunlari, glinimiz yeni medyasinin en oOnemli ve en
yayginlarindan biridir. Yeni medya icinde yer alan video oyunlarinin;
etkilesimli sinema, similasyon odalari, etkilesimli oyuncak ve robot
tasarimlari vb. farkh yapilar icinde, temelde sayisal olan verinin, artirilmis
gerceklik icinde, teknolojik arag ile insan yasami arasinda var olan son
sinirlari da kaldirdigi ve dramin temel bilesenlerinden biri olan ‘6zdeslesme’
ve en sonunda da, ‘gercekte varolmayan bir o ve orada olma’ yoniinde
evrimlestirme yoniinde kullanildigi izlenmektedir.

Sinemadan Video Oyununa Dramaturji

Bildigimiz gibi sinema, iki boyutlu ylizey lGzerinde Uglincl boyut algisini
olusturan hareketli fotograflar olarak yola ¢ikmis ve daha sonra, karl bir
kitle iletisim araci potansiyeli tasidigl fark edildigi zaman ise, 6nce tiyatro
dili ile 6ykd anlatmanin dramatik bir yolu olarak tekrar kesfedilmistir. Fakat
kurgu dilinin gelismesi, 19. ylzyilin sonunda kapitalizmin kucagina dogan
sinemayi, teatral dilden kurtarip, ¢ok da sorgulanmadan, bu yeni teknigin,
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yine bir 6ykid anlatim araci olarak kendi dilini olusturmasina olanak
vermistir. Bundan sonra, bitin diinya edebiyati, on-on bes yil gibi kisa bir
sure icinde, sinema dili ile anlatilmaya baslanmistir. Bu eski bir medyanin, o
doénemin yeni medyasina uyarlanmasidir. Bugiiniin yeni medya Grlin{ video
oyunlarinin da, sinema dilinden yararlanmasi bu anlamda ilgingtir. Sinema
boylece, sinema tarihi boyunca, cesitli karsi duruslara tanik olsa da,
(6rnegin, Vertov, Bunuel, Tarkovski, Pasoloni, Bresson vb.) bugiin boyle bir
yapinin Uzerinde ve genel yapisi itibari ile hala bir dykinin dramatik
anlatim araci olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Aristoteles’in “Poetika”sinda tanimladigl ¢ temel dramaturjik yapi:
epik, lirik ve dramatik yapilardir. Bu (¢ yap! ayni zamanda, antik ¢ag
sanatinda da g ayn siyasal, toplumsal ve ekonomik dénemi yansitan
yapilardir. Kahramanliklar ¢aginin epik yapisi, Antik Yunan toplumunda
yavasg yavas iktidarin el degistirmesi ile bireyin ve bireysellesmenin, biz
olgusu ile soya dayali seckinligin yerini almaya baslamasi ile 6nce gegis
doéneminin lirik yapisi ortaya ¢ikmis; daha sonra ise, koronun icinden 6ne
cikan bir bireyin —protagonistin, temsili oyunu ile dramatik yapiya
donlismustir. Dramatik tiyatronun kokenleri de, bu bicimde gelismeye
baslamistir. (Sayilgan, 2009)

Diger yandan Aristoteles, dramatik yapiyl tragedya Uzerinden soyle
tanimlamaktadir: “Tragedya, tamamlanmis, butlnliglu olan bir eylemin
taklididir; bu eylemin belli bir buytklGgi (uzunlugu) vardir. Cinkd aslinda
hicbir buyiklugi olmayan bitinler de vardir. Bir batin ise basi, ortasi ve
sonu olan seydir.” (Aristoteles, 2006:27)

Bu dramatik bitlinin icinde, onu onciillerinden ayiran ve vyapisini
kuvvetlendiren bilesenleri bulunmaktadir. Bunlari, mimesis (taklit) olgusu;
bir amag olarak katharsis (arinma) duygusu; temsili karakter yaratimi ve
6zdeslesme olgusu; eylemlilik, ¢atisma-miicadele ve eylemin diyalektik
kurulumu basliklari altinda toplayabiliriz. Aristoteles’in  “Poetika” adli
kitabinda tanimladigi tiim bu dramatik bilesenler, drami ve dramatik yapiy
olusturmaktadir.

Bununla birlikte sinema sanati, Antik donemlerin bu farkli dramaturjik
yaptlarinin  hepsini kullanmakta ve bu vyapilari kendi dili iginde
eritebilmektedir. Fakat yine de, anayol Bati sinemasinin kullandigi ve tim
diinyaya yaymis oldugu genel sinema dilinin en ¢ok kullandigl yapi,
dramatizm olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Aristoteles, dramatik sanatin bir
alt tard ve ilk bicimi olan “Tragedya” i¢in “bir eylemin taklididir”
(Aristoteles, 2006: 23) demektedir.
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Bu taklit eylem halindeki kisilerce temsil edilmektedir. Yunanca’da
drama kelimesi de, “eylem” kavramina karsilik gelmektedir. Dramatik
sanat, Antik Yunan kultard icinde, degisen toplumsal kosullarin da etkisiyle
ortaya ¢cikmistir. Ve temelinde yer alan eylem olgusunu da, bu degisimlere
bagh olarak, Herakletios’tan Kant’a, Hegel’den Sartre’a kadar Bati sanati,
kaltiirh ve felsefesinin Gzerinde yirlyerek gelistigi “diyalektik” kavramina
borgludur. “Doga”yI odagina alarak, evreni anlamaya ¢alisan Antik Yunan
felsefesi, dogu kilturlerindeki “diyalektik” anlayisindan farkli olarak,
evrendeki her “olus”un bir “catisma”dan tiredigini soylemektedir.

Milattan 6nce 535-475 vyillari arasinda yasamis olan Antik Yunan’li
filozof Herakleitos, icinde yasadigi donemin tim celiskileri icinde
olusturdugu duslincesini, “Her sey akar. Ayni iIrmaga iki kere giremezsin,
¢linkli her girisinde Uzerinden baska sular gecer” diyerek diinyanin sirekli
bir degisim icinde oldugunu ve asla ayni kalmadigini vurgulamaktadir.

Sular aktigi icin, biz icindeyken irmak baska irmak haline

gelmistir, ama bu arada biz de degismisizdir. Bu baskalasim
ayni-olan’in kendi karsiti haline gegmesinden baska bir sey
degildir. Go6rinen gorinmeyen haline gelmektedir,
goriinmeyen ise gorinur; blyuk kigukle, kiglik buylkle
beslenmektedir. Dogada da, insan hayatinda da bu boyledir.
Isikla karanlk, iyiyle kotd, yliksekle algak, baslangigla son bir
ve ayni seydir. Canli 61U haline gelecek, 6li canlanip hayata
kavusacaktir. Aslinda olustan baska sey yoktur. Olus ve
degisme, karsitlarin g¢atismasinin  sonucudur. Nitekim
carpisma evrenin yasasidir ve savas her seyin anasi, bitin
varliklarin Kraligesidir (Hilav, 1997:34).

iste Bati felsefesinin temelini olusturan bu diisiince, hem dramanin
hem de dramatik Bati sanati ile sinemasinin da en 6nemli unsurlarindan
biridir. Oysa Dogu felsefesinin yasamdaki zitliklara bakisi, farkli gelismistir.
Dogu felsefesinde genel olarak yasamdaki zitliklari, (6rnegin iyinin iginde
bulunan koétl, kotlnin icinde bulunan iyi gibi) birbirini tamamlayan
unsurlar olarak; “olus” ve “degisme” ilkeleri yerine “uyum” ve
“degismezlik” ilkelerinde bir araya getirdigi gortlmektedir. Bu anlamda
Dogu felsefesinde, birbirine karsit olanin ¢atismasindan ve bunlarin
yikimina karsin yeni bir olusa neden olmasindan ¢ok, karsithklarin bir arada
bltini ve dengeyi olusturmalari algisi bulunmaktadir. Aristocu “ya... ya da”
nin yerine, “hem.. hem de..” anlayisina sahip bulanik mantigi da, bu altyapi
aciklamaktadir. Bati kaynakli ana akim sinemasi da, 6yki yapilarinin
dramatik kurulumu ve kurgu diliyle, strekli eylem igindeki karakterin
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catismasinin oykisidar. Karakter, dramatik ¢izgisi boyunca kaderine karsi
catismakta ve “degisim” saglanana kadar “savas” devam etmektedir.
Degisim ise, izler kitleyi “katharsis”e tasimakta ve arinmayi saglamaktadir.
Zaten Aristoteles’e gore, sanat yapitinin nihai amaci da budur.

Bu anlamda, sinema; tarihi, izler kitleyi koltugunda arindirirak gergek
eylemsellikten koparip, pasiflige alistiran ve aslinda teknolojisini Ureten
ideolojinin birer aygiti olan ana akim sinemaya karsi durusa sahiptir ve bu
karsi durug, sinemalarinin dil agisindan dramatik yapiyr ve izleyici
konforunu bozma girisimleri tesadifi degildir. Sinemanin dramatik ve
konformist dili ayni zamanda ideolojiktir.

Buglin, icinde bulundugumuz teknolojik devrimin bize sundugu yeni ve
sayisal medya araglari icinde yer alan video oyunlarinin da, birer éyki
anlatma araci olup olmadiklari konusunda kuramsal tartismalar
gerceklesmektedir. Video oyunu ve bilgisayar teknolojisinin, yetmisli
yillardan gunimize degin hizla gelisen sireci iginde, farkh tiurdeki
oyunlarin iclerinde, yukarida dramatik yapinin bilesenleri olarak
siraladigimiz ~ unsurlari  barindiran  6ykdi  yapilarinin  bulundugu
soylenebilmektedir. Bugiin benzer bicimde hem sinema diinyasinin, video
oyunu dinyasinin 6yki yaratimlarindan; hem de video oyunu dinyasinin
sinema uyarlamalarindan faydalandigi bilinmektedir. Bu farkli tiirler
arasindaki uyarlama bagi ise, yine 6yki yapisi ile kurulmaktadir.

Doksanh wyillarin bir bolimi, yeni medya (zerine disinen bazi
kuramcilarin, video oyunlari lizerine yaptiklari kuramsal ¢atismalara sahne
olmustur. Bu tartismalardan, video oyunlarinin islevleri tzerine iki temel
yaklasim gelismistir. Bunlardan biri, video oyunlarinin éyki anlattiklarini
savunan ‘Anlatimci (narratologist) Yaklasim’; digeri ise video oyunlarinin
oyki degil sadece oyun olduklarini savunan ‘Ludolojist Yaklagim’dir.

GUnUmuzde, anlatimc vyaklasimlara karsilik, oyun
¢alismalari Gzerine dislinen kuramcilar ise bu yaklasima karsi
¢ikarak, oyunu bir anlati bigimi olarak degil, belirli kurallarla
tasarlanmis “oyun” olarak gormduslerdir.  Bu kuramcilar
“ludology” adiyla anilan yeni bir paradigmaya yol agmislardir
(Juul, 2001; Frasca,1999; Eskelinen, 2001)( Simons, 2007).

Bu iki akim, video oyununu, ikisi de Tiurkcede ‘oyun’ anlamina gelen
ama ingilizcede ‘game’ ve ‘play’ seklinde iki farkli oyun terimine isaret eden
kavramlara basvurarak agiklamaktadirlar. Buna goére; ludolojist yaklasimlar,
video oyununu ‘game’ (oyun), anlatimcilar ise ‘play’ (tiyatro oyunundaki
oyun teriminde oldugu gibi) seklinde ele almaktadir.
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“Oyun kuramina gore, bir anlati ve bir oyun arasindaki fark sadece bir
perspektif sorunudur. Hem oyun kuramcilari hem de anlatimcilar sirasiyla,
bir oyun ve bir anlatiyr olusturan eylem ve olay sekanslarina deginirken,
“dykiler”den bahsetmektedirler” (Osbourne, 2004) (Simons, 2007).

Jan Simmons (2007), beseri bilimlerde anlatinin hakimiyeti, artik eskisi
kadar tartismasiz degildir, demektedir ve eklemektedir: “1980’lerin sonu,
90’larin basinda hypertext kuramcilari etkilesimli bilgisayar ortamli
medyanin yeni dizenin metinsel bir araci olarak... papiris rulosunun,
ortacagin el yazmalarinin ve basili kitabin arkasindan doérdinct buyuk
teknik olarak yerini alacagini agiklamislardir” (Bolter, 1991). Frasca,
Aerseth, J.Juul gibi kuramcilar, ludolojist agidan kuramsal tartismanin
icinde yer alirken; Brenda Laurel, Janet Murray, Ken Perlin, Micheal Mateas
gibi kuramcilar ise, video oyunlarina Aristotelesci bir agidan yaklasarak,
video oyunlarinda 6ykl anlatiminin 6nemini vurgulamaktadirlar.

Bu kuramcilardan ilk olarak Brenda Laurel, 1986 yilinda yayinladig
Computers As Theaters (Tiyatro Olarak Bilgisayarlar) adh kitabi ile yeni
medyanin sayisal dinyasina ilk Aristotelesci yaklasimi getirmis ve
etkilesimli bu yeni ortamin dramatik potansiyelleri oldugunu savunmustur.
Yine de, Aarseth’in “siber-metin” kuraminda ve “ergodik edebiyat”
tanimlamasinda oldugu gibi; “bilgisayar oyunlari edebiyat eseri olabilir mi
ve roman, film, tv dizileri gibi medyalari geride birakan bir anlati formu
olabilir mi?” (Aarseth, 1997) sorularinin cevabini ararken, video oyunu
kavramini anlatimcilik ve edebi sanatlarla iliskilendirmis olmaktadir.

Abbe Don “Anlati ve Araylz” gibi etkili bir baslikla,
bilgisayarlarin modern toplumlarda sozli kiltarlerin 6yki
anlaticilari rolinl oynayabilecegini ileri stirmis; Brenda
Laurel bilgisayarlari tiyatro gibi hayal ederek, dramatik bir
Ooyki metaforu farz etmistir (Ryan, 2001).

1997 yilinda ise, Brenda Laurel’in fikirlerini izleyen Janet Murray,
Hamlet On The Holodeck The Future of Narrative in Cyberspace (Hamlet
Holodek’te Siber-uzamda Anlatinin Gelecegi) isimli kitabi ile video
oyunlarinin  Oykisel vyapisina dikkati ¢ekerek, bir anlamda onun
Aristotelesci yaklasimini gelistirmistir.  Murray, oykl zengini oyunlara
dikkati cekerek, oyun-oykii, 6yki-oyun ve yeni medya gibi kavramlarla
disunerek, yeni medya 6yki anlati bigimi olarak “siberdrama” kavramini
ortaya atmistir. Bu kavram Gzerinden distinen Murray, Star Trek dizisinin
oykusindeki karakterlerin, uzay gemisinde bulunan ve bazen egitim, bazen
eglence ve rahatlama amaclh kullandiklari Holodeck isimli similasyon
odasini glindeme getirmistir. Bu odaya giren karakter, dramatik bir
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oykunin icinde, kendini gevreleyen li¢ boyutlu sanal bir ortamda, sanal
karakterlerle etkilesim halinde kendini bulmaktadir (Murray, 1997).

Buna gore, gercek mekandan sanal mekana bir kapidan gecerek giren
‘beden’, tim duyulan ile similatif, etkilesimli bir dykinin karakterine
doénusmektedir. Bugiin 6rnegin sinema, alicinin gézu ve kulagi ile iletisim
kurarak, karakter lzerinden 6zdeglesme yolu ile izleyicisini 6ykiniin igine
¢ekmektedir. Sinema, bunu gorintiniin ve sesin kaydi ile
gerceklestirmektedir. Buna ek olarak bazi etkilesimli sinema 6rneklerinde
de kullanildigi gibi, sayisallastirlmis koku da, bir ileti olarak aliciya
iletilebilmektedir. Murray’in siberdramatik Holodeck’inde ise alici,
(izleyiciden-oyuncu/karaktere donlsen beden) bes duyusu ile 6ykinln
icindedir ve bes duyusu ile sanal mekani algilayabilmektedir. Bunun anlami,
Murray’in 6ngordiigi gelecekte; bugiin nasil sinema ¢ekiminde gorintiniin
yaninda ses izi gekiliyor ise; ileride bunlara ek olarak koku, tat ve dokunma
hisleri de sayisal veri olarak kaydedilebilecek ve veri olarak yiklenip,
indirilebilecek, kurgulanip, sanal bir mekanin unsurlari biciminde artirilmis
gercekligi  saglamak icin  kullanilabilecektir.  Murray, etkilesimli
siberdramatik yapinin baslica bashklarini, “icine girme”; “amacli eylemlilik”
ve “donisim” olarak tanimlamistir. Bunlar Aristoteles’in Poetika’sinda
dramatik yapiyi tanimladig “6zdeslesme”, “eylem” ve “degisim” kavramlari
ile ilintilidir.

Janet Murray’in ve Brenda Laurel'in neo-Aristotelesci teorilerini,
Micheal Mateas, bir model haline getirip, etkilesimli dramanin poetikasini
kuramsallastirma ¢abasini gdstermistir. Sonugta, tiim bu teknolojik gelisim,
etkilesimli 6ykinin dramaturijisi icin dislintilmektedir.

Mateas ise, “ ‘etkilesimli drama’ terimini kullanmayi tercih etmis ve
Laurel ile Murray’in kuramlarini Aristoteles’in Poetika’sinda tanimladig
kavramlarla bir araya getirerek, video oyun kuraminda Aristotelesci
yaklagiminin modelini olusturmustur” (Mateas, 2004).

Bu noktada Mateas’in yaptigl, video oyunlarindaki anlatisallik ile
temsililik arasindaki farki da ortaya koyma yolunda atilmis bir adim olarak
kabul edilebilmektedir. Video oyun enddstrisinin siklikla kullandigi ve oyun
ile 6ykiyl birbirinden keskin bir bicimde ayiran bir yapi icinde, ‘anlatilan’
oyku; yani ‘epik’ ifade tarzi ile etkilesimli drama ve video oyunlari igindeki
dramatik oykiiniin arasindaki fark, oncillerinden faydalanarak ele
alinmistir. Mateas, ayni zamanda, bunu endustri iginde Ureten oyun
yapimcisi, yazar ve tasarimcilarini ve sonug olarak etkilesimli dramatik
deneyim (retimini yonlendirmek amaciyla olusturdugunu da ileri
sirmustar.

90



Cunkii kuramci, “Etkilesimli Drama ve Oyunlar icin Oncii Bir Poetika”
adl makalesinde, etkilesimli dramayi gelistirmedeki zorlugu, teknolojiyi ve
tasarim alanini yonlendirecek teorik cercevenin eksikligine baglamis ve
oyuncunun ‘amaglh eylemliligi’ ile eklenen etkilesime yonelik bazi
degisiklikleriyle, Aristoteles’in dramatik teorisi lizerine kurulu bir etkilesimli
drama kurami 6nermistir (Mateas, 2004).

Yeni medya urlinG olan video oyunlarinin dramatik yapisina iligkin
alanyazinin kapsami, birer ideolojik Girlin olan bu oyunlarin, tipki sinemada
oldugu gibi, “dramatik yapinin ve oykiselligin de ideolojik bir bicimde
kullanildigl” dislincemizi, destekler niteliktedir.

Bati Metafizik Diisiince Gelenegi Baglaminda Diialist Aristo Mantigi

Batili 6znenin kurulusunun duslnsel temeli de, “Bati mevcudiyet
metafizigidir’. Dolayisiyla bizim de, “Dogu-Bati Ikilemi”’nin disiinsel
temellerini  okurken, ag¢imlamamiz gereken en O6nemli olgu -
logosmerkezcilik ve dializmin igkin oldugu- Bati metafizik diisiince
gelenegidir.

Bati mevcudiyet metafizigi, Bat’'nin bugiline dek slren “Dogu-Bati
ikilemi” gibi diialist acilimlarina ve ona “6teki”ni tanimlama giiciinii veren
“merkez olma” anlayisina kaynaklik eden seydir. Bati, metafizik diisiince
gelenegi, merkeze konulan “logos”u desteklemek ve onun lehine bir
oncelik yanilsamasi yaratmak icin kullandigi kutupsal karsithklar yoluyla,
sabit, kalici bir kaynak (6z) arayisina girmis ve bundan sonra, gerek kendini
gerekse de kendisi disindakileri (6tekileri) tanimlamayi, bu kaynak noktasini
referans alarak yapmistir. Dogu-Bati, dogru-yanls, iyi-kotu gibi tarihsel bir
izlekte siralanabilecek tim dikotomik ayrimlar, Bati metafizik diisiince
gelenegince, s6z konusu hakikat idealine ulasmak maksadiyla
gelistirilmislerdir.

iste, logosmerkezcilik ve diializmin ickin oldugu, Bati metafizik diisiince
gelenedini, “Dogu-Bati ikilemi”nin kaynagi olarak kabul etmemizin nedeni
de, kutupsal karsithklar yoluyla, ast ve Ust olarak belirlenen terimlere
yukledigi deger ve Bati aklinin geleneksel 6nceligine gonderme yaparak,
irrasyonel olarak tanimladigi her seyi —o6zellikle Dogu’'yu ve Dogulu
Ozneleri— siradisi ve 6nemsiz olarak gostermek suretiyle, dislanmasina
sebebiyet verme glcidir. Ve bu glic, onun dayandigi “ya.. ya da”
seklindeki Aristo mantiginin dialist tutumundan kaynaklanmaktadir.
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Diializm: Herhangi bir alanda birbirlerine indirgenemeyen iki karsit
ilkenin varhgini ileri siirme, her seyi bu kutupsal karsitliklar Gzerinden
tanimlama egilimi olarak 6zetlenebilir.

Aslinda dializm terimi, felsefe ve teoloji basta olmak uzere farkh
konularda cesitli doktrinlerden bahsetmek ve bunlari tanimlamak igin
kullanilmistir ki bu doktrinlerin hepsinde iki temel (cogunlukla zit)
maddenin var oldugu anlayisi vardir. Bu zithklar, 6zellikle de zit glicler veya
zit ontolojik veya epistemik kategoriler olarak belirlenmistir. Teolojide
dializm, tim varolusu ruh-madde, yaratan-yaratilanlar, oteki diinya-bu
diinya gibi karsit unsurlarla agiklayan bir bakis agisi olarak karsimiza
cikmaktadir. Arkaik inanislarda ise, tim olusumlari agiklamakta kullanilan
yine birbirine indirgenemeyen iki karsit unsur vardir. Bunlar: iyillik-kétalak,
disil-erkek ya da aydinlik-karanlik gibi kutupsalliklardir. Felsefede ise, tim
varoluslar ve oluslar, yine birbirine indirgenemeyen karsit iki unsurla
tanimlanmaktadir.

Bati metafizik diisiince gelenedinin —zaman icinde— logosmerkezcilik
baglaminda, sabit ve kalici bir kaynak olarak Bati’yi —Bati aklini belirledigini
soyledikten sonra— diializm anlayisiyla da, yarattigi ikilemi olusturanlardan
biri olan Bati lehine, dncelik yanilsamasi olusturma yoluyla, Bat’nin mutlak
merkez, Gstlin olduguna dair, aslinda tarih disi olan —insa edilmis— bu
hakikati yerlestirdigi soylenebilir. Bu baglamda, Bati metafizik diisiince
gelenegine ickin olan diializmin, tarih boyunca karsit olarak tanimlanmis
Dogu ve Bati acgisindan 6énemi, Umberto Eco’nun su sozlerinde ifadesini
bulmaktadir: “Yazyillar boyunca Dinya’yl kana bulamis olan bitin din
savaslari basitci karsitliklara tutkuyla baglanmaktan dogmustur: Biz ve
Otekiler, iyiler ve kétiiler, Beyazlar ve Zenciler tiirii karsithklara” ( Eco,
2002:12).

Bilindigi gibi, Bati metafizik diisiince gelenedinin kalbini olusturan, “ya...
ya da..” mantigina dayal dialist felsefenin en sorunlu yani -birbirini
dislayan iki 6ge arasindaki- bir arada var olma iliskisini agiklamada yetersiz
kalmasidir. Clinkli 6rnegin, zihin ile bedenin 6ziinde birbirinden ayri iki t6z
oldugunu, zihinsel olaylarla fiziksel olaylarin birbirinden net bicimde
ayrildigini savunan Descartescl ikiciligin éniinde, “Oyleyse zihin ve beden
birbirleriyle nasil iliskiye girmektedir?” sorusu durmaktadir. Iste
Derrida’nin, “hem... hem de..” mantigiyla, Bati metafiziginin kutupsal
karsitliklarina karsi savasi da, bu 6n kabulden yola ¢ikmaktadir.

Aristoteles'in siyah-beyaz, dogru-yanhs ikili sistemi ve
mantigina, basta islam diinyasindan ibn Teymiyye olmak
lizere, birgok islam diistiniirii kargi cikmistir. Mesela, Dogu’da
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yuzyilllardir tenakuz mantigi (Buda Ogretileri vb.) egemen
olmustur. Buna gore: A ya da A degil, sadece spekilatif bir
diinya, mesela matematikgilerin ya da ideologlarin diinyasi
icin gecerlidir (Vural, 2002:17).

Dolayisiyla, “Gérelilik Kurami”, “Kuantum Fizigi” ve refakatgisi Bulanik
Mantik ile bu anlayis ciddi bir darbe almistir.

Bati metafiziginin “ya... ya da...” mantiginin karsisinda yiikselen; Dogulu
“hem... hem de...” anlayisi, yukarida da kisaca belirttig§imiz gibi, Dogulu din
Ogretilerinin ve Dogu anlayisinin en 6nemli arglimanidir. Ki bu alginin en
onemli ispati, Dogu’nun kendi 6tekisini Gretememesidir.

Clnkl, “Dogu”yu Dogu yapan, giunumizde Avrupahlarin “bulanik
mantik” dedikleri disiince sistemlerinde, dogru-yanlis cetvellerindeki
yadsinamaz farki olusturan sey, bu algidir. Diger taraftan, bunun tam tersi
olan Bati toplumlarinda disiince sistemini algilamak, glinimiize uzanan,
Dogu-Bati ikilemine iliskin tim gelismeleri de anlama konusunda yardimci
olacak niteliktedir.

Soyle ki; Bati toplumlarindaki bilim anlayisini sekillendiren,
parametrelerini, dogru-yanlis cetvellerini tanzim eden, Eski
Yunan’dir. Demokritos’un “kdinati” atomlar ve bosluktan
ibarettir. Eflatun’un “diinyas)” keskin Uggenlerle doludur.
Aristo’nun mantigl “siyah-beyaz” kurallardir; bir sey ya A’dir
ya da A degildir. Bati toplumlari akli ve kainati Aristo’nun
egilimleri  dogrultusunda  algillamistir.  Cagdas  bilim,
matematik, mantik ve kiiltir, diinyanin siyah-beyaz oldugu ve
bu niteliginin degismezligi esasina dayanmaktadir. Boylece,
agizdan cikan her hiikim ya dogru ya da yanlistir. Her yasa,
her yonetmelik, her kural kesin olmalidir. Dijital bilgisayarin
0/1 sistemi, siyah-beyaz diinya algilayisinin, dogrusal mantigin
zaferidir (Aksan, 2009).

Clinkt  Aristo mantiginda, mutlak ayinmlar ve kategoriler
bulunmaktadir. Her nesne birtakim kategoriler sayesinde
tanimlanmaktadir. Aristo (analitik) mantigi ayirimci ve siniflandiricidir.
“Hem...hem de...” mantigi ise, butinlestirici ve birlestiricidir. Bu bakimdan,
Aristo mantigl ya-veya mantigl olup nesneleri tanimlamaya yardimci
olabilmekte ama insanlari tanimlamakta yetersiz kalmaktadir. Budizm,
Taoculuk, Zen Budizmi, Sinto gibi Uzak Dogu dinleri ise, Dogu’ya ait
“hem...hem de...” mantiginin tasiyicisidir.

Ornegin Buda, Aristo’dan iki yiizyll énce, siyah-beyaz, “ya..ya da...”
diinyasini delmis; sdylenenin aksine, diinyanin celiskilerle dolu oldugunu
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gormistar. Bir seyin ya A ya da A degil olmasi, sadece kurgusal bir diinya —
ornegin matematikgilerin ya da ideologlarin diinyasi— icin gegerlidir. Sahici
diinyada gecerli olan sey, “hem...hem de...”dir. Bu kabulden hareketle bazi
disundrler, Dogu ve Bati arasindaki distiince farkini —belki de cok ileri
giderek— soyle ifade etmislerdir: Dogu ile Bati arasindaki fark, hilal ile hag
arasindaki fark kadardir. Hilal bombelidir, hactaysa dik agilar vardir. Hilal
altinda yasayanlar da bombeli hayatlara sahiptir. Genistirler, kurallarla hig
ilgilenmezler, zamanla ilgileri yoktur, ¢6l kumu gibi ugusmaktadirlar. Hagin
golgesindekiler ise sert ve koseli hayatlar yasamaktadirlar. Yasalari,
kurallari olan; dik acih hayatlar.. Bu hayat bigcimleri de, dislince
sistemlerinde tezahiiriini, “ya...ya da" mantigi ve “hem...hem de” mantigi
ile bulmaktadir.

Bu farkliligi Dogu ve Bat’'nin dogal zihinsel gelisimiyle agiklayanlar da
vardir. Ornegin Mahgupyan’a gére:

Bati Avrupa eski diinyanin geri kalanina kiyasla nispeten
daha homojen bir insan dokusuna sahip olmasina ragmen,
farkhhklari birbirinden ayirmaya ve aralarinda ‘dogal’ bir
¢atismanin varolduguna inanmaya daha egilimlidir. Buna
karsilik Dogu, kendi hetorejen insan malzemesini birarada
‘uyum’ iginde tutma aliskanligina sahiptir. Baska bir ifadeyle
Bati toplumsal yapiyr tek bir kimliksel katman iginde
barindirmakta ve tek tek toplumlarin arayiglari ister istemez
kendilerini ‘dislarindaki’ gruplarla karsilastiran bir eksene
oturmaktadir... Dahasi, Bati'da otoriter zihniyet catismaci bir
anlayisi dogal hale getirmisken, feodal dénem bu gerilimi
ideolojik duzleme tasimistir. Bugiin hala Dogu’yla Bati'y
ayiran temel zihinsel 6ge, bizatihi zihniyetin degisimine ne
denli agik olundugudur. Dogu ayni ‘klasik’ zihniyetler icinde
gidip gelmekte ve uyumun pesinde kosmakta iken, Bati yeni
zihniyetleri miimkin kilan degisimci bir gatisma ortamini
beslemektedir (Mahgupyan, 2004:47).

Bu baglamda Batii Aristo mantiginin, “ya..ya da seklindeki”
otekilestirme ve catismayl kurma ve siurdirmeye; terimlerden birisine
mantiksal o6ncelik ve olumlu deger atfedilirken, digeri terimi olumlu
ozelliklerinin yokluguyla tanimlamaya yoénelik tutumu; gorsel, isitsel veya
yazinsal; geleneksel ya da yeni medyalarla da stirmektedir. Clink{, tim
medya metinleri, her donemde, sifrelenmis —yan anlam diizeyinde egemen
ideolojik—anlamlarin tasiyicilaridir.
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YONTEM

Oncelikle ¢alismanin temel sorunu ve varsayimi: Bati metafizik diisiince
geleneginin, merkeze konulan logosu desteklemek ve onun lehine bir
oncelik yanilsamasi yaratmak icin kullanilan temel karakteristigi, ikili
karsithklar-diializm yoluyla sabit, kalici bir kaynak arayisina girmesidir. Bu
arayisla, adlandirilan, imlenen, sabitlenen bir merkez (Bati) belirlemis;
diializme bagli olarak da, bu merkezin karsisinda bir “Oteki” (Dogu)
tanimlamig ve bu yaratiminin, gergekligin ta kendisi oldugu yanilsamasini
yaratmistir. Clinkd, bulanik (fuzzy, sacakli ya da kirgill) mantigin aksine,
Bat1 duslince geleneginde, bir sey , “ya odur ya da degildir”. Oryantalizm
disiplini de, “Dogu-Bati ikilemi”’nin insasina yoénelik Bati lehine &ncelik
yanilsamasi yaratma yolunda, en onemli dialist agilim olarak, tarih
boyunca, medyalar Uzerinden, basit kliseler, yari gergeklikler, metafizik ve
saldirgan soylemlerle, Bati'nin, diinyanin geri kalanindan farkini,
UstlinlGglinl ispatlama yolunda olusturdugu, gicli bir egemenlik sdylemi
olmustur. Dolayisiyla, bu sdylemin, gliniimiizde de, yeni medyadaki 6yki
anlatimi Gzerinden izlenebiliyor olmasi, hi¢ de sasirtici degildir. Temel
sorun bu sekilde ortaya konulduktan sonra, yeni medyanin 7'den 70’e
hedef kitlesi olan, en yaygin ve etkileyici tirlerinden biri olan savas temali
video oyunlari arastirma evreni olarak tanimlanmistir.

Bu arastirma evreni iginde, soylem analizi ile incelenecek olan
orneklem, icinde 6ykl unsuru tasimakla birlikte, genel olarak “ya... ya da
mantiginin” gorsel ve oykisel olarak agikca ortaya konuldugu “savas”
temali bir oyun olan, “Call of Duty” olarak belirlenmistir. Bu oyunun oykii
kurulumlari ve diyalektik ilerlemelerinin; dykiler, Dogu’da geciyor olsa da,
hatta kahramanlarin kendisi Dogulu karakterler olsa da, birer meta olarak
Uretimlerinin, Bati pazarina ve Bati tiiketicisine yonelik olarak yapilmasi
dolayisiyla, Aristo mantigl Gzerine kurulu olmasi, ¢alismamiz agisindan
onemlidir. Tipki Hollywood sinemasi ve onun “Dogu”daki taklitlerinin yeni
medyadaki birer diyalektik revizyonu gibi...

Bu baglamda, yeni medya metinleri de, medya metinlerinin sifrelenmis
—yan anlam dizeyinde egemen ideolojik— anlamlarin tasiyicilari olarak
kabuliinden yola c¢ikarak kullandigimiz, séylem analizi ile, dijital oykdler,
karakterler ve mitler, yan anlam diizeyinde incelenecektir.

Clinkl, 6rnegin Hall’'a gore (1994), anlami olusturan siireg, hangi
tirden toplumsal vurgunun Ustiin gelecegi ve givenilirlik kazanacagi
konusunda girisilen bir toplumsal miicadele, metin sdylemi icin de egemen
olma miicadelesidir. Buradan hareketle dilde —medya metinlerinde de
isleyen— bir sinif micadelesi oldugunu belirten Hall’a gére, bu micadele iki
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sekilde ortaya ¢ikmaktadir: “Dilde sinif miicadelesi —gorsel, duysal ya da
yazinsal olarak- bazen farkli terimlerin yerlestirilmesi icin verilmektedir.
Ornegin zenci terimi yerine siyah terimini koymak icin verilen miicadele
gibi... Ancak micadelenin ikinci ve en sik gérilen tlrd, ayni terimi farkli
bigimde vurgulamak igin, yani yan anlami lizerinde gerceklesmektedir”
(Hall, 1994: 57).

R. Barthes'in ikincil dizen veya ¢agrisimsal anlamlar alani olarak
adlandirdigl yan anlam dizeyi; hegemonik stratejilerden biri olan ortak
duyunun insasi siireciyle, bir toplumda olusmus ortak bilingaltina
gondermeler yapmaktadir. Bu gondermeler, medyanin uyguladig
yontemlerin, acgik bicimde baskici gériinmeyen -riza lretimine dayali- bir
bicimde uygulanmasini saglamaktadir. Medya, yarisan tim gergeklik
tanimlarinin iginde miicadele edecekleri alanin sinirlarini yan anlam
diizeyinde bilingaltina seslenen kavramlari- séylemleri kullanarak
belirlemekte; bu yolla istedigi séylemleri 6ne ¢ikarirken geri kalan sesleri
marjinallestirerek,  kimliksel olarak degersizlestirerek ve  gayri-
mesrulastirarak calismaktadir. Bunun en etkili yolu ise, catismaci dualizm
yoluyla “6tekilestirme”dir; ki bunun en etkili araglari ise, catismanin
dogrudan sergilenmesine olanak veren savas oyunlaridir.

“Call of Duty” adli  “savag” temali oyunun, oykiu kurulumu ve
karakterleri Uzerinden yapilacak sdylem analiziyle, Batili “ya.. ya da
mantiginin”, yeni medyada da, gorsel ve Oykiisel olarak agik¢a ortaya
konuldugu belgelenmeye ¢alisilacaktir.

BULGULAR VE TARTISMA

Call Of Duty: Modern Warfare Ornegi ve Yeni Diismanlar

Call of Duty Serisi: Call of Duty, Call of Duty 2, Call of Duty 2: Big Red
One (veya Call of Duty: United Offensive), Call of Duty 3, Call of Duty 4:
Modern Warfare, Call of Duty: World at War, Call of Duty: Modern Warfare
2, Call of Duty: Black Ops, Call of Duty: Modern Warfare 3 isimli dokuz
oyundan olusan ve hem bilgisayarda hem de oyun konsolunda, tek
oyunculu veya c¢ok oyunculu olarak, istenirse internet Uzerinden de
oynanabilen “savas” temali bir birinci sahis nisanci (FPS) video oyunudur.
Calismamiz agisindan bu oyunun ilk énemli yapitasi, dncelikle bir 6yki
yapisina ve bu 6ykinin dramatik yapisi icinde, ¢atisan karakterlere sahip
olmasidir. Call of Duty, Call of Duty 2, Call of Duty 2: Big Red One (veya Call
of Duty: United Offensive), Call of Duty 3, Il. Diinya Savasi’'ni konu alan
oyunlardir. Call of Duty 4: Modern Warfare ile ise, seride ilk defa Il. Diinya
Savasl konusunun disina cikilip hayali bir 3. Diinya Savasi konu edilmistir.
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Ardindan gelen, Call of Duty: World at War ile yine Il. Diinya Savasi'na
doniilmis fakat bu sefer Pasifik Cephesi de oyuna eklenmistir. Serinin diger
oyunlari olan ve halihazirda piyasaya sirlilmis bulunan Call of Duty:
Modern Warfare 2 modern savaslari, Call of Duty: Black Ops ise, Soguk
Savas’i konu edinmektedir. Serinin duyurulan son oyunu Call of Duty:
Modern Warfare 3’ln ise, 9 Kasim 2011 tarihinde piyasaya siriilecegi
tahmin edilmektedir.

Ozetle, Call of Duty serisi baslangigta 2. Diinya Savasi’ni konu edinen bir
oyku vyapisi ile sekillendirilmisken, Call of Duty: Modern Warfare
oyunlarinin oykileri ise 2. Dlinya Savasi yerine modern zamanlarda
gecmektedir. 2. Dinya Savas’’nin “ortak dismani” Nazilere karsi, farkli
cephelerde, hatta bazen Rusya perspektifinden savasilirken; modern savas
temasi kendine farkl diismanlar yaratmistir. 2007 yilinda piyasaya ¢ikan
“Call of Duty 4: Modern Warfare” oyununun oyki yapisi, Orta Dogu
bolgesinde koktenci ve darbeci bir liderin etkinligi ile Rusya’da faaliyet
gosteren ultra-ulusalci bir grubun ¢ikardigi i¢c savasa karsi, Amerikal veya
ingiliz askerlerin miicadelesi tizerine kuruludur.

Oyunun temasl; Orta Dogu, Azerbaycan, Rusya ve
Ukrayna gibi coklu mekéanlarda diizenlenen &yki seyri
boyunca bir Amerika Birlesik Devletleri Deniz Piyade
Kolordusu askeri veya bir ingiliz SAS uzmani gibi cesitli
karakterlerin perspektifinden sunulmaktadir” (Call of Duty
4: Modern Warfare, 2010).

Oykiide eski Sovyetler Birligi’ni kurmak isteyen milliyetci bir Rus lider,
diismani Amerika’nin onlinl kesmek icin, Ortadogu’da kendi yandasi olan
bir liderden karisiklik ¢ikarmasini ve ABD’yi oyalamasini istemistir. “Call of
Duty 6: Modern Warfare 2” ise 2009’da piyasaya ¢ikmistir. Fakat oykisi
yakin bir gelecekte, 2016 yilinda ge¢cmektedir. Bu tarihte kurulmus Rus
asiri-ulusal gruplar, etkinliklerini artirmiglardir. Bu oyunda ise, “gdrevlerin
gectigi alanlar Virjinya eyaleti, Kazakistan'in Tanri Daglari, Afganistan ve
Brezilya'nin Rio _de Janeiro eyaleti olarak belirtilmistir.” (Call of Duty:
Modern Warfare 2, 2010).

Ustelik mekan tasarimlarinda, 6rnegin, Orta Dogu imgesi ana akim
sinemasinda oldugu gibi, daglik ve corak arazilerle; Brezilya ise fakir, yikik
dokiik gecekondu mahalleleriyle betimlenmistir.

SONUC YERINE
Modern savas, aslinda “gercek” diinyada kapitalistlesen Rusya ve eski
disman komiinizm hayaletine ve “asir’” milliyetgilik kavrami ile Orta

97


http://tr.wikipedia.org/wiki/Call_of_Duty_(seri)#Call_of_Duty_4:_Modern_Warfare
http://tr.wikipedia.org/wiki/Orta_Do%C4%9Fu
http://tr.wikipedia.org/wiki/Azerbaycan
http://tr.wikipedia.org/wiki/Rusya
http://tr.wikipedia.org/wiki/Ukrayna
http://tr.wikipedia.org/wiki/Amerika_Birle%C5%9Fik_Devletleri_Deniz_Piyade_Kolordusu
http://tr.wikipedia.org/wiki/Amerika_Birle%C5%9Fik_Devletleri_Deniz_Piyade_Kolordusu
http://tr.wikipedia.org/wiki/SAS_(Birle%C5%9Fik_Krall%C4%B1k)
http://tr.wikipedia.org/wiki/Virjinya
http://tr.wikipedia.org/wiki/Kazakistan
http://tr.wikipedia.org/wiki/Afganistan
http://tr.wikipedia.org/wiki/Brazilya
http://tr.wikipedia.org/wiki/Rio_de_Janeiro

Dogulu Misliiman kimligine karsi yuratilmektedir. Buna gore, Bati’nin
karsisindaki cephede yer almanin anlami, aslinda terérist olmaktir. iki binli
yillarin basinda, kendine yeni bir oteki, yeni bir disman yaratan ABD
politikasinin mimesisi, Call of Duty: Modern Warfare video oyunlarinda,
oykl kurulumunda, karakter yapilarinda ve belirli gorsel tasarim 6geleri ile
gostergesel anlamda yansimistir. Birinci sahig nisanci oyunlarinin temel
dramatik yapisinin zaten, sinema drinlerinde, birey-karakterin, karsisina
¢ikan her engeli tek tek astigi ve sonunda onu ideolojik zaferine ulastirdig
dramatik cizgisinde 6zdeslesme araciligl ile gerceklesen izleyici etkinligi;
orneklemimizin temsil ettigi yeni medya alaninin evreninde artik,
oyuncu/kullanici eylemselligine dénlismustar.

Oykii araciligi ile bir noktadan digerine tasinan oyuncu/kullanici, sadece
belirli karakterler ile 6zdeslesebilmekte ve onun karsisinda yer alanin
temsilini sadece disman/terérist olarak goérebilmektedir. Ana akim
Amerikan sinemasinin 6yku kurulumlari ile temel dramatik dizgesindeki
oykusellik, 6rneklemimizin temsil ettigi video oyun evreninde kimi zaman
anlatisallasarak, kimi zaman ise karakterler araciligi ile islev kazanmaktadir.
Bununla birlikte, 6rnegin sinema drlnlerinde kimi zaman oOykinin
arkasinda kalan kimi zaman aksiyon sahneleri ile 6n plana gelen g¢atisma-
micadele sekanslari, video oyun tiriinde ana ekseni olusturmaktadir.
Miucadeledeki ilerleme her zaman oldugu gibi 6ykideki ilerlemeyi saglar,
ama bu kez, miicadelenin kazanilmasi karakter modelini ydneten
oyuncu/kullaniciya aittir. Oyuncu/kullanicinin  6ykiinin  “icine  girdigi”
sekanslar miicadelenin gerceklestigi, bir catismanin sénerken, bir digerinin
basladigl noktalari ifade eder. Oykiisel alan bu nedenle, video oyununda
sinemada oldugundan farkli olarak amactan cok aragsal bir islev roliine
barlndr. Fakat oykia ve karakterler, yaraticilarinin yaptiklari secimler goz
oniine alindiginda, ideolojik yapilarin tasiyicisi olmaya devam ederler.

Call of Duty: Modern Warfare savas temali birinci sahis nisanci (FPS)
video oyununun 06yki yapisi ve karakterlerinin hem fiziksel gériinimleri,
hem de amaglari dogrultusundaki micadele dizgeleri ideolojinin
sirdiirtilmesi baglamindaki dlstncemizi destekler niteliktedir. Video
oyunlarinin vazgecilmezi olan miicadele unsuru tek basina, Batili “ya...ya
da” mantigini izleyen dialist ve Aristotelesci diyalektigini onayliyor olsa da,
verilen micadele de herhangi bir micadele degildir. “Call of Duty”, yani
Tirkce karsiligr ile “Goéreve Cagn”, oncelikle Amerikan gengligini ve
ardindan kapitalist bati diinyasinin iginde yasayan diger geng¢ insanlari
belirli bir diismana karsi savagmak icin géreve davet etmektedir. Bununla
birlikte, digmanin kim olacaginin belirlenmesi de ayni ¢agriyi yapan
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ideolojinin GrGnadar. Aslinda, Bati kaynakh kiresel kapitalizme ve bu
sistemin getirdigi yasam bicimine karsi ¢cikmis veya cikabilecek her ses ve
goriantlu diasman olabilir. “Call of Duty: Modern Warfare” oyunu iginde
dismanin tanimlanmasinda gec¢en kavramlara bakildigi zaman ise, eski
diisman komiinizme olan korkuya bu sefer, ultra-nasyonalist bir grup, yani
asir-milliyetgilik kavrami ile tanimlanan diisman profili 6n plana gikarak
eklenmektedir. Bu ana diismanin yaninda ise bazi yerel gruplarin terdorist
eylemleri bulunmaktadir.

Bu vyerel gruplarin terérist eylemleri kimi zaman Orta dogu
cografyasinda, kimi zaman Giney Amerika’nin fakir mahallelerinde
gerceklesiyor. Milliyetgilik, kominizm ve terdrizm kavramlar el ele
sunulurken, ortak paydalari Amerikan dismanhg ile sergilenen esasinda
bati tarafindan demokrasi ve 6zglrlik kavramlari ile nitelenen sistem ve
yasam bigiminin karsisinda olmak seklinde okunmaya agiktir.

Oyunun tanitiminda gecen ifadeler de analizin
degerlendirmesini dogrular niteliktedir: “(Call of Duty 4:
Modern Warfare) serinin &nceki oyunlarinin aksine, ikinci
Dinya Savasi’ni degil, modern ¢ag savaslarini konu aliyor.
Modern ¢agin teknolojisi ve silah giicl ile diinyanin en zalim
noktalarina gidiyoruz ve diinyayi tehdit eden terdrist grubuna
karsi savasiyoruz. Oyuncular, ABD ve ingiliz askerlerinin
rolini ahyor, inis ¢ikis ve ani degisimlerle dolu hikayenin igine
giriyor. Karmasik teknoloji, tstiin silah gici, koordinat ayarh
kara ve hava saldirilari (“Call Of Duty 4: Modern Warfare,
2007)

Bu soylemdeki, diinyanin en zalim noktalari olarak sunulan ve diinyayi
tehdit eden terdrist gruplara, her sekilde geri kalmis oldugu hissettirilen
otekiye karsi modern ¢agin modern silahlari ile yapilacak savasa c¢agri
yapilmasi ve bu savasta ise oyuncu/kullanicinin sadece bir tarafi, ABD veya
ingiltere’yi segebiliyor olmas!” olduk¢a agik ve nettir.

Burada s6z konusu olan Bati'nin otekilestirdigi diisman Dogu’ya karsi
sinir gizgilerini s6z konusu kavramlarla ¢izdikten sonra, {irettigi video oyunu
ile bu oyunun kullanicisina sundugu medyalari, hem ticari birer meta, hem
de ideolojik bir propaganda araci olarak kullanmaktan cekinmedigidir.
“Goreve ¢agiran oyun” sadece bir oyun olarak karsimizda durmamaktadir.
Ustelik ABD ordusunun video oyunlarini savas egitiminde kullanmasi ve
gencligi orduya ¢ekebilmek adina bu tir oyunlar yayginlastirma cabasi
basina da yansimistir: “ABD Ordu Tecriibe Merkezleri"nden biri... ABD
Ordusu'nun gengleri askere almak igin denedigi yontemlere bir yenisi daha
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eklendi. Asker alim tezgahini alisveris merkezlerinin igine kurmaya baslayan
ABD Ordusu, video oyunlari ve similasyon tesisinde, otel lobisi rahathginda
agirladigr gencleri askerlige isindirmaya calismaktadir” (Savas Karsitlari
Basin Arsivi, 2009).

Veya Amerikan ordusu, askere gengleri ¢ekebilmek igin
konsol, bilgisayar oyunu ve simulasyonlara sarildi. Sadece
gencleri ikna etmek igin alisveris merkezlerinde
simllasyon oyunu oynatmiyor. Ayni zamanda ordu igin
ozel olarak tasarlanmis oyunlari da oynatiyor. Genellikle
katihm orani disiik olan bilylk sehirlerden de askere
adam alabilmek icin bilgisayar oyunlarini kullanmaktadir
(Sirt, 2009).

Bu gibi haberler de, kapitalist sistemin, emperyalizmin ve kiresel
sermayenin askerligini yapan bir ordunun ideolojik durusunu onaylar
niteliktedir. Bu baglamda, sonug olarak, Bati merkezli Aristotelesci “ya... ya
da” mantigindaki diyalektigin 6tekilestirmedeki etkisinin 6yki ve karakter-
birey araciligi ile belirli ve yaratilmis bir / bircok diismana karsi verilen
micadeledeki yansimasini, sinemada oldugu kadar etkilesimlilik ve “igcine
girme” o6zellikleri ile daha da kuvvetlenen yeni ve 6yki yapili bir medya
olan video oyun tirlerinden biri “Call of Duty: Modern Warfare” serisinde
de ideolojik olarak strdigiini sdyleyebiliriz.
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