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Giris

Oz

Bu ¢alismada dijitallesme 6zelinde oyuncunun ve izleyicinin analizi yapilmistir. Dijitallesmenin ne
oldugu tartigilmis ve dijitallesme 6ncesi donemdeki tanimlar, klasik tanimlar olarak kabul edilmistir.
Dijitallesme sonrasindaki kirllma oyun ve sinema diinyasindaki iki verili 6rnek iizerinden etkin
izleyici-oyuncu ve edilgen izleyici-oyuncu ayrimiyla tartisilmigtir. Calisma her ne kadar alan
arastirmast imkanini icerisinde potansiyel olarak barindirsa da kaynak kisitlilig1 nedeniyle bir alan
aragtirmasiyla zenginlestirilmemistir. Fakat, bu eksiklik olasi ilerideki ¢alismalari besleme
potansiyelini agik birakmasiyla da olsa tesellidir. Bu eksiklik oyun igi istatistiki bilgilere deginilmeyle
bir nebze giderilmeye calisilmistir. Calismada yontem olarak igerik analizi kullanilmigtir. 2018 yilinda
piyasaya ¢ikan Detroit: Become Human oyunu ve Black Mirror: Bandersnatch filmi arastirma nesnesi
olarak tercih edilmistir. Oyunun ve filmin igerigi aktarilmis, etkin ve edilgen izleyici-oyuncu nezdinde
bu igeriklerin doniistiiriicli niiansi {izerine tartigma yiiriitiilmiistiir. Caligmanin sonucunda ise, gliniimiiz
diinyasin1 sosyolojik perspektifte dijitallesmeye odaklanmanin gerekliligi ve bu iddiaya etkin izleyici
vasitastyla secili arastirma nesneleri iizerinden sosyolojik tahayyiil ile ulasilabilecegi yorumuna
ulasilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesen Diinya, Etkin izleyici, Oyuncu, Pasif izleyici.
Abstract

In this study, the analysis of the actor and the audience has been made in terms of digitalization.
Question of “what is digitalization” was discussed, definitions in the pre-digitalization period have
been accepted as classical definitions. The break after digitalization has been discussed with the
distinction between active audience-actor and passive audience-actor through two given examples in
the world of video game and cinema. Although the study contains potential for field research, it has
not been enriched by a field study due to resource constraints, however, within this shortcoming, it has
the potential to conduct field research in the context of future relevant study. This deficiency was tried
to be corrected by including in-game statistical information. Content analysis was used as a method in
this study. Released 2018 Detroit: Become Human as a video game and Black Mirror: Bandersnatch
as a movie were chosen as research objects. The content of the video game and the film was conveyed,
and discussions were made on the concepts of active and passive audience-actors and the
transformative nuances of these contents. As a result of the study, it was concluded that the way to
understand today's world from a sociological perspective is through digitalization, and that this claim
can be reached with a sociological imagination through selected research objects through an active
audience.

Keywords: Active Audience, Actor, Digitalized World, Passive Audience.

Bugiiniin diinyas1 eskiye dair bildiklerimizi sorgulatan bir¢ok tartismayi icerisinde barindirmaktadir.
Eski ile yeni arasindaki kadim tartismaya bizler katildigimiz anda, kimi zaman gayri ihtiyari olsa da
simdinin biiylisiine kapilabiliriz (Fontenelle, 2011). Eger herhangi bir disiplin bunu gercekten

basarabilirse; sosyoloji, simdinin biiyiisii ile eski ve yeni arasindaki iligkiye dengeli bicimde bakmay1
saglayabilir. Bu ¢alismada, simdinin igerisinde yesermeye baslayan, yeni etkin izleyici olarak kabul
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edilen kavram, sosyolojik tahayyiil iizerinden tartisilmistir. Bu bakis acis1, video games? (dijital
oyunlar) olarak zikredilen oyunlar ve filmler tizerinden se¢ilmis iki adet arastirma nesnesi tizerinde
sekillenmistir. 1980°lerde yogun sekilde anilmaya baslayan etkin izleyici (active audience) gittikge
belirginlesmis, 1990 yilinda Evans’in da iddia ettigi bicimde (Morley, 1993) izleyiciler artik eski
zamanlarda oldugu gibi pasif olarak kabul edilmemeye baglamistir. Artik izleyici, bilakis, aktif ve
icerigi yorumlayict seviyede olmalarindan hareketle etkin izleyici kavrami tercih edilmeye
baslanmistir (Morley, 1993, s. 13). Buradan hareketle ¢calismanin mahiyetine uygun bigimde etkin
izleyici, izleme eyleminde yorumlayici ve anlamlandirici diizeyde yer alan aktorler olarak
tanimlanmaktadir.

Klasik oyun (video game) anlayisinda oyuncu (gamer) ilk olarak bir ara¢ vasitasiyla
kodlanmis olani algilar. Genellikle ekran vasitasiyla bu algilamayi oyuncunun oyunun kurallari
dahilinde verecegi komutlar izler. Komutlar1 bir aparat vasitasiyla oyununu oynadigi araca
yonlendiren oyuncu, bdylelikle oynama eylemini gergeklestirir. Burada oyuncu eylemsel diizeyde
aktiftir, fakat oyun evreni diisiiniildiiglinde oyuncu oyunu yaratanlarin ¢izdigi ve kurguladigi
senaryonun icerisinde bagli kalan pasif bir aktordiir®. Yine, Kklasik olarak nitelenebilecek sinema
anlayisinda izleyici, iiretilen sinema filmini ekran vasitasiyla deneyimler. Film izleme eylemi i¢in
perdeye ya da ekrana yansitilan bir film ve izleyicinin o araca bakmasi yeterlidir. Nihayetinde eylemi
izleme kiimesinde degerlendirdigimizde, sinema izleyicisi edilgen izleyici olarak tanimlanabilir.

Bu iki klasik tanim, kuskusuz, bir alisageldik diizenin ifadesidir. Sinemanin 1900’lerin
basinda baslayan, 1930’larla birlikte sesli filmlerin dykiiye dahil edilmesiyle kendi kimligini bulmaya
baslayan yapisi, Hollywood sinemasimin ve Avrupa’da diizenlenen Venedik?, Cannes® gibi Film
Festivallerinin itici giiciiyle diinya ¢apinda yayginlagsmistir. Gorece pahali olan tiyatroya bir alternatif
olarak yapilan film gosterileri, toplumun diisiik gelirli biiylik kalabaliklarina da erismistir (Giilsoy,
2019). Oyun diye nitelenen, video ve bilgisayar oyunlart (Dijital oyunlar) gergevesinde de ilk
ornekler 1980’lerden itibaren goriilmeye baslamistir. Esas kiiresel yayilim 1990’1arda gerceklesir ve
artik 2000’lerin sonlarina gelindiginde endiistrilesmis oyun piyasasindan rahatlikla bahsedilebilir.

Bu calisma 6zelinde iki sektoriin tercih edilmesinin esas nedeni, Amerikali sosyolog Wright
Mills’in Sosyolojik Tahayyiil eserinde kadirsinas bigimde ifade ettigi kisisel hikaye ile makro yap1
arasindaki iliskiye paralel dertten ileridir (Mills, 2016). Mills’e atifla sunlar1 vurgulamak yerindedir.
Hayatin igerisinde yer alan filmleri ve oyunlari sosyolojik bakis ile tartigmak iki tilirli katki
saglayacaktir. Bunlardan ilki, arastirmacinin edindigi sosyoloji tedrisatinin hem sinema hem de oyun
dogas: itibariyle sosyolojik gozle pratik olarak degerlendirilmeye elverisli olan iki alan {izerinden
deneyimlenme ihtimalidir. Oyun ve sinema diinyast bu bi¢imde kiymetli sonuglar ¢ikarilabilecek
alanlardir. Bu calisma baglaminda iki sektor {izerinden bireyin konumu karsilagtirmali analizle
degerlendirilmistir. Buradaki ikinci katki ise, oyunun ve sinemanin bireyin anlam diinyasindaki
doniistiiriici yoniindeki benzerlikleri ve farkliliklar1 anlamaktir. Bu beklentinin bir diger potansiyel

2Burada oyun olarak nitelenen video oyunlari ve konsol oyunlaridir.

3Bu noktadan itibaren ¢alismada, aktif yerine etkin; pasif yerine edilgen ifadeleri tercih edildi.

*{Ik diizenlenme y1l1 1932°dir.

Silki 1939 yilinda planlaniyor; fakat ikinci Diinya Savas’1 dolayistyla 1946 yilinda diizenleniyor.

®Buradaki istatistik anlamlidir. 2012den itibaren oyun endiistrisinin market degeri yaklasik 3 katina ¢ikmistir. Bakimz:
https://wwuw.statista.com/statistics/292056/video-game-market-value-worldwide/
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ciktis1 ise, Tiirkiye’de 6zellikle oyun diinyasinda hacim olarak yogun ilgi goren bir alani sosyolojik
mecralarda goriiniirligiind, bilinirligini ve arastirma potansiyelini artirmaktir.

Glinlimiiz diinyasinda klasik tanimlarin ezberlerinin bozuldugu, anlam doniisiimiine ugradig1
gibi izleyici ve oyuncu da bundan nasibini almaktadir. Elbette olduk¢a genis mahiyeti olan bu konuyu
smirlandirmak elzemdir. Bu nedenle konu 6zeline uygun diisen ana planda, etkin izleyicinin
tartisilabilecegi bir film ve bir oyun tercih edilmistir. Film piyasasinin bu tartismadaki igerikleri
baglaminda yeterli olmamasi, film tercih edilip edilmemesi hakkinda diisiindiiriicii olmustur. Fakat,
her ne kadar yeni gelismekte olan bir yaklasim olsa da gelecek adina igerdigi vaatler sebebiyle film
tizerinden karsilagtirma adina tercih edilmistir. Oyun piyasasi ise bahsi gegen igerikler anlaminda
olduk¢a zengindir. Bu zenginligi en elverisli bigimde gosterdigi diisiiniilen oyunlardan biri tercih
edilmisgtir.

Incelenen iceriklerden ilki, 2018 yilinda ¢iktig1 zaman sadece konsol oyunu olan, daha sonra
bilgisayar oyunu kategorisinde yer alan Detroit: Become Human (Detroit: Insan’a Déniismek)
(Detroit Become Human, 2018) iken; digeri Black Mirror: Bandersnatch (Black Mirror:
Bandersnatch, 2018) adl1 Netflix yapimi filmdir’. Iki inceleme nesnesi, arastirma nesnesi olarak kabul
edilmistir. ikisi de bir metin gibi degerlendirilmistir ve bizatihi yazarin kendisi tarafindan
deneyimlenmistir.

Calismada yéntem olarak igerik analizi tercih edilmistir. Icerik analizi, iki arastirma nesnesi
iizerinden karsilastirmali olarak yapilmstir. Iki temel sorudan hareket ederek bu karsilastirma yolu
tercih edilmistir. Birinci soru, “bir oyuncu oynamakta oldugu oyunun senaryosuna dahil oldugunda
icerisinde bulundugu gergeklikle bagi ne sekilde degismektedir?” sorusudur. ikinci soru ise, “bir filmi
izlemekte olan izleyici filmin senaryosuna miidahil oldugunda izlemenin genel tanimi degismekte
midir?” olarak belirlenmistir. Bu iki soru, izleyicinin ve oyuncunun deneyimini anlamlandirabilmek
adina kisisel deneyimden hareketle tercih edilmistir. Calisma 6zelinde bir alan arastirmasi yapmak
istenmistir; fakat kaynak kisithlig1 geregi gerceklestirmeme yoluna girilmistir®. Yer yer betimsel
diizlemde kalan bu ¢alismanin varligi, ilgili konunun goriintirliigiinii arttirma yolunda ve olas1 ileriki
alan arastirmalarina hem metnin yazar1 hem de baska arastirmacilar adina 6n ayak olmasi1 baglaminda
onem arz etmektedir.

Caligma mikro sosyoloji baglaminda degerlendirildiginde, igerisinde yasadigimiz kosullarin
ruhuna uygun olarak degisen iki kavram iizerinden sonuca ve Oneriye ulasilmistir. Toplumsal
diizlemde hemen her alanda yeni tanimlara gereksinim artmaktadir. Bu dogrultuda oyundan,
oyuncudan ve izleyiciden bahsi Toplum 5.0 mevzusu ile iliskili agmak yerinde olacaktir.® Bir yandan
1960’1arda gelistirilen etkin izleyici kavramma 2010’lara geldigimizde interaktif izleyici, aktif-
eyleyen izleyici gibi kavramlar 6nermek, diger yandan da kendisini gériiniir kilmakta olan bir kitleye,
aktif-eyleyen oyuncu isimlerini 6nererek bu kitleyle iligski kurmak, bir 6l¢iide bahsi gegen kavramlari

"Bahsedilen baglamlarda yeni oyun ve interaktif film anlayisina uygun oldugu diisiiniilen iki 6rnek tercih edildi. Tlki
Mayis 2018 ¢ikishi interaktif bir oyun olan android robotlarin yasamda var olma miicadelesi konusu islenen Detroit:
Become Human adl1 video oyunudur ve ikincisi igerisinde yogun interaktif dgeleri barindirmasi nedeniyle hikayenin
kontroliinii bir oranda izleyiciye birakan tnlii bir dizi-film izleme platformu yapimi 2018 Aralik ¢ikigh Black Mirror:
Bandersnatch filmidir.

8{leride bu eksikligi, baska bir calismayla desteklenmis alan arastirilmast ile giderilmesi planlanmaktadir.

Detayli tartisma igin “Toplum 5.0 Tartismalari: E-Yasamda Sanal Birey” adli Sosyoloji Divam 16. sayisinda yer alan
makaleme g6z atilabilir.
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ideal tiplestirmek ¢caligmanin ana vaatlerindendir. Bu vaatler, glinlimiiziin tartigmalarinin ana hattinda
bulunan kusak tartismalar1 baglaminda da degerlendirmeye gebedir'®. Fakat bu c¢alismada kusak
tartismalar1 konusuna girilmemistir. Ilgili konu baska bir ¢alisma konusudur.

Dijitallesme olarak adlandirilan mefhum bugiin alisik oldugumuz pek c¢ok yapiyr ve fikri
dontlistime ugratmaktadir. Hemen her sosyolog bu doniisiim karsisinda en azindan hissi diizlemde
kayitsiz kalamaz. Kuskusuz his ile sosyolojik analiz arasinda ¢izgiyi ise yontem belirler. Calisma
nezdinde degerlendirilen oyun, oyuncu ve izleyici gibi kavramlar da bu doniistimden nasibini alarak
sosyolojik tahayyiiliin imkanlar1 yardimiyla tartisilmistir. Nihayetinde bizim zamanimizin ruhu
dijitallesmenin kodlarinda yazilirken, bu iki alandaki 6rnek tizerinden tartigma konunun bu boyutunu
degerlendirmeyi beraberinde getirecektir.

Yeni olarak nitelenen mefhum, bu ¢alismada tartisildig1 bicimde oyuncunun etkin bi¢cimde rol
aldig1 oyunun!! oyuncudan bekledigi oyunun igerisinde kendisinin etkin bir aktdr olarak yer
almasidir. Bu anlamda, oyuncunun ya da izleyicinin kendi 6zgiir iradesiyle alimladigi eserin

senaryosuna miidahil olmakta ve interaktif bicimde sekillendirme ihtimali dogmaktadir.
Dijital Ben’ler ve Klasik Tanimlar

Dijitallesmeyi'?, konuyu tartismadan &nce, tanimlamak gerekir. Dijitallesme, Oxford sozliigii
tarafindan verileri sayisal/dijital ortamda bilgisayar tarafindan okunabilir ve islenebilir hale
doniistiirme seklinde tanimlanmistir!3, Burada anahtar belirleyici ‘bilgisayar tarafindan’ ifadesidir.
Kuskusuz tanim itibariyle olgusal olarak islem siirecine odaklanilmistir. Fakat insanin oldugu her
yerde tanimlara birey ve toplum faktoriinii de gbz oniine alarak bakmak gerekir. Burada dijitallesme
dedigimiz siireci tartismanin mahiyeti ortaya ¢ikar. Bilgisayar hangi veriyi neden okur ve igler sorusu
bizi yine ayn1 noktaya, topluma ve bireye gotiiriir. Bizler dijital verileri ¢esitli gerekgelerle kullaniriz.
Finans alani, sanat alani, sosyal medya platformlar1 gibi ¢esitli mecralar bu dogrultuda sekillenmeye
coktan baglamistir. Mobil bankacilik uygulamamizda bulunan sifirlardan ve birlerden olusan paranin
anlami elbette Simmel’in zamaninda tartistig1 noktadan ¢ok Gteye gitmis durumda degil (Simmel,
2014).%* Toplumsal fenomenlerin anlamlari ortaya atildiklari tarih itibariyle ayn1 kalsa da giiniimiizde
bigimleri doniismektedir. Burada, tartisilan konu paralelinde dijitallesme, bu bigim degisimini ve
déniisiimii beraberinde getiren ana kavram setini giin yiiziine ¢ikarir. Insan olmanin trajedisi geregi
her doniisiim bireyin ve toplumun da anlam diinyasinda bir seyleri harekete gecirir. Bu baglamda da
tartisma gotiiriir niiveler mevcuttur.

Gliniimiizlin diinyasini, dijitallesmenin radikal bi¢imde yasandigi ve toplumsal yasamdaki
degisimlerin hissedildigi bir alanlar diinyasi olarak nitelemek yerindedir. Bu alanlar, Habermas’in
yasam diinyas1 (Lebenswelt) ve sistem olarak iletisimsel eylem tartismasinda temel bagvuru olarak
kullandigr iki kavramla daha iyi anlasilabilir. Yasam diinyas: tanimina dijitallesme methumunu
eklemek giiniimiiziin kimi dinamiklerini daha iyi kavramay1 kolaylastiracaktir. Ozellikle bu

Burada kuskusuz Z kusag: tartismalari akla geliyor. Fakat bu ¢alismanin kapsamini genisletecegi gerekcesiyle burada
tartisilmamistir.

“Burada ve metnin ilerideki kisimlarinda video ve bilgisayar oyunlar: kastediliyor.

Lingilizce’de digitization, digitalization sozciikleri kullanilmaktadir. Almanca’da Digitalisierung (die) seklinde
kullanilmaktadir.

BBakimiz, Oxford sdzliik tanimi: https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/digitalization
14Simmel’in kitabin ilk ismini Psikoloji olarak yayinlamasi, daha sonra felsefeyi tercih etmesi kitabimin ilk isminde
psikolojinin kullanilmasi burada paranin birey iizerindeki anlamini vurgulayan diizeydedir.
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baglamda, 1968 tarihi sonrasi ¢calismalarda modernlesmenin insan dis1 6nemine ilk vurguyu yapan
Bruno Latour kiymetlidir. Latour’a gére modernlesme mevzuu insan-makine ve aktor-ag iliskilerini
dahil etmeden anlagilamaz (Latour, 2008). Bu ¢alismada da iddia edildigi {izere Latour’un 6nermesine
paralel vaziyette, modernlesmeyi dijitallesme olmadan kavrayamayacagimiz, Giddens’in ve
Habermas’in giiniimiizii radikal modernlesme olarak 6ne stirdiikleri bir ¢agin izlegini dijitallesmenin
izlerinde stirebilecegimizdir. Ayrica Giilsoy’un (2017) sanalda olusan/olusturulan dijital eyleme
alanlarinin, giindelik yasamin uzamini genislettigi savi aracilifiyla da giindelik yasamin izleri de bu
alanda siiriilebilir. Oyun ve film iizerinden bu izlerin Ornekleri, c¢alismanin analiz kismini
olusturmustur. Kisaca; modernlesmenin muhtevasi, dijitallesmenin nimetlerinin igerisinde
arandiginda gorgiil verilere ulasilabilir.

Ben’in Yiikselisi: Bir Ben Var Ben’den Ayri

Gliniimiizlin sosyal gergekliginde bireyin yiiceltilmesinin, Aydinlanmanin ben idealine nazire yapar
konumda oldugu ileri siiriilebilir. Aydinlanmanin cogito olarak kodladigi, Orta ¢ag kilisesindeki
baskilayan dissal giigleri asan igsel yapiya ulasildigini; bu ¢alisma baglaminda, bunun sanal diinyada
gozlemlenebilecegi iddia edilmektedir. Aydinlanma diisiincesinin 6zinii verdigi diisliniilen
Immanuel Kant’in 1784 tarihli Aydinlanma Nedir makalesini anmak burada yerindedir (Kant, 1784).
Kant, kisa fakat yogun metninde Aydinlanma diisiincesinde cisimlesen ben’i olabildiginde 6z bir
sekilde aktarir. “Aydinlanma insanin kendi hatasiyla girdigi resit olmama durumundan cikisidir®.”
(Kant, 1784, s. 481). Kant insanin resit olmasinin vaktinin Aydinlanma ile geldigini, bunun da bazi
kurumlarin boyundurugundan c¢ikmak ile miimkiin olacagini savlar. Tarihsel olarak gec¢mise
bakildiginda Kant’in Aydinlanma ¢ikisi bugiiniin ben’inin temelini atmigtir 6nermesi yanlis
olmayacaktir. Bu ben tasviri sorusunun yaniti, ¢alisma baglaminda, pek cok giindelik hayat
bileseninde aranabilir. Ornegin elimizdeki cep telefonlarinda bahsedilen ben bulunacaktir. Kant’mn
resit olmama durumunu, insanin kendi dogasindan harici bir doga olarak nitelerken imledigi deger
bugiiniin diinyasinda da benzeri bir kirilmay1 gosterebilir. insanin “ben” ile insa ettigi asil dogalari
gliniimiiziin bagat kimligini olustururken, harici olan ben ise sanal kimliklerde kendini gosterir.
Kant’in ifadesine ek olarak, artik, resit olduk iddiasinda bulunabiliriz. Fakat burada geriye doniip
baktigimizda, ¢ocukluga 6zlem dolu bakisimizi iki ben’imizle nostalji duygulariyla aniyor muyuz
sorusunu da kendimize sormamiz gerekir.

Gliniimiiziin diinyasinda bireyleri aydinlanmis bir zihin c¢ergevesinde kuskusuz
tanimlayabilecegimiz noktadayiz. Fakat “aydinlanmis” olma durumu bizi- hemen hemen her yetiskin
insanin hak verecegi gibi- yas almanin, bliylimenin ve olgunlagsmanin bireylere huzur getirmedigi bir
Oykiiniin basat aktorleri yapmistir iddiasinda bulunmak tahrik edici ifadeyi igerisinde barindirir.
Buradaki tahrik diizeyi, aydinlanmanin bireyi tanimlarken ben’in tizerine kurdugu formiilde o giinden
sonrasini hesaplarken bazi1 degiskenleri denkleme dahil etmemesindedir. Daha netlestirmek adina,
benlik ve ben tanimlarina deginmek burada yardimimiza kosar. Kuskusuz G. H. Mead’i zikretmek
yerindedir.

15Ceviri tarafima aittir. Alm. orijinali “AUFKLARUNG ist der Ausgang des Menschen aus seiner selbstverschuldeten
Unmiindigkeit.” seklindedir. Olduk¢a zengin olan, her climlesini sayfalarca tartismaya gebe olan Kant’in metnini bu
calisma 6zelinde bu kadartyla anlam ¢aligmanin muhtevasi baglaminda yeterlidir. {leri okuma icin Foucault’nun
Aydinlanma Nedir metnine bakilabilir.
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Mead’e gore, benlik “(...) fizyolojik organizmanin sahip oldugundan farkli bir nitelige
sahiptir. Benlik gelisim gosteren bir seydir; dogustan mevcut olan bir sey degildir.” ve bu gelismesini
toplumsal ile iligki bicimde yapar (Mead, 2017, s. 165). Mead benligin jestler, semboller vasitasiyla
toplumsal diizlemde kurulan anlamlarla olustugunu ifade ederek bu 6nermesini kuvvetlendirir (Mead,
2017, s. 174). Mead benlikten hareketle toplumsallasma siirecinde oyunun 6nemine de deginir.
Oyunu iki anlamda degerlendirilir: bizatihi oyun ve grup i¢inde oyun. Oyun, genellestirilmis oteki
nezdinde anlamlanacaktir. Temelleri arkaik zamanlardan gelen oyun mitlerle ve kiiltiirle giiniimiize
taginir. Dolayisiyla bu ¢aligsmada da tartisilan oyunun kdkeni toplumun varolus dinamiklerine paralel
noktadadir'®. Mead benlik ve toplum iliskisini:

(...) ilkinde birey benligi hem digerlerinin bireye yonelik tutumlariyla hem de bireyin de katildig

belirli toplumsal eylemlerde iiyelerin birbirlerine yonelik tavirlarryla olusur. Fakat ikinci asamada

benlik, digerlerine ait tavirlarin yani sira bireyin ait oldugu toplumsal grup ya da genellestirilmis

Otekinin toplumsal tavirlariyla da olusur (Mead, 2017, s. 183).
seklinde agmaktadir. Burada dncelikle Aydinlanmanin ben ve Mead’in benlik tasviri bu ¢alismadaki
oyuncu ve oyun kavramlarinda yer alan tartismalarin temelini anlamlandirmak konusunda 6nemli
olmasindandir. Bu ¢alismada etkin izleyici ve etkin oyuncu kavramlariyla analiz edilen evrene
bakildiginda, temel sosyal medyanin kendine has zelliklerini birey merkezli bir diinya vaadinde
bulunmaktadir. Dolayisiyla, dijitallesmenin getirmis oldugu yeni toplumsal yapidan oyunlar da
nasibini alir. Yukarida da deginildigi iizere artik edilgen degil etkin aktdrlerden bahsetmek gerekir.

Bir diger vurgulanmasi gereken nokta video-bilgisayar oyunlarinin bireyin toplumsallagsma
(socialization) siirecindeki 6nemi {izerinedir. Mead’in benlik ve toplumsallik arasindaki kurdugu
iligkiyi glintimiizde video ve bilgisayar oyunlari tizerinden degerlendirmek toplumsallagma iligkisini
anlamlandirmakta fayda saglayabilecektir. Nitekim, her giiniin kosullar1 kendi dinamiklerini hazirlar.
Diiniin sokakta top kosturan ¢ocuklari, bugiin evlerinde oynadiklar1 sanal futbol oyununda mahalle
arkadasiyla top pesinde kosturduklari bi¢ime doniigsmiistir. Nihayetinde bu deneyim
toplumsallagsmanin da dijitallesme ve sanalliktan nasibini aldig1 bir evreye isaret eder.

Detroit oyununda, birazdan tartisilacag iizere, oyuncular tarafindan androidlerin'’ diinyasi
oynanir. Empati yapan herkesin yasayacagi sorgulamalar1 yavas yavas oyun bize deneyimletir.
Oyuncu oyun ilerledikge fark eder ki kendi kaderini, tipki tanrisal yazgida oldugu gibi, belirledigini
diistintir. Fakat kader anlayisina da benzer bigimde hikaye ilerledikce bazi segimler yapmak
gerekecektir ve insanin trajik yanlarindan olan o meshur mottoyla karsilasiriz yine: her segenek bir
vazgecisi beraberinde getirir.

Oyun diinyasindaki aktif katilimin sinema diinyasina nazaran daha gelismis oldugu bir
gercektir. Etkin oyunculuk uzunca bir siiredir deneyimlenen bir edim olmasmna ragmen etkin
izleyicilik son yillarda nis bir alan olarak olusmaya baslamistir denilebilir. Baska bir ifadeyle
sinemadaki etkin katilimcilik, oyun diinyasina gore oldukga ilkeldir. Nihayetinde iki 6rnek tizerinden
ileri siiriilebilir ki gelecek heniiz bugilinden ufukta goriinliyor. Sinema diinyasinda 6rneklerin nicelik

“leri okuma igin Johan Huizinga’nin Homo Ludens adli eserine bakilabilir.
17 Android, ilgili oyunda yapay zeka ve bilincle yer alan varliklar.
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ve nitelik olarak az olmasi, oyun diinyasinin daha Once hareket etmesi bu g¢aligmanin odak
noktasindaki dnceligi oyun &rneklerine vermeye itmistir.8

Detroit: Become Human Oyununun I¢erigi: Hak Almir m1 Verilir mi Paradoksu

Quantic Dream tarafindan gelistirilen, David Cage tarafindan tasarlanan, Sony Interactive
Entertainment is birligiyle 24 Nisan 2018 tarihinde piyasaya siiriilen Detroit: Become Human oyunu
ismini oyunun gectigi Detroit kentinden alir'®. Sehir olarak Detroit’in secilmesi tesadiif degildir. Zira
endiistrilesmenin basat sehirlerinden biri olmasi bakimindan sembolik anlam yiikiinii de beraberinde
getirir (Ozcan, 2018). Kara, Connor ve Markus isimli ii¢ karakter ile oyuncunun kontrol ettigi bir
hikaye evreni s6z konusudur. Ug ana karakter de androiddir. Kara, tek cocuguyla yasayan yalniz bir
babanin yaninda ev isleri yapan hizmet¢i, Connor polis dedektifi ve Markus da fel¢li zengin ressam
bir adamin yardimcisi roliindedir. Oyun, baslangi¢ta bir androidin cinayet isledigi olay mahalline
Connor’in gitmesiyle baglar. Oyuncu burada oyunun evrenine asina olmaya baglar ve hemen sonra
katil zanlisinin rehin aldig1 ¢ocukla terasta oldugunu goriir. Burada, oyun evreninde artik segimlerin
vakti gelir. Oyuncu her ii¢ karakter i¢in ana hikayede yapilandirilmis olan senaryonun akigina gore
ilerleyen ¢oklu segeneklerden birini sececektir. Tekil olarak bir se¢im oyunun ilerleyen kisimlarinda
yer alan bagka yollara da bagli olabilmektedir.

Genel olarak oyun her bir boliimde bir karakterle ilerler. Fakat ilerleyen kisimlarda bolim
icinde diger karakterleri de kullanabilme imkani olur. Oyunun 6zgiin kismi, bu c¢alismanin da
yapilmasina neden olan, ana senaryonun birden fazla segcenekle sonuclanabilecek bir yola girmesi
degildir yalnizca, ayn1 zamanda yapilan tiim secimlerin karakterleri sonraki boéliimlerde ¢oktan
secmeli secim yollarina sokarken oyuncuya sorulan sorulari, yapilan diyaloglarin baska bir deyisle
oyun evrenindeki var olusunu da degismesidir. Oyuncu bu tiir kirilmalar1 tiim karakterlerde oyun
boyunca goriir.

Ana hikdyeye donecek olursak; oyuncu Markus karakteriyle androidlerin belirli haklar
kazanip kazanmamas1 miicadelesine, Kara karakteri ile baba siddetine maruz kalmis kiiciik kizi
kurtarma ve evden kagmaya, Connor ile de “aykir1” olarak nitelenen androidlerin yakalanip ortadan
kaldirilmasina yardimer olma misyonunda ilerler. Oyunda aykiri (deviant?®) olarak nitelenen
androidler esasinda yapay zeka ile baglantili olarak oyun evrenindeki insanlarin sdyledigi iizere
kodlama hatasi olarak, bilince sahip olanlardir. Buradaki ironi sudur, androidlerin kendi islevlerini
yerine getirip getirmelerinden arinik bigimde onlarin diisiiniip karar mekanizmalarini kurabilecekleri
bir biling diizeyine erigsmeleri insanlar1 rahatsiz eder. Androidler biling sahibi olduklarinda
kendilerine kotii davranan, cinsel ya da fiziksel istismara ugratan sahiplerine karsi gelmeye baslar.
Ana Oykiide sahit olunan cinayetler, bahsedilen istismar ve siddet eylemlerine yoneliktir. Oyun,
felsefi diizlemde sorgulatici bigimde, oyuncuyu “insan m1 android mi 6ldiirmek istersin?” ahlaki
sorusunu sordugu konumlara siiriikler. Bu baglamda oyunun sonunda, oyun boyunca arayiizde eslik
eden androidin “beni 6zgiir birakmak ister misin” sorusunu oyuncuya yoneltmesi ilgi ¢ekicidir.

8Quantic Dreams’in dnceki oyunlarinda benzeri interaktif deneyim mevcut idi. Baska sirketlerin de benzer girisimi
olmustu. Fakat film 6rneginde heniiz ¢ok yeni girisimler mevcut.

¥0Oyun &nce yalnizca Playstation 4 platformunda oynanabiliyordu. Daha sonra Pc platformunda da oynanabilir hale
geldi.

2K uskusuz burada Merton’in sapma kavrami akillara gelmektedir. insanlara gore ayku: olarak nitelenen androidler,
yazilimlarinda yer alan itaat etme emrine kars1 kod hatasi vermektedir. Bir anlamda sapma eylemi gergeklestiren
sapkinlardir.
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Oyunun, bir oyun noktasindan ¢ikip felsefi tartismalara dogru gittigi kisimlar da yer yer
mevcuttur. Bunlardan en belirgini, ressamin yaninda ¢alisan Markus’un i¢lerinden birisini segmesi
gerektigi kitap sekansidir. Markus, Shakespeare’in Macbeth, Keats’in Soneler, Platon’un Devlet
eserlerinden yalnizca birini segecektir ve ressam ile diyaloga girecektir. Sadece bir defaligina oyunu
oynayip geri ddonmeyen oyuncu, bu diyaloglardan sadece birini yasar. Eger Markus Macbeth’i segerse
bu eserdeki insan duygularini anlamadigini sdyler. Markus’a ressamin verdigi yanit ise halihazirda
insanlarin da kendi duygularini anlamadig1 olur. Ressamin burada yorumu ise, “bizi neyin hirsiz neyin
kral yapacagina karar veriyoruz” minvalinde olmasi oyunun ana senaryosunda androidlerin haklar
konusuna dogrudan atif olarak degerlendirilebilir. Ve ressam: “yasam duygular olmadan yagsamaya
degmez”, Sokrates’in sorgulanmamis hayat yasamaya degmez olarak da bilinen “(...) Ama bir
insanin erdem hakkinda ve kendimle digerlerini sinarken tartisip inceledigimi kendi kulaklarinizla
duydugunuz diger konular hakkinda konusmasinin en biiylik nimet oldugunu, sinanmamais bir hayatin

yasamaya deger olmadigini sdylesem daha da az ikna olursunuz.” olarak aktardigi 6nermeyi akillara
getirir (Platon, 2012, s. 33).

Eger oyuncu Keats’in kitabin1 sececek olursa, onun iizlintii dolu oldugu yaklasimiyla
karsilasir. Ressama gore, Keats asiktir. Insam ask kadar caresiz hissettiren bir duygu olmadiginin
bilinci onun sanat goriisiinii olusturur. Ressamin burada soyledigi “bir giin ben olmadigimda sen
kendini korumalisin Markus, se¢imler yapmalisin ve var olmalisin. Diinya senin gibi farkliliklar
sevmez Markus. Onlara senin kim oldugunu sdylemelerine izin verme.” ciimleleri ise, Markus’un
oyun boyunca yapacagi secimlerde her daim aklinda kalici niteliktedir.

Eger oyuncu Platon’un Devlet eserini secerse, Markus’un “felsefeyi sevdim sanirim”
ifadesiyle karsilagir. Markus “kitap neyin dogru neyin yanlis oldugu gibi cevap veremedigim sorular
soruyor, buna yanit bulmak ¢ok zor” yorumu iizerine ressam “insan olmanin bir yani cevabini
bilmedigin sorular sormaktir Markus!” seklinde yanitlar. Markus’un kafasinda yer alan yanitsiz
sorularin atesi, var olma miicadelesinde oyun boyunca yaninda olur.

Oyunun 99°dan fazla sonu olmasi, oyuncunun diger sonlari merak etmesine yol agar. Ornegin
bir alternatif sonda androidlerin devrim girisimi basarisiz olunca, insanlar tiim androidlerin bilingleri
oldugunu bilmelerine ragmen onlarm yok edilmelerine karar verir.?* Kendi oyun senaryomda, ilk
baslayip herhangi bir miidahale yapmadan bitirdigimde, androidler insanlarla esit haklar kazandi. Bu
iki alternatif son dahi oyunun genis kapsamli olay orgiisiiniin iki uca gidebileceginin gostergesidir.

ANDROIDS DEFEATED IN DETROIT

Sekil 1: Androidler Detroit'te Yeniliyor

Burada Bandersnatch filminin tercih edilme sebebine donecek olursak; Detroit oyununda
basarili bir bicimde kullanilan se¢menin, etkin oyuncunun konumunun film gibi olagan bakista

Z0yunun alternatif sonlarmin yer aldigi video igin: https://www.youtube.com/watch?v=t51pGNvYMOc
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yapilmasi zor bir eylemde deneysel diizlemde denenmis olmasidir. Filmin 6ykiisii konu baglaminda
elzem olmadigindan kabaca soyledir:

Her bir boliimde bagka bir hikayeyi ele alan Black Mirror dizisinin 5 saat 12 dakikalik interaktif
film uyarlamasi olan Black Mirror: Bandersnatch, geng bir programcinin maceralarini konu ediyor.
Geng adam, kapsamli bir fantastik roman1 video oyunu haline getirir. Ancak romandan doniistiirdiigi
bu oyun onun hayatinin alt {ist olmasina neden olur. Geng adam bir siire sonra gergeklik ve sanal
diinyay1 sorgulamaya baglar. Biiylik bir kargasaya yol acan adam, ¢ok gegmeden kendisini zorlu bir
miicadele icerisinde bulur??

Filmin ham hali bes saati asar, fakat reel pratikte 2 saat civari bir izleme eylemi mevcuttur. Film
izleyiciye kumanda ile secenekler yapmasi gerektigini soyler. Ornegin, cayr mi kahveyi mi
sececeginiz sorulur. Fakat -burada filmin deneysel olmasina ragmen zayif kalan kismi- izleyici ¢ay
secenegini segmeye zorlanacaktir. Nihayetinde ¢cikmaz sokaga girerse izleyici “geri don” uyarisiyla
ayn1 sahnede diger secenegi secerek ilerleme sansina sahip olacaktir.

Bu agidan Bandersnatch filmi kendisinden ziyade vaat ettigi gelecek itibariyle kiymetlidir. Bu
anlamda film duyusal sinemanin? vaadi paralelinde izleyiciye de etkin rol bigen bir yonelimin somut
ornegidir. Filmi gozle algiladigimiz bir evrenden ortamin kokusunu, en 6nemlisi hissini birebir
deneyimlenen bir evrene girme potansiyeli olan izleyici s6z konusudur. Tartismaya bir de etkin/pasif
ayrimi dahil edildiginde izleyicinin ve oyuncunun konumunu burada ayirt edici noktaya tasimak
gerekir.

Roland Barthes’in punctum ve studium ayrimi zikretme gereksinimi Detroit’in ve
Bandersnatch’in 6nemini vurgulamak adina elzemdir. Barthes (2011, s. 32-34):

Bunlardan birincisi agik¢a bir uzantiya, bilgi ve kiiltlirlimiin bir sonucu olarak, benim i¢in oldukca
tanidik olan bir alanin uzantisina sahiptir. Bu alan, fotograf¢inin hiiner ve sansina bagli olarak az veya
cok stilize, az veya ¢ok basarili olabilir; ancak her zaman klasik bir bilgi kitlesine génderme yapar:
ayaklanma, Nikaragua ve her ikisinin tiim gostergeleri: perisan haldeki {iniformasiz askerler, harap
sokaklar, cesetler, hiiziin, glines ve kizilderililerin iri gdzkapaklari. Binlerce fotograf bu alandan olusur.
Kuskusuz bu fotografiara karsi bazen hareketlenen bir tiir genel ilgi duyabilirim; ancak onlara kars1 olan
duygularim ahlaki ve politik bir kiiltiiriin akilc1 bir araciligini da sart kosar. Bu fotograflar hakkindaki
duygulanim ortalamadir, neredeyse belirli bir egitimden kaynaklanir. Bu tiir bir insan ilgisini anlatacak
Fransizca bir s6zciik bilmiyorum, ama santyorum boyle bir sozciik Latince'de var: studium. En azindan
ilk anda "¢alisma" anlamina degilse de bir seye uygulama, insan i¢in bir tat, genel, hevesli, ama tabii ki
0zel keskinligi olmayan bir tiir kendini verme anlamina gelir studium. Politik taniklik olarak da alsam,
nefis tarihsel sahneler olarak keyfini de ¢ikarsam, bu kadar ¢ok fotografla ilgilenmem ancak studium
yoluyla olur: ¢ilinkii bigimlere, ylizlere, hareketlere, mekanlara ve eylemlere kiiltiirel olarak (bu ¢agrisim
studium'da vardir) katihirim. Ikinci 6ge studium'u kirar (ya da deler). Bu kez onu arayip bulan (studium
alanin1 egemen bilincimle inceledigim gibi) ben degilimdir. Bu 6ge sahneden yiikselir, bir ok gibi disari
firlar ve bana saplanir. Bu yarayi, bu diken batmasini, sivri uclu bir aletle yapi- lan bu izi anlatan Latince
bir sozciik var: bu s6zciik benim duru- muma daha da iyi uyuyor, ¢ilinkii hem bu s6zciik delme kavramina
gonderme yapiyor, hem de soziinii ettigim fotograflar aslinda delinmis, hatta bu hassas uglarla delik
desik olmuslar; bu izler, bu yaralar, kesinlikle birer noktadir. O halde studium'u bozacak olan bu ikinci
0geye punctum demeliyim; ¢ilinkii punctum ayni zamanda 1sirik, benek, kesik, kii¢iik deliktir- ve ayni

22Detayl bilgi i¢in bakimz: http://www.beyazperde.com/filmler/film-270586/

ZDuyusal sinema érnekleri i¢in bakiniz:
http://www.bbc.co.uk/turkish/news/story/2006/04/printable/060417 smelly cinema.shtml ve
https://mediatrend.mediamarkt.com.tr/4dx-ile-yepyeni-bir-sinema-deneyimi/
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zamanda zarin her bir atiligidir. Bir fotografin punctum'u beni delen (ama ayni1 zamanda beni bereleyen,

bana aci1 veren) o kazadir.

Studium ve punctum’u fotograf dis1 alana tasiyabilir miyiz? Ornegin bir oyuna, filme ya da
sanat eserine? Bu ¢alismada sorusturuldugu kadariyla cevap evettir. Kosullu olarak studium’a bagl
olan punctum anlamin oldugu her yerde bulunabilir. Bu ¢alismada, Detroit oyununun androidler
iizerinden anlattiklarini bu bakis agisiyla degerlendirmekte fayda var. Peki Barthes’in tanimiyla delip
gecen anlamina gelen punctum, kisisel birikimden ayriliyorsa Detroit oyununda, en azindan bu
metnin yazari olarak beni delen-beni yaralayan olan seyin benden bagimsiz olmasi ne derece
miimkiindiir. Studium ne kadar benle alakali ise, punctum da toplumsal ben ile alakalidir. Mead’in
kullandig1 anlamda ben (1) studium’u anlarken, toplumsal ben (me) punctum’u yakalar. Studium’un
zenginligi punctum’u yakiciligini besler. Oyun oynayan oyuncunun, filmi izleyen izleyicinin edilgen
olmadigina yonelik delip gegme deneyimi bu iki 6rnekte mevcuttur.

Detroit oyununda oyuncuya oyun i¢in tiim oyuncularin tercihinden olusan istatistiki veriler
sunulur?. Burada tiim istatistiki bilgileri aktarmak calisma icin gerekli degildir. Fakat baz1 bilgilere
yer vermek ¢alismanin mabhiyeti i¢in Onemlidir. Bir Reddit kullanicisinin  (kullanict adi:
throwawaydeviant9) derli toplu yaptig1 ¢calismay1 burada zikretmek yararli olacaktir. Oyunun bilinen
99 adetten fazla sonunun olmasi ve her secenegin 6ziinde oyuncuyu bagka bir yola siirtiklemesi oyun
ici bu istatistiki bilgiler 15181nda takip edilebilir durumdadir. Istatistikler diinyada bu oyunu oynayan
oyuncularin secenegi iizerinden oyun ici bilgilerle olusturulmustur. Ornegin androidlere 6zgiirliige
kavusturacagi ya da kavusturamayacagi sonucu ile karsilasacak olan i¢in Markus, oyunda {i¢ kisimda
6lme ihtimali mevcuttur, %75 olasiliginda hayatta kalacaktir tim oyun boyunca. Kara karakteri, %61
oraninda hayatta kalacaktir ve Connor da bu oran %81 degerindedir. Bir baska 6rnek karakterin bazi
boliimlerde 6lme olasilig1 daha yiiksek diizeydedir.

Bu istatistikler oyuncularin oyunun hikayesine gore davranis yonelimleri hakkinda da bilgi
verir. Oyunun sonlarina dogru Markus karakteri ile Connor karakterinin hayatta kalma olasiliklari
artmaktadir.?® Bu iki karakter klasik anlamiyla protagonist ve antagonist olarak mevcuttur. Kendisi
de android olan protagonist Markus, androidleri savunurken; yine android olan fakat insanlarin
hizmetinde devam edip istatistiki olarak da aykir1 olmayan antagonist Connor ise, Markus ve diger
karakterler i¢in hikdyenin oniinde engelleyici roldedir.

24Bu veriler oyunun hikayesinde diinyada bu oyunu oynayan oyuncularinin yiizde kaginin hangi secenegi segtigine
yoneliktir. Dogrudan kisi sayisi bilgisine erisim saglanamamaktadir.

BDetayl ve tiim istatistiki bilgiler igin bakimz:
https://www.reddit.com/r/DetroitBecomeHuman/comments/99b65j/all_100_flowcharts_with_global_stats included/
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A

A
STATISTICS

Sekil 2: Hikaye Agac1 ve Alternatif Sonlar?®

Sekil 2’de yer alan segeneklerin tamami, eger oyuncu oyunu bastan sonra tekrar etmeden
oynar ise, acilmamaktadir. Sadece merakli oyuncular oyunun her bir boliimiinii bitirdikten ya da
oyunu tamamen bitirdikten sonra agilmamis kisimlar1 agmak i¢in oyunu tekrar oynarlar ise kapali
kisimlar agilmaktadir.

Sekil 3: Kilitli Bolgeler?’

%Erigim Tarihi 3 Mart 2021.
2"Erisim Tarihi 20 Kasim 2020.
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Sekil 3’te de goriilecegi lizere kirmizi kilitli kisimlar o segenegi tercih etmeden oyuna devam
eden yollar1 ifade eder. Bir¢cok secenegi ve hikaye i¢in 6nemli olabilecek yola girmeden oyuncu
oyununu tamamlayabilir.?8

Sec¢cme Eylemi ve Oyun Teorisi

Bir segenegi sectigimde geride kalan, Ornekleme bagli olarak, birden c¢ok diger secenekten
vazgecerim. Her se¢me eylemi, birgok vazgecisi beraberinde getirir. Se¢gme eyleminin rasyonel olup
olmadigr hususu oldukg¢a tartisma gotiirmiistiir. Rasyonel Sec¢im Teorisi gibi agirlikli olarak
ekonomik, finansal davraniglarin temelinde rasyonel davranisin oldugunu savunan goris ile
Davranissal Iktisat¢ilarin basi ¢ektigi Misbehaving: The Making of Behavioral Economics kitabinda
Thaler’in ve Kahneman’in Thinking Fast and Slow kitabinda insanlarin bahsedildigi kadar rasyonel
davranmadigi iizerine sorusturmalar yapilir. Thaler’in ve Kahneman’in eserlerinde net bigimde
acikladiklar1 gibi bireyler yogun ampirik ¢alismalarin sonucu olarak rasyonel davranmamaya daha
yatkindir. Kugkusuz, calismanin mahiyetini iktisat alanina ¢ekme niyetinde degilim. Fakat tartismay1
zenginlestirici giice sahip Davranissal Iktisat¢1 yaklasimi bir kenara birakip 6te yandaki sosyolojik
perspektifi olaya dahil ettigimizde, Weber’in eylem tipleri akla gelir. Weber’in toplumsal eylem
olarak niteledigi davranis kaliplari: Arag-rasyonel eylem (Zweckrationales Handeln), deger-rasyonel
eylem (Wertrationales Handeln), duygusal eylem (Affektuelles Handeln), geleneksel eylem
(Traditionales Handeln) bi¢imindedir (Weber, 2012). Weber, ideal tiplestirdigi dort eylem tipini alt
metin diizleminde her bir toplum tipi iizerinden de analiz etmektedir. Ornegin Ténnies’in
Gemeinschaft olarak ideal tiplestirdigi cemaat tipi toplumdaki baskin olan duygusal eylem,
geleneksel eylem daha sonra Gesellschaft, yani cemiyet tipi toplumdaki duygusal ve geleneksel
eylemden ayrigabilir. Kuskusuz her toplumun gelenegi, rasyonel kabul edilen degerleri, duygusal
kabul edilenlerin temeli tarihsel olarak doniisebilir. Cemaat tipi bir toplumsal yapida babaya, ataya
sayg1 gibi temellenebilen geleneksel eylem cemiyet tipi toplumda gézlendiginde biirokratik kuruma
saygi, vatandagliga biat gibi gozlemlenebilir. Bu anlamda, Weber’in eylem tiplerini toplumsal
diizlemde zamanin ruhunu da g6z 6niinde bulundurarak diisiinmek bakis acisini zenginlestirir.

Weber’in ve Ténnies’in zikredilmesinin gerekgesi Detroit oyunu ve Bandersnatch filmindeki
se¢me eylemi ilizerinden yiiriitillen tartismaya dogrudan ilgili olmasindandir. Detroit oyununda
yonettigimiz androidlere yasam hakki verecek miyiz, onlar1 insanlarla esit tutacak miyiz gibi sorular
sormaya basladigimizda o evrenin degerlerini, toplumsal yapilarin1 ve kodlarini da diisiinmemiz
gerekir. Bu ¢alismada bahsi gegen oyunun tercih edilmesi igerik analizi yapilmasi ve etkin
izleyici/oyuncuyla iligkinin kurulmasi tam da bu kaygidan hareketledir. Detroit oyunu eylem tiplerini
modernlesme, modern dncesi, cemaat tipi toplum, cemiyet tipi toplum kiskacinda tartigma yapmaya
elverigli bir mikrokosmos’tur. Burada iki teorik perspektif tartigmanin boyutunu daha da
zenginlestirir. Bir kanaldan davranis¢1 iktisadin, benim 6nemle vurgulamak istedigim Thaler’in bakis
acis1, misbehaving tipi eylem; 6te taraftan homo economicus olarak da bilinen rasyonel se¢ime dayali
eylem. Bu calisma baglaminda kuskusuz salt finans, ekonomi alani iizerinden diisiiniilmemektedir.
Toplumsal yasamin tiim evrelerinde bireylerin hangi dogrultuda eylemlerini, hangi niyetlere
gerceklestirdigi konular tartismaya gebedir.

ZBurada istatistiki verilerin gerek say1 belirtilmemesinden gerek ise oyunu tekrar oynayanlarin sayisinin
bilinmezliginden 6tiirii derinlemesine kullanilmasi giiglestirmektedir. Yapilacak alan arastirmasiyla, en azindan bu
engel, asilabilecektir.
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Toplumsal degismeyi nereden okuyabiliriz? Sahadan dogrudan ampirik arastirmanin giiciiyle
ulagilabilecek ana okuma vardir. Bir diger okuma, sorunsal olarak goriilen olgunun ya da degismenin
tespitini saglamaya yoneliktir. Genellikle betimsel analiz olarak zikredilir. Bir de bu ¢aligmanin
vaadinde oldugu gibi, Mills’in 1srarla vurguladigi, sosyolojik tahayyiiliin kullanildig1 ve sosyolojik
bakis acisiyla gozlemlenen fenomenin varligini ortaya ¢ikaracak sinema filmi, tiyatro metni, edebi
metin gibi medium’lar iizerine yapilan ¢alismalar mevcuttur. Bu son yonelis, yapilacak dis diinyada
ampirik arastirmanin ya da nicel arastirmanin kaynak arayisina bir panzehir 6zelligi tasir. Ote yandan
da eger toplumsal degisme mikro ya da makro 6l¢ekte var ise, bunun goriilebilmesine tekil bir ya da
birkag olay tizerinden karsilagtirmali ya da betimsel gosterme olanag tasir ki, bu sonraki ¢caligsmalar
icin de oldukca degerlidir.

Ozellikle Detroit oyunundan kalan miras1 altin1 gizerek vurgulanmalidir. Ornegin Truman
Show filminde de goriildiigii gibi, yasamin topyekin tiikketme panayira doniisebilecegi ve bizlerin
bunu yaparken kendi rizamizla hikdyede yer alma arzumuzun sonsuz sekilde yeniden iiretme
potansiyeli yan1 basimizda duruyor. Synedoche filmini anarak da tiyatro oyununu yoneten bas
karakterin hayatinin hangi kismi oyun hangi kismi gergeklik karmasasina paralel hayatlarimiz ile
oyununun i¢ ice gectigi bir konumdayiz iddiast vurgulanabilir. Nitekim, calisma nezdinde, biz
sectigimizin bilincinde iken segtigimiz seyin ne oldugunu sorgulamamiz gerekir. Son takdirde, oyun
ve sinema evrenleri tartisilirken arka mekanizmada oyuncunun ve izleyicinin verilerinin biiyiik veri
nezdinde kiymetini géz ard1 etmeden diisiinmek ve tiiketmenin piyasayla iliskisinin ne denli i¢li dish
oldugunu unutmamak gerekir. Boylelikle etkin izleyici ve etkin oyuncu paralelinde dijitallesme ile
bizlerin iligkisi daha net anlasilacaktir, farkli boyutlarda konunun tartigilmasi gerekliligi ihtimali daha
da gii¢lenecektir.

Diigiiniiyorum éyleyse varim dnermesinden, tiiketiyorum dyleyse varim noktasina ne zaman
gectik sorusunun cevabi kuskusuz modernitenin dogasinda kendini gosterir. Bugiin, diisiincelerimizin
arka planinda isleyen, tiiketirken “acaba tilkeniyor muyum” sorusuna dogrudan evet demek olduk¢a
giic. Degisim hizina kars1 basimizin donecegine yonelik uyarilarda bulunan Nietzsche, Kafka gibi
isimlerin edebi eserlerine bakmak gerekir. Nietzsche neredeyse tiim eserlerine sinen, heniiz modernite
yasanirken yaptig1 neredeyse post-modernite elestirisini dogrudan dijitallesmenin baskin oldugu
giiniimiize cevirebiliriz. Kafka’nin Déniisiim ve Dava eserlerini hatirladigimizda, bag kahramanlarin
icerisinde bulunduklari durumu salt biirokrasinin ve modern devletin baskiciligi, Kafka’nin baba
sorunlariyla agiklamamak gerekir. “Gregor Samsa huzursuz riiyalarindan sabaha goziinii a¢tiginda,
yataginda kendisini devasa bir hasarata déniismiis bicimde buldu” (Kafka, 2005)?° meshur ciimlesiyle
baslayan Ddéniisiim’de bdcegin mi yoksa hagaratin m1 kastedildigi bir yana, Kafka’nin iginde
susturamadigi bu ¢1gl1g1 bugiin modern birey daha iy1 anlama sansina sahip goriiniiyor. Sadece burada
kitabin isminin etimolojisini analiz etmek dahi baglaminda yeterli olacaktir. Fiil olarak verwandeln
kelimesinden tiiretilen die Verwandlung ismine Tiirkge 6neriler agirlikli olarak doniisiim, baskalasim
ve degisimdir. Fiilin 6ziine bakildiginda ver 6n eki ve wandeln fiiliyle birlesim s6z konusudur.
Gezinmek, degismek, degistirmek anlamlarina gelen wandeln fiilinin anlamima bakildiginda,
Almanca’nin zenginligi kuskusuz ortadadir. Kafka’nin tek basina Verwandlung ismini tercih etmesi
dahi bu anlamda {izerine sayfalarca teze gebedir. Nihayetinde tiim bunlar1 zikretme geregi, Gregor
Samsa’y1 burada dijitallesme baglaminda diislinelim demek i¢indir. “Hepimiz Gregor Samsa’y1z”

Almanca orijinali: “Als gregor samsa eines morgens aus unruhigen trdumen erwachte, fand er sich in seinem bett zu
einem ungeheueren ungeziefer verwandelt.” Ceviri tarafima aittir.
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tezahiirat1 gereksizdir. Fakat, tahrik gotiiriir bicimde, sunu diisiinmeye davet ediyorum. Elimizde cep
telefonlari, masamizda bilgisayarlar, evimizde internete bagli televizyonlar, internete bagli ev
cihazlar1 (akilli robot siipiirge vb.) gibi tiim nesnelerin ortak noktasini bizlerin onla kurdugu iliskide
aramaliyiz. Bugiin, 2022 yilinda, toplumsal yasam akilli olarak zikredilen nesnelerden ve internetten
bagimsiz diisiiniilebilir mi? Bu calisma 6zelinde yanitim, kuskusuz, hayir! Ozellikle, Detroit:
Become Human oyunundaki baskin temayla diisiiniildiiglinde giin gelecek toplumsal diizlemde
yasalar1 diizenleyen, karar verici olan tek varlik insan olmayacak 6énermesini en azindan diistinmenin
elzem oldugunu kanaati baskindir. Nitekim ¢oziim bulmak boylelikle miimkiin olacaktir. AKsi
takdirde bu siire¢ bir sabah kendimizi buldugumuz konumda, Kafka’nin ruhundan medet aratacak bir
konumda, toplumu bize sorgulatabilir.

Sonuc¢

Insan; iirettigi her anlamin, yapinin ve kaginilmaz bicimde toplumun kendi elinden ¢ikma dogal bir
varliktir. Zoon politikon® &nermesinde Aristoteles’in, insamin toplumsallikta var olabilecegi
vurgusunu bugiin daha iyi anlayabiliriz (Aristoteles, 2020). Insan &tekiyle mevcuttur, dteki olmadig
yerde insandan soz edilemez. Detroit oyunu bize gosteriyor ki insanlik tarihi boyunca siirekli
yaptigimiz 6teki sorgulamalarini giiniin birinde androidler iizerinde yapmamiz gerekebilir. Burada,
ironik bi¢imde, insan etkin olma roliinde iken algoritmanin igerisinde bulunan 1’lerden ve 0’lardan
olusan kodlar gibi hareket etmektedir. Oniinde sunulu senaryo iizerinden belli bagl kararlar almnir ve
sonuclara katlanilir. Burada oyunun ve biraz da olsa filmin yaptig1 analoji, yasamda yer alinan yazgi
anlayigina yakin diizlemdedir. Sisifos’u zikretmek pahasina (Camus, 1997), mitolojik Oykiiniin
neresindeyiz sorusunu sordurtmasit anlaminda dahi Detroit oyunu olduk¢a kiymetlidir. Etkin
izleyicinin ve edilgen izleyicinin 6nemi kuskusuz hemen her alanda oldugu gibi piyasa kosullarinda
kendini gosterecektir. Bu tiir bireye etkilesimli rol bigme edimi, nihayetinde daha ¢ok iiriiniin
satilacagi bir diizleme giden tali yol olarak degerlendirilebilir. Tiiketimin mottomuz haline geldigi,
tiiketmenin ise yagam goriisiine evrildigi ve artik insani iligkilerin dahi tiiketim mekanizmasi 6zelinde
degerlendirilebilecegi diinyamizda bu durum sasirtici olmayacaktir. Bu metinde Detroit oyununun
hacim olarak fazla olmasmin nedeni oyun piyasasinin etkin izleyici olarak degerlendirilen oyun
oynama tiirlinde yaklagik on yildir nitelikli igler yapmasindan ileri gelmistir. Bandersnatch filminin
bir o kadar az zikredilme sebebi ise, film piyasasinin makalede tartisilan meselelerin odagina gelis
macerasinin heniiz cok yeni olmasi ve nitelik olarak yetersiz kalmasindandir.

Bizim zamanimmzin ruhunun nefesi, dijitallesme paydasinda bulunuyor. ister kabul edelim
ister reddedelim; dijitalligin ve sanalligin olmadigi bir sosyal bilim, arzu ettigi kaliteye
erisemeyecektir. (Bizim sansimiz dijitallik oncesi zamani bizatihi deneyimlememizden ileri gelir.
Burada bahsedilen, basitce sokaklarda oyun oynama zamanlaridir. Cok degil, buradan muhtemelen
5-10 yillik bir siire zarfinda sokagi deneyimleme denen mefhum eski bir nostaljik oge olarak anilir
hale gelebilir. O vakit otantiklik arayisint o minvaldeki nostaljiyle aramaktansa simdiden bu
doniigiimiin yasandigi, sosyolojik tahayyiiliin biiyiilii giiciine siginarak, iddia etmek yerindedir®"). Bu
calismada deginilen de bdylesi bir doniisiimiin ¢iktisinin etkin ve pasif ayrimindan ileri geldigidir.
Nihayetinde etkin izleyici, etkin oyuncu giiniimiiziin dijital yasamlarinda goriiniir kavramlardir ve
zamanin ruhuna uygundur. Pasif izleyici ve pasif oyuncu ise eskiye dair olmak yolunda

OGrekge: Insan toplumsal bir varliktir.
31 Editér Notu: “Bizim” olarak belirtilen zaman hususu, yazari kisisel yasami iizerinden degerlendirilmelidir.
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ilerlemektedir. Caligma nezdinde vurgulanan diger niians ise, benlik kavraminda goriiniir. Mevcut
sosyolojik anlayista benlik olarak algiladigimiz kavramin dogasini bugiin tekrar diisiinmemiz
gerekiyor. Iddia edildigi iizere, dijitallesme bildigimizi diisiindiigiimiiz her fenomeni degistirebilme
potansiyeline sahiptir. Bu ylizden toplumun en Onemli bilesenlerini de bu gozle yeniden
degerlendirmek gerekir. Bu c¢alismada agirlikli olarak oyuncu, kismi olarak izleyici iizerinden
bahsedilen yeni benlik tiirii tartisma yoluna gidilmistir. Kaynak kisitliligi gerek¢esiyle gercekei olmak
adina bir alan arastirmasi yapilmamustir; fakat baska caligmalarda ampirik olarak tartisilabilecek
malzemelerin ortaya ¢ikmasi ¢alismanin nihai ¢iktisidir. Bir diger vurgu noktast, dijitallesmenin oyun
ve sinema Ornekleri iizerinden etkin izleyicinin mahiyetini tartigmakti. Bu da ¢alisma 6zelinde yapildi
ve bahsi gegen kavramlarin tartigilmasinin, en azindan goriiniirliiginiin artmasinin 6nii agilmis oldu.
Su soru ise bir sonraki ¢aligsmalara miras olacak niteliktedir: izleyicinin ve oyuncunun etkinlik sinir1,
dijitallesme ekseninde hangi dogrultuda ilerleyecektir ve bizler bu tartismalar: sadece insan merkezli
bir yaklasimla mi yiiriitecegiz? Yanit, yapay zeka teknolojisinin sinirlarinda kendini gosterecektir.
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