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VIDEO OYUNLARDA KATARSIS KAVRAMI LAST OF US OYUNU
UZERINE BiR ANALIZ

Geligen teknolojinin de etkisiyle video oyunlar her gegen giin daha 6nemli
hale gelmeye baslamigtir. Teknolojinin video oyunlara uygulanmasi, zaman
icerisinde oyun igerisindeki karakterlerin ve hikdye yapisinin daha da ilgi ¢ekici bir
hale gelmesi konunun Onemini adeta ortaya koyar niteliktedir. Bugiin artik video
oyunlar bir aksiyon filmini aratmamaktadir. Ozellikle Aristoteles’ten itibaren
kullanilan “klasik anlati” yapisi; katarsis ve mimemis tipki sinema filmlerinde
oldugu gibi video oyunlarda da kullanilir hale gelmistir. Bu baglamda, bu ¢alismanin
da temel konusu The Last of Us oyunu igerisindeki Kkatarsis 6gelerinin
incelenmesidir. Bu inceleme i¢in Aristoteles, Nietzche ve George Luckas’in katarsise
yonelik goriisleri temel olarak alinmis olup, oyundaki hikayenin anlagilabilmesi i¢in

klasik anlat1 yapisindan da faydalanilmistir.
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ABSTRACT

AN ANALYSIS ON THE CONCEPT OF CATHARSIS IN VIDEO
GAMES LAST OF US

With the influence of developing technology, video games have become more
and more important. The application of technology to video games and the fact that
the characters and story structure in the game have become more interesting over
time show the importance of the subject. Today, video games are no longer looking
for an action movie. Especially the classical narrative structure used since Aristotle;
katharsis and mimemis have become used in video games just like in cinema movies.
In this context, the main subject of this study is to examine the atharsis elements in
The Last of Us game. For this study, Aristotle, Nietzche and George Luckas' views
on catharsis were taken as a basis, and the classic narrative structure was also used to

understand the story in the game.
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GIRIS

Giliniimiizde video oyunlar pek ¢ok pargaya ayrilmis olan “asimetrik bir
farkindalik” araciligiyla yepyeni algi cesitleri ortaya konarak ele alinmaktadir.
“Video oyun” kavrami dendiginde, ilk diisliniilen olgu kisinin bu oyunlara olan
yaklasiminin, oyunlarin tarihgesini ve ortaya ¢ikmis olan kuramini irdelemeden,
belki birka¢ oyun oynamak suretiyle kendi bakis agisina gore yorumlayabilecegi
seklindedir. Ayrica, incelemeden bakildiginda “video oyunlarin” tam anlamiyla
“gereksiz, i¢i bos ve zaman kaybi1” olarak da nitelendigi goriilmektedir. Buna
karsilik, bu oyunlar1 yararlar1 olan teknolojik gelisimin bir parcasi olarak gorenler de
bulunmaktadir. Biitiin bu olasiliklara daha genis bir bi¢imde bakildiginda, “video
oyunlarin” hem medya hem de akademik camiada, sanatsal yapinin karmasik bir
pargast oldugu diisiincesinin kimi zaman unutuldugu da ortaya c¢ikmaktadir. Bu
calisma video oyunlarin “sanat felsefesi” cergevesinde “sekizinci sanat” olduguna

yonelik hipotezi esas almaktadir (Denizel, 2012: 108).

Bu kisimdaki temel kistas sinema sanatinin esas alinmasidir. Ciinkii “video
oyunlarin” sanat olarak goriilmesinin bir sebebi de sinemanin “sanat” olmasiyla ayni1
dogrultudadir. Bir diger deyisle; video oyunlar bilinyesinde sinemaya dair tiim
dinamikleri barindirip interaktivite boyutunu da igerisine dahil ettigi i¢in, sinemanin
cok daha gelismis versiyonlar1 olarak kabul edilmektedir. Béylece video oyun, oyunu
tasarlayanin ¢izmis oldugu smirlar kapsaminda oynayan kisiler tarafindan kontrol
edilebildigi i¢in, bir bakima sinematografinin yeni bir modeli olma niteligi
kazanmistir. Ortaya cikan bu durum gorsel sanatlarin yani resim, fotograf ve
sinemanin teknolojik ilerlemeyle gelmis oldugu yeni safthadir. Calismanin bir diger
hipotezi de video oyunlarin, oyunculara o6zdeslesme duygusuyla Kkatarsis
yasatmasidir. “Kotii diislince ve duygularindan™ bir arinma olarak bilinen “katarsis”
kavramini ilk olarak filozof Aristoteles’in “dramatik dykii izleyicisi” i¢in kullandig1
bilinmektedir. Aristoteles, degisim yasamak suretiyle psikolojik ve bireysel dengeye
ulasmasinin ardindan daha saglikli ve iyi oldugunu hisseden karakterler ile 6zdes
hale gelen seyircilerin “dramatik karakterinki” gibi psikolojik bir doniisiim gegirerek
“kotii duygu ve diisiincelerinden armarak” daha iyi bir kisiye doniistiiglinii ifade

etmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda Last Of Us Oyununu bu goriis gergevesinde



degerlendirilecektir. Biitiin bu bilgilerin 1s18inda bu ¢alismanin problemi video oyun
Last of Us’in Aristoteles’in “katarsis” diisiincesi kapsaminda degerlendirilmesi ve bu
oyun Orneklem alinarak video oyunlarin sekizinci sanati olusturdugu diisiincesinin

sorgulanmasidir.

Bu c¢alismada, arastirma konusuna ve soruna bir cevap bulmak icin nitel
arastirma yontemlerinden betimsel analiz yontemi kullanilmigtir. Calisma igerisinde
kullanilan teorik perspektifler, oyun gelistirmede tekniklerin godzlemlenen

kullanimlarin analiz etmek i¢in kullanilmustir.



BIiRINCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

Tiirk diline “arnma” seklinde ¢evrilmis olan “katarsis” Yunanca karsilik
olarak da benzer sekilde “temizleme/temizlenme, saflagsma” anlamlarina gelmektedir.
Kavramin ilk kullanimlaria bakildiginda, iinlii filozoflar “Platon” ve “Aristo’nun”
“katarsisi” miizikte arinma yontemi seklinde ele aldiklar1 ortaya ¢ikmaktadir. Diger
yandan terim “sanat felsefesi” baglaminda irdelendiginde, ilk kullanan kisinin
“Aristoteles” oldugunu séylemek miimkiindiir. “Aristoteles” tinlii eseri “Poetika’nin”
sekizinci cildinde miizikten “egitim” ve “katarktik” bakimdan bahsetmistir. O’na

gore dini ayinler de miizik icerdiginden, aslinda bir “armma” sekli olarak

degerlendirilmelidir.

1.1. Aristoteles, Nietzsche ve Georg Luckas’ta Katarsis Kavrami

Katarsis kavramindan ilk bahsedenlerden biri olan Aristoteles, bunu “taklit ya
da dykiinme anlamina gelen mimesis” kavramiyla birlikte ele almistir. Diger yandan
O, katarsisi tragedyanin temeline yerlestirmekle birlikte, tragedyanin katarsisin direkt
sekilde olusacagi ortam oldugunu belirtmektedir. Bu agiklama katarsis kavramina
deger olusturma ve sanatsal acidan yepyeni bir mana yiiklemektedir. Poetika’nin ana
iki sOzciigii olan “mimesis” ve ‘“katarsis” Aristoteles’in ¢alismasinin temelini
olusturmaktadir. O bireyin sahip oldugu bilginin taklitle bagladigin1 ve bu baglamda
sanatin her alaninin taklitten olustugunu belirtmektedir. Fakat, “mimesis” dogada
olan1 olan sekliyle taklit etmek olmayip, “katarsis” ile birlikte amag¢ yeniden
yaratmanin yani “poiesisin” gerceklestirilmesidir. Aristoteles iinlii “Poetika” eserinde
“mimesis”’ten ¢ok fazla bahsederken “katarsise” yonelik dikkati ¢ceken su climleler
bulunmaktadir. “Tragedyanin 6devi, uyandirdigr acima ve korku duygulariyla ruhu
tutkulardan temizlemektir (Aristoteles, 1987: 22)”. Eylemin taklit hali olan
tragedyanin asil amact eylem taklidi yaparken izleyiciyi arindirmasidir. Tragedyada
bulunan bu gaye diger yandan sanatsal agidan yaraticiligin bir diger deyisle poiesisin
bir aract olarak goriilmektedir. Bu bakimdan degerlendirildiginde, tragedya
igerisinde “katarsis”, “Poetika” igerisinde direkt olarak ele alinmis bir konu olarak

ortaya cikmaktadir. Aristoteles tarafindan tanimi yapilan tragedyalar ilk olarak



miizigin ruhundan dogan “Yunan tragedyasinin” sonundaki donemlerin ilerlemis
sekillerine bagl sekildedir (Kesting, 1985: 33). Bu durumun en iyi Ornegiyse
“Dionyos senlikleri” olarak literatiirde yer almaktadir. Giiniimiizdeki anlamiyla
“trajik” olan tragedya ortaya ¢iktig1 ilk donemde bu anlamini tagimamistir. Clinkii
Aristoteles’in ilk ortaya attigi donemde “tragedya dinsel ve torensel” sekilde
goriilmiis olup zaman igerisinde bugiin kullanilan anlammi almustir. ilk baslarda
“gelisigilizel Oykiiler (mitoslar)” konu olarak se¢ilmisken, zaman igerisinde bugiine
dek erisen siirler ve sairler tragedyalar igerisinde yer almistir (Kesting, 1985: 34). O
donem “trajik” anlatim ile zengin hale getirilmis Oykiiler seklinde siir sunumunun
baslangi¢ noktasini olusturmaktadir. Bu baglamda, Aristoteles tarafindan katarsisin
bir gaye seklinde goriildiigii tragedyalarin en dikkate deger 6zelliginin icerisinde yer
alan Oykdiilerin trajedi icermesi oldugu literatlirde yer almaktadir. Burada bahsi gegen,
tragedya Oykiileriyse gelisigiizel secilmemis, katarsisin maksadina uyumlu sekilde
secilmistir. Bu se¢imle Oykiinlin trajedi i¢ermesi hedeflenmistir. Biitiin bunlara
karsihk “trajik olan nedir” soruldugunda, tesiri en fazla olan yamt; “Insanin
biitiinliigliniin  parcalandigi, insansal idealin kaybedildigi durum” olmaktadir
Insanligin iginde bulundugu bu durumsa filozoflarin goriisleri baglaminda, “diinyaya
dogmus olmaktir (Tunali, 1984: 420). Insanm iradesini ve tamligini kaybettigi
durumun hissini verense tragedyanin kendisidir. Cilinkii 6ykii ile beraber insanlara
“trajik olan” tragedya icerisinde sunulmaktadir. Bu trajedi iceren Oykiiniin
sunulmastysa biinyesinde katarsis barindirarak, sanatta yaraticiligin 6n kosulu olarak
ortaya ¢ikar. Yalnizca bir sanat eseri ile beraber sunulan trajedi bireye “trajik haz”
hissettirmektedir. Bu durumda trajik haz ile katarsis birlikte disiintilmelidir. ““Trajik
haz bir yaratma c¢abasi oldugu zaman bir hazdir ve bu manadaki trajik haz katarsis”
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Doga igerisinde ortaya cikan trajik olaylarin, biinyesinde
actyla beraber hazzi tasiyarak insanogluna hissettirmesinin asil nedeni budur

(Bonnard, 2004: 48).

Sanat eserlerine kars1 hissedilen trajik haz duygusuyla bireyin paramparga
olmus tamligr tekrardan olusturulmak suretiyle unutulan degerlerin hepsi
hatirlanmaktadir. Aristoteles’in goriisii baglaminda tragedya igerisindeki olmazsa
olmaz 6ge Oykiide yer alan “trajik olan”, olaylarin Grgiisiiyle 6yle bir bag kurar ki,

karakterlere ait se¢im ve davraniglar ile beraber bireyde resmen bir tokat etkisi



olusturur. Burada yer alan oykiiyse, tragedyalarin ilk hedefleri arasindaki “korku ve
acimayr” saglayabilme {izerine olusturulmustur. “Korku ve acima, olaylarin
orgiisiinden kendiliginden dogarlar. Oykiiniin 6rgiisii o sekilde olmalidir ki, onu
sahnede oynanirken gérmeden de o Oykiide gecen olaylar1 sirf dinlemekle ve bu
olaylar nedeniyle korku ve acima uyanabilmelidir (Aristoteles, 1987: b.14)”.
“Tragedya insanlik acisinin bilincine varmaktir ve bu bilince ulasma bizi hazla
costurur (Bonnard, 2004: 11)”. “Tiksinti uyandirmayacak, trajik etki yapacak eylem
taklit edilmelidir (Aristoteles, 1987: 43)”. Bu ozellikleri biinyesinde tasiyan oyki
muhteviyati karakterler ile daha da zengin hale getirilmektedir. Eylemi asil tasiyan
karakter oldugundan Kkarakterlerin ahlaki agidan iyi olmalar1 gerekmektedir.
Karakterin ortaya koydugu eylemin isaret ettigi taraf iyiyse, o karakterin ahlaki
acidan da iyi oldugu diistiniilmektedir. Tragedyalari icra eden kahramanlar ne koti
ne de ahlaksizdirlar. Ansizin karst karsiya kaldiklari trajedi, “kotii kaderin bir
oyunu”, tesadiifen ve bilgi yoksunlugundan olusan bir yanilginin sonucu olarak
ortaya ¢ikmaktadir (Tunali, 1963). Aristoteles’e gore tragedya siradan bireylerin
daha iyi olanlari taklit etmesidir. Iyi karakterli kimselerin karsi karsiya kaldiklari
kotiiliiklerin tragedyalarda anlatiliyor olmasi, aslinda yasamin iki ana esasi olan
“rastlanti ve yargi hatasi diger bir deyisle hamartianin” neden olabilecegi koti
pozisyonlar1 ortaya koymaktadir. Bireyler karakter ile iliski kurmak suretiyle
kendilerinin  durumlarindakileri dislinlip etik acidan armma ve iyilesme
hissetmektedirler. “Tragedyanin, dolayisiyla katarsis’in amaci koti  karakterin
iyilestirilmesidir (R0ss, 1994: 346)”. Bireylerin bu sekilde arinmalari aslinda yeni bir
deger olusturulmasi ile olmasi gerekeni diisiinmeye yaramaktadir. Tragedyanin
karakterleri ile hissi bir karsilastirma igerisine giren izleyici, bununla birlikte hem
karakterin ozellikleri ile hem de kendisi ile hesaplagmak suretiyle kendisini ve kisilik
yapisini tekrardan gézden gecirmektedir. Bu durumun sonucunda ortaya ¢ikan yeni
kisilik, rastlantisal olarak ortaya ¢ikan kotii kader ile yasamin tiim sorunlarina
yonelik giiclenmekte ve giiven kazanmaktadir. Izleyicide ortaya cikan bu
hesaplasmasiyla ilgili olarak Aristoteles, olabilme ihtimali olan ¢ikarimi yaparken
“diyalektik akil yiiriitme” seklini kullanmaktadir. Bu baglamda olabilme ihtimali
olan seyi biinyesinde barindiran diislince sistemi tragedyalarin {ciincii 0gesini

olusturmaktadir. Tragedyalarda mantiga ters ve yapay olan her seyden uzak



durulmali ve ihtimal dahilinde olan seylerden bahsedilmelidir (Aristoteles, 1987: 51).
Tragedya igerisinde kullanilan kader olgusu dahi imkén dahilinde ortaya c¢ikip
olaylara miidahale etmelidir. Aci1 veren olduk¢a olumsuz bir durumdan
bahsedilecekse bile, yine olmasi imkéan dahilinde olanin gosterilmesi gerekmektedir.
Bu kisma dek ele alinan “6ykii, karakterler ve diislince” katarsis kavraminin daha net
bir sekilde anlagilabilmesi i¢in “dil, dekor, miizik™ gibi tragedya igerisinde bulunan
diger etmenlerden daha fazla emareye sahiptir. Pek c¢ok 0ge katarsis olusurken
mutlaka etkide bulunmaktadir. Bu baglamda bireyin paramparga olmus biitiinliigii
katarsis sayesinde kurulmakta olup, bireyde olusan arinma duygusu “etik bir
arinmadir. Bu durum “rasyonel akla” davet niteliginde olup, ahlaki acidan akil
yardimiyla iyi ve dogru olanin bulunmasi, kader olgusunun gelisigiizel ortaya
c¢ikisina ve yasamin bilinmeyen durumlarina karsi cesaret gosterip savasma durumu
ve biitlin bunlarin sonucunda ozgiirlesme, tekrardan kisilik ve deger olusturma
durumudur (Kesting, 1985: 87). Biitiin bu 6zellikler kapsaminda katarsisin zihinsel
isleyise iliskin bir kategoriyi olusturdugu savi ©6ne atilmaktadir. Isleyisin
sekillerinden hem “yontemsel” bakimdan arinma hem de arinmanin gergeklestigi iki
unsur bulundugu i¢in, olusan isleyisin arinmanin 6zdes ve kendisini tekrardan
kurarak devam eden bir siire¢ oldugunu sdylemek miimkiindiir. Katarsisin ortaya
cikis siirecinde, bireyde “duygusal, diislinsel, eylemsel ve sanatsal” taraflar
goriilmektedir (Katsaros, 2002). “Acima ve korku” duygulariyla ortaya g¢ikan
katarsis hem etik hem de psikolojik anlamda yoruma acik bir yapidir. Filozof
Aristoteles’ten sonra sanat vasitasiyla duygulari rahatlatma, bireyin estetik
deneyimleri araciligi ile duygularini arindirmasi gibi manalar almistir. Bireyin
ruhundaki agiriliklart bir denge {iizerinde diizene sokan, actma ve korku gibi
duygularin temizlenmesi diger bir ifadeyle arindirilmasini anlatan bu psikolojik
siirecte Aristo su sekilde bahsetmektedir; “Tragedyanin amaci acima ve korku
duygularin1 harekete gegirerek, ruhu kendi tutkularindan arindirmaktir” (2017: 44).
Aristoteles ifade etmis oldugu bu tanimla yalnizca estetik bakimdan haz iiretilmesini
gorev edinmemis olan sanatin, bununla birlikte ahlaksal acidan bir yalinlik

olusturmay1 da hedefledigini ortaya koymaktadir.

“Antik donemde”, dinin birey iizerinde spritiial tesir gostermesi beklenirken

insan ruhunun arinmasi anlaminda katarsisin, “sosyal psikoloji” alaninda bilhassa



saldirganlikla baglantili sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Unlii psikanalizci Sigmund
Freud kisinin saldirganliklarindan kurtulabilmesi adina “serbest ¢agrisima dayanan
bir yontem” olarak gérmiis oldugu katarsisi kullanmistir. Bu uygulama psikanaliz
tedavisi esnasinda tamamiyla anlik olarak ortaya g¢ikan konusmalarin bir sonucu
olarak ortaya ¢ikan baglantilar sayesinde kimi bilingaltinda kalmis olan olaylarin
bilincin iist kismina ¢ikarilmasi adina Freud tarafindan kullanilmistir. Bu baglamda
katarsis, bireyin aklinin biitiinliigiiniin igerisinde birikmis olan baskilarin tamamen
sonlandirilmas1 amaciyla kullanilmis olup hala psikoloji bilimi agisindan onemli
goriilmektedir (Bushman, 2002: 724 -731). Bugiine dek literatiirde sanat felsefesi
icerisinde ana kaynaklar arasinda yer almig olan katarsis, aslinda aklin ilerleyis
sekilleri arasinda da incelenebilecek bir kavram olarak diisiiniilmektedir. Hem
“armdiran” hem de “arinan” iligkisinin olusturuldugu fikri yapida, bu durumu sonuca
baglamak suretiyle “arinmis” olan kimselerin, “arinmamis” olan kimselere gore,
bilhassa Aristoteles’in diisiincesinde “etik” manada bir istiinliige sahip oldugu
sOylenebilecektir. Sanatta yaraticilik biitiin diinya ¢apinda herkesin sahip oldugu bir
beceri degildir. Bu durum, zihinsel isleyisin bir sekli agisindan ifade edilebilirse,
katharsis ilk olarak “sanat felsefesinin”, sonrasinda “psikoloji” biliminin ve “etigin”
kavrami olmanin diginda, donemimizde ilerlemekte olan “zihin felsefesi” ve “noro-
filozofinin” bile bir kavrami haline gelebilecektir. Arinmayla “kisilik yenilemesi” bir
yontem olarak algilanirsa, erisilen durum bireye zihin anlaminda bir istiinliik
verecegi, bu durum devamli kalacagi, “yapay-duygusal celiskiler” olusturularak,
beyinde bulunan norolojik fonksiyonlarin farkli hale getirilebilecegi, biitiin bunlarin
sonucunda da Kkatarsisin hususi bir “bilme yetisi” seklinde kullanilabilecegi
diistiniilmektedir. Biitiin bunlarin yalnizca tek sarti “iradenin 6zgir kalmasinin”
saglanabilmesidir (Barrucand, 1970: 15). Tiim bunlarin yani sira tragedyaya 6ziinii
veren “mitos” kavramidir. “Mitos” kavrami da Aristoteles tarafindan tragedyanin
icerigini daha zengin hale getiren bir 6ge olarak goriilmiis olup miizik “tininden”
olusmustur. Ancak bu miizigin mitolojideki “Apolloncu” diger bir ifadeyle “diizenli,
Ol¢iili ve simgesel” bir miizik tliri olmadigi, melodilerin birbirini tamamlayan
yapisi, ses sisteminin silkeleyici giiciiyle miizik armonisinin tamamen emsalsiz
evrenini ifade eden “Dionysos¢u” miizik tiirii oldugu Nietzsche tarafindan ifade

edilmistir (Nietzsche, 2014: 25). Bu miizik tiiriiniin “Apolloncu” olandan farkiysa,



miizigin igeriginde olan simgeselligin bireyin tiim smirlarin1 zorlayarak onun
ilerisine uzanmasinin gerekliliginin olusmasidir. Bu noktada sozciik, jest, mimik vb.

anlamin yitirmektedir.

Nietzche denildiginde “nihilizm” ilk diisliniilen kavramdir. Diger yandan,
O’nun nihilizm anlayisinda iki farkli sekil bulunmaktadir. Biitiin her seyin yok
sayildig1 “estetik ve pasif’ olmayan “nihilizm” ile “aktif ve estetik bir nihilizm” bu
iki farkli sekli olusturmaktadir. Ilk zamanlar Schopenhauer’in bakis acisiin etkisi
altinda kalan Nietzsche, sonraki donelerde O’nun bireyi “Nirvana” kavramini one
cikarip hice saymasindan sonra Schopenhauer’in goriiglerinden uzaklagmistir.
Nietzsche’ye gore, birey pasif sekilde kalmami ve siirekli eylem halinde yagamini
stirdiirmelidir. Eylemsizlige karsi olan Nietzsche, genel olarak sanat olgusunu
biinyesinde yeni bir sey “olusturma” durumu oldugu i¢in dnemsemektedir. O’nun
fikrine gore, “bosluktan korku ile geri ¢ekilmek yerine, onun iizerinde dans etmemiz”
gerekmektedir. Diger yandan Nietzsche, bizim varlik yapimiza uyumlu bir evren
olmadig1 icin hayiflanmak yerine yepyeni bir evren icat etmemiz gerektigini

diistinmektedir (Megill, 1998: 67).

Nietzsche’nin bakis agis1 baglaminda “Dionysos¢u” miizik anlayisi, kisisel
olan her seyi iliskili oldugu tabiatin igerisinde yok eden bir “dans dili” olarak
goriilmektedir. Bu baglamda, miizikteki tmilar yiliziinden kendini kaybeden
bedenlerin, dile gelip tanridan anlattign 6ykiiye O, mitos demektedir (Nietzsche,
2014: 98). Nietzsche, Yunan milletinin felsefeden tiireyen mirasinin da tragedya ile
ilgili bu mitos ve miizik temellendirmesiyle iliskili oldugunu diisiinmektedir.
Bununla birlikte O’na gore Sokrates’ten sonra ortaya ¢ikan sairlerin hepsi sair
olmalarnin yani sira diistiniirdiirler. Bu sekilde iki farkli kimligin bir araya gelisinin
bir iretimi olarak goriilen tragedya, “Dionysos¢u” bakis acisim1 birakmakla
“Apolloncu” olan kismi da zaman igerisinde kaybetmis olup, kuramsal bakis agisinin
boyundurugu altinda kalmistir. Bu goriisleriyle Nietzsche aslinda Aristoteles’in siire
olan bakis a¢isinin tamamen kuramsal oldugunu diisiiniip bunu elestirmektedir
(Nietzsche, 2014: 105). Sonug olarak, Nietzsche’nin goriisleri baglaminda tragedya,
Aristoteles’in evrensel politik anlayis1 yiiziinden aragsal hale gelmis olarak ortaya

cikarmis oldugu “mitos” bakis acisini ortaya koymasi bakimindan dikkate degerdir.



Aristoteles, bilhassa da karakterlerin vurgularinin artmis olmasina karsi olarak
“mitosun” merkezde olan konumunu “dogalci” bir bakis acgisiyla garantilemek
suretiyle “katarsis” islevini” olusturmay1 hedeflemistir. Buna karsilik, Aristoteles
gibi, karakterlerin vurgulanmasi durumuna karsi olan tutumuna karsin Nietzsche, tam
olarak Aristoteles’in devam ettirdigi evrensel bakis acis1 yiiziinden kaybolmaya yiiz
tutmus, “Dionysos” vurgusuyla “mitosun” anlaminin gergevesini ifade etmeye
cabalamistir. Fakat O’nun tragedyay1 ifade ederken, okuyucularin 6nlerine koymus
oldugu ideal sadece sanatin bir alan1 olmayip ayni1 zaman da etik olan her seyi de
ihtiva edecek sekilde tiim “pozitif felsefesinin™ kurucusu halini aldirdig1 diisiincesi
de onemlidir (Nietzsche, 2015: 47). Genel olarak Nietzsche’nin katarsis goriisleri
yeteri kadar ilgi goérmemistir. Bu durumun da en One ¢ikan nedeni ilk defa
Aristoteles tarafindan “Tragedyanin dogusu” baglaminda ortaya atilmis olan
kavramin diger bir ifadeyle klasik tragedya ve katarsis formlarmin her firsatta
Nietzsche tarafindan alay konusu haline gelmis olmasiydi. Nietzsche’nin goriisiine
gore her sey katarsisin ¢ok daha 6tesinde yer almaktadir. Tek basina katarsis ilgili
durumlarin anlamlandirilmasi igin yeterli olmamaktadir (Silk ve Stern, 1981: 415).
Genel olarak Nietzsche trajedinin etkisini katarsis yoluyla frettigi goriisiini
reddetmekle beraber, Aristoteles’in bu konudan beslenmis olan trajedi gelenegine de
karst ¢ikmaktadir. Ona gore katarsis yalnizca bir parcayr ifade etmekte biitlinii
anlatmamaktadir. Bu baglamda ona gore katarsis, trajedinin seyirci tarafindan
okunabilmesini saglayan bir aracidan baska bir sey degildir (Porter, 2000a).
Katarsisle ilgili boyle bir temel goriis olusturan Nietzsche bu goriisiinden higbir
zaman vazgecmemistir. Sonraki donemlerde, diisiincelerine ve yazdiklarina daha da
fazlasin1 ekleyerek katarsisle ilgili dnceden ifade ettiklerini kuvvetlendirmektedir.
Ciinkii ona gore trajedinin kendisini bir 6z olusturmaktadir ve trajedinin Otesine
ulasabilmek i¢in yalnmizca “katarsis, actma ve korku” gibi duygulara dayali durumlar
yeterli olmaktadir. Bu saptama aslinda Nietzsche’nin trajediye olan genel bakis
acisini olusturmaktadir (Nietzsche, 1967: 83). Trajedi Nietzsche’nin okumasina gore
trajedinin i¢inde bulunan acima, korku ve beraberinde getirmis oldugu duygu
yogunlugu insanlarda desarj, sarj gibi ani duygu degisimlerine sebep oldugu igin

olumlu degil ahlaki agidan olumsuz bir konuma sahiptir. Ilk olarak Platon tarafindan



kesfedilmis olan trajedinin duygusal potansiyelinin yanlis sekilde kullanilmasi

durumu, Nietzsche ile beraber ahlaki agidan zararli konumuna ulagmistir.

Her ne kadar Aristoteles Platon’un ilk fikirlerine katarsis analiziyle yanit
vermis olsa bile, s6z konusu trajik duygularin katarsis vasitasiyla bosaltilmasi
Nietzsche i¢in hem ahlaki agidan zararli hem de seyircinin duygularini sémiirmekle
es degerdir. Boylece Platon’un fikirleri iizerine katarsisi agiklayan Aristoteles’in
gorilslerinin Nietzsche’yi ikna edemediginin ifade edilmesi miimkiin olmaktadir. Bu
baglamda temel goriisler bakimindan hem Platon hem de Aristoteles’e katildigi
diisiiniilen Nietzsche katarsis s6z konusu oldugundan kendisini farkli bir yere
konumlandirmaktadir (Porter, 2000b: 50-59). Nietzsche’nin fikirlerini destekler
nitelikteki baska bir goriis ise katarsisin karsit kavrami olan “Yabancilagtirma’’
kavramidir. Akil ve hislerin asla ayr1 bir yere konumlanamayacagini ve
ayrilamayacagini iddia eden Bertolt Brecht, “Epik Tiyatronun” temel gayesinin
duygular1 yiikseltilmesi olmadigini, ana amacin “incelemek” olmasi gerektigini
ortaya koyarken Aristoteles” tarafindan ortaya konmus olan katarsis teriminin
tamamen karsisinda yer almistir. Bu ylizden O, tiyatroda bireysel heyecanlar1 ve
tutkulu durumlar yerine, lizerine digiiniilmesi gereken toplumla ilgili problemleri
konu edinmistir. Bu siiregleri izleyicilerin elestirisi i¢in sundugunu ifade eden
Brecht, Yabancilastirma etmenini” gerceklestirmeye calismistir. Genel olarak
duygular yerine aklin esas alinmasini savunmus olan Brecht, “yabancilastirma”
durumunu bir anlayis ve algi konusu seklinde ele almaktadir. Epik tiyatro dendiginde
dikkati ¢ceken Ozelliklerin basinda “yabancilastirma etkisi” gelmektedir. Bu yontem
yardimiyla izleyici tiyatro boyunca realitenin herhangi bir etkisiyle ilgilenmez,
izlediginin oyun oldugunun bilincindedir ve bu siire¢ izleyicinin kendini tiyatro
performansini icra eden aktorlerle 6zdes hale getirmesinin Oniline ge¢mektedir.
Calismasinda Brecht’in “yabancilastirma teknigini” ele alan Steer sunlardan
bahsetmektedir; “Brecht yabancilastirma teknigini, Ozellikle dramatik ortamda
bulunan o6znelligi en aza indirmek (ki bu seyircilerin  karakterlerle
0zdeslestirmelerine sebep olur) ve epigin nesnelliine miimkiin oldugu kadar
yakinlastirmak amaciyla kullanir (Steer, 1968: 640).” Bu ifadelerin de ortaya koymus
oldugu gibi “epik tiyatro” ilk olarak nesnel olan1 sonrasindaysa karakter ile

oyuncunun hissi manada birbirlerinden ayr1 olmasi gerektigini amaglayan bir tiyatro
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tirii olarak ortaya c¢ikmaktadir. Brecht’in tiyatrosunda, izleyici, oyuncularin
canlandirdig1 herhangi bir karakteri yakin hissedip onunla arasinda bir 6zdeslesme
kurmamalidir. “Yabancilastirma teknigiyle” epik tiyatrodan amacglanan durum,
izleyiciyi tiyatronun vermek istedigi mesaji anlamaya ¢alismaya yonlendirmek
suretiyle izleyicileri diistinmeye sevk edip onlarin kendilerine verilen her seyi oldugu
sekilde kabul etmelerini engellemektir. Blau tarafindan da ifade edildigi {izere; gibi
“(epik tiyatroda) nerede oldugunuzun size sdylenmesi gerekiyor. En ¢ok da
izlediginiz seye kendinizi en ¢ok kaptirdiginiz zaman tiyatroda oldugunuzun size
hatirlatilmas1 gerekir (Blau, 1957: 8)”. Bu tip tiyatro oyunlari, oyun ile izleyici
arasinda iletisim kurulmasinin Oniine gegmektedir. Epik tiyatro “bize zaten
bildigimiz seyi sOylemez, birgogumuzun duymak istemedigimiz seyleri soyledigi
icin” herhangi bir durum epik tiyatro icerisinde duygulari tetiklememelidir. “Epik
tiyatronun sOylemeye c¢alistigini duymak istemeyenler igin, onun sdyledikleri
rahatsizlik vericidir, ¢linkii hicbir sekilde duygusal egilime izin vermez (Blau, 1957:
9)”. Georg Lukacs’da katarsis kavramini sanatla birlikte ele almistir. O’nun goriisii
baglaminda, sanat eserleri ve Ozneler arasinda meydana gelen iliskiler, giindelik
hayatin belirli bir zaman i¢in askiya alinmasi ile 6znelerin, sunulmus olan kurguyla
olusturulmus hayata belirlenen zaman zarfindan tam anlamiyla katilmalariyla
kurulabilmektedir. Tam da bu kisimda sanatsal eserlerin hayatlarini ifade edis
sekillerinin farkli oldugunu da ifade etmistir . “Ancak tiimiiniin de alimlayiciy1 her
yapitin kendine 6zgii ‘diinyasina’ sokmalari... ve onu bagdasikliklariyla, uyandirilan
yasantilart planli bigimde yoneltmeleriyle bu diinyada tutmalari, sozii edilen
bagdasik ortamlari ortak bir diizeyde birlestirmektir (Lukacs, 2001: 12).” Bu kisimda
sOzlerini su sekilde devam ettirmistir; “Yasamin dolaysiz baglamindan... uzaklasan
insan, diinyayr bu diinyanin... temel kurallarinin yogun bir biitiinselligi olarak
yansitan, somut ve yasama iliskin bir bakis acisindan gozlemlenmesine kendini
timiiyle, ama ge¢ici olarak vermeyi amaglar (Lukacs, 2001: 13).” Bu kurgusal
evrene Ozne Onceden edindigi deneyimleriyle ilgili sahip oldugu diisiinceler ile
katilmaktadir. Bununla iligkili sekilde de “katarsisin” oOznelerin Oncesinde
edindikleriyle gercek hale gelebilecegi savunulmaktadir. Bununla birlikte, “katarsis”,
Oznelerin sonraki yasamlar1 i¢inde farklilasma imkani sunmaktadir (Lukacs, 2001:

34). Bir diger ifadeyle, Lukacs’in gorisleri cercevesinde “katarsisin”, sanat
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olgusunun 6znede degisimin saglanmasini miimkiin kilan bir etki oldugunu sdylemek
uygun goriinmektedir. Ortaya c¢ikan bu estetikle iligkili olan etkiyse, 6znelerin
kendilerini farklilagtirmasit bakimindan da sanatin bir fonksiyonunu gdstermektedir
(Maslov, 1967: 546). Konuyla iliskili olan Lukacs g¢alismasina katarsise yonelik
olarak sunlari ifade etmistir; “Katarsis hem belli bir yapitin sanatsal yetkinliginin
Oonemli bir Olgiitiidiir, hem de sanatin 6nemli olan toplumsal islevi a¢isindan,
etkilerinin sonrasinin yapisi agisindan, sanatin yasam igerisinde yayilmasi agisindan,
baska deyisle, giinliik insanin insan olarak kendini tiimiiyle bir sanat yapitinin
etkisine a¢masindan ve katarsisten kaynaklanan sarsintiyr yasamasindan sonra,

yasama doniigii agisindan belirleyici bir ilke niteligindedir” (Lukacs, 2001: 34).

Bu durumda katarsis, sanat yapitlarinda yansitilmis hayatlar ile 6zne arasinda
bir 6zdeslesme durumu ya da hi¢ olmazsa kendisinin yasami ile iliski kurmasi
sonucunda ortaya ¢ikan o an igin bir farkinda olmasi durumu seklinde ifade
edilebilecektir. Bu durumdan Lukacs soyle bahsetmektedir; “Her sanat, sanattan
kaynaklanan bir etki, insan yasaminin ¢ekirdeginin bir uyandirilisini igerir, ... ayni
zamanda da ilkine kopmaz bi¢imde bagli olarak, yasamin (toplumun ve toplum ile
doga arasinda toplumca kurulmus bagintilarin) bir elestirisini igerir (Lukacs, 2001:
19).” Ortaya ¢ikan bu etki diger bir ifadeyle katarsis, kendisinin yasamiyla ilgili belli
bir bilinci olan bireyin, kendisinin yasantis1 ile kurgudan olusmus evren arasindaki
karsilagsmanin bir enstantanesi ve sorgulamasiyla iliskilidir. Tabi ki bunun
derinlemesine diisiinme sonucunda elde edilmis olan muhakemenin bir {riini
oldugunu diisiinmek miimkiin degildir. Bu durum ¢ogunlukla sezgiden olusan, bir an1
igeren bir farkinda olma durumu olarak goriilmektedir. Ortaya ¢ikan bu farkinda
olmanin sonucu olarak birey, kendisinin 0ziinde bir uyanisi deneyimleyip fark
etmektedir. Bireyin hissetmis oldugu bu farkinda olma durumu tam da bu noktada,
onceden olan herhangi olayin olumlu ya da olumsuz sekilde degerlendirilmesini
etkilemektedir. Yasanilan bu siirecin sonucunda birey, gelecege yonelik bir biling
farklilig1 olanagin elde etmektedir. Bu durumu daha ayrintili bir sekilde agiklamanin
oncesinde, Lukacs tarafindan “Once ve sonra” iligkisinin ne sekilde kuruldugunu
ifade etmek gerekmektedir; “Once ve Sonra, hem her insanm yasam akisinda birer
evredir, hem de insanla sanat arasindaki iliskinin insanin sanata yonelmesini, sanatla

zenginlesmis olarak yeniden gilinlik yasama donmesini saglayan asamalarini
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olusturmaktadir (Lukacs, 2001: 144).” Bu kisimda 6nce ile sonra olgular1 arasinda
onemli bir karsithk yasanabilmektedir. Onceden olanlarla ilgili bir travma
olusabilmekte olup bireyin fikirleri bu baglamda degisiklige ugrayabilmektedir. Bu
imkanin olugmasi1 baglaminda “sonra” gerceklesenler, Onceden olanlar ile
kiyaslandiginda bir farkliligin oldugu goézlemlenmektedir. Boyle bir anda birey
bakimindan bazi énemli 6gelerin ifade edilmesi gerekmektedir; ilk olarak “Once,
Oznenin, estetik etki 6ncesindeki i¢-diinyast; estetik etki, katarsis ve sonra da estetik
etki sonrasi1 gergeklesen veya gerceklesmeyen degisim” olarak tanimlanmistir
(Kiralyfalvi, 1985: 4). Bu iliskilerle ilgili Lukacs sunlar1 ifade etmektedir; “Once ’ye
yonelik suclama, Sonra’ya saglanan destek -bu ikisi, yasantinin dolaysizlig
karsisinda neredeyse silinip gitmis izlenimini biraksa bile- , bizim daha once
katarsisin en genellestirilmis bi¢cimi diye belirledigimizin 6nemli bir icerigini
olusturur: Bagka deyisle burada, alimlayicinin 6znelliginin, onun yasaminda etkin
olan tutkularin yeni igerikler, yeni yonler kazanmasini, bu yolla da armarak ‘erdemli
becerilerin’ ruhsal bir temeline doniismelerini saglayabilecek Olcilide sarsilmasi soz
konusudur (Lukacs, 2001: 24).”Bilin¢ diizeyinde ortaya ¢ikan degisim durumuna
olanak saglayan katarsis, bununla birlikte bireyin eylem seklinde ger¢ek olani da
degistirebilmesi i¢in imkan saglamaktadir. Bu durumun Lukacs’a gore en dikkate
deger Ornegi; siyasal degisimin, ancak siyasal bir etkinlik ile ger¢eklesebilecegidir.
Bu durumda katarsisin bilince etkide bulunabilecegi ve bu etkinin bir sonucu olarak
da birey, siyasi bakimdan, uygulamaya doniik bir degisiklik ortaya koyabilecektir.
Bireydeki katarsisin etki diizeyr baglaminda degisiklik gosterebilen bir biling
diizeyinin ¢iktist bu degisimi ifade etmektedir. Eylem anlaminda degisim
bakimindan imkanin olugmasi ile etki durumunun biling bakimindan bile gegici ya da
kalic1 olabilecegi gercek olamayan hayattan, gercegine dondiikten sonra ortaya
cikmaktadir. Zira, reel hayatin sartlar1 ortaya c¢ikan deg8isim i¢in olumsuz bir etki
gostermek suretiyle bunun ortaya ¢ikmasini engelleyebilecektir. Ortaya c¢ikabilecek
bu durum i¢in Lukacs’in yorumu su sekildedir; Sonra’da katarsis nedeniyle
yararlarin bir degisime ugrayabilecegi, agiktir; ama bu, yalnizca bir olabilirliktir,
kesinlikle bir zorunluluk degildir. Ve boyle bir olasiligin gergeklesmesi, yapitin

giiciiniin bir Olgitli degildir; dahasi, katarsisin derinliginin bir 6lgiitii bile degildir
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(Lukacs, 2001: 144).” Hal boyleyken, ¢ok etkili ve derinden bir degisim olabilme

ihtimali oldugu gibi degisimin hi¢ ortaya ¢ikmamasi da miimkiin olabilmektedir.

Bu baglamda Lukacs, degisim olusmadan oncesinde katarsis olusmasinin
onemli oldugunu, degisim durumunun ne kadar reel olabilecegi net bir sekilde
belirgin olmadigi igin bilhassa One ¢ikarmaktadir. Katarsisten sonra bilinci olan
insanin ¢abalar1 baglaminda degisim olusmaktadir (Kiralyfalvi, 1974: 511). Fakat bu
durumda ortaya cikan katarsis her daim degisime imkan tanimaktadir. Bununla
birlikte, bireylerin biitiin kosullarda baska yasamlarla karsilasmanin saglanmasiyla
belirgin sekilde bilingte gelisim olmaktadir. Buna karsilik Lukacs’in yorumu su
sekildedir; “Her estetik katarsis, 6zgiin bi¢imleri yasamin kendisinde bulunabilen
sarsintilarin bilingli olarak yaratilan, yogunlastirilmis yansimasidir; yasamda bu
sarsintilar dogal olarak eylemlerin ve olaylarin akisi icerisinde kendiliginden ortaya
cikar. Bu nedenle, sanatin yol agtigi ve katarsisten kaynaklanan bunalimin,
alimlayicida bu tiir yasam konumlarinin baslica ¢izgilerini yansittigini saptamak
gereklidir (Lukacs, 2001: 25).” Lukacs’in diisiincesine gore her zaman reel yagamin
kendisi Oncelikli durumdadir ve katarsis kuramsal ve bu baglamda eylemsel
degisiklikler i¢im imkan saglar. Burada 6nemli olan degisim durumunun ne sekilde
ne seviyede ortaya c¢ikacagi olmasina karsin degisim miktart net bir sekilde
anlasilamamaktadir. Fakat buna ragmen katarsis siirekli bahsedilen imkanin

varliginin bir kaynagi durumundadir.

1.2. Aristotelesci Mantik Dogrultusunda Klasik Anlati Yapisi

Klasik anlati yapisinda Aristoteles’in  goriislerini ortaya atmis oldugu
donemden bugiline dek devam eden tradisyonel anlatim yapisinda ortaya cikan
olaylarin hepsi “Oykiileme” siireglerinde birbirlerini tamamlayan ve birbirlerine bagh
sekilde ortaya c¢ikmaktadir. Ifade edilen hikdyenin icerisinde olaym &rgii bicimi
biitiinliik ve birlikte meydana getirilmektedir. Klasik bir diger deyisle “yansitmac1”
Aristoteles’in  olusturmus oldugu teoride anlatilarin yapilarmin biitiinii “neden-
sonug” iligkisi esas alinmak suretiyle olusturulmaktadir. Kitlelerin takip edip etkisi
altinda kaldig1 “klasik anlati yapi sinemasi” ekonomilerinin yapilanmasi, endiistri

toplumu ile propagandaya yonelik bir tutum yiiziinden hem iktidarlar hem de
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yapimcilar tarafindan ¢ok fazla tercih edilmektedir. Klasik anlati1 yapisinda sinema,
izleyicinin kahramanlar veya olaylarla 6zdes hale geldigi, tradisyonel ve bir tek
anlat1 seklinin hakim oldugu yapiy1 yansitmaktadir. Bu anlati yapis1 kullanilarak
cekilen filmlerin hepsi ¢ogunlukla zevk veren ve seyircide rahatlama olusturan anlati
yapilartyla ¢ekilmislerdir. "Hollywood'un temsil ettigi tecimsel sinema her zaman,
tipki on dokuzuncu yiizyildaki popiiler roman gibi sadece bir dykii anlatimi gibi
gorulir" (Armes, 2011: 243). “Metafizik” adl1 eserinde Aristoteles, “Biitiin insanlar
dogal olarak bilmek isterler” seklindeki ifadesiyle, bir bakima bilmeyi arzulayan
bireye hem hissi hem de ruhi manda bilme seklinin biitiin tlirlerinin natiirel bir zevk
hissettirdigini ortaya koymaktadir (Aristoteles, 1996: 980). Bu durumda bireyler
bilme istediginin ve bilebilmenin vermis oldugu zevke sanatin destegiyle sahip
olabilmektedir. Bu fikrin arkasindan Aristoteles, bireyin ii¢ tane ana 6zellige sahip
oldugunu ve bu o6zelliklerden bir tanesinin de “poesis (yaratma)” oldugunu iddia
etmektedir. Burada s6zii edilen “poesis (yaratma)” terimi yalnizca ortaya ¢ikan bir
realiteyi degil, taklit etme durumunu da kapsamaktadir (Aristoteles, 1996: 989). Bu
baglamda Aristoteles’in “Poetika” isimli {inli eseri giizel ve faydali sanatlart
kapsayan bir “yapma-yaratma” faaliyetinin kapsayict ismi durumundadir. Bugiiniin
“klasik anlat1 yapis1” biinyesinde ortaya ¢ika “Poetikanin” ana gayesi, siirsel sanatla
ilgili bir aragtirma gerceklestirmek olsa dahi, temel argiimani her zaman Tragedya
olmaktadir (Ulger, 203: 197). Kendi igerisinde tragedyay: da “komedya ve tragedya”
seklinde ayirmak miimkiindiir. Bu durum Aristoteles tarafindan su sekilde ifade
edilmektedir; “Tragedya ortalamadan daha iyi karakterleri, komedya ise ortalamadan
daha kotii karakterleri taklit etmeyi amaglar (Aristoteles, 2017: 38).” Bu durumda
komedya kotii olani taklit etmekte olup, sanat yapitlarint hem etik agidan hem de
idealist bakimdan negatif yonde etkisi altina almaktadir. Taklidin sanat icerisinde
viicut bulabilmesi, “soylu insanlar” diger bir ifadeyle “iyi karakterler” araciligiyla
gerceklestirilmektedir. Oyleyse; Tragedya ahlaki acidan agirbasli, bas1 ve sonu belli
olan, belirli bir uzunluga sahip olan bir eylemin taklididir (Aristoteles, 2017: 44).”
“Bas1 ve sonu belli olan, belirli bir uzunluga sahip olan” ifadelerinin ortaya koyacagi
izere, gercekte tragedya ilk olarak sinemadaki “klasik anlati yapisina™ ait bir 6zelligi
ortaya koymanin disinda esasen tiim sanat dallarinin biinyesine almaktadir. Sanatin

olustugu temel taglarsa Aristoteles’in ifadeleriyle su sekildedir; “Boylece tragedyanin
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alt1 dgesi ortaya ¢ikar. ... Oykii, karakterler, dil, diisiinceler, dekorasyon ve miizik
(Aristoteles, 2017: 52).” Aristo tarafindan ifade edilmis olan bu 6geler sinemada
“klasik anlat1 yapis1” diistiniilerek degerlendirilecek oldugunda; ilk olarak “6ykii”
belirli bir baglangica ve sona sahip, onceden belirlenmis bir biitiinliige sahip
hadiselerin biitlinlestirilmesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Bu durumda “6ykii”, mutluluk
hissinden yikim hissine veya yikim hissinden mutluluk hissine olan gegisleri ihtiva
etmektedir. Bununla birlikte, 6ykii i¢indeki olaylarin hepsi birbirlerini belli kurallar
baglaminda takip etmektedir. Ovykii igerisinde tesadiifen olan higbir olay
bulunmamaktadir. Biitiin olaylar “neden-sonu¢” iliskisiyle birbirlerine bagh
durumdadir. Diger yandan, seyirci de acima ve korkma hislerinin ortaya ¢ikabilmesi
icin olaylart ani gelisimlerle siralanmaktadir. Alt1 6ge Aristoteles’in Poetika’sinda
“yalin” ve “karmasik” olmak kaydiyla iki boliimde incelenmistir. “Yalin oykii”,
olgularin mutlulukla baslayip yikim siirecine veya yikim ile baslayarak mutluluk
stirecine dogru evirilmesini agiklarken, “karmasik 6ykii” de bahsi gegen iki agamanin
bir tanesini veya her ikisini de kapsamaktadir. Olgularin boyle bir tarzda iki taraftan
da doniisiim gecirdigi kisim da “baht doniisii” seklinde isimlendirilmistir. Ortaya
¢ikan “baht doniisiine” dek olusan olgularin dizilisine “diigiim, “baht doniisiinden”
temsilin sonuna dek olusan kisimsa “¢oziim” seklinde ifade edilmektedir
(Aristoteles, 2017: 52). Bu baglamda, Aristoteles’in “Oykii 6gesi” seklinde ortaya
koymus oldugu konular, “klasik anlatinin” ¢ekirdeginde yer alan “girig, gelisme ve
sonug” kisimlariyla tamamen aym dzelliklere sahiptir. Oykii sonrasinda en dikkate
deger 6ge olan “karakter”, ahlak agisindan Oncelikle iyiligi gostermektedir. Buna
karsilik, tragedya icerisinde yer alan ‘“karakterler”, fiilleri yerine getiren kisilerin
bireysel seklinde ifade edilmektedir. Ozetle, zihin vyiiriitmeyle agiklamasi
yapilamayan fiiller ortaya c¢iktiginda gosterilen davramis sekli  olarak
anlatilabilecektir. Aristoteles, dort ana “karakter” hususiyetinden bahsetmektedir. Tlk
karakter 6zelligi, “iyilik” bakimindan karakter 1yi tarafi secerse, bu karakterin de iyi
oldugunu gostermektedir. Bu kisimda iyilik olgusuyla kast edilen dncesinde ifade
edilmis oldugu gibi ahlaki acidan iyilik seklindedir. Karakterin ikinci hususiyetini
karsilayan “uygunluk” kavrami da onun sahip oldugu 6zellikler ile statiisiiniin uyum
saglamas1 anlamima gelmektedir. Bir diger ozellik olan “benzerlik” seyircinin

karakterde reel sekilde gorecegi ozelliklere sahip olma durumunu tanimlamaktadir.
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Dordiincii olarak da “tutarlilik” karakterin oyun esnasinda sahip oldugu 6zelliklerin
oyunun baslangicindan son kismina dek koruma durumunu ifade etmektedir.
Boylece, karakter, oncesinde ifade edilmis olan bireysel hususiyetlerine karsi olacak
hi¢bir davranista bulunmayacaktir (Aristoteles, 2017: 62-64). Taklidin bir araci
seklinde kullaniliyor olan dil, kelimeler vasitasiyla ortaya konan fikir ve
degerlendirmelerin ifadesini karsilamaktadir. Dille yapilan anlatimlar belirgin veya
kapali olmadiginda bu durum olmasi1 gereken ve hosa giden bir “dilsel anlatim1”
tanimlamaktadir. Giindelik konusmalarda ifade edilmis olan kelimeler kolaylikla
anlasilabilir olmasma karsin siradan goriilmekte olup, siislii kelimelerle bezenmis
olan ifadeler sdylemi adeta bilmece seklinde sokmaktadir. Aristoteles, bu iki bigimin
birlikte kullaniminin en iyi sekilde oldugu ortaya koymaktadir (Aristoteles, 2017:
77). Oykiiniin i¢inde bulunan diisiince veya mevzu aslinda anlat1 seklinin diisiinceye
iligkin igerik kismini karsilamaktadir. Fiiliyattaki fikirlerin belli bir anlati seklinde
doniisebilmesi sozlerle iligkili olmayip, onemli olan sozler icindeki fikirlerin
karakterler vasitasiyla ifade edilebilmesidir. Ortaya ¢ikan bu fikir de dil olgusunun
bir sonucu olarak ortaya c¢ikmaktadir (Aristoteles, 2017: 71). Tragedya sanati
igerisinde zengin bir sekil olusturan araglar arasinda son olarak “dekor” ve “miizik”
bulunmaktadir. Her ne kadar miizik 6nemli goriilse de dekor en fazla etki saglayan
kisim olarak goriilmektedir (Aristoteles, 2017: 47). Ciinkii merhamet ve korku
duygularina oyunun sahnesinde ki dekorasyon vasitasiyla ulagilabilmekte veya
olaym aginin yapisi sayesinde bizatihi olugsmaktadir (Aristoteles, 2017: 58). Bugiiniin
klasik anlati yapisiyla Aristoteles tarafindan ifade edilmis olan tragedyadaki alti
farkli 6genin birbirlerinin neredeyse aynisi oldugu kiyas yapildiginda ortaya
cikmaktadir. Bununla birlikte, Aristoteles tarafindan ortaya konmus alti 6ge
haricinde, klasik anlati yapisinin biinyesinde yine Aristoteles tarafindan sdylenmis
olan “mimesis” ve “katarsis” bulunmaktadir. Bu baglamda, “mimesis” bir olgunun
taklidi yapilmak suretiyle tekrardan olusturulmasi anlamina gelirken, “katarsis” de
daha oncede ayrintili bir sekilde ifade edilmis oldugu gibi taklidi yapilan olay
orgiisiinden alinan acima, haz, korku vb. hislerden arinmay1 ortaya koymaktadir.

Ozetle bu noktada amaglanan mimesis vasitastyla katarsis hissine erigebilmekir.
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1.3. Sinemada Katarsis

Baslangigta genel olarak sinemada Kkatarsis kavramina bakildiginda bu
kavramin psikolojik yapimin etkili sekilde sanat alaninda ortaya c¢ikmasiyla
iliskilendirilmesi 6nemli goriinmektedir. “Antik Yunan” donemindeki tragedyalarin
hemen hepsinde Aristoteles tarafindan da ifade edildigi lizere katarsis kullanilmistir.
Izleyenler iiziicii olaylara karsilik kendilerini oyuncularin yerlerine koymak suretiyle
veya duygusal bakimdan giilme ya da aglama eylemlerini gergeklestirerek
“rahatlama” ve “arinma” yasamaktadirlar. Tragedyalardan sonra bu biiylik etki
bilhassa se¢im ve savas donemlerinde toplumun etki altina alinmasi igin
kullanilmaya baslanmistir. Baslangicta, yalnizca afis ve tiyatrolardan kullanilmis
olan Kkatarsisten, ilk kez II. Diinya Savasi’nin yasandigi donemde Naziler tarafindan
aktif sekilde yararlanilmistir. Nazi Almanya’sinda propaganda bakani olan Goebbels,
propagandanin yaygin sekilde kullanilmis oldugu afisler, toplantilar ve kisa filmler
gerceklestirmistir. Ilk kez o dénemde baslamis olan Sinema sanatiyla baslangicta
hayatin pek cok kesitinden derlenmis olan goriintiilerin anlami olan birer ciimle
sekline sinemada katarsis kullanimi zaman igerisinde daha da etkili bir sekle biiriiniip
sinema filmlerinde ¢ok fazla kullanilmaya baslanmistir (Erdogan, 1992: 86). Soz
konusu durum, goériintiilerin bir “0ykii” halini almasi ile “6ykii” {lretim islevinin
kazanilmasi manasina gelmektedir. Sinemada goriintiilere miidahale edilmesi, ilk
olarak kameranin “is1k, dekor, objektif vb.” baglaminda kullanilmasi, sonrasinda ise
montaj seklinde ortaya ¢ikmaktadir. Sonraki donemlerde senaryo kisminin ortaya
cikisiyla beraber tamamiyla tasarima dayanan bir sanat bigimine doniismektedir. Bu
noktada sinema sanat baglaminda degerlendirilmeye baglandig1 igin; “gergek-
gerceklik, obje-siije, mimesis, katarsis vb.” kavramlar ile olgusal bir diizlem
igerisinde bile olsa karsilasilmaktadir. Bilhassa bir drama sanati1 adi altinda yiizlerce
yildir varligm siirdiiren tiyatroyla igerik ve bicim agisindan kesismektedir (Ozon,
1972: 161-162). Aristoteles’in kavramlari olan katarsis ve mimesis baglaminda
ortaya ¢ikan bosalma ifadelerinden yola ¢ikildiginda ilk akla gelen Hollywood
sinemasidir. “Kabaca Hollywood diislincesi su sekilde 6zetlenebilir: Tiim ¢aba ve
harcamalar gergege sahip ¢ikma adina degil, gercegin temsilcisi olmay1 savlayan, bu
goriintiiniin inandiricilifini artirma adina yapilmalidir.” Bu kisimda asil kast edilen

Hollywood zihinsel yapis1 sliphe yok ki, tekil manada ortaya ¢ikan bir Hollywood
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yapisindan 6te, Griffith’den bugline hakimiyetini siirdiiren konvansiyonel sinemadir.
So6z konusu olgu bir tikel pratik seklinde Hollywood ekseninde devam etse dahi,
aslinda tigiincii diinya iilkelerine hakim olan sinema anlayis1 eglencelik ve
uyusturucu olarak goriildiglinden temelde hepsi “burjuva sinemasi” olarak
adlandirilmaktadir (Nutku, 1985: 49). Sinemanin metinle imaj arasinda kurmus
oldugu diyalektik yapi, Aristoteles’in iinlii eseri Poetika eserinde bahsedilmis olan
katarsis kavramina bir bakima gonderme yapar niteliktedir. Bununla beraber
katarsise gondermede bulunan sinema aslinda igsel diger bir ifadeyle etik bir arrnma
duygusunu ortaya koymakta ve bahsi gegcen hedefe erigebilmek adina senaryo
yazarinmn belli ilkelere uygun hareket etmesi beklenmektedir. ilk olarak, katarsis
maksadina yonelen anlatim seklinin “teleolojik mantiginin” izleyicide korkuyla aci
hissiyatlarinin iiretilmesini miimkiin hale getirecek sekilde yapilandirilmis oldugunu
ortaya koymak gerekmektedir (Sentiirk, 2013: 17). Aristoteles izleyicinin izlemis
oldugu oyun igerisinde acima ile korku 6gelerini kendi basina geliyormus seklinde
hissedip s6z konusu duygulardan arinmasi biciminde yorumlamaktadir. Izleyici bir
tiyatro oyununa Ornegin; aglama hissiyatindan armmmaya sahip olabilmek icin
gelmektedir. Tiyatro bir diger ifadeyle hikaye orgiisii kisiye kendini disaridan

gosterebildiginden, kisiye arzularindan arinma imkani saglamaktadir.

Bu nedenledir ki, Yunanlilar dénemin, kisilerin sug¢larinin 1slah edilmesi i¢in
bu bir yontem olarak bile kullanilmistir. Bu baglamda temelde tiyatroyla baslamis
olan katarsis zaman igerisinde sinemada da ortaya ¢ikip kisilere arinma duygusunu
yasatmaya baslamistir. Daha agik bir ifadeyle edebiyat anlayisinin temelinde
mimesis bulunurken sinema ortaminda katarsis bulunmaktadir (Sar1, 2014: 52). En
yaygin goriise ve konuyla ilgili yapilmis olan aragtirmalara gore, sinema ortaminda
katarsisin en fazla Hollywood filmlerinde goriildiigii bilgisine ulasilmistir.
“Hollywood ritmi, entelektiiel ve zorba bir ritim” olarak ortaya c¢ikmaktadir.
Temellerinin de “Eisenstein’in Kulesov’un “Pavlovcu otomatlarina” dek dayandigi
bilinmektedir. Boylece, “Hollywood ritmi, aslinda zamanm kendi akisi ve anin
ebediyetle girdigi zorunlu iliskiden degil, yatay duygulandirma, tahrik etme, velakin
nefs mekanizmalarindan” tiiremektedir. (Ulukiitiik, 2017) Bu baglamda sinema
icerisinde “hayret etme” durumu yerine katarsis dgeleri bulunmaktadir. Ornegin

katarsis, tinlii yonetmen Tarkovsky tarafindan ifade edilen sekliyle, Hollywood
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sinemasindaki sekli, “dikey ve yatay katarsise” ya da “hayret” ile “saskinlik”
duygusu arasinda ortaya ¢ikan farkliliga karsilik gelmektedir. Hollywood sinemast;
tahrik etme ve sasirtma duygusu olusturmak adina yatay diizlem igerisinde izleyiciyi
cilginca siirtikleyip dolastirmaktadir. Yatay diizlem igerisinde bu duygularin ortaya
c¢ikisi, dikey diizlem igerisinde insan ruhunun hareketini kaybedip donmasi anlamina
gelmektedir. Bu nedenle siddet olgusu da cinsellik olgusu da sinema ortaminda
Oldiirticii etki yapabilmektedir. Bir bakima “duygusal bosalma”, haz duygusunun
yerine ikame edilmektedir (Adanir, 2015: 173-176). Unlii yonetmen Semih
Kaplanoglu su ifadelerle bu durumu ortaya koymustur; “Bati’nin zaman algisi,
zamanla meselesi, endiistriyel is bolimii ve isin hizlanmast gibi birtakim
durumlardan dolay1 farkli bir nokta, bizim zamanla iliskimiz medeniyet Ol¢iistinde
farkl1 bir nokta. Mesela Hollywood tarzi bir sinema diliyle biz kendi derdimizi, kendi
meselemizi, kendi yalnizligimizi, yoksullugumuzu, zenginligimizi anlatabilir miyiz,
ne kadar onu damarlarimiza niifuz ettirebiliriz bu konuda benim siiphelerim var. Iki
sey var burada. Biri Aristotelesci sanat anlayisindan kaynaklanan katarsis olayi.
Katarsis bir tiir bosalmadir. Bir film seyredersiniz, duygulariniz1 yiikseltir o ve sonra
da bosaltir sizi herkes de mesut memnun ¢eker gider. Ciinkii bir rahatlama
saglamistir. Brechtyen sanat anlayisinda ise seni asla bosaltmaz, aksine yiikler ve
diisiinmeye, kendi hayatinla seyrettigin sey arasinda iliskiler kurmaya baslarsin. Iste
Hollywood sinemasiin katarsise doniik, bizi siirekli yiikselten ve bosaltan bir yani
var. Bu da bir tiir yapay memnuniyet ya da hisler duyuran bir seydir. Bizim
medeniyetimizin izinde, kendi gelenegimizde durum bdyle mi olacak? Bunun
izerine diisiinmeden, bu zaman ve katarsis meselesine kafa yormadan bence ne film
yapilir ne de filmlere analiz yapilir” (Adanir, 2015: 174). Bu diisiinceler baglamda,
katarsis konusu iistiine 6zel olarak ¢aba harcanmadan sinema ile edebiyat arasindaki

iligki sorgulanamamaktadir.

“Olii Ozanlar Dernegi”, “V For Vendetta”, “Esaretin Bedeli” film
orneklerinde katarsisin ¢ok fazla kullanilmig oldugu goriilmektedir. Katarsisin
sinema ortaminda bireylere hissettirmis oldugu en belirgin hisler, filmleri izledikten
sonra “zaman nasil gecti anlamadim”, “¢ok siiriikleyici bir filmdi, hi¢ sikilmadim™,
“film resmen beni anlatiyordu” vb. ifadeler seklinde olmaktadir. Bununla birlikte

bazi sinema filmlerinde akillara kazinan sahne ve goriintiilerin de bu etkiyi vermesi
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yine katarsis sayesinde gerceklesmektedir. Bu durumun en bilinen 6rnekleri arasinda
“Brave Heart” isimli sinema filminde “Willam Wallas’in” idam edildigi esnada
“Ozgiirlik” diye bagirmis oldugu sahne yer almaktadir. Bu gibi sekillerde filmlerin
sahne aralarina gizlenmek suretiyle katarsis hem gorsel hem de duygusal anlamda
seyirciye ulasmaktadir (Bakir, 2008: 69). Diger yandan, sinemaya yansimis olan
sozde gerceklik, “ben’e” doniisiiyor olmakla birlikte ortaya ¢ikan doniisiim kesinlikle
fiziksel sekilde degil, karakterler ile 6zdeslesme ve sinema ekranindan aktarilmis
olan kimliklerin 6zne olarak adlandirilmasi seklinde ortaya ¢ikmaktadir (Kabadayz,
2015: 92). Izleyicinin 6zdes hale geldigi filmin oyuncusu, filmin icinde pek c¢ok
sorun ve tehlikeyle karsi karsiya kalmaktadir. Bu durumun bir sonucu olarak da
izleyici kendisinin hayatindan uzaklasmak suretiyle film siiresince farkli bir hayatin
icine girip bu zaman zarfinda kendisinin hayatim1 unutup, filmdeki kahramanla

3

birlikte katarsis duygusuna erismektedir. Sinema “yedinci sanat” dali olarak
isimlendirilmekle birlikte, kurmus oldugu oykiilerin i¢inde “mimesisle” olusturmus
oldugu reel yasamin taklit edilmesi, katarsisle ortaya ¢ikmis olan duygu bosalmasina
oncii olmaktadir. Bu durumda mimesisle olusturulmus olan tablo, gercekte olanla ne
derece yakinlik arz ediyorsa, bu durumun bir sonucu olarak ortaya cikabilecek “haz
alma” duygusuyla 6zdesim seklinde katarsisin etkisi olusmaktadir. Bu baglamda
Aristoteles tarafindan ifade edilmis olan “katarsis” ve “mimesis” terimlerinin
sonrasinda ortaya ¢ikan “bosalma”, “arinma” vb. hisler, “klasik anlat1 sinemasinda”
bilhassa da “Hollywood” yapimlarinda ortaya ¢ikmaktadir. Bu anlatilarin iginde
taklitlerin olusabilmesi adina oOncesinde bazi1 sahnelerin olusturulmasina,
sonrasindaysa taklitleri yapacak aktorlere ihtiyag vardir. Oyuncular tarafindan taklidi
yapilan seylerse, Oykiiniin ¢ercevesinde yapmalar1 gereken fiiller olarak
bilinmektedir (Bazin, 1995: 73). Iste bu fiillerin bir sonucu olarak da seyirci katarsis
yani arinmaya ulasabilmektedir. Video oyunlarda sinema sanati gibi birgok 6genin
bir araya gelmesiyle olusturulmustur, heykel veya resimden ¢ok sinemanin yapisina
benzemektedir. Bu yapinin bir sonucu olarak video oyunlarini olusturan farkl
sanatsal kriterler bulunmaktadir. Video oyunlari olusturan sanal mekan ve grafikler,
ses ve miizikler ile senaryo gibi unsurlar kendi baslarina 6zellikle gorsel ve isitsel

kriterlerle sanatsal anlamda degerlendirilebilecek basliklar olustururlar (Demirbas,

2012: 368).
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Tipki sinema filmleri gibi video oyunlarda farkli amaclarla iiretilebilir ve
topluma sunulabilir. Bu baglamda bir video oyununu tanimlamada kullanilabilecek
kriterleden biri tasarimcinin sdyleyecek soziinli gorsel olarak ifade etmesi ve bunu
oyunun kurgusu ile beraber aktarabilmesidir. Tiim sanat yapitlarinda oldugu gibi bu
tasarimin basarisi alicinin degerlendirmesine baglidir. Video oyunlart  kendinden

onceki sanatlar1 kopyalar ve igine oyuncu tarafindan interaktiviteyi koyar.

Video oyunlart yalnizca sanatin yeni evresi degil, ayn1 zamanda

sinematografik evrimin de bir sonraki basamagidir. (Denizel, 2012: 111)
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IKiNCi BOLUM

KATARSIS BAGLAMINDA VIiDEO OYUNLAR

2. VIDEO OYUN KAVRAMI

Ik olarak TDK sozliigiine bakildiginda, “video” kelimesinin “manyetik
bantlar {lizerinde yer alan veya sayisal olarak derlenmis hareketli resimler dizisi’’
seklinde tanimlanmak suretiyle “oyun” kelimesinin de bir bakima betimleyicisi
oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Video kelimesi oyun kelimesini betimleyen olarak
kullanildiginda oyun teriminin mantiga yonelik oOriintiilerine sahip olan gorsel
materyaller pek ¢ok pazarlama platformunu kullanarak kullanicilara ulagtirilmakta
olup kullanicilarin da elde ettikleri materyalleri ekranlara yansitmak suretiyle
etkilesim kurabildikleri oyun g¢esitleri “video oyun” olarak isimlendirilmektedir
(Ozhan, 2011: 22). Arastirmaci Frasca video oyun ifadesini, “dijital yazilimin
iistiinde bir veya birden fazla bireyin oyunun araglara kurulu sekilde yapay zekaya
kars1 tek baslarina ya da birarkadaslar1 ve/veya tanidiklariyla karsilikli online ortam
araciligiyla gergeklestirilen bir bos vakit gecirme aktivite yazilimi” bi¢iminde
aciklamaktadir (Frasca, 2001: 168). Bir diger tanim ise “oyuncunun elektronik bir
sistem veya oyun araglariyla kurdugu etkilesim neticesinde olugsan sonucun, ekran
veya benzeri bir goriintii sistemi araciligiyla” tayin edilmesi seklinde yapilmaktadir
(Ongen, 2014: 21). Video oyunlar1 biinyesinde kisitlama bulundurmayan ve bos
vakitleri degerlendirmeye yarayan bir etkinlik seklinde tanimlayan Juul’un (Juul,
2011: 18) yan1 sira Ellerbrock ise, teknolojik sistem ile uyum igerisinde olan bireysel
“eglence, eglenme” ya da eglenme maksadi adina kullanilabilen biitiin bir materyal
sistemi seklinde tanimlamistir. Bir diger tanim ise teknolojinin ortaya koydugu
araglarin araciligiyla kullanicilarin gesitli gorevleri yerine getirme, sonuglara ya da
hedeflere ulasabilmek i¢in miicadele ya da yarisma olarak video oyunlari ifade
etmistir (Deterding vd., 2011: 8). Crawford video oyun ile oynayan Kkisi/kisiler
arasinda bir etkilesim oldugunu ifade etmekle birlikte bu durumun bir karsilikli
konusma seklinde “iki aktif maddenin doniisiimlii olarak “ve mecazi anlamda”

dinleyin, diisiiniin ve konusun” dongiisii ile ifade etmektedir (Crawford, 2003: 268).
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Diger yandan video oyunlar zamanla yaygin hale gelmis olup pek ¢ok bakimdan
begenilen istenilen bir bos vakit etkinligidir (Boudreau ve Consalvo, 2013: 12).
Video oyunlarin oynanmasi, Kisilerin diinya fiizerinde yasayan diger Kkisilerle
sosyallesebilmesine ve yarisabilmesine imkan saglamakla birlikte bir “eglence
yazilim1” seklinde de diisiiniilebilmektedir. Oyunlar1 oynayanlar, karigik “gorsel
ipuclarma” bir cevap seklinde “kesin bimanuel motor” hareketlerini ilerletmeye bagl
sekilde basariya ulasarak en iyi sekilde tasarlanmis c¢evrimig¢i ortamlar ile hem
ugrasir hem savasirlar (Latham vd., 2013; https://doi.org/10.3389/fpsyg.2013.00629,
erigim tarihi: 28.01.2020). Paikka ve Suominen 2006 senesinde yapmis olduklari bir
aragtirmada “video oyun” kavraminin, zaman igerisinde oyunlarin “Nintendo
Gameboy, Sony playstation” benzeri “kii¢iik tagmabilir oyun cihazlarinda” ya da
“PDA” larda oynatiliyor olmasina karsin akilli telefonlarda da oynanabilen video
oyunlart kapsadigini ortaya koymuslardir. Video oyunlar, bireysel bir teknolojiyle
gelistirilmis olan hareketi olmayan ya da pek ¢ok farkli konuma sahip cografi
mesafeden “ses, ses ve gorlintii” birlikte verilerin aktarimini yapabilen biitiin eglence
etkinliklerini biinyesine almaktadirlar (Paikka ve Suominen, 2006: 45). Djaoulti,
Alvarez, Jessel, Methel, and Molinier, yapmis olduklar1 bir g¢alismada dijital
oyunlarin, kullanicilarin diger kullanicilarla iletisim kurmalarint saglayabilen
eglenceye yonelik yazilimlar olduklarini ifade etmislerdir. Video oyun oynayanlarin
etkilesimini saglayan bu yazilimlar “girdi”, “islem” ve “cikt1” olmak tizere ii¢ farkli
baslik altinda ele alinmaktadir. Pek ¢ok video oyunda, oyunu oynayan kisiler diger
oyuncular ile hem “¢evrimi¢i” hem de “cevrimdisi” oyun oynayabilme olanagina
sahiptir. Oyunu oynayan Kkisiler, online oyunlar1 hem arkadaslar1 ile hem de

tanimadiklar1 diger oyuncular ile ii¢ farkli bigcimde oynayabilmektedirler;

1. Oyun bir denetleyici ya da bir konsola baglanmak suretiyle
oynanabilmektedir,

2. Kullanicilar oyunun arag ve gereclerini herhangi bir “yerel ag (LAN)”
baglantisina baglayarak oynayabilirler,

3. Kullanicilar diinyadaki diger kullanicilarla oyun oynayabilirler, diinyanin
neresinde oyun oynaniyor olursa olsun o oyuna istedikleri taktirde katilim

gosterebilirler (Djaouti vd., 2008: 12).
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Henry Jenkins yapmis oldugu bir ¢alismanin sonucunda video oyun oynama fiilinde
yeni yeteneklerin gelistirilip kazanildig1 ve bu yeteneklerin tekrardan yonlendirilme
durumuna imkan saglayan bir 6grenme bigimi sagladigini ifade etmektedir (Jenkins,
2006: 29). Biitiin bu siireglerin i¢inde video oyunlar “bilissel beceriler “algi sonug
¢ikarmak, yapiy1 anlama, eylem planlamasi, problem ¢6zimii”, toplumsal beceriler
“perspektif kazanma, empati, etkilesim, isbirligi”, medya becerileri “aktif yeterlilik”,
ilgili kisilik becerileri “kimligin korunmasi, duygusal i¢ kontrol” duyusal-motor
becerileri” gibi sosyal becerinin gelisimine de katki saglamaktadir (Sepetgi, 2017:
24-25). Bu baglamda Gee yapmis oldugu bir arastirmanin sonucunda, oyun oynayan
kisilerin biiyiik bir kisminin digerleriyle oyun oynarken keyif aldigini ve bu yiizden
sosyal acidan duygunluk gereksinimlerinin karsilandigini ifade etmistir (Gee, 2003:
168). ESA (European Space Agency) 2016 verilerine gore, gelisimini tamamlamis
tilkelerden 10 tanesinin yurttaglarindan yiizde 80’i ¢ocuklar1 ile video oyun
oynamaktadir. Video oyun oynayan ailelerin igerisinde yapilmis olan bir ¢alisma
sonucunda, katilimecilardan yiizde 66’simnin oyunlarin aile bireylerini birbirine
yaklastirarak oyun oynama motivasyonun aslinda ailelerin birbirleriyle etkilesimini
arttirdigini ifade etmistir (Sepetgi, 2017: 32). Giiniimiizde artik video oyun oynayan
kisilerin bir araya gelerek, online aglar sayesinde birbirlerine baglanip aglar
aracihfiyla video oyun partileri diizenledikleri de bilinmektedir. Ornegin bu
partilerden bir kismi Youtube araciligiyla gerceklestirilmektedir. Oyunlarin ilk
amaci oyunculart eglendirmek ve onlar1 keyifli vakit gecirmesini saglamak olmus
zaman igerisinde oyun sektorii ticari amaclara hizmet etmeye baglamis ve kendisini
bu dogrultuda gelistirmistir. Bugiin milyarlarca kisinin oynadigi ve milyon dolarlik
bir ticaret alani haline gelmis olan video oyunlar, giin gectik¢e ¢ok daha yaygin hale
gelerek biiylimesini gergeklestiren bir alan halini almistir. Bilgisayar ve video
oyunlara yonelik asagida siralanmis olan veriler de sektoriin ne kadar Onemli
oldugunun adeta bir gostergesi niteligindedir (Statista, 2017, Entertaintment
Software Association (2017):

1. Video oyunlarin satis oranlart 2016 senesinde 24,5 milyon dolar olarak

kaydedilmistir.
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2. ABD’deki 50 eyalette faaliyetine devam eden 2,858 yerel bolge igerisinde
faaliyetlerine devam eden 2,457 tane video oyun firmasi bulunmaktadir.

3. Bugiin video oyun endiistrisi 100 milyar dolarin iizerinde oldukga biiyiik bir
ticaret alan1 haline gelmis olup gectigimiz 30 seneden hem miizik hem de

sinema sektorlerini gegmeyi basarmaistir.

4. Sosyal medya araglarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte bu ortamlarda da yogun

olarak video oyunlarin oynanmasi i¢in kullanilmaktadir.

5. Amerika’da ki video oyun firmalarinda ¢alisanlarin sayist 65,000 in {izerine

cikmustir.

6. Video oyunlarinin yazilim firmalar1 baglaminda galisan kisilerin sayisi

220,000 in iizerine ¢ikmis durumdadir.

7. 2012 ile 2014 seneleri arasinda Amerika’da video oyuna yatirim yapan

firmalarin sayilar1 senelik olarak ytizde 14,1 artmistir.

8. ABD’deki video oyun firmalarmin degerleri gayri safi yurt i¢i hasilat1 11,7

milyar dolarin tizerindedir.

9. 2013 ve 2015 yillar1 arasinda video oyunlarin yazilimi sektorii, ABD
ekonomisi iginde senelik yiizde 3,7 oraninda biliyiime gostermistir (Siwek,

2017: 2).

2.1. Video Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

Teknolojideki ilerleme ve gelismeler toplumdaki ve bireylerdeki biitiin

dengeler tizerinde etkide bulunmus oldugu gibi oyunlarda ortaya pek ¢ok degisimin

ctkmasma neden olmuslardir. Ozellikle “dijital ortamlar” araciligiyla oynanan

oyunlar 6n plana ¢ikartildiginda “geleneksel oyun” kavramina hem benzeyen hem de

farkli olan pek ¢ok dzelligin bulundugunu sdylemek olanaklidir. Yirminci yiizyilin

ikinci kismina rastlayan donemde oyunlar elektronik ortamlarda boy goéstermeye

baglamistir. Video oyunlardaki ilerleme siiregleri pek tabi olarak da bilgisayar

sistemlerinin icat edilmesiyle paralellik gostermektedir. Bu baglamda, video
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oyunlarin tarihsel gelisimi degerlendirilirken bilgisayarin icadi ve gelisim siireciyle
birlikte ele alinmaktadir (Durdu vd., 2005: 67). Video oyunlar yalnizca
“sayisallastirma ve islevsellik” benzeri teknolojilerin miisterek hususiyetlerini
boliismekle beraber hem askeri hem de uzay egitim simiilasyonlarindan gelen
formlar1 biinyesinde tasimakta olup ayn1 zamanda askeri alandaki teknik gelismelerle
paralel sekilde gelisme gostermektedirler (Bogost, 2012). Diger yandan bir baska
calismada video oyunlarin ortaya ¢ikis yilinin 1962 civarinda oldugu ifade edilmekle
birlikte II. Diinya Savasi esnasinda gelismis olan teknolojilerin ilk video oyun
orneklerini olusturmus oldugunu ve ilk 6rnegin de yine II. Diinya Savasi’ndan
hareketle 1948 senesinde “Thomas T. Goldsmith ve Settle Ray Mann’in” {iretmis
oldugu “Cathode Ray Tube Amusement Device” diger bir ifadeyle “katod 151n tiiplii
eglence cihaz1i” oldugu ortaya konmaktadir (Kizilkaya, 2010: 22-66). Video
oyunlarin ilk yazilim oOrneklerinin 1960 senesinde ABD {iniversitelerinde ortaya
ciktigi ve ilerleyen senelerde gelistirilerek sonradan piyasaya c¢ikan oyunlarin
yazilimlarina uyarlandig1 belirtilmektedir. 1959 senesinde “Massachusetts Institute
of Technology’nin “MIT” dersleri arasinda bilgisayar:1 da eklemek suretiyle
“NASA’nin” da destegiyle bir “yapay zeka arastirma gruplar1” olusturmus olup bu
gruptakilerin de destegiyle video oyunlardan bilgiye sahip olma ve onu islemede yeni
yontemler gelistirme maksadiyla yaralanmistir (Dogu, 2006: 65). “William
Higinbotham” 1958 senesinde “osiloskop” ile takip edilebilen, masa tenisinin, oyun
seklinde simiilasyonunu tasarlamistir. Oyun piyasaya stiriildiikten oldukca kisa bir
zaman sonra, pek cok kisi oyunla ilgilenmis olup bu oyun alan-yazinda “ilk
bilgisayar oyunu” seklinde degerlendirilerek 6nemli goriilmistiir (Kirriemuir, 2006:
22). iki kisinin oynayacag1 sekilde tasarlanmis olan oyunun donanim kismu, aslinda
“balistik fiizelerin” rotalarinin ¢evrimici ortamda canlandirilmasinda kullanilmis olan
bir bilgisayardan destek alan osiloskopla, bu osiloskopun iizerindeki iki diigme ve bir
tekerle tamamlanmistir. Osiloskop arasinda yerlestirilmis olan bir bant ile iki oyuncu
arasina “‘sanal bir file” yerlestirilmis olmaktadir. Oyuncularin biri, “monokrom”
ekranin iist kisminda goriinen yesil bir 151k yayilmasindan olusmus olan topa bir
diigme yardimiyla vurmakta olup, tekerin agisi ile topun ilerleyis agisini ayarlayip
kars1 tarafa gondermeye c¢alismaktadir. Karsi taraftaki diger oyuncu da rakip

statlisiinde gelen topu hayali filenin {ist kismindan gecirerek gondermeyi
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hedeflemektedir (Kizilkaya, 2010: 63). Buradan da anlasilacagi tlizere ilk tasarlanmig
olan bilgisayar oyunlar1 ekonomik gelir ve eglenceden daha ¢ok bilimsel anlamda
ilerleme ve katki saglama amagclariyla hareket etmistir. “Massachutsetts Teknoloji
Ogrencisi Steve Russell ve arkadaglar1” 1962 senesinde bir uzay savasinin
simiilasyonu niteliginde olan “spacewar” adli oyunu tasarlamiglardir. Bu oyun video
oyun tarihinde bilinen ilk “etkilesimli oyun” statiisiine sahiptir. “Spacewar” dijital
sekilde programlamasi yapilmis “veri islemcisi-1 “DEC PDR-1"" adl1 donemin biiyiik
boyuttaki arastirma bilgisayarlarinin da satilmasin1 saglamis olup bu satiglarin
sonunda “milyon dolarlik” bir pazarda ortaya g¢ikmistir. Bu oyunun igerisinde,
oyuncularin hepsi birer tane uzay gemisini kontrol etmek suretiyle birbirlerini fiize
ile vurarak kars1 taraflarinda yer alan gemilerin hepsini ortadan kaldirmay1
hedeflemektedirler (Yilmaz ve Cagiltay, 2005: 1). “Spacewar” isimli oyunun
tasarlayicilart arasinda bulunan “Stephen Russell” dan etkilenmis ve bugiiniin video
oyunlarinin adeta temelini atmig olan kisi “Nolan Bushnell” isimli bir 6grencidir. Bu
ogrenci “Computer Space” adli ilk kez jetonla oynanan video oyunu 1971 senesinde
“arkade” firmasmin kabuliiyle piyasada yerini almistir. Ik defasinda 1500 tane
tiretilmis olan bu oyun, oynayicilara 6zellikleri bakimindan zor geldigi i¢in piyasada
istedigi basariy1 elde edememistir. 1972 senesinde ilk atari firmas1 “Bushnel ve Ted
Dabney” tarafindan kurulmus olmakla birlikte “salon oyun konsollarmin” ilk
Ornegini olusturan “Pong” isimli {riinlerin piyasaya siirmiislerdir (Ayanoglu, 2006:
22). Bu oyun, oldukg¢a algak seviyedeki sesi ve grafik ozelliklerinin ¢ok kaliteli
olmamasinin yani sira kolay kontrol edilebilen, kolay bir video oyun olsa bile
oyuncularin ilgilerini ¢ekmeyi ve onlar1 eglendirmeyi basarmistir. Pong’un bu
ozellikleri sayesinde kisa zamanda ticaret bakiminda da 19.000 adet satarak genis
kitlelere ulagsmay1 basarmig olup alan-yazina da “ilk ticari video oyun” seklinde
ismini gegirmistir (Carnagey ve Anderson, 2004: 1). 1981 senesinde ““Namco”
isimli firma “Pac-Man oyunu, Nintendo ise Donkey-Kong oyununu” pazara ¢ikarmis
olup o dénemde “Arkade oyun sistemi” video oyun oynayicilar igin vazgegilmez bir
hal almistir (Yengin, 2010: 109). Video oyunlarin atasi seklinde adi gegen “Ralph
Henry Baer” ve yaninda yer alan oyun gelistiricileri 1967 senesinde, bir ekran
tizerinden oynatilan, oyuncu sayisi1 ve programi fazla olan ismi “Brown Box” olan

evde kullanima uygun oldukca kolay bir “video oyun konsolu” gelistirip pazara
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cikarmiglardir. Kimi arastirmacilar, tarihin “ilk oyun konsolu Brown Box” ile
yalnizca tenis oyununun oynanabildigini ifade etmislerdir. Her ne kadar basta ilgi
cekse bile zaman igerisinde higbir firmanin ilgisini ¢ekmeyen “Brown Box™ zaman
igerisinde unutulmus ortadan kalkmistir. Fakat sistem olarak “Brown Box”
televizyon ekranlarmin kullanilmasiyla video oyun oynanabilecegini gostermesi
acisinda oldukg¢a 6nemli goriilmiis olup bugiine erisen pek ¢cok oyun konsolunun da
temelini olusturmustur (Hansen, 2016: 34). Baer tarafindan icat edilmis bu oyun
konsolunda “4 oyun” bulunmakta olup, oyunculardan pek ¢ogu televizyon ekranlari
aracilifiyla dijital sistemi higbir sekilde bilmeksizin “pingpong” vb. oyunlar
oynamiglardir. Sonrasin 1972 senesinde “Magnavox Odyssey” isimli “ilk dijital ev
konsolu” tiretilmis ve piyasaya siiriilmiistiir. “Magnavox Odyssey” yetersiz reklamlar
ve yiiksek satig fiyati yiiziinden piyasada istenilen basariy1r yakalayamamistir (Gee,
2003: 62). ikinci nesil oyun konsollartysa 1976 senesinde programlanabilme
Ozelligine sahip olan “4-bit renkli grafikleri, mikro islemci tabanlari, isitsel
bilesenleri ve sanal zekdya karsi oynayabilme” Ozellikleri ile birinci nesil oyun
konsollarindan farkli goriilmiis olup o donemde seri iiretimi yapilmistir. “Space
Invaders” isimli bu dénemde iiretilmis olan video oyun, dénemin en énemli oyunu
olup bu oyunun video oyunlara o donemde altin ¢ag yasatmis oldugu
sOylenmektedir. Bu baglamda 1975 ile 1978 seneleri arasindaki dénemin video
oyunlarr agisindan altin ¢ag yasandig: ifade edilmektedir. “Space Indivaders” Atari
sirketi tarafindan 1978 senesinde tiiketicilerin begenisine sunulmus olup bu oyun ve
oyun konsollar1 tam bir altin ¢agin yasanmasini saglamistir (Yengin, 2010: 120).
Juul’un goriiglerine gére bu oyun “klasik bir savas oyununun” tiim ozelliklerine
sahiptir. Bu yiizden uluslararas1 platformda ilk kez basariya ulasan “Arkade oyunu”
olmakla birlikte oyundaki “Shoot’ em up (Hepsini vur!)” ifadesi bu tarz oyunlarin
kisa zamanda popiiler olmasinda onemli bir role sahiptir
(http://www.jesperjuul.net/thesis Erisim tarihi: 29.01.2020). O donemde firmanin “en
cok satilan oyun konsolu Space Invaders” ile yakalamis oldugu basari sayesinden
pek cok firma bu sektore adim atma karar1 almistir. 1979 senesinde “Atari firmasi” o
ana dek kullanilmis olan resim tabanli sistemin bir alternatifi seklinde “Lunar
Lander”, 6zelligine sahip oyunuyla beraber “vektdr tabanini” sunmus olup “Lunar

Lander” video oyunlar arasinda resim bilgisine sahip olmaksizin “vektor” bilgileri
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baglaminda ¢izdirilmis ¢izgiler ile tasarlanmis ilk video oyun olarak literatiire
gecmistir. Bu oyun grafik bakimindan yeteri kadar giiclii 6zelliklere sahip olmasa
dahi vektoriin grafik seklinde kullanilabildigi ilk video oyun tiiriiniin gelismesini
saglamis olup bugilin genis Kkitleler tarafindan oynanan “ii¢ boyutlu oyunlarin”
temelini olusturmustur (Uysal, 2005: 14). Ayni sene olan 1979’da “Toru Iwatani”
bugiine dek en fazla satilan ve oynanan oyununu tasarlamis ve tiliketiciyle
paylasmustir. O tarihe dek tasarlanmis olan biitiin video oyunlar1 ayrintili sekilde
inceleyen Iwatani, oyun kurulumunun temellerinde hatalar oldugunu kesfetmistir.
Onun goriisiine gore iiretilmis olan oyunlarin hepsi “erkek hegemonyasini” muhatap
alarak, “doviis, parcalama, kiyim ve yikim” temelleri lizerinde oturtulmustur. Buna
karsilik Iwatani yalnizca erkekleri degil kadinlar1 da hedef kitlesine dahil ederek
herkesin keyif alarak oynayabilecegi bir oyun olan ve “yemek yeme” temasini konu
olan “Pac-Man” adli video oyunu iretmistir (Uysal, 2005: 14). “Pac-Man” isimli
oyunun tiiketicilerle bulugsmasinin ardindan 1981 senesinde ABD’de bes milyar
dolart bulan oyunun aksesuar ve materyallerinin satis1 gergeklestirilmistir
(Kirriemuir, 2006: 24). 1980 senesinin ilk yarisindan baslayarak pek ¢ok firmanin
tiretimine basladigi, etkin bir bicimde kullanilan, diisiik fiyata sahip oldugu i¢in hem
alt hem de orta gelirli gruplarinda kolaylikla ulasabildigi “Commondore64” 0
doneme dek en fazla satis yapan oyun sistemidir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004: 2).
“Famicom” isimli sistemi ilk defa piyasaya siiren firma ilerleyen senelerde
“Nintendo Eglence Sistemi (NES)” seklinde adlandirilmis olan Japonya’da 1983
senesinde piyasaya girmesiyle “bu nesilde 8-bit islemci kullanilmaya baslanmus,
ekran ¢ozlniirliikleri yiikselmis, oyun kontrol panelleri degiserek” dijital oyun
konsollarinda figiincti déneme gegilmistir (Kirriemuir, 2006: 45). 1987 ve 2003
seneleri arasinda tretilmis oyun kontrol panellerinin hepsi degistirilerek “16-bit
islemci” kullanimi baslamis olup “oyun kontrol kollarinin” tretimi “8 diigmeli”
sekilde yapilmis ve oyunlardaki grafik ve isitsel alanlardaki ilerleme “dordiincii nesil
oyun konsollarinin” ortaya ¢ikisiyla gerceklestirilmistir. Oyunlardaki diigmelerin
artis1 oyunlara eklenen ozelliklerin de artisinin bir gostergesi niteligindedir. “Mega
Drive/Genesis ve Siiper Famicom” adlariyla ortaya ¢ikan ve sonraki donemlerde
“Nintendo Eglence sistemleri” seklinde adlandirilan firmalar donemin dikkati ¢eken

oyun konsolu {ireticileridir. 1987 ile 2003 seneleri arasinda bu sirketler toplam 100
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milyon dolardan daha fazla hasilat elde etmiglerdir

(http://gaming.wikia.com/wiki/Fourth generation of video game hardwar). 1985

senesinde video oyun alaninda sarsic1 bir ilerleme ortaya ¢ikmistir. “Tetris” adli oyun
“Alexey Leonidovich Pajitnov” tarafindan icat edilmistir. Bu oyunun amaci dijital
ekrandaki iist kisimdan asagi dogru gelen blok sekillerin diizenli olarak ve tam
bicimli oturacak sekilde dizilmesidir. Diizenli bir sekil olusturan bloklar1 kendi
kendilerine yol olduklari icin iist kisimdan gelecek olan yeni sekilli bloklar icin yer
acilmaktadir. Oyunun kaybedilmesi, gelen bloklarin diizenli sekillerde dizilmemesi
sonucunda bloklarin kaybolmamasiyla gelecek bloklara yer a¢ilmayip biitiin ekranin
dolmasiyla gergeklesmektedir. Diger yandan bloklarin dogru dizilimi belirli bir siire
igerisinde olmasi gerektiginden oyun hizli karar vermeyi gerektirmektedir. Goriintii
olarak kolay bir oyun olan “tetris” kisilerin “zihinsel ve psiko-motor becerilerinin”
gelistirilmesini saglamasi agisindan da 6nemli goriilmistir (Yilmaz ve Cagiltay,
2004: 2). Japon oyun gelistiricisi “Yoshiki Okamoto” video oyun tarihinde seyir
degistirilmesini saglayacak pek cok oyun gelistirmistir. 1982 senesinde “Konami”
sirketinde calismaya baslayan “Yoshiki Okamoto” sonrasinda “Capcom” firmasina
geemis ve 1986 senesinde “Final Fight” adli oyunu tiliketicilerle bulusturmustur.
“Street Fighter II” oyununu tasarlamak ise “Yoshiki Okamoto’nun” ikinci biiyiik
projesiydi. 1987 senesinde ilk versiyonuyla ortaya ¢ikmis olan déviis oyunu, yalnizca
“birka¢ karakter” ile ortaya ¢iktigi halde oldukga uzun bir donem video oyun
piyasasindan onemli bir yere sahip olmustur. “Street Fighter” benzeri “Mortal
Kombat” oyunuysa ABD’li oyun gelistiricileri tarafindan rekabet ortaminin
yaratilmasina neden olmustur (Uysal, 2005: 15-16). Genel olarak bu tip oyunlarin
temalar1 siddet ve doviistiir. Tamamiyla sanal insan karakterlerinin olaganiistii
giiclere sahip oldugu ve karsilikli sekilde iki oyuncu tarafindan doviistiiriildiigi
“Street Fighter” ve “Mortal Kombat” benzeri oyunlarda karakterlerden ilk giicii
tilkkenen yenilmis sayilmaktadir. “Nintendo” sirketi 1989 senesinde bir bakima “el
oyun konsolu” kabul edilen “Gameboy” adli oyunu tiiketicilerin begenisine
sunmustur. Devam eden senelerde {inlii olacak olan “Mario Boss” oyunu ve oyunun
donanimi da “Gameboy” i¢inde bulunmaktadir. ilk ii¢ boyutlu oyun olmak 6zelligine
sahip “Wolfenstein” oyunu 1992 senesinde ilk kez piyasaya siiriilmistiir. “Sony”

sirketi tarafindan iiretilmis olan “Playstation” adli oyun konsoluyla oynanan video
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oyun da 1994 senesinde tiiketicilerle bulusturulmustur. “Valve” sirketi “Half-Life”
adli oyununu gelistirmis ve oyunculara oynadiklar1 oyunu seyredebilme olanagini
tanimig olup oyunun bu versiyonunu 1998 senesinde piyasaya slirmiistiir (Akin,
2008: 14-15). Devam eden senelerde bu tarz oyunlarin hepsi gelistirilmeye devam
etmis, buglin oyun g¢esitleri ve grafik ozellikleri bakimindan en iist seviyeye
ulasmistir. 1990 senelerinden baslayarak hem teknolojik hem de internet alaninda
ortaya ¢ikan ilerlemeler video oyunlarin da gelisimine olumlu yonde katki
saglamistir. Oyun arag-gereglerinin hizli bir sekilde gelisimi, daha uygun fiyatlara,
kesinti olmaksizin hizli internet mecralarmin ortaya c¢ikisi, ti¢ boyutlu grafigin
ilerlemesi ve bunlarin hem bilgisayarlar hem de oyun araglariyla biitiinlesik hale
getirilmesi bu donem ve sonrasinda video oyunlarda kalitenin artmasina neden
olmustur. “Harici medyadaki (CD-Rom, DVD ve Blu-Ray)” teknolojideki gelismeler
ve “CPU/GPU performansi da bu donemde video oyunlardaki kapsam ve boyutlart
dikkate deger seviyede arttirmig olup goriintiileri “iki boyutlu piksel” den “3D”
seviyesine yiikseltmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004: 6). Diger yandan, depolama
yapabilmek i¢in “harici disk (flas bellek, hard-disk ve CD-Rom)” teknolojilerinin de
ilerlemesi video oyunlarda hem isitsel hem de gorsel 6gelerin oyunla birlesmesini ve
“besinci nesil oyun konsollarinin” da ortaya ¢ikmasini saglamistir. “Besinci nesil
oyun konsollarinin” ilk ornekleri “Sony” sirketi tarafindan 1994 senesinde
Japonya’da iretilmis ve piyasaya siirlilmiistiir. Bu tarz oyun konsollarmin ilk
Oornegini 1993 senesinde “Atari” sirketinin “atari jaguar” isimli oyunu
olusturmaktadir. Sonraki donemde Japonya’da “Sony Playstation, PC-FX ve Saga
Satiirn” adli {iretilen oyun konsollar1 tiiketicilerle bulusturulmustur. Bu konsollar
arasinda bilhassa “Sony Playstation 17 oldukca biiylik satis hasilatina ulasarak
rakiplerini geride birakmustir (Uysal, 2005: 26). 1990 seneleri “Sega, Nintendo,
Sony...” gibi pek ¢ok video oyun yazilimi yapan sirketin piyasada kendilerini
gosterme ve tutunma ¢abalarn igerisinde devam etmistir. “Sony” sirketinin
“Playstation Oyun Konsolu” icadi oyun tarihinde bir donlim noktas1 sayilmaktadir.
Sirketin rakipleri tarafindan iretilmis olan pek ¢ok video oyun konsolu olsa dahi
bilhassa “Crash Bandicot ve Tomb Raider” oyunundaki “Lara Croft” karakteri
sayesinde ¢ok fazla “PS One” diger bir ifadeyle “Playstation Oyun Konsolu”

satilmigtir. “Tomb Raider” oyununun erkeleri hedef kitle alarak tasarlanmis oldugu
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ifade edilse bile “Lara Croft” karakteri hem reklamlarda hem de magazin
sayfalarinda ¢ok fazla goriilmiistiir. Bunun yani sira bir futbol oyunu simiilasyonu
olan “PES serisi” yine bu donemde popiiler olmus ve oyun her gecen sene
giincellenerek en son siirlimiine kavusmustur. Her sene seride oyuncular donemin
popiiler oyuncular1 dikkate alinarak degistirilmistir. Ornegin, PES 2009 oyununda
“Machester United” takiminin o dénemdeki iinlii oyuncular1 “Wayne Roney, Carlos
Tevez” isimleri oyunda yer alirken “PES 2017” oyununda ise “Messi ve Cristiano
Ronaldo” gibi oyuncular1 kullanilmistir. (Kirriemuir, 2006: 28). Altinci jenerasyon
oyun konsollarinda “Playstation ve Nintendo 64” “anlati odakli oyunlara gegis” ve
oyuncularin oyun oynadiklart esnada yeni bir 6zellik kazanabilmesi oyuncular1 ¢ok
heyecanlandirmistir. Bir karakterdeki “6rnegin kosu, atlama ve atis vb.” 6zelliklerini
kontrol altina alabilmenin yani sira, oyunculara oyunun anlatisin1 bi¢imlendiren oyun
ici pek ¢ok secim yapabilme imkani da saglanmistir. Bu donemde islemci giicii ile
grafiksel Ozelliklerin de gelisimi oyunlara yepyeni bir standart getirmis olup bu
standart biinyesinde “CD-Rom, hard disk gibi harici medya” destegiyle tasima ve
oynatma Ozellikleriyle hem isitsel hem de gorsel yapilar ciddi anlamda gelisip
degismis ve bu standart 2013 senesine dek kullanilmaya devam etmistir (Akin, 2008:
20).Video oyun cesitlerinde gelismeler yasanirken ayni zamanda “yapa zeka” ve
“islemci glci” ile ilgili gelismelerde bu sektorle baglantili sekilde gelismistir.
Ornegin, bir yapay zeka iiriinii olan “IBM Deep Blue” isimli bilgisayar “diinya
satran¢ sampiyonu Gary Kasparov’u” 1997 senesinde mat etmistir (Yilmaz ve
Cagiltay, 2004: 2). Sonraki donemde bilhassa internet ortamlarinin ucuzlayip yaygin
hale gelmesi “MMORPG” stili video oyunlarin yayilmasini saglamistir. Ortaya ¢ikan
bu durumla video oyunlar giinliik hayatta ¢ok daha fazla bulunmaya, oyuncular
diinya capinda birbirleriyle oyun oynamaya baslamiglardir. Akilli ve mobil cihazlara
da uyumlu hale getirilen oyunlar ile oyunlar artik tasinabilir hale gelmistir. Ozellikle
akilli telefonlar ile pek ¢ogu licret 6denmeden oynanan oyunlar kisilerin oyunlarla
cok daha fazla i¢ ice olmasina neden olmustur. Bu oyunlar arasinda “Candy Crush,
Kelimelik, Clash of Clans, Okey, Tavla” ¢ok fazla sayida kisi tarafindan oynandigi
icin 6n plana ¢ikmustir (Sepetci, 2017: 34).Cin’de 2000 senesinde video oyun
konsollarina yasaklama getirilmesiyle konsollarin fiyatlar1 yilikselmis ve Cin’de
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¢evrimici) oyunlar yasaklanan oyun konsollar1 yiiziinden ¢ok daha fazla tercih
edilmeye baslanmistir (Tezel, 2016: 123-125). Yasanan bu yasaklama yiiziinden
oyun konsollarmin tretimleri 2002 senesinde durma noktasina gelmis olmasina
karsin, “Sony” sirketinin o donemde bir anda “Playstation 2, Nintendo’nun
GameCube ve Microsoft’'un Xbox” isimli oyunlar tiiketicilerle bulusturmasiyla
durum degismistir (Sepetci, 2017: 33). Yine ayni yillarda “Origin” isimli sirket
“Ultima” adli oyunu tiiketicilerin begenisine sunmus ve pek cok kisi tarafindan oyun
oldukg¢a begenilmistir. ilk kez gevrimici ortamda oynanabilen “cok oyunculu video
oyun Massively Multi-Player Online Game- MMORPG” tarzi oyun olan “Ultima”
online doneminin en fazla oynanmis olan oyunu olarak bilinmektedir. Sonrasinda
online, tek ve ¢oklu oyuncularla oynanabilen farkli tarz ve adlara sahip “Sikload,
Counter- Strike, FIFA ve KONAMI” gibi oyunlar piyasaya siiriilmiistiir (Uysal,
2005: 17). “Nokia” markasinin 1997 senesinde icat etmis oldugu “6110” adli cep
telefonu mobil telefonlarin temelini olusturmus olup ayni zamanda telefonun
igerisindeki “Snake” isimli yilan oyunuyla mobil telefon oyunlari baglamistir. Cep
telefonlar1 ve tabletler araciligiyla oynayan kisilerin yanlarinda tasidiklar1 oyunlarin
timii mobil oyunlar seklinde isimlendirilmektedir. Pek ¢ok bakimdan farkli gesitlere
sahip olan “mobil video oyunlar” her cinsiyet ve yastaki kisilere hitap etmektedir. Bu
tarz oyunlar sonraki yillarda daha da fazla gelistirilerek sosyal aglar araciligiyla
oynanmaya baglanmis, “Farmville, sanal okey, Minecraft” gibi adlarla bilinen bu
oyunlarla birlikte bireylerin sosyal medya ortamlarindan oynadigi dijital oyun
sektorii bas gostermistir (Karahisar, 2013: 109). Bugiin akilli cep telefonlarina
ulasilabilirligin kolay olmasiyla “mobil oyun sektorii” kisa zamanda gilinliik yasamin
bir pargasi haline gelmis olup, video oyunlar akilli cep telefonlarma uygun hale
getirilerek oyun sektoriinde onii alinamaz bir gelisim ve biiylime gerceklesmistir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016: 15). Mobil video oyunlara erisimin ve kullanimin
kolay olmasi, akilli cep telefonu haricinde herhangi bir materyal gerektirmemesi bu
tarz oyunlarin kisa siirede yayilip benimsenmesine yol agmistir. Video oyunlardaki
gelisim siireglerinde nihai asama bugiin oynanan “yedinci nesil oyun konsollar1”
olarak nitelendirilmektedir. Pek ¢ok oyun tasarim firmasi tarafindan iiretilen “Xbox
360, PS4 ve Wii” yeni donem oyun konsollar1 arasinda en fazla ragbet gorenler

arasinda yer almaktadir. Oyun oynamay1 adeta bir eglence ve iletisim aracina ¢eviren
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bu oyun konsollar1 video oyun oynamanin Gtesine gegmislerdir. “Yedinci nesil oyun
konsollar1” ileri teknoloji donanimlara sahip olmakla birlikte yazilim igerigi
bakimindan da daha genis oldugundan oyunlar zaman igerisinde yerel hale gelmistir.
Ortaya ¢ikan bu durumun bir sonucu olarak bugin “AAA” seklinde adlandirilan
oyunlarda maliyetler arttigi icin adeta bu oyunlar {nlii film stlidyolarn ile
yarismaktadir. Ornegin, 2011 senesinde iiretilmis olan “Star Wars: The Old
Republic” video oyunu 6 yilda gelistirilmis olup maliyeti 200 milyon dolardir. Bu
tarz oyunlar “oyun projeleri, ses, programlama, animasyon, grafik, pazarlama,
tasarim ve yapim Vb.” pek ¢ok alanda is yapan uzmanlardan olusan kadrolar
sayesinde iretilmektedir (O’Hagan ve Mangiron, 2013: 46-63). 2005 ile 2006
yillarinda “Microsoft” tarafindan “Xbox 360, Sony’nin Playstation 3 ve
Nintendo’nun Wii” isimli oyunlar1 oldukca biiyiik basarilar1 kazanmistir. Bu
sirketlerin arasinda “Sony” tarafindan tiretilmis olan “Playstation” 6ne ¢ikarak biitiin
oyunlarin arasinda en basarili ve ¢ok tercih edilen oyun olmustur. “Playstation 3 ile
benzeyen bazi grafik ozellikleri bulunan “Xbox 360 ise online oyunlar igerisinde
olduk¢a begenilmis olup 2007 yilinda “oyun elestirmenleri” odiiliine layik
goriilmiistiir. “Sony” sirketi biinyesinde “hareket sensorlii kumandaya™ sahip “Play
Station Move” adli oyun 2010 senesinde piyasaya siirlilmiistiir. Sonraki yillarda
“Microsoft” sirketi en yeni teknolojik 6zelliklere sahip, hi¢bir sekilde kumandaya
ihtiyact1 olmayan, oynayanlarin kendilerinin oyunu kumanda ettigi “Microsoft
Kinect” isimli oyunu tasarlamistir. Bu oyun kisilerin kendilerinin kumadan gérevi
gormesi Ozelligiyle, video oyun sistemini digerlerine kiyasla daha aktif hale getirmis
olup her yastan (yash bireyler de dahil) kisiye hitap ederek ¢ok fazla kisinin
begenisini kazanmistir. Ayrica diinyada en hizli sekilde satis1 gerceklestirilmis olan
“Microsoft Kinect”, “Guinnes Rekorlar kitabmna” ismini yazdirmayr basarmistir
(Hansen, 2016: 94). 2010 senesinin son donemlerinde, 6zellikle Facebook vb. sosyal
medya ortamlarinda oynanmaya baslanan video oyunlar, akilli cep telefonlarinin da
yayginlagsmasiyla rahatlikla oyunlara erisim saglayan oldukca genis bir oyuncu
kitlesine ulagsmistir. “Angry Birds” isimli akilli telefonlar araciligiyla oynanan oyun,
2012 senesinde yaraticis1 olan “Rovio” sirketinin ortalamam 200 milyon dolarlik
biiyiimeye ulasmasini saglamistir. Video oyunlarda sekizinci ve devam eden nesilleri

icin, 2012 senesinde “Nintendo” tarafindan “Wii U” oyunun pazara sunulmasinin
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ardindan “Playstation 4” ile “Microsoft Xbox One” 2013 senesinde tiiketicilerle
bulusturulmustur. Bu oyunlardan biri olan “Wii U” dokunmatik ekran kumandaya
sahip oldugu i¢in televizyon haricinde baska platformlarda da oyun oynanmasina
imkan tantyan “Wii” oyunlariin yani sira oldukga basarisiz bulunan bir oyun oldugu
icin 2017 senesinde piyasadan kaldirtlmistir. 2016 senesinde “Sony” firmas1 “4K
video ¢ikis1” 6zelligine sahip “ilk konsol olan Playstation 4 Pro” oyununu pazara
sunmustur. 2017 senesinin ilk yarisinda “Nintendo”, “Wii U” oyununu birlestirerek,
tagimabilir oyunlara imkan taniyan ve televizyon ortaminda da oynanabilen tek bir
sistem olan “Nintendo Switch” oyununu tiiketicilerin begenisine sunmustur.
“Mikrosoft” ise “4K” 6zellige sahip oyun konsolu olan “Xbox one X oyununu 2017
senesinin son donemlerinde piyasaya stirmistiir
(http://www.history.com/topics/history-of-video-games, erisim tarihi: 31.01.2020).
“Superdata” tarafindan 2017 senesinde ortaya konan verilerde 2017 senesi hem video
oyunlarin hem de etkilesimli dijital medya bakimindan olduk¢a verimli bir sene
kabul edilmektedir. Bu senede piyasaya siiriilmiis olan yeni oyun tiirleri, platformlari,
sanal gerceklik, video oyunlarindaki ilerlemeler vb. ortaya ¢ikan pek ¢ok ilerleme
pazarin higbir sekilde yavaslamamasina ve devamli sekilde biiylimesine neden
olmustur. “Superdata” tarafindan paylasilan raporda diinya {izerinden ortalama 2,5
milyar birey yani her ii¢ bireyden birisi dijital ortamlarda iicret 6demeden oyun
oynamaktadir. Hicbir iicret 6demeden oynanabilen oyunlar, diinyada artmaya devam
ederek 82 milyar dolarlik bir biiylime elde etmisler ve bugiin hala biiylimeleri devam
etmektedir. 2016 senesiyle kiyaslandiginda 2017 senesinde oyun oynayanlar 14
milyar dolar daha ¢ok video oyunlar i¢in harcama yapmuslardir. “E-Sports” tarzina
sahip oyunlarda 756 milyon dolar gelire sahip olmus ve 2018 senesinde kendilerini
daha da gelistirerek milyar dolarlik olma yolunda ilerlemektedirler. “Sanal gerceklik
tirlinleri” arasinda yer alan “VR gozliik ve kulakliklar1” hem sanal ger¢eklik igerigine
sahip oldugu hem de fiyat indirimleri sayesinde 2017 senesinde ortalama yiizde 37
oraninda gelirini yiikseltmistir. Sanal gerceklik {irlinlerinin fiyatlarindaki diisiis hem
materyallerin satisini arttirmig hem de video oyunlarin alanindaysa “Playstation VR,
“Resident Evil” ile “The Elder Scrolls” vb. biiyiik oyunlarin bayilerindeki “VR”
sistemleri video oyun oynayan alt ve orta gelirli kisilerin ulasilabilir hale gelmistir

(Erigim tarihi: 31. 01. 2020, www.superdataresearch.com/market-data/market-brief-
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year-in-review/). En son agiklanan verilere bakildiginda bugiin video oyun

sektoriiniin her gegen giin satis rakamlarini arttirdigl ortaya ¢ikmaktadir. “Activision
Blizzard” sirketi “Candy Crush” oyununu “Electronic Arts” sirketi “Sims” oyununu,
“Activision Blizzard” sirketi “Grand Theft Auto IV” oyununu, “Allied Assoult
Medal of Honor” ile “Zynga” sirketinin Tirk oyun sirketi “Peak Games”
hisselerinden bir boliimiinii milyonlarda dolar 6deyerek satin almis oldugu
bilinmektedir. Video oyunlarin geleneksel eglencelerin yerine neredeyse tamamen
gecmis oldugu giinlimiiz toplumlarinda, oyun sirketlerinin devamli olarak gelisen
piyasada rekabeti artirarak oyunlarin {iretim maliyetlerini arttirdigi ortaya
¢ikmaktadir. 2005 senesinde “Call of Duty 2” oyununun iiretim ve pazarlama
maliyeti ortalama 14,5 milyon dolar olmakla birlikte pek cok sirket bu oyun i¢in
oyunu tasarlayan “Activision Bizard” sirketine her sene ortalama 50-100milyon dolar
araliginda “franchasing (kiralama)” iicreti 6demektedir (Unal ve Bati, 2011: 5).
Tiirkiye’ye bakildiginda ise, “atari salonlar1” ile baslayan oyun kiltiirii “internet
kafelere” evirilerek video oyunlara gegis saglanmistir. Tiirkiye’de her daim oyunlar
hem ¢ocuklarin hem de genglerin ilgilerini ¢ekmis olup PC (Personal Computer) ile
laptoplarin, oyun konsollarinin ve akilli mobil cihazlarin ortaya ¢ikip hizli bir sekilde
yaygin hale gelmesiyle de her yastan pek ¢ok kisi i¢in video oyunlar vazgegilmez bir
hale gelmistir. “Dijital oyunlar, bilgisayar oyunlari, video oyunlar1 ve elektronik
oyunlar” olarak isimlere ayrilip oyunlar ayirt edilmistir (Kerr, 2006: 3). 1980
yillarinda farkli bigimlerde oynanan video oyunlar 2000 yillarinin orta kisimlari
itibariyle “atari oyunlari, pc oyunlari, konsol oyunlari, mobil oyunlar” gibi tiirlere
ayrilmigtir.  Geleneksel oyun kavramiyla video oyun geleneginin farkli olup
olmadigina yonelik olarak yapilmis olan tartigmalar zaman igerisinde video oyunlarin
geleneksel oyunlarin bigim degistirerek yepyeni bir boyuta taginmis versiyonu
olduguna yonelik tartismalara doniismiistiir. Bilhassa oyunlara yonelik ¢alismalarin
pek ¢ogu “anlatibilim (narratology) ve oyunbilim (ludology)” ¢ercevesinde devam
ettirilmektedir. Bu baglamda “Huizinga’nin Homo Ludens” g¢alismasinda yer alan
oyunla ilgili agiklamalarda, video oyunlarin biitiin oyunlarda goriilen belli bagh ana
Ozellikleri biinyesinde tasidigi belirtilmistir. Bu noktada, “Huizinga” oyundaki
Ozelliklerin “gonillii bir eylem (1995: 26), keyfe keder olmasi, oyundan zevk

alindig1 slirece oyun oynamanin devamliligmin ortaya ¢ikmasmin ve bos zaman
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icinde oyunu bir 6zgiirliikk” oldugunu ileri stirmektedir. Oyunlardaki bir diger dikkate
deger 6zellik de tekrarlanabilir olmalar1 olmakla birlikte, oyunlar kendilerine bir alan
olusturarak bu alanin sinirlarinin i¢inde bulunan kendilerine has ve mutlak olan bir
diizen sekillendirmektedirler. “Diinyanin miikemmel olmasi ve hayatin karigiklig
icerisinde gegici ve sinirli bir milkemmellik yaratir.” Diye Huizinga bu ifade
oyunlarin iginde yer alan diizeni ifade etmekte olup, bu diizendeki en ufak bozulma
oyunlar1 bozara oyunlarin degerlerini ve niteliklerini ortadan kaldirdigini ortaya
koymaktadir (Huizinga, 1995:29). Geleneksel oyunlardaki 6zelliklerin video
oyunlara tasinmasi da miimkiindiir. Geleneksel oyunlarla video oyunlar arasindaki en
belirgin farklilik teknolojik gelisimin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmis olan sosyal
aglarin oyun oynama fiiline eklenmis olmasidir (Binark, vd., 2008). Diger bir
ifadeyle, sanal ortamdaki oyun oynama edimleri “video oyun” seklinde
isimlendirilmekte olup gerekli olan teknik donanim ile ag baglantis1 baglaminda
video oyunlar “konsol oyunlari, pc oyunlar1 ve ¢evrimigi (online oyunlar)” seklinde
siiflandirilip isimlendirilmektedir. Bilgisayarlardaki gelismelerle beraber “Fizikei
Dr. William Higinbotham” laboratuvar ¢alisanlarin1 eglendirmeyi amaglayarak
“Tennis for Two” isimli ilk grafik 6zelliklerine sahip elektronik oyunu tasarlamistir.
Bugiinkii video oyunlarin “atas1” olarak goriilen bu oyun tasarlanirken basit bir
sekilde grafik haline getirilmis olan “bir tenis kortunda oynanan bir oyun” seklinde

bi¢gimlendirilmistir.

Bilgisayar sistemi karsisinda kumanda edebilmek adina raket yoniinii
saptayan “bir tus” ile topa vurabilmeyi saglayan kumandada bulunan bir diger
yardimiyla oyun oynanabilmektedir. Ortaya ¢iktigt donemde bu oyunun 6zellikleri
adeta devrim niteliginde kabul edilmistir. Bilgisayar sistemine karsi oynanan oyunda
bilgisayar sisteminin de oyuncuya karsilik vermesi oyunun o dénemde en dikkati
¢eken 6zelligi olmustur (Nowak, 2008). Zaman igerisinde gelismis olan bilgisayarlar
daha az yer kaplayip daha hizli oldugundan video oyunlar i¢in de 6nemli bir zemin
hazirlanmistir. Ortaya ¢ikan bu ilerlemelerle birlikte “video oyunlarinda” dikkati
ceken seviyeden kalitede artis oldugu goézlemlenmistir. Bu baglamda grafikteki
ilerleme ve ayrintilar da bireylerin dikkati daha fazla ¢ekmeye baslamistir. 1960
senesinde televizyon ile etkilesim kuran “oyun konsollar1” iiretilmeye baslanmis olup

bu konsollarda “Tic-Tac-Toe (Tiirkiye’de oynanan haliyle S.0.S.) oyunu” ortaya
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¢ikmistir. Bundan sonra da “is1k tabancasi” ile oyun i¢indeki televizyonun ekraninda
hareket halinde olan (6rnegin kus) maddeleri vurmay1 kapsayan oyunlarla pek ¢ok
yeni Ozellik oyunlara eklenmistir (Akbulut, 2009: 50). “Spacewar” isimli oyun iki
kisinin birlikte oynayabildigi ilk oyun olma 6zelligine sahiptir. Bu oyunun ortaya
ciktigi donemdeki bilgisayarlara gore gelistirilmis olup “ilkel internet” olarak
isimlendirilebilecek ag sistemlerinde oyun paylasilmigtir. Bununla birlikte hem etkili
hem de yaygin olarak oynanan ilk oyun olarak tarihe ge¢cmeyi basarmistir. 1970
senesine ulasildiginda hem bilgisayar hem de oyunlardaki ilerlemeler pek c¢ok
kategoride incelenmekte olup “atari makineleri, iiniversite bilgisayarlari, elde
oynanabilen cihazlar ve ev bilgisayarlar1” seklinde ayrimlar yapilmaya baslanmistir.
Bu yillarda piyasada goriilmeye baslanan oyunlar ile oyun makineleri “jetonlu oyun
doneminin” de ortaya ¢ikmasina neden olmustur. 1971 senesinde ilk defa ortaya
¢ikmis olan ‘Galaxy Game’ isimli oyun “ilk jetonlu oynanan oyun” olarak tarihi
kaynaklara ge¢mistir. 1972 senesinde kurulmus olan ve bugiiniin en {inlii markasi
olan Apple’in yaraticilarindan Steve Jobs’un da bir siire calismis oldugu “Atari
firmas1” yillar igerisinde bu alanin en devasa sirketlerin biri olmustur (Wolf, 2012:
221). Aymi y1l i¢inde piyasada yerini almis olan “Pong” isimli oyun ise ilk genis ¢apli
sekilde oynana oyun olmak 6zelligine sahip olmustur. Atari firmas1 kurulduktan ¢ok
daha sonraki donemlerdeyse, “Amiga, Commodore 64, Sega, Nintendo, Play Station,
Wii vb.” oyun konsollarinin 6nciisii olarak adeta onlarin atasi olarak bilinmektedir
(Raessens, 2006: 33). Zaman igerisinde bilgisayarlarda, oyun konsollarinda ve
oyunlardaki gelismelerle birlikte topludaki dikkate deger bir kesimin ilgisi bu sektore
kaymis olup, pek cok sektor i¢in de esin kaynagi olmustur. Bu sayede bireylere
ulasabilmek adina pek c¢ok yeni alternatif de diisiiniilmeye baslanmistir. Oyun i¢inde
firmalarin kendilerini de gdstermeye baslamalari, oyunlarda firmalarin markalarinin,
isimlerinin yer almasi ile sirketlerin markalarinin bilinirligini arttirma c¢abalar1 bu
diisiincelerin en basinda yer almaktadir. Bazi firmalarin oyun i¢inde kendilerinin
markalarmin goriiniirliigiinii saglamakla birlikte bazilar1 da 6zel olarak kendilerini
tanitmak ve reklamlarmi yapmak icin oyunlar gelistirmekte bu oyunlar1 oynayanlar
icin de indirimler, promosyonlar vererek kendilerinin tercih edilirligini arttirmaya
caligmiglardir. Biitiin bunlarin bir sonucu olarak oyunlar artik bir “oyun sektorii”

halini almaya baglamig olup bu sektoriin temel gayesi haricinde farkli sektorlerin de
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beslenebildigi bir saha halini almistir (Juul, 2005). “The Language of New Media”
isimli ¢alismasinda “Lev Manovich (2001)” video oyunlar da aslinda sosyal
medyanin bir iirlinii oldugunu ifade etmekte olup, medya ve seyirci metni arasinda
var olan etkilesimi de degisik bir “etkilesimsellik” seklinde vurgulamistir. Bu
taraftan bakilarak degerlendirme yapildiginda, sosyal medyada yer alan metinlerin
hem tiikketim hem de {iretim siireglerine ait “Tasarimc1 ya da yazar tarafindan tretilen
oyun metni, okuyucuya sunulan metin ve oyuncu tarafindan zihinde yaratilan ve
oynanan sekliyle metin olarak adlandirilan ti¢ farkli” diizeyi video oyun metinlerin
baglaminda degerlendirilebilmektedir (Binark vd., 2008). “Nick Dyer — Whiteford ve
Zena Sherman” hangi platformda olursa olsun video oyunlarin olusturulmasi islerinin
orgiitlii sekilde gerceklestirilebilmesi, ilk olarak oyunun gelistirilme siirecini diger
bir ifadeyle yazilim tasarlamasi, ikinci olarak ise oyunun yazilim finansinin
gerceklestirildigi, tretildigi ve promosyonlarin olusturuldugu yayinlama siireci,
ticiincti olarak da oyunun lisanslama ve telif haklarinin alinma siireci bulunmakta
olup son sirada ise oyunun yazilimi ve ilgili donanimin perakendecilere dagitim
slirecine bagli olup bunlar dort temel etkinlik siireci olarak ifade edilmistir (Dyer —
Whiteford & Sherman, 2005). Biitiin bu siiregler degerlendirildigi zaman, video
oyunlarin gelisim siire¢lerinden dagitim siireglerine dek biitiin asamalar geg kapitalist
sistemin “yeni bir tiiketim alan1” olarak konumlandirilmis oldugunun bir gostergesi

seklinde kabul edilmektedir.

Genel olarak “oyun” ifadesine bakildigi zaman, farkli karsiliklar bulundugu
ortaya ¢ikmaktadir. Biitin bu durumun ortak olan noktasiysa, zeka/yetenek
gelistirme ile glizel zaman gec¢irmeyi saglayan faaliyetlerini tiimii seklinde ifade
edilmektedir. Bu durumun yani sira sanatsal performans, eglence, beden ile
gerceklestirilen yarigmalar, miizikle birlikte yapilan hareketler vb. tanimlamalarin da
bulundugunu ortaya koymak olanaklidir. “Oyuncu” ifadesiyse, Tiirk dilinde pek ¢ok
manaya gelmesine karsin, bilhassa video oyun baglaminda diisiintildigi zaman
“gamer” seklinde zikredilmektedir. Video oyunun evreninin i¢inde yer alan oyun
oynama edimini gerceklestirenler (kisi/kisiler) seklinde ifade edilebilecek olan
“gamer”, siber ortamda yayginlikla kullanilmig bir tipolojinin kavram olarak karsilig
olarak ortaya koyulmaktadir (Eskelinen, 2001: 7). “Saklambag, korebe, yakan top
vb.” oyunlar geleneksel oyun pratikleri seklinde degerlendirilmekle birlikte, dijital
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evrendeki oyun oynama pratikleri bunlarla karsilastirildiginda ortaya farkli noktalar
cikmaktadir.

Gelenege dayali oyunlarin hepsi fiziki performansa dayali, oyuncularin belirli
kurallara uymak zorunda oldugunu ifade eden, bu kurallar uygulanmadig1r zaman
oyun digi kalabilecegini oyunculara Ogreten bir nevi uyari mekanizmasi olarak
sosyallesme bakimindan 6nem ortaya koymaktadir. Video oyunlar ise oyuncularin
fiziki eylemlerini azaltan veya yadsiyan bir fiil seklinde agiklanmaktadir.
Hareketlerin hepsi sanal evren i¢inde gerceklesmekte olup, zamanin ve mekanin
parametrelerinin var olan anlamlarinin daha derinli§inde viicut bulan ve bununla
birlikte degisik bir realite diizeyinde ortaya ¢ikmaktadirlar. Diger yandan dijitallesme
durumunun O6ziinden kaynaklanan; sayilar araciligiyla kodlama yapilmak suretiyle
kullanicilara bir metin, goriintii veya igerik sunulmasi 6zelligi de geleneksel oyun ile
video oyunu birbirinden ayiran bir diger nokta olarak ortaya ¢ikmaktadir (Yigitoglu,
2018). Fakat, ger¢ek hayat i¢inde toplumsallasma ediminin G6greniminin
gerceklestirildigi bir olgu seklinde oyunlarin nitelenmesi “siber uzam” icindeki
oyunlar da aym dogrultuda disiiniilebilmektedir. Oyunlarin  bilesenleri
siralandigindaysa oyun igindeki “rekabet, kazanma, odiillendirilme, seviye atlama,
rol, dislanma ya da biitiinlesme vb.” faktorler video oyunlarin evreni iginde de
gecerli olmaktadir. Bu Onermenin baglaminda video oyunlarin da aymi sekilde
sosyallesmenin iizerine olan etkisi yadsinamamaktadir (Binark vd., 2008). Video
oyun ile geleneksel oyun arasinda bahsedilenlerin diginda ortak olan pek ¢ok 6zellik
bulunmaktadir. Yukar1 kisimda bahsi ge¢mis olan sosyallesme kavraminin yani sira
hem dijital hem de geleneksel oyunlarda “oyun oynama edimi” Ol¢limi
gerceklestirebilir sonuglar baglaminda ilerlemekte olup sonuglar “olumlu” veya”
olumsuz” seklinde nitelendirilmektedir. Kimi zaman “kazanmak” kimi zaman da
“kaybetmek” seklinde oyunlarda bir karsilig1 olan bu fiil, diger yandan oyuncularin
oyunu oynamay1 sirdiirmeye yonelik motivasyonu igin de kaynak olusturan
unsurlarin biri olarak goérinmektedir. Bu durumun bir benzeri olarak geleneksel ve
video oyunlarda oyuncularin rekabet etme diirtiileriyle hareket etmesi, oyunlarin
icerikleri baglaminda oyuncularin hem eyleme yonelik hem de zihinsel olarak caba
harcamasina neden olmaktadir (Yilmaz, 2017: 12). Her iki oyun tipindeki

benzerliklerin yani sira farkliliklar g6z 6niine alindiginda, video oyunlarin daha fazla
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standart prensipler ile devam ettigini ifade etmek olasidir. Bu durumun bir baglami
olarak video oyunlar iginde oyunlarin kurallarmma esneklikler yapilmasi veya
oyuncular, ortam farkliliklarinda gore degisikliklerin oraya ¢ikmasi geleneksel
oyunlara gore ¢ok daha zor ger¢eklesmektedir. Video oyunlar bu tarz ozelliklere
sahip oldugu icin, oyuncular da oyunlarin kurallarina uymakta olup oyunlarinin
kendileri oyunlarin kurallarinin 6grenilebilmesi ile bu kurallara uygun sekilde
davranilmasina adeta uygun ortam olusturmaktadir. Diger yandan video oyunlarin
evrenlerinde “ikonik” oOzelliklere sahip olduklarmi da ifade etmek miimkiin
goriinmektedir. Video oyunlar belirli “simiilasyonlar, gostergeler, sembol ve
simgeler” araciligiyla oyuncularla iletisim kurmaktadir. Fakat geleneksel oyunlar,
oyunculariyla ayni fiziksel alanda bulunduklarindan iletisimi direkt olarak kurup,
oyunculara direkt olarak seslenmektedirler (Yigitoglu, 2018: 21). Biitiin bu
degerlendirmelerin yani sira video oyunlar tiiketim kiiltiirti igerisinde hem toplum
hem de bireylere aktarim yapabilmede ilk sirada yer almaktadir. Ucret ddenmeksizin
oynanan oyunlar diger bir ifadeyle “free to pay” olmalarinin yan1 sira maliyetleri gok
fazla olan video oyunlar da oldugunu sodylemek dogru olacaktir. Bu agidan
bakildigindaysa, oyunlarin iki kategoride incelenmesi uygun goriinmektedir; yalnizca
“kozmetik irilinlerin alinmasina izin veren, oyundaki karakteri ileri tagimayan
(gliglendirme 6zelligi olmayan) oyunlar ile “pay to win” olarak adlandirilan ve oyun
icerisindeki karakterin giiclenmesine olanak taniyan oyunlar. “Pay to win” oyunlar,
oyuna yatirnm yapacak biitceye sahip kisilerin daha avantajli hale geldigi ve
rekabetin adaletsiz oldugu algisinin olustugu oyunlardir. “Pay to win” bi¢iminde
oynanan oyunlar ¢evrimigi oyunlarin ortaya ¢ikmasiyla gelistirilmis olan bir ifadedir.
Cevrimigi oyun ortamlarinda siirdiiriilen “sanal” bir yasam bulunmaktadir (Wolf,
2012: 13). Siirdiriilen “sanal oyun evreninde” ayni gergek yasamdaki sekilde
karakterlerin maddi gereksinimleri bulunmaktadir. “Giyim-kusam, ev, araba, kilig,
zirh gibi” bu tarz maddi gereksinimlerin oyun i¢inde karsilanabilmesi adina, oyunun
sagladigim biitlin olanaklardan yararlanabilmek i¢in karakter de oyunun iginde
paraya gereksinim duyabilmektedir. Ayn1 ger¢ek yasamda oldugu gibi kisilerin sahip
oldugu maddi varliklar ile prestijlerini ortaya koymalari, oyunlardaki karakterlerin de
prestijlerini sunup bulunduklar1 konumlarini ilerletebilmeleri i¢cin 6nemli olmakta ve

oyunun temelini olusturmaktadir. Bu baglamda oyun i¢inde “oyun i¢i kozmetik”

42



seklinde isimlendirilen “sanal iirlinler” parayla oyuncularin oyunun igerisinde
karakterlerini daha gii¢lii gostermeleri ve diger karakterlerden farkli bir konuma
sokabilmeleri adina dikkate deger araclar seklinde ortaya c¢ikmaktadir. Fiziksel
anlamda kullanim degeri olan ve korunan bir {iriin 6zelligine sahip olmasa dahi,
bahsi gegen “kozmetik Ggeler” oyuncularin yalnizca video oyun evreni iginde
“g0sterge degerine” sahip bir nitelige sahip olmaktadir. Bu 6ge oyuncularin oyun
icindeki miicadelelerinde statiilerini yiikseltmelerinin yontemlerinden biri seklinde
goriilmekle birlikte sanal olsa dahi prestijlerini de arttirabilecekleri bir vasita

bi¢ciminde konumlandirilmistir (Eskelinen, 2001).

2.2. Video Oyunlar1 ve Anlat1

Genel olarak anlat1 Aristoteles tarafindan Poetika eserinde ifade edilmis
oldugu gibi epik, trajedi ve komediden olugsmaktadir. Bahsi gecen bu farkli yapilar
icin Aristoteles, “siirsel siire¢ sanatsal a¢idan tatmin edici oldugunda, olay drgiisiiniin
de ne sekilde insa edilmesi gerektigini ifade etmektedir” seklinde bir yorumda
bulunmustur (Else, 1957: 33). Bu, temelde, herhangi bir anlatinin okunacak,
izlenecek veya bagka bir sekilde deneyimlenecek kadar ilging olmasi i¢in, yapiminda
izlenmesi gereken belirli kurallar oldugunu goéstermektedir. Aristoteles'in anlati
siniflandirmas: bugiin hala video oyunlari da dahil olmak iizere pek ¢ok alanda
gecerli olup kullanilmaktadir. Aristoteles’in anlat1 teorisinden hareketle, 20. yiizyila
dogru ilerleyen siiregte Vladimir Propp tarafindan ortaya atilmig olan Morfoloji
(Morphology of the Folktale) (1928) yedi karakteri ve bunlarin etrafinda dénen otuz
bir islev (anlati birimi) tanimlamistir. Propp, anlatiyr s6z konusu metnin yapisina
gore degil, tekrar eden karakterlerin eylemlerine- 6zellikle rollerine- gore
smiflandirmaktadir. Bu tlir bir yaklasim, video oyunlarinda anlatinin
smiflandirilmasiyla daha kolay iliskilendirilebilmektedir. Video oyunu tiirlerine
atfedilen bazi tir adlar1 film tiirleriyle uyumlu goriindiigiinden, sinema sonrasi
tiirlestirme, video oyunu anlatimiyla daha da alakali goriinmektedir. Video oyunlari,
son on yil igerisinde en fazla tiiketilen araclardan biri haline gelmesine ragmen, bir
video oyunu ve onun anlatisinin anlasilmasi bugiin hala zor bir konudur. Bir video
oyununun anlati seklinde tanimlanmasi aslinda bilingli bir se¢cim olmakla beraber,

bahsi gecen kavram Roland Barthes tarafindan “From Work To” isimli makalede
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“sadece bir faaliyette, bir yapimda deneyimlenen” bir kavram olup “yalnizca bir
sOylem s6z konusu oldugunda var olmaktadir” seklinde ifade edilmistir (Barthes,
1977: 150). Bu baglamda, Barthes tarafindan ifade edilmis oldugu gibi bir video
oyunu okunan bir metinden ziyade yazili bir metin niteligine sahip olup, bu metni
okuyan okuyucu artik tiiketici degil, ayn1 zamanda metni iireten konuma da sahiptir
(Barthes, 1977: 156). Konuyla ilgili John Fiske de farkli bir ayrim ortaya koymustur;
izleyicilerin hali hazirda sahip olduklar1 sdylemsel yetkinlikler oyun igerisinde
iiretken bir sekilde kullanilmaktadir (Fiske, 1997: 95). Video oyunlarinin dogasi
geregi oyunculari etkilesim kurmaya, etkilesime girmeye, katilmaya ve boylece onlar
i¢in zevkle sonuglanan anlamlar tiretmeye davet ettiginden, bu durum aslinda ortamla
ilgilidir. Diger yandan Fiske su sonuca varmaktadir “Bir ¢alisma potansiyel olarak
cok sayida bir metni ifade etmektedir, bir anlati da okuyucu tarafindan iiretilen
potansiyelin belli bir gercegidir” (Fiske, 1997: 96). Bu durum bir bakima, oyunun
anlat1 kismi i¢in bir referans olusturmaktadir. Bir oyun nadiren tek bir anlatiy1 ifade
etmektedir. Ciinkii oyuncularin da destegiyle temel anlati sekillenmekte, yon
degistirmekte ve kimi zaman bicim degistirmektedir. Anlatinin bu sekilde olmasi
video oyunlarinda oyuncularin ilgi diizeylerini de olusturmaktadir. Video oyunlari
diizenli olarak oyuncularini kisisel yollar ¢izmeye, gizli igerikleri kesfetmeye, birden
¢ok son elde etmeye, oyun boyunca oyunun akisini etkileyen kararlar almaya, farkl
cozlimler yaratmaya ve genel olarak farkli deneyimler olusturmaya tesvik
etmektedir. Diger yandan, bir video oyununda yalnizca anlati olarak bahsetmek de
yeterli olmamaktadir. Bu durumla ilgili Steven Pool, “Trigger Happy: Videogames
and the Entertainment Revolution”, isimli kitabinda su ctimleleri kurmaktadir;
“giiniimiizde video oyunlar1 kendisini, II. Diinya Savasi1 dncesinde caz ve filmlerin
isgal etmis oldugu bir konumda bulmakta olup onlar ¢ogunlukla popiiler ama
kiiciimsenen, ciddi degerlendirmelere tabi tutulmayan bir yere sahiptir” (Poole, 2014:
13). Dolayisiyla, bir video oyunun anlati bi¢ciminde tasarlanmasi bugiin onun
incelenmeye deger oldugunu da gostermektedir. Daha agik bir anlatimla "Bir anlatiy1
okumanin" bir degeri "vardir, hatta en popiiler tiir kurgu bigimlerini okumanin bile...
Fakat normalde oyun oynamak, daha iyi kullanilabilecek olan" zamani bosa
harcamaktadir”. Anlati olarak ifade edilen video oyunlart bu bakimdan farkli

goriilmektedir” (Atkins, 2003: 6). Genel olarak, video oyunlari prodiiksiyonunun

44



biiyiikk bir kisminin hala ergen erkek ¢ocuklarmin fantezilerine hitap ediyor gibi
goriindiigiinii inkar etmek miimkiin olmamakla beraber, anlatinin s6z konusu oldugu
video oyunlar1 farkli bir yerde konumlandirilmaktadir. Kisa zamandan beri video
oyunlart ve anlati akademik bir ilgi alani1 haline de gelmis olup, bu baglamda bir
video oyunu metninin okuma yontemleri tartisitilmaktadir (Frasca, 2003; Murray,
2005). Bu durum c¢ogunlukla, sahada hali hazirda ortaya ¢ikan metodolojiler,
smiflandirmalar, video oyunu friinlerinin ana amacini ve katilim yontemlerini
tamimlama c¢abalarinin devam etmekte olmasindan kaynaklanmaktadir. Bir video
oyunu metnini degerlendirmek i¢in farkli ¢ergeveler oneren iki baskin karsit grup,

anlat1 ve ludoloji seklinde ifade edilmektedir.

Video oyunu anlatimcilarinin bakis agisi, en gii¢lii sekilde, bilgisayar anlatisi
dolayisiyla video oyunlari i¢in yeni bir arag olarak oneren Janet Murray nin Hamlet
on the Holodeck eserinde ortaya ayrintili bir bigimde konmustur; “Bilgisayar her
seyden Once temsili bir ortam olup ¢ok hizli bir sekilde 6ziimsenmis olan geleneksel
ortama kendi giiglii 6zelliklerini ekleyen diinyayr modellemek i¢in kullanilan bir
aractir” (Murray, 1997: 284). Bu bakis ag¢is1 sayesinde video oyunlari, bir hikaye
anlatma miras1 araciligiyla olusturduklar1 ve temsil ettikleri kahramanlar, hikayeler
ve anlatimlarla izleyicilerini yakalamaktadirlar. Diger taraftan, video oyunlart bir
anlat1 olarak kabul edildiginde, oyun c¢aligmalari, farkli medyadaki anlatilar1 analiz
etmeyi arastiran Onceki alanlara gore modellenmektedir. Aarseth i¢in bu durum bir
kolonizasyon girisimidir; “Oyunlar bir tiir sinema ya da edebiyat degildir, ancak bu
iki alandan kolonilestirme girisimlerine ugramislardir ve hig¢ siiphesiz bu durum
yasanmaya devam edecektir” (Aarseth, 2011: 353). Diger bir deyisle, bu goriis
aslinda video oyunlarindaki anlatinin temelinin sinema ve edebiyat sanatlar
oldugunu ortaya koymaktadir. Video oyunlarindaki anlati kavrami her ne kadar
direkt olarak Platon oyun olarak bahsetmemis olsa dahi, onun goriisleri ¢ergcevesinde
de degerlendirilmektedir. Bu baglamda video oyunlarindaki anlati s6z konusu
oldugunda, “oyuncularin uymay1 kabul ettigi dnceden var olan kurallar; bu kurallar
bir hedefi ve bu hedefe ulagmak i¢in izin verilen yollar1 belirttigi” kuramcilar
tarafindan ortaya konmustur (Herman, Jahn ve Ryan, 2005: 355). Sonug olarak, bir
video oyununu olusturan seyin bu kurallarin ve hedeflerin iiretimi ve varligi oldugu

sonucuna varilabilir, bu nedenle sasirtic1 bir sekilde oyun ¢alismalari, bu kurallarin
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ve hedeflerin nasil olusturuldugu ve bunlarin calisip calismadiklar1 ve hangi
seviyelerde c¢aligtiklar1 konusundaki elestirileriyle ilgilenmemelidir. Bu durum ayni
zamanda, anlat1 ilkesiyle de eslesmektedir. Buna karsililik, video oyunlarinda anlati
alanina asina olmayan herhangi bir oyuncu, bir anlati olusturmanin, tanimlanabilir
herhangi bir kural veya hedeften yoksun, genis ve Ozgiir bir alan oldugunu
varsayabilmekte olup, bu varsayimlar kolaylikla ¢iiriitiilebilmektedir. Gonzalo Frasca
tarafindan video oyunlarindaki anlati ile ilgili yapilan ¢alismalara yonelik bir ifade
ortaya konmustur; "bazi akademisyenlerin, bilim insanlarinin video oyunlarindan
anlatiyt tamamen atan radikal bir bakis acisina sahip olduklarina inandiklari
gerceginde ciddi bir yanlis anlama bulunmaktadir” (Frasca, 2003: 92). Frasca
konuyla ilgili ortada olan yanlis anlamanin bir yanilgi oldugunu ve ¢eliskilere yol
acabilecegini ifade etmistir. Diger yandan video oyunlarindaki anlatiyla ilgili
yapilmig  olan  g¢alismalar  oyunlarin  anlatt  akislariin  anlagilmasini
kolaylastirmaktadir. Dolayisiyla, video oyunlarindaki anlatiyla aragtirmalarin ele
almay1 amagladiklar1 temel soru, bir anlatinin nasil oyunun igerisinde kullanildig:
ve/veya bir anlatinin nasil bir oyun sistemi haline geldigidir. Bu durum, ilk anda
oyundaki biitlin siireclerin tanimlanmasi suretiyle, bir anlatinin bir bakima tabloya
cevrilmesiyle basarilmaktadir. Her ne kadar bu sekilde tablo olusturulsa dahi,
anlatilarin aralarinda bosluklar kalabilmektedir. Cilinkii video oyunlarindaki anlati
edebi bir anlati degildir, buradaki anlati kuramlarda “bir olasiliklar dizisi ve
zincirleme eylem” seklinde kabul edilmektedir (Frasca, 1999: 83). Dolayistyla, bir
video anlatist biitiin olas1 se¢imlerden ve biitiin sonug¢lardan olusurken, iiretilmis olan
anlati, bir oyun oturumu sirasinda oyuncu tarafindan bagvurulmus oldugu kabul
edilen zincirleme eylemler ve reaksiyonlar olarak kabul edilmektedir. Bu baglamda
video oyunlarindaki anlatilardaki olasiliklar tablosu video oyunlarindaki anlati
biliminin temelini olusturmakla beraber, her olas1 yol tarafindan belirlenen anlatida
konu kapsaminda 6nemli goriilmektedir. Diger yandan, anlati haritasinin video
oyunlart igerisinde Ozel olarak insa edildiginin de ifade edilmesi dikkate deger
olmakla beraber, her olasi yol ve kontrol noktalarmin da degerlendirilmesi

gerekmektedir.

Genel olarak anlati yapist veya yaratma igin tartismasiz ve nihai hale

getirilmis bir kategorizasyon diizeni olamayacagi kabul edilmesine karsin, video
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oyunu anlatist i¢in bdylesine tartismasiz ve sonlandirilmis bir kategorizasyon
olusturulamamaktadir. Dahasi, bu anlati kategorilerinin tanimi ve tanimlanmasi
konusunda her zaman teorik anlasmazliklar bulunmaktadir. Yine de anlati yapisinin
siniflandirmaya ve neredeyse bazi mekanik formiillere egilimli oldugunu varsaymak
giivenlidir. Dolayistyla anlatinin kendisinin de bir ludolojik kavram oldugu
sOylenebilmektedir. Yine de video oyunlarinda anlati s6z konusu oldugunda bir adim
daha ileriye gitmek miimkiin olabilmektedir. Bu perspektiften, video oyunlarinda
anlatinin nasil insa edildigini degil, anlatinin video oyunlarina nasil entegre
edildigini, kendi i¢inde baska bir anlati olacak sekilde siniflandirabilmektedir. S6z
konusu smiflandirma, bir video oyunu anlatisinin en iyi nasil olmasi gerektigini
ortaya koymayabilir (en yakin anlamda, iyi bir anlati olusturmanin kurallar1 zaten
video oyunu caligsmalari alaninin disinda oldugu i¢in), ancak hem kullanici deneyimi
hem de yapimecilarin bakis agilarinda basarili bir video oyunu elde edebilmek igin

anlatidan yararlanilmakta ve basar1 elde edilmektedir.

2.3. Video Oyun Endiistrisi ve Kiiltiir

Anlatilarin hepsi toplumsal ve kisisel manada bireyin kendini, gegmisini ve
gelecegini daha iyi bir sekilde anlamlandirabilmesi ve kendini tanimlayabilmesi
adma tarihi siireglerin her déoneminde 6nemli bir isleve sahip olmustur. Kendisinin
varlik ve ortaya ¢ikis hikayelerinde mitler olmayan bir toplum olmadig: gibi, hikaye
olmadan bir kimlik olusturmakta imkansizdir. Ciinkii insanlar anlam veremedigi bir
diinyada yasamlarimi siirdiirememektedir. Geertz (akt. Fulford, 2014: 26) insanin
kavramsallastiran, sembolize eden ve anlam arayisinda olan bir hayvan oldugunu
ifade etmekle birlikte; “bir deneyimden anlam ¢ikarma diirtiisii, ona bi¢im ve diizen
kazandirma istegi en bilindik biyolojik ihtiyaglar kadar gergek ve giigliidiir” ve
hikayelerin hayatin trkiitiicii bir sekilde rastlantisal olmas1 durumuyla bas edebilme
ya da bu durumu kismen de olsa kontrol altina alabilme ¢abalarinin tiriinleri olarak
goriilmektedir (akt. Fulford, 2014: 25). Hikayalerin aktarilmasi ile dinlenmesi,
izlenmesi ve etkilesim kurulmasi formlar1 teknolojik devrimlerin getirileri ile
devamli olarak degisiklik gdsterse bile, bireyin, toplumsallagsma i¢indeki 6nemli bir
rolii olan, bununla birlikte toplumdaki kiiltiirel devamliligin saglanmasi konusunda

islevsel hale gelen hikaye anlatimi1 ve dinleme ihtiyacinin varligr higbir sekilde
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degismemektedir. Geleneksel hikaye anlaticilarinin yerlerini giiniimiizde medya
araglart almis olup, bu sayede “kitle kiiltiiri” devrinde hikayelerin kiiltiir endiistrisi
igerisinde belirli bir sekilde alarak insanlarin karsisina ¢ikmaya ve insanlar i¢inde
bulundugu evrenin ve hatta gegmis donemle ilgili bilinenleri belleklerinde de
kurabilmeye baslamislardir.  Fulford, yirminci yiizyilda anlatinin hem tarihten hem
de tarih egitiminden ¢ikarilmaya baslandig ifade etmekle birlikte, anlatinin “kdiltiir
endiistrisi” triinleriyle islenmeye, modern mitoloji seklinde okunmasina da dijital
teknolojik devrimle yaygin hale gelen video oyunlarin varligiyla devam ettiginin
altin1 ¢izmektedir. Diger yandan s6z konusu hikayeler bilhassa da savasla ilgili
olanlarin dikkate deger bir kismi hem askerligin hem de savasin kahramanlik
ibaresiyle 6zdes hale getirilerek yiiceltici bir ideolojik boyut ile kitlelere ulastirildig:
da bilinmektedir (Fulford, 2014: 46). Adorno ve Horkheimer geleneksel bigimde
kisileri sosyallestirme ve bilinglendirme iglevlerini karsilayan ailelerin de bu islevini
kiiltiir endiistrisinin ellerine birakmis oldugunu ortaya koymaktadirlar. Bu nedenle,
bugiin artik hikayelerin ailelerin anlattigi sekilde olmayip, yatmadan oOnce ya
televizyondan ya da video oyunlardan izlenilen ve/veya oynanan anlati ya da
temsiller oldugunu ifade etmek dogru goriinmektedir. Bunun yani sira, Adorno,
yirminci yiizyllda modern 6znenin ve ozanin Sliimlerini ilan edip modern hayata
baktiginda, hayatin artik hayat olmadigini gizleyen bir ideolojiye doniistiiglinii
gormektedir; “Bir makinenin par¢alarindan baska bir sey olmayan insanlar, bdyle
romanlarda, hala 6zne olarak davranma kapasitesine sahip kisiler gibi sunulmaktadir
bize- sanki hala onlarin eylemine bagl bir sey varmig gibi” (Adorno, 2002: 13).
Diger yandan, “kiiltiir endiistrisi” iiriinleri seklinde kabul edilebilecek yeni medyaya
Ozgli olan dramaturjik sekil olan video oyunlart da kapsayan etkilesimli medya
sekilleri, yeni bir ozan, siber ozanin ortaya ¢ikisin1 glindeme getirmektedir (Murray,
1997: 106).  Kiiltiir endiistrisi ortaya ¢ikmadan oOnce video oyunlar, bilimsel
laboratuvar ile soguk savas ortamlarinin silahlanma ve uzaya ¢ikma yarisi icerisinde
bilim insanlarmin bulmus oldugu bir teknoloji olarak gériinmektedir. Brisbois (2007)
“Tennis for Two (1958)” oyununun Soguk Savas’in “osiloskop ekranindaki” soyut
bir sekli oldugunu ifade etmektedir. Teknolojik yapisim1 gelecek zamanda olma
thtimali olan bir ‘“uzay savasi simiilasyon programi” ile temellendirmis olan

“SpaceWar! (1962)” da iki iilkenin arasinda olan uzaya ulagma savasinin direkt
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olarak bir ifadesi olarak okunabilmektedir. Her ne kadar video oyunlar uzaya ¢ikmasi
ile savas teknolojisi yarislari igerisinde sekillenmis laboratuvar ortamlarinin iiriinleri
olsa dahi, kisa zamanda temel maksadi eglence olan endiistriyel {iriinler seklinde
tiretilip tiiketilmeye baslamistir. 1972 senesinde “N. Bushnell ve T. Dabney” ‘nin
kurmus oldugu Atari firmasi tarafindan iretilmis olan “Pong” isimli “arcade oyun” le
ayni sene TUretilmis olan ve televizyona baglanmak suretiyle kullanilabilen
“Magnavox Odyssey ev oyun konsolu” yetmisli yillarda video oyunlarin bir kiiltiir
endistrisi triinii halini almasinda ve kisa bir zaman icinde bir serbest zaman
aktivitesi seklinde kitleler arasinda yayilmasinda aktif bir rol tstlenmigtir. 1981
senesinde dikkate deger bir gelisme olan, “S. Miyamoto, Nintendo” sirketi “Donkey
Kong” isimli oyununa “Mario” isimli bir karakteri tasarlamistir. Mario karakterini
diger oyun karakterlerinden ayiran ve 6zdes hale gelinebilecek 6zgiin bir figiire
doniismesini saglayan ise onun bir hikdyeye sahip olmasidir. Bu o6rnek ile video
oyunlara dramatik bir katman eklenmeye baslanmis olup, oyunlarin “dijital anlatinin
etkilesimli bir seklini” halini almas1 saglanmistir. Biitiin bunlarin bir sonucu olarak,
video oyunlar, anlatibilimin (naratoloji)” ilgilendigi alanin igine girmeye baglamis
olup, doksanli yillarda video oyunlar artik ‘“kaleodoskopik anlati, prosediirel
yazarlik, siberdrama (Murray, 1997: 116) veya etkilesimli drama (Mateas, 2004)”
gibi ifadeler ¢evresinde tartisilip incelenmeye baglamistir. Pek ¢ok video savas oyunu
cagdas savas anlatilar1 seklinde de ¢oziimlenebilmekte olup, ¢esitli video oyun
bicimleri ve tiirleriyle ¢cok defa farkl sekillerde tasarlanmistir. Bir tema olarak savas,
“nisanct” tiirtindeki oyunlar ile olduk¢a genis bir alana yayilmis olsa bile, ¢ok genis
online kitlesel oyunlar arasinda bulunan “This War of Mine” 6rnegindeki gibi strateji
tiiriindeki oyunlara dek cesitli oyun tiirleri arasinda tekrardan ve devamli olarak
kullanilmigtir. Video oyun tarihinde en fazla oynanan ve biitiin diinyada 6ne ¢ikan
orneklerinden 6nemli bir boliimiinii savas temali oyunlar olusturmaktadir. Amerika
Birlesik Devletleri merkezli kiiltiir endiistrisi “America’s Army (United States Army,
2002-2015), Battlefield (Electronic Arts, 2002-2015), Call of Duty (Activision,
2003-2016), Medal of Honor (Electronic Arts, 1999-2012)” vb. oyun serilerini
piyasaya siirmeye baslamistir. S6z konusu oyunlar savas temasina sahip birinci sahis
nisanci tiirlerinin en yaygin temsilcisi haline gelmis olup ayni zamanda, diinya

lizerinde en fazla oynan oyunlar arasinda girerek rekabet ortami olusturmustur. Unlii
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kent tasarimcisi ve teorisyen olan Paul Virilio, “II. Diinya Savasi’nin ses aktarimu,
Vietnam Savagi’nin goriintii aktarimi, Amerika Birlesik Devletleri’nin Ortadogu’ya
miidahale etmis oldugu Co6l Firtinas1 Harekati ise yeni olusmus olan eylem aktarma
vizyonu tasimaktadir (aktaran Stahl, 2010: 75). “Etkilesimli savas”, halki savas
Oznesi biciminde konumlandirmamaktadir. Halkin askeri organ nesnesi seklinde
oynamis oldugu rolii ileri seviyede giiclendirmektedir. Halkla ordu arasinda bulunan
“arayiiz”, bu ylizden halkin “savas oyunlarinda™ gergek bir rol oynamis oldugu yer
degil, “ordu-eglence tesisinin ‘yurttasi oynadigi’’ karmasik bir ara¢” seklinde
distintilmelidir (Stahl, 2010: 75). Pek ¢ok video savas oyununda avatarlarin 6ldiirme
eylemleri  simir  karakterler “NPC  (Non-playable character)”  seklinde
isimlendirilmekte olup oyundaki “sanal 6lii bedenler” bazi1 zamanlarda oyunun iginde
veri olarak cok fazla yer kaplamamak i¢in ortadan kaybolmaktadirlar. Diigmanlarin
Olerek ortadan kayboldugu, avatarlarinin oliimiiniin de yalnizca gegici bir yoklugu
ifade ettigi bu tarz bir 6lim temsili “postmodern 6lim” seklinde ifade edilmektedir

(Gish, 2010: 174).

Genel olarak duruma bir “savas anlatis1” bigiminde yaklasilirsa, “This War of
Mine” aslinda bir saldir1 yerine “hayatta kalma (survival)” temasina sahip bir strateji
oyunu olarak goriilmektedir (Drozdowski, 2016). “This War of Mine” oyuncularina
bir savas oyunun icerisinde asker degil de sivil kimlikler ile 6zdes hale gelebilme
imkan1 verilmek suretiyle karsit ve farkli bir “eylem alan1” tasarlanmaktadir.
Oyuncularin oyunun igerisindeki temel gorevleri her yeri yikik olan bir kentte
saklanip, yardimlasmak suretiyle, ilag ve yemek yaparak/bularak hayata dair biitiin
nesneleri tekrardan iiretip hayatta kalabilmeyi bagarmaktir (Drozdowski, 2016). 1992
ile 1995 seneleri arasinda kusatma altinda kalmis olan Bosna Hersek’i temsilen
“Pgoren” adli kurmaca bir kentte gecen “This War of Mine’in” elestirel bir hale
gelmesinin nedeni, aslinda oyundaki ters yiiz edilme durumu degildir. Ciinkii biitiin
hayatta kalma oyunlarinda ayni nisancit oyunlarinda oldugu gibi oyunun kendisi
oyuncuyu temel algoritmalara uymaya ¢agirabilmekte olup; etkilesim kullanilarak
oyuncuya ulasan c¢agrimin niteligi her daim net bir sekilde ortaya konmaktadir.
Umberto Eco tarafindan kullanilmis olan “aciklik” durumu yapitlarin izleyicileri ile
tamamlanmis oldugu bir sekli ifade etmektedir. Bu baglamda bir yapittaki acikligi ve

hareketliligi olusturan seyler, “tamamlanmis olmasa da sahip oldugu ve ¢ok sayida

50



farkli sonuglar c¢ercevesinde bile gecerli goériinen bir yapisal canlilik oyununa
onceden yonlendirerek, yapiti farkli bilesimlere, somut ve yaratict eklemelere agik
hale getirme oOzellikleridir (Eco, 2016: 92). Acik bir yapitin poetikasinda yapit
bilingli sekilde okurlarin tepkilerini 6zglr hale getirmeye “agik” duruma
getirilmektedir. “Oneren” yapit her seferinde okur ve yorumcusunun, “etkilesimci
ve/veya oyuncusunun hayal giiclinin ve duygularinin da katkist ile yeniden
yaratilmaktadir” (Eco, 2016: 74). “This War of Mine” video oyununda da oyunculara
diger savas kurbanlar ile 6zdes hale gelmek ve gereken durumlarda oyun tarafindan
Onerilmis olan temel hedefin, hayatta kalma gayesinin disina ¢ikacak genellikle etik
secimlere yonelebilmek adma bir alan birakilmistir. “This War of Mine” diger
yandan, savaslarin yikici tarafini elestirmekle birlikte oyunculari hem gercek¢i hem
de farkli eylemsel durumlar i¢in cagiran, onlar1 statik ve belirli bir kimlige
sikistirmayip, kendi 6znel benliklerini olusturmalart i¢in imkan tanitya etik ve

elestirel bir oyun seklinde goriinen bir metni ifade etmektedir.

2.4. Katarsis ve Video Oyunlari

Bireysel bilgisayarlar ile bilgisayar oyunlarmin kitle iletisim medyasi
icerisinde yaygin hale gelmeye baslamis oldugu ve Oykiiler ile bulusmak suretiyle
yeni anlatt formlarma doniistigii doksanli yillarda “Brenda Laurel 1986 yilinda
Computers as Theaters (Tiyatro olarak Bilgisayarlar)” isimli doktora tezi
aragtirmasinda bilgisayar ekranini dramatik bir sahneye benzetmistir. Bununla
birlikte modern elektronik bilgisayara, “bu yeni medyanin dramatik potansiyellerini”
kesfetmis oldugu ilk Aristoteles¢i yaklasim gelistirmistir. Laurel’in ¢alismasinda
bilgisayarlara yaklasim tarzi Aristoteles tarafindan Poetika eserinde tanimlanmis olan
dramatik yapilarin nitelikleri ile bilesenlerinin “insan-bilgisayar etkilesiminel
uyarlanabilir oldugunu gosterme ¢abasiyla kendini ortaya koymaktadir (Laurel,
2013: 41). Aristoteles’in tanimladig1 dramatik bi¢im ile yapinin temel kategorilerini
etkilesimli seklin poetikas1 seklinde tanimlayan Laurel, baglama uyarlamay:
hedeflemistir. Laurel tarafindan ortaya konmus olan yeni-Aristoteles¢i bakis acisini
takip eden “Micheal Mateas”, “etkilesimli oykiiyli, etkilesimli anlat1” ile “etkilesimli
drama” ifadelerinin birbirinden ayirmak suretiyle tanimlamaktadir. Mateas’in goriisii

baglaminda, “dramatik dykiiler anlat1 dykiilerinden betimleme karsisinda sahneleme,
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genisleme yerine yogunlastirma, episotlu yap1” karsisinda eylem birligi nitelikleri ile
ayrilmaktadir (Mateas, 2000: 18). “Aarseth ise (1997) siber metin Ornekleri
incelendigi zaman, “hiper-metin, metinsel macera oyunu, bilgisayar dolayli anlat1 ve
katilima agik diinya-simiilasyon sistemleri ile kiiresel bilgisayar aglarinda” oynanan
“sosyal-metinsel MUD’lar1 etkilesimli anlati yapilari” seklinde tanimlamaktadir
(Aarseth, 1997: 78). Bu baglamda etkilesimli dykiilerden biri “epik, diger dramatik
iki kategori” bulunmaktadir; bu iki kategori sirasi ile, “etkilesimli anlati (narrative)
ve etkilesimli dramadir (representative). Buradan hareketle, “metin tabanli video
oyunlar anlatisal, grafik tabanli video oyunlar ise dramatik oyunlar” seklinde kabul
edilmektedir. Bu taraftan bakildigi zaman inceleme konusuna giren “This War of
Mine” savasi anlatmamakta yalnizca temsil etmektedir. Bu ylizden etkilesimli drama
seklinde tanimlanabilecek oyun iginde “temsil savasinin failleri tizerinden degil de
silahsiz ve savunmasiz siviller {izerinden gergeklestirilirken, oyuncuya kusatma
altindaki bir kentte hayatta kalmaya calisan siradan insanlarla 6zdeslesme deneyimi”
sunulmaktadir (Sayilgan, 2017: 387). Video oyunlarla katarsis iliskisinde dikkati
ceken ilk faktor, bilgisayar oyunlarinin ortaya ¢ikis hedeflerinden belki de en dikkate
deger olanin, oyuncusunu kendi ger¢ekliginden koparmayi amaglamis olmasindan
kaynaklanmaktadir. Bir bilgisayar oyunu, bireyi ne kadar kendi gercekliginden
koparirsa o kadar iyi oldugu diistiniilmektedir. Etik ideallerin, iceriklerinin dikkate
deger bir kismini olusturan video oyunlar bulunmaktadir. Bu oyunlar arasinda en
fazla dikkati g¢ekenler ise “Heroes of Might & Magic Ill, Diablo II: Lorf of
Destruction ve Elder’s Scrolls VI: Oblivion’dur.” Bu oyunlar arasinda ortak 6zellik
ise, umutsuz bir noktadan baslamak suretiyle, evrensel bir kotiiliige kars1 verilmeye
devam eden diinya ¢apindaki bir savasta, oyuncularin iyi tarafin1 kontrol etmesiyle
ilgilidir (Smuts, 2005: 80). Biitiin bunlarin haricinde, 6zellikle, “Assassin’s Creed
II’de” ki oyuncularin yonetmis oldugu “Ezio Auditore” karakterinin pesinden gitmis
oldugu kotii karakterlere karst suikast diizenlemesinin ardindan “ki bu karakterler
hikayeye gore gergekten, evrensel manada bir kotiiyili temsil edecek kadar kotii seyler
yapmuslardir”, 6lim anlarindan onlarin gozlerinin i¢lerine bakarak bir saygi belirtisi
olarak “requiescat in pace — huzur i¢inde uyu” demektedir (Jarvinen, 2008: 39).
Diger yandan “Starcraft II” oyununda oyuncular tarafindan yonetilen bir karakter

olan “Jim Raynor’in” oyunun i¢inde tamamiyla bireysel ve duygusal bir nedenden
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dolay1 evrensel bir kdtiiliik sembolii halini almis olan “Kerrigan’1” kurtararak, iyilige
dondiirebilme gabalar siirdiiriilmektedir. S6z konusu iki bakis agisi da video oyunlari
igerisinde etik ideal yonelimin en 6ne ¢ikan 6rnekler arasinda yer almaktadir (Martin,
2007: 51). Macera oyunlar1 arasinda 6nemli bir yere sahip olan “Sanitarium (Dream
Forge Entertainment, 1998)” ger¢ek ve gergekiistiiciiliigii, tistii ortiik pek ¢ok gizli
kod kullanmak suretiyle kombine etmektedir. Oyun, bu taraftan bakildiginda {istii
gizler ile ortilk kavramsal nitelige sahip olan bir “hipertext” niteligi tasimaktadir.
Oyundaki hikaye bir bilim insaninin yagmurlu bir gecede arabasi ile sarampole
yuvarlanmasinin ardindan bir akil hastanesinde tamamaiyla bilingsiz bir vaziyette ve
delilerin ¢igliklar arasinda uyanmasi ile baglamaktadir (Mcgann, 2003: 19). Pek ¢ok
farkli boliimiin i¢ ice gegmesinden olugmakta olan “Sanitarium” oyununda 6ne ¢ikan
boliimler su sekildedir; “bir bolim Max isimli karakterin i¢inde bulundugu amnezik
kaybolmusluk halinden gergek yasama donme c¢abasi, bir bolim de yine bu
karakterin ge¢misinde yapmay1 isteyip de yapamadigi seyleri farkli karakterlere
biirlinlip yapmas1” bi¢iminde ilerlemektedir. Genel olarak Sanitarium oyunu;
korkunun, gizemin, sizofreninin, paranoyanin, hayallerin, deliligin, kaosun,
bilingaltinin, acinin ve fantezinin hikayesi olarak bi¢imlendirilmistir. Oyunun
igindeki her bir karakter aslinda bir kavramin metaforu seklindedir. Dikkati ¢eken
pek c¢ok nesne de “gercegi ara (seek the truth)” felsefesinin bir alegorisi
niteligindedir. “Sanitarium” oyunun dordiinci boliimiiniin son kismi da tam
anlamiyla bir katarsis 6rnegi olusturmaktadir. Bu bdliimdeki hikdye baglaminda;
oyundaki karakter olan “Max kiz kardesinin 6lmeden Onceki son istegi olan oyuncak
bebegini ona verememistir. Fakat kiz kardesinin ruhu ailelerinin eskiden oturmus
oldugu evde Max’i beklemektedir. Max anilar1 ile savasip, evdeki bebegi bulup kiz
kardesine geri vermistir” (Mayers, 2008: 50-65). “Sanitarium” oyunundaki bur
karma vizyon, “Hippolyte Taine’in” sanat goriisii ile de 6zdes bir tutumu ifade
etmektedir. Tolstoy, Taine tarafindan ortaya atilmis olan sanat goriistinii su sekilde
ortaya koymaktadir; “Taine’in sanat anlayis1 gergekten ilgingtir ve su anlamu tasir:
Gergekiistiiciiliigiin gercekle birlestigi noktada sanat olusacak ve sanat, degisken
fikirler arasinda kendini gosterecektir (Tolstoy, 1996: 64).” Bu ifadelerden de
anlasilabildigi lizere, “Sanitarium” oyununda sirast ile, karakter Max’in kaybolmus

halinden ger¢ege donme cabalar1 gergeklige, gecmisinde yapmayi isteyip de
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yapamadig1 seyleri yapmasi da gergekiistiiciiliigii temsil etmektedir. Bu boliimde ele
alman video oyunlar ile katarsis iligkisinin agiklanmasi dogrultusunda bir diger
boliimde tez ¢alismasinin konusu olan Last Of Us oyunu analiz edilecektir.
Calismanin son boliimiinde Last of Us oyunu katarsis diisiincesi temel alinarak

degerlendirilecektir.
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UCUNCU BOLUM

VIDEO OYUNLARDA KATARSIS KAVRAMI
YONTEM VE ANALIZ

3.1. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirma, video oyunlari bir sanat olarak ele alan akademik g¢alisma
sayisinin az olmast bakimindan alan yazmna katki saglamayr amaglamaktadir.
Bununla birlikte ¢alisma kapsaminda belirlenen iki hipotezin ispat edilerek belirli bir
sonuca ulagsmak da ¢alismanin amaglar1 arasinda yer almaktadir. Diger yandan, video
oyunlarin olusum siireclerinde uygulanan yontemlerin ve temel noktalarin
detaylandirilmasi1 ile video oyunlarda ortaya ¢ikan klasik hikaye anlatisi ve
katarsisin, oyuncunun oyuna olan baglilig1 ile oynanabilirlik istiindeki etkilerinin
incelenmesi calismanin bir diger amacini olusturmaktadir. Oldukga eski bir kavram
olarak ortaya ¢ikan oyun teriminin dijital diinyaya aktarilis bi¢imi, gegmis zamandan
bugiinde pek c¢ok degisimden gecmistir. Diislik ¢oziiniirlige sahip ekranlar zaman
icerisinde yiiksek ¢oziliniirlige sahip ekranlara terfi ettigi igin, video oyunlarin da
iceriklerinde gelisme ve degismeler olmustur. Cagdas eglence aleminde
kullanilagelen grafikleri, tasarimi yapilan karakterleri olusturulan sanal diinyalarin
hepsi ger¢ege oldukga yakin olarak gelistirilmektedir. Teknolojik yapilarin bugiin
kolay ulagilabilir olmalar1 video oyun sektorii igerisinde benzer tarzda ¢ok fazla oyun
tasarlanmasina neden olsa dahi, aralarindan bazilar1 siyrilarak 6ne ¢ikmis ve ¢ok
daha genis kitlelere hitap eder hale gelmistir. Igerik ve gorsel agisindan 6zgiin olan
video oyunlar, etkileri kanitlanmis yontemleri uygulamis ve oyunlarini da bu diizlem
igerisinde gelistirmistir. “Psikanalist Carl Jung’in” 6ne atmis oldugu ‘“kolektif
bilingdis1” ifadesi, kisinin bazi diisiinme, hissetme ve algilama egilimleri ile
dogdugunu iddia etmektedir. Efsaneler, mitler ve hikayeler de “kolektif bilin¢dis1”
kavraminin i¢inde bulunmaktadirlar. Bu nedenledir ki, 6geler ile simgeleri kapsayan
video oyun hikayelerinin oyunculart etkiledigi ve Kkatarsise neden oldugu
bilinmektedir. Bu fikirlerin ¢ergevesinde, Last of Us oyunun katarsis etkilerinin ve

katarsis imgelerinin 6ne ¢ikarilmasi bu ¢alismayla amaglanmaktadir.
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3.2. Arastirmanin Konusu

Bu ¢alismanin konusunu video oyunlardan biri olan Last of Us’in katarsis
diistincesi temel alinarak analiz edilmesi olusturmaktadir. Bununla birlikte video
oyunlarin sekizinci sanat olup olmadiginin sorgulamasi da o&rneklem olarak

belirlenen oyun gercevesinde degerlendirilecektir.

3.3. Arastirmanim Onemi

Durmaksizin ilerleyen bugiiniin teknolojik ortaminda, video oyunlarin ve onu
oynayanlarin da sayisinin giin gectikge artis gosterdigi hesaba katildiginda dncelikle
“video oyun” kavramina akademik bir bakis agisinin ortaya konulmasi ¢alisma
kapsaminda 6nemli goriilmektedir. Bununla birlikte teknolojik gelismelerin artmasi
ile hem video oyunlarin artis géstermesi hem de bu oyunlari oynayanlarin artmasi

akademik alanda da bu konunun sorgulanmasini gerekli ve 6nemli kilmugtir.

3.4. Arastirmanin Hipotezi

H1: Ilerleyen hikaye katmani ve oynanis, oyunu siiriikleyici hale getirerek

katarsis duygusunun ortaya ¢ikmasina neden olur.

H2: Cevresel hikaye anlatim1 daha iyi etkilesimli bir oyun deneyimi yaratir

ve oyunun hikaye yapisi katarsis 6gelerinin ortaya ¢iktigini gosterir.

H3: Video oyunlarin hikaye anlattiminda kullanilan Hero’s Journey
(Kahramanin Yolculugu) modeli dengeli bir hikaye yay1 olusturur ve oyuncularin
sanal diinyanin kilometre taslarint1 anlamalarina yardimci olurken katarsis

duygusunun ortaya ¢ikmasini saglar.

H4: Oyunlarda arketip karakterleri kullanmak, oyuncularin oyunla kolayca

bir bag kurarak katarsisi yasayip hissetmesini saglar.

H5: Video oyunlarda kullanilan siddet &geleri katarsisin ortaya ¢ikmasini

saglamaktadir.
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3.5. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evrenini biitiin video oyunlar olustururken, 6rnekleminiyse

The Last of Us oyunu olusturmaktadir.

3.6. Stmirhiliklar

Bu tez, bir hayatta kalma aksiyon oyunu igine yerlestirilmis sinematik hikaye
anlattmi1 teknigi nedeniyle “The Last of Us” video oyunu igerisinde bulunan
karakterler ile olay oOrgiisii igerisindeki katarsis 6gelerine odaklanmaktadir. Benzer
tirlerden video oyunlarin aksine, “The Last of Us”, ger¢ekei grafikler ve durumlara
gercek hayattaki gibi verilen tepkiler yardimiyla hikayeyi en dramatik ve
kahramanca anlatarak katarsis Ogelerin ayriks1 bir sekilde ortaya c¢ikmasini
saglamaktadir. Bu sayede, karakterin hikayesine kolaylikla girebilen ve bir amag
dahilinde bir oyun deneyimi yasayan oyuncunun nihai goreve odaklanarak oyun
yaraticilarinin - kodladigi sahnelerde oyuncu kolaylikla katharsis duygusunu
yasamaktadir. Son olarak, bu tez “The Last of Us” video oyunu ile smnirl

tutulmustur.

3.7. Arastirmanin Yontemi

Bu calismada, arastirma konusuna ve soruna bir cevap bulmak icin nitel
arastirma yontemlerinden betimsel analiz yontemi kullanilmistir. Betimsel analiz
yontemiyle elde edilen veriler, temalar araciligiyla &zetlenmekte ve
yorumlanmaktadir. Bu yoOntemde veriler arastirma sorular1 baglaminda
siniflandirilabilmekle beraber, gézlem veya miilakat araciligiyla elde edilen bilgiler
temelinde diizenlenebilmektedir. Ozetle, betimsel analiz dort farkli asamadan

olusmaktadir;

- Betimsel analizin gergeklestirilmesi i¢in bir ¢ergeve olusturulmasi,
- Tematik ¢erceve baglaminda verilerin islenmesi,
- Bulgularin tanimlanmast,

- Bulgularin yorumlanmasi. (Karatas, 2017: 80)
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Last Of Us oyunu igerisindeki karakterlerin oyuncunun yakin hissedecegi sekilde
fiziksel ve duygusal olarak tasarlanmalari, oyuncunun oyun igerisinde yabanci bir
karakter gbrmeden arinma duygusunun artmasina neden olmaktadir. Oyundaki temel
sahneler baglaminda kuramlar da esas alinarak betimsel analiz gergeklestirilmistir.
Bu baglamda; veri elde etmek i¢in mevcut tezlerden elde edilen belgesel analiz,
akademik calismalar, kitaplar, teorisyenlerin goriisleri, oyuna iliskin analizler
calisma kapsaminda kullanilmistir. Son olarak calisma igerisinde kullanilan teorik
perspektifler, oyun gelistirmede tekniklerin gézlemlenen kullanimlarini analiz etmek

icin kullanilmistir.

3.8. Last of Us Oyunu ve Karkterleri Uzerine Bir Analiz

Genel olarak, video oyun sahasi oyun konsollari, sanal gergeklik araglari,
daha akilli ve daha hizli telefonlar vb. yeni eglence teknolojilerinin de gelismesiyle
beraber biiyiimeye devam etmektedir. insanlarin eglendirilebilmesi i¢in her giin
cesitli platformlarda daha fazla oyun yayinlanmaktadir. Mobil oyunlarin tersine,
video oyunlart zor olmalar1 ve Ozel tasarlanmis etkili bir sisteme sahip olmalari
nedenleriyle ¢cok daha koklii bir oyuncu ve/veya takipgi kitlesine sahiptir. Aksiyon,
macera ve rol yapma oyun tarzlarinin yam sira, video oyunlarinin ¢ogunlugu,
oyuncularin meraklarin1 ve dikkatlerini ele gecirebilmek i¢in bir hikaye ile
baslamaktadir ve dikkatin ¢ekilmesinin ardindan hikdye arka planda kalarak gercek
oyun stili 6n plana ¢ikmaktadir. Oyunlarin igeriklerine bagli olarak, oyuncunun her
daim uyanik olmasi, ilgisinin ¢ekici tutulmasi, eglence faktdrii ve Gnemli oyun
unsurlariin olusturulmasi bakimindan olduk¢a énemlidir (Sheldon, 2004). The Last
of Us zombi benzeri bir mantar enfeksiyonu tiim diinya popiilasyonunu tahrip edip
toplumu serbest diisiis haline biraktiktan sonra uzun yillar, Joel ve Ellie kiyamet
sonrast Amerika Birlesik Devletleri’'nde hayatta kalma yolculuklariyla ilgili olan
hikayeye dayali olan bir aksiyon oyunudur. Oyunun ana kahramani olan Joel, salgin
yiizlinden ailesini kaybetmistir ve salgin sonrasinda dogmus, o bolgede hayatta
kalmaya calisan on dort yasindaki Ellie ile bulusmustur. Bu iki kisi arasindaki iligki
oyunun hikayesini olusturmaktadir (The Last of Us). Ayrica, bu hikayenin olusumu
ile oyun, oyuncularin her ayrintiy1 ve olaylarin ne zaman ve ne siiregte meydana

gelmis oldugunu incelemek suretiyle diinyay1 kesfetmelerini saglamaktadir. The Last

58



of us her ne kadar bir aksiyon birinci sahis nisanct oyunu olsa dahi, hikdye anlatimi
ve anlatimdaki basarisiyla da kendisinden bahsettirmektedir. Diger hayatta kalma
oyunlarindan farkli olarak, The Last of Us oyunu olaylarin sonunda her seyin nasil
etkilendigi ve degistigine yonelik olan hikayelere de odaklanmaktadir (The Last of
Us). Oyun igerisinde bahsedilen ana karakterlerin listesi ve kisa gegmislerine yonelik
bilgiler asagida yer almaktadir (The Last of Us); Joel oyunun kahramani olmakla
birlikte ayni zamanda oyundaki oynanabilir ana karakterdir. Yasamini salgin
boyunca devam ettirmeyi basaran hayatta kalan az sayida insandan biridir. Bir askeri
kursun yliziinden kiz1 6lmiis olan Joel, bu kazanin ardindan bir travma gegirmistir.
Bu travma yiiziinden insanlar1 dldiirmeye baslamis ve sonrasinda avci, kagakel ve
katil olmustur. Oyundaki ikinci 6nemli karakter olan Ellie, oyunun ic¢indeki
oynanabilir ikinci karakterdir. Ellie’nin annesi olan Anna, O6lmeden Once
Marlene’den Ellie’ye bakmasini istemistir. Fakat Ellie, karantina bolgesindeki ordu
tarafindan yetistirilmis olup on ii¢ yasina gelene dek Marlene ile hi¢ tanismamustir.
Ellie hem orduda hem de egitim anlaminda iyi egitilmis olmakla birlikte kendisiyle

ve ¢evresindeki insanlarla en 1yi sekilde ilgilenebilmektedir.

Oyundaki bir diger karakter olan Tess, 30 yaslarinin ortalarinda hayatta
kalabilenlerden biri olup ayni zamanda oyunun ana karakteri Joel’in de ortagi olarak
bilinmektedir. Oyun igerisinde birbirlerini “partner-ortak” olarak ¢agirdiklar
bilinmektedir. Tess, Joel ile birlikte bir donem kagak¢1 olarak ¢alismistir. Oyunun
icerisinde bir baska hayatta kalan olarak bilinen Bill ile de karantina bolgelerine
sizabilmek ve malzeme toplayabilmek i¢in is birligi yapmislardir. Bir karakter olan
Marlene ise, “atesbocekleri — fireflies” seklinde adlandirilan orgiitiin lideri olmakla
birlikte muhalifler arasinda yer almaktadir. Biinyesinde ¢alistig1 orgiitiin yonetimini
etkin bir yapida tutabilmek i¢in orduya karsi savasmistir. Ellie’nin annesine kizi
Anna’ya, bakmak igin s6z vermis olan Marlene ayni zamanda Fireflies orgiit
tiyelerinden de Anna’ya goz kulak olmalarini istemistir. Marlene ile Joel’in kardesi
olan Tommy Fireflies orgiitiinde beraber ¢alistiklart igin oldukga yakinlardi. Belirli
bir siire sonra Tommy davay: terk edip ayrilmistir ve Marlene’e yardim etmesi igin
Joel’1 tembihlemistir. Karakterlerden bir digeri Bill, 30 yaslarinin ortalarinda en fazla
enfekte olmus kisilerin yasamis oldugu Lincoln bdlgesinde yasayip kurtulanlardan

biridir. Bill ve Bill’in ortagi olan Frank, kendilerini enfekte olmus olan kisilerden
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korumak i¢in tuzaklar ve engeller kurmustur. Ayrica Bill, kacak¢i olduklar1 andan
itibaren Tess ve Joel ile ittifakiyla da bilinmektedir. Oyun karakterlerinin sonuncusu
olan Tommy, Joel’in kardesidir. Fireflies orgiitiiniin en eski iiyelerinden biridir.
Oyundaki ¢evresel hikaye anlatim yontemlerinden, Tommy’nin Joel ile Joel’in kizi
olan Sarah’nin resimlerini karnavallarda ve pek ¢ok etkinliklerde iyi vakit gecirirken

gormek miimkiindiir.
The Last of Us Oyunu Hikayesi

Kordiseps (Codyseps) isimli bir mantar enfeksiyon tirii, bir gecede
milyonlarca insani zehirlemis olup, biitiin diinyay1 cehennem yerine ¢evirmistir. S6z
konusu mantarin sporlarinin solunmasi, sivi transferi vasitasi ya da 1sirik yiiziinden
olusmus olan bu enfeksiyon, insanlarin beyinlerine ulasarak kisa siirede orada
biiyliylip, insanlar1 iki giin icerisinde agresif ve tehlikeli davraniglar sergileyen
yaratiklara donlistirmistiir. Daha sonraki asamalarda, insanlarin viicutlarinda
Ozellikle de kafalarinda deformasyonlar ortaya c¢ikmaya baglamistir. Hastalik
ilerledik¢e, s6z konusu deformasyonlarin biiyiidiigli ve sonug olarak da insanla ilgisi
olmayan bir olusum ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. Genel olarak oyunun hikayesi, bir
zamanlar gilizel bir yasami olan fakat sonrasinda kizini kaybeden ve bir gece iginde
birgok felaketi art arda yasamis olan Joel ile baslamaktadir. Bu temel hikayenin yani
sira genel olarak oyunun hikayesi biiyiik salgindan yirmi yil sonrasina
odaklanmaktadir. Oyundaki hikdyede salgin biitiin diinyay1 etkisi altina almistir.
Sehirleri yikan, her yeri tahrip eden salgin insanliktan geriye neredeyse higbir sey
birakmamuistir. Sehrin karantina altina alinmis olan kismi ordu tarafindan kontrol
edilmekte olup, ayni zamanda sikiyonetim ilan edilmistir. Tam da bu noktada,
“atesbocekleri-fireflies” olarak isimlendirilmis olan bir 6rgiit, orduya kars1 savasarak
ve ayni zamanda idarede sz sahibi olabilmek i¢in sikiyonetimi kirmaya ¢alismistir.
Normalde orgiit iiyesi olan fakat olanlarin ardindan bu tarz bir diinya igerisinde

yasamak istemedigine karar veren Joel ise, sadik dostu Tess ile orgiitten atilmastir.
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Resim 1: Joel ve Tess
Olaylarin monoton bir sekilde ilerlemis oldugu bir giin, Joel zorunlu bir
teklifle karst karsiya kalmistir. Ellie adindaki sirlarla dolu bir kizi sehir disina
transfer etmek zorunda kalmistir. Joel durumu basit bir teslimat deneyimi seklinde
diisiiniirken, olaylar aniden beklenmedik bir boyuta ulagsmistir. Ellie’nin sirr1 insanlik
icin biiylik 6nem tasimaktadir. Ellie enfekte olmamistir ve bu durumun yani sira

onun kani salgina kars1 panzehir gorevi gérmektedir.

Resim 2: Ellie

Biitlin bunlarin yanit sira Last of Us oyununda iki hikdye bir arada

sunulmaktadir. Hikayenin ilkinde diinyay1 kurtarmaya calisan iki farkli karakter olan

Ellie ile Joel’in hayatta kalma miicadelesi anlatilirken, ikinci hikdayede ise bu iki
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karakterle hayatta kalmayr bagsaran diger kisiler arasindaki iligskinin Oykiisii
anlatilmaktadir. Bununla birlikte diinyada doganin degisen yasalar1 da bu kisiler arasi
iliskilerin gercek yiiziinii ortaya koymaktadir. Enfeksiyonlar biiyiik salgindan yirmi
yil sonra durmus olsa dahi isler diizelmemistir. Bu baglamda diinya {iizerinde
karantina bolgeleri olusturulmus olup bu bolgeler de ordunun korumasi altindadir.
Fakat, koruma kelimesi herkes i¢in farkli bir anlama sahip oldugu i¢in, karantina
alanlarinin herkes i¢in uygun yerler olmadig1 sdylenmektedir. Her seye ragmen dis
diinya artik unutulmus bir iilke haline gelmistir. Karantina boélgeleri ne kadar kot
olursa, diinya o kadar disarida kalmaktadir. Biitiin bu bilgilerin kapsaminda genel
olarak oyun igerisindeki diinya son derece tehlikeli milyonlarca enfekte olmus
insanla doludur. Buna karsilik enfekte olmamis veya enfeksiyondan Kkurtulmayi
bagsarmis insanlar ya yeni medeniyet kurma g¢abasindadir ya da haydut olmus
ortalikta gezmektedir. Boyle bir diinyada, Joel bu tehlikeli maceranin iginde hem
kendisine hem de kiz1 Ellie’ye bakmak zorunda kalmaktadir. “The Last of Us
Remastered” paketi diger yandan farkli bir hikaye ve bir de oyun igeren ayr1 bir sol
arka boliim icermektedir. S6z konusu oyun ek paketi, Ellie’nin ge¢misinin en dnemli
anlarmi, oyundaki en Onemli anlarla birlestiren temel hikayedeki bosluklari
doldurmayr amaglamaktadir. Genel bir anlati olarak, sol arka ek paket gercekei,
etkileyici, dramatik ve zorlu bir hikdyeden olusmaktadir. Askeri egitim almis Ellie ile
“fireflies-atesbocekleri” Orgiitiine katilmis olan en yakin arkadasi Riley ve en yakin
arkadaslar1 olarak son giinleri izleyiciye anlatmaktadir. Bu durum ayni zamanda
Ellie’nin ana hikayedeki en c¢aresiz ve zorlu giinii ile birlesmektedir. Genel olarak
benzer oyun literatiiriinii bakilip the Last of Us oyunu ile kiyaslandiginda, The Last
of Us Remastered, Star Wars'da Luke ve Anakin Skywalker, Yiiziikklerin Efendisi'nde
Bilbo ve Frodo ve Harry Potter serisinde Harry Potter gibi film yapiminda siklikla
kullanilan Hero's Journey modelinin 6zelliklerine sahip oldugu fark edilmistir.
“Hero’s journey” modeli, hikayeyi izleyicinin hem anlatiyir hem de karakterleri
kolaylikla is birligi ve anlasilabilecek bigimde yansitmay1 amaglamaktadir. Bu model
Last of Us i¢inde de kullanilmis olup oyunun ve hikayenin biitiinliigli agisindan

onemli bir yere sahiptir.
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3.9. Last of Us Oyunun Katarsis Kavram Uzerinden incelenmesi

iki yildan uzun siiredir gelistirilmekte olan The Last of Us, iinlii Uncharted
serisinin yaraticis1 Santa Monica merkezli stiidyo Naughty Dog'un son oyunudur.
Calismanin bu kisminda hem Last of Us oyunundaki oOrneklerden hem de
karakterlerden yola ¢ikilarak tezin temelini olusturan katarsis konusundaki 6rneklere
yer verilecektir. ilk olarak oyun geneline bakildiginda, bu tarz oyunlardaki birbirine
baglantili sekilde zincir olarak verilen olaylar her bdliimde yeni bir gorev ya da
etkinligin eklenmesi, oyuncularin meraklarini koruma, oyun i¢in de oynanabilirlik ve
tutkuyu arttirmak i¢in en dikkate deger faktordiir. Oyuna bu tarz eklentilerin
yapilmasi, oyunculardaki tutkunun ve oynama isteginin artmasi da aslinda katarsis ile
baglantili bir durumdur. Oyuncu oyuna her yenilik geldiginde veya oyunu
oynadiginda yeni bir arinma hissiyati yagamaktadir. Zaten diizenli oyun oynayan
oyuncular temelde bu hissiyati yasamak ig¢in bu tarz oyunlart oynamaktadir.
Oyuncular oyun karakterlerini izlemekten ve incelemekten, seslerini duymaktan,
duygularin1 hissetmekten zevk ve haz almaktadirlar. Yasanan séz konusu haz ve
arinma hissiyati, oyuncular1 oyundaki karakterleri tekrar gérmeye ve oyunu tekrar
tekrar oynamaya itmektedir. Bu durumun bir sonucu olarak oyuncularla oyun
icerisindeki karakterler arasinda oldukc¢a yakin bir bag olusmaktadir. Ortaya ¢ikan bu
kopmaz bag ile oyuncular ¢ogu zaman kendilerini karakterlerin yerine koyarak,
kendilerini oyunun igerisindeymis gibi hissetmektedirler. S6z konusu durum, Donald
Horton ve R. Richard Wohl tarafindan 1965 senesinde “Parasosyal Etkilesim
(Parasocial Interaction)” seklinde agiklanmistir (Horton ve Wohl, 1965). Bu kavram
ilk olarak televizyon karakterleri igin kullanilmig olsa dahi, zaman igerisinde video
oyun karakterleri i¢in de kullanilmaya baslamistir. Ortaya ¢ikan bu etkilesimin bir
sonucu olarak da katarsis yasanmaktadir. Oyun ve oyun karakterleri, oyunculari
oyunun igerisine ¢gekmek ve bu etkilesimi olusturmak icin 6zel tasarlanmaktadir. Kisi
ancak armmma duygusu sonucunda rahatladigi ve bu duyguyu defalarca yasamaya
devam etmek istedigi i¢in bu etkilesimi kurmaktadir. Genel olarak bakildiginda
bireyler kendilerini filmlerden, televizyon sovlarindan ve video oyunlardan
komedyenler, siiper kahramanlar ve inliillere baglama egilimindedirler. Bununla
birlikte video oyun oynayanlar, kurgusal oyun karakterlerine baglamaktadirlar ve

hatta “Comic-con” gibi 06zel etkinlikler s6z konusu oldugunda, kimi oyuncular
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baglandiklar1 ve/veya sevdikleri karakterler giyinip davranmaktadirlar. Bu durumda
yine bireyin yasadig1 katarsis duygusuyla ilgilidir. Kisiler bu kisiler ve onlarin i¢inde
bulundugu diinyada katarsis yasadiklar1 igin, kendilerini onlara benzetmeye
calismaktadirlar. Bu durumda aslinda yasanan katarsis duygusunun siirdiiriilmek
istenmesiyle de ilgilidir. Journal of Communication (Hartmann ve Goldhoorn, 2011),
Horton ve Wohl'un tanittig1 giiclii para-sosyal iligkinin dort 6nemli 6zelligini
aciklamaktadir. Hartmann ve Goldhoorn, gii¢lii bir medya figilirii olusturmanin

asagidaki noktalarina vurgu yapiyor:

1. Karakter dogrudan izleyici / izleyici ile konusmalidir.

2. Belirlenen karakterler, beden dilini kullanmali, gz temasi kurarak ya da
direkt olarak kameraya bakacak sekilde oyuncuyla temas haline olmalidir.

3. lzleyicinin ve/veya dikkatini cekmek icin Karakterlerin goriiniisii ilging veya
¢ekici olmalidir.

4. Karakter izleyici ve/veya oyuncunun goziinde iliskilendirilebilir olmalidir.

Goriildigii  lizere ekran baglantili biitlin yayinlarda, belirli stratejiler
uygulanmaktadir. Bu stratejiler video oyunlar i¢in de gegerlidir. Yukaridaki
maddelerin hepsi Last of Us oyunu i¢in de gergeklestirilmistir. Bu stratejiler ve
oyuncu iizerinde kurulan etki sayesinde, bu tarz video oyunlar oyuncular {izerinde
cok biiyiik bir etkiye sahip olmakta ve kisa siirede diinyaya yayilmaktadir. Kullanilan
bu stratejiler sayesinde izleyici tlizerinde katarsis duygusu olusmaktadir. Video
oyunlarin oyuncu lizerinde nasil Kkatarsis duygusu olusturdugundan kisaca
bahsedilmesinin ardinda Last of us oyunundaki katarsis temalarini irdelemek onemli
goriinmektedir. Last of us oyununun temel karakteri Joel gibi goriinse dahi,
oyuncunun hikayenin geneline 6nem vermesi nedeniyle Ellie’ye odaklanildig:
gorinmektedir. Bu karakterlerin olusumlarinda dahi Katarsis 6geleri bulunmaktadir.
Ornegin; oyunun icinde kiigiik bir kiz ¢ocugunu canlandiran Ellie, naif bir karakter
olarak tasarlandig1 i¢in oyuncular oyun igerisinde onun iyi olmasini, basarili olmasin
ve basma kotii bir sey gelmemesini istiyorlar. Ellie sakalar yapan, bulabildiginde
kitap ya da ¢izgi roman okumak isteyen, hayvanlar1 ve giizel yerleri, gercek hayat
igerisinde her yerde karsilasilabilecek kendi haline iyi kalpli bir kiz ¢ocugu olarak

tasarlanmistir. Bu durumun yanmi sira Ellie savunmasiz bir kiz ¢ocugu olarak
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gosterilir ve yalnizca ona yardim eden kisinin diger karakter Joel oldugu bilinir. Dig
goriiniis olarak degerlendirildiginde ise, Ellie on dort yasinda ¢ok kiiciik yasta bir kiz
cocugu oldugundan dolayr ¢ekici olarak smiflandirilamaz fakat yiiz ifadesinde
bulunan saf ve samimi olan giizellik oyuncularin duygularim1 olumlu sekilde
etkilemektedir. Bu durumdan anlasildig1 tizere, Last of us oyununda karakterler
tasarlanirken, onlarin goriiniigleri dahi 6zel olarak diisiiniilmiistiir. Oyun igerisinde
Ellie konusacag1 zamanlarda ¢ogunlukla direkt olarak kamerayla (kamera da aslinda
oyuncu konumundadir) konugmaktadir. Last of us oyununda goriintiilerin de oldukca
gercekei bir sekilde tasarlanmis oldugu hesaba katilirsa, oyuncularin Ellie’nin
hissettikleri iizerine nasil duygulariyla hareket ederek davranis sergileyeceklerini
anlamak da kolaylasmaktadir. Bu durum da oyuncular katarsis duygulariyla bire bir
iliski halindedir. Karakterle oyun igerisinde empati kurarak, sanki o gergekte yasayan
biriymis gibi oyuncular onu koruma i¢ giidiisiiyle hareket etmektedirler. Bu kadar
olagan ve dogal olan Ellie ile oyuncularin empati kurmasi ve ona yakinlik
beslemeleri hi¢ de zor olmamaktadir. Bu samimiyet oyunculart hem oyuna daha ¢ok
baglamaktadir hem de oyuncularin oyunu gergek yasammis gibi algilamalarina neden
olmaktadir. Ellie ile empati kuran oyuncular, onu tehlikeli ipliklerden kurtarmak i¢in
oyunla birlikte ¢alisir Oyuncular oyun igerisinde Ellie’yi kurtardiklarinda gergekten
1yl bir sey yapmis hissine biirliniirler, rahatlarlar ve arinma duygusunu yasarlar.
Oyuncular yalnizca Ellie’ye degil dolayli olarak Ellie’ye destek olabilmek i¢in Joel’e
de yardimci olmaya c¢alismaktadirlar. Cilinkii Joel’e destek olup, engelleri
asabildiklerinde Ellie’yr  kurtardiklarina inanmaktadirlar. Oyuncunun yakin
hissedecegi, oyun igerisinde yabanct gormeden kendisini kaptirabilecegi
karakterlerin tasarlanmasi bu tarz oyunlardaki armnma duygusunun artmasina neden
olmaktadir. Ciinkii oyuncular oyunu ilk oynadiklar1 zaman karakterleri
incelemektedirler, zaman icerisinde oyuna alistiktan sonra eger karakterleri hizli bir
sekilde benimserlerse, oyunla bag kurup duygu hissetmeleri de ¢ok daha kolay
olmaktadir. Genel olarak Last of Us oyunu hikayesini Joel ve Ellie araciligiyla
anlatmaktadir. Bir diger 6nemli durum ise, hikayelerin s6z konusu oldugu video
oyunlarin dogal olarak katarsise cok daha agik oldugudur. Bu baglamda hikayenin
gercekliginin artirilmasi ve paralel olarak da oyuncularin duygularinin 6n plana

cikarilmasi i¢in hikdye igerisinde hikaye olusturulmus ve farkli karakterle oyun
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desteklenmistir. Bu karakterlerin varliklarini siirdiirdiikleri yerler de oyun igerisinde
karakterle baglantili bir sekilde anlatildig1 i¢in olay orgiisiine gergekeilik katilmistir.
Oyun, tek bir hikdye ¢ercevesinde oyuncularin pek ¢ok hikdyeye birden tanik
olmasmi saglamaktadir. Bu durum Aristoteles’in katarsis kapsaminda anlattig
hikaye icerisinde kurgulanan hikaye durumuna benzemektedir. Oyundaki hikayenin
bu sekilde tasarlanmasi da aslinda bir Aristoteles tarafindan one ¢ikarilan katarsis
olgusunun bir yansimasini olusturmaktadir. Bu durumun yami sira oyunun
hikayesinin bu sekilde tasarlanmasiyla oyun i¢i karakterlerin duygusal arka plan1 ve
dramatik unsurlari, tim hikdyenin i¢indeki oyuncuya yansitilmaktadir. Temelde
duygular s6z konusu oldugu i¢in de oyuncuda arinma duygusunun olusturulmasi i¢in
gerekli olan zemin hazirlanmis olmaktadir. Video oyunlarda katarsis 6gelerinin daha
net bir anlasilabilmesi i¢in oyun igerisinde kullanilan hikaye, karakterler ve duygusal
ogeler oldukca onemli olmaktadir. Biitiin bunlar bir araya gelerek oyuncuda arinma
hissini olusturmaktadir. Ayn1 zamanda hikaye icerisinde de ve/veya oyun igerisinde
de aslinda arinma 6geleri ve/veya duygusu bulundugu icin oyuncuya aslinda bu

yansitilmaktadir.

Oyundaki diger ayrintilara goz atildiginda ilk ortaya ¢ikan oyun igerisinde,
oyuncunun atesli ve patlayict silahlar1 kullanabildigi ve yakin doviis igerisinde
bulunabildigidir. Hatta bu durumun yani sira oyuncu kendi ihtiya¢ duydugu biitiin
silahlar1 gelistirebilme imkanina da sahiptir. Oyuncu aslinda oyun igerisindeki
se¢mis oldugu karakterlerle 6zdes hale gelmektedir. Bu durumun bir sonucu olarak
da tipki oyundaki karakterler gibi diisliniip hissedebilmektedir. Onlarin kurtulusu
aslinda oyuncunun kurtulusu gibidir. Bu nedenle, oyunda kazang elde ettigi her an
aslinda oyuncu katarsis duygusunu hissetmektedir. Ciinkii kendisini de oyunun
igerisinde, oyundan bir parca gibidir. Oyun igerisindeki bir diger durum ise, oyuncu
silahlar1 gelistirdikce, oyundaki karakterlerin yeteneklerinin atmosferdeki hastaliga
karst daha direngli bir hale gelmesidir. Silah gelistirebilmek i¢in oyuncu cevreye
serpilmis olan ilaglar1 toplamak durumundadir. Ayrica oyuncu silahlar igin gerekli
olan biitiin arag, gere¢ ve ekipmanlari kendisi bulup toplamaktadir. Oyun igerisindeki
bazi silahlar aninda gelistirilirken ve daha kolaylikla yapilabilirken bazilar1 ise, ancak
endiistriyel makineler yardimiyla gelistirilebilmektedir. Bu durumun yani sira

oyuncu elindeki bazi esyalari monte edebilmekte ve bigak, saglik paketi veya
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Molotof kokteyli gibi mithimmat tiretebilmektedir. Oyunda tatmin edici bir karakter
gelistirme ve iretim sistemi bulunmaktadir. Oyun igerisinde oyuncu yenmesi
gereken dlismanlarla yakin temas savasabilmektedir. Hatta kimi zaman oyuncu
yalnizca tek bir diismanla direkt doviise girebilmektedir. Oyun oyuncuya bu tarz
imkanlar da saglamaktadir. Oyundaki bir diger 6nemli 6zellik ise, oyuncunun oyun
icerisinde gizlenebilmesi, diigmanlar1 gizlice dinleyebilmesi ve mesafelerin
algilanmas1 gibi oyuncunun isini kolaylastiracak ogelerin bulunmasidir. Bir doviis
igerisinde oyuncu uzun bir siire kaldiginda, oyuncunun miihimmati azalmaya
baslayacaktir. Oyuncu miihimmati azalmasin diye daha kisa siirede basarili
olabilmek icin daha fazla ¢caba harcamaktadir. Ayrica, oyun siirekli olarak oyuncuyu
yeni bir seyler arama ve bulma konusunda da motive etmektedir. Clinkii ancak bu
sayede basarili olabileceginin farkinda olan oyuncu, hizli bir sekilde arayip
ihtiyaclarmi temin etmek i¢in ¢aba harcamaktadir. Bu arada, oyunun ilk yapim
asamasinda tasarlanan yapay zekasi da bu 6zellikleri baglaminda hareket etmektedir.
Oyuncunun diisman {izerinde sliphe olusturmadigi durumlarda, diisman c¢ok daha
savunmasiz bir hale gelmektedir. Fakat silahlar 6ldiiriicii oldugu icin de diisman,
stirekli olarak gergin ve savunma halindedir. Oyuncu oyunda yerleri belirlemek,
diismanlari, miittefiklerini bulabilmek, mithimmat toplayabilmek vb. isler i¢in harita
kullanmaktadir. Bu haritalar sayesinde ayni zamanda oyuncu diismanlarina da
yaklasabilmektedir. Pek ¢ok oyuncu bu sayede diismanlarna yaklasarak yakin
doviisii daha heyecanli buldugu i¢in silahli ¢atismalara tercih etmektedir. Ayrica,
oyun igerisinde yakin doviis esnasinda ortamda ayni1 bir sinema filmi karesi gibi 6zel

olarak hazirlanmstir.

Ornegin; oyunun “Uncharted” serisinde oldugu gibi oyuncular oyundaki

duvar, masa vb. biitlin alanlar1 kendi istedikleri sekilde kullanabilmektedir.

Biitiin bunlar g6z oniinde bulunduruldugunda, oyuncunun oyun igerisinde ne
kadar biiyiik bir ¢caba harcadigi ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncu ancak ¢aba harcadiginda
oyunda basar1 saglayabilmektedir. Bu durum da oyuncunun basarisiyla armmma
duygusu arasindaki pozitif baglantiy1 ortaya c¢ikarmaktadir. Oyun igerisinde
gizlenebilme, diismanlar1 gizlice dinleyebilme ve mesafeleri algilayabilme gibi

Ozelliklerin bulunmasi1 da aslinda oyuncuya oyunun sonunda katarsis duygusunu
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yasatmaya imkan vermek i¢indir ¢iinkli oyuncu ancak oyunda basarili oldugu siirece
arinma yasayabilecektir. Oyun igerisinde oyuncular bulundugu alanlar1 kendi
zevkleri dogrultusunda diizenleyebilmektedir bu durum oyuncunun heyecan ve
adrenalin duygusunu devamli olarak diri tutabilmek icindir. Bu duygular da
arinmayla direkt olarak baglanti i¢inde oldugundan, oyuncu siirekli katarsis
yasayabilmektedir. Bu baglamda oyuncunun katarsis yasayabilmesi i¢in oyunun
sonunu beklemesine gerek yoktur. Biitiin bunlarin yani sira, The Last of Us, oyunun
hayatta kalma tabanli bir aksiyon oyunu olmakla birlikte, benzer tiir
prodiiksiyonlarindan  olduk¢a farkli oldugundan da bahsedilmesi Onemli
goriilmektedir. Genel oyun temasina bakilacak olursa, tamamen yok edilmis bir
diinyada hayatta kalmaya dayanan bu oyunda kaynaklar olduk¢a sinirlidir. Fakat
oyun bu smirliliklar icerisinde gerektiginde oyuncuya sinirsiz secenekler
sunmaktadir. Hatta bu segenekler ve gereksinim duyulan her bir aleti ele gegirmek
oyun igerisinde hayati dneme sahiptir. Oyuncu i¢in diismanmni Oldiirecek her
mithimmat veya arag altin degerindedir ve ona sahip olmak i¢in o bdlgeye gizlice
girilmesi gerekmektedir. Bu nedenle oyuncu her daim hayati tehlikeyle burun buruna
oyunu devam ettirmektedir. Tuhaf bir sekilde bu durum oyuncuya gizli bir haz
duygusu vermektedir. Her an bir yerden diigmanin ¢ikabilme ihtimali, savas aletlerini
ele gecirip gecirememenin belirsiz olmasi, yaralanma ya da zarar gorme gibi
thtimaller oyuncuyu oyuna daha fazla baglamaktadir. Hatta bu kadar zorlugun
istesinden gelerek basariya azicik bile yaklagsma duygusu oyuncuya arinma hissini
stirekli olarak yasatmaktadir. Bu duyguyu devamli yasayan oyuncu da oyuna bagimh
hissetmektedir. Oyun igerisinde Joel’in kalic1 bir silah1 olmasina ragmen, ¢ogunlukla
silah1 kullanacak yeterli donanim ve techizata sahip olamamaktadir. Bu nedenle
stirekli olarak silah arayisi1 oyun igerisinde devam etmektedir. Hatta oyun icerisinde
silahlarin bile kullanim siiresi bulunmaktadir. Ornegin; beysbol sopasi ve bigak
yalnizca birka¢ vurustan sonra ise yaramamaktadir sonrasinda yalnizca ciplak eller
ve yumruklar1 kalmaktadir. Hatta oyun igerisinde c¢ogunlukla oyuncu doviismek
zorunda kalmaktadir. Gergek hayatta oldugu gibi, agik havada ¢ok sayida diismanla
karsilasan oyuncunun, hayatta kalma sansi biiyiik Olgiide azalmaktadir. Ana
karakterin mithimmati1 smirl oldugundan, silahi alip diismana dogru kosmak yerine,

savag bolgesine ve oyunun oynanabilirligini artiran diismanin tipine ve sayisina bagl
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olarak farkli taktiklerle yenilmesi gerekmektedir. Bu durumda oyun igerisinde taktik
kullaniminin 6nemini ortaya koymaktadir. Oyunun i¢indeki kiyamet sonrasi diinya
manzarast bulunmaktadir. Yikik binalar, genisleyen orman tarafindan kaplanmis
sehirler ve her yere yayilan bitkiler son derece gercek¢i goriinmektedir. Oyundaki
tim detaylar en ince ayrintisina kadar diisiiniilmiis ve miimkiin oldugunca oyuna
entegre edilmeye ¢alisilmistir. Ornegin, birgok benzer oyunda, ana karakter kursunla
vuruldugunda, sadece ekran kirmiziya dontiismektedir. Last of us oyununda, Joel bir
mermi yemekte, darbe almakta ve kimi zaman bu darbelerin de etkisiyle yere
diismektedir. Bu unsurlarin bir arada kullanilmasi da oyundaki gercekeilik
duygusunu en st diizeye ¢ikarmaktadir. Teknolojik gelismelerin hizli ilerlemesiyle
beraber video oyunlarda da 6nemli gelismeler olmustur. The Last of Us oyununda da
kullanilan gorsel efektler, ileri diizey grafikler, karakter modelleme, golgelerin
kullanimi, ger¢ekligin oyuna yansimasi oyunculari oyuna daha da fazla ¢gekmektedir.
Oyunun icindeki karakterlerin goriintiileri bile gercegini aratmamaktadir. Ornegin
oyun icerisindeki karakterlerin diyaloglar1 esnasinda, konusma senkronizasyonu ¢ok
iyi bir sekilde gerceklesmektedir. Bu nedenle karakterlerin konusmalar1 gergek
kisilerin konusmalar1 olarak algilanmaktadir. Konusmalarin tonu, duygusal
yiikselisin ~ dengesi, yiikselis ve ses seviyeleri sinematik bir sekilde
gerceklesmektedir. Ozellikle bu tarz oyunlarda aslinda temelde sinema efektleri de
kullanilmaktadir. Bu tarz efekt kullanimi oyunun hikdye anlatimma da
yansimaktadir. Boylece armmanin gerceklesmesi ¢ok daha fazla olmaktadir. Biitiin
bunlara ek olarak, at binerken ve at nali seslerinde oldugu gibi ¢evresel sesler
zeminin tlirtine gore farkli tepki vermekte veya savas seslerinde mesafeye gore
derinliklere sahip olmaktadir. Biitiin bu oyunun i¢indeki ayrintilar ister sinematik
ister oyuna 6zel sinematik ozelliklere sahip olsun, oyun oyunculara film benzeri bir
deneyim yaratmaktadir. Bu durumun da en Onemli nedeni sinema bigiminde bir
kurguya ve anlatiya sahip olmasidir. ilk olarak, oyunun igerisinde bir konu,
karakterler ve ulagilmasi gereken bir hedef bulunmaktadir. Sinema anlatilardan tek
farki oyuncunun oyunun igerisinde girerek, gidisata miidahale edebilmesidir.
Sinemada izleyiciler pasif bir konumda olup yalnizca hayal gii¢lerini kullanarak
duygu yasamaktadir. Buna karsilik, video oyunlarda bu duruma ek olarak oyuncu

miidahalede bulunarak pek c¢ok degisiklik yapabilmektedir. Aslinda durum boyle
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oldugu i¢in oyuncu kimi zaman bir bakima kendi katarsisini kendisini de
yaratmaktadir. Boylece sinemada onceden tasarlanmig olan katatsis dgeleri, video
oyunlarda olsa dahi, bunlara ek olarak oyuncu da eklemeler yapabilmektedir. Bu
durum Kkatarsisin ve etkisinin artmasina neden olmaktadir. Temelde Last of us oyunu
esrarengiz bir adam olan Joel’in hikayesini anlatmaktadir. Bu hikaye igerisinde onun
kiz1 ve erkek kardesi de onemli bir role sahiptir. Ayrica Joel, kizin1 ve icinde
yasadig1 diinyay1r kaybedip trajik bir sekilde cezalandirilmistir. Bu durumun
sonucunda yalniz kalan Joel ¢ok biiyiikk duygusal bir savas vermektedir. Ozellikle
kiyamet sonrasinda olusan yeni diinya, biiylik bir trajedinin yiikii ve yalnizligiyla
Joel’in savagmasina neden olmaktadir. Joel kiyamet sonrasinda en iyi bildigi isleri
yapmaya devam etmistir. Kardesiyle olan biitiin baglarin1 koparan Joel, i¢giidiileriyle
duygularin1 degistirmistir. Aslinda Joel’in tek yapmak istedigi felaketin ardindan
standart yiizlerden kagmak ve onlardan biri olmaya ¢aligmaktir.Kiyamet sonrasit bir
ortam diisliniildiigiinde, herkesin kendisinin yarattigi kahramanca bir rol
bulunmaktadir. Joel’in hikayesi s6z konusu oldugunda bu fantezi yikilmaktadir.
Oyuncu, Joel'in yasamim ve Ellie'yi kurtarmak igin yapmasi gerekenleri izleyerek
gercek hayatin asla bdyle olmadigini anlamaktadir. Joel, bir kahramanin hikaye
anlatiminda birgok gereksinimini karsilasa da bir oyuncu i¢in bu hayatta kalma
giidiistiyle yaptig1 tiim kirli igslerden sonra ona bir kahraman veya bir anti-kahraman
demek kolay degildir. Iste oyunun hikayesi i¢inde bu tarz durumlar s6z konusu
oldugu icin oyuncu iyi-kotii, gilizel-¢irkin, dogru-yanlis gibi ayrimlar1 diislinerek

katarsis hissine daha fazla ulasmaktadir.

Hikayenin abartilmamis gercekligi ve olaylarin dogalligi, hikye anlatimini
gelistirmistir. Bu durumun yani sira sanal ve gercek diinya ile ¢ok daha giivenilir bir
iliski yaratmaktadir. The Last of Us, izleyicilere oyun endiistrisinde gordiikleri
kiyamet sonrasi neredeyse tiim senaryolar1 unutturmaktadir. Ciinkii oyun biitiin ileri
teknolojileri, oldukca iyi bir kurgu ve hikaye anlatimi igerisinde gerceklestirdigi igin
diger video oyunlardan farkli bir yere konumlanmaktadir. Genel olarak, hikayesi
olan oyunlarin, hikayesi olmayan oyunlardan daha c¢ok oyuncular1 c¢ektigi bir
gercektir. Oyunun hikayesinin, oyuncularla bag kurabilmek igin oyunun igerigiyle
alakali olmasi oldukca oOnemlidir. Hikdye katmani ve oyun oOgeleri birlikte

tasarlanirsa oyunlar daha siiriikleyici hale gelmektedir. Modern video oyunlari,
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oyunun etkilesimini artirmak i¢in gevresel hikdye anlatimi teknigini kullanmaktadir.
Oyun i¢i metinlerin ve diyaloglarin daha az kullanimi1 ve daha fazla etkilesimin
olmasi, oyuncularin oyunun alanlarin1 kesfederken hikayeyi anlamalarina yardimeci
olmaktadir. Bunu gergeklestirebilmek igin, oyun gelistirenler her ayrintiyr diistiniip
hesaba katmaktadirlar. Bu hikaye anlatimi yontemi ¢ogunlukla oyunla ilgilidir. Bir
oyunda gerginlik yaratmak ve oyuncuyu hikayenin doruguna tagimak i¢in, geleneksel
hikdye anlattiminda kullanilan “kahramanin yolculuk modeli” gerc¢ek¢i hikayeleri
olan modern eglence kanallar1 i¢in de gegerli olmaktadir. Kahramanin yolculuk
modeli hem gelistiriciye hem de oyuncuya hikdyenin sinirlarini ve iniglerini
bilmelerine yardimci olmaktadir. Bu model, oyuncuya kahramanin nihai fiziksel
veya ruhsal hedefine ulagmak i¢in zorlu gorev ve gorevlerle bir seyler bagsarma hissi
vermektedir. Oyunlar gorsel eglence endiistrisinin triiniidiir, bu nedenle oyuncu
bakis acgisindan, incelenecek ilk seyler oyunun gorselleridir. Oyuncu, oyunlarin bakis
acis1 nedeniyle oyundaki karakter gibi davranmakta olup ayni zamanda oynanabilir
karakter olarak verilen gorevleri yerine getirmektedir. Oyuncunun sanal figiirle
empati kurmasi gerekmektedir, bdylece oyun gelistiricileri tamidiklik ve sanal
karakteri tanigtiklar1 andan itibaren tanima hissi yaratmak i¢in karakter arketiplerini
kullanmaktadirlar. Bu sekilde oyuncularin sanal karakterlerini sevmeleri ve
kendilerini oyuna baglamalar1 kolaylasmaktadir. Diger yandan oyundan kareler ve
daha ayrintili 6rneklerle beraber katarsis 6geleri agiklanacak olursa, ilk olarak bir
sahneden bahsetmek gerekmektedir. Sahnede bir adam Joel’e dogru bir av tiifegiyle
gelmektedir. Joel’in kagacagi bir yer kalmamistir ve yakinlarda bir yerde Joel’in 14
yasindaki su¢ ortagi Ellie bulunmaktadir. Joel ve diismani doviismeye basladigi
sirada her ikisi de silahi net bir sekilde tutmaya caligmaktadir. Fakat doviisii Joel
kazanir, adamin yliziine silaht nisan alir ve onu yakin mesafeden patlatir. Bu olay
sonrasinda ortaya adamdan bir kan havuzu ¢ikar ve adam bu kan havuzunda can
verir. Bu sahne, oyunun sahibi olan Sony’nin E3 Oncesindeki basin toplantisinda
biiyiilk ekranda gosterilmis ve ates baslaylp ortaya kan golii ¢iktiginda herkes
heyecanla ayaga kalkip alkislamistir. Goriintii kisilerin kendilerini kaybetmesine
neden olmustur. Ciinkii ortaya c¢ikan kan golii ve patlatma bireylerin arinma
duygularin tetiklemistir. Yabanci adamin 6lmesi ve ana karakterin zarar gérmemesi

aslinda bir rahatlamaya sebep olmustur. Sony’nin bu sahneyi paylasmasinin
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ardindan, ABD teknoloji sitesi “Venture Beat’den” “Dean Takahashi”, bu sahnenin
insanlar iizerinde yaratmis oldugu etkiyi hem sosyal medyada hem de oynayicilar
arasinda arastirma yaparak anlamaya ¢alismistir. Sonrasinda s6z konusu etkileyici bu
asir1 siddet sahnelerinin oyunculari, oyuna daha fazla ¢ektigini ortaya koymustur. Bu
durum bu tarz oyunlarin 6zellikle, aksiyon sahnelerinin ileri diizey olmasi nedeniyle
oynandigini da kanitlar niteliktedir (Stuart, 2012). Oyunun igerisinde Joel ile Ellie
arasindaki iliski de oyuncularin dikkatlerini ¢ekmektedir. Ciinkii aralarinda kan bagi
olmasa dahi, birbirlerini zaman igerisinde baba-kiz gibi gérmeleri oyun igerisinde
duygusal atmosferlerin olusmasina neden olmaktadir. Bu sahneler de oyunculari
etkilemektedir. Duygusal sahneler de kisilerde arinma duygusu olusturmaktadir. Bu
da oyunun siddet sahnelerine kars1 bir diger tarafin1 ortaya koymaktadir. Oyundaki
bir diger sahnede siddet goriintiilerine tezat olacak bir sekilde, Joel ve Ellie’nin
Pittsburg sokaklarinda, Tarmac yollarinda filizlenmis agaglarda, 6nceden gokdelen
olan fakat kiyamet yiizlinden un ufak hale gelmis cephelerinden asili olan tiziimlerin
yanlarindan gegtikleri goriilmektedir. Orada bir otel bulunmaktadir ve iki kahraman
bu otelden igeri girmeden, daha 6nceki donemlerden kalma mimarideki giizellik
dikkatlerini ¢ekmektedir. Bu sirada sehir iginde giivende olmadiklarini bildikleri
halde eski giinlerine ozlem duyduklar1 i¢in bu alanlardan gegerken {iziintii
duymaktadirlar. Bu durumda aslinda yine bir katarsis 6gesini yansitmaktadir. Ciinkii
duygular 6n plandadir. Bu kadar siddete meyilli ve katliam gerceklestiren kisilerin
aslinda sadece hayatta kalmak i¢in bunlar1 yaptiklar1 vurgulanmak icin bu tarz
sahnelerden yararlanilmaktadir. Bu baglamda oyuncu vahsetin hakli bir sebeple
gerceklestirildigini diisiindiigii i¢in kahramanlara hak vermekte ve onlarin kazanmasi
icin caba harcamaktadirlar. Her ne kadar oyun igerisine bas kahraman olduklar1 i¢in
cogunlukla yalniz goriintiilenen Joel ve Ellie aslinda yalniz degillerdir. Bir sahnede
balkona tirmanan iki kahraman diger hayatta kalan kisilerin seslerini duymuslardir.
Joel bu kisileri avel olarak tanimistir. Bu kisilerin yine hayatta kalmak i¢in ekipman
calarak diger kurtulanlarla savastigimi Joel fark etmistir. Bu nedenle kendilerini
ellerinde olan bir kursun ya da alkol i¢in vurabileceklerini Joel hemen hesaba
katmistir. Tehlikenin bu kadar ger¢ek oldugu durumlarda, aslinda duygusal olarak
oyuncu ikilik yasayabilmektedir. Ciinkii aslinda iki tarafta hayatta kalmak igin

oldiirmektedir. Fakat tabi ki bas kahramanlarin tarafim1 tutan oyuncu, Joel ve
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Ellie’nin kazanmasi i¢in onlara destek vermektedir. Ciinkii onlarin kazanmasi ve
oyunda ilerlemesi oyuncu i¢in de bir prestij kaynagidir. Druckmann tarafindan ifade
edildigi tizere hem Ellie hem de diger karakterlerin daha inandirici olabilmesi igin
oyun igerisinde 6zel bir Al (Artificial Intelligence — Yapay Zeka) kullanilmaktadir.
Bu kullanimin en 6nemli nedeni, oyuncularin oyunu oynarken kendilerini daha
inandiric1 bir ortamda hissetmeleridir (Stuart, 2012). Ornegin olmasi gereken
kosullarda, Ellie’nin elinde silah oldugunda, oyuncu psikolojik olarak kazanacagini
hissetmektedir. Benzer sekilde, Ellie’nin gizlendigi yerden diismanlarin nerede
oldugunu gorebilme gibi bir yetenegi olmasi da oyuncular tarafindan oldukga sevilen
bir ozelliktir. Biitiin bunlar sayesinde, saldirganlarin alt edilmesi kolaylagsmakta ve o
esnada Joel’e bir sey oldugunda iyilesmek i¢in zaman kazanmaktadir. Cilinkii o
zamanlarda durumu Ellie devralmaktadir. Genel olarak oyun diigmani yenmek
lizerine gibi gorlinse de aslinda, hayatta kalmakla ilgili oldugu i¢in oyunculara

arinma duygusunu yasatmaktadir.

Resim 3: Joel’in icinde Bulundugu Kavga Sahnesi

Oyun igerisinde ortaya ¢ikan risklerin, tehlikelerin ve siddetin gercek olmasi
oyuncu agisindan inandiriciligr arttirmaktadir. Oyuncu kendisini gercek bir
miicadelenin igerisinde hissetmektedir. Ancak bu durum ayni zamanda asir1 sadakat
ve sevgi duygular1 ile bu karakterlerin birbirleri i¢in yapmaya istekli olduklari

fedakarlik ile tezat olusturmaktadir. Ayrica, bir anda karanlik igerisinde kalan
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insanligin kendini kurtarmak i¢in karsisina ¢ikan diismanla savagmasi aslinda
kendilerini savunduklari i¢in asir1 siddet sahneleri icerse dahi kotii bir sey olarak
gorinmemektedir. Hatta oyuncu diismanlarin yenilmesi karsiliginda rahatlamaktadir.
Duygusal manipiilasyon c¢alismalari, anlam veya gercek gibi seyler hakkinda
endiselenmenize gerek kalmadan drama saglamak istemektedirler. Video oyun
yaraticilart oyuncularin hangi anlarda hangi duygulart yasayacagini, ne zaman
gerilip, sok olacaklarim1 vs. Onceden hesaplamak suretiyle oyunlar
tasarlamaktadirlar. Bu dogrultuda oyuncular belirli hisleri sirasiyla oyun igerisinde
yasamaktadirlar. Bu kisiler bir bakima duygusal manipiilatdrlerdir. Bireyleri
hikayeler arasinda gilildiirmekte, aglatmakta, tezahiirat yaptirmaktadirlar. Bu esnada
bireyin yasadigr arinma duygusu aslinda kalici degildir. Bu yalnizca anlik bir
illiizyondan ibarettir. Zaman igerisinde bu duygusal arinma durumlar1 kisilerde
bagimlilik yaptigi ve bundan keyif aldiklari i¢in oyunlart oynamaya devam
etmektedirler. Last of us oyununda da bu bahsedilenlerin hepsi sirasiyla
yasanmaktadir. Oyuncu siirekli olarak bir duygudan digerine gecis yapmaktadir.
Oyun boyunca devamli olarak ortaya ¢ikan bir senaryo bulunmaktadir. Ornegin; bir
sahnede Joel kambur durumda saklanmaktadir. Bulundugu kdseden ¢evreyi kontrol
ettigi esnada, makineli tiifegiyle ¢cevresine bakan bir adam gormiistiir. O sirada Joel
aslinda adamin kendisini aradigmi bilmektedir. Ciinkii Joel kotii davramislar
sergiledigi donemlerde bu adama ve onun yakinlarina sorun ¢ikarmistir ve onun
birgok arkadasimi oldiirmistiir. Fakat bu durumda yine de Joel’in iki sansi vardir
oldiirmek ya da 6lmek. Joel bagka bir sahnede Pittsburg’da Ellie’ye dedigi gibi “o ya
da ben” der. O sirada diger sahneyi daha 6nce bilen oyuncu Joel’in nasil bir davranis
sergileyecegini bilmektedir. Joel o sirada bir adim atip menzilin igerisine dogru
ilerlemistir. Yavasca adamin arkasindan gelen Joel, saldirip kolunu adamin boynuna
dolayip yavasca sikmaya baglamistir. Adam Joel’in kollarinda yavas yavas dogru
nefes alisverisini kaybetmeye baslamustir. Ik baslarda makineli tiifegi olan ve
silahsiz olan Joel’den daha giiclii bir konumda bulunan adam, Joel’in hamlesiyle yere
diismiis ve can ¢ekismektedir. Baslangicta “o ya da ben” dedigi i¢in aslinda bir
bakima Joel adami 6ldiirme konusunda kendisini hakli gostermektedir. Ciinkii Joel
adam1 oOldiirmese adam onu Oldiirecektir. Bu esnada iste adam yenilip Joel

kazandiginda ortaya bir arinma duygusu ¢ikmaktadir. Hatta o siire¢ icerisinde de
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oyuncu siirekli olarak Joel’in kazanmasi i¢in c¢aba harcamakta ve
heyecanlanmaktadir. Bu heyecan ve sonrasinda Joel adami alt ettikten sonra
hissedilen seving duygusu katarsis kapsamindadir. Bu oyunun yalnizca tek bir
sahnesini gostermekle beraber, oyun icerisinde bu ve benzer sahneler yiizlerce kez
tekrarlanmaktadir. Oyuncu kendisine karakter segmekte ve oyunu onun iizerinden
oynamaktadir. Her ne kadar karakterler degisse bile sahneler ¢ogunlukla benzer
sekilde ilerlemektedir. Her zaman oyuncunun oynadigi karakter oldiirdiigli zaman
kendisine gore hakli durumda hissetmektedir. Cilink{i birinin 6liimii savunulan
karakterin yasamasiyla es degerdir. Oyuncularin bu tarz first person aksiyon oyunu
oynamalarinin nedeni de s6z konusu duygular1 yasamay1 istemeleriyle es degerdir.
Oyuncu oyunun i¢inde yiizlerce adam oldiirse dahi kendini devamli olarak hakli
gordiigii i¢in olumsuz bir sey yapiyormus gibi hissetmemektedir. Cilinkii asil 6nemli
olan hayatta kalabilmektedir. Oyun igerisinde oyuncu toplu katliam
gerceklestirdiginde bile, kendisini kotli hissetmek yerine tam tersine, haz duygusu

yasamaktadir.

Video oyunlar da teknolojik gelismelerle birlikte, 6nemli gelismeler
kaydederek her gecen giin gerceklige daha fazla yaklagmaktadirlar. Boylece oyun
icerisinde her sey daha kolay planlanmaktadir. Bu planlamalar sayesinde, oyuncu
oyuna daha da fazla yakin hissetmektedir. Oyun icerisinde, bas kahraman Joel’in
yiizlerce insan 6ldiirdiigliniin ve aslinda bu goriintiilerin ger¢ek olmadiginin oyuncu
farkindadir. Fakat yine de oyuncunun vermis oldugu reaksiyonlar goriintiilerin
gercek oldugu yoniindedir. Oyun igerisinde hicbir sey gercek olmadigi halde, oyuncu
mantiksiz bir sekilde her sey gercekmis gibi algilamaktadir. Oyun igerisindeki her
o6ldiirme hakli goriinmektedir, her ne kadar ileri seviyede siddet uygulansa dahi biitiin
bunlar bile haklidir. Ciinkii biitlin  bunlarin hayatta kalmak i¢in yapildig
varsayllmaktadir. Her sahne ve olay aslinda benzer anlatilar1 devamli olarak yeni
bastan anlatmaktadir. Fakat oyuncu zihninde her bir doviis ve/veya savas
karsilagsmasini bir oncekilerle dogrudan iliskisi olmayacak bir sekilde boliimlere
ayirarak algilamaktadir. Bu durum aslinda tiim aksiyon ve doviis tabanli video
oyunlar i¢in gecerlidir. Fakat The Last of Us anlati i¢eriginde bu durum daha da net
bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Oyundaki her anlati ritmi sadece kendisinden onceki

ve onu takip eden kisi lizerinde dogrudan bir etkiye sahiptir ve ayni sekilde genel
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olarak biitiin olaylar da bir noktadan digerine hareket etmektedir. Hi¢bir vurusun
takip eden ince anlati ipliginin 6tesinde bir ilgisi yoktur. Fakat bu durum The Last of
Us oyunun boéliimlerden olusan bir dizi seri gibi anlasilmasin1 saglamamaktadir.
Ciinkii aslinda her boliim igerisinde pek ¢ok boliim bulunmaktadir. The Last of Us
oyunu pek ¢ok agidan temel konusu ayni olan video oyunlara benzemektedir. Fakat
The Last of us teknolojinin de ilerlemesiyle diger oyunlardan daha ileri bir
seviyededir. The Last of Us oyunu igerisinde genel bir hikaye serisi bulunmaktadir.
Oyunun 6nemli bir kisminda Joel ve Ellie Atesbocekleri “Fireflies” grubunu aramak
icin dolagmaktadir. Bu sayede insanlig1 ve diinyay1 kurtarabilmek i¢in oyunda zombi
tehdidinin kaynagi olan mantar bulunarak tedavi saglanabilecektir. Bir bakima
burada bir yol hikayesi de bulunmaktadir. Yol boyunca pek sehirden gegen oyunun
kahramanlarinin basindan ¢esitli hikayeler gegmektedir. Bu durumda oyuncuya
boliimleri ve boliimler igerisinde anlar sunmaktadir. Diger yandan burada yol aslinda
bir bakima oyun igerisindeki boliimleri olusturmaktadir ¢iinkii oyun igerisinde farkli
bir boliim ayirma sekli bulunmamaktadir. Oyun igerisinde Joel ve Ellie’nin takip
etmesi gereken belirli bir rota da bulunmaktadir. Bu rota deniz kenarinda ilerlemekte
olup ayni zamanda bir hedef de bulundugu icin bu hedefe ulagsmak da oyunun

kahramanlari i¢in olduk¢a 6nemlidir.

Bu baglamda bu iki kahraman diinyay1 kurtarmak igin belirli bir rota {izerinde
ilerlemekte karsilarina ¢ikan diismanlarla savagsmakta ayn1 zamanda hayatta kalmaya
da calismaktadir. Oyun igerisinde oyunculara heyecan katabilmek i¢in donem
donem, onemli catigmalar, yaralanmalar, hastane sahneleri vb. de bulunmaktadir.
Diger yandan bazi sahneler ¢ok sicak ve kanli olmaktadir. Bu oyun temas: igerisinde
oyuncularin heyecan seviyeleri siirekli olarak diri tutulmaktadir. Daha 6ncede ifade
edildigi iizere oyun her ne kadar kurgusal olsa dahi, sahneler, yasananlar, goriintiiler
oyunu oldukea gergekei kilmaktadir. Ozellikle beklenti ve heyecan seviyesi devamli
yiiksek oldugu i¢in, oyuncunun her an arinma duygusunu yasayabilme sansi
bulunmaktadir. Biitlin bunlar bir arada degerlendirildiginde, aslinda oyunun bu kadar
basarili olmasinin nedeni de yapilan biitlin kurgularin belirli bir mantik ¢ercevesinde
gerceklestirilmis olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu durum aslhinda aksiyon
filmlerinde de aymi sekilde islemektedir. Ciinkii aksiyon filmlerinde de belirli bir

konu ve mantik g¢ercevesinde olay oOrgiisii isledigi icin, izleyenler filmin sonunda
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iyilerin kazanmasini ve kotiilerin kaybetmesini beklemektedir. Bu beklentiyi video
oyunlar i¢in de diisinmek miimkiindiir. Aradaki en 6nemli fark, video oyunlarda
oyuncunun gidisata miidahale edebilme sans1 olmasiyla ilgilidir. Ornegin; Batman
filminde Batman’in haydutlar1 yakalayip Gotham’i kurtarmasi beklenmektedir.
Batman’in bu gorevini yerine getirebilmesi i¢in yapmis oldugu her sey mubah kabul
edilmektedir. Iste bu durum The Last of Us icin de gecerlidir. Bu nedenle katliam
sahneleri oyuncuya olumsuz bir duygu yasatmak yerine tam tersine onu
percinlemektedir. Ciinkii karakterlerin diinyay1 kurtarmasi i¢in yapmis oldugu biitiin
kotiiliikler dahi olumlu kabul edilmektedir. Ayrica, video oyunlardaki biitiin olay
Orgiisii, bu oyunun yaratilis1 esnasinda etkili olan kisiler tarafindan verilen kararlarla
ilgilidir. Genel olarak oyunun gidisatinda olabileceklerin oyuncular1 tarafindan
onceden kestirilebilmesi i¢in oyun igerisinde rehberlik eden sanatsal bir yon
bulunmalidir. S6z konusu yon, oyunun amacinin anlasilmast i¢in oyuncu tarafindan
deneyimlenmesi gerekmeyen her seyle olan baglantiyt kesmelidir. Bu durumun
varlif1 oyunculart tekil sahnelere baglamaktadir. Oyunun gidisatindan 6te oyuncu
sahnelerin kazanilmasina odaklanmaktadir. Clinkii her ne kadar bir hikaye 6rgiisii ya
da olaylar olsa dahi, aslinda oyunun temel amaci bellidir. Oyuncu da farkinda
olmadan bahsi gecen yon sayesinde bu amaca odakli bir sekilde oyunu
oynamaktadir. Bu durum oyuncunun oyun igerisinde sorgulama yapmasin1 da bir
bakima engellemektedir. Bu baglamda katarsis 6geleri barindiran olay orgiileri
karsisindaki kisilerin sorgulama yapmasini istememektedir. Ciinkii asil 6nemli olan
sahneler arasinda ve anlik da olsa oyuncunun arinma ve adrenalin duygusunu
yasayarak oyuna devam etmesinin saglanmasidir. Oyun sliresince pek cok tema
bulunmakla birlikte, genel olarak hepsi diinyanin kotii bir yer oldugunu

sOylemektedir.

Oyunda diger bir oyuncu olan Bill’in bulundugu bolim genis bir alani
kapsamaktadir. Bill bulundugu kasabada yalniz yasadigi bilinen bir kisidir. Genel
konu olarak Bill’in esine ne oldugu ve onun i¢in seg¢ilen nihai kaderle de uzlagmis
oldugu bu boliimde ortaya ¢ikmaktadir. Pittsburg’da o donemde yer etmis olan fagist
devlet, askeri sinif silahlarina sahip olmakla beraber hayatta kalan bir grup insanin da
yasamini slirdiirdiigii bolgeyi ortaya koymaktadir. Oyunun ana temasi hayatta kalma

tizerine kurulu oldugu i¢in, oyun igerisindeki herkes hayatta kalmak igin
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savagsmaktadirlar. Biitlin bunlarin yani1 sira, bu bdlgedeki devletin fasist oldugu
belirtilse bile oyun icerisinde herhangi bir siyasi aktivite ya da konusma
bulunmamaktadir. Bunun yerine yalnizca dost ve diigman ayrimi bulunmaktadir.
Diger yandan oyundaki kotii olan kisiler hem biitlin diinyaya hem de insanliga zarar
verdikleri i¢in oyuncu onlardan kurtulmayr (her ne sekilde olursa olsun) adeta
kendisine bir gorev bilmektedir. Enfekte olan bdlge oyun igerisinde olduk¢a onemli
bir konuma sahip oldugu i¢in Joel’in gorevi igerisinde biiyiik tehlikelerle
karsilasarak, diismanlar1 alt etmektedir. Joel diinyay1 kurtarabilmek igin ¢ogunlukla
enfekte olan bolgeye girip orada diismanlarla savasmaktadir. Bu bolgede enfeksiyon
riski oldugu icin Joel’in oraya her gidisi enfeksiyon kapma ihtimalini de ortaya
cikarmaktadir. Her ne pahasimna olursa olsun hayatta kalmak isteyen Joel ve
arkadaslar1 her tiirlii zorluga karsilik biiylik bir direnis 6rnegi gostermektedir. Hatta
diismanlara kars1 kullandiklar1 kendi insa etmis olduklar1 bir tanklar1 bile
bulunmaktadir. Bu tank son sistem olarak insansiz bir sekilde ileri teknolojiyle
donatilmis olarak insa edilmistir. Bu teknoloji ve Joel’in savasi o anlara sahit olan
oyuncu icinde katarsis yasanmasini saglamaktadir. Ciinkii oyuncu sahip oldugu
teknoloji sayesinde, Joel’in her daim diigmanlar1 alt edecegine inanmaktadir. Bu
inanis da oyuncunun arinma duygusunu yasamasini saglamaktadir. Bu bdliimde ¢ok
fazla duygusal sahne oldugu i¢in, oyuncu pek ¢ok kisimda duygusal anlar yasayarak,
oyunun akigina kendisini kaptirmaktadir. Genel olarak Bill’in davraniglarindaki akis
oyuncuyu oyuna daha fazla baglamaktadir. Oyuncu oyun igerisinde siyasi olaylar
gibi ¢ok da ayrintili bir diisiinceye dalmaksizin, yalnizca dost-diigman ayrimi yapip
hayatta kalmak i¢in miicadele ederken her sahnede arinma duygusunu yeniden
yasamaktadir. Oyunun bir baska sahnesinde, oyun karakterlerinden biri olan
Tommy’nin evi hidroelektrik barajiyla ayni yerde bulunmaktadir. Sakin bir yiiriiyis
ve konusma dizisinin ardindan Tommy ve yaninda bulunan akincilar saldiriya
ugramistir, bir sekilde duvarlar dlgeklendirdi, muhafizlart gecti, komplekse girdi,
kopriiyli gecti ve alarm calarken jeneratdr odasma dogru yol almistir. Bu sirada
alarmin ardindan olay yerine gelen itfaiye olay Orgiisii igerisinde, onemli bir
konumda degildir. Bu sirada tekrar saldiriya ugraya akincilar kendilerine ormanda bir
kuliibe bulup oraya sigmirlar. Sonrasinda taninmamak icin kendilerini kamufle

edebilecek aksesuar ve kiyafetleri alan akincilar, tekrar baska bir saldir1 igin
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hazirlanmiglardir. Oyun igerisinde bu kisimda kamufle olduklari i¢in, bir sekilde
duvarlar1 gegmis, korumalar alt etmis, tesise girmis ve tiirbin odasini bulmuslardir.
Burada sakli olan ilaglar1 pek ¢ok olaym ardindan alabilmeyi basarmislardir. Bu
ornek, oyunun aslinda tam bir aksiyon filmi niteliginde oldugunun adeta bir
gostergesi niteligindedir. Bu heyecan verici sahneler de her daim oyuncunun
dikkatini canli tutmaktadir. Oyuncunun hem oyunla olan bag bu sayede
kuvvetlenmekte hem de arinma duygusunu daha net bir sekilde yasamaktadir. Biitiin
bu hareketli aksiyon sahnelerinin aksine bazi sahnelerde, sakin yiirliyiislerin ve
konusmalarin yapildigi anlar bulunmaktadir. Oyuncu aksiyon anlarini bu sayede
hazmetmektedir. Diger bir ifadeyle, oyuncu vahset sahnelerinde aktif rol oynayan
karakterlerin sakin normal yagamlarin1 da gérmekte ve boylece onlara daha fazla hak
vermektedir. O kadar siddetin igerisinde bulunan bu kisiler, bir anda normal hayatlar
yasayan insanlar haline doniisiince oyuncu da merakli bir sekilde oyunun akigini
takip etmeye devam etmektedir. Oyunun bir asamasinda viriisten etkilenmis olan
diismanlar bulunmaktadir. Bu asamalarda ¢cogunlukla oyunun bas kahramanlarindan
Ellie bulunmaktadir. Bu sahnelerde ¢ogu zaman diismanlardan kagmak zorunda
kalan Ellie, karnin1 doyurmak icin geyik avina c¢ikmistir. Bununla birlikte
diismanlarindan kagabilmek ve onlara yem olmamak i¢in kiran kirana bir miicadele
vermektedir. Genel olarak diigmanlarin oyunun igerisinde aksiyon sahnelerinin
¢ogunu olusturdugunun ifade edilmesi 6nemlidir. Ciinkii vahset sahneleri, oyunun
kahramanlar1 yenildiginde onlar1 yiyen yamyamlar hep diismanlar oldugu i¢in vardir.
Diismanlarin olmadigi bir Last of Us heyecanli da olmayacaktir. Bu nedenle katarsis
duygusunun olugmasinda diismanlarin da onemli bir yeri bulunmaktadir. Genel
olarak oyundaki yamyam diisman sahneleri hem ¢ok itici hem de heyecan vericidir.
Ciinkii 6liimden de ote kahramanlarin vahsi bir sekilde yemek haline gelmesi
oldukca vahsi sahnelere neden olmaktadir. Normalde oldukca rahatsiz edici olan bu
sahneler, oyuncuda kahramanlarin kagis heyecaniyla birlikte katarsise neden
olmaktadir. Oyun igerisinde bir baska sahnede kis mevsimi goriintiilerinden
olusmaktadir. Bu asamalarda Ellie’nin de yavas yavas Joel ile vakit gecirdigi i¢in,
6ldiirme konusunda daha yetenekli hale geldigi goriilmektedir. Bu durum aslinda bir
bakima gercek yasamdan da bir enstantane sunmaktadir. Cilinkii arkadaslarin

birbirleriyle vakit gegirip ayn1 fikir dogrultusunda yogrulmak suretiyle birbirlerine
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benzemesi giinlik yasamda da ¢ok fazla goriilen bir durumdur. Bu sahneler
karsisinda oyuncu da ister istemez, oyunu daha gergek¢i ve etkileyici bulmaktadir.
Boylece arinma duygusu farkli bigimlerde de olsa tekrar tekrar yasanmaktadir. Biitiin
bunlara karsin, Ellie her ne kadar gelisme gosterse de Joel kadar doviis ve savas
konusunda yetenekli degildir. Bu nedenle gii¢lii diismanlara kars1 dezavantajlidir ve
giicsliz konumdadir. Fakat kimi zamanda Ellie’nin yenilmesi ya da gii¢siiz olmas1 da
oyunculart duygusal bakimdan arimma duygusuna yoneltmektedir. Diger yandan,
egitimini Joel’den aldig1 i¢in Ellie kimi zaman doviis ve savas sahnelerinde onu taklit
etmektedir. Bu taklitte oyuncularin Joel’e olan gilivenini kimi zaman arttirmaktadir.
Kimi zaman baz1 sahnelerde Ellie’ye yardim eden Joel, bir bakima Ellie’yi korumak
icin diismanlara kars1 ¢ok daha fazla siddet uygulamakta bir bakima metaforik olarak
hincint almaktadir. Biitlin bunlara ragmen tiim yolculuk siiresince Ellie ile Joel
arasinda devamli olarak gelisen iliski de oldukca ilgi c¢ekici bir atmosfere
tasinmaktadir. Oyunun samimi olmasini saglayan “yaramaz kopek” ise Joel ile
Ellie’nin arasindaki iliskinin gelismesine katki saglamistir. Olaylar ve kahramanlar
bir arada degerlendirildiginde The Last of Us oyunun pek ¢ok odak noktas: oldugu
dikkatleri ¢gekmektedir. Bu durumun bir sonucu olarak da oyuncu pek ¢ok agidan
zihinsel olarak mesgul olmaktadir. Oyundaki genel anlatimin béliimlere ayrilmasi
i¢cin, karakterlerin birbirleriyle olan iliskileri ve yasam oOykiileri kullanilmistir.
Ornegin, oyun icerisinde birinin yasamina son verilecegine dnceden karar verildigi
zaman, bu da heyecanli bir sekilde olay Orgiisiine baglanmaktadir. Oyunun
karakterlerinden biri olan Tess, olaylarin en fazla yiikseldigi ve heyecanin doruklara
ulastig1 anda yasamini kaybetmistir. Tess’in 6liim sahnesi esnasinda Joel ve Ellie’de
bulunmaktadir. Tess bu sahnede hastalik yiiziinden enfekte oldugunu agiklamigstir. O
esnada Ellie hastalik bagigiklig ile ilgili 6nemli bir ger¢egi agiklamigtir. Bu durumun
anlasilmas1 ve merak uyandiran kisimlar1 ortaya ¢ikacagi esnada bir anda daha
heyecanli bir olay olup ordu belirmistir. Sonrasinda ka¢gmak i¢in orada bulunan
binanin i¢ine oyunun kahramanlar1 girdiginde, Tess enfekte olup gii¢ kaybettigi i¢in
kacis esnasinda biiyiik zorluk ¢ekmistir. O sirada kahramanlar bir oda gormiis oraya
gizlenecekleri esnada, Tess enfekte oldugu ve hareketlerinde zorlandigi igin,
kacamaylp ordunun askerleri tarafindan vurularak oOldiiriilmistiir. Ayrica,

arkadaslarinin kurtulmasi i¢in kendisini arkada birakarak bir bakima kendisini feda
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etmigtir. Oyun Karakterlerinden birinin yasamini kaybetmesi oyuncu igin oyunu ¢ok
daha heyecanli bir hale getirmektedir. Clinkii bir oyun i¢indeki bir diger karakterin
daha yasamini kaybetmemesi i¢in oyuncu daha fazla ¢aba harcayip, duygularini
oyunun igerisine katmaktadir. Bu olay oyun igerisinde biiyiik bir sansasyona sebep
olmustur. Oldukga etkili ve duygusal bir sahne yasanmistir. Bu kisim aslinda oyun
icerisindeki yolculugun bir gegis silirecini ortaya koymaktadir. Tess’in Olimiiniin
ardindan hikaye bir baska seviyeye ge¢is yapmistir. Normalde hep oyunun ana
kahramanlar 6lecek kadar 6nemli ¢atismalara girip oralardan sag ¢ikmislardir. Bu
sahnede de o kadar biiyiik bir olay olmamasina ragmen Tess yagamini yitirmistir. Bu
durumda aslinda katarsis duygusuyla ilgilidir. Cilinkii ortaya ¢ikan bu 6liim intikam
duygusunu alevlendirmektedir. Diger yandan 6liimiin beklenmedik olmasi da aslinda
Tess’in kendisini feda ettigi diisiincesinin oyuncunun zihnine iyice yerlestirmektedir.
Ayrica, oyuncu daima tetikte olup yeni bir kahramanin 6lmemesi i¢in daha fazla ¢aba
harcamaktadir. Oyundaki bir baska sahnede ise, oyun karakterlerinden olan Henry ile
Sam, Pittsburg’dan ¢ikarken, bir saldirtya ugrayrp oldiriilmislerdir. Oyundaki
hikayeye bakildiginda ise, Zombilerin saldirisina ugrayan Henry ve Sam, mucizevi
bir sekilde olay mahallinden kagmay1 basarmiglardir. Fakat oldiiriicii bir 1siriga sahip
olan zombilerden birinin Sam’i 1sirmis oldugunu sonrasinda fark ederler. Bu 1sirigin
sonrasinda zombiye doniisiip kendi 6z kardesini de Oldiiren Sam de Olmiistiir.
Oyuncular igin hi¢ beklenmedik diizeyde sok edici olan bu an, aslinda oyun
icerisinde yine Ellie ve Joel’i yalniz birakmaya yonelik olan bir hamledir. Oyun
genelinde bas karakterler olarak gorevlerini yerine getiren, Ellie ve Joel 6n plana
cikarilmaya calisildigi icin devamli olarak sahnelerde yalniz birakilmaktadir. Bu
durum bir bakima oyuncularin biling altina onlara bir sey olmayacagini kazimak
icindir. Tipk1 aksiyon filmlerinde basrol oyuncularina biitiin zorluklara ve siddetli
sahnelere ragmen bir sey olmadigi ve her seferinde diismanlar alt ettikleri gibi bu
oyunda da durum ayn sekilde ilerlemektedir. Benzer sekilde bir bagska sahnede de
Joel, Marlene ismindeki bir kadini dldiirmiistiir ve Ellie’ye kadinin kendilerine zarar
verecegini kendilerini kurtarmak icin kadini 6ldiirdiigiinii sdylemistir. Buradan da
anlagilacagi iizerine, Joel de kendisini ve Ellie’yi korumaya c¢aligmaktadir. Oyunun
pek ¢ok sahnesinde sonug olarak Joel ve Ellie’nin yalniz kaldiklar1 goriinmektedir.

Ciinkii oyun bu temel iizerine kurulmustur.
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Oyun igerisindeki olaylar bagli bagina anlamli olmalar1 diginda aralarinda ¢ok
onemli bir baglanti bulunmamaktadir. Diger yandan oyunun gergek¢i olabilmesi
adina, oyun igerisinde gecen zaman da ger¢cek zaman seklinde bi¢cimlendirilmistir.
Hatta bu durum oyunun ayrilmis olan boéliimlerini de oyuncular i¢in daha gergek hale
getirmektedir. Bu baglamda her bdoliim igerisinde tasarlanmig ayr1 bir hikaye
bulunmakta olup her hikayenin de ayr1 bir basi ve sonu bulunmaktadir. Oyuncu her
boliimiin igerisindeyken kendisini ayr1 bir hikdyede bulmaktadir. Her ne kadar
boliimler arasi1 kopukluk olsa bile, boliim igerisindeki biitiinlilk oyuncuyu oyuna
baglamaktadir. Oyuncu oyun igerisinde bu gegisler sayesinde her boliimde ayri bir
merak hissini duymaktadir. Bu his sayesinde, arinma duygusunu daha fazla ve yogun
bir sekilde yasamaktadir. Duygusal derinligin ve arinma duygusunun bir diger oyun
icerisindeki ani da, oyunun karakterlerinden biri olan David’in etmis oldugu
kavgadir. David ile kavga eden diger bir ifadeyle David’e pala ile saldirmis olan
Ellie’yi o anda Joel gormiistiir. Bu sahnede kiigiik bir kiz ¢ocugu olan Ellie kendisini
savunmak ic¢in David’e saldirmistir. Bu saldir1 esnasinda, Ellie bu adamu 6ldiiriir. Her
ne kadar Ellie boyle kotii bir sey yapmis olsa dahi, 6yle dramatik gbzyas1 ve aci1 dolu
bir sahne gosterilir ki, oyuncu Ellie’ye hak vermek durumunda kalir. Bu durum da
oyuncuda yine bir arinma duygusu olusturur. Oyun igerisinde Joel her daim Ellie i¢in
bir baba figilirli gorevini yerine getirmektedir. Ellie de daima travmatik olaylar
yasamis bir kurban olarak rol oynamaktadir. Ellie “kurban” rolii altinda pek ¢ok
kisiyi Oldiirmiistiir. Oyunun baglangic kisminda Joel’in 6z cocugu oldugu icin
oyuncu onun nasil bir baba figirii oldugunu bilmektedir. Fakat g¢ocugunu
kaybettikten sonra ¢ok kotii seyler yapan bir katil haline doniistiigii i¢in, Ellie ile olan
iligkisi daha farklidir. Diger bir ifadeyle, bu yeni roliiyle Ellie ile kendilerini
savunma ad1 altinda birilerini oldiiren kisiler haline donlismiislerdir. Oyuncuya asil
duygu hissettiren ve onu oyuna baglayan Ellie ile Joel’in sahneleridir. Ozellikle
ikisinin bir arada bulundugu duygusal sahneler oyuncularda psikolojik gerilim
yaratarak armma duygusu hissettirmektedir. The Last of Us oyununda diinyay:
kurtarma arayisi insani bir dramin Oniine ge¢mektedir. Temel katarsis unsuru da
aslinda budur. Hikaye diinyanin kars1 karsiya kaldigi kiyametle ilgili oldugu igin,
hi¢bir duygusal sahne bunlarin 6tesine gegcememektedir. Genel oyun bu tema iizerine

kodlandig1 i¢in de oyuncu bu his iizerinden oyunu oynamaktadir. Joel ve Ellie’nin
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kopekleri olan yaramaz kopek, onlarin iligkisini birbirine baglamaktadir. Joel tipki 6z
cocugu gibi Ellie’yi de kaybetmek istemedigi i¢in bir bakima kdpekle birlikte bir aile
gibi hareket etmektedirler. Bu sahneler motivasyon i¢in yapilmistir. Oyun sadece
drama niteliginde olmadig1 i¢in aralara etkiyi arttirmak i¢in dramatik 6geler 6zenle
yerlestirilmistir. Karakterler sadece diinyay1 kurtarma arayisi tizerine odaklandiklar
icin sonrasinda ne olacagina dair de oyun igerisinde herhangi bir konu
bulunmamaktadir. Sonu¢ olarak oyunun geneline bakildiginda yapilan biitiin her
seyin anlam ugruna ya da oyunun ilerlemesi ugruna degil de drama ugruna yapildigi
goriilmektedir. Bu da Aristoteles tarafindan ortaya atilan klasik anlati 6geleri
icerisinde yer alan unsurlar arasindadir. Drama ve anlam normal sartlarda ayni
hikaye igerisinde bulunabilmektedir. Fakat the Last of Us oyunundaki hikdye stz
konusu oldugunda, drama olsa dahi aslinda Joel ve Ellie arasinda var olan iliskide,
diinyay1 kurtarmayla ilgili kaygilarda baglantili bir anlam bulunmamaktadir. Her sey
anlik duygusal arinmalardan ibarettir. Biitiin duygusal sahneler oyuncunun oyuna
daha fazla baglanmasi i¢in 6zel olarak tasarlanmigtir. Diger yandan, the Last of Us’in
bir yol hikayesi olmasi da gbéz Oniine alindiginda, siirprizlerle dolu olmasi da
beklenmektedir. Bu arada diinyanin da ne kadar korkung bir yer oldugu
vurgulanmaktadir. Fakat ana karakterler insanligin iyiliginin adeta parlayan
ornekleridir. Oyun bu nedenle bir umut diislincesiyle son bulmaktadir. Bu umut
¢abanin, iyiligin ve savagmanin her seyin iistesinden gelebilecegiyle ilgilidir. Klasik
hikayede oldugu gibi, oyun igerisindeki ¢atisma unsurlar1 da her sahnede drama ile
birlestirilmistir. Drama ile ¢atismanin bir arada kullanilmasi katharsis duygusunu
olusturmaktadir. Oyun igerisinde “yaramaz kopegin — Naughty Dog’un” kullanilmasi
duygusal manipiilasyonun ve dramanin son asamasini olusturmaktadir. Oyundaki sert
gecisler de bu durumu kanitlar niteliktedir. Bir sahneden son derece duygusal anlar
yasanirken bir digerinde ileri diizeyde savas ve catisma sahneleri yasanmaktadir.
Oyundaki drama ¢ok fazla olmasina karsin, olduk¢a sigdir. Diger yandan, oyun adeta
bir roller coster edasinda kodlanmistir. Oyuncu bu nedenle hizli ¢ikislar yasarken
ayni zamanda hizli diisiislerde yasamaktadir. Bu durum da ortaya bir oyunun da
Otesinde macera hikayesi ¢ikmasini saglamistir. Oyun siirekli olarak oyuncunun kalp
atiglarinin  atmasina, adrenalin diizeyinde yiikselmeye neden oOlmaktadir. Bunun

yapilabilmesi oyunun sahneleri ve ilerleyisi 6zel olarak siralanmistir. Fakat oyuna,
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sahnelere ve karakterlere daha derin bir sekilde bakildiginda, oyunun igeriginde
pratikte duygu varmis gibi goriinse de anlam yoktur. Calismanin birinci boliimiinde
bahsedilen katarsisin karsit kavrami olan ‘Yabancilastirma’ kavrami ile de bu
diisiince desteklenmektedir. Epik tiyatro anlayisinda, klasik anlati yapisinda oldugu
gibi akil ve hisler ayn1 yere konumlanamaz ve birbirinden ayrilamaz. Bu nedenle
video oyunlarinin anlati yapist ve sahnelerinin temelinde duygular yer almalidir.
Sonugta, bu sahneler, olay Orgiisii ve karakterler bakimindan tamamen aksiyon
filmlerine benzemektedir. Genel olarak izleyici bu tarz filmlerde de cok biiyiik
heyecan, adrenalin ve arinma duygularin1 bir arada yasamakta olup film bittiginde
izleyicinin eline bir anlam gegmemektedir. Yalnizca, arinma duygusunun vermis

oldugu bir bosluk olugsmaktadir.

3.10. Degerlendirme ve Bulgular

Last of Us oyunun genel konu baglami, yayilan bir salgin nedeniyle, bazi
insanlarin enfekte organizmalara ve agresif canlilara déniismesidir. Bu durumun yani1
sira s0z konusu hastaliktan enfekte olmayan insanlar ise, diger canlilarla hayatta
kalma savasina siiriiklenmektedir. Bu durum nedeniyle, diinya yavas yavas kendini
kaybetmeye baglamig farkli bir yola girmistir. Diinyadaki s6z konusu degisim ve
doniisiim esnasinda, insanlarin siyasi goriisleri degismis, yeni ve farkli gruplar ortaya
¢ikmis olup ayni zamanda genel olarak bulunulan durumdan rahatsiz olma s6z
konusu olmustur. Genel hatlariyla bdyle bir konuya sahip olan Last of Us oyunun
senaryosu yalnizca yogun ve agir sahnelerle bezenmekle kalmamis diger yandan da
karakterler arasindaki diyaloglar, duygusal iligkiler ve genel atmosfer senaryoya ve
oynanisa ¢ok iyi yansimistir. Biitiin bu ogeler bir arada degerlendirildiginde,
oyuncuda armma duygusunun olugmasi ve oyuncunun oyunun i¢inde kendisi de
varmig gibi hissedebilmesi igin her seyin 6zenle dizayn edildiginin ifade edilmesi
miimkiindiir. Ciinkii bu sekilde her sey ancak bir araya geldiginde oyuncu empati
yapabilmekte, karakterlerle 6zdeslesebilmekte ve oyunun her asamasinda arinma
duygusunu da yasayacagl i¢in, oyuna kisa siire igerisinde baglanabilmektedir.
Calismanin ilk kisimlarinda ifade edildigi gibi bu tarz kurgular katarsis 6gelerinin
s0z konusu oldugu her yerde bulunmaktadir. Hatta bunlarin bir araya gelisi bile

arinma duygusu olusacaginin bir kanit1 niteligindedir. Bu durum ayrica Aristoteles
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tarafindan ifade edilmis olan “klasik anlati Ogelerini” de biinyesinde
barmmdirmaktadir. Klasik anlatt 6geleriyle beraber, olay kurgusu ve katarsisi de
igerisine aldigindan genel olarak oyuncularin oyundaki karakterlerle kisa siirede
yakinlik kurmalar1 miimkiin olmaktadir. Last of US oyununun yaraticilar1 tarafindan

da temel de hedeflenen de zaten budur.

Bu nedenle, oyunun tasarimi bu sekilde yapilmigtir. Hatta bu tarz hikayesi
giiclii olan oyunlarda oyuncular yalnizca bas karakterlerle degil, oyundaki biitiin
karakterlerle kolaylikla iliski kurup onlarin sempatisini kazanabilmektedir. Bu durum
bir bakima oyunun hikayesi igerisindeki bas karakterlerle yan karakterlerin arasinda
stirekli devam eden bir iligski olmasiyla da ilgilidir. Oyuncularda da bu iligkiyi bire
bir gordiikleri i¢in biitlin karakterlerden neredeyse esit derecede etkilenebilmektedir.
Biitiin bu bilgilerin 1518inda Last of Us oyunun hedefledigi sekilde, oyunculari
kolaylikla etkisi altina alan ve onlar1 oyunun igine alan bir oyun vaadini basartyla
yerine getirdigi soylenebilecektir. Diger bir taraftan bakildiginda ise, Last of Us
oyunu her ne kadar hikdye anlatimi teknigi i¢cin basarili olarak kabul edilse dahi,
oynanabilir karakterin becerilerine ve oyun sirasinda topladig1 ekipmanlara dayanan
bir hayatta kalma oyunudur. Bu baglamda “hayatta kalma” ifadesinin de katarsis
baglaminda degerlendirilmesi uygun olmaktadir. Ciinkii oyuncu oyundaki
karakterlerin hayatta kalmasini saglayabildigi kadar basarili olmaktadir. Boyle bir
durum s6z konusu oldugu i¢in oyuncularin arinma duygusunu yasamalari, oyun
karakterlerinin hayatta kalmalarin1 saglamalariyla dogru orantili bir sekilde
gelismektedir. Bu durum tipki Hollywood yapimi aksiyon filmlerindeki sekilde
ilerlemektedir. izleyici filmi izlerken, kotii karakterlerin kaybedip, iyilerin de hayatta
kalmay1 bagsarmasini dilemektedir. Ancak durum bdyle oldugunda izleyiciler arinma
duygusunu yasamaktadirlar. Biitlin aksiyon filmlerinde kurgu bu sekilde
olusturulmaktadir. Filmin sonunda iyiler hayatta kalmay1 basarmakta, kdtiilerse ya
yasamlarim kaybetmekte ya da olmektedirler. Iste bu anlatim bigimi bir bakima
Hollywood sinemasi icin klasik anlati Ogeleri olarak anilmaktadir. S6z konusu
gelisim Last of Us oyunu i¢inde aynmi sekilde seyretmektedir. Bu nedenle oyunun
sonunda iyilerin hayatta kalmasi, kétiilerin de yenilmesi beklenmektedir. Oyuncular
ancak bu sekilde armma duygusuna erisebileceklerdir. Bu duygunun olusmasi,

oyuncuyu defalarca ayn1 duyguyu yasamak i¢in oyunu oynamaya itmektedir. Bu da
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katarsis 0geleriyle donatilmis video oyunlar i¢in olast bir durum olmaktadir. Last of
Us oyunu hem gercekeiligi hem de oyuncunun ilgisini saglayabilmek i¢in oyun
icerisinde yer c¢esitliligini dnemsemistir. Ozellikle oyunun genel hikayesinin bir
yolculugun hikayesi oldugu hesaba katildiginda, oyuncularin da farkli gériinen ve
gercekei yer beklentileri hesaba katilmistir. Oyuncunun birden fazla yerde aktif bir
sekilde yer almasi oyunun heyecaninin siirekli diri kalmasi bakimindan da 6nemlidir.
Oyunun ic¢inde oyuncu kendisini kimi zaman bir kanalizasyonda, hastanede kimi
zaman da ormanda bulmaktadir. S6z konusu biitiin oyun i¢i mekanlar gercekei
grafiklerle donatilmistir. Bu durum temelde oyuncunun kendisini gergek bir mekanda
gibi hissetmesinin saglanmasi igindir. Ozellikle tasarlanan mekanm oyunun genel
atmosferi ve konusuyla da yakindan iliskili olmasina dikkat edilmistir. Cevrenin
par¢alanmis ve yikik goriintiisii, kentin doga ile i¢ ice gOriiniisii, ithmal edilen
cevreler, insanlar tarafindan yagmalanan evler terk edilmis bir diinya hissi
yaratmaktadir. Buna ek olarak, miizik ve efektler sanatsal ortamlar1 ortaya koymada
oyuncu oyun oynarken biiylik bir etkiye sahiptir. Bu sekilde higbir seyin eksik
edilmedigi bir atmosferin oyun igerisinde olusturulmasi, tipki aksiyon filmlerinde
oldugu gibi izleyici ve/veya oyuncuyu ilk olarak igerige baglamak i¢indir. Diger
yandan, miizik ve gorseller sayesinde etki altina alinan oyuncu, oyun igerisinde daha
ileri diizeyde bir performans sergilemektedir. Bunun sonucunda kazandig1 ve/veya
One gectigi her asamada katarsis duygusunu yasamaktadir. Bu duygunun
olusabilmesi i¢in oyunu tasarlayanlar oyundaki biitlin ayrintilar1 6zel olarak
hesaplamislardir. The Last of Us oyunun geneli Joel ve Ellie arasindaki iligki iizerine
insa edilmistir. Ayrica siddet ve katarsis duygular1 da oyunda i¢ ice gegmis
durumdadir. Bu iki karakter oyun boyunca Onlerine ¢ikan biitiin tehlikelerle basa
cikarak, hayatta kalma adina adeta bir savas vermektedir. Bu savas igerisinde
oyuncular biitiin adrenalin sahnelerinde katharsis duygusunu yasamaktadirlar. Bu
nedenle oyunun gelistiricileri oyuncularin kendilerini devamli olarak oyun sirasinda
canli tutabilmeleri icin temsil ile gergeklik arasinda onemli bir denge kurmaktadir.
Biitiin bunlarin yani sira, oyunun igerisindeki duygusal sahnelerin de en az siddet
kadar katarsis 6geleri tasidigindan bahsedilmesi olduk¢a 6nemlidir. Baz1 sahnelerde
duygusal 6geler o kadar derinlesmekte ve oyuncuyu etkilemektedir ki, oyuncu kimi

zaman bu etki yiiziinden oyuna daha da fazla sarilmaktadir. Oyunun Kkarakterleri,
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¢ogu zaman oyunun ic¢erisindeki olaylarin ne anlama geldigini bile fark etmeden en
trajik ve giliclii olay setini saglamak icin piyonlar gibi ayarlanmakta ve hareket
ettirilmektedir. Oyun boyunca karakterler se¢cim yapmaktadir. Fakat aslinda bu
secimlerin pek cogu bilingli degildir. Oyunun gidisati i¢in gerekli olan se¢imlerin
yapilmasi bir nevi karakterlere empoze edilmis gibidir. Bu durumun amaci temelde
duygusal manipiilasyonun olusturularak daha fazla oyuncunun oyunun igerisine dahil
edilmesiyle ilgilidir. Ciinkii oyuncunun oyunun igerisinde gergekten de
bulunuyormusg¢asina biitiin duygular1 ve hisleri ayni sekilde yasamasi saglanmak
istenmektedir. Bu durumun bir sonu olarak da oyuncunun oyuna duygusal katilim
saglamas1 beklenmektedir. Dijital sanat unsuru olarak kabul edilen video oyunlar,
izleyicilerin  duygulart ve onlarin yonlendirilmesiyle iligkilidir. Oyunlarin
icerisindeki hikayeler ise, simulakralardir (Jean Baudrillard tarafindan ifade edilmis
olan bu kavram gergekligin yerine gegen 6geleri ortaya koymak icin gelistirilmistir).
Oyunlarda kullanilan hikayeler (ve uzatma sanati ile) oyuncularin zihinsel ve
duygusal bakis agilar1 manipiile edilmek suretiyle onlara istenilen duygunun
yasatilmast amaclanmaktadir. Burada gergeklestirilen durum aslinda duygular
harekete gecirme yeteneginin One ¢ikarilmasidir. Cilinkii duygularin  harekete
gecisiyle oyuncu oyuna kendini daha fazla baglamakta ve arinma duygusu onu
oyunda stirekli aktif olamaya davet etmektedir. Fransiz sair, romanci, sanatg¢i ve film
yapimcist Jean Cocteau’nun da dedigi gibi, “Bir sanat eserinden kaynaklanan duygu
sadece duygusal santajla elde edilmediginde degerlidir.” Burada bahsi gecen duygu
kavrami duygusal anlar i¢in oldugu kadar trajik anlar icin de gegerlidir. Ciinki
katarsis durumu da ayni sekilde yalnizca duygusal anlar i¢in gecerli degildir. Trajik
ve olumsuz durumlarda da hissedilebilmektedir. Katarsis duygusu oyundaki her
kisimda hissedilmektedir. Cilinkii oyundaki temel c¢ati, senin canina kast eden
herkesten kurtularak hayatta kal, seklindedir. Oyuncunun kagtigi herkes aslinda onu
Oldiirmek istemektedir. Bu durumda onlarin hem 6teki hem de diismandir. Adeta bu
kisiler oldiiriilmesi gereken kisiler olarak goriilmektedir. Sanki oyun i¢inde siirekli
Oldiirecek birine ihtiyag bulunmaktadir. Bu ihtiyag¢ da diismanlar sayesinde
karsilanmaktadir. Oyuncular, oyun igerisindeki karakterlerle i¢giidiisel olarak empati
kurmaktadirlar. Bu empati esnasinda aslinda oyuncu kendisini karakterlerle

iligkilendirmektedir. Oyun igerisinde yasanan olaylar, siire¢ bir bakima oyuncuyu
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empati kurmaya zorlamaktadir. Ciinkli oyuncu hak verdigi, ya da karsisinda durdugu
kisilere gerektigi sekilde davranmaktadir. Kétiilerin oyuncu tarafindan kesin olarak
belirlenmesi de onlarin diisman olarak goriilmesini kolaylastirmaktadir. Diisman
olarak goriilen kisinin 6lmesi oyuncuya da arinma, rahatlama ve kazanma duygusunu
yasatmaktadir. Ornegin; oyun igerisinde Joel kétii birisi olarak bilinse ve kétiiliikler
yapmis olsa dahi, diismanlar Joel’den ¢ok daha kotii karakterde kodlandigi igin,
oyuncu Joel’e destek vermektedir. Bu durum Pittsburgh’un basinda Joel’e kurulan
pusudan kurtulmasi esnasinda da kendini gostermektedir. Aslinda bir bakima Joel,
kendi dogal halini gosterdigi i¢in oyuncu bu dogalliktan da olumlu yonde
etkilenmektedir. Eger hikaye farkli olsaydi, Joel bir kurtarict ya da hayatta kalmay1
basaran bir kisi olmayacak tersine, cinayet isleyen, iskenceler yapan sosyopat bir
6lim makinesi olarak anilacaktir. Fakat oyunda Joel’den ¢ok daha kotii insanlar
oldugu ve Joel diinyayr kurtarmaya calistigi i¢in oyuncu tarafindan olumsuz bir

konumda algilanmamaktadir.

88



SONUC

Genel olarak video oyunlar da sanatin Onemli bir pargasi olarak
goriilmektedir. Video oyunlardaki, kurgu, goriintiileme, aktarim vb. onlarin sanatsal
olduguna yonelik dikkate deger bir delil ortaya koymaktadir. Video oyunlar iizerine
yapilmis olan pek ¢ok arastirma ve teorisyen goriisleri de video oyunlarin sanatin
yeni bir evresi olma durumunu destekler niteliktedir. Sanatin yeni bir evresi seklinde
video oyunlara nitelik kazandiran baglam da onlarin i¢erikle boliinmemis olmalariyla
ilgilidir. Bunun yani sira, video oyunlar kesinlikle deneysel bir vizyon tasimamakta
olup ayni zamanda hikayenin kiigiik bir kisminda bulunan elestiri, ironi ve
sorgulamanin haricinde, bahsi gegen “Ozniteliklerin” 6nermenin disina tasarak tipki
cagdas ve kavramsal sanat dallarinda oldugu gibi, kendi bagimsizliklarini ilan ederek
biitiiniin ~ kendisini  olusturmus  oldugu i¢i bos igerik  gdsterilerine
doniismemektedirler. Bu durumun nedeniyse, video oyunlarin hala kendi
evrimlerinin ikinci asamasi olan gelisim evresinde olmalaridir. 1998 senesinde
baslamis olan video oyunlar i¢in bu evre altin ¢ag olarak goriilmektedir. Daha agik
bir ifadeyle; devamli bir yenilenme, revizyon devinimiyle imgelerin tiilkenmemis
olmasi bu durumu saglamaktadir. Bu durumun yan sira toplamda sifir olan oyunlarin
haricinde tiim video oyunlar klasik kompozisyon kurallarini uygulamakla beraber
bicimsel bir estetik gozeterek de olusturulmaktadir. Aristoteles’in  Tragedya
baglaminda ifade etmis oldugu “klasik anlati yapisinin” temel 6zellikleri olarak
kabul edilen “Oykii, karakter, dil, diisiince, dekorasyon ve miizik” bugiin video
oyunlarda kullanilan “klasik anlati yapisiyla” benzer Ozelliklere sahiptir. Buna
karsilik, bugiin video oyunlarda ortaya ¢ikan en dikkate deger 6zellik ise, Aristoteles
tarafindan yukar1 kisimda da belirtilen 6zelliklerin sonucunda ortaya ¢ikan “katarsis”
ile “mimesis” kavramlaridir. Mimesisle olusturulan taklidi yapi seyircilerde olusan
gerceklik algisinin bir sonucu olarak ayni sekilde yine seyircide goriilen bosalma ile
armnma duygulari, video oyun kurgularinin oyuncular iistiinde olusturdugu en dikkate
deger etki seklinde goriilmektedir. Genel yap1 olarak sanatsal tanimlamalar
incelendiginde; arastirmacilarin  karsilarina klasik sanat baglaminda “temsil
(representation), sentimentalist sanat baglaminda disavurum (expression) ve edebi
sanat anlayigina gore bir yaklasimla anlati (narrative)” ifadeleri ¢ikmaktadir. Video

oyunlar s6z konusu ii¢ kavrama, 6z manalartyla da uyumlu olacak bicimde tamamen
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uygun goriinmektedir. Cilinkii s6z konusu oyunlar fenomenolojiyi temel alarak
islemis olduklar1 konular baglaminda devamli olarak bir kavra veya kavram
algoritmasini temsil etmektedirler. Bu kavramlar arasinda en temel haliyle “hayatta
kalmak” ile “kahramanlik” imgeleri bulunmaktadir. Bu durumun yani sira, sahip
oldugu karma yapisi ile video oyunlar devamli sekilde hem mikro hem de makro
boyutta sanata dair pek ¢ok stil ve kavramin diga vurumu olarak goriilmektedir. Bu
duruma verilebilecek en belirgin 6rneklerse “dijital animasyon, grafik tasarim,

konsept sanat ve miizik besteleri” seklindedir.

Video oyunlarda ortaya ¢ikan ifade dili genel hatlartyla bir disavurum
ornegidir. Hikdye icerisinde yer alan olay Orgiisiiyle kompozisyon ise, anlati
yapisinin biiyiik birer pargalar1 olarak goriilmektedir. “Grant Tavinor”, video
oyunlarin kavramsal bakimdan sanat ile baglantisin1 yalin hale getirerek su
climlelerle ortaya koymustur; “Biitiin baslica sanat tanimlarina gore, birgok modern
bilgisayar oyunu sanattir” (Tavinor, 2009: 72). Video oyunlarin da bir sanat dali
olmasiyla ilgili mantiksal bir ¢ikarim ise su sekilde goriilmektedir; 6z bakiminda
fiittirist olan herhangi bir nesne; “Anton Guilo Bragaglia’nin fotograflari, Giacomo
Balla’nin resimleri” ile tiim iitopyact filmler sanat olarak kabul ediliyorsa, fiitiirist
vizyon sahibi video oyunlarda bir sanat olarak kabul edilmelidir. Bununla birlikte;
“El Greco ve Tintoretto’nun resimleri” gibi maniyerist nesneler sanat olarak kabul
edilmisse, maniyerist vizyona sahip olan video oyunlarda sanattir. Son olarak “Poe,
Lovecraft ve Tolkien’in romanlar” ile giiniimiize dek ifade edilmis olan pek ¢ok
gergekiistiicli eser sanatsa; ayni sekilde dogaiistii, gercekiistiicii ve fantastik olan
video oyunlar da sanatin bir alanidir. S6z konusu bagdastirma teorisi belirli olan
biitiin sanat kavramlar i¢in gegerli kabul edilmektedir. Bu baglamda sanat olarak
kabul edilmis olan herhangi bir sanat nesnesi neden sanatsa, video oyunlar da ayni
sebepten dolay1 sanat olarak kabul edilmektedir. Clinkii sanata ait olan tiim etmenler
video oyunlarin igerisinde bulunmaktadir. “Mark Wolf ve Bernard Perron”, video
oyun teorisindeki s6z konusu niteligi su sekilde ifade etmislerdir; “Bir multidisipliner
aragtirma alani olarak bilgisayar oyunu teorisi, dogas1 geregi genis bir alana yayilmis
yaklagimlarin bir sentezi olmak durumundadir, ancak ayni zamanda bilgisayar
oyunlarinin essiz yonlerine de odaklanir” (Wolf ve Perron, 2003: 43). “Smuts” da

video oyunlarla ilgili su ifadelerde bulunmustur “Bir¢ok oyun tasarisinin birincil
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hedefi estetik deneyimleri artirmak oldugundan beri, oyunlar1 baslica sanat yapitlari
olarak degerlendirmek i¢in iyi sebeplerimiz var goriinmektedir” (Smuts, 2005: 71).
Bu durumun yani sira bir video oyun pek ¢ok kavrami eklenmis bir sekilde
kendisinde toplamakta olup, yeni bir sey olusturmaktadir ve onu olusturan iist yapilar
ile alt yapilar bulunmaktadir. Bu nedenle arastirmaci, sadece bir sinirlandirma
yapmak durumunda oldugunda onu temsil ettigi akimin ya da kavramin baskinlig
baglaminda adlandirma yapabilmektedir. Dikkate deger olan oyunun felsefe ile sanat
tarihinden hangi ifadeleri alintiladig1 ve onlar1 hangi baskinlikla kullandigidir. Bir
kavramin baskinligi yiiksekse, video oyun so6z konusu kavrami temsil ediyor
demektir. Ortaya konan etmenlerin daha 6ncesinde gelecek bi¢cimde, video oyunlarin
sanat olma iddiasinin en dikkate deger destek¢isi, bir bakima “yeni bir sinematografi
modeli” olmasi niteligidir. Sinema kendisinden Onceki sanatlar1 ayni1 etmen {istiinde
kombine etmekte olup ¢ikis noktasi hareket olan bir sentezi ortaya koymaktadir.
Video oyunlar da s6z konusu sentezi kopyalamakta ve igerisinde “izleyici/oyuncu”
tarafindan “kontrol edilebilirlik olgusu” diger bir ifadeyle “interaktiviteyi”
eklemektedir. Video oyunlar sadece sanattaki yeni bir evre olarak degil, bununla
beraber sinematografi evriminin de bir sonraki basamagi olarak kabul edilmektedir.
Saptanan ve belirtilen biitiin etmenlerden hareketle, Video oyunlarin sanatta yeni bir
evre seklinde kendisini ortaya koymasi, hicbir goreceye yer kalmaya bir bigimde,
baska bir deyisle tlimellik dahilinde kendisini ispatlar niteliktedir. Biitiin bunlarin
yani sira oyun tasarlanirken gorsel kompozisyon ve ses tasarimi 6zenli bir sekilde
yapildig1 i¢in oyuncular oyun esnasinda ger¢ekligi her an hissettikleri anlamli bir
deneyim yasarlar. Bu da oyuncular1 oyuna ciddi anlamda bagli hale getiren bir durum
olarak da one ¢ikmaktadir. Genel olarak video oyunlarin eglence amagl olmasi da
oyun tasarlayicilarinin diisiindiigii konular arasinda yer almaktadir. Tlging bir igerige
sahip iyi tasarlanmig olan bir video oyunun amaci, oyuncunun gegirdigi zamanin
tadin1 ¢ikarmasma izin vererek etkilesim siiresini siirdiiriilebilir bir sekilde
uzatmaktir. Bu kapsayici etkilesim, oyuncularin kisisel beklentilerini karsilamakta ve
onlar1 oyun tarafindan tanimlanan kolektif kiiltiiriin bir pargas: haline getirmektedir.
Genel olarak video oyunlar, sistematik bir ¢alisma ile tanimlanmig bir diinyada
problem ¢ézme dinamiklerine dayanmaktadir. Video oyunlar sadece algoritmalar,

betik dilleri ve mantik yapilarindan ibaret degildir.

91



Hikayesi olan oyunlarin, oyuncular1 hikayesiz oyunlardan daha fazla cektigi
incelenmektedir. Oyunlarin hikayeleri, oyuncularla bag olusturmak ig¢in ve oyunun
igerigiyle alakali bir sekilde tasarlanmaktadir. Bu baglamda, hikdye katmani ve oyun
ogelerinin birlikte tasarlanmasi oyunlar daha siiriikleyici hale getirmektedir. Modern
video oyunlar, oyunun etkilesimini artirmak igin gevresel hikdye anlatimi teknigini
kullanmaktadirlar. Bu hikaye anlatim teknigi igerisinde, oyun i¢i metinlerin ve
diyaloglarin daha az kullanim1 ve daha fazla etkilesimin olmas1 oyuncularin oyunun
alanlarin1 kesfederken hikayeyi anlamalarma yardimci olmaktadir. Bir oyunda
gerginlik yaratmak ve oyuncuyu hikdyenin doruguna tagimak i¢in, geleneksel hikaye
anlatimida kullanilan Kahramanimn Yolculuk modeli kullanimi tercih edilmektedir.
Kahramanin yolculuk modeli hem gelistiriciye hem de oyuncunun hikayenin
sinirlarin1  ve inislerini bilmelerine yardimci olmaktadir. Bu model, oyuncuya
kahramanin nihai fiziksel veya ruhsal hedefine ulasmak icin zorlu gorev ve
gorevlerle bir seyler basarma hissi vermektedir. Oyunlar gorsel eglence endiistrisinin
iriiniidiir, bu nedenle oyuncu bakis agisindan, incelenecek ilk seyler oyunun
gorselleri olmaktadir. Oyuncu, genel olarak oyunlarin sahip oldugu bakis agisi
nedeniyle oyundaki karakter gibi davranmakta ve oynanabilir karakter olarak verilen
gorevleri yerine getirmektedir. Oyuncunun sanal figiirle empati kurmasi
gerekmektedir. Bu nedenle gelistiriciler tanidiklik ve oyuncuyla sanal karakter
arasinda tanigtiklar1 andan itibaren tanima hissi yaratmak i¢in karakter arketiplerini
kullanmaktadirlar. Bu sekilde oyuncularin sanal karakterlerini sevmeleri ve
kendilerini oyuna baglamalar1 kolaylasmaktadir. Biitin bu temel bilgilerden
hareketle, video oyunlar igerisinde ortaya ¢ikan katarsis kavrami, anlatimeci kuramin
yeni Aristoteles¢i kavram ve modelleriyle Nietzche ve George Lukacs’in katarsis
fikirleri dogrultusunda, The Last of Us video oyun ornegi tizerinden, ideolojik bir
perspektifle analiz edilmistir. Klasik oyun tasarim modelleri igerisinde, Sicart (2010)
tarafindan ifade edildigi lizere; “diisiinen degil tepki veren eylem sahiplerinin
ayricaliklt oldugu oyunlarin yayginlastirdigi oynanig ve amacgh eylem bigimlerinde
oyuncunun amact bir kere netlestikten sonra yapilacak eylemler komutlar halinde
oyuncuya iletilir ve oyuncu siirekli olarak oyun metni tarafindan belirlenmis
eylemlerin 6znesi” seklinde ¢agrilmaktadir. The Last of Us 6rneginde, her ne kadar

temel hedef (hayatta kalmak) net bir sekilde ifade edilmis olsa dahi, oyunun metni
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oyunculara etik ve elestirel secme imkanlart da sunarak karsit 6znellik ¢agrisini
oyuna eklemektedir. Oyunun igerisinde ortaya ¢ikan “mubhalif 6znellik”, oyucunun
oyunu “algoritmik” komutlariyla arasinda olusan prosediire ait oldugu kadar itaate
dayali olan iligkisinde kirila olusturacak sekilde, bazi zamanlarda hayatta kalma
hedefinin tam tersine dogru se¢cim yapma secenegini birakmaktadir. The Last of Us
ornegindeki gibi, siddet anlatis1 seklinde video oyunlarda siddetin oldugu kadar
siddeti oynayip yonlendirmenin de mutlaka elestirel bir tarafi bulunmaktadir. Bu
baglamda, ortaya ¢ikmis olan hikayedeki ihtimaller ile acikliklarin etkilesim
niteliginin, ¢esitliliginin ve sayisinin artmasina da ek olacak sekilde oyunculara
birakilmis olan eylem alanlarina segimlerin etik ve semantik boyutlarinin
yiiklenmesinin video oyunun metni igerisinde “muhalif 6znellik” sekillerini olanakli
hale getirmeye baslamis oldugu sonucuna ulasilabilmektedir. The Last of Us
orneginde; siddet goriintiilerini gergeklestiren kisilerin aslinda bir kurban niteliginde
olmasi (kendilerini korumak i¢in doviismeleri) “muhalif 6znellik insas1” adina yeterli
bir perspektif degisimi sunmamaktadir. Cilinkii oyun icerisinde 6dnceden diizenlenmis
olan 6ykii ve karakter yapilar1 oyunu aslinda katmanl bir deneyim ve agik bir yapit
haline getirmekte olup, belirli duygularin hissedilerek bu baglamda hareketin
olusmasina imkan saglamaktadirlar. Pek ¢ok aksiyon filminde ilk olarak Aristoteles
tarafindan 6ne ¢ikarilmis olan klasik anlati yapist goriilmektedir. Bu durum benzer
sekilde the Last of Us gibi aksiyon igerikli oyunlara da taginmis durumdadir. Ciinkii
tipki filmlerde oldugu gibi oyun igerisinde de hemen her sahnede bir neden sonug
iliskisi bulunmakta ve zaman icerisinde oyuncular1 merakta birakan olaylar silsilesi
yer almaktadir. Ozellikle kullamlmis olan kameralarin insan goziine yakinligi
nedeniyle oyuncunun filme yabanci kalmasi1 6nlenmektedir. Bu ilk olarak sinemada
ve aksiyon filmlerinde kullanilmis bir teknik olup, basarili oldugu fark edildikten
sonra {iglincii nesil video oyunlarda da kullanilmaya baslanmistir. Bu durumun yani
sira oyun igerisindeki karakterlerin; iyiligi, benzerligi, uygunlugu, tutarliligi vb.
ozelliklerle uyumlu olmalari, olay orgiisiiyle de birlesince oyunun hikayesi klasik
anlatt bigiminde tipki bir aksiyon filmi gibi kolaylikla okunmaktadir. Oyunun
igerisinde kullanilmis olan dekorlar da her ne kadar bir tiyatro sahnesine benzese
dahi, olusturulan taklit bakimindan oyuncuda uyandirmis oldugu ger¢eklik duygusu,

temel anlatiyr destekleyen miizik, karakterler eylem arasinda ortaya c¢ikan
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diisiincelerim uyumlu olmasi oyunun hikayesini temelde Aristoteles temelli klasik
anlat1 yapisi felsefesine yakin hale getirmektedir. Genel olarak The Last of Us oyunu
hem katarsis 6gelerinin kullanilmis olmasi hem de klasik anlatiyr bilinyesinde
barindirmasi agisindan olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir. Bununla birlikte klasik anlati
0gesi kullanildigr icin katarsis ile mimesisin de beraber kullanildiginin sdylenmesi
dogru olacaktir. Mimesis yardimiyla olusturulan gercekligin oyuncunun katarsise
ulagmas1 bakimindan The Last of Us’in Joel’i oyuncuyla olduk¢a yakinlasarak hem
acima hem de nefret duygularmi oyuncuda etkili bir bigimde ortaya ¢ikaran bir
karakter olarak one ¢ikmaktadir. Oyuncuda oyunu oynarken ¢ogunlukla Joel’in 6ne
¢ikan bu oOzelliklerine kayitsiz kalmayip, kendini onun yerine koyarak ¢cogu zaman
empati yapmaktadir. Oyunun temel konusu hem salginin 6nlenmesi hem de hayatta
kalma savasi verilmesi oldugu i¢in oyuncu oyun esnasinda devamli olarak salgini
diinyaya yayanlara karsi bir intikam duygusu igerisine girmektedir. Bu durum da
Joel’in ve diger karakterlerin ortaya koymus oldugu siddet sahnelerini affettirir bir
nitelige sahiptir. Ciinkii oyuncu daima onlarin kendilerini korumak icin bu sekilde
davrandiklarini ve eger kendilerini savunmazlarsa 6leceklerini diistinmektedir. Bu
nedenle oyuncu, s6z konusu karakterler her basariya ulastiginda katarsisi ileri
seviyede hissetmektedir. Sonug¢ olarak, oyun igerisinde her karakter hemen her
sahnede oyuncuya arinma duygusunu yasatmaktadir. Oyunun akisi, hikayesi ve
karakterler arasindaki iligki 6zel olarak tasarlandigi i¢in oyuncu kendisini kolaylikla
oyununa kaptirmaktadir. Kendisini kahramanlar arasinda adeta onlardan biri gibi

gormektedir.
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