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Oz

Video oyunlar bir sektor olarak ¢apini genisletmeye ve yeni hedeflere ulasmaya devam ediyor.
Bazilar1 igin, sektoriin finansal kazanim ile ¢ok yakindan baglantili olmasindan o6tiirii, video
oyunlarin sanat eseri sayilamazken digerleri, ilk gruba nazaran video oyunlara kars: daha
sempatik yaklasir ve video oyunlarin sanatsal potansiyelini irdeler. Durmaksizin gelisen
teknolojisiyle, video oyunlar yapimcilarina degisik hikayeler yaratip video oyuncularla
etkilesime gecebilecekleri gesitli yontemler sunar. Bu olusumun sagladig1 sanatsal 6zgiirliik,
gelecegin nasil olabilecegini merak edip, fantezi kuran sanatgilar i¢in ilging bir arag olabilir. Video
oyunlar da kitaplarin ve filmlerin ¢okca inceledigi transhiimanizm ve posthiimanizm konular1
lizerinde durmuslardir. Video oyunlarm, ¢oktan var olan sanat eserleri ile arasindaki bu
benzerlik, video oyunlarmi sanat eseri olarak sayilmasmin vaktinin gelip gelmedigi sorusunu
akla getirir. Bu calisma, son zamanlarda sik¢a adi gegen video oyunlarin sanat potansiyelini,
video oyunlardaki transhiimanist karakterleri incelemek ve var olan sanat dallar1 arasmdaki
benzerlikleri gostererek cevaplandiracaktir.
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Abstract

Video games as an industry continues to grow in scale and reach new milestones. Accelerated
popularity of the medium has surfaced debates among the academia about the nature of video
games. For some, video games cannot be considered works of art due the industry’s relation to
financial profit. While others are more sympathetic than the former and see the potential ways
video games can produce art. With its ever-growing technology, video games provide interesting
ways for game designers to make stories and interact with players on various ways. Artistic
freedom the medium provides can be an interesting tool for those who wish to fantasize and
envision what the future may look like. Video games have explored similar topics of
transhumanism and posthumanism that film industry and novels have discussed. The similarity
video games have with existing styles of art raise the question if it is about time video games
should be considered art. This study focuses on the hot topic of video games as an art form
through transhumanist characters seen in video games.
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GIRIS

Video oyun kiiltiirii giin gectikge yaygimlasmaya baglamigtir. Teknolojinin gelismesiyle, video
oyunlar da gelisir. Mobil cihazlarda yer alan oyunlar da diistiniildiigiinde, interaktif eglence
sektorii, giindelik hayatimizin vazgecilmez bir parcas: haline gelmistir. Grand Theft Auto V
(Rockstar, 2013) piyasaya siiriildiigiinde, oyun satis rekorlar1 kirip, en hizl satan eglence tiriinii
olmustur (Vikipedi, 2020). Popiilerlestikge, video oyunlarla ¢okta ilgili olmayan insanlar, video
oyunlar1 anlamaya ¢alismaya basladilar. Bu girisim, video oyunlarin toplumdaki imajimi yavasca
degistirmeye baslad1.

Video Game Theory Reader (Bernard, 2003:8) kitabinin yazarlarmin da belirttigi tizere, video
oyunlar 1993 yilindan beri Fransa’da onuncu sanat dali olarak kabul goriir. Bu bildirgeden yirmi
alt1 y1l sonra, 2019 yilinda, yangindan zarar goren Notre Dame Katedrali'ni onarmak icin, Fox
Business (2019) yetkililerin Assassin’s Creed Unity (Ubisoft, 2015) adli oyunu referans olarak
kullanmay1 planladiklarmi agikladi. Bahsi gegen oyunun hikayesi Fransa’da gecti§inden,
Assassin’s Creed Unity adli oyun, Notre Dame Katedrali'nin neredeyse kopyasi sayilabilecek
kadar ayrintili ve ii¢ boyutlu bir modelini i¢cinde barmndirir. Tarihin bu kadar énemli bir
parcasmin onariminda oynadigi rol, video oyunlar1 daha saygideger bir konuma getirir.

Giiniimiizde, video oyunlar ¢ocuklarin vakit dldiirmek igin ugrastigi uygulamalar degil; tarih,
sanat, felsefe, tasarim ve programlamanin iginde bulundugu interaktif tecriibeler sunan bir
kazana benzer. Hizli ve siirekli gelismekte olduklarindan, video oyunlar1 tam olarak ne
olduklarmi tek bir sifat altinda tanimlamak giigtiir. Ancak, topluma olan baglar1 her gegen giin
kuvvetlenmis, adindan daha fazla s6z ettirmeye baglamigtir. Bu nedenle, tanimlanma gereksinimi
kagmilmazdir.

Video oyunlar, oyun gelistiricilerine sunulmus olan sanatsal 6zgiirliik ve interaktif tecriibe
teknikleriyle video oyuncularin hikayede aktif rol aldiklar1 hikaye anlatim araglari haline
gelmistir. Video oyunlar, teknoloji ve biitce olarak biiylimeye devam eder. Gelisimini
tamamlamis oyunlarin biiyiik biitgeli olanlari, filmler kadar muhtesem ve inanilir goziikebilir.
Video oyunlar daha biiyiik kitlelere ulasabilmek i¢in cesitlilik gosterir. Cep telefonlar: hizli bir
sekilde akill telefonlara evrimlesirken, video oyunlar icin yeni bir platform tiirer. Bu platform
neredeyse herkese ulasabilen bir market. Akilli telefonlar igin gelistirilen oyunlar genellikle
oynamasl licretsiz olup, kullaniciya para harcatma odakli gelistirilmis olsa da video oyunlar:
herkese wulagtirabilecek oOlgiide yayginlastirarak, giindelik yasam ile video oyunlarin
birlesmesinin en gozle goriiliir 6rnegi olmustur.

Posthiiman temalar, video oyunlarin hikayelerinde sik¢a kullandiklar1 bir konudur. Video
oyunlarmn posthiiman temalar1 nasil kullandiklariyla ilgili calismalar mevcuttur. Tanya
Krzywinska ve Doughlas Brown (2015: 201.) video oyunlarin (ya da video oyun yapan
stiidyolarin) oyuncular1 miisteri gibi gormesine dikkat ceker “Oyunlarin tasarim siireci tamda,
Vitruvius Adam gibi, oyuncular: miisteri boyutuna sigacak sekilde yapilmistir; posthiiman son derece
hiimanist hedeflerle dizginlenmistir” Alintilanan metnin yazarlari, oyunculara, gorevlerini
tamamlamalar1 igin, oyunun isaretler gosterip, ipucu ya da gostergelerle tecriibeyi
kolaylastirarak, oyunculara ilerlemelerinde yardimcr oldugunu savunur. Vurgulandig: tizere,
gercek hayat1 taklit eden tahmin edilemez durumlar yerine, video oyunlar, sanal ortamlarim
ezberlenebilir algoritmalar iizerine kurar. Yazarlarin soylemi, islevsellikleri ezberlenebilir
oldugundan, video oyunlarin amacinin, oyuncular1 gergek problemlerle karsilastirmaktansa,
onlara zevk vermeye odaklandigini savunur. Brown ve Krzywinska (2015) tarafindan yazilanlara
gore, tiiketimi 6zendirme sisteminden etkilendigi icin, video oyunlarm posthiiman temalari,
posthiimanizmi bir biitiin olarak ilerletmektense, onu etrafinda bir hikaye olusturmak igin bir
temel olarak kullandigini 6ne stirer.
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Brown ve Krzywinska (2015) ayni zamanda bu tanima uymayan video oyunlardan da ornek
verir. Ancak, belirttiklerine gore bu tiir oyunlar genellikle popiiler degildir. Video oyunlarla ilgili
daha da ornek vermeden &nce, yazarlarin sOylemleri iizerine daha ayrintih durmak, ilging
ayrintilar ortaya ¢ikarabilir. Tiirk Dil Kurumu, ‘miisteri’ kelimesini, hizmet veya mal alan ve
karsihiginda ticret 6deyen kimse olarak tanumlar (www.sozliik.gov.tr,). Brown ve Krzywinska
tarafindan makalenin yazim dili olan ingilizcedeki ‘customer’ kelimesi, Tiirkcedeki ‘miisteri’
kelimesiyle benzer bir anlam tasir (https://www.oxfordlearnersdictionaries). Ancak
posthiimanizm ¢ergevesi altinda, ‘consumer’ kelimesi, kendi gercegini sekillendiren bir
kimsedense, en yiiksek potansiyelinden alikonulan ve kontrol altinda tutulan bir insana
anlaminda kullaniliyor olabilir. Bu anlam diisiiniildiigiinde, oyuncular oyunun programlanan
kismmi oynar ve gelistiricilerin popiiler gordiigii kisith yollar aracihigiyla tatmin duygusunu
hissederler. Diger bir yonden, {iretici kontrollii icerik diger eglence {iriinleri icin de gegerlidir.
Okuyucular, yazarlarin yazdiklar1 kadarmi okurlar. Seyirciler, yoOnetmenin goriisii
dogrultusunda kameralar ile ¢ekilen kadarini izler. Tiyatro izleyicileri, oyun yazarlari tarafindan
yazilanlar1 dile getiren oyuncular izler ve duyarlar. Yazarlarin séyleminin aksine, konu kendi
tecriibesini yagsamak olunca, oyuncunun aktif iletisim ve oyuncu tarafindan yapilan segimlere
gore sekillenen hikayeleriyle, video oyunlar en kisisellestirilmis hikaye anlatim yontemidir.
Oyun diinyas1 i¢inde oyuncularin belli goérevlere yonlendirilmesi, hikdye elementlerini
kisisellestiremeyecekleri ve sunulan hikdye konusunda kendi fikirlerini olusturamayacaklari
anlamina gelmez.

Brown ve Krzywinska (2015:200) ezberlenebilir ve yardimc1 mekanikleri ytiziinden elestirdikleri
oyunun adi Orcs Must Die’dir (Robot Entertainment, 2011). Video oyun endiistrisinin siirekli
degisen ve gelisen yapisi, tek bir oyun {izerinden yapilan elestirilerin ¢abucak gegersiz olmasina
sebep olur. Orcs Must Die adli oyunun ¢ikisindan beri, zorluk seviyeleri ve oyuncuya yardim
etmeyen yapisi ile bilinen bir¢ok oyun piyasaya c¢ikmigtir. Bunlardan biri Cuphead (Stiidyo
MDHR, 2017) olabilir. 1930'larmn ¢izgi film stilindeki oyun, “Run and Gun” ve “Boss Rush”
seklinde, ikisi de birbirinden zorlayici oyun modlan igerir. Oyunda, oyuncu siirekli diisman
karakterlerden gelen mermileri atlatmaya calisir. Giiglii diismanlarin birden ¢ok sathas1 vardir
ve miicadele devam ettikce, saldir1 ve hareket sekillerini degistirirler. Bu mekanikler oyunu
ezberlenebilir olmaktan uzaklagtirir. Oyun, oyuncunun yeteri kadar gozlem yetenegi ve hatir1
sayilir tepki seviyesinin olmasini gerektirir.

Cesitli oyunlar1 6rneklendirirken, hikayesinde posthiimanizm temalar: tagiyan ve ayn1 zamanda
oyuncunun ilerlemesine yardim eden 6rnekler vermek iyi olabilir. Ash televizyon dizisi olan Back
to the Future (Telltale Games, 2010), boliimler halinde yayinlanan bir bulmacali macera oyunudur.
Hikayede bulunan posthiiman 6ge zamanda seyahat edebilen modifiyeli Delorean arabasidir.
Oyun ayn1 zamanda oyuncunun bulmacalari ¢6zmesi icin gesitli seviyelerde ipuglari sunar. Bu
ipuglari, kiigiik imalarla baslay1p, oyuncunun tam olarak ne yapmasi gerektigini ayrintili olarak
anlatan agiklamalara kadar gidebilir. Ancak yapilan yardimin seviyesi oyuncuya baghdir. Eger
isterse, oyuncu biitiin oyun boyunca hi¢ yardim almayabilir. Oyunun sundugu bu yardim
secenegi, cok daha genis bir kitlenin oyunun hikayesinden keyif almasina olanak tanir. Ayni
zamanda birgok video oyun, daha genis oynarus sekillerini kapsayabilmek adina, oyunu cesitli
zorluk seviyelerinde oynanabilme secenegini sunar. Ancak bu zorluk seviyeleri oyuncuyu kolay
yoldan tatmin etme amaciyla sunulmaz. Cogu zaman oyuncular, oyunu daha yiiksek zorluk
seviyelerinde bitirdiklerinde gesitli gizli iceriklerle 6diillendirilir. Resident Evil 4 (Capcom, 2005),
God of War (SIE Santa Monica Stiidyolari, 2010) gibi oyunlar, daha zor seviyelerde oyun
bitirildiginde ana karakterin kullanabilecegi alternatif kostiimler sunar. Biitiin bu 6zelliklerin
hepsi video oyunlarin oynamg kismu ile alakalidir. Oyunun hikayesi, istenilen zorlukta tecriibe
edilebilir. Diger yandan, Cuphead (Stiidyo MDHR, 2017) gibi oyunlar, hikayenin devam etmesi
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i¢in oyuncularin béliimleri normal zorluk seviyesinde ge¢mesini gerektirir. Orcs Must Die (Robot
Entertainment, 2011) adli, oyuncuya yardim etmesiyle elestirilen oyunda bile, tuzaklar
gliclendirebilmek i¢gin, daha zor seviyelerde bitirildiginde bes kafatas1 verilirken, daha kolay
seviyelerde iki kafatasi verilerek, oyuncunun gelisimini kisitlar (TV Topes, 2020, Easy-Mode
Mockery). Oyunu en kolay modda oynadig1 icin oyuncunun belli dl¢iide kisitlandirilmasi,
oyuncular kendilerine giivenlerini, sabirlarini ve reflekslerini gelistirmeye tesvik eder. Ustelik
Moftit (2014), video oyunlarin insan beyninde hafiza giiclendirici, tepki yetenekleri ve stratejik

planlama gibi bilissel seviyedeki faydalarindan soz etmistir.

2011 yilindan 6nce ve 6tesinde, zorluklariyla iinlii bir¢ok oyun piyasaya siiriildii. Bunlarin en
popiilerlerinden bazilar1 League of Legends (Riot Games, 2009), Dota 2 (Valve, 2013), Fortnite (Epic
Games, 2017), Counter Strike Global Offense (Valve, 2012) ve Overwatch (Blizzard Entertainment,
2015). Sayilan biitiin oyunlar gevrimici oynanir ve oyuncular birbirlerine karsi miicadele ederler.
Overwatch’da, gesitli haritalarda kusatma, koruma ve kontrol gibi oyun modlarinda oyuncular
altt kisilik takimlar halinde birbirleriyle karsilasirlar. Overwatch’da karakterler zamanla
gliclenmezler. Oyuncunun oyunu oynayarak gecirdigi siire, karakterlerin gii¢ seviyesinde
herhangi bir farklilik yaratmaz. Her karakterin kendine 6zgii aktif ve pasif yetenekleri vardir.
Oyuncular farkli karakter kombinasyonlar1 kullanarak kars: takima tistiim gelmeye caligir. Takim
olarak oynana bir satran¢ oyununa benzetilebilir. Oyun cesitli karakterlerle yapilan
kombinasyonlar ve degisik yeteneklerle olusan durumlar sundugu icin, oyuncularin
karsilastiklar1 senaryolar ezberlenemez. Bununla beraber, oyun gelistiricileri oyuna siklikla yeni
karakterler ekler ve var olan 6zelliklerde oynamalar yaparlar. Eger bir karakter ¢ok giiglii oldugu
icin oyuncular arasinda tinlenmisse, yetenekleri gelistirici ekip tarafindan azaltilir.

Brown ve Krzywinska (2015: 192) oyunculara kendi hikayelerine y6n verme olasiligim
sundugundan, video oyunlarin film ve sinema sektdriine bir rakip olarak gelismekte oldugunu
one stirer. Detroit: Become Human (Quantic Dreams, 2013) gibi kendi hikayeni se¢ tarzindaki
oyunlar, oyun boyunca yaptiklar1 secimler dogrultusunda hikayelerini sekillendirebilecekleri
ozglirliigli sunan bir oynanis tarziyla 6zgiin bir stile sahiptir. Ancak, hikdye anlatimlarindaki
kisisel se¢im Ozgiirliigii, video oyunlar film veya sinema endiistrisinin rakibi yapmaz. Tam
tersine, teknoloji gelismesiyle miimkiin olan daha genis capl hikdye anlatim stilleri, video oyun
ve film endjistrilerinin daha fazla birlikte ¢alismalarina olanak sunmustur. Video oyunlar ve film
endiistrisi arasindaki bu ortaklig1 en giizel gosteren 6rnek Remedy Entertainment tarafindan
gelistirilen Quantum Break (2016) olabilir. Shawn Ashmore’un canlandirdig1 ana karakteri kontrol
etmenin yaninda, Quantum Break’in hikayesi oyun ici ara sahneler ve dizi formatindaki
parcalardan olusur. Bu iki stilin birlesiminden olusan yontem, hikayeyi tecriibe etmek igin yeni
ve ilging bir yontem olusturur.

Shawn Ashmore gibi, filmlerdeki performanslariyla {inlenmis ve sonrasinda oyunlarda
kendilerine rol bulmus bir¢ok aktor vardir. Beyond Two Souls’da (Quantic Dreams, 2013), Ellen
Page ve William Defoe, Jodie ve Nathan karakterlerine kendi fiziksel goriiniisleri, sesleri ve
hareket performanslariyla can vermislerdir. Hollywood tarzindaki hikdye anlatisiyla {inlenen
oyun yonetmeni Hideo Kojima, Norman Reedus, Mads Mikkelsen ve Léa Seydoux ile ¢alisarak
Death Stranding (Kojima Productions, 2019) oyunundaki karakterlere can vermekle kalmamus,
oyunun hikayesini Ispanyol film yénetmeni Guillermo Del Toro ile birlikte yazmigtir. Bagka bir
tinlii isim olan Keanu Reeves, Cyberpunk 2077 (CD Projekt RED, 2020) oyununda Johnny
Silverhand adli karakteri canlandirir. Keanu Reeves ayni zamanda E3 2019 konferansinda,
Cyberpunk 2077'1n ¢ikis tarihini agiklamak icin sahneye ¢ikmistir ve bu durum medyada yank:
uyandirmistir (Kotaku, 2019).

Secim temelli, boliimler halinde yaymlanan oyun formatiyla {in kazanmisg Telltale Games, coktan
var olan markalarla ¢alisip kendi hikayelerini yazmiglardir. Bunlardan bazilar1 sunlardir; Wallace

733



Sosyal, Beseri ve Idari Bilimler Dergisi, 3(9): 729-741.

& Gromit (2009), Sam & Max (2009), Back to the Future (2010), Jurassic Park: The Game (2011), The
Walking Dead (2012), The Wolf Among Us (Fables adli ¢izgi roman serisinden uyarlama, 2013),
Minecraft: Story Mode (2015), Batman (2016), ve Guardians of the Galaxy (2017). Konu hikaye adapte
etmek olunca, Telltale Games’in de yaptig1 gibi, video oyunlar sadece filmler ile siirh kalmaz.
Kitaplar, ¢izgi romanlar ve hatta televizyon serilerinin bile adaptasyonu yapilabilir.

Andrej Sapkowskinin The Witcher ve Dmitry Alexeevich Glukhovskynin Metro 2033 (2002)
markalari, video oyun adaptasyonu yapilan kitap serilerinden iki tanesidir. Buradaki fikir, video
oyunlarm, kendilerinden 6nce gelen sanat dallarina rakip olmadigi, onlardan esinlenerek, 6zgiin
yaklagimlarini sunduklaridir.

Teknolojiye olan ihtiyaglari, video oyunlari ve transhiimanizmi ortak paydada bulusturur. Aym
kokle baglantili olmalari, video oyunlarin transhiimanist konulara daha ilimli ve anlayish
yaklagsmalarina bir sebep olabilir. Ancak elbette bir bireyin transhiimanizmi anlamasi igin,
bilgisayar teknolojilerine sempati duymasi gerekli degildir. Ote yandan bu sempati yararh
olabilir. Teknolojiye sempati duyan bir kimsenin, transhiimanizme karg1 daha az 6nyargis1 ve
yanlis kanisi olabilir.

Video oyun endiistrisi gibi genis ve gesitlilik gosteren bir mecray1 keskin hatlar1 olan bir agiklama
getirmek glictiir. Gelisen teknoloji yeni hikdye anlatma yontemleri sunarken, video oyunlar,
grafiksel bakimdan filmler ile boy Ool¢ilisecek seviyeye ulasmistir. Boylece video oyunlar
akademik arastirmacilarin da ilgisini ¢ekmis ve iki taraf da birbirini anlamaya c¢alismaya
baslamistir. Bu ¢alisma, tema, oyun mekanikleri ve karakterler agisindan video oyunlarin nasil
transhiimanizmi ele aldiklar1 iizerinde duracaktir.

DETROIT: BECOME HUMAN ve INSANSI ROBOT FiKRI

Video oyunlar sanat eseri tamimini yeniden yapilandirirken, oyuncular kontrol ettikleri
karakterle kurduklar1 &zel bagin keyfini c¢ikarirlar. Insanlarmn teknoloji ile olan etkilegimleri
oyundaki karakterler icin de bir referans noktas: olmustur. Gelecekte teknolojiyle ic ice yasayan
bir toplumun nasil etkilenecegini betimlerken, teknolojiyle i¢ ige ge¢mis karakterler oyuncularin
kontroliine verilir. Oyuncular bu karakterleri kontrol ederken, hikayeyi teknoloji ile i¢ ice ge¢mis
karakterlerin perspektifinden tecriibe ederler.

Detroit: Become Human (2018) yonetmeni ve yazari olan David Cage’in imza stilini tasir. Oyunun
hikayesi, oyuncunun verdigi kararlara gore sekillenir. Filmler, etkileyici hikayeleri muhtesem
gorsellerle birlikte sunmasiyla bilinir. Kendi maceran1 se¢ tiiriindeki oyunlar, filmlerin
sundugunun bir adim Gtesine gecerek, uzun hikayeleri, gliclii gorseller ve oyuncularn
secimleriyle anlatir. Oyuncuya olan odak, oyuncularin secimlerinin oyunda yarattig1 etkiden
gelir. Klasik oynanis mantigina gore, eger oyuncunun kontrol ettigi karakter 6liirse bir oyun bitis
ekraniyla karsilasilir ve oyuncu en son kayit noktasindan tekrar baslar. Ancak secim temelli
oyunlar genellikle kontrol edilen karakter dlse bile devam eder. Oyuna devam edebilmek adina,
oyuncuya hikdyede kontrol edebilmesi icin birden fazla karakter verilir. Eger bu karakterlerden
biri oyuncunun aldig1 kararlardan otiirii Oliirse, hikdye o karakterler olmadan devam eder.
Elbette bu karakterler hikayeye devam etmedikleri zaman, siiregelen olaylar farklilik gosterir.
Detroit: Become Human'nin durumunda, oyuncu {i¢ karakter kontrol eder ve bu karakterlerin
hepsi androiddir. Hikaye gelecekteki Detroit sehrinde, androidlerin sosyal yagsama
adaptasyonlarmi konu alir. Karel Capek’in tiyatro oyunu R.U.R’da da (1920) bahsettigi toplumsal
tedirginlige sik¢a deginirken, insan olmanin ne demek oldugunu sorgular.

Insanlara son derece benzemeleri yiiziinden, hiimanoid robotlarin kavramai bile insanlar i¢in bir
endise kaynagidir. Goriiniis olarak insan1 andirmayan robotlar (Boston Dynamics’in
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gelistirdikleri gibi) insanlarda aym: tedirginligi yaratmayabilir. Tedirginligin kaynag: robotlarin
insanlar ile karistirilma olasili$1 olabilir. Ancak her robot, insamin yerini alma amaciyla
gelistirilmez. Hayvanlar1 andiran robotlar da vardir. SoFi (Tech INsider, 2018) balik seklinde
tasarlanmis ve denizin derinliklerini arastirma merakindan dogmus bir robottur. Robotun amaci,
insanlarin ya da makinalarin giremeyecegi kadar dar olan alanlar1 inceleyip gortintiilemektir. Spy
in the Wild (John Downer Productions, 2020) programinda gosterildigi iizere, hedeflenen hayvan
tiiriine tipatip benzeyen ve o tiirdeki hayvanlarla iletisim kurmasini saglayabilecek hareketleri
yapabilen robotlar da vardir. Ornegin, bir yavru ajan bebek goril, diger gorillerle iletisim
kurabilmek icin elleriyle gogsiine vurabilme 6zelligine sahiptir. Bu tarzdaki robotlar, Hanson
Robotics’in gelistirdigi Sophie adli humanoid robotun yarattigl kadar tedirginlik yaratmaz. Bu
tedirginlik, insanlar ve robotlar: ayiran ¢izginin giin gectikce bulaniklasmasindan kaynaklaniyor
olabilir. Diger bir yandan, yapay zekanin da gelisiyor olmas1 bagka bir endise kaynagidir. Stanley
Kubrick’in 2001: Uzay Yolu Macerast (1968) ve Capek’in R.U.R yapimi, yapay zekanin insan irkinin
sonunu getirecek olan kiyamet olabilecegi tizerinde durur.

Bu endise, Detroit: Become Human'da irkgihiga varan bir ayrimcilik ile betimlenmigtir. Bu
ayrimciligin en rahatsiz edici 6rneklerinden biri, androidlerin otobiisiin arkasinda, insanlardan
ayrilmis ve koltuksuz bir bolmede ayakta seyahat etmeleri ile gosterilir. Betimlenen bu
ayrimciigin rahatsiz edici yani, video oyunda gosterilen bu ayrimcilifin gercek hayattakileri
andirmasidir. Oyunun hikayesindeki androidleri ayristirabilmek ve sonradan dislayabilmek
adina, ilk bakista anlasilabilen ve androidlerin yiizlerinin sag tarafinda yer alan yuvarlak 1sik,
toplumdaki herkese kimin android oldugu bilgisini verir. Oyuncu, Markus adindaki android
karakterlerden bir tanesini kontrol ederek yolda yiiriirken, androidlerin iglerini ellerinden
aldigimn iddia eden bir grup protestocu Markus'un yolunu keser. Ayni sokakta yer alan baska
biri, androidlerin Detroit'in ¢okiisiinii getirecegine dair vaaz verir. Bu iki tepki de sadece
insanlarmn androidlere olan tutumunu degil, teknolojiye kars1 olan genel duruslarini da gosterir.
Gelecegin belirsizligi bazilarinda heyecan uyandirirken, digerinde ise 6zden uzaklasma ve
dolayisiyla hayatin sonuna yaklasma anlamina gelir. Bu baglamda, transhiimanizm toplumun
hatir1 sayilir bir boliimii igin belirsizligin habercisi olarak algilanabilir.

Androidlere kargi yapilan haksizliklarin bagka bir 6rnegi, oyuncu Kara adli androidi kontrol
ederken goriilebilir. Kara'nin hizmetci olarak calistig1 evdeki kiiciik bir kiz olan Alice, babasi
tarafindan fiziksel siddet goriir. Bu siddeti gormesi iizerine Kara, babay1 etkisiz birakmak igin hig
zaman kaybetmez. Kiz1 alip evden kagarak, gece kalabilecekleri bir yer aramaya baslarlar. Gece
kalinacak yer bulma gorevi oyuncuya verilir. Oyuncu, geceyi terkedilmis bir aracta ya da yikik
bir binada gecirmeyi tercih edebilir. Oyuncu aym zamanda android karakteri insan kiligina
sokup, geceyi sadece insanlar icin olan bir otelde gecirmeyi deneyebilir. Oyuncunun yaptig1 her
secimden sonra, Alice, oyuncunun yaptif1 secimler hakkinda kendi fikirlerini dile getirir. Bu
yorumlar genel dogru/yanhs algisi {izerinedir. Ornegin, eger oyuncu, karakteri insan kiligma
sokabilmek adina bir kiyafet yikama servisinden kiyafet calarsa, kiiciik kiz karakter, calmanin ne
kadar yanlis oldugundan bahseder. Diger bir taraftan, oyuncunun tercihine bagh olarak, Alice
adli karakter bir diikkandan para calmas: i¢in android karakter tarafindan ikna edilebilir.
Oyuncuya sunulan tercihlerdeki ahlaki 6zgiirliik son derece genistir. Bu da kiginin kendi
tecriibesini sekillendirmesi agisindan 6nemlidir.

Oyunda ayni zamanda Alice’mn Kara'ya karg1 tutumundaki degisiklikleri gosteren gorsel ve isitsel
bildirimler bulunur. Ancak bu bildirimler, Brown ve Krzywinska'nin (2015: 200) Orcs Must Die
adli oyunda elestirdiklerinden farkhidir. Orcs Must Die’daki gorsel bildirimler oyuncunun
karsisina ¢ikan engelleri asmasi igin bir arag olarak kullanilirken, Detroit: Become Human’da yer
alan gorsel bildirimler, oyuncu ve oyunun yapay zekas: arasinda olan iliskideki degisimlerin
bildirisidir. Bu, insanlarm video oyunlar hakkindaki tutumu icin dnemli bir detaydir. Brown ve
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Krzywinska (2015: 197) tarafindan verilen Crisis (Crytek, 2007), Halo: Combat Evolved (Bungie,
2001), ve Destiny (Bungie, 2014) gibi 6rneklerde, oyunlar sadece yapay zekay savasta yok etmeye
odaklanmisken, Detroit: Become Human gibi 6rnekler, video oyunlarin sadece yok etmek, iistiinliik
saglamak ya da gerceklestirilmesi zor fantezileri yasamak i¢in saglanmis sanal ortamlardan ¢ok
daha fazlasi oldugunu gosterir.

Detroit: Become Human'm her boliimiinde oyuncuya bir gorev verilir ve kontrol edilen karakter
ancak bu gorevin uygun gordiigii alan i¢inde yonlendirilebilir. Oyun yapimcilar1 bu sanal
siurlar1 daha sinematik ve goreve dayali bir tecriibe sunabilmek igin yaparlar. Ancak bu
smurlarin gorsel tasarimi bile kendince semboliktir. Bu smirlar saydam duvarlar seklindedir ve
iizerlerinde o anda aktif olan gorevle ilgili ayrintilar gosterir. Bu tip kisitlamalar, androidlerin
toplum icinde rahatca gezemeyeceklerini ve sadece islevlerinin sirurlar1 dogrultusunda var
olabileceklerini simgeler.

Diger bir yandan, oyuncunun diledigi gibi gezebilecegi ve diinyay1 kesfedebilecekleri oyunlar da
vardir. Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017), Journey (Thatgamecompany, 2012), The
Last Guardian (SIE Japan Studio, 2016), Ico (SIE Japan Studio, 2001), Shadow of The Collossus (SIE
Japan Studio, 2005), Dark Souls (From Software, 2009) ve Bloodborne (From Software, 2015) gibi
oyunlar, oyuncunun goérevinin ne olduguyla ilgili ¢ok az bilgi verir. Bu tarzdaki oyunlarin daha
cok kesif ve cevresel hikdye anlatimiyla ilgilidir. Hikayeyi kesfetmenin yolu oyuncunun gevreyi
incelemesinden geger.

Oyuncunun kontrol ettigi ii¢ android karakterden sonuncusunun adi Conner’dir: Cyberlife adl
sirketin polis glicleriyle calismasi i¢in gelistirilen bir dedektiftir. Cyberlife, Detroit: Become Human
evrenindeki androidleri iireten ve bakimini saglayan sirketin adidir. Yeni modellerden biri olan
Conner, transhiimanist fanteziyi ve hayal gliclinii sembolize eden sira dis1 Ozelliklerle
donanmustir. Tiim androidler, tipki kan gibi isleyen mavi bir sivi ile ¢alisir. Conner, bu mavi kanin
kime ait oldugunu, diline stirterek anlayabilir. Dahasi, cisimleri fiziksel olarak inceleyerek,
hammadde, iiretim gegmisleri ve kullanim sekilleri gibi bilgilere erisebilir. Conner'mn sahip
oldugu biitiin bu analitik yetenekler insanlar tarafindan da yapilabilir. Ancak bu tiir analitik
stireclerin tamamlamasi insanlar i¢in ¢ok daha uzun zaman alir. Ancak Conner bu sonugclara
birka¢ saniyede ulasabilir. Ger¢ek hayattaki insanlarin becerilerinin ve bunlarin Conner’da
bulunan gelistirilmis halleri arasindaki baglanti, transhiimanist bakis agisinin yansimasidir.
Oyunun gelistirilme siirecinde, gelecekteki teknolojilerin nasil olabilecegini tahmin etmede,
¢oktan var olan teknolojilerin hizlandirilmis halini odak noktas1 olarak alinmistir. Bu yiizden,
video oyunlardaki yaratici ve sanatsal 6zgiirliik gelecegin teknolojisini hayal etmeyi de igerir.

Conner’'in sahip oldugu daha ilging olan 6zelliklerden biri, kendi benligini yeni bir androide
aktarabilmesidir. Oyuncunun yaptig1 kararlardan otiirii Conner olse bile, karakter, yasamis
oldugu tecriibeleri ve benligini yeni bir Conner modeline transfer etmis bir sekilde, sanki asil
olimii hi¢ gerceklesmemis gibi, sonraki boliimlerde hikayeye geri doner. Bu sadece insanlarin
O0lim {tizerinde hakimiyet kurma arzularma bir 6rnek olmakla kalmaz. Bu ayni zamanda
androidlerin, 6liimsiizliik gibi, insanlarin ulasamadig: bir seyi basardiklarmin 6rnegidir.

Eger oyun Playstation platformunda oynanirsa, oyuncu her boliim icin yaptiklar: secimlerin,
diger oyuncular tarafindan tercih edilme oranlarimi yiizdelik olarak goérebilir. Bu oranlar arkadas
listesi ve evrensel istatistikler olarak ikiye ayrilir. Bu oranlar, video oyunlar1 ve oyun
konsollarinin saglamis olduklari sunucu altyapisi ve cevrimici Ozellikler sayesinde siirekli
giincellenir. Boylelikle, oyuncular sadece kendi hikayelerini olusturmakla kalmaz, ayrica
secimlerinin genele vuruldugunda nerede durdugunu da gorebilirler. Video oyunlarin sagladig1
bu gibi veriler, sosyolojik calismalar igin de degerli bir kaynak olabilir. Insanlarin ahlaki
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tercihlerini sorgulamak tizerine yapilacak olan sosyolojik bir ¢alisma, hikaye icinde se¢im
yapmay1 gerektiren oyunlari bireylere oynatarak yiirtitiilebilir.

NIER: AUTOMATA ve DISTOPIiK TEKNOLOJi

NieR: Automata’da (Platinum Games, 2017) oyuncunun kontrol ettigi karakterin adi 2B’dir.
Isimden de anlagilabilecegi gibi, 2B bir androidtir. Kelimenin Ingilizce telaffuzu olan “to be”
Tiirkgede ‘var olmak’ anlamina gelir. Ismin telaffuzu karaktere sade bir androidden daha
fazlasmi katar; var olma arzusu. 2B karakteri, posthiimanizm konusuna uyar ¢iinkii insanlarin
artik var olmadig: bir diinyada insana benzerken, insaniistii becerilere sahiptir. NieR: Automata,
robotlarin gitgide insan hayatimin bir parcas: olmaya basladig1 bir diinyada insan olmanin
kaginilmaz sorunsaliin ne demek oldugunu inceleyen felsefi bir yaklasim benimser. Oyundaki
robotlar, dliimden korkma ve hayatta kalma i¢giidiisii gibi insans1 duygular gosterirler. Bunun
sebebi, oyunda gegen robotlarin insanlar1 taklit etmeye programlanmis olmalaridir. Oliimiin
esiginde, insanlar hayatta kalmak i¢in yalvarmistir ve robotlar bu davranislar: taklit etmeyi
O6grenmistir. Oyuncu diisman robotlar1 yok etmeye calisirken, bu robotlar hayatlar i¢in yalvarir,
kacmaya calisir ve organik hisleri olmamasina ragmen aci iginde kivranirlar. Ogzellikle bu oyun
mekanigi insanlarin kalplerindeki yok olma korkusuna dikkat ceker. Insanlik teknolojinin
getirdigi konforla her gecen giin daha da rahatlarken, muhtag hale gelecekleri giinden korkarlar.
Postmodernizmde goriildiigii gibi, toplum iglevini yitirmeye basladiginda, insanlar genellikle
sebebini bulmaya ve hasar, tamir edebilecek hale gelmeden diizeltmeye caligirlar. Getirdigi
konfor ve gelisimin yaninda, teknolojinin topluma olan uyum siirecinde en 6nemli konulardan
biri, teknolojinin var olan insan hayati ve egilimleri ile nasil iligki kurdugudur. NieR:
Automata’daki hikdyenin odaklandig1 noktalardan biri, robotlarin dogusu ve gelismesiyle daha
belirginlesen toplumsal kontroliin muhtemel kaybinin olusturdu endise ve korkudur.

Nier: Automata’nin hikayesi klasik stildeki giris, gelisme ve sonug olarak anlatilmaz. Video
oyunlar icin bile sira dis1 sayilabilecek bir hikaye anlatim gekli vardir. Oyunun toplamda yirmi
alt1 sonu vardir. Bu sonlardan besi yapimailarin asil son olarak hazirladiklarindandir. Hikaye, 2B
adli karakterin tanriy1 bulup, onu 8ldiiriip dldiiremeyecegini sorgulamasiyla baslar. Insanlarin
soyunun titkendigi bir diinyada, androidler varliklarmin amacini sorgular. Arayislar: iizerine,
cesitli ahlak kodlar1 benimseyen klanlar ortaya ¢ikar. Bunlarin icinde, nesillerin devam etmesi
i¢in ¢alisip kiictikleri kollayan, insan diinyasinda var olan din topluluklari gibi topluluklar kuran
ve hayata hedonist bir bicimde bakan farkli gruplar vardir. Bu robotlar oyuncu tarafindan kontrol
edilen androidin saldirisina ugradiklarinda, bazilar1 geri saldirmaz. Bazi robotlar, dnceden
gozlemledikleri insanlar taklit edip, savastan ka¢maya calisip, ac1 gektiklerini soylerler. Tipki
Android’ler Elektrikli Koyun Diisler mi? (Dick, 1968) ve Bladerunner (Scott, 1982) yapimlarda
islenilen robotlarin insanlarmiscasina aci ¢cekebilme ve yasamak miicadelesi verme temalari gibi,
Detroit: Become Human ve NieR: Automata gibi video oyunlarda da benzer temalar islenmistir.
Detroit: Become Human’daki Conner karakterine benzer bir sekilde, NieR: Automata’daki
androidler, benliklerini yeni androidlere transfer edebilirler. Bu benlik aktarma Richard
Morgan'm Degistirilmis Karbon (2018) kitabinda da islenmistir. Benzer konular cesitli hikaye
anlatim stilleriyle islenmistir. Bu baglamda video oyunlarin bir¢cok temay1 islemis olmasi, sanat
endiistrideki varliklarmi giiclendirir. Yapim kaliteleri arttikca, video oyunlar gittikce dikkat
ceker. Diger bir yandan, Degistirilmis Karbon bir Netflix serisi haline de getirilmistir. Bu yilizden
hikayeler bircok degisik formatta tekrar betimlenebilir. Kitap olarak popiilerlik kazanmig bir
yapimin filminin ve oyununun ¢ikmasi artik sikca rastlanilan bir olaydir. Bu baglamda, video
oyunlarm yine finansal kazanim kaygisiyla basarili olan hikayeleri, oyun mekanikleri kurmak
icin bir temel olarak kullandig1 akla gelebilir. Serinin popiilerliginden faydalanmak igin, diger
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sanat tiirlerinde oldugu gibi mutlaka video oyun sektorii de yapimlar piyasaya stirmiistiir. Ancak
bu yapimlarmn varligi, video oyunlarin biitiinii i¢in bir damga olusturmamalidir. Popiiler kitap
serilerinin filmleri de vardir ve kitaptan uyarlanan filmlerin varhg;, film endiistrisinin tamamini
elestirmek icin bir sebep olarak kullanilmaz. Ayni1 durum, video oyunlar igin de gegerlidir. Belli
bagh yapimlara odaklanarak biitiin video oyunlar igin ¢ikarimda bulunmak miimkiin degildir.

Miimkiin olsaydi bile, video oyunlar1 bu baglamda degersiz kilmak yine zayif bir elestiri olurdu.
Video oyun olarak piyasaya ¢ikan ve sonrasinda kitaba ve/veya filme doniisen bir¢ok yapim
vardir. Assassin’s Creed markasi video oyun olarak baslayip, interaktif miize uygulamalarina
kadar bir¢ok degisik dalda eseri kemerinde tutan bir fikir miilkiidiir. Bunun yaninda Dedektif
Pikachu (Letterman, 2019), Kirpi Sonic (Fowler, 2020) ve Tomb Raider (Uthaug, 2018) gibi tinlii oyun
karakterlerinin film adaptasyonlari, sanatsal stiller arasindaki adaptasyonlarmn tek tarafl
olmadigmin gostergesidir.

Androidlerin benliklerini aktarmalar1 viriislerden etkilenmelerine sebep olabilir. Bu da
teknolojinin negatif bir yoniiniin gostergesidir. NieR: Automata’nin hikayesini bitirince, oyuncu
ayn1 hikdyeyi bagka bir karakterin bakis agisindan tekrar oynayip, ilk oynanista gosterilmemis
olan ayrmtilar1 6grenebilir. Oyuncu aym oyunu birkag kez bitirerek, farkli sonlara ulagabilir.
Oyunun besinci ve hikayenin biitiintine gore sonuncu bitise ulasilinca, oyuncudan, oyundaki
ilerlemesini kaydetmesi i¢in bir mini oyun oynamas: istenir. Bu mini oyunda, oyuncudan
ekranda ¢ikan yapimcilarin isimlerini yok etmesi istenir. Ancak bu mini oyunun tek bir
oyuncunun tamamlamast miimkiin degildir. Eger oyuncu bu imkansiz meydan okumadan
cekilmeyi segerse, oyun onlara pes edip etmediklerini sorarak hayatin anlamini sorgular.
Oyuncu, bu olasiliksizliga ragmen devam etmeyi segerse, oyun tarafindan oOdiillendirilir.
Oyunun sundugu yardim, bu mini oyunu ge¢mek icin diger oyunculardan yardim alabilme
iznidir. Ancak oyuncunun bu yardimi alabilmesi icin, saatlerce ugrasarak oyunda ilerleyip
olusturduklar1 kayit dosyalarini feda etmeleri gerekir. Yani asil sona ulasmak bir nevi her seyi
kaybetmek demektir. Oyuncunun biitiin ilerlemesi silinir ve sonradan aym kayit dosyasi
tizerinden devam edemez. Gergek sonu gormenin bu agir bedeli, gercek hayattaki 6liim gibidir.
Boylesine geleneklere uymayan bir hikaye anlatis bicimi benimseyerek, NieR: Automata hayatin
dongiisiine dikkat ¢eker ve imkansiz gibi goriinen durumlarin iistesinden gelebilmek igin
cesaretin ve fedakarligin 6nemini vurgular. Insanlar olmadan yasayan androidlerin ve robotlarin
olmadig: bir diinyay:1 kesfederken, oyun taze bir hikaye anlatim bicimiyle oyunculara gercek
kay1p yasama hissini ve bagkalarina yardim edebilme onurunu tattirir.

DEUS EX: MANKIND DIVIDED ve SIBERNETIK GELISTIRMELER

Insan hayatinin teknolojiyle bulustugu diger bir alansa sibernetik gelistirmelerdir. Deus Ex (Eidos
-Montréal, 2016) diinyasinda, insan viicudu ve teknolojinin birlesimi, talihsiz bir kazanin
sonrasinda iyilesmek i¢in kendi iizerinde deneyler yapan bir bilim adamiyla baglamigtir. Ancak
insan viicudu, sibernetik gelistirmeleri biiyiik dlciide reddeder ve denenmesi hususunda saglik
problemlerine yol agar. Saglik konusundaki endiselere ragmen, sibernetik gelistirmeler
yayginlagir. Gelistirmelerin yol actig1 saglik problemlerini ¢6zmek adina piyasaya pahal bir ilag
stirtiliir. Ancak bu ilag gelistirmelerin yol a¢tif1 problemleri etkisiz kilarken, zamanla bagimlilifa
sebebiyet verir. Deus Ex oyunlarinda betimlenen evren teknolojinin distopik betimlenisini
benimser. Oyunun mekanikleri teknolojinin iizerine kurulmus olsa da oyun teknolojinin
muhtemel tehlikelerinin altin1 ¢izmekten geri kalmaz. Video oyunlar transhiimanizmi sadece
tizerine hikaye inga edebilecekleri bir temel olarak gérmezler. Konuya yaklagimlar: elestirel olup,
teknolojinin getirebilecegi potansiyel tehlikeleri gosterebilirler. Bu elestirel yaklasim, video
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oyunlarin teknolojiye dair her zaman pozitif fikirleri olmadigini ve insanligin gelecekte
karsilasabilecekleri problemleri gdrmezden gelmediklerini gosterir.

SONUC

Video oyunlar, transhiimanizm ve posthiimanizm gibi teknolojik Ogelerin sik¢a goriildiigi
akimlarin islenmesi i¢in muhtesem dallardir. Sundugu bir¢ok yenilikle, posthiimanizmi sadece
konu olarak islemekle kalmaz, oyuncularin bu kavramlarla aktif bir sekilde yogrulmasini saglar.
Transhiimanist karakterlerin ve temalarin sik¢a goriildiigii video oyunlar, bir sanat dali olarak,
icinde teknolojiyi ¢ok¢a barindirdigindan, transhiimanizmin baslica yuvasidir. Teknolojinin
ilerlemesiyle, tipki insanlarin yasayis bicimleri gibi hikaye anlatis bicimleri de gelisir. Teknoloji
caginin sanatcilar1 olan oyun gelistiricileri, gelecegin nasil gsekillenecegine dair fikirlerini,
suiriikleyici hikayeler araciligiyla aktarirlar. Video oyun sektoriiniin gelisimi, var olan sanat
tiirleri igin bir tehdit olusturmaz. Biitiin sanat dallar1 uyum iginde bir arada var olabilirler. Belirli
bir sanat dalinin popiilerligi, diger sanat dallarinin gecerliligini ya da sanatsal degerini azaltmaz.
Sanat tiirlerindeki gesitlilik bir zenginliktir. Video oyunlar elestirildiginde, birka¢ video oyunu
temel alarak genele vurgulanan elestirilerden kaginilmalidir. Elestiride, video oyunun kendisine
odaklanilmali, yapilan elestiriler biitiin bir tiirii ya da yontemi kapsamamalidir. Bu ¢alisma
sadece transhiimanist karakterlerin islenisine odaklanmamis, ayrn1 zamanda video oyunlarin
sahip oldugu potansiyelin de {izerinde sik¢a durmustur.
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