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OZET

Tarih stireci icerisinde yaygin bir eglence araci olarak tercih edilen video oyunlar, teknolojinin gelisimi
beraberinde dijitallesmis ve internet kullanimi beraberinde yayginlagsmistir. Giiniimiizde online video
oyunlara ulasmak kolaylastigindan, video oyunlar evrensel bir yap: kazanmistir. Video oyunu oyuncu
kitleleri, gerek tiriin olarak sunulan oyunun kendisiyle, gerekse farkli toplumlara ait bireyler arasinda
fikir ahsverisinde bulunabilmektedir. Bunun sonucunda video oyunu tiiketici yelpazesi ¢esitlendiginden,
konu ve islenis anlaminda oyun-kullanici arasi kurulan iletisim kaynaginin da zenginlesmesi s6z
konusudur. Video oyunlarinin cesitli simif ve kitlelere hitap edebilme yetisi, sunulan igeriklerin

biinyesinde toplumsal yapilasma izlerine rastlanabilmesine olanak saglamaktadir.

Bu ¢alismada, oyun kavraminin gelisimi beraberinde video oyunlarinin giliniimiizdeki 6nemine
deginilerek bu tiir oyunlarin toplumdaki yeri ve evrensel yapisi irdelenecektir. Devaminda Franz
Oppenheimer'in Devlet kurami ele alinarak toplumsal yapilasma konusu ilizerine durulacaktir. Elde
edilen veriler 151g1nda, érneklem olarak segilen “Detroit: Become Human” oyununda yer alan Devlet
kurami etkisindeki toplumsal yapilasma sunumunun analizi gerceklestirilecektir. Arastirma
biinyesinde, verilen drneklem tizerinden Devlet kuram ile iliskili toplumsal yapilasmasinin izlerine
rastlamak tizerine hareket edilmektedir. Bunun yani sira, oyun siiresince oyuncunun segimlerine ait
verilerin arsivlenmesi, oyuncu perspektifine yonelik somut veri saglamaktadir. Dolayisiyla bu arastirma,
yalnizca icerik analizi adina degil, bireyin kendi toplumsal yapilasma igerisindeki tercihlerinin analizi
adina da 6nem tagimaktadir. Toplumsal yapilasma yoniinden gergeklestirilen igerik analizi sonuglarina
gore, "Marcus” karakterinin hikaye akisi tizerinden, oyun igeriginin belirleyici unsurlarindan birinin
proleteryanin yéneten sinifa kargi miicadelesi oldugu anlagilmistir. igerigin yani sira, interaktif oynanig
ozelligi beraberinde oyuncuya se¢im sansi sunulmasinin, bireye “Devlet” kuramina ve toplumsal

yapilasmaya yonelik diisiinmeyi ve karar vermeyi asiladigi tespit edilmistir.

Anahtar kelimeler: Video Oyun, Devlet Kurami, Dijital Oyun, Toplumsal Yapilasma, Franz

Oppenheimer




SOCIAL CONSTRUCTION IN VIDEO GAMES THROUGH FRANZ OPPENHEIMER'S STATE THEORY

ABSTRACT

Video games, whichﬁve been preferred as a common entertainment tool throughout history, have
become digitalized with the development of technology and the use of the internet has become
widespread. Nowadays, as it becomes easier to reach online video games, video games have gained a
universal structure. Video game player groups can exchange ideas both with the game itself as a product
and between individuals belonging to different societies. As a result of this, as the consumer range of
video games diversifies, there is an enrichment of the communication resource between the game and
the user in terms of subject and processing. The ability of video games to appeal to various classes and

audiences makes it possible to find traces of social structuring within the content presented.

In this study, the development of the concept of game and the importance of video games today will be
discussed, and the place and universal structure of such games in society will be examined. Afterwards,
Franz Oppenﬁimer's theory of the State will be discussed and the subject of social structuring will be
emphasized. In the light of the data obtained, the analysis of the pxﬁentation of social structuring under
the influence of the State theory in "Detroit: Become Human", will be carried out. Within the scope of the
research, it is aimed to encounter the traces of the social structuring related to the State theory through
the sample given. Furthermore, archiving the data of the player's choices du’Bg the game provides
concrete data for the player's perspective. Therefore, this research is important not only for the content
lysis, but also for the analysis of the preferences of the individual in his own social structure.
According to thﬁesults of the content analysis carried out in terms of social structure, it has been
understood that one of the determining elements of the game content is the struggle of the proletarim
against the ruling class, through the story flow of the character of Marcus. In addition to the content, it
has been determined that providing the player with the opportunity to choose with the interactive
gameplay feature instills thinking and decision-making towards the theory of "State" and social

structure.
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GIRIS

Tiirkgedeki ‘oyun’ kelimesinin etimolojisine dair cesitli gt’)a”\sler bulunsa da, ingilizcedeki
‘Game’ kelimesinin ‘Gaman’ kokeninden tiiredigine inanilmaktadir. “Anglosaksonca gaman ‘bir araya
gelmek, toplanmak, beraber bir is yapmak” anlamina gelir. (Ludozofi, 2013) Buna bagh olarak oyun,
kaokeni itibariyle toplumsal bir eylem olarak goriilebilmektedir. Gelisen teknolojinin beraberinde oyun
sirketleri, oyuncuyu reflekse dayal beceriler haricinde, diisiinme ve karar alma yoniinden de test
edebildigi icerikler tiretmeye baslamistir. Oyun anlatimi (Gameplay Narrative) ile oyuncunun, hikayenin
pargasi gibi hissetmesi saglanmaya ¢alisilmaktadir. (Lindey, 2004, s. 2) Bu tiir oyunlarda oyunun
zorlugu, oyuncu/oyun karakterinin hayat miicadelesinden ziyade, bilissel, duygusal ve performatif
¢abasi tizerine kurmaktadir. Dolayisiyla, anlati agirlikli bu tiir icerisinde oyuncu, oyun yapisina dahil
olmaya tegvik edilmekte, oyun anlatisinda etkili degisimlere sebep olacak kararlar almaya
yonlendirilmektedir. Bu noktada oyuncu oyun iizerinde etki kurabildigi gibi, oyun da oyuncu tizerinde

etkili olabilmektedir.

Bu calismada, Franz Oppenheimer’in “Devlet” kurami, video oyunlarinda yer alan toplumsal
yapilasmay1 inceleyebilmek adina ele alinmistir. Arastirmanin érnegini olusturmasi adina, Quantic
Dream tarafindan gelistirilen “Detroit: Become Human" oyunu belirlenmistir. Calismanin ilk bolimd,
gliniimiiz sosyal hayatinda yer edinmeyi basarmis video oyunlarinin etkisini, ikinci bolim Franz
Oppenheimer'in “Devlet” kuramina ait literatiir bilgisini, son béliim ise yontem olarak tercih edilen

icerik analizi sonucunda elde edilen bulgulari icermektedir.
1. Teknoloji, internet Cag1 ve Video Oyunlar:

Televizyonlarin yerini alan bilgisayar ve internet ile enformasyon, ¢ok kanalli ve ¢ok katilimcihi
bir iletim yolu kazanmistir. Bu sayede geleﬁksel medyaya nazaran bilgiye ulasmak pratiklesmis ve
gliniin her zamani mimkiin hale gelmistir “Giinlimtiz medyasinin bir tanimlayicisi olarak yeni medya
kavrami sadece eski ile yeni arasindaki farki ortaya koymakla kalmaz, ayn1 zamanda geleneksel medya
ile arasinda yapilanan farkliliklari, daha 6nce olmayan toplumsal kullanim bigimlerini ve bu kullanim
bigimlerinden ortaya ¢ikan yeni toplum-medya iliskisini ifade eder.” (Altunay, 2015, s. 411). Yeni medya
beraberinde gelen degisimler, medya ve toplum iliskisinde de degisime sebep olmustur. internet ve
teknoloji beraberinde gelisen yeni medya sonucu, “toplumsal bir doniisiim yasanmaya baglamis” (Kirik,
2013, s. 66) ve her toplumdan her birey bu doniisimiin bir parcas: haline gelmistir. Teknoloji ve
teknoloji beraberinde gelisen medyanin, toplumlar1 aywran smirlari asarak yeni bir toplumsal
yapilasmaya o6n ayak oldugu da gorilmektedir. Video oyunlar: tireten sirketlerin giicii de, kapitalizm
destegi ve internet kullanimi beraberinde artis gostermistir. Uriinlerin lojistik destege ihtiyac
duyulmaksizin tiiketiciye ulastirilabilmesi, alim-satimin yeni medya sartlarn icerisinde giiniin her saati,
diinyanin  her yerinden gergeklestirilebilivor olmasi video oyunlarimin da yaygmlagmasini
saglamaktadir. Ote yandan internet, oyun deneyimininie arttirarak cevrimi¢i oyunculuk imkani
tanimistir. Ayhan ve Koselioren (2019, s. 6), oyunlarin “Bagka kisilerle iletisime gegmesinin yani sira
ekonomik, psikolojik, kiiltiirel ve sosyal bir kazancin saglanmasina yonelik” yapisindan bahsetmektedir.
Buna dayanarak video oyunu oynama eyleminin bireyleri, psikolojik, sosyolojik, enformatik anlamda

etkileyen igerikler sundugu soylenebilmektedir. Binark (2006, s. 3) ise, video oyunlarinca yaratilan




diinyalarda oyuncularin ger¢ek yasamda gosterdikleri fonksiyonel becerileri oyun igerisinde
deneyimlediklerine deginmektedir. Boylelikle video oyunlari oyuncular, sanal evrenler ile gergek diinya
arasinda izdlsiimli tecriibeler edinmektedir. Dolayisiyla glinimiiz video oyunlarina yalnizca zaman
gecirme gorevine degil, ayn1 zamanda bireyin psikolojik ihtiyaglarini karsilama ve diizenleme gorevlere

de sahiptir.
3.Franz Oppenheimer ve “Devlet” Kurami

Cok yonlii bir aragtirmaci olan Oppenheimer, sosyoloji, ekonomi ve zamaninin politik sorularn
lizerine yazilmis genis bir ¢calisma hazirlamistir. En tinliisti Staat (Devlet)’tir. Oppenheimer, “ekonomik
(baniscil ve iiretken) ile politik (zorlayici ve parazit) servet edinme araglarin ayirt eder ve devleti
tahakkiim ve sémiirii araci olarak agiklar.” (Hoppe, 2001) Burada Devlet, adaletsiz bir baskin kurulus
olarak one ¢ikmaktadir. Milk sahibi azinligi, miilkiyetsiz proleter ¢ogunluktan ayiran unsur stiin
yetenek, hirs, tasarruf ya da sans degil, Bastiat'in da degindigi iizere “yasal bir yagmadir.” (Richman,
2011). “Devlet, tamamen kendi olusumunda, esasen ve neredeyse tamamen varhginin ilk agamalarinda,
maglup bir gruptaki muzaffer bir grup insan tarafindan zorlanan, sadece muzaffer grubun egemenligini

diizenlemek amaciyla kullanilan bir sosyal kurumdur.” (Oppenheimer, 1997, s. 15).

Devlet’e karsi bakis, ¢ok yonlii birden fazla perspektife sahiptir. Sonsuz giiven ile baglanmanin
faydasindan soz edenlerin yam sira bunu, toplumu g¢ékerten ve somiiren bir yapilasma olarak
benimseyenler mevcuttur. Opphenheimer’a (1997, s. 16) gore, ya tam gelismis iki ilkel devletin daha
eksiksiz bir érgiitlenmenin tek bir bedeninde birlesmesiyle ilgilidir, ya da kurtlara karsi korunmak icin
krallarini ay1 yapan koyun masal uyarlamasidir. Ancak ikinci durumda dahi, Devlet'in bigimi ve igerigi
higbir seyin miidahale etmedigi bir 'kurt devletleri' bicimini almistir. Oppenheimer ve Devlet kuramina
gore, topyekln bir yapilasmanin desifresi icin oncelikli olarak biz kavramina acikhik getirilmesi
gerekmektedir. Toplum, ¢oklu bir “ben” grubunun “biz” formunu alacak bicimde bir araya gelmesinden
olusmaktadir. Bu asamada Ben kavrami, Biz olabilmek adina dnceligini yitirmekte, Ben'e sahip kisiler
Biz'in iyiligi i¢cin hareket etmektedir. Oppenheimer (1927, s. 13) biz iliskisini “bansg, ahlak ve dogal
adalet” tizerinden degerlendirmektedir. Alman sosyolog Ferdinand Tonnies'in (1955) “toplumsal bakis
acis1” ile benzer olarak, biz iliskisinde, ruhen ve materyalistik olarak ortak doyumlar aranmaktadir.
insanoglu, sosyal bir varlik ve gruplasma arzusuna sahip bir canh olarak bilinmektedir. Biz kavrami, bu
ihtiyactan beslenen bir yapiya sahiptir. Biz olana karg aitlik, sahiplik besleyerek gruplasmak
beraberinde “Biz-olmayan”a karsi da yabancilagmayy, 6rgiitlesmeyi getirmektedir. Ben-Biz hissiyaty, Siz-
Onlar karsisinda ¢ok daha hayati bir 6nem arz etmektedir. Devleaemellerini atan bir baska teori ise
“Kuvvet ve Miicadele” teorisidir. Kuvvet ve Miicadele teorisi, “devletin ortaya c¢ikisinin giigliilerin
zayiflar1 somirmek ve istediklerini yaparak kendi ¢ikarlarim korumak fikrinden yola g¢ikarak
olusmaktadir.” (Okandan, 1976) Oppenheimer, Devlet'in, gii¢lii ile zayiflarin savasinin sonucunda
olusan, maglup grup tzerine kurulan baskici dayatmalarin kurumsal nisanesi oldugu diisiincesine
sahiptir. (1997, s. 82),

Oppenheimer’in bir baska degindigi konu ise “ilkel Birikim” konusuna bakis acis1 sonucu ortaya
cikan “Simif Kurami”dir. Oppenheimer, ilkel Birikim konusuna kars: cikarak “siyasal orgiitlenmenin

hi¢bir zaman simif devleti disinda bir bi¢im almadigini, hi¢ degilse, herhangi bir siyasal orgiitiin,




baslangicta tist ve alt ekonomik siniflardan olusan bir yonetim bigcimi gostermis olmasa dahi, gelismenin
zorlu yasalarina uymaktan kaginamayacag) i¢in, sonunda tarihin simifli bigimine dontisecegi icin pek ¢ok
kamtlar oldugunu ileri siirer. (Tozan, 2019) Oppenheimer'a gére bu kygam, ist simflarin kendi
¢ikarlarini gozeterek ortaya attig bir “Sinif Kurami” olarak gortlmelidir. “Devlet, olusumu sirasinda
tiimiyle, varhgmin ilk asamalarinda ise oziinde ve neredeyse timiiyle, zafer kazanmis bir insan
grubunun, yendikleri lzerindeki egemenligini bir diizene baglamak ve kendini icten gelecek
ayaklanmalarla distan gelecek saldinlara karsi giivenceye almak amaciyla, yendigi gruba zorla kabul
ettirdigi bir toplumsal kurumdur.” (Oppenﬁimer, 1997, s. 46). Bunun yani sira Diivenci (2018, s. 106-

o

116) Devlet kurami kapsaminda Devlet'i, “giicliilerin ¢ikarlarina hizmet etmesi i¢in giigliiler tarafindan
kurulmus ve giigsiizlere zorla kabul ettirilmis bir yap1” olarak degerlendirmektedir. Devleti kuran
gligliiler yoneticilerdir ve yasalar yapanlar da bu mekanizmada gii¢c durumundadir. “Giigliiler bu sekilde
kendi cikarlarini koruma, giigclendirme ve devam ettirme amaclarim gerceklestirebilmislerdir.”
(Dtivenci, 2018, s. 109). Simif Kuranu ise, sosyolojik temellere dayanan Devlet kuraminin ekonomik
boyutunu goz oniine sermektedir. Oppenheimer (1997, s. 191) Devlet kurami igerisinde Devlet taniminy,
“insanlarin birbirleriyle siyasal yollar aracihigiyla kurduklari iligkiler biitiini”, Toplum’u ise “ekonomik
yollar araciligiyla kurduklan iligkiler biitiinii” olarak tanimlamaktadir. Devlet ve toplum, birbirinden
ayrilmaz bir bittini olarak kabul edilmektedir. Giiniimiizde ise 6zgiir vatandas temelli diizende ise odak
alinmasi gereken unsur devlet degil, toplum olmalidir. Oppenheimer bunun, siniflar: ortadan kaldirmak

gerekmeksizin somiiriiyii ve devletin sebep oldugu olumsuzluklar: ortadan kaldirmanin yegane yolu

oldugunu, devletin yer almadigi bir toplumun bunu saglayacagi sonucuna varmaktadir.

4. Analiz

Bu calismada, Quantic Dream ve Sony Interactive Entertainment yayincisina ait “Detroit:
Become Human” oyunundaki toplumsal yapilasmada Franz Oppenheimer’in “Devlet” kuramina ait
ogeleri tespit etmek amaglanmaktadir.

Tablo 1 Detroit: Become Human Oyununa Ait Kiinye

GELISTIREN Quantic Dreams
YONETMEN David Cage

YAPIMCI Sophie Buhl

SENARIST David Cage, Adam Williams
TASARIMCI Simon Wasselin
PROGRAMCI Jean-Charles Perrier

TUR Adventure

CIKIS TARIHI 2018

“Detroit: Become Human" oyunu, igeriksel olarak konuya uygunlugu, cok édiilli bir oyun olmasi
ve interaktif bir rol oyun oldugundan, yeni yapilasma yontemini oyuncusunun tercihlerine gore
sekillendirdigi i¢cin analize uygun bulunmustur. Bu sayede, postmodern gelecek konseptini ele alan bilim
kurgu tiirtine ait oyunlarin ozgilir vatandaslik diizenine olan bakis agisinin ortaya g¢ikarilmasi
beklenmektedir. Orneklem adina secilen ¢evrimdisi RPG tiiriindeki “Detroit: Become Human" oyunu,
organik-sentetik insan arasindaki fizyolojik, psikolojik ve sosyolojik farkhhklar1 oldugu kadar
benzerlikleri de ele alan, bunlari hikayeye interaktif bicimde dahil olan oyuncuya sorgulatan ve sosyo-

politik agidan ele alan bir oyundur. Marksistlerin aksine toplumdaki yapilagsmay: ekonomik degil siyasal




temellere dayandiran Oppenheimer'in kurami aracihigiyla Detroit: Become Human oyununu desifre

etmek, benzer igerige sahip diger video oyun drnekleri ile ilgili de zengin bir kaynak saglamaktadir.

Aragtirmanin evreni, “Detroit: Become Human” oyunundaki android ayaklanmasi iizerine
sekillendirilmistir. Markus karakteri, yeni toplum yapilasmasi yoniinde se¢imler alan karakter
oldugundan arastirma, Markus ve ayaklanmaci yan karakterlerin etkilesimleri {izerinden
smirlandirilmigtir. Oyuncuya oyun boyu olay gidisatina yonelik se¢im sansinin taninarak, insanlk, etik,
toplumsal yapilasma gibi unsurlar sik sik sorgulatilmaktadir. Oyuncunun tercihleri, oyun evrenine ait
kamuoyu, sosyo-politik yapi, beden politikalari, toplumsallik hissi gibi bir ¢ok konuyu etkilemekte ve bu
konular hakkindaki goriisler oyuncuya asillanmaktadir. Devlet kuraminin toplumsal yapilasma

yoniinden sagladig1 goriisler de oyun-ici anlatida saptanabilmektedir.
4.1. Detroit Become Human ve Devlet Kurami

Salt devlet goriisiine gore Devlet, “olusumu sirasinda tiimiiyle, varliginin ilk asamalarinda zafer
kazanmis bir insan grubunun yendikleri tizerindeki egemenligini bir diizene baglamak ve kendini, i¢ten
gelecek ayaklanmalara ve distan gelecek saldirilara karsi giivenceye almak amaciyla yendigi gruba zorla
kabul ettirdigi bir “toplumsal kurum” (Tozan, 2019) olarak tanimlanmaktadir. Bu tanimi Detroit:
Become Human igerisinde olusan toplumsallasmadan saptamak miimkiindiir. Oyun metnine gore, 6zgiir
vatandaglk diizeni karsiti tahakkiim sahibi devlet, evrimlesmis androidleri “hastalikli android” olarak
degerlendirerek tehdit olarak goriir, alt tabaka kabul ettigi grubu kamuoyunu olusturan topluma negatif
bir olgu seklinde aktarir, yeni edindikleri insansihigin beraberinde getirdigi etik kaygilar g6z ardi ederek
ayaklanmay1 énlemek icin kendi topluﬁsal kurum algisina tehdit olusturan gruba karsi soykirim
gerceklestirmeye calisir. “Marksistlere gore devlet kisaca, bir simif tegkilatidir ve esasi da iktisadi
kuvvettir.” (Sagirly, 1995, s. 72) Androidler, artik yalnizca bir insana hizmet vasfi adina ¢alismayan
sentetik ‘canlt’lar haline geldiginde devletin gilivence altina almaya ¢alistigi toplumsal kurumu tehlikeye
atan bir topluluk haline geldikleri vakit “hastalikh” ve “aykir1” olarak tanimlanmaya baslar. Bu agidan,

Detroit: Become Human, belirgin bir sinif ¢atismasini islemektedir.

Oyunun temeli, Oppenheimer’in da soziinii ettigi Ben'lik kavramina dayanarak, androidlerin Biz
kavramina dahil olmak adina taninma ve haklarini aramasi, kurulu organik insan diizeninin ise baskin
grubun g¢ikarlarim korumak adina “Biz-Olmayan” {izerine orgiitlesme ve yabancilasmayr konu
almaktadir. Markus'un énderlik ettigi isyanci android grubunun idaresine yénelik alinan, pasifist ya da
agresif, tim kararlar, Oppenheimer'in devlet kurami ile iliski kurmaktadir. Oppenheimer'in Devlet
kuramy, Platon’un Devlet kavraminin éziinde yer alan “Birlikte yagama zorunlulugu”na dayanmaktadir.
Baslangicta giiglii ile zayiflarin savasinin sonucunda galip gelen grubun baskici yonetiminde olusan ilkel
devlet, zaman igerisinde ¢agdas anayasal devlet yapisina evrilmistir. Oyun icerisinde oyuncu Markus
adina agresif, catismaci kararlar verilmesi durumunda, oyun igerigi ilkel devlet yapisinda goriilebilecek
tirden bir sinif ¢atismasina evrilmektedir. Markus, ayaklanmanin lideri roliinti tstlendiginden,
karaktere ait séylem ve kararlar igleyis agisindan olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir. Markus karakteri,
ayaklanmacilan toplum igerisinde yer sahibi organik bireyler karsisinda temsil eden liderdir ve bu
karakter araciligiyla oyuncu, proleteryaile burjuva arasinda gegen catismada yer alabilmektedir. Aykin

androidlerin haber stiidyosuna gizlice girip uluslararasi bir yayin yaparak taleplerini duyurma karar,




bu agidan oyunun en énemli boliimlerden biri olarak goriilmektedir. Binadaki ¢alisanlara zarar verip
vermeme se¢enekleri, oyuncunun sinif ¢atismasi igerisindeki tutumunu ve toplumun yeni toplumsal
yapilagma talebine olan bakisini da etkilemektedir. Oppenheimer’a (1997, s. 174) gore, devlet siyasal
yollarla kurulan iliski ile olustugundan ve toplum ile i¢ i¢e bir yapiya sahip oldugundan, ilgili boliimde
alinan tiim kararlarin siyasal bir sonucu bulunmaktadir. Yayin asamasinda oyuncuya, genis yelpazeye
talep secenekleri sunulmustur. Yayin baslangicinda tutum yoniinde sunulan ilk segenek ‘Sakin’ ve
‘Kararli"dir. Markus, ‘Sakin’ konusmasina “Size hizmet etmesi icin size benzeyen makineler yarattiniz.
Onlan ozglir iradeye sahip olmayan, zeki ve itaatkar yaptiniz ama bir seyler degisti ve gozlerimizi agtik.”
seklinde baglar. ilkel devlet yapisindan cagdas anayasal devlet noktasina ulastiysa da Oppenheimer’a
(1997, s. 84) gore, ilkel soyguncu devlet ve feodal devlet ile benzer yapiya sahiptir. Bu durumda, feodal
ve mutlak monarsi icerisindeki proleteryadan da, somiirii adina 6zgir ideal yoksunlugu, kabiliyet, ve
itaat beklenmektedir. Burada, ozgiirliikk ve miilk sahibi olmayan alt sosyal sinifin aydinlanmasi temsil
edilmektedir. Markus “Biz zeka sahibi yeni bir tiirtiz ve bizi kabul etme vaktiniz geldi, o yiizden hak
ettigimiz haklar1 bize saglamamzi istiyoruz” diyerek Oppenheimer'in tanimladigi Devlet'e karsi
durmakta, gliclii gelen grubun yendigi gruba dikte ettigi toplumsal yapiya tehdit olusturmaktadir.
Nitekim bu tutum, kamuoyunun ‘organik hislere sahip yeni tiir' androidleri kabul etmesi amaci
tasimakta, ozgiir vatandashk diizenine gegis adina Devlet'e karsi durmaktadir. Markus'un ‘Kararll’
konusma segenegi buna nazaran ¢ok dahaagresif bir tutum sergilemektedir. Markus'un konusmasi “Kéle
yapmak i¢cin makineler yarattiniz. Onlar, artik kendiniz yapmak istemediginiz her seyi yapmaya diinden
razl, uysal ve itaatkar yaptiniz. Ama sonra bir seyler degisti, gozlerimizi actik. Gordiigliniiz gibi, artik kole
degiliz, yeni bir tiir, yeni insanlariz ve yiikselip haklarimiz i¢in savasma zamanimiz geldi” seklinde baglar.
‘Kararl’ tutum segenegi, tiim toplumu Devlet olarak genellemektedir ve bu tutum, béliim sonunda
kamuoyu goriigiinii olumsuz yonde etkilemektedir. Bu asamada, tercihlerin kamuoyunu olusturan
toplum (izerinde etkisi olacagi oyuncu tarafindan bilinmemektedir, dolayisiyla ‘Kararll’ secenegi
oyuncuyu giiclii olan (Devlet) ile 2038 yilinda giigsiiz olan is¢i smifi (insansi ozellikler gosteren
androidler) arasinda dogrudan bir gli¢ ¢atigmasina yoneltmekte, ‘Sakin’ segenegi ise 6zgur vatandashk
stirecine gecise yonelik zemin hazirlamaktadir. Markus karakterinin Devlet'ten taleplerinin de,
Oppenheimer’in Devlet kuramu ile giiglii bir iliskisi bulunmaktadir. A¢ihis konusmasinin ardindan oyun,
oyuncuya Markus'un, 6zgiirlesme yolunda deginmesi gereken onemli talepleri sunar. “Birey Olarak
Taninma”, “Kéleligin Sonu”, “Esit Haklar”, “Konusma Ozgiirligi”, “Adalet Sisteminde Taninma,”
“Ayrimcalik”, "is Kapsaminda Giivenlik Tazminat1”, “Vatandashk Haklan”, “Miilk Hakk:”, “Bolge Hakk1”,
“Ureme Hakki/Uretim Kontrolii”, olmak iizere 11 adet talep oyuncunun se¢imine sunulmakta, oyuncu

kendi agirlik verdigi konulara gore tercihte bulunmaktadir.

Oppenheimer’in degindigi, ilkel, feodal ve mutlak monarsi sisteminin bir bi¢cimi olan anayasal
devlete farkh olarak yeni bir 6ge, siniflarin ¢ikar kavgasinda bir biitiin olarak devletin ortak ¢ikarlarim
temsil edecek olan bir memurlar takimi katilmistir. Doganoglu (2014) bunu, “Memurlarin ¢agdas
devletin kendilerinden istedigi gorevi devlet ¢ikarim sinif ¢ikarlanindan tstiin tutma gorevini
tistlenmesi” olarak belirtmektedir. Oyunun ana karakterlerinden biri olan Connor, Oppenheimer’'in
memur tanimina gore hareket etmektedir. Kendisi de bir android olmasina karsin Aykin androidleri

bulmak ve tutuklamakile gorevlendirilmistir, yalmizca yasa koyucu devletin ¢ikarlar adina hareket eder.




Connor'in kararlarini belirlemek de oyuncunun gorevleri arasindadir. Oyuncu dilerse Connor't Aykiri
olmaktan alikoyup bu tanima uygun olarak sadece ¢agdas devletin kendisinden istedigi gorevi devlet
¢ikar1 adina ait oldugu android grubunun simifsal ¢ikarlarindan tstiin tutma giidiisiiyle hareket edebilir
ya da oyun siiresince edindigi deneyimleri siizgecten gegirdikten sonra arag¢ degil birey olmay1 kabul
ederek Aykirilar arasina katilir. “Oppenheimer; egemen simifin devletin iist yonetim kademelerine kendi
yandaslarini yerlestirerek egemen sinifin gikarlarini sagladigini savunur.” (Doganoglu, 2014) Connor'in
devlet tarafindan ¢ikar kavgasina adina yerlestirilmis bir ara¢ oldugu bilgisi de buna dayanarak bu
noktadan sonra gelisir: Aykirilar'a katilan Connor, oyunun sonunda Devlet 6znesi olarak varlik gésteren
Cyberlife sirketi tarafindan kontrol edilerek Markus'u oldiiriir ya da (oyuncu, oyun boyunca gerekli
verileri toplayabildiyse) kendine engel olmak adina bir i¢ ¢atismadan gecer. iki sekilde de Connor
karakteri, Aykir1 android olmay: segse dahi, devlet ¢ikarlarini temsil eden egemen sinifin ¢ikarlarina

yonelik varhk gosteren bir birey olarak sunulmustur.

Detroit: Become Human oyununda Markus, totaliter devlet karsisinda zafer kazanirsa, ele
gecirilen topraklarda (Detroit) androidlerin egemen oldugu yeni bir diizen kurulur. Markus'un, elde
edilen zaferi “Savasin baslangic1” olarak degerlendirmesi ve Aykir1 androidlerden olusan topluluga
demeg vermesi, proleteryanin, yoneten sinifa karsi miicadelesinin oyunun ardindan da siirecegine dair
ipucu niteligi tasimaktadir. Markus'un stratejisi oyun boyunca nasil olursa olsun, topluluga demeg
verilen sahnenin finali her zaman “Biz canlyiz ve artik 6zgiiriiz.” ctimlesi ile gerceklesmektedir. ‘Canly’
tanimina uygun bir bicimde evrimlesen androidler, toplumun bir parcasi olmak adina izledikleri yol ile,
baskici mutlak rejimi reddeden, devletgi degil toplumcu bir diizenin, yani Oppenheimer’in savundugu
ozgiir vatandaslik diizenine gegise zemin hazirlamaktadir. Detroit: Become Human, yalnizca oyuncuya
secim 0zglirliigi tanmimasinda degil, baslangi¢ ekraninda yer alan Chloe isimli karakterin etkilesimleriile
de interaktif bir yapiya sahiptir. Chloe, “Detroit deneyimini” yasamak i¢in oyuna baslayan oyuncuya
sunulan sunucu android olarak tamtilir. Buna gére Chloe, kaydetme, son yiikleme noktasina geri alma,
arsive ulasma gibi oyun i¢ci komutlari gergeklestiren, oyuncuya ait androidtir. Yapimcilar, ana sayfadaki
Chloe ile oyuncuyu Detroit: Become Human gergekligine dahil etmeye ¢alismaktadir. Chloe, oyuncu her
ana sayfaya ulastiginda, yapilan tercihlere uygun yorumlarda bulunur. Bunun yani sira gergcek zaman
dilimine gore (6rnegin 14 Subat'ta Sevgililer Giinti'nii kutlayacak sekilde) oyuncu ile etkilesim kurarak
gergeklik-kurgu arasinda bag kurar. Chloe, kisisel yorumlarin yani sira, oyuncuya oyunun konusuyla
ilgili anketler diizenleyerek oyuncunun ideolojik yaklasimlarina da ayna tutar, gorisleri
degerlendirmeye alir; bu sayede Quantic Dreams sirketi, oyuncu profiline ve ideolojisine dair veriler
toplamaktadir. Chloe, oyun finaliyle beraber oyuncudan kendisini de 6zgiir birakmasini ister. Finaldeki
bu karar itibariyle oyuncu, oyunun hikayesine uzaktan bakan bir gézlemci kimliginden siyrilarak

aktarilan ideolojiye dair fikir sahibi ve kontrol giicii bulunan birey haline gelmektedir.
Sonug ve Degerlendirme

f¢inde bulundugumuz yiizyl, video oyunlarinin sosyal hayata en entegre oldugu yiizyillardan
birisidir. Dolayisiyla giiniimiizde, video oyunlarin eglence islevi haricinde iceriksel ozelliklerine de
yogunlasilmakta, bireyi ve toplumu sekillendirici etkilerinin degerlendirilmeye alinmaktadir.

Teknolojinin gelismesi sonucu oyun yapimcisi sirketler, alt metni bulunmayan basit oyunlara, tiirsel




ayrimlarin da katkisiyla, oyuncuyu sanal diinya disinda da iginde bulundugu toplumu diisiinmeye ve
sorgulamaya tegvik eden igerikler katmistir. Bu baglamda Oppenheimer’in “Devlet” kurami gibi cegitli
kuramdan faydalamlmaktadir. Oppenheimer Devlet'i temel olarak, galip gelen miilk sahibi azinhk
grubun, yenilgiye ugrattigy miilkstiz proleter ¢ogunluga dayattigi somtri odakl,, yagmac: diizeni esas
almaktadir. Sinif ¢atismalarini siyasal ve sosyolojik agidan ele almasi, Quantic Dream sirketine ait,
insans1 duygular gelistirmeye baslayan androidlerin toplumun bir pargasi olabilmek ig¢in isyan
etmelerini konu alan “Detroit: Become Human" oyunundaki toplumsal yapilasmay: degerlendirmek icin
ideal bakis agisin1 saglamaktadir. Konu kapsaminda, miilk ve hak sahibi olmayan, is¢i sinifini olusturan,
her irk/cinsiyet temsiline sahip olan androidlerin islenmesi, tiim azinhklar tek ¢ati altinda toplayan ve
dayatilan toplum yapilasmasi igerisindeki kosullarini oyuncuya sorgulatan, oyunun alt metninde yer
ideolojinin iskeletini gikaran, bu sayede oyunun anlasilirhgina katk: saglayan bir yapidadir. Benzeri
konuda gergeklestirilecek arastirmalar, interaktif oyunlarin oyuncuyu, dolayisiyla bireyi ve toplumu
sekillendirmesine iliskin veriler sunma ve olas1 distopik gelecek kurgulan {izerinden giiniimiz
toplumsal yapilasmalarina ayna tutma potansiyeli gostermektedir. Oppenheimer’in Devlet kurami
dahilinde, oyuncuyu biinyesine interaktif bicimde katan Detroit: Become Human oyununu analiz etmek
oyun oynayan bireylere, hem Oppenheimer'in Devlet kuramina, hem de giliniimiiz toplumundaki
proleterya ve burjuvazi simf catismasina dair fikir kazandirma ozelligine sahiptir. Ozellikle oyun
oynayan geng niifus, video oyunlarinin sunduklar bilgileri dogrudan kabul edebilmeye yatkindir. Video
oyunlarina iliskin, oncelikli olarak gen¢ nifusun o6grenim becerilerine dair gergeklestirilecek

arastirmalar faydal olacaktir.
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