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Bu ¢alisma, dijital oyunlarin temelde birer anlatiya sahip oldugundan hareketle popiiler bir oyun olan
GTA IV’in kurallar1 belirlenmis ve sinirlart ¢izilmis bir anlati yapisi oldugunu kabul ederek bu
yapinin i¢inde kurgulanan ideolojik unsurlari ortaya ¢ikarmayi amaglamaktadir. Amag¢ dogrultusunda
dijital oyunlar Kkiiltiirel bir {riin olarak ele alinirken, oyunlardaki ideolojik unsurlarin varligi
tartisilmistir. Bununla birlikte dijital oyunlardaki anlati yapilarmin temel 6zellikleri ve bu anlatilarin
oyuncunun ilgisini nasil ¢ektigi de agiklanmaya ¢alisilmistir. GTA IV’iin anlati1 yapisindaki ideolojik
unsurlar1 ortaya ¢ikarmak igin dramaturjik bir ¢oziimleme yapilmistir. Calismanin sonunda da
¢oziimleme sonucu elde edilen bulgular tartigilmistir.

Anahtar Kkelimeler: dijital oyun, oyun ¢éziimlemesi, dijital oyunlarda ideoloji, oyunda anlati yapisi,
Grand Theft Auto IV

THE PRESENTATION OF IDEOLOGY IN THE DIGITAL GAMES:
GTA IV EXAMPLE

ABSTRACT

In this study, the GTA IV is accepted as popular game, which is supposed to have an accurate
narrative. In this accurate narrative, GTA IV has defined and determined style of narratives. This study
tries to reveal the edited ideological elements from the determined ideological narratives. To explain
this situation, digital games are acknowledged as a popular product, and they are discussed in terms of
their ideological elements. In addition, narrative structures in digital games and how the player drew
the attention of the basic properties of these narratives are also discussed. The ideological elements of
narrative structure in GTA IV are reviewed by dramaturgic analysis. At the end of the study, the
findings of the analysis are discussed.

Keywords: digital game, game analysis, ideology in the digital games, narratives in the games,
Grand Theft Auto IV

GIRIS

Bilgi teknolojileriyle paralel bir sekilde ilerleme kaydeden dijital oyunlar, zaman igerisinde
kategorilere ayrilmis, siirekli gelistirilen grafik arayiizleriyle oyuncuda bir sinema filminin igindeymis
hissini yaratmis, oynanabilirlik unsuru 6n plana ¢ikarilarak oyuncularin taleplerine ve isteklerine yanit
vermeye baslamig, hatta Hollywood filmlerini aratmayan 6zgiin senaryolariyla her gegen giin daha
fazla insanin ilgisini ¢ekmeyi basarmistir. Dijital oyun kopyalarinin biiyiik satis basarilarina ulagsmasi
ve ona olan ilginin artigi, sektoriin, bugiine kadar geleneksel Kkitle iletisim araglarinin toplumlara
kurguladigi cezbedici yasam big¢imlerini, hakim kiiltiirii, politik gostergeleri ve propaganda 6gelerini
oyun senaryolarinda da siklikla kullanmasini tetiklemistir. Bugiin milyonlarca insan, akilli telefonlar,
tabletler, kisisel bilgisayarlar ve konsollar gibi gesitli platformlarda zaman ve mekan kisitlamasi
olmaksizin, gergek hayatta yapamayacagi bir¢ok seyi sanal bir diizlemde gergeklestirebiliyor.
Oyuncular, gergeklikten uzaklasarak kendisini kurmaca bir diinyanin i¢inde buluyor; bir taraftan,
Ikinci Diinya Savasi sonrasinda ABD’yi isgal eden Sovyet Ordusu’nu piiskiirtiip bagimsizlik savas
verirken, diger yandan da Osmanli imparatorlugu’nu yeniden tarih sahnesinin oniine tasiyabiliyor. Bu
noktada oyunlar, erisilemeyene erisebilmek ve yasak olani yapabilmek gibi oyuncuya cezbedici
olanaklar sunarken, ayni zamanda oyunlardaki sanal yasam bi¢imleri ve bu sanal yagsami tanimlayan
politik gostergelerin gercege yakin olan temsili, bu unsurlarin nasil kurgulandigina iliskin merak
uyandirmistir. Ozellikle oyuncunun serbest bir diinyay1 6zgiirce dolasabilme, insan dldiirebilme, araba
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calabilme, mafyanin igine girip ¢esitli gbrevleri tamamlayarak para kazanabilme ve striptiz kuliibiine
gidip para karsiliginda seks yapabilme gibi modern hayatta gergeklestirilmesi miimkiin olan, ancak
diger yandan da yasaklanan bir¢ok seyin sanal bir diinyada yapabildigi “serbest diinya” (open world)
olarak adlandirilan dijital oyun kategorisi, diger kategorilerle karsilastirildiginda gergek diinyayi daha
ayrintili ve daha gercekei bir sekilde simiile etmesi nedeniyle bu sanal diinyadaki politik géstergelerde
daha fazla anlam tagimaktadir. Bahsi gecen politik gostergeler ise 1rkeilik, cinsiyet ayrimciligi, ABD
toplumunun gogmenlere bakis acisi, Amerikan riiyast gibi GTA IV’iin anlatisinda yer alan unsurlardir.

Dijital oyunlar Satis sayisi

1. Tetris (1984) 143 milyon
2. Wii Sports (2006) 81,99 milyon
3. Minecraft (2009) 49,5 milyon
4. Super Mario Bros. (1985) 40,24 milyon
5. Mario Kart Wii (2008) 35,53 milyon
6. Grand Theft Auto V (2013) 32,5 milyon
7. Wii Sports Resort (2009) 31,89 milyon
8. New Super Mario Bros. (2006) 30,38 milyon
9. Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) 28,5 milyon
10. Wii Play (2006) 28,02 milyon
11. New Super Mario Bros. Wii (2009) 27,88 milyon
12. Grand Theft Auto: San Andreas (2004) 27,5 milyon
13. Call of Duty: Modern Warfare 3 (2011) 26,5 milyon
14. Call of Duty: Black Ops (2010) 26,2 milyon
15. Grand Theft Auto IV (2008) 25 milyon

Tablo 1. Tiim zamanlarin biitiin platformlarda en ¢ok satan oyunlar1 (Onedio, 2014).

Dijital oyunlar1 kapsamina alan ¢aligmalarin ¢ogunda oyun bagimmliligimin, aliskanliklarinin,
tercihlerinin ve oyunlardaki siddet unsurlarinin konu alindig: gériilmiistiir (Yengin, 2012; Kaya, 2013;
Yengin ve Siit¢ii, 2011; Dolu, 2010; Esad, 2011; Aydogdu Karaaslan, 2015; Yalg¢in Irmak ve Erdogan,
2016; Kusay ve Akbayir, 2015; Akdag ve Cingi, 2012; Ozcan, 2016; Durdu, 2005; Horzum, 2011;
Yalgin Irmak, 2014; Ferligiil Cakilc1, 2013; Koger, 2015; Baser, 2015; Artam, 2011; Alantar, 1996;
Cetinkaya, 1991; Selimen, 2016; Satgan Gouban, 2015; Kose, 2013, Kiran, 2011; Saglam, 2011;
Giinay, 2011; Kars, 2010). Bu calismanin konusu ise var olan dijital oyun incelemelerinden farkli
olarak, gerek ulastigi satis basarisi, gerekse igerigindeki siddet unsurlari ve politik gostergeler
nedeniyle bir¢ok tartismaya konu olan, serbest diinya kategorisindeki Grand Theft Auto IV (GTA 1V)
ozelinde, oyunlardaki yasam big¢imlerinin ve politik gostergelerin incelenmesidir (Tablo 1). GTA
IV’iin bu ¢alismaya konu edinmesinin nedeni, hem sanal diinyasinin (oyun alaninin) genis olmasi,
hem de bu sanal diinyada yeniden kurgulanan New York’un (GTA 1V’de kurgulanan sehir ise Liberty
City’dir), yoksul insanlarin yasadigi semtlerinden zenginlerin yasadigi semtlere kadar birbirine
oldukga zit yasam bigimlerini yansitmasi ve igeriginde bir¢ok politik gdstergeyi barindirmasidir. Oyle
ki, yoksul insanlarin yasadigi semtin her yaninda iiniformali is¢ileri ve sokakta yasayan insanlari
gorebilirken (sokakta yasayan ve dilenen insanlarin neredeyse tamaminin siyahi olmasi dikkat
¢ekmektedir), zengin semtte ise takim elbiseli ve sik giyimli insanlarin sasali yasami goze
carpmaktadir. Caddelerdeki arabalar bile bir semtten diger semte gegildiginde insanlar arasindaki
ekonomik ugurumu gostermekte, modern toplumdaki ekonomik ugurumlar neredeyse tiim detaylariyla
yansitilmaktadir. Ayrica Liberty City’de Burger Shot (muhtemel Burger King temsili) ve Cluckin’
Bell (muhtemel KFC temsili) gibi Amerikan menseili kiiresel fast food markalar1 yer alirken, resmi
kurum binalarinda da siklikla ABD bayraginin bulunmasi géze ¢arpmistir. Boylesine dinamik ve
kozmopolit bir sehirde yasam miicadelesi verirken, 6te yandan da oyuncunun hayat verdigi Nico
Bellic karakteri de mafyanin kariyer basamaklarini tirmanarak biiyiik bir servetin sahip olmaktadir.
Nico’nun mafya i¢indeki gorevleri sirasinda birlikte ¢alistigr ya da savastigi karakterlerin de Rus,
Arnavut, Bulgar, Jamaikali, Porto Rikolu, Irlandali, Koreli ve Italyan gd¢menlerin olmasi dikkat
¢cekmektedir.
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Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan temel farki, anlam g¢ergevelerini oyuncuya hazir bigimde
sunmasidir (Toksdz, 1999: 47). Bu nedenle GTA IV’in ¢dziimlemesiyle oyunun anlati yapisinin
ortaya konulmasi amaglanmigtir. Dijital oyun literatiiriinde 6nemli bir yere sahip olan Janet Murray da
(1997) bu oyunlarin temelde birer anlatiya sahip oldugunu savunmaktadir. GTA IV’in de kurallari
belirlenmis ve smirlar1 ¢izilmis bir anlati yapisina sahip olmasi nedeniyle, bu yapinin iginde
kurgulanan ideolojik unsurlari gorebilmek igin dncelikle oyunun anlati yapisinin ortaya g¢ikarilmast
gerekir. Bu amag¢ dogrultusunda dijital oyunlarin ¢oziimlemesi ic¢in alternatif bir yontem olan
dramaturjiden faydalanilmistir. Céziimlemenin yapilabilmesi i¢in de, Nico Bellic’in mafya igindeki
gorevleri tamamlanmis ve oyunun gectigi Liberty City’de kurgulanan tiim toplumsal ve politik
unsurlar kayda alinmistir.

GTA IV’in igerigine bakildiginda, bir modern kent temsili olarak kurgulanan Liberty City’de
oyuncuya sunulan birbirinden farkli yasam big¢imlerini, modern kent yasaminin celiskilerini ve
dinamiklerini sanal bir diizlemde de olsa goérebilme ve deneyimleme agisindan yapilacak caligma
onem arz etmektedir. Ayrica oyunda modern kent yasaminin nasil ve hangi politik unsurlarla
kurgulandigiyla, Nico Bellic karakterinin mafya kariyeri lizerine kurgulanan politik gostergeleri
gorebilme ve bu gostergelerin neleri ifade ettiginin incelenmesi de bir diger 6nem arz eden konudur.
Bununla birlikte, dijital oyun ¢6ziimlemelerine iliskin belirli bir yontemin olmayisindan,
¢Oziimlemenin dramaturji yontemiyle yapilacak olmasi, bu alanda yapilacak yeni arastirmalar igin
onemli bir kaynak niteligi de tasiyabilir.

KULTUREL BiR URUN OLARAK DIJITAL OYUN

Iletisim siireclerinin etkilesimle beraber dijitalizasyonu ve klasik iletisim ortamlarindaki
enformasyonun “yeni” mecralara taginmasi, Manuel Castells’in deyisiyle “ag toplumu”nu ortaya
¢ikarmigtir. Castells (2008: 621), aglarin, toplumlarin sosyal morfolojisini olusturduguna dikkat
¢ekerek, bu aglarin liretim, tiikketim, deneyim, iktidar ve kiiltiir siire¢lerinin isleyisinde degisikliklere
yol actigin1 savunmaktadir. Bu yeni toplum bi¢iminde bireyler, gergekligin yok edildigi ve yeni bir
gergekligin kuruldugu alanlarda iletisim kurmaktadir. Jean Baudrillard’a gore bu duruma yol agan sey
simiilasyon evrenidir. “En yalin haliyle simiilasyon, olmayan bir seyi var gibi gdstermektir” (Adanir,
2008: 14). Simiilasyon evreninde toplumsal yoktur, toplum-&tesi olan kitle vardir. Kitle, toplumsalin
ici bos ve anlamini yitirmis bigimidir. Boylesi bir evrende salt goriintimler evreninden s6z edilebilir ve
bu gostergeler igeriklerini yitirmis, s6zde birer gosterge haline doniismiistiir (Adanir, 2008: 16).
Televizyonun bir sahne degil, yeniden {iretim araci olduguna dikkat ¢eken Baudrillard’a gore kitle
iletisim araglar1 hi¢bir anlam tagimamaktadir:

Bir simiilasyon evreni yaratmaktan baska ise yaramayan Kkitle iletisim araglar1 iste bu yiizden
tim anlamlarint ve igeriklerini nétralize etmekten baska ise yaramamaktadir. Ciinki
televizyon ekranindaki goriintiiler, hangi icerigi ya da anlami tasiyor goriiniirlerse goriinsiin,
gergekte hicbir anlam tasimamaktadir. Bir savas goriintiisiiyle, bir deterjan reklami duygusal
ya da diigsel agidan birbirlerinden daha etkileyici degildir. Onlar esdegerli islemsel
gorintiilerdir.  Sistemin yerli yerinde oldugunu kanitlama arzusundan baska ise
yarayamamaktadirlar! (Adanir, 2008: 16-17).

Hipermarketleri gelecegi dnceden haber veren bir model olarak géren Baudrillard (2011: 115), yeni
toplumsallik bigiminde hipermarketlerin rol model oldugunu ve onunla birlikte modernlige 6zgi her
seyin hiperalanlara doniistigiinii savunmaktadir. Bu hipergergeklik ortaminda dijital oyunlar da bir
kiiltiirel iriin olarak simiilasyon evreninin salt gostergesinden baska birsey degildir. Baudrillard (1983:
63), boylesi bir ortamda nesnelerin salt gosteri degeri kazanarak kullanim, degisim ve simgesel
degerlerini yitirdigine dikkat c¢ekerek simgesel degerin artik teknolojik metada arandigini
belirtmektedir. Boylece insandan daha karmasik bir yapiya sahip olan teknolojik nesne, insani
hareketsiz bir izleyiciye doniistiirerek onun nesnelesmesine yol agmaktadir (Baudrillard: 1983, 92).
Ayni durum benzer sekilde dijital oyunlarda da s6z konusudur. Bazi oyunlarin dinamik bir anlatiya
sahip olmasi, oyuncuya kendi kararlar1 dogrultusunda hikayeye yon verme olanagini sunsa da bu
olduk¢a sinirlidir. Oyunlarin bir yazilim {riinii olmasi nedeniyle anlati yapisinin sinirlandirilmasi ve
oyuncunun yetkilerinin 6nceden belirlenmesini gerekmektedir. Oyun kuramcist Johan Huizinga’ya
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gore (1988: 28-30, Mauco, 2012°den) oyunlar kusurlarla ve sikintilarla dolu gerg¢ek diinyanin gegici ve
sinirlt bir bigimde ideal simiilasyonunu sunar. Yine Huizinga (1988, Mauco, 2012’den), oyunlarin
ekran araciligiyla gercek diinyayr temsili yansitirken, bunu kendi i¢inde olusturdugu bir kurallar
sistemiyle kurgulandigini belirtmektedir. Oyun, igerigindeki ideolojiyi de sistematik bir sekilde
oyuncuya sunar. Boylece oyuncu, oyundaki karakterin veya karakterlerin roliine biiriinerek, sanal
evrende gercekligi temsilini deneyimler. Ayrica oyuncu, oyundaki basarist i¢in bu kurallar sistemine
uymak zorundadir.

Matthew Weise’a gore (2003) oyunun belirli bir kural merkezli igeriginin olmasi, o oyunun ideolojik
bir yaklasima sahip olmasi i¢in yeterlidir. Weise (2003), oyunlarin ideolojik bir igerigi tasiyabilmesi
i¢cin gerekli 6zellikleri su sekilde agiklamaktadir; oyunlarin oynanamaz bir diizene sahip olmasi, kural
tabanli sistemlere sahip olmasi ve kural tabanli sistemler arasindaki iliski. Buradaki oynanamaz diizen,
oyuncuya, oyundaki sanal diizlemin i¢inde yer alan fakat oynayamadigi alanlarin da gdsterilmesini
ifade etmektedir. Sicart’ta (2003) oyunda ideolojik bir yapinin var olmasi igin belirli kurallarin ve
oyun oynama siirecinin dnem tasidigina isaret etmektedir.

Matt Garite’ye gore (2003, Dénmez, 2012: 67°den) oyunlar, etkilesimli sanal yapilariyla oyuncuya geg
kapitalizmi olumlayan ideolojik géndermelerde bulunmaktadir. Oyuncular, oyunun sanal diinyasiyla
kurdugu etkilesimle birlikte bu sanal diizlemdeki ideolojik imgelerle de etkilesime gegmektedir. David
Leonard da (2003) diger arastirmacilarla ayni1 sonuca vararak, dijital oyunlarda politik unsurlarin ¢ogu
kez anlati iginde gomiilii olduguna (dogrudan yer almadigini) dikkat ¢ekmektedir. Oyun kuramcisi
Miguel Sicart’da (2003) oyunlardaki politik gostergeler araciligiyla ideolojilerin somut bigimde temsil
edildigine ve paylasima sokulduguna dikkat ¢ekmektedir. Sicart (2003), The Sims 6zelinde yaptigi
caligmasinda, oyuncunun ev satin alip, onu satin aldigi esyalarla diizenleyerek oyundaki varligini
siirdiirdiigiinii, bdylece oyunun da modern kapitalist toplumlari simiile ettigini agiklamistir.

E THE WHITE HOUSE!

where national convention delegates are
lected. It is an importantfiESRSten
icking presidents.D PRT Hogist

Gorsel 1. “The Howard Dean for lowa” (solda) ve “Race to White House” (sagda) oyunlari

Dijital oyunlarin ideolojik unsurlarla kurgulanmasi savlarmmin yam sira, 2004’de yapilan ABD
baskanlik se¢imlerinde oyunlar, siyasal iletisim araci olarak kullanilmistir. Demokrat Parti’nin aday1
Howard Dean, The Howard Dean for Iowa (2003) adli oyunla segmene ulasarak, se¢im kampanyalari
anlaminda yenilik¢i bir adim atmistir (Dénmez, 2012: 68). Oyunun se¢menler tarafindan biiyiik ilgi
gormesi ilizerine Cumbhuriyetgi Parti de oyunun yapimcisi olan Persuasive Games’le anlasarak
kendileri i¢in bir dijital oyun iiretmesini talep etti (Doénmez, 2012: 68). 2008’de ve 2012’deki
baskanlik se¢imleri Oncesinde yiiriittiigii kampanyalarda, yeni medya araglarimi etkin bir sekilde
kullanan Barack Obama da, Race to White House (2012) isimli oyunla gen¢ se¢gmen kitlesinin ilgisini
¢ekmeyi amaglamistir (Gorsel 1). Oyun yalnizca Xbox konsolu igin iiretilmis ve kampanya siirecinde
iicretsiz dagitilmistir (Ceylan, 2016). iki 6rnekte de dijital oyunlar bir siyasal iletisim araci olarak
goriinse de ayni zamanda birer advergaming' niteligi tasimaktadir.

' Advergaming oyunlar, bir sirketi, iiriinii, kisiyi ya da hizmeti tanitmak i¢in tasarlanir. Genel olarak ticari
amaglarla yaratilan advergaming tiiriindeki oyunlar, tiiketicinin satin alma davranislarini etkilemeyi amaglayan
stratejik pazarlama yontemidir.

Submit Date: 15.01.2017, Acceptance Date: 25.03.2017, DOI NO: 10.7456/10702100/010 267
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC April 2017 Volume 7 Issue 2

ABD’nin Vietnam’da yasadigi sokun ardindan bireyler ordudan uzaklagsmis ve zorunlu askerlik
uygulamasit kaldirilmisti. Roger Stahl’a gore (2010: 43), hem ordunun sivillerle kurdugu iligkinin
dramatik bir degisim ge¢irmesi, hem de gii¢lii Birlesik Devletler algisinin kamuoyundaki karsiliginin
azalmaya baslamasi, toplum iizerinde yeni bir halkla iliskiler ¢alismasinin devreye girmesini zorunlu
kildi. Clinkii yeni savaslar i¢in toplumun devlete destegi ve orduya giiveni gerekliydi. Boylece eglence
icin savas deyimi, medya araciligiyla bireylerin giinliik diyaloglarinda kendisine yer buldu. 2002’ye
gelindiginde ise Amerikan ordusu Bagimsizlik Giinii’nde, America’s Army adli oyunu licretsiz olarak
hem internet izerinden, hem de dergilerin promosyon iiriinii olarak dagitilmaya basladi®. Yapimi ii¢ yil
siiren oyunun maliyeti ise benzerlerinden ii¢ kat daha fazlaya, yani 7,5 milyon dolara mal olmustu.
Ayrica ordu, oyun yapimcilariyla anlagsmalar imzalayarak gesitli savas simiilasyonlari iiretip, bunlari
askeri egitimlerde de kullanmaya baslad1 (Stahl, 2010: 153).

ABD’ye iligkin yukarida verilen d6rneklere bakildiginda, dijital oyunlarin politiklestirilmesi, toplumsal
¢okiislerin ve toplumdaki birlik-beraberlik olgusunun sarsilmaya basladigi donemlerde devletin
basvurdugu bir yontem olarak goriinmektedir. ABD’de, ge¢miste de aymi amag¢ dogrultusunda
geleneksel kitle iletisim araglari iizerinden benzer yontemlere basvurmustur. Bunun tarihteki en
onemli O6rnegi olan ve Amerikan kiiltiirel tiriinii olarak taninan Superman, ilk olarak 1933’de ¢izgi
roman diinyasinin en popiiler ve en ¢ok taninan kurtarici karakteri olarak karsimiza ¢ikmig, 1976°da
da sinema filmiyle popiilerligini artirmistir. 1929°da kendisini gosteren ve etkilerini 1930’Iu yillarda
siirdiiren biiyiik ekonomik bunalimin, Birinci Diinya Savasi sonrasinda diinya genelinde yasanan
yoksulluk, aglik gibi hayati sorunlarin, Italya’da Benito Mussolini’nin iktidara gelmesiyle uyguladig
fasist politikalarin, Ispanya’da Francisco Franco onciiliigiinde bagslayan i¢c savasm, SSCB’nin
kurulmasiyla basta ABD ve Avrupa lilkeleri olmak iizere tim diinyay1 saran sosyalizm korkusunun,
kurtarict roliindeki Superman karakterinin ortaya ¢ikmasinda belirleyici oldugu diigsiiniilmektedir. Bu
tir donemlerde toplumlar, iizerinde olusan baskilarla ve karsilastigi korkularla bas edebilmesi igin
geemisteki mitlere sarildigi gibi yeni bir kahramana ihtiya¢ duyar. Superman de bu gorevi {istlenen,
politik bir islevi yerine getirdigi farz edilen, ardindan da metalasarak ticari bir kazan¢ unsuru haline
gelmis, ABD c¢ikish hakim kiiltiiriin en temel dgelerinden birisidir. I¢erigindeki politik gostergelerden
hareketle dijital oyunlarin da giinlimiiziin kurtaricilart oldugu ve ¢esitli politik islevleri yerine getirdigi
diisiintilmekle birlikte, ayn1 zamanda biiyiik bir meta degerinin oldugu da goriilmektedir.

Kayda deger bir toplumsal etki yarattigi kabul edilen ilk bilgisayar oyunu olan Spacewar, ABD ile
Sovyetler Birligi’nin uzay teknolojilerinde adeta bir yarigsin iginde oldugu 1962°de, ABD’deki
Massachusetts Institute of Technology o6grencileri tarafindan gelistirilmistir (Loguidice ve Barton,
2009: ix). Oyunun amaci, uzay gemisini yoneten oyuncularin birbirini flizeyle vurmak ve bu esnada
ekranin ortasinda yer alip, kendilerini ¢eken kara delikten uzak durmaya ¢alismaktir. Keza, radyonun
Birinci Diinya Savasi’nda, televizyonun da Ikinci Diinya Savasi’nda devletlerin propaganda amacina
hizmet etmek {izere ortaya ¢ikmasi, bir kitle iletisim araci olarak dijital oyununda igeriginde ideolojik
unsurlar1 barindirmasini tetikledigi diisiiniilmektedir. Bu noktada ilk dijital oyunun iretilmesinden
itibaren giinlimiize kadar ¢esitli nedenlerle iceriginde ideolojik yapilari tasimasi ger¢eginden hareketle,
popiilaritesini kaybetmeyen ve giliniimiizde de oynanan GTA IV’iin anlati yapisinda hangi ideolojik
unsurlar tagidigr merak uyandirmaktadir.

DiJITAL OYUNLARDA ANLATI YAPISI

IIk kurmaca anlatilar yaratilis efsaneleri ve bunlari da icine alan mitlerdir. Yaratilan mitler insanlarin
kutsal diinya tahayyiiliinii tasvir ederken, ayni zamanda yeryiiziindeki (dogal, toplumsal, siyasal) her
tiirlii acilara ve zorluklara katlanmay1 kolaylastirir. Tiim hikayeler anlaticisi tarafindan yaratilan bir
kurmacadir. Hikayenin kendisi ve anlatilis bigimi birlikte ele alindiginda da anlatidan sz edilir. Dijital
oyunlarda tipki bir sinema filmi, roman, dizi film gibi ifade etme 6zelligi tasidig1 igin anlatisal 6geleri
barindirir. Ancak, burada her oyunun somut bir anlatiya sahip olmadigina dikkat ¢ekmek gerekir.

Bkz: Ilgi, Hicran Ozlem, (2013). “Advergaming ve Marka {liskisi”, The Turkish Online Journal of Design, Art
and Communication, 3(1), s.26.

? «“America’s Army” adli oyunun ¢ikis tarihiyle ABD ordusunun 2001’de Afganistan’a, 2003’te de Irak’a
girmesinin aynt doneme denk diismesi dikkat ¢cekmektedir.
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Burak Dogu (2006: 124), Tetris’i 6rnek gostererek, oyunun diisiik seviyeli bir anlatiya sahip oldugunu
belirtmektedir. Tetris’te oyuncunun hedefi ekranin {izerinden diisen farkli geometrik bloklar1 birbirini
ortecek bigimde oturtmasidir. Bu hedef dogrultusunda oyunun oldukg¢a soyut bir anlatiya sahip oldugu
goriilmektedir. Espen Aarseth’e gore (2014: 365, Sengiin, 2014: 18°den), “Tetris’in i¢indeki anlatilari
ya da Space Invaders’in arka plan hikayesini tartismak, agikcasi, entellektiiel bir zaman kaybidir.”
Aarseth’in goriislinii kabul etsek bile, pek ¢ok oyuncu Tetris’deki anlatiy1r aramaya g¢abasi i¢inde
olmustur. Dogu’yla birlikte Murray da Tetris gibi oldukg¢a soyut bir oyunun dahi diisiik seviyeli bir
anlatiya sahip oldugunu diisiinse de, oyunun anlati yapisina iligkin farkli bir savi bulunmaktadir:

...Bu oyunda basari, akisi devam ettirmek demektir. Bu hedef, 1990’11 yillarda Amerikalilarin
Odevlerle dolup tasmis hayatlarinin milkemmel bir betimlemesidir. Dikkatimizi talep eden
gorevlerin siirekli bombardimaninin ve tika basa dolu giinliik programlarimiz i¢ine kendimizi
yerlestirip bir sonraki hiicum 6ncesinde yeterli yeri agmak i¢in mevcut 6devlerimizi yapmak
zorunda olusumuzun kusursuz bir canlandirmasidir bu oyun... (Murray, 1997: 142, Kizilkaya,
2010: 101-102°den)

Dijital oyun anlatisinin ne olduguna ve simirlarinin neleri kapsadigina iliskin tizerinde karar kilinmis
bir agiklama heniiz bulunmamaktadir. Ancak dijital oyunlarin geleneksel edebi anlati tiiriiniin devami
niteliginde olup olmadig1 konusundaki tartismalar, iki farkli yaklasimi ortaya ¢ikmustir. T1ki, Murray’in
basini ¢ektigi anlatisal yaklasima gore dijital oyunlar, geleneksel anlatt mecralarinin devami
niteligindedir. Bu nedenle kendisinden onceki anlatt kuramlar1 ve tartismalari, dijital oyunlardaki
anlatilar i¢in de gecerlidir. Ayrica bu goriis, dijital oyunlarin dinamik anlati yapisini da reddetmez.
Diger yaklasimin (ludolojik) onciisii olan Aarseth’e gore, dijital oyunlar yeni bir metin tiirii olup,
kendisinden 6ncekilerle benzerlik tasimamaktadir. Bu yeni metin tiiriinii, geleneksel anlatilardan ayr1
tutan sey, dijital oyunlarin temelinde bir anlatiy1 degil, kurallar sistemini barindirmasidir (Sengiin,
2014: 16). Bu noktada dijital oyunlar sibermetinsel’ bir 6zellige sahiptir. Ayrica ludolojik yaklasimin
savunuculari, oyunlarin geleneksel anlatiyla olan bagini da inkar etmemektedir.

Dijital oyunlarin, geleneksel metinlerde oldugu gibi diisiik seviyede dahi olsa mutlak bir anlatiya sahip
olmasi, oyuncuyu, sinirlart onceden belirlenmis bir hikayeye dahil ettigini gdsterir. Oyuncu, salt
programlanmis bir sanal evrende, yine programlanmig bir isleyise uyarak oyunu bagariyla
tamamlayabilir. Bununla birlikte, son donemde piyasaya siiriilen oyunlarda dinamik anlat1 6rneklerine
siklikla rastlanmaktadir. Murray da (1997: 273), dijital oyunlarin yapay zekanin gelecekte daha da
gelismesiyle birlikte oyuncunun tepkilerine gore gelisen dinamik anlatilarin olugabilecegini iddia
etmistir. Burada dinamik anlat1 olarak bahsedilen sey, oyun i¢indeki eylemlerde oyuncuya karar verme
olanagmin sunulmasidir. GTA IV’de de smirli da olsa birgok eylemde oyuncu alacagi kararlarla
oyunun hikayesine yon verebilmektedir. Bu durum, oyuncuya, oyun iginde 6zgiirliik alan1 sunuyor
gibi goriinse de aslinda yine oyuncuyu kendi anlatt yapisinin digina ¢ikartmamaktadir. Benzer durum
GTA IV’te su sekilde kurgulanmistir; oyunun son gorevinde Nico Bellic’ten, azili diismani Dimitri’yle
birlikte is yapmasi istenmektedir. Bunun karsihiginda 250.000 $ kazanacaktir ki bu para o6diili,
Nico’nun gorevlerden kazandigi en yiiksek paradir. Eger Nico, bu gorevi yapmayr reddederse
Dimitri’yi oldiriip intikamini alabilecektir. Burada oyuncudan parayla, intikam arasinda bir se¢im
yapmasi istenmektedir. Oyuncu iki segenekten birisini segerken ayni zamanda kararmin ardindan
yasanacak olaylarin da belirleyicisi konumundadir. Eger Nico, parayi tercih ederse, kuzeninin
diigiiniinde kuzeni, intikami1 segerse yine kuzeninin diigiiniinde Nico’nun kiz arkadasi dldiiriilecektir.
Sonug¢ olarak hangi karar verilirse verilsin, oyuncu yine anlati yapisinin digina ¢ikamamakta, son
karar1 yine oyundaki kurallar yapisi belirlemektedir.

3 “Sibermetin kurgusuna gore dijital sistem (makine) sadece kullaniciy1 yazilmis metinler i¢inde dolastirmaz,
ayrica kendi de metin iireten bir makinedir. Bu nedenle bir sinyal serisi (anlati/metin serisi) degil, bir sinyal
ireticisidir.”

Bkz: Sengiin, Sercan, (2014). “Sanal Hikaye Anlaticilig1 Caginda Yasayan Bilimkurgu ve Fantastik Diinyalar
Olarak Video Oyunlar1”, Varlik Dergisi. Mart, (1278), s.17.
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Oyunlardaki anlatilar oyuncuyu igine dahil edecek sekilde kurgulanir. Giliniimiizde 2 milyar oldugu
tahmin edilen oyuncu kitlesini oyunlara baglayan sey, oyunlarin sahip oldugu anlati yapisidir. Dijital
oyunlardaki anlatilar1 oyunculara ¢ekici kilan en temel unsur da gorsel bir metin olmasidir. Bilgi
teknolojisinin (yazilim ve grafik arayiizii) sundugu olanaklarla olmayanin var edilmesi, bu dogrultuda
ger¢ek istii hikayelerin yazilabilmesi ve olaganiistii gorsel efektlerin yaratilmasi, dijital oyun
anlatilarini, geleneksel anlati metinlerinden farkli ve ayricalikli kilmaktadir. Popiiler veya kiilt olan
¢ogu geleneksel metinde toplumu somut ya da soyut bir tehlikeden kurtarma, intikam (ve intikam igin
savasmak), ask-cinsellik ve kotliye karsi iyi temalari siklikla kullaniimistir. Bu temalar, popiilerligini
hala siirdiirdiigii i¢in dijital oyunlarin anlati yapilarinda da siklikla yer almaktadir. Ancak dijital
oyunlar, sinema filmleri, dizi filmler, romanlar ve tiyatro oyunlariyla ayni temay: kullansa da onu
digerlerinden ayricalikli kilan sey, oyunlarin teknik detayinda yatmaktadir. Bugiin bir¢ok bilim
kurmaca filminde gergek {istli bir hikayeler, doga istii gli¢lere sahip karakterler ve bunlar1 destekleyen
gorsel efektler kullanilsa da, cogunlugu basarisiz, basit ve bayagi bulunabiliyor. Ciinkii bu anlamda
teknolojinin sundugu olanaklar ¢ogu yerde yetersiz kalabiliyor. Bununla birlikte sinema filmlerinde
uygulanan gorsel efektlerin, ¢ogu kez kendisinden sonraki filmlerde de ayni amagla uygulandigi i¢in
birbirini tekrar ettigi ve higbir yenilik sunamadigi goriilmektedir. Dijital oyunlar da ise durum gok
daha farkli; herseyden 6nce oyunlar, ger¢egin bir fotografi-video goriintiisii gibi dogrudan temsilini
degil, cizimle yaratilan, tamamen hayal giicline tabi kalarak firetilebilen ve bu anlamda teknik
olanaklar1t kisitli olmayan gergek diinyanin dolayli temsilini igerir. Bu nedenle, &zellikle soyut
kavramlarin gorsellestirilmesi anlaminda teknigin kisitlayici olmamasi, dijital oyunlart diger gorsel
metinlerden ayr1 bir noktaya tasir.

Bir sinema filminde, tiyatro oyununda ya da romanda izleyici/okuyucu hikayeyi her zaman {igiinci
gozden gozlemler. Dijital oyunlarda ise oyuncu, direkt canlandirdigi karakterin goziinden, yani kendi
goziinden hikayenin iginde var olur. Ayrica dijital oyunlar, oyuncuya, gercek hayatta yapabilmesi
mimkiin olan, ancak diger yandan da yasaklanan, ayiplanan ve engellenen bircok eylemi
gergeklestirebilme olanagi sunar. Bununla birlikte, dijital oyunlardaki anlati yapisini oyuncuya ¢eken
bir diger unsur da, gergek iistii eylemleri temsili de olsa yapabilmesine ve deneyimlemesine araci
olmasidir. Tiim bu unsurlarla birlikte oyunlarin biiyiik ilgi gdrmesinin ve beraberinde biiyiik bir
sektorii yaratmasinin nedeni, modern insana karmasik iliski aglarindan, kalabalik kent hayatindan,
parcalanmig ve yabancilagsmis bir toplum yapisindan kagis imkani sunmasidir. Bu anlamda oyunlar
modern insanin dijital sigmagidir. Dijital oyunlar, insanlarin bos zamanlarii eglenceli kilmak ve
herseyin yolunda gittigi yanilsamasi yaratmak iizere basvurduklart modern ¢agin tiikketim nesnesi
haline gelmistir.

YONTEM

Dijital oyunlar1 konu alan akademik ¢aligmalarin 1980’lerden itibaren sosyal bilim arastirmacilari i¢in
yeni bir ¢alisma alani haline gelmesi, oyunlarin kendisine 06zgii niteliklerinin, onlarin sadece
geleneksel medyayla degil ayni zamanda yeni medyanin diger tiirleriyle de kiyaslanmasini
giiclestirmesi ve oyun ¢oziimlemesine iliskin farkli yontemlerin gelistirilmesi, bu ydntemlerin
sorunlar1 ele alis ve inceleme bigimlerinde goriis ayriliklarinin yasanmasina neden olmustur. Zaten
doga bilimlerinin i¢inden gelen yontemlerin ve tekniklerin kiiltiirel {irtinlerin incelenmesinde yeterli
olmadig1 da agikardir.

Bu ¢alismada ise GTA IV’in anlati yapisinin ortaya konulmasi igin faydalanacak yontem olan
dramaturji, Ozgiir Eren’e gore (2009: 34) bir dykiiniin nasil olusturulacagini ve izleyiciye hangi
araclarla nasil bir kurgu diizeni i¢inde aktarilacagini inceler. Cogunlukla tiyatro eserleri olmak iizere
sinema filmlerini ¢éziimlemede de basvurulan bir yontem olan dramaturjiden, anlati yapisina sahip
oyunlarin ¢6ziimlenmesinde faydalanilabilir. Eren de (2009), “Bilgisayar Oyunlarinda Dramatik Yapi:
Alternatif Yaklasimlar” baslikli c¢aligmasinda, dramaturjinin, dijital oyunlarin ¢o6ziimlemesinde
alternatif bir yontem olarak kullanilabilecegini savunmaktadir. GTA IV’iin ¢dziimlemesinde
dramaturjik yontemin izlenmesinin nedeni ise, oyunlarin kurallari ve sinirlart belirlenmis bir anlati
yapisina sahip olmasindan hareketle, oyuncunun oyun igindeki eylemlerinin, bir oyun modeli
aracilifiyla olay orgiisiinii olusturmasidir. Bu dogrultuda anlat1 ve anlati i¢inde oyuncuya sunulan
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serbest eylem alani birbiriyle baglantilidir. Birbiriyle baglantili bu iliski agimi anlamak ve anlati
yapisini ortaya ¢ikarmak i¢in de dramaturjik ¢éziimlemeden yararlanilacaktir.

Eren’in oyun analizleri i¢in sundugu yol haritasi, bu ¢alisma kapsamindaki dramaturjik ¢dziimlemenin
gercevesini olusturacaktir. Asagida belirtilen ilk {i¢ maddenin hazirlanmasinda Eren’in (2009: 35-37)
olusturdugu yol haritasindan yararlanilirken, dérdiincii madde ise GTA IV’iin serbest diinya tiiriinde
oldugu goz oniinde bulunarak eklenmistir.

1- Oyunlarda anlatilan hikayenin ve temel ¢atisma unsurunun tanimlanmasi.

2- Karakterlerin fonksiyonunun belirlenmesi.

3- Alt olaylarin nasil kurgulandiginin incelenmesi.

4- Oyun diinyasinin 6zelliklerinin tanimlanmasi.

Yukarida belirtilen doért maddelik dramaturjik ¢oziimlemenin yapilabilmesi i¢in Nico Bellic’in mafya
icindeki gorevleri tamamlanmis ve oyunun sanal diinyasinda (Liberty City’de) kurgulanan tiim
toplumsal ve politik unsurlar kayda alinmistir.

BULGULAR

Calisma kapsaminda GTA 1V, neden-sonug iligkileri agisindan dogrusal ilerleyen bir anlatiya sahip
olsa da oyuncuya sanal diinya icinde serbest dolasma olanagi sunmakla birlikte bazi gorevlerde
oyuncuyu, anlatinin seyrini etkileyecek kararlar vermeye iter. Kural yapisi agisindan da first person
(birinci kisi), macera, aksiyon ve serbest diinya kategorilerindeki oyunda, oyuncu tek bir karakteri
yonlendirerek onun géziinden gergeklesen anlatinin igine dahil olur.

1- Oyunda anlatilan hikayenin ve temel ¢catisma unsurunun tanimlanmasi:

Oyuncunun ilerleyerek tamamladigi gorevlerin basina ve sonuna yerlestirilen ara videolarda anlatilan
hikayenin genel akisi su sekildedir: Oyunun canlandirdigi ana karakter Nico Bellic, Rusya’dan Liberty
City’e (Amerika’ya) bir yiik gemisiyle gelir ve yanindaki arkadasi Nico’ya “...dedikleri gibi, burasi
firsatlar diyari... Her zaman hayalini kurarim... Giizel bir ev ve kdpek sahibi olmak... Riiyay1 yasa!...”
diyerek Liberty City’e geldigi i¢in onun sansli oldugunu ifade eder. Bunun iizerine Nico, gemideki
arkadasina savastan sonra is bulamadigini ve bazi hatalar yaptigini séyler ancak bunun hangi savas
oldugu higbir zaman belirtilmez. Ayni zamanda geminin mutfak boliimiinde ¢alisanlarin yaptiklari
pastalarin igine elmas koyduklar1 goriiliir. Béylece Liberty City’den bagka bir sehre ya da iilkeye
elmas kagirilacagi anlatilir.

-Sehrimizi somurmekten baska ne ise yararsiniz?
-Evet, dogru!

Gorsel 2. Liman isgilerinin Amerika’ya gelen gogmenlere karsi tepkisi
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Nico, gemiden indikten sonra bir siire bekler ve kuzeni Roman Bellic, taksisiyle onu almaya gelir.
Roman, korkiitik sarhostur ve bagirarak kuzeninin Amerika’ya geldigini ilan eder. Bunun iizerine
limanda calisan is¢iler “sehrimizi somiirmekten baska ne ise yararsiniz?” diyerek tepkilerini gosterir
(Gérsel 2). Iscilerin tepkisi iizerine Nico ve Roman da, onlara kiifrederek oradan ayrilir. Nico,
Roman’in evine geldiginde ise tam bir hayal kirikligina ugrar. Ev adeta harabedir; eski koltuklar, eski
esyalar, eski bir televizyon ve duvarlarda asili erotik kadin afisleriyle doludur. Ciinkii Roman, Nico’ya
yazdig1 mektuplarda Amerika’da liikks bir hayat yasadigini ve kendisinin de yanina gelmesini israrla
belirtmistir. Nico da bu duruma “...Nerede liikks hayat? Bak keyfine yan gel de yat? Koca memeli
Barbara nerede? Ya Seker Emma? Tek duydugum g¢ok muhterem Roman Bey’in Amerikan riiyasi
yasadigi... spor arabalar, yatlar, katlar, kadinlar, plaj?...” diye sorarak tepkisini gosterir. Bu
diyaloglarin ardindan Nico’nun Amerikan riiyasi da boylece baslamis olur. Artik o da Amerika’da
yasayan Sirp gdcmenlerden birisidir. Ustelik iilkeye kagak yolla giren bir gd¢mendir. Bu ara
sahnelerin ardindan oyuncunun oyuna miidahalesi tam anlamiyla baglar. Nico, Roman’in taksi
duragina gider ve Roman’in sevgilisi Mallorie Bardas’la tanisir. Bu sirada igeriye Vladimir Glebov
(Vlad) girer. Vlad, Mallorie’nden hoslanmaktadir ve her firsatta onunla birlikte olmak istedigini belli
eder. Roman bunu bilmesine karsin Vlad’a birsey yapamaz, ¢iinkii aralarinda gegen diyalogda
Roman’in Vlad’a bor¢lu oldugu belirtilir. Paraya ihtiyaci olan Nico ise Vlad i¢in ¢calismaya baglar ama
higbir zaman ondan hoslanmaz. ilerleyenler gorevlerde Roman, Vlad’in arabasini Mallorie’nin evinin
oniine park ederken goérmiistiir. Mallorie’nin Vlad’la iliski yasadigini diisiinmektedir. Bunu 6grenen
Nico ise Vlad’1 oldiiriir.

Roman, islerinin ¢ok yogun oldugunu sdyleyerek Nico’dan taksiyle Mallorie’yi almasini ister. Nico,
Mallorie’yi alirken yaninda arkadasi Michelle’de vardir. Michelle bekar ve yalniz yasayan geng bir
kadindir. Nico’ya kendisinden hoslandigini sdyleyerek ona numarasimi verir. Bdylece Nico’yla
Michelle arasinda bir iligki baslar. Roman’in ise kumar aliskanligi vardir. Bir nalbur diikkaninda
kumar oynatan Arnavut getesine borg¢lanir. Ana karakterimiz Nico ise onu Arnavutlarin elinden
kurtaracaktir. Roman’1 kurtardiktan sonra birlikte taksi duragina giderken Nico, kuzenine Liberty
City’e gelme sebebinin Ray Bulgarin oldugunu séyler. Nico, Avrupa’da bir siire Bulgarin i¢in ¢aligmis
ve Dogu Avrupa’dan italya’ya geminin batmasma kadar insan kagak¢iligi yapmistir. Bulgarin ise
geminin batmasindan ve tiim maddi zarardan Nico’yu sorumlu tutmus, her yerde onu aramistir. Hayati
oldukga zora giren Nico ise bir yiik gemisine binerek Liberty City’e gelmistir.

Nico’nun artik paraya ihtiyact vardir. Bunun i¢in de Roman’in yaninda taksi soforliigiine baslar.
Roman, Nico’dan arkadasi Little Jacob’a sof6rlilk yapmasimi ve onunla tanigsmasini ister. Jacob,
uyusturucu sattig1 birka¢ kisiyle goriismek lizere Nico’yla birlikte bulusma yerine gider ancak isler
yolunda gitmez. Nico silahina davranarak Jacob’in hayatini kurtarir. Bunun tlizerinde iki karakter dost
olur. Oyunun ilerleyen gorevlerinde Nico, (ek gorev olarak) Jacob i¢in uyusturucu teslimatlari
yapmaya baslar. Vlad’in 6liimiiniin ardindan Mikhail Faustin ve Dimitri Rascalov (Vlad’in sorumlu
oldugu Rus mafyasi), Roman’la Nico’yu kagirir. Mikhail, Nico’nun Vlad’1 6ldiirmesini sorun etmez
ama kendisi i¢in borglu oldugunu soyler. Artik Nico, Mikhail Faustin i¢in ¢alismaya baglar.

Dimitri, Mikhail’e baslarimin polisle belada oldugunu, telefonlarinin dinlendigini ve yaptiklari her
seyden polislerin haberdar olduklarini séyler. Mikhail ise hainin, Dimitri’nin kuzenin erkek arkadasi
olan Lenny’nin oldugunu diisiiniir. Dimitri her ne kadar hainin o olmadigini sdylese de, Mikhail,
Nico’yu Lenny’i 6ldiirmesi i¢in génderir. Ancak Nico, Lenny’i 6ldiirdiikten sonra Dimitri onu arayip,
oldiirdiigii adamin Kenny Petrovic’in oglu oldugunu ve biiyiik bir hata yaptigim1 séyler. Bu olay
lizerine Petrovic, Dimitri’yi zor bir se¢im yapmak zorunda birakmistir. Oglunun o6liimiine karsilik
Dimitri’den ya canini ya da dostu Mikhail’in canini istemistir. Elbette can tatlidir; Dimitri, Nico’dan
Mikhail’i 6ldiirmesini ister. Nico, Dimitri’nin istegini yerine getirir ve yaptigi isin karsiliginda parasini
almak i¢in Dimitri’yle bulusmaya gider. Bu sefer de karsisinda Dimitri’yle birlikte Ray Bulgarin’i
bulur. Bulgarin, Nico’dan insan kagakgiligi yaparken c¢aldigi paralar1 istemektedir. Nico bunu kabul
etmez ve Bulgarin’in adamlariyla silahli ¢atismaya girer. Liberty City’de Nico’nun artik iki azili
diismani vardir: Dimitri ve Bulgarin. Buraya gelmeden 6nce ona cennet gibi goriinen bu riiyalar sehri
artik her gegen giin biraz daha cehennem hayatina donecektir. Bu olaydan sonra Roman’in evi de taksi
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duragi da kundaklanir. Roman, Amerika’ya geldigindeki gibi simdi de herseye sifirdan baglamasi
gerektiginden yakinarak Nico’yu suclamaya baslar. Bir siire sonra sakinlesen Roman, sevgilisi
Mallorie’ni arar ve kuzeniyle birlikte evine geleceklerini sdyler. Artik Roman ve Nico i¢in Bohan’da
yeni bir hayat baslayacaktir. Mallorie, Nico’yu c¢ocukluk arkadasi Manny Escuela ve Elizabeta
Torres’le tanistirir. Elizabeta, Liberty City’nin su¢ diinyasindaki tek kadin lider olarak dikkat
¢ekmektedir. Sadece uyusturu ticaretiyle ugrasmaktadir. McReary ailesinden Packie’yi Nico’yla
tanistirir; Packie, bir uyusturucu teslimatina gidecektir; fakat Elizabeta karsi tarafa giivenmemektedir.
Nico’yu da Packie’yi kollamasi igin onunla gonderir. Elizabeta, ilerleyen gorevlerde Nico’yu Playboy
X’le de tanistirir.

Ilerleyen gérevlerde Nico, Elizabeta i¢in eski bir hastane binasinda bulunan kokainini alip ona teslim
edecektir. Girdigi silahli ¢atismanin ardindan bir ¢anta dolusu kokaini alip, ¢cantay1 Elizabeta’ya teslim
etmesi i¢in Jacob’la bir ara sokakta bulusur. Bu sirada Nico’nun ve Jacob’in karsisina beklenmedik bir
sekilde Michelle ¢ikar. Michelle, Nico’ya hiikiimet i¢in calistigini, goérevinin kendisini izlemek
oldugunu soyler. Polisin de Elizabeta’y1 yakalamak tizere oldugunu sdyleyerek Nico’dan kokaini alir.

Playboy X’in hakim oldugu islerin asil sahibi Dwayne Forge hapisten ¢ikmus, isleri tekrar kontrolii
altina almak istemektedir. Fakat Playboy X ikili oynamaktadir, bir yandan Dwayne’ne dost gibi
davranirken, 6te yandan ondan kurtulmak ig¢in firsat kollamaktadir. Playboy X, Nico’ya Dwayne’ni
oldiirip oldiiremeyecegini sorar, Nico ise biraz zamana ihtiyacit oldugunu séyler. Bunun iizerine
Dwayne, Nico’yu arar ve Playboy X’i oldiirmesini ister. Artik Nico i¢in se¢im yapma zamani
gelmistir. Burada oyuncunun Nico’nun yerine bir karar vermesi gerekir. Ya Playboy X’i ya da
Dwayne’i dldiirecektir; Playboy X’i dldiiriirse, Dwayne, Nico’ya onun evini verir ve kendisiyle sik1
bir dost olup, ihtiyact oldugu her anda yanina iki adam gonderebilecegini soyler. Eger Dwayne’ni
6ldiiriirse, Playboy X, Nico’ya 25.000 $ verir ve bir daha Nico’nun karsisina ¢ikmaz.

McReary ailesinin iiyesi olan komiser Francis McReary, Nico’nun isledigi tiim suglari bildigi i¢in baz1
karanlik iglerini ona yaptirabilmek i¢in Nico’yu tehdit eder. Caresiz kalan Nico ise Francis’in teklifini
kabul eder. dan haberdardir ve bazi pis iglerini yaptirabilmek i¢in bildiklerini ona karst kullanir. Bir
siire sonra Michelle, Nico’yu arayarak verecegi adrese gelmesini ister. Nico, bulusma yerine gittiginde
Michelle (gergek ismi Karen) onu karsilar ve miidiiriiyle tanistirir. Karen bir U.L. Paper ajanidir ve
U.L. Paper hiikiimetle baglantili ¢alisan, Liberty City’deki terorist faaliyetleri bitirmeyi hedefleyen
gizli bir organizasyondur. Miidiir, Nico hakkindaki herseyi bilmektedir ve onu bazi islerinde
kullanmaya ¢alisir. Nico da hapse girmemek igin bir siire U.L. Paper’in isteklerini yerine getirir.

Francis McReary’nin kardeslerinden biri olan Packie, kendisine ihtiyaci oldugunu sdyleyerek Nico’yu
evine cagirir. Packie, annesini ve kiz kardesi Kate’i, Nico’yla tanmistirir. Nico tanistig1 anda Kate’den
¢ok hosglanir. Packie ile Nico bir siire birlikte ¢aligtiktan sonra son bir gorev i¢in Nico’yu agabeyleri
olan Gerry ve Derrick’le tanistirir. Packie’nin plan1 Bank of Liberty’i soymay1 planlamaktadir. Ug
kardes ve Nico, bankay1 biiyiik zorluklara karsi soymay1 basarir ve soygundan sonra Nico’nun payina
250.000 $ diiser. Nico soygununun sonra Gerry’yle birlikte ¢aligir.

Elmas kagakgisi olan Ray Boccino, Packie’yle birlikte ¢alisan Nico’yu yanina ¢agirir. Nico da Ray’in
giiclii baglantilarin1 kullanarak Florian Cravic’i bulmasini ister. Florian savastan sonra Liberty City’e
gelmis, adin1 Bernie Crane olarak degistirmis ve escinsel olmustur. Florian’da hainin Darko ya da
Nico oldugunu diisiinmektedir. Nico hainin Darko Brevic oldugu 6grenerek Liberty City’de onun izini
aramaya baslar. Ilerleyen boliimlerde evli olan Liberty City Belediye Baskan Yardimcisi Bryce
Dawkins ile Bernie’nin iliskisi oldugu anlatilir. Bu durumu bilen Dimitri’de bagkan yardimcisina ve
Bernie’ye santaj yapar. Bernie’de santajdan kurtulmak igin Nico’dan yardim ister.

Packie’nin agabeylerinden Derrick McReary, Nico’yu yanina ¢agirir. Nico’dan zamaninda muhbirlik
yapip ele verdigi iki arkadasindan birisi olan Bucky Sligo’yu 6ldiirmesini ister. Bu gérevden sonra
Nico, Derrick i¢in bir siire ¢alisir. onu ve ailesini Oldiirmekle tehdit eder. Nico’nun Derrick’le
calistigin1 6grenen Francis ise Nico’yu yanina ¢agirir ve agabeyi Derrick’i 6ldiirmesini ister. Ayrica
Francis, kabarik su¢ dosyasini hatirlatarak Nico’yu tehdit etmekten de geri kalmaz. Burada oyuncunun
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Nico’nun yerine bir karar vermesi gerekir. Ya Derrick’i ya da Francis’i o6ldiirecektir; Derrick’i
Oldiiriirse, Francis’ten 20.000 $ alacaktir ve bir daha Francis karsisina ¢ikmaz. Ancak polisler
Nico’nun pesine diisiince Francis’i arayarak polislerden kurtulur. Buna karsilik Francis’i de
oldiirebilir. Ciinkii Nico, Derrick’i pismanliklarindan dolay1 kendisine yakin gérmiistiir. Oyuncu yine
zor bir se¢im yapmak zorunda birakilir.

Nico artik Liberty City’deki biiyiik mafya ailelerinin dikkatini ¢ekmeyi basarir ve Ray Boccino’nun
yaninda tanistigr Phil Bell’le ¢alismaya baslar. Phil, Jimmy Pegorino’nun insaatlarint ve Honkers
striptiz kuliibiinii yonetmektedir. Boylece Nico, Phil araciligiyla Pegorino ailesi i¢in de c¢alismaya
baslar. Ilerleyen gorevlerde Jimmy, Ray Boccino’nun hain oldugu diisiinerek onu Nico’ya ldiirtiir.

Olim doseginde hastanede yatan Gambetti ailesinin lideri John Gravelli’nin cani, Ruslardan yana
sikkindir. 50 yildir haracini yedikleri Liberty City’e Rus mafyasi goziinii dikmistir. Bagindaki bu
beladan kurtulmak i¢in Nico’nun kendisine ¢alismasini ister. Karsiliginda ise polisteki dosyasini yok
edecegini ve Darko Brevic’i saklandig1 yerden bulup getirecegini sdyler. John Gravelli’nin gorevlerini
tamamladiktan sonra U.L. Paper miidiiriinden telefon alan Nico, Darko’nun Biikres’ten Liberty City’e
getirildigini ve havaalaninda kendisine teslim edilecegini 6grenir. Darko’ya beraber biiyiidiikleri
arkadaslarina neden ihanet ettigini sordugunda, bazi problemleri oldugu ve 1000 $ icin bunu yaptigi
cevabini alir. Bu noktada oyuncu, Nico’nun Darko’yu &liimiine karar vermek zorundadir. Oldiirmesi
halinde Darko sadece dlecektir ancak Nico’nun i¢i yine rahat olmayacaktir. Eger onu kendi halinde
birakirsa Darko bir daha Nico’nun karsisina ¢ikmayacaktir.

Oyunun son gérevinde Jimmy, Nico’yu yanina ¢agirir ve Ruslar’dan caldiklar1 uyusturucular: onlara
satmak zorunda kaldigini sdyler. Miisteri ise Dimitri Rascalov’dur. Nico, baslangigta Jimmy’nin
teklifini reddeder. Ancak oyuncu burada oyundaki en biiyiikk miidahalesini gergeklestirecek karari
vermek zorundadir. Eger teklifi kabul ederse Nico, Phil’le birlikte 250.000 $ kazanacaktir fakat bunun
karsiliginda Dimitri’den intikamini alamaz. Bu kararin ardindan Roman’la Mallorie’nin diigiin giinii
gelir. Evlilik toreni yapilir ve kutlama i¢in kilisenin bahg¢esine ¢ikilir. Bu sirada Dimitri’nin bir adami
Nico’nun arkasindan yaklasir ve silahina davranir. Nico, adamla bogusurken silahtan ¢ikan kursun
Roman’1 vurur. Bu olaym ardindan Jacob, Pegorino’nun adamlarindan birinin izini bulur. Nico’yla
birlikte Jimmy Pegorino’nun pesine diiser ve eski bir kumarhane binasinda Jimmy’le Dimitri’yi
bulurlar. Uzun siiren ¢atismanin ardindan Nico, Jimmy’i ve Dimitri’yi 6ldiirerek intikamini alir.

A
*Nikow;‘hadiim

Gorsel 3. Kate vurulduktan sonra Nico’nun onun basinda aci ¢ekmesi

Eger Nico, Jimmy’nin teklifini kabul etmek yerine intikami secerse 250.000 $ kazanamaz ancak
Dimitri’yi 6ldiirerek intikamini alacaktir. Intikamin ardindan Nico, Kate’le birlikte Roman’in diigiine
gider. Toren tamamlanip kutlama igin kilisenin bahgesine ¢iktiklarinda Jimmy Pegorino, Nico’yu
oldiirmek i¢in arabasinin i¢inden silahiyla ates etmeye baslar. Kursun Kate’e denk gelir ve Kate orada
olir (Gorsel 3). Bu olaym ardindan Jacob, Pegorino’nun adamlarindan birinin izini bulur. Nico’yla

Submit Date: 15.01.2017, Acceptance Date: 25.03.2017, DOI NO: 10.7456/10702100/010 274
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC April 2017 Volume 7 Issue 2

birlikte Jimmy Pegorino’nun pesine diiser. Girdikleri ¢atismanin ardindan Nico seski bir kumarhane
binasinda Jimmy’i dldiirerek intikamini alir.

Oyunun hikayesi temel bir ¢atisma tizerinden ilerlemektedir: Nico’nun Liberty City’e gelme nedenti,
hikayede belirtilmeyen savas sirasinda arkadaslarinin bir ihanet sonucunda 6ldiiriilmesi ve savasta
sonra yasadigi issizlik sorunudur. Bununla birlikte Nico, kuzenine Liberty City’e gelme sebebinin Ray
Bulgarin oldugunu soyler. Bulgarin icin Dogu Avrupa’dan Italya’ya insan kacakcilig1 yaptigini
aciklamistir. Ancak yaptigini son iste geminin batmasi sonucunda Bulgarin tiim olanlardan Nico’yu
sorumlu tutmustur. Nico’da Bulgarin’den kagmak i¢in bir yiikk gemisine binerek Liberty City’e
gelmistir. Liberty City’de ise Bulgarin’le iki kez karsilasmis ve onunla miicadele etmistir. Ayni
zamanda savas sirasinda yasanan ihaneti unutmamis ve her yerde hain oldugunu diisiindiigi Florian
Cravic’i aramistir. Onun hain olmadigini 6grenince Darko Brevic’in pesine diigmiistiir. Onu da U.L.
Paper miidiiriiniin yardimiyla eline gecirmistir. Gegmisten gelen sorunlart Liberty City’de pesini
birakmazken, Nico icin bu sehirdeki yeni bir sorun da Dimitri Rascalov olmustur. Yakin dostu
Mikhail’i Nico’ya 6ldiirten Dimitri, ardindan Nico’yu ortadan kaldirmak istemisti. ikili arasindaki bu
olayla baslayan ¢atigma, oyunun sonunda Nico’nun Dimitri’yi 6ldiirmesiyle son bulacaktir. Nico’nun
Liberty City’deki bir diger temel ¢atismasi da Roman’la olan iliskisinde goriilmektedir. Roman kumar
bagimlist olmas1 ve siirekli borglarla bogusmasi nedeniyle her defasinda Nico’yla tartismis, Nico ise
onu her defasinda igine diistiigii durumdan kurtarmistir. Burada Nico’nun “kahraman” 6zelligi 6n
plana ¢ikmaktadir. Darko ve Dimitri’yle olan ¢atigmasini da tipik bir iyiyle kotiiniin savasi olarak
aciklayabiliriz.

2- Karakterlerin fonksiyonlarimin belirlenmesi:

Oyundaki karakterlerin hikaye igindeki islevleri ve iglevleri dogrultusunda gergeklestirdigi eylemlere
atfedilen degerler su sekildedir”:

Ana karakter (kahraman) Nico Bellic: Oyun iginde her zaman ciddi ve sakin bir erkek goriiniimii ¢izen
Nico’nun bu ozelliklerine kurtarici ve kahraman islevleri yiiklenmektedir. Roman’t her defasinda
beladan kurtarmakta, aldigi gorevleri de g¢ogu kez tek basina basariyla tamamlamasiyla
kahramanlasmaktadir. Kasli veya atletik bir viicuda sahip olmasa da ideal erkek goriinlimiine sahiptir.
Kate, Nico’nun “gelismis Avrupali” oldugunu diistinmektedir.

Roman Bellic: Oyun i¢indeki en biiyiik katkisi Nico’yu, Jacob’la ve Brucie’le tanistirmasidir. Bunun
disinda kumar bagimlilig1 ve hayalperest kisiligiyle dikkat ¢eker. Gii¢lii bir yan1 hemen hemen hig
olmayan Roman, ¢ogu kez Nico’nun bagina bela agmaktan baska birsey yapmaz. Ayrica korkak ve
odlek kisiligi, kilolu fizigiyle desteklenerek, Roman’a beceriksiz islevi kazandirilmigtir. Boylelikle
kilolu insanlarin korkak, 6dlek ve beceriksiz oldugunu sunulmustur.

Little Jacob: Silah kagakg¢isi ve uyusturu saticist olan Jacob, Jamaikali kimligiyle ve siyahi olusuyla
on plana ¢ikar. Karaktere atfedilen bu degerler, Amerika’da yasayan Jamaikalilarin ve siyahilerin sug
diinyasi iginde oldugunu gostermektedir.

Packie (Patrick) McReary: Giivenilir bir karakter olarak karsimiza c¢ikan Packie, kisa zamanda
Nico’yla dost olur. Agabeyleri Derrick’in ve Gerry’nin islerine de yardim eder.

Brucie Kibbutz: Kasli ve atletik viicuduyla 6n plana ¢ikan Brucie ayn1 zamanda ¢apkin bir erkektir.
Cevresinde birden fazla kadin bulunan Brucie, oyundaki ideal erkegi temsil eder. Kendisine atfedilen
bu islevle, spor yapan ve atletik bir viicuda sahip olan erkeklerin kadinlar tarafindan daha g¢ok tercih
edildigi anlatilmaktadir.

* Vladimir (Vlad) Glebov’un, Mikhail Faustin’in ve Manny Escuela’nin dnemli islevleri ve temsil ettikleri
onemli degerler olmadigindan agiklanmamuistir.
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Dwayne Forge: Hapishanedeyken sahip oldugu herseyi evladi olarak gordiigii Playboy X’e kaptiran
Dwayne, disar1 c¢iktiginda caresiz, giligsiiz ve itibarsiz bir adam olmustur. Nico’nun Dwayne’i
sevmesinin en énemli nedeni de onu kendisine yakin gérmesidir.

Michelle ve Kate McReary: Nico, Michelle’e evlenmeyi hi¢ diisiinmezken, Kate’le yuva kurma ister.
Michelle, Nico’yla olan iligkisinde baskin bir karakter olarak 6n plana ¢ikarken, ilk bulusmadan
itibaren Nico’yla cinsel iliskiye girer. Buna karsilik Kate, muhafazakar olup Nico’yla hi¢bir zaman
cinsel iliskiye girmez ve onu siirekli tanimaya c¢ahgir. Iki karakterin arasindaki bu fark, evlilik
oncesinde iligkiye girmeyen kadinin evlenilecek kadin oldugunu géstermektedir.

Carmen Ortiz, Kiki Jenkins ve Alex Chilton: Michelle ve Kate’den ayri1 olarak Nico, internet iizerinden
profil olusturarak Liberty City’deki kadinlara bulusma talebi génderir. Bunlarin arasinda sadece ii¢
kadin olumlu yanit vermektedir. Nico’nun bu kadinlarla beraber olmasi tamamen oyuncunun tercihine
baglidir. Ugiiniinde ortak 6zelligi Nico’nun sadece cinsel ihtiyacini karsilamasidir. Zaten Nico’da bu
islevlerinin disinda hig¢birini ciddiye almaz. Carmen hemsire, Kiki avukat, Alex ise parti kizidir. GTA
IV’iin incelenmesi i¢in oyunun oynandigi sirada Kiki, Nico’nun teklifine olumlu yanit verir ve birlikte
olurlar. Siirekli Nico’ya mesajlar atarak onunla beraber olmak istedigini belirtir. Boylelikle internet
lizerinden tanisilan bir kadinin ciddiye alinmamasi gerektigi ve sadece seks i¢in birlikte olunabilecegi
aktarilmistir.

Dimitri Rascalov: Dimitri’nin oyundaki en énemli iglevi siirekli arkadan vuran bir karakter olmasidir.
Once ortagi ve dostu Mikhail’i, sonra Nico’yu, daha sonrasinda da birlikte calistigni Jimmy’i
oldiirmekten geri kalmaz.

Ray Bulgarin: Gegmiste yasanan bir olaydan dolay1 siirekli Nico’yu suglayarak onu oldiirmeyi
amaclar. Dimitri’yle isbirligi i¢inde olup, kahramanimizin basina is agmasi nedeniyle kotii karakterler
arasinda yer almaktadir.

Darko Brevic: Nico’ya ve arkadaslarina ihanet eden birisi olarak tanidigimiz Darko, oyunun kotii ve
giivenilmez karakterlerinden birisidir.

Elizabeta Torres: Sug diinyasindaki tek kadin lider olarak dikkat ¢eken Elizabeta’nin lezbiyen oldugu
diisiintilmektedir. Ayrica Nico’ya “erkeklerin diinyasinda sert olmaktan yakinmaktadir...” Boylece
kadinlarin sug¢ diinyasinda lider olmalariin tek yolunun erkeklesmeden gectigi anlatilir.

Playboy X: Dwayne’nin servetinin ve giicliniin lizerine konan, Dwayne hapishaneden ¢iktiginda da
onu istemeyen kotli, bencil ve iktidar1 seven bir karakter olarak sunulmustur. Oyundaki nadir
Amerikali karakterlerden birisi (digeri de U.L. Paper midiirii) olmasina ragmen, siyahi olusuyla dikkat
¢ekmektedir.

U.L. Paper miidiirii: Takim elbiseli, gozlikli ve sik goriinlimiiyle devleti temsil eden karakterdir. Her
ne kadar U.L. Paper, Liberty City’deki terorist faaliyetleri bitirmeyi hedefleyen gizli bir organizasyon
olarak agiklansa da miidiiriin Gambetti ailesinin lideri John Gravelli’yle olan yakinligi nedeniyle onun
da su¢ diinyasinda yer alarak kirli igslere bulastigini géstermektedir.

Francis McReary: Kirli islere bulasan Francis, oyundaki kotii polisi temsil eder. Irlandali McReary
ailesindeki tiim erkeklerin sug¢ diinyasinin ig¢inde oldugunu gosterilirken diger yandan da gbgmen bir
polisin gdrevini kotiiye kullandigi aktarilir. Polis oldugu i¢in bazi suglar1 kolaylikla yapamadigindan
Nico’ya ihtiyag duyar ve ona “...yaptiysam yaptim... hata yaptim. Bu seytanim anlamina gelmez...”
diyerek kendisini savunur.

Derrick McReary: Nico’nun kendisini Derrick’e yakin hissetmesinin nedeni, Derrick’in ge¢misine
doniik ¢ok fazla pismanliginin bulunmasidir. Buna karsilik gegmiste ihanet ettigi iki adami da Nico’ya
oldiirtmiistiir. Boylece McReary ailesinin en giivenilmez karakteri olarak sunulmustur.
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Gerry (Gerald) McReary: Ailenin lideri olan Gerry, lider vasfiyla birlikte Nico’yla benzer bir
karaktere sahip olup aile islerini yoneten, sakin ve ciddi erkek goriiniimiindedir.

Ray Boccino: Takim elbiseli ve sik giyimiyle &n plana ¢ikan Ray, oyundaki ideal italyan erkegini
temsil eder.

Bernie Crane: Oyundaki escinsel erkegi tek temsil eden karakter olan Bernie, feminen goriiniimiiyle
dikkat ¢cekmektedir. Avrupa’dayken escinsel kimligiyle taninmayan Florian, Liberty City’e geldiginde
ismini Bernie olarak degistirmis ve cinsel kimligini 6zgiirce disa vurmaya baglamistir. Burada
Amerika’nin 6zgiirliikkler iilkesi olduguna isaret edilmektedir. Escinsel erkeklerin kadinsi hareketlere
ve figiirlere sahip oldugu yansitilirken, ayrica gli¢siiz ve korkak olup, siirekli giiglii bir erkege muhtag
duydugu anlatilir. Sevgilisi siyasi agidan giiclii birisi olan Bryce Dawkins’ken, onu aldig1 tehditlere ve
santajlara karsi koruyanda Nico olmustur.

Phil Bell: Kotii bir karakter olarak gosterilmeyen Phil, tam aksine Nico’nun Jimmy Pegorino’yla
calismasinda araci olmus, Pegorino’nun verdigi gérevlerde kendisine eslik etmistir. Buna karsilik Phil,
Pegorino’nun karistyla yasak ask yasayarak, ona ihanet etmistir.

Jimmy Pegorino: Oyundaki en otoriter mafya karakteri olan 6n plana ¢ikan Jimmy’nin ofisi, evindeki
calisma odasidir. Toplantilarint ve is goriismelerini burada yaparken, masasinin arkasindaki
kiitiiphanesiyle bilgin bir karakter oldugu aktarilmigtir. Bununla birlikte giiclinii ve otoritesini,
kendisine ihanet eden Anthony’i ve Ray’i, Nico’ya oldiirterek gosterir.

Jon Gravelli: U.L. Paper midiiriiyle iyi bir iliskisi oldugu gézlemlenen Jon, elli yildir sehrin tiim
haracin1 yedikten sonra, hasta yatagina diisiince giiciinii ve otoritesini kaybetmeye baslamistir.
Nico’yu da otoritesini saglamlastirmak i¢in kullanir. Giigsiiz ve 6liimii bekleyen bir karakter olarak
karsimiza ¢ikmastir.

Mallorie Bardas: Ozellikle Dimitri’nin Roman’1n evini ve is yerini kundaklamasiyla kapisini ona ve
Nico’ya agmasiyla oyunda Kate’le birlikte giivenilir ve sadik kadin roliine biiriinmiistiir. Oyunda bu
iki karakterin disindaki tiim kadinlar ihanet eden, sadece cinsel iliski i¢in birlikte olunan ve fuhus
yapanlardir. Hikayenin sonunda Roman’la evlenmesiyle de evlenilecek ideal kadin olarak bize
sunulmustur.

3- Alt olaylarin nasil kurgulandiginin incelenmesi:

Oyundaki alt olaylar nedensellik ilkesi dogrultusunda ve kronolojik bi¢imde birbirine takip etmektedir.
Olay orgiisii ise kesintili dogrusal bir ¢izgide ilerler. Oyun, oyuncuya 6n hikayenin bir kisminin
anlatildig1 bir ara videoyla baslar; Nico’nun yiikk gemisiyle Rusya’dan Amerika’ya geldigi agiklanir.
Gemiden indiginde Roman kendisini karsilar sarhos oldugunu soyleyerek Nico’dan arabayi
kullanmasini ister. Boylelikle oyuncunun oyuna olan miidahalesi baslar. Bu noktadan itibaren oyuncu,
hikayedeki alt olaylarda kurgulanan ideolojik igeriklere maruz kalmaya baglar. S6z konusu ideolojik
igerikleri sirasiyla su sekilde aciklayabiliriz:

- Vlad, Nico’ya siirekli “koylii” seklinde hitap ederek, sistematik bicimde onu asagilar. Ayrica
Vlad’in sahibi oldugu Comrades adli bir barin duvarlarinda tizerinde Rusca yazilarin yer aldig:
afislerin ~ bulunmaktadir. Vlad, Nico’ya alacakli oldugu adamdan bahsederken
“...camagirhanesi olan bir komiinist ay1 iste...” seklinde hitap eder. Sokakta karsilastigi
evsizleri de “...bu adamlar nerede ¢ikiyor boyle? Uyusturucu alsinlar diye para mi verecegim
sanki?” sozleriyle asagilamaktadir.

- Little Jacob’in uyusturu teslimatt gorevlerinde siklikla siyahi erkeklerin teslimatta yer aldigi
goriilmektedir. Nico, Jacob i¢in teslimatlara gidecegi sirada onun arabasimi kullanir. Araba ise
boyasi olmayan, hatta hurda denebilecek kadar eskidir. Jacob’mn uyusturucu teslimati
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gorevlerinde oldugu gibi, Manny’nin uyusturucu tiiccarlarini Nico’ya oldiirtecegi gorevlerde
de genellikle siyahi erkekler yer almaktadir.

- Nico, Brucie’ten aldig1 gorev icin escinsel bir erkek olan French Tom’la gériismesi gerekir.
Ancak kahramanimiz bu durumdan pek hognut olmaz. Tom’u asagilayici bir tavir takinir.

- Nico, Elizabeta Torres’in ¢aldirdigi kokainleri geri almak igin eski hastane binasina gittiginde
iki kisinin pazarlik yaptigi goriir. Pazarlik sirasinda “...bu mal Bolivya’dan geldi manito.
Polvo puro. En iyisi dostum” ve “en iyisi Meksika’da mi1, Kolombiya’da mi nerede
iiretiliyorsa, neden hep disardan is yapiyorsunuz?” konusmalari yapilmaistir.

- Elizabeta, Manny’le kameramani oldiirdiikten sonra Nico cesetleri ortadan kaldirmak igin
arabanin bagajimna koyup organ ticareti yapan bir doktora teslim eder. Doktorun siyahi bir
erkek olmasi dikkat cekmektedir.

- Francis McReary, Nico’ya kendisini tehdit eden avukat Tom Goldberg’i 6ldiirmesi igin sahte
bir 6zgecmis hazirlayarak, Goldberg avukatlik biirosuna is basvurusunda bulunmasi gerektigi
belirtirken su ciimleyi kurar: “...istedigin biri olabilirsin. Burasi firsatlar diyari. Aptallar bile
bagkan olabilir...”

- Nico’nun, U.L. Paper miidiiriiyle olan goériismeleri miidiiriin ofisinde ger¢eklesmistir. Ofiste
ise diinya haritasinda Giiney Amerika’nin ve Rusya’nin bulundugu yerlerin iizerinde ufak not
kagitlarinin yapistirildigr goriilmektedir.

- Gerry McReary, Jimmy Pegorino i¢in Ancelotti ailesiyle Arnavut g¢etesinin arasini agmayi
planlamaktadir. Buradan anlasilacag: iizere Liberty City’deki suga bulagmis bir diger grupsa
Arnavutlardir.

- Libertonian miizesindeki c¢alinti elmas ticareti sirasinda isler yolunda gitmeyince, Ray
Boccino, Nico’dan Isaac’i 6ldiirmesini ister. Nico’da Isaac’in kaldigi otele gider ve onunla
birlikte adamlarini ldiiriir. Burada Isaac’in yahudi oldugu goriilmektedir.

- Derrick McReary, elindeki sahte dolarlari sehre sokmak i¢in tekneyle Liberty City’e gelen
Koreli Kim’i, Nico’yla birlikte basina gelecek tehlikelere karsi korumaktadir. Boylece Liberty
City’nin suglulari arasinda Uzakdogulularinda yer aldigi goriilmektedir.

- Gerry McReary’nin istegi tizerine Nico, Giovanni Ancelotti’nin kizin1 Gracie’yi kagirmak i¢in
internetten satisa ¢ikardigi pembe renkli ve iizeri acik spor otomobilini satin alma bahanesiyle
onunla randevulasir. Gracie, Nico’ya “...arabay1 sevdin mi? Senin gibi bir adamin bu arabay1
siirdiigiine inanamiyorum... ben sadece gay erkeklerle takilirim. Bilirsin onlar en azindan
pantolonumun igine her 10 saniyede bir girmeyi denemiyorlar...” demistir.

- John Gravelli, Belediye Bagkan Yardimcisi olan Bobby Jefferson’in hayatinin tehlikede
oldugunu diisiinerek, Nico’dan ona soforliikk yapmasini ister. Beklendigi lizere Jefferson’a
suikast diizenlenir ancak Nico iizerlerine kursunlar yagdiran Ruslar1 piiskiirterek Jefferson’in
hayatini kurtarir. Bunun {izerine Nico’ya “...kim oldugunu bilmiyorum ama beni iyi korudun
demek ki bazi gogmenler iyi kalplidir...” der.

- Koreli bir mafya grubu sehre sahte para siirmekte ve ekonomiye fazlasiyla zarar vermektedir.
John Gravelli de Nico’dan, Korelileri ortadan kaldirmasini ister. Su¢ diinyasindaki bir diger
gbemen grup ise Korelilerdir.

- Jimmy Pegorino, oyunun son gorevinde Nico’dan Dimitri’yle birlikte ¢aligmasini ister. Nico
bunu reddedince onu “...seni lanet olasi dilsiz gé¢gmen. Sana soran yok. Sana sdyliiyorum.
Bunu yapacaksin!” diyerek asagilamistir.
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- Gorevlere iliskin sunulan ara videolarin bazilarinda sehirdeki mutluluk heykelinin (New
York’taki Ozgiirliik Anit1) fotograflari sistematik bicimde yer almaktadir.

4-  Oyun diinyasimn ozelliklerinin tanimlanmasi:

Bu baslik altinda oyunun gegtigi Liberty City’nin nasil kurgulandigina ve Nico’nun gorevleri diginda
sehirde yapabildigi aktivitelere bakilmistir. Rastlanan bulgular su sekilde ac¢iklanabilir:

* Gérsel 4. Broker’da ve Bohan’da yasayan insanlar

Oyunun hikayesini ac¢iklarken deginildigi {izere Nico, Liberty City’e adim attig1 ilk anda liman
iscilerinin gogmen oldugu igin tepkisine maruz kalmistir. Béylece Nico, Liberty City’nin yeni gé¢men
bireyi olarak sehirdeki ilk ayrimci tepkiyi gormiistiir. Sehre ilk geldiginde Broker’daki Roman’in
evinde kalmistir. Broker, agirlikli olarak gogmenlerin ve iscilerin yasadigi bir semttir. Broker’da
yerlesim birimleriyle birlikte sanayi bolgeside bulunmaktadir. Kaldirimlarda siirekli Rus¢a konusan
insanlarin ve tniformali isgilerin yer aldigi goriilmektedir. Bununla birlikte semtteki evsizlerin ve
dilencilerin sayist da epey fazladir. Roman’in evi kundaklandiktan sonra Nico’yla birlikte Bohan’daki
Mallorie’nin evine tasinmislardir. Bohan’da, Broker’e benzer bir semttir (Gorsel 4). Her iki semtin
biiyiik bolimiinii binalar olustururken renklerde ise gri tonlar hakimdir.

Gorsel 5. Gogmenlere hitap eden diikkanlar

Agirlikli olarak gdogmenlerin yasadigi bir semt olmasi nedeniyle Bohan’da gdgmenlere hitap eden
birgok magazada mevcuttur. Bunlarin arasinda “Rus giyim magazasi” olarak Tiirk¢e’ye gevrilen
kiyafet diikkkani, Ruslara hitap eden porno yayinlar satan bir ditkkkan, Rus gosteri kuliibii ve Cin’e 6zgii
¢esitli hediyelik esyalar satan diikkan gibi ilizerinde Rus¢a ve Cince yazilarin bulundugu tabelalara
sahip bir¢ok diikkana rastlanmaktadir (Gorsel 5).
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Gorsel 6. Algonquin ve Alderney semtlerinde kurgulanan yasam

Nico gorevlerinde ilerleme kaydedince yasam Kkalitesinin Broker’a ve Bohan’a gore daha yiiksek
oldugu semtlere gidebilmektedir. Algonquin ve Alderney semtleri sehrin sasali, se¢kin ve zengin
yasam bi¢iminin hayat buldugu yerlerdir. Bu semtlerde yasayan gdg¢men sayisinin az oldugu
gOzlemlenmistir. Ancak Alderney’in bir boliimiinde Cin mahallesi bulunmaktadir. Bu semtlerde
yerlesim Dbirimleriyle aligveris magazalart yer almaktadir (Gorsel 6). Cevredeki diikkanlara
bakildiginda, Broker’a ve Bohan’a gore pahali ve kaliteli Giriinlerin satildigi goriilmektedir. Broker’da
Nico’nun aligveris yapabildigi tek giyim magazasi “Rus giyim” olurken, bu semtlerde ise takim elbise
satan Perseus magazasiyla, spor kiyafetler satan Modo magazasi yer almaktadir. Sokaklarinda ve
caddelerinde yiiriiyen insanlar ise pahali ve sik kiyafetlere sahiptir. Bu da Liberty City’deki semtler
arasindaki ekonomik ugurumu isaret eder. Ayrica schirdeki semtlerin ¢ogunda Burger Shot
(hamburger restorani), Cluckin’ Bell (tavuk restorani), tw@ Internet Cafe, bowling salonu, bilardo
salonu, barlar, kabare-canli gosteri merkezleri bulunmaktadir.

Gorsel 7. Bir cazibe merkezi olarak Algonquin

Algonquin’i diger semtlerden gosterisli kilan sey biiylik gokdelenlerin, is merkezlerinin bu semtte
bulunmasidir. Béylece dogrudan Amerikan kapitalizmini oyuncuya sunulur. New York’taki Ozgiirliik
Anitr’da Liberty City’de Mutluluk Heykeli ismiyle yer almaktadir (Gorsel 7).

Gorsel 8. Sokak kadinlar1 ve striptiz kuliibiinde ¢alisan kadinlar

Diger semtlerden farkli olarak Broker’da ve Bohan’da gece saatlerinde sokaklarda fuhus yapmak igin
miisteri bekleyen kadinlar goriilmektedir. Bu kadinlar mini etekli veya dekolteli kiyafetler giyerek
miisterilerini bekler. Nico’da oyuncunun tercihine bagli olarak bu kadinlardan birisiyle para
karsiliginda birlikte olmaktadir. Once kadini arabasina alir sonra da tenha bir yere gétiiriir. 20 ila 70 $
arasinda degisen bir iicret karsiliginda arabanin i¢inde kadina oral seks yaptirabilir veya dogrudan
iliskiye girebilir. Bu kadinlarin sadece go¢menlerin ¢ogunlukta oldugu semtlerde yer almasi dikkat
¢ekicidir. Bununla birlikte Bohan’da ve Alderney’de olmak iizere sehirde iki tane striptiz kuliibii
bulunmaktadir. Genellikle Nico, kuzeni Roman’la ya da arkadaslariyla striptiz kuliiplerine gider.
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Danslar izlemek flicretsizdir, eger oyuncu 6zel dans isterse karsiliginda 50 $ oder (Gorsel 8). Bu
noktada, sokakta miisteri bekleyen kadinlar ve striptiz kuliibiindeki kadinlarla birlikte Nico’nun
internet ilizerinden tanisip bulustugu kadinlarin, oyunda salt bir cinsel obje olarak sunulmasi dikkat
¢ekmektedir.

SONUC

Dijital oyunlar, giinlimiiz eglence sektoriiniin 6nemli bir pargasini olusturmakla birlikte kiiresel 6l¢iide
kiiltiirel birer fenomen haline gelerek hakim kiiltiiriin ve egemen ideolojinin yayginlasmasinda 6nemli
bir medium’dur. Oyun ireticilerinin temel hedefi ise iirettigi oyunu miimkiin oldugunca fazla insana
satmak oldugu i¢in ana akim oyunlarda, toplumsal esitsizliklerin yeniden iiretildigini goérmek
mimkiindiir. Bu oyunlardaki hikayelerin biiyiikk ¢ogunlugu toplumsal ve siyasal olaylarla, insanlarin
ilgi odag1 haline gelen mitolojik anlatilar1 referans alarak yaratilmaktadir. Ureticilerin aldigi bu
referans kaynaklar, igeriginde mutlak esitsizlik unsurlarini da barindirir. Oyunlarda tipki ideoloji gibi
anlatilara ve somut imgelere sahiptir. Boylece oyunlardaki ideolojik unsurlar, hem mevcut gergekligi
yeniden tretirken, hem de yeni gergeklikler yaratarak Kkitlelere erigir. Buradaki en onemli nokta,
oyunlar {izerinden yaratilan esitsizliklerin olaganlastirilarak toplumsal hayatin bir pargasi seklinde
gosterimidir. Oyuncu da s6z konusu esitsizlikleri toplumsal gerceklige iliskin kurallar seklinde gorerek
onu igsellestirebilmektedir. Bu dogrultuda egemen ideolojinin izlerini tasiyan dijital oyunlarin,
toplumsal esitsizlikten nasibini alan ezilen bireylere ve gruplara yonelik nefret sdylemiyle ayrimciligi
olaganlastirma islevine sahip oldugu igin tehlike arz ettigine dikkat ¢gekmek gerekir. Bununla birlikte,
egemen ideolojinin oyunlardaki varliginin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan iktidar meselesi de onem
tasimaktadir. Ister geleneksel, isterse dijital olsun, her oyunun sonunda mutlak bir oyuncunun
kazanmasi gerekir. Dijital oyunlarda da oyuncunun kazanan tarafta olabilmesi i¢in yOnettigi ana
karakter her zaman kahraman kimligiyle kurgulanmistir. Oyunlardaki bu kahramanlastirma halinin de
toplumsal ve siyasal iktidari isaret ettigi diisliniilmektedir. Kahraman olan mutlak iktidar konumunda
olup digerlerinin erisemedigi giicle ve yetkiyle geri kalanlar1 yonetme islevine sahiptir. iktidar roliine
biiriinen oyuncu, oyunun simirliliklar1 ¢er¢evesinde sanal diinyaya hitkmederken, toplumsal alandaki
iktidar ise tiim topluma hiikmetme erkini elinde tutar. Boylece oyuncu, sahip oldugu iktidarin vermis
oldugu hazla hikayeyi tamamlarken, toplumsal ve siyasal anlamdaki iktidarin erkine hayranlikla
bakarak, onun sahip oldugu bu erki kullaniominin sonucunda ortaya c¢ikacak esitsizlikleri de
i¢sellestirebilir.

Calisma kapsaminda ele alinan GTA 1V’de ise s6z konusu toplumsal esitsizlik ve iktidar insaas1 somut
bir goriinlime sahiptir. Erkek merkezli bir diinyada gecen GTA IV’iin anlat1 yapisina bakildiginda tipik
bir heteroseksiiel ataerkil diizeni yansittigini sdyleyebiliriz. Anlatida ¢atismay1 kuran temel karsitliklar
ise yasam-Oliim, zenginlik-yoksulluk, yabanci-yerli, ihanet-sadakat, iyi-kotii ve yasal-yasadisi
olmustur. Elde edilen bu bulgular salt GTA IV’iin anlat1 yapisinda barindirdig1 politik gostergelerin
tespitini miimkiin kilmakla birlikte bize bu gostergelerdeki esitsizliklerin, toplumsal alandaki mevcut
gergekligin yeniden iretilmesiyle olusturuldugunu gostermektedir. Ayrica elimizdeki bu bulgularin,
GTA IV’in igerigindeki ideolojik yapilanma ve bu yapimin nasil kuruldugu hakkinda daha fazla ve
daha somut seyler soyleyebilme adina kisitli bir imkan sundugunu belirtmek gerekir. Toplumsal
gergekligin yeniden iiretilmesinin disinda, GTA 1V’deki ideolojik yapinin kurulmasinda rol oynayan
etmenleri tam anlamiyla agiklayabilmek i¢in oyunun iiretim siirecinin detayli bir sekilde incelenmesi
gerekir. Bu noktada {iretici firma olan Rockstar Games’in siyasi baglantilari, firma sahiplerinin kimler
oldugu ve bu sektor disinda hangi sektorlerde faaliyet gosterdikleri, Rockstar Games’in satis gelirleri
disinda gelir elde ettigi finansal kaynaklarin olup olmadigi gibi sorularin sorulmasi ve yanitlanmasi,
elimizdeki bu bulgular1 genisletme ve destekleme agisindan biiylik 6nem tasimaktadir. Bunun igin
GTA oyun serisi 6zelinde daha detayli bir inceleme yapilmasi ve bu ¢alismaninda bundan sonra
yapilacak olan dijital oyunlardaki ideolojik yapinin ortaya g¢ikarilmasina yonelik arastirmalar igin
onemli bir referans olmasi timit edilmektedir.
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