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DIJITAL OYUNLARIN BELGESEL NIiTELiGi UZERINE BiR
DEGERLENDIRME
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OZET

Belgesel sinemanm ilk ornekleri sinemanin baglangi¢ yillarinda, hem teknolojik hem de anlatim
olanaklar1 acisindan yeni unsurlarin denendigi ve kesiflerin yapildig1 bir donemde verilmistir. Bu ilk 6rneklerin
igerisinde, ¢esitli sokak goriintiileri, iinlii kisilerin evlenmeleri, cenazeler, tag giyme torenleri, askeri gegit torenleri
gibi haber iceriklerinin yani sira egzotik iilkelerde yasayan halklarin geleneksel uygulamalarini kapsayan seyahat
filmleri de yer almaktadir. Bu kisa filmlerde kamera gergek olaylara yonelmekte ve seyircisine aktarmaktadir.

Belgesel yapimlar, tarihsel siirec igerisinde ilk drneklerini verirken bir yandan da alana katilan insanlarin
ele aldiklar1 konulara yaklagimlarmin farkli olmasi ve teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak tiirsel bir ¢esitlilik
ortaya koymuslardir. Teknolojik gelismelerin belgesel yapimcilarina sagladigi olanaklarin icerisinde gorece olarak
maliyetlerde diisiis ve farkli platformlarda yapimlarin dagitimmin gerceklestirilmesi yer almaktadir. Belgesel
yapim alanina ilgi duyanlarm katilimi dijital teknolojilerin daha ulasilabilir hale gelmesiyle artmaktadir. Ayrica
farkli anlatim ozelliklerine sahip olan yapimlar da yine dijital teknolojilerin sagladig1 firsatlar sayesinde
seyircisiyle bulugsmak igin yeni iletisim platformlarinda yerlerini almaktadir.

Gergeklestirilen bu ¢aligmada yeni teknolojik gelismelerin belgesel alanina olan etkileri dijital oyunlar
odaginda ele alinmaktadir. Bu oyunlarin igerisinde, gecmiste gerceklesmis olan olaylarin gergege uygun bir
bi¢cimde canlandirilarak hedef kitlesine sunanlar bulunmaktadir. Bu oyunlar gergekte var olmus olan olaylardan
yola ¢ikmakta ve icerik gerceklige uygun bir bicimde canlandirilmaktadir. Bu oyunlari oynayan kisilere, o olaylara
dahil olmus olan kisilerin neler deneyimlemis olabilecekleri hissettirilmeye veya yasatilmaya g¢alisilmaktadir.
Ayrica bu oyunlar aracilifiyla oyuncular, bazi tarihi gercekler ya da giincel politik sorunlar {izerine var olan
tartismalarin igerisine ¢ekilmeye calisilmaktadir. Calismada dijital oyunlarin belgesel niteligi var olan 6rnekler
tizerinden tartisilmaktadir. Bu amaci gergeklestirebilmek i¢in de ¢aligmada yontem olarak literatiir taramasi
kullanilmaktadir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyunlar, belgesel sinema, dijital teknolojiler ve belgesel sinema, etkilesim ve
belgesel sinema.

An Evaluation on Documentary Quality of Digital Games
ABSTRACT

The first examples of documentary cinema were given throughout the early years of cinema, during the
period when discoveries were made and new elements were tried in terms of both the technological and expression
possibilities of the cinema. In the first examples, there are various street images, marriages of celebrities, funerals,
coronation ceremonies, military parades, as well as travelogues covering the traditional practices of the people
living in exotic countries. In these short films, the camera focuses on real events and conveys it to the audience.

While documentary productions give their first examples in the historical process, they have shown a
diversity of species as a result of the technological developments and the different approaches of the people
involved in the field. Digital technological developments include the reduction of costs and the distribution of
productions in different platforms within the opportunities are ensured to the documentary filmmakers. The
participation of those who are interested in documentary production is increasing as digital technologies become
more accessible. In addition, the productions with different narrative features also take their places on new
communication platforms to meet with the audience thanks to the opportunities provided by digital technologies.

In this study, the effects of new technological developments on the documentary are discussed in the
focus of digital games. Within these games, there are those who present the events that took place in the past in a
true manner and present them to their target audience. In the content of the games, there are elements of the actual
events taking place in documentary productions. These games are based on the events that have actually come into
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existence, and these events are played out in a way appropriate to reality. Those who play these games are tried to
make people feel what they may have experienced. In addition, through these games, players are being drawn into
the existing debates on some historical facts or current political issues. In the study, the documentary quality of
digital games is discussed through existing examples. In order to realize this aim, literature review is used as a
method in this study.

Key Words: Digital games, documentary cinema, digital technologies and documentary cinema,
interaction and documentary cinema.

Giris

Belgesel yapimlar sinemanin baslangicindan itibaren hayatin icerisinden gercek
olaylara odaklanmaktadir. Seneryoya, oyunculara ve dekora ihtiya¢ duymadan konularinm
giindelik yasamin gerceklerinden se¢cmekte ve bunlari seyircisine aktarmaktadir. Gergek
insanlara odaklanan belgesel yapimlarin gercekle arasindaki iliski kurmaca filmlerden farklilik
tasimaktadir. Filmin sahip oldugu belgesel niteligi yonetmenin konusuna yaklagimindan
gelmektedir. Nichols (2001) her filmin belgesel olduguna gondermede bulunurken filmlerdeki
belgesel degerini ifade etmektedir. Bu da ¢ekilen filmlerin belirli bir zaman dilimindeki bir
toplumu yansitmasi agisindan 6nemli bir unsurdur. Filmler bu sekilde kiiltiirel bir degere sahip
olan yapilar olarak goriilmektedirler. Her filmin Kkiiltiirel bir belge oldugundan hareketle
filmlerde var olan yapim 0Ozellikleri ve temalari gibi unsurlari retrospektif bir analiz ile
incelemeyi kolaylastirmaktadir.

John Grierson belgesel terimini ilk defa kullanan kisi olarak karsimizda durmaktayken,
belgeseli film yapiminin 6zel bir bigimi olarak vurgulamakta ve iinlii ifadesi olan “gercekligin
yaratict bir bigimde yorumlanmasi”nin bu filmlerde basat rolde oldugunu belirtmektedir
(Hardy, 1979: 11). Grierson’un belgesel yapimlar icin belirledigi ilkeler giiniimiizde de
belgesele iliskin izler kitlenin sahip oldugu algisin1 bi¢cimlendirmeye devam etmektedir.
Grierson’un belgeselin ilkelerine iligkin “orijinal ya da dogal aktdriin, orijinal ya da dogal
mekanin, modern diinyanin sinema perdesinde canlandirilmasinda daha 1y1 bir rehber olacagina

inaniyoruz” sozleriyle belgesel yapimlar1 digerlerinden ayiran unsurlarin altini ¢izmektedir
(Hardy, 1979: 36).

Grierson, gercek insanlar, gercek mekanlar ve gercek olaylarin kullanilmas: tizerine
vurgu yaptigi belgeselin ilkelerinin yer aldig1 kii¢iik manifestosu araciligiyla amacinin; belgesel
sinemay1 segmenin roman yerine siir yazmak kadar farkli oldugunu belirtmek seklinde ifade
etmektedir. Belgesel yapimlar kurmaca olanlarla ayni anlatim aracinin dilini kullanmalarindan
otiirii ¢esitli ortakliklar igermektedirler. Ancak yonetmenin gergegi ele alis1 ve bunu isleyisiyle
birlikte aradaki farkliliklar ortaya c¢ikmaktadir. Filmin belgesel ya da kurmaca olmasi,
yonetmenin gercekligin pargalarini bir araya getirmesinde sececegi yolla baglantilidir. Filmin
gercegi filmi yapanlardan gelmektedir (akt. Tag, 2003: 52).

Belgesel yapimlar her ne kadar bu ilkeler etrafinda bigimlendirilseler de bunlarin disinda
olan ve bu ilkeleri yapim amaclar1 dogrultusunda yeniden yorumlayan 6rnekleri de bilinyesinde
barindirmaktadir. Bunlara 6rnek olarak:

e Gergek insanlart kullanmak yerine sosyal oyuncu kullanan Jill Godmillow’un
Polonya’dan Uzak (Far from Poland, 1984) ve Farocki’nin Ogrettigi (What Farocki Taught,
1997),

e Yeniden olusturulmus mekanlari kullanan Robert Flaherty’nin Kuzeyli Nanook
(Nanook of the North, 1922), Basil Wright ve Harry Watt’in Gece Postasi (Night Mail, 1936),

e Yapilandirilmis bir senaryo ¢ercevesinde gerceklestirilen Godfrey Reggio’nun
Koyaanisqatsi (1983) ve Ron Frike’nin Baraka (1992),
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e Canladirmaya basvuran Errol Moris’in ince Mavi Cizgi (The Thin Blue Line, 1998),

e Kurmaca filmlerden parcalar1 kullanan Micheal Moore’un Roger ve Ben (Roger and
Me, 1989) ve Benim Cici Silahim (Bowling for Colombine, 2002),

¢ Animasyon kullanan Michael Moore’un Benim Cici Silahim (Bowling for Colombine,
2002) yapimi1 ya da animasyon belgesel yapimlardan Ari Folman’in Bashir ile Vals (Waltz with
Bashir, 2008) ve Brett Morgen’in Sikago 10 (Chicago 10: Speak Your Peace, 2007) filmleri
ornek olarak verilebilir.

Belgesel filmler ilkelerine iliskin kuramsal tartismalar1 biinyesinde barindirmakla
birlikte bu ilkeleri ters yiiz eden farkli rnekleri de ilk zamanlardan itibaren vermektedir. Bu
orneklerde yonetmenler;

¢ Gergeklige yaklagimlarinda gegmise duyduklar1 6zlemi gidermek (Robert Flaherty),
¢ Derinlerde yatan gercegi agiga ¢ikartmak (Michael Moore, Errol Moris) ve

e Filmin akis1 icerisinde gergegi bir metne bagli olarak sosyal oyuncular araciligiyla
yorumlamak (Jiil Godmillow)

Gibi hedeflerini gerceklestirmek ve gergekle belgeselin arasindaki sorunsal iligkiyi
gozler Oniine sermek adina belgeselin ilkelerini bir tarafa birakmiglardir.

Belgesel yapimlar ge¢misten giinlimiize gecirdikleri gelisim c¢izgisinde c¢ok farkl
ornekleri sergilemektedirler. Ozellikle de teknolojinin etkisiyle anlatim yapilarinda yasanan
doniisiim bu 6rnek ¢esitliligini arttirmaktadir. Neys ve Jansz (2010), Raessens (2006), Handler
Miller (2004), Galloway, McAlpine ve Harris (2014) ve Singhal (2013) gibi arastirmacilar bu
zengin ¢esitliligin icerisinde konusunu gercek durumlardan, olaylardan ve kisilerden alarak
olusturulan dijital oyunlar iizerine arastirmalarin1 gergeklestirmektedir. Dijital oyunlar giderek
artan bir kitleyi etkilemekte ve akademik arastirmalarin ilgi odagi haline gelmektedirler. Bu
caligmalarda oyunlarin olumsuz etkilerinin yami sira sosyal iligkilerin ¢evrim i¢i ve dis
genislemesi gibi olumlu etkilerine de odaklanmaktadilar. Yillar icerisinde oyun endiistrisi
cesitli ticari oyunlar1 gelistirerek piyasada egemen konumlarini devam ettirirlerken ayni
zamanda ticari olmayan birincil amaci eglenceden ziyade daha ciddi amaclar1 yerine getirmek
olan oyunlarin da iiretildigi goriilmektedir. Bu oyunlarda c¢esitli politik, toplumsal ya da insani
sorunlara deginildigi gibi ayn1 zamanda yakin ge¢misin tarihi olaylar1 cesitli sekillerde ele
aliabilmektedir.

Belgesel Alaninda Dijitallesme ve Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar genellikle gercekeiligi ile 6n plana ¢ikmaktadirlar. Ancak bu genellikle
gercek bir durumla baglanti kurmaktan ziyade gorsel gercekliklerine referanstir. Oyunlar
geleneksel sinirlar1 ve baglamlari zorlamaya basladikca, yeni tiirler ortaya ¢ikmaya baslamistir.
Gercek insanlari, yerleri ve konular1 referans olarak kullanmaktadirlar. Bazen “belgesel
oyunlar” olarak da ifade edilen bu yapimlarda dis diinya ile somut bir baglanti kurmaya
calisilmaktadir. Bunu yaparken, yalnizca gergek konularin temsili acisindan degil, aynm
zamanda eglence icin gercekte yasanmis cesitli trajik unsurlara dayanilmasi konusunda da yeni
sorunlar ortaya ¢ikmaktadir (Bogost ve Poremba, 2008: 1).

Belgesel oyun ifadesi, “ger¢ek diinyaya” (ancak onlu olarak) atifta bulunan herhangi bir
oyuna yaygin bir bigimde uygulanan bir kavram olarak gériinmektedir - Matrix Enter 1'den,
Medal of Honour: Rising Sun'dan, Civilization’a kadar bu oyunlara ¢esitli 6rnekler vermek
miimkiindiir. Bilinen belgesel bi¢cimi ile bu oyunlar arasinda gergekten bir baglanti olup
olmadigi konusu ise son derece tartigmalidir. Bu tiirdeki yapimlar var olan bir tiiriin baska bir
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medya formunda yeniden yorumlanmasi olarak da degerlendirilmektedir (Bogost ve Poremba,
2008: 1).

“Belgesel oyun” ifadesini kabul edip etmedigimize bakilmaksizin, bazi oyunlar igin
gazeteciler, elestirmenler, arastirmacilar ve oyun gelistiricileri tarafindan bu ifade
kullanilmaktadir. Sinemanin gelecegi konusundaki ¢alismalarinda Hanson, ger¢ek diinyadaki
olaylar1 arastirirken dijital oyunlarin “savaslarda oynama ve savas oyunlarinda tarihi
canlandirmalar olusturma ve daha ¢ok 6znel belgesel alanlari ile biopic tiiriiyle iliski kurma
yeteneginin Gtesinde oldugunu” iddia etmektedir” (Hanson, 2004: 132). Eddo Stern, kendi
oyunu Waco Resurrection't tanimlarken “belgesel video oyunlar1” terimini kullanmaktadir
(Mirapaul, 2003). Acikgasi, seckin dijital oyunlar1 kurgusal olmayan olarak tanimlamak igin
genel bir arzu bulunmakta ve bunu yapmak da oyuna belli bir sayginlik getirmektedir. Oyun
gelistiricileri ¢agdas dijital oyun tiretiminde entelektiiel mevcut durumu zorlamaktadir (Bogost
ve Poremba, 2008: 1).

Belgesel filmlerde yer alan ilkeleri, gerceklikle olan baglantiyr ve farkli bigimlerde
yorumlanabilmeleri géz Oniinde bulunduruldugunda, bu unsurlarin dijital oyunlarda yer
alislarinin belgesel niteliginin kazandirilmasina ve tiire daha farkli 6rneklerin dahil edilmesine
katkida bulunduklar1 goriilmektedir. Etkilesimli belgesellerde oldugu gibi ger¢ekligin
olusturulmasinda belgesel filmlerdekinden farkl: bir yapiya sahip olan dijital oyunlarda; gercek
olaylardan, durumlardan ve kisilerden yola c¢ikilarak hikaye olusturulmaktadir. Dijital
teknolojiler sayesinde ge¢mis yeniden olusturulurken ve altinda yatan ideolojik siirecler
sergilenirken; belgesel filmlerin pasif izleyicisi kendisini siirece dahil bir bicimde bulmaktadir.
Bu i¢kinlik farkli rollerin benimsenmesini, ger¢ekligin olusturulmasi ve sorgulanmasinda daha
aktif bir konumu beraberinde getirmektedir. Seyirci dijital oyunlarda oyuncu olarak olaylarin
birer parcast haline gelmektedir. Bu sayede uzak ya da yakin ge¢miste yasanan olaylara
taniklik, bilgi sahibi olmak, sorgulamak, yorumlamak, ger¢ekte nelerin yasandigina iliskin
goriis  gelistirmek  ve  olusturulan-yorumlanan  gercekligin  bir  parcast  olmak
seyirci/oyuncu/katilimei i¢in miimkiin hale gelmektedir.

Calisma ¢ergevesinde dort dijital oyun ele alinmaktadir. Bunlar JFK Reloaded, 9-11
Survivor, Waco Resurrection ve Escape from Woomera’dir.

JFK: Reloaded (2004)

JFK: Reloaded (2004), belgesel oyun olarak piyasaya siiriilmiis bir oyundur. Oyunda
amacg, Lee Harvey Oswald'in roliinii iistlenerek, Baskan Kennedy'nin suikastini yeniden
canlandirmaktir. Oyunu gelistiren Traffic, oyunun genel amacinin, Oswald’in {inlii ii¢ atigini
yeniden yaratarak, tek bir silahli adam teorisini kanitlamak ya da c¢iiriitmek oldugunu
belirtmektedir. Traffic genel miidiirii Kirk Ewing, oyunu “video oyunu teknolojisini kullanarak
olayin yeniden insas1” (BBC, 2004) olarak nitelendirmekte ve Kennedy suikastiyle ilgili
konularin literatiirde ve filmde analiz edildigini ve oyuncuya saglanan ortamin etkilesimli
oldugunu belirtmektedir. Temsil bu nedenle ger¢ekligin mantiksal bir uzantisidir.
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JFK

Resim 1. JFK Reloaded’dan Gorseller, https://www.youtube.com/watch?v=XHZtWTWT _4o,
erigim tarihi 23.04.2019

Resim 2. JFK Reloaded’dan Gorsel, https://www.youtube.com/watch?v=XHZtWTWT _4o,
erigim tarihi 23.04.2019

Oyunun gelistiricisi, yaptig1 aciklamada, 22 Kasim 1963’te gerceklesen olaylar
gerceklige uygun bir bi¢imde canlandirabilmek ve o donemki ¢evrenin benzer bir bicimde
olusturalabilmesi adina yaptiklart aragtirmalarin yedi ayi, programlamanin ise alt1 ay1
buldugunu belirtmektedir. Oyun i¢in on kisilik bir ekibin ¢alistifin1 ve oyuncudan suikaste
iligkin var olan komplo teorilerine iliskin kendi goriisiinii gelistirmesini beklediklerini ifade
etmektedir (Feldman, 2004).

JFK: Reloaded oyununda suikasti ger¢ekte gergeklestigi sekline en yakin bigimde tekrar
edebilen ilk kullaniciya 1,00,000 ABD dolar1 6diil teklif edilmesi, mahkemeye tasinan bir
tartismanin da 6niinii agmistir. Medya, boyle bir yapimin ahlakini sorgulayarak yanit vermistir
ve Amerika Birlesik Devletleri'nde oyunun pazarlanip dagitilmasinin sona ermesi i¢in ¢ok
sayida ¢agr1 yapilmistir (gamesradar, 2007). Yapim ekibine yazdigi bir mektupta, ABD
Senatorii Frank Lautenberg, oyunun 'ahlaksiz, igreng ve sorumsuz' oldugunu ifade etmis ve
gelistiricinin niyeti gercek olaylarin daha fazla analizini tesvik etmek ise, Internet'i kamuoyunu
bilgilendirmek igin kullanmalar1 gerektigini ifade etmistir (akt.Galloway, McAlpine ve Harris,
2007: 329).

9-11 Survivor (2003)

9-11 Survivor, Internette kisa bir zaman icin mevcut bulunmustur. 9-11 Survivor’da
oyuncu kendisini 11 Eyliil 2001'de yanan Ikiz Kuleler'de kapana kisilmis olarak bulmaktadir.
Bir senaryoda, oyuncu kagis yolu bulamayan bir isadamidir. Oyuncunun sahip olacagi tek
secenek atesle yok olmak ya da 6liime dalmaktir. Diger senaryolarda ise oyuncunun kagabildigi
ifade edilmektedir. Bunu saglayan sey ise kisinin binanin alt katlarindan birine yerlestirilmis
olmasi, gaz maskesinin bulunmas1 veya birkac cesur itfaiyeci tarafindan kurtarilmasidir. Ug
ogrenci, John Brennan, Mike Caloud ve Jeff Cole bu oyunu gelistirmekte sorumlu olan sanat
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kolektifi Kinematic'i olusturan kisilerdir. Brennan, Caloud ve Cole bu oyunu gelistirdikten
sonra, Oliim tehditleri almis ve ticari olarak bu trajediyi kullanmakla su¢lanmislardir. Ancak,
bu oyunun ticari bir versiyonunu serbest birakmak gibi bir niyetleri hi¢cbir zaman olmamistir
(Raessens, 2006: 216).

9-11 Survivor

by
Jeff Cole
Mike Caloud
John Brennon

;f/ _ -
Resim 3. 9-11 Survivor’dan Goérseller, https://slideplayer.com/slide/4396726/, Celia Pearce,
erigsim tarihi 23.04.2019

Oyunun amaci, oyuncularin yanan kulelerin iirkiitiici ¢evresine hapsolmanin nasil bir
his oldugunu deneyimlemelerini saglamak olarak belirtilmektedir. Oyunun sahip oldugu
etkilesim unsurlari ve Ikiz Kulelerin tasariminin gercek¢i dogasi, bu korkutucu anin
derinliklerini vurgulamalarin1 saglamistir. Bu tiir bir yakinlik, CNN'de bu goriintiilerin siirekli
tekrarlanmasiyla iiretilen duyarsizlastirmada kaybedilmistir. Serbest birakilmasindan birkag ay
sonra Kinematic, tartigmalar nedeniyle degil de toplulugun yogun site trafigi i¢in 8 bin dolarlik
bir fatura almasi nedeniyle oyunu Internet'ten geri ¢ekmistir (Raessens, 2006: 216).

Waco Resurrection (2003)

C Level tarafindan gelistirilen bu oyun gergeklere dayanmakta olup, dort oyuncunun,
Waco, TX'teki yeniden olusturulmus olan yerleskede kiilt lideri David Koresh'in roliinii
iistlenmesine dayanmaktadir. Branch Davidians adi verilen dini bir tarikatin bagskani Koresh,
FBI'1n tarikatin 85 iiyesinin hayatini alan 29 Subat 1993'teki saldirisinda dldiiriilmiistiir C
Level’a gore, bu oyun tarihi detaylara ¢cok 6nem veren etkilesimli bir belgeseldir. Oyunun
tasarimcilari, saldir1 sirasinda kayit edilen goriintiileri ve David Koresh'in ses kayitlarini
kullanmuglardir (Raessens, 2006: 217).
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Resim 4. Waco Reserruction’dan Gorseller,

https://eddostern.com/works/waco-resurrection/, erigim tarihi 19.05.2019

Oyuncular, 6zel olarak tasarlanmis bir sesle aktive edilmis, surround ses 6zellikli, sert
plastik 3D cilt ile “dirilmis” bir David Koresh'in zihnine ve formuna girmektedirler. Branch
Davidian yerleskesini, i¢ entrikaya, siipheci sivillere, rakip ilahiyatgilara ve hiikiimet ajanlarinin
amansiz ilerlemesine karsi savunmak i¢in, agdaki her oyuncu bir “Koresh”olarak
oynamaktadir. Oyun, olaydan 10 yil sonra 2003 yilinda yaymnlanmistir. C- Level’a gore,
Koresh, Amerika Birlesik Devletleri'nin siyasi manzarasinin paradoksal kisilesmesidir: O,
kusatilmig ve saldirtya ugramis “oteki” ve neo-muhafazakar politik vizyonun mantiksal bir
devamidir. Oyuncular Koresh roliinii benimserken bu paradoksal durumu yasamaktadirlar.
Milis hareketini mobilize eden, Timothy Mcveigh'i radikallestiren ve toplumda dinin roliiniin
yeniden degerlendirilmesine neden olan 51 giinliik bir medya etkinliginin ¢ok katmanli
dinamiklerini ele almaktadir. (Raessens, 2006: 217; https://eddostern.com/works/waco-
resurrection/ ).

Escape from Woomera (2003)

Julian Oliver 1998'de Avustralya, Melbourne'da oyun gelistiricileri, sanatgilar ve siyasi
aktivistler toplulugu olan Selectparks't kurmustur. Bu kolektif, oyunlari politik ve gercekei bir
ortam olarak kullanmistir. Oliver ve iki arkadasi tarafindan tasarlanan Woomera Kagisinda,
oyuncular bagvuru sirasinda bir gogmen gozalti merkezinde hapsedilmis bir siginmaci
karakterini benimsemeye davet edilmektedirler. Oyuncular, etkilesimli olarak siginmacilarin
zor yasam kosullar1 hakkinda bir fikir edinmektedirler. Tiinel kazmak, citleri asarak ya da
sempatik avukatlarin yasal yardimlarim1 kullanarak ka¢maya ¢alismaktadirlar. Oyunun
tasarimcilari, Avustralya'daki ciddi bir insan haklar1 sorununu, bilgisayar oyununda ele
almalarindan dolay1 diismanca tepkilerle karsilastilar. Oyunlarin1 genis kapsamli belgelere
dayanan arastirmalarla destekleyen oyunun tasarimcilari, Avustralya hiikiimetinin Woomera
gibi go¢men gozaltt merkezlerindeki insanlik disi durumlar hakkinda bilgi vermedigini de
ortaya koymustur (Raessens, 2006: 217-218).
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woomera, erisim tarihi 23.04.2019

Julian Oliver’in web sayfasinda, jiletli tel orgiilerin arkasinda, biitiin medyaya kapali
olan Woomera, Baxter, Port Hedland, Maribyrnong ve Villawood'daki gd¢menlik goézalti
merkezlerinin Avustralya halki i¢in neler olup bittigine dair biiyiik bir bilinmezlik igerdigi ifade
edilmektedir. Avustralya’nin politik agidan en tartismali merkezlerinden biri olan Woomera’ya
dikkatleri ¢ekerek bu duruma meydan okumak istemektedirler. Woomera’dan kagis, bu gibi
merkezlerdeki kosullara kamunun ilgisini ¢gekmesi, izlerkitleyi konuya ilgi duymasi ve harekete
gecirmesi acisindan bir rol istlenebilme ozelligine sahiptir
(https://julianoliver.com/escapefromwoomera/).

Sonuc¢

Belgesel yapimlar ilk 6rneklerini vermeye basladigi zamanlarda, kurmaca yapimlardan
ayrilan yonlerinin neler olduguna iliskin ¢esitli gorilisler one siiriilmiistiir. Bunlarin igerisinden
Grierson, gercek insanlarin, mekanlarin, durumlarin belgesel yapimlarda ele alinmasina vurgu
yapmaktadir. Bu vurgu uyarinca, ilk érneklerden giiniimiize kadar verilmis olan ¢esitli belgesel
yapimlar1 degerlendirildiginde; bu ilkelerin ¢esitli sekillerde ihlal edildigi ortaya ¢ikmaktadir.
Oyuncu kullanimi, yapay mekanlarin olusturulmasi, ¢esitli senaryolarin kullanimi ve kurmaca
film parcalarina bagvuruldugu ¢esitli belgesel filmlerde gortilmektedir. Belgeselin gergekligi
yorumlamasinda, yonetmenin sahip oldugu baskin etkiyle bu ilkeleri de degerlendirilisi
farkliliklar tagiyabilmektedir.

Dijital teknolojilerin belgesel anlatisina olan etkisine bakildiginda farkli yapim
tiirlerinin ortaya ¢iktig1 gortilmektedir. Bu anlatilarda belgesel yapimcisinin ve seyircisinin
rollerinde cesitli dontisiimler gerceklestigi gortilmektedir. Artik belgeseli yapan gercekligin
sunumunda ve yaratict bir bigimde yorumlanmasinda tek basina sorumluluk sahibi degildir.
Ayni zamanda izlerkitle de gergekligin olusturulmasi ve yorumlanmasindan sorumlu hale
gelmistir. Etkilesimli tiirdeki belgesellerde bu duruma agik bir bi¢imde tanik olunurken, dijital
oyunlarda da benzer gelismeler yasanmaktadir. Dijital oyunlar ger¢ek durumlara, kisilere ve
olaylara odaklanarak belgeselle olan baglantiy1 saglamaktadirlar. Konularini ele alirken
oyuncularint da gercekligin yorumlanmasi siirecine dahil etmektedirler. Cesitli tartismali
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durumlar  konusunda hem oyuncular Dbilgilenmekte hem de kendi goriislerini
gelistirebilmektedirler.

Calisma ¢ergevesinde dijital oyunlardan dort 6rnek tlizerinde durulmustur. Bu oyunlar;
JFK Reloaded, 9-11 Survivor, Waco Resurrection ve Escape from Woomera’dir. Oyunlar
tarthin 6nemli doniim noktalarini olusturan, politik acidan tartismali ve bazi agilardan kamunun
hakkinda pek fazla ayrinti bilmedigi konulara odaklanmaktadirlar. Oyunlar detayl
arastirmalarin  sonucunda gercek durumlardan yola ¢ikmalar1 nedeniyle belgeselle
iligkilendirilebilmektedirler. Gorsel acidan degerlendirildiklerinde  gergeklikle olan
baglantilarinin zayif oldugu goriilmektedir. Oyunlar ele aldiklar1 konularla oyuncularini hem
tarihin tartigmali konularinin detaylar1 hakkinda bilgi sahibi yapmakta hem de g¢esitli
bilinmeyen yonlere iligkin yorumlar gelistirmelerini saglamaktadir. Ayn1 zamanda oyuncular
politik agidan tartismali olan konularda elestirel bir tutum sergilemek konusunda da bir durus
gelistirebilmektedirler. Ancak oyunlarin igerisinde toplumda derin yaralar agmis olan konulari
ele alanlarma iliskin (JFK Reloaded ve 9-11 Survivor gibi) cesitli tepkiler ve etik acidan
elestiriler de yoneltilebilmektedir. Dijital oyunlarin, ger¢ekligin yorumlanmasi agisindan ¢ok
farkli ornekleri ortaya cikarttigi ve bu yorumlama siirecine oyuncular etkilesimli bir bi¢gimde
dahil ettigi goriilmektedir.
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