
fortnite üzerine 
kısa bir n,-

Oyunların !çer!kler! oynanışlarından, d!nam!k ve 
mekan!kler!nden renk paletler!ne, türler!nden ne 
tür b!r impact duyarlılığını ha!z olduklarına dek ge-
n!ş b!r bağlamda tanımlanab!l!yor olsa da, b!r oyunu 
d!ğer oyunlardan hatta (günümüzün başat mecrası 
oyun olduğundan) d!ğer kültürel ürün ve üret!mler-
den ayıran şey, çağın ruhunu, zeitgeistı yansıtmakta-
k! başarısı ya da özgüllüğüdür, yoksa oyunun hang! 
yen! teknoloj!yle !mal ed!ld!ğ! veya hang! yen! t!pte 
oynanab!l!rl!ğ! oyun dünyasına sunduğu, kattığı de-
ğ!l. Bu açıdan k!m! oyunlar bell! dönemler! tanım-
lar, damgalar. Örneğ!n arcade game erasının3 !kon!k 
oyunu Street Fighter ve benzerler! g!b!.

Bu bağlamda Fortnite da kes!nl!kle b!r !st!sna-
dır ve ele alınmaya pek değer. Fortnite özel!nde söz 
konusu olan ned!r? Bu oyunu m!lyonlarca k!ş!ye 
oynatan şey ya da şeyler ne olab!l!r? En temelde !k! 
şey g!b! gözüküyor: oyunun d!rençs!zce oynanab!l!r 
oluşu ve aşırı derecede uyarıcı olması. Bu !k! faktör 

3. Atar! salonu dönem!. — Ed.N.
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de apaçık olduğu üzere, bu oyunu ağırlıklı olarak 
m!lenyum kuşağının ve m!lenyum sonrası kuşağın, 
Gen Z’n!n oynamasını açıklar. Ekran kültürünün 
yarattığı defoların, h!çb!r şeye odaklanamama, zor-
layıcı şeyler! genel !t!barıyla kaldıramama ve sürek-
l! kısa vadel! ama yüklü uyarıcılara !ht!yaç duyma 
hâl!n!n bu !k! kuşağın, özell!kle de !k!nc!s!n!n t!p!k 
özell!kler!nden olduğu düşünülecek olursa,  Fort-
nite’a duyulan !lg! b!r g!zem olmaktan çıkar. Aşırı 
kolay oynanan, rengârenk, bol müz!kl!, ses bandı 
dolgun, graf!kler! ç!zg! roman/f!lm tadında vesa!re 
b!r oyun, gözünü 21. yüzyıla açmış kuşağın !lg!s!ne 
mazhar olacaktır kuşkusuz.

Fortnite’ın b!r tür lud!k  fast food  olması ger-
çeğ! b!r yana ve kenara, bu oyunu !kon!k, efsanev! 
hatta “türünün en !y! örneğ!” kılan şey, oyunun salt 
ps!koloj!k ya da ps!kopatoloj!k bağlamda değ!l, aynı 
zamanda t!nsel bağlamda çağının ürünü olması, 
daha doğrusu onu kusursuz b!r b!ç!mde yansıtma-
sıdır. Bu oyun ancak kültürün tamamen poplaştığı, 
k!tleselleşt!ğ!, sürekl! güncellenmes!ne karşın tüm 
öğeler! b!r!k!p duran, yığılan, herkes!n üç aşağı beş 
yukarı aynı şeyler! tükett!ğ! b!r âna ve zaman a!tt!r. 
D!ğer türlü olsaydı, bu oyun mümkün olamazdı.

Fortnite’ı cezbed!c! kılan, ancak kültür küresel 
çapta ekleml! hâle geld!kten ve kültürün ta kend!-
s! oyunlaştıktan (bkz. Burak Öztürk’ün “Kültürün 
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Oyunsallaşması Üzer!ne”s!) sonra ortaya çıkab!le-
cek c!nste b!r oyun olması. Bu vası%a da b!r oyun 
g!b! değ!l de yaşamın kend!s! g!b! gelmes!, kültürün 
nabzının attığı yerm!ş g!b! bulunması. Öyle k!, Fort-
nite k!m! kültürel prat!kler!, örneğ!n konsere g!tmek 
g!b! b!r prat!ğ! b!le !çereb!l!yor,  Fortnite’ta yapılan 
Trav!s Scott konser! örneğ!nde görüldüğü üzere. Bu 
noktada konsere g!tmek, artık avatar aracılığıyla !cra 
ed!len b!r eylem hâl!n! alıyor; yan! f!z!ksel özünden 
soyulup d!j!talleş!yor.

Küresel kültürün motoru ya da d!namosu 
müz!k olduğu oranda, müz!k kültürü de bu oyuna 
nakled!l!yor tab!!; b!lhassa da oyunlarla hâl!hazırda 
hemhâl olmuş müz!k kültürü, bu kültürün odakları 
!ç!n geçerl! bu. Tam da bu nedenle oyunun son ya-
masında Metall!ca’nın bel!rd!ğ!n! görüyoruz,  item 
spawnlanan4 b!r alanda holograf!k dört dev hâl!nde. 
Bu, tab!! k! oyunun “nostalj!k” tarafı daha z!yade; 
Metall!ca “esk! dünya”ya a!t b!r grup olduğundan, 
her ne kadar  Guitar Hero: Metallica’da yeter!nce lu-
d!kleşt!r!lm!ş olsa da. Güncel boyutta !se doğrudan 
oyun olarak deney!m! normalleşm!ş ya da zaten 
“oyunsu” olan kültürel f!gürlere ve karakterlere 
rastlıyoruz ama bu sefer dışsal değ!l !çsel veya be-

4. V!deo oyunlarında eşyaların b!r bölgede bel!rmes! duru-
mu. — Ed.N. 


