FORTNITE UZERINE
KISA BiR NOT

Oyunlarin igerikleri oynaniglarindan, dinamik ve
mekaniklerinden renk paletlerine, tiirlerinden ne
tir bir impact duyarliligini haiz olduklarina dek ge-
nis bir baglamda tanimlanabiliyor olsa da, bir oyunu
diger oyunlardan hatta (giiniimiiziin basat mecrasi
oyun oldugundan) diger kiiltiirel iiriin ve tiretimler-
den ayiran sey, cagin ruhunu, zeitgeist1 yansitmakta-
ki basarisi ya da 6zgillugiidiir, yoksa oyunun hangi
yeni teknolojiyle imal edildigi veya hangi yeni tipte
oynanabilirligi oyun diinyasina sundugu, kattig: de-
gil. Bu acidan kimi oyunlar belli donemleri tanim-
lar, damgalar. Ornegin arcade game erasinin® ikonik
oyunu Street Fighter ve benzerleri gibi.

Bu baglamda Fortnite da kesinlikle bir istisna-
dir ve ele alinmaya pek deger. Fortnite 6zelinde s6z
konusu olan nedir? Bu oyunu milyonlarca kisiye
oynatan sey ya da seyler ne olabilir? En temelde iki
sey gibi goziikiiyor: oyunun direngsizce oynanabilir
olusu ve agir1 derecede uyarici olmasi. Bu iki faktor

3. Atari salonu donemi. — Ed.N.
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de apagik oldugu tizere, bu oyunu agirlikli olarak
milenyum kusaginin ve milenyum sonras: kusagin,
Gen Z'nin oynamasini agiklar. Ekran kiltiriinin
yarattig1 defolarin, hicbir seye odaklanamama, zor-
layici seyleri genel itibariyla kaldiramama ve siirek-
li kisa vadeli ama yiikli uyaricilara ihtiyag duyma
hélinin bu iki kusagin, 6zellikle de ikincisinin tipik
ozelliklerinden oldugu disuniilecek olursa, Fort-
nite’a duyulan ilgi bir gizem olmaktan ¢ikar. Agir1
kolay oynanan, rengédrenk, bol miizikli, ses band:
dolgun, grafikleri ¢izgi roman/film tadinda vesaire
bir oyun, goziini 21. yizyila agmis kusagin ilgisine
mazhar olacaktir kuskusuz.

Fortnite'ln bir tir ludik fast food olmasi ger-
cegi bir yana ve kenara, bu oyunu ikonik, efsanevi
hatta “tiriiniin en iyi 6rnegi” kilan sey, oyunun salt
psikolojik ya da psikopatolojik baglamda degil, ayn:
zamanda tinsel baglamda c¢aginin drini olmasi,
daha dogrusu onu kusursuz bir bigimde yansitma-
sidir. Bu oyun ancak kiltiriin tamamen poplastigs,
kitlesellestigi, stirekli giincellenmesine karsin tim
ogeleri birikip duran, yigilan, herkesin ¢ asag1 bes
yukar ayni seyleri titkettigi bir 4na ve zaman aittir.
Diger tiirli olsaydi, bu oyun mimkiin olamazdi.

Fortnite’1 cezbedici kilan, ancak kiiltiir kiiresel
capta eklemli hale geldikten ve kiltiiriin ta kendi-
si oyunlastiktan (bkz. Burak Oztiirk’iin “Kiiltiiriin
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Oyunsallagmas1 Uzerine’si) sonra ortaya ¢ikabile-
cek cinste bir oyun olmasi. Bu vasifla da bir oyun
gibi degil de yasamin kendisi gibi gelmesi, kiiltiiriin
nabzinin att1g1 yermis gibi bulunmasi. Oyle ki, Fort-
nite kimi kiltiirel pratikleri, 6rnegin konsere gitmek
gibi bir pratigi bile icerebiliyor, Fortnite’'ta yapilan
Travis Scott konseri 6rneginde gorildugi tizere. Bu
noktada konsere gitmek, artik avatar araciligiyla icra
edilen bir eylem halini aliyor; yani fiziksel 6ziinden
soyulup dijitallesiyor.

Kiresel kiltirin motoru ya da dinamosu
miizik oldugu oranda, miizik kiltiri de bu oyuna
naklediliyor tabii; bilhassa da oyunlarla halihazirda
hembhal olmus miizik kiiltiiri, bu kiltiiriin odaklar
icin gegerli bu. Tam da bu nedenle oyunun son ya-
masinda Metallica'nin belirdigini goriiyoruz, item
spawnlanan* bir alanda holografik dort dev halinde.
Bu, tabii ki oyunun “nostaljik” tarafi daha ziyade;
Metallica “eski diinya”ya ait bir grup oldugundan,
her ne kadar Guitar Hero: Metallica’da yeterince lu-
diklestirilmis olsa da. Giincel boyutta ise dogrudan
oyun olarak deneyimi normallesmis ya da zaten
“oyunsu” olan kiltiirel figiirlere ve karakterlere
rastliyoruz ama bu sefer digsal degil i¢csel veya be-

4. Video oyunlarinda esyalarin bir bolgede belirmesi duru-
mu. — Ed.N.



