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the last of us (tlou), 2013 yilinda ¢ikig yapan ve oyun endiistrisinde kendi dénemi i¢in bir kilometre tas:

sayilan, yolu oyun diinyasiyla kesisen hemen herkesin agina oldugu bir yapimdir. oyun; en bagta hikayesi
ve bu hikayeyi sunug bi¢cimi olmak iizere, miizikleri ve teknik &zellikleriyle 6ne ¢ikmig; 2014°te ps4’e,
2022’de ps5’e ve 2023 ’te bilgisayara gelen giincellemelerle toplamda 40 milyondan fazla kopya satmuistur.
insanlar1 bu denli etkileyen temel unsur, siiphesiz yapimin hikaye anlatimindaki teknik ve sinematik
bagaris: olmustur. 6zellikle sektdre yabanci olanlar i¢in bu bagarinin biiyiikliigiinii ifade edecek olursak,
son donemde mantar gibi tiireyen oyun uyarlamas: dizilerin prime-time'da yayinlanacak kadar ciddi bir
prodiiksiyon kalitesine ulagmasinin en 6nemli sebeplerinden birisi last of us olmustur. tlou, ¢ikis yaptig
dénemde bilgisayar oyunlarinin bagarisinin oynanis kalitesinden ibaret oldugu varsayimini yikug: gibi;
hbo gibi ¢ok ciddi iglere imza atan bir televizyon kanalinin dikkatini de hikayesiyle cekmeyi basarmis ve

fallout gibi diger yiiksek prodiiksiyonlu oyun uyarlamalarinin 6niinii agmugtir.

ilk oyunun ana karakteri joel, zombi pandemisinde hayatta kalmaya caligan 51 yaginda bir kagake¢idir.

salginin patlak verdigi ilk gecede 6z kizini kaybetmis, hayata kiismiis ve bir anti-kahramana déntigmiistiir.
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bir giin, patojene kars1 bagisiklig1 olan ellie adinda bir kiz ¢ocugunu {ilkenin bir ucundan diger ucuna
gotlirme igini alir. bu zorlu yolculuk siirecinde aralarinda kurulan derin baba-kiz iligkisi, oyuncularin

karakterlerle ciddi bir duygusal bag kurmasini saglamig ve yapimi unutulmaz kilmigtir.

2020 yilinda ¢ikig yapan ikinci oyun, ilk oyunun inga ettigi devasa beklentinin iizerine geldi. teknik
detaylari, grafikleri ve oynanig mekanikleriyle oyun tarihinin en iyilerinden biri olmaya adaydi. ne var
ki, oyunun adeta bir propaganda araci haline getirilip bir¢ok politik mesajin kurguya adeta zorla entegre

edilmesi, oyuncu toplulugunda biiyiik tartigmalara yol agtu.

ikinci oyun, 2037 yilinin seattle'inda geger. artik 19 yasinda olan ellie, lezbiyen bir karakter olarak yazilmus;
biseksiiel partneri dina ile birlikte ilk oyunun sevilen karakteri joel'un &ldiiriilmesinin ardindan intikam

i¢in yolculuga ¢ikmugtir.

oynanabilir diger ana karakter abby, her ne kadar heteroseksiiel bir kadin olarak resmedilse de, dogal
yollardan elde edilmesi fizyolojik olarak imkansiz, son derece maskiilinize edilmig bir viicut profiliyle,
adeta bir ucube olarak kargimiza ¢ikar. bu tasarim, agik oldugu iizere ideolojik bir "cinsiyetsizlestirme" ve

geleneksel kadin imgesini yikma ¢abasinin kasith bir tezahiirtidiir.

abby’nin hikaye boyunca yoldas: olan lev (gercek adiyla lilly) ise dayatmanin en belirgin oldugu karakterdir.
13 yagindaki lilly, salgin sonrasi ortaya ¢ikan ve tarim toplumu hayati siiren "serafiler" adli radikal bir
dini kiiltiin mensubudur. cinsiyet memnuniyetsizligi yasayan lilly, zorla evlendirilmek istenince buna tepki

olarak -kiiltiin yasaklarina aykir1 bicimde- saglarini kazitir ve 6liim cezasina ¢arptirilir.

bu noktada senaristlerin kurnazlig1 devreye girer. esasinda hi¢bir kaliteli kurgu, iy1 veya kétii olusu bu
derece tebariiz eden, tek boyutlu ve karikatiirize karakterleri barindirmaz. derinlikli edebi ve sinematik
eserlerde gri alanlar vardir, nitekim hayat da genellikle gridir. ancak oyun, bir ideolojik zemin olusturma
gayesi giittiiglinden, serafiler kasith olarak tamamen zorba, ¢ocuklar: zorla evlendiren ve baskici bir
topluluk olarak tasarlanmigtir. bu sayede lilly’nin (lev) bagkaldirisi ve cinsiyet reddi, "zalim bir dini
inanca karg1 hakli bir nefsi miidafaa" semsiyesi altina gizlenir. annesiyle yasadigi arbedede annesinin
oliimiine sebep olmas: bile oyun tarafindan mesri bir savunma olarak aklanir. alt metinde verilen mesaj
agikur: ¢ocugunun cinstyet degistirmesine riza gostermeyen ebeveynlerin 6lmesinde bir beis yoktur. ilk oyundaki
derinlikli senaryonun tam aksine, senaristler bu oyunda oldukga s1g davranmig ve son derece basit bir din

taslamasina bagvurmuglardir.

ellie ve dina cephesine doniildiigiinde ise oyun, ana hikayeden tamamen kopuk ve gereksiz uzunluktaki
bir "ciftlik evi" sekansiyla oyuncuyu bag baga birakir. dina'nin asyali bir erkekten dogan bebegiyle birlikte
kurduklari lezbiyen aile modeli, bir "mutlu yuva" tablosu i¢erisinde, adeta bir kamu spotu uzunlugunda

goziimiize sokulur.
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2 ana karakter ve anlatinin merkezinde bulunan 2 yan karakterin tamami saglikli bir cinsel tercihe/cinsiyet
kimligine sahip degildir. toplumun kahir ekseriyetinin bu yonelimlerde olmadig: gercegi, bu orantisiz

temsil dayatmasiyla manipiile edilmektedir.

ikinci oyunun neden bu denli yogun bir propaganda araci haline geldigini anlamak i¢in, serinin ilk
oyununun ¢iktig1 2013 yili ile ikinci oyunun piyasaya siiriildiigli 2020 yili arasindaki keskin sosyokiiltiirel

ve siyasi ugurumu tahlil etmek elzemdir.

2013 yilinda diinya, nispeten daha konvansiyonel siyasi tartigmalarin yasandig1 bir eksendeydi. sosyal
medya elbette hayatimizin merkezindeydi ancak heniiz algoritmalarin kitleleri radikal kutuplara hapsettigi
ve kimlik siyasetinin her alan1 domine ettigi bir silaha doniismemisti. eglence sektoriinde Igbt temsiliyeti
yok degildi; fakat bu durum, tipks ik oyundaki bill karakterinde oldugu gibi, hikayenin asli unsurunu
isgal etmeyen, goze sokulmayan ve sadece hikayenin dogal akigina birakilmig arka plan detaylar: olarak

isleniyordu.

ne var ki 2020 yilina gelindiginde, kiiresel siyasi konjonktiir adeta bir kabuk degistirmisti. 2010'larin
ikinci yarisindan itibaren bati'da agresif bir yiikselise gecen, "sjw" (sosyal adalet savascilari) olarak bilinen
ve "woke" (farkindalik) kiiltiirli ad: altinda dayatilan yeni sol-liberal ideoloji, artik marjinal bir internet
akimi olmaktan ¢ikip dev sirketlerin, hollywood'un ve oyun endiistrisinin resmi politikas: haline gelmisti.
2020 yily, tiim diinyanin pandemi sebebiyle evlere kapandig, dijital igerik tiiketiminin zirveye ulastigi bir
dénemdi. ayn1 donem bat'da 1rk, cinsiyet ve kimlik siyasetinin sokaklar: dahi atege verdigi giinlere denk

diistiyordu.

artik uluslararas: eglence devleri sadece sanat veya oyun iiretmiyor, kurumsal diinyada dayatilan "cesitlilik
ve kapsayicilik" kotalar: (esg skorlari) geregi yapimlarina zorunlu olarak Igbt ve cinsiyetsizlik 6geleri
eklemek zorunda kaliyorlardi. ikinci oyunun senaryosundaki bu keskin kirilma, yazarin anlik bir
hevesinden ziyade, bat1 diinyasinda devletlerin ve mega sirketlerin eliyle inga edilen bu yeni sosyokiiltiirel

iklimin, kiiltiir-sanat maskesi ardinda sistematik bir sekilde kitlelere zerk edilmesinin ¢ok net bir 6rnegidir

diger taraftan, bu 7 yillik kisa zaman diliminde dozun bu denli artirilabilmig olmasi, kiiresel dl¢ekteki
cliriimenin hizini géstermektedir. ancak asil korkutucu olan, toplumun dogrudan ifsad olmas: degil, sinir

uclarimizin adim adim kemirilmesidir.

esas yikim sessizlikle baglar. gen¢ kusaklar interaktif medyada miitemadiyen bu propagandaya maruz
kalirken, yetigkinler de prime-time televizyon dizilerinde aldatmanin, fuhsiyatin ve entrikanin her
tiirliisine sahit olmaktadir. "ben izliyorum ama ahlakim bozulmuyor" savunmasi biiyiik bir yanilgidir.
tehlike ahlakin aninda bozulmasi degil, kaniksama ve normallesmedir. bu siirecin sonunda toplum, hi¢bir

sapkinliga, hicbir ahlaksizliga ses ¢ikarmaz hale gelir. tarih boyunca iyiler ve kotiiler olmugtur. asil sorun
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kétiilerin olmasi degildir, zira kétiiler her zaman olacaktr. imtihan bunu gerektirir. asil yenilgi, kétiilerin

kotiiligiine kars: ¢ikacak kimselerin olmamasidir.
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yas gadl e ol

"israilogullarina giren ilk noksanlik suydu: adamin biri, (giinah iglemekte olan) birisine rastladiginda ona:
ey adam, allah'tan sakin ve yapmakta oldugun (kotii) 1s1 birak. bu sana helal degildir, derdi. ertesi giin
tekrar o adama ayni haldeyken rastladiginda, onun bu durumu, kendisiyle beraber yiyip i¢mesine ve
oturmasina engel olmazdu. onlar béyle yapinca allah kalplerini birbirlerininkine vurdu. (sonra rasulullah
sallallahu aleyhi ve sellem su ayeleri okuduw:) 7srdilogullari’ndan kifir olanlar, diviid ve meryem oglu isé diliyle
lanetlenmiglerdir. giinkii onlar isyan etmislerdi ve siniri asiyorlards. isledikler: kotiiliikten birbirlerini vazgegirmeye
calismyyorlards. yaptiklar: ne fena idi! onlardan birgogunun inkdrcilar: dost edindiklerini goriirsiin. onlarin
onceden kendileri igin hazirladig: sey, yani allah’in onlara gazap etmesi ne kétii bir sonugtur! hem de onlar azapta
siirekli kalacaklardir. eger onlar allah@a, peygambere ve ona indirilene iman ediyor olsalard: o inkdrcilar: dost
edinmezlerds, fakat onlarin bircogu yoldan ¢ikmiglardir.’ (bundan sonra da rasulullah sallallahu aleyhi ve sellem
soyle dedi:) "hayir, allah'a and olsun ki sizler mutlaka 1yiligi emredecek, kotiiliikten sakindiracaksiniz. sonra

da zalimin elinden tutacak, onu hakka meylettireceksiniz. ona hakki zorla kabul ettireceksiniz."
ebll davud, babu’l-emri ve'n-nehy, 4336

kisacasi, bu yapimlar mahalle baskisini ve toplumsal otokontrolii ortadan kaldirmaktadir. bugiin
yayinlanan pek ¢ok dizi 2000'li yillarin baginda yayinlansaydi, ddnemin en kat sekiiler elitleri dahi
rahatsizlik duyardi. bugiin ise dort bir yandan kugatilmis olmamiza ragmen kimse sesini ¢ikarmiyor veya

¢ikartmaya gerek duymuyor; ¢linkii "kuldan utanma" mefhumu sistematik olarak yok ediliyor.

dolayisiyla okuyucuya ¢agrim sudur: anne babaniz, kardegleriniz ve evlatlarinizin maruziyetlerine dikkat
edin. giiciiniiz yettigince onlar1 miinkerden nehyedin. ve dalga dalga iizerimize gelen propogandanin
farkinda olun. bu kadar tinlii bir oyunda dahi kér géze parmak sokar gibi bu mesele giindeme gelebiliyorsa,
farkinda olmadigimiz tablonun ne derece berbat oldugunu varin siz diisliniin. mollalar, ilim talebelert,
upgilar, psikologlar ve sosyologlar; eger allah'tan korkuyorsaniz ilminizi unculardaki kafelerde, kimsenin
isine yaramayacak nazari meseleleri tartismaya degil; karg1 propaganda malzemesi iiretmek i¢in sarfedin.
propaganda i¢in fikre ihtiya¢ vardir. bati, o yillardir bu fikri iiretiyor. immetimizin ve memleketimizin

ifsad olmasini engellemekten daha 6ncelikli ne igimiz olabilir? eger bir derdiniz varsa da allah'in dinine
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yardim edin. ¢iinkii allah teala o'nun dini'ni dert edenin diinyevi iglerini kendi {izerine almigtir. ve allah

teala vaadinden donmez.

ve ahiru da'vana enilhamdiilillahi rabbil alemin.
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