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THE AES'I'HETIEHS- FSTE - LTH

Toni Pape'nin The Aesthetics of Stealth: Digital Culture, Video Games, and the Politics of
Perception adl kitabi, dijital oyun estetigi, gizliik temal oyunlar ve alginin politikas Uzerine
incelemeleri icerir. Gizlilik(stealth) oyunlarina odaklanir. Bu oyunlarnn estetik ve politik yonlerini
ele alr. Kitap, video oyunlarinda gizlilik temalarinin nasil kullanildigina inceler. Bu kitap su
sorulara cevap vermektedir. Dijital kOltur icinde gizlilik temalarn nasil kullanimaktadire Oyunlarda
gizlilik temasi estetik, algisal ve politik hangi anlamlar Uretmektedire

Gizlilik oyunlarinda oyun estetigi oyuncularin dikkatini baska yéne ydnlendirme sayesinde
yarafiir. Oyunlann sundugu goérsel ve isitsel ipuclanyla oyuncularn algilan yonlendirilir. Bu
oyunlar oynayan oyuncularnn algilan yénetilir. Oyunculann gizlilik oyunlarnda farkindalik
kazanmalarini ve ¢evrelerini algilama bigimlerini inceleyen Pape, algl ve farkindaligin belirli bir
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siyasi ve kUltUrel sdylem Urettigini iddia eder. Eglenirken bu sdylemler oyuncuyu kUltUrel olarak
yetistirdigini vurgular. Bu iddiasini, dijital kGltGron icinde gizlilik oyunlannin yerini, ele aldigi video
oyunlarinda tartisir. Pape, hem klasik hem de modern oyunlarda, izleyicinin dikkatini kontrol
eden, rahatlkla izZiemesine firsat veren ve bdylece gérinmez olmasini saglayan ozellikleri
inceler. Bu Ozellikleri, oyun oynanis mekanigi ve estetigi Uzerinden degerlendirir. Oyunda
gizliligin devaminin oyuncunun algilarnni ve farkindaliklarini oyun mekanigiyle kontrol ederek
gerceklestigini iddia eder, ayrnca oyun mekanigini tasarlayanlarn dikkati dagitan veya da
odaklayan unsurlan bu 6zellik Uzerinden ayarladigini vurgular. Pape, bu &zelligin oyunun
oynanisina etkilerini kitabinda aynintili bir sekilde degerlendirir. Bu tUr oyunlarda algi yonetiminin,
oyuncunun cevre farkindalh@ini surekli ayakta tutan oyun teknolojileri ve estetik yapisiyla
mMUmMkUn oldugunu sdyler.

Kitabin Bolimleri:

-Gizlilik Gecidi: Giris, Genel Bakis, Problematizasyon

-Dijital Alglamalar: Gizliligin iki Kisa SoykUtogo

-Gizlilik: Teknoloji ve KUIt0rGn Ortak Evrimi

-Teknogizlilik: Barok Bir Egilim

-Algilanamazligin Politikasina Dair: Simdi ve O Zaman

-Sinsice Gizlilik: Takip Cekimi ve lliskisel Algilanamazlik

-Gozetim Gizliligi 1: Komplo DUsUncesi ve Yaygin Savas

-Gozetim Gizliligi 2: DUnya Tarihini Asin Kodlama ve DUnyayi Kara Kutu Olarak Gérmek
-BUyUsel Gizlilik: Dishonored'da Queer BUyU ve lliskisel Etikler

-Sosyal Gizlilik: Hitman'de Camp Estetigi, Beyazlik ve Yapay Aptallik
-Birlikte Gizlice: Israrci Aidiyet Uzerine Koda

Kitap, gizlilik temal oyunlann estetik ve politik yonlerini ele alir ve gizlilik estetiginin dijital
kUltOrdeki yerini inceler. Ozellikle gérinmezlik kavraminin oyunlardaki rol ve bunun toplumsal
iktidar iliskileriyle nasil értustigu Uzerine odaklanir. Kitabin bélimleri su konulan analiz eder.
Ovyunlardaki gizlilik estetiginin oyuncular icin sadece eglence olarak degerlendirimemesi
gerektigi vurgular, toplumsal, politik ve kGltUrel anlami nasil insa ettigini tartisir. Gizlilik kavraminin
sosyal bilimler icinde nasil ele alindigini degerlendirir. Gizliligin tarihsel gelisimini aciklar. Gizlilik
kavrami zaman iginde degismistir. Teknolojinin ve kultiron gizlilik kavramini nasil sekillendirdigini
tarihsel perspekiiften degerlendirir. Gizlilik kavraminin anlami degdistikge ayni zamanda bu
kavramlar video oyunlarina da benzer bir sekilde yansimaktadir. Bu yansimalara dair érnekler
verir. Her ddneminin teknolojisinin ve kUltGr normlarnnin nasil gizliligi sekillendirdiginden bahseder.
Gizlilik estetigi de bu degisimle birlikte farkl formlar alir. Barok estetik ve gizlilik arasindaki iligkiyi
tartisan yazar, barok tarzinin kendine has, abartii ve karmasik yapilarnnin gizliligi nasil estetik
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boyutta ortaya koydugunu, dijital cagda kullanilan gizlilik tekniklerine benzerliklere dikkat ceker.
Barok sanatinin karakteristik 6zelliklerinden olan karmasikligin ve kaotik diGzenin, gizliligin dijital
dUnyada temsil bicimlerinde varligini gésterdigini iddia eder. Yazar ayrica gizlilik estetiginin
dUzenli bir kaos yaratarak dijital dGnyada varligini sUrdirdiGgunU iddia eder. Dijital oyunlarda
da dUzenli kaosun barok tarzinin carpiciigini ve karmasikligini 6ding alarak oyuncu, gizlilik,
saklanma, gérunmez olma ve dikkat dagitma secenekleriyle oyun icinde gizlilik deneyimini
yasar. Bunun icin asinilik ve detay zenginligi oyuncularnn gizlienmesini kolaylastirr.

Kitapta gizlilik arzusu, istedi ve estetik var olusu, algilanama ile iliskilendirilir. Gizlilik tek
basina bir oyun estetiginin 6tesinde politik boyutlanyla tarihsel olarak incelenir. CUnkU gizlilik
alginamazlik, yani gérinmez ve fark ediimez olma tarihte hep arzu edilen bir arzu olarak ortaya
cikmistir. Bunun nedeni ise iktidarin ve toplumsal kontrolin yogun oldugu ddnemlerde bir kacis
ve tersine kontrol arzusudur. Bireyler ve gruplar gizlilik Uzerinden strateji gelistirmeye cabalarlar.
Gizlilik, gérinmezligin estetik var olma halidir ve gizlenenin kimligini, arzusunu ve istegini korur ve
gerceklestirmesine dair umudu var eder. Pape, bu durumu bir politik direnis olarak ifade eder.
Baski altindaki gruplar icin gizlilik stratejileri Snemlidir cOnkU bu sayede hayatta kalirlar ve politik
direnis gdbsterebilirler. Watch Dogs: Legion gibi oyunlan &rnek olarak gdsterir. Bu oyunda
karakterler, gézetime karsi bir direnis sergilerken, gizlilik ve alglanamazlik stratejileri Uretirler ve
toplumun iktidar yapilarina karsi gelirler.

Takip cekimi (fracking shot) denilen sinematografik teknik bu kitapta incelenir ve gizlilik
estetigiyle iliskisi sorgulanir. Gérinmezlik stratejisinde fakip ¢cekiminin nasil bir etki yarathigi
incelenir. Takip ¢cekimi, gérunmez gdzlemci hissi vererek oyun estetigini kurgular. Oyuncu bu
sayede karakterin bir parcasi gibi hisseder. lliskisel algilanamazlik olarak tarif ettigi bu iliski gizli bir
gorev hissini pekistirir. Gizlilik femal oyunlarda oyuncu dusmandan gizlenirken, cevreyi kesfeder.
Gozetim caginda yasadigimiza dair birgok ¢calismanin oldugu ginimuzde, gizliligin gdzetimle
iliskisini inceler. Bu iliskiye komplo teorileri ekler ve komple teorilerinin gbzetimin savas ve gizlilikle
iliskisindeki rolUnuU sorgular. Tarihsel surecler incelendiginde dunya politikalarn gizlilik sirecleriyle
ic ice gectigini, kUresel gbzetimin tarihi bicimlendirdigini tarihi yazanlann Urettigi tarihsel
metinlerde bu durum gérilebildigini iddia eder. Dishonored adli video oyununu gizlilik estetigi
Uzerinden analiz eder. Bu oyunda sihirsel bir gizlilik oldugu tartisiir. Oyundaki bu gizlilik iliskisel
etikle analiz edilir. Queer teorisi baglaminda oyundaki gizlilik etigi degerlendirir. Gizlilik icinde
farkliklar onaylanirken normlardan kacinma mimkondur.

Kitapta, camp estetigi Hitman oyun serisi icinde analiz edilir ve nasil bir sosyal gizlilik etigi
Uretildigi tartisilir. Politik olarak beyazlik ve yapay zek&nin oyunda nasil tfemsil edildigi analiz edilir.
Camp estetigi ve yapay aptallik gibi kavramlar bu tarfismalan besler. Pape, birbiriyle iliskisi
yokmus gibi duran iki konuyu gizlilik ve kolektif aidiyet duygusuyla iliskilendirir. Gizlilik estetigi ve
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toplumsal olarak bir arada olmayi nasil mUmkGn kildigini arastinr. Modern dijital toplumda,
aidiyet duygusunu eftkileyen gizlilik estetigi vurgusunu tartigir. Bireylerin ve gruplann “gérinmez”
veya “gizli"” kalmayi tercinh etme yollan, toplumsal kimlik ve aidiyet duygulan Uzerinde efkisi
oldugunu iddia eder. CUnkU, video oyunlarn oyunculara belirli bir gruba ve goéreve olan
aidiyetlerini korumak icin firsat saglar. Oyuncular oyun icinde gizlilik stratejileri icinde kimliklerini
ve aidiyetlerini kullanirlar. Hitman ve Dishonored gibi oyunlarda gizli kalmanin sosyal sonuclari
iliskilendirilir. CUnkU gizli kalmak, bir topluluga ait olmak ve oyunda belirlenen etik ilkeye bagli
kalmanin goéstergesidir. Pape, Assassin's Creed serisi incelemesiyle bu durumu 6rneklendirir.
Oyun, oyunculara belirli bir grubun icinde kalarak aidiyet duygularini yasamasini saglar.

Yazarin Yaklasimi ve Yontemi

Toni Pape kitabinda, cok disiplinli bir yaklasim kullanir. KGltGrel calismalar, medya
calsmalarnni, elestirel ve felsefi boyutlanyla, dijital koltor ve oyunlarda gizlilik estetigi ve
algllanamazlik ydntemlerini aciklarken kullanir. Gizliligi bir fenomen olarak ele alir ve oyunlardaki
gizlilik stratejilerinin arkasindaki derin toplumsal, kGltUrel ve politik anlamlar ortaya cikarmaya
calisir. Goézetim toplumu kavramini kiltirel calismalar icinde analiz eder. Ozellikle bu teori
kapsaminda “algllanamamazlik” arzusunun nasll irdelendigini ortaya koyar ve nicin bdyle bir
arzunun var oldugunu tartisir. Pape (2024, 96) modern ikfidarn déntsen dogasini ve bu
dénUsumuUn oyun mekanidi icinde yeniden Uretimini, Michel Foucault(2015)'nun Biyopolitikanin
Dogusu adli eserinde yer alan “suclunun antropolojik olarak silinmesi" argumanini kullanarak
inceler. Sucun ekonomik kriterler Uzerinden degerlendiriimesi, Foucault'nun biyopolitika ve
neoliberal ydnetim pratiklerine dair analizinin bir parcasidrr. Gizlilik estetigi, bireylerin ve
gruplarn iktidarin kontrol mekanizmalarindan kacmasini, Foucault'nun iktidar iligkileri ve disiplin
toplumundaki goézetim stratejileri Uzerinden aciklama imkéni sunar. Bu yaklasim, konunun
toplumsal ve politik bir dizlemde ele alinmasini saglar ve bireylerin normatif dizenlere karsi
gelistirdigi alternatif pratikleri inceler. Pape, alglanamazlik (imperceptibility) kavramini ontolojik
bir baglamda inceler. GérGnmez olma cabalarnni, Félix Guattari ve Gilles Deleuze gibi
dUsunUrlerin ontoloji teorilerini kullanarak aciklamaya calisir. Estetik teorilerden faydalanir ve bu
sayede dijital oyunlarda ve dijital kUltUrde nasil bir sanatsal dil Urefildigini analiz eder. Barok
sanatini érnek olarak gdsterir ve bu sayede oyunlardaki estetik ve cok katmanl boyutlar tarihsel
olarak sanat ve estetik iliskisinin icine yerlestirir. Oyunlardaki gizlilik estetiginin duygusal ve
psikolojik deneyimlerini bu baglamda sorgular.

Oyunlarin gizlilik Uzerinden Urettigi estetigin politik ydninU, José Munoz'un kimliksizlestirme
kavramiyla iliskilendirerek degerlendirir. “Gizlilik bir meydan okumadir” diyen Pape (2024, 51),
gizlilik ve 6zgurlUk arasinda iliskiyi sorgular. Kent yapilarnni oldukca ilging bir sekilde oyunlardaki
gizlilik mekanikleri Uzerinden degerlendirir. Bu mekanikler sadece oyun strateji islevi gormedigini
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iddia eder. Assassin’'s Creed serisinde kent yasaminin opak alanlannin gizlilik oyunlarina
elverisliligini Ronesans Floransa’si ve Roma'si ve Konstantinopolis, devrimci Paris, Viktorya
dénemi Londra’si Uzerinden degerlendirir (Pape 2024, 57). Oyunlardaki gizlilik stratejisi modern
goOzetim sistemlerine ve kontrol sistemlerine karsi bir elestiri Uretmektedir. Pape, Homeland
(Showtime 2011-2020) dizinin icinde gizliligin “&teki " ni acikca adlandirmadan estetik olarak
ifade etmesini drnek olarak goésterir ve “Stealth, herhangi bir dizenin tam merkezindeki ickin
disarisin—gérinmeyen ve disinlUimeyeni—isaret eder.” (2024, 199) diyerek gizlilik estetiginin
belirleyici unsuruna vurgu yapar.

Degerlendirme

Shoshana Zuboff (2021)'un Gdozetleme Kapitalizmi (The Age of Surveillance Capitalism)
adli kitabi, modern toplumun gdzetim mekanizmalarini ele alir. Pape’in oyunlar araciligiyla
yaratilan gizlilik stratejilerini ele alan The Aesthetics of Stealth: Digital Culture, Video Games, and
the Politics of Perception kitabi, Zuboff'un inceledigi gézetim mekanizmalarna dogrudan
iliskilendiriimese de bu iki kitap beraber okundugunda gézetim, mahremiyet ve dijital dinyayi
daha iyi anlamaya dair okuyucuya oldukca kapsamli bir bakis acisi kazandiracaktir.

Gizlilik, oyun mekanigi icinde oyuncularin sevdigi bir estetik strateji olarak kullanilir. Pape,
bu stratejiyi estetik, kUlturel ve politik ydénlerini derinlemesine inceler. Dijital dunyada bireylerin
var oluslarini nasil etkiledigine dikkat ceker. Barok sanatinin estetigiyle kurdugu iliski oyun
calsmalarna yeni bir bakis acisi getirir. Bu kitabin cok disiplinli yaklasimi, konunun daha
derinlemesine ele alinmasini saglar. Dijital oyunlara daha énce bakimayan bir pencereden
bakiimasini mumkun kilar. Modern goézetim toplumlarina gizlilik stratejileri sayesinde bir direnis
bicimi gelistirdigini savunur. Farkl teorik perspekfifler bu iddianin daha da giclenmesine
yardimci olur. Gizlilik estetiginin dijital foplum icindeki 6zgurlik mUcadelesindeki olanaklara
dikkat ceker.

Sonuc olarak kitap gizlilik estetigine derinlikli bir bakis acisi getiriyor. Bu bakis acisi, ilerde
ampirik arastirmalarla dogrulanirsa bu fteori daha da ilgi ¢cekici bir teori olma potansiyelini
tasiyor. Bu c¢alismanin en 6nemli eksikligi teorik olmasi ve oyunculardaki bu estetik geri
dénUsumunun dlculmemis olmasidir. Ama bu teorik yaklasim bircok baska akademik ¢calisma
icin referans haline rahatlikla gelebilir. Genel olarak, The Aesthetics of Stealth: Digital Culture,
Video Games, and the Politics of Perception kitabi dijital oyunlarnn estetik ve politik baglamlarini
anlamak isteyen oyun tasarimcilar ve akademisyenler icin degerli bir kaynak ve dijital oyunlarn
elestirel bir perspektiften inceleyen kapsamli bir calisma olarak nitelendirilebilir.
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