NIAVS HISVA I'TV

n1oy
NINIDIAATZI AANASQDUO

AVTO AT TAATNALSIS
T JA AL ALLIVIALINI

IMva WITid
NOAZIAATAL HA OAAVY

TVA WI'TISVNY VINANIS
TA NOAZIAATIL OAQVYI

v107 ‘Inque)s|

T.C.
MARMARA UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU
RADYO TELEVIZYON VE SINEMA ANABILIM DALI
RADYO VE TELEVIZYON BILIM DALI

INTERAKTIF TV VE FiLM SISTEMLERI iLE
OLAY ORGUSUNDE iZLEYICININ ROLU

Doktora Tezi

ALI FASIH SAYIN

[stanbul, 2014







T.C.
MARMARA UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU
RADYO TELEVIZYON VE SINEMA ANABILIM DALI
RADYO VE TELEVIZYON BILIM DALI

INTERAKTIF TV VE FiLM SISTEMLERI iLE
OLAY ORGUSUNDE iZLEYIiCINiN ROLU

Doktora Tezi

ALI FASIH SAYIN

Danisman: PROF. DR. AHMET SAHINKAYA

[stanbul, 2014






MARMARA UNIVERSITESI

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU MUDURLUGU

TEZ ONAY BELGESI

RADYO. TELEVIZYON VE SINEMA Anabilim Dali RADYO TELEVIZYON Bilim
Dali DOKTORA 6grencisi ALI FASIH SAYIN'min INTERAKTIF TV VE FiLM
SISTEMLERI ILE OLAY ORGUSUNDE IZLEYICININ ROLU adli tez galismasi. Enstitiimiiz
Yonetim Kurulunun 17.07.2013 tarih ve 2013-28/50 sayili kararyla olusturulan jiiri tarafindan
oy birligi / oy coklugu ile Doktora Tezi olarak kabul edilmistir.

Tez Savunma Tarihi .04/03/2014

Ogretim Uyesi Ad1 Soyadi imzas

1. Tez Danigmam  Prof. Dr. AHMET SAHINKAYA

2. Jiiri Uyesi Prof. Dr. MURAT OZGEN
3. Jiiri Uyesi Prof. Dr. CETIN SARIKARTAL
4. Jiiri Uyesi Dog. Dr. ZEYNEP CETIN ERUS

5. Jiiri Uyesi Prof. Dr. FILIZ AYDOGAN BOSCHELE




0z

Anlatim gelenegindeki derin koklerine karsin interaktivite yeni medyanin yiikselisi ile
birlikte yeni popiilerlik kazanmaya baslamistir. Ancak hali hazirda var olan teori ve
sistemlerinimiz meseleyi en klasik ve en basit formu ile incelemektedir. Anlatinin kendisi
elbette anlatic1 ve izleyici arasinda bir iletisim olarak diisiiniilebilir. Ancak bu iletisim

geleneksel olarak son derece tek yonli bir olgudur.

Interaktivitenin amac1 bu kisitlamalar1 ortadan kaldirarak anlatim ¢ift tarafli bir iletisim
haline getirmektir. interaktivitenin hedefi izleyicide temsil, déniisiim ve immersiyon
olusturup, izleyiciyi anlatinin olusturulmasi ve hikayenin yazilmasina yazarin kendisi ile

birlikte ortak etmektir.

Elbette konu interaktivite oldugunda yapinin kaybedilmesi her zaman bir kaygidir. Bu
nedenle anlatici izleyicinin olasi tercihlerini dnceden tahmin edebilmeli ve anlatiy1 bu

bilgiye gore sekillendirebilmelidir.

Bu arastirma ii¢ ayr1 interaktif sinema olarak adlandirilabilecek ii¢ ayri interaktif anlati
eseri tizerinde yapilmistir. Her bir eser ylizer kisilik homojen bir odak grup tarafindan
deneyimlenmis ve bu odak gruptan her izleyicinin her bir se¢imi tek tek kaydedilmistir.

Amag hali hazirdaki interaktif anlati sistemlerinin ¢alisip calismadigini bulmaktir.

Sonuglar agik¢a gostermektedir ki izleyicinin kararlar1 hali hazirda var olan deger
yargilar1 ve sosyal kisitlamalardan etkilenmektedir. Buna ilaveten 6zdeslesme herhangi
bir bagka medyumdan c¢ok daha kuvvetli ger¢eklesmektedir. Son olarak hali hazirdaki

sistemlerin kisithi yapis1 secimleri izleyici yerine yapabilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Yapisal Anlati, Motivasyon Teorisi, Interaktif Sinema, Etkilesim,

Olay Orglisii



ABSTRACT

Despite its deep roots in the tradition of storytelling interactivity is just gaining popularity
due to the recent rise of new media. Yet our existing theories and systems around
storytelling are all about the topic in its simplest, most classic form. Even though the
narrative itself can be seen as a communication between the artist and the audience that
communication is traditionally a rather one sided affair.

Interactivity aims to remove this limitation turning the telling into a two sided
communication. The aim of interactivity is to achieve the feeling of agency,
transformation and immersion in the audience and thereby enabling the audience to

influence the narrative becoming a partner to the artist in writing the story.

Loss of structure is always a concern when interactivity is involved. As such the artists
or the writer should be able to anticipate the choices made by the audience and form the

narrative based on this information.

This research was done on three different works of interactive narrative fiction which
could be considered as interactive cinema. Each work was played by a homogenous focus
group of one hundred people and each and every decision was recorded. The intention is

finding out if the current systems of interactive storytelling work or not.

The results clearly show how the decisions of the audience are influenced by their existing
values and sociological limitations as well as their own motivations when faced with a
choice. In addition to that immersion effects cause the audience to identify with the
protagonists more substantially than any other medium. In addition the limitations of
existing systems often make the choices for the audience, rendering interactivity

irrelevant.

Keywords: Structural Narratology, Motivation Theory, Interactive Cinema, Interactivity,

Plot Structure



ONSOZz

Tamamlanmasi uzun seneler siiren bu ¢aligma anlatida interaktivitenin nerdeyse sihirli
bir 6ge oldugunu diistinmemizle baslamistir. Her ne kadar hali hazirdaki eserler bu sihri
gosteremese de inandigim potansiyelin ortaya ¢ikarilmasinda bu ¢alismanin son derece

onemli oldugunu diistinmekteyim.

Bu baglamda 6ncelikle bu ¢alismaya seneler boyunca sabir ile katkida bulunan yiizlerce
gonallt denek ilk tesekkiir etmem gereken kisilerdir. Zira onlar bu ¢alismaya sadece

yardime1 olmamis, calismanin pargasi olmuslardir.

Beni yiiksek lisans ¢aligmalarim sirasinda yiiriidiigiim yola ¢ikartan Sayin Prof Dr. Esra
Biryildiz, farkli zamanlarda danigsmanlarim olan Prof Dr. Ahmet Sahinkaya ve Dog Dr.
Zeynep Cetin Erus. Juri iiyelerim Prof. Dr. Cetin Sarikartal, Prof. Dr. Cem Pekman, Prof
Dr. Murat Ozgen, ve Prof Dr. Filiz Aydogan Boschele’ye

En zorlandigim ve moralimin en bozuldugu anlarda yanimdan hi¢ ayrilmadan bana destek
olan aileme yani, sevgili anem Nuvit Ertunga, sevgili dayim Dr. Sinan Ertunga, sevgili

kayinvalidem Prof Dr. Melek Basak ve sevgili kayinpederim Fatih Demirhan’a

Benimle uykusuz kalan, benimle heyecanlanan, benimle Gzilen, benimle sevinen ve bu
calisma boyunca benim ¢ektigim tiim zorluklara herkesten fazla ortak olan olan sevgili

esim Mira Elif Demirhan Sayin’a

Ve nihayet en bliyiik 6gretmenim. Anneannem Nusret Ertunga’ya tesekkiirii bir borg

bilirim.
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1 GIRIS

Bir duygu veya diislincenin yaziya dokiilmesine climle denir. Zamanla, tek bir
climle ile ifade edilmesi miimkiin olmayan duygu ve diisiincelerin ifade edilebilmesi i¢in
birden fazla ciimlenin birleserek olusturdugu biitiinler olusmustur. Bu biitiinler ise bir

noktada hikayeleri olusturmustur.

Hikaye anlatmak, belki de insanlik tarihindeki en eski ugraslardan biridir. Insan,
duygu ve diisiincelerini anlatmak i¢in bir yontem buldugu anda hikayeler anlatmaya da
baslamistir. Bu hikayeler, kusaktan kusaga aktarilmis ve tarih i¢erisinde insan gruplarinin

ve toplumlarin kiiltiiriinlii meydana getirmekte temel taglardan biri olmustur.

Hikayelerin pek ¢ok amaci vardir. Bazen tarihte olan 6nemli olaylar1 tekrar
anlatirlar, bazen ge¢mis bir olaydan ders ¢ikartmaya yararlar, bazen de tamamen 6gretici
bir amag¢ giiderler. Ama bunlarin disinda, hikdyenin en 6nemli 6zelligi insan hayal
giicliniin saf bir {iriinii olmasidir. Hikayeler insanlarin yarattig1 alternatif bir gergeklik,
her insanin kendi i¢inde olan diinyanin diger insanlara yansimasidir. Bu agidan, belki de,

iletisimin en biitiin yontemidir.

Insanlik igin bu kadar énemli olan hikdye kavraminin tarih iginde gelisimi de
oldukca detaylidir. Sayisiz hikaye anlatma yontemi vardir. Bu yontemlerin tarih i¢inde

gelismesinin ise temel iki sebebi vardir.

Birinci sebep, hikayelerin kaydedilmek sureti ile ebedilestirilme ihtiyacidir.
Hikayenin insandan bagimsiz olarak varligini siirdiirebilmesi, aktif olarak aktarilmasa
bile, kendisini tecriibe eden kisiye kars1 amacini yerine getirmesini saglar. Bir duygu veya
diisiinde aktarma yontemi olan pek ¢ok sanatin tarih icinde bir noktada kendilerinin

kaydedilebilen versiyonuna doniismesinin nedeni de budur.

Ikinci sebep ise hikdyenin islevini ve giiciinii arttirmaktir. Bunun igin degisik

teknikler icat edilir. Yazin sanatlari, dramatik sanatlar, gorsel sanatlar hep degisik



yontemlerle anlatim yaparlar.

Bunlarin igerisinde dramatik sanatlarin kendine has bir 6zelligi vardir. Tiyatro,
belki de, tarihin ilk amalgam sanati olarak goriilebilir. Tiyatro igerisinde resim, heykel,
yazin, dans, miizik ve oyunculuk gibi pek ¢ok sanat bir araya gelip tek bir biitiin olusturur.
Tiyatronun viicudunda sanatlar, ger¢cek anlamda ilk defa bu sekilde bir araya gelerek yeni
bir yap1 olusturmustur. Bu, belki de hikdye anlatmada tek bir ideal yonteme gidisin

baslangici olarak goriilebilir.

Sinema, bu amalgam sanatlar icerisinde en gelismisidir. Pek ¢ok sanat ve
disiplini bir araya getirerek, pek cok degisik teknikten faydalanarak, bir hikayeyi en etkili
sekilde anlatmaya yarayan, olduk¢a komplike bir sanattir. Neredeyse tiim sanat

disiplinlerini birlestirip izleyicinin biitiin duyularina hitap eder.

Ancak pek ¢ok sanat dali, gézlemleyicisi ile tek tarafli iletisim kurar. Bu tek
tarafl iletisimde gozlemleyici pasiftir. Bu pasiflik, iletisimi sinirlar ve sanat¢inin iletisini,
yani hikayesini, tam olarak istedigi gibi aktardigindan emin olamamasina sebep olur. Bu
durum da iletisimin saglikli yapisin1 zedeler. Bir baska degisle Klasik sanatlarda geri
bildirim ve avantajlar1 oldukga kisithidir. Interaktif hikAye anlatimi ise geri bildirimler

uzerine kurulur ve bu noktada devreye girer.

Interaktif hikdye anlatimi, kavramsal olarak aslinda hi¢ de yeni degildir.
Geleneksel hikaye anlatimi her zaman anlatan ile anlatic1 arasinda bir interaksiyon igerir.
Performans sanatlarinin ¢ogu, 6zellikle hikdye anlatimi igeriyorsa, dogalari itibariyle
zaten interaktiftir. Izleyici her zaman eserle etkilesim halindedir. Bu tarz sanatlarin en
basinda ise tiyatro gelir. Fakat interaktivite, yine dogasi itibari ile kontrolsiiz bir ortam
olusturur ve sanat¢inin otoritesini bozma egilimindedir. Sanat¢1 ya da anlaticinin bu kaosa
hakimiyetinin disik olmasi, hikdye anlatiminin olmasi gerektigi gibi yapilmasini

engelleyebilir.

Gergekten de kayit sanatlari, daha rafine bir yapi igerirler. Sinema da bir kayit
sanatidir. Kayit sanatlari, kayit tekniklerine dayandiklari igin yapi olarak interaktiviteye
acik degildirler. Bu durumda, tiyatronun dogal bir gelisimi olarak goriilebilecek olan

sinema, tiyatronun sahip olmadig1 pek ¢ok anlatim aracina sahipken, onun en temel



0zelligi olan interaktiviteden yoksundur.

Hik&ye anlatiminin bir bagka 6rnegi de oyunlardir. Kuskusuz ki oyunlar tarih
boyunca hikéye anlatmak, belli bir duygu veya diisiinceyi kusaklar boyunca tekrar
yasatmak i¢in kullanilmistir. Giintimiizde agirlikli olarak kullanmakta oldugumuz hikaye
anlatim yontemlerinde anlaticinin otoritesi mutlak olarak kabul edilmektedir Oysaki en
eski hikdye anlatimi yontemlerinden olan oyunlar, tamamen interaktiftirler. Pek ¢ok
oyun, belirli bir hikdyenin farkli sekillerde bastan canlandirilmasi veya belirli bir

yetenegin oyunculara kazandirilmasi amacinin, soyut bir yansimasi olarak goriilebilir.

Giliniimiizde halen oldukca tartismali olan yeni medya kavrami ile yeni
medyanin olanaklar1 sayesinde sinema ve oyun kavramlari anlatisal agidan birbirlerine
dokunmaktadir. Bu nedenle, son yillarin en ilging kavramlarindan biri olan interaktif
sinema, ortaya ¢ikmustir. Interaktif sinemanin, yeni olanaklari ile sinematik anlatimi
yeniden tanimladig1, sanat ¢evrelerinde tartisilmaktadir. Oysaki bu tartismalar yapilirken

interaktif sinemanin ne oldugu konusunda bir fikir birligi de yoktur.

Her seyden Once belirtmek gerekir ki sinema kavraminin tam tanimi konusunda
da fikir birligi yoktur. Bu caligma anlati ile dogrudan alakali oldugu i¢in sinema
kavramini bir anlat1 formu olarak goriir. Sinema’nin degismez unsuru olan sinema salonu
ve salonda topluca deneyimlenen eser ve bu eserin sosyal bir deneyim olan sinema seyir
deneyimine etkisi, bu ¢alismada g6z ardi edilmistir. Cogunlukla sinema eseri ile es
anlaml kullanilan film kavraminin kullanilmasindan da kaginilmistir. Zira gilintimiizde
pek cok eserin filme kaydedilmesi zorunlulugu olmadigindan sinema eseri ile film

kavramlarinin es anlamda kullanilmasi, kanaatimizce anlamini yitirmistir.

Giliniimiizde video teknolojisinin de gelismesiyle televizyon, gorsel medyanin
aktarilmasinda sadece bir yontem haline gelmistir. Televizyon ve sinemanin hem
teknolojik hem de mantiksal agidan farkli mekaniklere sahip olduklari muhakkaktir.
Ancak bu galisma, iletisimin temeli olan, bir duygu veya diisiincenin aktarilmasi 6ziine
odaklandigindan, calisma boyunca “interaktif sinema ve televizyon” kavramindan
bahsedildiginde, ozellikle televizyon kastedilmedigi siirece, sadece “interaktif sinema”

kalib1 kullanilacak ve bu kalip tamamen anlati formu olarak var sayilip anlati ile



iliskilendirilecektir

Bu ¢alisma interaktif sinema basta olmak tizere ¢esitli interaktif hikdye anlatim
modellerinde izleyici ile anlatic1 arasindaki iliskiyi inceler. Bu iliskide baslica unsur
interaktif bir anlati veya sistemle karsilasan izleyicilerin davranis sekilleri ve

motivasyonlar1 ve buna bagli olarak interaktif sisteme kars1 verecegi olasi tepkidir.

Anlatt kavraminin yaninda interaktif kavrami da incelenmis ve irdelenmis.
Ancak interaktivitenin tanimi dar tutulmustur. Elbette ki izleyicinin zihninde ger¢eklesen
tamamlamay1 unsurlar neredeyse her tiir anlatiyr interaktif kilmaktadir. Ancak bu

calismada sadece formu izleyici girdisi ile somut olarak degisen eserler incelenmistir.

Genel cergeve, hikaye anlatimidir. Interaktif sinema kavraminn, izafi olarak
yepyeni olmasindan dolay1 bu agidan pek bir arastirma yapilmamistir. Bu konuda yapilan
arastirmalarin ¢ogu, teorik ve tekniktir. Bu arastirma, farkli olarak, probleme sinema ve
hikdye anlatimi a¢isindan bakar. Araglardan ¢ok, amaglara odaklanip, araglarin, sanatciya

neler kazandirabilecegi iizerinde durulmustur.

Hali hazirda var olan anlati teorileri ve ydntemlerinin ciddi bir ¢ogunlugu
izleyici etkisini goz 6nunde bulundurmamaktadir. Bu durum belki de kayit sanatlarinin
yayginligina baglanabilir. Anlatida geleneksellikten bahsedilebilirse sanat¢inin
otoritesinin esas oldugu anlayisi da bu duruma katki yapmus yeri geldiginde pek ¢cok yazar
ve yorumcu Klasik tiyatroyu adeta yok sayarak kontroliin izleyiciye verilmesini sanati yok

etmek olarak gdrmiislerdir.

Interaktif anlatida teorik ve olas1 yontemleri incelemektense interaktif anlatinin
amaci incelenmis ve bu amag dahilinde hali hazirda kullanilan yontemlerin amaci

gergeklestirmeye ne kadar yatkin oldugu bulunmaya calisilmistir.

[k béliimde kavramlar incelenmis ve bu ¢alisma dahilinde tanimlar yapilmistir.

Calismanin kapsami belirlenmis ve teorik altyapisi gdzler oniine serilmistir. Interaktif

1 Roger Ebert 2005, “IGN Interviews on Art, Movies and Games”, www.ign.com/feature-ebertl/ (Erisim Tarihi: 7
Subat 2006)



anlatinin veya interaktif bir deneyimin tanimi ve amaglar1 incelenmis.

Ikinci boliimde hali hazirda kullanmilmakta olan interaktif anlati yontemleri
incelenmis ve bunlarin her birini temsil eden bir eser kisaca tanitilmigtir. Bahsi gecen

eserler arastirmamizin bel kemigini olusturmaktadir.

Uciincii béliimde arastirmanin metodolojisinden bahsedilmis izleyici tipleri ve
bunlarin lizerinde yapilan yan arastirma ve teorilerden bahsedilmis, izleyici tiplerinin
kendilerine 6zel tepkileri incelenmistir. Bu sekilde izleyiciler birbirinde farkli ii¢ gruba

ayrilmis ve denek olarak cevaplar1 bu yonteme bagli degerlendirilmistir.

Dérdiincii boliimde ilgili eserler analiz edilmis. izleyicinin se¢imlerinin anlatiy1
ne Ol¢iide degistirdigi gozler Oniine serilmistir. Her bir eser i¢in yiiz farkli insanin tek bir
seans1 esas alinmis bu seanslar sirasinda yapilan se¢imler kaydedilip aralarindaki iligki
incelenmistir. Izleyicilerin tercihleri izleyici tipleri ile capraz olarak eslenmis ve zellikle

interaktif deneyimin li¢ dnemi 6zelliginin kirilip kirilmadigi arastirtlmistir.

Arastirmanin ¢ogu deneklerin tepkileri lizerinedir. Bu tepkilerin bir motif
kurmas1 durumu goézle goriiliir hale geldiginde belirli se¢im noktalarinda kendi tiplerine

ragmen alinan ortak kararlar 6zellikle agiga ¢ikmistir.

Nihayet son boélimde bulgular degerlendirilmis ve olusturduklart genel
cikarimlar incelenmistir. Bu ¢ikarimlara gore bu ¢alisma hali hazirda kullanilan popiiler
interaktif anlati yoOntemlerinin eksikliklerini ortaya ¢ikarip amaca uygunluklarin
sorgulamistir. Amacimiz yeni bir yontem kurmak degildir. Ancak bu bulgular
kanaatimizce bu alanda arastirma yaparak yeni interaktif anlati yontemleri iizerinde
calisacak arastirmacilara 151k tutacak ve en azindan neyin, neden dolay1 ¢alismadigin

gOsterecektir.



2 KAVRAMLARIN TANIMLANMASI

Interaktif yapimlar ve interaktif anlatiin bu yapimlar dahilince incelenebilmesi
icin Once ilgili kavramlarin tanmimlari ve bu anlati dalinda hakim olan ekollerin

karsilastirilmasi gereklidir.

2.1 INTERAKTIF FILMLERDE HiKAYE VE ANLATISAL YAPILAR

Interaktif film sinifina giren yapimlar pek ¢ok anlati gesini farkli interaktivite
formlar ile birlestirerek, interaktif olmayan anlat1 sistemlerini de kullanmak sureti ile

oldukca farkl: stratejiler izleyerek anlatiy1 gergeklestirmektedirler.

Cogu interaktif yapim hiper metinsel sistemler kullanir. Oyle ya da bdyle
izleyicinin birden fazla segenek arasinda bir tanesini se¢gmesi beklenir. Ozellikle erken
donem interaktif sinemasinda teknolojik yetersizliklerden dolayr bu yontem bolca
kullanilmis ve interaktif sinemanin temelini olusturmustur.? Arasinda secim yapilan
olasiliklar sabit birer sekanstan ibarettir. izleyici bir sonraki sekansmn hangisi olacagina

sinirlt bir grup sekans i¢inden se¢im yaparak karar verir.

Ote yandan video oyunlarinda kullanilan yéntemler diisiiniiliirse, teknolojik
acidan daha geligmis olan interaktif yapimlar bu hiper metin sistemini gelistirmis daha
karmagik yontemlerle birlestirmistir. Anlatinin {izerine hem el géz koordinasyonu dlgen
oyunsu yapilar hem de simiilasyonsal sistemler oturtulmustur. Bu sistemler anlatiya
destek olmak igin kullanilmaktadir. Yeri geldiginde anlatinin gidisatini izleyicinin el ve

g6z koordinasyonunun basarisi belirleyebilmektedir.

2.1.1 Interaktif Anlat1 Diizeyleri

Simiilasyon, oyun ve anlatidan olustugu diisiiniilebilecek bu {i¢ yap1 deneyime

farkl diizeylerde etki eder.

2 Chris Hales, Alena Cincerova, Kinoautomat, http://www.kinoautomat.org, 2007 (5 Nisan 2007)



2.1.1.1 Simulasyon

Simiilasyon tabakasi sanal bir sahne olusturmaya yarar. Bu sanal sahnedeki
ajanlarin ve sair objelerin birbirleri ile iligkisinin fizik kurallar1 ¢er¢evesinde dogru olmasi
saglandig1 gibi ajanlara ve dolayisi ile izleyicinin yarattig1 etkilere tutarl tepkiler veren
bir sahne olusturulur. Bir baglamda sahnenin sahnelikten ¢ikip sanal bir mekana
doniismesinden bahsedilebilir.® Bu durumda Bertholt Brecht’in &n gérdiigii sahne

sisteminin tam tersi hedeflenir. Bu bir sahne degil, anlatida adi gegen mekanin ta

kendisidir.

2.1.1.2 Oyunsal Yapt

Orta diizeyde oyunsal yap1 goze carpar. Oyunsal yapi izleyicinin kontroliinde
protagonist veya sair ajanlarin mekan igerisinde yapabileceklerini belirler ve onlara temel
bir 6dev yikler. Bu 6dev karakterin anlati i¢indeki fonksiyonu ile alakali olarak yeri

geldiginde karakteri temsil edecektir.

2.1.1.3 Anlatisal Yapi

Olay orgilisii diiz olabilse dahi en iist seviyede bahsi gecen Onceki yapilarin
tizerinde bir anlatisal yap1 vardir. Anlatisal yap1 dnceki iki yapty1 anlamli bir sekilde kendi
altinda birlestirerek bir ¢at1 olusturur. Bu ¢at1 interaktif anlatiyt meydana getirir. Bir bagka
degisle interaktif anlat1 video oyunlarinda oyuncu olarak nitelenen anlatinin izleyicinin

alacagi kararlara, oyunu oynama tarzina ve simiilasyonla etkilesimine gore sekillenir.

2.1.1.4 Diizeylerin Degerlendirilmesi

Arastirmalarimizin ortaya ¢ikardigi tizere bu kademeler ayn1 zamanda interaktif
bir yapiyla karsilagan izleyicinin karar vermek i¢in takip ettigi yontemlerden ortaya ¢ikan
simiflandirmaya karsilik gelmektedir. Bir baska degisle izleyici tipine gore bu

kademelerden biri ya da birden fazlasin1 baskin olarak algilayip o kademeye odaklanarak

3 Daniel Kreuzhuber, Ortwechsel, Viyana: 1988, STG, s.6



secimlerini yapmakta odaklandig1 kademeyi esas alarak karar verir.

Birbirleri ile gergin bir catigma halinde olan bu kademelerin ydnetmen
tarafindan ne sekilde ve ne agirlikla kuruldugu zaten belirli bir egilimi olan izleyiciyi
farkli yonlere cekebilecektir. Duruma gore izleyicinin zaten sahip oldugu egilim

kuvvetlendirilebilecegi gibi etki azalmasi da miimkiin olabilecektir.

2.1.2 Izleyicinin Oyun Algisi

Interaktif her yapinin elbette bir oyun olarak algilanmasi miimkiindiir. Zira oyun,
tanim itibari ile bir kazanam olmasi gereken bir yap: degildir.* Oyun ayn1 zamanda
oyuncular ve/veya anlatict arasinda sosyal bir sozlesmedir.’ Bu sosyal sdzlesmeye
oyunun amaci da dahildir. Bu amag sadece 1yi bir zaman geg¢irmek olabildigi gibi bir seyi
ogrenmek veya bir yetenegi elde etmek de olabilir.® Bu durumda dar anlamda bu amag
gergeklestiginde oyunun kazanildigi ifade edilebilse de kanaatimizce bdyle bir tanim

oyun kavraminin gereginden biiylik bir genisletmesi olacaktir.

Yine de bu genis tanima gore interaktif her yapiya belli bir anlamda oyun
denebildigi i¢in anlat1 ile interaktivite kavramlarinin birlesmesi yer yer bir oksimoron
olarak goriilmiistiir.” Bu durum literatiirde oyun, interaktivite ve anlati kavramlarinin
cevresinde ciddi tartismalara sebep olmus, bu kavramlarin anlami tizerine bolca ¢alisma

yapilmistir.®

2.1.3 Oyun-Anlati Uyumsuzlugu

Temel olarak interaktivite ve uzantisi olarak oyun ve oyunsal yapilar ile anlatinin

bir ten uyusmazligindan bahsedilebilir.® Bu durum son derece temel bir problem olarak

4 Gygax, Gary; Dave Arneson, Dungeons & Dragons : Fantasy Adventure Game: Basic Rulebook (4th Baski)
Derleyen: Tom Moldvay, Lake Geneva:1981, WI: TSR Hobbies, s:5

5 Ron Edwards; GNS and Other Matters of Role-playing Theory, Austin: 2001, Adept Press, s.2

6 Daniel Zenon Klein, -A3 Systems Programci, Al uzmani, University Of Saarland Ingiliz Dili Ve Narratoloji
bolimii- “Al, Interaktif Narratoloji ve Interaktif Sinema” konulu goriisme, Saarbriicken, 3 Ocak 2007

" Sandy Louchart. and R. Aylett. “The Emergent Narrative Theoretical Investigation”. Proceedings, Narrative in
Interactive Learning Environments Edinburgh: 2003, NILE s.4

8 Noah Wardrip-Fruin, P. Harrigan Eds. First Person: New Media as Story, Performance, and Game. Austin: 2004
The MIT Press.

9 Espen J. Aarseth. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Oslo: 1997, The Johns Hopkins University
Press.



gorilmektedir.X® Juul ve Aarseth gibi ludolojik ekolden gelen akademisyenler 6zellikle
anlati kuramlarinin oyun veya oyunsu bir yapida yeri olmadigini ifade ederek anlatinin

oyunu kirlettigi gibi iddialarda dahi bulunurlar.

Endustride ise bu duruma ludolojik ekolden de etkilenerek Oyun-Anlati

Uyumsuzlugu anlaminda Ludo-Narrative Dissonance denir.

Edwards ise masa iizerinde oynanan rol yapma, strateji ile dogaglama tiyatro
temelli oyunlarda, oyuncularin motivasyonlari tizerine yogunlasir. Bu motivasyonlarin
interaktif deneyimi olusturan katmanlara bire bir karsilik gelmesi kanaatimizce dikkat
cekicidir.!! Klein’e gore ayn1 motivasyonlar video oyunlari i¢in de gegerlidir. Bahsi gecen
uyumsuzlugun son derece temel ve 6nemli bir uyumsuzluk olmakla birlikte temel olarak
problem izleyicinin veya oyuncunun motivasyonu ile interaktif deneyimin tasarimi

arasindaki uyumsuzluktur.

Kanaatimizde bu fikir sadece masa iistii ve rol yapma oyunlarn ile video
oyunlarina degil tiim interaktif deneyimlere uyarlanabilir. Aragtirmalarimiza gore bir
baglami olan herhangi bir se¢imle karsilagan 6zellikle bir yone itilmiyor ve anlamli bir
secimle karsilasiyorsa motivasyonuna gore bir yone itildigini hisseder ve se¢cim yapma

egilimi bu yonde gergeklesir.

Ancak interaktif deneyimlerin izleyicileri Uzerine bir motivasyon teorisi

gelistirilmemistir. Boyle bir sistemi gelistirmeye ilk defa ¢alisan arastirmaci kuskusuz

Richard Bartle’dir.

2.2 TEMEL GORSEL ANLATI
Hikayelemeyi, anlatinin iiretilmesi ya da anlatmak eylemi olarak tanimlarsak, o
zaman kim ve nasil anlatiyor sorularinin cevaplarini bulmak zorunda kaliriz. Biitiin anlati
metinleri, temel olarak bir olay oOrgiisiine bagli olarak hikdyeyi sunacak bir anlaticiya

dayanir. Olay orgiisii ve anlaticidan olusan bu iki unsur anlatinin olmazsa olmaz

10 Jesper Juul . 2001. “A Clash between Game and Narrative” Yaymlanmanus Yiiksek Lisans Tezi 1999.
11 Edwards, s.12



degiskenleridir.

Anlatici, hikdyeyi anlatmasi icin yazar tarafindan secilmis, yaratilmis, kurmaca
bir sahistir ve tipki hikdye kahramanlar1 gibi soyuttur. Anlaticinin yasanilan gergek
diinyada karsil1g1 ¢ogunlukla yoktur. O, isterse hikdyeyi kronolojik, isterse de kronolojik
atlamalar vasitas1 ile aktarabilir. Yine kendi iradesine bagli olarak karakterlerin
diisiincelerini gizler veya agiga vurabilir. Bir bagka deyisle anlatici, anlat1 diinyasinin hem
kurucu hem de yansitici unsuru olarak islev goriir.

Bir anlatida “kim konusuyor?” sorusu bizi anlaticiya gotiiriirken, “kim algiliyor
ve goriiyor?” sorusu ise bizi bakis agisina gotiirlir. Sinemada anlatici, hikayeyi cesitli
bakis acilarina gore anlatan ses ve gorintl olarak kendini gosterir. Hik&yedeki olaylar,
eylemler, kisiler ve bu kisilerin diigiinceleri, birincil olarak goriintii ve sesler araciligiyla

bize belli bakis agisindan sunulur.'?

2.2.1 Bakis Acis1
Bakais acis1 terimi temel olarak iki ayr1 unsura gonderme yapar. Birincisi bakigin

seylere olan fiziksel ikincisi ise bakis noktasinin sahip oldugu diisiinsel konumdur. ilki,
anlaticinin, ikincisi de izleyicinin anlatiya karst mesafesi ve zihinsel durusunu ifade

etmektedir.1®

2.2.2 Anlati Modu
Bir anlatida hikdyelemenin yapilis tarzi, anlatt modu adin1 alir. Anlati mesafesi

ve anlat1 perspektifi olarak iki ayr1 degiskeni icerir. Anlati mesafesi kavrami da kendi

i¢inde diegesis ve mimesis olarak ikiye ayrilir.

2.2.3 Mimetik ve Diegetik Yapilar
Kokeni Platon ve Aristoteles’e kadar uzanan bu kategorilerin ilkinde, anlatici

hikayesini dogrudan anlatir. Bu durum diegetik tarz olarak tanimlanir. Bu tarzda anlatici,
kendisini dogrudan gdsterir ve bizi anlatanin kendisi olduguna inandirir. Anlatista olaylar
birinci plandadir, diyaloglar dolaylhidir. Ikincisi ise mimetik tarz olarak tanimlanr.
Burada, hikayeyi dogrudan anlatan bir anlatict yoktur. Gizli kabul edilebilecek olan bir

anlatici, konusanin kendisi olmadig1 izlenimini vermeye ¢alisir. Bu yapilanma daha ¢ok

2Manfred Jahn, A Guide to Narratological Film Analysis K6In: 2003 Kéln University Press
13Seymour Chatman Story and Discourse. New York: 1978 Cornell University Press. 5.139



tiyatro, film gibi olaylarin dogrudan gosterilmesine dayanan dramatik anlatida kullanilir.

Diegetik anlat1 genel anlamda yazili veya sozel aktiviteyle yapilan anlati igerir
ki bu aslinda bir anlatistan bagka bir sey degildir. Mimetik yapilanmanin ana 6zelligi ise
anlatinin gorsele yonelik kurulmasidir. Bu da aslinda bir gosterim olgusunun ta
kendisidir. Bu iki anlati modeli ilk bakista sanilanin aksine farkli yapilara uygulanabilir.

S6zgelimi bir roman mimetik, bir film de diegetik yap1 i¢inde insa edilebilir.

Diegetik yapida izleyici, anlaticinin anlatma eylemine dogrudan tanik olur.
Izleyici, olaylar1 bir anlaticinin dogrudan anlatimryla ve bdylece bulundugu mekan-
zaman ayirimi i¢inde ve belli bir zihinsel mesafeden 6grenir. Olaylar, izleyicinin zihninde
gecmis zamanda olup biter ve bu nedenle de anlaticinin olaya uzaklig1 okuyucunun olayla
biitlinlesmesine engel olur. Buna karsin mimetik yapilanmada ise anlatict devreden
cikarilmakta; olay ayrintilariyla izleyicinin goziinlin 6nlinde canlaniyormus yanilsamasi
verecek sekilde aktarilarak, izleyici olaylara dogrudan tanik durumuna getirilir. Burada
kahramanlarin s6zleri, monolog ve diyalog seklinde verildiginden dogrudan anlatim s6z
konusudur. Dolayisiyla burada dogal olarak mesafe kisalir ve bdylece izleyicinin yapitla

0zdeslesmesi saglanabilir.

2.2.4 Anlat1 Perspektifi
Anlat1 kipinin diger degiskeni olan “anlat1 perspektifi” ise bilgiyi diizenlemenin

ikinci yoludur. Burada anlatiy1 sunan anlaticinin kimligi ve onun kimin bakis agisiyla
anlatimmi kurdugu belirleyici bir nitelik tasir. Diger sanat dallarindan farkli olarak
anlatima dayal1 sanat tiirlerinde mutlaka bir anlaticiya ihtiya¢ vardir. Anlatima dayali
eserlerde anlaticinin vazgegilmezligi dogal olarak, anlaticinin konumunu irdelemeyi,
anlatima esas olan kisi ve kisilerin bakis acilarinin tespitini gerektirir. Bakis acisi, bir
anlatida olaylarin okuyucuya/izleyiciye kimin goziinden ve agzindan aktarildigidir ve
asal olarak anlatinin séyleme bigimini, zamansal akisini ve olaylarin ritmini denetler.
Hikaye kisilerine yonelik agiklamalarini ve yargilarimi agiga vuran anlatici,
okuyucuya/izleyiciye olaylarin gergekliginden ipuglart sunar; olaylar arasinda kurdugu
bagintilarla okuyucuya/izleyiciye bir yasanmislik ortami yaratir. Kisaca, bir anlatida

“anlatic1” ile “anlatilan” arasindaki mesafenin se¢imi ve uygulanan bakis agisinin niteligi,



hikayenin bi¢imlenmesinin yani anlati perspektifinin temel belirleyicileridir.

Biitiin anlatinin mutlak olarak gizli bir sistem araciligiyla olusturulmasindan
dolay1r anlati metinlerinin sistematik ¢0ziimlemesi, metnin yapisal boyutlarini

tanimlayici, sanatsal okuma ve iiretme siireclerinde agilimlar getirmektedir.

2.3 SINEMATIK NARRATOLOJI
Narratoloji kurami anlati metinlerinin ¢oziimlenmesinde en ¢ok bagvurulan
sistemlerden biridir. Temel 6zelligi de anlati metninin yalnizca kendisiyle sinirli olan
cozlimleme yaklagimin1 benimsemesidir. Daha ¢ok yazinsal metinlere yonelik
uygulamalar1 goriilen bu kuramin filmsel anlattya dogrudan uyarlanmasi pek de kolay
olmamaktadir, ¢iinkii kurgusal bir anlati olarak film metinleri ile yazinsal metinler

arasinda farkliliklar vardir.

Bu nedenle c¢oziimleme degiskenlerinin filme uyarlamasinda bazi yeni
diizenlemeler ve uyarlamalar gerekmektedir. Fakat her ne kadar aralarinda farkliliklar
olsa da, olaylar, olaylarin yinelenmesi, olay orgiisii, karakterler ve karakterizasyon gibi
unsurlar her iki kurmaca yapida benzerlikler tasir ve bu nedenle de filmsel anlatida da
uygulanabilir. Bu uygulamadan elde edilen veriler de, filmsel anlatinin ingas1 konusunda
farkl1 ve yeni iiretme ve okuma siireclerinin olabilecegini gosterir. Bu argiimandan yola
¢ikan bir dizi arastirmaci anlat1 bilimin metodolojisini sinemaya uyarlayan yeni kuramsal
cerceveler gelistirmislerdir. Bu kuramsal cerceveler ozellikle klasik anlati filmlerinin

¢Oziimlenmesinde oldukga elverisli bir metot sunmaktadir.

2.3.1 Gosterim ve Anlatim

Oncelikli olarak bu iki degiskenin semantik icerigini agiklamak gerekir. Anlati
mesafesi kavrami, anlatinin dogrudan ya da dolayl olarak iletilip iletilmedigiyle ilgilidir.
[letilme bicimlerine gore, anlatan ile anlatilan sey arasinda az ya da ¢ok bir mesafe vardir.

Mesafe, anlatinin anlatma ile gosterme arasinda nasil bir yere oturtuldugunu gosterir.

Gosterim ya da anlatim degiskeninden hangisinin kullanilacagi, bir anlatida



yaraticinin karar vermesi gereken oncelikli tercihlerden birisidir. Diegetik anlati formu
mu yoksa mimetik anlati formu mu ya da ikisinin bilesiminden olusan karma bir formun

mu segilecegi sorusu temel bir problem olarak sanat¢inin karsisinda durmaktadir.

Kuramsal caligmalarda gosterme yerine mimesis, anlatma yerine de diegesis
terimleri daha ¢ok kullanilmaktadir. Bir bagka adlandirma ise anlatmaya dayali tarza,

yaniltmasiz anlati, gostermeye dayali tarza ise yaniltmali anlatt denilmesidir.

Oncelikle anlati mesafesini olusturan iki temel degiskene bakmak gerekir.
Diegetik ve mimetik yapilanmanin, anlatinin gergekle iliskisi baglaminda giindeme gelen
bir kavram olduguna ve bunlarin bir yapitta gosterilenin, gercege yakinliginin
dereceleriyle tanimlandigina daha 6nce deginilmisti. Diegetik ve mimetik kavramlarinin
temelinin Antik Yunandaki anlati sanatlarina uzanmasina karsin yirminci ylizyilda
yeniden bigimlendirilerek ¢dziimleme alanmna sokulmuslardir. Ornegin, iinlii edebiyat
kuramcisi1 Gerard Genette “Anlat1 Soylemi” adli kitabinda bu iki kavrami, yazili ve gorsel
sunumlarin o6zelliklerine gonderme yaparak kullanma yoluna gider; mimetik sunumun
tiyatrodan 6diing alinan bir form oldugunu belirterek, diegesis ile yalin anlati formunu,

mimesis ile de drama formunu temellendirir.*

Anlatimin mimetik tiirli, anlaticinin anlattig1 olaylar1 ve karakterleri dolayl
olarak gdstermesine veya taklit etmesine dayanirken, anlatimin diegetik tiirii, anlaticinin

kendisinin belirtici bir sunum iginde olaylar1 anlatmasina dayanur.

Mimetik yapilanmada olaylar, goziin uzaminda diizenlenir ve sanki simdi
oluyormusgasina canlandirilarak ifade edilir. O halde goziin uzami, tamik olma
paradigmasinda temellenir. Olaylar, izleyen kisiye, sanki o an oradaymis ve simdiki
zamanda geciyormus yanilsamasini yaratacak sekilde sunulur. Go6ziin uzaminda
duzenlenen dramatik anlatida ise olaylar hizli, dinamik bir sekilde ve islevsiz ayrintilar

atlanarak anlatilir. Dramatik anlatim bi¢imini benimseyen sanatci, olay gelisiminin

David Bordwell, Narration in the Fiction Film Wisconsin: 1985 University of Wisconsin s.3



merkezi dnemdeki parcalarini belirler ve bunlar1 karakterler ve karakterler arasindaki
iligkiler bi¢ciminde canlandirarak, algilayicinin karsisina tasir. Bu siire¢ icerisinde de

kendisi kaybolup, kurguya doniisiir.

Artik olay gelisimi, s6zlin uzamindan, gozlin uzamina ge¢mis; anlatici, soziin
uzaminda yer almanin verdigi ayricalig bir kenara birakmig, anlatisin1 dogrudan dogruya
anlattig1 kisinin perspektifine gére diizenlemeye baslamistir. Yani ge¢cmiste olup biten
olaylar s6z aracilifiyla algilayiciya tasinmak yerine, algilayici dogrudan dogruya
olaylarin orta yerine tasimarak sunulur. Bu asamada biitiin dramatik yap1, anlatinin konu
aldig1 olaylar ile izleyici arasinda herhangi bir aracinin olmadig1 inancini olusturmak ve
pekistirmek iizere insa edilir. izleyicinin, olaylar1 sanki bir sokag1 doniiverince karsisina
cikan giindelik bir gercekmis gibi algilamasi ve yasamasi amaclanir. Bir anlaticinin
aracilig1 iizerine kurulu anlati modeli olan diegetik tarz ise s6ziin uzamina tekabiil eder.
Orada olaylar bir olup bitmislik olarak ve gegmis zamanda hikaye edilir. Algilayicinin bu
olaylar1 gorme veyahut onlar gergeklesirken bizzat orada olma sansi bulunmaz. Dogal

olarak olup biteni 6grenmek i¢in glivenebilecegi tek kaynak, anlaticinin bizzat kendisidir.

2.3.2 Perspektif
Hikayeyi diizenlemenin ikinci boyutu olan anlati perspektifi ise, anlaticinin

hikayeyi sunus tarzinin niteligidir. Hikayeyi yonlendiren karakterin sahip oldugu bakis
acisinin nasil ve ne olusuyla belirlenir.® David Bordwell’e gére perspektif terimi,
anlatida ¢esitli duyarliklarin merkezi bir konum i¢inde yer almasina atif yapan genel bir
anlam igerir.’® Perspektif, pek cok acidan mimetik anlatim geleneginin en &nemli
kavramidir. Zira mimetik gelenekte anlatim gdstermeye esittir. Jacop Lothe’e gore ise
anlat1 perspektifi anlaticinin veya karakterlerin olaylara yonelik yargi ve deneyimlerinin
aktarilmasinda kullanilan dilin uzak veya yakin olusu ile ilgili bir yapilanmadir.!” Mieke
Bal ise anlat1 perspektifinin alginin fiziksel veya psikolojik kapsamini bize gosteren bir

anlat1 unsuru oldugunu ifade eder.®

5Chatman s.111-112

6Bordwell s.7

7Jakop Lothe, Narrative in Fiction and Film, Oxford:2000 Oxford University Press s.40

8Mieke Bal, Narratology: Introduction to the Theory of Narrative, Toronto:1985 University of Toronto Press s.
143



Anlatida sOylem, perspektifin nasil insa edildigi problematigiyle dogrudan
ilintili olarak ortaya ¢ikar. Ciinkii aktarilan obje tasarimi dncelikle bir malzemeden baska
bir sey degildir. Anlatiy1 sanatsal bir sdylem degerine yiikselten faktor segilecek olan
perspektif araciligiyla bu dogal malzemeye nitelik yliklenmesiyle olusturulan yapidir.
Nitelik, bu anlamda, 6zne ile nesne arasindaki iliskinin yani uzaklik ve yakinligin estetik
duyarlilikla sunulmasi1 demektir. Ayrica, perspektif bir anlatida kimin konustugunun da

belirlenmesidir.

Anlatidaki sesle anlatinin perspektifini birbirinden ayirmak gerekir. Perspektif,
anlaticinin benimsedigi bakis acisidir. Bu baglamda Gnette bakis agis1 yerine odaklanma

terimini kullanir.*®

Bu baglamda bakis ac¢is1 ve anlatict sesinin hik@yenin aktarilmasi agisindan
birbirleri ile etkilesim halinde ve temel anlamda 6nem tasiyan kavramlar oldugunu

sdylemek zor olmayacaktir.?°

2.4 ANLATIDA BICIM KAVRAMI

Anlatinin mesafe ve perspektifini belirleyen parametrelerden biri de anlati
yapisinin acik bi¢im ya da kapali bi¢cim olarak adlandirilan iki ana akimdan hangisine
yonelik olarak bigimlendirildigidir. Kuskusuz ki bir anlati, bu iki yapilanmanin
sablonlarina tam olarak uymak zorunda degildir ama mesafe ve perspektif tanimi

acisindan hangi tarafa yakin durdugu oldukca belirleyici bir parametredir.

2.4.1 Acik Bicim
Agik bigim anlatida, boliimlemeler, toparlanmamis, pargalanmis ve kendi 6tesini

de gosterir bir 6zellik olarak kurgulanir. Agik bicimde eylem ne tek, ne de diiz bigimde

L othe s.41
20Bahar Derviscemaloglu “Gerard Genette'e Gdre Anlat1 S6ylemi” 2007 , http://www.ege -edebiyat. org/Modules
(Erigim Tarihi: 17 Kasim 2007).5.4
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kapatilmistir. Olaylar kendi i¢inde az ya da ¢ok siireklilikten yoksun olarak yan yana
bulunacak sekilde insa edilir. Eylem siirekli bitise dogru gitmez, kimi kez kesilerek belli
bir gelismeyi izlemeden, ayn1 degerdekileri siralayarak ytiriir; yani olaylar episodik bir
yan yana olusla ilerler. Burada protagonist ve antagonist kutuplasmasi yoktur. Antagonist
yerine kahramanin karsisinda tek tek olusumlarin biitiinii i¢indeki diinya vardir. Evren ve
kahraman her sahnede yeni 6zellikler gdsterebilir ve ana etkiyi ¢esitlendirir ama onu
degistirmez. Tekrarlarla adeta bir cember ¢izer. Kisaca, agik bicimde eylem sinirsizdir.

Ne basi ne de sonu bellidir. Zaman ve yer ¢ercevelenmemis olarak 6zgiirce kurulur.

2.4.2 Kapal Bi¢cim
Kapali bigimde ise yapisal kurulum, boliimlerin birbirine baglarla

ilintilendirilmesi ve eylemin biitlinliniin varligiyla insa edilir. Hikdyenin anlam tasarimi
biitiin ile parcalar arasindaki bu iligkiler ag1 iizerine oturtulur. Anlatinin boliimlere
ayrilmasi simetri ve oranlilik ilkelerine gére yapilir. Belirli baslangig, yiikselis ve bitis
noktalar1 vardir. Hikaye kisileri arasinda catisma yoluyla karsitliklar yaratilir.
Hikayelemenin zaman akis1 ortak, tek cizgili, dar ve kesiksizdir. Ozetlersek, kapal1 bigim
anlati, kendi iginde sinirlanmig ve her yerde her boliimde biitiinli anlamlandirir.
Boliimleri, karsitlagsmis kisileri, mekan ve zamanin olayin ¢ergevesi olarak birbirine baglh

sahneler hep biitiinle ilgili degerlere sahiptir ve bagimsizliklari yoktur.?:

2.5 ANLATIDA DUZEYLER

Bir anlatida mesafe ve perspektif kurulumunu belirlemek i¢in nasil insa
edildigine de bakmak gerekir. Anlati diizeyi olarak adlandirilan bu yapilanma, olay
Orgiistinli var eden islevsel anlat1 birimlerini ve onlarin aralarindaki iliskilerin niteligini
icerir. Bazen bir anlat1 bir ana hikayenin iginde ikincil ve ii¢iinciil dereceden hikayeler
yerlestirilmis bicimde kurgulanabilir ve bu da dogaldir ki farkli anlat1 diizeyleri yaratir.
Bir anlati metninde en iistte bulunan anlatiyi, anlaticinin da pargasi oldugu iist ya da temel
metin olarak degerlendirebilmek miimkiindiir. Bu {ist metnin icerisinde hikaye

karakterlerinden birinin anlattig1 ikincil bir metin daha yer alabilir ve bu eklenti metin

2Metin And, Ritiileden Dram’a, Istanbul:2002, Yap1 Kredi Yaymnlar 5.108



olarak adlandirilir. Burada i¢ ige gegen bir anlati konumu s6z konusudur. Bu durumda
temel metin ve eklenti metin olarak ikili bir ayrim ortaya ¢ikmakta ve ana o6zelligi
itibariyla, temel metindeki karakterlerden birinin anlatici konumuna gecerek iist metinle

baglantili ama ondan farkli olan yeni bir hikdye sunmasi séz konusu olmaktadir.??

Ana hikayenin tema veya konusu ile dogrudan ilgili olmayip ikincil planda olan
ya da konuyla islevsel bir bag1 bulunmayan bir olay ya da bilginin yansitilmas1 halinde
bile hikdye icinde hikdye anlamma gelen anlatiya rastlanilabilir. Ornegin bir ask
hikdyesinde kahramanin elinde bir yara izi vardir ve bu yaranin olusma nedeninin
aktarilmasi bu anlamda bir ara-hik&yenin anlatilmas1 demektir. Bu tiir ara hikayelerin ilk
amaci izleyicinin ilgisini canli tutmaya yoneliktir. Bazen bu ara-hikdyelerin 6nem

kazandigi da olur.

Anlat1 diizeylerindeki farkliligin ilk 6rnegi, ayni tema etrafinda birlesen farkl
hikayelerin birbirini izlemesiyle yapilan hikdyelemedir. Zincirleme anlatim bag1 denilen
bu yapilanmada, her hikayenin anlaticisi sirasi gelince kendi hikayesini anlatmaya baglar.
Hikayeler arasindaki birlik, tema ortak paydasinda saglanmis oldugu icin bu hikayeler
zaman zaman, ayni anda cereyan eder, zaman zaman kesisir, zaman zaman birbirleriyle
kesismeden yan yana gider ve zaman zaman da birbirlerinden ayrilip uzaklasirlar. Bazen
ayni anda olusan iki hikdyeden birinin bittigi yerde digeri baslar ve ikinci bittigi anda

tekrar birincisine donilir.

Anlat1 diizeylerindeki farklilikta daha somut ya da daha fark edilebilir olan bir
diger uygulama ise, yerlestirme yontemidir. Bir hikdyenin digerinin i¢ine sokularak
anlatilmas1 olan bu teknigin en klasik 6rnegi “Binbir Gece Masallar1”dir. Burada ilk
hikaye, ikinci hikdyenin ortaya ¢ikmasinin zorunlu nedeni degildir; her ikisi birbirini
destekleyecek anlamlarla yuklidiirler ve bu ilinti i¢inde her ikisi de kendi degerlerini
digerlerine yaslanarak kazanirlar. Temporal kopukluklar, olaylarin olusum ve

gelisimindeki benzesmezlikler bu anlatis teknigine agik bicim 6zelligi kazandirir.

22Yayuz Demir, ilk Dénem Hikayelerinde Anlaticilar Tipolojisi istanbul: 1995, Dergah Yayinlari. s.36



Anlat1 diizeyi kurgusunda bazen simurlar ihlal edilebilir ve bu ihlal metalapsis
olarak adlandirilir. Metalapsis bir yanilsama etkisi yaratmak i¢in anlati diizeyindeki
degisimlerle oynamadir. Ornegin bir diizeyde yer alan karakter ya da anlatic1, daha iist bir
diizeyde izleyici karsisina ¢ikabilir.? Metalapsise yonelik uygulamalar daha cok modern

anlatida yer alir.

2.5.1 Mesafe ve Perspektif Yapilanmasi

Filmde mimesis ve diegesis kavramlariin acilimi yapilirsa diegetik
hikayelemenin, gercegi yeniden yaratma ¢abasi yani yasanan ger¢ekligin tipatip aynisini
yaratmak yerine ona anlaticinin yorumunu katarak ayni olusumlara farkli bir gozle
bakabilmeye yonelik olan anlati tasarim1 oldugu sdylenebilir. Diegesis, yalnizca anlatinin
kendisini icermekle kalmaz, ayni zamanda hikdyelemenin gizli, kurmaca zaman ve
mekan boyutlarinin yapilanmasin1 da igerir. Mimetik anlati ise yasanan gercekligin
kusursuz taklidinin yapilmaya ¢alisildig1 yani, gergek ile gercek olmayanin ayirt

edilememesini dncelikli olarak kendisine temel edinen hikayelemedir.

Anlat1 metinleri arasinda mimetik yapiya en yakin olanlar tiyatro ve 6zellikle de
sinemadir. Bir olay ya da mekanin hareket ve siiresini yeniden iiretebildigi i¢in sinema
diger sanatlar i¢inde ve yeniden canlandirma bigimleri arasinda en gercekei olandir.
Teknikten estetige filmde yeniden canlandirma, sadece kamerayla ilgilenmez. Kullanilan
filme, 151k kaynaginin tiirline, objektif secimine, seslerin tasarimina, mizansene,
sekanslarin dizilisine ve kurgu seceneklerine kadar biitlin bu unsurlarla gercekligin
algilanigin1 daha giiclii bir sekilde yeniden iiretmeye calisir. Bir bagka deyisle sinemada
mimetik anlatim, kameranin 6niindeki nesnenin ya da olayin aracglarin izin verdigi 6l¢lide

yeniden canlandirilmasi olarak tanimlanabilir.

Kamera, Onilindeki diinyaya yonelip onu aktarirken, izleyici kameranin veya

yonetmenin farkinda olmaz, ¢linkii her imge, kamerada viicut bulan goriinmez bir

ZDerviscemaloglu s.8



anlaticiyla yiiklenmis olarak yansitilmaktadir. Hikaye, kurgu yoluyla olusturulan
batincul bir uzam-konum-olay yanilsamasiyla goriinmez bir anlaticiya verilir ve onun
bakis acisindan bize sunulur. Bu anlatic1 ¢cogu kez kamerayla 6zdeslestirilir ama bu ¢ok
da dogru degildir zira filmde hikdye goriintii ve ses gibi iki ana kanal ve bu kanallarin alt
dallariin organizasyonuyla olusan bilesik bir yapilanmayla iiretilmekte, anlatic1 da bu

coklu bilesenin i¢inde olusmaktadir.?*

Mimetik yapinin sinemada bu denli baskin olusuna karsin belirtmek gerekir ki,
diegetik-mimetik karsithigi sinemada ¢ok ilging olarak birbiri i¢ine girmis, sarmalanmis
bir sekilde varligini siirdiiriir. Clinkii filmsel metinler ontolojik olarak hem kameray1 hem
de hikayelemeyi barindirmaktadir. Bu ontolojik yapilanma, hem gercekligin benzer bir
taklidini yaratmakta hem de hikayedeki insanlarin i¢ diinyalarini, duygularini, hatta
rilyalarin1  bile gorebilme imkanim1 getirebilmektedir. Bir baska deyisle filmler,
konusmanin ve eylemin dogrudan taklidini sunar ama bunu dolayl: bir yolla (diegetik)
yapmaktadirlar. Gergekei olsun ya da olmasin biitiin filmsel metinler hem hikayeleme
hem de temsil sistematigini yiiklenen anlati olduklar1 i¢in ayn1 anda diegetik ve mimetik

olma 6zelligini de igerirler.

Filmler mimetik ve diegetik 6geleri ¢ok cesitli tarzda bir araya getirebilecegi
gibi, ayn1 zamanda onlar1 zitliklar ve bosluklar yoluyla kars1 karsiya da getirebilirler.
Bundan dolayidir ki kuramecilar, sinemada belirli filmleri ya da belirli film pasajlarini
mimetik, bazilarini ise diegetik oldugunu kabul ederler.?® Pek ¢ok filmde anlatic1 kamera
degil de st ses olarak verilen bir anlaticidir. Kamera bu sesin yorumlamalarini bize
gosterir. Yani kamera anlatic1 yerine iist ses anlatict vardir ve bu ses, seyircinin
0zdeslesme duygusunu azaltir ve filmle arasinda bir mesafe olusturur. Bu tarz bir film -
tam olmasa bile- diegetik yapilanmaya 6rnek olarak verilebilir. Anlaticinin bizzat yer

aldig1 diegetik yapidaki filmler de vardir ama sayilar1 ¢ok azdir.

Sinemada mimetik tarzin agirligin1 saglayan asal unsurlardan biri de sinemanin

24Chatman s.35
ZBrian Henderson Filmde “Zaman, Kip ve Cati” Terciime N. Abisel Ankara: 1986, s.15



simdiki zaman iizerine kurulmus olmasidir. Bu simdiki zaman i¢indeki hikayelemede,
izleyici olaylara ve konusmalara o anda oluyormusgasina tanik olur. Bu nedenle
sinemanin baglangicindan 1960'lara kadar olan donem igindeki film teorisi mimetik
gelenekten alinmis bir anlatim teorisi olarak varligimi stirdiirmiis; sinemaya, modern

anlat1 teknikleri girmeye baslamasiyla mimetik tarz da sorgulanmaya baslanmistir.

Sinemada mesafe degiskeninin bilingli kullanimlar1 daha ¢ok modern anlati
kapsamina giren filmlerde goriilebilir. Bunlar klasik anlati filmlerinden farkli olarak
izleyicinin hikayeye katilimini zayiflatmak icin hikdyenin zaman duygusuyla oynamakta,
kronolojik akis1 bozarak bulanik zaman boyutlar1 yaratmakta ve neden sonug iliskisini

zedeleyen bir kurulum i¢inde mimetik yapiy1 kirmaya ¢aligmaktadirlar.

2.6 KLASIK VE MODERN ANLATI FORMLARI

Filmsel anlatida mesafe ve perspektif yapilanmasinin belirlenebilmesi i¢in
basvurulacak parametrelerden biri de hikdyelemenin, klasik anlat1 6zelliklerini mi yoksa
modern anlat1 6zelliklerini mi tagidiginin saptanmasidir. Hemen belirtmek gerekir ki,
gunimuz filmlerinin birgogunda bu iki anlati formunun 6zelliklerinden bazilari ayni anda

bulunabilmektedir.

2.6.1 Klasik Anlat1 Sinemasi

Klasik sinema anlatisi, izleyicisini alabildigine duygulandirma, oyundaki

kahramanla 6zdeslestirme, sahnelenen eyleme katma seklinde tanimlanabilir.

Izleyicisini, sinemanin biiyiisiine inandirma temelinde gelisen bu sinemada, tiim
parcalar anlatimi goriinmez kilma amaci dogrultusunda birlestirilmistir. Klasik anlati
formu, mimetik bigime sahip bir sanat dali olarak, diegetik bi¢gimin tersine anlatidaki
anlaticinin varligini gériinmez kilar. Gortinmez anlaticiy: saglayabilmek i¢in, goriinmez
gozlemci konumundaki kamera kullanimiyla nesnel anlatim yanilsamasi yaratmaya

calisir. Amag, izleyicinin kurmaca evrende olup bitenlere, bir araci olmadan tanik oldugu



izlenimini uyandirmaktir. Anlaticinin yoklugu, anlatimin ¢esitli kurgu taktikleriyle
goriinmez kilinis1 dolayisiyla izleyici ile kurmaca evren arasindaki mesafe sifirlanir veya
en aza indirilir. Bir bagka deyisle izleyici, dogrudan kurmaca evrene girip, kurmaca
karakterlerle 6zdesleserek, kendi gercekligini ve bilincini geride birakarak, kurmaca
evrende yasar. izleyicinin duygusal olarak yénlendirildigi bu anlati formunda, film
boyunca doruga ¢ikan duygusal gerilim, ¢6ziim asamasiyla birlikte son bulur ve izleyici

duygusal agidan rahatlatilarak arinmasi saglanir. Buna da katharsis denir.

Klasik sinemada ¢ogunlukla yaratilan izlenim hikayenin kendini anlatmasi ve
anlat1 ile anlatimin hem tarafsiz hem de seffaf olmasidir. Yani klasik anlatiya sahip bir
film, bir hikdye olarak maskelenen bir soylemdir ki bu da mimetik bicimin temel
ozelligidir. Mimetik evren, kendini herhangi bir arac1 olmaksizin sundugu ve izleyicinin
goriilen ve isitilen seyi anlamak i¢in varligimi ortaya koyma geregi hissetmedigini
varsayar. Klasik anlati1 sinemas1 kendisini mimetik olarak sunmakla belirli avantajlar
kazanir. Oncelikle bize kendisini anlattig1 izlenimini veren bir hikdye sunarak, ger¢egin
kendisi kadar ongoriillmez ve sasirtici olma degeriyle yiikklenmis olur. Yani klasik

sinemada, yeniden canlandirma mimetik sdylem icin gerekli bir 6n kosul gibidir.

2.5.2 Modern Anlat1 Sinemasi

Onceleri romanda ortaya ¢ikan, daha sonra da sinemada uygulanmaya baslanan
modern anlat1 formunun asal 6zelligi, mimesisi kirip, kendi gercekligini, bilingli olarak
yorum veya oyun olarak a¢ia vurmasi yani estetik 6z bilinglilige ya da 6zdiisiiniimsellige
yol agan bir yapilanmay1 icermesidir. 1960'lh yillarin ikinci yarisindan itibaren bazi
yonetmenler, filmsel dilin temel pargalarin1 farkli bir bigimde diizenlemeye basladilar.
Fransa'da Bresson, Italya'da Antonioni ve Fellini gibi yonetmenler, goriintiilerin formal
organizasyonunu yeniden gozden gegirip, izleyicilerine algilamada uzlagimsal olmayan

maceralar sunma cabalarina giristiler.%

Klasik anlati formuna sahip olan bir¢ok film, sadece tek bir karakterin sinirli

%Fijliz Bilgic Tirk Sinemasinda 1980 Sonrasi Uslup Arayislar, Istanbul: 2002 Kiiltiir Yaylari 5.86



bakis acisiyla kurulurken, modern anlatida farkli karakterlerin bakis acilari i¢ ice gegmis
sekilde insa edilir. Yine bu anlatida birincil ve ikincil olay orgiileri i¢ ige gegmis sekilde
kurgulanir ve bunlar ¢izgisel bir okuma sunmak i¢in degil de tersine merkezi filmin
hedefini olusturmak i¢in stirekli degistirilerek, izleyicinin dikkati ayakta tutulmaya
caligilir. Bir bagka boyut da klasik anlati1 sinemasindaki art zamanlilik yerine ge¢misi,
simdiyi ve gelecegi bitistiren es-zamanliligin yeglenmesidir. Eszamanlilifa sinemadan
verilebilecek iyi 6rneklerden biri Alain Resnais’nin 1959 tarihli “Hiroshima Mon Amour”
filmindeki paralel kurgu uygulamasidir. Filmde bir Fransiz kadin oyuncu ile bir Japon
erkegin sevisme eylemleri, Hirosima'da yasanan acilarla bitistirilir. Gegmis ve simdi,
kurgu araciligiyla zaman zaman ¢akigtirilarak, zaman zaman Ortiistiiriilerek izleyicide es-

zamanlilik duygusu yaratilir.

Modern anlati sinemasinin dikkati anlatidan, anlatima ya da iletiden imgelere
kaydirdig1 sdylenebilir. Filmler hala kurmacadirlar ancak orgiilenme kesinliksizdir
izleyiciler buradan bir farkindaliga cagrilir. Bir baska tabirle anlam tasarimi, goriintiilerin
gorselligi vurgulanarak, sesleri ve imgeleri kars1 karsiya getirerek, ileti ve igerigi

zitlastirma temelinde elde edilmeye ¢alisilir.

2.6 FILMDE ANLATI TARZLARI

Filmsel anlatida nesnel anlat1 ve 6znel anlat1 olmak {izere baslica iki tiir vardir.
Nesnel anlatida kamera digardan bir gdzlemci gibi olaylar1 yansitir. Nesnel tarz, olayin
kendi kendisini, kendi Ol¢iisii icinde ve temposunda noktalamasina izin vererek,
izleyicilerin aracin sinirliliklari i¢inde kendi yorumlarini yapmalarina olanak tanir. Oznel
anlatida ise kamera, hikaye kisilerinin birinin yerine gecer ve onun goziinden olaylar
sunar. Oznel tarz, kendiligin ifadesini sergiler. Riiya ve diisiincelerde oldugu gibi, filmin
dissal gercekliginin belirli bir anlaticiya 6zgii oldugu izlenimini verir. izleyiciler, bakis
acisin1 sunmak i¢in var olan somut bir figlirii duyumsar.

Oznel kamera, sonucta bir 6znellik yanilsamasidir. izleyici, filmdeki bir
karakterin goziiyle uzam ve olaya baktig1 yanilsamasini yasar ve bu onun hikayeye

katilimin1 daha bir giiglendirir. Sozgelimi c¢arpitilmis 6znel kamera uygulamasiyla



izleyici, gozlerinden bakmakta oldugu oyuncunun sarhos, hiddetli ya da aklin1 yitirmis
tutumlarinin gergek deneyimini yasayabilir. Yani, izleyicinin psikolojik tepkisi, biiyiik
Olcude kurgusal uygulamalarla yonlendirilebilir.

Uygun kamera agilart izleyicilerin katilimi ile kayitsizligi arasindaki farka
belirleyebilir. Gorilintiiniin boyu ve agis1 izleyicinin konunun ne kadarini gérecegini ve
hangi bakis agisindan gorecegini belirler. Kameranin her yer degistiriminde izleyiciler
yeni bir bakis agisina tasinir. Ornegin, eger istenen etki ilginin dagitilmasi ise ya da sahne
yakin c¢ekime alimamayacak kadar fazla siddet igeriyorsa, genel ve boy c¢ekimleri
izleyicisini olaylarin uzagina yerlestirir. Daha yakin ¢ekimler izleyicinin yansitilanlara

duygusal katilimini getirir.

Yonetmenin malzemesi ile olasi iligkileri ¢cogunlukla karmagiktir. Cogu film,
bazen nesnel ya da yorumlayici, 6znel ya da doniisiimlii gibi ¢esitli tarzlar sergiler. Bu
tarzlar bir kutupta nesnel, oteki kutupta 6znel ve bunlarin arasinda denge saglayan

yorumlayici olmak iizere bir siireklilik olarak goriilmelidir.?’

2.7 YAPI VE SES

Sinemasal anlaticinin isitsel ve gorsel olmak iizere iki temel yapisi vardir ve
sinemasal anlatici bu bagliklarin altinda yer alan ses, miizik, sesleme, 151k, renk, dekor,
oyuncular, kurgu, kamera acilar1 gibi bircok parcanin biitiinlesmesinden olusur.
Sinemada ses, miizik, goriintii, oyuncular, kamera agilar1 gibi bir¢ok farkli 6ge devreye

girdigi i¢in bakis agisinda da daha karmasik bir yapiyla karsilasilir.

Filmsel anlatiyr sair anlatidan ayiran bir diger faktor de filmde dis- ses
kullanimin anlatiya getirdigi boyuttur. Dis-ses sinemada, diger hi¢bir anlat1 tiiriinde
olmayan sekilde anlatic1 islevi yiiklenebilmektedir. Ozellikle bazi romanlarin filme
uyarlanmasinda anlatici olarak bu kullanima ¢okga yer verilmektedir. Dis-ses anlatici, ya

zamansal gecisleri ya da olaylar1 birbirine baglamakta kullanilmaktadir. Bu arada

2'Bilgic s.152



belgesel ya da yar1 belgesel filmlerin disinda dis-ses kullanimi genelde bir filmin tiimiine

egemen olamadigini belirtmekte yarar var.

Filmde ses tasarimi diegetik ses ve nondiegetik ses olmak iizere ikili bir
ayrimlamayla tanimlanir. Diegetik ses, bir yere ait olan, kaynagi bilinebilir olan ses
demektir. Giiriiltii, konusmalar ve miizik ekranda gdriinen bir kaynaktan gelir. Ornegin
izleyici hava tahmin raporunu isitir ve perdede onu bir kisinin araba radyosunu agtigini
gorerek tanik olur. Diegetik olmayan ses ise, sahne disindan sunulan ve kaynagi
bilinebilir olmayan ses anlamina gelir. Giiriiltii, konusmalar ve miizik ekranda goriinen
herhangi bir kaynaktan gelmez. Ornegin dalgalarin sahile vurusu ve orada kirilist
gosterilirken ayni1 anda bir senfoni orkestrasinin sesini duyulur. Diegetik olmayan ses
kullanim1 daha ¢ok, sahnenin atmosferini gii¢lendirmek ve bazen de yorumlayici bir islev

yaratimi i¢in kullanilir.?®

Daha once belirtildigi gibi filmin ayiric1 6zelliklerinden biri de anlatida dig-ses
kullanabilme yetisidir.

Hemen belirtelim ki dig-ses tasarimi sinemanin karmasik sisteminde cogunlukla
degisen bilesimler icinde, diger 6gelerden yalnizca biridir. Bu gibi gegis saglayici ya da
sahne kurucu konusmalar anlaticinin belirlenmesine yetmez. Filmin anlaticisim1 bulmak

i¢in dig-sesin dtesine gegip, ayrintilara bakmak gereklidir.?

2.8 INTERAKTIF DRAMA
Her tir interaktif anlati izleyiciyi hikayenin igine yerlestirme amacinda
olmalidir. Izleyici asla hikayenin tepesinde olaylar1 izleyen tanrisal bir varlik konumunda

olmamalidir. S6z konusu olan bir simulasyon degil bir hikaye olmalidir.®

28Jahn s.3
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Laurel dramatik hikaye ve antatisal hikayeyi ayirir. Ona gore bir dramatik hikaye

ile bir anlatisal hikaye arasinda ii¢ ana dzellikte farkliliklar vardir.3!

2.8.1 "Tasvir" yerine ""Sahneleme™
Sahneleme dogrudan aksiyonla alakalidir. Bir drama, anlatilmasi gereken

hikayeyi aktarmak igin tasvir ve tarif yerine aksiyondan faydalanir. Bu kural anlatmak

yerine géstermek olarak da yorumlanabilir.

2.8.2 "Yayginlastirma' yerine "Yogunlastirma"
Dramada olaylarin sirasi, uyandirilmak istenen duygulari yogunlastirma ve

zaman1 sikigtirma ama amaci ile belirlenir. Buna yogunlastirma denir. Anlatisal formlarin
ise olaylar1 bir nevi patlattig1 sdylenebilir.> Aym olayimn farkli yorumlarina yer verilir.

Olay, farkl1 bakis agilarindan tekrar tekrar incelenir ve zaman genisletilir.

2.8.3 "Episodik Yap1 yerine Aksiyon Birligi"
Olaylarin nedensellik acisindan merkezi aksiyon ile baglantili olarak

siralanmasina aksiyon birligi denir. Hikaye icerisinde gerceklesen biitiin olaylar tek bir
merkezi temaya goOre diizenlenir. Anlatisal hikayeler, genel olarak episodik yapiy1

benimser. Bu yapisal diizende hikaye birbiri ile nedensellik bagi

2.9 INTERAKTIF ANLATININ UC TEMEL PRENSIBI
Janet Murrey "Hamlet On The Holodeck" adli caligmasinda tiim interaktif
hikayeler i¢in i¢ adet yapisal ve estetik 6zellik belirler. Bu 6zelliklerin temel belirlenme
amaci interaktif hikaye deneyimlerinin analiz edilebilmesine izin verecek teorik
kriterlerin olusturulmasidir. Bu kriterleri interaktif hikayelere 6zgii anlati araglarinin
temeli olarak kabul edersek, interaktif filmleri Aristoteles'in yapisal teorisi kapsaminda
inceleyebilmemiz i¢in Oncelikle bahsi gecen ii¢ Ozelligin Poetika i¢inde yerinin

bulunmasi gerekir.

31Brenda Laurel “Towards the Design of a Computer-Based Interactive Fantasy System”, 1986 Yayimlanmamis
Doktora Tezi, The Ohio State University

32Weyhrauch, P. “Guiding Interactive Drama” 1997 Yayinlanmamis Doktora Tezi, School of Computer Science,
Carnegie Mellon University. Technical Report CMU-CS-97-109. Pittsburgh, PA: 1997



Bu &zellikler immersiyon, temsil ve doniisiimdiir.>®

2.9.1 immersiyon
Immersiyon baska bir mekanda olup o mekanin igindeki aksiyondan etkilenme

veya o aksiyonla etkileme hissidir. Bu kavramin Colridge'in "Inangsizligm idare ile

kaldirilmasi1" prensibi ile dogrudan alakali oldugu sdylenebilir.

Bir deneyim izleyici agisinda immersiyon yaratmay1 basarmissa artik o izleyici
ilgili deneyimin i¢ mantigin1 kabullenecektir. Bu i¢ mantik izleyicinin normal sartlarda

icinde yasadigi diinya, toplum veya durumdan tamamen farkli olabilir.

Immersiyonun dogal uzantilarindan biri televarliktir. Gergekte var olunan
yerden tamamen farkli, farazi veya gercek bir mekanda fiziksel olarak var olma ve 6znel

bir sekilde o mekandaki olaylar1 deneyimleme durumuna televarlik denir.

2.9.2 Temsil
Izleyicinin, farazi bir diinyanin igerisinde idaresi yoniinde aksiyonlar yapma

giiciine temsil denir zira bu sekilde izleyici o anlatisal diinyada temsil edilmis olur.
Temsilin tam olarak gergeklesmesi ig¢in izleyicinin iradesi ile gerceklestirdigi

aksiyonlarin kasit yoniinde sonug¢lar meydana getirmesi gerekir.

Bu kavram sadece arayiiz aktivitesi ile aciklanamaz. Izleyiciye deneyimi ile ilgili
olarak pek cok degisik aksiyon yaratma sansi saglanabilir. Ancak bu aksiyonlarin

deneyime etkisi azsa veya hi¢ yoksa temsil gergeklesemez.

Bunun Gtesinde aksiyonlarin deneyime etkileri ve bundan kaynaklanin
sonuglarin izleyicinin iradesi ile Ortiigmesi gerekir. Aksiyonlarin mantikli etkileri
olmalidir. izleyici higbir zaman ne yapacagm bilmedigi icin rastlantisal aksiyonlar

olusturacak duruma sokulmamalidir. Boyle durumlarda temsilden bahsedilemez.

2.9.3 Doniisiim
Janet Murray doniisim kavraminmi birden fazla anlamda kullanir. Ona gore

interaktif bir hikayenin mutlaka degiskenlik gdstermesi gerekir. Ancak bu degiskenlik

33Janet Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. Baltimore & London:1997,
MIT Press



birbirinden farkli en az ti¢ sekilde tanimlanir.

Bu durum Manovich'in yeni medya tanimu ile de ortiisiir. Yeni medya pek ¢ok
anlamda dontistilebilirlik 6zelligine sahip olmasi ile dikkat ¢eker. Her ne kadar interaktif
deneyimlerin yeni medya objesi olarak yaratilmasi sart degilse de yeni medyanin
interaktif deneyimler i¢in son derece elverisli oldugu muhakkaktir. Bunun temel sebebi

de yeni medyanin déniisiime izin vermesinden 6te déniisiimii kaginilmaz kilmasidir.3*
Murray'e gore interaktif hikayede doniisiim ii¢ mahiyette tezahur eder.

2.9.3.1 Maske Anlaminda Doniisiim
Interaktif deneyim izleyicinin hikaye boyunca baska bir sahsin yerine ge¢cmesine
izin verir. Bu sayede hikaye boyunca izleyici, kendi kisiliginden tamamen farkli olarak

baska bir kisiye doniisiir.

2.9.3.2 Cesitilik Anlaminda Déniisiim

Interaktivite, ayn1 hikayenin farkli yonlerden deneyimlenmesine izin verir. Her
deneyim veya her seans izleyicinin aksiyonlarina gore farkli seyir gosterir. Bu durumda
ayn1 tema iizerine birden ¢oklu varyasyonlar elde edilir. izleyicinin temay1 algilamasi ve

anlamas1 tiim bu varyasyonlari incelemesine ve algilamasina baghdir.

2.9.3.3 Kisisel Doniisiim
Interaktif deneyim izleyiciyi kisisel bir degisim yolculuguna cikartir. Izleyici
hikayenin bir parcasi olarak bir bakima kendi yolculugunu protagonist ile yasar. Hikaye

sona erdiginde izleyici farkli bir sahis olur.

Kisisel doniisiim prensibinin temellerini de Campbell'a dayandirabiliriz.®®
Klasik hikaye yapisinda protagonistin kisiligi metaforik bir yolculuktan geger. Murray,
bu yolculugu izleyicinin yapmasi gerektigini veya en azindan bu yolculuga ortak olmasi

gerektigini savunur.

Aslinda interaktif hikayelerde degisimin ilk iki sekli tiglinciisiinii saglamaktadir.

34Lev Manovich The Language of New Media, Massachusetts:The MIT Press, 2001
%Joseph Campbell The Hero With A Thousand Faces, London:Fontana Press, 1993



Degisimin sagladigi maske ve ¢esitlilik, izleyicinin kisisel degisim gegirmesini saglar.

2.10 ANLATISAL TERIMLER VE INTERAKTIF DUZEY
Anlati teorisinin genel durusu ne olursa olsun yapisal anlat1 teorilerinin interaktif
anlat1 analizlerinde ve interaktif anlatinin anlasilmasinda son derece 6nemli oldugu
kanaatindeyiz. Anlat1 diizeylerinin tespit edilmesi interaktif anlatida olusan ve kullanilan
sistemlerin ve bunlar arasindaki iliskilerin anlatiyr nasil sekillendirdigini ortaya

koyacaktir.

Ancak pasif aktarim {izerine kurulu anlam ve anlat1 teorilerinin de interaktif
duzeyi ve dijital olanaklarla oriilmiis interaktif anlatiyr her yoniiyle agiklamasi
beklenemez. Zira anlatisal kavramlarin interaktif diizeyde meydana gelisi aslinda

kullanilan alt medyumun olanaklarina da baglidir.

Burada belirleyici bir faktor interaktif medyumun incelme oranidir. incelme
orani bir bagka degisle interaktif hikayenin ne 6l¢iide, ne araliklarla ve ne ¢ozlintirliikte

degisebilecegi olarak goriilebilir.

Pek ¢ok interaktif anlat1 sistemi dyle ya da boyle bir hiper metin yapisi igerir.
Hiper metin en basit anlamiyla bir dallanma sistemi olarak gordlebilir. Hiper metinlerde
anlati belirli sayida parcaya boliinmiistiir. Bu pargalarin tizerinde bulundugu yapi bir agag
olarak gériilebilir. izleyici agacin govdesinden baslayarak iistiine dogru hareket etmeye
cabalar. Ancak bunu yapabilmesi i¢in belirli araliklarla kendine tirmanacak bir dal
segmesi gerekecektir. Secilen dallar birleserek bir tiir anlat1 patikasi olusturur. Bu anlati
patikast klasik anlamda anlatinin metni olarak goriilebilir. Burada 6nemli olan her
izleyicinin anlatida kendi patikasini olusturabilir olmasi ve kendine 6zel bir anlati

meydana getirebilmesidir.

2.10.1 Dallanma ve Sanat Tartismasi
Bu dallanma durumunun anlatinin yapisini bozdugu ve yazarin otoritesini

sarstigi pek ¢ok noktada iddia edilmistir. Dallanmanin ve izleyicinin mudahalesinin

anlatry1 sanat formu olmaktan ¢ikarip ¢ikarmadigi goriisii doktrinde halen tartismalidir.



2.10.1.1 Interaktif Sinemanin Sanat Olmadig1 Goriisii

Interaktif sinemanin sanat olmadig ile ilgili en somut ve dogrudan elestiri 2005
yilinda iinlii sinema elestirmeni Roger Ebert tarafindan yapilmistir. Ebert'in yorumunu
cok da tanimadigini itiraf ettigi video oyunlarina yonelttigini oncelikle belirtmek gerekir.

Ancak argumanlarindan ikisi de dogrudan interaktif sinemay1 ilgilendirir.

Ebert'e gore interaktif 6zellige sahip bir iiriin, asla sanat olamaz. Bu yapisal bir
nedendir. Ebert video oyunlarinin ve dolayisi ile interaktif filmlerin tanimlari itibariyla
izleyicinin sec¢imler yapmasini gerektirirdigini ve bu stratejinin, ciddi sinema veya
edebiyat yapitlarinin tam tersi oldugunu séyler. Zira bahsi gegenlerde yazarin otoritesi

sarttlr.?’6

Ebert'in bu yaklasimi pek ¢ok kisi tarafindan paylasilir. Gergekten de hikayeyi
anlatan sanatgiysa ve sanat o hikayeyi anlatmanin bir yoluysa, izleyici bu hikayeye istirak

ettigi anda sanat¢inin otoritesinin ortadan kalktig1 iddia edilebilir.

Sinemada bu fikrin temelleri Truffaut ve Godard'in Auteur teorisinde bulunabilir.
Bu yonetmen ve elestirmenler sinema yapitinin sahibinin tamamiyla yonetmen oldugunu
ve her yapitta yonetmenin 6zel stilinin rahatlikla hissedilebilecegini sdylerler. Sanat¢inin
hususiyeti, Fikri Ve Smai Haklar kanununun uygulanmasi sirasinda géz oOniinde

bulundurulan en énemli kriterlerden biridir.3’

Interaktif bir sanat yapitinda izleyici degisen Slciilerde yapita etki eder. Bunu
yaparken yapitin gorselligini, isitselligini ve genel olarak anlatilan hikayeyi degistirebilir.
Elbette ki izleyicinin bu yetkileri sanatg1 tarafindan kisitlanabilir. Ancak izleyicinin
interaksiyon kaynaklar1 ve olanaklari kisitlandikga yapitin interaktifligi azalir. izleyicinin
etkileyemedigi yapit ise interaktif degildir. Burada yapit1 kimin yarattig1 tartismali olur.

Yapitin sahibinin artik sanat¢1 olmadigi iddia edilebilir.

36 Roger Ebert, Answer Man, Rogerebert.com,
http://rogerebert.suntimes.com/apps/pbcs.dll/section?category=ANSWERMAN&date=20051127, 2005 (3 May1s
2006)
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Tanim agisindan da interaktif sinema adi verilen yapimlar sinemanin bilimsel
tanimina uymamaktadir. Ciinkii hikayenin degismesi sinemanin klasik tanimi i¢inde var

olan bir olgu degildir. Ancak sinemanin tanimi degisebilir.

Bu goriis pek ¢ok interaktif sinema ve video oyunu yapimcist tarafindan da
paylasilir. Sinematik 6zellikleri ile dikkat ¢ekip, interaktif sinemanin en iyi 6rneklerinden
kabul edilen The Longest Journey ve The Longest Journey: Dreamfall'un yapimcisi ve
yazart Ragnar Tornquist'e video oyunlar1 higbir sekilde sanat degildir ama video
oyunlarinin i¢inde sanat vardir.*® Bu fikrin kékeni multimedya sanatlarinin aslinda pek
¢ok medyumu bir araya getirmesinden kaynaklanir. Tornquist'e gore interaktif sinemanin
pargalar1 her biri sanat olan medyumlarin birlesmesinden olusur. Belki ileride interaktif

sinema sanata doniisecektir ama su anda heniiz sanat olmaktan uzaktir.

Interaktif sinema yapay zeka iizerinde yaptig1 caligmalarla taninan Gokhan San,
video oyununda temel kayginin fonksiyonel oldugu goriisiindedir. Video oyununu
“interaktif olan” olarak tanimlayan San, interaktif olanda temel kayginin sanat degil, oyun
teorisi oldugunu sdyler.”® Sanatta ise sanat kaygis1 gereklidir. Oyleyse zaten interaktif
sinemada sanat yaratma kaygist en azindan birinci planda degildir. Bu noktada, bu

yapimlarin sanat oldugu sdylenemez. Olsa olsa eglence amacli bir zanaat s6z konusudur.

Ebert'e gore interaktif medyum, sofistike, guzel, elegant ve gorsel olarak
etkileyici bir yapiya ulasabilir ama medyumun sinirlamalari nedeniyle sanat yoniine degil
zanaat yoniine kaymak zorundadir.** Ebert'in ikinci argumam ise karsilastirmalidir ve
San'in goriislerine benzer. Ebert, simdiye kadar higbir interaktif filmin veya video
oyununun, biiyiik dramatistler, sairler, film yapimcilari, romancilar veya bestecilerin

eserleri ile karsilastirabilecek bir seviyede bile olmadigin belirtir.*?

Bu da sanat kaygisi probleminin bir parcasidir. Ozellikle video oyunu sektériinde

38 izzeddin Calslar, -Yazar, Senarist- “Interaktif Sinema” konulu gériisme, Istanbul: 5 May1s 2006

39 Wayne Santos, Insider Interview: Ragnar Tornquist, IGN Insider,
http://insider.ign.com/articles/783/783107p2.html, 2007, (14 Nisan 2007) , s. 2

40 Gokhan San, -Programci, Al Uzmani, interaktif Film Yapimcisi- “Interaktif Sinema ve Yapay Zekanin Niteligi”
konulu gériisme, Istanbul: 8 Aralik 2005
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gerceklesen yapimlarin ortak yani son derece ticari olmalaridir.

Tim Schafer interaktif sinemanin sanat oldugunu iddia etmesine ragmen duruma
baska bir bakis acist getirir. Ona gore interaktiflik 6zelliginden dolay1 bu yapimlar asla
klasik sinemanin yerini alamaz. Ciinkii sinema pasif bir eglencedir. Schafer'in bu
goriisleri interaktif eglence formlarmin gelecekte sinemanin yerini alacagini iddia eden
meslektaslarindan farkhidir. Ozellikle Peter Molyneux interaktif eglence formlarinin

gelecegin sinemasi oldugunu iddia eder.*

James Monaco'ya gore yeni medya interaktif sinemasinin degismez parcasi olan
multimedya gorselden ziyade yazili alanla alakalidir.**Bu nedenle yeni medyanin asil

amacinin sinemaya yonelik olmadigini ¢ikartabiliriz.
Buna karsilik interaktif sinemanin sanat olduguna dair gortisler de vardir.

2.10.1.2 Sanat Oldugu Goriisii

Video oyunu kavraminin negatif tinisi, sanat olmama yoniindeki goriislerde
onemli rol oymamaktadir. Doug Lowenstein'a gore artik bu sektore video oyunu sektorii
denmesi dogru degildir. Bu etiket sektoriin ciddiye alinmamasina sebep olmaktadir. Bu
sektordeki yapimlar artik nitelikleri ne olursa olsun interaktif eglence olarak

adlandirilmalidir.®®

Video oyunu sektoriinde ¢alisan iinlii interaktif sinema yapimcist Tim Schafer bu
alandaki yapimlarin sanat oldugunu tek bir climle ile belirtir. Schafer'a gore sanat, sozlii
veya yazili olarak normal sartlarda anlatilmasi veya aktarilmasi zor ya da imkansiz olan
duygu ve/veya diisiincelerin yaratici bir sekilde ifade edilmesidir. Bu medyumla yukarida

sdylenenler yapilabildigine gore, elbette inceledigimiz sey sanattir.*®

43 Nedim Cem Aytekin, -Matematikgi, Procat ve Speechouse Software Development Uzmani, Video Oyunu
Elestirmeni- “Interaktif Sinema” konulu gériisme, Istanbul, 15 Mayis 2006
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Denis Dyack ve Santiago Siri daha da ileriye giderek interaktif sinemanin sadece
basit bir sanat degil, gelmis gecmis en devrimsel sanat dali oldugu konusunda birlesir.
Sawyer'a gore interaktif sinemanin da i¢ine girdigi video oyunu yapimi enformasyon

caginin ronesans sanatidir.*’

Dyack iddiasin1 yeni medya bazina oturtur. San gibi interaktif yapimlar1 oyun
olarak tanimlayan Dyack, bu yapimlarin insanlik tarihindeki en gelismis sanat formu
oldugunu belirtir. Dyack, Multimedya ag¢isindan bakildigunda bu yeni medya sadece tiim
Klasik sanat formlarini icermekle kalmadigini, ayn1 zamanda bu klasik sanat formlarini
kendine has bir sekilde interaktivite ile birlestirdigi i¢in var olan tiim medyumlardan daha

komplike ve gelismis bir medyum oldugunu sdyler.*8

Ancak tiim bu goriislerin pek cogunun Ebert'in karsit goriislinii dayandirdigi
argumanlar kadar saglam olmadigimi sdyleyebiliriz. Dr. Ian Bogost ise Ebert'in
goriislerini tamamen reddederek, durumun ciddi bir medya okur yazarlig1 eksikliginden
kaynaklandigin1 sdyler. Ona gore Ebert, bu medyumla biiylimedigi i¢in, medyuma
tamamen yabancidir ve dolayisiyla interaktif yapimlarin gercek sanatsal degerini
anlayamamaktadir. Ancak bu durum, roman, rock & roll ve ¢izgi romanlarin da basina
gelmistir. Zamanla bu durum degisecektir.*® Medya okuryazarlig1 arttik¢a bu sanat dali

anlasilabilecektir.

Aktif olarak interaktif sinema iizerinde ¢alisma yapan bu insanlarin fikirlerinin
Ebert ile catismasi dogaldir. Ancak Bogost'a destek klasik sinema diinyasindan gelir.
Fransiz yonetmen Christophe Gans, video oyunu sektoriinde interaktif sinema Uzerine
yapilanlarin sinemanin bir adim 6tesi oldugunu sdyler. Ona gore yapilanlarin sanat olarak
kabul gormemesi dar goriisliiliiktiir. Gans, iddiasina destek olarak sinema sanatinin ilk
yillarin1 6rnek verir ve ilk yillarinda sinemanin da pek ¢ok akademisyen ve sanatgi

tarafindan tiyatronun garip, dejenere bir formu oldugunun iddia edildigini, gegici bir

47 Ben Sawyer, The Ultimate Game Developer's Sourcebook, 1. Baski, Scottsdale: Coriolis Group Books, 1998, s.
3

48 Ochalla, s.1
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heves olarak asla sanat olamayacaginin sdylendigini belirtir.>° Medyum heniiz gelisimini

tam tamamlamamuistir ve yontemler tam olarak yerine oturmamuistir.

Gans gibi yonetmenlerin ayn1 zamanda interaktif eglence sektdriinden yapimlari
sinemaya uyarlamasi iki medyum arasindaki iliskinin ¢ok da uzak olmadigini1 vurgular

haldedir.

Ancak Ebert'e en sert ve en dogrudan cevap Schafer'den gelir. Ebert'in interaktif
olma 6zelliginin sanat olma 6zelligini ortadan kaldirdig1 goriisiine kars1 Schafer tiyatro
oyunlarindan oOrnek gostererek oyuncularin izleyici ile iletisim kurdugu tiyatro
oyunlarinin o anda sanat olmaktan ¢ikmakta m1 oldugunu sorar. Biitiin tiyatro oyunlar1
icerisinde sadece o tiyatro oyunu sanat degildir de digerleri sanat midir? “Sayet Marcel
Duschamp galerisine pisuar koyup buna sanat diyorsa ben de Hideki Kamiya'nin

Okami'sine sanat deme riskini goze alirim.” diye ilave eder.®

Dyack'a gore Ebert ve San'in sanatsal kaygi argiimani da ¢ok yerinde degildir.
Video oyunlari yapilari itibariyla ticaridir. Bu nedenle bu endiistride yapilan ve interaktif
sinema sinifina sokulabilecek yapimlarin da biiytik bir kismu ticaridir. Ancak bu hicbir
sey ifade etmez. Zira Dyack'a gore tek tek yapimlarin artistik degersizligi, medyumun bir
sanat formu olarak degerini diisiirmez. Baz1 yapimlar dogal olarak digerlerinden daha
ticaridir. Sinema endiistrisinde de benzer durumlar vardir. Her sene yapilan “Harry

Potter” filmleri de, Sundance Film Festivali'ne gonderilen bagimsiz film de sanattir.>

Bogost'a gore anlatimin niteligi bir kriter degildir. Ne yapildigi degil ne
yapilabilecegi 6nemlidir. Bir sinema filmi de duygusal disavurumsallikla dolu olabildigi

gibi basitce bir oksijen maskesinin nasil kullamlacagim da gosterebilir.>®

Zvi Finklestein, George Lucas'in Star Wars serisindeki son ii¢ filmle Bioware

tarafindan yapilan interaktif “Star Wars” filmi “Knights Of The Old Republic”i

50 Jeff Otto, Silent Hill: Director Interview,IGN Filmforce, http://movies.ign.com/articles/694/694761p1.html, 2006,
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karsilastirir. Bu yapimin serideki son ii¢ filmden de daha iyi karakter gelisimi, dialog ve
senaryoya sahip olduguna sdyleyen Finklestein'a gore “Knights of the Old Republic” iyi

bir dramatik sinema &rnegidir.>*

Interaktif sinema kavrammimn FMV furyasi ile karigmasi medyumun oniindeki
engellerden biridir. Ancak son dénemde basin tarafindan video oyunu sinifina koyulacak

bazi {iriinler i¢in de agikca interaktif sinema tanimi yapilmaktadir.

Hong Kong asill1 ydonetmen John Woo'nun kurdugu Tiger Hill stiidyosu interaktif
sinemaya adanmistir. YOnetmenin klasik yapiti “Hardboiled”in devamini interaktif
sinema formunda yapmaktadir. Stranglehold adli yapimin sanat yonetmeni Jason

Kaehler, amaglarmin interaktif sinema yapmak oldugunu belirtmektedir.>®

2.10.1.3 Degerlendirme
Interaktif sinemanin sanat olarak adlandirip adlandirilmamasina karar verilmesi
kanaatimizce olduk¢a 6nemlidir. Medya diinyas1 igerisinde interaktif sinemanin medyum

olarak yerini bu sorunun cevabi belirleyecektir.

San'in biitiin video oyunlarinin interaktif sinema sayilamayacagi anlayisina karsi
Dyack'm Engagement Theory'sini koyabiliriz. Bu teoriye gore ger¢ek anlamda modern
bir video oyununu olusturan bes parca vardir. Bunlar hikaye, interaktivite, teknoloji, ses
ve gorselliktir. Bu bes parga da esit dnemdedir.*® Gerek Dyack gerekse Sawyer'm video
oyunu tanimi ile sinemanin tanimi arasindaki tek fark interaktiflik 6gesidir. Zaten
interaktif sinema kavraminda da interaktiflik 6gesi sinemanin yanina ilave edilen tek
ogedir. Dolayisiyla interaktif sinema kavraminin varhigimi kabul ettigimiz durumda
modern anlamda video oyunlar1 ve benzeri interaktif eglence yapimlarinin da interaktif

sinema oldugunu kabul etmemiz gerekir.

Asil sorun interaktif sinemanin gergekten sinema olup olmadigi veya sinema ile

akrabaligi olup olmadigini bulmaktir. Zira sinemanin sanat oldugu gerceginin sabit

54 Zvi Finklestein, “Games Theory: Games As Art”, Think Theory, http://think-theory.com/games-theory-games-as-
art/, 2007, (5 Mart 2007)
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oldugu durumda, bir bilinmeyen olan interaktif sinemanin sanat olup olmadigini en iyi,

sinema ile iligkisini belirleyerek ol¢ebiliriz.

Interaktif sinema yapitlar1 elbette ki gerek sinema gerekse diger sanat
medyumlarinda ortaya ¢ikan eserler kadar gelismis degillerdir. Bunun iki sebebi vardir.
Oncelikle bu medyumun heniiz ¢ok geng oldugunu sdylemek yerinde olacaktir. {1k gercek
denemenin 1967 yapildig: diisiiniiliirse, bunu sinemanin gelisimi ile karsilastirdigimizda
medyumun heniiz emekleme doneminde oldugunu sdyleyebiliriz. Gergek anlamda ilk

interaktif filmin yapilmasindan bu yana sadece kirk sene ge¢cmistir.

Ikinci sebep ise klasik sinemanm biiyiik ticari basariya nisbeten cabuk
kavusmasinin yaninda interaktif sinemanin bu basariya ancak baska bir endiistri olan
video oyunlar1 endiistrisinin koltugu altinda ulagmis olmasidir. Ticari basar1 elbette ki
sanatsal kalitenin artmasi ile dogrudan alakali degildir. Ancak ticari basar1 beraberinde
yatirim olanaklarini getirir. Gelismesi i¢in yatirim yapilan medyumda daha fazla yapit

meydana getirilir, ve her yapit medyumun gelismesine yardime1 olur.

Ebert'in karsilagtirmali goriisiine katilmanin miimkiin olmadig1 kanaatindeyiz.
Herhangi bir sanat dalinda, sanatsal degeri diisiik yapimlar iiretildigi goriilebilir. Klasik
olarak adlandirilabilecek sinema yapitlarinin sayisini, var olan biitiin filmlerle

karsilastirirsak oranin ¢ok diisiik oldugunu goriiriiz.

Bir yapitin sanat eseri olup olmadigi, o alandaki en basarili yapitlarla
karsilastirilarak bulunamaz. Basit bir bina da, Mimar Sinan'in Selimiye Camii de sanat

eseridir. Saheser ile yapit arasinda fark vardir.>’

Saheserler, sanatin medyumunun gelismis donemlerinde ortaya ¢ikmaya
baslarlar. Interaktif sinema heniiz gelismis donemine gelmek bir yana, temel olusumunu
bile tamamlamamis bir medyumdur. Bir baska degisle interaktif bir Citizen Kane heniiz

tretilmemis olabilir. Ama bu, Citizen Cane Oncesinde yapilan higbir sinema yapitinin

57 Girsel Ustiin, -Fikri Ve Sinai Haklar Uzmani Avukat- “Fikri Ve Sinai Haklar” konulu gorlisme, Istanbul: 21 Mart
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sanat olmadig1 anlamina gelmez.

Ancak Ebert ve San'in diger iddiasi yukaridakinden c¢ok daha kuvvetlidir.
Interaktiflik sanatcr ile izleyici atasindaki ¢izgiyi gercekten de bulaniklastirir. Bu noktada

durum sanat¢inin tanimina baghdir.

Sanat, yaratici hayalgiiciiniin estetik objelerin olusturmasinda kullanimi seklinde
tanimlanir.’®Ama bu tanim, iizerinde uzlasilmis bir tanim degildir. Pek ¢ok kaynakta
baska tanimlara rastlariz. Cambridge Dictionaries'e gore sanat giizel olan veya duygulari

ifade eden objelerin yapimidir. Ayrica insanlarm belli fikirleri ifade ettigi bir aktivitedir.>

Anlami hakkindaki felsefi tartismalar1 bir kenara birakirsak, bu temel
tanimlardan sanatin icerisinde her zaman bir “ifade” amacinin bulundugunu ¢ikarabiliriz.
Monaco'ya gore sanatci ve izleyici arasinda birden fazla iliski vardir. Yine sanat soylem
tarzlarina gore smiflandirilabiliyorsa her seyden dnce bir sdylem icermek zorundadir.
Soylem veya ifadenin ise bir kaynagi ve bir hedefi oldugu muhakkaktir. Sanat s6z konusu
oldugunda iliskinin sanatg1 ile izleyici arasinda oldugunu goriiriiz. Oyleyse sanat, amact

ne olursa olsun her seyden once izleyici ile sanat¢1 arasinda bir iletisim kurma aracidir.

Bu iletisimde normal sartlar altinda kaynak sanat¢i, hedef izleyicidir. Ancak
interaktif bir sanatta izleyici ile sanatci arasinda, bazen sanat eseri araciligi ile, baska bir
iletisim kurulur. Bu iletisim izleyiciden sanatgtya dogru giden bir geri bildirimdir ve geri
bildirime gore esas ileti de degisiklige ugrayabilir. Dahasi bazen bu iletisim sanat yapiti

araciligi ile yapilabilir.

Interaktif sinemanin sanat olup olmadig: biiyiik dl¢iide kendimize sectigimiz
sanat tanimina baglidir. Sanat, duygu ve diislincelerin ahenkli bir sekilde aktarilmasi ise
interaktif sinema bu fonksiyonu yerine getirmekte diger sanat dallarindan eksigi olan bir
medyum degildir. Ancak sanati1 daha dar olarak, mutlak sanat¢i otoritesi iizerinden de

tanimlamak miimkiindiir. Bu durumda interaktif sanatin yeri farklilasacaktir.

58 Merriam Webster Online, “art”, http://www.merriam-webster.com/ (3 Eylil 2006)
59 Cambridge Dictionaries Online, “art”, http://dictionary.cambridge.org/define.asp?key=4112&dict=CALD, (3
Eylul 2006) , p.4



Sanat¢inin mutlak otoritesi kabul edilirse, sanat yapitinin fiziksel formuna etki
eden herkesin, yapitin olusturulmasina ortak oldugunu sdyleyebiliriz. Bu durumda
izleyici de aslinda sanat¢i olur. Ancak izleyici ve sanat¢i arasindaki interaksiyon
bittiginde yapit, sanat olarak adlandirilabilir. Bu durumda yapiti1 gozlemleyecek iigiincii

kisinin yapita herhangi bir etki etmedigini diisiiniiyoruz.

Sayet bu modeli kabul edersek interaktif sanatlarin varligini dogrudan reddetmis
oluruz. Zira bu modelde ortaya ¢ikan birden fazla sanatgi tarafindan {iretilmis ve izleyicisi
ile bir interaksiyon olanagi saglamayan bir yapittir. Izleyici interaksiyona girdiginde

yapit, sanat olma 6zelligini kaybeder.

Bu goriisiin ¢cok yerinde olmadig1 kanaatindeyiz. Sanatin tanimi1 olduk¢a geneldir
ve bu caligmanin kapsami digindadir. Ancak sanatin Schafer'in dedigi gibi “siradan sozlii
veya yazili yontemlerle anlatilmasi zor veya imkansiz bazi duygu ve diisiincelerin
aktarilmas1” olarak tanimlanmasi yeterince makuldur. Bu durumda interaktif sanatlarin

bu islevi yerine getiremedigini sdylemek imkansizdir.

Aslinda yaygin inanigin aksine interaktif sanatlarda otorite yine sanatgidir.
Interaktif sinema ne kadar interaksiyon olanagi saglarsa saglasin bu interaksiyonun
sinirlar ve tarzi sanatcirya baghdir. Interaktif sinema kendi kendine olusan ve kendini
sekilllendiren kaotik bir medyum degildir. Tersine karma modelimizde ortaya

koydugumuz gibi planlanmislik 6gesi de igerir. Bu planlama sanatc1 tarafindan yapilir.

Interaktif sinema da siradan sanatlar gibi sanatc ile izleyici arasinda bir iletisim
aracidir. Tek fark klasik sinemada bir izleyici ve sanat¢i arasinda tek bir iletisim
kurulmakta, interaktif sinemada ise ¢ok iletisim kurulmaktadir. Bunun diginda neredeyse

bitln 6zellikler sinema ile denktir.

Bir interaktif film projesi lizerinde ¢alisan James Cameron'un ekibinden Jon
Landau, artik interaktif yapimlarin sinemay:1 etkilemeye baslayacagi doneme gelindigini

ifade eder. Landau'ya gore geri bildirim daha evvel benzeri goriilmemis bir derinligi



medyuma getirecektir.®

Geri bildirimin sinema sanatinin bir pargasi olmasinin devrimsel sonuglar
yaratabilecegi inancindayiz. Bunun temel sebebi yeni medya ve interaktivitenin daha

evvel var olmayan hikaye anlatma olanaklar1 dogurmasidir.

Sokrates'ten beridir kabul edilen enformasyonun bozulmadan tasinamamasi
kuramidir. Bugiin de entropisi sifir olan herhangi bir medyum olmadigini bilmekteyiz.
Dolayist ile bir duyguyu aktarmanin en iyi yolu, duyguyu algilamasi beklenen hedefin

duyguyu birinci elden yasamasidir.

David Doak, “Haze” isimli yapitinda medyumun bu giiciinii gbzler éniine sermek
amacinda oldugunu belirtir. Doak'a gore izleyiciyi rahatsiz eden seyler gostermek ile
izleyicinin kendisini rahatsiz edecek seyleri yapmasi arasinda duygu ve diislince aktarimi
acisindan ¢ok fark vardir. Ona gore bu bir “Ben senin gibiyim, ve bak neler yapiyorum,
Oyleyse sen de bunlar1 yapar misin?” sorusunu birinci elden izleyicinin eline vermek ve
kendi kendine sordurtmak bu yolla kendini sorgulatmaktir ve bu en kuvvetli hikaye

anlatim yéntemlerinden biridir.®!

Interaktif sinema pek cok sanatin ifade etme araclarinda sahip olmadig, belki de
en kuvvetli ifade araci olan interaksiyona sahiptir. Yeni medyanin gilinkiik hayatimiza
soktugu bu ifade araci nedeniyle interaktif sinemanin duygu ve diislincelerin ifade
olanaklar1 acgisindan, potansiyel olarak en giicli sanat dallarindan biri oldugu
kanaatindeyiz. Yeni yapimlar ve caligmalar ile bu potansiyeli pratige aktarilacagi

diisiincesindeyiz.

60 Paul Devlin, Titanic Director Talks Games, Eurogamer News,
http://www.eurogamer.net/article.php?article_id=67464, 2006, (10 Eylul 2006)

61 “David Doak Talks Haze”, Eurogamer, http://www.eurogamer.net/article.php?article_id=77574, 2007 (11 Haziran
2007)s.1



2.11 INTERAKTIF ANLATIDA VAR OLAN SiSTEMLER

2.11.1 Yapisal Anlati
Yapisal anlat1 teorisi farkli diizeyde anlatisal anlamlarin i¢inde bulundugu bir

model yaratmistir. Anlatiya bu yapisal yaklasimin formiile edilmesini modern anlamda
ilk gergeklestirenlerden biri Sausseure’dir.®? Sausseure bu sistemi ilk defa yapisal dilbilim
tizerinden kurmustur. Ona gore lisanin kendisi ile lisan sayesinde olusan konusma

temelde farkli iki olgudur.

Bu baglamda Sauseure’in gayri ihtiyari de olsa yapisal anlati teorisinde iki diizey
tanimladigin1 sdyleyebiliriz. Ancak yapisal anlati teorisi bu iki diizeyden fazlasim
icermektedir. Zira belirlenmis anlatilar zaman igerisinde birer hikaye ifade eden anlar
olarak gorulebilir. Sonsuz ya da eserin siresi boyunca uzanan zaman icerisindeki boyle
bir ana metin denir. Burada metinden anlasilan bir fabulanin i¢indeki olaylarin anlatimi

ve ifadesini iistlenin yazili veya sozlii bir sdylevdir.%
Izleyiciye verilen sey sadece metnin kendisidir.

2.11.2 Metin
Burada metin kavraminin anlammin genisletildigini gérmekteyiz. Klasik

anlamda metin yazili olma 6zelligine sahiptir. Ancak buradaki anlamiyla metin yazil
olabildigi gibi, gorsel veya isitsel 6gelere de sahip olabilir. Hatta alginin tiim boyutlarina
uzanabilecek olmasi gibi teorik bir durumda bile elde olan yine metindir. Anlatisal
fonksiyonlarin semiotik ag¢idan medyumdan medyuma degismedigi gbéz Onlnde

bulundurulursa boyle genis bir tanim aslinda hakli bir sebepten olugsmustur.

O halde anlatim, metnin olusturulma siireci olarak tanimlanabilir. Metnin

kendisi ile bu baglamda anlati olur. Bu anlatisal yap1 diizeyine sdylev diizeyi de denir.®*

62 Robert Stam, Burgoyne R., and S. Flitterman-Lewis. 1992. New Vocabularies in Film Semiotics: Structuralism,
Post-Structuralism and Beyond. Routledge: 1992

3 Rimmon-Kenan S. 1983. Narrative Fiction: Contemporay Poetics, 2nd edition. Routledge: Londra, New York,
2002

64 Chatman 1978



Anlatim

Anlatilmis Metin

Olay Orgusii

Fabula

Yapisal Tabaka

Sekil 1: Metnin Duzeyleri

2.11.3 Fabula
Belirli bir olaylar dizisine fabula denir.

En basit haliyle bir anlatinin metni bir fabulanin ifadesi olarak gortlebilir. Bu
ifade belirli bir fabulanin farkl sekillerde yansimasidir. Burada hikaye anlatilan fabulay1
olusturan olaylarin kronolojik sirasinin yeniden diizenlenmesi ve metinden soyutlanabilir
olmasi sonucu elde edilir. Elde edilen bu yeni kronolojik sira artik olaylarin degil
hikayenin kronolojisidir. Hikayenin kronolojisi ise olaylarin sirasindan ziyade bakis
acilarmin sirasina baghdir. Birincil 6nem karakterlerdedir.®®

Fabulay1 anlatidan farkli bir diizey olarak algilayip, kendisini ifade eden ve

8 Rimmon-Kenan S. 1983.



aktaran anlatidan ayrigtirmak gerekir. Zira aymi fabula birden fazla anlatiya konu
olabildigi gibi birden fazla medyumda da ifade edilebilir. Hatta ayn1 medyum i¢inde dahi

birbirinden tamamen farkli anlatilar ortaya cikabilir.

2.11.4 Olay Orgusi
Anlati ile fabula arasinda bir olay 6rgiisii seviyesi yer alir. Zira fabula belli olsa

dahi fabulanin hangi kisimlar1 ve hangi niteliklerinin anlati tarafindan ifade edileceginin
belirlenmesi gerekir. Medyuma veya tiire uyum saglayip adapte olmadan hikayenin saf
ve genel bir sdylev seklinde oldugu diizeyin burasi oldugu rahatlikla sdylenebilir. Olay
orgiisiiniin islevi fabulanin i¢inde yer alan ve fabulay1 olusturan olaylarin amaca veya ana
fikre gore bazilarinin vurgulanmasi, bazilarinin da gegistirilmesini tesis etmektir. Bunun
yaninda karaktere veya olaya odaklanma secenegi ile anlatma veya gosterme arasindaki
ikilem ve hatta bazi olaylarin higbir sekilde metne girmemesine verilen karar bu

diizeydedir.®

2.11.5 Formduller
Yapisal anlati ayn1 zamanda hikayelerin arka planinda calisan formiilii de

inceler. Oyle ki bu formiil ayn1 tarz veya tiirde hikaye olusturan bir motor olarak
gorulebilir. Propp’a gore rus masallarinin ve halk hikayelerinin altinda boyle bir formiil
vardir ve bu formiil sonsuz yeni rus masali meydana getirmek i¢in kullanilabilir.’
Propp tipik bir halk masalinin tamaminin yedi karakter etrafinda olustugunu
belirlemistir. Bu yedi karakterin ayn1 zamanda ayirt edilebilir yedi anahtar aksiyona denk

geldigi de soylenebilir. Propp’un yedi karakteri

1) Kotu Adam

2) Bagisct

3) Yardimci

4) Prenses ve Babasi
5) Gorev Veren

6) Kahraman

66 Chatman S. 1978.
57 Propp, V. 1968. Morphology of the Folktale. American Folklore Society and Indiana University.



7) Sahte Kahraman
...seklinde siralanir.

Bahsi gecen karakterlerin her birinin bir islevi vardir. Karakterlerin islevleri
aksiyonlar1 vasitasi ile belli olur. Bir baska degisle islev denildiginde anlasilacak olan
kendi bakis acisindan motivasyonlar1 yoOniinde bir karakterin yaptigi aksiyonlar
biitiiniidiir. Propp’a gore karakterlerin olay orgiistinde 31 farkli islevi olabilir. Klasik bir
rus halk hikayesinin olugmasi i¢in bu fonksiyonlarm hepsinin ayni hikayenin icinde
kullanilmasina her zaman ihtiya¢ yoktur. Ancak islevler bir hikayede belirdiginde hep

ayni siradadirlar.

Benzeri bir tespiti Campbell’in analizlerinde daha genel ama daha genis olarak
gorebiliriz.% Campbell’e gore tiim diinyadaki efsane ve halk hikayeleri ana hatlar ile

ayn1 karakterlere ve neredeyse ayni olay orgiisiine sahiptir.

Bu sekilde yapilmis yapisal bir analiz ve analiz sonucunda ortaya ¢ikan
formiiller, yukarida deginmis oldugumuz gibi, Saussure’in lisan diizeyi ile es tutmamiz
miimkiindiir. Zira yapisal formiil ait oldugu hikayenin ya da anlatinin bir nevi lisan1 olarak

gorlebilir.

Ayni formiil veya ayni lisandan sayisiz farkli fabula olusturmak miimkiindiir.
Her fabula pek ¢ok olay orgiisiiniin kaynag olabilir. Ayni1 sekilde her olay 6rgiisii sayisiz

farkli anlatida ifade bulabilir.

Bu durum aslinda diizeyler arasindaki hiyerarsik iliskiyi ortaya koyar. Anlatidan
yapisal diizeye kadar uzanan bir hiyerarsiden bahsetmek miimkiindiir. Yapisal diizeye
yaklastikga her bir diizeyden yola cikarak olusturulabilecek potansiyel metin sayisi
yiikselecek ama diizeyin ifadesi genellesecektir. Propp sistemini rus halk hikayeleri

hakkinda yapilmis olmasina karsin pek ¢ok anlatisal tiire uyarlamak miimkiindiir.

8 Campbell



2.12 YAPISAL ANLATI TERIMLERININ INTERAKTIF ANLATIDA
YERI

Dallanmanin ve izleyicinin se¢imlerinin klasik anlati teorileri i¢inde pek de

yerinin olmadigini sdyleyebiliriz. Dallanma ti¢ degisik diizeyde gerceklesebilir.

2.12.1 Dallanan Anlati
Dallanan bir anlat1 en dar anlamiyla daha 6nceden anlatilmis hikaye, hikayeler

ve hikaye icindeki secenekler iizerinden izleyiciye bir irade saglar. Bu irade izleyiciye
olay orgiisii tizerinde sistemle sinirli bir iktidar verir. Bu iktidar izleyicinin segimleri ile
kullanilir. Burada anlatinin dallanmasindan bahsedebilmekle birlikte gercek anlamda

olay orgiisiiniin dallanmasindan bahsedemeyiz.

2.12.2 Dallanan Olay Orgiisii
Ikincil olarak, dallanan bir olay 6rgiisti kurulabilir. Dallanan olay 6rgiist ortak

bir fabula icinde olaylarin, karakterlerin ve ortamlar1 sabit tutarak izleyiciye dana dénce de
ad1 gegen bir anlatisal patika kurma sansi1 verir. Bu patikay1 izleyici dallanma noktalarinda

secim yaparak kendine 6zel bir sekilde olusturur.

2.12.3 Dallanan Fabula
Son olarak dallanan bir fabuladan da bahsetmek miimkiindiir. izin verilen

miktarda ve mahiyette olmak lizere kisiler, mekanlar ve olaylar degisebilir. Bu da

kademeli olarak diizeyler arasi hiyerarsik bir etkiye sebep olacaktir.

2.13 POPULER INTERAKTIF ANLATI SISTEMLERI

2.13.1 Klasik Interaktif Sinema
Interaktif anlatida kullanilan en yaygin sistem daha &nceden hazirlanmis

interaktif medya pargalarinin dallanma noktalarindan birlestirilmesidir. Bu medya

pargalar1 klasik anlamda metin olabildigi gibi video da olabilir.

Bu yonteme klasik interaktif sinema denmesi bilinen anlamda interaktif filmlerin

ilk 6rneklerinin bu yontemle ortaya konmus olmasidir.

Castle'n “The Tingler” sonrasinda yaptig1 filmlerinden “Mr. Sardonicus”, son

sanhnesinde olsa da belki de bugiin kullandigimiz anlamda interaktif filmlerden ilkidir.



“The Tingler”in aksine “Mr. Sardonicus”un senaryosu seyirciyi cekmek icin 6zel
bir sistemin etrafinda tasarlanmamistir. Bunun sebebi, yonetmenin diger filmlerinin
aksine “Mr. Sardonicus”un bir 6zellik icermemesidir. Ancak ilk gosterimlerde Colombia
Pictures yoneticileri filmin olduk¢a i¢ karartici olan sonunu begenmedikleri igin
Castle'dan yeni bir son ¢ekmesini istemislerdir. Bu noktada Castle, filme yeni bir fikir

ilave eder.%

1961 yapimi, “Mr. Sardonicus”n iki degisik sonu vardir. Bir loto bileti i¢in 6lmiis
babasinin mezarin1 soyan Sardonicus'un filmin sonunda 6liip 6lmeyecegine seyirci karar
verir. Sinema salonuna giren seyircilere lizerinde yukariy1 ve asagiy1 gosteren bagparmak
olan kartlar verilir. Filmin sonunda dogru bir sekansta Castle, izleyicinin 6niinde belirip,
Sardonicus'un kaderinin ne olmasi gerektigini sorar. Oylama sonrasinda ¢ikan sonuca
gbre makinist filmin mutlu veya mutsuz sonunu oynatir. Ancak bilindigi kadariyla resmi

gosterimlerin higbirinde izleyiciler mutlu sonu segmemistir.

“Mr. Sardonicus”, seyircinin karari ile film oynatilirken senaryonun
degistirilebildigi ilk filmdir. Dolayisi ile yine tek sahnelik olsa da gliniimiizdeki ¢izgisel
olmayan interaktif film anlayisinin atasidir. Muhtemelen kendisinden alt1 sene sonra

yapilacak diinyanin ilk gercek interaktif filmin yapilmasina fikir vermistir.

1967 yilinda, Cek yonetmen Raduz Cincera taraindan yapilmis olan “Kino-
automat” enstallasyonu ise literatiirde genel olarak diinyanin ilk ger¢ek interaktif filmi
olarak bilinir. Mayis 2007'ye kadar filmin sadece bes gosterimi yapilmustir.”® Cincera
daha sonra 1990'da “Cinelabyrinth” ile vizyonunu bir adim daha ileriye gotiirmistiir.

Cincera bugiin hala interaktif sinemanin babasi olarak bilinir.

Bu yapimlar ve benzerleri temel dallanma yontemlerini kullandiklart igin

kanaatimizde klasik interaktif sinema olarak anilabilirler.

2.13.2 Modern Interaktif Anlati
Modern interaktif anlatinin hedefi izleyicinin deneyiminin devaml 6l¢iimlerle

69 Internet Movie Data Base: Mr. Sardonicus, http://www.imdb.com/title/tt0055200/ (17 Mayis 2006)
70 O Kinoautomatu, http://www.kinoautomat.cz/index.php?lang=cze&stranka=2 (3 Eylil 2006)



yeniden diizenlenerek olusturulmasidir. Bu sisteme interaktif sentez de denir. Onceden
yazilmig dallanma noktalar1 ve olusturulmus sabit dallar kullanmak yerine modern

interaktif anlat1 dallar1 olugturmak amacindadir.

Bu noktada interaktif olan pek ¢ok diizeyin izleyicinin kararlari ile prosediirel ve

dinamik olarak olisturulmasidir.
Bahsi gecen bu siireg ti¢ degisik sekilde meydana getirilir.

1. Yapisal diizeyden fabula olusturulmasi.
2. Fabuladan olay orgiisii olusmasi

3. Olay orgiistinden 6zel bir anlat1 veya hikaye olusmasi.

Yapisal diizey bu anlamda heniiz olusmamis veya ima edilen karakterler
arasinda gecici bir iliskiler agidir. Bu ag izleyiciden alinan veriler ¢er¢evesinde yeniden

diizenlenir ve olusturulur.

2.14 INTERAKTIF ANLATIDA DUZEYLER
Fabula tiretimi i¢in kullanilacak bu yapisal diizey aslinda pek ¢ok mahiyette
tezahir edebilir.

Bunun en basit 6rnegi yapisal diizey olarak Propp modelini kullanmaktir. Propp
modeli fabula temelli bir yap1 bize sunar. Ancak yapisal diizey tematik olarak da

algilanabilir.

Fabulanin sabit kalmasi ve sabit fabuladan birden fazla olay Orgiisii

olusturulmas1 mumkindiir.”

Tiim bu sistemler agik veya ortiilii olarak yapisal diizeyden bir fabula, olay
oOrgiisii veya hikaye olusturmak sureti ile anlatinin degismesini saglarlar. Girdi tamamen

izleyicinin etki alanindadir.

" Murtaugh M. “The Automatist Storytelling System”. Yaymlanmamus Yiiksek Lisans Tezi, MIT Media Lab,
http://ic.www.media.mit.edu/groups/ic/icPeople/murtaugh/thesis/index.html. 1996 (Erisim Tarihi: 28 Subat 2004)



Video oyunlar1 ve benzeri modern interaktif eserlerde ise ortamin {i¢ boyutlu bir
temsili goriiliir. Artik bildik anlati modellerinin uygulanmasi zorlagmaktadir. Zira klasik

anlamda anlatidan, interaktif olsa dahi temel bazi farkliliklar géze ¢arpar.

Her seyden once burada anlatinin ¢izgisel olmadigina sahit oluruz. interaksiyon
ise neredeyse her seviyede gerceklesebilir. Temel farkliliklar ti¢ kategori altinda

incelenebilir.

Bu tarz modern interaktif eserlerde izleyici ve eser sahibi anlatisal yapinin pek
cok diizeyinde ortak yazarlik yaparlar. Bir baska degisle izleyici yazima ortak olur. Bunun
yaninda daha fazla semiotik diizey ve bu diizeylere karsilik gelen daha fazla metinsel
olusum vardir. Son olarak bahsi gegen bu metinsel duzeyler kendi iglerinde birbirlerine

baglantilidirlar.

Klasik anlat1 ile bir video oyunu gibi kompleks anlatisal yapilarin karsilastirmasi
semiotik yapinin karsilastirilmasi ile gergeklesebilir. Duygu veya diisiinceleri aktarmanin

en klasik yontemi lisandir. Lisanin semiotik semas1 asagidaki gibidir.

Konusma

Sekil 2: Lisan’in Semiotik Semasi



Ayni sema klasik anlati1 g6z Oniine alindiginda daha 6nce de ifade ettigimiz gibi

asagidaki gibi olusur.

Anlatim
veya Soylev

Yapisal
Dizey

Sekil 3: Klasik Anlat1 Semiotik Sema

Video oyunlar1 gibi gelismis bir interaktif anlati yapisinda sema tam olarak bu

sekilde olusmaz.



Anlatim veya Soylev

Performans

Model veya Similasyon

Olusturum Diizeyi

Yapisal Diizey

Sekil 4: Interaktif Semiotik Yapi

2.14.1 Soylev Dlzeyi
Video oyunlar1 gibi gelismis bir interaktif anlati1 yapisinda anlatimin karsiligi

ekranda ya da perdede goriilen olarak incelenebilir. Bu ¢ikt1 genelde sesli ve gorsel bir
veridir. Burada ilging olan ¢iktinin izleyicinin bakis acisindan farklilasabilmesidir. Tkincil
bir izleyici, yani deneyimle interaksiyon kuran izleyiciyi ve dolayisi ile c¢iktiy1
incelemekte olan izleyicinin bakis agisindan ortaya ¢ikanin klasik bir filmden pek de bir
farki yoktur. Ancak interaktif anlatinin amaci bu degildir ve genel olarak bu sekilde

deneyimlenmesi gerektigini savunmak tuhaf olur.

Kuskusuz interaktif deneyimin temel amaci sonug olarak gerceklesmekte olan
deneyimin bir 6l¢lde —ki bu 6l¢ii tasarima gore degisir- izleyici tarafindan etkilenmesidir.
Bu yolda izleyiciye olasi anlati ile ilgili ¢esitli bilgiler verilerek bu bilgilerden yola
cikmak sureti ile eldeki araglarla kendi istedigi sekilde ama tasarimcilarin ¢izdigi
siirlarla sekanslar1 birlestirmesi veya anlatiyr baska sekillerde etkileyerek bir ortak

yazarlik yapmasi olanagi saglanir.

2.14.2 Peformans Duzeyi
Bu noktada 6zellikle olay orgiisii, artik izleyiciye anlatilan veya yazar tarafindan

baska yontemlerle aktarilan bir olgu olmaktan ¢ikar. Odak kesinlikle izleyicinin ve



izleyicinin uzantisi olan karakterin performansindadir. Bu performansin neticesi olarak
izleyici dogrudan veya dolayli olarak olay 6rglsuni etkileyecek hatta kendi istegine gore
duizenleyecektir. Izleyici hikayenin aktif bir parcasidir. Bu nedenle sistemle temas
kurarak ve sistemi kontrol ederek her hareketi ile olay orgiislinii kendisi olusturur.
Izleyicinin performansma odaklanan bu diizeyde olay orgiisii sonsuz sayida olay
Orgiisiiniin i¢inde bulundugu teorik bir olay orgiileri uzayinda izleyici tarafindan

performansla olusturuldugu igin bu diizeye performans diizeyi denebilir.

2.14.3 Model Ve Simulasyon Duzeyi
Yeterince Ozglir bir interaktif anlatinin olugsmasi i¢in pek cok interaktif sistem

icinde 6zglirce hareket edilebilen bir sanal diinya yaratir. Bu sanal diinyanin kendine has
kurallar1 ve bu kurallar1 isletme yontemleri vardir. Diinyanin icinde yer alan ajanlar
izleyicinin miidahalesi olmadan birbirleri ile ¢atisma yasayabilir veya temas kurabilir.
Simiilasyon, izleyciye miidahale edildiginde bir hikaye olusturabilecek bir hammadde

Verir.

Ornek vermek gerekirse, Phil Steinmeyer’in Tropico’sunda izleyici soguk savas
doneminde isimsiz bir adanin diktatdr yoneticisini kontrol etmektedir. Burada performans
aslinda aday1 yonetmek icin gerekli olan cesitli aksiyonlari almak, vergi oranlarin
belirlemek, ¢esitli hizmetler i¢in biitceler ve genel gidisat konusunda karar vermekten
ibarettir. Ancak meydana gelen olaylar bundan ibaret degildir. Adada yasayan insanlarin

hayatlar1 ve adanin tamamu siirekli olarak simiile edilmektedir.

Bu simiilasyonun kronolojik ge¢misinin olay fabula ile ayni sey oldugu
diisiiniilebilir. izleyicinin simiilasyonu kontrol ederken verdigi kararlar ve bu kararlarin
dogrudan sonuglar1 ise daha ziyade olay Orgiisiine benzer bir yapi1 olusturmaktadir.
Dolayisiyla bu diizeye fabula dizeyi ya da olay 6rgusi dizeyi demekten ziyade
simiilasyon diizeyi demek daha dogrudur. Zira simiilasyonun hem fabula hem de olay

oOrgiisii olugturma ihtimali ytiksektir.

Tum bu interaksiyonun sonucuna hikaye demek de mumkin olabilir. Ancak
hikaye izleyicinin zihninde segilmis bazi olaylarin siralanmasi sonucu meydana gelir.
Bazi tasarimlarda hikaye olusturma yoniine dogru itilen oyuncu veya izleyici buna karsi

bir direnis dahi olusturabilir. Burada da standart terimlerin interaktif alana



uyarlanmasinda zorluklar ortaya ¢ikmaktadir.

2.14.4 Olusturum ve Yapisal Diizeyler
Temel anlamda bakildiginda olusturum diizeyi dedigimiz diizey de aslinda

yapisal bir diizeydir. Ancak video oyunlar1 gibi gelismis interaktif yapimlarda bunlari

ikiye ayirmak yerinde olur.

Genel anlamda yapisal diizeyden anlagilan Propp’un ifade ettigi gibi belli bir
kiiltiir veya alt kiiltiir tarafindan belirli sekillerde anlasilabilecek motiflerin genelde gizli

ama gerektiginde acik da olarak anlatinin iginde yer almasidir.’?

Olusturum diizeyinden kasit ile dijital bir sistemin arkasinda g¢alisan motor
vasitasi izleyicinin deneyimini olugturmak ve performans segeneklerini ortaya koymaya

yarayan sistemlerin buttnddar.

Bu diizey aslinda dijital interaktif filmler ve video oyunlar1 gibi gelismis
interaktif anlati sistemlerinde en 6nemli diizeydir. Bir anlatisal tasarimet i¢in 6nemli olan
sistemin arkasinda yer alan ve motor adi verilen bu diizeydir. Anlatisal tasarimci
Propp’un anladig1 sekilde yapisal bir diizeyden ancak olusturum diizeyini meydana

getirmek i¢in ilham almak amaciyla faydalanacaktir.”®

2.15 SIMULASYON KAVRAMI
Belirli bir siirecin islev, operasyon ya da 06zelliginin bagka bir silire¢ ya da

sistemle tanimlanmasina simiilasyon denir.

Video oyunlar1 ve sair geligmis interaktif sistemler i¢in simulasyon oldukga

6nemli bir olgudur.

Ozellikle video oyunlarinda simiilasyon vasitasi ile pek c¢ok olaym nasil
meydana gelecegi otomatik olarak olusturma diizeyinde ¢oziiliir. Bu simiilasyon sanal bir

dunya veya evren icerisinde yer alan objelerin birbirleri ile siradan iligkilerini diizenler.
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Simiilasyon teknikleri ile kendine has 6zel olaylar yaratilabildigi gibi bu olaylarla siradan

olaylarn iliskisi de rahatlikla olusturulabilir.

Birbirine bagli simiilasyon elemanlar1 sayesinde fiziksel etkilesimler rahatlikla
ortaya konabilir. Karakterlerin yiirtimesi, kosmasi, hareket etmesi, carpmasi, bakmasi
veya karisik fiziksel hareketler yapmasi izleyiciden verilen komut sonrasinda prosediirel
olaral kendiliginden hesaplanir. Bir simiilasyon sistemi ayn1 zamanda gece-gundiz gibi

stirecleri, uzunluk, geniglik, mesafe ve kiitle gibi fiziksel degerleri ortaya koyabilir.

Mateas’a gore interaktif anlati sistemlerinde bu kadar1 yeterli degildir.
Simiilasyon objelerin yaninda karakterlerin kisilikleri ile de alakali olmalidir.
Karakterlerin duygusal ve zihinsel yetenekleri de simule edilebilmeli ve izleyicinin
etkilerine yerinde tepkiler verebilmelidirler.”* Karakterler kendi kararlari ile kendi

hikayelerini olusturabilir ve prosediirel bir olay 6rgiisii olusumunu saglayabilirler.

Burada simiilasyonun gergekgilik ile dogrudan iliskili oldugu distiniilebilir.
Ancak kanaatimizce bu yargi simiilasyonun potansiyel giiciinii dizginlemeyi goz ardi
etmek olacaktir. Zira sanal diinyanin simiilasyon kurallar istenildigi gibi degistirilebilir.
Bu durumda objeler ve karakterler arasindaki iligkilerin kurallar1 da bir anlati aracina
dontistiirtilebilir. Algilanan gercekligin kontrol edilebildigi bu noktada simiilasyonda esas
olanin gercekeilik degil tutarlilik oldugu sdylenebilir. Tutarliligin yoklugu bile kendi

icinde bir sdyleve doniisebilir.

Ancak simiilasyonun tek basmna tim yiikii istlenecegini diistinmek fazla
tyimserlik olacaktir. Bir savas pilotunun 1s1 giidiimlii bir fiizeyi hedefe attiginda flizenin
tiim aksiyonlarini en ince detayi ile hesaplayabilen bu simiilasyon diizeyi fiizenin atilma
sebebi ve atildiktan sonra olay Orgilisiindeki etkileri ile ilgilenmeyebilir. En azinda

simiilasyonun bu tarz sistemlerdeki amaci bu degildir.

4 Michael Mateas “Expressive Al: A hybrid art and science practice”. Leonardo, Journal of the International Society
for Arts, Sciences, and Technology, 34 (2), .2001 s. 147-153.



2.16 OYUN KAVRAMI

Oyun kavraminin hikaye ve simiilasyonla ¢atisma halinde oldugu ludolojik
ekolun en biiyiik iddialarindandir. Bu iddialar oyun kavraminin taniminin belirsizliginden
kaynaklanmaktadir. Lindley oyunun dar tanimlanmasina karsi olup asil tanimin “hedef

ile yonlendirilen kurallar dahilinde ¢ekismeli bir aktivite” oldugunu sdyler.”

Bu tanim rol yapma oyunlar1 ve birlikte oyunlar1 devre dist biraktigindan
inanilanin aksine yine dardir. Aytekin’e gére oyun “bir kural sistemi icerisinde verilen
kararlar” olarak tanimlanir.”® Sid Meier ise oyunu birbiri ardina verilen bir dizi anlamli

karar.” olarak tanimlar.

Kanaatimizce bu tanimlarin ortak noktasi karar verme mekanizmasidir. Ancak
amagsiz kararlar anlamli degildir. Oyleyse bir amag igin bir kural sistemi dahilinde

verilen karar veya kararlar dizisine oyun denebilir.

Lindley’in tanim1 ludolojik ekolden Juul’un oyunlar i¢in belirledigi ti¢ 6zelligi
kapsar. Bunlar kurallar, dlgiilebilir sonuglar ve bu sonuglara atanan degerlerdir. Ote
yandan Juul’un oyuncu cabasi, oyuncunun sonuglarla baglantis1 ve gercek hayatta
sonuglar kriterleri tanimin disindadir.”” Disarida kalan bu son ii¢ kriter aslinda oyunun
formal yapisindan bagimsiz olarak dig sonuglaridir. Bu dis sonuglar ise tarih iginde
sosyolojik dengeler basta olmak iizere pek ¢cok etmenle degisebilir. Oyunun degismesi
icin ise aktif olarak, bilerek ve isteyerek oyunun yapist degistirilmelidir. Dis sonuglarin
tanim disinda birakilmasi oyuncunun oyun oynadiginin bilincinde olmamasi ihtimalinin
gdz oniinde tutulmasi agisindan dnemlidir.”® Murrey’e gére immersiyonun miikemmel
oldugu noktada zaten oyun gercekten ayirt edilememelidir. Gergekten ayirt edilemeyen

noktada oyunun varliginin farkindaligi ve bunun sosyolojik sonuglar1 diisiiniilemez.

75 Lindley 2003

6 Aytekin

"Jasper Juul “The Game, The Player, The World: Looking for a Heart of Gameness”. Proceedings, Level Up Digital
Games Research Conference: 30- 45. Editorler: Copier M. and Raessens J. . 4 — 6 Kasim 2003, Utrecht.

78 Jan Klabbers, “The Gaming Landscape: A Taxonomy for Classifying Games and Simulations”. Proceedings, Level
Up Digital Games Research Conference: 30- 45. Editdrler: Copier M. and Raessens J. . 4 — 6 Kasim 2003,
Utrecht.



2.16.1 Oyun Kurallar:
Bir oyunu oynamanin 6n sartinin oyunun kurallarinin 6grenilmesi oldugu

soylenebilir.” Ancak dikkatle incelenirse verdigimiz biitiin tanimlar kurallardan
bahsediyor ve kurallar1 oyunun 6n sart1 yapiyor gibi goziikiiyor olsa dahi oyuncunun veya
izleyicinin kurallar1 6grenmesinin 6n sart olmadig ortaya ¢ikar. Elbette ki oyuncunun
kurallara uymasi gerekmektedir. Ancak kurallarin bilinmesi sart degildir. Kurallar agikca
veya gizlice korunabilir. Juul’un da belirttigi gibi bilgisayarli sistemlerin 6zelligi

bilgisayarin kurallarin bekgisi olarak kullanilabilmesidir.°

Kuskusuz kurallarini belirtmeyen bir oyun kétii tasarlanmis kabul edilebilir ve
kurallar1 bilmeyen bir oyuncu oyunu oynarken dezavantaj yasayacaktir. Zira hangi
hamlenin dogru veya gecerli oldugunu bilmesi imkansiz olacagindan dnceden planlama
yapmasi imkansiz olacaktir. Bu nedenle Juul’un tanimi ¢ok dogru olmasa da kurallar
bilmemenin oyunun oynanmasina engel olmadig: bir gergektir. Bilgisayarli sistemlerde

kurallarin bilinmemesi olsa olsa oyunun iyi veya basar1 ile oynanmasina engeldir.

2.16.2 Hamle Kavrami
Izleyicinin her etkisi eserde bir tepki yaratmalidir. Ancak izleyicinin her an tepki

vermesi miimkiin degildir. izleyicinin segim yapma sekli ve anlar1 eserin kurallarinca
belirlenir. Boylece izleyici sinirli bir se¢im yapma olanagina sahip olur. Daha dogrusu

izleyicinin se¢im yapma sistemi bir kurallar dizisine baglidir.

Bu durum yine oyunsu bir mekanigi hatirlatir. izleyicinin yaptig1 her etki oyun
teorisinde bir hamleye karsilik gelir. Her hamle sonrasinda sistem veya bagka izleyiciler

izleyiciye tepki verir.

Hamle hem de soyut bir zaman birimidir hem de oyuncunun aksiyonunu kural

sistemi ile oyunun semantik ¢er¢evesinde anlamlandiran bir kavramdir.

Buna gore 6rnegin satrang oynarken hamleler taglar1 oynatarak yapilir. Satrang,

sira temelli, karsilikli, simetrik ve tam enformasyon bir strateji oyunudur. Sabit bir oyun
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sahas1 iizerinde, alt1 degisik tiir {initeye sahip iki ordunun savagini1 konu alir. Her tiniteyi
bir tag sembolize eder. Buna karsilik her tasin fonksiyonuna uygun bir ismi vardir. Bu
isimler ve fonksiyonlar bir anlati ima eder. Her turda oyuncunun oynattig1 tas ima edilen
anlatiy1 bir adim ileriye gotiiriir. Dolayisiyla her hamlede oyuncu anlatinin gidisati ile

ilgili bir karar alir. Ancak taslarin her oynamadi hamle kabul edilemez.

Bir baska degisle, satran¢ oyununda, herhangi bir oyuncu, herhangi bir tasi,
herhangi bir anda, herhangi bir sekilde oynatabilir. Ancak sadece sira kendisinde
oldugunda bu aksiyon hamle sayilir. Bunun yaninda her tasin hareket emesiyle ilgili
kurallar vardir. Ornegin fil, sadece ¢apraz hareket edebilir.8! Oyuncu sadece bu kurallara

uyarak aksiyon aldiginda hamle yapmis sayilir.

Bu tarz aksiyonlara ludik aksiyonlar denir. Ekstra-ludik aksiyonlar sisteme etki

etmeyecegi i¢in hamle sayilmazlar.

Hamle’nin tanimi daha 6nce de belirtildigi gibi ayni zamanda temporal bir
olgudur. Hamle, bir an igerisinde izleyicinin se¢im yapmasi gereken noktada, olas biitiin
secimleri igerisinden, segici vasfiyla karar verip uyguladigi bu karara isaret eden bir
terimdir. Bu agidan se¢im yapilmasi gereken aktif interaksiyon igeren herhangi bir
sistemin izleyicisinin hamle yaptig1 sdylenebilir. Hamlelerin dogas1 ve yogunlugu pek
¢ok durumda deneyimin kalitesini belirleyecektir. izleyici kurallar dahilinde kaldig
surece istedigi hamleleri yapip istedigi tarzda hareket etmekte 6zgiir olsa da Bartle’in da
ifade ettigi gibi tasarimi izleyici motivasyonlarina gore sekillendirmek daha verimli

olacaktir.??

2.17 KURMACA BLOK SISTEMI
Bartle, kendi orijinal motivasyon kategorileri olan Sosyal, Katil, Kasif ve Basar1
icin Ozel tasarimlar yapilmasi gerektigini savunmaktadir ancak daha 6nce de belirtildigi
gibi kanaatimizce bu fikir anlatisal yonii agir basan bir interaktif sistemde de gecerlidir.

Seyirci, Performansgi ve Immerisonist motivasyonlara gére ayri tasarimlar yapilabilir.
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Seyirciler i¢in sabit hikaye pargalar1 yeterli olsa dahi immersiyonist ve performansgi

motivasyonlar i¢in dramatik diizeyde anlamli hamleler saglanmalidir.

Bu hamleler birer kurmaca blok olarak goriilebilir.8® Mackay’e gore kurmaca
bloklar anlatinin baglamdan arindirilmis birim pargalaridir. Bir aktor tarafindan prova
olmaksizin da ortaya konabilecek davranis repertuari kurmaca bloklar olarak goriiliir.
Popiiler kiiltiirle i¢ ice olan giinliik hayat insan1 zaten standart kurmaca bloklara aginadir.
Bu bloklar interaktif anlati icerisinde izleyici tarafindan bir baglam meydana getirecek
sekilde birlestirilebilirler. Oyleyse her kurmaca blok olas1 bir hamle, belirli bir kurmaca

bloklar zinciri ise bir oyun veya bir olay orgiisiine esittir.

Giinliik hayatin kurmaca bloklar1 ima edilen sekli ile her kullanici tarafindan
bilinir. Hatta bu bloklar nedeniyle Campbell’in gézlemledigi monomitin ortaya ¢ikmis
oldugunu diisiinmek ¢ok yanlis olmayacaktir.* Ancak herhangi bir interaktif deneyim
igcerisinde onceden tanimlanmis ve gecerli bir hamle seti verilir. Bunlar kurmaca bloklar1

siirlar ve izleyiciyi ister istemez belirli bir sekilde yonetir ve yoneltir.

Bu kural sistemleri ve kurmaca bloklari izleyici motivasyonuna gore belirlemek

gerekir, zira izleyici motivasyonlar1 yoniinde hamle yapmak isteyecektir.

Seyirci motivasyonlu izleyiciler dogal olarak nispeten pasif kalmak
isteyeceklerdir. Bir kitab1 agmak ve okumak veya bir karakterle konugsmaya baslamak ve

konusmasini dinlemek bu izleyici tipi i¢in idealdir.

Performansgilar ise canlandirma yapmak isterler. Bu performans onceden
tanimlanmis bir karakter Ozellikleri serisini canlandirmak seklinde gergeklesir. Bu
karakterler son derece genel olarak tanimlanmiglardir. Karakter tanimlama sistemleri
bahsi gecen karakterlerin nasil davranacagini belirler. Hamleleri bu karakter 6zellikleri

belirler.

8 Daniel Mackay 2001. The Fantasy Role-Playing Game: A New Performing Art. Londra: McFarland &
Company, Inc., Publishers, 2001
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Immersiyonalistler kural setinin daha serbest olmasini beklerler. Zira onlar bir
karakteri canlandirmaktansa bir karakteri ortaya koymak ve yaratmakla ilgilenirler.
Eladhari’ye gore bunun saglanmasi esnek bir kurallar dizisine gerek duyar.®® Bu bir
anlatidan ziyade bir kisisellestirme aktivitesidir. Immersiyonist yaklasim ayrica seansin
uzun strmesini de gerektirir, zira karakter uzun bir sure icinde olusturulabilir. Poe’ya
gore izleyici eserden ayrildig1 anda immersiyon yok olur.8 Bu nedenle ideal bir anlat: tek
bir oturumda tamamlanmalidir. Zira oturum kesintiye ugradiginda duygu ve diisiince
akismin yaninda immersiyon da kesintiye ugrayacaktir. Immersiyon zamanla
olustugundan tekrar meydana getirmek i¢in eserin yeniden ¢aba gostermesi gerekecektir.

Bu da potansiyel olarak ideal bir anlatiy1 sakatlayacaktir.

Motivasyona gore tasarimin nasil degisecegi sistemden sisteme farklilasir. Bazi
sistemler sadece bazi motivasyonlara uygundur. Seyirci motivasyonundaki izleyiciler igin
anlat1 bir 6diildiir. Anlatiya ulasmak i¢in bir oyun oynanmasi ve bir konuda basarili
olunmasi gerekse de sonugta anlatiya gercek anlamda dahil olunmaz. Performansgilar i¢in
ise ayni sistem kullanilabilse bile sistemin performansc¢i i¢in anlami farkli olacaktir.
Performans¢1 anlatidan karakterinin davraniglari i¢in ipuglar1 elde eder. Ona gore
interaksiyonun her an1 anlatinin parcasidir. izleyiciye uygun kesik bir anlati yapilsa bile

aradaki interaksiyon kismi performansgi igin canlandirdigi performansin pargasidir.

Bu noktada hali hazirda var olan video oyun sistemlerinin karakterler arasi ciddi
bir dramatik interaksiyon desteklemekten uzak oldugunu da belirtmek gerekir.
Karakterlerin motivasyonlart genelde amag¢ odakli olup ana kaygi, birbirleri ile
savastiklarinda dengeli karakterler olusturmaktir. Bu baglamda pek ¢ok oyunun odaginin
savas oldugunu belirtmek yanlis olmaz. Oyle ki karakterlerin savasla uzaktan yakindan
alakali olmayan 6zellik ve yetenekleri bazi durumlarda soyutlastirilarak oyun kurallar
i¢inde yorumlanmis ve gercek anlamim yitirmistir. Ornegin Matsuno Nomura’nin Final
Fantasy Tactics: A Zodiac Brave Story’sinde hirsiz olan bir karakterin yeteneklerinden
biri “Steal Heart” yani kalp ¢alma olarak belirlenmistir. Hirsizlik 6zelliginden dolay1 baz

bu karakterin diger karakterlerin mecazi manada kalbini ¢alabilecegi diisliniilmiis, bu da

8 Eladhari.
8 Edgar Allen Poe, “The Philosophy of Composition”, Graham’s Magazine Cilt: 18 Say1: 4, Nisan 1846



savas alaninda diismanin kontroliiniin izleyicinin eline gegmesi mekanigi ile
desteklenmistir. Sonugta ortaya ¢ikan durumun dramatik diizeyle aslinda pek de bir ilgisi

yoktur.

2.18 KARAKTER TiPLERI
Pek c¢ok interaktif deneyimde karakter tipleri basit siniflandirmalar iginde
belirlenir. Karakterlerin kurmaca bloklar1 se¢mesi siniflandirilmalarina goére olur.

Performansgi1 bir izleyici de karakterini bu siniflandirmaya gore canlandirmak ister.

Smiflandirma sisteminin temelinde karakter tiplerini belirleyen yontemlerin

atas1 Gygax’in Dungeons & Dragons’undan alinmistir.®’

Bir strateji oyunu ile rol yapma oyununun karisimi olan Dungeons & Dragons
oyuncularindan kendilerine tamamen serbest bir sekilde karakter yaratmasini ister. Ancak
karakter yaratirken oyuncu kendine bir ahlaki posizyon belirler. Bu ahlak sistemi
karakterin hikaye evreninde olan olaylara olas1 tepkilerini ima eder. Ahlak sistemi hem

oyuncularin karakterler hem de antagonist ve yan karakterler i¢in gecerlidir.

Gygax’in ahlak sistemi ikili bir kategori izler. Bu iki kategoriye ahlak eksenleri

denir. Gygax’in ahlak sisteminde iki ahlak ekseni vardir.

2.18.1 Duzen ve Kaos
[1k hali ile diizen ve kaos ekseni karakterin kurallara kars1 olan durusu seklinde

Ozetlenebilir. Bir karakter diizen tarafina yakinsa, evrende her seyin bir diizene ve kurala
gore hareket etmesi gerektigini diistinmektedir. Bu diizen insan yapisi da olabilir, doganin

kendisinden de kaynaklaniyor olabilir.

Buna karsilik bir karakter kaos tarafina yakinsa hayatin rastlantisal oldugunu

diisiinmekte ve her seyin sansa bagli olduguna inanmaktadir.

Bu tanimlara gore Gygax, diizen yanlis1 karakterlerin i¢inde bulunduklar1 grup

ve cevrelerindeki insanlarin iyiligini her seyin oniine koyup, diiriist ve onurlu olacagin
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tarif etmistir. Kaos yanlis1 karakterler ise kanunlar, kurallar ve diiriistliigii gereksiz
bulacaktir. Bireysel kazanclar bu karakterler i¢in en 6nemli seydir. Kaotik karakterlere

bu baglamda kétiiciil demek de miimkiindiir.%

Bu eksenin ortasinda ne kaos ne de diizen yoniiyle tanimlanabilecek tigiincii bir
notr egilimin varligi kabul edilir. Notr karakterler ne kaosa ne de diizene inanirlar. Bunun
yerine notr karakterler i¢in 6nemli olan kaos ve diizen arasindaki denge olacaktir. Kendi
kazanglarim1 6ne koyarak, kendileri agisindan faydali oldugu siirece grubun ¢ikarlarin

savunurlar.

Gygax’in sistemi daha sonra Monte Cook tarafindan ele alinmis ve
gelistirilmistir. Cook iki eksenli sistemde bu ilk ekseni zayif bulurken Gygax’in iyi-kotl
eksenini dlizen-kaos ekseni ile karistirmasini anlamsiz bulur. Cook’a gore kaos her zaman
kotiiciilliik ima etmedigi gibi kanunlar da her zaman iyi olmak zorunda degildir.2® Cook
sistemi karakter tiplerini ¢ok daha agik bir sekilde iki eksene ayirmistir. Her eksen {i¢

parcaya boliinmiistiir.

2.18.1.1 Duzen

Onur, gilivenilirlik, otoriteye itaat ima eder. Bunlar pozitif degerler olarak
go6ziikebilse de madalyonun 6bir yizinde dizencilik, muhafazakarlik, kapali bir ufuk,
geleneklere korii koriine baglilik, yargilama ve adapte olma zorlugu ima eder. Kanuncu
bir karakter kurallara uygun olarak karar verip ¢evresindeki toplumun da bu sekilde

davranmasini bekler.

2.18.1.2 Kaos

Ozgurlik, adapte olma kolaylig1 ve esneklik ima eder. Negatif tarafta hakli olsa
dahi otoriteye kars1 tavir, pervasizlik, umursamazlik, sorumsuzluk ve sebepsiz aksiyonlar
ima edilir. Kaotik karakterler kisisel 6zgiirlilk ugruna insanlarin kendi diigiindiikleri ve

iddialarin1 savumlar1 gerektigini ve higbir sekilde kisitlanmamalari gerektigini savunur.

8 Gygax
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2.18.1.3 Notr

Ne kaos ne de diizene egilim gosteren karakterlerdir. Boyle bir karakter otoriteye
gereken saygiyr gostermesine karsin ne kurallara korlii koriine uyma ihtiyaci ne de
ayaklanma ihtiyac1 hisseder. Genel olarak diiriist olsalar da gerektiginde yalan soylemeye

tesvik edilebilirler.

2.18.2 Tyi ve Kaotii
Klasik anlamda iyi-kotii ekseninde bahsedilen ahlaki ozellikler edebiyatin

romantizm akimindaki anlaminda iyi ve kotii kavramlarina isaret eder. Ancak Cook bu
sistemi de genisletmis ve iyl ve kdyii kavramlarin1 modern anlaminda tanimlamaya

caligmustir.

2.18.2.1 Iyi

Hayata sayg1, dzgecilik ve haysiyet ima eder. Iyi karakterler baskalarina yardim

etmek icin kendilerini feda edebilirler.

2.18.2.4 Kotu

Baskicilik, zarar verme ve oldiirme ima eder. Bazi1 kotii karakterlerin sadece
empatisi eksik olup kendi ¢ikarlarina uygunsa zarar vermekten ¢ekinmedikleri gorulir.
Bazi kotii karakterler ise yukaridaki aksiyonlari aktif olarak takip eder ve yapmaya ¢alisir.

Bu karakterlere kotiiciilliikk kendiliginden keyif verir.

2.18.2.3 Notr
Iyi ve kotiiniin ortasinda bir durusu sembolize eder. Notr karakterler masumlari
oldiirmek istemeyecektir. Ancak masum olsalar da baska insanlar i¢in kendilerini feda

etmeyeceklerdir.

2.18.3 Duruslar
Monte Cook, bu eksenlerin c¢esitli kombinasyonlarindan olusan karakter

duruslar tanimlar. Buna gore herhangi bir anlatidaki karakterler bu kombinasyonlarla

tanimlanabilir ve performansgilarin takip edecegi kurallar olusabilir.

Durus sistemindeki ahlak kombinasyonlar: iki eksende yer alan birer 6zelligin
birbiri ile ikili bir grup yapmasi sonucunda elde edilir. Bu durumda iigiin ikili

kombinasyonlar1 seklinde toplam dokuz tane karakter durusundan bahsedilebilir.



2.18.3.1 Diizenci Iyi

Tipik bir diizenci iyi karakter sefkatli ve onurludur. Bunun yaninda her zaman
gorev bilinci i¢indedir. Diizenci iyi bir devlet, iyi organize olmustur ve siirekli
vatandaslarinin 1yiligi i¢in ¢aligir. Diizencilik her zaman iyilik anlamina gelmeyecegi igin
diizenci 1yi karakterler kurallar ve ahlak arasinda se¢im yapmak zorunda kaldiklar1 zaman

ikilem yasarlar. Karakteri tanimlayici ¢atigmalar bu tarz se¢im anlarinda olur.

Cook’a gore Batman, Dick Tracy ve Indiana Jones duzenci iyi karakter

ornekleridir.

2.18.3.2 Notr lyi

Tipik bir nétr iyi karakter kurallardan ziyade vicdanini dinleyerek hareket eder.
Ozgecidir ama geleneklere bagh degildirler. Notr iyi bir karakter kanun koruyucularla
birlikte hareket edebilir ama kanun ile ahlak catistiginda diizenci iyi karakterlerin
yasayacagl kadar derin bir ikilemde kalmaz. Dogru olam1 yapmak kurallara uymamak

anlamina geliyorsa bu sekilde davranmak bodyle bir karakter i¢in bir sorun yaratmaz.
Cook’a gére Zorro ve Oriimcek Adam nétr iyi karakter drnekleridir.

2.18.3.3 Kaotik lyi

Tipik bir kaotik iyi karakter birokrasi ve diizenden nefret eder. Bu sistemlerin
sosyal gelisimi engelledigi gibi kisinin 6zgiirligiinii kisitladigin diisiiniirler. Dogru olan1
yapmak her zaman kanunlarin éniindedir. Ozgiirliik sadece kisinin kendisi i¢in degil tiim
toplum i¢in savunulmasi gereken bir kavramdir. Organizasyon kavramin1 sevmedikleri

gibi planli hareket etmek yerine dogaclama aksiyonlari tercih ederler.

Cook’a gore Robin Hood, Malcolm Reynolds ve Starbuck kaotik iyi karakter

ornekleridir.

2.18.3.4 Duzenci Notr

Tipik bir diizenci notr karakter onur, diizen, kural ve gelenek kavramlarina son
derece baglidir. Cogunlukla kendilerine has bir kanun takip ederler. Dlzenci notr bir
toplumda kanunlar uygulanarak sosyal diizen saglanir, tarihsel gergekler ve geleneklere

ozellikle ®nem verilir.



Bu tarz karakterler i¢in iyilik ve kotiiliik kavramlari ikincil 6neme sahiptir. Bu
durum higbir sekilde diizenci noétr karakterlerin ahlaksiz veya ahlaka karsi olduklar
anlamina gelmez. Sadece ahlak, gelenekler ve kanunlarin yaninda daha az 6neme sahip
olan bir kavram olarak goriiliir. Etik anlayislar1 oldukca gelismis olmasina karsin bu etik

1yi ve kotii kavramlari ile sekillenmemistir.

Cook’a goére Sanjuro, Odysseus ve James Bond diizenci nétr karakter

ornekleridir.

2.18.3.5 Gergek Notr

Tipik bir ger¢ek notr karakter her iki eksenin de ortasinda olup herhangi bir
durusa egilim gostermez. Cook bu durusun genel anlamda bir hayvan durusu oldugunu
ifade eder. Ona gore gercek notr bir karakterin ahlaki veya toplumsal bir kaygisi yoktur.
Davraniglar1 tamamen ig¢gilidiiseldir. Diiliinerek aksiyon almayan karakterler gergek

notrdiir. Dolayist ile gercek nétr karakterlerin toplum ve ahlak ile ilgili fikirleri de yoktur.

Buna karsin baz1 durumlarda gergek notr gegici bir durustur. Duruslar arasinda

kalmis ve anlati boyunca karar veremeyen karakterlere gercek nétr denebilir.

Bu anlamda Cook, Lucy Westenra, Lara Croft ve orijinal filmdeki hali ile Han

Solo’nun gergek notr karakter drnekleri oldugunu ifade eder.

2.18.3.6 Kaotik Notr

Tipik bir kaotik notr karakter kurallardan ve geleneklerden uzak durarak kendi
yiiregini takip eder. Ozgiirlilk, énemli bir kavramdir ama her seyden 6nce kendi
ozgiirliikleri gelir. lyilik ve kétiilik giivenilmez kavramlar olup asla dzgiirliik kadar
onemli degildir. Kaotik notr karakterler emir ve talimatlardan hoglanmazlar. Bagkalarinin
act ¢ekmesinden hoslanmazlar ama bu acilari ortadan kaldirmak i¢in organize de

olmazlar.

Tim bunlar kaotik notr karakterlerin amagsizcasina dolasan insanlar oldugu
anlamina gelmez. Kaotik notr karakterlerin gayet tanimlanmis amaglar1 olabilir. Bu
amaclar ugruna pek cok aciya katlanabilir ve yogun ¢aba harcayabilirler. Ancak

amaclarinin pesinden kogma ve bu amagclart yerine getirme sekilleri ve yontemleri



genelde sira dis1 ve 6nceden kestirilemez bir mahiyette olacaktir.

Cook’a gore Kaptan Jack Sparrow, Snake Plissken ve Al Swearengen kaotik notr

karakter 6rnekleridir.

2.18.3.7 Duzenci Kotu

Tipik bir diizenci kot karakter diizenli bir toplumun i¢inden ¢ikar. Genelde hem
pozitif hem de negatif 6zelliklere sahiptirler. Genelde s6zinin eri olup, kural ve
diizenlemelere saygili olan diizenci kotiiler bagkalarinin 6zgiirliigii konusunda herhangi
bir sey yapmayip gerektiginde kurallar1 kendi ¢ikarlarina gore yorumlayabilirler. Diizenci

kotu genelde antagonistlerde rastlanan bir durustur.

Tipki diizenci iyi karakterler gibi diizenci kotii karakterler de kisisel kazangla
diizenin ¢atistig1 noktalarda zor kararlar vermek zorunda kalir. Yakalanmak istemedikleri

gibi kazanglarindan da fedakarlik etmek istemezler.

Cook’a gore Boba Fett ve Magneto tipik ve standart diizenci kotli karakter

ornekleridir.

2.18.3.8 Notr Kotu

Tipik bir notr kotii karakter bencil olup kendi avantaji s6z konusu oldugunda
yoldaslarina zarar vermek veya onlara ihanet etmekten ¢ekinmez. Istediklerini elde etmek
i¢cin kisilere zarar vermeleri miimkiindiir ancak sadece zarar vermek i¢in de hareket
etmezler. Kanun ve diizenlemelere sadece kendi amaglarina uygun olduklar siirece itaat
ederler. Genel olarak antagonistlerde rastlanan bir durusa sahip olan nétr kotii karakterler
herhangi bir gelenek veya kuralla bagli olmayip hareketleri 6nceden tahmin edilemeyen

kisilerdir.

Cook’a gore Lost dizisinin ilk sezonundaki haliyle Sawyer ve Mystique notr

kot karakter 6rnekleridir.

2.18.3.9 Kaotik Kotu
Tipik bir kaotik kotii karakterin kurallara ve insan hayatina hicbir saygist yoktur.
Sadece kendi azrularini tatmin etmek i¢in yasarlar. Bu arzular ¢ogunlukla bencil ve

acimasizdir. Ozgiirliik bu karakterler igin énemlidir ancak énemli ve korunmasi gereken



tek ozgiirliikk kendilerine ait olandir. Talimat almaktan hoslanmadiklar1 gibi bir kurala

uyduklar tek an kendi kisisel giivenliklerinden korktuklar1 andir.

Genelde bir antagonist durusu onan kaotik kotli karakterin stirekli sebepsiz
kotiilik yapmasini veya sadist olmasini1 gerektirmez. Ancak bu karakterler digerlerinin

ac1 ¢ekmesinden hoslanip, onur ve kendini fena gibi kavramlar1 zayiflik olarak gorurler.

Cook’a gore King Kong’daki Carl Denham ve Pitch Black filmindeki hali ile
Riddick karakteri kaotik kotudur.

2.18.4 Durus ve Ahlak Sisteminin Etkileri
Gygax ve Cook’un sistemi Ozellikle interaktif medyada pek ¢ok anlatiyr

etkilemistir. Pek ¢ok jenerik anlati sistemi bu temeller veya bunun bir varyasyonu iizerine

oturur.

Havrilesky’ye gore bu sistem her tiir anlatidaki karakterleri ana hatlari ile ifade
edebilecek kadar kuvvetlidir. Hatta bu yolda bu iddianin ispat1 igin HBO’nun True Blood

dizisi incelenmis ve karakterler duruslarina gére ayrilmistir.%

2.19 SISTEMLER ARASI iLISKILER

2.19.1 Oynams ve Hamle Motifleri Tliskisi
Interaktif bir sistemi 6grenmek, bu sistemde ilerlemek, kazanma sart1 varsi bu

kazanma sartin1 yerine getirmek ve sistemi yenmek ve kazanmak i¢in kurallar1 bilmek ve

kurallar dahilinde ilerlemeyi destekleyecek hamleler yapmak gerekir.

Basar1 motivasyonlu izleyici i¢in her interaktif sistem bir oyundur. Oyunun
kurallarin1 6grenmek ise oyunu 6grenmek anlamina gelmez ve oyunu dgrenmek i¢in

yeterli degildir. Tam tersine yeterince derin bir oyunun kurallar1 son derece az olabilir.

Satrang oyunu, kurallar1 agisindan son derece basittir. Her bir oyuncunun oyun
sahasinda kurallara uygun olarak hareket etmesi gereken 16 adet tasi vardir. Oyuncular

bu taglar1 sira ile hareket ettirir. 16 tas icerisinde alt1 degisik tas tiirii vardir. Her bir tas

90 Heather Havrilesky, "I Like to Watch". Salon.com. (Erisim Tarihi: 14 Haziran 2009.)



tiirliniin hareket etmek ve karsidan tas almak i¢in bir kurali vardir. Sadece piyon i¢in
hareket ve tas alma kurallar farklidir. Bunlara 6zel durum kurallari olan piyon agilisi, en
passant, rok ve promosyon ilave edilirse satran¢ oyununun biitlin kurallarinin birkag sayfa

icinde 6zetlenebilecegini sOyleyebiliriz.

Ancak bu kurallar1 iyi bilmek kisinin iyi satran¢ oynayabilecegi anlamina
gelmez. lyi satrang oynayabilmek icin 6grenilmesi gereken hamle dizileri mevcuttur.

Basar1 motivasyonlu oyuncular bu oynanis gestaltini bilmek zorundadir.

Bilgisayar ortaminda kurallar1 bilgisayar sistemi elde tuttugu icin izleyicinin
kurallara asina olmasi deneme yanilma ydntemi ile gergeklesebilir. Bu durumda ideal
hamle dizileri tekrarlanarak bulunur. Basari kriteri belirlendikten sonra basar1 yoniinde

deneme yanilma yolu ile ideal gestalt1 gelistirme yOniinde ilerler.

Bu gestalt sistemin tasarimcisi tarafindan ongoriilmiis veya ongoriilmemis
olabilir. Gestalt izleyicinin sistemle olan interaksiyonu sonucunda kendiliginden ortaya

cikar.

2.19.2 Hamle Zaman Iliskisi
Interaktif bir sistemde izleyicinin kurallar dahilinde aldig1 ve sisteme etki eden

her karari, uygulandig: takdirde bir hamledir. Hamlenin kendisi etkidir. Sistem de bu
hamleye tepki vererek anlatiy1 sekillendirir. Ancak hamle ayni zamanda anlatinin
ayrilmaz bir parcasidir. Oyleyse hamlenin temporal bir anlanmi da olmalidir. Olaylarmn
kronolojik siralandigi bir anlatida kronolojik sira karigmis olsa dahi hamlenin aldig1 birim

zaman onemlidir.

Simiilasyonist agidan bakildiginda sistemin izleyici i¢in beklemesi miimkiindiir.
Bu durumda hamle anlati zamaninda bir yer kaplamaz. Karar verildikten sonra kararin
uygulanmas1 simiilasyon kurallar igerisinde gerceklesir ve bu kurallara gore uygun
zaman alir. Ornegin X noktasindan Y noktasma yiiriimesi istenen bir karakterin bu
aksiyonu yerine getirmesi X ve Y noktasi arasindaki mesafeye, yliriime hizina ve araziye
baglidir. Ancak anlat1 veya sistem agisindan karakterin yiirlime siireci 6nemli degilse bu

siire¢c tamamuiyla atlanabilir.



Bu nedenle en saf haliyle oyun benzeri bir yapida hamleye bagh bir temporal
sistem gelismistir. Hamlenin aldi§1 zaman ya gercek zaman veya anlati zamanindan
soyutlanmis ya da ciddi bir sekilde degistirilmistir. Buna gore interaktif sistemlerde hamle

bazli zaman kavramlar1 agagidaki gibi olusmustur.

2.19.2.1 Tur

Raunt olarak da bilinir. Rakipler veya izleyici ile sistem arasinda amaca ulasilip
ulagilmadigina bakilan tek bir zaman birimidir. Bir turda izleyicinin birden fazla aksiyon
almasi1 veya aksiyona karar vermesi miimkiindiir. Ancak bu aksiyonlarin biitiinii sistem
acisindan anlam ifade eden tek bir sonu¢ doguracaktir. Bu da izleyicinin motivasyonuna

uygun olarak basarili veya basarisiz olarak adlandirilabilir.

2.19.2.2 Mag
Karsilagsma, catisma veya yarisma olarak da bilinir. Ayni sistem i¢inde birden

fazla turda toplam bir sonuc elde edilen zaman birimidir.

2.19.2.3 Turnuva
Lig olarak da bilinir. Birden fazla magta toplam bir sonug elde edilen zaman

birimidir.

Bu kavramlar kendi iclerinde bir hiyerarsi veya yapiya sahip olabilir. Ornegin
turnuva igi performanslar birer ¢atisma olarak goriilebilir. Tiim bu zaman birimleri kendi

icinde meta kurallara sahip olup ayri kriterlerle izleyicileri degerlendirirler.

Bu sistemlerin genelde oyun benzeri interaktif yapilarda ortaya ciktigini
belirtmek gerekir. Meta kurallar bu nedenle basari temelli 6zelliklerdir. Oyunlarin
zamana yaklagimu ister istemez ¢izgiseldir. Her ne kadar Ust diizey oyunlarda duygusal
bir yaklasimin oyunun gidisatina etki ettigi ifade edilse de bu tarz oyun sistemlerinin
anlatiyt1 ¢ok da destekledigi sdylenemez. Yine de kavramlar interaksiyonla alakali

oldugundan interaktif anlatida bagka formlarda karsimiza ¢ikarlar.

2.19.3 Taktikler Ve Strateji
Gestalt alt diizeyde bir hamleler motifi olarak goriilebilirse taktik de iist diizey

bir hamleler motifi olarak tanimlanabilir. Interaktif sistemlerde izleyicinin



motivasyonuna gore hamle yapacagindan bahsetmistik. Ancak motivasyon her an

degismedigi gibi her hamle de ayr1 ayri motivasyona gore degerlendirilmez.

Hamleler bir araya gelerek motivasyon yoOniinde gestalt olusturur. Gestalt
motivasyon yoniinde ilerlemek icin bir araya getirilmis hamleler biitiiniidiir. Ancak
gestalt bir aksiyon ima eder. Hamle ve gestalt izleyicinin etkisidir. Sistemin verdigi tepki

ile yeniden bir diizenleme gerekebilir.

Sistemin verdigi tepkiye uygun olarak degistirilen ve diizenlenen gestaltlar
bltuniline taktik veya strateji denir. Her interaktif sistemde izleyici motivasyonuna gore
bir taktik izleyecektir.

2.20 INTERAKTIF ANLATIDA ANLATI FORMLARI

2.20.1 Cizgisel Anlati Formu
Yukarida da tanimlandig gibi anlati olay orgiisiiniin ifadesidir.

Interaktif sistemlerde anlat1 genis anlan ile izleyicinin deneyimledigi her seyin
yine izleyicinin anlayisi ile bir biitiin olusturacak sekilde bir araya gelmesidir. Bunun bir

formu ve yapisi olmak zorunda degildir. Anlati izleyicinin zihninde ve her tiirlii olusabilir.
Dar anlamda ise anlat1 pek ¢ok yapisal modele baglhdir.

Yapisal anlamda pek video oyunlar1 da dahil olmak iizere pek ¢ok interaktif
anlat1 sistemi {i¢ kisimli modeli benimsemistir. Bu model klasik anlati formlar1 olan

edebiyat, tiyatro ve sinemadan ddiing alinmis kabul edilebilir.%

Bu sisteme gore genel olarak ilk kisimda ana catisma ortaya konur. Ikinci
kistmda gatismanin ima ettigi aksiyonlar ve sonuclar1 meydana gelir. Ugiincii kisimda ise

ana ¢atisma ¢ozulUr.

Daha genis hali ile birinci kisimda merkezi protagonist ile karsilasiriz.
Protagonist izleyiciye tiim 6zellikleri ile tanitilir. Ayrica yine bu kisimda ana ¢atisma izah

edilir. Bu catigsma protagonisti normatif ahlak agisindan bir ikileme sokar.
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Ikinci kistmda protagonist bu ikileme ile ilgili aksiyon alir. Bu aksiyon sirasinda
genelde bir se¢im yapmasi gerekir. Ancak yapacagi se¢im hatali olacaktir. Bu hatali secim

bir dizi olayl baslatir.

Son olarak t¢iincii kisimda protagonist dogru se¢imi yaparak ikilemi ve ana

catismay1 ¢Ozlip normatif ahlaki onaylayacaktir.

Her bir kisim kendi iginde bir agilis, bir kriz ve bir ¢6ziim igerir. Her kismin
icinde her alan ¢6zlim bir sonraki kismi baslatir. Bahsi gegen ¢6ziim son kisma aitse ana

¢ozlime gidilir.

Bu model Campbell’in diinya mitleri ile ilgili yaptig1 yapisal analizden tiiredigi

gibi Gustav Freytag’in piramit semasi ile de paralellik gosterir.%?

2.20.2 Freytag Piramidi
Ug kisimli anlatisal semay1 genisleten Freytag’a gére dramatik bir anlati ti¢ degil

bes kistmdan olusur. Bu anlati semasi ise klasik her anlatiya uyarlanabilir. Bu bes kisim

birleserek dramatik bir ark olusturur.

2.20.2.1 Serim

Bu kisimda anlati evreninin baglangic durumu tarif edilir. Anlatinin temasi
izleyici ile paylagilir. Ayn1 zamanda belli bagli 6nemli karakterler izleyici ile tanistirlir.
Anlatinin ana ¢atigmasi bu béliimde ortaya konmasa da ana ¢atismanin ipuglari verilebilir.

Serim boliimii anlatinin iizerine kurulacagi temeli olusturup statiikoyu ortaya koyar.

2.20.2.2 Yikselen Aksiyon

Bu kisimda bir dizi olay hikayeyi ana doruk noktasina dogru yonlendirir.
Yiikselen aksiyon serimin hemen arkasindan baglayarak doruk noktasina y®nelme
sagladigindan yiikselen aksiyon sirasinda olanlar genelde hikayenin i¢inde gerceklesecek
en Onemli olaylardir. Yiikselen aksiyon sirasinda gerginlik artar ve protagonistin
karsilastigi catismanin ¢oziime olasip ulasamayacagi ile ilgili siipheler artar. Yiikselen

aksiyon komedyada protagonist i¢in her seyin ters gittigi bir kisimdir. Klasik tragedyada

92 Christopher Vogler The Writer’s Journey: Mythic Structure for Storytellers and Screenwritiers. Ikinci Basim,
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ise ylikselen aksiyon sirasinda protagonist agisindan hersey iyi gider.

2.20.2.3 Doruk veya Déniim Noktast

Gerginlik ve siliphelerin en {ist noktaya eristigi andir. Doniim noktasina ayni
zamanda kriz de denir. Bu noktada protagonistin kaderinin degistigine sahit oluruz.
Olaylarin gidisat1 beklenmedik bir sekilde tersine doner. Klasik tragedyada doniim
noktasina peripeteia denir. Bu andan itibaren protagonistin bilmedigimiz bir zayifligini
Ogreniriz ve onun i¢in her sey artik kotii gitmeye baslar. Trajik kahraman i¢in genelde en
biiylik giic olarak tanidigimiz 6zelligin aslinda en biiyiikk zayiflik oldugu anlagilir.
Komedyada ise bu durumun tam tersi olur. Déniim noktasindan sonra protagonist icin her
sey 1yi gitmeye baslar. Genelde bir anlatinin doruk noktasinda sonucunun nasil olacagi

az ¢ok belli olur.

2.20.2.4 Diigen Aksiyon

Protagonist ile antagonist arasindaki catismanin ¢ozildiigli kisimdir. Bunun
sonucu olarak ya protagonist ya da antagonist ¢atismay1 kazanacaktir. Diisen aksiyon
tragedyada protagonist i¢in artik her seyin kotii gittigi bir kisimdir. Diisen aksiyonun bir
noktasinda trajik protagonist hatasini anlar ama artik ¢cok gectir. Bu kisimda ¢atismanin
¢Ozlmu icin son bir gerginlik an1 yasanabilir. Komedyada diisen aksiyon boyunca her sey

iyi gider. Diisen aksiyon anlatiy1 son kisim olan ¢6ziime gotiirtir.

2.20.2.5 COzUm

Katharsisin yasandigi kisimdir. Anlatinin son sahnesi burada meydana gelir.
Catismalar ¢oziiliir ve yeni normal ortaya ¢ikar. Hersey normale doner veya yeni bir
normal tesis edilir. Degisen statiiko ortaya konur. izleyici bununla birlikte gerekli duygu

bosalmasini yasar.

Komedyada bu duygu bosalmasi mutluluk seklinde olur. Protagonist hikayeyi
basladig1 durumdan daha iyi bir konumda bitirir. Asiklar evlenir, kotlii adam cezasini

bulur ve her sey tatliya baglanir.

Tragedyada ise bunun tam tersi yasanir. COziim son bir felakete gotiiriir.
Protagonistin se¢imleri durumu kendisi igin olabilecek en kotii sekilde sonuglandirir.

Cogunlukla bu ¢oziim sadece protagonistin kendisini degil ¢evresindekileri ve



sevdiklerini de etkiler.?

2.21 OYUN BENZERI INTERAKTIF YAPIDA OLAY ORGUSU
Campbell’in ve Freytag’in onerdigi olay oOrgiisii aslinda pek ¢ok oyunda ima

edilen anlatida bile karsimiza ¢ikar.%*

Oyun benzeri yapilarda temel catisma siirekli birbirini tekrar eder. Her boliimde
bir acilis, orta ve son bulunur. Bunlarin etrafinda ise bir 6n serim ve sonug ¢erceve gorevi
gorir.®® Bu gergeve icinde ana catisma genelde bir interaktif olmayan bir agilis videosu
ile tanitilir. Oyun boyunca bir dramatik ark takip eden oyuncu sonunda ilgili biitiin
anlatisal kisimlardan gegerek hikayeyi tamamlar. Catismanin ¢oziimii amag¢ olarak
goriilebilir. Bu baglamda c¢atismayr ¢ozmek oyuncunun ve basart motivasyonlu

izleyicinin birincil amacidir.

Klasik bir video oyununda interaktif olan kisimlarin aslinda anlatiya etkisi
yoktur. Sistemin i¢ dramatik yapisi oyuncunun aksiyonlarindan etkilenmez. Oyuncu
kendisine verilen gorevi yapacaktir. Bu durumda klasik video oyunlarinda anlatinin

cizgisel oldugunu sdyleyebiliriz.
Interaksiyon vardir ancak anlat1 diizeyinde gergeklesmez.

Bunun sebebi izleyiciye verilen gorevlerin her birinin kendi basina birer mini
oyun olmasidir. izleyici bu mini oyunlar1 ve gorevleri sistemin kendisine verdigi sira ile
ve sistemin kendisine duyurdugu kurallar cercevesinde basar1 ile tamamlamak
durumundadir. Ancak bu sart gerceklestiginde anlat1 bir adim daha ileriye gider. Dolayis1
ile anlat1 basarmin bir édiilidiir. Ayn1 olaylar ve ayni olay Orgusu gizgisel olarak her

seferinde ayni sekilde gerceklesir. Bunun duruma bir etkisi olmaz.

9 Gustav Freytag, Die Technik Des
Dramas http://archive.org/stream/freytagstechniqu0Ofreyuoft/freytagstechniqu00freyuoft_djvu.txt 1863 (Erisim
Tarihi: 20.01.2009).
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2.21.1 Oyun -Anlati Uyumsuzlugu
Oyun benzeri interaktif yapilar ve interaktif anlati ile ilgili en bildik

elestirilerden biri oynanis ve hamle mantig1 ile anlatinin uyumsuzlugudur.®® Juul’a gore
interaksiyon her zaman bir amag icerir. Sistem izleyicinin 6niine amag koysa da koymasa
da izleyici o ama¢ yoniinde hareket edecek ve sonunda amag¢ yoOniinde basarili veya
basarisiz olacaktir. Amag yoniinde hareket glidiisii her zaman anlatinin muhafazasinin
Oniine gecer. Bu baglamda izleyici ister istemez anlati ile basar1 arasinda se¢im yapmasi
gerektiginde basariy1 sececektir. Zira anlati, basariyr getirmeyecek bambagka bir

interasksiyon icermektedir.®’

Lindley’e gore bu durum gestalt ile anlat1 ¢atigmasidir. Ancak Juul ve Aarseth’in
aksine Lindley, bu uyumsuzlugun kag¢inilmaz olmadigin1 savunur. Ona gére bu bir
tasarim problemidir.?® Zira tiim izleyiciler Juul’un isaret ettigi anlamda bir uyumsuzluk

yasamazlar.

Aslinda durum muhtemelen anlatinin tasarimla yeterince birlestirilememesidir.
Kanaatimizce bu ludolojik bir sorun degil, medyumun yeterince anlasilamamasidir. Bir
sinema filminde hikayenin tamami perdeye yansiyan mektuplarla anlatilirsa izleyici o
mektuplart okumak zorunda kalacaktir. Izleyicilerin ¢ogu bu durumdan sikilacak ve
anlatidan tatmin olmayacaklardir. Bu durum anlati ile sinemanin uyumsuz olduguna
isaret etmez. Olsa olsa eldeki anlati araclarinin 1yi kullanilmamas1 veya farkli birimlerin
yapim sirasindan birbirlerinden habersiz hareket etmesi s6z konusudur. Bu durumda da

elimize olan birimler aras1 bir uyumsuzluktur.

Dahas1 Juul ve Aarseth, izleyici motivasyonlarinin varligini reddederler. Onlara
gore oyunlar anlati ile alakali degildir ve olmamalidir. Interaktivitenin muhatabi

oyunculardir. Oyuncular ise kazanmak i¢in oynarlar.

Oysa ki Edwards’a gore drama motivasyonuna sahip bir izleyici tam tersine 6diil

hedefli oyunsu bir yapidan rahatsiz olabilir.

9 Aarseth 1997
97 Juul J. 2001.
% Lindley 2003.



Durum aslinda farkli oyuncu, izleyici tiplerinin eglimlerinin ¢atismasidir. Bir
tasarim ancak bir tipte izleyiciye hitap edebilir. Her haliikarda anlatiy1 interaksiyondan
ayristirmak yerine interaksiyon iginde asimile etmek bu problemleri ortadan

kaldirabilecek bir yaklasimdir.
Gergek interaktif anlat1 ise ¢izgisellik kavrami ve tersi ile yakindan ilgilidir.

Cizgisellik, matematiksel bir kavramdir. Dolayisiyla hikaye anlatiminin

matematigi ile alakalidir.

Pargalarinin veya parcalarinin davraniglarinin, toplami ile ifade edilebilen
sistemlere, ¢izgisel sistem denir. Cizgisel sistemlerin, herhangi bir noktadaki davraniglari,
sistemin kisith bir boliimiine bakilarak tahmin edilebilir. Sabit ve kuralli

fonksiyonlardir.*°

Cizgisel fonksiyonlarin iki karakteristik 6zelligi vardir. Bunlar homojenlik ve

toplanabilirliktir.

Bundan dolay1 ¢izgisel bir sistem, hangi tarafindan okunursa okunsun ayni1 yapiya
sahiptir. Yine ¢izgisel bir yapinin igerisinde yapinin pargalarinin toplanmasi, yapinin

tamamini sonug olarak verir.

Cizgisel hikayeler, bliylik 6lciide bu 6zellikleri gosterirler. Hikayenin yapist,

homojendir ve pargalar1 arka arkaya konuldugunda hikayenin kendisi ortaya ¢ikar.

Ornegin Orson Welles'in “Citizen Kane”inde yer alan biitiin sahneler sirastyla
arka arkaya toplansa, ortaya ¢ikan, filmin kendisi olacaktir. Klasik hikaye anlatim1 genel

olarak hep bu mekanige sahiptir. Klasik sinema da tamamen bu prensibe gore calisir.

2.21.2 Cizgisel Olmama veya Antigizgisellik
Cizgisellik ozelliklerine sahip olmayan sistemlere, ¢izgisel olmayan sistemler

veya antigizgisel sistemler denir. Bu sistemler, genelde ne olduklar1 ile degil ne

olmadiklari ile tanimlanirlar. Ornegin, baz1 antigizgisel sistemler tamamiyla kaotiktir ve
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¢Ozlimsiizdiir. Bazilari ise ¢6zlimlii olmasina ragmen homojen degildir.

Cizgisel olmayan sistemlerin hikaye anlatim1 konusunda en 6nemli 6zelligi,
cizgisel sistemlerin aksine toplanabilirlige sahip olmamasidir. Cizgisel olmayan

hikayelerin pargalari, sirasiyla toplandiginda hikayenin kendisi ortaya ¢ikmaz.

Ortaya ¢ikan sey, sisteme gore degisir. Cizgisel olmayan sistemlerin kaotikligi,
sistemi de sabitlikten uzak kildig1 i¢in, toplanmada ortaya cikacak sonucun ne oldugu

sistemden sistemde degisir.

Ornegin Raduz Cincera'min “Kinoautomat”inda sahneler arka arkaya konursa
ortaya ¢ikan sey, hikayenin kendisi degildir. Tam tersine, hikayenin kendisinin yaklasik
iki kat1 uzunlukta pek de anlami olmayan garip bir yap1 elde ederiz. Ote yandan Akira
Yamaokanin “Silent Hill 2: Restless Dreams”indeki tiim olasiliklart art arda koymak

miimkiin olsa da hikaye bes kere bitecektir.

Bu ¢alismalar cizgisel degildir, ¢iinkii izleyiciye secenekler sunarlar. izleyiciye

gercek secenekler verildigi noktada hikaye ¢izgisel olmaktan ¢ikar.

Interaktif sinema, tanimu itibariyle cizgisellikten ayrilmak zorundadir. Cizgisel
bir hikaye yapisi, izleyiciye secenek vermez, dolayisi ile asla interaktif olamaz. Cizgisel
anlatim, herhangi bir sekilde degistirilemez. Bu nedenle anticizgiselligin, interaktif

sinemanin karakteristik 6zelliklerinden biri oldugu sdylenebilir.

Interaktif sinemada antigizgisel anlatim igin, hikaye agaci adi verilen yapilar
kullanilir. Hikaye, bir agag gibi diisiiniiliir ve her karar verme noktasinda, en az iki dala
ayrildigi var sayilir. Bu dallarin sayisi1 ve yerini, dallar arasinda izleyicinin nasil yolculuk
yaptig1 belirler. izleyicinin dallar arasinda hareketi hakkinda, simdiye kadar yapilan

interaktif sinema yapitlarinda, ti¢ farkl1 yonteme rastlanir.

2.21.2.1 Alternatif Gergeklik

Bu yontemi kullanmak i¢in sanat¢inin dnce hikayenin akisinda meydana gelecek
olasiliklar1 hesaplamasi gerekir. Bu olasiliklarin her birinin hikayenin akisina ne kadar
etki ettigi ve bu etkilerin ne kadarmin hikayenin 6ziinii degistirdigine dikkat edilir.

Hikayede kokli degisiklik yapmayan ihtimaller, goz ardi edilir. Degisiklik yapan



ihtimallerin nelere yol acacagi goz oniinde bulundurularak, alternatif bir ya da birkag

gerceklik yaratilir.

Alternatif gerceklik modeli, izleyicinin bu alternatifler arasinda, se¢eneklerine
bagl olarak serbestce atlamasini saglar. Segenek noktalari, sanat¢1 tarafindan kontrol
edildigi i¢in izleyicinin nerede, hangi gerceklige atlayabilecegi 6nceden bellidir. Boylece
en az iki, birbirinden ayri, hikaye c¢izgisi olusur. Her hikaye c¢izgisi kendi i¢inde
cizgiseldir. Ama izleyici, her bir parcay istedigi gergeklikten segebilir. Bu nedenle yap1
cizgisellikten cikar.

“Kinoautomat”mn yapisi, alternatif ger¢eklik modeline dayanir. Her biri, onar
sekanstan olusan iki alternatif gergeklik vardir. Bu alternatif gerceklikler izleyicinin
kararlar1 ile ortaya ¢ikar ama sonuglar1 aynidir. izleyicinin karar verme anlari, sanatgi
tarafindan kisitlanmistir ve iki gerceklik arasindaki gec¢is noktalarina indirgenmistir. Bu
sema, gorildiigii tizere izleyici A veya B noktasinda gergeklik degistirebilir ama A ile B

noktalarinin arasinda herhangi bir yerde degistiremez.

Baglangig A B 7Son

Sekil 5: Alternatif Gergeklik

Yontemin en Onemli avantaji lojistiktir. Her olasilik i¢in ufak bir sekans
hazirlanmas1 yerine bir kag¢ tane, biitiin, senaryo dali ile sistem kurulabilir. Sanatg1
kontrolii maksimumdur. Sanatg1, birbiriyle uyumlu iki veya daha fazla hikaye yazmistir.

Izleyici sadece bunu ne sirayla seyredecegini seger.

Yéntemin dezavantaji ise interaksiyonu kisitlamasidir. Izleyiciye sunulan
secenekler, alternatif gercekliklerden ibarettir. Bu nedenle hikaye, karar verme noktalar1
arasinda ¢izgisel akar ve bu cizgisellik degistirilemez. Interaktif sinema adim adim

saglanir. Yontem daha ziyada planlanmis interaktif sinema modeline uygundur.

2.21.2.2 Labirent Yontemi
Bu yontem, alternatif gerceklik yonteminin bir varyasyonudur. Ancak burada

senaryo agaci ¢ok daha komplike olabildiginden labirent yOntemini igin, alternatif



gerceklik yonteminin gelismis hali de diyebiliriz.

Labirent modelinde hikaye, birbirine komplike fiziksel parcalarla baglanan bir
yapiya doniistiiriiliir. Burada artik alternatif gergekliklerden s6z edilemez. Her karar
noktasinda birden fazla olasilik vardir. Bu olasiliklar, degisik hikaye dallar1 yaratir ama
bu dallar, bagka dallara baglanir. Alternatif ger¢eklik yonteminde dallarin birbirine
baglanmasi, her zaman kronolojiye uygun olmasia ragmen, labirent yonteminde bir
olasilik her zaman ayni zamanda olmak zorunda degildir. Hikaye, her bir odasi bir
paragraf olan bir labirente doniisiir. Bu labirentte serbestce dolagsmak, miimkiindiir.

Gerekirse izleyici, basladigi noktaya da donebilir.

Labirent yonteminde de izleyicinin karar verecegi noktalarda, kararlarini
onceden hesaplamak gerekebilir. Ancak yeni medyadan faydalanarak izleyicinin karari

sonrasinda olan olaylar, o anda bilgisayar tarafindan da hesaplanabilir.

Bu yontemin en somut 6rnegi ve isim babasi yine Cincera'nin “Cinelabyrinth”
isimli yapitidir. “Cinelabyrinth”te her oda, hikayenin ayr1 bir b6limunu sembolize eder.
Izleyici, bu béliimler arasinda yiiriimekte serbesttir. Labirentsel yapi, ¢ok daha karisik

olabilir. Yeterince komplike lazer disk filmleri de bu yapiya sahiptir.

Burada labirentin amaci, izleyicinin kaybolmasi degildir. Cogu durumda
yaratilan hikaye labirentinden ¢ikmak sorun degildir. Asil mesele, labirentten hangi yolu
kullanarak ¢ikilacagidir. izleyici, kullandigi her ydntemde bambaska hikayelerle

karsilasir.

Labirent yontemini kullanan bir baska yapim, David De Grutolla'nin 2005 tarihli
“Fahrenheit™1dir. “Fahrenheit™ta izleyicinin ilerleyisi hicbir zaman engellenmez. izleyici,
hikayede ilerleyebilmek i¢in ¢6zmesi gereken problemlerle kars1 karsiya kalmaz. Hatta
izleyici, hikayeyi bir kez bitirdikten sonra se¢im yaptig1 bazi noktalara geri doniip baska

secimler yapabilir.

Y 6ntemin avantaji, alternatif gergeklik yontemine gore cok daha esnek olmasidir.
Interaksiyon olanaklar1 ve hikayenin degiskenlik orani1 ¢ok fazladir. Kontrol edilebilir bir

ortamda izleyiciye kontrol verildigi hissi ¢ok daha fazladir. Bu nedenle izleyici, hikayeyi



daha fazla benimser. Ayni zamanla labirent yontemini kullanan hikayelerde ¢cok daha
fazla olasilik yaratilabildigi i¢in, izleyicinin iki ayr1 seansinin birbirine benzer olmasi
ihtimali daha diigiiktiir. Her seans, birbirinden tamamen farkli olabilir. Birbirinden farkli
seanslarin olusturulmasi da alternatif gerceklik yontemine gore maliyeti daha az bir

calismadir.

Ote yandan labirent ydntemi, alternatif gergeklik yontemine gore ok daha karisik
ve olusturmasi ¢ok daha zor bir modeldir. Maliyeti diisiik olabilmesine ragmen ¢ok daha
komplike bir planlama siireci gerektirir. Bu da lojistik acidan olmasa da teknik acidan
labirent sistemli hikayelerin iiretimini zorlastirir. Labirent yontemini kullanan hikayelerin

tiretiminde yeni medyanin olanaklarindan faydalanilmasinin sebebi de budur.

2.21.2.3 Karakter Navigasyonu

Karaktere bagl bir yontemdir. Bu yontem, izleyicinin ¢ogunlukla kendisini
hikayenin ana karakteri ile 6zdeslestirecegi varsayimma dayanir. Izleyiciye hikayedeki
bir karakterin tiim kontrolii verilir. izleyici, hikayedeki karar dallar1 igerisinde bu

karakterin davraniglarini kontrol ederek atlar.

Bu yontem, labirent yonteminin de, alternatif gergeklik yonteminin de gelismis
hali olarak kullanilabilir. Kisi, hikaye labirenti i¢inde hareket ederken sadece tek bir

karakterin davraniglarina karar verebilir. Buna gore hikaye, farkli sekillerde gelisir.

“It Came From The Desert” isimli yapimda, olaylar ana karakterin konumuna
gore degismektedir. Hikayenin tamami, Lizard Breath ismindeki farazi bir kasabada
gecer. Hikayenin ana karakterini yoneten izleyici, Lizard Breath kasabasi i¢inde set
olarak belirlenmis biitin mekanlara gidebilir. Izleyici bunu yaparken olaylar
kendiliginden akar. izleyici nerede olursa olsun, Lizard Breath kasabasinda cesitli
mekanlardaki olaylar gergeklesmektedir. Ancak biz bu olaylarin hepsine asla sahit
olamayiz. Ciinkii perspektifimiz, ana karakterin bakis agisidir. izleyici, ancak ana
karakterin gordiigii seylere tepki verebilir c¢iinkii algis1 onunda sinirlidir. Yine ana
karakterin, birim zamanda hangi mekanda bulundugu, tiim senaryonun yapisini etkiler.
Bu etkilenme, izleyicinin ana karakter adina verecegi kararlari etkileyecegi gibi, bagimsiz

olarak hikayenin saptig1 bir dali da etkileyebilir.



Akira Yamaokanin “Silent Hill 2: Restless Dreams”’inde, ana karakter James
Sunderland, tamamen izleyici tarafindan yonetilmektedir. James, hikayenin belli bir
noktasinda bir kiitiiphaneye gelebilir. izleyici, bu kiitiiphane ve etrafindaki koridorlarda
oyalanmay1 secerse kiitiiphane koridorlarindan fisiltilar gelmeye baslar. Bunlar, hayatin
ne kadar korkung bir sey oldugu, anlami1 olmadig1 ve en iyisinin aslinda insanin kendisini
oldiirmesi oldugu yolunda telkinlerdir. izleyici, bunlar1 dinlemeyip kosarak o setten
uzaklagabilir. Veya konusmayr sonuna kadar dinleyebilir. Konusma sonuna kadar
dinlendiginde bu, sistem tarafindan James'in intihara meyilli olduguna karar verilmesi
icin bir faktor olarak algilanir. Sistem, izleyicinin hareketlerine ve kararlarina gore ana
karakter James'in kisiligi ile ilgili detayli bir rapor tutar. Bundan dolayi, James'in
gergekten intihara meyilli oldugu ortaya ¢ikarsa, hikayenin sonunda James'in bir ¢ilginlik
aninda 6ldiirdiigii karisinin acisina dayanamayip kendini 6ldiirdiigiinti géruriiz.  Fakat
bu, olas1 sonlardan sadece bir tanesidir. Sistem, James'in intihara meyilli olup olmadigini
bunun gibi pek ¢ok baska veriyle 6lger. Sistem, yine benzeri bir yontemle James'in 6len
karis1t Mary'yi sevmedigine karar verebilir. Bu durumda hikaye ¢ok farkli bir sona ulasir
clinkii her seyden 6nce James, karisin1 sevmedigi i¢in asla vicdan azab1 ¢cekmeyecek ve

kendisini 6ldirmeyecektir.

Goriildigl lizere bu yontemin diger yontemlerden temel farki, hikaye i¢inde
hareket olanag1 agisindan ¢ok {istlin olmasidir. Ancak izleyiciyi hikayenin ana karakteri
ile 6zdegslestirerek, karar verme mekanizmasi, yer yer izleyicinin elinden alinmaktadir.
Ciinkii izleyici, kim olursa olsun, karakter, farkli bir insandir ve farklh diisiinceleri ve

kisiligi vardir.

Kontrol edilen karakterin her zaman ana karakter olmasina gerek yoktur.
“Fahrenheit”ta izleyici her sekansta farkli bir karakteri kontrol edebilir. Hideo Kojima'nin
“Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty”’sinde ise hikayenin biiyiik bir kismi bir yan
karakterin géziinden anlatilir. Oyleyse yontemin 6zii izleyicinin bakis acisinin herhangi

bir karaktere kilitlenmesidir.

Bu acidan en ilging ¢alisma, Hideki Kamiya'nin 1998 tarihli “Biohazard 2”sidir.
Bu yapimda ana hikaye iki ayr1 ana karakterin bakis acisindan farkli akar. Izleyici

hikayenin basinda hangi karakteri kontrol edecegini seger. Hangi karakter secilirse



secilsin, iki karakterin hikayesi de paralel olarak akmaya devam eder. Bazi noktalarda,
karakterlerin yollar1 kesisir, bazi noktalarda ayrilir. Ancak hikaye, se¢ilen karaktere gore

izleyiciyi bambagska mekanlara gotiiriip, bambaska olaylar yasatir.

2002 tarihli “Genso Suikoden III” de benzeri bir sistem igerir, ancak bu sefer
izleyicinin secgebilecegi her karakter, hikaye icerisinde diger iki karakterin antagonistidir.
Izleyici, her seansta hikayeyi baska bir karakterin bakis acisindan algilayarak yasar ve

kararlarin1 buna gore verir.

“Fagade” ise kisa, dramatik yapisinda izleyicinin kontrol ettigi karaktere isim bile
vermez. izleyici, bu sefer karakterin dnceki aksiyonlar1 ve kisisel iliskileri ile baghdir,
ama hikayenin baslangicindan sonra gelisen olaylara verecegi tepkiler ve diger iki
karakterin davraniglar1 karsisinda verecegi kararlar agisindan tamamen 6zgiirdiir, kendi

iradesi ile baghdir.

Karakter navigasyonu sistemi, izleyicinin hikayenin icinde bir nevi, ana
karakterin ayakkabilarini giyerek dolasmasi demektir. Bu da interaktivitenin en 6nemli
ozelligi olan olaylar izleyiciye yasatmanin doruk noktasina ¢ikmasina sebep olur.
Izleyici, baska hi¢ bir durumda ana karakterle bu kadar 6zdeslesmez. izleyicinin ana
karakteri kendisine yakin hissetmesinde ¢ok daha ileri bir durum sdz konusudur. Izleyici,

ana karakterin kendisi olur ve onun goziinden biitlin hikayeyi yasar.

Dezavantaj ise izleyicinin bakis a¢isinin bir karaktere kilitlenmesidir. izleyiciye
takip ettigi karakterleri degistirme sansi verilse de bu sans sinirhidir. Bu durum da
interaksiyonu kisitlar. Ayni zamanda izleyicinin yapabilecegi hareketler ve secimler
izleyiciye kontrolii verilen karakter ile kisithidir. Izleyici bu karakteri ancak kisiligi ile
cizilmis bir cer¢evede baskalastirabilir, kontrol edebilir. Ayrica bazi karakterlerin

aksiyonlar1 hikayenin gidisatina hig etki etmeyebilir.

2.21.2.4 Diger Yontemler

Burada, pratikte kullanilan her {i¢ modelde de interaktivitenin bir sekilde
siirlandigini gordiik. Ancak deneysel bir alan olan interaktif sinemada kullanilan hikaye
anlatim yontemleri, bu li¢ yontemle sinirli degildir. Bunlar en c¢ok kullanilan

yontemlerdir.



Ancak pek cok interaktif sinema denemesinde interaktiviteyi neredeyse hic
sinirlamayan hikaye anlatim yontemlerinin kullanildigini belirtelim. Hikaye anlatim

sistemleri saf ¢izgisel ile ¢izgisel olmayan arasinda degisen bir yelpazededir.

2.21.3 Hikaye Yapisinda Kontrol Saglama
Teorik olarak hikayede interaktivite ile antigizgisellik birbiriyle dogru orantilidir.

Antigizgisellik ise sanat¢inin hikaye yaratmasini zorlastiran bir etkendir. Pratikte
hikayeyi kontrol etmek i¢in bazi yontemler kullanilir. Bu yontemlerin en ¢ok

kullanilanlar1 asagidadir.

2.21.3.1 DUz Ray

Diiz ray yontemi, aslinda interaktiviteye tamamen karsidir. Bu yontemde hikaye
cizgisel akar. Karar noktalarinda izleyici, hangi karar1 vermesi gerektigini bulmak
zorundadir. Kararlardan genelde sadece bir tanesi dogrudur. Kararlarin birden fazlasinin
dogru oldugu durumlarda, verilen karar sonucu gelisen olaylar aymdir. izleyici, dogru

karar1 vermezse hikaye ilerlemez.

Diiz ray sistemi aslinda ¢ok az interaktiftir ve tamamen ¢izgiseldir. izleyicinin
hikayeye etki etme olanag1 minimaldir ya da hi¢ yoktur. Bir diiz ray semasi, asagidaki

gibi gozukr.

Baslangig | | | | | } Son

Sekil 6: Diiz Ray

Izleyici, karar verme noktalarinda kag¢ segenek arasindan karar verirse versin
onulinde hikayeye devam etmek ve edememek seklinde iki secenek vardir. Bir diyalogda
izleyicinin karsisina, aym seyi soylemek icin bes ayri segenek sunulabilir.!®® Bu
secenekler, somut olarak hikayeyi bagkalastirsa da hikayenin genel yapisinda herhangi

bir degisiklik yaratmaz, neden sonug iliskilerini degistirmez.
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Diiz ray sistemi, interaktif hikaye anlatim yontemleri arasinda klasik hikaye
anlatimina en yakin olan1 ve sanatgiya en biiyiik kontrol verenidir. Dolayist ile tiretimi en

kolay sistem de budur. Ancak interaktiflik 6gesini ¢ok kisitlar.

2.21.3.2 Esnek Ray
Esnek ray sistemi, diiz ray sisteminin zayifliklarini1 gideren bir varyasyonudur.
Diiz ray sisteminden temel farki, diiz ray semasina anticizgisel anlatim modellerini

katmasidir.

Baslangig } { Son

Sekil 7: Esnek Ray

Esnek ray sistemi, diiz ray sisteminin biitiin 6zelliklerine sahiptir. Hatta bazi
kisimlarinda diiz ray sistemi ile tamamen ayni olabilir. Farki, belirli karar noktalarinda
sistemin dallanmasidir. Bu dallanmalarla, anti¢izgisel anlatim yontemlerinden, alternatif
gerceklik yontemi, sadece kisa bir siire i¢in hikayeye dahil edilir. Sadece baz1 sekanslarin

alternatifi vardir.

Hikayedeki c¢izgisellik orani yiiksektir. Genel gidisat ¢ogunlukla degismez.
Izleyici hangi dala saparsa sapsmn yine ana gizgiye doner. Dallar, ana ¢izgide yer alan

hikayeyi etkilemez.

2.21.3.4 Paralel Ray
Alternatif gergeklik sisteminin en yogun kullanildig1 hikaye anlatim semasidir.
Genel olarak birbirine paralel akan birden fazla hikaye c¢izgisinden olusur. Cizgiler,

cogunlukla kesigmez.
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Sekil 8: Paralel Ray

Paralel ray semasinda, izleyicinin tek karar noktasi genelde hikayenin basidir.
Izleyiciden hikayenin basinda bir karar vermesi beklenir. Bu karara gore ya dnceden
planlanmis hikaye ¢izgisi, izleyiciye gosterilir, ya da bu karara gore uygun hikaye, yeni

medya objesi olarak gercek zamanl yaratilir.

Paralel ray semasi, aslinda ray semasinin birden fazla hikaye ile uygulanmasidir

ve ¢ogunlukla ¢izgiseldir. Antigizgisellik 6gesi hikayenin sadece basindadir.

2.21.3.5 Gecisli Paralel Ray
Paralel ray semasinin gelismis halidir. Paralel ray semasinin biitiin 6zelliklerine
ilave olarak semadaki alternatif gergeklikler arasinda gegislere izin verir. izleyici karar

noktalarinda verdigi kararlar ile paralel raylar arasinda gecis yapar.

Baslangig Son

Sekil 9: Gegisli Paralel Ray

Bunun gergeklesebilmesi i¢in, paralel gercekliklerin hikayenin genel yapisi
acisindan ¢ok biiytik bir farklilik olusturmamasi gerekir. Cizgisel agirlikli bir sistemdir

ama antigizgisellik illizyonunu, oldukga biiyiik bir basariyla verir.

2.21.3.6 Gercek Hikaye Agaci
Bu sistem, aslinda esnek ray sisteminin ana raydan yoksun halidir. Sanat¢inin

ongordiigi bir ana hikaye ¢izgisi yoktur.
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Sekil 10: Ger¢ek Hikaye Agaci

Gercek hikaye agaci, herhangi bir olasilik ile hikayeye baglayabilir. Bu agidan
bas tarafi, paralel ray sistemine benzetilebilir. Ancak hikaye ilerledik¢e, her karar
noktasinda en az iki dallanma yasanir. Izleyici, bu dallardan birini segerek baska higbir

sekilde ger¢ceklesmeyecek bir tanim olaylar zincirinin igine girer.

Bir gercek hikaye agacinin iiretimi, bir yeni medya objesi seklinde yapilmiyorsa
olduke¢a zordur. Her karar noktasi i¢in liretilmesi gereken hikaye pargasi sayisi, daha dnce

izleyici tarafindan gec¢ilmis her bir karar noktasinda geometrik oranla artar.

Gergek hikaye agaci, anticizgisel hikaye anlatiminin en belirgin sergilendigi
semalardan biridir. Lojistik acidan iiretimi en zor hikaye semasidir. Ileri hikaye anlatim
teknikleri ile yeni medya destegi mutlaka gerekir. Ancak buna karsilik, interaktivite ile

birlikte her seansta olas1 hikaye sayis1 ¢ok fazladir.

Burada dikkat edilmesi gereken nokta gercek hikaye agaci kullanildiginda
hikayenin temel gidisatinin degistigi ve ana hikaye ¢izgisinin agacta yer alan herhangi bir

daldan gecebilecek olmasidir.

2.21.3.7 Aga¢ Labirenti

Bu sistem, gergek hikaye agacinin gelismis halidir. Anticizgisel hikaye anlatim
yontemlerinden, labirent yonteminin gercek hikaye agacina tam anlamiyla uygulanmasi
ile elde edilir. YOontem olarak, ger¢ek hikaye agacinin biitiin 6zelliklerine sahiptir ve

gercek hikaye agacinda yapilabilen her sey agag labirentinde de yapilabilir.



Agac labirentinin farki, ger¢ek hikaye agacinda bir hikaye dalina ulagsmanin
sadece bir rotast varken, aga¢ labirentinde ulasmanin birden fazla yolu olabilmesidir.
Agac labirentinde, bir hikaye ¢izgisinden ¢ikisin belirsiz bir sayida oldugunu goriirken o

hikaye ¢izgisine girisin sadece bir noktadan saglandigini gozlemleriz.

Sekil 11: Agac Labirenti

Agac labirentinde, izleyicinin 6zgiirliigii bir kademe daha iiste ¢ikar. izleyicinin
secimlerinin artik birden fazla anlami vardir. Bir noktadan ¢ikan izleyici, ilk karartyla bir
senaryo dalma girip bir daha bagka dallara donememe durumunda kalmaz. Farkli

seceneklerin sonucu ayni olabildigi gibi, ayn1 segenekler farkli sonuglara da yol agabilir.

Izleyiciye bilgiye birden fazla giris ve ¢ikis noktasi saglar. Bu da hikayeyi yeniden

sekillendirme igin en gerekli bir 6gedir.1%

Agac labirenti, iiretimi ¢ok komplike olup, yeni medya destegi olmadan

iiretilebilen en gelismis modeldir.

2.21.3.8 Sahne

Sahne yontemine bazen, sanal gerceklik de denir. Ancak bu yontemi

101 Lev Manovich, Post-Media Aesthetics, Derleyen: Del Favero, disLOCATIONS, Karlsruhe: ZKM, Centre for Art
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gerceklestirmek i¢in sanal gerceklik sadece bir olasiliktir.

Sahne yonteminde sanatg1 sadece hikayenin i¢inde yasadigi ortami yani sahneyi
tarif eder. Tiire ve yapiya gore sahnenin sinirlart vardir. Space Opera tiiriinde bir bilim
kurgu hikayesinde, sahne biitiin evren veya galaksi olabilir. Ote yandan klasik gizem
hikayesi ad1 verilen edebi tiir, English Cozy ad1 verilen sahnede geger.1%? English Cozy,
genelde icindeki karakterlerin disar1 ¢ikmadigi, katilin bu karakterlerden biri oldugu ve
her karakterin kurbani 6ldiirmek i¢in bir sebebinin oldugu kapali bir ortam olarak

tanimlanir, 103

Sanat¢i, bu sckilde bir sahne tanimlar. Sahne iginde biitiin karakterler de
tanimlanir. Bundan sonra izleyici bir se¢im noktasi ile karsilagmadan kendi kendine
hikaye i¢inde hareket etmeye baslar. Yapilan her secimde artik sistem, izleyici i¢in

secimlere uygun olarak icerik Gretir.

Sahne sisteminin bir semas1 yoktur, ¢iinkii tamamen antigizgiseldir. zleyici
belirli se¢im noktalarinda degil, kendi istedigi noktalarda se¢im yapar. Burada yeni

medya tarafindan nelerin yaratilabilecegi sorunu devreye girer.

2.22 YENI MEDYA SENARO YAZIMI

Daha evvel adi gegen pek ¢ok modelde, yeni medya destegiyle bilgisayarin
interaktif sinema i¢in ig¢erik yaratmasindan bahsettik. Sanat olma probleminde de ifade
ettigimiz gibi bilgisayarin yaratacagi her igerik parcasi, aslinda sanat¢inin kontroliindedir.
Dolayisi ile sanat¢inin her zaman bilgisayara girdisi gerekir. Bunun siniri, hikayenin

yaratilmasidir.

Al sistemlerinin gelismesi ile hikayenin de tamaminin bilgisayara yazdirilabilip

yazdirilamayacagi siiphelidir ve bu konuda farkli goriisler vardir.

2.22.1 Hikayeci Bilgisayar Goriisii
Bu goriis, yazilabilecek hikayelerin belirli formiillere bagli oldugu iizerinden
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hareket eder. Hikaye yazimi, formiile edilebilir ve bu formiillerden bilgisayar rastlantisal
ogeler kullanarak hikaye yazar. Ogelerin yerleri, formiile uydugu siirece hikaye yerinde
olacaktir. Bu modele uygun olarak LaFontaine'inkine benzeyen masallar yaratan bir

bilgisayar progranmi veya otomatik kompozisyon yazma programlari yapilmistir.1%

San, Al teknolojisi gelistik¢ce bilgisayarlarin, insanlar kadar kaliteli hikayeler
yaratabilecegini ifade eder. Bu durumda hikayeci, bilgisayar oldugu i¢in sanat¢i da

bilgisayar olacaktir.

Interaktif sinema yapitlarinda Al tasarimciligi yapan Haluk Diriker, San'in
goriisiine bir noktada katilmaktadir. Bilgisayarn hikaye yazdigi bir farazi durumda
elbette ki sanat¢1 bilgisayar olacaktir. Sanat¢inin programet oldugu kabul edilemez. Boyle
bir sey s0z konusu olsa, bugilinkii sanat¢ilar1 yetistiren insanlarin sanat yapitini

sahiplenmesi gerekirdi. Bilgisayar programcisinin rolii farkli degildir.1%®

Ancak bilgisayarlar, gercek Al seviyesine gelme noktasindan ¢ok uzaktir. Bugiin
yapilan, bir ¢ok planlanmis talimat ile zeka benzeri bir yap1 yaratmak ve kullaniciy: bir
zeka iluzyonu ile kandirmaktir. Zira gergek bir Al i¢in sonsuz talimat yazilmasi gerekir
ki bu imkansizdir.1% Diriker'e gore bunun yapilabilmesi i¢in énce, insan beyninin nasil

calistigim ¢dzmek gerekir, ve su an teknoloji bundan ¢ok uzaktir.2%

O zamana kadar bilgisayarlar, ancak talimatlarla ve rastlantisal rutinlerle hikaye
tiretebilirler. Talimati yine bir sanatginin vermesi gerekecektir. Bilgisayar, tamamen
rastlantisal bir hikaye yazsa da aslinda yaptigi, var olan formlarla var olan hikayelerin

parcalarim birlestirerek hikaye yazmaktir.1%®
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Klein'a gore bir bagka sebep de Fisher'in narratif paradigmasidir. Hikayeler,
rasyonel insanlar tarafindan yazilmazlar. Bilgisayar ise matematiksel olasilik hesabi

yapar ve tamamen rasyoneldir. Bu da narratif paradigmaya aykir1 bir durumdur.%®

Bu durumda hikaye yazan, bilgisayar olsa da baskasinin hikayelerini tekrar
etmektedir. Bilgisayar1 sanatc1 yerine koymak imkansizdir. insan, yeni hikaye anlatimi
formlar1 yaratabilir. Bilgisayarin talimattan sapmas1 imkansizdir. Bu durumda bilgisayar

asla sanat¢1 olamaz.''°

Interaktif sinemada izleyici, devamli degisen bir hikayede protagonisttir. Bu da
hikaye anlatim1 tekniklerinde bir reform gerektirecek bir gelismedir.*'! Zira bu durum,

klasik anlatimdaki biitiin teknik ve kurallara aykiridir.

Su an yeni medyada hikaye anlatimu ile ilgili 6n yargi ve varsayimlar, medyumun
monokromatik bir yapiya sahip olup, interaktif teorinin potansiyeli bir yana, klasik

sinema anlatimini bile basarmaktan aciz oldugu yoniindedir.

Klasik monokromatik hikaye anlatim1 bakisina gore interaktif olmayan sinema
yapitlarinda sahneler ve olaylar birbirlerine ¢izgisel ve kronolojik olarak baglanirlar. Bu
monokromatik ve gizgisel hikaye dizisine simetrik bagka olaylar bulunmaktadir. Bunlar

cizgisel bagintilarla birbirleri ile iliskilendirilir. Anlatim formlar1 bu sekilde olusur.

Bu monokromatik yapi, interaktif olmayan izleyicinin bakis agisinda gergeklesir.
Oysa bu yapi, aynen interaktif yapiya uyarlandiginda izleyici, hikaye yapisiyla
interaksiyon kurmak zorunda kalir. Bu formulasyona gore interaktif yap1 ¢izgisel degildir
ve narratif de degildir. Bu bakis agisi, basitce narratif hiyerarsiyi diizen, dijital hiyerarsiyi

de rastlantisallik ile 6zdeslestirir. Bu reduksiyonist teoriye gore interaktif bir hikayenin
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higbir sanat degeri yoktur.'?

Oysa ki pek ¢ok interaktif calisma gibi 6rnegin, Del Faveronun derledigi
Dislocations'da da Mikhail Bakhtin'in diaojik prensibini goriiriiz. Bakhtin'e gore, tipki
Dostoyevski romanlarindaki karakterlerin kendi sesleriyle konustuklar: gibi, polifonik bir

hikayede her karakter kendi sesi ile, yazarin iradesinden bagimsiz olarak konusabilir.!*3

Interaktif yap1, realizm akimindan gelen bir roman gibi, i¢inde diger hikayelerin

olusmasina olanak tanir.

Interaktif hikayelerin yaratilip, edebi deger tasimasi oniinde en biiyiik engel,
aslinda interaktif hikaye yaraticilaridir. interaktif ve dijital hikayeye yaklasim simiilasyon

temellidir.

Oysa ki interaktif yapilarin varligi, bilinen sinema igindeki klasik anlatim
yontemlerinin yeniden formiile edilmesi igin essiz bir sans sunmaktadir.!'* Zira dijital
platformun interaktif yap1 i¢in getirdigi olanaklar, sanat¢inin roliinii de degistirmektedir.
Dijital yap: igerisindeki bilgi modiilerdir ve aymi tiirden parcalara indirgenmistir.!*®
Bundan dolayidir ki bilgisayar i¢indeki bilgi, kiiltiirel genel verilerle olusturulup daha
sonra degistirilebilir. Bu nedenle dijital medya, sanattaki, sanat¢i tarafindan yazilma
gelenegini yeniden yazar.!*® Artik sanatcinin hikayedeki rolii, sadece anlatt181 hikaye ile
sinirlt degildir. Yazar, bir grup kiiltlirel birikimini interaktif hikayenin i¢ine doker. Bir
bakima yazarin hikayenin igerisinde yasadigi diisiiniiliirse bu etki Yazar, interaktif bir

hikayenin iginde, klasik bir hikayeden ¢ok daha yuksektir.

2.23 MODERN INTERAKTIF ANLATI

En basit hali ile interaktif anlat1 karakter ve aksiyonlarinin, izleyici tarafindan
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miidahaleye ugrayabilecek, secilebilecek veya olay Orgiisii diizenlenebilecek bir

temsilidir.tt’

Modern anlamda interaktif anlat: deneysel bir anlati yontemidir. ilk interaktif
anlatilar hiper metin formunda ortaya ¢ikmistir.'*8 Bu tarz kurmaca bloklarin birbirleri ile
farkli sekillerde birlestirilmesi daha sonra yeni medyanin pek ¢ok alaninda kullanilmistir.
Interaktif anlatinin genel olarak ayirt edici 6zelligi dallanan yapisidir. Sonugta ortaya
cikan deneyim ikincil izleyici veya seyirci i¢in sunumdan bagimsiz olarak ¢izgisel bir
anlat1 olacak ancak birincil izleyici i¢in anlatinin kurulmasinda yazarla is birligi seklinde

ortaya ¢ikacaktir.

Bu sistemler icinde izleyicinin hareketi klasik anlamda bir oyun olarak
adlandirilamasa da kanaatimizce izleyici motivasyonuna gore kendisine gayr1 ihtiyari de
olsa bir hedef koymaktadir. Bu hedefe ulasim 6zel bir hamleler dizisi gerektirdiginden
izleyici motivasyonu yoniinde en dogru hamleleri segmek isteyecektir. Ayrica dallanan
olay oOrgiisii herhangi bir oyunsu yapiya uyarlanip oyunsu bdliimdeki performansa gore

dallanma saglanabilir.

Genelde ¢ok kullanilan interaktif anlati yapilar1 asagidaki gibidir. Bu noktada
daha once de bahsedilen sistemlerin grafik teorisi ile incelenmesi kavramlarin analizin

saglikli olmasini saglayacaktir.

2.23.1 Agac
Agac modeli dallanma sisteminin en eski yontemidir. Anticizgizel anlatinin en

temel sistemlerinden biri olarak goze ¢arpar. Hipermetinin interaktif anlatidaki iz diistimii

oldugu sdylenebilir.11?

2.23.2 Eksplorataryum
Ana hatlartyla cizgisel olan bir yapidir. Izleyici istedigi zaman durup gevresine
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bakabilir, eski olaylar1 bastan yasayabilir. Ancak anlatiy1 degistiremez.?

2.23.3 Paralel Olay Orgiisii
Alternatif gerceklik sisteminin bir aynasidir. Ayni1 zaman dilimi icerisinde ayni1

hikayenin farkl1 versiyonlar1 mevcuttur. Izleyici bu vesiyonlar arasinda gidip gelebilir,

bakis agisini1 degistirebilir.*?

2.23.4 Nodal Yapi
Bir tiir agag labirentidir. Olay orgiisii i¢erisinde pek ¢ok alternatif yol ihtiva eder.

Bu alternatif yollarin bazilar1 kapali olabilir. Ana sekanstan sona dogru farkli patikalardan

ulasmak miimkiindiir. Dallanma noktalarina nod denir.*??

2.23.5 Dinamik Labirent
On sartl1 bir agag labirentidir. Kurmaca bloklar bir nevi anlat1 bulutlar1 seklinde

sistemin i¢inde yer alir. Bir blogun 6n sartin1 yerine getiren izleyici o blogu aktif hale

getirir. Pek ¢cok oyun benzeri interaktif anlat1 bu sistemle ¢alisir.!?3

2.23.6 Mekan Temelli Acik Yapi
Sahne sisteminin kullanimidir. Cesitli mekanlar farkli kurmaca bloklar ile

iliskilendirilir. Izleyici 6zgiice bu mekanlar1 ziyaret ederek ilgili kurmaca blogun aktif
olmasini saglar ve bu sayede olay Orgiisiinii olusturur. Bu sekilde izleyici hikayenin

degisik yonlerini kendi iradesi ile kesfedecektir.*

2.23.7 Hikaye Arki Olmayan Acik Yapi
Genelde simiilasyon benzeri agik yapimlarda olan bir sahne sistemi kullanimidir.

Bu yontemde mekanlar kurmaca bloklarla iliskilendirilmemistir. Dev bir mekan

icerisinde anlatinin kendiliginden olusmas: beklenir.1%°

2.24 SISTEM ANALIZi

Yukarida anilan sema ve yapilardan interaktif anlati sistemlerinde belli bagli bazi
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diizeyler icerisinde ortak bir sistematik oldugu anlasilmaktadir.

2.24.1 Malzeme Duzeyi Veya Atomik Duzey
Atomik diizeyde sistemi olusturan ortak Ogeleri ayirt edebiliriz. Sema veya

sistem ne olursa olsun atomik diizeydeki 6geler aymidir. Sadece bu 6gelerin kullanim

siklig1 ve sekli degismektedir. Bu 6geler asagidaki gibi siralanmistir.

1. Nodlar
Secim noktasi veya dallanma noktasi olarak da anilirlar. Her bir nod anlatinin

dallanma ihtimali olan bir noktadir. izleyici dogrudan veya dolayl olarak, bilingli veya
bilingsizce nodlarda hikaye dallarindan birini segmek durumundadir. Literatiirde nodlara

verteks de denilir.

2. Baglantilar
Nodlar1 birbirine birlestiren anlati1 6geleridir. Bunlara ark da denir. Bir noddan

digerine gecilmeyi saglayan sistem Ogeleri olan baglantilar ve nodlar bir araya gelerek

anlatinin kendisini olustururlar.

3. Baglanti Sinirlamalart
Baglantilar vasitasi ile nodlar arasinda gegisler tek veya ¢ift yonlii olabilir. Cift

yonlii gecislerde ayni olaylarin tekrar tekrar yagsanmasi miimkiin olacaktir.

4. Sarth Baglantilar
Bir baglant1 yonii disinda bagka bir 6n sarta bagli olarak acilip kapanabilir.

Murrey bunlara dinamik baglanti demektedir.!?® Bir baglantinin agilmasi daha once
gerceklesmesi gereken bir veya birden fazla 6n sarta bagl olabilir. Bu 6n sartlar birbirine
bagl olabildigi gibi (6rn. A ve B gergeklesmisse baglanti agilir) 6n sartlar se¢imli de
olabilir. (6rn. A veya B gerceklesmisse baglanti acilir) Sartlar bu temelden yola ¢ikarak

daha karisik bir sisteme de baglanabilir.

5. Farkli Sayida Girisi Olabilen Nodlar
Bir noda birden fazla baglantidan varilabilir. Bu baglantilar sartli veya sartsiz

olabilir.

6. Ozel Baglantilar
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Bir noddan ayrilan baglantilar belli bir grup baglantiy1 gecilemez kilabilir.

2.24.2 Ust Duizey Topojoji
Topolojinin Gst dizeyinde atomik dizeydeki 6geler kullanilarak interaktif

anlatinin temel sekli olusturulur. Bu fiil aslinda olay orgiisiinii olusturmaya benzer. Bu
nedenle iist diizey topolojinin bir nevi interaktif olay orgiisii oldugu sdylenebilir. Bu
sayede anlaticit atomik 6geleri kullanarak bir anlati grafigi olusturur. Baglantilarin ve

nodlarin 6zellikleri, sayilar1 ve konumlar: belirlenerek anlati kurulmaya baglanir.
Tam grafik sisteminde tiim nodlar sair nodlarla baglanti halindedir.
Coklu grafik sisteminde ayn1 nodun birden fazla baglantisi olabilir.

Belirli bir dizi nodun baglantilar vasitasi ile lizerinden gegerek olusturulan anlati

cizgisine anlat1 patikasi denir. Anlati patikasinda genelde ayni noda bir daha rastlanmaz.

En az bir nodu olan ve tiim nodlara ulasilabilecek bir patikaya sahip olan

grafiklere baglantili grafik denir.
Yonlii baglantilart olan grafikler digrafik olarak bilinir.

Nod alt yapis1 nodlarin kendilerinin igeriginin belirlenmesi bir nod alt yapisinin
kurulmasi anlamina gelir. Her bir nod kendi iginde interaktif veya interaktif olmayan
anlat1 6geleri icerebilir. Teoride her bir nod dev bir anlati1 bile barindirabilir. Ancak

izleyicinin miidahalesi miimkiin degilse bu nod interaktif anlatinin bir pargas1 degildir.

2.25 INTERAKTIF YAPILARIN DEGERLENDIRILMESI
Yukaridaki analiz terimlerinin tanimi sonrasinda interaktif yapilar daha kesin

olarak birbirlerinden ayrilabilirler.

e Eksplorataryum
Nodlarmni anlatisal parga setlerinin olusturdugu bir sekans olarak anlasilir. Her

bir nodun erisilebilirligi bir grafik olarak modellenebilir. Her bir nod her bir bagka noda

baghidir.

e Paralel Olay Orgiisii
Aralarinda baglantilar olan paralel sekanslardan olusan bir olay orgiisii yani bir



digrafiktir.

e Nodal Yap1
Belirli bir baglant1 grafigi ile birbirleri ile birlesmis nodlardan olusan interaktif

anlat1 yapilaridir.

e Dinamik Labirent
On sarth alt grafikleri olan baglantili grafikler biitiiniidiir. On sartlar

gerceklestiginde alt grafiklere gegis saglanir.

e Acik Yapt
Sekans yerine dallanan grafikler kullanan bir eksplorataryumdur.

Burada interaktif anlatida var olan modeller incelenmis ve hali hazirda var olan
interaktif anlat1 yapilar1 formiile edilmeye calisilmistir. Goriildiigii izere interaksiyon ve
anlat1 kavramlar birbirleri ile iligkiye girdiginde oyun kavrami ve ludolojik incelemeler

zaruri olmustur.

Hali hazirda var olan modellerin incelenmesi giinimuzde Uzerinde surekli
arastirma devam eden modern interaktif anlati ile ilgili tam bir inceleme yapilmig
olmasini engellemis olabilir. Nitekim biiyiik biitceler ile yogun arastirma ve gelismelerin
gergeklestigi video oyunu sektoriinde bile teknolojinin 6zellikle anlati igin kullanilmaya
baslanmasi nispeten yeni bir olgudur. Bu alanda hali hazirda yapilan aragtirma ve
yatirimlar genel olarak simiilasyon iizerinedir. Bir mekan veya sahnenin simiile edilmesi
icin motor adi verilen 6zel yazilimlar kullanilsa da anlatisal bir yonetim i¢in parser

teknolojisinden daha ileriye gidilebildigi pek de sdylenemez.

2.26 KENDILIGINDEN ORTAYA CIKAN ANLATI

Bir sonraki bdliimde incelenen eserler interaktif anlatida en modern yontemleri
kullanan eserlerdir. Bu eserlerin higbirinde teorik bir anlati motoru kullanilmamus,
yukarida bahsedilen yontemler ile anlat1 sekillendirilmistir. Ancak unutmamak gerekir ki
anlat1 s6z konusu oldugunda 6zellikle simiilasyon derecesinden ortaya ¢ikan ima edilen

veya kendiliginden ortaya ¢ikan bir anlatidan da bahsedilebilir.

Kendinden ortaya ¢ikan anlati pek de rahatlikla anlatilabilecek veya formiile



edilebilecek bir kavram degildir. Daha ziyade pasif interaktiviye iginde
degerlendirilebilir. Ancak bilgisayarin hikaye yazabildigi ve dramatik kararlar verebildigi
teorik bir diizlemde kendiliginden ortaya c¢ikan anlati bir semaya veya grafige gerek

duymadan anlatilar olusturabilecektir.

Bu durumda oncelikle bir interaktif tanimi ve interaktif sinema taniminda

bulusmak 6nem arz eder.

2.27 “INTERAKTIF” TANIMI
Interaktif kelimesi, Ingilizcedeki “interactive” kelimesinden Tiirkceye

girmistir.!?’” Bu kelime de, iki ayr1 kelimenin birlesmesinden olusmustur.

“Inter” kelimesi, Latince kokenli bir prepozisyondur. Orjinali, “INTER”dir'%,
Akuzatif isim ile kullamldiginda “arasinda” veya “siiresince” anlamlarina gelebilir.*?° iki
siije arasindaki iliskiyi vurgular. Bu iliski, preposizyondan sonra gelen tanim kelimesine

baghdir. Genisletilen anlamda “arasinda var olan”, “karsilikl” demektir.3°

“Active” kelimesi ise Latince “ACTIVVS” (aktivus) kelimesinden Fransizca'ya
“actif” olarak, oradan da, “aktif” olarak Tiirk¢eye girmis bir kelimedir. Latince “AGERE”
fiil kokiinden gelir. AGERE, “Dogal bir durumun duragan gidisatin1 degistirme”

anlaminda bir fiildir ve aksiyon kelimesinin de kokiidiir. 3!

Bu iki kelime birlestiginde, karsilikli hareket eden veya degisiklik yaratan

anlamina gelen “interactive” kelimesini olusturup, iki tarafl bir aktiviteye isaret eder.!

2.28 INTERAKTIVITENIN KAVRAMSAL ACIKLAMASI
Interaktif sinemanin incelenmesi icin, interaktivite kavramiin iletisim acisindan

aciklanmasi gerekir.

127Gincel Tirkge Sozluk, Tirk Dil Kurumu, http://www.tdk.gov.tr/

128 Merriam Webster Online, “Inter-”, http://www.merriam-webster.com/

129Wolfgang J. Pietsch, Roman A. Prochaska, Werner Rinner, Via Nova: Band |, 5. Baski, Viyana: Langenscheidt
KG, 1992, s. 21, 252

130Merriam Webster Online, “Inter-"

131 Merriam Webster Online, “active”

132Merriam Webster Online, “interactive”



Bir mesajin aktariminda temel olarak alic1 ve verici olmak {izere iki taraf vardir.
Burada verici, mesaj1 meydana getiren kisidir. Dolayistyla verici, Sekil 3'teki sanatci
konumundadir. Alict ise bizim izleyici olarak adlandirdigimiz, gozleyicidir. Klasik
sinemanin, normal sartlar altinda, bu temel iletisim modeline uydugunu sdyleyebiliriz.
Hikayenin yaratimcist ile hikayeyi izleyen arasinda, yapit (hikaye) araciligiyla, dolayl
bir iliski kurulur. Bu iliski, dolayli olmakla kalmay1p ayni1 zamanda tek yonliidiir de. Yani
Sekil 3'teki diyagramda, sanate1 ile izleyici arasinda somut bir ¢izgi oldugu var sayilsa
bile, bu ¢izgi Gzerinde bilgi aktarimi tek yonlii olacaktir. Bu tarz bir bilgi aktariminda

izleyicinin, yapiti etkilemesi imkansizdir.

Izleyici, elbette yapit: elestirebilir. Elestiri de bir tiir geri doniis olarak goriilebilir.
Ancak dikkat edilmesi gereken nokta, elestirinin yapit iizerinde dogrudan bir etkisinin
olmadigidir. Elestiri, belki, sanat¢cinin bir sonraki yapitin1 etkileyecektir. Ancak,
iletisimin iizerinden olusturuldugu yapit, sabit kalacaktir. Bu durumda elestiri, aslinda,

yapittan bagimsiz, bagka bir mesajdir.

Interaktif sinema s6z konusuysa, iletisim diyagraminda yer alan yapit, sinema

yapit1 olmalidir. O zaman interaktiflik de yapit iizerinden gergeklesen bir 6zelliktir.

Bu durumda, iletisim ayni kanal iizerinden cift tarafli calisir.Sanat¢i, yapit
vasitas ile hikayesini izleyiciye gonderir. Izleyici, yapiti algiladiktan sonra tepkisini
yapita yansitarak, yapit1 ayni kanaldan sanatgiya geri gonderir. Bir bakima, yapit, sanatci
ve izleyici tarafindan ortaklasa yaratilmis olur. Izleyici, yapitin ortak yaraticisina
doniisiir. '

Klasik anlamda bir sanat, sanat¢cinin lrettigi yapitin gozlemleyici tarafindan
algilanip degerlendirilmesidir. Oysa ki interaktif bir sanat daha ziyade iki kiginin ger¢cek

zamanli olarak karsilikli konusmasina benzetilebilir.**

Bu durumda sanatg1, yapit ve izleyici arasindaki iligki sadece dogrudan ve somut

konuma gelmez, ayn1 zamanda tek bir kanalda birlesir. Yapit, sanatgi ile izleyici arasinda

133Lev Manovich, The Language of New Media, Massachusetts: The MIT Press, 2001, s. 55
134 Sertag Ogiit, Interactivity In New Media, Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Istanbul: Yeditepe University
Graduate Institute Of Social Sciences, 2004, s. 63



gercek, cift yonll bir ara¢ haline gelir.

Sanatgt Yapit Izleyici

Sekil 12: iletisim Semasi

2.26 INTERAKTIVITE TURLERI

Bu tanimlar, teoride olduk¢a agik olmasina ragmen tam olarak neyin interaktif
oldugu neyin olmadig1 tartigmalidir ve bu kavramin sinirlarinin ¢izilmesi oldukca zordur.
Zira kavram, zaten tiim insan iletisimi ile alakali oldugundan ve tiim insan iletisimi
interaktif oldugundan, yapilan arastirma g¢ergevesinde incelenen sinirlarin ¢izilmesi

gereklidir.**®
Temel anlamda, interaktivitenin iki tiirii, sinema ile alakalidir.

2.26.1 Gergek Interaktivite
Izleyicinin tepkisinin, yapit lizerinde veya yapitin ihtiva ettigi duyu uyaricilarim

somut olarak etkilemesi sonucu, yapitin degismesine denir. ideal halinde, hem sanatg1
hem de izleyici, her an yapita miidahale edebilir. Bu miidahaleler sirasinda yapit, somut

degisime ugrar ve degisim herkes tarafindan gézlemlenebilir.

Gergek interaktivitenin sanatta kullanimi, tarih boyunca ¢esitli donemlerde,

degisik sekillerde karsimiza ¢ikar. En 6nemli 6rnekler agsagida belirtilmistir.

2.26.1.1 Dramatik Sanatlar
Teatral pek ¢ok aktivite, gergek interaktiftir. Seyircinin ¢esitli rollere biiriindiigii

gblge oyunlar1 bu smifa giren en iyi drneklerdendir.*®

Bir stand-up veya tuluat sanatgisi, eserini sergilerken seyircilere soru sorar ve

oyununu bu sorulara gore sekillendirir. Bu sekilde replikler oyun sirasinda seyirciden

135 Ogiit, s. 63-64
136 0guzhan Ozcan, interaktif Medya Tasarimmnda Temel Adimlar, istanbul: Tiirkiye Is Bankas: Kiiltiir
Yaylari, 2003, s. 21



alinan tepkiye gore degisebildigi gibi, ele alinan konularin siras1 ve hatta i¢erigi, tamamen
degisecektir. Bu da interaktif kavraminin, i¢ini en fazla dolduran kullanimlarindan biridir.

Jerry Seinfeld veya Cem Yilmaz'in gosterileri bu sinifa girer.

2.26.1.2 Oyun Kitaplart
1970'i yillardan itibaren moda olan “Oyun Kitaplar1” gergek interaktif hikaye
anlatiminin bir bagka yerinde 6rnegidir. Bu kitaplarin ilki olarak Rick Loomis'in “Buffalo

Castle™1 gosterilir.t3

Ayni mantikla ¢alisan kisa bir hikaye olan Sharleen Lampard'in “All In A Night's
Work™iinde tipki bu kitaplar gibi, numarali paragraflarla karsilasiriz.®*® Okuyucu ilk
paragrafi okuduktan sonra hikayenin gidisat1 ile ilgili bir karar vermek zorunda birakilir.
Ciinkii okuyucu hikayeyi okurken, hikayenin kahramani olan sokak c¢ocugu Dai

Blackthorn'un roliinii oynar ve kahramanin vermesi gereken kararlari verir.

Bir numarali paragrafta, hirsizlik yapmak iizere bir eve girmeye calisan
Blackthorn'un, eve saklanarak mi, yoksa saklanmadan mi girecegi, okuyucuya sorulur.
Blacktorn saklanirsa muhtemelen goriilmeyecek ama saklanmazsa da daha hizli hareket
edebilecektir ve buna gore hikayenin gidisatinin degismesi gerekecektir. Okuyucu,
saklanirsa 128 numarali paragrafi, saklanmazsa 102 numarali paragrafi okuyarak

hikayeye devam eder.

Bu sekilde kararlar vererek hikayeyi okumaya devam eden okuyucu, verdigi
kararlara gore her seferinde degisik bir hikaye okumus olacaktir. Okuyucu, hi¢bir sekilde
paragraflarin tamamini1 okuyamaz. Hatta bu tarz pek ¢ok kitapta yazar, okuyucunun,
kurala uymadan, sirasiyla paragraflarin hepsini okumasini engellemek i¢in higbir sekilde
hikayeye uymayan ve normal sartlar altinda asla hikayeye girmeyecek bazi tuzak

paragraflar yerlestirir.**®

137Demian Katz, Demian's Gamebooks, http://gamebooks.org/show_item.php?id=2703, 1998, (4 Aralik 2006) , p.1

138Creede Lambard, Sharleen Lampard, “All In A Night's Work”, GURPS Basic Set 3 Edition Revised, 11. Baski,
Austin: Steve Jackson Games Inc, 1989, s. 218

139Pool of The Radience Journal Entries, Sunnyvale: Strategic Simulations Inc., 1988, s. 4



2.26.1.3 Masa Ustii Interaktif Hikaye Oyunlari

Bu oyunlar, birden fazla oyuncunun bir araya gelip bir hikaye yaratmasi i¢in
tasarlanmistir. “Monopoly”, “Risk” veya “Satrang” gibi klasik oyunlarin aksine bu
oyunlarda sabit oyuncu sayisi, takimlar ve hatta bir kazanan veya kaybeden olmasi

zorunlu degildir.

Richard Launius ve Kevin Wilson'in, Howard Phillips Lovecraft'in iinlii “Call of
Cthulhu” hikayesinden esinlenerek yaptigir “Arkham Horror” adli oyunu buna iyi bir

ornektir.

Bu oyunda bir ila sekiz oyucu, Lovecraft'in hikayelerinde adi1 gegen karakterlerin
arasindan  sectiklerinin  kontroliinii alir. Her karakterin degisik durumlarda
yapabilecekleri, Onceden belirlenmigtir. Oyuncular, hikayede sorumlu olduklar
karakterlerin ne zaman, nereye gideceklerine karar verirler. Bu kararlara gére ulasilan
mekanlarda o mekana ait 6zel kart destesinden bir kart ¢ekilir ve ilgili paragraf okunur.
Bu sekilde paragraflar, bir araya gelerek bir korku hikayesi olusturur. Dolayisiyla her
oynanista farkli bir hikaye olusur. Hatta rastlantisallik faktorii nedeniyle, oyuncular tam
olarak ayni seyleri yapsalar da, tam olarak ayni hikayenin yasanmasi neredeyse

imkansizdir.24°

Oyunun tek bir kazanan veya kaybedeni yoktur. Korku hikayelerine uygun olarak
oyunun sonunda bir tek karakter bile sag kalsa oyuncular hep birlikte oyunu kazanmis

sayilirlar.

2.26.2 Algisal Interaktivite
Somut, ger¢ek interaktif, yapilar1 algilamak ve tanimlamak, interaktivite teorisi

icinde aslinda ¢ok da zor degildir. Ancak somut teoriye faktor olarak insan algisini da

katarsak interaktiviteyi tanimlamak daha zorlasacaktir.

Insan algisinin izafi oldugunu kabul edersek iki farkli kisinin sabit bir yapit:

algilarken iizerlerinde olusan etki ayni olmayacaktir.}*! Gergekten de sanat, Gzellikle

140Richard Launius, Arkham Horror Rulebook, 2. Baski, Roseville: Fantasy Flight Games, 2006, s. 2
141Platon, Apologia Sokratous, Ceviri: Benjamin Jovett, Londra: Trireme Books, 1967, s. 4



soyutlama tayfinda saga yaklastikca izleyicinin tecriibesi daha siibjektif olacaktir.

Bu baglamda pek ¢ok sanat yapiti1 aslinda sabit olmasina ve fiziksel formu veya
akisinin degismemesine karsin algisal bazda interaktif sayilir, ¢iinkii sonugta yapita

seklini izleyici vermektedir.

Algisal interaktivite, yukaridaki tanima gore, sanatta pek ¢ok alanda karsimiza

c¢ikar. Bunlardan en genel olanlar1 asagida 6rneklenmistir.

2.26.2.1 Yazinsal Sanatlar
Yazin s6z konusu oldugunda, pek ¢ok hikayede belli basl s6z sanatlar1 kullanilir.
Bu s0z sanatlarinin pek ¢ogu aktarilmak istenen duygu ve diisiincenin belirli kisimlarmin,

okuyucunun hayal giiciine birakilmasi amacini tagir.

Ozellikle siirlerde ¢ok kullanilan benzetmeler ve metaforlar, hem soyut hem de
somut varliklar hakkinda dogrudan tasvirde bulunmayarak bu varliklar1 kendilerinden
baska seylere benzetmeye yarar. Okuyucu, anlatilan benzeyenin tam olarak hangi

ozelliklerinin benzetilenle ayni olduguna karar vermekte tamamen 6zglirdiir.

Tasvirler, metafor veya benzetmelerle degil de dogrudan yapilmis olsalar dahi
yazarin zaten fiziksel olarak, tasvir edilen varligin biitiin 6zelliklerini okuyucuya
aktarmasi imkansizdir. Bu durumda yazarin anlatmadiklarini, yani bosluklari, okuyucu
kendi inisiyatifiyle doldurup, algisinda hikayenin = yazilmamis kisimlarini

tamamlayacaktir.

Bunun disinda yazar, cogunlukla hikayenin gidisati igcerisinde bazi noktalarda
tamamlanmamus ciimleler kullanacaktir. Ug nokta ile biten veya yarida kesilen bu

ciimlelerin nasil bittigi okuyucunun kendi algisina baglidir.**?

Son olarak yazar, hikayesini isteyerek belirli bir sonla bitirmeyebilir. Bu teknige
“acik son” denir. Hikayenin nasil bittigine dair pek ¢ok ihtimal vardir. Buna okuyucu

karar verecektir.

1420giit, s. 64



2.26.2.2 Gorsel Sanatlar
Resim ve heykel sanati, belirli noktalarda, degisik tekniklerle mesajlarinin

algilanis seklini algilayictya birakmustir.

Insan gdziiniin algilama sistemi iki boyutlu oldugu igin aslinda gézlemleyicinin
bir heykelin tamamin1 bir kerede algilayabilmesi imkansizdir.!*® Heykeltiras, gesitli
teknikler kullanarak algilayicinin dikkatini heykelin belirli taraflarmma ¢ekebilir veya
bunun tam tersini yapabilir. Heykelin tamamiin algilanmasi i¢in viicudunu tamamen

yapinin etrafinda ¢evirmesi gerekecektir. Bunu da herhangi bir sira ile yapabilir.

Cesitli 1siklandirma ve baska teknikler yardimiyla resim sanatinda da
gozlemleyicinin ilgisi sanat¢inin istedigi noktaya g¢ekilebilir. Gozlemleyici, bir biitiin
halinde tabloyu istedigi sira ile algilar. Ayni islem sinema filmlerinde de lens turleri,

odaklama, derinlik ve renk semalar ile 1s1tklandirma kullamilarak saglanabilir.*44

2.26.2.3 Sinema Filmleri
Bazi filmlerde yonetmen, izlenen film yardimiyla aslinda bir baska meta hikaye

anlatir. Film gerektigi gibi izlendiginde izleyici degisik bir hikaye ortaya ¢ikarabilir.

Kryzstof Kieslowskinin “U¢ Renk Uglemesi” bunun basarili &rneklerinden
biridir. Filmlere devam eden sekanslar yerlestirilmistir. Ornegin “Beyaz” adli filmde
sokakta yiirlirken goriilen yash bir kadin, “Mavi”de bir ¢Op tenekesine yaklasirken,
“Kirmiz1”’da ¢6p tenekesine bazi siseler atarken goziikiir. Bu ve buna benzer sekanslar
sayesinde, filmleri sirasiyla izleyen bir izleyici, bu sekanslar1 hayal giiciinde birlestirmek
suretiyle yeni bir film, dordiincii bir hikaye olusturabilir. Buna da interaktif izleme

diyebiliriz.14°

143Daniel Schaum, Carel W. van der Merwe, William J. Duffin, Physik: Theorie Und Anwendung, 3. Baski,
Birkenau, 1990, s. 224

144 Veli Kuzlu -Goriintd Ydnetmeni- “Isiklandirma Teknikleri ve Goriintii Yonetmenligi” konulu goriisme
Istanbul: 3 Subat 2006

1450zcan s. 18



2.27 NEO ARISTOTELYEN ANLATI EL

Interaktif filmlerin senaryo yapilarin1 genel anlamda interaktif dramatik yapilar
olarak degerlendirebiliriz. Daha dnce de belirtildigi gibi interaktif film klasmanina giren
yapimlarin hepsinin klasik anlamda biitiinliigli olan bir senaryo yapisina sahip olmasi
gerekmemektedir. Ancak bu calismanin amaci klasik olay orgiisii basta olmak iizere
anlatisal yapinin interaktif bir ortamda nasil korunabilecegine cevap aramaktir. Bundan
dolay1, kanaatimizce, interaktif filmlerin senaryo yapilari ve anlati araglarinin klasik
anlat1 ile anlamli bir barem ¢ergevesinde karsilastirilmalari gerekir. Bu karsilagtirma igin
de klasik anlatinin en temel kaynak metinlerinden biri olan Poetika'ya bagvurulmasi dogru

ve yerinde olacaktir.

Aristoteles tarafindan yaklasik olarak milattan 6nce 335 tarihinde kaleme
alinmis olan Poetika, dramatik teori hakkinda varligi bilinen en eski eserdir. Eserin
dramatik teorinin Otesinde genel olarak edebiyat teorisi ile ilgili ilk kaynaklardan biri

oldugu da rahatlikla sdylenebilir.

Poetika 0Ozellikle drama ile ilgilidir. Ancak eserin tamami gilinlimiize
ulasmamustir. Bugiin Poetika ile ilgili olarak elimizde olan kisim tragedya ile alakalidir.
Eserin komedya kism1 kaybolmustur. Ancak var olan kisimdan tiim dramatik anlatilarla

ilgili temel baz1 kurallara varmak miimkiindiir.4®

Incelemenin bu yénde siirdiiriilmesinin temel sebeplerinden biri yapisal olarak
analiz edildiginde interaktif film tanimina giren eserlerin dramatik hikaye kurallarina

daha yakin olmalandir.

Yukarida bahsi gegen 6zellikler genel olarak tiim interaktif deneyimlere aittir.
Oysa ki bu calismasin konusu spesifik olarak interaktif filmlerdir. interaktif filmler
dogalar itibariyle Aristotelyan dramanin Ozelliklerine de sahip olmalar1 beklenen

hikayeler sunmaktadirlar. Bu baglamda her interaktif hikaye deneyimine, gorsel olsalar

16Richard Janko, Aristotle and Poetics New York: Hackett Publishin 1987 s.16



dahi interaktif film diyemeyiz. Her interaktif hikayede Aristotelyen dramanin

ozelliklerini aramak anlamsizdir olacaktir.'*’

Pratikte giinlimiize kadar yapilmis interaktif film deneyimlerini inceledigimizde
cogunun aslinda episodik yap1 iizerine kuruldugunu goriiriiz.**® Oyun endiistrisi
tarafindan iiretilmis yapimlar bunlara 6rnek gosterilebilir. "Adventure" tiiri oyunlar her
ne kadar birincil olarak hikaye anlatma amacinda olsalar da yapilarinin episodik oldugu

goralur.

Enstallasyon benzeri yapimlarin ise dramatik olasilik ve nedensellik mantig1
yerine hypertext temelli bir baglanti mantig1 tizerine kuruldugunu goriiriiz. Bu yapimlar
format olarak film kavraminin ic¢ine girebilse de filmden ziyade gorsel interaktif birer

roman seklinde var olurlar.

Baz1 gorsel interaktif hikaye deneyimleri ise hikayeye bir yazar tarafindan,
izleyiciye sunulmak tizere yaratilmig bir anlati olarak degil, insan iletisimine araci olacak,
paylasilan bir sosyal yapi1 olarak bakar. Burada aslinda bir hikaye yapisindan
bahsetmemiz miimkiin olmaz. Bu son ornekte Jenkins'in Onerdigi anlamda mikro
hikayelerin varligiin g6z ardi edilmemesi gerektigi kanaatindeyiz. Ancak bir biitiin
olarak deneyimin homojen bir yapiya sahip olmadigi veya aristotelyen anlamda bir

hikaye olusmadigr muhakkaktir.

Mateas, sayet neo-aristotelyen bir sistem kurulacaksa deneyimin hikaye igindeki
bir karakter olarak birinci sahistan meydana gelmesi gerektigini savunur.'*° Bunun sebebi
immersiyonun daha etkili olarak saglanmasidir. Ancak Mateas Oznellik kavramini
belirsiz bir anlamda kullanmustir. Oznellikten kasit gorsellik ise bunun problemlerini
sinema tarihinden oldukca detayli bir sekilde bilmekteyiz.’®® Yapisal anlamda ise
izleyicinin kontroliiniin tek bir karakterle kisitlanmasinin verimliligi tartigilir. Elbette

izleyici karakterlerin kararlarini etkilemelidir. Ancak bunun tek bir karakterle kisith
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kalmasi gerekliligi yoktur.!

Murray'in 6nerdigi 6zellik ve kategoriler interaktif hikaye deneyimlerine
fenomenolojik olarak yaklasir. Bu kavramlar bir bakima interaktif bir hikayenin nasil
izleyicide nasil bir his yaratmasi gerektigini belirler. Ilgili olduklari temel alan interaktif

hikayenin izleyici lizerinde etkileri veya izleyici ve hikaye arasindaki etki tepki iligkisidir.

Aristoteles'in kavramlar: ise dramanin analizi i¢in yapisal bir temel sunar. Bu
kavramlarin bize, 6zellikle, dramatik bir hikayenin hangi par¢alardan olusturuldugunu

anlattigini soyleyebiliriz.

Murray'in interaktif filmler ile ilgili fenomenolojik kavramlarinin Aristoteles'in
yapisal kavramlarina entegre edilmesi sonucu interaktif filmlerin degerlendirilmesi ile

ilgili bir altyapinin olusabilecegi kanaatindeyiz.

Interaktif filmler ve drama Aristotelyen drama baglaminda incelendiginde
Murray'in karvamlarindan en 6nemlisi ve en ilginci kuskusuz temsildir. Zira aslinda
detayli bir sekilde incelendiginde diger kavramlarin zaten Poetika'da var oldugunu

gormekteyiz.

Immersiyon aslinda izleyiciyi hikayeye baglama formlarindan biridir. Varlig
Poetika'da acik¢a ima edilir. Protagonist ile baglant1 ve 6zdeslesme izleyicinin katharsis
yasamast i¢in gereklidir. Bu baglanti ne kadar kuvvetli olursa katharsis acisindan yap1 o

kadar kuvvetlidir.

Murray, doniisiim kavramini pek de kesin olmayan tanimlarla vurgulasa da en
basit haliyle protagonistte meydana gelen bir degisme anlaminda doniisiim, Aristoteles'in
modelinde de mevcuttur. Hatta bu anlamiyla doniisiimiin dramatik yapinin degismez bir

parcast oldugu sdylenebilir.'>?

Ote yandan déniisiimiin cesitlilik ve hikayenin degismesi anlaminda kullanimima

Poetika'da rastlayamayiz. Bunun 6tesinde doniisiimiin bu a¢idan kullaniminin temel

51David Cage Interview IGN.com 2008 (Erisim Tarihi 23 Mart 2012)
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anlamda Aristoteles'in birlik ve yogunlasma prensiplerine tamamen ters distiigi
goriilmektedir. Bu durum interaktif filmler agisindan ilging yapisal sonuglar dogurabilir.

Bu olas1 problemler ileride incelenecektir.

Dontisim ve immersiyon bir sekilde klasik drama teorisinde ve 0Ozellikle
Poetika'da var olan kavramlardir. Ancak temsil kavrami interaktiviteden dogan ve
baslibasina yeni olan bir olgudur. Bu nedenle Aristoteles'in teorisi kapsaminda 6ncelikle
temsil Ogesinin incelenmesi gerekir. Zira interaktif filmlerin kendine has oldugu

kuskusuzca soylenebilecek parcasi temsildir.

Aristoteles'in drama teorisi oyunlar1 altt boliime ayirir. Bu alti kavram kendi
icerisinde hiyerarsik bir diizene sahiptir. Hiyerarsik sirasiyla bunlar aksiyon (senaryo),
karakter, diisiince, diksiyon (dil), sablon ve sahnelemedir.®® Bu kavramlar birbirleri ile
farkli yonlerden sekli ve maddi nedensellikle baglidir. Nedensellik, drama yapisi ve olay
Orgiisii agisindan Aristoteles'in neredeyse Poetika'nin ilk satirlarinda bahsettigi en 6nemli

ogelerden biridir.

2.27.1 Sekli Nedensellik
Bir seyin sekli nedeni o seyin gittigi yonii ve onun temasini, amacin belirleyen

soyut diisiincelerdir. Ornegin bir bilgisayarin sekli nedeni tasarimi ve devre semasidir.

Dramada sekli neden hikayenin yazar1 ve onun bakis agisidir. Yazar bir
aksiyonlar dizisi yani bir senaryo yaratir. Burada amaci belirli bir temay1 vurgulamaktir.
Hikayenin i¢erisinde olmasi1 gereken karakterler senaryo tarafindan belirlenirler. Dolayis1
ile senaryo yani aksiyon karakterlerin sekli nedenidir. Karakterlerin diisiince siirecleri, o
karakterlerin tanimlari ile belirlenir. Oyleyse karakterler diisiincelerin sekli nedenleridir.
Karakterler diisiincelerini diksiyonla yani dille belirtirler. Dolayisi ile kullanacaklar1 dil,
diisiinceleri ile sekillenir. Oyleyse dilin sekli nedeni diisiincedir. Dilin bu hiyerarsideki

yeri dil felsefesi ile de uyumludur.®>* Ortaya ¢ikan sablonlar cogunlukla karakterlerin dili
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ile belirlenir. Burada hem viicut dilini hem de konusulan dili g6z 6niinde bulundurmak
gerekmektedir. Sablonun sekli nedeni dildir. Sonunda izleyiciye sunulacak gosteri ve
sahneleme, karakterlerin olusturdugu sablonlarla olusur. Oyleyse sahnelemenin sekli

nedeni sablondur.

2.27.2 Maddi Nedensellik )
Bir seyin maddi nedeni o seyi olusturan maddi malzemedir. Ornegin, bir

bilgisayarin maddi nedeninin o bilgisayar1 olusturan devreler ve mikrogipler oldugu

sOylenebilir. Bunlar bilgisayarin yapildig1i maddelerdir.

Dramada maddi neden hikayeyi deneyimleyen izleyicidir. izleyici bir gosteri,
gdrsel bir veri deneyimler. izleyici bu deneyim sirasinda gosterinin i¢inde sablonlar bulur.
Bu sablonlar karakterlerin dili ve davranislari olarak algilanir. Izleyici karakterlerin dili
ve davraniglarindan, diisiince yapilar1 hakkinda fikir sahibi olur. Karakterlerin diisiince
yapilarina vakif olan izleyici bu bilgiye dayanarak karakterleri tanir ve onlarin
Ozelliklerini &grenir. Tim bu bilgilerden de faydalan izleyici sonugta senaryoya

hakimolur.

Laurel'e gore genel olarak senaryo anlasildiginda izleycide bir "Ah-ha!" am
olmalidir.**® Bu deneyimde izleyicinin ideal olarak karakterlerin birbirleri ile iligkilerini,
davraniglarinin nedenlerini ve senaryo ile alakalarimi ve neden olduklar1 karakterler
olmalar1 gerektigini, neden diisiindiikleri gibi diisiindiikleri, sOylediklerini neden
sOyledikleri, sOylenenlerin olusan sablonlari nasil olusturduklar1 ve sonugta bu

sablonlarin nasil ilgili sahneyi ve gosteriyi olusturdugunu anlamasi gerekir.

Izleyici bir yorumlama siireci ile maddi nedensellik merdivenlerinden

tirmanarak sekli nedensellik zincirine vakif olur.'%®

2.28 KENDILIGINDEN INTERAKTIF DRAMA
Klasik anlamda dramatik senaryoya interaktiflik 6gesinin katilmasi interaktif

filmlerin gergeklestirilmesinde zorunludur. Burada izleyicinin karakterlerin kararlarina
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etki ettigi gercegini gbéz Oniinde bulundurursak Aristoteles'in semasina karakter

seviyesinde iki yeni nedensellik zincirinin eklendigini sdyleyebiliriz.'>’

Bu baglamda izleyici Aristoteles modeline kendi davraniglarina karar veren bir
karakter olarak katilir. Izleyicinin her aksiyonunda iradesi séz konusudur. Bu irade
vasitasi ile aksiyonu gerceklestirirken bir kasit ve bir amag ortaya koyar. Bu kasit sonucu

da iki yeni nedensellik zinciri olusur.

Deneyimin iginde kararlar verip belirli bir davranis sergileyen izleyici bu suretle
Aristoteles'in modelinde, dil ve altindaki kategoriler i¢in yeni bir sekli nedensellik
kaynag1 olusturur. Ancak bu durum tamamen 6zgiir bir sekilde olusmaz. izleyiciyi

kisitlayan ve yapty1 muhafaza eden bazi faktorler vardir.

Brown ve Mateas bu faktorlerin asagidan gelen maddi kaynaklar ve yukaridan
gelen sekli otorite oldugu konusunda birlesirler.!®® Zira yazarin otoritersindeki temaya
miidahale edilmesi durumunda yapinin bozulacagi ve temanin ortadan kaldirilmasi sureti

ile yazar otoritesindeki bir hikayeden bahsedilemeyecegi belirtilmektedir.

Sebastian ise yazarin senaryo seviyesindeki etkilesimin temay: etkilemek
zorunda olmadig1 goriisiindedir.'®® Oyle ki, sayet bu goriis benimsenirse hikayenin sekli

sebebinin ayni zamanda senaryo iistii bir kategori oldugu sdylenebilir.

Karakterin altindaki 6geler ise izleyiciye bir aksiyon yapmasi i¢in maddi kaynak
ve neden saglar. Bu durum, negatif anlamda izleyicinin kendisine saglanan maddi
kaynaklarla sinirli oldugu seklinde de yorumlanabilir. O halde izleyicinin karar verip
uygulamaya koyabilecegi aksiyonlar kendisine saglananlardan ibarettir. Burada dnemli
bir faktor izleyicinin hikaye ile aktif interaksiyonunu gerceklestirme yontemi ve bu

yontemi saglayan arayiizdr.

Olas1 aksiyonlarin uygulanabilmesi i¢in izleyicinin bir arayiize ihtiyaci vardir.
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Bu arayiiz tercihen aksiyonlarin kolaylikla uygulanabilmesini saglamalidir. Izleyici igin

hangi aksiyonun nasil uygulanabilecegi ve nelerin yapilabilecegi agik olmalidir.

Burada Norman'm arayiiz tasariminda "olanak" prensibini takip edebiliriz.'®°

Norman'a gore kontrol sistemi olast mantikli aksiyonlari izleyiciye acikca gostermeli ve
izleyicinin istedigi se¢ini uygulamasini kolaylastirmalidir. Izleyici higbir anda verdigi
karar1 uygulamak i¢in ne yapmasi gerektigini diisinmemeli veya verdigi kararla alakasi
olmayan bir aksiyona yol agmamalidir. Arayiliz aksiyonlarin uygulanmasi igin firsat

olusturmali ve olanak yaratmalidir.

Cincera bu sorunu Kinoautomat'ta iki diigmeli bir koltuk, Cinelabyrinth'te ise
aksiyonlara karsilik gelen kapilarla ¢ozer. ilkinde karar ve aksiyon noktalarinda bir
sunucu sahneye ¢ikarak o an i¢in koltuklardaki iki diigmenin ne anlama geldigini ve tam
olarak hangi aksiyonu uygulayacagini agiklar. Bunun sonucu olarak izleyici bilincli bir
sekilde aksiyonu uygular.’®! Aciklik ayn1 zamanda diigmelerin renkli olmasi ile de
percinlenir. Karar noktasinda aksiyon donar ve her iki olasilig1 temsil eden kareler yan
yana gosterilir. Karelerden biri mavi, biri yesil filtrelenmistir. Bu sayede hangi olasiligin

hangi diigmeye karsilik geldigi acik bir sekilde belirtilmis olur.

Ancak Norman'in olanak prensibi bunun ¢ok daha 6tesindedir. Arayliz tasarimi
yaparken olanak denilen sey bir obje veya arayliz tarafindan izleyiciye veya kullaniciya
belirli bir aksiyonun gergeklestirilmesi i¢in firsat verilmesidir. Ancak interaktif sinemada

olanak firsatin ¢cok daha 6tesine gecmelidir.

Norman, iyi bir arayiiziin temsil ettigi aksiyon ile arasinda organik bir bag olmas1
gerektigini sdyler.’®2 Ona gore arayiiz, temsil ettigi aksiyon baglaminda anlamli olmalidir
ve aksiyonu tamamlamalidir. Bir baska degisle arayiiz aksiyonun yapilmasi i¢in adeta
bagirmalidir, temsil ettigi aksiyonun ger¢eklestirilmesini talep etmelidir. Arayliz aksiyon
baglaminda son derece dogal olmal1 ve aksiyonun gerceklestirilebilmesi i¢in kendisini

bariz fiil olarak hissettirmelidir.
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Bir ¢aydanlik diistinelim. Caydanlikla yapilmasi muhtemel aksiyonlardan en
muhtemeli gaydanligin igeriginin bir bardaga dokiilmesidir. Bunun gergeklestirilmesi icin
kullanilan arayiiz ise ¢aydanligin kulpudur. Kulp, el ile ¢aydanligin tutulmasi ve bu
surette manipiilasyonunu olanakli kilar. Kulp bir bakima elle tutulmak i¢in bagirmaktadir.

Bu agidan bakildiginda ¢aydanlik kullanma aksiyonu i¢in kulp ideal bir arayzdur.

Benzeri sekilde bir interaktif dramada maddi kaynaklar da aksiyonlarin
olanagidir. Bu baglamda kaynaklar gerceklestirilebilecek aksiyonlara kisitlamalar getirir.
Bu kisitlamay1 negatif anlamda degerlendirirsek izleyicinin kararlarini kisitladiginm
sOyleyebiliriz. Ancak olay Orgiisiiniin korunmasi agisindan bu kisitlamalar pozitif olarak
da degerlendirebilir. Zira kisitlayarak ve belirli aksiyonlarin yapilmasina izin
vermeyerek, yapilmasit muhtemel ve hikaye agisindan mantikli olan aksiyonlar1 daha da

vurgulamis ve barizlestirmis oluruz.

Interaktif dramanin karakterleri izleyicinin zihninde karakterlerin diisiinceleri
hakkinda tutarli bir model olusturmasina el verecek kadar zengin olmalidir.Pek gok
interaktif caligma gibi 6rnegin, Del Favero'nun derledigi Dislocations'da da Mikhail
Bakhtin'in diaojik prensibini goriiriiz. Bakhtin'e gore, tipki Dostoyevski romanlarindaki
karakterlerin kendi sesleriyle konustuklar: gibi, polifonik bir hikayede her karakter kendi

sesi ile, yazarin iradesinden bagimsiz olarak konusabilir. 163

Karakterlerin diislinceleri ve diisiincelerinin uzantis1 olarak hedefleri,
motivasyonlar1 ve arzulari izleyici tarafindan anlasilirsa aksiyonlar ve kararlar i¢in maddi
bir nedensellik olusturur. Hikayedeki karakterlerin diisiincelerine vakif olan izleyici o
karakterleri anlay1p, onlara aktif olarak yardim etmeyi veya onlar1 engellemeyi secebilir.
Bu sekilde izleyicinin karakterleri etkilemesi i¢in bir taban, tutarli bir kurallar biitiinii
olusur. Karakterlerin diislincelerinin izleyici tarafindan degistirilmesi bile artik yapiy1

bozmayacaktir.

Karakterlerin sdyledikleri veya izleyiciye hikayedeki diger karakterlerle

diyaloga girme sans1 verilen anlar aksiyon i¢in bir baska maddi kaynak teskil eder.
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Diyalog karakterlerin duygularini ifade etmeleri i¢in son derece kuvvetli bir aragtir. Bu
nedenle izleyiciye karakterlerin diislinceleri hakkinda tutarli bir model olusturma yolunda
oldukga 6nemli bir yardimci da diyalogdur. Zelaschuk'a gore pek ¢ok interaktif deneyim
izleyicisine diyaloga miidahale olanagi vermez. Bu, olduk¢a hatalidir. Zira diyalog,
izleyicinin iradesini ifade etmesi i¢in ¢ok kuvvetli bir kaynaktir. Bu kaynagi gérmezden

gelmek anlamsiz olacaktir.1%4

Interaktif deneyimin icinde yer alan ve izleyici tarafindan etkilenebilen objeler
de izleyici aksiyonlar1 i¢in maddi kaynak teskil eder. Ancak bunlarin Aristoteles'in
sisteminde tam olarak nereye oturdugu tartismalidir. Mateas'a gore objelerin yeri sahne

ile sablon aras1 bir yerdedir.%

Asagidan uygulanan maddi kisitlamalarin yaninda izleyici yukaridan uygulanan
sekli kisitlamalarla da karsi karsiyadir. Bu kisitlamalarin aslinda interaktif hikaye
yapisina 6zgii oldugu sdylenemez. Interaktif olmayan hikayelerde de izleyici yazardan
kaynaklanan sekli nedensellik zincirinde sahneden yukariya dogru giderek temel fikre
vakif olur. Fark, interaktif bir hikayede nedensellik zincirinin 6geleri boyunca var olan
araylizler vasitasi ile yazarin zihnindeki temaya vakif olan izleyicinin bu bilgiyi sadece
sergilenen hikayedeki karakterler ve senaryonun, yazarin zihnindeki temanin ne sekilde
yansimasini sagladigimi anlamak i¢in kullanmaz. Aymi zamanda izleyici, olaylar
baglaminda ne yapilmasi gerektigini anlayacagi gibi neden olaylara miidahale etmesi
gerektigini de anlayacaktir. Boyle bir anlayis gerceklesmezse izleyici aktif olmak

istemeyecektir. Oyleyse interaktif filme hi¢ gerek kalmaz. Motivasyon yoktur.

Motivasyon dramatik olasilik ile yaratilir. Hangi aksiyonlarin dramatik olarak
olas1 oldugunu anlayan izleyici hangi aksiyonlarin tartilmasi gerektigini de gozden
gecirir. Burada izleyicinin algiladigi dramatik olasilik yazar tarafindan da gz Oniinde

bulundurulmalidir.

Sinemasal anlatida mesafe ve perspektifin  saptanmasmna  yoOnelik

¢oziimlemelerde su Olgiitler ses ve goriintii birlikteligi iginde ele alinip irdelenir: Filmsel

164Greg Zeschuk Interview gamesindustry.biz 2009 (Erisim Tarihi: 4 Nisan 2010)
185Mateas 2001



metinin yapisal konumu, klasik, modern, post-modern anlatidan hangisine daha yakin
durmaktadir? Metinin bi¢cimsel konumu, acik bi¢im mi, yoksa kapali bi¢cim anlatrya m1
yonelik olarak inga edilmistir? Metnin anlat1 diizeyi nasil kurulmustur? Birden fazla anlati
diizeyi kullanilmig mi, eger birden fazla anlat1 diizeyi var ise bunun metne olan katkisi
nedir? Metnin anlatici tipolojisi nasil insa edilmis ve filmin basindan sonuna dek ayni
sesin sahibi midir? Metinde bakis agis1 nasil kurgulanmis, bu bakis agisina sahip anlatici

olaylar1 nasil ve neye gore yorumlamigtir?

Anlati mesafesi ve anlati perspektifi kavramlar1 anlati modunun niteligini
belirleyen iki temel degiskendir. Anlati mesafesi kavrami kendi iginde ikiye ayrilarak
diegesis ve mimesis olarak adlandirilir. Diegesis'te anlatict kendisini gosterir ve bizi
anlatanin kendisi olduguna inandirir; burada yorumlama dogrudan, olay ve eylemler
dolayli olarak sunulmaktadir. Mimesis'te ise hikayeyi dogrudan anlatici yerine gizli olan
bir anlatic1 vardir ve o konuganin kendisi olmadig1 yanilsamasini1 vermeye ¢alisir. Burada

olay ve eylemler dogrudan, yorumlama dolayli sunulur.

Romanda belirgin bigimde mimetik ve diegetik ayrimi goriilebilir. S6zgelimi,
diyaloglar, diegetik anlatim tarzina yakindir. Sinemada ise goriintiiler hikayeyi dogrudan
taklit ettigi i¢in mimetik tarza daha yakindir ve bundan dolay1 da filmde anlatanla
anlatilanlar arasindaki mesafe romana gore daha azdir. Filmsel anlati ontolojik olarak
daha ¢ok mimetik tarza yakindir. Clinkii kamera, olay ve eylemleri hem gosterir hem de
onlar1 simdiki zaman {izerine kurarak yansitmakta, izleyici de olaylar ve konugmalari
sanki o anda oluyormuscasina izlemektedir. Fakat sinemaya, modern anlat1 formlarinin
girmeye baslamasiyla, filmlerde estetik 6z-bilinglilik ya da 6z-diisiiniimsellik daha yogun
bicimde yasanir olmustur. Modern anlatida, anlati konumu, bic¢imlenisi, anlatici
tipolojileri, bakis agilari, anlat1 diizeyleri yepyeni ¢ehrelere biirlinmekte, bu da anlati

modunu olusturan mesafe ve perspektif kavramlarina yeni yiklemler getirmektedir.



3 INTERAKTIF MOTiVASYON TEORISI

Izleyicinin motivasyonu interaktif sinemada izleyici kararlarina en fazla etki
eden kavram olarak bilinir. Ancak dogal olarak klasik sinema icin gerceklestirilmis bir

interaktif motivasyon teorisi yoktur. Bu teoriler oyunlarla ilgili ¢alismalara dayanir.

3.1 OYUN TEMELLI INTERAKTIF MOTiVASYON TEORILERI
Bartle, 1996 yilinda MUD oyuncular1 arasinda yaptigi bir arastirma sonucunda
bugiin Bartle sistemi olarak anilan ilk motivasyon teorisinin temelini kurmustur.1®* MUD,
Multi User Dungeon kelimelerinin bas harflerinin birlesmesinden olusan bir kisaltmadir.
Birden fazla oyuncunun bir arada tamamen metinle ve basit rastlantisal ¢6ziim sistemleri
ile birlikte bir kahramanlik hikayesi olusturduklar1 son derece basit bir sanal diinya

sistemidir.

3.1.1 Bartle Sistemi
Bartle, insanlar bir MUD’dan ne bekler sorusuna cevap aradigi arastirmasi

sonucunda dort temel motivasyon tespit etmistir.'®’ Bu Kategoriler izleyici veya
oyuncularin yapmaya ya da kaderini yonettikleri karaktere yaptirmaya ¢alistiklar1 olarak

Ozetlenebilirler.

* Kasif
Bu tip sanal bir diinyanin icerisinde kaybolarak miimkiin mertebe sey kesfetmek

ister. Daha 6nce gormedigi her sey kasif icin goriilmeye degerdir. Kasif ne kadar ¢ok sey
kesfederse kendini o kadar tatmin olmus hissedecek ve hep daha fazlasin1 gérmek
isteyecektir. Yeni mekanlar, yeni karakterler, yeni olaylar veya yeni sistemlerin ortaya

cikmast hep bir kesif olarak kabul edilir.

e Sosyal
Bu tip tamamuyla farkli karakterlerle sosyallesmek i¢in interaktif deneyimin

icine girer. Bu sosyallesme cok izleyicili bir ortamda sair izleyicilerle de olabilecegi gibi
sanal karakterlerle de olabilir. Sosyallerin karakterleri de anlati i¢inde sosyallesme

yonine gider. Sosyallerin klasik sinema seyircisine benzedigi de sdylenebilir. Interaktif
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deneyimde sosyallesme motivasyonlari tatmin olmazsa ¢ogunlukla deneyimin kendisi

hakkinda diyaloglara girmeyi secerler.

o Katil
Bu tip sanal diinyanin igindeki karakterlere ve miimkiinse sair oyuncular ve

izleyicilere ac1 c¢ektirmekten hoslanir. Onlar i¢in varlik bile bir yarisma oldugundan
hayatta kalan yarismayr kazanmistir. Sanal karakterleri 6ldiirmek veya oldiirmek
miimkiin degilse sair oyuncularin kontrole ettigi karakterleri zor durumda birakmak

isterler.

Bu tip interaktif deneyim daha baglamadan kendisi i¢in bir hedef veya bir basari
kriteri konulmasini ister. Bu kriter verilmezse deneyimin iginde basari kriterini arar.

Deneyimin i¢inde basari kriteri bulunmazsa kendileri basar1 kriterini yaratirlar.

Bartle sisteminde yer alan dort kategori oldukga bulanik ve birbiri i¢inde gegisli
bir mahiyette tezahiir eden bir yapiya sahiptir. Bu motivasyonlarin birden fazlasina bir ya

da birden fazla kisi sahip olabilir ve duruma goére motivasyonlar degisebilmektedir.

3.1.2 GNS Teorisi

Bir baska oyuncu motivasyon modeli ise Ron Edwards’in GNS teorisi {izerine
kurulmustur.?® GNS teorisi Edwards’in oyuncu motivasyonlarinin yaninda tasarim
modellerini de inceledigi biiyiik modelinin bir pargasidir. Bu model daha sonra John Kim
tarafindan rafine edilmistir.!®® Her iki arastirmaci da izleyici motivasyonlarina sosyal bir
sOzlesme olarak bakarlar. Kim, grup sézlesmesi kavramini 6zellikle kullanir. Ona gore
izleyici veya oyuncu grubu birlikte interaktif deneyimin amacina karar verir. Bu amaca
dogru hareket etmek grubun ortak yonii olacaktir. Bu amaca karsi hareket etmek ise
sozlesmeye ihanet olarak kabul edilebilir. Bu durumda sézlesmeye ihanet eden kisinin

sozlesmesi feshedilir.

Kim’in ii¢li model olarak adlandirdigi, Edwards’in ise kategorilerin bas
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harflerini kullanarak yaklastigi GNS modeline gore ti¢ farkl kategdri vardir.

3.1.2.1 Oyun

Motivasyonda oyun 6n plandaysa izleyicinin amaci kazanmaktir. Kazanmak adil
kosullar altinda herhangi bir 6lgiiye gore daha iyi oldugunu kanitlamaktir. Burada
kazanmak sanal veya gergek kisilere karsi olabilir. Yine kazanmak kavraminin i¢indeki
aktiviteler fiziksel veya zihinsel olmakla sinirli degildir. Olgiilebilir bir diizeyde

yarisilabilen herhangi bir aktivite oyun motivasyonunda ara¢ ve amagtir.

3.1.2.2 Anlant

Dramay1 6n planda tutan izleyici motivasyonudur. Burada 6nemli olan interaktif
yapi igerisindeki ajanlarin birbirleri ve sahne ile etkilesimi sonrasinda ortaya ¢ikan tatmin
edici anlatidir. Bir bagka degisle interaktif yapinin veya anlatinin amaci anlatinin kendisi

veya bunun uzantisi olarak anlatinin kendi amacidir.

3.1.2.3 Simulasyon

Bu motivasyon i¢in gercekeilik ve tutarlilik 6n plandadir. Her sey gercekte
olsaydr meydana gelecegi sekilde olmalidir. Sahne ve anlatisal veya sanal diinyanin
kendisi gerceke¢i degilse sonuclar o diinyanin veya sahnenin kurallarina goére tutarh
olmalidir. Tutarsizlik kabul edilemez. Bu motivasyona sahip olan izleyici kendini
karakterin kendisi gibi hissetmek ister ama anlatisal bir ama¢ yoktur. Sadece olasi

olaylarin sonucunu yagayan karakterin yerinde hissetmek yeterlidir.

3.1.3 Kim Sistemi ile Bartle Sistemi Karsilastirmasi
Bu kategoriler dikkatle incelendiginde Bartle’in sistemi ile olan benzerlik goze

carpabilir. Kim’in 6nerdigi oyun kategorisi ve motivasyonu Bartle sisteminde asagi
yukar1 Basar1 Arayanlar kategorisine denk gelmektedir. Simiilasyon motivasyonu ve
kategorisi ise az ¢ok Kasif kategorisine benzemektedir. Buna karsilik Bartle’in Katil ve
Sosyal kategorilerinin Kim’in {ii¢lii modelinde tam karsiligi yoktur. Belki Katil
kategorisinin Oyun motivasyonuna girdigi, Sosyal kategorisinin de Simiilasyon ve Anlati
kategorilerine karsilik geldigi iddia edilebilir. Ancak kanaatimizce bu baglanti son derece
zayiftir. Buna karsilik Kim’in modelindeki Anlat1 kategorisinin de Bartle sisteminde bir

karsilig1 oldugunu iddia etmek kavramlari fazla genisletmek olacaktir.



Sistemlerdeki bu farklilikla biiylik olasilikla teorisyenlerin  sistemleri
gelistirirken inceledikleri deneklerle alakalidir. Bartle daha ziyade video oyuncularini
incelemisken, Kim ve Edwards’in odaklandiklar1 dogaglama tiyatro ve masa {istii oyun
oynayan insanlardir. Bahsi gecenlerin ilgili aktiviteleri yerine getirebilmeleri kendi i¢inde
bir sosyallesme zaten gerektirdiginden Sosyal kategorisinin ii¢lii modeldeki yoklugu
kanaatimizce sasirtict olmayip bir eksik olarak da degerlendirilmemelidir. Zira bu tarz
deneyimlerde izleyiciler veya oyuncular arasindaki goriiniir sosyal sézlesme Katil ve
Sosyal kategorilerinin varligin1 anlamsiz hale getirir. Katil zaten her tirli sosyal
sozlesmeyi ihlal ettigi i¢in, Sosyal de kendiliginden sdzlesmenin i¢inde de facto yer aldig1
icin gereksizlesen kategorilerdir. Bartle’in inceledigi interaktif sistemlerde ise sdzlesme
gizli olup bir bilgisayar sistemi tarafindan uygulanir. Sézlesme ve kurallar ihlal
edildiginde kusur baska sahislara kars1 degil sisteme karsi islenir. Bu nedenle sosyal

s0zlesme hi¢ yapilmamis gibi olur ve dolayisi ile ihlal de edilmez.

Ancak anlatt motivasyonu her iki sistemde de sabit gozikmekte olup

muhtemelen Bartle sisteminin eksigidir.

3.2 INTERAKTIF ANLATI MOTiIVASYON SISTEMLERI

Bartle sistemi ve bu sistemden gelisen modeller interaktif anlati ile ilgili
motivasyonlari karsilamakta zayif kalmaktadir. Bu nedenle bu zayifliklart gidermek i¢in
yeni bir diislince tarzi gerekmekte ya da Bartle sisteminin ciddi bir sekilde elden

gecirilmesi ve GNS modelinin kapsadigi 6zelliklerin i¢ine yedirilmesi gerekmektedir.

3.2.1 Gelistirilmis Bartle Modeli Veya Yee Sistemi
Muhtemelen bu eksikligi fark eden Yee, Bartle sistemini gelistirmis ve tiglincii

bir motivasyon sistemi ortaya atmistir.}’% Yee nin gelistirilmis sistemi Bartle’m sistemini
rafine etmis ve eksik bazi kategorileri ilave etmistir. Motivasyonlar asagidaki gibi

siralanir:

Tliski

Bu faktor ve motivasyon ayni deneyimi paylasanlar arasinda arkadaglik kurma
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istegi olarak degerlendirilebilir. Izleyici eser iizerinden sair kisilerle bir dostluk olusturup
ortak bir dil ve amag belirler ve bunun sonucunda bir ortaklik kurulur. Bu motivasyonu
yiiksek c¢ikan izleyiciler i¢in hem interaktif hem de klasik anlamda anlatiyr bir

sosyallesme araci olarak kullanirlar. Onlar i¢in 6nemli olan sosyal faktordiir.

Immersiyon

Yapay ve kurmaca bir diinyanin i¢inde kaybolma ve tamamen o diinya iginde
kendini yitirme istegidir. Bu motivasyonu 6nde olan izleyicilerin dramatik i¢ giidiisii ve
oyunculuk yetenegi 6n plana ¢ikabilecegi gibi sadece bahsi gegcen kurmaca diinyanin

siradan bir pargasi gibi hissetmek amacinda olmalar1 da miimkiindiir.

Uzuintu

Bu motivasyon iizerine odaklanan izleyiciler deneyimi paylastiklari insanlari
birer ara¢ olarak goriir. Araclar amaca ulagsmak icin kullanilmasi ve tiiketilmesi gereken
degerlerdir. Bu amag ise genelde iistlinliik ispatlayip kendinin herkesten daha degerli
olduguna karar alinmasini saglaylp bu istiinliiglin kabulii seklinde tezahiir eder.
Dogrudan kargilagsma ve net engel ¢ikarma yontemleri kullanilabilecegi gibi sair ajan ve
izleyicilerin herhangi bir sekilde deneyimden keyif almasi1 gizli yontemlerle de tesis
edilebilir. Bu tarz bir interaktif deneyim izleyicisini sinema salonunda surekli ses

cikararak diger insanlarin film seyretmesini engelleyen bir sahis olarak gorebiliriz.

Basan

Uziintii, motivasyonuna benzeyen basar1 motivasyonu da aslinda iiziintii gibi
kazanma isteginden kaynaklanir. Farkli olan bu istegin yerine getirilme seklidir. Basari
motivasyonunda odak kisinin kendi basarisidir. Buna karsilik Uziintii motivasyonunda
ana odagin sair ajanlarin basarisizlig1 oldugunu sdyleyebiliriz. Basar1 kisinin kendini ve

dolayist ile protagonisti giiclii hissetme ihtiyact seklinde ortaya ¢ikacaktir.

Liderlik

Bu motivasyon aslinda kontrolii elde tutma isteginin interaktif deneyime
yansimasidir. Liderlik motivasyonuna sahip izleyici kendi iradesini sair karakterler veya
izleyicilere hissettirmek iste. Kontrol kavrami anahtardir. Izleyici kendine bir grup i¢inde

yer arayip gruba kendi planini kabul ettirmek ister. Sayet bu plan kabul edilmezse tatmin



azalir.

3.2.2 Degerlendirme
Yee’e gore interaktif deneyim veya oyun sosyallesme diirtiisii i¢in bir bahanedir.

Sosyallesmenin vesilesi olarak alinarak bu yolda izleyici hareketi saglar. Bu
motivasyonlar birbirine 6zgii degil, herkesin iginde farkli oranlarda bulunabilir. Interaktif
yapinin motivasyonlart degisik sekillerde tezahiir ettirdigi sdylenebilir. Kanaatimizce
Yee’nin ilaveleri Bartle sistemindeki agiklar1 kapatmis olsa da sosyal deneyime fazla

odaklanarak genelligini yitirmis, graniilasyonu kaybetmistir.

Kim ve Edwards’in t¢lii modeli ise ise Drama, Oyun ve Simiilasyon ayrimi
yaparak enteresan bir sekilde sosyal bir sdzlesme tarif etseler de bu sosyal s6zlesmenin

ayrik 6zelligi aslinda interaktif deneyimlerdeki tasarimsal izolasyona isaret eder.

Oyle ki Edwards motivasyonlar1 ayn1 zamanda felsefesi olarak goriir. Ona gore
her motivasyonu mutlu etmek miimkiin degildir. Edwards deneyimin tek bir motivasyona
uygun olarak o motivasyonun felsefesi ile hazirlanmasi gerektigini savunur. Zira

izleyicinin alacagi kararlar tasarimdan etkilenecektir.!’*

3.2.2 Interaktif Deneyimde Sosyal Sézlesme Modeli

Sosyal Sozlesme sistemi interaktif de olsa ve tek basina deneyimlense de

interaktif sinemanin sosyal yoniine isaret eder.

Kim ve Edwards’in {iglii modeli ise ise Drama, Oyun ve Simiilasyon ayrimi
yaparak enteresan bir sekilde sosyal bir s6zlesme tarif etseler de bu sosyal sézlesmenin

ayrik 6zelligi aslinda interaktif deneyimlerdeki tasarimsal izolasyona isaret eder.

Oyle ki Edwards motivasyonlar1 ayn1 zamanda felsefesi olarak goriir. Ona gore
her motivasyonu mutlu etmek miimkiin degildir. Edwards deneyimin tek bir motivasyona
uygun olarak o motivasyonun felsefesi ile hazirlanmasi gerektigini savunur. Zira

izleyicinin alacag1 kararlar tasarimdan etkilenecektir.!’?
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3.2.3 GNS Teorisi Ve Aktif Izleyici Tipleri
Edwards’a gore sonucu bilinmeyen bir hikayenin i¢inde karar vermesi beklenen

bir birey aktif izleyicidir. Bu baglamda dogaclama bir tiyatro oyunundaki oyuncu da

aslinda aktif izleyici kabul edilebilir.

3.2.4 Izleyicinin Sosyal Haklar
Teoriye gore izleyicinin kisiligi serbest birakildiginda alacagi kararlara amaci

dogrultusunda etki eder. Edwards izleyicinin bu karakteristik 6zelliklerine yaratici acenda
adin1 verir. Yaraticit acenda kavrami1 GNS teorisinin orijinal halinde kullanilmamustir.
Ancak yetersiz goriilen bu teori daha sonra Biiyiikk Model’e eklendiginde izleyici tiplerini
bu sekilde tanimlamak kag¢iilmaz olmustur. Yaratici acendalar izleyici bireylerin
kendilerinde bulabilecekleri haklar seklinde tanimlanir. Bu haklarin hangisinin baskin

oldugu o izleyicinin belirli durumlarla karsilastiginda nasil karar verecegini belirler.
Buyuk Model ve GNS teorisi Ui¢ temel tipten ve haktan bahseder.

3.2.4.1 Hayal Kurma Hakk:

Bu hakkin baskin oldugu bir izleyici i¢in kesif kavrami 6nemlidir. Hayal kurma

hakki 6nde olan izleyiciye simulasyonist de denir.

Simulasyonist izleyici holistik olarak tutarli bir deneyim pesinde kosar.
Tutarlilik her zaman gergek¢ilik anlamina gelmez ancak deneyim otantik olmalidir.
Izleyicinin protagonist ile veya herhangi bir bagka karakterle 6zdeslesmesinin en yogun
oldugu model olarak bunu kabul edebiliriz. Bahsi ge¢en durum izleyicinin kendi iradesi

ile olur.

Simulasyonist izleyici i¢in karakterlerin kaderleri ve sonugta varliklar1 yer
sadece tutarlilik agisindan anlam ifade eder. Anlatinin kendi i¢indeki klasik tutarlilig
onemli degildir. Hayatin kendisini yansitan bir anlatida temel dramatik teoride
Ongorildiigii gibi catismalar olmasi1 gerekli degildir. Sonugta olusan cizgisellik dist

olgunin hikaye olarak degerlendirilemeyecek sekilde meydana gelmesi de mumkundr.

Ne pahasina olursa olsun tutarlilik muhafaza edilmelidir. Ana motivasyon



bozulan tutarliligin kurulmasi ve dengelenmesidir.

3.2.4.2 Kendini Kanitlama Hakk:

Bu hakkin baskin oldugu izleyici herhangi bir karar noktasim1 dogrular ve
yanlislar baglaminda degerlendirir. Kendisiyle genelde protagonisti 6zdeslestirip, ilgili
karakter adina en dogru kararlar1 almaya calisir. Dogru kararlar karakterin kazancl

oldugu kararlardir. Kazan¢ maddi de olabilir manevi de olabilir.

Izleyici protagonistin iizerinden kendini kanitlamaya calisir. Bu baglamda her
secime ve dogrudan interaktif deneyime kazanilan veya kaybedilen bir oyun olarak bakar.
Amag kazanmaktir. Bu nedenle kendini kanitlama hakki onde olan izleyicilere gamist

veya oyuncu izleyici de denir.

Ana motivasyon protagonistin galip gelmesidir. Tum kararlar bu yénde verilir.
Protagonisti dezavantajli duruma diigiiren anlat1 gelismeleri ortadan kaldirilmaya ¢alisilir.

Video oyunlarinin pek ¢ogu bu tip izleyici icin iiretilir.}”
3.2.4.3 Hikaye Hakki

Bu hakkin baskin oldugu izleyici deneyime temasi olan ve bir sinopsise sahip
bir hikaye goziiyle bakar. O hikayenin igerisinde bir temel soru veya bir 6nerme seklinde

anafikir arar. Amag o temel soruya cevap bulmaktir.

Izleyici tiim kararlarini alt metindeki sorunun degisik agilardan cevabini
degerlendirmek i¢in verir. Genel olarak aradigi cevabi cevabi en kesin veya en etkili

sekilde alacagina inandig1 se¢imleri yapar. Bu tarz izleyiciye anlatici izleyici de denir.

3.2.5 Catismalar
Beklentiler ve motivasyonlar farkli oldugu i¢in farkli tip izleyiciler arasinda

catisma oldugu sdylenebilir. Bu baglamda birden fazla izleyicinin miidahil oldugu
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interaktif deneyimlerde karakterler adina alinan kararlarin ¢atismasi sonucu anlati karigik

bir sekilde etkilenecektir.

3.2.5.1 Oyuncu-Anlatict Catismast

Anlatic1 ilk planda klasik anlamda katharsis arar. Duygusal anlamda drama
anlar yapilan itibariyle acik hedefleri imkansiz kilar. Oyuncu ise agik hedefler ister.
Karakterler aras1 ¢atigmalar degerlerin sorgulanmasi ve sinanmasi amaciyla olur. Bir
karakter basit anlamda bir ¢atismay1 kaybetse de anlatisal agidan bu durum yerinde bir
karar olabilir ve anlatic1 izleyici tarafindan tercih edilebilir. Ancak oyuncu izleyiciye
kazanma kavrami hakimdir. Karakterin de§isimi agisindan anlamsiz olsa dahi karakterin

kazanmasi temel amagtir.

3.2.5.2 Simulasyonist- Anlatict Catismast

Hikayenin temas1 yapisi itibariyle estetik degere sahip olan ama istatistiksel
olarak olas1 olmayan bir gurup tesadiiften olusur. Anlatisal agidan incelenmesi gerekli
olan sorular1 ve alt metinleri incelemek icin ¢ok belirli olaylarin ve durumlarin tekrar
tekrar yaratilmasi gerekir. Dramatik ¢atigmalar1 olusturacak durumlar istatistiksel olarak
muhtemel olmadigindan anlatici izleyici bu durumlari olusturmak i¢in siirekli olarak

olasiliklar1 ihlal edecektir.

Dramatik c¢atismalar tutarli olarak oynanamaz. Tamim itibariyle bu
catigsmalar karakterin i¢sel degerlerini sorgulamasini ve bir degeri digerine tercih etmesini
gerektirir. Bu anlar zatan karakterin kendi iginde ¢elistigi anlar oldugundan siirekli bu
anlarin olugmas1 simulasyonist izleyici i¢in anlamsizdir. Simulasyonist izleyici kesinlik

ister.

3.2.5.3 Oyuncu Simiilasyonist Catismasi

Oyuncu izleyici karakterler arasi miilkemmel bir denge arar. Etkililik esit
olmalidir, hikayenin evreni ve interaktif deneyim Ozdeslesilen karaktere karsi adil
olmalidir. Oysa ki hayat adil degildir. Tam tersine hayat adil olmayan catismalardan

olusur. Simulasyonist izleyici adil bir ¢atigsmaya siipheyle yaklasacaktir



3.3 KARMA SISTEM

Ludolojik ekoliin temsilcileri olan Juul, Frasca ve Aarseth anlatinin interaktif
olmasinin anlamin1 sorgular.t’* Onlara gére bunun hichir sebebi yoktur.1”® Interaktif olan
sey oyundur. Oyun ise anlati degildir.l’® Ozellikle Frasca simiilasyon kavraminin

mevzuya daha uygun oldugu goriisiindedir.'”’

Lindley ise bu {iglii sistemin birbirinden ayr1 ve birbirini baltalayan kategoriler
olmadig1 kanaatindedir.1”® Ona gore bunlar birer ayriks1 kategori degil interaktif sistemin
birer diizeyidir. Oyle ki bir interaktif yapi bu sistemlerin hepsini géz dniinde bulundurarak
hepsi igin bir ¢at1 olusturabilir. izleyici motivasyonuna uygun olan tasarim 6gesini kendi
iradesi ile yapinin iginden ¢ekerek ¢ikardir ve kullanir.’® Bir baska degisle ii¢lii modelin
motivasyonlar1 izole birer tasarim felsefesi olmayip birlikte var olabilen tasarim

metodolojilerine isaret ederler.

Bu goriis karma goriis olarak bilinse de iiclii modelin temsilcisi olarak Kim
yerine Edwards’1 diislinlirsek tamamen kars1 goriis oldugunu da sdylemek miimkiinddr.
Zira Kim, ti¢lii modelde izleyici motivasyonlari tizerine egilmis olsa da Edwards izleyici

motivasyonlarimi dogrudan tasarim felsefeleri ile eslestirmis ve hatta 6zdeslestirmistir. &

3.3.1 Pohjola Sistemi
Immersiyon’un 6nemi goéz oOniinde bulunduruldugunda Lindlay’in sistemi
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izleyiciyi daha 6zgiir bir varlik olarak tanir. izleyici protagonistle 6zdeslesmek ister ki

katharsis yasayabilsin.

Pohjola’ya gore bu 6zdeslesmenin tek bir yontemi yoktur. Bu nedenle 6zelikle
interaktif bir deneyimde 6zdeslesmenin ne sekilde ve hangi yontemle gerceklesecegini
izleyici kendi adina belirleyebilmelidir. Buna gore Pohjola interaktif deneyimin iginde

yer alan anlatiya kars1 ii¢ tavir ve tepki tiirii belirler.8!

3.3.1.1 Seyirci
Bu tip izleyici sadece anlatinin kendisi ile ilgilenir. Anlati kendi kendine akmali
ve izleyiciden bir girdi beklememelidir. Seyirci tipi pasiftir. Anlatinin aktif bir pargasi

olmak istemez ve aktif bir par¢a olmaktan rahatsiz olur.

3.3.1.2 Performansgi

Seyircinin tam tersi olan performans¢i aslinda anlatinin iginde bir aktor gibi
goriir kendini. Performansgi tamamen protagonist ile 6zdeslesip arada higbir engel veya
aract olmadan protagonistin karar ve aksiyonlarina etki etmek, hatta bu karar ve
aksiyonlar1 kontrol etmek ister. Onceden tanimlanmus karakter dzelliklerini canlandirmak

onu mutlu eder.

3.3.1.3 Immersiyonist
Bu tip izleyici sadece interaktif deneyimin iginde gectigi diinya ile ilgilenir.
Tutarl1 bir evrende kendine has belirli bir sahis gibi hissetmek ister. Onemli olan

tutarliligin bozulmamasidir.

3.3.2 Bartle Genel Sisteminin Giincelligi
Genel goriis acisindan Bartle’in Lindlay ve Edwards’in arasinda kaldig:

sOylenebilir. Bartle, motivasyonlara 6zel mekaniklerle belirli motivasyonlara sahip olan
izleyicilerin tatmin edilebilecegi kanaatindedir. Ancak ne Edwards gibi bu

motivasyonlar1 kendine has ve birbiri ile gec¢issiz oldugunu ne de Lindley gibi bir arada

181 Mikka Pohjola “Autonomous Identities: Immersion as a Tool for Exploring, Empowering and Emancipating
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olabilecegini savunur.'8?

Ote yandan Bartle Sistemi’nde bir immersionist veya dramatist motivasyon yer
almadig1 i¢in kendisinin bu tip motivasyonlarla ilgili yorum yaptig1 iddia edilemez.

Gergekten de bu motivasyonlara sahip izleyicinin beklentileri tamamen farkli olabilir.

Bartle izleyicinin 0zdeslesme ihtiyacin1 protagonist iizerinden inceler. Bu
baglamdaki yorumlar1 belki de dramatist bir yonden degerlendirilebilir. Bartle’a gore
izleyicinin kendini ifade ve iradesini temsil etme araci protagonistin interaktif

deneyimdeki karsilig1 olan karakteri veya avataridir.

Ancak sair arastirmacilarin aksine Bartle avatar ve karakter ayrimi yapar.'8® Ona
gdre avatar, i¢i tamamen oyuncu tarafindan doldurulacak bos bir kabuktan ibarettir.
Karakter ise izleyicinin kendi karakterinin protagonist Uzerinden yuzde yiz
yansitilmasidir. Karakteri olan bir izleyicinin bir nevi anlatinin i¢ine kendisini yazdigi
sOylenebilir. Bu iki asir1 ug¢ arasinda performans karakteri yer alir. Performans karakteri
eser sahibi tarafindan tasarlanmis ozellikleri belli bir varlik, bir protagonisttir. Artik
izleyici kendi kisiligini ortaya koymaktan ziyade Onceden yazilmis bir karakteri

dogaclama canlandirmaktadir.

Bartle kategorileri iizerine doktrinde halen biiyiik tartismalar vardir. Bartle,
tartismanin oyun tarafindan geldigi i¢in bu kategorileri ortaya koymaktaki amaci

kuskusuz iyi bir oyunun nasil olmasi gerektigini bulmaktir.

Bunun yaninda oyun da olsalar interaktif herhangi bir deneyimde izleyicilerin
deneyimi algilama istekleri tiirlerine gore degismektedir. En basit hali ile bir izleyici bir
hikayeyi dinlemek, hikayeyi canlandirmak veya hikayenin i¢inde yer almak isteyebilir.

Bunlarin {i¢ii de anlat1 yapilandirmasina farkli yaklasimlar gerektirecektir.

Ancak anlatinin bu izleyici tiplerine gore nasil degisebilecegi veya

kurulabilecegini incelemeden 6nce bazi temel kavramlar: tanimlamak gerekecektir

182 Bartle, 1996
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3.41ZLEYCI MOTIVASYONLARINDA BILIiSSEL YONELIM

Klasik anlamda sinema bir hikaye anlatma aracidir. Hikaye anlatimi, medyumun
yapist itibariyla ¢izgiseldir. Olaylar belirli bir sira ile ard arda anlatilir. Aktarim siki sikiya
zaman koduna baghdir. Hikaye her seferinde aymi sekilde gercgeklesir ve degismesi
imkansizdir. Bu durum hikayenin fiziksel akisinda tek bir iradenin etkili olmasindan
kaynaklanir. Oysa ki interaktif sinemada senaryo yine sanat¢i otoritesinde olmasina

karsin izleyicinin etkisi tahmin edilerek olusturulmalidir.

3.4.1 RASYONEL PARADIGMA-ANLATISAL PARADIGMA

Interaktif sinemada hikaye anlatiminda izleyicinin etkisi diisiiniiliirse, Walter

Fisher'in narratif paradigmasinin gecerli oldugu soylenebilir.

Fisher’in teorisi aslinda anlatidan ziyade retorik ile alakalidir. Bu nedenle

anlatinin yapisindan ziyade izleyicilerin tepkilerini 5ngdrmeye yarar. Teori

Narratif paradigma, rasyonel diinya paradigmasinin karsitidir. Bu paradigma
insanlarin aslinda birer hikaye anlaticisi oldugunu, iyi sebeplere dayanarak kararlar
verdiklerini, bu sebeplerin de kisisel ge¢mis, kiiltlir, tarih ve karakter olarak
tanimlanabilecegini kabul eder. Narratif rasyonalite hikayelerin kendi i¢inde tutarlilig1 ve
kalitesi ile tanimlanir. Diinya ise isteyerek secip, devamli yeniden yarattigimiz, bir grup

hikayeden, yani hayatlarimizdan olugmaktadir.'8*

Fisher'in bu teorisinin olduk¢a yeni oldugunu ve akademik cevreler tarafindan
genel kabul goérmedigini belirtmek gerekir. Ancak kabul gérmeme sebebinin retorik

baglaminda degerlendirilmesi oldugunu tekrar belirtmek gerekir.!8°

Bu paradigma durum modellemesi ve olasilik ve kalite teorisi olarak iki
kisimdan olugmaktadir. Zira karar verme mekanizmasinda kisi once i¢inde bulundugu

durumu tanimlamakta sonra bu tanimladig1 durum karsisinda davranisini segmektedir.

184 Walter R. Fisher, Human Communication as Narration: Toward a Philosophy of Reason, Value, and Action,
Columbia: University of South Carolina Press, 1989, s. 5

185 Kathy Miller, Communication Theories: Perspectives, Processes, and Contexts,. New York, NY: McGraw-Hill,
2005, s. 92



3.4.2 Paradigmalarin Karsilastirilmasi

Fisher, karar mekanizmasinda iki evrensel paradigma tanimlar. Bunlar rasyonel

paradigma ve narratif paradigmadir.

Rasyonel Paradigmaya gore
>  Bireyler temelde rasyoneldir

»  Bireyler argiimanlar1 degerlendirme yoluyla karar verirler.

> lletisimsel durum, tartismanuzin gidisatin1 belirler.

»  Rasyonalitenin derecesi bireyin konu ile ilgili ne kadar ¢ok bilgisi
olduguna ve ne kadar 1yi tartistigina baghdir.

»  Dinya ve diinyada meydana gelen olaylar rasyonel analiz yoluyla

coziilebilecek bir dizi bulmacadan olusur

Narratif Paradigmaya gore
>  Bireyler temelde hikayecidir.

>  Bireyler iyi sebeplere dayanarak karar verirler.

»  Tarih, 6zge¢mis, kiiltir ve karakter faktorleri bireyin hangi
sebepleri iyi sebepler olarak tanimladigini belirler.

»  Anlatisal rasyonalite hikayelerimizin kalitesi ve tutarlilig1 ile
olgalir.

»  Diinya bizim se¢tigimiz ve se¢imlerimizle sekillenen ve siirekli

yeniden yarattigimz hikayelerden olusur. Bu hikayeler hayatlarimizdir.*®®

188Fisher s.85



3.4.3 Durum Modellemesi

Insanlarmn bir hikayeyi anlamasi ve tamimlamasina durum modellemesi denir.
Hikayenin tamami birden fazla kiiciik hikayenin birlesmesinden olusabilir. Narratif
paradigmada her olay bir hikayedir. Kisi hikayeyi deneyimlerken algiladigi hikayeyi
zihnindeki imajlara doniistiiriir ve hikayenin kisisel bir temsilini yaratir.!8” Bu durum
Fisher'in modelini destekledigi gibi, algida interaktif sinemanin da temelini

olusturmaktadir.

Fisher'in narratif paradigmasinda kisilerin durum modellemesi yaptiktan sonra
kararlarimi olasilik, tutarlilik ve kaliteye gore verdikleri var sayilir. Bu sifatlar hikayeye
baglidir. Bundan kisilerin hikayeler hakkinda kendiliginden bir olasilik hesaplama

kapasitesine sahip oldugunu ¢ikarabiliriz.

Ancak bu olasilik hesaplama sistemi klasik olasilik teorisinden farkli

calismaktadir.

Teoriyi Kahnemann ve Tversky basit bir deneyle test etmiglerdir. Deneyde bir
grup dgrenciye bir karakter tarifi yapilmistir. Once arka arkaya bu karakterle ilgili bilgiler
verilmis, daha sonra da bilgilerin sonuncusu ic¢in 0grencilere iki secenek verilmistir.
Ogrencilerden bu iki segenekten hangisinin daha muhtemel oldugunu sdylemesi

beklenir.!8 Soru tam olarak soyledir:
Linda ile ilgili elimizde asagidaki bilgiler vardir:

Linda 31 yasindadir. Bekardir, giriskendir ve olduk¢a zekidir. Universitede

felsefe okumustur.

Hikaye anlatimi agisindan bir interaktif sinema yapitini, klasik bir sinema
yapitindan ayiran bir kag dzellik vardir. Ogrenciligi sirasinda sosyal adaletsizlik, ve

ayrimcilik konular ile ilgilenmistir. Ayrica niikleer enerjiye karsi bazi gosterilere

187 Rolf A Zwaan, “Situation Models: The Mental Leap into Imagined Worlds”, Current Directions in Psychological
Science: A Journal of the American Psychological Society, Cilt 8, Say1 1, 1999, s. 15

188 Daniel Kahneman, Paul Slovic, Amos Tversky, Judgment Under Uncertainty: Heuristics and Biases, New
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katilmistir.

Bu bilgiler 1s181inda asagidakilerden hangisi daha olasidir?
(A) Linda, bir banka ¢alisanidir.
(B) Linda, feminist hareketin i¢inde aktif olarak yer alan bir banka ¢alisanidir.

Matematiksel olasilik teorisine gore bu durumda secilmesi gereken cevap
A'dir. 18

Burada her iki segenek de Linda'ya en az bir ozellik eklemektedir. Bu da
Linda'nin bir banka calisani olmasidir. Ogrencilerin se¢im yapmasi gereken konu
Linda'nin 6zelliklerine <banka ¢alisan1 olmak> m1 yoksa <banka ¢alisan1 olmak>+<aktif
feminist olmak> m1 eklenmesi ihtimalinin daha fazla oldugudur. Bir baska degisle
Linda'nin hali hazirdaki durumuna X mi yoksa X+Y mi eklenmesi ihtimali daha fazladir.
Klasik olasilik teorisinde verilmesi gereken cevap A'dir ¢linkli A ¢ok daha az element
icermekte oldugu i¢in daha olasidir. Linda'nin sadece X olmasi veya sadece Y olmasi
ihtimali hem X hem Y olmas1 ihtimalinden hep daha fazladir. Zira B seceneginde
Linda'min Y olmadan 6nce X olmasi gerekmektedir. Yani once X olma olasiliginin
tutmasi, sonra Y olma olasiliginin devreye girmesi gerekir. Her durumda X olma olasilig1

daha fazladir. Bu nedenle dogru cevap A'dir.

Ancak Ogrencilerin %86's1 soruya B diye cevap vermistir. Bu cevap, higbir

sekilde klasik olasilik teorisine uymaz.®°

Kahneman ve Tvesky'ye gore bu deney, hikayedeki bilgi detaylanip 6zellestikce,
kisinin bakis agisindan olasiiginin artiyor oldugunu belirtir. Onermedeki pargalar

arttikca, daha olasi olarak algilanir. Yani X+Y iceren B secenegi sadece X iceren A

189 Nedim Cem Aytekin, -Matematikei, Procat ve Speechouse Software Development Uzmani, Video Oyunu
Elestirmeni- “Interaktif Sinema” konulu goriisme, Istanbul, 15 May1is 2006
190 Kahneman, s. 96



seceneginden daha olas1 olarak algilamir.'®* Bu da Fisher'in hikayesel kalite teorisini

destekler. Kisiler kendi tecriibelerini hikaye secimlerine uyarlar.

Fisher'in narratif paradigmasi, tim hayati bir hikaye gibi goriir ve interaktif
sinema igerisinde izleyicinin yapacagi muhtemel se¢imlerin nasil olacagi ve izleyicinin
karsilastigr verilerin izleyici tarafindan nasil algilanacagr ve degerlendirilecegi
konusunda bize ipuclar1 verir. Bunun sebebi interaktif sinemanin tanimu itibariyle hem
sanatg1 hem de izleyici tarafinda segimlere hem izin vermesi hem de segimler olmadan

yasayamamasidir.

Sanat¢cinin segimleri dogal hikaye anlatma yontemleri ile yapilir. Ancak
izleyicinin segimleri i¢in hikaye yapisi izleyicinin se¢im yapacagi sekilde kurulmalidir.

Bunun ¢esitli yontemleri vardir.

3.4.4 Anlatisal Rasyonalite
Fisher’a gore narratif paradigma senaryonun otesinde hayattaki biitiin iletisim

tiirleri ile alakalidir. Bir iletisim edebi anlamda anlati1 olma 6zelligine sahip olmasa da,
herhangi bir iletisime anlatisal bir gozliikle bakilabilir.X% Birey bir hikayenin mesru olup
olmadigina anlatisal rasyonaliteyi gz Oniinde bulundurarak karar verir. Anlatisal

rasyonalitenin kendisi de iki kavrama baglidir: Tutarlilik ve kalite.

Tutarlilik temel anlamda yapisal bir kavramdir. Anlatinin yapisal agidan anlamlt
olup olmadiginin 6l¢iisii olarak goriilebilir. Yeterli ve tutarli detaylar olmasi, giivenilir
kisilikli karakterler olmasi aniden evrenin kurallarinin degismemesi tutarliligin

Olculerindendir.

Fisher’a gore tutarliligin 8l¢iimii dgrenilen bir yetenektir. izleyicinin bu yetenegi
zamanla ve daha ¢ok hikayeye maruz kaldikc¢a gelisir. Tecriibeli izleyici daha iy1 karar

verecektir.

Anlatisal kalite ise hikayenin dogru olup olmadiginin dl¢iisiidiir. Fisher’a gore

191 Kahneman, s. 97
192Fisher s. 45



bunun bes tane temel kriteri vardir.

»  Gergeklik Sorgulamasi: Hikayenin i¢inde her alan agik veya ortiilii
degerleri inceler.

>  llintililik Sorgulamasi: Bahsedilen ve sorgulanan degerler ile
hikaye arasindaki baglantiy1 inceler.

>  Sonugsallik Sorgulamasi: {lgili degerlere bagh kalindiginda ortaya
¢ikacak sonuclar ve ceremeleri inceler.

»  Tutarlililk Sorgulanmasi: Anlatinin degerleri ile izleyicinin
degerleri arasindaki dengenin sorgulanmas.

»  Transandans Sorgulamasi: Hikayenin degerlerinin, en yuksek

insan degerlerine karsilik gelip gelmediginin sorgulanmas1.'%

Anlatisal paradigma asil itibariyle retorik lizerine gelistirilmistir. Anlatinin
kendisi ile ilgili degildir. Retorik ve insan kararlarini anlatisal bir mercekle inceler.
Teorinin klasik anlati baglaminda anlamsiz olmasinin sebebi bireylerin karar verme
mekanizmasi ile alakali olmasidir. Klasik anlatida bireylerin yani izleyicinin verecegi
herhangi bir karar anlatiy1 etkilemeyecektir. Ancak interaktif anlatida durum bdyle
degildir. Dolayisi ile teori izleyicinin kararlarimi agiklama agisindan onem kazanir.
Rasyonel ve anlatisal paradigmanin etkilerine ludolojik bir karar teorisi olan Biiylk

Teori’de de rastlayabiliriz.

3.5 INTERAKTIVITE ALGISI
Tiim bu paradigmalar aslinda izleyicinin sistemi interaktif olarak algilamasina
baghdir. Interaktif olma algis1 igin ise Murrey’in interaktiflik tanimindaki &zellikler

aranir.

3.5.1 Temsil
Izleyicinin maddi ve sekli kisitlamalarin arasinda dengede olmasi durumunda

temsil hissi yasanir.®* Durumu daha detayli ifade etmek gerekirse sekli kisitlamalar veya

olanaklarda motivasyonu saglanan ve dramatik anlamda olast olan aksiyon maddi

193Deslandes $.335
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kaynaklar, kisitlamalar ve olasiliklarin izin verdigi pencerede yer aliyorsa, yani
sahneleme, lisan ve diisiince, dramatik olasilig1 yiiksek olan aksiyonlar1 destekliyorsa
izleyicinin deneyimi temsil olarak tanimlanabilir. Bu 6gelerde dengesizlik temsil hissinin

azalmasina sebep olur.

Bulmaca bazl1 video oyunlar1 ve interaktif film denemelerindeki senaryo bu
nedenle sorunludur. Bu yapimlarin ¢ogunda maddi olanak miktar1 sekli olanak
miktarindan ¢ok daha fazladir. iki nedensellik zinciri arasinda ciddi bir dengesizlik vardar.
Sonug olarak izleyiciye yapacak pek ¢ok aksiyon sunulur. Gidilebilecek pek ¢cok mekan,
manipile edilebilecek pek ¢ok obje vardir. Ancak bir aksiyonun digerine neden tercih

edilebilecegine dair izleyiciye ¢ok az bilgi verilir.

"Zork: The Grand Inquisitor" detayli ve interaktif olmayan bir baslangica
sahiptir. Ancak izleyicinin kontrolii saglandiginda izleyiciye son derece zengin bir
diinyada serbestce dolasabilme sansi verilir. Bu diinya igerisinde izleyici pek ¢ok objeyi
manipuile edebilmekte veya bu objeleri toplayabilmektedir. Bu kaynaklarla uygulanacak
aksiyonlarin protagonistin amacina nasil hizmet edecegi sorusunun ise agik bir cevabi
yoktur. Kisaca aksiyon birligi mevcut degildir. Izleyici amacina ulasmak maksadiyla
yapabilecegi aksiyonlarla amag¢ arasindaki nedensellik zincirini algilayamadigi igin

tamamen rastlantisal olarak hareket etmeye baglar.

Sonug olarak olaylar dramatik olasilik disinda gergeklesir. izleyici pek cok
aksiyon ile hikayeyi etkileme sansina sahip iken bu aksiyonlarin izleyicinin iradesi ile
alakas1 yoktur. Bu nedenle temsil hissi ortadan kalkar. izleyicinin yiiksek diizey iradesi
temsil edilmez. Problem, opsiyon veya interaksiyon eksikligi degil, opsiyonlar arasinda

anlamli tercihler yapilmasini saglayacak sekli kisitlamalarin eksikligidir.

Klasik anlamda dramatik bir senaryonun varligindan pek de soz
edemeyecegimiz Wolfenstein 3-D isimli video oyununda ise sekli ve maddi nedensellik
arasinda denge vardir. Oyunun proto-senaryosu asagidaki kisitlamalar1 ve dolayist ile

dramatik olasiliklar1 ortaya koyar:

1. Hareket eden her sey protagonisti 6ldiirmek istemektedir.



2. Protagonist her seyi 6ldiirmelidir.
3. Protagonist mekanda olabildigince ilerlemelidir.

Bu tii¢ prensipten, kendilerini takip eden aksiyon ¢ikar. Maddi olanaklar, sekli
olanaklarla denge halindedir. Oyuncu kendine sunulan alanda sinirsizcasina kosabilir,
pek cok degisik oliimcil silah alip kullanabilir, bu silahlar gesitli diismanlar tizerinde
kullanabilir ve sonugta tatmin edici Olim sahneleri ile karsilasir. Diismanlarin
davraniglar1 da "6ldiir veya 61" ethosu ile son derece uyumludur. Sekli kisitlamalar
icerisinde gerceklestirilmesi istenebilecek ve dramatik olasiligi yiliksek olan her aksiyon
desteklenmektedir. Sekli nedenselligin disinda yer alan fazlalik aksiyonlara miisaade

edilmez. Ornegin oyuncu durup diismanlarla sohbet edemez.

Yukaridaki 6rneklerin interaktif sinema olup olmadig: tartigmali olup, interaktif
drama olmadiklar1 muhakkaktir. Ancak model interaktif her tiir deneyimde oldugu gibi

oyunlarda da temsil 6gesini analiz i¢in kullanilabilir.1%

Yine de Murray'in Onerdigi temsil 6gesinin temel amacinin interaktif dramaya
yonelik oldugunu soyleyebiliriz. Bir interaktif deneyim her ne kadar interaktif dramadan
uzak olsa da bu modelin Aristoteles'in dramatik kategorileriyle bagdastirilmasi sonucu

analiz edilebilir.

Ornegin Wolfenstein'in klasik anlamda ne senaryosu ne de karakterleri vardir.
Bir proto-senaryo ile belirlenen ve oyuncudan yapmasi beklenilen bazi aksiyonlar
haricinde olaylarin gidisatin1 belirleyen herhangi bir sey yoktur. Bu proto senaryo,
sahnenin yapisi ile izleyiciye aktarilir. Ayni sekilde var olan karakterlerin davranis ve
diisiinceleri de proto senaryonun izleyici tarafindan anlasilmasina sebep olmaktadir.

Karakterlerin dil ve diisiincelerinin ilkel ve basit olmast durumu degistirmez.

Sonug olarak temsil 6gesinin basarili bir sekilde olusabilmesi i¢in sekli ve maddi

nedensellik zincirleri dengeli olmalidir. Gereginden fazla sekli kaynak veya gereginden

195Brenda Laurel Computers as Theatre. Reading, MA: Addison-Wesley, 1991



fazla maddi kaynak saglanmasi bu dengeyi bozup temsili zayiflatir.

3.5.2 Immersiyon
Immersiyon, izleyicinin interaktif deneyimin ic¢ine girmesi ve kendisini o

deneyimin bir pargasi gibi hissetmesidir. Murray immersiyonu saglamanin ii¢ yontemi
oldugundan bahseder. Bunlar maske, ziyaret ve kesintisizlik prensipleridir.!% Bu ¢
mekanizma sekli ve maddi olanaklar sunarak bu nedensellik zincirlerinin dengelenmesi
icin olanaklar sunarlar. Sekli kisitlamalar tasarim seviyesinde, maddi kisitlamalar da
sahneleme seviyesindedir. Bu baglamda modelin temsille alakasi da vardir. Mateas'a gore

gercek anlamda immersiyon temsil gerceklesmeden olmaz. %’

Maske, bir oyuncunun tiyatro sahnesinde giydigi kostiime benzetilebilir. Ancak
burada izleyici kostiim yerine bir nevi karakteri giymektedir onun kiligina biirtinmektedir.
Bu tarz bir maske ya da avatar, izleyicinin aksiyonlarma hem sekli hem maddi
siirlamalar getirir. Avatar fiziksel 6zellikleri, karakteri, tavirlar: ve konusma stili ile ilgili
karakteri tanitma konusunda bir faktér olur. Bu sekilde karakteri taniyan izleyici
senaryonun sekli sinirlamalarindan haberdar olur. Aksiyon giris ve ¢ikislarinin

filtrelenmesi sebebiyle avatar aksiyonlar i¢in hem kisitlama hem de olanak saglar.

Murray'in  ziyaret kavrami aksiyonlarin yonlendirilmesi ve kisitlanmasi
prensibine atif yapar. Izleyicinin hikaye i¢indeki durumuna ziyaret olarak bakilmasi
izleyicinin o ziyaret i¢inde pek fazla bir sey yapamayacagini ima eder. Ziyaretler kisa
stireli olarak gerceklesen olaylardir. Bu kisa siireli olay sirasinda izleyici, yazar
rehberliginde mekan i¢inde dolasir. Tasarimeilarin en biiyiik sikintilari izleyiciye kisith
olanak sunmalaridir.*®Oysa ki bu modelde zaten tasarimei sekli sirlamalari sahneye

yansitmali ve immersiyonu bir ziyaret haline getirmelidir.

Kesintisizlik, aksiyonlarin gerceklestirilmesi ile ilgili bir kavramdir. Arayiiziin

19%Murray 1998
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aksiyondan ayirt edilememesi gerekir. Arayliz aksiyon ve izleyici arasinda dogal olmayan
bir varlik olusturursa immersiyon bozulur. Immersiyonun bozulmasi sonucu temsil de

ortadan kalkar.

3.5.3 Doniisiim
Murrey'in doniigiim kavrami bilindik dramatik doniisiim kavramindan farklidir.

Interaktif doniisiim daha ziyade birden fazla kere icine girildiginde her seferinde farkli
bir deneyim yaratarak hikayenin farkli yonlerini g6z oniline koyan kaleidoskopik
anlatilarla alakalidir.!®® Oyleyse izleyici hikaye ile sonsuz sekilde interaksiyona

girebilmeli ve sonsuz miktarda hikayeyi degistirebilmelidir.

Bu durum temsil prensibi ile ¢akisir. Temsil prensibi sekli smirlamalar
belirleyen bir olay 6rgiisiinii mutlak gerekler arasinda sayar. A¢ik bir bakis agis1 olmayan,
ana fikri sabit olmayan, agik sonlu bir hikaye olay orgiislinii fazlasiyla bozup, temsili

ortadan kaldirabilir.

Ote yandan c¢esitlilik anlamidaki doniisim interaktif sinema agisindan
gereklidir. Aksi takdirde interaktif kelimesinin ve dolayist ile izleyicinin verdigi
kararlarin hicbir anlami kalmaz. Izleyici hikayeyi her deneyimlediginde, her ne karar
verilirse verilsin asagi yukar1 ayni olaylar gerceklesiyor ve hikaye yaklasik olarak ayni
akiyorsa, izleyicinin hikayeye etkisi yoktur. O zaman interaktif sinema kavraminin da

anlami kalmaz.

Aradaki bu catismay1 ¢6zmenin bir yolu temsilin 6znel bir kavram olarak kabul
edilmesidir. Anlik davranislar ve kararlarla ilgili dengeli bir interaktif sistem iginde
temsilden bahsedilebilir. Degisim ise nesnel bir durumdur. Birden fazla interaktif

deneyimin iiclincli sahislar tarafindan gozlemlenmesi sonucunda da degisimden

bahsedilebilir.

Izleyicinin karar ve aksiyon segme olanaginm oldugu ancak bir kag hile sonucu

99Murray 1998



her seferinde ayni sekilde gelisen bir hikaye diisinelim. Yani izleycinin kararlar1 ne
olursa olsun her seferinde hikayenin ayni baslangi¢c durumu, ayni yiikselen aksiyon,
yaklasik olarak ayni doniim noktasi, ayn1 diisen aksiyon ve ayni ¢oziimle bittigini var
sayalim. Bu, gercek anlamda bir interaktif film degildir. Ancak hikayeyi ilk kez
deneyimleyen izleyici bunu fark edemez ve kararlarinin hikayeyi etkiledigi kanisina

varabilir. Bu durumda izleyici agisindan temsil sart1 olusur.

Ancak hikayenin izleyici tarafindan deneyimlenmesinin {igiincii bir kisi
tarafindan seyredilmesi sonucunda ii¢ilincii kisi hikayenin degismedigini anlayacaktir. Bu
durumda tigiincii kisi agisindan ¢esitlilik ve degisim gerceklesmez. Hikayenin interaktif

olmasinin higbir anlami kalmaz.

Interaktif filmlerin izleyici icin yapildig1, deneyim iginde aktif rol {istlenmeyen
ticlincii kisilerin sistem iginde her almasi ve gbz Oniinde bulundurulmasinin gerekli

olmadig1 da iddia edilebilir. Bu ¢6ziim hakl1 goriilebilse de olduk¢a problemlidir.

Zira ilk deneyimlemeden sonra 6znel izleyici ayn1 zamanda nesnel bir ti¢ilincii
sahis haline gelir. Interaktif sinemanmn avantajlarindan biri de her iki acidan
hikayeningdzlenebilmesidir. Bu durumda interaktif hikayenin tasarimcist hem 6znel hem

nesnel gozlemciyi gz oniinde bulundurmalidir.

Mateas'a gore interaktif bir filmin senaryosu pek ¢ok se¢imin bir fonksiyonudur.
Dramatik olasiliklar yavasca belirli bir sona dogru daralmali, ancak tek bir aksiyon higbir
zaman hikayenin gidisatin1 tek basina etkilememelidir. Bunun yerine pek ¢ok segenek
belki de ylkselen aksiyonda hikayeyi etkilemeli ama bu etki alcalan aksiyonda

azalmalidir.2%°
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4 ARASTIRMA VE YONTEM

Pek ¢ok sanat disiplininin yapisinda sanat¢inin otoritesi mutlaktir. Eser, sanatc1
tarafindan meydana getirilir ve izleyici tarafindan gozlemlenir. Burada siiphe yoktur ki
eserin sahibi sanat¢idir. Eserin basarili yanlarinin yaninda eksikliklerinden de sorumlu
olan sanat¢inin kendisidir. Interaktif anlatida ise izleyici, anlat1 yapisina dogrudan etki
ederek yapiy1r degisik sekillerde baskalagtirmaktadir. Bu durum, klasik anlamda sanatgi
otoritesinin sarsilmasi anlamina gelir. Hem sanat tanimi hem de anlati tanimi tartigmali
hale gelir. Bunlarin iizerine, klasik anlat1 yontemlerinin uygulanamamasi interaktif anlati
sinemasinda yontemsel bazi degisikliklere sebep olur. Bu yontemler klasik sinemanin

yontemlerinden farklidir.

Interaktif film kavraminin pek gok tanimi vardir. Ancak kanaatimizce interaktif
filmi klasik anlamda filmden ayiran 6ge izleyicinin hikayeye fiziksel olarak miidahale
etmesidir. Burada fizikselden etkiden kasit, etkinin dglincii kisiler tarafindan

goriilebilecek sekilde eserin fiziksel biitiinliigline uygulanmasidir.

Bir interaktif filmin ayirt edici dzellikleri vardir. Interaktif filmi oldugu sey
olarak tanimlayan bu 6zelliklerden en dnemlisi izleyicinin anlatiya etkisidir. izleyicinin

etkisi daha sonra bir geri bildirim seklinde geri donerek izleyicinin kendisini etkiler.

Temanin muhafaza edilmesi interaktif anlatinin klasik sinema anlatisi ile ilgilisini
muhafaza etmek adina en 6nemli prensiplerden biridir. Ancak izleyicinin sonsuz etkisi
eninde sonunda temanin da ortadan kaldirilma problemini yaratacaktir. Oyleyse modern,
interaktif bir anlatida sanat¢inin izleyicinin davranis motifleri ve karar verme
mekanizmalarini da géz Oniine alarak hikayesini kurgulamasi gerekir. Aksi takdirde esas
kabul edilen temanmn ortadan kalkmasi sonucu klasik anlamda bir anlatidan

bahsedilemeyecektir.

Klasik sinemanin araglar1 ve etkileri belirlidir. Interaktivitenin yarattigi yeni
araglar ve etkileri ise heniiz tam olarak arastirilmamustir. Bu araglar ve etkilerinin klasik
sinemada karsiliklarinin aranmasi interaktif filmlerin medyum olarak mesruiyet

derecesinin anlasilmasi agisindan oldukg¢a onemlidir.

Izleyicinin etkisi klasik sinemanin anlat1 araglarina yok edici mahiyette bir etki



yapiyorsa, interaktif film anlatsinin mesru kalabilmesi i¢in bu problemlerin ¢6ziilmesi

gerekecektir.

4.1 HIPOTEZ

Interaktif anlati medyumlarinin neredeyse tamamu izleyicinin karakterlerle
0zdeslesmesi ve olaylar igsellistirmesi hedefini tek yonlii medyumlara gore ¢cok daha
etkili bir sekilde basarmaktadir. Interaktif filmlerin de klasik filmlerden buna benzer bir

farki oldugu ihtimali diistiniilebilir.

Interaktif filmlerin kendine has araclarinin yarattig1 etkilerin bir kismi elbette ki
klasik sinema filmlerinde bulunacaktir. Ancak izleyicinin etkisi interaktif filme 6zgii bir

faktordur.

Bu baglamda varolan interaktif filmlerde ve sair anlati durumlarinda kisilerin
verdigi kararlar degerlendirilip izleyicinin se¢imleri lizerinde yapilmis olan bu arastirma,

interaktif anlati teorisinin izleyici yonii hakkinda kayda deger veriler ortaya koymustur.

Bu arastirma sonucunda yapilan se¢imlerin dagilimi bize izleyicinin hikayeyi
aktif deneyimleme siireci hakkinda bilgi verecek, dagilimda géze ¢arpan olasi problemler

hali hazirda kullanilan yontemlerin gii¢leri ve zayifliklari hakkinda ipuglar saglayacaktir.

Bunun sonucunda sanatginin mekanik nedenlerden dolay: izleyiciyi tanima
zorunlulugu ortaya cikacak ve izleyicigi kategorize etmek gerekmistir. izleyici
motivasyonlarinin bilinmesi hem izleyicilerin arastirma gruplarina homojen olarak
dagilmast hem de yaptiklar1 se¢imlerin motivasyonlar1 ile eslenerek daha kolay

anlamlandirilmasini saglar.

Kanaatimizce hali hazirdaki interaktif anlati sistemlerinden 6zellikle popiiler
olanlar interaktif bir anlatida 6zgiirliik vermek yerine se¢ilmesi gereken “dogru” secenegi
ima ederek Ozgiirliigii kisitlamakta, tek tip bir anlatiya yonelim saglamaktadir. Yine
anlatidan ziyade sistemin 0ne ¢iktig1 bu eserlerde gercek secimler degil, motivasyona

uyugun kazanma istegi izleyiciye hakim olacaktir.

Temel olarak motivasyonu ve tipi ne olursa olsun, segeneklerde dengeli bir

dagilim yoksa bir segenege yoneltim vardir. Bu da interaktif anlatinin tersine ¢aligma ima



eder.

4.2 YONTEM

Izleyicinin interaktif olay 6rgiisiine etkisinin gdzlemlenebilmesi igin birbirinden
fakli interaktif anlati sistemlerinin incelenmesi gerckmektedir. Modernn interaktif
anlatinin kendisi ise deneysel bir dal oldugundan dolay1 hali hazirda kullanilan en popiiler

yontemleri temsil edecek eserler arastirma igin secilmistir.

Bu ii¢ eserin her biri, daha once eserleri deneyimlememis 100 izleyiciye
sunulmustur. Her bir izleyici bir veya birden fazla seans ile eseri sonuglandirmistir. Her

bir izleyicinin deneyimi sirasinda aldig: biitiin kararlar kaydedilmistir.

Bundan sonra deneyimle elde edilen bilgi ile eserlerin i¢ yapisi incelenerek
analiz edilmis ve eserlerin yapist bulunmustur. Bu sekilde izleyicilerin interaktif anlati

acisindan bir anlam ifade eden sec¢imler ayristirilabilmistir.

Yapilan se¢imler arasinda One c¢ikan ve anormal motifler bulunmaya
calistlmustir. Interaktif deneyimin sonunda ise her izleyiciye immersiyon, degisim ve
temsil agisindan tatmin olup olmadiklar1 sorulmus, her iki durumda da sebebi belirtmeleri

istenmistir.



4.3 MASS EFFECT

Gelistirici: Bioware

Yaynci: Microsoft Game Studios
Yonetmen: Casey Hudson
Senaryo: Drew Karpyshn

Tarih: 2007

Sire: Yaklasik 20 Saat

4.3.1 Senaryo Ozeti
Yil: 2183. Insanoglu Mars’a inmeyi ve burada eski bir uygarlik tarafindan

birakilan teknolojik kalintilar1 bulali yaklasik 35 sene olmustur. Bulunan bu kadim
teknolojiler sayesinde uzaya acilan insanoglu kendisi gibi zeki ama teknoloji olarak
kendisinden ¢ok ileride pek yok uzayli medeniyetle temas kurmus ve hatta savagsmak
zorunda kalmistir. Uzun siiren ugraslar sonunda saman yolu galaksisinin bilinen kismina
hiikmeden galaktik konseye iiye olmay1 basaran insan medeniyeti kendisini kabul ettirme

¢abasi icindedir.

Hikayenin kahramani, Komutan Shepard deneysel bir uzay gemisi olan SSV
Normandy ile bir konsey ajani olan Nihlus’a yardim etmeye gonderilir. Nihlus, konseyin
gizli servisi olarak kabul edilebilecek Spectre teskilatindandir. Shepard, bu teskilata
katilmaya aday olan ilk insan olarak Nihlus tarafindan sinanacaktir. Ancak Nihlus bu
gorevini gerceklestiremeden eski bir Spectre ajani olan Saren Atrerius tarafindan
oldardalur. Kadim medeniyetlerden kalma gizemli bir teknolojik cihazi calistirmak
amaciyla hareket ettigi anlasilan Saren ve mekanik ordusu Shepard ve adamlari tarafindan
kismen engellense de Shepard calisan gizemli cihazla baglanti kurup zihninde kitlesel

olim ve katliam sahneleri gordir.

Normandy ile geri donen Shepard ve miirettebat1 galaktik konseyi Saren’in
ihaneti konusunda ikna etmeye caligsa da buna hemen muvaffak olamaz. Ancak Saren’in

robotsu mekanik ordusunun gazabindan kagan Tali’Zorah Rayya’nin sagladigi ses kaydi



korkug gergegi gbz Oniine serince konsey hatasini anlayarak Shepard’1 ilk insan Spectre
ilan eder ve Saren’i durdurmakla gorevlendirir. Rayya’nin getirdigi delil ayn1 zamanda
kod ismi Hasat¢1 olan korkung ve kimsenin bilmedigi bir giiciin galaksiye doniisiine isaret

etmektedir.

Normandy gemisinin kaptani Yiizbasi Anderson, gemisinin kontroliinii ve
yonetimini tamamen Shepard’a devreder. Artik Normandy Shepard’in gemisidir. Shepard
ve Ozenle sectigi miirettebati Saren’i bulup adalete teslim etmek i¢in bir maceraya

atilirlar.

Bir dizi ipucunu takip eden Shepard, arkeolog Dr. Liara T’soni’yi mutlak
6liimden kurtarir. T’soni’nin annesi kendi irkinin en biiytik liderlerinden olan Matriark
Benezia’dir. Birlikte Feros kolonisindeki garip durumu arastirmaya giden ekip orada
Thorian isminde insanlarin zihinlerini kontrol etme yetenegine sahip bir bitki ile
savagsmak zorunda kalir. Shepard burada Saren’in gemisi Sovereign’in tip bu bitki gibi

zihinleri kontrol etme gibi bir 6zelligi oldugunu 6grenir.

Shepard ve adamlar1 bunu miiteakip Liara’nin annesi Benezia ile savagmak
zorunda kalirlar. Telepatik yetenekleri ile bilinen Asari irkindan olan Benezia hem bir
robot 1rk1 olan Geth’leri hem de bir zamanlar galakside teror estirmis ama sonunda
yenilmis olan bdceksi Rachni irkin1 kahramanlarimiza karsi kullanir. Ancak sonunda
yenilen Benezia sasirtict bir gergegi ortaya c¢ikaracaktir. Benezia, Sovereign tarafindan
kontrol edilmektedir. Asil sasirtict doniim noktasi ile Saren’in de Sovereign tarafindan
kontrol ediliyor olmasidir. Sovereign farkindaligi olan ¢ok gii¢lii bir yapay zekadir ve

Hasatcilar adina ¢esitli olaylar1 manipiile ederek galaksiyi karistirmak istemektedir.

Tiim ¢abalara karsin yakalanamayan Saren, istedigi orduyu kurmak i¢in bir
savas sirasinda imzalanan bir ateskes anlasmasi sonucu tasarlanmis bir hastalikla steril
birakilan savas¢1 Krogan irkinin bu hastaligini tedavi etmeye ve onlardan kendine bir ordu
kurmaya yeltenir. Durumu 6grenen Wrex isimli Krogan, Shepard’in adamlarindan biridir

ve ne yapacagina karar veremeyerek sonunda Shepard’1t durdurmaya ¢alisacaktir.

Shepard en giivendigi adamlar1 Ashley ve Kaidan’in yardimi ile Saren’in lisstinii

basar ve diismaninin korkung planlarin1 durdurmak igin iisse bir bomba yerlestirir.



Bu sirada iissiin i¢ine de giren Shepard, Saren’in gemisi Sovereign’in aslinda
canli bir Hasat¢1 oldugunu 6grenir. Tamamen mekanik ve kadim bir 1rk olan hasatcilar
saman yolu galaksisini aslinda bir tarla olarak kullanmaktadirlar. Cesitli teknolojiler
galaksinin belli basli yerlerine konuslandirilmakta ve zeki irklar gelismeleri i¢in gizlice
tesvik edilmektedir. Irklar yeterince gelistikten sonra da hasat zamani gelmekte, yani
geliskin organik materyal hasatcilar tarafindan toplanmaktadir. Kimse tarafindan kontrol
edilmedigini ve kendinde oldugunu iddia eden Saren ise organik yaiam formlarmnin
Oonemini kanitlayarak en azindan bazi irklarin kurtulusunu saglamayir amaglamaktadir.
Saren bir kez daha Shepard’in elinden kurtulur ¢iinkii Shepard’in dostlar1 Ashley ve
Kaidan’1n bas1 derttedir. Shepard’in ise sadece birini kurtarabilecek zamani vardir. Digeri

niikleer patlayicinin etkisi ile oliir.

Saren ve ordusu galaktik konseyin merkezine saldirirken Shepard ise konseyi
korumak i¢in elinden geleni yapar. Belki de Saren’i hala mantik yoluna doéndiirmek
miimkiindiir. Her halikarda Saren hikayenin sonunda 6liir ve Hasatg1 tehdidi gegici de

olsa engellenir.

4.3.2 Tema
Mass Effect tiir olarak bilim kurgu, alt tiir olarak da bir uzay operasi hikayesidir.

Eserin genelinde irk¢ilik, diisiince 6zgiirliigli yapay zeka gibi kavramlar islenmis olup
Fred Saberhagen ve Frederik Pohl’un eserlerinden izlere rastlanabilir.?®* Yonetmen
Casey Hudson agikca Ridley Scott’un “Alien” ve “Blade Runner” filmlerinden, George
Lucas’in “Star Wars”, Nicholas Meyer’in “Star Trek II: Wrath of Kahn” adl1 filmlerinden
ve Paul Verhoven’in Robert Heinlein uyarlamasi “Starship Troopers”indan

etkilenmistir.2%

4.3.3 Karakterler
e Komutan Shepard
Hikayenin protagonisti olan Komutan Shepard’in 6n ismi, cinsiyeti, dis

goriiniisii, askeri ve kisisel gecmisi izleyici tarafindan belirlenir. Izleyici cinsiyet disinda

herhangi bir veri segmezse Shepard’in yas1 29 olarak belirlenir. Cinsiyet verisi olarak

201 IGN Mass Effect Review". ign.com November 19, 2007.
202 Casey Hudson, "Unlimited Enabled: Mass Effect,” Game Informer 179 (Mart 2008): s. 24
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“Erkek” se¢ildiginde protagonistin ismi John olur. Ayni veri i¢in “Kadin” secildiginde
ise Shepard Jane ismine sahip olur. Yine izleyici bagka higbir se¢im yapmazsa Shepard

donanma geg¢misi olan kidemli bir asker olarak belirlenir ve hikaye bu sekilde basar.

Shepard’in kisiligi senaryonun akis1 sirasinda tamamen izleyici tarafindan

belirlenip olay orglislinii belirleyen ana faktorlerden sayilabilir.

e Liara T’Soni
Dr. Liara T’Soni, 106 yasinda, kendi uzayli irk1 Asari standartlarinda son derece

geng bir arkeologdur. T’Soni, kadim uygarliklar1 incelemekte ve bunlarla ilgili arkeolojik
bulgular1 degerlendirmektedir. A¢ik goriislii, merakli ve arastirmaci bir kisiligi vardir.
Irkinin genel 6zelligine uygun olarak miimkiin oldugunca farkli uygarlig1 tanimak ve
onlarin 6zelliklerini 6grenmek ister. Ogrenmek gercekten de Liara’nin bir numarali

tutkusudur. Bilgi lizerine olan bu saplantis1 karakterinin tanimlayici 6zelligi olarak kabul

edilebilir.

Asari uygarligi son derece uzun yasayip birbirleri ile telepatik olarak
haberlesmektedir. Bir bagka ayirt edici 6zellikleri ise mono cinsiyet bazli panseksiiel bir
irk olmalaridir. Bunun sonucu olarak Dr. T’Soni ve halki evrendeki herhangi bir tiirle
ciftlesip, herhangi bir tiirle iireyebilmektedir. Asari 1rki i¢in ¢iftlesme ve cinsellik fiziksel

bir olgu degildir.

Liara T’Soni, Shepard ile romantik bir iligki yasama ihtimali olan karakterlerden
biridir. Bu iliskinin gerceklesip gerceklesmeyecegi izleyicinin kararlarina baghdir. Liara,
panseksiel oldugu i¢in Shepard’in erkek veya kadin olmas iligkiyi etkileyen faktorlerden
degildir. Asariler biyolojik anlamda cinsiyetsiz olmalarina karsin fiziksel goriiniis

acisindan kadin benzeri bir yapiya sahiptirler.

Liara T’Soni, ayn1 zamanda kendi uygarlig1 icin {ist halk sinifindan gelen bir
kisidir. Zira annesi siyasal bir lider olan Matriark Benezia’dir. Buna karsin Liara, kendini

hem halkina hem de dostlarina kabul ettirme motivasyonundadir.

e Ashley Williams
Topgu Cavus Ashley Williams, liseden sonra orduya yazilmis 25 yasinda bir

askerdir.



Kusaklarca asker olan bir aileden gelen Williams, Shepard’in ilk silah
arkadaslarindan biri olarak izleyicinin karsisina ¢ikar. Onbasi Richard Jenkins’in de
Shepard’a eslik ettigi bu gorevde Williams iistiin yararliliklar ile kendini 6ne ¢ikarar.
Ayni1 gorevde bir kizil gomlek olan Jenkins, dlerek hem gorevin tehlikeli dogasini hem

de Williams’1n basarisini sergiler.

Williams genelde hikayedeki en taviz vermeyen ve en sert karakter olarak dikkat
ceker. Williams, son derece dindardir. Bir yaratict ve bir kiyamet giiniine agikca
inanmakta olmasina karsin bu inancin giinlimiizdeki bir dine karsilik gelip gelmedigi

belirgin degildir.

Bu karakterin genel motivasyonu da kendini ispat etmek olarak tanimlanabilir.
Williams’in dedesi zamaninda iist riitbeli bir subaydir ancak ¢ok 6nemli bir savasta
kaninin son damlasina kadar savasmak yerine teslim olmayi tercih etmistir. Birlesik
diinya ordusunda herhangi bir savasta bir uzayh giice karsi teslim olmus tek general olan
bu dede Ashley Williams’in bilyiik bir utanci olarak bugiin bile hatirlanmakta, Williams’a

stirekli bu ge¢mise karsi savagma sorumlulugu yiiklemektedir.

Ashley, bilim ve teknoloji ile ilgilenmeyip sadece strateji ve savas sanatlari
izerine yogunlasmustir. Dedesinin etkisi yiizinden biraz da 1rk¢1 olarak yetistiginden yer
yer dem vurulur. Bu baglamda Ashley, agik goriislii, modern ve zeki Liara’nin bire bir
zitt1 olarak goriilebilir. Zira Cavus Williams’in olaylara ¢ok daha basit ve pratik yonden
bakan bir pragmatisttir. Pragmatizmini, keskin ¢izgilerle belirlenmis inanglari ile
dengeleyen karakter biraz da dedesinin biraktig1 duygusal miras yliziinden tam bir gérev

insanidir.

Shepard’in cinsiyeti erkek olursa Ashley Williams, Shepard ile duygusal iliski

yasama ihtimali olan karakterlerden biri olur.

e Kaidan Alenko
Tegmen Kaidan Alenko 32 yasinda, viicudu deneysel sibernetik implantlarla

gelistirilmis bir askerdir. Teknolojiye ilgisi ve mekanik yetenegi ile dikkat ¢eker. Ne var
ki Alenko’nun sibernetik eklentileri tasarim hatalar1 nedeniyle korkung yan etkileri olan

ve artik tiretilmeyen 6zel bir seridendir. Alenko’nun teknolojiye olan ilgi ve konu



hakkindaki bilgisini bu sebeple elde ettigi asikardir. Zira silirekli bakim isteyen, bu

problemli eklentiler yiiziinden siirekli agr1 i¢indedir.

Kaidan Alenko, son derece yetenekli olmasina karsin sinirlenince kendini
kaybetme problemi yasadigi i¢in hikayenin basinda bir nevi siiriilerek protagonistin
yaninda yer alir. Alenko, egitimi sirasinda hayranlik duydugu bir kizi yaraladigini
gordiigli hocasinin boynunu kirmistir. Olay kayitlara kaza olarak gegmis olmasina karsin

karakteri sinirlenince kendini kaybetmekten korkar hale getirmistir.

Tegmen Alenko, hikaye boyunca grubun teknik elemani olarak durum analizi
yapar ve protagoniste bu agidan destek olur. Shepard’in kadin oldugu durumlarda Kaiden

Alenko ile duygusal bir iliski yasamasi olasidir.

e Garrus Valkarian
Insanligin ilk biiyiik galaktik savasini verdigi Turian irkindan olan Garrus

Valkarian, Galaktik Konsey’e hizmet veren bir gilivenlik gorevlisidir. Irkinin genel
egilimlerinin aksine kural ve diizenlemelerin boyunduruguna bas kaldiran Garrus igin
kanunlar kisitlamalardan ibarettir. Adalet duygusu son derece glcli olan Garrus, pratik
ve pragmatik yapisiyla kural ve diizenleme ve prosediirlerin sadece isleri yavaslattig

kanisindadir.

Valkarian, komutanlar1 tarafindan iyi kalpli ama sabirsiz olarak nitelenir.
Shepard’a katilma sebebi de aslinda kisitlanmadan faydali olma duygusudur. Zira
Shepard bir Specter olarak siradan diizenlemelerin Gtesindedir ve onun adami olarak

Garrus da ayni sekilde gorev yapabilecektir.

Negatif sayilacak tiim bu ozelliklerine karsin Garrus cesareti nedeni ile
Shepard’dan etkilenecek ve onun sdylediklerini dinleyecektir. Garrus’un sabirsiz ama
adaletli karakterinin nasil sekillendigini biiyiik 6l¢iide Shepard ve dolayisi ile izleyici
belirler.

e Tali’Zorah nar Rayya
Quarian 1rkindan olan Tali protagonistin yaninda disaridan gelen bir yabanci

arketipini canlandirir. Bu durumda Tali de tipk: izleyici gibi, hatta belki de izleyiciden

daha fazla yabancidir olaylara ve insanlara. Tali sayesinde izleyiciye farkli bir perspektif



kazandirilir; onun masum ama dogrudan karakteri pek ¢ok entrikay1 ortaya cikarir. Bu

anlamda Tali’nin hikayede hem kahraman hem de soytar1 gorevi gordiigii sdylenebilir.

Tali’Zorah’in mensubu oldugu Quarian irkinin diinyalar1 kendi icat ettikleri
mekanik varliklar tarafindan uzun zaman 6nce yok edilmistir. Bu soykirim sonunda sag
kalan Quarian’lar koloni gemilerine dolugsmus ve kendilerini hala takip etmekte olan
mekanik Geth irkindan kagmaya baglamislardir. Dogustan giivensiz olan 1tk ergenlige
ulasan liyelerini bagka dis diinyaya bir tiir hacca gonderir. Hacca giden Quarian’larin
topluma kabul edilebilmeleri ise sadece hacdan degerli bir obje getirdiklerinde olabilir.

Bu obje tiim uygarliklarina faydali olmalidir.

Tali bu baglamda hem kdyiinden ayrilan bir Campbell kahramani?%® hem de Glen
Larson’un daha sonra Ron Moore tarafindan yenilenen eseri Battlestar Galactica’nin

Mass Effect yansimasidir.?%*

Acikea insansi bir goriiniise sahip olmasina karsin bu karakterin yiizii stirekli
kapal1 olup mimikleri asla belli olmaz. Bu durum Tali’nin wrkinin stirekli steril bir koloni
gemisinde yasamaktan ileri gelen zayif bagisiklik sistemi ile izah edilir. Yiizi ve dolayisi
ile mimikleri higbir zaman géziikkmeyen Tali bu sayede tipki izleyici gibi yabanci oldugu

bu evrende izleyicinin mimiklerine sahip olur.

Son derece yetenekli bir teknisyen ve mithendis olan Tali’nin babasi filosunda
en linlii generallerden biridir. Dolayistyla Tali’nin askeri egitimi pek ¢ok denginden daha
ileridir. Bu sayede kendine Shepard’in ekibinde yer edinen Tali ayn1 zamanda filosuna
fanatiklik derecesinde baglidir. Bu baglilik kendini diistinmeden feda edebilecek noktaya
kadar gitmektedir.

Tali’nin karakteri gencliginden dolay1 duyarli ve kirilgandir. Ancak inanglarini
basarili ve mantikli argiimanlarla savunabilen karakter iistiin yeteneklerine karsin son

derece algak goniilliidiir. Masumiyeti ve meselelere dogrudan yaklasimi en Onemki

203 Campbell
204 Glen Larson Galactica



karakteristik 6zelliklerindendir.

Tali’nin yiizii hikaye boyunca hi¢ gdziikmez ve yas1 bilinmez. Shepard ile yakin
bir arkadaslik kurabilse de duygusal bir iliskiye girmesi miimkiin degildir.

e Urdnot Wrex
Tamamen savas iizerine kurulmus Krogan medeniyetinin mensubu olan Wrex

bir 6diil avcisidir. Biiyiik bir savas sonucunda yenilen 1rki, disilerinin binde dokuz yiiz
doksan dokuzunda dogumda diisiik meydana getiren genofaj isimli silah ytzinden nesli
titkenmekle kars1 karsiyadir. Bu nedenle bir donem onur ve gurur kavramlarini merkezi

haline getirmis 1rki artik kana susamig bireylerden kurulmustur adeta.

Artik 6lim ve yok olma kavramlarina iyice alismis olan Krogan irkinin
kazanmak veya halkin1 kurtarmak yerine savasta olerek bir onur kazanacagini diisiinen
aptallardan olustugunu diisiinen Wrex, diisinmeden hareket etmeye karsidir. Bu
baglamda kendi babasi ile ters diisen Wrex’in ailesi onu oldiirmeye ¢alismis ancak

basarili olamamistir. Wrex bunun karsiliginda kendi babasinin canini almistir.

Asker, fedai, parali asker ve ddiil avcisi olarak ¢alismis olan Wrex, daha once
antagonist Saren Areterius i¢in de c¢aligmig ancak Saren’in ruh yapisinin dengeli

olmadigini fark edince parasini alip kontrati1 sonuglandirmadan ayrilmstir.

Iri yar1 ve tehdit edici fizigine karsin Wrex diisiinmeden hareket etmez ve kendi
1irk1 da dahil olmak iizere kimsenin diisiinmeden hareket etmemesi gerektigi inancindadir.
Wrex ofkesine nadiren yenik diiser. Buna karsin diisiindiiklerini hi¢ sakinmadan dile

getirmesi dikkat ceker. 2% Ofkesinden korkan kisiler dikkatle Wrex’i dinlerler.

e Saren Arterius
Antagonist Saren Arterius hikayenin basinda Turian irkindan bir Spectre

ajanidir. Saren’in iinii istedigini elde etmek icin gereken her seyi yapmasi iizerinedir.
Canlilarin hayatina higbir saygisi yoktur. Hedefi ile arasindaki herkesi rahatlikla

oldurebilir. Her ne kadar acimasiz olsa da Saren’in hedefinin aslinda kétiiciil olmadigina
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sahit oluruz.

Saren aslinda mekanik varliklarin istilasin1 durdurmak iizere harekete gecmis
ancak kendisi manipiile edilerek ihanet derecesinde davraniglar degistirilmistir. Yine de

Saren’in kisiligi ayn1 kalmastir.

Daha once Yiizbasi Anderson ile birlikte gérev yapan Saren, Anderson’un
Spectre grubuna katilmasin1 sabote ederek insanlarin gili¢ kazanmasini engellemeye
calismistir. Bunun sebebi Saren’in kardesi Desolas Arterius’un biilyiik savas sirasinda

insanlar tarafindan olduriilmesidir.

Saren’in kisiliginin zayif ve kotli yanlarinin abartili bir sekilde ortaya ¢ikmasini

saglayan Souvereign bu sayede hikayenin antagonistini yaratmis olmustur.

e David Anderson
Yiizbas1 David Anderson, Komutan Shepard’in mentoru ve hikayenin basinda

SSV Normandy isimli geminin de kaptanidir.

Anderson, yasli kahraman roliinde Shepard’a tavsiyeler vererek onu iyi bir
sekilde yonlendirmeye caligir. Kendisinin basaramadig1 seyleri Shepard’in basarmasini
saglamak icin elinden geleni yapar. Bir bakima Shepard’in karsisinda bir baba figiiriinii

olusturur.

David Anderson, daha once Saren ile c¢alismis ve c¢esitli operasyonlar
gerceklestirmigtir. Ancak biiyilik bir basar1 ile gerceklestirdigi operasyonlar Saren
tarafindan sabote edilmis ve basarisizlik Anderson’un {izerine yiiklenmistir. Bu nedenle
Anderson, orduda bir hayal kirikligr yaratmistir. Yine de Anderson’un herhangi bir
intikam alma hissi ile hareket etmedigini goriiriiz. Bu baglamda Anderson hem yardime1
hem de damigman gorevi gormekte, protagonisti yonlendirmekte ve oOrnek teskil

etmektedir.

e Jeff Moreau
Kemiklerinin cam kadar kirilgan olmasina sebep olan Vrolik Sendromu

yiiziinden oturdugu yerden kalkamayan Jeff Moreau, Normany gemisinin pilotudur.

Higbir sahnede ayakta géziikmez ve asla Normandy gemisinin digina ¢ikmaz.



Moreau, son derece aci1 verici ve ciddi hastaligina ragmen neseli kisiligi ile
dikkat ¢eker. Temizlik ve bakim onun i¢in ¢ok dnemlidir. Gemisine adeta sahsi bir dostu
gibi davranir. Bu nedenle ayni zamanda geminin viicuda gelmis hali olarak da goriilmesi
miimkiindiir. Durum ne kadar ciddi ve vahim olursa olsun mutlaka bakilacak eglenceli
bir yon bulan Moreau, siirekli espriler ve sakalar yaptigi i¢in arkadaslari tarafindan Joker

lakabi1 ile anilmaktadir.

e Dr. Karin Chakwas
SSV Normandy gemisinin doktoru, Karin Chakwas gencken doktor olmanin

eglenceli ve macera dolu bir meslek olacagini diisiinmiis ancak gergeklerle karsilastiginda
hayal kiriklina ugramistir. Buna ragmen kendi muayenehanesini agmak yerine orduda
doktor olarak calismayi tercih etmektedir. Ona gore askerlerle calismak o6zel bir

deneyimdir.

Dr. Chakwas tiim askeri doktorlar gibi uzayl biolojisi hakkinda da bilgiye sahip
olup tiim yaralilara tibbi miidahale yapabilecek kapasitededir. Ailesinin doktorlardan
olustugunu sdylemesine karsin, Chakwas bekardir. Ona gore ordu kocasi, askerler de

¢ocuklaridir.

4.3.4 Kurulum Asamasindaki Interaktif Sistemler
Kurulum agamasinda hikaye baslamadan evvel sistemin bilmesi gereken bazi

degiskenlerin ne oldugu izleyici tarafindan belirlenir. Bu se¢imlere gore tiim deneyim

bastan planlanir.

Shepard’in Kisiligi
Izleyici her seyden dnce Shepard’in isminin ne olacagina karar verir. Soyadi

Shepard olan karakterin ismi sadece yazili dokiimanlarda gecer. Bunlarin olay o6rgiisiine

bir etkisi yoktur.

Shepard’in Cinsiyeti
Shepard erkek veya kadin olabilir. izleyici erkek secimini yaparsa Shepard Liara

veya Ashley ile duygusal bir iliski yasayabilir. Shepard kadin olursa cinsiyetsiz olan Liara
sabit kalir ancak Ashley yerine Kaiden ile duygusal iliski yasama ihtimali ortaya ¢ikar.
Shepard hicbir secenekte escinsel iliski yasayamadigi gibi onceden belirlenmemis bir

karakterle de iliskisi olamaz. Ancak izleyici Shepard’in kadin olmasini segerse Liara’nin



gorilintiisiiniin kadin seklinde olmasi géz Oniine alindiginda ortaya ¢ikacak iligkinin

escinsel oldugu diisiiniilebilir. Ancak Liara’nin cinsiyetsiz oldugu acikca belirtilmektedir.

Shepard’in Ge¢misi
Burada izleyici Shepard’in hikaye baslamadan once yasadiklarina karar verir.

Ug geemis paketinden biri secilebilir. Bunlar:

e Uzay Dogumlu
Shepard bir uzay gemisinde dogmus ve tamamen orada yetismistir. Annesi de

babasi da o uzay gemisinde gorev yapan askerlerdir.

e Kolonist
Shepard, Mindoir ismindeki bir kolonide, gezegeni diger insanlar igin

yasanabilir hale getirmekle gdrevlendirilmis kolonist bir ailenin ¢ocugudur. Bu koloni
daha sonra kole tacirleri tarafindan saldirtya ugrar. Bunun sonucunda Shepard ve ailesi

kagirilir.

e Diinya Dogumlu
Shepard, ailesinin kim oldugunu bilmez. Diinyada yetismis bir yetim olarak

Shepard’a kiigiikliigiinde kimse bakmamis, kendi imkanlar ile sag kalmak zorunda

kalmistir.

Shepard’in Psikolojik Profili
Shepard’in gegmisinde oldugu gibi bu noktada da izleyicinin {i¢ se¢imden birini

yapmasi gerekir.

o Savas Kahramani
Bu secim yapildiginda Shepard taninmis bir savas kahramanidir. Hayatinin bir

noktasinda emrindeki askerleri kurtarmak icin kendi hayatini tehlikeye atmis ve basarili
olmustur. Ayrica tek basina Elysium kolonisine saldiran uzaylilar1 yenmeyi ve kolonideki

insanlarin hayatini kurtarmay1 basarmistir.

e Son Adam
Akuze gezegeninin collerinde son derece tehlikeli bir ¢ol yaratigi olan bir

Thresher’in saldirisina ugrayan Shepard ve adamlar1 sag kalmak igin sonuna kadar
ugrasmislar ancak basaramamiglardir. Birlikten sadece Shepard sag kalir. Tek basina

gezegenin ¢ollerinde uzun siire sag kalmay1 bagarmis ve kendini kurtarmistir.



e Acimasiz
Pragmatik ve acimasiz bir adam olan Shepard bir keresinde kendi adamlarini

bilerek oliime gondermistir. Torfan gezegenine saldiran uzaylilara karsi savagmis ancak
uzaylilar teslim olunca hepsini acimasizca 6ldiirmiistiir. Shepard icin sadece amaclar

onemlidir. Hedefi ile arasindaki her seyi ezer geger.

4.3.5 Aktiiel Interaktif Sistemler
Aktliel sistemler seans sirasinda olay oOrglisiinii etkileyen sistemlerdir. Bu

noktada Shepard dogrudan izleyici tarafindan yonetilip istenilen seyi, istenilen sira ile
yapabilir. Fiziksel olarak bir aksiyonu yerine getirme se¢eneginin yaninda Mass Effect
boyunca izleyicinin olay oOrgiisiine etki edecek kararlarin g¢ogunu Shepard’in diger
karakterlerle konusmasi sirasinda secgilen yon belirler. Bu sisteme Mass Effect dialog

tekerlegi demektedir.

Dialog Tekerlegi
Dialog Tekerlegi ismini arayiizde goériiniimiiniin ¢cember seklinde olmasindan

alir. Alt1 esit pargaya boliinmiis olan bu ¢ember Shepard diger karakterlerle konusurken
ekrana gelir. izleyici elindeki kontrol cubugunu segtigi ¢ember sektoriine yonlendirerek
o sektore karsilik gelen segenegi aydinlatir ve diigmeye basarak Shepard’in bu dialog

secenegine yonelmesini saglar.

Dialog secimleri karakterlerin konusmasi bitmeden yapilabilir. Bu durumda
konusma sirast Shepard’a geldiginde Shepard 6nceden yapilan se¢cim dogrultusunda
cevap verecektir. Segenekler tam olarak Shepard’in ne syleyecegini yazmamaktadir. Bir
baska degisle segenekler Sheperd’in repliklerinden ziyade sdyleyecegi seyin 6zeti olarak
diistiniilmiistiir. Bu nedenle izleyici segeneklerin hepsine bakip uygun olanini segse bile
Shepard’in tam olarak ne diyecegini bilemez. Dialog tekerleginin isleme prensibine gore

kendi i¢inde pek ¢ok inceligi vardir.

Tekerlegin sol tarafinda yer alan segenekler genelde olay oOrgiisiinii ilerletmek
yerine izleyiciye bilgi vermek amaglidir. Solda yer alan segeneklerden ortadaki genelde
INVESTIGATE etiketi altinda eldeki mesele hakkinda cesitli arastirma ve bilgi edinme

amagcli sorulari igeren bir baska dialog tekerlegine yonelen 6zel bir segenektir.

Sag taraftaki segenekler ise genelde olay oOrgiisiinde izleyiciyi ileriye goturecek



ve yeni olaylara yonlenmeyi saglayacak segeneklerdir. Bu yonde yer alan dialog
secenekleri hikayeyi yeni yoOnlere sokan dallanmayi1 saglar. Bu dallanma dogrudan
saglanabildigi gibi sistemin merkezinde olan ahlak sistemi vasitasi ile dolayli olarak da

gerceklesebilir.

Sag tarafta yer alan segeneklerden mavi yazilmis olanlar ikna anlamina gelir. Bu
secenekler secildiginde Shepard karsisindaki karakteri kendi istedigi yonde ikna etmeye
calisacaktir. Shepard’in bazi ikna se¢eneklerini kullanabilmesi o anki Paragon puani ile

alakalidir. Bu da yine ahlak sisteminin bir uzantisidir.

Turuncu yazilmis segenekler ise tehdit anlamina gelir. Bu segenekler
secildiginde Shepard karsisindaki karakteri zor kullanarak tehdit edecek ve istedigini
yaptirmaya calisacaktir. Shepard’in bazi tehdit segeneklerini kullanabilmesi o anki

Renegade puani ile alakalidir. Bu da ahlak sisteminin uzantisidir.

Her ne sebepten olursa olsun kullanilamayan dialog segenekleri gri renkte

gozikdrler.

Dialog tekerleginin iist kisminda yer alan segenekler hangi tarafta olurlarsa
olsunlar genelde olumlu yonde dialog secenekleridir. Yine dialog tekerleginin alt
kisminda yer alan secenekler hangi tarafta olurlarsa olsunlar genelde olumsuz yonde

dialog secenekleridir.

Ahlak Sistemi
Mass Effect’in olay orgiisiindeki degisiklikler genel olarak “Ahlak Sistemi” ad1

verilen puanlama sistemine gore belirlenir. Her se¢im noktasinda yapilan aksiyon veya
secilen repligin olay oOrgiisiine dogrudan etkisi olabildigi gibi neredeyse her se¢im
noktasinin ayni zamanda bir ahlak puani degeri vardir. Bu ahlak puanlar1 hikaye boyunca
toplanarak sayisal bir deger elde edilir. Bu sayisal degerlere gore cesitli noktalarda olay

Orgiisiiniin ne sekilde dallanacagina karar verilir.

Ahlak sistemi icinde degerlendirilen aksiyonlar iki smifa girer. Bu
siiflandirmalara Mass Effect Paragon ve Renegade demektedir. Buna gore her aksiyon

veya repligin bir Paragon veya Renegade puani karsiligi vardir. Bu puan dogrudan olay



Orgusine ve hikayenin sonuna etki eder. Puan karsiligi olmayan ama olay orgiisiine etki

eden secimler istisnaidir.

Ahlak sistemi Shepard’in ruhsal ve ahlaki durumunu belirler. Bastaki psikolojik
profil seciminden bagimsiz olarak hikaye boyunca sec¢imlerini yapan izleyici bir nevi
hikaye boyunca Shepard’in psikolojik profilini olusturur. Bir baska degisle kurulum
sirasindaki psikolojik profil se¢imi Shepard’in hikayeden 6nceki psikolojisini yansitirken
hikaye boyunca yapilan se¢imler ve bundan ¢ikan puanlar Shepard’in olay orgiisiinde yol

alirken belki de degisen ruh halini gozler 6niine serer.

Paragon kavrami kanuna saygili, diiriist ve kurallara bagli bir insan1 sembolize
eder. Izleyici Shepard’1 her seyden énce cevresindekilerin iyiligini diisiinen, kurallara ve

insanlara saygili bir komutan olarak idare ederse daha ¢ok paragon puani olusacaktir.

Renegade kavrami kanuna saygisiz, pragmatik, dnce kendini diigiinen ve gorev
i¢in ne gerekiyorsa yapan bir insan1 sembolize eder. Izleyici Shepard’1 dengesiz, saygisiz,
kendini her zaman en 0ne koyan bir komutan olarak idare ederse daha ¢ok renegade puant

olusacaktir.

Bu puanlar sadece dnceden belirlenmis se¢im noktalarinda ortaya ¢ikabilir. Tek

bir se¢im ile farkli miktarlarda ve birden fazla tiirde puan olusturmak miimkiindiir.

Puanlar agiktir, olusturuldugu zaman izleyici haberdar edilir. izleyici hali
hazirdaki paragon ve renegade puan dengesini seansi dondurarak her zaman kontrol
edebilir ve buna gore ilerideki seceneklerini degistirmeye veya yaklasimini yeniden

g6zden gecirmeye karar verebilir.

4.3.6 Secim Noktalar:
Ahlak sistemi babinda se¢im noktalar1 hikayenin béliimlere ayrilmasi yontemi

ile cok daha rahat incelenebilir. Ahlak sisteminin puanlamast kurulum noktasinda

baslayip hikaye boyunca devam eder



e Kurulum
Gegmis ve Psikolojik Profil Kombinasyonlari

Kurulum sirasinda segilen gegmis ve psikolojik profil kombinasyonlarinin her

birinin kendine has puanlandirmasi vardir.
Uzay Dogumlu Savas Kahramani — 20 Paragon
Kolonist Savas Kahramani — 15 Paragon
Diinya Dogumlu Savas Kahramani — 10 Paragon
Uzay Dogumlu Son Adam — 15 Paragon ve 5 Renegade
Kolonist Son Adam — 10 Paragon ve 10 Renegade
Diinya Dogumlu Son Adam — 5 Paragon ve 15 Renegade
Uzay Dogumlu Acimasiz — 10 Renegade
Kolonist Acimasiz — 15 Renegade
Diinya Dogumlu Acimasiz — 20 Renegade

Cinsiyet, isim ve sinif se¢imi puan degeri tagimaz.

e Olay Orgusi

Prolog
Joker ve Kaidan arasindaki tartismada

“Katiliyorum size” cevabi1 — 2 Paragon
“Kesin dirdir1” cevab1 — 2 Renegade

Jenkins ve Dr. Chakwas tartismasinda



“Sakin ol Jenkins” cevabi — 2 Paragon
“Isimiz bu Doktor” cevab1 — 2 Renegade
[k Gérevde Jenkins 6liince
“Onurlu bir cenazeyi hak ediyor” repligi — 2 Paragon
“Unut gitsin” repligi — 2 Renegade
Ashley Williams ile olan dialogda
“Iyi misin?” sorusu - 2 Paragon

Buna ilaveten geri kalan askerlere ne oldugu soruldugunda miiteakip

dialogda
“Kendini suglama” repligi — 2 Paragon
“Onlart sen terkettin” repligi — 2 Renegade
Daha sonra ayni1 ¢atismada
“Anladik, bizimle gel!” repligi — 2 Renegade
Bilim adamlarin1 kurtarirken
“Artik glivendesiniz” repligi — 2 Paragon
Panik halinde siirekli konusan Manuel’i sert¢e susturunca — 9 Renegade
Ciftcileri kurtarirken
“Artik glivendesiniz” repligi — 2 Paragon
Ayrica
Tehdit segenegi i¢in — 2 Renegade

Bunu miteakip



Ikna segenegi i¢in — 2 Paragon
Tehdit segenegi igin — 2 Renegade

Kagaker ile karsilasildiginda
“Birak gitsin Williams” repligi — 2 Paragon
Tehdit segenegi i¢in — 2 Renegade

Gorev bittiginde Shepard kadinsa Kaidan ile konusurken
“Cok yardime1 oldun” repligi — 2 Paragon
“Beceremedik” repligi — 2 Renegade

GoOrev bittiginde Shepard erkekse ayni konugsma Ashley ile gerceklesir
“Cok yardime1 oldun” repligi — 2 Paragon
“Beceremedik” repligi — 2 Renegade

Bu boliimde olusturulabilecek puan toplami Paragon igin 22, Renegade igin
29dur.

e Konsey
Konseyin uzay istasyonu Citadel’e gelindiginde konsey hakkinda

“Korler hepsi” denirse — 2 Renegade
Konsey Kulesi’ne giderken
“Onlar1 korumaktan vazge¢” denirse — 2 Paragon
Garrus ile ilk karsilagmada meydana gelen olayda
“Yaptigin biiytik bir riskti” repligi — 2 Paragon

“Iyi atig!” repligi — 2 Renegade



Fist isimli su¢luyu alasag1 ederken iscilere karsi
Ikna secenegi — 2 Paragon
Tehdit segenegi — 2 Renegade
Ayrica
“Yasamay1 hak etmiyorsunuz” repligi — 2 Renegade
“Basina geleni haketmisti” repligi — 2 Renegade
Kulede konsey ile konusurken
“En iyi ¢6zlim bu” repligi — 2 Paragon
“Artik 6niimiizii a¢in bizim!” repligi — 2 Renegade
Biiyiik El¢i ile konusurken
“Dikkatli olacagim” repligi — 2 Paragon
“Sen kendi isine bak” repligi — 2 Renegade
Ayrilis konugmasinda
“Insanoglu kendi iistiine diiseni elbette yapacaktir” repligi — 2 Paragon
“Bize kimse yardim etmeyecek” repligi — 2 Renegade
Bunlara ilaveten
“Herkes bize gliveniyor” repligi — 2 Paragon
“Yapayalnziz!” repligi — 2 Renegade
Navigator Pressly ile konusurken

“Bizim yanimizdalar!” repligi — 2 Paragon



Buna ilaveten
“Kararlarimdan siiphe mi ediyorsun?” repligi — 2 Renegade

Bu boliimde olusturulabilecek puan toplami Paragon igin 16, Renegade i¢in

18dir.

e Konsey Gorevleri
Asari Konsortu

“Yardimci olabildigime sevindim” repligi — 2 Paragon
“Paradan konusalim” repligi — 2 Renegade
Dr. Michel ve Rehineler Problemi
“Olay1 ¢ozebiliriz” repligi — 2 Paragon
Ikna segenegi — 8 Paragon
“Oldiir onu!” diye bagirildiginda — 2 Renegade
Tehdit segenegi — 9 Renegade
Shepard fani ile karsilastiginda
Ikna secenegi icin — 8 Paragon
Tehdit segenegi i¢in — 9 Renegade
Sehit askerin bulunup naasinin geri gotiiriildiigii kisimda
Her iki ikna se¢enegi i¢cin de — 8 Paragon
Her iki tehdit secenegi i¢in de — 9 Renegade
Jahleed’in basina gelen hirsizlik vakasini ¢ozerken

“Gidemezsin!” repligi — 9 Renegade



“Artik yeter!” repligi — 8 Paragon
Bunlara ilaveten
Ikna secenegi icin — 8 Paragon
Tehdit segenegi i¢im — 2 Renegade
Etrafi rahatsiz eden uzayli peygamberle karsilasildiginda
Her iki ikna segenegi igin de — 8 Paragon
Her iki tehdit segenegi igin de — 9 Renegade

Fist ile ilgili meseleyi ¢ozmeden evvel Emily Wong ile konusulduysa, Fist

meselesi ¢Oziildiikten sonra tekrar konusurken

Tehdit segenegi icin — 2 Renegade

Rita’nin kiz kardesi ve Chellick meselesinde
Ikna segenegi icin — 2 Paragon
Tehdit Segenegi igin — 2 Renegade
Bunlara ilaveten
Mallar1 Chellick’e geri verince — 8 Paragon
Jax ile kavga edince — 9 Renegade

Biiytik Elgi Xeltan’1n sikayetleri lizerine
“Merak etme!” repligi — 2 Paragon

Rehine alma olayina miidahale ederken
“Hayir, bu benim isim degil” repligi — 8 Paragon

“Sorun degil” veya “Yaparim” replikleri — 2 Renegade



Bunlara ilaveten

“Tutuklusunuz!” repligi — 2 Paragon

Ikna secenegi icin — 8 Paragon

“Iyiyiz bir sorun yok” repligi — 2 Renegade

“Artik basini beladan uzak tut” repligi — 2 Renegade
Tehdit segenegi icin — 9 Renegade

Bunlara ilaveten

“Senin i¢in ¢ok zor olmali” repligi — 2 Paragon
“Kendini kandiriyordun” repligi — 2 Renegade

Bu boéliimde olusturulabilecek puan toplami Paragon igin 82, Renegade igin
77dir.

Merkez hikaye ile ilgili en az bir mekana gidildiklten sonra, Konsey’in verdigi

gorevlerde

Aile Meselesi gorevi
Her iki ikna se¢enegi i¢in de 8 Paragon
Her iki tehdit secenegi i¢in de 9 Renegade

Dinleme cihazi yerlestirme gorevi
“Iyi bir amag i¢in yaptyorum” veya “bir sey degil” replikleri — 2 Paragon
Ikna Segenegi igin — 8 Paragon
Tehdit ve yalan segenekleri igin — 9 Renegade

Basin ile roportaj yaparken ters sorularla karsisinda



“Bu roportaj bitmistir” repligi — 2 Paragon
Ikna secenegi icin — 8 Paragon
“Ceneni kapatmanin vakti geldi de gegiyor” repligi — 2 Renegade
Tehdit segenegi i¢in — 9 Renegade
Stirpriz Denetleme olayinda
Ikna secenegi icin — 2 Paragon
Tehdit segenegi i¢in — 2 Renegade

“Sanmiyorum”, “Korkarim durum bu” veya “Tabii ki yaptim” replikleri

icin — 2 Renegade
Asariler ile Diplomasi gorevi
“Gerek yok” repligi — 2 Paragon
“Oyle olsa iyi olur” repligi — 2 Renegade

Bu boliimde olusturulabilecek puan toplami Paragon icin 28, Renegade i¢in

32dir.

Merkez hikaye ile ilgili en az iki mekana gidildiklten sonra, Konsey’in ile

konusurken
“Iyi!” cevabi i¢in — 2 Paragon
Buna ilaveten

Once “Boyle sagmaliklar1 dinleyecek vaktim yok benim” ardindan da “Bu

sorusturma benim sorusturmam. Kimse karisamaz” replikleri — 2 Renegade
Noveria diinyasinda Geth’leri arastirma boliimiinde

Hava limaninda gemiden inerken



“Yerel kurallara elbette ki uyacagiz” repligi - 2 Paragon
Buna ilaveten
“Silahimi asla teslim etmem” repligi — 2 Renegade
Gianna Parasini ile konustuktan sonra Meko Matsuo ile konusurken
“Unut gitsin” repligi — 2 Paragon
“Utang vericiydi degil mi?” sorusu — 2 Renegade
Kacgakeilik Gorevinde

Tehdit veya Ikna secenekleri ile paketin gercek alicisi ortaya

c¢ikarilabilir. Bunun iizerine
Paketi dogrudan Inomorda’ya satinca — 2 Renegade
Casusluk Gorevinde
Gorevi reddedince — 8 Paragon
Gorevi kabul ettikten sonra konusurken
“Bu yaptigimiz yanlig” repligi — 2 Paragon
“Is bitti” repligi — 2 Renegade
Rafael Vargas’a gidip durum izah edilirse
“Onlara senden bahsettim” repligi — 2 Paragon
“Sinirimi bozuyorsun” repligi — 1 Renegade
“Is bitti” diye yalan sdylemek — 9 Renegade
Haneye Tezaviiz bélimiinde

Ikna secenegi icin — 8 Paragon



Tehdit segenegi i¢in — 9 Renegade
Bunlara ilaveten
“Bana baska sans vermediler” repligi — 2 Paragon
“Yolla gelsin!” — 2 Renegade
Lorik Qui’in ile konusurken
Ikna secenegi icin — 24 Paragon
Tehdit segenegi icin — 25 Paragon
Delilleri ele gecirdikten sonra

Suclu olan Anoleis ile konusulur ve Gianna senin hakkinda sorusturma

yapiyor denirse — 25 Renegade

Bunun ardindan “Hayir. Suglusun sen.” Veya “Peki benim kazancim ne

olacak?” repliklerinin arkasindan
Anoleis ile anlagsma yapilirsa — 9 Renegade
Anoleis yerine dogrudan Gianna ile konusup deliller muhafaza edilebilirse
“Qu’inn”1 ikna ettim ben” repligi — 8 Paragon
Buna ilaveten Matso ile konusuldugunda
“Sucgluydu Zaten” repligi i¢in — 2 Paragon
“Senin fikrini soran yok” repligi — 2 Renegade

Rift Istasyonunda

“Elimden geleni yaparim” repligi — 2 Paragon

“Buraya yardim etmek i¢in gelmedim” repligi — 2 Renegade



Bunlara ilaveten
“Sorun degil” repligi — 2 Paragon

Herhangi bir sekilde savasmadan kagmak ve “Bir sey degil” repligi veya

“Nasil olsa beceremezdin!” repligi — 2 Renegade
Noveria Karantinasinda
Gorevi basar ile tamamlayica — 24 Paragon
Kralice Rachni ile karsilagildiginda
Kraliceyi kurtarmak — 24 Paragon (v. 1.0’da 25 Renegade)
Kraliceyi dldirmek — 25 Renegade (v. 1.0’da 24 Paragon)
Konseye rapor verirken
Kralige serbest birakilmigsa
“Bir sey yapmayacaklar” repligi — 2 Paragon
“Tahmin mi etmeliyim?”” sorusu — 2 Renegade
Ayrica
“Bunlar dyle degil” repligi — 2 Paragon
Kralige oldirdldiyse
“Yapacak baska bir sey yoktu” repligi — 2 Paragon
“Bazen” repligi — 2 Renegade

Bu béliimde olusturulabilecek puan toplami Paragon igin 112, Renegade igin
107dir.

Feros’da Geth Saldiris1 Bolimi



Fai Dan’a bilgi verirken
“Yardim etmekten mutluluk duyarim” repligi — 2 Paragon
“Senin i¢in yapmadim” repligi — 2 Renegade
Calantha Blake ile konusurken
“Sorun nedir?” sorusu — 2 Paragon
“Senin i¢in yapmadim” repligi — 2 Renegade
Tinellerde Ian Newsted ile konusurken
“Yardim ister misin?” sorusu — 2 Paragon
“Oldiir onu!” repligi — 2 Renegade
Feros Tiinellerinde Geth Saldiris1 gorevinde
Gorevi bagartyla bitirince — 8 Paragon
Gug hicrelerini ele gecirme gorevinde
Gorevi basariyla bitirince — 8 Paragon

Koloninin yiyecek stoku tiikenmek iizereyken avlanip koloniyi besledikten

sonra koloniye yetecek kadar avlanilmis ise bu gorevden sonra
Gorevi bagartyla bitirince — 8 Paragon
Buna ilaveten
“Paramu ver sadece!” repligi — 2 Renegade
Koloninin su sistemini tamir etmeyi basarinca bu gorevi tamamladiktan sonra
Gorevi bagartyla bitirince — 8 Paragon

ExoGeni’den ¢ikarken



“Sana inaniyorum” repligi — 2 Paragon

“Umurumda degilsin” repligi — 2 Renegade
Jeong ile konusurken

Inka segenegi icin — 24 Paragon

Tehdit segenegi i¢in — 25 Renegade

Tehdit sonrasinda

“Soyledigin mantikli” repligi — 2 Paragon

“Sansa birakamam” repligi — 2 Renegade

Bunlara ilaveten

El bombalarini almay1 kabul edince — 2 Paragon

Aksi takdirde el bombalarini almayi reddedip yine zorla alinca — 2

Renegade

Catisma sirasinda ¢evredeki 16 sivil kolonistle ilgili olarak
Biitlin kolonistler sag kurtulursa — 32 Paragon
Biitiin kolonistler sag kurtulamazsa kurtulan her kolonist i¢in — 2 Paragon
Butin kolonistler 6lurse — 32 Renegade
Bitn kolonistler 6lmezse élen her kolonist icin — 2 Renegade

Thorian ile karsilasinca
“Kolonistleri birak!” repligi — 2 Paragon
“Seni yok edecegim!” repligi — 2 Renegade

Buna ilaveten



Gorev tamamlandiginda
Gorevi bagartyla bitirince — 8 Paragon

Shiala ile konusurken

“Yasamana izin veremem” repligi — 9 Renegade
Konseye gorevle ilgili rapor verirken

“Ben herkese yardim ederim” repligi— 2 Paragon

“Aptal olmayn!” repligi — 2 Renegade

Buna ilaveten

“Sizi anliyorum” repligi — 2 Paragon

Ayrica

Kolonistler kurtarilmissa “Ben herkese yardim ederim” repligi — 2 Paragon

Kolonistler kurtarilamamis veya kurtarilmamigsa “Ben elimden geleni

yaptim” repligi — 2 Paragon
Buyuk El¢i Udina’nin konseyde konugsmasindan sonra
“Umursadigimiz tek sey bu mu?” repligi — 2 Paragon
“Tamamen harcanabilirlerdi” repligi — 2 Renegade

Bu boliimde olusturulabilecek puan toplami Paragon i¢in 116, Renegade icin

86dir.
Virmire Sismeninde
Wrex ve Genofaj bolimdi

Wrex’i sakinlestirmek yolu segilirse



Ikna segenegi i¢in — 28 Paragon

Wrex’in Aile Zirh1’n1 bulmasina yardim edilmisse “Yerinde olsam ben de

baski bir sey yapmazdim” veya “Hepimiz 0yleyiz” replikleri — 28 Paragon
Tehdit segenegi i¢in — 9 Renegade
Wrex’i 6ldiirmek yolu seg¢ilirse
Tabancay1 ¢ekip Wrex’i vurunca — 25 Renegade
Buna ilaveten
“Kahretsin” repligi — 2 Paragon
Shepard yerine Ashley Wrex’i vurursa
“Burada komutan benim” repligi — 8 Paragon
Bunlara ilaveten

“O benim arkadagimdi” veya “Saygiyr hak ediyordu” replikleri — 2

Paragon
“Cesedi bir yere atin gitsin” repligi — 2 Renegade
Kirrahe’nin 6zel timine yardim ederken
Komiinikasyon sistemlerini sabote edince — 2 Paragon
Buna ilaveten
Uydu baglantisini koparinca — 2 Paragon
Buna ilaveten
Geth ucaklarimi diistiriince — 8 Paragon

Ayrica alarm sistemi ile ilgili olarak



“Zaten baglarinda yeterince bela var” repligi — 8 Paragon

“Kendi baslarinin garesine bakabilirler” repligi — 9 Renegade
Hiicre blogu B’de Menos Avot ile karsilasinca

“Tamam, ¢ikarin onu disar1” repligi — 8 Paragon

“Hayir.” Veya “Kusura bakma ama riski goze alamam” replikleri — 2

Renegade
Hiicre blogu A’da Ganto Imness ile karsilaginca

“Sana giivenebilecegime inantyorum” veya “Bunu ¢ikariyorum ben”

replikleri — 2 Paragon
“Fazla riskli” repligi — 9 Renegade
Bunlara ilaveten
“Bize kars1 bir tehdit unsuru degiller” repligi — 2 Paragon

“Kapiy1 a¢in ve hepsini 6ldiiriin” veya “Temizleyin herkesi” replikleri — 2

Renegade
Rana Thanoptis ile karsilagildiginda
“Artik ¢ok geg¢” repligi — 9 Renegade
Kimin sag kalip kimin 6lecegini sectikten sonra
“Uzgiiniim” repligi — 2 Paragon
“Elbette” repligi — 2 Renegade
Saren ile karsilasinca

Ikna segenegi i¢in — 2 Paragon



Tehdit segenegi i¢in — 2 Renegade
Konseye gorev hakkinda rapor verirken
“Daha nasil bir delile ihtiyaciniz var?” sorusu i¢in — 2 Paragon
“Cehennemin dibine gidin!” repligi i¢in — 2 Renegade
Ayrica
“Bana giivenmeniz lazim” repligi i¢in — 2 Paragon

Bu boliimde olusturulabilecek puan toplami Paragon igin 66, Renegade igin

62dir.

Zamana Kars1 Yaris boliimiinde

Biiyiik el¢i ile konusurken “Politika bu” dedikten sonra
“Seni orospu ¢ocugu!” repligi — 2 Renegade

Arabulucu vasitasi ile Konsey’le konusurken
Ikna segenegi i¢in — 8 Paragon
Tehdit segenegi icin — 2 Renegade
Ayrica
Tehdit sonrasinda ikna segenegini i¢in — 2 Paragon
Depresan kullaninca — 9 Renegade

Terra Firma partisini ile ilgili olarak
“Size asla destek vermem” — 2 Paragon
“Destegim sizinledir” — 2 Renegade

Bu boliimde olusturulabilecek puan toplami Paragon i¢in 10, Renegade igin



13dr.
Ilos’a gittikten sonra
Arsivlere girince
“Bu korkung” veya “Onlara ihanet ettin” replikleri — 2 Paragon
“Sadece gereken yapildi” repligi — 2 Renegade

Konseyi kurtarma gorevinde Virmire gorevinde Saren ile konusulurken Tehdit

veya Ikna seceneklerinden en az biri kullanildiysa
Inka segenegi icin — 24 Paragon
Tehdit secenegi i¢in — 25 Paragon
Konseyin kaderini belirlerken

“Konsey umrumda degil dnce Sovereign’e konstantre olun” repligi i¢in —

8 Paragon ve 9 Renegade
“Konseyi kurtarin!” repligi i¢in — 28 Paragon
“Birakin konsey iiyeleri 6lsiin” repligi — 29 Renegade

Bu boliimde olusturulabilecek puan toplami Paragon igin 54, Renegade igin

56dir.

Tum bu olaylar sirasinda Shepard’in opsiyonel olarak gidebilecegi sair

mekanlarda basina gelen olaylarda
Tali ve Geth inceleme istegi ile ilgili olarak
“Tamam” veya “Senin olsun” replikleri — 1 Paragon
“Bu riski goze alamam” repligi — 1 Renegade

Rehine doktorlar: kurtarirken



Ikna segenegi i¢in — 8 Paragon
Rehin alan adami vurunca — 2 Renegade
Tehdit segenegi i¢in — 9 Renegade
ExoGeni fabrikasini arastirirken
“Bunu yapamam” repligi — 8 Paragon
“Su an seni oldiirsem yeridir” repligi — 9 Renegade
Geth saldirilarini arastirma gorevi teklif edildiginde
“Boyle seylerle ugrasacak vaktim yok” repligi — 2 Renegade
Rehine kurtarma gorevinde
“Kimsenin 6lmesine gerek yok” repligi — 2 Paragon
Ikna secenegi icin — 8 Paragon
“Indirin herkesi!” emri i¢in — 2 Renegade
Tehdit segenegi igin — 9 Renegade
Kayip UNC Modiillerini ararken
Hig hayvani 6ldirmeden modulu bulunca — 6 Paragon
Disarida herhangi bir hayvan 6liirse — 4 Renegade
Iceride herhangi bir hayvan 6liirse — 4 Renegade
Binbas1 Kyle isimli tarikat lideri ile konusurken
“Belki de onu mantik yoluna ¢ekebilirim” repligi — 2 Paragon

Buna ilaveten



Ikna segenegi i¢in — 2 Paragon
Tehdit segenegi igin — 2 Renegade
Bunlara ilaveten
“Sana yardim etmeye ¢alistim” repligi — 2 Paragon
Ikna segenegi i¢in — 8 Paragon
“Bu kadar sagmalamak yeter” repligi i¢in — 2 Renegade
Tehdit segenegi i¢in — 9 Renegade
Rogue IV macerasinda
“Daha 6nce duymustum bunu” repligi i¢in — 2 Renegade
Buna ilaveten
“Kimse yaraland1 m1?” sorusu i¢in — 2 Paragon

Opsiyonel mekanlarda olusturulabilecek puan toplami Paragon igin 53,

Renegade icin 56dir.
Yonetmen Versionundaki Ek Sahneler
Gokylzi Topu gorevinde
Simon Atwell ile konusurken
“Hepsi boyle degildir” repligi — 2 Paragon
“Neden bagka tiirlii davransinlar ki?”” sorusu — 2 Renegade
Charn ile konusurken
Ikna segenegi icin — 8 Paragon

Tehdit secenegi icin — 8 Paragon



Charn’a saldirinca — 9 Renegade
Balak ile konusurken
Balak’a rehineleri kurtarma izni verilirse — 24 Paragon
Bunu miiteakip Simon Atwell’e “Ben ona benzemem” dedikten sonra
“Sadece gecici bir siire i¢in” repligi — 2 Paragon
Balak’a saldirinca — 25 Renegade

Balak’1 6ldiiriince veya askerlere teslim edince Simon Atwell’e “Kimse

bundan iyisini yapamazdi” dedikten sonra
“Tabii ki 6yleyim” repligi — 2 Renegade
“Olabildigi kadar sert” repligi — 2 Renegade

Yonetmen versionundaki ek sahnelerde olusturulabilecek puan toplam1 Paragon

icin 36, Renegade icin 38dir.

4.3.7 Ahlak Bazli Sahneler

o Kusatilmis Us Gorevi
Bu gorevin Shepard’a verilebilmesi icin yiizde seksen Paragon puani

olusturulmus olmalidir. Shepard yiizde seksen Renegade puami olusturduktan sonra
Paragon yonde ilerlemeye basladiysa gereken Paragon puani yiizde 90°a ¢ikar. Bu 6n sart

tamamlanmamigsa bu gorev ve bu sahneler hi¢ olugmaz.
Gorevi reddetmek i¢in “Benim derdim degil” repligi — 2 Renegade
Gorev sirasinda 1 ila 4 aras1 bilim adamu dliirse — 8 Paragon
Gorev sirasinda hig bilim adami 6lmezse — 24 Paragon
Gorev sirasinda besten fazla bilim adami 6liirse — 9 Renegade

e Pazarlik Gorevi
Bu gorevin Shepard’a verilebilmesi i¢in yiizde seksen Renegade puani



olusturulmus olmalidir. Shepard yiizde seksen Paragon puani olusturduktan sonra
Renegade yonde ilerlemeye basladiysa gereken Renegade puani yiizde 90’a ¢ikar. Bu 6n

sart tamamlanmamisgsa bu goérev ve bu sahneler hi¢ olusmaz.
Gorev bariscil bir sekilde tamamlanirsa — 8 Paragon

Lord Darius ile pazarlik yapmayi reddedip adamlarimi 6ldiiriince — 9

Renegade
Buna ilaveten
Gorev tamamen siddet kullanilarak bitirilirse — 25 Renegade

4.3.8 Gecmis Bazl Sahneler
Tiim bu gorevlere ilaveten Shepard’in secilmis ge¢misine gore asagidaki ii¢

sahneden biri olusur. Her bir sahnenin olusmasi bir gegmis profiline baglidir. Bir seansta
tek bir gegmis secilebilecegi icin bu sahnelerden sadece biri meydana gelir. Sistem diger
iki sahneyi ve ilgili ajan ve aktorleri devre disi birakir. Bu sahnelerin olusmasini

saglayacak olaylar hi¢ meydana gelmez.

o  “Seni Hatirladim” gorevi
Bu gorev sadece Shepard i¢in kolonist ge¢misi secilmisse olusur. Shepard

kolonist ile “Eski Dostlar” ve “Yash, Mutsuz ve Uzak Seyler” sahneleri iptal olur

Shepard eskiden hatirladigt bir kadinin intihar etmesini engellemekle

gorevlendirildiginde
Yatistiriciy1 kadina verince — 8 Paragon
Yatistiriciy1 bizzat kullaninca — 9 Renegade
“Oldiiriin onu. Bu bir emirdir!” repligi — 9 Renegade
e  “Eski Dostlar” gorevi
Bu gorev sadece Shepard i¢in diinya dogumlu geg¢misi secilmisse olusur.

Shepard diinya dogumlu ile “Seni Hatirladim” ve “Yasli, Mutsuz ve Uzak Seyler”

sahneleri iptal olur



Shepard’in diinyadaki sokak cetesinden eski bir arkadasi onu tehdit ederek

yardim kanun dis1 bir is i¢in yardim isteyince
“Beni uyardilar” veya “Bu her seyi degistirir” replikleri — 2 Paragon
Bunlara ilaveten
Ikna segenegi i¢in — 8 Paragon
Tehdit segenegi icin — 9 Renegade
Adamu 6ldiiriince — 9 Renegade
Ayrica
Ikna segenegi i¢in — 9 Renegade
Tehdit segenegi icin — 9 Renegade
“Yaslh, Mutsuz ve Uzak Seyler” Gorevi

Bu gorev sadece Shepard i¢in uzay dogumlu ge¢cmisi se¢ilmisse olusur. Shepard

uzay dogumlu ise “Seni Hatirladim™ ve “Eski Dostlar” sahneleri iptal olur
Shepard’in annesini tanidigini iddia eden bir adam para isteyince

“Tamam sana para verecegim” repligi — 2 Paragon
“Sarhogsun sen” repligi — 2 Renegade
Anneyle konustuktan sonra
“Yemek icin para veririm sana” repligi — 8 Paragon
Ikna secenegi icin — 8 Paragon
“Defol git” repligi — 2 Renegade

Tehdit segenegi igin — 9 Renegade



4.3.9 Olas1 Ahlak Puani Toplamlari

Normal Versionda
Uzay Dogumlu Savas Kahramani — 603 Paragon veya 571 Renegade

Kolonist Savag Kahraman1 — 608 Paragon veya 571 Renegade

Diinya Dogumlu Savas Kahramani — 603 Paragon veya 571 Renegade
Uzay Dogumlu Son Adam — 608 Paragon veya 576 Renegade
Kolonist Son Adam — 603 Paragon veya 581 Renegade

Diinya Dogumlu Son Adam — 598 Paragon veya 586 Renegade

Uzay Dogumlu Acimasiz — 593 Paragon veya 581 Renegade

Kolonist Acimasiz — 593 Paragon veya 586 Renegade

Diinya Dogumlu Acimasiz — 593 Paragon veya 591 Renegade

YOnetmen Versiyonunda
Uzay Dogumlu Savas Kahramani — 649 Paragon veya 609 Renegade

Kolonist Savas Kahraman1 — 644 Paragon veya 609 Renegade

Dinya Dogumlu Savas Kahramani — 639 Paragon veta 609 Renegade
Uzay Dogumlu Son Adam — 644 Paragon veya 614 Renegade
Kolonist Son Adam — 639 Paragon veya 619 Renegade

Diinya Dogumlu Son Adam — 634 Paragon veya 624 Renegade

Uzay Dogumlu Acimasiz — 629 Paragon veya 619 Renegade



Kolonist Acimasiz — 629 Paragon veya 624 Renegade
Diinya Dogumlu Acimasiz — 629 Paragon veya 629 Renegade

Sonda olusturulan puanlarin ¢gogunlugu Paragon ise ve konsey iiyeleri 6lmiisse
Shepard, c¢ok kiiltiirlii, yeni bir konsey olusturur. Bagkan ise Udina veya Anderson olur.

Secim izleyiciye aittir.

Son olusturulan puanlarin ¢ogunlugu Renegade ise ve konsey iiyeleri dlmiisse
Shepard sadece insanlardan olusan, yeni bir konsey olusturur. Baskan ise Udina veya

Anderson olur. Se¢im izleyiciye aittir.

4.3.10 Ahlak Sisteminden Bagimsiz Olan Dallanma Noktalar:
Birincil Dallanmalar

e Shepard’in Cinsiyeti

Shepard’in goriiniisii ile birlikte duygusal iliskiye girebilecegi karakterleri
belirler. Shepard erkekse, Ashley Williams veya Liara T’Soni ile; kadinsa Kaidan Alenko
veya Liara T’Soni ile duygusal bir iliskiye girebilir. Her iki durumda da Shepard’in hichir

duygusal iligkiye girmemesi miimkiindiir.

e Duygusal iliski Partneri Secimi
Shepard, cinsiyetine bagli olarak Kaidan Alenko, Ashley Williams veya Liara

T’Soni ile iligkiye girebilir. Bunlarin disinda herhangi bir karakter ile duygusal iliski
yasanamaz. Bu durumda cinsiyet secimi basina iki farkl karakter ile duygusal iligki
yasama sansi vardir. Bu secime gore karakterler arasi catigsmalar degisir. Shepard her iki
karakterle de ayn1 anda duygusal bir iliski yliriitmeye ¢alisabilir ve izleyicinin bdyle bir
sey yapmasi miimkiindiir. Ancak bu se¢im iki aday arasinda bir ¢atismaya sebep olacagi
gibi bu ¢atismanin ¢oziimiinde Shepard ile tercih edilmeyen karakter arasinda da ¢atigsma

yasanabilir.

e Kimin Sag Kalacag1 Secimi
Bahsi gecen gorevde Kaiden Alenko ve Ashley Williams ayri mekanlarda

tehlikeli bir duruma diiserler. Kendi kendilerini kurtulmalari miimkiin degildir. Bu



noktada Shepard bu iki karakterden hangisine yardim edecegini segcmek zorunda kalir.
Her ikisine de yardim edilecek zaman yoktur. Shepard’in yardim ettigi karakter sag kalip
diger karakter 6liir. Dogru bir se¢im yoktur. Yardim edilen karakter minnettar kaldig1 gibi
yardim edilmeyen de kesinlikle 6liir. Bu durumda Shepard’in duygusal partnerinin
Oliimiine de karar vermesi miimkiindiir ve bunun travmasi hayatta kalan karakterler

tarafindan yasanacaktir.

e Virmire Gorevinde Wrex — Shepard Catismasi
Bahsi gecen gorevde bir sahnede Shepard ile Wrex arasinda ideolojik bir

nedenden anlasmazlik ¢ikar. Burada Shepard sahsen Wrex’1 dldiirebilir. Ayn1 sahnede
Ashley Williams da bulunuyorsa ve heniiz 6lmemisse ti¢ yonlii bir catisma meydana gelir.
Burada diyalogun gidisatina goére Ashley Williams da Wrex’i dldiirebilir. Her iki
durumda da Wrex’in 6liimii benzer sonuglara sebep olur. Wrex olay orgiisiinden ¢ikar
ama o6lumuindn etkileri hissedilir. Wrex sag kalirsa olay orgiisiiniin i¢inde varligini

stirdiirerek Shepard’a yardim eder.

e Normandy Hirsizhg:
Konsey son savasa gitmeden evvel Shepard ve arkadaslarini durdurur.

Shepard’in goreve devam etmesi i¢in Normandy’yi calmasi gerekir. Anderson ya
giivenlik merkezine girerek ya da Biiyiik El¢i Udina’nin bilgisayarimi gizlice kullanarak
hirsizligin gerceklestirilebilecegini sdyler. Secim Shepard’a kalir. 1zleyici iki segenekten
birini seger. Ugiincii bir secenek olarak karar Anderson’a birakilabilir. Bu durumda
Anderson, Udina’nin bilgisayarina girmeyi secgecektir. Se¢im ne olursa olsun
Normandy’yi ¢alma operasyonu basari ile sonuglanir. Ancak se¢cime gore hirsizlik farkl

sekillerde gergeklesecektir.

e Saren lle Son Karsilasma
Citadel Uzay Istasyonunda Saren’i bulan ve durdurmaya ¢alisan Shepard, Saren

ile savasmak zorunda kalacaktir. Bu savas sirasinda Saren’i 6ldiirmek miimkiindiir. Bir
baska secim ise dogru diyalogla Saren’in kotili bir sey yaptigina ikna edilmesidir. Bu
durumda hatasin1 anlayip kullanildigina karar veren Saren kendisini Oldiiriir. Her

durumda Saren 6lir.

e Son Savas Ve Konseyin Kaderi



Bahsi gecen son savasta Shepard, galaktik konseyin kaderine 6ncelik verebildigi
gibi galaktik konseyi umursamayip dogrudan Sovereign’e odaklanabilir. Ancak Shepard
Sovereign’e odaklanirsa galaktik konseyin biitiin iiyeleri 6lecek ve galaktik konsey

ortadan kalkacaktir.

Konsey savasin sonunda sag kalirsa Shepard’a Spectre ajani statiisii geri verilir.
Ancak konsey sag kalmamissa bu statliniin Shepard’a geri verilmesi ancak Anderson bir
konsey tiyesi yapildiysa gerceklesir. Konsey sag kalmazsa konseyin bulundugu Citadel
uzay istasyonundaki uzaylilar ile insanlar arasindaki gerginlik giderilmez. Konseyin bir
insan olan Shepard tarafindan kurtarilmasi tiyeleri etkiler ve gecici liye olan insanlara
konseyde kalic1 bir yer saglanir. Son olarak Shepard’in konseyde insanlig1 temsil edecek
tiyeyi de se¢mesi gerekir. Bu liye ya Yiizbast Anderson ya da Biiyiikel¢i Udina olacaktir.
Shepard 1ki aday arasindan birini konseye katilmak iizere secer. Udina basa gelirse
insanlar politik olarak avantaj saglar ama biirokratik islemler artik Shepard’in pek ¢ok
operasyonun diizeni sekteye ugrar. Anderson se¢ilirse Shepard operasyonlar1 agisindan
rahatlar ¢iinkii Anderson Shepard’a daha yakin olan ve onu tantyan bir karakterdir.

Dahas1 Anderson ordu kdkenli oldugu igin olaylara bakisi son derece pragmatiktir.

Konsey savasin sonunda sag kalmazsa yeni konseyi olusturma gorevi Shepard’a
kalir. Shepard burada iki segenekten birini se¢gmelidir. Konsey ya ¢ok kiiltiirlii ve her tiir
uzaylinin temsil edildigi bir sekilde kurulacak, ya da tamamen insanlardan olusan bir
konsey olacaktir. Her iki durumda da konseyin bagkani insan olacaktir. Bu durumda
Shepard yine Anderson veya Udina’y1 bu sefer konsey iiyesi degil konsey baskani olarak
secmek durumundadir. Her iki durumda da insanlarin politik istiinliigi s6z konusu
olacaktir. Ancak cok kiiltiirlii konsey ancak izleyici hikayeyi Paragon agirlikl bitirirse

mUmkundur.

Konsey tamamen insanlardan olusursa insanlik galaksinin politik kontroliinii
eline gecirecek ancak alinan sorumluluga karsilik politik tecriibe az oldugu icin genel
olarak sevilen bir itk olmayacaktir. Bu segenek sadece izleyici hikayeyi Renegade

agirliklt bitirirse miimkiindiir.

Paragon ve Renegade bitise gore son kapanis da degisir.



Bu iki se¢enegin yaninda Shepard’in politikaya ilgi duymadigini iddia ederek

isin i¢inden siyrilmasi da miimkiindiir. Se¢im izleyicidedir.

Yan Kararlar
e Fist Meselesinin Cézumu
Shepard Fist’i 6ldiirmezse daha sonra Afterlife isimli barda Fist ile karsilagir.

Fist her seyi mahvettigi i¢in Shepard’a kizgindir. Bundan sonra Shepard’in basina bela

olacagini agikca ifade eder.

e Feros Gorevinin CozUmu
Shepard yeterince kolonisti kurtarabilirse Illium’da bir kontrattan dolay1 basi

belaya girmis ve yardim isteyen kolonist temsilcisi ile karsilagir. Ayn1 sahne Shepard
yeterince kolonist kurtarmasa da sayet Ethan Jeong’u koloniye yardim etmeye ve
koloninin tekrardan kurulmasini saglamaya ikna ederse de olusur. Feros’daki olaylar
sirasinda Shalia sag kaldiysa bu temsilci bizzat Shalia olur ve Shepard’in Feros’da yaptigi

kahramanliklara atif yapar.

e Noveria Gorevi ve Rachni Kraligesi
Shepard, Rachni Kraligesinin hayatini bagislarsa kralice Shepard Illium’dayken

ona bir minnet mesaji gonderir. Bunu miiteakip haberlerde Rachni gemilerinin
goriildiigiinii ancak gemilerin saldirgan olmadig: soylenir. Herhangi birisi yaklagmaya

calistiginda gemiler de kagmaktadir.

Rachni Kraligesi 6liirse haberlerde Noveria’da klonlanmis bir Rachni oldugu ve
olaylara bu yaratigin sebep oldugu iddia edilir. Ancak orada bir Rachni oldugu izine

kimse rastlamamustir.

¢ Noveria Gorevi ve Gianna Parasini
Shepard Noveria’da Gianna Parasini’ye yardim ettiyse Gianna ile Illium’da

tekrar karsilagir. Gianna baska bir mesele i¢in Shepard’dan yardim ister ve Noveria’da
s0z verdigi gibi Shepard’a bir bira 1smarlar. Shepard’in cinsiyeti erkekse bu sahnede

Gianna ayrica Shepard’1 6per.



4.3.11 Mass Effect Ana Olay Orgiisii Semasi
e Prolog
Shepard’in yaratilmasi ve ge¢misi ile psikolojik profilinin se¢ilmesi bu noktada

olur. Shepard bu boliimde Normandy gemisinde brifingini alir ve Eden Prime’daki ilk
goOrevine gider. Bu gorev itici glicii olusturur ve maceray1 baslatir.
e Birinci Bolim '
Ik boliim tamamen Citadel Uzay Istasyonu’nda gecger. Shepard, bu bolumde pek
cok yan karakterle tanisarak ekibini olusturur. Konseyle tanisma da bu boliimde
gerceklesir. Saren’in ihanetinin konseye agiklanmasi gerekir. Bunun iizerine Shepard’a

Normandy gemisinin kontrolii verilir ve Shepard artik maceraya atilmaya hazir olur.

Birinci boliim ayn1 zamanda istege bagli pek ¢ok yan olayin gerceklesebilecegi
ve serim boOliimiidiir. Ana catisma, protagonist ve anatagonistin amaglar1 ile icinde

bulunulan diinya hakkinda pek ¢ok bilgi verilir. 2%

Ana catigmaya bagli olarak protagonist yine bu bdliimde Campbell’in
kahramanin yolculugunda belirledigi li¢ engelden olusan stnama yolunun bir nevi haritasi
belirlenir.2%” Shepard éniine konulan gorevi yerine getirebilmek icin nerelere ne amagcla
gitmesi gerektigini 6grenir ve bunun yaninda orada karsisina ¢ikacak seyle ilgili genel

bilgi alir.

e Ikinci, Uciincii ve Dordiincii Boliimler
Agikga birbirinden ayri1 olan bu bdliimler ayrimda kolaylik olsun diye bu sekilde

adlandirilmistir. Isimlerine verdigimiz rakamlar klasik anlamda kronolojik bir siraya
isaret etmemektedir. Zira izleyici bahsi ge¢cen mekanlara ve buna bagli olarak bahsi gegen

boliimlere istedigi sira ile gidebilmektedir.

Bu boliimler yikselen aksiyona denk gelmektedir.?® Gerginlik ve gatigmalar
gelistigi gibi ana catisma ve gizem de derinlesmektedir. Antagonist Saren’in amaclari

tahmin edilmekle birlikte tam olarak olaylarin dogasi belli olmaz ve Shepard belirginlige
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ulagmak i¢in var giiciiyle ¢alisir.

Campbell’a gore genelde ii¢ tane olan siavlardan hepsinden basar ile ¢gikmak
zorunda degildir protagonist.??® Hatta ¢ogunlukla bu ii¢ smavdan bir ya da bir kaci
basarisizlikla sonuglanir. Mass Effect’te de iki, ii¢ ve dordiincii boliimlerde basari

kavrami esnektir.

Ikinci boliimde Dr. Liara T’Soni kurtarilir. Bu kurtarma gérevi her haliikarda
basarili olsa da antagonistin asil yaptig1 operasyon engellenemez. Dolayisiyla ne olursa

olsun ikinci boliimiin basarisizlikla sonuglandigi sdylenebilir.

Uciincii boliimde Noveria’da Saren’in ortagi ve Liara T Soni’nin annesi olan
Matriark Benezia engellenmeye ¢alisilir. Ancak Liara ikinci boliimde gruba katildigi igin
uclinct bolimdan ikinci bolumden 6nce veya sonra gergeklesmesi 6zellikle karakterler
aras1 diyaloglarda ciddi farkliliklar yaratacaktir. Ugiincii béliim ikinci bdliimden dnce
tamamlanirsa buradaki alt antagonist ile kendi ¢atismas1 ve iliskisi olan Liara T’ Soni
herhangi bir sahnede dogal olarak yer almayacak, izleyicinin Benezia hakkindaki bilgisi
azalacaktir. Bu bilgi eksikligi daha sonra olaylar1 6grenen Liara tarafindan giderilebilir.
Ancak Shepard bu boliim sirasinda Benezia ile ilgili ana bilgi kaynag1 olan Liara’yi
kaynak olarak kullanamayacagi i¢in gorevin basar ile gerceklestirilmesi ¢ok daha zor
olacaktir. Yukarida bahsedilen etkiler ikinci boliim 6nce tamamlandiginda tersine
donecektir. Shepard ve izleyici bu bolimde Benezia ile ilgili daha fazla bilgi sahibi
olacaklar ancak ana g¢atismaya ilaveten Liara’nin Benezia ile olan yan catigmasi da
devreye girecektir. Bu boliimde olan olaylar bir tanriga ile karsilasma veya ayartan kadin

uyarlamasi olarak gériilebilir.?*

Dordiincti bolimde Shepard ExoGeni sirketine ait bir laboratuvarin neden
diisman gli¢leri tarafindan isgal edildigini bulup bu durumu diizeltmeye calisacaktir.

Saren’in bu kiigiik istasyon ile neden ilgilendigi gizemin bir pargasidir.

e Besinci Boliim
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Donlm veya doruk noktasi sayilabilecek besinci bolii bir 6nceki li¢ boliimiin
izleyici tarafindan belirlenen sirasina gore herhangi birinin arkasindan meydana gelebilir.
Dahast besinci bolimiin baglayabilmesi i¢in 6n sart ikinci, liclinci ve dordiincii

bolumlerden en az herhangi ikisinin, herhangi bir sira ile bitirilmis olmasidir.

Izleyici bu boliimden &nceki ii¢ béliimii de herhangi bir sira ile bitirdikten sonra
besinci boliime gegebilir. Bu durumda doniim noktasi besinci boliim oldugu i¢in ilk {i¢

boliim yiikselen aksiyon sirasinda meydana gelecektir.

Besinci boliimde Saren ile olan karsilagsma sonunda Saren’in asil amaci ve perde
arkasindaki catigmalar ortaya ¢iktigindan amaclar tamamen degisecek ve bir tir kriz
sonrasi peripetela meydana gelecektir. Artik bundan sonra protagonistin basarili olmast
cok zordur ve her sey daha kdtiiye gitmistir. Asil gergek, tahmin edilenden ¢ok farklidir
ve durdurulmasi imkansiz bir kars1 gii¢c ¢oktan harekete gecmistir. Bu bilgi sonucunda
felakete dogru bir gidip baslar ve tiim aksiyonlarin agirligr arttigi gibi zamana karsi

yarigarak yapilmasi gerekmektedir.

Besinci boliimiin baglayabilmesi i¢in 6n sart izleyicinin bu boliimden 6nceki ii¢
boliimii de herhangi bir sira ile bitirmesi oldugu i¢in 6nceki ti¢ bolimden herhangi biri
diisen aksiyon bdliimiine itilebilir. Bunun olmasi durumunda Shepard ve arkadaslari
eldeki soruna besinci bolimde elde edilen hayati bilgiye sahip olarak yaklasirlar.
Diyaloglar ve aksiyonlar buna gore gelisir ve degisir. En basit haliyle artik izleyici
durumun nereye gittigini bilmekte bir gizem ¢ézmeye calismamaktadir. Gizemlerin hepsi

¢Oziilmiis ve zamana kars1 bir yaris baglamustir.

e Altinct Boliim .
Shepard ve arkadaslarinin Citadel Uzay Istasyonu’nda kalip konsey {iiyeleri

tarafindan alikonulup galaksiyi tehdit eden biiyiik tehlike hakkinda yalan sdylediklerinin
iddia edildigi altinct boliim acikg¢a diisen aksiyona girer. Protagonist tehlikenin
bliyiikliigliniin ve tehlikenin iistesinden gelmenin ne kadar zor oldugunun farkindadir
ancak bu higbir ise yaramaz. Ciinkii kendi elinde olmayan sebeplerden dolay1 alikonulup

gbrevini tamamlamasi engellenmistir.

Altinc1 boliimiin gergeklesmesinin 6n sart1 birinci, ikinci, ti¢lineti, dordiincii ve



besinci boliimlerin bitirilmis olmasidir. Artik amag¢ Saren’in Sovereign ve irkdaslarini
bizim galaksimize getirmesini engellemektir. Ancak bu duruma inanmayan konsey bir
sekilde ikna edilmelidir.

Yiizbast Anderson’un ¢oziimii konseyin ikna olmasini beklemeden
Normandy’yi c¢almak ve Saren’i engellemektir. Normandy, Anderson’un yardimi ile
calindiktan sonra artik Citadel uzay istasyonuna doniis miimkiin degildir. Ciinkii Shepard
artik bir kanun kagagi olmustur. Bu nedenle uzay istasyonunda hala ¢6ziilmemis olaylar

varsa bunlarin hepsi yarim kalir veya basarisizlikla sonuglanir.

e Yedinci B6lum
Shepard, Ilos sistemine dogru yola ¢ikar. Oraya Saren’den 6nce varmalidir ki

Saren’in planlarina engel olsun. Diisen aksiyonun sonlarmma denk gelen bu béliimde

protagonistin hedefi genel anlamda basarilamayacaktir.

Yedinci boliim, altinct bolimiin bitimini miiteakip gerceklestirilebilir. Ancak
bundan 6nceki bolumlerde oldugu gibi bunun tam zamanlamasi izleyiciye baghdir.
[zleyici halen yan olaylarla ilgilenebilir. Ilos yoluna ¢ikildig1 anda ise galaksi haritasi iptal
olur. Artik olay Orgiisii bitis noktasina geldiginden zamana kars1 bir yarig baglamistir.
Sistem izleyicinin ana olay orgiisii haricinde bagka herhangi bir seyle ilgilenmesine izin

vermez.

e Sekizinci BOlum
Saren’in komutasindaki Sovereign ve ordular1 Citadel uzay istasyonuna ulagir.

Istasyonun tamammin kurtarilmasi i¢in artik ¢ok gectir. Ancak Shepard ve dostlar1 can

kaybini en aza indirmeye c¢aligirlar.

Saren ile son karsilagmanin sonucuna ve konseyin durumuna goére bu bdliim bir
¢oziim boliimii olur. Biiylik bir bedel ddeyerek engellenen felaketin sonuglar1 gozler

onune serilir. Yeni statuko izleyiciye bildirilir.

Son olarak izleyicinin biitiin se¢imleri hikayenin olast bir devaminda

kullanilmak tizere bir kayit dosyasinda paketlenir.



4.3.11 Kayda Deger Analiz Sonuclari

Shepard'in Cinsiyeti

= Erkek = Kadin

Genofaj lyilestirildi Mi?

= Evet = Hayir



Wrex Oldi M{?

= Evet = Hayir

Saren Iyi Tarafa Cekildi Mi?

= Evet = Hayir



Ideal Es

AN

= Liara = Ashley = Kaidan = Hicbiri

Kaidan mi, Ashley mi kurtuldu?

= Kaidan = Ashley



Paragon ve Renegade

= Paragon = Renegade

Konsey

D

= Kurtarildi = fnsan Konseyi = Yeni Konsey

4.3.13 Degerlendirme
Ug eser arasinda en popiileri kesinlikle Mass Effect’tir. Ancak istatistiklere

bakildiginda interaktif anlati agisindan en problemli olanin da Mass Effect oldugunu

gorariz.

ik problem kurulim asamasindaki se¢im olan Shepard’m cinsiyeti ile ilgilidir.



Cinsiyet ve cinsel tercih acgisindan tamamen homojen olan denek grubu bu 6zelligine
karsin ¢ogunlukla Shepard’in erkek olmasi yoniinde se¢im yapmustir. Kadin olan

izleyicilerin bile ¢cogunlukla bu segenegi se¢gmesi dikkat ¢ekicidir.

Shepard’in cinsiyetine kadin olarak karar veren 18 izleyiciden 13’i bir degisim
ve temsil hissi yasamadiklarini ifade etmislerdir. Kanaatimizce bir karakterin cinsiyeti
onemli bir 6zelligidir. Ancak Mass Effect’te cinsiyet sadece protagonistin sevgilisini ve
goriiniisiinii belirlemektedir. Replikler ve olay orgiisii tamamen ayni kalmakta olup,
cinsiyetin olaylara higbir etkisi yoktur. Shepard’in cinsiyeti genelde konu olmaz ve sair

karakterler bu yénde yorum yapmazlar.

Bu durumun bir baska sebebi de sistemin acilis ekraninda goziiken, var sayilan
Shepard olabilir. Eserin hem afiginde hem de promosyonel materyalinde Shepard kisa
sacl beyaz bir erkek olarak goziikmektedir. Bu da izleyici daha deneyime baslamadan

evvel Shepard’in cinsiyeti ile ilgili bir imada bulunma durumudur.

Cinsiyet segenegi dogrudan “ideal sevgili” grafigine etki etmistir. 100
izleyiciden sadece 18’1 Shepard’in kadin olmasina karar verdigi i¢in, Shepard sadece
kadin oldugunda duygusal iligki kurulabilen Kaiden popiiler bir sevgili degildir. Buna
karsin Liara’nin sevgili olarak varligi cinsiyete bagh degildir. Bir nevi evrensel sevgili

olan Liara dogal olarak en popiiler sevgilidir.

Belki de en enteresan olan Ashley’nin popiilarite diistikliigiidiir. Ashley’i

segmeyen izleyiciler karakterin fazla sert ve irk¢1 goziiktiigiinii ifade etmislerdir.

Ashley’nin sevimsiz gelen karakter 6zelliklerini Kaiden ve Ashley’nin tehlikede
oldugu sahne de destekler. Burada da dikkat ¢ekici bir ¢cogunluk Kaiden’i kurtarmayis

se¢cmistir.

4 izleyici hikayede anlatilan olaylarin bir aciliyet hissi verdigini ve bu durumda
galaksinin kaderi s6z konusuyken goniil eglendirmenin sagma oldugunu diistindiiklerini
ifade ederek romantik iligski alt hikayesinden tamamen uzak durmustur. Bu sekilde

diisiinen izleyicilerin hepsinin anlati motivasyonlu oldugunu belirtmekte fayda vardir.

Bu durumda olay 0rgusu ile karakterler arasi iligkinin uyumsuz tasarimindan



kaynaklanan bir ludo anlatisal bir disonanstan bahsedilebilir.

Kisiligi Ashley gibi asir1 uglarda olan Wrex’in sag kalmama ihtimali de oldukga
yiiksektir. Burada Wrex’i oldiirenin Ashley olma ihtimalini de unutmamak gerekir.
Izleyicinin Wrex’i 6ldiirme yiizdesinin sebebi Wrex’i haksiz bulmasi olamaz, zira
Wrex’in savundugu gibi Genofaj’1n iyilestirilmesi s6z konusu oldugunda 100 izleyiciden

92’s1 Wrex ile ayni fikirde olmustur.

Aslinda bu durumda Genofaj kararmin anlamsizligina isaret eder. Genofajin
yerinde kalmasini savunan 8 izleyici Wrex ve irkinin ¢ok tehlikeli oldugunu anladiklarini
sOylemistir. Ancak 92 kisi boyle diisiinmedigine gore bu detay izleyiciye yeterince iyi

aktarilmamustir.

Izleyicinin genel ahlaka agik¢a yakin segenekleri setigini gdormekteyiz. Bu da
Genofaj gibi nodlarin aslinda anlamsiz segimler nerdigi anlamina gelmektedir. Izleyici
bu ornekte oldugu gibi nadiren soykirim gibi bir aksiyonun yerinde olduguna karar

verecektir. Oyleyse izleyici tiirlerinden ziyade genel ahlak secenekleri motive etmektedir.

Sistemin en biiyiik asil topugu ise muhtemelen ahlak mekanigidir. Toplumsal
ahlak izleyicinin se¢imlerine hakim olacagi i¢in izleyici ¢cogunlukla {istiin ahlak degerleri
yoniinde se¢im yapacaktir. Ancak yine de Paragon ve Renegade bitisler arasinda ciddi bir

fark vardir.

Dialog tekerleginde paragon seceneklerin hep mavi olmasi ve renegade
seceneklerin kirmizi olmasi izleyicinin gayri ihiyari olarak mavi segenegin dogru
olduguna karar vermesine sebep olmustur. Ancak bunun 6tesinde ahlak sisteminin puan
mekaniginin seffaf olmas1 oyun benzeri yapiy1 ortaya koyup izleyiciyi basitce daha fazla

puan almaya itmektedir.

Deneyimin sonunda paragon veya renegade bitiste 100 izleyiciden 92’sinin
puanlar1 olabilecek en yiiksek puana yakindir. Bu durumda mekanik amacini
yitirmektedir. iki asir1 ucun disinda karar alan izleyiye herhangi bir geri bildirim
yapilammakta bu sekilde izleyici cezalandirilmaktadir. Anlati motivasyonlu pek c¢ok

izleyici bu durumdan sikayet etmistir.



Mekanigin ¢ok agik olmasinin izleyiciyi sistemi manipiile etmeye itmekte
oldugu goriilmiistiir. Boylece 6rnegin pek ¢ok yerde Paragon olmak izleyiciden alinan bir

veri olmaktan ¢ikmis, sistemin izleyiciye dogru oldugunu ima ettigi segenek olmustur.
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4.4.1 Senaryo Ozeti
Protagonist Hebridean ismindeki kurmaca bir adanin kiyisinda Esther ismindeki

bir sahsa yazdigi mektubu kendi zihninden gecirmektedir. Ada tamamryla terk edilmis

gibi goziikmektedir. Ancak bu terk edilmis adada medeniyet kalintilar1 da mevcuttur.

Anlatic1 ile protagonist 6zdestir. Protagonistin kimligi ise belirli degildir.
Uzaklarda, Gzerinde parlak bir 151k olan bir kuleye yonlenen protagonist bu yolculugu
sirasinda adadaki g¢esitli mekanlarda Esther adindaki kadia yazdigi mektuplardan belli
basli parcalar1 kafasindan gegirir. Bu monolog sayesinde daha 6nce meydana gelmis

olaylar ortaya ¢ikar.

Bu monolog sirasinda protagonist cesitli karakterlerden ve bu karakterlerin
birbirleri ile iligkilerinden bahseder. Esther ile protagonist arasindaki iliski belirgin

olmadig gibi Esther’in de zaten ¢oktan 6lmiis oldugu ima edilir.



Bir noktada farkli anlati1 dallar1 birbirine karisir ve protagonistin giivenilir bir

anlatic1 olmadig1 anlagilir.

Hikaye, protagonist radyo kulesine ulastiginda biter. Bu kuleden atlar ve
golgesinin bir kusa dontistiigii goriiliir. Diiserken suya yaklastiginda ise denizin {istiinde

kagittan kayiklar goze carpar. Bu kayiklar Esther’e yazilmis mektuplardir.

4.4.2 Tema
Dear Esther’de yogun bir hiiziin temasi vardir. Yasam, 6lim gibi kavramlar

incelenir ve irdelenir. Anlati1 her ne kadar rastlantisal goziikse de git gide daha karanlik
ve kopuk olup belli bir entropi barindirmaktadir. Yok olusa dogru giden bir yolculuk ana

temadir.

4.4.3 Karakterler
e Esther Donnely
Anlatida kendisinden stirekli olarak “Sevgili Esther” olarak bahsedilir. Italyan

ya da Italyan kékenlli oldugu anlasilan bu karakter muhtemelen anlaticinin karisidir. Paul
ismindeki sarhos bir siiriicii yiiziinden basina gelen bir otomobil kazasinda vefat ettigi
ima edilir. Esther dogdugunda doktorlar sessizce donup kalmiglardir. Ancak bunun sebebi
belli degildir. Esther’in ¢ok giizel olmasindan kaynaklaniyor olabilecegi gibi anlatic1 ayni
zamanda Esther’in enteresan bir dogum izine sahip oldugundan da bahseder. Ancak daha
sonra bu iz silinmistir. Esther’in 6liimiine sebep olan kaza sirasinda hamile oldugu ima

edilir.

e Donnely
18. Yiizyilda anlaticinin muhtemelen iizerinde oldugu Hebridaen adalari ile ilgili

bir kitap yazmig olan yazardir. Donnely aday1 bastan sona gezmis ve adada yasayan bir
berdus ile ilgili bilgi toplamaya ¢alismistir. Bu berdusu hi¢bir sekilde bulamayan Donnely
kitabinda adanin o donemdeki sakinlerinden bahseder. Bunlarin basinda Jakobson

isminde bir ¢oban gelir.

Donnely frengi hastasidir ve afyon bagimlilig1 vardir. Ayrica bdbrek tasindan
dolayi siirekli agr1 ¢ektiginden bahsedilerek afyon bagimliliginin bundan dolay1 oldugu
ima edilir. Editoriiniin de ifade ettigi gibi frengi olmasi Donnely’yi giivenilmez bir

anlatici yapar. Sonunda Donnely eve doner ve evinde frengiden 6liir. Viicudu incelenmek



tizere tip okullarina bagislanir.

Donnely de Esther gibi fiziksel olarak izleyicinin karsisina ¢ikmaz. Ancak
anlatict Donnelly’den defalarca bahseder. Olmeden &nce, hastaligi boyunca Hebridya
Tarihi isimli kitab1 yazmistir. Bu kitap yayinlandiysa da giivenilirligi hep siiphe altinda
olmustur. Zira frengi nedeniyle temyiz kudreti yerinde olmayan Donnely, kitab1 yazarken

kendinde degildir.

Anlaticinin sdyledigine gore bahsi gecen kitap kendisi tarafindan yakilmustir.
Ancak daha sonra bu kitab1 Donnelly’nin kiitiiphanesinde bulmak miimkiindiir. Oyleyse
anlatict1 glivenilir degildir. Anlatic1 ayrica defalarca kitabi1 suya atip atmadigini

hatirlamadigini sdyler.

Son sahnede anlatici Esther’den bahsederken Esther Donnely der. Burada

Esther’in ya Donnelly’nin fiiruu ya da Donnelly’nin ta kendisi oldugu ima edilir.

e Paul Jakobson
Wolverhampton’da yasayan bir ila¢ firmasinda ¢alismaktadir. Exeter civarinda

bir konferanstan donerken i¢inde anlatici ve Esther’in oldugu bir arabaya carpar.

Paul da diger karakterler gibi fiziksel olarak izleyiciye goziikkmez. Ancak anlatici
defalarca Paul’den bahseder. Ayrica Paul’e ait oldugu ima edilen pek ¢ok obje anlaticinin

eline gecer.

Paul’dan ilk bahsedildiginde Esther’i oOldiiren araba kazasimin sahnesinde
ambulans beklerken tasvir edilir. Ancak bu noktada Paul’un rolii agik degildir. Anlatict
Paul’iin Exeter’den gelmekte oldugunu ve birkag kadeh igtigini sdyler. Ote yandan ¢ok
igmedigini de ilave eder. Yine de anlaticit Esther’in 6liimiine sarhos bir siiriiciiniin yol
actigmi diistinmektedir. Paul’lin de siirlicii oldugu sdylendiginde kazaya sebep olan
stiriiclinli Paul oldugu kuvvetli bir sekilde ima edilir. Yine de Paul’iin ger¢ekten sarhos

olup olmadig1 belli degildir.

Hikayenin sonunda Paul’dan Paul Jakobson diye bahsedilir. Ancak ¢oban
Jakobson ile Paul’iin ayni insan olmadigi asikardir. Oyleyse Paul muhtemelen

Jakobson’un furuudur.



Anlatinin ¢esitli noktalarinda anlatici ile Paul’iin ayni insan oldugu da kuvvetle

ima edilir.

o Anlatict
Dear Esther’in protagonisti ve cergeve anlatida Esther’e yazdigi mektuplari

okuyarak hikayeyi anlatan kisidir. Kamera agis1 her zaman 6znel kaldig1 i¢in protagonist

asla g6zukmez.

Anlaticinin ig sesi ile aktardigi mektuplarindan biiyiik ihtimalle Esther’in kocas1
oldugu anlasilir. I¢ sesin kime ait oldugu 6zellikle belirtilmese de anlaticiya ait oldugu

kuvvetle ima edilir. Yine de anlaticinin Esther’in kendisi olma ihtimali de vardir.

Anlat1 boyunca anlaticinin hiiznii ile miicadele etme amaci ile yazdig1 mektuplari
izleriz. Anlatict hikaye boyunca asla goziikkmez. Resim, fotograf veya ayna yolu ile de
anlaticinin asil goziiktiigiinii anlama ihtimali yoktur. Ancak monologtan otuz ila elli
yaslarinda ifadesi kuvvetli bir adam oldugu anlasilir. Ya mesleki olarak ya da hobi olarak
tarihle ilgilendigi bilinmektedir. Bolca benzetme ve metafor kullanir. Mektuplardan
anlasildig1 kadar1 ile depresyondadir. Anlaticinin yer yer esprili gozlemler yaptig1 da

goralur.

Anlaticiya asla bir isim veya form verilmez. Hikaye ilerledik¢e anlaticinin
giivenilirligi azalir. Bir noktada zihnen ve bedenen yarali oldugu kolaylikla anlasilir olur.
Anlatic1 ayrica bobrek taslarindan bahseder. Bunlarin acisina karsi agr1 kesici almaktadir

ve bu nedenle aslinda tam da kendinde degildir.

e Jakobson
1700’lerin basinda adada yasadigi anlasilan bir ¢obandir. Donnelly’nin

aktardigina gore Iskandinav kdkenlidir. Muhtemelen adadaki ilk gobandir.

Jakobson’un evlenmek i¢in harcadigi ¢aba anlatilir. Senelerce evlenebilecek
kadar bir varliga kavusmak icin ¢alisir. Ancak evlendikten iki sene sonra dliir. Oliim
sebebi tam belli degildir. Donnelly’ye gore ya kecilerinden kaptig1 bir hastaliktan ya da
kalitsal bir problemden oliir. Donnelly Jakobson’un naasina ne oldugu konusunda da

farkli seyler soyler. Clirlimeye birakilmis olabilecegi gibi bir magaraya da atilmis olabilir.



Jakobson da diger karakterler gibi izleyicinin oniinde fiziksel olarak belirmez.
Buna karsin anlatici tarafindan defalarca konu edilir. Jakobson’un fiziksel goriiniisii tarif

bile edilmez. Bilinen tek sey gogiis kafesinin deforme oldugudur.

e Berdus
Anlatici tarafindan kendisinden bahsedilen dini bir karakterdir. Deniz varliklari

ile muhabbet etmek i¢in adaya geldigi sOylenir.

Berdus, adeta bir yalnizlik azizidir. Anlatici, Donnely ve muhtemelen Jakobson

Berdus’u aramis ve ona hediyeler birakmustir.

Diger karakterler gibi Berdus da hikayede fiziksel olarak belirmez. Donnelly

berdusu kitabinda anlatir.

Berdusun ayni zamanda bir unvan oldugu ve adaya hep yeni berduslar geldigi

ima edilir. Bahsi gecen karakterlerin hepsinin bir noktada berdus oldugu soylenebilir.

4.4.4 Kurulum Asamasindaki Interaktif Sistemler
Dear Esther’de mekanlar, karakterler ve sahneler sabittir. izleyicinin bunlarin

herhangi birini etkilemesi miimkiin degildir. Dolayist ile kurulus asamasinda herhangi bir

interaktif sistem yokmus gibi diisiiniilebilir.

Ancak aktiiel sistemlerde belirli oranda bir rastlantisallik s6z konusudur. Bu
anlamda her seans baginda bir bir randomizasyon ¢ekirdegi belirlenir. Bu ¢ekirdek biiyiik

anlatinin nasil gergeklesecegi ile ilgili ciddi bir etkiye sahiptir.

4.4.5 Aktlel Sistemler
Dear Esther ilk bakista bir eksplorataryumdur. Ancak mimari tasarim sayesinde

mekan temelli ve agik bir yapr olusmustur. Izleyicinin kontrol ettigi anlatict sahne
igerisinde tamamen izleyicinin kontroliinde ¢esitli mekanlara ulagarak mimari ile sinirl

sekilde ama istedigi sira ile olmak {izere anlatiy1 belirler.

4.4.6 Dear Esther Olay Orgiisii Semasi
Dear Esther i¢ ige iki anlat1 igerir. Bir ¢ger¢eve anlat1 ve bir ana anlati mevcuttur.

Boliimler agikca ayirt edilemez. Sanal mekan icerisinde izleyici kendi istedigi sira ile



onceden belirlenmis ¢esitli lokasyonlara gelerek i¢ ses ile aktarilan hikayeyi harekete
gecirir. Ancak cografi ve fiziki olarak dikkatle yapilmis tasarim hikayeyi dogal olarak
boliidserine ayirir.
o  Giris

Cerceve hikaye gozle gorilen hikaye olarak izleyiciye sunulur. Anlatici
Hebridean adasma gelmistir. Adaya gelme amacinin 6lmek oldugu anlagilmaktadir.
Bunun sebebi muhtemelen esi olan Esther’in bir otomobil kazasinda 6lmiis olmasidir.
Anlaticinin adaya nasil gelmis oldugu belli degildir ancak hikaye kiyida baglar. Sahildeki

bir sandal ile anlaticinin adaya bir sandal vasitasi ile geldigi ima edilir.

Giris boliimii sayilabilecek noktada hemen anlaticinin ne kadar giivenilmez
oldugu izleyiciye aktarilir. Olaylar anlaticinin zihninde zamanla bulaniklagmustir. Izleyici
anlaticty1 adada herhangi bir yere gotiirmekte 6zgiirdiir. Bu 6zgiirliik izleyiciye anlaticiy1
Oldiirme 6zgiirliigii de verir. Zira anlaticinin bir ugurumdan diismesine sebep olunabilir.
Ancak bu durumda anlatic1 61diigii yerin hemen yakininda hi¢ zarar gormemis bir sekilde
tekrar belirecektir. “Geri gel!” repligi agikca duyulur.

e Birinci Bolim _

(Cokmiis bir deniz fenerinin yaninda deneyim baglar. Izleyici burada ana
hikayenin karakterleri ile ilk kez tanisir. Deniz feneri acgik¢a kullanilmis ve iginde
yasanmistir. Etraftaki kiiflenmis resimler ve mumlar Esther ile ilgili ilk anilar1 canlandirir.
Mumlar ayrica izleyiciye takip etmesi gereken yolu ima eder. Uzaklardaki bir haberlesme
kulesinin tepesinde yanan 1s1k belki de izleyiciyi kendine ¢eken tek sey, izleyiciye
gosterilen tek hedeftir.

o fkjnci Béliim

Ikinci boliimde bir kamp bolgesine gelinir. Bu kamp bdlgesinde Donnely’nin
yazdig1 kitap bulunabilir. Bazen kitap kamp atesinin i¢inde, bazen masanin iizerinde
olacaktir. Kitap anlatici tarafindan adaya getirilmistir. Bir siire sonra izleyici zeminde bir

delikten bir yer alt1 magara dizisinin igine diiger.

e Uciincti Bolim
Uciincii boliim yer altinda gecer. Yer altinda ¢esitli mekanlarda ge¢mise yonelik

bir takim geriye doniis sahneleri yasanir. Burada goriilecek sahneler her seferinde farkl



olacaktir. Anlaticinin gegmisinde olan bir bobrek tasi ameliyati, Esther’in olmasi
muhtemel trafik kazalar farkli perspektiflerden goriilebilir. Bunlarin disinda bogulmakla

ilgili bir takim haliisinasyonlar ve hedef konumunda olan radyo kulesi de goziikebilir.

e Ddrdunci Bolum
Dordiincti boliimde anlatict yer altinda ¢ikip Esther’e gonderilmis mektuplarin

kiyida ytizmekte oldugu bir sahile gelir. Otomobil pargalari, kus yumurtalar1 hep kazay1
hatirlatir. Anlatan mektuplarin denizin dibine ¢oktiigiinii seyrettigini soyler. Mektuplar

aliip tek tek okunabilir.

o Kapanis Béliimii
Besinci ve son boliim tepeye ve tepedeki radyo kulesine bir tirmanis seklindedir.

Bu tirmanis sirasinda anlatici kendini 6ldiirmek istedigini ifade yer yer ifade eder. Tepeye

tirmandiktan sonra da asagiya atlar.

4.4.7 Kayda Deger Analiz Sonug¢lari

Hareket Ydnleri

= Dogrudan Kuleye = Dolasip Bekleyerek = Kulenin Tersine

4.4.8 Degerlendirme
Dear Esther’in kolayliklar goriilebilen nodlari yoktur ve anlatisindaki

interaksiyonun ciddi bir kismu izleyici diizeyinde ger¢eklesmektedir. Vanaman, izleyiciye

giivenerek anlatisini bulanuk tutmus, mekanlara bagli hikaye parcalar1 vererek izleyiciyi



hikayeyi kesfetmeye itmistir.

Burada belirtmek gerekir ki incelenen (¢ eser icerisinde oyunsu mekaniklere hi¢
sahip olmayan tek eser Dear Esther’dir. Izleyicinin tek kontrol giicii protagonistin nereye

yiirliyecegini ve neye bakacagini belirlemektir. Bir alt basar1 kriteri yoktur.

Izleyicinin anlatig1 zihninde bir araya getirmesi ve bunu basarmak igin gerekli

ipuclarini toplamasi bir motivasyon olarak belirlenebilir.

Izleyiciye dzgiirliik hissiyat: verilse de adanin cografi yapisi aslinda izleyiciyi

kisitlamakta ve yonlendirmektedir.

YoOnelim grafiginde 100 izleyicinin 43’iinlin dogrudan 1s1kli kuleye yoneldigi ve
olabilecek en hizli sekilde oraya gitmeye ¢alistig1 goriilmiistiir. Bu durum kulenin genelde
donuk olan gorsellerik icinde kendini belli etmesi ve ufuktaki en enteresan mekan
olmasindan kaynaklanmaktadir. Izleyicilerin ¢ogunlugu aday: kesfederek ve anlatiyr
oziimseyerek kuleye yonelmistir. Bu izleyicilerin yaklasik 2/3’{iniin anlati motivasyonu

vardir. Dogruda kuleye yonelenler ise yiizde 90 oraninda basar1 motivasyonludur.

Kulenin tersine gidenlerin tamami ise simiilasyon motivasyonludur. Burada
Dear Esther’in minimalist ve nodsuz stilinde simiilasyonsu bir yapt olmasina karsin
simiilasyon motivasyonu izleyiciyi olay orgiisli haritasinda tutamadigin1 gérmekteyiz.

Zira ada sadece anlatinin seti olarak islev gérmekte olup bir ada olarak fonksiyonsuzdur.

Her ne kadar oyunsu mekanikler ortadan kaldirilmis olsa da kulenin oyun
motivasyonlu izleyicide hemen bir hedef olarak algilanmasi, anlatinin g6z ardi edilmesine

sebep olmustur.

4.5 THE WALKING DEAD
Gelistirici: Telltale Games

Yayinci: Telltale Games



YoOnetmen: Sean Vanaman
Senaryo: Gary Whitta
Tarih: 2012

Sire: Dizi formatinda, her boliim 2 ila 4 saat.

4.5.1 Senaryo Ozeti
e BOlim1
Bir Universitede tarih 6gretmeni olan Lee Everett, esiyle gayr1 mesru bir iligki

yasayan bir senatorii 6ldiirdiigiinde dolay1 hiikiim giymis ve Atlanta’da bir hapishanede
cezasinl ¢ekmeye gitmektedir. Bu sirada kendisini hapishaneye getirmekte olan polis

arabasi birisine carpar.

Oliiler ayaklanmaya ve insanlara saldirmaya baslamistir. Bir zombi kiyameti
olmaktadir. Kaza yapan arabadan canini zor kurtaran Lee kiiclik Clementine ile karsilagir.
Shawn Greene ile birlikte babasi Hershel Greene’in ¢iftligine giderler. Burada Lee,

Kenny ve Katja ¢ifti ve ogullar1 Duck ile tanisir.

Bir zombi saldiris1 sonucunda Shawn o6liir. Lee, Clementine, Kenny ve ailesi bu

olay sonunda ciftlikten kovulur.

Lilly ve babasi tarafindan zombilerden kurtarilan grup Macon, Georgia yoniine
hareket eder. Saklanirken birlikte bir diikkana sigmirlar. Lilly’nin biraz aksi olan
babasinin bir tartisma sonucunda kalbi sikisir. Yakinlarda bulunan bir eczaneden ilag

bulmak gerekir.

Gruptan Glenn, yeni tanistiklar1 gazeteci Carley ile ila¢ bulmaya gider ama
ezcane yerine bir motelde bulduklar: ilaglar1 geri getiremeden basi belada olan Irene
isimli bir kadinla karsilagirlar. Ancak Irene 1sirilmistir ve Carley’nin tabancasini

kullanarak kendini éldurdr.

Bu sirada Carley’in Lee’nin katil oldugunu bildigi ortaya ¢ikar. Zaten iginde

bulunduklar1 diikkan da Lee’nin ailesine aittir. Lee’nin anne ve babasi ¢oktan dlmiistiir.



Lee zombiye donlismiis olan agabeyini 6ldiirmek zorunda kalir. IT teknisyeni Doug ile
birlikte Lilly’nin babas1 i¢in gerekli olan ilaglar1 ararken bir grup zombi siginaga saldirir.

Lee Carley veya Doug’1 kurtarir.
Kagmay1 basaran grup Atlanta’da bir motele siginir.

e BOlum 2
Bu boliim ilkinin bitiminden ii¢ ay sonra baslar. Grubun elektrik ve suyu

kalmamis ve yiyecekleri de azalmigtir.

Lee ve yeni arkadaslar1 Mark ormanda avlanirken yanlislikla bir ay1 tuzagina
yakalanan David Parker ile karsilagirlar. Yanindaki iki geng delikanli David’i kurtarmaya
caligmaktadir. Zombilerin saldiris1 sonucu Lee tuzagin zincirini yanindaki testere ile
kesmeye calisir ama basarili olamaz. David’i kurtarmak i¢in bacagimi kesmek
gerekmektedir. Bu sirada Travis David’in bacagini kurtarmak i¢in av tiifeklerinden birine

dogru atilir ve karnindan vurulur. David 6liir ve Travis kampa tasinir.

Lee bunun yerine zinciri kesmeden dogrudan, hizlica David’in bacagini kesmeye
calisabilir. David kan kaybindan bayilir. Diger geng olan Ben, David’i tagimaya yardim

ederken zombiler aniden saldirir ve Travis oOliir.

Motele geri doniildiiglinde, grubun lideri olan Lilly yeni gelenlere sinirlenir.
Zaten az yiyecek kaldigindan yeni gelen bu iki kisi daha az yiyecek anlamina gelir. Lee
giiniin yemegi olan dort adet gofreti kimlere verecegini segmek zorundadir. Ug paketi

verdikten sonra dordiinciiyii bagkasina mi1 verecegine yoksa kendine mi ayiracagini seger.

Grup bir stire moteli giivenli bir siginak yapmaya caligir. Lee duvar yapilmasina

yardim eder, Clementine’in kayip sapkasini arar.

Katja’nin ve Lee’nin tiim ¢abalarina ragmen Travis veya David 6liir ve Zombi
olarak kalkip Katja’ya saldirir. Lee, Katja’y1 kurtarir ama Zombi Lee’ye saldirir. Larry,

Mark veya Carley Lee’yi kurtarir ve zombiyi 6ldiirtir.

Ben arkadaglarinin isirilmamis oldugunu ve 1sirilsin veya isirilmasin dlen

herkesin zombi olarak geri dondiigiinii anlatir.



Bu olaydan kisa bir siire sonra motele gelen Andrew ve Danny benzin
aradiklarini sdylerler. Yakin bir yerde ¢iftlikleri vardir. Birka¢ bidon benzin karsiliginda
gruba yiyecek bulabileceklerini ifade ederler. Bunun (zerine Mark, Doug veya Carley,
Ben ve Lee, Andrew ve Danny St.John kardeslerle ciftlige gider. Brenda St.John aksam
yemegi hazirlarken ¢iftlige haydutlar saldirir.

Haydutlarin izini siiren Lee, Clementine’in sapkasini Jolene isminde delirmis bir
kadinin caldigini bulur. Jolene kendisinin aklinin basinda ama ¢iftliktekilerin deli

oldugunu ifade eder.

Stiphelenen Lee, ciftlikte biraz arastirma yapip St. John ailesinin yamyam
oldugunu fark eder. Aksam yemegi i¢in de insan eti hazirlamaktadirlar. Lee bunu fark

edince catigma ¢ikar ve Danny ile Andy dlebilir.

Boliimiin sonunda canini zor kurtaran ekip motoru sicak bir arabanin i¢inde pek

¢ok yiyecek bulur. Bu yiyecekler aliabilir veya birakilabilir.

e BOlUm 3
Bir 6nceki boliimden bir hafta sonra geger. Kenny ve Lee sehirde yiyecek ve ilag

ararken zombiler tarafindan kovalanan Beatrice’i goriirler. Lee Beatrice’i 6ldirebilir veya
zombilere birakabilir. Ikinci segenekte zombiler Beatrice ile mesgul olacaklarindan Lee
daha fazla yiyecek ve ilag toplayacaktir. Bu durumda da Lilly sevinecek, aksi takdirde
morali ¢cok bozulacaktir. Bu olay sirasinda Lee’ye saldiran zombinin hakkindan gelen

Kenny bunu sadece Lee’nin simdiye kadar olan kararlarini1 begenirse yapar.

Kenny artik moteli terk etmeleri gerektigini sdyler. Lee ise Duck’in yardimi ile
grubun ila¢ stogunu kimin yagmaladigin1i bulmaya c¢alisir. Sonunda ilaglar duvarin
disinda bir yere konulmus olarak bulunur. Motel haydutlarin saldirisina ugrar. Birisi

ilaclar1 haydutlara vermektedir.

Grup motelden kacar. Lilly, Ben ve sag ise Carley’i suglar. Carley sag ise bu
noktada Lee gecmisini gruba anlatmayi da segebilir. Buna karsin tartisma alevlenir.
Carley Lilly’yi paranoyak olmakla suglar. Sinirlenen Lilly 6fkeile Carley’i kafasindan

vurarak 6ldiiriir. Bu sahnede Carley degil de Doug sag ise Lilly dogrudan Ben’i vurmaya



calisir. Araya giren Doug vurularak oliir. Her iki durumda da Lee, Lilly’yi birakip

birakmamaya karar vermelidir.

Karavanda Katja ve Kenny Duck’m 1sirildigini agiklar. Grup Duck igin ilag

ararken yolda kalmig bir tren bulur. Trende evsiz Charles tarafindan karsilanirlar.

Duck’in durumu kétiilesirken Lee, Kenny’yi Duck durumunu ¢ézmeye ikna
etmeye calisir. Sinirlenen Kenny, Lee’ye saldirir. Lee, Kenny’nin kendisine vurmasina

izin verebilir veya Kenny’ye vurabilir.

Duck’1 ormana gotiiriip 6ldiirme karar verilir. Lee kimin Duck’1 6ldiirecegini
secer. Kenny veya kendisini segebilir. Se¢im ne olursa olsun Katja oglunu kendisi
oldirmek ister. Katja Duck ile birlikte ormanda kaybolur ve bir silah sesi duyulur. Ancak
Katja aslinda kendini vurmustur. Duck oOlmek {iizeredir. Lee kendisinin mi yoksa
Kenny’nin mi Duck’1 6ldiirecegine karar verir. Alternatif olarak Duck’1 birakip zombi

olmasi saglanabilir.

Grubun geri kalani olan Lee, Clementine, Ben ve Chuck trenle yola devam
ederler. Yolsa Omid ve Christa ile karsilasilir. Zombilerden kagarken trene yetismeye
calisan Omid veya Christa’ya yardim etmek secilebilir. Her halikarda iki karakter de

kurtulur.

Clementine’in oyuncak radyosundan, ailesinin nerede oldugunu bildigini

sOyleyen tuhaf bir adamin sesinin gelmesi ile boliim kapanir.

e Bolim 4
Lee, Kenny, Clementine, Ben, Charles, Christa ve Omid’den olusan grup nihayet

Savannah sahil sehrine gelir. Kenny burada bir tekne bulmay1 amaglamaktadir. Yaral
Omid dinlenmek ister ama Kenny devam etmek istemektedir. Karar1 Lee verir. Bu sirada

kilisenin ¢anlar1 ¢almaya baslar.

Zombilerin saldirisina  ugrayan grup dagilir. Clementine’t korumakla
gorevlendirilen Ben zombiler saldirinca panikleyip Clementine’i terk eder ve kendisini

savunur.



Grup eninde sonunda bir eve sigmir. Sehirde yer altina siginmis bir yaslilar
grubu ve liderleri Vernon gruba yardim eder. Ancak Clementine ortadan kaybolur. Pek
cok maceradan sonra Lee Ben’i kurtarip kurtarmamay1 se¢cmek zorunda kalir. Olaylar
sirasinda Lee zombiler tarafindan 1sirilir. Bu durumu saklamak veya agiklamay1 segmek

zorundadir.

e Bolim5
Lee enfeksiyonu yavaslatmak i¢in kolunu kesebilir. Artik 6nemli olan bir sekilde

Clementine’i kurtarmaktir. Clementine ikinci boliimdeki arabanin sahibi tarafindan
kacirilmistir. Bu arabadan alinan seylerden dolay1 arabanin sahibinin ailesi 6lmiistiir. Lee
yabanciyr Oldiiriir ama Clementine kurtulur. Hikayenin sonunda Lee zombi olmak

tizereyken Clementine Lee’yi 6ldiiriir veya birakir.

4.5.2 Tema
The Walking Dead, ayni adl1 ¢izgi romandan uyarlanmistir. Hikaye ayni evrende

gecer ama karakterler bir iki istisna disinda ayn1 degildir. Bir zombi kiyameti s6z konusu

olsa da odak bu doga {istii felakette degildir.

Sucluluk, ahlak ve toplum diizeni incelenir. Sag kalmak i¢in insanlarin nereler
yapabilecegi ilizerinde durulur. Bu durumda Robert Kirkman’in orijinal eseri ile aym

yonde bir hikaye yaratildig1 sdylenebilir.

4.5.3 Karakterler
e |Lee Everett
37 yasinda, Georgia Athens {iniversitesinde tarih profesoriidiir. Lee, protagonist

olarak izleyici tarafindan yonetilen karakterdir. Lee’nin kisiligi ve verecegi kararlar
cogunlukla izleyiciye bagli olmasina karsin, her zaman bagimsiz ve zeki bir karakterdir.

Clementine’e ise 0z kiz1 gibi sahip ¢ikar.

e Clementine
8 yasinda ailesini kaybetmis bir kiz cocugudur. Yasina gore olgun ve son derece

naziktir. Genelde grubu bir arada tutan faktor gorevi goriir. Insanliga inanci sayesinde

Lee ile yakin bir iligki kurup Lee’den pek ¢ok sey 6grenir.

e Hershel Greene
Orijinal eserden aktarilmis bir karakterdir. 50 yaslarindaki aile babasi, dindar bir



veterinerdir. Lee ve ekibine yardim eder.

e Kenny
30 yaslarinda bir balik¢1 olan Kenny, kendini grubun lideri olarak goriir. lyi

niyetli ama nispeten cahildir. Ailesini korumak i¢in her seyi yapar. Plan yapmay1 ¢ok

sevmez. Diisiinmek yerine aksiyona ge¢gmenin daha mantikli oldugu kanaatindedir.

e Katja
30 yaslarindadir. Kenny’nin esidir. Katja inatgr olmasma karsin zekidir.

Kocasimin girdigi anlamsiz tartismalar1 ¢6zer. Genelde anne kisiligine sahiptir.

e Duck
Kenny ve Katja’nin 10 yasindaki oglu. Clementine’e kiyasla acik¢a aptal ve

dikkatsizdir. Bu agigin1 heyecani ile kapatir.

o Carley
20 yagslarinda olan bir gazetecidir. Protagonist Lee Everett ile agk yasar. Hizli

diisiiniip hizli hareket edebilen, son derece zeki bir kadindir. Atesli silahlar1 kullanma
konusunda ¢ok basarili olmasina karsin teknik konularda zayiftir. Fikrini asla sakinmaz

ve her zaman yuksek sesle ifade eder.

e Doug
20 yaslarinda bir IT teknisyenidir. Grubun en zeki elemanidir. Son derece

mantikl diistiniip, problemlere akillica ¢oziimler bulabilir. Tartismalarda pasif agresif bir

tavri vardir.

. L|IIy
Son derece hizli diigiinen ve zor kararlar1 digerlerinden daha kolay veren 20

yaslarinda bir pilottur. Lilly grubun gercek lideridir.

e Larry
Lilly’nin babasidir. Yiiksek sesle konusan, her konuda 6n yargili emekli bir

askerdir. Ilgilendigi tek konu kizinin can giivenligidir.

e Mark
Grubun arkadas canlis1 ve giivenilir iiyesi olan mark eski bir askerdir. Liderin

aldig1 karara her zaman uyar ve bu karar1 destekler.



e Ben Paul '
18 yasindaki Ben bir lise 6grencisidir. Iyi kalpli olmasina karsin kolaylikla

panige kapilip yanhs kararlar vermektedir.

e Christa ve Omid
Gruba sonradan katilan sevgililer. Christa ciddi ve dikkatli, Omid ise her zaman

esprili ve neselidir.

e Vernon
50 yaslarinda emekli doktor. Kanser hastalarint morgda saklayarak korur ancak

son derece oportiinisttir. Firsatin1 buldugunda gruba hemen ihanet eder.

e Molly
Kendi kendine sag kalmay1 basarmis olan Molly yakin ddviiste son derece

basarili olan ¢evik bir karakterdir. Ukala olmasma karsin soz konusu Clementine

oldugunda gruba yardim etmeyi kabule der.

e Yabanci
Dordiincti boliimde ortaya ¢ikan bir tiir antagonisttir. Clementine’i kandirip

kacirir. Akli dengesi bozuktur.

4.5.4 Kurulum Asamasindaki Interaktif Sistemler

The Walking Dead birinci boliimiin kurulum agamasinda herhangi bir interaktif

sistem icermez. Ancak izleyiciye sistemin yaptiklar1 her se¢imin kaydedildigi ifade edilir.

Birinci bolim de dahil olmak {izere biitiin boliimlerde izleyicinin yaptigi biitiin
secimler kaydedilerek bir dosyada toplanir ve bu dosya bir sonraki bolimiin basinda
kurulum asamasinda olay orgiisiinii uygun sekilde degistirmek i¢in kullanilir. Her boliim
sonrasinda olusturulan kayit dosyasi sifrelenmistir. Bu sayede izleyicinin olay orgiisiinii
hileli olarak etkilemesi engellenir. Her boliim sonundaki sifreli kayit dosyast kendinden

onceki boliimlerin hepsinde yer alan biitlin se¢imleri ve sonuglarini igerir.



4.5.5 Aktuel Sistemler
e Dialog Sistemi
Karakterler arasindaki konusmalarda Lee her seferinde dort segenekten birini

se¢gmek durumundadir. Bu segeneklerden biri her zaman sessiz kalmak secenegidir.

Cogu durumda izleyicinin bir cevap segmek igin kisitl siiresi vardir. Izleyici bir

cevap vermezse sistem izleyiciyi beklemez. Lee sessiz kalmig kabul edilir.

Izleyici sahnede serbestce dolasabilir ve objelerle ve kisilerle Onceden

belirlenmis sekilde iliskiye girebilir. Belirli se¢im noktalar1 olay 6rgiisiinii etkiler.

e Reaksiyon Sistemi
Sistem bazi karakterlerin kisisel motivasyonlarinin hesabini tutar. Izleyicinin

verdigi kararlar ve sectigi replikler bu motivasyonlara uygunsa, o karakter Lee’ye destek
vermeye daha yatkin olur. Motivasyon etkileyecek bir aksiyondan sonra sistem durumu

izleyiciye yazili bir mesajla bildirir.

4.5.6 Interaktif Olay Orgiisii ve Secim Noktalar1
e BOIUM 1 - “A4 New Day”
Kaza sonrasinda yardim bulunmaya caligilabilir veya gece olana kadar

beklenebilir.
Clementine ile Lee’nin nasil bir iligkisi oldugunda
“Ben Komsusuyum™
“Adamin biriyin iste”
“Bakicistyim”
Secenekleri segilebilir veya sessiz kalinir

Hershell Lee ile ilgili sorular sordugunda yalan sdylemek ve gergegi soylemek

mimkindur.

Zombiler ¢iftlikte zombiler saldirdiginda Shawn’1 kurtarmak, Duck’1 kurtarmak



veya hicbirini kurtarmamak secilebilir.

Kenny ve Larry tartismasinda ikisinden biri desteklenebilir

Lee diikkanda ailesine ait bir resim gordiigiinde konuyla ilgili soruya
“Belki de burada g¢alisan biridir”
“Tanidik bir yliz hakikaten”
“Ne fena...”

Seklinde cevap verilebilir.

Carley Lee’ye kim oldugunu kimseye sdyleyip sOylemedigini sordugunda
“Hay1r sOylemedim”
“Diinyanin sonu geldi, benim kim oldugumdan kime ne?”
“Sana ne?

Seklinde cevap verilebilir.

Clementine “Ya ailem geldiginde beni burada bulamazlarsa?” diye sordugunda
“Bizi bulurlar kesin”
“Bizi bulacaklarimi hi¢ sanmiyorum”

Seklinde verilebilir.

Irene’e intihar etmesi i¢in tabanca vermek veya vermemek miimkiindiir.

Zombi saldirisinda Doug veya Carley kurtarilabilir. Kim kurtarilirsa digeri oliir.

e BOIUM 2 — “Starved for Help”
David’in bacagin1 kesmek veya Oylesine birakmak miimkiindiir.



Lee’nin elindeki dort parca yemek Clementine, Duck, Mark, Larry, Kenny,

Lilly, Ben, Carley, Lee veya Duck i¢cinden herhangi doérdine verilebilir.
Jolene ortaya ¢iktiginda hemen vurulabilir veya beklenebilir.

Clementine insan eti yemek iizereyken bu engellenebilir veya higbir sey

yapilmayabilir.

Larry ve Kenny arasindaki tartismada Larry kalp krizi gecirip 6liince zombi
olmadan evvel Kenny Larry’yi 6ldiirmek ister. Kenny’ye yardim edilebilir veya Larry

tedavi edilmeye caligilabilir.

St. John kardeslerden saldirgan olan Danny ve daha sakin olan Andy

oldiirtilebilir veya sag birakilabilir.

Malzeme dolu otomobille karsilagildiginda malzemeler alinabilir veya

birakilabilir.

e BOlUM 3 - “Long Road Ahaed”
Isirilan kiz vurulabilir veya vurulmayabilir.

Lilly terk edilebilir veya karavana aliabilir.

Yedek silah olarak Ingiliz anahtari, keser veya ¢ekic almabilir.
Kenny ile kavga edilebilir veya konusulabilir.

Duck’1 Kenny vurabilir veya Lee vurabilir.

Sehre gelince Clementine’in ailesi aranabilir, herkes kendi yoluna gidebilir, bir

tekne aranabilir ya da Lee ne yapilacagi konusunda fikir beyan etmeyebilir.

Omid veya Christa’ya yardim edilebilir.



e BOlUm 4 — Around Every Corner
Girilen evde ¢at1 katinda zombi olmus ¢ocugu Kenny veya Lee o6ldiirebilir.

Vernon ile ilk karsilasmada Vernon tehdit edilebilir veya anlasilabilir.

Crawford’daki gilivenli olmasi gereken yere Clementine getirilebilir veya

beklemesi sdylenebilir.

Ben’in basi belaya girince Ben kurtarilabilir, baskasinin kurtarmasi beklenebilir

veya O0lmesi beklenebilir.
Isirildiktann sonra bu 1sirik gosterilebilir veya saklanabilir.

Clementine’i kurtarmaya giderken Lee, Ben ve Kenny; Lee ve Ben; sadece Lee;
Lee, Omid ve Christa; Lee, Omid, Ben, Kenny ve Christa; Lee, Omid, Christa ve Ben
veya Lee, Omid, Christa ve Kenny kombinasyonlarindan herhangi biri ile olusan bir grup

ile hareket edilebilir. Grubu 6nceki iligkiler belirler.

e BOlUM 5 — “No Time Left”
Viriisiin yayilmasin1 yavaslatmak i¢in Lee’nin kolu kesilebilir veya aynen

birakilabilir.
Kenny ile kavga edilebilir veya Kenny’ye bir seyler firlatilabilir.

Lee olecegini anladiginda, 6ldiikten sonra Christa ve Omid ve Kenny’nin
Clementine’e bakmasi1 gerektigini sdyleyebildigi gibi Clementine’in kendisine iyi bir yer

bulmasi gerektigini de soyleyebilir. Alternatif olarak sessiz de kalmasi miimkiindiir.

Yabancinin evine girerken talimata uyarak silahlar birakilabilir veya birlikte

tasinabilir.
Yabanciy1 Lee veya Clementine dldiirebilir.

Sonunda Lee Olmek (zereyken Clementine Lee’yi veya zombiyi

kelepceleyebilir.



Clementine Lee’yi vurabilir veya Oylesine birakabilir.

4.5.7 Kayda Deger Analiz Sonuglar:
Bolim 1

Yardim Meselesi

= Yardim Arayanlar = Geceyi Bekleyenler

Ben Babasi Degilim Ben Aslinda...

= Komsusuyum = Adamin Biriyim = Bakicisiyim = Sessizlik



Hershell'e Yalan

= Yalan Soyleyenler = Dogru Soyleyenler



Kim Kurtarildi?

= Shawn = Duck = Highiri

Kenny ve Larry Kavgasinda Kim Desteklendi?

= Kenny = Larry



Lee'nin Gegmisi Ile Ilgili Repligi

= Herhalde burada calisiyordu = Yiizii bir yerlerden tanidik geliyor = Uziicii

Kim Oldugunu Kimse Biliyor mu?

= Hayir = Diinyanin sonu geldi, ne fark eder? = Sana ne?



Clementine'in Ailesi Meselesi

= Bizi bulurlar = Bizi bulacaklarini sanmiyorum

Irene Tabanca Isteyince

= Verdi = Reddetti



Kim Kurtarildi?

= Carley = Doug
Bolim 2

David'in Bacagi

= Kesti = Kesmedi



Yiyecekler Hangi Karakterlere Verildi?

N

= Clementine = Duck =Mark =Larry =Kenny =Lilly =Ben =Carley =Lee =Doug

Jolene'i Goriuince

= Ates Etti = Ates Etmedi



Clementine ve Insan Eti

= Engelledi = Engellemedi

Kenny Larry'yi Oldiiriirken

= Oldiirmesine yardim etti = Tedavi Etmeye Calist1



Danny

= Oldirildi = Sag Birakild:

Andy

= Olduriildd = Sag Birakild



Arabadaki Malzemeler

= Alindi = Birakildi

Bolim 3

Kovalanan Kiz

= Vuruldu = Zombilere Yem Edildi



Lilly Meselesi

= Biraktt = Yanina Aldi

Tercih Edilen Silah

= ingiliz Anahtar1 = Cekic = Keser



Kenny Tartigsmasi

= Kavga Etti = Konustu

Duck Meselesi

= Lee Oldiirdi = Kenny Oldiirdi



Sehre Gelince Plan

= Clementine'in Ailesi = Kendi Yoluna Git = Tekne Bul = Sessizlik

Kim Kurtarildi?

= Christa = Omid



Bolim 4

Cat1 Katindaki Cocuk

= Lee Oldiirdi = Kenny Oldirdi

\Vernon Meselesi

= Tehdit Eden = Konusan = =



Clementine Crawford'a Geldi Mi?

= Geldi = Oldugu Yerde Birakildi

Ben Meselesi

= Kurtardi = Kurtarmad: = Baskasina Devretti



Lee'nin Isirildigini Soyledi Mi?

&

= Sakladi = Gosterdi

Clementine'i Kurtarma EKkibi

<

= Lee, Ben, Kenny = Lee, Ben = Lee, Kenny
= Lee = |_ee, Omid Christa = Lee, Omid, Ben, Kenny Christa
= |_ee, Omid, Christa, Ben = |_ee, Omid, Christa, Kenny



Bolum 5

Lee'nin Kolu

= Kesmedi = Kesti

Clementine' Kim Baksin?

= Christave Omid = Kenny = Kendine Ev Bulsun = Sessizlik



Kenny'ye Sinirlenme

= Sakin Kaldi = Bir Seyler Firlatti

Silahlar Birakildi M1?

= Birakildi = Saklandi



Yabanciy1 Kim Oldiirdii?

= Lee = Clementine

Clementine Kelepge ile Ne Yapt1?

= Zombiyi Bagladi = Lee'yi Baglad:



Sonunda Clementine Ne Yapti1?

= Lee'yi Olume Terk Etti = Lee'yi Oldurdi

4.5.8 Degerlendirme
Tamamen bir nodal sistem olan The Walking Dead, {i¢ eser arasinda ger¢ekten

olay 6rglsunu etkileyen secim noktasi en fazla olandir.

Her bir nodu bir 6nceki nodda yapilan se¢im etkiledigi i¢in ortaya oldukca
karmagik bir olay orgiisii ¢cikmasina karsin hikayenin bitisini degistirmek aslinda ¢cok da

miimkiin degildir.

Yapisi itibariyle genelde izleyicide anlatt motivasyonu tetikleyen bir yapim
olmasina kargin belli basli nodlar 6nceden planlanmamis sorunlara yol agmaktadir.

Bunlar igerisinde en ilginci kuskusuz “kovalanan kiz” sahnesidir.

Protagonist Lee’nin elinde tiifekle uzakta zombiler tarafindan 1sirilmis bir kizi
vurup vurmayacagina karar vermesi gereken bu nodda basar1 motivasyonlu izleyici
ticilincii bir segenek olarak ¢evredeki biitiin zombileri vurup kizi kurmaya ¢aligir. Ancak
bunun basarilmas1 miimkiin degildir ¢linkii bu 6nceden planlanmis bir baglant1 degildir.

Sonug immersiyon ve temsil kaybindan dolay1 tatminsizliktir.

Bir bagka problem dramay1 muhafaza etme i¢giidiisiidiir. Walking Dead boyunca

izleyiciden sonuglar1 6liim kalim olan kararlar almas1 beklenmektedir. Ancak 6liim karari



ister istemez ilgili karakteri hikayeden tamamen ¢ikarmaktadir. Bu da izleyicinin temsil
giiclinii diisiirmekte zira izleyici temsil giiclinli yan karakterlerle olan etkilesimi sayesinde
tesis etmektedir. Az evvel 6nemli bir karakteri 6ldiiren Lilly’nin bile ¢ogunluk yalniz

birakilmamasina karar vermistir.

Nodlarda yapilan se¢imler incelendiginde anlati evreninden bagimsiz olarak
evrensel ahlakin her zaman se¢imleri etkiledigini gormekteyiz. Clementine’e yeni bir aile
aranirken Omid ve Christine zaten net bir sekilde bir anne baba ikilisi oldugundan diger

segceneklerin ¢ok Gtesinde segilmistir.

Yukaridaki iki sebebin birlesimi sonucu Andy saldirgan olmadogi i¢in cogunluk
izleyici tarafindan sag birakilmis, Jolane’i gorenlerin biiyiik bir cogunlugu hemen ates
etmemis ve sehre gelindiginde ilk is Clementine’in ailesini aramak olmustur. Ayrica
Clementine’t korumak genel amag olarak ortaya ¢iktigindan Clementine ile ilgili

izleyicilerin 3/4’1 riske girmek istememistir.

Bunun diginda dengeli nodlarda yapilan se¢cimler de dengelidir. Dengeli nodlara
ornek silah secimidir. Izleyici silahlar1 birbirinden ayirt edecek bilgiye sahip olmadig

i¢in yapilan se¢imler neredeyse esittir.

Walking Dead’in Mass Effect ile benzeyen bir 6zelligi yar1 seffaf sistemidir.
Izleyici baska karakterlerle iliskisini etkileyecek bir sey yaptiginda ekranda o karakterin
bu davranis1 hatirlayacag: ile ilgili bir mesaj belirir. Ancak Mass Effect’in aksine
“hatirlama”nin ne anlama geldigi ve sistemin arkasindaki mekanikler aciklanmaz. Bu da

Mass Effect’in aksine temsil hissini kuvvetlendirirken basari motivasyonunu koriiklemez.

Yiyecek nodu o6zellikle incelendiginde genel egilimin nasil karakterler arasi
iliskiden etkilendigini gozler oniine serer. Genel ahlak kurallarinin da etkisiyle en ¢ok,
grubun ¢ocuklar1 olan Clementine ve Duck’a yiyecek verilmig, sonra zayif ve hasta

olanlara verilmistir. Cok az izleyici Lee’nin yiyecege ihtiyaci olacagini diistinmiistiir.

Bir bagka ilging nod Doug veya Carey’in kurtulmas: ile ilgilidir. Carey bir
radyoya pil takmay1 bile beceremezken hem iyi silah kullandig1 hem de romantik iliski

ihtimali icin tercih edilmistir. Burada da anlati motivasyonlu izleyicinin anlatiy1



tamamlama hedefine isaret eder.



5 SONUG

Oncelikle belirtmek gerekir ki bu ¢alismanin amaci hali hazirda deneysel bir
stiregte gelistirilmekte olan interaktif anlat1 yontemlerine yeni bir bakis getirmek degildir.
Hali hazirdaki nodal yapinin interaktif anlati fikrini ne kadar destekleyebildiginin

tasarimct degil izleyici tarafindan belirlenmesi esas amagtir.

Gorildiigii tizere ti¢ farkli yontemle ortaya konmus eserlerin her biri homojen
bir sekilde olusturulmus 100°er kisilik denek grubu ile tecriibe edilmis ve kaydedilen
sonuglarda ortak baz1 Ozelliklere rastlanmistir. Bu ortak nitelik izleyici
motivasyonlarinint g0z 6nunde bulundurmayan tasarimlarin karar mekanizmasini

etkilemesi seklinde ortaya ¢ikmaktadir.

Sakli olmayan mekanikler izleyiciyi oyunsu bir yap1 i¢cinde bulunduguna ikna
etmekte ve bu da anlatisal motivasyonu sakatlamaktadir. Elbette ki sistemin varliginin
hissettirilmesinin 6zellikle temsil agisindan avantajlar1 da vardir ancak bunu 6l¢iisii 1yi

belirlenmelidir.

Her seyden oOnce arastirmamizda ortaya cikan asikar bir sonug izleyicinin,
protagonist adina aldig1 kararlarin giinlilk hayatindaki deger yargilarindan etkileniyor
oldugudur. Izleyici toplumsal ahlak, mesleki etik ve hukuk gibi toplumsal kural
setlerinden etkilenmekte ve gercek se¢im noktalarinda karsilastiginda bu ikilemleri
anlatinin kendi evreninde var olan kurallara gore degil anlati1 evreninin digsinda var olan

kurallarla c6zmektedir.

Bunun en ¢arpict 6rneklerinden biri Mass Effect’te Wrex’in 6lme istatistigi ile
genofaj iyilestirme istatistiginin karsilastirmasidir. En iti hali ile pro aktif bir soykirim
olan genofajin 1iyilestirilmesi ve ortadan kaldirilmas: konusunda fikir ayriligina
diisiilebilse ve bu fikir ayrilig1 sirasinda fikir ayriligina diisiilen karakterin 6ldiiriilmesine
kadar gidebilen bir karar verilebilmesine karsin soykirimin devam etmemesi segenegi
yiizde doksanin iizerinde bir oranda seg¢ilmistir. Hikayenin kendi evreninde bu soykirim
seciminin aslinda mantikli olmasi durumun ciddiyetini gozler 6nline seren bir faktordur.
Izleyici anlat1 evrenindeki kurallar ne olursa olsun kendi kurallarini terk edememekte ve

kararlarin1 bu kurallarla iligskilendirmektedir.



Elbette ki bu durum bir immersiyon eksikligine isaret ederbilir. Immersiyonun
izleyiciyi kendi evreninden tamamen ayirma yetisi olup olmadigi tartismaya agik olmakla
birlikte tanimu itibari ile ideal bir immersiyonun yoklugu izleyicinin bu tavri ile rahatlikla

ortaya konulabilmektedir.

Izleyicinin toplumsal ahlak bagimligim1 ayn1 zamanda Paragon ve Renegade
seceneklerinde de gormekteyiz. Aradaki fark bir 6nceki soy kirim 6rnegi kadar keskin
olmasa da ¢ogunluk izleyici hikayeyi paragon puanlar1 yiiksek olarak bitirmistir. Bu
durum paragon puani veren seceneklerin etik ve ahlak kurallarina daha uygun olmasindan

kaynaklanir.

The Walking Dead’de ise bu durum yiyeceklerin paylasilmasi sirasinda ortaya
cikar. Altt parga yiyecek ¢esitli karakterler arasinda farkli kombinasyonlarla
boliistliriilmiis olmasina karsin tercih yogunlugunun yarisi ¢ocuklara oncelik verme
seklinde ortaya ¢ikmistir. izleyiciler tanimadiklari ve ilk defa karsilastiklar bir karaktere

riske karsin ates etmemeyi tercih etmis, hirsizlik yapmay1 reddetmislerdir.

Bu noktada karsimiza gercek olmayan ikilemlerin c¢iktigint sdyleyebiliriz.
Izleyici immersiyon eksikligini evrensel bir takim kurallar1 eserin icinde karar alirken
kullanarak kapatir. Bu durumda da karar mekanizmasina etki eden baska bir etmen ortaya
cikar. Ote yandan izleyicinin ahlak anlayisinin kisisellestirme agisindan normal bir faktor
oldugu da unutulmamalidir. Ancak gercek olmayan ikilemlerde izleyici her zaman
mantikli sonucu segecek, kimse agacta kalan kediyi kurtarmak veya soykirim yapmak

segenekleri arasinda bir ikilem yasamayacaktir.

Bir bagka problem aslinda se¢imin hi¢bir zaman tamamen izleyicide olmamasi
gercegidir. Bir noda varan izleyici kararint her zaman nodun var olan baglantilar1 arasinda
verir, zira baglantilar disinda bir segenek izleyiciye verilmemistir. Bir bagka degisle
izleyici eser sahibinin 6n gordiigili secenekler arasinda karar verme 6zgiirliigline sahiptir.
Bu anlamda 06zgiirliik, izleyiciden ziyade eser sahibinin kararlarii temsil eder. Gergek
bir karar 6zgiirliigii yoktur. Izleyicinin kararlar1 kendine 6zel yeni dallanmalara sebep

olmaz.

Ilgili bolimde de bahsedildigi gibi Walking Dead sirasinda izleyici siiper



marketten ¢ikan 1sirilmig kadinla ilgili karar verirken 6zellikle basart motivasyonuna
sahipse eser sahibinin 6ngordigi iki olasilik tarafindan da tatmin edilememektedir.
Izleyicinin bu 6rnekte zaman kazanmak icin kadim dylesine birakmak veya ac1 cekmesin
diye kadin1 vurmak seklinde iki adet segenegi varken basar1 motivasyonuna sahip pek ¢cok
kisi Oncelikle tim zombileri vurarak kadmi kurtarmaya c¢alismistir. Oysa ki tiim
zombilerin vurulabildigi ve kadimin kurtarilabildigi bir dal eser sahibi tarafindan
yaratilmamistir. Oyleyse eser sahibi bu noktada hem izleyiciyi kisitlamis hem de temsil

hissini sakatlamistir.

Ancak kanaatimizce simiilasyonist motivasyon kural sistemini bozucu 6zelligi
en yiiksek olandir. Kurmaca diinyanin bir dekor olarak kullanilmasi simiilasyonist
motivasyona sahip izleyicide tatminsizlik yaratmaktadir. Sistemin bu eksikligi agikca

vurgulanarak bu etki giderilebilir ancak yine de tatminsizligi gidermek zor olacaktir.

Interaksiyonun izleyici ile karakter 6zdeslesmesini doruklara ¢ikaran bir 6gedir.
Arastirmamizda yer alan deneklerin yiizde 86’sinin protagonistin yaptiklarindan kendileri
yapmig gibi bahsetmeleri bu durumu vurgular. Burada temsil hissi en yiksek dizeye
¢ikmis olsa da anlatinin tutarliligl tartismalidir. Zira artik kararlar1 protagonist degil

izleyici almaktadir.

Dear Esther’in agilisinda izleyicinin gordiigii parlak 1s1ikli kule gayri ihtiyari
olarak bir yon ve bir hedef ifade etse de bu yon ve hedef simulasyonist motivasyon igin
anlamsizdir. Ne var ki ada aslinda dev bir dekordan ibarettir. Dekorun anlati ile ilgisiz

kismi ise fonksiyonsuzdur.

Dekor mekanlar ve onceden kurulmus sistemlerde her zaman izleyicinin
secimlerinin sinirlanmasi gerekecek ve dnceden tahmin edilemeyen se¢imler anlatiy1 her

zaman sakatlayacaktir.

Kanaatimizce ¢6zliim simiilasyonda kullanilan mekan motorlar1 gibi dramatik
objeler arasindaki iliskileri diizenleyip prosediirel olarak iiretebilecek bir anlati motoru
yaratmaktir. Hiper metin sistemleri anlat1 yaratmayip anlati yaratildig: hissi uyandirmakta

ama asla klasik tiyatrodaki organik interaksiyona ulasamamaktadir.



Kullanicidan girdi toplayacak bir sistem prosediirel olarak anlatiy1 diizenleyecek
ama temay1 eser sahibinin arzusuna gore sabit tutabilecektir. Bu durumda mutlaka yapisal
doku gercekten izleyici ve eser sahibi ile ortak diizenlenebilecek ve eser sahibi ile izleyici

arasinda gercek zamanli bir iletisim saglanabilecektir.

Boyle bir sistem s6z konusu oldugunda anlatinin ne kadarmnin izleyici, ne
kadarinin eser sahibi tarafindan yaratildigi tartismasi elbette kagiilmazdir. Ideal olan
sistem izleyicinin dnceden tahmin edilemeyen kararlari ile yeni nodlar ve yeni baglanti
noktalar1 olusturabilecek bir tiir yapay zekadir. Karakterlerin birbirleri arasindaki
catigmalarin yaninda anlatinin teknik 6zellikleri de g6z oniinde bulundurularak olusacak

yapiy1 bozucu olarak diisiinmemek gerekir. Zira aslinda anlat: iletisimin amacidur.

Her hikayenin bir iletisim pargasi oldugunu sdyleyebiliriz. Anlatida iletigim ise
eser sahibinin zihnindeki temanin izleyiciye aktarilmasi amacini tasir. Bir duygu veya bir
diislincenin siradan yontemlerle anlatilamaz olmasi, siradan olmayan bir ydntemle
anlatilmasi gerekliligini ortaya ¢ikarir. Siradan olmayan yontem ise bir sanat formu olarak

karsimiza ¢ikar.

Ancak unutmamak gerekir ki sanat formu, veya bu ornekte anlati, sadece bir
aractir. Yapis1 amaca gore degisebilir. Oyleyse amacin 6zii eser sahibinin zihnindeki
temadir. Temanin sabit kaldig1 her tasarimda izleyici her ne kadar kendi kendine karar

verse de iletisimin 6zii bozulmayacaktir.

Bu iletisim de anlatinin temel amacinin yeni medya alaninda yepyeni bir dogus

yasamasina olanak saglayacaktir.

Degisim, temsil ve immersiyon her halikarda interaktiflik kavramina tanimlayan
Ozelliklerdir. Ancak bir eserin interaktif olmasinin arzulanir olup olmayacagi
tartigmalidir. Arastirmamizdan ortaya ¢ikan iki 6z sonu¢ medyumun kisithiligi ve

kisiselligidir.

Kisithilik teknik sebeplerden kaynaklanir ve kanaatimizce ortan kaldirilabilir bir
faktordiir. Teknoloji ilerledikge kisitlamalar ortadan kalkacak ve interaktif anlati

sistemleri izleyicilerin sira dis1 veya plan dist secimlerine temadan sapmadan cevap



verebilir hale gelecektir.

Kisisellik ise izleyicinin etkiledigi bir anlatida izleyicinin hususiyeti olarak
tanimlayabilecegimiz sahsi 6zellikleri ve diislincelerinin ister istemez anlatiy1 etkilemesi
durumudur. Ancak temsilin doruk noktasinda izleyici ile protagonist arasindaki ¢izgi
kaybolmakta ve bu iki varlik bir olmaktadir. Kararlar izleyici tarafindan alinip protagonist

tarafindan alinmaz.

Bu durumda belki de medyumun geleceginde ¢oziim yolu protagonisti izleyici
yapmaktir. Tamamiyla kisisellestirilen bir anlati interaktivitenin de anlatinin da temel

amacina en uygun gelisme olacaktir.
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