HIiKAYE TEMALI VIDEO OYUNLARINDA KATHARSIS VE
OZDESLESMENIN KENDINE OZGU KARAKTERISTIGi:
THE WALKING DEAD OYNANIS GOZLEMI
Yiiksek Lisans Tezi
Irem BAYDAR
Eskisehir 2024



HIiKAYE TEMALI VIDEO OYUNLARINDA KATHARSIS VE
OZDESLESMENIN KENDINE OZGU KARAKTERISTIiGi: THE WALKING
DEAD OYNANIS GOZLEMI

irem BAYDAR

YUKSEK LISANS TEZI
Sinema ve Televizyon Anabilim Dal

Damisman: Prof. Dr. Davut Alper ALTUNAY

Eskisehir
Anadolu Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii

Temmuz 2024



JURI VE ENSTITU ONAYI

frem BAYDAR’mn “Hikdye Temali Video Opyunlarinda Katharsis ve
Ozdeslesmenin Kendine Ozgii Karakteristigi: The Walking Dead Oynanis Gozlemi”
baslikli tezi XXX tarihinde asagidaki jiiri tarafindan degerlendirilerek “Anadolu
Universitesi Lisansiistii Egitim-Ogretim ve Sinav Y&netmeligi’nin ilgili maddeleri
uyarinca, Sinema ve Televizyon Anabilim dalinda Yiiksek Lisans tezi olarak kabul

edilmistir.

Imza

Uye (Tez Danismani) : Prof. Dr. Davut Alper ALTUNAY ...................
Uye : Prof. Dr. Tevfik Volkan YUZER..............ccooeiiiiiiiiiiiiiieen,

Uye : Dog¢.Dr. Giilin TereK UNAL..........oooiiiiiiiieieieeeeeeeen

Prof. Dr. Saime Once
Anadolu Universitesi

Lisanstistli Egitim Enstitiisii Miidiirii



OZET

HIKAYE TEMALI VIDEO OYUNLARINDA KATHARSIS VE OZDESLESMENIN
KENDINE HAS KARAKTERISTIGI: THE WALKING DEAD OYNANIS GOZLEMI

[rem BAYDAR
Sinema ve Televizyon Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Temmuz 2024
Danigsman: Prof. Dr. Davut Alper ALTUNAY

Atalarimiz olan Homo Sapiens’ler, cagimizda mitoloji ad1 verilen efsaneleriyle ates
basinda bir hikdye dinlerken kendilerinden binlerce yil sonra yasayacak olan
Aristoteles’in  klasik anlati kavramindan bihaberlerdi. Fakat insanoglu, varligini
beraberinde getirdigi her zaman dilimi ve mekanda hayatin ¢esitli yonlerine anlam katan
hikdye anlaticiligini da yaninda gétiirdii, karakterlerle 6zdeslesti ve onlarin iistiinden
katharsis deneyimini yasadi. Hikaye anlaticiligini yiizyillar boyunca toplumda edebiyat,
sinema, tiyatro gibi birgok farkli bi¢imde kullanarak bu gelenegi yasatti.

1960’11 yillarla birlikte ise etkilesim ile hikaye anlaticiligini harmanlayan yeni bir mecra
dogdu: Video oyunlari. Mitleri, etkilesim ve yaraticilik ile bulusturan video oyunlari,
anlatinin ve oyun karakterinin kaderini oyuncuya birakmaktadir. Artik ates basinda
hikayelere taniklik eden insanoglu, video oyunlart ile bu hikayelerin basrolii haline
gelmistir ve kendi kaderini kendi yazmaktadir. Klasik anlatidan filizlendigi i¢in video
oyunlarinin da diger hikaye anlatma araclar1 gibi “katharsis” ve “6zdeslesme” unsurlarini
icermeleri kacinilmazdir. Farkli sonuglara ulagsma, oyun mekan i¢cinde dolagsma, oyun
karakterinin se¢imlerini yonlendirme gibi imkanlar1 saglamasiyla video oyunlari, diger
anlat1 araglarindan ayrilarak oyuncuya anlat1 ile bircok yonden etkilesime girme imkani
tanimaktadir. Peki biitiin bu ayricaliklar video oyunlarini katharsis ve o6zdeslesme

kavramlar1 6zelinde nereye yerlestirmektedir?

Bu ¢alisma, hikaye temal1 video oyunlarindaki etkilesim, kisisellestirme ve se¢im yapma
gibi ozelliklerin katharsis ve 0zdeslesme deneyimleri istiindeki karakteristigini tespit
etmeyi amaglamaktadir. Calismay1 gerceklestirirken kullanmak iizere gozlem ve yari

yapilandirilmis goriisme yontemleri segilmistir.

Anahtar Sézciikler: Video oyunlari, Klasik anlati, Katharsis, Ozdeslesme, Hikaye

anlaticiligi



ABSTRACT

THE UNIQUE CHARACTERISTICS OF CATHARSIS AND IDENTIFICATION IN
NARRATIVE-DRIVEN VIDEO GAMES: OBSERVING GAMEPLAY IN THE
WALKING DEAD

frem BAYDAR
Department of Cinema and Television
Anadolu University, Graduate School, July 2024
Supervisor: Prof. Dr. Davut Alper ALTUNAY

Our ancestors, the Homo Sapiens, while gathered around the fire listening to tales
that today we call mythology, were unaware of the classical narrative concept of Aristotle,
who would live thousands of years after them. However, mankind carried along with its
existence the storytelling that infused various aspects of life with meaning across different
periods and spaces, identifying with characters and experiencing catharsis through them.
Over centuries, storytelling persisted in society in various forms such as literature,

cinema, theater, and more.

With the advent of the 1960s, a new medium emerged that blended storytelling with
interaction: video games. Video games bring myths together with interaction and
creativity, leaving the fate of the narrative and game characters in the hands of the player.
No longer merely witnesses around the fire, humans have become the protagonists of
these stories through video games, scripting their own destinies. Because it sprouts from
classical narrative, video games inevitably encompass elements of “catharsis” and
“identification” just like other storytelling tools. Video games distinguish themselves
from other narrative tools by offering possibilities like reaching different outcomes,
traversing within the game space, and directing the choices of game characters, thus
enabling players to engage with the narrative in numerous ways. So, where does all of
these privileges place video games concerning the concepts of catharsis and
identification? This study aims to determine the characteristics of catharsis and
identification experiences in story-driven video games through features such as
interaction, personalization, and decision-making. Observation and semi-structured

interview methods have been selected for conducting the study.

Keywords: Video games, Classical narrative, Catharsis, Identification, Storytelling
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ONSOZ

Kendisi artik aramizda olmamasina ragmen ortaya koyduklari ile beni her daim
etkileyen anlatiya ve mitlere olan ilgimi atesleyen degerli yazar ve mitolojist Joseph
Campbell’a tesekkiir etmek istiyorum. Kendisi mitlerin dogas1 ve insan yasamu ile ilgili

calismalariyla icimdeki merak duygusunu ortaya ¢ikaran kisi olmustur.

Tez siireci boyunca aklima takilan her soruda ve yasadigim her sikintida bana yardimci
olan emin olmadigim her konuda anlayisla agiklama yapan ve hatta {ilke sinirlarini asan
degerli danisman hocam Prof. Dr. Alper Altunay’a, bu sancili siiregte desteklerini hep
arkamda hissettigim aileme ve calismamin her draftin1 sabirla okuyan Semi Umut

Karatas’a tesekkiir ederim.

Ayrica yiiksek lisans programinin son haftalarini yasayan bir 6grenci olarak bugiin
oldugum kisi olmamda biiyiik katkist olan Anadolu Universitesi ve tiim Sinema ve
Televizyon akademik kadrosuna sonsuz tesekkiir ederim. Gegirdigim bu 7 y1l hayatimin

en giizel yillartydu.



25/08/2024

ETiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu calisgmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigin1 ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmast durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuclar1 kabul ettigimi bildiririm.

Irem BAYDAR
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1. GIRIS

Insanlik, var oldugu andan itibaren anlamak ve anlasiimak istemektedir.
Anlamadig1 seylerden korkan insan, onlara kendince anlamlar yiikleyerek kendi bilis
alanma yerlestirerek giivende hissetmeye c¢alismistir. Patlayan volkanin lavlarindan
korkmus, bu doga olayini tanrilarin 6fkesi ile anlamlandirmistir. Karnini doyuran ve ona
ekin veren topragi anne karnina ve yetisen TUriinleri dogan cocuga benzeterek
anlamlandirmigtir. Zamanla hikayelere ve hikayelerden mitlere doniistiigii diistiniilen bu
anlamlandirmalarin, diinya {zerindeki tiim milletlerin kiiltiirlerini  etkiledigi

varsayilmaktadir.

Hikaye anlatma ve dinleme tutkusundan hi¢bir zaman vaz gegmeyen insan oglu, giiniimiiz
yiizyilinda artik bu tutkuyu bir sanata ve hatta gecim kaynagina cevirmistir. Hikaye
anlaticiligi, sokakta goriilen her reklam panosunda, dinlenen her miizikte, okunan her
kitapta, izlenen her filmde ve oynanan her oyunda kimi zaman bariz bir sekilde kimi

zaman ise Ustil ortiik bir sekilde kendini gostermektedir.

Bu temada hikaye anlaticiligini, giiniimiiz modern mitlerin 6nemini ve toplumdaki yerini
anlamak adina “tragedya” kavrami onem arz etmektedir. Yunan filozof Aristoteles,
sanatin taklit ile baglantili oldugunu sdylemekte ve bu baglamda taklit sanatlarinin en

yiicesi olarak da tragedyay1 6ne ¢ikarmaktadir.

“Tragedya, acima ve korku yoluyla bu gibi duygulardan arinma (katharsis) saglamak i¢in,
agirligr olan, tamamlanmis, belirli uzunluga sahip bir eylemin, her boliimiinde ayr1 ayri
formlarda ¢esnilendirilmis bir dil kullanarak, anlati araciligiyla degil, davranislarda

bulunan insanlar araciligiyla taklit edilmesidir (Aristoteles, 1987, s.15)”.

Aristoteles’in tragedyanin en 6nemli 6gesi olarak agikladigi olay orgiisii, 6yle bir sekilde
ilerlemektedir ki sonu¢ kisminda alimlayicida adeta tokat etkisi yaratmaktadir.
Tragedyanin bastan sona biitiin Oykiisii, finalde katharsise zemin hazirlamaktadir.
“Karakter bir eylemi temsil eder ve onun araciligiyla eylemde yer alan duygu anlatilir.
Karakter sadece bir nitelik saglamasma karsilik, eylemlerin sonucunda mutlu veya

mutsuz olunur (Ozdemir, 2018, s. 215)”.

Katharsis, tragedyanin dogrudan konusudur. Hikayenin gelisimiyle birlikte karakter ile

0zdeslesen alimlayici bu sayede kendini karakterin yerine koymaktadir. Onun yasadigi



duygular1 deneyimlemekte, onunla kalkmakta ve onunla diismektedir. Hikdyenin
finalinde ise alimlayici, olay orgiisii boyunca 6zdeslestigi karakterin eylemleri sonucunda
korku ve acima gibi duygularinda bir bosalma yasamaktadir. Iste bu katharsistir.
Katharsisin deneyimlenebilmesi igin alimlayicinin karakterle 6zdeslesmesi sarttir
(Aristoteles, 1987).

Tragedya, 6zdeslesme ve katharsisi biinyesinde barindirmasi ile yeni medya caginda
toplumu etkilemek adina siklikla kullanilir hale gelmistir. Reklam sektorii, sinema
sektorii, televizyon sektorii, tiyatrolar, siirler ve miizikler... Hemen her sektor, hikaye
anlaticiligin1 kendi alanlar1 ile harmanlayarak topluma daha etkili sekilde hitap etmeye

calismaktadir.

Bu tiir anlatilar karakterle oOzdeslesme ve katharsis deneyimlerini igerdiginden
alimlayiciyr hikaye icine ¢ekmekte basarili anlatilar olarak kabul edilmektedir. Bu
anlatiyr siklikla kullanan alanlardan biri olarak ana akim sinemas1 6rnek verilebilir. Bu
filmlerden ¢ikan insanlar bir siire filmin etkisinde kalmaktadirlar. Bu durumu Yusuf

Atilgan, Aylak Adam (2017) adli eserinde su sekilde anlatiyor:

“Cagimizda gegmis yiizyillarin bilmedigi, kisa omiirlii bir yaratik yasiyor. Sinemadan
¢ikmis insan. GoOrdigl film ona bir seyler yapmis. Salt ¢ikarimi diistinen kisi degil.
Insanlarla barisik. Onun biiyiik isler yapacag umulur. Ama bes-on dakikada oliiyor.
Sokak sinemadan ¢ikmayanlarla dolu; asik yiizleri, kayitsizliklari, sinsi yiiriiyiisleriyle

onu aralarina aliyorlar, eritiyorlar.”

Atilgan’in da bahsettigi gibi, sinemadan ¢ikmis insan izledigi filmden etkilenen insandir.
Filmi izlemeden Onceki kendisi ile izledikten sonraki kendisi ayni1 degildir. Sinemadan
disart ¢iktiginda, gergek hayat onu igine ¢ekmekte ve iki saat boyunca benimsedigi

diinyadan ¢ikmak zorunda kalmaktadir.

Ayni sekilde klasik anlati romanlar1 da bu kategoride 6rnek olarak verilebilmektedir.
Bircok edebiyat serisi, diinya ¢apinda milyonlarca hayran kitlesine sahiptir. Roman
karakteri ile 6zdeslesen okurlar, olay orgiisii ilerledik¢e onun yasadiklari ile iiziilmekte

ve onun yasadiklari ile sevinmektedir.

Bu anlat tiirdi ile glinliik hayatta karsilagmamak neredeyse imkansizdir. Edebiyat, tiyatro,
sinema, resim ve miizik gibi bir¢ok alanda etkin olarak kullanilan klasik anlati ayni

zamanda ticari olarak da reklam, tasarim ve fotografcilik sektorlerinde kullanilmaktadir.

2



Kitleleri pesinden siiriikleme potansiyeline sahip olan klasik anlati, ilk insanlardan
itibaren toplumu etkilemeye devam etmektedir. Hikayeye izleme, okuma veya dinleme
yolu ile taniklik eden alimlayici, onu igsellestirerek tipki ana kahraman gibi olay
orglisiindeki deneyimleri yasamaktadir. Bu anlati, alimlayicilara yasattigi deneyimler ile
bu kadar etkileyici olabiliyorsa alimlayici, anlatinin bir pargasi haline gelirse bu
deneyimde neler yasanabilir? Hikaye anlaticili§i ve yeni medyanin harmanlanmasi ile
ortaya ¢ikan yeni bir anlati araci, bu soruya cevap verme potansiyeline sahiptir: video

oyunlari.

1958’den beri sayisiz tiir ve hikaye alternatifleri ile sergilenen video oyunlari, dogdugu
anda sadece hareket eden piksellerden ibaret iken simdi devasa ¢ok oyunculu, RPG, FPS,
sandbox, hayatta kalma, korku, bulmaca, simiilasyon oyunlari ve bu tiirlerin karigimindan
olusan melez oyun tiirleri herkes i¢in oynanisa a¢ik haldedir. Video oyun satin alma ve
indirme platformu Steam ftstiinden sadece 2023 yilinda piyasaya siiriilen oyun sayisi
9,103’tiir. Bu say1, Steam platformunun dogdugu 2004 senesinden itibaren stirekli artan

bir ivme gostermistir (http - 1).

Kimi oyunlar hikayeyi oynanisin iistiinde tutarken kimileri ise oynanist hikayenin iistiinde
tutmaktadir. Hikaye anlaticiliginin zamanla 6n plana ¢ikmasi ve hemen her alanda
kullanilmasiyla birlikte hikaye temali video oyunlar1 6zellikle son 20 yilda hizli bir
gelisme gostermistir. Adeta oynanabilir filmlere benzeyen bu tiir, ana karakterin
yonetimini oyuncuya vermekte ve onu biitiin oynanis boyunca hikayenin iginde
tutmaktadir. Oyuncu, karakterin se¢imlerine yon verebilmekte, yan karakterler ile
iliskilerini gelistirebilmekte ve karakterin goriiniimiinii kisisellestirebilme segeneklerine
sahiptir. Kimi oyunlar bu o&zelliklerin  timiinii  igerirken kimileri birkagin

igerebilmektedir.

Oyunu bagtan sona kendi yonlendirmesi ve tercihleri ile oynayan oyuncu, hikdyenin
kahramani haline gelmekte ve kendini onun yerine koymaktadir yani 6zdeslesmektedir.
Kimi istisnalar disinda hemen her hikdye temali video oyunu, klasik anlati yapisini
kullanmaktadir. Olay orgiisii ilerledikge anlati, oyuncuyu katharsis deneyimine

hazirlamaktadir.

Peki video oyunlarinin etkilesim 6zelligi, onu 6zdeslesme ve katharsis kavramlari

baglaminda nereye yerlestirmektedir? Etkilesim 6zelligi, video oyunu anlatis1 {istiinde



kendine 6zgii bir karakteristik olusturur mu? Oyun karakteri ile saatler gegiren ve onun
iligkilerine, deneyimlerine yon veren oyuncunun anlati ile kurdugu bag, diger klasik

anlatilarla kurdugu bag ile ayn1 midir?

Bu calisma, hikdye temal1 video oyunlarinin etkilesim 6zelligi ile katharsis ve 6zdeslesme
deneyimlerinde nasil bir karakteristige sahip oldugunu ortaya Koymay1 amaglamaktadir.
Gelisen teknoloji ile hikaye anlaticiligina alimlayiciyr da dahil eden imkénlar, bu zamana

kadar toplumun alisageldigi anlatilardan farkli olarak topluma ne vadetmektedir?

Gliniimiize kadar yapilan akademik ¢alismalarda yurt i¢inde ve disinda video oyunlari

baglaminda asagidaki temalarin islendigi goriilmektedir:

e Video oyunlarinda sinematik dgelerin incelenmesi

¢ Video oyunlarinda dramatik yapinin incelenmesi

e Video oyunlarinda "flow” durumunun incelenmesi

e Video oyunlarinda interaktif anlatinin incelenmesi

e Video oyunlarinda karar mekanizmalarinin incelenmesi

e Video oyunlarinda oynanis ve anlati iligkisinin incelenmesi

e Video oyunlarinda yabancilasma unsurlarinin incelenmesi

e Video oyunlarinda katharsis ve 6zdeslesme kavraminin incelenmesi

e Video oyunlarinda avatar ve oyuncu arasindaki iliskinin incelenmesi

¢ Video oyunlarinin oyuncuda olusturdugu duygu durumlarinin arastirilmasi

e Video oyunlari, edebiyat ve filmlerde 6zdeslesmenin incelenmesi

Bu ¢aligmalarin her biri, video oyunlar1 baglaminda akademik literatiire katki saglayan
degerli eserlerdir. Calismalarin bir kisminda 6zdeslesmenin oyuncu istiindeki etkileri
anket yontemi ile, bir kisminda goriigme yontemi ile, diger bir kisminda ise alanyazin
taramasi ile incelenmistir. Deney yontemleri ile inceleme yapan c¢alismalarin bazilari ise
bu incelemeyi sadece spor temali oyunlar {izerinden, bazilar1 ise sadece savas ve yaris

oyunlar1 iizerinden gergeklestirmistir.

Simdiye kadar yapilan calismalardan farkli olarak bu c¢aligsma, katharsis ve 6zdeslesme
deneyimlerini katilimc1 gozlem ve yar1 yapilandirilmis gériisme yontemi ile hikaye temali
bir video oyunu iizerinden gerceklestirmistir. Bu deneyimleri degerlendirmek adina
cesitli sorular olusturulmus, hikdye temali video oyunlarinin kendine 6zgii katharsis ve

0zdeslesme karakteristigi agiklanmaya ¢aligilmistir.
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1.1. Problem

Kokenleri tragedyaya ve Aristoteles’e dayanan klasik anlati, modern diinyada
siklikla karsilasilan ve gesitli alanlarda kullanilan bir anlati tiridir. Reklamlardan
romanlara, sinemadan dizilere kadar klasik anlatinin giindelik hayatta bu kadar yer
edinmesindeki en 6nemli faktor, alimlayicisina 6zdeslesme ve katharsis yasatarak onu
anlatinin igine siiriiklemesidir. Bu sayede alimlayici, anlatiyr benimsemekte ve olay

Orgiisiiniin sekillenmesini ilgi ve merakla beklemektedir.

Tragedyanin amaci, temizlenme ve tutkulardan armmadir yani katharsistir (Aristoteles,
1987). Ozdeslesme ise alimlayicinin, kendini anlatidaki karakterin yerine koymast,
onunla sevinip onunla iizilmesidir. Aristoteles’in Poetika adli eserinde degindigi bu iki

terim, klasik anlatiy1 digerlerinden ayiran en temel faktorlerdendir.

Ozdeslesme ve katharsisin yasanmasi i¢in izleyicinin karakter ve olay drgiisiiyle duygusal
bir bag kurmasi1 gereklidir. Boylece alimlayici zamanin nasil gegtigini anlamaz ve
kendisini hikayeye kaptirir. Hikdye anlaticiliginin dahil oldugu hemen her mecrada
kendini belli eden klasik anlati, giinimiiz teknolojileriyle birlikte farkli bir seviyeye

erisen video oyunlari i¢in de 6nemli bir unsurdur.

Dijital ortam destegine ihtiya¢ duyan, bircogunda canlandirilmig grafiklerle desteklenen,
oyuncunun goz ve el koordinasyonuyla bigimlenen, basta interaktivite (etkilesim) olmak
tizere belirli alt disiplinlere sahip ve ¢ok ¢esitlilik igeren dijital simiilasyonlar olarak
tanimlanan video oyunlari, geng ve geng yetigkinler tarafindan sikga tercih edilen bir yeni
medya aracidir (Crawford, 1984).

Bir¢ok video oyunu, oynanis ile hikdyeyi harmanlamaktadir. Bu sayede oyuncunun
ilgisini diri tutan oyunlar, ayn1 zamanda oynanisi da bir amag ugruna gergeklestirilen bir
eyleme c¢evirmektedir. Oyuncular1 hikdyeye baglamak isteyen video oyunlari, bu amag
igin siklikla Klasik anlatiy1 tercih etmekte ve bu sayede oyuncunun duygularini harekete

gecirmektedir.

Duygular1 genel olarak 6nemli kilan sey, karar verme ve dikkat etmedir. Video oyunlari,
biiylik oranda karar verme ile iligkili oldugundan, duygularin video oyunlar1 i¢in hayati
onem tasidig@i anlasilir. Duygulara ek olarak, karar verme asamalar1 da bir hedef

dogrultusunda yapilir, oyuncu hangi se¢cimin onun adina daha faydali olacagini diisiiniir.



Tercih edilen bir sonu¢ olmadan, alinan kararlar anlamsizdir (Damasio, 2005°ten aktaran
Lankoski, 2012, s. 40).

Bu anlamda karar verme, duygular ve anlati iizerine 6zellikle yogunlasan bir video oyun
tirii son yillarda hizli bir gelisme gostermistir: hikdye temali video oyunlari. Ana
karakteri yonlendiren oyuncu, bu tip oyunlarda karakterin hayatini sekillendirme
segcenegine sahiptir. Onun yerine karar vermekte, onun yerine konugmakta ve onun yerine

eyleme ge¢mekte ve bir anlamda “o” olmaktadirlar.

Her tiirlii oynanis ile birlestirilebilen hikdye temali video oyunlari, katharsis ve
6zdeslesme unsurlarini kullanarak oyuncuya bastan sona hikayeye dahil olma imkanini
vermektedir. Bu oyun tiirii, hali hazirda oyuncuyu i¢ine ¢eken video oyunlarinin 6zellikle
duygu ve anlatiya odaklanan bir alt tiiriidiir. Bu sayede hikaye temali1 video oyunlari
neredeyse etkilesimli bir film veya roman havasina biirinmekte ve oyuncuyu gerceklikten

koparmaktadir.

Video oyunu ile katharsis iligskisinde goze ¢arpan birincil faktor, video oyunlarmin var
olus amaglarindan belki de en Onemli olanin, oyuncusunu kendi gercekliginden
koparmayt amagliyor olmasidir.  Hatta bir video oyunu, kisiyi ne denli kendi

gercekliginden kopariyorsa o denli iyidir (Denizel, 2012, 5.123).

Hikaye temal1 video oyunlarnin ortaya koydugu duygusal anlati, gergeklikten kopma,
etkilesim ve karar verme imkanlari onu diger anlati araglarindan farkli bir konuma
yerlestirmektedir. Peki bu imkanlar onu katharsis ve 6zdeslesme deneyimlerinde nereye
tasimaktadir? Hikaye temal1 video oyunlari, klasik anlatiy1 kullanan diger araclar ile ayn1
etkilere mi yoksa farkli etkilere mi sahiptir? Bu baglamda “hikaye temali video
oyunlarmin katharsis ve Ozdeslesme baglaminda kendine 6zgii karakteristiginin

tanimlanmas1 ve agiklanmasi” bu ¢aligmanin problemini olusturmaktadir.



1.2. Amag

Bu ¢alisma, hikaye temali video oyunlarindaki etkilesim, kisisellestirme ve se¢im
yapma gibi 6zelliklerin katharsis ve 6zdeslesme deneyimleri iistiindeki kendine 6zgii

karakteristigini a¢iklamay1 amaglamaktadir.
Bu amaca bagli olarak, agagidaki sorulara yanit aranacaktir:

1. Geleneksel Katharsis ve Ozdeslesme Kuram nedir?
i.  Bukuramlar neye dayanmaktadir?
ii.  Farkli alanlarda tarihsel gelisimi nasildir?

iii.  Katharsis ve 6zdeslesmeyi etkileyen unsurlar nelerdir?

2. Hikaye temal video oyunlarimi digerlerinden ayiran farklar nelerdir?
I.  Butiir oyunlarda anlati yapist nasildir?
ii.  Oynanis baglaminda hikaye temali video oyunlar1 digerlerinden farkl

hangi mekanikleri igermektedir?

3. Hikaye temal video oyunlarinda katharsis ve 6zdeslesmenin karakteristigi
nedir?
i.  Arag olarak video oyunlarimin bu deneyimlere katkisi neler olabilir?
ii.  Hikaye temali video oyunlarinin digerlerine gore oyuncu iizerindeki
etkisi farkl var midir?
iii.  Hikaye temali video oyunlarini, katharsis ve 6zdeslesme unsurlarini

biinyesinde tasiyan diger anlat1 tiirlerinden ayristiran unsurlar nelerdir?

1.3. Onem

Bu arastirma, hikaye temal1 video oyunlarinda oyuncularin 6zdeslesme ve katharsis
deneyimi yasanma bi¢imlerini ve karakteristigini temele almaktadir. Video oyunlarini
sanat eseri olarak degerlendiren, video oyunlari ile filmleri mizansen baglaminda
karsilagtiran, video oyunu gelistirilen  filmleri  inceleyen, video oyunlarindaki
0zdeslesmeyi ve katharsisi ayr1 ayri ele alan, video oyunlar anlatisi iizerine arastirma

yapan bir¢ok calisma olmasina ragmen bu tezin temele aldigi hikdye temali video



oyunlarmin kendine 6zgii etkilesim imkanlar1 baglaminda katharsis ve 0zdeslesme

deneyimlerinin karakteristiklerini deney yoluyla inceleyen bir ¢alisma bulunmamaktadir.

Bu ¢alisma, reklam, film, kisa film, roman, miizik, video oyunlar1 gibi pek ¢ok aragta
kullanilan hikaye anlaticiliginin geldigi son noktayr anlamak adina 6nem tagimaktadir.
Gelisen teknoloji ile yiizyillardan beri belki de ilk defa video oyunlari, hikayenin
alimlayicisini hikdyenin bas kahramani haline getirmektedir. Bu da insanoglunun en eski
geleneklerinden biri olan hikaye anlaticiliginin son yillarda degisim gegirdigine isaret
etmektedir. Bu degisimi anlamak, insanoglunun ilk ¢aglardan itibaren siire gelen hikaye

anlatma ve dinleme istegini giiniimiiz kosullarinda anlamlandirmak adina 6nemlidir.

Video oyunlari, oyunculara hikdyeyi sekillendirmeyi ve onun basrolii olmay1
vadetmektedir. Kimi video oyunlarinda oyuncunun segimine gore sekillenen hikayeler ve
sonuglar da mevcuttur. Bir¢ok mecrada siklikla kullanilan ve alimlayicilar tistiinde giiglii
etkileri olan klasik anlatinin, video oyunlarinin kendine has 6zellikleri ile giiclenerek
etkilesim unsurunu kullanmasi, ilk insandan beri siire gelen klasik anlati geleneginin

devami ve sekillenmesi i¢in 6nem arz etmektedir.

Katharsis ve 6zdeslesme deneyimleri klasik anlatinin en giiclii ve 6nemli iki unsurudur.
Bu unsurlar binlerce yil once kullanildigi gibi cagimizda da kullanilmaya devam
etmektedir. Caga uygun imkanlar ile giincellenmis bu “modern mit” deneyimlerinin
karakteristigini anlamak; anlatiyr temele alan biitiin alanlar, akademik alan yazn,

sosyoloji ve tabi ki video oyunu sektorii igin dnem arz etmektedir.

1.4. Varsayimlar
Asagidaki noktalar calismada birer varsayim olarak degerlendirilmistir:

e Video oyunlarinda oyuncuya verilen se¢im ve hikayeyi sekillendirebilme
secenekleri, onu diger anlat1 araglarindan farkli bir konuma yerlestirmektedir.

e Katilimer gozlem ve yar1 yapilandirilmis goriisme ile video oyunu anlatisinda
yasanan katharsis ve Ozdeslesme deneyimleri saglikli bir sekilde
incelenebilmektedir.

e Katilimcilar, video oyunu oynarken arastirmaciya veri analizinde yardimci olacak

duygularini belli eden mimik, ses ve viicut dili hareketlerinde bulunmaktadir.



e Katilimer grup iiyeleri, yar1 yapilandirilmis goriisme sirasinda fikir ve duygularini

saklamadan, oldugu gibi arastirmaciya aktarmaktadir.

1.5. Simirhliklar
Bu caligma:

e Katilimer grup ile

e Hikaye temal1 video oyunlari ile

e The Walking Dead: Season One adli video oyunu ile

e Katilimer gozlem ve yari yapilandirilmis goriisme kayitlarindan elde edilen
veriler ile

e Kilasik anlati, hikaye anlaticilig1 ve video oyunu literatiirii ile

e Yiiksek lisans tez stiresi ile smirlidir.

1.6. Tanmimlar

Calismada siklikla kullanilan bazi kavramlara iliskin ¢caligmaya 6zgii tanimlar su

sekilde agiklanabilir:

Klasik Anlati: Aristoteles’in Poetika adli eserinden ortaya ¢ikan anlati tiiri. Serim,
diigim ve ¢Oziim asamalarindan olusur, alimlayiciyr anlatinin icine g¢ekerek onu

heyecanlandirir.

Ozdeslesme: Kisinin kendini yakin hissettigi farkli bir birey veya grubun yerine koydugu
psikolojik bir siireg.

Katharsis: Kisinin duygusal bosalim yasayip arindigi psikolojik eylemi karsilayan

Yunanca terim.
Ahmlayicr: Klasik anlati araglarina gore hikayeyi dinleyen, izleyen, okuyan veya

Video Oyunu: Farkli cihazlar {izerinden oynanabilen, genellikle eglence amaci tasiyan

ve etkilesim ile meydana gelen dijital oyun tiirii.

MMORPG: Massively multiplayer online role-playing game yani devasa ¢ok oyunculu

¢evrimigi rol yapma oyunu. Cok sayida oyuncunun oyun konsolu veya bilgisayar



araciligryla internete baglanarak birlikte oynadigi oyun tiirii. Oyun sirasinda oyuncular

farkli karakterleri yonlendirir ve her karakterin kendine has 6zellikleri bulunur.

RPG: Role playing game yani rol yapma oyunu, oyuncularin anlati i¢indeki karaktere

biirliniip onu yoneterek anlatinin bir pargast oldugu oyun tiirti.

FPS: First person shooter yani birinci sahis nisanci, oyuncunun oyunu karakterin bakis
acisindan gordiigii oyun tiirii. Karakter bakis acistyla oynanan oyun tiirii olarak bilindigi

gibi silahl1 catisma oyunlari i¢in de kullanilir.

PC: Personal computer yani kisisel bilgisayar, sahsi kullanim i¢in tasarlanmis bilgisayar
turt.
Oyun Konsolu: Sadece oyun oynama amaciyla gelistirilmis, genellikle harici bir ekrana

baglanarak kullanilan eglence cihazi.

Sandbox: Yaraticiligin temele alindigi, oyuncunun diledigi yapilar1 insa etmesini ve
kendi diinyasin1 yaratmasini saglayan genellikle belirli bir amaci veya hikayesi olmayan

oyun turd.

Simiilasyon: Gergcek diinyadaki eylem ve etkinlikleri video oyunlarinda simiile eden,

kimi zaman eglence kimi zaman ise 6gretim amaci tagtyan oyun tiirii.
Interaktivite: iki veya daha fazla taraf arasinda etkilesim halinde olma durumu.

Quick Time Event: Video oyunlarinda aniden beliren, hizli hareket ederek belirli

tuslarla basmay1 gerektiren eylemler.

POV: Point of view yani bakis acis1, goriintiileri birinci tekil sahis goziinden gérme

durumu.

NPC: Non playeble character. Video oyununda iizerinde hakimiyet saglanamayan yan

karakterler.
Skin: Video oyunlarinda avatarlarin dig gortiniisii.

Oyun Mekanikleri: Oyun ile etkilesime girmek i¢in tasarlanmis kontrol mekanizmalari.
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Katilimeilarin  katilmer goézlem ve yar1 yapilandirilmig goriisme asamalari
esnasinda dile getirdikleri Ingilizce kelime ve ciimlelere &zgii tanimlamalar su sekilde

aciklanabilir:

Escalate: Gerilimi tirmandirmak.
Side: Taraf.

Utilitarian: Faydaci.

Let Me Handle This: Bunu bana birak.
Storyline: Hikaye ilerleyisi.
Food Ration: Yemek dagitimi.
Cheese Cracker Dinner: Peynirli krakerli aksam yemegi.
Faith: Kader.

Dairy Farm: Mandira ciftligi.
Crop: EKin.

Murderer: Katil.

God Given: Tanr vergisi.
Murder: Cinayet.

Bitch: Kahpe.

Build Up: Gelismek.

Back Off: Geri ¢ekil.
Immersive: Siirtikleyici.

Fuck You: S*** git.

Outcome: Sonug.

Lucid Dream: Liisid riiya.

Continuity Error: Devamlilik hatasi.
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Ungrateful Bastard: Nankor pi***.
Jinx: Ugursuz.

Guilty: Suglu.

Restore: Onarmak.

Action: Eylem.

Favor: lyilik.

Out of Nowhere: Birdenbire.
Gamepad: Oyun kolu.
Track: Takip etmek.
Cheesy: Ucuz duran.
Walkthrough: izlenen yol.
Episode: Boliim.

Random: Rastgele.

Pace: Hiz.

Event: Etkinlik.

Creepy: Urpertici.

Struggle: Cabalamak.

Fucked Up: S***¢mak / Mahvolmak.

Mouse: Fare.
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2. ALANYAZIN

2.1. Oyun Nedir?

[1k insan, kendini bildi bileli cevresinde olan bitenleri bir neden-sonug iliskisi icinde
anlamlandirmaya caligmaktadir. Volkan patlamalarini tanrinin 6fkesiyle, topragin verdigi
ekini, tanrinin merhameti ve dogurganlig: ile iliskilendirmistir. Ates basinda toplanan
kabile, gecenin karanliginda tipki sinemada film izler gibi samanin anlattigi gesitli
hikayeleri dinlemistir. Gecenin karanliginda atesin aydinlig1 esliginde hikayeler dinleyen
insanoglu, binlerce yil sonra karanlik sinema salonunda beyaz perdenin 15181 esliginde
hikaye dinleyenlere daha sonra ise karanlik odada dijital ekran 15181 esliginde hikayeler
dinleyen ve bu hikayelere etki eden insanlik haline gelmistir. Peki insanoglunun hikaye

anlatma ve dinleme tutkusu nereden gelmektedir?

[k insanlar, goriip tanik olduklar1 her seyi hikayelestirerek tanimlamaya ¢alismislardir.
Biitiin bu tanimlamalar, ilk insanlarin yasam kosullari, bu kosullarin getirileri ve
gelenekleri hepsi birden kiiltiir unsurunu olusturmaktadir. Johan Huizinga’ya gore ise

kiiltiirden daha 6nce var olan ve hatta kiiltiiriin olugsmasini saglayan farkli bir unsur vardir
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oyun”.

2.1.1. Bityiik Oyun Kuramecisi: Johan Huizinga

Oyun ¢alismalariin basta Hollandali filozof ve tarih profesorii Johan Huizinga ile
sekillendigi soOylenebilir. Johan Huizinga, oyun ¢aligmalari adina ilk nitelikli ve
derinlemesine ¢alisma olan Homo Ludens’i yazarak kendisinden sonra oyun alaninda
arastirma yapacak olanlara yol gostermistir. Bu nedenle Huizinga, bu eseriyle oyun

caligmalarinin temelini atmistir demek yanlis olmaz.

Modern insanin atalar1 olarak bilinen Homo Sapiens tiiri, akilli insanin eylemlerinin
bugiine ulasmasini saglamistir. Homo Sapiens, yemek pisiren ve yiyen, tarim ile ugrasan,
ciftlesen ve yasadigi ortama uyum saglayan insandir. Huizinga ise yeni bir terim ile bu

insant tanimlar “Homo Ludens” yani oyun oynayan insan.
t lar “H Ludens”

Huizinga’nin temel savi, kiiltiiriin oyun bi¢giminde dogmasidir. Ona gore diisiiniilenin
aksine oyun kiiltiire dontismemektedir, kiiltiir zaten heniiz ilk asamalarindan beri oyun

olarak gelismistir. Toplum, oyun araciligtyla hayat1 ve diinyay1 nasil yorumladigini ifade
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etmektedir. Zamanla toplumdaki oyun unsuru geri plana ¢ekilir ve biiyiikk bir boliimii
kutsallik tarafindan 6ziimsenir. Kalani ise bilgi olarak billurlagir. En sonda ise ilk basta
oyun unsuru olan, neredeyse tamamen kiiltiirel olgular arkasina saklanir (Huizinga, 2018,
5.69).

Insanligin ilk eylemlerinden itibaren oyun, yasamla i¢ ice gecmis durumdadir. Mitleri
olusturan ilk insanlar, bu eylemi oyunun onlar1 harekete gecirmesiyle
gerceklestirmislerdir. Dini ritiieller, dogal afetlerin ¢esitli tanrilarin duygularn ile
iliskilendirilmesi, geleneksel miisabakalar, siir, dans ve hatta uluslararasi hukuk kanunlari

gibi bir¢ok kavram ve unsur, oyundan dogmustur.

Oyun, i¢gilidiiden ¢ok ruhtan ibarettir. Huizinga, oyunun ruhsuz bir sekilde sadece
icglididen dogmasi durumunda oyun oynayan tiim canlilarin mekanik islevleri yerine
getiren varliklardan ibaret olacagini sdyler. Huizinga, oyun kavramini tam olarak
aciklamanin miimkiin olmadig1 kanaatindedir. En yakin ve kapsayici sekilde oyunu,
belirli zaman ve mekan sinirlar1 iginde gergeklestirilen, 6zgiirce kabul edilen fakat
onceden belirlenmis kurallara uyulan, kendi basina bir amaci olan, gerilim ve nese gibi
duygular uyandiran ve siradan hayattan farkli bir durumun iginde oldugu bilinen goniilli

bir etkinlik olarak tanimlamaktadir.
Johan Huizinga (2018), oyuna has 6zellikleri su sekilde agiklamaktadir:

e Oyun, goniilli olarak oynanir. Zorunluluk yoktur ve bir ddev gibi dayatilamaz.
Oyun ancak kiiltiirel bir islev olarak kabul edildiginde zorunluluk ve gorev gibi
kavramlarla iligkili hale gelmektedir.

e Oyun, ger¢ek diinyadan bagimsizidir ve -mis gibi yapma halidir. Kendine ait bir
dogasi vardir. -Mis gibi yapma durumu, oyunu ciddiyetten uzaklastirmaz. Oyuna
yeteri kadar kendini adadiginda kisi iginde bulundugu diinyanin bir -mis gibi
yapma diinyast oldugunu unutur ve tamamen oyunla biitiinlesir. Oyun ile ciddiyet
arasindaki karsitlik her zaman degiskendir.

e Oyun, cikarsizdir. Bireyin gilindelik hayatina bir mola vermesini ve dinlenmesini
saglamaktadir. Ayn1 zamanda hayati takviye etmekte ve siislemektedir. Hem birey
icin hem de toplum igin bir ihtiyactir. Birey i¢in ihtiyagtir ¢linkii yasam

fonksiyonudur, toplum igin ihtiyactir ¢linkii kiiltiirel bir islevi vardir.
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e Oyun, siradan hayattan farklidir. Kendi akigina sahiptir. Oyun, belirli bir zaman
ve mekanda oynanir. Belirli bir zamanda bagslar ve belirli bir zamanda biter.

e Oyun, belirli araliklarla tekrarlanabilirdir.

e Her oyun, daha 6nce belirlenmis oyun sinirlari igerisinde oynanir. Bu sinirlar
hayali veya maddi olabilmektedir. Bu sinirlar i¢inde kendi kurallari vardir ve
kendi diizeni vardir. Oyun, ayni1 zamanda diizen olusturmaktadir. Tipki kutsal bir
toren icin kutsal bir mekanin ayrilmasi gibi, oyunlarda da oyun eylemi i¢in 6zel
olarak ayrilmis fiziki veya hayali diinyalar vardir ve bu diinyalar kisiyi siradan
diinyadan ayirmaktadir. Tipk1 spor miisabakalar1 i¢in ayrilan tenis kortlari, satrang

tahtalar1 oldugu gibi, ritiieller igin de kiliseler ve camiler ayrilmistir.

Huizinga’nin oyuna dair ¢aligmalari, kendisinden sonra gelen birgok arastirmaci igin
aydinlatic1 bir rol iistlenmistir. Insanligin var oldugu tarihten itibaren varligini siirdiiren
oyunlar tipki hikaye anlaticilig1 gibi insan irkinin en eski geleneklerindendir. Bu iki kadim
gelenek 21.yiizyilda bir araya gelerek ortaya yeni bir olusum ¢ikarmaktadir: video

oyunlart.

2.1.2. Binlerce Yillik Hikaye Dijitallesiyor: Ritiielden Video Oyunlarina

Mitler, ilk insanlarin oyun biceminde hikaye anlatma yontemidir. Yasanan olaylar,
anlatilmak istenen hikaye, verilmek istenen mesaj dinleyiciye sohbet veya herhangi bir
konusma bigeminde de anlatilabilirdi fakat ruhun getirdigi oyun 6zlemiyle birlikte mitler
ortaya ¢ikmistir. Eylemler ve karakterler epik bir sekilde anlatilmis ve hayalperest bir

diinyada yasananlar kulaktan kulaga aktarilmistir.

Kulaktan kulaga aktarilan bu mitler glinlimiizde hala etkisini gostermektedir ve sadece
kulaktan kulaga aktarilmakla kalmamis, gorsel bir solene déniismiistiir. Insan ruhunu
besleyen oyun, binlerce yil ge¢se de kimi zaman bariz bir sekilde kimi zaman ise istii
kapal1 bir sekilde hayatlarimiza eslik etmeye devam etmektedir. En bariz 6rneklerden
sinema, tiyatro, roman, dizi gibi bir¢ok ara¢, modern insanin oyuna ihtiya¢ duyan ruhunu

modern mitlerle yani hikaye anlaticiligi ile doyurmaktadir.

Hikaye anlaticiliginda gelinen son nokta ise roman, sinema veya tiyatrodan farkli olarak
hikayeye taniklik eden kisinin ayn1 zamanda o hikayenin bir parcasi olmasi ve hikayeye
etki etmesidir. Bu noktada ise karsimiza mitlerin oyun ruhu ile birlestigi, kendine has
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hikaye anlaticilig1 ile dinleyiciyi ayn1 zamanda bas karakter haline getiren video oyunlari
cikmaktadir.

2.2. Video Oyunlari

2.2.1. Video Oyunu Mu Bilgisayar Oyunu Mu?

Dijital oyun diinyas1 ile ilgilenenler veya bu diinyada arastirma ve inceleme
yapanlar arasinda iki farkli terim siklikla kullanilmaktadir; “video oyunu” ve “bilgisayar
oyunu”. Bu terimler es anlamli gibi gériinse de bdyle bir durum tam olarak s6z konusu
degildir ve her ikisi de cogu zaman dogru baglamda kullanilmamaktadir. Arastirmada yol
kat etmeden once siklikla kullanilacak olan bu terimi dogru baglamda kullanmak 6nem

arz etmektedir.

Bilgisayar oyunu, video oyunun bir alt dalidir ve bilgisayar araciligiyla oynanan oyunlari
temsil etmektedir. Video oyunu ise binlerce piksel tanesi ile hayata gelen goriintiilerin
olusturdugu ve herhangi bir dijital mecrada oynanabilen oyunlardir. Konsol oyunlari ve
bilgisayar oyunlari video oyunlarinin alt kategorileridir, oyunlarin oynandigi araci

platformu tanimlarlar. Bu araglarda oynanan oyunlarin tiimii ise video oyunudur.

Konsol oyunlari, sadece oyun oynamak i¢in tiretilmis 6zel cihazlarda oynanmaktadir. Bu
konsollar ¢esitli ekranlar baglanabilen araglar olabilirken (PlayStation, Xbox) oyun
konsollarinin mobil olarak c¢alisan ve yanda tasinabilen versiyonlart (Nintendo,
PlayStation Portable) da mevcuttur. Bilgisayar oyunu ise sadece bilgisayarlar {izerinden
oynanabilen oyunlardir. Oyun firmalarinin bir¢cogu oyunlarini ¢esitli platformlarda satiga

sunmaktadir.

Akademik ¢aligmalarda saglikli bir alanyazin taramasi yapmak adina da video oyunu /
bilgisayar oyunu terimlerinin saglikli kullanimi 6nem arz etmektedir. Zira veri
tabanlarinda anahtar kelime olarak bilgisayar oyunu ve video oyunu terimleri

kullanildiginda farkli kaynaklara ulasilabilmektedir.
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2.2.2. Video Oyunu Kavram ve Ge¢cmisi

Video oyunu, insanligin binlerce yildir oynadigi ¢esitli oyun tiirlerinin 21. yilizyila
ait bir versiyonudur. Video oyunu terimini kesin ¢izgilerle tanimlamak oldukga gii¢ bir
durumdur. Tam belirli bir kavrama yerlestirilecek iken 6zellikle son donemlerde video
oyun sektoriiniin biiyiik bir hizla gelismesiyle video oyunlar: kendini tekrar yenilemekte

ve kavram sinirlariin disina ¢ikmaktadir.

Fakat eger mutlaka bir tanimlama yapmak gerekirse video oyunlarinin genel anlamda
yeni medyanin en gii¢lii araglarindan biri oldugu sdylenebilir. Oyun konsolu, bilgisayar,
telefon, tablet gibi ¢esitli dijital ortamlarda oynanabilen, bir baslangici ve sonu olan, kendi
atmosferine ve kendi sinirliliklarina sahip olan, oyuncunun oyun karakterini kontrol ettigi

etkilesimli hikayeler olarak tanimlanabilir.

Yeni medya araglarin1 geleneksel medya araglarindan ayiran en temel 6zelliklerden biri
etkilesim ozelligi ve multimedya bigemini kullanmasidir. Fazla sayida enformasyonu
ayni anda aktarabilme ve kullanicinin anlik geri doniislerde bulunabilme olanagi, yeni
medya araglarmin kendine has 6zellikleridir. Yeni medyanin etkilesimsellik 6zelligi bu
sayede kendisine iletisim uzaminda karsilikli ve ¢ok katmanli iletisim olanagin
saglamistir. Bu ozellik, geleneksel medya ile karsilastirildiginda kullanicinin iletisime
katiliminda ve kullanicinin iletisim siirecindeki roliinde farkli etkiler sunmaktadir

(Binark, 2007, s.21).

Geleneksel medya hikdye anlaticiliginda tek kanalli bir iletisim s6z konusu iken, yeni
medya araglarinda yani ayni sekilde video oyunlarinda ¢ift kanalli iletisim s6z konusudur.
Oyuncu, oyun hikayesine etki etmektedir ve oyun igindeki eylemlerine karsilik
almaktadir. Geleneksel medya hikaye anlaticilifinin en 6ne ¢ikan aracglarindan sinema
sanatt disiiniildiigiinde, anlati tek yonliidiir ve izleyici filme herhangi bir katkis1 veya
etkisi olmadan sadece taniklik etmektedir. Video oyunlari, yeni medyanin bu giiclii
olanagin1 kullanarak hikaye anlaticiligii ilk mitolojik hikayelerden kisinin kendi

hikayesini yazmasina kadar gelistirmistir.

Video oyunlari, oyuncularla ilk temasini 1958 senesinde “Tennis for Two” ile
gerceklestirmistir. William Higinbotham adli fizikgi tarafindan icat edilen bu oyun,
adindan da anlasilacagi iizere bir tenis oyununu simiile ediyordu ve iki kiginin ekrandaki

tenis topunu rakip alana gondermeye calismasindan ibaretti (http - 2). Oldukga basit
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grafikleriyle insanlar1 video oyun diinyasiyla bulusturan Tennis for Two, her ne kadar ilk
video oyunu olarak tanimlansa da kendisinden 6 sene once olusturulan OXO’yu da bu

konuda es gegmemek gerekir.

Tennis for Two ile baslayan oyun seriiveni, giiniimiizde yerini gelismis teknolojiler ile
yonetilen yiiksek ¢oziiniirliklii goriintiiler ve Ozellestirilebilir karakterlere birakmustir.
Hareket eden piksel taneleri ile baslayan bu yolculuk, giinimiizde farkli se¢imlerle 85
farkli sona ulasabildiginiz ve hikayeleriyle kendinizi bir filmin bas karakteri gibi
hissedebileceginiz sanal gercekliklere doniismiistiir. Biitiin hareketlerine hiikmedebilen
karakterlerin se¢imlerine, kisiliklerine, iligkilerine, statiilerine ve hatta 6zel hayatlarina
etkisi olan oyuncu, artik oyunlardaki olay orgiisiiniin bir pargasi haline gelmistir. Video
oyunlari artik birkag kontrol mekanizmasi ile oyuncunun puan toplayip boliim atladig
basit bir eglence aract olmaktan ¢ikmistir ve 6zellikle son yillarda video oyunlari hikaye

anlaticiliginin st diizey bir temsilcisi haline gelmisgtir.

2.2.3. Video Oyunlarmn Ozellikleri

Hemen her mecrada etkisini hissettiren dijital hikaye anlaticiliginin en biiyiik ev
sahiplerinden biri olan yeni medya, farkli yontemler ve iceriklerle yilizyillardir siire gelen
mitlere yeni bir bakis agis1 getirmektedir. Farkli duyu organlarina ayn1 anda hitap eden
bu arag, kendine has 6zellikleri ve teknolojinin ona sundugu imkanlar ile oyuncuyu

bulundugu mekandan kopartarak olay orgiisii i¢ine ¢ekmekte olduk¢a basarilidir.

Oyun tipki sanat gibi kisiyi giindelik dertlerinden arindirmakta, korku ve endiselerinden
uzaklagsmasina yardimci olmaktadir. Oyun ve sanat, kisinin kendisini unutup mutlak bir
Ozgiirliige ulasabilecegi alanlardir. Gergek zaman iginde farkli bir zamani1 deneyimlemek
ve bir bagkasmin varolusunu deneyimlemek oyun ile miimkiindiir. Insanin denge
noktasina oyun ile ulasabilmektedir. Oyun diirtiisii rastlantilar1 ortadan kaldirmakta ve
duyguya izin vermektedir. Bu sayede zorunluluk da ortadan kalkmaktadir (Yilmaz,
2022).

Biitiin hareketlerine hitkmedebilen karakterlerin secimlerine, kisiliklerine, iliskilerine,
statiilerine ve hatta 6zel hayatlarina etkisi olan oyuncu, oyunlardaki olay orgiisiiniin bir
pargas1 haline gelmektedir. Video oyunlar1 artik birka¢ kontrol mekanizmasi ile

oyuncunun puan toplayip boliim atladig1 basit bir eglence araci olmaktan ¢ikmistir. Oyun
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denildiginde akla ilk gelen silahli ¢atisma ve puan biriktirerek boliim atlanilan oyunlar

artik geride kalmistir.

Oyun kavramina hakim olmayan kimseler, video oyunlarini sagliksiz bir bagimlilik
olarak gormekte ve genellikle onu televizyon ile ayni kefeye koymaktadir. Fakat bu iki
medya aract birbirinden oldukga farklidir. Bu kimseler, oyunlarin asil ilgi ¢ekici 6zelligi
olan “etkilesim”i goz ardi ederler. Oyun, televizyon gibi izlenen bir sey degil aksine
yapilan bir seydir. Oyunlarin diger medya tiirlerine gére en 6nemli farklarindan birisi,
oyuncunun istedigi tarzda bir oynanig sekli ile oyunu oynayabilmesidir. Bu sayede her
oyuncu i¢in kendine has ve 6zel bir oynanis ortaya ¢ikmig olur. Her oyuncu kendi deger

ve secimlerine gore oynanist dzellestirebilmektedir (Bostan, 2022).

Video oyunlari, hikdye anlaticiliginda bir¢ok duyu organini harekete gecirmektedir. Hem
bu organlarin uyarilmasi hem de oyuncunun anlati ile ¢ift yonlii bir iletisim kurmasiyla
birlikte video oyunlar1 yeni medya araglari arasinda yer alan 6nemli araglardan biri haline
gelmistir. Bircok farkli unsur bir araya gelerek video oyunlarima bu imkanlar

saglamaktadir.

2.2.3.1. Goriintii Acilan

Video oyunlarinda oynanis ve anlati i¢in en Onemli unsurlardan birisi, oyun
atmosferini deneyimleme c¢ergevesidir. Bu noktada ekranda beliren ve oyuncunun
yonlendirmesiyle degisen goriintii agilar1 devreye girmektedir. Farkli tiir oyunlarda farkl
goriintli agilart kullanilmaktadir. Video oyunlari, kullandigi goriintii agilar1 baglaminda

kendine en ¢ok sinema dalin1 6rnek almaktadir.

Ozellikle hikdye temali video oyunlarmda siklikla kullanilan “cut scene”ler, bu
sinematografik esinlenmeyi ortaya koyar niteliktedir. Cut scene diger bir adiyla “ara
sinematik”, video oyunlarinda bastan sona devam eden oynanisa ara verip oyuncuya
sunulan, oyun anlatis1 ve ilerleyisi hakkinda bilgiler veren kisa sinematografik
goriintiilerdir. Genellikle oynanis ara yliziinden farkli olan ve filmden bir kesit
izliyormusgasina hazirlanan bu goriintiiler sona erdiginde oyuncu oynanis ara yiiziine

doner ve oyuna devam eder.
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Gorsel 1. ve Gorsel 2. Until Dawn (2015)’dan sirasiyla oynanis ve ara sinematik
goriintileri (http - 3, http - 4).
Sinematografik vizyon, genel bir saptama yapmak gerekirse 1998 ve sonrasi olmak tizere,
neredeyse biitiin video oyunlarinda kullanilmaktadir. Bu noktada bahsedilen yalnizca

hareketin kendini ortaya koydugu 6rnekler degil, fakat basli basina sinema filmi (6zellikle

Hollywood) vizyonuna sahip niteliklerdir.

20



Oyunlardaki sinematografi, “ara sinematik” baglamimi tamamiyla asarak bilhassa oyun
iginde sira dis1 bir goriintii yonetimi vizyonuyla, oyuncunun her an goriis agisini istedigi
yonde ve Ozgiir bigimde kontrol edebilmesini saglayan yeni bir kimlik kazanmistir

(Denizel, 2012, s. 117).

PHOTO WITH JULIA

PELEASE 0

UNARMED ASSAULY

4‘\

STRANGER (8

Gorsel 3. ve Gorsel 4. Sirasiyla Firewatch (2016)’dan ve Red Dead Redemption 2 (2018)’den FPS ve
third person shooter goriitii agilar (http - 5, http - 6).
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Kus bakisi, iki boyutlu, ii¢ boyutlu, FPS ve Third Person Shooter (iigiincii tekil sahis)
gbziinden olmak iizere video oyunlarinda farkli goriintii agilar1 tercih edilebilmektedir.
Hepsinin kullanilis amaci1 farklidir ve kimi zaman goriintii agilar tercihleri oyun sirketinin

anlatmak istedigi hikaye ile uyumlu olarak se¢ilebilir.

Ozellikle birinci tekil sahis (FPS) ve Third Person Shooter, son dénem gelistirilen
oyunlarin en ¢ok tercih ettigi goriintii acilarindandir. Bu agilar, hikaye anlatimi ve oyuncu
0zdeslesmesi ag¢isindan 6nem tasimaktadir. FPS agisiyla yonlendirilen oyunlar, oyuncuya
ekranlarint oynanig esnasinda rahatca yonlendirebilme 6zgiirliigiinii veren bir tiirdiir.
Tiirkge adiyla birinci sahis nisanci adiyla agiklansa da FPS oyunlar, her zaman silahli ve
catismal1 oyunlar1 agiklamak i¢in kullanilmaz. Birinci sahis agisiyla yani diger bir adiyla
POV (point of view) acistyla oynanan oyunlara da ayni zamanda FPS oyunlar
denmektedir. Bu bakis acisiyla yonlendirilen oyunlar, ekranda herhangi bir karakter
olmadan oyuncuyu bag karakter olarak kullanarak ilerlemektedir. Oyun ekraninda sadece
mekan vardir, kontrolcliyii saga ¢eviren oyuncu sag tarafi, sola ¢eviren oyuncu sol tarafi
goriir. Tamamen oyuncu bakis agisina gore hazirlanan bu teknikte kisi kendini temsil eden
aractylr gormeden oyuna kendisi olarak dahil olur. FPS agisi, oyunculara kendilerini
tamamen oyun mekaninda hissetme imkani saglar, oyuncuyu temsil eden avatar
goriinmez, ekran tamamen ona aittir, ekran O’dur. Third Person Shooter bakis agisinda
ise oyuncu bir araci avatar goriinimii ile oyuna dahil olmaktadir. Kontrolciiyii sola
geviren oyuncu Kkarakterinin sola dondigini goriir. Third Person Shooter ile
yonlendirilen video oyunlar ise yine ayni sekilde oyuncunun karaktere ve hikayeye

hakimiyetiyle birlikte Kisiyi oyun anlatisinin igine ¢gekmektedir.

2.2.3.2. Ozellestirilebilir Avatarlar

Video oyunlarinda oyuncuyu anlati i¢ine ¢eken Onemli unsurlardan birisi
avatarlardir. Avatarlar, oyuncularin video oyun anlatilarinda yonlendirdikleri,
goriiniimlerini ve karakterlerini segebildikleri ve bir¢ok oyunda hayatlarini, insan
iliskilerini hatta Kkariyerlerini segebildikleri, diledikleri gibi kisisellestirebildikleri
temsilcilerdir. Oyuncu ile oyunu anlati diizleminde bir araya getirmesi sebebiyle

avatarlar, video oyunlari ile 6zdeslesmenin kilit noktasidir.
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Seung A. Annie Jin’in Wii Fit platformu {izerinden yaptig1 bir aragtirma sonucunda
kendimizin idealize edilmis versiyonlarini yaratma yeteneginin, oyundan ne kadar keyif
aldigimiz, kendimizi ne kadar kaptirdigimiz ve kendimizi avatarla ne Kkadar
Ozdeslestirdigimiz ile giiclii bir sekilde baglantili oldugu ortaya konmustur. Hareketli
oyunlar araciligiyla egzersiz yapma amaciyla dretilen Wii Fit uygulamasinda
kullanicilarin  yarattigi avatarlarin, kendi ideal viicut sekillerine gore yaratilmasi,
kullanicilarin kendilerini o avatara daha ¢ok bagli hissetmesini saglamistir. Bu sayede

oyun, kullanicilar i¢in daha siiriikleyici ve etkilesimli hale gelmistir (Jin, 2012).

Avatar olusturmada en ¢esitli se¢cenekler sunan video oyunlarindan biri 2009 yapimi “The
Sims 3” oyunudur. “Sim” adi altinda olusturulan avatarlari dogumdan 6liime kadar
yonlendiren oyuncu hem karakteri olustururken hem de hayatini sekillendirirken yiizlerce
farkli segenek ve olaylar kombinasyonuna sahiptir. Simlerin sadece sa¢ renginde dahi
yiizlerce kombinasyon se¢enegi olan video oyununda, simlerin 63 farkli karakter 6zelligi
arasindan 5 adet 6zellige sahip olmas1 gereklidir. Sadece ana oyun i¢in gegerli olan bu

say1, eklenti paketleriyle birlikte arttirilabilmektedir.

2.2.3.3. Rol Yapma

Rol yapma, tiim video oyunlarinda mevcut olan bir unsurdur. Kimi oyun tiirlerinde
rol yapma oynanisin gerisinde kalsa bile temelde bir “-mis gib yapma” durumu mevcuttur.
Oyuncu, avatarii diledigi gibi yonlendirerek oyuna dahil olmakta ve o diinyada var
olmaktadir. Avatarin getirdigi sorumluluklart yerine getirmekte, onun gibi diisiinmekte
ve onun gibi davranmaktadir. Aksi taktirde oyuncu, oyunda fazla ilerleyemeyecektir. Bu
durumda oyuncu, anlati atmosferine dahil olmakta ve oranin bir par¢asiymis gibi rol

yapmaktadir.

“Oyuncu kendi kendine yonetme kapasitesine sahip, enformasyon isleyen bir
sistemdir ve oyunun hedeflerine gore oyun diinyasindan gelen enformasyonla
geribildirim dongiileri kurarak eylemini diizenler. Oyuncu bu geribildirim
dongiileriyle kendisi ve oyun arasinda sibernetik bir devre kuracaktir: Oyuncunun
yaptiklar1 oyun diinyasinda bir etki yaratacak, bu ona goriintiiler, sesler ve titresimler
bi¢iminde geribildirimler olarak iletilecektir, bu geribildirimler ise oyuncunun baska
bir eylemiyle sonuglanacak ve bu dongiisel bicimde devam edecektir (Kara, 2014,

5.148)".

23



Oyuncunun rol yapma etkisiyle oyunda gerceklestirdiklerinin geribildirimi olmasi, video

oyunlarmi diger anlat1 araglarindan farkli kilan 6nemli noktalardan biridir.

Ip (2011), 6zellikle rol yapma yoniiniin agir bastig1 video oyunlarindaki oyunlarinin anlati
yapisinin, video oyunu karakterlerinin karmasik duygulari  yansitabilmesini
sagladigindan ve oyun karakterinin gosterdigi bu yogun duygu birikiminin oyuncuyu bu

yonde etkilemesinin miimkiin oldugundan bahsetmektedir.

2.2.3.4. Mekan & Atmosfer

Oyun mekani, oyuncunun stirekli etkilesim halinde oldugu bir unsurdur. Oyuncu,
mekanda gezmekte, onu tanimakta ve ortamin gesitli 6zelliklerinden oyun anlatist
hakkinda ipuglari edinmektedir. Oyun anlatisinda higbir seslendirme metni, agiklama,
diyalog olmasa dahi i¢inde bulunulan mekan bir hikdye anlatmaktadir, oyuncu bu

ipuglarini bir araya getirerek hikayeyi ortaya ¢ikarmalidir.

Oyuncu, oyun simirlari iginde diledigi sekilde gezebilmektedir. Bu da oyun mekanini
kisinin birebir kendi kesfetmesi demektir. Oyuncu 6niine hazir sunulan bir atmosferden
cok kendi kesfettigi ve kurcaladigi atmosfer, onu oyun anlatisina daha ilgili hale
getirmektedir. Kimi oyunlarda mekanin ¢esitli yerlerinde hikayeyi destekleyen ve
tamamlayan pargalar bulunur. Bunlar bir ses kaydi, mektup, fotograf veya kisisel bir esya
olabilir. Ortami yeterince kesfetmeyen oyuncu, hikayeyi tamamlayacak kimi ipuglarindan
mahrum kalabilmektedir. Mekanin kesfedilmesi ile bulunabilen bu unsurlar, oyuncuyu
ortam1 kesfetmeye davet etmekte ve kimi oyunlarda bu unsurlar oyuncuya bir

“achievement” yani madalya kazandirmaktadir.

2.2.4. Hikaye Temal Video Oyunlan

Binlerce y1ldir devam eden hikaye anlaticilig1 seriiveni, video oyunlari ile kendisini
ifade etmenin yeni yollarin1 bulmaktadir. Oynanis stili ne olursa olsun her tiir oyun,
hikaye anlaticiliina araci olabilmektedir. Video oyunlarinin hemen hepsinin bir anlatiya
sahip oldugunu agiklamakla birlikte, sayis1 az da olsa oyuncuya belirli bir hikaye
sunmadan oynanis1 Ozgiirlestiren oyunlar da mevcuttur. Bu tiir oyunlarda oyuncular,

kendi hikayelerini kendileri yazmaktadirlar.
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Video oyun tarihi basindan itibaren hikayeler, oyun i¢inde yer almaktadir fakat giiniimiiz
sartlari, bu anlatilar1 cok daha etkileyici bir sekilde ortaya koymay1r miimkiin kilmaktadir.
Video oyunlarinda etkilesim ve anlat1 iligkisinin altini ¢izerek bu alanda oyunlarin hikaye

anlaticilig1 potansiyelini ortaya koyan oyunlardan birisi 2005 yapim1 Facade oyunudur.

“Facade, oyuncunun Trip ve Grace'in yakin arkadasi olarak rol aldig1 bir oyundur. Trip ve
Grace, oyuncuyu New York City'deki dairelerine kokteyller i¢in davet eden bir ¢ifttir. Ancak,
oyuncunun girisiyle Grace ve Trip arasindaki ev i¢i ¢atisma bu keyifli bulugsmayi1 biraz
zedelemistir. Entegre dil isleme yazilimi kullanarak, Facade, oyuncunun ¢iftle "konusmak"
icin climleler yazmasina izin verir; ya onlar1 sikintilarinda destekler, daha da uzaklastirir veya
daireden kovulur. Fagade, etkilesim ve dramin &gelerini birlestirerek, seslendirme ve 3D
ortami, dogal dil isleme ve diger yapay zeka rutinlerini kullanarak saglam bir etkilesimli
kurgu deneyimi sunar. Oyuncu, etkilesimli bir sahne oyununda oldugu gibi konusmada aktif
bir rol alabilir, konuyu bir yone veya baska bir yone itebilir. Bu sahne oyunlari, oyuncu

bitirdikten sonra okunabilen metin dosyalari olarak saklanir (http — 7).”

Fagade, oyuncuya belirli segenekleri siklar haline vermek yerine ondan karakterlere
yoneltecegi climleleri yazmasini istemektedir. Bu sayede oyuncu, yaraticiligini

kullanarak hikayenin kesfedilmemis yonlerini ortaya ¢ikarabilmektedir.

yiplih ow aine you!
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Adam, maybe you'd
like some juice, or a
mineral water?

hialvielany: mell

Gorsel 5. ve Gorsel 6. Fagade (2005) oynanis gérintiileri (http — 8, http - 9).

Yapay zeka ile desteklenen yapisi sayesinde yazilan ciimledeki anahtar kelimeleri tantyan
oyun, yazilan ciimleye gore oyuncuya karsilik vermektedir. Oyun hikayesi, oyuncu ve

karakterler arasinda gegen bu goriismelere gore ilerlemekte ve son bulmaktadir.

2000’11 yillar hem video oyunlar1 hem de video oyunlarindaki se¢imler i¢in bir doniim
noktasidir. Video oyunlar1 6zellikle 2000°1i yillardan itibaren daha albenili hale gelmis
ve hikayelerin sunus bi¢imi ise film ve romana daha fazla benzemeye baslamistir. Bu
nedenle oyunlarda se¢im 6zelliklerini kullanma, bu yillarda ciddi bir yiikselis yasamistir
(Testa, 2018, s. 21).

Fagade’den 20 y1l sonra hikaye temal1 video oyunlarinin geldigi nokta, daha ilerisi igin
de umut vaat eder niteliktedir. Cagimiz hikaye temali video oyunlari gergegi aratmayacak
grafikleri, dallanan se¢im semalari, erisilen farkli sonlar, deginilen diisiince akimlari,
anlatida yer alan oyuncular, yaratici senaryo, sanat tasarimlar1 ve farkli oynanis gesitleri

ile hikaye anlaticiliginin etkili ara¢larindan biri haline gelmistir.
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2.2.4.1. Hikaye Temalh Video Oyunlarinda Anlati

Anlati, zamansal ve nedensel boyutlarda anlamli bir bicimde birbirine baglanan
olaylar dizisinin gostergesel temsilidir. Olay orgiisii ise hikayedeki olaylarin kronolojik
siraya gore diizenlenmesidir. Bu olaylar kendi aralarinda bir neden-sonug iligkisi
barindirirlar. Tema, hikaye anlaticisinin alimlayicilara aktarmak istedigi fikir ve

diisiincedir. (Bostan, 2022, s.35).

Her oyun bir anlati igermeyebilir fakat bu oyunlarda da oyuncunun kendi hikayesini
olusturmasi beklenir. Hikaye temali video oyunlari ise, anlatinin oynanista baskin oldugu
tiirlerdir. Oyuncu, bastan sonra bir hikayeye taniklik eder ve ona dahil olur. Hikaye temali

video oyunlarinda hikaye, bir¢ok farkli yontemle anlatilabilir.

Anlat1, her oyunda farkli sekilde kendini gostermektedir. Kimi oyunlarda anlati, oyunun
en baskin dgelerinden biri iken kimilerinde ise sadece oyunu ve oynanist desteklemek ve
ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in vardir. Bu konuda Ryan (2009) tarafindan ortaya koyulan
iki kavram mevcuttur. Hikayeli oyun ve oynanabilir hikdye. Anlati her ikisinde de
mevcuttur fakat baskinlik dereceleri olduk¢a farklidir. Hikayeli oyunda anlati, oyunu
destekleme gorevi goriir ve oynanis i¢in elzem unsurlardan degildir. Oynanabilir
hikayede ise anlati, oyundaki en baskin dgelerden biridir. Oyuncuyu motive eder ve oyun

anlatisin1 benimsemesini saglar (Ryan, 2009 tan aktaran Bostan, 2022).

Ornegin, Don’t Starve (2013) adli video oyununda temel amag, Winston adli
protagonistin Maxwell adli antagonist tarafindan farkli bir evrene hapsedilmesi ve bir
kacis yolu bulmasidir. Bu amag ugruna protaganist, ¢esitli malzemeler toplamakta, ac
kalmamak icin ugras vermekte, savunma araclar1 icat etmekte, kendini soguga ve
yaratiklara kars1 korumaya calismaktadir. Hayatta kalma tiirlindeki bu oyunda oynanis,

hikayeden daha once gelmektedir.

Beyond Two Souls (2013) adli video oyununda ise biitlin oyun, hikdye iizerine
kurulmustur. Geng Jodie Holmes, banliyddeki bir evde koruyucu ebeveynleriyle birlikte
yasamaktadir. Dogdugundan beri, Jodie gizemli bir varlik olan Aiden ile psisik bir
baglantiya sahip olmustur. Jodie, Aiden ile iletisim kurabilir ve insanlarin zihnini ele
gecirme gibi telepatik eylemler gerceklestirebilmekte, belirli nesneleri manipiile

edebilmektedir (http — 10).
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Son 20 yilda piyasaya ¢ikan video oyunlari incelendiginde, yillar ilerledik¢e oyun
anlatilarinin daha kapsamli ve kompleks bir yap1 kazandig: fark edilmektedir. Oyle ki
zamanla iistii kapali ve oynanisin altin1 doldurmak i¢in yazilan anlatilar, oynanistan daha
baskin hale gelmistir. Bu sekilde dogan hikdye temali1 video oyunlari, ¢esitli etkilesim

secenekleri ve kompleks hikayeleri ile oyuncularin begenisine sunulmaktadir.

Video oyunlarinda ve oOzellikle hikdyeyi temele alan video oyunlarinda genellikle
kullanilan 3 ¢esit anlat1 haritas1 vardir. Bunlar Linear (¢izgisel harita), String of Pearls

(inci taneleri haritasi) ve Branching (dallanan harita) dir.

Linear Anlati: Linear anlati, oyunlarin heniiz hazirlik asamasinda bastan sona kadar
hangi eylemlerin yasanacaginin sirasiyla belirli oldugu anlatidir. Oyunu oynayan herkes
sirastyla ayni olay oOrgiisiine sahitlik eder ve ayni sona ulasir. Eylemlerin siralanist,
karakterlerin se¢imleri, kararlarin sonuglari Onceden belirlidir ve degismez. Tim
oyuncular ayn1 deneyimi yasamaktadir. Hicbir sekilde se¢im Ozgiirliigii ve hikaye

dallanmas1 bulunmaz.
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i e Linear:

Oynanig —
DéNGmM Noktas: O D O O O o O O A
Baglangig D

Bitig A

String of Pearls:

Branching:

Sekil 1. Oyunlardaki anlati haritalar1 (http — 11).

String of Pearls Anlati: Bu anlat1 tiiri, oyuncuya kismi Ozgiirliikk saglamaktadir.
Anlatinin bas1 ve sonu belirlidir. Ne zaman ne yasanacagi planlidir ve oyuncu bu plani
deneyimlemektedir. Fakat oyun igindeki bazi yan hikayeler veya yan gorevlerle birlikte
oyuncuya sonuca etki etmeyecek secimler yaptirilir. Oyuncu yaptigr se¢imlerin farkl
etkilerini gorse bile bu durum anlatida bir degisiklige sebep olmamaktadir. Bu da bir
yandan oyuncuya 0zgiir oldugu illiizyonunu saglamaktadir. Bu konuya daha detayli bir

sekilde “Hikaye Temal1 Video Oyunlarinda Etkilesim” bdliimiinde yer verilecektir.

Branching Anlati: Branching yani dallanan anlatilarda adindan da anlasilacag: iizere
yapilan sec¢imlere gore dallanip budaklanan sonuglar bulunmaktadir. Hikayenin temel

unsurlart belirlidir fakat onun nasil sonuglanacagi tamamen oyuncunun elindedir. Final
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boliimiinde birden fazla sonug¢ vardir ve gerceklestirilen her bir eylem farkli eylemleri
tetiklemekte, oyundaki karakterlerin hayatina dokunmaktadir. Bu nedenle ayn1 oyunu

oynayan farkli kisiler tamamen farkli deneyimler edinebilmektedir.

Oyunlardaki se¢im haritalarindan farkli olarak oyunlarda anlati ve etkilesimin birbiri ile
iletisimini  smiflandiran farkli ¢alismalar da mevcuttur. Bunlardan birisi Caldwell
(2017)’1n yaptig1 bir ¢alismadir. Caldwell, etkilesimli anlatiy1 kimin yonlendirdigine gore

oyundaki anlati deneyiminin degistiginden bahseder. Ciinkii anlatiyr ydnlendiren

oyuncunun kendisidir. Buna gére Caldwell su siniflandirmay1 yapar:

1. Oyuncu Tarafindan Kontrol Edilen Anlati: Oyuncu, yaptig1 se¢imler ile oyun
anlatistm1 etkiler. Bu nedenle oyun gelistiricilerinin, oyuncunun yapabilecegi
potansiyel se¢imler i¢in farkli yol haritalar1 ¢ikarmis olmasi gerekir. Oyuncularin
farkli se¢im kombinasyonlar1 olusturmasi sebebiyle, her oyuncu i¢in yasanan
oyun deneyimi essizdir.

2. Olaylar Orgiisii Tarafindan Kontrol Edilen Anlati: Hikdyenin, oynanistan
daha baskin oldugu oyun sinifidir. Anlati olduk¢a baskindir ve cogunlukla
heyecan egrisi modelini uygular. Oyunda “ne” oldugundan ¢ok “neden” oldugu
onemlidir. Hikaye, oynanigtan daha baskindir ve bu nedenle oyun deneyiminin
temel unsurudur.

3. Oyun Mekanikleri Tarafindan Kontrol Edilen Anlati: Oyun mekanikleri
cercevesinde hareket eden oyuncu, kendi oyun deneyimini olusturur. Anlati

baskin degildir, oynanist desteklemek amaciyla kullanilir.

2.2.4.1.1. Dramatik Yapi

En bilinen anlat1 yapis1 Aristoteles’in Poetika adli eserinde degindigi {i¢ asamali
hikdye yapisi, bir diger adiyla klasik dramatik yapidir. Girig, gelisme ve sonug
boliimlerini igerir. Giris boliimiinde hikdyenin gectigi mekan, karakterler ve iliski aglari
tanitilmaktadir. Gelisme bdliimiinde karakterler alisilmisin disinda bir yolculuga
cikmaktadirlar. Bu yolculuk fiziksel veya zihinsel bir yolculuk olabilmektedir. Gelisme
boliimiinde bircok engeli asan, ¢esitli maceralar yasayan karakter sonu¢ boliimiinde ise
bin bir zorlugun ardindan istedigini elde etmektedir. Sonuca ulasan karakter ayni

zamanda bir degisime ugramistir ve yolculuga ¢ikmadan 6nceki hali ile artik ayni kisi
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degildir. Biitiin bu dramatik yap1 boyunca alimlayici, hikdyenin ana karakteri ile
0zdeslesir ve sonug boliimiinde karakterle birlikte katharsis yasar. Tragedya, katharsis ve
O0zdeslesme gibi unsurlar calismanin ilerleyen boliimlerinde daha detayli bir sekilde

incelenecektir.

Zamanla, Aristoteles’in klasik dramatik yapisindan yola ¢ikarak dramatik yapiya dair
farkli yaklasimlar da ortaya ¢ikmistir. Syd Field, Joseph Campbell, Vladimir Propp bu

yaklasimlarin 6ne ¢ikan isimlerindendir.

Yazar ve mitolojist Joseph Campbell bir¢ok kiiltiiriin mitlerini inceleyerek hepsinde tek
bir arketipin hakim oldugu kanisina varmistir ve buna gore klasik dramatik yapiyr 17
farkli asamada incelemistir. Bunlar sirasiyla; Maceraya Cagri, Cagrinin Reddedilisi,
Dogaiistii Yardim, Ilk Esigin Asilmasi, Balinanin Karm, Smavlar Yolu, Tanrica ile
Karsilagma, Bastan Cikarici Olarak Kadin, Babanin Gonliinii Alma, Tanrilastirma, Nihai
Odiil, Déniisiin Reddedilisi, Biiyiilii Kacis, Disardan Gelen Kurtulus, Déniis Esiginin
Asilmasi, Iki Diinyanin Ustas1 ve Yasama Ozgiirliigii’diir. Kahraman biitiin bu yolculuk
sonunda degisime ugramakta ve basta yola ¢iktig1 kisiden farkli bir karaktere sahip

olmaktadir (Campbell, 2010).

Bu calismada temele alinacak olan yapi1 Joseph Campbell’a ait olan kahramanin
yolculugudur. Campbell’in dramatik yap1 semasi bir diger adiyla kahramanin yolculugu
semasi, binlerce mitin derinlemesine incelenmesine dayanmaktadir. Insanligin kendini
ifade etme sans1 buldugu andan modern ¢aga kadar hala iiretmeye devam ettigi mitler,
masallardan ve sinema sanatindan daha derinlemesine bir kdkene sahiptir. Oyle ki

masallar ve filmler de binlerce yil 6nce ortaya ¢ikan mitlerden gii¢ almaktadir.

Bu kapsayici inceleme ile video oyunlarindaki mitoloji temasinin ne kadar agir bastigi
diisiiniildiiglinde, bu ¢aligma adina Joseph Campbell’in klasik dramatik anlat1 yapisinin

kullanilmasinda karar kilinmistir.
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2.2.4.1.1.1. Campbell’in Hikiye Yolculugu

Joseph Campbell, yazar ve mitolojist kimligi ve mitlere duydugu ilgi sayesinde
bircok kita ve iilkeyi ziyaret etmis, her birinin mitleri ve bu mitlerin dramatik yapilari
hakkinda inceleme ve arastirilmalarda bulunmustur. Yaptigi calismalar sonucunda
kiiltiirleri farkli olsa dahi her cografyaya ait mitlerin tek bir arketip tizerinden ilerledigini
fark etmis ve buna “monomit” adin1 vermis ve bu ¢alismalarini “Kahramanin Sonsuz

Yolculugu” adl1 eserinde toplamistir.

1. Ordinary World

12. Return
with Elixir 2. Call to

Adventure

11. Resurrection URDINARY gf‘:::ucs:lil
WORLD _—

the Mentor

10. The s 2 a0
Road Back the Threshold

SPECIAL
WURLD SaeEh Allies,

2. Reward, Seizing 7. Approach to
the Sword the Inmost Cave

8. The Ordeal

Sekil 2. Kahramanin yolculuk semasi (http — 12).

Campbell’in dramatik yapisindaki adimlar, 1992 yilinda Christopher Vogler’in “Yazarin
Yolculugu” adli eserinde daha rahat akilda kalmasi ve daha kullanigli olmasi adina 12

adima indirgenmistir (\Vogler, 1992).

1. Siradan Diinya:

Kendi siradan diinyasinda yasayan kahraman, ¢ikacagi maceradan habersiz bir sekilde

rutin hayatina devam etmektedir.
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2. Maceraya Cagri:

Kahraman, rutin hayatina devam ederken dis gii¢ veya gii¢ler tarafindan bir yolculuga
cagrilir. Bu ¢agr1 kahramana, farkli imgeler, olaylar veya diger canlilar iizerinden

iletilebilir. Maceraya cagrilan diinya, zorluklar ve tehlikeler ile doludur.
3. Cagrimin Reddedilisi:

Giivende hissettigi ve uzun zamandir yasadigi diinyay1 terk etmek istemeyen kahraman,
kendisine gonderilen ¢agrilar1 gormezden gelir veya reddeder. Bu sayede tehlikeden uzak

durdugunu diisiiniir.
4. Akil Hocasi ile Tamisma:

Cagriy1 reddeden kahraman, bir siire sonra koruyucu ve genellikle bilge bir figiirle
karsilasir. Bu koruyucu figiir, kahramana giiven verir ve deneyimlerini onunla paylasarak
kahramani tehlikeli yeni diinyaya hazirlar. Akil hocasi, bir karakter olabilecegi gibi ayni

zamanda kitap, harita, sembol gibi nesneler de olabilir.
5. Ilk Esigin Asilmasi:

Kahraman, bilinmeyen diinyaya ilk adimim atar ve kararlihgmi gdstermis olur. ilk esik,
kahramani siradan diinya ile tehlikeli yeni diinyadan ayiran ilk boliimdiir. Bu diinyaya
acilan ilk asamada “esik muhafizlar1” bulunur. Bu muhafizlar, kahramanin bu tehlikeli
yeni diinyada karsilastigi ilk biiylik zorluktur. Kahraman, ilk esigi asmak i¢in muhafizi
gecmek zorundadir. Bu esik fiziksel veya zihinsel bir esik olabilir. Ik esik asilir ve

resmen bilinmeyen diinyaya giris yapilir.
6. Sinavlar, Dostlar ve Diismanlar:

Ik esigin asilmasiyla birlikte karakter farkli smavlardan geger. Bu smavlar fiziksel
zorluklar olabilecegi gibi karakter zihinsel ve duygusal olarak da sinanabilir. Bu sinavlari
gecmek icin daha Once edinilen gizli araclardan, iksirlerden veya yardimeci figilirlerden
destek almabilir. Karakter ayrica bu sinavlarla birlikte dostlarini ve diismanlarini daha iyi

tanir, yeni diinyanin kurallarini 6grenir.
7. Krize Yaklasma:

Kahraman, karsilasacagi kriz ani1 i¢in hazir olmali ve en biiyiik korkusu ile yiizlesmeden

once planlar yapmalidir. Bu plan fiziksel bir hazirlik, yeni miittefikler edinme veya bir
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eylem plani olusturmak olabilir. Kahraman bu asamada simdiye kadar edindigi tiim

deneyimleri kullanir.
8. Kriz:

En biiyiik korkusu ile yiizlesen karakter, kriz aninda 6liim ile burun buruna gelir.
Kahramanin miittefikleri onun 6liim kalim savasina taniklik eder. Kriz ani, anlatinin en
Oonemli asamalarindan biridir. Bu asamada kahraman 6limii deneyimler. Bu o6lim,
hayatin1 kaybetme anlamina gelebilecegi gibi kahramanin mizacinin tamamen degismesi
ve eski karakterinin 6lmesi olarak da gerceklesebilir. Hayatin1 kaybeden karakter, akil

hocasi, miittefikler veya edindigi deneyimler ile farkli yollarla tekrar yasama doner.
9. Odiil:

Oliimii yenen ve en biiyiik korkusunun iistiine giden kahraman tiim bu cesareti ve gabalari
icin bir 0diil kazanir. Bu 6diil bir degerli bir nesne, iksir, makam veya partner olabilir. Bu

asamada kahraman dinlenir.
10. Doniis Yolu:

Farkli engeller ve tehlikeleri geride birakan kahraman igin artik vakit, eve donme vaktidir.
Bu yolda gergeklesen farkli olaylar anlatinin yoniinii degistirme potansiyeline sahiptir.
Doniis yolunda da kahramani farkli engeller beklemektedir ve sakinlesen kahraman tekrar
tetikte beklemektedir.

11. Dirilis:

Kahraman, diismani ile tekrar karsilasarak yeni diinyaya adimini attigi andan itibaren
karsilagtig1 en tehlikeli sinavi verir. Kahraman, siradan benliginin 6zellikleriyle birlikte,
yol boyunca karsilastig1 karakterlerin 6gretileri ve i¢ goriileriyle birlikte yeniden dogar
veya doniisiir. Bu asamada diisman ile yiizlesme, kahramanin kendi hayatindan ¢ok daha
fazlas1 i¢indir. Tehlikede olan biiyiik bir topluluk, tiim diinya hatta evren bile olabilir.
Yolculuk boyunca edindigi deneyimleri biriktiren kahraman kendini ortaya koyar ve

diismanini alt eder. Bu noktada kahramana son dakika miittefik yardimlar1 da gelebilir.
12. iksirle Déniis:

Iksirle doniis, maceranin son evresidir. Sayisiz tehlike ve maceradan gegen, dlen ve

yeniden dirilen kahraman artik evine bir iksirle doner. Iksir, bir hazine, degerli bir esya,
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partner veya sadece yolculuk boyunca edinilen deneyim olabilir. Kahraman artik yola

ciktig1 zamanki kendisi degildir, biiyiik bir degisim gec¢irmistir.

Joseph Campbell’in 1949 yilinda literatiire kazandirdig1 ve Christopher Vogler’in 1992
yilinda son haline getirdigi bu 12 asamali anlati, kahramanin yolculugu olarak
adlandirilmaktadir. Kahraman bastan sona bir daire ¢izmekte ve yolculugun sonunda
basladig1 yere gere donmektedir. Fakat geri dondiigii yerde artik bambaska bir kahraman

vardir. Yolculukla birlikte kahraman bir doniisiim ge¢irmistir.

3 asamali klasik anlatinin en ¢ok kullanilan semalarindan biri olan Campbell’in
monomiti, ilk insanlarin hikayelerini etkiledigi gibi giiniimiiz anlatilarim1 da
etkilemektedir. Sayisiz ana akim film, dizi, reklam ve romanda goriilen bu sema ayni

zamanda hikdye temali video oyunlarinda da siklikla kullanilmaktadir.

2.2.4.1.2. Ludoloji ve Naratoloji Tartismalari

Video oyunlarinda anlati kavrami 1980-1990°11 yillarda tartigmali bir konu olarak
ele alinmaktadir. Bu senelerde video oyunlariin kisith teknik imkanlar1 sebebiyle bir
hikaye anlatma araci olamayacagina dair tartigmalar siirmekteydi. Naratoloji yani anlati
bilimi tarafindan yapilan bu elestiri zamanin teknolojisi g6z Oniine alindiginda yerinde
bir elestiriydi. Fakat 2000’11 yillar ve sonrasinda piyasaya siiriilen video oyunlarina
bakildiginda ayn1 durum gegerli degildir. Oyunlarda kullanilan ileri teknoloji ve
sinematografik gelismeler, bu elestiriyi artik gecersiz kilmaktadir. Naratoloji elestirisinin
karsisinda ise Ludoloji yani video oyun bilimi elestirisi bulunmaktadir. Naratoloji ve

Ludoloji’nin tartigmasi giiniimiizde hala devam etmektedir. (Y1lmaz, 2022, s.141).

Naratoloji’nin baglica temsilcileri Henry Jenkins, Brenda Laurel ve Janet H. Murray iken
Naratoloji’nin baslica temsilcileri ise Espen Aarseth, Jesper Juul, Markku Eskelinen ve

Gonzalo Frasca’dir.

Jenkins’in “Game Design as Narrative Architecture ” (2004) adli makalesinde oyunlarin
hepsinin hikaye anlatmadigini fakat anlattig1 zaman da soyut bir formda anlatabilecegini
savunmaktadir. Bircok oyunun hikdye anlatma hedefi ya da en azindan hikayenin
duygusal giiciinii kullanma istegi duydugunu sdyleyen Jenkins ayni zamanda hikaye
analizinin kuralc1 olmak zorunda olmadigmi ve farkli deneyim yelpazelerine acik

oldugunu vurgulamaktadir. Ayrica oyun oynamanin siradan bir hikaye deneyimi
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olmadigindan ve bir oyunun hikdye anlatma durumunda bu anlatis bigeminin ¢ok yiliksek

ihtimalle diger anlat1 tiirlerinden farklilagtigindan bahsetmektedir.

Naratoloji, oyunlar1 merkezinde hikaye anlatiminin oldugu diger araglar arasinda kabul
etmekte ve onlar1 bu kategoriye dahil ederek incelemektedir. Bu yaklasim her ne kadar
dijital medyanin kendine 6zgii yonlerini inkar etmemisse de oyunlarin biinyesinde
barindirdig1 etkilesim 6zelligi sebebiyle Ludoloji temsilcileri bu goriisiin karsisinda

konumlanmistir (Karadeniz, 2017, s. 62).

Ludoloji, video oyunlarinin diger hikaye anlaticiligi araglari ile ayni kategoride
konumlanmasina karsi ¢ikmaktadir. Video oyunlarinin anlatinin bir tiirii olarak degil bagh
basina “oyun” olarak incelenmesi gerektigini savunmaktadirlar. Ludoloji’nin
temsilcilerinden Jesper Juul, oyunlarin anlatisal 6zellikleri oldugunu kabul etmekte fakat

bu durumun oyunlar1 “anlat1” kategorisine sokmayacagini soylemektedir.

“Games Telling Stories?” (2001) adli makalesinde Juul, video oyunlarinin anlati olarak

kabul edilmesi konusunda su maddelere deginmistir:

1. Anlatilar1 her sey i¢in kullaniriz.
2. Cogu oyun, anlati unsurlari ve ara hikayeler icermektedir.
3. Okuyucu/seyirci ile hikaye diinyasi arasindaki iliski, oyuncu ile oyun diinyasi

arasindaki iliskiden farklidir.

Juul, anlat1 ve oyunlarin ortak 6zellikleri olduklarini kabul etmekte fakat ikisini tek bir
kategoride incelemenin yanlis oldugunu diisiinmektedir. Ona gére oyunlar, diger anlati
araglar1 olan filmler, romanlar ve tiyatrolardan farklidir. Oyunlarda zaman, bu anlati
tiirlerinde oldugundan farkli bicimlerde akmaktadir. Etkilesimin su ani ile anlatinin
gecmisi veya "Oncesi" arasinda dogal bir catisma vardir. Anlat1 ve etkilesim ayni1 anda
olamaz; siirekli etkilesimli bir hikaye diye bir sey yoktur. Okur/hikdye ve oyuncu/oyun
arasindaki iligkiler tamamen farklidir. Oyuncu, hem oyunun disinda konumlanan

deneyimsel bir 6zne hem de oyun i¢inde rol iistlenen bir ara bolgede bulunur.

Naratoloji ve Ludoloji tartismalar1 1980’11 yillarda ortaya ¢ikmasina ve iki farkli goriisiin
farkli hipotezlerle kendi goriiglerini savunmasma ragmen giliniimiizde Naratoloji ve
Ludoloji arasindaki sinir daha da bulaniklasmistir. Video oyunlari kisa zamanda hizli bir

yol katederek hikaye anlatilarini gok farkli bigemlerde oyuncuya sunabilecek bir gelisim
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gostermis ve bu sebeple anlati ve video oyunlar1 arasindaki benzerlik ve farkliliklar birbiri

ile i¢ ice gecmistir.

Ozellikle son yillarda hikdye temali video oyunlarmna olan ilginin artmasi ve oyun
yapimcilarinin  ¢ok c¢esitli imkanlarla farkli anlatilar1 oyunlarda islemesi onlari
“oynanabilir hikaye” kavramina daha fazla yaklastirmaktadir. Bu durum, anlati ve
oynanisin nasil birbiri ile i¢ ige gectigini kanitlar niteliktedir. Bu ¢alisma, Naratoloji ve
Ludoloji tartismalarinin disinda kalarak oyunlar1 kendine has 6zellikler barindiran bir

anlati tiirli olarak ele alacak ve buna gore ilerleyecektir.

2.2.4.2. Hikaye Temali Video Oyunlarinda Etkilesim

Video oyun anlatisini, digerlerinden ayiran en 6nemli 6zellik etkilesim, bir diger
ad1 ile interaktivitedir. Oyuncu, video oyunun izin verdigi ¢ercevede bir¢ok unsur ile
etkilesime girebilmektedir. En basta oyun karakterini yonlendiren oyuncu, ¢esitli bircok

secim ve eylemde hakimiyete sahiptir.

Etkilesim denince akla sadece oyun ic¢inde biiylik kararlar verme ve tiim anlatiy
yonlendirme anlagilmamalidir. Etkilesimli anlati, oyun anlatisinda biiyiik kararlar vermek
ve oyunu sekillendirmekten ibaret degildir. Oynanista oyuncunun gergeklestirdigi her

eylem, dokunma ve gezinme eylemi de etkilesimi beslemektedir (Bostan, 2022).

Video oyunlari, etkilesim ozelligine sahip tek anlati tirii degildir fakat belki de
benzerlerine gére en kompleks ve kapsamli yapiya sahip olanidir. 1927 yapimi, Abel
Gance’in yonetmenligini iistlendigi Napeleon’un “Polyvision” teknigi ile ¢ekilmesi ve
seyirciye sunulmasi bu durumun 6rneklerden biridir. Polyvision, ekranin tige boliinmesi
ile yan yana siralanmis on kadar sahne iizerinde farkli farkli ya da birbirinin tamamlayicisi
olan goriintiilerin ayn1 anda ya da ayr1 ayr1 yer almasina dayanan genis ekranli ve ¢ok
goriintiilii islemdir (http — 13). Bu sayede 3 farkli perdede eszamanl olarak gosterilen
sahneler izleyiciye farkli odak noktalari sunmakta ve filmin siirekli olarak izleyici ile

etkilesim halinde olmasini saglamaktadir (Y1lmaz, 2022).

Bir bagka 6rnek, 1967 yapimi Kinoautomat filmidir. Film, anlatiya izleyiciyi de dahil
ederek ona anlatinin akisi iginde bazi segimler yapma imkani sunmaktadir. 1985 yapimi

Clue adli film ise, birden fazla sona sahip bir anlatiyr islemektedir. Filmin sonu,
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izleyicinin filmi seyrettigi sinema salonuna gore degisiklik gostermektedir. Bu sayede
izleyicinin farkli sonlar1 gorebilmek i¢in birden ¢ok kez farkli sinema salonlarina gitmesi

hedeflenmistir (bu girisim basarisizlikla sonuglanmistir).

“Choose Your Own Adventure” tiirii kitaplar ise etkilesimli anlatinin edebiyat tiiriindeki
farkli bir 6rnegidir. Anlatinin farkli evrelerinde farkli secimler yapmasi beklenen okur,
her se¢im i¢in kitabin onu yonlendirdigi sayfaya ilerler ve her yeni boliim bu sekilde

devam eder. Anlatinin finali, okurun se¢imlerine baglidir.

Dijital dizi ve film platformlari da popiilerligini arttirmasi ile etkilesimli anlatilar
bilinyesine katmaya baslamistir. Netflix platformu, “interaktif icerikler” bashigi altinda
bircok igerige ev sahipligi yapmaktadir.

interaktif icerikler

Gorsel 7. Netflix platformunda interaktif film igerikleri (http — 14).

Bu igerikler izleyicinin hem anlatiy1 etkileyecek se¢imler yapmasini hem de bir siire
anlatiy1 bir film olarak izlemesini saglamaktadir. Belirli doniim noktalarinda karsisina
secimler ¢ikan izleyici, diledigi segenegin iizerine tiklayarak film karakterinin hayatini

yonlendirmektedir ve anlatinin finali de buna gore belirlenmektedir.
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Peki hikaye temal1 video oyunlarindaki etkilesim ile bahsedilen diger etkilesimli anlatilar
arasindaki fark nedir? Hikaye temali video oyunlar1 oyunculara, tiirdeslerine gore ¢ok
daha kompleks ve gesitli imkanlar sunmaktadir. Daha 6nce de bahsedildigi gibi video
oyunlarindaki goriintii agilari, avatarlar, 6zglin miizik ve mekan ogelerinin hepsi
oyuncunun etkilesime gegebilecegi sekilde olusturulmustur. Kontrolciliyli yonlendiren
oyuncu mekant goérmek istedigi agiyr diledigi gibi belirleyebilmekte, yonlendirdigi
avatarin gorlinlisiine ve karakterini istedigi gibi degistirebilmekte, oyun mekéaninin izin
verdigi Olclide bu mekanda gezebilmekte, gizli nesneleri bulabilmekte ve bu nesnelerle
etkilesime gecebilmektedir. Farkli oyun tiirlerine gére oyuncunun sadece anlatida yaptigi
secimler degil, mekanda kesfettigi unsurlar ve NPC’ler ile gerceklestirdigi konugmalar
dahi anlatiyr farkli yonlerde dallandirmaktadir. Bu nedenle hikaye temali video

oyunlarinin alimlayiciya sundugu imkanlar, tiirdeslerinden ¢ok daha kapsamlidir.

Ozellikle hikdye temali video oyunlarinda sunulan etkilesim imkanlari, oyuncuya her
farkli oyunda farkli karakterlerin hayatin1 yasama imkani1 sunmaktadir. Oyuncular Cities
Skylines ile bir belediye baskani, Football Manager ile bir futbol teknik direktorii, Euro
Truck Simulator ile bir uzun yol kamyon sof6rii, Skyrim ile bir vampir ve hatta Stray adli
oyun ile bir sokak Kkedisi olmayir dahi deneyimleyebilmektedirler. Boylece bu
karakterlerin hayatlarini birebir deneyimleyen oyuncu, kendini onlarin yerine koymakta

ve oyun i¢indeki etkilesimi de buna gore kullanmaktadir.

“Izleyicinin anlatidaki bas karakterle dzdeslesmesi yerine dogrudan bas karakter olmak
istemesi arzusu, sinemanin teknik sinirlart sebebiyle karsilanamamaktadir. Fakat bu durumda
bu boslugu doldurabilecek olan dijital oyunlar sahneye gelmektedir. Ciinkii oyunlar,
oyuncunun kisisel yetenek ve becerileriyle deneyimleyebilecegi tekrar edilebilecek bir ortam
olusturmaktadir. Eger bir biiyiicii olmak istiyorsaniz sadece o biiyiiclinlin hayatini izlemek
istemezsiniz. Onun yaptiklarin1 yapmak, gittigi yerlere gitmek ve konustugu kisilerle
konugmak istersiniz. Yani o kisi olarak alter egonuzu beslersiniz. Dijital oyunlar bu alter ego
ile oynayarak oyunculara kisisellestirilmis ve biricik deneyimler sunmaktadir (Y1lmaz, 2022,

s.14).”

Duygular1 genel olarak 6nemli kilan sey, karar verme ve dikkat etmedir. Video oyunlari,
biiylik oranda karar verme ile iliskili oldugundan, duygularin video oyunlar1 igin hayati
onem tasidig1 anlasilir. Duygulara ek olarak, karar verme asamalar1 da bir hedef

dogrultusunda yapilir, oyuncu hangi se¢cimin onun adina daha faydali olacagin diisiiniir.
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Tercih edilen bir sonu¢ olmadan, alinan kararlar anlamsizdir (Damasio, 2005°ten aktaran

Lankoski, 2012, s. 40).

Literatiirdeki “eylemlilik” kavrami, bu ¢aligma i¢in biiyilk 6nem arz etmektedir. Murray
(1997)’in ortaya koydugu eylemlilik kavrami, oyuncunun anlam ifade eden segimler
yapabilmesi ve bu se¢imler sonucunda oyun anlatisinda bir degisiklik olmasi olarak
tanimlanir. Murray’a gore eylemlilik, oyuncuyu tatmin eder ¢iinkii oyuncu subjektif gii¢
ve kontrol sahibidir. Eylemlilik, film gibi diger medya tiirlerinde goriilmez ¢iinkii izleyici
film anlatisina etki edemez. Oyuncunun yaptigi se¢imler eger oyunu herhangi bir sekilde

etkilemiyorsa burada eylemlilikten s6z edilemez (Murray, 1997).

Oyunlardaki kimi se¢imler, eylemlilik yaratmaz ve sadece oyuncunun “bir se¢im yaptig1”
duygusunu hissetmesi i¢in olusturulur. Bu duruma “se¢im illiizyonu” denir (Bostan,

s.210). Oyuncuya eylemlilik hissi verilmeye calisilir fakat sonuglarin oyuna etkisi yoktur.

Kimi se¢imlerde sonuglar bariz olarak ortada iken kimilerinde ise anlatida sadece minik
degisiklikler —gozlemlenir. Daha sonra deneyimlenecek olaymm daha erken
deneyimlenmesi veya ara sinematiklerin degismesi gibi. Bunun disinda, oyunda fark
yaratacak secimlerin biiyiilk ve hayati karar tasiyan secimler olmasina gerek yoktur.
Oynanis esnasinda varilmak istenen hedefe hangi yoldan gidildigi, bu sirada kimler ile

etkilesime gegtigi gibi kii¢iik eylemler de oynanisi kisiye 6zel kilmaktadir (Bostan, 2022).

2.3. Katharsis & Ozdeslesme

Tragedyadan filizlenen klasik anlatinin temelinde katharsis ve 6zdeslesme unsurlari
yatmaktadir. Aristoteles’in Poetika adli eserinde bahsettigi bu iki unsur, video

oyunlarinda anlati unsuru ile bu ¢alismanin temelini olusturmaktadir.

Anlat1 tiirlerinin en eskisi olan, mitlerle birlikte ortaya ¢ikan ve bu sebeple insanin
varolusu ile dogan klasik anlati, kokenini Aristoteles’in Poetika’sindaki “tragedya”
teriminden almaktadir. “Tragedya, acima ve korku yoluyla bu gibi duygulardan arinma
(katharsis) saglamak icin, agirlig1 olan, tamamlanmas, belirli uzunluga sahip bir eylemin,
her boliimde ayr ayr1 formlarda cesnilendirilmis bir dil kullanarak, anlati araciligiyla
degil, davranislarda bulunan insanlar aracilifiyla taklit edilmesidir (Aristoteles, 2016,

s.15).” Bu taklidin, taklit edilen nesnenin birebir kopyasi olma zorunlulugu yoktur ve
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nesne ve taklit edilen arasindaki benzerlik iliskisi soyut bir iliski de igerebilmektedir.
Sanatg1, yapit1 birebir kopyalamamakta, onu yeniden yaratarak ve kendinden bir seyler

katarak olusturmaktadir.

“Guinlik yasami tiim ayrintilariyla yansitmakla sanat yapilmig olmaz. Evet sanatci
dogayi, insani, yasami betimleyecektir ancak onu yeniden kuracaktir. Aristoteles
tarih¢inin yaptigi ile sairin, ressamin yaptigini ayirmak ister. Tarihgi gercekte olani,
sanatc1 ise olabilir olan1 ifade eder. Eger goriinenin, yasantinin ya da bir olayin tamami
birebir aktarildiginda sanat olsaydi mahkeme tutanaklarinin tiimii de sanat olurdu (Otgiin,

2009, s. 171).”

Katharsis, Aristoteles’in agiklamasiyla arinma ve temizlenme demektir. Tragedyanin
amaci, temizlenme ve tutkulardan arinmadir yani katharsistir (Aristoteles, 1987). Anlati
boyunca kahramanin deneyimlerine ortak olan kisi, anlatinin finalinde kahraman ile
duygularindan bosalir. Ozdeslesme ise kisinin, kendini anlati kahramanmin yerine
koymasi ve onun sevinci ile sevinmesi, onun iziintiisi ile tiziilmesidir. Kahraman ile
ozdeslesen kisi katharsis deneyimi yolunda ilerlemektedir. Ozdeslesme olmadan
katharsis gerceklesmemektedir. Ozdeslesme ve katharsisin deneyimlenmesi igin ise
izleyicinin karakter ve olay orgiisiiyle duygusal bir bag kurmasi gereklidir. Bu konuda

olay orgiisiiniin yapist 6nem arz etmektedir.

“Korku ve acima duygular1 gorsellikle uyandirilabilecegi gibi olay Orgiisiiyle de
uyandirilabilir, tercih edilmesi gereken bu ikincisidir, zaten usta ozan dyle yapar. Ciinkii
Oykiiniin olay orgiisii, olanlar1 gérmeyip sirf dinleyen birinin bile olup bitenler karsisinda
korkudan iirpermesini ve acimasini saglayacak sekilde diizenlenmelidir (Aristoteles,

1987, s. 37).”

Aristoteles, biitiin sanatlarin temeline “mimesis”i yerlestirmektedir. Yunanca kokenli bir
kavram olan mimesis, en basit hali ile “taklit” olarak aciklanabilir fakat bu kavram da
mimesisin anlamini tam anlamiyla karsilamamaktadir. Ayni1 zamanda temsil etme anlami
da tagtyan mimesis icin taklit etme yoluyla bir kisiyi, durumu ya da olay1 temsil etme
durumudur denilebilir (Demirtas, 2020, s. 24). Her birinin temelinde yatan mimesis
unsuru aynidir, sadece taklit etmek igin segtikleri yontemler farklidir. Aristoteles

mimesisi arag, nesne ve tarz gore olmak {izere ii¢ farkli kategoride incelemektedir.
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Aristoteles, mimesisin araglara gére ayrimini ritim (rythmos) ile taklit, sz (logos) ile
taklit ve melodi (harmonia) ile taklit etmek olarak iice ayirir. Ornegin miizik, ses
araciligiyla taklidi kullanirken resim, sekiller ve nesneleri kullanmaktadir. Bu taklit
araglar1 tek baslarina kullanilabilecegi gibi bir arada da kullanilabilmektedir. Tragedya
bu araglarin hepsini kullanan taklit sanatlarindan biridir (Aristoteles, 1987).

Hangi nesnenin taklit edildigine gore ise mimesis, giinlimiiz insanlarindan karakter olarak
daha iyileri veya giiniimiiz insanlarindan daha kotiileri temsil edenler olmak tizere ikiye
ayrilmaktadir. Daha iyileri temsil eden taklit tiirii tragedya iken daha kotiileri temsil eden
taklit tiirii ise komedyadir. Tragedya soylu eylemlerin taklidi, komedya ise asagilik
eylemlerin taklididir. Tragedya, olabilir olan eylemlerin taklididir, bu sebeple insanlari
ve nesneleri tiimel olarak ele almakta ve yansitmaktadir (Arslan 2007°den aktaran

Ozdemir, 2018).

Mimesisin ne tarzda taklit edildigi ise iiclincli ve son kategoridir. Eylemlerin anlati
yoluyla betimlenmesi ve eylem yoluyla betimlenmesi, mimesisin tarzini belirlemektedir.
Anlati ile taklit edilen sanata destan 6rnegi, eylemler ile taklit edilen anlatiya ise tragedya

ornegi verilebilir.

Tragedya, 6 6nemli 6geden meydana gelmektedir. Oykii (mythos), karakterler (éthé), dil
kullanimi (leksis), diisiince (dianoia), gorsellik (opsis) ve sarki (melopoiia). Bu d6gelerden
en Oonemlisi olay orgiisiidiir. Tragedya insanlarin degil, eylemlerin ve yasamin taklididir.

Eylemsiz tragedya olmaz fakat karaktersiz tragedya olabilir (Aristoteles, 1987).

Aristoteles, tragedyanin ruhu alip gotiirmesini saglayan en dnemli unsurun Oykiiniin
Ogeleri olan baht doniisleri (peripetiai), tanimalar (anagnériseis) ve duygu (pathos)
oldugunu sdylemektedir. Baht doniisleri, tragedyadaki olay oOrgiisiiniin bir anda
beklenenin aksi yonde bir gelisim gOstermesi ve kahramani sasirtmasi ayrica anlatinin
kaderinin degismesi olarak tanimlanabilir. Bu sebeple adi baht doniisiidiir. Aristoteles,

baht doniisii kavrami i¢in Kral Oidipus ve Lynkeus orneklerini vermektedir (Aristoteles,
1987).

“...aynm sekilde Lynkeus’ta da biri 6ldiiriilmeye gotiiriiliirken ve Danaos onu 6ldiirmek
tizere pesinde gelirken olaylar dyle gelisir ki dldiiriilmeye gotiiriilen kisi kurtulur, digeri

oliir (Aristoteles, 1987, s. 29)”
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Tanima, taninmaz bir halden taninir hale gecis ve bir farkindalik kazanma durumudur.
Aristoteles en iyi tamimanin baht doniisii ile aym1 anda olan tanima oldugunu
belirtmektedir. Tanima tek tarafli olabilecegi gibi karsilikli da olabilmektedir.
Homeros’un Odysseus adli eserindeki ayak yikama boliimii tanimaya verilebilecek
orneklerdendir. Bir zamanlar Odysseus’un dadisi olan yasli Eurykleia, meshur ayak
yikama sahnesinde Odysseus’u eskiden beri sahip oldugu bir yara izinden tanir. Odysseus
Eurykleia’ya onun gercek kimligini kimseye sOylemeyecegine dair yemin ettirir

(Homeros, 2019).

Uciincii unsur duygu (pathos) ise kisiyi rahatsiz eden veya iizen cesitli davranislardir.
Fakat bu duygu zaten hali hazirda “kotli” olan iki karakterin birbirlerine yaptigi
acimasizca davranislardan dogmamaktadir. Bunun i¢in basina talihsiz olaylar gelen
kahramanin bu durumu hak etmeyen biri olmasi gerekir. Boylece durum trajiklesir ve kisi
bir giin kendisinin de kahramanin yerinde olabilecegi korkusuyla yiizlesir (Aristoteles,
1987).

Bu {i¢ Ogenin her biri, kisiyi tragedyanin asil amaci olan katharsis deneyimine

hazirlamaktadir.

“Su halde, bu 6gelerin tiimiinde, olay kurgusunun beklenmedik ve sarsici bir bigimde baska
bir duruma yol agacak sekilde degisip evrilmesinin seyircide saskinlik yaratmasi beklenir ve
bdylelikle bir tiir duygulanim hasil olur. Bu tersyiiz olus ve etkilenim, seyircide uyandirdigi

acima ve korku duygular1 yoluyla bu tiir duygulardan arindirmayi saglar. Iste, bu “arinma,”

EEINT3 EERNT3

“kurtulma,” “temizlenme,” “saflagma” gibi anlamlara gelen kavram igin Aristoteles

“katharsis” terimini kullanir ve “katharsis”i tragedyanin merkezi haline getirir. Bagka bir
ifadeyle tragedyadaki olay orgiisiiniin seyircinin olup biten karsisinda acima duygusu ve
korkudan iirpermesini saglayacak bir bigimde diizenlenmesi neticesinde s6z konusu
duygulardan “kurtulma”s1 anlamina gelen “katharsis,” tragedyanin aslen ¢evrildigi gayedir.
Bu gayenin gerceklestirilmesi icin de Aristoteles “aktdr” veya “oyuncu”yu degil “izleyici”

veya “seyirci”yi merkeze alir (Oztiirk ve Civgin, 2022, s. 21, 22).”
Pathos yani duygu, olay Orgiisiiniin ilerlemesiyle birlikte alimlayicida bir arinma yani
katharsis durumu meydana getirmekte ve iyilestirme gorevi iistlenmektedir. Katharsis
sadece rahatlama ve iyilestirme degil ayn1 zamanda haz ve hosnutluk da saglamaktadir.
Ciinkii acima ve korkudan arinmak beraberinde haz ve hosnutlugu getirmektedir.
Alimlayicinin katharsisi deneyimlemesi i¢in kendisini trajik kahramanin yerine koymasi

ve onunla kendini 6zdeslestirmesi; kahramanin basina gelen talihsizlikler gibi bir giin
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kendisinin de bu tarz durumlarda kalabilecegini diisiinerek acima ve korku hissetmesi
gerekmektedir. Bdylece asirt duygu durumlarindan kurtulma ve duygularin

ehlilestirilmesi ger¢eklesmektedir (Oztiirk ve Civgin, 2022).

2.3.1. Aristoteles ve Platon’a gore Katharsis

Aristoteles’in hocasi filozof Platon ise katharsis konusunda 6grencisinden farkli
diisiinmektedir. Ona gore Aristoteles’in savundugu gibi katharsisin kiside acima ve korku
duygular1 uyandirmasi olumlu bir sonu¢ degildir. Aksine Platon, kiside bu duygularin

uyanmasinin onu zayif kildigini diistinmektedir.

Aristoteles ve Platon katharsise ayni amaci yiiklerler: bilgi. Fakat bilgiye ulagsmadaki
yontemler hakkindaki goriisleri farklidir. Platon’a gore dogru bilgiye giden yol olan
katharsis zihinsel bir siirectir ve bilgi i¢cindir. Burada bahsedilen bilgi sanatin bilgisi degil
idealarin bilgisidir. Olgiilii ve dogru olmak adina kisiyi idealardan uzaklastiran her
unsurdan uzak durmak gerektigini savunan Platon i¢in katharsisin araci tartigmadir yani
dildir. Ona gore tragedyadaki katharsis, kisinin duygularini bulandirmakta ve onu 6l¢iilii
olmaktan uzaklastirmaktadir. Buna karsin Aristoteles katharsisi tragedyanin 06ziine
yerlestirmektedir ve duygulardan armmanm kisinin zihnini berraklastiracagini

savunmaktadir (Can, 2006).

Platon, her seyin aslinin idealar diinyasinda bulundugunu ve bu diinyadaki her seyin
idealar diinyasindakilerin bir yansimasi ve kotii taklitleri oldugunu ileri siirmiistiir.
Dogada bulunan her sey bir kopyadir, taklittir yani mimesistir. Duyularimizla
algiladiklarimiz disinda sadece zihnimizde algilayabilecegimiz bir idealar diinyas1 vardir.
Asil gercek diinya idealar diinyasidir. Bu nedenle duyular diinyasinin taklidi aslinda
taklidin taklididir. Cilinkii duyular diinyasindaki tiim unsurlar da idealar diinyasinin bir
taklididir. Aristoteles de Platon gibi tiim sanatlar1 mimesis yani bir taklit olarak ele
almaktadir. Fakat Aristoteles’e gore bu taklit, birebir taklit degildir. Sanatc¢i, dogada eksik

olan1 tamamlamakta ve sanat yapitina kendi karakterini katmaktadir (Otgiin, 2009).

Platon, insanligin cocukluktan itibaren dogal olarak taklit etme istegi i¢cinde oldugu
konusunda 6grencisi ile ayni fikirdedir. Fakat o, ruhun kendi etrafinda hakikate dogru

donmesi gerektigini savunmakta ve bu taklidin insanda kotii aliskanliklar meydana
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getirdigini ve kendini tanimasima engel olacagmi diisimmektedir (Oztiirk ve Civgm,
2022).

Aristoteles ve Platon arasindaki bu goriis ayriligi, farkli ¢alisma ve makalelere de konu
olmustur. Platon’un savundugu haliyle katharsis sadece idealar diinyasina ait bir bilgiyi
aktarmaktadir ve zihinsel bir siirectir. Aristoteles icinse katharsis tragedyanin temel
amacidir ve duygularla ortaya ¢ikan sanatin bilgisini icermektedir. Tragedya temelli
klasik anlat1 lizerinde durulan bu ¢alismada duygularla birlikte ortaya ¢ikan 6zdeslesme
ve katharsis deneyimlerinin gézlemlenmesi amaglanmaktadir. Bu nedenle Aristoteles’in

katharsis ve mimesis tizerinde durdugu temel goriisler calismanin zeminini olusturacaktir.

2.3.2. Farkh Alanlarda Katharsis ve Ozdeslesme Deneyimi

Aristoteles’in binlerce yil once tragedya unsurunu ortaya koymasi ve klasik
anlatinin dogusuna vesile olmasiyla birlikte anlat1 araglar1 sekillenmeye baslamustir. Yeni
nesil hikaye anlaticiliginda olduk¢a 6nemli bir yere sahip olan klasik anlati, katharsis ve
0zdeslesme duygularmin giiciinii kullanarak alimlayicilar1 etkileme yoniinde tercih

edilmekte ve bu sebeple bir¢ok anlati aracinda kullanilmaktadir.

Katharsis ve 6zdeslesme gibi klasik anlatinin temel unsurlarini tecriibe etmek, kisinin
anlatiyr benimsemesini ve gergeklik hissini kaybederek kendini olaylarin i¢inde gibi
hissetmesini saglamaktadir. Klasik anlatinin bu 6zelliklerini kullanan anlat1 araglarindan
biri de daha 6nce bahsedildigi gibi bu ¢aligmanin temel konusu olan hikaye temal1 video
oyunlaridir. Bu ¢alisma, hikdye temali video oyunlarinda katharsis ve 6zdeslesmenin
karakteristigini incelemek amaci tasimaktadir. Bu nedenle hikdye temali video oyunlari
ile aralarindaki benzerlik ve farklarin gézlemlenmesi adina farkli anlat: tiirleri hakkinda

bilgi sahibi olmak gerekmektedir.

2.3.2.1. Sinema

Katharsis ve 6zdeslesme unsurlari, her klasik anlati aracinda oldugu gibi sinemada
da kritik 6nem tasimaktadir. Fakat klasik anlatiy1 benimseyerek ¢ekilen filmler oldugu

gibi farkl1 yaklasimlarla hareket eden filmler mevcuttur. Her film bir klasik anlati1 degildir
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ve bu nedenle her film katharsis ve 6zdeslesme unsurlarini tasimamaktadir. Bu noktada

klasik anlati sinemasi1 ve ¢cagdas sinema arasindaki farki bilmek gerekmektedir.

Klasik anlat1 sinemasi veya ana akim sinema, kokenini tragedyadan alan, neden — sonug
iliskileri i¢inde ilerleyen bir olay orgiisiine sahip, basi, ortast ve sonu olan, kendi i¢inde
belirli kurallar1 olan, izleyici ve basrol arasinda bir 6zdeslesme ag1 6ren ve anlatinin final
sekansinda ise izleyiciye katharsis ile duygularindan arinma saglayan endiistrilesmis bir
sinema akimini temsil etmektedir. Cagdas veya Arthouse sinema ise klasik anlati
sinemasindan farklidir. Cagdas sinemada olay orgiisli yasanan siraya gore gosterilmek
zorunda degildir, izleyicileri rahatsiz edecek temalar igleyebilir, anlatinin ucu agik olabilir
ve en Onemlisi klasik anlati sinemasinin aksine izleyiciyi 6zdeslestirmek yerine onu
yabancilastirir. Izleyici bir film izlediginin farkindadir ve kendini anlatiya kaptirmaz,
aksine izlediklerini sorgular. Cagdas Sinema ¢ok katmanlidir ve her izlendiginde farkl alt
mesajlar fark edilebilir. Katharsis ve 6zdeslesme unsurlarini i¢cermedigi i¢in ¢agdas
sinema bir kenara birakilacak ve klasik anlati sinemasinda katharsis ve 6zdeslesme

unsurlari tizerinde durulacaktir.

Klasik anlati sinemasi, temelini izleyici ile basrol arasinda bir 6zdeslesme iliskisi yaratma
tizerine kurmaktadir. Campbell’in kahramanin yolculuk semasini kullanan klasik anlati
sinemasl, tragedyalarin tiimiinde oldugu gibi hikayenin gectigi yerin ve karakterlerin
tanitildigr bir baslangic kismina, olaylarin gelisme gosterdigi ve karakterin evinden
ayrilarak bilinmeze (fiziksel veya duygusal olarak) ciktigi, zorluklarla bas ettigi bir
gelisme kismina ve olay 6rglistiniin tamamlandigi, kahramanin yolculugunun sona erdigi,

izleyicinin katharsis deneyimledigi bir final kismina sahiptir.

Katharsis ve 6zdeslesme birbirini tamamlayan iki unsurdur. Biri olmadan digeri olamaz.
Karakter ile o6zdeslesmesi beklenen izleyici, onun hikdye i¢indeki temel amacini
anlamalidir aksi taktirde onunla bir empati iliskisi i¢cine giremez ve 6zdeslesme miimkiin
olmaz. Bu noktada karakterin tek boyutlulugu, diger karakterler ile karsithik igerisinde
tanimlanmasi ve ulagsmak istedigi bir temel amag i¢in miicadele vermesi 6zdeslesmeyi

yaratan kritik unsurlardandir (Bagir, 2018, s. 38).

Anlatiy1 aktarirken tercih edilen ara¢ ne kadar unutulursa anlati da katharsis baglaminda
o kadar etkileyici olmaktadir. Sinema 6zelinde, hikdye aktarma aracinin bir ¢esit ekran

oldugu diislintildiiglinde (sinema perdesi, televizyon ekrani, bilgisayar ekrani, telefon
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ekrani), izleyicinin sahit oldugu bu hikaye ile kendi benligi arasinda bir ekran oldugunu

unutarak hikayeye kapilmasi, filmin etkileyiciliginin bir gostergesidir.

Ekrandaki goriintiiyi ilk basta olusturma gorevi ise kameraya aittir. Klasik anlati
filmlerinde izleyiciyi ana karakter ile Ozdeslestirmek adma farkli kamera teknikleri
kullanilmaktadir. Kameray1 ana karakterin goz hizasina gére konumlandirarak filmdeki
mekani1 ve karakterleri onun bakis yiiksekliginden goérmek, POV yani point of view
teknigi ile kameranin karakterin gbzleri yerine gegmesi ve bu sayede onun gozlerinden
filmi deneyimleyebilmek, ana karakterin giiglii ve otoriter oldugu sekanslarda kameranin
karakteri alt ag1 ile gostermesi ve bu sekilde yiiceltmesi, aksi durumda tist agry1 kullanarak
karakteri bunalmis ve ezilmis gosterilmesi, sahnelerde devamlilik kurallarina uymak ve
bu sayede izleyicinin gdziine batacak ve ona bir film izledigini hatirlatacak hatalarin

ortadan kalkmasi gibi teknikler 6zdeslesmeyi pekistirmek i¢in kullanilmaktadir.

Kamera agilari ile optik yigilmalar ve alan derinligi de 6zdeslesmeyi pekistirmek adina
kullanilan tekniklerdendir. Balik gozii bir lens ile bas1 donen bir karakterin hissettikleri
gorlintiinliin deforme edilmesiyle izleyiciye hissettirilebilmektedir. Genis ag1 lens ile
karakterin biiyiik bir yerde tek basina kalmais hissi izleyiciye gecirilebilmekte ayni sekilde
tele lens ile birgok insan arasindan sadece istenen karaktere odaklanilabilmektedir. Alan
derinligi ile izleyicinin dikkatini vermesi istedigi nesne veya karakter on plana

cikarilabilmektedir.

Kurgu, klasik anlat1 i¢in sinemadaki 6nemli avantajlardan biridir. Birbiri ardina gelen
goriintiiler insan beyni tarafindan iligkilendirilmektedir. Kurgu sayesinde 6len birinin
bedenini ve ardindan da higkirarak aglayan bir yakinini arka arkaya gostermek izleyicinin
icindeki duyguyu kamgilayarak aglayan kisi yerine kendini koymasini kolaylastiracaktir.
Ayni sekilde kurgu sayesinde degistirilebilen renkler, sekansin izleyiciye sundugu
deneyime gore araya giren miizikler gibi detaylar 6zdeslesme unsurunu pekistirmekte ve

finalde katharsisi giiclii kilmaktadir.

Bu dogrultuda klasik anlati sinemasina ait bir film, 6zellikle izleyenlere sundugu hikaye
ile gercegin kendisi kadar ongoriilmez ve sasirticidir. izleyicinin 6zellikle duygusal
baglamda katilim sagladigi bu filmlerde olay orgiisii ile yiikselen gerilim had safhaya

ulasmakta ve final sekansiyla birlikte bu gerilim sona ermektedir. izleyici filmin basindan
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sonuna dek deneyimledigi duygu yogunlugundan arinmaktadir yani katharsis

deneyimlemektedir (Bagir, 2018, s. 40).

Klasik anlati sinemasinda izleyici, 6nce kamera ile 6zdeslesmekte daha sonra filmdeki
karakterlerle iliskiye girmekte ve en son da onlarin araciligiyla onlarin baktiklari insanlara
bakmaktadir. Izleyici aym1 zamanda 6zdeslesme duygusu ile ayn1 zamanda bir hazza
ulasmaktadir ve bu haz dikizciligin verdigi hazdir. Izleyici, oturdugu yerden farkli
kisilerin hayatlarina dahil olmakta, en 6zel anlarina taniklik etmekte ve tiim iliski

durumlarin1 gézlemlemektedir. Bu da izleyiciye bir haz yasatmaktadir (Erdogan, 1992).

“Bosluk, dikizci (ya da seyirci) igin glivenlikli bir alandir, burada hazzi garantileyen
etmenlerden biri dikizlenen ile dogrudan iliskinin imkansizhigidir. G6z goze gelmek bile
dikize son verir. Bu bakimdan klasik sinema, dikizci i¢in en elverisli ortamlardan birini
hazirlar: karanlik bir salonda, rahat koltuklarda, perdeden yansiyan goriintiileri, katiksiz bir
alg1 tutkusuyla izler seyirci. Oyuncularin kameraya bakmalar1 kurallara aykiridir; ¢ekim
sirasinda oyuncu, seyirciyi temsil eden kameraya dogru oynar, kameranin, dolayisiyla sinema
salonundaki seyircinin varligini bilir ama gormezlikten gelir. Her sey seyirci i¢in yapildigi
halde, filmde seyircinin (ve kameranin) varligim1 ima edecek her seyden kaginilir. Bu
nedenle, film izlemek 6zel izin ¢ikarilmis yasa dist bir eylem gibidir. (Erdogan, 1992, s. 69,
70).”

Klasik anlati sinemasi, ana karakterin bir amag¢ ugruna eyleme ge¢mesi ve hedefe yonelik
ugraslari ile anlatiy1 ilerletmektedir. Klasik anlati sinemasinda hedefe ulagsmak énemli bir
unsurdur fakat olay orgiisiiniin ilerlemesi igin karakterin karsisina engeller ve karsi bir
gii¢ ¢ikmalidir. Kahraman ise bu durumun {istiinden gelerek hedefine ulagsmaya ¢abalar.
Filmin sonunda ise gii¢lii bir final sunulur (Bordwell ve Thompson, 2008, s. 94-95). Ayni
zamanda karakterin hedefine ulagmasi bir zaman siirlamasi iginde ger¢eklesmektedir.
Karakterin hedefine ulasmak adina verdigi ¢aba bir yandan da zamana kars1 verilen bir
yarigtir ve klasik anlati sinemasi igin siiriikleyiciligin kritik bir unsurudur (Oluk Ersiimer,
2013).

Izleyici, filmde kendi ile ayn1 hiyerarsik seviyede olan karakterle 6zdeslesmektedir. Bu
sebeple film kahramanlari izleyici ile ayni hiyerarsik seviyede olusturulmaya caligilir.
Ayni zamanda ahlak kurallar1 da 6zdeslesmeye engel degildir. Fakat Ozdeslesilen

karakterin gii¢sliz konuma diistiigii anlarda 6zdeslesme farkli bir evreye gecmektedir.
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Ornegin 6zdeslestigi karakterin iskenceye ugradigmi goren izleyici, bu iskence
durumundan mazosistce bir haz alamayacagr i¢cin bu evrede Ozdeslesmeyi
durdurmaktadir. Bu sefer duyulan haz, ekranin Oniinde ve bir film izledigini fark
etmesiyle olusacaktir. iskence goren o degildir ve bu sadece bir filmdir, kendisi oturdugu
yerde giivendedir. iskence sona erdiginde ise izleyici karakterle 6zdeslesmeye devam
etmektedir. Bu nedenle kurmaca anlatinin stratejisi benligin 6ykii i¢inde siiriiklenmesidir.
Bu siiregte benligin i¢ine baska benlikler dolmakta ve yine baska benliklere yer vermek

lizere bosalmaktadirlar (Erdogan, 1992, s.73).

2.3.2.2. Tiyatro

Tragedya veya trajedi olarak tanimlanan tiyatro oyunu tiirii, klasik anlatinin

dogdugu temeli tagimaktadir. Giiniimiizde tragedya sadece bir oyun tiirli degil farkli sanat
dallarinda da kullanilabilen bir anlat1 tliriidiir. Fakat bu boliimde bir oyun tiirii olarak
dogan tragedyadan bahsedilecektir.
Tiyatro sanatinin en eski tiirii olan tragedya Antik Yunanistan'da sarap tanrisi Dionysos
adina diizenlenen senliklere dayanmaktadir. Tiyatro, tiirdesleriyle temelde aym
Ozelliklere sahiptir. Giindelik ortalama insandan daha iyilerin bir taklidi, neden - sonug
iligkisi ile olay orgiisiiniin ilerlemesi, bir baslangici, sonu ve ortas1 olmasi, alimlayiciya
6zdeslesme deneyimi yasatmasi ve finalde katharsisi hedeflemesi temel 6zellikleridir.

Prometheus, Kral Oidipus gibi eserler tragedya oyunu eserleridir.

Tragedyada 6zdeslesme ve dolayisiyla katharsis deneyimlerini giiclendirmek adina farkli
nitelikler bulunmaktadir. Bu niteliklerden biri de inandiriciliktir. Komedyada
eylemlerden hareketle karakterlere rastgele isim verilirken tragedyada karakterler
isimlerini ge¢gmisten almaktadirlar bu sayede tragedya daha inandirici hale gelmektedir

(Aristoteles, 1987). Bu durum, izleyici i¢in 6zdeslesme deneyimini kolaylastirmaktadir.

Tragedyalarda korku ve acima duygusu hem gorsellikle hem de olay oOrgiisiiyle
uyandirilabilir. Fakat burada ideal olan olay Orgiisityle bu duygular1 uyandirmaktir.
Ciinkii, olay orgiisii, gorme degil sadece dinleyen kisilerin bile bu duygulara kapilacagi
sekilde olusturulmalidir. Ayrica bu duygular, diismanlarin birbirlerine yaptig1 acimasiz
eylemler ile olusturulamaz. Bunun i¢in yakin iligkilere sahip iki kisinin birbirlerine kars1

acimasiz eylemlerde bulunmalar1 gerekmektedir (Aristoteles, 1987).
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Tragedya oyununu bi¢im olarak tiirdeslerinden ayiran bazi farklar mevcuttur. Diger
klasik anlati araclarindan farkli olarak tiyatroda bir performans s6z konusudur. Biitlin
anlat1, izleyicinin birka¢ metre ilerisinde meydana gelmektedir. Kurgu ve gorsel efektler
yoktur. Bu da katharsis ve 6zdeslesme duygularinin deneyimlenebilmesi i¢in eserin yani
oyunun “gergeklestirilmesi” gerektigini gostermektedir. Ortada sabit duran bir eser

yoktur.

“Plastik sanatlar ve miizikal sanatlar arasindaki en biiyiik farklardan biri oyun unsurunun
yer alip almamasidir. Plastik sanatlar bir kere yaratildiktan sonra sona erer. Fakat miizikal
sanatlarda ise eserin her seferinde icra edilmesi gerekir. Bir kitlenin 6niine gecip performe
edildiginde hayata geger. Plastik sanat ise malzemeye baghdir ve smirhidir, tekrar
edilemez ve oyun unsuru igermemektedir. Ciinkii goriiniir bir eylemin olmadig1 yerde

oyun da yoktur (Huizinga, 2018, s.229 - 230).”

Ayni zamanda tragedyanin katharsis ve 0zdeslesme deneyimleri ile baglantili kendi
icinde farkli kurallari1 mevcuttur. Konusunu genellikle tarihte olmus olaylardan ve
mitolojiden alir, kahramanlar1 soylu kimselerdir, erdem ve ahlak temalar1 one cikar,
sahnede herhangi bir siddet eylemi alsa gosterilmez, genellikle koro esliginde oynanr,
zaman, mekan ve olayda birlik vardir. Bu 6zellikler katharsis ve 6zdeslesmeyi farkli

seviyelerde etkileme potansiyeline sahiptir.

Konusunu tarihte olmus olaylardan almak izleyicinin zihninde olay orglisliniin daha
saglikli bir sekilde olusmasina yardimeci olabilir, izleyici erdem ve ahlak temasi ile
kendisini karakterin yerine koyup benzer bir durumda olsa ne yapmasi gerektigini
diisiinerek 6zdeslesmeyi deneyimleyebilir, zaman - mekan - olay birligi ile anlatiya daha
fazla odaklanarak karakterleri derinlemesine inceleyebilir ve koro ile melodilerin vermis

oldugu etkileyicilikle anlatiya baglanmay1 kuvvetlendirme ihtimalleri vardir.
Fakat bir yandan kahramanlarin soylu kimselerden olusmas izleyicinin 6zdeslesmesini

giiclestirme ve siddet eylemlerinin sahnede gdsterilmemesi izleyicinin anlat1 karakterinin

yasamini tam olarak deneyimleyememesi gibi sonuglara yol agma potansiyeline sahiptir.
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Tragedya oyununda yansitilanlarin izleyici adina inandirict olabilmesinin ii¢ farkl: etkene
bagli oldugu varsayilmistir. Sahnedeki olay Orgiisliniin gergekten oluyormus gibi
algilanmas1 ve izleyicinin sanki bir tiyatro oyunu degil de gercek yasamdan bir kesit
izliyormus hissine kapilmasi gerektigi ileri siiriilmiistiir. Bu sebeple bir gergeklik
illiizyonu yaratmanin i¢in 3 farkli etkene dayandig1 varsayilmaktadir. Bunlar oyun metni,
sahnedeki duyusal unsurlar ve oyunculuktur. Oyun konusunun, oyundaki olaylarin,
oyuncularin, oyuncularin kullandig: dilin, gorsel dekorlarin ve isitsel efektlerin gercege

benzer olmasi bu konuda &nem arz etmektedir (Oziiaydin, 2013).

“Bir sanatsever okudugu, izledigi ya da dinledigi iiriiniin sanat¢inin gergek duygu ve
diistincelerini tiim samimiyetiyle yansittigini kavradigi olgiide o esere saygi duymaya
baglayacaktir. Onunla 6zdeslesecektir. Ancak sanat¢inin tribiinlere oynadigmn farkina
varan, ¢alinan, dinlenilen ya da izlenilen {irliniin sanat¢inin gergek hislerini anlatmadigin
sadece izleyicisini tatmin etmeye yonelik oldugunu kavrayan kitlenin hisleri aninda

degisecektir (Tolstoy, 2004 ten aktaran Oziiaydin, 2013).”

Tolstoy (2004), izleyicinin 6zdeslesmeyi saglikli bir sekilde yasayabilmesi iginse
sahnedeki oyuncunun canlandirdigi karakterin duygularin1 gercek anlamda yasamasina
bagli oldugunu sodylemektedir. Ona goére sanatin etkileyiciligi, ictenligi ile dogru

orantilidir.

2.3.2.3 Edebiyat

Edebiyat alaninda romanlar, hikayeler ve siirler de birer tragedya tiiriidiir ve
dolayisiyla katharsis ve Ozdeslesme deneyimi icermektedirler. Edebiyatta tragedya
yukarida anlatilan diger tiirlerden farkli olarak alimlayiciya gorsel ve isitsel veriler
sunmamaktadir. Metin olarak okuyucuya aktarilan bu tiirlerde olay orgiisii ve

karakterlerin kisinin hayal diinyasinda olusmas1 beklenmektedir.

Edebiyattaki bu tiirler de tragedyalardaki dramatik yapiya sahip olmalidir. Yani basi, sonu
ve ortasi olan, tamamlanmis ve biitiinliiklii olmalidir. Bu sekilde oldugunda hikayeler de
kendilerine 6zgii haz duygusunu olusturmus olurlar (Aristoteles, 1987). Olay orgiistinii
satirlarda ve climlelerde bulan okuyucu, anlatinin yeterince gii¢lii olmast durumunda
gorsel ve isitsel unsurlar olmamasma ragmen karakter ile gilicli bir bag

kurabilmektedirler. Okudugu olay orgiistinii, mekani1 ve karakterleri tiimiiyle aklinda
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canlandiran okuyucu i¢in bir bakima bu durum, 6zdeslesme ve katharsisin diger tiirlere
gore daha farkli bir yanin1 da ortaya ¢ikarabilmektedir. Ciinkii edebiyat eserlerinde her
unsur okuyucunun aklinda onun istedigi gibi olugsmaktadir. Bu sayede okuyucu kendi
deneyimleri ve zevklerine gore aklinda olusturdugu karakterler ve olay Orgiisii ile rahat

bir sekilde 6zdeslesebilmektedir.

Diinya ¢apinda milyonlarca fan kitlesine sahip olan roman serileri sinemaya
uyarlandiginda kimi zaman okuyucular, yiizlerce insanin yiizlerce saat harcadigi hem
gorsel hem de isitsel unsurlar igeren bu uyarlama filmleri begenmediklerini
belirtmektedir. Cogu zaman bunun nedeni okuyucunun zihninde canlandirdigt
karakterlerin ve mekanlarin filmdeki karsiligin1 bulamamasidir. Bu nedenle edebiyat
eserlerinin yaraticilig1 devreye sokan bir katharsis ve 6zdeslesme deneyimi bulundugu

sOylenebilir.

Aristoteles, sahne diizeni araciligi ile alimlayici tizerinde etki sahibi olmanin sanatsal bir
degeri olmadigini savunmaktadir. Ona gore sadece olay orgiisii trajik etkiyi ve tragedyaya
6zgii olan hazzi yansitabilir. Ozdeslesme ve katharsise evrilecek olan acima ve korku
duygularin1 uyandirmak, bu duygularin olay Orgiisiine ustaca yerlestirilmesiyle

olusmaktadir.

Bu acidan bakildiginda edebiyat eserlerinde gorsel ve isitsel unsurlarin olmamasi,
0zdeslesme ve katharsis deneyimlerini daha degersiz hale getirmedigi aksine bazi
durumlarda yaraticthgm o6n planda olmasi sebebiyle gorsel ve isitsel unsurlarin
eksikliginin hissedilmemesi yorumu yapilabilir. Onemli olan unsur olay &rgiisiiniin giiglii

olmas1 ve okuyucuyu icine ¢ekecek potansiyele sahip olmasidir.

Duygularin 6n planda oldugu siir tiiriinde 6zdeslesme ve katharsis diger tiirlere gére daha
kisa siirede ve kompakt olarak gerceklesmektedir. Kimi zaman bu kisa siirede olusan
0zdeslesme ve katharsis deneyiminin eserin okuyucu istiinde biraktig1 etki seviyesini
azaltigt da diisliniilebilir. Zira toplumda “bir siir okudum birkag giin etkisinden
¢ikamadim” yorumundan ¢ok bu climledeki nesnenin yerini diger anlat1 tiirlerinin aldigt

yorumlar duyulmaktadir.

Romanlar ve hikayelerden farkli olarak siirler, alinip satilamayan veya izlemek / gérmek
igin para harcanmayan nadir sanat eserlerindendir. Cesitli metaforlar ile okuyucunun

duygularma hitap eden siirler kulaktan kulaga aktarilabilmekte veya bir kagit parcasi
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sayesinde bagkalar1 ile paylasilabilmektedir. Bu ozelligi, siiri ulagilmasi daha kolay
kilmaktadir ve 6zdeslesme ve katharsis deneyimlerine daha rahat bir sekilde kapi
aralamaktadir. Okudugu veya dinledigi siir ile arasinda bir {iriin ve miisteri iliskisi

olmadigini bilen kisi, siir dizeleri ile rahat bir sekilde 6zdeslesebilmektedir.

Yine edebiyattaki diger tiirlerden farkli olarak siirde unutturulmak istenen bir ara¢ yoktur.
Bir anlati, alimlayicinin goziinde araci ne kadar unutturuyorsa o kadar etkileyici ve
basarili kabul edilmektedir. Siir kulaktan kulaga da aktarilabilmektedir ve belirli bir nesne
aract kullanma zorunlulugu yoktur. Bigimsel olarak bakildiginda heyecanli bir romanin
ortasinda yanlis basilmis bir sayfayr gormek okuyucuda O6zdeslesmeyi ortada
kesebilmektedir fakat bu tiir bir olasilik siirde bulunmamaktadir. Kisi, aracin kendisidir

ve siirin dogal akisiyla birlikte siiriiklenmektedir.
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3. YONTEM

Calisma boyunca hikdye temali video oyunlarinda geleneksel hikaye anlaticiligi,
klasik anlati, katharsis, 6zdeslesme deneyimleri ve video oyunlarinda etkilesim unsurlari
tizerinde durulmustur. Son yillarda iiretilen bazi video oyunlari, oyunculara farkli
secimler sonucunda onlarca farkli sona ulasma imkani1 vermektedir fakat bu durum her
oyun i¢in gegerli degildir. Bu nedenle bu ¢alisma, farkli sonuglara ulagma 6zelliginden

¢ok video oyunlarmin etkilesim 6zelligi izerinde yogunlagmustir.

Nitel aragtirma yaklagiminda katilimc1 gozlem ve goriisme yontemleri ile “The Walking
Dead: Season One” adli video oyunu katilimcilara oynatilmis, katharsis ve 6zdeslesme
unsurlar1 alanyazin ¢alismasindan hareketle belirlenen kriter ve sorulara gore incelenmis
ve hikdye temali video oyunlarinin bu unsurlardaki kendine 6zgii 6zellikleri sonug

kisminda okuyucu paylasilmistir.

Calismanin yontem boliimde i¢in secilen arastirma modeli, arastirma deseni, katilimcilar
ve Ozellikleri, veri toplama teknigi ve araci, se¢ilen oyun, oyunun kiinyesi, oyunun

konusu ve oyunun dramatik asamalar1 hakkinda detayli bilgiler aktarilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu calismanin yontem kisminda yaklasim olarak nitel arastirma yaklagimi,
arastirma modeli olarak durum c¢alismasi ve arastirma deseni olarak biitiinciil ¢oklu

durum deseni kullanilmistir.

Sosyal bilimlerde arastirmacinin kullanabilecegi {i¢ farkli yaklasim vardir. Bunlar nitel
yaklasim, nicel yaklasim ve karma yontemdir. Nitel aragtirma, disiplinler arasi biitiinciil
bir yaklasimla hareket ederek, arastirma problemini yorumlayici bir yaklagimla
incelemeyi benimseyen bir yontemdir. Arastirilan olgu ve olaylar kendi baglaminda ele
alinir ve kisilerin onlara yiikledikleri anlamlar agisindan yorumlanir (Altunisik vd.,
2010’dan aktaran Karatas, 2015, s.63). Nicel arastirmalar, sayisal veriler kullanarak kesin
ve genellenebilir sonuglarin ortaya konulabildigi aragtirmalardir. Gozlem, Ol¢timlerin
tekrarlanabildigi ve nesnellik 6n plandadir. Bu tiir arastirmalarda, olguya iliskin ne kadar

ne 6l¢lide ne siklikla gibi sorulara yanitlar aranmaktadir (Genger, 2020, s.193). Karma
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yaklasim ise hem nicel hem de nitel yaklasimin 6zelliklerini biinyesinde barindiran bir

yontemdir.

Nitel arastirma, video oyun anlatisinin oyuncular iizerindeki etkilerini gozlemlemek ve
bu etkileri Aristoteles’in katharsis kurami {izerinden degerlendirmek adina ideal
yaklagimdir. Oyuncularin anlati ile girdigi etkilesim, arastirmaci tarafindan yorumlanarak
hikaye anlaticiligi, dramatik yap1 ve duygu durumlar1 baglaminda yorumlanmstir. Nitel
arastirma yaklasimi disiplinler arasi biitlinciil bir yaklasima sahip oldugundan ve
arastirilan olgulari baglami ile degerlendirdiginden bu ¢alisma igin uygun bulunmustur.
Durum caligsmasi ise oyuncularin segilen video oyunu karsisinda sergiledigi performansi

derinlemesine incelemek adina se¢ilmistir.

Creswell (2007)’e gore durum c¢alismasi bir diger adiyla Ornek olay ¢alismasi,
arastirmacinin zaman igerisinde sinirlandirilmis bir veya birka¢ durumu ¢oklu kaynaklari
iceren veri toplama araclari (gozlemler, goriismeler, gorsel-isitseller, dokiimanlar,
raporlar) ile derinlemesine inceledigi, durumlarin ve duruma bagli temalarin tanimlandigi
nitel bir arastirma yaklasimidir. Durum c¢alismasi; tek bir durum ya da olayin
derinlemesine boylamsal olarak incelendigi, verilerin sistematik bir sekilde toplandig: ve
gercek ortamda neler olduguna bakildigi bir yontemdir. Elde edilen sonuglar ile incelenen
olayin neden o sekilde olustugu ve gelecek ¢alismalarda nelere odaklanilmas gerektigini
ortaya koymaktadir (Davey, 1991). Durum ¢alismasi, belirli bir duruma iliskin derin
betimleme yapma amaci tasimaktadir. Sinirli bir 6rneklem vardir ama inceleme daha

detaylidir.

Durum caligmas1 gergeklestirilirken bazi adimlarin izlenmesi gerekir (Yildirim ve
Simsek, 2016) :

1. Arastirma sorularinin gelistirilmesi

2. Arastirmanin alt problemlerinin belirlenmesi

3. Analiz biriminin belirlenmesi

4. Uzerinde calisilacak durumun ortaya konmasi

5. Aragtirmada yer alacak katilimcilarin se¢imi

6. Verilerin toplanmasi ve alt problemlerle iligkilendirilmesi

7. Verilerin analizi ve yorumu
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8. Durum caligsmasinin raporlastirilmast

“Durumlar ¢esitli bigimlerde karsimiza ¢ikabilir. Bir birey, bir kurum, bir grup, bir ortam
calisacak durumlara O6rnek olusturabilir. Durum c¢aligmalari nicel ve nitel yaklasimla
yapilabilir. Her iki yaklasimda da amag, belirli bir duruma iliskin sonuglar ortaya koymaktir.
Nitel durum c¢aligmasmin en temel ozelligi bir ya da birka¢ durumun derinligine

arastirilmasidir (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 73).”

Durum ¢alismasi, nitel arastirmada siklikla kullanilmaktadir. Yin (2003), durum
calismasin1 dort farkli desen olarak incelemektedir. Biitiinciil tek durum deseni, i¢ ige
geemis tek durum deseni, biitlinciil coklu durum deseni ve i¢ ice ge¢mis ¢coklu durum
deseni. Biitiinciil tek durum deseni, bir birey ya da kurum gibi tek bir birimin incelendigi
bir arastirma seklidir. i¢ ice gegmis tek durum deseninde, bir durum iginde birden fazla
alt tabaka veya alt birim bulunabilir. Biitlinciil ¢oklu durum deseninde, birden fazla ayr
durum incelenir ve her biri biitiinciil olarak ele aliarak karsilastirilir. I¢ ice gegmis ¢oklu
durum deseni ise, biitiinciil ¢goklu durum desenine benzer ancak incelenen durum, kendi

i¢cinde alt birimlere ayrilarak daha detayl bir sekilde incelenebilir.

Bu arastirmada durum ¢alismasi modeli ve desen olarak da biitiinciil ¢oklu durum deseni
kullanilmistir. Biitiinciil ¢oklu durum deseni, birden fazla kendi basina biitiinciil olarak
algilanabilecek durumlar1 incelemektedir. Buradaki énemli nokta, arastirmacinin tipki
deneysel calismalarda oldugu gibi her durumda ayn1 boyutlar hakkinda veri toplamasidir.
Oyuncularin video oyun anlatisi ile girdigi etkilesim sonucu verdigi tepkileri katharsis ve
0zdeslesme kavramlar1 baglaminda anlamlandirmak hem katharsis hem de 6zdeslesme
i¢cin veri toplamak demektir. Bu iki unsur ise birbirini tamamlamaktadir. Biri olmadan
digeri diisliniilemez, bu nedenle bu kavramlar biitiinciil olarak ele almak gerekmektedir.
Bu nedenle biitiinciil ¢goklu durum deseni ile birden fazla durum incelenmis ve sonug

adina birbiri ile iligkilendirilerek biitiinciil bir ¢ikarim yapilmaistir.

Durum ¢alismast modelinde biitiinciil ¢coklu durum deseni kullanilarak hikaye temali bir
video oyunu olan The Walking Dead: Season One, deney katilimcilarina oynatilmig ve
oynanis esnasindaki tepki, se¢im ve duygular alanyazin ¢aligmasina dayanarak ¢ikarilan

kriter ve sorular 15181nda analiz edilmistir.
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3.2. Katthmcilar

Bu c¢alisma, hikdye temali video oyunlarinda katharsis ve 6zdeslesmenin kendine
has karakteristik 6zelliklerini ortaya ¢ikarmay1 amaglamaktadir. Katharsis ve 6zdeslesme
deneyimlerini saglayan temel unsur ise hikdyedir. Oyuncularin oyun hikayesinin igine
girmesi ve karakter ile 6zdeslesmesi, diger klasik anlati araglarinda oldugu gibi hikaye
temal1 video oyunlarmin da hedefidir. Oyuncunun oyun anlatisina odaklanmasi igin en
azindan belirli bir seviyeye kadar video oyun kiiltiiriine asina olmas1 gereklidir. Aksi
taktirde oyuncu, video oyun mekaniklerini 0grenmeye vakit harcayacak ve oyun

anlatisindan kopacaktir.

Nitel arastirma yaklasimi, evreni temsil etmekten ¢ok olan bir durumu ortaya koyma
hedefi tasimaktadir. Bu nedenle deney asamasinda projede yer alacak katilimcilar amaclh
orneklem yaklasimi ile sec¢ilmistir. Katilimcilar, video oyun kiiltiiriine asina ve
Tiirkiye’de yapilan ¢alismalara gore video oyunlarini en ¢ok oynayan yas kesimi olan 25
- 34 yas aras1 genglerden secilmistir ve 5 kisidir (http - 15). Katilimeilarin gizliligini
saglamak adina her birine farkli kod isimleri atanmistir. Bunlar Kyoto, [zmir, Munich,

Helsinki ve New York’tur. Katilimcilar hakkinda kisa bilgiler agagidaki gibidir.

Kyoto: 26 yasinda, kadin. Baskent Universitesi Animasyon Boliimii mezunu, dévme

sanatgisi. 20 senedir video oyunlar1 oynuyor.

fzmir: 29 yasinda, erkek. Adnan Menderes Universitesi Bilgisayar Miihendisligi Boliimii

mezunu, calismiyor. 14 senedir video oyunlar1 oynuyor.

Munich: 26 yasinda, erkek. Bilkent Universitesi Makina Miihendisligi Boliimii mezunu,

makine miihendisi. 12 senedir video oyunlar1 oynuyor.

Helsinki: 27 yasinda, erkek. Anadolu Universitesi Sinema ve Televizyon Béliimii

mezunu, yurt yonetim personeli. 8 senedir video oyunlar1 oynuyor.

New York: 22 yasinda, erkek. Bogazigi Universitesi Matematik Ogretmenligi

Boliimii’nde 6grenci. 10 senedir video oyunlart oynuyor.

Calismanin etik kurallara uygunluk cergevesinde gerceklestirilmesi amaciyla Anadolu
Universitesi Etik Kurulu’na basvurulmus, gerekli izinler alinmis, katilimeilarin Géniillii
Katilim Formu’nu doldurmalari saglanmis, Gériisme Bilgilendirme Formu ve Yazili Izin

Belgesi katilimcilara sunulmustur.
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3.3. Veri Toplama Teknigi ve Araci

Arastirmada veriler, katilime1 gozlem ve yar1 yapilandirilmis goriisme araglari
araciligiyla toplanmistir. Katilimeilar segilen video oyununu oynarken ayni zamanda
video konferans yontemi ile arastirmaci ile baglanti durumundadir. Bu sayede arastirmaci
hem katilimcinin oyun ekranini hem de kamerasi sayesinde onun mimik ve tepkilerini
gorme imkani yakalamigtir. Bu goriintiiler kayit altina alip daha sonra analiz edilmek

tizere saklanmustir.

Bes katilimet ile ayr1 ayr1 video konferans yapan aragtirmaci her bir katilimei i¢in oyunu
bitirme siiresi olan 12 saati ayirmistir ve uzayan siirelerle birlikte toplamda 70 saatlik bir
veri havuzu elde etmistir. Alanyazin calismasi kapsaminda Katharsis Kurami, oyun
deneyimi ve dramatik anlat1 yapist hakkinda belirli gériisme sorulari ve gozlem kriterleri
belirlenmistir. Gézlem yapan arastirmaci, oyuncunun belirlenen kriterlerde bir eylem
gerceklestirmesi veya gerceklestirmemesi iizerine bahsi gegen maddeye “+” veya “-”
isareti koyarak verileri kaydetmistir. Ayni kriterin birden fazla kez yasanmasi1 durumunda
bu eylemin kag¢ kere gergeklestigi de ayni sekilde not edilmistir. Oyunun her boliim
sonunda oyuncuya 6nceden belirlenmis sorular yoneltmis ve cevaplar1 daha sonra analiz
edilmek tizere kayda alinmistir. Bu gozlem kriterleri ve gorlisme sorulari, oyun anlatisinin

dramatik asamalarina gore kategori edilmistir. Boylece arastirmaci, dramatik anlatinin

hangi asamasinda ne tiir tepkiler veya duygular ortaya kondugunu agiklayabilecektir.

Gozlem, arastirmacinin belirli bir olay, olusum veya davranislar tespit etmek, anlamak
ya da agiklamak amaciyla dinleme ve izleme faaliyetlerinde bulunmasidir. Katilimci
gozlem ise bu faaliyette arastirmaci ve gbzlenenin bir arada oldugu ve gdzlenen kisinin
aragtirmaciy1 kendinden biri olarak kabul etmesiyle rahat ve dogal hareket ettigi gozlem
cesididir (Karasar, 2016). Katilime1 gézlem yontemi, katilimcinin kendini rahat ifade
etmesi ve video oyunu deneyimine dogal tepkiler vermesi adina segilmistir. Goriisme,
sOzlii iletisim ile veri toplama yontemidir ve ister yliz ylize ister ¢esitli elektronik cihazlar

aracilifiyla gergeklestirilebilmektedir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme, tizerine ¢aligilan konuda katilimcidan ayni tiirde bilgilerin
toplanmast ic¢in kullanilan bir goriisme tiiriidiir. Bu goriisme Oncesinde arastirmaci
kendisine rehberlik edecek goriisme sorularmin oldugu bir form goériisme formu

hazirlamaktadir ve bu formda katilimcilara yoneltilecek tiim sorular1 kapsamaktadir.
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Arastirmaci bu formda yer alan sorular1 katilimeilara yoneltebilmekte ayn1 zamanda daha

detayli bilgi toplamak adina spontane sorular tiretebilmektedir (Sali, 2012).

Yar1 yapilandirilmis goriisme yontemi, katilimcilardan video oyunu deneyimleri
hakkinda onceden belirlenen sorular esliginde daha detayli cevaplar alabilmek adina
secilmistir. Oyun bes boliimden olustugundan goériisme ve gézlem verileri de buna gore

kategorilendirilmistir.
Gozlem asamasi icin belirlenen kriterler asagidaki gibidir:

e Karaktere birincil tekil sahis ile hitap etmek.

e Herhangi bir oyun karakteri i¢in endiselenmek.

¢ Opyun anlatis1 hakkinda tahminde bulunmak.

¢ Ani olay dongiilerinde sasirmak.

e Dramatik anlarda gerilme tepkisi vermek.

e Oliim veya kayip anlarinda hiiziinlenmek.

e Diyaloglara diistinerek cevap vermek.

e  “Quick time event” durumlarinda stres yapmak.

e C(Clementine karakterini koruyacak davranislarda bulunmak.

e Mekanda oyun hikayesine yonelik nesnelere tiklamak.

e Kendi kendine oyun karakteri ile birebir konusuyor gibi diyalog kurmak.
e Avatarina/ Clementine karakterine kotli davranan karakterden 6c almak / ona ters

davranmak.
e Karakterler hakkinda olumlu / olumsuz yorum yapmak.

¢ Yeniden canlanmak iizere dldiiglinde sitem etmek.

Goriisme asamasi icin belirlenen sorular asagidaki gibidir:
Goriisme Sorulari - 1.Boliim

e En sevdigin karakter kimdi ve neden?
e En sevmedigin karakter kimdi ve neden?
e (Ciftlikte neden Shawn / Duck’1 kurtardin?

e (lementine hakkinda ne diisiiniiyorsun?
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e Lee hakkinda ne diisiiniiyorsun?
e Moteldeki kadinin neden kendini 6ldiirmesine izin verdin / vermedin?

e Neden Carley / Doug’1 kurtardin?

Goriisme Sorulari - 2. Boliim

e Arkadasinin 6ldiiriiliip yemek olarak sunmasi sana ne hissettirdi?
e Bu boliim hakkinda ne diisiintiyorsun?

e Kenny hakkinda ne diistiniyorsun?

e Ben hakkinda ne diisiiniiyorsun?

e Kenny/ Lily’nin tarafin1 segme sebebin nedir?

e Arabadaki erzaklar1 neden aldin / almadin?

Goriisme Sorular - 3. Boliim

e Lily, Carley’i vurunca ne hissettin?
e Katja’nin ogluyla birlikte kendini vurmasina sasirdin mi1?

e Duck’1 neden vurmay1 / vurmamay1 segtin?

Goriisme Sorulari - 4. Boliim

e Molly hakkinda ne diisiiniiyorsun?

e Clementine’1n ailesi hayatta olabilir mi?

e Molly’nin hikayesini merak etmis miydin?

e Molly’nin gecmisini 6grenmek i¢cin mekanda kasetleri arayip bulmak hosuna gitti
mi yoksa bunlarin higbiri olmadan Molly’nin direkt olarak ge¢cmisinin

gosterilmesini mi isterdin?

Goriisme Sorulari - 5. Boliim

e Bu anlati ayni senaryo ile bir film / dizi / tiyatro / roman / siir olsayd1 m1 daha ¢ok

etkilenirdin yoksa oyun versiyonu mu senin i¢in daha etkileyici?
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e Oyunu oynarken sikildin m1?

e Kendini oyuna kaptirdigini hissediyor musun?

e Oyun sonu hakkinda ne diisiinliyorsun?

e Neden oyun sonunda Lee’yi vurdun / vurmadin?

e Oyunda hosuna giden ve gitmeyen yonler nelerdi?

e Anlati sonunda bir rahatlama ve duygularindan arinma durumu yasadin mi1?

e En sevdigin karakter hangisi oldu?

e Clementine’1n ailesi hakkinda ne diislinliyorsun?

e QGiivendigin ve basarili oldugunu diisiindiigiin bir senaryoyu video oyunu seklinde
mi sunmak isterdin yoksa film / roman / tiyatro / siir olarak mi1?

e Oyun mekaninda dolasabilme imkanmin seni hikdyeye daha fazla g¢ektigini
diisiiniiyor musun?

e Oyunda se¢imlerini nelere gore yaptin?

e Oyun boyunca en heyecanlandigin yer neresi oldu?

e Kendini Lee’nin yerine koydugunu diisiiniiyor musun?

e Oyun hikayesine etki etmek sana nasil hissettirdi?

e Clementine adina iiziildiin mii?

e Boliimdeki kamera acilar hikayeye bakisini etkiledi mi?

e Oyun mekan: i¢inde gezebilmek ve hikayeyi anlatan nesneleri gérmek seni

hikayenin i¢ine daha ¢ok ¢ekti mi?

3.4. Arastirmada Kullanilacak Oyunun Belirlenmesi

Oyuncular tarafindan yiiksek puan verilen ve piyasaya siiriildiigii senenin en
popiiler oyunlarindan olan The Walking Dead: Season One adli hikdye temali video
oyunu, bu arastirmada kullanilmak tizere se¢ilmistir. The Walking Dead: Season One,
oyuncunun hikaye iizerinde se¢imlerle ilerledigi bir oyundur. 2012 senesinde piyasaya
¢ikan oyun, secimlere odaklanan oyunlar gelistiren Telltale Games’in bir igerigidir ve
ayni isimli ¢izgi romanin video oyununa uyarlanmis versiyonudur ve bes boliimde

tamamlanmaktadir.
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Oyun satin alma ve indirme platformu Steam iizerinden “son derece olumlu”
degerlendirmesini alan oyun, 2019 senesine kadar toplam dort sezon ¢ikartmustir.
Oyundaki kamera agilari, ¢ergeveler, karakter gelisimi ve mizansen 6zellikleri oldukca
diisiiniilmiis ve detaylidir. Klasik anlati olay orgiisii ile ilerleyen oyun bu nedenle

oyuncuya katharsis ve 6zdeslesme deneyimlerini de sunmaktadir.

The Walking Dead: Season One, basarisiyla birlikte oyuncuya yasattigi duygu ve
deneyimler ile de giindem olmus bir oyundur. Hikaye boyunca bir¢ok se¢im yapan
oyuncu, karakterlerin 6lim veya yasamina karar vermektedir. Oyuncunun bag kurdugu
karakter ile iletisimi, yaptig1 segimlere baglidir ve bu secimlerin bir sonucu vardir.
Oyunun final sekansinda yasananlar ve oyuncularin bu sekansa verdigi tepkiler ile de
piyasaya ¢iktig1 sene oldukca konusulmus ve hikayesi ile video oyun Kkiiltiiriinde

unutulmaz bir yer edinmistir.

Video oyun kiiltliriinde edindigi basarilar, oyuncular tarafindan final sekansinin ¢ok
konusulmasi, oyuncuyu siirekli etkilesimde tutmasi ve klasik anlatiyr kullanan hikaye
temal1 bir video oyunu olmasi sebebiyle The Walking Dead: Season One’in bu ¢alismada

kullanilmasina karar verilmistir.
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3.4.1. Oyunun Kiinyesi

Oyun Adi: The Walking Dead: Season One

Gelistirici: Telltale Games

Cikis Tarihi: 24 Nisan 2012

Oyun Siiresi: 12 Saat 30 Dakika

Odiiller:

BAFTA Game Awards 2013 - En Iyi Hikaye

Spike Video Game Awards 2012 - En Iyi Oyun

Spike Video Game Awards 2012 - Y1lin En Iyi Oyun Stiidyosu
Behind The Voice Actors Awards 2013 - Video Oyununda En Iyi Erkek Seslendirmen
NAVGTR Awards 2015 - En Iyi Macera Oyunu

NAVGTR Awards 2013 - Drama Tiiriinde En Iyi Oyuncu

NAVGTR Awards 2013 - Drama Tiiriinde En Iyi Yardimec1 Oyuncu

THE WALKING

Gorsel 8. The Walking Dead: Season One (2012) afisi.
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3.4.2. Oyunun Konusu

Oyun, Amerika’nin Georgia eyaletinde baslayan ve kisa siirede diinyayi alt iist eden
bir zombi salgin1 sonrasinda gegmektedir ve bu zombilere “aylak” adi verilmektedir.
Hikaye, ana karakter Lee Everett’in isledigi bir sug¢ yiiziinden polis arabasi ile
hapishaneye gotiiriilmesiyle baslar. Yolda kaza yapan arabadan kacan Lee ilk defa bir
“aylak” ile karsilagir ve kendini savunmak i¢in onu Oldiriir. Neler oldugunu
anlamlandirmaya calisirken, bir dizi olay sonucunda kendisini bir grup hayatta kalmis
insanin i¢inde bulur. Bu insanlar arasinda, kii¢iik kiz Clementine de vardir. Lee,
Clementine'r koruma gorevini {istlenir ve ailesini bulana kadar onunla hayatta kalmaya

calisir.

Oyun, oyuncularin Lee'nin géziinden diinyay1 kesfetmesine imkan tanir ve diger hayatta
kalanlarla etkilesime girmesine izin verir. Bu etkilesimler sirasinda karakterler arasinda
baglar kurulur ve oyuncular zor kararlar vermek durumunda kalir. Hayatta kalmak igin

yiyecek, barinak ve diger kaynaklar aranirken, grup igindeki iligkiler de test edilir.

The Walking Dead: Season One, ozellikle oyuncularin verdigi kararlarin oyunun
anlatisina olan etkisiyle dikkat ¢ekmektedir. Karakterlerle yapilan konusmalar, alinan
kararlar ve olaylara verilen tepkiler, hikayenin seyrini belirler. Alinan kararlarin anlatiya
etkisi olmakla beraber sonraki sezonlarda bu kararlarin pek ¢ogunun tek bir yerde
birlestigi goriiliir. Bu nedenle oyundaki kararlar se¢im illiizyonu icermektedir, verilen

kararlar sadece ayn1 sezon i¢inde etkisini siirdiirmektedir.

Oyunun temasi, hayatta kalma miicadelesiyle birlikte insan dogasinin derinliklerine de
inmektedir. Zamanla oyuncular, diger hayatta kalanlarin yani sira Lee ve Clementine
arasindaki iliskiyi de kesfeder. Insanlik, sevgi, sadakat ve umut gibi temalar oyunda

onemli bir yer tutmaktadir.
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3.4.3. Karakterler

Lee

37 yasindadir, Georgia Universitesi’nde tarih
profesoriidiir. Aldatildigin1  6grendiginde esinin
sevgilisini oldiirmiistiir. Cesur, sefkatli ve zekidir.
Lider karakteri ile grubunu yonlendirir.

Clementine ile zombi salginindan sonra tanigir.

Clementine

8 yasinda ilkdgretim Ogrencisidir. Annesini ve
babasin1 zombi salgininda kaybetmistir. Lee onu
korumasi altina almistir. Korkak ve narin bir
yapist olmasina ragmen zombi salgini boyunca
daha cesur ve metanetli bir karaktere

bilirinmiistiir.

Kenny

40’11 yaslarinda bir balik¢idir. Katjaa adinda bir
esi ve Duck adinda bir oglu vardir. Huysuz, sinirli
ve cesurdur. Lee ile yakin arkadastir fakat kimi
zaman kavga ederler. Zombi salgininda esini ve

cocugunu kaybeder.
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Katjaa

40’11 yaslarinda bir veterinerdir. Kenny ile evlidir
ve Duck’in annesidir. Sefkatli, sakin ve
anlayighdir. Zombi salgiminda  oglunun

1sirilmasindan sonra intihar eder.

Duck

10 yasinda ilkogretim Ogrencisidir. Gergek ismi
Kenny Jr.’dir fakat ailesi ve yakinlar1 ona Duck
ismiyle seslenir. Annesi Katjaa, babasi Kenny’dir.
Heyecanli ve merakl bir kisilige sahiptir. Bir

zombi tarafindan isirilir ve oOliir.

Carley

30’lu  yaslarinda bir gazetecidir. Keskin
nisancidir, salgindan sonra silah kullanmaya
baglar. Cesur ve kararlidir. Lee ile aralarinda
romantik bir iliski vardir. Kriz aninda Lily

tarafindan alnindan vurularak oéldurilir.
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Lily

30’lu yaslarinda bir hava kuvvetleri idari subayidir.
Inatc1, sinirli ve cesurdur. Babasi Larry ile zombi
salgininda hayatta kalmaya c¢alisir. Kriz aninda
sinirlenerek Carley’i alnindan vurur. Bir siire sonra

ekibin karavanini ¢alarak kacar.

Larry

60’1 yaglarda emekli bir askerdir. Lily’nin
babasidir. Esini salgindan oOnce kaybetmistir.
Huysuz, sinirli ve gecimsizdir. Kalp krizi sebebiyle

olur.

Omid

20’11 yaslariin ortalarinda bir erkektir. Sevecen,
esprili ve anlayishdir. Christa ile birliktedir ve
dogacak olan ¢ocugunun babasidir. Lee 6ldiikten

sonra Clementine ona ve Christa’ya emanet edilir.
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Christa

20’11 yaslarinin sonunda bir kadindir. Ciddi, temkinli ve
cesurdur. Omid ile birliktedir ve ilk c¢ocuklarna
hamiledir. Clementine ile 6zel olarak ilgilenir. Lee
oldiikten sonra Clementine ona ve Omid’e emanet

edilir.

3.4.4. Oyunun Dramatik Asamalari

Oyunun anlatisin1 ve oyuncular ilizerindeki etkilerini anlamak adina hikaye ve
oynanisa hakim olmak 6nem tagimaktadir. Campbell’in monomitine gére The Walking

Dead: Season One’n anlat1 6zetine asagida bulunan kare kod okutularak ulasilabilir.

The Walking Dead: Season One’in dramatik asamalari, klasik anlati yapisinin
ozelliklerini tasimaktadir ve bu nedenle Campbell’in monomiti ile uyumludur. Daha 6nce
de belirtildigi lizere klasik anlatilarda dramatik yapinin her bir asamasina mutlaka yer
verilmesine gerek yoktur. Kimi anlatilarda bazi asamalar atlanabilir. The Walking Dead:

Season One’1n anlatisinda da durum bu sekildedir.

68



Siradan Diinya: Oyun, bir polis arabasmin yolda ilerleme goriintiisii ile baslar. Lee,
aldatildigini1 6grenmis ve esinin birlikte oldugu adami 6ldiirmiistiir. Hapis yatmak tizere
polis arabasi ile tasinmaktadir. Bu boliim, Lee karakterini ve yasadigi sehri kisaca tanitan

giris kismidir.

Maceraya Cagri: Maceraya Cagri, polis arabasinin bir “aylaga” carpmasiyla baslar.
Aylaklar, yeni yayilan bir viriis sebebiyle insanlar1 etkisi altina alan bir ¢esit zombidir.
Insanlar oldiiklerinde veya 1sirildiklarinda aylaklara déniismektedir. Araba kazasi
sonucunda ilk kez aylaklarla karsilasan Lee, aylaga doniisen polis memurunu vurmak

zorunda kalir.

Cagrinin Reddi: Lee, araba kazasi sonrasinda yardim aramaya baglar fakat kimseyi
bulamaz. Karsisina ¢ikan bos eve girer ve igeride birinin olup olmadigin kontrol eder.
Evde bir aylak ile mahsur kalan kiigiik kiz Clementine’1 goriir. Onu korumasi altina alir
ve ailesine ulastiracagina dair s6z verir. Bu amag¢ dogrultusunda Lee ve Clementine birgok
yeni insanla tamigir fakat kime giiveneceklerine emin olamaz. Bir ¢iftlikte kalarak
kendilerini korumak isterler fakat buradan kovulurlar ve istemeseler de yeni bir yolculuga

cikarlar. Cagrinin Reddi boliimii bu sekilde agmis olur.

Sinavlar, Dostlar ve Diismanlar: Lee zamanla farkli insanlarla ittifak kurarak bir ekip
olusturur. Ekip, yemek kithiginin bas gosterdigi bir donemde yardim almak adina bir
mandiraya sigmir. Ancak mandira sahipleri bir siire dost gibi goriindiikten sonra yemek
kitligindan dolayr Lee'nin ekip arkadasini 6ldiiriip 6nlerine yemek olarak sunar. Kagmak
isteyen ekip, mandira sahipleriyle savasmak durumunda kalir. Yasam miicadelesine
devam eden Lee ve ekibi, cesitli zorluklarla karsilagir ve zaman iginde farkli yerlerde
konaklar. Bu siiregte Lee ve Clementine'in iliskisi bir baba-kiz iliskisine doniisiir. Bu
boliim, oyunun en uzun bolimiidiir. 12 saatlik oyunun 5 saati Sinavlar, Dostlar ve

Diismanlar boliimiindedir.
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Krize Yaklasma: Krize Yaklasma boliimiinde Clementine’in, gizlice telsizle bir adamla
konustugu fark edilir. Bu adam, ona ailesini buldugunu soyleyerek kandirmis ve
kacirmistir. Clementine'r arayan Lee, kizin sapkasini yerde bulur ve sapkaya uzanirken
bir aylak tarafindan 1sirilir. Boylece Krize Yaklasma kismi baslar. Doniistimiini
geciktirmek umuduyla Lee, anestezi olmadan kolunu keser ve zamanla giiciinii

kaybetmeye baslar. Clementine't aramaktan vazge¢cmez ve ekip de ona yardim eder.

Lee, uzun ugraslar sonucu Clementine1 kagiran kisiyle yiiz yiize gelir. Akli dengesi
yerinde olmayan adam, Clementine1 kaybettigi kiz1 yerine koydugunu soyler ve onu
Lee'nin elinden kurtardigini iddia eder. Kilitli kaldig1 odadan kagan Clementine, kendisini
kagiran adama saldirir ve Lee ile oradan kagmayi basarir. Ancak Lee'nin artik giicii

kalmamustir. Kriz an1 burada baslar.

Kriz: Lee, sigindiklar1 yerden ¢ikamayacak kadar giigsiiz digmistiir ve teni solmaya
baslamistir. Clementine'dan kendisini tabanca ile vurmasini ister. Heniiz kii¢iik bir kiz
olan ve Lee'yi babasi yerine koyan Clementine, bunu asla yapamayacagini soyler ve
aglamaya baglar. Fakat Lee'nin fazla zamani kalmamistir. Lee, bir aylaga donlismek
istemedigini ve son anlarinda Clementine'a gii¢lii olmasini soyler. Aglayarak Lee'nin son
anlarina taniklik eden Clementine, oyuncunun se¢imine gore Kriz aninda iki segenekten

birini gerceklestirir: Ya Lee'yi vurur ya da orada birakir. Bu se¢im, oyuncuya aittir.

Doniis Yolu: Clementine, kendisini bekleyen ekip liyelerini bulmak iizere yola ¢ikar.
Ekip arkadaslar1 ile bulusur ve oyunun hikayesi bir sonraki sezonda Clementine’in

goziinden devam etmek iizere sona erer. Son.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu baglikta katilimcilar ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriisme ve katilimci
gbzlem yontemlerinden elde edilen veriler okuyucuya sunulacak ve yorumlanacaktir.
Oyun 5 farkli boliimden olugmaktadir. Analiz edilen veriler ve yorumlar bu boliimlere

gore kategorilendirilerek sunulacaktir.

4.1. Birinci Boliim

The Walking Dead: Season One’n birinci bolimii Campbell’in anlati semasindan
birden ¢ok asama icermektedir. Bunlar Siradan Diinya, Maceraya Cagri ve Cagrinin

Reddi asamalaridir.
Birinci boliimde oyun anlatisinda yasanan 6nemli olaylar asagidaki gibidir:

e Oyunun ana kahramani Lee, hapis yatmak {izere polis arabasinda yolculuk
ederken aylak salginina sahit olur. Araba kaza yapar ve polis 6liir. Lee ise yarali
olarak kurtulur.

e Lee, kiigiik bir kiz olan Clementine’1 evde tek basina bulur ve onu korumasi altina
alr.

o Lee ve Clementine, tanistiklar insanlardan yardim isterler ve onlarin giftliklerine
siginirlar. Bu ciftlikte Kenny, Katjaa, Duck ve diger yeni karakterler ile tanigirlar.
Ciftlikte bir aylak saldiris1 baslar. Oyuncu, 6liimle yiiz yiize gelen karakterlerden
Duck veya Shawn’dan birini kurtarmay1 segmek durumundadir. Shawn 1sirilir ve
ekip ¢iftlikten atilir.

e Ekip, bir sigmak bulmaya ¢alisirken farkli bir grup ile karsilasir ve onlarla birlik
olur. Bu grupta Lily, Larry, Carley, Doug ve Glenn ile tanisirlar. Lee, bir aylaga
doniisen abisi ile karsilasir ve onu 6ldiirmek zorunda kalir. Anne ve babasinin da
6ldiigilinii 6grenir. Bu sirada duygusal anlar yasar.

e Yeni ekip tiyeleri Duck adli ¢ocuk karakterin 1sirildigini diisiinerek onu disari
atmak ister. Oyuncu, Duck’1 savunma veya savunmamayi se¢gmek durumundadir.

e Lee, Glenn ve Carley, benzin almak i¢in girdikleri benzin istasyonunda akli

dengesi yerinde olmayan bir kadin ile karsilasir. Kadin 1sirildigint soyler ve
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kendini 6ldiirmek igin ekipten silahlarini 6diing vermelerini ister. Oyuncu, kadina
silah1 verip vermemeyi se¢gmek durumundadir.
e Ekibin sigindig1 yeri basan aylaklar, Carley ve Doug’1 yakalar. Oyuncu bu iKi

karakterden birini kurtarmay1 se¢gmek durumundadir.

Gorsel 9. ve Gorsel 10. Sirastyla silahi isteyen kadin kendini vurur ve Lee, kardesinin bir aylaga
doniistiiglinii goriir.

72



Gorsel 11. ve Gorsel 12. Oyuncu, Carley veya Doug’1 kurtarmayi seger.
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Gozlem Verileri:

Birinci boliim, biitiin oyuncular i¢in hem oyun mekaniklerine hem oyun diinyasina
hem de karakterlere alisma boliimiidiir. Goreceli olarak eski bir oyun oldugundan The
Walking Dead: Season One’in oyun mekaniklerinin birgok oyuncuyu zorladigi
gozlemlenmistir. Fakat katilimcilarin hepsi video oyun diinyasina aligkin ve bu konuda
deneyimli oyuncular oldugundan mekaniklere hizli bir sekilde uyum saglamislardir.
Campbell’in “Siradan Diinya” asamasi, sunulan yeni diinyanin mantig1 ve dinamiklerine
aligma evresi oldugundan oyuncular da bu yonde bir alisma evresinden gegerek yeni

diinyay1 tanimis olmuslardir.

Oyunun biiytik bir pargasi olan Quick Time Event anlari, Siradan Diinya ve Maceraya
Cagr1 asamalar1 boyunca oyuncularin alismasi gereken bir evre olmustur. Aniden ekranda
beliren ve oyuncularin tusa hizli bir sekilde basmasini gerektiren bu eylemin ayni
zamanda oyuncularin reflekslerini de harekete gegirdigi gézlemlenmistir. Zamanla Quick
Time Event’lere alisan oyuncular bir siire sonra bu eylemleri daha rahat gergeklestirmeye

baslamistir.

Ayni zamanda oyuncularin 6zellikle oyun baglarindaki Quick Time Event anlarinda
oldukca gerildigi, gozlerini kistig1 ve hizlica istenen tusa bastigi gozlemlenmistir. Lee
karakterinden sorumlu olan ve onu yonlendiren oyuncular, onun karsilastig1 herhangi bir
tehlikeyi veya giicliigii ¢6zmek durumundadirlar. Bu nedenle ani gelisen olaylarda
oyuncu (Quick Time Event gibi) kendini sorumlu hissetmekte ve bu eylemi
gerceklestirirken gerilmektedir. Bu durum, oyuncunun kendini Lee karakteri yerine

koydugunu yani onunla 6zdeslestigini ortaya koymaktadir.

Kyoto, yapilan se¢imlerin kisitli bir siirede ger¢eklesmesinden otiirii gerildiginden, hizli
bir sekilde aylak dldiirmede sorun yasamadigindan fakat diyalog seceneklerinde zaman
kisitlamasi oldugundan strese girdigini aktarmistir. Karsisindaki karaktere sorulabilecek
tim sorular1 sormak istedigini, ¢iinkii karakter gelisimine onem verdigini ve oyun
yapimcilarinin olusturdugu her diyalogun bir amag tasidigini sdylemistir. Ayrica oyun
icinde daha sonra kullanabilecegini diislindiigii detay bilgileri aklinda tutmaya ¢alistigini
eklemistir. Bu noktada Kyoto i¢in oyun anlatisinin igine girip karakterler ve hikaye
hakkinda daha fazla bilgi almak hatta bulabilecegi her bilgiyi almak istedigi ¢cikariminda

bulunulabilir. Bu da oyun ile 6zdeslesme deneyiminin farkli bir belirtisidir.
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Aristoteles tragedyada miitkemmelden daha asag: bir insani, yani insanca kusurlar1 olan
bir kahramani goz oniinde bulundurmaktadir (Aristoteles, 1987). Bas kahraman Lee de
tam anlamiyla bu kategoriye denk diismektedir. Siradan Diinya asamasinda polis
arabasinda elleri kelepgeli bir sekilde hapishaneye dogru yol alan Lee, karisinin kendisini
aldattigin1  6grenmesi {izerine karisinin sevgilisini  6ldiirmiistiir. “Katil” olarak
nitelendirilebilen bu karakter ayn1 zamanda tiim hikaye boyunca Clementine adli, ailesini
kaybetmis ve korumasiz bir kizi himayesi altina alarak onu korumus hatta onun i¢in
kendini feda etmistir. Bu sayede ger¢ek yasamdan insan portreleri gibi ne tam siyah ne
tam beyaz olan bir karakterin ortaya konmasiyla oyuncular, Lee karakterini daha rahat

benimseyebilmekte ve onunla daha rahat 6zdeslesebilmektedir.

Birinci bolimde tiim oyuncular i¢in Lee ile 6zdeslesmenin basladigini sdylemek
miimkiindiir. Bunun en biiyiik gostergelerinden biri, oyun anlatisina alistiktan sonra her
oyuncunun Lee’ye birinci tekil sahis ile hitap etmesidir. “Gidiyorum, kesiyorum,

yaptyorum” gibi ciimleleri siklikla kullanan oyuncular 6zdeslesmeyi ortaya koymaktadir.

Microsoft’un yaptigi bir arasgtirmaya gore, oyuncular oynadiklari oyunlarda olay
Orglisiinii tamamen hatirlayamaz fakat karakterleri net bir sekilde hatirlamaktadir. Bunun
sebebi, oyuncunun interaktif olarak anlatiya dahil olmasi1 olarak goriilmiistiir. Oyuncu
birgok dge sayesinde oyun ile etkilesim halindedir. Anlat1 bunlardan sadece birisidir.
Karakter icin ise durum farklidir. Oyun karakteri araciligiyla anlatiy1 benimseyen ve
deneyimleyen oyuncu bu nedenle kendini onunla 6zdeslestirir. Olaylardan ¢ok karakteri

hatirlamaya yatkindir (Bostan, 2022).

Oyun igindeki ilk oliim-kalim se¢imlerinden biri olan Shawn veya Duck’t kurtarma
sekansinda oyunculardan Izmir ve Munich, segmedikleri karakterin dliimiinii izlerken
yiizlerini eksitmigtir. Bu tepki, oyuncularin 6len karaktere empati duydugu ve verdigi

kararin agirligini hissettigi anlardan biri olarak yorumlanabilmektedir.

Lee’nin kardesini bir aylak olarak géren oyunculardan bazilarmin Lee adina empati
duydugu ve kardesini 6ldiiriirken “Farkl1 bir segenek olsaydi onu segerdim”, “Of be!” gibi
climleler sarf ettigi gozlemlenmistir. Bununla birlikte Helsinki’nin ayni1 sekansta dnce
Lee’nin abisi hakkinda iiziilmesi daha sonra ise Lee i¢in “artik bunlar1 agmasi gerektigini”
sOylemesi de oyuncularin karakter ile duygusal anlamda eslesmedigi noktada

6zdeslesmenin nasil bir anda kaybolabilecegini gosteren 6nemli bulgulardan birisidir.
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Oyun boyunca Lee aracilifiyla bir¢ok farkli unsurla etkilesime gegen oyuncular, bu
nedenle 6zdeslesmeyi deneyimlemektedirler. Biitiin oyun boyunca Lee ile 6zdeslesen ve
onun goziinden oyunu oynayan katilimcilarin bazi durumlarda karaktere tigiincii gogul
sahis ile seslendikleri de gozlemlenmistir. Kimi zaman Lee ve kendisini “biz” olarak
tanimlayan oyuncular, kendilerini ve karakteri bir ekip olarak goérmekte ve buna gore
birinci ¢ogul sahis ile ciimleler sarf etmistir. Fakat birinci tekil sahis ile kurulan climlelere

kiyasla bu oran oldukg¢a azdir.

Ozdeslesmenin giiclii bir sekilde goriildiigii bu bolimde oyuncular1 6zdeslesmeden
aniden kesen farkli durumlar gézlemlenmistir. Lee karakterinin oyuncunun istedigi gibi
hareket etmemesi veya oyuncunun Lee’yi kontrol etmesinde sinirlamalar koyulmasi
durumunda oyuncularin aniden 6zdeslesmeden cikip karaktere “sen” olarak hitap ettigi
gdzlemlenmistir. Ornek vermek gerekirse, Izmir’in benzer durumda verdigi bir tepki,
0zdeslesmeden aniden uzaklagmayi kanitlar niteliktedir. Lee karakteri bir aylaga ¢ok
fazla yaklastiginda fakat oyunun Izmir’e hala saldirma segenegi vermediginde oyuncu
“hadi vursana!” diyerek tepki gdstermistir. Benzer durumlarda diger oyuncular da Izmir’e
benzer tepkiler vermistir ve aniden 6zdeslesmeden ¢ikmustir. Karakteri yeterince kontrol
edemedigini diisiinen oyuncular sarf ettikleri ciimlelerde birinci tekil sahis eklerini
kullanmay1 biraktiysa da kisa siirede bu durum eski haline donmiis ve 6zdeslesme tekrar

giiclenerek eski haline donmiistiir.

Oyuncularin tamaminin Clementine karakteri ile olan se¢imlerinde ve konusmalarinda
kibar ve sefkatli davrandigi gozlemlenmistir. Helsinki, New York ve Munich, Clementine
karakteri iizerine daha cok diiserken Kyoto ve Izmir ise onu koruma ve deger verme
eylemlerini gosterse bile bunu fazla disa vurmayarak ona diger karakterlerle esit mesafede
davranmistir. Lee’nin yerine gegerek oyunu oynayan ve oOzdeslesen oyuncularin,
tamamen Lee’ nin korumasinda olan “sevimli” ve “yalniz” bir kiz ¢ocugu ile duygusal

bag kurmasi 6n goriilebilir bir sonugtur.

Kendilerini hikayeye kaptiran oyuncularin ani olay dongilerinde sasirdiklar
gozlemlenmistir. Oyuncularin ayni zamanda eylemlerini oyun diinyasinin mantigina ve
dinamiklerine gore gerceklestirdigi sonucuna varilmistir. Tiim oyuncular verdikleri
kararlar1 stratejik bir diisiinme siirecinden gegirerek vermistir. Oyun diinyasinin temel
kurallarindan biri olan aylaklara kars1 kendini savunmak, belirli kurallar1 da beraberinde

getirmektedir. Herhangi bir ses, onlar1 harekete gegirmekte ve sesin kaynagina
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yoneltmektedir. Biitiin oyuncularin ses ¢ikarmadan hareket etmeye dikkat etmeleri
ozellikle bu ¢ikarim igin énem tasimaktadir. Izmir, oyun anlatisinin devam edebilmesi
i¢in baltayla kilidin zincirini kirmas1 gereken bir sekansta uzun dakikalar boyunca diger
karakterlere kilidin anahtarimin nerede oldugunu bilip bilmediklerini sormustur. Higbir
karakterden bilgi alamamasi {izerine son ¢are olarak zinciri balta ile kirmaya yonelen

oyuncunun, oyun mantigi i¢inde hareket edip stratejik diislindiigii gdzlemlenmistir.

New York’un boliim sonundaki yorumlari, arastirmanin iizerinde durdugu etkilesim
temasi adina 6nem tasimaktadir. New York, oyuna tam bir oyun diyemedigini daha ¢ok
interaktif bir diziye benzettigini soyleyerek bunun sebebinin karakter iizerinde ¢ok az
kontrolii oldugunu aktarmistir. Ayni sekilde, se¢im odakli oyunlar1 ¢ok zor oynadigindan
ve potansiyel diger se¢cim ve sonuglara yonelik merakindan dolay1r kimi zaman oyunu

tekrar yiikleyip ayni segimlere farkli cevaplar verdiginden bahsetmistir.

New York’un interaktif diziye benzetmesi yorumu, The Walking Dead’in diger bircok
oyundan farkli olarak devamli sinematik grafikler kullanmasi ve oyuncunun karakter
istlinde oyun anlatisinin smirladigi 6l¢iide kontrolii olmasidir. Smirli kontroliin sebebi,
bu caligmanin Hikdye Temali Video Oyunlarinda Anlat1 boliimiinde de agiklandig1 gibi

The Walking Dead’in “String of Pearls” anlat1 semasin1 igermesidir.

Bu sema tiirii, oyuncuya sinirli bir 6zgiirliikk saglamaktadir. Hikayenin baslangi¢ ve bitis
noktalar1 belirlenmistir. Olaylarin ne zaman gergeklesecegi ve siras1 planlanmistir ve
oyuncu bu plan {izerinden oyunu oynamaktadir. Ancak, oyun sirasinda bazi yan hikayeler
veya gorevlerle oyuncuya, sonuca etki etmeyen se¢imler yapma sansi verilmektedir.
Oyuncu, yaptigi se¢imlerin farkli etkilerini gorebilmektedir, fakat bu durum temel
hikayeyi degistirmemektedir. Bu da oyuncuda 6zgiir oldugu illizyonunu
saglamaktadir. Yani bir “se¢im illiizyonu” olusturmaktadir. Oyuncuya eylemlilik hissi
verilmeye caligilir fakat sonuglarin oyuna etkisi yoktur. Bu nedenle oyuncunun karakter
ile etkilesime girme diizeyi ile 6zdeslesme diizeyinin dogru orantili ilerledigi hipotezi
ortaya ¢ikabilmektedir. New York’un Lee karakteri i¢in “zaten karakterin soyledigi
seyleri ben segiyorum. O yiizden zaten sevmem gerekiyor.” yorumunu yapmast da bu

hipotezi gii¢clendiren bir unsurdur.

Ayrica New York’un oyunun baslarinda karakteri tam olarak tanimadigi i¢in diyalog

seceneklerinde zorlandigini fakat Lee karakterinin hikayesini 6grendik¢e onun goziinden
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secimleri daha kolay yapmaya basladigini eklemesi, oyuncunun Lee’nin karakteri ile

biitiinleserek oyun anlatisinda ilerledigini gostermektedir.

Oyunun ayni sekansi tekrar eden kisimlarinda oyuncularin sikildigi ve bu kisimlari
atlamak istedikleri gézlemlenmistir. Farkli teknik sikintilar ve mekaniklere aligma siireci
yasansa da oyuncular boliim sonunda arastirmaciya oyunu begendiklerini aktarmistir.
Izmir, birinci béliimiin sonunda ikinci béliime de hemen gecip oynayabilecegini ve
oyunun onu ¢ok “sardig1r” yorumunu yaparken Helsinki de bdliim bitiminden sonra dahi

oyun anlatis1 ve karakterler hakkinda yorum yapmaya devam etmistir.

Onemli Metinler:
Bu bdliimde oyuncularin sesli olarak sarf ettigi nemli climleler asagidaki gibidir.

Kyoto: Clementine benimle geziyor o ylizden ¢ocugu kurtarmam lazimdi.

Kyoto: Napayim insanlara katilim mi diyeyim? (Larry karakterinin ona baski yapmasi

lizerine).
Kyoto: Clementine kizim benim artik.

Helsinki: Salak mismniz dedi burada kalsaniza! (Araba ile giivenli alandan ayrilan

karakterlere seslenir).

Helsinki: Keske Clementine a sorsaydik... (Se¢im yaptiktan sonra).

Helsinki: Abla giivenilir birine benziyorsun bak kiz1 tizemem! (Katjaa ile ilk kez tanisir).
Helsinki: Seni ¢ok ihmal ettim (Clementine ile konusur).

Helsinki: Ben olmasam higtiniz! Bir de iyiyiz biz diyorlar.

Helsinki: Senin belan1 s*** (Aylak, Clementine’1 yakalar).

Helsinki: Aaa babamin bastonu (Lee’nin babasinin bastonunu bulur).

Helsinki: Birak kizimi (Clementine ile uzun siire konusan Duck’a seslenir).

Izmir: Anne ve babamizi bulacagiz burada biiyiik ihtimalle (Lee’nin annesi ve babasmnin

calistig1 diikkana girer).

Izmir: Keseriz (Yan karakterin odunlar1 keser misin demesine karsilik).
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New York: Sen de yanimda gez dyle! (Kenny karakterine seslenir).

Goriisme Verileri:

Arastirmaci: En sevdigin karakter kimdi?

Kyoto: Clementine. Ciinkii giiglii kiigiik bir kiz yani ve cidden hani baska hi¢bir sey

yapamaz orada. Yapabilecegi en maksimum seyi yapiyor kiz. O ylizden yani.

Munich: En sevdigim karakter... Diisiineyim... En sevdigim Clementine herhalde. Baya

sey yani... Bagliyor oyun Clementine’1. “Aaa tamam bu kiza biz bakiyoruz simdi”
seyiyle.
Helsinki: [...] En sevdigim Clementine. O ¢ocugu ben gerekirse kendi seyime

kurtaracagim. [...]

Izmir: [...] Yani soyle sdyleyebilirim aslinda ikisi de ayni karakter. Bizi hani kamyonetle
gotiiren neydi o adamin adi1? Kenny. S6yle Kenny hem elinden geldigince tamam yardim

etmeye c¢alisiyor ama cok tirkek de biri. [...]

New York: Su ana kadar su ahirdaki adam. Su yalan sdyledigimizi anlayan. (Hershell
karakterinden bahsediyor).

Arastirmaci: En sevmedigin karakter kimdi?

Kyoto: Zirlayan ¢ocuk (Duck’1 kastediyor). Cocuktan nefret ettim (giiliiyor). Yok be...
Yani bu tarz seylerde genelde yani normalde baba (Larry) derdim. [...] Nefret ettim
diyemem ciinkii katil oldugumu da biliyor yani o yiizden kendince sebepleri var diyeyim.
Ama yani ¢ok en gereksizi tabii ki ben bilmiyorum... Bence o kiiclik cocuk ya... Cok

sinir bozucu. Oglum o6ldiirtecek birilerini bir de yani yanlhislikla. [...]

Munich: Bize yumruk atan sen gelmiyorsun diyen hiyar (Larry). Ben orada dyle sakin
kalmazdim orada ben gergekte olsa. Gider “escalate” ederdim. Hiyar biz sen kalp krizi

gecirme diye ila¢ almaya canimizi tehlikeye atiyoruz! Oyle yani yash basli adam zaten.

Helsinki: En sevmedigim belli degil mi o yasli pu*** (Larry). [...]
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Izmir: Oteki karakterlerde su anda mesela hani en sevmedigim olarak o yasl amcay1
(Larry) sdoyleyemem c¢iinkii kendince sebepleri var. Hakli. Bir sey diyemiyorum. Onun

disindakilerden ¢ok fazla begenmedigim olmadi zaten.

New York: Simdi sevmedigim derken kisisel olarak sevmedigim mi yoksa karakter
olarak kotii yazilmis dedigim mi? Sey, dur. Basta su kurtardigimiz ¢ocugun babasini
sevmemistim (Kenny). Ciinkii mal gibi traktorii ¢gocuga verdi, seyi adami o oldiirdii.

Ayagi sikisti. Sonra da su kizin babasi. Bize yumruk atan (Larry).

Arastirmaci: Ciftlikte ikisi arasinda kaldiginda neden Duck / Shawn’1 kurtardin?

Kyoto (Duck’1 kurtardi): Cocuktu ¢linkii 0. Sonra da keske onu segmeseydim dedim de
yani... Ama sonug olarak ¢ocugu kurtardim ve hani “side” oldum diye babasi beni kurtard1

yani sey olarak. Muhtemelen diger adam kurtarird1 hani dyle bir durumda.
Munich (Shawn’1 kurtardi): “Utilitarian” bir se¢im oldu sanirim. [...]

Helsinki (Duck’1 kurtardi): Ciinkii sey dedi ya teknemiz var ve arabamizla gidecegiz
filan diye. Dedim simdi bu yola ¢ikarsa beni yanina alir diye kiigiik cocugu kurtardim.
Gergi babasi da bizi seyden kovdu zaten ¢itler delinmisti orada da stirekli kalamazsin yer

degistirmen lazzim adamin arabasi var diye. [...]

Izmir (Shawn’1 kurtardi): Ya ben adam1 kurtarmay1 segtim ¢iinkii zaten babas1 oglunu
kurtarmaya gelir diye diisiindiim yani. Onu diisiindiim. O kadar sese zaten herkes topland1

bir anda.

New York (Duck’1 kurtardi): Ben orada bir seyi yanlis hatirladim. Ben baba ve ¢ocuk
zannettim onlari. O yiizden cocugu kurtarayim dedim. Simdi babayr kurtarirsam
cocugumu niye oldiirttiin der diye ¢ocugu seceyim dedim ama o babasi degilmis. [...]
Yine ¢ocugu kurtarirdim ya yine ¢gocugu kurtarirdim. [...] Daha ¢ok yasayacagi sey var

diye.
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Arastirmaci: Kendini vurmak isteyen kadina neden silahini vermedin?

Kyoto (Silah1 vermedi): Delidir belki alip bizi vuracak? Zaten 6lecek an*** sa*** abi
biz niye sikmiyoruz o kendine sikiyor? Hani “let me handle this” deyip biz siksak tamam

okay oyle bir segenek olsa... Belki deli?

Munich (Silah1 vermedi): Tanimadigim birisi ne yapacagini bilemezsin ki silah1 alip.
Belki doniip seni vurur yani. Silah dyle... Silah verilmez kimseye. Giivenmedigin kisiye,
yeni tamigmissin. Belki taklit yapiyor ne bileyim belki kafay1 yedi ¢ekip baskasini vurur

falan. Ya kendini vuracagindan emin olsam okay derdim ona da yani. [...]

Doniismeden Once oluyor bunlar iste sey... Hikaye o seyi vermedi ama o sanst vermedi
ama benim diyecegim sey kendini Oldiirmeye kalkma donlismedin belki
doniismeyeceksin kim doniistiyor kim doniismiiyor bilmiyoruz. [...] O ylizden acaba
dedim bu sey mi bagisik falan m1? Hani 61diirmemeyi se¢erdim doniismeden. Ciinkii baya

bir vakit ge¢mis yani 1sirildim diyor ama...

Helsinki (Silah1 vermedi): Ciinkii bazilar1 benim ge¢misimi katil oldugumu biliyordu.
Simdi ben o kadin1 her tiirlii 61diiriirdiim ¢linkii bizi bulma sans1 vardi. Sey ne deniyor...
Ondan sonra simdi ben 6ldiirsem vay sen zaten katilsin 6ldiirdiin olacak. Ben silahi
verdim kendi isini gorsiin diye. Hem 0yle yasamasin hem de bizi belki bulmasin diye.
[...] Yok ya suf kadin da hem 6yle kalmasin diye birincisi gercekten bence de orada

mantikli olan oydu. [...]

Izmir (Silah1 vermedi): Ciinkii silah bize lazim olur yani. Eger hani simdi ben orada o
silah1 ona birakirsam bu sefer elimizde silahimiz olmayacak. Ama yani o silahta mesela
orada pencereden zombiler gelmeye basladiginda kadin 2 tanesini 3 tanesini orada indirdi

mesela. Yani orada bize ¢ok fazla avantaji oldu. [...]

New York (Silahi vermedi): Izin vermedim mi? Ben orada vermeye calistim.
Verdiremedim. He sey dedi. Silahi istedi, silah isteyince ne yapacagini bilemedigim i¢in
arada cevaplar vermeye c¢alistim, silah1 vermek istemedim. Hani bana desin ki orada
baltay1 kafasina vur ¢iksa baltayr kafasina vururdum. Sonunda istedigim gibi oldu yani.
Bize zarar vermeden kadin kendisini 6ldiirdii. Onda da sey dldiirmeye okeydim orada

ama silah1 vermeye okey degildim.
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4.2. ikinci Boliim

Sinavlar, Dostlar ve Diismanlar boliimii oyunun ikinci, ligiincii ve dordiincii
asamalarina yayilmistir. Bu nedenle oyun igerisindeki en uzun asama Sinavlar, Dostlar

ve Diismanlar asamasidir.
ikinci boliimde oyun anlatisinda yasanan énemli olaylar asagidaki gibidir:

e Ekip, benzin aldig1 motele yerlesir ve ana kamplar1 olarak kullanmaya baslar. Bir
slire sonra yemek kitlig1 baslar ve ekip ciddi bir aglik krizinden geger.

e Ormanda avlanirken ay1 kapanina sikisan yabanci bir karakter, ekipten yardim
ister. Oyuncu, karakterin bacagmi keserek kapandan kurtarma veya karakteri
orada birakma segeneklerinden birini segmek durumundadir.

e Motelin yakinlarda konumlanan bir mandiranin sahipleri, motele gelir ve
kendilerine benzin vermeleri karsiliginda onlara yemek verebileceklerini iletir.
Ekip bu teklifi kabul eder.

e Ekip mandiraya gelir ve onlara yardim etmeye baglar. Zamanla mandira
sahiplerinin insanlar 6ldiiriip yedigi ortaya ¢ikar. Lee, ekibin ve Clementine’in
yemegi yemesine saniyeler kala onlar1 durdurur. Mandiradan kagmaya caligan
ekip, mandiranin sahibi iki kardes ve anneleri ile gatisir.

e Kiriz aninda kalp krizi gegiren Larry karakteri bayilir. Kenny karakteri, Larry’nin
oldiigiinii diisiinerek aylaga doniismemesi i¢in kafasini ezmeye calisir. Larry’nin
kiz1 Lily ise onu durdurmaya c¢alisir. Oyuncu, Larry’yi 6ldiirme veya Lily’nin
yaninda olma segeneklerinden birini segmek durumundadir.

e ki kardes ile doviisen oyuncu, onlar1 o6ldiirme veya hayatta birakma
segeneklerinden birini segmek durumundadir.

e Ekip, mandiradan kagmay1 basarir. Motele donerken yolda terk edilmis ve igi
erzaklar ile dolu bir araba ile karsilasirlar. Oyuncu, erzaklart alma veya birakma

segeneklerinden birini segmek durumundadir.
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Gorsel 13. ve Gorsel 14. Sirasiyla Lee, kapana sikisan adamin ayagini keser, mandira sahiplerinden

Danny, Clementine’1 rehin alir.

83



Gorsel 15. ve Gorsel 16. Sirasiyla Lee, Larry’yi 6ldiirmeye yardim eder, Lee, mandira sahiplerinden

Danny ile doviistir.
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Gozlem Verileri:

Ikinci béliim, teknik oynanis sikintilarinin ve oyuncularn karakterleri daha iyi
tanimaya baglayarak onlara daha ¢ok yorum yapmalar ile 6ne ¢ikmistir. Kyoto ve
Munich, oyunun kendilerine yeterince Ozgiirlik vermediginden ve spesifik eylemleri
spesifik siralarda gergeklestirme zorunlulugundan yakinmistir. Bir dnceki bolimde de
gozlemlenen karakter {iizerinde tam yetki kuramamaktan kaynakli kisa siireli
0zdeslesmeden uzaklasma ve sen dili ile hitap etme anlar1 devam etmis fakat oldukca kisa
stirmiistiir. Oyundaki teknik sikintilarin 6zdeslesmeyi kesintiye ugratan en 6nemli unsur

oldugu gozlemlenmistir.

Bununla birlikte ilk boliime gore daha farkli bir senaryoya sahip olan ikinci bolim,
oyuncularin yarisini ilk bdoliime gore daha fazla etkilemistir. Sebebi soruldugunda ise
boliimdeki bilinmezlik, gizem ve entrikanin onlar1 hikayeye daha ¢ok cektigi cevabi

alinmustir.

Zamanla ekipteki karakterleri ve Clementine’1 daha iyi taniyan oyuncularin, karakterlerin
mizaglarina ve gergeklestirdikleri eylemlere daha fazla yorum yapmaya basladiklar
gbzlemlenmistir. Izmir harig tiim oyuncularin, anlatida Lee karakterine ters ve diismanca
davranan karakterlere karsi tepkiler verildigi goriilmistiir. Bu durumun ikinci bolimde
gozlemlenmesi ile oyun karakterleri ile gegirilen zaman arttik¢a kendini oyuna daha ait
hissetme yani dolayisiyla 6zdeslesme ve karakterleri daha iyi tanima seviyesinin dogru

orantili olarak arttig1 hipotezinden bahsedilebilmektedir.

Grubun ve kendi ¢ikarlarini diistinerek hareket etmeye baslayan oyuncularin, bu boliimde
kendini gruptan ve Clementine’dan daha fazla sorumlu hissetmeye basladigi
gdzlemlenmistir. Oyle ki Clementine’m goziindeki imajin1 dSnemseyen oyuncular, onun
kendisi hakkinda kotii diiginmemesi adina yapacaklart se¢imlerde Clementine’in
diisiincelerini de g6z oniinde bulundurmustur. Oyuncular, sectigi eylemlerin acimasiz
olmasi durumunda Clementine’a bunun agiklamasini yaparak onun onayini alma ihtiyaci
hissetmistir. Oyuncular ayni zamanda Clementine’in kendini izledigini goz Oniine
bulundurarak onu zedelemeyecek davranislarda bulunmustur ve onun gozii 6niinde insan
oldiirmemeyi tercih etmislerdir. Helsinki’nin Clementine onu kétii bilmesin diye mandira
sahiplerini 6ldiirmemesi bunun bir 6rnegidir. Bu durum zamanla oyuncularin kendilerini
Lee’nin yerine daha fazla koyarak birinci boliime oranla daha gii¢lii bir 6zdeslesme

yasadigin1 gostermektedir.
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Ozellikle Helsinki’nin ikinci béliimle birlikte Clementine ile kurdugu duygusal bagin
artarak giiclenmesi 6nemlidir. Bes katilimc1 arasindan Clementine ile en gii¢lii bagi kuran
oyuncu Helsinki olmustur. Clementine’in masum hareketlerinde yliziinde tebessiim
olusan, onun herhangi bir tehlike ile kars1 karsiya kalmasi durumunda sinirlenerek
kiifreden, onunla konusurken sesi incelen ve ona siirekli “kizim” diyerek hitap eden

Helsinki’nin 6zdeslesmeyi oldukga giiclii bir sekilde deneyimledigi gézlemlenmistir.

Oyun diinyasindaki mantig1 oturtan oyuncular, bu mantiga gore diisiinmeye ve hareket
etmeye devam etmistir. Kafasindan vurmadig siirece 6len insanlarin aylaga doniisecegini
bilen Munich’in gogsiine tirpan gegirerek oldiirdiigii karakter icin daha sonra “Keske

basindan dldiirseydim” yorumunu yapmasit bu durumu kanitlar niteliktedir.

Oyuncular dostga davranis sergileyen karakterlere merhametli ve yardimsever sekilde
yaklagmigtir. Oyuncularin tiimii, kapana sikisan yabanciy1 aylaklarin onlara yaklagmasina

ragmen kurtarmaya calismistir.

Yabanciy1 sadece ayagini keserek kurtarabilecek durumda olan oyunculardan Kyoto,
[zmir ve New York ayagi keserken Munich ve Helsinki ise bunu tercih etmemistir. Sebebi
soruldugunda ise bdyle bir diinyada ayagi olmadan yasamanin yasamak olmayacagini
diisiindiiklerini iletmislerdir. Tekrardan karakter ile empati durumuna gegen oyuncular,
kendilerini onun yerine koyup onun adina en mantikli olacak segenegi se¢mek igin
cabalamistir. Yabancinin her haliikkdrda 6ldiigii hikdyede Helsinki, dnce birkag kere
kapani agmay1 denemis ve vakit harcamistir. Yabancinin ayagini kesmek istemeyen
Helsinki, vaktin daralmasi ile orayr terk etmek durumunda kalmistir. Bunun iizerine
boliimiin ilerleyen dakikalarinda “Acaba adamin bacagimi kesse miydim diye
diisiiniiyorum.” Yorumu, kendini yabancinin hayatindan sorumlu hissettigini ve verdigi

kararin pigmanligin1 ortaya koyar niteliktedir.

Oyuncularin hepsi, zaten gegmiste katil sifat1 ile bilinen Lee’yi daha ¢ok bu algiya
yaklagtirmamak i¢in c¢abalamistir. Bu secim, oyuncularin Lee’nin ge¢misini

benimsedigini ve onun karakterine biiriinerek oyuna yon verdigini gostermektedir.

New York, ekip tiyelerine yemek dagitirken ¢ocuklara yemek vermenin ona bir geri
doniisii olmayacagini dile getirirken Clementine’dan sorumlu oldugunu diisiinerek ona
yemek vermistir. Fakat Clementine’in “Eger fazladan yemegin varsa Duck’mn da karni

a¢” demesiyle New York’un Duck’a da yemek vermesi 6nemli bir gézlemdir. Stratejik
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diisiinerek eyleme gecen oyuncu, Clementine’in climlesiyle birlikte a¢ duran bir ¢ocuk
daha oldugunu diisiinerek merhametli davranmaya karar vermis ve stratejik durusunu
tamamen degistirmistir. Clementine’in oyuncular iizerindeki etkisi yadsinamayacak
seviyededir. Bunun sebebi ise oyuncularin Lee ile 6zdesleserek Clementine ile giiglii bir

ebeveyn - kiz iligkisi kurmasidir.

Munich, goriisme ve gbzlem asamasindan sonra arastirmaciya ulasarak oyunda yaptigi
secimlerin bir anlam ifade etmedigini hissettigini aktarmis ve hangi se¢imleri yaparsa
yapsin hikdyenin ayni yere everilecegini hissettiginden bahsetmistir. Bu durumda
Munich, oyunun secim illiizyonu igerdigini kesfetmis veya en azindan tahmin eder
duruma gelmistir. Bu kesif, oyuncunun oyun anlatisi i¢ine girmesine sekte vuran bir

kesiftir.

“Secimlerin anlamli olmast i¢in, keyfi gériinmemesi gerekmektedir. Oyuncu eger yapilan
secimlerin oyuna higbir katkis1 olmayacagi yoniinde bir izlenime kapilirsa

motivasyonunu kaybeder. Eylem varsa eylemlilik de beklenir (Bostan, 2022, 5.198).”

Bostan’in da savundugu gibi, Munich’in oyunda gecerli bir eylemlilik olmadigini
hissetmesi ile yaptig1 se¢imlerin onemini sorguladigi bir evreye ge¢mistir. Bu da oyun ile
olan bagini1 ve 6zdeslesmeyi zayiflatmaktadir. Ciinkii oyuncu, verdigi kararlar ile bir fark
yaratmak ve bir seylere yon verdigini hissetmek istemektedir. Oyuna dair ayirdig1 vaktin
sonrasinda, goriisme ve gozlem bittikten sonra arastirmaci ile iletisime girerek bunu dile
getirmek istemesi de Munich’in oyunu 6nemsedigini ve bu diisiincenin onda biiyiik bir

yer edindigini gostermektedir.

Bu boliime gelen diger elestiriler ise Kyoto’nun oyunun kendisine yeterli se¢enek
vermemesi, Helsinki’nin ikinci bolimii gereksiz uzun bulmasi, Munich’in yanliglikla
bastig1 bir segenegi geri alamamasi ve biitiin sahneyi tekrar izlemek durumunda kalmasi

ve New York’un oyundaki oynanis dinamiklerinin eksikliginden yakinmasidir.

Oyuncularin en heyecanlandigi ve begendigi sekans, mandira sahiplerinin insan eti
yediklerini 6grendigi sekanstir. Bu sekansta oyuncularin boliimdeki diger sekanslara gore
daha ¢ok heyecanlandig1r goriilmiis ve goriisme asamasinda da oyuncular bdliimiin

entrikali temasin1 begendiklerini iletmistir.

Uzun siire mandira sahiplerinin yemek hazirlamasini bekleyen ekip, sonrasinda masaya

oturmustur ve onlerindeki eti yemeye baslamak tizeredirler. Yolda yaralanan ve mandira
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sahiplerinin evinde tedavi goren arkadaslarini birka¢ saattir gérmediklerinin farkinda
degillerdir. Bu sirada evi gizlice kesfeden oyuncu, evin gizli bir odasinda bacag kesilmis
halde kanlar i¢inde yatan ekip arkadasimi goriir. Kesilen bacaginin masaya et olarak
sunuldugunu anlatan adam, kan kaybindan bayilir. Hizla odadan ayrilan oyuncu, eti
yemeden Once Clementine’t uyarmak i¢in kosarak onun yanmna gider. Bu sekans,
oyuncularin boliimdeki en begendigi sekanstir. Bu noktada tragedyadaki “baht doniisii”

terimi onem tasimaktadir.

Tragedyanin insanlar1 i¢ine ¢ekmesine yarayan en dnemli iki unsur da baht donisleri ve
tanimalardir. Baht doniisii, 6ykiideki eylemlerin tersine donmesidir. Tanima ise dykiideki
kimligi belirli olmayan birinin taninmasi veya anonim bir olayin agikliga kavusmasi
olarak tanimlanabilir. En ideal tanima, baht doniisiiyle ayn1 anda olandir ¢iinkii bu sekilde
oldugunda acima ve korku duygulari uyanacaktir. Oykiiniin iki 6gesi budur, baht doniisii
ve tanima. Bir li¢ilinciisii de duygudur. Duygu ise, zarar ya da rahatsizlik veren eylemdir,

ornegin ulu orta 6liimler, biiyiik 1stiraplar, yaralanmalar ve benzerleri (Aristoteles, 1987).

Lee’nin arkadasini bacagi kesilmis haliyle bulmasiyla bir anda masada yemek yemek i¢in
can atan ekibin i¢inde bulundugu pozisyon tamamen degismistir. Bu durum baht
doniisiine denk gelmektedir. Ayn1 zamanda uzun saatler boyunca ekip arkadasinin
ortalikta gorlinmemesi ve mandira sahiplerinin oyuncunun onu gormeyi engellemesi
durumu bir sonuca baglanmistir. Bu da tanimadir. Aristoteles’in en ideal tanimanin baht
doniisii ile ayn1 anda olamdir goriisii bu sekansta ortaya ¢ikmaktadir. Oykiiniin iiciincii
ogesi olarak bahsettigi duygu ise baht doniisii ve tanimanin ayn1 anda ger¢eklesmesiyle
ortaya ¢ikmaktadir: rahatsizik. Ogrendigi bu gergekten rahatsizlik duyan oyuncu,
Clementine’in yemegi yememesi i¢in kosarak yanina gitmistir. Oyunculardan Munich,
Kyoto ve Helsinki’nin bu esnada sesli olarak ona yememesini sdyledigi de ayrica
gozlemlenmistir. Boliimde teknik sikintilar olmasina ragmen oyuncular tarafindan
begenilmesinin  sebebinin  ideal tragedya formiiliinii uygulamast  oldugu

diistiniilebilmektedir.

Begenilmesinin yaninda ciddi teknik sorunlar, bu boélimde oyuncular1 siklikla
0zdeslesmeden ¢ikarmistir. Bunun en biiyiik 6rneklerinden biri boliim sonunda yaganan

Katjaa’y1 mandira sahibinin elinden kurtarma sekansidir.
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Ikinci béliim sonunda mandira sahipleri ile ¢atisan Lee, Katjaa’y1 onu rehin alan kadinin
elinden kurtarmaya ¢aligmaktadir. Oyuncunun bu sekansta yapmasi gereken, kadin ile
sakin konusma secenekleri ile diyalog kurarak her ciimlesinde sadece birka¢ adim atarak
ona yaklasmasidir. Boylece birka¢ adim geriye gidecek olan kadin, arkasindaki aylaga
takilacak ve 1sirilacaktir. Oyunun bu strateji hakkinda oyuncuya higbir bilgi vermemesi
lizerine oyuncunun fazla adim attig1 veya sert konugsma segeneklerini sectigi anlarda

aniden vurularak 6lmesi, oyunculara zor anlar yasatmistir.

Boliimiin en nabz1 yiiksek anlarindan biri olan bu sekansta oyuncularin tiimiiniin birkac
kere Olmesiyle sinirlenme duygusu da beraberinde gozlemlenmistir. Gerilmenin ve
0zdeslesmenin en yiiksek seviyede olma potansiyeli oldugu bu sekansta oynanisin
sikintili olmasindan otiirii  biitlin  oyuncular 6zdeslesmeden ¢ikmistir ve oyuna

sinirlenmistir.

Bu sekansa kadar hi¢ olmeyen kimi oyuncular ilk defa bu asamada Oliimi
deneyimlemislerdir. Izmir, oyunun bu sekansinda ilk defa &lmiistiir ve oldiigiine
sasirmustir. Igine girdigi hikAyenin bir oyun oldugunun farkindaligim yasamistir. Oyunda
O0lmek, oyuncular i¢inde Ozdeslesmeyi sekteye ugratan eylemlerden biri olarak

gozlemlenmistir.

Ikinci boliimdeki teknik hatalardan bir digeri ise Lee’nin ddviismesi esnasinda
gerceklesen Quick Time Event anidir. Lee’nin hayatta kalmasi amaciyla diismanin ona
uyguladigi kuvveti savusturmaya calisan oyuncular Quick Time Event ile Q tusuna
olabildigi kadar hizli basmak durumundadirlar. Fakat bir siire sonra tusa ne kadar hizli
basarlarsa bassinlar Lee’nin konumunun degismedigini gormiislerdir. Boliimiin yine en
nabzi yiiksek anlarindan biri olmasina karsilik her oyuncu bu sekansta bastig1 tusun neden
calismadigimi anlayamamis ve heyecanini kaybetmistir. Oyunun dondugunu ve oyunu
kapatip tekrar agmay1 diisiinen bir oyuncu dahi olmustur. Bu durum ise 6zdeslesmenin

gelebilecegi en kotii seviyelerden biridir.
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Onemli Metinler:
Bu boliimde oyuncularin sesli olarak sarf ettigi 6nemli ciimleler asagidaki gibidir.

Munich: Of! (Kanli ahir1 kesfeder).

Kyoto: Bana dogrultup sikmasaydin keske... (Kendine yakin sekilde silah dogrultan

karaktere seslenir).

Kyoto: Secenekli oyunlarda ¢ok geriliyorum. Her seyi ekstra kontrol etmem gerekiyor

gibi hissediyorum (Mekandaki nesneleri incelemek adina konusur).

Kyoto: Beceriksiz or***! (Mark, balta ile aylag: 6ldiiremediginde ona kizar).
Kyoto: Yemeee, yemeee! (Clementine’1 insan eti yemekten ali koymaya calisir).
Kyoto: Senin a*** ko***! (Clementine rehin alan Danny’ye seslenir).

Kyoto: Ya si*** git ailenle anasini sa****! (Kenny’nin Larry’yi 6ldiirmesi iizerine)
Helsinki: Acaba adamin bacagini kesse miydim diye diisiiniiyorum...

Helsinki: Clementine gel kizim buraya!

Helsinki: Kenny geliyorum kankam.

Helsinki: Oyle demeseydin kiz i¢imi dagladin! (Clemetine’1n ailesinin 8ldiigiinii tahmin

ettigini sOylemesi lizerine).
Helsinki: Has***! (Olen herkesin aylaga doniisecegini dgrenir).
Helsinki: Ailemize gidelim.

Helsinki: Clementine ¢ok geriden yiiriiyorsun bak azicik hizli yiiri, biri alip gidecek

simdi.

Helsinki: Salak salak konusma Clementine, kizimiz dedik.

Helsinki: Hadi artik yiirii! (Lee yeterince hizli yiirimediginde).

New York: Su kiz bize emanet ona yemek verelim (Clementine i¢in konusur).
New York: Bir seyi de sen yap a*** k***! (Kenny’ye seslenir).

Munich: Burada bir gariplik var. Gereksiz iyi davraniyorlar.
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Munich: Clementine ile konussaydim keske.
Muncih: Oyun izin vermiyor ama ben olsam buradan giderdim.

Munich: Clementine bakiyor, vuramam. (Mandira sahipleri kardeslerden birini vurmak

tizerine).

Goriisme Verileri:

Arastirmaci: Boliimii begendin mi?

Kyoto: Vallahi begendim ya yani sadece sey... Gergi bir sey yapmalari gerekiyor zaten
“storyline” olusturmalar1 da gerekiyor kendi segimleri sonugta. Yani yapmak istemedigim
seyler yaptim (giiliiyor). Gittim karnim doyacakt1 insan eti ne yapayim? inegi kesmeyip

insanlar1 kesmesi ¢ok komik ama.

Munich: 1k béliim daha giizeldi bence. ilkini daha cok begendim. Ya da bilmiyorum bu
boliimde... Bu boliimde verdigim kararlarin o kadar zorlugunu hissetmedim daha ¢ok.
Bir de sey hatta “food ration” ederken diistinliyorum simdi “cheese cracker dinner” var
iste. Pastirma var, elma var. Diyorum ¢ocuklarin iste besine ihtiyaci var onlara vereyim.

Biz elmayla idare ederiz falan. Onu diisiinerek dagitmistim o yiizden uzun siirdii.

Helsinki: Ya ilk boliim daha ¢ok sarmisti. Ya bu boliim seyden sarmadi ya bu g¢iftlikte
sey ¢ok uzadi. Yok gittik gidiyoruz yok yemek geldi geliyor yok bilmem ne filan biraz o
biraz uzadi gibi geldi bana. Bilmiyorum. Ama o yemekte...Bir ara sey zannettim. Neydi
onun adi... Bunlar dedim ¢ocuk kacirip taciz seyi bdyle siibyan muhabbeti var filan

sandim da meger yemek muhabbetiymis.
Izmir: Giizel bir boliimdii. Bu béliim daha bir entrikal1, daha iyi (giiliiyor).

New York: Bu bolim daha keyifliydi. Bir bilinmezlik vard: siirekli o hostu. Hani bu
adamlar tamam tahmin ettim de tahmin edene kadar... Bu adamlar bize seyi verdiler onu
anlamadim, pogaca verdi bize ilk basta. Pogacay1 nasil yapiyorlar? Pogaca gibi bir sey

var ¢antanin iginde.
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Arastirmaci: Neden iki kardesi de 6ldiirdiin? / Kardesleri 6ldiirmedin? / Kardeslerden

birini 61diirdiin?

Kyoto (iki kardesi de dldiirmedi): Yani ikisi de yarali zaten biri kapana oturdu, biri
doviildii 6lesine an*** sat***, Hareket edecek durumda degil. Zaten aylaklar saldiriyor
yani. Ben 6ldiirmedim hani! (giiliiyor). Kendi “faith”lerini bulsunlar dedim yani bir de

Clementine’1n 6ntinde psikopat psikopat hareketler yapmak istemedim daha fazla.

Munich (Kardeslerden birini 6ldiirdii): ilkini (Andy) niye dldiirdiin demek mantikli
yani bence daha 6énemli soru. Ilkini de &ldiirmezdim normalde ama orada yani ses
cikarabilir, yardim cagirabilir yakaladilar beni falan diye bagirabilir. Zaten seydeyiz kotii
bir durumdayiz onu riske atamadim, 6ldiirdiim yani. Digerini 6ldiirmeme sebebim de
aslinda aklimdan gegen bu hiyari (Danny) o6ldiirsek “dairy farm” a, buradaki seylere
buraya biz ¢oksek iste yemek falan aliriz. Burdan iste“crop”lara bakariz falan gibi bir sey
diisiiniiyordum. Ama o Gbiir tarafta ya eli ayagi yok bir seyi yok savunmasiz, verebilecegi
bir zarar yok. O yiizden gerekli gormedim. Bir de iste herkes izliyor zaten “murderer”

seyindeyiz. Yani goziiyle bakiyor.

Helsinki (ikisini kardesi de 61diirmedi): Clementine beni katil bilmesin diye. Yani grup

diyeyim ya da... Grup da katil oldugumu diisiinmesin diye. Ama daha ¢ok Clementine.

Izmir (Kardeslerden birini 61diirdii): Ya o ilki zaten komple psikopatt: 6ldiirdiigiimiiz
(Andy). Onu ben zaten orada hani kizi, kadin1 vururken eledim orada. Annesi de afiyet
olsun bizim seye yem gitti, giizel oldu o da. Oteki de (Danny) takilsin kendi halinde artik

yasiyor mu, yasamiyor mu? Baksin bakalim.

New York (Kardeslerden birini 6ldiirdii): Ama o da 6ldii yani... Ya orada sey oldu ya
ilkini 6ldiirdiim (Andy) Clementine gordii ya? Digerinde de (Danny) seyi gosterdi
oldiirmeden 6nce ekibi gosterdi. Sey bdyle sasirmis bakiyorlar biz doverken. Dedim ki

bu da Allah'indan bulsun. Oldiirmeyecegim. [...]

Arastirmaci: Arabadaki erzaklari neden aldin / almadin?

Kyoto (Erzaklar: aldi): Soyle diyeyim Clementine alma dedi de sonug¢ olarak o bir
¢ocuk. Tamam baskasinin mali ama orada birakilmis o araba. Yani kim bilir ne oldu ne

geldi basina. Yani gelse adam onu da aliriz yanimiza ne yapalim? Birlikte yiyek diye.
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Yani Clementine’a kars1 biitlin grup gibi diisiinebilirdim onu o yiizden 1-1h dedim alalim

dedim yani. Ben de agsam ve kimse yoksa basinda, alirim yani.

Munich (Erzaklari aldi): Daha iyi sey... Karakterleri daha iyi anladim (0yunu oynarken
ac olmasina referans yapiyor). Belki tok olsam arabadaki yiyecekleri almazdim. Ya evet
bombos biri gelmis birakmis ¢ok sagma yani niye orada... Araba da ¢alistyor i¢i dolu,
icinde kimse yok. Yolda da degil yani ormanin ortasinda bir araba 1siklar1 falan yaniyor
boyle. “God given” bodyle havadan inmis bir sey gibi geldi o yiizden hikdyede cok

oturtamadim [...]

Helsinki (Erzaklari aldi): Clementine daha kii¢iikk. Daha diinyanin ne kadar pis bir yer

oldugunu bilmiyor. Bir de ben bir babayim Clementine’a iyi bakmam lazim.

Izmir (Erzaklar1 almadi): Erzaklari niye almadim? Hani dedim, sonra gelir aliriz. Hani
eger birkac¢ giin sonra gelinebiliyorsa diye. Yani eger bostaysa niye birakayim canim.

Gelir gider bakardik kontrol ederdik onu.

New York (Erzaklari aldi): Arabadaki erzaklari ilk gordiigiimde alacaktim. Sey Kenny
miydi? Sapkali adam, alalim ya zaten bizim filan dedi. Ulan, sirf onun tarafinda olmak
istemediginden almayacaktim! O ylizden diisiindiim ama dedim ki ulan ben ilk basta ne
diisiindiim? i1k basta almayi diisiindiim. Buras1 sey degil yani ¢cocuklara iyi 6rnek olmaya
calismiyoruz burada. Etrafi zombiler basmis. Ben ¢ocuga iyi 6rnek mi olmaya
calisacagim yani? Ona da diizgiince anlattim, 1yi se¢im yaptigimi diisiiniiyorum o konuda.
[...] Burast... lyilik yapacaksak cennete gidelim kardesim cami yaptiralim. O yiizden
biraz orman kanunlarina dondiim. Ve tercihlerimi begendim bu sefer. Begendim yani
tercihlerimi giizel yaptim diye diisiiniiyorum. Yani sunu se¢seydim ne olurdu acaba? Hani

yapmasa miydim? Dedigim bir sey yok. Hepsini giizel yaptigimi diisiiniiyorum [...]

Arastirmaci: Kenny Larry’yi dldiirmeye calisirken neden ona karsi ¢iktin / yaninda

oldun?

Kyoto (Kenny’ye karsi ¢ikt1): Ya simdi adam kalp krizi geciriyor da orada kalp masaji
yapmaya ¢alismiyorum yani! Hayata donebilirdi. Donmese bile hani kalp atigin1 her bo**

durdugunu vesaire filan anladiginda da bir anda doniligsmiiyorlar sonugta bunlar yani. Bir
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“00eeeg” oluyor yani “60ceeg” yaptigi anda kafasina indirse tamam yani. Daha

mantikliydi. Bir anda tutup da g6** basina 1sirmasini yani.

Munich (Kenny’ye karsi ¢ikt1): Tutmadim niye tutayim adami? Adam yani sey daha
O6lmedi ki kalp krizi geciriyor sadece. Orada kurtarabilirdik belki adami yani. Eger
kurtarsak dontismeyecek yani. Doniisecek olsa zaten fark ederiz o zaman ez kafasini yani
okay tamam. Doniisirken ez de yani... Daha hayattaki adami sey yapmaya
kalkt1...Oldiirdii. Baya “murder”. Adama (Kenny) zaten basta arka ¢iktik tamam giizel
hani bir kere panik aninda yardim etmedi diger adamin oglunu kurtarmadi bizimle. Gitti
kendi oglunu (Duck) kurtarip kagti. Simdi mesela silahli adam (Danny) bize saldirdiginda
pist1 kaldi higbir sey yapmadi. Gitti bdyle yerde yatan adami 61diirdii falan. Yani ¢ok ters
hareketler yapiyor. Ya sey gerekti mi arka ¢ikmiyor yardim etmiyor yani tamam ailesi
onemli okay de... Grup olarak bir arada yasiyoruz. Hi¢ hazzetmiyorum yaptigi

hareketlerden [...].

Helsinki (Kenny’nin yaninda oldu): Yani bence iyi bir firsatti. Ay sonunda kizin1 da
(Lily) 6ldiirecegim ingallah diger boliim. Yeter lan kafami si*** babali kizli ya. Iyi ki de
babasi kizim senden hoslaniyor bir de hoslanmasa demek hepten tiikiirecek [...]. Yok

zombiye doniisecegini diislindiigiim i¢in ¢linkii o herif 6yle kurtulmazdi.

Izmir (Kenny’ye kars: ¢iktr): Ya bir dur kalp masaji yapiyoruz orada! (giiliiyor). Ben
zaten direkt sok oldum orada. Ya bir dur bakalim kalp krizi gegiriyor adam bir donecek
mi donmeyecek mi? Bir adam bdyle 111 yapti ondan sonra tak diye indi zaten kafasina.
Yani yakismadi. Hayir demistim ya ¢ok dengesiz, ¢ok korkak (Kenny’den bahsediyor).
Hani sey diye seviyor ile sevmiyor arasindayim ikisi de hani... Tamam bizim kolluyor

ediyor ama yani hani ¢ok sagma sapan hareketler de var yani.

New York (Kenny’ye kars1 ciktr): Kotii adami (Larry) dldiirmesini istemedim. Oyle
se¢im yaptim. Ciinki sey, liderimiz kizi (Lily). Ve lider diyor ki 6ldiirmeyecegiz diyor,
yastyor olabilir diyor. O liderse dldiirmemeye karar veriyorsa... Orada da mesela karsi
geldi. Sevmiyorum, hi¢ sevmedim. Yani bu boliimde hi¢ sevmedim. En yakin zamanda

6ldiiriirim ben onu (Kenny). Satarim.
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4.3. Uciincii Boliim

Ucgiincii boliimde Sinavlar, Dostlar ve Diismanlar evresi devam etmektedir.

Uciincii boliimde oyun anlatisinda yasanan 6nemli olaylar asagidaki gibidir:

Ekip iginde bir hain oldugu ve bu kisinin haydut cetelerine erzaklardan verdigi
ortaya ¢ikar. Haydutlarin moteli basmasiyla birlikte ekip hizlica karavana binerek
oradan kagar. Bu sirada kiigiik cocuk Duck, bir aylak tarafindan 1sirilir.

Lily karakteri, Carley’nin erzaklar1 ¢alan kisi oldugunu iddia eder ve biiyiik bir
tartigma ¢ikar. Tartisma esnasinda Lily, Carley’i vurur. Oyuncu, bu andan sonra
Lily’yi karavana geri alma veya onu yolda birakma seceneklerinden birini segmek
durumundadir.

Ekip, karavan yolculugu esnasinda raylarda kalmis bir tren bulur ve uzun ugraslar
sonrasi ¢alistirmay1 basarir. Yollarina demir yolu ile devam ederken bir plan
olusturan Lee ve Clementine, kizin ailesini bulmak i¢in ugrasacaklardir. Kenny
ve ailesi ise bir bot bularak denizde yasamay1 planlamaktadir. Tren yolculugunun
her dakikasinda Duck daha da fenalagir.

Annesi, Duck’in bir aylaga donlismesini istemediginden acisina son vermek ister.
Oyuncu, Katjaa’ya bu isi kendisinin yapabilecegini sdyler veya sdylemez. Bu
secim oyuncuya aittir. Her haliikkdrda Katjaa, ¢ocugu ile ormana girdiginde
acisindan dolayr Duck’1 degil, kendini vurur. Bu sefer Kenny ile ormana giren
oyuncu, bu teklifi tekrar yapma veya yapmama segeneklerinden birini segmek
durumundadir. Duck, Lee veya Kenny tarafindan vurulmak zorunda kalur.

Ben karakteri, erzaklar1 ¢calanin kendisi oldugunu itiraf eder.

Ekip, yolda Omid ve Christa adinda bir ¢ifte rastlar ve onlar1 aralarina alir.

Tren yolculugu sona ererken Clementine’in telsizinden bir adam sesi gelir.
Clementine’in bir siiredir tamimadig1 bir adamla telsiz aracilifiyla konustugu

ortaya ¢ikar. Adam, Lee, Clementine ve ekip hakkinda her seyi bilmektedir.
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Gorsel 17. ve Gorsel 18. Lily, Carley’i vurur.



Gorsel 19. ve Gorsel 20. Sirasiyla Kenny, karisinin kendini vurdugunu goriir, Lee, Clementine’in
telsizinden gelen adam sesini duyar.

97



Gozlem Verileri:

Ucgiincii béliim, oyuncularin hikdyeye ve karakterlere daha fazla bir boliim olmakla
beraber teknik sikintilarin devam ettigi bir boliim olmustur. Karakterleri belirli bir siiredir
taniyor olmanin verdigi duygu ile oyuncularin bir kismi, karakterlerle daha fazla empati
kurmustur. Tim oyuncular oyun mantigina alismig ve oyun anlatist mantigina gore
ilerlemeye devam etmistir. Oyun i¢inde harcanan vakit ile oyun anlatisini benimsemenin
dogru orantili artis1 hipotezi bu bulgular ile de desteklenmistir. Fakat ikinci boliimde de
gbzlemlendigi gibi zamanla oyun anlatisina daha fazla giren oyuncular, sikintilt oyun
mekanikleri ile karsilastiginda aniden oyun ile kurdugu baglar kisa siireligine de olsa

kesilmistir.

Tiim oyuncularda Lee karakterine birinci tekil sahisla hitap etme devam ederken yine bazi
durumlarda karaktere birinci cogul sahis ile hitap edildigi goriilmiistiir. Ugiincii boliim ile
oyuncular, oyun mekaniklerine alistiklar1 ve ne zaman ortaya ¢ikacaklarini tahmin
ettikleri i¢in Quick Time Event anlarinda gerilmeyi geride birakmislardir. Oyunun sahip
oldugu mekaniklerin eski olmasi sebebiyle kimi oyuncularin bu durumdan sitem ettigi
gorilmistir. Yanhislikla istemedigi bir tusa bastiginda tiim sekansi tekrar izlemek
zorunda kalan bir oyuncu bu durumdan 6zellikle sikayet ederken farkli bir oyuncu ise
¢oziilmesi gereken bulmacalarin spesifik bir sirada ¢6ziilmesi gerektigini begenmedigini
ve oyunun bunu kendisine dikte ettigini diislindiigiinii ifade etmistir. Oyuncularin,
karakter iizerinde daha fazla kontrol talep ettigi gozlemlemistir. Anlatiya yon veren
oyuncular, bir seye etki etme hissiyatini deneyimlemektedirler. Bu durumda oyuncularin,
oyunun sec¢im illiizyonu igerdiginin farkinda olmamalar etkilidir. Alanyazinda da
belirtildigi gibi se¢im illiizyonu, oyunlardaki kimi se¢imlerin, eylemlilik yaratmamasi ve
sadece oyuncuya “bir se¢im yaptig1” hissini vermesidir. Oyunun, karakter kontroliinii

sinirlamasiyla birlikte 6zdeslesme de bu anlarda siglasmaktadir.

Oyun anlatisina daha fazla hakim olmakla birlikte kimi durumlarda oyuncular
kendilerinin ve ekibin menfaati i¢in stratejik secimlerde bulunmustur. Erzak arayisi
sirasinda aylaklara yem olmak iizere ¢iglik atan bir kadinla karsilasan oyunculardan
Helsinki ve izmir, kadmin 1sirildigmi goriince onu birakmayi tercih etmistir. Munich,
Kyoto ve New York ise kadmi vurarak acisia son vermistir. Iki se¢im ile de oyun
mantiginda hareket eden oyuncular kadinin 1sirilmasinin artik 6liilm demek oldugunu

bildigi i¢in onu terk ederken diger oyuncular ise merhametli davranarak acisina son
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vermistir. Boylece sadece ekip icinde degil figiiran karakterler ile de empati kurabilen

oyuncularin varlig1 gézlemlenmistir.

Boliimiin en Onemli kriz anlarindan biri, tartisma esnasinda Lily’nin Carley’yi
vurmasidir. Biitiin oyuncular bu duruma oldukga sasirirken New York ve Kyoto
saskinliklarmi sesli bir sekilde kiifrederek dile getirmistir. Tiim oyuncular Lily’nin
karsisinda yer alirken Carley ile kurduklar1 duygusal bagi da ortaya koymuslardir. Bu
duygusal bag1 ortaya ¢ikaran bir farkli sekans ise Ben’in erzaklar1 ¢alan kisi oldugunu
itiraf etmesidir. Tren yolculugunda erzaklari ¢aldigini itiraf eden Ben, biitiin oyunculari

karsisina almustir.

New York’un bu itiraf ile oyunun izin vermesi iizerine Ben’i orada 6ldiirmek istedigini
sOylemesi onemlidir. Bunun sebebi ise Carley karakterinin bosu bosuna 6lmiis olmasi ve
sevilen bir karakter olmasidir. Oyle ki Helsinki kendi icinde Carley’nin Clementine’mn
annesi, kendisinin ise babas1 olacagini diisiindiigiinii aktarmistir. Bu gozlem ise bir kez

daha oyun ile kurulan duygusal bag1 ortaya koyar niteliktedir.

Oyuncular bu bélimde oyun anlatist hakkinda tahminler yapmaya baslamistir. Aym
zamanda oyuncularin karakterleri daha iyi tanimaya baglamasiyla onlara dair olumlu veya
olumsuz yorumlar1 da artmistir. Oyuncular kimi karakterler ile iliskisini pekistirirken
kimilerinden uzaklasmis ve buna gére se¢imler gergeklestirmistir. Iliskilerin temelinde
oyuncun etik degerlerine ve mantigina ters diisen veya bunu pekistiren davraniglar etkili

olmustur.

Video oyunlarinda nesnelerin ve karakterlerin neye benzediklerinden ¢ok nesnelerin ve
karakterlerin ne yaptiklar1 konusu, oyuncu adina daha fazla 6nem arz etmektedir. Bu
nedenle nesnelerin ve karakterlerin kimlikleri, onlarla kurulan etkilesimle yakindan

baglantilidir (Kara, 2014, s. 16-17).

Bu etkilesimlerin pekistirme veya uzaklastirma etkisi yaratmasi, yukarida da belirtildigi
gibi oyuncunun karakterine, diinya goriisiine ve etik degerlerine baglidir. Bunun yaninda
oyuncularla yapilan goriismeler esnasinda karakterler ile kurulan iletisim dinamiginin
sadece oyuncunun diinya goriisli degil ayn1 zamanda Lee’nin mizaci ve hayat dykiisiiyle
de harmanlanmis oldugu goézlemlenmistir. Bu durum, oyuncularin kimi zaman Lee’ye
birinci ¢ogul sahis olan “biz” ekiyle hitap etmesinin altindaki neden de olabilecegi

sonucuna varilmistir.
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Tiim oyuncular Clementine ile duygusal bag kurarken bu duyguyu en yogun yasayan yine
Helsinki olmustur. Helsinki’nin oyun boyunca Clementine’t korumaya dair gosterdigi
yiiksek Onem, ona siirekli “kizim” diyerek hitap etmesi ve ona seslendiginde sesinin
incelmesi 6zdeslesme adina 6nemli bulgulardir. Clementine’in basina herhangi bir sey
gelmesi durumunda yapacaklarim1 dile getirdigi ciimlenin alti 6zellikle ¢izilmelidir:
“Gerekirse oyunu silerim bak. irem’in tezi de énemli degil gerekirse bastan baslariz.”.
Helsinki bu ciimle ile Clementine ile kurdugu bagi oyunun disina tagimistir. Oynadigi
oyunun bir arastirma kapsaminda oldugunu bilerek sarf ettigi bu ciimle, Clementine
karakterinin hayali bir karakter oldugunu bilerek kurulmustur ve buna ragmen
arastirmanin sekteye ugramasi durumunda dahi onu kurtarmak i¢in oyunu en bastan
oynayacagini sdylemistir. Ozdeslesme adina oldukca 6nemli olan bu ciimle ile Helsinki,
oyun anlatist ve Clementine ile diger oyunculardan daha yogun bir duygusal bag

kurdugunu ortaya koymustur.

Helsinki’nin kurdugu bu duygusal bagi pekistiren farkli bir gézlem ise oyunun onu
Clementine’in sacini kesmeye zorlamasi karsisinda verdigi tepkidir. Sagindan tutulup
cekilmesini engellemek amaciyla oyuncuyu Clementine’in sagini kesmeye yonelten
oyun, oyuncu bu eylemi ger¢eklesmedigi siirece ilerlemez. Helsinki bir siire bu eylemi
ciddiye bile almamis ve Clementine’in sagini kesmeden oyuna devam etmeye calismistir.
Fakat anlatinin devam etmeyeceginin farkina vardiginda “Ya bu ne bigim oyun hicbir
seye izin vermiyor!” ciimlesini sarf etmis ve istemeyerek Clementine’in sa¢ini kesmistir.
Gorlisme boliimiinde bunun nedeni soruldugunda ise sacgini kesmenin Clementine’1
“besleme” gibi gosterecegini ve tim sevimliligini yok edecegini diisiindiiglinii
aktarmistir. Ayrica Clementine’in sa¢in1 kesmenin Duck’in 6liimiinden daha {iziicii

oldugunu sdylemesi 6zdeslesme seviyesini gormek adina olduk¢a 6nemlidir.

New York’un kendini Lee’nin yerine koyarak oyun icinde kendisine ters gelen

karakterlere tepki verdigi ve onlarin sdylediklerine uymadigi gozlemlenmistir.

“Bilmiyorum ben kendimi sey yapiyorum. Hep bodyle hikdyeli oyunlarda kendimi
karakterin yerine biraz fazla koyuyorum herhalde. Kendimle ilgili gizli seyleri de
goriiyorum. Mesela sevmedigim bir karakter, bir seyi yapma dediginde ben onu

yaptyorum. Yapiyorum, yani ben onu hi¢ umurumda olmuyor.”
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Anlatiyr igsellestirmek acisindan bu gozlem, énem tasimaktadir. Ugiincii bdliim ile
karakterler ile iligkileri daha belirginlesen oyuncu (olumlu veya olumsuz), artik oyunu

secimleri ve karakter iliskileri ile sekillendirecektir.

Oyun mekanikleri, oyuncular ve karakterler arasindaki iliskilerin giincellemesini se¢im
gerceklestikten sonra oyuncuya sunmaktadir. Bu durum ayni zamanda oyuncunun
karakterler ile olan iliskisine dikkat etmesi gerektigini gosteren bir ipucudur. Iliski
giincellemeleri bu sayede oyuncularin yaptiklar1 seg¢imlerden daha fazla sorumlu

hissetmelerini saglamaktadir.

-

© Clementine feels h{t.

Gorsel 21. “Clementine incinmis hissediyor” giincellemesi.

101



0 They will remember that.

Gorsel 22. “Bunu hatirlayacaklar” giincellemesi.

Ucgiincii boliim sonunda bulunan ¢atisma sekansinin, birgok oyuncuyu mekanik sikintilar
sebebiyle 6zdeslesmeden ¢ikardigi gozlemlenmistir. Her oyuncu, aylaklarla catisma
sekans1 sirasinda birden fazla kez Olmiistiir ve oyuna tekrar baglamak durumunda
kalmigtir. Bu durum, bir Onceki bolimde de gozlemlendigi gibi oyunculari
ozdeslesmeden fazlasiyla uzaklastirmigtir. Oyle ki Clementine ile en yogun duygusal bag
kuran Helsinki dahi bu sekansta Clementine’a “Ya tamam Clementine hadi kardes ya!”
ciimlelerini sarf etmistir. Oyuncularin 6lmesi, onlara oynadiklari seyin bir oyun oldugunu

hatirlatmaktadir.

Tragedya, gercek yasamin bir taklididir. Oyun diinyasinda kurulan tiim anlati, alternatif
bir evrendeki yasamin taklididir. Kendini oyuna kaptiran ve Lee ile 6zdeslesen oyuncu,
bu taklidin i¢inde kaybolmakta ve kendini anlatinin bir pargasi olarak hissetmektedir.
Oyuncunun 6lmesi ile oyun boyunca kurulan 6zdeslesme deneyimi sekteye ugramaktadir.
Ciinkii oyuncu uzun siire sonra deneyimledigi seyin bir oyun oldugunun farkina
varmaktadir. Bunun sebebi ise 6ldiikten sonra tekrar dirilmektir. Ger¢ek hayatta dldiikten
sonra dirilemeyecegini bilen oyuncu bu durumla birlikte oyun anlatisinin disina
atilmaktadir. Fakat katilimcilarin 6zdeslesmeden koptuktan sonra hizli bir sekilde

0zdeslesmeye geri dondiigii gdzlemlenmistir.
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Ucgiincii béliim ile oyuncularin yarisinin anlatiya dair merak seviyesinin de arttig1
gozlemlenmistir. Yaptiklar1 se¢imin sonuglarini goren oyuncular, farkli alternatif
secimlerde ne tiir sonuglarla karsilasacaklarini merak etmislerdir. “Bu se¢imi farkli
yapsaydim X’i kurtarabiliyor muydum?”, “burada farkli bir se¢im yapsaydim su oluyor
muydu?” ve benzeri sorular oyuncular tarafindan dile getirilmeye baslanmistir. Yaptiklari
secimlerle kimi karakterlerin 6liimlerini iliskilendiren oyuncular, farkli se¢im yapmalari
durumunda karakteri kurtarabilme ihtimallerini diistinmistiir. Helsinki’nin Duck’1 vurma
sekansinda yaptig1 secimden pisman oldugunu iletmesi bu duruma 6rnek niteliktedir.
Farkli bir se¢im yapsaydi Katjaa’y1 kurtarabilecegini diisiindiigiinii ileten Helsinki,

Katjaa’nin 6liimiiniin sorumlulugunu hissetmektedir.

Boliim sonu goériismeleri, oyuncularin anlati ile kurdugu 6zdeslesme iliskisini anlamak
adina 6nem tasimaktadir. Munich, bir dnceki boliimde oldugu gibi boliim bittikten ve

gbzlem agamasi sonlandiktan arastirmaci ile iletisime gegerek su cimleyi aktarmistir:

“Sabah uyandim bunu diisiiniiyordum Irem, kaybettik her seyi. Bir Clementine var, o

olmasa birakirdim oyunu. Annesi babas1 yasiyordur belki.”

Munich’in oyundan sonra ikinci kez anlati hakkinda yorum yapmak i¢in arastirmaciya
ulagsmas1 ve Helsinki’nin Clementine’a bir sey olmasi durumunda i¢inde bulundugu
calismayr umursamadan oyuna bastan baslayacagini sdylemesi oyuncularin oyun
anlatisin1 kendi kisisel yasamlarinda benimsediklerini ortaya koymaktadir. Ozellikle
Clementine ile kurulan bagin digerlerinden daha gii¢lii olmasinin sebebi, bu iki karakter
arasinda giderek giiclenen baba-kiz iliskisidir. Lee, kendini Clementine’dan sorumlu
hissetmektedir ve aymi sekilde oyuncu da Lee ile O6zdesleserek bu sorumlulugu
hissetmektedir.

New York da ayn1 zamanda ilk boliimlerde Clementine’1 yapmacik bir karakter olarak
diisiindiiglinii fakat bu boliimde ona daha ¢ok baglandigini aktardi. Bu goriisme verisi de

oyun anlatisi ile gecirilen zamanin 6zdeslesmeyi arttirdig1 hipotezine katki saglamaktadir.

New York’un dile getirdigi bir bagka yorum da oynadigi oyunu tam bir “oyun” olarak
gorememesidir. Oyunu daha ¢ok interaktif bir filme benzeten New York, karakterin
tizerindeki kontroliin smirli olmasindan dolayr yakinmistir. Oynanista daha fazla

hakimiyete sahip olmas1 durumda oyunu ¢ok daha begenecegini iletmistir.
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“...Ama oyun gibi gérmiiyorum yani su an. Oyun olarak baktigimda o kadar keyif almam.
Ama oyun olmadan yani sanki interaktif bir film izliyormusum seyi olunca daha ¢ok
hosuma gidiyor. Evet interaktif film gibi geldi bana ¢iinkii karaktere tam bir hilkkmiim
yok. Yani saga sola kosturamiyorum. Mesela beni rahatsiz eden seylerden bir tanesi
oyunlarda bunu bazi oyunlar1 hissettirmiyor da ziplamanin olmamasi. Mesela bazi
oyunlarda beni irite ediyor. Baz1 oyunlar hi¢ hissettirmiyor, ziplama yokmus diyorum,
hani o kontrol hissi hikayenin {istiinde asir1 bir kontroliim var. Ama karakterin fiziksel

kontrolii agisindan ¢ok az hakkim var. Bunu hissediyorum.”

Tiim katilimcilarin video oyun diinyasina asina ve oyun oynayan insanlar olmasi
sebebiyle dnceki oyun deneyimleri ile The Walking Dead: Season One’1 karsilagtirmalart
beklenen bir gozlemdir. Video oyun anlatisini diger anlatilardan farkli kilan ve
0zdeslesmeyi giiglendiren en 6nemli unsur etkilesimdir. Diger anlatilardan farkli olarak
video oyun anlatisinda alimlayici, ayn1 zamanda anlatiya yon vermektedir. Video
oyunlarina hakim oyuncular, bu beklenti ile oyuna baslamaktadir. Beklenenden daha
siirl bir kontrol ile karsilagildiginda ise oyun iizerinde yeterli hakimiyeti kuramama

hissi ile karsilagilmaktadir.

New York’un kimi zaman onu zorlayan kontrolleri begendigini sdylemesi, oyun
hakimiyeti adina bazi ipuclar1 tagimaktadir. New York, oynanistaki mekanik olmayan
belirli seviyedeki zorluklar1 sevdigini ve kendini “bir sey yapiyormus gibi hissettigini”
aktarmistir. Oyun iginde c¢ok fazla yetkisi olmadigini bildigini fakat bu tarz kiigiik
detaylarin hosuna gittiginden bahsetmistir. Daha zor olmasi ve bir sey yapiyor hissinin

onun oyundan zevk almasini sagladigini aktarmigtir.

“...Bu bir tiir yagsama zevki, heyecan verici bir deneye veya bir deneyime katilma zevkidir

(Arslan, 2007, s.367).”

“...Bu agidan oyun, bir katilimi temsil eden bir etkinliktir. Oyuncuyu ve seyirciyi kendi
alanina siiriikler. izleyici, oyunu tecriibe eder ve oyuna katilmaktan haz alir. Aristoteles
acisindan sanat, yalnizca genel bir bilgi saglamakla kalmaz fakat ayrica 6zel tiirden bir haz
verir: Bir sanat olay1 karsisinda alinan haz, izleyicinin oyunun heyecanina katilmaktan, onu
bilfiil yasamaktan duydugu hazdir. Tragedyada taklidin verdigi haz, estetik bir hazdir ve bu
tirden bir haz, 6gretici bir etkinlik i¢inde olmay: gerektirir (Ricoeur, 2005’ten aktaran

Ozdemir, 2018).”
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New York’a besinci boliim sonunda sorulmasi planlanan “Bu anlati ayn1 senaryo ile bir
film / dizi / tiyatro / roman / siir olsaydi m1 daha ¢ok etkilenirdin yoksa oyun versiyonu

mu senin i¢in daha etkileyici?” sorusu, goriigmenin akisi ile bu boliimde sorulmustur.

“Bende soOyle bir his var. Genelde oyunlar1 oynarken bana ne veriliyorsa onu almaya
calistyorum. Bu ne demek diyeceksin. Mesela bir karakter. Bir karakterin bir “skin™i var.
Ben o “skin”1 degistirmiyorum. Onunla oynuyorum. Ciinkii o karaktere en uygun olacak
sekilde onu yapmuslar [...]. O yiizden tek bir hikayesi olsa, diimdiiz ilerlese... Ve benim
o kadar da... Ama bilmiyorum ya. Bilmiyorum abi bunun cevabini (Oyun sona erince

tekrar soracagi sdylenmistir).”

New York, bir siire farkli konularda fikrini dile getirdikten sonra bu sorunun cevabini

bilmedigini aktarmistir. Soru, besinci boliim sonunda tekrar sorulmak iizere kapatilmistir.

Onemli Metinler:

Munich: Biraz da bizimkilerle konusayim.

Munich: Kalemi almasaydik 6liiyorduk yani?

Munich: Bu ib** de bizi simdi arkada birakir yine! (Kenny’ye sinirlenir).

Munich: Ayagmn kirik diye seni sey yaptik mal herif! (Once kendisini kurtardig1 i¢in

ona kizan Omid’e karsilik).

Kyoto: Senin agzina s***! (Kenny, kendisine yardim etmediginde).
Kyoto: Yanima bir sey alsaydim kegke.

Kyoto: Lan or***! (Lily, Carley’i vurur).

Helsinki: Ulan insallah Clementine’1 6liim ve kalima sey yapmazIlar ya. ..

Helsinki: Neden soyliiyorsun Kenny! (Kenny, Lee’nin aylaklarin arasindaki kadini

orada biraktigini sdyler).
Helsinki: Helal lan adam, adam! (Kenny’ye seslenir).

Helsinki: Lan! Clementine! (Clementine tehlikededir).

105



Helsinki: Allah’im siikiirler olsun rityaymig! (Clementine’in aylaga doniistiigii sahnenin

kabus oldugunu anlar).

Helsinki: Gerekirse oyunu silerim bak. irem’in tezi de énemli degil gerekirse bastan
baslariz (Oyuncu, Clementine’a bir sey olmasi durumunda oyuna bastan baslayacagini

belirtir).

Helsinki: Belani s*** senin! (Chuck’m Clementine’n eninde sonunda dlecegini

sOylemesi lizerine).

Helsinki: Ulan ben yapsaydim kadin kurtulacakti... (Duck’1 kendisi vursaydi

Katjaa’nin yasayacagini diistiniir).
Helsinki: Ya bu ne bigim oyun higbir seye izin vermiyor!

Helsinki: Clementine tamam kardes hadi ya... (Arka arkaya 6lmesi ile ilk defa bu kadar

0zdeslesmeden ¢ikarak Clementine’a farkli bir sekilde seslenir).
fzmir: Tamam hocam benimkileri topladik (Kenny’ye seslenir).
[zmir: Dayicim sunu alabilir miyim? (Kenny’ye seslenir).

fzmir: Kenny bak, dayi seni igmeye ¢agiriyor.

Izmir: Ne oldu begenemedin mi? (Soruya verilen cevaba karsilik).

New York: Ya o*** ¢o*** bizi birakacak degil mi ya! (Kenny’nin onu geride

birakacagini diisiinir).
New York: Yanlis tarafa ¢iktim diger tarafa ¢gtkmam gerekiyordu.

New York: Ulan milletin babasi 6ldiiriirken iyiydi. Kendine gelince hig seyi yok!

(Kenny’nin oglunu vurmay1 reddetmesi iizerine).

New York: Vurma se¢enegi yok mu, vurmak istiyorum (Ben’in erzaklart ¢aldigini itiraf

etmesi {lizerine).
New York: Naptin lan! (Katjaa’nin intihar ettigini goriir).

New York: A*** ko***! (Ben, erzaklari ¢aldigini itiraf eder).
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Goriisme Verileri:

Arastirmaci: Carley’nin 6liimii hakkinda ne diistiniiyorsun?

Kyoto: Evet sasirdim ¢iinkii sak diye vurdu (Lily) an*** sa***. Cocuk yapmis an***
sa*** (Ben). Yani ve kiz (Carley) higbir sey demedi yani sirf “bitch” dedi diye vurdu

yani? Alninin ortasindan bir de ya!

Munich: Evet burada seyi gordiim yani. Kizin adi neydi basta? Lily degil Lily’nin
vurdugu... Carley. Carley’nin 6lmesine gerek yoktu ¢linkii birkag¢ yani daha o konugsmada
“Carley will remember this” dedi. Sonra vurdu. Dedim s1***, batirdim konugsmay1. Ama
orada da seyi diistinliyorum yani nerden biliyorsunuz? Aylardir yani o ¢ocuk (Ben) da
bizimle. Evi falan yok onun oldugunu nerden biliyorsunuz? Niye sey yapacak yani? Lily
onu zorluyor ama elinde higbir kanit yokken onu 6ldiirmeye kalkiyordu. Ben orada ne
sectigimi yani se¢imlerim niye Carley’i vurmasina anlamadim. Yani Carley’den de

stipheleniyordu...

Helsinki: Valla sey ne deniyor... Yani ne diigiiniiyorum. .. Keske vurmasayd: tabi. Goniil
isterdi Carley kalsin. Carley miydi Carla miydi neydi? Iste o kalsin da iste gitti yapacak
bir sey yok. Sey iste neydi dedigim gibi. Kizin annesi o olurdu babasi ben olurdum
diyordum anas1 gitti yapacak bir sey yok [...]. Peki bir sey soracagim Iro, o kiz1 kurtarma

secenegi var miydi konusmalarla falan?

fzmir: Yani bizim o seyin 6lmesine gerek yoktu gazetecinin (Carley). Beklemiyordum
yani... Aramizda hallediyorduk ne giizel konusuyorduk ama bir anda yine sey gibi oldu

bu o tagla ezilmesi gibi oldu. Sasirtt1 yani.

New York: Mesela orada direkt seyi su¢clamak istemiyordum. Neydi kadinin ismi dlen...
Carley. Ben bir kez sugla dedim. Kadin gaza geldi, vurdu! [...]. Ben sey diye diigiindiim.
Elinde daha diizgilin bir kanit var diye diisiindiim. Tak diye vurmasinda. Elinde diizgiin

bir kanit var da vurdu tak diye.
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Arastirmaci: Duck’1 neden sen vurdun / vurmadin?

Kyoto (Kendisi vurdu): Ciinkii adam karisin1 da kaybetti. Orada sey yapti. Silah versem
kendi kafasina bile sikabilirdi orada yani. Sonugcta kadinla ayn1 modda gitti. Bir de yani
iki tane 6liim gérmiisken digerinde yani biri karisi, biri cocugu. Ona birakmak istemedim.

O da verdi direkt zaten.

Munich (Kendisi vurdu): Ya babasinin vurmasi yani... Kimse kendi ¢ocugunu vurmak
istemez yani. Daha biiyiik ac1. Yapilmasi gerektigini biliyor ama onun yapmas1 hos degil

ya ona iyilik olarak yani diye diisiindiim.

Helsinki (Kendisi vurdu): Kenny ¢iinkii bunu dedi ya... O sey kadin da (Katjaa) demisti
ya oglunu hani o hastalanmadan 6nceki gibi hali hatirla demisti hani. Sey bu adam
vurmasin diye iste Kenny... Hani o zaten yasadiklari1 agir bir de oglunu kendi 61diirmiis
olmasim diye ben vurdum. ilk basta vurmak istemememin sebebi de yarin biir giin “vay
sen zaten katilsin oglumu da sen vurdun!” diye yanima gelmesinler diye vurmadim da...

Keske vuraydim ama pisman oldum yapacak bir sey yok...

Izmir (Kenny vurdu): Hatta hani orada hani ben yapayim dedim onlar1 ama...

Birakmadilar, gittiler. O dayanamadi. Analik i¢ giidiisii. Maalesef...

New York (Kendisi vurdu): Su yiizden dedim. Ben zaten bir adam 6ldiirmiistiim dedim.
Insanlar1 kendi evladim vurmak zorunda birakmaymm dedim. Zaten ben katilim yani
tirnak i¢inde katilim onlarin goziinde de [...]. Ikinci vurma seyinde yani Katjaa kendisini
vurdu, ben mi vurayim Kenny mi vursun diye sey oldu ya. Orada da silah1 Kenny’ye
vermek istemedim. Onun da etkisi var. Simdi bu adam belli olmaz ne yapacagi bu da

kafasina sikar bir sey olur. Ben vurayim dedim orada.
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4.4. Dordiincii Boliim

Dordiincii boliimde Sinavlar, Dostlar ve Diismanlar evresi devam etmektedir.

Dordiincii boliimde oyun anlatisinda yasanan 6nemli olaylar asagidaki gibidir:

Ekip, tren yolculugunun sonuna gelir ve Savannah’da bos bir eve yerlesir. Cati
arasinda acgliktan 6lmiis ve aylaga doniismiis bir oglan ¢ocugu bulunur. Kenny,
cocugu Olen oglu Duck’a benzetir ve hiiziinlenir. Cocugun acisina son verme veya
bunu Kenny’ye birakma se¢imi oyuncuya aittir.

Clementine’1n telsiz kontroliinii ele alan Lee, telsizdeki adamin kendilerini takip
ettigini fark eder fakat onu bulamaz. Clementine, bir siiredir telsizdeki adamla
konustugunu ve zararsiz oldugunu sdylese de durum bunun tam tersidir.

Lee ve Kenny, bot bulabilmek i¢in limana gider fakat tiim botlar ¢oktan
calinmistir. Bu sirada Molly adinda bir karakter ile tanisirlar. Molly, alinacak
hicbir erzak ve bot kalmadigindan bahseder. Savannah’nin kontroliinii artik
Crawford adli bolgenin insanlar1 saglamaktadir. Sadece tek basina yasayabilecek
insanlar1 giivenli bdlgeye kabul eden bu grup, cocuk ve hastalari ise oliime terk
etmektedir.

Eve doniis yolunda Lee digerlerinden ayr1 kalir ve kanalizasyonda saklanan bir
grup eski kanser hastasina denk gelir. Bu grup, Crawford’dan kagmaktadir. Lee,
ekibin lideri Doktor Vernon’1 kamp kurduklar1 eve davet eder.

Clementine, evin bahgesindeki kuliibede bir bot bulur, tek eksigi benzin ve
akiidiir. Ekip, Vernon o6nderliginde Crawford’a girerek bu malzemeleri ¢alma
plan1 yapar. Fakat Crawford’a girdiklerinde oradaki herkesin 6ldiiglinii ve artik
giivenli bir bolgenin kalmadigini goriirler.

AKkii ve benzini aldiktan sonra Lee, doktor muayenehanesinde bazi kasetler bulur.
Bu kasetlerde Molly’nin de 6nceden Crawford’da yasadigini, kardesinin seker
hastalig1 sebebiyle onunla Crawford’dan kagtigini 6grenir.

Sigindiklart evi basan aylaklardan kagan ekip, tehlikeli bir konumda sikisir. Lee,
Ben karakterini aylaklarin arasina diismeden 6nce kurtarir. Kagmak i¢in zaman
daralir ve Ben, kendisini birakmasini istedigini sdyler. Ben’i aylaklarin arasina

birakmak veya yukar1 ¢cekmek oyuncunun se¢imine baghidir.
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e Ekip eve dondiigiinde Vernon, Lee’ye Clementine’t kendi himayesine almay1
teklif eder. Bunu kabul etmek, reddetmek veya diisiinecegini soylemek
oyuncunun se¢imine baglidir.

e Clementine ortadan kaybolur ve telsizdeki adam tarafindan kagirildig: anlasilir.

Yerde buldugu telsizin pesinden giden Lee, aniden bir aylak tarafindan isirilir.
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Gorsel 23. ve Gorsel 24. Sirasiyla Kenny cati arasinda 6len ¢ocugu bulur, ekip iiyeleri Molly ile tanigir.
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Gorsel 25. ve Gorsel 26. Sirasiyla Lee, Ben’i 6liimden kurtarir, Lee 1sirilir.
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Gozlem Verileri:

Dordiincii boliim, oyuncularin anlatinin heyecanina tekrar kapildiklar1 bir bolim
olmustur. Anlati hakkinda yapilan varsayimlar ve tahminler ¢ogalmistir. Oyuncularin
tiimli oyun anlatis1 mantigina gore hareket etmeye devam etmistir. Oyun mantigina gore
herhangi bir seste aylaklarin yaklasacaklarini bildiklerinden tiim oyuncular sessiz sekilde
hareket etmeye calismistir. Ses ¢ikartan karakterlere sinirlenirken eger bu sesi ¢ikaran
kisi Lee ise ona t¢iincii tekil sahista seslenerek kizmiglardir. Ani saldirilarda yerinden

sigrayan oyuncular oldugu gozlemlenmistir.

Helsinki’nin aradig1 kasetin uzakta oldugunu 6grenmesi ile “Su odaya koysaydiniz ya

I”

illaha taa 1 saatlik yola m1 gitmem lazim!” yorumu 6nem teskil etmektedir. Fakat bu
durum diger oyuncular i¢in gecerli degildir ve Helsinki’nin goriisme kisminda “iisengeg”

biri oldugunu dile getirmesi ile aciklanabilir.

Munich, oyundaki mantik hatalarini en ¢ok ortaya ¢ikaran ve bunlardan en ¢ok rahatsiz
olan oyuncu olmustur. Bununla birlikte bir 6nceki boliimde oyundaki mekanik sikintilar
nedeniyle olduk¢a bunalan Kyoto, oynanisa sinirlense de oyunun onu igine ¢ektiginden
ve oynamaya devam etmek istediginden bahsetmistir. Oynanis1 sevmemesine ragmen
karakter gelisimi ve anlati sayesinde oyunun igine girdigini eklemistir. Izmir, genellikle
oyun anlatisin1 6n gorebildiginden anlatidaki ani degisimlere en az sasiran oyuncu

olmustur.

Lee karakterinin gergeklestirdigi ve oyuncunun kontroliinde olmayan eylemlerde
oyuncularin tepkileri devam etmis ve tekrar 6zdeslesmeden ciktiklar1 gdzlemlenmistir.
Oyuncularin Lee yavas yiiriidiiglinde “Biraz daha hizli yiiriir miistin?” demesi veya
istenen nesneyi almayinca “Yav ne desem almiyorsun kanka!” climlesini kurmasi bu

duruma 6rnek teskil etmektedir.

[zmir’in, dordiincii béliim baslarinda birgok kez Lee’ye “sen” olarak hitap etmesi dikkat
cekici bir gdzlemdir. Izmir’in oyun gdzlemi esnasinda iigiincii ve dordiincii bdlim
arasinda yaklagik 1 haftalik zaman diliminin girmesi, bu siirede oyun anlatisindan
uzaklagmasina sebep olabilmektedir. Bu nedenle oyuna verilen aranin artmasi ile

Ozdeslesmenin ters orantil iliskisinden bahsedilebilmektedir.
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Bu béliimde karakterlerle en az duygusal bag kuran oyuncu Kyoto olmustur. Dramatik ve
hiiziinli sahnelerde Kyoto’nun kimi zaman giildiigi gézlemlenmistir. Biitiin oyuncular
Clementine’1 koruyacak davranislar sergilemistir fakat kizdiklar1 zaman sozlerini de
esirgememistir. Oyuncularin tiimii, karakterlere diiriist cevaplar vermis ve yalan sdyleme

ihtiyact duymamustir.

Helsinki’nin dordiincii boliimii oynarken hala tiglincii boliimde yasanan 6liim sekansi i¢in
pismanlik duymasi, oyuncunun anlati ile kurdugu bagi ortaya koymak adina 6nem
tagimaktadir. Bir 6nceki boliimde Katjaa’nin kendini oldiirmesine hala tiziildigiini ve
kendini sorumlu hissettigini sdyleyen Helsinki ayn1 zamanda “Keske Kenny’nin karisini

kurtarsaydim.” diyerek bu pismanligini s6zlii olarak da dile getirmistir.

Helsinki, c¢ati katindaki c¢ocugun gomiildiigii sahnenin fazla dramatik oldugunu
sOyleyerek bu sekansta sikildigini dile getirmistir. Helsinki’nin Clementine’a bu kadar
yumusak davranmasi fakat farkli karakterlere olduk¢a sert olmasi dikkat g¢ekicidir.
Helsinki grup ig¢inde daha merhametli davranirken yabancilara karsi oldukca sert

davranislar sergilemistir.

Oyuncularin  kendilerini  anlatiya kaptirdiklarin1  gdsteren  unsurlardan  birisi
“sarmalanma”dir. Sarmalanma, kisinin icine girdigi yapay diinya tarafindan

sarmalanmasidir. Gergek diinyadan gelen tiim uyaranlar kapanir.

“Oyun ne kadar oyuncuya algilarin1 harekete gecirebilecek, zihninin yaratici kisimlarini
canlandiracak ve problem ¢6zme kabiliyetlerini kullandirabilecek ise oyuncu ne kadar bu
verilert kavramaya acik ise o Ol¢clide tam bir sarmalanma durumu
deneyimlenebilmektedir. Gerek oyundaki elementlerin birbiriyle etkilesiminin
oyuncudaki yansimasi gerek ise oyuncunun oyuna harcadigi psikolojik efor, sarmalanma

durumu i¢in ayr1 ayr diisiiniilememektedir (Striici, 2021, s. 13).”

Helsinki ile yapilan video konferans sirasinda havanin kararmasi ile 15181 agmasi istenince
verilen “Aaa aksam oldu degil mi?”’ cevabi sarmalanmaya 6rnek verilebilir. Oyunun igine
girmesiyle birlikte zamanin nasil gectigini fark etmeyen Helsinki, giindiiz basladigi oyuna

artik aksam devam etmektedir.

“Sanat deneyimi, bizzat oyunun veya sanat eserinin kendisidir. Oyunda oynayan bizzat
oyunun kendisidir. Ciinkii oyun, oyuncuyu ve seyirciyi kendi i¢inde yok etme ozellige

sahiptir. Oyunun oyunculara gore bir dncelige sahip olmasinin nedeni, oyuncunun bu
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etkinlige sonradan katilmasiyla agiklanabilir. Oyuna giren oyuncu, oyunda kendisini
unutur ve kendini oyuna kaptirir ki o zaman, oyun da amacina ulagmis olur. Bu anlamda

sanat oyunlar1, amacini kendinde tastyan etkinliklerdir (Ozdemir, 2018, s. 2017).”

Ozdemir’in de aktardig1 iizere oyunlarin da diger tragedya temelli anlati araglar1 gibi
temel hedefi, kisiyi anlatiya ¢cekmek ve onu orada tutmaktir. Boylece kisi bulundugu
diinyay1 bir siire terk ederek oyun diinyasina girmektedir. Helsinki adina yasanan durum

da kendini oyuna kaptirmanin bir belirtisidir.

Helsinki’nin Clementine’a karst korumaci tavri bu bolimde de devam etmistir.
Clementine’n iizlildiigl anlarda tiziilen Helsinki ayn1 zamanda Vernon’in Clementine’
himayesi altina alma teklifini reddetmistir. Boliim sonunda Lee’nin isirilmasiyla kriz
anina odaklanmaktan ¢ok, 6nce Clementine’1 diisiinen oyuncunun ilk yorumu “Keske kizi
0 adama verse miydik ya...” olmustur. Ana karakterin 1sirtlmasi ve hayati tehlikesi olan
bir evreye ge¢cmesi esnasinda hala Clementine’t ve ona kimin bakacagim diisiinen

oyuncu, bu bdliimde de onunla en derin bagi kuran kisi olmustur.

Helsinki kadar olmasa da diger oyuncularin da Clementine’a kars1 koruyucu ve sefkatli
davraniglar1 gézlemlenmistir. Clementine’in dlen bir kopegi gérmek istemesi iizerine
[zmir’in “Ama ya atlarsa?” diyerek izin vermemesi, ona “bizim bidik” ve “kizim” diyerek
seslenmesi bu durumu kanitlar niteliktedir. Vernon’a Clementine’1 vermeyen Izmir ayn1

zamanda bu konu adina su sekilde konusmustur:

“Ya gerek yok. Ben bakiyorum zaten bakicisi benim artik onun. Yani tamam, annesi
babas1 yasiyor mu bilmiyoruz hala nedir, ne degildir daha dogrusu hani... Bir giizel bir
sekilde 0grensek annesi babasi yasiyor mu? Yasiyorsa verelim teslim edelim, eyvallah

ama. Yani yasamiyorsa da artik... Biz her tiirlii babasi oluruz onun yani.”

Diger oyuncular ise sesli dile getiremeseler bile Clementine’a dair korumaci
davraniglarin1 yaptiklarr se¢imlerle gostermistir. Hicbir oyuncu, Clementine hakkinda

gelisiglizel, diisliniilmemis veya onun aleyhine se¢imler yapmamugtir.

Clementine’1 Vernon’a vermek istemeyen oyuncular, iyi bir takim olduklarini diisiinerek
hareket ederken kimi oyuncular Clementine’mm Vernon’in elinde daha saglikli
biiyliyecegini diislinerek teklifi kabul etmeyi diisiinmiislerdir. Her tiirlii secimde
oyuncular kendi hayat goriislerine gére Clementine i¢in en iyi olan1 yapmaya c¢alismistir

ve bu sekilde onunla kurduklar1 duygusal bagi ortaya koymustur.
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Oyuncular dordiincii bolimde de Clementine’in goziindeki imajlarina dikkat ederek
secim yapmaya devam etmistir. Fakat bu durum bir kisim oyuncularin se¢imlerini
degistirmemistir. izmir, Clementine’in &nerisini yapmadig1 igin ona “Kusura bakma”
derken New York’un da kendi se¢imiyle hareket edecegi esnada Clementine’in yorumu
ile se¢imini tekrar diisiindiigi gozlemlenmistir. Yaptiklarindan dolayr Ben’i geride
birakmak isteyen New York, Clementine’in “Ben benim arkadasim, arkadaglar1 geride
birakmayiz.” demesi lizerine “Ya neden dyle dedim!” demesi ile ellerini yiiziine gotiirerek
akli karigir bir yiiz ifadesi takindigir gozlemlenmistir. Bu climle sonrasinda New York,

sessiz kalmayi tercih ederek Clementine’in géziinde acimasiz biri olmamaya ¢aligsmustir.

Dérdiincii boliim, oyuncularin begenisini toplamistir. Ani olay dongiilerinde oyuncularin
sasirdig1 gozlemlenmistir. Boliimiin neden begenildigine dair sorulan soruya ise boliimiin
daha entrikali ve olay orgiisiiniin daha heyecanli olmasi sebep gosterilmistir. Ikinci
bolimii favori olarak gosteren oyuncular, dérdiincii boliim igin de aynt yorumu yapmustir.
Bu iki boliim arasindaki ortak nokta, Lee karakterinin fiziksel olarak daha aktif olmasi,
tehlikeli gdrevler yerine getirmesi ile baht déniisii unsurlaridir. ikinci béliimde mandira
sahipleri ile fiziksel olarak c¢atisan tehlikeli anlar yasayarak Olimden donen Lee bu
boliimde i1se gizlice Crawford’a girer, aylaklarin kol gezdigi okul koridorlarinda erzak
arayisinda bulunur ve Crawford’dan kacarken aylaklara karsi kendini bir tiifek ile
savunarak ekip ile oradan kacar. Ben’in yasam ve oliimiine karar verir. Bu iki bdliim
arasindaki ortak bir diger unsur, baht déniisiidiir. Ikinci béliimde mandira sahiplerinin
insanlar1 6ldiirlip yemelerinin ortaya ¢ikmasi iizerine bir baht doniisii s6z konusu iken
dordiincii  boliimdeki baht doniisii Lee’nin 1sirmasiyla yasanir. Anlati boyunca
Clementine’1 koruyan ve ekip ile programli bir sekilde hareket eden Lee’nin 1sirilmasiyla
onun adina her sey tersine doner. Ciinkii Lee’nin 1sirilmasi, artik yasamak i¢in sayili
vaktinin olmas1 demektir. Ikinci boliimden farkli olarak bu bdliimde baht doniisii, tanima
ile yasanmaz. Bu nedenle buradaki duygu durumu, ikinci boliimde oldugu kadar yogun

degildir. Oyuncular Lee’nin 1sirilmasina sasirmislardir fakat sakin tepkiler vermislerdir.

Oyunculardan Kyoto, Helsinki, Munich ve New York, oyunun kendisine daha fazla
secenek ve Ozgiirlik vermesi durumunda ¢ok daha mutlu olacagindan bahsetmistir.
Normalde tercih etmedikleri eylemleri seyleri sirf farkli se¢enekleri olmadigr igin tercih

eden oyuncular olmustur.
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Kyoto’ya besinci boliim sonunda sorulmasi planlanan “Bu anlat1 ayni senaryo ile bir film
/ dizi / tiyatro / roman / siir olsaydi m1 daha ¢ok etkilenirdin yoksa oyun versiyonu mu
senin i¢in daha etkileyici?” sorusu, goriismenin akisi ile bu boliimde sorulmustur. Bu soru
karsisinda diger anlati tiirlerinden oyun kadar etkilenemeyecegini diisiindiigiinti aktaran
Kyoto’nun yorumlari, video oyunlarindaki etkilesim unsurunun 6zdeslesmeye katkilarini

anlamak adina 6nem tasimaktadir:

“Yok, etkilenmezdim. Ciinkii hani sonugta sey simdi oyunda bile seylere kiziyorum ya
bazen niye bu se¢im hakkini bana tanimadi filan diye. Hani bir seylerin elimde olup da
ona gore yonlendirmek hosuma gidiyor sahsen. Ciinkii hani bir hikaye “build up™1 var ve
karakterler ile nasil iletisim kuracagimi kendin seciyorsun. Simdi film olsa bu adam
diyecek ki mesela Kenny’ye “back off” diyecek orada si*** git kendi yoluna diyecek,
mesela gidecek belki ama ben hani gitmesini istemiyorum onun. Bu sefer film izlerken
sey oluyor insan yani. Niye bunu yaptin simdi diye kendini pargcalamaya filan bagliyorsun.
Bari hani ben biraz sey modundayim ya hani ben bunu 6ldiirmemis olayim kim 6ldiiriirse
Oldiirsiin anasin1 satayim modu. Benden ¢iksin sonrasinda onun agzina S$*** kim
Oldiirdiiyse modu. O yiizden yani bir seylerin kendi elinde olmasi biraz daha oyuna

cekiyor seni. Ha daha fazla oyuna ¢ekilme durumu nasil olurdu?

Ana karakterini sen yaratiyor, kisiligini, vesairesini yok iste statiilerini onlar1 bunlar1 sen
veriyor olsaydin ve 0yle baslasaydin oyna tabii ki ¢ok daha etkili olurdu. [...] O yiizden
secimli oyunlar her zaman filmden daha 6nemli benim i¢in. Zaten son yani 25 yasinda
oldugumu diislinlirsem son 4 aydir oturup dizi film izlemeye basladim ama yaklasik yani
20 yilim oyunlarla gecti benim. Ve hani evet dizi film de ¢ok saran bir sey ama kesinlikle
oyun kadar degil. Hani 6zellikle segenekli oyunlardan bahsediyorum. [...] Dedigim gibi
tek kizdigim nokta biraz hani tamam seg¢enek sunmalar1 ¢ok giizel. Ama sadece bu

konusmalarda olmasa miyd: filan oluyorum yani [...].”

Davranigsal kurallar dijital oyunlarda oldugu gibi filmlerin anlatilarinda da
goriilmektedir. Dijital oyunlarda modellenen davraniglar ile belirli sinirlar ¢ergevesinde
oyun diinyasi ile etkilesime gecilebilirken filmlerde ise film diinyasindaki karakterlerin
kendileri arasindaki etkilesimlerine taniklik edilmektedir. Ayrica dijital oyun diinyalar
filmlerden farkli olarak ger¢ek zamanl olarak yaratilmaktadir ve bu sayede oyuncu bu

diinyayla ger¢ek zamanli bigimde etkilesim kurabilmektedir (Kara, 2014, s.143).
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Kyoto’nun oyunda sikayet ettigi birgcok unsur olmasina ragmen anlatiya baglanmasi ve
oyun anlatisin1 film anlatisina tercih etmesinin temel sebebi, video oyunlarinin etkilesim
Ozelligidir. Oyuna etki ettigini hissetmek, karakterler ile iliskilerini gelistirmek ve kendini
oyun diinyasinda hissetmek oyuncularin temel motivasyon kaynagidir. Bu motivasyon

kaynaginin 6ziinde ise etkilesim yatmaktadir.

Oyuncular, Molly karakterinin ge¢mis hikayesini hastanede belirli ugraslar sonucu
bulduklar kasetleri izleyerek 6grenmistir. Oyunculara, Molly’nin hikdyesinin dnlerine
direkt sunulmasi yerine belirli ugraslar sonucu emek vererek 6grenmenin onlari nasil
etkiledigi sorulmustur. Helsinki hari¢ tiim oyuncular hikayeye dair bu bilgiyi arayarak ve
ugrasarak bulmaktan daha ¢ok zevk aldiklarini sdylemistir. Bunun sebebi soruldugunda
ise yine onceki boliimlerde de goriilen “bir sey yapiyor hissi” cevabi alinmigtir. Bu hissi
ortaya ¢ikaran temel unsur etkilesimdir. Oyun anlatis1 ile etkilesime giren oyuncular,
anlatiya etki ederek ve Lee karakterini yonlendirerek bazi eylemler gerceklestirmektedir.
Bir seyler yapma hissi de bu etkilesimden gelmektedir. Oyunun se¢im illiizyonu i¢ermesi
ise oyuncularin oyun ile etkilesime girmesine ve anlatiya etki etmesine engel teskil

etmemektedir. Yapilan her se¢im kisiye 6zeldir.

Kimi se¢imlerde sonuglar bariz olarak ortada iken kimilerinde ise hikayede sadece minik
degisiklikler gozlemlenmektedir. Daha sonra deneyimlenecek eylemin daha erken
deneyimlenmesi veya ara sinematiklerin degismesi gibi. Bunun disinda oyunda fark
yaratacak se¢imlerin biiylik ve hayati karar tasiyan seg¢imler olmasina gerek yoktur.
Oynanis esnasinda varilmak istenen hedefe hangi yoldan gidildigi, bu sirada kimler ile

etkilesime gegtigi gibi kii¢iik eylemler de oynanisi kisiye 6zel kilmaktadir (Bostan, 2022).

Video oyunu ile gegirilen zaman ve 6zdeslesme iliskisi adina New York’un dordiincii
boliim sonunda yaptig1 yorumlar 6nem arz etmektedir. Bu boliimiin o kadar da miithig
olmadigin1 sdyleyen oyuncu, buna ragmen karakterlere baglandigini aktarmistir. Bu
climlesinden birka¢ dakika sonra ise oyunun sonradan “sardigini” ve ozellikle bu
boliimiin ¢cok sardigini aktarmistir. Bu boliimiin o kadar da miithis olmadigin1 sdylerken
sonrasinda boliimiin ¢ok “sardigin1” sdylemesi arasinda bir zitllk mevcuttur. Bunun
sebebi oyun anlatisinda ¢ok farkli veya sasirtan bir sekans olmamasina ragmen
oyuncunun bu boliimle beraber oyuna daha fazla baglanmasi olabilmektedir. New

York’un bu boliimde Molly adli karakterin yalanin yiiziine vurmasi se¢enegini se¢mesi
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ile bu durumdan utanmasi, onun dordiincii boliimde karakterlere ¢ok daha siki baglar

kurdugunu gostermektedir.

“Seye de utandim ya soyledigime de utandim. Yalanini yiiziine vurdugum i¢in de utandim
(Molly ile konusmasindan bahsediyor). Ne olduysa yani soyledin tamam kardesim, kiz

bdyle bir sey yapmis yani... Niye soylediysem onun yiiziine... O sagmaydi1 yani.”

Bu yorum ile ayn1 zamanda kimi oyuncularin yaptiklari secimlerin sorumluluklarin1 daha
fazla hissettikleri gozlemlenmistir. New York bu boliimde ayni1 zamanda ilk kez oyun
anlatisini gergek diinyaya tasimistir. Daha 6nce bu durum Helsinki’nin “¢calismaya sekte
vursa bile Clementine’a bir sey olmasi durumunda oyuna bastan bagslayacagini”
sOylemesi ve Munich’in iki kere goriisme ve gdzlem sona erdikten sonra oyun anlatisi
icinde degilken arastirmaciya ulasip anlatt hakkinda yorum yapmasinda gézlemlenmistir.
New York’un yaptig1 yorum ise su sekildedir: “Ya %18 su Kenny ile giden tayfa nasil bir
tayfa bu? (giiliiyor). %18 bu hayatimdan ¢ikartmak isteyecegim bir tayfa o (giiliiyor).. O

%18 ile gergek hayatta gorlismek istemezdim yani (giiliiyor).”

New York, oyun anlatisinda sevmedigi ve yaptiklarin1 onaylamayarak sinirlendigi Kenny
karakteri ile arkadas olan oyuncular ile ger¢ek hayatta goriismek istemedigini belirtmistir.
Bu gozlem ile 5 katilimcidan 3’{iniin oyun anlatisim kiigiik bir anlamda da olsa gergek

hayata tasidigin1 gostermektedir.

Ayrica New York, boliimii bitirdikten sonra o anda besinci boliime de baslamaya istekli
oldugunu bildirmistir. Dordiincii boliim ile tiim oyuncular oyunda 10 saati geride
birakmislardir. Bununla birlikte New York’un net fikrini almak adina boliim sonunda
“Sence oyunda harcanan siire arttik¢a baglanma da artiyor mu?” sorusu yoneltilmistir.

Cevap ise su sekildedir:

“Bence var ben diger oyunlarda da ilk 4-5 saat benim i¢in ¢ok kritik. 4-5 saati devirince
genellikle bitiriyorum. Bazi oyunlarda 4-5 saati devirince ulan bu kadar oynadik, bosa
gitmesin diye bitiriyorum. Ama 4-5 saat oyun genellikle begenme siirem 4 saatten
sonrasinda aciliyor bende. Ama mesela ben dizi de izleyemiyorum. Bdyle ¢ok uzun
diziler bana gelmiyor, sey yapamiyorum, oturamiyorum basina filan ama bu beni baya
sardi. Ama dedigim gibi oyun olarak géremiyorum hala ya? Hala diziymis gibi sey
yapiyorum. Yani diziymis gibi goriiyorum. [...] Ama hi¢ boyle 10 sezonluk bir dizinin
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de ilk yarim sezonunu izlemisligim yok. Belki ilk yarim sezonunu izlesem belki ona da

baglanacagim.”

New York ayrica, oyunun en basta ona ¢ok fazla karakter tanittigini1 ve onlar1 6grenmekte
zorluk yasadigini, karakterlerle daha yeni yeni bag kurdugunu ve eger bu oyunu arastirma
icin oynamuyor olsaydi ikinci boliimde birakacagini aktarmistir. New York’un yorumlari
ile oyun anlatis1 ile gegirilen vakit arasindaki dogru orantili iliski hipotezi giiclenmistir.
Fakat oyunda geg¢irilen vakit ile 6zdeslesmenin artmasi i¢in en basta oyuncunun belirli
bir siire oyunu oynamasi gerektigi sonucuna varilmaktadir. New York un arastirma igin
oynamiyor olsaydi oyunu ikinci boliimde birakacagini sdylemesi, oyun anlatisinin ilk
birkag saatini oldukga kritik bir hale getirmektedir. Bu kritik birka¢ saatin i¢inde sadece
oyun anlatist degil, oyun mekanikleri de onem tasimaktadir. Oyun mekaniklerinin
oyuncuyu kolaylikla yonlendirmesi ve agiklayici olmasi gerekmektedir. Aksi taktirde
oyuncular heniiz ilk esigin asilacagi yer olan Sinavlar, Dostlar ve Diismanlar boliimiinde

gelmeden oyunu birakabilmektedir.

Oyun mekaniklerinin yaniltici ve hatali olmasi ile oyun mekaniklerinin zorlugu farkh
seylerdir. Oyun mekaniklerinin yaniltici ve hatali olmasi, hi¢cbir oyuncunun istemeyecegi
bir durumdur ve yapim sirketinin deneyim veya biitce eksikliginden
kaynaklanabilmektedir. Oyun mekaniklerinin zorlugu ise ayarlanabilmektedir. Bircok
oyun, oyunculara kolay, orta, zor ve ekstra zor gibi secenekler vermektedir. Oynanisi
buna gore zorlastiran veya kolaylastiran bu seg¢enekler oyuncunun tercihine baghdir.
Oyun mekaniklerinde olmasi gereken ideal durum, oyuncunun kabiliyetlerine gore ne cok

zor ne ¢ok kolay bir seviyedir.

Kisi, yetkinligi yliksek bir seviyede iken basit bir gorevi yapmak durumunda kalirsa bu
durumdan yeterince tatmin olmaz. Ayni sekilde yetkinligi diisiik iken olduk¢a zorlu bir
gorev ile karsilasirsa da motivasyonu kirilir. Bu nedenle yetkinlik ve meydan okumanin
ideal seviyede ilerlemesi, Flow Kanali’n1 yani Akis Kanali’n1 olusturur. (Bostan, 2022,

5.242).

Akis, bireyin yapmaktan biiyiik haz aldig1, motivasyon ve zevk ile kendilerini tamamen
adadiklar1 eylemlere dair bir psikolojik deneyimdir. Bu kuram sadece video oyunlar1 i¢gin

degil, farkli disiplinlerde de kullanilmaktadir. Bu kuramda temel amag, kisinin
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karsilastigi eylemi miicadeleci ve meydan okuyucu bir tavirla algilamasidir
(Csikszentmihalyi, 1990).

Oyun mekaniklerinin zorlugu veya hatali olmasi nedeniyle daha Once oynadigi
oyunlardan birinde siirekli 61diigii i¢in oyunu biraktigini sdyleyen Munich, bu duruma bir

Ornektir.

Bu boéliimde oyuncunun Ben’i son anda aylaklarin arasina diigmekten kurtardigi veya
biraktig1 sekansta Munich, oyun mekanikleri nedeniyle 6nceki boliimlerde bir¢ok kez
Olmenin verdigi deneyim ile oyun anlatisinin i¢ine giremedigi gozlemlenmistir. Bu

konudaki yorumlar1 olduk¢a énemlidir:

“Aslinda oyunda oliirsem bir daha ayn1 yerden baglayacagimi biliyorum o mantikla gidip
deneyebilirdim ama daha “immersive” olsun diye hani vakit yokmus gibi diislindiim. Ve
o kadar siire gecti ki arada yani duruyor dyle. Tirman diyor iste cekemiyor adam belli

diye diistindlim, saldim yani.

Ha bu arada oyunla ilgili teknik olarak bir sey diyeyim. Bir yerde 6ldiigiim zaman baya
oliip tekrar bagladigim zaman baya “immersive”ligini kaybetti. “Aaa tamam bu oyun”
algisina diisiiyorum. Istedigimi yapabilirim, énemli degil aslinda falan. Ama bdyle
O0lmediysem, siirekli devam ediyorsam daha bdyle verdigim kararlar sey oluyor... Daha
onemliymis gibi hissediyorum. Ama sonra ne bileyim bir yerden diisiiyorum bir zombi
1sirtyor beni, sonra bir daha basliyorum oyuna ha tamam s*** e*** seyine giriyorum.
Hani belki biraz bu mesela seyi de etkilemis olabilir. Kenny’ye “fuck you” dememi de
hani. Gergekte olsa belki yalvarmayi filan segebilirdim yani. Ciinkii ne olacagini
bilmiyorsun. Bir kisi daha olsa, yardim etse kardir yani. Belki Clementine’in yagamasi ile

6lmesi arasindaki seyi o belirleyecek bir kisinin daha gelip gelmemesi.

Ama oyun oldugu i¢in yani sey orada bir tek arka planda sey vardi sanirim kafamda zaten
fark etmez yani “outcome”. Gelip gelmemesi. Ciinkii Clementine ve biz ana karakteriz
yani nasil olsa kurtuluyoruz bir sekilde gibi. Isirildik da bu arada hani. Oliip tekrar
canlanmak mesela “ha bu bi oyun, riiyadan uyan”. Boyle riiyada “lucid dream”e gegmek
gibi. “Ha bu bir oyun”. Ya da mesela iste “continuity error”, zombilerin doldugu yerde
garajin yaninda oraya gidip bir daha atladik sonra oradan bir sekilde geri dondiik. Oradan

bir geri doniis yok aslinda. Ve orada zombiler de yoktu bir tek bu arkadas kalmis. O
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yiizden ha tamam yani nasil olsa bir isler yolunda gidiyor biz bir seyler yapmasak da diye

diistindiim.”

Munich’in oyun mekanikleri ve oyunda 6liip geri canlanmakla ilgili yaptig1 bu yorumlar,
oyun mekaniklerinin dnemini ortaya koyar niteliktedir. Oyun i¢inde sik araliklarla 6len
oyuncu, bu nedenle bir oyun oynadigini fark ederek oyun ile kurdugu duygusal bagi
siglastirmistir. Bu nedenle 6zdeslesme ve oldukga yiizeysellesmistir. Bir anlatinin
alimlayiciyr i¢ine ¢ekmesi i¢in araci ortadan kaldirmasi gerekmektedir. Boylece
alimlayicilar, bir pargasi olduklar1 bu anlatinin aslinda sanal bir evren ve bir araya gelen
piksel tanelerinden olustugunu unutmaktadir. Oyuncunun sik araliklarla 6lmesi, araci
ortaya ¢ikarmaktadir. Bu durum, oyuncunun deneyimine gore zor bir seviyeyi segtigi igin
olusabilecegi gibi yapim sirketinden kaynaklanan yeterince agik olmayan veya hatali

mekaniklerden de kaynaklanabilmektedir.

Munich’in bu bélimde oyundan ve 6zdeslesmeden uzaklagsmasinda 6nceki boliimlerde
yasanan sik 0lme deneyimi ve kendi i¢inde oyunda mantik hatalari olarak gdrdiigii
devamlilik hatalar1 etkili olmustur. Fakat mantik hatas1 ve devamlilik hatalarina takilan

tek oyuncu Munich’tir.

Onemli Metinler:

Munich: Ben mesela burada gitmezdim (Chuck’1 aylaklarin arasinda birakip gitme
sekansi hakkinda).

Munich: Biz su kapidan ¢iktik degil mi?
Munich: Kirilir, ¢ikma oraya (Lee’ye seslenir).
Munich: Biz gittik geldik hala agamadiniz (Christa ve Vernon’a seslenir).

Munich: Ungrateful bastard! (Kenny’nin Molly’ye “benim i¢in ne yaptt ki?”” demesi

lizerine).
Munich: Sifreyi nerede bulabilirim acaba?

Munich: Exit’e yalniz bir sey sikistirmamiz lazim {istiimiize kapanirsa geri giremeyiz.
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Munich: Niye hep bu tribi ¢ekiyorlar bana? Cekmeye ¢alistim zombi geliyordu. Yani
cekemiyorduk. Cek desem orada ¢ekecek miydi? Bence Olecektim orada yani (Ben’i

birakmasina dair karakterlerin ona olan yorumuna sitem eder).
Kyoto: O*** ¢o***! (Clementine’1 kurtarmayan Ben’e sitem eder).

Kyoto: Geri zekal1 ya 6lii kopek mi gdstereyim sana zaten 6lii gériiyorsun. Mala bak ya!

(Clementine’1n dlen kdpegi gormek istemesi lizerine).
Kyoto: Kimsin lan sen? (Diirbiinden Molly’yi ilk kez goriir).
Kyoto: Aha botumuz varmas!

Kyoto: Al iste buray1 da almislar ama bu iyi bir haber olabilir. Boyle olacagini bilseydim

Clem’1 getirirdim ama o zaman da Omid tek basina kalirdi.
Kyoto: Geri zekali velet ya! (Ben, yanlislikla aylaklari igeri alir).

Kyoto: Yok lan dyle bir sey. Not on my watch! (Ben’i aylaklarin birakmaz ve yukari
ceker).

Kyoto: Isirildi m1 a*** k***? (Lee 1sirilir).
Helsinki: Aaa g6***! (Ben’in Clementine’1 kurtarmamasi iizerine).
Helsinki: Yaptiklarindan sonra seni yasattigima siikret (Ben’e seslenir).

Helsinki: Lan Kenny 0*** nerede! Kenny sen nasil bir o***... (Kenny’nin zor durumda

kendine yardim etmemesine dair).
Helsinki: Helal lan day1! (Vernon yardim etmeyi kabul eder).
Helsinki: Lan kiz nerede lan! (Clementine’1 bulamaz).

Helsinki: Sizin yapacagmiz igi s***! (Sinirlenerek - Ben’in Clementine’in tek basina

bahgede oynamasina izin verdigini duyar).
Helsinki: Kapa kapa kapa! (Agtiklar1 odanin aylak dolu oldugunu goriir).

Helsinki: Neden sen her seyi soylityorsun kizin 6niinde? Kizi1 tizdiin. (Kenny’nin Ben’i

biraktigini sGylemesi iizerine).

Helsinki: Has*** ne oluyor lan? (Vernon, Clementine’1 himayesine almayi teklif eder).
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Helsinki: Si*** boyle bolimii ya. Yine herkes 6ldii oglum 3 kisi filan kaldik diimdiiz.
Baya kalabaliktik baya 3 kisi kaldik bilmiyorum.

Izmir: Aklim ¢ikt: (Adamin bir anda parmakliklarda belirmesi iizerine).
Izmir: Buray1 kapatsaydik.

Izmir: Sakin... sakin... (Molly ve Kenny’nin tartismasi sirasinda).
Izmir: Aferin oglum aferin (Ben’in umursamaz davranislar1 karsisinda).

Izmir: Sen giizel bir dayag: hak ettin ya (Ben’in Clementine’in tek basma bahgede

oynamasina izin verdigini duyar).
[zmir: Tamam bizim bidik girdi (Clementine’dan bahseder).
Izmir: Tamam kizim geleceksin hadi (Clementine’a cevap verir).

fzmir: Ya abla sen bizi tuzaga gotiiriiyorsun gibime geliyor ama hayirlis1 (Molly’ye

seslenir).

Izmir: Ya gocuk beni hasta edeceksin sen ya! (Ben, yanlislikla aylaklari iceri alir).
New York: Kenny aptali ne yapiyor bu sirada? (Molly, Lee’ye saldirir).

New York: Ulan niye bunu dedin! (Clementine’in verdigi cevaptan memnun olmaz).
New York: A*** k*** aptali ya! (Sabir ¢ekerek - Ben, yanlislikla aylaklari igeri alir).

New York: O*** ¢*** geni! (Kenny’nin kendisine yardim etmedigini sdylemesi

lizerine).

Goriisme Verileri:

Arastirmaci: Molly hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Kyoto: Ya Molly soyle diyeyim... Kendince sebepleri var... (giiliiyor). Yine sonugta
sakladig1 bir seyler var kizin muhtemelen zaten Crawford’du. Anasinin filan seyi vardi
resmi vardi muhtemelen elinde zaten. Hani kim oldugunu bilmiyoruz ama. Hani sonugta

yardim etti, glivendi ve gitti. Yani gii¢lii bir kiz [...]. Sevdim ben o kizi.

Munich: Begendim Molly’yi. Elinden is geliyor yani. Simdiye kadarki en yararli eleman
oydu gruptaki yani. Bizimle gelse iyi olurdu.
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Helsinki: Yani asir1 bayildigimi sdyleyemem ama o da kendi yolunda bir ablamizdu. [...]

O yiizden iiziildiim ama yapacak bir sey yok.

Izmir: Yani her eve bir tane lazim. Sehri biliyor. Hani sey elinin ayaginin altinda ama

dengesiz bir karakter o da...

New York: Molly degisik bir karakter ya, yani digerlerine gore baya marjinde kalan bir
karakter yani digerlerinin... Digerleri daha boyle benzer karakterler Molly baya farkliydi.
Hem atik, fiziksel olarak filanda daha atik sey bir karakterdi [...]. Seye de utandim ya
soyledigime de utandim. Yalanini yiiziine vurdugum igin de utandim. Ne olduysa yani
sOyledin tamam kardesim, kiz bdyle bir sey yapmis yani... Niye sOylediysem onun

yiizline. O sagmaydi yani.

Arastirmaci: Ben’i neden asagi biraktin / birakmadin?

Kyoto (Birakmadi): Gergi ¢iinkii cocuk biraz “jinx” bir cocuk. Ama hani sey isteyerek
sonugta kimseyi 6liime atan bir tip degil. Ve yani istemedigi seyler yiiziinden kendini
“guilty” hissediyor biraz yalniz se¢imleri yliziinden. Kimse yaptig1 yanlis se¢imler
yiiziinden de yargilanmamali. Sonucta diizeltmek i¢in bir sans veriyoruz yani ona [...].
Biraz kendi Ustiine ¢ok fazla att1g1 i¢in her seyi hani kendine olan inancim “restore”’layip
daha ise yarar hale getirmek biraz amacim diyeyim benim. Biraz o ylizden hani yanima
almak istedim. Bir de sahsen Ben’i orada biraksaydim bir kisi daha 6lmiis olacakti ve
hani Clementine da bunu istemiyor. Kimse bunu istemiyor tabii ki. Bunu gidip de hani
Ben 6ldii diye Clementine’a soylemek istemedim sahsen yani. Ya her bo*** Clementine
i¢cin yapmiyorum tabii ki de orada kurtarma amacim biraz Ben i¢indi yani. Hani ben seni
kurtarmaya layik goriiyorsam bir s*** vardir senin icinde deme seyim hani. Her seye

ragmen diye O0yle diisiindiim.

Munich (Birakti): Sey gibi olacak diye diisiindiim. Onceki Ben’in kogunu kurtarmaya
calistifimizda da ¢ok oyalandim ya kurtaramadik. Dedim onu orada ¢ekmeye kalksak ben
Olecegim muhtemelen. Aslinda oyunda Gliirsem bir daha ayni yerden baslayacagimi
biliyorum o mantikla gidip deneyebilirdim ama daha “immersive” olsun diye hani vakit
yokmus gibi diisindiim. Ve o kadar siire gegti ki arada yani duruyor dyle. Tirman diyor

iste cekemiyor adam belli diye diisiindiim, saldim yani. Ya yok yani ne kadar sevmesem
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de... Yani sevmedigim i¢in birini 6liime terk etmem o kadar zor bir durumda olmasaydi...

Ik seyim ¢ekmekti yani kurtarmakt1 zaten. Zombi yakaladiginda.

Helsinki (Ben’in 6liimii hakkinda ne diisiiniiyorsun diyerek soruldu / Birakt1): Ben
or*** gldiigiine ¢ok sevindim. Ben or*** iyi ki 6ldi. A*** ko*** her seyde kiilliyen
zarar herif ya. Molly de onun yliziinden 6ldii. Gitti baltayr s6kmiis p***. Bir bolim

*k*k

boyunca kap1 agamadi1 p***¢ kap1 acamad1 ya! Mal. Iyi ki 6ldii. Keske ya o... O kiz var

**k*k

ya Clara miydi neydi yanlislikla o p*** yiiziinden 6ldiiglinde biz onu trenden atmaliydik

da iste.

[zmir (Birakmad): Ya dlmesine gerek yok. Yasayabildigi kadar yasasin hani. O sekil
6lmek yani hi¢ mantikli degil. Tamam, ne kadar sinir olsak da sey yapsak da... Hani

yasayabildigi kadar yasasin kendi ¢abalariyla.

New York (Birakti): Tehlike olacakti hem de orada sdyleme dedim ben kardesim.
Soyleme dedim. Kapa ¢eneni de dedim, sdyledi orada sagma sapan bir yerde. Hem tehlike
olacakti. Dedim ki zor kararlar1 hep ben veriyorum. Burada da zor karar verip
birakacagim dedim. Zaten birakmami istiyordu. Ben de biraktim abi. Evet grubu

diistindiim.

Arastirmaci: Molly’nin hikayesini aragtirarak kasetlerle 6grenmek hosuna gitti mi yoksa

hikayenin bir anda bunu sana sdylemesini mi isterdin?

Kyoto: Yani bir seyleri arayarak sey yapmak daha keyifli ve daha tabii ki hos ¢iinkii obiir
tiirlii zaten film olurdu. Bu oyun olmazdi. Yani bir seyleri durmadan “cut-scene” ile
izleyip sadece tuslara basmak ¢ok mantikli degil oyun dedigimde. Seni icine ¢ceken sey
bu zaten. Hani sana bir “action” veren al bunu yonet dedirten sey bu hani. Diye

diisiiniiyorum.

Munich: Ya oyun teknigi olarak arayip bulmak, bizim bir seyler yapmamiz 6grenmek
icin daha interaktif, daha “immersive” bence. Ama yani bunun bdyle olmak zorunda da
degil mesela yani. Iste sey bize baz1 “favor”lar sorar mesela, onlar1 yapariz. Onun
karsiliginda ne bileyim ya da birkag bir sey yasanir. Yakin goriir iste bos bir vakitte oturur
anlatir. Mesela sey boyle olmak yerine ne bileyim bir seyler daha olurdu orada kalirdik,

bos bir vakit olurdu ne bileyim bir aksamia burada uyuyalim filan derdik. Iste orada
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mesela oturur anlatird1 kendisi. O da giizel olurdu bence. Etki ederek 6grenmek istiyorum
ama boyle bir etki olmak zorunda degil yani materyal bir etki degil de... karakterlerin

goziinde bir manevi bir etki yaratarak da 6grenmek giizel olurdu [...].
Helsinki: Hikayenin 6niime sunulmasini. Ben iisenge¢ bir insanim.

Izmir: Kasetin mi? [...]. Yani hani daha ¢ok boyle hani arastirip bir seyleri ortaya

cikartmak. Beni daha ¢ok cezbediyor sahsen.

New York: [...] Sey tatmin duygusu olusturdu agikcas. Ilk basta o kutuyu, kutu diyorum
dolaba gittim dolap da sifre istedi, bu sifre bir yerden ¢ikar dedim. Sonra ¢ikt1 gittim. O
acidan daha tatmin oldum yani. Kendim yapmis gibi hissettim o agidan [...]. Bende sey
aciliyor. Bir oyunu ¢ok sevince %100 her seyini bileyim, modu agiliyor ve her seyi
yapmaya bagliyorum. Orada da onu bulunca direkt yapt1 seyi yaptim. O dolab1 agamadim
ya nerede acaba sifresi diye biraz dolastim orda. Iste yerlere baktim falan filan. Ben mi

nerede bulacagim filan diye. O yiizden onu bilmek istedim zaten o kaseti bulmak.

4.5. Besinci Boliim
Dordiincii boliim Krize Yaklasma, Kriz ve Doniis Yolu evrelerini igermektedir.

Besinci boliimde oyun anlatisinda yasanan onemli olaylar asagidaki gibidir:

Isirilan Lee, ekip arkadaslar ile Clementine’1 kurtarmak igin yola ¢ikar. Hangi
ekip arkadaglar1 ile yola ¢iktig1, oyuncunun bir 6nceki boliimiin sonunda yaptigi
secimlere gore degisebilir.

e Bir siire sonra viicuduna yayilan viriisten dolay1 bayilan Lee, arkadaglar1 kolunu
kesmek tlizereyken ayilir. Viriisiin daha fazla yayilmasini durdurmak i¢in kolunu
kesmeye calisan ekibe devam etmesini sOylemek veya buna izin vermemek
oyuncunun se¢imine baghdir.

e Sigindiklar1 evde bulduklar1 botun ¢alindigin1 goren Lee, birakilan notu okuyarak
bunu Vernon’in yaptiini anlar. Artik denizde yasama planlar1 da suya diismiistiir.

e Bir Onceki bolimde Ben’in kurtarilmasi durumunda bu bdélimde Ben,

apartmandan yere c¢akilarak viicuduna demir saplanmasi nedeniyle oliir.
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Oyuncunun yaptigi segimlere gore Ben veya Christa’y1 iginde bulundugu sikisik
durumdan kurtarmak isteyen Kenny elinde bir kursunluk silah ile ortadan
kaybolur.

Clementine’in kacirildigr yeri bulan Lee, ekibin geri kalani i¢in bir bulugma
mekani belirler ve Clementine’1 kurtarmak i¢in kacirildigi otele gider.

Sonunda Clementine’1 bulan Lee, adam ile konusur. Clementine’1 kagiran adamin,
ikinci bolim sonunda erzak ¢alinan arabanin sahibi oldugu ortaya ¢ikar. Adam,
arabasindan erzaklarin ¢alinmasiyla tiim ailesinin giivenini kaybetmistir ve tek
basina kalmistir. Kisa bir silire sonra kizi ve esinin aylaga doniismiis hallerini
goren adam, erzaklar g¢alan kisilerden intikam almaya yemin etmistir. Ayn
zamanda Clementine’1 onlarin elinden kurtardigini diistinmektedir.

Kilitlendigi odadan kagan Clementine’in yardimiyla Lee, adamin elinden kurtulur
ve onunla doviismeye baslar. Adami 6ldiirmek veya sadece bayiltmak oyuncunun
verecegi bir secimdir.

Otelden kagan Lee ve Clementine, bir dilkkana siginir. Lee artik ayaga kalkamaz
hale gelmistir, cildi solmustur ve zor nefes almaktadir. Clementine ile son kez
konusan Lee, onunla konusurken son 6giitlerini verir ve onu sevdigini sdyler.
Clementine ise aglamaktadir. Lee onu Christa ve Omid’e emanet eder ve onlarin
yanina gitmesini sOyler. Lee’nin son anlarinda acisina son vermek veya onu
vurmayarak mekandan ayrilmak oyuncunun sec¢imine kalmistir. Lee’yi

vurmayarak oradan ayrilmak, Lee’nin aylaga doniismesine izin vermek demektir.
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Gorsel 27. ve Gorsel 28. Sirasiyla Christa, Lee’nin kolunu keser, Lee Clementine’: kagiran adam ile
konusur.
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Gorsel 29. ve Gorsel 30. Lee Clementine’1 kagiran adami 6ldiirtir, Clementine ve Lee kavusur.
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Gorsel 31. ve Gorsel 32. Sirasiyla Lee Clementine’a onu 6zleyecegini sdyler, Clementine Lee’yi vurur.
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Gozlem Verileri:

Besinci boliim, tim ge¢mis boliimler boyunca oyuncular1 katharsise hazirlayan
evrelerin meyvelerini verdigi boliim olmustur. Bes farkli boliim boyunca oyuncularin
oyun anlatisina ve karakterlerine baglanmasiyla Campbell’in anlati semasinda Kriz
evresinde katharsis deneyimlenmektedir. Tiim oyuncularin Lee karakterine birinci tekil
sahisla hitap etmesi, karakterleri ve Ozellikle Clementine’t korumaci davranislari,
yaptiklar1 se¢imlerin sorumluluklarini hissetmeleri sonucunda katharsis kaginilmazdir.
Bu nedenle besinci bolim, Walking Dead: Season One’in en 6nemli boliimii olarak
yorumlanabilmektedir. Oyuncularin bu béliimdeki tepkileri ve ozellikle Kriz anindaki

viicut dilleri, aragtirmanin en énemli gézlemlerinden biridir.

Biitiin oyuncular, oyuna kendilerini kaptirdiklarimi belirtmistir. Ozellikle oyunun basinda
ve sonunda kendilerini daha ¢ok anlatiya kaptirdiklarini ileten oyuncular, bunun
sebebinin oyunun ortalarinda olay 6rgiilerinin ve bulmacalarinin fazla uzamasi oldugunu
iletmistir. Kyoto’nun gozlem asamasi disinda oyunu oynamak istemedigini fakat
arastirmanin devamlilig1 i¢in kendi bagina oynamamasi gerektiginden kendini tuttugunu
iletmesi, oyuncunun kendini oyuna kaptirdigini gosteren onemli bir yorumdur. New
York, Munich ve Helsinki, oyunun ilerleyen sezonlarin1 merak ettiklerini ve imkanlar1
olursa devam etmek istediklerini iletmislerdir. Kyoto ise hikayede yaptigi se¢imlerin
alternatiflerini merak ettigini ve Youtube platformu iizerinden diger sec¢imlerin
sonuglarini izleyecegini aktarmistir. Izmir’in oyun anlatisin1 az gok tahmin edebilmesi ve
yasanan temel olaylara sasirmamasi 6nemli bir gdzlemdir. Bunun nedeni soruldugunda
ise bu tiir anlatilarin genellikle belirli kaliplar i¢inde ilerledigini aktarmistir. Fakat bu
yorumuna ragmen Izmir de diger katilimcilar gibi 6zdeslesme ve katharsis duygularin
deneyimlemistir. Kriz anindan sonra anlatinin sona ermesi ile “Biliyorsun sonunu ama

yine de tizliyor...” yorumu, bu durumu kanitlar niteliktedir.

Tiim oyuncular Clementine’1n ailesinin 6ldiiglinii tahmin ettiklerini fakat Clementine’in
umudunu kirmamak adina bunu ona belli etmedigini aktarmistir. Ayrica tiim oyuncular
final sekansinda Clementine i¢in {ziildiiglini dile getirmistir. Tiim bu yorumlar,
oyuncularin Clementine ile kurduklari duygusal bagi yani aslinda Lee ile kurduklar

0zdeslesmeyi ortaya koymaktadir.

Campbell’in hikdye semasinda Kriz anina denk gelen Lee’nin Clementine ile kurdugu

son diyalog sekansi, besinci boliimiin katharsis agisindan en Onemli ani olarak
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tanimlanabilirken 6ncesinde oyuncularin Clementine’1 kaciran adam ile yiizlestikleri

sekanstaki tepkileri incelenmelidir.

Munich, Clementine’1 kagiran adama saldirmak i¢in Clementine’a vermesi gereken isareti
son anda kacirmistir ve anin verdigi gerginlik ile “Ah!” sesiyle pismanliin1 gostermistir.
Ciinkii kacirdigr sec¢im, karsisindaki adama saldirarak oradan kagmak igin kritik bir
adimdir. Adama saldirmay1 basaran Munich, bir siiredir oyun anlatisina alismasi ile Quick
Time Event anlarinda gerilme belirtisi gostermezken Clementine’1 kagiran adam ile
doviisiirken tekrar hizlica Q tusuna basarak yiiziinii eksitmistir. Diger bir deyisle bir
stiredir oyuna dair 6zdeslesmesi siglagsa bile oyunun Kriz aninda tekrar kendini anlatiya

kaptirmistir.

Izmir ise sakin bir sekilde adam ile déviisse bile dncesinde onunla yaptig1 konusmalarda
temkinli secimler yaptig1 ve kaglarini ¢atarak sekansa odaklandig1 gézlemlenmistir. New
York, Munich’e benzer sekilde konusma boliimiinde sakin kalsa da doviisme esnasinda
gerilmis, gozleri biiyliyerek ve dudagini isirarak Quick Time Event’i hizlica tuslara
basarak gerceklestirmistir. Helsinki, Clementine ile kurdugu derin bag nedeniyle bu
sekansta en fazla tepki gosteren oyuncu olmustur. Konugma bdliimlerinde siklikla oyun
anlatis1 hakkinda tahminde bulunmus ve adamin Clementine’a zarar verecegini sdyledigi
kisimlarda sesli olarak kiifrettigi gozlemlenmistir. Clementine’in adama arkadan
saldirmas: ile bir anda gerilen ve gozleri biiyliyen Helsinki “Atlama ¢ocuga!” diyerek
Clementine’1t adamdan korumak istemistir. Bu andan sonra adam ile birebir doviismeye
baslayan Helsinki tiim doviisme boyunca viicudunu sarsarak, Clementine’t kacgiran
karaktere kiifrederek ve Quick Time Event i¢in basmas1 gereken Q tusuna olabildigi kadar
hizl1 basarak oynamistir. Helsinki’nin bu sekanstaki stres ve kendini kaptirma seviyesi o
kadar yiiksektir ki oyuncu ile video konferans esnasinda Helsinki’nin tusa siddetli
basmasi nedeniyle bilgisayar kamerasi sallanmaya baglamistir. Lee’nin hareketlerine gore
kendi viicudunu saga ve sola hareket ettiren Helsinki dudaklarmi sikarak doviismeye
devam etmis ve sonunda adami 6ldiirmeyi basarmistir. Doviis an1 sona erdiginde ise Lee
ve Clementine’in sarilma aninda “Allah’im sana stikiirler olsun!” diyerek yasadigi
gerginligi {izerinden attigim gdstermistir. Munich, Helsinki, Izmir ve New York’tan farkli
olarak Kyoto, bu sekans boyunca sakin ve sessiz kalmistir, aragtirma i¢in 6nem arz eden

bir veri sunmamuistir.
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Helsinki’nin gergek hayatta biri ile doviismesine benzer sekilde kendini anlatiya bu kadar
kaptirmasi ve yiiziiniin kizarmasi, video oyunlarinin etkilesim 6zelligi sayesinde tragedya
tiirlerindeki katharsis ve ozdeslesme deneyimlerini ne kadar yiiksek bir seviyeye
cekebilecegini gbzler Oniline sermektedir. Bu konuya sonu¢ boliimiinde ozellikle

deginilecektir.

Bu dort oyuncu arasindan New York, kisa bir siire i¢inde The Walking Dead serisinin
tiim sezonlarin1 oynamis ve bitirmistir. Helsinki’nin ilerleyen sezonlari oynamadan once
“Once bunun travmasii atlatmam lazim” yorumunun alt1 ¢izilmelidir. Bes katilimci
arasindan en yiiksek 6zdeslesme ve katharsis seviyesine ulasan Helsinki, Clementine ile
kurdugu derin bag sebebiyle, ondan ayrilmanin ve onu tek birakmanin kendisinde bir
travma yarattigini aktarmaktadir. Bu yorum, oyun boyunca Helsinki’nin Clementine’a
dair 6zel davranislarinin ve 6zdeslesmesinin, katharsise evrilmis halidir. Bes oyuncunun
dordii, Lee’nin son anlarinda yani “Kriz” evresinde sessizleserek hiiziinlenirken bu

durumdan etkilenmeyen tek oyuncunun Kyoto oldugu goriilmiistiir.

Oyuncular daha 6nceki boliimlerde oldugu gibi oyun anlatist mantiginda ilerlemeye
devam etmis ve buna gdre hareket etmistir. [zmir’in Ben karakterinin bagirmas: iizerine
ona “Biraz daha bagir!” diyerek kizmasi buna 6rnek verilebilmektedir. Tiim karakterler
Lee’ye birinci tekil sahis ile hitap etmeye devam ederken Munich’te bu seslenmenin
azaldig1 ve kimi zaman sen diliyle hitap ettigi goriilmistiir. Bu durumun en biiyiik sebebi

olarak Munich’in oyundaki se¢im illiizyonunu fark etmesi olarak gézlemlenmistir.

“2012 yili, Telltale Games'in The Walking Dead serisiyle masaya yeni bir oyuncu getirdi.
Interaktif drama olarak lanse edilen bu oyunlar, izleyiciye dort segenek sunar, ancak bu
secimler hikayede nadiren bir fark yaratir. Aslinda, her oyunda sadece birka¢ se¢im hikayenin
sonucunu degistirir ve cogu durumda sadece hikdyenin sonu degisir. Yani, dort farkli se¢im
imkani olsa da her se¢im aslinda ayni yere ¢ikar, bu da birgok video oyununda goriilen se¢im
illiizyonuna agik bir gondermedir. 2015 yilinda ¢ikan korku video oyunu Until Dawn, ise
zorunlu ikili kararlar icerir. Bu kararlar hem anlatinin sonunu hem de hikéyenin ilerleyisini
etkiler. Ornegin, oyuncunun oyundaki segimlerine bagl olarak karakterler yasayabilir veya
o6lebilir. Tiim kararlar ikilidir, belirgin bir "notr" segenek yoktur ve oyuncu, oyunun ana odak
noktasi secimler ve bunlarin sonuglar1 oldugu i¢in, kararlar1 degistirmek iizere oyunu yeniden

yiikleyemez (Testa, 2018, s.24).”

Daha 6nce eylemlilik kavrami ve bu kavramin oyuncu 6zdeslesmesi ve dolayli olarak

katharsise olan etkilerine dair dneminin alt1 ¢izilmisti. Tekrar altin1 ¢izmek gerekirse
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Murray’a gore eylemlilik, oyuncuyu tatmin eder ¢iinkii oyuncu subjektif giic ve kontrol
sahibidir. Eylemlilik, film diger medya tiirlerinde goriilmez ¢linkii izleyici film anlatisina
etki edemez. Oyuncunun yaptig1 se¢imler eger oyunu herhangi bir sekilde etkilemiyorsa

burada eylemlilikten s6z edilemez (Murray, 1997).

Iste tam bu noktada Munich’in oyundaki eylemlilik eksikligini fark etmesi ve oyunun
secim illiizyonu i¢cermesini anlamasi sebebiyle Ozellikle son iki bolimde 6zdeslesme

seviyesinin distiigii gézlemlenmistir.

“Secimlerin anlaml1 olmast i¢in, keyfi gériinmemesi gerekmektedir. Oyuncu eger yapilan
secimlerin oyuna higbir katkis1 olmayacagi yoniinde bir izlenime kapilirsa

motivasyonunu kaybeder. Eylem varsa eylemlilik de beklenir (Bostan, 2022, 5.198).”

Diger oyuncular, eylemlilik ve se¢im illiizyonu {izerine fazla diismemistir ve 6zdeslesme
seviyeleri ayn1 oranda ilerlemistir. Bu konuda 6nemli bir detay, Munich’in oyundaki
eylemlilik eksikliginden yakinmasina ve anlatida mantik hatalarindan sikayetci olmasina
ragmen oyuna kendini kaptirdigini, kendini Lee’nin yerine koydugunu ve oyunu
begendigini sOylemesidir. Eylemlilik eksikligini fark etmesine ve bir siireligine
Ozdeslesme seviyesinin diigmesine ragmen bes boliimiin geneline bakildiginda Munich
de tipk1 diger oyuncular gibi yorumlarda bulunmustur. Bu durum, se¢imler her ne kadar
sinirli olsa ve sonucu etkilemese bile oyuncuyu yine de basarili bir sekilde oyun anlatisina
¢ekebildigini gostermektedir. Bu durum, biitiin oyuncularda gézlemlenmistir. Oyuna dair
sikayetleri olan, oyun mekaniklerinden yakinan ve hatta ti¢iincii boliimiin sonunda siirekli
arka arkaya 61diigli i¢in sinirlenip sesli olarak tepki gdsteren Kyoto’nun dahi oyunu
benimsedigi, Lee ile 0Ozdeslestigi ve final sekansina katharsis deneyimledigi
gbzlemlenmistir. Oyuncularin oyun hakkindaki final degerlendirmeleri 6zdeslesme ve

Ozellikle katharsis deneyimi agisindan kritiktir.

Munich: Katjaa ve Duck’1in 61diigii anda diinyaya lanet olsun, Clementine olmasa kafama
stkacagim dedim. Oyun disinda da oyundaki kararlar1 diisiindiim. Bu oyunda oyunu
kapatinca “of ya!” diyorum diger oyunlarda oyunu kapatinca “tamam diinya ne giizel”
diyorum. Clementine’a goz kulak olamayacagima iziiliiyorum. Cok oyun oynamaya

vaktim yok ama sardi da. Birkag farkli son olsaydi daha iyi “immersive” olabilirdi.

Helsinki: Allah kahretsin! Ulan bdyle hikdye mi yazilir serefsizler! Vallahi Allah

belalarini versin ya boyle yazilir mi1? [...]Ulan ¢ok kotiiydii. Bunlar karakterlerin basina
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ne geldigi mi? Higbiri s*** degil. Ulan su kiza yazik oldu. Of ya! Clementine’1n biiylimiis
halini mi gorecegiz? [...] Iro yaktin bizi ya! Ya yazik Clementine’r da ¢ok masum
yapmislar garibim. Lee de iyi adamdi ya, iyi bilirdik. [...] Garibim kiz ¢ok ¢ekti ya.
Hissediyorum. Ve hala iizgliniim ya. Serefsiz senarist, serefsiz oyun yazari it kiz1 ne hale
diisiirdii ya! [...] Ama oyunda en sevdigim sey se¢eneklerden seydi dedi ya (Lee) en son
oOliirken saglarini kisa tut. Kendi aralarinda boyle bir espriymis gibi geldi bir anlamda hani
ne deniyor. Ozellikle onu se¢tim zaten hani bdyle hem bdyle giderayak bir niiktedan gibi.
O kisim ekstra bir vurucuydu benim i¢in. Ciinkii benim i¢in kizin sagin1 kesmek ¢ok zordu
ama 1iyi ki kesmigim yani. [...] Sende Clementine’in fotograflar1 var mi cidden? Saglikli
bir yetiskin oluyor mu (giilityor)? Ya garibim zombiler hala pesinde biz Lee olarak 6ldiik
kurtulduk ama kiz hala... Ya garibimi koruyamadik ya. Kiz iyice psikopat oldu bu kizi
saglikl1 yetistiremedim ben. lyi bir ebeveyn olamadim. Kiza kendimi vurdurttum ne kadar
saglikli olmasin bekliyorum bilmiyorum ama (giiliiyor). Aha bu da bizim kizim manitasi
mi1? Ben bu kiz1 yetistiremedim yaziklar olsun bana. Vallahi bana da giizel bir degisiklik
oldu saka maka. Eglendim yani ve iiziildiim yalan degil. Ozellikle final darmaduman etti
beni de iste yapacak bir sey yok. Her se¢is bir vazgecis... Ya yok cidden ¢ok duygusal
olmus tutamazsin yani istedigin kadar... Bilmiyorum ben simdi tekrar oynasam tekrar

gbziim dolar. Serefsizler 1y1 yapmus.

New York: Vay anasini! [...] Abi ben 6lecegini anladim da (Lee’nin 6liimii) ben seyde
belki kurtarir, kurtarma sansim var miydi? Oldiirmeme sansim var miyd1? Isirilmadan,
1sirilmamasini saglama sansim var miydi? [...] Su adamla telsizdeki adamla konusurken
o ylizden ¢ok tedirgin oldum yani orada. Dogru seyi seceyim diye de yine kurtaramadik
yani. [...] Abi ¢ok sey hissettirdi beni ya sonlarinda tedirgin hissettim yani. Yiik altinda
hissettim ama hostu yani bu his ké&tii bir hismis gibi ama hos bir histi. Iste adama kars1
dogru cevaplart vereyim ki Clementine’a bir sey olmasin, ben 6lmeyeyim bir sekilde
orada dogru cevabi verirsem... Isler yolunda... Kétii cevap versem ne oluyor bu arada?
Ters yapsam... [...] Ya ben hala seydeyim ya? Bilmiyorum ben mi ¢ok kdtii segtim yani
Kenny’nin segimlerini... [...] O zaman ben segimlerimi ¢ok iyi yapmisim ya. Ilk 6nden
gitselerdi ne oluyordu? Abi orada da se¢im yapmisim gibi yapiyormus ama oyun ya... O
zaman... [...] Bir de sey yapiyordum ben. Mesela bir yerde 6ldiirme sans1 veriyor. Bir
seyi Oldiirme, iste zombiyi 6ldiirme sansi1 veriyor. Tabanca ¢ikiyor iste bicak ¢ikiyor. Ben

hep bigakla Oldiirdiim. O da mermi bitmesin diyeydi. Son bdliimde mermi sikintisi
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yasadik bir de. Ger¢i onun segimlerle bence alakasi yoktur ama. Hah silah ses yapiyor

evet onu da sey yaptim. Kolu kesseydim ne oluyordu irem?

Katharsis ve 6zdeslesmeyi belirgin olarak arastirmaciya gdstermeyen Kyoto ve Izmir de
dahil olmak iizere tiim oyuncular oyuna dair son diislincelerini belirtirken kendilerini

Lee’nin yerine koyduklarini ve kendilerini anlatiya kaptirdiklarini aktarmiglardir.

Tiim oyun boyunca oyunculart Kriz anina yani Lee’nin 6liim anina hazirlayan anlati, 12
saat boyunca oyuncularda 6zdeslesme duygusunu pekistirerek ve Clementine ile olan

duygusal bag giiclendirerek onlar1 Kriz aninda katharsis deneyimine hazirlamistir.

Bes boliim boyunca oyuncuyu Clementine ve Lee arasindaki baba-kiz iligkisine aligtiran
anlati, Lee’nin Clementine’t kurtardiktan sonra giigsiiz diiserek yere serilmesiyle
baslamaktadir. Clementine ve Lee birlikte son anlarin1 yagsamaktadir. Lee zorlukla nefes
alirken Clementine aglamaktadir. Clementine’a son 6giitlerini veren Lee’nin sarf ettigi
climleleri oyuncu se¢mistir. 5 oyuncudan 4’liniin Clementine’a soyledikleri son climlede
“seni O0zleyecegim” segenegini sectigi gozlemlenmistir. Kyoto haricinde tiim oyuncular
Kriz animin yasandig1 bu sekansta sessiz kalarak olanlar1 icinde deneyimlemistir. Daha
once gozlemlenmeyen sekilde bu sekansta Izmir’in siklikla yiiziine dokundugu ve yiiziinii
kasidigi, Lee vurulduktan sonra ise sessiz kalarak dudak kenarlarimi hareket ettirdigi
gozlemlenmistir. Bu sekansta sessiz bir sekilde katharsis yasayan bir baska oyuncu
Munich olmustur. Munich final sekansinda sessiz kalarak bos bakan gozlerle Lee’nin son
anlarina taniklik etmistir. New York da tipki Munich gibi final sekansini sessiz ve bos
bakan gozlerle oynamistir. Helsinki ve Kyoto, final sekansinda diger oyunculardan daha
farkli tepkiler veren oyunculardir. Tiim anlati boyunca Clementine ile en derin duygusal
bag1 kuran oyuncu olan Helsinki, Clementine ve Lee’nin son sohbeti boyunca kaslar
catik, gozleri dolu ve yiizli kizarmis bir sekilde oynamistir. Siklikla elini yiizline gotiirerek
aglamasina engel olmaya calisan Helsinki, Clementine’a “sag¢larini kisa tut” 6giidiinii
vermesiyle birlikte daha agir bir sekilde aglama istegi ile dolmustur. Bunun sebebi,
ticlincii bolimde Helsinki’nin Clementine’in sagimni kesmemek i¢in oyun anlatisina
direnmesidir. Bu nedenle bu ciimle ile arasinda 6zel bir bag kuran Helsinki “Ozellikle
onu sectim zaten hani boyle hem boyle giderayak bir niiktedan gibi. O kisim ekstra bir
vurucuydu benim icin. Cilinkii benim icin kizin sa¢in1 kesmek c¢ok zordu ama iyi ki
kesmisim yani.” yorumunu yapmistir. Oyun sonunun kendisinde bir travma yarattigini

sOyleyen Helsinki oyun bitiminden sonra da siklikla Clementine’in “her agidan miithig
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bir kiz” oldugunu aktarmasi 6nemlidir. “En azindan biiyiimiis halini veya huzurlu oldugu
halini gorseydik™ diyerek yorum yapan Helsinki, yonettigi karakterin dliimiinden daha
fazla, Clementine’in tek basina korumasiz kalmasina liziilmiistiir. Katharsisi en yogun
yasayan oyuncu olan Helsinki, Kriz aninda Clementine’dan ayrilmasi sebebiyle
aglamasini tutmaya caligmasi ve bolim sonu yaptigi yorumlarla bu durumu ortaya
koymustur. Kyoto’nun ise Helsinki’'nin neredeyse tam tersi tepkiler verdigi
gozlemlenmistir. Diger oyunculara gore Kriz aninda c¢ok daha rahat hareket eden
Kyoto’nun bu bdliimde ¢ogunlukla sessizligini korusa bile kimi anlarda kendisine komik
gelen durumlarda sesli sekilde giildiigii ve karakterlerin bazi davranislarina sesli yorum
yaptig1 gézlemlenmistir. Kriz anin1 diger oyuncularin aksine olduk¢a sakin, suyunu ve
sigarasini igerek tamamlayan Kyoto buna ragmen goriisme boliimiinde “Tek basima
oynuyor olsam muhtemelen hiingiir fasir aglardim muhtemelen. Ciinkii hani sonucta
birazcik inceleme anlaminda oynadim ya tamamen “u11” modunda oynamadigim igin.
Yok ama sey yani. Dedigim gibi mantikli bir sonu oldugunu diisiindiigiim icin bir tik sey
yapmadim. Ya zaten Slecekti yani orasi belliydi. Hani sey olsaydi bir anda 6lseydi daha

“out of nowhere” 6lseydi daha sey olurdu.” yorumunu yapmaistir.

Kyoto’nun bes katilimci i¢inde tek kadin oyuncu olmasi ve tiim katilimeilar i¢inde en az
katharsis ve 6zdeslesme yasayan katilimci1 olmasi arasinda bir iligki kurulabilmektedir.
Oyun anlatis1 boyunca Lee ve Clementine arasinda bir baba-kiz iligkisi kuran oyun, kadin
oyunculari bu anlamda daha az etkilemis olabilmektedir. Bu baglamda toplumsal cinsiyet
caligmalar1 alaninda g¢alisan arastirmacilarin gozlem verilerini inceleyerek bu yorumu
degerlendirmesi daha saglikli olacaktir. Oyuncularin bagta Kriz an1 olmak tizere diger
tim Onemli sekanslarda verdikleri tepkileri birebir gérmek adina hazirlanan gézlem

derlemesi videosunu izlemek dnemlidir.

Tragedya kahramaninin basina gelenleri hak etmeyen bir karaktere sahip olmasi ve
alimlayic1 ile (bu durumda oyuncu ile) benzerlik tagimasi, alimlayiciya kahramanla
Ozdeslesme imkani vermekte ve dolayisi ile onu acima ve arinma duygusuna yani
katharsise yonlendirmektedir. Arastirma konusu olan video oyununa uyarlandiginda
basina gelenleri hak etmeyen kahraman Lee’dir. Anlat1 boyunca Clementine’1 ve dahil
oldugu ekibi korumaya c¢alisan, yolculugu boyunca karsisina c¢ikan karakterlere
merhametli davranan ve Clementine i¢in canini feda eden Lee karakteri, basina gelenleri

yani bir aylak tarafindan 1sirilarak 6lmeyi hak etmemektedir. Ote yandan anlat1 basinda
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oyuncuya aktarilan Lee’nin aldatildigini 6grenmesi ile isledigi cinayet onu ne siyah ne de
beyaz bir karakter yapmaktadir. Yani onu gercek insan profiline yaklagtirmaktadir. Bu da

oyuncularin onu daha ¢ok benimsemesine sebep olmustur.

Katharsis, yani oyunun seyirci iizerindeki etkisi, ancak tragedya bir oyun olarak
diistiniildiigiinde anlasilabilir. Ciinki oyunun seyirci iizerinde etki birakmasi igin,
seyircinin oyuna katilmasi, o deneyime ortak olmasi gerekir. Bu anlamda tragedya,
tecriibe edilen olaylarin oyuncu ve seyirci agisindan “trajik akiginin birligini” ifade eder

(Gadamer, 2008, s. 184).

Ozdeslesme ve katharsis duygularinin giiclenmesi igin Gadamer’in de bahsettigi
“deneyime ortak olmak” unsuru kritik 6nem tagimaktadir. Oyuncularin tiimii, oyun ile
olan duygusal baglarin1 aktarirken “etkilesim” unsurunu 6n plana c¢ikarmaktadir.
Etkilesim unsurunun katharsis ve 6zdeslesme deneyimlerindeki yerini anlamak adina
oyunculara “Bu hikaye bir film dizi tiyatro veya roman olsaydi mi1 daha ¢ok etkilenirdin
yoksa bu video oyunu haliyle mi?” sorusu yoneltilmistir. Munich haricinde tiim
oyuncular, etkilesim unsurunun var olmasi sebebiyle video oyun anlatilarinin onlar1 daha

cok etkiledigin aktarmistir.

Kyoto’nun “Ya birazcik sen 6lmiissiin gibi de oluyor orada hani biraz daha kendini
karakterin yerini koyabiliyorsun kendin oynadiginda. Filmde yani izliyorsun digaridan bir
g0z olarak ve hani birileri 6liiyor, birileri yasiyor, bir seyler oluyor. Senin herhangi bir
kontrol seyin yok. Durumun iizerinde. Ama oyunda bdyle oldu mu ekstra bir baglanti
Kuruyorsun sonugta diger karakterlerle. Sen segiyorsun kimin oOlecegini kimin
O0lmeyecegini. Ya da kimsenin 6liip 6lmeyecegini. O yiizden kesinlikle daha etkili oyun.”
Yorumu 6zellikle 6nemlidir. Oyuncunun se¢im yapmasi ve oyuna etki etmesi nedeniyle
Ozdeslesme ve katharsisin giiclendiginden bahsetmistir. “Birazcik sen 6lmiissiin gibi
oluyor” ciimlesi ise oyuncularin Lee karakterine birinci tekil sahis ile seslenmesinin altini
doldurur niteliktedir. Goriisme boliimiinde tiim oyuncular, video oyunlarinin onlara
verdigi kontrol hissinin kendilerini oyun anlatisina cektigini aktarmistir. Oyunculara
verilen anlat1 iistiindeki kontrol hissi, se¢imlerin anlatiyr ¢ok fazla etkilemedigini fark
eden oyunculari dahi oyuna daha fazla ¢ekmistir. Ciinkii buna benzer higbir anlati,
alimlayicilarina kontrol hissi sunmamaktadir. Bu konuya sonug boliimiinde daha detayli

bir sekilde deginilecektir.
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Oyun mekanikleri ve oynanis tercihlerinin katharsis ve 6zdeslesme unsurlarini etkileme
iliskisini incelemek adina oyunculara su ana kadar deneyimledikleri oyun mekanikleri ve
oynanis tercihleri hakkinda belirli sorular yoneltilmistir. Walking Dead: Season One,
Third Person yani tgiincii kisi bakis agisiyla hazirlanmis bir oyundur. Ayni zamanda
oyun, bagtan sona sinematik goriintii agilarmi kullanmistir. Bu tercihlerin oyunculari
oyuna daha fazla ¢ekip ¢ekmedigine dair yoneltilen soruya cevap olarak oyunun hikaye
temal1 bir oyun olmasindan kaynakli olarak sinematik agilar iceren bu tercih
begenilmistir. Kyoto, “Karaktere daha duygusal bir bakis agis1 katmasini sagliyor bence
o tarz kamera acilar1. Evet ilk basta ¢ok sinir ediyor ya ben buraya donmek istiyorum
falan hani ama... Her yeri doniip her seyi yapabiliyor olsam, bu kadar duygusal bir oyun
olmazdi. Bu kadar dramatik olmazdi daha dogrusu duygudan kastim dramatik biraz. Daha
dramatik bir hava katiyor, o tarz kamera agilar1 bence. Hani rahatsiz edici mi evet rahatsiz
edici ama olmast gerekiyor zaten.” yorumu ile oyundaki sinematik ag¢ilarin anlatinin
dramatikligine katkida bulundugunu diistindiiglinii aktarmistir. Munich, hikaye temali
oyunlari ve daha aksiyon ve oynanis odakli oyunlar arasindaki kamera agilari farklarindan
bahsetmistir. FPS bakis agistyla oynanan oyunlarin oyuncuya fiziksel 6zgiirliik verdigini
fakat hikaye anlaticilig1 6zelliginin azaldigini, sinematik agilarla ilerleyen hikaye temali
video oyunlarinda ise fiziksel Ozgiirliiglin kisitlandigin1 fakat bu sayede hikaye
anlaticiliginin giiglendigini diisiindiiglinii vurgulamistir. Bunun yaninda Tomb Raider
gibi hem hikdye iceren ama aksiyon ve hareket Ozgiirliigiiniin oldugu oyunlar1 da

begendigini eklemistir.

New York, “Yani normal olsaydi normal gidip diimdiiz konugsaydim, o kadar
etkilenmezdim. Mimiklerini filan goriiyorum sey yapiyorum filan onlar etkiledi. Ayni
zamanda seyi de diyecegim. POV acisindan oldugu zaman da giizeldi oyun mesela bu
oyunda iste Clementine’1 yonettigimiz boliimde. FPS’ydi oyun. Mesela o boliim de
giizeldi. Hig siritmamusti yani. O zaman mesela FPS olsaydi herhalde Lee’nin kararlarima
etkisi ¢ok daha az olurdu ve ben oynamis olurdum yani. Ama bence bu haliyle ¢ok daha
iyi. FPS olmasini istemezdim.” yorumunu yaparak ilerleyen climlelerde sadece birkag
sahnede o6rnegin Clementine kayboldugunda Lee’nin onu aradig1 sahnede oynanisin FPS
acisina gecmesinin hos olabilecegi diisiincesini eklemistir. Ayn1 zamanda New York’a
oyunun daha saglikli mekaniklere sahip olmas1 durumunda oyundan daha ¢ok etkilenip
etkilenmeyecegi sorusu soruldugunda daha iizerine diisiiniilmiis ve kaliteli oyun

mekaniklerinin onu daha ¢ok etkileyecegi cevabini vermistir.
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New York, dizi ve filmleri kendini kaptirarak izlemesinin nedenini anlatiy1 bir oturusta
bitirmesi olarak agiklamistir. Dizilerde tiim sezonu tek seferde ayni giinde bitirdigini,
filmlerin ise zaten ayni giin ara vermeden biten bir yapiya sahip oldugunu séyleyen New
York, anlatiya ara verdiginde araya baska seylerin girdigini ve anlatidan uzaklastigini
aktarmistir. Bu yorum video oyun anlatisindaki 6zdeslesmeyi anlamak adina yardimci bir
unsur olabilmektedir. Oyuna harcanan vakit ile 6zdeslesmenin dogru oranda artacagi
hipotezi ortaya kondugu gibi, oyun boliimlerinin de arasina vakit girme durumunun
ozdeslesme seviyesini diisiirme potansiyeli mevcuttur. Fakat Izmir haricinde

katilimcilarda bu tarz bir gézlem ortaya ¢ikmamastir.

Onemli Metinler:

Munich: Onceki oyunun sonundaki istatistiklerde Clementine’1t kiminle aramaya
gittigimi gosteriyordu ya. Demek ki ben oyunun basindan beri ne karar verirsem vereyim

buraya gelecektik, bu duruma diisecektik.
Munich: Zipla ya. Atlarsin bence. (Lee’ye seslenir).
Munich: Asagi bakma iste ya, neden asagi bakiyorsun! (Lee’ye seslenir).

Munich: Niye bu adam ¢ekiyor abi? (Lee’nin tek kolu olmamasina ragmen Christa’y1

yukar1 ¢gekmeye ¢alismasina dair).

Munich: Kenny’den beklenmeyen hareketler.

Munich: Ahhh! (Kritik anda yapmasi1 gereken se¢imi zamaninda yetistiremez).
Munich: Burada bir sey yok, iyi gideyim bari.

Kyoto: Hayret kafami ezmemisler (Lee’nin kan kaybindan bayildiktan sonra ayilmasi

lizerine).

Kyoto: Kiza nasil bir travma yaratiyorsun a*** k*** (Lee, Clementine’in iizerine aylak

organlarindan siirer).
Kyoto: Oynamaktan ziyade hikaye dinliyor gibi oldum.

Helsinki: Ah be Clementine sen kimlere kandin kizim it mi képek mi?
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Helsinki: Benden? G***! (Clementine’t kagiran adamin, onu Lee’den kurtardigini

sOylemesi lizerine).
Helsinki: Ben olmasam buralara gelemezdik zaten.

Helsinki: Hadi yapin a*** k*** Clementine’1 kurtaracagiz! (Kolunun kesilmesi kararini

vermesi lizerine).

Helsinki: Agzima kege verin bari. Bayiltin beni. (Lee’nin kolu kesilir).
Helsinki: Ben nasil ¢ikacagim buradan?

Helsinki: Tek kolumla ben mi yapacagim yine!

Helsinki: Yav***! (Vernon’n botu ¢aldigini grenir).

Helsinki: Ya ne bileyim ya 6lityorum ben ya salin beni ya! (Christa, Omid ve Kenny’ye

seslenir).
Helsinki: Aga be...(El ele intihar eden ¢ifti goriir).

Helsinki: lyi bir babaydin iyi bir estin. Azicik gicik bir adamdin, dik kafaliydin ama
tyiydin... Fedakarligimin bosuna gitmesine izin vermeyecegiz. (Kenny’ nin o6lmesi

lizerine).
Helsinki: Zor kararlar. (Kenny’nin dlmesi {izerine).

Helsinki: Yaaagg!!! Vuruyorum ya! (Vurmasma ragmen oyun mekaniklerinin tepki

vermemesi tizerine).
Helsinki: Su halime bak ya 6leyim de bitsin bu gile a*** k***I

Helsinki: A*** s***1 (Clementine’1 kagiran adamin erzak c¢aldiklart arabanin sahibi

oldugunu 6grenir).

Helsinki: Neeey? Senin belani s***! (Adamin Clementine’1 6ldiiriiriim demesi {izerine).
Helsinki: Bu kiz ilerde nasil saglikli bir birey olacak ya?

Helsinki: Allah’im hayirlisiyla su kiz1 giivenli bir yere ¢ikaraydik.

Helsinki: An*** s*** iz kald1 kalk lan kalk kiz panik yapmistir simdi! (Lee’nin

bayilmasi {lizerine).
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Helsinki: Lee kalk su kiz1 kurtarmamiz lazim kalk! (Lee’nin bayilmasi iizerine).
Izmir: Kes artik kes artik kes artik! (Christa, Lee’nin kolunu kesmesi gerektigini soyler).

Izmir: Su merdiveni biriniz alsaniza ya... Olur ben de alirim... (Christa, Omid ve

Kenny’ye seslenir).

Izmir: Beni yakalaym. (Karsi binaya atlamadan 6nce ekibe seslenir).
Izmir: Onden biri atlasayd1 da bizi tutsayd keske.

[zmir: Biraz daha bagir... (Ben’in bagirarak konusmasina sinirlenir).

Izmir: Yapma lan yapma oglum yapma! (Kenny, Ben’e saplanan metali ¢ikarmaya

calisir).
Izmir: Battaniye al gel kizim (Clementine’a seslenir).

New York: Lan bunu mu yapacaktin ya! (Lee’ye konusur).

Goriisme Verileri:

Arastirmaci: Oyunun sonu hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Kyoto: Yani mantikli olmus ¢iinkii zaten toz pembe bir oyun degil. Zaten her b***
yaptirtyorlardi eninde sonunda 6lecektim yani diye diisiinliyorum. Bence giizel bir son
olmus. Hi¢ degilse Clemetine’1 kurtarip... Sadece sey sagma olmus biraz. Hani adamin
esyalarini aldik diye ta buraya kadar “track”leyip de... Gerg¢i psikopat olmus her tiirli...

Bu biraz “cheesy” olmus yani farkli bir sekilde oraya yonelebilirdi bence oyun. [...]

Munich: Giizel, beklemiyordum. Yani hep beraber kacariz, kolu iyilesir herhalde diye

diisiiniiyordum. lyilesir dedigim yani doniismez anlaminda.

Helsinki: Her ne kadar iiziilsem de begendim. Ama keske Clementine’in bdyle sey
neydi... Bir de biiylimiis halini boyle huzurlu halini gorebilseydik iyiydi. Ya da ne

bileyim biiyiimese bile huzurlu oldugu halini.

Izmir: Yani zaten isirildigimizda belliydi hani bdyle olacagi. Onun disinda yani
Kenny’nin 6lmesini beklemiyordum. Yani orada ben beraber hani sikariz ondan sonra
yukart tekrar beraber ¢ikariz diye diisiiniiyordum. Biraz son saniyelerdeki o konugsmamizi

igerlerdi herhalde. Ben bu ¢cocugu hani yalniz birakmam gibisinden sey yapti. Orada bir
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hani belki Kenny’yi kurtarabilirdik o konusmay1 yapmasaydik. Onun disinda... Dedim
hani o arabadan elbet bir sey ¢ikar hani. Almayalim. Biz sonra belki hani eger gitmezse
hani aliriz diye diisiinmiistiim ondan ben zaten hani alalim dememistim. Ama bunlar
bizimkiler yamyam ¢iktig1 i¢in biraz maalesef orada bu dayimizin hayalleriyle oynamisiz

biraz. [...]

New York: Simdi duygusal olarak baktigimda Lee’nin 6lmesini istemezdim. Ciinkii
gergekten adamla bir bag yakalamistim yani. Adamla Clementine’in iliskisi, diger
ekiptekilerle iligkisini filan baya oturmustum kafamda. Basta lider degildi iste Lily’ye
kars1 ¢ikt1 vesaire. Onlar1 filan hep kafamda oturmustum ve o yiizden Lee’nin 6lmesini
hi¢ istemiyordum. Ama dlmeseydi iste, ne bileyim bir ila¢ bulduk bunu i¢ince zombi
olmuyorsun gibi bir sey olsaydi da derdim ki a*** k*** yani zorlamiglar. O yiizden
olmesi gerekiyordu ama 6lmesini istemedim tabii ki. [...] Oyle olmasi gerekiyordu.
Acaba seyi diisiindiim... Dedim ki ulan dedim... Isirilmis kimseyi doniisiirken gormedik
dedim kendi kendime yani... Seyi vardi, su oglan vardi (Duck). Oglan 1sirildi. Evet
hastalandi, bir seyler oldu ama doniistiigiinii gérmedik dedim. Ulan acaba 1sirilinca
doniisiilmiiyor mu? Hasta m1 olunuyor? Oliince mi doniisiililyor? Onu diisiiniiyordum

boyle. Kafamda bir yandan da o vardi ama o da olmadi.

Arastirmaci: Oyun sonunda duygu bosalmasi yasadigini diistiniiyor musun?

Kyoto: E tabi yazik kiigiiciik ¢ocugu kurtardi, sonra bay bay, yani ben gidiyorum
eyvallah! (giiliyor). Neyse en sonunda annesini babasim1 gordii hi¢ degilse
(Clementine’dan bahsediyor). Tek basima oynuyor olsam muhtemelen hiingiir fasir
aglardim muhtemelen. Ciinkii hani sonugta birazcik inceleme anlaminda oynadim ya
tamamen “1111” modunda oynamadigim i¢in. Yok ama sey yani. Dedigim gibi mantikli bir
sonu oldugunu diislindiiglim i¢in bir tik sey yapmadim. Ya zaten Slecekti yani orasi
belliydi. Hani sey olsaydi bir anda 61seydi daha “out of nowhere” 6lseydi daha sey olurdu.
Hani sonugta... Seyin 6liimii daha {iziiciiydii bence ana karakterin 6lmesindense annenin

gidip kendini vurmasi, gocugu sey yapmasi filan hani? [...]

Munich: Yani evet duygusaldi baya. Aglamadim ama o anki seyden dolayr boyle
herhalde iste. Lee ile 6zdeslesip hani giliclii gézilkmek lazim aglamakli olmak seye

Clementine i¢in daha da zorlastiracak isi. O yiizden kendimi tuttum (gtliiyor).
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Helsinki: Kesinlikle...Tabi ki kesinlikle. Hatta bu kadar katharsis yasamamiza gerek
yoktu. Bu kadar katharsise hi¢ gerek yoktu. Yok, yasadim yani...

Izmir: Evet.

New York: Evet. Yasadim yani. Caresiz hissettim ya. Ciinkii yani orada zaten sdyledigim
seyler pek de etki etmeyecek diye diisiindiim. Yani 6lecegim zaten orada. Abi ben yani...
Bu sonuna kadar hi¢ dlecegini diisiinmemistim ya yani. Seyde artik dedim ki dlecegiz
herhalde. Tabelanin istiinden giderken. Orada dedim. Valla degisikti, degisik bir

deneyimdi.

Arastirmaci: Se¢imlerini neye gore yaptin?

Kyoto: Se¢imlerimi ben normalde hani “ben olsaydim ne yapardim”a yonelik yapmaya
calistm. Yani biitin bu tarz oyunlarda yaptigim bu zaten. Ciinkii hani vicdanimi
rahatlatmak i¢in baz1 seyleri yapmam gerekiyor. Mesela herhangi bir oyunda bir “good
walkthrough” bir “evil walkthrough” varsa o oyunu didiklesem bile ne kadar istersem
isteyeyim “evil walkthrough” yapamiyorum. I¢im elvermiyor, k&tii hissediyorum
insanlara kotii davraninca. O yilizden biraz kendime gore yaptim diyeyim ama tabii
oyunun bana sundugu konusma ve hani “action” se¢ceneklerine gore dyle yaptim diyeyim.
Ama mesela biraz daha diisiinme seyim olsaydi hakkim olsaydi iste o iKi kisi arasinda
kalip hangisini kurtarayim modlarin1 birazcik daha farkli segebilirdim belki. Ama hani
bir anda oldugu i¢in sonugta oyun da seni buna siiriikkliiyor. Oyunun konusu bu.
Elimdekilerle devam edecegim. Bunun da bir seyi var konusu var. O yiizden hani ona
kesinlikle bir sey diyemem. Ama birazcik daha hani siire taninmasi sey yapardim.

Isterdim.

Munich: Ya iste ben iste Lee’misim gibi. Ben Lee’yi oynuyorum Lee’nin yerindeyim.
Karimin sevgilisini 6ldiirmiisiim ge¢miste herhalde. Ama bunun bir 6nemi yok pek artik.
Yani iste oyunun bana verdigi segeneklerden kendim verirdim seklinde aldim yani. Bir
tik ciddi oynadim iste salla sunu ver bunu dene falan gibi degil de bunu yapinca ne oluyor

bakalim gérmek i¢in degil de hani ger¢ekten o durumda... [...]

Helsinki: [...] Diyaloglarda kendime yakin olan1 se¢iyorum. Hani ben olsam nasil cevap

verirdim gibisinden yaklasmami sagliyor. Hani mesela iste genelde Lee’yi boyle hep
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arabulmaya calisan iste “ne sis yansin ne kebap” gibi oynattim ¢iinkii ben de Oyle bir
insan oldugum i¢in. Hani kimse iiziilmesin orta yolu bulalim kavga etmeyelim. Ama oyun

sonuna baktigima gore pek basarili olamadim herhalde (giiliiyor).

Izmir: Secimleri neye gore yaptim... Yani mantiga dayali sekilde gitmeye calistim. Ama
baz1 yerlerde de yani ne olmasi gerekiyorsa yani benim i¢cimden ne gegiyorsa o anki

duygularima gore sey yaptim.

New York: ikisi de ya ikisi de karisik bence. Ben bunu baska oyunlarda da kendime ¢ok
soruyorum. Diyorum ki bu oyunda iste serefsiz bir karakter yapacagim diyorum. Sonra
yapamiyorum, olmuyor. Bence ikisi karisik yani verdigim cevaplar hem Lee hem kendim

karisik.

Arastirmaci: Oyun sonunda Lee’yi neden vurdun / vurmadin?

Kyoto (Vurdu): Ciinkii sdyle diyeyim, iki tiirlii de Clementine, Lee’nin de annesi babasi
gibi doniisecegini bilecekti. Ki bunu istemedigini sdyledi zaten. Ya da hani... Hani vurup
onlara donlismeyecek sekilde... Yani tabii ki kizin vurmasi da ¢ok travmatik. Hayat
boyunca Lee’nin doniistiigiinii bilerek yasamasi da ¢ok travmatik. ikisi de yani kétii
secenekler. Ama hani vurulmasi bir tik daha eee... Onu daha diinyaya alistirmak i¢in iyi
olabilir diye diisiindiim. Ciinkii hani onu orada biraksaydi o bir kendi seyi agisindan
gligsiizliik gostergesi olurdu. Sonucta yani olmasi gereken bu, biri donilisecekse kotii
durumdaysa wvurman gerekiyor. Onu birakmaman gerekiyor. Bunu O6grenmesi
gerekiyordu. Kotii bir yoldan 6grendi ama... Sonugta hani kimseye kars1 da bir seyi olmaz
kizin. O yiizden Oyle bir sey yapmak istedim. Bir birakmay1 diisiindiim de dedim yok
birakmasin. Ya 6lmezsem falan dedim zaten de zaten géziimiin feri gitmis zombiye

donmiis adam yani.

Munich (Vurdu): Yani kendimi diistiniiyorum o durumda az ¢ok belli gibi doniisecegim.
Doniismek istemezdim herhalde. Vursun isterdim beni kim varsa. Bir de sey...

Bilmiyorum o anda o daha dogru geldi. Clementine’1n bizi bdyle hatirlamasi igin.

Helsinki (Vurdu): [...] Huzur i¢inde artik sey ne... Cok miicadele etti huzura kavussun
diye biraz da. Bir de kiz (Clementine) sey ne deniyor... Hani ailesini 6yle gordii en

azindan Lee’yi dyle gormesin diye de... Daha ¢ok huzur i¢inde uyusun Lee reis diye.
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Izmir (Vurdu): Neden vurmayi sectim? Yani sonugta doniismiis olmay1 kimse istemez.
Orada doniistiikten sonra daha c¢ok hani 1stirap c¢ektirirdik. Yani ¢ektirmektense

baskalarina en azindan o anda yani hi¢ ise yaramaz bir hale gelmek daha mantikli.

New York (Vurdu): Yani son sahnede caresiz hissettim Lee olarak. Clementine’1 da hani
biliylimiis gordiim yani. Vurmasini da bir yandan o yilizden istedim. Bu zorlugu da atlatsin

artik bu da onun kirilma an1 olsun. Buradan yliriisiin gitsin dedim.

Arastirmaci: Oyun mekaninda dolasabilme imkaninin seni hikdyeye daha fazla ¢ektigini

diisiiniiyor musun?

Kyoto: Iste daha ¢ok ¢ekti ta ki o baktigim cisimlerin hicbir anlam ifade etmedigini
anlayana kadar sonrasinda daha az bakmaya basladim farkindaysan zaten. Bu benim tabii
ki ilgimi ¢eken bir sey. Ciinkii herhangi bir oyunda ya icik cincik boyle didik didik didik
ararim. Ciinkii derdim sey mesela birinci “episode”da buldugun “random” bir sey besinci
“episode”da karsima cikinca beni inanilmaz heyecanlandiran bir sey mesela. Onu
bulamayabilirdim. Hani buluyorum. Ama hani bu oyunda ¢ok fazla dyle bir sey hatta hig
olmadig icin en son artik saldim ben de.
Ama evet bir seyleri kurcalayip sey yapiyor olmak tabii ki oyunu daha ¢ok hani
benimsemeye sebep oluyor, daha ¢ok i¢ine ¢ekiyor oyun. Dedigim gibi en son seylerde
sadece ise yarar ne var onlara bakip gitme seyi oldum taraftari. Ha cut-scene tarzi
konusmalar1 gegme segenegi olsaydi, hani bakip bir sey olmadigini anlayip gegip devam
ederdim yoluma. Yine her seye bakardim ama ¢ok zaman harcatiyor yani (giiliiyor). Her
seye bakip 2 saat boyle konugmasini dinliyorsun hani... Nesne i¢in konusmasi aynen.
Cut-scene dedigim onlar. Onlar da olmasa zaten... O tarz secenekler olmasa zaten bu tarz
oyunlarm bir seyi anlami kalmaz. Yani tamam yol burada git bul hani... Sonugta bir

puzzle oldugu i¢in isin i¢inde onu bulman gerekiyor etrafta. Sana kalmis oluyor.

Munich: Biraz daha iste sey hissi veriyor yaptiklarin, hareket alan1 veriyor yani. Yaptigin
secimlerin senin se¢imin oldugunu biraz daha hissettiren bir sey bence. Hikaye acisindan
degil de i¢ine ¢ekmek agisindan yani karakterle 6zdeslesmek agisindan. Daha ¢ok kontrol
sahibi olmak, hareket kabiliyeti de buna dahil daha bir “immersive” yapiyor. Ama mesela
hikayeyi yavaslatiyor mu diyeyim... “Pace” ini bozabiliyorum mesela yani ben etrafi gok

kesfetmek istiyorum ve yani seyler ¢ok belli... Tamam bu siire zarfinda bir olay
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olmayacak istedigim kadar bakabilirim etrafta. Ya da iste acele etmezsem bagka bir sey
olacak gibi diislinmiiyorum yani. Tamam vakit var sey olur yani...[...] Gergekte olsa
mesela yani gercekgiligini aliyor biraz. Gergekte olsa hep bir zaman stresi olur yani bir

an once bitirip gitmek lazim seklinde.

Helsinki: Yok bence ¢ekmedi. I-1h. Hatta sey ¢cogu zaman yanlis yone mi gidiyorum diye

acaba icimde bir soru isaretleri oluyordu kafamda.

Izmir: Yani simdi s6yle ben zaten arastirma yapmaya daha ¢ok severim yani. Incigine
cincigine kadar arastiririm. Etrafta ne varmig ne yokmus diye bakmay1 seviyorum. Bu

yiizden hani pek olumsuz gelmedi bana bu durum.
(Sorunun devami sen mekanda gezmeyi sevenlerden misin sorusu sorulur)

Tabii ki tabii ki. Yani elimden geldigince girilmedik noktasini birakmam diyebilirim
hatta.

New York: Yok diisiinmiiyorum. Yok... Mekanin i¢inde gezme boliimleri bence kotiiydii
yani. Teknik olarak kotiiydii. Ya beni o yiirlime animasyonu falan beni... Ve kameranin
gecisleri. Tak diye geciyor iste bir yerden bir yere gidince filan o benim hi¢ hosuma
gitmedi yani. Bir sey yapiyormus hissi vardi, evet ama teknik olarak bence yetersizdi ve

o beni oyunun digina atiyordu.

Arastirmaci: Oyunda sikildigin yerler oldu mu?

Kyoto: Oyunda sikildigim yerler oldu ama neresi... Su tren sahnesi 6zellikle trende 2
saat ugragma olay1. Can birazcik sikt1 bir de yani direkt su béliimden sikildim dedigim bir
olay olmadi1 ama genel olarak sey eee... O sey olayl mesela. Hastaneye girdik dedim ya
bebeklere dokundugumuz iste bir seylere dokundugun... Ya dokundugu seylerin
%80’inin higbir anlam ifade etmemesi ¢ok sikt1 beni oyun boyunca. Sadece bu hani en
major olarak sikan. Onun diginda hani puzzle ¢6zmekten ya da ¢cozememekten sikilan bir
insan degilim hani... Direnirim ugragirim severim yani Oyle seyleri. Ama yine daha fazla
interaction olmasi giizel olurdu diye diisiinliyorum. Yani bir seyleri envantere koymay1
da gectim. Hadi o da olmasin envanter de olmasin yine de hani... Mesela oyun bir sey
hakkinda bir hikaye filan duymak isterdim ya iste “random” mesela goriinen bir tablonun

iste... Ya sey gibi diisiin bu mesela eve ilk girdik, cocugu gordiik. Iste anne babay1 gordiik
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fotografta sonra ¢gocugun iste doniistiigiinii, susuzluktan 6ldiigiinii gérdiik. Sonra anne,
baba iste kendini vurmus, bunu gordiik. Mesela bu inanilmaz bir “build up”. Hani yan
olarak bunlardan bir tik daha hani kii¢iik kiiciik gérmeyi isterdim diyeyim. Bu arada
oyunun en tiiziicli yeri o kiigiik cocuktu benim i¢in. Déniip doniip zaten konustum filan
(glliiyor). En iiziildiiglim oydu. Catidaki ¢ocuktu en iiziildiiglim. Bir de hani anne ve
babast kendini vurup O6lmis, ¢ocuk agliktan Olmiis yani. Cocugu umursamadan
kendilerini 6ldiirmiisler diyeyim. Gibi algiladim ben. O yiizden ekstra ¢ok kotii, yani
cocuk kendi basimma yazik. Kalmis orada acliktan 6lmiis, kimseye zarar da yok zaten

kalkamiyor. O mesela ¢ok daha iiziliciiydii benim igin.

Munich: Sikildigim... Bazen sey oldu boyle tiklamak istemedigim seylere tiklayinca tiim
konusmay tekrar dinlemem gerekiyordu. Yanlislikla tikliyordum falan. Onun disinda
olmadi. Sey gercekei degildi pek her “event” arasinda en azindan baslarda siirekli
karakterlere konusuyoruz gidip iste gegmislerini 6greniyoruz filan. Olay akisi Oyle
gelisen bir sey degil. Insan iliskileri yle gelisen bir sey degil yani. Direkt bdyle gidip
merhaba ben iste Lee, suradan geliyorum sen ne yapiyorsun iste ne bileyim... Sagma
sapan hani acele etmemiz gereken yerlerde gidip insanlarla konusuyorduk. O biraz sikti
mi1 diyeyim ya da boyle bir “of hadi yeter” hani yani. Tamam duymak, 6grenmek de
istiyorum ama o hikayeler biraz zorlama aralara sikistirilmig gibi geldi. Ama sonugta

sikilmadim.

Helsinki: Orta boliimlerde biraz oldu. Sey bu 3 ve 4’te filan. Sey 2, 3, 4’{in boyle dedim
ya hatta bulmacalar uzun olmus diye oralarda biraz sikildim. Bulmacalar birazcik teknik
yetersizliklerden dolay1 bazen bdyle sey neydi... Ondan dolay: hani atiyorum kastig1 i¢in
goziimden kaciyor veya ¢ok oldiigiimde filan bu tarz seyler bazen sikti. Bulmaca
diyebiliriz. Biraz da bazi noktalarda hikayenin uzadigimi diisiindiigtimden orada da

sikildigim oldu.

Izmir: Sikildigim zamanlar mesela hani nasil diyeyim... Belli bash seyleri yapiyorsun,
tamam ama hani gereksiz uzayan boliimler var oralarda mesela can sikiyor. Ya adamla
kapisirken mesela hani o Quick Time Event’ler var, hani zaten ne olacagi belli. Sen ona
ne kadar sey yapsan da abansan da belli bir seyden sonrasi gitmiyor yani hani. Nasil
diyeyim oyun zaten onu engelliyor. Orasi mesela biraz sikici. Ne olacagini biliyorsun ama

gel gelelim Oniine gecemiyorsun yani.
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New York: Bu béliimde hi¢ olmadi. Yani basinda sikildim, ilk boliim ézellikle. ikinci
boliimiin bagi1 filan sikici geldi. Ama ben onu seye bagliyorum ya karakterleri
bilmiyordum. Yani 6zdeslesemedim biraz ge¢ oldu. Bence ondan yoksa... Bir de oyunun

mantigini tam sey yapamamistim. An...kavrayamamistim.

Arastirmaci: Oyunda sevdigin ve sevmedigin yonler nelerdi?

Kyoto: Ya mesela attyorum konusmada sey diyor ya iste. Yine bebekten drnek verecegim
¢linkii... Ya niye ona takildim bilmiyorum hastanedeki boyle pelus duran seye. [...] Hani
bu nesnelerin hikayelerini merak ediyorum. Hani sey falan diyebilirdi mesela. Ya evet
“creepy” yani niye boyle sey yaparlar ki falan dedi ya hani... Ama sonradan igsime
yaramaz diye gidiyor mesela bazi seyleri. Lan ¢ok ilgin¢ baksana yani benim ilgimi ¢ekti
(giiliiyor). [...] Yani boyle sey dese mesela daha icine cekerdi beni. Iste bebegi goriiyor
mesela aliyor, eline. Eline aliyor bak, bakmiyor uzaktan. Iste kim bilir hangi ¢cocugun
hayalleri burada sdyle boyle oldu da yikildi su oldu filan dese mesela a*** a*** daha sey
olur yani (giilityor). Eeeeh igime yaramaz [...]JAy ne bileyim ya biraz tamam hani
duygusuzluga da iten bir oyun hani ilerleyen sathalarda daha az duygu duymaya
basliyorsun bir seyleri oldiiriirken. Ama yine de bdyle ufak seylerin boyle bir seyleri
hatirlatmas1 hosuma giderdi mesela. Ya da ana karakterin arka planini sifir. Sifirdi ya!
Yani? Kimi 61diirdii, niye 6ldiirdii? O kadar konustum bir de herkesle. Ya o kadar detayim
sOylemiyor... Karisint mi 6ldiirdii? Karisiydi sanirim. Ha, tamam dogru okey, ama bir
flashback, bir sey...[...] Ya atlatan, karakterin atlatamadigin1 baz1 seyleri
gosterebilirlerdi belki. O da farkli bir se¢gim yapmaya yarayabilirdi hani. Bilmiyorum
boyle diisiiniiyorum. Ya da atlattigi icin gdstermediler. Oyle bir sey de var. Sonugta
tamamen adamin (Lee) kafasiyla gordiik biz oyunu. Ciinkii biz seciyoruz secimleri,
disardan bir g6z degildik ya da 3-5 karakter arasinda degisik hikayeye gore
oynamiyorduk. O yiizden biraz daha karaktere yonelik bir sey yapsalar, daha igine

cekildigimi hissederdim mesela.
(O zaman bu haliyle i¢ine ¢ekildigini diisiinmiiyor musun sorusu sorulur)

Yok yine diisiiniiyorum. Yaptigim se¢imlerden o&tiirii 6zellikle ama boyle olsaydi daha
cok yerine koyardim. Hani ¢linkii dedigim gibi filmden ayiran bir 6zellik tamam gidip

seciyor olmam seyleri vesaire ama ayni zamanda mesela filmlerde ¢ok fazla flashback
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olur. O karakteri sana sevdirmek ya da karaktere baglamak i¢in. Ciinkii adamlarda yani
film sektoriinde se¢im diye bir durum yok. Hani seni bagka sekilde baglayamaz bir sekilde
izletmesi lazim. Karaktere seni baglamasi lazim. Bunu ayni1 zamanda secimlerle birlikte
oyuna koysalar direk zaten hani okey. Benim goziimde bdyle yani. Ya filmden 6zellikle
bir artis1 varsa oyunun evet yaptigimiz se¢imler. Ve art1 karakter “build up”’larinin filmle
aslinda ayn1 gitmesi. Filmde oldugu gibi sey bekliyorum bir yandan da ama kesinlikle
filmden daha iyi oldugunu diisiiniiyorum oyunlarin bu konuda. I¢ine ¢ekme agisindan.

Daha iyi oldugunu, i¢ine ¢ekme agisindan.

Munich: Ya sey... Her istedigimi yapamamak bir acidan da artt mi1 desem... GTA
oynuyor gibi degil sonugta yani hani. Seni zor kararlar almaya falan da itiyor o hosuma
gitti. Onun disinda... Bir sey diyecektim unuttum bir saniye. Hikaye iste baya ¢ekiyor
igine o hosuma gitti. Dinamik bir ortam var hani biz ana karakteriz okey ama baska
karakterler de hani seyin bir pargasi. Bir de kimin yasayip kimin 6lecegini asla tahmin
edemiyorsun yani. Hani Lee’ye filan da bir sey olmaz diye diislinliyordum. Ama iste
herkes 6lebiliyor. Karakterler girip ¢ikiyor filan. Karakterler 1yi, artilar1 eksileri var yani

Oyle sey organik karakterler. Kimse ¢ok iyi ya da ¢ok katii filan degil.

Helsinki: Hosuma giden yonler ne deniyor... SOyle ilk basta gitmeyeni soyleyeyim.
Dedigim gibi mesela atiyorum senaryo geregi mesela sen istedigin kadar bir tusa bas o
tusa basman pek fark etmiyor senaryoda ne olmasi gerekiyorsa... Iste iki ii¢ yerde onu
fark ettim hani basmam bir seyi degistirmiyor. Onu yapmasalar keske hani ne deniyor...
Daha iyi olurdu. Kendimi pargaliyorum burada zaten kaptirmisim. Hosuma giden de ne
deniyor... Karakterleri gergekten giizel olusturmuslar. Mesela sen hani... Lee mesela
sOyle sOyleyeyim. Karakter se¢eneklerini sOyle iyi olusturmuslar hani sen istedigin yone
cekebiliyorsun karakteri. Ben mesela Lee’yi bdyle dedigim gibi iyi bir insan hani
kendimce iyi bir insan ve Clementine’a iyi bir baba olmaya calisan biri gibi oynamaya
calistim. Ondan sonra... Ve Clementine her a¢idan miithis bir kiz ama garibim ne ¢ileler

cekti ya.

Izmir: Hosuma giden yonleri hikayesi giizel yani hani akici. Hi¢ sey yapmiyor, daha ¢ok
merak ettiriyor. Acaba ne olacak simdi diye. Eksileri de iste bu yani bu tarz belli olan

seylerin hani daha ¢ok uzamasi dyle sdyleyeyim.
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New York: Mesela karakterin bence kosabiliyor olmasi lazim. Yani o bence beni koparan
noktalardan bir tanesi. Ha ara sahne oluyor. Cok iste mesela en yakin zamanda seyin
diistligii sahne. Christa’nin diistiigli sahne. Bir sey aramamizi istiyor. Karakterin kosma
tusu olmasi lazimdi bence o da hem karaktere baglilik acisindan daha iyi olurdu hem de
o an herkes seyi tutmaya calisiyor. Ben tik tik boyle ylirliyorum, o bence olmamisti. Bir
kosma tusu olmasi lazimdi. Bagka... Begenmedigim noktalar... Cok nadir yani diger
oyunlara nazaran diger se¢imli oyunlara nazaran ¢ok daha az istemedigim seyi yapti.
Mesela bu béliimde yine bu boliim aklimda en yakin o kaldi. Iste si*** ben gidiyorum
se¢imi vardi. Su tabelanin istiinde. Ben orada asagi atlayacagini diistinmemistim
(Lee’den bahsediyor). [...] Yani o tabeladan karsiya gececek zannetmistim. O yilizden
onu se¢mistim. Ama O0yle olmadi ama bu ¢ok nadir oldu. Yani ¢ok nadir se¢imlerde
istedigimi yapmadi. Sectigim halde anlasamadim, yani oyunla ¢ok nadir oldu. O agidan

giizeldi mesela.

Hosuma giden yonleri... Yine teknik agidan bir sey sdyleyecegim. Se¢imli oyunlarda ben
sOyle bir sey fark ettim. Hmmm. Nasil anlatabilirim bunu? Se¢im ekraninda diyelim soyle
cikiyor ya? Bdyle secimler alt alta ¢ikiyor, iste 3 tane se¢im var boyle. Ve bazi oyunlarda
secim ekraninda imleci en lsttekinden baslatiyor, buradan baslatiyor. Ve ben bu 3
secimden en isttekini yapmiyorum ¢iinkii oradan baslamis oluyor ve o yilizden hep
alttakileri se¢iyorum. Kendim degistirmis olayim diye. Ve bu oyunda bu yoktu. Soyleydi
iste “gamepad”e gore bunlar ¢ikiyordu. Ben istedigime basiyordum. Ve bu ¢ok giizel bir
sey. Ben buna sec¢imli oyunlarda dikkat ediyorum [...] Bir seyden basladig1 i¢cin ben onu
degistirmek istiyorum. Bu oyunda bu yoktu bence bu giizel bir ayrintiydi. Bagka
sevdigim... Hikayesi zaten ¢ok giizeldi. Bir de mimikleri ¢ok iyiydi karakterlerin.
Mimikleri giizeldi yani. Ve bence onu 6zellikle sey yapmiglar. Cizim olmasinin bir sebebi

de bence o. Realistikte onu da yapamazlardi yani o kadar ¢izim olunca daha kolay bence.

Arastirmaci: Oyun boyunca en heyecanlandigin yer neresi oldu?

Kyoto: Sanirim seydi ya... Bir su tren istasyonunun orada tanker devrilmisken
Clementine ile gittik. Orada bir silah kullanmasi1 gerekti ama kullanamadi ya. Ben
“struggle”larken hani beni de vurabilirdi gerginligi oldu (giiliiyor). Vurmadi tabi kiz da

yani orasi bayagi heyecanli geldi. Sey o tamamen zaten o kdy evi ve gizemi bayagi
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heyecanli bir boliimdi. Cilinkii “fucked up” seyler ortaya ¢ikiyor falan. Yok ya en
heyecanlist cidden seydi, yukarda arkadasini kesip bacaklariyla bulup da... Yemeyin
onuuu! (giilityor). Oras1 glizeldi baya. En ¢ok orasi ya. Yani ¢iinkii tamamen o seyden
seni ¢ikarip zombi diinyasindan seni ¢ikarip aslinda daha “fucked up” bir seyin igine
sokuyor. Yani zombileri yegliyorsun o duruma falan hani. Bunu da gosteriyor sana. O
yiizden bence ¢ok inanilmaz giizel bir durumdu. Yani heyecanlandirma anlaminda... O

boliim diyebilirim ya.

Munich: En heyecanlandigim yer... Hmmm... Gerildigim mi yoksa yani? Ya en ¢ok
seyde gerildim ¢iinkii orda daha mekanikleri iyi bilmiyoruz. Bu ilk moteli, hosteli alirken
orada dolasiyorduk etrafta. Zombiler ne yapacak bir belirsizlik var. Ne yapacagin
bilemiyorsun. Sonra iste bir iki tane dldiiriince hani yanindan yiiriiyerek bile gegerim.
Yani sey olmaz. [...] Sey de olabilir ya oras1 ya da ayaklar1 kesilen adami1 buluyorduk ya
(Mark). Abi herkes ¢ok kotii ya. Clementine kesinlikle yani... Clementine zor hayatta

kalir yani.

Helsinki: En heyecanlandigim yer... Hmmm neresi olabilir. Su eczane kisimlari ya. Tlk
birinci boliimdeki eczane kisimlar. Ilk sey oldugu i¢in ben de oyuna yeni alistyordum o
yizden bdyle mekanikler filan farkli geldi. Ondan sonra bir de orada da bdyle dar
koridorlarda filandik ya o yiizden. Ne deniyor. Bir de bu Quick Time mesela Q’ya bas
iste sey yap filan bunlari ilk defa deneyimledigim i¢in hani ne olacagini bilmedigimden
ilk defa deneyimliyordum o yiizden farkli geldigi i¢in ekstra heyecanliydi. Sisteme
alistigim i¢in hani artik ne gelecegini biliyorum elim artik zaten Q’ya ya da ne bileyim
elim siirekli “mouse”da ara sahnede filan her an gelebilir diye o yiizden tetikte bekledigim
icin o kadar sey olmadi ama ilki... Bilmedigim i¢in daha boyle bir siirpriz efekti yaratti

yani.

Izmir: En heyecanlandigim yer neresiydi... Bu bir ara hani hatta korkuttu,
heyecanlandirmadi bayagi korkuttu. Cocugu gémdiik ya? Cocugu gomdiikten sonra boyle
adam arkamizdan bir anda belirdi boyle hani. Orada bir hani adrenalini tavana ¢ikartti
yani. Onun disinda hani zaten geri kalanlarin olacagimi tahmin ediyorsun. Yani ne

olacagini tahmin ediyorsun.

New York: Sey ya... Suadami bogma (Clementine’1 kagiran adam). Evet, adami bogma

abi. Orada yani Q tusunu kirdim. Seyde de kalksin diye kalksin diye basiyorum,
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bastyorum (giiliiyor). Basityorum ulan kalk, hadi kalk kalk! diyorum, yok olmadi. Bir de
oyunun basinda o tiklamalarda basarisiz olmustum birka¢ kez. O hiza yetisememistim
dedim ulan tiim giiciimle basip bdyle basiyorum, bastyorum, basiyorum, bastyorum yani
cok sey yaptim. En heyecanlandigim boliim adami bogmaydi. Bogamayacagim diye ¢ok
korktum.

Arastirmaci: Bu hikaye bir film dizi tiyatro veya roman olsaydi m1 daha ¢ok etkilenirdin
yoksa bu video oyunu haliyle mi?

Kyoto: Yani oyun halinde kesinlikle daha ¢ok etkiliyor. Bunu ge¢ende konusmustum
seyde. Oyun halinde daha iyi ¢linkii hani son sdyleyecegin seyleri, yaptigin “action”lari,
her seyi dedigim gibi kendin yapabiliyorsun yani? Ya birazcik sen 6lmiissiin gibi de
oluyor orada hani biraz daha kendini karakterin yerini koyabiliyorsun kendin
oynadiginda. Filmde yani izliyorsun digsaridan bir goz olarak ve hani birileri oliiyor,
birileri yasiyor, bir seyler oluyor. Senin herhangi bir kontrol seyin yok. Durumun
tizerinde. Ama oyunda bdyle oldu mu ekstra bir baglanti kuruyorsun sonugta diger
karakterlerle. Sen se¢iyorsun kimin 6lecegini kimin 6lmeyecegini. Ya da kimsenin 6liip

O0lmeyecegini. O ylizden kesinlikle daha etkili oyun.

Munich: Bence iste bu seyden dolayr oyunun bitmesiyle beraber o seyi baya hissettim
yani. Tamam boyle bitecekti yani yaptigim kararlarin, aldigim kararlarin ¢ok da etkisi
yokmus hissini aldim o ylizden yani interaktif olmasina da... Bilmiyorum yine yani bazi

9999

kararlarmn verdigi agirlik ama bu daha “immersive™” sanirim. Hani bir film olsaydi mesela
bu karakter ile o kadar Lee ile o kadar 6zdeslesmezdim diyeyim. Ciinkii baz1 kararlarini
hani ben kendim vermis hissiyati var ne kadar sey olsa da ne kadar zaten belli olsa da.
Ama mesela kitap olsaydi yine olabilirdi sanirrm o zaman da. Filmde o kadar
hissetmezdim sanirim tiyatroyu bilmiyorum. Tiyatroyu diigiineyim... Tiyatroda da o
kadar hissetmezdim herhalde. Romanda biraz daha yavas gidip bdyle tane tane okumaya
firsat veriyor. Burada alinan kararlar da biraz 6yle hemen sak diye karar vermeme gerek

yok. Onun bdyle bir sindirmeye vakit tanimasi... Bu daha gorsel tabi ama Obiirii de

romanla da evet esit gibi.

Helsinki: Etkilenirdim herhalde ya. Ama tabi ki sey kitap olsa... Etkilenirdim ya.

Ozellikle film olsa daha fazla etkilenirdim ya.
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(Buradaki kadar etkilenir miydin sorusu sorulur)

Yok bu kadar etkilenmezdim herhalde. Ciinkii sey ne deniyor burada mesela Q ve E ye
basarken ellerim yamuldu filan boyle ben ayr titriyorum Q, E ayr titriyor filan. Bu kadar

sey olmazdi.
(Neden sorusu sorulur)

Ciinkii ben yonetiyorum ya mesela atiyorum sey orada senaryoyu ilerletmem i¢in bir sey
bulmam gerekiyorsa bulamayan da benim o yiizden uzatan da benim. Kendime kiziyorum
ne bileyim iste Q ve E ye boyle hani sanki daha hizli bakarsam daha hizli olacak gibi
geliyor bu da insan1 daha ¢ok moda sokuyor. Halbuki atiyorum sen istedigin kadar Q’ya
E’ye bas onun bir hani ne deniyor... Bazen mesela senaryo geregi ne kadar basarsan bas
olmuyordu mesela ¢iinkii yle ayarlanmig ama... Sen dyle diisiiniiyorsun yani istedigin
kadar daha sert basarsan olacakmis gibi hisse kapiliyorsun. Bu filmde bunu veya kitapta

veya neyse dizide bunu veremezler.

Izmir: Yani soyle soyleyeyim, kitapta o kadar etkilenecegimi diisiinmiiyorum. Ki yani
gorsel olarak anlati her zaman bence daha bir 6n planda. Film olarak veya dizi olarak

seyretsem de hayir demezdim, yani oyun olarak da okeyim.
(Seni hangisi daha ¢ok igine ¢ekerdi sorusu sorulur)

Soyle s0yleyeyim, oynamak daha ¢ok seye ceker. Niye, orada kararlar1 sen veriyorsun.
Yani kararlar1 sen verdigin i¢in. Ne olup bitecegini gidisatina sen yonlendiriyorsun. Dizi
ve filmde dyle degil. Yani zaten belli bir sey var. Ha yine tahmin ediyorsun ne olacagini

ama senin bir olaya katkin yok yani.

New York: (Birkag boliim 6nce katilimciya ayni soru sorulmustu ve oyuncu cevaptan
emin degildi) Bence su, bu sefer kesin soyliiyorum, kesin oyun haliyle. O tusa basma
boliimii yani... Ben orada kendimden gectim. Bogamayacagim diye. Orada bir
etkilesimin olmasi1 hani sadece izliyor olsam zaten bir sey yapamiyorum. Yani bdyle
izleyecegim boyle. Hadi vur sik filan derim maksimum. Orada tusa bastyor olmak o tik
tik tik tik tik tik tik o beni sey yapti. Ya bogamazsam? Orada ger¢ekten Lee oldum yani
0 basis... O yiizden beni o boliim ¢ok etkiledi. Ve kalkma sahnesinde de ¢ok ¢abaladim

ama kalkamiyorsun degil mi orada ben az basmadim yani.
(Bunun sebebi nedir sence sorusu sorulur)

155



Etkilesim olmasi bence. Mesela seyde de ¢ok etkilendigim sahneleri diisiindiim simdi.
Mesela Avengers’da iste Thanos, Iron Man’e bogriine sey sapliyor, bigak sapliyor. Orada
da mesela ¢ok etkilenmistim. Ama o kag¢ film izledim, kag¢ yillarim gegti o Iron Man’i
izle, izle izle. Tek filmde onu o kadar etkilenmem bence miimkiin degil yani. Ama mesela
sunu da diistinliyorum, hi¢bir oyunda aglamadim ben. Ama bir filmde agladim. Tek sefer
tek... Seri olmayan bir filmde bile agladigim oluyor. Bu agidan da... Mesela Beautiful
Mind’da ¢ok agladim. Interstaller’da da ¢ok agladim. Baska neyde agladim... Ac1 Tath
Eksi diye bir romantik film vardi onda da agladim. Ama o bosluguma geldi biraz

(glliiyor). Bosluguma geldi.

(Agladigin filmin anlatisinda m1 daha ¢ok etkilemistin yoksa bu oyun anlatisinda mi1

sorusu sorulur)

Filmde daha ¢ok etkilenmistim ya. Tabii agladigim i¢in dogal olarak. Aglamakla dogru
or... Ya ben bayadir aglamiyorum o yiizden... Hani o zaman bunu oynasaydim
aglayabilirdim. Aglama esigim ¢ok yiikseldi yani. Evet... Bilmiyorum, aglayabilirdim o

zaman oynasaydim yani. Ciinkii etkileyiciydi gercekten. Etkilendim.

Katilimer gozlem asamasinda kaydedilen onemli verilerin kolaj videosu, asagida

bulunan kare kod okutularak izlenebilmektedir.
E h . E
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5. SONUC

Bu aragtirmada hikadye temal1 video oyunlarinin popiilerlesmede yiikselis gosterdigi
yillarda olusturulmus bir oyun olan 2012 yapimi1 The Walking Dead: Season One adli
video oyunu 5 farkli katilimciya oynatilmis, oynanis esnasinda oyuncular katilimci
gbzlem yontemi ile gézlemlenmis ve boliim sonlarinda yar1 bi¢imlendirilmis goriisme ile

oyuncularin belirli sorulara cevap vermeleri istenmistir.

Campbell’in kdkenini Aristoteles’in tragedyasindan alan Kahramanin Yolculugu semasi,
hikaye temal1 bir¢ok video oyununda goriilebilecegi gibi The Walking Dead anlatisinda
da goriilmektedir. Anlat1 evrelerini farkli boliimlere bolen oyun, 5 farkli boliim igermekte
ve ortalama 12 saatte tamamlanmaktadir. Oyunda temel amag, oyuncular1 hikdyeye
cekerek kendilerini anlatinin bir parcasi gibi hissetmeleri, oyun diinyasina uyum
saglamalari, ana karakter ile 6zdeslesmeleri ve final sekansinda katharsis yagsamalaridir.
Bu yonden bakildiginda klasik anlatinin hemen her 6zelligini biinyesinde barindiran bu
oyun, diger klasik anlat1 tiirlerinden farkli olarak katilimcilar iizerinde nasil bir etki

gostermistir?

5.1. Kahraman ile Kurulan Duygusal Bag

Elde edilen bulgular degerlendirildiginde tim oyuncularin Lee karakteri ile
0zdeslestigi, Clementine’t koruyan hareketler sergiledigi, oyun anlatisina kendini
kaptirdig1 ve oyun diinyas1 mantigia gore hareket ettigi, sevdigi karakterlere merhamet
gosterirken sevmedigi karakterlerden intikam almak istedigi, final sekansinda ise Lee’nin
Olimii ile katharsis deneyimledigi gozlemlenmistir. Tiim bu bulgularin birlestigi en
onemli noktanin ve yliksek seviyede Ozdeslesmenin en temel sebebinin oyunun
oyunculara “bir seyler yaptyormus hissi” veriyor olmasidir sonucuna varilmistir. Geriye

kalan neredeyse tiim deneyimler bu his etrafinda gelismektedir.

“...Baslangicta oyun benim kendimi daha iyi hissetmemi saglamadi. Biiyiik bir ¢olde
kiigiik bir karakter olarak kendinizi ¢ok kiigiik hissetmenize neden oluyor...Biraz daha
oynadigimda kendimi daha dnemli hissetmemi sagladi...¢linkii bekledigimden ¢ok daha

bliyiik bir seyi etkiliyordum. Journey kendime daha iyi bakmami sagladi. Biiyiik bir
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diinyada, sesiniz olmasa bile bir fark yaratabileceginizi gosterdi.” (Oyuncu yorumu,

Www.journeystories.tumblr.com)

Lee’nin koruyup kolladig1, babalik yaptig1 ve gii¢lii olmasini 6grettigi kiigiik sevimli kizin
Lee’yi 6ldiirmek zorunda kalmasi, katharsisi giiclii kilmaktadir. Katharsis deneyiminin
en can alict noktasi ise tim bunlarin yaninda Lee karakteri sayesinde oyuncunun da
Clementine ile 12 saatten fazla vakit ge¢irmis olmasi, onu koruyan, biiyiiten ve merhamet
eden kisi olmasidir. Kriz an1 bu nedenle Clementine karakteri i¢in oldugu kadar oyuncu
icin de Helsinki’nin deyimi ile “travmatiktir”. Her boliimde Lee karakterine “ben” ekiyle
seslenen oyuncularin oyun sonunda Lee’nin trajik bir bigimde Olmesiyle katharsis
duygusunu deneyimlemesi Ongoriilebilirdir. Fakat bu kriz anmi katharsis baglaminda

daha giiclii kilan unsur Clementine’in Lee’yi vuran kisi olmasidir.

Clementine ve Lee’nin karakter degisimi ile oyuncu da kahramanin ceketini giyerek
girdigi bu yolda onlarla bir karakter degisimi yasamistir. Oyuncu, oyuna baslamadan
onceki kendisi degildir. Artik bu anlatiya dahil olmus, belirli secimler yaparak
sonuclarina katlanmis, kimilerini 6ldiirmek ve kimilerini kurtarmak durumunda kalmis
ve edindigi deneyimler ile anlati sonunda farkli biri olmustur. Oyuncu artik anlatiya
baslarken iginde bulundugu durumdan uzaktir. Artik Lee ve Clementine’in hikayesine
ortak olmustur ve yasadiklarini unutmayacaktir. Anlati1 basinda kendini koruyamayan,
silahlardan korkan ve siirekli tehlikeli durumlara diisen saf bir karakter olan Clementine,
Lee’nin korumasi altinda olgunlasmis, kendini korumayi 6grenmis ve sogukkanli biri
haline gelmistir. Yani kahramanin yolculugundan gegerek bir karakter doniisiimii

yasamigtir.

Ana karakterle kurulan 6zdeslesme ile stirekli olarak birinci tekil sahis ekiyle konusan
oyuncularin kimi zaman birinci ¢ogul sahis eki ile yani “biz” eki ile climleler kurmasi,
oyuncunun kimi anlarda Lee ile kendini veya Lee ile Clementine ikilisini bir ekip olarak
gormesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Oyun anlatisi, oyuncunun Lee’nin yerine kendini koyarak
Clementine’a bir baba olmaya ¢alismasi sayesinde onu Clementine karakterine duygusal
olarak baglamistir. Oyuncularin bir¢ok kez Clementine’a “kizim” veya “bizim kiz”
diyerek hitap etmesi, Helsinki’nin ise yiizlerce kez Clementine’in {izerine diisen
hareketler sergileyip kendisinin “onun babas1” oldugunu sesli bir sekilde dile getirmesinin
alti ozellikle c¢izilmelidir. Tiim oyuncular arasinda Helsinki’nin farkli bir yere

yerlestirilmesi gerekir. Clementine’1n tehlikeye diistiigii durumlarda gerilerek kiifretmesi,
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onu kurtarmak i¢in Quick Time Event anlarinda Q tusuna bilgisayar ekranini sarsacak
kadar basmasi ve final sekansinda Clementine’in i¢inde bulundugu durum sebebiyle yiizii

kizararak aglamasi, ekstrem bir 6zdeslesme durumunu gostermektedir.

Tiirdeslerinden bu yoniiyle de ayrilan video oyunlari, yeterince giiclii bir dramatik anlati
ve karakter gelisimi olmasi durumunda oyunculari oyun karakterlerinden sorumlu
hissedecek kadar 6zdeslestirmektedir. Tragedya eylemin taklididir; eylemi taklit ederek
seyirciyi arindirma tragedyanin amacidir. Filmlerde ve dizilerde eylemin taklidi
oyuncular tarafindan gerceklestirilmektedir ve alimlayici anlatiya taniklik etmektedir.
Tiyatro oyunlarinda eylemin taklidi tiyatro oyuncular tarafindan gergeklestirilmektedir
ve alimlayicilar anlatiya taniklik etmektedir. Romanlarda eylemin taklidi roman
karakterleri tarafindan gergeklestirilmektedir ve alimlayici anlatiya taniklik etmektedir.
Video oyunlarinda ise hepsinden farkli olarak eylemin taklidi de eylemin alimlayicisi da
oyuncudur. Bu da oyuncuya hakimiyet ve “bir seyleri etkileme hissi” sunmaktadir,

0zdeslesmeyi pekistirmektedir.

Oyuncularin zamanla hem Lee karakterini hem de yan karakterleri daha iyi tanimasiyla
birlikte onlara yaptiklart yorumlar artmistir ve karakterler ile ortak goriiste olup
olmamalarina gore onlarla iligkilerini gilincellemislerdir. Oyuncularin oyun anlatisi ile
gecirdigi vakit arttikca karakterleri daha iyi taniyip daha rahat hareket etmesi onlarin
oyuna baglanma seviyelerini etkilemistir. Bu nedenle 6zellikle hikdye temali video
oyunlar1 baglaminda oyuncularin oyun anlatis1 ile gecirdigi vakit ve Ozdeslesme

seviyesinin dogru orantili olarak arttig1 goriilmiistiir.

Helsinki ve Kyoto’ya ayr1 bir parantez agmak saglikli olacaktir. Oyun anlatis1 boyunca
Helsinki’nin en gii¢lii 6zdeslesme ve katharsis yasayan oyuncu ve Kyoto’nun bu
deneyimleri en az seviyede yasayan oyuncular olmasi dikkate deger bir konudur.
Helsinki’nin her bélimde Clementine’a dair korumaci sozler sarf etmesi, onun babasi
oldugunu sdylemesi ve onun tehlikeye diistiigli anlarda fiziksel olarak tepki goOsterip
biitliin giiciinii kullanarak oyun mekaniklerini kullanmasi, final sekansinda onun ig¢in
hiiziinlenip aglamas1 hikdye temali video oyunlarmin katharsis ve Ozdeslesme
baglaminda sahip oldugu potansiyeli ortaya koymaktadir. Bununla birlikte Kyoto’nun
katilimcilar arasinda en az 6zdeslesme ve katharsis duygularini deneyimleyen oyuncu
olmas1 6nemlidir. Helsinki’nin agladig final sekansindan sonra kimi yerde espri yaparak

giilen Kyoto, herkesten farkli tepkiler gdstermistir. Bu durumda oyuncularin karakter
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yapilar1 6n plana ¢ikmaktadir. Ayrica Kyoto’nun diger katilimcilardan farkli bir cinsiyette

olmas1 da 6nemli bir etken olabilmektedir fakat bu, baska bir arastirmanin konusudur.

5.2. Etkilesim ve Se¢cimler

Video oyunlarinda oyuncu, hem okuyucu (bilgisayar veri ¢iktis1) hem de olaylarin
tireticisidir (veri girdisi lizerinden). Video oyunu uzayi i¢in bu su anlama gelmektedir ki;
oyuncu yalnizca oyun diinyasina girmekle kalmaz ayni zamanda onu ve igerigini
degistirebilir. Bu olay-sekillendirici 6zellikler etkilesimli erisimi geleneksel medya
deneyiminden ayirir. Interaktif dijital medyadaki metinlerin yeni dinamiklerini
tanimlarken, Aarseth bir ‘metinsel makina’ konsepti gelistirir. Konsept modelinde
“Metinsel siireg, operatdriin (insan kullanici) ve medyumun (bilgisayar) akici is birligine
ve siber metni olusturabilmek icin gerekli s6z sinyali aligverisine baghdir (Aarseth

1997°den aktaran Onal, 2012).”

Ayrica oyuncunun bir seyleri etkiliyormus gibi hissetmesi i¢in oyunun yiizlerce sonu
olmasina gerek yoktur. Bostan’in da daha dnce bahsettigi gibi oyunda oyuncunun avatar
araciligiyla gergeklestirdigi her tiirlii hareket, kurdugu her diyalog ve yaptig1 her kiigiik

se¢im kendine hastir ve her oyuncuya kendine 6zel deneyimler olusturmaktadir.

Kara, etki ve etkilenme alanina iligkisine giren her seyin gercek oldugundan
bahsetmektedir. Gergek olmayan bir seyin duyu organlariyla algilanmayip etkilesime
gecilemeyecegini soylemekte ve su sekilde devam etmektedir: “Bir karakter bir filmde
silahla vuruldugunda {iiziilebiliriz hatta aglayabiliriz ama katili oynayan aktoriin gergek
hayatta tutuklanmas: gerektigini de diisiinmeyiz. insanlar bu tiirden sag duyusal ve pratik
ayrimlar yapmasalardi, medyalarla doygunlasmis kiiltiirlerde yasamlarin1 diizenlemeleri

olanaksiz hale gelirdi (Kara, 2014, s.145).”

Video oyunlarinda da ayni sekilde bir karakter i¢in hiiziinlenmek, aglamak i¢in oyundaki
karakterlerin gercek diinyada var olmasina gerek yoktur. Oyuncularin hepsi anlati
boyunca o6zdeslestigi Lee karakteri sayesinde final sekansinda Kriz aninda katharsis
duygusunu deneyimlemistir. Bu durum, farkli tartisma konulariin temeline yerlesen
“video oyunu c¢ocuklar i¢indir” veya “bu yasta video oyunu mu oynuyorsun?”’

gorislerinin de tam karsisinda yer almaktadir.
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Kimi gruplar tarafindan klasik anlati tiirdesleri olan filmler, diziler, romanlar ve tiyatro
oyunlart ile ayn1 kefeye konmayan video oyunlari, tipki onlar gibi alimlayicilar iizerinde
giiclii etkilere sahiptir. Hatta kimi durumlarda video oyunlarinin etkilesim o6zelligi
sayesinde tiirdeslerinden farkli olarak oyuncudaki 6zdeslesmeyi ve katharsisi daha

yiiksek seviyelere ¢ikardigi goriilmiistiir.

Alanyazinda belirtilen tiirdesleri lizerinden bakildiginda, video oyunlarinin klasik anlati
tiirdeslerinin  higbirinde kendisinde oldugu gibi ana karaktere “ben” ekiyle
seslenilmemektedir. “Acaba ¢ocugu kurtarabilir miydim?”, “Yaptiklarindan sonra seni

',’ 13
*

yasattigima siikret Sifreyi nerede bulabilirim acaba?” gibi oynanis esnasinda sarf
edilen ciimleler, oyuncunun ana karakterin yerine kendini koydugunu gdstermektedir. Bu

unsur, klasik anlat1 tiirlerinden sadece video oyunlarinda kendisini gosteren bir unsurdur.

Oyuncular, kendilerine verilen hikayenin kahramani olma imkani ile bir seyleri etkileme,
degistirme ve yonlendirmenin verdigi giicii hissetmektedirler. Bu sayede kendilerini
oyunda yaptiran oyuncular, kendilerini yaptiklar1 secimlerden sorumlu hissederken
secimlerin sonuglarina gore pigsman olma veya rahatlama tepkisi gostermislerdir.
Oyuncuya verilen bu imkan, onlarin ana karakter ile 6zdeslesme seviyesini ciddi oranda
yiikseltmektedir. Oyun boyunca belirli se¢imler yapan, yan karakterlerle konusan ve
onlarla iligkilerini gelistiren oyuncu, ana karakter ile kurdugu giiclii duygusal bag

sayesinde katharsisi de giiclii bir sekilde deneyimlemektedir.

5.3. Oyun Mekanikleri

The Walking Dead’in anlatida kullandig1 sinematik grafikler, onu bazi yonleri ile
klasik anlati tiirdesi olan sinemaya benzetmektedir. Oyun yapimcilarinin amacina ve
oynanis mekaniklerine gore degisen bakis acilar1 FPS, Third Person, sinematik grafikler
ya da bu lcilinlin bir harmanlanmasi olabilmektedir. The Walking Dead, sinematik

grafikler ve Third Person bakis acisinin harmanlanmasiyla olusturulmustur.

Oyuncularin oyun anlatis1 i¢ine rahat bir sekilde girmesini saglayan unsurlardan biri de
oyunun sinematik grafiklerle olusturulmasidir. Oyuncular, sinematik agilarin kendilerini
anlatiya kaptirma ve karakterlerin duygularimi daha rahat bir sekilde hissedebilme
acisindan yardimci oldugunu aktarmistir. Video oyunlarinin tiirdesleri ile arasindaki

katharsis ve 0zdeslesme baglaminda potansiyel seviye farklarimi gérmek adina yari

161



yapilandirilmig goriigme asamasinda oyunculara® Bu hikaye bir film dizi tiyatro veya
roman olsaydi m1 daha ¢ok etkilenirdin yoksa bu video oyunu haliyle mi?” sorusu
yoneltilmistir. Helsinki haricinde tiim oyuncular yani katilimcilarin %80’i, video
oyunlarinin anlatiy1 diger tiirdeslerine gore daha etkileyici kildigin1 aktarmistir. Bunun
sebebi ise oyuncularin oyun iizerinde hakimiyet kurmasi, oyunu yonlendirmesi, dénemli
secimler yapmasi ve “bir sey yapiyormus hissini” deneyimlemesidir. Oyuncular bu
sayede kendilerini anlatiya dahil hissederek o6zdeslesme seviyelerini ve dolayisiyla

katharsis seviyelerini arttirmaktadirlar.

Oyun {izerindeki etkilesim ve hakimiyet ile Quick Time Event’lerin de ayni sekilde
oyuncular iizerinde 6zdeslesme seviyesini arttirdigi gériilmiistiir. Lee’nin gii¢ gerektiren
hemen her eyleminde ortaya ¢ikan Quick Time Event’ler, oyuncularin ana karakter ile
sadece duygusal olarak degil fiziksel olarak da 6zdeslesmesini saglamaktadir. Oyuncu Q
tusuna ne kadar hizli basarsa Lee de Clementine’1t kagiran adami o kadar giiclii
bogmaktadir. Lee’nin gozleriyle oyuna bakarak ilerleyen oyuncu bu anlarda Lee’nin
elleriyle catismaya girmektedir. Bu nedenle sadece duygusal degil Quick Time Event’ler

sayesinde fiziksel bir 6zdeslesme de mevcuttur.

Video oyunlarinin oyunculara sagladigi kontrol 6zgiirliigli, oyunlarin etkileyiciligini
arttiran ve onlar1 hem anlatiya hem de karakterlere duygusal olarak baglayan en temel
unsurdur. Fakat bu duygusal bag diger anlat tiirlerine gére ¢ok daha kirilgandir. Oyle ki
oyun mekaniginde yapilan bir hata veya oyuncudan kaynakli teknik bir hata bir anda
gecici stireligine de olsa 6zdeslesmeyi yok edebilmektedir. Gorece eski bir oyun olmasi
nedeniyle bir¢ok mekanik hataya sahip olan The Walking Dead, bu sikintilarin ortaya

¢ikmast durumunda oyuncunun anlati ile olan bagini1 koparmaktadir.

Kendini oyun anlatisinda bir kahraman olarak hisseden oyuncu, hatali mekanikler
nedeniyle bir tusa basamadiginda, karakteri oldugu yerde takildiginda veya oyunun
yaptig1 eylemi algilamamasi sebebiyle Olmesiyle i¢ine girdigi anlatinin bir oyun
oldugunun farkina varmakta ve 6zdeslesmeden aniden kesilmektedir. G6zlem sirasinda
birgok oyuncunun basina gelen bu durum siklikla tekrarlandigi durumlarda oyunculari
cileden ¢ikarmistir. Oyun mekaniklerindeki hatalardan kaynaklanmasa bile oyuncu
nedeniyle yasanan Oliim anlar1 da yine ayni sekilde oyuncuyu anlati i¢inden sokiip
almaktadir. Clinkii oyuncu artik her 6ldiigiinde tekrar baslayacagini bildiginden anlati

tizerindeki dikkati diismektedir. Bu nedenle her ne kadar tiirdeslerine gore daha genis
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imkanlarla alimlayicilar etkileme sansina sahipse de her an bu avantaji bir dezavantaja

doniisebilmektedir.

Oyun mekan iginde gezebilme sansi onlar1 anlatiya daha hakim hissettirse de kimi
oyuncular oyun i¢inde gezme mekaniklerinin sikintili olmasi sebebiyle lizerinde pozitif
bir etkisinin olmadigin1 aktarmistir. Oyuncular1 6zdeslesmeden ¢ikaran bir baska unsur
ise yaptiklar1 se¢imlerin anlatida gercek anlamda bir de8isim yaratmadigini gérmektir.
Karakteri yoneterek oyun anlatisina dahil olan oyuncu, kendisine verilen 6zgiirliiglin
siirlt bir 6zgiirliik oldugunu fark etmesi durumunda oyunun ona daha fazla 6zgiirliik
vermesini talep etmistir. Diger oyunculardan farkli olarak se¢im illiizyonunu fark eden
Munich’in bu durumu fark etmesiyle 6zdeslesme seviyesinin bir nebze azalmasi bu

duruma 6rnek teskil etmektedir.

Yaptiklar1 eylemlerin bir fark yarattigin1 gérmek istemekle birlikte oyuncular daha fazla
secim Ozgiirliigline sahip olmalar1 ve oyun mekaniklerindeki hatalarin giderilmesi
durumunda oyundan daha da fazla etkileneceklerini aktarmiglardir. Oyunun en biiyiik
avantaji, yeterince lizerine diisiillmediginde tam tersi bir etki yaratabilmektedir. Fakat tiim
bu yorumlara ragmen oyuncularin hepsi anlatiya baglanmis, devamini merak etmis, Lee
ile 6zdeslesmis ve finalde katharsis yasamistir. Bu nedenle hikdye anlaticiliginin giiclii
bir sekilde kurulmasi durumunda hatalar olsa dahi oyuncularin oyuna kendilerini oldukca
kaptirdiklart sonucuna varilmistir. Bahsedilen elestirilerin diizeltildigi bir durumda,

0zdeslesme seviyesi daha da yiikselecektir.

5.4. Hikaye Temal Video Oyunlarinin Kendine Has Ozellikleri

5 farkli katilimer, toplam 60 saat goriigme ve gbzlem asamalarindan sonra hikaye
temal1 video oyunlarinda katharsis ve 6zdeslesme unsurlarinin kendine has su 6zellikleri

ortaya ¢ikmistir:

o Etkilesim ve bir sey yapryormus hissi, oyucular1 hikdye temali video oyunlart ile
derin bir 6zdeslesme seviyesine sokan en temel unsurdur.

e Oyun Kkarakterini kontrol etme, onun sec¢imlerini yonlendirme imkanlar: ile
oyuncu, avatari ile oldukca kuvvetli bir 6zdeslesme kurarak ona siirekli birinci
tekil sahis eki ile hitap etmektedir. Kimi zaman ise kendini ve avatarini bir ekip
olarak gorerek “biz” ekiyle climle kurmaktadir.
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Oyun anlatist ile gegirilen vakit arttikca anlati ile kurulan 6zdeslesme de
artmaktadir. Oyuna belirli bir siire ara verilmesi ile bu 6zdeslesme seviyesi diigse
de zamanla eski halini almaktadir.

Mekaniklerdeki en ufak bir sikinti, oyunculara i¢inde bulunduklar1 anlatinin bir
video oyunu oldugunu hatirlatarak onlar1 6zdeslesmeden ¢ikarabilmektedir fakat
bu durum zamanla diizelmektedir.

Oliim, oyuncularin anlat1 ile kurdugu bag1 sekteye ugratan bir diger unsurdur.
Oldiigii zaman tekrar canlanan oyuncu, zaten her daim geri canlanacagimn bilerek
anlatiya olan ilgi ve merakini diisiirebilmektedir.

Karakter tizerinde kurulan hakimiyet ve oyuncuya verilen hareket Ozgiirligii
arttikga 6zdeslesme seviyesi de artmaktadir.

Saglikli mekaniklerle olusturuldugu siirece oyun mekani iginde gezmek,
oyuncunun 6zdeslesmesini arttirmaktadir.

Karakter gelisimi ve dramatik anlatinin detayli bir sekilde islendigi hikaye temali
video oyunlarinda final sekansinda katharsis de giiclenmektedir.

Hikaye temali video oyunlarmin filmlere benzer sekilde sinematik acilar
kullanmasi, oyuncularin oyun anlatisina daha kolay baglanmasini saglamaktadir.
Quick Time Event’ler sayesinde oyuncu karakterle sadece duygusal diizeyde degil
fiziksel diizeyde de bir 6zdeslesme yasamaktadir.

Oyuncularin mizaci, anlati i¢inde yaptig1 secimleri etkilemekle birlikte oyun
karakterinin ge¢cmisi ve huylarimi goz Onilinde bulundurarak da bu segimler
yapmaktadirlar.

Tipki gergek diinyadaki gibi oyuncular, oyun anlatisinda kendilerine ters gelen
hareketleri yapan karakterlerden uzaklasirken benzer yapidakileri yanina
¢cekmektedir.

Oyun karakteri ile oyuncular da kahramanin yolculugundan gecerek oyuna
baslamadan 6nceki halinden farkli biri olarak anlatiyr bitirmektedir.

Video oyunlari, klasik anlati tiirdeslerine goére oyuncularda daha giigli

0zdeslesme ve katharsis etkileri olusturmaktadir.
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Kendini bildigi andan itibaren etrafinda gelisen olaylar1 algilamaya calisan insanlik,
onlara hikayelerden bir kilif giydirmis ve kendince yasananlart neden sonug iliskisine
oturtarak kendini daha giivende hissetmistir. Giiniimiiz modern insaninin da bu baglamda
yiiz binlerce yil 6nce yasayan atalarindan ¢ok da farkli oldugu sdylenemez. Kiigiikken
masal dinleyerek uykuya dalan biiylidiigiinde ise televizyon karsisinda uyuyakalan
insanligin hikayelerde bir giiven duygusu buldugu séylenebilir. insanoglunun hikayelere
dair ilgisi ve tutkusu ayn1 kalmasina ragmen yiiz binlerce yilda degisen tek sey hikayelerin

bigemi olmustur.

Hikaye anlaticiliginin video oyunlar sektoriinde ozellikle 2000°1i yillarla birlikte
poplilerlesmesi, yeni medya araglar1 ile geleneksel hikdye anlaticiligini birlestirme ve
simdiye kadar anlatilmamis bigimlerde hikayeler anlatma firsatin1 ortaya ¢ikarmistir.
Kabilesi ile gece karanliginda ates basinda hikdaye dinleyen Homo Sapiens artik gece
karanliginda ekran 15181 esliginde hikayeler dinleyen bir tiire dontigmiistiir. Fakat artik
Homo Sapiens hikayeleri sadece dinlemekle kalmaz ayn1 zamanda hikayenin ta kendisi
haline gelir. Kahramanin yolculuguna ¢ikar ve dondiigiinde artik eski kendi degildir. Her
ciktigr yolculukta yeni deneyimler edinir, yeni insanlarla tamisir ve her seferinde

kendisinin daha geligsmis bir versiyonu olarak geri doner.

"Oyun oynamanin tersi ¢aligmak degil depresyondur”

- Brian Sutton Smith

5.5. Oneriler

Hikaye temal1 video oyunlarinda sec¢im illiizyonunun oyuncular iizerindeki etikleri,
katharsis ve 6zdeslesme adina kritik bir konudur. Se¢im illiizyonu igermeyen, son birkag
yil iginde ¢ikmig ve teknik sorunlari olmayan hikdye temali video oyunlarina dair

yapilacak gozlem g¢aligmalari, alanyazina katki saglayacaktir.

Video oyun anlatilarinda hikdyeyi oyuncuya aktarma bi¢emi, 6zdeslesme ve katharsis
unsurlart arasinda bir iligki bulunmaktadir. Aynmi hikayeyi farkli goriinti agilari ile
oyuncuya sunmak, katharsis ve 6zdeslesme unsurlarin1 da etkilemektedir. Sinematik
acilar yerine FPS goriintii agis1 veya Third Person goriintii acisi ile olusturulmus hikaye

temali video oyunlarmin oyuncular {izerindeki etkilerini arastirmak, anlatinin gorsel
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sunumunun oyun ile kurulan duygusal bagi ne oranda etkiledigini anlamak adina 6nemli

bir ¢calisma olabilir.

Erkek oyuncularin ¢ogunlukta olmasiyla birlikte son birka¢ sene i¢inde kadin oyuncu
sayist kayda deger miktarda artis gdostermistir. Cinsiyetlere bigilen roller kapsaminda
hikayedeki sekanslara verilen tepkiler ve karakterler ile kurulan iligkiler degiskenlik
gosterebilmektedir. Oyuncularin cinsiyetlerine gore hikaye temali video oyunlarinda ana
karakter ile kurdugu oOzdeslesme seviyesi, toplumsal cinsiyet alaninda calisan
arastirmacilar igin alt1 ¢izilmesi gereken bir konu olabilir. Ayni sekilde hikaye temali
video oyunlarinda bir kadin bas kahramanin olmasinin oyunculardaki katharsis ve
0zdeslesme unsurlarina etkisi, lizerine yeni calismalar yapilmasi adina 6nem arz

etmektedir.

Video oyunu sektoriinde ¢alisanlarin oyuncu dostu, anlasilmasi kolay, stiriikleyici, yogun
bir 6zdeslesme ve katharsis deneyimi yasatan anlatilar ortaya koymak istemeleri
durumunda bu ve benzer ¢alismalari inceleyerek video oyun anlati ve mekaniklerini
olusturmalart onerilmektedir. Bastan sona oyunculari anlatinin her aninda gézlemleyen
ve sonrasinda diisiincelerini aktarmalarini saglayan bu ¢alisma, oyun sektoriinde kullanici

dostu olma konusunda ilgili meslek sahiplerine yol gdsterici olacaktir.
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