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OZET

Video oyunlari, teknolojinin hizli yiikselisi ile birlikte sinemanin 6gelerini yogun
bir sekilde kullanmaya baglamistir. Son giinlerde video oyun sektdrii, estetik oyunlarin
ortaya c¢ikmasma yardimci olmustur. Sinema, fotograf sanatina hareket kavramini
ekleyerek nasil ylikseldi ise video oyunlari da sinemanin iistiine etkilesim kavramini
ekleyerek evrim gecirmis, yenilenmis ve eskisinden daha etkili olmustur. Etkilesim ile
birlikte video oyunlar1 bize dykii anlatimi olarak yeni kapilar agmaktadir. Interaktif
girisim sayesinde seyirci ve oyuncu kavrami i¢ ice gecmistir. Dogrusal ve dogrusal

olmayan (linear ve non linear) yontemler ile bu 6ykii anlatimi ikiye ayrilmstir.

Bu c¢alismanin amaci; video oyunlarinin, sinemanin temel yapi taslarini

kullanmak suretiyle 6ykii anlatim1 anlaminda nasil fark yarattigini ortaya koymaktir.

Hizla biiytliyen video oyun sektorii, sinema ve miizik sektoriinii ekonomik olarak
geride birakmigtir. Bazi video oyunlari, artik miizeler ile birlikte sergilenmektedir.
Onceki dénemlerde ¢ok izlenmis bir filmin, video oyunu ¢ikarken, artik ¢ok oynanmis
video oyunlarinin sinema filmleri ve dizileri de yapilmaktadir. Giiniimiizde baz1 sinema
eserleri, video oyunlarinin estetigini ornek almaktadir. Sinema kokenli yonetmenler,
gorlintii yonetmenleri, oyuncular, seslendirme sanatgilar1 ve yazarlar; artik video
oyunlar1 i¢in de iiretim yapmaktadir. Video oyunlarinda pek ¢ok sanatgi, bir araya
gelerek ve hikayelerinde bir sorunu ortaya koyarak gorsel ve isitsel solen esliginde
seyirciye katarsis yaptirmaktadir. Bu durum, insanlarin ortaya ¢ikan eserin sanatsal bir
irlin olup olmadigin1 sorgulamalarina sebebiyet vermektedir. Gelecekte sekizinci sanat

olarak anilmaya en yakin medyum “video oyunlar1” olarak goriinmektedir.

Bu ¢alisma, hikaye tabanli video oyunlarina goniil vermis insanlar i¢in bir yol

gosterici metin olusturmay1 hedeflemektedir.

Anahtar Kelimeler: Video Oyunlari, Sinema, Bilgisayar Oyunlari, Oykii Anlatimm



ABSTRACT

Video games had started using features of the cinema frequently with the rapid
advancement of the technology. Today video game industry, which is being considered
as an entertainment medium, has enabled the creation of many philosophical and
aesthetic works. As the cinema have had its rise by adding the feature of “motion” to
the photography, video games has similarly evolved by adding the feature of
“interaction” to the “motion picture”. Along with this interaction, video games of
current day are already opening new doors for us to the aspect of narration. The
concepts of the player and the audience have been intertwined by the courtest of the
initiative of the interaction. This narration is diveded to two braches as linear and non-

linear narration.

The purpose of this paper is to explain how the videogames create a difference

in narration by using the main elements of the cinema.

Rapidly growing video game industry has already economically surpassed the
music and cinema industries. Some video games are already being displayed in
museums. While in the past popular movies were being converted into video games,
today we see that video games are being produced as movies and TV series. In today’s
world some motion pictures even take the aesthetics of video games as an example.
Directors of cinematic past, directors of photography, actors, voice actors and writers
are currently producing for video game industry as well. Many artists come together in
video games and create a cathartic experience via creating an audio visual festival while
unfolding the problems in their tale. All of the above mentioned reasons makes people
question whether the video game is a new brach of art. It appears that the closest

medium for being the 8th brach of the art in the future is the video games.

This paper aims to be a guideline text for the storyline based video game

enthusiasts.

Anahtar Kelimeler: Video Games, Cinema, Pc Games, Story Telling



YONTEM

Bu calismanin yazim asamasinda yontem olarak kaynak taramasi yapildi. Konu

ile ilgili uzmanlar ile goriisiildii ve onlarla roportajlar yapildi.



GIRIiS
1.1. VIDEO OYUNLARI NEDiR?
Bilgisayarin ve internetin hayatin pek cok alanindaki isleri kolaylik verirken
oyun ve eglence araci olmaya da baslamistir. Son teknolojik yeniliklerle kentlesmenin
ve oyun sahalarinin yetersizligi ¢ocuklarin geleneksel oyunlar: terk edip dijital oyunlar

oynamasina yol agmistir. Her yas grubundan insan, genel olarak da gengler, dijital

oyunlara ilgi duymaya ve bilgisayar basinda zamana harcamaya baglamistir.

XX. asrin onemli teknolojilerinden bilgisayar, vakit ilerledik¢e daha farkli
alanlarda kullanilmaya baslanmistir. Egitim ve iletisim maksadiyla kullanilan
bilgisayarlar, son donemlerin O6nemli bir eglence araclarindan biri olmustur. Son
donemlerde ¢ocuklar ve yetiskinlerin i¢inde konsol, PC ve ¢evrimici (online) gibi dijital
oyunlarin kullanilmas1 her gecen giin daha da artmistir. Bu giinlerde teknolojiyi
yakindan izleyen biiyliklerin video oyunlariyla daha fazla ilgilendigi ve video

oyunlarinin genglerin arasinda popiilerlestigi ifade edilebilir.

Peki, video oyunlari nedir? Video oyunu bilgisayar, oyun konsolu ve artik
giiniimiizde mobil cihazlar ile de ulasabildigimiz, goriintii sinyali génderen bir video ile

gorsel bir kullanici ara yiizii kullanilmak suretiyle oynanan bir oyun tiirtidiir.
Video oyunlari nedir, sorusuna Chris Crawford su sekilde cevap vermistir:

“Dijital ortam destegine ihtiya¢ duyan, bir¢ogunda canlandiriimis grafikler ile
desteklenen, oyuncunun goz ve el koordinasyonuyla bicimlenen, basta interaktivite
(etkilesim) olmak iizere belirli alt disiplinlere sahip ve ¢ok c¢esitlilik iceren dijital

simiilasyonlardir. !

Genel olarak vaktin bosa gecirilmesi olarak diisiiniilen video oyunlarinin
egitimsel faydalari da bulunmaktadir. Video oyunlarinin bu yani, géz ardi edilse de
aslinda oldukca o©nemlidir. Video oyunlarinin g¢ocugun kendini ifade etmesi,

potansiyelini kullanip kabiliyetlerini gelistirmesi, duygusal ve motor yeteneklerini {ist

! Chris CRAWFORD, The Art of Computer Game Design, McGraw-Hill/Osborne Media,
Amerika, 1984, sayfa 31



seviyeye c¢ikarmasi ve etkin olarak Ogrenmesi gibi yararlar1 vardir. Cocugun
sosyallesmesini azaltiyor olabilir ama genel olarak zihinsel gelisimine de ciddi

katkilarda bulunmaktadir.

Son gilinlerde tercih edilen ve oynanan pek ¢ok video oyun ¢esidi vardir. Bunlar;
aksiyon, FPS (first person shooter), platform, macera, rol yapma (RPG: role glaying
game), simiilasyon, strateji, yaris, puzzle (bulmaca), spor, sosyal oyun, mobil oyun, kart
zar ve blok oyunlaridir. Oyunlar, genel anlamda hikaye alt yapilarinin gelismesi ve
karakterlerin ortaya cikmasi ile her tiirden kisiye hitap etmeye basladi ve kendi
gerceklik algisimi olusturmaya basladi. Ozellikle video oyunlarmi yetiskinler de
oynamaya baslamistir. Teknoloji gelismeye devam ettikge farkli ekranlarda da karsimiza

sira dis1 hikaye anlatimlar1 ile karsimiza ¢ikti.
1.2. VIDEO OYUNLARI NASIL ORTAYA CIKMISTIR?

Oyun insanoglunun gelisiminde oldukc¢a onemli bir hayati olaydir. Oyunun
varlig, insanoglunu hayata hazirlar ve hayat: tamitir. insanligin ortaya ¢ikisindan beri
farkli oyunlar gelistirilmistir. Cocuklarin eglenmesi ve vakit gecirmesi igin gelistirilen
bu oyunlar, insanlarin hayata katilmasin1 saglamistir. Teknolojinin gelismesi de oyunun
oynanma big¢imine ve tliriine etkide bulunmustur. Yeni oyun araglar gelistirilmis, bunlar
cocuklarin oyun ihtiyaglarini karsilamistir. Gliniimiizde, ¢ocuklarin ve yetigkinlerin ¢ok

fazla iltifat ettigi video oyunlar1 da bunlarin arasinda yer almaktadir.

Video oyununun atasi olarak kabul edilen tenis oyunu, 1950’li yillarin sonunda
pek cok teknolojik bulusun meydana geldigi askeri radar iissiinde, osiloskop cihazi
kurcalanir iken ortaya ¢ikmistir. Ama buna tam olarak video oyunu diyemeyiz ¢iinkii

bunlar, mekanik ve elektronik 6zellikleri bulunan bir oyundur.

20. ylizyilin ortasinda, heniiz post-modernizmin sinsi ayak sesleri duyulurken
Pennsylvania’da ilk bilgisayar ENIAC (1946) iiretildi. Madinar bir sekilde, Hirosima ve
Nagazaki’deki ‘sifir noktasi’ndan bir yil sonra onun icat edilmesi, Bat1 toplumlarinin
bilim ve teknolojiye karsi giivenini yitirmesi gereken bir zamanda ironik olarak daha

cok kendilerini onun ‘giivenli kollarina birakacaklari manasma geliyordu. Bu da



cogulcu (pluralist) nitelikli bliyiik yikimin baslangici idi. Bir diger yandan ¢ok cesitlilik
ve reklam sektoriiniin yiikselisi kitle iletisim araglarinin gelisimi ve yayilmasi gibi
etmenler, orta dlgekli goriingiilerden devasa goriingiilere terfi ediyor ve kiiresel niifusun
hizli bir sekilde artmasi tiim bu teknoloj insan iliskini yeniden sekillendirerek onun
radikal ve tehditkar kisir dongiiler haline gelmesini sagliyordu. Bu noktada, 6ncii ve
ilkel denemelerin yan sira, 1958 yilinda ilk defa Tenniz For Two ‘osiloskop’ isimli
aygitin lizerinde piyasaya sliriildiigli zaman, c¢aglar boyu Ur, Senet ve Mehen gibi
oyunlar ile kendini tatmin eden insanoglu ortalama yirmi sene sonra kdlesi olacagi bu
oyuncagin yaratacagi kiitle ¢ekiminin hicbir sekilde farkinda degildi. Ardindan 1962°de
Spacewar!, 1972’de Pong, 1978’de Space Invaders ve 1980°de ise Pac-Man geldi. Bu
evre, Mekanik Devrim’in uzunca bir silire sonra iizerine basmak suretiyle kendini
cisimlestiren Elektronik Devrim’in daha gelismis ve sofistike yeni bir seye Sayisal
Devrim’e doniismesi idi.2

Giiven Catak: “/960°li yillarda MIT de (Massachusetts Institute of Technology)
arastirmactlarin akademisyenlerin, bir oda biiyiikliigiinde bir bilgisayart kullanarak ilk
video oyununu ortaya ¢ikarryorlar. Bu oyunun ismi “Space War” idi. Basit bir oyun
olsa da fitilin ucunu yakan bir oyundur. Tiiketiciye inen bir oyun degil akademik
deneyler ya da laboratuvar ¢alismalar: oldugunu soyleyebiliriz. Gelecek goriiliiyor ve
MIT ekibinden ayrilan Nolan Bushnell Atari firmasint kuruyor. Atari firmasi Pong isimli
tenis oyununu ¢ikariyor ve insanlar tizerinde biiyiik bir patlama etkisi yaratiyor. Basta
oyun salonlarinda (arcade saloon) bu tip miinferit oyunlart gormeye bagslyyoruz.
Teknoloji gelisince konsollara doniisiiyor, konsollar evlere giriyor. 1980°li yillarda
ailenin etrafinda toplandig1 bir eglence sistemine doniisiiyor. Bu dénem ayni zamanda
soguk savasin oldugu bir donemdir. ‘Push the button’ (diigmeye bas) gerginligi vardir
insanlarda, bu korku dolu algi oyunlar sayesinde kirilir. ‘Hadi diigmeye bas ve
oynayalim’ kavrami insanlarda sosyal bir eglence halini alir. 1980°li yillarda ilk oyun
endiistrisi krizlerini de gordiigiimiiz yillar olarak tarihe gegiyor. Amerika’da Atari

firmasi, gise rekorlar: kiran E. T. filminin haklarini satin aliyor ve oyununu yapiyor.

2 Gri Alan, Ali Giiney, Ahmet Melih Karauguz, 2019, Manolya Yay., Sayfa 130



Biiyiik beklenti sebebiyle oyunu ¢ok kisa siirede ¢ikariyorlar, nasilsa oyuncular ne
vapsak alwyorlar oynuyorlar diyorlar. Ama 6yle olmuyor oyun begenilmiyor béylece
oyuncu profilinin ne istedigini bilen ozel bir tiiketici oldugu ortaya ¢ikiyor ve firma
batiyor. Daha sonra Japonya’dan Nintendo firmasmmn “Mario” oyunu gelip sektorii
kurtarryor. Mario oyunu ile ilk karakter tasarimi da goze carpiyor. Video oyunlari
1990°li yillarda bireysel oyunlar donemi baslyyor. Oyunlar yatak odalarina, ¢alisma
odalarina tasiniyor, sadece geometrilerin oldugu degil karakterlerin ve hikayelerin
oldugu anlatilarin gelistigi bir siire¢ diyebiliriz. Bir sonraki adim internet ve mobil
oyunlarin ¢ikmasi. Internet sayesinde diinyamn bir ucundaki insanlarla birlikte diyalog
halinde olabiliyoruz. Miithis bir sosyallesme aracina doniistii. Biitiin o anti-sosyal

kliseleri kirildi.
1.3. VIDEO OYUNLARININ OZELLIiKLERiIi NELERDIR?

Video oyunlariin farkli 6zellikleri bulunmaktadir. Bunlardan birka¢ini sOylece

siralayabiliriz: Kurallar, degiskenlik, deger, oyuncu, uygulanabilirlik, oyuncu bagi.

Kurallar; oyuncunun uymasiin gerekli oldugu prensiplerdir ve oyuncunun
hareketini kisitlamak iizere konmustur. Oyundaki kurallarin agik ve net oldugunu
sOyleyebiliriz. Oyuncu kurallara uymak mecburiyetindedir. Degiskenlik; oyunlarin ve
bu oyunlarin sonuglarinin o6lgiilebilir 6zelliklere sahip olmasi1 gerektigini ifade
etmektedir. Deger; oyunlarin sonundaki neticeleri ortaya koymaktadir. Neticeler, pozitif
ya da negatif degere sahip olabilir. Oyuncu; oyunda tespit edilen kurallar ¢ergevesinde
oyunu oynayan kisidir ve oyuncunun ortaya koydugu ¢aba rekabetin ortaya ¢ikmasini
saglar. Oyuncu bagi; oyuncunun rekabeti gercevesinde oyunun neticesine yaptigi
etkidir. Uyarlanabilirlikse oyuncunun kurallar etrafinda neticelerin degistirebilmesi ve

oyunun oyun dis1 diinyayla iligkisini ortaya koymaktadir (Juul, 2005: 36).

3 Belgesel Film, Yeni Bir Oykii Anlatim Araci: Video Oyunlari, Kaan Yenileyen 2019



YENI BIR OYKU ANLATIM ARACI

2.1. VIDEO OYUNLARI VE SINEMA ARASINDA NASIL BiR BAG
VARDIR?

Sinema ve video oyunlar1 gorsel birer hikaye anlattm medyumu gibi goziikse de
temelde daha derin baglar1 vardir. Bu iki anlati aracinda da temelde karakter ile
0zdeslesme s6z konusudur. Bu durum, diger sanatlara nazaran sinema ile video
oyunlarinin daha derin baglar kurmasina sebebiyet veriyor. Video oyunlari, sinemadan
daha sonra dogmus bir medyum olarak sinemanin kullandig1 pek cok anlati yontemini

tamamen sahiplenmistir.

Can Oral: “Video oyunlarinin, kamera kullanimi, estetik anlayisi, sk kullanimi
ve karakter geligimi gibi sinema ile ¢ok fazla direkt olarak temasi vardw. Sinema
eserlerinin video oyunu olmast durumunu gordiigiimiizde bu diinyanin ne kadar
gegirgen oldugunu gorebiliyoruz. Bir takim oyun tiirleri kendini interaktif sinema gibi
tammlryorlar. Bazi sinema tiirleri var, kendi tiiriiniin vasat bir ornegi olsa da Black
Mirror’in Bandersnatch eseri gibi, bu bir bilgisayar oyunu mu? yoksa sinema eseri mi?
diye iki alanda grilesiyor. Bir sinema eserinde seyircisine interaktif kontrol verdiginde o
bir bilgisayar oyunu mudur? Bir bilgisayar oyununda interaktivitesini elinden aldigin
zaman bu bir sinema eseri midir? Bu duruma dogrusal (linear) anlati diyoruz. Ciinkii
oyuncunun elinden se¢im sansint almis oluyoruz. Sonug olarak birbirlerine ne kadar
yvakin olabileceklerini su sekilde ozetleyebiliriz, bir seyirci kontroliinde bir sinema eseri
kendini video oyunu olarak bulmugsken, kontrolii oyuncudan alinmis (linear) bir

bilgisayar oyunu da kendini bir o kadar sinema eseri gibi bulabilir. "?

Interaktif anlatiy1 ¢ikartirsak video oyunlari, animasyon sinemaya farkli ek ¢ok
bakimdan benzemektedir. Video oyunlarinin temelinde hikaye anlatmak yatar, 6nemli
olan bu hikayenin nasil ve ne surette hayata gegcirildigi ile ilgili bir farkinin

bulunmasidir. Kitap okurken mekani ve karakterleri, kisacas1 o diinyay:1 hayal ederiz.

4 Belgesel Film, Yeni Bir Oykii Anlatim Araci: Video Oyunlari, Kaan Yenileyen 2019

10



Sinemada bu hayal giicli yonetmene birakilir. Video oyunlarinda ise macera tiineli
kitaplar serisi gibi, eger x eylemi yaptiysaniz y sayfadan devam edin seklinde interaktif
bir hikaye anlatimina sahne oluyor. Kisiye kendi hikayesini yazma kaderini tespit etme

imkan1 veriyor.

Giiven Catak: “Video oyunlari ilk ¢ikis yaptigi, kendini gostermeye ¢alistigi
donemde asagr yukar: gisede iyi is yapan aksiyon tabanl filmlerin (blockbuster)
oyunlart yapiliyordu. Bu oyunlar sinemadan izleyici ¢almayi ve seyirciyi oyuncuya
doniistiirmeyi amagliyordu. Daha sonra is tersine dondii. Oyunlar riistiinii ispatladi
geng kitlelere ulasti, gorsel, isitsel ve teknolojik olarak ¢ok gelisti. Gergek¢i olmaya
baslaymca bu sefer oyunlarin filme adaptasyonlar: yapilmaya baslandi. Bunun yani
sira sinema estetik, kurgu ve anlayis olarak oyunlardan beslenmeye bagsladi. Bu
durumun hem kendi yaratici titkanmalarini asmak i¢in hem de oyunculara ulasmak i¢in
oldugunu séyleyebiliriz. Ciinkii video oyunu oyuncusu olarak miithis bir kitle var.
Burada sinema izleyicisinin diistiigii bir donemden bahsediyoruz. Artik farkl
ekranlardan da her seyi takip edebiliyoruz. Video oyunlari ve sinema arasinda artik
filmlerin, oyunlart hem ticari anlamda hem de estetik anlamda takip ettigi bir bag

olustu.”

Video oyunlar1 ve sinema arasindaki en Onemli baglardan bir tanesi de
katharsistir. Karharsis, Aristoteles’in tragedya kuraminda, arnma, durulanma ve
bosalma anlamina gelmektedir. Katharsis, tiyatro kuramin i¢inde tragedyaya ait bir
ozelliktir. Sinematografik dil yetisi, farkli katharsis bigimlerini ortaya koymak suretiyle
gelistirmistir. Kendi gercekliginden kopmak ve baska bir gercekligin icine girmek de
kathartik bir egilim bi¢imidir. Sanatsal bir metni duyumsar iken bu metnin herhangi bir

noktasinda yiiksek bir sekilde yasanan duygulanim da kathartik 6zellikler tagimaktadir.

Hegel: “Sanat, her tiirden uyuklayan duygularimizi, egilimlerimizi ve

tutkularimizi uyandirip canlandiracak, yiiregi dolduracak, egilimli olsun ya da olmasin,

J Belgesel Film, Yeni Bir Oykii Anlatim Araci: Video Oyunlari, Kaan Yenileyen 2019
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insami, insan gogsiinti derinliklerinde ve ¢ok c¢esitli olanaklari ve yonlerinde hareket
ettirebilecek ve kimildatabilecek seyler araciligiyla, en derin ve gizli kuytularinda insan
yiireginin tasiyabilecegi, deneyimleyebilecegi ve iiretebilecegi duygularin biitiin
diziliminden geg¢meye; tinin kendi diisiinmesi igerisinde ve idea icerisinde oznel ve
yiiksek ne varsa, bunlari duyguya ve seyire kendi hazzi igin kazandirmaya; ayrica
talihsiz ve siifli olami, kétii ve su¢ olami anlasabilir kilmaya, insanlart hogluk ve
mutluluk verici olan seyle de yakindan tamstirmaya; ve son olarak hayal giiciiniin aylak
hayal giicii oyunlart icerisine salvvermeye ve duyusal olarak biiyiileyici goriimlerin ve

duygularin ayartici biiyiistine daldirmaya zorlayacaktir. 7

Grant Tavinor, video oyunlarinin sahip oldugu etik egilimi su sekilde ifade

etmistir:

“Bilgisayar oyunlarimin agik bir sekilde pek ¢ok insanin ahlaki olarak endise
duymasini saglar, buna bir¢ok oyuncu dahildir”’® Bu durum, kathartik vizyona 6zdes bir
bicim olarak bilgisayar oyunlarinin sanatsal vizyon sahibi oldugu konusuna denk diiser.
Sinemada katharsis igeren filmlerden bazilari; Hero (Yimou Zhang, 2002), Phone Booth
(Joel Schumacher, 2002), The Last Samurai (Edward Zwick, 2003), Braveheart (Mel
Gibson, 1995), The Prestige (Christopher Nolan, 2006), Oldboy (Chan--wook Park,
2003), Shutter Island (Martin Scorsese, 2010), Gladiator (Ridley Scott, 2000) ve
Awake’tir (Joby Harold, 2007)

Video oyunu ile katharsis arasindaki iliskide goze carpan birincil faktor, video
oyunlarinin var olus amaglarindan belki de en Onemli olanin, oyuncusunu kendi
gercekliginden koparmayi1 amagliyor olmasidir. Hatta bir video oyunu, kisiyi ne denli
kendi gercekliginden kopariyor ise o denli iyidir. Bunun yan1 sira maniyerist vizyondaki
tansiyon ve heyecan da bir duygu hissetme bicimidir. Etik ideallerin, i¢erigin 6nemli bir
boliimiinii olusturdugu video oyunlart mevcuttur. Bunlardan ilk etapta en ¢ok dikkat

cekenleri Hereos of Might & Magic II1 (1999), Diablo II: Lord of Destruction (2000) ve

7'W. Hegel, Estetik, Giizel Sanat Uzerine Dersler, Cilt 1. Sayfa 62

8 G. Tavinor, The Art of Videogames. Sayfa 51

12



Elder’s Scrolls VI: Oblivion’dur (2006). Bu oyunlarin en ortak 6zelligi -umutsuz bir
noktadan baglayarak-evrensel bir kotliye karst verilen diinya c¢apinda bir savasta,
oyuncunun iyi tarafi kontrol etmesidir. Bunlarin yani sira spesifik olarak ise Assassin’s
Creed II’de (2009) oyuncunun yonettigi Ezio Auditore karakterinin pesinde oldugu kotii
karakterlere suikast diizenledikten sonra (ki bu karakterler hikayeye gore gercekten,
evrensel manada bir kotiiyli temsil edecek kadar kotii seyler yapmislardir), dliirlerken
onlarin gdzlerinin igine bakip bir saygi belirtisi olarak requiescat in pace (rest in peace)
yani “huzur i¢inde uyu” demesidir. Bunun yan1 sira Starcarft I[I’de (2010) oyuncunun
yonettigi karakter olan Jim Raynor’in oyunda evrensel bir kotiilik sembolii haline
gelmis Kerrigan’1 (bu tamamen duygusal ve kisisel bir sebepten de olsa) kurtarip iyilige
geri dondiirme ¢abas1 mevcuttur. Bu iki vizyon da video oyunu dil yetisindeki etik ideal

yonelimine saltik 6rnekler arasinda yer almaktadir.?

2.2. VIDEO OYUNLARI HIKAYE ANLATIMI OLARAK NASIL KAPILAR
ACIYOR?

Video oyunlarmin bize hikaye anlatimi olarak yepyeni kapilar agiyor. Bir
hikayeyi farkli karakterler iizerinden tecriibe etme sansi sunuyor. Ayni zamanda
sinemaya ya da dykii kitaplarina nazaran tek bir yol iizerine giden kaginilmaz sonuca
dair farkliliklar icerir. Oyuncu kendisini tanr1 gibi gérmeye baslar. Ister iyi insan olabilir
ister ise kotii bir yol secebilir. Yanlis hamleleri yiiziinden yol arkadasin1 ve kendini
Oldiirebilir ama hikaye devam eder. Detroit: Become Human (2018) oyunu bu anlamda
cok iyi bir drnektir. U¢ karakter {izerinden devam eden hikayeye tamamen oyuncular
yon verir. Oyunun aslinda ortaya koydugu bir sorun vardir. Robotlar, insanlardan daha
zeki oldugunda, insani duygulara sahip iken itaat etmekten vazgectikleri zaman, sen
nasil bir yolu tercih edeceksin sorusunu sorar. Burada diinyanin kaderini belirleyecek
olan oyuncudur. Sinematografisi ¢ok gii¢lii olan bu oyunda ayni zamanda gercek
oyuncularin yiizleri ve hareketleri bire bir tasarlanarak oyuna ge¢mistir. Red Dead
Redemption: 2 (2018) adli vahsi bat1 oyununda oyuncu gercek hayatta oldugu gibi

ozgiirdiir. Iyi bir insan olursa insanlardan miikafatini alir, kétii bir insan olmayi tercih

9 Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlari, Deniz Denizel, 2012, sayfa 123
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ederse kanun adamlar ve 6diil avcilar1 karakteri 61l ya da diri olarak ele gegirmek adina
oyuncunun basina bela olurlar. Bu tarz oyunlar, bizi derin bir felsefenin igine sokuyor.

Hikaye anlatim1 olarak ise daha 6nce tecriibe edilen bir anlati yontemini kullaniyor.

Can Oral: “Video oyunlarinin tasidigi teknoloji sayesinde hikaye anlatimi
konusunda bugiine kadar denenemeyen bir ¢ok sey deneniyor. Ben de bu sonuglarin
pesinde bir insan oldugum igin sinema alanindan video oyunlarina ge¢mis buldum
kendimi. Sinemada yonetmen ve senarist ne kadar gercekci, ne kadar tarafsiz ve objektif
bir anlatiya ulasmaya ¢alisirsa ¢alissin ihtimaller agi tekli noktalarda toplaniyor. Yani
sonuglar hep tek, kesin ve tartismasiz sinemada. Tabii ki muglak finaller var siirreel
filmler var ama gelmek istedigim nokta ayrilan yollar ve interaktivite olmadigi icin
hikaye anlatici ve yonetmen kendini ister istemez orada bu rolii istemese bile tanrt
pozisyonunda buluyor. Karakter yolda yiiriiyor tamamen kontrolsiiz bir sekilde kendi
eylemlerinin disinda basina bir piyano bile diisse karakterin, burada aslinda hikaye
anlaticist bir imada bulunmus oluyor seyirciye karsi. Is video oyunlarina geldiginde,
ben bir RPG (rol yapma oyunu) oyunu dizayn ediyorum. RPG oyunlarinda birden fazla
karakterin ahlak anlayisi, diinya goriisii, yetenek setleri, egilimleri ve bunun gibi bir¢ok
kosulu temsil eden bir etki tepki sonuc¢lar agi yaratiyor. Aslinda burada bir tanrilik var
mi? Tabii ki var ama o ihtimaller agim kurup daha sonra bazi seyleri oyuncunun
ahlakina, bazi seyleri oyuncunun oynamak istedigi karaktere gore tercihlerine
yetenegine, zekasina, problem ¢ozme kabiliyetine birakmak ashinda kendi iginde
yvasayan bir simiilasyon kurup ve ona teslim etmek ¢ok daha ozgiirlestirici. Ctinkii
benimde bir hikaye anlatict olarak ¢ok farkli sonucglart ve insanlik durumlarin
kesfetmem ile sonuglaniyor. Stygian’da (2019) permiitasyonlar: ve bakis acilarini ya da
biitiin bu sistemleri ben temsil etmeliyim onlari oynamak isteyen oyuncuya karsi. Bu da
sinemada ya da diger sanat dallarinda olmayan ihtimal ve yaklasim zenginligi katiyor.
Ornek vermek gerekirse Chinatown (1974) filmindeki Jack Nicholson’in karakterini
diigiinelim. Jack Nicholson in karakteri Amerikali bir dedektif bir uzak dogulu degil Cin
mahallesi ona yabanci bir yer bu yiizden oradaki o mutlak yabancilik ve tehlike hissi, o

adamin oraya yiikledigi kotii kader bir kontrasttan doguyor diyebiliriz ¢linkii insanlarin
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dilini anlamiyor. Benim sunu yapma sansim var; Cin mahallesindeki Jack Nicholson
karakteri Asyali olabilir, Cince biliyor olabilir dolay:si ile orada karsilastigi karakterler
ile farkl bir diyalogu olabilir. Bunun ne kadar ¢ok kapt a¢tigini siz diisiiniin. Cok daha
fazla anlam ¢ikarma ¢ok daha fazla ibret verme ¢ok daha fazla sonug¢ yakalama sansim
var ve bunlari kegfetmeye ¢alisiyorum. Bunlarin sinemanin gittigi o dogrusal yapida sen
ne yaparsan yap ¢ok biiyiik, ¢cok iddiali, ¢cok kesin, bir yargida bulunmugs oluyorsun ister
istemez. Video oyunlarinda da yer yer buna varryoruz ¢iinkii her oyun RPG (rol yapma
oyunu) oyunu gibi ¢ok yonlii ve ¢ok kollu degil. Son derece dogrusal baska oyunlar da
var. Ama biitiin bu deneyimin oyuncu kontroliinde gergeklesmesi bizi bambagka bir yere

gotiiriiyor. Teknik olarak da ¢ok daha zor ve belali yerlere gotiiriiyor. 10
2.3. VIDEO OYUNLARINDA SINEMATOGRAFI

“Sinematografi, devamliligi olan bir goriintii kaydederken, kamera tercihleri
vapma disiplinidir. Devinimi yazma ve saptamadw.”!! Sinematografi, video oyunlarinin
zenginligidir. Ozellikle fragmanlarda oyuncuyu en derinden etkileme yontemidir bir
oyunun sinematografisi. Oyunun diinyasi ne kadar oyuncuya gecer ise o kadar iyi
oldugunu iddia edecektir insanlar. Ses, miizik, hikaye ve yapay zekadan sadece bir
tanesinin ustlinliigii yeterli degildir. Birinin eksikligi oyun i¢in ¢anlarin g¢almasi
anlamma gelmektedir. Son donemde iist diizey oyun firmalari, ger¢ek¢i sinematografi
adina birbirleri ile ciddi bir yaris haline girmistir. Bu anlamda goriintii yonetmenleri ile
de ¢alismaya baslamistir sinema sektorii. Ekran kartlar1 sinirlarinin 6tesine gegmektedir,
objelerin listiine diisen 15181n gercek hayattaki gibi birebir yansimalari, oyunlarin
gorsellik anlayisin1 yeni bir noktaya ¢ekmektedir. Red Dead Redemption: 2 (2018)
oyunu bu anlamda ¢ok iyi bir 6rnek teskil eder. Isik kullanimi ve kamera devinimi,

hikayeye uygun duygu durumu esliginde ustalik ile islenmistir.

10 Belgesel Film, Yeni Bir Oykii Anlatim Araci: Video Oyunlari, Kaan Yenileyen 2019.

11 Nijat OZON, Sinema, Televizyon, Video, Bilgisayarli Sinema Sozliigii, Kabalct Yayinevi,
Istanbul, 2000.
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“Bir video oyunu i¢in sinematografi, bir sinema filmine ¢ok benzeyen, ona
oykiinen, ara sinematikler ile onu destekleyen ve/veya hikaye unsurlart sinema hikaye
disiplinleri kullanilarak gelistirilmis bir nitelik anlamina gelir. Sinematografik vizyon,
genel bir saptama yapmak gerekirse 1998 ve sonrast olmak iizere neredeyse biitiin
bilgisayar oyunlarinda kullamilmaktadir. Bu noktada bahsedilen yalnizca hareketin
kendini ortaya koydugu ornekler degil, fakat bash basina sinema filmi vizyonuna sahip

niteliklerdir. 12

Bob Rehak’n, bilgisayar oyunlar1 ve sinema kuramu iliskisini dogru yonde ele
aldig1 su paragrafi dikkat cekicidir: “Film kuramina basvurma, bilgisayar oyunlari ve
belirli film tiirleri arasinda -bilimkurgu, aksiyon ve korku- hizlanan yakinsamayla
birlikte, ozellikle sinematik aparatlarin tematik (benzer hikayeler ve dramatik
ihtiyaglar), estetik (isiklandirma, kamera agilari, sahneye koyma, anlati mekant ve
diegetik olmayan sesler) ve gorsel izlerinin kayitlari goz oniine alindiginda mantikli

gortinmektedir. 13

Biitiin bunlarin yanmi1 sira agik¢a ifade edilmelidir ki son donemdeki bazi
bilgisayar oyunlarinin fragman filmleri, sinematografik ve estetik ifadenin evrimini
imgesel olarak zorlayict konuma ulagsmistir. Bu durum, ustalik seviyesinde 3D
tasarimlar, essiz illiistrasyonlar, epik anlatilar ve bagimsiz kurgular ifade etmektedir.
Bu noktada, kisaca ele alinacak olan orneklerin ilki, Blizzard’in klasiklesen serisinin
son oyunu olan Diablo 3’iin (2012) fragmanidir. Bir 6nceki oyunda Baal’in diinyadan
siirglin edilmesinin ardindan, Tyrael adli melegin diinya tasini yok etmesinden sonraki
kurak, yalniz kalmig ve yeni, soyut ve metafizik bir diinya betimlemesi ile baslayan
fragman, Diablo’nun tekrar diinyaya geleceginin habercisi olan goriintiiler ile, kotii ve
1yinin yeniden savasmasini ele alarak devam etmektedir. Savas sahnelerindeki kusbakisi
kamera agilari, bir geri doniis sahnesi olarak Tyrael’in diinya tagin1 yok ederken kilicini
firlatmasindaki agir ¢ekim ve miikemmele yakin dizayn edilmis peyzajlar1 ile bu

fragman, bilgisayar oyunlarindaki gelinen sinematografik vizyonun evrimini temsil

12 Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlari, Deniz Denizel, 2012, sayfa 117.

13 Bob REHAK, Playing At Being, Video Game Theory Reader, Taylor & Francis, Amerika, 2003. sayfa 32
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etmektedir. Lucas Arts, Star-Wars: Old Rebuplic (2011) adli multiplayer oyunu icin
tasarlanmis “Return” fragmani ise bilimkurgu anlatisindan daha once gelecek sekilde
sahne sanatlarinda akademik baglamda baglica bir disiplin haline gelen sahne doviisii
(stage combat) kavraminin niteliklerini gercegine en yakin bi¢cimde ortaya koymaktadir.
Bu, ustalik ile dizayn edilmis doviis koreografilerini temsil eder. Bununla birlikte, Jedi
ve Sith ustalar1 doviislirken kameranin agilar1 da olayr en iyi anlatacak ve tansiyonu
yaratacak fakat ayni zamanda izleyiciyli yormayacak sekilde idealize edilmistir.
Ozellikle Jedi, tek basma iki Sith ustasi ile savasirken, durumun 6zsel niteligi olan
kahramanlik temasi, korosal miizigin destegi ile birlikte seyirciyi kendi gercekliginden
koparmaktadir. Son olaraksa Techland’in yapimciligini istlendigi Dead Island adli
oyunun fragmani, ¢ift zamanli devam etmesi ve ayni zamanda birinci zamandaki
goriintiilerin tersine kurgulanmasi ile fondaki klasik temali piyano solosu ile birlikte
olduk¢a poetik bir anlatim dili olusturmaktadir. Konusu ise bir adada bir ailenin
yasadig1 trajedidir. Fragmanin sonundaki geriye doniis sahnesi de bu anlatima duygusal

olarak destek sunmaktadir.

Can Oral: “Sinemada nasil bir masamn piiriizsiizliigii estetik gérsel bir deger
tasryorsa, biz ayni durumu 3D bir video oyununda bir objeye kapladigimiz doku vasitasi
ile yine tlizerine o 15181 diistirtip yine o ters 15181 yapryoruz. Parg¢all 151k sahneye
hos bir dinamizm katar, yine biz de kiiciik 151k kaynaklart yakiyoruz hatta ¢ok daha
ozgiir olabiliyoruz. Video oyunlarinda dekor engeli nedeniyle 151k kaynaginin konulmasi
miimkiin olmayan yerlere 151tk kaynagimin konulmasi gibi. Bu yiizden daha ¢arpict
gorsellerin ¢iktigina sahit oluyoruz. 3D filmler ayri bir hikaye ama aksiyon filmlerine
nazaran kameraya asla koyamayacagin yerlere ve asla hareket edemeyecegi hizlarda
kameraya devinim verme sansimiz var. Herkes miikemmel derecede kurulmus ve senin
emrettigin gibi davranacak aktorler. Neden bu sinema dilini bu kadar iistleniyoruz,
neden sinema ve video oyun iliskisi bu kadar onemli diye sorar isek eger bizim icin
sinema algisi gercekten daha gercek hiper realist bir gergek. Yani gercekten daha
gercek, karakterin hayatini izledigin zaman ‘Uff” diyorsun yani senin hayatin kuru

gergek, onun hayati daha biiyiik bir gercek oysa ki oyle bir estetik yok hayatta, oyle
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karakterler de yok, oyle bir zaman anlatimi da yok. Ama bir sekilde biitiin o unsurlar bir
araya geldiginde o biiyiilenme sekli gergek otesi bir gercek doguruyor sinemada. Call
of Duty: 2 (2005), Er Ryan’t Kurtarmak (1998) filminin ses efektlerine, renklerine,
sahne sekanslarina kadar Normandiya ¢ikartmast sahnesini birebir almisti ve millet
bayilmistt donemin teknolojisi ile. Insanlar ‘tam Er Ryan’t Kurtarmak filminin
icindeyim’ demisti. O zaman benim kafamda bir ampiil yakmisti, bunu deniyor video
oyunlari. Ciinkii yagamdan biiyiik ger¢eklik olarak algiladigimiz sey sinema, ozellikle is
gergekgilige gidiyorsa. Bunu sahiplendik¢e video oyunu, kendini ozne yerine koyan
oyuncu daha derin bir bag mi kuruyor? Daha mi ¢ok tatmin oluyor? Eglence
endiistrisinin bir pargast olarak da diisiiniirsek, daha mi ¢ok egleniyor? Bunlar
tartisilabilir ama bu yonde net bir iliski oldugu kesin sinema ve video oyunlari
arasinda. Ozellik AAA dedigimiz yiiksek biitceli firmalar, gercekci grafiklere ve
animasyonlara biitcesi ve teknik yeterliligi olan projelerde ikisinin arasindaki bag
giderek flulasiyor. Bir de sinema tarafina bakalim mesela Transformers (2007) gibi film
diistinelim, zaten o film senin oynamadigin bir bilgisayar oyunu olup biten. Ne boyutta
animasyon ve efekt (cgi) kullanildigina baktigimda video oyununun agilis sekansini
izliyor gibi oluyorum. Video oyunlari ve sinemanin aralarindaki bag dijital teknolojinin
simwrlart zorlamasi ile giderek azaliyor. Bu iki medyum da birbirlerinin estetiklerini de
fazlaca sahiplenmeye basladi. Ornek vermek gerekirse Netflix’in, Lost In Space (2018)
dizisinde robot tasarimi, Mass Effect (2007) serisindeki robot tasarimi ile neredeyse
bire bir aynidir. Bu zamana kadar oyun sektoriine burun kiviran bir sektériin aslinda ne

kadar da video oyunlarindan beslendigini gosteriyor.”14

Teknoloji gelismeye devam ettikge pek ¢ok yeni ig tanimlar1 da oyun sektdriinde
belirmeye basladi, bunlardan bir tanesinin ismi de teknik artisttir. Isleri, yazilim ve
animasyon diinyas1 arasindaki zinciri ve baglantiy1 olusturmaktir. Aslinda iki meslek
erbabinin bilgilerini tagirlar. Son donemlerde daha yeni yeni bu iki is kolunun ayni
anda egitiminin verildigi okullar agilmaktadir. Ama ge¢mise baktiginiz zaman bu iki is

kolundan sadece birini tercih edip egitim alma hakkiniz var idi.

14 Belgesel Film, Yeni Bir Oykii Anlatim Aract: Video Oyunlari, Kaan Yenileyen 2019.
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Can Cellek: “Aslinda baktiginizda, bir oyun gelistirmek bir¢ok sanat
disiplininin bir araya gelmesinden ortaya ¢ikiyor. Ben suan, Stygian: Reign of the Old
Ones (2019) projesinde teknik sanat¢i olarak ¢alisiyorum fakat grafik tasarim
mezunuyum, 11 yasinda yazilima merak sardim, suan iki meslegi de birlestirmis
durumdayim. Burada interaktif bir sinema filmi ¢ikariyoruz, sinematografi dedigimizde
aklimiza gelen biitiin unsurlar bir oyun iginde de barinmak zorunda. Eger bu isi diizgiin
vapabilirseniz, arkaniza yaslamp bir film izliyormus etkisini alabilirsiniz. Biitiin
kompozisyon bilgisi, renk bilgisi, temel sanat bilgilerini dogru uyguladiginiz vakit ancak

giizel bir sonug elde edebileceginizi diigiiniiyorum.” 15

2.4. OYUNCUNUN SECIMLERINE GORE KARAKTER GELIiSIiMi
NASIL GERCEKLESIYOR?

Oyuncunun yaptig1 tercihlere gore karakter gelisimi genel olarak iki kategoriye
ayriliyor. Bunlardan biri, var olan bir karakter alt yapisina gore hikayenin insa
edilmesidir. Bu tarz oyunlarda belli bir alt metni olan, fiziksel, psikolojik ve sosyolojik
alt yapisi olan karakterler ile hikaye devam eder. Bu hikaye anlatiminda, karakterlerin
yasadiklart durumlar karsisindaki diyaloglar1 ve verilecek cevaplari hemen hemen
tahmin edilebilir ya da baglarindan gecen olay orgiisii dogrusal bir yonde gelisme
gosterebilir. Dogrusal olmayan hikayelerde karakterin yapisint bozmak da miimkiindiir.
Bir digeri ise oyuncunun tamamen sifirdan karakter yaratmasi. Burada karakterin kadin
mi, erkek mi ya da fantezi oyunlarinda hangi irk olacagi ve suratindaki ayrintilara kadar
biitiin oyunculara sekil verilir. sinema teknolojisi gelismistir. Hatta son teknolojik
gelismelerde bu durum, kamera araciligi ile oyunu oynayan kisinin yiiziiniin fotografi
cekilerek, oyunun i¢inde karaktere doku olarak atanmasi ile oyuncunun gergek hayattaki
kimliginin oyuna geg¢mesi ile sonuglanir. Yetenek setleri ile tipki masaiistii rol yapma
oyunlarinda oldugu gibi karakterin, insanlar ile etkileyici iletisim kurmasin1 azaltip kaba

kuvvete art1 bir deger ilave edilebilmektedir.

15 Belgesel Film, Yeni Bir Oykii Anlatim Aract: Video Oyunlari, Kaan Yenileyen 2019.
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Isin hikaye anlattm1 boyutunda ise interaktif video oyunlarinin en carpici
noktasi, oyuncunun hikayeye olan etkisidir. Burada, oyuncularin segenekleri arasinda
sordugu sorular, aldig1 cevaba verecegi bilgiler karaktere yliklenir ve hikayeyi ilerletme
bu yonde farkli dallara ayrilabilir. Yaptig1 hamleler ile karsilastig1 karakterleri, diigman
ya da dost edinebilir. Giliniin sonunda oyuncunun amaci, karakteri hayatta tutmak ve
hikayenin devam etmesini temin etmektir. Sordugu sorular ve aldig1 cevaplar karsisinda
hikaye daha zorlu ya da kolay olabilir. Pek ¢ok farkli, sonu olan oyunlarda, oyuncu
kendi kaderini ¢izer ve bunun neticesinde bir final ile oyun son bulur. Burada
oyuncunun, seyirci olmaktan ¢ikip karakteri sahiplenmesi, karakter ile 6zdeslesme

boyutunu list seviyelere ¢ikarir ve tatmin olma zevkini en iist diizeye arttirr.

Giiven Catak: “Bilgisayar oyunlarinda diinyalart deneyimlemek ve bir
karaktere biiriinmek soz konusu. Sinemada kullandigimiz karakter ile ozdeglemek
meselesi, oyunlarda ¢ok daha yiiksek seviyede c¢iinkii ozdeslesmeyi birakin biz o
karakter oluyoruz, o karaktere bir anlamda can katiyoruz onu oynayarak kendi farkl
egolarimizi da gormiis, tatmin etmis ve yiizlesmis oluyoruz ashinda. Bu anlamda
oyunlardaki karakter geligimi, oyuncunun tercihleri ile kendini buluyor. Her oyuncunun
tercihi ile o karakter farkl bir yola sapabilir, farkll bir sekilde gelisebilir. Bu anlamda
aslinda miithis bir ifade ozgiirliigii sunuyor. Sadece aksiyonlariniz degil giydiginiz
kiyafetler, kozmetik, cinsiyet tercihine kadar uzanan c¢ok farkl secenekler sizi
ozgiirlestiriyor. Gergek hayatta gésteremediginiz durusunuzu, oyunlarda gosterebiliyor
ve kendinizi ifade edebiliyorsunuz. Sinemaya nazaran oradaki pasif durusumuz burada

daha aktif bir rol alyyor ve daha geri doniislii bir yapiya déniistiyor. 16

Can Oral: “Hamur gibi olan karakterler vardir onlar bence tabula rasa gibidir.
Senin yarattigin o diinyaya ait spesifik bir insan. Oyunda senin yaptigin eylemler onu
bir seye doniistiiriiyor. Bu da bir yontem, bunun da zorluklar: ve kolayliklar: var. Bir de
Witcher (2007) gibi oyunlar var, bu oyunda oyuncunun canlandirdigi karakterin ¢ok
belirgin bir kimligi var. Bir rol yapma oyunu oldugu i¢in belirli secenekler sunuyor, bir

tehlikeyi ortadan kaldirmak, daha fazla merhamet etmek, belki nétr kalmak gibi. Geralt
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karakteri biitiin bu durumlara Geralt olarak yanit vermek zorunda. Bir Geralt gibi
davranip bir Rocky Balboa gibi davranamaz ¢iinkii o Geralt ve ¢ok keskin bir davranis
kiimesi var. Bence bu kismi biraz zor ¢iinkii hem bir karakteri oturtup hem de oturmusg
karakter itizerinden tercih sunabilmek ve oyuncunun tercihi ne olursa olsun o karakteri
belli bir diizlemde yasatabilmek zor. Oyunun en basinda psikopat olmasina izin verip
sonra ondan o ihtimalleri geri alamazsin. Bir de bir karakterin ruhunu tamamen
oyuncunun vermesini saglamak ile ilgili bir yontem var tabula rasa yontemi dedigim

gibi ikisinin de kendine gore avantajlari ve dezavantajlari var diyebilirim.”17
2.5. VIDEO OYUNLARINDA URETIM SURECI NASIL iSLIYOR?

Uretim siireci 6n prodiiksiyon, prodiiksiyon ve post prodiiksiyon olarak genel
anlamda sinema ile benzerlik gdsteriyor. En biiyiik fark, oyun ¢ikmis ve oynanirken bile
gelen gilincellemelerdir. Yani oyuna yeni bir karakter girebilir, yeni bir harita gelebilir ya
da yeni aksesuar gelebilir. Biitiin bunlar oyuncularin geri doniisleri ile birlikte
tasarimcilarin yeni dizaynlarinin birlesmesi sonucu oyunu gelisebilir kilma c¢abasidir.
Giincellemeler ile bir takim yazilimsal hatalar giderilebilir. Sinemadaki gibi her sey
kagit tizerinde bir fikir ile senaryo ile basliyor aslinda. Bunun ardindan, karakter ve
mekan tasarimlarinin dijital ortama aktarilmasi siireci goze g¢arpiyor. Diyaloglar ve
tercihler esliginde gelisen hikaye agaci ve olay oOrgiisii tasarimi yazilimcilarin harikalar
yaratmasina bakiyor. Oyuncularin, motion capture teknolojisi sayesinde birebir
hareketlerinin sayisal diinyaya ge¢mesi ise takdire sayandir. Foley seslerinin ustalik ile
islenmesi, ses efektleri uzmanlarinin islerinde yaratict bir sekilde yapmalar1 oyun
severler icin aninda iliklerine kadar hissedilebilir. Yiiksek biit¢celi film
prodiiksiyonlarinin ¢aligmasi olan 6n gosterim bile video oyun sektoriinde, oyun test
edenler olarak meslek olusturmasinda 6n ayak olmus durumda. Oyunu test eden
insanlarin geri doniisleri ile oyun tekrar sekillendirilebilir. Giinlin sonunda 1iyi bir hikaye

tipk1 sinemada oldugu gibi video oyunlarinda da kagzt istiinde kendini belli eder.
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Giiven Catak: “Yine her sey bir fikirle basliyor. Sinemadan farkli olarak
oyunun gegtigi diinya tasarlaniyor. Biraz daha senaryoya yakin bir asama oldugunu
soyleyebiliriz. Metinsel ¢aliymanin yani sira, o diinyanin neye benzedigine dair konsept
sanat ¢alismalart yapiliyor. Bunlarin hepsini bir on prodiiksiyon gibi diigiinebiliriz.
Daha sonra bu konsept c¢alismalarin, bu taslaklarin hepsinin birer prototipe
doniistiiviilmesi gerekiyor, burada da yazilim devreye giriyor. Ciinkii bunlar bakilacak
resimler, izlenilecek videolar degiller, bunlarin etkilesime gegilmesine olanak taniyan
bir yapiya doniistiiriilmesi gerekiyor. Oynanabilen demolarin ¢ikmasi gerekiyor ve
yazihm siireci burada bagshyor. Ozellikle sektérde oyun motoru dedigimiz ana
vazilimlar, karakterleri, objeleri, igine atabildigimiz oyun motorlar: sayesinde bu
etkilesim ortaya ¢ikvyor. Aslinda oyunu birlestiren ve aktive eden bir ana yazilim oyun
motoru. Oyun tasarimimin diger en biiyiik asamasi prototip yapildiktan sonra oyunun
test edilmesi. Bir deneme yapiyorsunuz ve acaba bu yaptiginiz protip eglenceli mi,
istediginiz etkiyi wyandirryor mu? giildiiriiyor mu? korkutuyor mu? Ona gore testler
baslyor. Testler sonucu, ¢ikan veriler tekrar iiretim ekibine gidiyor ve oyun yeniden
diizenleniyor. Istenilen noktaya gelene kadar bu déongii devam ediyor. Bu anlamda ¢ok
ilkel taslaklarla baslayp test ediliyor, ondan sonra gorsel yapilar iizerine bindirilip, bu
sefer oyunun gorsel algisi test ediliyor. Isiklandirma, doku, detaylar gibi biraz daha

post prodiiksiyona denk gelen bir tiretim siireci basliyor. 18

Can Cellek: “Bir oyunu yaratma siireci ilk once kagitta baslyor. Kagit iizerinde
hikaye oturtulurken, karakterlerin de hikayeleri oturtulmaya baslhyor, senaryo da
oturtulmaya baslyyor yani tipki bir filmde yapildigi gibi. Nasil bir filmde karakterin
arka plan hikayesini yazmadan, o karakteri zenginlestiremezsiniz. Oyunda da filmde
oldugu gibi o karakterin ge¢misini yazmaniz gerekiyor. O ge¢cmis tizerine kurdugunuz
her ilerleme daha inandirici daha gergek¢i gelmeye baglyor oyun ilerledikge.
Karakterin pozunu bile karakterin geg¢misinden yola ¢ikarak verirsiniz, bunun icine
animasyon da girmeye basliyor. Aksi takdirde ¢cok havada kalan bir karakter yaratmig

olursunuz ve kullanict ile empati arasina ¢ok biiyiik bir duvar ¢ekmis olursunuz. Bu

18 Belgesel Film, Yeni Bir Oykii Anlatim Araci: Video Oyunlari, Kaan Yenileyen 2019.
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durum aym zamanda projenin geri kalan diger alanlari ile de ilgili mesela bir ses
sanatgist o adamin yiiriiytigiini, o adimlarini, seslerini diizgiin veremez ise o karakteri
oziimseyemeden, ge¢migine hakim olmadan vermeye kalkar ise aslinda o ayak sesleri
bile sizi o gerc¢eklikten koparmaya baslar yavas yavas. Korkarak yiirtiyen biri ile sinirli
yiirtivyen karakterin ayak ses tonlari farkli olmak zorundadw. Oradaki incecik bir
dokunusg bile filmlerde goziiniiz kapali dinlediginiz zaman size verdigi gerilim gibi onu
oyunlara aktarabilmeyi basaran ince bir faktér. Aymi sey miizik besteler igin de gegerli,
o boliimde oyle bir miizik yaparsiniz ki gergekten tiiyleriniz diken diken olur. Eger
miizigi bagarii bir sekilde yapamazsaniz o zaman istediginiz etkiyi alamayabilirsiniz.
Ciinkii burada gorsel ve isitsel olarak kullaniciyr uyaran bir siirii sinyal
gonderiyorsunuz. Bunlarin hepsi senkron bir sekilde c¢alistigi zaman oyuncuya
istediginiz etkiyi verebilirsiniz. Bu siire¢ gercgekten zorlu, uzun, megsakkatli ama
odiillendirici. Ciinkii bir oyun yazarken, programlamasinda olsun hikayesinde olsun ya
da sanatini tasarlarken olsun gergekten oyunu oynuyor gibi hissediyorsunuz. Bir yerden
sonra bu yetigtirmeniz gereken is olmaktan ¢ikip keyifli bir sekilde iiretmenize neden
oluyor. Siirekli engeller ve problemler ¢ikiyor bu siirecin bir pargasi bu, isi eglenceli,

dinamik kilan heyecani da tam olarak bu.”!?

Devrim Demirkan: “Hangi oyun tiiriinii iirettiginize dair ¢ok degisiyor, hani
kisa film mi yapiyorsun? belgesel mi? uzun metrajli film mi? animasyon mu? gibi.
Mobil oyun da yaptim ve suan rol yapma oyunu yapiyorum. lkisi de ¢ok agir
deneyimlermis. Cok hizli tiiketilen mobil oyunlarda siire¢ ¢ok ilging, intention (niyet)
diye bir kavram var, oyunu agan kullanicilarin ayni giin agma orani demek. Oyunu test
asamasini, test pazarmma koyuyorlar, 100 kisi icerisinde 40 kisi oyunu bir daha agmaz
ise swradaki oyun gelsin, geciniz diyorlar. Giinde onlarca oyunu, binlerce reklam parasi
yatirarak olgiimlerini yapryorlar ona gore 8-9 oyunu atip tutabilirlerse 1-2 oyunu
tutuyorlar. Bu oyunlar icerisinde 7 saniye icerisinde oyuncu senin oyununa tutuluyor ya
da tutulmuyor. Bu tiretim siireci bambagska. Béoyle bir seyin icerisinde olmak 2 ya da 3

giinde bir farkli mekaniklere gére oyun tiretmek ve 7 saniye igerisinde kullaniciyt igine
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almayr diisiinerek kurgulayip, kodlamak bambagska bir diinya. Yelpazenin diger ucunda
da 3.5 senedir bir rol yapma oyunu (RPG) yapmaya ¢alistyoruz. Ana ekip 8-10 kisi,
zamaninda 17-18 kisilere ¢ikiyorsun, iniyorsun. Bu iiretim siireci 12 aya indirilmis hali,
60 saatlik oyun i¢in. Cumartesi ve pazar bile ¢alisiimasi gereken baska bir tarafi da var
isin. Cok mesakkatli bir is. Bir ekibin, film ¢ekiyoruz diye girip oradan ¢ikmast ile hadi
oyun yapmaya giriyoruz deyip oradan ¢itkmast arasindaki mental yorgunluk tahminim

video oyun tarafinda daha zorlayicidir. 20
2.6. YAPIMCININ HiKAYEYE OLAN ETKIiSi NEDiR?

Video oyun diinyasinda, tipki sinemada oldugu gibi bir stiidyo oyunlar1 ve
bagimsiz (indie) oyunlar yer almaktadir. Stiidyo oyunlar1 ¢ok yiiksek biitgeli
prodiiksiyonlara mal oldugu i¢in yaratici ekibin yam1 sira yonetici kadro, parayi
saglayan patron hikayenin iizerinde s6z sahibi olabilir. Bagimsiz oyunlarda ise yaratici
kadronun 6zgiirliigiinde hikaye anlatimi1 gerceklesir. Kendi evinde oyun dizayn eden

insanlar, farkli deneyimleri tecriibe etmemizi saglayabilir.

Giiven Catak: “Oyun endiistrisi, sinema sektorii kadar sert olabilir. Ozellikle
biiyiik prodiiksiyonlardan bahsediyorsak elbette orada ¢ok keskin ¢izgiler olabiliyor. Bu
anlamda yapimcimin dedigi olabiliyor. Mesela Assassin’s Creed (2007) serisini yapan
Ubisoft gibi firmalardan bahsettigimizde, siz bir tasarimci, sanatgi, gelistirici olarak
aslinda biiyiik bir sistemin pargasi oluyorsunuz, orada baska bir dert var. Oyunlarda bir
de soyle bir avantaj var daha ¢ok bagimsiz sinema, bagimsiz yonetmen profiline karsilik
diisen indie oyun tasarimcisi gibi bir profil de var. Bunlarin avantaji yaptiklar: her
oyunu ozgiir bir sekilde yayimlayabilmeleridir (publish). Bu biraz zinciri kirabiliyor,
sektor ¢ok biiyiik ama sektoriin bu tip farkli oyunlara da, yaratici iglere de ihtiyaci var.
Bunlar hep indie dedigimiz tiirden (genre) ¢ikiyor. Ama tabii ki bu bir dongii o isler
onlara ilham alinarak daha biiyiik oyunlar yapiliyor ve tekrar o isin biiyiisii kayboluyor.
Neyse ki devamli indie oyunlar ¢ikiyor. benziyor. Sinemada bagimsiz filmler ve

yonetmenler bu kadar sahnede kalamayabiliyorlar. Ama indie oyun yapimcisi bir ¢ok
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oyun yapabilir ¢ok fazla deneyebilir, ¢ciinkii bir ekibe ve ekipmana ihtiyaci yok yani otor
dedigimiz kavrama da denk diisebilir. Kendi kodunu yaziyor, kendi gorsellestiriyor,

kendi besteliyor bu anlamda dijital ortam ¢ok olanak taniyor. %!

Can Oral: “Benim bildiklerim, diinyada gordiiklerim, okuduklarim, merak
ettiklerim ozellikle son yillarda film yapimcilarimin giderek ¢ok ezici bir karar verme
vetkisi oldugunu gosteriyor filmler tizerinde. AAA dedigimiz firmalarda Electronic Arts
ve Ubisoft gibi firmalarda karar verme yetkilerine sahip olabilirler. Soyle bir tarihsel
fark olabilir arada. Sinema eserlerinde hep yapimcilar etkendi ama ge¢misinde hep
tikanmalara girdi ama hep yeni sinemacilarin, yeni bir bakis agisinin, bagimsiz bir
goziin dogmast ile ashinda hayati kurtuldu. Bu aradan gegen yillar tabiri caiz ise
kasarlandwirdigi i¢in orada para ve gii¢ sahibi olanin, kaynak materyal ile yani eserle
iliskisi ¢ok daha derin, 100 yuin iistiinde bir sanattan bahsediyoruz ve yapimci
dedigimiz konsept bunun hemen baslarinda tiiremis. Zaman iginde her ne kadar ihtiyag
duyduysa da yaraticiya bir noktada artik kendisi de o stirecin icerisinde ¢ok devinmis.
Ve yaraticidan daha iyi bildigine emin yapimcilar. Isin video oyunu tarafinda soyle bir
sansi olabilir video oyunlarimin, ¢ok geng¢ bir sanat oldugu igin ozellikle yenilik¢i bir
oyun tasarimcisinin ne yaptigini daha az biliyor yapimci, publisher, gii¢ sahibi, patron,
mevkii sahibi. Daha az bildigi icinde yapimci, sanat¢iya daha ¢ok giivenmek zorunda.
Mesela sinemada, video oyunlarinda ¢igir agildigr kadar agildiginm diigiinmiiyorum.
Ornek olarak Papers Please (2013) ve This War of Mine (2014) gibi oyunlar olmadan
once oyle bir deneyim yoktu, ozellikle indie oyunlarinin agtigi kap diistiniiliince. Bugiin
indie oyun deyip ge¢cmemek gerekiyor c¢iinkii satislart milyar dolarlik oyunlara
doniisebiliyor. Dolayist ile bir oyun yatirnmcisinin soyle de diisiinmesi gerekiyor; ya
bunun (oyun tasarimcisimin) bir bildigi varsa? Bundan once basari hikayeleri evinde
oyun yapan adamlardan da ¢ikti mesela Minecraft (2009) gibi. Minecraft (2009) insan
psisiginde hi¢ olmayan bir alani dolduruyor, hobi diinyasinda, hayal giiciinde ve
bilgisayar diinyas: endiistrisinde. Dolayisi ile gercekten akilli bir oyun yatirimcisi bir

noktada sunu diisiinmek zorunda; bu adam (sanat¢i) belki de bambaska bir deneyime
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kapt acryor? bilmiyorum o zaman riski daha farkli yorumlayacagim. Ama sinemadaki
endiistri icerisindeki deneyim farkli. Nereye gittigi de belli, sonuglart da belli, tabii ki
cigwr acan filmler yok mu? var. Ama video oyunlarinda yeni deneyimler iiretilebiliyor.
Gelmek istedigim nokta su; video oyunlarimin biraz daha ozgiirliik payr oldugu benim

kisisel deneyimlerimden ve gozlemlerinden asikar, her seye ragmen.”??

VIDEO OYUNLARININ GELECEGi
3.1. VIDEO OYUNLARI NEREYE GiDiYOR?

Bilgisayar oyunlarinda tercih edilen teknolojiler, artik giindelik yasamimizi da
biitlinliyle sarmaya basladi. GPS gibi 6nceden bir oyunda haritada yoniimiizii bulmak
icin kullanilan teknoloji artik araba kullanirken direksiyon baginda taksicilerin de
kullandig1 bir yontem olarak hayatimiza girmistir. Artirillmis gerceklik ile telefon ve
tabletlerden evimizin tasarimini yaparken mobilyalarin 3D ile telefondan nasil
goriindiigiinii salonun resmini ¢ekerek géormek miimkiin hale gelmistir. Ayni artirilmig
gerceklik ile pokemon oyunu Pokego (2016) cep telefonu ile insanlarin sokakta oyun
oynamasini sagladi, yol lizerinde gordiikleri pokemonlar: cep telefonlar: ile yakaladilar

cami gibi bliyiik yapilar diikkan olarak kullandilar.

Giiven Catak: “Oyun ¢ok genis bir kavram olarak hayatimiza girdi artik. Yani
artik her seyin etkilesimli olmasint istiyoruz, her seyin bize geri doniis vermesini
istiyoruz. Ciinkii ¢abuk sikiltyoruz, ¢ok tekrar var o yiizden yeni bir sey ariyoruz, ¢abuk
stkildigimiz bir zamandayiz. Bu anlamda oyunlastirma dedigimiz yontem bircok bilegeni
farkli oyun olmayan ortamlara da sokuyor, kullandigimiz cep telefonlar: aslinda oyunsu
uygulamalar. Bize devamli geri doniis veren, kullaniciyi siirekli aktif tutan bir takim
motivasyon veya angaje bilegenlerine sahip. Oyun bu anlamda hep hayatimizda. Video
oyunlarmmin gittigi nokta, yeni teknolojilerle artirilmis gerceklik, sanal gerceklik gibi ve
bunlarin hepsi ozellikle oyunlar ile test ediliyor. Ciinkii oyuncu yeni seyleri kesfetmeye

cok acik bir profil. Sony sirketi, VR ¢ikinca hemen deniyorlar test ediyorlar, arka planda
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bir¢ok data (veri) toplamiyor. En biiyiik data mobilde toplaniyor. Ciinkii mobilde
oynadiginiz oyunlarin her seyi takip edilebiliyor. Bu sekilde oyuncuyu hem
yonlendirebiliyor hem de oyuncunun istedigi oyunlari ¢ikartabiliyor. Bu sefer datanin
analizi ve bu analiz sonucu yeni trendlerin olusmasi, kullanictyr ¢ok daha segmentasyon
vaparak taniyabilmeleri gibi imkanlar saglyyor. Bu da tabii ki bitmeyen bir dongii gibi
diisiinebilirsiniz. Oyuncunun i¢inden gegen bir sey oyuna doniismiis olarak karsisina
¢tkabiliyor. Tiim kullanici aliskanhiklarini gerek oynadigi oyunlar, sosyal medya
aliskanliklart akilli telefon aliskanliklary iizerinden bir ¢ok iiretim yapan firmaya
ulastirtyor. Oyunlardan ziyade oyuncular degisiyor, oyuncular degistik¢e oyunlar da

onlara ayak uydurmaya ¢alisiyor.”23

Can Oral: “Video oyunlari devamli biiyiiyor, pazart devamli genisliyor. Bundan
10 yil once c¢ocuklarina, ‘sabahtan aksama kadar oyun oynuyorsun, beynini
cuiriitiiyorsun’ diyen teyzeler, bugiin toplu tasima araglarinda, taslari, sekerleri siraya
dizmece ya da ¢iftliklerindeki tavuklarmmin yumurtalarini toplamaca oynuyorlar. Herkes
oyun oynuyor, bu ¢ok biiyiik bir degisiklik. Hi¢ ilgilenmeyen tavlasini agiyor, bakityorum
insanlarin ne oynadigina. Akilli telefonlar, oyunlari ¢ok daha sempatik hale getirdi
insanlarin hayatlarinda oyunu. Oyunun ne kadar iggiidiisel, hayatimizin icinde ve var
olusumuzun bir pargasi oldugunu insanlara gosterdi. Simdi oyunu oynamak igin
kocaman bir bilgisayart agip, eline c¢esitli cihazlar alip gercekten zaman harcaman
gerektiginde o boyle bir uzak durulmasi gereken bir sey gibi geliyordu insanlara. Ama
simdi ¢ok basit bir kullanici arabirimi ile ¢ok temel oyunlara hemen ulasim
saglayabildigi icin insanlar sunu daha iyi goriiyorlar,; iyi oyunlar zaten i¢cgiidiimiize
kendini iyi oturtabilmis oyunlar. Mesela cep telefonu oyunu da olsa, strateji, rol yapma
oyunu da olsa iyi bir oyun once belli bir miktar dikkat talep eder senden, bu talep ettigi
dikkat sindirilebilir bir diizeyde olmalidir ki, sen onu ver sikilma sonra yeni bir oge
tamitir sana, sonra birazcik zorluk derecesini artiry, sen boyle bir takilirsin ama o
zamana kadar ogrendiklerin ve kaydettigin yol o oyunu biraktirmaz sana dolayist ile

daha da kendini icinde bulursun sonra karsina ¢ikan engeli daha biiyiik bir odiille
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asarsin iyi oyunlar bunu iyi kuran oyunlardir. Hikaye tabanli bir oyun ise dogru
zamanda dogru karakteri agar, onunla ilgili bir detayr ogrenirsin bir sirri agiga
¢tkartirsin bunu oyun tasariminda hep yapariz. Dolay: ile bu yapiya hi¢ kimsenin bir
panzehiri yok. Ciinkii insamin en temel merak, kazang, rekabet, tatmin, dopamin,
seratonin mekanizmalart ile ¢ok i¢ icedir. Hi¢hbirimiz muaf degiliz bu mekanizmalardan.
Dolayisi ile herkes potansiyel oyuncudur. Ve bu ¢ag herkese potansiyel oyuncu
oldugunu hatirlatiyor, ister bedava oyun olsun, ister aswr1 kompleks denizalti
simiilasyonu tizerinden, ister tas-seker patlatma iizerinden tekrar ve tekrar gosteriyor.

Sadece daha da ileriye gidecek bu saatten sonra geriye doniis yok.”*
3.2. YAPAY ZEKA (Al)

Yapay zeka, oyun diinyasinda aslinda her zaman vardi. NPC (Non Player
Character) ad1 verilen, yani oyuncunun kontrol etmedigi karakter ya da CPU (central
processing unit) yani islemci olarak karsimiza ¢ikmistir. Satrang oyunun da bilgisayarin
en biiyiik ustalar1 mat etmesi bir déneme damgasini vurmustu. Insanlara meydan
okumak yerine eglence araci olarak yapilan oyunlarda yapay zeka tek kisilik oyunlar ile
birlikte dogdu. Ana karakterin yani sira her sey yapay zekanin {riinidiir.
Diismanlarimizin yani1 sira hikaye anlatimindaki bilgisayarin kontrol ettigi dost
karakterler de yapay zeka tarafindan yonlendiriliyor. Biz bir karaktere gitmesi gerektigi
noktay1 sdyledigimizde, yapay zeka kendi patikasini ¢izer oldu. Yapay zeka sayesinde,
oyunlarin zorluk seviyelerini de secebilir hale geldik. Giiniimiizde ise artik yapay zeka
oyuncu ile birlikte oyunu O6greniyor hatta oyuncudan daha iyi hamleler yapar hale

geldiler.

Devrim Demirkan: “Teknolojinin gelistirilmesi ile bu tarz oyunlar: yazabilmek
icin once alt teknolojisini programda yazmak i¢in ¢ok biiyiik emekler harciyorduk. Simdi
oyun motorlarmmin herkesin eristigi acik kod haline gelmesi, isin teknik yiikiinii baya
hafifletti. Farkli ekiplerden insanlar bir projeyi daha iyi anlatma platformu yakalamis

oldu. Yapay zekamin oyunlarda ¢ok farkl bir gelisimi var. Yapay zeka da iiretimin bir
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parcast olmaya bashyor. Machine Learning (Makinenin Ogrenmesi) diye geciyor:
Ornegin araba yarisinda oyun yamna bir yapay zeka koyuyor, 200 defa o yapay zeka
seninle bir yaris yapiyor, viraja girislerini 6greniyor, belli bir siirecten sonra biraktigin
zaman yapay zeka senden daha iyi araba kullanmaya baslyor. Bu durumun ileriye
doniik enteresan agilimlart olmaya bashyor. Artik oyunun hikayesini yapay zekaya
baglamaya c¢alistyorlar. Yani belli bir plot (hikaye kirilma noktalary) yok oyun
icerisinde. Biz de non-linear (dogrusal olmayan) hikaye anlatmaya ¢alisiyoruz zaten en
biiyiik farklardan bir tanesi ama giiniin sonunda ne kadar hikaye ¢atallansa da bir
lineare baglanirsin. Ama simdi bazi yapay zeka denemelerinde bir oyunu baska zaman
oynadiginda ayni deneyimi elde edemeyebilirsin. Aynt oyunu 2-3 kisi oynadigr zaman,
tamamen verdigin cevaplara gore arka tarafta questler (gorevler) dinamik iiretilmeye
baslanmiyor. Bir olay havuzu var, senin her verdigin cevaba gére farkli hikayeler ortaya

¢ctkmaya bashyor. Bu da isi inanilmaz yerlere gotiiriiyor."?>
3.3. SANAL GERCEKLIK (VR)

Sanal gerceklik, video oyunlariin ¢ehresini degistirecek mi? Bunu hep birlikte
gorecegiz. Giizel bir ivme ile baslasa da bazi teknik sikintilar1 var. Bir video oyunu ile
0zel bir bag kurabilmek i¢in saatler ve giinler gecirmeniz gerekiyor. Bazen ¢ok siddetli
bir oyun oynayabiliriz, ¢cok ani kararlar verebiliriz ama bedenimiz ¢ok az hareket ediyor
olabilir. Sanal gerceklikte s6z konusu oyuncu tarafi ise itici kismi da olabilir, ¢iinkii bir
oyunu oynamak i¢in silirekli etrafa bakma zorunlulugu, bazi oyunlar1 imkansiz kilar.
Ornegin bu sekilde bir Overwatch (2016) oyunu oynanmaz, giinde 8 saatini verdigin bir
oyun deneyimi olmaz, bu yiizden bu oyuncu kitlesini bir kenara atmis oluyor. Daha ¢ok
temel olarak asilmasi gereken sorunlar var, bir alan ile sinirliy1z ve o kadar fiziksel bir
sey yapmak istiyor muyuz? Oyun deneyimlerini miikemmel kilan bir sey de kendi
kapasitenin ¢ok listlinde, iistiin bir karakteri canlandiriyor olmaktir. Bu klavye, fare ve
joystick ile miimkiin hale geliyor. Giinlimiizde video oyunlari, normal bir homo-sapiens
iken diinyay1 inceleyebildigimizden ve hareket edebildigimizden ¢ok daha hizli ve

keskin bir hareket anlayisi sunuyor. Sanal gergekligin bize sunmadigr hakimiyet ve
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pratiklik, mevcut klavye ve fare kombinasyonu ile gerceklesiyor. Tiim bunlar asildigi
zaman, ¢cok daha iyi 6rneklerle karsilastigimiz zaman belki de taktigimiz sanal gergeklik
gozIlugi bizi bambaska diyarlara gotiirecek ve hikaye anlatimi1 konusunda iddial1 eserler

ile kendinden soz ettirecek.

Can Oral: “Birileri gercek zamanli strateji (real time strategy) yapana kadar
Dune 2 (1992), 6yle bir deneyim yoktu. Ama yazilim diye bir sey vardi, grafik teknolojisi
diye bir sey vardi, strateji oyunlart vardi. Insanlik biitiin gereken araglara sahipti ama
gercek zamanl strateji neydi bilmiyordu, oyle bir oyun tarzi yoktu, birisi yapti ve oldu.
Ondan sonra oyun yapimina ve dizaynina dair proje diisiinen herkes, Dune 2 (1992),
ardindan Command and Conquer (1995), Red Alert (1996), Age of Empires (1997), Star
Craft (1998) hepsi bunlarn iist iiste inga edildi. Bu ve bu tarz ekipler, ger¢ek zamanl
strateji oyunu nedir biliyordu ve ellerinde bir formiil vardi. Bir formiilii evirip ¢evirmek
o formiilii sifirdan yaratmaktan ¢ok daha kolay. Belki sanal gercekligin performansini
ortaya c¢ikaracak oyun tasarumcilari heniiz emekleme asamasinda. Belki iki hafta
sonrasinda bir oyun ¢ikacak ve sanal gergeklik gozliigii oyun satiglarim iki katina
¢tkarryor olacak, sadece bir oyun. Heniiz o formiil ortaya ¢ikmamuis olabilir, belki
oyuncuyu merkeze koyan interaktif sinema anlayisini temsil edecek oyun yoktur

piyasada. 26

Giiven Catak: “ Sanal gerceklikten (VR) su an ¢ok biiyiik bir beklenti var,
Facebook, Sony, Samsung vs. tiim biiyiik markalar miithis yatirimlar yapryorlar. Su an
tam olarak tiiketiciye ulasamad. Istedigimiz kalitede mobil degil, hala bir takim teknik
a¢mazlart var, pahali gibi sebeplerden tiiketiciye istenilen sekilde ulasmadi. Siki
oyuncular bu teknolojiye ulasiyor, deniyor, kurcaliyor, bozuyor merakll bir sekilde
pesinde. Sanal ger¢ekgiligin giicii sizi ¢epecevre saran bir deneyim sunuyor, bu hi¢bir
seyde yok su an. Oyunlar, oyun bilesenlerini alip insanlari igine stiriikleyen bir mecra.
Sanal gergeklik bunu daha da paketliyor ve sizi adeta bu diinyadan alip gétiiriiyor, tam
bir kagis kapsiilii oldugunu soyleyebiliriz. Sizi i¢ine aliyor 360 derece olarak gorsel ve

isitsel olarak igindesiniz ve tabii ki oradaki etkiyi ¢ok gii¢lendiriyor. Bu ne kadar ayarli,
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ayarsiz bilmiyoruz, su an herkes bir denek. Su an biiyiik firmalar datalar: topluyor ve
ilerde bu datalar analiz edilecek ve ona gore yapilandirilacak. En basitinden VR
cihazlar itizerinde bir takim yag sinirlamalar: var +13 gibi. Neden, ¢iinkii daha oncesi
gerceklikleri karistirma ve gerceklik ayarlarini bozma riskleri tasidig: i¢in ve hala da
bu deneyler tamamlanmadigi icin boyle bir yas siniri konuluyor. Hem akademik olarak
hem pedagojik olarak, hem teknolojik olarak, tabii ki ¢ok daha gelisecek, ¢ok daha
deney yapilacak ve biz de bunlara maruz kalacagiz ama oyunlarin giiciinii inanilmaz
artiracak yani bir tiir amfi gibi diistinebiliriz o kagis hissini ¢ok iist diizeye ulastiracak

sizi o gercgeklige gotiirecek bir teknoloji.”?"
3.4. VIDEO OYUNLARI SANAT MIDIR?

Video oyunlar1 ¢ok yakin bir gegmiste hayatimiza girmis bir medyumdur. Bunun
bir sanat dal1 olup olmadig1 halen tartisilmakta ve farkli goriigler ortaya atilmistir. Video
oyunu sektorii bu kisa tarithine ragmen {irettigi oyunlar ile sanat galerilerine ve

miizelerine girmeyi basardi.

Giiven Catak: “Ben 8. sanat video oyunlari diyebilivim, yani ben boyle
diisiiniiyorum ama béyle diigiinmeyenler de var. Bu noktada érnegin sinema bile 100
kiisur yillik bir tarihten sonra bu kadar kendini 7. sanat koltugunda buldu. Oyunlar bu
anlamda biraz geng, basint 80’ler olarak diisiiniirsek biraz daha vakti olabilir. Ama
oyunlar ¢ok hizli gelisiyor, ¢ok hizli doniisiiyor, ¢ok hizli degisiyor yani yaratici
endiistrilerin basinda geldigi agik. Sinema da bir yaratici endiistri, bir eglence
endiistrisi gibi diisiinebiliriz. Bu anlamda yollari ¢ok ayni video oyunlart ve sinemanin,
hem eglence endiistrisi, hem propaganda araci, hem bagimsiz bir tarafi da var,
oyunlarda da bunu gormek miimkiin. Oyunlarin kendini ifade etme bicimi olarak
gorebiliyor muyuz? Gorebiliyoruz. Yani sanat icin de bunu soyleyebiliyorsak, o zaman
niye olmasin, pek ¢ok ortiisme var. Sanat tanimi da her giin ve her donem degisiyor. Pek
¢ok alanda, bir¢ok yerde oyunlarin galerilerde sergilendigini goriiyoruz, oyunlarin bir

takim sanat miizelerine girdigini gériiyoruz. Mesela Moma miizesinde New York'ta
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koleksiyonuna girdi, Washington’da Smithsonian miizesinde bir koleksiyon var, giincel
sanat sergilerinde oyunlart goriiyoruz, oyun bilesenlerini goriiyoruz gibi tiim bunlari
goriince evet sanat ile cok yakin bir iliskisi oldugu asikar. Ozellikle giincel sanat

anlaminda o tanima uydugunu ve oturdugunu diistiniiyorum.”?*8

Video oyunlarinin, toplumlarin kabul ettigi biitiin sanat dallarin1 barindirdig1 bir
gercek. Nasil diger biitiin sanat dallar1 6ncelikle islevsel olarak insanoglunun hayatina
bir aktivite olarak girmis ve daha sonra teknik gelismeler ile benimsenerek sanata
evrildi i1se, video oyunlar1 da bir sanat olma yolunda emin adimlar ile devam
etmektedir. Ornek vermek gerekirse, yazimin icadi ile insanlar tarihi kayitlar tutarak ve
iletisim araci olarak bu teknigi kullanmaya baslamislardir. Daha sonra zaman ile birlikte
bu teknik benimsenerek kullanildiginda edebi eserler verilmeye baglanmis ve temel bir
sanat dal1 olan edebiyat ortaya ¢ikmistir. Sanat olarak kabul edilen sinemada, tipki video
oyunlar1 gibi i¢inde pek ¢ok sanat dalini barindirmaktadir. Video oyunlar1 da tipki
sinemada oldugu gibi teknolojik gelismeler sayesinde hayatimiza dahil olmustur. Insana
diger sanat dallar1 gibi derin duygular hissettirmesi, edebiyatta oldugu gibi kahramanin
yolcuguna ¢ikarmasi, gorsel ve isitsel sanatlar1 da ayni sinemada oldugu gibi igerisinde

barindirmasi s6z konusudur. Bu bakis agis1 ile tam bir sanat dal1 izlenimi vermektedir.

Can Oral: “Video oyunlarimi bir sanat gibi diisiineceksek sunu yapmamamiz
lazim; gercekten kisilerde derin duygular uyandiran, sanatsal olarak nitelendirilen
oyunlar sanat, kalanlar: ¢op diye bakmamak lazim. Sonucta sinema bir sanat midir?
Herhalde biitiin bir insanlik sinemanin bir sanat olduguna dair hemfikir. Peki Avengers
(2018) bir sanat degil mi? Tiirkiye'ye gelirsek, ¢ok tartisilir, Recep Ivedik (2008) bir
sinema film degil mi? Sinema filmi. Bir sanatin daha kaba, daha naif, daha orta yolu
arayan, daha ana dalga ornekleri de olabilirv. Bir sanatin daha elit, daha entelektiiel
ornekleri de olabilir ve bu ikisinin arasinda inanilmaz bir skalada milyonlarca eser ya
da iiriin deviniyor diinyada. Ayni sey video oyunlari icin de gecerli eger video
oyunlarini bir sanat olarak kabul edeceksek biitiin video oyunlarint kabul etmek

zorundayiz. Ama onlarin yetkinliklerini, bize actiklart kapilar,, motamotluklarin,
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oyuncuyu yolma g¢abalarini aymi sinemada seyirciyi yolma c¢abalarinda oldugu gibi
bunlari tartisabiliriz. Eger sekizinci sanat olmaya yakin bir medyum var ise diinyada o

da video oyunlaridir”?®

Smuts: “Bircok oyun tasarisinin birincil hedefi estetik deneyimleri artirmak
oldugundan beri, oyunlari baslica sanat yapitlari olarak degerlendirmek igin iyi

sebeplerimiz var goriinmektedir.”30

Bilgisayar oyunlarinin sanat oldugu yoniindeki mantiksal ¢ikarim ise su sekilde
ele almabilir: Eger ozsel olarak fiitiirist olan herhangi bir nesne; Anton Guilo
Bragaglia’nin fotograflari, Giacomo Balla’nin resimleri ve biitilin {itopyaci filmler sanat
ise, fiitlirist vizyon sahibi bilgisayar oyunlar1 da sanat olmalidir. Eger maniyerist
nesneler; El Greco ve Tintoretto’nun resimleri sanat ise, yine maniyerist vizyon sahibi
bilgisayar oyunlar1 da sanat olmalidir. Eger fantastik nesneler; Poe, Lovecraft ve
Tolkien’in romanlar1 ve bugiine kadar ortaya konmus pek ¢ok gergekiistii eser sanat ise,
yine ayni mantik ile dogaiistii, fantastik ve gergekiistiicli bilgisayar oyunlar1 da sanat
olmalidir. Bu teori, tespit edilmis olan tiim sanatsal kavramlar i¢in gegerlidir. Herhangi
bir sanat nesnesi neden “sanat” ise, bilgisayar oyunu da o nedenden Otiirlii sanattir;
¢linkii zaten bir 6nceki etmeni de i¢inde barindirir. Bu tiim sanat ge¢misini temsil eden,

kendinden amacli kompozit bir sentezdir.3!

20. yiizyilda oyun ve sanat arasindaki iliskide, 6ncelikle mekanda ve izleyiciyi
etkilesimciye doniistiirme pratiklerinde bu iki ayr1 kavram arasindaki sinir gecirgenlesti.
21. yiizyil ise oncelikle toplumsal tarih agisindan var olan tiim sinirlarin ve dolayisiyla
tanimlamalarin da sorgulanmaya acildigi bir sahne ile basladi kendi oyununa. Bir
yandan kiiresellesme ekonomik ve ticari sinirlar1 yeniden tanimlarken ve dijital devrim
sanat1 da doniistiirecek yeni bicimler ve yaklagimlar onerirken, 6te yandan var olan

siirlar ayni ylizyilin savaglarindan kagan pek ¢ok insan icin gergekligini korumaya

29 Belgesel Film, Yeni Bir Oykii Anlatim Araci: Video Oyunlari, Kaan Yenileyen 2019.
30 A. Smuts, Are Video Games Art? Sayfa 52

31 Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlari, Deniz Denizel, 2012, sayfa 139
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devam etti. Bugiin sinirlarin insan i¢in ne oldugu, nerede basladig1 ve bittigi, kime
goreligi ve gercekten var olup olmadigi yeniden diisiiniilmesi gereken bir sorun halinde
dururken, benzer bir sorunsal sanat ve oyun gibi iki ayr1 kategori arasinda onceden
kabul edilmis sinirlar i¢cin de baska ve yeni bir boyuta tagindi. Doksanli yillarda dijital
devrim ile birlikte dijitallesmeye baslayan oyun kuramlar yiikselise gecmis iken sanat,
oyunu ve oyunsalligi hem bir kavram hem de yontem olarak ¢oktan igine almis ve onu
bir medyum haline getirmisti bile. Simdi sira oyundayd: ve tipki fotograf ve sinemanin
basina geldigi gibi bir teknik olarak laboratuvarlar i¢inde bilim insanlarnin eline
dogmus olan dijital oyunun bir sanat kategorisi olup olamayacagi belirsizligini
koruyordu. Fakat baslangi¢c doneminde Soguk Savas dénemi silahlanma ve uzaya ¢ikma
yariginin bir iirinii olan bu yeni etkilesimli imge laboratuvarlarindan ¢ikar ¢ikmaz,
teknigin olanaklar ile yeniden kopyalanabildigi bir ¢cagda zaten aurasiz dogdugu i¢in
hi¢ girmeyi bile diisiinmedigi sanat sokagi yerine, eglence endiistrisinin renkli
caddelerinde oyuncakg1 vitrinlerinde kendine yer buldu. Ticari potansiyelleri sanatsal
potansiyellerinin Oniinde idi. Semantik acgidan da serbest zaman etkinligi olarak ve
aslinda son derece ciddi bir kategori olan sanattan farkli olarak eglence ile iliskili olarak

diistiniilmeye agik oyunlar kisa siirede kitle kiiltiirii endiistrisine kolayca eklemlendi.3?

32 Ozge Sayilgan & Yiice Sayilgan, Agik Yapit Olarak Sanat Oyunu: A Progressive
Kaleidoscope, Gri/s: Artwork Texts, Ankara, Akademisyen Kitabevi, 2018, sayfa 65
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BELGESEL FiLM
4.1.“YENI BIR OYKU ANLATIM ARACI: VIDEO OYUNLARI”

Yiiksek lisans bitirme tezi i¢in hazirlanan “Yeni Bir Oykii Anlatim Araci: Video
Oyunlarr” isimli belgesel film yaklasik 2 yillik bir siirecte tamamlandi. Konu ile ilgili
tecriibeli ve akademik gec¢misleri olan, kendi alanlarinda uzman kisiler ile roportaj
yapilmak suretiyle gorsel ve isitsel olarak kayit altina alindi. Yonetmen ve yapimeci
olarak Can Oral, yazilimci olarak Devrim Demirkan, teknik artist olarak Can Cellek ve
video oyunu ile ilgili dersler veren Bahgesehir Universitesi Boliim Baskani Dr. Giiven
Catak ile roportajlar yapildi. Belgeselde, filmde kullanilmak {izere kisisel haklarin

izinleri alindu.

Toplamda 6 saatlik bir gorsel ve isitsel veri toplandi. Bunlar desifre edilerek tez
icinde kaynak olarak kullanildi. Bu veriler esliginde toplamda 12 dakika uzunlugunda

bir belgesel film ortaya ¢ikarildi.

Oyun tasarimcilarinin, oyun yapimi esnasinda dogal goriintiileri ¢ekildi. Kendi
hayatlarindan da kesitler film iginde gorsellestirildi. Oykii anlatim oyunu olan Tiirk
yapimi ‘Stgian: Reign Of The Old Ones’ (2019) oyununun oynanis goriintiileri filme
ilave edildi. Tiirkiye’de meydana gelen “Gaming Istanbul” (Gist) oyun fuarinda

cekimler yapildi.

Video oyunlarinin nasil ve ne sekilde ortaya c¢iktigi tespit edildi. Giinlimiizde
Oyki anlatimina dair video oyunlarinin, teknolojik imkanlari kullanilmak suretiyle
hangi yenilikleri getirdigi konusuldu. Bu anlamda tarihe gecen bazi video oyunu
ornekleri verildi. Isin mutfagma girilerek, iiretim siirecinin nasil isledigi gorsel olarak
belgelendi. Video oyunlariin hikaye anlatimina gelecekte nasil etki edecegi tartisildi.

Uzmanlarin kendi sesleri ile ¢ekilen gorseller esliginde hikaye biitlinliigii kurgulandi.
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SONUC

Diinya sahnesine yeni ¢ikmis olan video oyunlar1 sektorii iilkemizde de yeni
yeni gelismektedir. Ozellikle isin hikaye anlatimi boyutunda ne yazik ki pek yazil
kaynak bulunmamaktadir. Heniiz emekleme evresinde olan bu anlati medyumu, artik
bliyiik bir sektdr olarak yolunda emin adimlar ile ilerliyor. Sadece klavye, fare ve
joystick ile degil sanal gerceklik gozliikkleri ile de yeni Oykii anlati yontemleri ile
hayatimiza girmeye baslamistir. Artik miizeler ve sanat galerileri i¢inde oyunlar

gormek miimkiin.

Video oyunlarinin interaktif anlati dili sayesinde artik yeni bir dykii anlatim
aract oldugu asikardir. Daha Once tecriibe edilmeyen Oykii anlatim tecriibesi artik
hayatimizin bir parcast haline gelmistir. Teknoloji ilerledik¢e video oyunlarinin ve
sinemanin biitlin anlati 6gelerini tamamen sahiplenmesi ile bu dijital mecra harika
gorsel ve isitsel oyunlarin ¢ikmasina sahne oluyor. Izleyici, artik oyuncuya déniismiis
ve hikaye anlatiminda karakterin eylemlerinin bir pargasi olmaktadir ve verdigi
kararlarin sorumlulugunu tizerine almaktadir. Yapay zeka sistemlerinin gelismesi ile
oyuncunun kararlarina gore karakterler ve evren rasyonel ya da akil dis1 bir yonde sekil

almaktadir.

Tek bir sonucu olan hikayelerin yani sira birden fazla hikaye finallerini gorsel ve
isitsel olarak tecriibe etmek video oyunlar ile miimkiin hale gelmistir. Ger¢ek hayatin
icinde yapamadigimiz eylemleri oyun ile tecriibe etmek ve sonucglarina katlanmak

bambaska bir bakis a¢is1 dogurmustur.

Sinemada yagsadigimiz, bir film bitince yasadigimiz katharsis duygusunu birebir
video oyunu ile de yasatmak miimkiin hale gelmistir. Artik diinyanin farkli yerinden
oyuncular ile hikayeye eslik edebiliyor, bu oyuncular ile birlikte gérevler yapiyor ve

diyalog kurabiliyoruz.

Mobil oyunlar vasitasi ile artik bilgisayar basinda ve oyun konsollar1 ile
televizyon karsisinda olmanin yani sira, evimizin disinda sokakta da video oyunu

oynamak bir hikayeyi kontrol etmek miimkiin hale gelmistir.
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Elder’s Scrolls VI: Oblivion’dur (2006)
Assassin’s Creed 1T 2009

Starcarft II’de (2010)

Detroit: Become Human (2018)

Red Dead Redemption: 2 (2018)

Stygian: Reing of the old Ones (2019)
Diablo 3’iin (2012)

Lucas Arts, Star-Wars: Old Rebuplic (2011)

Call of Duty: 2 (2005)
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Mass Effect (2007)
Witcher (2007)
Assassin’s Creed (2007)
Papers Please (2013)
This War of Mine (2014)
Minecraft (2009)
Pokego (2016)
Overwatch (2016)

Dune 2 (1992)
Command and Conque r(1995)
Red Alert (1996)

Age of Empires (1997)
StarCraft (1998)
Spacewar (1962)

Pong (1972)

Space Invaders (1978)
Pac-Man (1980)

Mario (1983)

E.T (1982)
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EK: GORUSULEN UZMANLAR

. Giiven Catak

. Can Oral

. Devrim Demirkan

. Can Cellek

. Deniz Denizel
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