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ANLATIM PRATIKLERI SINEMA ILE ORTUSEN DIJITAL OYUNLARIN
YAPISAL ANALIZI

Arda Erdikmen

Bu calismada, video oyunlarinin hizli gelisimiyle birlikte tartismaya agilan baslica
problemlerden olan oyun tasariminin ilkeleri, video oyunlarin sanatsal estetigi ve
anlatinin video oyunlarmdaki rolii iizerinden incelenmistir. Son 20 y1lda video oyunlar
hakkinda yapilan akademik caligmalarin 6nemli bir boéliimii anlatinin video
oyunlarinda nasil yer aldig ile ilgilidir. Bu dénemde anlati-oyun iligkisi konusunda
alevli tartigmalar yasanmistir, sonunda anlati ile oyun arasindaki iligki olabildigince
¢oziimlenmis ve bu sekilde dinlenmeye birakilmistir. Bu baglamda, elinizde
tuttugunuz caligmanin amaci video oyun tasariminda daha Once gorsel anlatilar
gelistirmek i¢in kullanilan yapisalc1 yontemlere basvurulmasinin miimkiin olup

olmadigini tespit etmektir.

Bu tezin yazim siirecini kapsayan 10 yillik siire i¢erisinde video oyunlarinin ¢ok hizli
bir sekilde geliserek tiimden degismesi hem oyun akademisinin hem oyun
endiistrisinin siirekli olarak kendini yenilemesi ihtiyacini dogurmustur. Fakat tezin

Onermesi tiim bu degisime ayak uydurarak gegerliligini korumaya devam etmistir.

Bu ¢alismada video oyunlar1 tipki sinema filmleri gibi, biricik eserler olarak kabul
edilmis ama bir tiir olarak ortak noktalarinin bulundugu varsayilmistir. Oncelikle oyun
olgusu detayiyla arastirilmis, sanatsal bigimlerini ¢ézliimleyebilmek ve oyunlari diger

sanat dallarindan ayirilabilmek i¢in estetik 6zelliklerinin tespitine gidilmistir.

Video oyunlar1 sinema ile benzer gosterim yiizeyini paylastig1 ve sinemasal anlati
araglart uzun yillardir akademide tartigildigi i¢in, tezin anlat1 ile bolimii sinemadaki
gorsel anlatim yoOntemlerini taban alir. Sinemada anlatinin nasil gelistirildigi, bir
sinema filmine temel olan senaryonun ortaya ¢ikarilmak ic¢in kullanilan yapisalci

yaklasimlardan en popiileri olan “mitik yap1” ele alinarak, 6zellikleri incelenmistir.
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Daha sonra anlat1 elemanlarinin video oyunlarinda nasil karsilik buldugu tartisilmistir.
Oyunlarin temel 6zelligi olan etkilesim ile anlatinin birbirine olan iligkisi karmasiktir.
Bu oOzellikler, anlati merkezli ve anlatt merkezli olmayan farkli oyunlarda
gozlemlenmistir. Bulgular sonucunda, video oyunlarda dramatik vurgu noktasi olarak
kabul edilebilecek olaylarin nasil ortaya ciktigi, nasil yonetilebilecegi ve oyun
tasariminda (oyun anlatisinin  tasarimina haricen) bu Ozelliklerin  nasil
kullanilabilinecegi tartisilarak, giiniimiizde tasarlanan video oyunlara daha 6nce

yapilmis akademik tanimlardan biraz daha farkli bir tanim getirilmeye ¢alisilmistir.

Sonug boliimiinde, video oyunlarinin aslinda edebiyat ya da sinema gibi anlati temelli
sanatlardan ¢ok daha uzaga diismedigi sonucuna varlmistir. Iginde higbir &ykii
barmdirmayan hiper-giindelik oyunlarda bile anlat1 tasariminda kullanilan bir¢ok 6ge
gozlemlenmektedir ve bu bilgiler 1s1¢1nda oyunun meniilerinden ¢ekirdek mekanigine
kadar tiim elemanlarinin kategorizasyonu ile oyun tasariminda iskelet olusturabilecek

yeni bir tanimlama yapilmaistir.

Anahtar Kelimeler: Video Oyunlari, Dijital Oyunlar, Oyun Tasarimi, Anlati, Interaktif
Anlati
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ABSTRACT

STRUCTURAL ANALYSIS OF DIGITAL GAMES WHICH SHARE SIMILAR
NARRATIVE PRACTICES WITH CINEMA

Arda ERDIKMEN

This study focuses on examining the principles of game design, which is one of the
main issues discussed because of the rapid development of video games. An
important part of the academic studies on video games in the last 20 years is about
how the narrative takes place in video games. In this period, there were heated
debates about the relationship between narrative and games, at the end the issue was
resolved as much as possible and left to rest in it’s current state. In this context, the
purpose of the study is to determine whether it is possible to apply the structuralist
methods that were previously used to develop visual narratives like cinema in video

game design.

During the 10-year period covering the writing process of this thesis, the rapid
development and change of video games has led to the need for both the game
academy and the game industry to constantly renew themselves. However, the
proposition of the thesis continued to maintain its validity by keeping up with all

these changes.

In this study, video games are accepted as unique works, just like movies, but it is
assumed that they have common points as a genre. In order to analyze their artistic
forms and to distinguish video games from other branches of art, the aesthetic

properties of games have been listed first.

Since video games share a similar display surface with cinema and cinematic
narrative tools have been discussed in academia for many years, the narrative part of
the thesis is based on visual expression methods in cinema. The "Mythical
Structure", which is the most popular of the structuralist approaches used for the
construction of a screenplay, which is the basis of a movie, has been discussed and

its features have been examined.
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Afterwards, how the narrative elements correspond in video games is discussed. The
relationship between the interaction, which is the main feature of the games, and the
narrative is complex. These features have been observed in different story-driven and
non-story-driven games. As a result of the findings, it is discussed how the events
that can be considered as dramatic emphasis points in video games emerge and how
these events can be managed, and how these features can be used in game system

design (without going into the design of the game narrative).

In the conclusion section, it is concluded that video games do not actually fall much
further than narrative-based arts such as literature or cinema. Many elements used in
narrative design are observed even in hypercasual games that do not contain any
stories, and in the light of this information, a new definition has been made that can
create a skeleton in game design with the categorization of all elements from the

game's menus to core mechanics.

Keywords: Video Games, Digital Games, Game Design, Narrative, Interactive

Narrative



ONSOZ

Bu calisma bir oyunu nasil daha iyi tasarlayabiliriz sorusundan hareket ederek video
oyunlarimi biitiinliyle anlama c¢abasiyla, oyun denen kavrami pargalarina ayirarak
incelemeyi, tanimlamay1 ve tanimlanmis bu parcalari kategorize etmeyi hedeflemistir.
Calisma, oyunlar1 sinemanin bir alt dali olarak “interaktif anlatiyr” ya da her tiir
elektronik oyunu kapsayan “dijital oyunlar1” degil, 6zellikle 80’lerde baslayarak
glinlimiize uzanan ‘“video oyunlar1” kapsaminda ele alinmistir. Video oyunlari, eger
bir senaryosu varsa genellikle 20 saat ve iizerinde vakit alan, oyuncular tarafindan
yasanan deneyimlerdir, bu uzun siire boyunca yeterince ilgi ¢ekici olmazlarsa,
bitirilmeden yarim birakilirlar. Fakat bir oyun Oykiiden daha fazlasidir, aksine,
merkezinde defalarca oynanarak ustalasilabilen bir sistem yatmaktadir ve oyuncular

oyunu bu sistemi goz dniinde bulundurarak degerlendirirler.

Bu tezin yazimi sirasinda sadece goriislerimde degil, oyun sahnesinde de onemli
degisiklikler yasandi. Oyunlarda ¢ok oyunculuk adeta bir gereksinim halini aldi, ayni
zamanda diisiik giiclii akilli telefonlarla yeni bir oyun etkilesimi ortaya ¢ikti. Bu sirada
oyun oynamak toplumun geneline hizla yayilmaya bagladi. Bu hi¢c de
kiiciimsenemeyecek degisiklikler yiiziinden tez konusuna yaklagimimi defalarca
revize etmek zorunda kalsam da sonunda ilk basta hedefledigim noktaya
ulagabildigimi diisiiniiyorum: daha 6nce defalarca yapildigi iizere oyunlara yapisal bir
yaklasim gosterirken sadece oyunun anlatisina degil, oyun sistemine ve mekaniklerine

odaklanabilmek, oyuncunun oyunda ne yaptigini anlamak.

Oncelikle beni akademiye tesvik ederek bu tezin yazilmasina sebep olan ¢ok sevgili
hocam rahmetli Suha Arin’a ve tezimin yazimi sirasinda kaybettigimiz degerli hocam
Prof. Dr. Ersan ilal’e tesekkiir ederim. Erken yasta kaybettigimiz iki degerli hocamin

yerleri asla doldurulamayacaktir.

Bu tezin yazimi sirasinda karsima ¢ikan her problemi agsmami saglayarak bu tezin
bitmesini saglayan, siirekli anlayisini1 ve destegini esirgemeyen, bana olan giivenini
her agsamada hissettigim danismanim Prof. Dr. Ceyhan Kandemir’e igten siikranlarimi
sunarim. Bu tez baska bir sekilde tamamlanamazdi. Ayn1 zamanda beni anlayarak,

calismanin daha iyi bir yere ulagsmasi i¢in yardimci olmaya cabalayan tez izleme
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komitesindeki degerli hocalarim Prof. Burak Buyan ve Dog.Dr. Giilin Terek Unal’a,
her seferinde ilgilenerek yalniz olmadigimi hissettiren Prof.Dr. Nese Kars’a destekleri

ve sabirlar i¢in tesekkiirlerimi sunarim.

Akademide birlikte yiiriidiigiimiiz, destek ve sevgilerini esirgemeyen sevgili
arkadaslarim El¢in El¢i, Melis Bilgin, Zehra Dogan, Kaya, Ayca Dénmez Tabanli,
Melis Boyaci, Ozan Giinel, Burcu Nimet Dumlu’ya, aragtirmalarim sirasinda rahat

calisabilmem i¢in bana evlerini acan Nazli ve Erdem Kiyak’a ¢ok tesekkiir ederim.

Calisma ve 6grenme siirecim boyunca aksattigim sorumluluklarimda bana sabir ve
destegini esirgemeyen hayat arkadasim Dilek Olgun Erdikmen’e stikranlarimi

sunarim.

Arda Erdikmen
Istanbul, 2023
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GIRIS
1962°de MIT arastirmacilarinin gelistirdigi “Space War!” bilgisayar oyununun
ardindan 70’lerde ticari elektronik oyun konsollar1 piyasaya ¢ikmislardir. Biiytk ilgi
gbren bu kartuslu oyun konsollarini iireten sirketler, 80’lerde biiyiik bir ekonomik
darbogaza girip birer birer iflas etmeye bagladiklarinda ortaya ¢ikan biiyilik boslugu ev
bilgisayarlar1 doldurmustur. Ev bilgisayarlarinin en 6nemli farkliligi, konsollarin
aksine, satin alimmis olan bir oyun ya da programi yiiklemek icin kisa da olsa bir
programcik yazilmasi gerekmesidir. Bu sebepten bu bilgisayarlar oyun oynanmak i¢in
tiretilmis olsalar da lizerlerinde bir klavye bulunmaktadir. Kullanicilar, yiikledikleri ve
oynadiklar1 oyunlarin, yazdiklar1 komutlara benzer komutlardan olustugunu sik sik
gordiikleri i¢in, bazi durumlarda bu komutlarda ufak degisiklikler yaparak oyunu

diizenleyebilirler.

Bu durum 80’lerde biiyiik bir doniisiimiin baglangici olmus, her yasta insan bilgisayar
programciligina merak salmistir. Buna bagli olarak herhangi bir yazilim egitimi
almamis bir¢ok insan, programlamay1 kendi kendine 6grenerek profesyonel seviyede
oyunlar tasarlamis ve yazmistir. Bu oyunlar daha 80’lerin ortasinda biiyiik bir endiistri
haline gelmistir. Bu endiistri, giinlimiize onlarca kat biiyliyerek ulasmistir ve
giiniimiiziin en biiyiik sirketleri, 80’lerde ortaya ¢ikmis ve “yatak odasi programecisi”
denilen evlerinde tek basina oyun yazan bireylerin omuzlarinda yiikselen sirketlerin

devami niteligindedir.

80’lerden giiniimiize kadar siiren bu silire¢ boyunca, oyun tasarlayan herkesin sordugu
ortak soru, bir video oyunun ne oldugudur: Bir yaratici siire¢ olarak ele aldigimizda
bir oyunu yazmakla, bir resim yapmak ya da bir senaryo yazmak arasinda ¢ok fark
bulunmamaktadir. Oniiniizde bos bir kanvas vardir ve siz elinizdeki malzemeleri
kullanarak yeni bir eser yaratmaniz gerekmektedir. Peki video oyun eserlerinde
kullandigimiz malzeme nedir? Bir video oyunu olusturan parcgalar nelerdir, nasil bir

araya gelirler ve nasil diizenlendiklerinde daha dogru bir dizilim yapmis oluruz?



Konu bir sinema filmi oldugunda, bu sorular ¢ok uzun zaman once sorulmaya
baslanmigtir ve bu sorular, ¢ogunlukla mitkemmel sekilde cevaplanmistir. Sinema
alaninda teknik ve yaratici siireclerin tamami derinlemesine irdelenmis, diinyanin her
tarafindan ¢esitli yaklasimlarla zenginlestirilmis ve binlerce kisilik deneyler ve
endiistriyel arastirmalar sonucunda da neredeyse istenen her hedefe giden saglam

patikalar olusturulmustur.

Peki bu cevaplarin bazilar1 video oyun yaratim siirecinde ortaya ¢ikan problemleri
¢ozmek ic¢in de kullanilabilir midir? Video oyunlar ve sinemanin ortak kullandigi

parcalar ele aldigimizda bunlardan ne kadar1 video oyunlari i¢in de ise yarayabilir?

Bu baglamda bu ¢alismanin amaci, oyun kavramini iyice anlamak i¢in, derinlemesine
incelemek, oyun tasarimi yapmak i¢in yontemler gelistirebilmek adina, sinemanin
anlati ile ilgili problemlerine farkli agilardan yaklagilarak bulunmus ¢dziimlerin, video

oyunlarin tasarimina ne kadar uygulanabildigini tartismaktir.

Cesitliligi ve icerik kalitesi gittik¢e artan video oyunlari, toplumun tiim kesimlerinin
ilgisini toplamaya baslayarak, 2013 yili itibariyle diinyada 93 milyar dolarlik bir
ekonomi olusturarak (ESA, 2014) sinema sektOriiniin Oniine ge¢cmistir. Fakat bu
doneme kadar yapilan oyun alandaki akademik arastirmalar sinema alaninda yapilmis
olan c¢alismalarin yaninda c¢ok kii¢iik bir yer tutmaktadir. Video oyun endiistrisi
tizerine ilk akademik ¢alismanin Marry Ann Buckles tarafindan 1985 yilinda yapildigi
kabul edilir (Aarseth, 1997) fakat bu ilk donemdeki calismalar tek basinadir ve bir
arastirma alanina donligmekten yoksundurlar. Bu denli biiyiik bir endiistri ve takipgi

sayisina sahip oyunlarin bu kadar az ¢alisilmasi sasirticidir.

Oyun aragtirmalarinin kendi basina bir akademik alan olmasi i¢in ilk girisimler 2000’li
yillarin baglarinda atilmistir. Aarseth, akademi icerisinde yeni bir disiplin
olusturmanin zorlugundan s6z eder. Buna gore yeni disiplin diger disiplinlerin
arastirma alanim1 sinirladigi icin, bir saldir1 altinda olacak, tiim ilgili alanlar bu yeni
alan1 kendilerinin bir alt arastirma alani olarak kontrol altina almak isteyeceklerdir.
Aarseth, ozellikle sinema ve edebiyat alanlarindan ciddi kolonilesme denemelerinin

siirmekte oldugunu sdylemektedir (Aarseth, 2001).



Video oyunlar iizerine yapilan akademik arastirmalar arasinda oyun aragtirmalarinin
bagimsiz bir alan olma ihtiyacin1 6ne ¢ikarmak isteyen bu girisimler zirve noktasini
2003 yilinda yasamis olan ludoloji-narratoloji tartismasina yol agmistir. Aarseth’in
caligmalarini takip ederek yeni bir alan olusturmaya ¢aba gosteren Juul, Frasca ve
Eskelinen, kokeni 80°lerde atilmis “ludoloji” kelimesini oyun arastirmalar1 disiplinine
verilmesi gereken bir isim olarak 6nermis, o donemdeki bu ihtiyaca cevap veren bu
kelime kabul gérmiistiir (Frasca, 2003a). Fakat zamanla ludoloji kelimesi, video oyun
cagindan Onceki arastirmalarin yaklasimlar ile sekillenerek sadece oyun mekanigini
inceleyen bir alani ifade edecek sekle doniismiistiir. Bu doniislim sirasinda anlati-bilim
(narratoloji) ¢aligsmalarindan ayrilarak sanal bir tartismanin ortaya ¢ikmasina sebep
olunmustur. Bu tartismanin etkileri giiniimiize kadar uzanmakla beraber oyun
caligmalarinin bagimsiz bir akademik alan olarak ifadesi heniiz gii¢lii bir sekilde

gerceklesememistir.

Ulkemizde oyun tasarimu ile ilgili akademik ¢alismalar heniiz ¢ok tazedir. Yiiksek
Ogretim Kurulu tez veri tabaninda “Oyun” anahtar kelimesi ile yapilan bir taramada
670 tez listelenmekte, bunlarin biiylik kismi ekonomi ve sahne sanatlari ile ilgili
goriinmektedir. Bu 670 ¢alismanin i¢inde kuralli oyun ile ilgili olanlar listelersek say1
50’nin altina inmektedir. Dijital oyunlara sinirlarsak rakam daha da azalmaktadir. Veri
tabanindaki dijital/video oyunlar konusunda yazilmis ilk lisans istli ¢alisma 2009
yilinda tamamlanmistir. Bu konuda son yillarda yapilan doktora ve yliksek lisans
caligmalar1 ¢ogunlukla interaktif ortamlarda anlatinin roliinii incelemektedirler
(Sezen, 2011, Sayilgan, 2014, Sayin, 2014, Isi8an, 2012, Sengiin, 2013, Sengiin, 2016,
Erol, 2019). Bu egilim oyun medyasmin anlatiya olan yatkinli§i ve son yillarda
oyunlarin sinemasal anlati yontemlerini gittikce artan bir sekilde benimsemis
olmalaridir. Oyunlar ile ilgili iilkemizde yapilan diger akademik ¢alismalar ise

tasarimdan ziyade egitim ve oyunlarin toplumsal etkileri lizerinedir.

Buna karsin donanimlarin gelismesi sonucunda gorsel temsilin oyun tasarimindaki
agirhigr arttigy icin, video oyun alaninda anlatinin tartigilmasi siirmektedir. Diger
taraftan benzer gosterim ylizeyini kullanan sinema sanati anlati konusundaki

problemlerini neredeyse biitliniiyle ¢6zmiis hem izleyicilerin hem de film yapan



insanlarin ortak bir dil olusturmasi miimkiin olmustur. Bu dil “film dili”, “film

grameri” gibi terimlerle ifade edilmektedir (Arijon and Demir, 1993).

Oyun gelistirici konferanslarinin neredeyse tamaminda, oyun tasarimcilari tarafindan
anlat1 ile ilgili sunumlar yapilmaktadir. Bu sunumlarda anlatiya farkli yaklagimlar
gozlenmektedir. Bu sunumlardaki goriis ayriliklarindan oyun tasariminda anlati

hakkinda halen ortak bir anlayis bulunmadiginin ortaya ¢iktig1 diisiiniilmektedir.

70’lerin basinda ortaya ¢ikmis olan bilgisayar oyunlar1 giinlimiize gelene kadar hizla
geliserek giiclenmis ve kendini kanitlamig bagimsiz bir ortam haline gelmistir. Buna
karsin bilgisayar oyunlarinda tasarimin nasil yapilmasi gerektigi sorunu hala tam
olarak ¢dziilebilmis degildir. Oyun sistemleri, bir 6ykii olmadan da son derece ilgi
cekici olabilmektedirler. Hatta tetris gibi soyut oyunlar dahi milyonlarca kisi

tarafindan oynanabilmektedir.

Edebiyat, dans, resim, miizik ve son 100 yilda sinema bir dykii anlatabilecegimiz en
giiclii yontemler olmuslardir. Son 40 yilda bilgisayar oyunlarinin ortaya ¢ikmasiyla
anlat1 kendine yeni bir ortam bulmustur. Fakat bu ortam simdiye kadar ortaya ¢ikmis
bircok anlatt ortamindan farklidir. Bu fark baslica iki kaynaktan gelmektedir.
Birincisi, anlatici, 0ykili anlatilirken orada bulunmamaktadir, ikincisi, anlaticry1
dinleyen biri yoktur, bunun yerine anlaticinin zihninden 6ykiiyii kendi istedigi gibi
soken aktif bir oyuncu vardir ve bu durum anlaticinin Gykiisiinii diizenlemekte
sorunlar yaratmaktadir. Dolayis1 ile anlat1 bilgisayar oyunlara geldiginde zorlu bir

yolu ge¢mesi gerekmektedir ve bu siire¢ halen devam etmektedir.

Bu calismada video oyun ve sinemanin siklikla karsilagtirilmasinin temel sebebi bu
iki ortamin ortak gosterim yiizeyini paylasiyor olmalaridir. Bu durumda gorsel dil
acisindan biiyiik benzerlikler tasimaktadirlar. Ikinci sebep ise yillar boyunca iki saat
icerisinde anlatilmay1 hedeflenerek iyice sadelestirildigi i¢in, sinema anlatisinda
neredeyse her zaman en az bir bag kahraman olmasidir. Oyunlarda da bu durum

kaginilmazdir. Tiirli ne olursa olsun, her oyun en az bir kisi tarafindan oynanmak



zorundadir. Bu durumda aktif oyuncunun deneyim siirecinin film anlatisindaki pasif

izleyiciye olan benzerlikleri mutlaka olmalidir.

Bu baglamda elinizde tuttugunuz bu calisma, bugiine kadar yapilmis oyun
caligmalarin1 g6z onilinde tutarak oyunlar1 anlati ve mekanik agidan incelemeye, bu
sayede oyun tasarim siirecini daha iyi anlamaya odaklanmistir. Oyun ortaminda anlati
ne ifade etmektedir? Anlati oyun tasariminin kaginilmaz bir parcasi midir, anlatidan

kacabilmemiz miimkiin miidiir? sorularina cevap aramaktadir.

Tezin birinci boliimiinde video oyunlarini diger eserlerden ayiran estetik 6zellikler
incelenmistir. Bu sekilde tezin konusu olan video oyunlarin ne olduklarini tam olarak
belirtmek ve ileriki boliimlerde tartisilacak olan tasarim kararlarinin bu o6zelliklerle
nasil calistigin1 gérmek kolaylasacaktir. Bu boliimde, video oyun arastirmacilarin
giiniimiize kadar iiretmis oldugu 6ne ¢ikan fikir ve kuramlar 6zetlenmistir. Tezin bu
boliimii sonraki arastirmacilar i¢in de video oyunlarin anlasilmasi konusunda yol

gosterici olmas1 amaglanmastir.

Tezin ikinci boliimiinde, sinema ve diger ortamlarda anlatinin ingasi i¢in kullanilan
yapisal yaklagimlar detayiyla incelenerek, bu yaklasimlardan biri olan “Kahramanin
Yolculugu” detayiyla incelenmistir. Bu yapinin basit goriiniimii, var olan yapitlarin
coziimlenmesindeki kolaylik ve elemanlarinin tek tek ayristirilma olanagi olmasi

video oyunu tasarimindaki benzerliklerin kolaylikla goriilmesine sebep olmaktadir.

Tezin {igiincli boliimiinde birinci ve ikinci boliimler bir araya getirilerek oyunlarda
bi¢cim ve anlatinin insas1 tartisilmistir. Oyunlardaki anlatinin nasil degisime ugradigi
ve video oyunlarindaki anlati cesitleri tartisilmistir. Bu bolimde daha oOnceki
boliimlerde ortaya konan kaynakga 1s18inda ¢alismamizda oyunun hayattaki yeri ve

pargalar1 yeniden degerlendirilmis, oyun an1 ve oyun arasi terimleri ortaya konmustur.

Tezin dordiincii boliimiinde eser incelemelerine yer verilmistir. Bu boliimde se¢ilmis
video oyunlar1 ve sinema filmleri Vogler’in yapisal modeli ile incelenmistir. Bu
yontemin video oyunlarmin sadece anlati degil, aktif oyun mekaniklerinde nasil

uygulandig1 saptanmustir.



Bu ¢aligma video oyunlarin tasariminda anlatiya benzer bir yapinin olup olmadigini
gormeye caligmaktadir. Anlatiy1 ve video oyunlarini daha iyi anlayabilmek, 1980°lerin
basindan giintimiize kadar tartigilan video oyunlarindaki anlatinin roliinii ¢6ziimlemek
i¢cin gereklidir. Bu ¢alisma, anlatinin, sayisi gittik¢e artan video oyunlarinda ¢esitliligi
arttirmak i¢in kullanilabileceginin yaninda, bir ¢atisma yaratarak oyun sistemlerinin

tasariminda da yardimci olabilecegini igaret etmektedir.

“Video oyunu” terimi, akademik ¢alismalarda genel kabul gérmiis oldugu i¢in bu tez
boyunca bir bilgisayar vasitasi ile oynatilan, bir ekrana goriintli olusturan tiim oyunlari

ifade etmek i¢in kullanilacaktir.



KAPSAM

Tezin yazilma siirecinde internet iizerinde yiizlerce kisi tarafindan topluca oynanan
oyunlar hizla ¢ogalmis, bu sebepten oyun tasarimina oyuncularin sosyal etkilesimine
Onem veren yeni bir siire¢ eklenmistir. Bu siireclerin irdelenmesi sadece sanatsal degil,
toplum ve insan psikolojisini de icine katan biiyiikk bir arastirma alanimni
gerektirmektedir. Bu sebepten bu c¢aligmada ayni anda birden fazla oyuncunun
oynadigi, internet ya da bir bagka yolla tiimiiniin etkilesim igerisinde bulundugu

oyunlarla, bunlara iligkin kuramsal yaklagimlar caligma kapsami diginda birakilmistir.

Bu calisma boyunca oyun tasarimeisinin (ya da tasarim ekibinin) tasarladigi oyunu bir
oyuncuya sunana kadar olan siire¢ ele alinmaktadir. Bu kapsamda tasarlanan oyunun,

merkezinde etkilesim bulunan sanatsal bir {iretim oldugu diistiniilmektedir.

Ayrica bu c¢alismada video oyunlarmin endiistriyel yontemlerle uzun bir siireg
dahilinde en iyi hale getirilmesi ile ilgili yontemler kapsam disinda birakilmistir. Oyun
tasarimcisinin oyuncularin farkinda olarak ya da farkinda olmadan topladig: bilgiler
sonucunda oyunun en iyi sekilde yeniden diizenlenmesi karlilik ile ilgili bir durumdur
ve oyun tasarimindan ¢ok {irlin tasarimi gibi goriinmektedir. Oyunlara birer “sanat
eseri” olarak yaklasan bu caligmada bu tiir oyun gelistirme yOntemlerine yer

verilmemistir.

Calismanin ileriki boliimlerinde detayli olarak tartisilacak olan “oyun” ve “oynama
edimi” arasindaki temel fark sebebiyle, bu ¢alisma kuralli ve limitli oyunlar1 kasteden
“oyun” konusu iizerinde yogunlagsmaktadir. “Oynama edimi” konusunda da benzer
tanimlamalar yapilmasi miimkiin olsa da ¢aligmanin odak noktasini “kuralli oyunlar”
olusturmaktadir. Bu durumda “kum havuzu” tiirtindeki hedeflerin agik olmadig1 video

oyunlar da ¢aligmanin kapsami disinda birakilmstir.



BIRINCi BOLUM
OYUNLAR ve OYUN MEKANIGIi

1.1  Oyunlarin Kisa Tarihi

Insanoglu ¢ok uzun yillardir kurallar1 olan oyunlar oynamaktadir. Giiniimiizde popiiler
olan video oyunlarin ge¢misi 40-50 y1l kadar olsa da insanin oyunla olan iliskisi ¢ok
uzun bir gecmise dayanmaktadir. Oyunlar daima hayatin, hatta 6liimden sonraki bir
yasamin parcasi olarak goriilmiislerdir. Misir kral mezarlarinda modern tavla ve
damanin Onciisii olarak kabul edilen “senet” oyununu oynayan krallarin figiirlerine
rastlamak miimkiindiir (Sekil 1). 5000 yil kadar 6nce sadece bos zaman aktivitesi
olarak oynanmaya baglamis olan “senet”, zamanla 6liimden sonraki 12 evreden olusan
hayatin bir simgesi haline doniigmiis ve dini bir ritiiel halini almistir. Piccione’e gore
eski misirda insanlar bu oyunu oynayarak giinahlarindan arindiklarina inanmislardir

(Piccione, 1980).

Sekil 1. Sennedjem'in mezarinin kapisindaki ¢izimde, Sennedjem, goriinmeyen bir rakip ile
senet oyununu oynuyor. (Misir Miizesi, Kaire)

Bundan sonraki binlerce yil, bir oyun tahtasi ve piyonlar kullanan ur, satrang, tavla,

mancala, go gibi bir¢ok kuralli oyun ortaya ¢ikmistir. Roma Imparatorlugunun kuzey
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bati sinirini1 olugturan Hadrian Duvar1 kazilarinda 698 oyun masasi ve farkl: tiirlerde
11 oyun tahtasi ve piyonlart bulunmustur (EnglishHeritage, 2022). O donemdeki
oyunlarin ¢ogunun tasa, topraga cizilerek oynandigr da diisiiniildiiglinde, yasam
alanlarinda kullanilan oyun ekipmanlarinin sayisina bakarak Romali asker ve

sivillerinin bos zamanlarini bolca oyun oynayarak geg¢irdigini sOyleyebiliriz.

Glinlimiize yaklastigimizda ise bu tiir piyon, kart ve oyun tahtasi kullanan binlerce
farkli oyun ortaya ¢ikmustir. Ozellikle matbaanin gelisiminden sonra kutulanmis

kuralli oyunlarin tiretimi hizla artmistir.

Sekil 2. Lichtenstein Oyun Kartlar:, Yukar: Rhineland, Ahsap kesme, 1440-1450. Louvre
Miizesi, Paris (Aktaran: Kelli Wood, 2018)

Medeniyetin gelisiminde oyunlarin yeri vardir: Avrupada 14YY sonrast Memliiklerin
elle boyanmis ince ahsap kesme sayfalarini oyun kartlar1 haline getirilmeleri ile bu
kartlara olan talep hizla artmistir ve Wood un aktardigina gore, bu ihtiyaci karsilamak
iizere ortaya cikan baski atOlyelerinin maliyetlerini azaltmaya caligmalari, kagit ve
ahsap baski matbaalarin gelismesine katkida bulunmustur (Wood, 2018). Bu oyun

kartlar1 olabildigince ucuza ahsaptan dayaniksiz sekilde imal edildiklerinden dolay1
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giiniimiize ¢ok az1 ulasabilmistir. Glinlimiize ulasabilen bir 6rnegi Lichtenstein Oyun

Kartlari, Louvre Miizesinde sergilenmektedir (Sekil 2).

1.2  Video Oyunlarin Ortaya Cikmasi Ve Gelisimi

1960 oncesi veri depolama teknolojisi eglence amacgl bir yazilimin dagitilmasina
olanak tanimadigr i¢in OXO (1952) gibi oyunlar sadece yazildiklar1 makinelerde
oynanmistir. Bu sebepten SpaceWar (1962) elden ele dagitilarak, birden fazla

makinede oynanan ilk video oyun kabul edilir.

Bilgisayar yazilimlar1 ile video oyunlar1 6zellikle insan-bilgisayar etkilesimi
konusunda ayrilmaktadirlar. Yazilimlar genellikle yapilacak isi hizla sonlandirip
bitirmek, dolayis1 ile insan-bilgisayar etkilesimini olabildigince kisa tutmak
amacindadirlar. Fakat bilgisayar oyunlarinda durum farklidir. Barr’a gore, insanlar

yazilimlar1 kullanirlar, fakat video oyunlar1 oynanirlar (Barr, 2008).

1.3 Sanat Olarak Video Oyun

Video oyunun bir sanat dali olarak kabul etmeden dnce benzer bir siirecten gegen
sinema tarihine goz atalim. Sinemanin ilk yillarinda sinemanin diger kabul gérmiis

sanat dallar1 gibi, bir sanat dali olup olmadig: siddetle tartisiimistir.

Tartigmalarin bir tarafinda, bir eserin sanat iiriinii olabilmesi i¢in insanin bilincinden
stizliliip yorumlanmasi gerektigini savunanlar bulunmaktadir. Buna goére bir yagliboya
tablo, bir miizik ya da dans, sanatcinin ¢evresini kendi duyu organlar ile algiladiktan
sonra, onu bir diisiinsel silire¢ sonucunda yeniden iiretmesi ile ortaya ¢ikmaktadir.
Buna gore 6rnegin, Picasso’nun bir kiibik eseri, sanat¢inin diisiinsel eleginden gegerek
tuale yansidigi i¢in bir sanat eseridir. Fakat gorlintiiniin sinema kamerasi ile
kaydedilmesinde boyle bir siire¢ bulunmamaktadir. Gergeklik oldugu gibi filme

aktarilmaktadir. Bu 6nermelerin 1s1nda sinemanin sanat olmadigini savunurlar.

O donem “materyal teorisi” hakkinda ¢aligmalar yapan Arnheim, “Gergegin sanatsal
ve bilimsel betimlemelerinin konunun kendisinden daha ¢ok, materyalin
donanimlarindan elde edilen kaliplarla bi¢gimlendigini” gostermeyi amaclar.

(Arnheim, 2002, s8)
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Buna goére sanat yapiti, “gercegin secilmis bir kopyasi degil, goézlemlenen
niteliklerinin belirli bir materyalin bi¢imlerine doniistiiriilmesidir”. (Arnheim, 2002,

s9)

Benzer bir arayisi sinema i¢in gergeklestiren Arnheim, 1932 yilinda kaleme aldigi

kitabinda sinemay1 algilanan gerceklikten ayiran alt1 estetik 6zellik tespit etmistir:

1. Cisimlerin diiz bir yiizeye yansitilmasi
Azalan derinlik hissi

Renklerin yoklugu ve 1siklandirma
Gorme disindaki duyularin yoklugu

Zaman-uzam devamliliginin yoklugu

A i

Goriintiiniin sinirlanmasi ve nesneye uzaklik (Arnheim, 2002, s14)

Bu estetik Ozellikleri bir sinema eserinin olusmasi sirasinda sanatginin goz onilinde
tuttugu limitler olarak tanimlamistir. Dolayist ile sinemanin gergeklikten ayrilan,
sanat¢cinin yukaridaki limitleri g6z oniinde tutarak secimler yaparak olusturdugu bir
eser oldugunu vurgular. Arnheim’i renk ve sesin sinemanin bir pargasit olarak
gormiiyor olmasi bir tartisma konusudur. Ama Arnheim, gilinlimiiz sinemasinin
bulundugu durumu 6n gorerek, sinemanin siirekli olarak teknolojik ilerlemeyle
gercege yaklagsmaya devam etmesinin, ti¢ boyutlu sinemaya ulagsmasina sebep olacagi
ve dekor diizenlemesinden mizansenin yapilisina kadar bir tiyatro sahnesi tasarlamaya

dontisecegini iddia etmistir.

Video oyunlar da sinema ile benzer tartismalardan gegmektedir. 2005 yilinda {inlii film
elestirmeni Roger Ebert, video oyunlarin asla sanat olamayacagim soyleyerek, bu
konudaki siiregelen tartigsmalarin bas aktorii haline gelmistir. Erbert’in blog yazisinin
stirekli olarak akademik metinlerde gdsterilmesinin ana sebebi, tartismanin oyunlarin

temel 0zelligi olan etkilesime yonlendirilmis olmasidir:

“Video oyunlari, dogalar1 geregi oyuncu se¢imlerini gerektirir, bu durum ciddi sinema
ve edebiyat stratejisi olan yazar/yonetmen kontroliinii gerektirmesinin tam tersidir.”

(Ebert, 2005)
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Ebert’in bakis acisi, sanat eserinin ortaya ¢ikmasi i¢in yazar kontroliine sahip bir
sanat¢cinin varligint gerektirmektedir. Ebert sinemay1 bir sanat olarak kabul etmekte,
fakat oyunlarin temel estetik 6zellikleri yukarida Arnheim’in listeledigi sekilde somut

olarak ortaya konulmadigi i¢in bunlar1 goz ardi etmektedir.

Brenda Romero, “Oyunlar sanat mi?” isimli TEDx konugmasinda bu konuyu
tartisirken, “Oyunlar bizim hayatimizda gordiigiimiiz en 6nemli sanat bi¢cimidir” der.
Bunu agiklarken Huizinga’nin attig1 temellerden baslar ve oyun oynamanin hayvanlar
ve ilkel insanlarin avlanmak ve hayatta kalmak i¢in yaptig1 seylerden biri oldugunu
sOyler. Tarih 6ncesi donemden kalma tas ve kemikten yapilmis oyuncaklardan
bahseder. Daha sonra oyunun kiiltiirden de eski oldugunun bir kere daha altin1 ¢izer.
Insanlarin siirekli olarak hayatta kalmaya calismadigi, bos zamanlarmnin olustugu
anlarda kiiltiir iiretimine basladigini1 ve bunun sonucu olarak resim, miizik, fotograf ve
sonunda video oyunlar1 yapmaya basladiklarini sdyler. Ardindan kuralli oyunlardan
bahseder ve bu tiir oyunlarin ortaya ilk ¢iktigi zamanlarda bunlarin ¢ocuklar i¢in
tiretilmedigini, 6zellikle biiyliklerin zaman gecirmesi i¢in {iretildigini belirtir. Romero,
sanatin basindan beri yagsamin ve giiniin zorlu konularini hatirlatan, hissettiren bir olgu

oldugunu, bize politik olarak diinyada ne oldugunu sorgulattigini sdyler.

Romero, tiim bu sanat yapitlarindan bahsettikten sonra video oyunlarin bu yapitlardan
hi¢ de uzakta durmadigini sdyler. Buna 6rnek olarak Papers, Please (2013) (“Evraklar,
liitfen”) oyununun gé¢menligin zorluklarint dikkatle inceledigini, bize kimi iilkemize
alip, kimi almayacagimizi sorgulattigini soyler. This War of Mine (2014) (“Bu benim
savasim”) isimli oyunda ise savas sirasinda sivillerin yasadigi zorluklara deginilir.
Bunlardan bahsederken herkesin oyunlarin eglenceli olup olmadigini tartistigini, fakat
oyunlarin eglence ile dogrudan iliskili olmadigini vurgular. Ciinkii bu savas konulu
oyunu oynarken a¢ ¢ocugunuzu doyurmak i¢in, yine ¢ocugu olan komsunuzun
yemegini calip ¢almayacaginiza karar vermeniz gerekmektedir. Tiim bu kararlarin
gercek insanlarm siirekli yiizlestigi kararlar oldugunu ve oyunlarin bu kararlar

oyuncularin 6niine koydugunu séyler (Romero, 2016).

Oyunlar diisiincenin ve iletisimin tetiklendigi mekanlardir. Mekanlar arasi iligkilerin

ya da mekan ile zamanin iliskisinin kuruldugu olgulardir. Romero oyunlar1 bir Jackson
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Pollock tablosuna benzetir. Pollock, fir¢asini ayn1 yiizey iizerinde binlerce defa sallar.
Ortaya ¢ikan eser sadece bir resim degil, Pollock’un hareketinin kaydidir. Oyunlarin
da binlerce defa oynanarak bir bi¢cim aldigin1 sdyler. Bu sebeple oyunlarin da birer
insan deneyimi iiriinii oldugunu savunur. Giiniimiizde oyunlarin teknolojik limitlerinin

de kalktigin1 belirterek, tek limitin hayal giictimiiz oldugunu belirtir.

Romero son olarak oyunlarin canli, merak uyandiran, bagkalarin yarattig1 eserler
icerisinde kendi eserlerimizi liretebildigimiz heyecan verici ortamlar oldugunu séyler
ve Roger Ebert’in tam olarak bu sebeplerden dolay1 oyunlarin sanat olamayacagini

sOyledigine isaret eder.

“Sanat sizi kaginilmaz bir sonuca gotlirmeye calisir, segimlerle dolu bir acik biifeye
degil.” (Ebert, 2007)

Romero bu goriise cevap verir:

“Gergek disa vurum, se¢imlerin ta kendisidir. Se¢im kasithidir. Sanatgi olarak ortaya
koymaya ¢alistigim sey budur. Tek bir sey degil. Eger bir diinyada size
yapabileceginiz 8 sey oldugunu soylilyorsam, ¢linkii sizin 8 farkli sey
yapabileceginize karar verdigimdendir. Benim 6ziinde ifade etmeye calistigim sey
budur. [...] Se¢im tiim sanat dallarinin bir parcasidir. [...] Bence oyunlar, sanati1 agan
bir sanat formudur.” (Romero, 2016)

Bu baglamda, Brenda Romero, oyunlarin sanat olmasmin en biiyiikk 6zelliginin
secimler oldugunu soyler. Bir oyun igerisinde oyunu iireten kisinin yaptig1 se¢imler,
oyunu tasarlayan kisinin oyuncuya sundugu se¢imler hem de oyuncunun ona sunulan
bu yelpaze i¢inde yaptig1 se¢imlerin hepsi Romero i¢in oyunun sanat olmasinin en

biiyiik 6zelligidir.

Eger video oyunlar1 birer sanat eseri olarak diisiinmeye bagliyor isek, oyunun tim
estetik 6zelliklerine ulasmamiz gerekmektedir. Oyun sinema gibi tek bir bicimde degil
cok farkli ortamlarda ve bi¢imlerde var oldugu i¢in, kapsamli bir inceleme

gerekecektir.
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1.3.1 Oyunlarda Bicimcilik ve Yapisalcihk

Bicimcilik, bir eseri incelerken onun tiim igeriksel 6zelliklerinin goz ard1 edilerek,
sanat eserinin ortaya ¢iktig1 ortamin sekilsel ve bigimsel kisimlarinin géz 6niine
alinmasidir. Ornegin, bir resimde bu bicimler, doku, ¢izgi, renk, sekil gibi gorsel
unsurlardir. Bunlar bir araya gelerek ritim, denge gibi eserin genel kompozisyonunun
parcalarini olustururlar. Bu kompozisyon ise yukarida sayilan bi¢imlerin bir diizen

icerisinde bir araya gelmesidir.

Bicimcilik, bir eserde konuyu ikinci plana iter. Bunun yerine eserin bigimsel
niteliklerine odaklanir. Bu sebepten zamanla yaklasim tepki ile karsilagsmistir. Biitlin
sanat alanlarinda bi¢imei kuramcilar mevcuttur. Sinema’nin en biiyiik isimlerinden
Sergei Eisenstein, bir bi¢imci kuramci oldugundan dolayi, 1929°da kendi tilkesinde
Rus Proleter Yazarlar birligi tarafindan “igerige sadece bir ham madde olarak

bakmas1” ve “bigimsel deneylerinden” otiirii agir elestiriler almigtir.

Whitham ve Pooke, biitiiniiyle siirece odaklanan bigimsel yaklagimlarin diger
anlamlar1 ve sanat¢inin amacini diglayacagini, 6rnegin eserin firga darbelerinin nasil
atildigina, renklerine odaklanilip, eserin yapildigi tarih ve donemin goz ardi
edilmesinin eseri anlamamizi siirlayacagini ifade etmektedir (Whitham and Pooke,

2012, s31).

Giliniimiizde de konu video oyunlar1 oldugunda bicimcilik yine tepki ile
karsilanmaktadir. Video oyunlarina bigimei yaklagimin ludosentrik, yani oyun
mekaniklerini merkeze alarak video oyunlarmin diger 6zelliklerini goéz ardi ettigi

seklinde yorumlandigi birgok durum gézlenmektedir.

Juul, video oyunlarindaki anti-bi¢imciligin birbirleri ile celisen savlar ig¢erdigini
belirtir. Ornegin, Bir grup anti-bi¢imci, deneysel islerin tiimden bigimci oldugunu
savunurken, farkli bir grup ise bunun tam tersini savunarak, bir eseri bigimsel olarak
ele almanin oyunun yaratim siirecinde deneyselligi kisitlayarak oyun tasariminda bir
kilit olusturdugunu séylemektedirler. Bazilara gore oyunlarda bi¢imcilik, oyunlarin
kurallarina bakmak ve oyuncu deneyimi, dykii ve anlami1 goz ardi etmek demektir

(Juul, 2015).
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Juul’a gore “bi¢imcilik” kavramini kullanmaktan ka¢inmak, gereklidir, ¢iinkii karsit
goriisler i¢in ayn1 kelimenin kullanilmasiyla anlamini yitirmis, belirsizliklere agik bir
kavramdir. Juul ayrica bigimciligin video oyun ve diger sanat alanlarinda ¢alisan birini
teorik, ahlaki ya da politik olarak suclamak icin kullanilan elestirel bir terime

doniistiiglinii sdyler.

Bigimciligin elestiri aldigi noktalardan birisi de eseri biricik olarak kabul ederek,
baska eserlerle olan bagin1 tamamen goz ardi etmesidir. Bu agidan giinlimiizde
yayinlanan tek eseri konu alan akademik calismalar da benzer elestirilerin hedefi

olmaktadirlar.

Diger taraftan bigimci caligmalar1 ile 6ne c¢ikan Raph Koster, halen video oyun

alaninin en etkili kuramcilarindan biridir.

Koster, oyunlara bi¢imci yaklasimin oyunlarda tanidik Oriintiilerin taze bakiglara
doniismesine sebep oldugunu savunur. Bu sayede halihazirda var olan ya da 6niimiizde

belirecek problemlere hizli ¢oziimler sunulabilir oldugunu soyler.

Video oyunlarin kodlama ile gerceklestiriliyor olmalar1 video oyunlara bigimsel
yaklasimlar1 koriiklemektedir. Koster, 2016 yilinda BIRS “Computational Modeling
in Games” calistayinda yaptigi “Bigimciligin Sinirlar1” baslikli, bir hayli esprili
konusmasinda sundugu biraz da alayci listede bi¢cimci yaklagimeilarin baslicalarindan

bir liste ¢ikartmistir (Koster, 2016):

e  Chris Crawford’un etkilesim bigimciligi

Greg Costikyan’in oyun yapisi

e Falstein’in 400 Projesi

e (Clint Hocking’in ¢aligmasi

e MDA

e “Looking Glass” Okulu'nun birlesik ¢aligmasi

e MUD-Dev okulu

e Habitat Makaleleri

e Richard Bartle’in oyuncu tiirleri ¢aligmast

e Dan Cook’un yetenek atomlar1 ve tiir komplekslesmesi kavramlari

e Nicole Lazzaro’nun Ekman mikro ifadeleri
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e Stephane Bura’nin duygu miihendisligi

e Dave Sirlin’in Yomi’si ve bunlarla iligkili rekabet¢i oyun bigimleri

e Keith Burgun’un bi¢imciligi

e Matt Worch’un s6zel, metinsel ve dijital medyada kiiltiirel teori yaklasimi
e Mark Rosewater’in kural degistiren olasilik alanlari {izerine galigmast

e Elias, Garfield, Gutschera’nin ortogames gibi kavramlari igeren 6zellikleri
e Anthropy ve Clark’n alternatif ¢ergevesi

e Schell’in lens tabanl ¢ercevesi

e GNS teorisi

e BoardGameGeek’in mekanik ontolojisi

e Mark Terrano’nun oyuncu deneyimi grafigi lizerine ¢alismasi

e Andrew McLennan’m oyuncu kafa karisikligt ve oyun zorluk derecesini

mekansal olarak haritalama calismalari

Koster bu uzun listeyi okurken salondan kahkahalar yiikselmistir. Fakat bu liste bir
saka degildir, bu calismada yukaridaki listedeki bir¢cok yaklasimdan sz edilecektir.
Video oyunlarda bi¢imci kuramlar tepki ile karsilagsalar dahi, video oyunlara bigimsel

yaklasimlar1 engellememistir.

Cogu zaman big¢imcilik ve yapisalcilik karistirilmaktadir. Bu iki terim arasinda temel
farklilik, bigimcilik tek bir eseri incelemek i¢in kullanilirken, yapisalcilik eserlerin
ortak Ozelliklerinin belirlenmesi iizerine gitmektedir. Yukaridaki listedeki bir¢ok

arastirmacinin bi¢cimciden ¢ok yapisalci bir yaklasim sergiledigini sOyleyebiliriz.

Bu ¢alismada bi¢imcilik, Juul’un ifade ettigi sekilde olumsuz anlamda ya da yergi i¢in
kullanilmamigtir. Calismanin takip eden boliimiinde, oyunlarin sanat eseri olarak
kabul edilerek estetik Ozelliklerinin tespit edilmesi sirasinda birgok bi¢imci ve

yapisalct yaklagima yer verilmistir.

1.4 iki Farkh Tiir: Oyun Ve Oynama Edimi

Bu noktada ¢alismanin kapsam ve sinirlamalarini belirlemek adina “oyun” kelimesini
detayiyla aciklamamiz gerekiyor. "Oynamak" kelimesi bir¢ok dilde genis bir anlama
sahiptir. Tlirk¢ede oynamak, vakit ge¢irmek amacli bir seyle ugrasmak, hareket etmek,

bir seyi siirekli evirip ¢evirmek, bir filmde rol almak, filmin gosterilmek, tiyatro eseri
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sahneye koymak, sarsilmak, miizikle birlikte hareket etmek, biiyiik ustalikla bir is
yapmak, degisiklik gdstermek, yon vermek, aldatmak, dnemsememek, tedirgin etmek,

bozmak, tahrif etmek gibi onlarca farkli anlama sahiptir (TDK, 2016).

Oyun kelimesi diger dillerde de karmasiktir. Ornegin, Latince "ludus" tipki
Tirkcedeki gibi birgok farkli anlama gelir: Spor, egitim, ilk okul, gladyator okulu,
vakit gegirmek, eglence gibi (Olivetti, 2003). Fransizcada da durum aynidir, "Jeu"
kelimesi tiim aktiviteyi ve fazlasini ifade eder. Ingilizcede de farkli degildir, oyun
anlamina gelen "Game" ve "Play" kelimeleri hem isim hem yiiklem olarak
kullanilabilir ve yer degistirebilir. Ornegin, “Oyunla oynamak” ifadesi, “Game a

game” olarak cevrilebilir.

Oyun kelimesinin farkli dillerde karmasik ve ¢ok genis anlamlarda kullanildigini
gordiiglimiizde, Oniimiizde ¢ok karmasik bir olgunun yattig1 kolaylikla fark

edilmektedir.

Huizinga, oyun calismalarinin baglica kaynagi haline gelmis olan eserinin agilig
ctimlesi olarak "Oyun kiiltiirden 6ncedir" demektedir (Huizinga, 1949, s1). Huizinga
bu ciimlesinde Ozellikle “kiiltiir” denen siirekli yapiyla, “oyun” dedigimiz ara sira
yaptigimiz eylemleri karsilastirmak istemistir. Climlenin gectigi kitap “Homoludens”
kiiltiiriin ne zaman bagladigin1 gésterme ¢abasinda degildir. Bu baglamda Huizinga,

oyun kavramini su sekilde agiklamaktadir:

"Oyun'un karakteristigini 6zetlemek gerekirse, "ciddi olmadigi" bilingli bir sekilde
kabul edilmis, siradan hayatin disinda kalan fakat oyuncuyu yogun bir sekilde
cevreleyen bir serbest zaman eylemidir. Bu eylem higbir ¢ikara dayanmaz ve bundan
bir kazang elde edilemez. Sabit kurallar ve diizen icerisinde olusturulmus kendi zaman
ve mekan cercevesi igerisinde siirer. Kendi gizlilik ve siradan diinyadan farliliklarmi
vurgulamaya yatkinlig1 olan sosyal gruplarin olugsmasina katkida bulunur” (Huizinga,
1949, s13).

Roger Caillois, Huizinga'nin g¢aligma kapsaminin bir¢ok oyun tiiriinii disarida
biraktigim isaret eder. Ornegin kumar, kuralli oyunlarin sans ilave edilerek kazang
saglayabilecegini gosterir. Caillois, kumardaki kazan¢ hakkinda "Miilkiyet el
degistirir fakat yeni lretilen higbir sey yoktur" sozleriyle oyun oynama eyleminin

tamamen bir "ziyan"dan ibaret oldugunun altin1 ¢izmektedir. Oyuncular bir oyun
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bittiginde diger oyuna en bastan baslarlar, bir ilerleme kaydedilmez (Caillois, 1961,
$5-6).

Caillois’nin Huizinga ile ayrildigi temel noktalardan biri de oyunun hayatla olan
baglantisidir. Huizinga, oyunu hayatin bir parcgasi olarak goriirken, Caillois’ya gore
oyun hayata mesafeli durmaktadir. Huizinga i¢in her tiir oyun aktivitesi bir tiir rekabet
ve catigma yaratirken Caillois oyunlarda rekabetin bulunabilecegini, fakat her oyunda

bir rekabet, gecilmesi gereken bir engel olmadigin1 gostermek ister.

Caillois, oyunlari iki eksenli bir yapiyla gruplandirir. Birinci eksende oyun kavramin

(13

dort baslikta smiflandirir: c¢atisma ve rekabete dayanan “Agon “, sansa dayanan
“Alea”, benzetim ve hayal kurmaya dayali “Mimicry” ve sersemlemeye dayali

“Illinx”.

Caillois, agon ile spor miisabakalarini, alea ile rulet ya da zar gibi sans oyunlarini,
mimicry ile Rol Yapma Oyunlar gibi taklide dayali oyunlar1 ve illinx ile lunaparkta
gondola ya da alaboraya binmek, bungee jumping yapmak gibi heyecana ve

sersemlemeye dayali etkinlikleri kasteder.

Ikinci eksende, oyunlari iki farkli kdseye dogru iter. Bir Fransiz oldugu ve Fransizcada
aym Tirkcedeki gibi oyun kavrami i¢in tek bir kelime kullanildigi i¢in (“Jeu”)
Caillois bu iki koseyi de Latince kelimeler kullanarak ifade etmistir. Bir kosede, igcten
gelen, aktif, kargasali, hayat dolu oyunlarin bulundugu "paidia", diger tarafta ise
hesapli, entrikal, kurallara bagli oyunlarin bulundugu "ludus" bulunmaktadir. Bu iki
ucun arasinda keskin bir ayrimdan ziyade yumusak bir ge¢is olusturan bir yelpaze
bulunmaktadir (a.g.e. s13). Caillois'in "paidia" ismiyle smiflandirdigr yapisi tam
olarak belli olmayan "oynama edimi" iken, "ludus" ile kuralli, organize "oyun"u

kasteder.
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Paidia
—— Agon — Alea—— Mimicry — Illinx—

Ludus

Sekil 3 Caillois'min iki eksenli oyun sinmiflandirmasi

Caillois, bu yelpazenin organik ve igten gelen oyunlardan, kurallar1 olan oyunlara

uzanmasinin, toplumsal kiiltiiriin kkenini olusturdugunu savunur (a.g.e. s59).

Caillois’nin bu siniflandirmasi ile bir oyunu tek bir kategoriye yerlestirmek oldukca
zordur. Bu sebepten bir oyunu siniflandirmak yerine, gbzlemlenen temel 6zelligini

aktarmak amaciyla kullanilmaktadir.

Gonzalo Frasca, Calliois’nin 1961°de tanimladig1 paidia ve ludus terimlerini anlati
tizerinden yorumlayarak genisletmistir. Frasca’ya gore ludus, acik amaclari olan ve
kesin kurallara bagli ve bir kazanani olabilen oyunlar1 temsil eder. Paidia, halen bir
kuralli sisteme dayanmasina karsin, daha soyuttur. Oyuncular kendi amaglarimi

kendileri belirlerler (Frasca, 2003b).

Bir cocuk tek bagsina topla oynuyorsa bu oynama pratigini "oyun" yerine, “topla
oynama edimi" olarak nitelendiririz. Bir aktivitenin oyun olarak nitelendirilmesi igin
daha fazla kural eklenmesi gerekmektedir. Ornegin, birden fazla ¢cocuk, kale kurarak

top oynadiklarinda bu artik bir "futbol oyunu'"na doniismiistiir.

Oyun ile oynama edimi arasindaki boslugun nerede oldugunu tespit etmek kolay
degildir. Oyun nerede biter, oynama edimi nerede baslar? Oynama edimi ile “Oyun”un

kendisini birbirinden ayirmak i¢in bir taksonomi gelistirmek gerektigi diislincesiyle
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Walther, oynama edimini, “smir1 belirsiz bir arazide ger¢eklesen, hayal kurma ve
diinya insasinin 6nemli faktorler oldugu durum” olarak tanimlar. Oyun ise “kurallar

ve taktiklerin yorumunun zorunlu oldugu, kapali ve sonlu alanlardir” (Walther, 2003).

Huizinga, oyun'un giinliik hayattan kopuk oldugunu sdylerken, diger taraftan oyun'un
glinliik hayattaki bircok seyi kullandigini, bunlar1 6ziimseyip sembollestirerek
oyunlara tagidigini da isaret eder. Buna gore "oyun", hem hayattan kopuktur, hem de

hayatin bir parcasidir.

Huizinga bu izolasyonu tanimlarken "sihirli gember” den bahseder (Sekil 4). Bu sihirli
cember, "gecici diinyalar’dir. Bu geg¢ici diinyalar bizim yasadigimiz siradan diinyanin
aksine, gecici ve sonlu bir miikkemmellige sahiptir (a.g.e. s10). Sihirli cembere giren
oyuncular bu 6zel diinyanin kurallarin1 gegici olarak kabul ederler. Burada bazi
aktiviteleri yapmaniza izin vardir, bazilari ise yasaklidir. Yasaklar herhangi bir anda
kaldirilabilir ve tiim katilimcilar bu durumun farkindadirlar ve kabul ederler. Oyun,

kesin bir diizen ister.

Gercek Diinya

Sihirli Cember

Oyun oynamamak Oyun oynuyor olmak

Bir topu, bir aga

Gol atmak
dogru tekmeliyor olmak

Sorgulama Anlati
Korku Hayaller
Belirsizlikler Sarilma

Sorumluluklar Rekabet

Sekil 4. Huizinga'min sihirli cemberi

Sihirli gember igerisinde gergek diinyada gergeklesen olaylarin 6zel anlam karsiliklart
olabilir. Gergek diinyada var olamayacak olaylar sihirli ¢ember igerisinde kabul

edilebilir. (Adams and Rollings, 2010).
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Huizinga’nin ortaya koydugu sihirli ¢embere girip girmemek konusundaki kosullu

karar, cemberin i¢indeki kurallart kabul edip etmeyeceginiz ile alakalidir.

Suits, Grasshopper isimli kitabinda oyunun tanimini yaparken sihirli gembere girme
durumuna da bir isim verir: “Oyuncu tavir” (Lusory Attitude). Ciinkii Suits, oyun
oynamay1 “gereksiz engelleri asmak i¢in gergeklestirilen goniillii eylemler” olarak

ifade etmektedir (Suits and Hurka, 1978, s41), bu durumu su ctimlelerle 6rnekler:

“Diyelim ki kiiclik yuvarlak bir cismi yerdeki bir delige en verimli sekilde sokmam
gerekiyor. Cismi deligin i¢ine elimle koymak, kullanilmasi gereken en dogal
yontemdir. Elbette, ucunda bir par¢a metal bulunan bir ¢cubugu alip, delikten ii¢ ya da
dort yliz metre uzaga yliriiylip, topu elimdeki cubukla delige dogru itmeye ¢alismam.
Bu teknik olarak pek zekice sayilmaz.” (a.g.e s23)

Suits’e gore oyunlardaki problemleri ¢ézmek i¢in etkili ve direkt yOntemler
kullanmaktan ziyade dolayli yontemleri kullanmaya ¢aligiriz. Problemleri bu sekilde
¢ozmeye caligmaya girismek hemen kabul edilebilecek bir durum degildir. Oyuncu
direkt ¢oziimleri engelleyen bu kurallar1 kabul edebilmesi i¢in oyuncu tavri
gostermelidir. Oyuncu Tavr1 gosteren kisiler sihirli cembere girer ve gember iginde bu
tavri oyunun sonuna kadar korumalidirlar. Bu kisiler Suits’in 6rnegindeki gibi, topu

eliyle delige koymak yerine oyun bitene kadar bir golf sopasi kullanacaktir.

Dikkatli incelersek, Suits’in oyun tanimlamasi aslinda oyunun kendisinden ziyade
oynama edimini tanimlamak iizerinedir. Huizinga va Caillois de benzer sekilde oyun

oynama edimi iizerine yogunlagsmiglardir.

Walther, hem Huizinga, hem de Caillois’nin sosyokiiltiirel yaklagimlarinin oyunun ne
oldugunu anlamamizi gélgeleyecegini ifade eder. Walther oyunun tanimini yaparken
Sutton-Smith’in goriislerine yaklasir. Sutton-Smith, ‘Nasil’ sorusu, ‘ne’ sorusunun
onlinii tikadigini isaret eder, oyunlarin tarafsiz ve ontolojik bir gdzle incelemenin
zorluklarindan bahseder (Sutton-Smith, 2009). Oyun oynamanin temel yapisinda
ayrimlara beklenmedik c¢areler bulma yetenegi varken, oyunlar, bu tanimi
reddetmeden, tartisilamayacak kadar iyi tanimlanmis kurallar koyarak karmasiklig
azaltir, basit bir yap1 olusturur (Walther, 2003). Bu durumda Walther “oyunlarin”,

“oynama ediminin” bir alt kategorisi oldugunu ima etmektedir (Sekil 5).
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Hayat

Oynama edimi

Oyun

- J
- J

Sekil 5. Walther'a gére oyunlar, oynama ediminin bir alt 6gesidir

Diger taraftan Malaby, oyunlarin ve oynama ediminin birbirinden bagimsiz iki ayri
olgu oldugunu ifade eder. Buna gore siirekli olarak olusma siirecinde olan oyunlar
kendi baglarina bagimsiz sosyal eserlerdir. Malaby oynama ediminin yiizeysel olarak
incelendigini ve ii¢ 6zgilin 6zelligi bulunan bir aktivite olarak ortaya kondugundan
bahseder: Buna gore 6zelliklerden birincisi Huizinga nin “Sihirli Cember”idir. Oyun
giinliik hayattan kopuktur, dzellikle “calisma/is” olmaktan ¢ok uzaktadir. Ikinci olarak
Caillois’in tanimlamasini isaret eder. Oyun oynamak giivenlidir. Sonuglari hayatimiza
etki etmez bu sebepten herhangi bir iiretime de izin vermez. Son olarak keyif verici ya
da eglencelidir, normatif olarak pozitiftir. Malaby’e gore yukarida listelenmis olan {i¢
Ozellik tiim oyunlar1 kapsayamamaktadir. Hatta bu yalitma, oyunlar1 anlamamizdaki

en biiylik engeldir. Bunun {izerine kendi tanimini1 ortaya atar:

“Oyun, yorumlanabilir sonuglar doguran yapay ihtimallerin olustugu sosyal olarak
kabul gormiis yar1 bagimli ortamdir.” (Malaby, 2007).

Simdiye kadar agirlikli olarak tartistiimiz ger¢ek hayat oyunlarindan ziyade, Chris
Crawford, video oyunlar1 hakkinda farkli yaklasimlar ortaya koymustur. Crawford
oyun tanimini yaparken, oyunlarin tamaminda bulunan temel elemanlar1 arar ve ortaya
dort ana faktor koyar: temsil, etkilesim, ¢atisma ve giivenlik. Crawford bu tanimlari
yaparken video oyunlarini (ya da kendi tanimu ile, bilgisayar oyunlarini) géz dniinde

bulundurmaktadir.

Oyunun temsil 6zelligi, gercekligin bir alt kiimesi olarak kapali bigimsel bir sistem

olmasindan ileri gelir. Sistemin tamamen kapali olmasi, oyunun ger¢ek diinyadan
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hicbir bilesenin referansina gerek duymamasi gerekir. Buna gore diizgiin tasarlanmis
oyunlar tiim olasiliklarin 6nceden diisiiniilerek tiim kurallarin belirlenmis oldugu,
tartismaya kapali oyunlardir. Crawford’un temsil tanimlamasi dogrudan oyunun
kurallarina ve oyunun pargalarinin uyum ig¢inde calistig1 sisteme baglidir (Crawford,

1982, s7).

Crawford oyunlar1 birer ¢atisma olarak tanimlar. Fakat gercek hayatta catismalar
genellikle tehlike ve zarar getirir. Bu durumda oyunlar bu ¢atigmalar1 zarar almadan

atlattigimiz giivenli yontemlerdir.

Crawford’a gore etkilesim gercek diinyay1 temsil etmenin en etkili yontemidir. Bir
yagliboya tablo hayattan bir kesit olabilir, bir film ya da miizik hayatin degismekte
olan akisimi gosterebilir ancak hayat, bircok seyin birbirine sebep sonug iligkisi ile
bagli oldugu bir ag gibidir. Onu tamamen gosterebilmek i¢in izleyicinin bazi etkiler

gostererek sonuglarini gozlemlemesi gerekir.

Crawford oyunlar1 daha iyi anlayabilmek i¢in bir dizi basamak inga eder (Sekil 6). Bu
basamaklarin her biri ¢atallanmalar seklinde oyunun ne oldugunu ortaya ¢ikarmaya

calisir.

glizellik .
Sanat € Yaratici Ifade

para
. . etkilesimsiz .
Filmler, Kitaplar vb. ~¢———— Eglence
l etkilesimli
amacgsiz
Oyuncaklar —€——— Oyun nesneleri
l amach
rakipsiz
Bulmacalar ~¢————— Rekabet
l rakipli
saldir yok

Yarismalar ~€——— Catigmalar
i saldiri serbest

Oyunlar

Sekil 6. Chris Crawford'un dikotomiler yoluyla ulastigi oyun tanimi (Crawford, 2003)
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Bu dikotomiye gdre oyunlar, sanat amaci ile yapilmamus, etkilesimli, rekabet unsuru
iceren ve amagl ¢atigmalardir. Buna gore Crawford, ornegin, amaci olmadigini
vurguladigi kum havuzu tipindeki Sim City oyununu, bir oyundan ziyade bir “yazilim

oyuncak” olarak siniflandirmaktadir (Crawford, 2003, s6-7).

Son dénem oyun arastirmacilarindan olan Jesper Juul, “oyun”u tanimlarken 6 temel

ol¢iit ortaya koyar:

“1. Kural tabanli bigcimsel bir sistemdir

2. Sonugclar degisken ve sayilabilirdir

3. Farkli sonuglar farkli degerlere atanmistir

4. Sonucu etkileyebilmek i¢in oyuncu bu degerler iizerinde ¢aba gosterir

5. Oyuncu sonuca duygusal olarak baglidir

6. Tiim bu etkinligin sonuglar tartisilabilir ve se¢cime baglidir.” (Juul, 2005)

Buna gore oyunlar en basta kurallar biitliniidiir. Bu kurallarin eglenceye dontismesi
icin kurallarin basit, fakat kurallardan dogan miicadelelerin kolayca asilabilir
olmamasi1 gerekmektedir. “Oyun”, bu engelleri asabilmek i¢in yeteneklerimizi
gelistirme islemidir ve temelde bir Ogrenme siirecidir. Kurallarin olusturdugu

miicadeleler daha sonra detayiyla tartisacagimiz iki sekilde ortaya ¢ikarlar:

Gelisken olarak (emergent), yani oyunun kurallarinin bir araya gelerek ¢ok ¢esitli
oynama seklinin ortaya ¢ikarmasi sonucunda oyuncularin agsmasi gereken engellere

farkli stratejilerle yaklasmayi1 gerektirmesidir.

Ilerleyici olarak (procedural), yani oyuncunun oyunu kazanabilmesi i¢in dnceden
ayarlanmis eylemleri sirasi ile yapmak zorunda olmasidir. (Bu kelimede bir kavram
kargasas1 mevcuttur. “Procedural” kelimesi ayn1 zamanda kii¢lik bir veri seti ve bir
algoritma sayesinde kendi kendine olusan bilgi y1gin1 i¢in de kullanilmaktadir. Juul,

burada bu kelimeyi tam olarak bu anlamda kullanmamaktadir)

Oyun hangi yapida olursa olsun, bir oyuncu oyuna kendi becerilerini kullanarak baglar

ve engelleri agmak i¢in bu becerilerini oyun boyunca gelistirmesi gerekir.
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Juul’un ortaya koydugu tanimda Crawford’un iddia ettigi “kapali sistem” terimi
bulunmamaktadir. Aksine, Juul oyunlarm “gelisken” olabilecegini, yani sistemi
tasarlayan kisinin 0ngérmedigi durumlarin ortaya c¢ikabilecegini sdylemektedir.
Elbette geliskenlik de sistemin izin verdigi bir durumdur fakat buradaki 6nemli nokta

sistemi tasarlayan kiginin bu durumdan haberdar olmamasidir.

10 yildan uzun bir siiredir Hasbro'da oyun tasarlamakta olan Rob Daviau kendi oyun
tanimin1 yaparken "Oyun, bir Oykii anlatabilmek amaciyla somutlagtirilmis bir
etkilesimli matematiksel sistemdir." ifadesini kullanmaktadir (Daviau, 2011, s43).
Daviau'ya gore "etkilesimli matematiksel sistem" oyun mekanigi ve kurallardir.
"Somutlastirilmis" kelimesi oyun piyonlari ve/ya da grafiklerdir. "Oykii" ise tiim bu

elemanlarin {izerinde ¢alistig1 temadir.

Crawford’un aksine, oyunlarin sanat olarak tartisildigi pek cok akademik calisma

bulunmaktadir. Costikyan oyuna bir sanat formu olarak yaklasanlardan sadece biridir:

“Oyun, oyuncu adi verilen katilimcilarin, bir amaca ulagmak i¢in oyun isleglerini

kullanarak kaynaklar1 yonettikleri bir sanat formudur” (Costikyan, 1994).

Diger sanat dallarinda sanat¢inin eseri iirettigini, digerlerinin de o eseri pasif olarak
izledigini/dinledigini 6ne siirer. Costikyan’a gore oyun plastiktir. Bu malzeme her
tiirlii ortama, neolitik cagda ya da en yiiksek teknoloji ile uygulanabilir (Costikyan,
2002). Costikyan, her ortama erigebilen bu oyunlarin “katilim talep ediyor oldugunu”
vurgular ve oyunlarin “demokratik bir ¢agda, demokratik bir sanat formu” oldugunun

altini ¢izer (Costikyan, 1994).

Akademik calismalarim eglence konusunu sik¢a goz ard ettigi goriilmektedir. Unlii
oyun tasarimcisi Wolfgang Kramer, "oyun" kelimesinin, “yapildiginda keyif veren her
tirlii eylemi” anlattigmi sdylemektedir (Kramer, 2000). Kramer bir¢cok oyun
tasarimcisinin el iizerinde tuttugu bir 6ge olan “eglence” kavramini merkeze

koymustur.

Oyun tizerine erken donem ¢alismalarinda bulunmus olan Abt, oyunun akla ilk gelen
tanimlarindan birini yapar. “Oyun, iki ya da daha fazla karar vericinin sinirlayici bir

baglamda amaglarina ulagmaya cabalamasidir.” (Abt, 1970) Abt’in bu tanimi
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cekismeli spor oyunlarini tanimlamak i¢in kullandigini hatirlatalim ve giiniimiizde e-

sporlara uygulanabilecegini de ekleyelim.

Goriildiigii tizere oyun kelimesinin anlamini farkli bakis acilarindan farkl: igeriklerle
yorumlayan arastirmacilar bulunmaktadir. Salen ve Zimmerman bir¢ok arastirmacinin
yorumlarini bir arada degerlendirdikleri kitaplarinda oyuna ortak bir tanim getirmeye

caligmistir:

“Oyun, oyuncularin kurallar dahilinde birbirleri arasinda olgiilebilir sonuca varan

yapay bir ¢atigmaya girdikleri bir sistemdir.” (Salen and Zimmerman, 2004)

Tiim uygulamaci ve aragtirmacilarin tanimlarinda vurguladiklar1 basliklarin en
belirgini oyunlarin kurallarinin olmas1 gerektigidir. Ikinci popiiler goriis bir amacinin
olmas1 gerektigidir ki bu amag¢ beraberinde c¢atismalar1 getirmektedir. Bu eylemin
gontlli olarak yapiliyor olmasi gerekmektedir ve tiim bu edimin bir sonucunun olmasi
beklenmektedir. Ayrica bir¢ok arastirmaci, oyunlarin, Huizinga’nin tarif ettigine

benzeyen bir 6zel diinyaya sikismis oldugunu vurgulamaktadirlar.

Fakat arastirma konumuz olan video oyunlarinin baz tiirlerinde amag ¢ok belirgin
olmayabilir. Ornegin, simiilasyon oyunlari, gercek hayatin bir alanim bilgisayar
tizerinde yeniden olusturmaya cabalar. Bir ugus simiilatoriinde ugaginizi gercek bir
ucak kullanmaktan farksiz bir sekilde havada tutmaya calisirsiniz, ya da dilerseniz hig

ucurmayip tekerlekleri tizerinde etrafta gezebilirsiniz.

Bir bagka tiir ise kum havuzu (sandbox) tiirlinde oyunlardir. Burada oyun size
istediginizi yapabileceginiz bir arag seti sunar. 1985'de ilk siirimii ¢ikmig olan Sim
City isimli oyunda amac¢ bir sehir kurmaktir, ya da giliniimiizde popiiler olan
“Minecraft” isimli oyunda amag etraftan topladiginiz kaynaklarla istediginiz yapilar
inga etmektir. Fakat oyunu “kazanmanin” bir yolu yoktur. Bu sebepten bu tiir
oyunlarin belirli bir amaglar1 yoktur. Oyunda istediginiz siire boyunca vakit
gecirdikten sonra istediginiz zaman yeni bir sehir kurmaya, yeni yapilar insa etmeye

ya da amagsizca etrafta gezerek yeni yerler kesfetmeye baslayabilirsiniz.

Ralph Koster’e gore oyun bunlarin hi¢biri degildir. Koster’e gére oyunlar tiiketilebilen

seylerdir. Hatta tiim oyunlarin sonunda sikic1 hale gelerek birakilacagini sdyler. Bunu
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da oyunun artik 6gretecek bir seyi kalmamasina baglar. Oyun tanimini da “oyuncu
oynamay1 birakana kadar Ogretebilecegi seyleri Ogreten bir seydir” olarak yapar

(Koster, 2005).

Sid Meier, oyunlara tasarimci goziiyle bakar ve oyunu olusturan ham maddenin se¢im

oldugunu soyler. Buna gore oyun, bir dizi anlamli segimden ibarettir (Meier, 2010).

1.4.1 Oyuncu

Tiirk¢e’de oyuncu kelimesi bir oyuna katilim gdsteren kisi anlaminin disinda, sinema
ya da bir gosteride yer alan sanatci, hileci, oyunu seven gibi anlamlara da sahiptir.
Fakat oyuna interaktif anlat1 baglaminda yaklasan arastirmacilar oyuncu yerine baska
kelimeler kullanmay1 se¢mislerdir. Murray ve Ryan’in yayginlik kazanmasina destek
oldugu (Murray, 2001, Ryan, 2001b) “Interactor” terimi Tiirk¢e’ye ¢evrildiginde ii¢
farkli kelime ortaya c¢ikmaktadir: “Etkilesimci”, “Etkilesici” ve “Interaktdr”. Bu
kelimelerin tamami Tiirk¢ce akademik literatiirde rastlanmalarina karsin “interaktor”
kelimesi Tiirk¢e degildir. “Kullanic1”, “Etkilesimci” ve “Etkilesici” kelimesi de bir
oyundaki aktif katilimciyr tamimlarken eglence Ogesini disarida birakmaktadir.
“Aktor” kelimesinin ilk akla gelen anlami, sahnede Onceden yazili metinleri
sahneleyen kisidir, eger dogaclama yapacaksa bunun oOzellikle belirtilmesi
gerekmektedir. “Dinleyici” ve “Izleyici” kelimeleri zaten tanimlar1 geregi sadece alici

konumdadirlar. izleyiciler 8ykiiniin akisini degistirme olanagina sahip degildirler.
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[lk Tiirk yapimi video oyunlu olan Keloglan’dan (1985) bu yana Tiirk yapimi oyunlari
inceledigimizde oyunlardaki aktif etkilesiciyi tarif etmek icin “oyuncu” disinda bir

terim kullanilmadig1 gézlemlenmektedir.

T

\&p §unct

Sekil 7. Amiga Hanger (1992) oyununda oyuncu segimi ekrant

Bu sebepten bu tez boyunca bir dijital etkilesimli ortamda aktif katilimci olarak gérev

alan kisileri ifade etmek icin “oyuncu” kelimesi kullanilmistir.

Oyuncu konusu oyun caligmalarinda genis bir yer tutmaktadir. Ortamin etkilesimli
olmasi katilimecimnin ortamda bazi se¢imler yaparak ortama kiigiik ya da biiytik etkiler
olusturabilmesine sebep olur. Bu da o6zellikle anlati ¢alismalarinda Eco’nun Acik
Yapit, oyuncu-yonetmen ya da oyuncu-masalci gibi terimleri aragtirmaya agmaktadir.
Oyuncunun adeta bir kurgucu gibi oyunun akisini kendi istedigi sekilde degistirmesi
oyuncuyu gercekten de anlatinin merkezine mi koymaktadir, yoksa sadece Oniine

sunulan se¢eneklerden birini segen bir tiiketici midir?

Akademik calismalarda oyuncu iizerine sikca tartisilan konulardan birisi de oyuncu
tipleridir. Bu ¢alismada ¢ok oyunculu ortamlar kapsam disinda birakilmis olunsa bile,
Bartle’in ¢alismasini goz ardi etmek yanlis olacaktir. Bartle’in Cok Oyunculu Zindan
(MUD) oyunlarindaki oyuncu tiplerini kategorize etme g¢aligmalarinin sonucunda
ulastig1 dort ana kategori akademik metinlerde sik¢a 6ne ¢ikmaktadir. Bartle’a gore

oyuncular, oyun diinyas1 ve diger oyuncularla olan etkilesim tiirlerine gore dorde
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ayrilirlar: Basaranlar, Kasifler, Katiller ve Sosyallesenler (Bartle, 1996). Bartle, bu
oyuncu tiplerinin her birinin oyunu oynama sekillerine gére gurur duyduklart belirgin

bir yan oldugunu soyler. Buna gore:

“Basaranlar” oyundaki bi¢imsel hiyerarsideki pozisyonlar1 ve bu pozisyona ne kadar
kisa siirede vardiklar1 hakkinda, “Kasifler” oyun diinyas1 hakkindaki detayli bilgileri
(ve ozellikle yeni baslayan oyuncularin bu tip oyunculari bilgi kaynagi olarak goriiyor
olmalar1) konusunda, “Katiller” savas yeteneklerinin en yiiksek seviyede olmasiyla,
“Sosyallesenler” dostluklari, baglantilar1 ve bununla birlikte oyuncular tizerindeki

daha derin etkileriyle gurur duyarlar.

Oyuncularin tercih ettigi bu tipler daha 6nceden kararlastirilmamis, oyun tasarimcisi
tarafindan 6ngoriilmemis rollerdir. Bu tipler oyuncularin oyun evrenini kendilerince
yorumlamalariyla ortaya ¢ikar ve oyun anlatis ile dogrudan ilgisi yoktur. Bu oyuncu
tiirleri oyuncularin oyun sirasinda kendi kendilerine bazi amaglar koymalarinin bir yan
tiriiniidiirler. Ornegin kasifler, oyun tasarimcisi tarafindan oyun alaniin kesfedilmesi

On goriilmiis olmasa bile etrafi gezerler.

Oyuncunun oyunu oynama sekli oyunu tasarlayanlarin basta planladiklar1 anlatinin
zarar gormesine neden olabilir. Bunu daha iyi tespit edebilmek i¢in oyunun temel

estetik degerlerine bakmamiz gerekir.

1.4.2 Oyunun Estetik Ozellikleri

Eger oyunlar1 birer sanat eseri olarak kabul ediyorsak, Arnheim’in materyal
kuraminda belirttigi gibi, gercegin gozlemlenen niteliklerinin belirli bir materyalin
bicimlerine nasil doniistiiriildiigiinii anlamamiz gerekmektedir. Oyunu bir materyal
olarak kabul edip, onun temel big¢imlerini anlayabilmek, oyunu bir eser olarak

incelememize olanak verecektir.

Oyun alaninda genel kabul gormiis c¢alismalardan en basta gelenlerinden biri
Murray’nin erken donem calismalarindan olan, oyunlar1 tii¢ temel &zellikle
sinirlayarak listeledigi “Hamlet on the Holodeck™ isimli kitabidir. Bu baslikta

Murray’nin, eyleyicilik, daldirma ve doniisiim terimlerinin detayli tanimlamalar
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yapilacak ve ardindan bunlarin ¢alismanin ikinci boliimiinde agiklanacak olan anlati

kavramu ile iliskisi kurulacaktir.

1.4.2.1 Eyleyicilik (Agency)
Oyun anlatist ile en biiyiik tartisma alanlarindan biri oyunlarin oyunculara verdigi

eyleyicilik yetisidir ve hem anlatiyla hem de oyun tasarimiyla dogrudan iliskilidir.

Eyleyicilik, bir video oyunda, bir eyleyicinin (6rnegin oyuncunun) oyunu kontrol ve
manipiile etme yetenegi, yapilan bir eylemin bagka bir oyun elemaninda degisiklige
yol agmast demektir. Kontrol kelimesi ile kullanicinin oyundaki karakterini klavye,
fare gibi girdi aygitlar1 yardimiyla fiziksel olarak kontrol etmesi degil, karakterin

yaptig1 eylemlerin oyun diinyasinda yarattigi sonuglar kastedilmektedir.

“Eyleyicilik, anlamli eylemler yapip, bu se¢im ve kararlarimizin sonuglarini

gormemizi saglayan sonugclari tatmin edici glictiir.” (Murray, 2001, s 126)

Ingilizce bir kelime olan Agency, kisinin 6zgiir olmasi ve bagimsiz segimler
yapabilmesine verilen isimdir, buna gore “yapilar” (din, gelenek, cinsiyet, sosyal sinif
vb.) kisinin kararlarina limitler koyar (Barker, 2003, s448) ve “eyleyicilik” giiciinii

azaltir.

Kelimenin Ingilizcesi cografya alaninda da kullanilmaktadir. Bir nehrin siddetle
akarak yerylizii lizerinde zamanla oydugu kanal, suyun “agency”, eyleyicilik

kabiliyetidir.

Ulkemizde yapilan oyun anlatis1 ile ilgili arastirmalarda Tiirkge kelime karsilig
olarak, “amacgli eylem” (Sayilgan, 2014), “temsil” (Saym, 2014), “aktoér olmak”
(Sezen, 2011) tanimlar1 kullanmistir. Sosyal bilimler ve psikoloji alanlarinda
“Agency” kelimesinin karsilig1 olarak “faillik” kelimesi kullanilmaktadir. Yine sosyal
bilimler ve hukuk alaninda, “kisinin birey, hane halki veya kamu alanlarimm
etkileyen secimler yapma ve eyleme gecme yetisi” (Sattar, 2011) olarak tanimlanmis

olan “eyleyicilik” kelimesi bu ¢alismada “agency” kelimesi yerine kullanilmaistir.
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1.4.2.1.1 Oyuncu Eyleyiciligi

Eyleyicilik 6zelligi genel olarak oyuncunun oyundaki etkilesim limitlerini tanimlamak
i¢cin kullanilsa da oyuncuya 6zel bir tanim degildir. Oyun igerisindeki oyunun anlik
durumunu degistirebilen tiim elemanlarin eyleyicilik 6zelligi  bulunmaktadir.
Oyuncunun sahip oldugu eyleyicilige, oyuncu eyleyiciligi (player agency) tanimi

yapildigin1 goriiyoruz (Jarvinen, 2009, Sicart, 2008, Bizzocchi 2007, Keogh, 2015).

Oyuncu eyleyiciligi ozellikle geleneksel rol yapma oyunlarinda 6zel bir anlam
kazanmaktadir. Bu sebepten bir “ahlaki eyleyicilik”ten sdz edilebilir. Ornegin, bir
kopegin bir insan1 1sirmast dogal karsilanabilir. Fakat bir insanin baska bir insani
1sirmast pek siradan degildir. Bu durumda oyuncunun eyleyicilik hakkini ne sekilde
kullandig1 da énem kazanir. Bazi rol yapma oyunu seanslarinda zindanci' tarafindan
bu tiir davraniglara izin verilmemesi miimkiindiir. Fakat video oyunlarinda zindanci
yoktur, bir baska deyisle bu isi bir bilgisayar programi iistlenmistir. Bu durumda
oyuncularin tek basina kalarak se¢imlerini ahlaki se¢imlerden yana kullanmamasi

miumkindiir.

Oyunu tasarlayan kimsenin bu ahlaki olmayan se¢imlere izin verip vermeyecegi, ya
da bu secimlerin ne gibi karsiliklar gdrecegi de oyunun tasarlanma asamasinda

belirlenmesi gerekmektedir.

Ahlaki eyleyicilige bir o6rnek olarak, oyuncu, Fallout serisinin ilk oyunu olan
Fallout’u (1997) verebiliriz. Bu oyunda oyuncu, bilgisayarin yonettigi g¢ocuk
OOK’leri oldiirdiiglinde siddetle cezalandirilir. Giiniimiize yaklastigimizda aym
stiidyonun iirettigi Skyrim (2011) ve Fallout 4 (2014) gibi rol yapma oyunlarinda oyun
mekanikleri ¢ocuk karakterlerin  oldiiriilmesine izin vermeyecek sekilde
diizenlenmistir. Oyun sistemi bu gibi davraniglara izin vermeyerek eyleyiciligi

sinirlar.

Oyuncu eyleyiciligi, bir oyundaki dykiiniin dallanmasina sebep olan baglica unsurdur.
Oyuncu yaptig1 se¢imler dogrultusunda anlatinin igerisinde dolasir. Bu durum sik¢a

tartistlan bir konu olan eyleyicilik ile anlati arasindaki ters iligkiyi ortaya

! Zindanci, Zindan Efendisi ya da Oyun Yoneticisi, Rol Yapma Oyunlarinda oyuna katilmadigi halde,
oyunu yazip yoneten ve oynatan kisi. “Dungeon Master” kelimesinden iiretilmistir.
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cikarmaktadir. Ciinkii oyuncu sistemle etkileserek tasarimcinin amacladigi anlatinin
disinda bir deneyim gelistirebilir. Tasarimcinin oyuncuya sundugu her se¢im
tasarimcinin kurmaya calistig1 anlati yapisina bir darbe vuracaktir. Eger anlatici
etkilesimi azaltarak kendi Oykiisiinii anlatmaya kalkarsa da oyuncunun eyleyicilik
giicii diisecektir. Oyuncunun eyleyicilik yetisini kullanmasi ile 6ykii anlatim1 arasinda
ters iliski var gibi goriinse de gergekte oyunlarda eyleyicilik, anlati yapisint korumak

amaciyla farkl sekillerde yonetilebilir.

Ornegin, oyuncunun Sekil 8’deki gibi iki kapisi olan bir odada bulundugunu
varsayalim. Oyuncu bu iki kapidan birini segerek girmesini istiyoruz. Bu durumda

oyun tasarimi sirasinda birka¢ segme sansimiz vardir:

1. Oyuncu sagdaki odaya ya da soldaki odaya girebilir ve i¢indekileri rastlantisal
bir sirayla deneyimleyebilir. Bu durumda oyuncu ¢izgisel bir anlatidan ziyade
cizgisel olmayan bir diizende anlati1 elemanlart ile karsilasacaktir.

2. Oyuncu soldaki odaya giremez ¢iinkii kap1 kilitlidir. Oyuncu sagdaki odadaki
anahtar1 almadan soldaki odaya ulasamaz. Bu sekilde oyuncunun 6nce sagdaki
odadaki anlati elemanlar1 ile bulusturularak anlatinin c¢izgisel akmasi
saglanacaktir.

3. Oyuncu 6nce sagdaki ya da soldaki oday1 tercih edebilir, fakat oyun sistemi
dinamik olarak odalarin yerini degistirerek oyuncunun her zaman once birinci
odaya girmesini saglar. Oyuncu se¢im yaptigini sanacaktir, fakat oyuncu
farkinda olmadan odalarin igerikleri anlati sirasinin olmasi gerektigi gibi
degistirilmistir. Bu durumda anlat1 yine bozulmaya ugramadan ¢izgisel olarak

akacaktir. Bu diizeltmeler “akis” kurami igerisinde daha fazla ilgi gérmektedir.

Ikinci ve iigiincii maddedeki tanimlamalar oyun tasariminda karsilasilan zorluklardan
biridir ve bu yontemlerin uygulanmasi eyleyicilik  hirsizligi  olarak

nitelendirilmektedir.

Oyuncuya se¢cme ve etkileme sans1 varmis izlenimi verilir. Gergekte oyuncu hangi
secimi yaparsa yapsin oyun diinyast tasarimcinin istedigi oranda ve sekilde

etkilenecektir.
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Eyleyicilik hirsizligi: Secim yapma gilicline sahip oldugunu sanma yanilgisi

A. B.

/ [ N

A 4

Ayni Sonug

Sekil 8. Eyleyicilik hirsizligi, oyuncuya segcim yaptigi izleniminin olusturulmasi

Eyleyici hirsizlig1 oyun tasariminda ¢ok sik karsilasilan bir durumdur. Oyle ki bu olgu
birgok tasarimecinin olumlu buldugu bir durumdur. Amacin oyuncu deneyimini daha

1yi bir hale getirmek oldugu sik¢a savunulur.

Tasarimcinin oyuncunun becerisine ya da tercihlerine gore yaptigi ayarlamalar
oyuncuya yardimci oldugu icin bu tiir eyleyici hirsizliklart oyuncular tarafindan
genellikle kabul goriirler. Bu tiir pozitif ayarlamalar son donemlerde “oyuncunun
elinden tutma” (Hand Holding) kavrami ile tanimlanirlar ve oyuncunun oyunda
basaris1z olup sikilarak oyunu birakmak yerine, tiim oyunu deneyimlemesini saglamak

i¢in yapilirlar.

Bu tiir durumlara 6rnek olarak “Coyote Time” (Road Runner ¢izgi filmindeki Coyote
isimli beceriksiz kir kurdu karakterine gdnderme olarak) sik¢a verilir: Ozellikle
oyuncunun bir platformdan digerine zipladigr durumlarda, oyuncu ziplamakta geg
kalip platformdan diisse bile ¢cok kisa bir siire i¢in havada ziplamasina izin verilir

(Sekil 9). Bu durumda aslinda oyuncu ziplama diigmesine basmakta gecikerek
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platformdan diigmiistiir fakat tasarimci, oyuncu bunun farkina varmadan devam

etmesine izin vermistir.

Sekil 9 Platform oyunlarinda "Coyote Time" uygulamasi ornegi, Celeste (2018)

Diger bir yontem ise “lastik bant” teknigidir, 6zellikle yaris oyunlarinda oyuncunun
bilgisayarin kontrol ettigi yaris¢ilara asir1 fark atmalarmi onlemek icin aradaki fark
arttikca bilgisayarin kontrol ettigi yarig¢ilar hizlanarak oyuncuyu yakalarlar. Bu
sekilde oyuncu her zaman heyecan igerisinde oyunu kazanmaya ¢aligir. Buna 6rnek
olarak Mario Kart (2014) verilebilir. Eger oyuncu diger arabalara fark atarsa, diger
oyunculart yavaslatmaya yarayan oyun mekanikleri kullanilmaz hale gelecektir.
Oyunun temel mekanigi yarigmacilarin birbirine, roket, muz, mayin gibi engelleyici
objeler atmasi oldugu i¢in, yaris¢ilar yarig boyunca siirii halinde ilerlemek zorundadir.
Yoksa obje atacak kimse kalmayacaktir. Elbette bu durum da bir eyleyici hirsizligidir.
Oyuncu ne kadar hizli giderse gitsin, yapay zeka karakterler onun kadar hizlanarak her
zaman oyuncuyu yakalayacaklardir. Uncharted 2 (2009) oyun direktorii Kurt
Margenau, bir tweet gonderisinde, oyuncunun yikilmakta olan bir seyin iizerinde
oldugu durumlarda, yikilma animasyonu oyuncunun kagmasina olanak verecek
sekilde yavaslatildigindan bahseder (Margenau, 2017). Bu durumda tecriibeli bir

oyuncu da, tecriibesiz bir oyuncu da her seferinde dogru anda kurtulur.

Ken Levine, kreatif yonetmeni oldugu Bioshock (2007) isimli oyunda diisman
karakterlerin ilk atiglar1 her zaman 1skaladigini sdylemistir (Levine, 2017), Electronic

Super Joy (2013) isimli oyunun boliim sonu canavarlart bir dncekinden biraz daha
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kolaydirlar, bu sekilde oyuncunun ustalastigi izlenimini yaratirlar (Todd, 2017). Hi
Octane (1995) oyununda yaris arabalarinin farkli 6zellikleri oldugu gdsterilmesine
karsin tiim arabalarin 6zellikleri birbirinin aynidir, oyuncu hangi arabayi secerse

se¢sin oyunda farkli bir sonu¢ almayacaktir (Trowers, 2017).

1.4.2.1.2 Sistem Eyleyiciligi

Bir diger eyleyicilik modeli ise “sistem eyleyiciligi”dir. Kapali bi¢gimsel sistemler
olarak kabul ettigimiz oyunlarin alt oyun elemanlarinin durumlarinin oyuncu olmayan
elemanlar tarafindan degistirilebilmesine “sistem eyleyiciligi” denir. Sistem
eyleyiciligi bilgisayar tarafindan yonetilen oyunlarin en o6nemli 6zelligidir. Bu
eyleyiciler oyun i¢i sayaglardan, karmasik yapay zeka algoritmalarina kadar biiytik bir

yelpazeyi kapsarlar.

Ornegin, oyuncunun haritadaki noktalar1 toplamaya calistigimi diisiinelim. Fakat
oyundaki bagka bir oyun elemaninin rastlantisal zamanlarda gelerek haritadaki
oyuncunun toplamasi gereken bazi noktalar1 yemesi sistem eyleyiciligidir. Harita
tizerindeki noktalarin durumlarini yalnizca oyuncu degil, kendi karar verdigi anlarda
oyun sisteminin kendisi de degistirebilir, ya da sistem noktalara hi¢ dokunmayabilir.

Sistem eyleyicileri algoritmik davranabilecegi gibi, rastlantisal da olabilir.

Metin tabanli macera oyunlarinin ilklerinden biri olan The Hobbit (1982) oyununda
bilgisayar tarafindan yonetilen Gandalf, Elrond gibi karakterler kendi baslarina
dolasarak oyuncunun agmamasi gereken kapilar1 agmakta, oyuncunun envanterindeki
haritalar1 ya da kitaplar1 alip okumaktadirlar. Oyuncu bu durumdan bazen yararlanir
bazi durumlarda ise isi oldukca giiclesir. Baz1 oyuncular bu tiir OOK? gérdiigiinde
oyun deneyimlerinin etkilenmemesi i¢in onlardan hemen uzaklagmayi segerken,

bazilar1 bu tiir OOKlerin yakininda bulunmay1 tercih ederler.

1.4.2.1.3 Eyleyiciligin Anlatidaki Yeri
Eyleyicilik, oyundaki etkilesimin sebebidir. Oyuncunun oyun durumunu

degistirebilme giicli her zaman anlatinin karsisinda dikilen bir engel durumundadir.

2 OOK: Oyuncu olmayan karakter, ing. NPC
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Eyleyicilik ve anlatiy1 terazinin iki ayr1 ucuna koyan kisiler anlatiy1 eyleyicilik giiciinii
kisitlayan bir olgu olarak kabul etmektedirler. Evet, tasarimcinin kendi anlatisini
ortaya koymaya ¢alismasi, oyuncunun kendi macerasini yasamasina bazi sinirlamalar
getirmektedir. Fakat oyundaki birgok 6ge aslinda bunu yapmaktadir. Oyun uzaminin
tasarimi (bSliim tasarimi), kural tasarimlari, problem ve ¢atigsma tasarimlari her zaman
eyleyicilik oniinde engeller olustururlar. Oyuncunun eyleyicilik giicii bir anlatiy1

tasarimcinin izin verdigi kadar degistirmesine de izin verir.

Diger taraftan bir oyuncuyu izleyiciden ayiran 6ge de se¢im yapabilme yetisidir.
Oyuncular anlamli secimler yapamiyorlarsa kendilerini ifade edemezler. Her
oyuncunun bir oyunda biraktig1 iz farklidir. Oyunlarm, her oyuncunun 6zgiin

secimlerini yapabilecegi kadar se¢im sunmasi beklenir.

1.4.2.2 Doniistim (Transformation)

Terimi ilk ortaya atan Murray’e gore doniisiim bilgisayara 6zel bir 6zelliktir. Buna
gore bilgisayarlar i¢inde rol yapabileceginiz bir ¢evreyi yaratacak ve benzetim yoluyla
siirdiirebilecektir. Bu sayede oyuncu istedigi maskeyi takabilir, istedigi kisiye

dontisebilir.

Fakat bu doniisiimiin sinirlar1 vardir. Eger oyuncunun biiriindiigii karakter bir uzay
bilimcisi ise ve karmasik bir hesap yapmasi1 gerekiyorsa, oyuncunun bir siireligine
kontrolii avatara birakmasi daha iyi olabilir yoksa o hesaplamay1 kendisi yapmak

zorunda kalacaktir.

1.4.2.2.1 Doniisiim’iin Anlatidaki Yeri
Doniisiim ilkesi anlati kuramlarinin da 6nemli bir baghigidir. Bir¢cok anlati kuraminda

kahramanin doniisiimii esastir. DOniisiim olmadan anlati tamamlanamaz ve “iyi

bicimlendirilmis” 6ykii olusamaz.

Campbell, bu ¢alismanin da énemli bir ayagini olusturan ¢alismasinda, kahramanin
dontistimiine bir boliim ayirmistir. Bu boliimde kahramanin anlati evreninde tistlendigi

rolleri, ¢ocuktan biiylige, siradandan diinya kurtaran kahramana doniistiigiini 8 ayri
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bashk altinda anlatmistir (Campbell, 2004, s291). Ozellikle klasik anlatida

kahramanin doniistimii mutlaka gergeklesir.

Lauretis, anlatidaki kurmaca tiirlerinin degismesine karsin kahramanin doniistimiiniin

Oykiiniin ana devinimi oldugunu belirtir:

“Kurgusal tiirlerde, ritiiellerde veya sosyal sOylemlerde anlati bi¢iminin varligi
degisiklik gostermesine karsin, anlatinin devinimi, bir mitik obje olan kahramanin
yasadig1 bir gecis ayini gibi, bir doniisiimii kosul olarak koymaktadir” (Lauretis, 1996,
$262).

1.4.2.3 Daldirma (Immersion)
Murray’1n ilk dgesi olan “daldirma”, Murray’in aktardig: sekliyle, suyun altina dalma

deneyiminin metaforik olarak ele alinmasidir.

“Bu deneyim bizi tamamen ¢evreler ve bu keyfi kendinden olan simiile edilmis mekan
tiim dikkatimizi ele gecirir. Bu durum bir film izlerken ya da miizik dinlerken de ortaya
cikabilir ve beyni keyif icerisinde bogulur hale getirir. Fakat etkilesimli, katilime1 bir
ortamda, daldirma daha ¢ok su altinda ylizmeyi 6grenmek gibidir, yeni ¢cevrenin ortaya

cikardig1 yapilacak yeni seyler vardir” (Murray, 2001, s98).

Oyun diinyasina 90’larda girmis olan “daldirma” hakkinda psikolojide farkli bir isim
altinda kullanilarak ¢alisma yapilmaktadir. Karasar’in Corrigan’dan aktartigina gore,
Ingilizce’de kabaca “mevcudiyet” anlamina gelen “Presence” kelimesi altinda yapilan
benzer arastirmalarda, ortami algilama tiiriine gore ii¢ farkli “mevcudiyet” durumu

olugmaktadir (Karasar, 1999):

a. Uzamsal Mevcudiyet (spatial presence)
b. Sosyal Mevcudiyet (social presence)

c. Diisiinsel Mevcudiyet (self-reflexive presence)

Madigan’a gore, bunlar igerisinde dalma durumunun psikolojideki karsilig1 “Uzamsal

Mevcudiyettir”. Uzamsal mevcudiyet, “ortam kullanicilarin uzamsal olarak
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aktarilmakta olan g¢evrede olduklarini hissettiklerinde, ortam igeriklerinin ‘gergek’

olarak algilanmalar1” anlamina gelmektedir (Wissmath et al., 2009).

Murray, bir oyundaki “daldirma” etkisinde yasadigimiz durumun bir okyanusa ya da
havuza dalmaktan farksiz oldugunu soyler. Bambagka bir gercekligin bizi tamamen
sarmalamasi, tim goriis alanimizi kapsamasi, suyun havadan farkli oldugunu
hissetmemiz, tim duyu ve algilarimizin bu yeni g¢evre tarafindan doldurulmasi bir

video oyununda da gerceklesebilmektedir.

Murray’e gore iceriginde higbir fantastik igerik bulunmadigi durumlarda bile
bilgisayar biiytlii bir objedir. Bazen kendi kendine davranan bir varliktir, etrafinda
olan biteni hissederek islemler yapabilir, diger taraftan aklimizdan gegenleri bir klavye
araciligr ile ekrana dokerken benligimizin bir uzantis1 gibi goriiniir. Bu sebepten,
bilgisayar basinda ¢alismak, ger¢ek hayatta kolaylikla erisemedigimiz duygu, diislince
ve davranislara sinirsiz erisim saglar. Bilgisayarm biiyiilii uzami insana son derece
kisisel ve samimi bir ortam sunar. Burada insanlar kolayca asik olur ve cabucak
sinirlenir. Murray’e gore bilgisayar bir gecis nesnesidir. Gergeklikle yapaylik arasinda

durur (Murray, 2001, s108).

Oyun tasarimcilart ¢ogu zaman oyuncular1 oyun diinyasina daldirmaya cabalarlar.
Oyuncularin  daldirildiklarinda oyun diinyasindan daha c¢ok etkileneceklerini

diistiniirler.

“Tim dikkatini ele ge¢irmek amaciyla oyuncuyu daldirma giicii, en biiyiikk ve en

basarili oyunlarin ortak 6zelligidir” (Gard, 2010)

Madigan, daldirilmis oyuncularin oyun evreninde gezinirken, oyun i¢i meniileri
kullanarak hizli erisim saglamak yerine, oyun i¢i mekaniklerini kullanarak gitmek
istedikleri yere ulagma yatkinliginda olduklarini sdyler. Buna goére Red Dead
Redemption (2010) isimli oyunda, daldirilmis haldeki oyuncular oyun iginde yer
degistirmek istediklerinde atlar ve faytonlar gibi oyun isleglerini kullanmakta,

mentileri kullanarak yolculuk yapmaktan ka¢inmaktadirlar (Madigan, 2010).
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Elbette bir oyunun daldirma etkisi sadece oyun tasarimina bagh degildir. Oyuncunun
kullandig1 aparatlar bu etkiyi ylikseltmektedir. En sade sekliyle, daha biiyiik bir

monitor kullanmanin bile daldirma etkisini yiikselttigi gériilmiistiir (Hou et al., 2011).

Cheng ve Cairns, oyunlarin daldirma etkisini gozlemlemek iizere yaptiklari calismada,
katilimcilarin ¢ok basit bir oyunda dahi kolayca oyuna daldiklari, bu etkiden
cikmadiklarmi, bazi daldirilmis oyuncularin oyun oynama sirasinda tutarsiz olacak
sekilde degistirilen durumlari fark bile etmedikleri ortaya ¢ikmistir (Cheng and Cairns,
2005).

Son yillarda ortaya ¢ikmis sanal gergeklik teknolojilerinin  oyunculari
kacamayacaklar1 sekilde yeni bir uzama tasimaktadirlar. Gergekten de bu yeni
teknoloji oyun tasarimcisinin oyuncuyu daldirmak i¢in hicbir ¢aba gdstermesini
gerektirmez. Oyuncu, tasarlanmis oyun evreni ne kadar yapay olursa olsun onu

tamamen sarmalayan yeni bir mekandadir.

Daldirma etkisinin kolaylikla gelistigi, uygun donanimla kag¢inilmaz bir durum haline
geldigi ortaya ¢ikmasina karsin son yirmi yilda yapilan oyunlar, daldirma etkisini
arttirmak tlizere tasarlanmaya calisilmaktadir. Bu konuda yapilan ¢aligmalar, kullanici
arabiriminin azaltilmasi, ekranda gosterilen grafiksel Ogelerin oyun i¢i ogelerle
degistirilmesi (saglig1 gosteren rakamsal bir ifade yerine, oyuncu karakterinin saglik
durumunu gosteren bazi emareler vermesi) ya da bilgi meniilerinin ger¢ek hayata daha

yakin bigimde sunulmasi seklindedir (Sekil 10).
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Sekil 10 Far Cry 2 isimli oyunda, menii kullanmak yerine karakterin elinde tuttugu bir harita

Daldirma etkisinin, daha once diistiniildiigliniin aksine, herhangi bir ek ¢aba
gosterilmeden  etkilesimli  ortamlarda kolaylikla giiclendirilebildigi  ortaya
cikmaktadir.

1.4.2.3.1 Daldirma’nin anlatidaki yeri

Her oyun kismen ya da tamamen bir oyuncunu dikkatini ¢alar. Tamamen ¢evrelenme
hissi ¢ok yogun ya da ¢ok az olsun, oyuncu oyunun ortaya koydugu problemleri
¢cozmeye goniilliidiir. Uc perdelik yapida ikinci perdede bulunan &zel diinya bu
durumu destekler. Oyuncu daha once karsilasmadigi problemlerle siirekli olarak
yilizlesmektedir, bu durum bu diinyada yapilacaklarin bastan 6grenilmesi demektir.
Murray’nin yukarida da agiklanan “daldirma daha c¢ok yiizmeyi 6grenmek gibidir,
yeni ¢evrenin ortaya ¢ikardigi yapilacak yeni seyler vardir” sozleri aslinda kahramanin

yolculugu modelinde ikinci perdede olan biteni kabaca 6zetlemektedir.

Buraya kadar Murray’in oyunlarin estetik 6zelliklerini inceledigi ii¢c ana baslik olan

Eyleyicilik, Doniisiim ve Daldirma kavramlari benzer terimlerle iliskilendirebiliriz.
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Eyleyicilik ozelliginin ¢ikis noktast oyunlarin etkilesimli olmalaridir. Doniigiim
ozelligi kimlik ile ilgilidir ve Daldirma 06zelligi sinemadaki “kuskunun askiya

alinmas1” (suspension of disbelief) ilkesi ile baglantilidir (Sekil 11).

o o Kuskunun
Etkilesim Kimlik Askiya Alinmas
Eyleyicilik Dénusim Daldirma

Sekil 11 Murray'a gére video oyunlarimin estetik ozellikleri ¢cevrim tablosu

1.4.3 Sistemik Oyunlar

Bilgisayar donanimlarinin gelismesi oyun tasariminda sistemik elemanlarin
¢ogalmasina yol agcmistir. Modern oyunlarda gece/giindiiz, mevsim degisiklikleri,
anlik hava durumu gegcisleri gibi simiilasyonlar goriilmektedir. Bunlar baz1 durumlarda
sadece gorsel etkiler olusturmazlar, sistem eyleyicilerinin ve oyuncunun seg¢imlerini

etkileyebilecek durumlar yaratirlar. Bunlara “Sistemik Oyunlar” denmektedir.

Bir oyun igerisinde oyunun anlik durumunu degistirecek bircok sistem eyleyicisi
bulunabilir. Sistemik oyunlarda yer alan her oyun elemaninin en az bir baska oyun
elemani ile mantiksal bagi olmas1 6ngoriiliir ¢iinkii sistemden kopuk elemanlar bagka
elemanlar tarafindan etkilenemez ve digerlerini etkileyemezler. Bu elemanlar
birbirleri ile etkilesime gecerek oyuncu etkisi olmadan yeni bir anhik durum
olustururlar. Bu tlir oyunlarin gelisken olmalar1 oyuncuya bir problemi ¢6zmedeki

secenek havuzunun biiyiimesine sebep olurken, ayni zamanda olusacak problemlerin
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de ¢esitlenmesine sebep olurlar. Bu 6zellikleri ile oyunlarda bir¢gok oyuncunun aradigi

bir 6zellik olan yeniden oynanabilirlikleri artar.

Laidacker, sistemik oyunlarin oyuncu ¢esitliligi yol agtigini savunur. Buna gore
sistemik oyunlar daha genis bir oyuncu kitlesine hitap ederler ¢ilinkii farkl: tiirdeki
oyunculara hitap edebilecek secenekler ve sonuglar sunarlar. Cizgisel ilerleyen ve tiim
oyuncularin ayni basamaklari izlemek zorunda olduklari oyunlarin aksine, sistemik
oyunlarda oyuncularm, baska oyuncularin heniiz deneyimlemedigi durumlarla
karsilagsmasi olasiligi bulunmaktadir. Bu da oyunun oyuncuya 6zel bir deneyim

sunmasi anlamina gelmektedir (Laidacker, 2016).

1.4.4 Geliskenlik

Geliskenlik (Emergence), sistem tasariminin bir pargasi olarak kabul edilir. Bir
oyundaki sistemlerin ya da bir sistemin kendi parcalar arasinda etkilesim olustugunda
yeni oyun sistemleri ortaya cikarirlar. Bazi durumlarda bu yeni olusan sistemler
tasarime1 olarak ongodriilmemis olabilir. Iste bu éngoriilmeyen durumlara “gelisken”

ad1 verilir.

Geliskenlik oyun tasariminda aranan ve istenen bir olgu olmasma karsin iyi

sinirlandirilmadiginda oyunda tutarsizliklar ve kural bosluklar1 olusturabilir.

1.4.5 Prosediirel Yazarhk

Daha once tartisildigi tizere, video oyunlari bigimsel sistemlerdir. Bu sistemler
icerisinde oyun icerisinde bulunan tiim elemanlar gibi, anlati elemanlar1 da
degistirilebilir ya da dontistiiriilebilir. Murray bir oyunun estetik 6zelliklerinden keyif
alabilmemiz i¢in oyun Gykiisiiniin tek bir olay dizisinden ziyade, ¢oklu dizilerden

olugmasi gerektigini onerir (Murray, 2001, s198).

Prosediirel yazarlik, sistemik oyunlarin igerdigi sistemlerden biri olarak ortaya

cikabilecegi gibi, lineer gelisen oyunlarda da kullanilabilir

Bilgisayar ortaminda prosediirellik, el ile yapilmaktan ziyade bir algoritma

kullanilmak suretiyle veri yaratma yontemine verilen isimdir. Genellikle higbir veri
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kullanmadan ya da kiiciik bir veri setinden ¢ok biiyiik ve detayl: setler iiretilmek i¢in

kullanilir. Bu sayede birkag problem asilmis olur:

1. Biiylik veri setlerinin dagitimi yerine veri setleri olusturan kii¢iik algoritmalar
kullanilir.

2. Diisiik kapasiteli bilgi islem ortamlarinda dahi biiyiik veri setleri iiretilebilir.

3. Temel bir baslangi¢ noktasi baz alinarak her seferinde ayni veri iiretilebilecegi

gibi, dilenirse her seferinde farkli bir veri tiretilebilir.

Prosediirel programlama fraktal, labirent, harita, doku grafikleri olusturma gibi yaygin

kullanim alanlarmin yaninda giiniimiizde anlat1 gelistirmek i¢in de kullanilmaktadir.

Skyrim (2011) oyununda anlatt motoru ‘“Radiant Quest System” oyuncuya siirekli
olarak gorevler olusturarak mesgul kalmasini saglamaktadir. Giiniimiiziin oyunlarinda
prosediirel yazarlik ya da modern tanimiyla “Prosediirel Anlatt Olusturma™ artik bir

likks degildir.

Prosediirel anlat1 olugturma, islem baslamadan 6nce belirgin olmadig1 halde, zaman

icerisinde bir anlat1 olusturan otomatik sistemdir (Cardona-Rivera and Martens, 2017).

Prosediirel anlati olusturma yontemleri halen gelisme asamasinda olmasi sebebiyle
cok farkli olabilmektedir. Bu sebepten bu alanda anlatinin kendiliginden ya da yapisal

olarak olusturulmasi arasinda genis bir yelpaze bulunmaktadir.

Ornegin, Dwarf Fortress oyununda oyuncunun yol actig1 eylemler anlik rastlantisal
anlatilar olusturmaktadir. Ciinkii oyunda karmasik bir simiilasyon yiirtimektedir. Bu
simiilasyon, bazen kiiciik eylemlerin kelebek etkisi ile biiyiik sonuglara evrilmesine
sebep olmaktadir. Bu sebeple Dwarf Fortress yelpazenin kendiliginden gelisen ucunda
bulunmaktadir. Diger ucta ise eylemlerinizin anlatiya neredeyse hi¢ etki etmedigi,

anlatinin ¢ozlilmesi gereken bir bulmacaya benzedigi macera oyunlar1 bulunmaktadir.
One ¢ikan ydntemleri iki ana gruba ayirabiliriz:

a. Simiilasyon merkezli anlati olugturma

b. Konu merkezli anlati olusturma
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Simiilasyon merkezli yaklasimda anlati elemanlarinin her birinin temel 6zellikleri ve
birbiri aralarindaki iligkiler dnceden tanimlanir. Daha sonra bu 6zelliklerin hangi
kurallar dahilinde degisebilecegi de belirlenir. Daha sonra bu kurallar uygulamaya

konur ve anlatinin bu simiilasyon sonucunda kendi kendine gelismesi saglanir.

Burada tasarimci simiilasyona alinacak temel Ogeleri ve simiilasyonun nasil
isleyecegini diizenler. Bu simiilasyona oyuncu da dahil olacag1 i¢in sonugta olusacak

anlat1 varyasyonlar1 tamamen 6ngoriilemeyebilir.

Cardona-Rivera bu simiilasyonun olusturabilecegi farkli durumlarin tamamina “Anlik
Durum Uzay1” ismi vermektedir. Oyuncunun bu anlati uzayinda kendi adimlarini
atarak dolagmasi ger¢eklesmektedir. Bu uzay igerisinde ilerledikge bir 6ykiiniin olmasi
beklenmektedir. Bu anlik durum uzayini sadece oyuncu deneyimlemez, simiilasyon
icinde algoritmik de olsa kararlar veren her eyleyici kendisi ic¢in bir anlati

uretmektedir.

Konu merkezli yaklagimda, yukaridakine ek olarak, tiretilecek dykiiniin ana amaglari
da onceden belirlenir. Bu yaklasimda halen bir simiilasyon gerceklesmektedir. Fakat
oyuncu simiilasyona dahil edilirken bir O0ykii arabulucu islemi tarafindan siirekli
izlenir. Bu arabulucu simiilasyonda, oyuncuyu tasarimcinin istedigi anlati amaglaria
yoneltmeye sebep olacak diizenlemeleri yapar. Bu yaklagimda halen bir anlik durum
uzay1 bulunmaktadir, bunun yaninda bir de bu uzayda “olusmasi beklenen durumlar”

listesi bulunmaktadir (Cardona-Rivera and Martens, 2017).

Prosediirel yazarlik giiniimiize geldigimizde gittikce gelismis bir alan olarak ortaya
cikmaktadir. Yapay zeka ve makine 6grenme sistemlerinin gelismesi bu konuda biiyiik

degisikliklerin ortaya ¢ikacaginin isaretlerini vermektedir.

1.4.6 Akis Teorisi

Csikszentmihalyi’in psikoloji alaninda yaptig1 calismalarin oyun sahnesinde en
bilineni Akis Teorisi’dir (Flow Theory). Csikszentmihalyi, kendisi de bir ikinci diinya

savaslt magduru olarak insanlarin nasil mutlu olduklarini anlamaya ¢alismis, bu sirada
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akis adin1 verdigi “esrik®” olma durumunu binlerce sanat¢1 ve miihendisle goriiserek

genis bir veriyle bilimsel bir ¢ergeveye oturtmustur.

Csikszentmihalyi’a goére esriklik durumunda olmak gilinlik rutinlerimizi
yapmadigimiz zaman hissettigimiz bir zihin durumunda olmaktir (Csikszentmihalyi,

2004).

“Akis” insanin bir isi yaparken eristigi en yiiksek yogunluk noktasina verilen isimdir.

Bu is kisiye bir problem olusturacak kadar zorlu olmalidir fakat kisinin bu isi ¢ozecek

Meydan Okuma/
Zorlanma Ekstaz/
Esrik
A
Kaygi
(1,
S
. Can Sikintisi
Apati
> Beceriler

Sekil 12.Csikszentmihalyi'in akig teorisi

teknik yeterliligi de bulunmalidir. Iste bu anda akis durumu olusur. insan ¢evresindeki
her seyi unutarak sadece yaptig1 ise odaklanir ve bundan biiyiik bir keyif alir.
Csikszentmihalyi “akis™ halinde olan kisinin i¢inde bulundugu durumu agikladiginda

9 temel 6gede hemfikir olduklarini gézlemler (Csikszentmihalyi, 1997, s111-113):

1. Her basamakta agik hedefler vardir.
Eylemlerinizin sonucunda aninda geri doniis elde edilir.
Zorluklar ile beceriler arasinda bir denge vardir.

Eylemler ve farkindalik birlesmis durumdadir.

M

Dikkat dagitic1 6geler bilingten uzaklastirilmistir.

3 Yunancada esrik (ya da ekstaz) kelimesi bir seyin sinirinda olmak anlamindadir.
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Basarisiz olma endisesi yoktur.
Kendini bilme durumu kaybolmustur.

Zaman farkindalig1 degisiklige ugramistir.

A S

Eylem ototelik* bir hale gelir.

Insan her isi yaparken akis durumunda olmaz. Eger yapilan is kisinin becerilerinin cok
altinda ise sikici hale gelir. Eger yapilan is becerilerin ¢ok {izerinde ise isin
basarilamayacagi kaygist ortaya cikar. Eger yeterli becerimiz yoksa ve buna uygun
sekilde beceri istemeyen isler yapiyor isek de bir apati’ durumu ortaya cikar.
Csikszentmihalyi, insanlarin ¢ogunun hayatlarimin biiylikk bir kismini bu apati
durumunda gegirdiklerini sdyler. Ornegin, tv seyretmek agik bir apati durumu
olusturur. Hicbir sey hissetmezsiniz, meydan okuma yoktur ve yeteneklerinizi

kullanmazsiniz (Csikszentmihalyi, 2004).

Insanlar esriklik durumunda sadece isin gerektirdigi hislerin farkindadirlar.
Csikszentmihalyi mutlulugun dikkat dagitici bir sey oldugunu bu sebepten akis aninda
insanlarin mutlu hissetmediklerini, yalniz isi tamamladiktan sonra mutlu olduklarini

sOyler.

Oyuncular1 oyunda tutma amactyla, akis teorisi video oyunlar iizerinde yogun olarak
test edilmis bir konudur. Video oyunlarda akis zorluk derecesinin ayarlanmasi ve

hedeflerin acik hale getirilmesi seklinde uygulanmaktadir.

4 Ototelik, insanin bir isi iginden geldigi ve bu isi yaparken huzur buldugu i¢in yapma durumudur.
Csikszentmihalyi’a gore hayattaki bircok sey ekzoteliktir: birgok seyi yapma sebebimiz ondan keyif
aldigimiz i¢in degil, bir hedefe ulagmak i¢indir. Bir is ototelik bir hal aldiginda isi sadece o isi yapmis
olmak i¢in yapariz.

5 Apati, hissizlik, duyarsizlik, ilgisizlik durumu. (TDK, 2016)
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Zorlanma

Beceriler
Sekil 13 Chen'in se¢imler yoluyla akisin diizeltilmesi (Chen, 2007)

Chen, oyuncunun bir oyunu bitirebilmesinin arkasinda oyuncunun ne kadar akis
kanalinda kalabildiginin rol oynadigini sdyleyerek akis kanalin1 genisletmek {izerine
caligmalar yapmustir. Chen’e gore farkli becerilere sahip insanlarin farkli akis kanallar
bulunmaktadir. Normal beceriye sahip bir oyuncuyu kanal iginde tutabilen bir tasarim,
becerikli bir oyuncu i¢in basit ve sikici bir hal alabilir. Dolayisi ile bir oyun dinamik
olarak akis kanalin1 oyuncuya gore ayarlayabilmelidir. Chen, bunu saglamak i¢in
oyunun igerisinde farkli zorluk diizeylerinde genis bir aktivite havuzunun bulunmasi
gerektigini onerir. Oyuncularin akis disina tagsmasini dnlemek icin biiytlik bir siklikla
oyunculara se¢imler sunmali ve onlar1 akis disina tagmalar1 6nlenmelidir. Burada
olusan problemlerden biri, zaten akis halindeki oyuncularin bu siirekli olarak
yapilmasi gereken secimler sebebiyle kesintiye ugramalaridir. Bu kesintiye ugramayi
da Chen, se¢imleri oyunun bir parcasi haline getirmeyi Onerir, dyle ki oyuncu bu
se¢imleri oyun diinyasinin bir pargasi olarak gorecek ve ihtiyag duymadiginda
onemsemeyecektir, bu durumda akis durumundaki bir oyuncunun kesintiye ugrayarak

akigtan kopmasi engellenecektir (Chen, 2007).

Baron, akis teorisini oyunlara uyarladigi calismasinda oyuncular1 Akista tutmak igin

dort temel 6geden bahseder (Baron, 2012):
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1.

Oyunlarin bag edilebilir kurallar1 ve agik amaclari olmalidir, ¢iinkii insanlarin
bilgiyi isleme limitleri vardir. Eger oyuncular problemin dogasini
anlamamigsa, problemi ¢dzmeye c¢alisirken hiisrana ugrayabilirler. Bu gibi
durumlarda akista kesinti ve kopmalara sebep olmamak i¢in:
Kullanici arabirimini ¢ok basit tutmak
b. Oyuncunun mesgul oldugu zamanlarda (6rnegin bir ¢atigma aninda)
yeni bilgi/gorev eklememek
c. Yapilmasi gereken isle uyum igerisinde tutarh bilgiler vermek
d. Opyun igerisinde ortaya ¢ikacak yeni kurallara oyuncular1 hazirlamak
e. Kiiciikk amaglarin sonuglarmi biiyliik amaglara baglamak, bunlar1 da
daha biiylik amaclara baglamak
Oyun sadece oyuncunun kabiliyeti kapsamindaki eylemlere gereksinim
duymalidir. Eger oyuncu amacini kesinlikle bilse dahi bu amaca ulagsmay1 bir
tiirlii bagaramiyorsa (6rnegin karakterini bir gukurun diger tarafina atlatmasi
gerektigini ve bunu nasil yapacagini bildigi halde, her seferinde ¢ukura
diisiiyorsa) oyun oynama deneyiminden memnun kalmayacaktir.
Oyunlar oyuncu eylemlerine agik ve zamaninda geri donilis yapmalidir.
Oyuncularin yapmay1 amacladiklari iglerin oyun diinyasinda gerceklestigini,
dogru mu yanlig m1 yaptiklarini hizla 6grenmeleri gerekmektedir.
Oyunlar oyuncunun yogunlasmasini onleyebilecek her tiirlii ikincil bilgiyi
disarida birakmalidir. Oyun i¢i meniiler ve oyun tlizeri gorsel arabirim

olabildigince basit tutulmalidir.

Akis kurami oyuncunun oyunu oynamayzi siirdiirmesi ve sonunda basarili olarak oyunu

tamamlamas1 amaciyla kullanilan etkili bir yontemdir.

Akis kurami ile Murray’in video oyunlarin estetik 6zelliklerini tartigtiklar1 daldirma
(immersion) 6gesinin birbirine olan benzerligi dikkat ¢ekicidir. Daldirilmis oyuncular

akis durumuna gegme egilimindedirler.

1.4.7 Doniistiiriilebilir Olmamak
Jesper Juul, oyunlar1 daha iyi anlayabilmek i¢in anlatiyr disarida birakmaya karar

verdiginde anlatinin “dontstiiriilebilirlik” 6zelliginin oyunlarda basarisiz olduguna
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vurgu yapmistir (Juul, 2001). Doniistiiriilebilirlik, tipk1 geciskenlik gibi bir anlatinin
farkli ortamlarda aktarildiginda mesajiin korunduguna ve taninirligiin siirdiigiine
dair bir 6zelliktir. Daha 6nce Yiiziiklerin Efendisi kitabin1 okuduysaniz, kitab1 konu

alan bir filmi izlediginizde ayni anlatinin aktarildigin1 hemen anlayabilirsiniz.

Juul, konu oyunlar oldugunda bu durumun ayni olmadigini séylemistir. Bunu da “Star
Wars” isimli filmin 1983 yapimi oyunu ile karsilastirarak gostermistir. Buna gore
oyunda oyuncu bir “X-Wing” pilotu olarak “Death Star” isimli diigman gemisini yok
etmeye caligmaktadir. Juul, oyunun basindaki “Star Wars” yazisi ¢ikarilirsa, oyunun
filmle baglant1 kuramayacagina isaret eder. Tersi durumda da popiiler oyun Mortal
Combat’t ele alir. Oyunu konu alan sinema filminde karakterlerin ¢ok detayl
aktarildigi, her birinin arenaya katilmak i¢in sebepleri oldugunun acgik¢a gorildigii
fakat oyunda boyle bir detayin bulunmadigini sdyler. Bu durumda anlatinin
dontstiiriilebilirlik ilkesi oyunlarda farkli islemektedir. Oyunlarda genellikle anlatinin

kiigiik bir kismi1 aktarilmaktadir. Juul bu doniistimii bir tablo ile 6zetlemeye ¢alismistir:

Filmler/Romanlar vb. Oyun
Aktorler/Mekanlar Aktorler/Varliklar
Ya da

Aktorlerin sirekli olarak Uretimi
(6rn. Rakipler sirtsi)

Olay Olay (ara-sahneler)
Ya da

Birgok sonug olusturabilen
similasyon

Olaylar dizisi Olaylar olarak segilmis olaylar ya
da similasyonlar

Ya da

Oyuncularin similasyonlar
Uzerinde ustalasarak
gergeklestirebilecegi ideal olaylar
dizisi [5]

49



Filmler/Romanlar vb. Oyun

Karakter Karakter (ara sahne)
Ya da

Oyuncu pozisyonu (oyun)

Tablo 1 Jesper Juul'u anlati-oyun déniisiimii tablosu (Juul, 2001)

1.5 Metaoyun — Oyun Otesi

(194 29

Meta kelimesi Latince kokenli olup, “sonra”, “Gte”, “daha iistte” anlamlarina
gelmektedir (Harper, 2016). Bu durumda Ingilizce olarak yaygmca kullamlan
“metagame” kavrami Tiirk¢e’ye “oyun 6tesi” ya da yine Latince 6n eki kullanilarak

“metaoyun’ olarak ¢evrilebilir.

Metaoyun kavrami, 6zellikle siyaset ve ekonomi alaninda kullanilan ve matematiksel
cOziimlemeye dayali olan oyun kuramina niteliksel bir ek olarak, Nigel Howard’in
siyasi/askeri alanlarda yaptig1 arastirmalar sirasinda ortaya atmis oldugu bir terimdir

(Howard, 1971).
Duchamp, bir sanat eserinin izleyicisiyle her zaman bir bagi oldugunu ifade eder.

“Yaratic1 edim sadece sanat¢i tarafindan ortaya konmaz; izleyici eseri
cozlimlemek ve yorumlamak sureti ile dis diinya ile temasa gecirir ve yaratici
edime bu yolla katkida bulunur.” (Duchamp, 1957)

Benzer sekilde, bir oyunu oynamanin bir eseri yorumlama sekli olarak diisiinebiliriz.
Meta oyun, bir oyunu dis diinya ile temasa ge¢irmektedir. Oyuncunun dis diinyadan
oyuna getirecegi ve oyundan gotiirecegi bilgi ve kaynaklarin tiimii meta oyun

kapsaminda ele alinabilir.

Terimin oyun alanindaki anlami Salen ve Zimmerman’a gore “oyunun Otesindeki

oyun”dur:

“Metaoyun, oyunun oynandig1 oyuncu davranislari, oyun tarzlari, sosyal itibar
ve sosyal igerik dahil olmak iizere oyun ve digsal elemanlarin iliskisine verilen
isimdir.” (Salen and Zimmerman, 2004, s22 b28)
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Metaoyun 6zellikle Rol Yapma Oyunlarinda (RYO) olumsuz anlamda kullanilan ve
sik¢a tartigilan bir konudur. Buna gére Metaoyun, oyuncularin oyun dist bilgileri
haksiz avantaj saglamak amaciyla kullanmalaridir. Bu konu RYO oyun tiiriiniin en
onemli eserlerinden olan ilki Gygax ve Anderson tarafindan 1974 yilinda yaymlanmis
olan “Dungeons & Dragons” serisini Ozellikle turnuvalarda g¢ikan anlagsmazliklari
onlemek ilizerine Tom Moldway tarafindan yeniden diizenlen 1981 y1l1 kural kitabinda

metagame hakkinda uyarilar bulunmaktadir:

“Karakteriniz bunu bilemez:

Bir oyuncu, karakterinin bilmesinin miimkiin olmadig1 bilgiler dahilinde eylemde
bulunmasina izin vermemelidir (6rnegin, daha 6énceki oyunlarda bir OOK [oyuncu
olmayan karakter] oyuncu tarafindan yonetilen bir karakteri 6ldiirdii diye, yeni bir
oyunda heniiz yeni karakterle tanismamis olmasina karsin bu OOK’e saldirilmasi).
Eger oyuncular bu konuda umursamaz olurlarsa DM [Oyun Yoneticisi] onlari
uyarmalidir. Gerekiyorsa DM, ilgili karakterlere bu tiir eylemlerin yapilmasini
yasaklayabilir. DM macera baslamadan ©once oyunculara karakterlerinin bilgisi
dahilinde olamayacak hi¢bir bilgiye dayanarak hareket edemeyeceklerini
sOylemelidir. Bu uyar1 daha sonra ¢ok fazla zaman kazandiracaktir” (Gygax and
Arneson, 1981, sB60)

Goriilmektedir ki Gygax ve Arneson’a gére Metaoyun agikea hile yapmaktir.

Benzer sekilde bir spor miisabakasinda bir oyuncunun dikkatini dagitmak amaciyla
rakip oyuncunun kaba sozler kullanmasi da metaoynama sayilir ve genellikle hos

karsilanmaz.

Garfield’e gore metaoyunlar daha olumlu bir anlamda ele alinmaktadir. Metaoyun, bir

oyunun hayat ile etkilesim kurma yontemidir.
Garfield metaoyun’u dort ana kategoriye ayirmistir (Garfield, 2000):

1. Oyuna ne getiriyorsunuz

2. Oyundan ne gotiiriiyorsunuz

3. Oyunlar arasinda neler oluyor?
4

Oyun sirasinda neler oluyor?
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Birinci kategoride bulunan, oyuncularin oyuna baslarken neleri yanlarina alip oyuna
girdiklerinin oyunu ne kadar oynadiklari ile iliskisi oldugunu isaret eder. Buna gore
arkadaslarinizla ilk defa ve rastgele oynadiginiz bir oyuna sadece “itibar’inizi
getirirsiniz. Bunun disindaki ornekler ise, oyun kaynaklari, stratejik 6n hazirlik,
cevresel oyun kaynaklaridir. Satran¢ oyununda bulunan Letonya Gambiti ve iki at
savunmasi gibi kendi isimleri olan 6grenilmesi gereken pasif ve saldirgan stratejiler
baska oyunlarda da goriilmektedir. Spor dallarinda hangi oyuncularla sahaya
ciktigimiz1 sectiginizi ya da hangi raketi, hangi topu alarak oyuna girdiginizi de
Metaoyun hazirliklari olarak ele alabiliriz. Garfield oyuncunun oyuna getirdiklerini de

dort baglikta ifade eder:

a. Oyun Kaynaklari:
Kart destesi, kostiimler ve kiyafetler, zarlar, joystick, mouse, hatta kas giicli ve
refleksler de bu basliga dahil edilmistir.

b. Stratejik Hazirlik:
Rakibin oyun bi¢imini 6grenmek ya da boliimleri ezberlemek (Salen and
Zimmerman, 2004).

c. Cevresel Oyun Kaynaklari:
Oyun hileleri (Sekil 14), kilavuzlar ya da oyunun nasil oynanacagina dair
bilgiler ¢evresel kaynaklardir. lgili oyunun hayranlarinin hazirladig: internet
sitelerinden ya da oyun iireticisinin resmi yollardan dagittig1 bilgiler olabilir.
Giliniimiizde bir oyunun etrafinda topluluklar olusmaktadir, bu topluluklar
genellikle bu kaynaklarin dagitilmasini saglamak amactyla olusurlar.

d. Oyuncu itibari
Oyuncu itibar1 genellikle istemsizce oyuna getirilen bir 6gedir. Oyunu nasil
oynadiginizin bilinmesinden, oyuna etki edebilecek kisisel problemlerinize

kadar her tiirlii bilgi bu baglikta degerlendirilir.

52



Desent Strike: Retunn to the Gulf (Final Sales Yersion) +16 Tnainer

F1 | Unlimited Lives
2 i Unlinited Power (Arhour} =
F3 i Unlinited Fuel »rrrrerrvvennn
F4 | Unlinited Guns (Cannon)
9 1 Unlinited Hydras
Fo | Unlinited Hellfires
E?  Unlinited Load
F8 | In-Gane Keys '
Afy, Starting Mission '

» Toggle Unlinited Lives H : Toggle Unlinited Hellfires
i Toggle Unlinited Power Y i Toggle Unlinited Hydras
i Toggle Unlinited Fuel 0 : Toggle Unlinited Load )

P . Complete Mission (Level Skip)

: Toggle Unlimited Cannon HEL

Sekil 14. Desert Strike: Return to Gulf oyununun yiiklenmeden once ¢tkan hile
mentisii

Garfield, oyuncularin oyundan alip gotiirebileceklerinin basina oyunu ne igin
oynadiklarint koyar. Bazi durumlarda bu bir paradir, ama ¢ogu zaman statii ya da
kazaniyor olmaktir. Garfield oyunun igerisinde bir sosyal anlasma oldugunu isaret
eder. Oyunun taraflar1 kazanmak istemelidirler. Eger bir oyuncu kazanmak i¢in gerekli
cabay1 goOstermiyorsa, ya da kaybedecegi bir pozisyona diistiiglinde oyunu yarida
birakip c¢ikiyorsa (bu durumda sonu¢ belli olmadan oyun sonlanmis olur) bu

anlagmanin yerine gelmediginin gostergesidir (Garfield, 2000).

Glinlimiiz ¢ok oyunculu video oyunlarinda bast ¢eken problemlerden birisi
oyuncularin oyun bitmeden oyundan ayrilmalaridir. Bir yabanci ile oynandig1 igin
oyundan ¢ikan oyuncular bu konuda bir itibar kayb1 yagamayacaklarini diigiiniirler. Bu
durumun tistesinden gelmek i¢in oyun tasarimcilar: oyun sonlanmadan ¢ikanlara bazi
cezalar uygulamak zorunda kalmaktadirlar fakat cezalarin bu durumu azalttigina dair

bilimsel bir veri bulunmamaktadir.

53



Tek kisilik oyunlarda dogal olarak bu tiir bir problem yasanmamaktadir. Bilgisayar
tarafindan kontrol edilen oyuncular zaten kaybetmek iizere oradadir ve bu durumdan

sikayetci olmazlar.

Oyuncularin oyundan alip gotiirebilecegi seyler para, Odiiller, bir iist kategoride
yarigma hakki, itibar, kendinin iyi bir is yaptig1 hissi (ya da kotii oynamadigi), sonraki

oyunlar i¢in kaynaklar, diger oyun ve oyunculara erisim ve bir anlati olabilir.

Bir oyuncunun oyunu sirasinda karsilastigi engelleri nasil gectigini bagskalarina
anlatmasi da bir anlat1 olusturmaktadir. Bu sebepten internet {izerinde yayinlanan oyun
oynanis videolar1 farklilik gostermektedir. Ayni oyunu eksiksiz olarak tim adimlari
tamamlayarak ya da atlanabilecek her unsuru en hizli sekilde gecerek, hatta hi¢ enerji
kaybetmeden miikemmel ve hatasiz oynanarak kaydedilmis oynamig videolar1

ylizbinlerce izleyici bulmaktadir.

Garfield oyunlar arasinda gergeklesen Metaoyun Ggeleri arasindan bazilarini sdyle

siralar:
a. ltibar toplama ve sirkiilasyon
b. Strateji arastirmast
c. Kaynak degis tokusu

d. Diger oyun hazirliklar1 (minyatiir figiirler ya da senaryolar hazirlamak)

Bu kategorinin olusabilmesi i¢in oyunun tekrar tekrar oynaniyor olmasi
gerekmektedir.  Bir sonraki karsilasma i¢in Magic: The Gathering destenizi
olusturmak, yeni bir tenis raketi almak ya da oyuncular arasinda oyunun daha iyi
oynanabilmesi amaciyla yapilan tartismalar oyunlar arasinda yasanan metaoyun
elemanlaridir. Giliniimiizde bu elemanlarin 6zellikle internet lizerinden oynanan
oyunlarin igine gomiildiigiinii gorebiliriz. Oyuncunun goriinlimiinii  degistiren
kostiimler satin almasi ve karakterini buna gore yeniden giydirmesi gibi birgok arkaik
oyunda meta oyun olarak goriinen 6geler oyun mekaniginin i¢ine dahil edilmektedir.

Bu durumda bu 6gelerin meta oyun kategorisine girip girmedikleri tartismalidir.

Garfield’1n son kategorisi ise oyun sirasinda neler oldugudur. Garfield’e gore gercek

hayatin etkisi oyun alanina her zaman giiglii sekilde etki etmektedir. Huizinga’nin
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ortaya koydugu sihirli ¢emberin sinirlar1 o kadar da kuvvetli degildir ve her an
yikilabilir (Garfield, 2000). Bir golf oyununda rakip hamlesi yapmasi sirasinda yapilan
bir metaoyun eylemi, 6rnegin laf kalabalig1 rakibin vurusuna etki edebilir. Oyun

alanindaki kotii 151k kosullar ya da havanin kotii olmasi da birer metaoyun 6gesidir.

Bu durumda bir oyundan bahsettigimizde metaoyun her zaman vardir.

1.5.1 Basarimlar
Bagarimlar, oyuncunun oyun i¢inde belirli kosullar1 yerine getirmis olmasinin oyun

disina uzanan bir gostergesidir.

Video oyunlarinda basarimlar (“Achievements”), 1980’lerin sonunda oyun dagiticisi
Activision tarafindan kullanilmaya baslamis olan bir pazarlama yontemidir. Heniiz
internetin  kullanicilara ulagmadigi, bilgisayarlarin hicbir baglanti yapmadigi
donemde, Activision, oynadiklar1 oyunda yiiksek skor yapan oyunculardan, yaptiklari
skorun fotografimt TV ekranindan ¢ekmesini ve firmaya gondermesini istemistir.
Sirket, miisterilerin gonderdigi fotograflardaki skora gére 6rme ya da metal {izerine

islenmis rozetler gondermistir (Sekil 15).

- mxs_!.'"‘

Sekil 15 Activison 48,60 ve 72 tank yoketme rozetleri
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Bu sistem zamanla geliserek, giiniimiize yaklastigimizda, ¢oklu oyunculu oyunlarda
goriilmeye baslamistir. Bu basarimlarin diger oyun i¢i gorevlerden farki, internet
lizerinde, oyunun web sayfasindan oyuncunun hangi basarimlari kazandiginin
goriilebilmesidir. Yani basarimlar sadece oyuncunun bilgisayarinda tutulmamakta,
tipk1 80’lerdeki gibi dagitimciya gonderilmektedir, fakat karasal posta ile degil de,

internet lizerinden oyun dagitimcisina ulastirilmaktadir.

Glinlimiizde basarimlar, oyunun oynandigi platformun standart basarim takibi
arayiizleri tarafindan saglanmaktadir. Birgok oyun ayni basarim altyapisini kullanarak
oyun disina oyuncunun bazi mihenk taslarima ulastigini bilgisini gondermektedir
(Sekil 16). Boylece internet iizerindeki herhangi biri, bagka bir oyuncunun oyun

performansini kontrol edebilmektedir.

Student

Robber Baron

@ Double Digits

—

Sekil 16 Steam Oyun Platformunda bir oyuncunun basarimlarimin halka a¢ik gosterimi

Bu o6zellikleri ile basarimlar oyun aninda yapilan se¢imlerin oyun disina uzanan
sonuglar1 gibidirler. Bu sebepten hem oyun an1 hem de oyun Gtesinde pargalari

bulunmaktadir.

1.6 Oyun Tasarimi

Salen ve Zimmerman’a gore oyun tasarimi, heniiz, grafik tasarimi ya da mimari
tasarim gibi berraklasmis bir arastirma alami degildir. Oyun tasarimi, anlaml

deneyimler olusturmak amaciyla kurallar ve yapilar olusturarak yapilan bir eylemdir.
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(Salen and Zimmerman, 2004, s2). S6z konusu anlamli deneyimler ise sadece oyun

sistemi ile etkilesime gecildiginde ortaya ¢ikmaktadirlar (Hunicke, 2004).

2004 yilinda Hunicke, LeBlanc ve Zubek, MDA tasarim iskeletini olusturmuslardir.
Bu iskelet hem akademisyen hem de sektordeki oyun gelistiricilerini bir kismi
tarafindan benimsenerek ve 6zellikle oyun egitiminde halen aktif olarak kullanilan bir
cergeve halini almistir. Oyun sektorii teknoloji ile dogrudan baglantili ve neredeyse
her 3-4 yilda bir teknolojik gelismeler sonucunda tamamen yenilenen bir yapiya sahip

olsa da, MDA iskeleti uzun zamandir giindemde kalmay1 bagarmistir.

2005 yilinda GDC konferansinda ilk defa sunulan MDA, oyun gelistiriciler arasinda
o kadar etkili olmustu ki, dinleyiciler arasinda oturan Wolfgang Walk, sunumun

etkisini su climlelerle yansitmaktaydi:

“[..]Marc LeBlanc’in sunumu oyun tasarimina bigimsel bir yaklagimla
ilgiliydi. Sunum sirasinda ¢ikan giiriiltii dinleyenlerin ¢enelerinin yere
carpmasindan geliyordu. Oniimiizde biri tasarim isleminin derinliklerine
inmisti. Hepimiz oyun yaratmanin arkasinda bir yap1 oldugunu biliyorduk —ya
da oldugunu umut ediyorduk—ve aniden biri kargimiza ¢ikmis o yapiy1 bize
gosteriyordu.” (Walk, 2015)

MDA, oyun tasariminda derinden yiizeye dogru giden “Mekanik” (M), “Dinamik” (D)
ve “Estetik” (A) bilesenlerinden bahseder.

Bu bilesenlerden mekanik, oyunun kodlar1 ya da kural kitap¢iginda yazan kurallaridir.
Bunlar tek baslarina bir ise yaramazlar. Bir video oyununun kodlar1 sabit diskte duran
veriden ibarettir. Bir islemci bu kodlar1 igsletmeye basladiginda ise bu kodlardan dogan
bir sistem olusur. Bu sistem kodlar/kurallar sonucunda canlanan ikinci bilesendir, yani
dinamik. Dinamikler oyuncularmn tepkilerine goére 6zel sonuglar dogururlar. Bu
sebepten dinamik, aslinda kurallardan dogan benzersiz bir durumdur, oyun her
oynandiginda farkli bir dinamik olusacaktir. Son olarak estetik bu dinamik sonucunda
oyuncunun deneyimledigi eglencedir. Kitapgikta yazan kurallarin nihayet duygusal

etkilere doniistiigli an, oyuncunun oyun dinamikleri ile etkilestigi anlardir.

Ornegin, satrang oyununun kurallar1 nasil oynanacagina dair bir cerceve olusturur ama

heniiz ortada oyun yoktur. Bu kurallar1 6grenerek bir satran¢ oyununa basladigimizda
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bu kurallardan bir oyun siireci olusur, bu oyun siireci baska insanlar tarafindan
yasandiginda farkl bir siire¢ olarak gelisir. Tasarimci bu siirecin eglenceli gececegini

umut eder.

MDA ayn1 zamanda bir yalinlama bi¢imidir. Bu durumda schadenfreude (baskalariin
basina gelen kotii seylerden keyif alma durumu) ya da katarsis’in eglenceli olup

olmadigini tartigmaya gerek kalmaz. Bunlar oyunun estetik 6geleridir.

Tasarimci

M D A

Oyuncu

Sekil 17 MDA'e gore oyunun tasarimct tarafindan iiretimi ve oyuncu tarafindan tiiketimi

Oyuncu ve tasarimci1 oyunlara farkli yonlerden yaklasirlar. Oyuncu oyunu tiiketirken
once estetik, sonra dinamik sistem ve en son mekanikleri deneyimler. Tasarimci ise
once mekanikleri belirler, sonra sistemi ve en son oyun estetigini olusturur (Sekil 17).
Tasarimcilar bir ugta kurallar irettikce, oyuncular diger ucta eglenmektedirler.
Dolayist ile, oyun tasarimcilari, oyunculara oyun dinamikleri aracilig1 ile mesajlarini
iletmeye ¢aligmaktadirlar. LeBlanc’a gore tasarimci her zaman estetik bir amag ile
oyun tasarlamaya baglar ve siireci tasarimci aslinda bu siireci ters-miihendislikle

cOziimleyerek gerekli dinamikleri yaratacak kodlari/kurallar iretmeye ¢abalar.

15 y1l 6nce sunulmus olan bu model, gliniimiize geldigimizde bir¢ok tasarim sorusunu
cevaplayamaz hale gelse de bir¢ok tasarimci igin baslangi¢c noktast olma 6zelligini

korumaktadir.
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Son yillarda deneyim-oyun sistemi iliskisini kuran bu yaklasim oyun ile ilgili yeni
alanlarin agilmasi ile doniistime ugramaktadir. Klapztein’a goére, oyun tasarimi
yapilmasi, oyun gelistirme sirasinda kullanilan bir aragtan ziyade, baska alanlarda da
kullanilmaya baglanmistir. Bu genisleme iki alanda olmaktadir, birincisi bazi pratikleri
tamamlayict olarak, ornegin, Simiilasyon, Egitim, Yeni Oyun Hareketi ve Ciddi
Oyunlar, ikinci olarak da oyun tasarimi prensiplerini oyun tasarlamanin disinda
kullanarak baglayiciligi arttirma amagli olarak, Oyun Firtinas1 (Gamestorming), Oyun

tabanli pazarlama ve Oyunlastirma (Gamification). (Klapztein, 2016).

Klapztein’in bahsettigi tiim alanlar bu tezin yazildigi tarihlerde ¢ok taze alanlar olup
akademik incelemeye ihtiya¢ duymaktadirlar. Bu tezin konusunun video oyunlarin
geleneksel yapi icerisinde incelenmesi oldugu i¢in Klapztein’in bahsettigi alternatif

alanlar disarida biraktigimizi hatirlatalim.

Video oyun tasarimcilar1 yillar boyunca oyunlarini tasarlarken basit bir fikirden yola
cikarak, ¢ogu zaman tek baslarina oyunlar yazmaya ¢alismislardir. 80’li yillarin 8bit
ev bilgisayarlarinda tek kisilik oyun tasarimcilari, her platformun {inlii kisileri haline
gelmiglerdir. Zx Spectrum’da Jonathan Smith (Cobra, Rambo), Costa Panayi
(Cyclone, Highway Patrol), Jullian Gollop (Chaos), Commodore 64’de Paul Norman
(Forbidden Forest), Jeff Minter (Traxx) gibi hem video oyun tasariminin hem de
tizerinde programlama yaptiklart donanimin sinirlari zorlayan, ¢ogu zaman miizik,
grafik ve kodlamay1 tek baslarina yapan ¢ok yonlii kisilerdi. Donanimlar geliserek
karmasik yapilara kavustuklarinda tasarimcilarin daha fazla depolama alani sunan ve
daha fazla renk gosterebilen, daha fazla kanalda ses iiretebilen islemcilerle donanmis
16bit donemine girildiginde ise tek kisilik tasarimcilar kiigiik gruplara doniigsmiislerdir.
Amiga’da Eric Chai (Another World) sadece Jean-Frangois Freitas’in yardimini alarak
yaptig1 oyun bugiin dahi oyun tasarim alanmi ilgilendirmektedir. Fakat 16 bit
doneminden sonra kisilerden ¢ok takimlar konusulmaya baslanmistir. Oyun
tiretiminde bir¢cok kisinin aymi alanda (Kod, grafik, miizik vb.) ¢alismak zorunda
olmast oyunun i¢ tutarlilif1 a¢isindan planli bir yapiya gidilmesini gerektirmistir. Bu
asamada artik oyun yonetmenleri bir oyunun nasil bigimlenecegine karar vermeye ve
gelistirici takimi1 bu yonde tutmaya g¢aba gostermeye baslamistir. Daha 6nce bir

oyunun tiim iiretim siirecini omuzlayan oyun tasarimcisinin goérevi, oyunun iiretim
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siireci igerisinde yillar icerisinde sadeleserek, kodlamadan bagimsiz hale
doniismiistiir. Gliniimiizde bir¢ok oyun tasarimeisinin kodlama ve grafik ¢izmek gibi,
bir video oyun iiretiminin ihtiya¢ duydugu sanat dallarinin hig¢birine ihtiya¢ duymadigi

goriilmektedir.

1.6.1 Oyunun Anhk Durumu

Oyun tasarimin1 ve mekaniklerini incelemeden once, “Oyunun anlik durumu”

kavramini tanimlamak 6nemlidir.

Oyunun kullanic1 etkilesiminin disinda bir durumu bulunmaktadir. Ornegin pisti isimli
iskambil oyununda oyun bagladiginda, masada ii¢ kapali bir acik, her oyuncuda da
kendilerinin gorebilecegi 4’er kart bulunmaktadir. Bu kurulum “oyunun anlik
durumu”dur, bu durum oyunculardan biri bir kart oynayana kadar degigsmeyecektir.
Bir oyuncu kart koydugunda ise oyunun anlik durumu yeni halini almis olur. Siradaki

oyuncu oynayana kadar oyun durumu degismeyecektir.

Video oyunlarinda da benzer bir yap1 vardir, fakat fazladan siirekli ¢alismakta olan
dongiiler olabilir. Bu dongiiler oyuncunun etkilesimi olmadik¢a mantiksal bir siirecte

devam ederler.

Ozetle "oyunun anlik durumu" terimi, bir oyunun belirli bir zaman dilimindeki
durumunu veya temsilini ifade eder. Bu anlik durum, oyun nesnelerinin konumlari,
degiskenlerin durumu, puanlar, zamanlayicilar ve oyunun durumunu tanimlayan diger

ilgili veriler gibi, oyuna ait ilgili tim bilgileri igerir.

Oyuncular karakterleri hareket ettirme, esyalari toplama veya kararlar alma gibi

eylemlerle oyunla etkilesime gectik¢e oyun durumu giincellenerek degisir.

Tim bilgisayarlar belirli bir saat hizinda ¢aligirlar. Bu saat hiz1 bilgisayarin elektronik
elemanlarinin birbiri ile senkronizasyonu i¢in gereklidir. Standart bir bilgisayar
monitorii saniyede en az 60 adet goriintli gosterir. Bu durum, ekrandaki goriintiiniin
olusturulmasi i¢in bilgisayar bilesenlerine (saniyenin atmista biri kadar) bir zaman
sinirlamasi koyar. Her oyun bu kisa siire igerisinde oyuncudan gelen tepkileri, girdileri

toplamak zorundadir. Daha sonra oyunda varsa sistem eyleyicilerinin neler yaptigini
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hesaplamalidir. Bu girdileri degerlendirip, oyunun anlik durumunu degistirmelidir ve
bu yeni olusan anlik durumun gorsel ¢iktilarini olusturmalidir. Eger oyuncu bu aralikta
herhangi bir giris yapmazsa ya da oyunda higbir sistem eyleyicisi yoksa, degistirilecek
bir sey de yoktur. Oyunda higbir degisiklik olmadan kalir, yani anlik durum degismez.

Oyuncular ve sistem eyleyicileri oyunun anlik durumu ile oyun mekanikleri araciligi
ile etkilesirler. Her bir etkilesim yeni bir anlik durum yaratir ve yeni bir etkilesim olana

kadar oyunun anlik durumu bozulmaz.

1.6.2 Oyun Mekanigi Ve Cekirdek Mekanik

Bir oyun mekanigi, basitge oyuncunun deneyimledigi kurallara verilen addir. Fakat
oyun mekanikleri ok farkl alanlarda etkili olurlar. Ornegin, oyunun nasil kurulacag
da bir oyun mekanigidir. Ayn1 zamanda oyuncunun hareketlerini kisitlayan kurallar

da bir tir mekaniktir.

Oyun c¢aligsmalarinda ¢ok énemli bir yer tutmakta olan ¢ekirdek mekanigi terimi ise,
oyuncunun oyunla etkilesime geg¢me seklinin tarifidir. Bu etkilesimler oyunu,
televizyon ya da sinemadan ayristiran en 6nemli 6zelliklerdir. Oyun mekaniginin tam
olarak ne oldugunu anlamak oyun ¢alismalar1 yapacaklar i¢in ¢cok dnemlidir. Fakat
hem oyun tasarimcilar1 arasinda hem de oyun akademisyenleri arasinda terim farkl

sekilde agiklanmaktadir.

Cekirdek mekanik tanimini daha kapsamli agiklamak i¢in, Avedon’un oyuncunun
oyundaki etkilesimlerini kategorize eden erken donem ¢alismalarindan baslayabiliriz.

Avedon, bir oyundaki etkilesimi agiklamak i¢in 10 baslik belirmistir (Avedon, 1971).

Baslik Aciklama

1. Amag Om. Sah-mat (Satrang). En az vurusla

parkuru tamamla (Golf).

2. Eylem Sirasi Orn. Zar at, zar de@erine gore saat

yoniinde hareket et, denk geldigin son
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karedeki kurallara gore hareket et.

(monopoly)

. Eylemi etkileyen kurallar

Bazi oyunlarin ¢ok az kurali var
iken, diger oyunlarin bir¢ok
kural1 oldugu icin kurallar takip
edebilmek

i¢in katilimci

olmayan biri gerekebilir.

Orn. Topa elle miidahale etme (Futbol)

. Katilimci sayisi

Orn. En az iki, en cok belirtiimemis

(Saklambag)

. Katilimcilarin roli

Tim katilimcilar ayni rolii

paylasabilir ya da ayrisabilir

Orn.Kaleci, orta saha oyuncusu,

digerleri. Her bir oyuncunun bir bagka

rolii vardir.

Sonuglar ya da karsilik Orn. Para (21 kagit oyunu)
Altin madalya (bayrak kosusu)
. Eylemi gergeklestirmek igin A. Algsal Yetiler

gerekli yetenek ve kabiliyetler

(Hafiza, yorum vb.)
B. Sensoér-Motor Yetiler
(dayaniklilik, gili¢, duyu, goriis
netligi vb.)
C. Duygusal Yetiler
(blof yapmak, kizginlik, keyif,

nefret vb.)

8. Etkilesim diizenleri

A. Igsel-eylem bir obje ya da bir
baska kisi ile temas gerektirmez.
(parmak esnetme numaralari)

B. Ekstra-i¢sel-eylem ¢evredeki bir

obje iizerinedir fakat bir baska
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kisiyle  temas  gerektirmez

(bulmacalar)

. Toplu-kisiler arasinda etkilesim

olmamasina karsin, toplu olarak
bir/birden fazla obje {izerine

eylem (Tombala, Rulet)

. Digsal-rekabet nitelikli bir eylem

iki kisi arasinda gecer (tenis,

dama)

. Tekyonlii-rekabet nitelikli eylem

bir kisinin birden fazla kisi ile
etkilesimine dayanir

(Ebelemece)

. Cok yonlii-li¢ ya da fazla kiginin

rekabet nitelikli, birbiri

arasindaki eylemleri (Scrabble,

Poker)

. Grup i¢i-Ortak bir amaca

ulagmak i¢in iki ya da daha fazla
kisinin  eylemleri  (parmak

lastigi)

. Gruplar arasi- iki ya da daha

fazla i¢-grubun aralarindaki
rekabet  nitelikli  eylemleri

(futbol, basketbol)

9. Fiziksel diizenleme ve g¢evresel

gereksinimler

. Fiziksel Diizenleme (eylemlerin

gerceklestigi insan yapimi ya da
dogal mekan) 6rn. Dort duvar-

Squash i¢in gereklidir

. Cevresel  Gereksinim  Orn.

Havuz-Su topu i¢in gereklidir
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10. Gerekli Ekipman Eylem sirasinda kullanilacak aletler:

orn. Raketler, top (masa tenisi)

Tablo 2. Avedon'a gére oyun igi etkilesimin ozellikleri (Avedon, 1971, s422)

Bu on basligin i¢inden oyun ¢ekirdek mekanigi terimini anlamak i¢in, 2 ve 3 numarali
basliklarin yardimini alabiliriz. Eylem sirasi, oyuncularin oyun igindeki etkilesimi
olusturdugu andir. Tasarimci bir eylem sirasi yaratarak oyuncunun oyunun anlik
durumunu degistirebilecegi girdilere izin verirken, eylemi etkileyen kurallar yaratarak

bu etkilesime bir sinir koyar.

Brathwaite ve Schrieber’a gore, oyun mekanikleri bes kategoride siniflandirilabilir

(Schreiber and Brathwaite, 2008, s29):

1. Kurulum (oyunun hazirlanmasi)

2. Kazanma durumu (Oyunu kazanma/kaybetme kosullar1)

3. Oyunun ilerleme sekli (Sira kimde, oncelikler nasil belirleniyor)

4. Oyuncu devinimleri (Oyuncularin ne yapti§i ve bu yapilanlarin oyun
durumunu nasil etkiledigi)

5. Oyun goriintimleri (her bir oyuncunun oyun durumu hakkinda bildikleri)

Miguel Sicart, oyun mekaniginin tanimin1 yapabilmek i¢in oyunlarin en temel teknik
0zelligi olan programlamadan bazi terimleri 6diing alir. Sicart’in aktardigina gore,
Obje yonelimli programlamada oyun i¢i elemanlar ve bunlar arasindaki baglantilar
ifade edebilecek bir takim metafor bulunmaktadir. “Eyleyiciler (agents) tarafindan
cagirilan  yontemler (methods)” oyun mekanigine Sicart’in  yaklagimini
sergilemektedir. (Sicart, 2008). Bu ciimlede oyun mekanigi, “Eyleyiciler tarafindan
cagirilan, oyun diinyasi1 ile etkilesime ge¢mek i¢in tasarlanmis yontemlerdir.”
Kastedilen “yontem”ler programci tarafindan onceden belirlenmis ve kodlanmig
islevlerdir. “Cagrilmak” da bir programci terimidir. Programlamada ¢agirmak, bir alt

islevin calistirilmasi anlamina gelir.

Burada alt1 ¢izilmesi gereken nokta eyleyiciler kelimesinin her seferinde oyunculari
kast etmedigidir. Daha once belirttigimiz iizere, oyuncular birer eyleyicidir, fakat

oyunlarda sistem eyleyicileri de bulunmaktadir. Bu durum, Bjérk ve Juul’un “sifir
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oyunculu oyunlar” adin1 verdigi bir tiire oyun dememizi saglarken (Bjork, 2012) daha

once yapilmis bir¢ok oyun tanimini zorlamamiza sebep olmaktadir.
Diger taraftan kast edilen yontemler eyleyicinin oyun diinyasini etkileme yontemidir.

Bu yontemlerin oyun durumunu degistirme seklini ve oyuncunun tiim bu
degisikliklerin ne kadarin1 tamamen kendisinin yaptiginin da Olgilisii siirekli

degismektedir.

Ornegin Jetpac (1983) isimli oyunda, oyuncu uzay gemisinin par¢alarini ekrandan tek
tek toplamak, daha sonra da benzini bulup onu da eklemek zorundadir. Sonunda

roketler ateslenir ve uzay gemisi ekrani terk eder.

1UP 3% HI 2UP
Q0000 QP00 Q0R000

Sekil 18 Jetpac(1983) Oyuncu tek basina uzay gemisini insa ediyor

Bu 6rnekte oyun mekaniklerinin en 6nemlisi oyuncunun harita igerisinde yonettigi
karakteri bir Jetpac kullanarak ugurmaya ¢alismasidir. Bu astronot, Jetpac ile ugarak
hizla ilerler fakat yere kondugunda yavastir. Oyuncu ¢ogu zaman, yiiriimek ile ugmak,
ates acmakla kagmak arasinda seg¢imler yapmak zorunda kalir. Ayrica yilikselmek
kolaydir, fakat alcalma hizi oyuncunun kontroliinde degildir. Oyuncu gerektigi kadar
ylikselebilmeye ¢alismalidir, ¢linkii fazla yiikselirse alcalmak icin degerli zamanini
harcamak zorunda kalacaktir. iste oyun mekanikleri oyuncuyu bir takim anlaml

secimler yapmaya zorlar. Fakat tlim eylemler oyuncunun kontroliindedir.
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The Settlers (1993) oyununda oyuncu ilkel bir sehir kurmaktadir. Oyuncu insa etmek
istedigi yapiyr meniiden seger. Bilgisayarin kontrol ettigi eyleyiciler (sehir halki)
kendi kendilerine binay1 yapmak icin ¢caligmaya baglarlar. Kimi odun keser, kimi tas
iiretir. Bazilar1 bu ham maddeleri insaat alanina tasirlar, bazilar1 da bu ham maddeleri

kullanarak ingaata baslarlar. Birka¢ dakika sonra insaat tamamlanir ve yap1 hazir olur.

Sekil 19 The Settlers (1993) eyleyiciler esyalart elden ele uzatarak kaleye tasiyorlar

Tiim bu islem, bilgisayar tarafindan yonetilen OOK aracilig1 ile yiiriitiiliir. Oyuncu
ingaatin tamamlanmasini bekler ya da insaat caligmalar1 silirerken baska emirler

verebilir.

Dolayzst ile tiim kararlar1 oyuncu vermemektedir. Ornegin, ham maddelerin hangi yol
kullanilarak ve ylizlerce eyleyici OOK’den hangileri tarafindan insaat alanina
taginacagina oyunun algoritmasi karar verir. Bu her zaman en efektif yontem de
olmayabilir hatta rastlantisal dahi olabilir. Fakat oyuncu hala bu eylemlere yol acacak

secimleri yapmaktadir.

Peki bu durumun bir simir1 var midir? Oyuncu sadece tek bir karar verse ve oyunun
tiim geri kalan kismini bilgisayar yiiriitse oyun hala oyun mudur? Progress Quest

(2002), oyunun en basinda oyuncuya birka¢ anlamsiz se¢im hakki tanir (liretilecek
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karakterin 1rki, tiirii vb.). Daha sonra oyun baslar. Fakat oyunda oyuncunun hicbir
etkilesimi yoktur. Buna karsin bilgisayar hi¢ araliksiz olarak kendi kendine oyunu
oynar. Oyuncunun yapabilecegi tiim etkilesimi kendi kendine secgerek tamamlar.
Karakteri magaralara sokar, canavarlar 6ldiiriir ve altin kazanir. Yaralaninca dinlenir,
yiikli agirlaginca diikkana giderek esyalarimi satar. Hatta oyunun hikayesini dahi
ilerletir. Oyuncuya olanlar1 izlemek disinda higbir secenek birakilmamistir. Fakat

baska bir i yapmak yerine, bu tiir bir oyunu ¢alistirmak bile bir se¢im olabilir mi?

Oyun tanimlarmi yaptigimiz boliimde bir¢ok arastirmacinin oyunun merkezine
oyuncuyu koymuslardir ve oyuncu olmadan oyundan bahsedilemeyecegini 6ne
cikarmiglardir. Bjork ve Juul, “sifir oyunculu oyunlar” makalesinde oyunlarin bir
oyuncuya ihtiyag duymayan tasarim nesneleri olabilecegini tartigirlar, “bir oyunu,
gercek bir oyuncu yerine, yapay zeka oyuncu oynarsa oyun olma 6zelligini kaybeder
mi?” sorusunun lizerine giderler. Oyuncu oyun kavramindan ¢ikarildiginda geride ne
kaldigini sorgularlar. Bu arastirmanin sonucunda oyun kavrami tartisilirken oyun
(game) ve oyuncunun bir oyunu oynamasi (gaming) olarak, iki ayr1 kavramin “oyun”

ad1 altinda ele alindigi, oyunlarin oyuncusuz da oyun olabilecegi sonucuna varirlar

(Bjork, 2012).

; =
Character Sheet Equipment |Plot Development

Trait Value: || weapon -1 Hackbamn Prologue

Mame indiegames Shield -1 Plesiglass &t

Race Half Man Helm -1 Carreas

Class Fighter/Organist Hauberk  -10 Haley Coraded Platemnail

Level 3 Brassaits  Macrame

T [ Wambraces -1 Canwas

et {5 Gauntlets -1 Patched Canvas

STR 18 Gambeson Holey Burlap

CON a Cuisses -2 Burlap

DEX 12 Greaves -1 Plastic Pleathers

INT 18 Sollerets [ I—
Wi 21 e -

CHA 15 nventory Quests

HPMax 15 Item 0t ][« |4 Exterminate the Gromes =]
MP Max 19 mUmmy gauze 1 Deliver this chicken

Expsiience stun worm trode Deliver this hat

— A Exterminate the Lmber Hulks
Fetch me a cookie
Seek the Puissant Amethyst [
Deliver this .0.U

centaur b
iron peasant chaff

- @

Spell Book

..E—__'_[ yelow mold spore
Spell Level boy scout merit badge:

Seasick | vidlet fungi spare Fetch me a bwig

Fiabbit Punch 1] tritan scale Placate the Dctopi

Sadness | koala heart Placate the Succubi

Innoculate 1] yeti fur Placate the Qs

Good Move | swamp el lippad Deliver this canat

Big Sister medusa eye Exterminate the Umber Hulks
Placate the Leucrottas

Placate the Yellow Molds
Deliver this ladder
Seek the Precious Brocade

Revalting Cloud agre talon
Cone of Annoyance mini giant pompadour
Austere Festoon of Solitude

|

Hastiness | wilf pau
|
|

. VPN

porcid node Deliver this casket
billy goat beard Exterminate the Vialet Fungis
i Seek the Grandioss Bandolier ||
Encumbrance I Deliver this wii -
EEEEEEE,,,,.... =
| |

Executing an undernourished Wight...

Sekil 20 - Progress Quest (2002) oyunu ekrani
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Daha 6nce oyunun tanimi iizerine konusurken bazi oyunlarin amaglarinin olmadigina
deginmistik. Ornegin bir ucus simiilatorii ya da Sim City (1989) gibi bir kum havuzu
oyununda amacin oyuncuya gore degisebilecegini sOylemistik. Fakat oyuncu hala
sinirlt bir etkilesimli alandadir. Gergek bir kum havuzunun aksine oyuncu baska
ortamlardan materyalleri bu alana tasiyamaz. Oyuncu tasarimcinin ona sundugu
seceneklerle sinirhidir. Bu sinirh etkilesim bir markete girmeye benzetilebilir. Bu
markette satilan iirtinler belirlidir. Siz istediginiz tirlinii bulamadiysaniz o marketi terk

ederek baska bir markete gitmek zorundasinizdir.

Yukarida anlatilan bu bilgiler 15181nda, bu ¢alismada ¢ekirdek mekanik terimi, oyunun
anlik durumunu degistiren bir eylem olarak kabul edilmektedir ve bir oyunu oyun
yapan ve onu diger oyunlardan ayiran nihai 6zelliktir. Bir oyunda yukarida agiklandigi
tizere bir¢cok farkli mekanik bulunabilir. Cekirdek mekanikler, oyuncunun oyunu
oynarken genel olarak ne tiir se¢cimler yaptig1, oyunu nasil oynamasina izin verildigi

ile ilgilidir.

Ornegin, Just Cause 4 (2018) oyununda oyuncunun kontrol ettigi karakterin koluna
bagli bir kanca mekanizmasi ve sirtinda da parasiit bulunmaktadir. Oyuncu oyundaki
engelleri gegmek icin kanca ve parasiitii ustaca kullanmak zorundadir. Kanca ile
kapilar1 agmali, duvarlar1 sokmelidir. Cogu zaman ikisini ayni anda kullanarak yerden
havalanmali, siiziilmeli ve hizlanmalidir. Oyundaki bulmacalar, oyuncunun gezindigi
mekanlar bu mekaniklerin kullanimina gore hazirlanmiglardir. Fakat oyunda baska
mekanikler de mevcuttur, oyuncu kosabilir, araba, ucak, motosiklet kullanabilir, fakat
bunlar oyunun ikincil mekanikleridir. Kanca ve parasiit oyuncuya siirekli olarak
baglidir ve bu mekanikleri kullanmadan oyunda ilerlemek miimkiin degildir. Oyunda
yiizlerce farkli mekanik bulunmasina karsin, Just Cause oyununu tanimlamamiz

gerektiginde kanca ve paragiit mekaniginden bahsetmemiz yeterlidir.

Cogu zaman cekirdek mekanik teriminin oyunun tiim diger mekaniklerden ayiran

0zelligi oyuncunun oyun ile cogunlukla etkilesime gectigi yontemi ortaya koymasidir.

Oyunun diger oyun mekanikleri de oyunun anlik durumunu degistirebilirler fakat
oyunun karakterini belirleyecek kadar 6nemli ya da yeterli olmayabilirler. Fakat bu

tiir oyun mekaniklerinin isledigi anlarda oyuncu genellikle bir se¢im yapar. Iste bu
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anlar oyuncunun oyunun sundugu catigmalara birer ¢6ziim aradigr anlardir ve

dramatik vurgu noktalar1 olarak ele alinabilirler.
Dolayisti ile ¢ekirdek mekanik tanimini 6zetlersek;

1. Oyuncunun, oyunun anlik durumunu degistirmesine izin verilen eylemler
bileskesidir.

2. Bir oyunda oyuncunun oyun boyunca ne yapacagini belirler.

3. Bir oyunu diger oyunlardan ayiran eylemlerden olusur.

4. Cekirdek mekanigi olusturan eylemler oyuncuya sunulan secenek havuzundan

olusturulur.

1.6.3 Kodlama

Bir onceki bolimde bahsedilen ugus simiilatorleri ile ugmak ve sim city’de sehir
kurmak oyuncunun yaptigi Ornek eylemlerdir. Fakat gergekte oyuncu ugus
simiilatoriinde u¢gmaz, Sim City’de bir sehir yoktur. Oyunun goérsel arabirimi altta

yatan matematiksel algoritmay1 gizler.

Kodlama, video oyun sanatinin en biiyiik dayanagidir ve video oyunlari sadece
kodlama ile gerceklestirilebilir. Gegmisten gliniimiize gelen oyunlarin gelisimini takip
ettiginizde, sadece donanimlarin gelismesi yetersiz kalmig, bu donanimlar1 daha

efektif kullanabilecek programlama tekniklerinin de gelismesi gerekmistir.

Bir video oyunun tasarimi iizerine odaklanan bu calismada miihendislik alanina
girebilecek derinlikte bir kodlama teknigi tartisilmamasinin ana sebebi, bu konunun
bash basina bir arastirma konusu olarak ele alinmas1 gerektigine inandigimizdandir.
Evet, oyun tasarimi, bilgisayarlardan ¢ok daha eski koklere dayanan bagimsiz bir
sanattir. Kodlama sadece oyunlarin bilgisayar ortaminda olusturulmasina yardimci
olan bir aragtir. Bu durumda video oyunlarin bi¢cimine etki eden en 6nemli bilesenin
kodlama oldugunu goz ardi edemeyiz. Bir sinema filminin iiretimi ile kiyaslarsak,
sinematografi olmadan film ortaya ¢ikamiyor ise, kodlama olmadan da bir video oyun
ortaya ¢ikamaz. Sinematografiyi olusturan kompozisyon, 151k ve kamera hareketi ile
ortaya ¢ikarilan anlatilar sinema sanatinin temelini olusturmaktadir ve sinematografi

yani kamera kullanimi1 son derece karmasik teknik ve sanatsal bir konudur. Buna

69



karsin sinemanin sadece kamera kullanimindan ibaret olmamasi, senaryo, kurgu gibi
ayr1 ve bir o kadar etkili anlat1 araglarina ihtiya¢ duymasi gibi, bir oyunun da sadece

kodlama ile ifade edilmesi yanlistir.

Bilgisayarlarin ilk déonemlerinde kodlama islemi kablolar1 uygun yerlere takmakla
miimkiin olur iken, daha sonra delikli kartlar aracilig1 ile yapilmaya baslanmis,

bilgisayar sistemlerinin gelismesi ve monitorlerinin yayginlasmasi sonucu ise yazarak

LDX YOFFSET ; yoffset down map for start
5TX XTEMP
MEXTLINE LDA XOFFSET ; ¥ offset into map (should be @)
CLC
ADC GMAP_L,X
STA MAP_MEM+1
LDA. GMAP_H, X
ADC #a
5TA MAP_MEM+2
LDA #28 5 % loop
5TA TEMP
LDA #a
STA MIKE1l ; map offset
ACROSS  LDY MIKE1 ; map offset
MAP_MEM LDX &FFFF,Y ; tile byte for map
LDY #@ ; now get screen offset
LDA. TILE TL,X
STA (SCREEN),Y
LDA TCOL_TL,X

Sekil 21 Commodore 64 Alien 3 Oyunu 6502 Assembler Kodu (Archer, 1993)

kodlamaya doniismiistiir. Uzun yillardir kullanilan ve giliniimiizde de hala
kullanilmaya devam eden, makine diline en yakin kodlama pratigi olan assembly, bir
islemcinin sahip oldugu yetenekleri dogrudan kullanmaktan sadece bir adim uzaktadir

(Sekil 21).

Fakat bilgisayara yaptirilmasi amaglanan is karmasiklastikca bu tiir diisik seviyeli
kodlama pratikleri i¢inden ¢ikilamaz hale gelebilmektedir. Bu sebepten yiiksek
seviyeli programlama dilleri dogmustur. Bu diller belirli gorevleri yapmak tizere

onceden hazirlanmig modiilleri kullanirlar. Boylece kodlama kolaylasir.

Gilinlimiizde oyun kodlama iglemi i¢in yeni yontemler kullanilmaktadir. Oyunlarda
tirlere bagli olarak bir¢ok benzerlik bulundugu icin, bunlara paket ¢oziimler
sunulmaktadir. Ornegin bir¢ok oyunda ekranda bir karakteri ydnetiriz, bu sebepten bu
karakteri olusturmak ve ekranda gezinmesini saglamak i¢in hazir islegler

sunulmaktadir. Bunlarin her oyun i¢in en bastan tekrar tekrar kodlanmasina gerek
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kalmamaktadir. Bu sekilde kodlama bilmeyen biri bile gorsel programlama araglarini
kullanarak orta 6lgekli bir oyun yapabilmektedir. Fakat karakterinizin gelistirici i¢in
onceden tanimlanmis olanlardan farkli bir eylem gergeklestirmesini istiyorsaniz

yeniden kodlamaya donmeniz gerekmektedir.

Ayrica bu tiir yiiksek seviyeli programlama teknikleri oyunun bakimini1 ve yeniden
diizenlenmesini kolaylastirmaktadir. Bazi durumlarda oyun ¢alisirken iizerinde
dinamik degisiklikler yapilarak oyun mekaniklerinin dengelenmesi miimkiin

olabilmektedir.

Kodlama teknigi, giiniin ihtiyaclarina karsilik verecek ve daha az teknik bilgiye ihtiyag
duyacak sekilde siirekli olarak evrilmektir. Bu sekilde tasarimcilar ile programcilar
arasinda bir koprii olusturulmaya calisilir. Giincel oyun motorlari, sadece oyun
verilerinin gorsellere doniistiiriilmesi gorevi (rendering) ile sinirli kalmayarak, tim
oyun mekaniklerinin kolay araclarla ortaya c¢ikarilmasini saglayacak yardimci
programlama imkanlar1 sunmaktadir. Unreal Engine'deki Blueprint gorsel betik
sistemi, Unreal Diizenleyici i¢inde oyun 6g8eleri olusturmak i¢in diigiim tabanli bir
arayiiz kullanir. Birgok yaygin betik dilinde oldugu gibi, motordaki nesne yonelimli
smiflar1 veya nesneleri tanimlamak i¢in gorsel diiglim noktalar1 kullanilir (Sekil 22).
Bu sistem son derece esnek ve giigliidiir, ¢linkli tasarimcilara, genellikle yalnizca
programcilarin erigsimine sunulan neredeyse tiim kavram ve araglar1 kullanma olanagi
saglar. Programcilar Blueprint goriinlimii i¢in 6zel islevler iceren diiglim noktalar
hazirlayabilmektedirler. Tasarimcilar ise bu diigiim noktalarini bir programcilik

bilgisine sahip olmadan kullanabilmektedirler.
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E} Input Action Sprint _—- @ MaxWalk Speed
Pressed [ Target

Released [p

Run Speed @ — <

Walk Speed @ —_—

“p SET
@ MaxWalk Speed

Character Movement Target

Sekil 22- Unreal Engine Diigiim Tabanli Programlama Gériiniimii

1.6.3.1 Sanat Olarak Kodlama

Video oyunlarin temeli acik¢a kodlamaya dayanmaktadir. Kodlamanin formu ne
bicimde olursa olsun, kodlama olmadan bir oyun, oyuncunun sec¢imleri ile
dallanamayacaktir. Oyunlarin en temel 6zelligi etkilesim oldugu icin de secimlere

verilen tepkiler olmadan bir oyuna oyun denemez.

Fakat kodlama sadece oyuncunun se¢imleri sonucunda programin nasil dallanacaginin
anlatilmas1 demek degildir. Video oyunlarin ilk orneklerinde bile fonksiyonel

kodlamanin disinda kalabilecek, sanat kabul edilebilecek kisimlar gézlenebilmektedir.

Bilgisayarda kodlama farkli ifade bigimlerini gergeklestirebilmek i¢in kullanilan bir
aractir. Web siteleri, miizik, grafik, hesaplamalar ya da oyunlar istendiginde salt
kodlama ile olusturulabilir. Paul Graham, “Hackerler ve Ressamlar” isimli kitabinda
(Graham, 2004), ressamlar ve programcilar arasindaki benzerlikleri listeler: her ikisi
de yoktan baslayarak bir sey ortaya koyarlar, her ikisi de eserlerini kademeli
iyilestirmelerle eserlerini olustururlar ve her ikisi de eserlerini insanlara ydnelik

hazirlarlar.
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Yaratict kodlama, bilgisayarin ve programlamanin hayatimizdaki yeri arttikca
kullanilmaya baglanmis, 6zellikle 2006 yilindan sonra ise kodlama sanat1 dahilinde
yapilan tiim caligmalara bir semsiye terim olarak ortaya ¢ikmis bir terimdir ve

kullanimi1 giderek artmistir. (Sekil 23).

creative coding

1960 1965 1970 1975 1980 1985 1990 1995 2000 2005
(click on line/label for focus)

Sekil 23 Yaratici Kodlama (Creative Coding) kelimesinin Google Kitaplar Veritabaninda
kayith kitaplarda ge¢cme sayist

Tezin 6nceki boliimlerinde s6zii gecen demoscene, 80’lerde bilgisayar meraklilarinin
kodlama kullanarak yeteneklerini sergiledikleri kiiciik programlarin yillar igerisinde
hem takip¢i hem de yeni yaratici programcilarin katilimiyla, programciligin bir sanat

2 (13

formuna doniismesini temsil eder. “Demoscene” kelimesindeki “Demo”, “gdsteri”;

[3

“Scene” ise “sahne” anlamindadir. Demoscene eserleri “iiriin” (production) adiyla
sahneye sunulurlar. “Demo”lar etkilesimsiz gosterilerdir. Demoscene igerisinde tek
basina eser iireten programcilar oldugu gibi birgogu bir araya gelerek kolektif eserler
ortaya koymaktadirlar. Bir demo ¢ok farkli bigimlerde ortaya ¢ikabilir, kodlamanin
yaninda diger sanat dallarini, miizik, fotograf, grafik ve resmi i¢inde barindirabilir.
Demoscene bilincinde hareket eden yaratict kisiler, yil boyunca farkli iilkelerde
onlarca farkli toplanti diizenleyerek {irlinlerini paylasirlar. Bu toplantilar 90’larin
basindan glinlimiize kadar artarak ve kalabaliklasarak ger¢eklesmeye devam

etmektedir. Bunlara “demo partisi” adi verilmektedir. En biiyilkk demo partilerine

binlerce kisi katilmaktadir.

Tirkiyede kiiciik 6lgekte demopartileri 90’larin sonlarindan beri yapilmaktadir.

Summer Assembly (1999), Nightshift (2007), RAAT (2013-2019), 7DX (2002-2015)
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partileri Tiirk Demoscene Uyeleri katilimu ile gergeklestirilmistir. Demoscene partileri
geleneksel olarak hafta sonunu kapsayan 3 giinde yapilir, katilimcilar bu siirede parti
salonunu terketmezler. Parti boyunca katilimcilarin daha Onceden yaptigi
programlarin sunumlar1 yapilmakla beraber, parti sirasinda “on the fly” ad1 verilen,
anlik kod yazma etkinlikleri de yapilmaktadir. En son yapilan 7DX partisine (2015)
210 kisi katilmistir (Akaydin, 2015). Bu partilere programcilarin yani sira,
miizisyenler ve grafikerler de katilmaktadir. Demolarin yani sira, bilgisayarda

tiretilmis miizik ve grafikler de parti igerisinde sergilenmekte, sunulmaktadir.

Demoscene, programciligin sanat olarak ortaya c¢iktig1 en bariz bigimlerden biridir.
Demolar programcinin mesajini iletmenin, yeteneklerini ve yaraticiligini sergilemenin
disinda hicbir iglevi yoktur. Demoscene’de en degerli kabul edilen demolar, genellikle
kodlama kisminda benzersiz bir etki yaratabilenlerdir. Bu etki kodlamanin teknigi,
iirettigi goriintli ve ses, anlattig1 6ykii, verdigi mesaj ya da getirdigi yenilikler seklinde

ortaya cikabilir.

Demo partilerinin en ¢ok ilgi goren ve prestijli kategorilerinden biri olan “boyut
kodlamas1” (“Size Coding”), programcinin kompleks bir programi olabilecek en az
komut kullanarak uygulamasina verilen addir. Burada programin en hizli ya da en
verimli calismasi géz ardi edilir, programin diskte en az yer kaplamasina g¢aba
gosterilir. Bu demolar genellikle 128byte ve 256byte gibi ¢ok ¢ok kisith bir alana
sigdirilmaya ¢alisilir. Glinlimiizde bir programin gigabytelarca yer kapladigim

diistiniirsek, boyut kodlamasi kodlama sanatinda saflagsmanin bir gostergesidir.

Bir baska kategori ise programin ne kadar hizla galistigidir. Programcilar her zaman
bir islemi en hizli sekilde yapmaya cabalarlar. Bunu yaparken daha o6nce hig
diisiiniilmemis yontemler diisiiniiliir, yeni yaklasimlar gelistirilir ya da spesifik bir
islemi yapabilmek i¢in kestirmeler bulunur. Bu sekilde bir bilgisayarin tasarlandig:

islevin ¢ok tizerinde isler yapilabilir.

Demoscene iiriinlerini tipki bir enstriiman ya da kanvas seger gibi belirli platformlarda
sunar. Demoscene’in ortaya ¢iktig1 kabul edilen 1985’den bugiline kadar halen en
popiiler platform 64kb’lik bellegi ve 1mhz’lik islemcisi ile Commodore 64
platformudur. Bunu 3.5mhz 8bitlik islemcisi 128kb bellek ile ZX Spectrum ve 16bitlik

74



islemcisi ile Amiga 500 takip eder. Ayrica PC demolar1 da giiniimiizde ozellikle
siirlandirilmig 4kb ve 64kb kategorilerle popiilerlesmeye baglamistir. Elbette bunlar

disinda yiizlerce platformda demolar yazilmaktadir.

Jeneratif sanat, programlama ile ortaya ¢ikarilmis sanat eserlerini kapsar. Bu eserler
genellikle algoritmik olarak yaratilirlar. Jeneratif sanatin diger kodlama sanatlarindan
farki karar verme siireclerinin programcidan ziyade, program tarafindan
yiiriitiilmesidir. Bu da programin bir veri havuzu beslenerek egitilmesi anlamina
gelmektedir. Jeneratif sanatta eseri ortaya g¢ikaran bir program olsa da, programi
caligtiran kisinin her zaman bir programci olmasi gerekmez. Bazen ayni algoritmay1

farkli parametrelerle kullanan programci olmayan sanatgilar olabilir.

DevArt, Google tarafindan yaratict kodlamay1 desteklemek adina ortaya atilmis bir
bagka terimdir. Aslinda yine demoscene’de yapilan islerin benzerleri yapilmaktadir
fakat demoscene halen koklerine sikica tutunmakta, kodlama becerilerinin
parlatilmasina sebep olacak nostaljik/limitli platformlarin ortaya koydugu bir estetik
ile ilerlerken, DevArt benzeri girisimler hicbir limit ya da yol gosterici bir estetik
barmdirmazlar. Varolan tiim teknolojiler DevArt’in kullanim alanindadir. Robotik,
projeksiyon, modern programlama ya da isaretleme dilleri ya da elektronik olarak
kontrol edilebilen giinliik objeler DevArt’in kullanimina agiktir. Google, DevArt
konseptini su sekilde tarif etmistir: “Teknolojinin tuval, kodlamanin ham madde
oldugu, yaraticiligin olanaklarim1 zorlayan sanatgilar tarafindan yapilan sanatin

yiiceltilmesidir” (Google, 2022).

Uluslararasi gizlenmis C kodu yarismas1 (IOCCC) bilgisayarda kodlamay1 bir sanat
olarak kabul eden bir etkinliktir. Yarigsmadaki “Gizlenmis kod” (Obfuscated Code)
kavrami, halen ¢alisir bir C programlama dili kodu olmasina karsin insanlar tarafindan
okunmasi ve anlasilmasi zor bir kodlama yontemi olarak tanimlanmistir (IOCCC,
2022). Burada kodun calistiginda iirettigi ¢iktinin sanat olarak kabul edilmesi bir
tarafa, kodun heniiz calistirilmadan 6nceki goriiniimiiniin bile bir kisisel ifade sekli

olarak kabulii s6z konusudur (Sekil 24).
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/* A long time ago in a galaxy far, far away.... */

int*d,D[9999],N=28,L=4,n,m,k,a[3],1;char*p,*q,5[ 2000 ]="L@X-5GD-HNBBB-AD-VHSG-\
-XNThoadb[270\x1b[H", *s=5,*G="r2zZX! . HIKBK yh . .16.BHBhp!6.BHBh! :%Bu\

v{VT! .hBl6p!@421jn!284 - 1. .Tep'h.p&!2/Li -#+@0B!~}1gP72/Lil!\
h HIQBFp!: )@?F]nwf!, {6!.16!,j<n3! .xN6t ! 8NvN*! .6hp”; /*Stay on_target.**/
#include/**/<complex.h>/**//*0h,my_dear_ friend.How I've missed you.--C-3P0***/
typedef/**/complex/**/double(c);c(X)[3],P,0;c/**/B(double t){double s=1-t,u;P=
s*s*[1] +2 *oEpE =4t *HEX [2]+0;
return+48*(( s=P)+ 48*I )f({ 1<u? u:z 1);} /* 1977 I0C
#include/** Do.Or do not . There is_ no try... --Yoda**/«<stdio. h
vold/**/b( double t,/*** * **/double u){double s=P=B(t)-B(u);{s=
*(2*5-P)) <1m=P=B  ((t+ u)/ 2),k =- I*, m> -41&&m<39&&9<k&&k
<482 mi=k/ 250+ 73,5 [m]= 5[m]
-732k%225[m]-94295:73:5[m]-95294:73:73:1: (b(t, (t+u)/2) ,b((t+u)/2,u),8); }/*<oo>
_Nao. _I_am_ T0CCC 1977 i 4
#include/***** your  father.. --Darthvader **/  <time.h)/****  *rxx/
int(main)(int (x), char®™*V)}{; clock t(c)= /* */clock();;; for(d=D
sME26 3 m+, 5 +H)*s> 637*d44=mk 7F 16-7 *8, *d++=m/ 7*25,*d++
=%*5-64:0;; if(v[1]) {;3:;FILE *F =fopen(V[+1], “r");for {d=D, L=N=m
=8; (x=/** * b =y fgetc(F))>0
| [felose(F); )if (x>13264<x&8x <912 *d++=m*16, *d++=L*25, *d++=x%26:0,m+,

3| | (m=8) ;N++)D[N*3]-=m*8; }for(;i<208+L*25;i++){for(n=08,p=5+3

pH=n++X80>78710:32) { }for (*p=x=0,d=D; x<N;x++,d+=3){0=(d[1] -i-40) *I+*d; 2];
=G;for(;n--;)for(;*p++>33;)s%a=a[1] =*pt+;for(;*p>33; p++)if (*pR22¥a= p,l 1)La[2
1=*p;for(m=0;m<3;m+ ) {k=a[m] /2-18; q="/RE&HHNXHE . +) , AFSSS "BE"E&((X- ( (4" [HXRaEH\
B&#DR" ; for(n=2;k--; )nt=*q++-34;X[m] =n%13+n/13*I; }b(@,1); *a=a[1]=*p; }}for{puts(
5),5=5438; (cloc .}—c]*le i*CLOCKS_PER_SEC; ); }return @;}/*Nevertellmetheodds*/

Sekil 24 IOCCC uluslararast kodlama yarismasindan bir tirtin, Yusuke

Endoh, 2022
Demoscene partilerinde yillardir yapilan “Canli Kodlama” etkinlikleri, son yillarda
olgunlasarak, bir performans sanati bakisiyla yapilmaya baslanmistir. Bu doniigiimii
bilgisayar donanimlarinin geliserek derleme ve grafik cizimindeki dar bogazlari
asmasina baglayabiliriz. 2000’li yillarin basina kadar bir bilgisayarda anlamli bir
kodlamanin sonucunda olusacak goriintii ya da sesin goriilebilmesi i¢in, derleme,
linkleme, ¢ikt1 alma ve calistirma gibi temel basamaklarin gecilmesi gerekmekteydi.
Gilintimiizde hizli ve giivenli ¢alisan aninda derleme yapabilen sistem ve programlama
dilleri mevcuttur. Kodlanmakta olan programin o andaki irettigi gorsel/isitsel
sonuglarmin daha yazilirken aninda ekranda goriilebilecek hale gelmesi, izleyicilerin

ekranda sadece kriptik programlama metinlerinden ziyade programin anlik ¢iktisini

76



izleyebilmesini saglamaktadir. Bu da programlamay1 bir performans sanati haline

getirmeye baslamistir.

Daha 6nce programcilarin parti boyunca miitemadiyen yapmakta olduklar1 kodlamay1
0zel bir saat araliginda, belirlenmis bir sahnede, izleyiciler onlinde performe
etmektedirler. Bazen tekil, bazen gruplar halinde, birlikte ya da ¢ekismeli olarak canli

kodlama seanslarini gerceklestirmektedirler (Sekil 25).

Oyunlarda kodun bir¢ok 6nceligi vardir. Oyuncunun girdilerini zamaninda toplayip

flopine

Kodlama Oturumu, Saarbriicken, Almanya 2022

sonuglart bildirmesi i¢in oyunun hizli ¢alismasi gerekir. Ayrica oyundaki islevlerin
yerine getirilmesi sirasinda islem hatalar1 olmamasi gerekmektedir. Bu isler yeterince
karmasiktir ve zaman almaktadir ama oyunlarda sik¢a yaratici kodlamanin
uygulanmas1 gerekmektedir. Bunlar bazen kullanicinin gérmedigi sistem seviyesinde
gerceklesir, kimisi ise dogrudan gorsel bir sonug iiretmek iizere kullanilir. Ornegin
Minecraft Oyunu (2011), kiigiik bir algoritma kullanarak ugsuz bucaksiz haritalar
yaratmaktadir. Kodlama ile yaratilan gorsellerin bir avantaj1 vardir, ger¢ek zamanl
hesaplandiklarindan dolay1 parametre degisikliklerinde gorsel aninda degisir ve yeni
bir bigim alir. Bu da oyundaki gorsel cesitliligi artirir. Yaratici kodlama, bagka
ortamlarda goriilemeyecek bir ¢esitlilik sunmaktadir. Bu da oyun sanatinin 6nemli bir

parcasidir.
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1.6.4 Grafikler ve Kamera

Grafikler bir oyunun oyuncuya bilgi verme bicimidir. Oyunlar matematiksel
sistemlerdir ve bu sistemin algilanmasini kolaylagtirmak igin ¢esitli gorseller

kullanilir.

Erken donem elektronik oyunlar oyuncuya c¢esitli lambalar yakip sondiirerek oyun
durumunu oyuncuya bildirmekteydiler (Sekil 26). Bu oyunlarda oyun alani sabit
kalmak zorundaydi ve oyun gorselleri farkli lambalarin bir sablon altinda yakilarak
iiretilmekteydi. Bu oyunlarin bir kisminda LCD teknolojisi kullanilsa da bu goriintiiler
halen sabit sablonlar kullanmaktaydilar.  Bu sinirlama pixel tabanli video

monitdrlerinin kullanima girmesi ile yavas yavas kalkmistir.

MULTE COLCRLARER - ldhum

OFF DM

Ffit'

GFF Ok

!’“‘”

Ill

Sekil 26 Tomy Monster Burger (1983) Fluoresan Lambali LCD oyunu

Video monitorleri farkli tekniklerle goriintiiyii olustururlar. Bilgisayar icin verilerin
rakamsal olarak ifadesi gerekmektedir. Bu sebeple bilgisayarlar video monitorlerinin
gorsel yiizeyini rakamsal olarak ifade edilebilecek piksel denilen kii¢iik noktaciklara
bolerler. Bilgisayar grafikleri de (birkag¢ istisna disinda) ekrandaki bu piksellerin

yakilip sondiirtilmesi ile olusturulur.
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Erken donem bazi bilgisayarlarda binlerce pixelin nerede duracaginin bilgisi bellege
sigmadig1 i¢in, sadece metin gosterebilmekteydiler. Oyun tasarimcilari, bu

bilgisayarlarin gosterebildigi karakterleri bir araya getirerek grafikler olusurmuslardir.

SEE THE AMRZIING
TYRANMOSAURUS REX
KIMNG OF THE DINOSAURS
IMN HIS LAIR.

I
I PERFECTLY PRESERWVED
I £3
- EE IN SILICON S INCE
R
+EFETE PREHISTORIC TIMES ,HE
*%¥ T %%
L% IS BROUGHT ToO YOuUu FOR
*x= T &%
* ¥y % YOUR ENMTERTAINMENT
L X EX3
- * AND EXHILARRATION.

NEL GERMERATION SOFTWARE
COPYRIGHT M.E.EUHNS

Sekil 27 3D Monster Maze (1981), ZX81 Oyunu

Bu bilgisayarlarin bellek kapasiteleri arttik¢a zamanla sadece yazi gostermekten

styrilarak karmagik grafikleri gosterebilecek hale gelmislerdir.

Sekil 28 Love To Money/Rollex Monokrom Grafik - ZX Spectrum
48k
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Bu grafik bi¢imine bitmap grafikler denmektedir. 8bit bilgisayarlarin grafik
yeteneklerinin gelismesi oyunlarin mekan, karakter ve olaylarin temsili konusunda da

gelmismesini saglamstir.

Oyun tasarimcilart1 en basindan beri temsilde uygun kamera acilarini tercih
edebilmislerdir. Fakat erken donem video oyunlarinda kamera agis1 genellikle sabittir.
Kamera acis1 degistiginde tiim grafiklerin bastan ¢izilmesi gerekmekte ve daha da
onemlisi tiim bu grafiklerin donemin siirli bellegine sigdirilmasi gerekmektedir. Bu

sebeple bu sistemlerde kamera agis1 en bastan karar verilir ve oyun bu agiya gore

tasarlanir. Oyun icinde tek bir a¢1 vardir ve genellikle oyun boyunca bu acgi1 hig
degismez (Sekil 29).

Sekil 29 Erken donem video oyunlari sabit kamera agilari: A.Last Ninja 2 izometrik gériiniim,
B. Super Mario Bros yan gériiniim , C. 3D Deathchase birinci tekil goriiniim, D. Eagles Nest
kus bakist goriiniim
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Uc boyutlu Vektdr tabanl ¢izim sistemlerin video oyunlarinda ana akim haline
gelmeleri 1990’larin ortalarin1 bulmustur. Bu durum oyun diinyasinin iki degil, ii¢
boyutlu kordinat sisteminde ifade edilmesini gerektirmektedir. Bu noktadan sonra
bilgisayar grafikleri sadece pixellerin boyanmasindan ¢ikip ii¢c boyutlu modelleme
biciminde de ifade edilmeye baslanmistir. Bu gelisme ayni oyun igerisinde degisik
kamera acilarinin kolaylikla secilebilmesine olanak vererek oyunlarda goriintii

yonetiminin ciddi bir alan olarak belirmesine sebep olmustur.

Giliniimiizde ii¢ boyutlu tasarlanan oyunlardaki goriintii, hareket yakalama

teknolojileri ile birlestirilerek sinema ile ayni dili kullanmaktadir.

Sinemada kurgucuya diismiis bir goérev olan oyuncularin performanslarinin
diizenlenmesi isi video oyunlarinda daha ciddi bir hal alarak animatorler tarafindan
desteklenmektedir. Oyuncularin performe ettikleri hareketler animatorler tarafindan
tekrar diizenlenmekte, rol istege gore iyilestirilmektedir. Baz1 oyunlarda kamera
acilarmi sinema sektoriinden gelen goriintii yonetmenleri, gergek zamanli goriintii

iireten bir sanal kamera kullanarak se¢mektedir.

y =\

Sekil 30 Last Of Us oyununun kamera agilarimi tercih eden bir mocap kameramani

Bu sanal kameralar gergekte bir kayit yapmazlar. Bilgisayar tarafindan olusturulan
goriintii tim sinematografi unsurlarini barindirmasina karsin ortamda 15181 kaydeden

bir kamera bulunmamaktadir, kamera, bulunacagi yeri ve aciy1 gosteren bir baska
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mocap (hareket yakalama) verisinden ibarettir (Sekil 30). Kameramanlar sahne
icerisinde kameranin yerini belirleyen verilerin olusturulmasini saglarlar. Goriintiiniin
olusturulmasi ile ilgili kararlar1 vermezler. Zaten ortamda goriintiiye kaydedilecek
hi¢birsey de yoktur. Tiim bu hareket yakalama verisi daha sonra animatdrler tarafindan
sahneye uygulanmaktadir ve cogu zaman oyun motoru tarafindan canli olarak
hesaplanacak ve ¢izilecek bir sahne olusturulmaktadir. Bu sirada bazen kameranin

kontrolii oyuncuya da birakilabilmektedir.
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Sekil 31 Last of Us 1l (2020) oyun i¢i sinematik bir kamera agisi

Glinlimiizde oyun tasarimcilar1 diledikleri takdirde eksiksiz olarak sinema dilini
kullanabilirler. Video oyun diinyasina film gramerinin yerlesmesi hem oyun
endiistrisinin gelismesi hem de oyun donanimlarinin gelismesi ile dogru orantili
ilerlemistir. Bu sekilde oyuncularin ekranda olup biteni daha rahat algilamalar1

saglanmistir.

Ornegin, Last of Us II isimli video oyununda oyuncu ile oyuncunun ge¢mesi gereken
engel arasinda kamera acisinin ayarlandig goriilmektedir (Sekil 31). Burada kamera
ac1s1 se¢imi Onceden oyun tasarimeisi tarafindan yapilmistir. Oyuncu isterse
kameranin baktig1 yonii degistirebilir, fakat bu durumda da yine tasarimci tarafindan

belirlenen bir bagka a¢1 secilmektedir. Bu diizenleme dyle yumusak bir sekilde
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yapilir ki oyuncu aginin tasarimcinin istedigi agiya geldigini anlamasi miimkiin

olmayabilir.

Gilintimiizde video oyun grafikleri ilk giinden beri kullanilan basit grafiklerden
sinematik goriintiilere uzanan genis bir yelpazeyi kapsamaktadir. Oyun tasarimcilari
kurmak istedikleri diinya ve yasatmak istedikleri deneyimler dogrultusunda bu

yelpazeyi kullanmaktadirlar.

1.6.5 Oyun Tasarim Dokiimani

Bazi auteur sinemacilar hi¢bir dokiiman kullanmadan film ¢ekseler de endiistriyel
sinemada ekip elemanlar1 arasinda bir tutarlilik saglamay1 amaglayan senaryo, ¢ekim
senaryosu ve storyboard kullanilmasi yaygin bir pratiktir. Oyun tasariminda ise Oyun
Tasarim Dokiiman1 diye isimlendirilen bir plan, sinemadaki ¢ekim senaryosu ya da
cekim plani 6tesinde bir islev gorerek, oyunun iiretimi {izerine temel bilgileri ortaya
koyar. Oyun Tasarim Dokiimani hem oyunun finanse edilebilmesi i¢in bir sunum

yontemi sunar, hem de oyunun gergeklestirilmesi sirasinda bir omurga niteligi tasir.

Oyun tasarim dokiimanlarinda bulunan temel 6zelliklere goz atarak bir oyunun hangi
pargalardan olustugunu gozlemleyebiliriz. Bir oyun tasarim dokiimaninda tipik olarak
amag, mekanikler, oyun diinyasi, atmosfer, boliim tasarimi, karakterler ve yetenekler,
ses ve miizik tasarimi, kullanici arayiizii ve deneyimi, ilerleme ve Odiiller, test ve

dengeleme yontemleri listelenir.

Hardball, Test Drive 2: The Duel ve Dungeon Siege gibi 6nemli oyunlarda payi
bulunan Chris Taylor’mn bir araya getirdigi Oyun Tasarim Dokiimani 6rnegindeki

Basliklarin bazilar1 asagidaki gibidir (Taylor, 2017):

Baslik Icerik
Oyuna genel bakis Oyun tasarim amaglar neler (felsefi
bakis)?

Bu oyun ne hakkinda, neden bu oyunu
yapiyoruz?

Oyun nerede gegiyor?
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Neyi kontrol ediyorum?
Kag karakter kontrol ediyorum?
Ana konu ne?

Digerlerinden farki ne?

Oyunun Ozellikleri

Oyunu hizlica tanitacak kisaca énemli

noktalarin1 vurgular.

Oyun Diinyasinin Ozellikleri

(Teknik 6zellikler)

Genel Bakis ve Ozellikler
Fiziksel Durum
Sahneleme Y 6ntemi
Kamera

Oyun Motoru

Isik Modeli

Oyun Diinyasinin Diizeni/Plani

Oyunda ne nerededir? Oyundaki
mekanlar, sehirler, binalar, diismanlar

vb.

Oyun Karakterleri Karakter ve diigmanlar
Silahlar Oyunda kullanilan silahlar ve 6zellikleri
Kullanict Arayiizii Oyuncunun goriip etkilesime girecegi

arayuz

Miizik ve Ses

Tiirler ve teknoloji

Tek Kisilik Oyun

Oykii, siire ve kazanma kosullar

Cok Oyunculu Oyun

Oyuncu sayist, sunucular,
ozellestirmeler, internet ve oyun siteleri,

dayaniklilik, kaydetme ve yiikleme

Karakter Cizimleri

Tablo 3 Oyun Tasarim Dokiimani baghklar: (Taylor, 2017)
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Oyun tasarim dokiimani tek bir kisinin vizyonundan ziyade bir takim c¢alismasinin
tirtinii olmalhidir. Tipki ¢ekim senaryosunun yonetmen, goriintli yonetmeni, yardimci
yonetmenler, storyboard ¢izerleri, hatta zaman zaman kurgucu ve senaristin katkilar
ile olustugu gibi, tasarim dokiimani da teknik detaylarin ortaya gergekei sekilde

konulabilmesi i¢in takim ¢aligmasina sonucunda olusturulmasina daha uygundur.

Daha biiylik projeler icin daha detayli tasarim dokiimanlarinin olusturuldugu

goriilmektedir. Buna gore tasarim dokiimanlar farkli alanlara yogunlasabilir:

e Konsept Dokiimant

e Teklif Dokiimant

e Teknik Ozellik Dokiimani
e Boliim Tasarim Dokiimani
e Pazarlama Dokiimani

o Gelistirme Takvimi

Bu dokiimanlar genellikle tek bir “Oyun tasarim dokiimani” altinda toplanirlar.
Tamamen standartlagmis ve senarist dernekleri tarafindan kabul edilmis olan film
senaryosu bi¢iminin aksine, farkli tiirdeki oyunlarin farkli gereksinimleri oldugundan
tasarim dokiimanlar1 bigimsel farkliliklar gésterebilmektedir. 2022 yilinda halen oyun
tasarim dokiimani hazirlamanin standart bir yontemi bulunmamaktadir, bu konuda

sadece sirket i¢i standartlar ve genel Oneriler 6ne ¢ikmaktadir.
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IKiNCi BOLUM
ANLATI KURAMI

2.1 Anlat1

Oyun ¢aligmalarinda anlati lizerine arastirmalar yapan akademisyenlerin bolca elestiri
aldig1 konulardan biri “anlat’” kavramini tam olarak sekillendirmemis olmalaridir.
“Anlat1” kelimesi agiklanmaya calisildik¢a bu soru gittik¢e bliyiimektedir ¢iinkii anlati
hayatimizin biiylik bir kismin1 kaplamaktadir ve bir kategori ya da tanima

sikistirilmasi oldukga zordur.

2 (13

Anlat1 kurami, “alg1”, “anlama” ve ‘“aciklama” yetenekleri i¢in en temel sablona
dontigmiistiir, kimlik ve ge¢misi olusturmak i¢in en 6nemli araglardan biri olmustur.
Genis bir alana yayilmis oldugu i¢in, anlatinin tam olarak ne oldugu konusunda kesin

bir tanim bulunmamaktadir (Simons, 2007).

Barthes, diinyada sayamayacagimiz kadar ¢ok sekilde, tiirde ve mecrada anlatinin
varligindan s6z eder. Barthes’a gore anlati, hayatin her aninda bulunmaktadir, yazili
ya da sozlii, dil, hareketli ya da duragan resimler, jestler gibi her tiirlii arac ile
aktarilabilir ve mitler, efsaneler, masallar, kisa hikayeler, tarih, tragedya, dram,
komedi, pandomim, yagliboya tablo, vitray, filmler, haberler ve hava durumu ve
glinliik tartismalarimizda bulunur. Bu sayisiz anlati bigimi, siirekli olarak

bulunmaktadir, her yerde ve her toplumda, insanligin baslangicindan beri vardir.

“Asla anlatis1 olmayan bir insan olmamistir, tim siniflar, tiim insan gruplarmin
anlatacak bir Oykiisii vardir ve bu Oykiiler farkli hatta karsit kiiltiirlerden insanlar

tarafindan keyifle dinlenmektedir.

[Anlat1] uluslararasi, kiiltiirler arasi, tarihler aras1 geciskendir: 6ylece oradadir, hayatin

kendisi gibi.” (Barthes and Duisit, 1975)

Barthes’in parmak bastig1 bu durumla ortiisiir sekilde, anlatinin farkli disiplinlerde
yogun olarak tartisildigin1 gormekteyiz. Egitim, Sanat, ¢oklu ortam, psikanaliz,
cinsiyet calismalari, sosyoloji, tip, hukuk, kiiltiirel ¢alismalar, yeni medya, sanal

gerceklik alanlarinda anlati lizerine ¢ok cesitli ¢aligmalar goriilmektedir.
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Miller, Todorov ve Barthes’ten aktararak tanimini yaptigi anlatiy1 su sekilde tarif eder:

“Diyebiliriz ki, genel olarak, geleneksel anlati, arayisa son verecek bir arayistir; bir
kesintinin yok edilerek siirdiirilmesidir, bir genislemenin yogunlastirilmasidir; bir
bozulmanin diizgiinlestirilmesidir, bir gerilimde olmanin ya da bir seyi sorgulamanin

¢Ozlimlenmesi ya da cevaplanmasidir.” (Miller, 1981)

Giliniimiiz Tiirkgesinde “anlat1”, zihin anlamina gelen “an” kokiinden gelmektedir.
Benzer sozciikler olan anmak, anlamak ya da anlatmak, zihnine getirmek, ayirt ve
idrak etmek, anlamasina sebep olmak anlamlarina gelmektedir. Nurullah Atag,
Fransizcadaki “récit” kelimesini kullanmak yerine “anlati” kelimesini uygun
gordiigiinii birkag eserinde belirtmistir (Ozer, 2005). Bu sekilde Atag, Tiirk¢e’de anlati
kelimesini kullanan ilk yazarlardan biri olarak, anlatiya ¢ok genis bir kapsam teslim
eder. Ata¢ kelimenin sadece bir roman degil, yasanmis bir olaymn bir baskasina

aktarilmasini da kapsadigini soyler.

“Roman degil, bir anlat1 (récit), yazar ¢cocukluk yillarini, babasini, anasini,
kardeslerini, gegirdigi sayriliklar1 (hastaliklar1), evde cektikleri sikintilari,
annesiyle babasiin kavgalarini, sonra babasinin 6lmesini anlatiyor, gergekten

olanlar1 anlatiyor” (Ozer, 2005)

Daha somut tanimlar yapan Abbott’a gore ise anlati, “bir olay ya da olaylar dizisinin

temsilidir” (Abbott, 2008, s13).

Bu noktada anlati ile dykiiniin farkli seyler oldugu hakkindaki tanimlamalar ortaya
cikmaktadir. Abbott, dykii hakkindaki ayrimi Rus bigimcilerinin benzer bir yaklagim
gostererek su sekilde yapmistir:

“Oykii, anlat1 sdylemi ile karistirilmamalidir. Bir dykii zamana iliskin kanunlarla
sinirlanir, siirekli tek yone dogru ilerler, “baslangi¢c” ile baslar, “orta” noktaya ilerler
ve “son” ile biter. Anlat1 sdylemi bu diizende ilerlemek zorunda degildir.”(Abbott,

2008, s195)

Abbott, birgok arastirmacinin, Ingilizcede de tartismali terimler olan Sykii (Story) ve

anlat1 sdylemi (Narrative Discourse) yerine Rus bi¢imcilerinin énceden tanimladigi
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fabula ve sjuzet terimlerinin kullanilmasinin da miimkiin oldugunu fakat sjuzet’in
anlat1 kadar kapsayict bir terim olmadigini, sadece olaylarin nasil dizildigi ile sinirh
kaldigim1 vurgular. Anlat1 sdylemi, sadece olaylarin dizilimini degil, onlarin nasil

sOylendiklerini de kapsar.
Anlati ise dykii ve anlat1 sodyleminden olusan olaylarin temsilidir (Abbott, 2008, s16).

Aysen Oluk, anlatinin 6ykiiyii i¢ine alan bir kavram oldugunu vurgular (Oluk, 2008,
s18). Buna gore dykiiler de bir anlatidir fakat her anlat1 bir 6ykii degildir (Randall and
Josselson, 2014, s85).

Anlati-6ykii arasindaki iliskiyi daha iyi anlayabilmek ig¢in tarihgilerin anlatiya
yaklasimlarina goz atabiliriz: Tarih¢i Hayden White, y1l yil kaydedilmis tarihsel
olaylar, kronikler ya da vakayinameler ve tam tarih (history proper) calismalarinin

anlat1 ile olan iliskilerinin sinirli olduklarini belirtir.

“Tarihsel olaylar (annals), soylemeye bile gerek yok, kronolojik olarak siralanmis
olaylar olduklari i¢in anlat1 bileseninden biitiiniiyle yoksundurlar. Kronikler ise sanki
bir Oykii anlatmak ister gibidirler ve anlatiya Ozenirler, fakat tipik olarak bunu
basaramazlar. [...] Bir 6ykii anlatir gibi baslarlar fakat in medias res sekilde kesilirler,

kronigin kendi aninda, olaylar1 ¢6ziimsiiz birakirlar.” (White, 1980, s9).

White’a gore tarthsel olaylar ve kronikler Oykiiniin  gereksinimlerini
karsilayamamaktadirlar. Anlati igerisinde ise tarihsel olaylarin listelenmesi ile dykiiler

arasinda bir yelpaze bulunmaktadir.

Olaylarin listesi Kronikler Tam Tarih Oykiiler

< v
Eksik ANLATI Butun

Sekil 32 - White'a gore anlatimin bilesenlerinin bir eksende gosterimi
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White, tarihsel olaylarin listelenmesinin, modern tarihgiler i¢in biiylik bir hayal
kirikligr yattigini sdyler. Bir yil “Her yerde su baskinlar1 var”, sonraki yil “Charles
Saksonlarla savast1”, sonraki yil “Kutsanmis Bede 6ldi” gibi birbiri ile baglantisiz
olaylarin kaydmi gbéz Oniinde bulunduruldugunda bahsedilen savasin sonucu, su
baskinlarmin sebebi ya da Bede’in dliimiiniin neden ve kim tarafindan kaydedildigi
belirsizdir. Y1l yil listelenmis baslica olaylar, sadece listelendikleri i¢in onemli gibi

durmaktadirlar (White, 1980, s12).

Bu zamana gore listelenmis olaylar bir konu birliginden ve olay 6rgiisiinden uzaktirlar.
Bu listenin dykiiye doniisebilmesi i¢in gerekli olan sey, dykiiniin anlatilmasina olanak
tantyacak merkezi bir konudur ve bu konuya bagli bir olay 6rgiisidiir. White, bir
tarih¢i goziiyle ele aldigr “olay orgiisii” (plot) terimini, “Tiimlesik bir biitiiniin
parcalarn olarak bir anlamla donatilmis olaylarin birbiri ile olan iliskilerinin

olusturdugu yap1” olarak tanimlar (White, 1980, s13).

(13

Aristo’'nun  Poetikasindan  gilinlimiize kadar uzanan yolculugunda, 1yl
bigimlendirilmislik” siirekli olarak saldir1 altindadir. “Iyi bi¢imlendirilmis” anlatilara
dénem donem yapilan bu saldirilar karsimiza barok, avangart ve postmodernizm
olarak c¢ikmakta, fakat Aristo’nun Poetikas1 kendine tekrar yer acgabilmeyi
basarmaktadir. Bunun bir sebebi, 20 yiizyilin basindan beri -6zellikle batida- siirekli
yeni anlatilar olusturma gereksinimidir. Bu gereksinim, anlatiyr “baskin bir sekil”

benimseyerek iiretmeye yol agmistir.

Propp ve Jollen’1n kullandig1 erken donem yapisalci ve bigimci yaklagimlar genellikle
basit ve geleneksel anlatilar1 ele almislardir. Bunu Genette ve Barthes ile Fransiz
yapisalciligi takip etmistir, bu daha yumusak ve daha esnek bir formdur ve kabul

gOormustur.

Bir oykiiniin iyi bigimlendirilmesi, sekil ile ilgilidir ve giizelligi yansitmaktadir. Bu

giizellige ulagsmak anlatinin sekillendirilmesine sebep olmaktadir.

2.2 Anlatiya Bicimci ve Yapisalcr Yaklasim

Yapisal yaklagim ilk olarak Saussure’un dil (soyut, sistematik dil prensipleri) ile

konusma arasindaki ayrimi koymasi ile baglamistir. Bu genel ilke, belirli sosyal
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formlarin altta yatan sistemin birer sonucu olarak goriilmesi sonrasinda kiiltiirel
incelemelere yapisal yaklasimlarin olusturulmasina sebep olmustur (Stam et al.,

1992).

Anlat1 iizerine odaklandigimizda Saussure’un iki basamakli ayristirmasindan daha
kapsamli bir yapiyla karsilasiriz. Bu durumu fark eden yapisalci anlati kuramcilari,

Oykiilerin altinda yatan genel yapilar arastirmaya baslamiglardir.

Bu alanda anlatiya yapisalc1 yaklasim sunan Campbell’in yazdigr “Hero with a
Thousand Faces” kitab1 gliniimiize kadar etkisini siirdiirmektedir. Rus halk dykiilerini
bicimsel olarak inceleyen Vladimir Propp’da bu &ykiiler arasindaki benzerliklerden
yola ¢ikarak bir olaylar listesi olusturmus ve tiim masallar1 genellemeyi amaglayan bir
yap1 olusturmustur. Bu iki yaklagimdan 6nce etnografik ¢alismalar yapan Arnold Van
Gennep’in yapisalct yaklagim ¢aligmalart mevcuttur. Bu ¢alismalar igerisinde en eski

ve bati anlatisina sekil vermis olan1 Aristoteles’in Poetika (Estetik) isimli eseridir.

Aristoteles’in bu eseri, hocasi Platon’un “taklit” (mimesis) kavramina dayanir. Platona
gore asil gergeklik duyularla algilananlardan olusmaz, zihinde algilanan “idea”lardan
olusur. Duyularla algilanan fiziki diinyadan gercekte zihnimizdeki idealarin yansimasi
olan bir taklitten ibarettir. Sanat ise idealarm olusturdugu duyular diinyasinin bir

taklididir. Yani kopyanin kopyasidir (Moran, 2007).

2.2.1 Aristoteles ve Iyi Bicimlendirilmis Oykiiler
M.O. 384-322 yillar1 arasinda yazilmis olan Poetika’nin giiniimiize ulasan yedinci
boliimiinde bir anlatinin nasil yapilandirilmas:t gerektigi ile ilgili gozlemler

bulunmaktadir:

“Daha 6nce tragedyanin, bir biitiin olusturan, bir sonuca varan ve zaman i¢inde
belirli bir uzunlugu olan (¢iinkii bir biitlin olusturan ama zamana yayilmayan

seyler de vardir) bir eylemin taklidi oldugunu séylemistik.

“Biitiin” dedigimiz, baslangici, ortasi ve sonu olan bir seydir. Baslangig,
zorunlu olarak bagka bir seyin ardindan gelmeyen seydir; ama ondan sonra

baska bir sey dogal olarak var olur ya da meydana gelir.
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Sonuca gelince, tersine, zorunlu olarak —ya da ¢ogu kez dogal bir bicimde— bir

seyden sonra olagelen seydir ama ondan sonra bagka bir sey meydana gelmez.
Orta da bir seyin pesinden gelen ve baska bir seyin izledigi seydir.

Demek ki iyi bi¢cimlendirilmis dykiiler rastgele baslayip bitmemeli ve soziini

ettigimiz bu bi¢imlere uymalidir” (Firat, 2013)

Aristoteles, bir anlatida mutlaka bir baslangig, bir orta kistm ve bir son olmasi

gerektigini soyler ve “iyi bigimlendirilmis dykiiler” tanimin yapar.

Aristoteles’un basitge sekillendirdigi yapinin sadece dykiilerde degil, hayattaki bir¢cok
durumda gozlemlenebildigi asikardir. Bu sebep-sonug iliskisini gozlemlemek ve
Oykiiler arasindaki benzerlikleri ortaya ¢ikarmak tizere Vladimir Propp, 100 farkl
masali inceleyerek bunlarin i¢indeki ortak 31 olay basamagi listelemistir. Propp

ayrica sekiz ana arketipi de tespit etmistir.

Campbell’in yaklagimi Propp’unki ile benzerlikler gostermekle beraber, literatiire
“Kahramanin yolculugu” terimini katmasi ile 6ne ¢ikmistir, ayrica Propp’un sadece
Rus masalinda smirladigi yapiy1 diinyadaki tiim efsanelere uyarlamistir. Buna gore
kahraman siirekli olarak bir dongiiniin i¢inde engelleri agmaktadir. Campbell bu
yolculugu 17 basamaga ayirmig, 2007 yilinda bu basamaklar Vogler tarafindan

sadelestirilerek 12 basamaga ve bununla beraber 8 arketipe indirgenmistir.

Anlatiya yapisal bir yaklagim getiriyorsak bu yapimin temel 6zelliklerinin nereden
olustuguna goz atmamiz yerinde olacaktir. Bu konuda Van Gennep, Campbell ve

Propp’un yapisal yaklagimlariin yardimini alabiliriz.

2.2.2 Van Gennep ve Gecis Ayinleri

1908 tarihli “Gegis Ayinleri” isimli kitabinda Van Gennep, insanlarin bir doniisiim
sirasinda karsilasilan zorlu esikleri gegmeyi kolaylastirmak amacl gergeklestirdikleri
ayin, ritiiel ve torenleri simniflandirma ¢abasina girisir ve kitabinin 6n séziinde one
cikardigr “neden bu ritiielleri belirli bir siraya bagh kalarak yapiyoruz” sorusunu
yanitlamaya c¢aligir.
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Gennep bir anlati yapisindan ¢ok toplumlardaki bireylerin sosyal statiisiindeki
degisimleri inceler. Diinya ¢evresindeki belirli ritiiellerin benzer yapilar1 oldugunu
gozlemler. Buna gore bireyin eski statiisiinii terk ederek yeni statiiye gegisi bir tiir
“gecis ayini” ile saglanir. Bu ritliellerin sebebi agiktir, bireyi eski ait oldugu grup ya
da yasam seklinden kopararak, yeni statiisiine ve yasam sekline yerlestirmektir.
Boylece birey hem kendisi gibi bu statiiye yeni kavusanlarla baglanir, hem de yeni

hayatina baslar (Turner, 1991, s94).

Van Gennep, bireyin doniisiimiinii iic basamakta incelemistir:

Van Gennep’in Gegis Ayinleri

Esik Oncesi (Ayrilma) | Kisi (ya da kutsal obje) fiziksel olarak toplumdan

koparilmistir.

Esik Bu asamada birey ne 6nceki grubuna ne de giris yapacak
oldugu yeni gruba aittir. Bu sebepten sinifsal engeller
kalkmis olur. Bu asamadaki bireyler hiyerarsinin disinda

kalirlar.

Esik Sonrasi1 | Birey yeni konumu ile toplumdaki yerini alir.

(Birlesme)

Van Gennep, bu basamaklarin her ritiielde esit agirlikta 6neme sahip olmadigini
vurgular. Ornegin, cenaze torenlerinde “ayrilik” asamasi1 vurgulanirken, evliliklerde
“birlesme” agsamasi1 daha biiyiik agirlik tagimaktadir, esik asamasi i¢in ise nisanlilik ya

da hamile olma durumunu 6rnek olarak verir (van Gennep et al., 1960, s11).

Van Gennep’in “esik” tanimmi detayli inceleyen Turner, esik anmin ritiielin
merkezindeki karakter (“yolcu”) i¢in belirsizliklerle dolu oldugunu vurgular. I¢inde
bulundugu anlik durum ne daha 6nce bulundugu durumun ne de bir siire sonra
bulunacagi durumun karakteristik Ozelliklerini tasir. Gegis tamamlanana kadar,

Turner’in verdigi isimle, “esik insanlar1” (¢hreshold people) tam anlamiyla aradadirlar.
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“Esikteki varliklar ne oradadirlar ne de burada, kanun, diizen ya da geleneklerin

olusturdugu varsayim ve sekillendirmelerin disindadirlar.” (Turner, 1991, s95).

Moore, Turner’in esik tanimini yorumlayarak, glinlimiiz sosyal yapis1 ile herhangi bir
yapidan uzak olan “esikte olma durumunu” catigmali ikilemler ile aktarir:

sessizlik/konusma, statiistizliik/statii, esitlik/esitsizlik vb. (Moore, 2012, s224-234)

Bu bilgilere gore van Gennep’in “esik’™ basamagi, bu gecisi yasayan kisi, yani “yolcu”
icin biiyiik bir belirsizlik icermektedir. Fakat bu durum hig¢bir zaman kalic1 degildir,
esik bir sekilde sonlanmak zorundadir, ¢iinkii amag¢ hi¢gbir zaman esige ulasmak
degildir, yolculugu tamamlamak iizere yola c¢ikilmistir. Yolcu, sonunda yeni
durumuna kavusacak ve toplumun onu yerlestirdigi duruma goére uygun kural ve

kanunlarin kontrolii altina girecektir.

2.2.3 Propp ve Masalin Eylemleri

Vladimir Propp, Rus masallar1 iizerine yaptig1 antropoloji ve edebi teori alanlarinda
bliyiik etki yaratmis olan ¢alismasinda, anlati islevleri ve bunlarin sekanslar halinde
diizenlenmesini birer analitik ara¢ olarak ortaya koymustur. Propp’un ¢aligmasi,
derinde bulunan bir yapinin yiizeydeki etkilerini tanimlayan bir anlati grameridir

(Onega and Landa, 1996, s17).

Propp bu gramerde, tiim olaylarin herhangi bir sebep ve herhangi bir sirayla
gerceklestigi “fabula” isimli olaylar evreninden, anlaticinin kendi belirledigi ve
istedigi sirada anlatmay1 sectigi olaylar dizisi olan “sjuzet”’e bir yapi getirmistir.
Propp, anlaticinin Oykiisiinii olustururken bir takim geleneksel kistaslara sahip
oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Bu durumda bir dykiiniin anlatilmasi sirasinda belirli

gereksinimleri karsilayan bir dizi olaylarin se¢ilmesi gerektigini gdzlemlemistir.

Propp’a gore,

“Morfolojik olarak bir 6ykii, bir kotiiliigilin ya da bir eksikligin yol agtig1 gelismelerin,
araci fonksiyonlar1 takiben evlilikle ya da baska bir akibetle sonu¢lanmasidir.” (Propp,
1968, s92)
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Van Gennep’ten farkli olarak big¢imsel bir incelemeyle masallardaki olaylar
kategorize etmeyi hedeflemis olan Propp’un 31 basamakli incelemesi de ii¢ ana gruba

ayrilmaktadir:

Baslangi¢: Kotii karakter, kahramanin ortaya ¢ikip kurtarabilecegi bir durum yaratir.

No Eylem Tanim

1 Aileden biri evden uzaklasir Uzaklagma

2 Kahraman bir yasakla karsilasir Yasaklama

3 Yasak ihlal edilir Thlal

4 Saldirgan bilgi edinmeye caligir Sorusturma

5 Saldirgan kurbaniyla ilgili bilgiye ulagir Teslim

6 Saldirgan, kurbanini ya da servetini ele gegirmek i¢in, onu Aldatma
aldatmay1 dener

7 Kurban aldanir ve boylece istemeyerek diismanina yardim Sug Ortaklig:
etmis olur

8 Saldirgan, aileden birine zarar verir Kotiiliik

%2 Alledep birinin bir eksigi vardir; aileden biri bir seyi elde Eksiklik
etmek ister
Koétiiliiglin ya da eksikligin haberi yayilir, bir dilek ya da Aracilik. Geci

9 bir buyrukla kahramana bagvurulur. Kahraman gonderilir Arna;m HG feets
ya da gitmesine izin verilir

10 Arayict kahraman eylemﬁ: gecmeyi kabul eder ya da Yola cikis
eyleme ge¢meye karar verir

11 Kahraman evinden ayrilir Gidis

Ikinci grup olaylar kahramanin evinden ayrilmasindan sonra ortaya g¢ikar ve

yilizlesmeye kadar devam eder:
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No Eylem Tanim

12 Kahraman biiyiilii bir nesneyi ya da | Bagiscinin ilk islevi
yardimciy1 edinmesini saglayan bir sinama,
bir sorgulama, saldir1 vb. ile karsilasir

13 Kahraman ileride kendisine bagista bulunacak | Kahramanin tepkisi
kisinin (bagis¢inin) eylemlerine tepki gosterir

14 Biiyiilii nesne kahramana verilir Biiyiilii nesnenin alinmasi

15 Kahraman aradigi nesnenin bulundugu yere | iki  kraluk  arasinda
ulastirilir, kendisine kilavuzluk edilir ya da | yolculuk, bir kilavuz
yol gosterilir esliginde yolculuk

16 Kahraman ve saldirgan bir ¢atismada karsi | Catisma
karstya gelir

17 Kahraman 06zel bir isaret edinir Ozel isaret

18 Saldirgan yenik diigser Zafer

19 Baslangictaki kotiiliik giderilir ya da eksiklik | Giderme

karsilanir

Son 11 basamakta Propp, kahramana iki farkli yol ¢izmektedir. Propp bu akislari

devamli olarak numaralandirdig: i¢in bu tabloda da ayni sekilde kullanilmistir. Ek

olarak dykiiniin iki farkli sekilde sonlanmasi durumu tabloda AKIS A ve AKIS B

olarak gosterilmistir.

No

Eylem

Tanim

AKIS A: Kahraman geri doner fakat takip edilmektedir ve kurtarilir/kurtulur.

20

Kahraman geri doner

Geri doniis
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No Eylem Tanim

21 Kahraman izlenir. Izleme

22 Kahramanin yardimina kosulur Yardim

AKIS B: Kahraman dondiigiinde taninmaz ve sahte kahraman yalanlar atar.

Kahramanin son bir isi vardir, kahraman taninir, yeni bir goriiniim kazanir, kotii

kovalanir, kahraman evlenir ve tahta oturur.

23 Kahraman kimligini gizleyerek, kendi evine ya | Kimligi  gizleyerek
da bagka bir iilkeye varir gelme

24 Diizmece bir kahraman asilsiz savlar ileri siirer. | Asilsiz savlar

25 Kahramana gii¢ bir is onerilir Giig 1s

26 Gic is yerine getirilir Gic isi yerine getirme

27 Kahraman taninir Tani(n)ma

28 Diizmece kahramanin, saldirganin ya da kotiiniin | Ortaya ¢ikarma
gercek kimligi ortaya cikar

29 Kahraman yeni bir goriiniim kazanir Bicim degistirme

30 Diizmece kahraman ya da saldirgan cezalandirilir | Cezalandirma

31 Kahraman evlenir ve tahta ¢ikar Evlenme

Goriildiigii tizere Propp masalin yapisini {i¢ ana grupta ve 31 basamakta aktarmstir.

Yukaridaki tablodaki eksik Propp’un her basmak i¢in kullandigi sembollerdir.

Ornegin birinci basamagin simgesi 8, onuncu basamak C, yirmi birinci basamak Pr

96



isaretidir. Propp bu isaretleri kullanarak masallar1 tipki birer matematiksel formiil gibi

ifade etmeyi denemistir.

ﬂl},l('l’iiétolAl{

C1[DE* neg.]*[D*E* neg.]*F contr

B‘C1[D*E* pos.]’'[D*E* pos.]*

}Hx-pm

Sekil 33 Viadimir Propp'un kisaltma sembolleri kullanarak anlatinin ifadesi

Bu formiile doniistiirme islemi giiniimiizde ilerleyici Oykiiler olusturma konusunda

yapilan ¢alismalara 151k tutabilecek niteliktedir. Eger Propp bir anlatiy1 pargalarina

ayirarak formiile edebiliyorsa, bilgisayarlar parcalar1 uygun sekilde birlestirerek her

seferinde farkli hikayeler tiretebilirler.

1964 yilinda “New York Folklore Quarterly”’de kaleme aldig1 makalesinde, Dundes,

oyunlar1 sozel olmayan folklor olarak siniflandirir. Propp’un ortaya koydugu

basamaklarin ¢ocuk oyunlar i¢in de uygulanabilir oldugunu vurgular. Dundes’in

ornek verdigi Tavsan-Tazi oyununda bir oyuncu tazi olur, diger oyuncular ise tavsan

olurlar. Tavsanlarin amaci taziya yakalanmadan daha 6nceden kararlastirilmis bir alan

olan evlerine ulagsmaktir. Dundes bu oyunu asagidaki sekilde siniflandirir:

Eksik Yasak Ihlal Netice
(Madde 8a) (madde 2) (madde 3)
Tavsanlar Eve ulasmak | Tazilar Yakalanir Oyunu
ister tarafindan (yakalanmaz) | kaybeder
yakalanmadan (Oyunu
kazanir)
Taz1 Kayip Eve ulasmadan | Yakalar Oyunu
tavsanlari once (yakalayamaz) | kazanir
yakalamak (Oyunu
ister kaybeder)

Tablo 4 Dundes'in Tavsan-Tazi oyunu yapist (Dundes and Bronner, 2007, s157)
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2.2.4 Campbell ile Vogler ve Kahramanin Yolculugu

Joseph Campbell, film endiistrisinde biiyiik etkilere sebep olmus 1949 tarihli “Bin
yiizlii kahraman” (Tiirk¢e’ye “Kahramanin Sonsuz Yolculugu” olarak cevrilmistir)
kitabinda tarih boyunca anlatilan mitlerdeki ortak desenleri arastirip bir model ortaya
koymaya ¢alismistir. Campbell’in ¢alismasi yapisal analiz caligmalarina bir baglangic
noktas1 olmustur. Fakat “Bin Yiizlii Kahraman™ dilden dile anlatilan dykiileri ele alir.

Gorsel dile 6zel bir yaklagim gostermez.

Calismamizda Campbell’in 17 basamaklik yapisi yerine Vogler’in dramatik anlati
amaciyla sadelestirilmis 12 basamakli modelini kullanacagiz. Bahsettigimiz gibi,
Campbell’in 17 basamaklik yapisalct yaklasimi ¢izgisel bir anlat1 sablonu ¢ikarmaktan
cok, genel bir yapiy1 isaret etmektedir. Vogler, sayisiz filmi inceleyerek Campbell’in
monomit’ini sadece film {iretiminin emrine amade edecek sekilde diizenlemistir. Bu
da modern dramatik anlatinin temellerini olusturacak kadar etkili olmustur. Vogler,
“Yazarin Yolculugu” (Writer’s Journey) isimli kitabinin olugmasma sebep olan

olaylar1 "The Memo That Started It All" isimli makalesinde su sekilde aktarmaktadir:

“...[David McKenna ile] birlikte Kahramanin Yolculugu’nun detaylarinin filmlere
uyan kisimlarint inceledik. Her tiirde filmden sahneleri aramizda tartigarak
Kahramanmn Yolculugunu ortaya c¢ikaran bir terminoloji olusturduk.  Video
oynaticisini eski filmleri izlemekten iyice yiprattik. Bu ¢ok yogun agamanin ardindan

Los Angeles’a geri dondiim ve 7 sayfalik bir bildiri yazdim.”

Vogler, bildirinin Disney’den hizla tiim stiidyolara dagildigini, bunun etkisiyle hemen
“Aslan Kral” filmi lizerinde ¢alismaya basladigini anlatmaktadir. Bu 7 sayfalik bildiri
film senaryosu olusturmak adina bir doniim noktasi olarak degerlendirilmektedir ve

bir senaryo miizesinde sergilenmektedir. (Vogler, 2007a)

Arketipler Oykiiniin bdliimlerinde 6zel gorevler yiiklenen karakter, esya ya da
olaylardir. Vogler’in aktardigina gore Jung, riiyalarda ortaya ¢ikan temel arketiplerin
ortak oldugu, bu arketiplerin her tiirden kiiltiirin mitlerinde de goriilebildigini

belirmektedir. Arketipler insan zihninin derinliklerinden, ortak bilingdisindan
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(collective unconscious) gelmektedir. Bu sebeple, bu mitolojik modeli kullanarak insa

edilmis Oykiiler bizi psikolojik olarak vururlar.

Bu modelde ¢ocukga fakat evrensel sorular sorulur: Ben kimim? Nereden geldim?
Oliince nereye gidecegim? Iyi ve kotii nedir? Buna karsi ne yapmaliyim? Yarin nasil

olacak? Diin’e ne oldu? Orda baska biri var m1? (Vogler, 1985)

Tuhaftir ki, bu sorular bir oyuncunun oyuna basladiginda sordugu sorularin birgogunu
listelemektedir. Campbell bu sorularin evrenselligini, mitolojinin genis yelpazesini

kullanarak ortaya koymay1 ve bazi durumlarda cevaplar verebilmeyi basarabilmistir.

Vogler’in (ayn1 zamanda Campbell’in) modeli, Van Gennep’in gecis ayininden ¢ok

da farkli degildir.
Kahramanin yolculugu ii¢ ana sembolik mekana ayrilmistir.

Buradaki mekanlar ¢cogu zaman fiziksel mekanlar olmasina karsin, kahramanin

karsilastig1 catismanin tiiriine bagl olarak sembolik anlamda da ele alinabilirler.

Dengesi Bozulmus Dengesi diizeltilmis

Siradan Diinya Siradan Diinya

Kahramanin tanimadig ve

bilmedigi 6zel diinya

Sekil 34. Campbell'in monomitine gére diizenlenmis
Vogler'in kahramanin yolculugu dongiisii
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Goriildiigli Van Gennep’in ii¢ basamagi gibi, dongiiniin baslangicinda kahramanin
icinde yasadigr giinlilk hayat bir sebepten doniisiim gecirmistir ve dengeleri
bozulmustur. Kahraman artik i¢cinde bulundugu diinyaya ait degildir. Bu sebepten
icinde yasadigi durum bir problem olusturmaktadir. Bu sebepten oradan ayrilmak

zorundadir. Bu basamak kahraman acisindan “ayrilik” basamagidir.

Ikinci mekan bir baska deyisle “6zel diinya”, kahramanin hi¢ tanimadig1, daha énce
deneyimlemedigi bir diinyadir. Burada kahraman yeni kimligine ve statiisiine
kavugsmadan Once o statiiye layik oldugunu kanitlamalidir. Bunu zorlu testlerden

gecerek sonunda da bir doniisiim gegirerek kanitlar.

Ucglincii mekan tekrar siradan diinyadir. Fakat bu sefer kahramanin fedakarliklari
sonucunda dengeleri yerine gelmistir. Bu basamak kahramanin “geri doniis”{inii
miijdeler. Anlatinin basindaki problemli diinya artik yasanabilecek bir yerdir. Fakat

kahraman adeta yeniden dogmus, tamamen baska biri olmustur ve dongii basa doner.

Bu yap1 her ne kadar tek bir kisinin bagindan gegen bir dykii gibi goriinse de burada
kahraman olarak bahsedilen bir arketiptir. Yani dykiide o gorevi yapabilecek herhangi

bir anlat1 6gesi kahraman olabilir.

Ornegin, Akira Kurosava’nin Yedi Samuray filminde kahraman tiim koyliilerdir.
Koyliiler filmin basinda ekinlerin olgunlastiginda eskiyalarin baskin yaparak hem
hasati, hem de kdydeki kadinlar1 gotiirecegini 0grenirler. Fakat bu durum yillardir
boyle siirmiistiir zira eskiyalar silahlhidirlar, kdyliler ise bu konuda tamamen

egitimsizdirler.

Fakat bu konuda bir sey yapilmalidir, bu durum kabul edilemez. Koyliiler kendilerine
bilgenin Onerdigi sekilde yedi samuray kiralarlar, samuraylar kd&yliilere silah
kullanmay1 ve savas taktiklerini 0gretirler ve zaman geldiginde beraberce savasip

eskiyalar1 yenerler. Bu sirada ikisi hari¢ tim samuraylar 6lmiistiir.

Onemli olan artik kdyde bir eskiya tehlikesi kalmamasidir. Ustelik artik bu kdyliiler
kendilerini koruyacak cesaret ve beceriye ulagsmiglardir, artik samuraylara ihtiyac
yoktur. Korkak koy, cesur bir kdye doniigsmiistiir. Film sarkilar i¢indeki bir hasatla son

bulur.
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2.2.4.1 Kahramanin Yolculugunun 12 Asamasi

Vogler’in basitlestirilmis modelinde 12 basamak oldugundan bahsetmistik. Bu 12

basamak kahramanin kahraman olabilmesi yolunda inandiric1 bir anlat1 olusturmasi

i¢cin gereklidir.

Vogler’in 12 basamagini ilerleyen boliimlerde oyun ¢alismalarina uygulayacagimiz

icin basamaklar bu boliimde detayli sekilde anlatilacaktir. Anlatilan agiklamalar

Vogler’in uzun agiklamalarinin yorumlanarak 6zetlenmesidir ve ¢aligmanin ileriki

boliimlerinde yapilacak incelemelerin sablonu olacaktir.

1.

Siradan Diinya:

Bas karakter (filmin kahramani, protagonist) gilinliik yasantisini
siirdiirebilmektedir. Burada kendince bir denge oturtmustur ve bu diizenin
devamindan yanadir. Gergekte ise kahramanin farkinda olmadig1 ya da bilerek
bakmadig: bir tarafta ciddi problemler belirmistir. Bas karakter bu durum ile
ilgili bir sey yapamaz durumda oldugunu zannetmektedir.

Maceraya Cagri:

Aniden problemin orada oldugunu ve bu konuda bir seyler yapmasi gerektigini
sOyleyen itki gerceklesir. Bunu haberci arketipi sunar. Bu c¢agriya cevap
verebilmesi i¢in bag karakterin kurdugu diizeni bozmasi gerekmektedir.
Maceranin Reddi:

Bagkarakter elbette kurdugu diizeni bozmaya niyetli olamaz. Maceranin reddi
basamagi dykiiniin inandiricili1 i¢in ¢ok 6nemli, asla atlanmamasi gereken bir
basamaktir. Eger bas karakter ilk cagrida maceraya atilirsa ilk basamaktaki
problem catisma etkisini yitirecektir. Maceraya ¢agri basamagi baskarakterin
ontlindeki maceradaki bilinmezlik ve tehlikeden korkmasinin yani sira, insanin
degisiklige kars1 olan direncini sergilemektedir. Biitiin bu yap1 degisiklige olan
direng ve korkumuzun ne kadar yersiz oldugunu anlatmaktan ibaret oldugu i¢in
bu basamagin 6nemi artmaktadir. Cagr1 ve Ret basamaklari bilge ile tanisilana

kadar birkag kere tekrarlanabilir.

4. Bilge ile Tanigma:
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Bilge arketipi kahramana yol gostermekle yiikiimlidiir. Bilge karakter bu
asamada bagkaraktere sihirli bir sey verir. Bu “sey” bagkarakterin korkularini
yenerek maceraya atilmasimmi saglayacaktir. Bazi durumlarda bilge,
kahramanin kendisidir, onun i¢inde yasayan yetenekli benligidir. Ornegin Die
Hard filminde baskarakter eskiden polislik yapmis biridir, fakat kimsenin
giremedigi bir binaya girmesi gerektiginde yillar dnce polislikte kullandigt
ustaliklarini sergiler ve binaya girer. Matrix’de Morpheus kirmizi hap1 Neo’ya
uzatir. Eskiya filminde kdydeki bilge kadin ona bir muska takar, bu sekilde
ona mermi islemeyecektir. Ger¢ekten de filmin sonuna kadar egskiya
catigmalarda hi¢ yara almaz. Yedi Samurayda bilge onlara yedi usta samuray1
sunar. Onlar1 kullanarak koylerini savunurlar.

Esigi gecmek:

Bu basamak birinci perdenin sonunu bildirir. Baskarakter giivenli yuvasindan
cikarak hi¢ bilmedigi, kurallarindan habersiz oldugu diinyaya yola ¢ikmaya
hazirdir. Esik ayn1 zamanda asilmasi gereken ilk engeli de beraberinde getirir.
Buradaki baglica sorun baskarakterin motivasyonunun ne kadar yiiksek olursa
olsun, “6zel diinya”nin onu kucak asmis sekilde beklemiyor olmasidir. Aksine,
0zel diinya baskarakteri istememektedir. Bu sebepten oraya ulagsmamasi i¢in
ilk engel hemen gozler Oniine serilir ve ilk esik bekgisi arketipi tipki masalda
oldugu gibi, kdpriiniin altindan agiga ¢ikar.

Testler ve Yandaglar:

Bu basamakta bagkarakter esik bekgileri tarafindan her tiirlii teste tabi
tutulurlar. Bu testlerin amaci bellidir. Filmin baskarakteri heniiz kahraman
degildir. Film zaten siradan bireyin doniiserek kahraman olmasini
anlatmaktadir. Arketip agiklamalarina gore bu yalnizca bir sartla miimkiindiir:
bireyin fedakarlikta bulunmasi. Fakat bu fedakarlig1 kimin i¢in ve hangi sartlar
altinda yapmalidir? Kahraman bu 6zel diinyada iistlendigi sorumlugu yarida
birakmayacak oldugunu ispatlamasi gerekmektedir. Testler kahramani
bezdirmek icindir. Tipki zorluklar1 ve smavlar1 gégiisleyen bir 6grenci gibi,
tiim dersleri vermeden diplomasina ulasamayacaktir. Elbette bu engelleri tek

basina ge¢cmesi beklenmemelidir. Bu agamada engelleri agmasina yardimci
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olacak yandaslar ortaya ¢ikarlar. Anlatinin en uzun boéliimii bu kisimdir. Bir
uzun metrajli filmde bu boéliim 40 dakikay1 bulur, ¢ogu zaman geger.

Hazirlik (Yaklagsma):

Bir 6nceki boliimde kahraman siirekli olarak yeni bilgilerle dolup, kesintisiz
bir aksiyon ile birlikte dramatik ritim yiikseldigi i¢in izleyici ya da okuyucu
icin zorlu bir parkurdur. Hazirlik basamagi hem yorulmus beyinleri dinlendirir
hem de soluksuz bir tirmanisa gececek olan bir sonraki basamaga hazirlar.
Burada kahraman sevdikleri ile vedalasir. Hollywood filmlerinde bu agamada
genellikle bir yemek ya da sevisme sahnesi bulunur. Genel olarak esprilerin
yapildig1, ¢ok diisiik ritimli bir sahneler dizisinin ardindan kahraman biiyiik
catigma i¢in hazirliklarin yapar. Eger agkini ilan edecekse en biiyiik cigekleri
satin alir. Eger biiyiik kotiliigiin karsisina dikilecekse en biiyiik silahlari
kusanir.

En derin magara (Biiyiik Catigma):

Baskarakter bu basamaga kadar bu 6zel diinyadaki her tiirlii engeli agsmistir ve
oniinde bu diinyanin tahtinda oturan, tipki bagkarakter gibi her engeli asarak
buraya yerlesmis, en az onun kadar becerikli ve onun en biiyiik korkusu olan
Golge ile karsilagmak tizeredir. Golgenin neden bagkarakterin pesinde oldugu
Oonemsizdir. Hatta derinlemesine tartisilmamasi tercih edilir. Eger golge
sebeplerini agiklamaya baslarsa ona olan bakisimiz degisebilir.

Ornegin, Yildiz Savaslarr’nin ilk filminde Luke Skywalker, Darth Vader
ismindeki karanlik karakterin babasini 6ldiirdiigiine inanmaktadir. Vader film
boyunca Luke’un herseyini elinden alir. Sonunda Luke ile Vader yiiz yiize
geldiklerinde Vader onun kolunu kesecek ve onu karanlik tarafa ¢ekmeye
calisacaktir. Luke bu teklife hayir derken aslinda Vader’in 6z babasi oldugunu
Ogrenir. Biiyiik kotii babasidir. Fakat sonraki filmlerde Vader’in nasil bu hale
geldigi anlatilir. Gergekte Vader insanligi kurtaracak kutsal bir insandir. ilk
filmde gercek bir golge karakter olan Vader, sonraki filmlerde salt koti
degildir, onu buraya getiren hakli sebepler vardir. Goriildiigii gibi iyi ile kotii
arasindaki fark tamamen bakis agisindan kaynaklanmaktadir. Golgenin
sebeplerine hak vermeye baslarsak en derin magarada yasanacak olan biiyiik

catigma etkisini yitirecektir.
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10.

Golge karakterin gorevi anlati Obegi igerisinde hi¢cbir motivasyona
dayanmadan yok etmektir. Bunu ne kadar iyi yaparsa anlatidaki ¢atigma o
kadar basarili olur. Basamagin kullandig1 sembol kendini film ve dykiilerde
sikca gosterir. En derin magara basamagi bir¢ok filmde gergekten fiziki bir
magara olarak oniimiize ¢ikmaktadir. Baskarakter ise gdlgenin karsisina tek
basina ¢ikmalidir. Yandaslar catismanin genelinde onun yaninda olsalar da bu
noktada karakter herkesi birakip korkusuyla tek basina yiizlesebilmelidir.
Baskarakter sonunda golge ile yiizlesmeyi basarir.

Odiiliin kayba:

Bagkarakter kahraman olma yolunda biiylik bir adim atmistir ve degisimi
denemistir. Bu asamada bagkarakter tiim problemlerin hallolacagini
diisiinmektedir. Golgenin tistesinden bir sekilde gelmis, amacina ulasmistir.
Artik 6zel diinyanin bosalan tahtinda kendi oturmaktadir. Ona dur diyecek bir
tehdit yoktur. Bilyiik bir degisim yasamistir fakat hicbir degisim cezasiz
kalmaz: bu anda simdiye kadar 6ngérmedigi bir durum olusmustur. Karakter
basindan beri bencilce davrandigini fark eder. Kendi amacini basarmak ig¢in
kimleri harcamak zorunda kalmistir? Hangi arkadaslarinin feda etmistir,
inandig1 hangi degerleri yok saymistir? Bagkarakter yavas yavas bunlarin
farkina varir ¢linkli bu basamakta mutluluk degil, kayip vardir.

Geri dontis yolu:

Kahramanin Yolculugu anlatisinin ve kahramanin doniistimiiniin biiyiik bir
kism1 tamamlanmis, bu bir film ise filmin son asamasina varmis durumdayiz.
Fakat burada yapisal olarak bir problem ortaya ¢ikmistir. Kahraman anlatidaki
en giiclii kisi olmustur bile. Bir 6nceki basamakta kovaladigi golgenin tahti
artik bostur, 6zel diinyanin yeni efendisi olmak varken neden geri donmelidir?
Iste bu basamak bu istegin olusmasi icin yerlestirilmistir. Kahramana siradan
diinyaya dénmek icin sebepler sunmak gerekir. Ornegin, tehdit altinda olan
sevilen kisiler, ya da siradan diinyada patlamak {izere olan bombanin siiresinin
hizla dolmasi gibi. Kahraman bir an 6nce 6zel diinyay1 terk etmedigi takdirde
birileri daha fazla zarar gorecektir ve kahraman artik buna sebep olamaz. Bu
asamada kahraman ya 6zel diinyadan kovalanir ya da kendisi acele ile geri

doniisiin yolunu tutar.
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11.

12.

Yeniden Dogus:

Baskarakterin doniisiimiiniin tamamlandigi ve hem bir kahraman hem de
yepyeni biri olarak dogdugu basamaktir. Burasi anlatinin en yliksek noktasini
isaret eder. Burada kahraman bir arinma yasar. Cogu zaman 6liir ve mucizevi
bir sekilde 6limden doner. Matrix’de Mr. Anderson vurulur ve kalbi durur,
fakat kalbi yeniden c¢alistiginda arttk Neo olarak yeniden dogmustur.
Kahraman bu noktada arttk durdurulamaz. Kahramanin Yolculugu
dongiisiindeki kontrol tamamen ondadir ve geri doniis yoktur. Artik en basta
yapmast gereken seyin farkindadir, bencilligini birakip sorumluluklarini
istlenmesi gerektigini anlamistir ve lizerine diisen gorevleri ne pahasina olursa
olsun yapacaktir. Bu basamakta kahraman son kez golge ile yiizlesebilir fakat
artik golgenin kahraman karsisinda en ufak bir sans1 yoktur. Kolayca alt edilir.
Aslinda golge arketipi adindan da anlasilacagi gibi kahramanin golgesidir.
Yap1 bize kendi engellerimizi kendimizin yarattigin1 ve bunu fark ettigimizde
engellerin kendiliginden yol olacagini ima eder.

Hazine ile Geri Doniis:

Kahraman yolculuk boyunca edindigi tecriibeyi dengeleri bozulmus diinyay1
diizeltmek icin kullanmak tiizere geri doner. Kahraman artik ozverilidir,
kendini hi¢ diisiinmez, bu tecriibeleri siradan diinyadaki siradan insanlarla
paylasilmasi gerekmektedir. Bunu saglamak icin yolculuguna devam edebilir

ya da evine geri donebilir. (Vogler, 2007b, s81-215)

2.2.4.2 Modelde Kullanilan Arketipler

Yukarida listelenen eylemler, bir dykiide arketip ad1 verilen 6zneler arasinda olusan

olay ve catismalar sonucunda aciga ¢ikar. Vogler sinema’da kullanilan arketipleri 8

baslikta listeler (Vogler, 2007b, s20-77):

1.

A

Kahraman (Fedakarlik Yapar)

Haberci (Maceraya gagirir)

Bilge (Esigin gecilmesi i¢in yol gosterir)
Gardiyan (Test eder)

Yandas (Testleri gegmede yardim eder)
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6. Sekil degistiren (Kandirir, dengeler)
7. Diizenbaz (Sorgular)
8. Golge (Yok eder)

Yukarida listelenen arketipler insanlari/karakterleri simgeliyor gibi goriinseler de
Ozellikle sinema konusu ele alindiginda birer senaryo islevinden Gtede degillerdir.
Oykiiniin sekillendirilebilmesi igin gerekli ciimleler dizisi olarak metinde yerlerini

alirlar.

Bu noktada, kolektif bilingdis1 iceriklerini orgiitleyen, mitolojik temalara ve oradan
giindelik anlatiya ve dolayisiyla zihinsel igeriklere bicim veren yapilar olarak

tanimlanan Jung’un arketip kavramini da tartismaya katmamiz gereklidir.

Arketip kavrami ¢ogunlukla Jung ile ele alinsa da, ilk kez Jung tarafindan dile
getirilmemistir. Ancak psikolojik terminolojiye bu kavrami kazandiran kendisidir ve
yukarida degindigimiz isimlerin yapisalct ekol ig¢inde ele aldigimiz Jung’un arketip
tanimlamasindan dogru kendi kuramlarini sekillendirdigini gormek miimkiindiir. Jung
analitik psikolojinin kurucusu olarak bilincin ve zihnin Orgiitlenisinin yalnizca
bilingdis1 tarafindan degil, giindelik yasantiya yon veren, ortak anlatilara ve
anlamalara-anlamlandirmalara yon veren kolektif bir bilingdist tarafindan
belirlendigini sdyler. Bilingdisi, bireysel yasanti eylemlerinin ve ruhsal ¢atismalarin
goriinmeyen kaynagi iken, kolektif bilingdisi ise bireylerin benzer yasantilarinin,
deneyimlerinin ve ortak catigmalarinin kaynagidir. Burada, toplumlarin ortak
anlatilari, gelenekleri, kiiltlirleri ve gegmisleri ile sekillenmis semboller, deneyimler
ve anlamlarin izini stirmek miimkiindiir. Bireyi tiim bu ortakliklardan bagimsiz bir

yapi1 icerisinde ele almak eksik bir ¢abadir.

Jung, tiim ortak deneyimlerin sembolik temsilleri olan arketiplerin, mitler, diisler,
masallar, Oykiiler ve sanat eserleri vb. gibi deneyimlerin sezgisel olarak
igsellestirilmesi ve anlasilmasinda temel oldugunu ele alir. Ona goére arketipler,
kalitsal ve iggiidiisel bir meyledis ile ¢esitli anlatilarda izini siirebilecegimiz ve lizerine
diisiinebilecegimiz ve dolayisiyla anlam bulabilecegimiz unsurlardir (Jung et al., 1969,

s54-74). Yani kolektif bilingdiginin yapi taslaridir.
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Freudyen teoride bilin¢dist i¢glidiiniin temeli libidodur. Jung libidinal i¢giidii yerine,
yaratict i¢cgiidiiyli ve biitlinlesik bir birey olma ihtiyacin1 temel alir. Bu sebeple
yaraticiligin hem bireysel hem de kolektif bilingdis1 igeriklerini tasidigini soyler.
Klasik psikanaliz anlayisinda sanatsal iiretim, ifade edilemeyen veya ifade bulmayan
libidinal i¢gilidiiniin yaratti§1 gerilimleri yer degistirme mekanizmasi araciliiyla
gidermektedir. Jung’a gdre, ayn1 zamanda, tam da bu esnada bireyin yaratma ihtiyacin
karsilamaktadir. Bu, ge¢mis, simdi ve gelecek anlamlandirmasi igerisinde toplumsal
siirekliligin de gerceklesmesine sebebiyet vermektedir. Bircok sanat eserinde
tekrarlayan temalar, kolektif bilingdis1 igeriklerinin izini slirmemize ve insanligin
zihinsel Orgiitlenisini izleyebilmemize sebebiyet verir. Bu sebeple ge¢cmis ve giincel
eserlerde tekrarlayan anlamlar-semboller-temalar-arketipler, dis diinyayi- gorsel ve
yazinsal kiiltiirii okumamiza sebebiyet verirken terapdtik yani iyilestirici bir etkiye de

sahiptir.

Jung arketiplerin hem aydinlik hem karanlik iki yonlii oldugunu sdylemektedir. Anne
arketipinde oldugu gibi hem ‘iyi anne’, hem de ‘kétii anne’ arketiplerinin yansimasi
goriiliir. Tipki masallardaki livey anne karakterlerinin bagimsiz, eyleyen ve giicli
elinde bulunduran kotii anne veya zaman zaman cadi roliinde olmasi; ezilen ve
mekansal olarak igeride olan veya ¢oktan 6lmiis annenin iyi anneyle 6zdeslestirilmesi
gibi (Jung, 2001). Anne arketipinin muhtelif versiyonlarina ragmen bireyler
tizerindeki etkileri mitler ve masallardaki yansimalariyla iligkilidir. Bununla birlikte
hem kadinlarin hem de erkeklerin, erkekler i¢cin animus, kadinlar iginse anima
arketipini degisen seviyelerde icsellestirmesinin sagliklt ve biitiinlesmis kisiligin
maskiilen bir saldirganlik ve feminen duyarlilik gibi zit gii¢lerin dengelenmesi ile
miimkiin olacagini diistinmektedir (Jung and Jaffé, 1973). Arketiplerin psisik yasam
tizerinde belirleyici bir etkiye sahip olduklarini belirten Jung (Jung, 2007), mitlerdeki
kahramanlarin olaylarla nasil basa ¢iktiklarini gérmenin insanlar lizerinde cesaret,
gii¢, vb. gibi ruhsal giicleri harekete gecirebilecegi ve mitlerin, aglik, savas, hastalik,
6liim gibi yasantilarda, insanlara bir tiir ruhsal terapi etkisi yaptigini sdylemistir. Fakat
yapisalc1 yaklagim bu tiir bir yapmin sadece anlatiya uygulanmayacagini isaret eder.

Aslinda bu dongiisel akis en kiiclik dramada dahi goriilmektedir.
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2.2.5 Dramanin Olusmasi Ve Bilincteki Biiyiik Degisim

Aristoteles’e gore bir anlatinin baglangig, orta ve sona ihtiyact oldugundan
bahsetmistik. Bunun temel bir sebebi vardir. Giinliik hayatimizda siirekli olarak
engellerle karsilasiriz, bu engellerin asilmasi i¢in her basamaktan gegcmemiz gerekir.
Eger bir engelle karsilasmadiysak yasadigimiz giinde anlatilmaya deger bir olay

olusmamis demektir.

Abbott’a gore anlat1 bir dizi olayin ya da tek bir olayin temsilidir. Bir olay yoksa bir
“tanim” ya da “beyan” vardir ama anlat1 yoktur (Abbott, 2008, s13).

Bunu su sekilde ornekleyebiliriz. Arkadaslarimizla bulusmaniz gerekiyor ve bir
restoranda bulugsmak igin sozlestiniz. Zamaninda restorana vardigimizda heyecanla
oturup “Evden c¢iktim, buraya geldim” dediginizde herkes yiiziinlize bakip anlatinizi
tamamlamanizi bekleyecektir: “Bunu neden sdyledin bize?””. Halbuki, bu bir anlati
degil beyandir. Bir anlati anlatilana bir s6z verir: “Sana bir catisma sunacagim”.
Beklenmedik, anlatilmaya ve dinlenmeye deger bir olay. Bu gergeklesmediginde
anlatilan, anlaticinin amacin1 kavrayamaz. Ayni durumda “Evden ¢iktim, yolda
aracimin lastigi patladi, degistirip buraya geldim” dediginizde anlatinin tamamlanmis

oldugunu ve gecikmenizin sebebini agikladiginizi herkes anlayacaktir.

Rabiger dramatik anlatinin ne oldugunun anlasildig1 takdirde kisinin vahiy
inmisg¢esine aydinlandigini sdyler. Ona gore dramanin olusmasi ile izleyicinin anlatiy1
anlamak i¢in kendi kendine sordugu sorular arasinda baglant1 vardir. Buna “Bilingteki
biiylik degisme” der. Buradaki biling anlatinin aktarmaya c¢alistigi bilingtir. Ciinkii
drama bir siiregten ziyade tek bir anda olusan bir durumdur ve isareti bilingteki biiyiik

degismedir.
Rabiger bu durumu agiklayabilmek i¢in ¢ay makinesi senaryosu 6rnegini kullanir:

“Bu senaryoya gore anlatinin 18YY’in sonlarinda yasamakta olan kahramanimiz
kendisine otomatik olarak cay pisiren heniiz yeni kesfedilmis kurmali bir cay makinesi
satin alir. Gece yatmadan dnce makinenin ilkel haznesini suyla doldurur, haznenin
altina bir tutam ¢ayla doldurulmus fincanini yerlestirir, makinenin saatini erken bir

saate kurar ve makinenin hemen yanindaki yastigina kafasini koyarak uykuya dalar.
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Sabah oldugunda makine otomatik olarak devreye girerek suyu isitmaya baslar. Bu
sirada kaynayan suyun basinciyla ¢aligan aletten tirkiitiicii sesler gelmeye baglamistir.
Bu anda basincin etkisiyle nihayet su bir hazneden digerine tasinarak fincanin igine
dolarken aleti de otomatik olarak kapatir. Kahramanimiz saklandigi yorganin altindan

cikarak cayini keyifle yudumlar.” (Rabiger, 2003, s19).

Bu 0ykiide dramanin olustugu tek bir an vardir. Bu an1 tespit edebilmek i¢in “bilingteki
biiyiik degisme” ile olusan vurgu noktasini tespit edebilmek gerekir. Bu dykiide vurgu

noktasi aletin devreye girdigi ya da iirkiitiicli sesler ¢ikardig1r anda olusmamaktadir.

Bunlar gerilimi yiikselten kisimlardir. Vurgu noktasi suyun hazneden fincana akip
aleti kapattigi anda olusur. Ciinkii bu noktada cay makinesinin {rettigi tehlike

kaybolmus, kahramanimiz giiniin geri kalanini diisiinmeye baslamistir.

Dramatik iinitelerde karakterlerin bir amaglar1 olmast beklenir. Fakat dramay1 asil
olusturan sey bu amacin oniinde bir engel olmasidir ¢iinkii bu farkli seviyelerde
catismalar yaratir. Kahramanimizin Ingiliz olmas1 sebebiyle, basit bir istegi vardir,
sabah ¢ay icmek. Fakat bu durum ¢ay makinesini basucunda ¢alistirmak gibi bir 6ykii
beraberinde getirmektedir. Fakat kahramanimiz ¢ayini eline alip yudumladiginda bu
istek son bulmustur ve dykiiyli dinleyenler artik ¢ayin hazirlanmasi ile ilgili detaylar
merak etmemektedirler. Artik dykii baska bir soru ile bas basadir. Iste dramatik

anlatidaki her bir vurgu noktasi bilingteki biiylik degismenin oldugu noktalarda gelisir.

Bu nokta Rimmon-Kenan’in anlatiyr Tomeshevsky’den aktararak birbirini takip eden
olaylar dizisi olarak tanimlar. Buna gore tek olaylik anlatilar miimkiindiir fakat teorik
olarak bir anlatinin olusmasi igin birbirini takip eden eylemlerin olmasi

gerekmektedir. Buna 6rnek olarak da bir siiri anlatir:

“Nijerli geng¢ bir hanim varda,

Bir kaplana binmis giderken giiliiciikler sagardi,
Sonunda dondiiler geziden,

Bu sefer hanim igeride,

ve kaplanin yiiziinde giiliiciiklerle.
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...siirdeki hanim bir kaplanin sirtinda geziye ¢ikar, kaplanin karninda geri doner.”

(Rimmon-Kenan, 2001, s1-3)

Bu anlatida vurgu noktasi hanimin bir kaplanin {izerinde gezmek istemesi dinleyicide
“peki simdi ne olacak?” sorusunu olusturur. Kaplan kadina bir zarar verecek mi yoksa
kadin kaplan1 kontrol mii edecek? Kaplanin onu yemesi ile bu sorular son bulur. Artik
dinleyicinin aklinda yeni sorular olugsmustur. “Acaba kadin hala yasiyor mu?”, “Biri
onu kurtaracak m1?” “Kaplan neden geri dondii?”. Sorularin ani degisimi, dinleyicinin
bilincindeki biiylik degisimi isaret etmektedir. Anlatidaki beklentileri aniden
degismistir, bu sekilde oykii ilerlemistir.

Rabiger dramanin ve dolayisi ile anlatinin ingsasinin bir aga¢ kesme islemine

benzedigini anlatir (Tablo 5).

Dramatik Unite Basamagi Ornek:

Problemin tespiti Agacin kesilmesi geregi

Problemin  ¢Oziimiinii  engelleyen | Agaci tek bir yonden keserek istedigimiz

engellerin asilmasi yere diismesinin saglanmasi
Dontigiimiin yasanacagi zirve noktasi Agac yikilmaya baglar
Coziimii bulmak Agac kesilmistir. Agag artik parcalanip

yiiklenmelidir, bu yeni durum yeni

dramatik tnitelere yol acacaktir.

Tablo 5 Rabiger'e gore bir dramatik vurgu noktasinin basamaklar1 (Rabiger,

2003)

Goriildiigii tizere yukarida anlatilan yapilarin tiimiinde biiytlik bir 6rtiisme mevcuttur.
Tamaminda bir doniisiim esas1 vardir fakat doniisiim kolay bir sey degildir ve doniisen
kisi yeni duruma ayak uydurmalidir, bu yeni duruma ayak uydurma olay1 bir ceza

olarak aktarilir.
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Bu baglamda 6nceki bdliimlerde sunulmus tim yapisal yaklagimlarin kokeninde bir

doniistimiin yattiginiz gézlemleyebiliriz (Tablo 6).

Onceki Durumu Yeni Durumu
Van Gennep Ogrenci idi. Mezun Oldu.
Propp Bekard. Evlendi, tahta oturdu.
Vogler (Campbell) Bencildi. Fedakar oldu.
Abbot Kopek saglikliydi. Kopek 1sirildi.
Rimmon-Smith Kadin saglikliydi. Kadin yutuldu.
Rabiger Agac saglamdi. Agac kesildi.

Tablo 6 Yapisal anlati kuramcilarinin orneklerindeki doniisiim ortaklig

Gorildiigii gibi yapisal ya da bigimci anlati modelleri tartisildiginda tamaminin
merkezinde doniisiim yatmaktadir. Bu donilisiim sirasinda izleyicinin kafasinda
anlatiy1 takip ederken gelisen sorular da doniisiime ugrayarak farklilagir. Daha 6nce
bahsi gectigi lizere, bu farklilasmaya Rabiger “Bilingteki Biiylik Degisim” (Major
Change In Conciousness) adini vermektedir. Izleyicinin kafasinda bu degisim
gerceklesmediginde izleyici agisindan bir drama algilanmaz. Izleyicinin bakis
acisindan dramatik olaylarin eksikligi sjuzetin farklilagmasina sebep olur ve fabulanin
tam anlamiyla ortaya ¢ikmasi gergeklesmez. Bu durumda anlatict amacina ulagamamis

olur.

Burada dikkat edilmesi gereken nokta, dramatik kirilmanin izleyici tlizerindeki
etkisinin her dramatik olayda ayni biiyiikliikte olmamasidir. Baz1 dramatik tiniteler
digerlerine gére daha biiyiik ¢atisma igerirler. Ornegin bir baba-ogul ¢atismasinin
¢oOziilmesi, oyuncuya dogru yaklasan para kesesini ziplayip almaya ¢alismasi sirasinda

yasanan catisma ile ayni etkiyi yaratmaz. Bazi1 dramatik tinitelerin bilingteki biiyiik
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degisim asamasina yiikselmesi i¢in digerlerinden daha fazla dramatik vurgu noktasina

ve daha fazla zamana ihtiyaci vardir.

Etkilesimli olmayan bir anlatida dramatik catigsmalar anlatilanin basina gelmezler. Bu
sebepten, izleyici lizerinde duygusal etkiler yaratmay1 amaclayan film yonetmenleri
filmin bagkahramani ile izleyicinin 6zdeslesmesini saglamak i¢in cesitli
sinematografik anlati yontemleri kullanirlar. Video oyununda dramatik catigmalari

¢ogu zaman oyuncu kendi agmalidir.

2.3 Anlat1 Modelleri

Oykii-Olay Orgiisii ayrimi anlat1 yapis1 incelemelerinde temel bir ayrimlamadir (Oluk,

2008). Morgan Forster, Oykii (Story) ve Konu (Plot) olarak ayirmistir:

“Konu’yu a¢iklayalim. Daha 6nce 6ykiiyli olaylarin zaman sirasina gore diizenlenerek
anlatilmasidir demistik. Ayn1 sekilde konu da olaylarin anlatimidir ancak bu sefer
neden-sonug iliskisi tizerinde durulur. “Kral 61dii ve sonra krali¢e 61dii” bir 6ykiidiir.
“Kral oldii ve sonra kralige iiziintiisiinden o©ldi” bir konudur. Zaman sirasi
korunmasina karsin neden-sonug iligkisinin goélgesinde kalmistir. Bir tane daha:
“Kralige 6ldii, kimse nedenini bilmiyordu ta ki kralin 6liimiinden duydugu iiziintiiden
oldugu 6grenilene kadar”. Bu konunun icerisinde kolayca gelistirilebilme yetisine

sahip bir bi¢im olan gizem vardir.” (Forster, 1985, s86)

Chatman, “Oykii ve Sdylem” isimli kitabinda Oykii zamani/mekani-sdylem
zamani/mekan1 olarak daha detayli bir incelemeye gitmistir. Buna goére bu ayrim
ozellikle gorsel anlatilarda ortaya ¢ikar: Oykii Mekani diinyanin ekranda gdsterilen bir
boliimiinden ibarettir, kast edilen 6ykii mekani1 da ekran disinda kaldigi halde
hikayedeki karakterlere goriinebilen mekandir. Oykii mekan1 varligi kapsar, 6ykii

zamani ise olaylar1 kapsar (Chatman, 1980, s96).

Rus big¢imcilerin benzer yaklasimlari olmustur. Chatman’in Tomashevsky’den

aktardigimma gore Fabula, bir dykiideki tiim olaylarin, durumlarin ve karakterlerin
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barmdig1 diinyadir. Sjuzet ise dinleyici ya da izleyicinin bu olaylar1 6grenme seklidir,

bu da basit¢e “Olaylarin eser igerisinde goriinme dizilimidir” (Chatman, 1980, s20).

2.3.1 Olay Orgiisii Modeli Ve Cizgisel Anlati

Yukarida listelenen tiim anlati modellerinde ¢izgisel bir anlati mevcuttur. Yani bir olay
digerine yol acar. Bu tiir yazinlarda tiim dramatik {initeler bir amaca hizmet ederler:
oykiiyii ilerletmek. Oykiiniin ilerlemesi igin yeni bilgilerin izleyiciye aktarilmasi ve
bu sekilde oykiideki diger olaylarin izleyicinin erisimine agilmasi gerekmektedir. Bu

gereksinim anlati yapisi incelemelerinde modeller olusmasina sebep olmustur.

—P[ OLAY H OLAY ]—b[ OLAY ]—>

Sekil 35 Olay orgiisii modeline gére olaylarin birbirine sebep sonug iliskisi ile baglanmalar

Saussure, yapisalct anlati yaklagimlarinin temelini olusturan 6nemli eseri Genel
Dilbilim Derslerinde s6zlii metinden su sekilde bahseder: “[s6zlii metin] zaman iginde
acilarak gecici bir mekani kapsar, ve bu mekan sadece bir boyutta Slgiilebilir: bu bir

cizgidir” (Saussure et al., 1983, s70)

Hazel’e gore insanlar zaman-kilitli bir yasam siirerler. Gergeklik zaman ve uzamda
her yonde sonsuz da olsa, insanlar i¢in zaman hep tek yonde ilerler. Bunun sonucunda
basimizdan gecenleri zaman ile eslestirerek anlamlandiririz: “5 yildir evliyim”, “4
yildir bu bolgede yasiyorum” gibi. Modern yasamimiz da saat bagimli halde
kurgulanmistir, belli saatler arasinda c¢alisiriz, aksam haberlerinin basladig1 saat
bellidir. Fakat insan algisinda zaman esit aralikli gitmez, bazen zaman su gibi akar,

bazen ge¢cmek bilmez. Hazel anlatinin buna benzer bir sekilde aktigini iddia eder ve
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bunun “olaylarin se¢imi” ve “olaylarin dizimi” seklinde anlaticinin 6znel bakisina
gore sekillendirildigini ifade eder. Bu bakimdan ¢izgisel anlatilar gergekligi bir bakis
acisina gore degistirir, biikerler (Hazel, 2007).

2.3.2 Cizgisel Olmayan Anlati

Saussure’lin tek boyutlu anlati modelinden hareketle yazili metinlerin de ¢izgisel
oldugu yargisina ulasilabilir. Elbette yazili metin de bir mekan kaplar fakat bu mekan
en az iki boyutludur. Dormans’a gore sayfanin iki boyutlu yapis1 ve yazili kaydin
grafik yapisi sebebiyle yazili metin ekstra-linguistik sayilabilir. Tek boyutlu bir

nesnenin ¢ok boyutta temsilinin goézden kagtigini savunur (Dormans, 2004).

1965’de Theodor Nelson tarafindan tanimlanan hipermetin (hypertext), “Kagit
tizerinde sunumu miimkiin olmayacak kadar karmasik bir sekilde birbirine baglanmig
olan yazil1 ya da gorsel materyaller biitiiniidiir". Buna goére hipermetinler anlatinin
Obeklere (lexia) ayrilmasi ve bu dbeklerin birbirine elektronik olarak baglanmasiyla
olusturulmaktadir. (Nelson, 1965). Hipermetin genellikle ¢izgisel olmayan anlatinin

ilk 6rneklerinden kabul edilir.

Aarseth bu yaklasimin yanlis oldugunu, siradan bir kitabi okuyan kisinin tiim sayfalara
erisiminin bulundugunu, okuyucuyu sayfalar1 atlamasin1 ya da geri gelip tekrar
okumasini engelleyecek hicbir engel olmadigini hatirlatir. Ayrica hipermetinlerin
daha kisitlayic1 oldugunu, okuyucunun bir uca erigebilmesi i¢in yazar tarafindan

belirlenmis olan bir yolu takip etmesi gerektigini isaret eder (Aarseth, 1997, s47).

Buna karsin hipermetin ¢izgisel olmayan anlatinin 6nciisii kabul edilir. Bu modelde
olaylarin anlatilmasinda kronolojik bir sira izlenmedigi gibi, olaylarin sebep sonug
iliskisi de dogrudan kurulmaz. izleyici ya da okuyucu birbiri ile iliskili fakat birbirini
takip etmeyen, paralel akan ya da zamanda farkli atlamalarla aktarilan olay ve
eylemleri anlaticinin yonetiminde eksiksiz olarak takip eder ve anlaticinin amagladigi

mesaja ulasir.
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Sekil 36. Alti u¢ ve onii¢ baglantidan olugan basit bir hipermetin semasi (Greenleaf, 2001)

2.3.3 Ergodik Anlati, Sibermetin

Aarseth’in fizik alanindan 6diing aldig1 bir terimi kullanarak ortaya attig1 Ergodik
Anlati Kuraminda ise anlatic1 olaylar1 etrafa serpistirir. Dinleyici bu serpistirilen
bilgiye ulasmaya calismakla sorumludur. Bu tiir bir anlatida, dinleyici ya da oyuncu,
Oykiiyii bir uctan diger ucuna kadar ¢6ziimlemek ya da algilamak i¢in aktif ve nemsiz
olmayan bir ¢aba gdstermelidir. Bu tiir metinlere sibermetin (cybertext) adi verilir.
Ergodik anlatida hikayenin kurgusunu sadece anlatici degil, anlatilan kisi de

yapmaktadir, bu sebepten bir is birligi s6z konusudur (Aarseth, 1997, s1).

Aarseth’e gore hipermetinler (hypertext) aslinda ergodik anlatinin bir alt kategorisidir.
Buna gore hipermetinleri ¢oziimlemek icin asla degismeyen baglantilara tiklamak ve
metni gozlerimizle takip etmek onemsiz bir aktivitedir. Dolayis1 ile bunlar ergodik

yazin kabul edilemezler.

Buna karsin “I Ching” gibi kurallardan olusan ve anlamlandirilmasi i¢in okuyucunun

bu kurallar1 bilerek birtakim hesaplar yapmasini1 gerektiren yazinlar ergodiktir.
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Ergodik metni elestirenlerin heniiz bu formu tanimadigin1 iddia eder. Aspen, ergodik
metinin hipermetinden farki olmadigini savunanlara cevap olarak MUD (Metin

Tabanli Cok Oyunculu Zindan) tiirii oyunlar isaret eder:

“Bu metinleri size tarif etmek i¢in ne kadar zorlarsam zorlayayim, kokenlerinde
yatan farklilik siz onlar1 deneyimleyene kadar esrarini koruyacaktir” (Aarseth, 1997,
s2).

S6z konusu oyunlarda metin, ayni anda birden fazla etkilesici oldugu durumda siirekli
farkl1 bir anlam iiretebilir. Oyuncularin bu anlami ¢ozebilmek i¢in bir efor sarfetmeleri

beklenmektedir.

Fakat Ergodik Anlati video oyununa 06zgii bir bigim degildir. House of Leaves
(Danielewski, 2000) gibi, kitap halinde denemelerde yapilmistir. Buna gore
okuyucunun Oykilyli anlamasi i¢in kendini yazara teslim etmesi yeterli olmaz.
Birbirinden bagimsiz metinlerden anlam biitiinleri kurmali ve bunlar1 anlamalidir. Bu

eylem sonucunda elinde anlaml1 bir 6ykii olacaktir.

Bu yaklasimi destekler bigimde, video oyunlar1 alaninda c¢alismalar yapan Ernest
Adams’a gore oyuncu en az oyunun yonetmeni kadar anlatida sorumluluk sahibidir.
Sonugta deneyimleyecegi anlatinin nasil gelisti§ine ait sorumluluk kendisindedir.

(Adams, 2013)

“Ortak yazarlik” kavrami, etkilesimli anlatilar s6z konusu oldugunda reddedilemez bir
kavram olarak ortaya c¢ikmaktadir (Laurel, 1993). Sayilgan’in oyuncu alimlama
pratiklerini inceledigi doktora tezinde oyuncularin ortak yazarlik egilimi
gosterdiklerini gozlemlemistir (Sayilgan, 2014). Bu durum Aarseth’in bahsettigi
ergodik metin tanimlamasima uymaktadir. Oyuncular oyun tasarimcisinin, yani
anlaticinin ortaya koydugu bagimsiz metinleri kendince yorumlayarak bir yol ¢izmeli,

buna gore yeni bir metin olusturmalidir.
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UCUNCU BOLUM

OYUN BicCimi

3.1 Oyunun Hayat icindeki Yeri

Bir oyunun tasarimi 6nce fikir olarak baslamakta ve cesitli basamaklardan gegerek

oyuncularin etkilesime gecebilecegi bir oyun olarak son bulmaktadir. Bu siirecte

tasarimc1 oyun tasariminin sinirlamalar1 dahilinde bazi kararlar vermek zorunda

kalmaktadir. Bu kararlarin kokeninde oyunu eglenceli hale getirebilecek engellerin ve

bu engelleri gecmek i¢in yapilabilecek segimlerin uygun sekilde yerlestirilmesi

yatmaktadir. Arastirmamizda bu engellerin olusturulmasi ve oyunun bir dizi

engeller/secimler biitlinii olarak tasarlanmasi one ¢ikmistir. Goriilmektedir ki oyun

tasarimcist bir anlat1 olusturmak istesin ya da istemesin, her bir engeli koydugunda bir

dramatik catigma yaratmaktadir. Bu da oyunun tiirlinden bagimsiz olarak ister istemez

bir anlat1 yaratmaktadir.

Oyun Disi (Gergek Hayat)

Status Quo
Bitmemis isler

Oyun Kaynaklari
Stratejik Hazirlik
Cevresel Oyun
Kaynaklari
Oyuncu itibari
Anlati Obekleri

o

Oyun Otesi (Meta Oyun)

~

*  Meniler

Cut-scene’ler
Rehberler
Anlati Obekleri
Yiiksek Skor
Tablolar
Haritalar
Yiikleme
gecikmesi

-

Oyun Arasi (Oyun Evreni) \

Oyun Ani

Hedefler
Engeller
Catismalar
Kurallar

-/

Sekil 37 Bu ¢calismada kategorize edilen oyunun katmanlari
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Oyunlarin estetik 6zellikleri goz oniinde tutuldugunda ve anlatinin ingasi sirasinda
kullanilan yapisal yaklagim basamaklarinin oyunlara uygulamasini kolaylagtirmasi
sebebiyle, bu calismada oyunun katmanlarmin Sekil 37°de gosterildigi gibi dort
basamakli oldugu gézlemlenmektedir. Buna gore oyun evreni, Huizinga’nin 6nerdigi

“sihirli cember”in i¢inde olan biten her seyi ifade eder.

Sihirli Cember’in dis1 ise oyun evreninden tamamen kopmus olmak zorunda degildir.
Oyuncular oynadiklar1 oyundan edindiklerini hayatlarina sik¢a tasirlar. Bu alan
tamamen oyundan izole degildir ve bu kisma daha once anlatildig1 gibi “Meta Oyun”
yani “Oyun Otesi” denir. Bunun daha da 6tesinde ise herkesin giinliik hayat1 vardir,

orada hayat kavgasi siirmektedir.

Oyuncunun oyun oynamaya karar verip oyun evrenine katildiginda yapmay1 umdugu
aktif eylemlerle, teknik ya da oyun tasarimi geregi ortaya c¢ikan oyun ogelerinin
yonetimi arasinda fark bulunmaktadir. Bu calismada, oyuncu, “oyuncu tavir”
sergileyerek bir oyunu oynamaya karar verdiginde, bilgisayar basina geger, oyun
uygulamasini baslatir, gergek hayattan ayrilarak esigi gecer ve oyun evrenine katilmis

sayilir. Bu sirada bilgisayar, Murray’in 6nerdigi gibi bir ge¢is nesnesi halini alir.

Fakat bircok oyun bu anda baslamaz. Oyunun yiiklenmesi, oyun baslamadan 6nce
oyuncuya gosterilen anlat1 6bekleri oyunun pargast oldugu kadar oyun mekaniginin

disindadir.
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Sekil 38 Oyun ammin disinda fakat oyun evreninden bir goriintii, oyuncu baslangi¢ ailesini
seciyor
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AN\

\./tn Dune, the desert covers the entire
Also called Arrakis, or the "sand planet”,
Dune is known as the only place where the
most valuable substance in the universe,
the Spice, can be found.

Weather: No precipitations.

A few natives, the Fremen, live hidden in
the desert.

Sekil 39 Dune (1992) oyununda oyun kitabi

Oyuncu hentiz aktif olarak oyun oynamaya baslamamustir. Fakat yaptig1 eylemler
oyun anint etkilemeye baglamistir. Bu alan oyun disi ile oyun ani arasinda bir
kopridiir. Bu sebeple “Oyun Arasi” olarak isimlendirilmistir. Bu “ara” iki oyun anini
birlestiren bir koprii de olabilir, oyun ani ile oyun dis1 arasindaki bir koprii de olabilir.
Oyun arasinin temel 6zelligi, oyun arasinda yapilan secimlerin oyun durumunu
degistirmemesidir. Oyun arast oyun durumunun olusturulmasi, gozlenmesi ya da

deneyimlenme big¢imi ile ilgili se¢imlere yer verir, fakat durumu degistirmez.

Oyun arasinda oyuncu temel oyun kural ve cekirdek mekaniklerinden haberdar

edilmis olabilir fakat bu mekaniklerden bagimsizdir:

e Meniiler (Her tiir navigasyon ve segenek ekranlar)

e “Cut-scene’’ler (etkilesimsiz ara-sahneler)

e Haritalar

e Rehberler (oyunun nasil oynandigini agiklayan igerikler)

e Anlat1 Obekleri (Konuyu agiklayan igerikler)

e Skor tablolar1 (Oyuncunun kendini diger oyuncularla karsilastirdig listeler)

e Oyun yiikleme yaparken oyuncuya gosterilen igerikler
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e Opyun gegici olarak durduruldugunda gosterilen icerikler

e Vb.

Oyuncu her zaman oyun anindan ¢ikip oyun arasi duruma gegebilir. Bir oyun
tasarimcist meta oyun Ozelliklerini tasarlamak ya da yonetmek zorunda degildir. Fakat
oyun arasini her zaman tasarlamak zorundadir. Oyun arasi dgeleri oyun evreninin

kacinilmaz bir parcgasidir.

Sekil 39°da gosterilen “Dune Kitab1” (the Book of Dune) oyunda oyuncularin iginde
bulunduklar1 evrenle ilgili bircok bilgi barindirir. Fakat oyuncunun bu bilgileri
okumasi daha 1yi bir oyuncu olmasina sebep olmaz ya da oyun mekanigini etkilemez.
Elbette bu ek icerik tamamen islevsiz sayilamaz, burada sunulan metinleri okuyan
oyuncular oyun evrenini daha iyi tantyacaklardir, belki yapacaklari segimlerin dykiisii
hakkinda bilgileneceklerdir. Fakat oyuncular oyun am i¢in ciddi bir avantaj ya da

dezavantaj kazanmayacaktir.

Diger taraftan Sekil 38’de bir baska Oyun Arasi Ogesi gostermektedir. Burada
oyuncular farkli 6zelliklere sahip ailelerden birini segmek zorundadirlar. Oyun heniiz
baslamamis olsa da burada tercih ettikleri segenek oyun deneyimini biiylik oranda
degistirecektir. Ornegin; Harkonnen ailesi agresif ve agir silahlar1 kullanan
militaristtir. Ordos ise gerilla taktikleri olan bir ailedir. Buna gore secilen aile,

oyuncularin oyun aninda performe edecekleri uzun vadeli stratejiye etki edecektir.
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WMusic Volume
I W \Voice Volume

MAudio Output  Auto (Stereo)

g

Seems your voice recognition is set to mute, which isn't gonna work.
I'm' gonna call ‘out to you now-—make sure you can hear my voice.

Sekil 40 Nier Automata Ayarlar Meniisii icerisinde diyalog

Oyun aras1 ve oyun aninin Kahramanin Yolculugu modelinde “Ozel Diinya” i¢inde
olmasina karsin, oyun arasi bolgesinin oyuncu agisindan gercek diinya ile oyun
diinyas1 arasinda bir esik durumunda olmasi daldirma etkisini zedeleyebilmekte ya da
bozabilmektedir. Daldirilmis oyuncularin oyun arasi meniilerini kullanmaktan
kagindigini daldirma bashig: altinda daha 6nce sdylemistik. Ornegin oyuncularin
yonettikleri karakterle 6zdeslestikleri bir anda oyunun sesini agmaya karar verirlerse
oyun arasina ¢ikarak meniiler arasinda gezinmeleri gerekebilir. Bu durum da oyun
evreninden uzaklasmak ve daldirmanin yitirilmesi seklinde olabilir. Nier Automata
(2017) bu durumun etkisini ayarlar meniisiine diyaloglar yerlestirerek azaltmaya

caligmistir. Bu durumda oyun arasi oyun evreninden ¢ok uzaklagsmis sayilmaz.
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M Music Volume

ﬁﬁwﬂe M Sound Effect Volume

Mg - |
M Audio Output Auto (Stereo) B |
M Yes
B M No

0—: [l Im fine, 95. There's something caming about your voice. |

All right. Are we good now?

Sekil 41 Nier Automata ayarlar meniisiindeki anlati 6bekleri

Nier Automata’daki tiim karakterler cok gelismis yapay zekaya sahip robotlardir.
Oyun tasarimcilari oyunun meniilerini de oyun anina yaklastirabilmek amaciyla
diyaloglarla desteklemislerdir. Ornegin, ses ayarini yapmak igin meniiye girdiginizde
oyundaki karakterler birbirleri arasinda konusarak, sanki gercekten kendileri ile ilgili
ayarlar1 yapiyorlarmis gibi sohbeti stirdiiriirler. Oyuncu oyunun sesini agtiginda, bas
karakteriniz “Tamam, beni simdi duyabiliyor musun?” diye sorar, yardimeci karakter
“Evet, sesin simdi ¢ok daha iyi geliyor” ya da “Evet, boyle daha iyi, ses tonun son

derece rahatlatic1” seklinde cevap verebilir.

Goriildiigi gibi “Oyun Aras1” kavramini bircok oyunda rahatlikla tespit edilerek

oyunun biitiiniinden ayristirilabilir.

Oyuncunun oyuna girdigi ve daldirilmanin bagladigi an ise “Oyun Ani1”dir. Oyun
aninin en 6nemli 6zelligi oyunun ¢ekirdek mekaniginin oyuncuya agik edilmesidir.
Arttk  oyuncu bu ¢ekirdek mekanikleri kullanarak oyun  durumunu
degistirebilir/bozabilir. Buna basit¢e bir 6rnek verirsek, futbolda diidiikle birlikte
oyun ant baglar. Bu diidiikten 6nce hakem topu sahaya koymus, tiim oyuncular sahada
yerlerini almis olsalar da kimse topa dokunamaz. Oyun durumu dondurulmustur.

Oyuncular oyun durumunu degistirecek bir harekette bulunamazlar. Futbolun
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cekirdek mekanigi ayakla topa vurmaktan ibarettir. Bu sekilde oyuncular oyun

durumuna miidahale ederler ve durum siirekli olarak degisir.

Oyun aninda oyuncularin ulagsmak istedikleri hedefler ve bu hedeflere giden yolda
asmas1 gereken engeller, oyuncular1 sinirlayan kurallar mevcuttur ve tiim bunlara
oyunun cekirdek mekaniklerinin izin verdigi sekilde yaklasmali ve kisacasi oyuncu

oyunu oynamalidir.

Bu durum “Oyun Ani” olarak adlandirilmistir.

Sekil 42 Dune 11 (1992) oyun anm

Sekil 42 oyuncunun aktif olarak oyunu oynadigi an1 géstermektedir. Dune II oyunun
cekirdek mekanigi oyuncunun farkli binalar ve tiiniteler insa ederek saldirilara
direnmesi ve saldir1 gelistirmesidir. Oyuncu isterse bu ani1 kesebilir, yukarida goriinen
“Segenekler” (Options) butonu buna izin verir. Bu sekilde oyuncu bir iist katman olan
oyun arasina doniis yapmis olur. Bu durumda oyuncu oyundan tam olarak ayrilmis

degildir ama oyunu oynadig1 da sdylenemez.

Oyun aninda oyuncu, oyun tasarimcisinin ortaya koydugu problemlere aktif olarak
cozlimler arar. Bu ¢6ziimler yine oyun tasarimcisinin tasarlayip oyuna ekledigi segim

havuzundan ve bunlarindan kombinasyonlarindan olusturulmak zorundadir. Bazi
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oyunlarda oyuncunun ¢6zlim i¢in Oniinde olan segenekler ¢ok fazla olabilir. Bazi

oyunlarda ise se¢imler kisitlidir.

Oyun tamamlandiginda, oyun 6tesi ¢aligmalarinda 6zetlendigi sekilde oyuncu oyun
sirasinda edindigi kazanimlari oyun evreninden, yani Huizinga’nin sihirli
cemberinden disariya tasir. Bu gelismis refleksler, bazi problemlere getirilebilecek
coziimler konusunda yatkinlik kazanmak gibi Ralph Kostner’in da degindigi oyunun
islevlerinden biri (bulmaca, labirent, olasilik hesaplari vb.) olabilir. Baz1 durumlarda

oyunun anlatis1 da tek basina basariyla mesaj iletebilir.

Ornegin, oyun boyunca verilmis kararlarm oyuncuya oyun sonunda sunuldugu
durumlar vardir. Bu sekilde karakter oyunu bitirmek ugruna neleri feda ettigini gérmiis
olur. Oyunda yonettigi kahramandan ziyade kendi benligi ile ilgili ¢atigsma ile yiizlesir.
Ornegin The Walking Dead isimli macera oyununda oyuncuya sik sik segimler
yaptirtlir (Sekil 43). Ornegin, Yoldan gecerken zombilerden kagmakta olan birini
gordiigiiniizde oyun size “onu arabaya almak ister misiniz?” seklinde sorular sorar ve
yapabileceginiz farkli aksiyonlar1 listeleyerek birini segmenizi ister. Boliim sonunda
ise oyunu oynayanlarin sizinle ayn1 durumda olup ayni soruya nasil cevap verdigine

dair istatistikler gosterilir (Sekil 44).
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Don't listen to him. he can't keep you safe-- he couldn't
even take care of his brother and friend.

Sekil 43The Walking Dead Segenek Ekram

YOUR CHOICES

Did you keep Pete with you, or let
him go off on his own?

Did you pick up the phone or go after
the footsteps in the hallway?

Did you reveal to Paige that you
nearly committed suicide?

How did you handle the radio call
from Norma?

What did you do to Randall?

SEE MORE OF YOUR CHOICES ONLINE!

CONTINUE REFRESH

Sekil 44 The Walking Dead oyununda yapilan se¢imlerin istatistiksel gosterimi

Oyun 6tesinde oyuncu kazanimini saglamak icin bir bagka yontem de anlatidan destek

almaktir.
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Buna iyi bir 6rnek Brenda Romero, “The Train” isimli oyunudur. Oyunculara bir siirii
piyon verilir ve bir trene bunlart doldurmasi sdylenir, son duraga en ¢ok piyon
ulastiran puan alacaktir. Oyuncu trendeki tiim bosluklara akillica dizdigi piyonlari
doldurur fakat tren hareket eder ve oyuncular istasyonda kapali durumda olan karti
kaldirdiklarinda istasyonun adini 6grenirler: “Auschwitz Toplama Kamp1”. Bu sekilde
farkinda olmadan oyun boyunca bir Nazi askerinin yerine konmuslar ve tipki o asker
gibi gorevi ¢cok basarili sekilde yiirtitmiiglerdir. Fakat oyun son buldugunda oyuncuya
hayat ve 6nyargilar hakkinda bir mesaj verilmistir. Oyuncu basarisina sevinememistir.

Oyuncu oyundan ayrildiginda meta oyun basamaklar1 devreye girer.

Edebiyat ve sinemanin kullanmakta oldugu geleneksel anlatida kahraman once
harekete gecmesi i¢in c¢agirilir, bir dizi olay ve karsilasma sonucunda kendini

kanitlayarak amacina ulasir ve sonuglarini gortir.

Oyun anlatisinda oyuncu harekete gecer, hareketleri sonucunda olaylar ve
karsilagsmalar sekillenir, bu olaylar aninda kurallar ve sistemi tanir ve son olarak

amacina ulasir.

Geleneksel anlatida kahraman sadece bir baska arketiptir, anlatidaki bir islevden
ibarettir. Senaryo yazarlar1 Henry James, Syd Field ve David Mamet ve diger bir¢ogu
karakter adi altinda bir kisinin olmadigini, karakterin aksiyon ve diyalogdan ibaret

oldugunu kabul eder.
“Karakter diye bir sey yoktur. Sadece sayfada bazi satirlar vardir.” (Mamet, 1997, s9)

Bushinsky’nin aktardigina gore, Mamet bir¢ok eserinde karakterlerin arka planlarini
olusturmaya calismanin bos bir ¢aba oldugundan bahseder. Mamet’e gore karakter

yerine “karakter illiizyonlar1” demek daha dogrudur (Bushinsky, 2001).

Syd Field, bir¢ok tiniversitede temel kaynak olarak kullanilan kitabinda karakteri
aciklarken, karakterin olaylarin nasil gelisecegine, olaylarin ise karakterin nasil
olusacagina sebep oldugunu, dolayisi ile karakteri belirleyen ana olgunun eserde yazili
olan aksiyonlarin birlesimi oldugunu vurgular. Field’e gore filmlerin konusu bir
merkezi olay ile ilgilidir ve karakterler ise bu olaya tepki verirler. (Field, 2007, s43-
44)
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Fakat oyun anlatisinda durum farklidir. Oyun anlatisinda kahraman, ya da olay
Orgiisiine yon veren kisi, oyuncunun ta kendisidir. Genellikle oyuncuya “kahraman”
arketipi bi¢ilmis olsa da oyunlarda oyuncunun arketipsel Ozellikleri degisiklik

gosterebilmektedir.

Oyun anlatis1 bu durumu degerlendirmek ve oyuncunun eyleyicilik giiciinii bir sekilde

kontrol etmek zorundadir.

Video oyunlarinda anlati kavrami, oyun ¢alismalarinin basindan beri tartisma konusu
olmustur. Glinlimiize kadar yapilan ¢atigmalarda oyun tasarimi ve dramatik anlatida

bazi problemler isaret edilmistir.

Anlatinin video oyunlar iizerine yapilan akademik ¢aligmalarin en bagindan gliniimiize
kadar slirmesinin ana sebebi video oyunlarin anlati i¢in ¢ok uygun gibi goriiniiyor
olmasmin yaninda anlatinin insas1 sirasinda oyuncunun etkilesimiyle ortaya ¢ikan

karmaganin iistesinden gelecek bir yontem bulunamamis olmasidir.

2003 yilinda siddetle yapilan anlati-oyun tartigmalari giinlimiizde eskisi kadar hararetli
olmasa da halen siirmektedir. Bu tezin yazilmakta oldugu 2017 yilinda Ian Bogost,
“Video oyunlar dykiileri olmadiginda daha giizeller” baslikli makalesinde oyunlarin
bir “anlati ortam1” olma hayalinin pesinde kosmayr birakmas1 gerektigini
savunmaktadir. Bogost’a gore oyunlarin yapmasi gereken sey, “derli toplu, siradan
diinyay1 pargalara ayirmak ve onlar1 sasirtict ve enteresan yontemlerle bir araya

getirmektir” (bogost, 2017).
Ernest Adams, anlat1 ile etkilesim arasinda ters orant1 oldugunu 6ne siirer (Sekil 45).

Adams bu dengeyi kabullendikten sonra, ludoloji bakis agisina ¢ekilir:
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“Bizim isimiz o6ykii anlatmak degildir. Isimiz hikayelerin olusacag1 diinyalar

yaratmaktir. Zihnimiz i¢in oyun parklar1 inga etmeliyiz.” (Adams, 2005)

ETKILESIM ANLATI

Sekil 45. Adams’a gore anlati etkilegsim dengesi (Adams, 2005)

Adams’a gore Hollywood’un Oykii anlatmaktaki yontemleri oyun anlatisinda ise
yaramaz durumdadir. Gergekten de senaryo yaziminda aymi olaylarin st {iste
defalarca tekrar edilmesi tercih edilmez. Dramatik c¢atismalarin birbirinden
farklilasmas1 ve Oykiiyl ilerletmesi gerektigini daha oOnce tartismistik. Video
oyunlarinda oyuncu hata yapabilir ve o boliimii bastan oynamak zorunda kalabilir,
oyunu bir noktada kaydedip geri donebilir, ya da defalarca ayn1 hareketi tekrar ederek
vakit gecirebilir. Bu iki farkli durumun bagindan beri anlat1 ve etkilesimi bir araya
getirmeye c¢alisan oyun tasarimcilarinin problemlerinden biri oldugunu savunur,
anlatidaki ¢atisma ile oyundaki c¢atisma aymi sey degildir, farkli ozellikleri vardir

(Adams, 2005).

Anlatinin oyunlar1 daha eglenceli bir hale getirdigi goriisii tartismalidir. Elson’un
aktardigina gore, bir oyunun karmasik bir anlat1 yapis1 olmasi1 gerekmemekle birlikte,
bir¢ok oyuncu oyunlar1 anlatilar1 sebebiyle begendiklerini belirtmislerdir (Elson et al.,

2014).

Diger taraftan oyun anlatis1 oyun tasarimi yapanlar i¢in altta yatan sistemi ulagmasi ve
diizenlemesi zor bir hale getirebilir. Anlatiy1 oyunlardan sokmek ¢ok da kolay

degildir, geriye kalan sadece degiskenler ve rakamlar olacaktir.
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Joris Dormans doktora tezinde gelistirdigi Machinations uygulamasi ile oyunlarin en

temel mekaniklerine ulagmaya ¢aligmistir. Machinations oyunu bir akis diyagrami

haline getirerek dengesinin test edilmesine izin vermektedir. Elbette bu uygulamay1

kullanabilmek i¢in oyun mekaniklerini ve bu mekaniklerin kullandiklart matematiksel

formiilleri bilmeniz gerekmektedir.

Anlat1 pargalarindan tamamen arindirilmis oyunlarda hala hayat vardir. Fakat

algilanmalar1 ¢ok daha zordur. Ornegin saldirt sadece bir toplama islemidir, savunma

ise bir bagka matematiksel esitlikten ibrettir. Bu durumda oyun evreni de tamamen

yok olmus, oyunlarin temel fonksiyonlarindan biri olan hayali diinyalarin yaratilmasi

askiya alinmustir.

Machinations v4,04 by Jorte Dormans (2008-2013), www. Jorisdormans, niimachinations
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Sekil 46 Dormans'tn Machinations uygulamasi

Machinations’da ortaya ¢ikan oyun evreninin matematiksel bir simiilasyonudur.

Gonzalo Frasca, simiilasyonun bir tiir anlati oldugunu vurgular (Frasca, 2003b).
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Dormans’in Klevjer’den aktardigina gore, simiilasyon bir tiir prosediirel temsildir.
Fakat simiilasyonlar olaylar1 aktarmak yerine kurallar1 aktarirlar. (Dormans, 2012,

s25).

Ekranda akildan gegen diisiinceler goriinemeyecegi ve sinema da gorsel bir sanat
oldugu i¢in sinemasal anlati tamamen olaylar iizerine kurgulanmistir. Sinemada
“anlatma, gdster” kural1 her filmde uygulanmak zorundadir. Video oyunlarda ise her
zaman altta yatan kurallar ve sec¢imler is basindadir. Oyun anlatis1 bu kurallar ve
secimler ile birlikte hareket etmek zorundadir. Bu da karsimiza anlati eyleyiciligi

kavramini ortaya ¢ikarir.

3.2 Anlati Eyleyiciligi
Oyun mekaniklerinin dolayl bir parcas1 olan anlat1 eyleyiciligi, oyuncunun anlatinin

akisin1 anlaml bir sekilde etkileyebilme giictidiir.

Joyce’a gore anlati eyleyiciliginin gergeklesebilmesi i¢in, oyuncunun davraniglarinin
anlatrya yon verdiginin farkinda olmas1 gerekmektedir. Ornegin, Mass Effect 2 (2010)
oyununda oyuncuya sunulan segeneklerin iyilik (Paragon) ya da kotiiliik (Renegade)
anahtar kelimeleri altinda sinirlanarak verilmesi, oyuncunun anlatt durumunu
oziimseyerek, sonugclarini kavradigi segimleri yapmasini limitlemektedir (Joyce, 2016,

s12).

Icons in Dialogs

Dialog lcons like Attack <, Flirt 9, Lie =,
Accept &, and Leave [ indicate the outcome of
the available choices.

Sekil 47 Assasin's Creed Odyssey (2018) oyununda diyalog se¢cim
sembolleri

Assasin’s Creed Odyssey (2018) oyununda bes farkli sembol bulunmaktadir. “Saldir”,
“flort et”, “yalan soyle”, “kabul et” ve “sonlandir” sembolleri konusmalar sirasinda
oyuncunun sOylemek icin sectigi diyalog ciimlesinin ne tiir bir sonuca yol agacagini
onceden 6grenmesine izin verir (Sekil 47). Bu sayede oyuncular se¢imlerini yapmadan

once oyunun nasil devam edecegini bilirler (Sekil 48).
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Sekil 48 Assasin's Creed Odyssey (2018) oyununda diyalog se¢cimi ve sonuglart

Frasca, anlatinin ingas1 sirasinda kullanilan giiclii sebep sonug iligkisi sebebiyle,
etkilesimin anlatiy1 sinirladigindan bahseder. Anlati eyleyicisi olarak oyuncu bu
sebep-sonug iliskisi anlatilirken, herhangi bir anda miidahale edebileceginden dolay1
anlatida bozulmalara yol acacaktir. Frasca’ya gore anlatinin bozulmamasini

saglamanin tek yolu oyuncunun eyleyicilik giiclinii sinirlamaktir (Frasca, 2004).

Burada tartisilan nokta anlatinin ¢ekirdek mekanikte asla yer alamayacagidir. Anlati
sadece yiizeyde, cekirdek oyun sisteminin disinda bir ambalaj olarak kalmak
zorundadir. Adams, anlatinin ka¢imilmaz olarak oyuncu eyleyiciligini sinirlamak

zorunda kaldigin1 vurgulamistir (Adams, 2005).

Mateas ve Stern, anlati-etkilesim ¢atismasini bir oyun lizerinde test etmek icin, Fagade
isimli bir video oyun yazmislardir. Bu oyunda anlati eyleyiciligini oyunun ¢ekirdegine
yerlestirmis ve calismada anlatinin eyleyici giicii limitlemedigini, bu konudaki

elestirilerin “prematiire ve maksadini astigin1” sonucuna varmiglardir. (Mateas, 2005)

Tartismanin lizerinden yirmi yildan fazla siire ge¢mistir ve artik bu tartismaya bir grup
akademisyenin yapay olarak olusturduklar tartisma ortami olarak bakilmaktadir.
Oyun akademisinin bu tartismadan ¢ikardig1 yiizlerce calisma mevcuttur. Fakat

tartismanin taraflar1 son derece belirgin ve tartismaya degerdir. Zaman igerisinde
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goriilmiistiir ki anlatinin oyunlardaki agirlig: gittikce daha fazla biiytimektedir. Anlati
sistemleri ¢esitlenerek ¢ogalmakta ve ilerleyici anlatt yontemleri oyun sistemlerinin
cekirdegine yerlestirilmektedir. Kodlama sanati ve yapay zekanin ilerlemesi ile
tamamen etkilesimli anlatidan olusan, her oyunda farkli bir 6ykii yazabilen oyunlar

yapilmaya baslanmistir.

Murray, 90’larda popiiler olan MUD (¢ok oyunculu zindan) oyunlarinda oyuncunun
yiiksek anlati eyleyiciligi giicline sahip oldugundan dolay1 deneyimledikleri diinyanin

yazar1 da olup olmadiklarini tartisir:

“Bir dijital dykiiniin interaktoriinlin sadece dogaclama ilerleyen bir MUD oyuncusu
olmadigi, hatta postmodern bir hipermetin’de gezinen okuyucunun bile Oykiiniin
yazari oldugunu savunanlar var. Bu yamltici bir iddiadir. Onceden yazilmis bir
cevrede yaratict bir rolde olmakla, bir cevreyi bastan yazmak arasinda fark

vardir.”(Murray, 2001, s152)

Fakat MUD’larin bir baska 6zelligi vardir. Oyun yoneticileri ve bunlarin tayin ettigi
oyuncular oyundaki her 6geyi degistirebilirler, 6rnegin, oyunda bulunmayan yaratiklar
ekleyip bunlar1 konusturabilirler. Dilerlerse bu kisiler oyundaki OOK ’lerin kontroliinii
gegici olarak devralip onlarin agzindan konusabilirler. Burada alt1 ¢izilmesi gereken
nokta, oyun ydneticilerinin oyunu tasarlayan kisiler olmamasidir. Bu ydneticiler

oyuna sonradan dahil olan yiiksek oncelikli kullanicilardir.

Bu durumda bu kisilerin anlati eyleyiciligi giicii yazarliga doniismiis, oyunu ve anlatiy1

bastan tasarlayacak, oyun evrenini istedikleri gibi diizenleyebilecek giice sahiptirler.

Bir oyuncunun oyuncu kimligi eyleyiciligin en yiiksek seviyeye ulastigi anda son
bulur. Artik oyun evreninde daha 6nceden tasarlanmis olan anlatinin bulunmasina
gerek yoktur. Oyuncunun ¢ozmesi gereken ¢atismalari kendi istedigi sekilde ¢ozebilir

ve bu ¢cozlimler istedigi sekilde yeni ¢atigmalar yaratabilir ya da yaratmayabilir.

Gortildigl gibi oyuncunun anlati eyleyiciligi giicii sinirsiz oldugunda oyuncu, yazara
dontismektedir. Fakat tasarimci bu etkileri sinirlayarak oyuncunun kurallar1 belirli bir

evrende kalmasini garanti edebilir.
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Video oyunlarda oyuncunun yaptig1 se¢imler sonucunda anlatinin dallanmasi ve farkli
sonuclara ermesi sik¢a karsilasilan ve uzunca tartisilmig bir konudur.

Anlatinin farklt sonuglara ulagmasi bir “tekrar oynanabilirlik” (replayability)
gereksinimidir. Yillar boyunca video oyunlar tekrar tekrar defalarca oynanmak iizere
tasarlanmaktadir. Bu ¢aligmanin yapildig1 giiniimiizde dahi, sadece anlati lizerine
yogunlagsmis bile olsa oyunlar tekrar tekrar oynanabilmesi i¢in 6zel mekanizmalar

barindirmaktadir.

THE HOSTAGE
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Sekil 49 Detroit: Become Human anlati akis semasi

Detroit: Become Human (2018) oyunu farkli sahnelerden olusur. Her sahnenin
sonunda oyuncuya izledigi anlati1 dallarinin bir gorseli sunulur. Bu gorselde oyuncu
oyunun sundugu tiim anlati dallanmalarin1 ve yaptigi se¢imlere gore oyuncuya
sunulmus olan tiim alternatif dykii olasiliklarmi gdrebilmektedir. Oyunda tiim anlati

alternatiflerini ortaya ¢ikarmak amag olarak ortaya konmustur.

Bu hem oyunun tekrar oynanabilme Omriinii uzatmaktadir, hem de tasarimcinin
oyuncuya sundugu ya da oyuncunun satin aldigi tiim igerigin oyuncu tarafindan
deneyimlenmesine sebep olmaktadir.

Detroit, anlatinin agikca bir engel olarak ortaya konmus oldugu oyunlardan biridir.
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Konsol Ussii programinda Detroit oyununu oynayan Murat Sénmez, oyunun
goriintiiledigi anlat1 haritasini incelerken, oyunda heniiz ulagsamadig1 bir noktay1 isaret
ederek,

“Ben bugilin oraya gitmeye c¢alisacagim, bir dnceki oynadigim gibi oynamamaya
calisacagim” (Sonmez, 2018) diyerek oyunun anlatis1 ile dogrudan bir catisma
igerisinde oldugunu belki de farkinda olmadan sdylemistir.

Diger taraftan, boliimiin basinda bahsettigimiz gibi, yapay zeka ve makine 6grenme
sistemlerinin ilerlemesi sonucunda ¢ok biiytiik bir veri setini kullanan oyunlar tipki bir
masalc1 gibi hikaye iiretmektedirler. Bu tiir oyunlar 6dnceden planlanmis bir oykii
akisina sahip degillerdir. Oyuncunun besledigi kelimeler sonucunda sekillenmektedir.
Bir¢ok oyuncuyu heyecanlandiran durum, bilgisayarin oyuncunun niyetini anliyor

gibi davranarak, ¢ogu zaman oyuncularin kurdugu ciimleleri gelistirmektedir.

Asagida ai-dungeon isimli oyundan bir sahne dokiimii paylasilmistir. Bu sahnede
oyuncu kralin oglu roliindedir. Oyuncu kral’1 6ldiirerek tahta gegcmeyi planlamistir.

Fakat oyunun oyuncunun bu planindan hicbir haberi yoktur:

"what?" you ask.
"You heard me," the king says. "Get behind me."

> You secretly take out your daggers, stab the king in the back couple of times
until he is dead.

You nod, and quickly move behind the king. You pull out your daggers, and quickly
stab the king in the back, killing him instantly.

> “I’'m the king” you say.

"Now I am the king!" you say, rubbing your hands.

Yukarida koyu harflerle yazilan metin oyuncunun girdigi ciimleleri géstermektedir.
[k koyu renkli ciimlede oyuncu tarafindan “Gizlice bigaklarini ¢ikararak kral lene
kadar onu arkadan bicakla” seklinde sinsice bir emir verilmistir. Bir 6nceki ciimlede
ise Kral, “cabuk arkama ge¢” seklinde bir ricada bulunmustur. Yapay zeka bu iki
climleyi birlestirerek “Bagini tamam anlaminda salladin, hizlica kralin arkasina gegtin.
Bicaklarini ¢ikarip arkasindan bigakladin ve o anda kral 6ldi” climlesini tiretmistir.

Bunun {izerine oyuncu “ ‘Kral benim’ de” emrini vermistir. Fakat yapay zeka bu
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eylemi “Ellerini ovusturarak ‘Artik kral benim!” dedin” seklince daha dramatik bir
eyleme doniistirmiistiir. Yapay zeka sadece cilimleleri anlamakla kalmiyor,
climlelerden bir anlam ¢ikararak oyuncunun “sinsice” davrandigini da hissedebiliyor
hale gelmistir. Bu durum gelecekteki 50 yilda oyun anlatisinin ne sekilde
doniiseceginin agik bir sinyalidir. Makine 6grenme artik makine masalcilar iiretmistir,
anlat1 iretmek oyunun kendisi olmustur. Her bir oyun oturumu yepyeni ve tamamen
benzersiz bir anlati iiretecektir. Bilgisayar sadece bir anlatilar havuzu haline gelmistir.
Igerisinde milyarlarca farkli dykii iiretebilecek kombinasyon barinmaktadir. Oyuncu
ise bu havuzdan tiretilecek dykiileri tohumlamaktadir. Bu sekilde anlati eyleyiciligi en
yiiksek seviyeye ulagmig, oyuncu anlatiya tamamen yon vermektedir. Bu oyunda
aslinda anlatic1 yoktur. Oyuncu havuzdan anlamli dykiiler tiretmek i¢in ¢abalamak
zorundadir.

Makine 6grenme sistemleri ¢ok ilerlemis olsa da bu tiir oyunlar heniiz emekleme
asamasindadir. Oyun ¢ogu kez raydan ¢ikip anlamsiz bir sekilde dallanmaktadir. Bu
durumu diizeltmek i¢in oyuncu “Oykiileme” moduna gecerek istedigi oykii ile ilgili
bilgiler girmek, begenmedigi kisimlart yapay zekaya unutturmak zorunda
kalmaktadir.

Anlatinin dallanmasi, edebiyattan ya da sinemadan koklenmis hikayelerin etkilesimli
olarak sunulmasi konusunda da problemler iiretmektedir. Ornegin, Star Wars evreni
gibi resmi bir akisi olan dykiilerden hareket ederek yapilmis oyunlar kanon-kanon dis1
sorununu goz éniine koymustur. Ornegin, Knights of the Old Republic (2003) oyunu
oyuncular tarafindan metacritic sitesinde 6vgii ile bahsedilir ve 93/100 puan almistir.
Elbette oyuncularin  oyun boyunca aldigt kararlar Oykiiniin  akisim
degistirebilmektedir, bu da star wars kanon anlatisinin disina ¢ikilma riski
olusturmaktadir, clinkii Star Wars evreninde bu olaylarin aslinda nasil gelistigi
bilinmektedir, oyuncular bu olaylarin aksi seklinde kararlar alabilmektedirler. Bu da
interaktif hikayelerin genelde kanon dis1 birakilmasina sebep olmaktadir.

Oyun diinyast ise bu durumu c¢ogunlukla kabullenmis goriinmektedir. E-spor
oyunlarinda segilebilen oyun karakterlerinin genellikle birer dykiileri bulunmaktadir.
Maglar sirasinda oyuncular bir karakteri secerek oynarlar ve anlati ile pek de
ortiismeyen deneyimler yasarlar. Bazen magi1 kazanirlar, bazen kaybederler. Fakat bu

herkes i¢in kabul edilmis bir durumdur, oyun an1 oyuncunun deneyimi ile sinirhdir ve
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oyun evreninde yasanan olaylar ise dykiiniin kanon, gercekte oldugu kabul edilen

kismidir.

3.3 Oyun Anlatisimin Genel Problemleri
Onceki boliimlerde tartisilan birgok goriise gdre oyuncu, oyunun hem yazari hem
aktorli hem izleyicisi hem de oyuncusudur. Fakat bu durum bir¢ok problemi birlikte

getirmektedir.

Ernest Adams’in anlati ile ilgili problemleri (Adams, 2013, s45):

1. Hafiza kayb1 sorunu, oyun basladiginda oyuncu yonettigi karakterin sahip
oldugu bilgilere sahip olmamasi

2. Oyuncularin anlatrya tasarimcinin 6n gordiigii sekilde etki edip etmeyeceginin
bilinmezligi

3. Oyuncunun hikayedeki en 6nemli dramatik kirilma noktasina hazir olup

olmadiginin bilinmezligi

Ernest Adams, “interaktif masalcilarin ii¢ problemi” isimli makalesinde edebi yazin
ile video oyunlarindaki anlat1 arasindaki keskin farklilig1 ortaya koyar. Adams’a gore
interaktif olmayan yazinda karakterler etraflarinin farkindalardir. Oykiiniin gectigi
mekanlarda yasamislardir, cevrelerini, sokaklari, kendi ve komsusunun evlerini
tanimaktadirlar. Bu dykiileri yazan yazarlar 6ykiiniin akigina tamamen hakimdirler ve

karakterlerin nasil davranacaklar1 konusunda tam kontrole sahiptirler.

Adams’in gériislerine gore, interaktif anlatida durum farklidir: Oncelikle amnezi
problemi vardir. Oyuncu oyunun gectigi diinyaya bir anda birakildigi icin etrafta olup
biten hakkinda hicbir fikre sahip degildir. Eger bu bir Adventure oyunu ise oyuncular
gorebildigi her ¢ekmeceyi agarak bulabildikleri her nesneyi ileride lazim olacagini
diistinerek toplarlar. Sokaklarda sik¢a kaybolurlar ve komsunun evini bulmak ig¢in
haritalara ihtiya¢ duyarlar. ikinci olarak oyuncular oyunun 6ykiide kendilerine diisen
rolii oynayacaklar midir? Sinirli bir ciice karakterini oynayacak midir yoksa karakterin
normalde yapmayacagi bir seyi rahatlikla yapmay1 mu tercih edecektir? Son olarak
akis problemi ortaya c¢ikmaktadir. Etkilesimli olmayan bir anlatida Oykiiniin

kahramanlar1 anlatinin doruk noktasina ulastiklarinda kendileri basta olmak tlizere her
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sey hazirdir. Ciinkli o an yazar tarafindan incelikle planlanmistir. Fakat interaktif
anlatida dykiiniin akisinin kontrolii ¢ok zordur. Oyuncu hikayedeki doruk noktasina

ulastiginda hazir olmayabilir (Adams, 2013, s47).

Adams, anlati ile etkilesimin ters iliskide oldugunu ileri siirer. Birinden ne kadar fazla

eklerseniz, digerinin etkisi o kadar azalacaktir (Adams, 1999).

Oyun ¢alismalarinin anlati-bilim ile sikg¢a iliskilendirilmesinin ana sebebi sanat
dallarinin tamaminin anlatinin hizmetinde olmasidir. Oyun alanini bir kolektif sanat
olarak degerlendirdigimizde oyunun rahatlikla mesaj tagiyabilmesi ve bunu yaparken
son derece etkili olmas1 goze carpmaktadir. Anlatinin tagindigi ortamlarin tamaminda
anlatici-anlatilan iliskisi varken, oyun anlatisinda oyuncu (ya da etkilesici) olmasindan
dolay1, anlatilan olayr deneyimleme, anlatinin bir pargast olabilme, anlatiy

sekillendirme gibi 6zelliklere sahiptir.

Video oyunlar ozellikle 80’lerde gosterdigi gelisme ile birlikte, gorsel anlati
konusunda da hizl1 bir yiikselise ge¢mistir. Onceleri basit semboller ve smirli grafikler
kullanilarak yapilan oyunlar giiniimiizde gercege yakin gorseller iiretebilecek duruma
gelmigtir. Bu gelismeler gorsel anlatiya daha fazla onem verilmesine sebep
olmaktadir. Video oyunlar1 ve sinema filmlerinin ayn1 gésterim yiizeyini kullanmalari
ve ayni kameradan faydalanmalarindan dolayr heniiz ¢ok taze olan video oyun
tasarimi disiplininin kendini kesfederken sinemasal anlati yontemlerini ve bazi

durumlarda film tiretiminde kullanilan teknikleri benimsedigi goriilmektedir.

Oyun tasarimi s6z konusu oldugunda oyunun engellerinin akillica tasarlanmis olmasi
gerekmektedir. Sonuc¢ta oyuncunun oyunu kazanmasi beklenmektedir. Bu da
catigsmalarin dogru oranda sadelestirilerek oyuncularin biiyiik bir kisminin oyunu
bitirebilecek sekilde diizenlenmesi gerekmektedir. Sid Meier, bir¢cok spor dalinda
sadece bir kazananin oldugunu, diger oyuncularin oyunu kaybettigini belirtir fakat
bilgisayar oyunlarinda oyuncular ¢ogu zaman kazanirlar. Buna “Kazanan Paradoksu”
adin1 vermektedir. Ciinkii oyuncu tatminkar bir son beklemektedir. (Meier, 2010)

Tasarimcinin buna gore hazirlik yapmasi gerekmektedir.
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Meier konusmasinda oyunlar1 “bir dizi ilgi ¢ekici karar” olarak tanimlamistir. Buna
gore kendi yaptig1 “Civilization” oyunundan bir 6rnek vermistir, size siirekli saldirdigi
i¢in tiim sehirlerini yiktiginiz ve elinde sadece bir sehir kalan Cengiz Han, oyuncuya
hakaret etmeye ve kiskirtmaya devam eder. Bir oyuncu bu konuda sikayetini
belirtmistir, bunun gerg¢ek¢i olmadigini bildirmistir. Meier cevap olarak, “aglayip
merhamet dilemesini mi isterdin?” derken, oyuncularin karar alirken ahlaki kararlar
da verdiklerinden bahseder. Eger bir engel oyuncu tarafindan asilmasi gerekiyorsa

tasarimcinin buna gore bir planlama yapmasi1 uygun olacaktir.

Akademide “eglence” kelimesi genellikle gevsekgce tanimlanmistir, Bakkes’in
aktardigina gdre video oyunlarda eglence bir¢ok seyi ifade ediyor olabilir, baglayicilik
(engaging), uygun seviyede zorluklar ve zekice planlanmis bir anlati eglenceye yol
acan faktorlerden bazilaridir (Bakkes, 2010). Adams’a gore eglenceyi oykii kullanarak
olusturmak hi¢ de kolay bir is degildir. Gilizel bir 6ykii anlatmak zordur. Fakat
adrenalin ile eglence yaratmak kolaydir. Bunun i¢in i¢inde bolca aksiyon bulunan
Oznel kamera kullanan oyunlar iglerinde az anlati 6gesi barindirmalarina karsin

eglenceli olabilir.

Anlatinin ti¢ temel 6gesi olan mekan, karakter ve aksiyonun oyun tasarimcilarinin
kontroliinde oldugu kismi mekan ve karakterden ibarettir. Aksiyon kismi1 oyuncuya
kalmistir (Ryan, 2001a). Bir oyunda, oyuncunun kendisinden beklenen aksiyonu
yapabilme kabiliyetinin olup olmadigina bagli olarak anlati ilerleyebilir. Oyuncu
anlatrya paralel sekilde davranmadiginda ¢ogunlukla anlati devam etmez. Bu durum

modern acik diinya oyunlarda siklikla rastlanan bir durumdur.

Bir 6nceki boliimde bahsi gegen makine 6grenme/yapay zeka destekli oyunlarin da
uzun yillardir oyun tasarimcilarinin ve akademisyenlerin ¢ozmeye calistiklar1 temel
sorunlar1 bulunmaktadir. Ayn1 zamanda sonraki bdliimlerde “geliskenlik” baglig
altinda tartisilacak olan, oyun diinyasmin izin verdigi mekanikleri tasarimcinin
ongormedigi sekillerde kullanmaktan dogan bazi beklenmeyen durumlar ortaya

¢tkmast s6z konusudur ve bu durumlar elbette bir¢ok soruna sebep olmaktadir.

LeBlanc’a gore gelisken oyun ile ilgili problemler:
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1. Geligsken sistemler her seferinde sizin istediginiz kurmaca diinyay1
desteklemeyebilir.

2. Kimi zaman absiirt hikayeler ortaya ¢ikacaktir.

3. Genellikle matematiksel formiillere dayandiklar1 i¢in beklenmedik geri

doniisler ve gegersiz stratejiler tireyecektir.

Yukaridaki maddeler oyunlarda biiyiikk veri ve makine 6grenme kullanilmaya
baslanmasindan ¢ok dnce listelenmis olmalarina karsin, bu sorunlar halen ana problem
olmaya devam etmektedir. Bunlarin haricinde bu tiir sistemler siirekli olarak
oyunculardan gelen verileri toplamakta ve bu verileri oyunu iirettikleri havuza
katmaktadirlar. Bir yan hasar olarak biiyiik veriyi filtreleme ve kontrol etme zorlugu
ortaya ¢ikmistir. Ai-dungeon’un 2021 yilinda birkag giincellemeyi geri ¢ekmesi
gerekmistir ¢linkii kullanicilar yetiskinlere gore icerikler girmeye ve yapay zekanin

ahlaki olmayan Oykiiler iiretmeye baglamasina sebep olmuslardir.

3.3.1 Oyun Basladiginda Yasanan Amnezi Problemi

Interaktif anlatida karsilasilan problemlerden biri de “Amnezi Problemi”dir. Bu durum

tizerine ilk kapsamli calisma Ernest Adams tarafindan yapilmistir:

“..Bir oykiideki karakterler o diinyaya aittirler. O diinyada neler oluyor ¢ok iyi
biliyorlardir, ¢linkii o diinyanin bir parcasidirlar. Sabah kalktiklarinda apartman
dairelerindeki tiim c¢ekmeceleri acarak iglerinde ne oldugunu kontrol etmezler,

kasabada ne var diye sokaklarda gezinmezler.” (Adams 1995)

Ernest Adams’in interaktif anlatinin temel problemlerinden biri olarak gordiigii ve
doktora tezinde buna ¢ozlimler aradigi “Amnezi Problemi”, oyuna basladiginda

oyuncunun oyun diinyasi ile ilgili bilgisinin siirlt olmasi ile ilgilidir.
Adams bu soruna bulunan ¢oziimleri ikiye ayirmaktadir:

a. Oyunda oyuncunun kontrol edecegi avatar oyunun basinda bir hafiza kaybi
yasamaktadir.
b. Oyunda oyuncunun kontrol edecedi avatar tipki oyuncu gibi tanimadigi,

bilmedigi bir yere diigmiistiir.
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Adams, oyunun hafiza kaybiyla baslamasinin ¢ok yaygin oldugu ve bunun kétii

tasarim 6rnegi oldugunu belirtmektedir.

3.3.2 Oyun Sonunda Bos Kalan Diinyalar

Internet forumlarinda oyunun anlati kisminin tamamlandiktan sonra agik diinyada

yapilacak bir sey kalmadigindan sikayet eden oyuncular siklikla gortilebilir:

Witcher 3 hakkinda “Oyun bittikten sonra ortaya ¢ikan hayal yikici durum” bagliklt
forum/subreddit tartismasinda oyuncularin goriigleri benzer fikirleri yansitmaktadir.
S6z konusu oyunun anlatisin1 oynayarak tamamladiginizda ii¢ farkli sondan biri ile
karsilasabilirsiniz. Buna gore olaylarin iyi ya da kotii sonuglandigini gorebilirsiniz.
Oyun bir ag¢ik diinya oyunu oldugu i¢in, oyunun sonunu anlatan olaylar izlendikten
sonra oyuncu oyun diinyasina geri birakilir. Fakat oyun diinyas: bu durumdan hig

etkilenmez, tasarlandigi sekliyle devam etmektedir.

Oyunu tamamlayarak “Sonsuz Ates”1 yok etmis olan bir oyuncunun bir reddit mesaji

asagidaki gibidir:

“Novigrad’da Sonsuz Ates hakkinda halen ¢igirtkanlik yapmayi siirdiiren moronlarin

arasinda yiiriimek oyun boyunca higbirsey yapmamissiniz hissi veriyor

Oyunu bitirdikten sonra bombos ve yapayalniz satoma geri atildim ve bu yalniz
satodan disar1 ¢iktigimda artik Witcher’lar tarafindan ikame edilmeyen bos bir diinya
ile karsilastim. Arkadaslarim ya da ailem de ortada yoktu. Oyun sirasinda
olusturdugum [gorevler sirasinda hayatlari kurtardigim ya da anlagsmalar yaptigim
insanlardan olusan] diinya kaybolmustu. Oyun diinyasina dalma etkisi bir anda

tizerimden sokiildii, benim i¢in ac1 verici bir son oldu.” (Subreddit, 2016)

Oyunda, oyuncunun oyun igerisinde yaptigi etkilesimler sonucunda sekillenmis olan
baz1 degisikliklerin de oyun bitiminde oyundan ¢ikarildigi ve oyunun baslangic

durumuna dondiigii goriilmektedir.

Witcher 3 oyuncu kitlesi, oyunun resmi forumlarinda yiizlerce mesaj atarak oyun

bittiginde hangi sonun ne tiir olaylara yol agmasi gerektigini iki farkli forum baghiginda
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yaklagik 100 sayfa ve yaklasik 2000 mesaj igeren bir tartismada listelemislerdir
(CDProjektRed, 2015).

Oyunun tasarimcilart baglikta gelisen tartismaya Oncelikle bulunduklar1 pozisyonu

savunarak baslamislardir:
“Bu bir 6ncelik meselesidir.

Sagitarii’nin sOyledigi gibi, oyun bitiminde oyunun bulundugu tiim durumlara

uygun konusma metinleri yazmak ¢ok biiyiik bir ise girismek olacaktir.

Oyuncu Olmayan Karakterleri® (OOK) oyun igerisinde tutmanin kolay

oldugunu sananlar bir stire durup diistiinmelidirler.

1) Her OOK onlar1 etkileyen her oyun diinyast durumuna tepki
vermelidir. Onemli karakterler igin bu tiim durumlar demektir.

2) Hepsinin yaptiklari i ve bulunduklar1 mekana gore farkli senaryolari
olmasi gerekecektir.

3) Oyunun bitis sekline bagl olarak bir bélgenin tamami1 koklii bir sekilde

degistirilmesi gerekebilir.

Yukaridakiler géz 6niinde tutulmasi gerekenlerin ¢ok kii¢iik bir parcasi olsa da
istenen degisikliklerin oyuna katilmamasina sebep olan kararlarin alinmasina
sebep olmustur. Eger bu islem dogru yapilacaksa el ile yaratilmis igerigin oyun
sonu diinyasina eklenmesi ¢ok biiylik bir ige girismek olacaktir ve konu dykiiye

geldiginde biz isi dogru yapmak taraftariyiz.

Ve bize “bu tembelliktir” diye bagirmadan 6nce oyun diinyasinin en karmasik
sozdizimlerinden birine sahip oldugumuzu ve seslendirme oturumlarinin

akillara durgunluk verecek sayida oldugunu hatirlamanizi rica ediyorum.

¢ Oyun igerisinde oyuncular tarafindan kontrol edilmeyen karakter. Bu karakterler daha énceden
yazilmis eylemleri otomatik olarak yaparlar, basit ya da karmagik yapay zeka algoritmalar1 ile otonom
tavir gosterebilirler. Ingilizce Non-Player Character (NPC) kelimesinden gevrilerek iiretilmistir.
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Bu tiir bir oyun s6z konusu oldugunda “sadece sunu ekleyeceksiniz”

kismindaki “sadece” kelimesinin anlamsizlig1 6ne ¢ikmaktadir.”
-Gingereffect (Kolm, 2015)

Fakat baglik biiyiidilkge oyuncular bekledikleri degisiklikleri daraltip yapilmasi
gereken islemleri basamaklar halinde ortaya koymuslardir. Oyunun resmi forum

sayfalarinda birbirinden bagimsiz onlarca baslik altinda binlerce mesaj atilmistir.

Elbette tasarimcilar maddi imkanlar dahilinde yapilabilecek en iyi iiriin ortaya ¢ikarma
gayretindedirler. Fakat goriinlise gére Witcher 3 oyununda dallanan Oykiilerin her
birine 6zel sonuglar hazirlanmamis, Gykiiniin tiirlii bicimlerde bitmesi ile olusmasi

gereken farkli diinya diizenleri goz ardi edilmek zorunda kalmistir.

Acik diinya oyunlarinda oyunun 6ykiisii tamamlandiktan sonra geriye kalan sistemin
hayal kiriklig1 yaratmasi bir tasarim sorunudur. Oyle ki Witcher 3 oyunu 6zelinde,
oyun mekaniklerinin eglencesi anlati araglarinin destegi ile ortaya ¢ikmakta, anlati son
buldugunda oyun mekanikleri oyunu oynamak i¢in yeterli motivasyon olusturamaz

hale gelmektedir.

3.3.3 Oyunlarda Kahraman Oyuncu
Ovyunlarda karakterler ii¢ ana baglikta siniflanabilir (Bernstein, 2014):

1. Sessiz karakterler
2. Sinematik karakterler

3. Acik karakterler

Oyun hikayesinde karakterler tasarimcinin daha onceden verdigi kararlar1 ya da

oyuncunun anlik aldig1 kararlar1 uygularlar.

Yukarida listelenmis {i¢ farkl tiirdeki karakteri birbirinden ayiran 6zellik, karakterin
digsal Ozellikleridir. Karakterin goriiniisli, isi, egitimi gibi oOzellikler sinematik
karakterlerde tasarimci tarafindan 6nceden karar verilerek oyuna yerlestirilirler. A¢ik

karakterler oyuncu tarafindan diizenlenebilirler. Sessiz karakterler herhangi bir
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ozellige sahip degildirler. Sessiz karakterlerde ne tasarimci tarafindan 6nceden alinmis
kararlar vardir, ne de oyuncunun bu karakteri 6zellestirmesi miimkiindiir. Sessiz
karakter oyunun Oykiisii icerisinde bir bosluk yaratmak i¢in oradadir, o boslugun
oyuncunun yaninda getirdigi 6zelliklerle doldurmasi beklenir. Sessiz karakterlerin
kim olduklari, nereden geldikleri belirsizdir ve asla belirtilmezler (6rn. Gordon

Freeman-HalfLife).

Oyun dykiistinde mevcut olan ve oyuncunun yonettigi karakterlerle ilgili temel sorun,
oyuncunun yapmak istedikleri 1ile Oykiideki karakterin yaptiklar1 arasinda

tutarsizliklarin olusmasidir. Bu tutarsizliklar ii¢ ana baslikta toplanabilir:

1. Amag birligi
2. Davranis birligi
3. Kisisel ozellik birligi

Eger oyuncu ile oyun &ykiisiindeki karakter ayni amaca inanmazsa “amag birligi”
sorunu ortaya cikar. Ornegin, oyuncu dykiide kontrol ettigi karakterin yasadig1 kdye
saldiran ejderhay1 6nemsemedigini varsayalim. Oykiideki karakter kilicini alarak
ejderhaya saldirmak {lizere hazirlanmistir ama oyuncu bu fikri ¢ekici bulmayabilir. Bu

durumda oyunu oynamamay1 segebilir.

Ikinci &zellik ludo-anlati uyumsuzlugu ile dogrudan baglantili olan durumdur.
Oyuncu, karakterin (oyun tasarimcist tarafindan yazilmis olan) davraniglarim
onaylamaz, ayn1 durumda karakterden farkli bir karar verecegini diisiiniir. Oykii ve
oyun sistemi birbiri ile catigma halindedir ve bu da oyuncunun katlanmas1 gereken bir
durum haline doniisiir. Bu tiir bir sorunun ¢dziimii oyun igerisinde miimkiin degildir.

Oyuncu deneyimi biiyiik yara alir.

Oyuncunun bu tiir bir karar almasinda yonettigi karakterin o6zelliklerini bilmesi
onemlidir. Ornegin, Oriimcek Adam’1 ydnetiyor ise, ¢atismalari etrafa zarar vermeden
yapmasin1 bekleyebilir. Oriimcek Adam sokaktaki insanlar1 dldiirmeye baslarsa
oyuncu yénettigi Oriimcek Adam karakterinin byle bir sey yapmayacagini diisiinerek

davranisi tutarsiz bulabilir.
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Kisisel 0Ozelliklerin birligi oyuncularin karakterleri kabullenmelerinde etkili
sayilmazlar. Ornegin, erkek bir oyuncu kadin bir karakteri yonetebilir. Hatta bu se¢im
olarak sunuldugunda kars1 cinsi segebilir. Kisisel 6zelliklerin tutarli olmasi elbette

oyun deneyimine katkida bulunacaktir.

Sessiz karakterlerin kisisel Ozellikleri yoktur. Bu sebepten oyuncu ile yonettigi
karakter arasinda hicbir uyumsuzluk yasanmaz. Oyuncu kendi karakter 6zelliklerini

oyuna tagimigtir.

Jeremy Bernstein, 2014 yilinda Oyun Tasarimcilar1 Konferansinda yaptig
konusmada, sessiz karakterlerin aslinda “diisman” tanimina uydugunu isaret eder.
Buna sebep olarak sessiz karakterlerin herhangi bir amaci olmadigini, dolayisi ile
oyuncular ile ne ama¢ ne de davranis birligi olusturmadiklarini gosterir. Amacg ve
davranig birligi olmayan insanlarin birbirine karsi calistiklarin1 ortaya atar. Bu
sebepten sessiz karakterlerin bir tasarim ogesi olarak kullanilmasina karsi ¢ikar

(Bernstein, 2014).

Oyunlardaki karakterlerin kisisel 6zelliklerinin oyuncu ile benzesmesi oyuncularin
karakterler iizerinde sahiplik duymasini saglar ve bu da oyunla etkilesime gegmeyi
destekleyebilir. Sessiz ve sinematik karakterlerde bu Ozelliklerin eslestirilmesi
miimkiin degildir. A¢ik karakterler ise oyunun bir noktasinda ya da oyun boyunca

oyuncu tarafindan 6zellestirilebilirler.

3.4 Oyunlarda Dramaturgi Ve Mizansen
Bu boéliimde anlatilan drama kavrami sinema c¢aligmalarindan hareketle, anlatilan
olaylarin goriilecek sekilde temsilini kast etmektedir. Dolayist ile dramatik {initeler

olay tabanli linitelerdir ve izleyiciye bir olay olarak aktarilmalidirlar.

Ornegin dramatik yazinda: “Karsidan gelen sevgilisini gordiigiinde icinde firtinalar
koptu” seklinde bir ifade yanlis olur. Ciinkii bu climle sahnede performe edilemez,

diisiince seviyesinde kalmistir. Ya sahne disindan bir konusmaci o sirada sahnede
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bulunan aktoriin diigiincelerini izleyiciye aktaracaktir, ya da sahnedeki aktor kendisi

icinde firtinalar koptugunu yiiksek sesle ifade edecektir.

Mizansen (Mise en Scéne, sahneleme), dykii bi¢iminde yazilmis hikayelerin sahnede
ya da ekranda sahnelenecek sekle doniistiiriilmesidir. Edebi yazinda kolayca
anlatilabilecek duygu ve diisiinceler, gorsel anlati s6z konusu oldugunda ciddi bir
planlama sonucunda benzer bir etki yaratabilirler. Bu sebepten sahne sanatlarinda iyi
planlanmis bir sahneleme sarttir. Oyun da bir sahne sanatidir ve mizansen oyunlarda

da uygulanan bir pratiktir.

Toscan’in dramatik catisma tanimi video oyunlardaki durumla da oOrtiismektedir.
Video oyunlarinda oyunda ilerleme saglamamiza sebep olan catismalara benzer
sekilde, Toscan, sinema senaryo yazarliginda da yaratilan dramatik ¢atigmalarin temel

gereksinimini ortaya koyar.

“Dramatik c¢atisma sadece karakterler sonuctan etkilendiklerinde anlamlidir”.

(Toscan, 2012)

Bu durumda bir dramatik metindeki ¢atigmalarin ana omurgaya bagli olmalar tercih

edilir. Aksi takdirde akis igerisinde anlamsiz kalirlar ve konuyu dagitirlar.

Mallaby, oyunlara yeni bir yaklagim getirmekte olan ¢aligmasinda 6zellikle oyunlara

anlat1 ya da ludolojik yaklagim gerceklestirmenin problemlerinden bahseder:

“Ibu g¢alisma] bugiline kadar yapilan akademik caligmalarda karakteristik olarak
rastlanan, ozellikle artik siirdiiriilemez hale gelen bi¢imcilik ve istisnailigin getirdigi

sinirlamalardan kaginmaktadir.” (Malaby, 2007)

Malaby, bi¢imcilik ile oyunlardaki anlati c¢aligmalarimi kastederken, ludolojist
yaklagimin getirdigi “oyun sadece oyundur” sdyleminin yarattig1 problemleri isaret

etmektedir.
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3.4.1 Oyunlar Ve Drama

Ikinci boliimdeki anlati bashgi altinda detayli tamimladigimiz drama kavrami,
oyunlara da uygulanabilir. Oyunun i¢indeki Oykiiyii izleyiciye ulastirmakla goérevli
olan gomiilii ya da degisken, yazili, gorsel ya da ses materyali dahilinde dramatik
vurgu noktalar1 elbette olabilir. Bunlar bir sinema filminden farksiz bir sekilde

goriilebilirler.

Video oyunlarinda, oyuncunun sahip oldugu se¢im yapabilme giicii ve eyleyici olmasi
da dramatik iinitelerin siirekli olarak olusmasma sebep olur. Ornegin The Matrix
(1999) filminin Vogler’in basamaklarina gore “testler/yandaslar” basamaginda, Neo,
Morpheus tarafindan egitime tabi tutulmaktadir. Egitimin bir kisminda bir binanin
catisindan uzaktaki bir binanin catisina ziplamasi gerekmektedir. Bu normal bir
insanin asla basaramayacagi bir atlayistir, bu atlayis1 yapabilmesi i¢in Neo’nun
Matrix’deki egitimini tamamlamis olmasi gerekmektedir. Neo biitiin giiciiyle ziplar

fakat karst binaya ulagsamayarak asagi diiser (Sekil 50). Bu sekans film igerisinde

53:36-55:40 arasinda gegmektedir, yani yaklasik 2 dakika stirmektedir.

Sekil 50 The Matrix'de Neo'nun binalar arasinda ilk ziplamay: yapmasi

Buna benzer bir durum, platform tliri oyunlarda stirekli olarak mevcuttur. Yani
oyuncu bir platformun {izerindedir. Uzaktaki bir platformda oyun igerisinde degeri
olan malzemeler ya da oyuncunun ge¢gmek zorunda oldugu bir kap1 bulunuyor olabilir.

Ornegin, Super Mario Bros (1985) Oyununda oyuncu her zaman bu tiir bir catismayla
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bas basa birakilir. Eger kars1 platforma zamaninda ziplayabilirse paralar1 alabilecektir
(Sekil 51), eger asag1 diiserse bazi1 durumlarda tekrar deneyebilir, bazi durumlarda ise
bu sans tamamen kaybedilebilir. Oyuncu bu tiir platformlara ziplamay1 kendisi tercih
edebilir ya da bazi durumlarda ziplamak mecburiyetindedir. Her durumda bu basit
ziplama olay1 bir dramatik vurgu noktasidir. Oyun tasarimcisi bir ziplama ya da yiiz
ziplama koyabilir, bunlardan herbiri bir dramatik iinitedir. Oyunlarda bu tiir durumlar

stirekli {iretiliyor olsa dahi oyuncu i¢in bu durum kiiciik de olsa bir ¢atigma yaratacaktir

ve oyunun ritmine katkida bulunacaktir.

Sekil 51 Mario paralara ulasmak icin uzaktaki bir platforma ziplamasi

Platformdan platforma ziplamanin ¢ekirdek mekanikte yer aldigi bazi oyunlarda bazi
platformlar digerlerinden daha 6nemli olabilir ve bunlarin dramatik agirligi siradan

platformlara gore daha fazla olacaktir.

Ornegin, Shadow of the Tomb Raider (2018) oyununda Lara Croft karakteri boliimii
devam ettirebilmesi i¢in uzaktaki bir platforma ziplayabilmesi gerekmektedir fakat bu

basta miimkiin degildir. Oyuncunun bu platforma nasil ulasabilecegini ¢dzmesi
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gerekmektedir. Oyuncu i¢in karsi platforma atlamak bir se¢im degil zorunluluktur.

Fakat bunu nasil basaracagini bilemez (Sekil 52).

Sekil 52 Shadow of the Tomb Raider'de oyuncu uzaktaki platforma ulasmaya ¢aligir

Yukaridaki  Ornekte Ozetledigimiz oyun i¢i engelin oyuncu tarafindan
deneyimlenmesinde  Rabiger’in  tanimladigi  sekilde, dramanin  olusumu

gozlemlenebilir (Tablo 7).

Dramatik Unite Basamagi Ornek:
Problemin tespiti Uzaktaki platforma ziplamanin
gerekmesi

Problemin  ¢Oziimiinii  engelleyen | Platforma ziplamak i¢in bir mekanizma
engellerin agilmasi calistirilarak platformun ziplanabilecek

mesafeye ¢ekilmesi

Doniisiimiin yasanacagi zirve noktasi Platforma ziplanmaya baslanir

149



Dramatik Unite Basamagi Ornek:

Coziimii bulmak Artik ulagsmak istedigimiz
platformdayizdir fakat bu platformda
oyuncuya ates eden diismanlar vardir.
(Bu yeni durum yeni bir dramatik

iiniteye yol acar.)

Tablo 7 Shadow of the Tomb Raider: Tree of Life ilk platformun dramatik ¢oziimlemesi

Ozetle, video oyunlarda drama, oyuncunun bir engelle karsilastig1 bir anda ortaya
¢ikar ve bu dramanin kalitesi deneyimin iiglincii kisiler tarafindan izlenmesini de
kolaylastirabilir. Oyuncunun Oniine ¢ikan siradan bir engeli sira dig1 bir yontemle
c¢Ozmesi elbette dramatik iinitenin kalitesini arttiracak, izlenmeye daha deger bir iinite
olusacaktir. Bu durumda oyun, oyuncuya engeli asabilmesi i¢in birden fazla segenek

sunmasi gerekir.

Dramatik olmayan (Rabiger’in tarif ettigi bigimde bir ¢atigma ortaya koymayan) bir
linite nasil izlenmeye deger bir i¢erik sunmuyorsa, bir oyunun icerisindeki dramatik
olmayan Ttniteler de izlenmeye ve oynanmaya deger bulunmayabilir. Bu baglamda,
oyunlardaki dramatik {initeler de yeterli ve ilging catigmalar igerecek sekilde
olusturulmalidir diyebiliriz. Aksi halde bir oyun videosunda izlenmeye deger bir igerik
olugmayacaktir. Oyuncunun dramatik iinite igerisinde kendi ¢6ziimiinii getirebilecek

cesitli yaklagimlara izin verilmesi iinitenin kalitesini arttiracaktir.

Drama, ¢ok katmanlidir. Her dramatik iinite ayn1 boyut ve kalitede degildir. Ornegin
yukaridaki 6rnekte platforma ziplamadan dnce platformu yaklastirmak gerekmektedir.
Bunun icin ise uzaktaki bir noktada bulunan 6zel bir diizenege bir ok atmak
gerekmektedir. Aslinda bu diizenegin uygun bdlgesine ok atilmasi geregi de bir
catigsma yaratir. Oyuncu defalarca denemesine karsin diizenegin dogru yerine ok
atamayabilir. Sonunda diizenek calistiginda ise platform yaklasir. Goriildigi gibi
platforma ulasmaya calisirken bir baska ¢atisma ile bas etmek gerekmistir (ok atmak)

ve bu da daha 6nemsiz ve kiigiik bile olsa, yine bir dramatik tinitedir.
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Sinemada bu dramatik vurgu noktalar1 birleserek sahne ve sekanslari olustururlar. Bu
sekanslar da birleserek perdeleri olusturur. Sekans ve perdeler daha biiyiik ¢atigmalari
anlatan dramatik tinitelerdir. Tiim sekans ve perdelerin bir girisi, bir gelismesi ve bir
de sonu bulunmalidir. Bir filmde tiim dramatik {initelerin baglanarak ayakta tutuldugu

tek bir ana ¢atigma mevcuttur.

Oyunlarda da benzer bir durum mevcuttur. Sezen’in LeBlanc’dan aktardigina gore,

oyunlar biitlinliyle dramatiktirler:

“Oyunun oynanist [dramatik anlamda] zirveye tirmanan bir miicadeleye doniiserek tatmin

edici bir final insa eder. Bir bagka deyisle, oyun dramatiktir.” (Sezen, 2011)

Hunicke bu duruma "Dramatik Gerilim" adin1 vermektedir. Dramatik gerilimin dogru
tasarlanmasi oyunun "eglenceli" ya da "ilging" olmasi i¢in gerekmektedir. Bu durumu

Monopoly oyunu iizerinden anlatmaktadir:

"Monopoly'de, lider zenginlestikce diger oyuncular1 daha etkili bir sekilde
cezalandirir. Fakir oyuncular daha fakirlesmeye baglarlar. Aradaki bosluk biiyiidiikce,

sadece birkag (¢ogunlukla sadece bir) oyuncu yeterince zengindir.” (Hunicke, 2004)

3.4.2 Mikro-Anlati Ve Drama

Ovyunlarla ilgili erken donem caligmalarinda tipki anlati ¢alismalarinda oldugu gibi,

catismanin temel bir unsur oldugu savunulur.

Homoludens’de Huizinga, “Oyunlarda bir gerilim, bir ¢catisma vardir. Bir bebegin bir
oyuncaga ulagsma ¢abasi, kedinin yumagi patilemesi ya da kiigiik bir kizin top
oynamasi, bunlarin hepsi zor bir seyi bagarmak, onun iistesinden gelmek ve sonunda

bu gerilime son vermek i¢indir” (Huizinga, 1949, s11)

Crawford, Bilgisayar Oyun Tasarimi Sanati isimli kitabinda, “Catisma oyun ile
etkilesime girildiginde dogal olarak ortaya ¢ikan bir seydir. Oyuncu etkin halde bir
amacin pesindedir. Engeller bu amaca ulagmasini zorlastirirlar. Catigsma tiim oyunlarin
asil unsurlarindan biridir. Catisma dogrudan ya da dolayli, siddet i¢eren ya da pasif

olabilir, fakat her oyunda mutlaka bulunurlar” (Crawford, 1982)

Salen ve Zimmerman, oyunlari “catigmalar sistemi” olarak tanimlarlar.
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Literatiirde mikro anlatinin kapsamli bir tanimini bulmak su anda zordur ve etkilesimli
ortamlarda benzer fenomenleri belirten terimler cogalmaktadir. Mikro anlatilar daha
once Propp’un Onerdigi fonksiyonlara benzemektedirler. Bu baglamda Propp bir
anlatinin bu fonksiyonlarin bir araya gelmesi ile formiilize edilebilecegini 6ne
stirmiistlir. Benzer sekilde Bizzocchi oyun tasarimini bir grup mikro-anlati olarak formiilize

etmeye gayret eder:

"oyun tasarimi, oyuncunun oyun anindaki basaris1 veya basarisizligi ile tetiklenen ve
tamamlanan (veya tamamlanmayan) bir dizi mikro-anlati olaymin kosullarinin

belirlendigi bir siirectir" (Bizzocchi 2007)

Bizzocchi mikro-anlati tanimini yaparken anlatt kurami béliimiinde agiklanmis olan

Rabiger’in bir dramatik iinitesini tanimlamaktadir ve bunlar1 oyunlara uyarlamaktadir.

“Bu yardimci anlati dallari, oyunlardaki genel Oykii deneyimini toplu olarak
destekleyen ii¢ 6zelligi barindirir: bunlar, hiyerarsik, modiiler ve birikimselliktir. Alt
birimler, i¢ ice ge¢mis farkli Olceklerde daha fazla anlati dallarindan olugmalari
bakimindan hiyerarsiktir. Oyunlardaki etkilesimin dogas1 geregi, oyuncular bu anlati
dallarmi farkli siralarda yasayabilirler. Bu nedenle, modiiler bir tasarim, anlati
bilesenlerinin degisken sirada ama ardisik olarak deneyimlenmesine izin vermelidir.
Son olarak, bir dykiide meydana gelen olaylar, alicinin zihninde anlam biriktirerek
onciilleri lizerine yigilir. Olaylar gercekten birbirinin yerini almaz, bunun yerine

anlatinin genel deneyimine katkida bulunur.” (Bizzocchi, 2014)

Buna gore Mikro-anlatilar baghi baglarina bagimsiz {initeler olabilirler, ¢iinkii belirli
bir sira ile deneyimlenmeyecekleri icin birbirlerine bir neden-sonug iligkisi ile
baglanamazlar. Bunun yerine oyuncunun yasadigi bu deneyimleri kendi kafasinda

biitiinlemesi gerekecektir ve Bizzocchi bunu da “genel bir deneyim” olarak tanimlar.

Mikro-anlati her durumda bir dramatik iinitedir. Eger terimde bir anlam farklilig1
varsa, Unitelerin diziliminin herhangi bir sebep sonug iligskisine dayanmayarak, oyun

igerisinde bagimsiz ve diizensiz olarak bulundugunun 6n goriildiigiinden gelmektedir.
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3.4.3 Farkh Dongii Tiirleri

Oyunlar tekrar oynanabilen deneyimlerdir. Bir oyunun Oykiisii nasil olursa olsun,
mekanik tekrar tekrar oynanabilecek sekilde tasarlanir. Oyunun anlatist eksik ya da
biitiin olsa da oyun en azindan tamamlanana kadar, oyuncu engelleri agmay1 6grenene
kadar defalarca tekrar tekrar oynanacaktir. Koster’e gére oyun oynamak oyuncuya
siirekli olarak bir sey dgretir. Ogrenmek eglencelidir. Oyundan sikilmamizin sebebi
oyunun artik bize dgretecek bir seyi kalmamasidir (Koster, 2005, s46). Bu sebepten
oyun hangi bi¢gimde tasarlanirsa tasarlansin oyuncuya bir geri doniis donglisii olarak

gorilinecektir.

Meier, Civilization oyununu bir “yiikselis ve gerileme” olarak tasarladigindan
bahseder. Oyuncu uygarliginmi biiyiitiir, ylikseltir ve tam bu sirada yap1 biiyiikliikten
dolay1 kendini tasiyamaz hale gelir ve yikilmaya baslar, bu sayede oyuncu diizeltmeler
yaparak daha gii¢lii ve daha biiyiik bir uygarlik yaratir. Fakat bu tasarimda uygarligin
yikilmaya basladig1 anda oyuncunun oyunu 6nceki bir kayittan yiikleyerek yikilmanin
Oniine gectigini gozlemlemislerdir. Bundan dolay1 oyunun siirekli olarak yiikselecek

sekilde yeniden tasarlandigindan bahseder (Meier, 2010) (Dk 26).

Meier’in burada tanimladigi durum ti¢ perdelik yapmin video oyunlarda uygulama
zorlugudur. Ciinkii bu yap1 igerisinde kahraman sorumluluklar ile yiizlesmekte ve
erteledigi sorunlar yiizinden basina bir bela gelmektedir. Fakat video oyunlarinda
oyuncu oyun boyunca miikemmel, neredeyse hatasiz ilerlemeyi hedefler. Eger
basarisiz olursa istedigi kadar tekrar deneyebilir ve bu sirada zaman kaybetmek

disinda bir zarar gérmez. Bu da bir baska anlati sorununa isaret eder.

3.4.3.1 Tek Perdelik Dongiiler
Tek perdelik dongiiler, oyunlarda anlatinin genellikle “testler” asamasindan tek bir
catisma ya da testlerin tekrarindan ibaret olup, oyun boyunca perdenin ilerlemedigi

durumlardir.

Daha once belirttigimiz iizere, Juul bu duruma aktoérlerin siirekli olarak yeniden

tiretimi (rakipler siiriisii) olarak bakmistir. Juul’a ek olarak, bu tiir oyunlarda tekrar
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tiretilen seylerin sadece aktdrler olmadigini, aktorlerin bagl oldugu dramatik vurgu

noktalar1 ya da dramatik iinitelerin de tekrar tekrar iiretildigini sdyleyebiliriz.

Ornegin, Sokak déviisii oyunlarinda oyuncu oyun evrenine dykiiniin ortasindan girmis
olur. Doviis tamamlanip rakip ya da rakipler bertaraf edildiginde oyun son bulur.
Street Fighter II (1991) isimli oyunda oyuncu oyun boyunca ayni eyleyicilik
yontemlerine sahiptir. Oyun boyunca oyuncu karakterine yeni bir kabiliyet eklenmez.

Oyuncu gittik¢e zorlagan rakipleri her seferinde ayni eylemlerle bertaraf etmelidir.

Bazi durumlarda testler, hazirlik ve biiylik ¢atisma basamaklar1 da goriilebilir. Bu

basamaklar yine tekrar eden bir sekilde sunulabilir.

Ornegin, Carrier Airwing (1990) isimli oyunda oyuncu bir ugak kullanarak diisman
ucaklarini diisiiriir ve boliimiin sonuna geldiginde ¢ok giiglii bir rakip ile yiizlesir. Bu
rakibi de bertaraf ettiginde bir sonraki boliim baslamadan once bazi 6zelliklerini
gelistirebilmesine izin verilir. Oyuncu kullandig1 u¢agin motorlarini, silah sistemini
ya da yakit deposunu giiclendirebilir. Tipki rakipleri gibi, yeni bdliimde bir
oncekinden daha giiclii hale gelmistir ve dongii bu sekilde devam eder. Bu dongii hala
“Testler ve Yandaglar”, “Hazirlik”, “Biliyiikk Catisma” basamaklarmin siirekli

tekrarindan ibarettir.

3.4.3.2 Iki Perdelik Déngiiler

Oyun anmin iki farkli perdeye ayrildigi durumlardir.

Bu tiir oyunlarda oyunun etkilesimli bir giris sekans1 bulunmaktadir ve oyun gergek
mekaniklerine bu sekans tamamlandiktan sonra gegilir. Oyunun kesintisiz
devamindan sonra oyunun sonuna varip amaglanan is tamamlandiginda bir son ekrani
ya da kisa bir sonu¢ videosu ile anlati evreninde yaratilmis olan degisim gosterilir
fakat bu kisimda herhangi bir etkilesim bulunmamaktadir. Oyun sona ermistir, oyunu

kapatmak ya da yeni bastan baglamak disinda bir ¢6ziim yoktur.

Oyuncuya oyunun nasil oynandig1 6gretilmeyi amaglandiginda bu tiir bir yapilarin
kullanildig1 gézlemlenebilir. Bu sekilde hem oyuncu oyundaki kontroller hakkinda

basit ve giivenli sekilde bilgi almis olur, hem de bu sirada oyuncuya karakterler
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hakkinda bilgiler verilerek Adams’in isaret ettii amnezi problemi bir nebze

hafifletilebilir.

Buradaki baglica sorun, amaci ne olursa olsun, bu perdenin bilgilendirici, kolay
Ogrenilen sekilde tasarlanmak zorunda olmasidir. Higbir tasarimci asil oyun
mekaniklerini gérmeden oyuncunun basarisiz olmasini istemez. Bu da bir kere
deneyimlendikten sonra oyuncularin dogrudan oyuna girmek isteyecekleri olacaktir.
Dolayist ile ilk perdenin tekrar oynanabilirlik degeri yoktur. Bu oyun tasariminda

degerli kaynaklarin dogru yonetilmesi konusunda bazi soru igaretleri yaratmaktadir.

3.4.3.3 Tam Dongiiler
Tam dongiiler, biitiin anlatilar gibidirler. Bunlar oyun bittiginde oyuncuyu ana
problemin ¢oziilmiis oldugu bir diinyaya birakirlar. Bu diinyada yapacak hala birgok

is vardir fakat oyuncunun belirgin bir hedefi kalmamustir.

Breath of Fire 3 oyunu, bir kum havuzu oyunu olmamasina ragmen, farkl aktivitelerin
yapildig1 bir tasarima sahiptir. Oyunun omurgasini olusturan ve yogun bir anlatiyla
birlikte ilerleyen RYO tiiriindeki oyunun yaninda, balik tutma ve peri kdyii kurma yan
oyunlart mevcuttur. Bu aktiviteler tamamen goniillii olup oyunun ana akigina
dogrudan etki etmemektedirler. Oyuncular diledikleri zaman oyunun RY O kismin1 bir
kenara birakip peri kdyiline gegerek kendi koylerini gelistirmek i¢in zaman
harcayabilirler. Oyunun ana akis1 tamamlandiktan ve oyuncu oyunun sonundaki
bliyiik kotiiyii yok ettikten sonra oyunun hikayesi son bulur. Fakat oyuncuya oyun
evreninde yapilacak birgok is birakilmistir. Oyuncu balik tutma becerilerini
gelistirebilir, koylinli biiylitmeye devam edebilir. Bu islerden sikildiginda ise oyunu

kendi birakacaktir.

Ug perdelik bir anlatida iigiincii perdede karakter(ler) daha énceden problemli olan
ama artik o problemin ¢6ziilmiis olan siradan diinyalarina geri donerler ve 6ykii orada
son bulur. Bir oyunda ise problemi ¢ozdiikten sonra diinyaya geri dondiigliniizde,
hi¢bir problemin kalmadigi bir diinyaya geri gelmis olursunuz. Burada oyuncular
saskinlikla kendilerine yapacak bir amag¢ ararlar. Eger oyunun gectigi evrenin
simiilasyonu oyuncuya bu amaglar1 saglayabilecek kadar karmasik degil ise bu model,

daha Once oyun anlatisinin problemleri boliimiinde tartisilan bos kalan diinyalar
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problemine benzer sorunlara sebep olacaktir. Oyuncular sonunda sikilarak oyundan

ayrilacaklardir.

3.4.3.4 Ugiincii Perde Olarak Oyuna Yeniden Baslamak
Bir¢ok oyun birden fazla defa oynanmak {izere tasarlanir. Video oyunlarin ortaya
cikmasindan bu yana, “tekrar oynanabilirlik” 6zelligi oyuncularin tercihlerinde 6nemli

yer tutmustur.

Oyunlar genellikle birka¢ ¢ekirdek mekanik etrafinda olusturulmus tasarimlardir.
Meta oyun boliimiinde agiklandigi iizere oyuncular oyundan ayrildiklarinda oyundan
edindiklerini beraberinde gétiiriirler. Oyuncunun ayni oyuna yeniden baslamasi
demek bu gotiirtilerin bu sefer getiri olarak oyuna katilmasi anlamina gelir. Bir oyuncu

oyuna tekrar basladiginda oyunu farkli sekilde oynayabilir.

(Frattesi et al., 2011) oyundaki tekrar oynanabilirligin nasil gergeklestigini bes baslik
altinda toplar:

1. Gerilimin artmasi: Oyuncu oyuna tekrar basladiginda oyunun ya da boliimiin
zorluk derecesinin degismesi.

2. Yarisma: Ozellikle ¢ok oyunculu oyunlarda baskalarinin yaptig1 skoru ge¢gmek
ya da basitce bir dncekinden daha iyi bir sonug iiretebilmek.

3. Isbirligi: Bir oyunu farkli oyuncularla oynadigmizda deneyim degisebilir.

4. Deneyimin kalitesi: Bazi oyunlar digerlerinden dyle farklidir ki, onlara benzer
deneyim sunan baska bir oyun yoktur. Oyuncular bu deneyimi tekrar yasamak
i¢cin oyuna geri donerler.

5. Rastlantisallik: Boliimlerin her seferinde rastlantisal olarak yaratilmasi oyuna
cesitlilik eklemenin en basit yoludur. Her zaman bagarili olmasa da bazi
durumlarda rastlantisal/ilerleyici yontemlerle olusturulan boliim tasarimlari
oyunculart her seferinde yeni bir deneyim sunarak ayni oyunun uzun siire

tekrar oynamasina sebep olabilir.

Anlatida yapinin sirkiiler oldugunu anlat1 kurami béliimiinde vurgulamistik. Aslinda
tic perdelik yapinin son perdesinde bas karakter tecriibelerini paylasmak {izere

basladig1 noktaya geri doner. Uciincii perdenin son basamagi olan “Hazine ile geri
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doniis” bu durumu icermektedir. Burada bahsedilen hazine karakterin anlat1 boyunca

edindigi deneyimler ve eger varsa zenginliklerdir.

Bir¢ok oyunda, tekrar oynama deneyiminin buna benzeyen bir durum oldugu
sOylenebilir. Oyuncu bir 6nceki deneyiminde birgok tecriibbe kazanmistir ve bu

tecriibeleri bastan oynayarak yeni oyuna tasiyacaktir.

2015 yili sonras1 baz1 oyunlarda yeniden baslamak ¢ekirdek mekanigin bir pargasi
haline gelmistir. Ornegin, Battleborn Tap (2016) oyunu Oyuncu oyunu oynamaya
baslar, bir siire ilerledikten sonra oyuna yeniden baslayabilecegi bir noktaya ulasir.
Burada oyuncuya iki segenek sunulur, yeniden baslamak ya da devam etmek. Eger
oyuncu yeniden baslamay1 segerse oynadig1 yere kadar basardiklar1 karsiliginda ona
bir 6deme yapilir. Oyuncu bu 6deme ile yOnettigi karakteri gelistirerek oyuna en
bastan baglar fakat karakter bu sefer daha gii¢liidiir, ¢ok kisa siirede ¢cok daha fazla
ilerler. Fakat bu yeni karakterin de giicii sinirlidir, bu giicii gelistirmenin tek yontemi

oyuna yeniden baslamaktir.

Sid Meier, Oyun Gelistiricileri Konferansinda yaptigi acilis konusmasinda bir oyunun
9 zorluk derecesi olmas1 gerektigini soyler. Buradaki rakam kesin degildir ama daha
once denedikleri 4 zorluk derecesinin yetersiz kaldigindan bahseder. Bu zorluk
derecelerinin fazla olmasin1 oyunun tekrar oynanabilir olmasina baglar. Meier’e gore
oyuncular oyunda daha ileriye gidebilecekleri noktalar oldugunu gordiikleri siirece
oyun anlam kazanacak ve oyunu oynamaya devam edeceklerdir. Zorluk dereceleri
sadece oyunu zorlagtirarak yapay olarak émriinii uzatma yontemi degildir, oyuncunun
diisiik seviyelerde oynamasi sirasinda dahi yolun daha uzun olduguna ve oyunda
basarilacak isler olduguna dair bir ip ucu oldugunu gdésteren basamaklardir (Meier,

2010).

3.4.4 Dramatik Ritim

Film kurgusunda yapilan en énemli islerden biri film ritminin ayarlanmasidir. Bu da
dramatik vurgu noktalar1 arasindaki siirenin ayarlanmasidir. Bir oyun tasariminda da
ritmi ayarlayabilmek i¢in benzer yontemler uygulanir. Oyun ve sinemanin ortak

oldugu bir baska yon ikisinin de zamansal olarak siirekli olarak ileri gidiyor olmasidir.
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Oyuncu sadece tasarimci izin verdiyse oyunu birakabilir ya da yine tasarimci buna izin
verdigi siirece, tipki filmi geri sarmak gibi, daha o6nce kaydettigi bir noktaya geri

sararak oynamaya devam edebilir.

Dolayist ile ritim, oyuncunun karar verme ve bilgi edinme araliklarinin birbiri
arasindaki stiresi ile ilgili bir durumdur. Video oyunlarda dramatik ritim oyun tiiriine
gore degisiklik gosterebilir. Giiniimiizde 6zellikle mobil oyunlarda yaygin olan hiper-
giindelik (hypercasual) oyunlar oyunu istediginiz an birakabileceginiz sekilde
tasarlanirlar. Oyunun kendi igerisinde bir ritmi bulunsa da oyuncu yoruldugunda
oyunu aninda birakabilir ve bundan dolay1 hicbir kaybi olmaz. Istedigi an kaldig

yerden devam edebilir.

Tetris gibi bloklarin diisiis hizin1 kontrol edemedigimiz oyunlarda ritim oyuncunun

elinde degildir. Bloklar {iist iiste binip karar verme siiresi azaldik¢a dramatik ritim

L

-
-
-
-
-

[T

Sekil 53.Hatalariniz Sekil 54. Bos bir oyun
wigildikeca karar verme alaminda karar vermek igin
stireniz azalir ve dramatic ~ daha fazla zaman

gerilim artar bulunmaktadr

ylikselir. Oyun aninda ritmi kendinize gore ayarlayabilmenin bir yontemi yoktur.
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DORDUNCU BOLUM

VIDEO OYUN BICMININ YAPISAL ANALIZi

4.1 Yontem

Calismada oyunlarin, bir 6ykii igersin ya da icermesin, bagli basina birer anlati
olusturduklar1 kabul edilmektedir. Dolayis1 ile oyunlar dramatiktirler. Bir oyunda bir
Oyki olsun ya da olmasin dramatik iiniteler kendi kendine olusmaktadirlar. Bu
dramatik tnitelerin 6zellikleri ve oyun akisi i¢inde (degisken diizende dahi olsa)

deneyimlenmeleri bir olay orgiisii olusturmaktadirlar.

Benzer arastirmalarda kullanilan yontemlerde on oyunun siiresinin, anlati anlariin
stiresinin karsilastirilmasi (Ip, 2011), dort ya da daha az oyunun gelistiricileri ile
goriisme (Osterberg, 2007), detayli niteliksel incelemeler (Sayilgan, 2014), (Juul,
1999) ve (Atkins, 2003) oldugunu goriiyoruz. Bu caligmalarin tamaminda 6rneklem
seciminde 1yl olusturulmus Oykiilere sahip olan oyunlarin tercih edildigini
gormekteyiz. Bu sebepten zaten sinirlt sayida incelenmis oyunlar igerisinde, Fable ve

Half Life gibi bircok makaleye konu olmus oyunlar da bulunmaktadir.

Bu ¢alismada oyuncunun deneyimledigi olay orgiisiiniin, Vogler’in sadelestirdigi
basamaklara ne kadar uyum sagladiklarin1 gézlemleyebilmek i¢in bir dizi inceleme

yapilacaktir.

Bu calismada secilen film ve oyunlarda yer alan gostergelerin Vogler’in yapisal
yaklagim basamaklar 1s18inda incelenmesi amaglanmistir. Calisma kapsaminda
incelenen filmler Vogler’in Kahramanin Yolculugunun 12 basamagi ve yine Vogler’in
8 arketipi, anlamlandirma ve arketipsel elestiri yontemi ile analiz edilmistir. Vogler’in
Jung’un arketip kuramindan 6diing alarak sayisini 8’e sinirladig: arketipleri kullanan
bu yontem, “[sanat ve edebi] metinlerde arketiplerin oynadigi roliin arastirilmasiyla

siirlandirilmig bir ¢éziimleme faaliyetidir” (Saricicek, 2020, s33).

Incelenen eserleri tasarlayan kisiler, bu tasarimlarinda bu ¢alismada ortaya konan

yapisal modelleri kullanmamis olabilirler. Berna Moran’in tanimlamasina gore:
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“...arketipci elestiri okulu agisindan edebiyat, arketip olan kisilerin, durumlarin,
simgelerin ifadesidir ve elestirici, yazarin farkinda olmadan kullandig1 bu mitos dilini

¢6zmek ve eseri daha anlagilir bir tarzda agiklamakla gérevlidir” (Moran, 2007, s220)

Coziimleme sirasinda arketipler ve arketiplerin olay orgiisii igerisinde oynadiklar
roller agiklanmaya ¢alisilacaktir. Bu ¢oztimlemeler filmleri ve oyunlar1 pargalarina
ayirmamiza yardimci olarak, pargalarin benzerlikleri iizerinden niceliksel sonuglara

ulagsmamiza izin verecektir.

Bu calismada inceleme ii¢ boliimde yapilacaktir. Incelemenin birinci boliimiinde iki
sinema filmi Vogler’in ¢ergeveledigi sekilde niteliksel olarak incelenecektir. Bu
boliimiin ikinci kisminda ayni niteliksel inceleme bu sefer oyunlar i¢in

uygulanacaktir.

Incelemenin ikinci boliimiinde ¢ok sayida oyunda gdzlemlenen arketipler

incelenerek, ¢ikan sonuglar niceliksel olarak yorumlanacaktir.

Incelemelerin oyuncu davranislari ile tutarhligini 8lgmek ve oyuncu iizerindeki
etkilerini gozlemlemek adina, oyuncu ve oyun gelistiricilerinden olusan bir grup

tizerinde anket ¢alismasi yapilacaktir.

4.2  Filmlerin Iyi Bicimlendirilmis Eserler Olarak incelenmesi

4.2.1 Yontem

Calismamizda filmlerin arketipsel elestiri yontemine gore nasil ele alindigini gosteren
iki referans inceleme yapilmistir. Basit yapist ile kolayca ayrigtirilabilen filmler tercih
edilmistir. Bunun i¢in secilmis olan iki film “Ah Mary, Vah Mary” (There is
something about Mary-1998) isimli romantik komedi ve “Esaretin Bedeli”

(Shawshank Redemption-1998) isimli Amerikan yapimi popiiler filmlerdir.

Filmlerin analizi yapilirken, her bir film izlenerek, Campbell’in Monomit kuraminin
sadelesmis hali olan Vogler’in Kahramanin Yolculugu basamaklara goére pargalara
ayrilmistir. Analiz, kuramdaki arketiplerin hangi basamaklarda ortaya ¢iktigina gore

tespit edilerek listelenmesi ile sonlandirilmistir.
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4.2.2 Ornek 1: There Is Something About Mary (1998)

Video oyun bi¢imini yapisal olarak klasik anlatidaki pargalar ile karsilastirmadan
once, kolayca anlagilacak basitlikte bir sinema filminin analizini sunmamiz uygun

olacaktir.

Kahramanin Yolculugu ve Drama tartisilirken sikca ¢atisma ve 6zel diinya kelimeleri
kullanilir. Konuyu yeni 6grenen bazi kisiler bu hikayelerin siirekli olarak fantastik
diinyalar ve silahli catismalarla dolu oldugunu diisiiniirler. Halbuki 6zel diinyadan kast
edilen “ortam” sadece kahramanin daha Once yapmadigi, son derece deneyimsiz
oldugu bir ise girismesinin sembollestirilmesinden ibarettir. Bu durumu daha iyi

aciklayabilmek i¢in bir romantik komedi incelenmistir.

4.2.2.1 Arketipler

Anlat1i Estetigine gore Filmdeki karsihigi Aciklama

Arketip

Kahraman Ted Ted ¢ocuklugunda asik
oldugu Mary’e ulasmaya
calisir.

Haberci Warren Mary ile ilk bulugsmaya
sebep olur (Bulugsma
gerceklesmez).

Bilge Woogie Ted’e bir dedektif

ayarlarak Mary’i

bulmasini saglar.

Yandas Zit, Warren, Woogie, Ted’in Mary ile
Don bulusmas1 6niindeki
engelleri agmada

yardimect olurlar.
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Gardiyan Healey, Tucker, Birgok engel olustururlar.

Otostopcu,
Sekil Degistiren/ Healey, Tucker, Woogie  Bu filmde bir¢ok
Diizenbaz diizenbaz arketip mevcut.
Golge Mary Ted’in asil yiizlesmesi

gereken kisi Mary’dir.

4.2.2.2 Gozlemlenen Basamaklar

Basamak 1: Siradan Diinya

Film, “16 yasimda agik oldum” ciimlesi ile baglar. Kahramanimiz Ted, Mary isimli bir
kiza agiktir. Kiz herkesin hayran oldugu giizelliktedir ve Ted kendine giliveni olmayan,
cekingen biridir. Mary’nin, Woogie isminde sporcu biriyle ¢iktigi sOylentisi vardir.

Ted higbir sans1 olmadigini diisiiniir.

Kahraman: Ted

Problem: Mary’e asik ama onu elde edecek giiveni yok.

Basamak 2: Maceraya Cagri

Bir giin otistik biri okuldaki zorba 6grencilerden biriyle kavgaya tutusur ve dayak
yemeye baglar. Kimse araya girmez ama Ted ¢ikip onlar1 ayirir hatta biraz dayak yer.
Bu sirada Mary gelir ve Ted’e tesekkiir eder. Otistik gen¢ Mary’nin kardesi

Warren’dir. Mary, Warren’e ¢ok diiskiindiir. Ted’1 mezuniyet balosuna davet eder.

Haberci: Warren

Cagri: Mary ile bulusma

Basamak 3: Maceranin Reddi
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Balo giinii, Ted Mary’yi almak i¢in evlerine gider. Fakat tuvalete girdiginde bir kaza

olur ve fermuar1 yumurtalarini sikigtirir. Hem ¢ok utanir hem de hastanelik olur.

Maceranin Reddi: Ted ¢ok utanir ve Mary ile bir daha goriismez.

Basamak 4: Bilge ile Tanisma

Olayn iizerinden 13 y1l geger ve Mary ile Ted o olaydan sonra hi¢ gériismemislerdir.
Bir muhabbette evli arkadasi Don, Ted’in hi¢ asik olup olmadigini sorar. Ted Mary’yi
hala sevdigini arkadasina soyler. Fakat Mary ortadan kaybolmustur, numarasi iptal
edilmis ve tagindig1 yeri hi¢ kimse bilmemektedir. Don, Mary’yi bulmasi i¢in bir

dedektif Onerir. Ted dedektifi tutar.

Bilge: Don (Yol gosterir)
Sihirli Hediye: Mary’yi bulmay1 saglayacak dedektif (Healey)

Basamak 5: Esik

Dedektif Healey, Mary’yi bulur bir siire takip eder ve Mary’nin birinden yeni
ayrildigin1 ve yalniz oldugunu 6grenir. Onu gordiiglinde giizelliginden ¢ok etkilenir
ve Mary’yi kendi tavlamaya karar verir. Ted’e ise Mary’nin ¢ocuklu sisman ve sakat

biri oldugunu ve Japonya’ya gittigini soyler. Ted yikilir.

Gardiyan: Healy
Esik: Ted maceraya adim atmaya karar vermistir ve dedektif sayesinde Mary’e
ulagmay1 beklemektedir fakat 6zel diinyaya girmesi Healey tarafindan durdurulur.

“Ozel Diinya”, Ted’i hemen kabul etmez.

Basamak 6: Testler Yandaslar

Yandas: Ted bir giin doktor bir arkadasina muayeneye gider ve doktor arkadas1 Zit,

bir sempozyumda Mary ile karsilastigini, Mary’nin Los Angeles’te oldugunu ve
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ortopedist oldugunu sdyler. Ted Mary’yi gérmeye gitmeye karar verir ve yola ¢ikar.

Artik Ted esigi gegerek 6zel diinyaya adim atmustir.

Gardiyanlar: Dedektif Healey, mimar oldugunu sdyleyerek, Los Angeles’ta Mary ile

yakinlasir. Bu sirada Mary, Healey’i Tucker ile tanmistirir. Tucker da bir mimardir.

Test, Gardiyan: Ted yolda gelirken bir yoldan bir otostopgu alir. Mola verdikleri sirada
yanlighikla tutuklanir, bu sirada otostopcu ¢antasini birakip kagar. Cantada birisinin
cesedi vardir. Polis Ted’in katil oldugu diislintir. Bir siire hapiste yattiktan sonra

gercek katil yakalanir. Ted tekrar Mary’nin pesine diiser.

Test: Bu sirada Healey, tiirlii numaralar ve oyunlarla Mary’yi kandirarak ile sevgili
olmustur. Ted bunu goriir yine Mary’nin yanima gitmek istemez. Fakat yanindaki
arkadas1 Don onu zorlar. Sonunda Mary ve Ted konusurlar, kardesi Warren’in Ted’i
hala hatirladigima ¢ok sasiran Mary, Ted’e randevu teklif eder. Ted, Mary’ye

sevgilisinin onun tuttugu dedektif oldugunu sdyleyemez.

Test: Bu sirada Tucker, Healey’in oyunlarmi ortaya ¢ikarir. Healey sinirlenir ve
Tucker’t sikistirir. Tucker’in aslinda pizza dagiticisi bir ¢ocuk oldugunu, Mary’ye
yaklagsmak i¢in uzun zamandir onu kandirdigini itiraf eder. Bunu duyan Healey, Ted’i
ortadan kaldirana kadar Tucker ile i birligi yapmaya karar verir ve birlikte ilagh kopek

mamalarimi Mary’nin camindan igeri atarlar.

Yandaglar: Dr. Zit, Don
Gardiyanlar: Healey, Tucker, Otostopcu

Basamak 7: Hazirlik

Ted, Don ile birlikte randevu hazirliklar1 yapar. Don Ted’e bir kizla bulusmadan 6nce

yapilacaklar listesi hazirlamistir ve bunlar1 kontrol ederler.
Basamak 8: Biiyiik Catisma

Ted ve Mary cok giizel bir randevu gecirirler. Mary onu evine davet eder.
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Ted Mary ile birlikte eve geldiklerinde Mary’nin ev arkadas1 Magda ve kopekleri
Puffy, Tucker’in verdigi ilaglar yiiziinden asir1 hareketli ve saldirgan oldugunu
gortirler. Puffy, Ted’e saldirir. Uzun bir kavga sonunda Ted Puffy’yi camdan atarak

kurtulur.

Fakat Tucker ve Healey’in plani ise yaramamistir, Mary ile bir iliskiye baglarlar.

Golge: Mary
Basar1: Artik Mary ve Ted sevgili olmuslardir

Basamak 9: Odiil ve Kay1p

Bir giin Ted Mary’nin yanina geldiginde Mary isimsiz bir mektup aldigini, Ted’in

yalan soyledigini, dedektifi onun tuttugunu haber aldigini soyler ve Ted’i terk eder.

Odiiliin kaybr: Ted, Mary ile birlikte olmak i¢in bencilce davranmistir, bunun

sonuclarina katlanmak zorundadir. Artik sevgili degillerdir.

Basamak 10: Geri Doniis Yolu

Ted, Tucker ve Healey’in yanina gider. Tucker ve Healey onun da bir “stalker”
(kizlarin pesine diisen kisi) oldugunu sdylerler. Aralarinda ¢ikan kavgada Tucker’in
Mary’nin eski nisanlisin1 da yalanlar sdyleyerek uzaklastirdigi ortaya ¢ikar. Fakat

Ogrenir ki mektubu onlar gondermemistir.

Ted olan bitenden ¢ok pisman bir sekilde gider.

Doniis yolu: Ted hem tuttugu dedektif ile ylizlesir hem de yaptiklariyla. Fakat

onlardan bagka biri daha oldugunu fark eder.

Basamak 11: Yeniden Dogus
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Ted hakkindaki mektubu yazanin Ted’in arkadasi Don oldugu ortaya ¢ikar. Cilinkii
Don, aslinda Mary’nin eski obsesif erkek arkadasi Woogie’dir. Woogie Mary’nin
evine girmistir, Mary’ye saldirir, bu sirada disarida onlar1 dinleyen Tucker ve Haley

de Mary’yi kurtarmak icin eve gelir.

Kavga dinerken Ted’de Mary’nin evine gelir. Fakat Ted, Mary’nin eski nisanlisi
Brad’i yanina getirmistir, Brad’i temize ¢ikarir, Mary’nin Brad ile birlikte olmasi
gerektigini soyler. Kendisini de Tucker, Don ve Haley’den farkli olmadigini sdyler ve

evden ¢ikarak geri donmeye baslar.

Kahraman: Ted artik bencil degildir. Mary’nin iyiligi i¢in kendi mutlulugunu feda

eder ve bir kahraman arketipine doniisiir.

Diizenbaz: Woogie basindan beri Mary’e ulasmak i¢in tiirlii planlar yapmis ve Ted’1

kullanmistir.

Basamak 12: Hazine ile Geri Doniis

Ted aglayarak arabasina dogru giderken Mary evden ¢ikar onun pesinden gider ve

Ted’e sarilir.

Hazine: Ted ve Mary, nihayet bir araya gelmistir.

4.2.3 Ornek 2: The Shawshank Redemption (1994)

Tiirk¢e Gosterim Adi: Esaretin Bedeli
Senaryo, Yonetmen: Frank Darabont

Yapimci: Castle Rock Entertainment

1994, 142 dakika
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4.2.3.1 Arketipler

Anlat1 Estetigine gore Filmdeki karsihigi Aciklama

Arketip

Kahraman Andy Andy karisini
6ldiirmekten
yargilanmaktadir.

Haberci Savci Andy’nin su¢lu oldugunu
iddia eder. Andy kabul
etmez.

Bilge Hakim Andy’yi Omiir boyu hapse
mahkum eder

Yandas Red, Donny, Brooks vb. Bircok engeli asmada

mahkumlar, Hadley Andy’e yardim ederler.
Gardiyan Hapishane gardiyanlari, Andy’nin hapishane
Hadley, Kiz kardesler hayatin1 zorlastirirlar.

Sekil Degistiren/ Hadley Hapishanenin en

Diizenbaz korkulan adam1 iken
kendi ¢ikarlar1 i¢in
Andy’e yardim eder

Golge Midiir Andy’nin masum
oldugunu bildigi halde
onu hapishanede tutar, bu
sebeple dostlarini dahi
oldiirtir

4.2.3.2 Gozlemlenen Basamaklar

Basamak 1: Siradan Diinya
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Geng ve basarili bir bankaci olan Andy’nin karisi, sevgilisi ile birlikte dldiiriilmustiir.

Kahraman: Andy

Problem: Andy karisin1 6ldiirmekten yargilanmaktadir.

Basamak 2: Maceraya Cagr1

Cinayetin oldugu gece Andy silahin1 doldurarak karisinin sevgilisiyle gittigi eve

gittigi goriliir.

Mahkemede bu gece hakkinda toplanan deliller Andy’nin karisini ve sevgilisini

oldiirdiiglinii géstermektedir, savel Omiir boyu hapis ister.

Basamak 3: Maceranin Reddi

Cinayet gecesi, Andy arabada beklerken ayilmistir. Oradan ayrildig1 goriiliir. Andy
suclu degildir.

Mahkemede karisini 6ldiirme niyeti olmadigini, sadece korkutmak istedigini, bunu

bile yapmadigini, silah1 da nehre attigini sdyler.

Haberci: Savci

Maceranin Reddi: Andy planladigi isi yapmamuistir.

Basamak 4: Bilge ile tanisma

Savci nehirde silah bulunmadigini, fakat karisini 6ldiiren silahin yakinlarda
bulundugunu, silahin Andy’nin silahinin ayn1 model oldugunu, bunun bir tesadiif
olmadigini sdyler ve silah1 mahkemeye sunar. Bulunan silah Andy’nin suglu

oldugunu gostermektedir. Hakim tereddiit etmeden dmiir boyu hapis cezasi verir.

Bilge: Savci
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Sihirli Hediye: Omiir boyu hapis cezasi

(Film ilerlediginde Andy, Red isimli bilge bir karakterden kiigiik bir ¢ekic alacaktir.
Karakter 6zelligi olarak Red herseyi bilen bilge i¢cin daha uygun bir adaydir. Fakat
sihirli hediyenin ilk islevi kahramani esikten gecirmesidir, bilge de kahramani 6zel
diinyaya yonlendiren bir iglevdir. Bu inceleme yapilirken 6ykiiniin akigina yon veren

islevler goz 6niinde bulundurulmustur.)
Basamak 5: Esik

Andy suclu bulunarak 6émiir boyu hapis cezasina carptirilir ve Shawshank isimli

hapishaneye gonderilir.

Gardiyan: Yiizbas1 Hadley

Esik: Shawshank’ta ge¢irdigi ilk gecede yeni gelen bir mahkum, Esik Bekgisi
Yiizbas1 Hadley tarafindan doviilerek oldiiriiliir. Burasi siradan bir yer degildir,

Shawshank’a girmek ¢ok tehlikelidir.

Basamak 6: Testler, Yandaslar

Andy hapishane yasamina ayak uydurmaya calisir. Bu sirada Red isimli mahkumdan

bir kiiclik ¢ekic ister. Cekig¢ de bir sihirli hediye, bir ge¢is nesnesidir.

Test 1: Gardiyanlarin vergi evraklarini diizenleyemedigini géren Andy 6ne ¢ikarak
Hadley ile konusur, Hadley kizar tam onu ¢atidan atacakken bir anlagsma yaparlar,

Hadley onlara bira alir, Andy ise vergi evraklarini diizenlemeye baslar.

Test 2: “Kiz kardesler” diye bilinen mahkumlar Andy’e de tecaviiz ederler. Fakat

evrak islerinin kotii etkilendigini goren Hadley cetenin liderini 6ldiiresiye dover.

Test 3: Andy bir kiitiiphane kurmak ister. 6 yil boyunca yetkililere mektup atar,
sonunda hapishaneye plaklar ve kitaplar gonderilir. Andy ¢ok 6zledigi bir plagi

biitiin hapishaneye dinletir. Miidiir ¢ok kizar ve onu 15 giin hiicreye kapatir.
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Test 4: Tommy adinda Geng bir mahkum gelir, liseyi bitirmek ister, Andy ¢ok

ilgilenir, egitir ve liseden mezun eder.
Yandagslar: Red, Donny, Brooks vb. mahkumlar, Hadley
Basamak 7: Hazirlik

Andy, Tommy’den karisini asil dldiiren kisinin baska bir hapishanede bu hikayeyi
acik acik anlattigini duyar. Tommy ona sahitlik yapabilecektir.

Basamak 8: Biiyiik Catisma

Andy heyecanla miidiirlin yanina gider. Yeniden dava agmak istedigini,
masumiyetini kanitlayabilecegini sOyler. Miidiir islerinin bozulacagini anlayinca

Andy’yi bir ay hiicre cezasina carptirir, Tommy’i de Hadley’ye 6ldiirtir.
Basamak 9: Odiil/Kayip

Andy masumiyetinin kanit1 olmasina karsin, artik orada tutulma sebebinin isledigi
zannedilen cinayet olmadigini goriir, ¢ok sevdigi geng Tommy ise onun yiiziinden
oldirtilmistiir. Artik hapishanede ona yer yoktur. Miidiiriin istediklerini yapmadikca

yasama sansi kalmamuistir.
Basamak 10: Geri Doniis Yolu

Andy, yillar boyunca odasinin duvarina kisa bir tlinel kazmistir. Tiinelin ucundaki

bir kanalizasyon borusunu kullanarak hapishaneden kacar.
Basamak 11: Yeniden Dogus

Andy pislikle dolu uzun bir kanalizasyon borusunun iginde siiriinerek hapishaneden
kagar. Ciktiginda temiz bir derede yagmur sulariyla arinir. Ertesi sabah yepyeni bir
kimlikle bankadan paralari ¢eker ve hapishane miidiiriiniin tiim kirli islerini agik
eden evraklar1 gazetelere gonderir. Gazetelerde ¢ikan haberi goren miidiir intihar

eder, Hadley tutuklanir.

Basamak 12: Hazine ile geri doniis
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Andy’nin kagisinin ardindan Red sartl tahliye edilir. Daha 6nce tahliye edilen
mahkumlarin intihar ettigi odaya gonderilir, hapishane disindaki yasama ayak
uyduramadigi goriliir. Fakat Andy’e verdigi sozii hatirlar ve s6z verdigi gibi
Andy’nin ona biraktig1 kutuyu aramaya koyulur. Kutudan para ve bilet ¢ikar. Red,
Andy’nin tarif ettigi kumsala varir, Andy ile bulusur. Andy yalnizca kendini
kurtarmakla kalmamis, umudunu yitirmis bir insan1 da umutla doldurmus, ona yeni

bir hayat vermistir.

4.3 Oyunlarin lyi Bicimlendirilmis Eserler Olarak incelenmesi

4.3.1 Yontem

Bu bdliimde ¢alismamizda ii¢ bilgisayar oyununun arketipsel elestiri yontemine gore
detayl1 incelemesi yapilacaktir. Oyunlar nitelikleri ve tiirleri farkli oyunlardan
secilmistir. Bu boliimdeki incelemeler ¢calismanin devaminda kullanilan nicelik
olarak yiiksek sayidaki eserlerin inceleme yontemine de 151k tutacaktir. Bu

boliimdeki incelemeler niteliksel olarak yapilmistir.
Oyunlarin analizi, film analizleri ile benzer sekilde yapilmistir:

1. Oyunlarin oynanis videolar: internet iizerinden izlenmistir. Sadece oyunun
tamamint igeren oynanig videolart izlenmistir. Oyundan parcalar sunan
videolar kullanilmamistir. Her oyun ig¢in bir uzun oynanis (“long play”)
videosu izlenmistir.
Uzun oynanig videolari, oyunu daha 6nce oynamis biri tarafindan hatasiz ya
da hatasiza yakin sekilde tekrar oynanarak, oyunu olabildigince siradan
oyuncunun oynayacagi bir tavirda, oyundaki icerigin bir¢oguna ulasmaya
caligarak kaydedilen videolardir. Oyun sirasinda hile yapmaya izin verilmez.
Oyun, oyun mekaniklerinin izin verdigi sinirlar i¢inde tamamlanmalidir.

2. Oyun sirasinda Vogler’in olusturdugu yapisal anlati modeline uygun

basamaklara gore parcalara ayrilmis ve arketipler tespit edilerek listelenmistir.
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4.3.2 Kingdom: Two Crowns (2018)

Thomas van den Berg ve Marco Bancale isimli iki gelistirici tarafindan tasarlanmig
ve gergeklestirilmis olan 2015 yilinda baglayan Kingdom serisinin 2018 yilinda ¢ikmis
olan son oyunu “Two Crowns” (iki Ta¢) bu béliimde incelenecektir. Gorsel estetigi ve
eglenceli oyun mekanikleri ile 2016 yilinda bagimsiz oyun festivali “Tasarimda
Miikemmellik™ 6diilii alan oyun, satiga ¢iktig1 ilk glinlin sonunda, birkag y1l siiren

gelistirme masraflarini karsiladigi agiklanmistir.

Oyun ilk olarak browser iizerinde calisan Flash uygulamasi olarak tasarlansa da
gelistiriciler oyunu daha sonra Unity isimli {icretsiz oyun gelistirme motorunu

kullanacak sekilde diizenlemislerdir.

Oyunda, oyuncular 6 farkli adaya yayilmis bir kralligin monarkini yonetmektedirler.
Bu adalara degerli her seyi calip kacan a¢ gozlii yaratiklar dadanmistir (the Greed) ve
krallik yoksulluga mahkum edilmistir. Monark yikilmis bir adaya gelerek yeni bir
krallig1 sifirdan insa etmeli, kralliga dadanan bu karanlik giicli her adadaki biiyiilii
gecitleri yok ederek temizlemelidir. Bu sirada degerli esyalarini ve en 6nemlisi tacini

korumalidir, sebebi oyunda “Tag¢ olmazsa monark da olmaz” metni ile belirtilir.

Sekil 55 Kingdom: Two Crowns (2018) Raw Fury oyun ani goriintiisii
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Kingdom: Two Crowns (2018) Raw Fury

Incelenen oyunun bastan sona oynans siiresi: 48sa 11dk

Ortalama oyun siiresi (24 6rneklemde): 28saat (howlongtobeat.com, 2018)

Hizli oynama siiresi: 18 saat 29 dakika

Oyunun oynanis videosu:
https://www.youtube.com/watch?v=TWcUZ8hsEnw&list=PLr fIXTmUgvciH PKq
RUBhd uG xyliQM
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4.3.2.1 Arketipler
Anlat1

Oyundaki karsihigi

Estetigine gore

Arketip

Aciklama

Kahraman Monark Oyuncunun kontrol ettigi
karakterdir.

Bilge Hayaletler Monark’a oyunun basinda
yol gosterirler, kralligin
yeniden baglamasi i¢in ilk
paray1 onlar verirler

Yandas Koyliiler, askerler, Kralin emirlerini

insaatcilar, gezgin, uygularlar ya da kendi

bankac1 baslarina avlanarak para
toplaylp monark’a kendi
istekleri ile verirler.

Gardiyan Aggozliiler, ta¢ hirsizi, Her gece saldirip

ugucular, yetistiriciler koyliilerin ara¢ gerecini,
monark’in tacini ¢almaya
calisirlar.

Haberci Kopek Saldirinin  gelecegi yonii
bildirir.

Sekil Degistiren Koyliiler Fakir dilenciler

Golge Kovan Tim kot yaratiklar

olarak Ureterek

her

surekli

adadaki seyi yok

etmeye calisir.
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4.3.2.2 Gozlemlenen Basamaklar

Gozlemlenen Teslim Oyundaki Karsihgi

bashk sekli

Siradan Bulunmuyor

Diinya

Maceraya Bulunmuyor

cagri

Maceranin Bulunmuyor

Reddi

Bilge ile Oyun igi Oyuncuya kontrol teslim edilip, oyuncu bir tusa
tanisma animasyon. bastiginda kafasinda ta¢ olan (belli ki eski bir

monarktir) bir hayalet “gel” diyerek ona gitmesi
gereken yolu gosterir. Yol lizerinde paralar
gostererek “bunlar al” der, sénmiis bir ocagi
gostererek bunu yak der. Oyuncu sdylenenleri

yaptiginda ilk kdyiinii olusturmus olur.

Esik Oyun igi Oyuncu bilgeyi takip edip atin1 siirmeye
animasyon. basladiginda, ilk 6niine ¢ikan yap1 kayalardan insaa
edilmis bir “Kingdom” kelimesidir. Bu yap1 biiyiik
bir kiitiirtiiyle yikilmaya baslar. Oyuncu yikilmis bir

uygarliga girdigini anlar.

Testler Etkilesimli = Oyuncu her gece oldugunda kdye saldiran
Yandaslar deneyim “acgozliiler”den kendini ve kdylinii korumalidir.

Bunun i¢in ormandaki fakir koyliilerin yardimini

alir.
Hazirhk Etkilesimli Oyuncu testlerden zarar gormeden ¢ikmaya
deneyim basladiginda adanin en uzak ucundaki magaraya

saldirmak i¢in hazirlik yapmalidir. Bankada yeterli
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para, saldir1 i¢in ise 6zel bir bomba hazirlamalidir.

Bu 6zel bomba olmadan magaradaki “kovan” yok

edilemez.
Biiyiik Oyuncu, adinin en uzak kosesindeki karanlik
catisma magaranin i¢inde gizlenmekte olan “kovan” isimli

biiylik canavar ile yiizleserek onu yok etmelidir.

Geri Doniis Oyuncu kovan’1 yok ettikten sonra hizla uzaklagsmali

Yolu ve magarayi terk etmelidir, aksi takdirde kendisi de
olecektir.

Odiil/Kayip Bulunmuyor

Yeniden Bulunmuyor

Dogus

Hazine ile Bulunmuyor

Geri Doniis

4.3.3 Ftl (Faster Than Light) (2012)

Justin Ma ve Matthew Davis tarafindan 2012 yilinda gelistirilmis olan FTL, kitle
kaynakli 6nemli bagimsiz yapimlardan biridir. Oyun 2013 yilinda bagimsiz oyun

festivali “Tasarimda Miikemmellik” 6diili almistir.

Oyunda oyuncu tek bir uzay gemisini yonetir. Bu gemide miittefikler i¢in ¢ok degerli
bir bilgi bulunmaktadir, fakat gemi tek basina kalmistir ve pesinde biiyiik bir asi
donanmasi bulunmaktadir. Oyuncu kontrol ettigi gemiyi 8 sektor 6tedeki miittefik

donanmasina ulastirmalidir.

Oyun boyunca oyuncu rastlantisal olarak kii¢iik “karsilagsmalar” yasar. Bu
karsilagmalar ¢esitli siddetteki savaglardan, basit birka¢ karar seklinde ¢ok ¢esitlidir.
Bazi durumlarda gemi i¢in yakit ikmali ya da gelistirmelerin satin alinabilecegi uzay

platformlarina da rastlanabilir.
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Class; Aebel Flagship

REASTI

[REOONNION

IO

Sekil 56 Faster Than Light (2012) Subset Games, oyun ani ¢atisma gorintiisii

Faster Than Light (2012) Subset Games

Incelenen oyunun bastan sona oynanis siiresi: 1sa 41dk

Ortalama oyun siiresi (231 6rneklemde): 13 saat (howlongtobeat.com, 2018)
Hizli oynama siiresi: 1 saat 37 dakika

Oyunun oynanis videosu: https://www.youtube.com/watch?v=QbLKLC0iVSo
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4.3.3.1 Arketipler

Anlat1 Estetigine Oyundaki karsihgi Aciklama

gore Arketip

Kahraman Uzay gemisi Oyuncunun  kontrol ettigi
gemidir.

Bilge - Oyunda bilge karakter
bulunmuyor.

Yandas Parali askerler, Oyuncu sektorde ilerlerken

o bazen kendisine yardimci olan
bazi korsan gemileri,
uygarliklara, bagka gemilere ve
federasyon iisleri ve iislere rastlar.
tarafsiz uygarliklar
Gardiyan Asi ordusu Oncii birlikleri, Asi ordusunun uzay icine
otonom robot gozciiler, yayilmis oncii gemiler ve
otonom robot gemileri ile
korsanlar
birlikte savas¢t uygarliklarin
korsan gemileri kahraman
gemimizi durdurmaya
cabalarlar.

Haberci - Oyunda haberci arketipi mikro-
anlatilara dallanmak i¢in
kullanilir. Ana anlatida haberci
gozlemlenmemektedir.

Sekil Degistiren = Korsanlar Bazi korsan gemileri size
yardim edeceklerini sdyleyerek
kandirip tuzaga diisiirtirler.

Golge Asi bayrak gemisi Bu gemi oyundaki diger
gemilerden ¢ok daha giigliidiir
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ve oyuncu bu diisman1 yenmek
icin siirekli strateji degistirerek
iist Uste li¢ farkli seviyede

savasmalidir.

4.3.3.2 Gozlemlenen Basamaklar

Anlat1 estetiine gore

basamak

Oyundaki karsihig:

Aciklama

catisma ve zorlu kararlara

tabi tutulur

Siradan Diinya Bulunmuyor
Maceraya cagri Bulunmuyor
Maceranin Reddi Bulunmuyor
Bilge ile tanisma - Oyunda bu basamak
bulunmuyor.
Esik Oyuncu bagla butonuna Oyuncu oyuna
basar basladiginda esigi
gecmistir ve hemen ilk
catismalarla  karsilasir.
Birka¢ adim sonra asi
donanmast kalici1 olarak
pesine takilir (Sekil 57).
Testler Yandaslar Oyuncu siirekli olarak Oyuncu siirekli olarak

karsilagmalar yasar. Bu
sirada gardiyan ve yandas
arketipleri testleri
uygularken, yandaslar

gittikce zorlasan testleri
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Anlat1 estetiine gore Oyundaki karsihig: Ag¢iklama

basamak
gecmesinde yardimci
olur.
Hazirhk 8.sektordeki  karsiliksiz  Oyuncu 8.sektore
mithimmat/tamirat ulagtiginda kendisini
tislerinde silahlanma ve bayrak gemisinin

biiyiik ¢atismaya hazirlik  bekledigini bilir. Fakat
8.sektorde oyuncuya
karsiliksiz yardimci
olacak, ona cretsiz
tamirat, mithimmat

yardimi olacak ¢

federasyon issil

bulunmaktadir.
Biiyiik Catisma Bayrak gemisi ile | Oyuncu tek bagina bayrak
ylizlesme gemisi ile ylizlesmelidir.

Bayrak gemisi malup

edildiginde oyun sona

erer.
Geri Doniis Yolu Bulunmuyor
Odiil/Kayip Bulunmuyor
Yeniden Dogus Bulunmuyor
Hazine ile Geri Doniis Bulunmuyor
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EENEEMH LHE

Civilian Sector

Sekil 57 FTL-Asi donanmasi (kirmizi oklar) oyunun basindan itibaren oyuncunun pesindedir

4.3.4 Silent Hill 2 (2001)

Silent Hill 2, Konami tarafindan “Hayatta kalma/Korku” (Survival Horror) tiiriinde
2001 yilinda piyasaya siirtilmiis bir oyundur. Silent Hill serisinde 10’un iizerinde oyun
bulunmasina karsin serinin ikinci oyunu en bilinenidir. Ayrica farkl 6zellikleri ile
oyunlarda korku (Perron, 2009), psikoanalitik incelemeler (Kirkland, 2005) vb.

arastirmaya konu oldugu i¢in ¢alismamizda ele alinmstir.

Silent Hill 2, interaktif anlati caligsmalarinin ilgisini ¢ekmesinin baslica sebebi, oyunun
sinematik anlatiya sadik sekilde {iretilmis olmasidir. Bir oyunu tipki bir film gibi
inceleyecek olursak, onun interaktif 6gelerinden ziyade, anlati basamaklarini tartigiyor
oluruz. Silent Hill 2’yi bu béliimde daha 6nceki boliimde yaptigimiz film incelemesi

gibi inceledik. Oyuncunun yapacagi se¢imler
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Silent Hill 2 (2001) Konami

Incelenen oyunun bastan sona oynanis siiresi: 3sa 30dk

Ortalama oyun siiresi (230 6rneklemde): 8saat (howlongtobeat.com, 2018)

Hizli oynama siiresi: 48 dakika

Oyunun oynanis videosu: https://www.youtube.com/watch?v=wh6LhkA3698

4.3.4.1 Arketipler

Oyuncu/Kahraman | James Sunderland

Gardiyanlar Laura, Eddie, Cesitli Yaratiklar

Yandaglar Mezarliktaki kadin Angela, Limandaki kadin
Maria

Golge Mary (James’in esi)

Bilge Yok

Sekil Degistiren Mary, Eddie

Haberci Mary

4.3.4.2 Gozlemlenen Basamaklar

Basamak

Teslimat metodu

Bilgi

Oyun baglar fakat oyuncuya heniiz kontrol verilmez

Siradan Diinya

Gergek Zamanl

Hesaplanan Kisa Video

James'in karis1 Mary, bir hastalik

sebebiyle dlmiistiir.

Maceraya ¢agri

Gergek Zamanl

Hesaplanan Kisa Video

James, 6lii karisindan bir mektup alir,

mektupta onu Silent Hill kasabasinda

Ozel

bir yerde bekledigini

sOylemektedir. James, bu 6zel yerin

liman

oldugunu diisiiniir.
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Oyuncu Oyuna Katilir

Maceranin reddi

Gergek Zamanl

Hesaplanan Kisa Video

Kasabanin disindaki bir mezarlikta

bir kadin(Angela), onu koye

gitmemesi konusunda uyarir

Bilge ile tanisma

YOK

Esigi gecme

Gergek Zamanl

Hesaplanan Kisa Video

Bir koprii altinda 6ncesinde dramatik
kisa bir video ile girilen ilk catigma
sonucunda oyundaki en temel
ekipman olan radyo ve James’in
saldir1 yapmasina olanak veren sopa

oyuncuya verilir.

Testler/Yandaslar

Gergek Zamanli

Hesaplanan Kisa Video

Gardiyan- bir anahtar1 almak icin
uzandiginda kiigiik bir kiz anahtara

vurarak uzaklastirir

Gergek Zamanli

Hesaplanan Kisa Video

Kirmizi piramit iki yaratigi 6ldiirtr,
daha sonra dolaba saklanmis olan
James’e dogru ilerler, James korkar
ve silahiyla ates eder. Kirmizi adam

odadan ¢ikar.

Onceden Islenmis Kisa

video

Eddie ile tanigma. Eddie tipki James
gibi yolu Silent Hill'e diigsmiis biridir.

Onceden Islenmis Kisa

video

Apartmanlar Sekansi: Angela ayna
karsisinda bigakla oynar. James
karisin1 aradigimi tekrarlar, Angela

annesini aramak tizere kagar.
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Yandas: Angela James’e bir bigak

birakir

Gergek Zamanh | Kirmizi adam bir seyle sevisir ve

Hesaplanan Kisa Video | oldiiriir, sonra James’i kovalamaya
baslar

CATISMA 1

Onceden Islenmis Kisa | Kiiciik kiz bir duvarn iizerinde sark1

video mirildanir, James’i goriince "sen
Mary’yi hi¢ sevmedin zaten" der ve
kagar.

Onceden Islenmis Kisa | Liman: Mary'nin ikizi gibi gdriinen

video fakat farkli giyinmis, bir kadin Maria
oldugunu soyler.

Gorev: otele git Maria James’e katilir

Gergek Zamanli | Bowling salonu, Eddie ile Kiigiik kiz

Hesaplanan Kisa Video | sohbet ederler. Kii¢iik kizin adinin
Mary ya da Laura oldugu ortaya ¢ikar

Gorev: kizin pesinden

git

Yandas- Maria kapiy1

acar.

Hastane Gergek Zamanli | Maria rahatsizlanir ve bir odada

Hesaplanan Kisa Video

uyuya kalir, James onu birakir

Laura’y1 aramaya devam eder
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Gergek Zamanl | Kirmizi adam James’i iterek bir
Hesaplanan Kisa Video | bosluga diisiiriir, oyun bir koridordan
devam eder
BULMACA sandik agma puzzle - sandiktan sag
telleri ¢ikar
Gergek Zamanli | Laura’ya ulagir, fakat Laura Mary'den
Hesaplanan Kisa Video | bir mektup oldugunu sdyleyerek
James'i kandirir ve onu bir yere kitler.
CATISMA 2
Onceden Islenmis Kisa | Maria ile tekrar bulusulur, Maria
video "senin beni koruman gerekirdi" diyor
ve Laura’yr bulmamiz gerek diye
yineliyor
BULMACA Asansor butonlar1  dogru sekilde
basilmalidir.
D1s ses Trick or treat-
Gergek Zamanli | Maria geride kalir ve bilinmeyen bir
Hesaplanan Kisa Video | sey tarafindan oldiirtiliir
Gorev: birka¢ basamak
takip ederek miizeye git
Oyun i¢i metin "Eger Mary’yi gormek istiyorsan
Olmelisin, fakat sen Mary'den farkl
bir yere gidebilirsin James"
BULMACA Metal kutunun i¢inden anahtar ¢ikar.
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Gergek Zamanli

Hesaplanan Kisa Video

James yerdeki bir delikten asag: atlar

ve kendini bir kuyunun dibinde bulur

Gergek Zamanli

Hesaplanan Kisa Video

James yerdeki bir kapidan asagi atlar
ve kendini bir odada Eddie ile birlikte

bulur

Onceden Islenmis Kisa

Eddie birini oldiirdiigiinii  soyler,

video sonra saka yaptigini sdyler ve elinde
silahla tek basina gider
Gergek Zamanl | James bir kapidan asag atlar ve

Hesaplanan Kisa Video

kendini bos bir odada bulur

BULMACA

Uzerinde suratlar olan bir kutuyu
farkli yonlere c¢evirerek uygun

kapilarin agilmasi saglanir.

Onceden Islenmis Kisa

video

James Maria ile tekrar Kkarsilasir,
Maria olanlar1 hatirlamamaktadir,
demir parmakliklarin arkasinda bir
sandalyede oturmaktadir. Beraber

cektikleri video kasetten bahseder.

GOREV

Video kaseti al

Gergek Zamanl

Hesaplanan Kisa Video

Catisma sonrasinda Angela ile
diyalog olur. Angela onu kotii biri
olmakla suglar, beni hasta ediyorsun
der, karisinin hastaliktan 6lmedigini
iddia eder, artik karisinin etrafta

olmamasini istedigini iddia eder.
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Gergek

Zamanh

Hesaplanan Kisa Video

James Maria’nin yanina ulagir, Maria
oldiirtilmiistiir halde yatakta

yatiyordur.

Ovyun i¢i grafik

James bir mezarlik bulur, Eddie,
Angela ve kendi isimlerinin yazildig1
mezar taslar1 ve bos mezarlar vardir.
James kendi mezarna girdiginde

kendini bir koridorda bulur

CATISMA 3

James Eddie ile karsilasir, Eddie
kizgindir, “Artitk benimle dalga
geceni Oldiirecegim” der. James'in de
siirekli onunla dalga gectigini sdyler
catigma baglar ve Eddie yaralaninca

kagar.

Eddie suglu oldugunu soyler ve bu
kasabanin onu da cagirdigini,
James'in de suglu oldugunu sdyler.
James Eddie'yi oldiiriir. James ilk
defa kendine sorar, Mary ger¢ekten 3

yil 6nce mi 61diin? Der.

Lakeview Hotel: James tekne ile golii

gecerek otele gider.

Gergek

Zamanh

Hesaplanan Kisa Video

Otelde Laura ile karsilasirlar. Laura
ona yeni bir mektup verir. Mektuba
gore Mary hala yasiyordur. Fakat
Laura bir mektup daha oldugunu

sOyleyerek gider.

Duragan Grafik

Video kasetini alir
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Onceden Islenmis Kisa

video

video kasetini izler. Kasette James’in
Maria'y1 6ldiirdiigii goriiliir. Bu sirada
Laura girer, Maria’y1 sorar, James
onu Oldiirdiigiinii sdyler. Bu sirada
radyodan Mary'nin sesi duyulur,

James’i ¢agirir.

Gergek Zamanli

Hesaplanan Kisa Video

James bir ses kaydindan Mary'nin
Oliimciil hasta oldugunu,6 ay omrii

kaldigin1 dinler.

Gergek Zamanli

Hesaplanan Kisa Video

Merdivenlerde yangin vardir.
Basamaklarda Angela James'e beni
sever misin, bana bakar misin der,
James cevap vermez, "tahmin
etmistim" der, sonra bicagimi geri
ister. James vermez, Angela geri
doner ateslerin icinde kaybolur.
James, burasi "cehennem  gibi
yaniyor" der, Angela, "sen de mi
goriiyorsun, benim icin hep bdyle"

der.

CATISMA 4 Gergek Zamanli | Maria kirmizi adamlar tarafindan
Hesaplanan Kisa Video | oldiiriiliir. James zayifligin1 kabul

eder ve savasir.
YAKLASMA Dis ses James'in Mary'yi hastane ziyareti
THAZIRLIK sirasindaki  konusmalar1  duyulur.

Mary oOnce onu kovalar sonra

gitmemesi i¢in yalvarir. Yardim ister.
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BUYUK CATISMA

Maria Mary'nin kiyafetleri icinde
tekrar goriiniir, James onu istemez,
Maria sargi bezleriyle kapli, metal bir
cerceveye zincirlenmis bir yaratiga

dontistir ve saldirir.

Odiiliin kaybi

Onceden Islenmis Kisa

video

Mary hastane yatagindadir. Mary'den
Ozir diler. James, onu bilerek
oldiirdiiglinti  itiraf eder. Mary

eceliyle oliir. Oyun Mary'nin uzun

mektubu ile sona erer.

Silent Hill 2 bir konsol oyunudur. Konsollarin klavyesinin olmadig1 diisiiniiliince
oyuncunun bir metin girigi yapmasi ¢ok zorunlu olmadik¢a beklenmez. Ayrica mouse
da konsollarda bulunmamaktadir. Bu da ekrandaki bolgelerin se¢imine bazi

sinirlamalar koyar.

Yukaridaki smirlamalar sebebiyle karmasik bir arabirimi yoktur. Oyunu
yiiklediginizde karsiniza iki segenekli basit bir menii gelir. “Yeni Oyun” segtikten

sonra “Aksiyon ve Bulmaca Seviyeleri” oyuncunun istegine gore ayarlanir.

Bu seceneklerden sonra oyun yiiklenir ama kontrol hemen oyuncuya verilmez.
Oyunun bag karakteri James ¢ok pis bir tuvalette bir ayna karsisinda kendi yiiziinii
inceliyordur. Disar1 ¢ikar ve oyunun basladigi zamandan 6nce gerceklesmis olaylar

Ozetlenir.

James’in “Siradan diinya”sinda esi hastalik sebebiyle ii¢ y1l once 6lmiistiir. Oyun
zamani baglamadan hemen once bir mektup almistir, bu mektup onu Silent Hill’e
cagirmistir. Maceranin Reddi ve Bilge ile Tanigsma basamaklarindan bahsedilmez.
Fakat oyun bagladiginda James Silent Hill’e ulagmistir, yani “Esigi Ge¢me”

basamagindadir.
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Oyun bu ikinci perde boyunca siirecek ve “Biiyiik Catisma” Basamaginda son
bulacaktir. Ikinci perdenin sonunda gergeklesen “Geri Doniis Yolu” bu oyunda oyun

arasi seklinde verilmistir. Diger basamaklar ise bulunmamaktadir.

4.4 Opyunlarda Go6zlemlenen Arketipler
4.4.1 Yontem

Oyunlarin birer drama oldugunu kabul eden bu calismada, arketipsel elestiri
yontemine gore arketiplerin oyun igerisindeki pozisyonlari gozlenerek oyunlarin
yapilar1 ¢oziimlenmeye calisilmistir. Daha once belirtildigi gibi, sinema anlatisinda

arketip, Oykiiniin gerektirdigi islevleri yerine getiren olaylarin temsilinden ibarettir.

Ornegin, herhangi bir insanm kendi konforlu alanin1 terk edip, tehlikeli bir yolculuga
¢ikmasint saglamak kolay degildir. Bunun i¢in bu kisiye yardimci olunmasi ya da
zorlanarak bu yolculuga atilmasi gerekir. Bu ihtiyact karsilamak adina kullanilan

yontemleri “bilge” arketipi ad1 altinda senaryoya eklenen olaylar karsilar.

Oyun anlatis1 boliimiinde tartisildigi tizere, video oyunlar ve anlati konusu ele
alindiginda arastirmacilarin, oyun anlatisinin oyuna disaridan eklendigi ve oyun
sisteminin ayri, anlatinin ise ayri oldugu goriisii hakimdir. Bu durumda arketiplerin

oyunun sadece anlati ile ilgili kisimlarda ortaya ¢ikmasi beklenmektedir.

Calismamizda oyun sisteminin basl basina dramatik oldugu kabul edildigi i¢in, oyun
sirasinda hangi arketip 6zelliklerinin, hangi asamalarda ortaya ¢iktig1 gdzlenmistir. Bu
durumda daha 6nce listelenmis arketiplerin oyunlar i¢erisinde nasil temsil edildigi ve

hangi islevler iistlendigi ayrica arastirilmistir.

ARKETIP | Beklenen 6zellik Oyun i¢i gozlemlenen durum

Kahraman | Bir amaci Oyunun ana problemi ile direkt catismada
gerceklestirmek olan bir eyleyici (sistem ya da oyuncu)
icin yola ¢ikar

Haberci Maceraya cagirir Oyuncuyu ya da kahraman1 oyunda yapilmasi

gereken bir is oldugu konusunda uyaran,
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ARKETIP | Beklenen 6zellik Oyun i¢i gozlemlenen durum

hatirlatan, bilgilendiren herhangi
eyleyici/eleman.
Bilge Esigin  gecilmesi Oyuncuya “sihirli hediye” verebilecek
icin yol gosterir, herhangi bir oyun i¢i eleman
yolculugu
kolaylastirmak

icin  bir sihirli

hediye verir.

Gardiyan Test eder, engel | Oyuncunun oyun igerisinde amaclarina
olusturur. ulagmasini engellemeye ¢alisan eyleyiciler

Yandas Testleri geg¢mede Oyuncunun oyun igerisinde amagclarina
yardim eder ulagmasina yardimci olan eyleyiciler

Sekil Kandirir, dengeler Oyunda kotii/iyi dengesini saglayacak oyun

degistiren ici eyleyiciler

Diizenbaz Planlar, sorgular Oyuncunun, sistem eyleyicisinin ya da anlati

baglamli kahramanin beklentilerini

sorgulatarak yeni yapilanmalara gitmesini

saglayacak oyun ici elemanlar

Golge Yok eder Oyuncunun, sistem eyleyicisinin ya da anlati
baglamli kahramanin elimine etmesi gereken

bir sorunu olusturan oyun i¢i eleman

Tablo 8 Oyun igerisinde arketipsel eyleyicilerin tamimlanmast

Inceleme sirasinda arketiplerin oyun aninda ya da oyun arasinda ortaya ¢ikmasina,
daha onceki boliimlerde detayiyla anlatilmis olan, birer “eyleyici” olup olmadigina
bakilarak karar verilmistir. Eyleyiciler oyunun durumunu degistirebilen sistem ya da

oyuncu etkilesimleridir. Inceleme sirasinda dykiiniin nasil aktigindan ¢ok, oyuncunun
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karsisina konan engeller ve bu engelleri gegmek icin oyuncunun yaptigi se¢im ve

eylemler gz oniinde bulundurulmustur.

Oyuncunun oyun igerisinde bir rol iistlendigi agiktir. Bu yap1 icerisinde herhangi bir
arketip, oyuncu tarafindan yonlendiriliyor ise P, eger oyuncu tarafindan dogrudan
yonlendirilmiyor olsa da oyuncunun koydugu engeller aracilig1 ile bir yone dogru

ilerletiliyor ise M seklinde isaretlenmistir.

Arketipler, oyun ani kapsaminda aktif olarak goriiliiyor ise 1, eger oyun arasi
video/metin bildirimleri seklinde goriiliiyor ise 2 olarak isaretlenmistir. Eger her iki
durumda da goézlemlendiyse sadece 1 olarak isaretlenmistir. Bunun sebebi oyun
aninda bulunan bir¢ok arketipin siklikla oyun arasinda da temsil edilmesidir. Bir
arketipin oyun an1 kapsaminda temsil edilmesi (1 numarali durum) oyuncunun bu
arketiple olan etkilesiminin seviyesi dahilinde degerlendirilmistir. Oyuncu aktif olarak
bu arketiple etkilesime gegme ya da gegmeme segenegine sahip olmalidir. Oyunun
tasarimi oyuncuyu bu yone gitmeye mecbur edebilir fakat oyuncu halen higbir sey
yapmamak (oyunu halen oynayabilir ama oyunda bir ilerleme olmaz) ya da bu

etkilesimi gerceklestirmek arasinda bir se¢ime sahip olmalidir.

Kahraman, oyunun ¢ekirdek mekaniginin bir ya da birden fazla (grup) karakterin
basindan gegmesi durumudur. Eger karakterler grup ise grubun tek bir arketip olarak

degerlendirilebilmesi miimkiin olmasi gereksinimi aranmaistir.
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Haberci, oyunda oyuncuyu siradan diinyadan ¢ikip 6zel diinyaya ge¢mesi i¢in ¢cagiran
arketiptir. Bu arketiplere oyun mekanikleri igerisinde rastlanip rastlanilmadigina
bakilir, eger oyun mekanikleri igerisinde mevcutsa 1, eger Sekil 58 benzeri oyun arasi

video/metin seklinde goriiliiyorsa 2 olarak isaretlenir.

DoORESSH DoAESSH

Sekil 58 Ornek oyun arast haberci arketipi, oyun am disinda (oyunun acilis ekraninda)
oyuncuyu maceraya ¢agirryor (Rainbow Islands, Graftgold/Ocean, 1990)

Bilge, oyunda oyuncuya yol gosteren arketiplerdir. Bilge arketipinin yorumu, bireysel
bakis acilarina ve vurgulanan yol gosterici Ozelliklerine bagli olarak farklilik
gosterebilir. Bu incelemede bir eyleyicinin bilge olarak isaretlenebilmesi igin,
oyuncuya amacina ulagsma dogrultusunda benzersiz bir yardimda bulunmalidir, buna
“sihirli hediye” denir. Ikinci olarak, bilge bir yandastan énce kahramana esigi atlatan
bir yardimcidir ve siradan diinyadan ayrilmasi sirasinda yardimci olur. Diger yandas
arketiplerden bu iki 6zellik ile ayrilir. Bu durum oyun an1 icerisinde etkilesimli olarak
gergeklestiriliyor ise 1, oyun arasinda video/metin sekilde bildiriliyorsa 2 olarak
isaretlenmistir. Eger oyuncuya sihirli hediyenin verildigi gosteriliyorsa “S” harfi ile

isaretlenir ve yanina bu hediyenin tanimi yazilir.
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Gardiyan arketipi, kahramanin amacinin Oniindeki herhangi bir engel olarak
tanimlanabilir. Gardiyanlar farkli 6zelliklerde ve zorlukta olabilirler. Oyuncunun bir
odaya girmesini engelleyen bir kap1 ya da bir aksiyon oyununda akin akin gelen
diismanlarin her biri ve boliim sonu canavarlar1 gardiyan olarak smiflandirilmistir.
Bazi kum havuzu tipi oyunlarda gardiyana rastlanmadigi ya da bunlarin oyuncunun
tercihine birakildigi gézlemlenmistir. Bu durumda gardiyan hanesi bos birakilmistir.
Eger oyunda bir esik anlatisi varsa, yani oyuncu oyuna basladiginda siradan
diinyasinda gosteriliyorsa ve bir sebeple 0zel diinyaya geciyorsa, olay orgiisi
modeline gore, esigi gegtigi anda bir gardiyanla yilizlesmesi gerekmektedir. Eger bu
tanima uygun esik bekg¢isi bigiminde gardiyan arketipi gozlendiyse, 1 ve yanina ismi
yazilmistir. Gézlenmediyse fakat oyun boyunca ¢esitli gardiyanlar varsa sadece 1

olarak gosterilmistir.

Kahramanin yolculugu paradigmasina gore kahraman golge ile yiizlesene kadar
kendini tiirlii sekillerde gelistirir. Bu durum 6rnegin, aksiyon filmlerinde doviis ya da
atesli silahlarda ustalik, romantik filmlerde iletisim becerilerinin gelismesi seklinde
goriiliir. Bu uzmanlagsma “testler, yandaglar” basamaginda anlatilir. Buradaki tipik
arketipler gardiyanlar ve yandaslardir. Video oyunlarin incelemesi sirasinda, golge ile
yilizlesmeden Once, oyuncularin yonettikleri karakterlerin gelismesini saglayan tiim
elemanlar “testler, yandaglar” basamaginin bir pargasi olarak kabul edilmistir. Buna
gore de buradaki engeller diisman, engelleri agmaya yardimci olan eyleyiciler yandas

olarak kabul edilmistir.

Yandas arketipi oyuncuya gardiyanlar1 agsmada yardimci olan islevler olarak kabul
edilmistir. Bu durumda arketipin mevcut kabul edilebilmesi i¢in yardimin belirli bir
siire de olsa kalict olmasma dikkat edilir. Ornegin, Castlevania (1997) oyununda
oyuncunun toplayip aktive ettigi peri onunla birlikte ugmakta, etraftaki gizli gecitleri
oyuncuya haberdar etmektedir. Bu islevi bir yandas olarak isaretlenmistir. Fakat
benzer islev bir seferlik oldugu durumlarda ya da se¢imin oyuncunun ydnettigi
karakteri kalic1 olarak ytiikselttigi durumlarda isaretlemeye ek olarak “u” harfi ile

belirtilmistir. Her iki durumda da arketip mevcut olarak kabul edilmistir.
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Oyunlarda birden fazla gardiyan ve yandas arketipi goriilmesi olagan hatta beklenen
bir durumdur. Bu durumda eger belirgin bir yandag baskin olarak oyuncunun yaninda
bulunuyorsa ismi yazilmistir. Eger bir¢ok gardiyan/yandas arketipi goriilmesine karsin
One cikan biri yoksa sadece varlig1 belirtilmistir. Birden fazla 6ne ¢ikan gardiyan ya

da yandas arketipi varsa, herhangi biri yazilmistir.

Golge, oyunda oyunun tamamlanmasini da saglayacak tek bir biiyiik kotii varsa bu
golge olarak isaretlenmistir. Eger golge arketipi oyun i¢inde aktif olarak oyuncu ile

ylizlesiyorsa 1, oyun arasi video/metin olarak goriiniiyorsa 2 olarak isaretlenmistir.

Sekil degistiren arketipi oyun igerisinde oyuncuyu yaniltan ve yonelimini degistiren
oyun ogelerinin tespiti seklinde yapilmistir. Bir oyun 6gesinin sekil degistiren olarak
isaretlenmesi i¢in oyuncunun faydasina ¢alisirken ani bir sekilde karsisina gegmesi ya
da tersi seklinde davranmasi gozlemlenmistir. Eger oyun i¢i mekanikleri olarak
goriinliyorsa 1, oyun arasi video/metin seklinde goriilityorsa 2 olarak isaretlenmistir.
Sekil degistiren arketipi yalnizca oyuncunun oynama seklini/kararlarin1 degistirdigi

durumlarda isaretlenmistir.

Diizenbaz arketipi oyuncuyu planh sekilde yaniltmaya calisir fakat bunu yaparken
aslinda olaylarin diger yliziinii gostermeye ¢alismaktadir. Sekil degistiren
karakterlerden farklari, diizenbazlarin kendileri i¢in bir hedefleri olmasidir. Bu da
oyuncunun oyunu oynama seklini yeniden diizenlemesini saglar. Eger oyun igi
mekanikleri olarak goriinliyorsa 1, oyun arasi video/metin seklinde goriiliiyorsa 2

olarak isaretlenmistir.

Inceleme tablosunda kullanilan isaretlemeler:

Isaretleme | Anlami

1 Bir ya da birden fazla arketip, oyun aninda etkilesimli goriilmiistiir.

2 Bir ya da birden fazla arketip, oyun arasinda video/metin olarak
goriilmiistiir.

P Oyuncu bu arketip olarak konumlanmaktadir.
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M Oyuncu birden fazla karakteri/sistemi menajer olarak yonetmektedir

S Sihirli Hediyenin etkilesimli olarak verildigi gortilmiistiir.

* Basamakta goriilen karakterin ismi verilmistir. 64bit donem
tablosunda tiim arketipler isimli oldugu i¢in yer kazanmak amaciyla

* kullanilmamustir.

Tablo 9 Arketip incelemeleri sirasinda kullandigimiz isaretlemeler

Arketip arastirmasi icin yapilan 6rneklem se¢iminde oyun teknolojisinin gelisimi g6z
oniinde bulundurulmus, 8,16 ve 32 bit donemler i¢in ayr1 se¢imler yapilmistir. Her
donemden 30 ile 40 arasinda (veri tabanindaki oyun sayisinin izin verdigi sayida)

oyun tercih edilmisgtir.

32bit donem igin RAWG isimli oyun veri tabanindaki 474417 adet oyunun
puanlamalar1 incelenmis, 100°den fazla oy alan oyunlar yillara gére gruplandirilmis
ve bu gruplandirmalarda en yiiksek oy alan oyunlar se¢ilmistir. Gruplandirma 1995-
2000 arasinda erken dénem ve 2001-2010 aras1 ikinci donem 32bit konsol oyunlarmi
kapsamaktadir. Ayn1 yontemle RAWG veri taban1 2011-2020 araligindaki en yiiksek
puan almis oyunlar se¢ilmistir. Yakin donem veri tabani ¢ok daha fazla oylamaya
sahip oldugu i¢in 64bit oyunlarin se¢giminde yine 200 oydan fazla almis en iyi 33

oyun secilmistir.

16 bit donem i¢in Amiga bilgisayari lizerinde piyasaya ¢ikmis oyunlar tercih
edilmistir. Bunun i¢in lemonamiga web sitesinde 200 oydan fazla almis en iyi 36

oyun kullanilmastir.

8bit donem icin ise yeterli oy sayisina sahip modern bir veri tabani bulunamamastir.
Bunun yerine donemin énemli 8bit ev bilgisayar1 dergilerinden “Your Sinclair”
dergisinin Ekim 1991 sayisinda yayinladigi en iyi 100 oyun listesinden ilk 40 ZX
Spectrum oyunu kullanilmistir. Bu liste dergide yayinlanmis incelemelerde editorler
tarafindan verilmis skorlarin ortalamalar1 alinarak olusturulmustur. 8bit doneminin

en ¢ok satan bilgisayarlarindan biri olan ZX Spectrum’un oyun kiitiiphanesi de 8bit
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doneminin en genisidir. ZXDB veri tabanina gore, ZX Spectrum bilgisayarlar1 i¢in

her tlirden 17bin’den fazla oyun bulunmaktadir.

Her inceleme doneminin baslangicinda arastirma donemine 6zel bilgiler ayrica

verilecektir.

Oyunlar
8bit 41
16bit 36
32bit erken 32
32bit geg 36
64bit 32
Toplam 177

Sekil 59 Calismada dénemine incelenen oyunlarin toplam sayilart
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4.4.2 8bit Mimari Donemi Oyunlar1 (1980-1990)

Calismanin bu boliimiinde 8 bit donemi bilgisayar oyunlar1 incelenmistir. Listede 11

numarali Sim City oyunu, kum havuzu tipinde oldugu i¢in incelemeye alinmamastir.

Calismada 8 bit donemden 41 oyun incelenmistir. Bu donemde ¢ok sayida 8bit

bilgisayar ve konsol piyasaya siiriilmiistiir. Bunlarin arasinda baslangigta Atari 2600

ve ZX Spectrum, sonra Commodore 64 ve donemin son yillarinda ise Nintendo

Entertainment System, Sega Master System gibi oyun ve ev bilgisayar1 sistemleri

bulunmaktadir. Bu dénemde oyun sistemleri arasinda biiyiik farkliliklar bulundugu

i¢in tek bir platform tercih edilmistir. Birgok farkli platformdaki oyunu

kiitiiphanesinde barindirdig i¢in oyunlarin ZX Spectrum bilgisayar1 tizerindeki

stiriimleri incelenmistir.

YS
Editoryel

Oyun Adi Tir siralama | Platform | Yil Yayimcl

ZX
Deathchase Yarig, timund vur | 1 Spectrum | 1983 | Micromega

ZX Firebird Software
Rebel Star Strateji 2 Spectrum | 1986 | Ltd

ZX
All or Nothing | Aksiyon, Macera 3 Spectrum | 1984 | Abbex Electronics
Stop the ZX Sinclair Research
Express Aksiyon 4 Spectrum | 1983 | Ltd
Head over ZX Ocean Software
Heels Aksiyon, Bulmaca | 5 Spectrum | 1987 | Ltd

ZX Electric Dreams
R-Type TUmund vur 6 Spectrum | 1988 | Software

ZX Firebird Software
The Sentinel Bulmaca 7 Spectrum | 1987 | Ltd
Rainbow ZX Ocean Software
Islands Platform 8 Spectrum | 1990 | Ltd

ZX
Boulder Dash | Aksiyon, bulmaca | 9 Spectrum | 1984 | Front Runner

ZX
T.L.L. Aksiyon 10 Spectrum | 1984 | Vortex Software
Carrier ZX Rainbird Software
Command Aksiyon, Strateji 12 Spectrum | 1989 | Ltd

ZX
Chuckie Egg Platform 13 Spectrum | 1983 | A'n’F Software

ZX
Ant Attack Aksiyon 14 Spectrum | 1983 | Quicksilva Ltd
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YS

Editoryel
Oyun Adi Tir siralama | Platform | Yil Yayimcl
Lords of ZX
Midnight Strateji 15 Spectrum | 1984 | Beyond Software
ZX Firebird Software
Elite Similasyon 16 Spectrum | 1986 | Ltd
ZX Bubblebus
Starquake Platform 17 Spectrum | 1985 | Software
ZX Ultimate Play The
Underwurlde | Platform 18 Spectrum | 1984 | Game
ZX
Back to Skool | Aksiyon, Macera 19 Spectrum | 1985 | Microsphere
ZX
Spy vs. Spy Aksiyon 20 Spectrum | 1985 | Beyond Software
ZX
Alien Strateji 21 Spectrum | 1984 | Mind Games
ZX Ocean Software
Chase H.Q. Yaris 22 Spectrum | 1989 | Ltd
The Great ZX Ocean Software
Escape Aksiyon, Strateji 23 Spectrum | 1986 | Ltd
3D Starstrike ZX Realtime Games
2 Similasyon 24 Spectrum | 1986 | Software Ltd
ZX Bug-Byte Software
Manic Miner | Platform 25 Spectrum | 1983 | Ltd
ZX
Light Force TUminG vur 26 Spectrum | 1986 | Faster Than Light
Super Hang- ZX Electric Dreams
On Yaris 27 Spectrum | 1987 | Software
ZX
Deactivators | Aksiyon, Bulmaca | 28 Spectrum | 1986 | Reaktor
ZX
Think! Bulmaca, Strateji 29 Spectrum | 1985 | Ariolasoft UK Ltd
ZX Hewson
Nebulus Platform 30 Spectrum | 1987 | Consultants Ltd
ZX Ultimate Play The
Lunar Jetman | Aksiyon 31 Spectrum | 1983 | Game
ZX Software Projects
Jet Set Willy Platform 32 Spectrum | 1984 | Ltd
ZX Ultimate Play The
Knight Lore Platform 33 Spectrum | 1984 | Game
Deus Ex ZX
Machina Aksiyon 34 Spectrum | 1984 | Automata UK Ltd
I, Ball 2:
Quest for the ZX Firebird Software
Past Platform 35 Spectrum | 1987 | Ltd
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YS
Editoryel
Oyun Adi Tir siralama | Platform | Yil Yayimcl
ZX Hewson
Cybernoid TUmanG vur 36 Spectrum | 1988 | Consultants Ltd
ZX Software Projects
Lode Runner | Platform 37 Spectrum | 1984 | Ltd
ZX
Gauntlet Aksiyon 38 Spectrum | 1986 | US Gold Ltd
Aksiyon, ZX Novagen Software
Mercenary Similasyon 39 Spectrum | 1987 | Ltd
Highway ZX
Encounter Tumuna vur 41 Spectrum | 1985 | Vortex Software
Fantasy ZX
World Dizzy Macera, Platform | 42 Spectrum | 1989 | Code Masters Ltd

Tablo 10 Calismada Incelenen 8bit donemi bilgisayar oyunlarimn listesi 1980-1990
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Deathchase 1
Rebel Star 1,P,M
All or Nothing 1,P
Stop the Express 1,P
Head over Heels 1,P
R-Type 1,P 1 *Bydo
The Sentinel 1,P
Rainbow Islands 1P 2 *Shadow
Boulder Dash 1,P
T.LL 1,P
Carrier Command 1,P
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Chuckie Egg 1,P 1 1 *mother
Ant Attack 1,P 1
2
Lords of Midnight 1,P,M 1 *doomdark
Elite 1,P 1
Starquake 1,P 1
Underwurlde 1,P 1
Back to Skool 1,P 1 1
Spy vs. Spy 1,P 1 *spy
Alien 1,P,M 1 1 1 *alien 1 *kane
Chase H.Q. 1,P 2 1 2
The Great Escape 1,P 1
3D Starstrike 2 1,P 1
Manic Miner 1,P 1
Light Force 1,P 1
Super Hang-On 1,P 1
Deactivators 1,P,M 1
Think! 1P 1
Nebulus 1,P 1
Lunar Jetman 1,P 1
Jet Set Willy 1,P 1
Knight Lore 1,P 1
Deus Ex Machina 1,P 1
I, Ball 2: Quest for the
Past 1,P 1
Cybernoid 1,P 1
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Lode Runner 1,P 1
Gauntlet 1,P 1
Mercenary 1,P 1 1
Highway Encounter 1,P 1 2 *ship
Fantasy World Dizzy 1,P 1 1 2 *wizard
Tablo 11 Calismada incelenen 8bit donemi bilgisayar oyunlarinin arketip dagilimi
c
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N i @ O 2 O & a
Oyun
Ani 40 0 0 39 4 4 1 0
Oyun
Arasi 0 2 0 0 1 4 0 0

Tablo 12 1980-1990 aras: 8bit oyunlardaki arketiplerin toplam dagilimi
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4.4.3 16bit Mimari Donemi Oyunlar: (1988-1995)

Calismanin bu boliimiinde 1988 ile 1995 arasindaki donemi kapsayan 16bit
mimaride bilgisayar ve konsollar1 kapsayan donemde 36 oyun inceleme kapsamina
alimmustir. Bu donemde Amiga, Super Nintendo Entertainment System, Sega
Genesis gibi ¢ok genis oyun kiitliphaneleri olan sistemler ele alinmistir. 8 bit
donemin aksine, bu donemde donanimlar ve 6zellikler birbirine yakinsamis, 6zellikle
oyun agirlikli bilgisayarlar ve konsollarda ekran kaydirma ve kii¢iik imajlarin
ekranda gezdirilmesi i¢in 6zel islemciler standart hale gelmistir. Fakat bu konsollarin
glinlimiizde yaygin kullanilmamasindan dolayt RAWG oyun veri tabaninda 16bit
donemi i¢in yeteri kadar oylama bulunmamaktadir. Halen ¢okga takipgisi olan
Amiga kullanicilarinin olusturdugu Lemon Amiga veri tabaninda ise Amiga
oyunlarinin bir siralamasi olugsmustur. Bu sebepten arastirmanin bu boliimiinde 16

bit donemden Amiga oyunlar1 incelenmistir.

Oy
Oyun adi Tur sayisl Skor | Platform Yil Publisher
Rainbow Islands Platform 249 8.08 | Amiga 1989 | Ocean
Silk Worm Hepsini Vur 227 8.2 Amiga 1989 | Virgin
Apidya Hepsini Vur 204 8.28 | Amiga 1992 | Blue Byte
Defender of the Cinemawar
Crown Strateji 277 8.28 | Amiga 1986 | e
Desert Strike: Electronic
Return To Gulf Hepsini Vur 238 8.28 | Amiga 1993 | Arts
Aksiyon,

Pang Hepsini Vur 259 8.3 Amiga 1990 | Ocean
SWIV Hepsini Vur 291 8.31 | Amiga 1991 | Storm
Prince of Persia Platform 262 8.36 | Amiga 1990 | Domark
Superfrog Platform 415 8.43 | Amiga 1993 | Team 17
Lotus Esprit Turbo
Challange Yaris 310 8.44 | Amiga 1990 | Gremlin
Bubble Bobble Platform 289 8.45 | Amiga 1988 | Firebird
Rodland Platform 240 8.45 | Amiga 1991 | Storm

Rainbow
Turrican Hepsini Vur 290 8.46 | Amiga 1990 | Arts
Indianalones and
the Last Crusade Macera 216 8.52 | Amiga 1989 | US Gold
Battle Squadron: Elecronic
The Destruction Hepsini Vur 223 8.54 | Amiga 1989 | Zoo
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Oy

Oyun adi Tur sayisl Skor | Platform Yil Publisher

Of The Barrax

Empire

Lemmings 2: The Bulmaca,

Tribes Aksiyon 227 8.54 | Amiga 1993 | Psygnosis

North& South Strateji 389 8.54 | Amiga 1989 | Infogrames

Stunt Car Racer Yaris 384 8.54 | Amiga 1989 | Microstyle

Mega lo Mania Strateji 205 8.55 | Amiga 1991 | Imageworks

It Came from Macera, Cinemawar

Desert Aksiyon 273 8.59 | Amiga 1989 | e

Worms Strateji 225 8.6 Amiga 1995 | Team 17

Ruff'n' Tumble Platform 226 8.61 | Amiga 1994 | Renegade

Moonstone: A

Hard Days Knight | RYO 347 8.64 | Amiga 1991 | Mindscape

Indiana Jones and

the Fate of

Atlantis Macera 246 8.67 | Amiga 1993 | US Gold

Chaos Engine Hepsini Vur 360 8.68 | Amiga 1993 | Renegade
Macera,

Another World Aksiyon 2D 507 8.75 | Amiga 1991 | US Gold

Pirates! RPG 259 8.75 | Amiga 1990 | MicroProse

Electronic

Syndicate Strateji 340 8.75 | Amiga 1993 | Arts

Flashback Platform 443 8.76 | Amiga 1992 | US Gold
Macera, Cinemawar

Wings Aksiyon 403 8.77 | Amiga 1990 |e

Civilization Strateji 244 8.8 Amiga 1992 | MicroProse

Cannon Fodder Hepsini Vur 501 8.81 | Amiga 1993 | Virgin
Bulmaca,

Lemmings Aksiyon 535 8.84 | Amiga 1991 | Psygnosis

Dune Il: The

Battle for Arrakis | Strateji 288 8.87 | Amiga 1993 | Virgin

Settlers, The Strateji 352 8.87 | Amiga 1993 | Blue Byte

Monkey Island 2:

Le Chuck's

Revenge Macera 440 8.92 | Amiga 1992 | US Gold

Tablo 13 Calismada incelenen 16bit donemi oyunlarin listesi (1988-1995)
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Rainbow Islands 1,P 1 1
1,
Silk Worm 1,P 1 u
1, 2,
Apidya 1P 1 u|l 2 P
Defender of the Crown 1,P 2 2 1 1 2 2
1,
Desert Strike: Return To Gulf 1,P 1 ul 2 2
1,
Pang 1,P 1 u
SWIV 1,P 1 1
Prince of Persia 1,P 2 1S kilig 1 1112
Superfrog 1P 2S iksir 1 1,2
Lotus Esprit Turbo Challenge 1,P 1 1
Bubble Bobble 1,P 1 1,2
2,S sihirli
Rodland 1,P 2 asa 1 1] 1
1,
Turrican 1,P 1 u| 1
1,S
IndianaJones and the Last Crusade 1,P 2 defter 1 1| 2 1
Battle Squadron: The Destruction of 1,
the Barrax Empire 1,P 1 u
i
Lemmings 2: The Tribes M 2 P 1
North& South 1,P 1 1] 1 1
Stunt Car Racer 1,P 1 1
Mega lo Mania 1P 2 1 1
It Came from Desert 1,P 2 1 1] 1 1
Worms 1,P 1
1,
Ruff'n' Tumble 1,P 1 ul 1
Moonstone: A Hard Days Knight 1P 2 1 1
Indiana Jones and the Fate of
Atlantis 1,P 2 | 1,Skolye | 1 1] 1 1
1,
Chaos Engine 1,P 1 ulil,2
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Another World 1,P 1 1 1
Pirates! 1,P 2 2S gemi 1 1
y
Syndicate 1,P P 1 u
1S
holocub
Flashback 1,P e 1 1] 1
Wings 1,P P 1 1
1,P,
Civilization M P 1 1
i,
Cannon Fodder 1,P 1 u
1,P,
Lemmings M P
Dune Il: The Battle for Arrakis 1,P 2 2 1 1| 2
Settlers, The 1,P P 1 1
Monkey Island 2: Le Chuck's
Revenge 1,P 1 1 1 1 1

Tablo 14 1988-1995 arast 16bit oyunlardaki arketiplerin dagilimi
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Oyun
Ani 35 0 5 33 24 16 6
Oyun
Arasi 0 10 7 0 1 8 3

Tablo 15 1988-1995 arast 16bit oyunlardaki arketiplerin toplam dagilimi
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4.4.4 32bit Mimari Donemi Oyunlari (1995-2000)
Erken donem 32bit bilgisayar ve konsollar CDROM siiriiciilerin de genis kabul

gordiigii donemde piyasaya cikmiglardir. Oyun konsollari i¢in besinci nesil ismi
verilen bu donanimlar, kompakt diskler sayesinde video gosterimleri ve hizl
islemcileri sayesinde de doku kaplamali ger¢ek zamanli 3D kullanimlar1 ile 6ne
cikarlar. Bu donemde bellek ve depolama ile ilgili sinirlamalar biiyiik ol¢iide

asilmistir. Bu da oyun tasarimcilarina her agidan biiyiik imkanlar saglamistir.

Erken 32bit donem i¢in RAWG veri tabani kullanilmistir. Bu donemde Windows
isletim sistemi ile birlikte gelen DirectX arayiizliniin de destegi ile bilgisayar
donanimlari standardize olmus bu sebepten ¢coklu ortam konusunda geride kalmis olan
PC’ler de oyun sahnesinde boy gostermislerdir. Veritabaninda 100 oyu geg¢mis olan
oyunlar aldiklar1 skora gore dizilmistir. Listede farkli platformlardan 32 oyun
bulunmaktadir, listedeki oyunlarin tamami birden ¢ok 32bit platformda piyasaya
cikmistir ve oynaniglart arasinda bir fark gézlenmemistir. Tablodaki platform bilgisi
oyunun incelendigi youtube uzun oynanig videosunun kaydedildigi platform
bilgisinden gelmistir. Miimkiin oldugunca oyunun ilk ¢iktig1 platform tercih edilmeye
calisgtlmigtir. Y1l bilgisi ise oyunun platformdan bagimsiz olarak piyasaya ilk ¢ikis

tarihi olarak iglenmistir.

Oy

Oyun Tur Sayisi | Skor | Platform Yil Yayimci

StarCraft: Blizzard

Brood War | Strateji 157 451 | PC 1998 | Entertainment

Ultimate

Doom Aksiyon 198 4.49 | PC 1995 | id Software

Super

Mario 64 Platform 478 4.46 | N64 1996 | Nintendo
Blizzard

Diablo Il Aksiyon, RPG 717 4.45 | PC 2000 | Entertainment

Final Aksiyon, Macera,

Fantasy VII | RPG 656 4.45 | Playstation | 1997 | Square Enix

Metal Gear

Solid Aksiyon 737 4.44 | Playstation | 1998 | Konami
Blizzard

StarCraft Aksiyon 423 4.41 | PC 1998 | Entertainment

Ultimate

Mortal SEGA Acclaim

Kombat 3 Dovis 286 4.41 | Saturn 1995 | Entertainment
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Oy

Oyun Tur Sayisi | Skor | Platform Yil Yayimci

Spyro: Year Sony

of the Interactive

Dragon Aksiyon, Platform 108 4.41 | Playstation | 2000 | Entertainment

Tekken 3 Dovis 315 4.4 | PlayStation | 1997 | Namco

The Legend

of Zelda:

Ocarina of | Aksiyon,Macera,

Time RPG 553 4.39 | N64 1998 | Nintendo
Blizzard

Diablo Aksiyon,RPG 307 4.39 | PC 1996 | Entertainment

Half-Life Aksiyon 1423 | 4.38 | PC 1998 | Valve

Pokemon

Red, Blue, Aksiyon, Nintendo,Gam

Yellow Macera,RPG 342 4.38 | Game Boy | 1996 | e Freak

Castlevania

Symphony

of the

Night Aksiyon,Macera 338 | 4.38 | Playstation | 1997 | Konami

Age of

Empires Il:

Age of Microsoft

Kings Strateji 264 438 | PC 1999 | Studios
Activision

Spider-Man Value

(2000) Aksiyon,Macera 227 | 4.38 | PlayStation | 2000 | Publishing

Warcraft Il:

Tides of Blizzard

Darkness Strateji 186 438 | PC 1995 | Entertainment

Crash Sony

Team Interactive

Racing Yaris 180 4.38 | PlayStation | 1999 | Entertainment

Final

Fantasy IX Macera,RPG 380 4.37 | PlayStation | 2000 | Square Enix

Silent Hill Aksiyon,Macera 364 | 4.37 | PlayStation | 1999 | Konami

Tony

Hawk's Pro Activision

Skater 2 Spor 258 4.37 | PlayStation | 2000 | Blizzard

Duke

Nukem 3D | Aksiyon 194 4.37 | PC 1996 | GT Interactive

Pokemon Game Boy The Pokemon

Gold, Silver | RPG 298 4.36 | Color 1999 | Company
Eidos

Deus Ex Aksiyon,RPG 235 436 | PC 2000 | Interactive

Theme Strateji,Similasyo

Hospital n 171 4.36 | PC 1997 | Electronic Arts
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Oy
Oyun Tur Sayisi | Skor | Platform Yil Yayimci
The Microsoft
Neverhood | Macera,Puzzle 168 4.36 | PlayStation | 1996 | Studios
Command
& Conquer: Virgin
Red Alert Strateji 165 4.36 | PC 1996 | Interactive
The Curse
of Monkey LucasArts
Island Macera 156 4.35 | PC 1997 | Entertainment
Donkey
Kong
Country 2:
Diddy's
Kong Quest | Platform 153 | 4.35 | SNES 1995 | Nintendo
American
McGee's
Alice Aksiyon 138 | 4.35 | PC 2000 | Electronic Arts
Baldur's Interplay
Gate RPG,Strateji 111 4.35 | PC 1998 | Productions

Tablo 16 Calismada incelenen erken donem 32bit donemi oyunlarin listesi (1995-2000)
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StarCraft: 1, 1
Brood War 1,2 1 2 1 *overlord *mengsk
Ultimate 1
Doom 1,P 1 *mastermind
Super Mario
64 1,P 2 1 1 1 *bowser
i
Diablo Il 2 2 1 P 1 *diablo 2 *marius | 1
Final Fantasy 1 *cait
VI 1,P 2 1 1 1 *sephiroth | sith 1 *kefka
Metal Gear 1 *liquid
Solid 1,P 2 1 1 snake 1
1 2
StarCraft 1 2 1 1 1 *overmind | *kerrigan | *mengsk
Ultimate
Mortal
Kombat 3 1P 1 1 *shao kahn
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Spyro: Year
of the 1
Dragon 1,P 2 1 1 1 *sorceress | 1 *bianca | *hunter
2
*heihatch
Tekken 3 1,P 2 2 1 2 1 *ogre i
The Legend
of Zelda:
Ocarina of
Time 1,P 2 2 1 1 1 *ganondorf
Diablo 1,P 2 1 1 1 1 *diablo 1
Half-Life 1P 1 1 1 1 1 *Nihilanth
Pokemon 1S
Red, Blue, pokebal
Yellow 1,P 1 | 1 1 1 *Gary 1 1
Castlevania:
Symphony of
the Night 1,P 2 1 2 1 *dracula 1 *richter | 1 *shaft
Age of
Empires Il:
Age of Kings | 1,P 1 1
Spider-Man 1
(2000) 1,P 2 2 1 2 *carnage+oc
Warcraft Il:
Tides of 1,P,
Darkness M 2 1 1 1 *orc/insan
Crash Team 1 *nitros
Racing 1,P 2 1 oxide
Final Fantasy
IX 1,P 2 1 1 1 *Kuja 1 *beatrix
2S 2
Silent Hill 1,P 2 Flauros | 1 2 1 *incubus 2 *alessa | *dahlia
Tony Hawk's
Pro Skater 2 1,P 1
Duke Nukem
3D 1,P 1 1 *cycloid
1S
Pokemon pokebal
Gold, Silver 1,P 1 | 1 1 1 *Lance 1 1
Deus Ex 1,P 2 2 1 1 2 *page 2 *helios | 2 *page
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Theme 1,P,
Hospital M 1 1
The
Neverhood 1,P 1
Command &
Conquer: 1,P, 1
Red Alert M 2 1 1 2 *stalin *agentX
The Curse of
Monkey 1
Island 1,P 2 2 1 1 1 *le chuck *murray
Donkey Kong
Country 2:
Diddy's Kong
Quest 1,P 2 1 1 1 *crocodile
American
McGee's
Alice 1,P 2 2 1 1 1 *queen
Baldur's Gate | 1,P 2 1 1 1 1 *sarevok

Tablo 17 Calismada incelenen 1995-2000 yillart arasi 32bit oyunlardaki arketiplerin

dagilimi
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Ani 31 3 5 32 22 26 10 8
Oyun
Arasi 2 20 12 0 5 2 4 3

Tablo 18 1995-2000 aras: 32bit oyunlardaki arketiplerin toplam dagilimi
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4.4.5 32bit Mimari Donemi Oyunlar: (2001-2010)

Bilgisayar oyunu doneminin 32bit mimariye gecisi ile birlikte hem bellek kapasitesi

hem bellek erisim hizlar1 hem de islem yapabilme hizlar1 biiyiik dlciide artmustir.

Buna bagli olarak ¢ikan donanimlar daha ytiksek ¢oziiniirliiklii ve daha detayl

grafiklerin yaninda, miizik, ses, video ve ger¢ek zamanli {i¢ boyutlu animasyon

yetenekleri ile donatilmislardir. Bu doneme altinci ve yedinci nesil konsollar denk

gelmektedir. Bunlar, Nintendo Gamecube, Playstation 2, Playstation 3, Nintendo

Wii, Xbox, Xbox 360 gibi popiiler konsollardir.

Calismamizda 2001-2010 donemleri arasinda RAWG veri tabaninda bulunan oy

sayist 100 ve iizerinde olan oyunlar skor olarak yiiksekten diistige dizilmis ve ortaya

40 oyun ¢ikmisti. Bu oyunlardan 4 tanesi listede goriilen oyunlarin genisleme

paketleri oldugu i¢in listeden ¢ikarilmistir. Kalan 36 oyun incelemeye alinmustir.

Oy
Oyun Tur Sayisi | Skor | Platform | Yil Gelistirici
Diablo II: Lord of Aksiyon
Destruction RPG 300 |4,54 |PC 2001 | Blizzard
Puzzle
Portal Aksiyon 3050 | 4,52 | PC 2007 | Valve
Half-Life 2 Aksiyon 2516 | 4,50 | PC 2004 | Valve
Grand Theft Auto: San
Andreas Aksiyon 2183 | 4,50 | PS3 2004 | Rockstar
Warcraft 3: Reign of Chaos | Strateji 791 | 4,48 | PC 2002 | Blizzard
Aksiyon

Mass Effect 2 RPG 2046 | 4,47 | PC 2010 | BioWare
Max Payne Aksiyon 1104 | 4,46 | PC 2001 | Rockstar
Shin Megami Tensei:
Persona 3 FES RPG 114 | 4,45 | PS3 2007 | Atlus
Grand Theft Auto: Vice City | Aksiyon 1829 | 4,43 | PS2 2002 | Rockstar
Devil May Cry 3: Dante's Capcom
Awakening Aksiyon 237 | 4,42 | PS3 2005 | US.A
Red Dead Redemption Aksiyon 1548 | 4,41 | PS3 2010 | Rockstar

Feral
Batman: Arkham Asylum Aksiyon 1508 | 4,41 | PS3 2009 | Interactive
Minecraft Aksiyon 1339 | 4,41 | PC 2009 | Mojang
Pokemon Platinum RPG 162 4,41 | NDS 2009 | Game Freak
Need For Speed: Most Electronic
Wanted Yaris 762 | 4,41 | PC 2005 | Arts
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Oy

Oyun Tur Sayisi | Skor | Platform | Yil Geligtirici

Metroid: Zero Mission Platform | 125 | 4,41 | GBA 2004 | Nintendo

Max Payne 2: The Fall of

Max Payne Aksiyon 901 | 4,41 | PC 2003 | Remedy

God of War ll Aksiyon 603 | 4,40 | PS3 2007 | Sony SCE

Need for Speed: Electronic

Underground 2 Yaris 606 | 4,40 | PC 2004 | Arts

Metal Gear Solid 3: Snake

Eater Aksiyon 586 | 4,40 | PS3 2004 | Konami

Prince of Persia: Warrior

Within Aksiyon 501 | 4,40 | PC 2004 | Ubisoft

Halo 2 Aksiyon 230 | 4,40 | XBOX 2004 | Microsoft

Mafia: The City of Lost

Heaven Aksiyon 716 4,40 | PS2 2002 | 2K Games

Kingdom Hearts RPG 215 4,40 | PS2 2002 | Square

Metroid Fusion Platform | 123 | 4,40 | GBA 2002 | Nintendo

Phoenix Wright: Ace

Attorney Macera 247 4,40 | PC 2001 | Capcom

God of War Il Aksiyon 440 | 4,39 | PS3 2010 | SCE

StarCraft Il Strateji 422 4,39 | PC 2010 | Blizzard
Aksiyon

BioShock RPG 2295 | 4,39 | PC 2007 | 2K Games
Aksiyon

Mass Effect RPG 1771 | 4,39 | PC 2007 | BioWare

Call of Duty 4: Modern

Warfare Aksiyon 1026 | 4,39 | PC 2007 | Activision

Super Mario Galaxy Platform | 474 | 4,39 | Wii 2007 | Nintendo

Guitar Hero 3: Legends of

Rock Refleks 147 4,39 | PS2 2007 | Neversoft

Half-Life 2: Episode One Aksiyon 1288 | 4,39 | PC 2006 | Valve

The Legend of Zelda: Aksiyon

Twilight Princess RPG 314 | 4,39 | Wii 2006 | Nintendo

Kingdom Hearts Il RPG 197 4,39 | PS2 2005 | Square Enix

Tablo 19 Calismada incelenen olgun donem 32bit domemi oyunlarin listesi (2001-2010)
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Diablo Il: Lord of 2
Destruction 1,P 1 2 1 1 1 *baal *marius | 2 *baal
1S
Portal 2
Portal 1,P gun 1 *glados | *glados | 2 *glados
Half-Life 2 1,P 2 2 *wallace | 2 *judith
Grand Theft 1
Auto: San 1 *Tenpenn
Andreas 1,P 2 2 1 1 1 *Crash *smoke |y
Warcraft 3: 1,P, 1 1P
Reign of Chaos M 2 *Malganis | *artas
Mass Effect 2 1P 2, SSR2 1 *reaper |1 1
1
Max Payne 1,P 2 |2 1 |2 1 *horne *woden
Shin Megami 1
Tensei: Persona *ikutsuk
3 FES 1,P 2 2 1 1 1 *death i 1 *takaya
Grand Theft
Auto: Vice City 1,P 2 |2 1 1 1 *sonny 1 *lance | 1 *paule
Devil May Cry 3:
Dante's 1,
Awakening 1,P 2 |2 1 |2 1 *arkham | 1 *jester | 1 *jester
Red Dead
Redemption 1,P 2 2 1 1 1 *dutch 1 *ross 1 *dutch
Batman: Arkham
Asylum 1,P 2 |2 2 1 *joker
Minecraft 1,P 1
1S
Pokemon pokeba
Platinum 1,P 1 Il 1 1
Need For Speed:
Most Wanted 1P 2 2 1 2 1 *razor 2 *mia
Metroid: Zero 1 *M.
Mission 1,P 2 1 2 Brain
Max Payne 2:
The Fall of Max
Payne 1,P 1 1 1 1 *vlad 2 *mona
2S
God of War ll 1P 2 sword 1 2 1 *zeus 1 *zeus
Need for Speed:
Underground 2 1,P 2 |2 1 |2 1 *Caleb
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Metal Gear Solid 1
3: Snake Eater 1,P 2 |2 1 1 1 *volgin *ocelot | 1 *eva
1
Prince of Persia: 1 *empres | 1
Warrior Within 1,P 2 |2 1 1 *empress | s *empress
1,P 2
Halo 2 1,P 2 1 1 2 *halo *arbiter | *prophet
Mafia: The City
of Lost Heaven 1P 2 2 2 *salieri 1 *sam
Kingdom Hearts | 1,P 2 1 1 *ansem
Metroid Fusion 1,P 2 2 1 *sa-X
1
Phoenix Wright: 1 *Von *Edgewort
Ace Attorney 1,P 2 1 Karma 2 *mia h
God of War lll 1,P 2 2 1 *zeus 2 *gaia
1,P, 2
StarCraft Il M 2 2 1 1 2 *amon *artanis
2,S 1
BioShock 1P *adam *fontaine | 2 * atlas
Mass Effect 1,P 2 1 *saren 2 *saren
Call of Duty 4: 1
Modern Warfare | 1,P 2 1 1 *zakhaev
Super Mario
Galaxy 1,P 2 2 1 1 1 *Bowser
Guitar Hero 3:
Legends of Rock | 1,P 1
Half-Life 2:
Episode One 1,P 2 2 1 1
The Legend of 1
Zelda: Twilight 2,S *Ganondo | 2
Princess 1,P 2 *curse |1 1 rf *midna 1 *midna
Kingdom Hearts
Il 1,P 2 2 1 1 1 *Xemnas

Tablo 20 Caliymada incelenen 2001-2010 yillart arast 32bit oyunlardaki arketiplerin

dagilim
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2001-2010 arast 32bit oyunlardaki arketiplerin toplam dagilimi

4.4.6 64bit Mimari Donemi Oyunlari (2011-2020)

2009 yilinda Windows 7 isletim sistemi ile birlikte 64bit islemcili bilgisayarlar
yayginlagmaya baslamistir. 64bit isletim sistemlerinin 32bit sistemlere belirgin bir
bellek iistiinliigli bulunmaktadir. 32bit bir islemci bellekte en fazla 4GB’lik bir alana
erisebilmektedir, bu da bir programin kullanabilecegi icerigi bu limite gore
tasarlanmasini mecbur kilar. Fakat 64bit isletim sistemlerinde bu sinirlama kalkmakta
hem sistem bellegi hem de grafik kart1 bellegi biiyiidiigli i¢in yeni olanaklar ortaya
¢ikmaktadir. Ozellikle 2010’larin ikinci yarisinda ¢ok daha kaliteli iki ve ii¢ boyutlu
grafikler her tiirlii oyunda goriilmeye baslamistir, bu da oyunlarda sinematik kamera

ve 11k kullanimina izin veren yepyeni bir kap1 agmustir.

Bu dénemin oyun konsollar1 arasinda Playstation 4, 5, Xbox One, Xbox Series S, X,
Nintendo Switch gibi son teknoloji konsollar bulunmakta, ayrica mobil telefonlar
ciddi bir oyun platformu olarak kendini kanitlamiglardir. PC ise RTX gibi heniiz

konsollarda bulunmayan grafik yetenekleri ile gelismeye devam etmistir.

Arastirmanin bu diliminde RAWG veri tabaninda 2011-2020 yillarim1 kapsayan
aralikta piyasaya siiriilmiis, kullanicilardan en yiiksek oyu alan 40 oyun segilmis, fakat
bir oyun genisleme paketi ¢iktig1 i¢in birden fazla defa listelenmisse, genisleme

paketleri elenmistir. Geriye kalan asagidaki 33 oyun ¢aligmaya katilmistir.
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Oyun Tur Yil Oy | Skor | Platform | Gelistirici

The Witcher | Aksiyon 2015 | 3939 | 4.67 | PC, CD PROJEKT RED

3: Wild RYO Konsol

Hunt

Portal 2 Aksiyon 2011 | 3613 | 4.61 | PC Valve Software
Bulmaca

God of War | Aksiyon 2018 | 2904 | 4.6 | PS4 SCE Santa Monica

Studio

The Last Of | Aksiyon 2013 | 2008 | 4,58 | PS3 Naughty Dog

Us

Red Dead Aksiyon 2018 | 2949 | 457 | PC, Rockstar Games

Redemption Konsol

2

The Legend | Aksiyon 2017 | 1911 | 4.56 | Switch | Nintendo

of Zelda: RYO

Breath of

the Wild

Uncharted | Aksiyon 2016 | 2526 | 4,53 | PS4 Naughty Dog

4: A Thiefs

End

Hades Aksiyon 2020 | 277 | 4,51 | PC, Supergiant Games
RYO Switch

Horizon Aksiyon 2017 |29 | 4.49 | PS4 Guerrilla Games

Zero Dawn: | RYO

The Frozen

Wilds

Grand Theft | Action 2013 | 4289 | 448 | PC, Rockstar North

Auto V Konsol

The Legend | J-RYO 2011 | 247 | 4.48 | Ntd Nintendo

of Zelda: 3DS

Ocarina of

Time 3D

Resident Aksiyon 2019 | 1177 | 4.47 | PS4 Capcom

Evil 2

Ghost of Aksiyon 2020 | 263 | 4.47 | PS4-5 | Sucker Punch

Tsushima RYO Productions

Marvel's Aksiyon 2018 | 2325 | 4.46 | PS4 Insomniac Games

Spider-Man

Fallout: Aksiyon 2012 | 234 | 4.45 | PC, Obsidian

New Vegas | RYO Konsol | Entertainment

- Ultimate

Edition

Katana Platform 2019 | 452 | 4.44 | PC, Askiisoft

ZERO Konsol
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Oyun Tur Yil Oy | Skor | Platform | Gelistirici

Ori and the | Platform 2020 | 411 | 4.44 | PC, Moon Studios

Will of the Konsol

Wisps

Super Platform 2017 | 1257 | 4.43 | Switch | Nintendo

Mario

Odyssey

XCOM: Aksiyon 2013 | 208 | 4.43 | PC, 2K/Firaxis

Enemy Strateji Konsol

Within

The Elder Aksiyon 2011 | 3033 | 442 | PC, Bethesda

Scrolls V: RYO Konsol

Skyrim

Batman: Aksiyon 2011 | 1380 | 4.41 | PC, Warner Bros.

Arkham City Konsol

Monument | Bulmaca 2014 | 343 | 4.41 | Mobil | ustwo games

Valley

Dark Souls Aksiyon 2016 | 1610 | 44 | PC, BANDAI/From

i RYO Konsol

INSIDE Platform 2016 | 1610 | 4.4 | PC, Playdead
Konsol,
Mobil

Hollow Platform 2017 | 1416 | 4.4 | PC, Team Cherry

Knight Konsol

Ori and the | Platform 2016 | 983 | 4.4 |PC, Moon Studios

Blind Konsol

Forest:

Definitive

Edition

Mario Kart | Yaris 2017 | 654 | 4.4 | Switch | Nintendo

8 Deluxe

BioShock Aksiyon 2013 | 2769 | 4.39 | PC, Aspyr Media

Infinite Konsol

DOOM Aksiyon 2016 | 2424 | 4.39 | PC, Bethesda Softworks

(2016) Konsol

Stardew RYO 2016 | 1332 | 4.39 | PC, Chucklefish

Valley Konsol, | ConcernedApe
Mobil

Celeste Platform 2018 | 993 | 4.39 | PC, Matt Makes Games
Konsol

The Last of | Aksiyon 2020 | 690 | 4.39 | PS4-5 | Naughty Dog

Us Part Il

Tablo 21 Calismada incelenen 2011-2020 yillar: arasinda piyasaya siiriilmiis oyunlarin

listesi
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The 1 1
Witcher 3: Yennef | Vesem | 1 1
Wild Hunt | 1P | er ir Nithral | 1 1 Eredin | 2 Avallac | Avallac
1 1
1S 1 Wheatl 1 Wheatl
Portal 2 1P Glados | GlaDos | ey 1 Glados | Wheatley | ey
God of 2 anne | 2S 1
War 1P | olar Witch | Baldur | 1 Mimir | 1 Baldur | 1 Freya 1 Mimir
1S 1
The Last Marle | Askerl 1 1
Of Us 1P | 1 Tess | ne er 1 Tess Marlene | Marlene | 1 Bill
Red Dead
Redemptio 1
n2 1P Dutch |1 1 Sadie | 1 Micah | 1 Dutch 1 Sean
The
Legend of
Zelda: 1
Breath of 2S Gardiyanl
the Wild 1P | 2 Zelda | Zelda 1 1 1 Ganon | ar
Uncharted
4: A Thiefs 2S
End 1P | 1Sam | Evelyn |1 1 1 Rafe 1 Rafe
2 2
Achille Persepho
Hades 1P s 1 1u 2 Hades | ne
Horizon
Zero
Dawn: The 1 Helis
Frozen 1S /Eclips
Wilds 1P Rost e 1 1 Hades | 2 Olin
Grand 1
Theft Auto 1 D.Westo
Vv 1P Lester | 1 1 n
The
Legend of
Zelda: 1
Ocarina of Ganond
Time 3D 1P| 2 2 1 1 orf
Resident 1 1A
Evil 2 1P 1 1 W.Birkin Birkin
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Fallout:
New Vegas
- Ultimate
Edition 1P 1 1 1
1
Katana Terapis 1
ZERO 1P 2S t 2 1V Terapist 1V
Oriand
the Will of 2
the Wisps | 1P | 2 ku 2S Firtina | 1u 1 Shriek
Super 1
Mario 2 Brooda 1
Odyssey 1P | Bowser | 2S Is 1 Bowser
XCOM: 2
Enemy Uzaylll 1 Uber
Within 1P | ar 1 1 Ethereal
The Elder 1 1
Scrolls V: Arngei | 1 Odahviin
Skyrim 1P r Alduin | 1 1 Alduin | g
Batman:
Arkham 2S
City 1P | 2 Alfred | 1 1 1 Joker
Monumen 1
t Valley 1P Crows
2u
Dark Souls Siegwar | 1 Lord
1] 1P | 2 d Cinder
INSIDE 1P 1
1
Hollow 1 Radienc
Knight 1P 1 Hornet | e 1 Hornet
Ori and
the Blind
Forest:
Definitive 1u
Edition 1P| 2 2 1 spirit 1 Kuro 2 Kuro
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Mario Kart
8 Deluxe 1P 1 lu
1 1 1
BioShock Songbi | Elizabet | Comstoc
Infinite 1P rd h k 1 Booker
DOOM 1 1
(2016) 1P 2S 1 Hayden | Hayden | 1 Hayden
Stardew
Valley 1P | 2 2S 1 1
Celeste 1P 2Theo | 1 2 Theo
The Last of
Us Part Il 1P 1Joel |1 1 1 Abby
Tablo 22 Calismada incelenen 2011-2020 yillar: arasinda piyasaya ¢ikan oyunlarin
arketipsel incelemesi
C
2
c & N
© . = )D_.O ©
s | 5| o | 5| £ & | 2| 8
5 i & e 5 S 3 3
N~ T [a) O > O (%) o
Oyun
Ani 32 5 9 31 28 26 13 7
Oyun
Arasi 0 10 13 1 3 1 4 0

2011-2020 arasi 32bit oyunlardaki arketiplerin toplam dagilimi

Bu donemdeki oyunlarin igerikle dolu olduklar1 gdzlemlenmistir. Baz1 oyunlarin
oynanma video siireleri 24 saatten uzundur. Bu sartlarda analizi yapmak zorlagsmuistir.
Ornegin Fallout: New Vegas icerisinde birden fazla &ykii bulunmaktadir ve her ne
kadar bu hikayeleri klasik anlati igerisinde siniflandirmak zor olmasa da, paralel

anlatilar icerisindeki arketipleri isimlendirmek zorlagmistir. Diger taraftan oyunlarda
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egitici boliimler artmis ve “prolog” adinda, oyundan Onceki olaylarin 6zetlendigi

interaktif giris sekanslar1 yayginlagsmstir.

4.4.7 Bulgular

Bir oyunun iyi bi¢cimlendirebilmek i¢in doneminin en basarili olmus oyunlarinin
yapisini analiz etmek amaci ile yaptigimiz bu incelemelerin sonucunda elde ettigimiz
bulgular bu boliimde listelenmistir. Incelemelerde klasik anlatida kullanilan
arketiplerin, oyunun etkilesimli ve etkilesimli olmayan béliimlerinde ne kadar

kullanildig1 anlagilmaya calisilmistir.

Campbell’in gelistirdigi ve Vogler’in sinemaya uyarladigi kahramanin yolculugu
modeli goz oniinde bulunduruldugunda her bir arketipin anlati icerisinde bir islevi
oldugunu, anlati siirecince belli basli noktalarda bu arketiplerin bu islevleri yerine

getirdigini belirtmistik.

Tablo 23, bu arketiplerin hangi basamaklarda ihtiya¢ duyuldugunu listelemektedir.
Ornegin, kahraman arketipi anlatinin protagonisti oldugu igin anlati boyunca yer
alacaktir. Fakat “bilge” arketipinin temel islevi, kahramanin, siradan diinyasindan
kopup, bilmedigi ve tanimadig1 bir diinyaya dogru yola ¢ikarak kurmus oldugu diizeni
riske atmasi i¢in gereken cesareti vermesidir. Bu cesaret bazen ¢ok 6nemli bir bilgi,
bazen 6zel bir esyadir. Dolayisi ile bu arketipin gorevini icra ettigi an, 6ykiiniin akisi
icerisinde belirli bir noktay1 isaret etmesi gerekmektedir. Bilge arketipini anlati
icerisinde canlandiran karakter ya da aksesuarlar anlatinin diger kisimlarinda
goriilebilirler, fakat eger kahramanin esigi ge¢mesinde yardimci olacak eylemi
yapmuyorlarsa arketipsel 6zellik olarak bilge olarak kabul edilmemislerdir. Genellikle

bilge arketipleri, esik gecildikten sonra yandas arketipi haline doniistirler.

ARKETIP Olay Orgiisii Modelinde Arketipin Islevini Karsiladig
basamak

Kahraman Tiim basamaklarda goriilmesi beklenir

Haberci Maceraya cagri basamaginda
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Bilge

Bilge ile tanisma basamaginda

Gardiyan “Esik” basamagindan itibaren, yogunlukla “Testler,
Yandagslar”, “Biiyiik Catisma” ve “Geri Doniis Yolu”
basamaklarinda

Yandas “Esik” basamagindan itibaren, yogunlukla “Testler,
Yandaglar”, “Biiyiik Catisma” ve “Geri Doniis Yolu”
basamaklarinda

Sekil degistiren “Hazirlik” ve ”Biiyiik Catisma” basamaklarinda, nadiren
“Yeniden Dogus” basamagina kadar ortaya ¢ikmayabilir.

Diizenbaz Tlim basamaklarda goriilebilir

Golge “Biiylik Catisma” basamaginda yiizlesilmek iizere ortaya

cikar, tam olarak yok edilmediyse “Yeniden dogus”

basamaginda tekrar goriilebilir.

Tablo 23 Klasik sinema anlatisinda arketiplerin gérev aldiklar: basamaklar

Vogler’e gore dykii problemli bir siradan diinyada bagslar, 6zel diinyada devam eder

ve tekrar siradan diinyaya doniiliir. Fakat bu sefer problem diizeltilmistir. Sekil 60,

arketiplerin basamaklara gore pozisyonlarini gostermektedir. Arastirmay1 okuyanlarin

kafa karigikligin1 engellemek i¢in kahraman ve diizenbaz konumlari gésterilmemistir.

Kahraman, “Yeniden Dogus” basamaginda arketipsel gorevini yerine getirir.

Diizenbaz ise dykiiniin herhangi bir yerinde, birden ¢ok defa ortaya ¢ikabilir.
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Sekil 60 Vogler'in modeline gore 12 basamakly anlati ve arketiplerin akistaki pozisyonlar

1980-1990 (8BiT) DONEMIi ARKETIP
DAGILIMI

45

B Oyun Ani B Oyun Arasi
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Siradan Diinya Ozel Diinya Siradan Diinya

Sekil 61 Caliymada incelenen 8bit Mimari 1980-1990 Donemi Oyunlarin Arketip Dagilim

Grafigi
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Calismanin 8bit donemi kapsayan oyunlarinda bilge arketipine hi¢ rastlanmamustir,
haberci arketipine ise bu ¢alismada oyun arasi olarak adlandirdigimiz kisimda bir kere
rastlanmigtir. 8bit donemi oyunlardaki gardiyanlar gittikge zorlasan bir etkiyle
zorlasarak oyuncunun karsisina ¢iksalar da oyunda oyuncunun geldigi siradan diinyay1
etkilemis olabilecek bir biiyiik kotliyli simgeleyen golge arketipi 7 kere
gbzlemlenmistir. Bu 7 golgenin sadece 4 tanesi oyun aninda oyuncunun karsisina
cikmaktadir, geri kalan 3 tanesi ise sadece oyun arasi metin ya da grafik olarak

gosterilmektedir.

Calismamiza incelenmis olan popiiler 8bit oyunlarinda islenen konularin bir kisminin
tutsakliktan kagmak iizerine sekillendigini gozlemledik. Fakat kahramani kagmaya
calistig1 yere kimin hapsettigi konusunda bir bilgi bulunmamaktadir. Daha fazla
strateji gerektiren Carrier Command (1989, Rainbird) gibi oyunlarda ise oyuncu
istedigi sirayla beli alanlar1 ele gegirmesi gerekmektedir. Bu adalar arasinda zorluk
farklar1 bulunsa da oyuncu agisindan en zor adadan baslamak bir fark yaratmaz ¢iinkii

oyuncuya sunulan yetenekler oyun boyunca degismemektedir.

8bit donemi oyunlarda oyunun kullanma kilavuzunda bazi &ykii parcalar
bulunabilmektedir. Calismada kullanilan oyun tanimin1 dahilinde bu elemanlar “oyun

otesi” olarak siniflandirilmaktadir.

Calismanin 8bit doneminde oyun ani ya da arasinda bilge arketipine hig
rastlanmamistir. Tasarimcilarin bu kisimlar1 oyun i¢ine dahil etmek icin gereken
bellek ve islemci gereksinimlerini, oyuncularin agmaya c¢alisacaglr engellere
yonlendirmis olduklart varsayilabilir. Oyuncular onlar1 yonlendirecek anahtarlar

kendileri toplamak zorundalardir, hi¢bir yerden yardim gelmeyecektir.

Oyunlarin biri hari¢ hepsinde oyuncunun amaglarin1 gergeklestirmesinde engel teskil
eden gardiyanlar bulunmaktadir. Bunlarin her biri oyunda aktif eyleyiciler olup oyun

boyunca goriiliirler. Bu durum eksiksiz tiim oyunlarda gézlenmislerdir.
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1988-1995 (16BiT) DONEMIi ARKETIP
DAGILIMI

H Oyun Ani ® Oyun Arasl

Sekil 62 Calismada incelenen 16bit Mimari 1988-1995 Donemi Oyunlarin Arketip Dagilim
Grafigi

16bit donemi oyunlarda haberci ve bilge arketipleri goriilmeye baglar. Haberci
Ozellikle oyun aras1 bolimlerde kendini gostermistir. Oyun i¢i haberci arketipi
rastlanmamistir. Bu iki arketipin oyun iginde goriilmesi ¢ogunlukla oyun arasi
kapsaminda metin ya da ara-sahne (Cutscene) seklinde olmustur. Bazi oyunlarda bilge
arketipi goriinmese de sihirli hediye oyuncuya bahsedilir. Ornegin Prince of Persia
(1990, Broderbund)’da oyun baslar ve oyuncu bir zindandadir, iki yolun birince bir
muhafiz bekledigi i¢in diger yone gidilmelidir, 1-2 dakika ig¢erisinde bu yolun sonuna
varilir ve yerde bir kilic bulunur. Kiliglar muhafizlart yok etmek igindir ve oyunu
kazanabilmek icin oyun sonuna kadar bu mekanik kullanilmak zorundadir. Benzer
sekilde Rodland (1991, Storm) oyununda koyiin bilgesi oyunun kahramani olan kiz
kardeslere birer sihirli degnek verir. Oyun boyunca oyuncular bu degnekleri
kullanmak zorundadirlar. Oyun mekanikleri bu degnekler etrafinda sekillenmistir.
Pirates’de yine oyunun basinda oyuncuya, eski kaptani tarafindan bir gemi hediye

edildigi soylenir. Oyunda geminizle limandan limana gezerek aile cesitli gorevler
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yaparsiniz. Oyun gemi kullanma ve yonetme mekanikleri ile donatilmistir.
Superfrog’da bir iksir oyuncuyu kurbaga haline doniistiiriir. Oyuncu bir kurbaga
olarak platformlar arasinda uzun ziplamalar yaparak boliimleri geger. Bu sihirli hediye
orneklerinin tamami oyun aninda degil, oyun arasinda metin ya da ara-sahne olarak
oyuncuya gosterilmistir. 16bit doneminde sihirli hediyenin oyuncuya verilis aninin
gosterilmesi pek yaygin olmasa da, 8bit doneme kiyasla oyuna bu tiir detaylarin

eklenmeye baslandiginin gostergesidir.

16bit donemde ayrica bir “biiyiik koti” kavrami ortaya ¢iktigr goriilmektedir. 8bit
donemde incelenen 41 oyunda sadece 8 golge arketipi goriiliirken, 16bit donemde 32
oyunda 24 golge arketipi gozlenmistir. Bu incelenen oyunlarin %75’ine denk
gelmektedir. Bunlarin 16°s1 oyun eyleyicisi olarak oyuncu ile bire bir yiizlesmektedir.
8 tanesi ise sadece oyun arasinda temsil edilmektedir. Golge arketipi tipk1 filmlerdeki
gibi, oyunlarin ayrilmaz bir parcasi haline gelmeye basladig1 goriilmektedir. Golge
arketipi olmayan oyunlarda oyuncu yolculugunun sonuna ulasarak oyunu tamamlar,

bu bazen en Ust kata tirmanmakla, bazen de tiim nesneleri toplamakla gerceklesir.

16 bit donemi oyunlarda islemci giiciiniin de artmasina bagli olarak oyun igerisinde
algoritmik kararlar verebilecek islemler yapilmasi i¢in de alan agilmistir. Bu durum
oyun aninda c¢alisan sistem eyleyicilerinin de oyuncunun sadece gardiyan olarak
karsisinda degil, yandas olarak yaninda da dolasmaya baslamasina sebep olmustur.
Chaos Engine (1993, Renegade) 6rneginde goriildiigii gibi, yandaslar bazen oyuncuyla
birlikte oyunu bastan sona dolagmaktadir. Diismanlara ates etmekte ve yere diisen
paralar1 toplamaktadirlar. Incelenen 16bit oyunlarda 24 oyun ani, bir de oyun arasi
yandasi tespit edilmistir. Oyunlarin sadece 7’sinde kahraman tek basina hareket

etmektedir.
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1995-2000 (32BiT) DONEMI ARKETIP
DAGILIMI

B Oyun Ani ® Oyun Arasi

Sekil 63 Calismada incelenen 32bit Mimari 1995-2000 Dénemi Oyunlarin Arketip Dagilim
Grafigi

32bit mimari ile ¢alisan konsol ve bilgisayarlar bir 6nceki nesle gore ¢ok daha giiclii
olduklarindan, incelenen oyunlardaki her tiirden arketipin kullaniminin arttigini
goriilmiistiir. Incelenen 32 oyundan 20’sinde oyuncunun maceraya nasil ¢agirildigi en
azindan oyun ani baglamadan 6nce gosterilmektedir. 3 6rnekte ise oyuncunun siradan
diinyas1 ilk defa gosterilmekte, oyuncu maceraya cagriya kendi cevap vermelidir.
Ayrica yandas kullanimi1 27’ye ¢ikarak oyunlarin biiylik ¢ogunlugunu kapsamaya
basglamistir. Bu sirada golge arketip de 28’e yiikselmistir. Bir tutarh yiikselis de sekil
degistiren ve hatta diizenbaz karakterlerde goriilmiistiir. Calismanin ve incelemenin
kapsamina girmese dahi eklemek gerekir ki, sekil degistiren ve diizenbaz arketipsel
islevleri bircok durumlarda golge arketipini temsil eden eyleyicinin iistendigi

goriilmiistiir. Bu durumda golge son anda siirpriz sekilde ortaya ¢ikar.
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2001-2010 (32BiT) DONEMIi ARKETIP
DAGILIMI

H Oyun Ani B Oyun Arasi

Sekil 64 Calismada incelenen 32bit Mimari 2001-2010 Dénemi Oyunlarin Arketip Dagilim
Grafigi

32bit mimarinin olgunlasma déneminde artik depolama ve hiz sorunlart biiyiik ol¢iide
asilmistir. Bu donemdeki oyunlar, bu tezin tamamlanmakta oldugu 2022 yilindaki
oyunlara ¢ok yakin mekaniklere ve derinlige sahip olabilmektedirler. Ornegin bu
donemde ortaya ¢ikan Minecraft (2009, Mojang) piyasaya ¢ikisindan 13 yil sonra bile
halen en ¢ok oynanan oyunlarindan biridir. Oyundaki harita o kadar biiyiiktiir ki hi¢
durmadan yiiriiyerek bir uctan diger uca ge¢mek 820 saat siirmektedir. Bu sirada
ylriinen ve olusturulan her harita parcasi diskinize de kaydedilmektedir. Bu haritada
yaptiginiz degisiklikler kalicidir. Bu donemdeki oyunlarin onceki doneme gore
donanim kisitlarindan ne kadar bagimsiz olduklari bu sekilde gézlemlenebilir. Bu tarih
aralifinda yapilan oyunlarin, giinlimiizdeki oyunlarla benzer imkanlara sahip

oldugunu, tek farkliligin grafiksel temsil oldugunu sdyleyebiliriz.

Incelenen 36 oyunun 30’u oyun arasi, 4’ii oyun aninda olmak iizere 34’iinde haberci
arketipi gozlemlenmistir. Benzer sekilde 36 oyunun 30’und bilge arketipinin
rastlandig1, bunlarin 5 tanesinde sihirli hediyenin oyun aninda tesliminin gergeklestigi
goriilmiistiir. Yapay zeka konusundaki ilerlemelere karsin, bilge arketipinin sadece 2

tanesi oyun aninda eyleyici olarak gozlemlenmistir. Tasarimcilar, bilge arketipi yerine
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eyleyici sistemleri takim arkadasi olarak yandas arketipinde oyunlara yerlestirmeyi

tercih etmislerdir.

Bu donemde ¢ikan oyunlarin hemen hepsinde, hatta basit yarig oyunlarinda dahi bir
Oyki oldugu gozlemlenmektedir. Oyuncuya oyun boyunca ara-sahneler izletilerek
oyun aninda yaptifi eylem ve kararlarin Oykiiye baglanmasmi saglamaya

calismaktadirlar.

2011-2020 (64BiT) DONEMIi ARKETIP
DAGILIMI

H Oyun Ani EOyun Arasi

Sekil 65 Calismada incelenen 64bit Mimari 2011-2020 Dénemi Oyunlarin Arketip Dagilim
Grafigi

Calismanin 64bit donem olarak isimlendirdigimiz 2011-2020 yillar1 arasinda ¢ikmis
33 oyuna baktigimizda haberci ve bilge arketiplerinin oyun aninda daha fazla
fonksiyona sahip oldugunu goriiyoruz. Popiiler oyunlarin geliskin hikaye anlatim
teknikleri sayesinde birgok oyunda “prolog”, yani bir tiir “6ns6z” kullanilmaya
baglanmistir. Prolog, oyunlarin baslangicinda yer alan ve genellikle olaylarin veya
konunun gelisimine hazirlik yapmayir amaglayan kisa bir boliimii ifade eder.
"Prologue" ayrica bir performansin baglangicinda da kullanilabilir ve olay Orgiisiine
girmeden 6nce oyunculara bir giris saglar. Bu girisleri birer egitici boliim olarak ele

alan oyunlar bulunmakla beraber (Ghost of Tsushima, Last of Us Part II gibi), oyun
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mekaniklerini hi¢ tanitmayan, sadece sinirl etkilesimli bir kisa film gibi ele alan (Last
of Us gibi) oyunlar da bulunmaktadir. Yapay zeka ya da otonom karakterler
yayginlastifindan dolayi, bu giris kisimlarinda oyuncunun yaninda siirekli olarak bir
OOK goriilmesi olagan hale gelmistir. Bu oyuncu olmayan ama oyunda oyuncunun
yaninda g¢evre ile etkilesen karakterler, cogu zaman haberci ve baz1 durumlarda bilge

gorevi Ustlenirler.

Bu donemin goze ¢arpan 6zelliklerinden birisi artik arketiplerin isimlerinin tespitinin
kolaylasmasidir. Bu sebepte tabloda * (asteriks) kullanilmamistir. Ciinkii arketip
olarak islevi tespit edilmis her karakterin adi verilmektedir. Bu da klasik anlati
yontemlerinin oyunlar tizerinde de bagarili olarak kullaniliyor olduguna isaret ediyor

olabilir.

Arketiplerin mimariye gore degisimi

J 64bit
j 32bit Geg
= 32bit Erken

[O8bit [J16bit 32bit Erken 32bit Ge¢ @ 64bit

Sekil 66 Calismada incelenen oyunlarda oyun aninda goriilen arketiplerin mimariye gére
degisimi
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Incelemeye alman 4 farkli zaman araligi ve mimariye gore gelisimleri
karsilagtirdigimizda oyun alaninda teknolojik ilerlemelerle birlikte oyun
tasarimcilarinin da bu imkanlar1 sonuna kadar kullanarak yeni tasarim yontemleri
gelistirdiklerini, buna bagli olarak oyundaki etkilesimli parcalardaki anlat1 6gelerinin
arttigim1 gérmekteyiz. Fakat oyun aninda haberci arketipinin goriilmesinin teknik
gelismelere karsin ¢ok nadir oldugu, bilge arketipinin de ¢ok yavas bir gelisme

gosterdigi gozlemlenmektedir.

Oyun arasina baktigimizda ise, oyun ani ile benzer sekilde arketip sayisinin yiikseldigi
gozlenmistir. Ozellikle haberci ve bilge arketiplerine cogunlukla oyun arasinda yer
verildigi goriilmektedir. Bu da oyun aninda heniiz bu arketiplerin yer almadigini

gostermektedir.

Arketip incelemesinde elde edilen veriler goz Oniinde bulunduruldugunda,
oyuncularin oyun aninda etkilesime gegtikleri arketiplerin gardiyan, yandas ve golge
oldugu, haberci ve bilge arketipleri ise oyun arasinda, meniiler, ara-sahneler ve metin

seklinde temsillerle, etkilesim olmadan oyunculara bilgi aktardigi gézlemlenmistir.
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Aragtirmamizdaki oyunlarin arketipsel dagilimlart g6z Oniinde tutuldugunda

arketiplerin oyunlarin hangi basamaklarinda yer aldigini bir grafige yerlestirebiliriz.

Oyun Arasi Arketiplerin Mimariye Gore
Degisimi

“~—

NI 32bit Erken

<O .
4 9 \
< 2 .
~<\‘fb® N NG Qo 8bit

8bit 16bit 32bit Erken 32bit Ge¢ M 64bit

Sekil 67 Calismada incelenen oyunlarda oyun arasinda gériilen arketiplerin mimariye gére
degisimi

Sekil 67°de incelenen oyunlarda 6zellikle haberci ve bilge arketipinin oyunlarda
kullanilmast artmakta fakat arketiplerin bilyiik ¢ogunlukla oyun arasi olarak ortaya
ciktigini gérmekteyiz. Fakat bu durum son donem 32Bit’e kadar siirmekte, daha sonra
aniden 64bit doneme gecildiginde bu oran diismektedir. 64bit donemde g¢alismaya

konu olmus oyunlarda haberci ve bilge arketiplerinin kullanimi biitiiniiyle olmasa da

bir kism1 oyun anina taginmaktadir (Sekil 65).
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Kahraman | Haberci | Bilge | Gardiyan | Yandas | Golge | Sekildegistiren | Diizenbaz
Oyun
Ani 166 12 21 163 104 99 42 29
Oyun
Arasi | 2 71 60 1 20 18 22 7

Tablo 24 Tiim mimari donemlerde incelenen toplam 177 oyunda goriilen toplam arketipler
ve gortilme durumlart

Tablo 24, yukarida incelenmis tiim donemlerde incelenmis toplam oyun sayisini ve

gozlemlenen arketipleri gostermektedir. Calismada 177 oyun incelenmistir. Bu

oyunlarin 168’inde kahraman arketipi, 83’iinde Haberci arketipi, 81’inde Bilge,
164’tinde Gardiyan, 124’linde Yandas, 117’sinde Golge, 64’tinde Sekil degistiren ve

36’sinda Diizenbaz arketipi gozlenmistir. Goriildigii iizere oyunlarin 9’unda

kahraman arketipi olarak nitelendirebilecegimiz bir simge, tanim ya da tarife

rastlanmamuistir.
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Arastirmadaki 177 oylmda gbzlemlenen tiim arketipler

A 4

Haberci Bilge Gardiyan Yandas Golge

H Oyun Ani ® Oyun Arasi

Siradan Diinya Ozel Diinya

Sekil 68 Arastirmada gozlemlenen tiim arketiplerin klasik anlatidaki durumlart

Sekil 68, calismamizda tiim donemlerde rastlanan arketipleri, klasik sinema anlatisi
basamaklar1 iizerinde gostermektedir. Klasik sinema anlatis1 6rneklerinde de
aciklandig1 lizere haberci ve bilge arketiplerinin goriildiigii basamak siradan diinya,
gardiyan, yandas ve golge karakterleri ise 6zel diinyadir. Bu durumda oyun aninda
rastlanan arketipler genellikle 6zel diinyanin anlatildigi basamaklarda yer
almaktadirlar. Problemin agiklandig1 ve karakterin siradan diinyasinin tanitildigi
kisimlarda goriilen haberci ve bilge arketipleri oyun anindan ziyade daha ¢ok oyun

arasi olarak temsil edilmektedirler.

Arketip incelemesinde tiglincli perdede goriilen 6zel bir arketip bulunmadigi i¢in bu
konuda bir inceleme yapilmamustir. Ugiincii perdenin en belirgin basamagi olan
yeniden dogus basamaginin, kahramanin 6liip yeni bir kimlikle yeniden dogmasi
olarak ele alindiginda incelemeye konu olan Metroid: Zero Mission (2004) oyunun bu

konudaki ihtiyaglar1 karsiladigini1 goriiyoruz.

Metroid oyunun basinda bir gezegene goreve gonderilir, bu gezegende devasa bir
beyin bir¢ok bocek benzeri yaratigi kullanarak gezegeni kontrol altina almistir. Beynin
yok edilmesi gerekmektedir. Oyuncu uzun saatler sonunda diisman beyni yok eder

(Biiyiik Catisma). Fakat beyin yok olunca diisman si8inagi geri sayim ile yok olmaya
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baslamistir. Kahraman kacar ve oyun, kahramanin gemisine binerek oradan
uzaklastigin1 gosteren bir ara sahne ile devam eder. Bu sirada kahramanin gemisine
korsanlar saldirir, uzay gemisi hasar alir ve kahraman gezegene geri diiser, yaralidir
ve istelik oyunun basindan beri ¢abalayarak gelistirmis oldugu zirh yok edilmistir
(6diiliin kayb1). Metroid zirhint kullanan kadin asker elinde bir silah bile olmadan
diisman {issiine geri doner, amaci diisman gemisi ile gemiden uzaklagsmaktir (geri
doniis yolu). Fakat yol {izerinde gizli bir madde bulur, bu madde sayesinde zirhini
bastan imal eder, zirh eskisinden ¢ok ¢ok daha giicliidiir (yeniden dogus). Kahraman
bu yeni zirh ile 6niine ¢ikan yeni diismanlar1 da yok ederek bir gemi ile gezegeni terk

eder.

Bu oyun akiginda, ddiiliin kaybi, geri doniis yolu, yeniden dogus basamaklarmin

goriilmektedir. Bu basamaklarin tamaminin goriindiigli nadir oyunlardan biridir.

Siradan Diinya

Oyuncunun Oyuncunun
gunlik yasami gunlik yasami

(oyuna (oyundan
getirilenler) goturulenler)
ve oyun arasi dgeleri ve oyun arasi ogeleri

Esik

- Geri Do6nls Yolu
Ozel Diinya

/

Odiil ve Kayip

Oyun Ani
Ve Oyun Arasi Ogeleri

Testler ve Yandaslar

Hazirlik

Blyuk Catisma

Sekil 69 Bu ¢alismada gozlemlenen oyun elemanlarmin klasik anlati iizerindeki gosterimi
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4.5 Sihirli Cembere Giris, Esik Anketi

Eger oyun tasariminda oyuncunun rolii oyunda aktarilan anlatinin kahramani olmak
ise, ayrica, on gordiigiimiiz sekilde oyun diinyas: “Kahramanin Yolculugu” yapisinda
“0zel dlinya” dan ibaret ise, oyuncularin bir sekilde bu 6zel diinyaya ¢agrilmis olmalari
gerekir. Bu durumu tespit edebilmek i¢in oyunculara oyun dncesi ve sonrasi icin

sorular yonelterek hipotezimizin kontroliinii saglamak istedik.

Oyuncular arasinda yaptigimiz anket ¢alismasinda en az bir video oyununu bastan
sona oynayarak tamamlayan 54 kisi tespit edilmistir. Bu kisilere baska herhangi bir
filtre uygulanmamigtir, katilimcilar farkli yas ve cinsiyet gruplarindan olabilirler.
Verileri islemede kullandigimiz tek kriter katilimeinin daha dnce en az bir kere bir

oyunu bagindan sonuna kadar oynamis olmasidir.

Anket sirasinda katilimcilara bitirdikleri bir oyun hakkinda sorular sorulmustur.
Cevaplar, bu oyuncularin %87’sinin oyuna onceden farkli seviyelerde bilgilenmis
halde geldikleri gozlenmektedir. Katilmeilarin %19’u reklam ya da tanmitim
videolarini izleyerek, %36’°si oyundaki amaci bilerek, %34,5’1 oyunun Oykiisiinden
haberdar halde oyuna katilmis, %43’ii oyunu katilmadan 6nce oyunun nasil bir oyun

oldugunu ve nasil oynandigini bildigini belirtmisglerdir.

Bu sonuclardan, oyuncularinin c¢ogunun bir sekilde oyun G&tesi asamasini
tamamladigin1 ve oyunun ortaya koydugu catismayla bas etmeye goniillii olduklarini

ortaya koydugu diisiiniilebilir.

Video oyunlar tekrar tekrar defalarca oynanmak {izere tasarlanirlar. Katilimcilarin
tamamladiklarmi  diislindiikleri oyunlar1  bastan oynayip oynamadiklarini
sordugumuzda, %34 iiniin oyunu biraktiklari, geri kalan %66’siin ise oyuna bastan

baslayarak tekrar oynadiklar1 goriilmiistiir.

Oyuncularin tekrar ayni oyun oynamalariin yapisal olarak diisiiniildiigiinde oyun
aninda kazandiklar1 yetenekleri en azindan bir siire kullanmak istemeleri, bunlar1 baz1
durumlarda ustalik seviyesine ¢ikarmalari olabilir. Ayni1 oyunu defalarca oynayan
oyuncular elbette artik oyunun koydugu hedefin 6tesine gecmisler, kendilerine yeni

hedefler koymuslardir. Ornegin hiz kosusu (Speedrun) meraklilar1 oyunu
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olabildigince hizli tamamlamaya odaklanir. Bazi oyuncular ise oyundaki tiim icerigi
aciga cikarana kadar oynamaya devam eder. Her iki durumda da oyuncularin oyuna

donmesi ilk oyundan herhangi bir seviyede ustalikla ayrildiklarinin isareti olabilir.

SONUC

Oyun, oyuncuyu se¢imlere zorlayan dramatik vurgu noktalari serisinden olusan, olay
orgiisii modeline benzer anlatilar barindirabilmektedir. Bu anlatilar yapisal yaklasimla
cOziimlenebilirler. Bu yaklasim bir oyunun tasarimi sirasinda eksikleri isaret ederek

oyunu daha iyi bi¢imlendirilmis hale getirmemize yardimci olabilir.

Calisma sonunda agikg¢a gorildiigii lizere, tasarimcilar farkinda olsun ya da olmasin,
bir oyunun tasarimu sirasinda bir yapidan bahsedilebilir. Bu yapi ile sinemada anlatinin
olusturulmas1 sirasinda kullanilan yap1 birbirine benzerlikler gostermektedir.
Sinemada bas rol oyuncusu 6nceden belirlenmis hareketleri uyguladig: i¢in yap1 tam
ve biitlin olarak diizenlenebilmektedir. Fakat bir video oyununda, dykiiniin bas rolii
oyuncuya yiiklenmemis olsa dahi oyuncu, oyunun en etkili karakterini yonetmektedir.
Bu karakter oyunun yapisini degistirebilecek kararlar alabilecek gibi goriinmektedir.
Calismamizda bu kararlarin yapiy1 degistirmedigi gézlemlenmistir, oyunlar teknik
olarak gelistikge, birkag istisna haricinde oyunculara verilen amaclar daha a¢ik hale

gelmistir.

Calismada yapilan incelemeler gostermektedir ki, oyuncunun tam ve biitiin bir
deneyim yasayabilmesi i¢in, oyun tasarimi sirasinda oyuncunun basma gelmesi
gerekenlerin listesi, bir filmdeki kahramanin basina gelecek basamaklardan ¢ok uzak

bir noktada durmamaktadir (Sekil 69).

Bu durumda oyun tasarimcisina oyunun akisi ve gelisimini tasarlama konusunda
sinema sanatinin yillardir kullandig1 pratikler birer rehber olabilirler. Benzer yapilari
kullanan diger sanat dallarindan ziyade bu konuda sinemanin se¢ilmesinin sebebi,
oyun ve sinemanin benzer gosterim yiizeyleri kullanmasi, her ikisinin de grafik temsil
icin ¢ogunlukla kamera kullanmasi, birden fazla sanat dalinin bileskesi olarak kolektif
birer sanat olmalaridir. Video oyun ve sinema birbirine bircok ydnden

benzemektedirler.
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Calismamizin hedefi bu olmadig1 halde, calisma sirasinda ortaya ¢ikan, sinemadaki
dramatik vurgu noktalari ile video oyunlarda oyuncunun se¢im yapmaya zorlandigi
anlarin birbirine olan yakinligi gostermistir ki, sinemada gorsel olarak tasarlanan
anlati, bas karakterin basina gelen olay ve durumlarin gosterimi degildir, bunun yerine
bu durumlara karakterin hangi se¢imlerle miidahale ettiginin gosterilmesidir. Bu
durum bir oyuncunun bir oyunu oynamasi ise basli basina anlamli sec¢imlerin
yapilmasindan ibaret oldugu ile benzerlik gostermektedir. Bu sekilde sinema
filmlerinin neredeyse tamaminda gézlemlenen olay oOrgiisii modeli, video oyun
tasarimi sirasinda da segimlerin birbiri arkasina sebep-sonug iliskisi ile baglanarak

sunulmasina karsilik gelmektedir.

Calismada bir oyunun temel estetik elemaninin etkilesim oldugu kabul edilmistir.
Oyle ki oyuncu segimler yaptig1 siirece oyun oynamaktadir. Bu baglamda oyuncunun
oyun durumunu degistirebilecek secimleri yapabildigi anlar “oyun an1”, oyuncunun
baz1 se¢imler yapsa dahi oyun durumunu degistiremedigi, dolayis1 ile eyleyici
olmadig anlar1 kapsadig1 meniiler ve ara-sahneler “oyun arasi1” olarak belirlenmigtir
(Sekil 37) ve bu kategorizasyonun incelenen oyunlarin neredeyse tamaminda mevcut

oldugu goriilmiistiir.

Calisma kapsamindaki oyunlarda rastlanan haberci ve bilge arketiplerinin ¢ogunlukla
ara-sahnelerde goriilmesi, bu anlati basamaklarinin oyuna entegre edilmesinin zorlugu
teknik olarak ortadan kalktiginda dahi degigsmemistir. Bu elemanlarin oyun anina dahil
edilmeleri belki de gerekmemektedir. Ayrica anket calismasinda, oyuncularin oyun
oynamaya baglamadan Once oyun hakkinda bilgilenmis olduklari, oyun oynama
tercihlerini zaten Onceden yaparak, iizerine gitmek istedikleri problemi sectikleri
goriilmektedir. Bu durumda zaten kabul edilmis bir ¢agri mevcuttur. Bu durum
Suits’in bahsettigi, bireylerin “Oyuncu Tavir” gdstermeden Huizinga’nin “Sihirli
Cemberine” dahil olamayacaklar1i kuramin1 dogrular sekilde, maceraya ¢agriy1
oyuncularin oyuna baglamadan 6nce kabul ettiklerini géstermektedir. “Oyuncu tavir”

gostermek, Vogler’in listeledigi maceranin kabuliine verilen bir bagka isim gibidir.

Caligsmada incelenen oyunlar géze alindiginda, oyun aninda oyuncuya verilen silahlar,

araglar ve yetenekler oyunda oyuncunun ne yapacagint da belirlemektedir. Bu
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durumda oyun i¢inde bir bilge olsun ya da olmasin, oyuncular oyuna girdiklerinde
daha once sahip olmadiklar1 bir hediye almaktadirlar. Portal oyununda oyuncuya bir
“gecit silah1” verilmesi gibi, bu benzersiz hediye oyuncunun bilmedigi ve tanimaya
calistig1 bu 6zel diinyada ona bir tavir belirlemektedir. Oyuncular oyunda bu silahi
nasil kullanacaklarina dair se¢imler yaparlar kendi anlatilarini olustururlar. Bu “Sihirli
Hediye” oyun mekanikleri ile dogrudan iliskilidir. Baz1 durumlarda oyuncu bir uzay
gemisini yoneterek oyuna basmaktadir ve bu uzay gemisi oyuncunun kontroliine
verilmis bir sihirli hediyedir. Oyuncu oyun boyunca o uzay gemisini hareket ettirmek
disinda bir sey yapmasa dahi, o gemi, oyuncunun oyun evreninde var olmasini
saglamaktadir. Horizon: Zero Dawn oyununda, oyunun basinda oyuncu antik
kalintilar arasinda ge¢miste 6lmiis birinin {izerinde takili tiggen bir aygit bulur. Bu
aygit1 taktiginda ondan baska kimsenin gérmeyecegi bigimde ¢evredeki robotlarin tiim
ozelliklerini, takip ettikleri yollari, dogada buldugu bitkilerin tiirlerini ve yerlerini
gormektedir. Bu aygit oyun boyunca oyuncunun tiim planlama ve sec¢imlerinin

temelini olusturmaktadir.

Kisaca, Vogler’in yapisal modelinde “Bilge ile tanisma” basamaginda, bilgenin
kahramana verdigi sihirli hediye, video oyunlarda cok daha belirleyici oldugu
gozlenmistir. Bu sihirli hediye oyun mekaniklerini dikte etmektedir. Bu sebepten oyun
basladiginda sihirli hediye oyuncuya teslim edilmemisse, oyuncu oyun mekaniklerini
deneyimleyemeyecektir. Bu sebeple oyun baslamadan Once, ara-sahneler ile bu
teslimin yapilmasi mantikli goriinmektedir ve calismamizda elde edilen verilerle

ortiismektedir.

Calismada incelenen oyunlarda ¢cogunlukla, Vogler’in yapisal modeline gore, ikinci
perdeye denk gelen testler yandaslar, hazirlik, biiyiik catisma ve 0Odiiliin kaybi
basamaklarin1 etkilesimli olarak tasarladiklar1 goriilmektedir. Oyuncu oyuna
girdiginde yapacagi seyi bilmek istemektedir. Bu bilgileri oyun arasi bilgilerinden
daha oyun baglamadan edinmeye calismaktadir. Oyun basladiginda amacini bilerek ve
ona verilmis sihirli hediyeyi kullanarak, girdigi bu yeni diinyayr tanimaya

baslayacaktir.
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Arastirmamiz gostermistir ki, gegmisten giiniimiize mimari gelismeler dogrultusunda
oyunlarda tek bir biiylik kotinlin varligr gittikge artmis, oyunlarm biiylik
cogunlugunda oyunun sonunda oyuncu bir biiyiik kétii ile ylizlesmeye baslamistir. Bu
caligmada arketip arastirmasi boliimiinde segilen oyunlarin oyuncularin begenisine
gore se¢ilmis olmalarindan hareketle sdyleyebiliriz ki, oyuncular bu durumu tercih
etmektedirler. Biiyiik kotii, diger bir deyisle “gdlge”, oyuncuya agik bir amag

vermektedir. Oyuncu golgeyi yenecek kadar tecriibe kazanmaya calismaktadir.

Calismanin 6zellikle arketiplerle ilgili incelemenin sonucunda ortaya ¢ikan veriler,
oyunlarda sinema anlatisinda iigiincii perdede anlatilan olay ve durumlarin, bir oyunda
anlatilmasinin zorlugu da 6ne ¢ikmistir. Sinema anlatisinda {i¢iincii perde, kahramanin
amacina ulagtiktan sonra, donilisiim gegirerek degistigi, olaylara baska bir gozle
bakabildiginin gosterildigi bir boliimdiir. Bir oyunda ise bu kisim oyun mekaniklerinin
tiimden degismesini gerektirmektedir. Calismamizda bu tiir oyunlara rastlanmis dahi
olsa bunlarin sayis1 yok sayilacak kadar azdir. Cizgisel akisa sahip bir oyunda, oyun
tamamlandiktan sonra oyuncuyu amagsiz bir sekilde oyun diinyasina geri koymanin
da bir¢ok durumda oyuncularin yogun tepkisi ile karsilagtigin1 dnceki boliimlerde
tartismistik. Bu tepki géz oniinde tutuldugunda, sinemada film boyunca birakilmis
acik uglarin kapatilmasi ve kahramanin problemsiz siradan diinyasinin nasil
oldugunun gosterildigi tigiincii perdenin, oyun mekaniklerine uyarlanmasi igin bir
¢Oziim bulunmustur diyemeyiz. Bu perde oyun tasarimina yedirilememistir, halen bir
etkilesimsiz bir anlati seklinde oyun arasinda Gykiinlin nasil bittigi gosterilmeye

devam etmektedir.

Calismanin smirliliklart arasinda {igilincii perde ile ilgili iki verinin toplanmamasi
vardir. Vogler’in onerdigi modelde, ticlincii perde ile ilgili somut arketiplerin ortaya
konmamasindan dolayi, somut olarak godzlemlenebilecek tek veri yeniden dogus
basamaginda ortaya ¢ikmaktadir. Ikinci veri “Hazine ile geri doniis” basamaginda
bulunabilir fakat bu basamakta kast edilen hazine son derece soyut olabilmektedir. Bu
sebeplerle bu basamaklar gozlemlenmis olsa da 6zel bir yaklasim gerektiginden
caligmaya dahil edilmemistir. Oyunlarda mitik yapinin tiglincii perdesinin nasil temsil
edildigi konusunda daha fazla veri toplanmasina olanak vardir. Oyunlarin tasarimi

lizerine ¢alisma yapacak arastirmacilarin, bu konuya egilmeleri dnerilebilir.
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Ayrica, ¢alismamiz ¢oklu oyuncu ve kum havuzu tipindeki oyunlari kapsam diginda
birakmistir. Fakat caligma sirasinda goriilmiistiir ki, bu tiirdeki oyunlar iizerine de

yapisal inceleme calismalar1 yapilmasi miimkiindiir.
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Sinema” baglikli tezi ile Yiiksek Lisansin1 tamamlamistir. Buna paralel donemde
Ogretim Gérevlisi {invam ile ayni1 fakiiltede ders vermeye baslamistir. Bu donemde
Bahgesehir Universitesinde Oyun Tasarmm boliimii  kurulmasi icin calistay
faaliyetlerine katilmis, cocuklara ve genglere yonelik “maker” alanlarinda, cesitli
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EK 1. ANKET SONUCLARI

Oynay1ip Bu oyunu oynamay1 neden tercih ettiniz?
bitirdiginiz bir
bilgisayar/video
oyunun adin1
yaziniz.
1 Tharsis Farkli oynanis tarzi
2 Defense grid Cok sey basarma hissi
3 The Last Ninja Cok guzel bir oyun.

4 Deus Ex - Mankind = 1. Hikayesi, 2. 99 yilinda ilk oyunu oynadigimda
Divided atmosferi ve miizikleri ¢ok ¢ok basariliydi, o ¢izgide

kalabilmisler mi diye merak ettim.

5 The Last Of Us Oyun medyasi ve oyuncularin yorumlarimi okuduktan

sonra oynamaya karar verdim.

6 GTA Tesadiifen karsilastik

7 Bloodborne Oyun mekanigi ¢ok zevkli geldi.

8 Mafia 2 Atmosfer ve senaryo.

9 Commandos Strateji a¢isindan zorlu bir oyundu.

10 | sanitarium siradis1 hayalgiiciine dayanan mekanlar, bu konsepte

uygun miizik ve oyun mekanigi (point&click

adventure)
11 Lol Arkadaslar
12 FarCry3 Efsane hikaye ve oynanig
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13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

Half life 2

Call of  dutty

Modern warfare

Witcher 3 Wild
Hunt

Metal Gear Solid 5

Undertale

Tomb Raider 2016

Valiant Hearts: The
Great War

Gta s

uncharted 4

Thimbleweed Park

Grand Theft Auto
Vice City

Grand Theft Auto:

San Andreas

Elder Scroolls:
Skyrim

Dragon quest ix

Hikayesi, hikayenin dayandig1 yer

Oneri lizerine

milkemmel grafik ve miikemmel senaryo harika

oynanabilirlik ve diyaloglara bagl farkli sonlar olmasi
Metal Gear asigiyim

Grafikleri, miizikleri ve oynanisiyla retro bir havasi

vardi. Oynayinca gordiim ki hikayesi de ¢ok giizeldi.
Oykiisiinden dolay1

Yorumlarinin ¢ok iyi olmasi ve platform tiirline

bayilmam en énemli faktorlerdi.

Serinin dnceki biitlin oyunlarini oynamistim. Sevdigim

bir oyun

biiylik 6vgii aldigr ve oyun diinyasini bir adim ileri

gotiirmeye calistigini diisiindiiglim i¢in

Daha o6nce ¢ok sevdigim oyunu yapan kisilerin yaptigi

bir oyun oldugu i¢in.

hayatimda gordiigiim en gilizel oyunlardan biriydi

Icimdeki Ganster ruhunu ortaya ¢ikarip rahatca ve

goniil rahatligiyla adam o6ldiirebildim.

Yaratilan diinya, oyundaki hikaye ve gorevlerin

neredeyse bitmemesi.

Eglenceliydi
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27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

Zork Grand

Inquisitor

Hitman 2

Assasin Cred

Call of duty black

ops
Mario
Fifa
Lol

God of War

Portal 2
Knight Online
Mafia 2
Resident Evil 2
Ultima online

Mount and Blade:
Warband

Skyrim
Last of us

Skyrim scroll

Macera ve icinde bulmaca barindiran bilgisayar

oyunlarinmi seviyordum.

Ilerlemeli oyunlar1 sevdigim igin etap etap gecerek

ilerlemek zevkli oluyor.
Siiriikleyici ve akici

Oykiisiinii merak ettigim ve konusu ilgimi gektigi i¢in.

Amaci vardr:)
Tlgi alan1
Oneri

Konsoluma (PSP 3004) uygun oyunlar arasinda en

stiriikleyici ve popiiler olaniydi.
Onceki versiyonu ¢ok begenmistim
Arkadas cevresi

Oykiisii sevdigim icin.

Eylenceli

Yapabileceklerin ¢ok fazla

Mekanikler

Ilgimi ceken bir konusu var.
Satiglarindan dolay1

Fantasik bir oyun. Hosuma gidiyor.
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44 | Assassins creed 3 serinin en iyisi oldugunun diistindiigiim i¢in
45  Resident evil 3 flgimi ¢ektigi ve korku oyunlarini sevdigim icin
46 | The Last of Us Ciinkii hikaye, karakter, oynanis mekanikleri, giizel
miizikler ve grafikleri bulunuyor.
47  Need For Speed Araba ilgimden dolay: tercih ettim
48 | Felegin Carki Ciinkii.
49  Giana Sisters Cocuklugumdan beri oynarim, ¢iinkii ¢ok giizel. :)
50 | Alone In The Dark | Grafikleri ve Konusu
51 GTAS Popiiler ve serisi oldugu i¢in
52 | call of duty Lise donemindeydim. O zamanlar askerlige merakim
coktu. Bu oyunda da aksiyon ve askerligi goriince
oynadim. S6ziin 6zii oyunla kendini 6zdeslestiriyorsun
53  Devil May Cry 5 Sevdigim bir seri
54 | the witcher 3 wild  acik diinya oyunlarinin verdigi 6zgiirliik hissini ¢ok
hunt sevdigim i¢in
55 Batman: Arkham Ana karakter
Knight

Katili

mci

Katilimeinin bitirdigini beyan

ettigi oyun

Tharsis

Yasmiz Oyun oynamak i¢in haftada kag

? saat ayirirsiniz?

36 0-3

Defense grid

39 0-3

263




10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

The Last Ninja

Deus Ex - Mankind Divided
The Last Of Us

GTA

Bloodborne

Mafia 2

Commandos

sanitarium

Lol

Far Cry 3

Half life 2

Call of dutty Modern warfare
Witcher 3 Wild Hunt

Metal Gear Solid 5
Undertale

Tomb Raider 2016

Valiant Hearts: The Great
War

Gta s
uncharted 4

Thimbleweed Park

40+

39

22

25

43

24

24

37

24

23

31

24

32

22

28

31

35

36

0-3

49

22+

0-3

0-3

10-21

4-9

49

4-9

49

10-21

0-3

22+

22+

4-9

4-9

4-9

49

4-9

10-21
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23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

Grand Theft Auto Vice City

Grand Theft Auto: San

Andreas

Elder Scroolls: Skyrim
Dragon quest ix

Zork Grand Inquisitor
Hitman 2

Assasin Cred

Call of duty black ops
Mario

Fifa

Lol

God of War

Portal 2

Knight Online

Mafia 2

Resident Evil 2
Ultima online

Mount and Blade: Warband
Skyrim

Last of usu

24

24

42

43

22

25

20

23

24

23

21

33

23

23

33

29

28

23

10-21

10-21

22+

22+

0-3

4-9

4-9

0-3

0-3

0-3

0-3

4-9

0-3

4-9

10-21

4-9

22+

4-9

10-21

0-3
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43 Skyrim scroll 21 0-3
44 Assassins creed 3 21 4-9
45 Resident evil 3 27 4-9
46 The Last of Us 21 10-21
47 Need For Speed 22 10-21
48 Felegin Carki 612 0-3
49 Giana Sisters 41 0-3
50 Alone In The Dark 40 0-3
51 GTAS 21 22+
52 call of duty 23 0-3
53 Devil May Cry 5 24 4-9
54 the witcher 3 wild hunt 48 10-21
55 Batman: Arkham Knight 25 4-9

Katilim  Oyuna basladiginizda ne Oyun Oyunu secerken

c1 No yapacaginizi biliyor muydunuz?  bittiginde bilgisayarmizin

tekrar bastan Ozelliklerini

oynadimiz m1?  dikkate alir
misiniz?
1 Reklam ya da tanitim videolarin1 Evet Evet
izlemistim.
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Oyundaki amacimi biliyordum.

Oyunun G&ykiisiinii  biliyordum.,
Oyunun nasil oynandigini
biliyordum.

Oyundaki amacimi biliyordum.,
Oyunun nasil oynandigini

biliyordum.

Reklam ya da tanitim videolarini
izlemistim., Oyunun nasil

oynandigini biliyordum.

Reklam ya da tanitim videolarini
izlemigtim., Oyundaki amacimi
biliyordum., Oyunun O&ykiisiinii
biliyordum., Oyunun nasil

oynandigini biliyordum.

Oyunun &ykiisiinii biliyordum.

Oyunun G&ykiisiinii  biliyordum.,
Oyunun nasil oynandigini

biliyordum.

Oyundaki amacimi biliyordum.

Bolimlerin Evet

parametreleri

bagimsiz

olarak

ayarlamis

yeniden

oynanabiliyor

Evet Hayir

Evet Hayir

Evet Konsolda
oynuyorum.

Hay1r Konsolda
oynuyorum.

Hay1r Konsolda
oynuyorum.

Evet Evet

Hayir Evet
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

bilmiyordum, yazilar takip edip
introyu izleyerek hikayeyi ve

amaci 6grendim

Reklam ya da tanitim videolarini
izlemigtim., Oyundaki amacimi
biliyordum., Oyunun G&ykiisiinii
nasil

biliyordum., Oyunun

oynandigini biliyordum.

Reklam ya da tanitim videolarini

izlemistim.

Oyunun nasil oynandigini

biliyordum.
Oyunun &ykiisiinii biliyordum.
Oyundaki amacimi biliyordum.

Reklam ya da tanitim videolarini

izlemistim.

Reklam ya da tanitim videolarini

izlemistim.

Oyundaki amacimmi biliyordum.,

Oyunun &ykiisiinii biliyordum.

Evet

Evet

Haritada ava

ciktim

Evet

Evet
Evet

Oyunun  ana
hikayesi  bitti
fakat  yapisi
itibariyle

bitmeyen bir
oynanisa
sahip. Hala

oynuyorum.

Evet

Hayir

Evet

Evet

Evet

Evet

Hayir
Evet

Dikkate
fakat bu

almam

onemsemedigimd
en degil, zaten
guncele yakin bir
donanima  sahip

olmamdandir.

Evet

Evet
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19

20

21

22

23

24

25

26

Oyun hakkinda hicbirsey
bilmiyordum

Oyunun nasil oynandigini
biliyordum.

Oyundaki amacimi biliyordum.,

Oyunun G&ykiisiinii  biliyordum.,

Oyunun nasil oynandigini
biliyordum.
Oyunun nasil oynandigini
biliyordum.
Oyundaki amacimi biliyordum.,
Oyunun nasil oynandigini
biliyordum.

Oyunun oykiisiinii biliyordum.
Oyun hakkinda higbirsey
bilmiyordum

Oyunun nasil oynandigini
biliyordum.

Hayir

Hayir

Hayir

Evet

oyunun
hikayesi

bittikten sonra
bir siire free

takildim
Evet

7 kez
basladim.

Tekrar
basladim ama

bitiremedim

Konsolda (ya da
donanimi sabit bir
bilgisayarda)

oynuyorum.

Konsolda (ya da
donanima sabit bir
bilgisayarda)

oynuyorum.

Konsolda (ya da
donanimi sabit bir
bilgisayarda)

oynuyorum.

Hayir

Evet

Evet

Evet

Konsolda (ya da
donanima sabit bir
bilgisayarda)

oynuyorum.
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27

28

29

30

31

32

33

34

35

Oyun hakkinda hicbirsey
bilmiyordum

Oyun hakkinda higbirsey
bilmiyordum

Oyunun nasil oynandigini
biliyordum.

Oyunun nasil oynandigini

biliyordum.

Oyundaki amacimi biliyordum.,
Oyunun G&ykiisiinii  biliyordum.,
Oyunun nasil oynandigini

biliyordum.

Oyundaki amacimi biliyordum.,
Oyunun G&ykiisiinii  biliyordum.,
Oyunun nasil oynandigini

biliyordum.
Oyundaki amacimi biliyordum.

Reklam ya da tanitim videolarini
izlemigtim., Oyundaki amacimi
biliyordum., Oyunun O&ykiisiinii

biliyordum.

Oyundaki amacimi biliyordum.,
Oyunun G&ykiisiinii  biliyordum.,

Oyunun nasil oynandigini

Evet

Hayir

Hayir

Hayir

Evet

Evet

Hayir

Evet

Hayir

Evet

Evet

Evet

Konsolda (ya da
donanima sabit bir
bilgisayarda)

oynuyorum.

Evet

Evet

Evet

Konsolda (ya da
donanim sabit bir
bilgisayarda)

oynuyorum.

Bazen
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36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

biliyordum., Devam oyunuydu,

bir 6ncekini de bitirmistim.

Oyun hakkinda higbirsey
bilmiyordum

Oyunun Gykiisiinii  biliyordum.,
Oyunun nasil oynandigini
biliyordum.

Oyunun nasil oynandigini
biliyordum.

Oyun hakkinda hicbirsey
bilmiyordum

Oyun hakkinda hicbirsey
bilmiyordum

Oyundaki amacimi biliyordum.
Oyunun &ykiisiinii biliyordum.
Oyun hakkinda hicbirsey
bilmiyordum

Oyun hakkinda higbirsey

bilmiyordum
Oyundaki amacimi biliyordum.

Reklam ya da tanitim videolarin
izlemigtim., Oyundaki amacimi

biliyordum., Oyunun G&ykiisiinii

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet

Evet
Hayir

Evet

Hayir

Evet

Evet

Evet

Hayir

Konsolda (ya da
donanimi sabit bir
bilgisayarda)

oynuyorum.

Evet

Hayir

Evet
Evet

Evet

Evet

Evet

Konsolda (ya da

donanimi sabit bir
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47

48

49

50

51

52

53

54

biliyordum.,  Oyunun  nasil

oynandigini biliyordum.

Oyundaki amacimi biliyordum.,
Oyunun G&ykiisiinii  biliyordum.,
Oyunun nasil oynandigini

biliyordum.

Oyundaki amacimmi biliyordum.,

Oyunun G&ykiisiinii  biliyordum.,

Oyunun nasil oynandigini
biliyordum.
Oyunun nasil oynandigini
biliyordum.
Oyun hakkinda higbirsey

bilmiyordum

Reklam ya da tanitim videolarin

izlemistim.

Oyun hakkinda higbirsey

bilmiyordum

Oyundaki amacimi biliyordum.,

Oyunun 6ykiisiinii biliyordum.

Oyun hakkinda hicbirsey

bilmiyordum

Hayir

Evet

Evet

Hayir

Hayir

Hayir

Evet

Evet

bilgisayarda)

oynuyorum.

Evet

Hayir

Konsolda (ya da
donanim sabit bir
bilgisayarda)

oynuyorum.

Evet

Konsolda (ya da
donanimi sabit bir
bilgisayarda)

oynuyorum.

Lise bitince
oynamay1

biraktim.

Evet

Konsolda (ya da

donanimi sabit bir
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55

10

11

12

13

bilgisayarda)

oynuyorum.

Oyunun nasil oynandigin1  Evet Konsolda (ya da

biliyordum. donanimi sabit bir
bilgisayarda)
oynuyorum.

Bu oyunun bittigini neden diisiiniiyorsunuz?

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.
Oyunun tiim haritalar1 tamamlandi

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.
Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.
Oyundaki tiim son ekranlara ulasana kadar tekrar tekrar oynadim.

Oyunun amaci olan gorevlerin tekrarlanmamasi sonucu oyunun bittigini

diistindiim.

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyun artik kendini tekrar etmeye basladi, sunacagi yeni birsey kalmadi.
Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Valve can't count to three
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14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun Oykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim., Oyundaki tim
son ekranlara ulasana kadar tekrar tekrar oynadim., bittigini diisiinmiiyorum

bir ¢ok yogun gorev var hepsini tamamlayamadim
Oyunun Oykiisii tamamland1 ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim., Oyundaki tiim

son ekranlara ulagana kadar tekrar tekrar oynadim.

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.
Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.
Oyundaki tiim son ekranlara ulagana kadar tekrar tekrar oynadim.
Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.
Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.
Oyunun 6ykiisii tamamland1 ve en az bir son ekranini izledim.

Oyundaki tiim son ekranlara ulasana kadar tekrar tekrar oynadim., Biitiin

gorevleri tamamladim ve yeni gorev ¢ikmadi.

Oyun artik kendini tekrar etmeye bagladi, sunacagi yeni birsey kalmadi.
Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyundaki tiim son ekranlara ulasana kadar tekrar tekrar oynadim.
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32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

Oyun artik kendini tekrar etmeye bagladi, sunacagi yeni birsey kalmadi.
Oyun artik kendini tekrar etmeye bagladi, sunacagi yeni birsey kalmadi.
Oyundaki tiim son ekranlara ulagana kadar tekrar tekrar oynadim.
Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim., Oyundaki tim
son ekranlara ulagana kadar tekrar tekrar oynadim., Oyun artik kendini tekrar

etmeye basladi, sunacagi yeni birsey kalmadi.

Oyunun 6ykiisii tamamland1 ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun Oykiisii tamamland1 ve en az bir son ekranini izledim.

Oyun artik kendini tekrar etmeye basladi, sunacagi yeni birsey kalmadi.
Oyun artik kendini tekrar etmeye basladi, sunacagi yeni birsey kalmadi.
Oyundaki tiim son ekranlara ulasana kadar tekrar tekrar oynadim.
Oyunun Oykiisii tamamland1 ve en az bir son ekranini izledim.

Oyun artik kendini tekrar etmeye basladi, sunacagi yeni birsey kalmadi.
Oyunun Oykiisii tamamland1 ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun 6ykiisii tamamland1 ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun Oykiisii tamamland1 ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun 6ykiisii tamamland1 ve en az bir son ekranini izledim.
Oyundaki tiim son ekranlara ulasana kadar tekrar tekrar oynadim.
Oyunun 6ykiisii tamamland1 ve en az bir son ekranini izledim.

Oyunun Oykiisii tamamland1 ve en az bir son ekranini izledim.
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51

52

53

54

55

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyundaki tiim son ekranlara ulagana kadar tekrar tekrar oynadim.

Oyunun 6ykiisii tamamlandi ve en az bir son ekranini izledim.

Oyundaki tiim son ekranlara ulagana kadar tekrar tekrar oynadim.

Oyundaki tiim son ekranlara ulasana kadar tekrar tekrar oynadim.
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