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YEMIN METNIi

Yiikseklisans Tezi olarak sundugum “Video Oyun Tasarimi ve Film Tasarimi
Etkilesiminde Yeni Teknik ve Estetik Arayislarin Hikaye Anlaticiliga Etkisi” adli
caligmamin, tarafimdan bilimsel ahlak ve geleneklere aykir1 diisecek bir yardima
basvurmaksizin yazildigini, yararlandigim eserlerin bibliyografyada gosterilenden
olustugunu ve bunlara atif yapilarak yararlanilmis oldugunu belirtir, bunu onurumla

dogrularim.
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OZET

Video oyunlari, gorsel-isitsel temsil kapasitelerinin artmasiyla birlikte, toplum
tarafindan kabul gérmek ve sayginlik kazanmak amaciyla donemin baskin kiiltiirel ifade araci
olan sinemaya 6zgili teknik ve estetik unsurlar1 kullanmaya baslamis; anlatisal 6zellikler
kazanmistir. Ote yanda sinema, sayisal teknolojilerin gelismesi; video oyunlarinin
yayginlagsmasi ve ekonomik agidan O6nem kazanmasiyla, oyunlara 6zgii teknik ve estetik
unsurlar1 kendi imkanlar1 dogrultusunda uyarlamstir.

Bu calismanin amaci, video oyunlar1 ve sinemanin etkilesimiyle ortaya ¢ikan yeni
hikdye anlatim olanaklarin1 incelemektir. Bu dogrultuda, video oyunlarinda anlatisal
ozelliklerin gelisimi incelenmis ve bu anlatilarda sinemanin etkisi hikaye, goriintii yonetimi,
oyunculuk bazinda ele alinmis. Ayrica sinemanin senaryo, ¢ekim ve kurgu asamalarinda
video oyunlarina 6zgii niteliklerin artis1 agiklanmis; son olarak, bu nitelikler yakin tarihli bir

film tlizerinden incelenmistir.



ABSTRACT

As their representational capabilities improved, video games, in an effort to be
accepted by society and to earn legitimacy, have adopted techniques and aesthetics of the
dominant form of cultural expression, namely cinema; and gained narrative qualities.
Cinema, on the other hand, with the advent of digital technologies, proliferation of video
games and subsequently video games’ economic success, began to employ techniques and
aesthetics associated with video games.

The aim of this study is to examine new methods of narration resulting from the
interplay of video games and cinema. For this purpose, the increment of narrative qualities in
video games have been examined, with particular emphasis on story, photography and acting.
In addition, the rise of video game elements in film production has been reviewed, with
particular emphasis on screenplay, production and editing processes. Finally, a recent film,

exemplary of the reciprocal influence of video games and cinema has been analysed.



vi

ONSOZ

2000’1 yillarin basinda sinema yazari Roger Ebert’{in video oyununun bir sanat dali
olup olmadigini tartistig1 (ve asla olamayacagina hiikkmettigi) yazisi ile o yaziya gelen tepkiler
sayesinde, video oyunlarinin “ciddi, saygin” insanlar (film elestirmenleri!) tarafindan da
konusulabildigini anladim. O zamana kadar sadece oyun basininda ¢ikan yazilardan,
incelemelerden takip ettigim video oyunlar1 iizerine, o donemden sonra, daha ¢cok okumaya
ve arastirmaya basladim. Bunlar elbette akademik nitelikten ve yonlendirmeden uzak
arastirmalardi. Zamanla Tiirkiye’de de video oyunlari ile ilgili akademik birimlerin
kurulmasin1 ve video oyunlarinin tezlere konu olmasmi (bkz. Sengiin, 2013) ilgiyle
gozlemledim. Kendi yiikseklisans c¢alismami, sinemanin imkanlarim1 kullanan, oynamak

kadar izlemekten de zevk aldigim video oyunlari iizerine yapmaya karar verdim.

Beni bu konu iizerinde ¢alismaya tesvik eden damismanim Dr. Ogr. Uyesi Faik
Kartelli’ye destegi ve yardimlar igin yiirekten tesekkiir ederim. Kendi islerinden zaman
ayrrarak bana g¢esitli kaynaklar1 incelememi Oneren ve dolayisiyla bu ¢aligmanin
zenginlesmesini saglayan Dog. Dr. Sabire Soytok’a ve Dr. Ogr. Uyesi Talha Altinkaya’ya

tesekkiirlerimi sunarim. Onlar olmasaydi bu ¢alisma ¢ok eksik kalirdi.

Yar1 zamanli 6gretim gorevlisi olarak ¢alistigim siire boyunca, 6grencilerimle video
oyunlar1 iizerine uzun sohbetler yaptik. Onlarin, video oyunlarina, 6zellikle anlatisal video
oyunlarina iliskin goriisleri bakis agimui genisletti. Yillar icinde Dokuz Eyliil Universitesi,
Film Tasarimi Boliimii, Canlandirma Anasanat Dalinda 6grencim olan herkese, bu ¢alismaya

farkinda olmadan verdikleri katkilari i¢in tesekkiir ederim.

Son olarak, hi¢bir zaman desteklerini esirgemeyen ve bir yiikseklisans programini
daha bitirmemi benden ¢ok isteyen sevgili anneme ve babama, Cemile ve Biilent Ergin’e

minnetlerimi sunarim.
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GIRIS

Video oyunlari, ilk olarak 1970’lerde sanayi haline gelmis; 1980’lerde pasajlarda
(arcade) ve lokanta gibi isletmelerde oyun makineleri yayginlik kazanmigtir. Yazilim ve
donanim teknolojilerindeki ilerlemelerle oyunlarin gorsel ve isitsel temsil kapasitesi artmistir.
Ayn1 zamanda kisisel bilgisayarlarin ve oyun konsollariin gelismesi sayesinde, video
oyunlart evlere girmistir. Bu siiregte oyunlarin, sinema ve televizyon basta olmak iizere
kullanicilarin asina oldugu diger ortamlara 6zgii estetik kaliplari kullanmasinin faydasi
olmustur. Video oyunlari zamanla, teknolojik smirlarinin zorunlu kildigi soyut temsiller
yerine daha karisik ve ayrintili temsiller olusturmaya; gitgide derinlesen anlatilar kurmaya
baglamiglardir. 20. yilizyilin sonu ve 21. yiizyilin basinda video oyunlart ¢esitli akademik

disiplinlerin radarina girmis; oyunlar iizerine ¢esitli ve detayli bir yazin olusmaya baglamstir.

Ote yanda sinema, sayisal teknolojilerin gelismesi ile canlandirma tekniklerini ve
ozel efektleri daha ¢ok kullanir olmus; video oyunlarinin yayginlasmasi ve ekonomik agidan
onem kazanmasiyla, oyunlara 6zgii teknik ve estetik unsurlar1 kendi imkanlar1 dogrultusunda
yeniden Uretmistir. Sinema 1980’lerde video oyunlarina temkinli yaklagmis; oyunlarin
potansiyel olumsuz toplumsal etkileri lizerinde durmustur. Fakat oyunlar hem ekonomik
acidan biiyiidiik¢ce, hem de toplum tarafindan daha ¢ok kabul gordiik¢e sinema da oyunlarin

hikayelerini ve karakterlerini, ardindan anlat1 yapilarini ve iiretim tekniklerini benimsemistir.

Bu ¢aligmanin amaci, video oyunlar1 ve sinemanin etkilesimiyle ortaya ¢ikan yeni
hikaye anlatim yontemlerini incelemektir. Video oyunu yazini incelendiginde biiyiik bir
kavram kargasas1 goze carpar: heniliz gen¢ bir akademik disiplin olan video oyunu
caligmalarinda, neredeyse hicbir kavram icin, herkesin mutabik oldugu tanimlar yoktur. Bu
nedenle oncelikle, tartismali oyun kavramindan baslayarak, temel kavramlar i¢in 6ne stiriilen
tanimlar incelenecek ve degerlendirilecektir. Ardindan video oyunlari ile sinemanin birbirleri
iizerindeki etkileri, orneklerle acgiklanacaktir. Sinemanin, video oyunu anlatilarindaki etkisi,
ozellikle senaryo, goriintli yonetimi ve oyunculuk diizlemlerinde; video oyunlarinin sinema
anlatilarindaki etkisi, kabaca yapim Oncesi, yapim ve yapim sonrasi asamalara denk gelen
senaryo, ¢cekim ve kurgu diizlemlerinde degerlendirilecektir. Son olarak, bu etkilesiminin

rahatlikla gézlemlenebildigi bir filmin incelemesine yer verilecektir.



1. BOLUM
TANIMLAR



1. BOLUM
TANIMLAR

Video oyunu c¢aligmalarinda, bir¢ok kavram, farklt uzmanlar tarafindan, farkl
bigimlerde tanimlanmis; bu durum 6nemli anlagsmazliklara neden olmustur. Bu béliimde, hem
bu anlagmazliklara deginilecek; hem de ¢alismanin diger boliimlerinde bagvurulan temel

kavramlar tanimlanacaktir.
1. 1. Oyunun tanimi

Brian Sutton-Smith (1997/2001), “hepimiz zaman zaman oyun oynariz, hepimiz
oynamanin nasil bir his oldugunu biliriz; ama is oyunla ilgili kuramsal ciimleler kurmaya
gelince hepimiz sagmalariz” diyerek oyunla ilgili kuramsal bir altyapinin tesis edilmesinin
zorlugunu vurgulamis; bunun nedenini farkl disiplinlerde (psikoloji, sosyoloji, edebiyat vd.)
calisan arastirmacilarin her birinin oyunu kendi bakis agisindan ele almasi oldugunu
belirtmistir (1997/2001: 1-3). 20. yilizyilin sonu ile 21. yilizyilin basinda video oyunlarmin
yayginlasmas1 ve Ozellikle anlatibilim alaninda akademik ¢alismalara konu olmaya
baslamasiyla, sadece oyunlar1 ele alacak bir disiplinin gereklili§i giindeme getirilmis; bu
amacla Latince “oyun” kokiinden tiiretilen ludoloji (oyunbilim) terimi 6nerilmis; bu disiplinin
“genel olarak oyunlari, 6zel olarak video oyunlarini” incelemesi ongoriilmiistiir (Frasca,
1999). Bugiin bu alanda yapilan ¢alismalarin ¢ogunda, Johan Huizinga ve Roger Caillois’nin
geleneksel oyun tamimlarindan ve simiflandirmalarindan yola ¢ikmaktadir (Bogost, 2006:

xi-xii; Arseth, 2014a; Frissen vd., 2015: 12).

Johan Huizinga’nin 1938°’de yaymladigt Homo Ludens (oynayan insan) isimli
incelemesi, oyun calismalarinin kuramsal temelini olusturan ¢alismalardan biri olarak kabul
edilmektedir (Aarseth, 2014a; Myers, 2014). Huizinga bu eserde, insan1 tanimlayan bir eylem
olarak oyunu ve oyunun, kiiltiiriin olugmasindaki roliinii ele alir. Kendisinden 6nce oyun
iizerine yapilan arastirmalarin, oyunun biyolojik islevini aciklamak ile yetindigini kaydeden
Huizinga’ya gore, oyunun 6ziinii tanimlayan “zevkli yanin” miispet ilimlerle ve mantikla
aciklanmast miimkiin degildir. Oyunun sadece insanlarda degil, diger hayvan tiirlerinde de
gozlemlenmesi onun yalniz usa dayandirilamayacaginin gostergesidir. Determinist bakis
acisindan degerlendirildiginde oyun tamamen gereksizdir. Huizinga, bu nedenlerle oyunu
irrasyonel addeder (1938/2021: 19-20). Daha sonra dilin, iletisim kurma ihtiyact duyan insan

2

zihninin “oyun oynayarak” madde ile onun soyut temsili arasinda bag kurmasi sonucunda



gelistigini; insanin, diinyevi olgular1 agiklamak i¢in yarattig1 mitlerin arkasinda “ciddiyet ile
sakaciligin simirinda yer alan” yaratici bir zihnin izi oldugu belirtir. ilkel topluluklarin kutsal
ayin ve torenlerinin basit oyunlar bigiminde yapildigini ekler. Bu nedenle efsanelerin ve
ibadetin kaynaklik ettigi, aralarinda sanatin ve siirin de bulundugu belli basl kiiltiirel
faaliyetlerin oyunla iliskili oldugunu soyler (1938/2021: 22-23). Ardindan, oyun ile estetik
arasinda giiclii bir iliski olmasina karsin giizelligin oyuna 6zgii olmadigini; dolayisiyla
oyunun estetik ile de aciklanamayacagini belirtir (1938/2021: 25). Buradan hareketle oyunu
temel bicimsel Ozellikleriyle agiklamaya c¢alisir: Huizinga’ya gore oyun oncelikle goniillii
olarak yapilan, gerektiginde ertelenebilen; ancak temelli vazgecilmesi miimkiin olmayan bir
eylemdir. Buna bagl olarak oyun, giindelik hayatin, insanin temel ihtiyaclarmni karsilamaya
yonelik eylemlerinin disinda yer alir; bir nevi mola islevi goriir. Oyun, giindelik hayattan
kesin zamansal ve mekansal siirlarla ayrilir. Bagka bir deyisle, oyun belli baslangi¢ ve bitis
anlar1 arasinda; onun i¢in ayrilan ve diizenlenen 6zel bir alanda gerceklesir. Huizinga, oyunu
giindelik hayattan ayiran bu sinirlari “sihirli gember” olarak adlandirir. Oyun, sihirli gemberin
icinde kusursuz bir diizen tesis eder. Bu diizenin tesisinde oyunun kurallari énemli bir rol
oynar. Her oyunun tartismaya acik olmayan kurallar1 vardir; kurallar ihlal edildigi anda
oyunun niteligi ve degeri ortadan kalkar. Ayrica oyun, kendilerini toplumun geri kalanindan
farkl1 olarak tanimlayan sosyal gruplarin olusmasini tesvik eder (1938/2021: 26-33).
Huizinga bu o6zelliklere ek olarak, oyunun maddi kazan¢ amaci ile oynanmadigini belirtir
(1938/2021: 33). Antik Yunan’da genelde ¢ocuk oyunlarini tarif etmek i¢in kullanilan, ama
aslinda daha genis bir anlami1 olan, paidia ile spor miisabakalar1 ve yariglar1 tarif etmek igin
kullanilan agon terimlerine deginir (1938/2021: 54-55). Ardindan rekabete dayali, agon
icgilidiisliyle oynanan oyunlarda dncelikli amacin 6diil kazanmak degil; rakibi gegmek, birinci

olmak ve boylece itibar kazanmak oldugunu vurgular (1938/2021: 80).

Roger Caillois, 1958’te yaymladigt Man, Play and Games isimli ¢aligmasinda,
Homo Ludens’ten yola ¢ikarak oyunlar i¢in bir siniflandirma sistemi onerir. Caillois’nin
caligmasmi degerlendirebilmek i¢in Oncelikle ikisi de Tiirk¢eye “oyun” diye cevrilen
Ingilizce play ve game kelimeleri arasindaki farka deginmek gerekir. Frasca (1999), Ingilizce
disindaki dillerin bu iki kavrami tek kelimeyle karsiladigini (Fransizca jeu, Ispanyolca juego
gibi); Caillois gibi bazi1 yazarlarin, kendi dillerinde olmayan bu ayrimi ifade etmek i¢in farkl
terimlere bagvurdugunu belirtmis; ardindan play ve game kavramlarini tanimlamaya ve
aralarindaki farki agiklamaya ¢aligmistir. S6zIiik tanimina gore play, “eglence, eglenmek igin

yapilan eylem”; game ise play ile ifade edilen eglenme amacli eylemin belli kurallara baglh



gergeklestirilen bi¢cimidir (Hornby, 1987°den akt. Frasca, 1999). Ancak antropolog Daniel
Vidart’a gére play ile ifade edilen oyunlar da belli kurallarla diizenlenir. Ornegin,
“pilotguluk” oynayan bir ¢ocuk oyun boyunca doktor veya sofor gibi degil, pilot gibi
davranmalidir. Bu kural ¢ocuk tarafindan konur ve onun tarafindan kabul edilir (Vidart,
1995°ten akt. Frasca, 1999). Frasca’ya gore iki kavram arasindaki farki en iyi André Lalande
ifade eder. Lalande’a gore game ile ifade edilen oyunlarin bir sonucu, bir galibi ve bir
maglubu vardir; play ile ifade edilen oyunlarda ise bu gozlenmez (Lalande, 1928’den akt.
Frasca, 1999). Buradan yola ¢ikarak Frasca play kelimesini, “belli bir amag¢ giitmeden,
eglenme amaciyla yapilan eylemler”; game kelimesi ise “kimin galip geldigini, kimin

kaybettigini tayin eden kurallarla diizenlenmis eylem” olarak tarif eder (1999).

Caillois, Man, Play and Games’te Oncelikle Huizinga’nin eglenme amaciyla
oynanan oyunlara (play) odaklandigia dikkat ¢eker (1958/2001: 3). Huizinga’nin, oyunun
maddi kazan¢ amaciyla oynanmadigini sdylerken, bir¢ok kiiltiirde dnemli bir yer tutan bahis
ve sans oyunlarini ihmal ettigini belirtir. Oyun sonunda miilkiyet el degistirebilir; ama oyun,
bir iirlin veya zenginlik yaratmaz (Caillois, 1958/2001: 5). Bunun disinda Caillois, oyunun
temel bigimsel Ozellikleri konusunda Huizinga ile biiyiik Ol¢iide aymi fikirdedir: oyun,
goniilli olarak yapilan; belli zamansal ve mekansal smirlar i¢inde gergeklesen; sonucu
onceden bilinmeyen ve belli kurallara bagli olan eylemdir (Caillois, 1958/2001 ss 9-10).
Caillois, Huizinga’nin kazanmak i¢in oynanan oyunlar1 (game) tanimlamaktan ve
siniflandirmaktan geri durduguna dikkat ceker (1958/2001: 3-4); ve oyunlarin (game)
siniflandirilmasina iligkin bir model 6nerir (1958/2001: 12). Bu modele gore oyunlar dort ana
kategoride toplanabilir. Bunlar: futbol, eskrim, satrang¢ gibi rekabet temelli oyunlar (agon);
zar, rulet, sayisal loto gibi oyuncunun sonuca etki etmedigi sans oyunlar1 (alea); evcilik veya
tiyatro oyunlari gibi oyuncunun bir siireligine farkli bir kimlige biirtindiigi, “mig gibi” yaptig1
oyunlar (mimicry); ¢ocuklarin kendi etraflarinda donmelerinde veya yetiskinlerin ettigi bazi
danslarda oldugu gibi bas donmesi ve sersemlik yaratan eylemlerdir (ilinx) (1958/2001:
14-26). Caillois oyunlarin, bu dort kategorinin yam sira, kurallarinin katiligina bagh olarak
iki kutup arasina yerlestirilebilecegini belirtir (1958/2001: 13). Bu derecelendirmeye gore bir
ucta sadece eglenme amaciyla oynanan, kurallarla diizenlenmemis oyunlar; diger ugta ise
kurallarla sinirlandirilmis, galip gelmek iizere oynanan oyunlar yer alir. Caillois play ve game
arasindaki ayrimi korumak igin ilk kutbu, Antik Yunanca “cocuk’ kokiinden tiireyen ve oyun
anlamina gelen paidia; ikinci kutbu ise Latincede en genel anlamiyla oyun demek olan /udus

olarak isimlendirir. Bu baglamda paidia, oyuncuya serbestlik ve dogag¢lama imkani saglayan



oyunlart (play); ludus ise oyuncularin kat1 kurallara uymasini gerektiren oyunlar1 (game)
ifade eder (1958/2001: 13). Espen Aarseth (2014a: 485), Caillois’nin kullandig1 bigimleriyle
paidia ve ludus, play ve game arasindaki ayrimin olmadigi lisanlarda (Fransizca, Hollandaca,
Tiirkge vd.) bu kavramlardan bahsetmeyi kolaylastirdigini teslim eder; ancak bu kelimelerin
Antik Yunan ve Latin kiiltiirlerindeki 6zgiin anlamlarini1 kaybetmeleri olasiligina dikkat ¢eker.
Ornegin, Antik Roma’nin Ludi Romani (Roma Oyunlari) ismini tasiyan festivali hem kurall,
hem serbest oyunlar1 icermektedir ve /udus kelimesinin sadece kuralli, kazanma amaciyla

oynanan oyunu tarif etmek i¢in kullanilmasi bu tarihsel etkinligi gérmezden gelmektir.

Huizinga ve Caillois’nin ¢aligmalarina baska elestiriler de getirilmistir. Ernst Hans
Gombrich, Huizinga’nin argiimanlarinin muglak oldugunu 6ne siirer ve bunu, Goethe’nin
gelistirdigi bir kavrama basvurarak, Huizinga’nin oyunu Urphdnomen olarak ele almasina,
oyunu indirgenemez nitelikte gérmesine dayandirir. (1973: 149). Robert Anchor bu elestiriyi
acarak Huizinga’nin oyun i¢in kullandigi tanimin, kuralli ve geleneksel olan, temel ihtiyag
niteligi tasimayan her eylem icin gecerli oldugunu soyler (1978: 87). Hem Huizinga’ya, hem
de Caillois’ya yoneltilen bir elestiri oyunun, oyun olmayan eylemlerden kesin zamansal ve
mekansal sinirlarla ayrildigr yoniindeki gortisle ilgilidir. Jacques Ehrmann’a gore (1968) bu
gorlis oyunun, ciddi olanin gergeklikten ¢ikarilinca elde kalan oldugu varsayimindan ileri
gelir. Bagka bir deyisle Huizinga ve Caillois, gercekligi sorgulamadan kabul edip oyunu ona
gore tanimlamakta; bu tanima gdre oyun sadece, ciddi olanin tersi olarak var olmaktadir
(Ehrmann, 1968’den akt. Anchor, 1978: 89-90). Ehrmann bunun Bati toplumu icin gegerli
olabilecegini kabul eder; ancak her toplumda oyun ve ciddiyet arasinda bir karsitlik
bulunmadigini; dolayisiyla Huizinga’nin etnosentrik (budunmerkezci) bir bakis acisina sahip
oldugunu, goriislerinin evrensel nitelikte olmadigini sdyler (Ehrmann, 1968’den akt. Anchor,
1978: 90-91). Eugen Fink, Huizinga gibi, oyunu, insan varliginin temel bir parcasi olarak
goriir (Fink, Saine ve Saine, 1968: 19); fakat Ehrmann gibi, bu kavramin baska kavramlara
bagh olarak veya onlarla karsitlik kurarak tanimlanmasina itiraz eder. Fink’e gore oyun ile
gerceklik arasinda kesin bir sinir yoktur. Oyuna katilan kisi ile oyunda oynadigi rol arasinda
ayrim vardir; oyuncu, oyun boyunca, oyunun gerektirdigi kisidir; ama sizofrenin aksine,
gergekle illiizyonu ayirt edebilecek durumdadir. Baska bir ifadeyle, oyuncu ayni anda hem
“oyun diinyasi”’nda (play world) hem “gercek diinya”dadir; isterse oyundaki rolinii

birakabilir (Fink, Saine ve Saine 1968: 22-23). Fink’e gore bu cifte varolus (double existence)

' Eugen Fink’in 1967°de yaymladigi Oase des Gliicks adli kitabin bir boliimii Ute Saine ve Thomas Saine
tarafindan terclime edilerek ve diizenlenerek 1968’de burada alintilanan makale halinde basilmustir.



veya c¢ifte kisilik (double personality) sayesinde oyun, gercek diinyadaki davraniglar1 yansitir;
ancak bu yansima varolanin birebir kopyas: degil, sembolik bir temsili; insanin, varolugunu
anlamlandirmasinin bir yoludur (Fink, Saine & Saine 1968: 28-29). Benzer sekilde, Valerie
Frissen ve digerleri, oyun deneyimi (play-experience) ile estetik deneyimin benzestigini;
korku filmi izleyen bir seyircinin hem korkmasi, hem izlediklerinin “sadece film” oldugunu
bilmesi gibi, oyuncunun hem oyun diinyasina hevesle girdigini, hem eylemlerinin “sadece
oyun” oldugunu bildigini belirtirler. Dolayisyla, Huizinga ve Caillois’nin dnerdiginin aksine,

oyun ile giinliik yasam arasinda kesin sinirlar olmadigini savunurlar (2015: 18-19).

Frissen ve digerleri, “Homo ludens” kavraminin giiniimiiz i¢in giincellenmesi
gerektigini belirtir (2015: 10). Huizinga, Homo Ludens’in son boliimiinde, teknolojideki
gelismelerin, yaygin reklam ve propaganda yaymlarmin rekabeti koriikledigini; oyunu
tanimlarken bagvurdugu “agonal i¢glidii” kavraminin yerini ticari rekabete biraktigini
(1938/2001: 264); hatta mekaniklesme ve reklamin “sanati avcuna aldigini” (1938/2001:
267); kiltliriin oyunsal unsurunun artik tamamen kayboldugunu ve oyun ile oyun olmayan
arasindaki ayrimin bulaniklastigin1 kaydetmistir (1938/2001: 272-273). Frissen ve digerleri,
oyun ile oyun olmayan arasindaki smirin hi¢cbir zaman Huizinga’nin 6ne siirdiigii kadar
belirgin olmadigin1 (2015: 18-19); buna karsin glinlimiizde, en azindan Bat1 toplumlarinda,
kiiltlirtin oyunsal unsurun varligin1 farkli sekillerde gosterdigini iddia ederler (2015: 20-29).
Bu fikri desteklemek i¢in, 21. yiizyilda ortaya c¢ikan ve gelisen iletisim teknolojilerinin,
Huizinga’nin bigimsel 6zellikler iizerinden yaptig1 oyun tanimiyla ¢elismedigini gostermeye
caligirlar. Ornegin Huizinga, oyunun “mus gibi” yapma niteliginin oyunun kendisi kadar
onemli oldugunu belirtmistir (1938/2001: 27). Benzer sekilde, postmodern medya Kkiiltiirii
“mig gibilik” niteliginin (as-if-ness) kabuliinii igermektedir (Silverstone, 1999, 59°’dan akt.
Frissen vd., 2015: 24). Jay David Bolter ve Richard Grusin (1999), yeni iletisim
teknolojilerinin goriiniiste birbiriyle ¢elisen iki temel strateji izledigini belirtirler. Bunlardan
ilki, iletisim aract kullanicisinin veriye dogrudan, aracisiz eristigi izlenimi vermeyi
amaclayan dolaysizlik (immediacy) (1999: 24, 272-273); digeri ise dolayim aracinin varligini
ozellikle belli etmeyi amaglayan asir1 dolayliliktir (hypermediacy) (1999: 31, 272). Ornegin
bir medya kullanicisinin, yaygin iletisim aglar1 sayesinde pek ¢ok kaynaktan canli olarak,
anlik veri alabilmesi dolaysizlik olarak sunulmakta; ama bu kullanicinin etkilesime gegtigi
arayiiz farkli uygulamalara, farkli pencerelere boliinerek dolayli oldugunu agikga ortaya
koymaktadir. Bu nedenle medya kullanicisi, gordiiklerinin kendisine dolayli aktarildigini

anlayabilecek durumdadir (Frissen vd., 2015: 25). Huizinga, bir oyuna dahil olan oyuncu



grubunun, oyundan sonra varligini koruma egiliminde oldugunu; bu tiir gruplarin zamanla
kendilerini toplumun geri kalanindan farkli gordiigiinii belirtir (1938/2001: 31-32). 21. yiizy1l
iletisim teknolojileri benzer gruplarin olusmasimi kolaylastirir ve yayginlastirir. Internet’in
merkezi olmayan yapisi, bazi temel haklardan mahrum birakilmis kisilerin ve gruplarin bir

araya gelmesini ve seslerini duyurmasini miimkiin kilmaktadir (Frissen vd., 2015: 27).

21. ylizyilda oyunun, toplumsal degisimleri anlamak ve anlamlandirmak i¢in bir arag
olarak goriilmeye baslandig1 sOylenebilir. Victor Turner (1969) oyunun, yeni yasam
modellerinin olusturuldugu ve denendigi bir alan oldugunu 6ne siirmiis (Turner, 1969’dan
akt. Frissen vd., 2015: 20); sanayi toplumlarinda, sanatin da dahil oldugu bu deney sahasinin
sonlu olmadigini, siirekli yeniden kuruldugunu ve buna katilimin istege baglh oldugunu
belirtmistir (Turner, 1982/1992: 52-55). Lourens Minnema (1998), 16. ve 17. yiizyillarda
Bati’nin hiyerarsik toplum yapisinin degisime ugradigini; her biri farkli islevleri yerine
getiren ve kendi kurallar1 olan altsistemler bi¢iminde (siyaset, bilim gibi) yeniden
diizenledigini belirtir (1998: 23-25). Minnema’ya gore oyun, toplumun bu yeni yap1 iginde
kendisini nasil tanimladiginin metaforu haline gelmistir. Pargasi oldugumuz postmodern
kiiltiir kendisini, her biri kendine 6zgli yapisi, kurallari, riskleri ve firsatlari igeren “oyunlar
toplam1” (complex of games) olarak gérmektedir (Minnema, 1998: 38-39). Hasan Akbulut,
bir sozlii tarih ¢alismasindan somut 6rnek vererek giinliikk yasamin iliski aglariin oyunda
yeniden iiretildigini gosterir (Akar-Vural, Akbulut, Erdal ve Giines, 2007’den akt. Akbulut,
2009: 39); ve ayni durumun video oyunlart i¢in gecerli oldugunu, oyunlardaki edimin
kapitalist iliskiler agin1 stirdiirdiigiinii aktarir (Akbulut, 2009: 39-40). Video oyunlari, iletisim
teknolojileri ile birlikte gitgide yayginlasmaktadir; bu oyunlarin geleneksel oyunlarin yerini
aldig1 kabul edilmektedir (Aarseth, 2004: 46; Akbulut, 2009: 74) Oyle ki calismak, sanayi
ekonomisi i¢in ne kadar 6nemliyse, oyunun da kiiltiir ekonomisi i¢in o denli 6nemli olmaya
basladigi iddia edilmistir (Rifkin, 2000’den akt. Frissen vd., 2015: 9). Benzer sekilde,
glinlimiizde yeni bir sanayi devrimine taniklik ettigimiz; ve ilk sanayi devriminde buhar
gliciinlin oynadig1 rolii bu devrimde oyunun iistlendigi 6ne siiriilmiistiir (Dibbell, 2006:
297°den akt. Frissen vd., 2015: 40). Matthew Wolf-Meyer ve Davin Heckman’a gore ise,
“hayatin kendisi bir oyun gibidir” ve “oyunlar, hayati yeniden {iretir” benzeri ifadeler

yaniltict indirgemelerdir; zira “oyunlar hayattir, hayat bir oyundur” (2006, para. 2).

Oyunun toplumsal degisimleri anlama ve anlamlandirma agisindan kullanish ve
onemli oldugu kabul edilse de, genel olarak oyunun ve 6zel olarak video oyunlarinin kesin

bir tanim1 sunulmamigtir. Aarseth’e (2014a: 484, 2017) gore bu belirsizligin ve muglakligin



nedeni, Tirkceye ikisi de “oyun” diye terciime edilen game ve play kelimelerinin bilimsel
terimler olmadiklar1 halde, dylelermis gibi agiklanmaya calismalaridir. Bunlar giinliik dilde
yer alan ve anlamlar1 zaman iginde degisebilen kelimelerdir. Aarseth bu niteligin, oyun
caligmalarinin canliligr ve devami agisindan 6nemli oldugunu diisiiniir; bu kelimelerin birer
terime doniismelerinin faydasindan ¢ok zarari olacagini belirtir (2014a: 484; 2017). Grant
Tavinor, oyun g¢alismalart alaninda tanimlara slipheyle yaklasildigini; bunun bir nedeninin
artik gecersiz oldugu varsayilan pozitivist yaklasima duyulan tepki olabilecegini belirtmistir
(2009: 2). Tavinor ayrica, video oyunu c¢alismalarinda tanim eksikliginden kaynaklanan bir
muglaklik olduguna deginmis; bu yeni arastirma sahasinin ¢ogunlukla geleneksel oyun
kuramlarin1 temel aldigma dikkat ¢ekmistir (2009: 2-3). Bu sayisal yapitlara (digital
artefacts) “oyun” kelimesinin yakistirilmasi tesadiif eseri degildir; zira video oyunlarinin
geleneksel oyunlarla 6nemli benzerlikleri vardir. Buna karsin Jesper Juul’iin (2005: 36-43)
Huizinga, Caillois ve baska kuramcilara dayanarak gelistirdigi “geleneksel oyun modeli”
video oyunlarii tanimlamakta yetersiz kalmaktadir; zira, adindan anlasilacagi gibi, bu tanim,
klasik oyunlar i¢in gelistirilen tanimlara dayanmaktadir (Tavinor, 2009: 3). Bununla birlikte
Tavinor video oyununun birden fazla tanimi olabilecegini; bu terimin, aciklamak istedigimiz

konu baglaminda i¢lemsel (intensional) olarak tarif edilebilecegini belirtir (2009: 11).
1. 2. Video Oyununun Tanimi

Oyun kavrami gibi video oyun kavrami da farkli uzmanlar tarafindan, farkli
ozellikleri 6n plana ¢ikarilarak tanimlanmaktadir. Her baglamda gegerli olacak bir video
oyunu taniminin hem teknik, hem estetik acidan ¢esitlilik arz eden bu oyunlarin hepsini
kapsamasi gerekir. Ayrica, gelistirilecek tanimin video oyunlarin sadece bugiinkii hallerini

degil, gelecekte alabilecekleri halleri de icermelidir (Aarseth, 2014a: 487).

Aarseth, etkilesimli sistemleri tanimlamak ve ortamin (medium/media), kullanicr ile
metin arasindaki iligkiyi nasil etkiledigini incelemek i¢in (Eskelinen, 2012: 22) gelistirdigi
modeli (1997) video oyunlar1 iizerinden agiklar. Bu modele gore, bu sistemler kod ve
ifadeden olusur. Aarseth, kodu, dahili ve mekanik; ifadeyi ise harici ve gostergebilimsel
(semiotic) diye nitelendirir. Mekanik bilesen, oyuncunun ¢esitli eylemleri gerceklestirmesini
saglayan “motor”; gostergebilimsel bilesen ise oyuncuya gorsel, isitsel ve bazen dokunsal
geribildirimler araciligiyla, oyun diinyasina dair bilgi veren katmandir. Oyuncunun, bu iki
bilesenle etkilesime ge¢mesi sonucu iiciincii bilesen olan oynanis (gameplay) ortaya ¢ikar ve

oyun, bu ii¢ bilesenden olusur (Aarseth, 2014a, 487-488).
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Altug Isigan (t. y.), bir ortam/arac1 (medium) olarak video oyunlarini inceledigi
yazisinda benzer bir model gelistirir. Isi§an, aracilt oyunlar (mediated games) diye
siniflandirdig1 oyunlar iki gruba ayirir: fantezi rol yapma (fantasy role playing, FRP) tiiriine
ait, masaiistii oyunlar1 igeren insan-aracili oyunlar ve makine-aracili oyunlar. Insan-aracil
oyunlarda, oyuncular ile oyun diinyasi arasinda aracilik (medium) gorevini anlatici {istlenir.
Kisisel bilgisayar, televizyona baglanan veya elde taginan oyun konsollar1 gibi makine-aracil
oyunlarda aracilik gorevini bilgisayar donanimi ve onu yoneten yazilim (isletim sistemi)
iistlenir. Video oyunlari, bilgisayar aracilifiyla oynanan dijital yapitlardir (artifact). Dijital
teknolojiler sayesinde miimkiin olan bu aracilik, oyuncunun etkilesim kurmasini saglar.
Boylelikle oyuncunun oyun diinyasindaki eylemleri ve konumu, aracilik edilen (mediated)
siirecin bir parcasi haline gelir. Video oyununun ii¢ temel bilesenden olusur: bilgisayara
(yazilima ve donanima) iletilen komutlar; gorsel ve isitsel temsilde kullanilan goriinti,

canlandirma, ses dosyalar1 vb. veriler; kullanic1 girdisi (Isigan, t. y.).

Mark J. P. Wolf (2008a), video oyununu tanimlamak i¢in ayr1 ayri video terimi ve
oyun kavrammin tanimlarina basvurur. Video oyununun ingilizcede video game ve
videogame (bilesik sozciik) seklinde iki farkli yazilisi bulunur; bunlar, s6z konusu kavraminin
farkl1 6zelliklerini 6n plana cikarir. iki sdzciik halindeki yazilista, masaiistii oyun ve iskambil
oyunu tamlamalarinda oldugu gibi, video kelimesi oyunun tiiriinii belirtir. Bilesik s6zciik
halinde yazildiginda ise, videoteyp ve videodisk kelimelerinde oldugu gibi, bu aracin
kullandig1 teknoloji 6n plana ¢ikar. Daha yaygin olan ilk yazilis dikkate alinirsa video
oyununu diger oyunlardan ayiran en belirgin 6zellik kurallarin uygulanmasindan, skor
tutulmasindan ve oyunun gorsel-isitsel temsilinden bilgisayarin sorumlu olmasidir (Wollf,
2008a: 3; ayrica bkz. Ferrari, 2021: 365). Video, en temel anlami ile, gbriintiiniin, sik
araliklarla dosenmis satirlar halinde temsil edildigi (raster) bir kaydetme ve goriintiileme
yontemidir. Buna karsin, bugiin farkli goriintiileme teknolojilerini kullanan oyunlar da video
oyunu kapsaminda degerlendirilmekte; her gecen giin yeni yazilim ve donanimlarin ortaya

¢ikmastyla video oyunun sinirlarinin belirlenmesi zorlagsmaktadir (Wolf, 2008a: 4-5, 7).
1. 3. Video Oyunlarinda Anlati

Oyun, zaman i¢inde psikoloji ve sosyoloji gibi farkli disiplinler tarafindan, farkl
yonleriyle ele alinmis (Sutton-Smith, 1997/2001: 6); fakat oyun arastirmalar1 nispeten yakin
geemiste bash basina bir akademik calisma alani olarak kabul goérmiis; bu dénemde, video

oyunlar1 lizerine yapilan caligmalar artmistir (Aarseth, 2004: 46, 49). 20. yiizyilin sonuna



11

dogru, iletisim teknolojilerindeki gelismelerle birlikte anlatibilimin, bilgisayar1 bir anlatim
araci olarak ele almasi ve video oyunlarini bu kapsama dahil etmesi (Murray, 1997/2016), o
donemde heniiz adi konmamis olan oyun c¢alismalart alanindaki bazi akademisyenler
tarafindan oyunun, basta anlatibilim olmak tizere, diger disiplinler tarafindan
“somiirgelestirilmesi” olarak degerlendirilmistir (Aarseth, 2001). Bunun neticesinde
anlatibilim ve oyunbilim uzmanlar1 arasinda, bugiin oyunbilimin “kurucu tartigmasi” olarak
anilan (Eskelinen, 2012: 9; Arsenault, 2014: 476; Murray 1997/2016: 19) kisa siireli bir
tartisma yasannmustir. Ingilizce kaynaklarda ludology vs. narratology olarak ifade edilen bu
tartismada, video oyununun herhangi bir disiplinin alt dali olarak degil, kendi basina 6zel bir
calisma alan1 olarak goriilmesi gerektigini savunan Aarseth, Eskelinen ve Juul gibi
akademisyenler, basta Janet H. Murray olmak iizere anlatibilimi temsil ettigini diislindiikleri
akademisyenlere karst -kimi zaman “Ol¢liyli kacgirarak” (Arsenault: 2014: 476; bkz.
Eskelinen, 2001)- oyunun anlati olarak nitelendirilmemesi gerektigini savunmuslardir. Ne var
ki, bu tartismanin kaynaginda da oyun ve anlati kavramlarinin muglakligi; bu kavramlari
farkl1 akademisyenlerin farkli anlamlarda kullanmasi yatmaktadir: Frasca, bu olaydan “hi¢
yasanmamis bir tartisma” diye bahsetmis (2003: 92); eger taraflar hangi tanimlar1 esas
aldiklarim1 belirtseydi boyle bir kargasa yasanmayacagini sdylemistir (2003: 96). Benzer
sekilde Tavinor, oyun caligmalar1 literatiiriinii takip etmenin kafa karistirict oldugunu;
oyunbilim ile anlatibilimi karsi karsiya getiren tartismanin, tanimlarin yeterince anlagilir
olmamasindan kaynaklandigini belirtmistir (2009: 1). Nitekim tartismada agik¢a anlatibilim
tarafinda yer alan, oyunlarin sadece anlatibilim kapsaminda ele alinmas1 gerektigini savunan
kimse olmadig1 gibi (Frasca, 2003: 94); oyunbilim tarafinda yer alan akademisyenler de
anlatibilim kuramindan faydalanmistir (Kiicklich, 2006: 95; Ryan, 2006: 181; Aarseth,
2014b: 185; Aarseth, 2019). Frasca (2003: 93) ve Aarseth (2004), anlatibilim uzmanlari
(narratologist) ile anlatibilimi ideoloji haline getirdiklerini diistindiikleri, video oyunu dahil
her seyi birer anlati olarak degerlendiren akademisyenler (narrativist) arasinda ayrim
yapmaya Ozen gostermislerdir’. Aarseth’e gore bu ideolojinin temelinde, baska nedenlerin
yani sira, video oyunlarinin daha iyi birer lirlin olmasi i¢in mutlaka bir anlati icermeleri
gerektigini one sliren maddi kazang amacl diislince ile video oyununun bayagiliktan kurtulup
“edebi nitelikler” edinmesi gerektigini savunan seckinci bakis acis1 yer almaktadir (2004: 49).

Bu goriislerin yayginligi, gegerliligi ve ne kadar kabul gordiigli bir yana, video oyununun

2 Frasca (2003), narrativist kelimesini Michael Mateas’tan 6diing alir. Mateas (2002: 34) “oyun karsit1”
(anti-game) olarak tanimladigi; oyunlari, etkilesimli anlati (inferactive narrative) olarak gérmeyi tercih eden
anlatibilim uzmanlarina bu unvani uygun gérmistiir. Aarseth (2004: 49), ayn1 kelimeyi kullanmasa da, her seyi
bir nevi anlati olarak gorme egilimini bir ideoloji olarak tanimlar; bu ideolojiye narrativism ismini verir.
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anlatisal ozellikler tasiyabilecegi ve hikdye anlatma araci olarak kullanilabilecegi konusunda
taraflarin ayni fikirde oldugu goriilmektedir (bkz: Frasca, 2003; Ryan, 2004: 337-359, 2006:
181-203; Juul, 2005: 156-162, 2021: 685; Akbulut, 2009: 46-53; Ciccoricco, 2014; Koenitz,
2018; Miller, 2020: 354-357).

Video oyunu calismalarinda, oyun kavrami gibi, anlati kavraminin da iizerinde
anlasmaya varilan bir tanimi olmamasi karisikliga neden olmus; bu kavram icin farkl
tanimlar Onerilmistir. En ¢ok bagvurulan tanimlardan biri Seymour Chatman’a aittir. Bu
tamima gore anlati, “bir hikdyenin (bir olaylar dizisinin), yapilandirilmis bir sdylem
araciligiyla temsilidir” (Chatman, 1978’den aktaran Juul, 2021: 683). Chatman’a gore
hikayenin bilesenleri, varliklar (karakterler ve Oykii diinyasi) ve eylemler; sdylemin
bilesenleri, anlatisal ifadeler ve tezahiirdiir. Bu tanimda tezahiir ile kastedilen, anlatinin belli
bir ortamda (konugma, resim, dans, sinema vb.) ortaya konmus halidir (1978/2008: 22-25).
Baska bir deyisle, bu tanima gore karakterler, eylemler ve dykii diinyas1 kendi baslarina bir
anlat1 olusturmazlar; anlatisal ifadelerde yer aldiklar1 ve bir sekilde tezahiir ettikleri, ortaya
konulduklar1 zaman bir anlatinin pargasini olustururlar. Buna bagli olarak Chatman anlatinin
bir iletisim oldugunu; bu nedenle anlatida gonderen ve alici taraflar olmasi1 gerektigini
belirtmistir (1978/2008: 25). Benzer sekilde Aysel ve Zeynel Kiran (2000), bir olaymn
“yeniden sunuldugu, biri tarafindan yeniden aktarildig1 (anlatildigi, filme alindigi, sahneye
konuldugu) zaman” bir anlati oldugunu sdylemislerdir (aktaran Akbulut, 2009: 47). Daha
yakin donemde, Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca (2008/2020) anlatiy1 “birbirini takip eden
olaylar” seklinde tanimlamistir. Onlara gore anlatinin temel bilesenleri hikaye, metin ve
anlatimdir. Hikaye, anlatiy1 olusturan olaylarin zamandizinsel sirasi; metin, bu olaylarin sozli
veya gorsel temsili; anlatim, bu olaylar1 s6zlii anlatma veya kagida dokme islemidir. Video
oyunlart baglaminda anlatimdan bahsetmenin zor oldugunu; zira sadece az sayida oyunda,
oyuncunun eylemlerini bir anlati ¢ergevesine yerlestiren bir dis ses anlatiminin oldugunu
kaydederler ve bdyle bir dis sesin oldugu oyunlarda bile, her oynayisin ayni olay orgiisiini

takip etmesine ragmen birebir ayn1 olmayacagini eklerler (2008/2020: 204-205).

Eric Zimmerman (2004), Hillis Miller’in anlati tanimin1 benimsemistir. Bu tanima
gore anlati, bir olaylar dizisinin lisan gibi bir ortam araciligiyla, belli bir diizene (patterning)
ve tekrar yapisina tabi olarak temsil edilmesidir. Zimmerman bu tanimi, detayli olmadigi
halde ¢ok kapsayici oldugu i¢in tercih ettigini belirtir. Zira bu tanima gore “kendi maceran
kendin se¢” tiirli kitaplar, bir satrang partisi veya alelade bir sohbet bile birer anlat1 teskil

eder. Dolayistyla Zimmerman herhangi bir seyin (6rnegin bir video oyununun) bir anlat1 olup
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olmadigin1 sormak yerine, o seyin hangi acgidan bir anlati olarak degerlendirilebilecegini

sormak gerektigini one siirer (2004: 156-157).

Marie-Laure Ryan (2006) da benzer bir fikri savunur. Ryan, anlatibilimin kurucusu
olarak gordiigii Claude Bremond ve Roland Barthes’in goriislerinden yola ¢ikarak, anlatinin
herhangi bir disiplin veya ortama bagli olarak tanimlanmamasi1 gerektigini; aralarinda
Chatman’in da bulundugu baz1 kuramcilarin séz-eylem (speech-act) temelli anlati
tanimlarinin, anlatiy1 lisan ortamma sikistirdigini, s6zlii veya yazili anlatimla sinirladigini
belirtir (2006: 3-5). Anlatinin, ortamasir1 (transmedial) bir tarifini yapabilmek icin H. Porter
Abbott’in tanimindan yola ¢ikar. Bu tanima gore anlati, bir dizi olaydan olusan hikaye ve bu
hikayenin temsili olan anlatisal s6ylemin birlesimidir. Baska bir ifadeyle anlati, hikayenin
temsili; hikdye ise anlatinin sanal halidir. Ryan bu tanimin, anlatiyr belli bir ortamla
simirlamadigina dikkat ¢eker; ancak hikayenin bir dizi olaya indirgenmesine elestiri getirir.
Ryan’a gore olaylar, hikdyenin sadece hammaddesini teskil eder; hikdye, anlatisal séylem
gibi, bir temsildir; ancak sOylemin aksine, somut isaretlerden olusmaz. Hikaye, bir takim
varliklar (karakterler, 6ykii diinyasini olusturan mekanlar vb.) ile bu varliklarin bagintilarini
kapsayan zihinsel bir imge; anlatisal sOylem de zihinde bir hikdye canlandirma yetisi olan
sOylemdir. Ryan, zihinde canlanan imgelerin hikaye olan ve olmayan diye iki kategoriye
ayrilamayacagini; anlatisallik (narrativity) veya hikayesel niteligin (storiness) farkli
dereceleri oldugunu 6ne siirer ve bir seyin anlati olup olmadigin1 sormak yerine, hangi 6l¢giide

anlatisal oldugunu sormanin daha uygun oldugunu savunur (2006: 7).

Ryan, anlatisalligin derecesini tayin etmek icin ise biri bir 6ncekini gerektiren bir
dizi kriter One siirer ve bunlart dort “boyut”ta ele alir. Bunlardan ilki, dykii diinyasini
ilgilendiren uzam boyutudur. Bu boyuttaki tek kriter anlatinin, birbirlerinden ayirt edilen
varliklar1 barindiran bir diinya ile ilgili olmasi gerektigidir. Bu kriter soyut varliklar ile
tanimlar1 muglak somut varliklart (insan ki, akil, beyin vb.) degerlendirme dis1 birakir.
Ikincisi zaman boyutudur ve iki kriter igerir: Bir dnceki kriterde sart kosulan diinya, zaman
icinde Onemli degisimler yasamali ve bu degisimler siradisi somut olaylardan
kaynaklanmalidir. Bu iki kriter, 6ykii diinyasinda hi¢bir degisim yasanmayan metinler ile
stirekli tekrarlanan, siradan olaylar ve yaslanma gibi dogal degisimlerden ibaret metinleri
degerlendirme dis1 birakir. Ugiincii boyut, karakterlerin amaclarini ilgilendiren zihinsel
boyuttur ve bu boyut da iki kriter icerir: Karakterlerin hepsi degilse bile en azindan bazilar
akli yetilere sahip olmali ve 6ykii diinyasindaki degisimlere duygusal tepkiler verebilmeli;

hikayeyi olusturan olaylardan bazilar1 bu karakterlerin belli bir amag¢ ve plan dogrultusunda,
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kasten gerceklestirdigi eylemler olmalidir. Bu kriterler, dogal afetler gibi, akli yetileri olan
hicbir varlik igermeyen metinler ile salt zihinsel olaylarin temsil edildigi metinleri
degerlendirme dis1 birakir. Son olarak, bigcimsel boyut {i¢ kriter igerir: olay dizisi nedensellik
ilkesine uymal1 ve bir sonuca varmali; olaylardan en azindan bazilarmin 6ykii diinyasinda
kesin olarak gergeklestigi one siiriilmeli; hikaye, alici i¢in anlamli bir seyler iletmelidir. Bu {i¢
kriterden ilk ikisi birbirine neden-sonug iliskisiyle baglanmayan olaylar1 ve talimat, tavsiye,
varsayim gibi kesinlik arz etmeyen ifadeleri degerlendirme dig1 birakmay1 amagclar; sonuncu
kriter ise anlatisalligin, hikayenin icerigine ve alicinin kim olduguna bagli oldugunu ima eder.
Ryan, bir metnin bu sekiz kriterden hangilerini karsiladigina bakarak, o metnin anlatisallik

derecesinin belirlenebilecegini belirtir (2006: 8-11).

Zimmerman ve Ryan’in kapsayici tanimlarindan yola ¢ikarak video oyunlarinin da
anlatisal oOzellikleri oldugu soOylenebilir. Zimmerman, oyunlarin yegane anlatt formu
olmamakla birlikte birer anlati sistemi teskil ettiklerini belirtir (2004: 161). Ryan, ortam
kavramini, kelimenin sozliik anlamina bagvurarak, hem iletisim ve eglence sistemleri; hem de
sanatsal ifade araglar1 olarak tanimlar (2006: 17). Ardindan sayisal teknolojilerin, hem
iletisim araglar1 arasindaki ayrimi bulaniklastirdigini, hem de bash basma bir ifade araci
haline geldigini belirtir; video oyunlarinin, sayisal ortamin imkanlarim1 kullanan oyunlar
oldugunu ve kendi iginde farkli tiirleri oldugunu kaydeder (2006: 28-29). Video oyunlar1 gibi
cok farkl tiirleri iceren metinlerde tek tip bir anlatisalliktan s6z etmek miimkiin degildir.
Sercan Sengiin (2013), biitiin oyunlarin anlatisal 6zellikler icerdigini; ama kimi oyunlarda
anlatisal 6gelerin sadece iglevsel bir gorev tistlendigini; kimi oyunlarin ise 6ncelikli amacinin
bir hikaye anlatmak oldugunu belirtir (2013: 7-8) ve oyunlar1 anlatisallik derecelerine gore
siniflandirmak i¢in bir model Onerir. Sengiin’iin modeline gdre video oyunu anlatisalliginin
alti derecesi vardir.’ Anlatisal olmayan (non-narrative) oyunlar (“benzerleri esleme” ve
bulmaca tiirli oyunlar) ile temsili (representational) oyunlar (ara¢ simiilasyonlar1 ve spor
oyunlarinin ¢ogu) sifirinct dereceden anlatisal oyunlardir; anlatisal herhangi bir 06ge
icermezler (2013: 31-36). Birinci dereceden anlatisal oyunlar, islevsel olmaktan Gteye
gecmeyen anlatisal unsurlar icerir. Bu unsurlar oyuncunun, oyun mekaniklerini (oyunda
gergeklestirilebilecek eylemleri) igsellestirmesini; oyunun amacini belli bir baglama
yerlestirmesi saglar. Baska bir deyisle, bu tip oyunlarda énemli olan oyun mekanikleridir;
anlatisal unsurlar, oyuncunun bu mekanikleri anlamasini kolaylastirma gorevi {istlenir.

Dolayistyla bu oyunlarin igerdigi anlatisal unsurlar degistirilip, ayn1 mekanikleri kullanan

* Aymi modelin daha yakin tarihli hali igin bkz. Sengiin, 2022.
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yeni oyunlar iiretmek nispeten hizli ve kolaydir (2013: 41-46). ikinci dereceden anlatisal
oyunlar, oyuna gecici olarak ara veren; oyuncunun miidahale edemedigi anlatisal sekanslar
icerir. Genelde oyuncunun belli bir hedefe ulastig1 anlarda devreye giren ve cut-scene ismiyle
anilan bu sekanslar, anlatiy1 ilerletmeyi ve oyunun sonraki bdliimlerinde neler olacagina dair
ipucu vermeyi amagclar. Bu kategorideki oyunlar anlatinin, oyuncunun eylemleri sayesinde
ilerledigi izlenimi yaratsa da, oyuncuya anlatinin gidisatin1 ve sonunu belirleme olanagi
tanimaz (2013: 55-57). Sengiin, oynanigin cut-scene’ler ile kesintiye ugrayip yerini daha
onceden kaydedilmis sekanslara birakmasinin, oyun tasarimcisinin, kendi eser sahipligini
(authorship) tesis etme c¢abasi olarak nitelendirilebilecegini belirtir (2013: 58); oyunlarin
cut-scene’lere bagvurarak sinemanin alanina girmeye basladigini ekler (2013: 60-61). Ugiincii
dereceden anlatisal oyunlar, anlatinin bir kisminin oynanis sirasinda olusturuldugu oyunlardir.
Bu kategorideki oyunlar, oynanisi kesintiye ugratan anlatisal sekanslara ilave olarak, oyunun
gectigi mekanlara yerlestirilmis nesneler ve ses kayitlar1 araciligi ile oyun karakterlerine ve
oyun diinyasina dair bilgi sunar, anlatiy1 detaylandirir; oyuncuyu, oyun diinyasini incelemeye,
orada vakit gecirmeye ve anlatiya dair bilgi i¢ceren nesneleri bulmaya tesvik eder. Oyuncunun
bu nesneleri farkli sirayla bulmasi veya hi¢ bulamamasi miimkiindiir; bu, anlatinin genel
seyrini degistirmez (2013: 63-67). Dordiincii dereceden anlatisal oyunlar, birinci derecenin
aksine, oyun mekaniklerinin anlatiya hizmet ettigi oyunlardir. Cogunlugu macera tiiriine ait
olan bu oyunlarda oyuncunun anlatiy1 ilerletebilmek i¢cin hem, {i¢iincii dereceden anlatisal
oyunlarda oldugu gibi, oyun diinyasini1 kesfetmesi; hem de ¢esitli bulmacalar ¢6zmesi gerekir.
Bu kategorinin ayirt edici bir baska 6zelligi, oyuncularin bulmacalar1 ¢zmesi sirasinda oyun
diinyasinda zamanin durmasidir. Macera oyunlarinin ¢ogunda goézlemlenen bu durumda,
oyuncu bir bulmacay1 ¢6zene kadar anlati askiya alinir. Bu bulmacalar anlatisal nitelikte (bir
karakterden istedigimiz bilgiyi almak i¢in diyalog seceneklerinden dogru soruyu segmek gibi)
veya oyunsal (/udic) nitelikte (bir kasanin kilidini agmak gibi) olabilir (2013: 78-79). Besinci
dereceden anlatisal oyunlar, oyuncunun kendi istedigi oyun karakterini yaratmasina ve onu
diledigi gibi gelistirmesine olanak saglayan oyunlardir. Cogu ag¢ik diinya ve rol yapma (role
playing game, RPQ) tiirlerine ait olan bu oyunlar, belli bir anlatiy1 takip edebilecegi gibi,
oyuncuyu oyun diinyasi i¢inde serbest birakabilir (2013: 84). Son olarak, altinc1 dereceden
anlatisal oyunlar, diger kategorilere tam olarak uymamalar1 disinda ortak noktalari olmayan

oyunlardir (2013: 90-91).
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1. 4. Video Oyunlarinda Etkilesim

Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca, video oyunlarin varolus amacinin anlati
olmadigini; ama anlatinin oyuncularin zihnini uyaran c¢ok onemli bir rol istlendigini
kaydeder. Onlara gore video oyunlarmin en énemli niteligi etkilesimdir (2008/2020: 226).
Benzer sekilde, Wolf’a gore etkilesim, anlatinin aksine, video oyunlar1 i¢in olmazsa olmaz
niteliktedir (2021: 67). Buna karsin etkilesim, tipki oyun ve anlati gibi, farkli uzmanlarca

farkli tanimlanan, tartismali bir kavramdir.

Lori Landay (2014) etkilesimi, en az iki taraf arasinda gerceklesen ve karsilikl etki
yaratan veri aligverisi olarak tanimlar; ama farkli disiplinlerde, teknolojiyi, iletisim
kosullarin1 veya psikolojik unsurlart 6ne ¢ikaran farkli yaklasimlar ve tanimlar oldugunu
ekler (2014: 173). Benzer sekilde, yeni medya c¢alismalarinda da etkilesimi belli
teknolojilerin sagladigi imkanlar; veri aligverisi; veya kullanici eylemleri, davranislari ve
algilar1 lizerinden tanimlayan yaklasimlar vardir. Bunlardan ilki sistemi; ikincisi kullanici
deneyimini One ¢ikarirken; {igiincii yaklasim, etkilesimi bir deneyim olarak ele alir (Landay,

2014: 178).

Landay’e gore etkilesimin video oyunlar1 baglaminda iki 6nemli yonii vardir.
Birincisi, video oyunlar1 gorsel sanatlardan, edebiyattan ve sinemadan ayiran en Onemli
nitelikleri etkilesimli olmalaridir. Sistemi One cikaran yaklagimlar disinda etkilesim nasil
tanimlanirsa tanimlansin, eger kullanici video oyunu oynuyorsa mutlaka belli bir sisteme etki
eder ve sistem de onunla birlikte farkli eylemler yerine getirir (Landay, 2014: 181). Lev
Manovich’e (2001) gore bilgisayar tabanli ortamlarin etkilesimli diye tarif edilmesi
gereksizdir; zira etkilesim, bilgisayarin en temel 6zelligidir (2001: 55). Manovich, biitiin
klasik ve modern sanat iirlinlerinin etkilesimli oldugunu; okurun, edebiyat eserindeki
eksiltileri kendi zihninde tamamlamasinin veya sinema seyircisinin, birbirini takip eden iki
plan arasinda baglanti kurmasimin da bir ¢esit etkilesim oldugunu; sadece bilgisayar tabanl
ortamlardan bahsederken etkilesim kavramina basvurmanin, bu kavram fiziksel etkilesime
(bir tusa basmak, bir baglantiya tiklamak vb. eylemlere) indirgemek anlamina geldigini
belirtir (2001: 56-57). Landay, yorumlamak, baglant1 kurmak gibi eylemlerin birer etkilegim
ornedi olmadigini; bunlarin eseri degistirmedigini, eser iizerinde etkisi olmadigini belirterek
Manovich’in goriisiine karst ¢ikar; fiziksel, maksatli ve karsilikli eylemlerin video oyunlari

icin ozellikle 6nemli oldugunu vurgular (2014: 181).
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Etkilesimin video oyunlar1 baglaminda diger 6nemi, oyunlar1 siniflandirmak i¢in iyi
bir kriter olmasindan kaynaklanir (Landay, 2014: 182). Landay bu 6zelligi ac¢iklarken biiyiik
Olciide Wolf’un (2001) onerilerini yineler. Wolf, sinemada tiirleri tayin ederken filmlerin
gorsel Ogelerini ve temalarimi dikkate almanin mantikli oldugunu; hatta “anlati tabanli”
(narrative-based) video oyunlarimi siniflandirmak i¢in de ayni yontemin kullanilabilecegini
kaydeder. Fakat anlatisal 0geler icermeyen oyunlar bu yontemle siniflandirilamaz. Wolf,
video oyunlarinin hepsinin ortak o6zelligi etkilesim oldugu i¢in, tiir siniflandirmasinin
oyuncunun gerceklestirdigi eylemlere gore yapilmasini savunur (2001: 2) ve soyut oyunlar
(temsili olmayan gorseller kullanan bulmaca oyunlari), etkilesimli filmler (anlatisinin seyri
izleyici-oyuncunun tercihleri ile degisebilen videolar) ve macera oyunlari (oyuncunun, oyun
diinyasinda serbestce dolasabildigi; kogma, ates etme vb. eylemleri ger¢eklestirerek amacina
ulagmaya calistig1 oyunlar) gibi kategoriler onerir (2001: 3-16). Wolf’un smiflandirma
yontemi genel olarak kabul gérmiis; fakat onerdigi kategoriler konusunda fikir ayriliklar

olmustur (Landay, 2014: 182).
1. 5. Video Oyunlarinda Etkilesim-Anlati Tliskisi

Video oyunlar1 baglaminda etkilesim ve anlati, oyunbilim alaninda g¢alisan bazi
akademisyenler tarafindan karsit kavramlar olarak goriilmiis; birinin varliginin digerini
ortadan kaldirdigr ileri siirilmistiir. Juul (2001), anlatibilim kavramlarma bagvurarak,
anlatida 0ykii zaman1 ve sdylem zamani olmak tizere baslica iki farkli zaman ¢esidi oldugunu
belirtir. Oykii zamani, anlatiy1 olusturan olaylarm, zamandizinsel sira ile, gerceklestikleri
zamana; sOylem zamani ise bu olaylarin anlatildiklar1 sira ve zamana igaret eder. Bunlara ek
olarak, okuma/izleme zamani denen {igiincii bir zamandan bahsedilebilir (Gennette, 1980°den
aktaran Juul, 2001). Juul aksiyon oyunlarinda, 6ykii, sdylem ve okuma/izleme zamanlari
arasinda ayrim bulunmadigini; oyunda temsil edilen olaylarin 6nceden kaydedilmis, gegmise
ait olaylar olmadigini; oyuncunun eylemlerine bagli olarak, oynayis sirasinda gerceklestigini
belirtir. Buna karsin, oyuncunun 6nceden kaydedilmis video klipleri izledigi ve sadece belli
anlarda yaptiZ1 tercihlerle anlattya miidahale ettigi, Juul’un “etkilesimli anlat1” diye
nitelendirdigi oyunlarda 6ykii, sdylem ve okuma/izleme zamanlar1 birbirlerinden ayrilir®.
Buradan hareketle Juul, anlati ile etkilesimin ayni anda var olamayacagi sonucuna ulasir;
anlatida, okuyucu yorumunun baskin nitelikte oldugunu (interpretive dominant); oyunlarda

ise oyuncunun bi¢imlendirici roliiniin 6ne ciktigini (configurative dominant) kaydeder

* Juul, “etkilesimli anlatr” dedigi oyunlardan bahsederken, belli bir oyun ismi vermez, fakat bu oyunlar igin
kullandig1 tanim Wolf un (2001) “etkilesimli film” kategorisi ile biiylik dl¢lide ortiismektedir.
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(2001). Isigan (2012), video oyunlarinin anlatibilim kapsaminda incelenmesine itiraz eden
bazi akademisyenlerin anlati kuraminin kavramlarina basvurduguna dikkat ¢eker (2012: 13)
ve video oyunlarinin birer anlati teskil ettigini, etkilesim ve anlatinin birbirlerini diglayan
kavramlar olmadigini temel alan bir model 6nerir. Bu modele gore video oyunlari, Umberto
Eco’nun agik yapit tanimma uyan; “‘yorumcunun araya girmeye kalkistigi anda
gerceklestirdigi’” yapitlardir (Eco, 1987°den akt. IsiZan, 2012: 55). Isigan oyuncunun, video
oyunu ile etkilesime gecebilmesi i¢in oyun diinyasinda, oyunun sodylemi tarafindan
olusturulan varsayimsal bir kisi olarak yer almasi gerektigini savunur ve bu varsayimsal
kisiyi, Eco’nun gelistirdigi bagka bir kavrama bagvurarak, “6rnek okur” olarak adlandirir
(2012: 56). Bu 6rnek okur, video oyun ile etkilesimi sirasinda farkli roller iistlenir. Oncelikle,
bir {irlin olan oyunun kullanicist konumundadir. Bir yazilim iiriiniiniin kullanicist olarak
oyuncu, anlatinin ilerleyisine iliskin genel kosullara (ekran parlakligi, ses seviyesi, zorluk
derecesi vb.) miidahale edebilir. Ornek okur (oyuncu) ayn1 zamanda, oyunun gorsel ve isitsel
Ogelerini (oyun hizi, altyazi segenekleri vb.) degistirebildigi icin bir nevi yOnetmen
konumundadir. Oyuncu, oyunun anlatistm1 takip ederken izleyici; oyun diinyasinda bir
karakter olarak cesitli eylemleri gergeklestirirken ise eyleyen roliinii iistlenir. Oyuncunun,
oyun diinyasinda kontrol ettigi karakter ile 6zdeslik kurabilmesi, 6rnek okura doniisebilmesi
icin bu konumlar arasinda gegislerin yumusak olmasi gerekir (Isigan, 2012: 56-59). Isigan’a
gore video oyunlar1 ve anlati baglaminda degerlendirildiginde etkilesim, “bir agik yapit olan
oyun ile bu agik yapitin sOylemi tarafindan 6rnek okur olarak insa edilen oyuncu arasindaki

karsilikli iliskidir” (2012: 60).

Ryan (2006), bilgisayarlarin ayirt edici 6zelliginin etkilesim oldugunu; ancak
bazilarinin bu kavrami muglak buldugunu; reklam sektoriiniin ise bu kavrami hemen hemen
her iirlin i¢in kullandigini belirtir (2006: 99). Buna karsin, anlat1 ile birlikte ele alindiginda
etkilesimin anlami agiktir. Oyun tasarimcist Chris Crawford’a gore etkilesim, kullanicinin
se¢cim yapabilmesini sart kosar; kullanicinin se¢cim yapamadig: higbir uygulama etkilesimli
degildir (akt. Ryan, 2006: 99). Ryan, anlati kuraminin dogrusallik gerektigini, neden-sonug
iligkilerinin ve zamanin tek yonde ilerlemesi gerektigini; oysa se¢cim imkéani sunan bir
sistemin, dogrusal olmayan veya birden fazla dogrultu iceren bir yap1 oldugunu kaydeder.
Ayrica anlatida anlam, bir tasarimcinin elinden c¢ikarken; etkilesimli sistemlerde anlati
kullanicinin segimlerine bagli olarak gelisir. Etkilesimli anlatilar kurabilmek i¢in bu iki
yontemin birbirlerine, aradaki gecis belli olmayacak sekilde eklemlenmesi gerekir. Bu sorun,

kullanictya, dnceden planlanmig anlatinin disina ¢ikmasina olanak vermeyecek segimler
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sunarak ¢oziilebilir; fakat etkilesimli anlati, kullaniciya se¢im 6zgiirliigli oldugunu, yaptigi
secimlerin anlati iizerinde etkisi oldugunu hissettirmelidir. Dolayisiyla, ideal bir tasarim

kendisini, “kendiliginden gelisen” (emergent) bir hikaye gibi sunar (Ryan, 2006: 99-100).

Ryan, etkilesimin ¢ok farkli eylemleri igeren bir kavram oldugunu belirterek
etkilesim tiirlerini siniflandirmak i¢in bir yontem 6nerir. Bu yonteme gore etkilesim tiirleri iki
eksene yerlestirilebilir. Bu eksenlerden ilki etkilesimin ig¢sel veya digsal olusunu; ikincisi
istiksafi, kesif amacli (exploratory) veya ontolojik olusunu gosterir. Igsel etkilesimde
kullanici, sanal diinyada kendisini temsil eden bir karakter (avatar) ile 6zdeslik kurar; digsal
etkilesimde ise, sanal diinyanin disinda konumlanir, tanrisal bakis agisiyla bu diinyaya
miidahale eder. Kesif amacl etkilesimde kullanici, kendisine sunulan temsili inceler; ama
anlatinin akisina miidahale edemez. Ontolojik etkilesimde ise, kullanicinin se¢imleri anlatinin
seyrini degistirir; ama kullanicinin se¢imde bulunabilmesi i¢in sanal diinyaya dair bilgi sahibi

olmasi gerekir ve bu da kesifle miimkiindiir.

Ryan, bu iki eksenin kesisimi ile dort farkli etkilesim tiirii tanimlar. Kesif amagh ve
dissal etkilesim saglayan sistemler, kullaniciy1 sanal diinyanin zaman ve mekaninin disinda
konumlandirir; kullanici herhangi bir zaman siirlandirmasina tabi degildir. Bu tip etkilesim
saglayan yapilara metin-tabanl kurmaca hipermetin (hypertext, bagka metinlere baglantilar
iceren metinler) Ornek gosterilebilir. Kesif amacli ve igsel etkilesim saglayan sistemler
kullanicinin  6zdeslik kurdugu sanal karakter ile anlati diinyasini ve buradaki nesneleri
inceleyebilecegi; ama bu diinyanin seyrine miidahale edemedigi yapilardir. Dissal-ontolojik
etkilesim saglayan sistemler, kullanicinin anlati diinyasinda tanri roliinii oynamasi saglar.
Sehir kurma oyunlar1 ile bazi strateji oyunlar1 bu tiir etkilesim saglayan yapilara 6rnek
verilebilir. Son olarak, i¢sel-ontolojik etkilesim saglayan sistemler, kullaniciy1 sanal diinyanin
zaman ve mekanma yerlestirir. Bu sistemlerde kullanicinin eylemleri 6zdeslik kurdugu
karakterin, ve dolayli olarak sanal diinyayin, basina gelecekleri degistirir. Bu tip etkilesim
saglayan en yaygin yapilar, oyuncuyu belli bir karakter olarak, belli gorevleri tamamlamak
iizere oyun diinyasina konumlandiran video oyunlaridir (Ryan, 2006: 108-117). Bu dort
etkilesimin tiiriinlin yam1 sira melez (hybrid) etkilesim tlirlerinden ve iistmetinsel
(metatextual) etkilesimden bahsedilebilir. Melez etkilesimler, dort ana etkilesim tiirliniin
kesistigi noktalara denk gelen etkilesimlerdir (Ryan, 2006: 120-121). Ustmetinsel etkilesim,
daha Once tanimlanan 1ki eksene yerlestirilemeyen ve kullanicinin metni yeniden

diizenlemesini iceren bir etkilesim tiiriidiir. Bir hipermetne yeni baglantilar eklenmesi veya
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bir strateji oyunu i¢in yeni bir harita yaratilmasi bu tiir etkilesime 6rnek gosterilebilir (Ryan,

2006: 107).

Zimmerman (2004) etkilesimi, video oyunlar1 ve anlat1 ile iligkisi baglaminda
tanimlamak i¢in kelimenin s6zliik tanimindan yola ¢ikar. Bu tanima gore etkilesim, taraflarin
birbirlerine etki etmesi; bir cihaz ile bir kullanic1 arasinda karsilikli veri akisi; veya kullanici
girdilerine tepki vermek anlamlarina gelir. Buna dayanarak her anlati tiiriiniin etkilesimli
oldugu sdylenebilir; fakat bu tamim etkilesimin niteligini agiklamakta yetersiz kalir. Ornegin,
dogrusal ilerleyen bir kitap ile “kendi maceran1 kendin se¢” tiiriindeki bir kitabin sagladig:
etkilesim imkanlar1 birbirinden farklidir. Zimmerman, bu ayrimi goéz onilinde bulunduran
farkli bir etkilesimsellik modeli onerir. Bu modele gore anlatisal etkilesimin dort tiirii vardir.
Bunlardan ilki bilissel etkilesimdir; okuyucunun, daha dnce okudugu bir kitabi, yillar sonra
tekrar okundugunda farkli sekilde yorumlamasinda oldugu gibi, katilimcinin psikolojik ve
duygusal tepkilerini icerir. likincisi islevsel etkilesimdir; metnin fiziksel ve yapisal
ozelliklerini icerir. Uciinciisii, belirgin (explicit) etkilesimdir; katilimcinin, anlatinin seyrini
degistiren tercihlerini ve eylemlerini igerir. Dordiincii ve sonuncusu, istetkilesimdir
(meta-interactivity); katilimcinin, metni kendine mal etmesi ve yeniden diizenleyerek
yayinlamasini igerir (2004: 158-159). Bu smiflandirmaya goére video oyunlari, biitiin
etkilesim tiirlerine olanak saglamalarina ragmen, 6zellikle belirgin etkilesimin 1yi bir 6rnegini

teskil ederler (2004: 161).
1. 6. Video Oyunlarinda Anlati Yapilar

Henry Jenkins (2004), oyun tasarimcilarinin oyuncunun, etkilesime gecerek bir
anlatry1 dolayli olarak zihninde kurmasimi saglayan mekanlar tasarladiklarini 6ne siirer ve
“cevresel Oykilleme” (environmental storytelling) ismini verdigi bu eylemin dort farkli
yontemini tespit eder. Bunlarm ilki, ¢agrisimci mekanlar (evocative spaces) yaratmaktir. Bu
yontemi kullanan video oyunlari, dogrudan bir hikaye anlatmak yerine oyuncunun, yerlesik
hikaye kaliplarina aginaligini kullanarak, belli bir hikdyeyi veya belli bir janr1 ¢agristirmayi
amaglar. ikincisi, dnceden tasarlanmis bir hikAyenin sahnelendigi mekanlar tasarlamaktir. Bu
yontemi kullanan oyunlarda oyuncu, oyun diinyasi i¢inde belli yerlere geldiginde, dnceden
kaydedilmis anlatisal ifadeleri izler. Uciinciisii, gomiilii anlati (embedded narrative)
yontemidir. Ryan’in (2006) kesif amacli ve igsel olarak tanimladigi etkilesim tiiriiyle
benzerlik gosteren bu yontemde oyuncunun, oyun diinyasina yerlestirilmis ipu¢larini bularak

hikayeyi kesfetmesi amagclanir. Dordiincii yontem, “kendiliginden gelisen” anlatilara
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(emergent narrative) olanak taniyan oyun diinyalar1 tasarlamaktir. Bu yontemi kullanan
oyunlar, onceden yazilmis veya programlanmis bir anlatiy1 takip etmek yerine, oyuncuya

belli kurallar i¢inde diledigini yapma imkan1 sunar (Jenkins, 2004: 123-129).

Marcello Arnaldo Picucci (2014), video oyunlarinin hikaye anlatma
yontemlerini inceledigi ¢alismasinda dort anlati tiirii tespit eder. Bunlar: dnceden tanimli
anlatilar, kesif anlatilari, acgik diinya anlatilar1 ve bilgisayar tarafindan olusturulan

(computer-generated) anlatilardir (2014: 105).

Onceden tanimli anlati yapisi, isminden anlagilacagi gibi, video oyun
anlatisinin, oyunun tasarim agamasinda belirlenmis bir olay orgiisiinii takip ettigi ve dnceden
belirlenmis bir sonla tamamlandigi yapidir. Teknik agidan, uygulamasi en kolay olani olmasi
nedeniyle video oyunlarinda en sik goriilen anlati yapis1 onceden tanimli anlati yapisidir.
Jesper Juul’un (akt. Picucci, 2014: 106) ilerleme anlatis1 (narrative of progression) olarak
tanimladig1 bu yapida, oyuncunun etkilesimi aksiyon sekanslar1 (ya da oyunun gerektirdigi
diger eylemler) ile sinirhidir. Oyuncu, belli asamalar1 kat ettikce, etkilesime izin vermeyen,
onceden kaydedilmis veya programlanmis sahnelerle karsilagir. Bu sahneler, anlatiyi ilerletir
ve oyuncuyu bir sonraki etkilesimli boliime hazirlar (Picucci, 2014: 106-107). Cogu zaman
oyuncularin atlamay1 tercih ettigi bu sahneler, iyi kotarilmislarsa, oyunun ritminin
belirlenmesinde O6nemli bir iglev goriirler (Klevjer, 2002: 195). Karar alma anlarinda,
oyuncunun tercihleri anlatinin gidisatin1 degistirebilir. Fakat bu, anlatinin 6nceden tanimh
niteligini degistirmez. Anlatinin gidisatinin degistigi durumlarda oyuncu, anlatinin yine

onceden tanimlanmis, farkli bir dalinda seyretmeye devam eder (Picucci, 2014: 107).

Jenkins’in (2004) gomiilii anlat1 olarak isimlendirdigi anlati yapisi ile Ortlisen
kesif anlatilari, oyun tasarimcisi tarafindan belirlenmis bir anlatinin {izerine kurulmuslardir;
ama oyuncuya bir miktar 6zgiirliik tanirlar. Bu anlatilar, bir ana hikayeden ve ¢ok sayida yan
gorevlerden olugmaktadir. Oyuncu, ana anlatinin etkilesimli bir boliimiinli tamamlayinca, bir
sonraki etkilesimli boliime gecebilecegi gibi, yan gorevlerden birine baslamay1 veya oyunun
gectigi diinyada dolagsmayi, o diinyadaki farkli karakterleri ve nesneleri bulmayi tercih
edebilir. Oyuncu bir yan gorevi tamamlayinca veya oyun diinyasinda dolagsmaktan vazgecince
tekrar ana hikdyeye donebilir; ana hikayeyi tamamlandiktan sonra oyun diinyasini
kesfetmeye, yan gorevleri tamamlamaya kaldig1 yerden devam edebilir. Bu bakimdan kesif

anlatilari, 6nceden tanimli anlatilarin dayattig1 dogrusalligi kirar (Picucci, 2014: 107-108).
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Acik diinya anlatilari, oyuncuya daha fazla Ozgiirliik tanir. Bu anlatilarla kesif
anlatilar1 arasindaki fark oyuncunun, oyunun baslangicinda serbestce dolagabildigi alandir.
Kesif anlatist sunan oyunlarda oyuncunun kesfedebilecegi alanlar baglangicta sinirhdir;
oyuncu, belli hedeflere ulastik¢a, dolasabilecegi diinya genisler. Acik diinya oyunlarinda ise
kesfedilmeyi bekleyen bir bolge yoktur; oyun diinyasinin tamami, oyuncunun erisimine
aciktir. Acik diinya anlatilarinda amag¢ oyuncuya gergek, canli bir diinyada bulundugunu
diisiindiirmektir. Bu yapidaki oyunlarda oyuncu, karsilastigi hemen hemen her karakterle
etkilesime girebilir, oyun diinyasin1 diledigi gibi kesfedebilir. A¢ik diinya anlatilarinin
sundugu bu Ozerklik sayesinde ayni oyunu oynayan farkli oyuncular farkli anlatilar

kurabilecektir (Picucci, 2014: 109-110).

Bilgisayar tarafindan olusturulan anlatilar oyuncuya azami 6zgiirliik tanir. Genellikle
simiilasyon tiirlindeki oyunlarla iligkilendirilen bu yap1, diger ii¢ anlat1 tiirlinlin aksine, oyun
tasarimcisi tarafindan belirlenmis bir anlati sunmaz. Bunun yerine oyuncuya, bir oyun
diinyas1 ve c¢esitli eylemleri gergeklestirme Ozgiirliigii verilir. Oyuncu, oyun diinyasinin
kendine 6zgii kurallar1 icinde, diledigi eylemleri gergeklestirerek anlatiyr oynama sirasinda
olusturur (Picucci, 2014: 111-112)°. Bu tanmim Jenkins (2004) ve Ryan’mn (2006)
“kendiliginden gelisen” anlati olarak nitelendirdigi anlati tiirlinli ¢agristirsa da Picucci, bu
ifadenin yaniltic1 oldugunu 6ne siirer. Zira anlatinin kendiliginden gelistigini sOylemek, onun
“programlanmamis, tahmin edilemez” oldugu zanninmi yaratir; oysa bu sekilde nitelendirilen
anlatilarda, biitiin degiskenlerin degerleri bilinirse oyun diinyasinda ne olacagi, bilgisayar
tarafindan yonetilen oyun kisilerinin (non-player character, NPC) ne yapacaklar1 tahmin
edilebilir. Fakat yapay sinir aglar1 ve genetik algoritmalar sayesinde belirlenimci olmayan
(non-deterministic), ayn1 degisken degerlerinin farkli sonuglar iirettigi sistemler kurmak
miimkiindiir. Ne var ki, bu yontemler video oyunu tarihinde nadiren kullanilmistir (Picucci,

2014: 112).

Ryan (2001), etkilesimli anlatilar1 birer ¢izge olarak ele alir. Buna gore ¢izgenin
diigiimleri, hikayenin temelini olusturan olaylari temsil eder ve bu diiglimlerin birbirlerine
baglanma sekli, etkilesimli anlatinin yapisinmi belirler (Ryan, 2001: 246). Ryan, bu
baglantilarin kurulabilecegi dokuz farkli yontem; baska bir deyisle, dokuz farkli ¢izge tiirii

tanimlar. Bunlar tam ¢izge (complete graph), sebeke (network), agag, yan dalli yoney (vector

> Computer-generated ifadesi, metnin aslina sadik kalmak i¢in “bilgisayar tarafindan olusturan” diye
cevrilmistir; fakat Picucci’nin bu sekilde nitelendirdigi anlatilar i¢in, yazarin bagvurdugu tanim ve ornekler
dikkate alindiginda, “prosediirel” nitelemesi daha uygun goriinmektedir.
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with side branches), labirent, yonlii ¢izge (directed network), gizli 6ykii, orgiilii yap1 (braided
plot) ve eylem uzayidir (action space) (bkz. Sekil 1).

1). Complete graph structure 2). Netwaork structure 3). Tree structure
" /.
\ /> 0 >®
’ ]} VAN

4), Vector with side branches 5). Maze structure 6). Directed network

—
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7). Hidden story structure 8). Braided plot 9). Action space, epic wandering and story-world

Sekil 1. Etkilesimli anlat1 yapilari

(Ryan, 2001°den akt. Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca, 2008/2020: 217).

Tam ¢izge seklinde yapilandirilmis etkilesimli anlatida, her diiglim birbiriyle
baglidir; hikayeyi olusturan olaylarin her birinden digerine gegmek miimkiindiir. Dolayisiyla
bu yapida, tutarlt bir anlati kurmak neredeyse imkansizdir ve pratikte, bu yapiy1 kullanan
anlatilar yok denecek kadar azdir. Sebeke yapisini kullanan etkilesimli anlatilar, okuyucusuna
ne sinirsiz Ozglirliik verir, ne de onu tek bir yolu takip etmeye zorlar. Bu ¢izge tiiriinde
dongiiler miimkiin oldugu, baska bir deyisle, okuyucu daha once ziyaret ettigi bir diiglime
tekrar ugrayabilecegi icin anlatinin devamliligi her durumda saglanamaz. Aga¢ yapisindaki

anlatilarda ise dongiiler miimkiin degildir; hangi dalin takip edilecegine karar verdikten sonra



24

karar alma noktasina doniilemez. Bu yap1 ile tutarli ve devamliligi olan anlatilar kurmak
nispeten kolaydir. “Kendi macerani kendin se¢” tiirli kitaplar bu yapiya 6rnek gosterilebilir.
Yan dalli yoney yapisi, okuyucuyu Onceden belirlenmis bir hikayeyi, zamandizinsel sirayla
takip etmeye zorlar; ancak her diigiimde kisa yan yollara bakinma firsati tanir. Macera
oyunlarinda gozlemlenen labirent yapisinda, okuyucu (oyuncu) baslangi¢ diigimiinden bitis
diiglimiine ulagsmaya calisir. Bu yapida dongiiler ve ¢ikmaz sokaklar miimkiindiir. Yonlii
cizgelerde, herhangi iki diiglim arasinda sadece tek yonlii seyahat miimkiindiir. Pek ¢ok video
oyunu tarafindan kullanilann bu yapi, bazi dallarin kesistigi bir aga¢ yapisina benzetilebilir.
Gizli hikaye yapisi, Ryan’in sonraki ¢alismalarinda (bkz. Ryan, 2006) kesif amaglh ve icsel
diye nitelendirdigi, onceki boliimlerde agikladigimiz etkilesim tiirline olanak tanir. Bu yapiy1
kullanan anlatilarda okuyucu, aslen labirent yapisini kullanan bir ¢izge lizerinde gidip gelerek
tek bir dogrultuda ilerleyen bir anlatiy1 ortaya ¢ikarmaya calisir. Orgiilii yapiya sahip
etkilesimli anlatilarda okuyucu, anlati ilerlerken, farkli karakterlerin bakis agilar1 arasinda
gecis yapabilir. Son olarak, eylem uzayr diye adlandirilan yapiyr kullanan anlatilarda
okuyucu, bir diiglime ulastiktan sonra, kendi i¢inde tutarli, kisa bir anlatiy1 takip etmek
zorunda kalir ve bu kisa anlatiyr (micronarrative) tamamladiktan sonra kendisini ayni
diigtimde bulur. Bu yapi, tek parcadan olusan biiyiik bir anlat1 yerine, birbirlerinden bagimsiz

epizotlardan olusan ve bu yoniiyle destanlara benzeyen anlatilar1 miimkiin kilar (Ryan, 2001:

246-256).
1. 7. Video oyunlarinda Anlatisal Ozelliklerin Yayginlasmasi

Wolf, hi¢cbir gorsel ortamin (sinema, fotograf vd.) ortaya ciktigi donemdeki gorsel
temsil kapasitesinin, video oyununun ilk yillarindaki temsil kapasitesi kadar sinirh
olmadigini; bu nedenle oyunun on yili askin bir siire boyunca soyutlamaya bagvurmak

zorunda kaldigin belirtir (2003: 347).

Cogu kaynaga gore ilk video oyunu 1962 yilinda, Massachusetts Teknoloji Enstitiisii
ogrencisi Stephen Russell ve arkadaglari tarafindan gelistirilen Spacewar!’dur (Sekil 2).°

Ticari amagla gelistirilmeyen; bir programlama alistirmasi sonucu ortaya ¢ikan bu oyun, kisa

61948 yilinda patenti alinan bir eglence araci (amusement device) ile William Higinbotham’in 1958 yilinda
gelistirdigi ve bir salinimélger tizerinde oynanan 7ennis for Two’nun ilk video oyunlari olduklari ileri siiriilebilir.
Fakat bu sistemlerin kullandiklar1 goriintiileme teknikleri dikkate alindiginda “ilk etkilesimli elektronik oyunlar”
olarak anilmalart daha uygundur (Wolf, 2021: 347-348). Christopher Strachey tarafindan 1952 yilinda
gelistirilen ve bilgisayara kargi oynanan dama oyununun da ilk video oyunu oldugu iddia edilebilir (bkz. Brown,
2019, 51:50). Strachey’nin bilgisayar damasi, teknik agidan video oyunu olarak simiflandirilsa bile, iskambil
oyunlar1 ve masaiistii oyunlarin bilgisayara uyarlanmis versiyonlarinin video oyunu olarak kabul edilip
edilmemesi tartismali bagka bir konudur (Wolf, 2008a: 4).
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siirede bir sanayi halini alan video oyunlar1 agisindan 6nemli olmasina karsin, gorsel
Ogelerini, sik araliklarla dosenmis, birbirlerinden bagimsiz satirlar halinde (raster) degil,
vektorler halinde temsil etmistir (Wolf, 2021: 347-348). Bu nedenle Steve L. Kent (2001),
Spacewar!’un ilk bilgisayar oyunu oldugunu; ilk video oyununun Ralph Baer tarafindan

gelistirildigini belirtir.

Sekil 2. Spacewar!’a ait ekran goriintiisii (CuriousMark, 2017, 14:28).

Dairesel bir monitérde oynanan oyunda oyuncular, hem ekranin ortasindaki yildizin ¢ekim

giiciinden kurtulmaya, hem de birbirlerini vurmaya ¢alisirlar.

Kent’e gore Baer’in 1967°de gelistirdigi, fakat piyasaya g¢ikmasi 1972’yi bulan
Odyssey, ilk oyun konsolu; bu konsolda oynanan ve yine Baer tarafindan gelistirilen tenis,
hokey gibi oyunlar, ilk video oyunlaridir (2001: 21-26). Pasajlarda (arcade), lokanta, bar gibi
isletmelerde kendilerine yer bulan ve kisa siirede yayginlasan oyun makinelerinin ilki 1971
yilinda, Nutting Associates tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. Bu makinede oynanan ilk video
oyunu ise Nolan Bushnell’in, Spacewar!’dan esinlenerek gelistirdigi Computer Space’tir.
Fakat bu oyun, kontrollerinin karisik bulunmasi nedeniyle yayginlagmamigtir (Kent, 2001:

32-33). Bushnell, Computer Space’in ticari basarisizliginin ardindan kendi oyun sirketini,
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Atari’yi kurmus; burada Al Alcorn’la birlikte basit bir oynanisi1 ve sade grafikleri olan PONG
(1972) isimli oyunu gelistirmistir (Kent, 2001: 38-43).

Wolf (2003) bugiin, yerlesmis sinema tekniklerini yadirgamadigimizi; benzer
sekilde, video oyunu oynamay1 da dogal bir eylem olarak gordiiglimiizii belirtir; ama bunun
her zaman boyle olmadigini hatirlatir. Video oyunlari el-goz koordinasyonu gerektirdigi igin,
oyuncularin bu ortama uyum saglamalar1 ve oyunlarin soyut gorsel temsillerini okumayi
ogrenmeleri zaman almistir. Computer Space’in basarisizliginin nedenlerinden biri gorsel
temsilinin ve kontrollerinin kolay anlasilmamasi; PONG’un kisa siirede yayginlagmasinin

nedeni, gorsel temsilinin ve oyun mekaniginin basitligidir (Wolf, 2003: 49) (Sekil 3).

Parayla calisan ilk oyun makineleri ile birlikte video oyunlar1 bir sanayiye doniigsmiis
(Wolf, 2008b: 18-19); PONG’un ekonomik basarisinin ardindan ¢ok sayida oyun firmasi
kurulmus, farkli oyun makineleri piyasaya ¢ikmistir. Ayn1 zamanda bu makinelerin gorsel ve
isitsel temsil kapasiteleri ile depolayabildikleri veri miktari, teknolojik gelismelerle birlikte
artmig; dolayisiyla oyunlarda gitgide detayli temsiller ve anlatilar kurmak miimkiin olmustur.
The Oregon Trail (MECC, 1973), Colossal Cave Adventure (William Crowther, 1976) ve
Zork (Infocom, 1979) gibi metin tabanli oyunlar disinda, biitiinliiklii bir anlat1 kuran ilk video
oyunu, Shigeru Miyamoto’nun tasarladigi ve Nintendo tarafindan 1981 yilinda piyasaya
stiriilen Donkey Kong’tur (Sekil 4) (Lebowitz ve Klug, 2011: 14). Bu oyun, sessiz sinema
donemini ¢agristiracak sekilde, bir “kurtarilmaya muhta¢ kadin” (damsel-in-distress) anlatisi
sunar’: oyuna ismini veren goril, insaatta marangoz olarak ¢alisan sahibinden kagar ve onun
kiz arkadasini kagirir. Oyuncunun ydnettigi marangoz, gorilin firlattig1 varillerin istiinden
atlayarak insaatin iist katlarina ulasmaya ve sevgilisini kurtarmaya ¢alisir (Kent, 2001: 158).
Sengiin’iin (2013) birinci dereceden anlatisal olarak siniflandirdig1 oyun, yerlesmis bir hikaye
kalibin1 kullanarak oyuncunun, oyunda yapilmasi gereken eylemleri ve varilmasi gereken
hedefi kolayca anlamasimi saglar (Sengiin, 2013: 42-43). Benzer sekilde, adi Donkey Kong
olan gorilin, bir kadin1 kagirip binanin en iist katina (ekranin {ist boliimiine) ¢ikmasi dogal
olarak King Kong’u (Cooper ve Shoedsack, 1933) hatirlatir ve oyunu ilk kez oynayan bir

oyuncunun bile oyun mekaniklerini bir baglama yerlestirmesine yardimci olur.

7 Oyunda kurtarilmay1 bekleyen kadin karakter dnce “The Lady” (Hanimefendi) olarak anilmistir. Oyun
ekonomik agidan basarili olunca, ¢ok sayida devam oyunu gelistirilmis; bu karaktere, sonraki oyunlarda Pauline
denmistir. Bu, ayni1 zamanda “kurtarilmaya muhta¢ kadin” tiplemesinin sinemadaki ilk drneklerinden biri olan
The Perils of Pauline (Gaisner ve MacKenzie, 1914) film serisinin bag karakterinin ismidir (Stamp, 2000: 104).
8 Donkey Kong’da Jumpman (“ziplayan adam”) olarak anilan bu karakter, Donkey Kong Jr.’dan (Nintendo,
1982) itibaren Mario adiyla bilinecek; Mario Bros. (Nintendo, 1983) ile birlikte meslegi tesisatgilik olacaktir.
(Kent, 2001: 299).
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Sekil 3. Computer Space (iistte) ve PONG’a ait ekran goriintiileri (Old Classic Retro Gaming,
2010a, 2:04; Brown, 2019, 1:24). Computer Space’te oyuncu bir uzay gemisinin pozisyonunu
ve dogrultusunu kontrol eder, diger gemileri vurmaya calisir; PONG’da, raketi temsil eden
dikdortgeni sadece dikey eksende hareket ettirerek, kare seklindeki topu rakibin sahasina

gondermeyi amaglar.
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Sekil 4. Donkey Kong’a ait ekran goriintiisii (Old Classic Retro Gaming, 2014, 1:27).
Ekranin en iistiinde imdat isteyen karakter, oyunun durumunu ve amacini bir bakista anlamak

icin yeterlidir.

Bazi1 kuramcilar (bkz. Zimmerman, 2002; Jenkins, 2004), video oyunlariin “sinema
hasedi” (cinema-envy) veya “Hollywood sendromu”ndan muzdarip olduklarini belirtmistir.
Bu ifadelerle anlatilmak istenen video oyunu tasarimcilarinin, sinemanin zengin temsil
olanaklarina ve diger ortamlar lizerindeki etkisine 6zenmeleridir (Girina, 2015: 15). Bunun
gozlenebildigi ilk orneklerden birisi Dragon s Lair’dir (Cinematronics, 1983). Donkey Kong
gibi “kurtarilmaya muhta¢ kadin” kalibin1 kullanan bu oyun, Donkey Kong’un giiniimiiz

standartlarina  gore diisiik  ¢Ozlintirlikli  gorsellerinin  yerine  “film  kalitesinde
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canlandirmalara” yer vermistir (Sekil 5) (Lebowitz ve Klug, 2011: 15). Bu, o donem i¢in yeni
olan lazerdisk teknolojisi ile miimkiin olmustur. Oyunda yer alan canlandirmalar, Disney
yapimlarinda yonetmenlik yapmis olan Don Bluth tarafindan, bir canlandirma film gibi
hazirlanmistir. Oyun sirasinda oyuncular esasen yiiksek veri kapasitesine sahip lazerdiske
kaydedilen bu filmi izler ve hikayenin doniim noktalarinda farkli tuslara basarak bag
karakterin eylemlerini yonlendirir. Fakat bu yonlendirme Donkey Kong’da (veya diger
oyunlarda) oldugu gibi dogrudan degildir: oyuncunun tuslar aractyla verdigi komutlar aslinda
lazerdiske kaydedilen sekanslardan hangisinin oynatilacaginm tayin eder. Yiiksek hizda veri
okumay1 miimkiin kilan bu teknoloji sayesinde bir sekanstan digerine ge¢is neredeyse aninda
gerceklesir. Boylece oyuncu, anlatiya gergek zamanda miidahale ettigi izlenimi edinir.
Oncekilerden ¢ok farkli bir gorsel temsil sunan Dragon s Lair sayesinde dikkatler lazerdisk
teknolojisine yonelmis; fakat hem oyunculara olduk¢a siirli bir etkilesim imkani sundugu
icin, hem de yiiksek liretim maliyetleri gerekg¢esiyle bu yontem kisa siirede goz ardi edilmistir

(Wolf, 2008c: 100).

Dragon’s Lair’in piyasaya ciktigi yil oyun sektoriiniin yasadigi ekonomik kriz
sonucu, oyun makinesi ireticileri duraksama yasamis; bu siireci kisisel bilgisayarlarin
gelismesi ve yayginlagsmasi takip etmistir. Daha once agirlikli olarak metin tabanli oyunlarin
oynanabildigi kisisel bilgisayarlar, teknolojik gelismeler sayesinde bu oyunlarin detayl, girift
hikayelerini gorsel ve isitsel olarak temsil etmeye baslamistir (Lebowitz ve Klug, 2011: 18).
Oyun tasariminda, 1990’larin ortalarindan baslayarak, hidyeyi on plana ¢ikarma egiliminden
bahsetmek miimkiindiir (Picucci, 2014: 102). Hem sinema, hem video oyunu endiistrilerinde
senaristlik yapan Christy Marx, video oyunlariin programcilara ait bir ortam olarak ortaya
ciktigimi, ilk basta senaristlere veya ¢izerlere gerek duyulmadigimi belirtir; fakat oyun
sektdriiniin, anlatima gitgide daha ¢ok dnem verdigine, film senaristlerini ise aldigina dikkat
ceker (Marx, 2003’ten akt. Miller, 2020: 357). Ivan Girina’ya gore (2015) video oyunlar1
artik ¢cok katmanli anlatilar igermektedir ve oyun tasarimcilarinin anlatim tlizerindeki etkisi
aciktir. Ayrica oyunlar giderek artan oranda, oyuncunun agina oldugu yerlesmis sinema
kodlarmi ve kaliplarin1 kullanmakta; bdylece oyuncuyu oyun diinyasina kisa yoldan dahil

etmektedir (Girina, 2015: 30-32).
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Sekil 5. Dragon s Lair’e ait ekran goriintiisii (Old Classic Retro Gaming, 2010b, 10:51).

Dragon's Lair, bugiin etkilesimli film (veya full-motion video, FMV) diye kategorize edilen
oyunlarin 6nciilii niteligindedir (Perron, 2008: 128).
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IKiNCi BOLUM

VIDEO OYUNU ANLATILARINDA SINEMA ETKISi

Bolter ve Grusin, her dolayimlamanin (mediation), gergegin ‘“yeniden
dolayimlama”s1 (remediation) oldugunu; genelde yeni ortamlarin, eskilerin kodlarmi ve
kaliplarint kendi biinyelerinde erittiklerini ve yeniden dolayimladiklarii belirtir (1999: 55).
Remediation, Latincede iyilestirmek, sagligina kavusturmak anlamina gelen remederi
fillinden gelmektedir. Ortam kullanicilar1 da ¢ogu zaman yeni ortamin, eskisinin eksiklerini
ve kusurlarini iyilestirecegini diisiiniir. Gercekten mevcut ortamlarin ¢ogu Oncekilerde
olmayan oOzellikler tasimaktadir (Bolter ve Grusin, 1999: 59-60). Video oyunlarinin, sinema
ile hem icerik bakimindan, hem estetik agidan ortak Ogeleri olmasi ve “oyunlarin giin
gectikce filmlere benzemesi” nedeniyle bu oyunlarin sinemayi yeniden dolayimladigi
sOylenebilir (Rehak, 2003’ten akt. Girina, 2015: 17-18). Bernard Perron ve Dominic
Arsenault, video oyunlar1 ile sinema baginin oyun sektorii tarafindan kuruldugunu; bunun

hem markalagma, hem de mesruiyet kazanma amaciyla yapildigini belirtir (2015: 26).

PONG (Atari, 1972) ve Pac-Man (Namco, 1982) gibi ilk nesil video oyunlar1 “agiri
dolayimli” oyunlardir; baska bir deyisle, arayiizlerine dikkat ¢ekerler. Bu oyunlarda, resim ve
fotografin aksine, arayiiziin 6tesinde higbir sey yoktur; araylizden ibarettirler. Buna karsin,
baz1 gelistiriciler, Ozellikle kisisel bilgisayarlarin gelismesi ile, dogrusal perspektif ve
birinci-kisi bakis acisin1 kullanmaya baglamiglardir. Bu 06zellikleri kullanan oyunlar,
televizyon ve sinemay1 yeniden dolayimlarlar (Bolter ve Grusin, 1999: 89-91). Video
oyunlarinin sinemay1 yeniden dolayimlama yontemlerini senaryo, goriintii yonetimi ve

oyunculuk diizlemlerinde gzlemlemek miimkiindiir.
2. 1. Senaryo

Bolter ve Grusin’e gore gorsel temsil i¢eren rol yapma oyunlar1 anlatisal yapilarini,
metin tabanlt oyunlara; gorsel isluplarint gergekei, derinlik duygusu veren resimlere
bor¢ludurlar (1999: 94). Bu oyunlarin ilk 6rneklerinden biri olan ve i{i¢ boyutlu grafikler
kullanan Myst (Cyan, 1993) cogunlukla tablolardan (hareketsiz imgelerden) olusan bir
dedektiflik oyunudur. Buna ragmen oyun, dedektifin bir gozcii (voyeur) olarak sunuldugu
filmlerinden yararlanir. Bolter ve Grusin bu oyunu, “birinci kisi bakis agisindan ¢ekilmis bir
etkilesimli film” diye tanimlar; bunun, birinci kisi bakis agisinin neredeyse hi¢ kullanilmadigi

Hollywood’un yeniden dolayimlanmasi oldugunu ileri siirerler. Zira Myst, dedektiflik
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filmlerinin veya kara filmin basaramadig1 bir seyi basarir: oyuncuyu (izleyiciyi) etkin bir
katilimctr olarak sahneye dahil eder. Ayrica Hollywood filmlerine kiyasla yavas ilerler,
oyuncunun film izleme aligkanliklarindan dogan beklentileri ile oynar ve gerilimi son ana
kadar korur (Bolter ve Grusin, 1999: 97). The Last Express’ (Smoking Car, 1997) gibi
hikayesi daha belirgin sekilde filmlerden esinlenen, Blade Runner (Westwood, 1997) gibi
filmlerden uyarlanan oyunlar veya Star Trek: Borg (Simon & Schuster, 1996) gibi etkilesimli
filmler de, olay Orgiileri ve karakterleri ile sinemay1 yeniden dolayimlarlar (Bolter ve Grusin,
1999: 98). Uzun siiredir devam eden shooter tiriindeki Call of Duty (2003’ten beri,
Activision) ve Medal of Honor (2015, Inc., 1999°dan beri) serileri, dogrudan film
uyarlamalar1 olmasalar da, ana akim savas filmlerine gondermeler igerir; bazi film sahnelerini
oyunun ic¢inde yeniden yaratarak oyun diinyasini, oyunun amacini kisa siirede oyuncuya
iletirler. Ornegin, Call of Duty’nin (2003) acilis sekans1 Enemy at the Gates (Annaud, 2001)
filminin bir sahnesini, aslina uygun sekilde yeniden yaratir. Medal of Honor: Allied
Assault’in (2015, Inc., 2002) acilis sekansi ise Saving Private Ryan’1in (Spielberg, 1998) agilis
sekansinin neredeyse aynisidir (King ve Krzywinska, 2002: 142).

Greg M. Smith (2002) video oyunlarmmin genelde gorsel bir ortam; oyunlarin
gelisiminin ise gorsel temsil becerilerinin artmasi olarak algilandigini belirtir. Oysa erken
donem sinemanin, Smith’in deyisiyle, klasik Hollywood tarza evrilmesi, baska gelismelerin
yani sira, daha gercek¢i setler, daha incelikli oyunculuklar, daha derinlikli karakterler ve
farkli bir hikdye tarzi benimsemesi ile miimkiin olmustur. Bolter ve Grusin gibi, Smith de
yeni ortamin sadece kendi kaliplarini yaratmadigini, eski ortamlardan aktarilan kaliplart
kullandigin1 ve zamanla bunlar1 degistirdigini belirtir; Final Fantasy VII (Square, 1997)
iizerinden video oyunlarinin Hollywood diyalog yapisini nasil kullandigini ve bunlar1 nasil
degistirdigini inceler. Bunu yaparken sadece sinemanin degil; televizyon, roman ve
tiyatronun da diyalogdan faydalandigini kaydeder. Fakat oyunlarda diyaloglar ¢cogu zaman
cut-scene’lerde yer aldig1 ve bazi oyuncular oynayisi kesintiye ugratan bu sekanslari atlamay1
tercih ettigi i¢in, diyaloglarin etkileyici, amaca uygun ve kisa olmasi gerekir. Bu nedenle
oyunlarin klasik Hollywood filmlerinin yogun diyaloglarint 6rnek almalart mantiklidir.
Omegin, Final Fantasy VIPda diyaloglar, dedektif filmlerindeki gibi, anlati diinyas: ve

karakterler hakkinda azar azar, dolayli olarak bilgi verir; serimin dogal ilerlemesi i¢in

? Hikayesi Hitchcock filmlerini ¢agristiran oyun L. Diinya Savasi’nin éncesinde geger. Oyuncunun amaci, Sark
Ekspresinde 6len bir arkadasini kimligine biiriinmek, trendeki diger yolcularla konusarak veya onlar1 gizlice
dinleyerek arkadasinin basina ne geldigini 6grenmektir. Oyunun mizanseni ve kamera hareketleri de sinemaya
0zgii kodlar1 kullanir (Bolter ve Grusin, 1999: 98).
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oyuncunun avatari, oyun diinyasina yabanci bir karakter olarak (“kasabaya yeni atanan
dedektif” vb. gibi) konumlandirilir ve oyuncu bu diinyayr avatari ile eszamanl kesfeder.
Buna karsin, Final Fantasy VII (ve pek ¢ok baska oyun) sinemanin yapamadigi bir seyi yapar
ve anlatinin gerektirdigi anlarda oyuncuya diyalog sec¢enekleri sunar. Bir filmde, bir karakter
seyircinin onaylamadig bir tercihte bulunursa, seyirci kendisini o karakterden soyutlayabilir;

video oyunlarinda oyuncu, avatarinin tercihlerini yoneterek onu sahiplenebilir (Smith, 2002).

Oyuncuya secenekler sunmak, onun her zaman avatarina veya oyun diinyasina
baglanacagi anlamina gelmez. Bazi oyunlar, oyuncuya serbestlik sagladigi izlenimi verse de,
onu belli bir anlatiy1 takip etmeye zorlayabilir. Video oyun tasarimcisi ve oyun yazari Clint
Hocking (2007) bu durumu, BioShock ( 2K Games, 2007) hakkinda yazdig1 bir inceleme
yazisinda, oyun-anlatt uyusmazlig1 (ludonarrative dissonance) olarak kavramsallastirmistir.
Hocking kisaca, 6zgiir irade temasini isleyen oyunun, oyuncuya belli bir anlatiy1 dayattiini;
ama oyuncunun kendi iradesini anlatiya yansitamadigini belirtir.'® Hocking’in bu g¢eligkiyi
oyun-anlatt uyusmazligr diye tanimlamasinin ardindan pek ¢ok oyuna benzer elestiriler

getirilmistir.

Masaiistli oyunlar1 gelistiren Eryk Sawicki (2020), cut-scene’lere agirlik veren video
oyunlarmin sinemadan ilham aldigin1 ve genelde dogrusal ilerleyen hikayeler anlattiklarini;
oyun-anlat1 uyusmazlig1 riskinin en ¢ok bu tip oyunlarda gériilecegini one siirer. Ikisi de
Naughty Dog tarafindan gelistirilen ve Sony Interactive Entertainment tarafindan yayinlanan
Uncharted serisi (2007-2022) ile The Last of Us (2013) bu duruma Ornektir. Indiana Jones
filmleri ile benzerlikler tasiyan Uncharted serisinin bag karakteri Nathan Drake, serinin
basinda kendi halinde, sempatik biri gibi tanitilir; fakat bu durum, hazine avcisi olan
Nathan’in anlat1 ilerledik¢e otomatik silahlar kusanip ayni anda diizinelerce diismanla
catigmaya girmesi ve ¢ok sayida insani 6ldiirmesi ile ¢elisir, oyun-anlati uyusmazligina neden
olur (Sawicki, 2020; ayrica bkz. Matulef, 2016). The Last of Us ise klasik anlati sinemasinin
kullandig1 ti¢ perdeli anlat1 yapisini bagarili bir sekilde uygular: Oyunun kisa prolog boliimii
bas karakterlerden Joel’1 ve hikayenin ilerleyen boliimlerinde 6nemli bir rol oynayacak olan
kardesi Tommy’yi tanitir. Karakterlerin olagan hayati bir salginin patlak vermesi ile bozulur.
Prolog, Joel’in kizin1 kaybetmesi ile biter. A¢ilis jeneriginin ardindan oyun 20 sene ileride

acilir. Biiylik sehirler salgindan sonra viran olmustur; toplumlar asker denetiminde, karantina

1 Tsigan (2012: 13) Hocking’in yazismi, video oyunlarinda oynanis ile anlati arasinda giderilmesi miimkiin
olmayan bir uyusmazlik oldugu, seklinde yorumlamistir. Fakat kendisi de anlati agirlikli oyunlar tasarlamis olan
Hocking s6z konusu yazida, genel olarak biitiin oyunlarda degil; o yil piyasaya ¢ikan BioShock’ta bdyle bir
sorun oldugunu belirtir.
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bolgelerinde yasamaktadir. Kagakg¢ilik yaparak hayatta kalmaya ¢alisan Joel’dan, bagisiklig
oldugu sdylenen bir kizi, Ellie’yi, bir laboratuvara ulastirmasi istenir. Joel ve dlen kiziyla ayn1
yaslarda olan Ellie, bir sene silirecek olan bir yolculuga cikarlar. Bu yolculuk, her biri
olaylarin gectigi mevsimin admi tasiyan ii¢ perdeden olusur (Sawicki, 2020). ilk perde
boyunca Joel, Ellie’yi kiz1 gibi gérmeye baslar; perdenin sonunda Joel agir yaralanir. ikinci
perdede oyuncu Ellie’yi kontrol ederek, Joel’r iyilestirmek i¢in gerekli malzemeleri
toplamaya calisir ve giderek zorlasan engellerle karsilasir. Uciincii perdede Joel ve Ellie
laboratuvara ulasirlar; fakat Joel laboratuvarda, Ellie’nin 6lmesiyle sonuclanacak bir ameliyat
yapilacagini Ogrenince anestezi altindaki Ellie’yi oradan kagirir. Cok kisa siiren epilog
boliimiinde Joel ve Ellie, Tommy’nin yasadigi topluluga doner. Sawacki’nin belirttigi gibi
tamamen dogrusal ilerleyen; hikayenin farkli sekilde gelismesi veya sonlanmasit miimkiin
olmayan bu oyunun siiriikleyici giicii Joel ve Ellie arasinda zamanla kurulan baba-kiz
iligkisidir. Bu iliski cut-scene’ler aracilifiyla oldugu kadar; karakterlerin oynanis sirasindaki
diyaloglartyla da islenir. Ornegin, oynamsm yavas ilerledigi boliimlerde, oyuncu Joel’1
yonetip talan edilmis diikkanlarda isine yarayabilecek malzeme ararken Ellie, etrafta
dolanarak Diinya’nin salgindan 6nceki hali ile ilgili sorular sorar; Joel, oyuncunun herhangi
bir komut vermesi gerekmeksizin, cevaplar. Bunun gibi kisa diyaloglar sayesinde karakterler
derinlestirilir; oyunun basladig1 andan 6nce de yasadiklari, kendilerine ait ge¢gmisleri oldugu
hatirlatilir. Ayn1 zamanda, iki bas karakter arasindaki iligki, bu tip diyalog sayesinde zamanla,

dogal bir sekilde gelisir.

Oyun gelistirici Tom Abernathy ve Richard Rouse, ii¢ perdeli yapinin bazi
video oyunlari i¢in tercih edilebilecegini; ama epizodik televizyon anlati1 yapisinin ¢ogu oyun
icin daha uygun oldugunu belirtmislerdir (akt. Sawacki, 2020). Geoff King ve Tanya
Krzywinska, oyunlarin sadece sinemadan degil; basta televizyon olmak iizere diger
ortamlardan da faydalandigini; fakat gerek oyun endiistrisinin, gerekse akademinin oyunlarin
sinema ile olan benzerligini 6n plana ¢ikardigini belirtir; bunun, sinemanin daha saygin

addedilmesinden kaynaklandigini ileri siirerler (2002: 149).
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2. 2. Goriintii Yonetimi

Aragtirmaci yazar Jamie Russell (2012), etkilesimli film olarak tanimlanan oyunlarin
fotogergekeiliginin, diger video oyunlari i¢in kistas teskil ettigini; o donemden bu yana ii¢
boyutlu grafiklerin ayni gercekgiligi yakalamaya calistigini belirtir (akt. Therrien, Poremba
ve Ray, 2020). Perron’a (2014) gore, ii¢ boyutlu grafiklerin gelismesi ile “video oyunlari
diinyasimna acgilan pencerenin sanal bir kamera oldugu” varsayilmaya baslanmistir (akt.
Krichane, 2021). David Thomas ve Gary Haussmann (2005), video oyunu kamerasinin,
dogrusal perspektif kullanmak zorunda olmamasina karsin, sinema kamerasini taklit etmeye
calistigini; video oyunlarinda dogrusal perspektif kullanmanin klise haline geldigini ve bunun

oyunlarin ifade potansiyelini zayiflattigini1 6ne stirerler (akt. Krichane, 2021).

Kamera kullaniominda oldugu gibi, 1s1k kullanimi bakimindan da video oyunlar ile
sinema arasinda benzerlik kurmak mimkiindiir. Girina, Gerald Millerson’in (1972)
televizyon yapimlarinda ve sinemada 15181n iglevine dair sdylediklerinin video oyunlari i¢in
de gegerli oldugunu belirtir (2015: 104). Ornegin 151k, baska islevlerin yan1 sira, giin i¢indeki
zamani ve hava durumunu dolayli olarak belirtebilir; atmosfer yaratmak icin kullanilabilir;
bir nesneyi (veya karakteri) soyutlayabilir; izleyicinin (oyuncunun) dikkatini yonlendirebilir

(Millerson’dan akt. Girina, 2015: 108-110).

Isigin giin icindeki zamani belirtmesine 6rnek olarak The Long Dark (Hinterland,
2017) verilebilir. Oyuncunun, vahsi dogada hayatta kalmaya calistig1 oyunda siirekli degisen
151k siddeti ve 15181n rengi, hava durumu ve zaman hakkinda fikir verir. Oyunda hava
kosullar1 oynanis1 dogrudan etkiler; dolayisiyla oyuncunun, 15181n siddeti ve renginden, hava

durumunu ve saati ¢ikarsayarak plan yapmasini gerekli kilar.

Is1gin atmosfer (veya belli bir ruh héli) yaratmak i¢in kullanimina 6rnek olarak A/an
Wake (2010, Microsoft Game Studios) verilebilir. Korku oyunlarinda 1s1k ve renk kullanimini
inceledikleri caligmalarinda Ivana Miiller ve digerleri (2012), oyunun hikaye agirlikli
oldugunu; fotogercekci gorsel temsiller kurmaya calistigini; psikolojik gerilim filmlerinin
gorsel iislubunu kullandigini ve hem mecazi, hem temel anlamiyla aydinlik ile karanlik
arasindaki c¢ekismeyi isledigini belirtirler. Oyunun gece gecen boliimlerine, koyu ve doygun
renkler hakimdir; az sayidaki kiiclik ama giiclii 151k kaynaklari, bas karakter Alan’in alt
etmesi gereken, sadece karanlikta ortaya ¢ikan diismanlarin siliietlerini belli eder. Alan’in
silah1 ise bir el feneridir. Glindiiz gegen sahneler aydinlik olmasina karsin, diisiik kontrasth ve

soguk renkleri ile yine de giiven telkin etmeyen bir atmosfer yaratir (Miiller, 2012: 23-24).
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Benzer sekilde Magy Seif El-Nasr ve digerleri (2007), Silent Hill (Konami, 1999-2014) ve
Resident Evil (Capcom, 1996’dan beri) gibi korku oyunlarmin oyuncuyu tedirgin etmek
amaciyla, onu hi¢bir zaman tam olarak bilgilendirmediklerini belirtirler. Bunu gorsel olarak
yapmanin yolu, gorsel verinin bir kismmi oyuncudan gizlemektir; zira gizemin yarattigi
belirsizlik, tedirginligi artiracaktir. Gorsel verinin oyuncudan gizlenmesi onu, kelimenin
temel anlamiyla, karanlikta birakarak yapilabilecegi gibi, goriislinii engelleyebilecek herhangi
bir mizansen 6gesi (dekor, sis vb. unsurlar) ile de yapilabilir; ¢iinkii gizliligin (oscuro) karsiti
aydinlik degil, acgikliktir (chiaro). Gorintiinlin agik ve gizli alanlara ayrildig1 chiaroscuro
1siklandirma yontemi basta kara film olmak iizere sinemada yaygin olarak kullanilmistir

(El-Nasr vd., 2007).

Isik, bir nesneyi (veya karakteri) soyutlamak veya seyircinin (oyuncunun) ilgisini
belli bir noktaya ¢ekmek icin kullanilabilir. David Bordwell ve Kristin Thompson (2004),
sinemada yonetmenin, mizanseni kullanarak seyircinin bakigini yonlendirdigini; temsil edilen
mekanin farkli boéliimlerini 6n plana ¢ikardigimi kaydederler (akt. Girina, 2015: 52). Buna
karsin Murray, edebiyat ve sinemanin, bir mekani tarif ederek veya gostererek tasvir
edebilecegini; ancak oyunlarin, i¢cinde dolasilabilecek mekanlar temsil edebilecegine dikkat
ceker (1997/2016: 79). Oyun tasarimcilari, 151k ve diger mizansen Ogelerini kullanarak,
oyuncunun dikkatini ii¢ boyutlu mekan i¢inde yonlendirirler (Milam ve El-Nasr, 2010). Isigin
bu amaglarla kullanimina Uncharted: The Lost Legacy (Sony Interactive Entertainment,

2017) 6rnek verilebilir.
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Uncharted: The Lost Legacy’nin piyasaya c¢ikmasindan alti ay dnce yayinlanan ve
oynanig gorilintiilerinden olusan video, oyunun gorsel iislubu ve icerigine dair fikir verir.
Dogrusal perspektif kullanan ve fotogergekeilige yaklasan oyun, oyuncuyu miimkiin
oldugunca gorsel ipucglart ile yonlendirir. Videonun baslangicinda, oyuncunun kimligini
bilmedigi bir karakter, los bir ara sokaga girer (Sekil 6, Panel 1); cep telefonuna gelen mesaja
bakar. Bir kesme ile cep telefonunun yakin plan ¢ekimine gecilir; karakterin gordiigi sey,
oyuncuya da gosterilir: ekranda kirmizi bir kapinin fotografi vardir (Panel 2). Tekrar kesme
ile karakterin amorsuna gecilir; bu noktadan sonra karakteri oyuncu yonlendirmeye baslar.
Oyuncunun takip etmesi istenen yol, araliklarla yerlestirilmis 151k kaynaklar1 (sokak lambalar1

vb.) ile belirtilmistir (Panel 3-4).

Sekil 6. Uncharted: The Lost Legacy’nin tanitim filminden ekran goriintiileri (PlayStation,

2016). Oyuncunun izlemesi gereken yol, varmasi gereken nokta gorsel yontemlerle aktarilir.
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Oyuncu bu yolu takip ederek ana yola ¢ikar; bu sirada evlerine kosturan aileler ve
bir grup asker tarafindan silah zoruyla arabaya bindirilen bir kisi goriiliir. Askerlerden birinin
sOzlii uyarist ile (diyalog araciligiyla) yiiriimeye devam eder; bir kontrol noktasina gelir. Bir
grup asker tarafindan istii aranirken oyuncunun, karakteri kontrol etme sans1 yoktur. Kontrol
noktasini gectikten sonra karakter tekrar oyuncunun kontroliine geger. Oyuncu bir kez daha
karanlik bir ara sokaga girer; bu sefer sokagin ucunda, cep telefonuna gelen mesajdaki kap1
goriinmektedir (Sekil 7, Panel 1). Oyuncu kapiya yeterince yaklastigi anda, karakteri
amorstan takip eden kamera, kapi tel Orgliniin aciklifindan rahatca goriinecek sekilde
oyuncuya yaklasir (Panel 2). Fakat oyuncunun teli asmasi miimkiin degildir. Bu sirada bir
sisenin yuvarlandiglr duyulur. Oyuncu sesin geldigi yone bakinca, bir animasyonu tetikler:
biraz ilerideki tel drgii bir esintiyle sallanir; tel 6rglide karakterin gecebilecegi biiytikliikte bir
aciklik vardir (Panel 3, ¢ember i¢inde). Karakter bu acikliktan gecer; askerlerden saklanarak

kirmiza kapiya dogru ilerler (Panel 4).

Sekil 7. Uncharted: The Lost Legacy’de oyuncuyu yonlendirmek i¢in kullanilan 1siklandirma,
kamera hareketi ve canlandirma tekniklerini gosteren ekran goriintiileri (PlayStation, 2016).

Oyuncu, mizansenin tiim unsurlari kullanilarak hedefe yonlendirilir.
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Oyuncunun kapiya yaklasmasiyla baska bir olay tetiklenir: bir patlama duyulur ve
elektrikler kesilir; karakterin bulundugu mekén kararir. Bu sirada kamera kapiy1 ortalayacak
sekilde, oyuncunun kontrolii disinda hareket eder; oyuncuya kapiya dogru gitmesi ima edilir.
Oyuncu kapiya yaklasinca, kapinin kilidini agmasi gereken bir bulmaca boliimii baglar (Sekil
8, Panel 1). Bulmacanin bitmesine yakin elektrikler tekrar gelir (Panel 2); karakterin
hareketleri panige kapilmig gibi hizlanir. Béylece oyuncuya, oyunun bu asamasindan sonra
151k kaynaklarindan uzak durmasi, karanlik alanlarda saklanmasi gerektigi yine ima yoluyla
anlatilmis olur. Karakter kapidan gecince tekrar cep telefonunu ¢ikarir; oyuncu, bu sefer
metin aracilifiyla, catiya ¢ikmasi ve Pembe Lotus’a gitmesi gerektigini 6grenir (Panel 3).

Kadrajin disindan gelen 151k huzmeleri, askerlerin yerleri hakkinda fikir verir (Panel 4).

1)

i
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Sekil 8. Uncharted: The Lost Legacy’de oyuncuya bilgi vermek i¢in kullanilan 1siklandirma,

ve canlandirma tekniklerini gosteren ekran goriintiileri (PlayStation, 2016).
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Oyuncu, karanlikta kalmaya gayret ederek ilerler (Sekil 9, Panel 1). Gidecek yer
bulamayinca pencere pervazina ¢ikar; binanin disindaki merdiveni kullanarak catiya ulasir.
Burada, goriislinli kapatan sira sira camasirlarin arasindan geger (Panel 2) ve savas alanina
donen sehir manzarasiyla karsilasir (Panel 3). Karakter, sehirdeki biiyiik bir patlamadan
sakinmak ister gibi basini yana g¢evirince kamera yavasca sola dogru déner ve pembe neon

151kl1, lotusa benzeyen bir tabela kadraja girer (Panel 4).

Sekil 9. Uncharted: The Lost Legacy’de oyuncunun gizlilikle ilerlemesi gereken boliimleri
gosteren ekran goriintiileri (PlayStation, 2016). Oyunda 151k kaynaklari (el feneri, patlamalar
vd.), goriintiiler optik kamera ile ¢ekilmis gibi, mercek kusuru sayilan 1s1k kirilmalari (lens

flare) yaratir (bkz. Panel 1 ve 4).

Oyuncu tabelanin oldugu yone dogru ilerleyince, catidaki tek 151k kaynagi olan
ampuliin aydinlattigi merdiveni goriir (Sekil 10, Panel 1). O merdiveni tirmaninca Pembe
Lotus Oteli’nin catisina varmis olur. Fakat burada, yazistig1 kisi ile degil, bir grup askerle
karsilasir (Panel 2). Yiiksek tempolu bir doviis sekansi baglar. Doviis sirasinda askerlerden

biri silah ceker; silahin patlamasi kisa siireligine kadraji 1518a bogar (Panel 3). Doviisiin
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sonunda, oyuncunun yonettigi karakter, mesajlastig1 karakterle konusur ve yiiziinii agar: bu,

serinin Onceki oyunlarinda da yer alan Chloe Frazer’dir (Panel 4).

> | | 7]

Sekil 10. Uncharted: The Lost Legacy’nin tanitim filminin kapanis sekansini1 gosteren ekran

goriintiileri (PlayStation, 2016).

Video oyunlari, oyuncunun sinemadan asina oldugu kurgu pratikleri, kamera
hareketleri ve 1siklandirma tekniklerini kendi imkanlar1 ile yeniden yarattigi gibi; bazi
yapimlarin gérsel iislubunu renk diizenleme teknikleri ile yeniden dolayimlar. Ornegin,
Kanadali Hinterland firmasi tarafindan gelistirilen ve 1985 yilinda, Kanada’da gecen The
Long Dark’ta oyuncu, goriintii ayarlar1 meniisiinden “kiiltiirel miras™ (heritage) filtresini
etkinlestirirse, oyunun renk paleti, Kanada Ulusal Film Kurumu’nun (National Filmboard)
1980’11 yillarda yaptigi filmleri animsatmaya baslar. Benzer sekilde, samuray filmlerinden
ilhamla gelistirilen aksiyon-macera tiirlindeki Ghost of Tsushima (Sony Interactive
Entertainment, 2020), bastan sona grenli, siyah-beyaz bir film gibi oynanabilir (Sekil 11); bu
secenek oyunda “Kurosawa Modu” olarak adlandirilmistir. Bu ve benzeri diizenlemeler,
video oyunlarim1 bu tiir degisiklikleri neredeyse ger¢ek zamanli yapabilmesi sayesinde

mumkundiir.
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Sekil 11. Ghost of Tsushima’nin “Kurosawa Modu ’nu gésteren ekran goriintiisii (PlayStation,
2020, 16:40). Goriintiiniin alt ve {ist kenarlarindaki siyah bantlar sadece cut-scene’lerde

goriiliir. Bu, artik birgok oyunda kullanilan, alisilmig bir uygulamadir (Grusin, 2016: 76)."

2. 3. Oyunculuk

Ortaya ¢iktiklar1 donemde isimleri aktorler veya film setleri ile bagdasmayan oyun
sirketlerinin bugiin profesyonel aktorlerle calismalari normal karsilanmaktadir. Video
oyunlarindaki oyunculugun gelisimi, sinemadakine benzer bir gelisim gdstermistir.
Etkilesimli film olarak siniflandirilan oyunlar1 bir kenara koyarsak, heniiz gorsel temsil
kapasitesinin sinirlt oldugu dénemde ii¢ boyutlu oyun karakterleri ayrintisiz, basit geometrik
sekillerle temsil edilmistir ve hareketleri gergekci degil, stilizedir. Ancak teknik imkanlar
gelistikce oyun gelistiriciler gitgide gercek¢i temsiller ve canlandirmalar elde etmeye

calismaktadir (Girina, 2015: 143-144).

' Bu kaynak, 2016 yilinda, internet iizerinden iicretsiz olarak yayimlanan Post-Cinema: Theorizing 21st Century
Film isimli kitaptan alinmistir. Kitap, bu tezin yazim asamasi siirerken Pinar Fontini tarafindan Tiirk¢eye
gevrilmis; 2021°de NotaBene Yayinlan tarafindan Post-Sinema: 21. Yiizyil Sinemasinin Kuramsallagtirilmasi
ismi ile yayinlanmistir.
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Hareket yakalama (motion capture) teknolojisinin gelisip yayginlasmasindan once,
iic boyutlu karakterler canlandirma sanat¢ilar1 tarafindan hareketlendirilmistir; fakat bu
asamada bile oyunlarin sinema (ve hatta tiyatroyu) yeniden dolayimladig1 one siiriilebilir.
Zira genelde canlandirma sanatgilarindan oyunculuk tecriibesi edinmeleri (Prince, 2012°den
akt. Girina, 2015: 158); oyunculuga dair saglam bir altyapilar1 olmasi beklenmektedir
(Cooper, 2021: 6). Buna karsin, oyun karakterinin performans: sadece canlandirma
sanatgisinin degil, aym1 zamanda seslendirme sanatcisinin da eseridir. Ozellikle hareket (ve
sonrasinda performans) yakalama teknolojisi gelisinceye dek, Metal Gear Solid (Konami,
1998) (Sekil 12) gibi anlat1 agirlikli oyunlarda ¢ok ayrintili ve gercek¢i olmayan karakter
canlandirmalarinin eksikleri seslendirme ile telafi edilmeye ¢alisilmistir (Girina, 2015:

158-159).

solid Snake
(David Hayter)

Sekil 12. Metal Gear Solid’e ait ekran goriintiisii (FirstPlays HD, 2019, 1:18). Oyunun gorsel
temsilleri fotogergekeilikten uzak olmasina ragmen filmleri andiran agilis sekansinda,

seslendirme sanat¢ilarinin ve yapim ekibi tiyelerinin isimleri ekrana gelir.

Kisisel bilgisayarlarin ve oyun konsollarmin veri isleme kapasitesi arttik¢a, video
oyunlarindan daha inandiric1 insan temsilleri ve davraniglar1 beklenmeye baslamistir. Hareket
takip (motion tracking) teknolojisi ilk olarak 1970’lerde, tibbi ve askeri amaglarla

gelistirilmis; 1980’lerde bilgisayar grafikleri ile birlikte kullanilmaya baslamistir. Bu siirecin
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sonunda gelisen hareket yakalama (motion capture) teknolojisi 1990’lardan baslayarak
sinemada, 2000’lerden baslayarak ii¢ boyutlu video oyunlarinda kullanilmaya baslamistir. Bu
nedenle, sinema sanayiinde ¢alisan ¢ok sayida aktor, dublor ve doviis sanatlari uzmani, video
oyun sektoriinde hareket yakalama siireglerinde gorev alir (Mauger, 2021: 667-668). Fakat
bu, genel kaninin aksine, canlandirma sanat¢ilara olan ihtiyaci ortadan kaldirmamustir.
Hareket yakalama islemi tamamlandiktan sonra, canlandirma sanatcilar1 oyun karakterlerini
buradan elde edilen veriyi temel alarak hareketlendirirler (Cooper, 2021: 202) (Sekil 13).
Bagka bir deyisle, hangi canlandirma teknigi kullanilirsa kullanilsin, oyun karakterinin
performansi, farkli sanatgilarin performanslarinin bir araya gelmesiyle olusur. Ornegin,
Batman: Arkham Origins’teki (Warner Bros. Interactive, 2013) Copperhead karakteri,
seslendirme sanatgisi, doviis sekanslarinin yakalanmasinda calisan aktor ve akrobatik
hareketlerin yakalanmasinda ¢alisan dubl6r olmak iizere ii¢ kisinin performansini birlestirir

(Girina, 2015: 161); buna, oyunda ¢alisan canlandirma sanat¢ilarinin da eklenmesi gerekir.

Video oyunlarin temsil kapasiteleri gelistikce, gercekei yiliz animasyonlari
miimkiin olmustur. Kol, bacak ve govdenin hareketlerine ek olarak parmak hareketlerinin ve
yiiz ifadelerinin kaydedildigi hareket yakalama iglemine performans yakalama (performance
capture) denmektedir (Mauger, 2021: 668). 2000’lerin basindan itibaren ¢ok sayida filmde
kullanilan bu teknik, L.A. Noire (Rockstar, 2011) (Sekil 14) isimli oyun i¢in sadece bir
canlandirma teknigi degil, ayn1 zamanda oynanisin 6nemli bir unsurudur. Hem hikayesi, hem
1siklandirma teknikleri ile kara filmden etkilenen bir dedektiflik oyunu olan L.A4. Noire’da
oyuncunun farkli siliphelileri sorguya c¢ekmesi; yiiz ifadelerine bakarak yalan soyleyip
soylemediklerini anlamasi gerekmektedir. Video oyunlarinin, seslendirme ve hareket
yakalama amaci ile profesyonel aktdrlerden faydalanmasi sadece sinemay1 degil, tiyatroyu da
yeniden dolayimlamalar1 olarak degerlendirilebilir. Buna karsin L.4. Noire, sinemaya 6zgii

olan yakin plan ¢ekim teknigini yeniden dolayimlar.
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Sekil 13. The Last of Us’ta hareket yakalama siirecini gdsteren kamera arkasi goriintiisii
(tistte) ve ayn1 sahnenin oyunda goriindiigii hali. (PlayStation, 2012b, 1:03; PlayStation,
2012a, 0:58). Karakterlerin viicut hareketleri ve seslendirmeleri ayn1 aktorler tarafindan icra
edilmis; yliz animasyonlari, aktorlerin ytizleri referans alinarak canlandirma sanatgilari

tarafindan yapilmistir (PlayStation, 2014, 36:50).
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Sekil 14. L.A. Noire’da performans yakalama siirecini gosteren kamera arkasi goriintiisii

(Rockstar Games, 2010, 1:54).
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SINEMA ANLATILARINDA VIDEO OYUNLARININ ETKIiSi
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UCUNCU BOLUM
SINEMA ANLATILARINDA VIDEO OYUNLARININ ETKISI VE

READY PLAYER ONE (2018) ORNEGI

Video oyunlar1 gibi sinemanin koklerini de pasajlarda, bozuk parayla c¢alisan,
eglence amagcl araglarda (nickelodeon) bulmak miimkiindiir. ki ortam da basit eglenceler
olarak ortaya ¢ikmis; zamanla hem teknik, hem anlatisal acidan derinlik kazanmustir. ikisinin
de toplumun geneli tarafindan kabul edilmeleri, mesruiyet kazanmalar1 zaman almis; bu,
ekonomik 6nem elde etmeleri ile miimkiin olmustur (Elkington, 2021: 341). Jacques Aumont
ve digerlerine (1983/1992: 68) gore, bir goriintii kaydetme yontemi olarak ortaya cikan
sinema, panayir eglencesi veya bilimsel arastirmalarda kullanilan bir ara¢ olarak kalabilirdi.
Yazarlar, hikdye anlatma araci olarak tasarlanmamasina karsin, sinemanin bu amagla
kullanilmaya baslamasinin nedenlerinden birinin mesruiyet arayisi oldugunu belirtirler. Louis
Lumicére’in ifadesiyle gelecegi olmayan bu icadin, anlatim becerisi kazanmasi “asil sanatlar”
olan tiyatro ve edebiyata 6zenmesi ile olmustur (Aumont vd., 1983/1992: 69-70). Uzun siire
sinemanin golgesinde kalan video oyunlar, ozellikle kisisel bilgisayarlarin ve oyun
konsollarinin gelismesi ile birlikte, bugiin sinema ile esit diizeyde fikri eser tiretebilecek ve
artik film sanayiine esin verir duruma gelmis (Elkington, 2021: 341). Yé&riikhan Unal, klasik
anlati sinemasin1 anlamak i¢in filmin {i¢ farkli agsamasinin incelenmesi gerektigini one siirer.
Bunlar senaryo, ¢ekim ve kurgu siiregleridir (Unal, 2015: 127). Video oyunlarinin sinema

anlatilarindaki etkileri bu ii¢ baglikta incelenebilir.
3. 1. Senaryo

Lasse Juel Larsen (2019), video oyunlar1 ile sinemanin icerik bakimindan
birbirlerine yaklasmalarina odaklanan ¢aligmalar oldugunu; fakat oyun mantiginin
sinemadaki anlat1 yapilarini nasil degistirdigine {izerine durulmadigini kaydeder. Larsen’e
gore, oyunlar film anlatilarini iki farkli diizeyde etkilemektedir. Bunlar semantik ve yapisal

diizeylerdir

Semantik diizeydeki etki, anlatilarin bir oyun baglamina yerlestirilmesi ile gortliir.
Bilgisayarin, bir video oyununun i¢inde gecen 7ron (Lisberger, 1982) ve devam filmi Tron:
Legacy (Kosinski, 2010) ile video oyun karakterlerini konu alan Wreck-It Ralph (Moore,
2012) bu tiirden bir etkiye drnek verilebilir (Larsen, 2019: 466). Isimsiz bas karakterin, bir
video oyununda, bilgisayar tarafindan yonetilen bir karakter (NPC) oldugunu fark edip
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ozglirliigiinii kazanmaya calistig1 Free Guy (Levy, 2021) isimli filmde ayni tiirden bir etkiden

s0z edilebilir.

Yapisal diizeydeki etki ise, filmlerin konular1 dogrudan video oyunlar ile ilgili
olmasa da, senaryo yapisinin video oyunu unsurlart icermesinde goriiliir. Larsen, bu etkinin
bes farkli 6zelligini tespit eder (2019: 466). Bunlar: oyun diinyalari, oyunsal yolculuklar,

“oyuncu ve arayliz”, oyun deneyimi ve oyun yapisidir.

Yazar, oyun diinyalar1 adin1 verdigi 6zelligi agiklarken Huizinga’nin oyun tanimina
atifta bulunarak, oyun diinyasinin, giindelik yasamdan kesin cizgilerle ayrildigini, kendine
Ozgii kurallar1 oldugunu ve oyuncunun bu diinyaya ancak goniillii olarak girebildigini
hatirlatir. Bir grup gizli ajan1 konu alan Mission.: Impossible filmlerindeki (Cruise, 1996’dan
beri) gorevlerin bu kosullar1 sagladigini 6ne siirer: bas karakter, gorevleri kendi rizasiyla
iistlenir ve gergek kimligini bir kenara birakarak “oyun diinyasi”na girer (Larsen, 2019:

466-467).

Video oyunlarinin sinema iizerindeki yapisal etkisinin Larsen’in tespit ettigi ikinci
ozelligi, “oyunsal yolculuklar’dir (ludified quests). Geleneksel yolculuk, karakterin cesitli
engelleri asarak bir noktadan digerine gitmesi seklinde 6zetlenebilir. Oyunsal yolculuk ise,
oyunlara gondermeler igerir. Larsen bu Ozellige 6rnek olarak, bir yaris pilotunun, esini
kurtarmak i¢in bir arabayi kisa siirede belli bir yere gotiirmesini anlatan Getaway (Solomon,
2013) filmini gosterir; zira filmin bazi sahneleri, Grand Theft Auto (Rockstar, 1997-2014)
serisi ile benzerlikler gostermektedir (2019: 467-468). Ayni film, “oyuncu ve arayiiz”
(controller and interfaces) 6zelligi i¢in de ornek teskil eder. Zira, bu filmde yaris pilotuna ne
yapmast gerektigini sOyleyen ses, onu arabaya yerlestirdigi kameralar araciligi ile izler.
Kimligi belirsiz bu kisi ile pilot arasindaki iliski, oyuncu ile avatar1 arasindaki iligkiye

benzemektedir (Larsen, 2019: 468).

Dordiincli  6zellik, oyun deneyimi (play experience), ile anlatilmak istenen,
karakterlerin video oyunu oynuyormus gibi bir deneyimden ge¢meleridir. Bunun ilk
orneklerden biri Run, Lola, Run’dir (1998, Tykwer). Filmin bas karakteri Lola, erkek
arkadasinin imdadina yetismeye c¢alisir; denemeleri basarisiz oldukca kendisini, erkek
arkadasinin yardim istedigi ilk anda bulur. Her denemede, dncekinden farkli ¢6ziim yollart
deneyerek, iiclincii denemede amacina ulasir (Larsen, 2019: 466; ayrica bkz. Daly, 2008:
173). Benzer sekilde Edge of Tomorrow’da (Liman, 2014), kendisini bir uzayl istilasinda

cephede bulan bas karakter Cage, filmin heniiz 24. dakikasinda bir saldir1 sonucu 6liir. Sonra
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kendisini, saldirinin bir glin dncesinde bulur; fakat bu sefer nasil bir saldir1 ile karsilagacagin
biliyordur. Yine de, bir kez daha 6liir ve kendisini tekrar saldirinin 6ncesinde bulur. Bu siire¢
defalarca tekrarlanir: Cage, tekrar Olecegini fark ettigi bazi durumlarda karsi koymay1
denemez; her seferinde biraz daha uzun siire hayatta kalmayi basarir. Bu siire¢ video
oyunlarinin ilerleyisine ve bir¢ok oyuncunun deneyimine benzerlik gostermektedir (Larsen,
2019: 469). Edge of Tomorrow, oyun yapisini (game structure) kullanan filmlere de 6rnek
verilebilir. Larsen bu 06zelligi aciklarken, Chris Crawford’a atifta bulunarak, oyunlarin
oyuncuyu zorlamak i¢in ¢ok sayida engel yaratabilecegini; bunlarin sikilig1 ve zorlugunu
degistirebilecegini; oyuncunun dikkati dagitacak sekilde cesitlendirebilecegini belirtir ve
Edge of Tomorrow’daki istilact uzaylilarin benzer bir strateji uyguladigimi agiklar (2019:
470).

Thomas Elsaesser, sayisal teknolojilerin gelismesi ile birlikte 06zellikle geng
seyircilerin film izleme aligkanliklarin degistigini; filmi yorumlamak yerine, onu gercek
hayatin bir uzantisi yerine koyup, ayrintilarini incelemek istediklerini 6ne stirer (2009: 35).
Bu niteliklere uyan ve Elsaesser’in “zeka oyunu film” (mind-game film) adini verdigi (2009:
13); ipuglari bulmay1 ve ¢ézliimlemeyi gerektiren; hem ana akimda , hem bagimsiz filmler
arasinda ornekleri bulunan filmler yapimcilar ve dagitimcilar tarafindan da tercih edilir. Zira
bu filmler “DVD uyumlu” (“DVD-enabled”); yani, DVD’si satin alinip tekrar tekrar
izlenecek, durdurup ipuglarinin aranacagi filmlerdir (2019: 38). Bu filmler video oyunlar ile
semantik ve yapisal benzerlikler gosterebilirler. Fakat boyle benzerlikleri olmasa bile, baska
bir agidan video oyunlarina benzedikleri sdylenebilir. Video oyunu basini, reklamcilar ve
oyuncularin “yeniden oynama degeri” (replay value) dedikleri ozellik, oyunun satin
alindiktan sonra tekrar tekrar, ayni ilgi ve heyecanla oynanabilmesini gosterir (Hanson, 2021:
842). Dolayistyla Elsaesser’in “DVD uyumlu” olarak nitelendirdigi filmlerin, ¢ogu zaman

“yeniden oynanabilir” (replayable) diye nitelenen oyunlarla benzerlik tasidig ileri siiriilebilir.
3.2. Cekim

Video oyunlart i¢in gelistirilen bazi araglar, 6zellikle canlandirma sinemasinda ve
ozel efekt gerektiren yapimlarda kullanilmaktadir. Oyunlar, canlandirma sinemasinin veya
0zel efektlerin aksine, gorsel temsillerini oyuncunun davraniglarina ve komutlarina gore,
gergek zamanda olusturmak ve gilincellemek zorundadir. Bagka bir ifade ile, bir film
yapiminda bilgisayarda yaratilan bir gOriintiiniin hesaplanmasi saatler veya giinler ile

oOlgtilebilirken, anlik tepkilerin 6nemli oldugu video oyunlarinda ayni islemin milisaniyeler
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icinde yapilabilmesi gerekir. Bu nedenle oyun motorlar1 (video oyunu yapiminda kullanilan
sanal araglar1 bir araya getiren, yeni araglarin olusturulmasina imkéan saglayan yazilimlar)
gerekli hesaplamalari, goriintii kalitesinden ¢ok feragat etmeden, hizlica yapabilecek sekilde

evrimlesmislerdir. Bu yazilimlarin hizi, film yapimlarinda da kullanilmalarini saglamistir.

Yapim asamasinda video oyun teknolojilerini kullanan ilk filmlerden biri 4.1
Artificial Intelligence’tir (Spielberg, 2001). Tarihi belli olmayan bir gelecekte gecen film i¢in
biiyiik setler kurulmasi gerekmis; bu setler sanal olarak hazirlamistir. Stiidyoda yapilan
cekimler sirasinda, kamera arkasi ekibi kendi onlerindeki monitorlerden sanal seti, gercek

zamanli olarak gérmiis, oyuncular1 buna gore yonlendirmislerdir (Sekil 15).

“

Sekil 15. A.1. Artificial Intelligence’a ait kamera arkasi goriintiisti (Rutigliano, 2021: 23:33).
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The Mandalorian (Favreau, 2019’dan beri) ise benzer bir teknolojiyi yesil perde
uygulamasinin yerine kullanir. Yesil perde, goriintiide 6n plan ile arka planin birbirinden
ayrilmasi islemini kolaylastirmak i¢in tercih edilen bir yontemdir. Kisaca, yesil perde oniinde
cekim yaptiktan sonra, perdenin bagka bir goriintli ile degistirilmesini iceren yontem 6zenli
bir 1siklandirma gerektirir. The Mandalorian’da ise yesil perde yerine, hareketli goriintii
yansitilan bir perde kullanilir (Sekil 16). Buraya yansitilan goriintii ise bir oyun motoru ile
olusturulur. Bu yontemle gerektiginde arkaplan gercek zamanli olarak degistirilebilir ve

aktorlerin lizerine arka plandaki renklerin yansimasi saglanir. Boylece yesil perde teknigine

kiyasla daha hizli sonug alinir.

Sekil 16. The Mandalorian’a ait kamera arkasi1 goriintiisii

(Industrial Light & Magic, 2020, 0:39).

Bolter ve Grusin, yeniden dolayimlama kavramimi aciklarken, sadece yeni
ortamlarin eskileri yeniden dolayimlamadigini; bazen eski ortamlarin da, yeni ortamlari
kendilerine uyarladiklarini, yeniden dolayimladiklarmi belirtirler (1999: 55).  Video
oyunlarmin filmlerin ¢ekim siirecinde gozlemlenebilen bir etkisi de, kamera Olgegi ve
konumudur. I. Diinya Savasi’nda gecen ve 6zel bir goreve gonderilen iki askeri konu alan
1917 (Mendes, 2019) isimli film, tek plandan olustugu izlenimi verecek sekilde ¢ekilmistir.

Iki askeri takip eden kamera, iigiincii kisi bakis agisim1 kullanan oyunlarda oldugu gibi,
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askerlerin etrafinda higbir fizik kuralina tabi olmaksizin serbestce dolasir. Filmin ydnetmeni

Sam Mendes, bu fikri ¢cocuklarinin oynadig1 Red Dead Redemption oyunlarindan (Rockstar,

2010-2018) aldigini belirtmis (Sekil 17); film de, video oyununa benzedigi i¢in elestirilmistir
(Martens, 2020).

Sekil 17. Red Dead Redemption 2 oyununa ait ekran goriintiisii (listte) ve /9/7’in
fragmanindan bir kare (Rockstar, 2018, 4:07; Universal Pictures, 2019, 1:39).
Oyun, Western filmlerinin kodlarini kullanan, anlati agirlikli bir oyundur.

Film, bu oyununkine benzer kamera acilar1 ve 6lgegi kullanir.
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3. 3. Kurgu

Video oyunlarinin, sinema tizerindeki bir etkisi de kurgu ve, genel olarak, yapim
sonrasi agsamasinda goriilmektedir. Steven Shaviro, 6zellikle aksiyon filmlerinde goriilmeye
baslayan kurgu tarzini post-devamlilik (post-continuity) olarak adlandirir. David Bordwell’in,
“Hollywood aksiyon sekanslarinin izlenimci bir hal aldigin1” yoniindeki sozlerini aktaran
Shaviro, bu goriisii ilerleterek Hollywood’da bir “estetik rejim degisimi” yasandigini; artik
ana akima hakim olan kurgu anlayisinin, devamliliktan ziyade anlik etkilere oncelik
verdigini; bunun en ¢ok istismar (exploitation) filmlerinde gozlendigini belirtir (2010: 123).
Bu filmlerden birisi Mark Neveldine ve Brian Taylor tarafindan yazilip yonetilen Gamer’dir
(2009). Film, oyuncularin, sanal karakterler yerine gerg¢ek insanlari (mahpuslar1) avatar
olarak yonettigi ve onlarin bakis acisini kullandig1 bir doviis oyunu iizerine kuruludur. Birinci
kisi bakis a¢isim1 kullanan oyunlar genelde, cut-scene’ler disinda, plan sekansa benzeyen,
uzun ve kesintisiz boliimler halinde ilerler. Fakat Gamer’da yoOnetmenler, 6zellikle bu
yontemden uzak durur; aksine, stirekli hareket halinde, ii¢iincii kisi bakis acisini1 kullanan bir
kamera ve “dikkat eksikligi bozuklugu tarzinda” (A4.D.D.-style) hizli bir kurguyu tercih
ederler. Boylelikle izleyicide, savas oyunlarinin yarattigina benzer, diisiinmeye firsat

vermeyen, derin (visceral) bir etki yaratmay1 amaglarlar (Shaviro, 2010: 103-104).

Oyunlarin ve genel olarak dijital teknolojilerin, filmlerin dagitim ve gosterim
yontemleri lizerinde de etkisi oldugu sodylenebilir. Manovich, modern donemde roman ve
sinemanin anlatiyr 6n plana ¢ikarmasina karsilik, bilgisayar ¢aginin veritabanin1i 6n plana
cikardigini belirtir; yeni ortamlar, hikdye anlatmadigini, baslangiglari ve bitigleri olmadigini
one stirer (2001: 218). Veritabant mantigin1 kullanan sinema, bir senaryo ile yola ¢ikip, onun
icini doldurmaz; bir veritabani ile yola c¢ikip, onun i¢indeki 6gelerden bir anlati olusturur
(Daly, 2008: 171-172). Bagimsiz oyun gelistirici Sam Barlow’un Her Story (2015) isimli
oyunu ve yonetmen Steven Soderbergh’in Mosaic (2018) isimli uygulamasi, veri tabani
sinemasinin (database cinema) Ornekleri sayilmasalar da, veritabant mantigini kullanan;
anlatilarin1 oyuncunun/izleyicinin diledigi sira ile kesfetmesine olanak saglayan yapimlardir.
Her Story, oyuncuyu hasar gérmiis bir veritabanindaki videolar1 inceleyerek bir vakayi
cozmeye caligan bir dedektif olarak konumlandirir. Video kaydi alinan ifadelerden sadece
kisa parcalar kurtarilabilmistir; onlarin da siras1 karigmistir. Dedektifin  (oyuncunun)
yapabilecegi tek sey, bir video izlemek; o kayittan ipuglar1 yakalayip, veritabaninda onun
izini stirmektir. Bunu, kayitlarda duydugu herhangi bir kelimeyi veritabaninda aratar yapar;

arama sonucunda, o kelimenin ge¢tigi biitiin video pargalarina erisebilir. Oyuncunun, ¢ok
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sayida videoyu izleyip not tutarak; video goriintiilerinin iizerindeki tarih ve saatlere dikkat
ederek; ifadelerdeki celigkileri yakalayarak vakayi ¢d6zmesi gerekir. Mosaic de, benzer
sekilde, izleyiciyi bir cinayet vakasini incelemeye davet eder. Fakat burada izleyicinin
yapabilecegi tek sey farkli taniklarin ve siiphelilerin ifadelerini, kendi sectigi sirayla izlemek;

izledikce vakaya iliskin farkli bakis acilarini 6grenmektir.

Bu orneklerde goriildiigii gibi, video oyunlarinin yinelemeli dogasi (oyuncunun
basarisiz oldukga, farkli ¢oziimler deneyerek yeniden oynamasi) sinemada kendisine yer
bulmakta; sinema, seyircinin bu oyunlara olan asinaligindan faydalanmaktadir. Ayrica, daha
teknik diizeyde, sinema esas olarak video oyunlar1 i¢in gelistirilen goriintiilleme yontemlerini
yapim slireglerinde kullanmakta; optik kameralari, video oyunundaki gibi sanal kameralari
yOnetir gibi yonetebilmektedir. Son olarak, bazi1 video oyunlarinin (6zellikle shooter vb.
tirdeki oyunlarin), ¢cogu zaman uzun planlar bi¢iminde ilerlemelerine ragmen yarattiklar
yogun etkiyi, sinema tam tersi bir yaklasim benimseyerek, hizli kurguya basvurarak
yaratmaya calisir. Ayrica kullanicinin veriye istedigi sirayla erismesini miimkiin kilan
veritaban1 manti1 sayesinde, hareketli goriintii ortamlar1 izleyiciye daha dnce miimkiin

olmayan bir anlat1 yapist sunmaktadir.
3. 4. Film incelemesi: Ready Player One (2018)

Dijital teknolojinin, 1980’lerden sonra hizla gelismesi ve yayginlagmasiyla birlikte
ortaya ¢ikan dijital sinema, Internet, DVD ve video oyunlar1 gibi medya iiretim, dagitim ve
kullanim araclar1 “yeni medya” olarak anilmaktadir (Creeber ve Martin, 2009: 2). “Yeni
medya”, tartigmali bir kavram olmasina karsin dijital teknolojilerle sayesinde gelisen
araglarin ¢ogunu kapsamasi nedeniyle halen kullanilmaktadir (Lister vd., 2009: 1-12). Bolter
ve Grusin, sinemanin sayisal goriintiilere giderek daha c¢ok yer vermesini yeni medyaya
direnme ¢abasi olarak degerlendirir (1999: 147). Manovich’e goére bu sinemanin &ziine
donmesidir: animasyondan dogan sinema, once animasyonu bir kenara itmis, ardindan

kendisi bir animasyon tiiriine donligsmiistiir (2016: 29).

Video oyunlarin sinema iizerindeki etkisinin goriilmeye basladig1 Tron (1982), War
Games (1983) gibi filmler dogrudan video oyunlarini konu alirlar. Assassin’s Creed (2016),
Tomb Raider (2018) gibi filmler, ticari acgidan basarili, popiiler oyunlarin anlatilarini
sinemaya uyarlar. Bu filmler ve The Matrix (Wackowski ve Wackowski, 1999), ilk Star Wars
ticlemesi (Lucas, 1999-2005), Avatar (Cameron, 2009) gibi pek ¢ok film oyunlar1 ¢agrigtiran

ozel efektlere, kamera agilarina ve aksiyon sekanslarina yer vermistir. Groundhog Day
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(1993), Run, Lola, Run (1998) ve ExistenZ (1999) gibi filmler ise video oyunlarinin
yinelemeli yapisint kullanan, oyun mantigiyla ilerleyen anlatilara sahiptir (Grusin, 2016: 77).
Steven Spielberg’iin yonettigi Ready Player One (2018), oyunlara 6zgii 6geleri kullanan
filmlerin gilincel bir 6rnegidir (Pop, 2020).

3. 4. 1. Film Ozeti

2045 yilinda, “insanlar sorunlarini ¢dzmek yerine onlarla yasamaya basladiktan
sonra”, herkes tiim vaktini, James Halliday ve Ogden Marrow’un yarattigi OASIS adli sanal
gerceklik (virtual reality, VR) evreninde gecirmektedir. Halliday, 6lmeden once kaydettigi bir
mesajda OASIS’in kontroliiniin, i¢indeki ii¢ paskalya yumurtasini birden ilk bulan kisiye
gececegini acgiklamistir. Halliday’in 6liimiiniin Uistiinden bes yil ge¢mis olmasina paskalya
yumurtalariin higbiri bulunamamistir. Yumurtalar1 arayanlar arasinda OASIS’i ele ge¢irmek

isteyen teknoloji firmasi IOI ve onun yoneticilerinden Nolan Sorrento da vardir.

Ik paskalya yumurtasinin  bulunabilmesi igin bir yaris parkurunun
tamamlanmas1 gerekmektedir. Ancak oyuncular tekrar tekrar denemelerine ragmen parkuru
bir tlirlii tamamlayamazlar. Teyzesiyle birlikte bir gecekondu mahallesinde yasayan ve Wade
Watts, Halliday’in, birer video dosyasi gibi kaydedilmis anilarini incelerken, kendisine yarisi
kazandiracak ipucunu bulur. OASIS’in i¢inde Parzival lakabiyla bilinen Wade, bir sonraki

denemesinde yaris1 tamamlar ve ipucunu sanal evrendeki arkadasi Aech’le paylasir.

Parzival admi skorborda yazdirinca OASIS’te meshur olur; Sorrento,
Parzival’in ger¢ek kimligini bulmasi i¢in bir nevi parali asker olan 1-Rok’la anlasir. Parzival,
yaris sirasinda tanistigi Artemis lakapli oyuncuyla yakinlagsmaya baslar ve gercek adini ona
sOyler. Bu konusmay1 dinleyen i-Rok, Parzival’in gercek kimligini tespit eder ve Sorrento’ya
haber verir. Sorrento, Wade’e (Parzival’e) 10I’da ¢alismasi i¢in cazip bir teklif sunar; ancak
Wade teklifi geri g¢evirir. Bunun {izerine Sorrento, Wade’in yasadigi mahallenin
bombalanmasi talimatin1 verir. Wade’in teyzesi bombalamada oliirken, Wade yaralanir ve

Artemis lakapli avatar1 kontrol eden Samantha tarafindan kurtarilir.

Wade ve Samantha, ikinci paskalya yumurtasim1 aramak isin is birligi yaparlar.
Bulduklar1 ipucu ve Halliday’in giinliikleri onlar1 The Shining (Kubrick, 1980) filmindeki
Overlook Oteli’ne gotiiriir. ikinci yumurtay1 bu otelin i¢inde bulurlar; ancak onlar1 oraya

kadar takip eden IOI, Samantha’y1 rehin alir ve sirketin merkezine gotiiriir.
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Ugiincii yumurtanin bulunmasi igin Halliday’in en sevdigi oyunlardan birinin
bitirilmesi gerekir. Sorrento, IOl c¢alisanlarindan baska kimsenin oyuna erismemesi igin,
oyunun bulundugu kalenin etrafina bir gili¢ kalkan1 yerlestirir. Parzival 6nderligindeki OASIS
oyuncular1 kaleye saldirirken, fiziksel diinyada IOI’da bulunan Samantha, Sorrento ve
adamlarin1 atlatip gii¢ kalkanini etkisiz hale getirir. Bu sayede Parzival kaleye girip,

Halliday’in en sevdigi oyunu tamamlar ve ti¢lincii paskalya yumurtasini kazanir.

Bu sirada Wade ve arkadaslarini durdurmaya calisan Sorrento ve ekibi basarisiz
olurlar ve bombalama nedeniyle tutuklanirlar. Wade (Parzival), Samantha (Artemis), Aech,

Daito ve Sho, OASIS’1n ortak sahibi olurlar.
3. 4. 2. Film incelemesi

Oyunlarinin Ready Player One filmindeki en bariz tesiri filmin senaryosu iistiinedir.
Dogrudan sanal gerceklik ve video oyunlarmmi konu alan filmin ana izlegini “paskalya
yumurtasi avi” (easter egg hunt) olusturur. Bonenfant paskalya yumurtasini, bir oyunun igine,
oyunun tasarimeisi tarafindan gizlenmis; oyunun temel anlatisi ya da oynanis agisindan elzem
olmayan; bulunmasi halinde, oyuncuyu sasirtmasi ya da giildiirmesi amaglanan nesne ve
ozellikler olarak tanimlar ve bir oyun i¢inde paskalya yumurtas1 aramanin bagli basina bir
oyun haline gelebilecegini belirtir (2012: 177-178). Ready Player One, oyunlara 6zgii
paskalya yumurtas1 kavramini olay Orgiisiiniin bir parcasi haline getirmekle kalmaz; video
oyun tarihine de atifta bulunur. Filmin bas karakteri Wade’in amacina ulagsmak i¢in, James
Halliday tarafindan OASIS’e yerlestiren ii¢ paskalya yumurtasim1 bulmasi1 gerekmektedir;
buldugu her yumurta, bir sonrakiyle ilgili bir ipucu icerir. Ugiincii ve son yumurta, video
oyun tarihinde bir oyuncu tarafindan kesfedilen ilk paskalya yumurtas: olarak kabul edilen;
Colossal Cave Adventure (1979) oyununun icine gizlenmis yumurtadir (Bonenfant, 2012:
177). Film, oyunlara 6zgii “sifirlanma” 6zelligini de bas karakter i¢in siirekli tehlike arz eden
bir unsur olarak kullanir. Sifirlanma filmde, bir oyuncunun sanal diinyada kontrol ettigi
karakterinin (avatariin) 6lmesi halinde o zamana kadar kazandig1 puanlarin silinmesi olarak
tarif edilir. Wade’in paskalya yumurtalarin1 bulabilmesi i¢in, macera tiiriindeki oyunlarda
oldugu gibi, bir dizi bilmece ve bulmacay1 ¢6zmesi gerekir. Ancak bunu yaparken, avatari
Parzival’i “hayatta” tutmasi gerekmektedir; zira 6lmesi halinde Parzival’in kaydettigi biitiin
ilerleme kaybolacaktir. Nitekim filmin sonunda, Parzival dahil biitiin sanal karakterler

canlarii1 kaybeder; ancak Parzival (Wade) daha once kazandigi “ekstra yasam” jetonu
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sayesinde oyuna kaldigi yerden devam eder. Ozetle, Ready Player One’m olay orgiisii

tamamen video oyunlaria 6zgili amaglar ve kurallar dogrultusunda ilerler.

Film, gorsel iislubu ile de video oyunlarla benzerlikler icermektedir. Filmde, Street
Fighter (Capcom, 1987), Mortal Kombat (Midway, 1992), Tomb Raider (Crystal Dynamics,
2013), Overwatch (Blizzard Entertainment, 2016) oyunlarindaki karakterlerin goériinmesinin
disinda, video oyunlariyla 6zdeslesmis uzun planlar kullanilmistir. Shaviro sinemada uzayin
parc¢ali oldugunu; ¢erceveleme ve kurgu araciligiyla belirlenen pargalardan olustugunu belirtir
(2010: 103); Galloway (2006), 6znel bakis agis1 sunan (birinci kisi bakis agisini kullanan)
oyunlarin, oyuncuya serbest¢e dolasma imkani sundugunu; ama ayni1 seyin sinemada, sinema
seyircisi i¢in miimkiin olmadigini sdyler (akt. Shaviro, 2010: 102). Galloway’1n goriislerinin,
nesnel bakis agis1 sunan (ligiincii kisi bakis agisi kullanan) oyunlar ve bazi iki-boyutlu
oyunlar i¢in de gecerli oldugu sdylenebilir. Zira tek plan izlenimi verecek sekilde ¢ekilen
1917 (2019) filminin yonetmeni Mendes, filmin estetiginin nesnel bakis a¢is1 kullanan Red
Dead Redemption (Rockstar Studios 2010-2018) isimli oyundan esinlendigini belirtmistir
(aktaran Martens, 2020). Ready Player One’da, yarig ve savas sahneleri basta olmak tizere
birgok yerde oyunlarla 6zdeslestirilen uzun, hareketli planlara yer vermistir. Filmin diger
aksiyon sahnelerinde, hizli kurgu dikkat ¢ekmektedir. Shaviro, Gamer’1 (2009) incelerken
yonetmenlerin, oyunlardaki gibi uzaysal siirekliligi korumak yerine, “abartili, hiperaktif” bir
kurgu anlayis1 ile savas oyunlarnin yasatti§i yogun hissi sinema seyircisine aktarmaya
calistigin belirtir (2010: 103-104). Buradan hareketle belli kosullarda hizli kurgunun sinema
seyircisinde, aksiyon oyunlarin yarattigina benzer bir his yaratabilecegi; Ready Player One’in
(gece kuliiblindeki ¢atigma sahnesi gibi) bazi sahnelerinde bu fikre uygun kurgu tercihleri

oldugu soylenebilir.

Ready Player One’in set tasariminda video oyunlarini ¢agristiran unsurlar
kullanilmistir. Bunlardan ilki, filmin agilis sekansindaki gecekondu mahallesidir. Bu sekansta
Wade, goriintiste gelisigiizel iist iiste yigilmis konteynirlar arasindan hi¢ duraksamadan ve
vakit kaybetmeden ge¢ip kendi siginagina gider. Bu, Uncharted (Naughty Dog, 2007-2022)
ve Assassins Creed (Ubisoft, 2007’den beri) gibi aksiyon-macera oyunlarinda sikca goriilen;
oyun mekaninin asilmasi gereken bir bulmaca olarak sunuldugu mekan tasarimlarini
cagristirir. Ustelik bu eylemin tek bir planda sunulmasi, bu sekansmn oyunlarla olan
benzerligini giiclendirir. Wade’in filmin ilerleyen boliimlerinde ziyaret ettigi Halliday

Glinliikleri ise video oyunlarinin baska bir 6zelligini ¢agristirir. OASIS’in kurucusu James



60

Halliday’in anilarin film izler gibi izleme imkan1 veren bu mekan aslinda biiytik bir ekrandan
ibarettir. Ziyaretciler Halliday’in anilarii herhangi bir video gibi durdurup, ileri ya da geri
sarabilmekte; tistelik kamera acisini istedikleri gibi degistirebilmektedirler. Kaydedilmis bir
eylemin tekrar oynatilmasi ve bu tekrarin, serbest¢ce dolasabilen bir kamera araciliiyla
istenilen acgidan goriintiilenmesi, basta spor oyunlar1 olmak iizere bir¢ok video oyununun
sundugu bir segenektir. Ready Player One bu seg¢enegi Halliday Giinliikleri’nin bir 6zelligi

haline getirerek oyunlara 6zgii bir bagka teknigi kendi biinyesinde kullanmastir.

Kristen M. Daly, “yeni medya”nin (dzellikle Internet’in ve DVD’nin) gelismesi ile
ana akim filmlerin artik kendi baglarina ele alinacak birer eser olarak degil, web siteleri,
video oyunlarmi gibi yeni medya {irlinlerini de ic¢ine alan bir “multimedya deneyiminin”
pargasi olarak planlandigini belirtmis; boylelikle filmlerin etkilesimlilik ve metinlerarasilik
(intertextuality) niteligi kazandigimi savunmustur (2008: 161-171). Metinlerarasilik, bir
metnin, genis bir biitliniin parcasi olarak diger metinler ile arasindaki iligskiyi ifade eder (Orr,
2010: 1). Aralarinda iliski bulunan metinler ayn1 medya tiiriine ait olmayabilecegi i¢in, bu
iligkiyi ifade etmek {izere medya-arasilik (intermediality) kavrami kullanilmaktadir (van
Zoonen, 2017: 1). Ready Player One’da metinler- veya medya-arasilik iki farkli diizlemde
gerceklesir: birincisi, Wade’in karsilastigi bulmacalar, ancak baska metinlerle baglanti
kurularak ¢oziilebilecektir; ikincisi, seyircinin filmin anlatisini takip edebilmek i¢in baska
filmlerle ve video oyunlariyla baglanti kurmasi gerekmektedir. Wade’in ilk paskalya
yumurtasini bulabilmesi i¢in bir yarisi kazanmasi gerekir; ona yaris1 kazandiracak ipucu ise
Halliday Giinliikleri’'nde saklidir. Ikinci paskalya yumurtasin1 kazanmasi igin tekrar Halliday
Giinliikleri’ni ziyaret etmesi, orada buldugu ipucunu takip ederek The Shining ile baglanti
kurmast; tiglincli paskalya yumurtasini bulmak iginse Halliday’in biraktig1 ipucunu Colossal

Cave Adventure ile iliskilendirmesi gerekecektir.

Seyircinin hikayeyi takip edebilmesi i¢cin de baska metinlerle film arasinda baglanti
kurabilmesi 6nemlidir. Ozellikle Wade ve ona yardimci olan karakterlerin The Shining’in
icine girdikleri sekans, seyircinin bu filmi izledigi varsayimiyla tasarlandigi izlenimi
vermektedir. Zira bu sekansta gerilim yaratmak amaciyla yapilan gondermeler (tenis topu,
ikiz kiz kardesler, asansor vb.), filmi izlemeyen seyirci i¢in anlam ifade etmeyecek ve
amacina ulasmayacaktir. Nitekim Wade’in arkadasi Aech, The Shining’i hi¢ izlemedigini
sOyler ve bu sekansin biiylik bdliimiinde kamera (ve dolayisiyla seyirci) Aech’i takip eder.

Boylelikle dramatik ironi kurulmus olur ve bu sekans1 The Shining’e asina olan seyircinin



61

kolay takip etmesi ve ilgiyle izlemesi saglanir'?. Ready Player One, anlatisi agisindan énem
arz etmeyen, ¢ok sayida popiiler kiiltlir gondermesi de igermektedir. Daly, baz1 yonetmenlerin
bu tip gondermelere giderek daha c¢ok yer verdigini belirterek, gondermeleri ve gonderme
yapilan filmleri tespit etmenin seyirci igin eglenceli bir ugras haline geldigini savunur (2008:
175). Elestirmen Abraham Riesman (2018), sinemada baska filmlere kisa gondermeler
yerlestirmenin bir akim haline geldigini ve Ready Player One’in bu akimin zirve noktasi
oldugunu; genelde bu tiir gondermelerin seyircinin idrak edip tadini ¢ikarmasi i¢in zamana
yayildigim1 ama Ready Player One’daki diizinelerce gondermenin her birini yakalamanin
mimkiin olmadigini sdyler. Video oyunlarinin “tekrar oynanabilir” olmasi gibi, Ready Player
One’daki araliksiz gondermelerin, bunlar1 tespit edip 6zgiin kaynaklariyla eslestirmekten
zevk alan seyirci igin, filmi “tekrar izlenebilir” kildig1 diistiniilebilir. Boylelikle film,

oyunlarin 6ncelikle pazarlama amaciyla kullandig1 bir 6zelligi kendi biinyesine katmis olur.

Manovich (2016), hareketli goriintiiniin tarihini biiyiilii fener (magic lantern) ismiyle
anilan projektorle baglatir. Elle boyanan slaytlar1 perdeye yansitan bu cihazlarda hareket
algis1 yaratmak ancak slaytlarin elle hareket ettirilmesiyle miimkiin olmustur. Goriintiiyii
otomatik olarak kaydetmeye ve yansitmaya yarayan sinema teknolojisinin gelismesiyle,
biiyiilii fener vb. cihazlar rafa kaldirilmis; bu cihazlarin kullandig1 animasyon teknigi ikinci
plana itilmistir. Bu siiregte sinemanin belirtisel (indexical) niteligi 6n plana ¢ikmis; sadece
kameranin Oniinde, gercek olani kaydettigi diisiincesi seyirciye yerlesmistir. GOriintiiyl tist
iiste bindirme teknikleri, mavi perde teknigi ve ¢esitli optik efektlerle sinemanin, goriintiiyii
istedigi gibi degistirmeye kadir oldugu; bu agidan animasyondan farkli olmadig1 gérmezden
gelinmigstir. Ne var ki dijital teknolojilerin gelismesiyle, bir zamanlar ikinci plana itilen
goriintli olusturma ve hareketlendirme teknikleri tekrar 6ne ¢ikmaktadir. Manovich’e gore
artik kaydedilen canli goriintiiler, daha sonra manuel olarak degistirilmeyi, li¢ boyutlu
grafiklerle birlestirilmeyi bekleyen ham maddelerdir (2016: 23-29). Dolayisiyla sinema,
belirtiselligini yitirmis; resmin bir alt dali haline gelmistir (Manovich, 2002: 250; Manovich,
2016: 22). Daly, ozel efekt ve animasyon agirlikli sinemada 6nemli olanin gergekgilik ya da
fotogergekgeilik olmadigini; biitlinliyle fantastik diinyalarin seyirci tarafindan kabul edildigini
belirtir (2008: 147). Sean Cubitt, bu efektlerin nasil yaratildiginin farkinda olan seyircinin,
efektlerin etkinligi karsisinda heyecanlandigini ve bu gelisimden biiyiilendigini sdyler (2004:

12 Muhabir Alison Willmore (2018) Ready Player One’in uyarlandigi romanla yazar Cline’n hayati arasinda
bag kurarak, romanin Cline’in zevklerini yansitan, pes pese dizilmis popiiler kiiltiir gondermelerinden ibaret
oldugunu belirtir. Willmore, Cline’la Halliday arasindaki benzerlige dikkat ¢ekerek yazarin, “herkesin
kendisiyle ayni seyleri sevdigi bir gelecek hayal ettigini” sdyler.
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4). Bu goriisler dikkate alindiginda, sanal gergeklik ve video oyunlarmi konu alan Ready
Player One’in biiyiik kisminin bilgisayarda olusturulmus goriintii ve efektlerden olugmasi
olagan karsilanmalidir. OASIS’in iginde gecen sahnelerde sayisal canlandirmalara yer
verilmis; nesnelerin fizik kurallarina uygun hareket etmesini saglayan simiilasyonlar
kullanilmis; hatta fiziksel diinyada gecen sahnelerin bir kisminda bile 6zel efekt tekniklerine
bagvurulmustur ve film bu yoniiyle, tamami sanal olarak tasarlanan ve gelistirilen video

oyunlariyla benzerlik gostermektedir
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SONUC

Bu c¢alismanin ilk bdliimiinde, gorece geng bir akademik saha olan video oyunu
calismalarinda tartismali olan kavramlar i¢in One siiriilen tanimlar incelenmis; video
oyununun, varolus amaci bu olmamasina karsin, hikaye anlatma araci olarak kullanilabilecegi
anlatilmis; video oyunlarimi diger ortamlardan ayiran etkilesim kavrami agiklanmig; video
oyunlarmin, farkli etkilesim seviyeleri saglayarak nasil hikdye anlatabildiklerine

deginilmistir.

Ikinci béliimde, oncelikle yeniden dolayimlama kavramma deginilmis, ardindan
video oyununun sinemaya Ozgii kaliplar1 nasil yeniden dolayimladigi, bunun en rahat
gozlendigi senaryo, goriintii yonetimi ve oyunculuk diizlemlerinde 6rneklerle incelenmistir.
Oyunlarin, ayrintili hikayeler anlatma ve derinlikli karakterler olusturma kapasitesi oldugu
gosterilmistir. Buna karsin oyunlarin (ve genel olarak sayisal teknolojilerin) heniiz
Holodeck’i (bkz. Murray, 1997/2016) miimkiin kilacak kadar genis imkanlara sahip
olmadiklar1 ortadadir. Bagka bir deyisle, oyunlar kendilerini diger ortamlardan ayiran en
onemli Ozellikleri olan etkilesimi heniiz gercek anlamiyla kullanamamaktadir; oyuncu her
kosulda belli eylemlerle (veya belli diyalog se¢enekleriyle) sinirlidir. Bu kisitlama, oyunlarin
oyuncuya daha fazla segenek imkani sunmaya calismasiyla (veya sinirsiz segenek sundugu
izlenimi yaratmasiyla) daha belirgin hale gelmektedir. Oyuncunun, secenekleri oldugu
sanisina kapilmasi ve eylemlerinin siirlanmasi, oyuncunun oyuna tam anlamda baglanmasini
engellemektedir. Bu uyusmazligin asilmasi i¢in video oyunlari ya oyuncuya sundugu
secenekleri daraltarak, oynanis1 ve anlatiyr uyumlu héle getirecek; veya, sinemada dordiincii
duvarin yikilmasi gibi, teknik smirlarin1 kabul ederek ve bunlar1 oyuncuya ileterek anlati
kurmas1 gerekecektir. Oyuncunun oyuna baglanmasi, kendisini oyun diinyasinda
hissetmesinin gerekli olup olmadigi bu c¢alismada tartisiilmamistir ve ayrica ele alinmasi

gereken bir konudur.

Ayn1 bolimde ayrica, video oyunlarmin ilk bolimde incelenen anlatim
yontemlerinin, Ozellikle bazi tiirler (polisiye/gizem ve korku) icin elverisli oldugu
gosterilmistir.  Yine bu bolimde gorsel temsillerinin  gergekeiligiyle pazarlanan ve
degerlendirilen video oyunlarinin, fotogergekcilige cok yaklastiklar1 gdsterilmistir. Bu basari
oyunlarin, sinema gibi belirtisel ortamlarin temsil kapasitesine ve sayginligina ulasma ¢abast
ile agiklanmistir. Buna karsin sanal kameranin, optik kameradan daha farkli becerileri oldugu;

bu becerilerin yeterince degerlendirilmedigi belirtilmistir. Bunun disinda, oyunlarin gorsel
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temsil kapasiteleri arttikca, daha detayli ve gerceke¢i karakterler temsil edebildigi
kaydedilmistir.

Ucgiincii béliimde, video oyunlarinin sinema anlatilar1 {izerindeki etkisi, yapim
oncesi, yapim ve yapim sonrasi agamalara tekabiil eden senaryo, ¢ekim ve kurgu stireglerinde
incelenmistir. Ik basta video oyunlarina temkinli yaklasan, ¢ocuklar iizerindeki etkilerine
siipheyle yaklasan sinemanin, oyunlar1 ekonomik basarilari sonucunda, kisa silirede oyun
karakterlerini ve anlatilarin1 uyarlamaya basladigina deginilmis; daha sonra oyunlara 6zgi
anlat1 yapilarinin da sinemada kullanildig1 aktartilmistir. Ozellikle yeni iletisim araglarini ve
elbette video oyunlarmi en ¢ok kullanan geng tiiketicilere hitap eden filmlerin, video
oyunlarma 6zgii unsurlar1 giderek artan oranda kullandiklar goriilmiistiir. Burada, daha eski
bir ortamin (sinema) yeni bir ortami (video oyunu) yeniden dolayimlamasinin s6z konusudur.
Bu durum, sinemanin artik daha yaygin ve ekonomik olarak daha biiyiik bir sanayi halini alan
video oyunlaria yetisme c¢abasi olarak degerlendirilebilecegi gibi; seyircinin video oyunlari
sayesinde benimsedigi anlat1 yapilarinin baska ortamlara sirayet etmesi olarak da gortilebilir.
Iki degerlendirme de belli dlgiide gecerlidir. Fakat oyunlastirma (gamification) kavrammin
yayginlagmasi ile, yinelemeli oyun mantiginin is diinyasindan egitime kadar yayilmasi
nedeniyle, ikinci degerlendirme One cikar. Bir yeni eglence tiirii (novelty) olarak ortaya ¢ikan
video oyunlari, bugiin giinliik hayatin her alanina dogrudan veya dolayli olarak etki

etmektedir.

Yine bu boliimde, video oyunlariin gelisen gorsel temsil kapasitelerinin ve -daha
onemlisi- bu temsilleri olusturma hizi ve kolayliginin sinema sanayi tarafindan farkedilip
kullanilmaya basladigr aktarilmistir. Gergek oyuncularla, ger¢ek mekanlarda c¢ekilen
(live-action) filmlerin, canlandirma sinemasi ve video oyunlarina kiyasla daha itibarli kabul
edilmesi baglica sinemanin belirtiselligine dayandirilirken (bkz. Aumont vd., 1983/1992;
Manovich, 2016) sinemanin bugiin video oyunu iiretim tekniklerini kullanmasi, bu
tekniklerin sagladigi kolaylik ve kontrol imkéni ile ilgilidir. Bunda, oyunlarin gorsel
temsillerinin fotogercekgilige yaklagmasi sonucunda belirtisel goriintii ile belirtisel olmayan

gorlintli arasindaki farkin yavas yavag erimekte olmasinin biiytik etkisi vardir.

Ayni1 boliimde ayrica, bazi video oyunlariin yarattigi yogun tepkilerin sinemada
kurgu yoluyla nasil yaratilmaya galisildigi aktarilmistir. Oznel bakis agist sunan video
oyunlari, genelde uzun planlardan olusan anlatilar1 boyunca oyuncuyu durmaksizin g¢esitli

engellerle zorlayabilir; ancak seyircinin genelde nesnel bakis agisina konumlandirildigi
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sinema bunu ancak kisa planlar (hizli kurgu) araciliiyla yeniden iiretebilir. Bu durum, gorsel
anlatimda bakis acisinin, veri akigini algilamada etkili oldugu izlenimi vermektedir. Yine bu
boliimde, ne sinemanin ne video oyununun, bilgisayarin miimkiin kildig1 veritabam
mantigindan faydalandigi belirtilmis; ancak sayisal veriye herhangi bir sirayla erisme imkani

sunan bu teknolojiyi kullanan bazi 6rneklere deginilmistir.

Ayn1 boliimde aciklanan terimler ve kavramlarin daha iyi anlagilmasi i¢in yakin
tarihli ana akim filmi Ready Player One’in incelemesine yer verilmistir. Video oyunlarinin
gelisim siirecinde, o donemki kullanicilarin asina oldugu sinemaya 6zgii kaliplar1 kullanmasi
gibi, bugiin hayatin her alanina sirayet eden ve seyircinin asina oldugu varsayilan sayisal
teknolojilerin ve video oyunu gondermelerinin anlatida belirleyici bir etkisi oldugu
gorlilmiistiir. Video oyunlari kadar farkli filmlere de atifta bulunan film, Elsaesser’in (2009)

“zeka oyunu film” olarak niteledigi tiiriin 1y1 bir 6rnegini teskil eder.

Bu ¢alismanin en onemli eksigi, Bati’daki video oyun sektoriinden orneklerle ve
video oyunu yazimiyla smirli kalmasidir. Bu sorunun giderilmesi i¢in Uzakdogu ve Avrupa
mengeili oyunlardan verilen 6rneklerin ¢ogaltilmast gerekir. Ayrica, iiglincii boliimdeki film
incelemesi gibi, anlatisal bir video oyununun bastan sona incelendigi bir ¢alisma yapilmasi,
diger boliimlerde deginilmeyen ¢esitli konular1 (miizik kullanimi, video oyunlarinda kurgu

vd.) inceleme firsat1 verecektir.
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