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Bu ¢alismanin konusu, etkilesimlilik sorunu gercevesinde video oyunu anlatisalligidir. Boyle
bir konuyu ele alma girisimi, ayn1 zamanda Onemli bir soruna egilmeyi de beraberinde
getiriyor: Oyun arastirmalart alanina son 15 yilda damgasini vuran oyunlarin dilden ayr ele
alinmalar1 gerektigi diisiincesi. Gorece yeni olan oyun arastirmalari alaninin en belirgin
ozelliklerinden bir tanesi, gostergebilim ve anlati kurami gibi yapisalel dilbilim gelenegi
icinde yer alan arastirma dal ve disiplinlerinin oyun arastirmalarindan ¢ikarilmasi gerektigi

diislincesinde 1srar etmesidir.

Bu saflar1 ayirma ¢abasi, bir bakima oyunlar1 farkli bir ontolojik temelde tanimlayip onlari
yeni bir disiplinin -Ludolojinin- nesnesi olarak koyma girigsimi olarak da yorumlanabilir.
Diger bir deyisle, oyunlar1 dilden ayr1 inceleme c¢abasini, “yeni” ve “bagimsiz” oyun
aragtirmalar1 disiplininin kurucu hamlesi olarak gormek gerekir. Bu calisma boyunca ele
alinip yanit bulunmaya ¢alisilan sorunlarin 6nemli bir boliimi tam da bu “disiplin kurucu”

hamlenin beraberinde getirdigi bilgikuramsal ve yontemsel sorunlarla ilgili olacaktir.

1990 yillarn ikinci yarisindan itibaren yiikselise gecen ludolojinin temel metni kuskusuz
Espen Aarseth'in 1997 tarihli Cybertext adli ¢alismasidir.'! Bu ¢alisma, 1980'li yillardan
itibaren video oyunlarini gostergebilim ve drama kurami iizerinden ele almaya girisen
calismalarin bir elestirisi olma niteligini tagir. Aarseth; hem Myers (1991) ve Andersen (1990)
gibi oyun gostergebilimcilerinin, hem de Laurel (1993) ve Murray (1997) gibi Aristocu drama
gelenegini dijital teknolojilerle bulusturmayi arzulayan interaktif drama teorisyenlerinin

caligmalarini yetersiz ve faydasiz bulur. Bu iki akima yonelttigi elestiri, birbiriyle baglantili

Aarseth, sonraki bircok yayininda da bu temay! yinelemistir. Getirdigi elestirilerin dozu zaman
zaman ¢ok artmaktadir. Ornegin anlati kuramini tercih eden oyun arastirmacilari risk almadan bilim
yapmak, yaygin kabul gormiis modellere siginmak suretiyle dmirlerinde bir kereligine de olsa 6nemli
kisiler olabilme firsati aramakla elestirmekten geri durmamistir (2003). Benzer elestiriler igin bkz:
Aarseth, 2001 ve Aarseth, 2001b.
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iki saptamada bulunmas: ile sonuglamir: ilkin, yapisalct dilbilimin ve drama kuraminin
kategorilerinin oyunlari ele almak bakimindan yetersiz kaldig1. Ikinci olarak ise, bunun
aslinda oyunlarin 6zleri geregi dil olmaya direnmelerinden kaynaklandigi: Dilbilimsel
yaklagimlar yetersiz kaliyor, cilinkii oyunlar dilden farkli seyler, onlari oyun yapan seyin
Oziinii dilden baska bir yerde aramali. Bu sonug, oyunlarin “dil” olarak, ve dil kuramlari
araciligryla degil, kendilerine has olgular olarak ve kendilerine has bir disiplin tarafindan ele

alinmalar gerektigi savinin temelini olusturur.

Aarseth'in Cybertext'te ortaya attig1 bu diislince, oyun caligmalar1 alaninda (ve ayni zamanda
yaygin olarak oyun endiistrisinde) dil ve dil kuramlarina karsi ¢ikan biitiin bir diislince
dagarcigma onciiliik etmis ve onu besleyen temel kaynaklardan biri olmustur. Oyle ki, bu
diisiince ¢izgisi oyunlarin kimler tarafindan calisilip ¢alisilmamasi gerektigi sorusuna kadar
varmis, “narratologlarin” oyun arastirmalar1 disiplininden uzak durmalar1 gerektigini ima
edecek noktaya gelebilmistir (Juul, 2001). Bunun daha da ilerisinde narratologlar1 bekleyen
sey “oyun arastirmalar1 alaninin isgalcileri” olarak suglanma (Aarseth, 2001) ya da hakaret,
asagilama ve alay edilme olmustur (Eskelinen, 2001). Bu dislayic1 tutuma dikkat ¢eken nadir
oyun arastirmacilarindan biri Marinka Copier (2003) olmustur. Brice ve Rutter (2006: 10) ise,
Aarseth'in oyun arastirmalar1 alaninin sinirlarin1 ¢izme ¢abasinin akademik bir proje oldugu
kadar umulmadik bedeller 6demeyi gerektirebilecek politik bir proje de olduguna dikkat
cekerler. Jan Simons (2007), ozellikle Eskelinen'in sert islubunu hedef alarak, oyun
arastirmalar1 alaninin kurulusundaki dislayicit tutumun bu disipline zarar verdigini, kapilarini

baska disiplinlere yeniden agmasi gerektigini sOylemistir.

Oyunlarin dilden ayr1 olgular olarak ele alinmas1 gerektiginin diisiiniilmesi, oyunlar1 farkli bir

ontolojik temel iizerine oturtmay1 gerektirmistir.> Bu ontolojik temel “gameplay” (oynanis)

2 Ludoloji teriminin mal edildigi Gonzalo Frasca'nin (2003c) durusunun diger ludologlarinkinden daha farkli
oldugunu hatirlatmak gerekir. Frasca, benimsedigi Ludoloji anlayisini tanimlarken, “anlatilar igin anlati kurami
neyse, oyunlar icin de o olan bir yaklasim olarak gértiyorum Ludolojiyi” demistir (2003: 93).
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kavraminda bulunmustur. Oyunlarin 6zii; hikaye kabugu soyuldugunda karsimiza c¢ikan ve
baska hig bir seye indirgenemez olan saf “oyunsal” ¢ekirdek niteliginde goriilen gameplay'dir.
Ozellikle de “formel oyunlar” olarak anilan ve “dykii igermedigi” diisiiniilen Dama ya da
Tetris gibi oyunlar, bu ontolojik temeli apacik ortaya koyan somut Ornekler olarak

gorlilmiistiir.

Bu ontolojik iddia dilsel yaklasimlari iki agidan etkilemistir: Bir yandan dil gameplay'e gore
ikincil, 6nemsiz, hatta soysuzlastirici bir unsur olarak goriilmeye baslanmis; diger yandan ise
metinsel yaklagimlarin temel kavramlarindan biri olan “okuma” kavramindan “etkilesim”
kavrami lehine bir kopus gerceklesmistir. Boylece oyunlara has “dil-dis1” bir formel yapinin
isleyis kurallarini bulma arayislar1 6ne ¢ikarken, oyun-oyuncu iligkisinin kavranmasinda da
“pasif” olarak nitelenen “okuma” ediminin yerini oyunlarin “etkilesimli” dogasini ifade
etmek tizere kullanilan “gameplay” edimi almigtir.’ Her iki agidan da bunun anlami dilin ve
dilsel kuramlarin devre disi birakilmasi, ¢oziimlemede bunlara basvuranlara da kuskuyla

bakilmasi olmustur. *

Ik nokta, oyunlarin pekala hikayesiz idare edebildikleri, hikayeye gereksinim duymadiklar:

yoniinde isleyen bir dizi diisiinceye temel saglamistir: Anlam, oynanisa kiyasla her zaman

® Bu noktanin ¢ok net dile getirildigi calismalardan bir tanesi Bjérk, Lundgren ve Holopainen'in (2003: 183)
calismasidir. Bu arastirmacilar, oyun arastirmalarinda anlati kuraminin uzun zamandir hakim oldugunu dile
getirdikten sonra, bu kurama sarilmanin oyunlarin 6zii olan “etkilesim”i ve “oynanis”1 kavrama eksikligi
beraberinde getirecegine inandiklarina belirtir ve calismalarini bu tuzaga diismeme noktasi tstline kurduklarini
soylerler. Kicklich (2002) de “klasik” okuma yaklasimlarinin oyunlarin gercek anlamda “okunmasina” izin
vermedigini ifade etmektedir. Mallon ve Webb (2006: 216) ise, bu yaklasimlardan “oyuncunun kendine 6zgl
deneyimlerini” agiklayamadiklari icin kaginilmasi gerektigini soylerler.

* Anlati kuraminin kavram ve modellerine basvuran arastirmacilarin bir cogu, yazilarinda bu modellere
basvurmadaki amaclarinin oyunlarin oyun oluslarini sorgulama amaci glitmedigini, kesinlikle oyunlarin anlati
olduklarini ima etmeye ¢alismadiklarini 6zellikle belirtme gereksinimi duymuslardir. (Ornek icin bkz.: Carr ve d.,
2003: 148). Oyunlarin birer anlati olarak deneyimlendigini ifade eden Manovich (2000: 12) dahi, ¢calismasinin
girisinde, anlatisalliga vurgu yapmakla, semiotigin yapisalci donemine geri donmek gerektigini ima etmedigini
sdyleme gereksinimi duymustur. ilging bir diger nokta ise, yapay zeka konusunda galisan oyun
programlamacilarinin, “6yki anlatimi” ve “anlati” gibi kavramlari oyunlarin dogal parcasi olarak gérmede bir
sorun algilamamalari ve bu kavramlari islerinin dogal bir parcasi olarak gérmeleridir. Bu oyun arastirmalarinda
gozlemlenen genel tavir ile ilging bir zitlik olusturmaktadir. Gergekten de anlati kuramina en fazla basvuranlar
arasinda yapay zeka programlamacilarini gdsterebiliriz: (Ornek icin bkz.: Charles, 2003)
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ikinci gelir (bkz. Konzack, 2002: 95), hikaye olsa olsa bir siis, yiizeyde kalan bir goz boyama
unsurudur; oyunlarda zaman zaman bulunmakla birlikte evrensel bir oyun olgusu degildir
(Juul, 2003: 33), olsa olsa oynama bittikten sonra oynanan oyun hakkinda hikaye iiretmeye
yarayabilir (bkz. Koster, 2004); hikaye, aslinda hi¢ olmasa da olur. Ancak bu diisiince
cizgisinin daha u¢ noktalara vardigi ve dilin bir hastalik, saflii bozan bir unsur, bir
soysuzlastirict etken, hatta diipediiz glinah ve ihanet olarak goriildiigli argiimanlar trettigi de
olur: Saf olanin soysuzlagsmasi diisiincesini 6rnegin Jesper Juul'un (2003) emergent oyun-
progresif oyun ayriminda gérmek miimkiin. Buna gore oyunlar 6ziinde emergent iken, isin
icine hikaye katmak onlar1 bozar, dondurur, ¢izgisellize mahkum eder. Ote yandan Clint
Hocking (2007) oyun ve hikayeler arasinda dogrudan dogruya bir “kan uyusmazligi” goriir:
Ona gore [Iudo-narrative dissonance diye bir olgu vardir, gameplay ile anlati
“gecinememektedirler”. Juul'da da gene benzer bir diislinceye rastlamak miimkiin: Ayni anda
hem oyuna hem anlatiya sahip olamayiz, bunlar birbirlerini diglayan olgulardir (bkz. Juul,
1997). Son kertede de sOylenen su olmaktadir: Hikaye anlatmak isteniyorsa, bunun igin
oyunlar kullanilmamali, hikayelerin ¢izgisel anlatimia uygun c¢izgisel bir medyum (roman,

film vs) segilmeli.’

Ikinci nokta ise, (“okur’dan farkli bir varlik olan) oyuncunun, oyun g¢ekirdegini “saran”
hikaye “elbisesini” gercekte dnemsemeyip delip gectigi ve oyunun Oziine, yani gameplay'i
olusturan dgelere indigi, onlar1 ¢bzmeye ugrastigi bir oynama siireci tasavvurunu beraberinde
getirir. Oyuncu gercekte hikayenin bir siis oldugunu bilir, onda takilmaz ve 6ze, gameplay'e

iner, yani sistem ve mekanizmalar1 kavrayip ¢ézmeye yonelir, ¢linkii oyun oynamak, bir

*> Anlati kuraminin kavramlarinin reddi konusunda belki de en ilgin¢ olan noktalardan bir tanesi, oyun
arastirmacilarinin 6ziinde anlati kuramina has siniflandirmalari, baska kavramlar kullanarak yeniden sunmalari,
ancak bunu anlati kurami gergevesinde bir girisim olmaktan uzak gérmeleri ve siniflandirmalarinin anlati ve
drama kurami ile értiismesini grmemeleridir. Ornegin Celia Peirce (2006), farkli sézciikler kullanarak aslinda
anlati kurami ve drama kurami siniflandirmasinin aynisini yapmaktadir. Sozclklere su sekilde yer
degistirtmektedir: Anlatim --> Enformasyon; Olaylar --> Sonuglar (consequences); Varliklar --> Kaynaklar;
Catisma --> Amag ve Engel; Anlati Durumu --> Oyunsal Parametreler.
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anlatiy1 katetmekten tamamen farkli bir seydir (bkz. Calleja, 2006), oyunlar O6ziinde
matematiktir (Koster, 2009). Bu edim de yorumlama etkinligi {stiine kurulu pasif bir
“okuma” degil, “aktif” bir “6grenme” ve “problem ¢dzme” (bkz. Koster, 2004 ve 2007)
etkinligi, bir “konfigiire etme” (bkz. Eskelinen, 2001) ve “beceri atomlar1 gelistirme” (bkz.
Cook, 2004), biitiin bunlarda bir “ustalagsma” (mastery) siirecidir. Bu siiregte alinan haz da
okumanin hazzindan ¢ok farkhidir; kesfetmenin, 0grenmenin, problem ¢6zmenin, beceri
gelistirmenin hazzidir; duygu ve duyum diinyasindaki karsiligi “fun” olan seydir (Koster,

2004 ve Lazzaro, 2004).°

Anlatilarin, sanatsal yapitlarin, dilin ve felsefenin birer oyun olarak diisiiniilmesine sikg¢a
rastlanmasina karsin (bkz. Eco, 2011; Derrida, 2005; Wittgenstein, 2009), gilinlimiiz oyun
aragtirmalarinin kuruculart olarak kabul edilen kuramci ve arastirmacilari arasindaki baskin
gorlis, gortldiigii gibi, tam aksi yondedir. Bu baskin goriis, oyunlarin, etkilesimli olmalar1
nedeniyle, birer anlati olarak disiiniilemeyecegi ve anlati kurami ile gostergebilim gibi
yapisalci dilbilimle baglantili disiplinlerden ve drama kuramindan uzak durulmas: gerektigi

yoniinde olmustur.

Oyun arastirmalar1 alaninda bu bakis ac¢isinin benimsemesinde etkilesim kavraminin
anlagilma bi¢imi etkili olmustur. Tanimi geregi bir karsilikliligi ifade etmesi gereken bu
kavram, siklikla tek yonlii bir bi¢cimde, oyuncunun video oyunu tiizerindeki miidahaleleri
anlaminda kullanilmaktadir (birer 6rnek i¢in bkz.: Eskelinen, 2001, Pratt, 2009). Bundan
dolay1 video oyunlar1 birer anlati olarak degil, oyuncuya i¢inde dzgiirce gezinebilecegi genis
bir olasiliklar alani {ireten ve en fazla oyun tamamlandiktan sonra oynama deneyiminin

oykiilenmesine izin veren bir ¢esit kum havuzu gibi diisiiniilmektedir (bkz. Bogost, 2008).

® Gadamer'in (2004: 102-103) yaklasima gére, oyun ve oyuncu arasindaki iliskiyi kavramanin daha uzagina
disen bir anlayis bulmak zordur. Oyunun kendisiyle oyuncunun davranislari arasinda temel bir ayrim vardir:
ikincisi, diger 6znel davranis tiplerinden biridir sadece. Oyun, dziinde, onu oynayanlarin bilincinden bagimsiz
olarak vardir. Bu durumda, oyunlari oyuncularin 6znel deneyimleri izerinden hareketle agiklamaya ve
tanimlamaya ¢alismak sonugsuz bir caba olarak kalacaktir.
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Boyle bir anlayis, aslinda bir sdylem, dolayisiyla da bir anlat1 olarak diisiiniilebilecek video
oyununun bu yoniini g6z ardi ettigi kadar, bu anlati ile etkilesime girmek iizere

konumlandirilan oyuncu-okuru kurma yoniindeki metinsel stratejileri de géz ardi etmektedir.

Etkilesim kavraminin anlatisallik ile karsitlik igerisinde ve oyuncu-odakli bu tek-yonlii ele
alinisinda, oyunlarin herseyden dnce birer konfigiiratif iglem, yani oyuncularin etkinlikleri ile
viicut bulan birer yapit olarak kavramsallastirilmalar etkili olmaktadir (bkz: Eskelinen, 2001).
Boyle bakildiginda, her seyi oyuncu yapiyor gibi bir diisiince 6ne ¢ikmaktadir ve bir metin

olarak oyunun oyuncuyu ayni 6l¢iide konfigiire ettigi noktasi atlanmaktadir.

Ote yandan anlati kavrammin iletisim aracindan bagimsiz bir kategori olarak gériilmeyip
sikca belli bir iletisim aract ve onun iiretim ve tiikketim pratikleriyle bir ve ayn1 sey sanilmasi,
oyunlarin birer anlati olarak diislinlilmesini zorlagtirmaktadir. Sikc¢a diisiilen hata, anlati
kavraminin roman gibi yazinsal bir tiir, ya da kitap gibi bir format ile bir ve ayn1 sey olarak

gorlilmesidir (bkz.: Aarseth, 1997; Juul, 2005).

Bu bakis acist ile hareket eden oyun arastirmacilari, “Oykii elbisesini delip ge¢me”
diisiincesine dayanarak, oyunlarin, hikaye kabugunun altinda bulunan formel bir yapiya
indirgenebilecegini ve de savunmuslardir. Tipki Koster gibi (2009), Aarseth (2003) de
oyunlardaki bu elbiseleri kaldiracak olursak, geriye pek ¢ok oyunda yinelenen bir iskeletin
bulunabilecegini sdylemektedir. Bu goriisii savunanlar, bir yandan formalizme, 6zellikle de
Proppcu anlayisa siddetle karsi cikarken, 6te yandan tam da Propp'un (2010) Masalin
Bicimbilimi'ne dayanak aldig1 diisiinme seklini yinelemektedirler. Isin ilging y&nii, burada
oyunlarin 6zii olarak bulunan sey, tam da dildir, daha dogrusu, dilde igerigin bicimine karsilik
gelen mantiksal yap1 ve onun islemcileridir. Ancak dil ve oyun arasindaki hakim ontolojik
ayrim yapma zorunlulugu diisiincesi, bu boyutun dilden farkli bir sey olarak, dilbilimden

yararlanmadan ele alinmasina neden olur.
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Gene ayn1 diislinceler ¢ergevesinde, oyun ve hikayelerin hangi noktalarda ayrildigini ortaya
koymaya yonelen, “fark™ teyit etmeye yonelik karsilastirmali caligmalar da bolca yapilmis ve
bunlarin ¢esitli yonleri lizerinde durulmustur: Oyun zamani-anlatt zamani karsithigi (bkz. Juul,

2003a), emergence ve ¢izgisellik (Juul, 2003b), uyarlanabilirlik sorunu (Juul, 1997) gibi.

Oyunlarla dili ayr1 olgular olarak koymaya yonelik tiim bu cabalara karsin, “anlam”
sorununun “dil”’siz ilerlemeye ¢alisan oyun arastirmalarinin pesini birakmadigini goriiyoruz.’
Nasil oluyor da oynamak anlam {iretebiliyor, anlamli bir edim olabiliyor? Dil kuramlarina bas
vurmadan bu anlamlama siirecini nasil kavrayacagiz? Dahasi, sik¢a dile getirilen oyunlara
iliskin elestirel nitelikte bir kuramsal gerceve gelistirme® girisimi (Consalvo ve Dutton, 2006),
oyunlar1 dilden ayr1 olgular olarak degerlendirerek miimkiin mii? Bunlar Ludolojinin hala
doyurucu yanitlar veremedigi sorular olarak dnemini koruyor. Bu ¢aligmanin amaglarindan bir
tanesi, anlam sorununa bir yaklasim gelistirmeye calisirken, bu yaklasim denemesinde
dilbilim, gdstergebilim, anlati kurami ve sdylem kuraminin oynayabilece§i ve oynamasi
gerektigi role dikkat ¢cekmektir. Calismanin bu agidan en 6nemli savlarindan bir tanesi, dil
kuramlarin1 disarida birakmanin, Ludolojinin kurucu hamlesi oldugu kadar onun kendine
kurdugu tuzak da oldugudur. Fakat bundan da onemlisi, dili ve dil kuramlarimi asmaya
yonelen bu oyun arastirmalart1 damarinin esas sorunu, tam da siki sikiya baska bir dil

anlayigina bagli olmasidir: Gondergesel dil anlayisidir bu.

Gondergesel dil anlayisinin oyunlar ve dil baglaminda yarattig1 sorunlara dikkat ¢eken kisiler

arasinda belki de 6nemlisi Wittgenstein'dir (1953). Ona gore gondergesel dil anlayisinin hem

7 Oyunlarin “anlamli edimler” olduklari konusuna vurgu yapan calismalarin sayisi gercekten de az degildir:
“Oyun oynamak, sembolik bir edime dahil olmaktir” diyen Klabbers (2003: 55) bunlardan sadece bir 6rnek.

8 Elestirel bir kuramsal cerceve olusturma yéniinde Tiirkce'de yayinlanmis cok 6nemli ve simdilik alanindaki tek
drnek Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan-Siitcii'niin (2008) Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun isimli
¢alismalaridir. Bu tir ¢alismalar, oyun estetiginin endistri siiregleri ile iliskisini ortaya koymak bakimindan
gerekli bir zemin olusturmaktadirlar. Binark ve Bayraktutan-Sitcti (2009), sonraki bir calismalarinda dijital oyun
arastirmalari alaninin son yillarda aldigi goériiniim Gzerine de bir yazi yayinlayarak, Tiirkiye'de oyun arastirmalari
alaninin gelisimine 6nemli bir katki yapmislardir.
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dile, hem de oyunlara bakisi, her iki olgunun zenginligini gérmeye engel olup onlar1 idealize
edilmis “dil” ve “oyun” kavramlarmin dar sinirlarina hapsetmekte ve onlart anlamayi
gliclestiren bir ampirisizme ve davranig¢iliga diisiilmesine neden olmaktadir. Boylece bu
yaklagimin tahayyiil ettigi “dil” ve “oyun”, gercekte cok daha biiyiikk olan dil ve oyun
diinyasinin biiyiik boliimiinii kesip atmakta, bir goriilmesi gerekeni birbirinden koparip,
ardindan da oyunu “dil-dis1” ve dili de “oyun-dis1” ilan etmektedir. Bu c¢alisma boyunca bu
tutum “Etkilesim Paradigmasi” olarak adlandirilacak ve temel zaaflari gosterilmeye

calisilacak.

Wittgenstein'in konumuz agisindan belki de en oOnemli uyarisi, formel oyunlarin di/
olamayacak kadar basit bir dile sahip olan oyunlar olarak diisiiniilmesi konusundadir.
Giinlimiiz ludolojisinin formel oyun kavrami bu hatay1 yinelemektedir. Wittgenstein'in tarif
ettigi sorun dil ile oyunlarin hatali bigimde birbirlerinden ayrildiktan sonra onlarin eszamanl:

olarak ayn: indirgemecilige maruz kalmasidir:

[Gondergesel dil anlayisi] bir anlagsma sistemi tarif etmektedir, ancak

dil adin verdiklerimizin tiimii degildir bu sistem. [...]

Oyun oynamak, bir takim nesnelerin belli kurallar uyarinca bir diizlem
tizerinde hareket ettirilmesinden olusur.” -- Bunu sdyle yanitlariz:
Herhalde dama, satrang vb gibi bir oyun tahtasi iizerinde oynanan
oyunlar1 diisiinliyorsun, ama oyunlarin tiimii degil onlar. Bu tiir
oyunlarla  smirli  oldugunu  ozellikle belirterek  agiklamani

diizeltebilirsin. [...]

Dillerin yalnizca emirlerden olusmasi seni rahatsiz etmesin. Eger bu
nedenle tam olmadiklarmi sdylemek istiyorsan, kendine bizim dilin
tam olup olmadigini sor... bunlar dilimizin varoluslandir. [...]
Yalnizca muharebelerdeki emir ve duyurulardan olusan bir dil

tasavvur edilebilir kolayca — ya da yalnizca sorulardan ve evet-hayir
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ifadelerinden olusan bir dil. Ve sayisiz baska dil. Bir dil tasavvur

etmek, bir yagsam bi¢imi tasavvur etmektir (24 ve 29).

Wittgenstein'n bu elestirisi, bizi kuskusuz dilin yeniden oyun alanina dahil edilmesi
konusunda cesaretlendiriyor. Ancak bu calismanin da gostermeye g¢alisacagi gibi, oyunlara

dili “geri vermek” bizi 6nemli sorun ve islerle kars1 karsiya birakiyor.

Bu c¢aba baslangigta dilbilimsel kategorileri uygulama zorunlulugunu beraberinde
getiriyormus gibi goriinse de, oyunlarin birer dil olarak niteliklerini, dogal dillerin dil olarak
nitelikleri ile birbirine karistirmamak gerekiyor. Bu ¢aligmada gosterilmeye calisilacag: gibi,
buradaki ilk onemli ayirict nitelik, oyunlarin dogal diller (yani dilbilimin konusu) degil,
gostergebilimsel dizgeler (yani gostergebilimin konusu) olduklaridir. Bu, benimsenmesi
gereken yaklasimi 6nemli dlgiide degistirmeyi gerektirir: ilkin, birer gostergebilimsel dizge
olarak oyunlar “sOylem” niteligindedir, diger bir deyisle (dilbilimin kendini incelemekle
sinirlamis oldugu “dil” olan) tiimcenin “tesine” uzanirlar. Ikinci olarak da, sdylem olmalar
nedeniyle oyunlarin “ikinci diller” olarak kavranmalar1 gerekir, zira oyunlar, hal-i-hazirda var
olan gosterge dizgelerini, yani “birinci dilleri” kendi hizmetlerine sokup kendi amaglarina
uyduran dillerdir. Tam da “tiimcenin Otesine” uzanan “ikinci diller” olduklar1 igin,
isleyislerini dogrudan dilbilimsel kategorilerle degil, ama bu kategorilerin sdylem oraninda
“biiylimiis” kategorileri ile ¢oziimlemek gerekir. Bu “biiylimiis™ dil kategorileriyle ilgilenen

disiplin ise, dilbilim 6rnekg¢esinden yola ¢ikan anlati kuramidir.

Ovyunlan dil olarak dogal dilden ayiran bu nitelikleri ¢oziimlemek icin gereken kuramsal ve
kavramsal hamleyi dilbilim ornekcesindeki “dikey eksenlilik” kavraminda bulabiliriz: En
kiigiik dilsel birimlerden (sesbirimler) en biiylik dilsel birimlere dogru (tlimceler) bir
asamalanmanin sézkonusu oldugu ve bu asamalanmanin da c¢esitli biresim diizeyleri

iizerinden miimkiin oldugu yolundaki Benveniste'ci model bu: Aym diizlemdeki sesbirimler
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birleserek bir st diizlemde sozciikleri; ayni diizlemdeki sozcilikler de bir iist diizeyde

birleserek tiimceleri meydana getirirler.

Ne var ki oyunlar acisindan bakildiginda, bu dikey eksene yansitma islemine, her biri baska
acidan 6nem tasiyan iki sekilde ihtiyac duymaktayiz: ilkin onlar1 sdylem olmaya “yiikselten”
ve “ikinci dil” olarak niteliklerini belirleyen anlamsal kaymay1 goriiniir kilmak i¢in. Buradaki
dikey eksenlilik, yananlamsal ve {iist-dilsel dizge olmaya kayis1 ifade eder: Oyunlarda bir
“birinci dilin” yerinden edilerek “ikinci dil” diizeyine tasmmasi sézkonusudur. ikinci olarak
da, bu kayma ile meydana gelen “ikinci dilin” kendi i¢indeki biresim diizeylerini ortaya
koymak icin. Burada dilbilimdeki asamalanma kuraminin sdylem oraninda “biiylimiis” bir
uygulamasini buluruz karsimizda: Sesbirimler, sozciikler ve tlimceler yerine, eylemler,

eyleyenler ve anlatim kavramlar1 gelir.

Boylece oyunlara dili geri vermeye calisirken ortaya koydugumuz yaklasim, bize
yararlanabilecegimiz ve ikisi de dilbilimden dogmus olan iki temel coziimleyici islemi
sunmus oluyor: “Ikinci diller” (yani yananlam ve iist-dil) ile “nedenli dizgeler” sorununu ele
alan gostergebilim ve onun uzantisinda yer alan, anlatisal sdylemlerin biiylimiis ulamlari
arasindaki biresim iligkilerini ele alan anlati kurami. Bunlar1 temel almak bize ayn1 zamanda
bu alanlar1 dontistiirdiikleri kadar onlar1 beslemis de olan ve psikanalizden yapibozuma kadar
uzanan genis bir diisiince yelpazesinden yararlanmaya da olanak sagliyor. Ayrica metin-okur
iliskisinden kurmaca zaman-ger¢ek zaman iliskisine kadar bir ¢ok konuda ¢oziimlemeler
yapmamiza, bulgular saptamamiza ve yeni sorular sormamiza izin veriyor. Son kertede ise
dramaturjinin, drama kuraminin bir ¢ok ilkesinin de oyunlar acisindan gegerli olabilecegini
gosteriyor: Zorunluluk ilkesi, stirekli ilerleme yasasi, ritim ve tempo, oran ve orant1 gibi. Bu
calismada oyunlarin “etkilesimli” olduklar1 i¢in anlati1 olamayacaklarini 6ne siiren Ludolojinin
aksine, bu ilkelerin birer “Ag¢ik Yapit” olarak permutatif bir 6zellik gosteren oyunlarda gegerli

olduklar1 gosterilmeye calisilacak.
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Caligma boyunca, tam da yukaridak: yaklagim gercevesinde, video oyunlar1 birer anlat1 olarak
ele alinacak. Bu yapilirken de su sorulara yanit aranacak: Video oyunlarini birer anlati olarak
ele almak, bir video oyunu anlatisalligindan bahsetmek olanakli m1? Video oyunlarina birer
anlat1 olarak nasil yaklasabiliriz, onlar1 birer anlat1 olarak nasil kavrayabilir ve agiklayabiliriz?
Video oyunlarinin etkilesimli olmasi, anlatisalligi dislayan bir o6zellik midir? Etkilesim
olgusunu anlati kurami igerisinden diiglinliip kavramsallastirmak miimkiin miidiir? Oyun
anlatisalligini, etkilesimi de hesaba katarak ele alabilecek bir c¢oziimleme modeli
gelistirilebilir mi? Bu model hangi kavram ve kategoriler tizerine kurulabilir? Boyle bir model
ne gibi yontemlerin gelistirilmesini saglayabilir? Ayrica anlati kurami bize oyunlar hakkinda
oyun incelemelerinin sdyleyemedigi neleri soyleyebilir? Anlati  kuraminin  bize
sOyleyebilecekleri, oyun incelemeleri alanindaki hangi teorik ve yontemsel sorunlari
gidermede yardimci olabilir? Anlati kuramimin da katkistyla, oyun incelemeleri ne gibi yeni

soru ve aragtirma alanlarina dogru genisleyebilir?

Yazin tarihine ve anlati kuramlarma daha yakindan bakildiginda, bunlarda etkilesimin temel
bir konu olarak ele alindigin1 gorebiliyoruz (6rnek icin bkz. Eco, 1987, 2011). Ayrica
deneysel yazin g¢evrelerinin okurun konfigiiratif etkinliklerine agik yazin diizenekleri yaratma
caba ve girisimleri uzun bir gecmise sahip (bkz. Perec, 2001; Queneau, 1961). Yazin ve anlatt
kuramcilar1 da bu tiir konfigiiratif metinlerin kuramsal anlamda dogurduklar1 yeni soru ve

sorunlarla ilgilenmekte gecikmemislerdir.

Video oyunlart baglaminda oyuncunun oyunla iligkisi sik¢a bir olasilik alanina dalig olarak
kavramsallastirilirken; anlati kuramcilari, 6ykii i¢inde yasayan Oykii kisilerinin olasilik ve
belirlenim arasinda yer alan konumlarin1 animsatan bu iligkiyi bir eyleyen sorunu olarak ele
almiglardir (Barthes, 1993: 103-105). Burada anlatinin en temel diizlemi olarak kabul edilen
olaylar diizlemi, bir dizi eylemden olusan ¢ekirdekler seklinde tasavvur edilmis, her ¢ekirdek

de oykil kisisinin kendi ve anlatinin gelecegini belirledigi bir karar alma noktasi olarak
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disiiniilmiistiir. Bir irade olarak Oykii diinyasi i¢inde bulundugu kabul edilen 6ykii kisisi
bdylece potansiyel olarak anlatinin gereksindigi eylemden farkli bir eylemde bulunmay1
secebilir. Bunu neden yapmadigini, neden hep anlatinin kendisini siirdiirebilmek i¢in gerekli
olan eylemleri gerceklestirdigini agiklamak ise, belli bir zorunluluk yapisi ve mantiksal gii¢

alan1 kurmasi gereken yazarin gorevidir (Barthes, 1993: 98-102).

Roland Barthes, Claude Bremond’un ¢aligmalarina dayanarak, anlati ¢ekirdeklerini meydana
getiren bu karar alma noktalarini, ongoriilen sekilden sapmalarin meydana gelebilecegi
potansiyel bir tehlike barindirdiklart i¢in ‘anlatinin risk alanlar’’ olarak tanimlamistir
(Barthes, 1993: 102). Oyunlar1 bir an i¢in birer anlati1 olarak diisiindiigiimiizde, kuskusuz
kurmaca bir 6ykii kisisi olarak oyunun kurmaca diinyasinda yer alan oyuncunun bu riski
potansiyel olmaktan ¢ikarip, gercek bir riske doniistiirdiigiinii goriiriiz. Bu anlamda oyunlart;
eyleyenlerin, yazarin (tasarimcinin) kurdugu zorunluluk yapisi ile artik mutlak olarak denetim
altina alinamadigi anlatilar olarak distlinebiliriz. Bu yaklasim bize yukarida ortaya
koydugumuz sorulara yanit bulmak i¢in bir kapi aralayarak etkilesim olgusunu anlatisalik
icerisinden yeniden tanimlamamiza izin verir ve okudugunuz calisma tam da bunun

hakkindadir.

Yukarida cgergevesi ¢izilen sorun ve sorulan sorulardan hareketle bu ¢alismanin amaci,
etkilesim ile anlatisalligin birbirini dislamadigini gosteren bir video oyunu anlatisallii
teorisinin dayanaklarmi sunmaktir. Bu dogrultuda, video oyunlarimi birer anlati olarak
¢coziimleyen, oyuncularin oyun diinyasi igerisindeki etkinliklerini video oyunu anlatisalliginin
pargasi olarak ele alan ve boOylece de oyun incelemeleri alanindaki etkilesim anlayisini

anlatisallig1 kapsayacak sekilde genisleten bir yaklagimin gelistirilmesi hedeflenmektedir.

Sonraki boliimlerde daha ayrintili sekilde yer almakla birlikte, burada iki temel argiiman

iizerinden hareket edilmektedir. Ilkin, video oyunlar1 birer acik yapit olarak kavranmakta,
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okur tarafindan konfigiire edilen anlatilar olduklar1 varsayilmaktadir. ikinci olarak, burada
okurlar sadece dissal (extra-diegetic) bir konumdan miidahil olmakla kalmayip, basta oykii
kisisi olmak lizere bir ¢cok konum {izerinden ve bizzat yapit tarafindan insa edilerek anlatiya
dahil de olur. Bununla baglantili olarak, oyuncunun anlatiyla iligkiye girmesini saglayan
konumlarin bizzat acik yapit olarak anlatinin sdyleminin birer fonksiyonu olduklari, diger bir
deyisle, bir metin stratejisiyle insa edilmeleri sonucunda ortaya ¢iktiklar1 varsayilmaktadir.
Birgok konumdan olusan bu ¢ok-odakli oyuncu 6znenin ‘ger¢cek okur’ olarak degil, daha

ziyade bir “6rnek okur” olarak anlasilmasi gerektigi diisiincesi savunulmaktadir.

Bu varsayimlardan hareketle artik oyun-oyuncu iliskisini (ya da diger bir deyisle, etkilesimi),
acik yapit ile acik yapitin insa ettigi 6rnek okur arasindaki karsilikli yapilandirma siireci
olarak tanimlamak miimkiin olacaktir (bkz. ¢izelge 1). Calismadaki esas amag da, bu karsilikli
yapilandirma siirecini daha sistematik bicimde ele alarak bir takim ¢oziimsel kategoriler

etrafinda yeniden-kurmak olacaktir.
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Anlatima “rengini”
veren, kendine has ve
icat edilmis olan
“ses”. Gergek Yazar
ile kanistinlmamali.
Kurmaca diinyada
gecen olaylan hep
aym tutarh bigimde
yorumlama ve
eklemleme sekli ile
ayirt edilir.

agik yapit

Gergek oyuncunun,

Oyun Medyasi

ACIK
YAPIT

S

ETKILESIM

almasi talep edilen
“durug”u

YAZILIM

esdederi

OYUN MOTORU

BILGISAYAR

Acgik Yapit/Oyun
medyasi séylemsel
stratejileri gergevesinde
gergek oyuncuyu érnek

okur olarak inga eder.
S
ORNEK
OKUR
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OYUNCU
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AK1

ANLATI
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GERGEK
YAZAR
ANLATININ ANLATININ
Bicimi ICERIGI
| \
AK2

AK AK4
ANLATIM A —
(SbYLEM) EYLEYENLER EYLEMLER

Cizelge 1: Acik yapit olarak oyun ile oyuncu arasindaki iliski icin bir etkilesim modeli

Video oyunu anlatisalligi temel alinarak yola c¢ikilan bu modelin ve buna dayanarak

yapilabilecek oyun ¢dziimlemelerinin; anlatt kuraminin, oyun incelemelerinin 6zerkligine ve

gelisimine bir tehdit olusturmadigini, aksine, oyun incelemeleri alaninin gelisimine dnemli bir

katki yapacagi ve boylece bu alanin kendisini daha giicli sekilde gosterebilecegini

saglayabilecek temellerden biri oldugu vurgulanabilecektir. Anlatt kuraminin oyunlar

acisindan Oneminin anlasilmasi, oyun incelemelerinde anlatisalligi ve anlati kuramini

dislamaktan kaynaklanan kuramsal sorunlarin giderilmesini ve oyun incelemeleri alanindaki

kavram ve kategorilerin gdzden gegirilmesini saglayabilir. Boyle bir modelin sadece oyun

incelemeleri alani agisindan degil, oyun endiistrisi igerisinde son yillarda tanimi anlati

tasarimina (narrative design) giren gorevleri de kapsayacak bigimde genigletilen oyun tasarimi

pratigi agisindan da faydali olacag diisiintilebilir.
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Burada gelistirilen yaklagimi ortaya koyabilmek olabildigince genis bir yelpazede oyunlara
bakabilmeyi gerektiriyor. Ne var ki burada bazi dilsel ve teknik smirlamalarla karsi

karsiyay1z.

Calisma zorunlu olarak Ingilizce, Almanca ya da Tiirkge dillerinden en az bir tanesi ile
sunulan oyunlarla siirl tutulacaktir. Bu cergevede de -cok biiyiikk oyun endiistrilerinden
cikmis olmalarina karsin- Japonya ve Giiney Kore gibi kimi pazarlara yonelik oyunlar dil

engeli nedeniyle aragtirma kapsaminin diginda birakilacaktir.

(Eski ve yeni) diizinelerce platform karsisinda bir tercih yapip aragtirmanin kapsamini
daraltmak kag¢inilmaz goriinmektedir. Bu nedenle bu ¢aligmada 6ncelik Windows XP isletim
sistemi ile uyumlu ve donanim kalitesi bakimindan da yeni tarihli bilgisayarlar i¢in {iretilmis
ya da emiilatorler gibi doniistliriicii programlar sayesinde bu Ozellikteki bilgisayarlar

tizerinden oynanabilen oyunlara verilecektir.

Bu ¢aligma, giris ve sonu¢ bdliimlerinin yani sira ii¢ ayrimdan olugmaktadir. Birinci ayrimda
anlati ve oyun iligkisi ele alinarak etkilesim olgusunu anlatisallik igerisinden yeniden

tanimlayan bir yaklagim ve ¢oziimleme ¢ercevesi gelistirilip sunulacaktir.

Ikinci ayrim ise oyun ve oyuncu arasidaki iliskinin kimi énemli yonlerine ayrilmis durumda.
Burada, oyunlarin birer anlamlandirma pratigi olarak ayirt edici yonlerine bakilarak, oyun
soylemi, emergence’, oyunlarda zaman kipleri ve oyunlarin oyuncular tarafindan okunmasi

konularina taze bir bakis agis1 getirilmeye calisilacak.

Ucgiincii ve son ayrim ise, dramaturjinin kavramlarmm oyunlarda ne sekilde karsimiza ¢iktig

konusuna ayrilmis durumda. Bu ayrimda dramatik yapi olusturmaya iliskin kimi temel

° Emergence kavrami, bir siirecin gelisiminin rastlantisal, spontan olusunu niteler. Oyunlarin temel ézelligi
olarak kabul edilen bu kavramin Tirkce'de nasil karsilanacagi tGzerinde uzlasiimis degildir, bu nedenle de
kavrami oldugu gibi birakmayi tercih ettim. Bu cergevede emergent olma halini ifade eden emergent kelimesi
de gectigi yerlerde gene oldugu gibi birakilacaktir.
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kurallarin oyunlar baglaminda nasil gegerliligini korudugu gosterilerek, oyun anlatisalliginin

estetik boyutlarina iliskin kimi temel konular ele alinacak.
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Ayrim I: Bir Oyun Anlatisalhig1 Modeline Dogru
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A. Anlati Kurami ve Cagdas Oyun Arastirmalarinda Anlati Kavrami

1. Cagdas Oyun Arastirmalarinda Anlati Kavramm

Son on bes yillik zaman diliminde anlati kuraminin ¢agdas oyun aragtirmalari i¢indeki yerini
belirleme konusunda ludoloji olarak da adlandirilan akimdan daha etkili olmus baska bir akim
bulmak zordur. Her ne kadar ludolojinin isim babas1 olarak kabul edilen Gonzalo Frasca, bu
alan1 anlatt kurami ile bir karsitlik igerisinde degil, aksine, oyunlar baglaminda onu
tamamlayan bir bilim dali olarak tahayyiil ettigini sdylemis (Frasca, 1999: 1) ve amacinin
“anlati kuramu i¢in anlatilar i¢in neyse, oyunlar i¢in de dyle birsey olan kuramsal araglar1”
gelistirmek oldugunu ifade etmisse de (Frasca, 2003a), ayn1 donemde Iskandinavya’da gelisip
serpilen ve Espen Aarseth, Jesper Juul ve Markku Eskelinen’in c¢aligmalar1 etrafinda
sekillenen Kopenhag c¢evresine bagli ludoloji, anlati kuramini amansizca elestirmis ve her

firsatta anlat1 kuraminin oyun arastirmalari alanindan ¢ikarilmasi gerektigini savunmustur.

Ludologlar1 tamamen ayni1 sekilde diisiinen aragtirmacilardan olusan bir blok olarak ele almak
kuskusuz hatali olur. Tipki bu arastirmacilarin anlati kavramini agizlarina hi¢ almadiklarini
diisiinmenin de hatali olacagi gibi. Gergekte ludologlar olarak anilan arastirmacilar, anlati
kavrami kadar anlati kurami ile de belli Olciide ilgilenmis, farkli derecelerde de olsa,
oyunlarda anlatilar1 akla getirebilecek bir yapinin izlerine rastlanabilecegini kabul etmislerdir
(Aarseth, 1997; Juul, 2005; Frasca, 1999). Bununla birlikte ludologlar, oyun ve anlatt
arasindaki ayrimi haklilagtiracak bir ontolojik zemin arama arayisindan hi¢ bir zaman
vazge¢memis, bunu oyun arastirmalarinin “nesnesini” tanimlama ¢abalarinin merkezine
yerlestirmiglerdir. Burada kuskusuz akademik bir gii¢ ¢ekismesi de s6z konusu: Kopenhag
cevresine bagli ludologlar sikga oyun aragtirmalari alaninin anlati kuraminin isgaline
ugrayacagini, buna izin verilirse bu alanin arastirma nesnesinin anlasilabilme olasiliginin

yitirilecegini ifade etmislerdir. Buna karsilik olarak da, anlati kuraminin oyunlari anlamak
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acisindan yetersiz oldugunu gostermeye giriserek, yepyeni bir form olarak gordiikleri

oyunlara has teoriler ve ¢oziimleyici araglar gelistirmeye yonelmislerdir.

Bununla birlikte anlati kuramini oyun arastirmalar1 alandan uzaklastirmayi arzulayan bu
aragtirmacilarin ¢aligmalar1 teorik acidan pek c¢ok bosluk igerir; kavram ve kategorilerinin
Ozglinliigli kadar islemselligi de yer yer son derece tartismalidir ve kimi zaman anlati
kuramma getirdikleri elestiriler, bu kuramin dayandigi kavram ve modellerin gerektigi gibi
anlagilamadig1 izlenimini verir. Bu sorunlara ragmen ludolojinin pek ¢ok argiimani

baskinligini korumaktadir ve dise dokunur bir elestirisi de giiniimiize dek yapilmamustir.

Ludolojinin temel argiimanlarini ortaya koymak bakimindan ii¢ arastirmacinin ¢aligmalarina

daha yakindan bakmakta fayda var: Bunlar Jesper Juul, Markku Eskelinen ve Espen Aarseth.

Oyunlar “gergek kurallarla kurmaca diinyalarin bulugsma noktas1” olarak tanimlayan Jesper
Juul (2005), oyunlar1 anlatilardan ayirmak ig¢in, yillar boyunca yayinladig1 yazilarda sikca
yineledigi bir dizi argliman 6ne siirer. Juul (2005b) ilkin anlati1 kavraminin kullanilma seklinin
bizzat anlati kurami igerisinde sorunlu bir hal aldigi, neredeyse herseyin anlati olarak ele
alindigini, bunun da kavrami belirsiz, hatta yararsiz hale getirdigini sdyler. Anlati kavramina
ikinci itiraz noktasi ise, oyunlarin anlati (ya da olayorgiilesme) olarak nitelenebilecek yapilar
icerip icermedigine bakilmasindan ziyade oyuncularin oyunlarla kurduklar: iligkinin, roman
gibi yazili anlatilarla okur arasindaki iliskiye ne 6lglide benzetilebilecegidir. Konu oyunlari
ele almaya gelince, bu sorunlar ona gore anlatt kurami yanlis1 bir konum almay1 son derece

sorunlu bir hale getirir, ¢linkii okur pasif iken, oyuncu aktiftir (Juul, 2005b).

Juul burada anlatilar1 bir dizi yasanmig olayin temsili olarak ele alirken oyunlarda bu olaylar
dizisinin 6nceden kestirilemeyecegi noktasina vurgu yapiyor. Ona gore oyunlarda meydana
gelecek olaylarin dnceden kestirilememe 6zelligi, oyunlarda temsilin olanaksizlig1 olarak da

goriilebilir. Ustelik bir cok oyunun sonu da acik ucludur veya bu oyunlar kazanilamayan
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oyunlardir. Anlatilar ¢izgiseldir, oysa oyunlar ¢izgisel olmaktan uzaktir (2005b). Frasca da bu
arglimani savunur ve oyunlarla anlatilarin 6zdes olduklarini sdylemenin zor oldugunu,
oyunlarm bir olasilik alani sunarken, anlatilarin ise kesin ve degismez bir olaylar zinciri

meydana getirdigini soyler (1999).

Juul’un oyunlarin anlati olamayacaklari konusunda One siirdiigli argiimanlardan biri,
anlatilarin farkli medyaya uyarlanabilir oldugu, ancak s6z konusu olanin oyunlar oldugunda
bunlarm farkli medyaya uyarlanmasi konusunda ciddi sorunlar yasandig1 yolundadir. Eger bir
oyunun sinema ya da filme uyarlanmasinda oyundaki eylemler dizisinin 6nemli bir
boliimiinden vazgecilmesi gerekiyorsa, o zaman oyunlarla anlatilar arasinda ciddi bir
uyusmazlik s6zkonusudur. Ona goére bu durum, oyunlarin anlati olarak simiflandirilmasini

giiclestirir (Juul, 2005b).

Diger bir arglimani ise, anlati ile oyunlarin zaman bakimindan farkli isledikleri iistiine
kuruludur. Juul, anlati kuramindaki 6ykii zamani-sdylem zamani farkina dikkat ¢ekerek, bu
iki zamansal diizlem arasindaki iligkinin varligmin, anlatilarin ayirt edici 6zelligi oldugunu
hatirlatir. Buna karsilik oyunlarda bdyle bir ayrim gegersizdir, oyunlar bundan farkli bir
zamansal yapiya sahiptir. Oyunlar simdiki zamanda oynanir, diger bir deyisle dykii zamani ile
gercek okuma zamani bire bir Ortlislir, bu da bir sdylem zamanini olanaksiz kilar zira
oyuncunun, olup bitmis birseye miidahale edebilecegini diisiinmek mantiksizlik olur. Bu
cergevede etkilesim ile anlatisallik birlikte var olamazlar zira etkilesimin zorunlu kildig: su-
andalik, zamana iliskin bir temsili olanaksiz kilar. Diger bir deyisle, Juul'a gore oyunlarin bir

sOylem zamani yoktur, bu da birer anlati olamayacaklar1 anlamina geliyor (1998).

Son olarak Juul, oyun ve oyuncu ile dykil ve okur arasinda iliskiler agisindan temel bir fark
bulundugunu dile getirir. Bu arglimana gore ilkin, oyuncular metnin hem i¢inde hem de

disinda bulunuyorlar. Bu, diger medyada ve ozellikle de anlatilarda goriilenden ¢ok daha
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karmasik bir iligkidir. Ardindan da bu ikili konumun oyunlarla soyut bir birim olarak iliskiye
girmeye olanak verdigini sdyler: Buna gore oyunlarin ayirt edici 6zelliklerinden birisi bir
oykii kisisi ya da eyleyene gereksinim duymamalaridir ki bu durumun anlatilar igin

diisiiniilmesi son derece zordur (Juul, 1998).

Diger bir oyun arastirmacist olan Markku Eskelinen ise oyunlarla anlatilar arasinda bir iligki
kurmanin akla bile getirilmemesi gerektigini soyliiyor. Buna gore en temel fark kullanici
konumundan doguyor: Oyunlar herseyden once konfigiiratiftir ki bu anlatilarin okuru igine
yerlestirdiki yorumlayict konumu ile tamamen zittir. Ona goére oyunlarda bu tiirden
yorumlama siiregleri tamamen gereksizdir (Eskeliinen, 2001). Oyunlarda her ne kadar yorum
gerektiren ve filme ya da romana benzeyen izlemelik/okumalik bdliimler varsa da, oyunlarda
esas olan bir takim konfigiiratif etkinliklerde bulunmaktir (6rnegin bir topu bir bolgeye
yollamak, ya da yukaridan diisen bloklar1 bosluklara yerlestirmek gibi). Eskeliinen’in konumu
oyun anlatisallig1 fikrini sadece imkansiz gérmekle kalmaz, gereksiz ve sagma bir fikir olarak

da bir kenara atar.

Espen Aarseth bir adim daha ileri gidip oyun anlatisallig1 fikrini harici disiplinlerin oyun
incelemeleri alanin1 kolonize etme girisiminin pargasi olarak gdrmek gerektigini sOyleyip
“etkilesimli anlat1” gibi kavramlarin ya maddi firsatgilik pesinde olanlarin ya da yiiksek kiiltiir
savunucularinin kullanmay1 tercih edecegi kavramlar oldugunu 6ne siirer. Burada oyunlari
anlati kuram ile iligkilendirmek artik teorik bir sorunun Gtesinde goriiliip bir iktidar sorunu

olarak da degerlendirilmektedir (Aarseth, 1997; 2001).

Etkilesimli anlat1 sorunu genelde yazarin niyetiyle okurun tercihleri arasinda dogan bir sorun
olarak tanimlanir ve bu ¢atisma nedeniyle etkilesimli bir anlatinin akisinin sik sik kesintiye
ugrayacagl ve bu nedenle iyi isleyen bir diizen sunamayacagi dile getirilir (Aarseth, 1997;

2001). Ote yandan Ryan (2001) bunun ayn1 zamanda anlatin tutarl sekilde ilerlemesiyle de
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baglantili bir sorun olusturdugunu dile getirir: “Yazara donlismiis okurun metne
miidahalelerinin, sistem tarafindan metnin anlatisal tutarliligini ve estetik degerini koruyacak
bicimde ele alinmasi nasil saglanacak?” (2001). Burada etkilesimli anlatinin “sapma” (Chion,

1989) ad1 verilen senaryo problemlerine son derece agik oldugu dillendirilmis olur.

Aarseth (2001), etkilesimi anlatilar konusunda iki anahtar kavram ortaya atar: “Sibermetin”
ve “ergodic yazin”. Aarseth, sibermetni okurla dinamik bir iligki siirdiiren metin olarak
tanimlar. Bu anlamda sibermetin sadece okurun miidahalelerine ac¢ik olmakla kalmaz, okurun
miidahalelerine karsilik o da okuru ¢esitli yollardan etkiler, bu da okur ve metin arasinda bir
tiir igbirligi dongiisiiniin dogmasiyla sonuglanir. Aarseth’in kullandig1 ergodic yazin kavrami
ise oyuncuyu siirekli ‘calisan’, basit de olsalar bir takim isleri yerine getirmesi gereken biri
olarak kavramsallastirir, zira oyuncunun bu ¢abasi metin tarafindan ongerektirilmistir, aksi
taktirde okur-metin isbirligi siirdiiriilemez hale gelir (2001). Ryan (2001), bu siirekli ‘caligma’
halinin metne derinlesme konusunda sorunlar yarattigini belirtir: Etkilesimin oyuncudan talep
ettigi siirekli faaliyet, hem fiziki hem de zihinsel anlamda zorlayicidir. Diger bir deyisle
etkilesim; Ozdeslesme gibi Oykiilemede Onemli bir yer tutan anlatim fonksiyonlar1 ile

catismaktadir.

Ryan, etkilesimli anlatilardaki miidahale tiplerini siniflandirmaya giristigi bir modelde su

kategorileri onermektedir:

Metinsel Metne Dissal
Kesfe dayah Hipermetinler
Ontolojik Diegetic oyunlar Tanr1t modunda
oynanan oyunlar

Tablo 1: Ryan'a gore oyun anlatilarindaki miidahale tipleri
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Ryan (2001), bu modelde iki adet ikili karsithiga dayanarak etkilesimli metinlerdeki oyuncu
konumlarini siniflandiran bir matris olusturur. Buna goére okurun metin i¢inde yer almaktan
ziyade ondan bir anlamsal ag ormekle mesgul oldugu hipermetinler okurun metne dissal
oldugu ve kesif iistiine kurulu bir etkilesim tipi one ¢ikarir. Buna karsin diegetic oyunlar,
okurun metne i¢kin oldugu ve ontolojik bir nitelik tasryan bir etkilesim tipi listiine kuruludur.
Son olarak oyuncunun oyun diinyasi icinde eylemekten ziyade olaylara bir tanri gibi
yukaridan baktig1 oyunlar ise, okuru dissal bir konumda, ancak yine ontolojik nitelikteki bir
cabaya iten bir etkilesim tipi meydana getirir. Ryan’in bu modelinin ¢ok genis kategoriler
onerdigini, bu kategorilerin daha spesifik etkilesim tiplerini siniflandirmada yetersiz kaldigini,
ayrica tiim kategorileri birden igeren ortak etkilesim tipleri sorununu karsilayamayacagini

goruyoruz.

Dan Pinchbeck (2008: 58) bu siniflandirmay1 elestirirken 6nemli bir noktaya dikkat ¢eker ki
bu durumu Ryan’in modeli iizerinde gostermek imkansizdir: Etkilesime agik olmayan
anlatilar igeren etkilesimli sistemler. Ancak bu gozlemin 6nemli bir yoni sudur: Bizim
onerecegimiz modelde burada bahsedilen etkilesimli sistem ve etkilesimli anlati1 arasindaki
ayrim anlatt durumuna yonelik miidahaleler ile diger anlati diizlemlerine yapilabilen
miidahaleler arasindaki bir ayrima karsilik gelmektedir. Diger bir deyisle, pek ¢ok video
oyununda etkilesim olanaklar1 sisteme miidahaleler ile anlatiya miidahaleler olarak

bolinmiistiir.

2. Anlat1 Kurami ve Anlatilarin Yapisal Coziimlemesi

a. Roland Barthes ve Anlatilarin Yapisal Coziimlemesi

Roland Barthes (1993: 87-88), Anlatilarin Yapisal Céziimlemesine Giris adli ¢alismasinda
yapisalcilik ve dilbilimden yararlanan bir anlatt modeli ortaya koymustur. Boyle bir modele

konu olacak anlatinin ‘dil’ini ele alirken, anlatilarin tiimcenin Gtesine uzandiginin farkinda

32



olunmasi gerektigine dikkat ¢eken Barthes, burada dilbilimcilerin dilini agan bir dilin bildirisi
s6zkonusu oldugunu ve sdylemin kendine 6zgii birim ve kurallari, kendine has bir ‘dilbilgisi’
oldugunu soyler. Bu soylem dilbilgisini kavramaya calisirken dilbilimin en iist diizlemi olan
timce ile sdylem arasinda bir iglevdeslik bagintis1 bulundugunu onvarsaymak akillica
olacaktir Barthes’a gore. Bdyle yapildiginda, “sdylem biiyiik bir tiimce [...], timce de kiiglik
bir sdylem” olarak kavranabilecektir, ¢iinkii ona gore, “anlati biiyiik bir tiimcedir, her
saptayict tiimcenin, bir bakima kiigiik bir anlati taslagi olmasi gibi” (Barthes, 1993: 89).
Bununla birlikte Barthes (1993: 90), her ne kadar anlati timceye benzese de, onun bir
tiimceler toplamina indirgenemeyecegine dikkat ¢ceker. Burada anlati 6l¢iisiinde biiylimiis ve
donilisiim gecirmis baslica fiil kategorileri ile karsilasiriz: Zamanlar, Goriiniisler, Kipler ve

Kisiler.

Anlatinin basit bir tiimceler toplam1 olmadigimi gostermek ve anlatinin kurulusu igine giren
yigmla 6geyi siiflandirmak icin gene dilbilime basvuran Barthes, buradan betimleme diizeyi
kavramini 6diing almay1 Onerir. Tlimcenin birbirleri ile baginti i¢inde olan birgok diizeyde
(sesbilgisi, sesbilimi, dilbilgisi vs) betimlenebilir oldugunu hatirlatan Barthes, bu
diizeylerdeki birimlerin tek baslarina ya da ayni diizey icerisinde anlam yaratamadiklarina,
belli bir diizeye bagli her bir birimin ancak bir {ist diizeye katildiginda anlamlandirmanin
gergeklestigine dikkat ¢eker. Burada diizeylerin kendi icinde ve diizeyler arasindaki iliskiler
olmak {izere iki tiir iliskiden bahsedilebilir: aymi1 diizeydeki iliskileri niteleyen dagilimsal
iliskiler ve ancak bir diizeyden Obiirline gecildiginde kavranabilen biitiinlesme iligkileri.
Barthes (1993: 90-91), yapisal bir ¢oziimleme yapilabilmesi igin, dnce bir¢ok betimleme
diizeyi ayirt etmek ve bunlart asamali (ya da biitiinlestirici) bir bakis agisina yerlestirmek

gerektigini soyler.

Anlatilarin da bir diizeyler asamalanmasi olduklar1 konusunda kusku duyulamayacagini

belirten Barthes, bu diizeyleri saptamaya girisir ve her bir diizeyin bir islem oldugununa
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dikkat ¢eker. Burada faydalanilabilecek bazi modellerin olduguna dikkat ¢eken Barthes, dnce
retorik dalinin sdylem acisindan iki betimleme diizeyi belirlemis oldugunu hatirlatir:
Diizenleyis (dispositio) ve soyleyis (elocutio). Levi-Strauss’un mitsel sdylemlerdeki
olusturucu birimlerin ancak kiimeler biciminde bir araya geldikleri i¢in anlam tasidiklarini,
bunlar arasinda da biitiinlesme iliskileri bulundugunu saptadigina dikkat ¢eken Barthes,
Todorov’un da Rus Bic¢imgilerinin ¢aligsmalarina dayanarak iki biiyiik diizey 6nerdigini soyler:
Bir eylemler mantig1 ile bir kisiler so6zdizimi igeren oykii diizeyi (konu Ozeti, fabula) ve
anlatinin zamanlarini, goriiniislerini, kiplerini igeren séylem diizeyi (anlatim, sjuzet). Barthes
(1993: 91-92), bir anlatry1 anlamanin sadece dykiiniin ¢oziiliis siirecini izlemek degil, anlatt
cizgisindeki yatay eklemlenmelerinin dikey bir eksene yansitilmasi oldugunu belirtir. Yatay
bir anlatisal iliskiler biitlinlinii ‘okumak’ bosuna olacaktir, etkili olmas1 i¢in bu arama-tarama
etkinliginin dikey eksende de ilerlemesi gerekmektedir. Bu agidan anlatida anlam, anlatinin

“ucunda” degildir, onu bastan basa agmaktadir.

Barthes, teorik dayanaklarini ortaya koyduktan sonra anlatisal yapitlar i¢in li¢ betimleme
diizeyi Onerir: Propp ve Bremond’un benimsedikleri anlamdaki islevier diizeyi; Greimas’in
anlati kisilerinden bahsederken benimsedigi anlamda eyleyenler diizeyi; ve Todorov’un
soylem diizeyine denk diisen anlatma (Oykiileme) diizeyi. Barthes, bu ii¢ diizeyin aralarindaki
biitiinlesme bi¢imine gore baglant1 kurduklarini belirterek, bu biitiinlesmeyi soyle anlatir: “Bir
islev, bir eyleyenin genel eylemi igerisinde yer aldig1 6l¢iide anlam kazanir; bu eylem de, son
anlamini, anlatilmis olmasi, kendine 6zgili kurallar1 (kodu) bulunan bir sdyleme birakilmig
olmas1 nedeniyle kazanir.” Barthes, (1993: 92), bunun ardindan da onerdigi diizeylerin
dayandig1 daha kiiclik anlatisal birimleri (yap1 taslarini) inceleyip siiflandirmaya girigir

(5.92).

Barthes’a (1993: 92-93) gore her dizge, siniflarin bilinen birimler bilesimi oldugundan, dnce

anlatiy1 kesitlemek ve anlatisal sdylemin az sayida sinifa dagitilabilecek parcalarini, diger bir
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deyisle, en kiigiik anlati birimlerinin tanimlamak gerekir. Bunun i¢in birimlerin sadece
dagilimsal bir tanimlamasiyla yetinilemeyecegi konusunda uyaran Barthes, temel alinacak
oOlgiitiin anlam olmasi gerektigini belirtir. Anlamsal birimleri yaratan 6zellik ise dykiiniin bazi

parcgalarinin islevsel 6zelligidir.

Rus bicimcilerinden beri bir baglilasim 6gesi olarak beliren her dykii parcasinin bir birim
olarak ortaya kondugunu hatirlatan Barthes, islev ad1 verilen bu birimlerin 6ziiniin bir tohum
oldugunu, bunlarin ileride, ayni diizeyde ya da baska bir diizeyde olgunlasacak bir 6genin
anlatisinin tohumunu atmay1 sagladigini sdyler. Cehov’un meshur 6rnegini hatirlayacak
olursak, bir hikayenin basinda gosterilen tabanca, ¢ok gecmeden patlayacaktir. Boylece
Barthes, dilsel bicimi ne olursa olsun, bir ayrintinin sdylenmesinin bir islev ya da anlam
birimi olusturacagina dikkat ¢eker. Barthes’a gore bir anlati her zaman i¢in sadece islevlerden
olusmustur; onda yer alan hersey, degisik derecelerde de olsa, anlam tasir. Ote yandan islevler
dilbilimsel agidan bakildiginda herseyden once birer igerik birimidirler, sdylenisten ¢ok,
“soylenmek istenen sey”’dirler ve birer gosterilen olan bu icerik birimlerinin ¢ok karmasik
gdsterenleri bulunabilir. Islevler ayn1 zamanda ¢ok giiglii bir baglilasim da icerirler. Barthes
ayrica bu anlati birimlerinin tézsel olarak dil birimlerinden bagimsiz olacaklarini, dilsel
birimler olarak degil, onlarin yananlamli degerleri olarak islediklerine dikkat ceker. Bu
sekilde de bazi islevsel birimler, sdyleme baglh kalmaktan uzaklasmaksizin, timceden kiigiik
olabilirler, ¢linkii tipki tiimce gibi, dilbilime bagli olan diizanlam diizeyini asarlar. Barthes
burada “Bond, dort ahizeden birini kaldird1’” tiimcesini O6rnek vererek, buradaki ‘dort’
anlambiriminin tek basina bir islev olduguna dikkat ¢ceker ve bunun anlati a¢isindan gerekli
olan bir kavrama (ileri biirokrasi teknigi kavramina) isaret ettiini soyler. Diger bir deyisle,
dilbilimsel acidan |dort| higbir zaman “dort” demek degildir ve bir¢ok farkli anlami

gosterebilir (Barthes, 1993: 92-94).
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Barthes bu islevsel birimleri az sayida bicimsel sinifa bolmek gerektigini ifade eder. Bu
birimlerin bazilarinin baglilasik 6gesi ayni diizeyden birimler iken, bazi birimleri doyurmak
icinse bir bagka diizeye gecmek gerekebilir. Barthes buradan iki biiylik islevler sinifi ortaya
ciktigin1 soyler: Dagilimsal islevier ve biitiinleme islevieri. Dagilimsal islevler Propp’un
islevlerine denk diigerler. Biitiinleme islevi niteligindeki ikinci biiyilik birimler sinifi ise tiim
“belirtileri” kapsar. Bu tipteki birimler tiimleyici ve vargisal bir edime degil de, dykiiniin
anlamu icin gerekli olan anlat1 kisileri ile ilgili karakter belirtileri, kimlikleriyle ilgili bilgiler,
anlati kisilerinin biraktiklar1 “genel izlenim”e iligkin belirtilere denk diiser. Belirtisel bir
aciklamanin ne ise yaradigini anlamak icin, bir iist diizeye (eyleyenler ya da anlatim
diizeyine) gegmek gerekir, ¢linkii belirti ancak bu diizeylerde anlama kavusur, bu anlamda da
s6zkonusu birimlerle baglilagik Ogeleri arasindaki iliski dagilimsal degil, biitiinlesme
iliskisidir. Belirtilerin bu dikey ozelligi, onlarin gercekten anlamsal birimler olduklari
anlamina gelir, ¢linkii asal iglevlerin aksine bir isleme degil, bir gosterilene iletirler, islerlikleri
daha iisttedir. Bu anlamda belirtilerinki dizisel bir islerliktir. Islevlerin islerligi ise tersine, her
zaman daha uzaktadir ve dizimsel bir islerlige karsilik gelir. Diger bir deyisle, islevler bir
“yapmak” iglevselligine denk diiserken, belirtiler bir “olmak™ islevselligine karsilik gelirler.
Barthes bazi anlatilarin iyice islevsel, bazilarimin ise iyice belirtisel olabilecegini, ilkinin
genellikle aksiyona dayali, ikincisinin ise genellikle karakter odakli anlatilar oldugunu sdyler

(Barthes, 1993: 94-96).

Barthes (1993: 96-97), hem dagilimsal islevlerin hem de biitiinleme islevlerinin altsiniflara
boliinebilecegini sdyler. Buna gore dagilimsal islevlerin her biri ayn1 6nem derecesine sahip
degildir. Bunlarin bazilar1 anlatinin gergek baglanti yerlerini meydana getirirken, bazilariysa
bu baglant1 yerleri arasindaki uzami “doldurmaya” yararlar. Barthes, birer baglanti islevi
goren iglevlere asal islevier adin1 verirken, ikincilere, asal iglevleri arasindaki uzami doldurma

islevi gordiikleri i¢in biitiinleyimler adini1 verir. Bir islevin asal islev olarak goriilebilmesi i¢in
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dayandigi eylemin oykiiniin devami agisindan vargisal bir secenegi baslatmasi, siirdlirmesi ya
da sonra erdirmesi gerekir. Boylesi iki asal islevin arasina bazi ek agiklamalar yerlestirmek ise
her zaman olanaklidir ve biitiinleyimler tam da bunu yapar. Ancak biitiinleyimler
islevselliklerini ancak asal islevlerle iliski igerisine girdikleri Ol¢lide koruyabilirler.
Biitlinleyimler sadece siiredizimsel iken, asal iglevler hem siiredizimsel hem de mantiksal
ozellikte ikili bir islevsellik tasirlar. Mantiksal 6zellik, herseyden once vargisaldir, yani bir
nedensellik ve zorunluluk alan1 meydana getirir. Barthes, anlatisal etkinligin giicliniin tam da
ardisiklik ile vargisalligin birbirine karismasindan dogdugunu diistiniir. Buna gore anlatidaki
Yazgi ve onun isaret ettigi zorunluluk mantig1 ile zamansal diizenleme, herseyden once asal
islevlerin temel ¢atis1 altinda meydana gelir. Bununla birlikte biitiinleyimler de bildirimin
diizenine katilmaktan geri durmayacaklardir. Biitiinleyimlerin her zaman sOylemsel bir islevi
bulunur: Ornegin sdylemi hizlandirmaya, geciktirmeye, yeniden baslatmaya, dzetlemeye,
oncelemeye ve hatta bazen yolundan saptirmaya yararlar. Barthes bu ¢ergcevede biitiinleyimin
degismez islevinin bir iliski islevi oldugunu soyler: Anlatan ile kendisine anlatilan arasindaki
baglantiy1 siirdiirme islevidir bu. Bu anlamda da 6ykii degisime ugratilmadan bir ¢ekirdek,

sOylem degisiklige ugratilmadan da bir biitiinleyim ortadan kaldirilamaz.

Biitiinleme sinifina giren islevler, Barthes’a (1993: 97) gore her zaman icin ancak eyleyenler
ya da anlatim diizeylerinde doyuma ulastirilabilirler, bu anlamda da bir parametre iligkisi
icinde yer alirlar, bu ise bir siireklilige isaret eder, yani anlatinin bir béliimiine, bir kisiye ya
da biitiin yapita yayilmis olabilirler. Biitiinleme sinifi kendi iginde iki biiyiik sinifa, belirtiler
ve bilgiler smiflarina ayrilabilirler: Belirtiler, bir karaktere, bir duyguya, bir anlat1 kisisinin
biraktig1 izlenime, bir anlayisa ileten gercek anlamda belirtiler iken; bilgiler, zamanda ve
uzamda konumlamaya yarayan bilgileri sunar. Barthes, belirtilerin her zaman igin ortiik bir
gosterilenleri oldugunu sdyler, bunlarin bir ¢6zme etkinligi igerdigine isaret eder: Burada okur

icin bir karakteri ya da genel bir havay: taniyip 6grenme sozkonusudur. Bilgiler ise aksine
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hazir bilgiler sunarlar, bu anlamda da gondergenin gergekligini saptamaya, kurmaca olani

gergek olanin i¢ine yerlestirmekle ilgili bir islevleri vardir (s.97.).

Barthes (1993: 97-98), yazisinin devaminda bu birim siniflandirmasinin ¢éziimsel oldugunu
hatirlatarak, gercekte bir birimin birden ¢ok sinifa bagli olabilecegini sdyler. Diger bir deyisle,
bu birimler karma olabilirler, boylece de anlatinin diizeni igerisinde g¢esitli durumlarin
yaratilmasi olanaklidir. Ote yandan Barthes, belirti ve bilgilerin birer yayilim olduklarini, asal
islevlerin  etrafinin  ikilemeler, doldurmalar ve siislemeler ile sonsuza kadar
karmagiklastirilabilecegini, diger bir deyisle, anlatilarin sonsuz sayida biitlinleyime olanak
tanidigin1 soyler. Buna karsilik asal iglevler sonlu biitiinler olustururlar, mantiksal bir

diizenleri vardir herseyden 6nce, bu anlamda da hem gerekli, hem de yeterlidirler.

Barthes islevlerin sdzdizimine deginirken, bilgilendirenlerin ve belirtilerin aralarinda 6zgiirce
birlesebileceklerini sdyler. Buna karsilik asal islevlerle biitiinleyimleri birlestiren sey bir
icerme iligkisidir. Bir biitlinleyim baglanacagi asal bir islevin varligini gerektirir, ama bunun
tersi sozkonusu degildir. Asal islevleri kendi aralarinda birbirine baglayan ise bir dayanigma
bagintisidir. Bu tiir islevler ayni tiirden bagka bir islevi gerektirirler. Bunun en 6nemli nedeni
bunlarin anlatinin temel catisim1 belirliyor olmalari, ikinci neden ise bunlarin anlatiy1
yapilandirmaya ¢alisanlar1 6zellikle ilgilendiriyor olmasi. Soyle ki anlati, yapist geregi,
ardisiklik ile vargi, zaman ile mantik arasinda karmasik bir iliski doguruyor, bu da anlatt
s0zdiziminin ana sorununu meydana getiriyor. Barthes bu c¢ercevede, anlatt zamaninin
gerisinde zamana bagli olmayan bir mantigin bulunup bulunmadigini soruyor. Buna cevaben
de Levi-Strauss’un bir ifadesini animsatiyor: “Siiredizimsel diziligin diizeni, zaman dis1 bir
ana kalip yapis1 i¢inde yok olup gider”. Bu anlamda anlati zamanin1 agiklamak gene anlatinin
mantigma diismektedir. Burada zamansallik da anlatinin yapiya iliskin bir sinifi olarak
karsimiza ¢ikar. Barthes anlati agisindan zaman diye bir seyin olmadigini, sadece bir gosterge

dizgesinin 0gesi olarak var oldugunu soyler. Ger¢ek zaman sdyleme degil, gondergeye
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baglidir. Anlatinin ise sadece gostergesel bir zamani vardir. Barthes bu gostergesel zamanin
cok gercekei bir yanilsama olusturduguna ve anlatinin baglica islevlerini zorlayan bir mantik

olusturduguna dikkat ¢eker (Barthes, 1993: 98-100).

Barthes, asal islevlerin dnemleriyle degil ama yalnizca kurduklar iligkilerin 6znitelikleri ile
belirlenebileceklerini animsatir: Anlatilarin iglevsel oOrilintlisii, baglanti noktalarinin bir
diizenlemesini gerektirir, bunun temel birimi ise, Bremond’un kesit (ya da sekans) diye
adlandirdig1 kiiglik bir islevler dbegidir. Kesitler, aralarinda bir dayanigma bagintist olan
mantiksal bir ¢ekirdekler dizisidir. Bu dizi, 6gelerinden birinin dayanisik bir dnciilii olmadigi
zaman acilir, dgelerinden bir baskasinin ardili kalmadigi zaman da kapanir. Kesitler her
zaman adlandirilmaya elverislidir ve Barthes burada Propp’un ve Bremond’un masallarin
biiyiik islevlerini nasil adlandirmis olduklarini animsatir (Hile, Ihanet, Catisma, Sozlesme,
Ayartma vb.). Barthes bu adlandirmalarin kaginilmaz olarak salt bir iistdil niteligi
tasidiklarini, diger bir deyisle yalnizca ¢oziimleyicinin yetkisinde olduklarini sdyler. Ancak
bunlar ayn1 zamanda, anlatinin kodlarini ele aldiklar1 i¢in, her mantiksal eylem dizisini bir ad
biitiinii olarak kavrayan okurda yer alan bir {iistdilin pargasi olarak diisiiniilebilirler. En
nihayetinde okumak adlandirmaktir; dinlemek ise sadece bir dili algilamak degil, ama onu
kurmaktir da. Bu anlamda kesit basliklari, anlami1 doyurucu bigimde kucaklayan birer kilif-
sOzciige benzerler. Barthes’a gore anlati dili daha baslangicta bu temel bagliklari igerir ve bir
kesiti yapilandiran kapali mantiksal diizen kendisine verilmis ada siki sikiya baglidir. Islevin
bu anlamda bir ayartma islemini baslattigin1 sdyleyen Barthes, onun, yaratmis oldugu ad

altinda, ayartma siirecinin biitlinlinii benimsettigini ileri siirer (Barthes, 1997: 100-101).

Barthes kesiti tehlikede olan mantiksal bir birim olarak tanimlar. Kesiti olusturan karar alma
noktalarinin her birinde bir anlam Ozgiirliigli vardir, tercih edilebilecekleri kadar

vazgegilebilecek de olan bir grup secenek sunar bunlar. Bu anlamda kesiti meydana getiren
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asal islevler, anlatilarin risk alanlaridir, mantiksal diizeni bir bozulma tehlikesinin bekledigi

anlardir bir bakima (Barthes, 1993: 102).

Barthes kesitin en alt anlati diizeyinde oldugu kadar en {ist anlati diizeyinde de
temellendirilmis oldugunu belirtir. Bir ad altinda yer alan kesit, bagka bir ad ile
nitelenebilecek daha genis bir kesitin 6gesi olarak islev gorebilir. Boylece de en kiiglik ana
kaliplardan en biiyiik islevlere kadar birbirinin yerine gecen bir Ogeler agi anlatiy
yapilandirmis olur, bu da islevler arasinda bir agamalanmanin sézkonusu oldugunu gosterir.
Islevler piramidi bu yoldan bir sonraki diizeye, eyleyenler diizeyine ulasmis olur, bu da
kesitlerin hem kendi iclerinde, hem de kendi aralarinda bir s6zdizimlerinin oldugunu gdsterir.
Hem yatay hem de dikey olarak isleyen bu sdzdizimi okur ¢izgisel bir 6geler dizisi olarak
algilayacaktir. Yine de burada bircok kesitin Ogelerinin i¢ ice gecebilecegini sOylemek
gerekir: Bir kesit bitmeden bir yenisi baslayabilir, bu anlamda da kesitler eszamanli olarak
ama birbirleriyle eslik edercesine kontr-puan bi¢iminde yer degistirirler. Kesitlerin birbirini
bu sekilde kesmis olmalarindan dogan karmasa ise bir iist diizeyde, Eyleyenler diizeyinin
biitiinlestirici etkisi ile giderilmis olur, zira kesitler her ne kadar birbirinden koparilmig olsa

da, bir iist diizeyde tekrar iglerlik kazanirlar (Barthes, 1993: 102-103).

Barthes eyleyenler diizeyine egilirken once anlati kisisi kavramimin ana hatlarin1 ¢izmeye
calisir. Yapisal ¢oziimlemenin anlati kigisini bir 6z olarak ele almay1 reddettiini animsatan
Barthes, Propp’un onlar1 ruhsal yapiya dayanan degil de, anlatinin kendilerine tanidig1 eylem
birligine dayandiran bir tipolojiye indirgedigini sdyler. Bu gercevede yapisal ¢oziimleme
anlat1 kisisini bir ‘varlik’ olarak degil de, bir ‘eyleme katilan’ olarak tanimlamaya ¢alismistir
Barthes’a gore. Bremond’un her anlati kisisinin kendine 6zgili bir eylemler kesitinin edeni
olabilecegini belirttigine dikkat ¢ekerken, ayn1 kesitin birden ¢ok anlati kisisi igerebilecegini,

bu durumda da kesitte birden ¢ok bakisacisinin bulunacagini sdyler (Barthes, 1993: 103-104).
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Barthes, Todorov’un bir psikolojik romani ¢oziimlerken anlati kisilerinden degil de
girisebilecekleri ii¢ biliylik bagintidan hareket edip bunlar1 temel yiiklemler olarak
adlandirdigint ve bu baglantilarin iki tiir kurala bagli oldugunu ortaya koydugunu anlatir:
Bagka bagmtilarin da aciklanmasinin s6z konusu oldugu ziretme kurallariyla bu baglantilarin
oykii boyunca doniistimlerinin betimlenmelerinin séz konusu oldugunda gecerli olan eylem
kurallart. Bir oykiide c¢ok sayida anlati kisisi bulunmasma karsin “bunlar hakkinda
sOylenenler”, yani altinda yer aldiklar1 yiiklemler, siniflandirilabilmektedir. Greimas da anlati
kisilerini ne olduklarina gore degil, iic biiyilk anlam eksenine katildiklar1 oOlgiide, ne
yaptiklarina gore betimleyip smiflandirmayr Onermis, anlati kisilerinin sonsuz goriinen
diinyasinin anlat: boyunca beliren dizisel bir yapiya bagh kaldiklarmi ifade etmistir. Oykiideki
eyleyen herseyden o6nce belli bir smifi  (Ozne/Nesne, Gonderen/Gonderilen,
Yardimeden/Karsigikan) belirttiginden, bu siniflar da degisik kisilerle doldurulabilir. Burada
anlat1 kigisi artik bir eylem alanina katilmasina gore tanimlanmaktadir. Eylem kategorisini ise
islevler diizeyindeki kiigiik edimler anlaminda degil, ama praksis’in biiylik eklemlemeleri
olarak anlamak gerekir. Eyleyenler kategorisi gerceklik asamasinda degil de sdylem
asamasinda tanimlandigindan, anlati kisileri, eylem diizeyinin birimleri olarak anlamlarin

ancak Anlatim diizeyinde kazanacaklardir (Barthes, 1997: 104-105).

Anlatim diizeyine egilirken Barthes Once anlatisal bildirisimin ne oldugunun gergevesini
cizmeye calisir. Anlatinin, nesne olarak, bir bildirisimin s6z konusu oldugu bir yer oldugunu
sOyleyen Barthes, burada bir gonderenin ve gonderilenin bulunmasi gerektigini hatirlatir. Bu
anlamda anlaticisiz ve dinleyicisiz anlati olamaz. Barthes anlatici ve anlati kisilerinin
“kagittan varliklar” oldugunu sdyler ve anlatinin ger¢ek yazari ile anlatinin anlaticisinin
birbirine karistirllmamasi gerektigi vurgular. Buna gore anlaticinin gostergeleri herseyden
once anlat1 icinde yer almaktadir, dolayisiyla da anlatidaki konusan, gercek yasamdaki yazan

degildir. Anlat1 kisisi kadar anlatic1 da yalnizca sdylem igindeki kodlu yeriyle tanimlanur,
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diger bir deyisle bicimsel bir kisidir. Bu anlamda anlatmanin aslinda yalnizca iki gosterge
dizgesi vardir: Kisili ve kisisiz. Ancak bu iki dizge kisiye ve kisi-olmayana bagl dilsel

belirtilerden yararlanmak zorunda degildir (Barthes, 1993: 107-109).

Anlatma diizeyinin anlatisalligin gostergeleri ile dolu oldugunu sdyleyen Barthes, bunlarin
islevlerle eylemleri anlatisal bildirisime yeniden katan islemleyici dgeler olarak goriilmesi
gerektigini savunur. Alt diizey birimleri bu en iist asamada belli sdylemsel bicimlerde
biitiinlesir, ki bakis agis1 gibi bu diizeye giren konular pek ¢ok kere incelenmistir. Bu anlamda
iyi anlatict dinleyicileriyle paylastigi kodu en iyi kullanmay1 bilen kisidir. Ancak Barthes
anlatmanin anlamimi ancak kendisini kullanan diinyadan aldigini sdylemeyi ihmal etmez

(Barthes, 1993: 110-111).

Bu noktada da artik anlatisal ¢oziimlemenin otesine gecen anlati durumu ile karsilasiriz.
Barthes bunu Prieto’dan hareketle belirtme edimi sirasinda ve bu edimden bagimsiz olarak
alic1 tarafindan tanman olgular biitiinii olarak tanimlar. Barthes’a gore her anlati bir anlati
durumuna baglidir, bu da anlatinin tiiketilme bigimini belirleyen kurallar biitiiniidiir. Bir¢ok
kere anlati, kendisine heniiz baglamamis siisii vererek anlati durumunun varligini gizlemeye

10

calisir.”” Anlati durumuna yakin olan anlatma diizeyi, anlati durumuna vardigi bu noktadan
sonra, anlatinin ¢éziilmeye ugradig1 gercek diinyaya acilir, ama ayni zamanda kendisinden

onceki diizeyleri kusatarak anlatiy1 kapatir ve kesinkes anlatiy1 olusturur (Barthes, 1993: 111-

112).

Anlatim dizgesinin niteliklerine bakan Barthes, anlatinin dilinde, tipki dilde oldugu gibi, iki

temel siirecin yer aldigina dikkat ¢eker: Birimleri {ireten eklemleme ya da boliimleme ve bu

9 Bunun ¢ok ilging bir 6rnegi, Orson Welles'i séhrete kavusturan ve Wells'in romanindan uyarlanan “Diinyalar
Savasl!” isimli 1936 tarihli radyo oyunudur. Cok 6nemli bir son dakika haberi icin yayin kesilmis gibi baslayan
radyo oyunu, bir cok dinleyici tarafindan gercek haber sanilmis, canli yayinda Marshlarin saldirilari hakkinda
haber dinlediklerini sanan milyonlarca insan bulunduklari evleri terk edip daglara ve kirsala gekilip siper ve
mevziler kurmustur.
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birimleri bir iist diizeydeki birimlerle bir araya getiren (ki bu anlami1 dogurur) biitiinlestirme.
Barthes anlatimin bi¢iminde iki giice dikkat ¢eker: Gostergeleri 0ykii boyunca germe giicii ile
bu gerilmeler arasina beklenmedik yayilimlar katma giicii. Daha oOnceki kesit Ornegini
vererek, bir kesitin birimlerinin bir baska kesitten gelen birimlerin araya katilmasiyla
birbirlerinden ayrilabilecegini sdyler. Bunlar bir bakima dildeki siralama bozukluguna benzer
ve ayni gostergenin boliimleri arasinda bildiri zinciri boyunca baska gostergeler girdiginde
meydana gelir. Barthes anlatinin bir yerlestirme ve 6rtme s6zdizimi {istiine dayali biresimsel
bir dil oldugunu, bu durumda anlatilarin her noktasinin ayn1 anda birgok yone yayilabilecegini
ifade eder. Anlati birimleri anlatinin biitiinii tarafindan kusatilir, yani her diizeyden her
birimle bir iligki igerisinde yorumlanabilirler; fakat anlati bu kusatict giliciine ragmen ancak
birimlerin gerilmesi ya da yayilmasi ile vardir, bu birimlere gereksinim duyar (Barthes, 1993:

112-113).

Barthes (1993: 113-114), anlatinin diline 6zelligini veren seyin gerilme oldugunu soyler.
Gerilme, mantiksal bir olgudur, uzak bir baginti iistiine kurulu olup zihinde bir ¢esit giiven
duygusu harekete gecirmektedir ve anlatilan olayin saf ve yalin kopyasi yerine anlami oturtur.
Burada birimler farkli islevsel alanlara bagli bir katma &geler dizisi ile birbirlerinden
ayrilirlar. Bu da gercek zamanla ¢ok az ilgisi olan bir mantiksal zamanin diizenlenmesi ile
sonuglanir. Bu sayede birimlerin goriiniisteki daginikligi, kesitin ¢ekirdeklerini birlestiren bu
mantik altinda kesinkes giderilmis, hersey yerli yerine oturtulmus olur. Ancak Barthes bu
mantiksal diizen altinda birbirinden giivenle ayrilabilecek ve yayilabilecek olan birimlerin

arasmin ayni zamanda smirsiz denebilecek 6lgiide doldurulabilecegini de animsatir. "

Barthes anlatinin bu biitlinleyim giiciiniin dogal olarak onun eksilti yaratma giicli oldugunu da

sOyler. Diger bir deyisle, kesit ¢ekirdekleri arasindaki uzamin doldurulmaya elverisli olmast

1 Lawrence Stern'in Tristram Shandy romani, parantez icinde acilan parantezlerle sonsuza dek uzatilan ve bu
nedenden dolayl da 6mrini anlatmaya kalkistigi karakterin ¢ocuklugunda kalmaya mahkum olan bir roman
olarak ilging bir mizah girisimi olarak kabul edilir.
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ayn1 zamanda anlatinin 6zetlenebilmesine de izin veren seydir. Bu ¢ercevede anlati, temel
yapisi bozukluga ugratilmadan g¢evrilebilir; ¢evrilemez olan ise ancak en {ist diizeyde, anlatma
diizeyinde belirlenir, bu da anlatinin tézii, diger bir deyisle kullanilan anlatim aracina, yani
medyumun niteliklerine bagli olacaktir. Bu anlamda da anlatinin degisik bigimlerde
cevrilebilir ya da ¢evrilemez 6gelerini ayirt edip siniflandirmakla bu yap1 yeniden yaratilabilir

(Barthes, 1993: 114-115).

Barthes, bir diizeydeki birimlerin denetlenemeyecek gibi goriinen karmagikliginin
giderilmesini saglayan seyin degisik bi¢imlerdeki biitiinlesmeler, yani diizeyler arasindaki
iliskiler oldugunu soyler. Ogelerin kavranmasini saglayan bu biitiinlesmedir ve Barthes’a gore
bu bir yerdeslik etkenidir. Bu anlamda her biitiinleyici diizey, kendi yerdesligini altindaki
diizeyin birimlerine vermis olur. Bu basit bir slire¢ degildir zira ayni1 birimin birden ¢ok
diizeyde baglilasik 6gesi bulunabilir, bu da anlatinin iyice i¢ i¢e gecmis dolaylt ve dolaysiz bir
ogeler dizisi bi¢ciminde ortaya c¢ikmasi ile sonuglanir. Bu anlamda siralanma yatay bir
okumay1 yonlendirirken, biitiinlesme de bunun {izerine dikey bir okuma oturtur. Diger bir
deyisle her birim hem yayilimi hem de diizeyler boyunca derinligi ile algilanir; anlatiy:
yiiriiten de budur, anlat1 bu iki eksen sayesinde dallanip budaklanir, kendini toparlayip agiklik
kazanir. Barthes’a gore bir kesitin “gercekligi” kendisini meydana getiren eylemlerin “dogal”
Barthes’a gore anlat1 gdstermez ve dykiinmez, anlatida “olup biten”, gondergesel (yani gercek

diinyaya) gore “hi¢”tir; burada olagelen sadece dildir (Barthes, 1993: 115-117).

b. Seymour Chatman’de Oykii ve Soylem

Seymour Chatman (1978), Oykii ve Soylem adl kitabinda Barthes’m anlati drnekgesine
benzer sekilde anlatilar1 ii¢ ana diizlemde ele alir: Barthes’in islevler diizeyine karsilik gelen

olaylar; eylemler diizeyine karsilik gelen varliklar; ve son olarak da anlatim diizeyine karsilik
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gelen soylem. Bu ii¢ sinifin ilk ikisi Todorov'un kullandig1 anlamda 6ykiiyii (yani fabula'yy),
sonuncusu ise sOylemi (syuzhef'i) olusturur. Chatman kapsamli incelemesinde olaylar ve
varliklara birer boliim ayirirken, sdylem konusunu tekrar ikiye boler ve anlaticsiz anlatilar ile
anlaticili anlatilara ayr1 birer bolim ayirir. Amaci, bu farkli diizeyler {izerinden kurmaca film

ve yazini karsilagtirmaktir.

Chatman (1978: 267), anlat1 yapilarinin ana 6gelerini siralarken soyle bir semaya basvurur:

Anlatisal Metin
Oykii Séylem
Olaylar Varliklar Anlatisal Aktarimin | Bildirim
Yapisi
Eylemler (Olup- Karakterler [Kosullar
Bitenler (Setting)

Tablo 2. Chatman'a gore anlat1 yapisi

Burada olay ile varliklar kapsamindaki altsiniflar, Barthes'in modelindeki islevler ve

biitiinleyimler siniflarina karsilik gelmektedir.

Anlatilarin dayandiklar tézden (iletisim aracindan) bagimsiz yapilar olduguna dikkat ¢eken
Chatman (1978: 20-21), yapidan bahsedilebilmesi i¢in ii¢ 6zelligin bulunmasi gerektigini, bu
her li¢ 6zelligin de anlatilarda s6konusu oldugunu soyler: Biitiinliik, donilisiim ve kendi-

kendini yonetme.

Chatman’a (1978: 22-23) gore anlatisal sdylem, bir yanda anlatisal bicimden, yani dykiiniin
nasil anlatildiginda, diger yanda da bu bi¢imin belli bir iletisim araci {izerinden, ister bale ya

da sinema, ister radyo olsun, viiciit bulmasindan olusur. Bu ikincisinin bir t6z oldugunu ve
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anlatimin bi¢imini etkilemeyecegini sOyleyen Chatman, aradaki farki gézetmenin 6nemli

oldugunu vurgular.

Anlatinin gostergesel bir yapt olup olmadigini soran Chatman (1978: 23) , bu 06zelliginin
olabilmesi i¢in ifadenin t6z ve bigimiyle igerigin td6z ve bicimine sahip olmasi gerektigini

sOyler. Bunlarin anlatilarda bulunabilecegini ifade eden Chatman, sdyle bir matris sunar

(1978: 24):
ifade Icerik
Yazarin icinde bulundugu
toplumun  diizgiileri  tarafindan
stizge¢lenen ve anlatisal bir iletisim
Bildirisime olanak arac1 tarafindan taklit edilebilen
Toz veren arag/mecra gergek ya da kurmaca diinyalarin

olay ve varliklariin temsili

Hangi medyada olursa olsun
anlati tarafindan kullanilan | Anlatinin  6ykii  Ogeleri: olaylar,
Bicim O0gelerden olusan anlatisal | varliklar ve aralarindaki baglilasim
sOylem (ya da anlatimsal | iliskileri

aktarimin bic¢imi)

Tablo 3. Gostergebilimsel bir dizge olarak anlatinin olusturucu d@eleri: ifade, icerik, t6z ve bicim.

Verili bir Oykiiniin ne anlama geldigini sormaktan ziyade, anlatisalligin ne oldugunu
sormamiz gerektigini belirten Chatman, anlatilarin anlamlandirma siirecinde ii¢ tiir gdsterilene
sahip oldugunu soyler: Olaylar, 6ykii kisileri ve kosullara iliskin ayrintilar. Buna karsilik
gosterenler ise herhangi bir medyumun olanaklar1 ile bu iigiinii isaret edecek anlatisal

ifadelerdir (Chatman, 1978: 25).

Her iki matrisi birlestiren Chatman (1978: 26) sOyle bir siniflandirma elde eder:

46




Anlatisal Metin
I¢cerigin Bicimi Ifadenin Bicimi
Oykii Séylem
Olaylar Varliklar Anlatisal Aktarimin | Bildirim
Yapist
Eylemler Olup- Karakterler [Kosullar
Bitenler

Tablo 4. icerigin bicimiyle ifadenin bicimini meydana getiren dgeler.

Bu sekilde oykiiyii olusturan ogeleri icerigin bicimi olarak siiflandiran Chatman, sdylemi de
Ifadenin bicimi altinda toplar. Bunlara ayrica icerigin toziiyle ifadenin téozii kategorilerini
ekler: Igerigin tozii genel olarak olay ve varliklardan ibaret iken, ifadenin tozii bildirisimin

gergeklestirildigi toze (soz, film, bale ya da pandomim gibi) karsilik gelir.

Chatman (1978: 26-27), Roman Imgarden’in ger¢ek obje-estetik obje ayrimina dayanarak
ifadenin t6zl olan iletisim aracinin sadece yapiti sabitlemenin ve okura sunmanin bir araci
oldugunu, ama yapitin kendisi ile karigtirllmamasi gerektigini animsatir. Bu anlamda gergek
nesne olarak yapitla iliskiye girmek estetik deneyim i¢in yeterli degildir ve okuma/yorumlama
edimi estetik objenin diinyasinin biligsel olarak yeniden-kurulmasi anlamina gelir. Anlatidaki
estetik obje sOylem tarafindan eklemlenen oykiidiir. Kullanilan iletisim aract onu gergek bir
objeye donistiiriir, ama okur estetik objeye ulasmak ig¢in iletisim aracinin dolayimlayict

yiizeyini delip gegmek zorundadir, eger ona ulagsmak istiyorsa (Chatman, 1978: 26-27).

Chatman (1978: 27-28), soylemin soyut bir smif, yani tiim iletisim araglarindan bagimsiz
olacagini soyler. Bu, farkl iletisim araglarindaki bildirisim bigimlerinin hepsinde yenilenen

niteliklerinin bulunmasi gerektigi anlamina geliyor ve Chatman bu niteliklerin diizen ve segim
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olduguna isaret eder. Yapmin bu diizeni ifade ettigini hatirlatan Chapman, se¢imin ise
sOylemin hangi olaylar1 sunup hangilerini atlayacagina karar verme tasarrufu oldugunu

belirtir.

Anlat1 bir bildirisim olduguna gore iki tarafi, bir gondericiyi ve bir aliciyr Ongerektirir.
Chatman (1978: 28), bu iki taraftan her birinin iicer konum icerdigini belirtir: Gonderici
tarafinda gercek yazar, ornek (ima edilen) yazar ve (ve eger kullanilmissa) anlatici vardir.
Alict tarafinda ise gergek izler-kitle (dinleyizi, izleyici, okur), érnek (ya da ima edilen) okur

ve (anlaticinin seslendigi) muhattap vardir (s.28).

Anlatinin isledigi duyum kipleri ise ya gorsel, ya isitsel ya da her ikisidir. Anlati ister bir
performans, isterse de bir metin {izerinden deneyimlensin, izler-kitle bir yorumlama siirecine
girmis olur, bu alig-verigin parcast olmaktan kurtulmas: olanaksizdir. Bu yorumlama siireci
aynt zamanda bosluk doldurmayi (yani Kapanma’yi) da kapsar. Okurlarin bu konudaki
kapasiteleri sonsuzca goriiniir Chatman’e (1978: 29). Burada s6z konusu olan herseyden 6nce
mantiksal-zihinsel bir siirectir. Ne var ki, Chatman burada bosluk doldurma ediminden genel
anlamiyla bahsettigine, kapanmalarin farkl: iletisim araglarina has olabilecegine dikkat ¢eker.
Secilen iletisim aract kimi anlatisal etkilere ya da ifadelere elverisliyken baskalari igin
degildir. Bu da kapanma bigimlerine etki edecektir. Bu ayni zamanda anlatimsal ifadelerin ne
sekilde olusturulacagini ve anlatisal icerikten ne kadarmin kullanilabilecegini de
etkileyecektir. Segme edimi iizerinde diger bir kisitlama ise tutarlilik konusu ve bunun okurun
cikarimlariyla baglantisidir. Anlatisal 6gelerin anlati boyunca bir tutarlilik sergilemeleri
beklenir. Bir anlati boyunca karsimiza ¢ikan ‘Ali’ gostergesinin, her zaman ayni 6ykii kisisine

gonderme yaptiginin diisiiniilmesi burada verilebilecek bir 6rnektir.

Chatman’a (1978: 31) gore anlatisal soylem birbirleriyle baglantili bir dizi anlatisal ifadeden

olusur. Burada ifadeyi iletisim aracindan ya da ifadenin aktarimi i¢in kullanilmis olan t6zden
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bagimsiz olarak anlamak gerekir. Ayn1 zamanda burada ifadeyi gramer anlaminda degil, yine
sOylemsel anlamda diisiinmek gerekir. Anlatilar kuskusuz birer bildirisimdir ancak bu
bildirisimin her iki yaninda yer alanlara bakildiginda, ger¢ek degil, 6rnek (ya da ima edilen)
yazar ve okurlardan yola ¢ikmamiz gerekir. Bunlar metne ickindir ve sdylemin bagvurdugu
metinsel stratejiler ile insa edilmistir. Elbette yazar ile izler-kitle arasinda bir bildirisim

gergeklesir, ama bu ancak bu 6rnek (ima edilen) yazar ve okur konumlari iizerinden olur.

Soylemin ifadeleri ise ikiye ayrilir: Bir yanda islemsel ifadeler, diger yanda ise durumsal
ifadeler vardir. Islemsel ifadeler “yapmaya” ya da “olup-biten”e iliskindir."> Ote yandan
durumsal ifadeler, “olmak” kipindedirler. Islemsel ifadelerin dile getirmis oldugu olaylar ya
mantiksal bir baglilagim iligkisi icerisindedir ya da bdyle bir bag icermez. Burada ilklerine
cekirdekler (ya da asal islevler), ikincilereyse uydular (ya da biitiinleyiciler) diyor Chatman
(1978: 32-33). Ayrim1 daha da derinlestirerek bunlarin ya eylemde bulunan bir ajanin icrasi
sonucunda dogan eylemler, ya da bir ajanin maruz kaldig1 ya da ondan habersiz olarak
gerceklesen olaylar anlaminda olup-bitenler olarak ikiye ayrilabileceklerini sdyliiyor.
Varliklar ise ya oykii kisisi ya da 6ykii diinyasinin meydana getiren kosullardir. Burada oykii
kisisi ve kosullar olayorgiilesme agisindan tasidiklar: onemle belirlenirler. Olmak kipinde bir
ifade su iki goriniimden birini ya da hepsini ifade edebilir: Bir varligin kimligini, ya da onun

bir niteligini, drnegin bir huyunu ya da halet-i-ruhiye’sini."

Chatman (1978: 33-34), anlati ifadelerinin iki sekilde daha siniflandirilabilecegini sdyler: Bir
anlatic1 tarafindan mu anlatildiklari, yoksa dolayimsiz olarak mi sunulduklari. Bu diegetic
anlatilar ile mimetic anlatilar arasindaki klasik ayrimi akla getirir, yani anlatmakla gostermek

arasindaki ayrimi. Dolaysiz ifadede Oykii kisisi dogrudan konusur, sdyledikleri bir anlatict

12 Buradaki yapmak-olmak ayrimi, gene Barthes'da bulunan islevlerin olaylara, biitiinleyimlerin ise varliklara
iliskin olmasi saptamasiyla értisar.

3 Bu ayrim gene Barthes'in biitiinleyimleri belirtiler ve bilgiler olarak ikiye ayrimasina karsilik gelir.
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tarafindan dolayimlanmaz; oysa dolayimlanmis ifadede bir anlatic1 6ykii kisisinin bize ne
sOyledigini aktarir. Buna gore ilk durumda Ali, dogrudan “Aciktim!” der; ikinci durumda ise
bir anlatict “Ali aciktigin1 sdyledi” der. Bu anlamda olmak kipindeki bir ifade de ya
dolayimsizdir ve sadece serimler, ya da dolayimlidir ve temsil eder. “Ali ¢ok sinirlenmisti”
ifadesi ile “Maalesef Ali ¢ok sinirlenmisti” ifadeleri bu farki ortaya koyar. Goriiniim konusu
bu ayrimu bir kez daha boler ve bu anlamda da olmak kipindeki bir ifadenin goriiniime iliskin
ya kimlik tanimlayici oldugunu (“Ali bir katipti”’) ya da niteleyici (“Ali ¢ok o6fkeliydi”)

olabildigini goriiriiz.

Chatman (1978: 34), olaylarla ilgili diger bir 6zelligin de onlarin varliklara iliskin belirtisel ya
da ileriye doniik yansitici bilgiler icerebilecekleri oldugunu soyler. Ornegin “Ali, Ayse’yi
bastan ¢ikardi” Ali diye birinin varligini isaret eder ve ayn1 zamanda onun bir bastan ¢ikarici
oldugunu belirtir. Buna karsin “Ali iflah olmaz bir zavallidir” ifadesi, Ali’nin hep kaybettigini
ve bundan sonra da kaybetmeye mahkum olacagini anlatir. Son olarak buna olaylarin
olaylara, varliklarin da varliklara gondermede bulunabileceklerini eklemek gerekir. “Ali

3

Ayse’yi Oldiirdii” ifadesi “yakalanip adalete teslim edildi” ya da “kagmayr basardi”
bicimindeki olasiliklar1 ima eder; 6te yandan “Ali bir katildir” ifadesi, “Ali pek de saglam

pabug degildir”i ima eder.

En kat1 anlamiyla -son kertede birisi tarafindan kurulduklarindan- tiim ifadelerin ister istemez
dolayimlanmis oldugunu sdyleyen Chatman (1978: 33), burada gene de Oykiiyii anlatan
anlatict ile onu insa eden gercek yazar arasindaki ayrimin korunmasi gerekliligini vurgular.
Yazar1 goz ardi etmek miimkiinken acik ya da Ortilk olarak varolan anlatict i¢in aynisi
sOylenemez. Burada anlatici, sdylemi ifade eden kisi olarak anlasilmalidir. Bazi anlatilar bu
anlatict kisinin varhigina iligkin tiim izlerden yoksun olarak anlatilabilirler ve bu durumda
“anlatilmamig” anlatidan bahsederiz. Bunu, anlatilmig oldugu izlenimini vermekten kaginan

anlat1 anlaminda anlamamiz gerekir Chatman’a gore.
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Chatman (1978: 267) ¢alismasinin sonunda anlati yapisini gésteren bir diyagram sunar:

Dolayimh
Aktarim (Anlatici

Ornek (ima | Soylem (Anlatisal | ve Muhattap var)
Gergek Yazar edilen) Yazar) Ifade) Dolayimsiz [fadeler
Aktarim  (“Sifir’
ya da minimal
anlatici)

Tablo 5. ifadelerin olusum ve gelisim siireci.

Bu diyagramda sdylem, anlatisal ifadenin bigimine karsilik gelir, ancak bunlarin bildirisime

konu olma sekilleri iletisim aracina gore degisecektir.

Islemsel ifadeler Olaylar
(Yapmak Kipi) (Olayorgiilesme)
Ifadeler Durumsal ifadeler Varliklar
(Olmak Kipi)
Tablo 6. ifadelerin dillendirdikleri 6ykii katgorileri.
Olaylar Zorunluluk Cekirdekler
Uydular
Eylem Eylemler
Olup-Bitenler
Tablo 7. Olay kategorisinin alt kategorileri
Varliklar U Olayorgiilesmedeki Onem |[Karakterler
Kosullar
Goriiniim Kimlik
Nitelik Kisilik Ozellikleri

Halet-i-Ruhiye

Tablo 8. Varhklar kategorisinin alt kategorileri

Son iki diyagramda yer alanlar Chatman’a gore anlatisal icerigin bi¢cimini ifade eder, toziini

degil.

c. Umberto Eco’nun Acik Yapit't ve Okurun Rolii Sorunu
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Umberto Eco (1987), A¢ik Yapit adli calismasina baslarken ¢cagdas miizik yapitlarindaki yeni
bir 6zellige dikkat ¢eker: Bu yapitlarda, klasik miizikte oldugu gibi icract sadece bestecinin
isaret ettigi notalar1 kendi duyarliligina gore yorumlamakla kalmaz, ayrica yapi lizerinde
etkimek, yaratict bir edim igerisinde seslerin ardisikligini belirlemekle de yiikiimlii olur
(1987: 11-13). Cesitli bestecilerden 6rnek verdikten sonra, artik “tamamlanmis ve belli bir
yapisal dogrultuda yeniden diislinlilip yasanmayr isteyen yapitlar karsisinda degil;
yorumcunun araya girmeye kalkistigi anda gergeklestirdigi 'acik' yapitlar karsisinda” (Eco,
1987: 11) oldugumuzu vurgular. Eco’ya (1987: 13) gore bu yapit ile yorumcusu arasinda yeni

bir diyalektige igaret ediyor.

Her sanat yapitinin, kapali bir bicim olsa bile, tekilligi bozulmadan degisik yollardan
yorumlanabildigi i¢in yorum-¢oklugu anlaminda agik bir yapit olduguna dikkat ¢ceken Eco
(1987: 13-14), yeni agik yapitlarin somut bir anlamda “agik™ olduklarina, yani yapit olarak da
daha yapilmalar1 gerektigine vurgu yapar. Bunlar, yaraticilarinin, yorumculara emanet
ettikleri tamamlanmamus, heniiz yapilacak olan yapitlardir. Eco’ya gore yeni tlirden olan bu

deneyim, ilgisiz kalamayacagimiz yeni sorular dogurmaktadir.

Eco (1987: 14-15), Pousseur’e isaret ederek onun agik yapit poetiginin, yorumcunun bilingli
ozgiir edimlerini kolaylastiran ve onu bitmek tiikenmek bilmeyen bir bagintilar aginin etkin
odagi yapmak isteyen bir nitelik tasidigini sdyledigini animsatir. Yorumcu, bu bagmntilar
arasinda, yapitin kendi kurulusundan kaynaklanan bir zorunluluk tarafindan beslenmeksizin,
kendi bigimini olusturur. Eco yine de bazi sinirhiliklarin varligina dikkat ¢ekme ihtiyaci duyar:
Yapitlar yorumcularindan kisisel ve yaratici birer yanit beklerler, bu anlamda da yorumcu,
yaraticiyla bir isbirligine girmeden ve yapiti yeniden kurmadan yorumlayamaz. Bir kod-
acimlama sozkonusudur herseyden o©nce. Eco bu kod-agimlama siirecinde yaraticinin

denetiminden asla ¢ikmayacak bicimde kosullandirilmis olan bir olasi okumalar yelpazesinin
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varoldugunu sdyler. Diger bir deyisle yazar ile okur arasindaki iliski hem belli sinirlart olan

hem de o simirlar i¢inde pek ¢ok anlam dogma olasiliginin oldugu bir iligkidir.

Ne var ki agik yapit okurun o6zgiir tepkisine kasten agik tutulmaktadir. Farkli yorumlama
sekilleri dogal bir sonug olarak goriilmek yerine, yazar tarafindan istenen, onun tarafindan
tesvik edilen bir nitelik kazanir. Eco (1987: 18-20) burada Valery ve Tindall’i 6rnek vererek,
ilkinin bir metnin gercek bir anlaminin olmadigini, ikincisinin ise sanat yapitinin, yaraticist da
icinde olmak {izere herkes tarafindan gonlii nasil istiyorsa o sekilde kullanabilecegi bir aygit
oldugunu ileri siirdiigiinii hatirlatir. Sozkonusu olan sey, goriingiilerin belirlenimcilikle
birbirlerine baglanmayip, bunun yerine bitip tiikkenmek bilmeyen bagintilarin kurdugu bir ag
ortasinda gonliince yer degistirmek, kendi yaklagim boyutlarini, kendi tutamak noktalarini,
kendi gonderme Olcegini kendi basina se¢mek, en ¢ok sayida boyut ve Olcegi harekete

gecirmek, cogaltmak, agmak. Bu gorev ise okura diismektedir.

Eco (1987: 21-26), klasik kod-acimlama anlayisinin okurun kuramsal ve biligsel bir
isbirliginde temellendigini ve okurun daha onceden kurulmus ve belli bir yapiyla donanmis
bir estetik objeyi 6zgilirce yorumladigini; buna karsilik agik yapit’ta okurun, sdylemi, yapitin
yaraticistyla neredeyse maddi bir isbirligi i¢inde kurup yapilandirdigini, diger bir deyisle,
yapitin yapimina katildigini sOyler. Burada maddi bakimdan tamamlanmamis ve dénceden
kestirilemeyen yapilari listlenmeye yatkin yaratilar, ya da diger bir deyisle devingen yapitlar
ile kars1 karsiyayiz. Bunlar dile getirmeyi degil, yerine ge¢meyi ve gerceklestirmenin ¢ok-
yanliligimin yeni boyutlarini ortaya koymay1 hedefleyen, kapali tek bir pasajin dahi olmadigi
yapitlar olarak diisiiniiliir. Bu devingen yapitlar, Eco’ya gére Oklit’¢i-olmayan geometrinin
evrenini cagristirir. Ote yandan Pousseur’un bu yapitlara deginirken “olasiliklar alani”ndan
bahsettigini hatirlatan Eco, bunun bu tiir yapitlardaki yapisal dinamizmi ve esnekligi ifade

ettigini sOyler. Bunun hem nedensellik, hem de belirlenim agisindan bunalima denk sonuglari
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vardir Eco’ya gore. Artik zorunlu ve dnceden kestirilebilir bir erekle donatilmamis olan bu

yeni sanat yapitinin kesinlikten saydigi tek sey, okurun 6zgiir yorumudur.

A¢ik Yapit'in ¢ok-yonlii (agik uglu) diinyasi okurun bakisagilarinin tiimiiniin esit derecede
degerli oldugu ve kutupsuz bir dgeler biitlinlinden baglayarak kendi iligski dizgesini kurmak
zorunda oldugu bir diinyadir. Ancak Eco (1987: 30-31) hemen hatirlatir ki, burada s6zkonusu
olan zar atan Tanr1 degil, kesin yasalarla diinyay1 yoneten bir Tanridir. Eco’ya gore buradaki
Tanr1, sanat yapitinda olgusal bir gerceklige donlisiir ve yazarin diizenleyici eylemiyle
ortiislir: Yapit gercekten acgiktir, ama i¢inde bulunan baglantilar alan g¢ergevesinde agiktir.
Devingen yap1 burada kisisel miidahalelere olanak verirken bunun bilingsiz ya da kisiliksiz bir
tarzda ve tutarsizlik yaratacak sekilde gerceklesmesine izin vermez. Bu ne zorlayici ne de tek-
yonlli olan, aksine yonlendirilmis bir ¢agridir Eco’ya gore; “yazarca istenilen bir diinyaya
gorece Ozglir bir girise ¢agr1”. Diger bir deyisle yazar, yorumcuya tamamlanacak bir yapit
sunar; bu yapit ¢esitli bigimlerde, yorumsal bir diyalog sonunda, baskasi tarafindan
orgenlesen bir bicimle somut olarak ortaya ¢ikacaktir ve ortaya ¢ikan tamamlanmig yapit
sonunda neye benzerse benzesin, yazar gene onun yaraticisi olarak kalacaktir. Yazarin
buradaki rolii, daha bastan ussal, giidimlii ve organik gercekliklere dayanan olanaklar

onermekten ibarettir ve bu olanaklarin gelisebilmesinin de 6ngerekliligidir bu Eco’ya gore.

Burada bahsedilen yapitin icra edilisleri 6zdes degildir, ama bu yiizden temelsiz de
addedilemezler. Burada bireysel ve olusturucu bir kisinin fiili olarak yazarin 6nermis oldugu
verileri ¢esitli sekillerde gerceklestirmesi sz konusudur. Bu agik ve devingen yapilardan
hicbiri, rastlantisal 6gelerin bir yigisimi1 gibi gériinmez bizlere, her defasinda deneyimlenen
gergcek bir yapittir. Diger bir deyisle, agik yapit, ne kaostur ne de sozliikk gibi mantiksal
baglilasimdan yoksun Ogelerin sirali bir dokiimiidiir. Acik ya da devingen yapitlar Eco’ya

gore herseyden Once yapitt yapmaya birer ¢agridir. Bu yapitlar maddi olarak somutlagmis
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olmakla birlikte, i¢sel iligkilerin yeserip biiylimesine yine agik kalirlar. S6zkonusu olan, bitip

tamamlanmis yapitlarin sonsuzlugudur (1987: 31-32).

Eco (1987: 39), kendi kendine devinen yapilardan baslayarak, i¢cinde okurlarin devindigi
yapilara kadar, bakisagilarinin devingenligine ve yorumlarin ¢okluguna dayanan bir dizi bigim
onerir. Eco’ya gore, yapilarinin bizden 6zel bir bicimde ise karismamizi ve siirekli bir
yeniden-kurma cabasi gostermemizi isteyen yapitlarin kodagimlama poetikalari, iginde tek-
anlaml1 ve zorunlu bir olaylar dizisi yerine, bir olasilik alaninin her zaman yenilenen islemsel

ya da yorumsal segmelere yol acabilecek bir durumun kuruldugu siire¢lerdir.

B. Bir Oyun Anlatisalig1 Modeline Dogru

1. Acik Yapit olarak Oyun

Umberto Eco (1987: 11), acik yapit1 “belli bir yapisal dogrultuda yeniden diisiiniiliip
yasanmay1 isteyen yapitlar [...] degil; yorumcunun araya girmeye kalkistigi anda
gergeklestirdigi” yapitlar olarak tanimlar. Bunun video oyunlar i¢in de gecgerli oldugunu
sOyleyebiliriz. Bu agik yapit, bir anlati olarak bir dizi diizlemden olusur ki bunlar1 daha 6nce
Roland Barthes’in anlati ¢oziimlemesi modelinde ve Seymour Chatman’in 6ykii ve sOylem

incelemesinde gormiistiik:

1) Islevier Diizlemi

2) Eyleyenler Diizlemi

3) Anlatim Diizlemi

4) Anlati Durumu

Bu diizlemlere dayanarak, acik yapit olarak oyunu su sekilde gorebiliriz:
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Acik Yapit

islevler Diizlemi

Eyleyenler Diizlemi

Anlatim Diizlemi

Anlati Durumu

Olaylara/Olan
Bitenlere
gelen diizlem

karsilik

Oykiideki
(iradelere)
gelen diizlem

kisilere
karsilik

Oykiideki anlatimsal
ifadelere karsilik
gelen diizlem

Anlatinin  anlat1  olarak
taninmasi1 ve Kkatedilmesi
icin gerekli olan Kkiiltiirel
kod ve tiiketim kaliplarina

karsilik  gelen  diizlem;
oyun  ¢agris;;  biyild
¢cember.

Tablo 9. Acik yapit olarak oyunun anlati diizlemleri.

2. Oyuncunun Metinsel Islevleri

Yukarida c¢agdas oyun arastirmalarina yogunlasan bolimde bahsettigimiz kuramcilarin
cogunun oyuncuyu gercek kisi olarak gordiiklerine ve onun acgik yapitla olan etkilesim
dongiisiine katilabilmek lizere oyunun sdylemi tarafindan varsayimsal bir kisi olarak insa
edilmesi gerektiginin gérmezden geldiklerine isaret edilmisti. Burada bu elestiriye dayanarak,
oyuncunun oyun diinyasina “gercek” bir kisi olarak degil, oyun ig¢inde islevsellik
tasiyabilecek bir oyun kisisi olarak insa edilmesi esnasinda gergek kisi olarak niteliklerinin bir
kismindan vazgegen, kendisinde gergekte bulunmayan ama oyunun onda bulundugunu
varsaymasini istedigi bir takim nitelikleri ise benimseyen bir 6rnek okur olarak katildig:

noktasindan hareket edilecektir.

Video oyunlarindaki 6rnek okuru, oyun sdyleminin kurdugu birden ¢ok konumun gecisli ya

da gecissiz biraradalig1 olarak kavramsallastirabilir' ve en az dort konumdan bahsedebiliriz:

1) Kullanici: Oyuncunun iiriin olarak oyunla iliskiye girdigi konum. Burada oyuncunun

miidahalelerinin ¢ogu, anlatinin katedilme siirecindeki genel kosullarla ilgilidir (ki bunlarin

|sabelle Raynauld'un (2005) oyuncularin aldiklari “okur” konumlari Gstiine ilging ve istisnai bir calismasi,
oyuncunun oyun metni karsisindaki konumunu “katilimci okur” olarak ifade etmektedir. Ne var ki bu kavram,
burada gostermeye calistigim islevsel genislige nazaran dar kalmaktadir. SteffenWalz (2003: 198) da benzer bir

sekilde oyunlarin ayni anda iki konum talep ettiklerini belirtmektedir: “gorgi tanigl” ve “katihmci”. Kiicklich
(2001) ise “dinleyen” ve “karsilik veren” ikilisini tercih etmektedir.
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onemli bir kismi extra-diegetic olabilir). Ornegin oyun esnasinda sesin ne kadar agik olacag,
goriintiiniin parlaklik derecesinin ne olacagi, oyundaki son durumun ne siklikla kendiliginden
kaydedilecegi, ek bir hafiza kartt kullanilip kullanilmayacagi, oyunun hangi modunun

oynanacagi gibi diizenlemeler, kullanic1 konumu ile ilgilidir.

2) Yonetmen: Oyuncunun oyundaki anlatim diizlemine miidahale edebildigi konum. Bu
diizenlemelerin ¢ogu, anlatisal ifadeleri meydana getiren gorsel-igitsel Ogelerle bunlarin
zaman kiplerine etki eder. Oyundaki kamera agisinin belirlenmesi, oyunun akisini

hizlandirma, yavaslatma ya da durdurma, anlatici sesini agma ya da kapatma.

3) Izleyici: Oyunun sdyleminden dogan anlatim ile bu konum iizerinden iliskiye girilir.
S6zkonusu olan herseyden Once bir bakisin insasidir ve bu nedenle bu konum hem
ozdeslesme hem de haz iiretimi ile baglantilidir. Bu konumlandirilma oyuncuyu ayni1 zamanda
bir bilgi rejimine ve dolayisiyla (gorsel oldugu kadar bilissel nitelikte olabilecek) bir bakis

acisina da yerlestirir.

4) Eyleyen: Oyuncunun oyun diinyasindaki bir kisi olarak karar almasmi ve eylemde
bulunmasint olanakli kilan konum. Oyuncu burada tam anlamiyla Sykii kisisi niteligine
biirliniir, zira kurmaca evren icerisinde kurmaca bir varlik olarak isler yapar ve yaptig1 isler de
anlatinin diger varlik ve olaylar1 ile bir baglilasim iliskisine girerek olaydrgiilesmeyi, yani

anlatinin ilerlemesini saglar."

Ozellikle iigiincii (izleyici) ve dordiincii (eyleyen) konum arasindaki iliskinin yumusak gecisli
olmasi, oyuncunun bir dykii kisisi olarak anlatiya dahil olup oyun diinyasinda bir irade olarak

kendini gosterebilmesi bakimindan biiylik onem tasir, aksi takdirde oyun hakimiyeti ve

1> Eskelinen ve Tronstad (2003) da oyuncunun oyundaki esas varlik nedeninin, olay ve varliklarin nitelik ve
iliskilerini dontstirmek oldugunu belirtmektedirler. Frome (2005) de kendi yaklasiminda gézlemci-katilimci ile
aktor-katilimcei arasinda bir ayrim yaparak, birincisinin yapitin materyal diizlemini etkileyemeyip sadece yorum
yapmakla sinirli kalacagini, ikincisinin ise yapitin materyal diizlemini de etkileyebilecegini belirtir.
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oyunun okunmasi siirecinde ciddi sorunlar dogmaktadir.'® Burada oyuncuya gdsteri sunma
gereksinimi ile ona oyun hakimiyeti sunma arasinda bir denge saglanmasi gerekir. Oyun
tasarimcilart bunu genellikle oyundaki kamerayr yoneten yapay zeka ile oyun kontrolleri
arasinda uyum saglama sorunu olarak goriirler. Ileride de deginilecegi gibi, bu uyum sorunu
video oyunlarinda (sik¢a montaj sanati olarak da anilan) sinemanin aksine, montaja dayali
hareketin genel anlamda diglanmasini ya da en az oranda kullanilmasin1 beraberinde
getirmistir. Oyuncudan zor manevralar talep eden oyun boliimlerinde, ekran olayint meydana
getiren hareketin genellikle obje ve kamera hareketi ile sinirli kaldigini, uzun g¢ekimlerin
(diger bir deyisle alan derinligi ilkesi tistiine kurulu olan bir anlatim iislubunun) hakim
oldugunu goériiriiz. Kesme, silinme, agilma/kapanma gibi montaja dayali hareket, oyun
hakimiyeti unsurunun ¢ok 6n planda olmadigi ya da oyuncudan hamle yapmasi istenmedigi

oyun boliimlerinde kullanilmaktadir.

Ozdeslik, yani oyuncunun gercek kisiliginden styrilip 6rnek okura doniismesi, bu konumlarin
gecissiz olarak eklemlenmesi ile yakindan iliskilidir. Oyuncunun aslinda bir temsil olan
kurmaca varligi ile kendini bir ve ayni sey sayabilmesi, yani ona bigilen rolle
0zdeslesebilmesi i¢in, dilde 6znenin kendini benligi ile bir tutmasi i¢in gosterenin aradan
cekilmesi gerektigi gibi, drnek okuru kuran iletisim aracinin dolayimlayici olarak arada
bulunusunu unutturmasi gerekir. 'Sanal duyum' denen ve oyuncunun oyun diinyas1 i¢indeki
eylemlerini gercek eylemlermisgesine deneyimledigi bir oyun diinyasina dalis yogunlugu

yakalamak i¢in bu gereklidir. Bunda video oyununun anindalik yanilsamasi yaratma

16 Jos Mul (2005), kendi yaklasiminda etkilesimin 6ziiniin ikinci ve doérdiincii konumlar olduguna vurgu yaparak,
ozellikle izleyici konumunu es gegiyor gorinir. Mark Wolf (2003) ise cok daha dogru bir ayrima giderek, oyuncu
etkinliklerini diegetic ve diegetic-olmayan etkinlikler olarak genel bir ayrima tabi tutmak gerektigini dne
sUriyor. Buna gore bazi oyuncu etkinlikleri dogrudan oyki icinde yer alip olaylar olarak deger kazanirken, bazi
etkinlikler ise 6yki diinyasi icinde bir karsiliga sahip degildir. Ne var ki bu ayrim, oyuncunun kamera hareketleri
ve kurguya miidahale edebildigi yénetmen konumunu agiklamayi giglestiriyor. Bu konumda yapilanlar bir
yandan diegesis'in kendisine miidahale etmiyor, ancak 6te yandan da diegetic diinyanin bir ekran olayina
doniismesi siirecine miidahale ediyor, dolayisiyla extra-diegetic olan daha bariz kullanici hareketlerinden ne
sekilde ayirt edilecekleri sorunlu hale geliyor. Holland, Jenkins ve Squire'a (2003: 39) gére bu sonuncusu “kendi
performansini izlemenin uygun kosullarini olusturma” stirecidir.
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kapasitesi de etkilidir. Veri aktarim hizlar1 ve bilgisayar animasyonlarini olusturacak planlari
secen ve birbirine ekleyen yapay zeka mimarisi o kadar iist diizeyde ki, 6rnegin bir doviis
oyununda butona basmakla oyun igindeki temsili varligin rakibe tekme atmasi bir ve ayni
seye doniisiiyor ve bunun sonucunda da diigmeye bastigimizi degil, “dogrudan” tekme
attigimizi diisinmemize kap1 aralanmig oluyor. Video oyunlarinda devamliligin saglanmasi ve

oyuncunun bakisla 6zdeslesmesi tam da bu sayede oluyor.

Boylece 6rnek okuru ve onun aldig1 konumlari su sekilde gosterebiliriz:

Oyuncu Konumlari
Kullanici Yonetmen izleyici Eyleyen
Oyunun ana Anlatim Anlatimsal Anlatiya olaylar
hatlarinin diizlemine ifadelerin diizleminde miidahale
konfigiire edildigi | miidahale edildigi | (sdylemin) edildigi konum (Bir olay
konum (ve izleyici okundugu olarak varliklara
(kismen extra- konumundayken | konum'® miidahaleyi de kapsar)
diegetic) sonuclartyla

karsilasacagimiz)

konum'’

Tablo 10. Oyuncu konumlari

3. Etkilesimi Oyun Anlatisalliginin Eklemlenisi Olarak Kavramak

Video oyununun O6ziinde iki sey arasindaki karsilikli iliski oldugunu gorebiliriz: Bir yanda

anlatisal bir yap1 olan a¢ik yapit; diger yanda ise bu anlati ile iliskiye girmek i¢in gerekli

7 Extra-diegetic olabilecegi gibi diegetic de olabilir. Burada ayrimi yapmayi saglayan soru su: “Yénetmen”in
hareketleri diinya icinde mi disinda mi? Bircok oyunda yaptigimiz secimler eyleyene aittir, yani karakterin algisal
bakis agisina karsilik gelmektedir. Oysa 6rnegin FIFA oyununda attigimiz bir gélin tekrarini izlerken yaptigimiz
mudahaleler artik oyun icindeki bir karakterin algisal bakis agisina karsilik gelmez, yani dissal (extra-diegetic) bir
varliga yoneliktir.

8 Bu konum, 6nemli dlgiide eyleyenin algisal bakis agisina karsilik gelir, yani cogu zaman eyleyenin de bir
boyutudur ayni zamanda.
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durusu ve nitelikleri barindiran ve bizzat anlatinin sdylemi tarafindan insa edilen 6rnek okur.

Yukaridakiler 15181nda 'etkilesim' kavramini dyleyse su sekilde yeniden tanimlayabiliriz:

Etkilesim, bir actk yapit olan oyun ile bu a¢ik yapitin séylemi tarafindan ornek

okur olarak insa edilen oyuncu arasindaki karsilikly iliskidir.

Bu karsiliklr iligkiye giindelik hayatta “video oyunu oynamak” diyoruz.

Etkilesim olanaklarin1 ve oyuncu konumlarmi sinflandirirken bunlarin analitik ayrimlar
olduklarimi gozoniinde tutmak gerekir.” Gergekte yaptigimiz bir miidahale birden g¢ok
diizlemi etkileyebilir ve birden ¢ok konumla iligkili olabilir. Ayrica miidahalenin olanakli
kilindig1 diizlem, miidahalenin sonucunun goériindiigii diizlemden farkli olabilir. Bu tiir daha
karmasik iligkileri pek ¢ok oyunda gérmek miimkiindiir ve bir analiz etkilesimlerle diizlemler
arasindaki karmasik baglar1 da goézoniinde tutmak zorundadir. Bir 6rnek vermek gerekirse,
Railroad Tycoon 2’de yeni raylar dosemek ve istasyonlar kurmak kuskusuz birer aksiyondur
ve eylemler diizlemine aittir. Ancak bdyle bir aksiyon ayni zamanda eyleyen olarak oyun
icindeki durumumuzu da degistirir: Paramiz azalmistir sozgelimi. Diger bir deyisle, eylemler
diizleminde ait aksiyon kategorisine baglanabilecek miidahale, eyleyenler diizlemine ait kabul
edilebilecek olan mali durumu etkilemistir. Bu durum degisikliginin bir geri doniisii de vardir
elbette: Mali durumumuz diizelinceye kadar artik para harcama ile baglantili olan bazi
aksiyonlar1 yapamacagiz, ¢linkii bunlar1 yapacak paramiz kalmamistir. Bu Ornekten de
goriildiigii gibi, miidahalenin geldigi diizlem, kendi diizlemi de dahil olmak iizere, bir¢ok
baska diizlemi etkileyebilmektedir. Bu, diizlemler arasindaki yapisal iligskiyi gozler Oniine
sermektedir. Olay orgiisii her zaman bu karmasik diizlemler arasi iliskideki degisiklikler

dogrultusunda gelisir, doniisiir ve ¢éziime kavusur.

9 Neitzel (2005: 230), baska bir baglamda, bizzat “aygit”in kendisinin ayni anda bu hem analitik hem de
biresimsel niteligi sergiledigini dne surer . Ona gore, “izleme ve eyleme, aygit tarafindan ayristirilir ve oynama
esnasinda sirekli olarak yeniden bir araya getirilir.”
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Asagidaki cizelge, video oyunlarindaki miidahale alanlariin genel bir goriiniimiinii
sunmaktadir. Siitunlar, dort anlati diizlemini olustururken, siralar her bir anlati diizlemi
altindaki alt kategorileri ele almaktadir. Her alt kategori baslig1 altinda, oyunun o kategorideki
etkilesim-anlat1 iligkisini ortaya koymaya yarayacak temel 6nemdeki sorular sunulmustur. Ne
var ki bu ¢izelge sadece genel bir ¢ergeve ¢izmektedir. Bire bir analizde, ele alinan oyuna da

bagli olarak, sorulacak sorulari farklilagtirmak ya da ¢esitlendirmek gerekecektir.

Anlati Katmani 1
Anlati Durumu

Oyun Modu
Hangi oyun modlan arasindan
secim yapabiliyorum?
Bunlan modifiye edebilir miyim?
Bunlan degistirmek anlatinin
diger katmanlarini nasil etkiliyor?
Olay 6rglsinii ve gekirdekleri
nasil degistiriyorlar?

Cikti Ayarlan

Oyundaki hangi ¢ikti
ayarlarini degistirebiliyorum?
Bunlar degistirmek, anlatinin
diger katmanlarinda ne tir
degisiklikler yaratiyor?

Girdi Ayarlan

Oyunda hangi girdi ayarlarini
degistirebiliyorum?

Bunlari degistirmek, anlatinin
diger katmanlarinda ne gibi
dedisiklikler yaratiyor?

Oykii Diinyasi/Oyun
Kurallari Ayarlari

Oyun baglamadan nce Oyki
Dinyasi ve Oyun kurallarinda
dedgisiklik yapabiliyor muyum?
Bunlar diger anlat katmanlarini
nasil etkiliyor? Olay 6rglisli ve anlati
cekirdekleri izerinde ne gibi etkileri
var?

Anlati Katmani 2
Anlatim

Anlatim/ifadeler
QOyunun anlatimindaki dslubu
niteleyen ozellikler hangileri?
Bunlar dogalarn nedir? (odyo-
viz(el, metinsel vs). Bunlari
degistirebiliyor muyum?
Ifadeler nasil eklemleniyor?
Ifadeleri ya da eklemlenme
bigimlerine miidahale edebiliyor
muyum?

Dolayim
Oyunun anlatiminda
dolayimlama var mi?
(Yorumcu sesi, Oyun yardimi
vs) Dolayimlamanin
derecesini ya da turlerini
degistirebiliyor muyum?

Anlatici

Oyunda anlaticilar var mi? Kimlik,
hal ve tavirlariyla kendilerine has
davranis sekillerini dedistirebiliyor
muyum?

Oyun dinyas: hakkinda bildiklerine
miidahale edebiliyor muyum?

Muhattap
Oyundaki anlaticinin
muhattaplan kimler? Bunlar
bir bigimde degistirebiliyor
muyum?

Anlati Katmani 3

Eyleyenler

Oyun Diinyasi/Fon
Oyunun gegligi tarihsel/mekansal
fon nedir? Bu fonu meydana getiren
ageleri degistirebiliyor muyum??
Olay érgiisindeki 6nem derecelerini
degistirebiliyor muyum?

Karakterler

Oyundaki karakterler kimler? Oyundaki
Karakterler yelpazesini degistirebilir
miyim?

Karakterlerin olay 6rgisi igerisindeki
Gnem derecesini degistirebilir miyim?
Karakterlerin olaylar hakkinda
bildiklerine miidahale edebiliyor
muyum?

Kimlik
Karakterlerin ve fondaki
unsurlarin kimlik-belirleyici
unsurlari hangileri? Bunlari
degistirebiliyor muyum?

Kendine Has Yonler

Karakterlerin ve fondaki
unsurlarin kendine has yonleri
hangileri? Bunlan
degistirebiliyor muyum?

Hal ve Tavir

Karakterlerin ve fondaki
unsuriarin hal ve tavirlanini
belirleyen unsurlar hangileri?
Bunlan degistirebiliyor muyum?

Anlati Katmani 4
Eylemler

Aktorliik
Eylemlerin dogasina
midahale edip aksiyon ya da
olay olmalarini saglayabiliyor
muyum?

Aksiyonlar
Oykiideki aksiyonlar hangileridir?
Bunlan degistirebilir miyim?
Dogalarin degigtirebilir miyim?

Olaylar
Oykiideki olaylar hangileridir?
Bunlar degistirebilir miyim?
Dogalarini degistirebilir miyim?

Zorunluluk
Oykiideki eylemlerin
zorunluluk derecesini
degistirebilir miyim?

Cekirdekler
Oykideki hangi aksiyon ve olaylar
oykinun gekirdeklerini olusturur?
Bunlan degistirebilir miyim?
Dogalarin degistirebilir miyim?

Uydular
Oykiideki hangi aksiyon ve
eylemler uydulari olusturur?
Bunlan degistirebilir miyim?
Dogalarini degigtirebilir miyim?

Cizelge 2. Oyunlarda etkilesime acgik olan anlati diizlemleri i¢in soru havuzu

4. Anlat1 Diizlemleri ve Etkilesim Iliskisi

Bu boliimde, yukarida yapilan diizlem simiflandirmasi ayrintili bir bicimde ele alinarak,
oyuncunun etkilesim yoluyla bu diizlemlerle nasil etkilesime girdigi ¢ok sayida oyundan

orneklerle gosterilmeye calisilacaktir.
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a. Oyun Anlatilarinin Icerigi ve Bicimi
Bir anlatinin genel yapisini ikiye ayirabiliriz: Anlatinin igerigi ve anlatinin bigimi.

Anlatininin  igerigi, eylemler ve eyleyenler diizlemlerini kapsar. Bu unsurlar Rus
Bi¢imgilerinin “6ykii” (fabula) olarak adlandirdiklaridir: Anlati evrenini olusturan mekanlar,
bu evren i¢inde yer alan varliklarla bunlarin gergeklestirdikleri eylemler veya maruz kaldiklari

olaylar ve tiim bu eylem ve olaylarin yayildig1 zaman dilimleri.

Buna karsilik anlatinin bigimi ise anlatim ve anlati durumu diizlemlerini kapsar. Bunlar ise
Rus Bicimcilerinin “sdylem” (syuzhet) olarak adlandirdiklaridir: Anlatimi meydana getiren
ifadeler ile bu ifadelerdeki iislup ve ayrica karsi karsiya kalinanin bir anlati olarak algilanip

katedilmesi gerektigini telkin eden tiim diger isaret ve diizenlemeler.

Anlatinin Bigimi Anlatinin igerigi

Cizelge 3. Anlatilarda bicimsel ve iceriksel 6Zeler.

Bir video oyununda bu diizlemlerin hepsi vardir. Video oyunu, okurun bu diizlemlerin ¢esitli
alanlarina miidahale etmesine ve bdylece anlatisal Ogelerin eklemlenisinin degisime

ugratilmasina izin verir ya da vermez.
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Anlatimin Bicimi: Anlati Durumu ve Anlatim

Anlatinin bi¢imini iki ana baslik altinda ele almak miimkiin: Anlati durumu ve anlatim. Bu
boliimde 6nce anlati durumunun etkilesimle iliskisi {izerinde duracagim. Ardindan da, birgok

alt baglig1 kapsayan anlatim konusunu ele alacagim.

Anlatinin Bigimi

Anlati Durumu

Oyun modu, girdi'gikt: ayarian ve oyun dinyasi/oyun Kurallar
konusundaki secenekleri kapsar. Bunlar oynama deneyiminin genel
gergevesini belirler ve diger anlaf katmanlanm etkileyebilir.

Anlatisal igerigin bir dizi
gostergenin aranjmani ve belli bir
iislup ile sunulmasi. adelerin
belli bir diizen iginde aktarimi.

Bir dizi gostergenin
anlamlandirma ile
sonuglanan aranjmani.

Ifadeler
Dolayimi
Minimal
Muhattap
Anlaticinin “dillendirdigi” Hadalerin muhattab. [lla ki

oyuncu olmak zorunda degdildir. Oyun iginde bulmakla
gorevli oldugumuz bir karakter olabilir sz gelimi.

Anlatidaki ifadeleri “dillendiren™
ses. (Ornedin yorumeu sesi)

Cizelge 4. Anlatinin bicimini olusturan 6geler

Anlati Durumu

Anlati durumunu diger diizlemlerden su agidan ayirmak gerekir: Tim diger diizlemler
anlatinin cereyan ettigi sirada eklemlenirken, yani anlati zamam igerisinde islerken, anlati
durumu, anlati zamaninin diginda kalan bir diizlemdir. Diger bir deyisle diizlemler zizerine bir
diizlemdir. Ancak anlati durumu diizleminin bu farkli niteligi, onun diger diizlemlerle yapisal
bir iligki i¢erisinde bulunup anlatinin olusturucu bir diizlemi olmasina engel degildir. Anlati

durumu, her seyden 6nce anlatisalligi “ilan eder”.

Anlat1 durumu diizlemine yapilan miidahaleler genellikle esas oyuna gecilmeden, ya da oyuna

ara verildigi anlarda gerceklesir: Bu miidahaleler; oyuncu sayisini, anlatinin zaman-mekan
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parametrelerini, oynanig sirasinda gecerli olacak kurallar kiimesini belirlemek gibi sdylem-

oncesine ait olan ve oykil evreninin genel ¢izgileri hakkindaki iglemleri kapsar.

Bir¢ok oyunda, anlati zamani igerisinde devinecek olan diizlemlere yapilan miidahaleler, bu
list-diizlem iizerinden gerceklesir. Ornegin Pro Evolution Soccer gibi bir futbol simiilasyonu
sirasinda oynanisa eslik eden yorumcu sesini agip kapatmak anlatim diizlemi alanina girerken,
bu ayar1 ya oyuna baslamadan Once, ya da ancak oyunu durdurduktan sonra, yani anlati

durumu diizleminde yapmak miimkiindiir.

Anlati Durumu diizleminde bize sunulan miidahale olanaklarini bes genel miidahale alanina
aywrabilirizz Oyun modu, girdi-¢cikti ayarlari, veri saklama/kullanma ayarlari, oyun

diinyasv/kurallar kiimesi ayarlar1 ve teknik ayarlar.

Hemen belirtmek gerekir ki, bu alanlar arasinda yaptigim ayrim analitiktir. Ornegin birgok
durumda oyun moduna iligkin bir tercih, veri saklama ayarlarindan oyun kurallarina kadar bir
dizi parametrenin otomatikman degismesi anlamima gelir. Bir tercihin bu alanlardan
hangilerini nasil degistirecegi oyun tasarimcisinin bu parametreleri nasil birbirine bagladig:
ve nasil bir secenek yelpazesi altinda sunduguna baglhidir ve bu anlamda da her oyunu
kendine has tasarimi ve mimarisi igerisinde degerlendirmek gerekir. Oyun tasariminda
benimsenen tasarim yaklasim ve felsefesinin, etkilesim ve anlati diizlemleri iligkinin

kurulmasinda son derece 6nemli bir rol oynayacagi asikardir.

Oyun Modu

Anlati durumu diizleminde en sik sunulan miidahale olanaklari arasinda oyun modunu
segcmeyi gosterebiliriz. Burada oyuncular tek basina bilgisayara karst mi1 oynamak
istediklerini, iki kisi karsilikli olarak m1 oynamak istediklerini, oyunun yerel ag sebekesi ya da

internet tizerinden mi oynanacagini, eger ¢ok-oyunculu bir oyun oynamakta karar kilmiglarsa,
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bunun bir Capture the Flag m1, yoksa bir Death Match® oturumu mu olacagina karar verirler
sozgelimi. Genellikle bu tiir bir secimde bulunmak, oyunda gegerli olacak olan kural kiimesi
kadar oyunun gececegi zaman ve mekani, varlik say1 ve ozelliklerini, ve olanakli olan eylem

ve olaylar1 da belirleyecektir.

Girdi-Cikt1 Ayarlar

Anlati durumu diizlemindeki diger bir miidahale alani ise girdi ve ¢ikt1 ayarlar ile ilgilidir:
Oyuncu Ornegin tus fonksiyonlarini degistirebilir, kendi oyun anlayisina uygun kisayol
tuslarin1 belirleyebilir; miizik ve ses efektlerinin seviyesini ayarlayabilir, 151k ve aydinlatma

seviyesini degistirebilir.

Veri Saklama/Kullanma Ayarlart

Bazi oyunlar veri ayarlarina miidahale edilmesine de olanak tanir. Bu da ¢ogunlukla anlati
durumu diizleminde gerceklesen miidahalerle miimkiin olur. Bunlar arasinda en 6énemli olani
kaydetme sikligi ayaridir. Bir¢cok oyun, kaydetme araligin1 kendimiz mi belirlemek
istedigimizi, yoksa bunun bilgisayar tarafindan diizenli araliklarla m1 yapmasini istedigimizi
sorar. Bircok oyunun oynanisi sirasinda gergek bir sorundur bu: S6zgelimi otomatik kaydetme
modunda oynanan bir oyunda, bilgisayar oyunu hi¢ istemedigimiz bir durumda kaydedip
geriye donme sansini yok edebilir ve bizi umutsuz bir duruma mahkum edebilir. Ote yandan
kaydetme islemini kendimiz yapmayi tercih ettigimizde sik¢a yasanan bir durum, oyunu ¢ok
avantajli oldugumuz bir durumda kaydetmeyi unutup bu avantaji hemen sonrasinda
kaybettigimizde oraya geri donememektir. Bu Ornekler anlati durumu diizlemindeki

tercihlerin oynanis sirasinda ne kadar 6nemli sonuglar dogurabilecegini agikca gosterir.

20 Oyun diimyasinin oyuncunun gdéziinden gorildiiglinli ima eden bir gérsellestirme Uslubu ile sunulan ve genelde silahli gatisma temasi Usttine kurulu olan
oyunlarda ¢ok popdler olan iki oyun kipi. Capture the Flag'de (“bayragi rehin al”) kipinde, iki rakip grup, kendi Gslerindeki bayragi kaptirmamaya galigirken, rakip
grubun Usstinde bulunan bayragi kendi Uslerine kagirmaya ¢aligirlar. Bunu bagaran ekip kazanir. Death Match (“6limiine miicadele”) modunda ise iki rakip grup

birbirini yok etmeye ¢alisir, tim tyeleri 6nce yok edilen ekip karsilasmayi kaybeder.

65



Veri ayarlarina miidahale etmenin diger bir yolu ise varliklara iligkin veri dosyalarini
degistirmeye olanak tanityan oyunlardir. Burada sik¢a s6zkonusu olan sey, oyuncuya bu tip
veri dosyalarinin ona bir editér araciligiyla agilmasidir. Ornegin Football Manager ve Pro
Evolution Soccer gibi oyunlar bize oyun evrenindeki varliklarin isim, yas, agirlik, hiz,
dayaniklilik, kafa vuruslari, ge¢gmiste oynadig1 kuliipler gibi neredeyse tiim parametrelerini
degistirmeye olanak verir. Burada yapilan degisiklikler, oynanig sirasinda oyun motoru
tarafindan igleme konulacagindan, anlati durumu diizleminde yapilan bu miidahaleler tiim
diger anlati diizlemlerine ve bir biitlin olarak oyun anlatisinin seyrine etki eder. Bu tiir
miidahaleleri, oynanis sirasindaki miidahalelerle karistrmamak gerekir. Ornegin Football
Manager oyununda bir futbolcunun bazi verilerini ona antrenman yaptirarak da degistirmek
miimkiin. Ancak bu tip bir miidahale artik oyun iginde gerceklestiginden, eylemler ve

eyleyenler diizleminde gerceklesen miidahaleler olarak degerlendirilmelidir.

Oykii Diinyasi/Oyun Kurallart Ayarlar:

Birgok oyunda Oykiiniin gececegi diinyaya ve kurallarina oyun disinda miidahale etmek
miimkiindiir. Bazi oyunlar bu tiir miidahaleleri oyuna baslayabilmenin bir kosulu olarak
oniimiize koyar. Ornegin Football Manager’de kendi karakterimize bir isim ve vatandaslik
belirlemek zorundayiz, ayrica oyuna dahil edilecek olan ligleri belirlemek zorundayiz. Diablo
bize savagcimizin tiiriinii segmemizi ve belli bir miktardaki beceri puanlarini farkli beceriler
arasinda paylastirmamizi ister. Rise of Nations ve Civilization gibi oyunlara baslamadan 6nce
kendimize bir ulus se¢memiz gerektigi kadar, rakip sayisini, kaynaklarin sonsuz olup
olmadigini, yersekillerinin 6zelliklerini, hangi 6zel yeteneklere sahip olmak istedigimizi vs

belirlememiz gerekir.

The Sims oyunu ise daha farkli bir yaklasim benimseyerek, bize tiim oyunlarin cereyan

edecegi bir mahalle sunar. Bu mahalleyi oyun disinda degistirmemiz miimkiin. Ornegin bazi
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evleri yikabilir, degistirebilir ya da iclerindeki esyalar1 bosaltabiliriz; yarattigimiz aileleri
silebilir ya da yenilerini yaratip mahalledeki evlerden birine yerlestirebiliriz. Daha sonra bir
aile ile oynamay1 secersek, oyun motoru mahallenin son durumunu temel alarak hikayenin
olaylarini iiretir: Mahalleye ekledigimiz yeni aileler kapimizi ¢alip dost olmak ister, sildigimiz

aileler ise artik oyun evreninde yer almaz.

Teknik Ayarlar

Daha once de belirttigim gibi, bu alan en “oyun-dis1” gibi goriinen unsurlara iliskin ayarlari
kapsamaktadir. Ancak bu alana iligkin degisimlerin oyun oynanigina etki edebilecegini gene
de unutmamak gerekir. Ornegin bazi oyunlar, donanim ve yazilim kisitlamalari nedeniyle ses
kartinin yeterli olup olmadigini denetlememizi ister ve eger ses kartimiz yetersiz ise oyun
oynanisi sirasinda miizik ve ses efektleri gibi ambiyansa iligkin dgeler devre dis1 kalir. Bu ise
dogrudan Anlatim diizlemini etkiler. Imlegin duyarlilik derecesini degistirmek oyun
kontroliinii kolaylastirabilir ya da zorlastirabilir; bu da dogrudan eylemler diizlemini, dolayli
olarak da eyleyenler diizlemini etkiler. Yine de oynanisa ve genel anlamda anlat1 diizlemlerine
gorece az etki eden teknik ayarlardan da bahsetmek miimkiin. Ornegin ekran ¢oziiniirliigii ya
da tarayict hizi ayarlarini degistirmenin anlati diizlemlerine etkisinin goérece az oldugunu

sOylemek yanlis olmayacaktir.

Anlatim

Herhangi bir anlati ile kars1 karsiya geldigimizde gercekte karsilagtigimiz sey anlatimdir.
Anlatim gerceklesmeden, yani Oykili diinyasi sOylem tarafindan dillendirilmeden, oykii
“yoktur”. Rus Big¢imcilerinin 6ykii ve sdylem aralarinda getirdikleri ayrim analitik bir
ayrimdir. Oykii kategorisi, dykiilemeyi, sdylemi inceleyebilmeyi olanakli kilan teorik bir
kategoridir; tipki Psikanalizdeki bilingdisi kavrami gibi. Bir anlatinin dykiisii sdylemden 6nce

varolamaz ve Oykiiyii bilebilmemizin tek yolu da sdylemi bastan sona katetmektir. Oykiiyii

67



ancak sOylemden O6grendiklerimiz cercevesinde, geriye doniik olarak kavrayabiliriz. Bu ise
oykiiniin, sadece anlati kurami i¢in degil, anlatiy1 kateden okur agisindan da zihinsel bir kurgu

oldugu anlamina gelir.

Anlatim, Ozetle soylemek gerekirse, bize gorsel-isitsel ya da metinsel yollardan
aktarilanlardir. Ekranda goriip okuduklarimiz ya da hoparlorlerden isittiklerimizdir. Anlatim,
bu yoniiyle aym1 zamanda bir iislup meselesidir de. Sadece ifadeleri degil, ama
ifadelendirmeyi de kapsar. Diger bir deyisle, anlatimi, bir dizi gostergenin belli bir diizen
icerisinde sunumu olarak tanimlayabiliriz. Bu diizenin okur tarafindan, yine o diizenin
telkinleri cercevesinde katedilmesi anlamlandirma ile sonuglanir. Bir filmde ya da video
oyununda ekrandakileri izleyip, hoparlordekileri isittigimizde, zihinsel ya da fiziksel bir takim

islemleri yaptigimizda cereyan eden sey tam da budur.

Anlatim diizleminin temel alani ifadelerdir. Ancak ifadeleri de ikiye ayrimak miimkiindiir:
Dolayimli ifadeler ile dolayimsiz ifadeler. Dolayimli ifadeler s6zkonusu oldugunda devreye
bir anlatic1 girmistir. Artik ifadelerin belirgin bir kaynagi, bir dillendireni vardir. Dolayimli
ifadenin bu niteligi, anlaticinin seslendigi, ifadelerini kendisine yonelttigi bir muhattapin
varligimi zorunlu kilar. Dolayimsiz ifadelerde ise, bunun tam aksine, anlatict ve muhattapin

varliklarii saptamak son derece zordur. Bunlar “kisisiz” ifadeler goriiniimiindedir.

Bu cergevede video oyunlarinin bu alanlara (ifadeler, dolayim, anlatici ve muhattap) hangi

yollardan miidahale etmeyi olanakli kildiklarina g6z atilabilir.

Ifadeler

Eger ifadeler kabaca gordiiklerimiz, okuduklarimiz ve isittiklerimiz ise, ilk sormamiz gereken
soru, bir oyunun oyuncuya bunlar1 olusturmasina izin verip vermedigidir. Ikinci soru ise,

iislup agisindan da ifadelere miidahale edilip edilmeyecegidir.
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Tarihsel olarak bakildiginda, bir¢ok video oyununda ifadeler alanin1 oyuncu miidahalelerine
sinirli olarak agmistir: Sadece eyleyen olarak yaptiklarimiz ifadelere dahil olmus ancak
bunlarin sunulusundaki estetik parametrelere miidahale edilmesine izin verilmemistir.
Ornegin Pac-Man ya da Donkey Kong gibi oyun klasiklerinde gériis agis1, gdriintii ¢ergevesi,
kamera hareketleri, renk ve 1siklandirma ozellikleri, miizik ve ses efektleriyle iist-seslere
miidahale etmek miimkiin olmamistir. Eylemler kadar onlar1 icra eden eyleyenler de hep belli
bir diizen ve iisluba gore sunulmustur. Ancak giiniimiizde pek ¢ok oyun artik bu konuda bize
miidahale segenekleri sunmaktadir. Hatta bir¢ok durumda ifadelerin eklemlenisi bile oyuncu
tercihleri ile ilerlemektedir. Medal of Honor gibi FPS oyunlarindan SimCity gibi sehir
simiilasyonlara dek bircok oyun, olaylarin gectigi diinyaya kendi sectigimiz noktadan
bakmaya ve olaylara kendi belirledigimiz bir goriintii akis1 dogrultusunda taniklik etmeye izin
verir. Sozgelimi FPS’lerde fareyi kullanarak icinde bulundugumuz sanal mekanda etrafa
bakinabilir, Simiilasyon oyunlarinda ise bir mini harita yardimi araciligryla iizerinde
oynadigimiz haritanin istedigimiz boliimiine atlayabiliriz. Burada oyuncu olarak yaptigimiz
her tercih ve miidahale dogrudan ekrana yansiyacak olan ifadeler dizisini etkileyeceginden,
Anlatima dogrudan bir miidahale so6zkonusudur. Daha dogrusu, ifadelerin anlatimi

olusturacak bigimde oyuncular tarafindan kurgulanmasi s6zkonusudur.

Ote yandan birgok oyun bakis acisina miidahale etmeyi de olanakl kilar. Civilization’dan
Rise of Nations’a dek uzanan birgok TBS ve RTS oyununda heniiz kesfedemedigimiz uzam
karanlikta kalmaktadir. Emrimizdeki varliklar1 bu simsiyah Ortliyle kaplanmis bolgelere
yolladigimiz 6l¢iide gorebilir ve burada olup bitenler hakkinda bilgi edinebiliriz. Hemen
anlagilacagi lizere, bakis agis1 sadece gormek degil, ama bilmek agisindan da 6nem tasir, gogu
kez oyuncunun ve oyun diinyasindaki varliklarin neyi bilip bilmedikleri, yani serimleme ve
varliklar arasi iligkilerle de ilintilidir. Bu bahsedilen oyunlarda oyuncunun yapabilecegi

onemli se¢imlerden bir tanesi, oyunu bu siyah Ortii olmadan oynamaktir. Bu durumda harita
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basindan itibaren tamamen bilgimize sunulmustur, bu da bakis agimizda ve buna bagl olarak
bilgi durumumuzda temelli bir degisiklik yaratir. Yukarida daha dnce verdigimiz bir 6rnek de
gene burada gegerlidir: Football Manager oyunundaki “attribute masking”?' fonksiyonu. Bir
oyuncu hakkindaki bilgi ekranim1 bir ifade olarak diisiiniirsek, “attribute masking”
fonksiyonunu kaldirmak ya da yerinde birakmak, ifadenin igerigini degistirecegi kadar,

bilgilenme seklimizi, yani dykii diinyas1 hakkinda bildiklerimizi de degistirecektir.

Diablo oyunundan verilebilecek bir ornek ise, oyun boyunca katedecegimiz mekanlarin
aydinlatma derecesi ile ilgilidir. Bu oyun bize “gamma”* degerini degistirmeye izin verir.
Gammanin ne derecede agik ya da kapali olarak ayarlandigi, oyun boyunca cereyan eden
olaylarin genel ambiyansina etki edecek, mahzenin derinliklerinde verdigimiz kavga son
derece karanlik ya da daha az iirkiitiicii ve ferah bir havada gececektir. Gamma ayarlarin

degistirmek bu anlamda ifadelere, yani anlatim diizlemine bir miidahale anlamina gelir.

Football Manager oyunu canli olarak izledigimiz maga iligkin bir¢ok miidahaleye izin verir.
Herseyden Once macin tamamini mi yoksa sadece onemli anlarint m1 izlemek istedigimize
karar verebilme secenegimiz var. Istersek goriintiilii anlatimi tamamen devre dis1 birakip
sadece yazili anlatimla da yetinebiliriz. Bu tiir bir miidahale sadece ifadelerin igerigi degil,
ama {Uslubu konusunda da miidahaleye izin verir. Yapacagimiz tercih dogrultusunda
izledigimiz mag¢imn anlatimi1 tamamen degisecek, ya TV yaymni havast ya da radyo yayini

havasinda gececektir.

Benzer miidahaleleri miizik ve ses efektleri alaninda da yapmak miimkiindiir. S6zgelimi Pro
Evolution Soccer, oynayacagimiz maglarda tezahiirat konusunda ev-deplasman ayrimi isteyip

istemedigimize karar vermeyi saglar. Eger bu ayrimi oyunda istersek, kendi sahamizda

2 Oyundaki futbolcularin yetenek seviyesini gésteren bilgi tablosunun bazi bélimlerinin gizlenmesi ve ancak
yetenek avcisi yollanip bir futbolcu izlettirildikten sonra bu bilgilerin tabloda goriinmesi.

2 Grafik tasariminda, isigin parlaklik derecesini ifade eden terim.
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oynadigimiz maglarda atak yaptigimizda bizi destekleyen tezahiiratlar duyariz; deplasmanda
oynadigimiz maglarda ise tam tersine, rakip takim saldirdiginda bu tezahiiratlar duyulur.

Diger bir deyisle, ifadelerin niteligi degisime ugrayarak farkli bir anlatim meydana gelir.

Gozden kagabilecek bu son derece ince miidahale noktalar1 disinda daha bariz olanlar1 da
vardir. Ornegin bazi oyunlarda miizigin sesini ag1p kisabilir, ya da miizigi tamamen devre dis

birakabiliriz. Aynisi ses efektleri i¢in de gecerli.

Ote yandan Grand Theft Auto gibi oyunlar sesle ilgili daha farkli miidahalelere izin verir.
Ormnegin bu oyunda bir ara¢ iginde seyahat edildiginde radyoyu agmak ve tematik kanallar
arasindan se¢im yapmak miimkiindiir. Boylece oynanis sirasinda fonda bize eslik eden ve ayni
zamanda anlatimi da degisime ugratan farkliliklar yaratilabilir. Need for Speed serisindeki
bircok oyun ise, oyunla birlikte gelen hazir bir soundtrack igerisinden istedigimiz sarki
listesini olusturmaya izin verip, yariglar sirasinda ¢alacak miizikleri se¢memizi saglar. Bu da

dolayl1 olarak anlatima ambiyans boyutu ilizerinden yansimaktadir.

Cok onemli bir miidahale sekli ise sdylem zamanina iliskindir. Bircok oyun bize olay akisini
yavaglatma, hizlandirma ya da durdurma segenegi sunar. Bazen sdylem zamanina yapilabilen
bu miidahaleler oynanisin (gameplay) temel 6gesi haline gelir. Omegin Prince of Persia
oyunununda zamani geri sarma mekanizmasi olay orgiisii icindeki kimi dnemli noktalara geri
gidip o noktadan farkli bir olay ¢izgisi olusturmamiza izin verir. Medal of Honor gibi birgok
oyun benzer bir islemi kaydetme noktalari sistemi ile gergeklestirir: Bir gorevi yerine
getirmeye c¢alisirken vurulursak, kaydetme noktasina geri yollanir, oyuna oradan devam
ederiz. Boylece de o noktayir gecinceye kadar o boliimii bircok kere tekrar etmek zorunda
kaliriz. Sim City, The Sims, Railroad Tycoon 2 ve Rise of Nations gibi oyunlar ise olaylar1
hizlandirma ya da yavaglatma secenegi sunar. Bunlar da dogrudan sdylem zamanina

miidahalelerdir. Buna benzer bir baska 6rnek ise Need for Speed: Carbon’daki viraj alma

71



yontemidir: Her zamanki hizinda devam eden yaris esnasinda bir viraja geldigimizde, patinaj
cektirme tusuna basarak oyun akisini yavaslatabilir, agir ¢cekimde devam eden oyun akisinda
otomobilimizin arka kismint saga sola kaydirarak viraji hangi keskinlikte alacagini
ayarlayabiliriz. Patinaj tusunu biraktigimizda, oyun eski hizina doéner ve arabamiz

ayarladigimiz agidan viraja girer.

Anlatimdaki Dolayvmin Derecesi ve Anlaticilar

[fadelerin nemli bir boliimiinii dolayim bakimindan degistirmek miimkiindiir. Bu, goriiniirde
anlaticisiz, yani dolayimsiz gibi goriinen bir¢ok oyun i¢in bile boyledir. S6zgelimi Need for
Speed oyunu bize FPS ile TPS bakisacilar1 arasinda se¢im yapmay1 saglar. ilkinde yarisi
stiriici koltugunda oturan birisinin bakisiyla goriiriiz. TPS’de ise aracimizi iist-arkadan ve

disaridan izleriz. Burada kuskusuz iki farkli aktarim, iki farkli bakis agis1 s6zkonusudur.

Pro Evolution Soccer oyunu, maclar esnasinda mag¢ spikerlerinin yorumlarini kapatma
secenegi sunarak oyun varliklar1 bariz olan bu anlaticilar1 ifadelerden ¢ikararak anlatimdaki

dolayim derecesini azaltma secenegi sunmaktadir.

Ote yandan bircok oyunda oyuncuya yardim etmeye ve ona oyun oynanisini dgretmeye
calisan “sesler’e de rastlariz. Cogu kez bu tiir anlaticilar bize oyunun belli fonksiyonlari
hakkinda bilgi sunar ve Oykii diinyasindaki varliklar1 tanitir. Birgok kere bu anlatici bize
neleri yapip yapamayacagimizi sdyler: “Gegersiz bir islem. Farkli birsey dene” ya da “O
kadar paraniz yok” seklinde bildirimler iceren pencereler gibi. Bircok oyun, bu tiirden
anlaticilar1 devre dis1 birakmamiza olanak saglaylp anlatimdaki dolayim derecesini

diistirebilmemize olanak saglar.
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Muhattaplar

Anlaticinin seslendigi muhattaplara miidahale edilebildigi durumlar1 saptamak ¢ok daha zor
gorilinlir, ancak Ornekler bulmak gene de zor degildir. Burada zor olan nokta, muhattaba

iliskin miidahalelerin ¢ogu kez ¢ok uzaktaki anlati diizlemleri tizerinden gerceklesmesi.

Burada verilebilecek en iyi Orneklerden bir tanesi, oyun basinda segtigimiz karakterin
cinsiyetine gore oyun igindeki anlaticinin ifadelerinin farklilik gostermesi. Erkek karakter
sectigimizde farkli, kadin karakter sectigimizde farkli bir ifade diizeni kurulacak, en azindan

seslenilen kisinin bir erkek mi yoksa bir kadin m1 oldugu belli edilecektir.

Yine Football Manager oyunundaki bir 6zellik, oyuncuya oyun basinda gecirdigi siireye gore
farkli lakaplar takmasidir. Eger birden ¢ok oyunu doniisiimlii olarak oynuyorsak, az
oynadigimiz oyundaki bu anlatict sesi bizi “caylak”; basinda ¢ok zaman gecirdigimiz
oyundaki ayn1 anlatici sesi ise bizi “hastalik derecesinde futbol tutkunu” olarak niteleyecek,

farkl kisileri muhattap alacaktir.

Ote yandan belirtmek gerekir ki, anlatictya miidahale etmek, ¢ogu durumda dogrudan
muhattab1 da degistirecektir. Ornegin anlatic1 sesini tamamen kapattigimizda, anlaticinin
ifadelerinin yoneldigi muhattap da dolayli olarak ortadan kaldirilmis olacaktir. Gene benzer
sekilde, yardim pencereleri fonksiyonunu kapattigimizda, sadece bu anlaticty1 degil, ama

caylak oldugunu varsaydigi muhattap da ifadelerden ¢ikmis olacaktir.
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b. Anlatinin Icerigi: Eyleyenler ve Eylemler

Anlatinin igerigi iki diizlemi kapsar: Eyleyenler ve eylemler diizlemlerini. Bu boliime dnce
eyleyenler diizlemini, ardindan da eylemler diizlemini ele alacagim. Her iki diizlem de ¢ok

sayida alt kategori igcermektedir.

Eyleyenler

Eyleyenler diizlemi, olay Orgiisii i¢erisinde yer alan anlati diinyasindaki varliklara iliskindir.
Bunlar arasinda ilk akla gelenler kisiler ve diger canli varliklar, dykiide 6nemli bir isleve
sahip olan objeler (6rnegin biiyiilii yiiziik ya da sahibine yenilmezlik sunan kili¢) ile tarihsel

ve ¢evresel/mekansal etmenlerdir (settings).

Eyleyenler ¢ok g¢esitli goriinlimlerde karsimiza c¢ikmakla birlikte, klasik anlati
coziimlemesinde esas dikkate alinan Oykii icerisindeki islevleridir. Bu anlamda 6nemli olan
nokta eyleyenlerin olay orgiisii igerisindeki yerleri ve dnemleridir. Birgok dykiide varlik sayisi
cok fazla olmakla birlikte, bunlarin her biri olay 6rgiisiinde merkezi bir rol oynamaz; diger bir
deyisle, kahraman ya da rakip gibi olay drgiisiiniin derinlesmesinde ve sonunda ¢6ziilmesinde
kilit bir rolii bulunmaz. Bir 6rnek vermek gerekirse, klasik bir savas kahramanlig1 anlatisinda,
olayin kahramani olay orgiisiinde temel 6nem ve yere sahip bir eyleyen iken, bu kahramanin
yonettigi orduyu meydana getiren ¢ok sayida isimsiz savasci daha ziyade gevresel/mekansal
ortam kategorisinde degerlendirilir, zira olay Orgiisiinde bir kere goriinlip, sonra da
muhtemelen hemen vurulup devre dis1 kalmalar1 disinda olay orgiisiinde bir yer ve 6nemleri

yoktur.?

2 Karakter ve figiiran arasindaki ayrim bunu aydinlatmamiza yardimci olabilir. Anlati kurami agisindan, bir varlk
olayodrglilesmede tasidigl 6nem Olglistinde bir eyleyen olarak degerlendirilir. Olayorglisiini baslatmak,
derinlestirmek ve ¢dzlime kavusturmak agisindan islevselligi azaldigi 6lglide, bir varligin statlisi eyleyenden
cevresel/mekansal etmen olmaya dogru geriler. Béylece 6rnegin ¢atismanin belirli bir karakterle olan
micadeleden ziyade doga ile miicadeleden kaynaklandigi anlatilarda cevresel/mekansal etmen gibi gériinen
unsur (bir yanardag, dev bir hortum vs) eyleyen statUslne yikselirken; hikayenin belli bir yerinde karsimiza
¢ikan ve cargabuk “harcanan” bir dizi disman asker, “insan” olmalari nedeniyle birer karakter ya da eyleyen
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Ote yandan eyleyenlerin bir de gériiniim boyutu vardir: Eyleyenler hangi temel ozellikleri
bakimindan birbirlerinden ayrilip kendi 0zgiin, taninmalarin1 saglayan yonlere sahiptir?

Gorliniim unsuru; kimlik 6zellikleri, hal ve tavir ile kisiligin kendine has 6zelliklerini kapsar.

Anlatinin kurmaca Oykiideki bir varlifin olay 8rgisil igindeki yer ve &nemini
dinyasindaki varliklar; saptamaya y&nelik bir dlgit. Ornegin bir savag sahnesinde
Karakterler, objeler, kahramani karakter kategorisinde ditslinmek mimkiinken,
tarihsel ve mekansal fon figiiranlan fonun pargas: olarak diistinmek daha dogru olacaktir.

Olay Orgiisiinde temel

\ | bir Gneme sahip olan
Kﬂfa“:f» O::jel\’*‘?i:?"lf" Olay Orgiisii karakterler, objeler ve
arakteristikleri... e T 5
igindeki Yeri ve fon Gzellikleri.

Onemi

Ozellikler
Kendine
Hasliklar

Karakter, abje ve fonun
Karakter, obje ve fonun belli kendine has davramg ve
bir andaki durumu ve tavrn ifade dzellikleri

Karakterler

Orykiideki mekanlar,
objeler ve kaynaklar;
ayirca dyklinin
gectigl zaman arahi.

Karakter, obje ve fonu ayirt efmeye
yarayan temel kimlik Gzellikleri:
Isim, yas, uyruk, gorinis vs

Cizelge 5. Eyleyenler diizleminin olusturucu 6geleri

Eyleyenlerin Olay Orgiisii Icindeki Yer ve Onemleri

Oyunlarin birgogunda eyleyenlerin olay orgiisii icerisindeki yer ve onemlerini degistirmek
miimkiin degildir. S6zgelimi Pac-Man gibi bir oyun klasiginde, Pac-Man ve onun sar1
noktalar1 yiyerek asamalar1 gegme gorevine engel olmaya ¢alisan dort hayalet vardir ve
bunlardan herhangi birisini olayorgiisii i¢indeki dnemini degistirecek bir degisiklik yapmak
olas1 degildir. Bunlar her zaman i¢in olay oOrgiisiiniin merkezindeki eyleyenler olacak ve

olaylarin nasil ¢oziilecegi konusunda sz sahibi olacaktir.

Buna karsin Fable gibi daha modern oyunlar, oyuncunun farkli oyun asamalarinda verdigi
kararlara gore, bu kararlardan etkilenen varliklarin olay orgiisii i¢indeki roliinii ve yerini
degisime wugratmaktadir. Burada dogrudan olmaktan ziyade dolayli bir miidahale

s6zkonusudur. Ornegin bu oyunun belli bir asamasinda karsilastigimz bir koylii ailesinin

olarak diistiniilmeye uygun gibi gérlinmelerine karsin, olayérgiisi agisindan tasidiklari diislik islevsellik
nedeniyle, cevresel/mekansal etmen statisiinde kalirlar. Bu anlamda gergekten de karakter (yani “figtir”)
diizlemine ait olmaktan ziyade, “fon”a ait kabul edilirler.
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fertlerinden birine zarar verdigimizde, aslinda fon niteligi tasiyan geri kalan aile fertleri bize
diisman kesilir ve i¢lerinden biri ya da bazilar1 6ykiiniin sonuna kadar pesimize diiser, intikam
almaya calisir. Birgok kere bu intikam arzulart oyunun seyrine etki eder ve oyunun
devaminda alacagimiz kararlar1 yonlendirmeye baslar. Diger bir deyisle, olay orgiisii i¢inde
tasidiklar1 6nem agisindan daha ziyade c¢evresel/mekansal etmen niteligi tasiyan varliklar
eylemimiz sonucunda olay orgiisii igerisinde belirleyici bir yer ve dneme sahip eyleyenlere
dontigiirler. Eger oyunun ilgili asamasinda aile fertlerinden birine o zarar1 vermeseydik, bu
eyleyen muhtemelen bir daha karsimiza ¢ikmayacak, olay orgiisiine derinden etki etmeyen

cevresel/mekansal unsurlardan biri olarak kalacakti.

Ote yandan Football Manager gibi bir oyunda, gevresel/mekansal etmenler olan varliklar:
birer eyleyene doniistirmek miidahalelerimizin dogrudan sonucudur. Ornegin issiz yardimci
antrendrler havuzundan secip ise aldigimiz biri, kuliip ¢alisan1 statiisiine yiikselir ve bilgi ile
beceri seviyesi takimmmizin basari seviyesini dogrudan etkiler. Ote yandan eyleyenler
statiisiine yiikselen bu kisiler aynt zamanda bir “ses”e de kavusur: Bize oyuncularimiz
hakkinda raporlar sunarlar ya da oynayacagimiz rakip hakkinda analiz yaparak bizi belli
oyuncular hakkinda uyarirlar. Performansindan memnun kalmadigimiz bir yardimci antrenorii
isten ¢ikardigimizda ise durumu tersine ¢evirmis oluruz. Artik biiyiik olasilikla bu kisi bir
daha hi¢ karsimiza ¢ikmayacak, kendi ligimizde yer alan bir takimda goérev yapmiyorsa, bilgi

ve becerisi takimimizin basarisini etkilemeyecektir.

Karakterler

Karakterler, olay orgiisii icerisinde temel dnem ve yere sahip olan kisilerdir. Bunlar igerisinde
en sik karsilagtiklarimiz kahraman ve rakiptir. Propp (2000) , Masalin Bi¢imbilimi’nde, bir
anlatida yer alan karakterleri islevleri bakimindan yedi kategori altinda smiflandirirken,

Greimas bu yedi eyleyen tipini ikili karsitliklar ¢ergevesinde iliskilendirip ii¢ eyleyen alani
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altinda toplar (Moran, 1990). Bu noktada da karakterler birer “kisi” olarak degil, birden ¢ok

“edimci™ igerebilecek eyleyen alanlarinin 6gesi olarak kavranir.”

Oyunlarda oyuncularin en Onemli miidahaleleri kuskusuz karakterler {izerinedir, zira
oyuncunun karar verme eylemleri sonucunda kimi karakterler yok olacak, kimileri degisim
gecirecek ve sonunda olay &rgiisiinii ¢dziime kavusturacaktir. Ornegin Pac-Man oyununda
karar ve eylemlerimiz kendi denetimimiz altinda olan Pac-Man kadar, Pac-Man’a rakip olan
hayaletleri de etkileyecektir. Bu en bariz miidahale sekli tam da ¢ok bariz olmasi nedeniyle

kolayca gozden kagabilir.

Karakterler diizlemine miidahale etmenin bir diger yolu ise dogrudan edimci sayilarina
miidahale etmektir. Ornegin Need for Speed’in daha eski versiyonlarinda yaris sirasinda kag
adet rakip siiriicliye karsi yarismak istedigimizi belirlemek mimkiindiir. 7The Sims gibi
oyunlar da oyun evreninde yer alan karakter sayisimi belirlemeye izin verir. Yine Rise of
Nations ve Civilization gibi oyunlarda savasacagimiz diisman sayisi ile bu diigmanlarin niifus
limitlerini ayarlamamiz miimkiindiir. Tim bunlar olay Orgiisiinde rol oynayacak karakter

yelpazesini daraltip genisletmeye iliskin miidahalelerdir.

Cok daha cetrefil bir konu ise karakterlerin bakis acisina, diger bir deyisle oyun evreninde
olup bitenler hakkinda sahip olduklar1 bilgiye miidahale edip edemedigimizdir. Bu tiir
miidahaleler olay oOrgiisii acisindan son derece Onemli c¢ilinkii Oykiiniin kimin lehinde
coziilebilecegini belirleyebilecek niteliktedir. Bu tlirden birgok miidahalenin oyun oynanisi
sirasinda gergeklestigini sdyleyebiliriz. Oregin Civilization oyununda eger Biiyiik Kiitiiphane

adli diinya harikasin1 rakiplerimizden once kurmayi basarirsak, onlarin her yeni bilimsel

** Edimci ve eyleyen ayrimi {izerine yenilerde yayinlanmis Tiirkce bir kaynak icin bkz. Karasu (2011).

% Ornegin Pac-Man oyununda her bir diisman hayalet edimci olarak ayri 6zelliklere sahipse de, bu edimcilerin
hepsi birlikte “rakip” olarak tanimlanan eyleyen alanina dahildir. Edimci olarak ayirt edilebilir olmakla birlikte,
onlari ayni eyleyen alanina sokan sey, islev bakimindan ayni eyleyen tipi altinda toplanabilmeleridir. Bu ayni
zamanda birden ¢ok kahramanli 6ykilerde de, birden ¢ok edimci olmasina karsin, analizde tek bir eyleyenden
bahsetmemize izin verir.
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bulusunu otomatikman biz de bulmus kabul ediliriz. Ote yandan Uzay Mekigi Firlatma
Rampasi isimli harikay1 herkesten dnce insa etmeyi basarirsak, oynadigimiz harita tizerindeki
her yeri artik agik¢a goriiriiz, bu da heniiz kimsenin yerlesmedigi alanlar1 herkesten once

saptamamizi saglayip rakipler karsisinda 6nemli bir stratejik bilgi Uistlinliigii saglar.

Football Manager oyunu ise oyundaki varliklarin algi ve bilgi ufkunu oyunla birlikte gelen
veri tabani editorii araciligiyla degistirmemize izin verir. Ancak bu tiir degisiklikler oyun
esnasinda yapilamaz. Ornegin veri tabanindaki bir yetenek avcismin geng bir oyuncudaki
potansiyeli gdrme seviyesini yiikseltebilir, daha sonra oyun oynadigimizda bu kisiyi ise alarak
potansiyeli yiiksek olan gen¢ oyunculart rakiplerimizden Once bize kazandirmasini
saglayabiliriz. GOriis agisina ve buna buradan dogan bilgi seviyesi degisikligi bu yetenek
avcisinin olay orgiisii icerisindeki yer ve 6dnemini artirarak eylemlerinden dogan sonuglart da

farklilastirir.

Cevresel/Mekansal Unsurlar

Oykiideki gevresel/mekansal unsurlar, olaylarin gectigi zaman ve mekanm yani sira olay
orgiisii acisindan yeri ve dnemi gorece az olan varliklar1 kapsar. Birgok oyunda bu unsurlar,
oyunun gectigi mekan ya da tlizerinde oynandig1 harita ile bu mekan ve haritaya kendine has

niteligini veren objelerdir.

Bir¢ok oyun bize dogrudan ¢evresel/mekansal unsurlara miidahale etme sansi sunar. Bu oyun
icinde gerceklestigi kadar oyun disinda da miimkiindiir. Ornegin Rise of Nations ve
Civilization’da yersekillerini ve dogada bulunacak kaynak miktarlarina, iklimin soguk, 1liman
ya da sicak, arazi yapisinin diiz mii, daglik m1 yoksa ikisinin karigimi m1 olacagina karar
vermek miimkiindiir. Yine belirtmek gerekir ki bir¢ok oyunda bu tiir degisiklikleri oyun
disinda da yapmak miimkiin. Ornegin The Sims’de, daha dnce bahsettigimiz mahalle mantig1

icerisinde oyuncular evleri degistirebilir, bah¢e diizenlemeleri gerceklestirebilir ve mekant
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donilisiime ugratan daha nice islemi gergeklestirebilirler. Daha sonra oyun oynamaya
gectiklerinde tiim bu degistirilmis unsurlar yeni haliyle oynanan oyunun pargasi olacaktir.
Football Manager oyunu ise, daha once bahsettigimiz ve oyun disinda kullanilan editori
sayesinde Ornegin statlarin kapasitelerini degistirmemize izin vererek, oyun oynanisi sirasinda

magclarimizi farkl bir mekanda oynanamizi saglayacaktir.

Yine bir ¢ok oyun harita iizerinde belli noktalar1 doniistiirmeyi olanakli kiliyor. Railroad
Tycoon 2’de ray doseyebilir, ray dosedigimiz yere istasyon kurabiliriz. Civilizations’da bir
toprak parcasina sulama kanallar1 ve yollar ekleyebilir ya da {izerine kent kurabiliriz. Rise of
Nations’da keza arazinin belli noktalar1 iizerine binalar dikebiliriz. Her ii¢ 6rnekte yaptigimiz
miidahaleler, sdézkonuzu toprak parcasinin olay Orgiisii igerisindeki yerini ve Onemini de
degisiklige ugratmaktadir. Sozgelimi yeni kurdugumuz sehir gelirimizi arttiracak, oyun
icindeki konumumuzu gii¢clendirecek ve bdylece de kazanma hedefinde énemli bir kilometre
tas1 olacaktir. Ote yandan artik rakiplerin de saldirip ele gecirmek isteyecekleri yeni bir dge

oyun evrenine eklenmis olacaktir.

Bir¢ok oyunda bu tiir degisiklikler ise olay Orgiisli agisindan ayni 6nemi tasimamakta, fakat
mekanin goriinlimiine iliskin 6zellikleri degistirmektedir. S6zgelimi belli bir arazi pargasina
farkli iklim kusaklarina ait bitki ya da aga¢ tiirleri yerlestirmek, o arazinin kimligini ve
modunu degistirecektir. Beach Life ve Sim Golf gibi oyunlari burada 6rnek verebiliriz.
Cekirdeklerle baglantili olmayip daha ziyade uydu niteligi tasiyan bu tiir degisikliklerin
oyuncular tarafindan yapilmasi, oyuncularda sadece kazanmaya iliskin degil, ama bir takim
estetik hedeflerin de bulundugunu, sonuca varmak kadar, sonuca varmada benimsenen

tislubun da oyuncular agidan bir haz kaynagi olusturdugunu gostermektedir.

Need for Speed: Underground isimli yaris oyununda, hem oyun disinda hem de oyuna ara

verilmesiyle yapilabilecek degisikliklerden bir tanesi, yaristigimiz yollardaki trafik
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yogunlugunu degistirmektir. Yollar1 tamamen bosaltabilir ya da trafigi, siirekli serit
degistirmemize neden olacak kadar ¢ok yogunlastirabiliriz. Fona iligkin bu miidahale ayn1
zamanda olay orgiisiiniin nasil ¢oziilecegine de etki eder zira birgok durumda tam finisi gegip
oyunu kazanacagimiz bir anda kavsaktan firlayan bir araca carpabilir ve bu kaza yiliziinden

son anda rakiplerimiz tarafindan gegilebiliriz.

Cevresel/mekansal unsurlar konusundaki 6énemli bir miidahale sekli ise oyunun hangi zaman
diliminde gececegi ile ilgilidir. Bir¢ok oyunda belli bir cagda oynamay1 segebiliriz, bu da
genellikle bize sunulan aksiyon olanaklarini sinirlandiracak, ayrica meydana gelen olaylarda
da temel onemde degisiklikler yaratacaktir. Ornegin Railroad Tycoon 2 bize bir senaryonun
hangi yilda baslayacagini degistirmemize olanak verir, bu da bazi teknolojilerin devreye geg

ya da erken girmesiyle sonuglanir.

Goriiniim

Gilinlimiizdeki birgok oyunu goriiniim unsuruna izin verdikleri miidahalelerden yoksun olarak
hayal etmek zordur. Oyunlarin 6nemli bir boliimii, oynamaya ge¢meden dnce karakterimizi
yaratmamizi ve onun kimlik, hal-tavir ve kendine has kisilik yonlerini belirlememizi ister.
Facebook gibi sosyal sitelerde yer alan oyunlarin birgogu, bu tiir taleplerle (ya da miidahale

olanaklariyla) karsimiza ¢ikar.

Kimlik

Kimlik konusunda bize miidahale etme olanag: sunan oyunlarin sayis1 ¢ok fazladir. ilk akla

gelen ornekler arasinda The Sims, Football Manager ve Diablo’yu sayabiliriz.

The Sims’de esas oyuna gec¢ebilmenin dnkosulu bir aile yaratmaktir. Aile kavrami bir semsiye
kavramdir burada ve esasen tek kisiden meydana gelen aileler de yaratmak miimkiindiir. Bu

ailedeki fertleri yaratirken tipik olarak kimlik &zellikleri ile baglanir: Isim soyisim verilir,
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karakterin ¢ocuk mu, gen¢ mi, yoksa yasli m1 oldugu belirlenir, kilik kiyafeti secilir, sa¢ ve

ten rengi belirlenir vs. Kuskusuz bunlarin hepsi kimlik kapsamina girer.

Football Manager’da ise, yeni bir kariyere baslamanin Onkosulu olarak, oyunda roliinii
iistlenecegimiz teknik direktorii yaratmamiz gerekir. Burada bizden belirlenmemiz istenen
ozellikler arasinda isim, soyisim, dogum tarihi, uyruk, tuttugu takim, bir giin ¢alistirmay1
hayal ettigi takim gibi unsurlar1 belirlemek gerekiyor ki, bunlarin ilk ii¢ii kimlik kapsamina

girmektedir (son ikisi hal ve tavir kapsami altina yerlestirilmeyi gerektirir).

Diablo oyununa ise, oyun boyunca kontrol edecegimiz karakterin tiiriinii se¢ip (barbar mu,
amazon mu, biiylicli mii vs), ona bir isim vererek baslariz. Bunlar da gene kimlik ile ilgili

miudahalelerdir.

Hemen belirtmek gerekir ki, bir¢ok oyunda kimlik kategorisine iliskin bu degisiklikleri yapma
olasilig1 oyun iginde de devam eder. Ornegin Football Manager’de yarattigimiz teknik
direktore bir lakap verebilir ve o noktadan itibaren hep o lakapla ¢agrildigina tanik oluruz. Ote
yandan X-Com Apocalypse oyununda timimize dahil ettigimiz askerlerin adlarmi
miitemadiyen degistirebiliriz. Boylece bu askerleri goreve yolladigimizda, gorev sonrasinda

bize verilen raporlarda verdigimiz yeni isimlerle gegerler.

Hal ve Tavir

Hal ve tavirlar, bir karakterin belli bir andaki durumu kadar, belli durumlar karsisinda genel

tavrini da kapsar.

The Sims oyunu, hem oyun i¢inde, hem de oyun disinda karakterlerin hal ve tavirlarina
miidahale etmemize izin verir. Oyunda basarili olmak, temelde karakterlerin hal ve tavirlarini
idare etmek iistiine kuruludur denebilir. Bu oyunda karakterleri kariyerlerinde ilerletmek

temel hedeftir, ancak bunun i¢in karakterlerin uykusundan aglik seviyesine, durumlarini
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belirleyen bir ¢cok unsuru en {iist seviyede tutmak gereklidir, aksi taktirde bu karakterler
kariyerlerinde ilerlemeyi ve maas artis1 almalarini saglayacak calismalarda bulunmayi
reddetmektedirler. S6zgelimi terfi almak icin karizma seviyesi bir derece ylikselmesi gereken
karakteri ikna edici konugma g¢aligmasi yapmak iizere ayna Oniine getirmek, ancak a¢ ve
uykusuz degilse miimkiindiir. Aksi taktirde ¢calismay1 reddecektir. Reddetmemesini saglamak
tizere once karnini doyurmasini saglamali, biraz kestirmek {lizere kanapeye yatirmali, keyfi
yoksa biraz TV izletmeli, yalniz hissediyorsa bir komsuyu davet edip sohbet etmesini
saglamaliy1iz. Eger bunlar1 yapmazsak, calismak i¢in istekli olmayacak, ayna Oniine gegip
karizma egzersizini yapmayacaktir, bu da terfisinin baska bir giine kalmasiyla

sonuglanacaktir.

Football Manager oyunu ise, hal ve tavirlar konusunda hem oyun iginde hem de oyun disinda
miidahale segenekleri sunar. Oyun disinda editorii kullanarak 6rnegin bir oyuncunun sevdigi
ya da sevmedigi kuliipleri belirleyebilir, boylece oyun i¢inde sevmedigi kuliip i¢in, gelen
teklif ne kadar iyi olursa olsun, oynamamasini saglayabiliriz. Ote yandan gereksiz yere sar1 ve
kirmiz1 kartlar géren oyuncularimiza para cezalar1 verip saha icindeki agresif tavirlarindan
vazge¢melerini saglayabiliriz. Ne var ki bu her zaman iyi sonu¢ vermeyebilir, zira bazen
oyuncu ona ceza vermemize neden olan karti haksiz yere gordiigline inanacak ve bu kez de
verdigimiz ceza nedeniyle bize kars1 tavr1 degisecek ve eger bu oyuncu ile aramiz1 diizeltmeyi
basarmazsak, sozlesme yenileme doneminde teklifimizi reddedip baska kuliiplerle

anlasacaktir.

Karaktere Has Davranis Ozellikleri

The Sims oyununun baginda bir aile yaratilirken, oyunun bizden istedigi seylerden bir tanesi
de karakterimizin burcunu belirlememiz. Bu bur¢ fonksiyonu karakterin tavirlarini genel

anlamda belirleyip, belli bir davranis oriintiisii icerisinde eylemesiyle sonuglanir. Ornegin
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bur¢ 6zelliklerinde iginde c¢ok titiz olma yonii varsa, bu karakter ne zaman gorevsiz kalsa
kendi kendine bulasik yikamaya baslayacak ya da bahgeyi temizlemeye baslayacaktir. Oysa
sectigimiz burcun Ozellikleri arasinda c¢ok daginik olma ozelligi varsa, ikide bir
buzdolabindan atistirmalik yiyecekler asirtip posetlerini yere atacak, evin tertibini siirekli alt

ust edecektir.

Football Manager oyunu da, tipki The Sims’de oldugu gibi oyun digindayken karakterlerin
davranig Ozelliklerini belirlememize olanak saglar. Editorii kullanarak bir oyuncunun ceza
yay1 lizerinde topla bulustugunda sut ¢ekmeyi mi, pas vermeyi mi yoksa ¢alim atmayr mi
tercih edecegini, topsuz iken kanatlara dogru hareketlenmeyi tercih edip etmeyecegini, geri
pas yapma aligkanliginin olup olmadigini, topu kaptirdiginda rakibi kovaladigint mi, yoksa
olaylarin pesini birakmaya mi meyilli oldugunu belirleyebilir, oyun oynanisi sirasinda bu
futbolcunun ilgili durumlarda bu tiirden davranislar sergiledigine taniklik ederiz. Ancak oyun
icinde de bu davramslara miidahale etme sansimiz var. Ornegin bir oyuncuyu “takim
oyuncusu” olma 6zelligini yiikselten antrenman seanslarina yollarsak, saha i¢inde bencilligi
azalacak, sut cekmek ya da ¢alima kagmak yerine daha miisait pozisyonda olan oyuncuya pas

verecektir.

Eylemler

Eylemler diizlemi video oyunlariin en temel miidahale alanin1t meydana getirir. Denebilir ki,
geleneksel olarak video oyunlart eylemler diizlemini etkilesime acan anlatilardir. Ancak

eylemler diizlemi bir¢ok alt kategoriden olusur ve her biri de farkli farkli olanaklar sunar.
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Bykiide meydana gelen
aksiyon ve olaylar

Qykiiyii ileriye gitiiren
aylemlerin arkasindaki irade

Olayin hikayenin krono-lojisi

agisindan tagidiy 5nem Karakterlere

olan geyler

Gekirdekler

Uydular

Aksiyonlar

Olay 6rgisiinde merkezi bir Bykiiniin kreno-lajisini temelde etkilemeyen .
yere sahip olaylar, ve sadece siireyi uzatmaya yarayan olaylar. Karakterlerin
Oykiiden gikanldiklannda Bunlar, anlamsal bosluklara neden clmaksizin yaptiklan seyler
anlamsal bosluklar dogar. aykiiden gikanlabilir. Gekirdeklerie baglamtih
olarak varhiklan anlama kavusur, tek baglanna
dykiiye bir kathkilan yoktur,

Cizelge 6. Eylemler diizleminin olusturucu 6geleri

Bu diizlem herseyden 6nce aktorliik, yani oyunda meydana gelen olaylarin arkasindaki irade
ile baglantilidir. Eylemi gerceklestiren iradenin hangisi olduguna bagh olarak aksiyonlar ve
olaylar arasinda bir ayrim yapmamiz miimkiin. Buna gore aksiyon, olaylar1 goéziinden
gordiiglimiiz kisinin gerceklestirdigi eylemlerdir. Oyunlarda bu bir¢ok kez oyuncunun
dzdeslestirildigi, goriis acis1 i¢ine yerlestirildigi kahramandir. Ornegin bir yaris oyununda bir
arabay1 kullanir, diinyay1 siirlicii koltugundan goriiriiz. Arabay1r yonlendirmekle ilgili biitiin
hamleler bu anlamda aksiyon kategorisine girer. Ote yandan olaylar, irademiz disinda
gerceklesen, bize olanlar, bize yapilanlardir: So6zgelimi yarista rakibin bizi koseye

sikistirmasi, yola bir yayanin firlamas1 gibi.

Eylemler diizleminin diger bir énemli yonii de eylemlerin zorunluluk derecesi ile ilgili.
Bundan anlamamiz gereken, gerceklesen eylemin Oykiiniin kronolojisi a¢isindan ne denli
onem tagidigidir. Bu anlamda eylemleri ikiye ayirabiliriz: Cekirdekler ve uydular. Cekirdekler
Oykiideki kronolojinin mihenk taglar1 olarak goriilebilir. Sadece zamansal bir diizen degil,
mantiksal bir diizenin de parcasidir. Cekirdekler bir dykiiden ¢ikarilirsa, dykiide mantik
bosluklar1 dogmaya baslar ve nedensellik iliskisini anlamak zorlasir. Ote yandan &ykiiyii

gercek anlamda ilerleten eylemler de ¢ekirdeklerdir, ¢iinkii olay Orgiisii agisindan 6nemli bir
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degisiklik yaratip, durumda niteliksel bir sigrama ile sonu¢lanan eylemler ¢ekirdeklerdir.
Uydular ise boyle bir zorunluluk o6zelligi sergilemez. Bunlar oykiiden ¢ikarilsa dykiideki
kronoloji sarsilmaz, Oykiiniin mantiksal biitlinliigli ayakta kalmaya devam eder. Bu tip
eylemler ¢cogu kez Odykiideki belli bir boliimii uzatmaya yararlar, yani geciktirim unsuru olarak
islev goriirler. Bu anlamda ritm olusturmada bazen dnemli olduklar1 sdylenebilir. Ote yandan
uydular birgok kere siisleme niyeti ile devreye sokulur, yani dykiiniin 6ziinii degistirmeseler
de, havasini degistirebilirler. Bununla birlikte Oykiiye zarar vermeden c¢ikarilmalari
miimkiindiir, zira daha 6nce de belirttigimiz gibi oykiideki zorunluluk yapisi ile bir baglari
yoktur ve ancak bu zorunluluk yapisi ile iligkili olan bir ¢ekirdege baglanarak anlam
kazanirlar. Bir oyunda rakibi alt etmemizi saglayacak bitirici hamleyi vurmak, rakibi o son
hamle ile diisecek noktaya getirmeye yarayan tim 6nceki hamlelerle birlikte zorunluluk yapisi
icerisinde yer aldigindan bu eylem dizisini bir ¢ekirdek olarak diisiiniilebilir. Bu, rakibin bize
indirdigi darbeler icin de gegerli, ¢iinkii her biri bizi sonumuza yaklastiriyor olabilir. Diger bir
deyisle hem aksiyonlar, hem de olaylar (rakibin aksiyonlar1) birer c¢ekirdek niteligindedir.
Ancak doviismek yerine arenada bos bos gezindigimiz, islevi olmayan taklalar attigimizda ya
da Oylesine etraftaki nesnelere tekmeler savurdugumuzda, gene eylemde bulunmakla birlikte,
bu tiir hamleler uydu niteligindedir, ¢iinkii onlar1 gerceklestirmemiz olay orgiisiindeki
durumda bir degisiklige yol agmiyor. Yine de bunlar oyuna bir komedi ya da eglence boyutu

katabilir ve oynama siiresini uzatmaya yarayabilir.*®

Aktorliik (Agency)

Aktorlik, oOykiide meydana gelen eylemler kadar, onlarmn arkasindaki irade ile de

baglantilidir. iki temel eylem tiiriinden bahsedebiliriz bu anlamda: Aksiyonlar ve Olaylar.

% Ornegin bircok oyuncu oyun gecislerinde bosa silah sikmayi ya da avatarlarini sigratmayi sever.
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Aksiyonlar, Oykiiniin merkezinde yer alan, olaylar1 onun bakisacisindan gordiigiimiiz
karakterin icra ettigi eylemlerdir. Aksiyon dendiginde, olan bitenlerin kaynagi ana karakterdir.
Hi¢ kusku yok ki, video oyunlarin tiimiinde etkilesimin esas alanini aksiyonlar olusturur.

Oyuncu olarak bir¢ok eylemi baslatan, ilerleten ve sona erdirenler bizleriz.

Bunun diger yiizii ise, oyundaki rakiplerimizin de, ister bilgisayar kontroliinde olsunlar, ister
gercek bir insan tarafindan yonlendiriliyor olsunlar, birer irade olusturuyor olmasi. S6zgelimi
bilgisayara kars1 satrang oynadigimda, bizim hamlemizden sonra rakip iradesini ortaya koyup
kendi hamlesini yapar. Ya da Pac-Man’de kontrol ettigimiz avatara puan yedirmeye
calisirken gerceklesen birgok diger olayin sorumlusu bilgisayar tarafindan idare edilen
hayaletlerdir. Iste bizim kontroliimiiziin disinda olan bu varliklarin eylemlerine ve bu
eylemlerden dogan durumlara olaylar diyoruz. Aksiyon, bizim yaptiklarimizdir; olaylar ise

bize olanlar, bize yapilanlardir.

Aktorliik alanina miidahale etmeye izin veren etkilsim olanaklar1 herseyden once iradelere
iliskindir. Eylemlerin aksiyon ya da olay olarak karsimiza ¢ikmasima miidahale edebiliyor
muyuz? Dahasi, bu alana yaptigimiz miidahale, eylem ve olaylarin seklini de degistirebilir

mi?

Oyundaki iradelere miidahale etmenin en popiiler sekillerinden bir tanesi, oyundaki
taraflardan hangisi olunacagina karar vermektir: Satran¢’ta beyaz mi siyah mi olacagiz?
Counter-Strike’da terorist olarak m1 oynayacagiz, yoksa kontr-gerilla giicli olarak m1? Bu her
zaman gorlindiigi kadar kolay bir se¢im degildir, ¢iinkii belli bir iradeyi segcmek belli aksiyon
olanaklarindan feragat etmek anlamina geldigi kadar, maruz kalmak istemedigimiz bir takim
olaylarin meydana gelme olasigin1 kabul etmek anlamma da gelebilir. Ornegin Rise of
Nations’da Bantu kavimiyle oynamayi secersek, niifus denetimi ve sehir kurma becerisi

yiiksek bir irade se¢mis oluruz, ancak bilgi birikimi ve askeri teknoloji konusunda daha zayif
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bir gelisim gosterecegimizi bastan kabul etmis oluruz. Bu durumda sehir kurmak gibi
aksiyonlar1 daha kolay icra edebilirken, askeri acidan daha hizli gelisen kavimlerin erken
saldirilarina  maruz kalacagimizi, olay anlaminda askeri saldirilarin  daha fazla

gergeklesecegini hesaba katmamiz gerekir

Ancak bu Ornek oyun disinda yapilan miidahaleye Ornektir. Oyun icinde de aktorliige
miidahale etmemize izin veren oyunlar var. Yine Rise of Nations’1 drnek vermek gerekirse:
Rahiplerimizin beyin yikama 6zelligini kullanarak, rakiplerimize ait {initeleri kendi tarafimiza
gecirebiliriz, yani az Once bize karsi savasan ve hareketlerini denetleyemedigimiz, maruz
kalmak istemedigimiz pek ¢ok olaya neden olan bir askeri {initeyi kendi irademize tabi kilip

aksiyonlarimiz sirasinda kullanabiliriz.

Aksiyonlar

Aksiyonlar, video oyunlarinda etkilesimin arketipidir denebilir. Video oyunu tarihinin ilk
oyunu kabul edilen Space Wars! bunun ilk 6rnegidir. Bu oyunda karsi karsiya gelen iki
oyuncudan her biri birer uzay gemisini hareket ettirir ve birbirlerine fiize firlatirlar. Oyun
salonlar1 doneminde kaginilmaz olan miidahale sekli hep aksiyonlardir: Space Invaders’te
uzay gemimizi hareket ettirir ve ates ederiz. Missile Commander’da atis noktast belirleyip
fiize firlatiniz. Zaxxon’da uzay mekigimizi hareket ettirip ates ederiz. Mario Bros’ta ya da
Donkey Kong’ta karakterimizi hareket ettirip yukar1 ya da ileriye sigratiriz. Pit Stop’da yaris

arabasini hareket ettiririz. Pac-Man’de yaptigimiz yegane sey Pac-Man’i hareket ettirmektir.

Aksiyonlar1 icra etmek bagli basina bir miidahale sekli iken, oyunlarin, bu miidahale sekline
de miidahale etmemize izin verdiklerini hatirlamamiz gerekir. Birgok oyun, oyun iginde
yapacagimiz aksiyonlar1 ¢esit, nicelik, nitelik ve uygulama sekli acisindan degistirmemize
izin verir. Sozgelimi oyuna baglamadan 6nce belli bir aksiyonu yapmak i¢in kullanmamiz

gereken tus kombinasyonunu degistirebilir, sag klik ya da sol klik’in hangi silahlari
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atesleyecegini belirleyebiliriz. Ote yandan oyuna baslamadan énce siipergiiclerin kullanilip
kullanilamayacagina kisitlama getirebilir ya da bu siipergiiciin etki derecesini azaltip
artirabiliriz. Tim bu miidahaleler, oyun sirasinda yapacagimiz aksiyonlari degisime

ugratacagindan olay orgiisiine ve nasil ¢oziilecegine dogrudan etki eder.

Olaylar

Aksiyonlar etkilesimin arketipi ise, olaylar da bunun zorunlu olarak tamamlayict unsurudur.
Video oyunlarinda oldugu kadar tiim anlatilarda bir takim olaylar meydana gelir. Bir anlatida
diinyay1 Marshlar isgal eder, bir bagkasinda dev bir hortum aniden ¢ikip geliverir, bir
baskasinda buz dagi geminize carpar, bir baskasinda piyangodan para ¢ikar. Olaylar, olay

orgiisii olusturmanin olmazsa olmazidir.

Video oyunlarinda olaylarin 6nemli bir boliimii bize rakip olan iradeden kaynaklanir. Rise of
Nations’da komsu kavim bir kdyiimiize saldirir, Civilizations’da rakip bir kavim arazimize
sehir kuruverir, Football Manager’da rakip bir kuliip en iyi oyuncumuzu bizden ¢almaya
calisir, Need for Speed’de rakip yaris¢1 arabastyla bizi bariyerlere dogru siiriiklemeye calisir,
Counter-Strike’da biri bize ates eder, Pac-Man’da bizi hayaletler takip eder, Railroad Tycoon
2’de rakip bir sirket goz diktigimiz bir sehri bizden once sebekesine baglayip istasyon kurar.

Rakibin iradesinden ileri gelen olaylara iliskin 6rnekler saymakla bitmez.

Baz1 oyunlardaki olaylar ise goriiniirdeki rakiplerin iradesi disinda bir kaynaga sahiptir.
Ancak gene de olay orgiisii agisindan gorece onemlidir: Sim City’de aniden beliren bir hortum
ozenle olusturdugunuz mahalleleri yok edebilir, Ceasar III’de deprem olup kentinizin yarisi
yikilabilir, Railroad Tycoon II’de tren soyguncularinin saldirisina ugrayabilir ya da bir
sehirden sebekeye baglanma talebi alabilirsiniz, The Sims’de evinize hirsiz girebilir ya da

sakaci birisinden esrarengiz telefonlar alabilirsiniz.
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Olaylar altkategorisine miidahaleler ¢esitli yollardan gerceklestirilebilir. Ornegin Railroad
Tycoon 2 oyununda meydana gelen tren soygunlarini, bunlarla miicadele etmede uzmanlagmis
bir miidiir tutarak azaltabiliriz. Burada miidahale oyun i¢inde, yani oynanigin bir pargasi
olarak gerceklesmektedir. Ote yandan Need for Speed oyununda oyun disinda ya da oyuna ara
vererek meniiden sivil trafik miktarin1 azaltabilir ya da cogaltabiliriz, bu unsura bagh

olaylarin gergeklesme sikligina dolayli olarak miidahale edebiliriz.

Oyunun zorluk derecesine miidahale etmek de kuskusuz olaylar diizleminde bir miidahaleye
neden olur. Rise of Nations’u en basit zorluk derecesinde oynamak, sehirlerinizin saldiriya
ugrama sikligint neredeyse sifira diisiiriitken ve diismanin genellikle ¢ok basit ve az ¢ok
kestirilebilir silah ve metotlarla saldirmasina neden olurken (6zetle, meydana gelen olay
miktarini azaltip seffaf hale getirirken); ayn1 oyunu en zor seviyede oynamak, size yapilan
saldirilarin ¢oklugundan ve cesitliliginden bunalmanizla sonuglanir. Olaylar sayisal agidan
cogalmakla kalmaz, diismanlar ¢ok sayida farkli noktadan ve birbirinden oldukga farkli silah

ve metodlarla size saldirirlar. Olay yogunlugu bakimindan fark ¢ok biiyiiktiir.

Zorunluluk

Zorunluluk kavrami, bir dykiideki aksiyon ve olaylarin olay 6rgiisii kronolojisi ile iliskisinin
organik olup olmadigin1 belirlemeye yarar. Zorunluluk agisindan merkezi bir konumda yer
alan olaylar ve varliklar oykiiden ¢ikarildiginda, olay orgiisii kronolojisinde mantiksal
bosluklar dogar ve neden-sonug iligkisini kurmak zorlagir. Diger bir deyisle, Oykiiniin gelisimi
sekteye ugrar. Hi¢ umulmadik varlik ve nesneler zorunluluk agisindan ¢ok biiyliik dnem
tastyor olabilir: Sozgelimi bir Oykiiniin sonundaki diielloya atacak kursunumuz olmadan

girersek, ¢atismayi lehimize ¢6zme sansimiz yok denecek olgiide azalir.

Zorunluluk yapisina miidahale eden etkilesimler, belli baslt aksiyon ve olaylarin ¢ekirdek mi

yoksa uydu niteliginde mi olacaklarini belirler. Ornegin bazi oyunlarda iklimin etkisini

89



kaldirirsak, iklim olaylart ¢ekirdek niteligi olma 6zelligini kaybeder ve gerceklestiklerinde
birer uydu olarak kalirlar. Cogu kez tasarimcilar, oyunu yavaslatacagi gerekgesiyle, uyduya
doniisecek olaylar1 bu nedenle tamamen kapatmamizla sonuglanacak miidahale segenekleri
sunmay1 tercih eder. iklimi oyunda tutup sadece olaylara etki etmesini kaldirmak yerine iklimi
tamamen kaldirma segenegini sunarlar ve artik oyunda iklim olaylar1 yer almaz. ilk miidahale
sekli iklimin statiisiinii ¢ekirdekten uyduya doniistiirtirken, ikinci miidahale sekli ise dogrudan
bir varligr ortadan kaldirmak seklindedir. Civilization oyununda sehirlerimize rastgele
saldiran barbar kavimleri istersek tamamen oyundan kaldirabilir, boylece de duruma gore
cekirdek niteligi tasiyabilecek olaylar1 oyundan c¢ikarmis oluruz. Ote yandan barbar
kavimlerin saldirganlik derecesini ve giiciinii degistirerek, saldirilarin1 6nemsiz hale

getirebilir, onlarla kargilagsmalar1 ¢ekirdek olmaktan ¢ikarip uydu olaylara indirgeyebiliriz.

Cekirdekler

Bunlar 6ykiiniin kronolojisi i¢erisinde temel taslar1 olusturan eylemlerdir. 7etris’ten bir 6rnek
vermek gerekirse: Her diisen yeni blogu uygun yere yerlestirmek, bir ¢ekirdek olusturur.
Bloklarin yerlesimi sonucunda bunlarin bir kismini silmeyi basarmak, baska bir ¢ekirdektir.
Tiim bloklar1 yerlestirmeyi basararak o asamayr tamamlamak baska bir c¢ekirdektir.
Gortldiigii gibi burada bir neden-sonug iliskisi oldugu kadar, belli basli kilometre taslar

boyunca ilerleyen bir gelisim ¢izgisi de sozkonusudur.

Oyunlarin belki de en karmasik tarafi, oyun belli bir noktaya gelmedikce bir aksiyonumuzun
ya da olayin ¢ekirdek dnemde olup olmadigini kestiremeyecek olmamizdir. Bize ¢ok dnemsiz

gelen bir tercihimiz en sonda kaybetmemize neden olarak bir ¢ekirdek niteliginde ¢ikabilir.

Ote yandan, birden ¢ok olay ¢izgisi sunan Fable gibi oyunlarda, belli noktalarda yaptigimiz
tercihler farkli bir cekirdekler dizisi ile karsi karsiya kalmamiz ile sonuglanir. Ornegin

karsilagtigimiz bir koyliiniin ailesinden birine zarar verdigimizde, olaylar zinciri farkli bir
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yone sapar, bu kisiyle dost kalirsak ise farkli bir yone. Bunlar hep neyin ¢ekirdek olup

olmayacagi ile ilgili oyun-i¢i miidahaleler niteligindedir.

Oyun zamani disinda da ¢ekirdeklere miidahale etmek miimkiindiir. S6zgelimi Pro Evolution
Soccer’da bir sampiyona baslattigimizda, sampiyonanin lig olarak mi, yoksa eleme usulii mii
oynanacagina karar vermemiz, yapilacak mag¢ sayisin1 degistireceginden, ¢ekirdek olaylarin
sayisim1 dogrudan etkileyecektir. Ote yandan hakemlerin sertlige miisamaha derecesini
azaltmak ya da arttirmak, oyuncularin oyundan atilmasi ya da sar1 kart gérmeleri gibi
cekirdek nitelikteki olaylara etki edecektir. Keza ‘“sakatlanma olmasin” secenegini

isaretlersek, sakatlanmaya iligskin ¢ekirdek nitelikteki olaylar gergeklesmez.

Uydular

Uydular, kronoloji bakimindan 6nem tagimayan, ve ancak bir ¢ekirdege baglandiklar1 dlciide
onem tasiyan aksiyonlar ve olaylardir. Bunlara oykiide yer verilmemesi, olay Orgiisiinii ve
Oykiiniin ilerleyisinde temel 6nemde olan neden-sonug zincirini etkilemez, diger bir deyisle,
islevsellikleri agisindan bakildiginda bosturlar. Ne var ki uydularin bazi énemli 6zellikleri
vardir. Ilkin anlatimin siiresini uzatabilirler, hatta bu &zellikleriyle birer ritim unsuru da

olustururlar. Ote yandan ise anlatinin genel havasia ve duygusuna etki edebilirler.

Uydu niteligi tasiyan eylemler agisindan iyi Orneklerden bir tanesi Need for Speed:
Underground oyununda arabamizla amagsizca sehirde gezinmektir. Ne bir yaristayizdir, ne de
kesfe cikmisizdir; diger bir deyisle, c¢ekirdek niteligi tasiyabilecek hicbir eylemde
bulunmamaktayizdir. Yine de gezmenin kendine has bir giizelligi vardir: Kenti tepeden
gorecegimiz giizel bir yere siireriz arabamizi, tepeden bakarken miizik dinleriz. Bunlar oyunu
olay orgiisii acisindan ilerletmese bile zamansal agidan ilerletir ve oyunun genel havasina
degisik bir etki yapar. Bu bir bakima bir¢ok oyunda oynama segenegi olarak sunulan ve

cekirdeklerden arinmig bir oyun oynamak anlamina gelen “kum havuzu” (sandbox) modudur.
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Gergekten de birgok oyun bize sandbox modu sunarak, verili bir zorunluluk yapisindan
kurtarilmis olaylar zincileri yaratma firsati sunar. Bu oyun modlari, Callois’in (2001) paidea

tanimina uymaktadirlar.

Sonuca dogrudan gitmeyi erteledigimiz her durum bir bakima uydu kapsamma girer. Ornegin
Tetris’in erken asamalarinda, bloklar henliz ¢ok vyavas diiserken, blogu nereye
yerlestirecegimize ¢oktan karar vermis olsak bile, bunu hemen yapmak yerine, blokla
oynayabilir, onu gereksiz yere bir ka¢ kere dondiirebilir, diislislinii hizlandirabilir sonra
yeniden yavaslatabiliriz. Bunlar iki ¢ekirdegin —blogun belirmesi ve yerlestirilmesi- arasini
doldurdugumuz, oynama haliyle oynamak disinda fazla anlami olmayan uydulardir. Uydu
niteliginde benzeri eylemleri Sim Golf ya da The Sims’te de géormek miimkiin: Sozgelimi
yapmaya calistigimiz kariyere hicbir katkist olmadigi, yani g¢ekirdek rolii tagimadigi halde

komsular1 yemege davet edebilir ya da saatlerce bah¢emizi diizenlemekle ugrasabiliriz.

Oyunlarda uydular, ¢ekirdeklerden nefes almay1 saglayan, bircok kere c¢ekirdeklerden daha
cok Onemseyebilecegimiz birer oyun-i¢inde-oyun’a doniisebilir. Farmville gibi bazi sosyal
oyunlar bu durumu agik¢a ortaya koyar: Ektigimiz tarlalarin hasadini yapmak, tohum almak,
hediye alip vermek gibi zorunlu hareketleri (¢ekirdekleri) tamamladiktan sonra, sahip
oldugumuz ¢iftligin goriiniimiinii degistirmek, farkli renkte ¢igek yataklarini bir araya
getirerek “Mutlu Yillar” gibi yazilar olusturmaya ¢aligabiliriz sézgelimi. Bu da uydularin olay
orgiisii acisindan anlami olmasa bile, oyuncu acisindan son derece anlamli olabilecegini

ortaya koyar.

c. Oyun Sekanslari ve Etkilesim

Bir oyunun anlat1 diizlemlerine ne sekilde ve hangi derinlikte miidahale etmeye izin verdigi,
oynanig deneyimini belirleyen en 6nemli etkenlerden bir tanesidir. Oyunun gorsel ve isitsel

tasarimi her ne kadar oynanig duygusu acisindan ¢ok onemliyse de, oyuna nasil ve hangi
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derinlikte miidahil olunabilecegi kuskusuz oyuna ana niteligini verecek ve oynama

deneyiminin rengini, dokusunu, hissini belirleyecektir.

Oyun Sekanslari ve Cekirdekler

Barthes, Bremond’un ¢aligmasini izleyerek, bir anlatidaki eylemler diizleminin temel birimini
sekans olarak adlandirmaktadir (Barthes, 1993: 101). Sekansi, birbirleriyle mantiksal ve
zamansal olarak baglantili olan ve yapisal bir iliski igerisinde bulunan bir dizi eylem ve olay

olarak tanimlamak miimkiindiir.

Bir sekans her zaman igin isimlendirilebilir, diger bir deyisle, onlar1 bir ¢ati-kavram ile
ozetlemek miimkiindiir (Barthes, 1993: 101). Ornegin “telefon goriismesi” ¢ati-kavrami ile

Ozetlenebilecek asagidaki sekansi diisiinelim:

—_—,  —_—_—____|

Telefon Gorlsmes

Ahizeyi Kaldir Konug Ahizeyi Kapat

Cizelge 7. Eylem sekansi 6rnegi

Ornekten de anlasildign gibi, bir sekans daha alt diizlemde yer alan bir dizi eylem
cekirdeginden olusur. Barthes bunlara ¢ekirdekler ya da islevler demektedir. Bununla birlikte
her cekirdek, daha kiiciik c¢ekirdeklere boliinmeye el verdikge, bir sekans olarak da ele
alinabilir (Barthes, 1993: 101-2). Ornegin “telefon goriismesi” sekansinda cekirdek olan
“konusma” birimi, kendi icinde de “selamlagsma”, “soru yoneltme” ve ‘“sarkastik ima”

seklindeki daha kiiciik birimlere ayrilabilir.
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Telefon Gorlsmesi

Ahizeyi Kaldir Kionus Ahizeyi Kapat

| |

Selamlagma Sonu Alayh fade

Cizelge 8. Eylem sekansinda cekirdekler ve bunlarin béliinebilirlikleri

Ote yandan sekanslar daha genel kapsamli sekanslarin altinda yer alabilir (Barthes, 1993: 101-
2). Ornegin “telefon goriismesi” sekansi, “banka soygunu” gibi daha kapsamli bir sekansin
icine yuvalanmis olabilir. Bu durumda bir sekans, daha biiyiik bir sekansin i¢inde bir ¢ekirdek

gibi de diistliniilebilir.

Banka Soygunu
| |
Bankaya Girig Telefon Gorligmesi Bankadan Cikis
| | I
Ahizeyi Kaldir Kaonus Ahizeyi Kapat

Cizelge 9. Sekanslarn iist-sekanslara baglanmasi ve c¢ekirdeklere doniismesi
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Ornekten de anlasildig: {izere, bir anlatidaki eylemler diizlemini meydana getiren sekanslar ve
onlarin parcast olan cekirdekler, i¢ ice gegmis bircok farkli hiyerarsik iliski igerisinde

diizenlenmistir.

Oyun tasarimcisinin verecegi dnemli kararlar arasinda oyundaki eylemler diizleminin hangi
derinlikte ele alinacagi da bulunur. Bu, oyunun sekanslar ve cekirdekler hiyerarsisini
belirlemek anlamina gelir ve kuskusuz oynayisla da ilintili olan bir temsil diizeni olusturma

isidir.

Tasarimet, bir sekansi bir ¢ok ¢ekirdege ayirarak her biri i¢in ayr1 bir oyuncu girdisi de talep
edebilir, soyutlama diizeyi daha fazla olan, yani bir sekansi daha genel olarak temsil eden ve
cok az sayida girdi gerektirecek sekilde gecilebilecek sekilde de tasarlayabilir. Bu ayni
oyundaki farkli sekanslar acisindan bile farkli bicimde isletilebilir. Bu konuda sikg¢a
karsilasilan sorunlardan bir tanesi, oyun tasarimi alaninda “micro-management” olarak bilinir:
Bu, bir eylemin “gereginden fazla” ve oyunu yavaslatan sayida ya da oyunu esas konusundan
uzaklagtiracak diizeyde detay ile ugrastiran bir sekans ve c¢ekirdekler hiyerarsisi kurma

hatasidir.

Ormnek olmasi1 bakimindan The Sims oyununda “terfi” cati-kavramu ile karsilayabilecegimiz
sekans ve ¢ekirdekler hiyerarsine géz atmakta fayda var. Bu sekans, “beceri edinme” ve “dost
edinme” gibi iki alt-sekans1 kapsar. Ornekte “beceri edinme” alt-sekansinin nasil daha kiiciik
birimlere boliindiigii gosterilmektedir. Beceri edinme; “fizik-kondisyon g¢alismasi”, “giizel
konusma sanatin1 ¢aligma” ve “kitap okuma” gibi ii¢ sekansa ayrilmis durumda. Bunlardan
“kitap okuma” sekansina daha yakindan bakarsak, onun da alt1 tane ¢ekirdekten olustugunu

gorilirliz. Oyuncu oyunda dogrudan cekirdekler diizleminde miidahale eder, sekansi da

cekirdeklerden herhangi birinde kesintiye ugratabilir. Eger c¢ekirdekleri tamamlar da sekans
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tamamlanirsa, uygun durumda, etkisi hiyerarsi boyunca yikariya dogru uzanir ve oyuncu

karakterine bir terfi aldirabilir.

Terfi

Beceri Kazan Dost Edin
|
Kitap Oku Hitabet Calig Spor Yap
| I | | |
Kitap Rafina Yiri Kitap Cek Cikar Koltuga Yerles Oku Kitap Rafina Yiirll Kitabi Yerine Koy

Cizelge 10. The Sims oyununda terfi sekansimin genel yapisi.

Tasarimci sekans ve ¢ekirdeklerden hareketle bir oyun kontrol semasi gelistirmek zorundadir.
Ortaya attig1 tiim c¢ekirdekleri ve sekanslar1 oyuncu agisindan icra etmeyi olanaklh kilan bir
arayliz diizenlemesidir bu 06zet olarak. Sozgelimi The Sims’te ¢ok sayidaki cekirdegi ve
sekanst denetlemek i¢in farenin sol tusu yeterlidir. Burada 6nemli olan imlegten ziyade
araylizlin yapisidir, zira arayiiz oyundaki varliklari, eylemleri ve olaylar1 dyle bir hazmedip
siniflandirmistir ki, imleci arayiiz iizerinde dolastirmak bir dizi komut balonu ortaya ¢ikarir ve
oyuncunun oyunu idare etmesi i¢in bu komut baloncuklarmi tiklamasi yeterlidir. Diger bir
deyisle, cok karmasik bir eylem sekanslar1 ve ¢ekirdekleri hiyerarsisi arayiiziin i¢inde gémiili
vaziyette kullanima hazir beklemektedir ve yapilmasi gereken tek sey bu cekirdeklerin

tiklanmas1 suretiyle eylemin eklemlenmesidir.

Béliimlenebilirlik ve Anlatisal Uslup Acisindan Sundugu Olanaklar

Eylemler diizleminin sekans ve g¢ekirdeklere boliinebilirligi, bu diizlemin komposizyonu ve
sunumu acisindan anlatinin iislubuna da etki eden bir dizi olanak sunmaktadir. Bunlarin

kullanilmas1 Gykiileme tekniklerinin ve anlatinin gorsel-isitsel temsilinin 6ziinli olusturur.
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Burada, dykiileme tekniklerinin boliinebilirlik {istiine kurulu olan dort temel alani kisaca ele
alinacaktir. Bunlarin bir arada kullanilmasi genel anlamda montaj isleminin konusudur ki

bununla ilgili de bir 6rnek sunacagim. Bunlar:

1. Eksilti
2. Geciktirim
3. Kronolojik Sira ile Oynama

4. Montaj

Eksilti

Anlatim esnasinda kimi ¢ekirdekleri, hatta tim sekanslar1 akistan ¢ikarmak, diger bir deyisle
eksiltiye bagvurmak miimkiindiir. Bunun ¢esitli nedenleri olabilir: Anlatimin hizini arttirmak,
izleyicide merak uyandirmak, onu dogan boslugu zihninde tamamlamaya zorlamak ya da
cekirdek islevi gormeyen, bu nedenle eksilmeleri biitiinliik hissine zarar vermeyen uydu

nitelikteki eylem ve olaylar1 ayiklamak.

Telefon Konusmas:

Ahizeyi Kaldir 5 Konus Ahizeyi Kapat

Cizelge 11. Eksilti

Geciktirim

Bir sekans ya da g¢ekirdek, baska bir sekans ya da cekirdegin araya girmesiyle geciktirime

konu edilebilir. Bunu yapmadaki temel amaglardan bir tanesi, devam eden eylemin nasil
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sonuclanacagi konusundaki meraktan yararlanarak sonucu bekleme siirecine heyecan ve
gerilim katmaktir. Kosut kurgu bu agidan belki de en bilinen tekniktir ve bir ¢ok filmsel
anlatida basar1 ile kullanilmistir. Ancak bunun bir bagka kullanim nedeni de tempoyu

diisiirmek ve seyirciye soluklanma firsati vermektir.

Telefon Konusmasi

[ I |

o [kinci Telefondan
Ahizeyi Kaldir Konug e Ahizeyl Kapat
[ |
Ahizeyi Kaldn Konug Ahizeyi Kapat

Cizelge 12. Geciktirim.

Kronolojik Stra ile Oynamak

Anlatim esnasinda sekanslarin ve ¢ekirdeklerin zaman sirast ile oynamak da miimkiindiir. Bu
bir bakima Oykiillemenin 6ziinii olusturur zira bir ¢cok anlati, sasirtmaca, gerilim ve tahmin
olusturma bakimindan kronolojik sira ile oynamaya dayanir. Asagidaki “banka soygunu”
sekans1 Ornegine bakarsak, “konus” c¢ekirdegi baska bir sekansa ait iki ¢ekirdek tarafindan

parantez icine alinarak kendi sekansindan ¢ikarilmistir.

Banka Soygunu

[ | I |

Ahizeyi Kaldir Bankaya Ging Konus Bankadan Cikis Ahizeyi Kapat

Cizelge 13. Kronolojik sira ile oynamak
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Birgok filmde zaman sirasi ile oynamak {islubun temel niteligini olusturur. Memento
(Christopher Nolen, 2000) gibi bazi filmler olay1 sonundan basina dogru anlatarak zaman
sirast ile oynamanin igerdigi olanaklar1 gozoniline sermistir. Video oyunlari da bu tiir
olanaklar1 daha sik kullanmaya basladi. Omegin, Company of Mpyself, hem flashback
niteliginde oyun agamalar1 icermekte, hem de oyuncunun daha onceki hareketlerini aktiiel
hareketinin tistiine empoze ederek, iki farklt zaman dilimine ait olaylarin simdiki zamanda
etkilesmesine olanak tanimaktadir. Bu sonuncusu, video oyunlarinin bu konuda tasidiklari
potansiyel agisindan ¢ok 6nemli bir 6rnek olusturmaktadir. Buradaki yontemi kismen izleyen

bir bagka oyun ise Braid isimli oyundur.

Montaj

Her ¢ekirdek belli bir anlambilimsel deger tasir. Bu deger ise bir ¢ok yoldan, bir cok gdsteren
ile karsilanabilir. Cizelge 14'te “banka soygunu” sekansi, “bankaya giris” ve “bankadan ¢ikis”
cekirdeklerinin gorsel yoldan, sadece sesli olarak temsil edilen “Telefon konusmas1” sekansi
fonu iizerine oturtuldugu bir bicimde sunulmaktadir. Bu 6rnek ayn1 zamanda farkli sekans ve
cekirdeklerin nasil st iiste bindirilerek cesitlilik, merak ve gerilim yaratilabilecegini
gostermektedir. Benzer islemler elbette video oyunlarinda da yapilabilir ve bir ¢ok oyunda bu

zaten sOz konusudur.

Banka Soygunu

Ahizeyi Kaldir Bankaya Girig Konus Bankadan Cikis Ahizeyi Kapat

I

Cizelge 14. Montaj
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Risk Alanlar1 Kavram

Anlatilarin eylem diizlemi ile ilgili 6nemli bir baska konu, olay gelisiminin beklenen sekilde
olmasmin yazar tarafindan giivence altina alinmasidir. Bremond’un anlatilar {izerine

2

calismasi, bir dykil kisisinin 6ykil i¢in “iyi” olan eylemde bulunmasini, diger bir deyisle
Oykiiniin istenen yonde ilerlemesini saglayan eylemlerde bulunmasini giivence altina alan

giiclerin incelenmesine dayanir. Burada kendisine sordugu soru, bir anlatidaki zorunluluk

yapisinin anlatinin vakitsizce sona ermesinin dniine nasil gegtigidir (Barthes: 1993: 100).

Kuramsal olarak, bir oykii kisisi her zaman igin olay gelisimini vakitsizce sona erdiren bir
eylem ya da seg¢imde bulunabilir. Bu yiizden bir O0ykii kisisi ne zaman oykiiniin “yol
ayrimlarindan” birine gelse, anlat1 potansiyel olarak sona erme riski ile kars1 karstyadir, ¢linkii
Oykii kisisi yanlis bir karar vererek kendi sonunu hazirlayabilir ya da ¢atigsmanin ¢ézimii
konusundaki arzusunu daha fazla izlemeyebilir. Bu nedenle Bremond'a gore, ana &yki
kisisinin bir eylemi ya da c¢ekirdegi siirdiiriip siirdirmeyecegine karar vermesi gerektigi
onemli “mantik devrelerinde, anlati agisindan bir risk alaninin olusmasi s6z konusudur

(Barthes, 1993: 96 ve 102).%

Gdrew
Risk
Alankarn

Goravi Ret Géravi Kabul

Basansizlik Basan

Cizelge 15. Bremond'da karar alma noktalari ve anlatimin siirdiiriilebilirligi

% Gonzalo Frasca (1999), Bremond'un bu modeline deginen ilk ve tek oyun arastirmacisi olarak dikkati iizerine
ceker. Bu modelin oyunlarin i¢ mantigi ile benzerligine dikkat ¢eken Frasca, yorumunda “demek ki, yapisal
olarak benzer, ancak ontolojik olarak farkli olan iki olgu ile karsi karsiyayiz diyerek”, bu ontolojik ayrimi
ludolojinin anahtar argimani olan anlatilarin gizgiselligi ve oyunlarin gizgisel olmayisi ayrimi {istline
kurmaktadir.
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Bir¢ok anlatida bu sadece potansiyel bir risktir, ¢linkii yazar oykii kisisini ¢evreleyen durum
ve kosullar1 dyle tasarlayacaktir ki, Oykil kisisinin alacagi karar, anlatiyr erkenden sonra
erdiren bir eylem olmayacaktir, aksine, tercihi anlatiyr ilerletirken ayni zamanda en makul
secim olarak da goriinecektir. Oykii kisisini anlatmin ilerlemesi agisindan “iyi” olan eyleme
iten durum ve kosullara zorunluluk yapis: denmektedir. Zorunluluk yapisi sayesinde yazar,
oykii kisisinin eylemini gene kurmaca evrenin yapisi igerisinden haklilastirmis olur. Bu
durumda da olay gelisimi, bir yazarin uydurmasi gibi degil, kader gibi goriiniir. Kader
yanilsamasi anlatilarin inandiriciligi ve tutarliligt agisindan da son derece 6nemli bir unsurdur

ve bir yazarda bu yanilsamay1 yaratabilme yeteneginin bulunmasi gerekir.

Ne var ki konu etkilesimli medyaya gelince, potansiyel risk tagiyan alanlar, artik gercek risk
barindiran birer alana doniisiir, zira oyun tasarimcist zorunluluk yapisini ne kadar 6zenle
kurmus olursa olsun, oyuncu her zaman i¢in beklenmedik bir eylemde bulunup anlatinin
vakitsizce sona ermesine neden olabilir. Bir ¢ok kere oyuncular en beklenmedik ve basit
durumlarda bile hata yapabilirler, bir ¢cok durumda ise canlar1 sadece “degisik bir seyler”
denemek isteyebilir. Bu yiizden de zorunluluk yapisini olusturup oyuncuyu dngoriilen eylem
cizgisi lizerinde tutmak, beklenmedik kesintiler olursa da kalinan yerden devam edebilmek
icin seceneklerin sunulmasi gerekir oyuncuya. Cizelge 16, Diablo oyununda oyuncunun
girdigi her ikili miicadelenin ayn1 zamanda bir risk alani oldugunu ortaya koymaktadir.
Oyuncu yaratiklardan bir tanesini bile haklayamaz ve onun tarafindan haklanirsa, anlatinin

vakitsizce sonra erme riski potansiyel olmaktan ¢ikar ve gercek olur.
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Canavar Inini llerleme
Temizle
Rizk
| Alanlarn
[ |
Gorevi Reat Canavarlarla Davils
| |
Yenilgi ¥ engi

Cizelge 16. Tipik bir RPG oyununda karar alma noktalar:

Bir oyuncunun ufak bir ¢ekirdek islevde bile ne siklikla takilabildigini diisinecek olursak bu
sorunun 6nemi daha da iyi anlasilir: Ornegin Medal of Honour: Allied Assault’un bir
asamasinda ayni c¢ekirdek islevi gecmeye calisan bir oyuncunun orada diizinelerce kez
basarisizliga ugramas1 miimkiindiir. Kaydetme opsiyonu ile bir 6nceki ¢ekirdege geri donme
sans1 sunulmasaydi bu oyunda hi¢ bir oyuncu oyunun sonunu géremezdi, ¢linkii daha oyunun
ilk dakikas1 i¢inde bir¢ok oyuncu canlarini tiikketmis ve savas kampanyasini tamamlamada
basarisiz olurdu. Kaydetme noktalar1 gibi eylem ¢izgisini siirdiirmeye yarayan oyun tasarimi
araclar1 bu nedenle bir ¢ok oyunda vazgecilmez niteliktedir. Diger bir yaygin eylem c¢izgisi
siirdiirme yardimi ise, oyuncuya fazladan can vermek ya da fazladan can kazanmasina olanak

tanimaktir. Bu yontem Centipede’den Zuma’ya bir ¢ok oyunda kullanilmaktadir.

Oyleyse oyun tasarimcisinin diger meyda igin yazanlar agisindan farki, onun &ykii kisilerinin
ne yapacaginin Oziinde kestirilemez oldugu bir ortamda zorunluluk yapisim1 kurup kader
yanilsamasini1 yaratmak zorunda olmasidir. Burada da tasarimcinin oyun mekanizmalarini,
oyun sistemlerini, yapay zekayr ve uzamsal-zamansal kisitlamalar1 akillica kullanarak

oyuncuyu kendisinden beklenen eylem ¢izgisinde tutmayi basarmasi gerekir. Bu, ¢ekirdek
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islevlerin sayis1 ¢ogaldik¢a zorlagsan bir istir, zira ne kadar ¢ok c¢ekirdek gorev varsa,

oyuncunun basarisizlig1 ile sonuglanabilecek o denli ¢ok detay var demektir.

Ancak risk alanlarmin bir boyutu, anlatiyr sona erdirme potansiyelini tasiyor olmalariysa,
diger bir boyutlar1 da bunlarin ayn1 zamanda anlatinin eklemlenme yerleri olmalaridir. Bu ikili
yonii gbz Onilinde tutmak her zaman igin Onemlidir, ¢linkii eklemlenme ve risk ayni
madalyonun iki farkli yiliziidiir. Tasarimci, eklemlemeyi kolaylastirmayr saglayacak
yontemlerle riski azaltacak yontemlere basvurup onlari bir arada uygulamanin formiiliinii

bulmak zorundadir.

Firsat ve Risk Olarak Eklemlenme

Asagida, anlatisal eklemlenme ve riskin bir aradalifini gosteren ii¢ farkli oyun Ornegi
tizerinde durulmaktadir. Bu oyunlarin tasarlanislarindaki farkliliklar, oyuncunun hangi sekilde
anlatinin eklemlenmesine katkida bulundugunu ve bu stirecte hangi risk alanlarindan gectigini
somutlastiracaktir. Diger bir amacim da, oyun arastirmalarinda sikc¢a iddia edilenin aksine,
oynanig ve anlatisalligin nasil el ele gelistigini, bunlarin ger¢ekte birbirlerinden
ayrilamayacagint gostermektir. Secilen li¢ 6rnek The Sims (Maxis), Diablo (Blizzard) ve
Need for Speed ( Electronic Arts). Oyunlarin belli bash sekanslara daha yakindan bakilmakta,

bunlar hem ¢ekirdeklere ayristirilmakta, hem de sekanslardaki risk alanlar1 belirtilmektedir.

The Sims

The Sims’teki eylemler diizlemi yapay zeka giidiimiindedir. Diger bir deyisle, oyuncu bir
miidahalede bulunsa da bulunmasa da, oyundaki eylemler belli bir gelisim ¢izgisi takip eder
ki bu eylem cizgisini oyunun yapay zekas: kararlastirir. Ornegin, oykii kisileri acikacak,
kirlenecek, TV izlemeye karar verecek, pizzaciy1 arayacak, her firsatta buzdolabindan yemek

asirtacak vs. Bu agidan bakildiginda The Sims her seyden dnce olaylarin kesintisiz bir akisidir.
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Ancak oyunculara bu oyunda sunulan segenek, devam eden bu olaylarin gidisatini
yonlendirmektir. Oyuncularin yaptigi bir ¢cok miidahale, onlarin 6ykii kisisi olarak aksiyonda
bulunmalarindan ¢ok, taniklik ettikleri olaylara ve onlarin miisebbibi olan dykii kisilerinin
eylemlerine belli bir diizen getirmektir. Diger bir deyisle, eszamanli olarak gelisen bir dizi
olaymn ve onlar1 gerceklestiren oykii kisilerinin bir orkestrasyonu sdzkonusudur. Bu yiizden
oyuncunun anlatryr eklemlemedeki rolii siiregiden olaylar1 yorumlayip bunlarin gelisimlerine
belli kisa, orta ve uzun-vadeli hedefler dogrultusunda miidahale etmektir. Oykii kisilerinin bu
hedeflerin farkinda olmadiklarini vurgulamak ¢ok 6énemli, bu biling sadece oyuncu i¢in vardir,
yani oyuncuya konulmus hedefler olarak vardir, zira oyuncunun sanal ‘“hayatlarini”
diizenledigi oykii kisileri is bulup calismaya gitmezler, “kafalarina gore” is yaparlar. Oysa
oyuncu i¢in bu “hedonist” kuklalar1 yonetmenin 6nemli nedenleri vardir: Ev kurmak, bu evi
giizellestirecek esyalari almak, oykii kisilerini daha verimli kullanabilmek icin onlar1 ise
yollamak, onlara terfi aldirmak, terfi almalar1 i¢in gereken becerileri ve dostlar1 edinmelerini
saglamak, bunun i¢in de onlar1 siirekli olarak sirt1 pek, karni tok vaziyette tutmak. Bu da
Oyki kisilerinin eylemlerinin dikkatli sekilde eklemlenmesini, onlardan yapilmasi istenen
eylemleri vakitsizce sona erdirmemeleri i¢in onlarin iyi yonetilmelerini gerektirmektedir.

Cizelge 17, “yemek hazirla” sekansini ¢ekirdekler diizeyindeki ayritilari ile vermektedir.

YANGIN!

YEMEK HAZIRLIGI (Yeni Sekans)

[Sekans)

[ [ [ |

Buzdolabina yirii Dolabi ag Malzemeder cikar Dolabi Kapat Bankoya yirii

Malzemelen
hazirla

Ocada Yiird Yemedi pisic Yemeadi servis et

\— Durdur t Durdur \\ Durdur \\ Durdur \— Durdur \\ Durdur L Durdur

Cizelge 17. The Sims'te yemek hazirlama sekansi
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Oyunun yapay zekasi, basibos buldugu bir dykii kisisini her an bu sekansi uygulamaya
cagirabilir ve oyuncu miidahale etmezse, Oykii kisisi sekanstaki cekirdekleri adim adim
izleyip sonunda yemek yiyecektir. Ancak farkli bir segenek olarak, oyuncu da segtigi bir dykii
kisisini bu sekansi icra etmekle gorevlendirebilir ya da baslamis olan bir sekansi gekirdek
noktalardan herhangi birinde sona erdirip, yeni bir sekansla gérevlendirebilir. Bu nedenle bu
sekanstaki her an, eylemlerin slirmesi bakimindan ikili bir riske agiktir: Ya sekanst uygulayan
karakter aniden vazgecip daha Onemli bir ihtiyacinm1 karsilayan bir sekansi uygulamaya
gegebilir ya da oyuncu bu sekansin siirmesine daha fazla ihtiya¢ olmadigina kanaat getirip
onu sona erdirebilir. Burada bir de {igiincii bir risk sdz konusudur, sdyle ki yemek hazirlama
sekansi i¢indeki bazi ¢gekirdekler rastlantisal olarak bir takim kriz sekanslarina yol agabilirler:
Ornegin “Yemegi pisir” cekirdeginde eger yemegi pisiren dykii kisisi deneyimli bir asci
degilse yangin ¢ikmasi ihtimali bulunmaktadir. Bu durumda iginde bulunulan sekans sona
ererek “yangin var’ sekansi baglar ve Oykii kisileri yeni baslayan sekans baglaminda
“paniklemek”, “yangin sondiirmek”, “itfaiyeyi aramak™ gibi eylem dizilerini uygulamaya
yonelirler. Sekans sadece bu risklerden herhangi biri ger¢eklesmezse “dogal” sonucuna ulasir

ve oyki kisisi oturup yemek yer.

Diablo

yardimi ile bir dizi asamadan gecirmesi gerekir. Arayiizde tiklanan yere ve o yerde bulunan
varliga gore, oraya gomiilii bir fonksiyon harekete gegirilmektedir ki bunlar arasinda yaratiga

saldirmak, ganimet toplamak ve isaret edilen yere yiiriimek gibi fonksiyonlar vardir.

Bu oyun, The Sims ile karsilagtirildiginda 6nemli bir takim farkliliklar gostermektedir. Her
seyden Once oyundaki eylemler diizeyi, yapay-zekanin iirettigi olaylar ile ilerlemekten ziyade

oyuncunun Oykii kisisine yaptirdigt aksiyonlar ile ilerlemektedir. Bunun anlami, oyuncu girdi
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sunmadigr siirece denetimindeki oykil kisisinin herhangi bir eylemde bulunmamasi, bu da
bagka bir diizlemde aslinda anlatinin ilerlememesi anlamina gelmektedir. Ciinkii yapay-
zekanin denetimindeki olaylar ancak oyuncu girdilerinden dogan durumlarla tetiklendikleri
Olciide cereyan etmektedir. Esasinda bu oyunun eylemler diizlemindeki aksiyon ve olaylari
yapay-zekanin prosediirleriyle ilerletilmekten ziyade, oyuncunun tiklamalari ile eklemlenip
bir olaylar zinciri olarak somutlagmaktadir. Bu, The Sims’tekinden oldukc¢a farklidir, ¢linkii

The Sims’de oyuncu girdi sunsa da sunmasa da yapay zeka olaylari ilerletir.

Oyundaki temel risk alani yaratiklarla karsilagmalardir. Oyuncu yaratiklardan biri tarafindan
oldiiriiliirse, sadece igerisinde bulundugu asamay1 degil, oyunu da kaybeder. Bu vakitsiz bir
son anlamina gelir ve oyuncu bdylece oyuna adini veren Diablo isimli rakibin sirrini
¢ozememis olur. Ne var ki, oyundaki kaydetme fonksiyonu, oyuncunun en son kaydettigi
yerden oyuna yeniden baslamasina izin vermektedir. Bu sayede bu vakitsiz sona erislerden

ka¢inmak miimkiin oluyor.

Oyunu durdur veya
oyundan cik

Canavar Inini Temizle

Canavardan

Canavan aldir kiymeth esya

Canavarin ....(gekirdeklerin tekran) Inin gikigina yiiri Inden qikis
Gkl

Ustiine yiri

Esyalarin lstiine

X noktasing ilerle Canavar gariindl g
wilird

‘Yerinde erinde Yerinda Yenigi Yerinde Yerinde

dur dur dur dur | ; dur

Esya Envanleri
(Yeni Sekans)

Cizelge 18. Diablo'da sekans olarak oyun béliimii (level).

Oyun akisini kesintiye ugratan diger bir unsur ise, oyuncunun istedigi an malzeme envanterini

diizenlemek iizere oyunu durdurabilmesidir. Bu, siiregiden “agamay1 temizle” sekansi iginde
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kisa siireli bagka bir sekansin agilmasi demektir.

Yukarida da deginildigi gibi, oyun akisini durduran en Onemli unsur oyuncunun girdi
sunmamasidir. Boyle bir durumda oyuncunun denetiminde bulunan Oykii kisisi Gylece,
gerekirse saatlerce bekler. Oykii kisisini hareket ettirmemek aslinda oyunu vakitsizce sona
erdirmenin bir yoludur, ¢iinkii bir yaratik saldirisi esnasinda girdi gelmezse, oyuncunun

denetimindeki 6ykii kisisi kendini savunmak i¢in hi¢ bir hamlede bulunmaz.

Herhangi bir oyun asamasinin “beklenen” sonu ise, oyuncu denetimindeki oykii kisisinin o
asamadaki tlim yaratiklar1 6ldiiriip, onu bir sonraki asamaya ilerleten gecite ulasip gegite

girmesidir.

Need for Speed

Need for Speed oyunu, oyuncu girdileri ve etkilesimin ne denli detayli bir diizlemde
gerceklesebilecegine dair iyi bir 6rnek olusturmaktadir. Bu oyun, fonda siiregiden olaylar
esliginde cereyan eden, temelde oyuncu aksiyonlar: {istiine kuruludur. The Sims’e benzer
sekilde, oyuncu girdi sunsa da, sunmasa da bu oyunda kimi olaylar her zaman devam
edecektir. Ne var ki, The Sims’ten farkli olarak, oyuncu yapay zekanin islettigi bu olaylara
dogrudan bir miidahalede bulunamaz. Oyuncu daha ziyade kendi aksiyonlarimni
gergeklestirmekten sorumludur. Tipkit Diablo’da oldugu gibi, oyuncu bu oyunda da oykii
kisisini hareketsiz birakabilir, ancak bu Diablo’dakinden farkli sonuglar dogurur: Diablo’da
oyun kisisine komut vermemek eylem akisini genel anlamda durdururken (¢iinkii yapay zeka
olaylari tetikleyen sey oyuncunun denetimindeki Oykii kisisinin aksiyonlaridir), Need for
Speed’de bu olaylar, oyuncunun denetimindeki 6ykii kisisinden bagimsiz olarak devam eder.

Diger bir deyisle, bu yaris oyununda otomobilimizi hareketsiz tutabilme segenegine sahip
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olmamiza karsin yarisan diger otomobiller bizi beklemeksizin bitis ¢izgisine dogru

hareketleneceklerdir. Oysa ki Diablo’da, bir oyuncu ancak dykii kisisini hareket ettirdiginde

diisman yaratiklarin hareket edip olay yaratmalar1 s6z konusudur.

Bu oyundaki eylem diizlemi son derece detayli sekilde, oyuncunun neredeyse her ¢ekirdegi

bizzat uygulamak zorunda oldugu bir yapiya sahiptir. Oyuncu ¢ok sayidaki c¢ekirdekten

olusan aksiyonun her agamasi i¢in girdi sunmak zorundadir. Oysa onceki iki 6rnekte oyuncu

aksiyon ve olaylar1 bu denli detayli sekilde islemek zorunda kalmayip, sadece kendiliginden

devam eden daha biiylik¢e kesitleri belli noktalarda eklemleme isiyle sinirli kaliyordu. Bu

orneklerdeki oyuncu etkinligi, bir akisyonu tiim detaylari ile gergeklestirmekten ziyade, yapay

zekanin idare ettigi olay dizilerini baglatmak ya da sonlandirmakti.

oyundan gik

Qyunu durdur veya

Yarg

Diizliik

Basgar
sizhk

SagaiSola Viraj [ Basan

sizlik

Bagan
sizhk

Atlama Rampasi

AYinelenen gekirdekler)..,

Finis gizgisi

[

Gaz ver

Frenle

Direksiyon kir

Gaz ver

Yin ayarla

Gaz ver

Atlayis

Inig

Takip (Drag)

T

Patinaj (Drift)

Cizelge 19. Need for Speed'de sekans olarak yaris

Bagka kamera
agisina kesma

Risk alanlar1 agisindan bakildiginda, bu kadar detayl bir diizlemdeki eklemleme zorunlulugu,

oyuncunun neredeyse her hamlesini riskli hale getirir. Otomobilin savrulup yoldan ¢ikmasi,

bir yere carpmasi, engele takilmasi, yavaglayip durmasi an meselesidir. Ne var ki oyuncu bu
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durumlar sik¢a yasasa da, bu durumlar eylemin genelini aslinda durdurmamaktadir, zira diger

yaris otomobilleri yarismay1 siirdiirmektedirler.”

Bu denli detayli ve sik sekilde girdi sunma zorunlulugu oyuncudaki oyun denetimi
gereksinimini de arttirmaktadir. The Sims’de oyuncu ara ara basini siiregiden olaylardan
kaldirabilir ve dikkatini baska seylere de verebilir, oysa neredeyse her saniyesinde arabayi
yolda tutmaya yarayan bir girdi gerektiren Need for Speed’de oyuncunun bdyle bir liiksii

yoktur.

d. Anlat1 Yapisi Olarak Oyun Bicimi

Oyunlarin birer anlati olarak ele alinamayacagi konusunda siklikla 6ne siiriilen bir kanit
sadece mekanizma ve sistemlerden olustuklart One siirilen bigimsel oyunlardir. Bu tiir
oyunlara en sik ornek gosterilen oyun, Tetris isimli oyun olmustur, ancak spor oyunlar1 da
sikca bu kategoride degerlendirilir. Bu bélimde, oyunlarin “bigimsel” yapida oluglarinin,
onlarin anlatisal bir ¢Oézliimlemeye tabi tutulmalarina engel olusturmadigi gosterilmeye

calisilacak ve inceleme 6rnegi olarak EA Sports’un FIFA isimli futbol oyunu ele alinacak.

FIFA Oyununda Eylemler Diizeyi

Futbol gibi oyunlar, genis bir olasilik alanina sahip olmalar1 nedeniyle genellikle sonucu
kestirilmez ve ¢izgisel-olmayan yapidaki eylem dizileri olarak disiiniiliir. Yiizeydeki bu
cesitlilige karsin, gene de bir dizi oriintii ya da dinamik saptamak miimkiindiir. Bunlar1 birer
cekirdek islev dizisi olarak ifade edebiliriz. Futbol oyununda bu tiirden iki dinamik bulmak

mumkiin: Hiicum ve savunma.

%8 Bir cok oyunda, oyuncunun risk alanini gecmesine dolayl olarak yardim da edilmektedir. Uyumlu Yapay Zeka
denen uygulamalarda, yapay zeka, bir oyuncunun ¢ok zorlandigini algilayip oyunun zorluk derecesini
disirebiliyor (Laird ve van Lent, 2005). Ornegin Need for Speed: Underground'da, oyuncu risk alanlarina fazla
takilmak nedeniyle diger yarismacilarin fazla gerisine diiserse, yapay zeka, kendi yonetimindeki arabalarin hizini
diisirmelerini sagliyor.
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Cekirdek islev

Defans: Ag

Gol
> Kaydet

Gol Eger Baganrsan
Kaydet >

Odiil Tarifesi

Cizelge 20. Futbol oyununda hiicum dinamigi

Hiicum dinamigi, hepsi de doruk noktas1t gol kaydetmek olan bir siireci olusturan bir dizi
cekirdek islevin birbirini izlemesinden dogar. Bu dinamigin altinda ayni zamanda bir
pekistirici diizenek, bir 6diil sistemi yattigin1 gormek zor degildir: Eger bir takim topu aglara
yollamay1 basarirsa, bekleneni yaptigi icin karsiliginda gol hanesine bir gol yazdirmakla

odullendirilecektir.

Bununla birlikte gol kaydetme yolundaki hiiciim ¢abasi bir engelle miicadele etmek anlamina
da gelir: Rakip savunma hiicum ile kale arasina girip, gol kaydedilmesini engellemeye
calisacaktir. Hiicum dinamigi bu nedenle savunmayir asmaya yoOnelik olan bir anlamh
eylemden, ¢ekirdek islevden olusur ve bunlar takimi olusturan oyuncularin davraniglan ile
ilerletilir: Calim atmak, bos kulvarlara kosu yapmak, topu kanatlara tasimak, orta yapmak, pas

atmak, sut cekmek, kafa vurusu yapmak vs.

Hiicum dinamigi, oniinde engeli olan bir hedefe ulagmaksa (ki bu tam olarak drama
kuraminda catigma kavraminin tanimidir), o zaman savunma dinamigi de karsilagsmaktan
kacinmanin olanaksiz oldugu bir meydan okumayi yanitlamak demektir (ki bu da drama
kuramimin tanimladigi anlamiyla zorunluluk yapisidir). Bu dinamik de bir dizi ¢ekirdek

islevden ve ona eslik eden bir pekistirici diizenek ile birlikte ilerler.
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Cekirdek islev

Kaleyi Sav
Rakibi S > Rakip
Durdur savusturuldu

Topa
sahip olma

Rakibi Efer Baganrsan
durdur

Odiil Tarifesi

Cizelge 21. Futbol oyununda savunma dinamigi

Savunma dinamiginin 6zii ise, gol yemeyi 6nlemek amaciyla topu kazanmak ve hiiciim eden
taraf olabilmektir. Burada pekistirici diizenek, basarili savunmaya 6diil olarak topa sahip
olmay1 sunar, diger bir deyisle, 6diil hiiclim eden taraf olmaktir. Tipki hiicum dinamiginde
oldugu gibi, bu dinamik de bir dizi ¢ekirdek islevin bireysel diizlemde icra edilip bunlarin
birbirini izlemesinden olusur: Adam markaji, alan markaji, top ¢alma, kayarak miidahale, kafa
topuna ¢ikmak, sutun ya da kesilen ortanin oniine atilmak ve rakip oyuncuyu faul yaparak

durdurmak.

Burada dikkat edilmesi gereken husus, bu iki dinamigin es zamanl olarak gergeklesmesidir:
Bir takim i¢in hiiciim olan sey, digeri i¢in zorunlu olarak savunma demektir. Boylece ¢ekirdek
islevlerin dizilisi, her iki takimin eszamanli olarak yaptiklarindan olusur ve buradan da

anlamli eylemler olarak kavranabilecek bir genel eylem diizeyi dogar.

Eylem Diizeyinin Eyleyenler Diizeyine Baglanmasi

Bu eylem diizeyi eyleyenler diizeyine nasil baglanir? Oyun esnasinda takim ve oyuncular
kendilerini siirekli olarak bir dinamikten digerine gegerken bulurlar. Bu bir bakima iki farkl

durumun siirekli yer degistirdigi bir dongliye benzer. Bu dongii eylemler diizeyinde
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gerceklesirken, ayni zamanda bir iist diizeydeki eyleyenlere bakis-agisi yoluyla baglanir.
Kisacasi, bu dongiideki eylemlerin baglanabildikleri birer aktorleri, eyleyenleri vardir: Genel

anlamda takimlar, daha dar anlamda bireysel oyuncular.

Dizlem 2:
Eyleyenler

Oyuncu/Takim

Anlati Duzlemleri

/—\ Duzlem 1:

Hiiciim
Savunma Eylemler

N

k J

Cizelge 22. Dinamikler dongiisii

Futbolda iki rakip takim, dolayisiyla da zit ¢ikarlara sahip iki eyleyen vardir. Bu drama
teorisinin kullandig1 anlamda catisma kurmak ve bir zorunluluk yapisi dayatmak icin
yeterlidir. Birden ¢ok bakis acisinin mevcut olmasi, dongiideki bir durumun iki farkli ¢ikar
konumu agisindan degerlendirildigi anlamma gelir: Birisi i¢in hiicum olan, digeri i¢in
savunmadir. Bu durumda takimlarin birbirine rakip olmast drama teorisi agisindan
bakildiginda da anlamlidir: Her takim kendini kahraman, karsi takimi ise rakip olarak
diisiinecektir. Boylece sahadaki her bir birey kendini hem “takim” eyleyeninin edimcisi olarak

gorebilir, hem de diger takima “rakip” olarak hizmet eder.
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Oyuncu/Takim 1 Oyuncu/Takim 2 Sﬁ:'ﬁ;,g}

/—\ /—\ Dazlem 1:

Hiicum Savunma =
Savunma Hicum Eylemler

S o2 R -

oe—————Anlati Diizlemlefi——»

Cizelge 23. Dinamikler dongiisiiniin karsithk olarak deneyimlenmesi

Eylemler ve Eyleyenler Diizeylerinin Anlatim Diizlemine Baglanmasi

FIFA oyunundaki farkli eyleyenlere ait eylemlerin gene onlarin bakis agilart ile sunulmasi
anlatim diizeyinde gerceklesir. Anlatim, eyleyenlerin eylemlerini onlara bir dizi gorsel-isitsel

kod ile aktararak i¢cinde bulunduklar1 durumu kavramalarini ve deneyimlemelerini saglar.

ges Goriintii Oyun Kontrolleri Diizleni s
-Spikerler -Kamera/Montaj -Gostergeler
-Efektler -Grafik/Animasyon -Butonlar Anlatim
[ ]
Diizlem 2
Takim/Oyuncu A
Eyleyenler
== Bakig Agisi
e S ‘ Oyuncu A
/ b Duzlem 1
4 : Eyleml
Attack Defense yiemier
B e — — — —— — — — —— — — —— — — — — — — — —— — — -
Defense Attack
2 /
S o
~ o o5 -
- ] | Diizlem 2
uziem
Takim/Oyuncu B
Eyleyenler
|
Bakis Aglsf
yuncs e Ses Gorinta Oyun Kontrolleri
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Cizelge 24. Ug anlatisal diizlemin eklemlenmesi

113



Cizelge 24'te gosterilen diizeyler arasi iliskinin tiim c¢ok-oyunculu oyunlara
uygulanabilecegini iddia etmek yanlis olmayacaktir. Gergekten de, ister Capture-the-Flag
modunda oynanan FPS tiiriine ait bir oyun olsun, ister online oynanan bir kag el Texas Hold
‘Em Poker olsun, ya da isterse Nintendo Wii ag sebekesi ilizerinden tanimadigimiz biri ile

oynadigimiz bir el tenis olsun, ¢izelge gecerliligini korumaktadir.

Bu ayrimda, anlatilarin yapisal ¢oziimlemesine iligkin Barthes'st ve Chatman'ci modelin,
Eco'nun anladig1 anlamiyla acik yapitlar i¢in de gegerliligini korudugunu gdstermeye calistim.
Oyunlar, soyutlamalarinin derecesi ne olursa olsun, belli eyleyenlere baglanabilecek eylem
biitiinlerinin ¢esitli yollardan anlatimidirlar. Bu ontolojik bir sorundan énce (oyunlar anlatt m1
degil mi?), oyunlara has anlam yapilar1 karsisinda, anlati kuraminin gelistirdigi ¢oziimleme
araglarinin islemselliklerini koruyup koruyamadiklarni gostermekle ilgili bir sorun. Bu
ayrimdaki oncelikli amacim, bu kuramin model ve kavramlarinin, konu oyunlar oldugunda da

islemselliklerini stirdiiriiyor olduklarin1 gostermekti.

Sonraki ayrimda, oyunlar: birer anlamlandirma pratigi olarak, dilbilimsel ve gdstergebilimsel
bir diizlemde temellendirmeye calisarak, anlati kuramma dayanarak yaptigim girisi
saglamlagtirmaya ve oyun-anlati iliskisinde ontolojik bir bagin da s6zkonusu olabilecegine
isaret edecegim. Bu cergevede, oyunlarin dncelikle birer gostergebilimsel dizge olduklarini
gostermeye calisacagim, ancak bunu yaparken diger dizgelerden nasil ayrildiklarmi
gostermeye ¢alisacagim. Bu caba, oyunlar1 birer sdylem ve birer dil olarak aciklamay1

denemek olacak ayni1 zamanda.

Bunun devaminda ise, sdylemsel bir insa, yani dilsel ve anlatisal bir kategori olarak “oyuncu”

iizerinde durup, onun “oyun metni” ile karmasik iligkisi iizerinde duracagim. Burada,
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oyuncunun nasil insa edildigini daha ayrintili sekilde gostermeye ¢alisirken, onun oyunu nasil
“okudugu” ve bu okumanin anlatisal kavrayis olmaksizin miimkiin olup olmadig: sorularina
yanit arayacagim. Ote yandan, oyunlarin anlatilardan farkli olgular olduklar1 iddiasinda sikca
karsilastigimiz iki temaya, oyunlarin emergent olduklar1 ve oyunlarda bir sdylem zamaninin

olmadig1 temalarina da egilecegim.

115



Ayrim II: Oyun ve Oyuncu
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Bu ayrimin ilk boliimii, dijital oyunlarda anlam sorununa ayrilmistir. Oncelikle oyunlarn,
birinci diller olarak da tanimlayabilecegimiz anlamli olgulari, ikinci dil olarak nitelenebilecek
kendi sdylemsel diizlemlerine tagiyan ozellikte olduklarini gostermeye ayrilacaktir. Bu nokta
son derece Onemli, ¢linkii oyunlarin “dogasina” iligkin ampirisist ya da davraniscit da
diyebilecegimiz yaklasimlar elestirisine de kapi aralamaktadir. Buna binaen ikinci olarak,
oyunlarmn birer gostergebilimsel dizge olarak nasil igledikleri tas-kagit-makas oyunu
tizerinden gosterilerek, oyunlarin genel anlamda dil ile ortak yonlerine dikkat c¢ekilecek ve
yapisalci dilbilimin sundugu dayanaklar {izerinden genel bir oyun kurallar1 siniflandirmasi

yapilacaktir.

Ucgiincii ve dérdiincii altbéliimlerde, oyunlarm anlatilardan ayr1 olgular olarak diisiiniilmesi
gerektigi yonilindeki savlarda sik¢a karsimiza ¢ikan oyunlarin emergent oldugu ve oyunlarin
sOylem zamanima sahip olmadiklar1 temalar1 {izerinde durularak, emergence'in hi¢ bir
medyumun dogast olmadigr ve insa edilmesi gerektigi, sdylem zamaninin olamayagi
iddialarinda sik¢a dile gelen gercek-zamanliliin ise, sdylem zamaninin yoklugunu gostermek

sOyle dursun, olas1 sdylem zamanlarindan bir tanesi olduguna dikkat ¢ekilecektir.

Bu ayrimdaki diger boliim ise, oyun-oyuncu iliskisine ayrilmig durumda. Altb6liimlerde bir
yandan oyuncunun oyun “metni” ile iligkisi, oyunun okunmasi esnasinda devreye giren size
acisindan ele alinirken, G6te yandan da oyuncu konumunun sdylemsel bir insa oldugu

gosterilecektir.

A. Dijital Oyunlarda Anlam ve Anlamlandirma Sorunu

1. Oyun Gostereninin Ikili Dogasi

Roland Barthes’in mitik sdylem analizi (1990), oyun c¢agrisina uyup oyuncu konumunu alma

stirecini anlamamiz bakimindan énemli bir dayanak sunmaktadir. Her seyden dnce bu ¢alisma
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dogal diller disindaki gosterge dizgelerinde anlamlama siireglerinin isleyisiyle yananlam ve
iist-dil gibi bununla ilgili durumlar1 ayrmtili sekilde ortaya koymaktadir. ikinci olarak, bu
calisma, Gregory Bateson (1983) tarafindan “oyun paradoksunun deneyimlenmesi” (s.315 ve
317-319) olarak ele aliman ve Huizinga’nin (2006) “biiyiilii ¢embere dahil olmak™ (s.27 ve
29-30) olarak adlandirdigi “kendini hayali oyun evreninde bulma”y1 olanakli kilan oyun
cagrisini, gergek diinyaya ait insan ve objelerle oyunun kavram ve amagclar1 arasinda bir
“aydurum (contrivance) yaratma” (Malaby, 2007) hamlesi olarak ele almaya olanak
vermektedir. Son olarak, Barthes’in ¢alismasi1 mitik s6ylemin yaptig1 ¢cagrinin kabul edilmesi
ya da reddedilmesi ile sonuglanan ii¢ tiir okumanin varligini 6nermektedir ki bu {i¢ okuma
tiriiniin  oyuna katilma c¢agrisinin sonu¢ verip vermeyecegi konusunda da gecerlilik

tasidiklarini gérecegiz.

Saussure’iin (1987) ¢alismasindaki temel savlardan birine gore, gosterge dizgelerini meydana
getiren gostergeler iic 0geden olusur: Bu oOgeler; gosteren, gosterilen ve bu ikisinin
cagrisimsal toplami olan gostergedir. Oyunlar da birer gosterge dizgesi olarak
disiiniilebileceginden, bu ii¢ 6geli iliski yapisinin oyunlar agisindan da gegerli oldugunu
sOyleyebiliriz. Ne var ki konu oyunlar olunca, genislemis ikincil gosterge dizgelerinden
(Barthes, 1990: 159) bahsetme zorunlulugu dogmaktadir. Ciinkii tipki mitik s6ylemde oldugu
gibi, oyunlar da kendi gosterge dizgelerini kurabilmek icin varolan gosterge dizgelerini
kullanirlar. Burada i¢ ice gegmis iki gosterge dizgesinden s6z edebiliriz, ki bunlardan ilki,
yerinden edilerek ikincisinin hizmetine sokulmustur. Oyunlara birer iletisim dizgesi ve
anlamlamdirma pratigi olarak ayirt edici niteligini veren sey, tam da ilk dizgenin ikinci dizge

tarafindan bu yerinden edilisidir.” Boylece Barthes’in mitik sdylem tanimini izleyerek

» Julian Kiicklich (2003: 104), oyun oynamanin, bir dizi kesisen ve eszamanli cereyan eden semiyotik islem
oldugunu belirtmekle birlikte, bunda, Barthes'in modelindeki gibi birbirini alintilayan bir asamalar diizeni
gormekten ziyade ayni diizlemde yer alan operasyonel yapilardan bahsetmekte, bunlarin sayisini da iki degil, ti¢
olarak belirtmektedir: metin-ici, metinlerarasi ve metin-6tesi anlamlama. Bu, asamali iliskinin gézden kagmasina
neden olmaktadir. Ancak asamalarin da, Barthes'in modelinin gosterdigi gibi, analizi daha saglikli yapabilmek
Gzere analitik amagli olarak o sekilde koyutlandiginin unutulmamasi gerekir. Analizi bir yerden baslatabilmek
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oyunlar1 birincil gosterge dizgelerinin gostergelerini kendi gosterenleri olarak kullanan
ikincil gosterge dizgeleri olarak tanmimlayabiliriz. 1k dizgedeki gdstergeler, ikinci dizgenin

yerinden edici islemleri sonucunda bu ikinci dizgenin gosterenlerine doniisiir.

Gosteren Gosterilen
Birinci Dil Dizgesi
(Gosterge) o :
b rilen
Gosteren Gosterile
\ / Ikinei Dil Dizgesi
Gosterge

Cizelge 25. Birinci dil dizgesindeki bir gostergenin ikinci dil dizgesine eklemlenerek bir gosterene
doniismesi ve yeni bir gosterilen ile birleserek metafor olmasi.

Ilk dizgenin gdstergeleri bu yerinden edici islem ile parantez igine alinmis olur ve ikinci
dizgenin gosterilenleri (ya da oyunun kavrami) ile doldurulan bos birer bigim halini alirlar. Bu
isgal ve doniistirme ile ikinci dizgenin gosterileni, gosterenine doniistiirmiis oldugu
gostergenin hafizasimi iptal eder ve onu bir bakima ilk dizgedeki anlamina yabancilastirir.
Ancak bu yerinden etme islemi 6diing almman gostergenin tamamen yok edilmesi seklinde
gerceklesmez, ¢iinkii ikinci dizgenin ona amacini yiikleyebilmesi i¢in bu gostergeye “canli”
olarak ihtiyaci vardir. Boylece 6diing alinan gosterge “oldiiriilmez”, daha ziyade ona ikinci
dizgenin evreninde kok saldirilir ve onun isgal eden kavramin “diliyle” konugmasi saglanir.
(Barthes, 1990: 162-5). Ornek olarak futbol oyununu diisiinelim: Futbol oyunu; hepsi de
birinci dil dizgesinde halihazirda anlam tasiyan gercek insanlari, gercek fizik yasalarini
(6rnegin yer ¢cekimini) ve gergek nesneleri (bir topu, ahsap bir gergeveyi vs) ddiing alip onlar1
kendi kavrami ile doldurarak meydana getirdigi ikinci dil dizgesinin gosterenleri olarak

kullanir. Isgal eden kavram, birinci dizgedeki anlamlarin1 bosaltarak kendi gdsterenine ve bos

icin bir referans dil diizlemi tayin etmek zorunlu gériinmektedir. Ancak bu, s6zkonusu diizlemin bir “orijin”
olarak goruldiigl ve 6zci olarak nitelenebilecek tutumlardan farkh bir tutumdur.
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birer bicime doniistiirdiigii bu gostergeleri oyunun kurmaca evreninde islev gorecek sekilde
konfigiire edip yeniden tanimlar, boylece de 0Odiing alinan gosterge ile onu isgal eden
gosterilen arasindaki iligkinin kurulmasi ile oyunun anlamlama siireci olanakli kilinmig olur.
Odiing alman insanlar, fizik yasalar1 ve nesneler gercek olmasma gercektir hala, ancak
sOzgelimi insanlar artik ellerinin olmadiklarini varsayarlar; fizik yasalar1 ve nesneler ise ancak
ve ancak oyun evreninin varsayimlari ¢ergevesinde anlam tasiyan islevler yiiklenip “gercek”
diinyada niteliklerinin pargasi olmayan bir amagsallikla donatilmis olurlar. Diger bir deyisle,
“gercek diinya”dan 6diing alinan ile yerine geri konulan artik bir ve ayni sey degildir ve
oyunu isler kilan tam da bu hiledir (Barthes, 1990: 167). Thomas Malaby’nin (2007: 96) de
isaret ettigi gibi, “uyduruma konu olmus bir olumsallik” s6zkonusudur burada. Uydurumun
arkasindaki nedensellik (amaglilik, yonelim) ise oyunun kavramindan dogar, ¢iinkii kullanilan
insanlar, nesneler ve fizik yasalari ancak oyun kavraminin tanim ve sinirlamalari igerisinde
“eyledikleri” 6l¢iide anlam kazanabilirler. Odiing alinan tiim insan, nesne ve fizik yasalarinin
saf maddesellikleri, oyunsal iletisimi ve anlamlamay1 olanakli kilan bir degisime ugratilms,
bu maddesellige ya bir sey eklenmis ya da ondan bir sey eksiltilmistir (Barthes, 1990: 155-

6).30

Birinci gosterge dizgesinin bu yanlanlamsal kullanimu ile oyunlar baska bir diinya semasinin

terimleriyle yeni bir diinya semast icat etmis olurlar.”’ Bu icat edilen diinya semasi, belli bir

% Salen ve Zimmerman, dogrudan dil Gistiine kurulu olan Scrabble gibi oyunlarda sézciiklerin artik nasil sdzciik
olarak degil, ama oyunun puanlama sistemi dogrultusunda oyunsal bir anlam kazanan objelere dénustiklerine
dikkat cekerler (2005: 64). Benzer bir gozlemi, Suspicion isimli oyunlari icin de yaparlar (Salen ve Zimmerman,
2003: 26): Oyunlarina temel olusturan gercek ofis ortamindaki gtindelik olaylar, bu sayede yeni bir anlam
diizenine katilmis, “cifte bir biling” (2003: 20) yaratmistir. Ote yandan Huisman ve Marckman, bir ¢ok oyunun
artik 6nceden yapilandiriimis sistemlerinin icine gercek hayatta cereyan eden olaylardan saglanan verilerin dabhil
edilmesiyle bunlara oyun ici islevler verilebildigine dikkat cekmektedirler: Borsa verileri, hava durumu verileri
gibi (2005: 399).

3 Niklas Luhman (2000: 51) buna “gercekligin ikiyle carpiimasi” demektedir: “Oyunlarda [...] belli kosullara
uygunluk tasiyan ve olusturdugu bakis acisi ile gercek hayattan 6diing alinanlarin kendine has gergek bir gercek
olarak algilandigi ikinci bir gerceklik yaratilir.” Klastrup (2003) da Luhmanci terminolojiyi izleyerek, oyunlarin bir
“ikinci dereceden gerceklik” (second order reality) olduklarini belirtir. Aarseth (2007) de, oyun diinyalarinda
kullanilan gergek unsurlarin islevlerinin, oyun alaninda tasidiklari isleve gore “ikincil” nitelikte kaldiklarini
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anlatim ile varlig1 bize haber verilmedik¢e bilemeyecegimiz bagka tiirden bir hakikatin bilgisi
olarak da goriilebilir. Odiing almanlarin maddeselligine karsin, burada artik sézkonusu olan
ampirik olgular degil, daha ziyade oyun sdyleminin dolasima soktugu “deger”lerdir. Jesper
Juul (2005) orneginde oldugu gibi, bu degerleri yar1 gercek, yari kurmaca olarak
degerlendirmek; bigime doniigmiis olana 6z atfetmek, anlamlamaya doniismiis olanda ampirik
olgular gormek, ve bir deger dizgesine doniismiis olanda gergek olaylarin nedensel bir zinirini
gormek demektir. Boyle bir degerlendirme, oyun paradoksunu bu paradoksu deneyimleyenin
terimleriyle yinelemis olur ve yar1 gercek yari kurmaca bigimindeki yanilgili algiyr kuran
mekanizmay1 agiklamak yerine, sadece onun etkisini bir kez daha dillendirmis olur:
Gergekten de oyuncu i¢in oyun, onu doguran nedensellikten kurtulmus goriiniir ve belli bir
dogruluk mantig1 ile katedilir, gosterilen dogrudan gosterenden c¢ikmisgasina (tam tersi
sozkonusuyken) ve imge bizi sanki “dogallikla” kavrama gotiirmiis gibi. Boylece kisi aslinda

bir gdsterge dizgesi olan seyde tiimevarimer bir yap1 goriir (Barthes: 1990: 169-70).

Roger Callois (2001: 8), oyunlarin kendine has evrenlerinin hakikatliligini incelerken
“kurmacalari, onlarin kendilerine has kurallar1 yaratir” demistir. Bu diislince, Aristo’nun
(1995) Poetika isimli klasik eserinde dramaya iliskin dile getirdigi ve kurmacalarin dogruluk
ve inanirlik acisindan kendi onciilleri tistiine kurulu olduklari, dramanin “olanakli olanaksizi”
sundugu yolundaki diislincesiyle oOrtiismektedir. Oyun evreninin kendine 6zgii bir hakikat
olarak birligi ve tutarliligi her seyden once oyun kavrami ile onun Odiing aldigi ogeler
arasinda kurulmus olan islevsel bagintiya dayanir. Burada artik gegerli olan ilke, 6diing alinan
0genin gercek diinyaya uygunlugu degil, icat edilmis olan yeni diinya semas: ile
uygunlugudur. Bu uygunluk bize ayni kavramin farkli 6geleri nasil hizmetine kosabildigini de

aciklar: Uydurum basarili oldugu silirece kavramin isgal edemeyecegi hi¢ bir birinci dil

soylemekte, ancak bu durumun tst-dilsel ya da yananlamsal kullanim niteligine girmemektedir. Ancak bu gl
icinde sadece Luhman'in yaklasimi “ikinci derecen dil” ile bir dizgenin baska bir dizge tarafindann kullaniimasi

|Il

anlamini igeriyor goriinmektedir. Klastrup ve Aarseth'de “ikincil” olus daha ziyade pejoratif anlamda, gercege

gore daha az gercek bir olgu anlamini ifade etmektedir.
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dizgesi yoktur (Barthes, 1990: 163). Bu durumda Ornegin Rise of Nations oyununun
arkasindaki kavram bagka bir gosterge dizgesine uygulanarak Star Wars: Galactic
Battlegrounds’a doniisebilir ya da oyun salonu stili bir space shooter** oyununun uzay gemisi,
uzayli yaratiklara ates etmek yerine AB-yanlis1 TV kanallarinin sunucularinin kafalaria veya
anlati kuraminin temel kavramlarina ates edebilir ve uydurumun basaris1 nedeniyle hepsi de
kendi i¢lerinde tutarli ve anlamli birer oyun olarak deneyimlenebilir.*> Olumsallik ne sekilde
uyduruma konu edilirse edilsin, her zaman i¢in oyun kavraminin nedenselligi dogrultusunda
islenir. Oyuncu, uydurumun arkasindaki nedenselligi kavrayip Odiing alinan 6gelerin yeni
varlik bi¢gimlerini oyunun kendi mantig1 i¢inde agiklayabildigi siirece, okuma olanakli olacak

ve anlamlama gergeklesecektir.

Oyunun c¢agrist bizi bireyselligimiz icerisinde yakalayip 6zgiin anlamlama siirecine katilmaya
cagirdiginda, sonucta tarihsel bir {iriin olan oyun bize “dogal”mis gibi goriinecektir: Sanki
olumsalliktan o sekilde fiskirmasi en olagan ve olabilecek tek seymis gibi. Oyunun g¢agrisi
oyunu sanki onunla karsilagtigimiz o anda -ve sadece bizim igin- yaratilmig gibi benimsettirir
bize (Barthes, 1990: 166). Cagrinin bu biiyiisii her seyden 6nce uydurumun basarisindan
kaynaklanir, yani birinci dil dizgesinden 6diing alinan 6gelerle onlarin bitistirildig ikinci dilin
kavraminin uyumlulugundan. Barthes bu uydurumun biiyiisiine kapilma animi gosterenin ikili
anlamin1 harekete gegiren bir turnikenin donmeye baslamasina benzetir: Anlam olarak
gosterge ile gosterene doniismiis bos bigcim olarak gdsterge ayirt edilemez hale gelir (Barthes,
1990: 165). Oyunun ¢agrisini biiyiileyici ve kars1 konulmaz kilan tam da bu ikiligin eszamanli
olarak devreye girmesidir. Bu turnikenin donmesi ile birlikte i¢ine c¢agrildigimiz kurmaca

oyun evreni ile onun i¢inde almaya ¢agrildigimiz konum bize kendiligimiz ile o kadar uyumlu

32 Oyuncularin bir uzay gemisi kontrol edip dalga dalga akin eden diisman uzay gemisi filolarini vurmaya
calisarak asama geg¢meye calistiklari oyun tiriine verilen ad.

3 AB-yanlhisi sunucu ile anlati kuraminin kavramlarina ates edilen oyun érnegi Juul'dan alinma (2005: 13). Ancak
Juul bu 6rnegi oyunlarin anlati olamayacagini anlatmak icin vermistir.
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ve dolayimsiz gelir ki, tipki dilde “ben” sozciigiiniin kendiligimizle 6zdes gortinmesi gibi
logosantrizme benzer bir durum (Moran, 1990: 201) dogar*. Bizi oyuncu konumu almaya
ikna eden demek ki oyun gostereninin ikili dogasidir. Uydurumun basarisit nedeniyle isgal
edilen “gercek”, bize artitk kavramin kendisi gibi goriiniir. Bunun sonucunda da oyun
cagrisinin muhattabr olan kisi, kendini oyuna ickin bir deger, yani bir “oyuncu” olarak goriir.
“Oyuncu”, ne gercek kisiye indirgenebilir, ne de kavramin bu kisiye rol olarak bictigi soyut
bicimlendirici ilkeye: “Oyuncu” anlamlamadir, yani her seyden once degerdir. O, Odiing
aliman gercek insanla onun doldurulmus oldugu kavramin cagrisimsal toplami, diger bir
deyisle, gostergedir. Gergek insanla kavram arasindaki bagdan olusan, ete kemige biirtinmiis

bir uydurum.

Dilbilimsel anlamdaki gosterge ile karsilagtirildiginda, oyun gostergesi her zaman igin
nedenlidir, keyfi degil. Bunun nedeni, birinci dil dizgesinden 6diing alinan gostergelerin her
zaman i¢in onlart hizmetine sokan ikinci dil dizgesinin kendine ickin amaclar1 dogrultusunda
tanimlanip isleme konulmasidir. Bu; tanimli, nedeni agik bir bagdir. Bir oyun durumu
deneyimledigimizi bize duyumsatan ve hatirlatan, her seyden once bu nedenliligin
kavranabiliyor olmasidir. Ancak uydurum, 6diing alinan ile ona ilistirilen kavram arasinda
tam bir Ozdeslik kurmaya kadar isi vardirmaz, ¢linkii bu durumda dogacak olan sey
uydurumdan ziyade kendi kendinin ifadesi olan, kendini biitiinliyle kapsayan bir sembol
olurdu. Uydurumun derecesi bu nedenle her zaman i¢in biiyiilii ¢gemberin sinir ¢izgisine bir
adim kala durur: Biiyli ancak uydurumun tam-kapsayici olmamasi, yani “fark” sayesinde
siirebilir. Ornegin bir oyun asla tam olarak oldugumuz kisi olmamizi gerektirmez, kendi

ozelliklerimizi tamamen bir kenara itip soyut bir rol kalibina girmemizi de gerektirmez: Bir

** Henry Jenkins (2005) de bu noktaya dikkat ceker ve oyuncunun oyunun sanal diinyasina dolayimsiz bir
erisime sahipmis gibi bir saniya kapildigindan bahseder. Wolf (1997) ise, buna “dolayimin seffaflastiriimasi”
¢abasi olarak adlandirarak sinemadaki devamlilik kurgusuna benzer bir islev yerine getirdigine dikkat ¢eker.
Bolter ve Gruisin'e (2000) gore ise bu glinlimiz kiltirinin temel bir 6zelligidir: Medya dolayimina iliskin tim
izleri yok etmek. Ote yandan Steve Swink (2008) isimli Amerikali arastirmaci, video oyunu tasariminda
dolayimsizlik izlenimini uyandirmayla ilgilenen béliminin “Oyun Duyumu” isimli bir alt dal oldugunu belirtir.
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yandan kimi dzelliklerimizi gérmezden gelmemizi (futboldaki “ellerin yokmus diye farzet”)
ya da bizde dogal olarak bulunmayan 6zellikleri kendi 6zelliklerimizmis gibi kabul etmemizi
isteyecektir (“sahada diger oyunculara gore aldigin konum ofsayt diye durum dogurabilir”);
Ote yandan ise bir¢ok Ozelligimize hi¢ dokunmayacak, onlari olduklari gibi diizenine
katacaktir: Hizimizi, ¢evikligimizi, boyumuzu, dayanikliligimizi vs. Bu secici konfigiirasyon
olmaksizin “oyuncu” olamaz, kendimizle 6zdes olarak kalmis olurduk. Bu durumda da “fark”
kalmayacagindan, uydurumun biiyiisii ve meydan okumasi giiclii bir ¢agr1 icermis olmaz, bizi

oyuncu konumu almaya cezbeden bir ivme de dogmamis olurdu.

Oyun gostereninin ikili dogasi, oyunun ne sekilde okunacagi konusunda da temel bir 6neme
sahiptir. Gosteren olarak ©diing alinan gostergenin oyuna “gagrilan” kisi tarafindan

yorumlanist su ti¢ duruma yonelebilir:

1  Odiing alman gdstergenin birinci dil dizgesinde gdsterge olarak tasidig anlama;

1 Ikinci dil dizgesinde déniismiis oldugu gdsteren olarak bos bicimine;

1 Her ikisine birden.

Sadece her ikisine birden yonelmesi ile oyun cagrisini giiclii sekilde ortaya koyan turnike

harekete gececektir (Barthes, 1990: 168).

Bu ii¢ temel okuma sekli, oyun ¢agrisina verilen ii¢ temel karsiliga denk gelir:
1. Oyunun sembol olarak okunmasi
2. Oyunun aldatilma girisimi olarak okunmasi

3. Oyunun oyun olarak okunup ¢agrisina katilinmasi
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Oyun cagrisinin seslendigi kisi, sunulan uydurumda gostereni bos bir bigim olarak okursa, o
zaman uyduruma tabi tutulan 6gelerin diizanlamli (birinci dizgedeki anlamiyla) bir okumast
gergeklesir (Barthes, 1990: 168). Diger bir deyisle, birinci dil dizgesinden 6diing alinan 6ge,
oyunculluk icermeyecek kadar “aslina sadik” sekilde sunulmustur. Oyun kavraminin
uydurumuna ragmen oyuncul bir nitelik kazanabilecek kadar farklilastirilmayan 6ge boylece
kendisinin bir sembolii, bir yinelenisi olarak kalir ve ona oyuncul bir karakter verebilecek
“buyiilii” diizeye erisemez. Oyuncu uydurum bekledigi yerde, Ogenin “oldugu gibi”
birakildigint duyumsar; 6diing alinan ile geri verilen aynidir, boylece de uydurumun herhangi
bir izi goriilmedigi i¢in oyunun arkasindaki nedensellik bulaniklasir, oyuncu kendisinden
neyin beklendigini kavrayamaz. Oyuncunun buna tipik bir tepkisi bunun neden bir oyun
olarak sunuldugunu anlamadigin1 sdylemesidir, ¢iinkii algilanan sey bir oyundan ziyade,
gercek hayattan pek farki olmayan bir seye oyun yaftasinin yapistirilmis olmasidir. Diger bir
deyisle, 6diing alinan ogeler, birinci dil dizgesinde kalmis, ikinci gosterge dizgesine
aktarilamamistir, bu nedenle de oyun ¢agrisini alan kisi “ampirik” bir okumaya saplanir kalir,

¢linkii uydurumun etkisini géremez ve oyunun “bunun neresinde” oldugunu kavrayamaz.

Simiilasyon tiirli oyunlarda sembol olarak okunan oyun sorununun kaynaklarindan bir tanesi
bu oyunlarin olaylar1 olabildigince “gercege sadik” sekilde ele almaya ¢aligmasidir.
Haritacilik deyimiyle ifade edecek olursak, gergegin 1:1 temsili hedeflenir. Bu durum ayni
zamanda simiilasyonun arkasinda yatan ve gergek hayattan alinan pratik kaygilar1 yansitir.
Simiilasyon oyununun arkasinda yatan bu indirgenemez faydaci nedensellik, oyun c¢agrisini
zayiflatmis olur. Oyun cagrisina karsin “ampirik” olarak nitelenebilecek bir “artik” soz
konusudur ve bu da oyuna has “biiyli”de bir kayba neden olur. Cogu kez simiilasyonlara bu
nedenle “sanki gercekmis gibi” deneyimlenen kurmacalar olarak degil, “gercek hayattakinin

aynist” gibi igleyen kurgusalliklar olarak bakilir.

125



Reklam amagli oyunlarda da simiilasyonlardakine benzer bir sorun goriilebilmektedir.
Oyunda merkeze alinan iriin ya da hizmet, oyun 0&gesi niteligini kazanacak denli
farklilagtirilamayip oyun iginde gergege sadik kalacak sekilde kullanildiginda, s6zkonusu
iiriin ya da hizmet de daha ¢ok kendisinin bir semboliine doniiserek oyuncullugun biiyiisiinii

tastyamamaktadir.

Oyuncu, uydurumun 6diing alinan 6geyi kendi amagsalligina kosmak {izere nasil degisime
ugrattigimi algilayip sézkonusu 6geyi birinci dil dizgesinde tasidigi anlamiyla, yani birinci
dildeki gosterge olarak okumakta israr ettigindeyse oyun c¢agrisi bir aldatma girisimi olarak
reddedilecek, seslenilen kisi gene ampirik bir okumay1 yegleyecektir (Barthes, 1990:168-9).
Burada seslenilen kisi uyduruma itibar etmez, ¢linkii amacin oyun degil, oyun ile elde
edilmeye caligilan baska bir sey oldugunu hisseder. Oysa “dyle” oldugu iddia edilerek Oniine
konan sey “Oyle bir sey degil”’dir. Seslenilen kisi oyunun arkasindaki oyun-amagli olmayan
nedenselligi sezdigi noktada, Odiing alinip ikinci dil dizgesine aktrarilmaya calisilan
gostergeyi birinci dil dizgesindeki diizlemine geri yollar ve aktarim denemesini de bir aldatma
girisimi olarak niteler. Giiniimiizdeki oyunlastirma (gamification) trendine drnek verilebilecek
pek cok oyun bu tiir bir okumaya maruz kalir zira bir ¢ok kez oyun olarak sunulanin
arkasindaki oyun-dis1 amaglar kolayca kendilerini ele verir: Bir ¢ok kez bir oyunun amacinin
“egitim” ya da belli bir ¢ikar dogrultusunda “mobilizasyon” oldugu acik¢a goriilmekte,
ozellikle de sosyal oyun (social games) denilen tiirde, oyun tasariminin arkasindaki ticari
isletim modelinin amaglar1 fazlasiyla siritmaktadir. Bunlar oyunu oyun olarak olanakli kilan

bilyiiniin dagilmasiyla sonuglanan ve oyuncuyu oynama siirecine yabancilastiran niteliktedir.*

% Bununla birlikte, oyunlastirma (gamification) meselesi bundan daha karmasiktir. Ornegin Roger Caillois (1953:
43-55) ve Unsal Oskay (2000), genelgecer anlamda oyun olarak kabul edilen kumar ve parali iddialar gibi pek
¢ok uygulamanin oyun sayillamayacagini, bunlarin génullilik ve kisinin zararina olmama gibi temel oyunsal
nitelikleri cignediklerine dikkat cekerler.

126



Oyun, ancak oyun gostereninin ikili dogas1 harekete gegtiginde oyun olarak deneyimlenir,
diger bir deyisle, turnike harekete gecip 6diing alinan gosterge eszamanli olarak hem birinci
dildeki gosterge, hem de ikinci dildeki gdsteren olarak algilanip, ikisi artik ayirt edilemez hale
geldiginde (Barthes, 1990: 169). Bu durumda seslenilen kisi gosterene donmiis gostergeyi
sanki ikinci dilin onu bulusturdugu kavramin (gosterilenin) kendisiymis gibi okur, ¢agriya
karsilik verir ve oyuncu konumunu alir: Oyunun anlamlamasi baglar, oyuncu oyunu tam da
kavramin nedensellikleri dogrultusunda kateder; hem ger¢cek, hem kurmaca bir sey olarak:

Mis gibi. Iste bu, oyun olarak oyundur.

2. Dilsel/Gostergebilimsel Dizge Olarak Oyun

Oyunlarin “anlamli” edimler olmalari, onlar1 anlami sorun eden disiplinlerin de ilgi alanina
yerlestirir. Bunlar arasinda kuskusuz dilbilim ve yapisalci dilbilim 6rnekgesinden hareket
eden anlati kurami ve sOylem kurami gibi yaklasimlar da yer alir. Dil ve anlam sorunu
ozellikle programlama dilleri ile ilgilenenlerin ¢aligmalarinda da énemli bir yer tutar ve bu

acidan da dilbilim ile bir baglanti kurmak miimkiindiir.

Yapisalct dilbilimin gostergeyi kavrayis bi¢imi, 6zellikle Hjelmslev'in ifade ve igerik ile
bicim ve tdz arasinda yaptig1 ayrimlarla zenginlesmis, bu ayrimlar daha sonra Chatman
tarafindan sOylemin icerik ve bigim arasinda yaptig1 ayrimda devralinmistir. Bu boéliimde, bu
ayrimlardan yararlanarak, Tag-Kagit-Makas oyununun gostergebilimsel bir ¢dziimlemesi
yapilacak ve daha sonra da ayni gostergebilimsel kategorilerden yola ¢ikilarak oyun
kurallarina iligskin bir siniflandirma 6nerilecektir. Devaminda ise bilgisayar oyunlarina iliskin

onemli bir ayrima dikkat ¢ekilecek: Girdi gostergeleri ve ¢ikti gostergeleri arasindaki ayrim.

Danimarkali dilbilimci Louis Hjelmslev, dili iki diizleme ayirmak gerektigini sdylemistir:
Ifade ve igerik diizlemi. Bu iki diizlem, klasik Saussure'cu modeldeki gdsteren ve gosterilen

ikiligine karsilik gelmektedir. Boylece gosterge dizgelerinin ve onlarin pargast olan
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gostergelerin bir ifade ve bir igerik diizlemine sahip oldugunu sdyleyebiliyoruz. Gosterge (ya
da anlam), gosterenin diizlemi olan ifade diizlemi ile gosterilenin diizlemi olan igerik

diizleminin ¢agrisimsal toplamidir.

Hjelmslev, ifade ve icerik arasinda yaptig1 ayrima bir ayrim daha getirerek, her iki diizlemin
de bir bi¢im ve toze sahip oldugunu 6ne slirmiistiir. Boylece bir gdsterge dizgesini ve onun
pargasi olan gostergeleri dort diizlemde ele almak miimkiin olmaktadir. Bu dort diizlemin siki
iliskisi, gosterge dizgelerinin dogasini1 anlamada son derece faydalidir. S6zkonusu diizlemler

sOyle:

] Ifadenin bigimi

] Ifadenin tozii

1 Icerigin tozii

1 Igerigin bicimi
Her gosterge dizgesinde oldugu gibi, oyunlarda ve oyun gostergelerinde de bu dort diizlemi
bulabiliyoruz. Asagida bu dort diizlemi, gorece kiiglik bir kurmaca evreni olan Tas-Kagit-

Makas oyunu iizerinden gosterecegim. Bu, daha karmasik ve daha biiylik kurmaca evrenleri

bulunan oyunlarin da ayni ¢er¢evede incelenebilecegini gostermek bakimindan 6nemlidir.

Ifadenin bigimi, bir gosterge dizgesinin gecerli ve taninabilir maddi bigimlerini kapsar. Diger
bir deyisle bu, oyunun gdsterenler kiimesine karsilik gelir. Tas-Kagit-Makas'ta, bu gosterenler
kiimesi, |tas|, |kagit| ve |makas| jesflerinden olusur. Bu gosterenleri mutlak parantezine
almamizin nedeni, dilbilimsel agidan, ifadenin bi¢iminin hi¢ bir zaman bir igerik tasiyor
olarak kabul edilmemesidir. Bunlar1 sadece form olarak diisiinmek gerekir: igerikleri ile
heniiz bulusturulmamislardir. Barthes'in (1993: 94) da belirttigi gibi, dilbilimsel agidan

ornegin |dort|, hicbir zaman “dort” demek degildir.
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Ifadenin tozii ise, sdzkonusu jestleri sekillendirmek iizere kullanilan hammadeyi, malzemeyi
ifade eder. Tas-Kagit-Makas oyununun en yaygin uygulamasinda, bu hammadde, oyuncularin
elleridir. Hemen kolayca anlasilabilecegi gibi, gosterge dizgelerindeki ifade big¢imlerini
olusturmak i¢in ¢ok farkli tozleri kullanmak miimkiindiir. |tag|, kagit| ve |makas| formlari,
eller ile oldugu kadar, bir deste kagit ya da bir zarin yiizeyleri lizerine ¢izilerek de maddi bir

nitelige kavusturulabilir.

Icerik diizlemine gelince: Igerigin tozii, oyun evreninin varliklar: olma niteligi tasiyan artili
anlamli 6gelerin katalogudur: “Tas”, “kagit” ve “makas” anlambirimcikleridir bunlar Tas-
Kagit-Makas oyununda. Buna karsilik icerigin big¢imi, bu anlambirimciklerin, belli bir
ifadenin olusturulmasina izin veren bir mantik dizgesinin diizenine gore yerlestirilmesi ve bu
diizene gore islem gormesi demektir. Bu mantik dizgesi ve onun ongoérdigi islemler
sayesinde, igerik diizlemini t6ziini meydana getiren anlambirimcikler kendi aralarinda
karsilastirilabilir ve birbirleriyle yer degistirebilir hale gelirler. Diger bir deyisle, bigim olarak
anlambirimcikler artik artili anlamlarini1 geride birakirlar ve bu mantik dizgesi igerisinde
karsilastirilmalarindan dogan durumlar bir dizi sonucu veya olay: ifade eder hale gelirler.
Icerigin bicimi bu anlamda anlambiriciklerin belli degerler almalarini saglar. Tas-Kagt-
Makas 6rnegine geri donecek olursak, bu oyunun mantiksal dizgesi, “tas”, “kagit” ve “makas”
anlambirimcikleri arasindaki gegissiz iliskileri ayakta tutar ve boylece bu birimcikler yan yana
geldiginde hem karsilastirilabilir, hem de anlambirimcikler bu mantiksal formun
“bosluklarina” birbirlerinin yerini alacak sekilde yerlestirilebilir. Mantiksal bi¢imin yapisi
tarafindan belirlenen degerler olarak, her yeni turda bir oyuncu sdézgelimi “tas” yerine
“makas” anlambirimcigini dolagima sokabilir, dolasgima soktugu anlambirimcik ise ayni

mantiksal bicimin iglemleri sonucunda bir deger alarak, anlambirimcikler arasinda bir

dstiinlik ya da  yenme  durumunun  ifade  edilmesine  olanak  tanir.
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Eklemlenme ve anlamlandirma siirecine daha yakindan bakildiginda, bu dort diizlemin nasil
iliskili oldugu ve birlikte harekete gecirildigi daha iyi anlagilmaktadir: Bir oyuncu |[tag| jestini
yapmakla birlikte, dort gosterge diizlemini de ayni anda harekete gecirmis olur. Eli; jesti, ve
boylelikle de dizge icinde gegerli bir gostereni sekillendirip one siiren tdzdiir. Gosteren olarak
one siiriilen jest, sadece artili anlami ile “tag” anlambirimcigini ¢agirmakla kalmaz, ayni
zamanda potansiyel olarak “tas” degerini de ¢agirir. Rakip oyuncu, karsi-jestini (sézgelimi |
kagit|) yaptiginda, mantiksal bi¢imin dayandig1 islemciler ¢ercevesinde iiretici bir eklemlenme
gergeklesir ve boylece bir olayin okunmasina olanak tanityan bir gosterge dizisi tiretir: “Tas,

9936

kagida kars1. Kagit kazanir.

Yukaridaki kisa ¢oziimleme cergevesinde, oyun kurallari ile ilgili bir siniflandirma yapmak da

miimkiin hale gelir. Burada toplamda alt1 kural tiirii saptamak miimkiin:

1 Toze iliskin kurallar

1 Bigime iliskin kurallar

1 Igerige iliskin kurallar

1 Degere iliskin kurallar

1 Cagrisimsal iligkiye iliskin kurallar

1 Eklemlenmeye/Kompozisyona iliskin kurallar

Bu kural smiflarina sirasiyla bakacak olursak: Toze iliskin kurallar, gosterge dizgesinin
gosterenleri olarak taninan bigimlerin olusturulmasinda kullanilacak maddelere iligskin

kurallardir. Bunlar kimi oyunlarda son derece kat1 olabilir. Ornegin profesyonel futbolda,

% Rus bigimciligin &nemli kuramcilarindan Eyhenbaum (2000: 44), &yki kisisinin, gerecin konuya déniisiimiiniin
sonucu olduguna, bir yandan olaylarin birbirine baglanmasini, diger yandan da olaylar arasindaki bagin
kisilestirilmis gerekgesini simgeledigini soylerek, icerik diizlemine bigimini veren mantiksal bigimle icerik
diizleminin tézlnd olusturan varlklar arasindaki iliskiye dikkat ceker.
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topun agirligindan ¢apina, hava basincindan malzemesine dek bir ¢ok ayrintiyr diizenleyen
kurallar mevcuttur. Bununla birlikte ayn1 oyun, farkli diizlemlerde toze iliskin ¢ok esnek de
olabilir: Ornegin bir grup cocuk, top yerine ¢ok farkli tdzlerden yapilmis nesneleri
kullanabilmektedirler: Bir teneke kutu ya da kagittan yapilmis bir kiire. Tas-Kagit-Makas
orneginde daha once deginildigi gibi, bu oyunda t6z olarak eller kullanilabilecegi kadar, bu
bicimlerin goriintiisiinii tasiyan kagitlar ya da zarlar da kullanilabilir. Toze iligkin kati
kurallarin, ne Ol¢lide oyunun dogast ve amacindan, ne Olgiide belli kurumsallagtirma

cabalarindan kaynaklandig1 sorusu da bu baglamda sorulabilecek baska bir sorudur.

Bi¢ime iligkin kurallar ise, bir gdsterenin gosteren olarak taninip kabul edilmesi igin tagimast
gerektigi bigcimsel 6zellikleri tanimlar. Bu tiir kurallar1 6rnegin alfabeyi meydana getiren
harflerde gorebiliriz: Bir harfin harf olarak taninmasi, yazilan/¢gizilen seklin, bi¢ime iligkin
taninabilirlik kurallarina uyulup uyulmadig: sayesinde olanaklidir. Formlara iliskin gene de
bir esneklik s6zkonusudur ve ayni alfabenin farkli yazi tipi aileleri ile yazilabilmesi de buna
bir 6rnek olusturur. Bazen bu formlar, 6rnegin profesyonel satrangta oldugu gibi, standartlara
tabi tutulabilir, ancak Star Wars temali bir satrang¢ takimmin da gosterebilecegi gibi, bicime
iliskin kurallar oyunlarda da son derece esnek olabilir. Tekrar Tag-Kagit-Makas 6rnegine
donecek olursak, bu oyundaki {i¢ form, birbirlerinden ayirt edilmelerini saglayan ve kolayca

taninmalarina olanak veren bigimsel 6zelliklere sahiptirler.

Icerige iliskin kurallarin amacinin, oyun evrenindeki varlik tiir ve sayisini tanimlamak ve
smirlandirmak oldugu sdylenebilir: Bir FPS oyununda kullanilan silahlarimn tiir ve sayis1 ya da
ger¢cek-zamanl bir strateji oyunundaki askeri linitelerin tiir ve sayis1 gibi. Tag-Kagit-Makas
oyununda, igerige iliskin kurallar, varlik tiir ve sayisini iigle sinirlandirmaktadir (“tas”,

“kagit”ve“‘makas”).
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Degere iligkin kurallar i¢in ise, bunlarin varliklar arasindaki iligkileri diizenleyen ve bdylece
olay iiretmeyi olanakli hale getiren mantiksal islemler mimarisi olduklar1 sdylenebilir. Bu bir
bakima, varliklarin operatorler etrafinda ne sekilde yerlestirilecegini ve islemlerin nasil
yapilacagini kurala baglayan mantiksal bigimdir. Bu mantiksal forma uyulmasi, varliklar
arasindaki iligkilerin birer olay olarak okunmasini olanakli kilar. Tag-Kagit-Makas'ta degere
iliskin kurallar, > (biiyliktiir) operatdriine ve varliklarin bu dperatdriin 6niine ve arkasina ne
sekilde yerlestirilecegine dairdir. Buradaki mantiksal form, her {li¢ varlik arasindaki gecissiz
iligkileri ayakta tutar ve boylece de makasin kagidi, kagidin tasi, ama makasin tas yerine tagin
makasi yendigi sonuglar1 belirler. Kolayca anlasildigi gibi, “yenmek”™, “iistiin gelmek”™ gibi
fiiler, tam da mantiksal bi¢im sayesinde tiiretilebilir. Bu mantiksal bi¢cim altinda ifade
edilemeyen iliskilerin oyundaki asal iglevleri liretemeyecegini de boylece sdylemek
miimkiindiir. Elbette oyuncular oynanis esnasinda bir ¢ok davranista bulunabilmekte, ancak
bu davraniglarin “olay” olarak siiregiden neden-sonug zincirine eklemlenmesi ve durum
degisikligi veya olaylarda bir tirmanma yaratmasi, sozkonusu davranislarin mantiksal bi¢im
icerisinde isleme konulabilecek 6zellikte olup olmadigina baglidir. Bazen keyfi bir davranis
bu mantiksal bi¢im igerisinde tesadiifen “sonug” iiretebilirken, uydu olarak
niteleyebilecegimiz davranislar ¢ekirdek islev niteligine kavusmaz ve olsa olsa varliklarin
niteligine iliskin bir degisiklik yaratir, olaylarin degil. Bu agidan bakildiginda, karakterlerin
“olmak” ve “yapmak” boyutlarinin da énemli 6l¢lide olaylarin mantiksal bi¢imle olan iligkisi
cercevesinde ayrildigini sdyleyebiliriz.”” Ote yandan, oyundaki erekselligin de mantiksal
bicimden kaynaklandigini gérmekteyiz. Yine futboldan bir 6rnek vermek gerekirse:
Christiano Ronaldo gibi bir futbolcu, {istiin calim atma becerisi sayesinde kuskusuz topu saha

kenar ¢izgisi boyunca ileri geri tastyabilir, neredeyse tiim rakip oyunculari pesine takabilir.

3 Bu durum, Tomasevski'nin (2000: 250), Rus Formalizminin klasik metinlerinden birinde vargisal ile vargisal-
olmayan motifler arasinda getirdigi, ve daha sonra anlati kuraminda c¢ekirdek islevler ile uydular arasindaki
ayrima temel olusturan ayrima denk diser.
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Futbolda bir oyuncunun ne kadar ¢alim atabilecegini diizenleyen hi¢ bir kural olmadigina
gore de bunda hig bir sorun olmasa gerek. Ne var ki, Ronaldo'nun menecerinin bir siire sonra
onu uyaracagi, “gereksiz yere” ¢alim atmamasini ve kaleyi diisiinmesini sdylecegi asikardir.
Ronaldo'nun “gereksiz yere” attig1 ¢alimlar, tamamen bosuna degildir; oyun-i¢i bir varlik
olarak, “olmak” diizleminde onu tanimamizi ve diger varliklardan ayirt etmemizi saglar. Ne
var ki “yapmak” diizleminde bu davranig ayni karsiligi bulmaz, ¢iinkii attig1 calimlar,
mantiksal bi¢imin en {istlin erek olarak tanimladigi “gol atmak™ amacina bir katkida
bulunmaz, bu nedenle de “olayin ilerlemesi” agisindan bir islev tasimaz, uydu statiisiinde

kalir.

Cagrisimsal iliskiye iliskin kurallar, hangi ifade &gesinin hangi igerik Ogesi ile
iliskilendirilmesi gerektigini, diger bir deyisle, goOsteren-gosterilen eslesmesinin nasil
yapilmasi1 gerektigini belirler. Bu sayede hangi 6genin neyin yerini tuttugi kurala baglanmis
olur. Ormegin Tas-Kagit-Makas'ta, |makas| mutlak bi¢iminin (jestinin), “makas”
anlambirimcigi ile iliskilendirilmesi gerekir, yoksa gosterge, yani anlam olugmaz. Anlam
belirsizlikleri bir ¢ok oyunun akisini kesintiye ugratacagi i¢in, oyunlarm Onemli bir
boliimiiniin cagrisimsal baga iliskin kurallarda ¢ok kati olduklar1 sdylenebilir. Buna ragmen
gene de tek bir gosterenin birden ¢ok gosterilenle iliskilendirilebilecegi (ya da tersi) durumlar
vardir. Oregin Uno ya da 51 gibi baz1 oyunlarda “joker” tiiriindeki “gdsteren”ler, oyuncu

tarafindan istedigi gosterilen ile iligskilendirilebilir.

Eklemlenmeye/kompozisyona iliskin kurallar , gosterenlerin zaman ve uzam iginde ne sekilde
diizenlenmesi ve eklemlenmesi gerektigine iliskin kurallardir. Bu kurallar her seyden once
gosteren zincirine bir komposziyon niteligi kazandirir ve bdylece bu zincirin aldigi farkl

gorlinlimler de oyundaki bir durumdan digerine gecis olarak okunabilir. Eklemlenme uzamini
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hem genis, hem de dar anlamda tanimlamak gerekir ve bu iki anlamin her biri farkli islevler
yerine getirir: Genis anlamiyla alindiginda, eklemlenme uzami, grafik tasariminda kullanildig:
anlamiyla bir format islevi goriir: Icerisinde eklemlenmenin gerceklesmesi gerektigi “gecerli”
alanin smirlarini ¢izer, diger bir deyisle bir “cergeve”dir. Tipki yazi ve grafik 6gelerinin
“ifadenin pargas1” sayilabilmeleri i¢in iizerine yerlestirildikleri belli ebatlardaki bir sayfa gibi.
Dar anlamda ise yerlestirme sekline iliskin kurallar1 ifade eder, yani format “igerisinde”
uyulmasi gereken yerlestirme diizenini anlatir. Bu yoniiyle de bir okuma ¢izgisinin olugmasini
olanakli hale getirir. Satran¢ oyununu 6rnek olarak ele alirsak: Satrang tahtasi, format islevi
gorlir, zira satrang taslari ancak bu genel eklemlenme alani igerisinde bir iliski i¢cinde kabul
edilip kavranirlar. Ote yandan, satrang taslar1 bu format igine rastgele yerlestirilemez, ¢iinkii
belli bir hane diizeni vardir ve taglarin haneler icerisine yerlestirilmesi gerektigi gibi, haneden
haneye ilerletilmeleri de belli kurallara tabidir. Eger taslardan biri, iki komsu haneyi ayiran
cizgilerin tlizerine yerlestirilirse, eklemlenme kurallarindan biri bozulmus olur ve tasin
konumu artik eklemlenme kurallar1 ¢ergevesinde belirsiz oldugu icin, oyundaki durum da

“okunamaz” hale gelir.

Zamana iligkin kurallar da cesitlilik gosterebilir: Burada temel bir ayrim, eszamanli ve
artzamanli eklemlenme olarak karsimiza ¢ikar. Satrang ve dama gibi oyunlarin yani sira, bir
cok kagit oyunu da artzamanl bir eklemlenme kuralint uygular, diger bir deyisle, oyuncular
hamlelerini sira ile yapar. Ancak bununla kalmaz, ¢iinkii oyun sirasinin kapsami ve uzunlugu
da kurala baglanabilir: Ornegin bir oyunda, oyun siras1 gelen oyuncu sadece tek hamle
yapabilecekken, baska bir oyunda ise, posizyonun olanakli kildig1 tiim hamleleri yapmasina
izin verilir. Yine bagka oyunlarda, yapabilecegi tiim hamleleri yapmasina izin verilmekle
birlikte, oyun sirasint kullanmasi belli bir siireye baglhidir, 6rnegin bir dakika icinde

yapabildigi kadar cok hamleyi yapmasina izin vardir.
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Oyun zamani boyutunun 6nemli 6l¢iide mantiksal bigime bagli oldugunu, mantiksal bicimden
dogdugunu sdyleyebiliriz. Ornegin satrang oynayan iki kisi, oynadiklar1 oyunu belki de yillara
yayabilirler, bir hamleden sonra belki de yillarca ara verebilirler. Ancak aradan seneler gecse
de, diger oyuncu hamlesini yaptiginda, “oyun zamani” kaldig1 yerden devam eder ve oyunun
mantiksal bi¢imi, aradan gecen siireye bakmaksizin, yeni bir oyun durumunu ve bu yeni oyun

durumundan dogan, kendi 0ykii zamani i¢inde eklemlenen “okunabilir” bir olay iiretir.

Kurallarla ilgili bu genel siniflandirmanin ardindan son olarak bir de bilgisayar oyunlariin
0zel durumuna bakmak gerekir. Yukarida acgikladigimiz dort diizlemli gdsterge yapisi ve
devaminda ortaya koydugumuz kural siniflandirmasi kuskusuz bilgisayar oyunlari i¢in de
gecerlidir. Bilgisayar oyunlarmin esas ayirt edici 6zelligi, oyun evrenini meydana getiren
gosterge dizgesiyle iliski kurulabilmesi i¢in, oyuncunun bir diger gosterge dizgesini
kullanmak zorunda olmasidir. Bu agidan bakildiginda, bilgisayar oyunu oynamak, arayiiz ile
iliskilendirilmis iki gosterge dizgesini eszamanli olarak devindirmek demektir. Bunu acacak
olursak: Bilgisayarin yaptig1 seylerden bir tanesi, girdi almasi durumunda, bu girdi ile
iliskilendirilmis bir ¢ikt1 sunmasidir. Ornegin bir oyun konsolundeki (X) tusuna basmamiz,
“yumruk atma”yr ifade eden bir gdsterge zinciri ile iliskilendirilmisse, (X) tusuna
basilmasiyla birlikte, bilgisayar, ¢ikt1 kanallar1 yoluyla bu gdsterge zincirini liretecektir. Diger
bir deyisle, bilgisayar oyunlari, bir gosterge dizgesini diger bir gosterge dizgesi ile
iliskilendiren ve dillerin eklemlenme noktasina bakilacak olursa, bunu, oyuncunun oyun
evrenini kendi iist-diline konu almasini saglayacak sekilde gerceklestiren birer sdylemdir.
Bilgisayar oyunlarinda, “cikt1” dizgesinin gostergeleri, “girdi” dizgesinin gosterilenleri olarak
islev goriir ve kullanilan butonlar da bu ¢agrisimsal toplami ifade etmeleri sayesinde anlaml

hale gelir.

135



Belli bir oyun konsoliiniin girdi dizgesi, oyun yapimcilart agisindan belirleyici hale
gelmektedir bdylece, clinkil tasarimeinin, oyuncunun mevceut diizenegin siirlari i¢inde kalan
iist-dilsel islemler ve c¢ikti dizgeleri sunmasi1 gerekir. Tasarlanan bir oyunun deger sistemi,
konsolun sundugu kisith girdi gosterenleri ile ifade edilebildigi olgiide o konsolde
oynanabilen bir oyun olma statiisinde kalabilir. Ote yandan konsoliin ¢ikti kapasitesi
(islemcisinin ve hafizasinin kapasitesi) de bu konsole uyumlu hale getirilmek istenen oyunun
deger sistemini belirleyecektir. Son kertede eger bir konsol i¢in bir doviis oyunu yapmak
istiyorsak, grafiklerinin ve bunlarin temsil ettigi olaylarin, konsolun islem ve hafiza
kapasitesini zorlamayacak sekilde olmasi gerekir. Ayrica bir oyun karakterinin yaptigi
hareketlerin de kontroller {izerindeki buton konfigiirasyonunun sundugu olanaklara uyumlu

olmalidir. Tiim bunlar, oyuncuya sunubilen {ist-dilin olanaklarini belirleyecektir.

Bununla birlikte, tek diigmeli oyunlar bize ¢ok kisith girdi olanaklarinin bile ne kadar zengin
bir ifade giicii sunabildigini gostermistir. Ornegin tek diigme gibi oldukca kisith goriinen bir
t0z, basma siiresi, basma siklii, diigmenin basili ya da basili olmama haline gore ayirt
edilebilecek bir ¢ok bi¢im (gosteren) tiiretilmesine izin verir, bu sayede de genis bir igerikle
iliskilendirilebilecek olduk¢a kapsamli bir ifade diizlemi olusturmak miimkiindiir. Ote yandan
fare, klavye ve isaret-et-tikla tiirii arayiizlerin sentezlendigi daha karmasik tozler, The Sims'te
oldugu gibi, son derece genis bir igerik diizlemini gomiiliilliik mantig1 iizerinden bigime

sokabilmekte ve son derece karmasik iist-dilsel olanaklara kap1 aralamaktadir.

Biitlin bunlar 15181nda, oyun oynamay1 6grenmeyi bir dili 6grenmeye benzetmek miimkiindiir.

Oyuncular oyunu oynadikea, ifade ve igerik diizlemleriyle bunlarin bi¢im ve tozleri arasindaki

iliskiyi kavrar ve hem eklemleme (“yazma”) hem de yorumlama (“okuma’) becerileri
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edinirler. Ote yandan oyun tasarimi dokiimanlarin1 da birer dil taslagi olarak incelemek
miimkiindiir, zira bu doklimanlar bir bakima ifade ve icerik diizlemlerinin ve bunlar

arasindaki iligkilerin ayrintili bir betimlemesi ve agiklamasidir.

Son olarak, bir dnceki bolimde ele aldigimiz oyunlarin yananlamsal ikinci diller olma
olgusuyla, burada ele aldigimiz bilgisayar oyunlarinin {ist-dilsel ikinci diller olma olgusunu,
gosterge dizgelerinin dort diizlem olusuyor olmalar1 olgusuyla iliskilendirelim. Bu konuda
ozellikle AGO'lar (alternatif gergeklik oyunlari) oldukca aydinlaticidir. Bu oyunlarda, her
seyden Once cok sayida toziin ve eklemlenme alaninin bir araya gelebildigini goriiyoruz:
Gergek kisiler, hava durumu raporlari, borsa endeksi akisi, trafik gibi “birinci dil” gdstergeleri
oyunun ikinci diline dahil edilip oyunlarin igerik diizlemi ile iliskilendirilen oyunsal
gostergeler kendinlere has bir oyun dizgesi meydana getirirken, diger yandan da bu dizge,
internet sayfalarinin araytizleri tizerinden bir girdi dizgesi ile iliskilendirilerek oyuncunun {ist-
dilsel islemlerine sunulmaktadirlar. Bir ¢cok oyun arastirmacist burada artik oyun ve gergeklik
arasindaki ¢izginin bulaniklastigini sdyleseler de, dilbilimsel ve gdstergebilimsel yaklagim
bize tam aksine, oyunlarin kendi smirlarini kesin olarak tanimlamakla birlikte, bu sinirin
kapsammin ve bu kapsam icindeki tozlerin sonsuz olarak ilan edilebileceklerini
sOylemektedir. Bir oyun, gercek bir sehrin bir mahallesini, metro sebekesini ve GSM
sebekesini dahil ederek, ¢ok-katmanli ve sinirlart oynak bir format tanimlayabilir ve bu
format icinde bir¢cok eklemlenme kurali getirerek, bu formatin katmanlarinin nasil ve ne
sekilde kullanilacagini diizenleyebilir. 2006 Diinya Kupasi sirasinda Eurosport'un websitesi
lizerinden oynanabilen bir oyun buna giizel bir 6rnek olusturmaktadir: Bu oyunda oyuncular,
“milli takim” hisseleri alip satabilmekteydiler. Ancak hisselerin degerini belirlemede temel
alinan sey, gercek milli takimlarin ger¢ek diinya kupasinda oynadiklari maclarda attiklari

gollerdi. Gol atan takimin hissesi yiikseliyor, gol yiyen takiminkiyse diisliyordu. Bdylece
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oyun, bir birinci dildeki olgular1 (gercek takimlar, gergek maclar, ger¢ek goller) kendi deger
sistemi i¢inde islem goren varliklarin 6zellikleri olarak ikinci diline tastyor, diger bir deyisle,
mantiksal bi¢iminin islem yaptig1 varliklart “gercek hayattan” 6diing aliyordu. Bir bakima
denebilir ki, oyunun kurmaca diinyasini olusturan sistemlerden bir tanesi, bilgisayar
tarafindan simiile edilecegine, hazihazirdaki bir siireci “alintiltyordu”. Oyuncular ise, ger¢ek
maglardaki seyirlere gore, bilgisayar arayliziiniin iist-dilsel diizeni araciligiyla “varlik”larin
(milli takim hisselerini) alip satiyorlardi. Giiniin maglar1 sona erdiginde en ¢ok kar eden

oyuncular da ¢esitli ddiiller kazaniyorlardi.

3. Emergence’in Oyunlarin Dogasi Olup Olmadig Sorunu

Ludologlar, oyunlarm emergence'e dogal olarak sahip oldugu konusunda hem fikir gibi goriiniirler.
Bircoguna gore de “anlatisallik” oyunlarm emergent dogasma aykiridir. Omegin Jesper Juul, oyunlara
anlati eklendiginde onlarin emergent dogalarmin yok edildigini ve onlarin ilerleme-oyununa (games of

progression, yani ¢izgisel yapitlara doniistiigiinii s6yler (Juul, 2002).

Oysa anlatilarin da emergent bir yapida olabilecekleri daha 1960’ yillarda Eco tarafindan A¢gik Yapit’mda
gosterilmisti. Acik yapitlar okura yorumlama gorevi vermenin yani sira metni fiziksel olarak konfigiire
etme gorevi de verirler ve oyuncu bdylece bir kural seti cergevesinde bir dizi 6geyi birlestirir ve bu sayede
aynt 0gelerden ¢ok sayida metin iiretebilir. Eco'ya gore burada 6nemli olan nokta, metinlerin ortaya
cikiglarmin emergent olmakla kalmayp, tiretilen her metnin de kendi iginde tutarli, yani bir anlati olarak
anlamh ve biitiinliklii olmasidir. Diger bir deyisle, bu rastgele olusan metinlerin her biri, kendi iginde

anlaml birer estetik deneyime karsilik gelmektedir.

Bu durum, emergence kavrammin oyun arastrmalarmdaki kullanimini sorgulama gerekliligini beraberinde
getirmektedir. Zira bu kavramin sadece oyunlara has bir 6zellik olarak diisiiniilmesi, oyun arastirmalarinda
anlatisallik konusunun diglanmasindaki temel argiimanlardan biridir. Oysa Eco’nun calismasi, bizzat

anlatilarda boyle bir 6zellige rastlanabildigini agikca ortaya koyar. Gergekten de cagdas edebiyat igerisinde
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sayabilecegimiz bazi eserler bu konuda hi¢ kusku birakmaz: George Perec’in Yasam Kullanma Kilavuzu
isimli permutatif romani, ya da Raymond Queneau’un Yiiz Bin Milyar Siir isimli permutatif siiri gibi. Bu
noktada anlatisallik ile emergence’in birbirlerini kagimlmaz olarak digladiklar fikri de stipheli goriinmeye

baglar.

Bu durumda belki de su sorulart sormak gerekir: Emergence’in sadece bazi iletisim araglar i¢in gegerli
oldugu, bazilarmin ise bu dzellige kesinlikle sahip olmadiklar1 varsayilabilir mi? Baz iletigim araglar ile
sunulan her yapit kaginilmaz olarak emergent bir 6zellikte mi olur, yani dogalar geregi emergent {iiriinler
sunan iletisim araglarindan bahsedebilir miyiz? Eco’nun ¢alismasi bize Ludologlarin bu konuda aceleci
davrandiklarmi gostermektedir. Oyunlarin etkilesimli olmalari, emergent olma 6zelligini kendiliginden
beraberinde getiriyormus gibi bir diisiincenin hakim oldugunu goriiyoruz. Ancak bu diistinme sekli iki
agidan sorunlu gdriiniiyor: Ilkin, tamamen emergent oldugu iddia edilen bir ok yapitn katedilmesinde
sik¢a yinelenen ve cizgisel olarak nitelenebilecek eylem Oriintiilerine rastlamaktayiz. Dogalarn geregi
emergent olduklar 6ne siiriilen oyunlarda aktdrlerin bu tiirden “kararli” davramslarda bulunmasini nasil
agiklayabiliriz? ikinci olarak da sdyle bir siiphe uyanmaktadir: Acaba emergence, bir iletisim aracmmn
“dogas1 olmaktan ziyade, tasarimcilar tarafindan insa edilmesi gereken, yani yapay olarak iiretilmesi
gereken bir 6zellik midir? Bu iki soruya cevap aramak, {igiincii bir soruyu da beraberinde getirmektedir:
Oyunlar birer iletisim arac1 olmaktan ziyade, ¢esitli iletisim araglar kullarak karsimiza ¢ikan olgular ise,
anlatilar ile benzer bir statii mii paylasirlar? Yani aktarildiklar iletisim aracindan bagimsiz igerik yapilart

olarak nmu degerlendirilmeleri gerekir?

a. Emergence ve Zorunluluk Yapisi

Bu alt-boliimde dogasi1 emergent oldugu 6ne siirtilen yapitlarda “kararl’” davraniglarin belirmesinin nedeni

nedir sorusununa yanit aranacaktir.
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Berthold Brecht'in, ““iki nokta arasindaki en kisa ¢izgi, eger arada bir engel varsa, bir egridir’” dedigi rivayet
edilir. Bu bir bakima klasik drama kuramindaki ¢atisma kavramu i¢in oldukga hos bir tammlamadir. Drama

kuram igerisinden agiklayacak olursak, arada bir engelin oldugu bir hedef, ¢catigmanin 6ziinii olusturur.

(A)

Cizelge 26. Catisma: iki nokta arasinda bir engelin varhg

Genel anlamda, catismaya konu olan 6ykii kisisinin belli bir zorunluluk yapis1 altmda eyledigi soylenir.
Zorunluluk yapisi, 6ykii kisisinin sadece ¢atigmadan kagamamasi anlamima gelmez, ayni1 zamanda onun bu
catismayl ¢ozmek i¢in en iyl ¢dziimii aramasini saglayan bir kuvvetler dengesinin de is baginda oldugu
anlamina gelir. Diger bir deyisle, zorunluluk yapisi baz1 ¢oziimleri ve eylemleri anlaml kilarken, bazilarim
da anlamsiz ya da akildis1 kilar, bu nedenle de Oykii kisileri bu anlamsiz ya da akildist ¢oziimleri
denemezler. Bunlar bir bakima otomatikman elenen, hatta belki de hi¢ diisiiniilmeyecek denli thtimal dist
seceneklerdir. Bunun anlamu bir bakima sudur: Oykii kisisi bir catismay1 ¢dzmek igin potansiyel olarak
sonsuz sayida secenege sahip olsa bile, diistiniilebilir segeneklerin cogu su ya da bu nedenle elenecek,
biiyiik bir kismu ise asla diistintilmeyecektir. Boylece de Oykii kisisi, potansiyel olarak her tiirlii eylemde
bulunma 6zgiirliigiine sahipken, bu 6zgiirliikten dnemli 6lciide feragat eder ve “mantikl” olanin hizmetine
girer. Iste olas1 davramslarm 6nemli bir boliimiinii eleyen ve sadece bazilarmi 6ne ¢ikaran zorunluk yapist
bdylece baz1 davranis riintiileri de dogurmus olmaktadir: Potansiyel olarak emergent olanin i¢inde benzer

eylemler tekrarlanir durur.

Drama kurami, zorunluluk yapisindan kaynaklanan konularm bir ¢ogunu motivasyon kavramm ile

iliskilendirir ve bu ¢ercevede de yazara su soruyu sormasini telkin eder: “Neden karakter catismaya dahil
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olmaktan kendini kurtaramaz? Neden ¢atismay1 ¢ozmeden rahat bulmast olanakh degildir? Ve bu ¢oziime
ulagmaya calisirken nasil her adimda 6ykiiniin devamhhigin kesintiye ugratmayan tercihlerde bulunmasini

saglanm?” Diger bir deyisle, oykii kisisi neden dykiiniin genel yapist bakimindan tutarl davranir?

Bu sorular oyunlar agisindan daha da 6nemlidir, zira etkilesimli olmayan anlatida yazar dykii kisisinin
tercihlerini bunlar onun kaderiymis gibi sunmanin bir ¢ok yoluna sahipken, oyunlarda bir oyuncuyu belli
bir kadere baglamanin kesin bir yolu yok gibi goriiniir. Sonugta oyuncu, mantigmm gerektirdiklerinin
tamamen disinda davranmayr da segebilir. Oyleyse oyun yazari, karar-alma noktalarmda oyuncunun

oyunun stirmesi bakimindan gerekli olan eylemleri icra etmesini saglamak i¢in epey ugrasmak zorundadir.

Emergence ve zorunluluk yapisi arasindaki iligkiyi ortaya koymak bakimindan 7ezris oyunu uygun bir
omek olusturur. Bu oyunda oyuncu, potansiyel olarak, yukaridan diisen bloklar birgok sekilde yerlestirme
sansina sahiptir. Ne var ki bu goriiniirdeki 6zgiirliik, oyuncuyu asamayi temizleme zorunlulugu sonucu
belli davranis oriintiileri sergilemeye zorlamaktadir. Ote yandan belirtmek gerekir ki, burada bahsedilen
Ozgiirliik alan1 her seyden 6nce oyunun genel yapist ve oyun alam sinirlari ile de belirlenmistir. Bu anlamda
da soz edilen 6zgiirliigiin ilke olarak smirlandiriimis bir alan icerisinde miimkiin oldugunu akildan
cikarmamak gerekir. Yapisal anlamda da bir simirhiliktan bahsetmek gerekir: Oyuncu her ne kadar bloklari
cok farkli sekilde yerlestirme Ozgiirliigiine sahipse de, yukarida Brecht’in alintisinda ifade edildigi gibi,
oziinde amag iki nokta arasindaki en kisa ¢izgiyi ¢ekmektir: Oyuncu A noktasindan (catismadan) B
noktasina (¢dziime) varmaya ¢aligmaktadir, ancak arada bir engel vardir, bu nedenle de B’ye varmak {izere

bir dizi secenek icerisinden en uygun olanm uygulamaya ¢abalamaktadir.

Buradaki siireci daha iyi anlamanin bir yolu, oyuncunun herhangi bir eylemde bulunmadigim varsaymak
olacaktir. Boyle bir durumda oyun en kisa yoldan B noktasinda varacaktir: Oyuncunun yenilgisi. Ancak
oyuncu eyleme gecmeye karar verirse, durum degisir ve artik aradaki engeli asma ¢abast s6z konusu

oldugu i¢in A ve B arasindaki ¢izgi diiz degil, bir egri olmaktadir.
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7 SAS Tris - Richard A. DeVenezia, 7004

(Al
Cizelge 27. Tetris'te dramatik egri olusumu

Oyuncu ne kadar ¢ok ¢6ziim denemesinde bulunursa o kadar ¢ok egri ¢izmis olur (bkz. Cizelge 28). Bu
egriler ¢ok farkl yollardan cizilebilse de, genel anlamda belli davranis oriintiileri ortaya ¢ikmaktadir:
Oyuncu belli stratejileri digerlerine tercih eder ve asamalar yinelendikce, oynamis seklinde de belli
yinelemeler belirir. Bunlarin ortaya ¢ikmasinda oyundaki zorunluluk yapisimm kuskusuz énemli bir rolii
vardir. Her haliikarda “kararlilik” arz eden bir isleyis ile karst karstyayiz ve bu da ermergence’in sadce bir

potansiyel oldugunu diisiindiirmektedir.
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(A)

Cizelge 28. Oynanis esnasinda birden ¢ok dramatik egrinin olusumu

Zorunluluk yapist emergence olanaklarma bir set ¢cekmekte, bu da oyuncunun basvurmay: segtigi
secenekleri 6nemli Olglide sinirlamaktadir. Oyuncunun tamamen keyfi bir deneysellik tutumundan uzak
durmasina neden olan ve zorunluluk yapisindan ileri geren bu eylemi smirlandirict ve yapilandirict giice
'zorunluluk kotast' diyorum. Oyuncu, zorunluluk kotasmi keyfi bir smirlandirilmighk —olarak
deneyimlemekten ziyade sectigi eylemleri kaderi gibi deneyimlemekte, bu da T7eris oyununun
tasarimeisinin kader yanilsamasi yaratma yoniindeki klasik drama kuramu telkinine basarryla uydugunu

gostermektedir.

Goriiniirde tamamen Ozgiirce gelisiyor olup ancak her yinelenen 6zgiir harekette belli bir Sriintiiniin
yinelendiginin gériindiigii olgular Kaos teorisinde aperiyodik davranis olarak adlandirlmaktadir (Sardar ve
Adams, 2010). Aperiyodik davranis, is bagindaki “gériinmez” ancak yapilandiric giicler sonucu meydana
gelir. Burada belli bir “‘cekim noktas1” bulunmaktadir ve bu ¢ekim noktasi, emergent olan eylemin, az cok
belli olan bir sona dogru yol alirken yinelenen bir 6riintii sergilemesine neden olmaktadir (bkz. Cizelge 29).
Bu aciklamadaki durum, zorunluluk yapismin A ve B noktalart arasinda olusan egrilerin birbirine

benzemesine neden olmasi durumuna fazlastyla benzemektedir.
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Cizelge 29. Aperiyodik davrams

Benzer bir agiklamayr Wittgenstein’da da bulabiliriz. Dil oyunlart ile ilgili calismasindaki bir pasajda

Wittgenstein (1965: 100-101) oyun oynama ile ilgili sdyle bir gbzlemde bulunmaktadir:

Hepsi de sabitlenmis gibi gériinen oyun onciillerini dogrudan ve agik sekilde 6grenip
kavramiyorum. Onlart daha ziyade, bedenimin etrafinda dondiigii  bir
eksenmiglercesine zaman i¢inde kesfediyorum. Bu eksen, bir seyin onu bir yere
sabitlemis olmasi anlaminda sabit degildir; onu bir noktaya sabitleyerek kararh kilan
sey onun etrafinda dénen harekettir.

Wittgenstein’in oynamig sirasindaki davramglarla ilgili gozlemi, oyundaki zorunluluk yapisinm, tipki
aperiyodik davranis1 yaratan “‘cekim merkezi™® gibi isledigini dile getiriyor goriinmektedir. Zorunluluk
yapisi, bizi belli eylemleri tercih etmeye iter ve bu eylemleri yineledikce de bizi A noktasindan B noktasma
gotiiren eksen belirginlesir (bkz. Cizelge 30). Boylece de karsimizdakinin, tiim emergent potansiyeline
ragmen, yapilandirilmus, birgok kere diipediiz ¢izgisel ve “kapalr” oldugunu sdyleyebiliriz. Tiim emergent
potansiyellerine ragmen bu tiirden oyunlar oldukca dar bir olasihik alani ile yetinilmesi ile sonuglanir ve

cizgisel sayilabilecek bir dnclil tizerine kuruludur.

%8 Kaos teorisindeki “attractor” kavramini bu sdzciiklerle karsiladim.
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Cizelge 30. Dramatik egrilerde yinelenen oriintiiler

b. Emergence’in Tasarim Yolu ile Yapay Olarak Yaratilmasi

Bu boliimiin girisinde sorulan ikinci soru, emergence’in bir iletisim aracnin dogast olmaktan ziyade her
zaman i¢in tasarim yoluyla var edilmesi gereken bir sey olup olmadigi yoniindeydi. Eger oyleyse,

emergence bir doga degil, bir tasarim tercihi olarak nitelenmelidir.

Bu soruya yanit bulma konusunda bize kap aralayan olgulardan bir tanesi, oyunlardaki zorluk derecesi
unsurudur. Bir oyunun zorluk derecesi ile 0 oyundaki olasilik alam genigligi arasinda 6nemli bir iligki
vardir. Bir oyunda zorluk derecesi “gok zor” ya da “cok kolay” kutuplarmdan birine yaklastik¢a, oyunda
meydana gelen varyasyonlarda da bir azalma meydana geliyor goriinmektedir. Oyun eger ¢ok zor ise,
oyuncu engeller ile bas edemez ve ¢ogu kez de daha harekete bile gegemeden oyun sona erer. Boyle bir
durumda oyuncu higbir zaman pozitif bir sonucun yiiziinii gérmez, diger bir deyisle B’ye hi¢bir zaman
varamaz. Oyun zorlugunun baskisi ile oyuncu hemen yenileceginden, oyunda varyasyon olusmasi da
sozkonusu degildir. Ote yandan zorluk derecesi “ok kolay”a ayarli olan bir oyunda oyuncu arzulacdig:
¢Oziime ulasma konusunda ciddi bir engelle karsilasmadigindan A ve B arasinda neredeyse diiz bir ¢izgi
cekebilir. Zorunluluk yapist oyuncuyu en “iyi” ¢dziimil segmeye zorlayacagindan, oyuncuya firsat
sunulursa, bu en kisa ¢izgiyi cekmekte tereddiit etmeyecektir. Boylece “en kolay” kutbunda da emergence

olmadigin, tek ve en mantikli segenek olan diiz ¢izgi ¢gekmenin 6ne ¢iktigini gérmekteyiz.
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Oyuncunun bir¢ok farkli yol ile ¢dziime ulasmay1 denedigi ve olasilik alaninin daha genis kapsamh olarak
kesfe ¢ikildigi durum bu nedenle zorluk derecesinin dengede oldugu alandir: Oyun ne ¢izgi ¢ekilemeyecek

kadar zordur, ne de diiz ¢izgi ¢ekilebilecek kadar kolay.

Zorluk Derecesi

Olasilik Arahgi
(Cesitlemelerin Sayisi

|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
*

En zor Orta zorlukta En kolay

&) "H ®| 6-¥ A A)—
7 i
Herig, s ot Qo @ ® Meydan okuma o adr

ol . ek e basittir ki, oyuncunun A'dan
daha d dan éliir. D LR s D
T et B’ye gitmesi diiz bir ¢izgi
gekmesine benzer. Dogan tek

bir deyigle, “cesitlemeler” dogmaz.
“gesitleme”, sonuca gotiren

en kisa yoldur.

Cizelge 31. Zorluk dereceleri ve dramatik egri olusumuna etkisi

Yukaridaki ornek oyunlarin dogalar1 geregi emergent oldugu fikrini gegersiz kiliyor.
Oyunlarin, belli durumlarda emergent olmaya kesinlikle direndikleri bile sdylenebilir. Bu
direnis ancak tasarimcinin 6zel ¢abasi ile asilabiliyor gibi goriiniir: Oyunu zorluk agisindan
bir dengeye kavusturulmasiyla emergence alani yapay yollardan yaratilmak zorundadir.
Gergekten de bircok oyunda kaydetme noktasi ya da fazladan can kazanma gibi yontemler
devreye sokulmasa, oyuncular oyunlarin emergent olmaya direnmesine erkenden kurban gider

ve oyunlarda ilerleyemezlerdi. Bu tiir yontemler tam da yeterli genislikte olmayan bir olasilik
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alanindan kaynaklanan sorunlar1 gidermek ve olasilik alanimi yapay yollardan genisletmek

icin kullanilmaktadir.

Bu durum oyunlarin ve oyunlar i¢in kullanilan iletisim araglarinin dogalar1 geregi emergent
olduklar1 diisiincesinin dogrulugu ve gegerliligi konusunda sliphe uyandirir. Su sonuca
varmak yanlis olmayacaktir: Ne oyunlarin ne de anlatilarin emergent ya da emergent-olmayan
bir dogalar1 vardir. Muhtemelen i¢ine diistiiglimiiz hata, belli bir tarihsel momentteki bir
tasarim pratiginin bagarilar ile elde edilen yapay bir 6zelligi o yapitin ve onun medyumunun
dogas1 sanmaktir. Aslinda hem ¢izgisellik hem de ¢izgisel-olmayis birer tasarim sonucudur ve
yazarin niyeti ve becerisine bagli olarak ortaya gikarlar. Bir iletisim aracinin emergent bir
dogasinin oldugunu sdylemek bizi yaniltir, ¢linkii iletisim araglarinin bu anlamda bir dogalari
yoktur, onlar ¢izgiselligi ya da ¢izgisel-olmayis1 “bilmezler”, o nedenle bunlar1 saglamak

konusunda is tasarimciya diiser.

4. Video Oyunlarinda Zamansallik ve Etkilesim

Bu boliimde, video oyunlarinda nesnel zamanin tiirleri ve zamanin yonii sorunu iizerinde
durularak, birbirine kosut iki temel zaman kipi olan gondergesel (ger¢ek) zaman ile sdylemsel
(kurmaca) zamanin varligi saptanacak. Ardindan oynama esnasinda gerceklesen olaylar, bu
nesnel zaman tiirleri ve kiplerle iligkilendirilip siniflandirilacak. Daha sonra video oyunlariin
dayandigi1 bilgisayar teknolojisinin bunlar arasindaki dolayimlayici rolii ve aralarindaki
iligkilerin niteligi gosterilmeye calisilacak. Bu, video oyunlarinda olanakli olan belli baslt
etkilesim tiirlerini saptamamiza ve drneklememize izin verecek. Ilerleyen boliimlerdeyse, bu

etkilesim tiirlerinin anlat1 diizeyleri ile iligskilendirilmesi yoluna gidilecek.

Bu boliimdeki analiz ve siniflandirmalarin sonunda elde edilecek bulgulara dayanarak, oyun
aragtirmalar1 disiplini ile oyun endiistrisinde hakim olan etkilesim paradigmasinin kullanict

ediminin gondergesel su-andalig1 iistiine insa ettigi ve video oyunlarinin dogasi gibi sundugu
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gercek-zamanlilik (anindalik) estetiginin de elestirel bir kisa degerlendirmesini yapma

firsatin1 yakalanabilecek.

a. Video Oyunlarinda Nesnel Zaman Tiirleri

Video oyunlarinda nesnel zamanin bir¢ok farkl: tiirlinden bahsedebiliriz. Bunlar;

] anlatimin (sdylemin) siiresi,
] sdylem zamani

] oykii zamanu.

] oynama siiresi,

] performans siiresi,

] makine zamant,

] geciktirim,

1 olay siiresi

Anlatimin siiresi, oyun anlatisinin diinyasinda olup bitenlerin anlatiminin siiresidir. Ornegin
Zuma oyununun bir asamasinin baslangicindan sonuna kadar gosterilen tiim ekran olaylari
anlatim stiresine karsilik gelir. Bu siire kullanici edimlerinin karsiligi olarak sdylem iginde

temsil edilen olaylar1 da igerir.

Séylemin siiresi, séylem zamani kavramindan ayridir. S6ylem zamani, anlatim siiresince 0ykii
zamanmna (yani sOylemin verdigi bilgilere gore olaym gercekte slirmesi gerektigini
hesaplayabildigimiz siireye) yapilan, ornegin bazi olaylar1 anlatimdan c¢ikarmak ya da
bunlarin anlatim siiresini uzatmak veya kisaltmak gibi miidahalelerdir. S6ylem zamaninin
miidahaleleri sayesindedir ki, yillara uzanan olaylar1 kapsayan Oykii zamanii (6rnegin

Civilization’da bu, uygarlik tarihinin 6000 yillik bir zaman dilimini kapsar), anlatimin gorece
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kisa siiresine (yine Civilization’da bu birkag sattir) sigdirabiliriz. S6ylem zamaninin oykii

zamanina miidahaleleri, son kertede anlatimin (sdylemin) siiresini belirleyecektir.

Video oyunlarinda anlatimin siiresi, oyuncunun miidahaleleri nedeniyle ©nceden
kestirilemezmis gibi diisiiniilse de, kesin olarak tanimlanmis sdylem siireleri olan oyunlar da
vardir (Ornegin Minesweeper’da biitiin mayinlar1 temizlemek igin bir dakikaniz vardir) ve
oyuncular miidahalelerini o zaman ¢ergevesi igerisinde ger¢eklestirmek zorundadir. Diger bir
deyisle, oyuncu miidahalelerinin sdylemin siiresininin uzamasina yol agmasi (Centipede
oyununun oynanisi sirasinda ek bir can kazanilmasi durumunda oldugu gibi) ancak bir tasarim

tercihi ise gergeklesebilir.

Bunun anlami, sdylem zamanimnin kullanici ediminden 6nce geldigi, kullanicinin edimlerini

kah esnek kah kat1 bigcimde, ama her zaman i¢in kaginilmaz olarak ¢erceveledigidir.

Oykii zamani ise, anlatilan olaym gergekte siirmiis oldugu zamandir. Ornegin Civilization’da
yeni baglatilan bir oyun birkag saat siirer, ancak anlatilan olaylarin nesnel zaman bakimindan

kapsadig siire, M.O 4000°den M.S. 2000 yilina kadar uzanan 6000 yillik zaman dilimidir.

Oykii zamani konusundaki ilging durumlardan bir tanesi, sdylem siiresinin dykii zamanina esit
oldugu canli yayindir. Canli yayinda sdylemin siiresi, 0ykii zamanina esit olur, yani olay
gercek zamanda ne kadar siirliyorsa, ekrandaki anlatimi de o kadar siirer. Fakat bu, ikisinin
aynt sey oldugu anlamima gelmez, zira devam eden olaymn neresinin hangi agidan

gosterilecegine miidahale ederek, sdylem hala 6ykiiyii temsil etmis olur.

Video oyunlarinda canli olay ile onun temsili arasindaki iliski biraz daha karmasiktir: Ekranda
beliren olaylarin hicbiri “gercek” degildir, makine zamaninda veri dosyalarindan insa
edilirler, dolayisiyla teknik olarak kronolojilerine bagli olduklar1 gercek bir olay yoktur.

Ancak performans girdilerini “aninda” degerlendirmek {izere tasarlandiklar1 “gercek-zamanli”
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sOylemler durumunda, oyunlar performansin kronolojisine bagli hale gelirler ve bdylece
“canl1 yaym” hissi verirler. Bu oyunlarda sdylem, temsilleri aninda aktarilan performanslara
bagh gelisir ve temsil kronolojik bakimdan performansinkini izler. Birgok oyun arastirmacisi,
sOylemin tamamen performansa uyumlu sekilde olusturulmasini, video oyunlarinin dogasinin
gercek-zamanli olmasi gerektigi ve bir sdylemlerinin olmayacagi sekilde yorumlar ki bu
yukarida yaptigimiz canli yayinda &ykiiniin hala s6yleme konu oldugu agiklamamiza kosut

olarak dogru goriinmemektedir.

Oynama stiresi, tiim diger nesnel zaman tiirlerinin zorunlu olarak igerisinde gerceklesmis
oldugu nesnel ana zaman cergevesidir. Bu anlamda, bir oyunun tiimiiniin ya da belli bir
boliimiinlin oynanmasi i¢in kullanilan, anlatiminin (sdyleminin) siiresine ek olarak sdylemle
baglantili olmayan (oyunu c¢alistirmak, kullanici ayarlarimi yapmak gibi) islemlerin de

gergeklestirilme siiresini kapsayan nesnel zaman tiirtidiir.

Tipkt anlatimin (sdylemin) siiresinde oldugu gibi, video oyunlarinda oynama siiresini bastan
bilmek miimkiin degildir, zira cerceveledigi tiim diger nesnel zaman tiirlerinin birbirleriyle
karmasik ve sonuglar1 6nceden tam olarak kestirilemeyecek iliskileri nedeniyle, ayn1 oyunun

hep farkli oynama siirelerinde tamamlanmasi ¢ogu zaman kaginilmazdir.

Oynama ve anlatimin (sOylemin) siiresi igerinde oyuncunun belli bir sdylemsel kesiti ya da
olay1r tetiklemek {lizere arayiliz unsurlarimi1 kullanmak i¢in harcadigi siire ise, performans
siiresidir. Ornegin Doom’da ates etme olaymi tetiklemek icin fare tusuna bir kere dokunmak
yeterlidir ve bu saliselik bir performans siiresine sahiptir. Oysa Rise of Nations’da bir askerin
yaratilmasi olayi, bir dizi kullanici edimini ard arda icra etmeyi gerektirir ve performans

stiresi boylece saniyelere yayilabilir.
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Soylemde, oyuncunun performans siiresindeki edimlerinin kendileri yer almaz. Sadece
performansinin biraktigi izler makine tarafindan kaydedilir ve bu izlerin iligskilendirilmis

oldugu temsili bir olay olusturulur.

Kullanic1 edimi kronolojik iken, onun izleri ayr1 ayr1 olaylar, ya da birlikte tek bir olayi
tetiklemek tizere kullanilabilir. Bir¢ok oyun tam da bu ayrimimn sundugu bazi olanaklar1 kendi
tasarimlarinda temel almistir. Ornegin Tekken oyununda kisacik bir olay1 tetiklemek birden
cok tusa basmay1 gerektiriken, The Sims’te tek bir tusa basmak dakikalara uzanan bir olay1

tetikleyebilir.

Gergek kullanict ediminin degil ama onun izinin kullanilmasi, bu izlerin zamansal bakimdan
yeniden-kurgulanabilmesini de saglar. Ornegin The Sims’te oldugu gibi, verilen bazi
komutlarin hemen isleme konulmamasi ve ekranda bir siire i¢in bir ikon sirasi olarak
bekletilmesi, oyuncuya, girmis oldugu onceki komutlar1 yeniden diizenleme sansi verir.
Boyleyece de kronolojik olarak gerceklesen performansa sdylemsel diizlemde yeni bir

zamansal diizenleme verilebilir.

Kimi oyunlarda belli bir olayin gergeklesmesinin karmasik tus kombinasyonlarini
kullanabilmeyi gerektirebilmesi, performans siiresinin 6zgiin bir ritim ve tempoya sahip

olabilecek belli bir koreografi lizerinden tasarlanabilmesine de agik kapi birakir.

Makine zamani, bilgisayarin i¢inde meydana gelen ve eszamanli olarak gergeklesen
siireglerden miitesekkildir. Bu siirecler, girdilerin alinip halihazirda devam eden igsel
islemlere eklemlenmesini ve ¢iktilart olusturmak igin gerekli olan verilerin derlenip

birlestirilmesini, sonra da bunlarin ¢ikt1 olarak sunulmasini kapsar.
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Makine zaman1 bize kimi temel tasarim secenekleri sunar: Anindalik, geciktirim, kronolojik
siralama, degisime ugramig siralama.”” Bu tasarim segeneklerinin ayni oyundaki farkli 6gelere
farkli sekillerde uygulanabilmesi, kurgu ve temsil bakimindan biiylik bir zenginlik sunar.
Séylemin siiresini olusturan tiim olaylarin makine zamaninda imal edilebilmesi medya-
bagimlilik (media-dependent) anlamina gelir ve ekran olaymin insasinda 6zgiirliik vaad eder,
clinkii kurgulanabilirlik, degistirilebilir siralama demektir. Bu kapasite, dykiileme tekniklerini

devreye sokabilmek yolunda énemli bir kozdur.

Ancak oyunun tasarimcisi bu olanak ile ilgilenmeyip, her defasinda ayni kronolojiyi izleyen
ya da tamamen oyuncunun gercek-zamanli performansinda yaptig1 edimlere sadik kalan bir
tasarim da “kurgulayabilir”. Tasarimc1 goziliyle bakildiginda, bdyle bir anindalik ve sabit
siralamaya bagli kalmak, makine zamaninin sundugu genis bir anlatim olanaklar
yelpazesinden feragat etmek anlamina gelmektedir. Ne var ki, iiretilen oyunlarin 6nemli bir

boliimii bu sekildedir.

Geciktirim, makine zamani tarafindan idare edilen siireclerden bir tanesir. Bu, bir kullanici
edimi ile bu edimin tetikleyecegi sOylemsel olayin baglamasi arasinda gecen ve makinenin
olaym sunumunu hazirlamak i¢in gecirdigi siiredir. Ornegin Doom’da tetiklenen birgok olay,
tetikleyen edimi “aninda” izlerken, The Sims gibi oyunlarda tetiklenmek istenen bir olay,
halihazirda siiregiden bir olay ya da sirada bekleyen baska olaylar olup olmadigina baglh

olarak, verilen komutun ardindan dakikalar gegtikten sonra da baslayabilir.

Makine zamanindan bahsederken degindigimiz “anindalik”, 6ziinde bir geciktirimdir: “sifir
geciktirim” yanilsamasimni doguran minimal bir geciktirim. Diger bir deyisle geciktirim,

anindalik lehinde de aleyhinde de kullanilabilir.

¥ Bu daha 6nce cekirdeklerin eklemlenmesi konusunda olanaklarla bir ve ayni seydir: Eksilti, araya baska
cekirdek yerlestirme vs gibi. Bu anlamda yazilimdaki kontrol yapilarini kurgu masasi basinda oturan bir
kurgucuya ya da bir yayin yonetmenine benzetmek mimkiin.
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Olay siiresinden kasit, performans siiresi ile geciktirimin ardindan canlandirilan kullanict

edimine bagl temsili olayin siiresidir. Olaylar, kullanici ediminden, yani aktiiel bir olaydan

kaynaklanmalaria ragmen, dijital veri olarak saklanan ve uyari iizerine canlandirilan birer

kayitl prosediir olduklar1 icin medya-bagimlidir. Diger bir deyisle, bu olaylar farkli

bigimlerde insa edilmeye agiktir. Ornegin Doom’da kullanici edimi ile tetiklenen ates etme

olaymnin temsili birkag salise siirerken, Max Payne oyununda ates etme olaymin temsili,

kursunlarin agir cekimde hedefe varmasi nedeniyle saniyelere yayilacaktir.

Bazi olaylarin tiim agsamalar1 géz onlinde cereyan ederken, bazi olaylarda asamalarin bir kismi

gorilintli cergevesinin disinda da cereyan etmeye devam edebilir. Ayrica tetiklenen olaylari,

anlik, gecici ya da siiregen olup olmadiklarina gore de siniflandirabiliriz.

SOYLEM
(ANLATIMIN SURESI)

MAKINE ZAMANI

PERFORMANS
SOUREsI|

OYNAMA SURESi
Olay C Olay B
‘“/\ i = Ekranda temsil edilen
nihayi olaylar dizisi
Ornek durum: Makine zamaninda bazi izler islem
izc izg 7 EE e
gikarilnisg, ise sirasi degistirilmigtir.
T Baylece j
farkl bir dizi olugmusgtur.
2
g I I I |
=2 = =8 L Kronolojik sirasiyla izleri kaydedilmis

olan kullanici edimleri artik birer

3 veridir. Boylece kronolojilerine artik
miidahale edilebilir.

Tus A TusB Tug A TusC
g
(=
— e ————— >
3
x

Kullanicr edimleri. Bunlar aktiiel
zamammin kronolojik sirasina baghdir.

Cizelge 32. Kullanici ediminin veriye doniiserek

olay-bagimh olmaktan cikip medyum-bagimh hale gelmesi
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b. Video Olaylarinda Olay Tiirleri, Olay Tiirlerinin Zamansalliklar1 ve Dolayimlama

Video oyunlarinda olaylarin zamansalligina iliskin yaklagimimizi daha saglam bigimde
temellendirebilmek i¢in, film ve TV’de zamansalligin bazi oOzelliklerini biraz daha
derinlemesine ele almak yerinde olacaktir. Herbert Zettl, Sight Sound Motion (2000) adli
kitabinda, aktiiel bir olayin canli TV yayminin kagimilmaz olarak gercek hayatin tersine
cevrilemez tekyonlii zaman akisina bagl olacagina isaret eder. Aktiiel bir olay ancak teybe ya
da filme kaydedildiginde bu tekyonliiliikten ve onun dayatti§i nedensellik zincirinden

kurtulup miidahaleye agik hale gelir. (Zettl, 2000: 246)

Canli TV yayininda, yaymin akist zorunlu olarak aktiiel olayin zaman akisina baghdir. Olay
ve olayin yayini eszamanli olarak gergeklestiginden bu yayinlar “ger¢ek zamanli”dir, diger bir
deyisle aktiiel olayin zaman yoniine bagl kalarak gerceklesir. Bu baglamda canli yayin
tamamen olay-bagimlidir; olaylarin sirasin1  degistirme sansimiz yoktur. Kamera ile
yapabilecegimiz bir dizi miidahaleye ragmen, gercek olaymn akisini ne hizlandirabilir, ne
yavaglatilabilir, ne de olay sirasini degistirebiliriz. Olayin yayini, aktiiel olay sirasindan

ibarettir (Zettl, 2000: 248-249).

Ne var ki aktiiel bir olay filme ya da baska bir elektronik cihaza kaydedildiginde, artik bir ize,
diger bir deyisle, ge¢misin kaydina doniismiis olur. Olaym kaydi, aktiiel olaydan artik
bagimsizlasir ve onun tekyonlii zamanindan kurtulur. Olaylarin kayitlarindan tamamen yeni
bir olay ve zamansallik inga etmek miimkiin olur. Boylece, olay siras1 degistirilebilir; bazi
olaylar atilabilir, kisaltilabilir ya da uzatilabilir; ya da aktiiel olayla ilgisi olmayan baska
olaylarin kayitlar1 araya yerlestirilebilir. Diger bir deyisle yayin artik medya-bagimhdr ve

ekran olay1 da aktiiel olaydan ¢ok farkli bicimlerde insa edilebilir. (Zettl, 2000: 251 ve 253)
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Video oyunlarindaki olaylarin yukaridaki ¢ercevede ele alinmasi miimkiin olmakla birlikte,
bunu bir dizi ayrima deginmeden yapmak yanlis sonuglar verir. Bunun dogru sekilde

yapilmasti i¢in video oyunun neleri nasil “yaymladigini” dikkatle incelemek gerekir.

Video oyunlarmin 6zelligi, ekranda gosterdikleri olaylar1 makine zamaninda (run-time) insa
etmeleridir. Onlar1 kendi kendini idare edebilen ve olaganiistii bir hiza sahip kurgu masalarina
benzetebiliriz. Video oyunlarinda ekrana gelip de kurgulanmamis olan hicbir sey yoktur. Bu
yOniiyle, video oyunlarinin inga ettikleri ve ekrana getirdikleri olaylar medya-bagimlidir ve
birer sdylem olarak ele almmalidir.** Séylem olarak “terciime” edilmeze, edimlerimizin
kurmaca evrenin gercekligi i¢inde hi¢ bir “ger¢ekligi” yoktur, ¢linkii bu edimler bu durumda
“yoktur”. Oyun oynarken pek ¢ok oyuncu sinirle joystick'lerini kirmistir ve bu bir ¢ok kere
tam da gergeklestirdikleri bir edimin bir nedenle algilanmayip oyun evrenine dahil

edilmemesi ve bu nedenle de 6nemli bir kayba ugramalarindan dolay1 olmustur.

Ne var ki, video oyunlart sunduklar1 olaylar1 sanki birer filmmisgesine kurgusu degismez
bicimde insa edebildigi gibi, agik uglu da insa edebilir, yani sunulan olayin gidisati ve sonu
her defasinda farkli olabilir. Bu anlamda medyum-bagimliligin olanaklar1 sadece 6nceden
kurgulanmis olaylar inga etmek icin degil, “canli” yaymmigcasina seyreden olaylarin
kurgulanmasi i¢in de kullanilabilir. Video oyunu medyumunun bu “canli” olaylar1 da insa
edebilmesi onun prosediirel dogasi sayesinde miimkiindiir: Bir olaylar dizisini kesin sekilde
kurgulamak yerine, bir takim genel kurallar belirleyerek, olaylarin o kurallarin etkilesiminden
dogan olasiliklardan herhangi birine gore gelismesine de olanak taniyabilirler. Boylece tekrar
tekrar oynadigimiz bir oyunun asamasindaki diismanlar her defasinda farkli davranig
sergileyebilirler. Olan biten hala bir kurgudur, ancak her defasinda degisen bir kurgudur.

Video oyunlari, “canli” olaylar iiretebilen, ama ayn1 zamanda bunlar1 birer kayit gibi yeniden

0 Chris Crawford (2003) ise, dramatik zamanin nesnel zamana bagli olmayip olay-bagimli oldugunu ifade
ederek ayni duslnceyi ifade etmeye calisir.
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kurgulayabilen, daha dogrusu “canliymis¢asina” kurgulayabilen ¢ok 6zel kapasitelere sahip

yazilimlardir.

Bu durumda, video oyunlarinda her ikisi sonugta kurgulanmis olan iki tiir olay1 saptayabiliriz:

Kurgusu degismeyen kurmaca olaylar, ve kurgusu degisen aktiiel olaylar.

Video oyunlar1 kurmaca ve aktiiel olaylar1 151k hizinda insa ederken kullanici girdileri de alip
bunlara dayanarak bazi olaylar insa edebilir veya kurmaca ve aktiiel olaylar farkli bir seyirde
kurgulayabilir. Diger bir deyisle, video oyununun &nemli bir 6zelligi, sOylemin insasini,

kullanicilarin ger¢ek-zamandaki taleplerine gore degisime ugratabilmesidir.

Burada dikkat edilmesi gereken husus, kullanici edimi (bir tusa basmak) ile o kullanici
ediminin sdylemdeki temsilini birbirine karistirmamaktir. ilki géndergeseldir ve ancak video
oyununun dayandig1 teknoloji tarafindan dolayimlandiktan sonra sonug dogurabilir. Ikincisi
ise zaten o edimin dolayimlanmis, temsile doniistliriilmiis halidir. Diger bir deyisle, video
oyunu hicbir zaman kullanici edimini “yaymlamaz”; yaymladigi, o edimin yerine gegtigi
varsayilan bir seydir. Burada kuskusuz bir gdstergeden bahsediyoruz ve tipki gosteren ile
gosterilen arasindaki keyfi iligkide oldugu gibi, kullanic1 edimi ile sdylemde onun yerine
gecen sey arasindaki iliski de keyfidir: Bir oyunda farenin sol tusuna basmak ates etme olay1
ile iliskilendirilmistir, bagka bir oyunda ise sd6zgelimi tohum ekmek ile. Bir oyunda ates etmek

space-bar’a basmak demektir, diger bir oyunda ise farenin sol tuguna basmak.

Boylece dort genel olay tiiriinden bahsedebiliriz. Bunlardan sadece {igii “yayin”lanmaktadir:
Kurmaca olay, Aktiiel olay ve kurmaca Edim. Aktiiel edim ise, ait oldugu ger¢ek diinyada

kalir.
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Olay Tiirii Zaman Kipi Ozsel nitelikler
Aktiiel Edim Gondergesel Aktiiel, Olay-Bagimli
Aktiiel Olay Soylemsel Kayit, Medya-Bagiml
Kurmaca Edim Soylemsel Kayit, Medya-Bagimli
Kurmaca Olay Soylemsel Kayit, Medya-Bagimli

Tablo 11. Video Oyunlarinda Olay Tiirleri

Tablo 12'de goriildiigii gibi, olay tiirleri iki farkli zaman kipi arasinda boliinmiistiir. Bunlar,

olay-bagimli ve ger¢ek-zamanli gondergesel kip ile medyum-bagimli ve kurmacasal zamanl

soylemsel kip. Video oyunu medyumunun esas islevlerinden biri bu iki kip arasinda bir

dolayim saglamaktir. Bu dolayimlama makine zamaninda yapilir ve karmasik, cok-asamali bir

siirectir (bkz. Tablo 45): Once kullanic1 edimi belli bir performans siiresi igerisinde icra edilir.

Bu, makine tarafindan bir dizi girdi olarak algilanip birer iz olarak makinenin hafizasina

alinir. Boylece kullanic1 edimi bir kayda, yeniden diizenlenebilir bir veriye doniismiis olur.

Artik medya-bagimli olan performans kaydi, makine zamani igerisinde ¢esitli islemlerden

gecirilip sOyleme dahil olacak bir olay olarak hazirlanir ve temsil edilmeyi bekleyen olaylar

arasina yerlestirilir. Burada nesnel bir zaman tiirii olan geciktirim de devreye girer. Olay

canlandirilarak, séylemin siiresine dahil olur ve oyuncu tarafindan gézlemlenebilir, ve genel

olaylarla iliskilendirilerek yorumlanabilir hale gelir.

Asama Nesnel zaman tiirii Siirenin uzunlugu Miidahaleye aciklik

Kullanic Performans siiresi Degisken (oyuncuya bagli) Zorunlu olarak kronolojik

edimi

Makina Makine zamam (iz ve | Sabitlenebilir Yeniden diizenlenebilir
geciktirim)

Olay Olay siiresi Sabitlenebilir Yeniden diizenlenebilir

Tablo 12. Kullanici ediminin anlatisal olaya doniismesinin asamalari
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Bu li¢ asamali siire¢ oynama dongiisiinii (diger bir deyisle etkilesimi) olanakli kilar ve
geciktirimin derecesine gore anindalik yanilsamasini, yani oyunun aslinda sdylem zamaninda

degil, oyuncunun aktiiel zamaninda oynandig1 yanilsamasini yaratabilir.

Buradan ¢ikarabilecegimiz onemli bir sonug, “ger¢ek zamanli” oynama deneyiminin video
oyunlarin dogas1 degil, video oyunu teknolojisinin olanak ve sinirlart igerisinde insa edilen
bir yanilsama oldugudur. “Gergek zamanli” oyunlarda geciktirimin olanaklarinin anindalik

iistiine kurulu bir oyun estetiginin hizmetine verilmesi tercih edilmistir.

Cizelge 33, olay tiirleri, nesnel zaman tiirleri ve iki temel zaman kipi arasindaki iligkileri ve

medyumun bu iliskilerdeki dolayimlayici roliinii Doom oyunundaki kisa bir an {izerinden

gostermektedir:
Birden gok olayi eszamanli olarak OYNAMA SHRESi
canlandirabilir {simiile edebilir.
OLAY A Bir yaratik Uzerimize dodgru geliyor.
SOYLEM auts RLgeie
(ANLATIMIN SURESI) =
OLAY B Atesl
] OLAY A'min i ¢ ilgili veri dosyalaninin gagriimas ve yapay zeka ile diger algoritmalanin i
' canlandinimasi i i yarahgin izerimize gelme olayini canlandirmasi/simiile, etmesi 4
MAKINE ZAMANI -~ [ S S e e e e e e e e
Hafizaya alinan kullanic: i
ediminin iligkili oldugu
Gaciktirim olay kaydinin akig
sirasina yerlestirlimesi
PERFORMANS 5 >
« ok
SURESI ullamer Edimi Fare il sol klik
Kullanicr Ediminin Olay'a
déniigmesinin agamalari:
Kullanici Edimi - Geciktirim = Olay

Cizelge 33. Doom oyununda “yaklasan bir yaratiga ates etme”

olayinda nesnel zaman tiirleri iliskisi
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Grafigin dikkatli bir okumasindan su sonuglari ¢ikarabiliriz: Oynama siiresi, tiim diger nesnel
zaman tiirlerinin igerisinde yer aldig1 ana zaman g¢ergevesini olusturur. SOylemin siiresi ise
tiim sdylemsel olaylarinin siirelerinin igerisinde cereyan ettigi nesnel zaman g¢ergevesini sunar.
Performans siiresiyle sdylemin siiresi ayr1 zaman kiplerine aittir. ikisi kosut olarak kendi
zamansalliklarinda cereyan eder. Ilki aktiiel olmasi nedeniyle olay-bagimhdir, yani
kronolojisine miidahale edilemez. ikincisi ise kayitlardan olusmasi nedeniyle medya-
bagimlidir, yani yeniden diizenlenmeye agiktir. Bu iki zamansalligin arasinda bir dolayimin

kurulmasi, makine zamani diizleminde gergeklesir.

Video oyunu, performansin belli zaman noktalarini (sézgelimi farenin tuslandig1 anlari) birer
iz olarak kaydeder. Kayit edilen performans izleri makine zamaninda belli 6ykii olaylar ile
eslestirilerek, sdylemde yer almak iizere iiretilir. SOylemin {iretimininin bagimli oldugu
makine zamaninda gerceklesen bu islemler sayesindedir ki performans siiresinde yapilanlar
sOylemin stiresinde belli bir karsilik bulabilir. Bu durum, performansin ancak (makinenin
dolayimiyla igerisine katildig1) sOylemin siiresi boyunca is gorebilecegi, sdylem siiresinin
zamansal sinirlart disina tasamayacagi anlamina gelir. SOylemin siiresi, performans siiresinin
cergevesidir. Bunun diger bir anlami da sudur: S6yleme doniistliriilmemis performansin bir
hiikkmii yoktur. Makine zamanindaki dolayimlama olmadan performans, sdylem siiresinin
cergevesi diginda kalir, performansin aktiiel zamani ile sdylemin kurmaca zamani kosut,

ancak birbirinden bagimsiz birer zamansallik olarak siirer.

Oynama siiresi kapsaminda, aktiiel olaya bagli olan tek nesnel zaman tiirii, kullanici ediminin
performans siiresidir. Geriye kalan tim nesnel zaman tiirleri medya-bagimlidir, diger bir
deyisle, bunlarin bagh kalmak zorunda olduklar1 ve kronolojik siras1 degistirilemez bir aktiiel
olaylar1 yoktur. Kayit altina alinmadikc¢a, performans siiresi icerisinde gerceklesen edimlerin
kronolojisine miidahalelerde bulunma olanagi yoktur. Bununla birlikte oyun kontrolleri

tasarlayan miihendisler, performans siiresini minimize etmeye yonelik ergonomik klavye yada
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joystick tasarimlart yaratmak i¢in durmadan calisirlar. Diger bir deyisle bu miihendisler,
oyuncunun aktliel zamandaki performansint en hizli ve verimli sekilde yapabilmesi ve
boylece de sdylemin kurmaca zamanina bir an 6nce katilip miidahaleye agik bir veri haline
gelebilmesi igin biiyiik bir ¢aba gdstermislerdir. Ayrica oyun tasarimcilart da olasi en kisa tus
kombinasyonlarin1 belirlemeye calisarak performans siiresini azaltma yoniinde ¢aba

gostermislerdir.

Kuskusuz, soylemsel kipteki olaylar, gondergesel kipteki kullanict iizerinde bir etkiye
sahiptir, bu olaylarin onun davranis sekli iizerinde yapilandirict etkileri vardir. Soylemler her
zaman birilerne yoneliktir ve yoneldikleri kisilerde kusatici ve baglamlastirict bir etkiyi
amaglarlar. Bu etki hem bilissel hem duyumsal hem de duygusaldir. S6ylem, bu etkiyi elde
etmek icin kendi olusturdugu baglamin dolaymmini kullanir. S&ylem ¢agirir ve bir karsilik
gormeyi umar. Gondergesel kullanict bu cagriya karsilik verdigindeyse diyalog baslar ve
icerisine davet edildigi bu baglamda kendisi de artik baglamsallastirilmis bir varlik olarak,
bazen fiziksel anlamda dahi uyarilabilir ve yonlendirilebilir bir konumda bulur kendini. Bu

durum video oyunu sdylemi i¢in de gecerlidir kuskusuz.

Gondergesel zaman kipindeki olaylarin sdylemsel zaman kipindeki video oyununa etki etmesi
ise daha farklidir. Burada gozlemlendigi haliyle, aktiiel kullanic1 edimi, ancak iletisim araci
tarafindan dolayimlandiktan sonra sdylemsel olaylara miidahale edebilir hale gelir. Basilan
tuslarin sdylemden once dile getirebilecekleri birsey yoktur. Birsey ifade edebilmeleri igin
basilan tuglar kayda gecirilmeli ve makine tarafindan yorumlanabilmelidir. Ancak bu sekilde
gondergesel kullanicinin edimi bir ize ve oradan da bir veriye donistiiriliip kendi

zamansalliginda siiregiden soyleme katilabilir.

Ancak soyleme miidahale edebilmek ugruna veriye doniismenin bir bedeli de vardir:

Dolayimlama nedeniyle kurmaca edime doniisen aktiiel edim, bdylece hem devam eden
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sOylemin, hem de ona miidahale etmek isteyen kullanicinin sonraki aktiiel edimlerinin

nesnesine doniislir. Video oyununun etkilesime ac¢ik sdylemine katilabilmek, ancak o sdylem

olmak, yani onun gibi etkilesime ag¢ik hale gelmek pahasina olabilir.

Saptadigimiz farkli kiplerdeki

olay tiirlerinin dolayimlanmiglik diizeyi,

aralarindaki

etkilesimin niteligini anlamanin yollarindan bir tanesidir. Tablo 13 bu dolayimlanmislik

diizeylerini sunmaktadir:

Etkilesim Miidahale Edilen
Matrisi Aktiiel Edim | Aktiiel Olay | Kurmaca Kurmaca Olay
(Dolayimlanmishk) Edim
Aktiiel Edim [Dolayimsiz Medya- Medya- Medya-dolayiml
miidahale dolayiml dolayimli miidahale
miidahale miidahale
Aktiiel Olay [Baglam- Dolayimsiz Dolayimsiz Dolayimsiz
dolayimli miidahale miidahale miidahale
Miidahale miidahale
[Eden Kurmaca Baglam- Dolayimsiz Dolayimsiz Dolayimsiz
Edim dolayimli miidahale miidahale miidahale
miidahale
Kurmaca Baglam- Dolayimsiz Dolayimsiz Dolayimsiz
Olay dolayimli miidahale miidahale miidahale
miidahale

Tablo 13. Olaylarin dolayimlanmishk diizeyleri (I)

Bu matrisi okurken soldaki siitlinda yer alan olaylar etkin ya da miidahalede bulunan
konumda, en iist satirda yer alan olaylar ise edilgen ya da miidahalede bulunulan olaylar
olarak okunmalidir. Soldan saga dogru bir okuma ayni kutucukta eslesen olaylardan etkin

olanin edilgen iizerinde etkisinin dolaylimlanmislik diizeyini verecektir.

Tablo 14'dan da anlagildig: tizere,

] sOylemsel zaman kipindeki olaylar, gondersel kipteki kullanici edimine ancak

sOylemin kendi olusturdugu baglamin dolayimiyla;
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] gondergesel kipteki kullanic1 edimi sdylemsel zaman kipindeki olaylara ancak iletisim

aracinin dolayimindan gectikten sonra;

] ve gondergesel olaylar sadece goOndergesel olaylara dolaysiz olarak miidahale

edebilirken, sdylemsel olaylar da sadece sdylemsel olaylara dolaysiz olarak etki

edebilirler.

Oyleyse indirgenmis baska bir matris olusturabiliriz:

Etkilesim Zaman Kipi
Matrisi
(Dolayimlanmishk) Gondergesel Soylemsel
Gondergesel Dolayimsiz Dolayimli
etki Etki
Zaman Kipi
Soylemsel Baglamsal Dolayimsiz
etki etki

Tablo 14. Olaylarin dolayimlanmishk diizeyleri (II)

Ozetle sdylemek gerekirse, ayni kipler arasindaki etkilesim dolayimsizdir. Farkli kipler

arasinda etki ise ancak dolayim ile miimkiindiir. S6ylem, dolayimi olusturan ve onunla

oyuncuyu kusatan baglamdir. Kullanici ise ancak iletisim aracinin dolayimi ile ve séylemin

sinirlari igerisinde etki edebilir.

Analizi derinlestirebilmek i¢in matrisi olaylarin zamansal kip ve nitelikleri agisindan

yeniden-diizenlemekte fayda var. Boylece ilkin, zaman kiplerini temel alan bir etkilesim

matrisi elde ederiz:

162




Etkilesim Miidahale Edilen
Matrisi
(Kipler) Aktiiel Edim | Aktiiel Olay | Kurmaca Kurmaca Olay
Edim
Aktiiel Edim |Gondergesel- |GOndergesel- |Gondergesel- |Gondergesel-
Gondergesel  [Soylemsel Soylemsel Soylemsel
Aktiiel Olay [Soylemsel- Soylemsel- Soylemsel- Soylemsel-
Gondergesel  [SOylemsel Soylemsel Soylemsel
Miidahale urmaca Soylemsel- Soylemsel-  [Sdylemsel- Soylemsel-
[Eden dim Gondergesel  [Soylemsel Soylemsel Soylemsel
Il(urmaca Olay[Soylemsel- Soylemsel- Soylemsel- Soylemsel-
Gondergesel  [SOylemsel Soylemsel Soylemsel

Tablo 15. Olaylarin zamansal Kipleri arasindaki iliskiler (I)

Buna gore kipler agisindan dort farkl etkilesim tiirii saptariz:

Aktliel kullanici edimleri arasindaki etkilesimde, gondergesel kipteki bir olayin yine

gondergesel kipteki bir olay iizerinde etkisi s6zkonusudur.

Aktiiel kullanic1 edimlerinin kurmaca olaylarla etkilesiminde ise, gondergesel kipteki

bir olayin sdylemsel kipteki bir olay ile etkilesimi s6zkonusudur.

Kurmaca olaylarin aktiiel kullanici edimleri ile etkilesimindeyse sdylemsel kipteki

olaylarin gondergesel kipteki kullaniciya etkisi sozkonusudur.

Son olarak kurmaca olaylarin kurmaca olaylar ile etkilesiminde ise, sdylemsel kipteki

olaylarin yine sdylemsel kipteki olaylara etkisi sozkonusudur.
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Etkilesim Zaman Kipi
Matrisi
(Kipler) Kullanici Soylem
Kullanica Gondergeselden Gondergesele [Gondergeselden Soylemsele
Zaman Kipi
Soylem Soylemselden Gondergesele  [Soylemselden Soylemsele

Tablo 16. Olaylarin zamansal Kipleri arasindaki iliskiler (II)

Kiplerin tasidig1 nitelikler agisindan baktigimizda ise, sdyle bir matris elde ederiz:

Etkilesim Miidahale Edilen
Matrisi Aktiiel Edim | Aktiiel Olay Kurmaca Kurmaca Olay
(Nitelikler) Edim
Aktiiel Edim |Gergek-zamanli  |Gergek-zamanli Gergek-zamanli Gergek-zamanli
Olay-Bagimli olay-bagimli olayin jolay-bagimli olayin jolay-bagimli olayin
olay’in gercek-  [Kurmaca-zamanli |Kurmaca-zamanli [Kurmaca-zamanh
zamanli olay- medya-bagimli medya-bagimli medya-bagimli
bagimli olaya olaya etkisi olaya etkisi olaya etkisi
etkisi
Aktiiel Olay [Kurmaca zamanli [Kurmaca zamanli |[Kurmaca zamanli [Kurmaca zamanli
meyda-bagimli  meyda-bagiml meyda-bagimli meyda-bagimli
. olayin gergek- olayin gergek- olayin gergek- olayin gergek-
Miidahale zamanli olay- zamanli olay- zamanli olay- zamanli olay-
[Eden bagimli olaya bagimli olaya etkisi bagimli olaya etkisi pagimli olaya etkisi
etkisi
Kurmaca Kurmaca zamanli [Kurmaca zamanli [Kurmaca zamanli  |[Kurmaca zamanl
Edim meyda-bagimli  meyda-bagimli meyda-bagimli meyda-bagimli
olayin gercek- olayin gergek- olayin gergek- olayin gergek-
zamanli olay- zamanli olay- zamanli olay- zamanli olay-
bagimli olaya bagimli olaya etkisi pagimli olaya etkisi pagimli olaya etkisi
etkisi
Kurmaca Kurmaca zamanli [Kurmaca zamanli |Kurmaca zamanli [Kurmaca zamanh
Olay meyda-bagimli  meyda-bagiml meyda-bagiml meyda-bagiml
olayin gercek- olayin gergek- olayin gergek- olayin gergek-
zamanli olay- zamanli olay- zamanli olay- zamanli olay-
bagimli olaya bagimli olaya etkisi bagimli olaya etkisi pagimli olaya etkisi
etkisi

Tablo 17. Olaylarin Zamansal Kiplerinin Nitelikleri Arasindaki Iliskiler (I)
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Gene dort farkl etkilesim tiirii buluruz:

]

Gergek-zamanli olay-bagimli olayin gercek-zamanli olay-bagimli olaya etkisi. Aktiiel
kullanict edimleri arasinda etkilesim gerceklestiginde sdzkonusudur. Tamamen

gondergesel zamanda geger.

Gergek-zamanli olay-bagimli olayin kurmaca-zamanli medya-bagimli olaya etkisi.
Aktiiel kullanici  ediminin  sOylemsel olaylara miidahalesinde sdzkonusudur.

Gondergesel ve soylemsel zaman kosut ilerler.

Kurmaca-zamanli medya-bagimli olaymn ger¢ek-zamanli olay-bagimli olaya etkisi.
Soylemsel olaylarin aktiiel edimlere miidahalesi s6zkonusudur. Bu kisaca sdylemin
okur tizerindeki baglamsallastirict ve konumlandirici etkisidir. Burada da gondergesel

ve s0ylemsel zaman kosut ilerler.

Kurmaca-zamanli medya-bagimli olaylarin kurmaca-zamanli medya-bagimli olaylara
etkisi. Burada da sdylemsel olaylarin sdylemsel olaylara miidahalesi s6zkonusudur.

Tamamen sdylemsel zamanda geger.

Etkilesim
Matrisi
(Nitelikler)

Zaman Kipi

Kullanici Soylem

Kullanici oercek-zamanl olay-bagimliya  [Kurmaca-zamanh medya bagimliya

Gergek-zamanl olay-bagimlidan (Gergek-zamanl olay-bagimli’dan

Zaman
[Kipi

Soylem Kurmaca-zamanl medya- Kurmaca-zamanh medya-bagimli’dan

bagimli’dan gergek-zamanl olay- kurmaca-zamanli medya-bagimliya
bagimliya

Tablo 18. Olaylarin Zamansal Kiplerinin Nitelikleri Arasindaki iliskiler (IT)
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¢. Oyunlardan Ornek Durumlar

Su ana dek bulduklarimizi somutlastirmak i¢in video oyunlardan bazi 6rnekler verilebilir.

Tablo 19, olas1 onalt1 farkli senaryoyu igermektedir.

# Iliski Tiirii Kiplik Oyun Ornegi
#1 | Aktiiel Gondergeselden Gergek bir edimin gercek bir edime etki etmesi
Ediminin Gondergesele
Aktiiel Edime | (Dolayimsiz) Genel Ornekler
Miidahalesi Gergek-zamanl Bir oyuncunun belli bir tus kombinasyonu girerken, bir
olay-bagimlinin arkadasinin gelip klavyesindeki tuslara rastgele basip
gercek-zamanl kombinasyonu degistirmesi
olay-bagimliya
miidahalesi Bir oyuncunun yanlghkla iki tusa ayni anda basip
yapmak istedigini kendi kendine engellemesi
Counter-Strike
Bir takim liderinin, kendisi sdyleyinceye kadar kimsenin
herhangi bir tusa basilmamasini emretmesi
Bir oyuncunun takim arkadasina gordiigii rakip bir
oyuncunun yerini soylemesi
#2 | Aktiiel Edimin | Gondergeselden Gergek bir edimin bir prosediire etki etmesi
Aktiiel Olaya | Soylemsele
Miidahalesi (Dolayiml1) Sid Meier’s Sim Golf
Gergek-zamanl Imleci  oynatmamizin  avatarin  yiiriidiigii  yonii
olay-bagimlinin degistirmesi
kurmaca-zamanl
medya-bagimliya
#3 | Aktliel Edimin | Gondergeselden Gergek bir edimin isleme alinmis bir komuta etki etmesi
Kurmaca Soylemsele
Edime (Dolayimli) The Sims
Miidahalesi Gergek-zamanlh Isleme konulmay:r bekleyen ya da yerine getirilmekte
olay-bagimlinin olan bir komutumu iptal etmemiz.
kurmaca-zamanli
medya-bagimliya
#4 | Aktliel Edimin | Gondergeselden | Gergek bir edimin onceden kurgulanmis bir olaya etki
Kurmaca Soylemsele etmesi.
Olaya (Dolayimli)
Miidahalesi Gercek-zamanh Genel Ornek
olay-bagimlinin Oyundaki miizigi kapatmamiz
kurmaca-zamanli | Tutorial’1 kapatmamiz
medya-bagimliya
#5 | Aktiiel Olayin | Soylemselden Bir prosediiriin ger¢ek bir edime etki etmesi
Aktiliel Edime | Gondergesele
Miidahalesi (Baglam Sid Meier’s Sim Golf
Dolayimli) Aktiiel zamanda imlecimizi takip ederek hareket eden
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Kurmaca-zamanli
medya-bagimlinin
Gergek-zamanli
olay-bagimliya

avatarimizin bize “Yeni Golf parkuru yaratmak igin
<<p>> tusuna bas” cagrisinda bulunmasi iizerine <<p>>
tusuna basmamiz.

#6 | Aktiel Olayin | Soylemselden Bir prosediiriin bir prosediire etki etmesi
Aktiiel Olaya | Soylemsele
Miidahalesi (Dolayimsiz) The Sims
Kendi basina bir eylemi icra eden bir karakterin basina
bir eylemi icra eden bir karakterin eylemini icra etmesini
engellemesi
Kurmaca-zamanl
Medya- The Sims
bagimlinin Aclik goOstergesinin dibe vurmasmnin bir karakterin
Kurmaca-zamanlt | yapt;51 eylemi yarida kesip yemek yapmaya girismesine
Medya-bagimliya | neden olmasi
Miidahalesi
Rise of Nations
Bilgisayar kontroliindeki diisman bir kavmin bilgisayar
kontroliindeki baska bir kavme saldirmasi
#7 | Aktiiel Olaymn | Soylemselden Bir prosediiriin igleme konulmug bir komuta etki etmesi
Kurmaca Soylemsele
Edime (Dolayimsiz) The Sims
Miidahalesi Kurmaca-zamanl | Bir karakterin agikmasi nedeniyle kendisine verilen
Medya- caligma gorevine yarida birakmasi
bagimlinin
Kurmaca-zamanli | Tekken
Medya-bagimliya | Sanal doviis¢iiniin tekmemizi bloke etmesi
Miidahalesi
#8 | Aktiliel Olayin | Soylemselden Bir prosediiriin hep ayni sekilde gerceklesen soylemsel
Kurmaca Soylemsele bir olaya etki etmesi
Olaya (Dolayimsiz)
Miidahalesi Need for Speed: Underground
Yaristigimiz bir rakip arabanin trafikteki bir kamyonete
Kurmaca-zamanl carpmast
Medya-
bagimlinin
Kurmaca-zamanl
Medya-bagimliya
Miidahalesi
#9 | Kurmaca Soylemselden Isleme konulmus bir komutun gercek bir edime etki
Edimin Gondergesele etmesi
Aktiiel Edime | (Baglamsal Etki)
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Miidahalesi

Kurmaca-zamanli
Medya-
bagimlinin
gercek-zamanl
olay-bagimliya

X-Com: Apocalypse
Kurdugumuz saatli-bombanin  kendi
6ldiirecegini anlamamiz.

askerimizi de

Miidahalesi
#10 | Kurmaca Soylemselden Isleme konulmus bir komutun bir prosediire etki etmesi
Edimin Soylemsele
Aktliel Olaya | (Dolayimsiz) X-Com: Apocalypse
Miidahalesi Kurmaca-zamanli | “Ates etmeyin!” emri verdigimiz bir askerin, ates
Medya- etmeden savagsmayi siirdiirmesi
bagimlinin
Kurmaca-zamanli | Rise of Nations
Medya-bagimliya | Haritada bir yere yiirlimesini emrettiginiz ordudaki
Miidahalesi askerlerden farkli yollardan o noktaya yiiriimesi
#11 | Kurmaca Soylemselden Isleme konulmus bir komutun isleme konulmus bir
Edimin Soylemsele komuta etki etmesi
Kurmaca (Dolayimsiz)
Edime Kurmaca-zamanli | The Sims
Miidahalesi Medya- Bir karaktere verilmis olan tuvalete gitme emrinin, diger
bagimlinin bir karaktere verilmis olan tuvalete gitme emri ile
Kurmaca-zamanli | ¢atisarak, emirlerden birinin iptal olmasi
Medya-bagimliya
Miidahalesi X-Com: Apocalypse
Ates etmesi emredilen bir askerin, atis ¢izginin dniinden
gecmesi emredilen bir askeri vurmasi
Tekken
Avatarin ucan tekme atmak iizereyken hareketinin rakip
avatar tarafindan bloklanmasi.
#12 | Kurmaca Soylemselden Isleme konulumus bir komutun hep aym sekilde
Edimin Soylemsele gerceklesen soylemsel bir olaya etki etmesi
Kurmaca (Dolayimsiz)
Olaya Kurmaca-zamanli | The Sims
Miidahalesi Medya- Kurulan galar saatin uyumakta olan avatar1 uyandirmas.
bagimlinin
Kurmaca-zamanl
Medya-bagimliya
Miidahalesi
#13 | Kurmaca Soylemselden Hep aymi sekilde gerceklesen séylemsel bir olayin gercek
Olayin Aktiiel | Gondergesele bir edime etki etmesi
Edime (Baglamsal Etki)
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Miidahalesi Kurmaca-zamanli | Camping
Medya- Oldiiriildiigiinde yiikliice altin veren bir ejderhanin
bagimlinin oldiiriildiikten sonra oyun haritasinda hep ayni noktada
Gergek-zamanli tekrar oyuna sokulmasi nedeniyle avatarimiza o noktada
olay-bagimliya kamp kurdurmamiz.
Miidahalesi

#14 | Kurmaca Soylemselden Hep aymi sekilde gergeklesen soylemsel bir olayin bir
Olayn Soylemsele prosediire etki etmesi
Aktiiel Olaya | (Dolayimsiz)

Miidahalesi Kurmaca-zamanli | Lemmings
Medya- Her daim yiirlimeyi siirdiiren Lemminglerin ugurumun
bagimlinin kenarina geldikleri i¢in teker teker asagi diismesi.
Kurmaca-zamanl
Medya-bagimliya
Miidahalesi

#15 | Kurmaca Soylemselden Hep ayni sekilde gerceklesen soylemsel bir olayin igleme
Olayin Soylemsele konulmug bir komuta etki etmesi
Kurmaca (Dolayimsiz)

Edime Kurmaca-zamanli | Pro Evolution Soccer
Miidahalesi Medya- Kontrol ettigimiz futbolcunun, verdigimiz sut ¢ekme
bagimlinin komutunu o esnada magin bitmesi nedeniyle yarida
Kurmaca-zamanli | birakmasi.
Medya-bagimliya
Miidahalesi Need for Speed: Underground
Otomobilimizin rampadan ziplamasi nedeniyle aracin
komutlarimizi yerine getirmemesi.

#16 | Kurmaca Séylemselden Hep aymi sekilde gergeklesen séylemsel olayin hep ayni
Olayn Soylemsele sekilde gerceklesen soylemsel bir olaya etki etmesi
Kurmaca (Dolayimsiz)

Olaya Kurmaca-zamanli | Need for Speed: Underground
Miidahalesi Medya- Aracimizin kameray1 takip edemeyecegi bir yere ugmast
bagimlinin nedeniyle kameranin hareketinin takilmasi

Kurmaca-zamanl
Medya-bagimliya
Miidahalesi

Tablo 19. Olay tiirleri arasindaki etkilesim

Performans siiresinin ger¢ek-zamanli kipi ile sdylemin kurmacasal zaman kipi c¢esitli etkiler

ve zorunluluk yapilari elde etmek iizere sik sik karsi karsiya getirilir. Iki kip arasinda

dogabilecek gerilimleri bir¢ok oyunda gozlemlemek miimkiindiir.
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Ornegin birgok oyuncu, iki kip arasindaki farktan kaynaklanan gerilimi azaltmak ve sdylemin
hizindan kaybetmemek i¢in, sdylemin zamanini yavaslatir. Oyuncular, bunda performans
stiresinin daha az sOylem siiresi “yemesi’ni amaclarlar. The Sims, Sim City, Railroad Tycoon
2 gibi oyunlar buna Ornek verilebilir. Bu oyunlarda sdylemin hizi performans siiremiz
acisindan sorun yaratmaya bagladiginda sdylemin hizin1 yavaglatabilir ya da performansta

bulunmamizi gerektirmeyen sdylem siiresi kesitlerini soylemin hizin arttirarak gegebiliriz.

Birgok baska oyunda ise, performans siiresinin sdylem siiresi tarafindan cergevelenmis
olmasi, tasarimcilar tarafindan oyunculara karsi baski yaratan bir silah olarak kullanilmis,
sOylemin hizinin, performans siiresinin artik sdylemin siiresinin ¢ergevesine carpip
parcalandig1 noktaya kadar arttirllmasi yoluna gidilmistir: Gerilimi giderek arttiran bu
yontemde performans hizi, bir noktadan sonra sdylem hizi karsisinda tutunamaz. Ozellikle
oyun salonlar1 ¢cagiminin birgok oyununun tasarimi, oyuncuyu dize getirmek (ve biraz daha
bozuk parasint alabilmek) icin iki ayri1 kipi birbirine karsi kogsmanin bu ydnteminden
yararlanmistir. Centipede, Missile Command, Pac-Man, giniimiize gelecek olursak da Tetris

ve Zuma oyunlar1 bu “kip gatigtirma” yonteminin uygulandigi oyunlara 6rnek verilebilir.*!

Denebilir ki, sdylemin siiresinin oyuncuya sorunu ¢ozmek i¢in tanidigi siire ile ¢éziim igin
gerekli olan performans siiresi arasindaki gerilim, bir¢ok oyunun zevk ve heyecan unsurunu
olusturmustur. Oyuncu icin burada dramatik oldugu kadar heyecan verici de olan deneyim,
performans siiresinde irettigi olaylari, sOylemin hizinin ona tanidigi siire icerisinde
gergeklestirmektir. Bu, dramaturjide catismanin zamana kilitlenmesi olarak adlandirilan
seydir. Ancak video oyunlarini farkli kilan 6zelliklerden bir tanesi, bu etkiyi iki farkli zaman

kipini kars1 karsiya getirme yoluyla yaratabilmesidir.

“! Elverdam ve Aarseth (2007) de bu noktaya dikkat cekerler, ancak bunu iki farkli zaman kipinin birbirine kars!
kullanilmasindan ziyade, “simdiki zamanin gegcisinin oyuncu Gzerinde baski kurmasi” olarak ifade etmektedirler.
Boylece de analizlerini, bu etkinin saglanmasinin altinda yatan kip ¢atistirmasini ortaya koyamadan yapmis
olmaktadirlar.
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Catigmalarin kurgusu agidan bakildiginda, bir¢gok oyunun zorunluluk yapis1 (s6zgelimi birinci
tekil sahis perspektifli savas oyunlarindaki “ilk vuran kazanir” ilkesi), oyuncuyu

performansini hizli ve verimli sekilde gergeklestirmeye zorlamaktadir.

d. Etkilesim Paradigmasinin Etkilesim-Zamansallik iliskisi Acisindan Degerlendirilmesi

Bu boliimdeki analizde elde ettigimiz en onemli bulgulardan bir tanesi video oyunlarinda
medya-bagimliligin olanaklarinin olay-bagimlilik yanilsamasi yaratmak tizere kullanildigidir.
Medyumun video oyunu endiistrisindeki baskin kullanim sekli budur. Burada yapilan,
sOylemsel zamani yaratma olanaklariin gercek-zamanlilik ve anindalik yanilsamasi yaratmak
tizere kullanilmasidir. Medyumun kullaniminda baskin olan bu tasarim tercihine etkilesim

paradigmasi diyebiliriz.

Etkilesim paradigmasi, insa edilen sdylemlerin olay-bagimli hale gelmesine, yani kullanicinin
aktiiel zamanina gore uyumlanmaya boyun eger ve bunu norm haline getirir. SGylemin bu
sekilde insa edilmesi, endiistriyel ve estetik bir uylasim olarak dylesine giiclii ve yerlesiktir ki,
birgok oyun aragtirmacist video oyunlarimin sdylem zamanindan yoksun olduklarini ve
tamamen kullanicinin aktiiel zamaninda gerceklestiklerini iddia eder (bu tutuma bir 6rnek igin

bkz. Wardrip-Fruin ve Harrigan, 2002; Juul, 1998 ve 2004).

Bunun boyle olmasinin nedenleri su sekilde siralanabilir:

Kullanict  edimlerinin  ger¢ek-zamanli  girdilerinin  video oyunlarinin = sdylemlerinde
“dogrudan” bir degisiklige neden olmasi, video oyunlarinin kaginilmaz olarak gergek-zamanli
ve olay-bagimli olduklarimi diisiindiiriir.* Oysa kurmaca edim kavrami ile gostermeye
calisildigr gibi, bu etki ancak sézkonusu edim dolayimlandiktan sonra, yani artik sdylem

olduktan sonra miimkiindiir. Dolayimlanan girdinin sdylemde derhal bir degisiklik yaratmasi

2 Ornegin Crogan'in (2003) yaklasiminda da “oyuncunun zamani” diye bir zaman tiirii temel alinarak, bunun
zorunlu olarak sdylem zamaninin olmadigi anlamina geldigi, tek miimkiin olan zaman tiirinin 6yki zamani
oldugu ifade edilmektedir.
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bir zorunluluk degildir. Nitekim bir¢cok oyun (6rnegin The Sims), girdileri bir siraya koyar ve
ancak islemdeki bir komut sona erdiginde en son komutu isleme sokar. Bu, oyuncuya
komutlarin siralarint degistirme ya da silme firsati sunar. Ancak bir¢ok oyunda sdylem,
gercek-zamanli bir deneyim yanilsamasinin yaratmak iizere insa edilir. Buradan ¢ikan sonug,
gergek-zamanliligin sdylemsel zaman uygulamalarindan sadece bir tanesi oldugu; ancak
oyunlarda en sik kullanilan oldugudur. Bu da arastirmacilarin oyunlarda sdylem zamaninin

varolmadig1 yoniindeki inaniglarini pekistirir.

Video oyunlarinda, aktiiel edimin aninda bu edimin gorsel-isitsel bir temsilini tiretmesi, ikisi
arasinda bir dolayimlamanin gerceklestigini unutturur. Bdylece de anindalik yanilsamasi
meydana gelir: Fareyi oynatmak, kameray1 oynatmakla bir ve ayn1 sey olur. Tusa basmak ates
etmenin kendisine doniisiir.*® Boylece bir ¢esit logosantrism miimkiin hale gelir: Gosteren
aradan ¢ekilmis, gosterilenin i¢ine diislilmiistiir. Hemen hemen tiim oyuncularin i¢ine diistiigi
bu gondergesellik tuzagma birgok oyun arastirmacisi da diismekte ve kullanici edimini
temsiliyle bir tutmaktadir. Oyunlarda sdylemselligin yoksayilmasina neden olan seylerden bir

tanesi de budur.

Birgok oyuncunun sOylemlerini olusturmak iizere oyuncu girdisi beklemeleri, onlari
kronolojik agidan oyuncunun performansina bagli hale getirir ve sOylemin performans
zamaninda gectigi izlenimini uyandirir. Bu durum, bazi oyun arastirmacilari tarafindan
yanliglikla video oyunlarinda sadece Oykii zamani olabilecegi, sOylem zamani
miidahalelerinin olamayacagi bi¢iminde yorumlanmustir (bir 6rnek i¢in bkz. Juul, 2004). Oysa

yukarida bahsettigimiz gibi, “gercek-zamanlilik” herseyden once sOylemin bir etkisi, sOylem

** Human-Computer Interaction (HCI) alaninda “direct representation” olarak da bilinen yaklasim.
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zamanini olusturmaya iliskin bir tercihtir* ve “gercek-zamanli” goriinen ates etmek gibi

olaylar dahi sdylem zaman1 miidahaleleri ile temsil edilir.

Gortldiigii gibi, etkilesim paradigmasinin video oyununa has olanaklar1 ger¢ek-zamanlilik
yanilsamasi yaratmak iizere hizmete kosmasi ve bunun konvansiyon haline gelmesi, video
oyunlarinin medya-bagimli  ve kurmaca-zamanli niteliklerinin  algilanamamasi ile
sonuglanmaktadir. Ancak video oyunlarinin etkilesimli olmasi, sanildig1 gibi zorunlu olarak
bir sdylem olamayacaklar1 anlamina gelmez. Sadece sdylem olarak insa edilme bigimleri,
gondergesel zamanda eyleyen oyuncularla sdylemsel zamanda ilerleyen oyun sdylemi
arasinda, sdylem zamaninin yerini gondergesel zamana biraktig1 bir anindalik ve dogrudan
etkileme yanilsamasi yaratiyor. Gondergesel zamanda gerg¢eklesiyormusgasina deneyimlenen

etkilesim, video oyunu séyleminin bir etkisi, onun basarisidir.®

Kullanic1 ediminin goéndergesel su andaligini temel alarak endiistrinin etkilesim paradigmasi
icerisinde kalan ludoloji, bu nedenle estetik bir tercihi, etkilesimin kurumsallagsma
bicimlerinden birini, bir kurum olarak etkilesimi, video oyunlarinin dogasi olarak algilamakta
ve video oyunu zamanina iligkin teorilerini de bu gondergesel ve kullanici edimi odakli
paradigma igerisinden kurmaya mahkum olmaktadir. Boylece de video oyunu estetiginin bu

yonde kurumsallagmasini, bilimsel alanda yeniden tiretmektedir.

“ Todorov (2001: 66), dykii ve séylem zamaninin mutlak ve kusursuz cakismasi olarak nitelendirdigi bu durumu,
anlatisal zamanin ¢ olasi temel bicimlerinden biri olarak tanimlar ve bunun kurgusal gergekligin séylemin igine
girmesi halinde gergeklesmis oldugunu dile getirir. Burada 6nemli olan nokta, séylem zamaninin degistirmeden
sunmay! tercih ettigi 6yki zamanini kurgusal gercgekligin bir kipi olarak ifade etmesi, gercek zamanin degil.
Benzer bir yaklasimin, video oyunlari icin de benimsemek ve gergcek zaman kategorisine temkinli yaklasmak
gerekir.

% Film kuramcilari, gercek zamanin bir hitkmiiniin olmadigi konusunda oyun arastirmacilarinin ¢cok daha
ilerisindedir. Burch (1994: 117), ger¢cek zamandan bagimsizlasmis zaman pargalarinin segilip siralanmasinin
sozkonusu oldugunu belirtirken, Jacobs (1994: 36), ger¢ek zamanin bir hilkmUnin olmadigini, ancak ima
edilebilecegini belirtir. Edmonds (1994: 75) da benzer sekilde, yapittaki zaman kavraminin ¢ekimlerin yapildig
zamanla hig bir ilgisi olmadigini belirtir. Oyunlarin “gercek-zamanlilik” yanilsamasi konusundaki bu basarisi, bir
kere kayda déniismiis olan girdinin artik zaman bakimindan gergek zamandan bagimsizlagsmis unsurlara
donlismis oldugunu gérmeyi zorlastirmaktadir.
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Oysa kullanict ediminin temsili kayith olay ile keyfi baglantisi, video oyunlarina medya-
bagimliligin konstriiktivist olanaklarini agip son derece ilging oyun tasarimlari i¢in, belki de
heniiz farkinda bile olunmayan ¢ok genis bir deney alani vaat eder. Bu yeni deney alanlarina
girmek, etkilesim paradigmasmin gergek-zamanli deneyimler ingsa etme ve anindalik

yanilsamasina sadik kalma konusundaki 1srarin1 asmayi gerektirir.

Etkilesim paradigmasinin estetiginin gorece disinda kalan ve geciktirim ile yer degistirmenin
basarili bicimde uygulandigi oyunlarda bile bu yontemlerin uygulandiginin farkina
vartlamamis, anindaliktan uzaklagmalarin delay ya da lag gibi olumsuzluk ¢agristiran
ifadelerle etiketlenmesi yaygin tavir olmayr siirdiirmiistiir. Etkilesim paradigmast bizi
kullanict edimi ile kayitli olay temsili arasinda tek bir iliskinin olabilecegine ve bu iligkinin de
ancak dolayimsiz olabilecegine inandirmistir, bu nedenle de kullanict edimi disinda bir edim
olamayacagi yoniindeki diislince teorik alanda baskin hale gelmis, pratikteki ikizi olan oyun

endiistrisi de bunu iiretimin baskin kipi olarak yapilandirmigtir.

Bu tipki haz sinemasinin bize devamlilik kurgusunu en iyi sinema olarak sunmasi gibi, video
oyunu endiistrisinin de anindalia dayali video oyununu en iyi oynama sekli olarak
sunmasidir. Oysa kaydin erdemlerinin de artik arastirilmasi gerekiyor. Gilinlimiizde Braid ve

Company of Myself gibi oyunlar bu arastirmalar1 baglatmig goriiniiyor.
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B. Oyuncu ve Oynama
1. Oyuncu Konumlari

Onceki boliimlerde de deginildigi gibi, oyuncu ile oyun arasindaki iliskiyi kurmaya ¢alisirken
canli yayin analojisinden yola ¢ikmak, oyuncunun oyun ile girdigi etkilesimi anlamak
acisindan onemli ipuglar1 sunmaktadir. Boyle bir analoji bize hem video oyunlarinin dogasi

hem de oyuncunun aldigi ¢esitli konumlar hakkinda bir kavrayis saglamaktadir.

Video oyunlarindaki olaylar bir ara¢ tarafindan dolayimlanarak oyuncu karsisina ¢ikan
olaylardir. Bu olaylar oyun yazilimi tarafindan yapay ve prosediirel olarak tiretilir ve yazilimi
icinde barmdiran iletisim aract dolayimiyla oyuncuya sunulur. Makine zamaninda iiretilen
kurmaca olaylar hakkinda bir sdylemdir burada séz konusu olan. Ote yandan bu kurmaca
olayin makine zamaninda tiretilmis olmasi bize simdiki zamanda cereyan eden olaylarin canlt

yayini ile bir benzerlik kurmamiza izin verir.

Bu analojiyi biraz daha gelistirmek i¢in her iki siirecin benzer ve farkli noktalarina egilmekte
fayda var. Her seyden Once bu iki siiregte kullanilan “ham maddeyi” birbirinden ayirmak
gerekir: TV canli yayminda sunulan gercek olaylara karsilik, video oyununda prosediirel
olarak tiretilen kurmaca olaylarla oyuncu girdilerinin birlestirilmesinden olusan bir olay akist
s0z konusudur. Bdylece her ikisinde de olay akisi anlik olarak gelisen olaylar iistiine
kuruluyken, bu olaylarin gelisimindeki belirsizligin ve agik-uglulugun niteligi farklidir: TV
canli yaymindaki olaylarin gelisimindeki belirsizligi, ger¢ek hayattaki olaylarin dnceden-
kestirilemezliginde kokenlenirken, video oyunlarindaki olay akisinin belirsizligi yazilimin

algoritmik yapisiyla oyuncu girdisinin kendine 6zgii tepkimesine bagli olarak gelisir.

Bu son durum 6nemli bir diger degisikligi de beraberinde getirir: TV canli yayininda yer alan

yayinci, canlt olarak aktarilmasinda calistig1 olaylarin gidisatina etki edemezken (etkisi daha
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ziyade olaylarin sunumunun estetik parametrelerine miidahale etmek ile sinirlidir); video
oyunlarinda oyuncu gelisen olaylarin bizzat i¢inde olan, yani canli yayini yapilan siirecin
etkin bir 6gesidir, bu nedenle de olaylarin gidisatina dogrudan miidahale eden birisi
konumundadir. Ancak oyuncunun gelisen olaylara miidahale edebiliyor olusu, video
oyununda sunulan olaylarin hem “canli”, yani o an ger¢eklesen olaylar, hem de ayn1 zamanda

o olaylarin canli yayini oldugunu degistirmez.

Uciincii olarak, oyuncunun bu siirecte iistlenebilecegi bir baska rol de (olaylarin hem
katilimcist hem de izleyicisi olmanin yani sira) bu “canli yayinin” hem yayim yonetmeni hem
de resim secicisi, kisacasi yaymin gorsel-isitsel parametrelerinin belirleyicisi olmasidir. Oyun
esnasinda oyuncu gercekten de bir kamera agisindan digerine gegebilir, ekranda neyin
gorlinlip goriinmeyecegine karar verebilir, istedigi zaman bilgi igeren grafikleri ve

istatistikleri ekrana ¢agirabilir vs.

Bu karsilastirma bize video oyunu oyuncusunun “oyunun canlt yayini” sirasinda ayni anda U
yay Yy

konumu alabildigini ve bunlar birlikte siirdiirdiigiinii géstermektedir*:

]l Gergek-zamanda cereyan eden olaylara katilan, ne sekilde gelisecekleri iizerine etki

eden bir aktor ya da eyleyen konumu.

] Aktor ya da eylenen olarak gerceklestirdigi eylemleri de kapsayan olaylari canli olarak

izleyen ve yorumlayan bir izleyici konumu

] Olaylarin canli sunumunun estetik parametrelerini belirleyen, resim segicilik,
yonetmenlik ve hatta kameramanlik gorevlerini de igeren canli yayin ekibi ¢alisani

konumu.

6 Bu konumlar arasinda kullanici konumunu da saymistik. Ancak burada bu konuma ancak yeri geldiginde
deginecegiz.
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Bu ii¢ konumun bir aradaligint gostermek i¢in Railroad Tycoon 2 oyununa daha yakindan
bakacak olursak, bu video oyununda oyuncunun her seyden 6nce yazilimin prosediirel olarak
tretip ¢iktt mecralar1 aracilifiyla aktardigi kurmaca olaylarin, diger bir deyisle yazilimin
irettigi “canli animasyon yayiminin” izleyicisi oldugunu goriiriiz. Bu canli animasyon yayini,
oyuncunun girdilerini gorsel-isitsel temsilini de kapsar, bu nedenle oyuncu kendi neden
oldugu olaylarin da izleyicisi olmaktadir. Bu silirecte izleyicinin sdylemin sunduklarini
algilayip yorumladigi, bir takim ¢ikarimlarda bulundugu ve tahmin ile beklentilerin olustugu

sOylenebilir.

Izleyici konumu ayni zamanda aktdr ya da eyleyen konumu ile baglantilhdir: Kendi
eylemlerinin temsili de dahil olmak {izere olaylar1 izleyip yorumlayan oyuncu, bu siiregte
yaptig1 ¢ikarimlarla olaylarin yonelimi (amagclar, hedefler), akisin oniindeki engeller (sorun ve
catisma) ve bir cok bagka sey hakkinda bilgi edinir, tahminler yiiriitiir, beklentiler olusturur ve
bir takim kararlara varir: Rakip bir tagimacilik sirketinin yatirimlari onunla rekabet icine
girdigini ele verir, borsada agresif alim-satiglar yapan bir yatirimcinin niyetinin ona zarar
vermek oldugu hakkinda ipucu sunar vs. Kisacasi, oyuncu kendisi hi¢ eylemde bulunmasa ya
da ¢ok az eylemde bulunsa bile, hepsi anlamli gelismelere tekabiil eden bir ¢cok olay cereyan

etmektedir.

Oyuncunun izleyici olarak gordiiklerini yorumlamasi ona ayni zamanda canli animasyon
yayminin girdilerine nasil tepki verdigi, diger bir deyisle, gelismelere nasil, hangi araglarla
miidahale edebilecegi konusunda da bilgi sunmaktadir. Oyuncunun oyun kontrolleri hakkinda

izleyici olarak bir dizi bilgi edinmeden eyleyen konumunu almasi olanaksizdir.

Oyuncu kugkusuz bir eyleyendir, zira canli animasyon yayinina konu olan olaylarin 6nemli

bir boliimiinii baglatan, siirdiiren ve sona erdiren kendisidir. Railroad Tycoon 2°de oyuncu
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boyle bircok eyleme imza atar: Tren hatti désemek, istasyon kurmak, tren vagonlari ve

lokomotifleri se¢mek, hisse senedi alip satmak, arazi lizerinde degisikler yapmak vs.

Oyuncunun dikkatten kagmaya daha miisait olan bir bagska konumu ise, canli yayin ekibi
calisani roliidiir. Daha ziyade oyunun oynanist (gameplay) olarak nitelendirilebilecek olan bir
cok oyuncu etkinligi, Oziinde olaylarin kendilerine etki etmekten =ziyade olaylarin
sunulusundaki estetik parametrelere etki etmektedir, diger bir deyisle, temsil siirecine etki
etmektedir. Oyuncu canli animasyon yaymmima konu olan olaylarin hangi acidan ve
yiikseklikten goriinecegine, bunlarin agir ya da hizli ¢ekimde sunulacagina, bunlarin hangi ses
efektleri ve miiziklerle gosterilecegine, bir acidan digerine nasil ve ne zaman gecilecegine,
olay akiginin arasina bilgilendirici slaytlar ve grafikler girip girmeyecegine karar verir. Bu
acidan bakildiginda oyuncu hem canli yaymn yonetmeni, hem resim secici hem kameraman
hem de ses operatoriidiir. Canli yayin yonetmeni olarak an be an, yaymin olaymn hangi boyutu
izerine odaklanacagina, hangi kameraya gecilecegine karar verir. Sonra kendi verdigi karari
bu kez gene kendisi olan diger ekip iiyelerine yaptirir: Kameraman olarak 6nemli olaya zoom

yapar, resim segici olarak en uygun kameraya gecer vs.

Oyuncunun ayni zamanda canli yayin yonetmeni olmasi, sonraki boliimlerde daha ayrintili
incelenecek olan oyun hakimiyeti duygusunu pekistirir. Temsile iliskin estetik parametrelerin
belirlenmesi ve degistirilmesi tamamen yapay zekanin yonettigi bir “yonetmen”e birakilsaydi,
bu yonetmenin gercekten de oyuncunun oyun hakimiyeti agisindan ihtiya¢ duydugu agilara vs
gecip gecmeyecegi konusunda her zaman siiphe ve risk olurdu. Ancak bu islemleri oyuncu
kendisi ve istedigi zaman yapiyorsa, bir bakima her zaman i¢in kendisi i¢in en uygun estetik
parametreleri ve ayni zamanda kendisi acisindan en bilgilendirici yaymin gerceklesmesini
saglayacaktir, ¢iinkli ekran olayin1 en verimli, heyecanli ve carpict sekilde olusturmak artik
oyuncunun elindedir. Bdylece oyuncu bir canli yayin ydnetmeni olarak eylerken, hem bir

izleyici, hem de bir eyleyen olarak ihtiyag duymus oldugu yayini olusturabilecektir.
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Railroad Tycoon 2 Orneginin de gosterdigi gibi, video oyunu oynama, ayni zamanda birden
cok anlatisal diizlemin ger¢ek-zamanda manipiile edilmesi de demektir. Bir yandan eyleyen
olarak olaylara katilmak, dogrudan eylemler ve eyleyenler diizeyine miidahalede bulunmak
demektir. Ote yandan ise olaylarin temsilinin estetik parametrelerine miidahalede bulunmak,

ayn1 zamanda anlatim diizeyine miidahale etmek demektir.

Rehak'in (2003) de dikkat ¢cekmeye ¢alistig1 gibi, giiniimiiz oyun arastirmalarinda 6zellikle de
oyunun okunmasi, yani oyuncunun yorumsal faaliyeti, oyuncunun fiziki eylemleri lehine geri
plana itilmektedir. Oysa, “video oyunlarindan alinan hazlar avatar ile kurulan “diigiiniimsel”
iliski ve diegesis ile girisilen anlatisal ve stratejik miicadele kadar, izleyici konumundan da
ileri gelmektedir. Oynarken ayni1 anda kendimizi de izleriz, bu nedenle oyunlar1 katilimci
[Eyleyen] ile izleyicinin eszamanli varligi, bunlarin gel-gitleri olarak diistinmek gerekir.”

(Rehak, 2003: 119).

2. Oyuncu Etkinligi ve Oyunun Okunmasi Sorunu

Oyuncunun video oyununu basarili sekilde oynayabilmesi ve anlamli bir deneyimden
geegmesi, etkilesimli-olmayan anlatilara gore Onemli bir farklilik arz eder: Oyuncunun
stiregiden sdylemin sundugu eylem ve eyleyenler yapisini kavramasi yetmez, ayni zamanda
eyleyen olarak kendi eylemlerini siiregiden sdyleme dahil etmesi de s6z konusudur. Bu
durum, oyuncunun etkinligini ve oyunu okuma siirecini etkilesimli-olmayan metinlerin
okunmasi siirecinden farklilagtirir. Burada okumanin basarili bir sekilde isleyebilmesi igin
oyuncunun sdylemi takip edip anlatiyr zihninde kurmasinin®’ ve anlati iginde bir eyleyen

olarak kendi anlatisal konumunu anlamasinin 6tesinde, eyleyen olarak eylemlerini bu anlatiyi

* Wolf (2003b: 64), bu okumanin iserci anlamda bir “bosluk doldurma” isini de kapsadigini hatirlatmaktadir.
Oyun tasarimcisi olarak biyiik basarilar elde etmis olan Will Wright, oyuncunun bu zihinsel faaliyetinden sik¢a
yararlandigini séylemistir: “insanlar, gésterilmeyen seyleri kafalarinda tamamlama konusunda cok basarilidir.
Bu yiizden de bilgisayar yardimi ile canlandiramadigimiz bazi olaylari oyuncunun kafasinda tamamlanmasini
saglariz.” (aktaran: Bogost, 2006: 85)
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aktaran sOyleme nasil dahil edecegini, yani oyun kontrollerinin anlatisal islevlerini de

kavramasi gerekir. Bu nedenle, en azindan kontrolleri 6grenip onlarin “aradan g¢ekildigi”

hissine ulasincaya kadar, oyuncunun okumasi ii¢ farkli diizlemi kavramaya yoneliktir:

1  Genel hatlariyla anlatinin gelisimi,

1  Merkezi eyleyen olarak anlati i¢cindeki kendi yeri,

1 Eyleyen olarak eylemlerini nasil icra edecegi — oyun kontrollerinin islevlerinin

kavranmasi.

Oyuncunun tiim bu diizlemleri kapsayan bir okumay1 gergeklestirebilmesi, oyun sdylemini

olusturan ve aktaran yazilim ve donamimin yardimimi gerektirir: Bu yardim islevini

gorebilmesi agisindan yazilim ve donanimin su kapasitede olmasi gerekir:

Oyuncunun hamlelerini (kontrolleri kullanarak yaptig: girdileri) dogru sekilde okuyup

yorumlayabilmesi,

Dogru sekilde okuyup yorumladigi girdileri, oyun evreninin 6gelerine doniistiiriip

olusturdurdugu sdyleme bir eyleyenin eylemi olarak dahil edebilmesi,

Oyuncunun kontrolleri kavramasi i¢in girdilerinin sonuglarinin, sdylemin aktaracagi
diger gorsel-igitsel algi-verileri ile birlikte kendisine bildirilmesi (Oyuncu,
“girdi”lerinin siiregiden sdyleme ne sekilde yansidigini ve bu sdylemde aktarilan diger
ogelerle girdigi iliskiyi gordiigli ve kavradigi olclide eyleyen olarak anlati igindeki

islevini ve oyun kontrollerinin isleyisini anlayabilecektir),

Yapay zekanin idaresindeki (yani oyuncunun denetiminde olmayan) eyleyen ve
onlarin eylemlerinin simiile edilerek gorsel-isitsel kodlardan olusan bir sdylem olarak

sunulmasi,
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1 Diger makine-bazli islemlerin (hesaplamalar vs) gerceklestirilmesi ve sonuglarinin

gorsel-isitsel kodlar olarak aktarilmasi.

Gortldiigii gibi, video oyununun oynanmasi siirecinde, bir kismi1 oyun, bir kismi1 ise oyuncu
tarafindan gerceklestirilen bir ¢ok etkinlik eszamanli olarak cereyan etmekte ve bunlarin

onemli bir boliimii de yapay zekanin iglemlerinden meydana gelmektedir.

Yukarida ana hatlariyla tarif edilen siiregleri ve aralarindaki iligkiyi daha iyi kavrayabilmek
icin sozkonusu etkinlikleri MDA modelinin (Hunicke et al, 2004) sundugu ana cergevey1
kullanarak ele alacagim. S6zkonusu modelin ana cergevesi, video oyunu oynama siirecini ii¢
kisma ayirir: Mekanizmalar olarak adlandirilan makine iglemleri kismi; dinamikler olarak
adlandirilan oyunun gozle gorilir “davranislar’”, ki bu kisma gorsel-isitsel kodlarin
aktarildig1 sOylem goziiyle de bakilabilir ve estetik olarak adlandirilan oyuncu deneyimi.
Ozellikle de dinamikler ve estetik kismini ele alirken, David Bordwell’in (1985)
konstriiktivizme dayandirdigi izleyici etkinligi modeliyle Daniel Cook’un (2000) bilissel
olarak nitelendirilebilecek oyun beceri atomlar1 edinme modelini kullanacagim. Bordwell’in
modeli filmsel anlatilarin izleyici tarafindan okunmasi konusunda ayrintili bir yaklagim
sunarken, Cook’un modeli oyun ve oynanisin oyuncu tarafindan kavranisi tistiine kuruludur.
Cook’un yaklagimi oyunlarin anlati olarak ele alinmasina karsi ¢ikar, bununla birlikte
izleyicinin oyunu kavrama siirecine iligkin betimlemeleri Bordwell’in filmsel anlatilara iligkin
betimlemelerine fazlasiyla benzer. Burada her ikisi de kullanilarak, anlatisallikla oynanisin

eszamanli olarak oyuncu tarafindan nasil kavrandigi ele almaya ¢aligacagim.

Yukarida da belirtildigi gibi mekanizmalar, makinenin iginde, deyim yerindeyse insan eli
degmeden gerceklesen islemlerdir. Bu islemlerde iki ayak s6zkonusudur: Bir yandan makine,
veri dosyalar1 ve algoritmalar1 kullanarak oyun diinyasini, eyleyen ve eylemleriyle birlikte

simiile eder. Bunlar makine tarafindan, oyuncu hi¢ bir hamlede bulunmasa bile yerine
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getirilmesi gereken gorevlerdir: Saniyede 60 goriintlii karesinin ¢izilip ekrana yansitilmasi,
miiziklerin ¢almaya devam etmesi, yazilarin akmay1 stirdiirmesi, zamana iliskin gostergelerin
isletilmesi, girdi olup olmadiginin siirekli olarak “dinlenmesi”, yapay zeka denetimindeki
eyleyenlerin ve onlarin eylemlerinin hesaplanip ekrana yansitilmasi gibi. Diger yandan ise,
makine, girdi olmast durumunda bu girdiyi algilamali, dogru sekilde okuyup yorumlamali,
ilgili verileri derleyen ve eklemleyen yazilim kismina bu girdinin gergeklestigini bildirmeli ve
boylece de yazilimin ilgili diger kisimlar1 bir sonraki goriintii karesinde bu girdiye tekabiil
eden eylemi dahil etmesi igin harekete gegirmelidir. Ozetle sdylemek gerekirse, duragan,
hareketsiz bir goriintiiniin aktariminda bile makine siirekli bir dinleme, konusma ve terciime

etme performansinda bulunur.

Girdi ile ilgili olarak su gozlemi yapmak miimkiindiir: Burada yapay bir dil (bir gosterge
dizgesi) araciligiyla gerceklestirilen bir konugma ve terclime siireci sézkonusudur: Oyuncu,
gergeklestirmek istedigi eylemi, elindeki oyun kontrollerinin sundugu sinirlt bir kodlar setini
kullanarak kodlamak zorundadir. Bu kodlar1 kullanarak eylemini ifade eder. Ancak oyuncu
kadar makine de bu dilin kodlarin1 bilmek zorundadir: Kodlar1 dogru sekilde okuyup
yorumlamalidir, yoksa “anlagsmak” miimkiin olmaz, oyuncunun ger¢eklestirmeyi arzuladigi
eylem sdyleme beklendigi gibi yansimaz. Bu kod setinin gosterenleri ¢ok farkli 6zellik ve
kapsamda olabilir: Ornegin klavyedeki tuslara dayali bir kod seti, ¢ok sayida farkli eylemi
isaret etmeye yararken, yazili dili yeniden iiretmede de kolayliklar saglar. Buna karsin
Nintendo Wii oyun konsoliiniin kontrolleri 6nemli dl¢iide oyun ¢ubugunun ne sekilde tutulup
hareket ettirildigine baghdir. Kod setlerinin yapist ve kapsami, bunlara hangi eylemlerin
ilistirilecegini, diger bir deyisle gosterilenler alanmmin ya da dizisel iliskilerin nasil

diizenlenecegini 6nemli dl¢iide etkileyecektir.

Ote yandan hatirlatmak gerekir ki, sadece makine-oyuncu arasinda degil, ama makinenin

kendi i¢inde de siirekli bir konusma ve terclime gerceklesmektedir: Makinenin kalbinde,
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donanim, yazilim ve girdi ve arasindaki iligkiyi diizenleyen bir dizi farkli kodun degis-tokus
edilmesi ve birbirlerine terciime edilmesi istiine kurulu bir isleyis cereyan eder. En
nihayetinde bu karmasik siirecin sonunda bir ¢ikt1 {iretilir ve gorsel-isitsel bir kod olarak
ekrana ve hoparlorlere aktarir. Bu da sOylem, yani bir gosterenler zinciri olarak oyuncuya
ulagir. Makinenin i¢ isleyisin oyun tasarimini ne Olglide etkiledigi, kimi teknolojik
platformlarin ele alindig1 ayrintili ¢caligmalara da konu olmustur (bkz. Montfort ve Bogost,

2010), ancak ayrintili bir teknik analiz bu ¢aligmanin kapsami1 diginda kalmaktadir.

Daha once ifade ettigim gibi, dinamikler, oyunun gozle goriiliir “davranislaridir”. Bu esasen
sOylemdir, yani oyuncunun algisina sunulan ve yorumlamasi istenen algi-verilerdir. Burada
bir yandan bu sdylemin temelde nelerden olustuguna, diger yandan da onun oyuncuda yol

act1g1 temel tepkilere deginmek gerekir.

Soylem, genel bi¢imi ve sundugu algi-verileri ile 6ziinde bir gosterenler zinciridir ve
oyuncunun bir takim c¢ikarimlarda ve yorumlarda bulunmasina olanak veren metinsel
ipuglarinin akisi olarak tanimlanabilir. Algi-verilerinin bu akisi; oyuncuda, her biri iki yonli

olan iki temel tepki dogurur:

] Opyuncu ya bir takim “semalar” (Bordwell, 1985: 31) fark eder ya da daha 6nce

gordiigline inandig1 bir takim semalar1 gegerli saymaktan vazgecer.

] Oyuncu bir takim “algisal hipotezler” (Bordwell, 1985: 31) olusturur ve

yanliglanincaya kadar onlar1 gegerli sayar.

Sunulan metinsel ipuglar birden ¢ok sema Oneriyor veya birden ¢ok hipotezi destekliyor

goriinebilir ya da tersine, birden ¢ok sema ve hipotezi ayni1 anda gegersiz kilabilir.

Algi-verileri seklindeki metin ipuglar1 her seyden 6nce video oyununun, onun yazilim ve

donaniminin maddeselliginden dogar. Bu maddi taban, yapisal ve anlatisal bilgileri tagir ve
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onlarin aktarilmasmi saglar. Ote yandan unutmamak gerekir ki, algi-verileri sadece bilgi
bosluklarin1 doldurmaz, onlar1 aktif sekilde olusturup, oyuncuyu bu bilgi bosluklarini

doldurmaya da davet edebilir (Iser'den aktaran Moran, 1990).

Soylem olarak da adlandirabilecegimiz bu metin ipuglari akisi, bir takim etkenlerin manipiile
edilmesi sart1 ile algilanabilir hale gelebilir ancak. En temel diizlemde sdylemin var olmasi,
bir takim algisal zaafin sOmiiriilmesine dayanir: Burada en basta hareket yanilsamasini
saymamiz gerekir (Bordwell, 1985: 32.). Ote yandan derinlik yanilsamasi, ger¢ek-zamanlilik
yanilsamasi gibi bir dizi bagka yanilsama da devreye girer. Bu yanilsamalar olusturulup isler

kilinmadan, s6ylemin dogmasi ve yorumlama siireglerine temel olusturmasi miimkiin degildir.

Bu temel diizlemin {izerinde, oyuncunun dnceki oynama deneyimleri ve giindelik hayat bilgisi
de etkin sekilde kullanilir (Bordwell, 1985: 32): Giindelik hayattaki deneyimlerinden edindigi
bilgileri, daha 6nce oynadigi oyunlardan kontrolleri ve genel olarak oyun durumuna iliskin
ogrendikleri, belli oyun tiirlerinin kodlar1 hakkinda 6grendikleri vs sdylem tarafindan etkin

sekilde devreye sokulacaktir.

Oyuncunun okuma siirecindeki etkinliklerine daha ayrintili sekilde bakacak olursak, oyuncu
algi-verilerine dayanarak elde ettii ipuglar1 cercevesinde bir takim biligsel faaliyetlerde
bulunur ki bunlar en basta genel olarak anlatiy1, sonra anlati i¢inde eyleyen olarak kendi
konumunu kavramaya ve son olarak da eyleyen olarak eylemlerini nasil icra edecegini

o0grenmeye yoneliktir. Bu siirecte oyuncu:

] Algi-verileri seklindeki metin ipuglarini tarayarak belli semalar ve hipotezler

olusturmasini saglayacak bilgileri edinmeye calisir (Bordwell, 1985: 31).

] Timevarimcr ve tiimdengelimci tarzda ¢ikarimlarda bulunarak elde ettigi ipuclarina

bir diizen getirmeye calisir. Bu siirecte katettigi soylemde fark ettigi bazi i¢ isleyis
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kurallartyla dnceki oynama deneyimlerinden edindigi bilgiler ona yardimci olur, algi-
verilerinden ve ipuglarindan bir takim kavramsal yapilar ile tahmin ve beklentiler

olusturmasina izin verir (Bordwell, 1985: 31).

1 Sekilsiz veri-akisi boylece anlamli birimlere, varliklara, bdliimlere, epizodlara,
eylemlere ayristirilip daha sonra bir diizene kavusturulur. Bu varliklar ve epizodlar
adlandirilir, siniflandirilir ve iligkilendirilir. (Kurulan iligkiler, bazen sdylemin heniiz
aktarmadig1 algi-verilerinin gelecegine dair beklentiler ya da tahminler dogurabilir,
diger bir deyisle, oyuncunun zihninde anlatiya ve oynanmisa iliskin insa ettikleri,
sdylemin o ana kadar sunduklarinin ilerisinde gidiyor olabilir. Ote yandan, oyuncunun
sOyleme iliskin tahmin ve beklentileri aktif sekilde kullanilabilir, tahminleri siirpriz
yaratmak tlizere yonlendirilebilir, farkli tahminleri catistiran ve muamma yaratan
bilgiler dolagima sokulabilir vs. Tiim bunlar belli sema ve hipotezleri sabitler ve genel

bir yorum ¢ercevesi olusturur.) (Bordwell, 1985: 34-36. )

] Olusan yorum cergevesinin dayandigir hipotezler, tahmin ve beklentiler ile anlik
gereksinimlere gore oyuncu bir takim eylemleri gergeklestirmeye karar verir ve

elindeki kod setini kullarak bunlar1 uygular.

] Eyleminin sdyleme yansimasinin goriilmesiyle olusan yeni duruma gore bu dongii

tekrarlanir.

Bu dongiiniin siirekli olarak yenilenmesinin uzun vadede oynama becerisini gelistirdigi
hatirlatilmalidir. Oyuncu zaman iginde hem sdylemi okumada, hem de eylemlerini sdyleme
dahil etmede uzmanlasir, hamlelerini daha etkin ve incelikli sekilde yapmay1 6grenir, kisacasi

bir oyuncu olarak “repertuvar”1 genisler (Bordwell, 1985: 32.).
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Oyuncunun okuma siirecini derinlemesine kavramak i¢in, onun anlatisal kavrama siirecinde
semalara bagvurmasma ve hipotezler olusturmasina yakindan bakmak gerekir. Anlatinin
kavranmasini en genel anlamda, sOylemin sundugu ipuglari dogrultusunda Oykii iizerinde
onemli bir kismi biligsel olan islemlerin gerceklesmesi olarak tanimlayabiliriz. Burada
oyuncunun merkezi bir biligsel amaci olarak az ¢ok tutarli ve anlasilir bir 6ykii insa etmeye
calismast One ¢ikar. Bu Oykiiniin insasinda ise bir dizi varsayim belirleyicidir (Bordwell,

1985: 34-35):

1 Oykiiniin ayirt edilebilir olaylardan meydana geldigi (eylemler diizlemi)

1 Buolaylarn bir takim aktorler tarafindan gergeklestirildigi (eyleyenler diizlemi)

1 Bu olay ve aktorlerin belli ilkeler cercevesinde birbirine baglandigi (nedensellik

iliskisi ve kronoloji)

Ote yandan oyuncu olay orgiisii i¢inde ¢ekirdek olusturan (yani birinci derecede 6nemli olan)
ve uydu olan (yani ikincil derecede 6nemli olan) olay ve kisileri de ayirt eder (Bordwell,

1985: 34-35.).

Oyuncunun gergeklestirdigi islemlerin 6nemli bir bolimii ise Oykiiyli genel hatlartyla insa
etme ve yeni gelen bilgiler g¢ercevesinde giincellemesine dairdir. Oyuncu bu siirecte
zamandizimsel siranin digina ¢ikilarak verilen olaylar1 zihninde dogru siraya koyar, eksik
bilgi verildigi durumlardan dogan bosluklari tahmin ya da g¢ikarimlarla doldurur ve genel
anlamda olaylar arasinda geriye doniik olarak nedensellik iliskileri kurar (Bordwell, 1985: 34-

35).

Son olarak da oyuncu, belli bir biitiinliik hissi elde etmek iizere biitiin bunlara bir tutarlilik
atfetmeye c¢abalar. Bu c¢aba iki anlamda gerceklesir: Dar anlamda okur, durumu ve “olup

bitenleri” kavrar: Karakterler arasindaki iligkiler, diyalog satirlari, ayrica eylemlerin gorsel-
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isitsel sunumunun dayandigi islip 6gelerinin devamliligt (¢ekimler arasindaki iliskiler
sOzgelimi). Genis anlamda ise biitiin bunlarin anlatinin geneliyle iliskisinde bir tutarlilik arar,
diger bir deyisle, bu 6gelerin biitiinle uygunlugunu siirekli sinamakta, uymuyor goziiken
seyler icin ya farkli agiklamalar bulmaya calismakta ya da bir biitiin olarak anlatiya iligkin
kurduklarint gozden gegirmektedir. Kisacasi oyuncu, sdylemin siiregiden akisini, hatlar
tanimlanmig bir kurmaca evrende cereyan eden ve neden-sonug iligkileri ve belli bir
zamansallik i¢inde birlesmis olaylar biitlinii olarak gérmeye gayret eder (Bordwell, 1985: 34-

35).

Her ne kadar oyun kontrollerini 6grenmek bir¢ok oyun arastirmacisinin yaklasiminda (6rnek
icin bkz. Koster, 2004 ve Cook, 2004) anlatisalliktan bagimsiz olarak diisiiniilse de
kontrollerin kavranmasi, oyuncunun anlatiyr 6nce genel anlamda, sonra da bir eyleyen olarak
onun i¢inde kendi konum ve roliinii kavramas: siirecinden ayr1 diisliniilemez. Soézgelimi
oyuncu, tipki diger eyleyenleri “tanidig1”, onlarin eylemlerini algilayip belli bir tutarlilik ve
amaglilik icerisinde kavradigi gibi, kendini de bir eyleyen olarak tanir, eyleyen olarak icra
ettigi eylemler, belli bir dramatik biitiiniin 6gesi olarak kavrayip bir tutarlilik ve amagsalliga
baglar. Denebilir ki, oyuncunun kontrollerin amacin1 kavramasi, dnemli Ol¢iide anlatinin
icerdigi eyleyenler ve eylemleri ile oyuncunun bir eyleyen olarak kendi eylemlerini
iliskilendirmesini gerektirir. “Bu diigme neye yarar?” sorusu her seyden dnce oyun anlatisinin
ve bu anlati i¢cinde bir eyleyen olarak taginan roliin kavranmasi yoniinde bir sorudur: Bununla
hangi eylemi icra edebiliyoruz? Bu eylem bizi eyleyen olarak nasil tanimliyor? Diger
eyleyenlerin eylemleriyle bizi nasil iligskilendiriyor? Daha iist diizeyde hangi genel amagl
stireclere eklemleniyoruz? Fakat bu silire¢ tersten de isleyebilir: Anlatinin ve diger
eyleyenlerin eylemleri arkasindaki amaci ¢abucak kavrayip, bizden bekleneni de hemen
anlayabiliriz: Ornegin iizerimize dogru ates ederek gelen bir grup UFO, bizim ateslerinden

sakinmak tizere hareket etmemiz ve ateslerine karsilik vermemiz gerektigi konusunda pek
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kusku birakmaz. Bu durumda eyleyen olarak roliimiizii ve icra edecegimiz eylemi kavramis
bulunuyor, bunlar1 nasil yapacagimiz konusunda bilgi istiyor, dnceki oyun deneyimlerinin
yardimlariyla bazi tahminlerde bulunup, tuslara basmaya bashyoruz. Ilk durum tiimevarimci
bir ¢ikarsama ile gerceklesirken, ikincisi tiimdengelimci bir ¢ikarsamaya ornektir. Her ikisi de
oyunlarin kavranmasinda bir ¢ok kere birbirini destekleyerek es zamanli olarak gerceklesir.

Gortldiigii gibi, oynamay1 6grenmek, anlatiyr kavrama siirecinden ayr1 diigiiniilemez.

Oyuncu hipotezlerini olusturup anlatiyr kavrama g¢abasina girerken belli bash semalar1 fark
etmesi ve bunlar iligskilendirmesi 6nemli bir isleve sahiptir. David Bordwell (1985: 34-37),

dort farkli semanin varligina igaret eder.

1 Prototipler

] Formatlar

1 Prosediirler

] Bigemler

Prototip semalari® belli bir pozitif norma gore belli bir kiimenin elemanlarmimn
tanimlanmasina olanak verir. Bunlar arasinda aktorleri ve mekanlar1 gosterebiliriz. Bunlar
isimlendirilebilir niteliktedir: Ornegin Bonny ve Clyde (Arthur Penn, 1967) filminde “asik
cift”, “banka soygunu”, “biliylik buhran donemi” gibi prototip semalar1 isimlendirilip
tanimlanabilmektedir (Bordwell, 1985: 34).* Oyunlarda kuskusuz bu prototiplere kontrolleri

de ekleyebiliriz: ates diigmesi, ileriye hareket tusu gibi.

“8 Prototip semalari, daha Hjelmslev'in ifade/icerik ve tdz/bicim ayrimlarina dayanarak sunulan kural
siniflandirmasinda varliklara iliskin kurallarla baglantili gérinmektedir.

9 Bunlar daha 6nce Bremond'la baglantili olarak bahsedilen ¢ati-kavramlardir da denebilir.
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Format semalar1®, genel anlamda tanimlanabilen prototip semalarini belli bir diizene dahil
etmeye yarar. Bunlart prototip semalarinin islem gordiigli daha genel yapi olarak da
tanimlayabiliriz. Format semalar1 her seyden Once bilgi bosluklarint doldurmaya yarayan
genel bir referans ¢ergevesi olarak iglev goriir; bu format semalar1 sayesinde ayrica karsimiza
cikan prototip semalarmi da tutarli sekilde siniflandirabiliriz. Bu sayede hem metnin
deginmedigi nedensellik baglarini kurabilir, hem de Oykiide neyin ¢ekirdek, neyin uydu
diizeyinde islev gordiigiinii anlayabiliriz. Format semalar1 bu agidan aslinda genel yapinin bir
soyutlamasini, bir ana semayi1 sunar. Biz bu ana semayi referans alarak olaylari nasil
smiflandirmamiz  ve iligkilendirmemiz, pargalar1 biitine nasil baglamamiz gerektigini
bilebiliriz. Gene bu format semalar1 sayesinde belli bir anlatiy1 kavrayabilir, hatirlayabilir ve

gerektiginde en iyi sekilde birilerine 6zetleyebiliriz (Bordwell, 1985: 34-35).

Format semalar1 bazi beklentiler {izerine kurulu olarak isler:

1 Her biri kendi i¢inde ayirt edilebilir bir dizi olayin bulunacagina dair beklentiler

1 Her biri tanimlanabilir olan olay mekanlarinin bulunacagia dair beklentiler

1 Belli bir kronolojik siranin olduguna dair beklentiler

1 Belli bir cizgisel nedensellige iliskin beklentiler. Burada nedensellige ¢izgisel
dememizin nedeni, olaylarin sadece birbirini basitce zaman icinde izlemesi, degil
birbirinden dogmalari, sonraki olayin oncekinden ¢ikiyor olmasi (Bordwell, 1985: 35),
yani “degisimin tamamlanmis bir biriminden” (Lodge, 1992) bahsetmemiz. E.M.
Foster’in verdigi bir 6rnekle agiklayacak olursak, “Kral 6ldii, sonra da kralige” degil,

“Once kral 61dii, sonra da kederinden kralige.” (Foster'dan aktaran Moran, 1990)

*® Format semalari, daha 6nce sunulan kural siniflandirmasinda degere iliskin kurallar dedigimiz seyle ilgili
gorinmektedir.
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Format semalarinin dayandigi beklentiler birgok bilissel islemin zeminini hazirlar. Her seyden
once oyuncu, sOylemin algi verilerinden ¢ikarsadiklarini siirekli olarak daha Once
ogrendikleriyle karsilastirarak anlatidaki son durumu stirekli giinceller. Bu giincelleme iglemi
sirasinda format semasinin varligi hem beklentilerden sapmalar1 fark etmesini saglar, hem de
bu sapmalarin dogurdugu belirsizlikleri gegici siire i¢in kabullenip bir sonuca baglanmalarini

bekleme sabrini gostermesini olanakli kilar (Bordwell, 1985: 34-35.).

Ote yandan format semas bir amaclilik beklentisi de igerir. Bu her seyden 6nce nedensellik
yapisiin beraberinde getirdigi bir beklentidir.’' Oykiiniin belli bir yénelime sahip oldugu, bir
¢coziime dogru gittigi, bu ¢oziime dogru evriliste anlatidaki her unsurun da belli bir yonelime
sahip oldugu ve belli bir ¢ozliim seklini arzuladigi disliniiliir. Gergekten de belli bir hedefe
yonelimli olus, bir anlat1 kadar, i¢inde yer alan eyleyenlerinin kavranmasi bakimindan da son
derece Onemlidir. Bu hedefe-yonelik olus, ayni zamanda nedensel ve zamansal iligkileri
kurmay1 da kolaylastirir, daginik ve kopuk goriinene bir biitlinliik verir (Bordwell, 1985: 34-

35.).

Format semalar1 kuskusuz ¢ogu kez kanon haline gelmis bir oykii formatina dayanir. Bu

kanon®® genel anlamda oykiiye iliskin su 6gelerin yer alacagina dair beklentiler yaratir:

1  Ortam ve karakterlerin tanitildig1 bir giris

1  Durumla ilgili agiklayicr bilgilerin sunuldugu bir serimleme kismi

] Eylemin karmasiklasmasi ve ¢atisma halini almasi

*! Jarvinen (2003), bunun anlatisalligi kurmak agisindan énemine deginmeden, oyun kurallarinin format
olusturmada 6nemine deginmektedir. Kurallar, her seyden 6nce oyunlara bir baslangig, orta ve son
saglamaktadirlar.

2 Grodal (2003) da bu kanonik yapinin varligina dikkat ceker ve veri akisinin izleyicinin zihninde bir “diizene”
kavusturulmasinda temel 6neme sahip olduguna vurgu yapar. Frasca (2003b) ise tam tersine inanmakta ve
“anlatisalligin oyunu 'bir arada' tutmada bir rolu olmadigini” 6ne siirmektedir.
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1 Eylemin belli dinamiklerin etkisiyle ilerlemesi

1 Eylemin bir sonuca baglanmasi, ki bu genellikle bir doruk nokta etrafinda cereyan

eder

] Toparlayici, son durumu niteleyici bir sonug kismi.

Oyuncu bu kanonik semaya dayanarak sdylemin aktardigi eyleyen ve onlarin eylemlerini (ki
eyleyen olarak kendi eylemleri de buna dahil) iliskilendirip anlamlandirabilir (Bordwell,

1985: 34-35)

Prosediir semalar1™, prototip ve format semalarini saran bir kabuk gibi de diisiiniilebilir.
Bunlar dinamik sekilde bilgi edinip smiflandirmay1 saglayan islemsel protokoller olarak da
tanimlanabilir. Prosediir semalari, oyuncunun oyundaki bir 6genin varligin kendine agiklayip,
onun varligini haklilastirmasima olanak tanir. Diger bir deyisle, bir 6genin anlat1 i¢inde yer
almasmin arkasindaki ama¢ ve motivasyonu kavramasina yardimci olur. Bu ayn1 zamanda
saptanan bir prototip semasinin format semasina yerlestirilmesini yoneten kurallar1 kapsar.
Kisacas1 prosediir semalarina genel yerlestirim kistaslar1 géziiyle bakabiliriz. Yerlestirimde

dort farkl tiirden amaglilik devreye girebilir:

1 Kompozisyona iligkin amag¢hlik. Burada oyuncu kullanilan 6genin varligmi kendine
aciklamaya calisirken Ogenin kompozisyon geregi yapida yer aldigi agiklamasini

getirir.

| Gergekgilik ile acgiklanan amaghlhk. Burada oyuncu kullanilan 6genin varligini
gercekei nedenlere dayandirir, diger bir deyisle, 6genin varligi gercek hayattaki

deneyimlerden gelen bilgilere dayanarak agiklanir.

>3 Prosediir semalari, daha 6nce deginilen kural siniflandirmasinda eklemlenmeye iliskin kurallara karsilik geliyor
gorinmektedir.
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| Metinlerarast iliskilere dayanarak agiklanan amaglilik. Burada oyuncu kullanilan
ogenin varligimi benzer tiirde metinlerle daha 6nce yasadigi deneyimlerden edindigi

bilgilere dayandirarak kendine aciklar.

1 Sanatsal nedenlere/kaygilara dayandirilan amaghlik. Burada ise oyuncu kullanilan
6genin varligini, sezmis oldugunu sanatsal bir kullanim amacina dayandirarak kendine

aciklar. (Bordwell, 1985: 36)

Amaclhiliga iliskin bu siniflandirma ¢oziimseldir, diger bir deyisle, bir 6ge tek basina birden
cok amaclilik ile donatilmis olabilir ve oyuncu dgenin varligmi tiim bu amachliklarla
iliskilendirerek kendisine agiklayabilir. Ote yandan bazi 6geler amagclilik bakimindan zitlasma

da barindirabilir (Bordwell, 1985: 36).

Bicemsel semalar™ her seyden Once sdylemin algi-verilerini sunusundaki gorsel-isitsel
tislubun degerlendirilmesine ve kavranmasina iligkin islev goriirler. Burada tercih edilen
biceme iliskin alternatif olabilecek tislup Ogelerinin neden kullanilmamis olabilecekleri
konusunda ortiik acgiklamalar sdzkonusudur. Sahnenin neden tam da o sekilde aktarildig:
sorusuna cevap verir bigemsel semalar. Bicemsel semalarin amaglilik bakimindan
degerlendirilmesinde bir kez daha prosediir semalarinin devreye girdiklerini sdyleyebiliriz,
zira bigemsel bir tercihin arkasindaki amachilifin kavranmasinda gene prosediirel semalar
devrededir. Gergekten de, tipki aktorler ve eylemler icin sdzkonusu oldugu gibi, bigemsel
ogeler de birer prototip olarak taninir (“yakin plan”, “pan”, “list-ses” gibi) ve bazi estetik
uylagimlar uyarinca zihinde birlestirilir (6rnegin birbirini izleyen ¢ekim tiplerinin devamlilik

ve biitiinliik acisindan zihinde birlestirilmesi gibi). Bu siirecte prosediirel semalar da her bir

6genin amagliligini agiklamaya yarar (Bordwell, 1985: 36-37).

** Bicemsel semalar, bicime iliskin kurallari akla getirmektedir.
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Bordwell (1985: 36), izleyicinin hikayeyi kurarken bigemsel yiizeyi “delip gectigini”, diger
bir deyisle, izleyicinin iisliibun dogrudan “gdziine” baktigi halde, daha ziyade anlatisal 6geleri
secip algiladigini soyler. Bu aynmi Oykiilerin nasil farkli bigemsel 6zelliklere dayandirilarak
anlatilabildigini kismen agiklar.® Izleyicinin {islupsal yiizeyi “delip gectifine” ve sonugta
onda gergekten yer edenin anlat1 oldugu yoniindeki diisiince, oyunlar acisindan bakildiginda
beraberinde ilging bir soru getirir. Ciinkii benzer sekilde oyuncunun oyun kontrollerini (ki
bunlar sinematik bazi iislup ogeleri kadar arayiiz ve tus kombinasyonlarin1 da kapsar) “delip
geemedigi” ve onda gergekte yer edenin anlati olup olmadigi sorusu sorulabilir. Oyun
arastirmalarinda tam tersi bir inanig yaygin olarak savunulmaktadir: Oyuncu anlatiy1 “delip
gecer” ve onda yer eden oyunun bicimsel yapisidir (oyun mekanizmalart ve sistemleri).
Oynama hazzinin “yiizeydeki” anlatidan degil, oyunun “derinindeki” bi¢imsel yapidan ileri
geldigine vurgu yapilir. Oyuncu igin esas olan anlatiyr kavramak degil, {izerine anlatinin
“giydirilmig” oldugu mekanizmalar ve sistemlerin isleyisini ve aralarindaki iliskiyi

kavramaktir (6rnek i¢in bkz. Juul, 2005 ve Koster, 2004).

Bu noktada iki soru sorulabilir: ilkin, oyun mekanzimasmi ve sistemlerini, yani oyunun
bicimsel yapisini, daha soyut diizlemde anlatilardakine benzer bir mantiksal-estetik yap1
olarak gorebilir miyiz? Diger bir deyisle, format semalarinda degindigimiz 6ykii kanonlart ile
oyunlarin bi¢imsel yapilarinda 6ne c¢ikan “tasarim kanonu” oOziinde benzerlik mi tasir?
Oyunlarin ne oldugunu aciklamaya calisan bircok arastirmact (6rnegin Lazzaro, 2004)
oyunlarin kanonik 6zelliklerini saptarken Oykiilere iligkin kanonun kavramlarini kullanmustir,
her ne kadar oyunlarin anlati olamayacaklarini, anlatilarin oyunlarin en fazla “siis” 6gesi
olabilecegini sdylemislerse de. Diger bir deyisle, oyunlarin bigimsel yapisinin

olusturulmasinda hedeflenen sey, ¢ogu kez Oykii kanonu benzeri bir yapiyr lireten bir

simiilasyonun ortaya ¢ikarilabilmesi degil midir? Bu durumda oyunlarin bigimsel yapisi

** Chatman, anlatilarin igeriginin ifadeden bagimsiz oldugunu ve tam da bu sayede birden farkli ifade araci ile
dillendirilebileceklerini séylerken tam da bunu kast ediyor.
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denen sey ile oykiilere iliskin beklentilerimizi sekillendiren kanonu ne olgiide birbirinden
aywrabiliriz? Belki de oyunun formal yapisim1 kanonik Oykii diizenini liretmenin bir araci

olarak ele almak gerekmektedir.

Ikinci olarak da su sorulabilir: Eger anlatisal bakimdan anlamli olan eylemleri
gergeklestirmek iizere kontrolleri 0grenme gereksinimi doguyorsa, oyun arastirmalari
cevrelerindeki birgok kisi tarafindan oynanis (ya da gameplay) olarak adlandirilip, anlatinin
online gecirilen olgu, anlatisalliktan ne oOlgiide ayrilabilir? Anlatidan ayr1 bir seymis gibi
diisiiniilen oynanig, tam da anlamli bir eylemi gergeklestirme olmasi nedeniyle 6zilinde
anlatisal degil midir? Oyunun anlatisal bir nitelik arz eden eylem biitiinliigli olmaksizin,
kontrolleri 6grenmek ne Ol¢lide anlamlidir? Burada oyuncunun kendi eylemleri {izerinde
odaklasmasi1 ve kontrolleri kullanmay1 6grenmekten belli bir haz duymasi, oyun anlatilarinin
katedilmesine farkli bir boyut getirse de, bunu anlatinin “delip gecildigine” dair bir isaret

olarak nitelemek yanlis goriinmektedir.

Bu noktada belki de vurgu yapilmasi gereken sey, Bordwell’de oldugu gibi bigemin anlati
lehine, ya da oyun aragtirmalarinda oldugu gibi, anlatinin oynanis lehine geri cekilmesi
diislincesine karst belli bir mesafenin korunmasidir. Analitik olarak bunlar1 birbirinden
ayirmak gerekse de, bir oyun ya da bir film deneyimlenirken bunlarin iliskisinin ¢ok daha siki
ve ayrilmaz oldugunu kabul etmek gerekir. Ayn1 Oykiiniin farkli bigemle aktarilmasi dykiiniin
mantiksal yapisin1 6ziinde degistirmese de, deneyimin niteligini son kertede degistirmektedir.
Aynisini oyunlar i¢in de sOylemek miimkiindiir. Ayn1 uzay savasi oyunu, farkli gorsel-isitsel
bicemde ya da farkli bir tus kombinasyonu olarak oyuncunun 6niinde geldiginde, temelde
ayni anlatisal ya da bicimsel yapiy1 izlese bile, farkli bir deneyime tekabiil etmektedir. Ayrica
anlatinin kavranmasinin oyuncunun kendi islevini anlamasinda pay1 her ne kadar biiyiikse de,
bicemsel Ogelerin yanlis kullanimi, oyuncu i¢in anlatiyr ve kendi islevini kavrama siirecini

sekteye ugratir. Geri-beslemenin yetersiz kaldig1 bir gorsel-isitsel kodlama bigimi ya da
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fiziksel agidan gerceklestirilmesi zor ve karmasik olan kontroller ise, “delip gecmeyi” ve
anlati tizerindeki biligsel yogunlasmayr kuskusuz olanaksiz hale getirecektir. Burada bir
katmanin digeri lehine geri ¢ekildigi bir katmanlar hiyerarsisi gormek yerine, her bir katmanin
isleyebilmesi agisindan digerinin de dogru islemesi gerektigi, dolayisiyla kosut olarak varolan

islevler aglarinin karsilikli bir dayanigsma iliskisinden s6z etmek gerekir.

3. Size ve Aktorliik Yanilsamasi

Kor Alan ve Dekadrajlar (2006) isimli kitabinda Pascal Bonitzer, sinemada 'misgibiligi'
(verisimilitude) incelerken kendisine ¢ikis noktasi olarak oyunlari alir. Bunu yaparken, Roald
Dahl’in “Oyun” isimli bir dykiisiinde, oyundaki olaylar1 oyundaki bir ateste can verecek kadar

ciddiye alan bir cocugun durumunu sdyle yorumlamaktadir:

Cocuklarin oyunlar ciddiye aldiklar1 sikg¢a sOylenir. Dahl’in dykiisii bu
ciddiyeti ciddiye alir. Oyundaki olaylar onun iizerinde gergek bir etkiye
sahiptir. Sadece-bir-oyunun tamamlayicit 6gesi olan misgibilik bdylece,
cocuk oynama esnasindaki ciddiyetini arttirdikca, gercege dondisiir.
Sonunda da oyunun ciddiyetini saglamak i¢in gerekli olan miggibilik

cocugun gercek sonunu hazirlar. (Bonitzer, 2006: 11-12).

Bonitzer’e gore kurmaca filmde de misgibiligi saglayan sey, oyunlardakine benzer bu ciddiye

13

almadir. Bazin’i alintilayip, onun “ olaylarin gercekte var olmadiklarini bildigimiz halde
onlarin gergek olduklarina isteyerek inaniriz” bigimindeki sozlerini hatirlatir. Bonitzer’e gore

bu sizedir; sdyleme, yani kurmaca olana gergeklik payesi vermek i¢in gergeklik diizlemindeki

bir ¢atlagi ya da yarilmayi inkar etme durumudur (2006: 12).%

%% Ryan, bu tiirden bir burada-olus'u (presence), enformasyondan insa edilmis olanin hakikat olarak
deneyimlenmesi olarak tanimlamaktadir. (Ryan'dan aktaran McMahan, 2003: 72)
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Sinemadan size Ornekleri veren Bonitzer, izleyicilerin cergeve disini (off-space) nasil
sinematik uzamin parcast olarak saydigini, bir Oykii kisisi ¢ergeve disina yiirliylip goriis
alanindan c¢iktiginda ona nasil ontolojik bir devamlilik/biitiinliik atfettigine dikkat g¢eker.
Izleyici biitiin bunlar1 yaparken en énemli nokta da onun aslinda film iiretim ortamini, yani
stiidyoyu, film setini inkar etmesidir. Bu tiir islemleri dikis (suture) olarak adlandirir;
musgibiligi ayakta tutmak icin gerekli olan ve tutarliliktaki yirtiklarin sistematik bir inkari

olarak (2006: 77).

Bizim i¢in burada Bonitzer’in ¢ikis noktasi olan oyunlara geri donmek kaginilmazdir. Size
sadece sinemada degil, ama oyunlarda da bu kadar 6nemliyse, o zaman kendimize su soruyu
sormaliy1z: Oyun sOyleminin etkisiyle konfigiire edilmis bir konumda bulunup bu konumda
dolayisiz bir deneyim yasiyormus hissi ile oynayan oyuncu agisindan size ne gibi bir rol

oynuyor?

Oyunlarda size’nin her seyden once genel bir gegerliligi oldugunu sdylememiz gerekir, zira
oyuncu en basta oyunun kurmaca evrenini ve o evren i¢inde kendi konumunu gergek olarak
kabul eder.”” Dahl’in yukaridaki Gykiisii ve Bonitzer’in bununla ilgili yorumunun en genel
anlamdaki bu size hakkinda oldugunu sdyleyebiliriz. Ote yandan bu “genelgeger size”,
beraberinde daha kiiglik ¢apli bazi sistematik inkarlar1 da beraberinde getirir ki, oyunun
musgibilik hissiyle oynanabilmesi tam da bunlar sayesindedir. Ornegin oyuncular, kendileriyle
oyun ic¢indeki temsilleri arasinda ontolojik denebilecek bir devamlilik gorecek ve oyunun
onlardan talep edip de gergek kisi olarak onlarin pargasi olmayan uydurumlari kendi
“dogalar1” gibi kabul edeceklerdir: Sozgelimi futbol oyunu onlardan ellerinin olmadigini

varsaymalarin1 isteyecek ya da sahada aldiklari konuma gore ofsayt diye bir o6zellik

" Ollie Leino (2007), bu konudaki istekliligin, Bernard Suits'in “oyuncul tutum” (lusory attitude) kavramina
benzerlik tasidigini 6ne sirer. Oyuncul tutum, oyunun kurallarina tam da oyunu olanakh kildigi icin uyma
egilimidir. Ne var ki schize, bundan daha derin bir dalisi ifade ediyor gériinmektedir ve oyunun gergek
olmadigini unutmaya iliskin bir gonilliilikten ziyade, bilingdisi olarak gergeklesen bir durumu anlatmaktadir.
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sergilediklerini kabul ettirecektir. Tasiyicis1 haline geldikleri tim bum bu garip 6zelliklere
ragmen oyuncular, yine de kendilerini her zaman olduklar1 kisi gibi gormeyi siirdiirecek,

aldiklar1 konum ile kendilikleri arasinda bir dolayimsizlik géreceklerdir.

Video oyunlarinda ise, oyuncular her seyden once oyun diinyasi ile iligkilerinin dolayimli bir
iliski oldugunu inkar etmeye meyilli gériiniirler. Ornegin video oyunlarida oyuncular oyun
pedi, klavye, fare vs gibi kontrol donanimi kullanirlar, yine de bu dolayim genel anlamda bir
dolayimsizlik ya da dogrudan miidahale etme yanilsamasi lehine geriye c¢ekiliyor goriiniir.
Nasil 6zne dilde kendisi hakkinda konusuruken ya da diislinlirken gosteren aradan
cekiliyormuscasina bir duygu deneyimleniyorsa, oyuncu da video oyunu oynarken oyun
kontrolleri aradan cekiliyormus hissini deneyimler, bu da oyuncuda eylemleri ile onlarin
gorsel-isitsel temsilleri arasinda bir dogrudanlik varmis yanilsamast dogurur. Bu dogrudanlik
yanilsamasi, oyuncuda bir diger yanilsamaya daha yol acar: Oyunda aktor olarak kendi
eylemlerinin hakimi oldugu, yani aktorlik yanilsamasi: “Bu benim; simdi, burada, bir
yvaratiga kili¢ savuruyorum”. Bu gliclii buradalik hissi, aktorlik yanilsamasinin 6ziini

olusturur.™®

Aktorliik yanilsamasi ve size arasindaki iliskiyi bazi oyun ornekleri tizerinde somutlagtirmak
yerinde olacaktir. Burada sadece side-scroller tiirii ile ilgili bir ka¢ oyuna kisa bir bakis
atmakla yetinilecek. Bu tiiriin en 6nemli 6zelliklerinden bir tanesi, avatarlari ya da baska
tiirden oyun-i¢i temsilleri kismen oyun tarafindan yonetildigi ya da otomatize edildigi halde,
oyuncularin bunu sistematik olarak inkar edip oyunu tam bir aktdr olma hissi i¢inde
oynamalaridir. Size ve aktorliik yanilsamasi elbette bu tiirle sinirlandirilamaz, yine de burada
kisaca deginilecek oyunlar misgibiligin ve aktorliik yanilsamasinin saglanmasinda rolii olan

sistematik inkarlar hakkinda iyi bir fikir verebilirler.

%8 Kartezyen beden-zihin ikiligine sadik kalmayi tercih eden Filiciak'a (2003: 92) gére burada olan sey, “bedenin
nesnellestiren rolini yitirmesidir”.
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[k 6nce benzer oynanisa sahip iki oyun olan The Helicopter Game (http:/helicoptergame.net )
ve Canabalt (Necessary Games, 2009) oyunlarina goz atalim. The Helicopter Game’de
oyuncunun karsilagtigi meydan okuma, oyuncunun bir helikopteri olabildigince uzun siire
ucurmasidir. Bu kolay degildir, zira ucus bir magara i¢inde gerceklesmekte ve yolda engeller
bulunmaktadir. Magara tavani ve zemini ile bu engellere dokunuldugunda oyun sonra erer ve

oyuncunun alabildigi mesafe yeterince iyiyse, oyuncu adin1 en iyi skorlar listesine yazabilir.

Oynanig esnasinda oyuncu kendini helikoptere hakim olarak diisiiniir, ne var ki size ¢coktan
devreye girmistir bile. Ciinkli helikopterin bazi hareketleri yapay zekanin denetimindedir:
Oyuncu sadece helikopterin hangi yiikseklikte u¢acagi konusunda s6z sahibidir, buna karsin
helikopterin ugus yonii ve hiz1 yapay zeka tarafindan idare edilir. Helikopter sabit bir hizda
ekranin sagina dogru ilerlemektedir. Oyunda helikopterin kontroliindeki bdliinmeden
kaynaklanan gerilim, oyun fiziginde yer¢ekiminin kullanilmasi ile daha da yiikseltilmektedir.
Boylece oyuncu hem sabit hizla engellere dogru ilerleyen hem de yergekimi etkisiyle siirekli
yere cakilma tehlikesi geciren bir helikopteri magaranin i¢inde olabildiginde uzun siire

ucurtmaya cabalar.

Ilging olan nokta, bu oyun tasarimini isler kilan seyin tam da oyuncunun sistematik olarak
inkar ettigi kontrollerdeki bu bdliinmenin olmasidir. Bu boliinme, her seyden dnce catisma
kuran ve zorunluluk ilkesini devreye sokan durumu iiretir. Oyuncu eylemek zorundadir,
boliinmeyi diisiinecek zamani yoktur, onu hemen rasyonellestirir ve oyuncuya sorsaniz
helikopteri kontrol eden kisi oldugunu sdyleyecektir. Ger¢ekte ise durum daha farklidir: Bu
helikopteri kullanmak bir bakima i¢ine cin girmis bir bedeni denetlemeye c¢alismak gibidir,
clinkii kontroliimiizdeki bedenin bazi1 uzuv ya da organlar1 bizi dinlememekte ve bildiklerini
okumaktadirlar. Kontrol etmek {iizere bize kalan uzuv ve organlar1 en iyi sekilde
kullanmazsak, denetimleri elimizden ¢ikmis olan uzuv ve organlar bizleri kesin bir oliime

stirtikleyecektir.
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Height adjustment
based on playar
cholce (inpu i

CISTARCE: 102 BEST: 32
Forward movement
and gravity performed
by Al [algorithmes)

Cizelge 34. The Helicopter Game.

Ancak oyuncu bu apagik miicadeleye karsin helikopteri biitiiniiyle kontrol ettigi inancindadir
ve yapay zekanin kontrole ortak olusu sistematik olarak inkar edilir. Diger bir deyisle,
oyuncu, kendi idaresi ile yapay-zeka idaresi arasinda bir ¢atisma duyumsamaz, bu gerginligi
ortamla bir ¢catisma olarak goérme egilimindedir. Boylece de yapay zeka denetiminden gelen
etkiyi dogasallagtirir ve onu oyun evrenindeki kendi kurmaca varliginin bir parcasi olarak

deneyimler.

Canabalt 1simli oyun bir ¢ok agidan The Helicopter Game’e benzer: Bu oyundaki amag da, en
uzun mesafeyi katedebilmektir. Ayrica bu oyunu da kazanmak gibi bir secenek yoktur, sadece
daha iyi kaybetmek miimkiindiir. Son olarak bu oyunda da yine yer ¢ekimi ile yapay zekanin
ortak denetimi sozkonusudur. Bu agidan farkli gibi goriinen ama 6ziinde gene de benzer olan
unsur burada oyuncunun kontroliindeki 6geyi belli bir yiikseklikte tutmak yerine, bu 6geyi
belli araliklarla yinelenen zemin bosluklar1 {izerinden ziplatmaktir (bkz. Cizelge 35).
Canabalt’in gergek anlamdaki farkliligi ise devreye hareketli engellerin de girmesidir. The

Helicopter Game’de engeller sabitken, Canabalt’da bu engeller en beklenmedik anda
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yukaridan yagip kontrol edilen 6genin yolunu kapatabilir, ki bu da gene asilmasi igin

ziplamayi gerektiren bir unsurdur.

e Jumg performead
S based on player
chaice (input data)

» Al
-— —
- - |
Happenings
performed by Al Forward movement
(algorithms) and gravity performed
by Af (algorithms)

Cizelge 35. Canabalt.

Canabalt'r da oyun olarak isler kilan esas unsur kontrollerdeki bdliinmedir: Oyuncunun
avatar1 kismen yapay zekanin denetimindedir ve durmamacasina ekranin sag tarafina dogru
kosmaktadir. Bu durum ise oyuncuyu zamaninda ziplama ve karsisindaki engelleri agma
sorunu ile kars1 karsiya birakir. Ancak oyuncu bu oyunda da boliinmeden ziyade tam kontrol
ve aktorlik duygusu deneyimler ve boliinmeyi dogasallagtirma egilimidedir: Basarisizliktan
sorumlu goriinen sey yapay zekanin kontrollerin yarisinit zapt etmis olmasi degil, kurmaca
evrenin diismanca ortamidir. Kisacasi oyuncu avatari ile bir biitlinliik i¢inde oldugu inancin
siirdiirlir ve bu inancinin aksine ona sorun yaratan yapay zeka denetimini sorunun kaynagi

olarak gormez.

Yukarida bahsedilen iki oyundan daha farkli 6zellikler sergileyen iki side-scroller ise 7942
(Capcom, 1984) ve Zaxxon (Sega, 1982) isimli oyunlar. 7/942’de oyuncu II. Diinya
Savasi’ndaki Pasifik sahnesindeki bazi hava misyonlarini oynar. Bir dizi oyun diizeyini

tamamlamak ve diisman ugaklarini savusturmak iizere bir avci ugagini kontrol eder. Goriiniis
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iisttendir ve ekranin yukarisina dogru kesintisiz olarak devam eden bir kaydirma hareketi s6z
konusudur. Tipki daha Once bahsettigimiz oyunlarda oldugu gibi, oyuncunun denetimine
yapay zeka da ortaktir ve ucagi yukariya dogru durmadan siiriiklemektedir. Ancak tasarim
oyuncuyu belli acilardan daha 6zgiir birakmistir: Yukariya dogru siirekli olarak siiriikleniyor
izlenimi veren goriintli alan1 i¢inde oyuncu ugag istedigi noktaya hareket ettirebilir, sadece
genel anlamdaki yukariya dogru siiriikklenmeyi durduramaz. Diger bir deyisle, yapay zeka y-
eksenine sabit bir hiz uygular, oyuncu ise sabit hizla ilerleyen bu goriintii ¢ergevesi i¢inde
istedigi x ve y-ekseni manevralarin1 uygulayabilir. Bu oyun ayni1 zamanda oyuncuya diisman

ugaklara ates agma sans1 da sunmaktadir.

Ugagin dikey eksen boyunca sabit hizla ilerlemesi ayn1 zamanda oyunun oyuncuya kurdugu
en Onemli tuzaktir, ¢linkii oyuncu siirekli Oniine ¢ikan diigman ugaklarina ¢arpacak gibi olur
ya da havada siiziilen baz1 ddiilleri toplamakta zorluk yasar. Oyuncunun zamanlamasinin ¢ok
iyi olmasi gerekir ve ekrandaki pozisyonunu da iyi hesap etmesi gerekir. Ancak yapay
zekanin denetiminden kaynaklanan bu baskiya ragmen oyuncu gene de kendini ucagin tam
hakimi olarak goriir, bunu bir bolinmeden kaynaklanan bir sorun ya da miicadele gibi

gormez.

Adr manouevre and
fire basad on player
cholca (input data)

Happenings
parformed by Al
{algorithms)

- }-!
Forward movement

performed by Al
(algarithms)

Cizelge 36. 1942.
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Benzer bigimde Zaxxon’da ugan bir aracin kontrol edildigi bir oyundur. Burada oyuncu bu
kez bir uzay gemisini diismanca bir ¢evrenin iginden gecirerek oyun diizeylerini temizlemeye
calisir. Once yer savunmasi olan uzay istayonu bolgelerini asar, sonra uzay boslugunda
diisman uzay gemileri ile carpisir, sonra da oyuna ismini veren kontrolden ¢ikmis
siiperbilgisayar Zaxxon’la kapisir. Her diizeyden sonra bu oyun dongiisii yenilenir. Ancak
Zaxxon, 1942°den 6nemli bir noktada ayrilir: Izometrik bakis agis1 sayesinde oyuna bir z-
ekseni de eklenmistir. Boylece oyunda x, y ve z-eksenleri vardir. Ne var ki oyuncu sadece x
ve y eksenleri lizerinde hareket edebilir, diger bir deyisle yiiksekligini ve saga sola yoneligini
belirleyebilir, ancak ileriye dogru hareket gene yapay zekanin denetimindedir ve belli bir
hizda sabitlenmistir. Yapay zekanin denetime ortak olmasma ve oyuncuyu aslinda bir
felaketten digerine “siirliklemesine” karsin, oyuncu kendini gene de uzay gemisinin tam

kontroliinde birisi olarak gérmeyi siirdiirtir.

X and y-axis manouevre :
+ fire based on player Happenings
performed by Al

choice (input data)
(algorithms)

Player I\ ¥
h““-..\ A Player

th/( h
™
z

/

'___

1l
{

il

Z-axis movemeant
performed by Al
(algorithms)

=
o

=

1%

Cizelge 37. Zaxxon.

Operation Thunderbolt (Taito, 1988) ise, size acisindan hepsinden daha ilging baz1 6zellikler
sergiler. Bu oyunda oyuncu diinyayr bir 6zel harekat askerinin gozlerinden goriir. Amag,

diizinelerce diigmanla dolu olan savas alanlarindan sag saglim gegerek oyun diizeylerini bir

202



biri ardina temizlemektir. Oyuncu, diismana ates etmek i¢in bir arpacigir ekranda istedigi
noktaya hareket ettirip sonra da ates diigmesine basarak diismanlar1 birer birer vurabilir. Ne
var ki, oyunu 6znel bir kamera ile, yani kendi géziimiizden gérmemize ragmen, bunlar bizi
dinlemeyen goézlerdir. Birinci sahis perspektifi ile gordiiglimiiz olaylar cereyan ederken,
nereye bakacagimiza biz degil, oyunun yapay zekasi karar verir. Diger bir deyisle, bu
gergekten de baglarindan kopmus, bizi kendinin pesi sira siddetli bir kabusun igine siiriikleyen
bir gozdiir. Boylece aslinda oyunun “diinyay1 kendi gozlerinden gérme” ¢agrisi, bir bakima
bosa ¢ikarilmis olur: Bunlar bizim gézlerimizdir ama baskasinin gérmemizi istedigi seylere
bakarlar, duruma gore hizla bir noktaya dogru kayar, iceri zoomlar, kisacasi biz onu
kendimize baglaycakken, o bizi hareketleriyle kendisine baglar.
Happenings

performed by Al
(algorithms)

= SCORE ¥
: R Camers movemnent
1 performed by Al

(algorthms) A A X

Camera

Cross-Hair moves +
Fire basad on playe
cholce (input data)

Cizelge 38. Operation Thunderbolt.

Bu oyunda kendi bakisimiz olan bakisin pesinden siiriiklenirken yapabilecegimiz tek sey,
arpacigl, yani bir bakima goziin i¢indeki goziimiizii hareket ettirmek ve merakli goziin serbest
gezintileri ile burnumuzun dibine getirilen belalar1 savusturmak. Oyuncular bir bakima
sizenin goziiniin i¢ine bakarlar, iistelik tam da bu size-goz araciligiyla, ancak buna karsin

gordiikleri sey size degil, oyuncu olarak kendi aktorliikleri ve tam denetimleridir.
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Bu ornekler bize oyuncularin tam bir aktorliik yanilsamasi i¢inde oynadiklar1 bir¢ok oyunda
size’ye ne kadar cok is diistiigiinii, oyunun dogrudanlik deneyiminin saglanmasinda sistematik
inkarlarla beslenen dogasallastirmalarin ne kadar 6nemli oldugunu gosteriyor. Burada belki de
en onemli nokta, yani schize’nin en ¢ok “calistig1” sey, oyuncunun tam kontroliinde olmayan
bir 6geyi tam kontrolii altinda gormesi icin kendisine karsi isletilen 6zellikleri gormezden
gelmesidir: O ugagi denetledigine inanir, her ne kadar ileri gitmesi onun denetiminde degilse
de; o oyun diinyasini kendi goziinden gordiigiine inanir, o géziin nereye bakacagi konusunda
s0z kendisine hi¢ bir zaman diismese de. Oyuncular belli bir hareket ekseninin tamamen
denetimlerinden ¢ikarilip zorunluluk dayatmak i¢in onlara karsi kullanildigi olgusunu tolere
ediyor goriinmektedirler. Diger bir deyisle bilingdist bir tepki ile oyun kontrolleri
konusundaki yirtig1 dikmekte ve hem miggibiligi hem de aktorlik yanilsamasini canlt

tutmaktadirlar.

Bu gozlemler, oyuncu ve oyun arasindaki iligskiyi ele alan yaygin goriisleri, bir kez daha
degerlendirme ve elestirme firsatt sunar. Oyuncularin oyun igindeki etkinlikleri siklikla
konfigiiratif etkinlikler olarak kavranmistir (bkz: Eskelinen, 2001). Oyuncunun konfigiire
edici roliine iliskin diislince u¢ noktaya gotiiriildiiglindeyse, oyunlar konusunda kaginilmasi
gerektigi telkin edilen tek-yonlii iletisim akis1 diislincesinin oyuncu-odakli versiyonunu
iiretme riski dogmus olur, ¢iinkii bdyle bakarak etkilesim kavrami, daha ¢ok oyuncunun
oyuna ne yaptig1 anlaminda anlasiliyor. Belki de bu nedenden 6tiirli oyunlarin oyunculara ne
yaptig1 sorusuna daha az yanit aranmistir. Ne var ki; buna ilgi gosterilmemis olmasi nedeniyle
bir oyunun gergek bir kisiyi, oyun ile karsilikli iliski dongiisiine katilabilecek bir oyun evreni
varlig1 olarak nasil konfigiire ettigi, edebildigi sorusu da es gecilmis olur. Genel anlamda
oyuncunun “kurulus™u ile ilgilenen ¢aligmalar, oyunlarin gercek hayattaki kimliklerin
insasindaki rolii ile ilgilenmis, ancak gercek bir insanin oyuncu olarak bir oyuna katilmasi i¢in

gereken “kimlik insas1” siirecine ilgisiz kalmistir. ikinci dilin ¢ift anlamli gostereninin
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oyuncuyu “uydurumu” ile kavrayisi, tam da aktorlik yanilsamasini olanakli kilan “kimlik
ingas1” silirecini anlayip agiklamamiza yardimci olabilir ve bize hem bir oyuncunun nasil
konfigiire edildigini hem de bir konfigiirasyon-olarak-oyuncunun karsi-konfigiirasyonunu

nasil yaptigini1 gosterebilir. Ciinkii size denen sey tam da budur.

Burada size kavramina biraz daha yakindan, o6zellikle Psikanaliz ile iligkisi agisindan
bakmakta fayda var. Aktorliikk (agency) konusunun ele alinisinda, oyun ve oyuncu iliskisini
yatay bir eksende, yani “oyuncu”yu oyun oynayan kisinin ger¢eklik diizlemine ait géren ve bu
nedenle ampirik olarak nitelenebilecek bir anlayis 6ne ¢ikmaktadir. Bu anlayis, oyuncuyu,
sOylem tarafindan “oyuncu” olarak kurulmasi gereken bir ozne olarak gérmekten ziyade, onu
oyun iizerine “etki” eden “bilingli” bir birey olarak koyar, bdylece de aktdrliik yanilsamasinin,
bireyin oyun i¢indeki 6zne konumunun rastlantisal ve keyfi bir insa oldugunu ve bu insa
edilmisligin sdylemin isleyisi tarafindan gizlenmesinden dogdugunu gbézden kagirir.
S6zkonusu anlayigin, Wittgenstein'in (1953: 1-2) da belirttigi gibi, gondergesel bir dil
kavrayis1 ve ifadesini davranis¢ilikta bulan bir soyut bireycilik diisiincesi {istiine kurulu
oldugunu goérmekteyiz.

Yapisalct dilbilim ve psikanalizden yola ¢ikarak bu gondersel dil anlayisindan uzaklagmak ve
boylece de oyun sOyleminin oyuncuyu Ozne olarak kurma siirecini agiklamak zorunlu
goriinmektedir. BOyle bir agiklama cabasinin temeli, oyun gostereninin ikili dogasinin ele
alindig1 boliimde atilmisti. Barthes'in mitik sdylem analizinden hareketle, oyunlarin, gergek
insanlar dahil olmak {izere, birinci bir dilden &diing aldiklar1 gostergeleri kendi ikinci
dilllerinin gdsterenlerine doniistiirlip onlar1 kendi gosterilenler diizeni (semantik agi) ile
iliskilendirdikleri gosterilmisti. Simdi bu uydurumun basarili olmasini saglayan kosullara
biraz daha yakindan bakilarak, bu yapilirken de 6nemli 6l¢iide Jacques Lacan'in psikanaliz

kuramindan ve Slavoj Zizek'in bu kuram {istiine yorumlarindan yararlanilacaktir.
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Daha once de belirttigimiz gibi, “oyuncu”, anlamlamadir; bir gosterge olarak anlamini, belli
bir diizeni paylastig1 diger gostergelerle olan karsilikli iligkisinden almaktadir. Bunu daha iyi
kavrayabilmek icin, “ger¢ek” kisinin Otesine uzanip, onu, birinci bir dilde halihazirda anlam
tasiyan (yani bir gosterge olan) ve gosterge olarak olusturucu unsurlarinin ikinci bir dilin
miidahaleleri ile doniistiiriiliip baska bir diizene aktarilan ve bdylece anlatisal varlik niteligi
kazanan bir sey olarak gormek gerekir. Ust-dil ya da performatif bir edim olarak da
nitelenebilecek bu ikinci dile yiikseltme islemi, amaglarina uydurmak tizere “alintiladigi”
varligi metaforik bir diizleme tasiyarak, anlamini1 dikey bir eksen boyunca kaydirir ve onu,
artik anlam ve kapasitesinin kokten bigimde degistigi yeni bir mantiksal diizene dahil eder.
Gregory Bateson'un (1983: 315) verdigi “oyuncul 1sirik” 6rnegini hatirlayacak olursak:
“Oyuncul 1sirik, diizanlamsal anlamda hala 1siriktir, ama artik 1sigin diizanlamiyla isaret

edecegi seye isaret etmez.” (1983: 315).

Boylece daha ilk adimda, iist-dilin performatif bir edim olarak metaforlastirict islemini goz

Oniinde tutarak, en azindan “oyuncu’nun ne olmadigini sdylemek miimkiin hale gelir:

1  birinci dil diizleminde halihazirda gosterge olma niteligi tasiyan “gercek” kisi

1 ikinci dilin anlatiminin bi¢imine karsilik gelen ve sdylemin gosterenleri olarak taninip
isleyen (sozlii ya da fiziksel) jestler ile bu jestlerin iiretimine temel saglayan ve

bunlarin “tasiyic1” islevini géren anlatimin tozleri

] ikinci dilin igerik diizlemine karsilik gelen ve Chatman'in (1978: 126) deyisiyle bu
ikinci dilin “nitelikler paradigmasi™ni olusturan karsilastirilabilir ve degistirilebilir

gosterilenler havuzu.

Yukaridakilerden higbirine indirgenemeyecek olan oyuncuyu, bu ayirdiklarimizi secici

bicimde yeniden bir araya getirdigimizde tanimlama sans1 yakalariz: Oyuncu adi verilen ve
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sOylem tarafindan iiretilen 6zne konumu, c¢esitli birlesim kurallarina gore birbirine baglanmig

olan son iki kiimenin baz1 elemanlarinin ¢agrisimsal toplami olarak tanimlanabilir.

Paradoksal bi¢cimde, bir oyunun “ciddiye” alinmasi ve onun kendi i¢inde “gercek” bir sey
olarak deneyimlenebilmesi, tam da sdylem tarafindan bdylesine bir ¢agrisimsal toplam olarak
tretilmisligin bilingdisinda kalmasin1 gerektiriyor: Oyunculugun “gergek” bir deneyim gibi
gorililmesi, oyuncunun, kendisi dahil olmak {izere, oyundaki herseyin séylemin bir iirlinii ve
etkisi oldugunun “bilinmemesini” gerektirmektedir. Bunun bir aciklamasini Slavoj Zizek'in
(1992: 32) Lacan yorumunda bulabiliriz: Bir 6zne libidinal uzam i¢inde bir konum alacaksa,
“orada” bulunusunun keyfiligi, diger bir deyisle “orada bulunan™ olarak sdylem tarafindan
iretilmigligi bilgisi ona kapali kalmahdir. Keyfilik ile iki seyi kast ediyoruz burada: Bir
yandan, 6znelestirmeye konu olan kisinin kim oldugunun sdylem i¢in 6nemsiz oldugunu ifade
ediyoruz: Sdylemin bir ben'e ihtiyaci varsa da, “ben” olarak bana ihtiyac1 yoktur, ¢linkii amaci
tam da beni kullanarak benden bir “ben” yapmaktir. S6ylem, Oncelikle kendi gosterenlerini
(jestleri) icra edecek ve bunlara tasiyici bir t6z sunacak varliklar olarak gereksinim duyar
“insan”a. Oyuncu olarak kendimizi ne kadar 6zel hissedersek hissedelim, herhangi bir kisi
oyunun sembolik diizeninde aldigimiz konumu alabilir ve sdylem yine de anlam ve “ben”ler
tiretmeye devam eder. Ote yandan ise keyfilik ile sunu da ifade etmis oluyoruz: Aktorliik,
yani oyuncunun 06zgiin ve kudret sahibi bir kisi olduguna iligkin inanci bir yanilsamadir,

clinkii aktor olsa olsa kendini dyle sanabilmek {izere iiretilmis olan sdylemsel bir konumdur.

Yukarida da deginildigi gibi, bu yanilsamanin slirmesi, aktor olarak kudretimizin
“kendimizde” degil, ama sdylemin sembolik diizeni icerisinde aldigimiz konumdan ileri
geldigi bilgisinin bize kapali olmasi gerekir (Zizek, 1992: 29). Bunun yerine, sOylem
tarafindan 6zne olarak iiretilmisligimizi, kendimizi “ben” olarak, yani bir “hakikat” olarak
bulmus gibi deneyimlemeliyiz, sanki sdylemin {iirettigi “ben” gercekten de benden bagkasi

degilmis gibi. Barthes, mitik sOylemin etkisini benzer sekilde agiklar: Mitik sOylemin keyfi
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olarak kendi hizmetine soktugu varliklar “gergeklikten olduklar1 haliyle figkirmis” gibi
goriiniirler géziimiize, sanki her zaman “orada bulunduklar1” haliyle varolmuslar gibi. Diger
bir deyisle, sdylemin iiriinii olan ve dolayisiyla da tarihsel nitelikte olan sey, bize “doga” ya

da “hakikat” gibi gorliniir (Barthes, 1991: 123-124).

Dogasallasma ile sonuclanan bu sdylemsel etki, Lacan'in “gergegin cevabi1” olarak
adlandirdig1 tayin edici bir an sayesinde miimkiindiir. Zizek'e (1992: 29) gore, “gergegin
cevab1”, “gerceklik yitimi” durumuna diisiilmesine tepki olarak fallik jestin yinelenmesidir.
Oyunlarda bu gergeklik yitimine karsilik gelen sey kuskusuz kendimizi aniden oyunun bize
tamamen yabanci ve kurmaca diinyasinda bulmamizdir. Bu firlatilmisliktan dogan mutlak
iktidarsizlig1 tersine -hakimiyet, kudret, aktorliik- cevirmek icin, oyuncu aniden beliren oyun
gercekligi icinde bir seylere sebebiyet verebilecegini gdsteren bir isarete gereksinim duyar.
Lacan'm deyisiyle, varliginin keyfiligini bastiracak, 6zgiin ve kudretli bir kisi oldugu inancinm
yeniden tesis edecek bir “hakikat parcasi”na gereksinim duyar (Zizek, 1992: 30). Bu,
oyuncuya, “baghlasiklik” (Wittgenstein, 1953: 71e) sunar ve adini, manipiilasyon ve
taleplerine yanit veren bir nedensellik zincirinin kiitigline yazdirmasina izin verir, yani ona
“nedensellik deneyimi” (Wittgenstein, 1953: 72¢) saglar. Bu anin tipik bir 6rnegi, bir oyunda
kontrolleri kullanarak ilk kez bir seye “neden oldugumuzu” deneyimledigimiz andir: “4,
gordiin mii? Yaptim.” Brathwaite ve Schreiber'in (2009: 110) isaret ettigi gibi, 6ziinde keyfi
olarak gelisen olaylar iizerinde tasarriifta bulunuldugunun sanilmasi, ¢ocuklar ve kumar
oynayanlar arasinda olduk¢a yaygindir. Cocuklar zar attiklarinda istedikleri rakam geldiginde,

rakamin o sekilde gelmesini sagladiklarina inanirlar, oysa arzulanan rakamin gelmesi

tamamen keyfi ve rastlantisal bir olaydir.

Ne var ki, mesele bu kadariyla kalmaz: Lacan'a gore oznelerarasi iletisimin temel kosuludur
bu. Gergegin cevab1” 6ziinde basarili bir yanlhs anlamadir (Zizek, 1992: 30). Bu agidan

bakildiginda, oyun oynamak, 6znelerarasi iki agin, iki olumsalligin, iletisimin kazara dogdugu
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bir karsilagmasi olarak da nitelenebilir (Zizek, 1992: 31): Oyunlarda bu karsilasma, oyun
sOylemi ile oynayan kisinin islemleri arasinda gerceklesir. Lacan'in terimleri ile sdylenecek
olursa, burada iki asimetrik kutbun eszamanli olarak isbasinda oldugu soylenebilir (Zizek,
1992: 32): Oyun oynamak, her iki tarafin da birer yanlis anlamadan yola ¢ikmasi sayesinde
iletisimin dogdugu iki Oznelerarasi agin kosut bir anlattimidir: Katilimcilardan biri (video
oyunu), gercekte katilimci oldugunun “bilincinde” dahi degildir. Diger katilime1 (oynayan
kisi) ise, olup bitenler hakkinda tamamen yanilmaktadir. Bir yanda tiim “aptalca
otomatizmi”yle gosterenin mekanizmasini ve kodlarin evrenini meydana getiren bilgisayar
ag1; diger yanda ise, bu ag kazara bir olay “yarattiginda”,*® bunu kendi basarili iletisimin eseri
sanan “oynayan kisi” bulunmaktadir. Kisi bir talebini dolagima sokmus ve talebi ag tarafindan

karsilanmis goriinmektedir. (Zizek, 1992: 31)

Seylerin anlam tasimast i¢in, bu anlamin “gosterge” olarak
okunabilecek olumsal bir gerceklik pargasi tarafindan onaylanmasi
gerekir. Keyfi olan isaretin tersine, gosterge, “gercegin cevabi”na
karsilik gelmektedir: “Gosterge”yi sunan, seyin kendisidir ve bu
gosterge, gercegi sembolik agdan ayiran ugurumun bir noktada asilmis
olduguna ve gergegin gosteren'in c¢agrisina uyduguna isaret eder

(Zizek, 1992: 32).

“Gergegin cevabi”, oyuncuyu aktor olarak dogasallastirir ve kisiyi 6zne olarak iiretir; ne var
ki, sOylemin bir ¢irpida iiretiverdigi, sanki oracikta oldugu gibi bulunmus olarak goriiniir
bakan kisiye, sanki iiretilen anlam olarak “ben”, gdndergesiyle, yani gergek kisiyle bir ve ayni
seymis gibi. Bu durumda oyunlarin (hatta Wittgenstein'in izleyecek olursak, tim dil

oyunlarmin) pekala birer 6znelestirme alistirmasi olduklar1 sdylenebilir.

%% Paul Ricoeur (1990), anlamli edimin bir séylem olarak kavranabilecegini 6ne siirdiigii yazisinda, bir metnin
yazarindan bagimsizlagmasi gibi, bir eylemin de aktoériinden bagimsizlasabildigini ve kendi sonuglarini
dogurabildigini sdylemektedir.
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Zizek'in (1992: 44-45) belirttigi gibi, sdylem tarafindan iiretilmis olanin “gergek”miscesine
deneyimlenmesine neden olan bu basarili yanlis anlama, ancak bir tiir “bilmezlik” (non-
knowlegde) kosulu altinda isleyebilir. Bu agidan bakildiginda, “oyuncu” olmanin pozitif
ontolojik kosulu “bu sadece bir oyun”un bastirilmasinda aranabilir. Oyuncular dile
getirilmemesi gerekeni (“bu sadece bir oyun”) dile getirirlerse, “gereginden c¢ok sey” bilmis
olacaklar ve bu da sdylemin dagilmasma ve sOylemin iirettigi konumlarini kaybetmelerine
mal olacaktir. Dile getirilmememesi gereken anahtar gosterge olan “bu sadece bir oyun”, tam
da uydurumun kendisidir. Bu anahtar gostergenin bir bicimde su ylizeyine ¢ikmasiyla birlikte
sembolik diizen ¢oker ve birinci dilden 6diing alinarak ikinci dilin diizenine dahil edilerek

oznelesen gergek kisi, birinci dil'deki “diizanlami”na geri yollanmis olur.

Bilmezlik konusunu, fetisist tersine ¢evirme agisindan da ele almak miimkiindiir. Burada da
gene Zizek'in (1992: 33-4) Lacan yorumlarina bagvurulabilir: Buna gdre oyun, 6znelerarasi
bir iliski kuran performatif bir edimden dogmaktadir. Ne var ki, oyun durumunun bu
peformatif edimin etkisi oldugunu anlarsak, bu edimin iirettigi biiyii (ve bu sayede oyuncuyu
saran ve onun kendini 6zel hissetmesine neden olan karizma) dagilir. Herkes herkese oyuncu
gibi davrandigi siirece herkes oyuncudur; aksine bir davranis biiyliyli ve oyuncularin
karizmasin1 dagitacaktir. Diger bir deyisle, oyuncu olarak bir karizma ile sarili olmak
sembolik ritliel olarak oyunun performatif etkisidir ve kendini idame ettirmesi diistinlimsel
olarak siirdiiriilmesine baghdir. Burada da gene bir bilmezlik s6zkonusudur Zizek'e gore,
performatif edimin karizma iireten etkisi, tam da bu etkinin performatif edimden
kaynaklandiginin “bilinmezligi” sayesinde islemektedir. Oyuncu, oyuncu olarak karizmasini,
dogrudan kendi bireysel varliginin bir niteligi olarak -Wittgenstein'in (1953: 44e) deyimiyle,
“kristallerin en saf olan1” olarak- deneyimlemeli. Varligin1 performatif edime borg¢lu oldugunu

bilen birisi bu konumu stirdiremez.
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Zizek'in (1992: 73-4) de ifade ettigi gibi, konu bu boyutuyla taklidi, mis gibiligi, ya da
“sozlesmeye sadakat™ asar. Lacan i¢in “mis gibi” daha fazlasi demektir ve tiim 6znelerarasi
iligkilerin anahtar1 konumundadir: “Disaridan igeriye dogru hareket” olarak niteledigi sey
maske tagimaktan daha fazlasidir; sembolik diizenin ta kendisidir. Mis gibi'ye ancak gercek
gibi muamele yaparsak sembolik diizen de bunun karsiliginda bizi kendi diizeni igine
“gercekten” konumlandirabilir. Diger bir deyisle, “oynanan” her zaman “gercek”tir. Marx
Kardeslerin bir soziinli oyunlara uyarlayacak olursak: “Bu bir oyuna benziyor ve bir oyun gibi

davraniyor. Ama bu sizi yaniltmasin: Bu GERCEKTEN de bir oyun.”

Peki kisiler onlar1 oyuncuya doniistiiren anlam agina nasil yakalanirlar? Yukarida da
deginildigi gibi, oyunlar, kisilere “olduklar1” kisiler olarak gereksinim duymazlar. Daha
ziyade kendi amagclarmma uydurduklar1 bu kisilerin 6zelliklerinden bazilarini eksiltir ya da
degistirir, bazilarini ise olduklar1 gibi devralirlar. Kisinin bedenini 6ncelikle kendi gdsteren
kiimelerini liretmeye yarayan t6z ve bigimler olarak kullanirlar. Oyunlarin amaci, bedenimizi
kullanarak {irettikleri gosteren kiimelerini, varlik nedenlerini olusturan ve tanimlayan diger
kiimeleri olan gosterilenler kiimeleri ile baglilagik hale getirmektir. Bu baglilasim iligkilerine
uygun sekilde halihazirda var olan kisi niteliklerine bu nedenle (fakat hala uydurumun bir
parcas1 olarak) miidahale etmezler, ¢iinkii arzulanan nitelikler “dogal” olarak =zaten

mevcuttur.®

Oyuncunun bu siiregte Oznelesmesini daha iyi kavramak icin gene Lacan'a basvurmak
miimkiindiir, ¢linki onun kurami bir sembolik diizenin bedeni nasil yeniden orgiitledigi
konusunda 6nemli ipuglar1 sunmaktadir. Zizek'in (1992: 21) de dikkat ¢ektigi gibi, Lacan'in
kuraminda itki ile talep arasinda yapilan ayrim son derece 6nemlidir. Bu ayrim ile vurgulanan

nokta, sembolik diizenin anlamlandirma yoluyla bedeni (erojen) bolgelere ayirmasidir. Beden

% pablo Picasso'nun da bir keresinde soyledigi gibi, “iyi sanatgilar taklit eder, biiyiik sanatcilar calar”. Miidahale
etmemek, bir mtidahaledir.
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pargalart anlamlarini biyolojik ya da anatomik konumlarindan degil, anlam agina yakalanis
seklinden, bu yakalanig seklinin kurdugu karsilikli iliskilerden alirlar. Bdylece itkiler, anlam
agmin dolayimindan ge¢mis olur ve bu itkilerle baglantili beden bolgelerinin kiitiigiine de bir
dizi farkli jest, toz, deger ve yerdegistirilebilirlikler®® yazilmis olur. Itkilerin tatmini ancak
semantik agin dolayimi ile saglanabildiginden Lacan dolayimlanmis bu itkilere talep adim
verir ve talebi de “T” ile simgeler. Talebi bir oyun tanimina dahil eden ilk kisi muhtemelen
Bernard Suits'di. Ona gore oyun oynamak, “kurallarin, bir itkiyi tatmin etmenin en kestirme
yolunu daha karmasik bir yol lehine yasakladigi” (1978: 34) bir etkinliktir ki bu tanimlama

tam da talebin deneyimlenmesini tarif eder.

Bu durumda arayiizlere de talep cercevesinde bakmak anlamli goériinmektedir. Mary
Flanagan'in (2006: 312) “arayiizler bir kendilik topolojisini betimleyen soyutlamalardir”
diisiincesini izleyerek, onlari, etkilesimde bulunur bulunmaz yakalandigimiz ve bedenimizi
bolgelere ayiran semantik aglar olarak diisiinebiliriz. Bununla birlikte, oyuncuyu “yapan”in
tam olarak arayiizler olmadigin1 da dikkate almak gerekir zira arayiizlerin kendilerini de bir

“kurum”un cesitli bolgelere ayirdigi bir beden gibi gérmek gerekir.

Peki bu bolgeleri yaratan “kurum”u nerede aramak gerekir? Flanagan'in da dile getirdigi gibi,

Bedeni bolgelere ayiran isaretlemelerin  karsiligimi  kodda,
programlamada bulabiliriz. Bedenin nihai haritasin1  bilgisayar
programi sunar zira o sembolik temsilleri ile hem dildir, hem de ayni

zamanda dilin, temsili eyleme doniistiirdiigii yerdir. (2006: 315)

Dogru yone isaret etmekle birlikte, Flanagan'in arayiizli programla 6zdes saymasi gene de
sorunludur. Zira arayiiz kodla 6zdes degil, aksine kodun bir {iriiniidiir, yani sadece bolgelere

ayrilmig bir beden degil, ama ayni zamanda bu bolgelerle bedene biiriinebilen {iiretilmis bir

¢ Ornegin futbolda, ayak ile gegerli bir yerdegistiribilirlik iliskisi icerisinde olan kafa ile de gol atilabilir, ancak bu
nitelige sahip olmayan eller ile gol atilamaz.
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oznedir bir bakima. Bu nokta iizerinde biraz daha duracak olursak, arayiiz ile etkilesimi, ayni
“kurum”un (programin) irettigi farkli semantik ag yapilarina yakalanarak kars1 karsiya gelme
firsat1 bulan iki “bedenin” karsilagmasi gibi diisiinmek gerekir. Program bu “bedenlerin” her
ikisini de farkli, ama karsilikli olarak tanimayi ve anlamlandirmayi olanakli kilan sekilde

bolgelere ayirir.

Karsilikl1 olarak taninabilen ve anlamlandirilabilen tanimlamasindan kasit, bir 6znenin daima
oteki hakkinda belli bir vizyonu da i¢cermesidir. Son kertede, bedenin boliimlenerek yeniden
tanimlanmas1 Otekinin bakisini (ya da talebini) de bu bedenlere yazmak demektir. Kendi
taleplerini karsilamak {izere birbirleri ile etkilesime giren bu iki beden arasindaki iliski
yalnizca kurumun 6ne siirdiigii kosullar ve yapilandirict miidahaleleri sayesinde olanakli hale
gelir. Ozneler taleplerini karsilikli olarak miizakere ederken, bunu kurumun “tamdig1” ve
“yasal” saydigi bir sekilde yapmak zorundadirlar. Bu nedenle de degis tokuslarin hangi
durumlarda “gecerli” ve “mesru” sayilacagi, programdan programa, oyundan oyuna,

s0ylemden sOyleme ve dilden dile degisecektir.

“Gergek” kurallart ve onlardan dogan prosediirler ile birlikte programin oyun sdyleminin
merkezi kurumunu olusturdugunu sdylemek yanlis olmayacaktir dyleyse. Program, hem
arayiiziin, hem de oyuncunun 6znelesme yoluyla insasinda merkezi bir rol oynamaktadir. Bu
bize aym1 zamanda Tetris gibi eyleyenlerin tam olarak nerede oldugunu saptamanin gii¢
gorlindiigli oyunlarda da en nihayet olarak Oznelerin izinin nerede bulunabilecegini ve

izlerinin nerede siiriilebilecegini gdstermektedir.
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Ayrim III: Video Oyunlarinda Dramaturiji flkelerinin Uygulams
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Bu ayrimda, dramaturj ilke ve kurallarinin oyunlara uygulanabilirligi ele alinacaktir. Ayrimin
temel amaci, dramaturji ilke ve kurallarinin oyunlar agisindan gecerliligini gOstermeye
calisirken, oyunlara has kimi ozellikler agisindan zorunlu kimi uygulama farkliliklarina da
dikkat ¢cekmektir. Burada belli konular agirlikta olacaktir: Basta yap1 sorunsali olmak {izere,
zorunluluk, siirekli ilerleme, oran ve oranti, ritim ve tempo gibi sorunlar ele alinacak. Bunun
devaminda, dramatik eylemle 6diil sistemleri iligkisi ¢er¢evesinde dramatik eylemin kendine
yeterliligi olgusu gosterilmeye c¢alisilacak. Ayrica sonu olmayan/kazanilamayan oyunlar
sorunu dramaturji ilkeleri agisindan ele alinarak, bu tiir oyunlarin dramaturji ilkeleri ile uyum
icerisinde olduklar1 gosterilecek. Son olarak da video oyunlarina has bir konu olan kontrol
gereksiniminin uzun ¢ekime dayali bir estetigin benimsenmesine yol agtig1 gosterilerek, video
oyunlarinda uzun ¢ekime bagimli olmaktan kaynaklanan ifadeler diizlemindeki daralmanin ne

gibi yontemlerle asilabildigi noktasi lizerinde durulacak.

Onceki iki ayrrmin amaci, anlati kurami ve gostergebilimin oyunlar1 anlamak agisindan
potansiyelini ve giiciinii géstermek iken, bu ayrimdaki amag¢ da Aristocu drama geleneginden

beslenen dramaturjik yaklagimlarin benzer potansiyelini gostermektir.

A. Oyunlarda Dramatik Yapi: Sinema ile bir Karsilastirma

Sinemada anlat1 yapisini olusturmada siklikla ve basartyla uygulanan bir yontem, ii¢ perdeli

yapt ya da geleneksel anlati yapisidir.”” Bu yapi; giris, gelisme ve sonug¢ boliimlerinden

%2 Senaryo yazarlig1 ve dramaturjide li¢ perdeli yapiyi islemis olan genis bir yayinlar listesi bulunmaktadir. Bu
yapi ile ilgili yazilmis olanlar glinlimiizde artik genelgecer bilgiler olarak kabul edilmektedir. Tirkce'de bu
konuda yayinlanmis olan kitaplar arasinda konuya hakimiyetleri ve 6zgiin sunus bigimleri ile dikkat cekenler
arasinda Chion (1987) ve Miller (1993)'in kitaplari gosterilebilir. Son donemde ise bunlara Costello'dan (2010)
yapilan geviri de eklendi. Daha spesifik olarak diyalog konusuna egilen Korz (2011) ile karakter olusturmada
psikoloji konusuna egilen indick'in (2011)'in kitaplari da son zamanlarda dilimize kazandirildi. Dramaturiji
konusunu ele aldigim bu Gglincl ayrimin yaziminda, son 15 yildir diizenli olarak verdigim senaryo yazarligi
derslerinde kullandigim diger kaynaklarin da katkisi yadsinamaz. Yukarida bahsettigim Chion ve Miller'in yani
sira, bunlar arasinda en basta su senaryo yazarhgi kaynaklarini saymak isterim: Meram ve Akpolat (1963), Nash
ve Oakey (1978), Paice (1981), Blacker (1988), Field (1991), Bordwell ve Thompson (1993), Schumann (1994),
Campbell (2000), Epstein (2002) ve Wellman (2004). Cok gerekmedikge ve sozlerini dogrudan alintilamadikga,
yukarida saydigim tim bu yazarlara tek tek gonderme yapmaktan kagindim.
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olusmaktadir. Dramatik eylem, {i¢ boliimde (ya da perdede) gelisirken, bu {i¢ boliim genellikle
dort ceyrege boliinerek sunulur. S6zkonusu ¢eyreklerden ilki giris boliimiine, giris bolimiini
izleyen iki ¢eyrek gelisme boliimiine ve son ¢eyrek de sonug boliimiine ayrilmis durumdadir.

Sekil ile ifade etmek gerekirse:

Ug Perdeli Yapi

Birinci Perde Ikinci Perde Uglincii Perde
(Giris) (Geligme) (Sonug)

Ceyrek  Ceyrek = Ceyrek  Ceyrek
1 2 3 4

Olayorgusunun Geligsmesi

“_"“___'_“m“_m_h

Cizelge 39. Ug Perdeli Yap1

Gelisme boliimiindeki ¢eyreklerden her biri, olayr tirmandiran iki biiyiik eylem dbegini konu
alir ve bunlar giris ile sonucu birbirine baglar. Amaci orant1 gozetmek olan bu diizenleme ile
dengeli bir gelisim ve saglam bir nedensellik yapist oturtulmaya gayret edilir. Hollywood
sinemasindan bu diizenlemeye iliskin klasik bir 6rnek, James Cameron’un ydnettigi
Terminator 2: Mahser Giinii (1991) isimli filmdir. Bu filmde béliimler ve ¢eyrekler su sekilde

yapilandirilmigtir:
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Girig Birinci Ceyrek: Olayorgiisiinii  kuran  diigiimiin ~ atilmasi, karakterlerin
Yokedici ve koruyucu | sunulmasi, yan-olaylar i¢in hazirlik niteligindeki bilgi
terminatorlerin  ayni | unsurlarinin  sunulmasi: Gelecekten iki robot giiniimiize
anda diinyaya | yollanwr: Birisi John Connor’u oldiirmek, digeri ise hayatta
gelmesi ile John'un ve | tutmak icin gonderilmistir. Insanligin gelecegi icin John un
annesinin hayatindaki | 6/memesi gerek, ancak koruyucu robot onu kat kat iistiin olan
dengelerin bozulmas1 | katil robottan korumayr basaracak mi?

Gelisme Ikinci Ceyrek Catismanin derinlesmesini saglayan ilk yan olay: John'un
John’un annesinin akil | annesi Sarah bir akil hastanesinde tutulmaktadir. Katil robot
hastanesinden onu bulup rehine almadan ve béylece santaj yapacak duruma
kurtarilmasi gelmeden, John ve koruyucu robot Sarah'yi akil

hastanesinden kagirmaya karar verirler. Eszamanli olarak
hastaneye varan iyi ve kotii robotlardan iyi olani anneyi sag
ctkarmayr basarir, kotii robotla kisa bir kovalamacadan
sonra, Sarah't giivenli bir ortama gotiirmeyi basarirlar.
Ugiincii Ceyrek Catismanin derinlesmesini saglayan ikinci yan olay: John un
Skynet robot annesi Sarah, akil hastanesinden kurtariir kurtarilmaz,
arastirmalari varim kalmis bir isi tamamlamak iizere harekete geger:
laboratuarinin yok Arastirmalart ile insanligin basina yokedici robotlar sorunu
edilmesi acan Skynet arastirma laboratuarimin yok edilmesi. John ve
iyi robot da yardim ederler. Laboratuar havaya ucgarken
olayr polis telsizinden haber alan kétii robot da oraya gelir
ve laboratuardan ka¢mayr basaran John, annesi ve iyi
robotun pegsine takilir.
Sonug Doérdiincii Ceyrek Olaylarin doruk noktaya dogru tirmanmasi, zorunlu sahne,

Tehdit olusturan
robotun yok edilerek
dengenin yeniden
kurulmasi

¢Ozim ve sonsdz: Kahramanlarla kétii robot arasindaki
kovalamaca bir demir-dokiim tesisinin icine kadar devam
eder. Burada iyi ve kotiiler son kez karsi karsiya gelip kotii
robotu alt ederler. Insanlik  kurtarilmis, anne-ogul
birbirlerine kavusmugtur.

Tablo 20. Ug Perdeli Yapida Ceyreklerin Islevleri

Bu 6rnekten de anlasilacag iizere, her boliim ve her ceyrek bir dizi islevi yerine getirir. ik

ceyregin amaglarindan bir tanesi, izleyicinin ilgisini yakalamaktir ve bunun i¢in de sikca

“teaser” teknigine basvurulur. Bu ceyregin ana varlik nedeni ise ¢atismayr kahramanlarin

tizerine kilitlemektir. Ayrica kahramani ve diger oykii kisilerini tanitmak, kahramanla izleyici

arasinda 6zdeslesme saglamak gibi islevleri de sayabiliriz.

Ikinci béliimdeki her bir ¢eyrek, catismayr derinlestiren ve karmasiklastiran birer yan olaya

ayrilmis durumdadir. Bu yan olaylar gelistikge, catisma asama asama doruk noktaya, yani
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¢coziime dogru evrilir. Bu agidan bakildiginda, gelisme boliimii, hikayenin baslangicini sonuca

baglayan bir koprii gérevi gorilir. Bu gelisim esnasinda karakterlerde de dnemli degisiklikler

meydana gelir.

Son béliim ise doruk noktaya ve ¢oziimii saglamaya ayrilmistir. Onceki ¢eyreklerde gelisen

olaylar, catisan giiclerden bir tanesinin ortadan kaldirilmasi ile sonuglanan son bir

karsilasmaya varir ve boylece ¢atisma ¢oziiliir. Doruk nokta ve ¢oziimden sonra karakterler

degisimlerini tamamlamis olur ve sonsdzde catisma deneyiminden ge¢menin kendileri igin

neyi ifade ettigini dile getirerek, hayatlarina yeni bir yon verirler.

Ayrmtili bir ¢izimle gostermek gerekirse:

Ceyrek 1

>>>

Ceyrek 2

>>>

Ceyrek 3

>>>

Ceyrek 4

>>>

Uzun Metrajli Filmde Doért Ceyrekten Olusan Yapi

Catisma - Adim 1
Teaser

Ik adim, izleyicinin ilgisini
yakalamaya yoneliktir

Birinci Ara
Karakterler

Bu aranin amaci,
karaktereri tanitmak,

Catisma - Adim 2

Yogunlagma
¢ ikinci adimda

Y g
ve izleyici ile aralannda
dzdeglegme kurmak

sorun daha hissedilir kilimr

Ikinci Ara

Hazirhk

Bu arada, geligme
béllimiiniin olaylan igin
gerekli on bilgiler
serimlenir

Catisma - Adim 3
Catisma

Bu adimda gatigma
oykiniin bas kisisinin
ustiine kilitlenir ve rakip ile
ik karsilasmasi gergeklesir

Durum

Degeriendirmesi 1

Oyki Kigiler, catigmanin
dogurdugu yeni durumu
dederlendirip eylemleri igin
yeni bir yon tayin ederler

Gelisme Boliimii (ilk Perde)

Hazirhgi yapilmis bir sorun 6begi etrafindan birbiriyle baglantih

sahnelerin siralanmasi

Sifir Noktasi

Oykii bag kigisi gok zor
duruma diigerek ciddi bir
tehlike atlatir, bilyik
hasarla kurtulur

Durum
Degerlendirmesi 2

Oykii Kigileri, sifir
noktasinin dofurdugu yeni
durumu degerlendirip
eylemleri igin yeni bir yon
tayin ederler.

Gelisme Boliimii (ikinci Perde)

Hazirhigi yapilmig bir sorun ébedi etrafindan birbiriyle baglantih

sahnelerin siralanmasi

Baht Déniigi
Bykili kigisl, catigmay gbzme
girigimlerinden birinde daha
basansizh@a ugrar, ancak bu

kez rakibi alt etmeye
yarayacak bir sir kesfeder.

Durum

Degeriendirmesi 3

Oykii Kigileri, baht
déniigiinden elde edilen
bilgi ile durumu
degerlendirip eylemleri igin

yeni bir yén tayin ederler.

Doruk Nokta’ya Uzanan Yol

Son Séz

Doruk Noktasi Bykil Kisileri, geride biraktiklar
Bas Gykii kigisi ve rakip, | deneyimden gegmenin onlara

duggz:;u qéian kavgay‘: neyi arettigini ifade ederek

= geleceklerine yeni bir yén

vermek uzer{a knr?:)fafs'}" verirler. Bu deneyim onlan
gelirler ve catig gistirmigtir ve ilgili
birinden lehine gozilir. verdikleri karar da bu degigimi

yansitir.

Cizelge 40. Dort Ceyrekten Olusan Yapilanma icinde Sahnelerin Dramatik Islevleri
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Bu yapida dikkat ¢ekici bir 6zellik sudur: Olaydrgiisiindeki 6nemli bir an ya da doniim
noktasini her zaman icin karakterin buna bir tepkisi, doniisiim gegirdigi bir sahne izler.
Burada s0yle bir mantik izlenir:
Beklenmedik Yeni Durum -->

Karakterin Bir Eyleme Karar Vermesi -->
Yeni Olaylar Dizisi (Yan Konu) --> (Dongiiniin basa donmesi)

Yukarida gosterdigimiz i¢ige gecmis li¢ dinamik olan olayorgiisii gelisimi, karakter gelisimi
ve yan olay gelisimini ayrintili olarak ele almakta fayda var, zira bu boyutlarin kendi i¢lerinde

de belli asamalar1 s6z konusudur.

Olay Orgiisii

Olay orgiistinii oturtmak, yazara o6zellikle de ilk c¢eyrekte cok fazla is cikarir. Bu ¢eyrekte
sorunun ortaya atilmasi, yogunlastirilmast ve sonra da bu sorunun, kahramanin kesinkes
bulastirildig1 ve ¢oziime kavusturmadan rahata eremeyecegi bir catismaya doniistliriilmesi

gerekir.

Ikinci ve iiglinii ¢eyrekler yan olaylar sunarak bu olay &rgiisiinii gelistirir, ancak burada
onemli olan nokta, bu ¢eyreklerin her birinin sonunda olay orgiisii acisindan temel doniim
noktalarina ulasilmasidir. ikinci ceyrek genellikle bir “sifir noktas1” ile tamamlanir: Bu
kahramanin dibe vurdugu, olaylarin gelisiminde c¢aresiz duruma distiigli andir: Ya
yaralanmistir, ya en 6nemli silahini kaybetmistir, ya 6nemli bir agik vermistir ya da gevresinin
destegini yitirmistir. Bunun anlami, kahramanin ¢atismay1 ¢ézmeye yonelik ilk girisiminin
agir bir yenilgi ile sonucglanmasidir. Ugiincii ceyregin sonunda ise olay &rgiisii bir baht

doniigiine sahne olur: Catismay1 ¢ozmeye yonelik ikinci hamle de basarisizlikla sonuglanmis,
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ancak kahraman zaferi saglama dogrultusunda 6nemli bir ipugu, bir agik kesfetmistir. Son

ceyrekteki olaylar ise genellikle doruk noktaya uzanan yolu agar. Bunu zorunlu sahne, yani iki

rakip arasindaki son karsilasma izler ve bu karsilasma bu giiclerden birinin ortadan

kalkmasiyla sonuglanir. Cozlime kavusan olay Orgiisii burada artik tamamlanir. Asagidaki

sekil, olay orgiisliniin gelisiminin ¢eyrekler boyunca nasil gerceklestigini gostermektedir:

4.
Ceyrek

3.
Ceyrek

2.
Ceyrek

i
Ceyrek

OLAY ORGUSU GELISIMI

Yogun-
Teaser| lastirma

Catisma [

L

Baht
Donusu

Sifir
Noktasi

o

4
/

/
/

Doruk Noktaya
Uzanan Yol

Catisma

Cizelge 41. Dort Ceyrekten Olusan Yapilanma icinde Olayorgiilesmenin Genel Gelisimi

Karakter Gelisimi

Karakter gelisimi, karakterlerin olay orgilisii gelisimi esnasindaki doniim noktalarinda

verdikleri tepkiler ile sekillenir. Karakter ve olay Orgiisii arasindaki iliski, birbirini karsilikli

olarak doniistiirme ve ilerletme iliskisidir: Olay orgiisiindeki doniim noktalari, karakterleri

durumu degerlendirmeye ve yeni bir eylem plani yapmaya zorlar; bu planin uygulanmaya

gecilmesiyle baglayan yeni olaylar dizisi ise olay orglisinii ilerletip bir sonraki doniim
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noktasina tagimaktadir. Bu yeni doniim noktasina gelen karakterler, yeniden bir

degerlendirme yaparak, yeni bir eylem plan1 uygulamaya koyarlar.

Burada temel aldigimiz anlat1 yapisinda bu tiirden ii¢ degerlendirme asamas: ile karsi karsiya
kalmaktayiz: Ik degerlendirme, c¢atismanmn kurulmasinin hemen ardindan gergeklesir.
Karakter, catismanin {izerine kilitlenmesi ile dogan yeni durum karsisinda yeni bir yol ¢izmek
zorundadir. ikinci degerlendirme, sifir noktasindan sonra gelir; karakter, durumunun iyice
zorlagmas1 karsisinda farkli bir karar almak zorundadir. Ugiinciisii ise baht déniisiinden sonra
gerceklesir ve bu degerlendirme sonrasinda alinan eylem karar1 da doruk noktaya giden yolu

acmaktadir.

Olay orgiisii olusturmada oldugu gibi karakter gelistirmede de ilk ¢eyrek cok Onemlidir.
Burada karakterlerin kisiliklerinin ortaya konulmasi, eylemlerinin arkasindaki motivasyonun
ortaya konulmasi ve izleyici ile aralarinda 6zdeslesme duygusunun saglanmasi gerekmektedir.
Ayni zamanda karakterler arasindaki iliskilerin ve ¢ikarlarindaki ortaklik ya da zitliklarin da
ortaya konulmasi gerekir. Tiim bunlar olduk¢a fazla bilgi sunmay1 gerektirir ve yazarin bu

bilgileri aktarmak i¢in az zamani vardir.

Son ¢eyregin sonunda ise karakter gelisimi sonsdz ile tamamlanir. Sons6z, bir donlim
noktasina tepki verilip ¢oziime gotiirecek yeni bir eylem plani belirlemekten ziyade, yasanan
deneyimden, temay1 (kissadan hisseyi) da vurgulayan bir sonu¢ ¢ikarma islemidir. Karakter
biitiin bu yasadiklarindan bir ders ¢ikarmistir, felsefesinde ve hayata bakisinda bir degisiklik
meydana gelmistir. Artik eskiden oldugu kisi degildir ve aldig1 karar da hayatina yeni bir yon
veren bir eylem plan1 olacaktir. Ornegin Seven (David Fincher, 1995) filminde, basta “emekli
olduktan sonra artik bir daha adaletle, insanlarin sorunlariyla ilgilenmem, yeter bu kadar”
diyen yash detektif Summerset, yagsanan olaylarin sonrasinda adalete ve insanlarin sorunlarina

g6z yummanin imkansiz oldugunu, bunlarin sadece mesleki ilkeler degil, yasamin Oziinii
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olusturan ilkeler oldugunu kavrayarak “buralarda olmaya devam edecegim, bunlara goz
yumamam” demektedir. Bdylece iginden gectigi catisma onun karakter olarak degisim

gecirmesine neden olmustur.

Asagidaki cizelge, karakter gelisiminin ¢eyrekler boyunca seyrini gostermektedir:

KARAKTER GELISIMi

4. Durum .

Qeyrek Degerlendirmesi Son Séz
3
Durum

3. Degerlendirmesi ” /

Ceyrek 2 ,
/
e
7
s
77
2. DA Karakter Geli;imi
Degerlendi i
Ceyrek eger e:\dlrmesl Ayanaian
~
/
-~
= -~
- -

1. Karakterler | ~ -

Ceyrek
Cizelge 42. Dort ¢eyrekten olusan yapilanma icinde karakterlerin gelisimi
Yan Olay Cizgileri

Yan olaylar, anlatinin gelisme boliimiinii meydana getirir. Gelisme bdliimiinii olusturan
ceyreklerden her biri genellikle tek bir yan olay iizerinde durur. Genellikle bu iki yan olay

birbirinden dogar, yani ilk yan olayin gelisim ¢izgisi, ikinci yan olaya yol agar.

Yan olay cizgilerinin temelinin atilmasinda ilk ¢eyregin de gene ¢ok Onemli oldugunu
goriiriiz. Izleyicinin yan olaylara hazirlanmasi gerekmektedir. Bdylece izleyici, bu yan olaylar
basladiklarinda onlarin ne hakkinda oldugu hakkinda asgari bir bilgiye sahip olmaktadir.

Diger bir deyisle, girig boliimiiniin amaglarindan bir tanesi, yan olaylar1 kavrayacak bir temel
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bilgi, bir baglam sunmaktir. Bu bir bakima ¢ok eski bir ilkenin uygulanmasidir: Ugiincii

sahnede patlayacak olan silahin, ilk sahnede gosterilmesi. Son ¢eyrek ise genellikle yan olay

cizgilerinin doruk noktaya ve ¢oziime baglandigi yerdir.

Ceyrek

3
Ceyrek

2.
Ceyrek

1.
Ceyrek

GELISME BOLUMUNUN KURULUSU

'y

Gelisme
Bolumlerinin Doruk
Nokta’ya
Baglanmasi

Hazirhk

Gelisme
Bolim 2
)

!

/

. /
Gelisme /
Boliim 1 /

F Y

/

/
o e
7 | o
= -~

Cizelge 43. Dort Ceyrekten Olusan Yapilanma icinde Yan Olay Cizgilerinin Gelisimi

Yazarin gorevi, yukarida bahsedilen bu {i¢ dinamigi birbirini destekleyecek sekilde

iligkilendirmek ve onlar1 bir nedensellik yapist i¢inde kurmaktir. Burada bolim ve

ceyreklerin, doniim noktalarinin ve karakter gelisim agamalarinin olmasinin amaci, kuskusuz

anlat1 gelisimine bir ritim ve tempo saglamaktir.
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Video Oyunlarinda Dramatik Yapi Sorunu

Video oyunlarinin anlatilardan ¢ok farkli olgular olduklar1 sdylense de, oyun tasarimcilariin
da yazarlara benzer sekilde bir yap1 olusturma amacinda olduklart gorilir. Video
oyunlarindaki bu yapi, bir ¢ok acidan iic perdeli yapiya benzer. Bunu somutlagtirmak
bakimindan “anlati olmaya en uzak™ olarak nitelenen oyun salonu ¢agi oyunlarindaki yapiya
goz atmak faydali olacaktir. Bunu yaparken elbette ki medyumdan ve ticari modelden
kaynaklanan kimi farkliliklart da g6z 6niinde bulundurmak gerekecektir. Buna karsin, bir ¢ok
kavramin benzer oldugu gene de gézden kagmiyor. Jetonla oynanan tipik bir oyun salonu ¢agi

oyunu sOyle bir yap1 arz eder:

Atari Salonu Oyunu Yapisi

o Gelisme
Girig Sonug
2Can =
Demo |{ 3cap 1Can iksek
Ekrani Game |[skorlar
Can
Kaybi D
Can D
Kaybi
vl Lvi Lvi Lvi Lvl
1 x vl Ll y z
|

Oyun Geligim Cizgisi

Cizelge 44. Oyun Salonu Donemi Oyunlarinda Anlatisal Yapi

224



Oyun arastirmalarinda go6zlemlenen hatali bir egilim, bu tiir oyunlarin asamalarinin
(level'lerinin), perdeler olarak ele alinmasidir. Bu kimi oyun tiirleri i¢in dogruyken, jetonlu
oyun salonu cagi oyunlarinda perdeleri esas olarak “can”lar olusturur: Her can kaybi, bir
bakima, catigmay1 ¢6zmek icin yeni bir eylem planimi uygulamay1 denedigimiz bir durum
degerlendirmesi arast olma islevi goriir, zira her ne kadar asamalar birer boliim gibi goriinse
de, oyuncu icin esas perdeyi olusturan, bir can ile katedebildigidir. Bu agidan asamalari
(level'leri), bir c¢eyregi ya da perde olarak degil, bu perdeleri olusturan sahneler gibi
diistiinmek belki daha isabetli olacaktir. Canlar tiikendik¢e, oyuncu kendini doruk noktaya
yaklastirir: Son can gercekten de bir doruk nokta gibi deneyimlenir. Bu oyunun en heyecanli,

en gerilimli yeridir ve bu acidan “son ¢eyrek” kivaminda geger.

Oyuncu fazladan canlar kazanarak oyunun gelisme boliimiinii uzatabilir. Bu noktada “ceyrek”
benzetmesini siirdirmek belki de anlamini yitirmeye bagliyor, zira zamansal bakimdan
ceyreklere boliinmiis bir biitiin s6z konusu degildir, ama metaforik anlamda bu canlar gene de
birer “geyrek” islevi goriirler, zira son c¢eyrege gotiiren yan olay cizgilerini meydana
getirmektedirler. Daha da 6nemlisi; canlarin sayisinin, giris, gelisme ve sonug bigimindeki ii¢
perdeli yapiya uyduklarmi agik¢a gorebiliyoruz. Tek farkla: Bu, perdeleri, sinema
anlatilarindaki perdelere kiyasla esneyebilen ya da daralabilen, diger bir deyisle, perdelerin

stiresinin biraz da oyuncu becerisine bagli olarak degisebilen bir “li¢ perdeli yap1”dir.

Her can kaybindan sonra oyun genellikle kisa bir ara verir ve oyuncuya bir son durum raporu
sunar. Bu durum raporlar1 bir bakima oyuncuya, yasadigi son doniim noktasindan sonra
degerlendirme yapma sansi veren ve yeni bir eylem plani yapmasina da izin veren karakter
gelisimi anlaridir. Bu aralarda oyuncuya sik¢ca o ana kadarki performansi hakkinda bilgi
sunulur: Kag¢ diismani nasil haklamistir, kag combo yapmistir, kag “temiz seri” yakalamistir

vs. Bu aralar, aksiyon ve dinlenme arasinda gidip gelindigi icin, belli bir ritim de olusturur.
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Esneyebilen gelisme perdesi, onilinde ve arkasinda giris ve sonu¢ boliimlerinden olusan bir
parantez ile bir arada tutulur: Giriste “Demo” ya da gosteri ekrani vardir, sonda ise “yiiksek
skorlar” siralamasi. Demo ekrani, sinemada tipik bir acilisin yaptig1 pek cok seyi istlenir:
Oyuncunun dikkatini yakalamaya yonelir, oyunda kimin kim oldugu hakkinda bilgi verir, art
Oykiiyii anlatir, oynanistan enstantaneler sunarak bir merak olusturur ve olaylarin geneli
hakkinda bazi seyleri sezmemize izin verir. Yiiksek skorlar listesi ise 6ziinde bir sonsozdiir:

Oyuncunun gecirdigi deneyime, kelimenin tam anlamiyla “adini” koyabildigi andir.

Bu tiirden oyunlarin gelisme boliimii agisindan 6nemli bir farklilig, girig boliimiimde ayrintili
bir hazirlik gerektiren belirgin yan olaylarin olmamasi. Sinema anlatilarinda birer olay olarak
ayirt edici niteliklere sahip olan ve bu nedenle de baglam olusturan bir bilgilendirmeyi
zorunlu kilan yan olaylar, bu tiir oyunlarda genellikle ayni diismanlarin daha giiclii olarak
devreye girmesi seklinde gelisir, dolayisiyla da hazirlik anlaminda bilgi sunma gereksinimi
disiiktiir, ¢linkii baglami1 zaten sunulmus olanin tekrarlar1 s6zkonusudur. Bu nedenle “ilk
ceyrek” niteligindeki demo/gdsteri ekrani genellikle bize ¢esitli diisman tiplerinin ikonlarinin
sunuldugu ve puan degerlerini bildiren listeler gosterecek, daha sonra da bunlarin oyun iginde

nasil davrandigini gosteren oyun sekanslarmin animasyonlarini sunmakla siirli kalacaktir.

Hazirlig1 yapilmasi gereken daha ayirt edici yan olaylar yoktur.

Video oyunlarindaki “ilk ¢eyregi” sinemadakinden kokli sekilde farklilastiran en 6nemli
unsur oyuncuyu oyun kontrolleri ile tanistirma zorunlulugudur. Bu oyuncu ig¢in ikili bir
glicliiktiir, ¢linkii sadece oyun diinyasinin o&zellikleriyle iginde varliklarin davranislarini
belirleyen sistemleri (diismanlar1 eyleme sekil ve motivasyonlari, g¢evresel unsurlarin
ozellikleri vs) degil, ayn1 zamanda kendi eylemlerini motive eden ve olanakli kilan kontrol
sistemlerini kavramasi gerekir. Yazar agisindan buradaki problem bir denge problemi:
Oyuncuya kontrolleri 6grenmesi i¢in firsat sunmak i¢in onun {izerinde baslangicta biiyiik

baski kuramaz, ancak basindan itibaren oyuncu iizerinde belirgin bir baski kuramazsa da
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oyuncuya catigmay1 yeterince hissettiremez. Bu konudaki dengeyi bulmak, kontrolleri
ogrenmeye firsat taniyan, ama ayni zamanda tehdidi ciddiye almay1 saglayan baski miktarini
tanimlayabilmekten gecer. Iste bu, oyun yazarinin “ilk ceyrekteki” en &nemli sorun ve

gorevlerinden bir tanesidir.

Ozetlemek gerekirse: Klasik oyun salonu dénemi oyunlardinda da ii¢ perdeli yapiya benzer
bir yapiya rastlanmaktadir. Girig, gelisme ve sonug yapisinin yani sira, olay orgiisii gelisimi
ile karakter gelisimindeki doniim noktalar1 da karsimiza ¢ikmaktadir. Sinema anlatilarina gore
esas farklilik ise yan olay ¢izgileri gelisimi ile “ceyrek”lerin uygulanmasinda goriilmektedir:
Geleneksel film formati, gelisme boliimiine siirenin yarisini (iki geyregi) ayirirken, video
oyunlari, oyuncunun fazladan can kazanabilmesi ya da elindeki canlar1 basarili kullanma
olasiliginin bulunmasi nedeniyle, oranti agisindan bu denli kesin sekilde tanimlanabilecek
boliimlere sahip degildir. Ayrica bu tiir video oyunlarinda yan olaylardan ziyade temel oyun
dongiisiiniin giderek giiclenen diisman birlikleri ile yenilenmesi s6z konusudur. Bu da yan
olaylarin hazirlanmasi agisindan farkli gereksinimler dogurur. Buradaki “yan olaylar” nitelik
bakimindan sinemadakilere benzemez ve yazarin oyuncuya sunmasi gerektigi bilgiler
acisindan da farklilik arz eder. Diger bir farklilik ise sinemasal anlatilardaki giris ve sonug
boliimiindeki islevlerin, burada video oyunlarina has kimi yapisal unsurlar araciligtyla yerine
getirilmesidir: Demo/gosteri ekrani ve yiiksek skorlar listesi gibi. En 6nemli farklilik ise, giris

boliimiinde oyuncuya oyun kontrollerinin de 6gretilmesi gerekliligidir.
B. Oyunlarda Zorunluluk Yapisi ve Olay Orgiisii Iliskisi

Drama kuraminda zorunluluk yapisi kavrami, kahraman agisindan g¢atigmaya bulasmanin
kaginilmaz oldugu, dykiideki giicler dengesinin ve bunun sonucunda olusan durumun onu
kacinilmaz olarak catigmanin igine siiriikkleyecegi ilkesini anlatir: Kahraman sorunla

yiizlesmekten kagamaz; sorun her neyse, bu sorun onu takip edecek ve kahramana onunla

227



ilgilenmemek gibi bir secenek birakmayacaktir. Sinemadan bir 6rnek vermek gerekirse,
Karate Kid'deki (John G. Avildsen, 1984) geng karateci her ne kadar doviis sporunu bir sanat
olarak goriiyorsa da, siddetin yiiceltilecegi bir turnuva yapmak isteyen karanlik bir grup doviis
sporcusu onun pesini birakmayacak ve onu turnuvada doviismeye zorlamak i¢in ellerinden
geleni yapacaklardir. Bu zorunluluk yapist nedeniyle Karate Kid sonunda turnuvaya katilip
doviismek zorunda kalacaktir, ¢iinkii karanlik grubu alt etmenin tek yolu, onlarin Karate Kid'e

dayattiklar1 zeminde ¢arpigmaktir.

Bu oOrnekten de kolayca anlasildigi gibi, zorunluluk yapist bir anlatinin isleyebilmesini

saglayan su islevleri yerine getirir:

| Catismanin kurulmasi ve kahramana bulastirilmasi

] Kahramanin eyleme iten bir motivasyon sunmasi

] Catisma ile kahraman arasinda, ¢o6ziime dek kopmayacak olan bir bag olusturulmasi.

Ozetle sdylemek gerekirse, zorunluluk yapisi, su soruya yanit verir: Kahraman, karsisma
¢ikan sorunu neden goérmezden gelemez, neden bu sorunla ilgilenmeden edemez? Onu

catisma ile iligkili tutan bu bagin kaynagi nedir?

Zorunluluk yapist bir ¢ok video oyununda da bulunur. Denebilir ki bir ¢ok oyunun basarisi
tam da tasarimcilarinin zorunluluk yapisini saglam seklinde kurabilmis olmalarindan

kaynaklanmaktadir.” Bir ka¢ 6rnege bakmak bunu hemen somutlastiracaktir:

& Zorunluluk yapisi, oyun arastirmacilari ve oyun tasarimcilari arasinda daha cok “meydan okuma” (challenge)
kavrami etrafinda ele alinmaktadir. Bununla birlikte, “meydan okuma” kavraminin dramatik temellerine egilen
ve genel oyun yapisi igindeki can alici 6nemine dikkat eden ¢ok az ¢alisma var. Zorunluluk kavramini dogrudan
kullanan bir ¢alisma igin bkz. Klimmt (2003).
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Pac Man Hayaletler vakit kaybetmeden pesimize diiser ve biz labirentteki tiim sari
noktaciklar1 temizlemedigimiz slirece de bizi kovalamay1 birakmazlar.

Centipede Kirkayak hizla pesimize diiser ve her bir ayagini vurmadigimiz siirece de
lizerimize gelmekten vazgecmez.

Zuma Renkli kiirelerden olusan zincir onu yutmay1 bekleyen delige dogru durmaksizin
yol alir ve biz zincirdeki tiim renkli kiireleri temizlemedigimiz siirece durmaz.

Tetris Geometrik sekiller siklasan araliklara yukaridan diismeye devam eder ve biz

yeterince satir silip asamayr tamamlamadigimiz siirece bu “yagmur” devam
eder.

Pro Evolution
Soccer

Rakip, magin sonuna kadar durmaksizin kalemize gelip gol atmaya caligir ve
kendimizi savunmazsak maci kaybederiz.

Civilization Yabanci kabileler tarihi sonu gelinceye dek topraklarimiza saldirip onlari ele
gecirmeye ¢alisir ve kendimizi savunmazsak topraklarimizi  kaybedip
yeryliziinden siliniriz.

The Sims Faturalar ve biyolojik ihtiyaglarimiz iizerimize gelmeye devam eder ve bir ise
girip bunlar1 karsilayamazsak, sonunda evsiz kalir ve agliktan dliiriiz.

Sim City Belediyenin masraflar siirekli artar ve eger sehre yeni kaynaklar yaratmazsak

iflasa siiriikklenip belediye baskanlig1 sifatimizi kaybederiz.

Tablo 21. Video oyunlarinda zorunluluk yapisina iliskin érnekler

Zorunluluk yapist olusamamis oyunlarda bir motivasyon sorunu belirir: Bu tiir oyunlarda
bizden neyin beklendigi ya da bizden beklenenin neden beklendigi konusunda soru isaretleri
olusmaktadir. Oykii kisileri, ortam, art &ykii, ve uzun diyaloglara yer verilmis olmasimna
karsin, tim bunlar havada kalir ve bir birlik duygusu olugmaz. Buradaki sorun, tasarimcilarin
detayli yazarlik diizleminde gerekli cabayr gostermis olmalarina karsin, genel Oykii yapisi
diizlemine yeterli 6nemi vermemis olmalaridir. Oyun yapisinda zorunluluk ve motivasyon
gibi genel 6ykii yapisin1 olusturan soyut ilkeler uygulanmadig: siirece daha detayli ve somut
oykii unsurlari konusunda bir cabaya girmek sonugsuz kalacaktir. Ozellikle dykii kisileri
acisindan daha 6nemli sorun bunlarin kim olduklar1 degil, ama ne tiir bir zorunluluk yapis1 ile
karsilagtiklari, yani diger bir deyisle, onlar1t “birisi” haline doniistiiren ve eylemlere
motivasyon saglayan yapisal gli¢lerdir. Burada oyunlardaki motivasyon unsurunun odiil
sistemleri oldugu itiraz1 yapilabilir, ancak 6diil sistemleri bir ¢ok kere zorunluluk yapisindan

dogan motivasyonun yerini tutamaz, ¢linkii odiiller belli bir eylemi 6diillendirse de, o eylemde
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bulunmanin zorunlulugu, édiile ulagsma diisiincesinden ziyade zorunluluk yapisinin karsimiza

cikardigi tehdidi savusturma zorunlulugundan dogar.

Zorunluluk, eylemlere motivasyon getirmek agisindan merkezi 6neme sahip olmakla kalmaz,
oyunlarda 6zdeslesme ve kisilestirme acisindan da dnemli islevler yerine getirir. Etkilesimli-
olmayan anlatilarda izleyici ile kahraman arasinda 6zdeslesmeyi saglamak, sempati kurmaya
yonelik bir dizi Ozdeslestirme teknigi ile gergeklesirken, video oyunlarinin oyuncuyu
dogrudan kahramanla iliskilendirmek gibi 6nemli bir avantajlar1 bulunmaktadir: Kahramanin
basina gelenler ayn1 zamanda onu kontrol eden, yani 6ziinde bir eyleyen yapisi i¢inde yer alan
oyuncunun bagina gelmektedir. Bu nedenle oyuncu, kahramanin iizerine gelen ilk tehditle
birlikte eylemek i¢in bir motivasyona sahip olmus olurken, ayni zamanda 6zdeslesme de
hemen kurulmus olur. Eyleme gegilir gegilmez, kisilestirme fonksiyonu da devreye girmis
olur, zira bir Oykii kisisinin kimligini 6nemli Ol¢lide tanimlayan seylerden bir tanesi de

gerceklestirdigi eylemler ve bunlarin arkasindaki motivasyondur.

C. Oyuncu Eylemi ve Motivasyon Yapisi

Odiillendirme sistemlerinin oyuncunun eylemlerine motivasyon saglamak bakimindan yeterli
olamayabilecegini, bu eylemlerin bir zorunluk yapisindan kaynaklanmasi gerektigine
yukarida deginmistik. Bir ¢ok kere, oyuncuyu eyleme motive etmek iizere tasarlanmis olan
odiillendirme sistemlerinin oyuncuyu bunalttigi da goriilmektedir. Bunun bir nedeni
tasarimcilarin zorunluluk yapist eksikligini odiillendirme sistemleri ile giderebileceklerine
inanmalar1 ve boylece farkinda olmadan oyunu tirmanan gerilimden yoksun birakip oynanisi
bir ganimet toplama kosturmacasina doniismesine géz yummalaridir. Diger bir neden ise bir
cok oyunun oynama siiresini uzun 6diil toplama bdliimleri ile yapay yollardan uzatmak

istemesidir.
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Stirekli ilerleme yasasi olarak da adlandirilan (Chion, 1988) yiikselen gerilim ilkesi, drama
kuraminin temel ilkeleri arasinda yer alir. Bu ilke, rakipleri alt etme yolunda miicadele veren
kahraman {izerindeki artan baskiy1 ifade eder. Genellike bu baski bir doruk noktasina dogru
ilerlenirken giderek artar ve doruk noktada iki rakip giicten birinin ortadan kaldirilmasi ile
bosalir ve tirmanan gerilim sona erer. Bu, ¢6ziim anidir. Bu tiir bir tirmanan gerilimi bir ¢ok
oyunda deneyimleriz: Tetris’te geometrik sekiller giderek daha hizli diiser ve satir yok etmek
icin gereksinim duydugumuz sekiller daha seyrek sunulur. Zuma’da kiirelerden olusan zincir
giderek daha hizli tiinele dogru ilerler ve zinciri kisaltmak icin gereksinim duydugumuz
renkteki kiirelerde kitlik vardir. Counter-Strike’da takim arkadaslarimiz birer birer vurulur ve
sonunda diigmanlarla sarili bir ortamda gorevi tek basimiza tamamlamak i¢in ¢abamizi

surdiririz.

Tirmanan gerilimi, dikey eksen boyunca ylikselen bir egri olarak gosterebiliriz. Bu ilke
kuskusuz olayorgiisiiniin karmasiklasmasini ve ¢atismanin siddetlenmesini de ifade eder. Bu
bize tirmanan gerilim saglamak bakimindan bir dizi siddet iceren géz boyayici olayin art arda
sunulmasinin yeterli olamayacagini, bu olaylarin olay orgiisiinii de karmasiklastirmasi
gerektigini  gosterir.  Olaylar eger catismayr siddetlendirmez, olay  Orgiislini
karmasiklastirmazlarsa, sadece yatay diizlemde, yani zamanin ge¢gmesi anlaminda bir ilerleme
kaydedilmis olur. Ancak dikey eksende ifade edilin dramatik eylemde bir yiikselme meydana

gelmez.

_Olay
Orgiisii

———————

Cizelge 45. Dramatik yapida olaylarin trmanmasi (Siirekli flerleme) yasas
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Tirmanan gerilim, tim anlatisal birimler i¢in sdzkonusudur, diger bir deyisle, farkl
kapsamlarda kargimiza ¢ikar: Bu tek bir ¢ekim, tek bir sahne, biitlin bir sekans, ve son olarak
anlatinin biitiinii acisindan isletilmesi gereken bir ilkedir. Ornegin tek bir sahnede bu, Sykii
kisilerinin o sahne i¢in amaglarini, o amaca ulagsmak i¢in gerceklestirilmesi gereken eylemleri
ve sahnenin baginda konulan amaca ulasilmasini kapsar. Burada verilebilecek oyun ornekleri

arasinda Mario Bros, Diablo ya da Medal of Honor’daki bir oyun agamasi verilebilir.

Ancak daha dar ya da daha genis kapsamda da isleyen bir siirectir bu. Ornegin bir sahnenin
icinde yer alan her bir kiiciik ¢ekirdek de tirmanan gerilime sahip olabilir: Tetris’te diisen
sekli uygun bir bosluga yerlestirebilecek miyiz? Ote yandan sahneden sahneye ilerledikge, bu
sahnelerin olusturdugu sekans ve giderek sekanslarin toplamindan olusan anlatinin biitlinii de
bu tirmanan gerilimi sergiler: Ornegin Pro Evolution Soccer’daki bir final magimnin éncesinde,
hepsi de bu doruk noktaya dogruyu ilerlenirken gerilimin giderek tirmandigi bir dizi mag

yapilmustir.

Burada tirmanan gerilimin ayni1 zamanda bir nedensellik iligkisi de barindirdigini gériiyoruz.
Olaylar sadece birbirini basit¢e izlemez, daha ziyade birbirinden i¢inden dogar, biri digerine
neden olmustur. Zorunluluk ilkesi ile de baglantili olarak, zit giigler iistiin gelmek icin
eylemde bulundukga, bir eylem digerini beraberinde getirir, bu anlamda motivasyon da

stirekli kilinir, her eylem bir karsi-eylemde bulunma arzusunu ve gereksinimini yaratir.

Bu noktada artik oyuncuya sadece bir dizi aksiyon sunulmasinin yeterli olmadigi agikca
goriiliir. Aksiyonlar, gerilimi tirmandiran ve birbirlerinden dogmalarint saglayan bir
nedensellik yapisi arz etmek zorundadir. Bu diislintildiigiinden daha zordur, zira olaylarin
birbirinden dogmasini saglamak gorece kolay iken, bunun gerilimi tirmandiracagi ve daha da

onemlisi olay orgiistinii dikey eksende yeni bir diizeye tagiyacagi garanti altinda degildir.
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Bir ¢ok yazar, gézboyayici siddet iceren bir dizi eylemi art arda sunmanin tirmanan gerilimi
saglamak i¢in yeterli oldugunu diisiiniir ve bununla siirekli bir heyecan yaratabildiklerini
sanirlar. Ancak buradaki risk, u¢ uca eklenen bu sahnelerin dikey eksende bir “yerinde
sayma” ile sonuclanip sadece yatay eksende ilerleme saglamalaridir. Bu durumda sadece
zaman Oldiiriilmiis olur ve olay Orgiisiiniin tirmanmast yerini kisa siirede bir tekrara diisme ve

can sikintist duygusuna birakir. Su 6rnegi diisiinelim:

Eli bicaklt bir adam dus alan bir kadina gizlice yaklasip ona saldirir.
Kadin saldirida o6liir. Adam kagacakken bir gorgli tanigimi fark eder.
Gorgli tamigin1 bir siire kovaladiktan sonra yakalar ve oldiiriir. Tam
gidecekken bir gorgii tanig1 daha fark eder. Onu bir siire kovaladiktan
sonra yakalar ve oldiiriir. Tam gidecekken bir gorgli tanig1 daha fark
eder. Onu bir siire kovaladiktan sonra yakalar ve oldiiriir. Tam
gidecekken bir gorgii tanmig1 daha fark eder. Onu bir siire kovaladiktan
sonra yakalar ve oldiirir. Tam gidecekken bir gorgii tanig1 daha fark
eder. Onu bir siire kovaladiktan sonra yakalar ve Oldiiriir. Tam
gidecekken bir gorgii tanig1 daha fark eder. Onu bir siire kovaladiktan
sonra yakalar ve 0ldiiriir. Sonunda onu bagka kimse fark etmeden oradan

uzaklagir.

Agiktir ki buradaki aksiyon dizisi bir noktadan sonra olay Orgiisiinde bir karmasiklagsma ve
tirmanan gerilim saglamakta yetersiz kalir. Diger bir deyisle, bir duraklama meydana gelir ve
olaylar sadece diisey eksende ilerler. Zaman oldiiriilmiistir, ancak olay oOrgiisiiniin
karmagiklagsmasma ve gerilimin tirmanmasina bir katki saglanamamigtir. Sadece kimseye
goriinmeden oradan uzaklasabildigini ifade eden tiimce ile eylemin yeniden “devam” ettigini,

yani olay oOrgiisiinde bir yiikselme meydana geldigini hissederiz.
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Olay
Orgiisii

SYKU Gizaisi

Zaman

Cizelge 46. Duraklama Sorunu

Bir ¢ok oyun buna benzer bir sorundan mustariptir. O ganimetten bu ganimete kosar, o
yaratiktan digerine geg¢ip onlar1 dldiiriir, o odadan digerine gider nesneler toplariz, ancak bu
aksiyon yogunlugu, olaylar1 tirmandirmaktan ve olay orgiisiinii karmasiklastirmaktan uzak
goriiniir. Cogu zaman bunlar1 belirgin bir neden, zorlayici bir unsur, yani bir motivasyon
olmadan gerceklestiririz: Giderek daha fazla hissetmeye basladigimiz sey, bunun oyun
diinyasinin “doga”’sinda temellenen bir sey olmaktan ziyade, tasarimcinin bunlari yapmamizi
istedigidir, stelik de bunu keyfi olarak bdyle yapmis oldugudur. Eylemlerimizin kaynagini
oyun diinyasmin kendisinden kaynaklaniyor gibi deneyimlemez, ‘“kader iliizyonuna”
diismeyiz, onun yerine biitlin bunlarin arkasindaki tasarimcinin varligin1 hissederiz.
Tasarimcinin  keyfiyetine bagli olarak hareket ettigimizi  diislinliyor olmamiz, oyun
diinyasinin inanilirlik ve kendine yeterliligi konusunda daha az ikna olmamiza neden

olmaktadir. Bu ise, oyunun kurmaca diinyasina dalmamizi zorlastirir.
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Son olarak burada, duraklama disinda iki soruna daha deginmek gerekir: Sapma ve Zayif
Oykii. Once sapma sorununa bakacak olursak: Yeni olay ve sahnelerin baslangigta ortaya
konan g¢atigmaya katki saglamasi gerekir. Eger eylemler bu ana sorunu gelistiren ve onu bir
¢Oziime dogru ilerleten nitelikte degilse ya da bu eylemler bagka bir sorunu ilerletip onu
¢ozmeye yonelik gibi goriinmeye basliyorsa, ikilik ya da sapma dedigimiz sorun ile karsi
karsiya kalmis oluruz. Oyunun baslangigtaki Onciilinden sapmasi durumunda, oyuncunun,

oyunun amacinin ne oldugu, ondan tam olarak neyi ¢dzmesi beklendigi konusunda kafasi

karisacaktir.
Oykii baslangigta Cozim Zayif dykii sorunundan farkh
A sorun clarak éne olarak, bir gatisma kurulmus ve
0|ay sirdiigi sorundan olay orgisiinde genel anlamda
ar e sapar ve baska bir / saglanmis, ancak bazi
sorunun gozumune olumlerde basanlamamistir.
rgusu r Oziimii béliimlerde basanl s
dogru evrilir. 1) Duraklama
“Saglhkh” gelisen ~
Gykil gizgisi (=) =
Gykii g \ & Baslangictaki
c‘-}\f _» catismadan farkh bir
) e gatismanin géziimii
Ny \.S‘apmf.—- =
£S) [ R
—
—
—
o
o
3) Zayif Oykii
i T Sy G [ e 18 e g R G P
Catisma hig bir zaman kurulamadigi igin olay Zaman
orglusinde hig yikselme meydana gelmeyen éyki

Cizelge 47. Siirekli ilerleme Yasasi ile baglantih ii¢c temel senaryo zaafi:

Duraklama, Sapma ve Zayif Oykii

Ikinci olarak, sapma ve duraklama sorunlarmi, benzer ama farkli bir sorun olan zayif Sykii
sorunu ile karigtirmamak gerekir. Zayif Oykii, tirmanan gerilimde bir duraksama, ya da
baslangictaki catismadan bir sapma olmaktan ziyade, bir ¢atismanin kurulmasimin ta bastan
basarilamamis olmasi sorunudur. Tirmanmanin ve Oykiiniin izleyecegi ana ¢izginin kaynagi

catisma olduguna gore, bu Oykii daha basindan itibaren dikey diizlemde bir gelisim
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saglayamaz, ayrica ¢atisma daha bastan kurulamadigindan, sapmaya konu olabilecek bir olay

cizgisi dahi belirginlesmez.

Zayif oykiiyli kurtarma sekli diger iki soruna miidahale etme seklinden daha farklidir:
Duraklama sorunu oldugunda, duraklatan sahneleri dykiiden ¢ikarmak, sorunu gidermek igin
yeterlidir. Sapmada ise sapmay1 yaratan sahnelerin ¢gikarilmasi ve yerlerine ana olay ¢izgisiyle
organik bagi olan sahnelerin konulmasi gerekmektedir. Her iki durumda da esasen isleyen bir
ana ¢izgi vardir ve yapilmasi gereken sey, o ana ¢izgiyi one ¢ikaracak ayiklayici islemleri
yapmaktir. Diger bir deyisle, bu iki sorun irili ufakli bir dizi diizeltici iglemle giderilebilir.
Ancak zayif 0ykiiyii toplamak ¢ok daha temel diizlemde bir miidahaleyi gerektirir: Saglam bir
catigma kurulmasi gerekir. Bu da 6zetle ortada heniiz bir senaryonun olmadig1 anlamina gelir:

Her seyin en bastan yapilmasi gerekir.

D. Anlatisal Diizeyler ve Odiil Sistemleri iliskisi

Yukarida, tek bagma 6diil sistemlerine yaslanmanin iyi bir yaklasim olmadigini gostermeye galignugtim.
Bununla birlikte 6diil sistemlerinin anlati yapisi ile basarih sekilde ortiistiiriilmesi elbette miimkiindiir ve
buna miikemmel 6mekler sunan bir ¢ok video oyunu gosterilebilir. Bu konuyu bu boliimde biraz daha

yakindan ele alacagim.

Geleneksel anlatilara gore oyunlarm farkli bir yonii, odiil sistemleri icermeleridir. Bunlarin temel amaci,
oyuncu motivasyonu yiikseltip oyun igindeki oyuncu etkinligini arttrmaktir: Oyuncu belli davraniglar
sergiler ve bunlar karsiiginda da odiillendirilir. Boylece de odiillendirilen davraniglan siirdiirme ve

yenileme egilimi dogar.

John Hopkins (2002), 6diil sistemlerini, davranisei psikolojinin terimlerini kullanarak pekistirici diizenek

olarak adlandirir. Bu diizenek, kaba hatlartyla, ¢oziim bekleyen bir durum (en az iki yonde gelisme
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potansiyeli olan bir olumsallik), bu duruma verilmesi beklenen bir tepki ve tepkinin verilmesi sonucunda

sunulan bir 6diilden (davrams pekistiricisi) olusur.

Pekistirici Duzenek

Tepki
Talep Semasi = Pekistirici

Cizelge 48. Pekistiren Semasi

Olumsallik, oyuncudan ¢dzmesi beklenen sorunu; tepki, oyuncudan beklenen davranisi; pekistirici ise

oyuncunun beklenen davranisi sergilemesi durumunda ona verilecek odiil anlamindadir.

Odiil sistemleri, drama kuramimdaki sorun-¢dziim dinamigini ieriyor goriiniiyorlar, bu da onlar bir
bakima anlatilarin yapilarma yaklagtirir. Bununla birlikte, bu iki olguyu karistrmamak 6nemlidir, zira
anlatisal ¢ekirdeklerle odiil sistemlerini meydana getiren pekistirici diizenekler degisik bicimlerde

eklemlenebilir, bu da onlarin bir ve ayni sey olmadiklarini anlamma gelir.

Bu ikisi arasmndaki farki daha iyi anlamak icin, bir anlatisal ¢ekirdegin nasil yapilandirildigma ve
bilesenlerinin neler olduguna bakmak yararhdir: Burada 6nce bir sorun, bir meydan okuma belirir: Bu,
asilmasi gereken bir engel ya da listesinden gelinmesi gereken bir tehdittir. Bunu belli bir miicadele siireci
izler. Sonda da sorun, ana karakterin lehine ya da aleyhine olmak iizere, ¢oziiliir. Olaylar zamansal ve

mantiksal bir baglant: icerisindedir ve siire¢ genellikle tirmanan bir gerilime sahne olur.
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Cekirdek islev

Micadele »
Sorun > Coziim

Cizelge 49. Anlatilarda Cekirdek islev

Dikkat edilmesi gereken nokta, 6diil sistemindeki pekistirici diizenege benzer bigimde, bir ¢ekirdekte de
ana karakterden belli bir davramsm beklenmesidir. Beklenen davranigin yerine getirilmesi, ana karakter
lehine olan ¢dziimii de beraberinde getirecektir. Bununla birlikte, anlati ¢ekirdegindeki farklilik, pekistirici
diizenegin aksine, ¢dziime ulasilmasmin zorunlu olarak beraberinde bir 6diilii getirmemesidir. Bir bakima

0diil, lehte saglanan ¢oziimdiir.

Cekirdek islevlerle pekisitirici diizenekler arasindaki iliskiye bakarken, dikkat ¢cekilmesi gereken en 6nemli
nokta, bir ¢ekirdegin, pekistirici bir islevle iliskilendirilmese dahi, islevselligini tamamen korumasidir.
Bunun nedeni, motivasyonun, digsal bir ddiillendirmeye gereksinim birakmaksizin, c¢atismayr kuran
gliclerden, yani zorunluluk yapisindan kaynaklanmasidir. Ana karakterin, {lizerine gelen bir tehditi
savusturmak icin ayrica Odiil seklindeki bir motivasyona gereksinimi yoktur. Buna karsihk o6diil sistemi,
bdyle bir tehditin atlatiimasi yolunda eylemde bulunan kisiyi ayrica ddiillendirir. Diger bir deyisle, ¢ekirdek
islevde ¢oziime ulasmak kendi i¢inde yeterli iken, 6diil sistemi mantiginda, bu ¢oziime ulasmak ayrica

odiillendirilir.

Cekirdek islev ile pekistirici bir diizenek bir arada kullamldiklarinda, bir ¢ok 6geleri ortak olduklarndan,
bir bakima birlikte gelisiyor olacaklardir, yani oyuncunun eylemleri sadece ¢ekirdek islevi degil, pekistirici
semay1 da ilerleten nitelikte olacaktir. Bununla birlikte pekistirici diizenegin sundugu 6diil, ¢oziime

ulagildiktan sonra, yani ¢ekirdek islevin tamamlanmasimin arkasindan gelecektir.
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Bu ikisini arasindaki iligkinin ne sekilde olabilecegini somutlagtirmak igin Diablo ve Tetris oyunlarm
karsilagtirmakta fayda var. Diablo’da her iki stire¢ uzun siire birlikte ilerler: Tehdit olusturan bir yaratik
belirir; bu hem ¢ekirdek islevi baslatir, hem de pekistirici diizenegi kurar: Sonra oyuncu yaratik ile
miicadeleye girer ve tehdidi agmaya calisir, diger bir deyisle ¢ekirdek islev, artan bir gerilimle ilerler.
Oyuncu yaratig1 alt etmeyi basarirsa, tehdit savusturulmus olur ve ¢ekirdek islev ¢oziime kavusarak sona
erer. Yaratigin savusturmasi ayni1 zamanda pekistirici diizenegin oyuncudan bekledigi davranis oldugu igin,

cekirdek tamamlanir tamamlanmaz, pekistirici diizenek de ganimeti sunup tamamlanur.

Cekirdek islev

Canavarin Canavarla Doviis Canavar {IE’ 'De“eiil';“ Puami
. A 2= o 7, -Altin
Belirmesi e Oldi -Bliyiilii Nesneler

o "

ety N
\
\
|
/
- - " - - I

Gorevin Ustesinden Gelirsen N 7

Canavar Alt Et - Odiil

Odiil Schemasi

Cizelge 50. Diablo oyununda cekirdek islev- pekistiren iliskisi

Diablo’daki bu ¢ekirdek islevin, pekistirici diizenek olmadan da fonksiyonelligini
siirdlirecegini hatirlamak onemli. Pekistirici diizenek olmasa da, bir anlatisal birim olarak
“yaratigr alt etme” olayr kendine yeterlidir. Oysa pekistirici diizenek aksine, ancak bir
cekirdek islevin iizerine getirildigi Olclide, yani bir ¢ekirdek isleve baglandigi dlcilide islev

gorebilir.

Diablo oyununda bu pekistirici diizenek ikili bir isleve sahip: Bir yandan ¢ekirdek islevlerle

ugrasan oyuncularm kisa-donemli motivasyonunu arttirmayi hedefliyor. Ote yandan ise,
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toplanan puan ve ganimetler, eyleyenler diizleminde bir degisiklige yol agiyor, zira

oyuncunun denetimindeki kahramanin gelisim gostermesi, toplanan ganimetler sayesindedir.

Bu anlamda motivasyonun, eylemler diizeyi ile iliskili oldugu kadar, eyleyenler diizlemi ile de

iliskili oldugunu goriiriiz.

Tetris’te ise, Diablo’dan farkli olarak, ¢ekirdek islev ile pekistirici diizenegin daha i¢ ige

geemis oldugunu goriiyoruz.

Blogun | Blogu yénlendir
belirmesi »

—_— —_
e —————

Blogu

Cekirdek islev

Gorev tamamlanirsa

it

yerlestir

Odiil Semasi

Satir
silindi

Cizelge 51. Tetris oyununda cekirdek islevler-pekistiren iliskisi

Bunun nedeni, oyuncunun dogru davranista bulunmasinin sundugu 6diiliin bizzat ¢ekirdek

islevin ¢6zliimii olmasi. Diger bir deyisle, ¢ekirdek islev ile pekistirici diizenek 6zdestir (ya da

pekistirici diizenek “yoktur’)

Tetris’te ¢ekirdek islev ile pekistirici diizenegin Diablo’ya gore daha entegre (ya da Ortiismiis)

bir 6zellik arz etmesi, Tetris’in Diablo’ya gbre daha iyi oyun oldugu sonucunu ¢ikarmamiz

gerektigi anlamina gelmez. Burada 6nemli olan, her ikisi arasindaki iligkinin bu sekilde

kurulmasindaki nedeni kavramak. Yukarida da belirttigim gibi, Diablo’da pekistirici diizenek,
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eylemler diizeyinde kisa vadeli motivasyona bir katki yapsa da, esas islevi, eyleyenler

diizeyinde karakter gelistirme sistemine yaptig1 katkidir. Diger bir deyisle, pekistirici diizenek

anlatinin daha {ist bir diizeyi ile iliskilidir.

—- Diizlem 2: Eyleyenler
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Cizelge 52. Diablo oyununda eyleyenler diizlemi-pekistiren iliskisi

Oysa Tetris’e bakildiginda, kolayca anlasilacagi iizere, eyleyenler diizlemine bu tiirden bir

katki ya da etki sozkonusu degildir; sonuglar, eylemler diizeyine etki etmekle kaliyor, eyleyen

bir doniisiim geg¢irmiyor. Burada vurgulanmasi gereken nokta bu iligkilerin farkli oynama

deneyimlerine tekabiil etmeleri: Tetris'te eylemler bulmaca ¢ézmeye yonelik olup, oyun,

eylemler diizeyinde son derece siiriikleyici bir yapiya sahipken, Diablo’daki oynama

motivasyonunun biiyiik kismi, eylemler diizeyinde elde edilenlerin, eyleyenler diizlemindeki

sonuclarint gérmekten ileri gelir: Bu, baslangigta ¢ok zayif olan bir savasciyl, asama asama

karsisinda durulamaz giicte ve donanimda bir kahramana doniistiirmenin hazzidir.
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Bununla birlikte, Diablo oyunu bize karakterin kim oldugu, yani kisilik 6zellikleri hakkinda
cok az sey anlatir; karaktere iligkin ayrintili bir art 6ykii yoktur, onu eylemleriyle “taniriz”,
yani Diablo’daki karakter, biiyiik Ol¢iide yaptiklartyla ile kendini ortaya koyar ve
yaptiklariyla bir karakter olarak gelisir. Sadece Diablo degil, bir ¢ok baska oyun da
karakterlerini “olmak™ degil, “yapmak” fiili {izerinden tanimlar. Karakterin salt eylemle
kendini ortaya koymasia dis motivasyon ya da dis ¢atisma da denmektedir ve her ne kadar
dis motivasyon {istiine kurulu Oykiiler derinlikten yoksun olmakla elestirilse de®, drama

kuraminda dis ¢atigmanin varligi, anlatidan bahsedilebilmesinin yeterli kosulu kabul edilir.

Olay Orgiisii Geligimi

Cizelge 53. Karater gelisiminde Yapmak-Olmak ikiligi

Dis eylemin bir anlatiy1 olusturmaya yeterli olmast durumu drama kuraminda iki tip

motivasyon arasinda yapilan ayrimla acgiklanir:

1. Dis motivasyon: Kahramani eyleme zorlayan acik fiziksel tehdit.

% Bernard Perron (2003: 238), bunu video oyunlarini B-Movie'lerin seviyesinde kalmalarina neden oldugunu
belirtmektedir.
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2. I¢ motivasyon: Bu tehditle kars1 karsiya kalmanin psikolojik boyutlari.

Drama kuramina gore, anlatilar i¢ motivasyon hakkinda hi¢ bir bilgi sunmasalar dahi
kendilerine yetmektedirler, zira esas olan dis motivasyonun zorunlu ve goriiniir kildig: fiziksel

eylemdir.”

Bu nedenle her zaman i¢in dykii kisilerin ne yaptigin1 gorsek de, bu yaptiklar1 ve kendileri
hakkinda ne disiindiikleri ya da bunun onlarin kisiliklerinde neyi degistirdigini bize
anlatilmayabilir. Bu tlir bilgileri, yapilan eylemlerin yorumlanmasindan kendimiz

cikarsamamiz gerekir: Son kertede eylem de bir ifadedir (Ricouer, 1990).

E. Video Oyunlarinda Serimleme ve Oykiileme

Video oyunlarina iligkin tartigmalarda anlatisalligin atlanmasindaki 6nemli olgulardan bir
tanesi de drama kuraminda dykiileme teknikleri arasinda énemli bir yer tutan serimlemenin
(exposure); kesfe ¢ikma (exploration) ya da kesif (discovery) gibi terimlerle karsilanmasidir. %
Buradaki yaklasim, konuyu yazar veya tasarimecinin dykiileme isleminden ziyade oyuncunun
oynama siirecini merkeze aliyor, diger bir deyisle, bilgilerin “yazar” tarafindan nasil
saklandig1 ya da sunuldugu degil, “okur” tarafindan nasil arastirilip bulunduklar siireci
onemseniyor. Bu da drama kuraminin bu konuda sundugu bilgi ve deneyimlerin dikkate

alinmamasi ile sonuglanir

Serimleme, anlatiyr kuran ve siirdiiren bilgilerin, izleyici iizerinde belli bir duygusal etki

yaratmak {izere yazar tarafindan bilingi sekilde saklanmasi ve sunulmasi islemlerinin tiimiini

% Bunu anlati kurami ile iliskilendirmenin yollarindan bir tanesi cekirdek ve uydu arasindaki ayrimdir.
Cekirdekler olaylara karsilik gelirken ve éykiiden gikarilmalari mutlaka kronolojik bosluk dogururken, uydular,
varliklar hakkinda bilgi ve belirtilerden olusmakta ve éykiden gikariimalari, kronolojik yapiy etkilemez. Bu
nedenle tim uydulari (“olmak” haline iliskin tiim bilgi ve belirtileri) bir hikayeden ¢ikarsak bile, cekirdekler
(“yapmak” ve ondan dogan olaylar) hala tam olacagindan, 6yki ayakta kalacaktir.

% Bu konuda 6rnek gosterilecek calismalardan bir tanesi icin bkz. King ve Krzywinska (2003). “Kesfetmenin”
korku ve gerilim yaratmada 6nemine deginen yazarlar, drama teorisine deginmemektedir ve serimleme
kavramini hi¢ kullanmamaktadirlar.
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kapsar. Bu iglemler, eksilti, hazirlik, yerlestirim, art dykii sunumu gibi bir dizi teknigi kapsar.
Bunlar tasarimcilar tarafindan oyunlarda da uygulanir. Oyuncu, oyun evrenini ve oyun evreni
icinde kendi konumunu kavrayacak bilgileri, tasarimcinin bunu 6ngordigi sekilde edinir.
Buradaki islemlerin kapsami geleneksel anlatilardan belli agilardan farklilagmaktadir da:
Tasarime1 sadece zaman, mekan, durum, kisiler, iliskiler vs gibi konular degil, oyunun
kurallart ve oyuncunun oyun evreninde ne sekilde, hangi araclari kullarak eyleyecegi
konusunda da bilgiler sunar. Bu a¢idan 6rnegin kural kitapgiklar: ya da tutorial gibi metinleri
ya da siiregleri de serimleme kapsaminda diisiinmek gerekir. Bilgilendirmenin bilgilendirme
gibi goziikmemesi gerektigi temel kuraldan hareketle, yazarlar kadar oyun tasarimcilar1 da
tiim bu bilgilendirici islemleri yerine getirirken bilgi ekonomisi yoluyla duygularin giidiip-
yonetilmesinden bagka bir sey olmayan serimleme tekniklerinden yararlanirlar. Serimleme, bu

acidan bakildiginda entrikanin kurulmasi agisindan da temel dnemdedir.

Yazar agisindan serimleme olan sey, oyuncunun bakis agisindan diisiiniildiigiinde kuskusuz
kesif denen seydir. Oyuncunun bu kesifleri, onun resmin biitiinii ile ilgili diisiincesini ve
hislerini degistirir ve onda beklentiler ya da endiseler uyandirarak onu merak siiregine sokar.
Serimleme bu agidan kuskusuz bakis agis1 kavramu ile de ilgilidir. Bakis acist siklikla bir
“gdrme” sorunu olarak diigiiniiliirken, drama kuraminda ayni zamanda bilgilerin ne kadarimin
“gorildigi” ile de ilgili bir sorundur. Diger bir deyisle, bakis agis1 basit¢e bir kamera agisi
sorunu degil, ayn1 zamanda zihinsel bir “bilgi manzarasi” sorunudur. Ne gordiigiimiiz ne
bildigimizi; ne bildigimiz de ne gordiglimiizi etkiler (Berger, 1990). Buna karsilik video
oyununa iliskin yaklagimlar, iligkili olan bu iki konuyu kesin ¢izgilerle birbirlerinden ayrimis
gorilintirler: Bilgi konusu kesif, gorme konusu ise perspektif sorunu olarak diisiiniilmekte,

istelik ilki oyuncuya, ikincisi de tasarimciya ait alanlar gibi ele alinir.

Serimleme her seyden Once anlatinin saniyesi saniyesine katedilisi ile de ilgilidir. Oyunun

okunmasit konusuna deginilen boéliimde de ifade edildigi gibi, burada oyuncunun, séylemin
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durmadan sundugu bilgiler sayesinde Oykiiyli zihinsel olarak insa edip, kafasindaki bu
zihinsel imgeyi stirekli olarak giincellemesi s6z konusudur. SOylemin aktardigi bilgiler ile
izleyicinin bunlara dayanarak zihninde olusturdugu oykii arasindaki iliskinin merkezinde ise
serimleme yer almaktadir. S6ylem ve Oykii ya da iletisim araci ile izleyici arasindaki iliski bu
acidan bakildiginda sdyle bir isleyise sahiptir: Soylem bir dizi bilgi aktarir ve oyuncu bu
bilgilere dayanarak zihninde 6ykiiye dair bir imge, varliklar1 ve olaylar birlestiren tutarli bir
kronoloji kurar. Her yeni bilgi, ya bir takim yeni iliskileri ortaya ¢ikararak, ya da bir dizi
boslugu doldurarak, oyuncunun zihinde kurdugu kronolojiyi gdzden gecirip gilincellemesi ile
sonuglanir. Ornegin oyuncu belli bir ana dek sunulan bilgilere dayanarak A-B-C-D diye bir
kronoloji ¢ikarmis olsun: Eger sdylem A’dan Once baska bir olayin da oldugu bilgisini
sunarsa, oyuncu kafasindaki zihinsel modeli A-B-C-D-E diye giinceller, ancak bir dnceki

durumdaki A’y1 B olarak, bir 6nceki durumdaki B’yi C olarak vs yeniden kurarak yapar bunu.

Hem sdylemin hem de oyuncunun bilgileri kullanmasindaki canlilik ve hareketlilik; siirpriz,
gerilim, korku, endise, vb gibi duygu ve durumlar1 yaratmaya el veriyor. Diger bir deyisle
serimleme her seyden Once oyuncunun/izleyicinin ruhsal durumunun manipiilasyonu igin
kullanilir. Serimleme yoluyla izleyici belli bir seye inandirilabilir, 6rnegin yanlis bir kronoloji
kurmasina izin verilebilir, sonra da eksik birakilan bir bilgi uygun bir zamanlama ile
sunularak ¢ok biliylik siirprizler yaratilabilir. Ya da tam tersi, izleyici bilgi bakimindan
kahramanin bir adim Oniine gegirilerek, farkinda olmadan bir tehlikeye dogru giden kahraman
adima endigenmesi saglanabilir. Bir ¢ok durumda ise tek bir bilgi birden ¢ok duyguyu
hareketlendirebilir: Ornegin bir bilgi ilk sunuldugu anda siirpriz yaratabilir, ancak devaminda
ayni bilgi her benzer durumda gerilimi de tirmandirabilir. Bilginin bu sekilde kullanilmasina
sinemadan verilebilecek bir 6rnek Ghost (Jerry Zucker, 1990) filmidir: Kahramanin en yakin
arkadasi tarafindan 6ldiirtiilmiis oldugunu 6grendigimiz an, tam anlamiyla bir sok yaratir, ¢ok

giiclii bir siirprizdir. Ancak daha sonra, ayn1 bilgi stirekli bir gerilim kaynagidir: Kahramanin
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en yakin arkadasi ne zaman kahramanin hala hayatta olan karisina yaklagsa, bu bilgiye sahip
olmayip dostca davranan karis1 adina korku ve endise duyar, ayn1 zamanda bu bilgiyi her

seyden habersiz olan kadina aktaramama durumu karsisinda 6fkelenir ve kahroluruz.

Video oyunlarinda da serimlemeye bagli olarak bir ¢ok duygu deneyimleriz. Burada X-Com:
Apocalypse oyunundan bir 6rnek sunmakla yetinecegim: Bu oyunun belli bir agamasinda,
uzaylilara kars1 girisilen askeri operasyonlar sirasinda, uzaylilar, askerlerimize yesil roketler
firlatan bir silah ile saldirir. Bu silah ile ilk kez karsilastigimiz an, sok edici bir siirprizle
sonuclanir, zira bu yesil roket bir tiir asit karisimi barindirir ve isabet ettigi askerin Once
zirhin eritir, ardindan da iizerinde tasidigi tiim mithimmatin infilak etmesi ile sonuglanir. Bu,
o ana dek karsilagtigimiz en Oliimciil diisman silahidir, zira bu silaha karsi tamamen
savunmasiz kaliriz. Bu bilgiliyi edinmek bizi hem sok eder, hem de dehsete diisiirlir. Ayn
zamanda biitiin taktik hesaplarimiz da alt iist olur. Boylece, bu bilginin ilk duygusal etkileri

sok, korku ve kargasadir.

Ancak oyunun devaminda ayni bilgi artik bir gerilim kaynagi ve merak unsuruna doniistir:
Yeni bir operasyona ¢iktigimizda siirekli su sorular1 sorariz: Bu silahi gene kullanacaklar mi1?
O silahtan ka¢ uzaylida olacak? Nereye saklanmis olacaklar? Bu silahi tasiyanlari, onlara
hedef olmadan nasil etkisiz hale getirebilirim? Askerlerimi nereden nasil dolastirmaliyim? Ne
gibi bir taktik ve strateji uygulamaliyim? Goriildiigii gibi, artik sok etkisi yoktur, korku ise
gerilime ve meraka doniismiistiir. Boylece ayni bilgi birden ¢ok duyguyu yaratmaya ve

stirdiirmeye yaramis oluyor.

X-Com: Apocalypse’de, tam da taktiksel bir misyon sirasinda bu silahin varligindan haberdar
edilmemiz, aym1 zamanda Oykiiye iligkin zihinsel imgenin de giincellenmesi ile

sonuclanmaktadir. Uzaylilar gittigimiz misyondan once bu silahi icat etmis olmalilar, ancak
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biz simdi ondan haberdar oluyoruz. Boylece oyuncunun zihnindeki kronoloji de son derece

sok edici bir yoldan giincellenmis olmaktadir.

Gortldiigii gibi, kesfetme ya da kesif gibi oyuncu-merkezli yaklagimlar, oyuncunun
deneyimini ve buradan dogan duygular tek basina agiklamada yetersiz kaliyor. Bu konudaki
yaklasima serimleme, yani yazarin/tasarimcinin bilingli bilgilendirme yontemlerinin de dahil
edilmesi gerekmektedir, bu da drama kuraminin bize oyunlarin isleyisi hakkinda pek ¢ok sey

sOyleyebildigini gosteriyor.

F. Video Oyunlarinda Ritim ve Tempo

Akis duygusu ile 6znel zaman arasindaki iliski oyun arastirmalarina bir ¢ok kere konu
olmustur. Bu konuda en iine kavusmus olan calisma, Cziksentmihalyi’nin (1993) Akis
Kurami’n1 kullanarak Flow (2006) oyununu yapan ve sonuglarini bitirme tezinde yayinlayan
Jenova Chen’e (2007) aittir. Chen’in oyunundaki ana fikir, kendini oyuncunun beceri
seviyesine uyarlayabilen ve onu ne ¢ok zorlayan ne de isi onun i¢in fazla kolaylastiran bir
zorluk derecesini oyun girdilerinden elde ettigi bilgilere gore ayarlayabilen bir yapay zeka
gelistirmekti. Oyun bu ideal zorluk derecesini buldugunda ve oyuncunun beceri derecesine
uyumlu kalmayi basardiginda, oyuncu gercekten de en iist diizeyde keyf alarak kendini
oyunun akisina kaptirmaktadir. Bu durumda oyuna dalis dyle bir nitelik sergilemeye basliyor
ki, oyuncu artik zaman kavramim yitiriyor: Oznel zamana iliskin hissi, onun nesnel zamana
iliskin sorulara dogru yanit verememesiyle sonug¢laniyor. Bir saatlik oyun ona bir ka¢ dakika,
ya da bir ka¢ dakikalik oyun ona saatler ge¢cmis gibi gelebiliyor. Boyle bir akis hissinin tam
karsit1 olan duygu can sikintist olsa gerek, yani zamanin gegmek bilmiyor olmasi, zamanin,
bize varligmmizin agirligint olabildigince hissettirmesi. Bu his, varolusgu felsefeciler
tarafindan ayrintili bicimde incelenmistir (bkz.: Heidegger, 1962; Sartre 1993 ve Kierkegaard,

2008).
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Oznel zamana iliskin bir duygu yaratmak, oyunlar agisindan kuskusuz cok &nemlidir ve
burada can sikintis1 yaratmak genel anlamda arzulanmayan secenektir, zira bu, oyuncunun
oynamay1 birakacagi anlamina gelir. Bu agidan bakildiginda, oyunda belli bir ritim duygusu
saglamak ve sOylemin akisinda belli bir hiz tutturmak, merkezi tasarim sorunlari haline
gelmektedir. Ritm ve tempo ayarlamasi, gerilimi canli tutmak ve belli bir seviyenin altina

diistirmemek bakimindan gereklidir.

Bu elbette drama ve anlatt kuraminin da iizerinde durdugu bir konudur. Buna gore iyi
dramanin o6zelliklerinden bir tanesi yogunlastirmadir, yani anlatimi yavaglatan gereksiz
olaylarin sOylemin akisindan g¢ikarilmasidir. Anlatim her seyden once secici bir edimdir ve

konunun en gerekli 6gelerle en uygun hizda anlatilmasi iistiine kuruludur.

Yogunlastirma burada elbette her seyi son hizda ve konular atlaya atlaya anlatmak anlamina
gelmez. Bu daha ziyade dykii agisindan 6nemli olanla olmayani birbirinden ayirt etmek, dykii
acisindan Onemsiz ayrintilart veya siire¢leri anlatilanlarin diginda birakmaktir. Barthes'in

anlatilar konusunda soyledigi gibi, “sanat giiriiltii kaldirmaz”.

Yine de olaylar1 ve onlarin sunuslarini hizlandirmanin da sik¢a bagvurulan bir yontem
oldugunu soylemek gerekir. Hiz bu anlamda genellikle hareket ile iligkilendirilir: obje ve
varliklarin hareketleri, kameranin hareketi ve hatta sinematik hareket: kesmeler, hizli
bindirmeler vs. Burada bir kovalama sahnesini diigiinmek yeterli olacaktir: Birbirini son hizla
kovalayan iki otomobil, hizli kamera hareketleri ve sik kesmeler araciligiyla sunulacak ve tiim
bu hiz unsurlar1 gerilim duygusunu arttirmak ya da desteklemek {izere devreye sokulacaktir.
Sinemada uygulanan diger bilinen bir hizlandirma yontemi ise, filmin sonlarina dogru
yaklastikca c¢ekim ve kesme sayisini arttirmak ve boylece finale yaklasildigi duygusunu

pekistirmektir.
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Ancak bu Ornege bakarak hizin her zaman en iyi sey oldugu sonucuna varmak yanlis
olacaktir. Aksine, siirekli hareketliligin izleyiciyi yordugu, izleyicinin hizdan ziyade ritim
aradig1, bu ritim sayesinde aksiyon ve dinlenme arasinda gidip gelen daha giizel bir deneyim
yasandig1 bilinmektedir. Bu nedenle anlatimin basarisindaki esas sir, anlatimin akisini
gerektigi gibi hizlandirip yavaslatmay1 bilmektir. Iste buna ritim duygusu denmektedir. Ritim
duygusu olusturmada kontrast dnemli bir unsundur ¢iinkii ritmi olusturacak olan sey tam da
zitlarin sirayla birbirinin yerini almasidir: Aksiyon ve diyalog, gece ve giindiiz, i¢ mekan ve
dis mekanin siirekli yer degistirmesi gibi. Bu kontrast sayesinde izleyici ya da oyuncu, stirekli
ayni “doku”yu gormekten kurtarilmis olur ve hissizlesme ya da can sikintisinin Oniine
gecilmis olur. Hizli ve aksiyon yiiklii bir sahnenin yavas ve diyalog agirlikli bir sahne
tarafindan takip edilmesi bir baska agidan da yararlidir: izleyici ya da oyuncuya hizli ve
aksiyon yliklii sahnede olup bitenleri hazmetmesi, bunlarin kafasinda yer etmesi i¢in belli bir
sire de tanmmis olur. Ote yandan bilgi yiikli sahnelerin daha yavas bir tempoda
gelistirilmesi, sunulan bilgi miktarin1 eksiksiz alabilmesi agisindan da izleyiciye yardimci
olmaktadir ve gorece hizli sunulan aksiyon sahneleri ile gene faydali bir kontrast

olusturmaktadir.

Oyunlarda ritim olusturmanin yollarindan bir tanesi oyunu bir dizi diizeye ayirmaktir. Ernest
Adams (2000) bu tiir oyunlara ¢ok-diizlemli oyunlar demektedir. Bu diizlemlerden bir tanesi
aksiyonun az ve hizin disiik oldugu stratejik diizlem; digeri ise aksiyonun yogun ve
temponun yiiksek oldugu taktik diizlemdir. Bu iki diizlem Adams tarafindan global ve lokal
diizlemler olarak adlandirilir. Oyunun gelisimi, bu iki diizlem arasinda gidip gelerek oyun
anlatisinin yapisinin bir ritim arz etmesini saglar. Burada iki diizlemli yapiya 6rnek olarak iki

oyunu verebiliriz: Diablo ve Need for Speed: Underground.

Diablo’da global diizlem, oyuncunun kasaba sakinleri ile diyaloga girip nesneler degis-tokus

edebildigi ya da alip-satabildigi diizlemdir. Temposu diisiik, aksiyonun ¢ok yogun olmadigi,
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her seyden Once savasilmadigi diizlemdir burasi. Oyuncu burada gegirdigi zamani genelde
lokal diizlemde yapacagi savaslari planlayarak, silah ve malzeme envanterini diizenleyerek ve
diyalog yoluyla degerli bilgilere ulasmaya ¢alisarak gecirir. Bu diizlemde gecirilen zaman,
lokal diizlemde savaslarla dolu gecen deneyimle tam bir karsitlik olusturmaktadir. Bu
anlamda global diizeye ¢ikisi bir dinlenme sahnesi gibi de gorebiliriz. Lokal diizlem ise her
zaman i¢in olay-yogun ve temposu yiiksek sekanslar icermektedir. Bu diizlemde siirekli
olarak yaratiklarla savasir ve onlarin diisiirdiigii ganimetleri toplamak iizere bir noktadan
digerine kosariz. Lokal diizeyin bu anlamda ayirt edici niteligi hem hareketin, hem de
hareketlerdeki hizin artmis olmasidir. Stratejik ve taktik oynanisin iki ayr1 diizlemde

miikkemmel sekilde ele alinmis oldugunu da bdylece anliyoruz.

Ancak sadece gorsel-isitsel sunum agisindan degil, kontrollerin kullanimi1 agisindan da bu
hareketlilik ve hiz artmaktadir: Lokal diizeydeki savaslarda oyuncu ¢ok daha kisa siirede ¢cok
daha fazla girdi sunmak, kisacasi oyun kontrollerini daha fazla ve daha seri sekilde kullanmak
zorundadir, aksi taktirde yaratiklarin saldirilarini savusturmada basarisiz olacaktir. Aksine,
global diizlemde, girdi sunmak i¢in istedigi kadar ¢cok zamani vardir, ve seri davranista
bulunmasini gerektiren durumlarla karsilasmamaktadir. Boylece zitlik ayn1 zamanda anlatinin
eylemler diizeyi agisindan da s6z konusudur: Lokal diizlemde g¢ekirdekler hizla katedilir ve
uydu olarak nitelenebilecek eylem ve olaylara yer yoktur. Oysa global diizlemde, oyuncu,
cekirdeklerin arasina istedigi kadar c¢ok uydu sokup oyalanmakta 6zgiirdiir, ayrica

cekirdeklerin belli bir sira izleme zorunlulugu da tamamen ortadan kalkmis gibidir.

Benzer bir diizeyler asamalanmasint Need for Speed: Underground’da da gorebiliriz. Burada
da stratejik kararlarin alinmasina zaman taniyan, oyuncunun cekirdeklerin arasina diledigi
kadar ¢ok uydu yerlestirebildigi, genel anlamda zaman baskisinin olmadig1 bir global diizey
s6zkonusudur. Oyuncu, bu global diizeyde hem oyundaki sehri ve onun mahallelerini kesfe

¢ikip, haritanin ¢esitli yerlerine saklanmis kiiglik odiilleri ya da etkilesimli bir takim 6geleri
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bulabilir, hem de sehrin bir ¢ok noktasina dagilmis olan ve farkli iglevleri olan garajlart bulup,
burada otomobilini bir bagska otomobille degis tokus edebilir ya da elindeki otomobili

modifiye edebilir.

Stratejik diizlem ayni zamanda bir dizi yaris noktalar1 da igerir ve oyuncu bu yarig
noktalarindan birine gelip yarisa katilmaya karar verirse bu kez lokal diizeyde gerceklesen
taktik bir miicadeleye girmis olur: Otomobil yarisi. Otomobil yarisi, global diizeyin tam
aksine, zaman baskisinin ¢ok yiiksek oldugu, zaman kaybetmemek i¢in eylemi ileri tagimayan
tim hareketlerden (uydulardan) kaginildigi, son derece yiiksek tempoda bir ¢ok hareketin

gergeklestirildigi bir eylem sekansidir.

Oyuncu yariglarda kazandigi puanlar1 ve parayr global diizeye geri dondiigiinde buradaki
garajlarda otomobilini modifiye etmek i¢in kullanabilmektedir. Bu bize global diizey ile lokal
diizey arasinda karsilikli bir iligkinin bulunmasi gerektigini de gosterir: Global diizeyde
yapilanlar lokal diizeye; lokal diizeyde yapilanlar ise global diizeye etki ya da katki
yapmalidir. Bu nedenle bu diizeyleri yag ve su gibi karigsmayan iki katman gibi diistinmekten
ziyade, O0geleri sembiyotik iliski igerisinde bulunan bir siireklilik olarak gérmek gerekir.

Diizlemler arasindaki gegisler, siireklilige bir ritim duygusu saglamaktadir.

Video oyunlarinda tempoyu, ve dolayisiyla da ritmi ayarlamanin bir yolu da oyun
mekanizmalarin1 kullanmaktir. Bir oyuncu isleminin hangi mekanizmalar araciligiyla
yapildigi ve bu mekanizmalarin ne sekilde isledigi, tamamlanmalar1 i¢in ka¢ hamlenin
gerektigi, icra edilmelerinin ne kadar siirdligli, baska mekanizmalar da iceren bir islem

derinligine sahip olup olmadiklari, oyunun ritim ve temposunu énemli dl¢iide etkileyecektir.

Mekanizmalar1 sadelestirme ya da onlara bazi dolgu hareketler ekleme yoluyla bir islemi
kisaltmak veya uzatmak miimkiin. Ayrica bir mekanizma isletildiginde, bu mekanizmanin

isletilmesi belli noktalarda bu mekanizmanin parcast olan daha alt diizlemdeki
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mekanizmalarin da devreye girmesi ile sonuclanabilir. Biitiin bu segenekler bir dizi estetik ve
koreografik olanaga kapi aralar: Ornegin bir mekanizma igine baska mekanzimalar
yerlestirerek oyuna bir derinlik ve karmasiklik hissi verilebilir ya da ona daha ritiielvari bir
hava kazandirilabilir. Tam aksine, bir islemin mekanizmasini olabildigince sadelestirip kisa

tutarak, siirece degil, sonuga vurgu yapilabilir.

Burada mekanizmalar arasinda iki tiir iliskiden s6z edilebilir: Gomiili ve ardisik. Gomiilii
mekanizmalar bir Matruska’ya benzetilebilir: islem yapildikg¢a, islem icinde baska islemler de
baslar ve boylece dikey anlamda bir hiyerarsi, ya da bir igslem derinligi olusur. Bu bir bakima
parantez i¢inde yeni parantezlerin a¢ilmasina benzer ve islemin bitmesi i¢in tiim parantezlerin
kapanmasi gerekecektir. Ancak bdylesi iglem derinlikleri fazla abartildiginda, oyun tasarimi
pratiginde “micro-management” olarak bilinen ve drama teorisi agisindan da konu sapmasi
olarak degerlendirilebilecek olan durum dogar: Oyuncu ardi ardina agilan parantezler iginde
kaybolur ve genel olarak isleminin ana hedefi ya da konusunun ne oldugu konusunda kafa
karigiklig1 yasayabilir. Bu ayn1 zamanda bir ayrint1 icinde bogulma, ilerleyememe duygusu da
yaratabilir. Bu nedenle tasarimcilarin gomiili prosediirlerin kullanilmasinda 6zenle

davranmalar1 gerekir.

Ardisik mekanizmalarda ise islemler i¢ ice gegmekten ziyade belli bir siralama iginde yapilir,
yani bir islem tamamlanmadan bir digerine baslanmaz. Birbirini izleyen bu islemlerin
uzunlugu arasinda farklar yaratarak ya da her bir isleme farkli siklikta yer vererek, temponun

arttig1 ya da azaldig1 duygusu verilebilir, ve oyunda bu yoldan bir ritim yaratilabilir.

Burada ayrica belirtmek gerekir ki bir oyunda gémiilii ve ardisik mekanizmalar karma sekilde
kullanilabilir. Ornegin gomiili mekanizmalardan olusan islem obekleri, ardisik olarak
oyuncuya sunulabilir. Olusturulabilecek varyasyonlardan her biri de farkli bir 6znel zaman

duygusu ve oynama deneyimi ile sonug¢lanacaktir.
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G. Video Oyunlarinda Oran ve Oranti Sorunu

Anlatinin 1yi sekilde deneyimlenebilmesinde orantt 6nemli bir unsurdur. Oranti, her seyden

once anlatinin biiyiik boliimleri olan giris, gelisme ve sonuca ayrilan siire ile ilgili. Bu ayrimin

basinda da deginildigi gibi, sinema anlatilarinda bu konuda izlenen klasik bir kural, toplam

stireyi dorde boliip, bunun yarisin1 gelisme, diger iki ¢eyregi de giris ve sonug boliimlerine

ayirmaktir. Boylece, asgidaki sekilde de goriilebildigi iizere, dort ¢ceyrekten olusan {i¢ perdeli

bir yapiya ulasilmig olunur.

Dort Geyrekli Ug Perdeli Anlati Yapisi

Geyrek 1 Geyrek 2 Geyrek 3 Ceyrek 4
Doruk
Nokta
Oykii Gizgisi
T Giris Gelisme Sonug

Cizelge 54. Dort ¢eyrege boliinmiis ii¢ perdeli yap:

Salt siire dagilimina bakaraktan bile izleyicinin anlatinin deneyimlenmesinde sorunlar

yasayacagini anlamak miimkiindiir. Boliimlerin orantilar ile ilgili gézlemlenen sorunlarin

onemli bir boliimii, ¢atismanin kurulmasinin ¢ok geciktirildigi ya da hikayenin ¢éziimden

sonra ¢ok fazla uzatildig1 gibi sorunlara delalettir. Bunlar1 hepsi de genel anlamda gerilim

unsuru eksikligi, diger bir deyisle, dykiilemeye iliskin daha Once yapilabilecegine dikkat

cektigimiz duraklama, zayif 6ykii ve sapma gibi senaryo hatalarinin oldugu anlamina gelir.
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Burada en sik karsilasilan iki soruna kisaca deginelim. Ilki, catismanin kurulmasinda
gecikme; ikincisi ise sonun doruk noktasinin fazla uzaginda kalmasi sorunu. Catismanin
kurulmasinin gecikmesi, genel anlamda giris boliimiiniin olmas1 gereginden uzun bir siireye
sahip oldugu anlamina gelir. Bu da genel anlamda boliimler arasinda bir orantisizlia neden
olur. Girisin fazladan aldig: siire, ya gelisme ya da sonug¢ boliimiinden yenecektir. Gelisme
boliimiinden yenen siire, gelismenin yeterince uzun siirmeyip Oykiiniin dise dokunur bir
sekilde ilerlemedigi, ya da o kadar uzun ve beklenti olusturan bir giristen sonra ¢ok cabuk
sona erdigi hissini verecektir. Siire sonug¢ boliimiinden yenirse, o zaman da hikayenin ¢ok ani
bitmesi, sonunun tadinin yeterince ¢ikarilamadigi hissi agir basacaktir. Her iki duygu da

izleme deneyiminin kalitesini diistiriir.

Kotii Orantilama Ornegi 1

1
Geyrek 1 Geyrek 2 Ceyrek 3 | Ceyrek 4

| A
g Doruk 7,
Nokta

Gatisma
Oykil Cizgisi

Girig Gelisme Sonug

K -
v

Cizelge 55. Orantilama Yanhsmna Ornek (I): Catismanin Kurulmasimin Gecikmesi

Giris boliimiiniin fazla uzamas: ile ilgili esas sorun, dykiiniin bir tiirlii baslamadigi hissini
dogurmasidir. Bir dykiinlin motoru ¢atismadir ve ancak ¢atismanin kurulmasi ile birlikte tam
olarak bir amaglilik ve motivasyon olusur. Bu nedenle uzun bir giris, her seyden once

izlenmeye deger bir oykii ile karsi karsiya olunup olunmadigi sorusunun yeterince hizl
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sekilde cevaplanmamis olmasi anlamina gelir. Buradaki en 6nemli izleyici tepkisi, ilgiyi

yitirip izlemeyi birakmaktir.

Fazla uzun tutulan bir son da bir ¢ok beklentiyi bosa ¢ikarir. Her seyden 6nce uzun bir son,
giristen ve gelismeden yenmesi anlamina gelir. Catisma ¢ok ¢abuk kurulup heyecan erkenden
tesis edilmis olacak, ancak bunu izleyen gelisme bdliimii bu heyecan1 yeterince
tirmandirmadan doruk noktaya ulasacaktir. Ancak sorun bundan sonrasinda daha da
derinlesecektir, zira doruk noktadan sonra artik ¢6ziilmiis olan ¢atisma nedeniyle izleyici igin
merak edilmeye ve izlenmeye deger bir sey kalmaz. Ne var ki sonsoziin uzatilmast nedeniyle
bu kez ¢6ziimiin keyfine varilmasi da engellenmis olacaktir. Catigmasi ¢oziildiigii halde siiren
anlati, Once acaba gercekten ¢oOziiliip ¢Oziilmedigi konusunda kuskular doguracak,
gelmeyecek olan seyler igin yeni beklentiler yaratacak, bu da izleyicide bosuna bir seyi
bekliyor olma duygusu yaratacaktir. Uzatilan bir sonun sanki yeni bir sorun ele alinmaya

baslamis gibi bir his yaratmasi, sapma ya da ikilik hissi uyandiracaktir.

Kétii Orantilama Ornegi 2

Geyrek 1 Geyrek 2 Geyrek 3 Ceyrek 4

o

Oykii Cizgisi

\ 4

Giris Gelisme Sonug

Cizelge 56. Orantilama yanhsina érnek (II): Sonucun doruk doktanin uzaginda kalmasi

Bu iki Ornegin de gosterdigi gibi, boliimler arasindaki orantiyr tutturmak anlatilarin

beklentileri karsilayabilmesi bakimindan son derece dnemlidir. Ayn1 oranti ilkesi, sahne ve
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sekanslar acisindan da gecerlidir. Sahnelerin kendi i¢lerinde sahip olduklar1 girig, gelisme ve

sonuclar1 agisindan da benzer bir orant1 ilkesi s6zkonudur.

Peki video oyunlar1 agisindan da bu kurallar gecerli mi? Daha 6nce oyun salonu dénemi video
oyunlar1 ile sinema anlatilar1 arasinda yaptigimiz karsilastirmada oldugu gibi, burada iig
perdeli bir yapiy1 bulmakla birlikte ¢eyreklere ayirma kuralindan uzaklasildigini goriiyoruz.
Video oyunlarinda en sik goriilen durum, gelisme boliimiiniin giris ve sonuca gore ¢ok uzun

bir siire kapsamasidir.

Video Oyunlarinda Orantilama

A

Level 1 Level 2, Level 3 vs............ Son Level

Y o
Doruk
I Uzatilan Geligme Bolimii > < Nokta k
Catigma

L ¢ >

Girig | Gelisme Sonug

Cizelge 57. Video Oyunlarinda ikinci Perdenin Gorece Uzun Olusu

Neyse ki bu durum ciddi sorunlar dogurmuyor, ¢linkii gelisme boliimiiniin orant1 agisindan
sigirilmesi, en az zarar doguran ve beklentileri bosa ¢ikarmaktan en uzak olan durumdur
genellikle. Bunun nedeni gelisme boliimiiniin ¢atisma ve doruk nokta gibi anlatiy1 baglatan ve
sonra erdiren iki can alict ani igermemesidir. Gelisme boliimiiniin kendine has doniim
noktalar1 var elbette (sifir noktalari, baht doniisleri gibi), ancak bunlar hi¢ bir zaman anlatiy1
baslatacak ya da sona erdirecek nitelikteki anlar degildir, aksine “arada” yer alan anlardir,

temel islevleri kurulmus olan c¢atismayr karmasiklastirarak gerilimi tirmandirmay1
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stirdiirmektir. Bu nedenle de, olaylar1 gercekten tirmandirmayi stirdiirdiigli siirece, geligme

boliimii istendigi kadar ¢ok sayida sahne ve sekans ile sisirilebilir. Olay zinciri baglangictaki

catismadan sapmadigi, ve gene bu catismayi ¢dzen bir sona baglandigi siirece bir sorun

yoktur.

Oyunun Genel Yapisi

4 (TV Dizisi Benzeri Yapi)
Level1 |t Level 2 Level 3vs......._... s‘on Level :
I: Boruk
Uzatilan Gelisme Balimi Nokta i
-;a_h;ma \
»
Giris Gelisme Sonug
L% A M
Level’in Genel Yapisi
4 (Uzun Metrajli Film Benzeri Yapi)
| Geyrek 4
Cayrek 1 G k2 Goyrek 3
re Eyre! Fal : o~
Mokta
/ a -i\
Olay Gizgisi
:I e;;;m /
r Giris Gelisme Sonug

Y

Cizelge 58. Video oyunlarinda genel anlat1 yapisi ile béliim yapisi karsilastirmasi
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Bu tiir sisirilmis gelisme boliimleri hi¢ de yeni bir sey degil. Cagdas bir 6rnek olmast
bakimindan televizyon dizilerini 6rnek vermek miimkiindiir. Video oyunlar1 diinyasinda ise
belki de en sisirilmis gelisme boliimlerine sahip olan oyun tiirii devasa online oyunlaridir.
Sisirilmis gelisme boliimlerinde 6nemini koruyan nokta ise, bu boliimii dolduran sahne ve
sekanslarin kendi iclerinde oranti ilkelerine uygun olarak yapilandirilmalaridir. Sahne ve
sekanslar oranti bakimindan dengeli kurulduklarinda, izleyici i¢in deneyimin kalitesi

korunmaktadir.

H. Kazamlamayan Oyunlar Sorunu

Oyun arastirmacilarinin  oyunlarin anlati olamayacagi konusunda sik¢a One siirdiikleri
argiimanlardan bir tanesi de bir ¢ok oyunun kazanilamayan, kimilerinin deyimiyle “sonu
getirileyen” nitelikte olmalaridir (bkz. Juul, 2005b). Gergekten de kazanilamayan oyunlar,
video oyunlarmin énemli bir boliimiinii olusturur ve bu 6zelligi sergileyen oyunlar, 6zellikle
oyun salonlar1 doneminde yaygin olarak oyuncularin karsisina ¢ikmistir. Bu oyunlarda
oyuncu, ne kadar iyi oynarsa oynasin, eninde sonunda yeniliyor, diger bir deyisle, bu
oyunlarda oyuncu lehine bir ¢6ziim bulunmuyordu. Oyuncu, en fazla yiiksek skorlar listesine
admi yazdirabiliyordu, o da ancak yaptig1 skorun yeterince yiiksek olmasi sartiyla. Bunlara
ornek vermek gerekirse, ilk akla gelenler, Centipede, Space Invaders, Galaxian, Asteroids ve

Tetris gibi oyunlar.

Pekiyi bu oyunlar gerg¢ekten de oyun anlatisalliginin miimkiin olmadigimi mi kanitliyor? Bir
catismanin hi¢ bir zaman kahraman lehine ¢o6ziilemeyecek olmasi, bir anlatisal yapinin
olamayacagi anlamma mi geliyor? Bu argiiman kuskusuz eksik ve hatali. Asagida bunun

neden boyle oldugunu kisaca tartisacagim.

“Sonu getirilemeyen” oyunun anlatisal nitelik tastyamayacagi yoniindeki yanlis yargiya

varilmasinin nedenlerinden bir tanesi, anlatilarin her zaman i¢in kahramanlarin lehine
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¢oziildiigii varsayimina dayanilmasidir. Diger bir deyisle, oyun arastirmacilart burada
anlatilar1 her zaman i¢in kahramanin kazandigi dykiiler olduklart diisiincesine sariliyorlar.
Kazanilamadiklari i¢in “sonu getirilemeyen” oyunlar, bu agidan anlatilardan oldukga farkl bir
nitelik sergilemis oluyorlar bu inanisa gore. Ne var ki, kahramanlar1 lehine ¢oziilemeyen
anlatilar sayilamayacak kadar oktur. Ornegin amaci okura kissadan hisse sunmak olmak olan
bir ¢ok masal, kahramanlarinin act yenilgisi ile sonu¢lanmaktadir. Daha cagdas Orneklere
bakacak olursa, 6zellikle de son donem sinemasinda Braveheart (Mel Gibson, 1995) ve Seven
(David Fincher, 1995) gibi filmler, kahramanlarinin yenilgiye ugramalar ile dikkat ¢eker. Bu
acidan bakildiginda, anlatilarin her zaman i¢in kahramanlar lehine ¢6ziildiigli inaniginin yanlig

oldugu ortadadir.

Burada yanit aranmasi gereken soru, kahramanin yenilgisine ragmen anlatilarin nasil olup da
hala biitiinliikk ve tamamlanmiglik hissi verebildikleridir. Bir ¢ok &yki, {stelik bize
kahramanlarin kazanamayacaklarini bastan acik agik soyledikleri halde, hala anlamli ve
biitiinliiklii deneyimler sunmaktadir. Titanik isimli yolcu gemisinin batacagini bilsek de, bu

anlatiy1 katetmek bizi hala tatmin edebiliyor ve tamamlanmis bir ykii hissi veriyor.

Buradaki sorunun agiklamasi, olay orgiisii ile tirmanan gerilim ilkesi arasindaki iliskide
yatiyor. Olay orgiisii 6ziinde catisma ile ilgilidir, diger bir deyisle, birbirinin karsit ¢ikarlara
sahip olan iki giiclin karsilagsmasi. Catigma bir ¢oziime kavusturuluncaya kadar gerilim
tirmanacak, olay Orgiisii bu siiregte giderek karmasiklagacaktir, ta ki doruk noktada, ¢atisan
karsit gliclerden bir tanesi eleninceye kadar. Bu elenme ¢6zliim getirir, ¢iinkii catismay1 ¢ozer
ve boylece gerilimin tirmanmast durur. Burada 6nemli olan nokta, ¢atismanin bir ¢dziime
kavusmus olmasidir. Coziimiin kimin lehine oldugu sorusu ancak ikinci sirada gelmektedir.
Bununla birlikte bir ¢ok yazar, bu ¢ozliimiin kahramanin lehine olmasini saglar. Ancak
biitiinlik acisindan bu sart degildir; sart olan, catismaya, catisan giliclerden biri lehine bir

¢cOzlim getirmektir.
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Oyun arastirmacilarinin bu noktada kafasini karigtirtyor goriinen sey, bazi oyunlarm
kazanilamadiklari i¢in bir sona da sahip olmadiklar diisiincesidir. Bu “sonunu getirememe”
halini, anlatisallig1 diglayan bir tiir agik-ugluluk olarak yorumlama egilimindeler.®” Ancak bu
hatal1 bir diisiincedir, zira kahramanin yenilgisi de bir anlatiy1 bir sona baglamanin mesru bir
yoludur. Diger bir deyisle, kahramanin kazanamadigi bir anlati, anlatisalligindan bir sey
kaybetmiyor. Anlatilar kahramanlarin lehine ¢oziilmek zorunda degildir; olay Orgiisii
acisindan onemli olan tek nokta ¢atismanin su ya da bu gii¢ lehine bir ¢éziime kavusturulmus
olmasidir. Bu acidan denebilir ki, catismanin ¢oziime kavusturulmasi ilkesi, ¢oziimiin

kahramandan yana olmas1 gerektigi ilkesinden iistiindiir.

Boylece kazanillamayan oyunlarin yapilarinin da anlatisallik bakimindan bir sorun teskil
etmedikleri, anlatisallik agisindan tamamen gegerli bir yap1 arz ettikleri, bu yonleriyle de
anlati kuraminin konusu olabilecekleri goriiliir. Oyuncunun her defasinda yenildigi bir oyun,
son kertede hala ¢atismasi her defasinda ¢oziime kavusturulan bir anlatidir. Beckett’in iinli
bir sdziinde dedigi gibi, bunlar her zaman yenilecegimiz, ama her denemede daha iyi yenilme

sansina sahip oldugumuz oyunlardir.

I. Oyun Hakimiyeti Sorunu

Oyunculara daha sinematik bir deneyim saglayabilmenin hedeflendigi gliniimiiziin popiiler
dijital oyunlarinda oyun tasarimina has konularindan bir tanesi de oyuncuyu oynama siirecine
yabancilastirmadan ona gorsel bakimdan en spektakiiler deneyimi sunabilmektir. Burada oyun

tasarimcisinin karsilastigi en Onemli sorun, sinema ve televizyonda yaygin olan kurgu

%7 Salen ve Zimmerman (2003b), Sim City'yi 6rnek vererek, bunun “amacsiz” ve “acik uglu”, diger bir deyisle
“kazanilamayan” bir oyun oldugunu séylemektedirler. Oysa daha yakindan bakildiginda, Sim City kaybedilebilen
bir oyundur: Basinda bulundugumuz belediyenin borg¢ sonucu iflas etmesi s6zkonusudur, bu da oyunu sona
erdiren durumlardan bir tanesi. Bu durumun ¢ok stk yasanmamasi ve oyunun “sehri iyi yonet” disinda net
hedefler koymamasi, “amagsiz” ve “acik uglu” oldugu yargisini beraberinde getirmektedir. Ote yandan, kendi
hedeflerini belirlemede 6zgiir iken, bu hedefe ulasma konusunda siirekli sorunlar yasamasi nedeniyle bu
oyunun bir gatisma yoksun oldugunu da sdylemek mimkin degildir. Butlin bunlar, gizilen “amagsizlik”, “agik
ucluluk” ve “kazanilamama” tablosundan ¢ok farkli bir durumun s6z konusu oldugunu géstermektedir.
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yontemlerine temkinli bigcimde yaklagmak zorunda kalmasidir, zira kesme, bindirme gibi ritim
ve gorsel cesitlilik yaratmaya yarayan ve genel anlamda montaj kategorisine giren gorsel
islup unsurlari, oynanig sirasinda oyuncunun oyun iizerindeki hakimiyetini siirdiirme
zorunlulugu ile sik¢a gatigmaktadir. Bunun baglica sebebi, oyun akisi sirasinda oyuncunun
kendi karar1 disinda gerceklesen agi, dlgek ya da goriis noktasi degisikliklerinin, onun
zihnindeki eylem ¢izgisini slirdiirmek bakimindan can alict 6neme sahip olan vektor
devamliligmni kesintiye ugratip, ondaki oryantasyon duygusunu zayiflatmasidir. Oyleyse oyun
tasarimcist bakimmdan yanitlanmasi gereken sorular sunlardir: Oyuncuya oyun hakimiyetini
ve oryantasyonu kaybettirmeden oyundaki gorsel zenginligi ve = gosterigliligi
gotlirebilecegimiz u¢ nokta nedir? Montaj olarak bilinen gorsel anlatim yontemlerini hangi
noktaya kadar zorlayabiliriz? Eger bunlardan kacinmak daha saglikli sonug¢ veriyorsa, belli
baslt montaj tekniklerinden yoksun kalmayi hangi baska gorsel iislup Ogelerine bagvurarak

kompanse edebiliriz?

Birer metin olarak disiiniildiiklerinde, dijital oyunlar ve sinema filmleri okurlarin1 gorece
farkl1 diizeylerdeki okuma ve katilim aktivitelerine ¢agirmaktadir. Alimlama estetigi ile
konstriiktivist okur teorilerinin detayl sekilde ortaya koydugu gibi, sinema filmleri, okurlarini
cesitli yorumlama, bosluk doldurma ve hipotez kurup dogrulama siiregleri ile metnin anlamini
olusturmaya aktif sekilde katarken, dijital oyunlarin sorunsuzca okunmasini saglamak, okurun
ayrica kurmaca evren iginde kendi varligin1 ve konumunu da etkin sekilde olusturup takip
edebilmesini gerektiriyor. Ciinkii oyuncu, metni anlamlandirma siirecine aktif bir yorumcu
olarak katilmakla kalmayip, anlati kuramindaki anlamiyla bir eyleyen olarak, yani s6zkonusu
diinya ic¢inde eylemde bulunan bir kurmaca varlik olarak da katilmaktadir. Bu durum,
kurmaca evren ile ilgili tim unsurlarin yan1 sira, kurmaca evrenin bir pargasi olarak sunulan
oyuncu eylemlerinin de sorunsuzca okunup yorumlanabilmesini gerektirmektedir. Oyuncunun

metin i¢indeki ¢coklu konumlanigi, onu anlatimin muhattabr olarak da daha karmasik sekilde
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ele almayi, anlatimi buna gore diizenlemeyi gerektirmektedir. Oyun tasarimcisinin oyun
hakimiyeti ile gorsel varyete arasinda yasadigi ikilem, tam da oyuncunun, ihtiyaglari
bakimindan zit olan iki temel konumu —izleyen ve eyleyen— eszamanli olarak isgal

etmesinden kaynaklaniyor.

Dijital oyunlarin bu kendine has metin-okur iliskisi, gorsel anlatim bakimindan farkli metinsel
stratejilerin benimsenmesi ve gorsel tislup agisindan da ayirt edici bir takim 6zelliklerin 6ne
cikmasi ile sonuglanmaktadir. Burada dijital oyunlarda en dikkat ¢eken yonelim, sinemadaki

dengi uzun ¢ekim (long take) olan gorsellestirme tislubuna verilen agirliktir.

Bu boliimde dijital oyunlarin montajdan uzak durmayi1 yeglemesinin sebeplerinin yani sira,
uzun c¢ekime dayali bir estetige yoneldigi ve bu estetigin etrafinda son derece etkili kimi
gorsel isliip unsurlar1 gelistirdigini gostermeye c¢alisacagim. Boliimiin ilk yarisinda gorsel
medyadaki temel hareket tiplerini ele alip dijital oyunlarda uzun ¢ekimin 6nemine dikkat
cektikten sonra; ikinci yarisinda, kendini uzun c¢ekim etrafinda Orgilitlemis olan dijital
oyunlarda anlatima gorsel ¢esitlilik ve ritim duygusu kazandirmak agisindan basvurulan

yontemleri ele alacagim.

Sound Sight Motion: Applied Media Aesthetics adli ¢alismasinda Herbert Zettl, film ve

TV’deki hareket tiplerini {ige ayirir: Birincil, ikincil ve Ugiinciil Hareket® (Zettl 1998: 282).

Zettl’a gore birincil hareket, obje hareketidir: Yuvarlanan bir top, yiirliyen bir insan, yolda
ilerleyen bir otomobil, ¢dken bir bina; bunlarin hepsi hareket eden objeleri icerdiginden
birincil harekete 6rnektir (Zettl 1998: 282). Sinema ve TV’den birincil hareket iistiine kurulu
bir ¢ekim igin verilebilecek arketipik 6rnek, sabit bir plan i¢ine girip ¢ikan, kameranin bakis

yonii boyunca ileri-geri hareket eden nesneler ya da kisilerdir. Bu tiir bir sahneleme

6 Zettl'in kullandig Primary, Secondary ve Tertiary Motion terimlerini bu sekilde karsiladim.
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anlayiginin atas1 kuskusuz tiyatrodur, ancak sinemanin primitif ve naif donemleri de sabit

cergeve icinde meydana gelen birincil hareketlere dayali ¢ekim 6rnekleriyle doludur.

Benzer bir sekilde, ilk dijital oyunlarin da sabit plan icerisindeki birincil hareketler {istiine
kurulu oldugunu sdyleyebiliriz: Pac-Man, Space Invaders, Centipede gibi oyunlar bu arketipe
tipatip uyar. Plan degisikligi (yani montaj), ancak oyundaki gecis anlarinda gerceklesir: Oyun
tanitim ekranindan oyun i¢ine ge¢ildiginde, tamamlanan bir bolimiin sonundaki
degerlendirme tablosu sunuldugunda, ya da oyunun sona erigiyle birlikte yliksek skorlar
ekranina gecildiginde. Bunlar disinda, oyun bize sanki kameranin ¢alistirma diigmesine bir

kere basilmis ve sonra da gekmeye birakilmig gibi sunulur.

Ikincil hareket, (zoomlar gibi optik hareketler de dahil olmak iizere) kameranin hareketleridir:
Pan, tilt, kaydirma ya da pedestal hareketleri gibi kameranin yerinden kipirdayarak kesintisiz
bir hareket boyunca ¢ekim gergeklestirdigi tlim durumlar buna Ornektir. (Zettl 1998: 283).
Sinema tarihi ikincil hareketlerle doludur: Daha en basindan itibaren yoOnetmenler
kameralarin1 kayiklara, trenlere, arabalara, hayvanlara ya da insanlara monte ederek ikincil
hareketten faydalanmaya calistilar. ikincil hareket, bircok kez birincil hareketi igermekle
kalmayip, onu vurgulamanin bir aracina doniistii: Sozgelimi kamera, kosan bir adamin

kendisinden uzaklagmasini izlemek yerine, onu takip edip, onunla birlikte “kostu”.*’

Kamerani hareketlenmesi dijital oyunlarda da uzun siirmedi. Ornegin biitiin bir side-scroller”
kategorisi, oyuncunun denetiminde olan bir karakterin belli bir istikamet boyunca devam eden
birincil hareketlerini kamera ile takip etmek iistiine kuruludur. Ancak baska oyun tiirlerinde

de ikincil hareket ¢cok cabuk kendine yer bulabildi, 6zellikle de atletizm, araba yaris1 ve ucus

% Bu, dzellikle glinimiizdeki bazi oyun tiirlerinin temel gorsellestirme kipidir.

" Kameranin durmaksizin ayni yéne dogru hareket etmeyi siirdiirerek, oyuncunun denetimindeki objeyi de
pesinden siirtikledigi, oyuncunun garesiz, bu siirliklenme sonucunda 6niine atildigi engel ve rakiplerle miicadele
etmek zorunda kaldigi bir oyun tiirQ. Bu tire klasik bir 6rnek, “Atari Salonu” ve 16-bit ¢caginin popiler Street
Fighter oyunlar serisidir.
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simiilasyonlarinda. Zaxxon’dan Flight Simulator’e, Mario Bros’tan Kick-Off’a, Street
Fighter’dan Commando’ya bir¢ok oyunu, birincil hareketin sunumunun dayandirildig: ikincil
harekete 6rnek vermek miimkiindiir. Birinci sahis perspektifine sahip {i¢c-boyutlu oyunlar ise
ikincil hareketi yeni bir bakis-agisiyla birlestirerek, oyuncunun deneyimledigi mekansal
derinlik duygusunu arttirdilar: Wolfenstein 3D’den baslaylp Doom’a uzanarak, ikincil

hareketin bu bigimde kullanilmasi ¢abucak popiilerlik kazand.

Ucgiinciil hareket’ten kasit, montaj teknikleriyle elde edilen soyut/kavramsal harekettir:
Plandan plana keserek bir nesneyi farkli agilardan ve farkli durumlarda gostermek, iki farkl
plan1 iist iiste bindirmek, bir plandan digerine silinme ile gegmek, agilma ya da kararma ile bir
plan1 baslatip sona erdirmek gibi (Zettl 1998: 287). Sinemada daha karmasik Oykiiler
anlatilmaya baglandik¢a, montaj teknikleri hizla kesfedilmis ve sinemasal anlatimin parcasina
dontigmiistiir. Meliés, fantastik filmlerinde bindirmelerden yararlanirken, Porter ve daha sonra
Griffith kesmelerden faydalanarak kosut kurguyu uygulamis, Rus Big¢imgileri ise montaj’in
olanaklarmi kapsamli sekilde arastirip kuramsallastirmis; tiim bunlar ise sinemanin gorsel
havuzunun baglica iislup araglar1 arasinda yerlerini almistir™. Televizyon bu yontemlerin

cogunu devralmistir.

Gilinliimiiz sinemasinda montaj tekniklerinin bolca uygulanmasi, izleyicilerin filmlere iliskin
beklentileri arasinda yer alirken, ayni talebin dijital oyunlar i¢in de yiikseldigini
sOyleyebiliriz. Montaj teknikleri 6zellikle oyunlarin trailer ve tanitim materyallerinde 6nemli
bir yer tutarak, oyuncularda “sinematik” bir deneyim yasayacaklar1 yoniindeki istahlarini
kabartiyor. Ancak gergekte, montajin dijital oyunlarda uygulanabilmesi ¢ok ¢etin bir tasarim
sorunu olusturmaktadir. Boylece de oyuncularin, trailer’ine bakarak aldiklari bir oyunda

vaadedilmis gibi goriinen deneyimin ancak ¢ok kiigiik bir bolimiinii yasayabilmeleri de

7 Sinemanin erken yillarinda montajin gelisimi ve ayni dénemdeki teorik tartismalarin ayrintili bir ele alinisi igin
bkz. Abisel, 1987.
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sasirtict  degil. Yukarida da deginildigi gibi, dijital oyunlarda montaj tekniklerinin
uygulanmasindaki en Onemli sorun, bunun oyuncunun oynanis sirasinda oryantasyonunu
kaybetmesi ile sonug¢lanabilmesidir. Oyuncu, denetimindeki objelerle 6zdeslesme sagladiktan
sonra, obje ve/veya kamera hareketinin isaret ettigi vektor ilizerine “binmis”tir ve goriintiiye
iliskin devamlilik beklentisi de bu vektor etrafinda sekillenmektedir. Ancak bu vektérde
beklenmedik degisiklikler meydana geldiginde, oyuncu yon duygusunu ve bdylece de icra

ettigi eylem iizerindeki denetim duygusunu kaybetmektedir.

Bu tiir bir sorunu dnlemenin en iyi yolu, vektdér devamliligini sekteye ugratacak goriintii
kurgusundan kaginmaktir. Bu nedenle sik¢a rastlanan uygulama, kameranin, oyuncunun
denetiminde olan obje {iizerine kilitlenmesi ve hareketin sunumu sirasinda montajdan
kacinilarak hareketin uzun ¢ekim ile sunulmasidir. Ancak ve ancak oyuncunun
oryantasyonunu bozmamasi ve oyuncunun zihninde olusmus olan vektdre donmek sart1 ile
farkli kamera agilarina sigrama yapilip uzun ¢ekim zaman zaman kesintiye ugratilmakta ve
ticlincii hareket unsurlar1 devreye sokulmaktadir. Burada verilebilecek 6rneklerden bir tanesi
Need for Speed: Underground 2 oyunundaki rampadan atlayis sahneleri: Oyuncu rampaya
gelinceye kadar aracini onun {izerine kilitlenmis bir perspektiften ve uzun bir ¢ekim ile
gormekte; ancak rampadan uctugunda, kesme ile, aracin ugusunu gosteren spektakiiler acilara
gecilmekte; arabanin yere inmesiyle birlikte ise tekrar eski vektore gore diizenlenmis olan
uzun ¢ekime gecilmektedir. Burada hem kesmedeki zamanlamaya dikkat edilmekte, hem ugus
agir cekimde verilerek oyuncuya inig aninda eski vektorii “yakalayabilmek™ i¢in hazirlanma
stiresi sunulmakta, hem de yere inisin gergeklestigi yer, oyuncunun zihninde devam eden
vektore kolayca geri donebilmesi ve tekrar hakimiyeti ele almasini saglayacak genislikte bir
manevra alanma denk getirilmektedir. Bdylece de oyuncunun “maruz” kaldigi montaj, ona
yarista zaman ya da pozisyon kaybettirmeksizin, spektakiiler bir deneyim yasamasini

saglamaktadir.

265



Ag¢1 ya da goriintii degisikliginin, diger bir deyisle montaj gegislerinin, oyuncu tarafindan
tayin edildigi durumlar ise tasarime1 agisindan sikga en iyi ¢oziim olmaktadir. Pek ¢ok dijital
oyun, oyuncuyu resim se¢ici konumuna yerlestirip, ekranda goreceklerinin orkestrasyonunu
kendisinin yapmasini1 saglamaktadir. Gegislerin denetimi artik oyuncuda oldugu igin, bdyle
oyunlarda montaj unsurlarint kullanabilmek daha rahattir ¢linkii kesme yapmaya niyetlenen
bizzat oyuncunun kendisidir. Burada Ozellikle simiilasyon oyunlarini o6rnek vermek
mimkiindiir: Railroad Tycoon 2, Rise of Nations ya da SimCity gibi oyunlar, arayiizde yer
alan mini-haritanin {izerine tiklanmasi yoluyla, oyuncunun, hizla haritanin bir noktasindan
digerine kesmelerle gitmesine izin vermekte; buradaki kurgunun temposunu da bizzat oyuncu
kendisi tayin ettiginden, oryantasyon agisindan genellikle sorun yasanmamaktadir. Benzer
sekilde, bu tip oyunlarda oyuncular arayiizdeki menii tizerinden farkli bilgi ekranlar1 arasinda
dolasabilmekte, gezinme seklini kendileri belirleyebilmekte, ve temelde montaj teknikleri
iistiine kurulu olan bu goriintii gecisleri, denetim agisindan sorun yaratmamaktadir, ¢ilinkii
montajin arkasindaki irade bizzat oyuncu olmaktadir. Montaj zamanlamasinin ve sikliginin
oyuncu tercihlerine bagli olarak gerceklestigi bu oyunlarda, uzun ¢ekimin yine de temel iislup

unsuru oldugunu hatirlatmakta fayda var.

Yukarida da deginildigi gibi, oyuncu iradesi disinda gerceklesen montajin dogurdugu
oryantasyon sorunlari, oyun tasarimcilarini bu yontemlerden uzak durarak gorsel anlatimi
uzun ¢ekim ve oyuncunun denetimindeki obje {izerine kilitlenmis olan bir kamera etrafinda
kurmalar1 ile sonuglanmaktadir. Ne var ki montaj tekniklerinden az yararlanmak, 6zellikle de
sinemada tanik oldugumuz spektakiiler anlatim yollarindan da feragat etmek anlamina
gelmektedir. Tasarimci, montaj kullanmaktan kagindiginda sadece gorsel ¢esitlilik yaratma
konusunda degil, oyunun hiz ve ritmini ayarlamakta da meydan okumalarla karsilagmaktadir,
zira sinemada, ¢ekimlerin uzunluklar1 ve kurgu hiziyla oynanarak, izlenen yapitin hiz ve ritmi

ayarlanabilmekte, akis yavaglatilip hizlandirilabilmekte, izleyiciye aksiyon ile dinlenme
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anlarinin birbirini doniisiimlii olarak izledigi bir deneyim sunulabilmektedir. Montajla ¢cok az
miidahale edilebilen ve uzun g¢ekimlerden olusan dijital oyunlar diislintildiigiinde, su soruyu
sormak gerekiyor: Bu tip oyunlarda gorsel zenginligi saglayip, hiz ve ritmi diizenlemek nasil
miimkiin olabilir ve hangi Uslup araglartyla yapilabilir? Yazinin bu boliimiinde sikca

karsilagilan birka¢ yontem iizerinde duracagim.

Uzun ¢ekimin hizi ve ritmiyle oynamada en sik bagvurulan yontemlerden bir tanesi kameranin
hareketini hizlandirip yavaslatmak ya da kesmeye basvurmadan goriintiiniin Olgegini
degistiren kamera kaydirmalarina bagvurmaktir. Bu tiirden bir ritim ve hiz diizenlemesini
ozellikle doviis oyunlarinda goriiyoruz: Tekken serisinde, iki doviis¢ii birbirinden agildiginda
kamera da geriye acilir, birbirlerine yaklastiklarinda ise Olgek kiigiiliir. Yine icra edilen
harekete bagli olarak kamera kaydirmalarla konum degistirir, bunu kah hizli kah yavas yapar.
Daha giincel bir 6rnek ise God of War serisi: Bu oyunda kamera son derece hareketlidir ve
zaman zaman oyuncunun denetimindeki karakterden “ayrilarak”, bir sonraki tehlikeye dogru
onden giderek sezdirme/bilgilendirme fonksiyonu da iistlenir; yaklasan tehlikeyi gosterdikten
sonra da tekrar oyuncunun denetimi agisindan en uygun olan agiya geri donerek kullanilan
karakter lizerine Kkilitlenir. Daha eski bir o6rnek ise size ile ilgili bolimde degindigimiz
Operation Thunderbolt: Bu oyunda diinyay1 operasyona katilan bir asker agisindan goriiriiz,
ancak oyun kamerast oyuncunun iradesi disinda hareket ederek, bir diismandan digerine
kendiliginden yonelir ve bunu birbirini hizla izleyen kaydirma ve zoomlarla yapar. Sonug, hiz
ve ritmi, birbirini izleyen kaydirma ve zoom sekanslari ile ayarlanmis uzun ¢ekimlere dayali
bir oyundur ve izleyici denetimi kaybetmedigi gibi, oyundaki biitiin heyecan kamera
hareketlerinin sezdirdigi tehlikelere hazirlanip, belirecek olan diismana zamaninda ates

etmekten ileri gelmektedir.

Ozellikle de sabit gerceveli oyunlarda, montaj olanaklarindan yoksun olmaktan kaynaklanan

gorsel ¢esitlilik ve ritim yaratma giigliikleri, sabit ¢erceve i¢indeki birincil hareket unsurlarin
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arttirip azaltmakla asilmaya calisilir. Belli araliklarla devreye sokulan hareketli 6zel objeler,
sahip olduklar1 farkli hiz ve nitelikleriyle olay yogunlugunu arttirdiklarindan, oyuncunun
deneyimledigi oyun hizi duygusunu degistirerek, oyun alanina giris c¢ikislariyla ritim
yaratmaktadirlar. Burada bir ka¢ 6rnek vermek miimkiin: Ilkin, Centipede’de belli araliklarla
beliren 6rtimcek, hem ¢ok hizli ve bize tehlikeli sekilde yaklasan bir diisman oldugu i¢in, hem
de onu vurdugumuz taktirde ¢ok iyi bir bonus puan kazandigimiz i¢in, belirdigi andan itibaren
olay yogunlugunu artirmaktadir. Oriimcekten ayni anda hem kacip hem de onu vurmaya
calistigimiz bu birkag saniyelik boliimden sonra oyun tekrar normal hiz ve olay yogunluguna
geri doniildiigii hissini verir. Boylece de oriimcegin goriindiigii ve kayboldugu sekanlarin
birbirini izlemesi bir ritim duygusu olusturmaktadir. Benzer bir sekilde Asteroids oyununda
etrafimizda siiziilen ve kaginmaya calistigimiz goktaslarinin arasina belli araliklarla bize ates
eden bir UFO karigmaktadir ve bu fazladan tehlike olay yogunlugunu artirmaktadir. UFO’lu
ve UFO’suz boliimlerin birbirini izlemesi, gene montaja gerek kalmaksizin, bir ritim duygusu
uyandirmaktadir. Pac Man oyunu ise avlayan-avlanan rollerini belli araliklarla tersine
cevirerek, diger bir deyisle icra edilen temel hareketin niteligini ve 6nemini degistirerek boyle
bir ritim duygusu saglar: Daha 6nce bizi hizla kovalayan hayaletler, birden yavaslayip bizden
uzaklagmaya calisir, hayaletlerin yavaglamasini ise kendi hizzimin artmasi olarak algilariz.
Birka¢ saniye sonra roller tekrar tersine doner ve hayaletler eski hizlarina kavusarak pesimize
diiser. Rollerin belli araliklarla tersine cevrilmesi, montaja gerek kalmaksizin ve sadece

birincil hareket unsurlarinin kullanimi iizerinden oyuna bir ritim duygusu verir.

Montajdan sakinmak zorunda kalinmasina ragmen, uzun ¢ekim boyunca 151k, renk, doku ve
bicim gibi unsurlarla oynamak, oyuncunun oynama deneyimine ¢esitlilik ve ritim duygusu
katmaktadir. Birgok oyunda 6rnegin 151k bakimindan karanlik boliimler aydinlik boliimleri
izler, belli bir renk grubunun agirlikta oldugu bir mekani, farkli bir renk grubunun hakim

oldugu mekanlar izler. Burada bir¢ok oyun 6rnek verilebilir, ancak biz burada kisaca Medal
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of Honor: Allied Assult’daki giris boliimii olan Arzew asamasi lizerinde duralim: Oyun gorece
karanlik ve lacivert-gri-haki renk paletinin agirlikta oldugu bir yol sahnesi ile baslar, daha
sonra sar1 1giklarin 6ne ¢iktig1 ve kahverengi tonlarinin hakim oldugu bir yerlesim bolgesine
gecilir. Boliimiin - devaminda, baslangictaki sahnelerde kullanilan 1sik-renk degisimi
stirdiiriiliir ve bdylece tek bir uzun ¢ekimle neredeyse yarim saatte tamamlanan boliim, gorsel

cesitlilik ve ritim bakimindan zenginligini korur.

Bir¢ok oyunda dokudaki degisimler de gesitlilik ve ritim saglamak bakimindan énemli bir rol
oynar. Doku, kuskusuz dokunma duyusu ile baglantili ve birgok oyun bunu oyuncunun
denetiminde olan obje ya da kisinin hareketini icra edisinde hissedilir bir degisiklik olarak
sunar: Omnegin Half-Life ya da Tomb Raider gibi oyunlarda suda ilerlemek, toprakta
yiiriimekten daha farkli bir his verir. Ote yandan Colin McRae Rally serisinde, denetimimizde
olan yarig arabasi, zeminin asfalt, toprak ya da cakil tas1 olmasina bagli olarak farkli
davraniglar sergileyecek, bu zeminlerin birbirini doniisiimlii olarak izlemesi ise ritim
duygusunu giiclendirecektir. Egim de gene bu kategoride degerlendirilebilir: Rise of
Nations’da bir tepeyi tirmanan ordumuz yavaslayacak, tepeden inerken hizlanacaktir; bircok
yaris oyununda ise yokus asagi siirmek ile yokus yukari siirmek arasinda hissedilir farklar

olacaktir.

Son olarak (6zellikle de ¢evre mimarisi acgisindan) bigimin de Snemli bir unsur oldugunu
belirtmek gerekir. Pozitif hacimlerin negatif hacimlere oranmi” degistikge, cevreye iliskin alg1
da degismekte, bu degisim belli bir diizen igerisinde organize edildigindeyse ritim duygusu ve
gorsel cesitlilik meydana gelmektedir. Gene yarig oyunlarindan 6rnek vermek gerekirse, Need
for Speed: Underground 2’de yarig sirasinda katettigimiz yol boyunca yer alan mimari ve

cografi unsurlar, gorsel ¢esitlilik ve ritim saglamaktadir: Bolca viraj almak zorunda kalarak

"Mimarliktaki anlamiyla {i¢ boyutlu bir ge olarak hacim iki sekilde mevcuttur: Ya kati olarak, yani bir kiitle
tarafindan doldurulmus uzam olarak (pozitif hacim) ya da sinirlari béylesi kitleler ile gizilmis bosluk olarak
(negative hacim). (Ching 1996: 28)
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gosterisli miistakil evlerinin arasindan gegtigimiz sosyete mahallesini, diizliik ve virajlarin
dengeli sekilde dagitildigi klostrofobik tiinel bolimii, onu da hiz yapmaya elverisli
diizliiklerin bolca yer aldig1 ve neredyese sadece gokyiizlinli gordiigiimiiz dort seritli otoyol
boliimii izleyecektir. Boylece bigim unsuru, neredeyse 15-20 dakikalik tek bir uzun ¢ekimle
bize sunulan bir yarista, gorsel gesitlilik ve ritim saglamanin temel unsurlarindan birine

doniismektedir.

Sinemadan farkli olarak, oyun tasarimcisinin ritim yaratmadaki ¢ok onemli araglardan bir
tanesi ise oyunun sanal mekani i¢ine kodlayabildigi olay zincirleridir. Bunlar tek bir uzun
cekime ritim katmak bakimindan son derece Onemli, ¢iinkii olay zincirlerinin aranjmant,
oynanigtaki taktik ve stratejik bdoliimlerin birbirini izleme sikligmni belirleyerek, ritim
saglamanin oyun yapimina has bir yolunu meydana getiriyor. Gene Diablo lizerinden
gosterecek olursak: Bu oyundaki boliimleri, denetimimizdeki karakter iizerine kilitlenmis ve
onu takip eden bir kameranin sundugu tek bir uzun ¢ekim boyunca oynariz. Ne var ki montaj
olanaklarmin hi¢ kullanilmamis olmasma karsin, oyundaki ritim duygusu son derece
giicliidiir. Bunun nedeni, boliimlerin tasarlanmasinda diisman yerlestirme noktalarinin ¢ok iyi
hesaplanip, olay yogunlugu bol olan taktiksel bdliimlerle, olay yogunlugu az olan stratejik
boliimlerin iyi dengelenmis olmasidir. Siklikla yasanan durum, oyuncunun bir nesneye
yonelmesinin, onun bir diismanin goriis alanina girmesi ile sonuglanmasi ve bunun kaginilmaz
olarak bir catismaya yol agmasidir. Ancak diismanla girisisen kavga, etrafa dikkatle
yerlestirilmis diger diisman birliklerinin de goriis alanina girdiginden, oyuncu kendini aniden
son derece hareketli ve bir dizi kavganin birbirini izledigi bir eylem akisi i¢inde bulmaktadir.
Oyuncunun dayanma sinirin1 zorlamaya ramak kala bu kavga dizisi son bulur ve oyuncuya
nefes alabilecegi bir dinlenme noktasi sunulur. Kavga sonucu hareketlenen kamerayla ¢ogalan
ses ve gorsel efektler bir siireligine diner, oyuncu elde ettigi altin ve nesneleri envanterine

yerlestirir ve diger strateji agirlikli hazirliklara yonelir. Yeniden harekete gegmesi onu tekrar
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bir dliigmanin gorilis alanina sokacak ve yeni bir kavgalar dizisi baglatacaktir. Boylece, tek
uzun ¢ekim ile sunulan ve belli boliimlerde 30 dakikayi bulabilen oynama siiresi hem
gorsellik, hem ritim bakimindan cesitlilik sunmakta, montajdan yoksun kalmanin neden

oldugu gorsel tislup sinirliligt hissettirilmemektedir.

Bu boliimde gostermeye calistigim gibi, dijital oyunlar, oyuncunun denetim ihtiyact
nedeniyle, montaj tekniklerini sinema kadar 6zgiir kullanamamakta ve bu tiir tekniklerin
kullanimina temkinli yaklagsmaktadir. Oyuncunun denetim ihtiyacin1 en iyi yanitlamasi
bakimindan ise uzun ¢ekim en 6nemli Gslup 6gesi olarak one ¢ikmaktadir. Ancak goriiniiste
oyun tasarimcisint sinemadaki gorsel zenginlik ve ritim saglama olanaklarindan yoksun
birakiyormus gibi goriinen bu durumu, bir takim bagka gorsel iislup ogeleriyle oyun
tasarimina 6zgii kimi tekniklerle dengelemek miimkiin. Giiniimiiz oyun endiistrisi hergiin
oyuncu denetimi ile montaj teknikleri arasindaki bu ikilemi agmaya yonelik yeni {slup
araglart kesfetmektedir ve kesfetmeye de devam edecektir. Oyun aragtirmacilar1 olarak, bu

kesif siirecine tanik olabildigimiz i¢in kendimizi sansl saymaliyiz.
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Bu ¢aligmanin konusunun ayni zamanda onun sorununu olusturdugu basta belirtilmisti: Oyun
aragtirmalar1 alanina son 15 yilda damgasini vuran oyunlarin dilden ayri ele alinmalar
gerektigi diisiincesiydi bu. Caligma boyunca, bu diisiincenin beraberinde getirdigi bir ¢ok

bilgikuramsal ve yontemsel sorun gosterilerek, bunlar1 asmak i¢in ¢esitli yollar dnerildi.

(Calismanin birinci ayrimi, ludolojinin iddialariin aksine, anlati kurami 6rnekgesinin oyunlara
uygulanabilirligini gdstermeye yonelikti. Barthes, Chatman ve Eco'nun modellerine
dayanilarak kullanilan yapisalci anlati ¢6ziimleme modeli ¢ok sayida oyuna uygulanarak, bu
oyunlar1 meydana getiren kurmaca olaylar ve varliklar evreni, eylem, eyleyen ve anlatim gibi
kavramlar ve bu kavramlara bagl olan bagka kavramlara gore ¢éziimlendi. Bu yapilirken
Ozellikle de Bremond'un risk alanlar1 kavrami kullanilarak, etkilesimin aslinda anlatisal bir
eklemlenme siirecine karsilik geldigi gosterildi. Daha sonra spesifik bazi oyunlar {izerinde
durularak, eylem, eyleyen ve anlatim diizlemlerinin kendi aralarindaki birlesim iliskilerinin

oyunlar acisindan ne sekilde isledigi 6rneklendirildi.

Bu ayrimda anlatt kuramina dayanan bir ¢oziimleme modelinin sunabildigi en Onemli
avantajin, deyim yerindeyse oyun ‘“evrenselligi” oldugu anlasildi: Yapilar1 bakimindan ne
kadar cesitlilik gosterirlerse gostersinler, bu model tiim oyunlara uygulanabilecek giicte ve
kapsayicilikta goriinmektedir. Bu agidan diisiiniildiiglinde, oyun arastirmalar1 alanimnin bu
modelden gelecekte yararlanmaya caligmasi 6nemli goriinmektedir. Dille ilgili kuramlarin
alandan dislanmak yerine kucaklanmasi, oyun arastirmalart alaninin gelistirdigi kavram ve

modellerin betimleme ve agiklama giiciine 6nemli katkilar yapacaktir.

Ancak burada Onemli bir noktayr da atlamamak gerekir: Bu calismada temel alinan
¢coziimleme modellerinin temelleri 1900'lerin basinda atilmis ve o zamanlardan bu yana da
yapisalct dilbilim, gostergebilim ve anlati kurami Onemli doniisiimlerden ge¢mistir. Bu

calismada her ne kadar yapisalcilik-sonrasi diisiince dagarcigina yer acildiysa da, son 30 yilda

273



bu alana yapilmis olan katkilarin énemli bir boliimii aslinda hesaba katilmamig, 1955-1980
arast donemin klasiklesmis yapisalct metinleri temel alinmistir. Bunun bu c¢alisma
baglamindaki nedeni, ludolojinin yapisalci kokleri genel anlamda reddetmesi nedeniyle bu
koklerin 6neminin hatirlatiimaya calisilmasiydi. Klasiklere doniis bu anlamda kaginilmazdi.
Ileride yapilacak olan oyun arastirmalarmin ise yapisaler dilbilim kuramlarindan
yararlanirken, bu kuramlarin kendi ic¢inde gecirdikleri doniisiimlere daha fazla duyarlilik
gostermeleri  yerinde olacaktir. Yapisalct ornekgeden yararlanmaya c¢alisan oyun
aragtirmalarin1 burada ikili bir gérev beklemektedir: Bir yandan dil kuramlarina agilirken,
diger yandan dil kuramlar1 icindeki doniisiimii dikkatle takip etmek gerekmektedir.
Gilinlimiizde, bu agidan 6zellikle Gabriele Ferri, Dominic Arsenault ve Mirjam Eladhari gibi,
gostergebilim ve anlatt kuramindaki kimi yeni modelleri oyunlara uygulamaya koyulan oyun
aragtirmacilarinin ¢alismalar1 umut vaat etmektedir. Bu ¢calismanin islevi ise temel metinler ile

bir iligkinin kurulmasini saglamakla sinirli kalmustir.

Ote yandan denebilir ki, yapisalci yaklagimlarin ciddiye alinmasi ile oyun arastirmalar
alaninin bizzat yapisalcilik ve yapisalcilik-sonrast diisiingeyi doniistiirmesi i¢in de bir firsat
dogmustur: Video oyunlar1 gibi oldukca yeni bir form iizerine yapilan ¢alismalar, bizzat dil
kuramlari, gostergebilim ve anlati kurami i¢inde yasanacak olan kuramsal ve kavramsal
degisimlerin itici giicii haline gelebilir. Oyunlar karsimiza yepyeni yapilar ve uygulamalar
cikarmakta, bunlarin herbiri yapisalcit dilbilim Ornekgesini de kendini gozden gecirme
konusunda zorlayici bir rol oynamaktadir. Ludoloji kadar, yapisal dilbilim 6rnekgesinden yola
cikan yaklasimlarin da oyunlardan ogrenecekleri ¢ok sey var ve boyle bir firsati iyi

degerlendirmek gerekir.

Ludoloji agisindan bakildigindaysa su anlagilmaktadir: Yeni ve bagimsiz bir disiplin kurma
girisimi dogrultusunda baslayan saflar1 ayirma diisiincesi, yerini disiplinlerarasi bir diisiinceye

birakmalidir. Aksi halde, bagimsizligini elde etmis olan bu alan yerinde sayma riski ile karsi
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karstyadir. Bu konudaki sorunlar yer yer elestirel seslerin yiikselmesine neden oldu. Her ne
kadar bu elestiriler cogunlukla oyun endiistrisi i¢inden gelip, tiniversitelerin “endiistrilerin
hizmetinde olan bir bilim” iiretmesi gerektigi noktasinda odaklaniyorsa da -ki bu kuskusuz
baska tlirden bir yerinde sayma riskine diigme anlamina gelebilir-, burada yakinilan sorun
ludolojinin genel anlamda teorik olarak bocalamasindan ayr1 disiiniilemez. Kanimca
endiistrinin talep ettigi tarzda “faydali” bir bilim anlayisindan korunma konusunda da

yapisalcilik ve yapisalcilik-sonrasi diisiince dagarcigi ludolojiye yardimei olabilir.

Bu calismanin ikinci ayrimi, oyunlarda anlam sorunuyla oyun-oyuncu iliskisine odaklandi. Bu
ayrimdaki ilk boliim oyunlarda anlam sorununa farkli bir yaklasim getirerek onlar1 “ikinci
diller” olarak ele almay:1 6nerdi. Bu bdliimde oyunlarin, tipki mitik sdylemde oldugu gibi,
“birinci diller’deki kisi ve nesneleri 6diing alarak kendi dil dizgelerine dahil ettikleri, bunu
yaparken Odiing aldiklar1 birinci dil gostergelerini kendi dizgelerinin gosterenleri haline
getirerek onlar1 kendi gosterilenleri ile birlestirdikleri, bdylece de onlar1 anlamsal bakimdan
bir kaymaya ugrattiklar1 gosterildi. Diger bir deyisle, oyunlarin, bir diinya semasinin
terimleriyle yeni bir diinya semasi olusturduklarina dikkat ¢ekildi. Bu son derece 6nemli, zira
oyunlarin “ikinci dereceden gerceklikler” olduklari sik¢a sdyleniyorsa da, bunun tam olarak
ne anlama geldigi ve anlamlandirma diizeyinde ne sekilde gerceklestigi noktasina simdiye dek
aciklik getirilmemisti. Bu ¢aligmanin oyun arastirmalar1 alanina yaptig1 en dnemli katkilardan
bir tanesi “ikinci dil”’e doniisme siirecini agiklayabilecek bir temel sunmak olmustur. Bunun
diger bir dnemi ise oyunlardaki anlam sorununun ele alinmasi acgisindan yapisalci dilbilim
ornekcesinin giiclinii ve Onemini gostermesidir. Son olarak bu bulgu, oyuncunun da
anlamlama, yani bir gosterge olduguna dikkat ¢ekerek, bir oyuncu 6zne kurami olusturmaya

yonelik bir kap1 aralamistir.

Bu ayrimda ayrica Tas-Kagit-Makas oyunu da gostergebilimsel bir yaklasimla ele alindi. Bu

coziimlemenin en Onemli katkisi, sadece klasik dilbilim modelinin oyunlara
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uygulanabilirligini gostermesi degil, ayn1 zamanda bdyle bir yaklasimin oyun kurallarina
iliskin bir siniflandirma yapmaya da izin verdiginin anlagilmasidir: Oyunlarin kurallar1 sadece
gostergelerin zaman ve uzam iginde eklemlenmesini kurala baglamakla kalmiyor, ifade ve
icerik diizlemlerinin t6z ve bi¢imlerini de kurala baglayarak ayrica bunlar arasindaki birlesim
iliskilerini diizenliyor. Bu go6zlem, oyunlarin anlam boyutunu kavramak ve aciklamak
bakimindan son derece giiclii bir temel saglamaktadir ve gelecekte kurallara iliskin yapilan
caligmalar mutlaka bu cizgiyi izleyip smiflandirma calismalarini derinlestirmelidir. Ote
yandan bu boliim, eylemler diizleminin de dogrudan igerigin bi¢ciminden, yani gosterilenleri
iliskilendiren deger dizgesinden dogdugunu gostermis oldu. Bu gozlem, 6zellikle de semantik
alaninin oyunlar agisindan tasidigi 6neme isaret etmektedir. Bir ¢ok arastirmact oyunlarin
“Oziinde matematik” oldugunu ifade etmekle birlikte, bu ¢alismada s6zkonusu “matematigin”
nerede aranabilecegine dair bir ipucu da elde edilmis oldu. Gelecekte oyunlarin formel
yapisini ortaya koymaya yonelen c¢alismalarin yapilmasinda, igerigin bigimine yonelisin

oyunlar1 kavramak bakimindan 6nemli sonuglar saglayacagini sdylemek miimkiindiir.

Bu calismanin ikinci ayriminda emergence ve zaman gibi, oyun arastirmalarinda merkezi
tartisma konusu olan iki kavram da ele alindi. Emergence ile ilgili en 6nemli bulgu kuskusuz
bu 6zelligin belli bir iletisim aracinin ya da formatin dogasi olarak goriilemeyecegi yoniinde
olmustur. Oyunlarin dogalar1 geregi emergent, anlatilarin ise dogalar1 geregi ¢izgisel olduklari
iddias1i, oyunlarda emergence'in tasarim ile elde edilmesi gereken bir ozellik oldugu
gosterilerek ¢iiriitiildii ve iletisim araglarinin emergence'i “bilemeyecekleri” ortaya konuldu.
Oyunlarin dogalar1 geregi emergent olduklar1 diisiincesinin, belli bir tarihsel ugraktaki bir
iiretim tarzinda temellenmis olan bir tasarim anlayist ve uygulamasinin “doga” sanilmasi gibi
bir yanilgiya diismekten kaynaklanmis olabilecegine dikkat ¢ekildi. Video oyunlarinda zaman
ile ilgili ¢oziimlemede ise gercek-zamanliligin oyunlarin dogasi olmadigi, aksine, olasi

sOylem zamani uygulamalarindan sadece bir tanesi oldugu gosterilerek, oyunlarda sdylem
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zamani olmadigi ve bu nedenle de anlati olamayacaklar1 iddiasmna karsi ¢ikildi. Ayrica
ludolojinin endiistride de hakim olan Etkilesim Paradigmasi ile en fazla zamana iliskin

bakisinda benzerlik gosterdigi ortaya konuldu.

Ikinci ayrimdaki diger béliimler ise oyuncu konumunun ingasi ve oyunlarin bu konum
tizerinden okunmasi sorunlarina egilmistir. Oyunlarin okunusu ile ilgili 6ne ¢ikan en 6nemli
nokta, bu okumalarda oynayis1 kavramanin anlatisal kavramadan ayr1 diisiiniilemeyecegi oldu.
Gameplay kategorisi altinda ele alinmasi yeglenen bir ¢ok unsur ancak bir dizi anlatisal
semanin varligi ile kavranip birbirleriyle iliskilendirilebilmektedir, bu da en genel anlamda
“hikaye elbisesinin delinip gecildigi” konusundaki iddialar1 sorunlu hale getirmektedir. Oyun
cekirdegi etrafinda sarilan bir kabuktan ziyade, anlatisalligin bu oyunsal ¢ekirdigin olusturucu
unsurlarindan biri oldugu gosterilmis oldu. Bu bulgu, gelecekteki arastirmalarda mutlaka daha
fazla ele alinmasi gereken bir konu olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu ¢ergevede ludolojiyi gelecekte
bekleyen 6nemli sorunlardan bir tanesi gameplay-anlati iliskisini birlikte sunabilen bir okuma
teorisi gelistirmesidir. Bu ¢alismanin bu acidan katkist model bazinda yetersiz kaliyorsa da,
yol gdstermesi bakimindan énem arz ediyor kanimca. Ote yandan bdyle bir okuma modeli
uygun bir oyuncu kurami, daha dogrusu bir 6zne kuramini da gerektirmektedir. Bu ayrimda
bu konuda da bir adim atilarak, dnce size kavramindan hareketle oyuncunun oyun sdyleminde
“sokiikleri” nasil dikip aslinda “imkansiz” olan deneyimini dogallastirdigina dikkat ¢ekildi,
ardindan da Lacanci psikanaliz ve Zizek'in Lacanci psikanaliz {istiine yorumlarindan hareketle
bir oyun 6znesi kurami i¢in temel bir ¢erceve ¢izildi. Bu ¢ergevenin yaptigl en 6nemli katki
ise gondergesel anlayislarin 6ne siirdiikleri oyuncu kuramlarindaki igeridelik-disaridalik
ayrimini agmaya yardimci olacak bir ¢ergeve sunmasidir: Artik oyuncuyu arayiiz iizerine ya
da arayiiz iizerinden oyuna etki eden ve bdylece “disaridan igeriye” ulagan gondergesellikteki
bir kisi olarak gérmek yerine, onu oyunsal mekanin temsili ile eszamanl olarak kurulan

sOylemsel bir konum olarak ele almak gerekmektedir. Gelecekte ludolojinin bu igeridelik-
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disaridalik ikiligini asmaya yonelik 6zne kurami caligmalarini g¢ogaltmasi ¢ok Onemli

goriinmektedir.

Yapisalct gelenegin kavram ve modellerinin 6nemini ve yararliligini ortaya koymaya yonelik
ilk iki ayrimin ardindan, bu ¢aligmanin iiglincii boliimiinde ludolojinin kendi alani disina
konumlandirmaya calistig1 diger bir gelenek olan drama kurami ele alindi ve bu kuramin
iirettigi kavram ve modellerin oyunlar agisindan gegerliligi ve uygulanabilirligi gosterilmeye
calisildi. Bu ayrimda, {i¢ perdeli yapidan baglayarak iislup sorunlarina dek bir ¢ok konu
iizerinde duruldu ve genel anlamda drama kuraminin kavramlarmin oyun tasariminda
gecerliligini korudugu, ancak iletisim aracinin kendine has 6zellikleri nedeniyle baz1 agilardan
revize edilmesi gerektigi sonucuna ulasildi. Buradaki revizyon gereksinimlerinin énemli bir
boliimii anlatisal yapilarm kurulusundaki farkliliklardan kaynaklanmaktadir: Ornegin iig
perdeli yapmnin gegerliligini korurken, TV ve sinemadaki dort ceyrekli boliimlemenin
oyunlarda ¢ogu durumda gegerli olmadigi, gelisme boliimii ile ilgili olarak ise oyunlarda oran
ve orant1 bakimindan bir ok kere farkli stratejiler uygulandig gosterildi. Ote yandan anlatim
iislubunda, oyuncunun kontrol gereksinimleri nedeniyle uzun ¢ekime dayali bir estetigin one
ciktigl, bunun da video oyunlarinin sinemadaki gibi montaj olanaklarindan yararlanamamasi
ile sonuglandig1 saptandi. Bu Onemli farktan kaynaklanan kisitlamalarin oyunlara has

denebilecek yontemlerle asilmaya calisildig: gosterildi.

Bu ayrimda ayrica motivasyon sorununa da agiklik getirilerek, zorunluluk, ¢ekirdek islevler
ve 0dil sistemleri arasindaki iligkiler ele alindi ve oyunlarin motivasyon saglamada o6diil
sistemlerinden once hala zorunluluk ve ¢ekirdek islevler gibi drama kurami kavramlarina
yaslandiklar1 gosterildi. Bu da oyunlarin dramatik boyutlarinin bulundugunu goéstermek
bakimindan énemli bir noktaydi. Ote yandan, sonu getirilemeyen oyunlar sorununun ele

almmasimin da gosterdigi gibi, oyunlarin anlati olamayacagi iddialarinin 6nemli bir kismi
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aslinda drama kuramimin kavramlarinin ludoloji tarafindan yeterince anlagilamamis

olmasindan kaynaklandig1 gézler oniine serilmis oldu.

Bu calismanin ¢oziimlemekten ve ¢oziim dnermekten ziyade goriiniir kildig1 daha genel bazi
sorunlara da isaret etmek gerekir. Ornegin oyunlarin oynama “disindaki” kullanimlar1 biiyiik
Olciide hala oynama siireci ile ayni diizlemde ele alinmakta, bu da oynama etkinligi ve onu
saran yorumlayici edimlerin katmanlarini ayirt etmeyi zorlastirmaktadir. Bu nedenle de teorik
alanda sikca “smirlarin belirsizlesmesi” gibi ifadelerle karsilasiyoruz. Bu “belirsizlesmenin”
gercekten oyunlara has bir olgu mu oldugu, yoksa halihazirdaki ¢oziimsel kategorilerimizin
duyarlik araliklarinin yeterince rafine hale gelmemis olmasi ile mi ilgili oldugu sorusu
kanimca 6nemini koruyor. Bu agidan yanit aranabilecek en onemli sorular arasinda sunlar
gosterebiliriz: Bir oyunun “ikinci dil” olarak smir1 nedir? Hangi noktada onun igin artik
“liglincti dillerin” konusu olmustur diyebiliriz? Oyuncunun oyun esnasinda oyun iizerine
yorumlar1 ve duyumsadiklar1 oyunun “ikinci dili”nin par¢ast midir, yoksa oyuncu, oyunda
tagidig1 islevselligin disinda yorumlarda bulundugunda artik yananlam ya da ist-dil gibi
yorumsal ve sdylemsel pratikler mi s6zkonusudur? Ya da daha farkli sekilde soracak olursak:
Bir oyunun, performe edilmesini saglayacak yorumlama siire¢lerinin disindaki yorumlamalara
gereksinimi var m1? Bunun ilging diger bir boyutu da belki su: Oyunlarin insanlara “kisi”
olarak ihtiyaglar1 var mi1? Oyunlara fazla “insan-merkezci” bakip, onlarin isleyislerine iliskin
onemli 6zellik ve sorunlar1 gdzden kagirmis mi1 oluyoruz? Bunlar, oyunlarin ontolojisini daha

derinden kavramaya yonelik cevap bekleyen 6nemli sorular olarak dnlimiizde duruyor.

Fakat oyunlarin bize sordurdugu en 6nemli soru kuskusuz insan olarak kendi varliimiza ve
diinya ile toplumla olan iliskimize dairdir. Bu agidan bakildiginda Huizinga ve Caillois'un
oyunlari insanlik durumu ile iligkilendirme ¢abalar1 dnemlerini hala koruyor. Diinya ile zaman
iginde baglarimizin derinlestigi toplum, oynaya oynaya bir kendilik yurdu olarak somutlagir.

Oyunla 6znelesme arasindaki iligki bu nedenle gelecekte ele alinmay1 bekleyen en ¢etin soru
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olarak cevaplanmay1 bekliyor. Bu da “ilk oyun”a, insanin diinyaya onu anlamak ve
anlamlandirmak tiizere ilk kez “birisi olarak” dokunmaya basladigi ve bu dokunusta
“kendi”siyle ilgili bir sey de bulur gibi oldugu biiyiileyici yalnizlifa ve o yalnizliktan ¢ikis

bicimlerine donmeyi gerektiriyor.

Bu yalnizlik neye benziyor? Bu yalnizligin neden bir oyun olmaktan baska caresi yok? Bu
oyun ne zaman onu doniistiiren daha genis kurallara baglaniyor? Zor sorular bunlar ve
yanitlarini bagka bir zamana birakmamiz gerek. Ama belki bu sorulardan ilk ikisinin etrafinda
kiigiicik bir gezinti yaparak bu calismay1 noktalayabiliriz: Bir oyunun getirdigi kisitlara
uymamizin, diyor Suits, oyunu miimkiin kilmak diginda bir amac1 yoktur. Oyuna oyun ugruna
uyariz ve bu nedenle de oyunun oyundan bagka amaci yoktur. Diinyanin oyun cagrisina da
onu (ve ayn1 zamanda kendimizi) miimkiin kilmak icin uyariz. insan, diinyayla, onu ve
kendisini miimkiin kilmak iizere, boyle bir oyuna dalmak i¢in kendinden baska kimseye
ihtiya¢ duymaz, kendinden baska kimseyle aligveriste bulunmak zorunda degildir, varliginin
kipindeki degisiklikleri kimseye duyurmadan, temas halinde oldugu diinyayla bir kipten
digerine, bir oyundan digerine gecebilir. Dahasi, kendi olus haliyle oyun-olarak-diinya, hi¢ bir
insana, su an oynamakta olan ben'e dahi gereksinim duymaz. Cok iyi biliriz ki, aslinda
“kimse” degilizdir. Bunu anlar gibi oldugumuz an; diinyanin mutlak kendi-i¢in-olusunun
sinirina dayandigimiz, onun ve kendi olusumuzun, onunla ayni anda hem var olan hem de var
olmayan “iliski”mizin biiyiisiine kapildigimiz andir. Oyleyse oynamak igin belki de sunu
demeliyiz: Varlikla, varolusla, “burada olus” denen boslukla, onun gelip geciciligiyle basa

¢ikmanin, onu duyumsamay1 ve ona anlam bigmeyi denemenin bir yoludur oynamak.

Insanin tek basina, kendi kendine diinyayla oynamasi, “zamanin kivilcim sagan ¢izgisi” olarak
adlandirilabilecek bir seye denk diiser: Bu, iki ylizeyin -varligimizin yiizeyiyle, diinyanin
ylizeyinin- slirtiinme noktasinda, varligimizi “mekan icinde mekan olarak”, siiregiden

temastan bagka bir sey olmayan bir zamansallik olarak deneyimlememizdir: Tipki
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parmagimizi tozlu bir yiizeyin bir noktasina bastirip onu o yiizey boyunca kaydirmamiz, bunu
yaparken tozlu yiizeyde olusan ¢izgiyle parmak ucumuzda biriken toza bakip, bunlarda bir
sirin aydinlanigini -ve yitigini- gérmek gibi. Ya da bu caligmaya son noktasini koyarken,
diinyayla temasimdan baska bir sey olmasa gerek dedigim su okuma ¢izgisine hayret i¢inde

bakmam gibi.
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Tiirkce Ozet

(Cagdas oyun arastirmalarindaki yaygin anlayis, oyunlarla anlatilar1 kat1 ¢izgilerle birbirinden
ayirarak anlati kuramimin oyun aragtirmalarinda gegerliligi olmayan bir yaklasim oldugunu
savunur. Bu c¢aligsma aksini One silirerek oyunlarin ayirt edici niteligi olan etkilesimi oyun
anlatisinin eklemlenisi olarak ele alip bir oyun anlatisalligi yaklasimi 6nermektedir. Roland
Barthes, Seymour Chatman ve Umberto Eco’nun sundugu teorik temellerden hareketle
oyunlar1 bir ¢ok anlatisal diizlemden olusan bir agik yapit olarak kavrayan caligmanin ilk
ayrimi, oyun anlatisalligini ¢6ziimlemeye yonelik bir modelin ana c¢ergevesini ¢iziyor.
Caligsmanin ikinci ayrimi ise oyunlari birer anlamlandirma pratigi olarak ele alarak oyun-
oyuncu iligkisine metinsel olarak nitelenebilecek bir agidan bakarak oyunlarin oyuncular
tarafindan okunmasi sorununa odaklaniyor. Son ayrim ise oyunlarin dramatik agidan

ozelliklerine egilmektedir.
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Abstract

This study deals with a tendency in contempory game studies: the need to draw a bold line
between games and narratives and the belief that narratology is not suitable to the study of
games. In an attempt to overcome this divide, the author of this study approaches interaction
as an act of narrative articulation, and aims to provide a model of game narrativity. Based on
the works of Roland Barthes, Seymour Chatman and Umberto Eco, the first chapter of the
thesis proposes a narratology-based model for the analyses of games. The second chapter
deals with issues in regard to the relation between games and their players. The final chapter

takes a detailed look at the ways in which principles of dramaturgy apply to games.
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	F. Video Oyunlarında Ritim ve Tempo
	Akış duygusu ile öznel zaman arasındaki ilişki oyun araştırmalarına bir çok kere konu olmuştur. Bu konuda en üne kavuşmuş olan çalışma, Cziksentmihalyi’nin (1993) Akış Kuramı’nı kullanarak Flow (2006) oyununu yapan ve sonuçlarını bitirme tezinde yayınlayan Jenova Chen’e (2007) aittir. Chen’in oyunundaki ana fikir, kendini oyuncunun beceri seviyesine uyarlayabilen ve onu ne çok zorlayan ne de işi onun için fazla kolaylaştıran bir zorluk derecesini oyun girdilerinden elde ettiği bilgilere göre ayarlayabilen bir yapay zeka geliştirmekti. Oyun bu ideal zorluk derecesini bulduğunda ve oyuncunun beceri derecesine uyumlu kalmayı başardığında, oyuncu gerçekten de en üst düzeyde keyf alarak kendini oyunun akışına kaptırmaktadır. Bu durumda oyuna dalış öyle bir nitelik sergilemeye başlıyor ki, oyuncu artık zaman kavramını yitiriyor: Öznel zamana ilişkin hissi, onun nesnel zamana ilişkin sorulara doğru yanıt verememesiyle sonuçlanıyor. Bir saatlik oyun ona bir kaç dakika, ya da bir kaç dakikalık oyun ona saatler geçmiş gibi gelebiliyor. Böyle bir akış hissinin tam karşıtı olan duygu can sıkıntısı olsa gerek, yani zamanın geçmek bilmiyor olması, zamanın, bize varlığımızın ağırlığını olabildiğince hissettirmesi. Bu his, varoluşçu felsefeciler tarafından ayrıntılı biçimde incelenmiştir (bkz.: Heidegger, 1962; Sartre 1993 ve Kierkegaard, 2008).
	Öznel zamana ilişkin bir duygu yaratmak, oyunlar açısından kuşkusuz çok önemlidir ve burada can sıkıntısı yaratmak genel anlamda arzulanmayan seçenektir, zira bu, oyuncunun oynamayı bırakacağı anlamına gelir. Bu açıdan bakıldığında, oyunda belli bir ritim duygusu sağlamak ve söylemin akışında belli bir hız tutturmak, merkezi tasarım sorunları haline gelmektedir. Ritm ve tempo ayarlaması, gerilimi canlı tutmak ve belli bir seviyenin altına düşürmemek bakımından gereklidir.
	Bu elbette drama ve anlatı kuramının da üzerinde durduğu bir konudur. Buna göre iyi dramanın özelliklerinden bir tanesi yoğunlaştırmadır, yani anlatımı yavaşlatan gereksiz olayların söylemin akışından çıkarılmasıdır. Anlatım her şeyden önce seçici bir edimdir ve konunun en gerekli öğelerle en uygun hızda anlatılması üstüne kuruludur.
	Yoğunlaştırma burada elbette her şeyi son hızda ve konuları atlaya atlaya anlatmak anlamına gelmez. Bu daha ziyade öykü açısından önemli olanla olmayanı birbirinden ayırt etmek, öykü açısından önemsiz ayrıntıları veya süreçleri anlatılanların dışında bırakmaktır. Barthes'ın anlatılar konusunda söylediği gibi, “sanat gürültü kaldırmaz”.
	Yine de olayları ve onların sunuşlarını hızlandırmanın da sıkça başvurulan bir yöntem olduğunu söylemek gerekir. Hız bu anlamda genellikle hareket ile ilişkilendirilir: obje ve varlıkların hareketleri, kameranın hareketi ve hatta sinematik hareket: kesmeler, hızlı bindirmeler vs. Burada bir kovalama sahnesini düşünmek yeterli olacaktır: Birbirini son hızla kovalayan iki otomobil, hızlı kamera hareketleri ve sık kesmeler aracılığıyla sunulacak ve tüm bu hız unsurları gerilim duygusunu arttırmak ya da desteklemek üzere devreye sokulacaktır. Sinemada uygulanan diğer bilinen bir hızlandırma yöntemi ise, filmin sonlarına doğru yaklaştıkça çekim ve kesme sayısını arttırmak ve böylece finale yaklaşıldığı duygusunu pekiştirmektir.
	Ancak bu örneğe bakarak hızın her zaman en iyi şey olduğu sonucuna varmak yanlış olacaktır. Aksine, sürekli hareketliliğin izleyiciyi yorduğu, izleyicinin hızdan ziyade ritim aradığı, bu ritim sayesinde aksiyon ve dinlenme arasında gidip gelen daha güzel bir deneyim yaşandığı bilinmektedir. Bu nedenle anlatımın başarısındaki esas sır, anlatımın akışını gerektiği gibi hızlandırıp yavaşlatmayı bilmektir. İşte buna ritim duygusu denmektedir. Ritim duygusu oluşturmada kontrast önemli bir unsundur çünkü ritmi oluşturacak olan şey tam da zıtların sırayla birbirinin yerini almasıdır: Aksiyon ve diyalog, gece ve gündüz, iç mekan ve dış mekanın sürekli yer değiştirmesi gibi. Bu kontrast sayesinde izleyici ya da oyuncu, sürekli aynı “doku”yu görmekten kurtarılmış olur ve hissizleşme ya da can sıkıntısının önüne geçilmiş olur. Hızlı ve aksiyon yüklü bir sahnenin yavaş ve diyalog ağırlıklı bir sahne tarafından takip edilmesi bir başka açıdan da yararlıdır: İzleyici ya da oyuncuya hızlı ve aksiyon yüklü sahnede olup bitenleri hazmetmesi, bunların kafasında yer etmesi için belli bir süre de tanınmış olur. Öte yandan bilgi yüklü sahnelerin daha yavaş bir tempoda geliştirilmesi, sunulan bilgi miktarını eksiksiz alabilmesi açısından da izleyiciye yardımcı olmaktadır ve görece hızlı sunulan aksiyon sahneleri ile gene faydalı bir kontrast oluşturmaktadır.
	Oyunlarda ritim oluşturmanın yollarından bir tanesi oyunu bir dizi düzeye ayırmaktır. Ernest Adams (2000) bu tür oyunlara çok-düzlemli oyunlar demektedir. Bu düzlemlerden bir tanesi aksiyonun az ve hızın düşük olduğu stratejik düzlem; diğeri ise aksiyonun yoğun ve temponun yüksek olduğu taktik düzlemdir. Bu iki düzlem Adams tarafından global ve lokal düzlemler olarak adlandırılır. Oyunun gelişimi, bu iki düzlem arasında gidip gelerek oyun anlatısının yapısının bir ritim arz etmesini sağlar. Burada iki düzlemli yapıya örnek olarak iki oyunu verebiliriz: Diablo ve Need for Speed: Underground.
	Diablo’da global düzlem, oyuncunun kasaba sakinleri ile diyaloğa girip nesneler değiş-tokuş edebildiği ya da alıp-satabildiği düzlemdir. Temposu düşük, aksiyonun çok yoğun olmadığı, her şeyden önce savaşılmadığı düzlemdir burası. Oyuncu burada geçirdiği zamanı genelde lokal düzlemde yapacağı savaşları planlayarak, silah ve malzeme envanterini düzenleyerek ve diyalog yoluyla değerli bilgilere ulaşmaya çalışarak geçirir. Bu düzlemde geçirilen zaman, lokal düzlemde savaşlarla dolu geçen deneyimle tam bir karşıtlık oluşturmaktadır. Bu anlamda global düzeye çıkışı bir dinlenme sahnesi gibi de görebiliriz. Lokal düzlem ise her zaman için olay-yoğun ve temposu yüksek sekanslar içermektedir. Bu düzlemde sürekli olarak yaratıklarla savaşır ve onların düşürdüğü ganimetleri toplamak üzere bir noktadan diğerine koşarız. Lokal düzeyin bu anlamda ayırt edici niteliği hem hareketin, hem de hareketlerdeki hızın artmış olmasıdır. Stratejik ve taktik oynanışın iki ayrı düzlemde mükemmel şekilde ele alınmış olduğunu da böylece anlıyoruz.
	Ancak sadece görsel-işitsel sunum açısından değil, kontrollerin kullanımı açısından da bu hareketlilik ve hız artmaktadır: Lokal düzeydeki savaşlarda oyuncu çok daha kısa sürede çok daha fazla girdi sunmak, kısacası oyun kontrollerini daha fazla ve daha seri şekilde kullanmak zorundadır, aksi taktirde yaratıkların saldırılarını savuşturmada başarısız olacaktır. Aksine, global düzlemde, girdi sunmak için istediği kadar çok zamanı vardır, ve seri davranışta bulunmasını gerektiren durumlarla karşılaşmamaktadır. Böylece zıtlık aynı zamanda anlatının eylemler düzeyi açısından da söz konusudur: Lokal düzlemde çekirdekler hızla katedilir ve uydu olarak nitelenebilecek eylem ve olaylara yer yoktur. Oysa global düzlemde, oyuncu, çekirdeklerin arasına istediği kadar çok uydu sokup oyalanmakta özgürdür, ayrıca çekirdeklerin belli bir sıra izleme zorunluluğu da tamamen ortadan kalkmış gibidir.
	Benzer bir düzeyler aşamalanmasını Need for Speed: Underground’da da görebiliriz. Burada da stratejik kararların alınmasına zaman tanıyan, oyuncunun çekirdeklerin arasına dilediği kadar çok uydu yerleştirebildiği, genel anlamda zaman baskısının olmadığı bir global düzey sözkonusudur. Oyuncu, bu global düzeyde hem oyundaki şehri ve onun mahallelerini keşfe çıkıp, haritanın çeşitli yerlerine saklanmış küçük ödülleri ya da etkileşimli bir takım öğeleri bulabilir, hem de şehrin bir çok noktasına dağılmış olan ve farklı işlevleri olan garajları bulup, burada otomobilini bir başka otomobille değiş tokuş edebilir ya da elindeki otomobili modifiye edebilir.
	Stratejik düzlem aynı zamanda bir dizi yarış noktaları da içerir ve oyuncu bu yarış noktalarından birine gelip yarışa katılmaya karar verirse bu kez lokal düzeyde gerçekleşen taktik bir mücadeleye girmiş olur: Otomobil yarışı. Otomobil yarışı, global düzeyin tam aksine, zaman baskısının çok yüksek olduğu, zaman kaybetmemek için eylemi ileri taşımayan tüm hareketlerden (uydulardan) kaçınıldığı, son derece yüksek tempoda bir çok hareketin gerçekleştirildiği bir eylem sekansıdır.
	Oyuncu yarışlarda kazandığı puanları ve parayı global düzeye geri döndüğünde buradaki garajlarda otomobilini modifiye etmek için kullanabilmektedir. Bu bize global düzey ile lokal düzey arasında karşılıklı bir ilişkinin bulunması gerektiğini de gösterir: Global düzeyde yapılanlar lokal düzeye; lokal düzeyde yapılanlar ise global düzeye etki ya da katkı yapmalıdır. Bu nedenle bu düzeyleri yağ ve su gibi karışmayan iki katman gibi düşünmekten ziyade, öğeleri sembiyotik ilişki içerisinde bulunan bir süreklilik olarak görmek gerekir. Düzlemler arasındaki geçişler, sürekliliğe bir ritim duygusu sağlamaktadır.
	Video oyunlarında tempoyu, ve dolayısıyla da ritmi ayarlamanın bir yolu da oyun mekanizmalarını kullanmaktır. Bir oyuncu işleminin hangi mekanizmalar aracılığıyla yapıldığı ve bu mekanizmaların ne şekilde işlediği, tamamlanmaları için kaç hamlenin gerektiği, icra edilmelerinin ne kadar sürdüğü, başka mekanizmalar da içeren bir işlem derinliğine sahip olup olmadıkları, oyunun ritim ve temposunu önemli ölçüde etkileyecektir.
	Mekanizmaları sadeleştirme ya da onlara bazı dolgu hareketler ekleme yoluyla bir işlemi kısaltmak veya uzatmak mümkün. Ayrıca bir mekanizma işletildiğinde, bu mekanizmanın işletilmesi belli noktalarda bu mekanizmanın parçası olan daha alt düzlemdeki mekanizmaların da devreye girmesi ile sonuçlanabilir. Bütün bu seçenekler bir dizi estetik ve koreografik olanağa kapı aralar: Örneğin bir mekanizma içine başka mekanzimalar yerleştirerek oyuna bir derinlik ve karmaşıklık hissi verilebilir ya da ona daha ritüelvari bir hava kazandırılabilir. Tam aksine, bir işlemin mekanizmasını olabildiğince sadeleştirip kısa tutarak, sürece değil, sonuça vurgu yapılabilir.
	Burada mekanizmalar arasında iki tür ilişkiden söz edilebilir: Gömülü ve ardışık. Gömülü mekanizmalar bir Matruşka’ya benzetilebilir: İşlem yapıldıkça, işlem içinde başka işlemler de başlar ve böylece dikey anlamda bir hiyerarşi, ya da bir işlem derinliği oluşur. Bu bir bakıma parantez içinde yeni parantezlerin açılmasına benzer ve işlemin bitmesi için tüm parantezlerin kapanması gerekecektir. Ancak böylesi işlem derinlikleri fazla abartıldığında, oyun tasarımı pratiğinde “micro-management” olarak bilinen ve drama teorisi açısından da konu sapması olarak değerlendirilebilecek olan durum doğar: Oyuncu ardı ardına açılan parantezler içinde kaybolur ve genel olarak işleminin ana hedefi ya da konusunun ne olduğu konusunda kafa karışıklığı yaşayabilir. Bu aynı zamanda bir ayrıntı içinde boğulma, ilerleyememe duygusu da yaratabilir. Bu nedenle tasarımcıların gömülü prosedürlerin kullanılmasında özenle davranmaları gerekir.
	Ardışık mekanizmalarda ise işlemler iç içe geçmekten ziyade belli bir sıralama içinde yapılır, yani bir işlem tamamlanmadan bir diğerine başlanmaz. Birbirini izleyen bu işlemlerin uzunluğu arasında farklar yaratarak ya da her bir işleme farklı sıklıkta yer vererek, temponun arttığı ya da azaldığı duygusu verilebilir, ve oyunda bu yoldan bir ritim yaratılabilir.
	Burada ayrıca belirtmek gerekir ki bir oyunda gömülü ve ardışık mekanizmalar karma şekilde kullanılabilir. Örneğin gömülü mekanizmalardan oluşan işlem öbekleri, ardışık olarak oyuncuya sunulabilir. Oluşturulabilecek varyasyonlardan her biri de farklı bir öznel zaman duygusu ve oynama deneyimi ile sonuçlanacaktır.

