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Oz

Video oyunlarinda hikaye/anlati akademik alanda ve sektorde onemli bir tartigma
konusudur. Goruglerin buyuk bir gogunlugu oynanis (video oyunlarini deneyimleme
sekli) ve hikayenin tamamen zit dustiginlt ve bir araya gelemeyeceklerini
savunmaktadir. Ancak giderek artan sayida oyun arastirmacisi bu dogrudan
kargilastirmanin arastirmalari ilerletmedigini sdylemektedir. Bu arastirmacilara goére
oynanig, butunuyle 6zgun bir deneyim olarak incelenmelidir, ancak bu sekilde
hikayenin varligi tartigilabilir. Bu gorus etrafinda literatiire nemli kazanimlar yapilmigtir
ve yeni perspektifler olusmustur. Video oyunlarini 6zgln bir tlr olarak incelemek ve
anlamak gorsel tasarim literatrt agisindan onemlidir. Clnku gorsel deneyim, oynanig

deneyiminin énemli bir pargasidir.

Birinci bolimde, insan iletisiminin bir parcasi olarak hikdye kavrami ve hikaye
anlaticihgi kaltura arastirilmigtir. Hikayeler olusturmak ve anlatmak butun insanlarin
temel ihtiyaglarindan biridir. Ancak hikéye anlaticihgr surekli degismektedir. Dijital
teknoloji, hikaye anlaticiigini toplumun her kesimine yaymigtir. Hikaye anlaticihigi,
teknoloji ve iletisimin kesigim noktasi olarak dijital dunyalar tanimlanmistir. Medyalar

arasi hikaye anlaticiligi, hikaye kaltirinu tamamen degismistir

ikinci bélimde, video oyunlari ézgiin dzellikleriyle tanimlanmistir ve ézgiin anlati
teorileri incelenmistir. Video oyunlari, kurallarla insa edilen dijital diinyalardir. Oyuncu
kurallarla etkilesime geger ve oynanis gergeklesir. Teorisyenlere gore video
oyunlarindaki 6zgun anlati, oyunun dinyasini anlama surecinin kendisidir. Buna gore
dzgiin anlati teorileri olusturulmustur. Ozgiin anlati teorilerinde gdrsel deneyimin roli

tartisiimigtir.



Uglincli bélimde, bdlim tasarimi teorisinde anlati ve gérsel tasarimin roliinden
bahsedilmigtir. Video oyunu bolum tasarimi teorileri eglenceli bir oynanis tasarimi
olusturmak Uzerine kurulmustur. Ancak anlati ve gorsel tasarim eglenceli bir oynanisin
parcasi degildir. Halbuki eglenceli bir oynanis igin ortaya atilan teoriler video
oyunlarinda 6zgun anlati prensipleriyle paralellik gostermektedir. Yapilan vaka
analizleri de anlati baglaminda gorsel tasarimin deneyimi ne kadar etkiledigini

gOstermektedir.

Doérdincl bolim tezin uygulama calismasina ayriimistir. Geleneksel bir video oyunu
konsept tasarimindan farkli olarak oynanisa daha yakin bir konsept tasarimi
yapilmistir. Bir video oyunu hikayesi olusturulmustur. Ozgln anlati baglklarina gére
karakter, mekan, mekanik gibi unsurlar belirlenmistir. Anlati baglaminda gorsel

tasarimin potansiyelini kesfetmek tzere gizimler yapiimigtir.

Anahtar Sozcukler: Video oyunlari, Dijital hikaye anlaticiligi, Video oyunlarinda 6zgun

anlati, Gorsel tasarim, Konsept tasarimi.



DIGITAL STORYTELLING AND VISUAL DESIGN IN VIDEO GAMES: A GAME
CONCEPT DESIGN
Supervisor: Asst. Prof. Seza SOYLUCICEK VURGUN
Author: Ozan HINDISTAN

ABSTRACT

Story/narrative in video games is a significant subject of discussion in academic
environment. Gameplay (the way of experiencing a video game) confronts totally if
compared with traditional storytelling. Increasing number of game researchers decided
not to dwell on directly comparing gameplay and storytelling. Instead of that, they
conveyed, studies should focus on the unique nature of gameplay. It can be said that
this manner brought new matters of debate to game studies. Therefore, same manner
should provide new perspectives to visual design area as well. Because visual

experience is an important part of gameplay.

In the first chapter, story concept as a part of communication and the storytelling culture
were researched. Creating and listening to stories is a need for every human being.
But storytelling constantly evolves. Digital technology spread storytelling to all
segments of society. Digital worlds are defined as the intersection point of storytelling,
technology and communication. Transmedia storytelling has completely changed

storytelling culture.

Second chapter is about understanding video games as a unique genre. Video games
are defined by their unique characteristics. Video games are digital worlds built by rules.
Players interact with rules and thus the gameplay occurs. According to theorists, the
unique narrative in video games is the process of understanding the game’s world itself.
In this way, unique narrative theories were conveyed. The role of visual experience in

unique narrative theories is discussed.



In the third chapter, the role of narrative and visual design in video game level design
theory examined. Level design theories are built around creating a fun gameplay
design. But narrative and visual design are not considered as parts of the fun gameplay.
However, research shows that fun gameplay design theories have significant
similarities with unique narrative principles in video games. Case studies show that

visual design in the context of narrative is essential for unique narrative experience.

Fourth chapter is dedicated to thesis project. Unlike a traditional video game concept
design, a concept design closer to gameplay has been made. A story has been created
to begin with. Elements such as characters, places and mechanics were determined
according to the unique narrative titles. Drawings were made to explore the potential of

visual design in the context of the narrative.

Keywords: Video games, Digital storytelling, Unique narrative in video games, Visual

design, Concept design.
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GIRiS

Video oyunlarinda hikayenin varligi uzun zamandir arastirilan ve tartisilan bir konudur.
Hikaye anlaticiligi s6zll, yazili ve gorsel medyalarda yuzyillardir geligsen bir kaltardar.
Dogal olarak bu kulttr de geliserek genis bir kaynak (literattr) olusmustur. Bu literattri
“‘Geleneksel anlati” olarak isimlendirmek mumkundir. Geleneksel anlati, yazarin
kontrolundedir. Yazar bilingli bir sekilde, belirli bir etkiyi birakmak i¢in olaylari siralar ve
hikayeyi olusturur. Geleneksel anlatida hikaye, olaylarin birer yapboz parcgasi gibi bir
araya getirildigi uyumlu bir batindir. Roman, film, tiyatro oyunu bu anlatiya ornek
verilebilir. Video oyunlari geleneksel anlatiya ters dusmektedir. Video oyunlari sadece
oyuncunun etkilesimiyle ilerler, yani kontrol oyuncudadir. Oyuncunun aktif katilimiyla
olaylar gergeklesir ve birbirine baglanir. Yani video oyunlari hikaye anlaticisi olarak

degerlendirildiginde temel Ozelliklerinden dolayi geleneksel anlatiya uymamaktadir.

Oyun arastirmacilarinin ve yapimcilarin ¢gogu video oyunlarinda hikayenin ancak
geleneksel anlatiya ait araglarla oyuncuya aktarildigini sdylemektedir. Sinematik! ve
metinler oyunlarda sikga basvurulan araglardir. Dramatik elementler, diyaloglar,
karakter gelisimleri gibi hikayeyi ilerleten ve zenginlestiren unsurlar sinematik ve
metinler araciligiyla sunulmaktadir. Ayni distncelere gére oynanis ise “eglence”
kavrami Uzerine kurulan bir deneyimdir ve hikaye deneyiminin bir pargasi olamaz.
Ancak bu zitliklara ragmen video oyunlarinda 6zgun hikayenin varligini arastiran
akademisyenler giderek artmaktadir. Bu arasgtirmacilar video oyunlarini geleneksel
anlatiyla karsilagtirmak yerine o6zgun bir tur olarak kabul etmek gerektigini
savunmaktadir. Bu nedenle video oyunlari, sinematik ve oynanis olarak ayirmadan
butin bir deneyim olarak incelenmektedir. Oynanisa odaklanilarak video oyunlarini
diger turlerden ayiran Ozellikler tanimlanmaktadir. Bu nedenle video oyunlarinda
“6zgun” hikaye ifadesi kullanilmaktadir. Video oyunlarinda 6zgin hikaye
arastirmalarinin video oyunu literatiriini zenginlestirdigi ve ilerlettigi gorulmektedir.

Buradan yola g¢ikarak bu tez ¢aligmasi video oyunlarinda 6zgun anlati arastirmalarina

1 “Ara sinematik” veya “Oyun igi film” olarak adlandirilan, genellikle oyun ici grafikleri kullanarak yapilan
filmlerdir.



gorsel tasarim perspektifinden yaklasmak igin yapiimistir. Calisma aracihgiyla video
oyunlarinda gorsel tasarim ve konsept tasarimi alanina 6zgun kazanimlar yapmak

beklenmektedir.

Bahsedildigi Uzere video oyunlarinda 6zgun hikayenin varligi akademik alanda ve
sektorde yeni bir konudur. Bu nedenle oyun arastirmacilari genellikle disaridan bir
g6zle, oyuncu gozunden teorilerini olusturmaktadir. Benzer sekilde bu arastirmada da
konuya disaridan bir perspektifle yaklagiimaktadir. Yani video oyunu yapim sirecinden
degil, hikayelerin ne oldugundan yola ¢ikilmistir ve oyun yapim slrecine dogru
ilerlenmistir. Boylece video oyunlarini daha iyi anlamak hedeflenmistir. Hikayeler ¢ok
uzak gecmisten beri insanin iletisiminin bir pargasidir. insan beyni cevresini, diinyayi
ve yasami anlamlandirmak icin hikayeler Uretir. Dogal olarak hikaye anlaticiligi en
basindan beri insanin varliginin ve kultarinin bir pargasidir. Dijital teknoloji sayesinde
hikaye anlaticiigi degisime girmistir. YUzyillardir gelismekte olan hikaye anlaticiliginda
pasif rol alan dinleyici dijital teknoloji sayesinde aktif rol almaya baslamistir. insanlar
bireysel hikayelerini kesfetmek ve paylagsmak igin motive olmustur. Bu durum
tasarimcinin da rolund degistirmigtir. Tasarimcinin roll, aktif tuketicinin kendi
hikayelerini Uretecegi dijital alanlari Uretmektir. Boylece dijital dunyalar ortaya ¢ikmistir

ve video oyunlari da birer dijital dunyadir.

Dogal olarak kisa surede degisen hikaye anlaticihgi yazyillardir s6zll, yazil, gorsel
eserlerle gelisen geleneksel anlati literaturiine ters dusmektedir. Bu nedenle birgok
arastirmaciya gore yeni hikaye anlaticiligini tasarlamak ve video oyunlarini anlamak
icin geleneksel anlati prensiplerinin terk edilmesi gerekmektedir. Boylece video
oyunlarinin 6zgun o6zelliklerini tartismak muumkunddr. Arastirmacilar bu 6zelliklere
dayanarak yeni anlati teorileri olusturmustur. Gorsel tasarimin bu perspektifle ele
alinmaktadir ve yeni anlati teorilerindeki rolu incelenmektedir. Benzer sekilde video
oyunu bolum tasarimi teorileri de arastirmanin konusu olmustur. Bu teorilere gore anlati
ve gorsel tasarim, eglenceli bir oynanis deneyimi igin gerekli gorilmemektedir. Ancak
bolum tasarimi prensipleri incelendiginde gorsel tasarimin birgok anlama aracilik ettigi

gorulmektedir. Yani akademisyenlerin ve yapimcilarin buyik ¢ogunlugu tarafindan



video oyunlari bir batin olarak gérilmemektedir. Hikdye sinematikler araciligiyla
verilebilir, oynanis sadece eglence uzerine kuruludur ve gorsel tasarim estetigi
olusturmak igin kullanilmalidir ¢lnku fazla kullanimi oynanisa potansiyel bir tehdittir.
Ancak vaka analizleri de gostermektedir ki bazi yapimcilar video oyunlarinda 6zgun
anlatinin ve goérsel baglamin farkindadir. Calismada bahsedilen 6zgln anlati tlrleriyle
baglanti kuran etkili bir gorsel dil kullanildigi gérulmustur. Video oyunu ve dijital hikaye
kultarleri henlz olgunlagsmaktan ¢ok uzaktirlar. Ancak degisimi gormek ve yeni
tanimlar olusturmak tasarimcinin gorevidir. Buna gore bir bolum konsept tasarimi
uygulamasi yapilmigtir. Oynaniga olabildigince yakin bir tutum izlenmigtir. Bdylece
bolum tasarimlari, oyun mekanikleri, karakterler ve oynanig anlari araciligiyla tezde

savunulan 6zgun anlati baglaminda gorsel tasarim uygulanmistir.

YONTEM

Calismada nitel arastirma yontemi 1siginda teorik altyapi kurulmustur. Turkce ve
ingilizce dilinde kitaplar, tezler ve makalelerden yararlaniimistir. Video oyunlarinda
hikayenin varligi tartismalarina farkl bir yaklagim kazandirmaya gahgiimistir. Hikayenin
insan varligindaki yeri ve dijital teknoloji ortaminda hikaye anlaticiligindan baslayarak
video oyunu tasarim surecine ilerlenmistir. Bu sekilde yeni bir perspektif ortaya koymak
ve literature katki yapmak hedeflenmigtir. Literatur taramasi yapilarak video oyunlarini
daha iyi anlamak igin bir temel olusturulmustur. Hikdye anlaticihdi hem insan
varhigindaki yeri hem de toplumdaki ve kulttirdeki yeri olarak ele alinmigtir. Sonrasinda
dijital teknoloji ortaminda hikaye anlaticiiginin gelisiminden bahsedilmistir. Video
oyunlari da dijital teknoloji Grinu oldugu igin dijital hikadye anlaticihgi ve topluma etkisi

paralel sekilde ele alinmistir.

Olusturulan temele dayanarak video oyunlarinin 6zgin 6zellikleri tanimlanmistir. Bu
tanimlamalar yine literatlr taramasi araciligiyla yapilmigtir. Video oyunlari anlati araci
olarak incelenirken, 6zgun anlati Gzerinde durulmustur. Cunku video oyunlarinda anlati
tartismalarinin asil noktasi oynanig araciligiyla deneyimlenen, yani kontrolun yazarda

degil oyuncuda oldugu bir anlatiyr kesfetmektir. Ozglin anlatilarla ilgili ortaya atilan



teoriler bagsliklar halinde verilmistir. Bu noktada 6zgun anlatida goérsel tasarimin yeri
incelenmistir. Bunun i¢in literatur taramasiyla video oyunlarinda gorsel deneyimin nasil

ortaya ¢iktigi ve gorsel hikaye anlaticihginin gelisimi agiklanmistir.

Bulgulara gore video oyunlarindaki deneyim kontrol edilemez ve buna gore 6zgun
anlatim oyuncunun i¢sel anlatimidir. Oyuncunun i¢gsel deneyimi kontrol edilemese de
oyuncunun iginde bulundugu video oyunu dlnyasi tasarimcilar tarafindan
olusturulmaktadir. Buna goére calismanin devaminda tasarimcilarin rolini anlamak
Uzere yontem belirlenmistir. Bolum tasarimi alanina odaklaniimigtir, ¢lnki video
oyunun dunyasini olugturan temel parcalar bolumlerdir. Literatlr taramasiyla bolum
tasarimi teorilerinde anlati ve gorsel tasarimin yeri belirlenmigtir. Bulgular vaka
analizleri yapilarak sektorde basari saglamis video oyunlarinda anlati baglaminda
gorsel tasarimin kullanimiyla karsilastiriimistir. Uygulama projesi olarak, ¢alismanin
bulgulari temel alinarak konsept tasarimlari yapilmistir. Bir video oyunu hikayesi
olusturulmustur. Geleneksel konsept tasarimina kiyasla video oyununun bélimlerine
ve oynanisina daha yakin tasarimlar yapilmistir. Boylece anlati baglaminda gorsel
tasarim ve oynanis deneyiminin paralel sekilde tasarlandigi bir uygulama ortaya

citkmistir.

AMAC

Video oyunlari, yapilari geregi modern dunyanin iletisim ve tasarim tartismalarinda
onemli bir konu haline gelmigtir. Dijital teknoloji etkisinin geleneksel literaturle zit
konumlarda oldugunu sdylemek mumkundur. Bu nedenle aragtirmacilarin gogu video
oyunlarini geleneksel literatlrle dogrudan karsilastirmaktadir ve sonu¢ alamamaktadir.
Ancak giderek artan sayida akademisyen gec¢misteki tanimlara bagl kalmadan yeni
iletisim ortamini ve video oyunlarini incelemektedir. Boylece yeni perspektifler ve yeni
tasarim problemleri ortaya c¢ikmaktadir. Gorece kisa bir suredir insanin hayatinda
bulunan dijital iletisim ortami tasarimcilar tarafindan tanimlanmay talep etmektedir. Bu
arastirmanin amaci da video oyunlarini 6zgun birer hikaye anlatma araci olarak ele

almak ve boylece hem dijital hikaye anlaticiigi ortamindaki hem de video oyunu yapim



surecindeki tasarim problemlerinden bahsetmektir. Ayni zamanda video oyunlarina
O0zgun bir perspektiften yaklasarak gorsel bir hikdye anlatma tiri olarak

degerlendirmek hedeflenmistir.

SINIRLILIKLAR

Arastirmanin blyuik cogunlugu hikdye ve video oyunu arasindaki iliskiyi kesfetmek
uzerinedir. Bunun igin hikdye ve dijital hikdye anlaticihdi genis bir gercevede
incelenmigstir. Hikayelerin insan varliginda blyuk bir yeri oldugunu sdylemek
mumkundur. Arastirma kapsaminda ise hikdye kavrami kulturel baglamda
sinirlandiriimistir. Video oyunlarini anlamak igin dijital teknoloji ve hikaye anlaticiligini
arastirmanin dogru kapsami saglayacagi dusunulmustar. Dijital teknolojinin hikaye ve
iletisim kavramlarinda blyuk degisimlere sebep olmustur. Bu yizden video oyunlari
baglaminda yakinsama ve medyalar arasi hikaye anlaticiigi kavramlarina
odaklaniimigtir. Bu basliklarla video oyunlarini 6zgin birer tlr olarak ele almak igin
yeterli teorik alt yapinin kurulu olduguna inanilmistir. Ardindan video oyunlari 6zgun
Ozellikleriyle tanimlanmistir ve 6zgln anlati teorilerine yer verilmigtir. Bu teoriler henliz
literatirde genel gecer bir tanima sahip degildir. Bu ytzden butun teoriler Jenkins'’in
dort anlati baghgi altinda toplanmigtir. Ozgiin anlatilar, deneyimi butiinsel olarak ele
almaktadir ve ¢ok genis kapsamlara sahiptir. Bu nedenle video oyunu deneyiminde
anlati baglaminda goérsel tasarimin yeri ve sinirlari tanimlanmigtir. Arastirmanin
devaminda da bu sinirlar rehber olmustur. Ozgiin anlatilarla ilgili elde edilen bulgular
video oyunu tasarim sureciyle karsilastiriimistir. Oynanis deneyimi sektdrel anlamda
da genis bir literattre sahiptir. Bolum tasarimi alaninin bu konuda 6zellesmis oldugu
tespit edilmistir. Boylece 6zgln anlatilar, bolim tasarimi teorileriyle karsilastiriimistir.
Uygulama projesinde ise geleneksel anlamda bir video oyunu konsept tasarimi
¢alismasinin yeterli olmayacagina karar verilmistir. Oynanisin kendisine daha yakin ve
daha detayli bir konsept ¢alismasi yapiimigtir. Proje, “oyun konsept tasarimi” olarak
adlandiriimigtir. Oyunun yaziliminin yapilip ¢aligir hale getiriimesi amaci olmadigi igin
higbir teknik sinirlama yoktur. Bu yuzden de genis kapsamli bir video oyunu dinyasi

tasarlanmistir. Ozgiin anlatilarin konsept tasarimi baglaminda potansiyeli incelendigi



icin oyun konseptinin belirli noktalarindan cizimler yapilmistir. Bu cizimler yine

Jenkins’in anlati bagliklariyla sinirlandiriimistir.

LITERATUR TARAMASI

Hikaye kavrami, video oyunu calismalarinda o6nemli bir yere sahiptir. Bu tez
calismasinda da oynanis ve hikaye arasindaki iligkiyi kurmak icin en temelden, yani
hikdye kavraminin tanimindan baglanmistir. Gotschall, hikdye kavraminin en eski
toplumlardaki yerini tanimlamis ve modern toplumla karsilastirmistir. Campbell ve
Moyers, Sitct hikayelerin insan hayatindaki énemli fonksiyonlarini ifade etmislerdir.
Surekli olarak anlam arayisinda olan insan hikaye olusturma ve dinleme ihtiyacindadir.
Bu durum kolektif iletisim ve bilginin en temelidir. Hikaye, kugkusuz insan hayatinin
temel bir parcasi olarak kalacaktir ancak hikadye anlaticiigr degisim igindedir. Dijital
teknolojiyle buyuk bir degisim yasanmigtir ve video oyunlari bunun bir pargasidir.
Lambert, dijital teknoloji sayesinde hikaye anlaticiliginin en siradan insana bile nasil
ulagtigini ifade etmistir. Murray, bu konuda akademik ortamda mihenk tagi kabul edilen
bir arastirma yapmistir. Dijital teknolojinin, iletisimin ve hikaye anlaticiliginin bir araya
geldigi noktay! dijital dinyalar olarak tanimlamistir. Gingdér, Jenkins, Grant ve
Meadows dijital hikaye anlaticiligini anlayabilmek igin geleneksel literatirin terk
edilmesi gerektigini soylemektedir. Modern hikadye anlaticiligi kendi Oozellikleriyle
degerlendiriimelidir, bu baglamda yakinsama ve medyalar arasi hikdye anlaticiigi
kavramlari Uzerine arastirmalar yapmislardir. Video oyunlarini diger turlerden ayiran
O0zgun Ozellikleri vardir ve modern hikaye anlaticiiginin en guncel Urinu olarak
incelemek mumkindur. Aarseth video oyunu dunyalarinda oyuncunun aktif katilmini
temel alan arastirmalar yapmistir. Oyuncunun katilimi, video oyunlarinin
gerceklesmesi icin gereklidir. Bembeneck ve Mukherjee, video oyunlari birer dijital
dinya olarak ele alindiginda kurallarinin ne kadar genis kapsaml oldugunu ifade
etmistir. Anthropy ve Clark, gorsel tasarim ve hikaye anlaticiligi arasindaki iliskiden
yola ¢ikarak video oyunlarinda hikayenin varligina 6zgun bir perspektif getirmislerdir.
Jenkins, Nitsche ve Ulas video oyunlarindaki 6zgin anlatiyi tanimlamak Uzerine

calismalar yapmistir. Jenkins, kilavuz sayilabilecek anlati bagliklari ortaya koymustur.



Arastirmalara bakildiginda oynanis, anlati ve video oyunu dunyalarini bir araya getiren
alanin video oyunu boélim tasarimi (video game level design) oldugu goértlmektedir.
Byrne ve Burgun, bolum tasariminda “eglenceli” oynanis tasarimi Uzerine genis bir
teorik altyapi olusturan calismalar yapmistir. Genel gorus olarak bu cgalismadaki

bulgularla uyusmasa da aslinda “eglenceli” oynanis prensipleri 6zglin anlati
tanimlariyla bircok paralellik gostermektedir. Anthropy ve Clark, Dillon, Kremers gibi
yazarlar, video oyunu tasarimiyla ilgili daha modern ve 6zgun c¢aligmalar ortaya

koymustur.



1. BOLUM: HIKAYE ANLATICILIGININ DiJiTALE GEGISi

Bu bolumde tezin konusuna disaridan bir gozle bakarak hikaye anlaticiliginin ne oldugu
arastiriimaktadir. Bdylece video oyunu deneyiminin neden bir ifade araci olabilecegini
ifade etmek amacglanmaktadir. Bunun igin en temele inip hikdye olgusunun insan
yasamindaki varli§i incelenmektedir. insan beyni, dinyayi hikayeler araciliiyla
algilamaktadir. Ayni zamanda hikayeler paylasilan, deneyimlenen ve sonraki nesillere
aktarilan bir iletisim bigimidir. iletisim igin gelistiriimis olan butiin medya tirleri hikaye
anlaticisi olarak kullaniimistir. Dolayisiyla video oyunlari da hikdye anlaticisi olarak
incelenmektedir. Video oyunlarini hikaye anlaticisi olarak ele almak igin video
oyunlarinin ortaya ¢iktigi hikaye anlatma ortami tanimlanmalidir. Video oyunlari, dijital
teknolojinin bir Granuadur. Dijital teknoloji hikaye anlaticiligini tamamen degistirmistir.
insanlar bireysel hikayelere ydnelmistir. Arastirmalara gére bu durum dijital diinyalarin
ortaya c¢ikmasini saglamistir. Teknolojilerin yakinsadigi ve iletisimin butin dunyaya
yayildigi bu dijital dinyalarda hikayeler Uretmek artik insanlar icin gundelik bir ig
olmustur. Boylelikle kullanicilar geleneksel anlatida pasif rolden aktif role gegmigtir. Bu
durum hikaye arunleri Gretimini ve tiketimini tamamen degistirmistir. Bu degisim henlz
kisa surelidir. Aragtirmalara gore tasarimcilar geleneksel anlati prensiplerini terk etmeli
ve modern hikaye anlaticihginin 6zgun ozelliklerini benimseyerek yeni anlati modelleri
olusturmalidir. Video oyunlari da dijital teknolojinin en guncel Grinudur ve dijital
dunyalardir. Bu nedenle modern hikdye anlaticilligi ortamini tanimlamak video

oyunlarini anlamak i¢in oldukga dnemlidir.



1.1 Hikaye Anlaticihgi

Gottschall, hikadye anlatimini agiklamak igin birgok teori oldugunu soyler. Evrim
teorisyenlerine gore hikaye anlatmak insanin kendisine es se¢gmek igin yaptigi zeka ve
yaraticilik gosterilerinden biridir. Bagka bir teorisinde, hikayelerin beyin kaslarimiza
egzersiz gibi gelistirici etkisinin oldugunu soyler. Bagka bir digtuinceye gore hikayeler,
insanlari bir araya getirip hayatta kalmayi guglendirmenin bir aracidir. Ancak higbir teori
insanin neden hikayeler Urettigini tam olarak agiklayamaz. On bes bin yil dnce ilkel
insan, hayatta kalmasina katkisi olmamasina ragmen, kilden heykelcikler ve magara
duvarlarina resimler yapmistir. Hikaye anlatimi gsimdilik daha buyuk bir biyolojik
bilmecenin pargasidir (Gottschall, 2012, s. 25-28). Buna gore hikaye anlaticiligi insan
varliginin pargalarindan biridir. insan uzak gegcmisten beri hikayeler anlatmaktadir.

Hikaye anlatmak beynin bir mekanizmasi olarak degerlendirilebilir.

Campbell ve Moyers, eski hikayelerin insanin ruhsal potansiyeline dair ipuglari
tasidigini sdylemektedir. ClUnkd hikayeler gegmiste yasanmig deneyimleri gunimuze
tasimaktadir. Bluylimek, yetiskin olmak, evienmek, yaslanmak gibi surecler her insanin
anlamlandirmaya calistigi deneyimlerdir. Ayni arastirma uzak ge¢cmisten beri yapiimig
ve hikayelere donusturulmagtir. Hikayeler insanlarin anlam arayiglarina katki
saglayacak birikimlerdir (Campbell ve Moyers, 2011, s. 14). Dunya, yasam, evren, 6lum
gibi olgularin arasinda kalan insan bagindan beri anlam arayisindadir. Dolayisiyla
anlam arayiginin sonucunda insanlarin hikayeler olusturdugu soylenebilir. Yani insan

beyninin bu anlam arayisini hikayeler araciligiyla gergeklestirdigi soylenebilir.

Campbell'in ifadelerine gdre hikayelerin énemli bir fonksiyonu daha vardir. insanlarin
anlam arayisina dair arastirmalar, hikayeler araciligiyla gelecege aktariimaktadir.
Boylece gelecek kusaklar, hikayeler araciliiyla, yasama ve gelecege dair daha genis
bir icgoru edinebilir. CUnkul insanlari bu arastirmalara iten surecler her cagda benzerdir.
Cocuk olmak, yetigkin olmak gibi her insanin karsilastigi suregler veya insanlarin iginde

bulunduklari toplumda aldiklari roller aslinda eski hikayelerin de konusudur. insanin



kendisini, hayati, dinyayi, toplum olmayi gibi birgok konuyu anlamak icin hikayeler

kolektif bir kaynak gorevi gormektedir.

SutgU’ye gore hikayeler gergek dunyaya iligskin deneyimlerin aktarildigi bir iletisim
bicimidir. Hikayeler, kolektif bilincin olusmasina ve dolayisiyla ortak bir yasami
deneyimine aracilik eder. Yasanmig, yasanmakta ve yasanacak olan olaylari birbirine
baglamaktadir. Hikdye anlatimi gecmis ile gelecek arasinda surekliligi ifade eden bir
kopradur (Sutgd, 2013, s. 80-81). Buna gore hikayelerin insanin dogasiyla ve hayatla
ilgili gercekleri barindirdigini gérmek mumkundur. Hikéyeler gegmigi, simdiyi ve
gelecedi birbirine baglarken insanlarin yasamlarini da birbirine baglamaktadir. Yine
Campbell’e gore hikayeler kilavuz niteligindedir. Eger insan bu kilavuza ulagsamiyorsa,
hayati boyunca karsilasacagi isaretleri kendi basina anlamak zorundadir. Ancak
insanin hayatinda hikayelere yer vermesi yagsam deneyimi agisindan derin ve zengin
bir hayati beraberinde getirmektedir (Campbell ve Moyers, 2011, s. 2). Buna gore
hikayelerin géormezden gelinmemesi gereken fonksiyonlari vardir. Eski hikayelerin
insanin ruhsal potansiyelini arttirmasi igin bir kilavuz niteligi tasimaktadir. Ornegin
insanlarin gocuklarina kuglk yaslarda masal anlatmalari bir érnek olarak gdsterilebilir.
Cocuklar, hayatlarinda henlz yasamadiklari deneyimleri dinledikleri masallar
araciliiyla edinirler. Boylece bircok erdeme 6nceden vakif olurlar ve hayatlarina
hazirlanmis olurlar. Bu fonksiyonlari incelemek beynin hikadye mekanizmasi hakkinda

fikir verebilir.

States, calismasinda riUyalarin ve hikayelerin benzer fonksiyonlarini ortaya
koymaktadir. Insan beyni, riyalar araciidiyla gegmisi ve gecmisteki deneyimleri
tekrardan deneyimler. Tekrardan hatirlanan sey aslinda deneyimin butinu degil,
tekrarlanan olaylardir. Hayat gegmiste, su an ve gelecekte tekrar eden olaylardan
olusmaktadir. Beyin bunlari hikayeler seklinde idrak eder ve hikayeler araciligiyla
aktarir. Tekrar tekrar anlatilan hikayeler gelecek igin dusince altyapisi olusturur
(States, 1990, s. 25-32). insan beyni etrafinda gerceklesen olaylari hikayelere
dénustiirmeye yatkindir. insanin gecmiste yasadig olaylarin temelinde tekrar etmesi

yasanilan olaylarin tema ve igaretlere indirgenebilmesi anlamina gelmektedir. Anlam
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arayisi insanin etrafinda gergeklesen olaylarla bir araya gelince bu tema ve igaretleri
olusturdugu sdylenebilir. Béylece zamansiz hikayeler olusur. Cunku insanlar hangi
donemde yasarlarsa yasasinlar hikayelere benzer anlamlar ve duygularla baglanirlar.
Tema ve isaretleri algilayabilir ve kendi hayatlarina yansitabilirler. Ayni zamanda kendi
hayatlarindaki tema ve isaretleri gormeye basglarlar ve yeni hikayeler olustururlar. Bu
sekilde insanlarin etrafinda gerceklesen olaylari birbirine baglama 6zelligi hikayelerin

onemli bir fonksiyondur.

Bir travma sonrasi uzmani ve psikanalist Estes’e gore insan ruhunun hikayelere ihtiyaci
vardir. Hikaye anlatimi insanin dogal bir parcasidir. Hikayenin nereden geldigi onemli
olmaksizin ruh, hikayelerin batin besleyici, sasirtici, zorlayici dramatik kisimlarini
dinlemek istemektedir. BOylece insan ilham bulur, teselli olur, kendini anlar. Aldigi form
fark etmeksizin hikayeler, ruhun batin 6zelliklerini yansitabilen tek kanaldir (Campbell,
2008, s. xxxii). Buna goére insan miutemadiyen hikayeler dinleme ve anlatma ihtiyaci
duymaktadir. insan her yerde hikayeler gérmektedir. Daha énce de bahsedildigi (izere
olaylarin arkasindaki tema ve isaretler insan zihninde bir araya gelme egilimindedir.
insan beyni hayati daha iyi anlamak igin tema ve isaret sdzIiguni gelistirmek ister. Bu
yuzden hikaye Uretmek ve tiketmek bitmeyen bir ihtiyactir. Sttgl de hikayelerin dilinin
temalar ve igaretler olmasina dikkat ¢cekmektedir. Hikayelerin 6zu, bireyler veya
psikolojik dunyanin var ettigi karakterler degil, kolektif yasamin var ettigi insandir.
Ornegin Odysseia destaninda 6ne c¢ikan sey, Odyseus’un i¢sel cikmazi degil, “savas”,

“ayrilik”, “adalet” gibi temalardir. Destanin kahramani, bu temalari dinleyiciye aktaran
bir aracidir (Sutgt, 2013, s. 84).

Rollins’in arastirmasina goére, yuzyillar once herhangi bir yazili iletisim kanali
kesfedilmemisken insanlar, hikayeler araciligiyla birbirine kultGrlerini aktarmigstir.
Hikaye anlaticilari (Gezginler, sairler vb.) farkli kilttrlere ait hikayeler (sarkilar, siirler,
deyigler vb.) biriktirmek i¢in dinyayi dolasmistir. Hikaye anlaticihdi batin sanatlarin en
eskisidir (Rollins, 1957, s. 1). Buna gore insanin varliginda ve iletisiminde buyuk bir yeri
olan hikayeler etrafinda zamanla genis bir kultir olusmustur. Hikaye olgusu ile hikaye

anlaticihgini ayri tutmak faydali olabilir. Hikaye, insanin dunyayi algilayis bi¢imi ve
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beynin bir fonksiyonudur. Hikdye anlaticiigi ise bunun etrafinda gelisen kultir ve
literatlr oldugu sdylenebilir. Rollins, eski bir hikdye anlatma ritGelini su sekilde tarif

etmektedir:

“Atesin basinda toplanilirdi. Hik&ye anlaticilari gecmisteki énemli olaylari, atalarini
anardi. Hem o toplulugun inanislari, gegmiste yasamis atalari onurlandirilir hem de o
sirada atesin basindaki herkesin hafizalarina kazinmis olurdu. Hikdye zamani
geldiginde anlatici kisi 6zel bir yere gegerdi. Bazi hikayeler belli anlaticilara ait olurdu
ve bagkalarindan dinlenemezdi. Hikayeler birine verildigi zaman bir hediye, degerli bir
emanet gibi goérilirdid. Hikdye anlatimi basladiginda kapilar kapanirdi. Hikaye
bitmeden insanlarin konugmasi, ayaga kalkmasi yasakti. Anlatim, kutsal bir ritliel olarak
gorilmekteydi (Rollins, 1957, s. 1).

Bu ifadeler gegmiste ve gunimuizde devam eden hikaye kalttrtyle ilgili birgok fikir
vermektedir. Hikayeler ve hikaye anlaticilari gegcmisten beri ¢cok deder gormektedir.
Hikaye paylasmak buyuk bir kulturel ve eglence rituelidir. Tarih boyunca hikéye anlatma
Kaltarinin yazih, s6zli ve goérsel medya tdrlerinde ugradidi gelismeleri gérmek
mumkuindur. ClUnkd 21. ylzyillda da hikaye icin benzer ritieller gergeklesmektedir.
Estes, modern insanin i¢ i¢e bir toplum yapisindan uzaklagsa da hikdye anlatma ve
dinleme istegini dolduracak yollar aradigini sdylemektedir. insanlar firsat bulduklari
anlarda toplanir ve hikayelerini paylasirlar. Bu etkinlik eski geleneklerin bir
yansimasidir. Boyle gundelik bir etkinlikte bile anlaticilar hikayelerini mimkun
oldugunca surukleyici anlatmaya caligir. Dinleyiciye hikayeyi yasatmaya cgaligir.
Etkinligin sonunda anlatilan veya o sirada yasanan hikayeler herkesin aklinda kalir
(Campbell, 2008, s. xxxv-xxxvi). Gottschal’a gore tarihi aydinlatmak isteyen arkeologlar
gecmise dair bulgularini birlestirmek icin hikayeleri kullanirlar. is insanlari hedef
kitleleriyle iletisime gegebilmek igin markalarina guglu bir hikaye olustururlar. Bagkanlik
secimlerinde sadece liderler degil gelecege ve ge¢cmise dair hikayeler de yarismaktadir
(Gottschall, 2012, s. 15-16). Benzer etkinlikler daha buyulk 6lgeklerde de gergeklestirilir.
Sinema, tiyatro gibi etkinliklerde ge¢mis ritlellere benzer bir ciddiyetle hikaye anlatma
kultart yasatiir. Zamanla birgok eserden ve teoriden olusan genis bir literatur
olusmustur. Hikdye anlatma kultird sudrekli devinim igindedir ama her zaman

medeniyetin yapi taslarindan biridir. CUnkU hikaye insan varliginin temel bir pargasidir.
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Hikayeler, insan beyninin diinyayi algilama bigimidir. insanlar diinyayi hikayeler
araciligiyla gorur. Hikayeler anlam arayigina aracilik eder. Bu nedenle video
oyunlarinda hikaye arayisinin dogal oldugu soylenebilir. Video oyunlari geleneksel
anlatiya zit dUgsmektedir. Ancak geleneksel anlati hikadye olgusunun etrafinda olusmus
bir literatirdtr. Video oyunlarinda hikaye varligini arastirmak icin literatlrle
aciklanmasina gerek yoktur. ClUnkd insan icin hikayeler aramak ve olusturmak

sonsuzdur. Video oyunlari, 6zgun ozellikleriyle bir hikaye anlatma araci olabilir.
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1.2 Dijital Teknoloji ve Hikaye Anlaticiligi

2000’li yillarin bagindan itibaren video oyunlari, hikaye anlatilabilen bir medya urinu
olarak akademik g¢alismalarda anilmaya baslamistir. Yazarlarin ¢gogu video oyunlarini
dijital medyanin 6zgun oOzelliklerini kullanabilen, teknolojiye ve insanlara ilham veren,
hikaye anlatma kualtarana ileri tagiyacak olan bir medya Urlinu olarak tanimaktadir.
Video oyunlari, kisa surede farkli teknolojilerin denendigi, insanlara dijital medyanin
Ozelliklerini kullanarak farkli deneyimler yasatabilen en buyuk eglence sektoru haline
gelmigtir. Dogal olarak akademik alanda daha fazla konu edilmekte ve hikaye anlatimi
acgisindan kesfedilmeye calisilmaktadir. Video oyunu etrafindaki tartismalara bu
arastirmanin sonraki bolimunde detayh bir sekilde yer verilmektedir. Bu bolimde ise
dijital teknolojinin insan hayatina ve hikaye anlatma kulturine nasil bir etkisi oldugu
arastiriimaktadir. Dijital medyanin 6zelliklerini anlayarak bir sonraki boélim igin bir temel

olusturulmak istenmektedir.

Tarihte genellikle higcbir akim veya atilim kendiliginden ortaya ¢ikmamakta, uzun bir
olay 6rgusunin sonucunda bir tepki olarak dogmaktadir. Bu olay 6rgusu incelendiginde
ilgili akimin karakteristik 6zellikleri de belirlenebilmektedir. ik dijital hikaye
anlaticilarindan ve egitimcilerinden biri olan Lambert, bu yeni teknolojiyi kullanan
insanlarin  psikolojisinin ve davraniglarinin arkasindaki tarihsel sureci Digital
Storytelling adh kitabinda agiklamaktadir. Modern sanat akiminda konu, siradan
insanlarin gunluk olaylari ve miucadelelerine e@ilmistir. Tiyatro ve gosteri sahnelerinde
fakir ve is¢i sinifinin, kadinlarin, farkh irk ve renkten insanlarin sesleri glglenmigtir.
Bdylece hikaye anlatma kultir(i degismistir. insanlarin hikaye olusturma yontemleri,
hikayeleri nasil anlattiklari ve nasil analiz edip hayatlarina yansittiklari, bireysel
deneyimin nasil ele alindidi topyeklin degismistir. Bireysel hikayenin kesfedilmesi
modern hikaye anlaticiliginin temeli haline gelmigtir ve insan yasami igin temel bir
ihtiyaca donusmaustur. Zamanla bireysel hikayeleri bagka insanlara duyurabilmek de
Kisinin bir ihtiyaci haline gelmistir (Lambert, 2013, s. 26-27). Bu s6zlerden yola ¢ikarak

kisisel hikaye anlatiminin motive edilmesi sayesinde bugun dijital medyanin kolayca
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ulasilabilir oldugunu ve yavas yavas tlketiciyle Uretici arasindaki sinirin kalktigini

soylemek mumkundur.

Teknolojinin ilerlemesiyle yeni hikdye olusturma araclarinin tasarlandigi soylenebilir.
Ve bu araglara herkes ulasabilmektedir. Bir dnceki baslikta anlasildigi Gzere eskiden
insanlar, doganin ve hayatin gizemli guglerini agiklamak igin hikayeler Gretmistir. Bu
hikayelerin yayginlagip mitolojileri olusturdugu sodylenebilir. Bu hikayeler genellikle
kahramanlar, tanrilar ve gizemli varliklar etrafinda gelisen hikayeler olmustur. Ancak
endustri gcaginin getirdigi sinifsal ve politik micadeleler en siradan bireyin bile guglu bir
hikdyeye sahip olmasina neden olmustur. Yirminci yuzyilin getirdigi bireysellik her
kesimden anlatilan hikayelerin dnemini artirmistir. Charles Dickens, Mark Twain gibi
yazarlarin, bu degisimin 6nemli temsilcilerinden oldugu sodylenebilir. Bu yazarlarin
kaleme aldigi hikayelerde vatandaslar kendi kendilerinin kahramani olmuslardir. Ayni
zamanda feminist akimi, irkgi baski altindaki insanlari, diglanmis ve surgin edilmis
insanlari, sesi kesilmis ve umursanmayan insanlari temsil eden edebiyat kulturleri
ortaya cikmigtir. Dijital teknolojinin geligtigi donemde hikédye kultirinun toplumsal

arkaplanini bu sekilde 6zetlemek mumkunddar.

Dijital teknoloji doneminde yeni hikdye anlatma kualturiunl destekleyen gelismeler
olmustur. Hartley ve McWilliam 1990’ yillarda dijital kamera, tarayicli, kigisel bilgisayar
gibi teknolojilerin bu kulltiri destekleyen gelismeler oldugunu sdylemektedir. Ayni
zamanda dijital hikaye anlatimi, medya modellerini tamamen degistiren bir etki de
yapmistir. Bu donemde modern devletler uretim endustrisinden bilgi tabanh servis
ekonomisine gegis yapmistir. Bu durum eglence, is hayati, vatandaslik hayatindaki
iletisimin seklini degdistirmistir. Dedisen teknolojiler ve kullanici egilimleri her tlrden
medya igeriginin uUretildigi ve tuketildigi bir hale dogru gitmigtir. Bu yluzden tek yonlu
yayin modeli, karsilikli iletisim aglarina evrilmistir (Hartley ve McWilliam, 2009, s. 4).
Dijital medyada kullanici tarafindan uretilen igeriklerin kisa surede arttigini sdylemek
mumkudndur. Benzer sekilde akademik calismalarda da tlketici tarafindan Uretilen
icerikler ile yeni iletisim ve tuketim modelleri konularina ilgi artmigtir. Bu durumun

tasarim alaninda da 6nemli bir etkisi oldugu gorulebilir. Kisisel bilgisayar teknolojisi
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¢oklu medya ortamlarini, hareketli ve sabit gorselleri, yaziyi ve sesi islemek icgin yeni
yazihimlar sunmustur. Boylece olusan yeni iletisim ortaminda tasarimcilarin da ortama

uygun konum aldiklari sdylenebilir.

Elbette hikaye anlatimi kultiruntn ve teknolojinin hizlica degismesi birgok tartigsmayi
da beraberinde getirmistir. Ornegin Murray her teknolojik gelismenin toplumda bir
korkuya sebep oldugunu sdylemektedir. Teknolojik atilimlar toplum tarafindan,
toplumun dilini ve kultirand, yani hayata anlam kazandiran degerlerini tahrip eden
seyler olarak gorulmektedir. Baski, televizyon, video oyunlari, sanal gercgeklik gibi tarihi
atilimlara kars1 yasanan korkular nesillerdir devam etmektedir (Murray, 2017, s. 33-37).
Hartley ve McWilliam, geleneksel hikaye anlaticiligi ile dijital hikaye anlaticiligini
kargilastirmaktadir. Eski hikdye anlaticilari insanlari eglendirirken ayni zamanda
toplumda politik iletisimi saglamak, halkin gorislerini hiUkimdarlara bildirmek, tarihsel
birikimi kaydedip aktarmak gibi fonksiyonlari da yerine getirirlerdi. Dijital teknoloji
sayesinde herkesin hikaye anlaticisi olmasiyla bu fonksiyonlarin da bittigi sdylenebilir.
Bu nedenle dijital hikaye anlaticiligi hentz olgunlasmamis olup konuyla ilgili daha fazla
arastirma yapilmasi gereklidir (Hartley ve McWilliam, 2009, s. 16-36). Bu tartismalar
Isiginda geleneksel hikaye kulturinde onemli degisiklikler yasandigi sOylenebilir.
Ancak bir dnceki bolimde bahsedildigi gibi hikayeler, gunumuzde de iletigsimin dnemli
bir faktoru olup insanin temel ihtiyaclarindan biridir. Dolayisiyla hikaye olusturmak,
paylasmak insanin dogal bir pargasidir ve bitmesi beklenemez. Hikaye anlaticihgi da
koklU bir kaltir olarak gelismeye devam edecektir. Bu nedenle teknolojik gelismelerin
hikaye anlaticiligi kapsaminda da kullanilacag! sdylenebilir. Dijital teknolojinin hikaye
anlatma kulturine getirdigi yenilikler degisim halinde olup gelisimini surdirmektedir.
Ancak gunun sonunda insan i¢in dnemli olan hikayeyi ileten ara¢ degil hikdyenin
kendisidir. Hikaye anlatmak igin kullanilan arag zamanla anlamini yitirir ancak insan
zihninde deneyimledigi hikaye kalir. Bu yluzden birgok arastirmaci, dijital teknolojiyi

hikaye kaltirinu bir adim sonrasina tasiyacak yonleriyle incelemektedir.

Murray’in Hamlet on the Holodeck kitabi pek c¢ok farkli arastirmada dijital hikaye

arastirmasinin kurucu arastirmalarindan biri olarak tanitiimaktadir. Murray, kitabinda
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dijital hikdye anlatimini anlamak igin eski medya modellerini kullanarak tanimlar
yapmak yerine bu teknolojinin 6zgun o6zelliklerini tanimlamak gerektigini soylemistir.
Murray’e gore dijital teknolojinin 6zgun eserlerini “dijital dunyalar” olarak tanimlamak
mumkuandur. Dijital dinyalar gercek dinyanin bilgisayar ekranindaki taklitleridir
(simulasyon, benzestirim). Bu nedenle dijital dinyalarin 6zelliklerini belirlemek gerekir.
Bu oOzelliklerden ilki dijital dUnyalarin prosedur tabanli olmalaridir. Prosedurlerin
tanimlanmis olmasi demek gerekli araglarin ayni bir dil gibi veya muzikteki notalar gibi
hazir olmasi anlamina gelmektedir. ikinci 6zellik ise katilimcilik/etkilesimdir. Kullanic,
geleneksel hikaye anlatimindaki pasif tiketim rolinden aktif katilimci roline gegmistir.
Ugtincti 6zellik dijital diinyalarin seyir edilebilir (gezinebilmek) yapida olmasidir. Kitap,
film gibi geleneksel anlatilar gizgiseldir, yani hikdye A noktasindan B noktasina yazar
kontrolinde ilerler. Ancak dijital dunyalar kullaniciya serbest bir deneyim sunarak
kullanicinin istedigi yerden baslayip istedigi yere gidebilmesine olanak tanir. Dérdinci
ve son Ozellik ise dijital hikaye anlaticiliginin ansiklopedik olmasidir. Bilgisayar, su ana
kadar icat edilmis kapasitesi en yuksek medya ortamidir (Murray, 2017, s. 81-101).
Oncelikle Murray’in dijital diinya tanimini, dijital ekranlardan ulasilabilen bitin Grinler
icin yaptigini sdylemek onemlidir. Yani bilgisayar ekranlarindan ulagilan internet,
telefonun ekranindan ulasilan uygulama menusu bash basina dijital dunyalardir. Dijital
dunyalarin Murray’in tanimladigi dort 6zelligi bir arada kullanarak gergek dunyay: taklit
ettigi sdylenebilir. Bu 6zelliklerin birbirlerine bagli olarak beraber ¢alistiklari sdylenebilir.
Bir dijital dunyaya girildigi an gergek dunyadan farkh prosedurlerin tanimlandidi bir
ortama girildigi anlagiimaktadir. Kullanicilar dogal olarak icinde bulundugu yeni kurallari
¢ozmeye calisir. Kullanicinin niyeti, belirli kontroller araciligiyla dijital dinyada bir
anlama donugur. Bu anlamin da etkilesim oldugu soylenebilir. Etkilesim, Miller gibi
bircok arastirmaci tarafindan dijital gagin hikaye anlatimina en 6nemli katkisi olarak
kabul edilmektedir. Miller’a gore dijital hikaye anlaticilii geleneksel hikaye Grlnlerinin
yapabildigi her seyi daha iyi yapabilmektedir. ilk hikaye anlaticilari dilleri disinda baska
bir araca sahip degillerdi. Gegen zaman ile birlikte hikdye anlaticilarinin daha fazla
aracl ve yontemi olmustur. Aktorler, mizik, ses efektleri, hareketli resimler bunlara
ornektir. Ancak dijital hikaye anlaticilari ellerinde bunlara ek yeni bir arag

bulundurmaktadir. Hatta bu aracin digerlerine gore ¢ok daha buyuk bir potansiyel
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oldugu soylenebilir. Bu arag etkilesimdir (Miller, 2014, s. VII). Birincil ve en 6nemli
etkilesimin dijital dinyanin igcinde seyir edebilmek oldugu séylenebilir. Geleneksel anlati
urtnleri de kullanicilara farkli ortamlar ve mekanlar anlatabilir. Ancak bu ortamlar yazar
araciligiyla dogrudan bir deneyim olarak aktarilir. Deneyimleyen kisinin istedigi gibi
hareket etmesi ve istedigi yerden baglamasi mumkun degildir. Bu nedenle hareket
serbestligi bir anlamda kullanicinin 6zgun dijital dinya deneyiminin baglangici

durumundadir.

Dijital dinya deneyimini daha iyi anlamak icin Chatzichristodoulou, arastirmasinda
cevrimici ¢cok oyunculu bir oyun olan The Endless Forest'i (TEF) (Bkz. gorsel 1)
incelemistir. Yapimcilari TEF'in  bir dijital hikdye anlatma projesi oldugunu
sdylemektedir. Kullanici/oyuncu bir ormanin igine birakilmis halde, bir geyidi kontrol
etmektedir. Oyuncu, oyunun sinirlari igerisinde istedigi yere gidebilir ve istedigini
yapabilir. Oyunda sesli ya da yazili iletisim ya da anlatici tarafindan anlatilan bir hikaye
bulunmamaktadir. Ancak ormanla ve diger oyuncularin kontrol ettigi geyiklerle
etkilesime ge¢gmenin farkli yollari vardir. Chatzichristodoulou, oyunu hikaye anlaticisi
ve oynanis olarak irdelediginde verdigi kararlarin ve yaptiklarinin her zaman farkh
sonuglara yol actigini, bunun da en buyuk nedeninin diger oyuncularla yaptigi
etkilesimler oldugunu belirtmektedir. Bu etkilesimler daha dnceden planlanmadigindan,
s0zIu ya da yazil iletisim mUmkun olmadigindan her defasinda farkli sonuglara yol
acgmaktadir. Yazar, bu durumun sasirtici, eglenceli, duygusal birgok kuglk anlatiya yol
actigini sdylemektedir (Hartley ve McWilliam, 2009, s. 226-229). Ornekte gorildigu
gibi kullanicilar igin farkh roller ve sinirli miktarda fonksiyon belirlenmigstir. Kullanicilar
bu fonksiyonlar sayesinde etkilesimi gercgeklestirirler ve prosedurlerin sonuglarini
gozlemlerler. Fonksiyonlarin sinirli olmasinin buyuk bir avantaj oldugu sdylenebilir.
Kolay anlasilabilir fonksiyonlar daha genis bir kitleye ulagsmaktadir. Ayni zamanda
fonksiyonlar sinirli olsa da sayisiz olanaklara yol agabilirler. Bu olanaklar proseddrlerin
kesfedilmesiyle gergeklesir. Dijital dunyalar kullanicilarin fonksiyonlarina farkli geri
donusler olugsturan prosedurlerle doludur. Yazarin érneginde oldugu gibi buyuk bir

ormandan olugan dijital dunyada sakl pek ¢ok prosedur bulunabilir.
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Gorsel 1. Endless Forest oyunundan ekran goériintisi. 2009. Erisim Tarihi: 06/03/2023.
https://tinyurl.com/2p94chsj

Yazarin dedigine gore bagka kullanicilarin birbirleriyle kargilagsmalari deneyimin dnemli
bir unsurudur ve rastlantisal olaylarin ortaya c¢ikmasini saglamaktadir. Boylece
kullanici, dijital dinyanin islemlerini kesfederek zamanla oyuna aligsa bile farkh
kullanicilarla girecegi etkilesimlerle 6zgun deneyimler yasayabilmektedir. Kullanicilar,
surekli birbirlerinin deneyimlerine etki etmektedirler ama aralarinda dogrudan bir
iletisim kanali bulunmamaktadir. Boylelikle hem ortak bir deneyim ortaya ¢ikmakta,
hem de batin kullanicilar igin i¢csel ve 6zgln bir deneyim olugsmaktadir. Miller'a goére
gecmis yillarda bir araya gelinip edlenmek icin yapilan ritGeller, yani sarkilarin ve
hikayelerin sdylendigi, canlandirmalarin yapildigi eglence amacl etkinlikler ile genis
kitlelerce populerlesmis ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlar arasinda buyuk benzerlikler
bulunmaktadir. Bu tlr oyunlarda oyuncular, gergekte var olmayan, oyunun dinyasina
ait farkh bir karaktere (avatar) burinmektedir. Eski ritiellerde de insanlar farkli mitolojik
varliklari temsil etmek igin kostumler, makyajlar kullanarak seremoni boyunca o varligi
temsil ederlerdi. (Miller, 2014, s. 5-6). Uzak gecmiste yapilan ritueller ile bilgisayar
¢aginda hikaye anlatimi ydntemleri arasinda benzerlikler gorulmektedir. Dijital
dinyalara giren kullanicilar kendi istekleriyle iglerinde bulunduklari danyalarin

islemlerini gerceklestirirler. Bu iglemleri geg¢mis yillardaki ritiellere benzetmek
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mumkundur. Ayni zamanda dijital format bu deneyimlerin kolayca saklanabilmesini

sadlar.

Lambert’e gore hikayeler, kaybolmamasi gereken kultirel degerlerdir. Clinku hikayeler
topluluklarin epistomolojisini (Bilgi kurami) temsil etmektedir; Toplulugun marsi, nasil
hasat yapilacagi, nasil bebek dogurulacagi, yash bireylere karsi nasil davranilacagi,
yabancilarla nasil mizakere edilmesi gerektigi hikayelere kazinmistir. S6zli gelenekte
hikayeler bilginin kaynagidir. Hikaye biriktirmek ve zamani geldiginde o hikayelerden
birini tekrardan anlatmak, ¢ok deger verilen bir gelenektir (Lambert, 2013, s. 17).
Kullanicilar, dijital teknolojinin sagladigi avantajlarla deneyimlerini farkh formatlarda
saklayabilirler. Ayni zamanda kullanicilar, dijital platformlarda bir araya gelerek
deneyimlerini paylasabildikleri ortamlar olusturmaktadir. Yapilan paylagimlar
sayesinde Lambert’in bahsettigi gelenek devam ettirilir. Hatta kullanicilarin bu
davraniglari dijital medyada yeni bir hikdye anlatma ortami olugturmustur denilebilir. Bir

sonraki baslik bu konu Gzerine olup video oyunlarini anlamaya yoneliktir.

20



1.3 Modern Hikaye Anlaticiligi

Dijital teknolojideki gelismenin hikéye anlaticihgi Uzerindeki etkileri hakkinda 6nceki
bolumde kisa bir giris yapiimistir. Modern hikdye anlaticiigl insanlarin bireysel
hikayelerini kesfetmesi ve bu hikayeleri paylasmasi yoninde gelismistir. Dijital Granler
de bu modern bireyselligi destekleyecek sekilde gelismigtir. Dijital teknolojinin insan
hayatina kazandirdigi dijital dinyalari tanimak video oyunlarini anlamak ve 6zgun dijital
hikayeleri arastirmak icin dnemlidir. Degisen kullanici davranislari tamamen farkli bir
hikdye anlaticihidi ortami olusturmustur. Kullanici davraniglarindaki degisim sadece
dijital degil butln hikaye Uranlerinin tliketimini etkilemistir. Giderek aktiflesen kullanici
rolinu incelemek, video oyunlarinin da dahil oldugu modern hikaye kultartinii anlamak

icin donemlidir.

Bir onceki bolimde bahsedilen bilgi tabanli servis teknolojisine gecilmesi; bilgisayar,
telefon benzeri kisisel araglarin Uretilmesi gibi teknolojik gelismeler literatlirde
yakinsama (yonseme) olarak gegen hareketin birer pargasidir. Miller'a gore yakinsama,
dijital teknoloji Urtnlerinin dogal olarak ilerledigi bir hedef halindedir. Kisisel akilli
araglar, oyun konsollari, kablosuz aygitlar gibi birgok dijital Urin ¢goktan yakinsanan
medyanin Grini haline gelmigtir (Miller, 2014, s. 41-50). Ozel'e gére yeni teknolojik
altyap! yakinsamanin temelidir. lletisim diinyanin her yanina yayimistir. Giderek
kapsayici olmasiyla iletisim agi olarak adlandirilan bu teknoloji yayginlasmanin
yaninda giderek guclenmektedir. Uzun yillardir yerel iletigsim igin kullanilan bakir
kablolarin yerini giderek fiber kablolarin almasi ile iletisimin kapasitesi ve hizi
artmaktadir. Farkli servisler farkli aglar araciligiyla birden fazla platforma ulasabilmeye
baslamistir (Ozel, 2011, s. 55-58). Grant ve Meadows, teknolojilerin birbirlerine adapte
oldugunu ve birbirlerini etkileyerek gelistigini sOylemektedir. Butin teknolojik araglar
her turden sanal iletisimi kapsamak ve kullaniciya sunmak tzere geligtiriimektedir. Bu
nedenle radyo, telefon gibi teknolojiler arasindaki sinirlar yok olmaya baslamistir (Grant
ve Meadows, 2004, s. 349-353). Buna gore iletisim teknolojilerinin yayilmasi ve
kapasite genislemesi yakinsama igin oncul gelismedir. Ag kapasiteleri artmigtir ve

boylece kullanicilar ayni ag ile farkh tarde iletisim hizmetlerine ulasabilmektedir.
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Ornegin cep telefonu sadece iki yonli sesli iletisimi saglayan bir aracken gelisen
teknoloji ile Wi-fi ve 3G gibi aglardan istifade edebilir hale gelmistir. Sadece cep
telefonunun ekranindan yakinsanan servisleri sunabilmek icin dijital dunyalara
bagvuruldugu gdzlemi yapilabilir. Onceki sayfalarda tanimlanan dijital dinyalar,
yakinsanan teknolojilerin yeni ve ortak formati oldugu sdylenebilir. internet, sosyal
medya gibi UrlGnler birer dijital dinyadir ve cep telefonlarinin dijital dinyasina

baglanmaktadir.

Murray, dijital teknolojinin eski medya modellerini de etkiledigini ve butin medyada
yakinsamanin bagladigini belitmektedir. Roman, tiyatro, sinema gibi alanlar ¢oklu
formda hikaye anlaticiligina gegcmekte ve dijital modelleri kesfetmektedir. Tasarimcilar
bilgisayarda sanal kurgu dunyalar inga etmekte ve tuketiciler de bu sanal sahnelere
cikmaktadir. Oyunlar, filmler, yayinlar, argivler, hikayeler, hatta tlketici ve yazar
arasindaki sinirlar giderek incelmektedir. Yeni dijital tarler ve anlatim bigimleri
kesfedilmeyi beklemektedir. Bunun anahtari, geleneksel modelleri terkedip dijital
teknolojinin 6zgun Ozellikleriyle 6zgun hikaye anlatimi modelleri tanimlamaktir (Murray,
2017, s. 92-95). Murray’in bu ifadelerinden yakinsama slrecinde tasarimcilarin
konumu anlagiimaktadir. Benzetmeye gore, tasarimcilar bir tiyatro sahnesi gibi dijital
dunyalar tasarlamaktadir. Kullanici bu sahneye c¢ikar ve kendi hikayesini oynar. Yani
kullanicilar igin, dijital dinyalara girmek bireysel hikayelerin kesfiyle sonuglanmaktadir.
Buna gore tasarimcilarin goérevi kullanicilarin ¢gikmak isteyecekleri bir sahne (dijital
dinya) ve bu sahnede bireysel hikayesini kesfedebilmesi icin yardimci araglar
sunmaktir. Tasarimcilarin en buyuk odagi yakinsama surecini anlayabilmek ve yeni
hikdye anlatma modelleri tanimlamak olmustur. Yakinsama ve dijital dunyalarin
sundugu yaratici avantajlar ¢cok genistir. Yeni veri paylasim politikalari, kent yagamlari,
mekan uygulamalari, degisen piyasa beklentileri, yeni kullanici araglari ve uygulamalari
gibi gelisen konseptlerden bahsetmek mumkundur. Murray’in bahsettigi Uzere

yakinsamanin kapsamini anlamak ve 6zgun hikayeler dretmek tasarimcilarin gorevidir.

Yakinsama, kullanicilar Uzerinde de onemli etkilere yol agcmistir. Degisen kullanici

aliskanliklari 6zgun bir hikdye anlatma ortami olusturmustur. Dijital teknoloji ve
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yakinsama araciligiyla bireysel hikayeler motive edilmistir. Kullanicilar her gegen gun
kendilerini ifade etmek ve hikayelerini olusturmak icin yeni dijital araclarla
tanistinlmaktadir. Bu durumda kullanicilar uretici konumuna gegmektedir. Bu durumu
Lambert'in 6rneginden anlamak mumkuindur. Lambert’a gore kullanicilar, tukettikleri
medya UrUnleri aracihgiyla bireysel hikayelerini olusturmaktadir. Lambert bunu
hayranlk kultird olarak adlandirmaktadir. Hayranlar, ilgili olduklari medya Urlnun
dunyasina ait gorsel veya yazili medya o6gelerini duzenleyerek bireysel hikayelerini
olusturmaktadir. Bu yaratici surecgte tuketicinin kendi hikayesi blyuk rol oynamakta
ancak malzemeleri ilham aldiklari medya Grandndn igerigiyle kisithdir. Yine de yaratici
kararlara daha agik bir etkilesim yoludur. Cunkl bu slrecte Uretilen sey yeni ve farkl
bir anlam kazanmaktadir. Bu yeni ifade bicimi tlketicileri, Uretici roline daha c¢ok
yaklastirmaktadir (Lambert, 2013, s. 38-40). Bu Ornege gore tuketicilerin bireysel
hikayelerini olusturmak ve kendilerini ifade etmek igin birincil ilham kaynaklari medya
artnleridir. Bu medya UrUnleri tasarimcilarin, sirketlerin trettigi film, video oyunu, kitap
gibi drdnlerdir. Bu durum degisen kullanici davraniglarinin bir gostergesidir. Jenkins’e
gére bu durum musterek medya tlketiminin yolunu agmistir. Insanlar, gogunlukla
arkadaslariyla, aileleriyle veya is arkadaslariyla konusabilmek icin medya urdnlerini
tuketmektedir. Yakinsama sayesinde bu paylasim dijital dunyalara tasinmistir. Bu
sayede ayni konuda paylagsim yapmak isteyen insanlar bir araya gelip topluluklari
olusturmaktadirlar. Bu topluluklar gonulliluk, kendi iginde 6zerklik, gecicilik ve duygusal
yatirnm gibi temellere dayanmaktadir. Topluluklar ortak bir Gretim ve bilgi aligverisi
sayesinde bir arada kalmaktadir. Topluluk Uyelerinin o konudaki bilgi dagarcigi i¢cinde
bulundugu topluluk kadar buyuktur (Jenkins, 2006, s. 26-27). Buradan yola gikarak
aslinda degisen kullanici davraniglarinin hikdye kultarGnin bir uzantisi oldugu
soylenebilir. Onceki bélimde de goruldigi Uzere hikayeler tretmek ve hikayeler
dinlemek insanlar icin bir ihtiyactir. insanlar arkadaslariyla ve ailesiyle hikayeler
paylasmak Uzere toplanarak gecmisteki hikaye gelenegini surdurmektedirler.
Yakinsama ve bireysel hikaye anlaticiligi sayesinde bu paylagim dinyaya yayilimistir.
Dunyanin her yerinden insanlar istedikleri medya urini Uzerine, istedikleri dijital

diinyada bir araya gelip her konuda topluluklar olusturabilmektedirler. Ozellikle medya
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artnleri etrafinda olusan topluluklar yeni hikdye anlatma ortamlarina 6n ayak

olmaktadirlar.

Grant ve Meadows’a gore teknolojiler arasindaki sinir kayboldukga piyasa, odagini
kullanicilarin isteklerine ve ihtiyacglarina ¢gevirmigtir. Kullanicilar, medya yakinsamasini
etkileyen temel kuvvettir. Ortalama gunlik medya kullanimi oldukga artmistir.
Kullanicilar birden fazla medya ortami kullanmakta ve dikkat sureleri oldukga
dusmastur. Bu durum teknoloji sirketleri igin yeni zorluklar ve rekabet anlamina
gelmektedir. Bir araya gelen kullanicilar talepleriyle teknolojiye ve Uretici sirketlere yon
vermektedir (Grant ve Meadows, 2004, s. 349-353). Tuketicilerin giderek aktif bir rol
edinmeleri ve kendilerini ifade etme ihtiyacglari, Uretici markalardan beklentilerini
arttirmistir. TUketiciler markalarla daha derin iligkiler kurma egilimine girmistir. Bunu
fark eden markalar ve medya sirketleri bu egilimi yonlendirmenin stratejilerini
olusturmaya ugragsmigtir. Jenkins, medya Ureticilerinin onceki tutumlarinin tiketicinin
kisa vadeli satin alimlarina odaklandigini soylemigtir. Ancak degisen tuketici
davraniglarini yakalamak icin urtnleri farkli medya turleriyle zenginlegtirirler. Boylece
tuketici duygusal, sosyal ve entellektiel yatinm yapar ve uzun vadeli bir satin alim
surecine baslar (Jenkins, 2006, s. 62-63). Bu durum medyalar arasi (transmedya)
hikdye anlaticihigini ortaya c¢ikarmigtir. Jenkins, transmedya hikdye anlatisini The
Matrix markasi ile agiklamaktadir. The Matrix markasi altinda film, televizyon dizisi,
roman, video oyunu, ¢izgi roman gibi farkli tirde medya Urlnleriyle buyulk bir hikaye
dunyasi olusturulmustur. Her medya Urunu hem kendi iginde 6zgun kalmakta hem de
hikdyenin butinune katki saglamaktadir. Tuketici, The Matrix hikdye dinyasina
herhangi bir Urtnle giris yapabilir, ancak her eser sadik tuketiciler i¢in hikayenin yeni
parcalarini sunmaktadir (Jenkins, 2006, s. 95-103). Bu ifadelere gére medyalar arasi
hikaye anlaticiligi yeni degisen kullanici ve uretici davraniglarinin bir sonucudur.
Topluluklar, her eserle giderek genisleyen hikaye diinyasini beraber tiiketirler. Uyeler
gonullu bir sekilde beraber calisirlar ve tukettikleri Grinan ayrintilarini paylasirlar. Her
Uye kendi bilgisi ve deneyimleriyle topluluga katki saglar. Bu durum hikaye kultGrandn
bir uzantisidir. The Matrix'in hikaye evreni o kadar geniglemistir ki bir tlketicinin tek

basina tuketebileceginden fazlasi bulunmaktadir. Ancak The Matrix hikaye evreniyle
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ilgili bir toplulugun Gyesi olmak, hayran kitlesiyle ortaklasa bir sekilde bilgi degis tokusu
yapmak, pek ¢ok yeni sey idrak etmek yakinsama kulturinin ve medyalar arasi

hikayelerin sundugu bir eglencedir.

Halacoglu'na goére medyalar arasi anlati “Bir dykinUn igerigindeki ayrintilardan, oyku
zamaninin gec¢mis ve geleceginden yeni Oykuler turetilmesi, yeni karakterlerin,
olaylarin ve sonugclarin ortaya ¢ikariimasi olarak gértlmelidir” (Halagoglu, 2020, s. 104).
Bunu g6z onunde bulundurarak ayni hikdye dunyasina ait eserlerin bir batin
olusturacak sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Anlatilarin birbirleriyle ¢akismamasi
ve mantik hatalarina yol agmamasi gerekmektedir. Basarili bir medyalar arasi anlati
dikkatli bir planlama ve kurgulamaya baglidir. Farkli tirdeki medya Urunleriyle ortak bir
hikdye dunyasi olusturmak igin pek ¢ok sanat¢l ve tasarimci bir araya gelmektedir.
Farkli alanlardaki Ureticiler bir araya geldikce, tuketicinin de aktif katilimiyla, yeni hikaye
anlatma olanaklari kesfedilmektedir. Farkli vizyonlar bir araya gelmis ve ortaklasa
hikdye yazma modelleri olusturulmustur. Glingér, yeni medyanin tasarim anlayisina
dikkat gcekmektedir. Yeni medya, kullanicilarin kendilerini daha aktif hissedecekleri
ortamlar olusturmaktadir. Bu ortamlar kullanicilarin etkilesimi ve kendi kimliklerini
olugturabilmeleri Uzerine tasarlanmaktadir. Kullanicilar bu kimlikleri olustururken gorsel
temsile de ¢ok onem vermektedir. TUketimin hizla artmasi ve tuketici ilgisinin birgok
kanala birden yayillmasi gorsel medyanin da yeni yollar kesfetmesi gerektiginin bir
isaretidir. Medyalar arasi hikdye anlaticihigina giderek artan yonelim kargisinda birgok

geleneksel sanat ve tasarim normlari yetersiz kalmaktadir (Glngoér, 2021, s. 150).

Kullanicilar ve sirketler birbirlerini surekli etkilemekte ve anlamaya c¢alismaktadir.
Sirketler yeni medya Urlnleri Gretmek, firsatlari degerlendirmek ve marketi genisletmek
istemektedir. Kullanicilar ise teknolojiyi anlamak ve kullanmak icin ugrasmaktadir.
Etkilesimi tegvik eden medya ortaminda kullanicilar, birbirleriyle iletigsimin yeni yollarini
kesfetmekte, dijital kigiliklerini ve kulturlerini olusturmaktadir. Bu glgler zaman zaman
birbirlerini desteklemekte, zaman zaman da karsit konumlara gegmektedir. Bu sekilde

olusan hikaye anlatma ortami video oyunlarinda 6zgun anlatiy1 anlamak igin onemlidir.
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Dijital hikdye anlatma déneminde higbir medya drinu toplulugundan ayri olarak

degerlendirilemez.

Sonug olarak video oyunlarinin icinde bulundugu teknolojiyi ve hikdye anlatma ortamini
temel Ozellikleriyle tanimlamak mumkundur. Birgok arastirmaciya gore dijital hikaye
arastirmalari Murray’in tanimladigi “dijital dinyalar” Gzerine kurulmustur. Dijital
dunyalar prosedureldir, etkilesimlidir, seyir edilebilir ve ansiklopediktir. Dijital teknoloji
ve yakinsama sayesinde insanlar bireysel hikayelerini kesfetme ve paylasma egilimi
gosterir. Degisen tuketim anlayisi medya Urlnlerini de degistirmistir ve medyalar arasi
hikaye anlaticihgi ortaya ¢ikmigtir. Video oyunlari da birer dijital dunyadir ve dijital
medyanin urunudur. Bu nedenle modern hikaye anlaticiliginin 6zgin ozelliklerine
odaklanmak video oyunlarini anlamak igin temel gorevi gormektedir. Video oyunlarinin
0zgun dzellikleri ve anlati baglaminda incelenmesi bu arastirmanin ikinci boliminin

konusudur.
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2.BOLUM: VIDEO OYUNLARINDA OZGUN ANLATI

Video oyunlari 6zgun dijital hikdye anlaticiliginin bir Granudur. Bu nedenle video
oyunlarinda anlatiyi tartismak i¢in onlari 6zgin 6zellikleriyle ele almak gerekmektedir.
Bu 0zgun oOzellikleri etkilesim ve kurallar olarak iki baglikta incelemek mumkundur.
Kurallar, tasarimcilarin oyunun dunyasina koyduklari bitin prosedurleri ve sistemleri
temsil eder. Video oyunlari gercek diinyaya benzer sekilde fiziksel sistemlere sahiptir.
Etkilesim ise oyuncunun, oyunun dunyasini deneyimlemesidir. Etkiesim, oyuncunun
serbestce davranmasi ve oyunun dldnyasinin  oyuncunun davraniglarina
gozlemlenebilir tepkiler vermesidir. Video oyunlarinin 6zgin 0ozelliklerine gore
arastirmacilar video oyunlarinda anlatinin igsel bir deneyim oldugunu soylemektedir.
Bu i¢sel deneyimin olusmasinda gorsel deneyimin etkisi buyuktir. Bu nedenle video

oyunu anlati teorileri gérsel deneyim anlaminda incelenmektedir.
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2.1  Video Oyunlarinin Ozgiin Ozellikleri

Huizinga'ya ait Homo Ludens adli eserin oyun galismalarinda énemli bir yeri vardir.
Huizinga, oyunun insan yasamini ve tarihini sekillendiren birincil faktor oldugunu
sdylemektedir. Yaptigi tanima gore oyun, fizyolojik bir kavramdan daha fazlasidir. Bu
nedenle oyunu tek basina aciklamaktansa farkh baglamlarla incelemek gereklidir.

Huizinga, kultirel baglamda oyunlari su sekilde tanimlamaktadir:

Oyun baglar ve sonra belli bir anda “biter”. Kendisini bir sona géturir. O sirerken her
sey harekettir, degisimdir, ddntugsumdur, birlikteliktir, ayriliktir. Ama birden zamanla ilgili
kisittamaya ugradiginda, oyunun daha merakh bir 6zelli§gi ortaya ¢ikar: Derhal bir
kulttrel olgu seklini alir. Bir kere oynandiginda, zihnin yeni buldugu bir icat, bellegin
saklayacag bir hazine olarak kalr. iletilir, gelenek halini alir (Huizinga, 2021, s 19).

Buna gore insanin hayatinda oyunun kultart barindiran ve gelecege aktaran bir iglevi
vardir denebilir. Hikayelerin de insanin hayatinda kultirel olarak benzer bir iglev
oynadigindan bahsedilmistir. Bu nedenle iki kavramin benzer bir anlam arayiginda
araci olduklari sdylenebilir. Oyun oynama kultirinun son ornegi de dijital teknolojiyle
ortaya ¢ikan video oyunlaridir. Mukherjee, video oyunlarinin bu karmasik yapisini cep
telefonuna benzeterek agiklamaktadir. Cep telefonlari kablosuz sesli iletisimi saglamak
icin gelistirilmistir. Ancak dijital teknolojiyle cep telefonlari sesli iletisimin yaninda birgok
fonksiyona sahip olmustur. Video oyunlari da benzer sekilde ayni anda oyun,
simulasyon, politik ve ekonomik bir platform veya saglikh yasam kogu olabilmektedir
(Mukherjee, 2015, s. 15-17). Mukherjee’nin ifadeleri, bu calismanin da birinci
bolimunde tanimlandigi gibi, dijital dunyalar isaret etmektedir. Dijital dunyalar, dijital
teknolojinin 6zgun formudur. Dijital dunyalar kullanicilarin kendi hikayelerini olusturmak
icin araclari bir araya getirmektedir. Video oyunlari da birer dijital dinyadir ve
Mukherjee’nin ifadelerinden bu kapsamin ne kadar genis olabilecegi gorulmektedir.
Aslinda Huizinga’nin oyun taniminda bu kapsam goértlmektedir ve dijital teknoloji
ortaminda bu kapsamin genigledigi sOylenebilir. Bu bolumde bu kapsamin hikaye

anlatimini nasil etkiledigine odaklaniimaktadir.

Hooten, anlati sanatinin yillardir siregelen bir evrim slrecinde olduguna dikkat

cekmektedir. Magara duvari gizimlerinden destanlara, baski icat edilene kadar el
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yazimi kitaplara ve sonrasinda seri Uretime ilerleyen sire¢ devam etmektedir.
Teknolojik gelismelerin yeni olanaklarini kabul etmekle yeni turler kesfedilebilir.
Ornegin roman tlri de ilk ortaya atildi§inda para kazanma odakli ahlaksizca bir girisim
olarak gorllmustir ancak gunimuzde edebi galismalarin en blyuk odaklarindan biridir.
Uzun zamandir var olan anlati formlarinin aligkanligiyla yeni anlati formlarini kabul
etmek insanlar igin zor olmaktadir (Hooten |||, t.y, s. 9). Hikayeler insanla birlikte var
olur ve iletisimin dnemli bir pargasini olustururlar. Bu nedenle hikaye anlaticiigi da
gelismeye devam edecektir. Birinci bolumde bahsedildigi gibi, dijital teknolojiyle hikaye
anlatiminin ¢ok hizli ve radikal bir sekilde degistigi gorulmektedir. Bu nedenle video
oyunu gibi bir tard ozgun oOzellikleriyle ele almak ve hikdye anlaticisi olarak
degerlendirmek degerli bir galismadir. Sengln video oyunlarinda anlati arastirmasinin
degerli oldugunu sdylemektedir. Video oyunlarinda anlati, geleneksel anlati kaliplariyla
acgliklanamaz. Bu bakis agisi video oyunlarinda anlati aragtirmalarini sinirlandirir. Video
oyunlarinda sinematikler bulunmasi, oynanigi bir film deneyimine indirgemez. Ayni
sekilde oynanis deneyiminin sinema literaturiyle aciklanabilecedi anlamina da
gelemez (Sengun, 2015, s. 213-214). Akademik alanda video oyunlarinin konumunun
degistigi gorllmektedir. Video oyunu kultirinan kisa slUrede buyumastir ve
olgunlagsmaya devam etmektedir. Benzer sekilde video oyunlari kisa bir suredir
akademik arastirmalara konu edilmektedir. Video oyunlarini 6zgun 6zellikleriyle ele

alan arastirma sayisi artmaktadir.
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211 Etkilesim

Etkilesim, video oyunlarinda anlati tartismalarindaki en kilit noktadir. Ulag’in da
bahsettigine gore, birgok arastirmaci etkilesimli bir medya ortaminda hikaye olusturmak
gibi yaratici bir eylemin yapilamayacagini savunmaktadir. Video oyunlarinda anlati
tartismasinda ¢ozilmesi gereken en 6nemli catisma budur (Ulas, 2014, s. 76-77). Bu
catisma oyun bilimi ve anlati bilimi basliklarinda incelenmektedir. Swink, ikisi arasindaki
farki anlatmaktadir. Oyun bilimi (Ludoloji) konuya oynanis perspektifinden yaklagsan
oyun arastirmalari dahdir. Anlati bilimi ise konuya anlati perspektifinden yaklasan oyun
arastirmalari dalidir. Bu anlasmazlik birgok tartismaya, kitap ve makale gibi yayinlara
konu olmustur (Swink, 2017, s. 2-6). Arastirmalarda oyun bilimi ve anlati bilimi
birbirlerine kargi taraflarmis gibi bir algi olusmustur. Ancak Frasca, oyun bilimi terimini
ortaya atan Kisi olarak amacinin higbir zaman oynanis deneyimini anlati biliminden
ayirmak olmadigini sOylemektedir. Aksine bu terimin oyunlarin temel oOzelliklerini
kapsayarak anlati ¢alismalarinin yaninda katki saglayabilmesi icin ortaya attigini
belirtmektedir. Oyun bilimi, oynanis ile ilgili yapilan herhangi bir calismayi1 kapsamak
icin ortaya atilmistir. Oyun biliminin amaci oyunlarla ilgili her ydénde, anlati olsun veya
olmasin, bilginin artmasidir. Frasca, arastirma alaninin henuz yeni ortaya ¢iktigini ve
kavram hatalarinin surecin dogal bir parcasi oldugunu sdylemektedir (Frasca, 2003, s.
2-6). Buna gore video oyunlarini diger medya turlerinden ayiran ve baska alanlarla
catisma yaratan en temel 6zelligi etkilesimli olmalaridir. Video oyunlarinda etkilesim

terimini incelemek onlar1 6zgtin bir tir olarak ele almanin énemli bir ilk adimidir.

Aarseth, dijital dlnyalarla etkilesim yoluyla edinilen deneyimin diger butin medya
tuketimlerinden farkh oldugunu belirtmektedir. Bu deneyimi “ergodik” (ergodic) olarak
isimlendirmektedir. Video oyunlari kendisini gerceklestirebilmek igin oyuncunun
etkilesimini talep eder. Yani ergodik terimi yalnizca etkilesimi veya katilimi ifade etmez.
Ergodik, oyuncunun katiimiyla oyunun dunyasinda gozlemlenebilir geri donutler
olmasidir (Aarseth, 1997, s. 1-2). Buna goére ergodik etkilesimin herhangi bir aktif
tiketimden farkli oldugu anlasiimaktadir. Sinema, radyo veya roman gibi geleneksel

medya Urlnlerindeki katilimcilik boyle bir seviyede degildir. Ornegin bir tiyatro
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oyununda izleyicilerin bir sekilde oyuna dahil olmalari bir tir etkilesim veya katilimdir
ama ergodik degildir. CUnklu anlatinin devam etmesi igin seyircinin katilimi gerekli
degildir. Ancak video oyunlari, oyuncularin etkilesimleri olmadan gergeklesmeyen
yapimlardir. Yani bir video oyunu, oyuncunun aktivitesi olmadan sadece birbirinden
bagimsiz ve aralarinda bir anlam olugsmayan olasiliklar havuzudur. Ancak oyuncunun
karakterlerle ve oyunun dunyasiyla etkilesime gecmesiyle anlam ortaya ¢ikmaktadir
(Bkz. gorsel 2). Buna gore oyuncu, video oyunu deneyiminin ortak yaraticisi roliindedir.
Oyuncunun etkilesimiyle deneyim baslar, verdigi kararlarla sayisiz olasiliktan biri
gerceklesir. Bu olasiliklar sadece farkh diyalog segenekleri, farkli sinematikler veya
farkh sonlar gibi dusunudlmemelidir. Yapimcilarin tasarladiklari batin olanaklar ve
oyuncularin bu olanaklarla etkilesimi olarak dusunulmelidir. Yani oynanig deneyimi bir

bitin olarak ele alinmalidir.

Gorsel 2. Super Mario Odyssey oyunundan ekran goriintiisii. Oyuncuya ne yapacagini sdylemeyen,
oyuncunun etkilesime gegmesi igin bekleyen bir video oyunu diinyasi. 2017. Erisim Tarihi: 17/05/2023.
https://tinyurl.com/4kd9t42m

Jones, geleneksel hikaye anlaticiligini prensipleriyle tanimlamaktadir. Hikayeler,
yazarlar tarafindan kurgulanir ve bu kurgunun rehberliginde deneyimlenir. Olaylar yine

yazar tarafindan belirli bir etkiyi olusturmak tzere bir araya getirilmigtir. Hikayeler higbir
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zaman bir olasiliklar havuzunu temsil etmez, batun olaylar birbirine baglanir. Hikayeleri
deneyimlemek tlketiciler igcin yaratici bir sure¢ olamaz. Geleneksel anlatinin bu
taniminda tuketici faktorinin tamamen yok sayildigi goralmektedir (Jones, 2008, s. 20-
25). Zaman iginde gelisen hikaye anlaticihigi kulturt korumaci ve degistirilemez olarak
gbzukmektedir. Bu durum etkilegsimle ters dusmektedir. Dinleyiciler hikayelerin temel
bir parcasi degildir. Hikayeler, birbirine yapboz gibi uyan olay 6rgusu ve karakterleriyle
var olur. Bembeneck uzak gecmisteki hikdye anlatma gelenegini inceleyerek
geleneksel anlatinin prensiplerinden farkl bir gikarim yapmaktadir. Bunun igin Homerik
destanlardaki alternatif anlatilari incelemigtir. Uzak gegmigten gelen destanlar birden
fazla anlati olasiligi barindirmaktadir. Ornegin bazi anlatilarda Asil'in ustasi Kherion
iken bazi anlatilarda ise Phoenix’tir. Bu sekilde farkli varyasyonlar olsa da hepsi Asil’'in
hikayesidir ve Homerik destaninin bir pargasidir. Ancak bu farkli anlatilar belli olaylar
sayesinde birbirlerine baglidir. Bunlar hikdye dunyasinin kurallari olarak goérulebilir.
Ornegin bu olayda da énemli olan Asil'in bir karakter tarafindan egitiimis olmasidir. Bu
karakterin kim oldugu, hikaye anlaticilarin yaraticiligina goére degismektedir. Bunun gibi
bircok kural (buyud, tanrilarin gugleri, fiziksel kurallar) farkli anlatilari ayni hikéaye
dinyasina baglamaktadir (Bembeneck, 2013, s. 53). Benzer sekilde video
oyunlarindaki olasiliklar da bazi kilit olaylar araciligiyla birbirine baglanmaktadir.
Butinlik bu sekilde saglanmaktadir. Ornegin oyunun ortasinda ana karakterin bir
yoldas edinmesi veya oyunun sonunda kotl karakterin oldartlmesi gibi kilit olaylar
bulunabilir. Bdylece oyuncunun etkilesimine goére bu kilit olaylardaki aktorler
degismektedir. Ayni zamanda deneyimi olusturan tek sey bu kilit olaylara ulagsmak
degildir. Bu olaylar arasindaki etkilesim, asil olay orgusunun arasini dolduran bir etkinlik
olarak gorulmemelidir. Bu etkilesim, oyuncunun yaraticiigini ve kendi hikayesini
gosterdigi yerdir. Buna gore etkilesim ve uzak gegmisteki s6zIU hikaye anlaticiliginin
benzerlik gosterdidi sdylenebilir. Kilit olaylar bu anlatiya katki saglamakta ve buttnlugu
korumaktadir. Modern video oyunlarinda bu kilit olaylar da oyuncunun kararlariyla

degisebilir sekilde tasarlanir.
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2.1.2 Kurallar

Sezen, dijital yazihmlarin prosedurlerden olusan bir yapi oldugunu belirtmektedir. Yani
bir yazihm gelistirmek/kodlamak demek, kullanicilarin fonksiyonlarini belirlemek ve
yazilimin bu fonksiyonlara nasil cevap verecegini belirleyen algoritmalari gelistirmek
demektir. Yazilimlar olaylari gerceklestirmez, olaylarin ortaya cikabilecegi ortami
olusturur. Kodlama sureci diger medya turlerindeki yazma surecine benzeyen yaratici
bir stregtir. Bir rol yapma oyununda oyundaki karakterlerle yapilabilecek farkli diyalog
secenekleri belirlemek bu yaratici surece drnek olarak verilebilir (Sezen, 2013, s. 137-
138). Birinci bolimde bahsedildigi Gzere Murray’in tanimladi§i prosedurel yapi, dijital
dunyayi isaret etmektedir. Video oyunlari da birer dijital dunya olarak prosedurlerden
olusmaktadir. Normalde oyunun taniminda musabakanin nasil olacagini anlatan,
kazanmanin ve kaybetmenin sartlarini belirleyen kurallar vardir. Huizinga’nin da
tanimladigl Uzere oyun kendini sona surukler, yani kurallar oyunun nasil bitecegiyle
ilgilidir. Video oyunlari da elbette baslayip biten, kazanma ve kaybetme gibi nicel
sonuglarin ortaya c¢iktigr bir sistemdir. Ancak bunun yaninda oyunculara serbestlik
sunan bir dijital dinya da sunar. Oyuncu isterse oyunu kazanmak igin ugrasabilir,
isterse video oyununun dinyasini kesfedebilir. Bu nedenle video oyunlarinda “kurallar’
teriminin kapsami farkhidir. Clnku kesfedilecek bir dijital dinya igin fizik ve zaman
kurallari gibi gercek dinyaya benzeyen kurallar tanimlanmalidir. Video oyunlari

kurallari terimi kullanildiginda bu kapsam dusunulmelidir.

Mukherjee, dijital teknolojinin getirdigi yakinsama egilimiyle yeni teknoloji Urunlerini
kendi iclerinde prosedirlerle yonetilen makinelere benzetmektedir. Bu makinelerin
birbirleriyle i¢gsel ve digsal iligkiler kurabildigini sdylemektedir. Bu durumu bir érnekle
aciklamaktadir. Ornegin Grand Theft Auto (GTA) isimli video oyunu; oyuncularin
yasadiklari ve paylastiklari oynanis deneyimleri, hile kodlari, Amerika'nin sehirleri ve
cografyasi, internet Uzerinde GTA ile ilgili yazilmis on binlerce sayfa yazi gibi
elementleri kapsayan bir sistemdir. Daha dogru bir ifadeyle GTA adli video oyunu bu
elementlerden higbirini disarida birakarak dusunulemez veya degerlendirilemez.

Cunku butun bu 6geler oynanis deneyimini ve dolayisiyla anlatiy etkiler (Mukherjee,
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2015, s. 15-17). Bu ifadeler, serbestlik sunan video oyunu dunyalarinin nasil
deneyimlere yol acabildigini 6zetlemektedir. Bu deneyimler sadece kurallarin bir
sonucu olarak degerlendirilemez. Cunku kurallarin serbest bir dunya sunmasi yeni
tasarim problemlerini beraberinde getirir. Ornegin yine GTA oyununda oyuncu, etraftaki
arabalari kullanmak konusunda serbesttir. Arabay! surmek gergek dunyaya benzer
kurallara sahiptir. Araba hizlanabilir, donebilir, bir yere carptiginda gorulebilir hasarlar
alir. Giderek araba kontroline alisan oyuncu, oyun dinyasinin kurallarina da
alismaktadir. Oyuncu araba kullanisini kaydedip gulung bir video tasarlayabilir ve
internette paylasmaya karar verebilir. Bdylece oyuncu, oyun sisteminin diginda ama
oyun dunyasini kullanarak kendisini ifade etmis olur. Nitsche’ye gére video oyunlarinda
gerceklesen olaylar, etkilesimler veya oyunun verdigi tepkiler bircok farkli alanda
anlamlar olusturabilir. Ornegin oyuncu yasadi§i dramatik bir ani tanidiklariyla veya
internetteki topluluklarla paylasma geregi duyar. Bdylece oyun, insanlarin sosyal
dinyalarinda bir anlati ortaya ¢ikmasini saglayabilir (Nitsche, 2008, s. 48). Bu durum
birinci bélimde de anlatildi§i gibi dijital hikaye anlatiminin topluluk faktértdtr. Modern
hikdye anlaticihginda kullanici topluluklari aktif ve s6z sahibidirler. Cunku yine ayni
ornekten gidilirse, GTA serisinin yapimcilari, oyuncularin arabalarla etkilesimlerini ve
paylastiklari anlatilari gérmektedir. Serinin devam oyunlarinda daha ¢ok araba ve daha
detayli prosedurler geligtirmiglerdir. Ancak Vince, bu durumun gercekgilik ile
karistirlmamasi gerektigini soylemektedir. Her ne kadar teknolojinin ilerlemesiyle video
oyunlarinin daha gergek¢i oldugu duslUnllse de aslinda bu durum video oyunu
dunyalarinin inandirici olmasindan kaynaklanir. Amag¢ her zaman oyunculari gergek
dinyalarindan koparip oyunun dinyasina inandirmaktir. Oyun dinyalari tasarlanirken
her zaman oyuncularin neler hissettikleri 6n plandadir.(Vince, 2003, s. 7-8). Bu nedenle
oyun kurallarinin tasariminda 6nemli olan gercek dunyayi iyi taklit etmek dedil,
oyuncularin ne hissedecegidir. Topluluk, oyun ve yapimcilar arasindaki bu iligki kisa
surede video oyun dunyasinin geneline yayllmistir. Yapimcilar, kurallar araciligiyla

oyuncularin anlatilarini motive eder.

Teknolojik olanaklar sayesinde kurallarin kendileri de anlatinin bir pargasi olmustur.

Cunku yapimcilar, video oyunu dunyasini olusturan kurallar, modeller, kaplamalar gibi
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batin elementleri oyuncularin erisimine sunmustur. Bembeneck’e gore, video oyun
dunyalarinin erisime acgik olmasiyla oyuncular istedikleri her detayi degistirebilir, yeni
seyler ekleyebilir veya tamamen farkl bir sey tasarlayabilir. BOylece hikaye dunyasi ve
anlati olanaklari, oynanisla yapilabileceklerin ¢ok daha &tesine tasinmistir
(Bembeneck, 2013, s. 55-56). Farkl yapimcilar farkli seviyelerde erisimlere izin verirler.
Bu husus yine GTA serisi ve arabalari 6érneginden daha iyi anlasilabilir. Yapimcilar,
oyunun i¢inde bir editor secenegi olusturmustur. Bu editor oyuncular arasinda yaygin
sekilde araba pisti yapmak icin kullanilmaktadir. Cevrimigi Ozellikler sayesinde
oyuncular yaptiklari pistleri paylasabilirler ve birbirlerinin pistlerini deneyebilirler (Bkz.
gorsel 3). Baska yapimcilar ise oyun motoru dahil bitliin 6delerini paylasmayi tercih
edebilir. Bu durumda oyunun fizik kurallari gibi sistemler de oyuncular tarafindan
degistirilebilir. Bu konuda 6nemli olan internet ve paylasim faktoradur. Mukherjee’ye
gbre bu durum video oyunu tasarimlarinda da degisikliklere yol agmaktadir. Daha
onceki yillarda video oyunlarinin dunyalariyla ilgili kitapgiklar ambalajin bir parcasiydi.
Bu kitapgiklar oyunun kurallari ve kontrolleriyle ilgili detayl bilgiler igerirdi. Kitapgiklarin
yaninda oyunun dinyasina ait baska esyalar da bulunmaktaydi. Ancak bu durum
degdismektedir. Oyunla ilgili kurallar oynanigla birlikte oyuncuya tanitiimaya
baslanmigtir. Bu tanitim adim adim belli noktalarda gerceklesmektedir (Mukherjee,
2015, s. 92-93). Boylece kurallar da etkilesimin ve hikayenin bir pargcasi olmaya
baslamigtir. Bu ¢alismanin birinci bolimunde bahsedilen tiketici topluluklarinin etkisi
gorulmektedir. Ayni oyunu oynayan oyuncular kolayca bir araya gelmekte ve topluluklar

olusturmaktadirlar. Bdylece ilgilendikleri oyunun sinirlarini birlikte kesfetmektedirler.
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WORLD RECORD S

TIME 00:53.75

Gorsel 3. Grand Theft Auto 5 oyununda oyuncular tarafindan yapilan bir pistin ekran gériintisu. 2021.
Erisim Tarihi: 17/05/2023. https://tinyurl.com/3pp2vza5

Jones, kurallarin yarattigi bu serbestligin akademik alanda ve toplumda yanlis
anlasildigini sdylemektedir. Video oyunu sektort buyldukge video oyunlari daha buyuk
bir tehdit olarak algilanmaktadir. Ornegin GTA 3, biylk dinyasi ve oynanistaki
serbestligiyle basarili olurken ayni zamanda ¢ok tepki ¢ekmistir. Oyun, bir siddet
simuUlasyonu olarak muamele gérmus ve topluma, 6zellikle de cocuklara zarar verdigi
iddia edilmistir. Ancak GTA 3 1980 yilinin kultdrel krizini, takip eden yillarda kulturel
ayrismalari, toplum tarafindan kaniksanan inanislari elestirmektedir. Kendisinden
sonra geligtirilen birgok oyuna ilham olmustur (Jones, 2008, s. 32-33). Bu ifadelere gore
bir kez daha dijital hikaye anlaticiliginin ve video oyunlarinin hentz olgunlasma
surecinde olan alanlar oldugu sdylenebilir. Yeni teknolojinin 6zgin ozellikleri ve
avantajlari anlagilmak yerine tehdit olarak degerlendirmek yaygin bir tutumdur.
Akademik alanda da video oyunlarinin neden ve nasil Uretildigini sormak zaman

almistir.

Sonug olarak video oyunlari etkilesim ve kurallariyla diger dijital tirlerden ayrilan 6zgln
bir tirddr. Oyunlarin gergeklesebilmesi icin oyuncunun etkilesimi sarttir ve oyuncunun

etkilesimi sonucu video oyunu dunyalarinda gorulebilir degisimler olur. Video
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oyunlarinda kurallar sadece kazanma kaybetme durumunu degil kesfedilmek Uzere
tasarlanmis bir dunyay temsil etmektedir. Kurallar sayesinde gerceklesen deneyime
oyuncu topluluklarinin verdigi anlamlar 6nemlidir. Hem etkilesim hem de kurallar
oyuncunun serbestligini motive eden o6zelliklerdir. Buna goére video oyunlarini 6zgin
Ozellikleriyle ele alan arastirmacilar bu serbestligin tzerine gitmistir. Jenkins’e goére
oyun tasarimcilari dogrudan hikaye anlatmamakta, hikayelerin gerceklesebilecegi
dunyalar tasarlamaktadirlar. Anlati, oyuncunun video dinyasindaki deneyimi sirasinda
olusan i¢sel bir anlamdir (Jenkins, 2004, s. 4-6). Buna gore video oyunu dunyalari
oyuncunun igsel deneyimine yardimci rolindedir. Arastirmacilar odaklarini video oyunu
dunyalarina ve oyuncunun kendisine ¢evirmistir. Anlati dogrudan kontrol edilemez ama
video oyunu dlnyalari oyun tasarimcilari tarafindan yapilmaktadir. Video oyunu
dunyasi terimi oyunun igindeki karakter, mekan, sinematik, diger oyuncular gibi butin
Ogeleri kast etmektedir. Daha dnce de bahsedildigi Uzere video oyunu deneyimi bir
batin olarak ele alinmalidir. ClnkU video oyunu dlinyasindaki batin 6gdeler ekrana
gorsel-isitsel bir ¢iktl Uretmek Uzere oradadir. Bu nedenle gorsel deneyim video oyunu

deneyiminin énemli bir pargasidir.
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2.2  Video Oyunu Deneyiminde Anlati Baglaminda Gorsel Tasarim

Video oyunu dunyasi, oyunun igindeki batin 6geleri kapsayan genis bir kavramdir.
Batin elementler bir araya gelerek deneyimin gerceklesecegi dijital ortami olusturur.
Video oyunu dlnyalarini anlati baglaminda incelemeden 6nce gorsel tasarim faktérini
tanimlamak onemlidir. Bu baslikta altinda oynanis nedir ve oynanig sirasinda nasil bir
gorsel deneyim yasanmaktadir, sorularini cevaplamak amaglanmaktadir. Swink’e gore
oynanig deneyimi herkesin farkli tanimladigi bir kavramdir. Ancak oynanis, parcalara
ayrilip incelenebilir. Oynanig, oyuncu ile video oyunu arasindaki bir iletisime
benzetilebilir. Oyuncu kontroller araciligiyla video oyununa bir girdi gonderir. Video
oyunu dunyasi bu girdiyi kurallari aracihgiyla igler ve gorsel-isitsel bir ¢ikti olusturur.
Oyuncu bu gorsel-isitsel ¢iktiy aktif bir sekilde deneyimler ve tekrar kontrollerle bir girdi
olusturur. Bu aktif deneyim, oynanigta anlamin ortaya ¢iktigi andir (Swink, 2017, s. 5).
Buna gore oynanis aninda video oyunu dunyasindaki elementlerin bir araya gelerek
gorsel-isitsel ciktilar olusturdugu soylenebilir. Bu gorsel-isitsel c¢iktilar deneyim
sirasinda sureklidir. Yani video oyunlarindaki 6zgin gorsel deneyim, gorsel-igitsel
ciktinin surekliligi ve oyuncu tarafindan aktif sekilde deneyimlenmesidir, denebilir. Bu
O0zgun gorsel deneyimi daha iyi anlamak igin gorsel anlatinin ne oldugunu anlamak

onemlidir.

Fisher'a gbre insanin evrim surecinde gizme eyleminin hikaye anlaticihginin beraber
gelistigini ifade etmektedir. Bu durum kigiuk cocuklarin konusmaya baslamadan
anlamsiz sesler g¢lkarmasina ve bunun yaninda anlamsiz karalamalar yapmasina
benzetilebilir. Anlamsiz sesler konusma eyleminin 6n hazirhg olduguna gore
karalamalar da gorsel iletisimin bir 6n hazirhgidir (Fisher, 2021, s. 131-132). Bu
ifadelere gore hikaye anlaticiliginin gelisiminde sadece s6zlu iletisim araci olmamistir.
Cizim yapmak da tarih boyunca hikdye anlaticiiginin, insan iletisiminin 6nemli
parcalarindan olmustur. Ayni zamanda insan, gelisimi sirasinda so6zIU iletigimi
geligtirirken gorsel iletisimi de gelistirmektedir. Yani gorsel iletisim insanin bir
parcasidir, bir intiyacgtir. Ulas, Bati sanatinda Ronesans’a kadar siklikla kutsal metinden

sahneler resmedildigini sdylemektedir. Donemin toplumu bu hikayelere hakimdir,
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bdylece resimler bilinen hikayelere yeni perspektifler katmaktadir. Rdnesans
sonrasinda ise resimlerde gundelik hayat ve arkasindaki dykuler konu edilmistir. Yani
her donemde resimler, tek karelik hareketsiz bir hikaye anlaticisi olarak kabul edilmistir
(Ulas, 2014, s. 78). Buna gore tarih boyunca gorsellerin bir hikaye tasidigi sdylenebilir.
Ozellikle Rdnesans’tan dnce yani kutsal mitolojinin toplumun bitiin kesimlerine hakim
olmasiyla Hristiyan mitolojisi resmedilmistir. Boylece izleyiciler resimlerde agina oldugu
simgeler ve soyutlamalar gérmektedir. Boylece tanidigi hikayeleri yeni baglamlarda
gozlemler. Ronesans’tan sonra ise resimlerde siradan insanin gundelik hayati konu
edilmigtir. Bu sefer de izleyiciler bu resimlerdeki hikéyelerde kendi deneyimleri, anilari
ve ait olduklari kultir araciligiyla anlatilar bulmaktadir. Yani ortada yine anlatiya aracilik
eden simgeler ve soyutlamalar oldugu soylenebilir. Ancak bu simgeler kisiden kisiye

degisen turdendir. Bu yuzden resimdeki anlatiy1 gcikarmak daha ¢ok izleyicinin gorevidir.

Anthropy ve Clark’a gore kelimeler, insanin hikaye anlatmak i¢in kullandigi en eski ve
en bilindik araclardir. Hikaye anlatimi i¢in en sik bagvurulan aractir. Oyle ki film ve cizgi
roman gibi gorsel turlerde de hikayeyi anlatmak icin kelimelere givenilmektedir. Bu
nedenle diyalog ve anlatici ses gibi araglar siklikla kullanilir. Ancak gorsel turler
kullanarak, kelimeler olmadan da hikaye anlatilabilir. Clnkd insan, birbiri ardina gelen
gorsellerden bir anlam gikarmaya yatkindir (Anthropy ve Clark, 2014, s. 156). insanin
bu istemsiz davranigsindan Koster de bahsetmektedir. Koster, insan beyninin bosluklari
doldurmak uUzere calistigini sdylemektedir. Beyin surekli olarak bir seyleri birbirine
baglar ve anlam cikarir. Ornek olarak birini dinlerken kelimeleri yiiz mimikleriyle
bagdastirmak veya rastgele bir desenin i¢inde insan yuzu gormek sdylenebilir. Beynin
birbirine baglayamadigi alakasiz seyler bir rahatsizlik kaynagi olmakla birlikte her seyin
birbirine baglandigi bir dizen ise monotonluga gitmektedir (Koster, 2013, s. 16-18). Bu
ifadelere gore gorsel hikaye anlatimi etkili bir hikaye anlatma aracidir. Film ve c¢izgi
roman gibi sosyo-kultirel hayatin bir pargasi olmus turler ortaya ¢ikmigtir. Ancak yine
de gorsel anlatinin kelimelerin kontroliunde oldugu soylenebilir. Bu durum geleneksel
anlati kalturandan etkisi olarak gorulebilir. Yazar hikayesini dogru ve istedigi gibi
aktarabilmek icin kelimelerle anlatiyl kontrol etmeye caligir. Ancak hikaye kalturanun

cok daha gorsel ve izleyici kontrolinde ilerledigi de gozlemlenebilir. Bu galismanin da
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ilk béluminde bahsedilen medyalar arasi hikaye anlaticiligi bunun gdstergesidir.
Halagoglu, sinema kulturtyle bu durumu anlatmaktadir. Eski sinemada olay 6rgusunun
kolayca anlasiimasi i¢in surekli tekrar eden bir senaryo iglenir. Amag kolayca anlasilir
olmak ve izleyicinin bir seyler kagirmasini engellemektir. Ancak medyalar arasi hikaye
anlaticiligi, seyircinin dikkatini surekli ekranda tutmak uUzerinedir. Buyuk hikaye
dinyalan yaratilir ve hikayeyi anlatmak igin birden fazla filmlik bir seri tasarlanir, bu
filmlerde diger medya uriinlerine géndermeler yapilir. izleyicilerin filmle ilgili detaylar
ogrenmek icin dikkatli incelemeleri veya arastirma yapmalari gerekir (Halagoglu, 2020,
s. 103). Gorsel anlatinin medyalar arasi hikaye anlaticihginda énemli bir rol oynadigini
sdylemek mumkin. Buna gore giderek kelimelerle kontrol edilmeyen daha serbest
daha gorsel bir anlati kdltirine dogru ilerlendigi sOylenebilir. Boylece anlatinin

olusmasinda izleyicilerin de rolu artmaktadir.

Video oyunlarinda gorsel deneyimde mimarinin de buyuk bir rol oynadigi sdylenebilir.
Doma ve Eyulce, video oyunlarinda mimarinin oyuncuda yarattigi anlam Uzerine bir
analiz yapmigtir. Yapilan analizde mekénlarin duygusal deneyimi guglendirdigini ve bu
mekéanlara oyuncular tarafindan anlamlar atfedildigi goérulmektedir. Mekanlar
oyuncularin hareketini ve eylemlerini etkilemektedir. Boylece mekan, hikayenin
gelismesini saglamaktadir. Kesfetmeye tesvik etmektedir. Mimari, oyun ile oyuncunun
iligkisini guc¢lendirmekle birlikte oyuncunun igsel anlatisini olugturmasina yardimci olur.
Anlati, mekanla i¢ i¢ce bir hal alir (Doma ve Eyiice, 2014). Mimari, video oyunlarinda
onemli bir konudur. Cinki video oyunu yapmak dijital bir diinya insa etmek demektir.
Bolumler, mekanlar 6ncelikle mimari 6zellikleriyle dikkat cekerler. Oyuncular i¢sel
anlatilarini icinde bulunduklari mekanla bagdastirirlar ve mekanla birlikte hatirlarlar.
Mekan, oyuncularda basli basina duygusallik ve anlam olusturmak konusunda etkili bir
elementtir. Video oyunu mimarisinde baska bir konu da insanlarin hayal ettikleri hikaye
dinyalarini yaratmaktir. insanlar 6zellikle kigiikliklerinde dinledikleri hikayelerin
dunyalarini merak eder ve bir hayallerinde o dunyay! ziyaret ederler. Tema parklari bu
amagla insa edilmektedir. Ulas'in dedigine goére tema parklarindaki mekanlar
tasarlanirken ¢ok bilinen masallardan veya onlarin uyarlamalarindan esinlenilir.

Boylece katilimcilar masal dunyalarini ziyaret etme hayallerini gergeklestirirler. Bu
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yonuyle tema parklari video oyunlarina yakin bir deneyimdir. Video oyunlari da

oyunculari tanidiklari hikaye dinyalarina gétirebilir (Ulas, 2014, s. 78-79).

Anthropy ve Clark’a gore video oyunlari hem yapimcinin kendi fikirlerini inga ettigi hem
de oyuncunun kararlar aldigi ve etkilesime gectigi eserlerdir. Bu nedenle video
oyunlarinda anlati film ve ¢izgi roman gibi turlerdeki anlatiya benzemektedir. Anlatida
oyuncunun buyudk bir rolu vardir (Anthropy ve Clark, 2014, s. 156). Bu ifadelere ve bu
baglikta bahsedilenlere gore hikdye anlatma kultirinde goérsel deneyim arttikgca
dinleyicinin roli buyumektedir. Video oyunlari da bu yonuyle film ve ¢izgi roman
tirlerine benzemektedir. Ancak video oyunlarinda oyuncunun (dinleyicinin) ayni
zamanda kontrol sahibi oldugu gorulmektedir. Film ve ¢izgi romanda goérsel deneyim
yuksektir ve izleyici gorselleri birlestirerek anlamlar ¢ikarmaktadir. Ancak yine de
gorsellerin sirasi ve sahnenin agisi gibi faktorler yapimcinin elindedir. Yani kontrol yine
de yapimcidadir. Diyalog ve anlatici gibi araglarla da bu kontrol pekistiriimektedir. Video
oyunlari da yapimcilarin tasarladigi bir dinyadan olusur ve birgok noktada yapimcinin
kontrolinde olan araglar vardir. Sinematik, metin, anlatici ses gibi araclar video oyunu
yapimcilari tarafindan hikayeyi kontrol edebilmek igin siklikla kullanilan araglardir.
Ancak bu kontrol mekanizmalarinin arasinda kontrol oyuncuya birakilmaktadir. Anlati
tartismacilarinin temel argumani kontrolin oyuncuya gectigi anda hikayenin durdugu
yonundedir. Bu argimana gore higbir anlatici, ses veya diyalog kalmadiginda bir filmin
hikdye anlatmadigi sdylenebilir mi? Geriye sadece birbiri ardina gelen gorseller kalir.
Yine de bu gorsellerin yapimci tarafindan hikaye anlatmak amaciyla bir araya getirildigi
soylenebilir. Buna gore kontrolin oyuncuya gec¢mesiyle ve oyuncunun video oyunu
dunyasinda hareket etmesiyle de ekranda birbiri ardina gelen goruntiler olusmaktadir.
Bu goruntuler bir film yapimcisi gibi hikaye anlatma niyetiyle degil, bir oyuncunun oyun
oynama niyetiyle olusmaktadir. Ancak onceki bagliklara gore bu deneyim oyuncuda bir
icsel anlatiyr ortaya c¢ikarmaktadir. Bunu oyunun olusturdugu goruntilerle nasil
oldugunu sdylemek icin birinci bolumde bahsedilen ilk hikayelerin nasil olustuguna
bakilabilir. Oyuncu, uzak gecmisteki insanlarin dinyay! dolasmasi ve goérmesi gibi
video oyunu diunyasini deneyimleyip aktif bir sekilde gdzlemlemektedir. Uzak

gegmisteki o insan aga¢ govdesinde gordugu deseni, hayvana benzettigi bir bulutu ve
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bir rGyasini bir araya getirerek anlatilara donustirmustur. Buna gére oyuncu da video
oyununda gorduklerini bir anlatiya donusturebilir. Ayni 6rnegi ele alirsak; agac
govdesinde gorulen desen, oyunun dunyasindaki G¢ boyutlu kaplamaya; hayvana
benzeyen bulut, oyunun dinyasindaki bir karaktere; riya ise oyunun dunyasindaki
sinematige tekabul edebilir. Bodylece bir oyuncu da gorduklerini bir anlatiya
donusturebilir. Yani onceki bolumde de bahsedilen, oyun deneyiminde olan icsel
anlatinin gorsel yonunun bu sekilde 0Ozetlenmesi mumkindir. Buna goére video

oyunlarinda gorsel tasarim, i¢sel anlati baglaminda incelenebilir.

Ornekte gorildugi Gzere yapimci kontroliindeki sinematik gibi araglar da bu icsel
anlatinin bir pargasi olabilir. Elbette ki yapimcilar farkhi anlati tirlerini kullanarak
yaptiklari oyunu zenginlestirebilir. Onemli olan video oyunu diinyasini olusturan bitiin
araclari oyuncunun i¢gsel anlatisina yardimci rolde kullanmaktir. Hikaye sadece oynanis
aralarina yerlestiriimis 6zenle hazirlanan sinematiklerden olusmamaktadir. Oyunun
kurallarinin da anlatinin olusmasinda 6nemli bir etkisi vardir. Ornegin oyuncu,
karakterini hareket ettirir ve bu hareketi gozlemler. Bu hareket sonucu bir ¢cimene
carpabilir. Eger boyle bir prosedur tanimlanmigsa ¢imen de garpisma sonucu hareket
eder. Boyle basit bir senaryo bile 6zenle hazirlanmig bir sinematik gibi oyuncunun i¢sel
anlatisini zenginlestirir. Clnkl oyuncu prosedurlerle nasil ve ne kadar etkilesime
gecgecegine kendi karar verir. Oyuncu bu etkilesimlerin Uzerine gittikgce prosedurler
birbirlerini tetikler. Oyuncu bu etkilesimleri gorerek anlamaktadir. Boylece gordukleri

sayesinde yorum yapar ve i¢inde bulundugu oyun dinyasini daha iyi anlar.
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2.3 Ozgiin Hikaye Anlaticisi Olarak Video Oyunu Diinyalari

Video oyunlarinda dogrudan hikdye anlatilamaz ama hik&yenin gerceklestigi video
oyunu diunyasli, oyun tasarimcilar tarafindan tasarlanmaktadir. Arastirmacilara goére
O0zgun anlatinin incelenmesi gereken yer video oyunu dunyasidir. Yani oyunun kurallari
anlati olusturabilecek olanaklarin tanimlanmasidir ve etkilesim araciligiyla tasarimcinin
daha onceden tahmin edemedigi ve planlayamadigi olaylar gergeklegir. Buna gore
O0zgun anlati, oyuncunun deneyimleri yoluyla iginde bulundugu dunyayi
anlamlandirmak i¢in zihninde sekillenen bir anlatidir/anlamdir. Nitsche, daha 6nce
hicbir yazarin, mimarin veya senaryonun video oyunu dunyasi gibi bir sahne
yaratabilme olanagi olmadigini sOylemektedir. Tasarimci, elindeki bu buyuk gucu etkili
bir sekilde kullanarak merak uyandiran oyun dunyalari olusturmaya calismaktadir.
Yapim surecindeki her element anlati potansiyeline sahip bir elementtir. Oyuncu,
oyunun dinyasinda ilerleyip kesifler yaptikga veya etrafindakilerle etkilesime gectikge
icinde bulundugu dinyayi daha iyi anlamaktadir. Oyunun dlnyasini deneyimlemek,
oyunu bir hikaye gibi okumaya benzetilebilir (Nitsche, 2008, s. 37). Buna gore video
oyunu dunyasini olusturan her seyin oyuncunun i¢sel anlatimina yardimci oldugunu
sdylemek mumkundtr. Ekranda oyuncunun kontrolinde bir kamera da olsa sinematik
de olsa butun 6geler gorsel isitsel bir gikti olugturmaktadir. Bu gorsel igitsel giktilari
istedigi gibi bir araya getirmek oyuncunun i¢sel anlatisidir. Yani 6zgun anlati oyuncuya
bu serbestligin sunulmasindan gecmektedir. Video oyunu dunyalarini konu edinen
anlati teorileri Jenkins’in ayirdigi bagsliklar altinda toplanarak sunulmustur: Cagrisimci
anlati, bolgesel anlati, gdmulu anlati ve ortaya ¢ikan anlati. Video oyunu deneyimleri
¢ok uzun surdugu igin bunlar mumkun oldugunca genis kapsamli teorilerdir. Ayni oyun

incelendiginde bu teorilerin hepsini farkli oranlarda gérmek mumkundur.
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2.3.1 Cagrisimci Anlati

Bu anlati, tuketicinin daha 6ncesinde bildigi anlatilarla iligkiler kuran, o anlatilari yeni
bir bakis agisiyla ele alip gdndermeler yapan bir anlati tGraddr. Oyuncularin tanidiklari
karakterlerin ayni hikaye dinyasinda farkli bir yerde gegen bir macerasi konu edilebilir.
Veya tamamen farkli karakterler Gzerinden ayni olaylar farkli perspektiften anlatilabilir.
Burada o6nemli olan oyuncularin tanidiklari hikdye dinyasiyla bir sekilde baglanti
saglamaktir (Jenkins, 2004, s. 6-7). Daha once de bahsedildigi Uzere modern hikaye
anlaticiliginda tuketiciler, bir hikdye dinyasina baglanmayi ve o dinyayla ilgili daha
fazla sey 6grenmeyi istemektedirler. Bu durum medyalar arasi hikdye anlaticiligini
olusturmustur ve video oyunlari bu konuda 6nemli bir aractir. ClnklU video oyunu
deneyimi oyunculari yeni bir dinyaya dogru yolculuga ¢ikarir. Oyunculari hayranlari
olduklari hikaye dlunyalarina goétirmek icin en elverigli aragtir. Bu anlati tiri énemili
tasarim problemlerini beraberinde getirmektedir. Ornegin Star Wars Jedi: Fallen Order
isimli oyun Star Wars markasinin hikaye dinyasinin bir pargasidir. Star Wars, basta
sinema filmleriyle kurulmus, gunimuazde ise ¢izgi roman, video oyunu, televizyon dizisi,
roman gibi sayisiz turde yayillmis bir hikdye dinyasina sahiptir. Oyun, bu hikaye
dinyasinda énemli olaylari farkli bir karakter tUzerinden konu almaktadir. Yani buna
gore oyun, hikaye dunyasinin butinune yaptigi katkilar yoninden ciddiye alinmaktadir.
Orijinal hikayeyi tekrardan uyarlamak yerine hikdye dunyasini genigleten bir eser
uretme yoluna gidilmistir. Tasarim icin genis bir gorsel kulliyatin oldugu sdylenebilir.
Hikayeyle bagdasmis, bitin hayranlara tanidik gelen ikonik gorseller oyunda
kullaniimaktadir (Bkz. gorsel 4). Ayni zamanda gorsel tasarimda yaraticilik da blyUk
bir dnem tasimaktadir. Clnkd bdyle bir oyun igin yeni mekéanlar ve karakterler
tasarlanirken hikdye dunyasinin iyi bir sekilde benimsenmesi gerekmektedir.
Hayranlarin alisik olduklari killiyata yeni bir seyler getirmenin zor oldugu sdylenebilir.
Oyun ayni zamanda diger eserlerden bilinen mekanlara da goétirebilir. Ancak bu
durumda o mekanlarin daha 6nce gorulmemis detaylarini tasarlamak gerekmektedir.
Cunkd oyuncu o mekani serbest bir sekilde dolagsmakta, bir film veya ¢izgi roman
sahnesinin sinirlarina bagl kalmamaktadir. Cagrisimci anlati sadece genis kitlelerce

bilinen bir hikaye diinyasi i¢in gegerli degildir. insanlara tanidik hissiyatlari hatirlatmak
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icin kullanilabilir. Ornegin Cupheads, 1930 yillarinin ¢izgi filmlerinden esinlenilerek
yapilmigtir. Oyunculari o ¢izgi filmlerin dinyasina sokan bir deneyim hazirlamak
istenmistir. Bu deneyimin hazirlanmasinda gorsel tasarimin etkisi buyuktar. Titrek
cizgilerden olusan ve lastik gibi davranan animasyonlar, yuvarlak karakter tasarimlari,
her an absurtlesen ve rahatsiz edici olabilen goruntuler, her seyin Uzerindeki eski

televizyon yayini efekti deneyimin énemli pargalaridir (Bkz. gorsel 5).

Gorsel 4. Star Wars Jedi: Fallen Order oyunundan ekran goérintisu, Star Wars hikaye dinyasinin
hayranlarin tanididi bir bolge. 2020. Erigim Tarihi: 17/05/2023. https://tinyurl.com/mvtpezs9
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Gorsel 5. Cupheads oyunundan ekran gorunttsu. 2021. Erisim Tarihi: 17/05/2023.
https:/ftinyurl.com/ynaseknb

Bembeneck, olusturulan bir hikdyenin anlatildik¢a bir hikadye diinyasina dénustaguana
soylemektedir. Bu durumda hikaye dinyalar mutemadiyen degisime ugrarlar. Bu
degisim bazen orijinal yazar tarafindan bazen de tamamen baska biri tarafindan
gerceklestirilebilir. Destan, siir gibi anlatilarda halihazirda var olan hikdye dunyalari
bircok sanatgi ve sairlerin 6zgun Uretimleriyle genislemistir (Bembeneck, 2013, s. 166).
Buna gore hikdye dunyalarinin kaybolmamasinin da farkl tasarim problemlerine yol
acabilecegi soylenebilir. Ornegin Sindrella’nin hikdyesi modern dénemin sartlarinda
tekrardan anlatilabilir. Bu hikayenin tlketiciler igin tanidik olmasi igin bazi olaylarin ve
karakterlerin ayni olmasi yeterlidir. Bunun disindaki bircok detay modern dunyaya gore

degigtirilebilir.

Dovey ve Kennedy, hikaye dinyalarinin farkli yerlerine yapilan yolculuk hikayelerini
sunmak i¢in video oyunlarinin uygun bir tur oldugundan bahsetmektedir. Buyuk hikaye
dunyalariyla video oyunu tasarim surecinin arasinda paralellikler bulunmaktadir. Genig
bir topografyaya sahip bir diinya olusturmak video oyunlarinin tasarim sirecinin en

onemli pargalarindandir. Oyun tasarim dosyalarinda bdlim tasarimi, en dncelikli gelen
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konudur. CUnku video oyunlarinda genellikle dlgisi mekandir. Karakterin bolimler
icinde hareket etmesi veya bir sonraki bélime ge¢cmesiyle oyun ilerlemektedir. Bunun
en buyuk etkenlerinden birinin video oyunlarindan daha once oynanan masaustu
oyunlari oldugu sdylenebilir. Dungeons and Dragons gibi masaudstl oyunlari genis
fantastik eserlerin dinyalari Gzerine kurulmustur. Bir yerlere ulasmak, orada bir
mucadele vermek ve tekrar baska bir yere gitmek bu oyunlarin goévdesini
olusturmaktadir (Dovey ve Kennedy, 2006, s. 94-95). Buna gore yolculuk, video
oyunlarinin temelinde énemli bir olgudur. Bir video oyunu pek ¢ok sey vaat etse de
oynadiktan sonra en ¢ok akilda kalan seylerden biri de oynanis sirasinda yapilan
yolculuktur. Bu durum video oyunlarinin geneline etki etmis bir ilhamdir. Devasa ¢ok
oyunculu gevrimi¢i oyunlar gibi buyuk ve ¢cok ragbet goren dunyalarin tekrar tekrar

kullandigi ilerleyig turaddar.
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2.3.2 Bolgesel Anlati

Klasik anlati formdlinde hikayeyi olusturan olaylar yazar tarafindan dikkatlice
birbirlerine baglanmaktadir. Ancak video oyunlarindaki olay oérguleri birbirlerine bu
kadar bagl degildir. Ana olay orgusu, oyuna genel hatlarini kazandirmak igin bir
cerceve gorevi gormektedir. Ana olay 6rglUsunun arasinda farkl karakterlerle farkli
mekanlarda gecen kuguk olaylar yasanabilir. Bu olaylar genellikle ana olay érgusunu
degistirmez. Oyuncuya kendi i¢inde sonuglanan farkli bir deneyim sunmak hedeflenir
(Jenkins, 2004, s. 7-8). Buna gore anlati, oyunun dinyasinda farkli anlarda ve farkl
seviyelerde deneyimlenebilir. Oyuncu, oyun diinyasinin farkli alanlarina yolculuk yapip
farkh kararlar alabilir. Bu olaylar kendi iclerinde bir olay 6rglsl, sunum ve cikti
barindirmaktadir. Yani bolgesel anlatilar video oyunlarinin farkli bolumlerinde farkli
yaratici yontemlerin kullanildigi anlatilardir. Bu anlatilar ana olay érgusuni derinden
etkilemeyebilir. Ancak bu durum bu anlatilarin kotu veya gereksiz kurgulanmis kesitler
oldugu anlamina gelmemektedir. Clnkl Nitsche’'nin de belirttigi Uzere video
oyunlarinda olay 6rgusu ve bolgesel anlatilar, oyuncunun etkilesimlerine geri donusg
olarak sunulmaktadir. Yani oyun, oyuncudan etkilesim beklentisindedir (Nitsche, 2008,
s. 48-50). Bu ifadelerden anlasilacagi sekilde bolgesel anlatilar, serbest bir oynanis
deneyimine uygun olarak, oyuncunun Kkesif tercihlerine baghdir. Oyuncular
yonlendirmeye gerek kalmadan oyunun dunyasini zorlamak igin motivedir. Bu yuzden
bdlgesel anlatilar daha fazlasini kesfetmek isteyen oyuncular icin yerlestirilmis tercihe
bagl iceriklerdir. Oyuncular kesfeder, topluluklariyla paylasir ve bu sayede oyunun
dinyasiyla ilgili daha fazlasini 6grenir. Bu anlatilar oyuncuya alternatif estetikler
deneyimlemeyi ve farkli seyler kesfetmeyi sunmaktadir. Ara sinematikler, metinler,
tercihe birakilmis gorevler, kesfedilen farkh alanlar, farkli kamera agilari, bulmacalar
gibi bircok farkli yontem bolgesel anlatilara érnek verilebilir. Ornegin Hollow Knight,
birbirine bagli birgok bélimden olugan blylk bir diinyaya sahiptir. Oyun yerin altinda
kurtarilmayi bekleyen bir bocek kralliginda gegmektedir. Bu tema ve konu oyunun farkl
bdlgeleri icin farkli gorsel tasarim olanaklari saglamaktadir. Gergek hayattaki
bdceklerin dlnyasindan alinan ilhamla farkli boélgesel anlatilar olusturulmustur. Bu

durum oyunun harita tasarimina da yansitilmistir (Bkz. gorsel 6). Sadece haritaya
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bakarak bile bu anlatilarla ilgili fikir edinmek mimkdnddr. Bu anlatilar 6nceden
planlanmis ve kesfedilmesi icin birakiimis kendi iclerinde sonuglanan kesitler olarak

gorulebilir.

MAP OF

HALLOWNEST

GREENPATH

190 FORGOTTEN
CROSSROADS

KINGDOM'S EDGF

ROYAT
WATERWAYS

ANCIENT BASIN

Gorsel 6. Hollow Knight oyunundan ekran gorintisi. 2017. Erisim Tarihi: 17/05/2023.
https://tinyurl.com/3s8r9j6d

Oyunlar, ilerlemek ve barindirdigi bolgesel anlatilari sunabilmek igin oyuncunun
hareketine ihtiyac duymaktadir. Oyuncuyu hareket etmeye motive etmek igin video
oyunu tasariminda kullanilan birgok yontem vardir. Bu yontemlerden birgogu mekanla
dogrudan iligkilidir. Bu calismada da bahsedildigi Uzere mimari bu konuda en etkili
araclardan biridir. Newman da mekan tasarimlari igin benzer ifadeleri kullanmaktadir.
Mekan, oyuncularda basli basina duygusallik ve anlam olusturmak konusunda etkili bir
elementtir. Video oyunlarinda mekanlar ayni zamanda belli bir oynanig deneyimini
sunabilmek igin tasarlanmaktadir. Mekanlar spesifik bir oynanis sunar ve oyuncuyu
yonlendirir (Newman, 2012, s. 121-122). Nitsche’ye gore gorev sistemi, video oyunu
dinyalarini deneyimlemenin ideal yollarindan biridir. Oyuncunun bir mekandan
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digerine ilerlemesini saglayacak goérevler vermek, oyuncunun oyun alaniyla giderek
buyuyen bir baglanti kurmasini saglamaktadir. Dijital bir dinyada hareket etmek kendi
icinde derinlik ve cesitlilik barindirmaktadir (Nitsche, 2008, s. 57-59). Bu durum

tasarimci icin yeni olanaklari da beraberinde getirmektedir.

Nitsche, geleneksel hikayelerde karakterlerin hikayeyi ilerleten birtakim fonksiyonlara
sahip oldugunu sodylemektedir. Video oyunlarinda da benzer sekilde karakterlerin
fonksiyonlari oyunun ilerleyisini belirler (Nitsche, 2008, s. 52-53). Video oyunlarinda
oyuncu kontrolinde olan karakterin yapabildikleri, kaynaklari ve yetenekleri oyun
mekaninda nerelere yolculuk yapabilecegini gostermektedir. Bu durum karakter
tasarimi icin 6nemlidir. Bunun yaninda ayni Ozellikler video oyunu dunyasini
tasarlamak icin de o&lguttir. Ornegin karakterin ziplayarak ulasabildigi mesafe
platformlar arasindaki mesafeyi belirler. Ayni zamanda bdlgesel anlatilar da
fonksiyonlarin arkasina saklanabilir. Boélgesel anlatiya ulasmak icin karakterin oyunda
ilerlemesi ve yetkinliginin artmasi gerekebilir. Paralel sekilde oyuncu da oyunun
dinyasina alisir. Bdylece oyunun mekanlari buna gore tasarlanabilir ve oyuncunun
ziplayarak ulasabildigi yerler olay 6rgusunu ilerletebilir. Manovich, karakter geligsiminin
ve bilinmeyen bir bolgeye yapilan yolculugun beraber ilerleyen bir sure¢ oldugunu
sOylemektedir. Bu anlati sekline mitolojik hikayelerde de karsilasiimaktadir. Video
oyunu kahramanlari yolculuklarina bilmedikleri bir dinyada baslarlar. Karakterin 6nemli
bir gorevi olur ve bu goérevi yapmak Uzere ilerler. Mekanlari kesfettikge bir harita
olusturur. Gizli noktalari kesfeder. Boylece karakter, gelisim gdsterir. Engellerle nasil
basa cikacagini ve nasil ilerleyecegini 6grenir. Boylece icinde bulundugu dinyanin
kaltdrinin bir parcasi olur (Manovich, ty., s. 27-28). Oyuncu, bu yolculugu
degistirebilecek bircok karara sahiptir. isterse dogrudan karakterin asil amacini
gerceklestirebilir, isterse farkli bolgesel anlatilari kesfedebilir. Bolgesel anlatilar bu
kararlarin anlamli olmasini saglamanin bir yoludur. Tasarimcilarin hazirlayip oyunun
dunyasina biraktigi anlatilar, kendi i¢lerinde bir sonuca ulagmalariyla ve asil hikayeden
farkh alternatifler sunmalariyla oyuncunun igsel anlatisinin bir pargasi olur. Boylece

tatmin edici bir serbest oynanig deneyimini olusturur.
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Jones, video oyunlarinin yapisina dair énemli elestiriler getirmektedir. Her ne kadar
oyunun dijital dinyasi seyir edilebilir olsa da oyunun ilerlemesi i¢in varilmasi gereken
nokta bellidir. Genellikle oyuncuya verilen gorevlerde hikayeye dair agiklamalar olabilir.
Ancak genellikle bu goérevler oyuncularin kararlarina gére degismez ve ayni sona
ulasir. Basarisizlik durumunda higbir sey olmamis gibi tekrardan baglar. Buyuk oyun
dunyalar farkli olanaklara sahipmis gibi goziikse de aslinda birgok sey cizgisel sekilde
deneyimlenir. Ornegin oyun kac kere oynanirsa oynansin ayni engeller ayni yerlerde
bulunur. Clinkd oyun o6grenemez ve farkli tepkiler olusturamaz. Ancak butin bu
engeller esasinda teknolojik yetersizliklerden ortaya ¢ikmaktadir. Video oyun kulturi ve
tasarim prensipleri gelismeye devam etmekte olup bu problemler tzerinde c¢aligildigi
gOzlemlenebilir (Jones, 2008, s. 20-25). Jones bu elestirilerde kilit noktalara parmak
basmaktadir. Tam olarak bu nedenlerden 6turu video oyunu dunyalari, i¢sel anlatiyi
destekleyen daha serbest oynanis sunmalidir. CinkU video oyunu deneyimlerinde er
ya da gec fark edilebilir sinirlara ulasmak mimkdndldr. Bunun en blyuk o6rnegi
oyuncularin her zaman istedikleri yone gidememesidir. Bu durumu anlamak i¢in oyun
tasariminda kullanilan “gériinmez duvarlar” teknigi incelenebilir. Ozellikle (i¢ boyutlu
video oyunlari ne kadar serbest géziukse de gidilebilecek yerler yapimcilar tarafindan
sinirlandirihr. Bunun en buylk nedeni teknolojik yetersizliklerdir. Oyuncunun istedigi
her yone gidebildigi bir dinya gelistrmek mumkun degildir. Butin video oyunu
dlnyalari bir sekilde sinirlandirihir. Ikinci biyiik neden ise oyuncularin istedigi yone
gidebilmesi her zaman anlamli sonugclar ¢ikarmayabilir. Oyunlar belli bir deneyim
sunmak uzere tasarlanir. Bu nedenle deneyime katki saglamadigi surece oyuncunun
istedigi seyleri yapabilmesi oyun tasariminin hedefi degildir. Yani burada bir ikililik s6z
konusudur: Video oyunu dunyalari bir sekilde sinirlandiriimalidir ama ayni zamanda
video oyunu dunyalari serbestlik vaat etmektedir. Bu yluzden tasarimcilar serbestlik
hissiyatini arttirmanin anlamli yollarini bulmak zorundadir. Gérinmez duvarlar bu
ikililigi ¢cozmenin sikhkla kullanilan bir yoludur. Ancak Jones’un da elestirdigi gibi
oyunun inandiricihdini bozan absurt bir cozuUmdur. Bunun Uzerine gorsel 6geleri anlami
bozan sekilde kullanmak deneyime daha ¢ok zarar verir (Bkz. gorsel 7). Bdlgesel
anlatilar, bu soruna yaratici bir ¢ézumdur. Oyuncu esas ilerleyisinden farkli bir yone

saptiginda bolgesel bir anlati deneyimleyebilir. Verdigi kararin anlaml bir sonuca
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donustuguni goérdugunde inandiricilik bozulmaz. Hem serbest oynanisi koruyan hem

de i¢sel anlatiyi destekleyen bir ¢ozumdur.

Gorsel 7. Batman: Arkham Origins oyunundan ekran gérintiisii. Gériinmez duvar kullanarak oyun
dinyasi sinirlandiriimig, yanlis olusturulan gorsel izlenimle deneyim zarar gérmustur. 2014. Erisim
Tarihi: 17/05/2023. https://tinyurl.com/y8cd6a8y

Son olarak Jenkins, bolgesel anlatilarin sadece video oyunlarina 6zgu olmadigini
soylemektedir. Ornegin bir filmde olay érgusiine dogrudan katki saglamayan miizikal
sahneler, espri kesitleri veya aksiyon sahneleri bulunabilir. Olay o6rglsune katki
saglamadigi icin bu sahneleri dnemsiz olarak tanimlamak mantiksizdir. Ornegin bir
aksiyon filminin akordeona benzer bir yapisi vardir. Olay orgusu belli kesitlerle sunulur.
Bu kesitlerin arasinda ise aksiyon sahneleri bulunur. Yine de filmin batinine hikaye
demek mumkundur. Video oyunlari da benzer sekilde farkli kesitlerden olusabilir. Bazi
kesitler hikdyenin ilerlemesine hizmet ederken bazi kesitler deneyimin

zenginlegsmesine hizmet edebilir (Jenkins, 2004, s. 9). Bu nedenle video oyunlarini bir
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batin olarak degerlendirmek mantiklidir. Farkh kesitlerin anlatiyr ne kadar

zenginlestirdigi konusunda ele almak dogru bir yaklagim olabilir.
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2.3.3 Gomiili Anlati

Serbest bir oynanigta, oyuncunun ne zaman nereye bakacagini 6nceden kestirmek
mumkun degildir. Higbir oyuncunun deneyimi gizgisel ve benzer bir sekilde ilerleyemez.
Ornegin bir oyuncu iginde bulundugu mekani incelerken bir esyaya rast gelebilir ve bu
esya anlatiyla ilgili yeni bir ipucu olabilir. Ancak bagka bir oyuncu ayni egyaya
ulasamayabilir veya fark etmeyebilir. Yani video oyunu dinyalarinin her kdsesi anlatiya
katki saglamak igin kullanilabilir (Jenkins, 2004, s. 10). Buna gére gomulu anlati video
oyunu dunyasini incelemeyi anlamlandiran bir unsurdur. Ulas, geleneksel medyada
hikayenin gerceklestigi mekanlarin detayl bir sekilde tarif edildigini sdylemektedir.
Ancak kullanicinin bu mekanlarda kendisinin dolasabilmesi farkl bir durumdur. Bu
olanaklar kullanicida anlamli bir anlati olugmasi igin kullanilabilir. Oyuncu, video oyunu
dunyasinin igerisinde anlam olusturabilmek amaciyla bir arkeolog misali hareket eder.
Oyunun dinyasina sekil veren anlatiyi ¢gikarmaya galisir. Oyuncu igin bitlin 6geler bu
anlatinin bir parcasi olabilir (Ulas, 2014, s. 81). Oyun kisith mekanlarda gecse bile
gbmuld anlati sayesinde anlamli bir oynanis saglanabilir. Gomulu anlati énemli bir
aractir. Birbiriyle tutarli detaylar oyunun dinyasina dengeli bir sekilde dagitilabilir ve
anlatiy guglendirir. Ayni zamanda oyunun hikayesinde dramatik degisimleri anlatmak
icin de kullanilabilir. En carpici orneklerinden birinin Bioshock oyununda oldugu
soylenebilir. Oyun, okyanusun ortasinda kaza yapan bir ugakta bulunan ana karakterin
g6zunden baslar. Ana karakter bu kazadan kurtulur ve ¢ok yakindaki deniz fenerine
benzeyen binaya yluzer. Binanin iginde bir ¢gesit teleferik bulur. Teleferik, ana karakteri
okyanusun dibindeki Rapture adli sehre goturur. Rapture, ¢ok idealist bir yatirimci
tarafindan kurulup yonetilen bir su alti sehridir. Ancak bu sehirde yapilan insanlik disi
deneylerin sonunda butin yasam yok olmus ve tehlikelerle dolu bir dinya haline
gelmistir. Bu video oyunu dunyasi tasarlanirken gomulu anlati etkili bir sekilde
kullaniimigtir (Bkz. gorsel 8). Mekéanlarin arkasinda birgok karakterin rol aldigi detayli
bir hikaye vardir ve bu hikayeyi anlatmak igin basta gorsel tasarim olmak Uzere butun
araclar kullanilmaktadir. Oyunun ilerleyisinde énemli bir ddonim noktasi bulunmaktadir.
Ana karakterin, bu sehri kuran kisinin oglu oldugu ve onun tarafindan basindan beri

kontrol edildigi ortaya ¢ikar. Ancak bu donum noktasi daha gergeklesmeden gomulu
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anlati sayesinde 6grenmek mumkundur (Bkz. gorsel 9). Bunun igin mekanlari dikkatlice
incelemek ve ipuclarini bir araya getirmek gerekmektedir. Hikaye buyuk bir 6zenle
parcalara bolunmus ve etrafa yerlestiriimigtir. Her parga tamamlayici oldugu kadar yeni
soru isaretleri de ortaya ¢ikarir. Yani mimkuin oldugunca serbest bir oynanis deneyimi

olusturulmustur.

Gorsel 8. Bioshock oyunundan ekran goruntiisu. 2015. Erisim Tarihi: 17/05/2023.
https://tinyurl.com/3p97rzpb
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Gorsel 9. Bioshock oyunundan ekran goruntiisu. 2014. Erisim Tarihi: 17/05/2023.
https:/tinyurl.com/ywtav4f8

Salen ve Zimmerman, isaretlerin anlaml bir oyun deneyimindeki Oneminden
bahsetmektedir. Video oyunu dunyalari isaretlerle doludur. Oyuncular farkinda bile
olmadan igaretlere anlamlar yuklerler. Bu anlam hem oyunun kurallariyla hem de
oyuncunun zihninde olusan anlatiyla ilgili olabilir (Salen ve Zimmerman, 2005, s. 62-
65). Bu ifadelerden gomulu anlatim olustururken ortaya ¢ikabilecek tasarim problemleri
anlasilabilir. Video oyunu dunyalarina eklenen butiun ogeler isaret gorevi gorebilir.
Cunku oyuncularin beyni surekli olarak video oyunu dinyasini anlamaya caligir. Daha
once de bahsedildigi gibi gorsel deneyim oyunun dinyasini anlama surecinde énemli
bir unsurdur. Bu yuzden anlamin olusmasinda oncelikle gorsel izlenim etkilidir. Gorsel
izlenim oyuncunun zihninde oyunun kurallariyla veya hikayeyle baglanti kurar. Genelde
bu baglantilar kalici olur. Oyuncunun yanlis baglantilar kurmasina sebep olan veya
olusturdugu baglantilari tutarh sekilde kullanmayan tasarimlar deneyime zarar verir. Bu
nedenle gomulu anlatim olusturulurken oyunun dunyasina birakilan gorsel ipucunun

oyuncuda olusturacagi anlam incelenmelidir.
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2.3.4 Ortaya Cikan Anlati

Video oyunu dunyalar ayni zamanda birer oyun alanidir. Video oyunu dunyalari,
oyuncunun kendi hedeflerini ve hikayelerini olusturduklari ortamlar olabilir. Bu durumda
oyunun dunyasinin ilham kaynagi oldugu soylenebilir. Video oyunu dinyasini olusturan
batlin 6geler de bu anlatilar icin birer arag olabilir (Jenkins, 2004, s. 6-13). Bundan dnce
tanimlanan anlati turlerinin oyunun dunyasiyla ilgili oldugunu sdylemek mumkundur.
Ancak ortaya cikan anlatilar tamamen oyuncularin kendisiyle ilgilidir. Ortaya ¢ikan
anlatilar butin oyunlarda gergeklesebilir. Ancak 6zellikle oyuncunun hikayeler
olusturmasi i¢in yapilmis oyunlar bulunmaktadir. Gérsel tasarim olarak incelendiginde
bu oyunlardaki tasarimlarin fonksiyonlarla ¢ok belirgin bir iliski kurdugu sdylenebilir.
Ornegin Minecraft oyunu olabildigince serbest bir oynanis tizerine kurulmustur. Oyunun
dinyasini olusturan butin 6geler kare bloklar seklinde tasarlanmistir. Oynanisin buyuk
bir cogunlugu etraftaki bloklari alip istendigi gibi tekrar dizerek bir seyler inga etmek
Uzerinedir. Bu nedenle gorsel izlenim olabildigince oynanisa fayda saglayacak sekilde
tasarlanmistir. Yani, oyunda anlatisal bir anlam olusturabilecek neredeyse higbir sey
yoktur. Gorsel tasarim yalnizca oyunun dinyasini olusturan 6gelerin malzemesini
anlamak icin kullaniimistir (Bkz. gérsel 10). Cunkl bu oyunun ortaya ¢ikartmak istedigi

anlam/anlati oyuncunun bu bloklari bir araya getirmesiyle baslar.

57



Gorsel 10. Minecraft oyunundan ekran gorinttsi. 2011. Erisim Tarihi: 17/05/2023.
https://tinyurl.com/4d445ndh

Ortaya c¢ikan anlatilar, oyun topluluklarini bir araya getiren bir anlati taruddr. Gunku
dijital teknoloji ve insanin hikayeler paylagsma ihtiyaci birleserek topluluklari
olusturmustur. Topluluk, bir video oyunu etrafinda olusur ve Uyeler o video oyununu
beraber tiiketirler. O video oyunu birgok (iye tarafindan defalarca bitirilir. Uyeler beraber
oyunun butun detaylarini kesfederler ve tartigirlar. Butin bunlarin ardindan video
oyunu dunyalari, oyuncular igin kendilerini ifade etme araci haline gelir. CunkU birinci
boliumde bahsedildigi Uzere dijital teknoloji sayesinde tuketiciler hikaye olusturabilmek
icin kisisel araglara (bireysel bilgisayar, cep telefonu, tasarim yazilimlari gibi) sahip
olmuslardir. Hikayelerini olustururken hayrani olduklari hikaye drintunden ilham alirlar.
O hikaye Uriand, ayni zamanda hayranlarin hikaye uretiminde kullandiklari malzemedir.
Sengun’e gore diger medya urlnlerinden farkl olarak birgok oyun yapimcisi, hayran
dretimini daha ¢ok motive etmek icin, her turli oyun materyalini (grafik, karakter,
ortamlar, vb) oyuncularla paylagsmaktadir. Bu Uretimler her zaman yapimcilar ve
hayranlar arasinda gerilim olusturmaktadir. Yapimcilarin hayran yapimlarini orijinal
artnun fikri mulkana ihlal etmekle suglama riski vardir. Bazen yapimcilar bu anlatimlari
motive ederler, hatta oyunlarinda bu hayran yapimlarina yer verebilirler (3engun, 2015,

s. 217-218). Bembeneck’e gore, oyuncular video oyunlarinda ortak anlatici rolindedir.
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Bu nedenle oyuncu aktivitesi, oyunun hikaye diinyasini genisletmektedir. Ornek olarak
World of Warcraft (WoW) verilebilir. WoW devasa bir rol yapma oyunudur. Oyuncular
hikdye dunyasinin bir pargasi olmak ve kendi hikayelerini olugsturmak igin oyunu
oynamaktadir. Oyunun yapimcilari ise hikaye dinyasini genigletmek i¢in roman, film,
¢izgi roman gibi eserler tUretmektedir. Bu eserlerde oyuncularin aktiviteleri ilham veren
unsurlar olmustur (Bembeneck, 2013, s. 170). Boylece oyuncularin kendi anlatilarini
ortaya c¢ikarmalari kalttrin bir pargasi olmustur. Cinku topluluklar sevdikleri oyunlari
daha fazla tiketmenin yollarini aramaktadir. Bu nedenle birbirlerinin ortaya ¢ikardiklari
anlatilari bayuk bir ilgiyle tuketirler. Bu anlatilar hakkinda butin dijital platformlarda
konusurlar, tartigirlar. Yani o anlatiyi tekrar tekrar anlatmig olurlar. Bunun farkinda olan

yapimcilar da oyunlarinin hikaye dinyalarini genigletmek tzere calisirlar.

Hayran eserlerinin en bilinenleri “mod’lar (ingilizce modification kelimesinin
kisaltmasiyla olusmustur. Dil fark etmeksizin butin oyuncularin kullandidi bir terimdir.)
olmustur. Manovich, bu kultirin Doom oyunuyla ortaya ¢iktigini sdylemektedir. 1993
yilinda Doom, oyununun butun elementleri (Haritalari, gorselleri, oyun motoru gibi)
erigilebilir haliyle satisa konmustur. Oyuncularin yeni bélimler Gretmesi ve internete
yuklemesi oyunun temel pargalarindan biri olmustur. Boylece yapimcilar ve oyuncular
arasinda yeni bir ekonomik kultir ortaya ¢ikmistir (Manovich, t.y., s. 2). Modlamak,
hayranlar tarafindan oyunun hatalarini duzeltmek, bilgisayar grafiklerini gincellemek
veya yeni elementler yerlestirmek igin kullaniimaktadir. Bu durum bazen yeni oyun
turlerinin ve dunya ¢apinda Unlenen oyunlarin ortaya gikmasina olanak verebilir. Bazen
de beklenmedik estetik degisiklikler, karakterler veya mekanlarla oyuncularin
yaraticiliklarini sunmasini saglayabilir. Kaynak oyunu temel olarak kabul edip modlar,
temelin Gzerine inga edilen eklentiler olarak dusunulebilir. Letzer'in verdigi 6rneklere
goére, modlarin dlgedi ¢ok buyiik olabilir. Ornegdin Black Mesa 1999 c¢ikish bir Half-Life
modudur. Bu mod Half-Life'i bastan asagi modern grafiklerle tekrardan olusturmustur.
Yenilenmis grafikler, oynanig, yeni anlati olanaklari sunmaktadir. DayZ isimli mod ise
cok ses getirmemis ama kuguk bir kitlesi bulunan ARMA 2 isimli oyunun modudur.
Askeri bir similasyon olan ARMA 2’yi temel alan DayZ, oyuncuyu tehlikelerle dolu

felaket sonrasi dunya kurgusunun igine birakmaktadir. Oyuncu hayatta kalmaya
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calisirken diger oyunculara karsi micadele etmektedir (Letzer, 2015). Modlamak video
oyunu dunyalarinda dolasan ve ilham alan oyuncularin Urettikleri fikirleri ortaya
koyabilmesini saglamaktir. Dogal olarak yapimcilar ve oyuncular arasinda birgok

tartismaya yol agsa da mod kultart oyun kaltirinU genigletmistir.

Ortaya cikan anlatilar icin malzeme olmasina da gerek yoktur. Bunun en blyUk érnegi
oynanis hedefleridir. Oyuncular bir oyunun igerisinde kendi hedeflerini koyarlar ve
gerceklestirmeye calisirlar. Bu hedefleri topluluk sayesinde birbirleriyle paylasirlar ve
beraber gerceklestirmeye calisirlar. $Senguin, en bilindik ortaya ¢ikan anlatinin “hiz
denemesi” oldugunu belirtmektedir. Hiz denemesi, oyunlari en hizli sekilde bitirmek igin
yarismaktir. ilgiyle takip edilen bu oynanis hedefi giderek biyiiyen bir hayran kitlesine
sahiptir. BUtln oyunlarda hiz denemesi yapilmaktadir. Toplulugun en hizhlari
yasadiklari deneyimi ve oynanis anlarini yayinlayarak bir anlatiya donustirmektedir
(Sengun, 2015, s. 216). Hiz denemesi yapan oyuncular genelde oynaniglarini video
kayit altinda tutarlar veya canli yayin acarlar. Bu durum ortaya ¢ikan anlatilarda bir
uslup haline gelmistir ¢inkd, bu anlatilara sahit olan oyuncular dnemli bir faktordur.
Ornegin bir oyuncu hiz denemesi yapip rekor kirdigi anlarda canli yayinda olabilir. O
sirada yayini izleyen oyuncular sahit olduklarini bir hikdyeye donusturerek paylasma
ihtiyaci duyarlar. Bu durum hikaye anlatma ihtiyacindan gelmektedir. Bu paylasimin
olusan hikdyede buyuk bir énemi vardir ¢unku Murray’in tanimladigi Uzere dijital
diinyalar ansiklopediktir. Herhangi bir cevrimici dijital platformda kirilan rekorun
hikayesi anlatilirsa o hikaye dijital dinyaya kazinir. Artik o hikaye herkes tarafindan
ulasilabilir ve kolayca korunabilir. Boylece dijital teknolojinin ve insanin hikaye anlatma

ihtiyacinin bir araya gelmesiyle dijital hikayeler olusur.

Sonug¢ olarak video oyunlarinda 6zgun anlatinin oyuncunun i¢sel deneyimi oldugu
soylenebilir. Bu anlati video oyunu dunyalarinda olusur. Yani buna gore video oyunu
dunyalari i¢gsel anlatilari yonlendirmek Uzere tasarlanabilir. Bunun Gzerine olusturulan
teoriler ornekleriyle beraber incelendiginde 6zgun anlatiyr desteklemektedir. Bu
anlatilarin olusmasinda gorsel deneyim On plandadir ve orneklerde alinan tasarim

kararlarinin etkili oldugu gorulmektedir. Bu konu, oyun tasarimi literaturinde de
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incelenmelidir. Video oyunu tasarim surecinde 6zgun anlatinin nasil bir yeri vardir,

gorsel tasarim bu baglamda nasil kullanihir, sorularina cevap aranmalidir.
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3. BOLUM: VIDEO OYUNU BOLUM TASARIMINDA HIKAYE BAGLAMINDA

KONSEPT TASARIMI

Video oyunlarini 6zgun oOzellikleriyle ele alarak anlatinin varligini tartisan
akademisyenler giderek artmaktadir. Goérsel deneyim, oynanis deneyiminin temel
unsurlarindandir ve 0zgun anlati teorileri incelendiginde gorsel tasarimin yeri
gorulmektedir. Ozgiin anlatida video oyunu diinyasinin bitiin gorsel 6geleri rol aldidi
icin gérsel tasarim terimi kullaniimaktadir. Bu bélumde ayni perspektifle video oyunu
tasarim sureci incelenmektedir. Daha once de bahsedildigi gibi, oynanig deneyimi
Onceden kurgulanamaz ancak tasarimcilar oynanigi iyilestirmek igin calismaktadir.
Video oyunlarinda béliim tasarimi (Level Design), bu konuya odaklanan bir alandir.
Bolim tasarimi, yapim surecinde tasarlanan her geyin video oyunu dinyasini
olusturmak icin bir araya getiriimesidir. Oynanis video oyunu dinyasinda gergeklesir
bu ylzden bolim tasarimi oynanisa en yakin suregtir. Bolium tasarimi genis bir
literatlre sahiptir. Arastirmalar, anlatinin ve gorsel tasarimin video oyunlari igin temel
bir bilesen olmadigini sdylemektedir. Ancak yine de eglenceli bir oynanis Uzerine
kurulmus teoriler anlati ve gorsel tasarim baglaminda dnemli bulgular barindirmaktadir.
Benzer sekilde, geleneksel anlamda konsept tasarimi da oynanis deneyimine uzak
tutulmus bir uygulamadir. Ancak konsept tasarimi, video oyunu yapim surecinin her
noktasinda 6nemli rol oynamaktadir. Buna gore bolum tasarimini ve konsept tasarimini
bir araya getirmek mumkundur. Konsept tasarimi, bélum tasarimindaki batin gorsel
Ogelerin anlati baglaminda potansiyellerini kesfetmek igin dogru bir aragtir. Bu nedenle

arastirmanin projesi olarak da bu baglamda bir konsept ¢alismasi yapilmigtir.
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3.1 Video Oyunu Bolim Tasarimi

Video oyunlari bolumlerden olugmaktadir. Bolim tanimi ve gérunuma tarih boyunca
degismigtir. Bu degisimin kisa 6zeti bolim kavramini anlamak igin faydalidir. Rogue,
1980 yilinda gelistirilmis bir bilgisayar oyunudur. Garda, iki 6grencinin masa ustu rol
yapma oyunlarindan esinlenerek Rogue’u gelistirdiklerini sdylemektedir. Rogue,
sadece ASCII? grafik arayiziinden olusan bir sistemde gelistirilmistir. Bu oyunun video
oyunu tarihinde mihenk tasi olmasini saglayan bir 6zelligi vardir. Her oynanigin farkh
olmasi bolumlerin icerikleri rastgele uretilmektedir (Garda, 2013, s. 2). Rogue’da oyun
dinyas! yukaridan bir bakis acisiyla izlenir. Oyuncu ilerledikge rastgele yaratilan
odalari kesfetse de bu aci degismez. Odalarin ve karakterlerin konumlari, bolimun ve
odalarin sinirlari, egyalar gibi butun bilgiler ekranda surekli gosterilmektedir. Bir sonraki
bdlime gecildiginde butun odalar silinir ve kesif tekrardan baslar. ASCII araytizl
nedeniyle goérsel tasarim, oyuncuda olusan anlama daha fazla katki saglayamaz (Bkz.
gorsel 11). Bu yiuzden bircok 6nemli bilgi metin olarak da verilmektedir. B6lim, siyah
arka planin Gzerinde batun bu bilgileri net bir sekilde sunmaktadir. Oyuncu, oyunun
dinyasini gorebilse de godrsel deneyim buyuk olglide hayal glcline dayanmaktadir.
Bolum, ayni zamanda oyuncunun ilerleyisinin nicel bir olgisuduir. Grafik araylz ve

animasyonlar zamanla geligse de Rogue benzeri bolum yapisiyla birgok oyun ¢ikmistir.

2 ASCII, 256 adet sembolden olusan bir standarttir. Bu sembollerin icinde harfler, rakamlar ve diger isaretler
bulunmaktadir. Bir dénem bilgisayarlarin arayizi olarak kullanilmistir
(https://www.computerhope.com/jargon/a/ascii.htm).
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Gorsel 11. Rogue oyunundan ekran goruntisi. 2023. Erisim Tarihi: 02/06/2023.
https:/ftinyurl.com/ybf4nhu6

Video oyunlari tarihinde uzun bir siire bélim yapilarinin sinirlari net olmustur. Ornegin
Super Mario Bros Dunya (World) olarak adlandiriimis boélimlerden olugsur. Bolumler
benzer oynaniglar sunar. Oyuncu, sadece bolimin basindan sonuna varmakla
gorevlidir. Clnkld oyunun kahramani Mario kagirilan prensesi kurtarmak igin strekli
olarak yoldadir. Art arda gelen bolimler ekranda surekli gosterilmektedir (Bkz. gorsel
12). Bélimler yine oyundaki ilerleyisin nicel bir 6lglistudur. Ayni zamanda bdlimler ve
anlati arasinda bir iligki gozlenebilir. Bolumler, Mario’nun amacina ulagmak igin kat
ettigi yolu temsil etmektedir. Bolumler 1-3, 2-2 seklinde gosterilmektedir. Bu gosterimde
bastaki sayi farkli bir temayi géstermektedir, érnegin 5-1'den 5-4’e olan bélimler karl

bir bdlgede gecmektedir.
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Gorsel 12. Super Mario Bros. oyunundan ekran goérinttsi. 2023. Erisim Tarihi: 02/06/2023.
https://tinyurl.com/ycy6292z

Super Mario Bros bolimlerinin Rogue’dan énemli bir farki da sunumun farkli olmasidir.
Bolumler yeryuzu seviyesinde ve yan bir agiyla izlenmektedir. Kamera, Mario’ya
yaklasmis bir konumdadir. Mario saga dogru ilerledikge kamera onu takip eder. Yani
bdlimin ekranda gdzlemlenebilen kismi her zaman igin ¢ok kuguk bir parcadir.
Boylece her adimda bolumian yeni bir pargasi agiga ¢ikar. Yakinlasmig kamera ve
gelisen grafikler sayesinde daha detayli bir gérinumle kargilasmak mumkundir. Bu
durumun oncelikli avantaji ekranda gergeklesen olaylarin goérsel olarak
anlatilabilmesidir. Boylece metinlerle tanimlamalar yapmak blyUk oranda azalmistir.
Jenkins, Super Mario Bros’'un bu sekilde ilerleyigini ¢ok eski bir Japon gelenegiyle
bagdastirmistir. Bu gelenekte insanlar birgok anlatiyr uzun pargsémenlere cizerek
aktarmistir. Parsdémendeki ¢izim incelendiginde anlatinin belirli bir yone dogru ilerledigi
g6zlemlenir (Bkz. gorsel 13) (Jenkins, 2004, s. 4). Buna gore klglk gelismelerin bile

oyuncuda olusan anlama farkl katkilari oldugu sdylenebilir.
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Gorsel 13. Gok gurlemesi tanrisinin saraya saldirisi / The Thunder God attacks the palace. 1219.
Erisim Tarihi: 02/06/2023. https://tinyurl.com/5n7x34e9

Uc boyutlu grafikler video oyunlarinda boliim kavramini ¢ok genisletmistir. Loguidice
ve Barton’a goére U¢ boyutlu grafiklerin dnclisi Doom’dur (Bkz. gorsel 14). Doom ¢
boyutlu grafikleri uygulayan ilk video oyunu degildir. Ancak daha iyi erisilebilirlik ve
performans saglayarak video oyunlari tarihinin en bayuk basarilarindan biri olmustur.
Ayni zamanda gunumuizde de en ¢ok tercih edilen birinci sahis nisanci (First Person
Shooter — FPS) tlrlnU ortaya ¢ikarmistir (Loguidice ve Barton, 2009, s. 54-55). Bu
gelismenin video oyunu dunyalari i¢cin en buylk gelisme oldugunu sdylemek yanlis
olmaz. Doom’dan beri Ozellikle birinci sahis agisindan deneyimlenen Ug¢ boyutlu
dinyalar yapimcilara birgok yeni yol acmistir. Artik oyun dinyalarinin tek amaci
ekranda ne oldug@uyla ilgili oyuncuyu bilgilendirmek degildir. Her yone gidilebilen ve
birinci sahis agisiyla daha 6zgurce deneyimlenebilen oyun dunyalari, oyuncularda yeni

anlamlar uyandirmak igin gerekli zemini olusturmustur.
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Gorsel 14. Doom oyunundan ekran goruntlist. 2022. Erigim Tarihi: 02/06/2023.
https://tinyurl.com/mccp6fdx

Video oyunu dunyalarinin t¢ boyutlu teknoloji sayesinde degismesi bolim yapilarini da
etkilemistir. Rogers’a gore bolumler farkh isimlerde ve yapilarda karsimiza c¢ikabilir.
Genellikle tur, dalga, sahne, kisim, harita gibi oyundan oyuna degisen isimler alirlar.
Ornegin spor oyunu gibi siirekli benzer oynanisin tekrarlandi§i oyunlarda turlar vardir.
Hikayenin ilerleyisine daha ¢ok dikkat toplamak isteyen bir oyun ise sahne veya kisim
seklinde bolumlere ayrilabilir. Bolumler, oyunun belli bir oynaniga ve oynanisin
gerceklestigi mekana gore pargcalanmis halidir (Rogers, 2010, s. 197-200). Buna gore
boélim sistemi eskisi gibi sadece oyundaki ilerlemenin &lgutl degildir. Oyunun
dinyasina ve turune daha uyumlu yapilardir. Birgok modern oyunda oldugu gibi,
oyuncunun fark edemeyecedi sekilde arka planda isleyen bir sistem olabilir (Bkz. gorsel
15).
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Gorsel 15. Assassin’s Creed Origins oyunundan ekran gorintiisi. 2018. Erigim Tarihi: 02/06/2023.
https://tinyurl.com/yuu5rr9u

Bolum sisteminin  zaman igindeki bu evrimi dogrudan “gelisme” olarak
degerlendiriimemelidir. Rogue’dan beri ortaya ¢ikan butin bolum prensipleri hala
kullanilmaktadir. Clnku video oyunlarinda eglencenin ve anlamin belirli bir formulu
yoktur. Bu yuzden gelismeler birbirlerinin yerini almamaktadir. Hepsi en basta yeni bir
zenginlik olarak degerlendirilmelidir. Onceki bolimde de bahsedildigi gibi oyun
dinyasinin batin 6geleri oyuncunun i¢gsel deneyimini yonlendirmek igindir. Super Mario
Bros.’'un dunyasini olusturan, zamaninin teknolojik limitleri yizinden dizilmis bloklar

gibi gozuken grafikler ginimuzde “piksel sanati” adiyla bir teknik olarak kullanilir.

Byrne, modern oyunlarin gok buyuk oldugunu, bu yuzden de yapim surecinde tasarimin
dallara ayrildigini sdylemektedir. Bolim tasarimcisi da bunlardan biridir. Bolum
tasarimcisi kodlama, sinematografi, ses, muzik ve tasarimi bir araya getiren kisidir.
Batun 6geleri birlestirip oynanabilir hale getirir. Oyuncunun deneyimini yonlendirmekle
gorevlidir (Byrne, 2005, s. 3). Buna goére bolim tasarimi, oyuncu deneyiminin
disundldiugu surectir. Oyuncunun deneyimini yonlendirmek icin kodlama, sanat ve
tasarim gibi butun dgdelerin bir araya geldigi noktadir. Bolimler de bir araya gelerek

oyunun dunyasini olustur. Dillon’a gore, video oyunlarini anlayabilmek igin mumkin
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olan her bilimsel alan kullaniimalidir. Video oyunlari deneyimi bir kilise veya camide
yasanan i¢sel deneyime benzetilebilir. Bu binalar, i¢inde bulunan insana yogun bir
deneyim yasatan bir etkidedir. igerideki biitiin d3eler bu yogunlugu yasatmak amaciyla
tasarlanmistir. insan bu deneyimi bltinuyle yasarken her 6genin 6zgiin katkisindan
farkh bir anlam ¢ikarir. Video oyunlari da bu deneyime benzetilebilir. Video oyununun
blatiinsel deneyimi bolimlerin beraber ¢alismasiyla, bolimlerin deneyimi ise oynanisg,
tasarim, muzik gibi 6gelerin beraber ¢alismasiyla ortaya ¢ikar. Buna gore video oyunu
bolimlerinde deneyime katki saglayan butun o6geleri anlayabilmek icin ilgili bilim
dallarina basvurulmalidir (Dillon, 2020, s. 145-150). Onceki baslikta bahsedilen anlati
tirleri video oyunu dunyasinin butinsel deneyimiyle ortaya c¢ikar. Bu deneyim
bolimlere ayriimigtir. Dolayisiyla bolumler, anlati ve gorsel tasarim baglaminda
incelenmelidir. Yapimcilarin deneyimi yaratmak icin bu o6geleri nasil kullandigi

gorulebilir.
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3.11 Bolum Tasarimi ve Anlati

Kremers, neredeyse butlin sanat ve eglence turlerinin tuketiciyi bir gesit anlatiyla bas
basa biraktigini belirtmektedir. Bu durum butin eserlerin ortak noktasi olabilir. BGtln
eserler seyircilerde bir ¢esit deneyim, anlam, drama, mesaj, etki gibi birgok farkli isime
sahip olabilecek anlati elementi birakmaktadir (Kremers, 2009, s. 243-244). Byrne, en
temel ve yaygin bolim tasariminin klasik bir hikdye formatina benzerligine dikkat
cekmektedir. Oyuncu, boliime ilk defa girer. ilerler ve etrafini kesfeder. Giderek zorlugu
artan engellerle mucadele eder. Bolum en sonunda oyuncunun verdigi en buyuk
mucadeleyle zirveye ulasir ve sonlanir (Byrne, 2005, s. 11). Bolim tasarimi tzerine
arastirmalar bu ifadelerde hemfikirdir. Anlatinin, video oyunlarinin dogal bir pargasi
oldugu kabul edilmektedir. Ancak galismalar bu kabullenmenin hemen ardindan bir

uyarida bulunmaktadir. Anlati, oynaniga bir tehdit olusturmamalidir.

Feil ve Scattergood, oynanis ve hikdyenin hem disman hem de muttefik kavramlar
oldugunu belirterek baslamaktadir. Video oyunu deneyimi oncelikle oyunun
kontrollerine alismakla baslar. Kontrollere belli bir hakimiyet saglayan oyuncu kendini
glvence altina almak ister. Karakterinin fonksiyonlarini kullanarak icinde bulundugu
dinyaya uyum saglar. Ardindan oyuncunun hikayeyi ve gercgeklestirmesi gereken
hedefleri 6grenmek igin vakti olur (Feil ve Scattergood, 2005, s. 138-140). Bu ifadede
oynanigtaki oncelikli hedefin video oyunu dunyasini anlamak oldugu gorulmektedir.
Video oyunlari ilerlemek icin oyuncudan etkilesim talep etmektedir. Oyuncu, video
oyununun sagladigi fonksiyonlarla (¢ogu zaman bir karakter) oyun dlnyasiyla
etkilesime baslar. Bu durum, oyunun bir tehdit olusturmasina gerek kalmadan
mucadele gerektirir. Oyuncunun kontrollerle olan micadelesi oyun boyunca devam
eder ve bagli basina bir arastirma konusudur. Ancak anlati, bu micadeleyi ve oyunun
dunyasini anlama surecini bolen bir kavram degildir. Aksine bu surece yardimci olmak
uzere kullaniimalidir. Bu aragtirmanin ikinci bolumunde de goruldugu Uzere bunu
basarmanin bir¢gok yolu vardir. Hikdye oynanis aralarina sikistirilacak bir sey olarak
gérilmemelidir. Ancak bunun tersini uygulayan bircok drnek bulunmaktadir. Ozellikle

sinematikler ve metinler hikayenin aktariimasi i¢in 6lgtistz bir sekilde kullaniimaktadir.

70



Onceki bélimde bahsedildigi gibi video oyunlarinda farkli sunum araglarinin
kullaniimasi dogaldir. Sinematiklerin olmasi video oyununu bir filme déntstirmez. Ama
sinematik gibi araglar dogrudan hikédyeyi anlatmak yerine oyuncunun deneyimine
yardimci olmasi igin kullaniimalidir. Ornegin Metal Gear Solid V yaklagik 1 saatlik bir
giris sekansina sahiptir. Sekansin ¢ogu hikayenin anlatildi§i sinematiklerden
olusmaktadir. Sekansta oyunun diinyasiyla veya karakterin fonksiyonlariyla ilgili higcbir
detay bulunmamaktadir. Oyuncunun gercgeklestirdigi tek etkilesim bazi sinematik

aralarinda karakteri hareket ettirmektir (Bkz. gorsel 16).

Gorsel 16. Metal Gear Solid V oyununun basindaki sekanstan ekran goruntisu. 2015. Erigim Tarihi:
02/06/2023. https://tinyurl.com/2x8snkhy

Byrne, bolum tasariminda hikayenin temel bir element olmadigini dusunmektedir.
Hikaye, deneyimi guclendirebilir ve oyuncuya ne yapmasi gerektigiyle ilgili bilgi
verebilir. Ancak hikayeye ihtiyagc duymayan birgok oyun bulunmaktadir. Ornegin
satrang taslari, orta ¢ag savasi ve politika temalari barindiriyor olabilir. Ancak satrang
oyunu orijinal taslar yerine renkli taglarla da oynanabilir ve yine eglenceli olur. Daha da
eski bir oyun olan Go oyunu bu duruma 6rnek verilebilir. Eger ihtiya¢ duyuyorsa oyuncu
kendi hikayesini Uretebilir (Byrne, 2005, s. 18). Eglence, Huizinga'nin bahsettigi Uzere

oyun kavramiyla i¢ ice bir kavramdir (Huizinga, 2021, s. 11). Oyun, ciddiyetle,
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heyecanla, sevingle veya dylesine oynanabilir. Nasil oynanirsa oynansin eglence,
oyunun bir parcasidir. Oyun, bu arastirmada da bahsedildigi gibi, hikaye anlatimina
benzer sekilde insanoglunun hayatinda ¢ok eskiden beri var olan bir kavramdir.
Medeniyetin basindan beri oyun, kurallarin yaninda bir¢cok farkli 6genin bir araya
gelmesiyle olusmaktadir. Ornegdin bliyiik spor miisabakalari 6zel oyun alanlarinin inga
edilmesi, seyircilerin taraftar rollerine biariinmesi, sporcularin 6zel kiyafetler giymesiyle
yapilir. Bu sebeple eger amag¢ eglenceyse, bir oyunu sadece oynanig mekaniklerine
indirgemek yikici bir eylem olabilir. Benzer sekilde, guinumuizde oyun kavrami dijital
teknolojinin avantajlarini kullanarak video oyunlari olarak var olmaktadir. Hizla gelisen
dijital diinyalar sayesinde video oyunlarinin kiltiiri giderek genislemektedir. Onceki
bolimde bahsedildigi gibi tuketiciler, topluluklar halinde bu degisimin dogal bir
parcasidir. Tuketim anlayigi degismektedir. Bdoyle bir ortamda video oyunlari,

eglencenin yaninda anlati gibi baska anlamlarin ortaya ¢iktigi eserler olabilirler.

Satranc¢ kolay 6grenilen ama ustalasmasi zor olan bir oyundur. Bu durum oyunun
kurallarindan kaynaklidir. Kurallar basit olsa da oyun sdresince sayisiz senaryo
gerceklesebilir. Bu ylizden satrancin ustalagma sureci hig bitmez. Benzer sekilde video
oyunu dunyalari da kurallardan olugsmaktadir. Ancak video oyunlarinda anlatiyi
olusturan sey kurallarin, etkilesim araciligiyla video oyunu dunyalarindan olusturdugu
degisimlerdir. Ornegin Noita’da oyuncunun net bir gérevi yoktur. Oyunun diinyasi yerin
altina dogru uzanan madaralardan olugmaktadir. Oyuncu bu dinyayi istedigi gibi
kesfetmek konusunda serbesttir. Bu kesfi ilgi ¢cekici kilan sey magarayi olusturan batin
pikseller etkilesimlidir. Butun pikseller ayri ayri yanabilir, donabilir, eriyebilir (Bkz. gorsel
17). Bunlar gibi onlarca etkilesim bulunmaktadir. Ana karakter, bu etkilesimleri
gerceklestirmek icin buyulere sahiptir. Oyuncu bu buydleri istedigi gibi degistirebilir.
Ayni zamanda oyunun dunyas! her oynanista rastgele olugsmaktadir. Yani kurallar,
oyuncularin ortaya c¢ikaracadi anlatilarin zenginlesmesine neden olur. Satran¢ da
isterse oyuncunun bir anlati olusturabilecedi bir oyundur. Ancak satrancin dinyasi

kurallar aracihigiyla bir tepki veremez.
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Gorsel 17. Noita oyunundan ekran goérintisi. 2021. Erisim Tarihi: 02/06/2023.
https:/ftinyurl.com/yc2hhn55

Bolim tasarimi arastirmalarina gore hikadye, oynanisin 6nune gecmemelidir. Bu
yuzden hikayeyi anlatmak icin farkli yontemler vardir. Hikayeler, bdlim tasariminda
kullanilan dramatik elementlere sekil verir. Dramatik elementler oyuncularin duygularini
harekete gegirir. Oyunla daha derin bir bag saglar. Fullerton, Swain ve Hoffman’a gore
¢ogu video oyununda hikaye, oyunda gerceklesen olaylarin arka planini anlatmak igin
kullanilir. Arka plan hikayesi oyunun dunyasina dair fikir verebilir. Oyuncunun ¢dézmesi
gereken catigsmayi tanimlayabilir veya karakterlerin motivasyonlarini agiklayabilir.
Oynanis sirasinda ilerleyen bir hikdye kullanildiginda genelde bdlim baslarinda
oynayan bir sinematikle anlatilir. Oyuncunun hikdyeye daha ¢ok katilimi olmasi igin
hikaye farkli dallara ayrilan sekilde tasarlanabilir. Ancak bu durum hem oyuncuyu hem
de hikayeyi kisitlayabilir. Bunun yerine oynanigla ortaya ¢ikan hikayeler ¢ok daha

blyuk potansiyele sahiptir (Fullerton, Swain ve Hoffman, 2008, s 101).
Dillon, video oyunlarinda segenek algisinin dnemli bir fonksiyon oldugunu
sOylemektedir. Secenek algisi, basitgce oyuncunun énline sonuglari ayni olan

secgenekler koymaktir. Ozellikle diyaloglarda farkli yollarla ayni sonuca gikan birgok
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secgenek bulunmaktadir. Bu durum oyuncuya kontrol hissiyati verir. Oyuncunun
kendini tanimlamasini saglar. Benzer prensip bolum boyunca birgok yerde
kullanilabilir. Ornegin oyuncu birden fazla yolla kargilagabilir ancak sonugta ulagtigi
yer aynidir (Dillon, 2020, s. 14). Ornegin Mass Effect serisinde bircok secenegin
oldugu diyaloglar bulunur. Segenek algisi kullaniimaktadir ve ¢ogu diyalog ayni sona
ulasir. Hikayeyi degistiren segenekler ise farkli renklerle gosterilir (Bkz. gorsel 18). Bu
durumda diger seceneklerin anlamsiz hale geldigini séylemek dogru olmaz. Sonug
ayni olsa da farkh segenekler oyunun diunyasini daha iyi anlamayi saglayabilir.
Bdylece karar vermek daha kolay olabilir. Galuzin, her bélimin dogrudan agiklamaya
gerek kalmadan bir hikaye anlatmasi gerektigini sdylemektedir. Her bolumun arka
planinda bir tarihge vardir. Bu tarihge, bolume karakteristik 6zellikler saglamalidir.
Oyuncunun hikayeyi anlayabilmesi i¢in etrafa ipuglari birakilmahdir (Galuzin, 2011, s
14).

Wrex This base can't be destroyed. | won't allow it!

Calm down
We can work this out

[Shoot Wrex.)

Gorsel 18. Mass Effect oyunundan ekran goriinttisi. 2018. Erisim Tarihi: 02/06/2023.
https://tinyurl.com/2p8ukk5w

Bolum tasarimi prensiplerinde hikdyenin mutlaka oynanigi bdlen bir kavram olarak

goruldugu soylenebilir. Arastirmacilar hikayenin dogru sekilde aktariimadiginda,

74



olaylar arasindaki baglantinin yetersiz oldugunda hikayenin degerinin distugunu
soylemektedir. Bu yuzden ortalama bir hikayeyle yetinilmeli ve oynanis mutlaka
hikdyeden oncelikli tutulmahdir. Bu sozlerin geleneksel hikaye anlaticiligi
perspektifinden bakarak yapildig1 sdylenebilir. Video oyunlari roman ya da film gibi
kOklU hikaye anlatma alanlariyla karsilagtirilacak olgunlukta degildir. Video
oyunlarinda 6zgun anlatinin kesfedilmesi icin etkilesim ve kurallar gibi oyunlarin
0zgun ozelliklerinin Uzerine gidilmelidir. Bunun yani sira tuketicilerin degisen
davraniglar da goz ardi edilmektedir. Artik oyuncular sevdikleri oyunun etrafinda
topluluklar olusturur ve oyunu beraber tuketirler. Bu durumda topluluklarin eserin
onemli bir parcasi oldugu kabul edilmelidir. Hikaye, sadece deneyime yardimci olacak
sekilde kullaniimalidir. Oyuncular ne kadar detayli olursa olsun hikayeyle ilgili bitin

detaylari bulabilir, kendi hikayelerini yaratabilir veya oynanisa kendilerini kaptirabilir.

Her ne kadar bolum tasarimi ve anlati arasinda boyle bir gatisma olsa da bu
incelemede anlati gesitlerine rastlamak mimkindir. Gomalt anlatinin ve ortaya
¢ikan anlatinin tanimina yaklasan ifadeler bulunmaktadir. Ancak bu ifadeler anlatinin
bir tehdit olarak gorilmesiyle ortaya ¢ikmigtir. Gomull anlatim gibi eger oynanis
esnasinda sunulan bir anlati varsa mutlaka hikayenin derinliginden o6dun verilmelidir.
Hikaye, bolime ipuglar seklinde yayilabilir. Bu ifadeler gdbmali anlatima yaklassa da
hikdyeyi mumkun oldugunca saklamak amaciyla sdylenmektedir. Bunun yerine
oyuncunun kendi olusturdugu hikadyenin daha eglenceli bir deneyim saglayacagi 6ne
surtlmastir. Ancak bu ifadelerde de ortaya ¢ikan anlati, yalnizca oynanisin bir
sonucu gibi gorulmektedir. Ortaya gikan anlatiyir zenginlestiren veya motive eden bir

bdlim tasarim anlayisindan s6z edilmemektedir.
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3.1.2 Bolum Tasarimi ve Gorsel Tasarim

Burgun’a gore u¢ boyutlu grafiklerin ortaya gikmasiyla video oyunu sektériinde 6nemli
bir degisim yasanmistir. Giderek gelisen grafikler, video oyunu yapimcilarina sinemayi
taklit etmek icin ilham vermigtir. Burgun, bu durumun iki buyuk sebebinin oldugunu
soylemektedir. ilki sinemanin daha kokli bir literatiirii ve kanitlanmis bir basarisi
olmasidir. Sinemadaki teknikler kullanilarak sinema hayranlarinin ilgisini video
oyunlarina ¢gekmek hedeflenmistir. Ikincisi ise filmlerin ve video oyunlarinin benzer
dzelliklere sahip olmasidir. ikisinin de gorsel ve isitsel medya tiirii olmasi, karakterlere
hikayeye sahip olmasi gibi 6zellikler sayilabilir. Boylelikle sinema hem donemsel hem
de teknik olarak yakin bir ilham olmustur (Burgun, 2013, s. 84). Bu ilhamin video
oyunlarindaki buyuk etkisi ginumuzde de gozlemlenebilir. Bircok kaynada gore video
oyunlarinda oynanisin énune hicbir sey gecmemelidir. Hikdye, gorsel tasarim, muzik,
ses gibi 6geler oyunlarin eglenceli olmasi icin gerekli 6zellikler degildir. Ancak gunumuz
yapimlarinda bunlarin tersi gergeklestigi soylenebilir. Video oyunu dinyalari giderek
genislemektedir. Agik diinya?® gibi, serbestligin giderek arttigi modeller olusturulmustur.
Bu buylk dinyalara giderek gelisen grafikler ve buylyen hikdye dunyalar eslik
etmektedir. Video oyunu dunyalari s6z konusu olunca gorsel deneyim giderek dnem
kazanmaktadir. Bu nedenle yapim surecinde gorsel tasarimin rolinu incelemek bu
baslikta konu edilmigtir. Anlam baglaminda 6rnekler verilerek bolimun asil amacina

dikkat cekmek istenmisgtir.

Kremers, sinemadaki gorsel yonlendirmelerin video oyunlarina ilham verdigini
soylemektedir. Gorsel yonlendirme, izleyicinin duygusal deneyimini yonlendirmek igin
kullanilabilir. Boylece daha surukleyici ve inandirici bir izlenim yaratilmaktadir.
Kremers’a gore gorsel yonlendirme bolim tasarimi teorilerine uyarlanmalidir. Bunun
icin kamera agisi, gorsel tasarim, mimari gibi 6geler beraber kullaniimalidir. Sinemada

kullanilan birgok teknik video oyunlarindaki oynanis problemlerine ¢6zium olabilir

3 Acik diinya, oyuncunun sanal bir diinyada serbestce dolasabildigi ve hedeflere nasil yaklasacagini segme
konusunda 6nemli 6lgide 6zglrliuge sahip oldugu bir video oyunu turadur (https://www.gamesradar.com/the-
roots-of-open-world-games/).

76



(Kremers, 2009, s.199). Video oyunlarinda oyuncuyu yonlendirmek ¢ok énemli bir
konudur. Giderek serbestlesen oynanis modellerinde oyuncunun baktigi yon dogrudan
kontrol edilemez. Kameranin kontrolinu alip yol gostermek kisa sureligine de olsa
oyuncunun aktif rolini elinden almaktir. Bu yizden bélium tasarimi oyuncunun serbest
bakiglarini yénlendirmek Uzere kurulmahdir. Ornegin Sniper Elite 5 boéliimlerinin
basinda oyuncunun bolimu uzaktan genel bir sekilde gorebildigi bir agi bulunmaktadir
(Bkz. gorsel 19). Kayaliklarin ve adaclarin goriust kapladi§i patikadan acikliga
cikildiginda ilk karsilagilan manzaradir. Oyun, bu manzarayi géstermek igin oyuncunun
kontrolinu elinden almamaktadir. Ancak dogru goérsel yonlendirmeyle oyuncunun
duygusal ve anlatisal deneyimi baslamigtir. Boyle bir deneyimi agik dinyada yaratmak
zordur. CUnkl acik dinyalar oyuncunun istedigi ydénden boélime yaklasmasini sadlar.
Ancak bu durum bolim tasarimcilarini durdurmamalidir. Sniper Elite 5’te oldugu gibi
oyuncunun deneyimine saygl duymak, kamera kontrolinu ele gegirmeden gorsel

yonlendirmeyi kullanmak oyuncu toplulugu tarafindan fark edilecektir.

Yk
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Gorsel 19. Sniper Elite 5 oyunundan ekran goériintiisii. 2022. Erisim Tarihi: 02/06/2023.
https:/ftinyurl.com/4pjvkh7h

Tema, tarz ve siluet tasarimi yapim surecindeki en énemli kararlardandir. Tema,

batin bolima birlestiren fikirdir, bolim boyunca tutarlihg saglar. Baglica hikaye
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anlatiminda, gorsellerde ve oynanis elementlerinde temanin etkisini gérmek
mimkundur. Tarz, oyunun dinyasinda isiklandirma, renk paleti, mimari gibi 6zellikleri
kapsar. Oyunun dunyasini ayrigtiran 6zelliklerdendir. Siluet, bolimleri gorsel olarak
unutulmaz kilan ézelliklerdendir. Ozellikle (i¢ boyutlu video oyunlarinda biitiin
karakterler, yapilar, esyalar gibi 6geler butin agilardan goérulebilir haldedir (Galuzin,
2011, s. 20-31). Onceki bélimde sunum ve anlati bagliginda goruldigi gibi anlati,
oyun dunyasinin igerisinde farkli seviyelerde olabilir. Ana olay akisinin yaninda daha
kUguk anlatilar bulunabilir. Bolumlerin bu tur anlatilar igin siklikla kullanilir. Tema, tarz
ve siluet gibi teknikler oyuncuyu bélime adim atar atmaz anlatiya dahil eder. Ornegin
Borderlands serisi, vahsi batidan esinlenen bilim kurgu diinyasinda bir grup kelle
avcisinin maceralarini konu edinmektedir. Genel temanin bu kadar spesifik olmasinin
yaninda Borderlands'’in dunyasinda birgok farkl temada bolum bulunmaktadir. Liuks
sehirler, uzay gemileri, ¢dldeki dusman kamplari, antik magaralar gibi farkli temalara
sahip bolumler bulunmaktadir. Oyun ¢izgi roman tarzinda kalin kontlrll ve tarama
goOlgeli grafiklerle sunulmustur. Siluete de 6nem verilerek gérsel anlamda iz birakan

bolumler (Bkz. gorsel 20 ve 21) yaratiimistir.

Gorsel 20. Borderlands 3 oyunundan ekran goruntisiu. 2019. Erisim Tarihi: 02/06/2023.
https://tinyurl.com/2t6x7662
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Gorsel 21. Borderlands 3 oyunundan ekran goruntist. 2019. Erisim Tarihi:02/06/2023.
https://tinyurl.com/3pnzzuax

Bolumler iginde daha kuguk ¢apli anlatilar yaratabilmek igin dekor yerlestirme teknigi
incelenebilir. Byrne’a gore dekor, bdlim tasarimcisinin temel araglarindan biridir.
Dekorlar monotonlugu bozar ve yasanmislik katar. Dekorlar sadece boslugu
doldurmak igin degil hikaye anlatmak igin kullanilir. Dumani titen bir kahve, bodrum
katindaki bir oyuncak ayi gibi detaylar kiguk bir hikayeyi temsil edebilir (Byrne, s.
272). Dekorlar boslugu dolduran detaylar olabilirler ancak ¢ogunlukla tekrar eden
ogelerdir. Video oyunu dunyalari ¢gok buyuk oldugu igin ayni dekorlarla tekrar
karsilasmak mimkunddr. Bu durum oyuncu tarafindan kolayca fark edilebilir. Ornegin
Batman: Arkham City dunyasinda dekorlara verilen 6nem fark edilmektedir. Bunun en
onemli sebebi, oyunun Batman dlinyasini temel alarak bir ¢cagrisimci anlatim
kurmasidir. Bélimler hem oyunun hikayesine dair hem de Batman'in ¢izgi roman,
televizyon, sinema gibi turlerde sekil almis buyuk dunyasina dair detaylarla doludur.
Bu ylUzden dekorlar ¢ok fazla olsa da tekrara dugmuyormus gibi gozikmeyi bagarirlar.
Bu durum c¢agrisimci anlatimi yogun bir sekilde yasatirken olglsuz kullanim karmasik

bir goriintilye sebep olabilir (Bkz. gorsel 22).
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Gorsel 22. Batman Arkham City oyunundan ekran gortinttsi. 2021. Erigim Tarihi: 02/06/2023.
https://tinyurl.com/ypuhk8dr

Burgun’un dedigine gore oynanis sirasinda, oyunla dogrudan ilgisi olmayan anlamlar
olusabilir. Ornegin video oyununda siradan bir asker migfer ve kiligla temsil edilebilir.
Bu temsil askerin anlamina dair fikir verebilir. Askerin, gorsel temsilinden yola ¢ikarak
temel bir cephaneye sahip oldugu ve ordunun éntnde duran bir birim oldugu
soylenebilir. Ancak bu temsil, askerin oynanis agisindan tam olarak ne ise yaradigina
dair bilgi vermez. CunklU oyunun kurallari soyuttur. Tek basina anlamli degildir.
Kurallar i¢cin 6nemli olan askerin hizi, nereye yuradugu, hangi platformun Uzerinde
durdugu gibi matematiksel hesaplardir. Oyuncu isterse kisisel sebeplerle anlamli
kararlar alabilir (Burgun, 2013, s. 8). Bu ifadeye ve 6rnege gore gorsel tasarimin farkl
anlamlara yol agabilen bir ara¢ oldugu soylenebilir. Gorsel tasarim dogru
kullanildiginda soyut kurallarla baglanti saglayabilir. Boylece oyuncu higbir
aciklamaya gerek duymadan oyunun birgok kuralini 6grenebilir. Bunun temel sebebi
video oyunlarinin ¢gok karmasik kurallar sisteminden olusmasidir. Gorsel temsil

oyuncu farkinda olmadan bu karmasgik sistemin anlam bulmasini saglamaktadir.

Anthropy ve Clark, video oyunlarindaki gorsel motiflerin oyuncuda gorsel bir sézlik
olusturdugunu sdylemektedir. Super Mario Bros.’ta ilk 6grenilen kurallardan biri
Mario’nun ziplayip dismanlarinin kafasina bastiginda onlari yenebilmesidir. Oyunun
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devaminda Mario, igneli bocekler ve pirana bitkilerle karsilagir. Bu karakterlerin
tepelerinde igneler bulunmaktadir. Bu gorsel tasarim karari oyuncuyu uyarmaktadir.
Mario, bu karakterlerin ziplayip kafalarina basmak istediginde ignelere deger ve zarar
gorur. Gorsel tasarim, yeni kurallari oyuncuya tanitmak igin kullaniimigtir (Anthropy ve
Clark, 2014, s. 82). Bu ifadelere gore gorsel tasarimin oyunun kurallariyla baglanti
kurmak icin kullanilirken gorsel bir s6zluk olusturdugu sdylenebilir. Bu sozluk, drnekte
goruldugu uzere, yeni kurallari oynanigi bolmeden oyuncuya aktarabilir. Bunun
onemli bir fonksiyon oldugu sdylenebilir, cinkl zorlugun giderek artmasi video

oyunlarinin temel 6zelliklerindendir.

Fullerton, gorsel s6zlige oyuncu perspektifinden bakmaktadir. Baglam, oyuncuda bir
beklenti olusturmaktadir. Ornegin oyuncu girdigi bolimin sirk temali oldugunu
anladigi anda boélumle ilgili fikirler ve konseptler olusturmaya baslar. Vahsi sirk
hayvanlariyla mucadele etmek zorunda kalabilir, palyacgolarla karsilagabilir veya esya
olarak bir pamuk seker bulabilir. Bu beklenti deneyimi etkileyebilir (Fullerton ve
digerleri, 2008, s. 237). Buna gore baglami olusturmak icin gorsel tasarimin etkili
oldugu sdylenebilir. Beklenti ve tutarhligi saglamak surikleyici bir deneyim saglar. Bu
durum ayni zamanda farkli anlati potansiyelleri de barindirir. Bir video oyunu bolima
bircok konseptin birlesiminden olusabilir ve bdylece oyuncuda spesifik bir beklenti
olusmasini engelleyebilir. Boylece daha genis yelpazeli bir gorsel dil olusturulabilir.
Veya spesifik ve tutarli bir gérsel dil kullanilirken aniden degistirilebilir. Bdylece
anlatida beklenmedik degisiklikler yaratilabilir. Ornek olarak Batman:Arkham
Asylum’da Scarecrow karakterinin ana karakter Batman’e yasattigi kabuslar
verilebilir. Oyunun biyuk bir bolimu hastanede ge¢gmektedir. Hastane genel olarak
benzer odalardan ve koridorlardan olusmaktadir. Ancak Scarecrow adl karakter
Batman'in zihniyle oynayip ona en blyuk korkularini yasatmaktadir. Bu sekanslar
Batman’in icinde bulundugu mekanin aniden degismesiyle oyuncuya aktariimaktadir
(Bkz. gorsel 23). Gorsel tasarimin aniden degigsmesiyle dramatik bir an yaratiimis

olur. Ayni zamanda bu sekanslar Batman’in arka plan hikayesini de anlatmaktadir.
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Gorsel 23. Batman Arkham Asylum oyunundan ekran goruntisi. 2018. Erisim Tarihi: 02/06/2023.
https://tinyurl.com/pwukneyn

Gorsel s6zliik ayni zamanda oynanis igin bir tehdit de yaratabilir. Ornegin Just
Shapes&Beats, basit bir oynanisa ve gorsel kimlige sahiptir. Oyunun amaci ekranda
hareket eden diger sekillerden kagmaktir. Kaginilmasi gereken sekiller ¢alan sarkinin
ritmiyle hizli bir sekilde ekranda hareket etmektedir. Ancak ana karakter, digman
sekiller, efektler gibi oyunun batun grafikleri basit sekillerden olusmaktadir (Bkz.
gorsel 24). Bu durum hizli oynanisla beraber gorsel bir karisiklik yaratmaktadir. Bu
karisikligi ¢gozmek icin farkli disman sekiller ve ana karakter igin farkh sekiller
kullaniimistir. Benzer bir durum Moonscars icin sdylenebilir (Bkz. gorsel 25).
Moonscars’ta ¢ok spesifik bir gorsel dil kullaniimaktadir. Gri tonlari oyunun dinyasina
hakimdir ve bordo renk kontrast olarak kullaniimaktadir. Oyunda ilerledik¢e bu
tercihlerin anlatiyla baglanti kurdugu gorulmektedir. Ancak oyun, yuksek zorlukta
carpisma (combat) sekanslari igermektedir. Gorsel tasarim tercihleri nedeniyle
dismanlari birbirinden ve arka plandan ayirt etmek zordur. Bu durum hem gorsel

sozluge hem de oynaniga zarar vermektedir.

82



Gorsel 24. Just Shapes&Beats oyunundan ekran goérintisi. 2023. Erisim Tarihi: 02/06/2023.
https://tinyurl.com/mu5pjm3s

Gorsel 25. Moonscars oyunundan ekran goriintiisii. 2022. Erisim Tarihi: 02/06/2023.
https:/ftinyurl.com/yufksfmx
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Rogers, oyuncuyla iletisimin en biyiik araglarindan birinin gosterge arayiizi* (Heads
Up Display — HUD) oldugunu sdylemektedir. Harita, kontroller, puan, meni gibi birgok
onemli bilginin gorsel ve metinlerle aktarildigi arayuzlerdir. Modern karmagik oyunlara
bakildiginda gosterge arayuzinun vazgecilmez bir ara¢ oldugu sdylenebilir. Ancak
gOsterge arayuzl, ayni zamanda surUkleyici deneyime bir tehdit olusturabilir (Rogers,
2010, s. 171-179). Fullerton, video oyunu ve oyuncu arasindaki iletisimin yogun ve
surekli oldugunu sdylemektedir. Bu nedenle gosterge araylizi mumkuin oldugunca
net bir gorsel iletisim kurmalidir. Bunun i¢in gercek hayatta asina olunan simgeler
kullaniimaktadir. Sicakligi temsil etmesi icin termometre, yakiti temsil etmek igin
arabalarda bulunan benzin gostergesi 6rnek verilebilir (Fullerton ve digerleri, 2008, s.
236-237). Bu ifadelere gére oyun ve oyuncu arasindaki iletisim énemli bir konudur.
Daha once de bahsedildigi gibi video oyunlari en bagindan, kontrollere alisma
asamasinda baslayan bir mucadeledir. Oyuncunun bu micadelede sirasinda ekranda
gercgeklesenleri anlayamamasi ¢ozum Uretememesi anlamina gelir. Bu durum ¢ok
kisa sure igerisinde oyuncunun pes etmesiyle sonuglanabilir. Bu nedenle gosterge
arayuzu guvenli ve sik kullanilan bir gozumdur. Yine de gosterge arayuzu, surukleyici
deneyim ile oyuncu arasina gegen bir elementtir. Bu nedenle daha anlamli arayuz igin
¢cdzimler aranmaktadir. Ornegin Dead Space bu konuda birgok ¢éziim denemis sayili
oyunlardandir. Dead Space, uzay gemisinde uzayl yaratiklarla micadele eden bir
mirettebat Gyesini konu alan bir korku oyunudur. Uzak ge¢cmiste gegen bir bilim kurgu
hikayesidir. Ekranin Gzerinde surekli gdziken higbir gosterge araytzu elementi
yoktur. Ana karakterin saglik durumu, giydigi iniformanin sirtinda bulunan bir
gOstergeyle verilmektedir. Silahinda kalan kursun sayisi, silahin tGzerindeki hologram
ekranda gosterilmektedir. Nisangah, silahtan ¢ikan lazer gostergelerle temsil
edilmigtir. Kamera acisi ana karakterin omzunun Ustinde oldugu icin bu kritik bilgiler
her an gorulur durumdadir (Bkz. gorsel 26). Bunun disinda oyunun ilerleyisine bagli
olarak oyuncunun karsilastigi bircok menu bulunmaktadir. Bu menulere uzay

mekiginin igindeki bilgisayarlardan ulasiimaktadir. ileri teknoloji temasini kullanarak

4 Bircok kaynak arayiiz kelimesiyle video oyununun tamamini kast etmektedir. Ancak ingilizce “Heads Up
Display” terimi kameraya ilistirilmis gibi duran mendleri kast etmektedir. Bu nedenle karistirilmamasi igin
“Gosterge Arayuzi” olarak kullanilmaktadir.
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gOsterge arayuzinde anlatiya katki saglayan ¢ézamler sunulmustur. Bélumler bu

deneyimi destekleyici sekilde tasarlanmistir.

Reticle

Health

Gorsel 26. Dead Space oyunundan ekran gortintisu Uzerine yapilan agiklamalar. 2020. Erisim Tarihi:
02/06/2023. https://tinyurl.com/5vvuer5y

Video oyunu tasarimi ve bolum tasarimi arastirmalari, video oyunlarinin eglenceli
olmasi i¢in temel 6zelliginin oynanis oldugunu sdylemektedir. Ancak dijital teknoloji
daha fazlasini vaad etmektedir. Video oyunu yapimcilari daha c¢ok ilgi toplamak Gzere
bu avantajlar kullanmistir. Ug boyutlu grafiklerin geligtiriimesi, daha dramatik bir
deneyim i¢in sinemadan ilham alinmasi bunun gostergesidir. Hizla gelisen bir sektor
olarak video oyunlari, gunimuzde en blyuk eglence sektorl haline gelmistir. Her yeni
cikan video oyunu daha buyuk bir dijital diinya ve daha uzun oynama sureleri
sunmaktadir. Bliyuk dinyalar daha iyi grafikler, daha ¢ok sinematik, daha ¢cok mekan
ve karakter gerektirmektedir. Bu nedenle gorsel deneyim yadsinamaz bir konuma
gelmigtir. Boylelikle video oyunlari, grafik tasarim, mimari, sinema gibi birgok
literatlrin konusu olmaktadir. Giris bolimunde yer verildigi gibi Dillon’a goére video
oyunlari deneyimine katki saglayan butin 6geler ilgili bilim alanlarinca arastiriimalidir.
Bu nedenle video oyunlari grafik tasarim, mimari, sinema gibi gorsel tasarim

literatUrlerinin konusu olmaktadir. Bdylece video oyunlarinda olgunlasan 6zgun bir
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gorsel tasarim literaturt olusmaktadir. Arastirmalar gorsel tasarimin hem kurallara
aracilik eden hem de anlati gibi anlamlar ortaya ¢ikartan bir faktér oldugunu
gostermektedir. Yani oynanis deneyimini zenginlestirdigi soylenebilir. Ayni zamanda
arastirmalar bu durumun oynanis Uzerinde bir tehdit olusturabilecegini de
soylemektedir. Hikayeyle daha baglantili bir gorsel tarz olusturmak, daha surukleyici
bir deneyim icin gosterge arayuzunu azaltmak veya kurallarin anlagiimasini

zorlastiracak tasarim kararlari almak yapimcilarin kagindigi noktalardir.
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3.1.3 Video Oyunlarinda Konsept Tasarimi

Konsept tasarimi video oyunlari, sinema, mimari, endustriyel tasarim gibi birgok alanda
aniimaktadir. Richards, konsept tasariminin belirsiz fikir ve sonsuz sayida perspektifle
basladigini sdylemektedir. Konsept tasarimiyla segenek daralir. Fikir havuzu bir futbol
sahasina donagur. Alan daralir ve belli sinirlar igerisine oturtulur. Ancak oynamak igin,
yani beyin firtinasi yapmak icin, hala genis bir alan vardir (Richards, 2009,
https://tinyurl.com/n6ud2f2h). Yani konsept tasariminin amaci kesfetmektir denilebilir.
Serbest fikirler kesfedilir ve elenirler, bdylece bir vizyon olusmaktadir. Ardindan gelen

bitlin strec¢ bu vizyon Gzerinde ilerlemektedir.

Konsept tasarimi, video oyunu yapim sureciyle de i¢ ige bir kavramdir. Lilly’ye gore
konsept tasarimcilar projenin fikirlerini, tasarimini ve tarzini olustururlar. Konsept
tasarimi yapim surecinin baginda yapilmaktadir. Video oyununun dunyasina konulan
son tasarimlar icin temel olusturmaktadir. Herkesin Uzerinde fikirler tartisabilmesi igin
olanak saglayan bir suregctir (Lilly, 2017, s 12). Pardew’a gore konsept tasarimi video
oyunun gorsellerini olusturma surecidir. Konsept tasarimcisi oyun gelistiricisiyle
beraber calismaktadir. Boylece projenin altyapisi olusturulmaktadir ve buna oyun
tasarimi denmektedir (Pardew, 2005, s 1). Konsept tasarimi oyun yapim surecinin ilk
adimlarindan biridir. Geligtirme sureci, yani teknik suregle paralel ilerlemektedir.
Oyunun temelini olusturmak igin gerekli ve énemli bir adimdir. Konsept tasarimi video
oyunu tasarim surecinin genellikle baslangicinda yogun bir sekilde kullaniimaktadir
denilebilir. Cevre tasarimi, karakter tasarimi, obje tasarimi gibi érnekler video oyunu

konsept tasarimi kapsaminda verilebilir.

Anhut’a gore konsept tasarimi surecinde odaklaniimasi gereken sey hizdir. Kisa sire
icerisinde olabildigince ¢ok tasarim olusturulmaktadir. Bu suregte tasarimlarin ¢ogu
iskartaya gikmaktadir. Onemli olan, yaratici yénetmen tarafindan belirlenen vizyonu
olusturmaktir. Fikirler gorsellestirilerek oyun tasariminin temelini atiimaktadir. Ayni
zamanda bu c¢aligmalar 3 ve 2 boyutlu tasarimcilari ve animasyonculari yonlendiren

sinirlari tanimlamaktadir. Boylece konsept tasarimi zamandan ve butceden tasarruf
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etmek icin de o©nemlidir (Anhut, 2014, https://tinyurl.com/45u5jbwx). Konsept
tasariminin amaci tamamlanmis bir esere ulasmak degildir. Olabildigince fazla fikir
uretip bu fikirler Uzerinde tartisma ortami yaratmak en onemli hedeftir. Bu yuzden
konsept tasarimcilar fikirler Gzerinde tekrar tekrar galismaktadir. Ayni zamanda bu
sureci dogru kullanmak projenin kaynaklari i¢cin dnemlidir. Clinkd oyuna koymak igin
hazir olan U¢ boyutlu bir modeli degistirmek, bir konsept tasarimini degistirmeye gore
cok daha pahalidir. Choonhachat, konsept tasarimi ve illistrasyon arasinda énemili
farklar oldugunu belirtmektedir. Konsept tasarimi perde arkasinda, uretim oncesi
yapilan ¢alismalardir (Bkz. Gorsel 45Gdorsel 27). illiistrasyon ise Griinii satmak veya
tanitimini yapmak igin kullanilan eserlerdir (Bkz. Gérsel 46). Birgok zaman bu fark
gormezden gelinmektedir. Ancak konsept tasarimi tamamen perde arkasina aittir
(Choonhachat, 2019, https://tinyurl.com/4s2uwtvf). Konsept tasarimi ifadesinin
ginumuizde video oyunu kulturinde farkli anlamlarda kullanildigi goézlemlenebilir.
Konsept tasarimi hala fikirlerin tartisildigi, degistigi ve problemlerin ¢ézuldigu bir
safhayi temsil etmektedir. Herhangi bir son trin temsil etmekten uzak haldedir. Ancak
konsept tasarimi adi altinda tanitim yapildigi gorilmektedir. Genellikle karakter ve
mekan konsept ¢alismalari detaylandirilarak oyuncularin kargisina ¢ikartiimaktadir. Bu
yluzden geleneksel anlamda video oyunu konsept tasarimi karakter ve mekan konsept
caligsmasi olarak bilinmektedir. Ancak arastirmalara gore konsept tasarimi yapim
surecinin her tarafindadir ve en temel bilesenlerden biridir. Yani bu arastirmanin
projesinde oldugu gibi oynanigsa daha yakin seviyede yapilan konsept galismalari
sektorde gorulmemis seyler degildir ama geleneksel tanimdan uzak oldugu

soylenebilir.
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A MMMAQ@SM

DYLAN CHOONHACHAT.COM

Gorsel 27. Dylan Choonhachat. Fevertown adl bir proje icin konsept tasarimi. 2019. Erisim Tarihi:
17/08/2023. https://tinyurl.com/4s2uwtvf

Gorsel 28. Dylan Choonhachat. Fevertown adh bir proje igin illistrasyon. 2019. Erisim Tarihi:
17/08/2023. https://tinyurl.com/4s2uwtvf

Konsept tasarimi surecinin ¢ézdugu en dnemli problemlerden biri de anlatidir. Pardew,

bircok oyunun anlati elementlerine sahip oldugunu séylemektedir. Ornegin bir video
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oyunu bolimu (level) bir anlati aktarmak Uzere tasarlanabilir. Anlati elementleri
yerlestirilebilir. Anlatiy ilerletecek olaylar kurgulanabilir. Ornegin bir bélimin hedefi
gomula bir hazineyi bulmak olabilir ve tasarimci bu goérevde oyuncuya ipuglari
birakabilir (Pardew, 2005, s. 99). Konsept tasariminda anlam ve anlati olusturmak
onemli hedeflerden biridir. Sadece konsept tasarimina bakarak bir karakter veya bir
mekan hakkinda bircok sey dgrenilebilir ve tutarl bir sekilde birlestirilebilir. Ornegin
gorsel 47°'deki konsept tasariminda etrafinda tel orguler olan ve yer yer yikimis
malikaneye benzeyen bir bina gorulmektedir. Binanin gizli bir karargah islevi gérdugu
sOylenebilir. Klasik tarzda bir bina oldugu sdylenebilir ve dolayisiyla oyunun
gunumuzde gectigi tahmin edilebilir. Renk paleti ve tarza bakarak korku turinde bir
oyun olabilecegini sdylemek mumkun. Konsept tasarimi sayesinde hikayeye dair birgok
onemli elementi ve atmosferi belirlemek mimkundir. Ayni zamanda Pardew’un da
bahsettigi gibi konsept ¢alismalari belli bir anlatiyi tetiklemek Gzerine kurulabilir. Ancak
bu ornekler aslinda sektordeki indirgemeci ve karsilagtirmaci gorusun bir parcasidir.
Gorseldeki mekan konsepti gelistirilen oyunun atmosferi ve konusu i¢cin muhakkak ki
onemlidir. Ancak U¢ boyutlu tasarimcinin veya bolum tasarimcisinin gdzinden
bakildiginda bu konsept tasariminin kilavuz gérevi gdéremeyecegi soylenebilir. Yani bu
detayli konsept tasarimi oyun deneyiminin kendisinden oldukg¢a uzaktadir. Daha 6nce
bahsedildigi gibi anlati ve gorsel tasarim, eglenceli oynanis kavramindan uzakta
tutulmaktadir. Bu tutumun izleri geleneksel konsept tasarimi anlayisina yansimistir. Bir
bdlim tasarimi elbette oyuncuyu goémdulu bir hazineye dogru gotlrecek sekilde
tasarlanabilir. Ancak serbest birakilan bir oyuncu oyunun dinyasini deneyimlerken
karmasik bir i¢sel anlatiyi bir araya getirmektedir. Gorsel tasarim bu anlatiyi
yonlendirmek Gzere kullanilabilir. Uygulama projesinin de en buyuk hedefi budur.
Oynanigin her noktasi yani dolayisiyla oyunun bitlin goérsel tasarimi 6zgun anlatinin
bir pargasi olabilir. Buna gore konsept tasarimi, oynanisin her yerinde kullaniimasi
gereken eftkili bir aracgtir. BOlum tasarimi ve geleneksel konsept tasarimi anlayiglarinin
aksine konsept tasarimlari giderek oynanisa yaklasmalidir denilebilir. Bdylece

oynanisin, anlatinin ve gorsel deneyimin Uzerine ileriye donuk tartismalar yapilabilir.
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Gorsel 29. Gears of War oyunu igin yayinlanmig bir konsept tasarimi. 2012. Erisim Tarihi: 17/8/2023.
https://tinyurl.com/2s4b87u2
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3.2 Vaka Analizleri

Bolim tasarimi teorilerine gore oynanis sadece eglence kavrami uzerine kuruludur.
Detayh hikayeler, etkili gorsel tasarim sadece gelisen teknolojinin getirdigi unsurlardir.
Bu unsurlar oyuncularin oyunla duygusal bag kurmalarini ve daha tatmin edici
deneyimler yasamalarini saglamaktadir. Ancak bu unsurlar asla oynanisin 6nune
gecmemelidir. Yani video oyunlari, hikaye tartismalarindaki genel gorise benzeyen
sekilde video oyunu tasarim teorilerinde de butinsel ve 6zgun birer eser olarak kabul
edilmemektedir. Bu nedenle vaka analizleri araciligiyla bu konuya farkli yaklagimlari
incelemek hedeflenmektedir. Secili oyunlar ikinci bélimdeki 6zgin anlati teorilerine
gére (Cagrnisimci, bdlgesel, gomuli ve ortaya c¢ikan anlat)) gruplandiriimistir.
Bahsedildigi Uzere bu teorilerden birini veya birkagini ayni oyunda gozlemlemek
mumkundur. Ancak konuyu daha iyi anlamak Uzere segili oyunlardaki baskin olan

anlatilar incelenmistir.

Secili oyunlarin sektore kiyaslandiginda buyuk yapimlar oldugu soylenebilir. Elbette
teknolojiyi daha iyi kullanabilen, daha ¢ok butcesi olabilen video oyunlari daha buyuk
dijital dunyalara sahiptir. Daha buyuk dinya daha ¢ok olanaga sahip olabilir. Teknoloji
yapimcilarin onundeki en buyuk engel, bu nedenle birgok oyunda benzer bir dunyayla
karsilagsmak mumkun degildir. Ancak teknolojinin gelismesi ve imkanlarin artmasi
zaman meselesidir. Bu nedenle bu baslikta baylUk yapimlar incelense de anlati

teorilerinin her turde ve her buyuklikte oyunu kapsadigi bilinmelidir.
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3.2.1 Elden Ring

Elden Ring, From Software isimli firmanin yaptigi aksiyon rol yapma tirtindeki video
oyunudur. Yapimci firma, oyunun hikayesini olusturmak igin tUnli yazar George R.R.
Martin ile beraber c¢alismistir. Killingsworth’lin aktardigina goére, Elden Ring’in

yonetmeni Miyazaki, bu ig birligindeki Uslubu su sekilde aciklamigtir:

Martin Bey, ondan oyunun hikayesini veya oyunda yer alacak bir metni yazmamasini
istememize saygi gosterdi. Clnku bunu istemenin onun yaraticiligini sinirlayacagini
dusunduk. Benzer sekilde herhangi bir oyunla veya oyun konseptiyle sinirli kalmadan
calismak bizim de Martin Bey'den alacagimiz ilhami kisitlardi. Bu yiizden oyunun
tarihgesini, yani oyunda gerceklesecek olaylardan ¢ok daha o6ncesini yazmasi
konusunda anlastik (Killingsworth, 2022, https://tinyurl.com/yjd8bn3z).

Bu ifadelere gore yapimcilarin tasarim ve anlati arasinda 6zgun bir iliski kurmaya
calistigr anlagiimaktadir. Hikadyeyi dogrudan anlatmak yerine hikayenin sekillendirdigi
bir diinya olusturmak hedeflenmistir. Oncelikle o diinyanin gegmisini anlatan bir taringe
yazilmistir. Martin’le is birligi yapilarak bir¢cok karakterin rol aldigi ve fantastik olaylarin
gerceklestigi bir tarihge olusturulmustur. Elden Ring’in diinyasi, bu olaylarin bir sonucu
olarak tasarlanmigtir. Yani tasarimcilar Elden Ring bélimlerini yaratirken dncelikle bu
tarihgeyi aktarmayi hedeflemistir. Oyunun icinden gérseller incelendiginde (Bkz. gorsel
27, 28 ve 29) oyun igin masalsi mekanlarin olusturuldugu séylenebilir. Genellikle video
oyunu yapiminda bdyle mekanlar bir pazarlama teknigi olarak kullanilir. Oyun hentz
piyasaya ¢lkmadan oyunculari sasirtmak ve ilgilerini gekmek hedeflenir. Cunki bdyle
mekanlar bolum tasarimi prensiplerine uygun degildir. Bu yuzden de oyuncunun
gidemedigi, sadece uzaktan gorebildigi yerler olarak tasarlanir. Ancak Elden Ring’in
dunyasinda gorulebilen her yere gidilebilir. Yani gorsellerde (Bkz. Gorseller) gorulen
mekanlarin her yeri dolasilabilir ve hikayeyle ilgili yeni detaylar barindirir. Bu tutum
bolum tasarimi surecine tehdit olusturmustur. Buna gore hikaye baglaminda gorsel
tasarimin, geleneksel bolum tasarimi prensiplerine gore oncelikli tutuldugu soylenebilir.
Ancak bu durumun daha serbest bir oynanis sundugunu sdylemek mumkuanduar. Clnka
hikdye, mekanlara olabildigince gomuldugu icin dogrudan anlati araglarinin kullanimi
oldukga azdir. Oyun dinyasinin buttn elementleri hikayeyi dogrudan anlatmak yerine,

sadece oyuncunun igsel deneyimini desteklemek Uzere hazirlanmistir. Oyuncu isterse
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Elden Ring’in tarihiyle ilgili daha fazlasini 6grenmek igin oyunun dinyasini arastirabilir.
Dolayisiyla oyuncu, surekli yeni bulgulari birlestirerek i¢sel deneyimini zenginlestirir.

Ozellikle gérsel tasarim bu deneyimi zenginlestirmek konusunda etkili kullaniimistir.

Gorsel 30. Elden Ring oyunundan ekran gérintisi. 2022 Erisim Tarihi: 12/05/2023.
https://tinyurl.com/432f4c62

Gorsel 31. Elden Ring oyunundan ekran gérintisid. 2022. Erisim Tarihi: 12/05/2023.
https://tinyurl.com/mt4tc37v
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Gorsel 32. Elden Ring oyunundan ekran gorintisi. 2022. Erisim Tarihi: 12/05/2023.
https://tinyurl.com/p6nd8xxt

Elden Ring butin bodlimlerinde gorsel tasarimi 6zgln anlati olusturmak igin
kullanmistir. En etkili kullanimlardan birini oyunun esas hikayesinde gormek
mumkundur. Bu analizi yapmak i¢in oyuncunun deneyimini en basindan almak dogru
bir yaklasim olabilir. Oyun bir sinematikle baslamaktadir. Oyunun dunyasini
sekillendiren olaylar bu sinematikte 6zet olarak anlatiimaktadir. Sinematik sunuma gore
olaylar Ara Diyar (The Lands Between) isimli bir yerde gerceklesmektedir. Ara Diyar'a
Altin Dizen (Golden Order) adinda mistik bir gicun hukmettigi anlasiimaktadir. Altin
Duzen, Ara Diyar'in Gzerinde altin renginde devasa bir agag olarak vicut bulmustur.
Ancak Kirilma (The Shattering) adinda bir olay gerceklesmistir ve Altin Dizen
bozulmustur. Ara Diyar'a kaos ve savag hakim olmustur. Altin Dizen, kendi kendini
onarmak icin mistik guglerini kullanarak Ara Diyar'in 6l kahramanlarini tekrardan
canlandirir ve onlari goérevlendirir. Ana karakter bu sayisiz kahramandan biridir.
Sinematik ardindan kahraman, Elden Ring’in diinyasina giris yapar. Ara Diyar'a giris
yapar yapmaz sinematikte anlatilan hikaye, etkili bir gorsel tasarimla anlatiimaya
baslanir. Oyuncunun karsilastigi ilk manzara, mevsimin sonbahar oldugunu hatirlatan
renklerle etrafi kaplamis bitki ortisinin arasindan goézuken yikintilar ve harabeler,
uzaklarda belki de daha guzel glinler gérmuis olan ama kalintilariyla ayakta durabilen
kaleler ve Ara Diyar'in tam merkezinde duran Altin Dizen’in agacidir (Bkz. gorsel 30).

Dogru bir hiyerarsik tasarimla Ara Diyar'in (The Lands Between) nasil bir catisma
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icerisinde oldugu verilmektedir. Altin Dizen’in Agaci, her yerden gbzukebilecek kadar
blyuktir. Saydam ve altin renkli olusuyla ve etrafa sactigi isikla butin Ara Diyar’i kutsar
gibi gozukmektedir. Hayat, buyume ve aklin simgesi olan agag, oyunun dinyasinda da
Altin Duzen’in simgesidir ve hUkmunu hep hatirlatir gibi Ara Diyar'in ortasindadir.
Ancak ilerlemeye baslayinca etraftaki harabeler, terk edilmis veya isgal altindaki
kaleler, kahramana saldiran dismanlar Kirllma olayinin oyunun dunyasinda biraktigi

etkiyi gostermektedir. Kahramanin yolculugu bdyle bir ortamda baglamaktadir.

Gorsel 33. Elden Ring’in baslangi¢ anindan ekran goérintisi. 2022. Erisim Tarihi: 12/05/2023.
https://tinyurl.com/5n7az2yt

Altin Dlzen’le ilgili bu semiyotik ve gorsel anlatim oyuncunun kararlarina goére
degismektedir. Agik duinya olsa da oyunun esas ilerleyisi i¢in izlenmesi gereken yol
haritada gozukmektedir. Yani oyuncu istedigi zaman, sinematikte anlatildigi gibi Altin
Duzen'’i kurtarmak Uzere yola c¢ikabilir. Ancak acik dunyada kesfedilecek baska
bolgeler de bulunmaktadir. Bu bolgelerden biri de yeraltindaki buyuk aga¢ kavugudur.
Bu aga¢ kavugunun etrafinda karanlik ve garpik bir sehir bulunmaktadir. Bu sehirde
kargilagilan duasmanlar rahatsiz edici bir sekilde tasarlanmigtir (Bkz. gorsel 31). Bu
bdlgenin korkung ve zorlayici bir oynanig sunmak uzere hazirlandigini sdylemek

mumkundur. Ancak oyundaki diger ipuglarina gore bu buyuk aga¢ kavugu Altin
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Duzen’den 6nce Ara Diyar'a hayat veren agacin kalintisidir. Oyun boyunca oyuncuya
yol gosteren ve her yerden gorulebilen altin agac aslinda Ara Diyar'a yerlesmis bir
parazittir. Altin Duzen, ¢ok daha uzak bir gegmigte Ara Diyar'daki hayati buyuk oranda
yok etmigtir ve kalintilarin da tzerini drtmagsttr. Hikmuna surmek igin de yok ettigi agaci
taklit etmigtir (Bkz. gorsel 32). Yani yerin altina gémuli olan ¢arpik sehrin ve rahatsiz
edici gbzuken dusmanlarin Altin Ddzen’in zulminden onceki yasamin kalintilar
oldugunu sdylemek mimkindur. Bu kesiften sonra oyunun en basinda altin agag icin
yaratilan gorsel dil ve semiyotik anlamlarin tersine dondugu soylenebilir. Altin rengi,
parlakhgi, buyuklugu ve kahramana yol gostermesi ile yikima dogru giden Ara Diyar'in
tek caresi gibi goziikmekteydi. Yeni bulgularla butiin bu gizel 6zelliklerin g6z boyayan

bir taklitten ibaret oldugunu soylemek mumkun.

Gorsel 34. Elden Ring’deki Ulserli Agag Ruhu diigsman karakteri. 2023. Erisim Tarihi: 12/05/2023.
https://tinyurl.com/yc25cufu
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Gorsel 35. Elden Ring dinyasinda yer altina gémulmis eski agag (solda) ve Altin Dizen’in parazit
agdaci (sagda). 2023. Erisim Tarihi: 12/05/2023. https://tinyurl.com/3rdn3my6

Altin Dazen ile ilgili esas catisma, bahsedildidi Gzere oyuncunun kesfine birakilmistir
ve gorsel iletisimin etkili kullaniimasiyla anlatilmistir. Bunun yaninda oyunun birden
fazla sonu vardir ve bu sonlardan bazilari bu anlatiyi destekler. Farkh sonlara
ulasabilmek icin Ara Diyar'daki diger karakterlere yardim etmek gerekmektedir. Altin
Duzen’e karsi gelen ve Ara Diyar’t kurtarmak isteyen bir¢gok karakter bulunmaktadir.
Ancak oyun, bu karakterlerin nereden bulunacagi veya onlara nasil yardim edilecegi
hakkinda neredeyse hig bilgi vermemektedir. Diyaloglari ve olaylari dikkatlice takip
etmek ve karakterin niyetini anlamak yine tamamen oyuncunun elindedir. Yani oyuncu
isterse sinematikte anlatilan goérevini gergeklestirip Altin Dizen’i kurtararak oyunu
tamamlayabilir. Veya mekanlari kesfedebilir ve kendi igsel anlatisina uyan farkl bir
ilerleyig tercih edebilir. Elden Ring’in dunyasi farkl i¢csel anlatilari destekleyen bir
kapsam sunmustur ve anlati baglaminda gorsel tasarimi etkili kullanarak serbest bir

oynanis deneyimi saglamistir.
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3.2.2 Blasphemous

Blasphemous, The Game Kitchen firmasi tarafindan yapilan aksiyon macera oyunudur.
Shanley’nin aktardigina gére oyunun bolum tasarimcisi Enrique Colinet, oyunun asil
ilham kaynaginin Katolik ispanyol mistisizmi ve dogu ispanya’nin halk oykiileri
oldugunu sodylemektedir. Video oyunu diinyasindaki Cin, Japon ve iskandinav
mitolojisinden basarili uyarlamalar, geligtirici ekibi kendi kulturlerini yansittiklari bir
video oyunu tasarlamak konusunda ilham kaynagi olmustur. Ekibin ¢ogu dogu
ispanya’da dogup dini gelenekler icinde blyumdistir (Shanley, 2019,
https://tinyurl.com/4zdnt9r3). Oyunun basindan itibaren ilham kaynaklarinin etkili bir
sekilde kullanildigi gorulmektedir. Blasphemous, “Mucize” adli dinin hakimiyetindeki
kurgu bir dunyada ge¢mektedir. Hikdyeye gore Mucize, yerylzune sirtini donmausgtar.
Bu nedenle insanlarin giinahlari viicut bulmustur ve diinyaya kaos hakimdir. Isimsiz
ana karakter de kefaret yolculugunu tamamlayarak bu durumu dizeltmekle goérevlidir.
Guclu dini tema, 17-18. Yizyillarda yasamis ispanyol ressamlarin etkileriyle bir araya
gelmigtir. Ayni zamanda menduler, yazilar, sinematikler, ikonlar dahil olmak Uzere butin
o0gelerde piksel sanati teknigi kullaniimistir. Bu durum her ne kadar sinirlayici olsa da

batin 6gelerin temayi yansitmasi konusunda 6zen gosterilmistir.

Ana karakter bu yolculugu sirasinda pek ¢ok bdlgeye ugramak zorunda kalmaktadir.
Oyunu etkili bir bolgesel anlati érnegi yapan nokta burasidir. Yapimci ekip, blyuk
dlclide Katolik Hristiyan inancindan esinlenerek yarattigi kurgu diinyada ispanyol halk
hikayelerini bélgesel anlatilara dénustirmustir. Bu hikayelerdeki 6zellikle bolimlerin
gorsel tasariminda etkili bir sekilde kullaniimigtir. Birkag 6rnekle gorsel tasarimin anlati
baglaminda nasil sekil aldigini géormek mumkuanddr. En ¢arpici 6rneklerden biri
‘Kémurden Cehreli Hanimimiz” (Our Lady of the Charred Visage) isimli disman
karaktere ait bolimduar. Mogollo’'ya gore bu boélimin arkasinda Unli halk efsanesi
Maria Coronel'in hikayesi vardir. Hikdyeye goére Maria Coronel dindar ve guzel bir
aristokrattir. Acimasizligiyla bilinen Kral Pedro |, Maria’yli goézune kestirir. Onu esi
olarak ister ve ona zulmeder. Bir gece Kral Pedro |, Maria’yi zorla alikoyup Alcazar’a

goturmek ister. Ancak Maria Coronel kagcar ve Santa Clara de Sevilla manastirina
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saklanir. Kral inatgidir ve Maria’yi bulur. Yakalandigini anlayan Maria manastirin
mutfagina kagar ve kaynagan yag ile dolu kazani kafasindan asagi doker. Kral Maria’yi
bu sekilde istemez ve pesini birakir. Maria Coronel daha sonra Santa Ines manastirinin
kurucusu olur (Mogollo, 2019, s. 102-105). Bu hikdyeden ilhamla oyunda manastirda
gecen bir bolum tasarlanmistir. Ana karakterin bu bolumuin sonunda kargilastigi
disman karakter (Bkz. gorsel 33) de Maria Coronel'in kendisinden ilham alinarak
tasarlanmistir. Bu dusman karakterin yanan yuzinde altindan bir maske
bulunmaktadir. Buradan yola cikarak yaratici ekibin hikdyede Maria’nin yuzune
doktugu yagr erimis altinla degistirdigi sdylenebilir. Manastirdaki diger rahibe
karakterlerin ylizinde de ayni maskeden oldugunu gozlemlemek mumkundur. Buna
gbre yuze erimis altin dokmenin bu manastira girerken yapilan bir rittel oldugu
soylenebilir. Ayni zamanda bu manastir boliuma karli daglarin Gzerinde bulunmaktadir
(Bkz. gorsel 34). Ulasmak igin ana karakterin zorlu bir tirmanis gerceklestirmesi
gereklidir. Bu yolculugun da Maria Coronel’in kraldan kagisini simgeleyen bir yolculuk

oldugu duasunulebilir.

Gorsel 36. Blasphemous’da Kdmurden Cehreli Hanimimiz karakteri igin yapilan konsept tasarimlari.
2019. Erisim Tarihi 12/05/2023. (Mogollo, 2019)
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Gorsel 37. Blasphemous’ta manastirin bulundugu karl dagda gegen bélimin konsept tasarimi. 2019.
Erisim Tarihi: 12/05/2023. (Mogollo, 2019)

Benzer sekilde Ispanya engizisyonu déneminden kalan ve giinimiizde de devam eden
boda ddévisu gelenegi de oyunun gorsel tasariminda yansitilmistir. Karsisindaki
matadoru kalbini delerek dldiren Jocinero adinda Unll bir boganin hikayesi de oyunun
bolgesel anlatilarindan birine ilham vermigtir. Hikdyede matador oldikten sonra
Jocinero, atilan mizraklarla dlduralmustir (Mogollo, 2019, s. 52). Oyundaki en biyuk
kilisenin alt katlarinda depo bolimU bulunmaktadir. Depo ¢ok blyuk ve tablolarla
doludur. Tablolari koruyan birgok dugsman karakter ve tuzak bulunmaktadir. Depodaki
gizli bir odada, ay i1siginda duran buyuk bir boganin bulundugu bir tablo bulmak
mumkundir (Bkz. gorsel 35). Tablonun agiklamasinda kimsenin gérmesi istenmedigi
icin tablonun saklandigi yazmaktadir. Bazi gorevleri gergeklestirdikten sonra oyuncu
tabloyla tekrar iletisime gecerse tablonun igine girebilir. Tabloya girince asil sakh
gériuntii ortaya gikar. Bogaya mizraklar saplanmistir ve ortadan ikiye ayrilmistir. iginden
Jocinero adinda altin maskeli bebek seklinde bir varlik ¢ikmistir ve ana karakterle
konusur (Bkz. gorsel 36). Ogrenilene gére altin maskeli bebekler farkl bir gli¢ icin
kiliseye karsi calisan varliklardir. Bu ylzden de tablo, kilise tarafindan saklanmigtir.
Hikayedeki Jocinero isimli boga oyunun anlatisindaki kilit bir konsepte
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donusturdlmustar. Tasarimci ekip bu trajik olay ve gelenegin gorsel simgelerini
kullanarak anlatlyi zenginlestirmigtir. Ayni zamanda oyunun gidigatini degistiren

kararlara bir gonderme niteligindedir.

Gorsel 38. Blasphemous’ta depo bélimiinde bulunan tablo. 2021. Erigim Tarihi: 06/04/2023.
https://tinyurl.com/22xkit4]

Gorsel 39. Blasphemous’ta tablonun arkasindaki Jocinero karakterinin konsept tasarimi. 2019. Erigim
Tarihi: 12/05/2023. (Mogollo, 2019)
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Tasarimcilarin anlati baglaminda gorsel tasarimi etkili kullandigi sdylenebilir. Sadece
gorsel deneyimle oyunun dunyasinda neler olduguna ve tasarimcilarin halk hikayelerini
nasil yorumladigina dair bilgi edinmek mumkundur. Bu bilgileri kesinlestirmenin bir yolu
yoktur. CUnkU tasarimci ekip anlatisini dogrudan aktarmamaktadir. Sinematikler ve
metinler bile sadece anlatiya yardimci olacak sekilde hazirlanmigtir. Batun unsurlarin
bir araya gelerek olusturdugu gorsel deneyim anlati baglaminda etkili kullaniimistir. Bu

durum ayni zamanda din temasi mistisizmini dogru aktarmaktadir.
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3.2.3 Batman: Arkham Asylum

Batman: Arkham Asylum Rocksteady firmasi tarafindan 2009 yilinda dretilmis bir
gizlilik-aksiyon video oyunudur. Video oyunu tarihinin mihenk taslarindan biri olarak
gorulmektedir. Birgok oynanis mekanigiyle sonraki yillardaki yapimlara ilham kaynagi
olmustur. Bunlarin yaninda Batman: Arkham Asylum gugclu bir g¢agrisimci anlati
ornegidir ve incelemesi bu calisma icin degerli olabilir. Gelbart, Batman: Arkham
Asylum beklenmeyen bir zamanda piyasaya ¢iktigini sdylemektedir. Sevilen televizyon
ve sinema eserlerinin video oyunlari piyasaya suruliyordu. Yapimcilara ¢ok kazang
saglayan bir yontem oldugu icgin bu eserlerden ¢ok fazla ¢ikiyor ve tartisma konusu
oluyordu. Ayni zamanda sinemada c¢izgi romanlar duinyalarinin basarili filmleri
goruluyordu (Gelbart, 2019, https://tinyurl.com/37dpdxdv). Buna gdre birinci blimde
bahsedilen medyalar arasi hikaye anlaticiliinin énem kazandidi s6ylenebilir. Ozellikle
cizgi roman gibi eski hikdye anlatma araglarindaki hikaye dunyalari farkli formlari
kullanarak genisletimeye baglamistir. Dogal olarak video oyunlari da bu amagla
kullanilmistir. Insanlar hayrani olduklari hikaye diinyalarina video oyunlari sayesinde
girebilmeyi ne kadar istediklerini gOstermektedir. Ancak bu oyunlar, kéti hikaye
kurgulari ve zayif oynaniglari sebebiyle esas oyuncu toplulugu tarafindan elestirilmistir.
Bu yizden de Batman: Arkham Asylum, hikdye anlatimina verilen énemle dikkat

cekmistir. Batman dunyasi, yenilikgi ve ikonik bir sekilde yeniden tasarlanmigtir.

Batman: Arkham Asylum hem Batman’in diinyasina bir giris eseri hem de hayranlar igin
hikdyeyi genisleten bir deneyim olmayi hedeflemektedir. Olaylar Batman’in ikonik
digsmanlarinin kapatildigir Arkham hastanesinde ge¢mektedir. Batman’in en buyuk
dismani Joker, bir tuzak hazirlamistir ve bitliin tutsaklar hicrelerinden kacar. Ana
karakter Batman, butiin gece boyunca Arkham hastanesini ve hastanenin bulundugu
adada tutsaklari yakalamak igin ugrasir. Batman: Arkham Asylum zamaninin benzer
batceli cogu oyunu gibi agik dunya ilerleyisinde degildir. Oyunun buyuk bir cogunlugu
hastanenin koridorlarinda ve salonlarinda gegmektedir. Bolim tasarimindaki bu tercih
guclu bir cagrisimci anlati tasarimiyla birlestirilmistir denilebilir. Mekanlarin butun

koseleri Batman'in hikdye dunyasinin ait detaylarla doldurulmustur (Bkz. gorsel 37,38
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ve 39). Hastanenin ¢izgi romanlarda anlatilan hikayelerle olusmus genis bir tarihgesi
vardir. Bu tarihgce ve atmosfer gorsel olarak verilmistir. Bélimler Batman’in ikonik
dusmanlarinin  karakteristik Ozelliklerini yansitacak sekilde tasarlanmistir. Bu
karakterler uzun zamandir hastanede tutsak olarak tutulmaktadir ve tedavi
edilmektedir. Bu nedenle oyunun basindan itibaren Batman’in girdigi her boélum farkl
bir dugmani anlatmaktadir. Hastanenin birbirine baglanan odalari ve koridorlari
sayesinde yeni mekanlara ulagsmak ve bdylece yeni bir anlatilarin pargasi olmak ¢ok
hizli gerceklesir. Boylelikle oynanis deneyimi sanki Batman'in tema parkindaymis
hissiyatini vermektedir. Batman dunyasiyla ilk defa kargilasan bir oyuncu igin
surukleyici bir deneyim sunulmaktadir. Ayni zamanda etrafta sadece hayranlarin
anlayabilecegi detaylar da bulunmaktadir. Gorsel tasarim o6zellikle bu detaylari
saklamak konusunda etkili kullanilmigtir. Bu gorsel detaylari bulmak i¢in oyuncu motive
edilmistir. Oyundaki dusmanlardan biri boéliumlere bilmeceler birakmistir. Bu

bilmecelerin cevabi etraftaki gorsel detaylarda gizlidir.

' . .y N IGN.COM

Gorsel 40. Batman Arkham Asylum’dan ekran goriinttsi. 2008. Erisim Tarihi: 12/05/2023.
https://tinyurl.com/2p8nv6pn
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Gorsel 41. Batman Arkham Asylum oyunundan alinan ekran gorintiisii. 2017. Erisim Tarihi:
12/05/2023. https://tinyurl.com/ytm3cjn4

Gorsel 42. Batman Arkham Asylum oyunundan alinan ekran goérintiisi. 2011. Erisim Tarihi:
12/05/2023. https://tinyurl.com/52yn9s24

Marie’'nin aktardigina gore oyunun sanat yonetmesi David Hego, buyuk karakterleri
yeniden tasarlamanin zor bir sey oldugundan bahsetmektedir. Hego ve takimi,
Batman’in sadece ¢izgi romanlarindan degil ¢izgi film, sinema, diger video oyunlari,
televizyon gibi farkh tirlere yayilmis hikaye dinyasindan ilham almistir ayni zamanda
gorsel olarak diger eserlerden farkl olmayi hedeflemistir. Ekip, Batman dinyasinin
ikonik mekanlarini oyuna igin yeniden tasarlamigtir. Karakterler icin ¢izgi roman tarzi

ve gercekcilik bir arada kullaniimistir. Bazi karakterler gergek diinyaya yakin dururken
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bazi karakterler ise ¢izgi romandaki gibi stilize tasarimlara sahip olmustur (Marie, 2010,
https://tinyurl.com/3d49ud5y). Alinan tasarim kararlarina bakildiginda risk alindigi
soylenebilir. Cinkud donemin medyalar arasi hikaye anlaticiligi akimiyla video oyunlart,
hayranlari toplamak ve kazang saglamak i¢in kullaniimistir. Dogal olarak bu eserlerin
herkesin sevmesi igin yapilan, risk alinmayan eserlerdir. Her ne kadar Batman: Arkham
Asylum, Batman dinyasina giris icin dogru bir eser olsa da yapimcilarin oyunu
sevdirme niyeti olmadigi soylenebilir. Bu tutum oyunun basindan itibaren gorsel dilde
etkili bir sekilde verilmektedir. Atmosfer, renk paleti, eski ve gurtyen akil hastanesi,
korku filmi klisesi klostrofobik hastane koridorlari, kamera agcilari, absurt karakter
tasarimlari ve her geyin ters gittigi bir hikaye bir araya gelince kabus gibi bir gorsel
izlenim olugsmustur (Bkz. gorsel 40). Bu izlenim Batman dunyasinin daha dnceki birgok
eserine gore daha keskindir denilebilir. Cinayetler, rehin alinan karakterler, sadist
dusmanlar oyunun ilerledikge agik¢a gosterilmektedir. Ancak bu gorsel tutum anlatiyla
¢ok daha paraleldir. ClnklU Batman'’in diinyasinda sug ve delilik her yerdedir. Batman’in
yasadigi sehir olan Gotham, diinyada sug¢ oraninin en yiksek oldugu sehirdir. Bu
suclular sokaklari tamamen kontrol etmektedir ve absurt sekilde karikaturize edilmigtir.
Ancak ayni zamanda devletin kontrol ve iyilestirme mekanizmalari da ¢lrimeye terk
edilmistir. BUtin bunlarla sadece Batman ve birkag iyi karakter micadele etmektedir.

Bu nedenle Batman: Arkham Asylum etkili bir cagrisimci anlati 6rnegidir denilebilir.

Gorsel 43. Batman Arkham Asylum oyunundan alinan ekran goérintisi. 2013. Erisim Tarihi:
12/05/2023. https://tinyurl.com/4eakkak9
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3.24 The Legend of Zelda: Breath of the Wild

The Legend of Zelda: Breath of the Wild (BotW), Nintendo firmasi tarafindan geligtirilen,
aclk dunya ilerleyisine sahip bir aksiyon macera oyunudur. BotW, mekan ve hikaye
arasinda yenilikgi bir iliski kurmustur. Oyun, Hyrule adindaki krallikta gegmektedir. Bir
kotuluk, Hyrule kralligini ele gegirir ve 100 yil boyunca hikiam surer. 100 yil sonrasinda
Link adinda bir kahraman kralhg1 kurtarmak Gzere goérevlendirilir. Oyunun kiguk bir
alanda kisa bir girisi vardir. Bu girigin ardindan oyunun batin alani oyuncunun erigimine
acilir ve ele gegirilmis Hyrule kalesi butiin alaninin ortasinda bulunmaktadir (Bkz.
Gorsel 41). Bu durumun ilging yani, oyuncu giris sekansinin bitmesinden itibaren
istedigi an Hyrule kalesine gidip kotulukle savagsmayi deneyebilir. Yani oyunun esas
amacini gergeklestirip oyunu bitirebilir. Bu tutumun 6zguin bir tasarim oldugu
sOylenebilir. Cunkd genellikle yapimcilar, acik dunya ilerleyisine sahip bir video oyunu
yaptiginda oyuncunun butin alanlara ugramasini ister. Belli on kosullari
gerceklestirmeden gecilemeyen kontrol noktalari, genellikle anlatiya katkisi olmayan
gorevler ve haritaya yayillmis koleksiyon malzemeleri yapimcilarin kullandigi baglica
araclardandir. Boylelikle agik diinya da olsa oyuncunun ilerleyisi kontrol edilmektedir.
Bu tutumun oyunculari daha uzun sureler oyunda tutmak ve harcadigi paranin hakkini
vermek icin uygulandigi soylenebilir. Ancak Botw, en basindan bunun tersini
uyguladigini gostermistir. Botw yapimcilari, oyunun dunyasini buyuk bir kum havuzu
gibi sunmustur. Bu nedenle kesfedilmek Uzere birgok prosedir hazirlanmistir. Gorsel
tasarim da oyunun bu tutumuyla dogrudan iletisim kurmaktadir. Bolumlerin basit ve
yalin gorsel dili, oyuncuya kurallari anlatmak konusunda etkili kullanilmistir. Ornegin
metal gibi goziken objeler saglamdir ve bir seyler insa etmek i¢in kullanilabilir, alevden
bir kilig Link'i soguk havaya karsi koruyabilir, bazi yiyecekler atesin icine atilarak
pisirilebilir, buylUk yapraklar riizgar ¢cikarmak icin kullanilabilir (Bkz. Goérsel 42). BotW
dunyasinda bunun gibi bir¢ok etkilesim bulunmaktadir ve bunlarin higbiri oyuncuya
dogrudan soylenmemektedir. Bu Ornekler basit gibi gozikse de video oyunlarinda
bdyle etkilesimlere nadiren rastlanir. Serbest oynanis ve goérsel sozlugin etkili
kullanimiyla oyuncular bu etkilesimleri kesfetmek i¢cin motive olmustur. Oyuncular kendi

anlatilarini internette paylasarak birbirlerinin deneyimlerini zenginlestirir.
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Gorsel 44. BotW oyununun haritasi, mavi gember baslangi¢ alani, kirmizi gember Hyrule kalesi. 2017.
Erisim Tarihi: 12/05/2023. https://tinyurl.com/bdcn554x

f“

)

Gorsel 45. BotW oyunundan alinan ekran goérintisi. 2020. Erisim Tarihi: 12/05/2023.
https://tinyurl.com/mjnx6c83

Yapimcilar dogrudan anlatmak istedikleri anlatilar i¢in de gorsel tasarimi etkili sekilde
kullanmistir. Oyunun devaminda Link’in 100 yildir uyku durumunda tutuldugu ve bu

yuzden hafizasini kaybettigi 6grenilmektedir. Link, hafizasini onarmak igin bir
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karakterden fotograf kamerasi edinmektedir. Bu fotograf kamerasinda kralligin birgok
noktasindan cekilmis fotograflar bulunmaktadir. Oyuncu isterse fotograflarin ¢ekildigi
yerleri (Bkz. gorsel 43) bulabilir ve Link'in hatiralariyla 100 yil 6nce ne olduguna dair
bulgular edinebilir. Buna goére hikayenin mekan tasarimina goémuli oldugu ve
oyuncunun kesfine bagl oldugu sdylenebilir. Serbestlik nedeniyle hikayeyle ilgili
bulgular ¢izgisel olmayan bir Uslupla kesfedilmektedir. Buna gore hikaye gorsel tasarim
iligkisi 6zgun bir sekilde ele alinmistir ve oyuncu deneyiminde bir motivasyon olarak
kullaniimistir. Bunun yaninda bulmacalar ve gizli bolgeler yalnizca gorsel tasarimla
iletisime gegmektedir (Bkz. gorsel 44). Oyunun dunyasini dolasirken sadece gorsel dil
tercihi sayesinde olagan disi detaylari fark etmek kolaydir. Bu kesifler rastlantisaldir ve
genellikle ¢ozuldugunde bir 6dulle sonuglanir. Yani video oyunlarinda gorsel tasarim
farkli deneyimleri desteklemek igin kullanilabilir. Botw’da oldugu gibi oyun dinyasinin
prosedurlerini kesfetmek igin gorsel tasarim énemli bir faktor oynamaktadir. Etkilesimle
tetiklenen proseddurlerin ekranda dogru bir sekilde aktarilmasi oyuncunun daha hizl

anlamasini saglar.

Gorsel 46. BotW oyunundan Link’in anilarindan birini tetikleyen nokta. 2017. Erisim Tarihi: 12/05/2023.
https://tinyurl.com/5n8k8ahx
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Gorsel 47. BotW oyununun diinyasindaki bir bulmaca. 2020. Erigim Tarihi: 12/05/2023.
https:/ftinyurl.com/bdfezrf5
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3.3 Degerlendirme

Video oyunu tasarimi, eglenceli bir oynanig tasarlamak Uzerine kurulmustur.
Arastirmalara gore anlati ve gorsel tasarim oynanis deneyiminin temel pargasi degildir.
Bir video oyunu geleneksel anlati turleri (film, kitap) gibi hikdye anlatamaz. Bu ylzden
ortalama bir hikdyeye mahkumdur. Hikadye anlatmak icin sinematik, metin gibi
etkilesimsiz araclar kullaniimali veya segenek algisi olusturulmalidir. Gorsel tasarim
ise daha c¢ok insanin ilgisini g¢ekebilmek igin iyi grafiklerin Gretilmesiyle dnem
kazanmigtir. Ancak bolim tasarimi teorileri, gorsel tasarim araciligiyla oyuncuda

olugsan anlamlarin kurallara ve oynanisa zarar verebilece@i konusunda uyarmaktadir.

Modern video oyunlari gegmisteki birgok teknolojik kisitlamayi agsmistir. Gittikgce daha
serbest oynanis sunan daha buyuk oyun dinyalari inga edilmektedir. Bolumler, gizgisel
ilerleyen koridorlar ve odalar yerine genis mekanlara yayilmigtir. Hikayeler, sadece
belirli olaylarin gerceklesmesiyle ilerler ve bu olaylar arasinda serbestlik sunar. Bu
durumda oyuncu, deneyiminin buyuk c¢ogunlugunda oyunun dinyasiyla bas basa
kalmaktadir. Oyunun gorsel dunyasiyla ve kurallariyla istedigi gibi etkilesime
gecmektedir. Uzak gegmiste yasayan insanlarin dinyayi kesfetmesi gibi deneyimleriyle
icsel bir anlam c¢ikarir. Bu arastirmada incelenen oyunlar, vaka analizleri
goOstermektedir ki bazi yapimcilar bu i¢sel deneyimin farkindadir. Bu igsel deneyimi
guclendirmek icin de grafik tasarim, mimari ve sinema gibi gorsel tasarim alanlarindan
faydalandiklari goértlmektedir. Bu yapimcilar, bdlim tasarimi teorilerinin aksine gorsel
dillerini tasarlarken karmasik anlatilari baglam olarak kullanmaktan kaginmamigtir.
Buyuk olgude 6zgur birakilan oyuncular, bu baglamla kendi istekleriyle etkilesime
gecer. Gorsel dilin detaylarini kesfederek igsel anlatilarini olustururlar. Deneyimlerine

yon veren bitln elementler oyuncular tarafindan takdir edilmektedir.

Oyuncularin modern oynanig tasarimi Uzerine elestirdikleri noktalar konuyu daha iyi
anlamayi saglayabilir. Egan’a gére modern video oyunlarinda yuzlerce bolum, karakter,
sayfalarca diyalog ve devasa dunyalar bulunmaktadir. Yapacak bir seyler oldugu

surece oynanigin asla sikicl olmayacagi soylenebilir. Ancak problem iceriklerin niteligi
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degil oyunculari, bu icerikleri deneyimlemeye zorlayan oynanis tasarimidir. Oyuncu
nasil bir deneyim yasayacagina kendi karar vermelidir (Egan, 2023,
https://tinyurl.com/34y8syjc). Ragonese, modern video oyunlarinda oyuncunun aldigi
kararlarin  etkilerini gérememesini elegstirmektedir. Oyuncular acgik dunyayi
deneyimlerken bircok karar almaktadir. Ornegin bazi karakterlere yardim etmeyi
secebilirler veya bir yere saldirmak isteyebilirler. Bu eylemlerin video oyunu dunyasinda
bir tepkiye donusmemesi acgik dunya deneyimini bozmaktadir (Ragonese, 2022,
https://tinyurl.com/4fkjanjt). Krishnan’in dedigine gore Ozellikle agik dinya video
oyunlari birbirlerinin kopyasi haline gelmistir. A¢ik diinya oynanis tasarimi bir formul
haline gelmistir. Ayni formal farkh temalarda uygulanip yeni bir oyun ¢ikariimaktadir.
Oyuncu birbirine benzeyen ve zorla dayatilan isleri tekrar tekrar yapmaktadir (Krishnan,
2015, https://tinyurl.com/mv27fr6x). Elbette oyuncu topluluklari ayri bir arastirmanin
konusudur. Bulgulara gore, oyuncularin giderek serbestlesen oyun dinyalarinda kendi
maceralarini yasamak istedikleri sdylenebilir. Deneyime midahale eden ve oynanis
suresini uzatabilmek icin zorla dayatilan gorevlere sahip oynanig tasarimlari
elestiriimektedir. Bu nedenle video oyunu dunyalarini olusturan 6geler, oyuncunun

deneyimine sagladiklari katki baglaminda arastiriimalidir.
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4. BOLUM: OYUN KONSEPT TASARIMI UYGULAMASI

Tez arastirmasinin basinda uygulama projesi olarak geleneksel anlamda bir video
oyunu konsept tasarimi uygulamasi yapmak hedeflenmigtir. Ancak arastirmanin
Isiginda hedeflenen uygulamanin daha kapsamli olmasina karar verilmistir. Clnki
anlatl baglaminda gorsel tasarim oyunun bircok 6gesinin dnemli rol oynadigi bir
kavramdir. Ozglin anlati teorilerinde de tespit edildigi gibi mekanikler, karakterler,
arayuz, mekanlar, efektler gibi 6geler bu gorsel baglamda etkindir. Buna gére mimkun
oynanis deneyimine yakin seviyede bir konsept ¢calismasi yapilmasina karar verilmigtir.
Boyle bir konsept ¢alismasi sektérde rastlanmayan bir sey degildir. Ancak literattirde
net bir sekilde tanimlandigi sdylenemez. Bu nedenle bu uygulamayi oyun konsept
tasarimi olarak isimlendirmek yanlis olmaz. Projenin amaci bir video oyunu
kurgulayarak belirli 6gelerin gorsel tasarimi Uzerinden tezden elde edilen bulgulari
tartismaktir; Oynanisi sadece oyunun mekanikleri ve kazanmak-kaybetmek
durumlarindan ¢ikarip dijital bir dinya deneyimine donustlirmektir; Anlati baglaminda
gorsel tasarimin oynanisin butun alanlarinda etkili oldugunu gostermektir. Geleneksel
konsept tasarimindan farkli olarak deneyimin kendisine odaklanan bir tasarim
planlanmigtir. Tasarimlar her ne kadar oynanisa yakin olsa da amac, gercek bir bdlim
tasarimi surecine engel teskil eimemektedir. Bu tasarimlarin amaci oynanis deneyimini
kesin bir sekilde tanimlamak degil deneyimin ve anlatinin potansiyellerini ortaya
cikarmaktir. Bu yuzden de bu konsept tasarimlari gergek bir bolim tasarim surecine

engel teskil etmemektedir. Aksine amag, “edlence” baglaminda deneyimi indirgemek
yerine butin potansiyelleri kesfetmektir. Boylece oyun en basindan butinsel bir
deneyim olarak gorulebilir. Boyle bir konsept ¢alismasinin gergek bir oyun tasarlama

surecinin baglarinda yapilmasi gerektigi sdylenebilir.
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4.1  Oyunun Hikayesi

Hikaye alternatif bir dinyada gecmektedir. Hikaye tez ¢caligmasinin yazari tarafindan,
kozmik korku mitolojisi ve simya mitolojisinden esinlenerek yazilmigtir. Simya
kapsaminda o6lumsuzlugu kesfetmek, farkh elementleri altina dénustirmek, insan
vicudunu ve ruhunu mikemmel formuna (Rebis) ulastirmak gibi amaclarla yapilan
arastirmalar yapilmistir. Bu arastirmalar istenilen sonuglara ulasamadigi icin hikayeler
olusmustur ve ginimuze genis bir mitoloji olarak ulagmigtir. Bu oyunun hikayesinde
de kalenin simyacilari Rebis’e ulasmak Uzere arastirmalar yapmaktadir. Simyacilar bu
amaca hayatlarini adamistir, borca girmigtir ve insanlik digi yontemlere bagvurmustur.
Bu noktada kozmik korku mitolojisi devreye girmektedir. Cinkl amacina ulagsamayan
simyacilar batin umutlarini feda edip delilige surtklenirken Dagon’la kargilagmistir.
Dagon kozmik korku mitolojisine ait bir varliktir. Kozmik korku hikayeleri Dagon gibi
insanlari ele gecirmeye c¢alisan dunya disi varliklarla ilgilidir. Bu varliklar dogrudan bir
sey yapmazlar. Dunyanin karanlik bolgelerinde yalniz ve c¢aresiz kalan insanlarin
zihinlerini ele gegirirler ve onlara istediklerini yaptirirlar. Yani bu varliklar insanin bitmek
bilmeyen meraklarinin, kaybolan umutlarinin ve yalnizligin tezahiru niteligindedir. Bu
hikdyede de buyuk bir merakla motive olan kalenin simyacilari bu ugurda her geyi
kaybederler. Bu noktada Dagon onlari kandirir. Simyacilar giderek akillarini yitirip
kuklaya donusgurken insanlik ve simya bilimi adina her sey yitirirler. Boylece Dagon
buttin kaleyi ele gegirir. Yani kozmik korku ve simya mitolojileri birbirlerinin olugturdugu
sorulari cevaplandirmak dzere kullaniimigtir. Boylece hikaye ve tasarimlar saglam bir

temele oturtulmustur.

Gaul, savasgi prenses istil'in sag koludur (Bkz. gorsel 48). Gorevine ve Istil'e biiylk bir
baglilik hisseder. Cocukken iginde bulundugu hayata uyum saglayamadigini anladigi
yasa geldiginde istil ona ablalik yapti. Ata binmek, kili¢ kullanmak gibi hayatta kalmasi
icin bilmesi gereken her seyi o Ogretti. Magonlar uzun yillardir gégebe hayatini
benimsemis bir halkti. Lider olarak Istil, bu durumun uzun émirli olmadiginin
farkindaydi. Halki her ne kadar hayatlarindan memnun olsa da bu sekilde yasamak

biitiin diinyadan geri kalmak anlamina gelmekteydi. istegi, kendi liderliginde Magonlari
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badimsiz ve yeni bir ¢caga tasimakti. Bu ylUzden de ordusuyla para karsiliginda
savaslara katilmaya basladi. Tehlikeli ama kazanglh bir isti. Parayr veren kralin
ordusuna katiliyorlar ve diinyanin dért bir yaninda savasiyorlard. istil, savas icin
gittikleri yerlerden imkan buldukga kitap, parsdémen ve farkl teknolojileri yaninda eve
g6turdyordu. Halkinin geleceginin ve refahinin Gaul gibi farkli yeteneklere sahip
insanlarin elinde oldugunu biliyordu. Bu buylk hayalin cefasini kimseye c¢ektirmek
istemedi, bu ylzden de omrunu ve zekasini para kazanabilmek i¢in verdigi savaslara
adad.

Gaul, istil'in getirdigi her seyi biyik bir merakla tiiketti. istilin hayalini grendi ve bu
hayalin ugrunda elinden gelen her seyle yardim etmek istedi. Geometri, matematik,
simya, felsefe gibi alanlara vakif oldu. Bir yandan 6grendiklerini halkina aktarmakla
ugrasti bir yandan da istil’den savasi ve politikay! dgrendi. Bir siire sonra Gaul, Istil'in
yaninda savaglara katilmaya basladi. Boylece ilk defa evinden uzaklasti ve yeni yerler
g6rdl. Kendini ilk defa halkinin bir pargasi gibi hissetti. Onlarla hayatini riske atti. Birinin
zor aninda yaninda olmayi 6grendi. istil'in hayaline her gecen giin daha gok hak verdi.
Bu yizden de simya (izerine c¢alismaya odaklandi. Ogrendiklerini savasta

kullanabilmeyi umuyordu. Boylece en etkili sekilde yardim edebilecegini dusundu.

Yillar gecti. istil, Gaul ve Magon ordusu sayisiz savasa ve goreve katildi. Her seyin
degistigi o gun comertce ddeme aldiklari bir kale kusatmasina katildilar. Kusattiklari
kale, ugurumun kenarinda olmasina ragmen etrafindaki topografya vadi gibi sekil
almistl. Kale saklanmak ve savunmak igin mukemmel bir konumdaydi ancak kugsatma
iyi gitmekteydi. Kalenin dis surlari goktan gegilmis, avluya girilmisti. Bunu fark eden istil,
ordusuna yagma emri verdi. Magon ordusunun bir kismi ve Gaul fark ettirmeden bir
yolunu bulup kalenin icine girdiler. Bulduklari degerli seyleri alarak 6demelerine ek
kazang saglamak istiyorlardi. Daha ¢ok para kazanabilmek icin istil'in gelistirdigi basit
bir taktikti bu. Gaul, yaninda bir askerle kalenin koridorlarinda hizla ilerledi. Hazine
odalari, cephanelikler ve zindanlar arasinda dolasirken bulduklari en degerli seyleri
topladilar. Ama Gaul her zaman degerli kitaplar ve teknolojiler i¢cin gézinu acgik

tutuyordu. Hazine odalarindan birini arastirirken yerdeki gizli tahta bir kapak gozune
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takildi. Yanindaki askere geri donmesini emretti ve hizlica kapaga yoneldi. Hazine
odasinda gizlenmis bir oda daha buylk bir bilgelige isaret ediyor olabilirdi. Gaul,
kapagin Uzerindeki kutiphaneyi kenara itti ve Uzerindeki ortuleri kaldirdi. Kapagi agip
baktiginda asagida los yesil bir 1sikla aydinlanan ve laboratuvara benzeyen bir oda
oldugunu dugsundu. Heyecanlanip yaninda tasidigi mesalelerden birini yakti ve
merdivenden asag indi. Daha 6nce gérmedigi teknolojide aracg gerecler, degerli irfan
kitaplari ve yapilan simya deneylerine dair kayitlarla karsilasti. Bulduklariyla kendinden
gecti. Bir anhigina bulundugu odanin Ustiunden gelen haykiran insan seslerini, atlarin
cigliklarini, binlerce ayagin kogturmasini duymaz oldu. Tam o sirada énundeki duvarda
bir gélge belirdi. Golgeyi fark eden Gaul o an kendine geldi ve agir agir yaklasan ayak
seslerini fark etti. Duvardaki goélge buylrken Gaul'un beyni bildigi her seyle gérdugu
silueti agiklamak icin yaristi. Ama mesaleyle arkasini dondugu an karsilastigi seyi
kimse tahmin edemezdi. Parlak bir deriyle kapli, algak tavanli odanin igine zor sigmis
egri bagru vicutlu yaratik Gaul’a dogru egilmisti. Yaratigin insana benzeyen suratiyla
karsilasan Gaul dehsete dustl. Yaratik tam Gaul’a dogru eliyle uzanirken kendine geldi
ve kactl. Yaratik geldigi yonu kapatmisti. Telas icinde odanin diger tarafindaki bir
kapidan girdi ve koridorlarda kosmaya basladi. Savasin gurultisinden ve kalbinin
carpisindan higbir sey duyamadi ve mantikli disinemedi. Bir sure sonra ayagi bir
bogluga takildi. Karanhgin igcinde duserken bayildi ve vicudu yumusak bir zemine
carparak durdu.

Bunlar olurken disaridaki ordu avluda ilerlemekteydi, karsilarinda ¢ok az direnis gucu
kalmisti. Kale diismek (izereydi. istil, kendi ordusunu geri toplamisti ve iceri sizmis olan
ekibi beklemekteydi. O sirada kalenin duvarlarinin iginden savasin gurultisinu
bastiran derin bir ses geldi. Ses yankilandi ve askerlerin dikkatini ¢ekti. Bir anlik
sessizlikte bir seyler kalenin duvarlarini dort bir yandan yikarak disari ¢iktilar. Savasan
askerler etrafa dagildilar ve ne oldugunu anlayamadan saldiriya ugrarlar. Herkes canini
kurtarmak igin gigliklar atarak kosturmaya basladi. istil dagilan toz bulutunun arasinda
kendilerine saldiran bu seylere bakti ve gorduklerine inanamadi. Daha 6nce gérmedigi
duymadidi yaratiklarin saldirisi altindaydilar. Tarif edilemeyecek kadar igreng olan bu

yaratiklar her yerdeydi. Hepsi birbirinden farkliydi ama sanki ayni seyin pargalariydi.
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Cigneyip tiikirilen titiin parcalarinin yerde biraktig topaklar gibi egri bugriydiiler. istil,
dikkatini toplayip bir plan dusunmeye koyuldu. Kalenin girigi gcikan kargasadan birbirini
ezerek oldiren askerlerden kapanmisti. Bu yiizden istil (Bkz. gorsel 49), ordusundan
kalanlari toplayarak kalenin icine girmeye karar verdi. Devasa yaratiklarin
giremeyecegini umarak buldugu en dar koridorlardan gecti. Adamlariyla beraber
kargilastiklar yaratiklari ve dusmanlari oldurerek kalenin derinliklerine ilerlemeye

devam ettiler.

Gaul, dustugu yerde kendine geldi. Kalkip baktiginda farkh vicut pargalarindan bir
yiginin Gzerinde oldugunu fark etti. Bulundugu odanin duvarlari arasindan toprak ve
bitki ortist gozukmekteydi. Kalenin ¢ok eski ve derinlerindeki bir yere dustugunu
anladi. Dustigu yone baktl. Kancalarin ve zincirlerin arasindan karanliktan bagka bir
sey goézukmuyordu. Yukaridan éncekine gore ¢ok daha agir ve kesintili bir gimbartt
gelmekteydi. Daha fazla vakit kaybetmeden istil’e ulasmak icin bulundugu odadan cikti.
Oyun bu noktada baslamaktadir. Gaul, yerylzinde olanlardan habersiz bir sekilde
kalenin magaralarinda dolagsmaya baslar. Kalenin labirent gibi karmasik yapisinda
uzun bir yolculuga cikar. Motivasyonu istil ve diger arkadaslarina ulasmaktir. Bu
yolculugu sirasinda onlari kurtarabilmek ve kaleden kurtulmak igin bir¢cok firsat
yakalamaktadir. Bunun yaninda yolculugu sirasinda kalenin geg¢misini de
ogrenmektedir. Bu gecmis, Gaul'a farkli bir motivasyon saglayacaktir. Oynanigla ilgili
daha detayh aciklama bir sonraki basliktadir. Bu boélim kalenin gegmisini olusturan

olaylarla devam etmektedir.

Bu kale, kendini Rebis’e giden yolu bulmaya adamis simyacilara ev sahipligi
yapmaktaydi. Rebis, simyaya gore dinyanin ve insanin alabilecegi en ideal formdu.
Gunes ve ay, erkek ve kadin, madde ve kaos gibi karsitliklar bir araya gelecek ve hayat
bir zamanlar oldugu gibi ideal formuna donecekti. Bunu gergeklestirebilmek igin
simyacilar bu kaleyi kurdular. kralliklara simyanin sundugu zenginlikleri vaat ettiler ve
anlagmalar yaptilar. Béylece kendilerini korumaya aldilar. insanlari kagirdilar ve
uzerlerinde deneyler yaptilar. Daha ¢ok kaynak elde edebilmek igin denizci tacirlerle ve

korsanlarla anlasip dunyanin farkli yerlerinden kitaplar, parsomenler, eserler getirttiler.
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Bunlarin yaninda simyanin bilinen literatlriine birgok sey kattilar ve belgelediler. Ancak
cabalar Rebis’e ulagsmak konusunda sonug¢ vermedi. Simyacilar deneylerinde bir
seylerin eksik oldugunda hem fikir oldular. Bir zamanlar butln karsithklari bir arada

tutan element eksikti.

Bir gin denizci tacirler yanlarinda simyacilarla tanigmak isteyen gizemli bir kadin
getirdiler. Volka (Bkz. gorsel 50) adindaki bu gizemli kadin dinyanin bilinmeyen bir
kosesinde yasadigini soyledi ve simyacilarin aradigi elementin tarifini tacirlerden
duydugunu sodyledi. Yasadidi yerde tarife uyan bir elementin tesadufen kesfedildigini
ve bu yuzden de anlasma yapmaya geldigini soyledi. Simyacilar heyecanlandilar,
anlasmanin sartlarini hi¢ disiinmeden kanit istediler. Cok gegcmeden Volka, tacirler
araciligiyla numuneyi gonderdi. Element, normal sartlarda hem sivi hem de gaz
formunda kalabiliyordu ve metale benziyordu. Simyacilar elementin Gzerinde
incelemeler yaptilar ve deneylerinde kullanmaya basladilar. ilk sonuglar umut vericiydi.
Beraber eritilen elementler insanin maddesel vucuduyla birlesince ruhun potansiyelini
arttinyordu. Simyacilar bu yasam formunu tasiyabilmesi igin siradan insan vicuduyla
da yetinmedi. Ruhun agirhigini tagiyabilsin diye vucutlari parcalayip tekrar diktiler. Her
ne kadar ilerleme saglansa da c¢iktilar istikrardan uzakti. Ve kendini adamis bu zihinleri
supheye tasiyacak kadar dehset vericiydi. Yine de simyacilar arastirmalari i¢in yeni bir
yol edinmisti. Hemen Volka’yla anlagsmaya varmak istediler. Volka, elementin temini
karsiliginda ailesiyle birlikte simyacilarin kalesinde konaklamak istedi ve guvenlik talep
etti. Simyacilar ¢ok vakit kaybetmeden ve duslinmeden anlasmayi kabul etmek
istediler. Arastirmalarina devam etmek istiyorlardi. Hem kalenin magaralari ve koy
yeterince genisti, Volka ve ailesine yetebilirdi. Hem elementin tedariginin garantisi
olarak Volka ellerinde olacaktl. Bdylece Volka ve ailesi, tacirlerin de yardimiyla
gemilerle geldiler. Genis bir aileydi, kiyafetlerinden uzak bir kilttre ait insanlar olduklari
anlasiliyordu. Volka, takimadalarda kurulmus, balikcilikla gegimini saglayan bir kdyden

geldiklerini soylemisti.

Simyacilar ¢alismalarina devam edebildikleri i¢gin memnundu. Bir sure sonra Volka,

kdyunde yasarken kendi kendine yaptidi kesifleri simyacilara sundu. Simyacilar bu
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bilgileri degerli buldu ve dikkate aldi. Volka zeki ve ilgili biriydi, simyacilarin
c¢alismalarini 6grenmek istiyordu. Ama ona guvenemiyorlardi. Volka ve ailesiyle ilgili
dedikodular gecikmemisti. Kaleyi koruyan askerler ve denizci tacirler bu insanlardan
rahatsizdi. Onlarla beraber buyuk bir ugursuzlugun geldigin iddia ettiler. Hava surekli
kapaliydi ve deniz firtinanin habercisi gibi koyu blyuk dalgalarla déviyordu.
Yankilanan rizgar ve dalgalarin sesi dinmiyordu ve insanlari delirtmek Uzereydi.
Simyacilar bu tir dedikodulari normal buluyor ve kulak asmiyordu. Ancak herkesi
oldugu gibi kadini da calismalarindan uzak tutuyorlardi. Ayni sekilde Volka da
simyacilara sagladigi bu benzersiz elementle ilgili detaylardan bahsetmiyordu.
Deneylerine devam edebilen simyacilar i¢in bu durum ¢ok sorun degildi. Ancak basta
umut veren sonuglar artik birgcoguna korku veriyordu. Rebis’e yaklasmak bir kenara,
ortaya c¢ikan ucube yaratiklar verdikleri butin emeklere hakaret niteligindeydi.
Umudunu kesip vazgegenler kaleyi terk ettiler. Bazilari da yaptiklarindan pisman olup
aklini yitirdi, kendine ve digerlerine zarar vermeye calisti. Kimisi ¢alismalari sabote
etmek istedi. Karisikhdi firsat bilen askerler Volka ve ailesine olan sinirle ayaklandilar.
Hala akillarina mukayyet olabilen simyacilar da olaylarin kontrolintd tamamen yitirdiler.
Boylece sabirsizlik, 6fke ve delilikle bir araya gelen guruh laboratuvara ve yaratiklara
saldirdi. Bitiin calismalari yerlere galdilar ve ziyan ettiler. isleri bitince de koya inip
Volka’nin Uzerine yuruduler. Kimse engel olamadan kadini alikoydular. Kollarindan ve
bacaklarindan tutup koyun kiyisina géturduler. Denize atmak Uzere Volka'yl havaya
kaldirdiklarinda bulutlarin arasindan sizan i1sik kadinin yuzine yansidi. Volka bir an
korkudan feryat figan bagiriyor, bir an sonra ylzinde korkung¢ bir gulimsemeyle
memnun bir ifade beliriyordu. Volka’nin bu goéruntisu oradaki herkesin zihnine kazindi
ve hemen sonrasinda denize atildi. Buyuk dalgalar onu hizlica bogdu. Kabarciklar
denizin ylzeyine ulagirken rizgar tamamen dindi, dalgalar duruldu. Kimseden ¢it
cikamadi. Blyuk bir sessizlikle gelen soguk herkesi dondurdu. Koyun dibinde Volka’'nin
atildidi yerde dalgalar halkalar cizerek toplandi. Cok gegmeden olusan girdabin icinden
Islak ve pullu bir deri belirdi. Oradaki herkes Onlerinde yukselen Dagon’dan gozlerini
alamadi. Dikenli ve pullu derisi insana benzeyen vicudunu kaplhyordu. Yer yer hastalik
gibi yayillmis gobzeneklerinden simsiyah baloncuklar cikiyor, bir géz gibi etrafa

bakiyorlardi. Kafasi bir yilan baligininki gibiydi, gokytzine dogru uzaniyordu. Vicudu
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suyun yuzune c¢ikarken denizin iginden siyah cevherler firlayip koya duisiUyordu.
Kivrilarak neredeyse kaleye yetisecek kadar ¢ikti ve durdu. Hi¢ hareket etmedi. Herkes
ifadesiz sar1 gozlere kilitlendi. Bir ses yavagga ve sonra cogkuyla beyinlerini doldurdu.
Askerler ve simyacilar yere kapaklandilar. Ayni anda binlerce ses ayni seyi bagiriyordu
kulaklarinda. Cok gecmeden koydaki herkes bayildi. Uyandiklarinda kalenin
icindeydiler. Bulutlar biraz dagiimigti ve gines batiyordu. Denizde sakin dalgalar vardi.
Simyacilar laboratuvarlarinda toplandilar, kulaklarinda yankilanan sesler onlari
cagiriyor gibiydi. Onceki gece ¢ikan arbededen higbir iz yoktu. Her sey yerli yerindeydi
ve canavarlara zarar gelmemisti. Tek fark her koseye Volka'nin getirdigi elementin
cevheri istiflenmisti. Volka’dan ve ailesinden higbir iz yoktu. Din gece veya daha
oncesinde olanlarin hangileri gergekti kimse soyleyemiyordu. Zaten kulaklarini ¢inlatan
agri daha fazla digsunmelerine engel oluyordu. Animsadiklari seyleri Rebis’e giden
yolda bir isaret olarak kabul ettiler ve arastirmalarina dénduiler. Dagon’un binlerce
gbzenegi gibi simsiyah parlayan gizemli elementin cevherleri arasinda simyacilar,

deneylerine devam ettiler.

Oynanis boyunca Gaul, bu olaylari ve bu olaylarin sonuglarini 6grenmektedir. istil ve
arkadaslarina ulasmanin yaninda simyayla ilgili 6grendigi detaylar Gaul i¢in yeni bir
motivasyon kaynagi olacaktir. Yani oyuncunun kararlarina gére Gaul’'un hikayesi iki
farkli sekilde gelismektedir. Gaul, biitiin umutsuzluga ragmen istil ve arkadaslarina geri
dénmeyi ve kaleden kagmayi hedefleyebilir. Bunun ig¢in ¢ok daha zorlu bir micadele
vermesi gerekmektedir. Ancak karsiliginda istil'i ve arkadaslarini kurtarmak icin birgok
firsat edinmektedir. ikinci yol olarak Gaul, kalede yapilmis olan simya deneylerini ve
Rebis’in gizemlerini ¢dzmek isteyebilir. Kigukligunden beri 6grenme istedi ve simya
bilimi yasamak icin en énemli dayanagi olmustur. Simya bilgisiyle isti’'e yardim etmek
onun Kisiliginin en buyUk pargasidir. Bu motivasyonla kalenin gizemlerini kesfetmeye
odaklanabilir. Bu sekilde kendisini gok daha guglendiren ve oynanigi kolaylastiran arag
gerecler bulmaktadir. Ancak bunun kargiliginda Gaul’'un kaderi kalenin simyacilari gibi
olmaktadir. Kalenin gizemlerinin ve Rebis’in pesinde kendini kaybeder ve Dagon’un
etkisi altina girer. istil'i ya da arkadaslarini kurtaramaz hatta korkung sonuglara yol acar.

Bir sonraki baglikta oynanigin ve anlatinin diger detaylari incelenmektedir.
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4.2  Oyun Konsept Tasarimi

Oyun, gercek zamanli bir aksiyon macera oyunudur, Gaul'un kaleden kurtulmaya
calismasini konu almaktadir. Oyunun dunyasi labirent gibi bir yapiya sahiptir.
Oynanigin buyUk bir bolimu Gaul’'un yolunu bulmaya ¢alismasi ve bu esnada disman
karakterlerle mucadele etmesinden olugmaktadir. Zaman zaman karakter,
bulmacalarla da karsilagsmaktadir. Genel olarak oynanigs dongusuni bu sekilde
tanimlamak mumkundur. Elbette oynanis deneyimi birgok farkli detaya daha sahiptir.
Proje kapsaminda anlati potansiyellerinin en iyi sekilde incelenmesi igin belirli detaylara
odaklaniimigtir. Proje, bu tezin 2. bélumuindeki anlati basgliklarina gére gruplandirilarak
aktariimistir. Bu sekilde daha anlasilir bir yontem izlemek amaclanmigtir. Bu anlati
basliklariyla ilgili hatirlanmasi gereken énemli bir nokta vardir. Cagrisimci, bdlgesel,
gbmuld, ortaya c¢ikan anlatilar ayni oyunda farkli oranlarda bulunabilirler. Vaka
analizlerinde de goéruldugu gibi farkli oyunlarda farkh anlatilarin baskin oldugu
sodylenebilir. Bu calismada bu dort anlatinin hepsine deginilmistir ancak bir 6nem
sirasina koymak mumkundir. Bu galismada gomulu anlatinin digerlerinden daha ¢ok
one ciktigi soylenebilir. Ardindan c¢agrisimci, ortaya cikan ve bdlgesel anlatilar
siralanabilir. Bu anlatilari olusturmak igin bir¢gok farkli 6denin bir arada kullanildigi

goOrulmektedir.

Anlatilardan 6nce hikayenin karakterleri icin geleneksel anlamda bir konsept tasarimi
calisilmistir. Hikaye kurgu bir diinyada, orta ¢ag zamaninda gecmektedir. Gaul ve istil
ayni gocebe halkin yani Magonlarin bir pargcasidir ve orta ¢agda orta dogu
insanlarindan esinlenerek tasarlanmistir. Gaul hi¢cbir zaman bir savas¢i olamamistir bu
yluzden kendini uzak hissetmektedir. Ancak Istil sayesinde simya ile tanigir. Artik
kendini kanitlamak ve saygl duymak icin tamamen simya Uzerine odaklanir. Daha da
basarili olmak ve takdir gormek onun igin 6nemlidir. Simyaya olan hakimiyeti kendisini
digerlerinden daha iyi oldugunu disindirmektedir. Diger motivasyonu da Istil'e
duydugu minnettir. Kendini hep borclu hissetmektedir. istil onun icin blyiik ablasi yani
ailesidir. Yani Gaul henliz buyimekte olan bir karakterdir ve bir kahraman degildir.

Gaul'un karakteri, oynanisg sirasinda verilecek olan farklh kararlara uygun yapiimak
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istenmigtir. Bu nedenle kalenin icinde kayboldugunda endiseli ve ne yapacagini
bilmeyen bir karaktere dontismustur. Basit, hafif bir zirha sahiptir. Zayif bedeni gergin
ve tetikte gdozikmektedir. Magonlarin geri kalanindan farklh gézikmek igin mor bir atki
ve sargl kullanmaktadir. Macerasinin basinda buldugu buyuli kalkan tasariminin

onemli bir pargasidir.

Gorsel 48. Gaul karakter konsept tasarimi.

istil karakter olarak Gaul’dan ¢ok uzak bir noktada bulunmaktadir. Zihnini ve bedenini
tamamen halkinin refahina adamistir. Birgok erdeme sahip olan becerikli bir liderdir.
Gocgebe yasantisina, fakirlige ve tehlikelerle olan diinyaya kargi gelip halkinin kaderini
degistirmek istemistir. Kusatma glntinde karsilastiklari seyle batin planlari ve emekleri
suya dismustir. Gaul'u ve ordusunun geri kalanini kaybetmistir ve kalede tutsak
kalmigtir. Iradesi ve kararlih@i, blyiik bir nefrete dénismustir. Dagon’un fisiltilarina
veya simyacilara diz ¢gékmeye hic niyeti yoktur. istil, oynanisin gidisati icin dnemli bir

karakterdir. Gaul'u tehlikelere ve Dagon’un etkilerine kargl korumaktadir. Yani oyunun
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iyi bir sona dogru ilerlemesini saglamaktadir. Savasgi bir prenses olarak kusandigi
zirhi, hukimdarhginin bir simgesidir. Rahat hareket etmesini saglayacak bir zirhi vardir.
Mesafeleri atiyla kat edip c¢ekiciyle yakindan savasmayi tercih etmektedir.

Yasadiklarindan dolayi boynu bikulse de kararliligini korumaktadir.

Gorsel 49. istil karakter konsept tasarimi.

Volka, Dagon’un varligini ¢ok daha once kesfetmis bir karakterdir. Volka, dinyanin
uzak ve izbe bir kdgesinde, batakliktaki takimadalarda yasayan bir kabilenin ferdidir.
Dagon, bu kabileyi gesitli zenginliklerle kandirir ve himayesi altina alir. Ancak Volka
teslim olmaz ve halkini korumak ister. Boylece ¢ok daha korkung bir takasi kabul eder.
Halkinin guvenligi karsgiliginda Dagon’un hizmetkari olur ve gugli bir buylucuye
donusur. Giderek balik insanlara donusen kabile, Dagon’un hizmetinde olmaktan ve
edindikleri zenginliklerden mutludur. Volka ise karisik disuncelerin arasinda zihninin
kontroliinu kaybeder. Aslinda bu hikayede Volka karakter olarak Gaul’'un karsit ikizidir.
Ne yapacagindan habersiz bir sekilde ikilemler arasinda sikismistir. Konsept

tasariminda ikisinin de en belirgin 6zelligi budur. Ancak Volka, Gaul’dan ¢ok daha fazla
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cevaba sahiptir. Bu nedenle oynanis sirasinda Gaul'u belirsizlie yani kotl bir sona
ceken bir karakterdir. Uzun ve kat kat kumaslardan olusan basit bir kiyafeti
bulunmaktadir. Bu kiyafetler sanki korkung¢ bir seyi saklamak i¢in Volka’nin tzerine
firlatilmig gibi durmaktadir. Cunkl kendisi ayni zamanda gugli ve korkung bir
biyicudir. One dogru uzattigi feneri ve merakli viicut diliyle bir seyler ariyormus gibi
g6zukmektedir. Bu hali, zihninin icinde karigik disunceleri ve yasadiklari arasinda
yaptigi yolculugu simgelemektedir. Karakter tasarimlari 70x100 cm boyutunda pafta

uzerinde sunulmustur.

Gorsel 50. Volka karakter konsept tasarimi.
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Rarakter Konsept
Calismalar:

Gorsel 51. Karakter konsept tasarimlari paftasi.

GOmulu anlatim, oyun dinyasindaki farkli hiyerarsideki 6delerin anlatiyla ilgili farkl
ipuglari icermesidir. Video oyunu dinyasini kesfetmeyi tercih eden oyuncular
deneyimledikleri anlatiyi daha ¢ok guclendirebilirler. Proje kapsaminda bu anlatiyi
olusturabilmek igin Gg farkli bolum tasarlanmistir. Bu bolimler oyunun farkl safhalarina
aittir ve ayni anlatinin farkli ipuglarini deneyimlemek mimkindir. Kale, magara ve
tapinak bolumleri olarak adlandiriimigtir. Kale bolumu oyunun ilk alanlarindan birine
aittir. Simyacilar, uzun yillar boyunca bu kalede yasadi. Kale, hem arastirmalarini
yaptiklari hem de vyasadiklari bir yer haline geldi. Butin odalar laboratuvara
donusturuldi ve Rebis arastirmasina adandi. Simyacilar batin hayatlarini riske atti ve
kisa sUrede buyuk borglar altina girdi. Zamanla yarisan ve gozleri donen simyacilar

insanliklarini kaybettiler. Arastirmalarini canli denekler Uzerinde devam ettirdiler.
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Simya bilgilerini ve felsefesini yanlhs emeller i¢in kullandilar. Umutlarini kaybettiklerini
hissettiklerinde Dagon’la kargilastilar. Zihinlerini Dagon’a teslim ettiler ve kargihginda
gizemli siyah elementleri elde ettiler. Bu element sayesinde deneylerine devam ettiler.
Ancak ortaya c¢ikan canavarimsi sonuglar Dagon’un kontrolindeki bir orduya
dénlismeye basladi. Simyacilar, Rebis ugrunda kandirildi ve hirslarinin esiri oldu.
Kalenin koridorlarina sessizlik ¢oktd. Bu sessizlik ve karanlik icinde sadece simyacilar
ve Dagon’un canavarlari amagsizca dolasiyordu. Bir sonraki emirlerini bekliyorlardi.
Kale bolumu, hikayenin bu pargasi Uzerine kurulmustur. Amag, bu hikdye pargasini
boluman gorsel tasariminda kullanmak ve boylelikle gomula anlatiyr olugturmaktir.
Bunun icin dncelikle bu hikaye pargasinin en belirgin 6geleri tespit edilmistir. Tespit
edilen bu 6gelere proje kapsaminda “anlatilar” ismini vermek mumkundur. Gorsel 52’de

kale bolumunun anlatilari gérulmektedir.

Gorsel 52. Kale bolimu anlatilari.
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Anlatilari olustururken hikayeyi gorsel tasarimla aktarmanin yollari kesfedilmeye
cahsilmigtir. Gérselde 1 numarali anlati, simyacilarin duvarlara yaptiklari gizimleri
temsil etmektedir. Dagon’un etkisiyle simyacilarin zihinlerini gesitli goruntuler, isaretler
ve ruyalar surekli mesgul etmektedir. Simyacilar bunun etkisiyle magara insanlari gibi
duvarlara ve yerlere arkaik ¢izimler yapmaya baslamigtir. Bu durum simyacilar igin hem
bir disavurum hem de bir ¢esit ibadettir. Clnki insan, zihnini ele geciren bir varliga ya
da kavrama tapinmaya meyilli bir canhdir. Yesil alevli mumlar ve dunya digi gdzuken
cisimler bu ritielin ve ayni zamanda kozmik korku mitolojisinin bir parcasidir. 2
numaral anlati yanlis emellerle kullanilan simya 6gretilerini temsil etmektedir. Simya
arastirmalari, bilimin édncesinde gerceklesen ve gercek¢i olmayan hedeflerle yapilan
calismalar oldugu icin sembolik ve felsefik altyapisi ¢cok daha gucludir. Bu felsefe, var
olusun ve evrenin temelleri hakkinda dikkatlice kurulmustur. Bu hikayede ise simya
felsefesi ve sembolleri, korkung imgelerle birlestirilerek zit anlamda kullaniimistir.
Ornegin bu anlatida t¢ kdseli bir deney araci kurulmustur. Ug sayisi simyada diizeni
temsil etmektedir. Ancak ortamin tamamina bakildiginda bu deney aracinin rituelistik
bir Uslupla kuruldugunu ve canli 6znelerin kullanildigini gérmek mumkuinduar. Simyanin
genis bilgi birikiminin bu sekilde kullaniimasi, hikayede kalenin simyacilarinin basina
gelenleri temsil etmektedir. 3 numarali anlatida yine bir deney alani goriimektedir.
Simyacilar kalenin her tarafini laboratuvara donistirmastir. Simya mitolojisine ait
deney araglari kalenin her kosesini kapsamaktadir. Bakir, kil ve demirden arag
geregler, mumlar, parsdmenler, kazanlar, ocaklar dizensiz bir sekilde her kdseye
yerlestirilmistir. Simyacilar belirli bir dizen olmadan telasla arastirmalarini yapmistir.
Bu laboratuvarlar artik gegmiste olanlari sessizce anlatmaktadir. 4 numarali anlatida
ise Dagon’un simyacilara verdigi karanlk element bulunmaktadir. Bu anlati hiyerarsisi
en dusuk anlatidir ancak bolumuan her tarafina yayllmistir. Simyacilar tam
arastirmalarinin sonuna geldiklerini disunudrken bu sahte element bitlin sorunlari
¢ozmustur. Ancak deneylerin sonunda Rebis’le alakasi olmayan gesitli yaratiklar ortaya

cikmigtir. Boylece Dagon, simyacilari kendi ordusunu olusturmak igin kullanmistir.

Anlatilari bu sekilde ayirmak ve acgiklamak anlati potansiyellerini tartismak igin

faydalidir. Ayni zamanda bolum igerisindeki hiyerarsilerini belirlemek igin kullaniimigtir.
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CunkU daha dnce de belirtildigi Gzere gomull anlatim, oyun dinyasinin kesfedilmesini
odullendirmek Uzerine kurulmaktadir. Kale bolumunde, detaylari incelemeden ilerleyen
bir oyuncu, bu kalenin korkun¢ deneyler yapmak tzere kullanildigini ¢gikarabilir. Ancak
mekani daha c¢ok incelemeyi tercih eden bir oyuncu daha fazla detay 6grenebilir.
Kozmik korku o6gelerini ve simya sembollerini kesfedebilir ve bir araya getirebilir.
Boylece ic¢sel anlati zenginlegir. Bu anlatilari bir araya getirerek kale bolimi

olusturulmustur (Bkz. gorsel 53).

Gorsel 53. Kale bolimu konsept galismasi

Bu bolimde o6ncelikle fark edilen anlati, kalenin her tarafinin laboratuvara

donusturdlmis olmasidir. Goérsel 52’de 3 numarali anlatida bahsedilen 6geler blyuk
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salonda goérilmektedir. En ortada tastan deney masalari bulunmaktadir (Bkz. Gorsel
54). Canl deneklerin kullanildidi anlasilan bu masalar bélimin merkezinde oldugu igin
tonu ayarlamaktadir. Odanin etrafinda da simya ara¢ geregleri bulunmaktadir (Bkz.
gorsel 55 ve 56). Pargsdmenler, kitaplar, ortller, farkli kaynaklar etrafa daginik bir
sekilde yerlestirilmistir. Simyacilarin dolasti§i ve deneyleri gézlemledigi balkonlu bir
yapi gorulmektedir. Ayni zamanda buyuk bir firln da bulunmaktadir (Bkz. gorsel 57).
Simya bilimi gogunlukla materyalleri farkli etkilesimlere sokarak incelemek tzerinedir.
Bu yilizden miimkiin oldugunca farkli arag geregler bulunmaktadir. iki katli yapida kiigiik
hicreler de bulunmaktadir (Bkz. gorsel 58). Bunlar, deneklerin veya deneyler sonucu
ortaya c¢ikan yaratiklarin bir arada tutuldugu hdcrelerdir. Gorsel 52'de 4 numarali
anlatida gérulen Dagon’un siyah elementleriyle dolu klpler etrafta gorilmektedir.
Aslinda olaylarin sorumlusu sayilabilecek bu sahte elementler bélumdn detaylarina

gizlenmigtir.

Gorsel 54. Tastan deney masalari
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Gorsel 55. Firinin deposu ve ¢alisma masasi.

Gorsel 56. Arastirma masalari, camdan ve bakirdan siseler.
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Gorsel 57. Firin ve metal esyalar.

Gorsel 58. Duvardaki kiiguk hiicreler.

Blyuk salondan gegilebilecek opsiyonel bir oda da bulunmaktadir. Bu oda daha da

Ozellestirilmis bir deney odasidir (Bkz. gorsel 59, 60 ve 61). Daha 6nce de bahsedildigi
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gibi simya ogretilerinin kotl emellerle kullanildigini gosteren bir odadir. Sembolik
anlatinin boyle bir ortamla birlestiginde ¢ok daha korkung bir etki biraktigi soylenebilir.
Normalde simya felsefesi, evrenin ve yagsamin bilinmeyenleriyle ilgili aragtirmalari
icermektedir. Ancak oyunun hikayesinde kalenin simyacilari bu felsefeyi zit bir sekilde

evrene ve yasama karsi kullanmistir.

Gorsel 59. Ug kdseli deney mekanizmasi.
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Gorsel 60. Calisma masasi ve metal hiicreler.

Gorsel 61. Kosedeki raflar ve esyalar

Bolumde gizli bir girise sahip, kesfetmesi nispeten zor bir oda bulunmaktadir (Bkz.
gorsel 62). Bu kiicuk oda, depo gibi gbzikmektedir. Saklanmig egyalarin arkasinda

gorsel 52'de 1 numarali anlatida goralen duvar gizimleri gézikmektedir (Bkz. gorsel
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63). Bolimdeki gorsel anlatilarin sonuncusudur. Simyacilar, herkesten saklanarak
uzak bir noktada bu cizimleri yapip ibadetlerini gerceklestirmektedir. Bu cizimler kalede
gerceklesen olaylarla ilgili en énemli ipucudur. Cizimler, simyacilarin zihinlerinde ne
goruntiler oldugunu goéstermektedir. Ancak ayni zamanda insancil bir disavurumdur.

Belki de bu kalede geriye kalan tek insancil sey olabilir.

Gorsel 62. Odanin sonundaki gizli gegit.

Gorsel 63. Depo odasi ve duvar ¢izimleri
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Elbette bir oyuncunun sadece gorsel tasarimla arkadaki detayh hikayeyi bir araya
getirmesinin zor oldugu sdylenebilir. Ancak video oyunlarindaki O6zgun anlatilar
oyuncunun deneyimini dogrudan kontrol edememeyi kabul ederek basglamaktadir.
Anlati butin oyuncularin i¢gsel deneyimidir. Bu yuzden butun ogeler igsel anlatiya
yardimci roldedir. Bu caligmalarda gdomulu anlatinin gorsel tasarimdaki potansiyelini
kesfetmek hedeflenmistir. Ancak boélim icerisinde hikayeyi daha dogrudan anlatan
metin pargalari veya sinematikler bulunabilir. Sadece butin 6gelerin igsel deneyimi
bozmadan yardimci rolde kullaniimasi gerektigini sdylemek mumkundur. Gorsel

anlatinin etkili bir rolde oldugunu bu ¢aligsmalarda da gormek mumkundur.

lkinci bélim magara bolimi, oyunun orta safhalarina aittir. Cok gecmeden kale,
simyacilara yeterli gelmedi. Onlar da kalenin altindaki magaralari kesfettiler. Koy
devasayd!. i¢ ice gecmis magaralar ve genis bir sahil bulunuyordu. Kalenin eteklerinde,
koyun en dibine bir liman insa ettiler. BOylece denizci tacirleri agirlamaya basladilar.
Onlarla anlagmalar yaptilar ve dinyanin birgok yerinden kaynaklar elde ettiler. Tacirler,
simyacilarin dig dunyadaki eli kulagi haline geldi. Ancak Dagon, simyacilara siyah
elementi bahsettikten sonra magaranin kontrolini Volka ve halkina verdi. Simyacilar
daha 6nce fark etmemisti ama Volka’'nin goktan balik insana dénidsmusti. Balik insan,
uzun sure Dagon’un hakimiyetinde kalan insanlarin dondstukleri canhlardi. Balik
insanlar sadece magaralarda huzur i¢inde yasamak ve Dagon’a hizmet etmek
istiyorlardi. Ancak c¢ok gec¢meden tacirler bu madgaralara geri doénduler ancak
kargilastiklar seylere hazirlikli degillerdi. Balik insanlar tacirleri dogrudan dismanlari
ilan ettiler ve hepsini yakaladilar veya oldurduler. Ele gecirdikleri gemileri talan ettiler
ve derme catma evlerini inga ettiler. Edindikleri zenginlikleri Dagon’a adadilar. Putlar
yaptilar ve ritieller gergeklestirerek ibadetlerini gercgeklestirdiler. En 6nemlisi de
zamanlarinin gogunda Dagon’un tapinagini insa etmek igin ugrasiyorlardi. Dagon,

insan zihinlerini ele gegirmek ve dunyaya yavascga yayilmak istiyordu.
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Gorsel 64. Magara bolimu anlatilari

Gorsel 64’te magara bolimunu olusturacak anlatilar bulunmaktadir. 1 numarali
anlatida Dagon’un putu bulunmaktadir. Magaralarda Dagon’un etkisinin gok daha guglu
oldugunu temsil etmektedir. Balik insanlar ve Dagon’un putu kozmik korku mitolojisinde
ikonik 6gelerdir. Bu yuzden de dogrudan gondermelerdir. Balik insanlarin baglihginin
bir semboludir. Yine yesil 1sikli mumlar ve ¢izili rinler konsepti tamamlayan 6gdelerdir.
2 numarali anlatida gemi ¢apasi ve kafataslari gérilmektedir. Bu anlati, deniz insanlari
ve deniz tacirleri arasindaki savagi temsil etmektedir. Bu anlati bolimun en belirgin
hiyerarsisi yuksek anlatisidir. Bolumde bu savasla ilgili bircok imgeyle kargilasmak
mumkinduar. Deniz insanlari yagmaladiklari gemi parcalariyla evlerini insa etmistir.
Rakiplerinin  kalintilarini  zafer nisanesi gibi yasadiklari yeri suslemek igin
kullanmiglardir. 3 numarali anlatida tapinagin ingatindan pargalar gozukmektedir.

Dagon gibi varliklara ait tapinaklar kozmik korku mitolojisinin Snemli 6gelerinden biridir.
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Bu dunya digi varliklar insan zihinlerini en savunmasiz yerlerinden vurmaktadir. Dini bir
inanis gibi gucli ve kokla bir sekilde yayilirlar. Acele etmeden dinya Uzerindeki
varliklarini guglendirirler. Bu nedenle bu anlatt da magara bolimunin baskin
anlatilarindan biridir. 4 numarali anlatida ise Volka’nin feneri bulunmaktadir. Volka,
Dagon’un ilk hizmetkaridir. Zihnini teslim etmeyecek bir gtice sahiptir. Ancak Dagon,
bunu avantajina kullanarak Volka'yi tehdit etmistir. Boylece Volka, halkini korumak icin
Dagon’un hizmetkari olmayi kabul etmistir ve gugli bir buylcuye donusmustar.
Dagon’un etkisini dunya uzerinde yaymak igin en guglu piyonlarindan biri haline
gelmistir. Feneri, bolumun hiyerarsisi en duguk ve gizli anlatisidir. Volka’'nin hikayesiyle
ilgili birgok ipucundan biri olarak boliumde kullaniimaktadir. Anlatilari bu sekilde

belirledikten sonra bolim tasarimi yapilmistir.
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Gorsel 65. Magara bolumu konsept calismasi

Bahsedildigi Uzere bolumun en baskin anlatisi tacirler ve balik insanlar arasindaki
savastir. Balik insanlar derme catma bir iskele kurmustur ve batirdiklari gemileri
yagmalamistir (Bkz. gorsel 66 ve 67). Elde ettikleri malzemelerle yaptiklari basit yasam
alanlari kiylya yakin yerlerde gorilmektedir (Bkz. gorsel 68). Balik insanlar gesitli
carsaflar arasinda bir arada dinlenmektedir ve Isinmaktadir. Sadece en temel
ihtiyaclarini giderirler. Evlerinin etrafinda da korumak icin koyduklari barikatlar ve

tacirlerin kafataslari bulunmaktadir (Bkz. gorsel 69).
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Gorsel 66. Magaranin derme ¢atma limani ve batik gemi.

Gorsel 67. Degerlendirmek Gzere ayrilan gemi pargalari.
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Gorsel 68. Kumas parcalarindan yataklar ve perdelerle primitiv bir kamp

Gorsel 69. Kampin disi ve bariyerler

Diger buyuk anlati ise tapinagin insasidir. Balik insanlar bu malzemeleri denizin
altindan elde etmektedir ve islemektedir (Bkz. gorsel 70 ve 71). Kozmik korku
mitolojisine gdre tapinaklar Dagon gibi varliklarin giclerinin bir temsilidir. Tapinaklarin

etkisi zamansizdir. Caglar gecip kumlar altinda kalsa bile Dagon gibi varliklar
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tapinaklarindan insanlari etkileyip kendilerine gekebilirler. Tapinagin insatinin arasinda
da Dagon’un putlar yukselmektedir (Bkz. gorsel 72). Kale boliuminde de goraldigu

gibi Dagon’un varliklar Gzerindeki etkisi kozmik korku anlatilarinin 6nemli bir ikonudur.

Gorsel 70. Limanin Ust kismi ve tapinak pargalarinin tasindigi yer.

Gorsel 71. Tapinak ingati.

142



Gorsel 72. Dagon’un putu.

Boliman en kiguk anlatisi ise Volka’nin feneridir. Volka, magaralarda kendine 6zel bir
dinlenme noktasi edinmigtir. Bu 0zel noktayl tehlikeli bir canavar sayesinde
korumaktadir (Bkz. gorsel 73). Bu yuzden oyuncunun da fenere ulasmasi igin
kargisinda zorlu engeller bulunmaktadir. Fener, Volka'nin esyalarinin yaninda
okyanusun kiyisinda durmaktadir. Burasi Volka igin 6zel bir noktadir (Bkz. Gorsel 74).
Volka bu noktadan halkini takip etmektedir ve onlar korumaktadir. Ayni zamanda
zihninin kalan kirintilarini ginesin batigini izleyerek dinlendirmektedir. Yani bu nokta,
Volka’nin igcinde bulundugu ¢ekismeyi temsil etmektedir. Oyuncu, bu fenerle etkilesime
gecerek yanina alabilir ve oyunun ilerleyisinde Volka’nin hikayesini farkli sekilde

ilerletebilir.
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Gorsel 73. Eski kdpruniin sonundaki tehlikeli alan.

Gorsel 74. Magaranin kiyisi ve Volka'nin esyalari.

Son bolim olan tapinak bolumu oyunun sonlarinda yer alan bir bolumduar. Bolum,
Gaul'un mucadelesinin sonunu temsil etmektedir. Dagon, Gaul’'un uzun suren
yolculugunda etkisini gostermistir. Ancak Gaul hemen teslim olmayacak bir zihne

sahiptir. Bu yuzden de Gaul son mucadelesini aslinda gergcek olmayan bir mekénda
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vermektedir. Tapinak aslinda kendi zihninde Dagon’a karsi verdigi mucadeleyi temsil
etmektedir. Gaul, bu bdlimde butin korkulariyla yuzlesmektedir. Ayni zamanda
Volka'nin da hikayesinin tamamlanacagr bolimdir. Gaul, oyun iginde verdigi
kararlardan bu bolumde farkli sonlara ulagmaktadir. Gaul, yanhg simya 6gretilerine
kendini kaptirirsa kotl bir sona, yani istil'e karsi gelip kalede kalmaya karar verebilir.
Veya Gaul Istil'e ve arkadaslarina dénmeyi aklindan ¢cikarmazsa iyi bir sona ulasip istil’
kurtarabilir ve beraber kacabilirler. Ancak Gaul ve istil kurtulsa da Dagon’u dogrudan
yenmenin bir yolu yoktur. Bu ylzden Dagon’'u ve kaleyi arkalarinda birakarak
kacabilirler ancak olanlari unutmanin bir yolu yoktur. Her iki son da kozmik korku

mitolojisindeki hikayelere gonderme yapmaktadir.

Gorsel 75. Tapinak anlatilari.

Gorsel 75'te 1 numarali anlatida kulugkada yumurtalar goézikmektedir. Yumurtalar,

kusursuz gozuken tapinakta organik bir kontrast yaratmaktadir. Boylece rahatsiz edici
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bir ton yakalanmaya c¢aligiimistir. Bu ylzden de yumurtalar hiyerarsisi en buyuk 6gedir.
Ayni zamanda sembolik bir mekan oldugu igin yumurtalar kéta dustncelerin,
kabuslarin, sanrilarin ortaya ¢iktigi ve insan zihinlerine kok salmak igin hazir olduklari
anlamina gelmektedir. 2 numarali anlatida Gaulun Volka'yla yuzlesecegi oda
bulunmaktadir. Odaya dort sayisi hakimdir ve dort simyada énemli bir semboldlr. Daha
once kale bolumunde bahsedildigi Uzere U¢ sayisi duzeni temsil ederken dort sayisi
kaostur. Ancak simyaya gore evrendeki ve yagsamdaki her sey dort bileseni olmadan
var olamamaktadir. Dolayisiyla Volka da bu odada doérduncu yani kilit bileseni temsil
etmektedir. Dengesiz ve parcalanmis bir karakter olarak kaosun yerini almaktadir.
Simya mitolojisinde de kadin, kaotik bir bilesendir. 3 numaral anlatida ise Dagon’un
Gaul’un korkularini canlandirdi§i odalar bulunmaktadir. Gaul, bu odalarda korkulariyla
mucadele eder. 4 numarali anlatida ise su alti tapinaginda bulunan Dagon’un
suretlerini temsil etmektedir. Dagon, tapinagin her yerinden igeriyi izlemektedir,
bakiglari Gaul'un Uzerindedir. Higbir zihnin kolayca kagamayacagi guglu bir etkisi
vardir. Ayni zamanda kendisine c¢eken, temsiliyeti ve kurtulusu temsil eden bir

goruntusu de vardir.
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Gorsel 76. Tapinak bdlumu konsept galismasi.

Gorsel 76'te bu anlatilar Uzerine kurulmus bolim tasarimi gorulmektedir. BOlumun
baskin anlatisi su alti tapinagi ve Dagon’un suretidir (Bkz. gorsel 77). Dagon, muritlerini
duvarlardan ve perdeler arkasindan izlemektedir. Suyun akisini kontrol etmektedir ve
teslim olan varliklara sahte bir huzur ve kurtulus sunmaktadir. Tapinak igiklar sagan su
akintilariyla doludur. Kusursuz duvarlarin Uzerindeki organik detaylar rahatsiz edici bir

mekan olusturmaktadir (Bkz. gorsel 78 ve 79).
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Gorsel 77. Tapnagin blytk salonu ve Dagon’un sureti.

GOrsel 78. Tapinagin zarar gérmemis hali.
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Gdorsel 79. Tapinagin koridorlari.

ikinci biiyiik anlati olarak yumurtalar boliimiin farkli késelerinde kuluckada yatmaktadir

(Bkz. gorsel 80). Tapinak igerisinde bir dogumun semboli olarak kullaniimistir.

Gorsel 80. Kulugka odasi.
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Bolum, gergek bir mekan olmadidi igin Dagon’'un emriyle sekil degistirmektedir. Bu
ylzden odalar Gaul’'un kabuslarini canlandirabilmek icin tekrardan sekil almaktadir
(Bkz. gorsel 81 ve 82). Bu odalar ana gidisata kontrast yaratan bir gorsel dile sahiptir.

Gaul, beyaz boslukta dolasarak bu anlatilarla sinanmaktadir.

Gorsel 82. Kabus odasi ve yenilmis Magon ordusu.
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Bolumun icinde Volka ile buylk bir miucadele bulunmaktadir (Bkz. gorsel 83). Bu
mucadelenin bulmacaya benzer bir yapida oldugu soylenebilir. Ayni zamanda magara
boliminde bahsedilen fenerle Volka’nin hikayesini ilerletmek ve daha fazlasini
ogrenmek mumkianddr. Ancak gorsel tasarimda Volka, simya mitolojisindeki dort

sembolini temsil etmektedir.

Gorsel 83. Gaul'un Volka'yla yizlestigi oda.

Oyunun yapisi itibariyle gdmulli anlatinin etkisini belirgin sekilde gormek mumkundur.
Oyun, kegfedilebilir ve i¢ ice gegmis boluimlerden olusan bir dinyaya sahiptir. Oyunun
icerisinde alinan kararlar veya Gaul'un yetenekleri oyunun dunyasindaki ilerleyigi
belirlemektedir. Bu ylizden farkli oyuncularin birbirinden farkl deneyimler yasayacagi
sdylenebilir. Projenin bu kismindan da goérildigua Uzere dogru bir gomalt anlati
tasarimi boyle bir dijital dinya i¢in olduk¢a 6nemlidir. CUnkU serbestlik, oyuncularin
deneyimlerini birbirinden ayirmaktadir. Video oyunlari i¢in her oyuncunun deneyimine
hitap edebilmek dnemlidir. GOmUlU anlati sayesinde, dunyayi kesfetmeye karar veren
oyuncu 6dullendirilir ve kesfetmeye tesvik edilir. Yani hem 6zgln anlati calismalarinda

hem de sektorel olarak anlatilarin roli onemlidir. Projenin bu kismiyla gomulu anlati
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baglaminda gorsel tasarimin potansiyeli kesfedilmistir. Gomulu anlati 100x70 cm

boyutunda paftalar halinde sunulmustur (Bkz. gorsel 84, 85 ve 86).

Kale Bolimu
Ronsept Calismasi

Gorsel 84. Kale bolimu paftasi.
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Majara Bo/umu

Ronsept Calismasi

Gorsel 85. Magara bolimu paftasi.
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Tapinak Bo/Uimi
Ronsept Calismasi

Gorsel 86. Tapinak bdlumu paftasi.

GOmdill anlatinin ardindan gagrisimer  anlati  gelmektedir. Oncelikle gagrisimci
anlatinin diger anlati gesitleriyle i¢ ice ve her yerde oldugunu belitmek 6nemlidir.
Cagrisimci anlati, oyuncularin daha 6nceden bildikleri ve hikdye duinyalarina video
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oyunu dunyasiyla yapilan yolculuktur. Daha énce de bahsedildigi gibi medyalar arasi
hikaye anlaticiligi sayesinde dijital hikaye anlaticihigr degismigtir. Artik yeni hikaye
dunyalari olusturmak yerine daha onceden var olan hikdye dunyalarina ait yeni
hikadyeler dretiimeye baslanmistir. Bu noktada video oyunlari 6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu projede de oyunun hikayesinin simya ve kozmik korku mitolojileri

uzerine kurulmasi ¢agrigimci anlatiyi olusturmaktadir.

Elementlerin yapilarini arastiran Simya alani, metalleri altina donustirmek,
O0lumsizlugun anahtari olan felsefe tasini bulmak, insan vicudunu ve ruhunu
mukemmel formuna (Rebis) ulastirmak gibi konulara sahiptir. Hikdyede kalenin
simyacilari da bu hedeflere ulasabilmek icin buylk bir 6zveriyle calisirlar. Amaclari
dogrultusunda her seyi goze alirlar ve insanlik disi suglar iglerler. Arastirmalarin butgesi
icin kralliklarla anlagsmalar yapip soézler verirler. Kaleye kapanip yillarca siren
arastirmalar ve deneyler zamanla yalnizlik ve stipheyi beraberinde getirir. Caresizce
devam etmekten bagka sanslari yoktur. Kozmik korku hikayelerinde dunyayi ve
insanligi tuketmek isteyen kozmik yaratiklar insanlarin distugu en caresiz ve yalniz
durumlarda etkisini gostermektedir. “Etkisini gostermektedir.” diye ifade edilmesinin
nedeni kozmik yaratiklar dogrudan bir sey yapmaz. insanlarin akillarinda bir diisiince
veya bir rliya olarak belirirler. Onlara yol gosterirler. Bu noktadan itibaren hikayede
neyin gercek neyin sanri oldugunu soylemek mumkun degildir. Goruldugu tzere bu
mitolojiler dogru sekilde bir araya getirilerek birbirlerini tamamlamaktadir. Ayni
zamanda zengin hikayeleri sayesinde oyunun hikayesinin de saglam temellere
oturmasini saglamaktadir. Bu proje icin daha da dnemlisi bu mitolojiler ikonik gorsel bir
kimlige de sahiptir. BOylece ¢agrisimci anlati baglaminda gorsel tasarim projenin her
yerinde gorulmektedir. Ornegdin magara bélimindeki anlatilardan biri olan Dagon’un
putu, kozmik korku mitolojisinden bilinen bir imgedir. Oyuncu, Dagon’un putuyla
karsilastigi an Dagon’un ve balik insanlarin bu hikayedeki roltyle ilgili birgok fikir
edinebilmektedir. Benzer sekilde kale ve tapinak boluminde gorulen simya
sembollerini kesfetmek bir oyuncu igin birgok sey ifade etmektedir. Boylece ¢agrisimci

anlati kurulmaktadir.
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Bir sonraki anlati ortaya ¢ikan anlatidir. Ortaya ¢ikan anlatiyl anlamak i¢in oyunun
mekaniklerini acgiklamak gereklidir. Oyun, Gaul'un gizli gérevi sirasinda korkung bir
yaratiktan korkup kalenin altindaki magaralara dismesiyle baglamaktadir. Gaul,
odadaki mesalelerden birini alir ve bu kaleden kurtulmak amaciyla yola ¢ikar. Cok
gecmeden Gaul, gucli bir ekipmana rastlar ve bu ekipmani kusanir. Bu ekipman simya
elementleriyle etkilesime gegebilen bir kalkandir. Bu kalkan oyun boyunca ilerlemek ve
savasmak icin Gaul’'un kullanacagi temel ekipmandir. Ayni zamanda kalkan, oyundaki
ortaya c¢ikan anlatinin en oOnemli pargasidir. Gaul, bir savas¢l olmadigi igin
dismanlariyla dogrudan c¢arpismaktan kacginmaktadir. Ancak kalkanin gugleri
sayesinde simya bilgisini savasmak icin kullanacaktir. Bu kalkanin éncelikli glicti simya
elementlerini tetikleyebilmesidir (Bkz. gorsel 87). Belli bir mesafe uzaktaki ve bir alan
icerisindeki elementleri tetikleyebilmektedir. Bu tetiklenmeler gucli patlamalarla
sonucglanmaktadir. Ayni zamanda tetiklenen elemente gore bu patlamanin etkileri
degismektedir. Kale, yillardir simyacilarin elinde oldugu i¢in oyunun mekanlarinda

simya elementlerine siklikla rastlanmaktadir.

Gorsel 87. Belirli bir alan icerisindeki elementleri uzaktan tetikleme senaryosu.

Bunun yaninda farkli tirdeki disman karakterler de bu mekanigin énemli bir parcasidir.
Oyundaki birgok disman karakter kalenin simyacilarinin deneylerinin bir sonucudur.
Ozellikle “pbasarisiz deney” isimli karakterler tamamen simya elementlerinden
olusmaktadir (Bkz. goérsel 88). Kalkanin gucini bu yaratiklarda kullanmak daha
karmasik yapidaki elementlerin olusumunu saglamaktadir. Daha karmasik yapidaki
elementler daha guclu patlamalara yol agmaktadir.
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Gorsel 88. Belirli bir alan icerisindeki basarisiz deneyleri garpistirarak yeni bir elemente dénlstirme
senaryosu.

Elementlerin dismanlara kargi farkli etkileri de bulunmaktadir. Daha gucliu ve kompleks
yapidaki dusmanlarin vicutlari tamamen simya elementinden olusmasa da zayif
noktalari bulunmaktadir (Bkz. gorsel 89). Yani Gaul i¢cin elementleri kullanmak her tirli
dismanlara karsi etkilidir. Yani deneyim sirasinda kalkanin gicuinu kullanabilmek igin

birgok kaynak bulunmaktadir.

Gorsel 89. Yerdeki elementi yakindaki disman karakterle ¢arpistirma senaryosu.

Gaul fazladan buldugu elementleri yine kalkanin gucuyle degerlendirebilir. Kalkan, Gce
kadar elementi muhafaza edebilir (Bkz. gorsel 90). Bu elementler Uge ulastiginda
kalkanin icinde birlesmektedir. Gaul, kalkanin bu yetenegdini kullanarak kendi

elementlerini olugturabilir.
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Gorsel 90. Yerde duran elementlerin tizerinden gecerek kalkanda muhafaza etme ve yeni bir elemente
donustirme senaryosu.

Ayni zamanda kalkanin gicu oyunda ilerlemek ve farkl yerleri kesfetmek icin 6nemli
bir aractir. Oyunun ilerleyisinde, elementlerle etkilesime geg¢menin farkli yollarini
bulmak ve kalkani daha da guglendirmek mumkindir. Oyunun dinyasinda
elementlerin etkilesimleriyle asilabilecek engeller bulunmaktadir. Bu engeller farkli
sonuglar barindirmaktadir. Goérsel 91'da Gaul, elementin etkilesimi sayesinde
koridordaki buyuk kristali pargalamaktadir. Kristalin arkasinda saklanan 3 farkl olanaga
yer verilmigtir. Bu kristallerin arkasinda kesfedilecek yeni yerler (A), hazineler (B) veya
digsmanlar (C) bulunabilir.
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Gorsel 91. Yerde duran elementi yakindaki kristalle ¢arpistirarak kristali pargalama senaryosu.
Kristalin arkasinda sakh olan Ug farkh senaryo.

Gaul dogrudan savasamaz ama kalkan sayesinde kendisini efektif bir sekilde
savunmaktadir. Kalkani kaldirarak gelen saldirilari engelleyebilir. Savunurken kalkanin
muhafazasinda elementler bulunuyorsa, saldirinin etkisiyle tetiklenirler (Bkz. Gorsel

92). Boylece patlama gergeklesir ve Gaul kendini korurken saldirmayi basarabilir.
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Gorsel 92. Disman karakter saldirisinin kalkanla engellenmesi ve kalkanda muhafaza edilen
elementlerin bir tepkimeye yol agmasi senaryosu.

Gaul gibi kalenin simyacilari da elementlerle ayni sekilde etkilesime gecebilir (Bkz.
gorsel 93). Gaul'un en dnemli silahi kendisine kargi kullaniimaktadir. Gaul, bu kaledeki
macerasl boyunca simyayla ilgili o ana kadar 6grendiklerinden ¢ok daha fazlasini

o6grenecektir. Bunlarin gogunu da micadele ederek deneyimleyecektir.

Gorsel 93. Yerde duran elementin digsman simyaci karakter tarafindan tetiklenmesi ve Gaul’a karsi
kullaniimasi.

Konsept calismalari incelendiginde bu mekanigin giderek karmasik bir hal aldigi
gorulmektedir. Bunun temel sebebi mekaniklerin karmasik bir prosedur Uzerine

kurulmasidir. Bir anlidina oyunun gergek bir prototipe donustuguinu dusundliurse bu
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mekaniklerin oyunun dinyasinda sayisiz olasiliklar ortaya cikaracagini sdylemek
mamkundir. Gergek bir oyun yapim surecinde bu olasiliklar énemli bir kistastir.
Yapimcilar bir oyun vyaparken yalnizca prosedurleri tanimlamakla kalmazlar.
Prosedurlerle oyunun dinyasinda ortaya ¢ikabilecek olaylar test ederler. Cunki bu
olasiliklarda yasanacak sikintilar oyunun teknik yapisini bozabilmektedir. Teknik
sikintilar (Bug, glitch gibi isimlerle taninmaktadir.), oyuncularin deneyimini bozan en
onemli tehdittir. Bu tehditlerden kag¢inmak igin modern yapimlarin ¢ogunda
prosedurlerin daha basit ve daha net tanimlandigi goérulmektedir. Ancak bu karmasiklik
aslinda ortaya ¢ikan anlatilarin temelini olusturmaktadir. Ortaya ¢ikan anlati teorisine
gore farkli oynanig tarzlarinin farkli sonuglar ortaya ¢ikarmasi oyuncular deneyimini
0zel kilmaktadir. Oyuncular kendi oynanis tarzlariyla kendilerini ifade etme olanagi
bulmaktadir. Yani bu durum modern video oyunu tasarim prensipleriyle 6zgun anlati
teorileri arasindaki zithigi tekrardan géstermektedir. Bu mekanik konseptlerinde de
teknik sinirhliklar olmadan ortaya c¢ikan anlati potansiyellerini incelenmektedir.
Oyuncular, kalkan sayesinde beklemedikleri etkilesimler yasayarak silahi kesfederler.
Eger oyuncular bu oynanigla kendilerini ifade etme potansiyeli gorurlerse, anlatilar
olusturarak paylasmaya baslarlar. Bu paylasimlarla oynanigin farkli sinirlari kesfedilmis
olur ve ortaya ¢ikan anlati blyimeye devam eder. Ortaya ¢ikan anlati, oyuncularin
kendi istekleriyle bir araya gelerek olusturduklari ve dogal olarak ilerleyen bir anlati

taraddar.

Ortaya cikan anlati, oyuncularin mekanikleri kesfetmesi, anlamasi ve kendini ifade
edebilme potansiyeli Gzerine kuruludur. Bu nedenle gorsel tasarimin bu anlatidaki en
buylk gorevi oyuncu ve mekanik arasindaki dogru iletisimi saglamaktir. Oyunun gergek
zamanli aksiyon oyunu oldugu duasunuldagunde hizlh ve dogru kararlari vermek kritiktir.
Bu nedenle kalkan ve elementlerin etkilesimleriyle ortaya ¢ikan oynanis deneyimiyle
ilgili oynaniga yakin konsept galismalari yapiimistir. Daha dnce bahsedildigi Uzere bu
proje gergeklesecek bir oyun Uzerine yapilmadigi icin onceki paragraftaki kisittamalar
g0z ardi edilmektedir. Amag¢ oyunun mekanikleri Gzerinden gorsel anlati potansiyellerini
tartismaktir. Oyundaki butin elementler ayirt edilebilir renklere ve sekillere sahiptir.

Boylece anlagilabilir gorsel bir lugat olusturmak mumkundur. Béylece oyuncu, ortaya
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cikardigi etkilesimleri daha kolay bir sekilde anlayabilir. Bildigi etkilegsimleri yenilerinden
ayirabilir ve kesfetmeye devam ederek igsel anlatisini zenginlestirir. Dogru bir gorsel
lGgat diger oyuncularin arasindaki iletisimi de guglendirir. Cinkli oyunu deneyimleyen

insanlarin anlayabildigi ortak bir dil, ortaya ¢ikan anlatilari gu¢lendirecektir.

Proje kapsaminda olusturulan son anlati bélgesel anlatidir. Oyunun diinyasi oyunculari
kesfetmeye motive etmektedir. Daha 6nce de bahsedildigi gibi oyunun dinyasinda
ilerlemek icin kimyasal tepkimeleri kullanmak gerekmektedir. Bolumler, kimyasal
elementlerle kaplidir (Bkz. goérsel 94). Bu elementlerin arkasinda ne oldugunu
kesfetmek oyunun ana akisinda bir alternatif sunmaktadir. Elementlerin arkasinda
dduller, diusmanlar veya kesfedilecek farkli mekéanlar bulunmaktadir. Bolgesel anlati,

yeni kesfedilen mekanlarin anlatiyr guglendirmesi icin kullaniimistir.

Gorsel 94. Magara bolimunin kristallerle kaph olan hali (solda) ve kristallerin olmadidi ve her seyin
ortaya c¢iktigi hali (sagda).

Bolgesel anlatilarin en blylUk aktorleri Istii ve Magon ordusundan geriye kalan
askerlerdir. Hikdyeye gdre kusatma sirasinda yaratiklarin saldirisina ugrayan istil ve

Magon ordusu, careyi kalenin igine kagmakta buldular. Ancak kalenin iginde de
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simyacilarin ve yaratiklarin saldirisina ugradilar. Mucadele ettiler. Ancak kaos ve
kosusturmanin iginde birbirlerini kaybettiler. Hayatta kalabilen ayni Gaul gibi birbirlerini
ve kaleden kagmanin yolunu aramaktaydi. Bu yuzden de Gaul, kendi yolculugu
sirasinda Magon ordusundan arkadaslarina ve istil’e rastlama olanagina sahipti. Bu
karsilagsmalar boélgesel anlatilarin ilk ayagini olusturmaktadir. Oyuncunun bu anlatilara
ulasmasi icin ana akistan c¢ikarak oyunun dinyasinin farkli yonlerini kesfetmesi
gereklidir. Ornegin gorsel 95'te magara boélimiinde bir bélgesel anlati konsept
calismasi gorulmektedir (Bkz. gorsel 95, 96 ve 97). Buradaki anlatiya gore Gaul,
kayaliklarin arasinda farkli bir oda kesfetmistir. Bu odada Magon ordusunun bir askeri
madgaradaki yaratiklar tarafindan pusuya dusmustir. Eger Gaul hizlica mudahale
ederse onu kurtarma sansina sahiptir. Boylece ondan degerli bilgiler edinebilir veya
beraber devam ederek daha guclu olabilirler. Bu durum 6zgun bir bolgesel anlatiyi
olusturmaktadir. Oyuncular, oyunun dunyasini incelediklerinde bu anlatilarla

karsilastiginda tatmin olacak ve kesfetmeye motive olacaktir.

Gorsel 95. Pusuya duslrilmis Magon askerini kurtarma senaryosu.
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Gorsel 96. Kdseye sikismis Magon askeri.

Gorsel 97. Askeri kurtarmak igin asilmasi gereken engeller..
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Bagka bir bolgesel anlatida Gaul, istille karsilasmaktadir (Bkz. gorsel 98 ve 99).
Bdylece onu kurtarip hikayenin gidisatini degdistirme sansi yakalamaktadir. Gorsel
tasarim, anlatinin ana akigtan ayrilmasi gibi gorsel deneyimin de degismesini
saglamaktadir. Normal oynanis dongusunun Gaul'un dusmanlarla ve bulmacalarla
kargilasmasi, basarili olmasi ve bir sonraki engele dogru ilerlemesinden olugmaktadir.
Bu ytizden oyunun buyuk bir cogunlugu belirli bir gorsel dile sahiptir. Ancak bolgesel
anlatilar farkh temposu ve mekanikleriyle ana akisi degistirmektedir. Benzer sekilde
gorsel tasarimda da bu degisimi deneyimlemek mumkundur. Dogru bir bolgesel anlati,

gorsel tasarimiyla kendini anlatmaktadir ve dramatik bir ton yakalamaktadir.

Gorsel 98. Istil'i kurtarma senaryosu.
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Gorsel 99. Yakalanmis ve tutsak edilmis Istil.

Oyun dinyasinin birgok 6gesi bdlgesel anlatinin konusu olabilmektedir. Ornegin
oyunun dunyasinda Gaul’'un bulabilecegi bircok esya bulunmaktadir. Bu esyalar
sayesinde Gaul farkh gucler edinmektedir. Video oyunlarinin blydk bir ¢ogunlugu
benzer sekilde bir karakter gelisimine sahiptir. Turl ne olursa olsun giderek artan
sekilde guclenmek video oyunlarinin vaz gecilmez bir pargasidir. Projede bu klasik
guglenme sulrecini farkl sekilde ele almak ve bdlgesel anlatiya dontstirmek istenmistir.
Gorsel 100’da Gaul’'un yeni bir esyayla karsilastigi gérilmektedir. Bu egya, ana akisin
dahilinde butin oyuncularin karsilagsmasi gereken bir esyadir. Gaul benzer sekilde
yolculugunun belirli noktalarinda yeni esyalara rastlamaktadir. Boylece oyun kontrollU
bir sekilde zorlasirken oyuncunun geri kalmamasi saglanmaktadir. Gorsel 101’de de
benzer sekilde Gaul’'un yeni bir esyayla karsilasmasi gorilmektedir. Bu esya, oyunun

gizli bir noktasinda bulunmaktadir. Ana akigin digina c¢ikan ve oyunun dunyasini
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kesfetmek isteyen bir oyuncunun kargisina ¢gikmaktadir. Bu esya sayesinde Gaul daha
da giclenmektedir. Ancak bu esya, Dagon’un esyalarindan bir tanesidir. Dagon, bu
egya aracihigiyla Gaul'a ulagir ve onun zihnini ele gecirmek icin bir firsat yakalar. Eger
oyuncu Dagon’un egyalarindan yeterince toparlarsa oyun kotl bir sona dogru ilerler.
Gaul, Dagon’a yenik diser ve bir piyonu haline gelir. Yani oyun dinyasindaki kesif ve
oyuncunun gu¢lenme istegi oyunun dinyasindaki anlatiyla bir araya gelmektedir. Fazla
merakl ve hirsli olan oyuncu ayni hikdyedeki simyacilar gibi aslinda Dagon’un tuzagina
digmektedir. Daha oOnceden de bahsedildigi Uzere Gaul'un bu hikadyede iki
motivasyonu bulunmaktadir. Arkadaslarini ve istil'i kurtarmak istemektedir ancak
yolculugu boyunca kalede vyapilan simya arastirmalarina hayran kalir ve bu
arastirmalarin bir pargasi olmak istemektedir. Yani oynanig sirasinda verilen kararlar
Gaul’'un motivasyonlarindan birini desteklemek tzerine kurulmustur. Bu noktada gorsel
tasarimla oyuncunun verdigi kararlarin olasi sonuglari anlatiimaktadir. Gorsel 101’de
Dagon’un esyasi sUpheli bir mekdnda bulunmaktadir. Esyanin etrafinda toplanan
karanlik gorsel efektler bu esyanin kétl sonuglar olusturacagini séylemektedir. Ayni
zamanda eger Gaul’'un yaninda yardimci bir karakter bulunuyorsa, bu esyayla ilgili
suiphelerini Gaul'u uyararak géstermektedir. Yine érnekteki gibi istil, inlem bulunan bir
konusma balonuyla Gaul’'u uyarmaktadir. Dagon’un esyalarindan c¢ok fazla toplarsa
Gaul'un gérunigu bozulmaktadir (Bkz. gorsel 102). Etrafinda karanhk toplanmaktadir.
Yani oyun, oyuncuyu belirli bir sona ilerletmek Uzerine kurulmamigtir. Herhangi bir sona
ulasmak oynanigin dogal gelisimine yayllmistir. Bu yuzden oyuncu Dagon’un
esyalarindan birini almak istediginde oyun “emin misiniz?” gibi dogrudan bir denetleme
sunmamaktadir. Oyun bu uyariyr gorsel tasarimla c¢cok daha dogal bir sekilde
gerceklestirmektedir. Oyunun farkli sonlara ulagsmasi zaten oyunculari bunun
nedenlerini arastirmak icin iten asil kuvvettir. Oyuncular deneyimlerini karsilastirir ve
neyi farkli yaptiklarini ¢ézmek isterler. Bu yluzden bu kararlari oyuncuya dogrudan
sormak yerine gorsel anlatiyla gerekli ipuglarini saglamak, oyuncu ve oyun arasindaki

iligskinin cok daha dogal gelismesini saglamaktadir.
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Gorsel 100. Oyunun ana akisinda karsilasilan bir esya.

Gorsel 101. Dagon’un gizli esyasi.
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Gorsel 102. Gaul'un normal hali (solda) ve Dagon’a teslim olmaya baslayan Gaul (sagda).

Proje, daha 6nce bahsedilen dort 6zgln anlati basligiyla gruplandiriimistir. Projenin
ortalama 50%’sini gémuli anlati, 25%’ini ortaya ¢ikan anlati, 15%/’ini bolgesel anlati ve
10%’unu c¢agrisimci anlati olusturmaktadir. Konsept tasarimi oyunun birgok farkli
yerinde (BoOlum, karakter, mekanik gibi) oynanis deneyimine olabildigince yakin
kullaniimistir. Anlati ne kadar karmasgik olursa olsun anlati turanu tespit etmek, konsepti
olusturmak ve uygulamak mumkudn olmustur. Tasarlanan gorsel deneyimin bu anlatida

ne kadar etkin bir roli oldugu gorulmektedir.

169



SONUC

Hikaye/anlati ve oynanis tartismasina getirilen yeni perspektifler video oyunu
literatUrine kazanimlar saglamaktadir. Benzer sekilde bu tezde de farkli bir perspektifle
video oyunlari gorsel tasarimi alanina katki saglamak amacglanmaktadir. Bu perspektif
baglaminda hikaye kavramindan iki énemli ¢ikarima ulasiimigtir. Birincisi, insanin
hikdye anlatma arayisi yuzyillarca geliserek hikaye anlaticihgr literatGrind
olusturmustur. ikinci olarak Insan beyninin hikaye olusturma arayisi video oyunu
deneyimini de bir hikdyeye donustlirmektedir. Sonug olarak oynanis deneyimi hikaye

kavramina degil, geleneksel hikaye literaturine zit distugu sdylenebilir.

Video oyunlarinda 6zgun hikaye anlaticihgini tanimlamak icin dijital diinya ve medyalar
aras! hikaye anlaticihgr 6énemli kavramlardir. Bu kavramalara gore sadece video
oyunlarinin degil hikaye baglaminda dijital teknolojinin geleneksel hikaye anlaticiligina
zit distigl gorilebilir. Uretici, yani hikdye anlaticisina gegen tiiketiciler tasarimcilarin
rolund degistirmistir. Dijital dinyalar, tlketicilerin kendi hikayelerini olusturduklari ve
paylastiklari bir tiyatro sahnesi gorevini gérmektedir. Medyalar arasi hikaye anlaticihgi,
yeni tiketim anlayisini karsilamak icin farkli tirlerde yeni eserlerle genisleyen hikaye
dunyalandir. Dijital hikaye baglaminda video oyunlarinin en guncel dijital tir oldugunu

soylemek mumkundur.

Video oyunlarinin hikaye anlaticiligi baglaminda o6zgun ozelliklerini tespit etmek
mumkundur. Buradan yola ¢ikarak arastirmacilar oynanis deneyimi araciligiyla 6zgun
anlati teorileri ortaya koymustur. Bu teorilerde gorsel tasarimin dnemli bir rol oynadigini
soylemek mumkunddr. ClUnkl video oyunlarinda “oynanis” sadece bir oyunun
gerceklesmesi degil, video oyunu dunyasinin tepkiler olugturmasi, bu tepkilerin gorsel-
isitsel bir giktrlya donusmesi ve oyuncularin surekli bu giktilari algilamasi ve zihinlerinde
bir araya getirmeleridir. Bu noktada oynanis deneyimi ile insanin dunyay! ve hayati
anlamak igin hikayeler olusturmasi arasinda paralellik kurulabilir. Yani video
oyunlarinda anlatinin, oyunun diinyasini anlama sirecinin kendisi oldugunu sdylemek

mumkundur. Geleneksel hikaye kulturlu aksine bu anlati bir yazarin degil oyuncunun
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kontrolinde ve zihninde gergeklesir, yani igseldir. Bu nedenle de 6zglndur. Bu katkiyi

0zgun anlati teorilerinde tespit etmek mumkundur.

Video oyunu tasarim teorilerindeki genel goruse gore hikaye, gorsel tasarim gibi 6geler

gunun sonunda “eglenceli” bir oynanisa potansiyel bir tehdit olusturmaktadir. Bu tez
calismasina gore bu gorustin indirgemeci ve karsilastirmaci oldugunu soylemek
mumkundur. Video oyunlarini butin 6geleriyle yeni iletisim ortaminin 6zgun bir tard
olarak degerlendirmek, butun o6geleri konsept tasarimi baglaminda bir araya getirmek
mumkindir. Ayni zamanda oynanig deneyiminin sadece bir oyunu gergeklestirmekten
fazlasi oldugunu sdylemek mumkuindur. Dijital bir dinya olarak video oyunlarini, oyun
kavramiyla dogrudan karsilastirmak kapsayici bir tutum degildir. Vaka analizlerinden
gorulebilecedi gibi anlati baglaminda gorsel tasarim oynanis deneyiminde etkili bir
unsurdur. Degisen kullanici davraniglari ve gelisen video oyunu teknolojilerine uyum

saglamanin yollarindan biri oldugu soylenebilir.

Sonug olarak tez ¢calismasinin temel amaci gergeklesmigtir. Video oyunlarinda 6zgun
anlati arastirmalarinin video oyunu gorsel tasarim literaturine 6zgun katkilar yaptigi
soylenebilir. Video oyunlarini 6zgun turler olarak ele almak i¢in hikaye ve dijital hikaye
anlaticihigi agirlikli bir teorik inceleme yapilmistir. Boylece hem dijital iletisim ortamini
ve tasarimcilarin rolunu anlamak hem de gorsel tasarim ve anlati baglantisini kurmak
adina onemli bulgular edinilmigtir. Video oyunlarini 6zgin ve butinsel olarak
tanimlayarak ortaya konan 6zglin anlati teorilerinde goérsel tasarimin rollinu tespit
etmek mumkundir. Tez projesi olarak geleneksel anlamda bir konsept tasarimi
calismasi dusunulmastur ancak yeterince kapsayici olmadigi gérulmustar. Cunkd oyun
dinyasinin batin 6gelerinin bir araya gelmesiyle olusan gorsel ¢ikti, icsel ve 6zgin
anlatinin énemli bir pargasidir. Bu nedenle oynanisa olabildigince yakin bir konsept
tasarimi galismasi yapilmistir. Bu baglamda bolumler, mekanikler, karakterler gibi
batin o6geleri kapsama alinmigtir. Arastirmanin butin bulgularinin bu ydntemle

basariyla ortaya kondugu sdylenebilir.
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iliskin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulusun 6nerisi ile enstiti veya fakiltenin uygun gorisu
Uzerine Universite yonetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekogretim
Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik stiresince enstitii veya fakilte tarafindan gizlilik
kurallari gergevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldirilmasi halinde Tez Otomasyon
Sistemine yuklenir.

Tez Danigmaninin 6nerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gorusii Uizerine enstitii veya fakiilte
yonetim kurulu tarafindan karar verilir.
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