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OZET

Bu calismada, ana akim olarak nitelendirilen popiiler bilgisayar oyunlarinda gercek
yasamdaki hakim kiiltiirel degerlerin yeniden {iretildigi ve kullanicilarin bu
degerlerin pasif alimlayicilart roliine siiriiklendikleri one siiriilmektedir. Bu duruma
alternatif olarak bilgisayar oyunlarinin salt eglence amacli olmaktan cikarilarak
elestirel diisiince liretimini de kiskirtacak oyun modellerinin olusturulabilecegi iddia
edilmektedir. Bu dogrultuda calisma kapsaminda oncelikle bilgisayar oyunlarinin
analizi icin temel kavramlar incelenmektedir. Bilgisayar oyunlarinin icerdigi oyun,
anlati, strateji unsurlarinin incelendigi bu boliimde genel olarak bilgisayar
oyunlarinin siniflandirilmasina da yer verilmektedir. Bu bdliimde ayni zamanda
bilgisayar oyunlarinin analizi i¢in alternatif bir yontem Onerilmektedir. Tiyatro
oyunlarinin olusturulmasi ve analizi icin kullanilan dramaturjik model ve deger
analizi yonteminin bilgisayar oyunlarina adapte edilebilecegi 6ne siiriilmektedir. Bu
analiz yontemi kullanilarak anlati yapist ve oyun mekanigi acisindan bibirinden
farkli 6zellikler iceren ana akim iki bilgisayar oyunu analiz edilmektedir. Caligmanin
sonraki boliimiinde ise Gonzalo Frasca’nin, elestirel diisiinceyi oyun oynama
pratigine dahil etme amacini tagiyan ve Augusto Boal’in tiyatro modelinden beslenen
alternatif yaklasimi ele alinmaktadir. Bu boliimde oncelikle Frasca’nin yaklagimim
olustururken beslendigi arkaplan incelenmekte, sonrasinda yaklasimi tanitilmakta, en
sonunda da Frasca’min oyun Onerilerinin degerlendirmesi yapilmaktadir. Bu
degerlendirme, Frasca’nin alternatif yonteminin gelistirilebilecegi noktalar1 aciga
cikarma amacin tagimaktadir. Son boliimde ise, alternatif oyun iiretimi i¢in bir
yontem Onerisi sunulmaktadir. Bu yontem Onerisi kullanilarak 6rnek bir oyun modeli
olusturulmustur. Calisma, katilimc1 oyun iiretimini hedefleyen ve kullanici
Ozgiirligiinii eglence ile elestirel diisiince arasindaki ayirhi@i ortadan kaldirarak

arttirmay1 amaclayan oyun iireticilerine yol gosterici olmayr amaglamaktadir.



SUMMARY

In this work, it is claimed that the most popular computer games, which can be called
main stream, reproduce the hegemonic cultural values and the users are accepting the
passive recevier roles imposed by these games. In scope of this work it is also
suggested that, alternative computer games which foster critical thinking besides
entertainment can be produced. Accordingly, the essential concepts of computer
games are examined first. In the first chapter, general concepts related with computer
games such as game, narrative and strategy are examined, it also includes the genre
classification of computer games. In this chapter an alternative method for the
analysis of computer games is also included. It is suggested here that the model and
value based dramaturgical analysis method used for drama can be applied to
computer games. By using this method, two genre distinct main stream computer
games which are different from each other by the narrative structure and the game
mechanics are analysed. In the last chapter of the work an alternative perspective by
Gonzalo Frasca, who uses Augusto Boal’s theatre model in order to associate critical
thinking with the gameplay, is examined. First af all, the conceptual background of
Frasca’s work is quoted, then his perspective is reviewed, and finally, Frasca’s
suggestions are examined and critically analysed in this chapter. The purpose of this
critical analysis is to expose the problematic points in Frasca’s alternative method
which can be improved in the future. In the last chapter of this work, an alternative
method for computer game production is suggested. By using this method, an
example game model is created. This work aims to enlighten the way of computer
game producers who set sight on participatory game production and who want to
improve the freedom of the users by removing the distinction between entertainment

and critical thinking.



ONSOZ

Bilgisayar oyunlarini inceleme fikri, bilgisayar oyunu oynamanin da tiyatroya,
sinemaya gitmek gibi bir kiiltiirel etkinlik oldugunu ve bir yandan gercek yasam
kosullarindan etkilenirken diger yandan algi bicimimizi de doniistiirdiigiinii
farketmemle birlikte olustu. Bilgisayar miihendisligi egitimi almis bir tiyatrocu

olmam, bilgisayar oyunlarina da bir tiyatrocu goziiyle bakmama neden oldu.

Tiyatro oyunu, oyunu kuran kisi ya da kisiler tarafindan gercek yasamda vuku bulan
ya da vuku bulabilecek bir anlatinin dramatik bir yap1 dahilinde bir oyun modeli
cercevesinde sentezlenmesiyle olusturulur. Benzer bir durum bilgisayar oyunlarinda
da vardir. Oyun tasarimcisi kurallar1 belirler, modeli kurar ve degisen derecelerde
anlatiya da yer verir. Anlati ve oyun etkinliginin tiyatroda sentezlenisi ile bilgisayar
oyununda sentezlenisi arasindaki temel fark, oyunun bilgisayar ortaminda oynanmasi

ve kullanici interaktivitesidir.

Kullanici interaktivitesi bir ¢esit 6zgiirliikk hissiyati yaratirken bir yanilsamaya da
neden olur. Ozgiirce devinebilecegimiz alanin smirlart tasarimci tarafindan
belirlenmektedir. Hatta bu alan i¢inde nasil devinecefimiz de bizim disimizdaki
unsurlar tarafindan belirlenmektedir. Iste bu noktada iki soru ortaya cikmaktadir.
Bilgisayar ekraninda bir yandan oynarken diger yandan izledigimiz Oykiiler
gercekten bizim kurdugumuz oykiiler olabilir mi? Bu 6ykiiler bize eglence sunmanin
yanisira ger¢ek yasam kosullarina doniik alternatif bir bakis gelistirmemize yardimci

olabilir mi?

Bu sorularin cevabini verebilmek i¢in giristigim bu calismada yonlendirmeleriyle
bana yardimci olan damisman hocam Yard. Do¢. Dr. Seher Baslik’a tesekkiirii bir

borg bilirim.
Ozgiir Eren

Eyliil 2009
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1.GIRIS
1.1 HIPOTEZ

Giiniimiizde bilgisayar kullanicilar arasinda popiiler olan bilgisayar oyunlarinin'
genel bir incelemesi yapildiginda, bu oyunlarin temel hareket noktasinin kullanicinin
giinliik hayatin sikintilarini unutup bir haz evreninde devinmesini saglamak oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Amag kisinin kendini eglenceye kaptirarak bir siireligine de
olsa dertlerini unutmasidir. Ancak bu eglence bi¢imi, hi¢c de giinliik hayatin
celigkilerinden bagimsiz degildir. Ekonomik ve siyasi hiyerarsi, ataerki -—
cinsiyet¢ilik, yas hiyerarsisi ve irkcilik bilgisayar oyunlarinda yeniden iiretilen
kavramlardir. Popiiler bir eglence bi¢cimi olarak milyonlarca insanin tercih ettigi
bilinen ana akim bilgisayar oyunlari, kullanicinin gercek hayatta karsilastigi
sorunlara elestirel bir gozle bakmasina degil, gercek yasamin daha katlanilir olmasini

saglamaya hizmet etmektedir.

Bu sorun, bir kiiltiirel faaliyet olarak ele alinabilecek oyun oynama pratiginin,
tiretimin tamamen disinda tiiketim agirlikli bir eglence pratigine doniistiiriillmesinden
kaynaklanmaktadir. Kiiltiirel - sanatsal faaliyetlerde eglence unsurunun iiretimin
disinda kodlanmasinin kisa bir tarihi oldugunu, tarihte eglenme ile 6grenmenin elele
gittigi donemlerin de oldugunu hatirlatmakta fayda var. 20. Yiizyilin avangard tiyatro
uygulamacist ve kuramcisi olan Bertolt Brecht tiyatrocularin, seyircinin estetik bir
haz alirken aymi zamanda i¢inde bulundugu toplumsal kosullara elestirel

yaklagmasini saglayan oyunlar iiretmesi gerektigini belirtmistir.”

Bu calismada da Brecht’in yaklasimina benzer sekilde, kisinin icinde yer aldigi
toplumsal kosullara elestirel bakabilmesini saglayacak ve tiiketimden ziyade
diisiinsel iiretim ile eglenceyi icice geciren bilgisayar oyunlarinin iiretilebilecegi 6ne
siirilmektedir. Bunu yaparken aymi zamanda bilgisayar oyununun kullaniciyi
eglendirme giiclinii artirmak da miimkiindiir. Bunun icin bilgisayar oyunlarinda

elestirel diisiincenin yolunu agmanin unsurlarinin arastirilmasi gerekmektedir.

' Bu calismada “bilgisayar oyunlar1” tabiri arcade (atari) oyunlarini, PC oyunlarini, konsol oyunlarin:
ve mobil oyunlarin tiim tiirlerini kapsayacak sekilde kullanilmaktadir. Bu oyunlarin tiimii bilgisayar
teknolojisi kullanilarak {iiretildigi i¢in bu adlandirma tercih edilmistir.

2 Sevda Sener, “Diinden Bugiine Tiyatro Diisiincesi”’, Dost Kitabevi Yayinlari, 2008, s.270
1



Elestirel diisiincenin Oniinii acan ve kullaniciy1 6zgiirlestiren bir bilgisayar oyununun
nasil olacagi arastirilirken ana akim bilgisayar oyunlarinin toplumsal esitsizlikleri
nasil yeniden {irettiginin incelenmesi ve alternatif modellerin ne tiir olanaklar
sundugunun arastirilmasi gerekmektedir. Oyunlarin incelenebilmesi i¢inse bir analiz

yontemine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bu calismada, daha c¢ok tiyatro eserlerinin nasil olusturuldugu ile ilgilenen
dramaturjinin, genelde oyun analizi ve 6zelde bilgisayar oyunlarinin analizi i¢in de
yol gosterici olabilecegi iddia edilmektedir. Bu dogrultuda tiyatro eserlerinin
dramaturjik analizi i¢in kullamilan bir yontem bu c¢alisma dahilinde bilgisayar
oyunlarina adapte edilmistir. Bu yontem yoluyla, secilen bilgisayar oyunlarinin
dramatik yapisinin ¢oziimlenmesi ve kullanicilarin haz diinyasinin ne sekilde

yonlendirildiginin kesfedilmesi amaclanmaktadir.

1.2 AMAC

Kisa bir mazisi olmasina ragmen devasa bir endiistri haline gelmis olan bilgisayar
oyunlari, eglence bicimleri arasinda en popiiler olanlarindan biridir. Ancak akademik
literatiire baktigimizda bilgisayar oyunlarina doniik pek fazla yaziyla karsilasmayiz.
Tiyatro, sinema, roman vb. Kkiiltiirel iirlinlere dair bir ¢ok elestiri yazisi, inceleme
yayimlanirken bugiin bilgisayar oyunlarinin analizi ic¢in tutarli bir metot bulmak bile
oldukca giictiir. Bilgisayar oyunlar1 daha ¢ok bilgisayar bilimleri dahilinde icerdikleri
yapay zeka unsuru, oyun motorlari, grafik arayiizleri gibi konularda mercek altina
alinmislardir. Sosyal bilimler dahilinde ise siddetin Ozendirilmesi gibi kiiltiirel
etkileri ve iletisim araci olarak edindikleri islevler disinda cok az arastirma

yapilmustir.

Bilgisayar oyunu, sinema filmi gibi bir kiiltiirel — sanatsal {iriindiir; ve her kiiltiirel
iirtin gibi bir yandan toplumsal kosullardan etkilenirken diger yandan insanlarin algi
bigimlerini, hayata bakislarin1 da doniistiirmektedir. Ozellikle yiiksek kar amaci ile
piyasaya siiriilen bilgisayar oyunlarinda satis1 artirmak amaciyla popiiler temalar
secilmektedir. Ornek vermek gerekirse, Mark L. Sample 11 Eyliil olaylarindan sonra
Amerika’nin terore karsi kiiresel savas ilan etmesinin ardindan bir cok oyunda
iskence eyleminin mesru bir savunma yoOntemi olarak gosterildigini yazmustir.
Sample, “Splinter Cell” ve “24: The Game” oyunlarini bu ¢ercevede ayrintili olarak

2



incelemektedir.’ Oyuncunun iskence uygulamay: reddetme tercihini kullanamayacagi
bu tiirden oyunlar, oyuncunun i¢inde bulundugu toplumsal kosullara elestirel bir
yaklasim gelistirmesine izin vermezler ve bu anlamda pedagojik bir yaklasim
icermemektedirler. Kiiltiirel iriinlerin pratik yasam kosullariyla olan bu dinamik
iligkileri baglaminda diisiiniildiigiinde bilgisayar oyunlarinin da elestirel gozle
incelenmesi, yapisal bir analize tabi tutulmasi ve alternatiflerinin arastirilmasi
gerekmektedir. Popiiler eglence bicimlerinin alternatifinin arastirilmasi, toplumsal
yapi1 icinde yer alan 1rkc¢ilik, cinsiyetgilik, sinifsal esitsizlik ve kurumsal hiyerarsinin

degisime — doniisiime ugratilmasi ¢abasi ile birebir iligkilidir.

Bu calismada, popiiler bir eglence kaynagi olan bilgisayar oyunlarinin etik ve estetik
acidan incelenmesi ve alternatiflerinin arastirilmast amaclanmaktadir. Elestirel
diisiincenin ve iiretimin kiiltiirel eglence pratiklerine davet edilmesi bu ¢alismadaki
temel yonelimlerden birisidir. Eglencenin sadece tiiketerek haz almak demek
olmadigini, eglenirken insanin aymi zamanda kendisine ve topluma faydali bir

tiretimde de bulunabilecegini gostermek de bu yonelimin bir uzantisidir.

1.3 YONTEM

Bu caligsmada, literatiirde bilgisayar oyunlar1 tizerine yapilmis olan caligmalardaki
temel kavramlar incelenecek daha sonra bu temel kavramlar kullanilarak bir oyun
analizi yontemi olusturulacaktir. Bu yontem yardimiyla, ana akim bilgisayar oyunlari
arasindan secilen 6rnek oyunlarin analizi yapilacak ve giinliik hayattaki pratiklerin
oyunlar {izerinden nasil yeniden iretildigi arastirilacaktir. Son olarak da elestirel
diisiinceyi davet eden ve kullanic1 Ozgiirliigiinii artiran oyun modelleri var olan
alternatifler {izerinden tartismaya agilacak ve tiiketici degil iiretici bir oyun modeli

nasil olusturulabilir sorusu cevaplanmaya calisilacaktir.

Calisma, bilgisayar oyunlarinin icerdigi yapay zeka, oyun motoru, grafik arayiizii
gibi teknolojik unsurlar1 icermemektedir. Odaklanilacak olan nokta oyunlarin nasil
tasarlandig1 ve alternatif oyun tasarimlarinin nasil gelistirilebilecegidir. Teknik

konulara sadece ihtiya¢ duydukc¢a deginilecektir.

? Mark L. Sample, “Virtual Torture: Videogames and the War on Terror”, Game Studies Dergisi, Cilt
8, Say1 2 Aralik 2008.



Ayrica ¢alismanin ikinci bir sinirt da ana akim bilgisayar oyunlar1 arasindan ornekler
secilirken oyunlarin bir sekilde anlati icermesine dikkat edilecek olmasidir.
Halihazirda popiiler olarak oynanan bilgisayar oyunlarinin biiyiikk cogunlugunun
anlat1 icermesinin yanisira boyle bir tercih yapilmasinin ayr1 bir nedeni de vardir:

Bilgisayar oyunlarinin deger analizinin icerdikleri anlati iizerinden yapilacak olmasi.



2. BILGISAYAR OYUNLARININ TEMEL UNSURLARI

Bilgisayar oyunlarinin yapisal analizini yapabilmek i¢in bilgisayar oyunlarinin
icerdigi temel kavramlari incelemek gerekir. Bilgisayar oyunlan iizerine yapilmis
calismalara bakildiginda ii¢ temel unsurun 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir: Oyun,

anlati, ve strateji.

2.1. OYUN

Bilgisayar oyunlari, insanlarin giinliik hayatta gerceklestirdigi oyun etkinliginin
bilgisayar ortamina tasinmasiyla ortaya cikmistir. Bu nedenle bilgisayar oyunlarinin
yapisini irdeleyebilmek i¢in oyun kavrami iizerine yapilmis ¢alismalara deginmek
gerekmektedir. Alanin terminolojisinde oyun calismalari, genis anlamda ludoloji

olarak adlandirilmaktadir.

Burak Dogu, “Popiiler Kiiltiiriin Tiiketim Araci Olarak Bilgisayar Oyunlarinda
Sunulan Yasam Tarz1” *adli calismasinda ludoloji kavramini su sekilde incelemistir:
“Kavramin kokii olan ludic, “oyun” kelimesinin Latince karsilig1 olup bir aktivitenin,
saf olarak sadece igindeki haz igin gerceklestirilmesini agiklamakta kullanilir.
Kelimenin ge¢misine ait literatiir sinirlidir. Ancak ilk kullanim tarihinin 1982 oldugu
bilinmektedir. Ludoloji, genelde oyunlari, 6zelde bilgisayar oyunlarimi arastiran bir
disiplin olarak tanimlanabilir. Aslinda yeni olmamakla beraber, daha Onceleri
elektronik olmayan oyun calismalar1 i¢in, daha ¢ok da masa oyunlar tiiriine ithafen
kullanilmis, sonrasinda terimin kapsami bilgisayar oyunlarini da i¢ine alacak sekilde
genislemistir.” Dogu, ludoloji kavramim popiiler kullanima sokan kisinin Gonzalo
Frasca oldugunu belirtmektedir. Frasca, 1999 yilinda yazdigi “Ludology Meets
Narratology: Similitude and Differences Between (Video) Games and Narrative’™
adli makalesinde bilgisayar oyunlar1 iizerine yapilan akademik c¢aligsmalarin

eksikliginden bahsetmistir. Bu alana dair formel bir disiplinin olmayisini, bilgisayar

* Burak Dogu, “Popiiler Kiiltiiriin Tiiketim Araci Olarak Bilgisayar Oyunlarinda Sunulan Yasam
Tarz1”, Ege Universitesi Sosyla Bilimler Enstitiisii Genel Gazetecilik Anabilim Dal1 Yiiksek Lisans
Tezi

> Gonzalo Frasca, “Ludology Meets Narratology: Similitude and differences between (video)games
and narrative”, www.ludology.org




oyunlarini inceleyen akademisyenlerin daha cok edebiyat, film gibi anlati merkezli

alanlardaki kuramsal araglardan faydalanmalarina baglamistir.

Bilgisayar oyunlarina ludoloji penceresinden bakan arastirmacilar, kuramsal
cercevelerini daha ¢ok Johan Huizinga’nin ve Roger Callois’nin geleneksel oyunlar

tizerine yaptiklari caligmalara dayandirmaktadirlar.

2.1.1. Oyun Tanimm

Oyun oynamak, insanin giindelik pratikleri arasinda onemli bir yer tutar. Kiiltiir
tarih¢isi Johan Huizinga, “Homo Ludens” adli kitabinda, insan1 insan yapan seyin
oyun oynamak oldugunu ileri siirer. Oyunun Kkiiltirden daha eski bir kavram
oldugunu diisiinen Huizinga, oyun kavramimi sdyle tanmimlamistir: “Oyun, 0zgiirce
razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan
sinirlar i¢inde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving
duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir

eylem ve faaliyettir.” 6

Bu tanim bir faaliyetin oyun olarak adlandirilabilmesi icin belli kosullar ©6ne

stirmektedir.

1) Oyun herseyden 6nce 6zgiirce razi olunarak icra edilen bir eylemdir.

2) Oyun belli bir zaman dahilinde, belli bir mekanda oynanur.

3) Onceden kabul edilmis ve baglayicilig1 olan kurallar dahilinde oynanir.

4) Kendi amacini icinde barindirir. Yani “oyun oynamis olmak i¢in oyun oynanir”.
5) Giinliik hayat pratiklerinin disinda yer alir ve eglence i¢in oynanir.

Roger Caillois, “Man, Play and Games” adli ¢alismasinda’ Huizinga’min taniminda
para icin oynanan sans oyunlarinin yeri olmadigini belirtir. Ayrica oyun oynama
faaliyetinin, para ya da iirlin degis tokusu disinda herhangi bir toplumsal girdi
yaratmadigini soyler. Hasan Akbulut, Caillois’nin Huizinga’nin tanimini revize

ederek ortaya koydugu tanimlar1 sdyle siralar:

“QOzgiirlitk: Oyun oynamak zorunlu degildir.

® Johan Huizinga, “Homo Ludens: Oyunun Toplumsal islevi Uzerine bir Deneme”, ¢ev. Mehmet Ali
Kiligbay, Ayrint1 Yayinlari, Istanbul, 1995, s. 48.

7 Roger Caillois, “Man, Play and Games”, Free Press of Glencoe, 1961
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Ayrisiklik: Pesin olarak sabitlenmis ve tanimlanmis, uzam ve zaman sinirlari i¢inde

sinirlandirilmastir.

Belirsizlik: Sonucu Onceden belirlenemeyen, elde edilemeyen ve oyuncunun

girisimine birakilmig yeni kesifler i¢in bir 6l¢iide serbestlik taniyan bir siirec.

Verimsizlik: Oyuncularla miilk aligverisi disinda ne bir {iriin, ne yeni bir ¢esit 6ge

yaratan, oyunun baslangicinda hiikiim veren bir durumda sonlanma.

Kurallarla yonetilmek: Olagan kurallar1 gegici olarak erteleyen uylasimlar altinda

kurallarla yonetilmek.

—Mis gibi yapmak veya inandirict kilmak: Gergek yasama karsi olarak ozgiir bir
gercek; olmayanin ya da ikincil bir gercekligin 6zel bir farkindaligina eslik eden -mis

gibi yapmak™™®

Caillois’nin tamiminda {i¢ noktada degisiklik yapildigi goriilmektedir. Oyuncular
arasindaki miilk aligverisi, olasiliklar arasina dahil edilmektedir. Ayrica oyunlarin
art1 deger iiretmeyen faaliyetler oldugu vurgulanmakta ve son olarak da oyunlarin

sonucunun onceden belirlenemeyecegi soylenmektedir.

Caillois, oyunu oyun yapan Ozellikleri belirlemenin 6tesine gegerek, oyunlar1 belli
kategorilerde siniflandirir ve her kategorideki oyunlarin kural yapilarindaki

karmasiklig tespit eder. Callois’in siniflandirmasina goére dort ¢esit oyun vardir:
Agon (yarigsma): Futbol, basketbol, kosu vb.

Alea (sans): Rulet, zar oyunu vb.

Mimicry (6ykiinme / simiilasyon): Tiyatro, dans, taklit vb.

[linx (vertigo / heyecan): “Bungee jumping” adiyla bilinen diisme oyunu vb.

Caillois oyunlar1 bu sekilde tiirlerine ayirdiktan sonra, bunlardan ayr1 olarak
oyunlarin kural yapilarinin iki ayri sinifta incelenebilecegini belirtir: “Paidia” ve

“Ludus”.

¥ Hasan Akbulut, “Gelenekselden Dijitale, Mekandan Uzama Oyun Kiiltiirii”, Dijital Oyun Rehberi:
Oyun Tasarimi, Tiirler ve Oyuncu; Der. Mutlu binark, Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Isik Baris fidaner;
Kalkedon Yayinlari, 2009, Istanbul, s. 32



2.1.2. Oyun Kategorileri: “Paidia” ve ‘“Ludus”

Ozdemir Nutku, Yunanca “paidia” kelimesinin “cocukca, ¢ocuk oyunlar1” anlamina
geldigini, “ludus” kelimesinin ise “oyun, yarigsma, talih oyunu, tiyatro gosterisi”
anlamina geldigini belirtir. Hasan Akbulut, Caillois’nin “paidia” ve “ludus™u
tanimlayisint s0yle aktarir: “Bir ucta bulunan paidia kontrolsiiz bir fantezi tiirlinii
gosterir ve [paidia da] kargasa, 6zgiir dogaclama, kaygisiz nese basattir. Ludus
ucunda ise bu neseli ve icgiidiisel canlilik, neredeyse bir tamamlayici tarafindan
disipline edilir, sogrulur; bu egilim, kasten nedensiz, zorunlu ve sikic1 uylasimlara
baglanir. Bu ilke daha biiyiik caba, sabir, zeka gerektirse de tiimiiyle uygulalnmalz.”9

Asagidaki tabloda Caillois’in oyun tiirlerini “paidia” ve “ludus” ozelliklerine gore

nasil siniflandirdigr goriilmektedir.

Cizelge 2.1 Caillois'in oyun simiflandirmasi

AGON [ ALEA MIMICRY ILINX
(Rekabet) (Sans) (Simiilasvon) (Vertizo/Heyecan)
PAIDIA & Yaris Tekerlemeler | Cocuklarin Cocuklarn fevri
Divils vb. Yazi tura canlandirmalan hareketleri
Karambol Atletizm Iliizyona dayal Ata binmek
Ajitasyon oyunlar Sallanmak
Asimihik Lakaplar, silahh | Ritm dans (vals)
Kahkaha Boks, Bilardo | Iddia oyunlar
Eskrim., Rulet Maskeler.,
Dama Kiliklar
Ugurtma Futbol, Ugmak
Solitaire Satrang Karnaval
Sabar Kayak
Bulmaca Genel Basit, Dagcilik
Yap-boz anlamda kompleks ve | Genel anlamda Cambazhk
Y arisma, devam eden Teatral gisteriler
¥ LuDUS Spor lotaryalar

Cailllois, “ludus”u kural yapilar1 belirgin olan oyunlar olarak, “paidia’y1 ise kural

yapilar1 belirgin olmayan oyunlar olarak yorumlamaktadir.

Gonzalo Frasca da Caillois’nin yaklasgimini 6diing alsa da “paidia” ve “ludus”
tamimlarinda kiiciik bir degisiklik yapar. Frasca, bazi oyunlarin “kazanma ya da

kaybetmeyle ilgili” kurallar1 varken bazilarmin sadece “diizenleyicileri” oldugunu

® Hasan Akbulut, “Gelenekselden Dijitale, Mekandan Uzama Oyun Kiiltiirii”, Dijital Oyun Rehberi:
Oyun Tasarimi, Tiirler ve Oyuncu; Der. Mutlu binark, Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Isik Baris fidaner;
Kalkedon Yayinlari, 2009, Istanbul, s. 32



soyler.'” Ornegin satran¢ oyununun kazanma ya da kaybetmeyle ilgili kurallari
vardir. Bir cocugun ugak taklidi yapmasinin ise sadece diizenleyici kurallar1 vardir:
Kollar1 ucak kanadina benzer sekilde paralel tutmak. Bu nedenle Frasca’ya gore
“paidia” oyunlari, “kazanma ya da kaybetmeyle ilgili” kurallar1 olmayan oyunlardir.
Taklit yonii agir basan oyunlar —evcilik oyunu- buna 6rnek verilebilir. Cocuklarin
legolarla gercek hayatta gordiikleri nesne ve kisilerin (ev, itfaiyeci vs.) modellerini
yapmalar1 ve bunlar araciligiyla taklit yeteneklerini kullanarak oynadiklari oyunlar

da “paidia” oyunlaridir.

Frasca, “ludus” oyunlarim ise “paidia” kurallarim da icerebilmekle birlikte asil
olarak “kazanma ya da kaybetmeyle ilgili” kurallar1 olan oyunlar olarak tanimlar.
Futbol, voleybol, satran¢ ve tavla bu tarz oyunlara ornektir. Asagidaki sema ‘“‘ath

karinca” ve “satran¢” oyunlar1 icin belirtilen kurallart ve kategorizasyonu

gostermektedir.
Cizelge 2.2 “Paidia” ve “Ludus” Kurallar:
Oyun Kategori “Paidia” Kurallar1 “Ludus” Kurallar1
Ath Karinca “Paidia” Daireler ¢izen atlarin Yok
iizerine binmek
Satrang “Ludus” Piyon her oynayista Diger oyuncunun
sadece bir kare ilerler sahin1 almak

Frasca’nin tanimi daha somut ve ayristirilabilir oldugu i¢in bu ¢alismada onun tanimi

tizerinden gidilecektir.

2.1.3. Bilgisayar Oyunlari

Mutlu Binark, bilgisayar oyunlarii “sanal uzamda oyun oynama edimi”'' olarak

tanimlar. Geleneksel oyunlar i¢in yukarida belirtilen tanimlarin bilgisayar oyunlari
icin de gecerli oldugunu belirtmek miimkiindiir. Ancak bilgisayar oyunlarinin ayirt

edici ozelligi, Binark’in deyimiyle “yeni medya’nin Ozelliklerini oyun oynama

' Gonzalo Frasca, “Videogames Of The Oppressed: Videogames As A Means For Critical Thinking
And Debate”, Georgia Teknoloji Enstitiisii Edebiyat, Tletisim ve Kiiltiir Fakiiltesi Bilgi Tasartmi ve
Teknolojisi Yiiksek Lisans Tezi, 2001

" Mutlu Binark, “Dijital Oyunlar, Sektér — icerik ve Oyuncular”, Folklor ve Edebiyat, Sanal Ortamda
Dijjital Oyun Kiiltiirii Sayisi, say1: 50, s. 11-23, 2007
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edimine dahil etmesidir. “Yeni medyanin geleneksel medyadan ayirt edici temel

ozelliklerini etkilesimsellik ve multimedya bicemine sahip olmasi olusturmaktadir.”"?

Kural yapilari baglaminda disiiniildiigiinde ““Solitaire” (bir kagit oyununun
bilgisayar ortamina adaptasyonu), “Street Fighter” (doviis oyunu) gibi oyunlar
“kazanma ya da kaybetmeyle ilgili” kurallar iizerine kurulmustur ve “ludus”
oyunlaridir. “Paidia” oyunlar1 icinse genel olarak simiilasyon kategorisindeki

oyunlar diisiinebiliriz.

Fransiz bilgisayar oyunu elestirmenleri olan Le Diberder kardesler, simiilasyon

kategorisine giren oyunlarin ii¢ temel 6zelligi oldugunu stjylerler:13
- Bir “diinya” tasvir edilir
- Detaya yiiksek 6nem verilir
- Acik bir amaglar1 yoktur

“The Sims” ve “Microsoft Flight Simulator”, simiilasyon kategorisine giren oyunlara
ornek olarak verilebilir. Amerikan kasaba yasantisinin modellendigi “The Sims”
oyununda oyuncu, farkli oOzelliklere sahip karakterlerin ev yasantilarini, temel
ihtiyaclarim ve birbirleriyle olan iliskilerini yoOnlendirir. Karakterlerin, giyinme,
barinma ve hijyen durumlarina kadar detaya yer verilir. Cocuklarin evcilik oyununun
geliskin bir bilgisayar adaptasyonu olan oyunda net bir amag¢ yoktur. “Microsoft
Flight Simulator” oyunu ise ugak simiilasyonudur ve neredeyse gercek bir pilotluk
deneyimi yasatacak kadar detaya yer verilir. Simiilasyonlarin bir 6zelligi ise oyunu
oynayan kisinin kendi olusturdugu amaclar cercevesinde “ludus” kurallarina izin
vermesidir.'* Evcilik oynayan cocuklar eve ge¢ gelen babayla annenin kavgasini
oyunlastirabilecegi gibi “The Sims” oyununda da bir karakterin sevgilisini aldatmasi
kurgusu oynanabilir. Ancak simiilasyon agik uclu oldugu icin dramatik bir kurgunun

ortaya cikip ¢ikmamasi tamamen oyuncunun oyunlastirma yetenegine baghidir.

2 Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan — Siitcii, “Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun”,
Kalkedon Yaynlar1 Ekim 2008, s. 64.

13 Alain ve Frédéric LeDiberder, “Qui a peur des jeux vidéo?”, Editions La Découverte, Paris, 1993.

'* Gonzalo Frasca, “Videogames Of The Oppressed: Videogames As A Means For Critical Thinking
And Debate”, Georgia Teknoloji Enstitiisii Edebiyat, Iletisim ve Kiiltiir Fakiiltesi Bilgi Tasartmi ve
Teknolojisi Yiiksek Lisans Tezi, 2001
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2.2 ANLATI

Manfred Jahn, metinle, resimle, goriintiiyle, performansla ya da bunlarin hepsinin
birlesimiyle bir hikayeyi anlatan ya da sergileyen herseye ‘“‘anlati” dendigini

belirtir"®

. Bu tanim, daha c¢ok anlatinin aktarilis bicimine vurgu yapmaktadir.
Anlatinin igerigine vurgu yapan Edward Branigan’in tanimi ise sOyledir: “Anlati, bir
baslangici, ortasi ve sonu olan, neden-sonug zinciriyle kurulmus olay ya da olaylarin,

uzamsal ve zamansal bir bicimde diizenlenmesidir.”"®

Bilgisayar oyunlar1 akademisyenler tarafindan edebiyat, roman, drama gibi anlati
iceren eserlere benzer sekilde degerlendirilmis ve anatibilim (narratoloji) kapsaminda

incelenmistir.

Anlatiy1 ve anlat1 yapilarini inceleyen bilim dalina “narratoloji” denmektedir. Rus
bicimselcilerinin baglattigi  bir yaklasimdir ve Vladimir Propp’un ‘“Masalin
Bigimbilimi”'” adli eserinin bu konuda yazilmis ilk énemli metinlerden biri oldugu
belirtilir. Ancak “narratoloji” kelimesinin 20. ylizyilda ortaya ¢ikmasina karsin anlati

tizerinde yapilmuis bilinen ilk calisma Aristoteles’e aittir.

Bilgisayar oyunlarinda anlat1 degisen bir nicelik ve islevle yer alir. Yer yer oynanan
oyunu cazip kilmak icin bir arkaplan olusturmak {iizere devreye girer (“Age of
Empires III”’) , ya da oyunda gerceklestirilen hamlelerle birlikte sekillenen bir unsur
olarak yer alir (“Fallout”). Baz1 oyunlarda anlatinin kesinlikle yer almadigi hatta
anlatiya dair herhangi bir 6geye rastlanamayacagi sdylense de oyunu oynayan kisinin
aklinda olusturdugu kurgu da anlati etkinliginin oyunla igice oldugunu gosterir.
“Tetris” oyunu buna ornek verilebilir. Ik bakista yukaridan diisen bloklarin
sekillerine gore yerlestirilmesi kurali iizerine kurulu olan “Tetris” oyununun herhangi
bir anlatisal 6zellik barindirmadig1 soylenebilir. Ancak bu oyun konusunda Janet
Murray’in “Hamlet on the Holodeck™ adli kitabinda yer verdigi tespiti ilgi ¢ekicidir:

. 1990’larda  Amerikalilarin asir1 calismayla dolu hayatlarinin miikemmel bir

canlandirmasidir. Bu 6yle bir is bombardimanidir ki dikkatimizi vermemizi ve bir

'* Jahn, Manfred. 2005. Narratology: A Guide to the Theory of Narrative. English Department,
University of Cologne.

'® Edward Branigan, “Narrative Comprehension and Film”, Routledge Yayinlari, Londra ve New
York, 1992.

' Vladimir Propp, “Masalin Bigimbilimi”, Cev. Mehmet Rifat, Sema Rifat, Om Yayinevi, Ekim 2001,
Istanbul
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sekilde asirt kalabalik is takvimlerimizi uydurmamizi talep eder, ve bir sonraki
saldir1 i¢in masamizin iizerini siirekli temiz tutmamizi gerektirir.”18 Janet Murray’in
yorumu, oyunun acik bir anlati icermemesine ragmen oynayan kisinin bu oyunu
dramatik bir kurgu dahilinde yorumlayarak oynayabilecegine dair bir Ornek
sunmaktadir. “Tetris”, 1984’de Moskova’daki Bilim Akademisi’nde ¢alisan Alexey
Pajitnov adindaki bir bilgisayar programcisi tarafindan iiretilmistir. Yani oyunun

Amerikalilarin yasam tarziyla iligskilendirilmesi Janet Murray’e aittir.

Yukaridaki durum, bir bilgisayar oyununda bulunan c¢atisma/gerilim unsurunun,
giindelik hayattaki gerceklikle benzestirilerek dramatik bir kurgu olarak
deneyimlenmesine 6rnektir. Omer Faruk Kurhan, tiyatroda oyunlastirma iizerine

yazdigi “Kolektif Oyunlastirmaya Giris™"

adli makalesinde, insanlarin giindelik
hayatta nasil davranacaklarina iliskin stratejiler gelistirirken, ayn1 zamanda dramatik
kurgular insa ettiklerinden bahsetmektedir. Bu siirecin insan beyninin olaylar1 ve

kavramlar sentezleme bicimiyle alakali oldugunu belirtir.

Insan beyninin isleyisinde ©nemli bir rolii olan dramatizasyonun bilgisayar
oyunlarinda nasil sekillendigini incelemeden ©nce anlatinin temel kavramlarim

incelemekte fayda var.

2.2.1. Anlatida Olay Orgiisii

Olay orgiisii; belli bir zaman araliginda ve mekanda gerceklesen s6zkonusu hayali
olayin kronolojik olarak, sebep-sonug iliskisiyle takip etmesi gereken siraya gore
dizilisini isaret eder. Olay oOrgiisii, yazar tarafindan farkli sekillerde diizenlenip
sunulabilir.® Berna Moran’in yazarin sunumu ve olay Orgiisii iliskisine dair su
sOzlerini alintilayacak olursak: “Diyelim ki romanda konu soyle bir sey: Bir geng kiz
(K) ve erkek (E) tanisiyorlar, sonra sevisiyorlar, derken evleniyorlar. Bir siire sonra E
baska bir kadinla iliski kuruyor ve bu yilizden K ile kavga ediyor, bosanacak
oluyorlar ama sonunda barisiyorlar. Romam birine Ozetleyecek olsak olaylari bu

siraya gore anlatinz. Iste 6ykii dedigimiz, yasamdaki siray1 izleyen olaylar zinciridir

'8 Murray, Janet H.: Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, Massachusetts,
The MIT Press, 1997

' Omer Faruk Kurhan, “Kolektif Oyunlastirmaya Giris”, Mimesis Tiyatro /Ceviri Arastirma Dergisi,
Say1 13, Bogazigi Universitesi Yayinevi, istanbul, Ekim 2007, s. 303

20 Tongug Ibrahim Sezen, “Kiyamet sonrasi diinyada bir katil ya da kahraman olmak”, Istanbul
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Radyo, TV, Sinema Anabilim Dal1 Yiiksek Lisans Tezi.
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bu. Ama yazarin bu Oykilyli sunus bicimi hi¢ de Oyle olmayabilir. Belki romana
evlilikten sonraki kavgayla baslar, sonra geriye donerek tanigmalarini anlatir, derken

evlenmeleri olayina atlar.”*!

Roman iizerinden verilen bu ornek, anlatida olay orgiisii ve olay orgiisiiniin sunulus
bigimi arasindaki farki acik olarak gozler oniine serer. Ister roman olsun, ister tiyatro;
anlatiy1 aktaran, aymi 6ykiiyii farkli sekillerde diizenleyip aktarabilir. Seyircinin (ya
da okuyucunun) olaylar1 algilama bi¢imi ise Oykiiniin her farkli anlatilisinda farkl

farkli olacaktir.

Olay oOrgiisiiniin nasil diizenlenecegi, yani anlatimin nasil gergeklestirilecegi ise
dramatik bir kurgu olusturma problemi olarak karsimiza c¢ikar. Her tiirden anlati,
seyircilerin ilgisini ¢ekebilmek icin dramatik catisma iceren bir hikaye anlatmak
durumundadir. Dramatik catisma, ve olay oOrgiisiiniin diizenlenmesi konularini
irdeleyebilmek i¢in dram sanati teorisi olan dramaturjinin alanmna girmek

gerekmektedir. “Poetika”*

adindaki tarihteki ilk dramaturji metnini Aristoteles
yazmistir. “Tarihte ilk dramaturji belgesi Aristoteles’ten kalmadir. Ingilizce’ye plot
olarak cevrilen, Tiirk¢e’ye olay orgiisii, olay diizenlemesi ya da olay kurgusu olarak
cevrilebilecek 0Ogeye dram sanati adma birincil 6nem yiikleyen Aristoteles,
giinlimiize eksik ve kalan kisimlar1 da yer yer tahribata ugramis sekilde ulasan
Poetika adli eserinde, bir olayin nasil diizenlenmesi gerektigine iliskin cesitli
belirlemeler yapar. Ornegin, olay kurgusu nedensellik ilkesine gore diizenlenmelidir;
baska bir deyisle, olay kurgusunu olusturan 6gelerin rastlantisal ya da gelisigiizel bir

sekilde iist tiste yigilmamasi gerekir.” 3

Aristoteles’e gore olay Orgiisii biitiin ve tamamlanmis olmalidir. Biitiinden kasit, olay
orgiisiiniin basi, ortast ve sonu olmalidir. Baslangi¢: Baska bir seyin ardindan
gelmesi zorunlu olmayan seydir. Ancak onun ardindan bagka bir seyin meydana
gelmesi dogaldir. Orta: Hem bir seyin ardindan gelmesi gereken, hem de baska bir

sey tarafindan izlenmesi gereken seydir. Son: Baslangicin tersine baska bir seyin

2 Berna Moran, “Edebiyat Kuramlar ve Elestiri”, Uetisim Yayinlari, Istanbul, 2000, s. 179.

** Aristoteles, “poietika (siir sanat: iizerine)”, Yunanca ashindan gev. Nazile Kalayci, Bilim ve Sanat
Yayinlari, Ankara 2005.

» Omer Faruk Kurhan, “Kolektif Oyunlastirmaya Giris”, Mimesis Tiyatro /Ceviri Arastirma Dergisi,
Say1 13, Bogazigi Universitesi Yayinevi, istanbul, Ekim 2007, s. 303
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ardindan ya zorunlu olarak gelen ya da cogu kez olmasi dogal olan seydir. Ondan

sonra da hicbir sey olmasi gerekmez.24

Ayrica Aristoteles, olay orgiisiinde anlatilan olayin birlikli olmas1 gerektigini
savunur. Yani olaylar dramatik ¢atisma unsurunu i¢inde barindiran tek bir ana olay

etrafinda toplanmis olmalidir.

Bir bagka vurgu noktasi ise olay orgiisiindeki alt olaylarin nedensellik ilkesine uygun
bir sekilde ilerlemesidir. Burada anlatilmak istenen, bir olay olduktan sonra meydana
gelen bir diger olayin, bir onceki olayin dogal sonuglarindan biri olmas1 gerektigidir.
Burada nedensellik ilkesinin nasil yorumlandigi, olay orgiisiiniin dizilis ve anlatiligini
degistirir. Kisinin eylemleri bir etki iiretir. Ancak eger kisi tanrisallagtirilmiyorsa,
meydana gelen olaylar tamamen Kkisinin iradesine indirgenemez. Kisinin iginde
devindigi ortamdaki iliskiler ag1 — toplumsal kosullar — da meydana gelen olaylarda
onemli rol oynuyorsa, o zaman dogrusal bir nedensellik kurmadan da olay orgiisii
diizenlenebilir.” Ornegin tiyatro oyunlarinda Kkisinin eylemlerinde toplumsal
kosullarin belirleyiciligini 6n plana ¢ikarmaya calisan Bertolt Brecht, bir olayin
ardindan onun sonucuyla hi¢ ilgisi olmayan bagka bir olayr koyarak seyirciyi
sasirtmayr bir taktik olarak zaman zaman kullanir. Buradaki amag seyircinin iki
olayin arka arkaya gelmesine sasirmasi ve ikinci olayin aslinda toplumsal kosullarin
olusturdugu nedensellik iligkisi icinde birincinin ardindan geldigini farketmesidir. Bu
tarz bir nedensellik anlayisinin, Aristotelyen mantiktan bir kopus oldugunu ama
Aristoteles’in  ortaya attifi nedensellikten vazgegmek anlamina gelmedigini

belirtmek gerekir.

Malcolm Heath, genellikle Aristoteles’den yapilan alintilarda bas, orta ve son
kavramlarinin tiyatro oyununda olmasi gereken ozellikler olarak aktarildigini, ancak
bu aktarimin yanlis oldugunu belirtir. Bir basa, ortaya ve sona sahip olmasi gereken
olay oOrgiisiidiir. Oyun metni ise olay Orgiisiiniin oyun yazart tarafindan sunuma

hazirlanmig halidir.*

24 Aristoteles, “poietika (siir sanat1 iizerine)”, Yunanca aslindan ¢ev. Nazile Kalayci, Bilim ve Sanat
Yayinlar1, Ankara 2005.

» Omer Faruk Kurhan, “Kolektif Oyunlastirmaya Giris”, Mimesis Tiyatro /Ceviri Arastirma Dergisi,
Say1 13, Bogazigi Universitesi Yayinevi, istanbul, Ekim 2007, s. 303

2 Aristotles, “Poetics”, tr. Malcolm Heath, p. Xxiii, Penguin Books Ltd. 1996
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Peki olay orgiisiinde dramatik catisma unsuru nasil ortaya g¢ikar? Bu sorunun
cevabini verebilmek ic¢in Aristoteles’in yaklagimini gelistiren ¢aligsmalara bakilabilir.
Alman tarihgi, romanci ve drama arastirmacist Gustav Freytag, “Freytag Ucgeni”
olarak anilan anlati modelini olusturur. Freytag Ucgeni’nde zaman diisey eksende,

olay orgiisiiniin yogunlugu, yada okuyucunun ilgisi ise dikey eksende gosterilmistir.

. e L 27

Freytag, modelinde olay orgiisiinii ¢esitli agsamalara ayirir:

Darak
/ Baht Déinisstt
Kangikdik
Farlama varma
Olaylardims un yikselizi
Olay dizsoun ditgiaza
Apllama \ahket

Tejvik am kY Gozilme

Sekil 2.1. Freytag Ucgeni

Tonguc Ibrahim Sezen’in aktardig1 sekliyle Freytag Ucgeni’nin asamalar1 asagidaki

gibi tanimlanmaktadir.
“Tesvik ani: Olaylarin baslangicini temsil eder.

Aciklama: Konunun ilk Ogelerinin sunuldugu, ana karakterlerin tamtildigi, bazen

yaklasan ¢atismanin ilk ip ug¢larinin verildigi bolim.

Olaylar dizisinin yiikselisi: Gerilimin artmas1 veya siiphelerin bas karakterin

karsilasacagi catismayi gelistirdigi boliim.

Karisiklik: 1k olay olarak da bilinen bu béliimde anlati boyunca devam edecek

catisma baslar.

Doruk: Kriz olarak da bilinen bu boliim, en yiiksek gerilim, kusku, belirsizlik anidir.

“"Mark Stephen Meadows, “Pause & Effect: The Art of Interactive Narrative”, Indianapolis, New
Riders, 2003
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Baht Doniisii: Aristoteles’in dramatik anlatinin baglica i¢ 6gelerinden biri olarak
gordiigii baht doniisii ya da “peripetie” eylemin diisiiniilenin tam tersine donmesi
anidir. Klasik tragedyada ana karakterin kaderinin geri doniilmez bir bicimde kétiiye

gidisini belirler.

Farkina varma: “Anagnorisis” olarak da bilinen bu bdliimde baht doniisiinden bir

siire sonra kahraman hatasini fark eder.

Olay dizisinin diistisii: Bu asamada daha once ortaya ¢ikan trajik giic kahramanin
talihini zayiflatir. Bu son felakete yol acar ve izleyenlerde arinma, “katharsis” (acima

ve korku duygulari ile ruhun tutkulardan temizlenmesi) etkisi yaratir.

Felaket: Felaket genellikle sadece kahramani degil aynmi zamanda kahramanin
sevdiklerini ve korumak istediklerini de etkiler.

Coziilme: Belirsizligin ortadan kalkmast ile kapams gerceklesir.””®

Bu asamalarin tragedya disindaki anlati formlarinda gecerli olmadig: iddia edilebilir.
Her olay orgiisii kahramanin felaketiyle sonuclanmayabilir 6rnegin. Bu durumda
Freytag Ucgeni’nin tragedya dis1 formlara da uygulanmis bir hali olan “dramatik
egri” modelinin daha genel olarak dramatik catisma iceren olay Orgiisiiniin
asamalarin1 sergiledigi One siiriilir. Her zaman kahramanin mutlak felaketi ile

sonuglanmayan bu modelin insan algisinin standart modeli oldugu belirtilir.”’

']

-1 |1 I |
Agiklama Kanpikhik Diniisii Catigmamn Doruk  Ciziilme
olmayan viikselisi

nokta

Sekil 2.2. Dramatik Egri

* Kip Wheeler, “Freytag’s Pyramid”, (Cevrimici) http://web.cn.edu/kwheeler/freytag.html, 1 Nisan
2005

% Jonas Heide Smith, “The Road not Taken - The How's and Why's of Interactive Fiction”, 2002,
(Cevrimici) http://www.game-research.com/art_road_not_taken.asp, 7 Subat 2004
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Linda J. Cowgill dramatik egri modelini alti asamali su ciimle ile aciklar: “(1)Bir
kahraman, (2) bir sey ister, (3) harekete gecer, (4) ancak catisma ile karsilasir, (5) bu
[catisma] doruga ulasir, (6) ve sonug olarak ¢oziliir.”® Her ne kadar dramatik egri
modeli biitiin dramatik olay orgiisii yapilarina uygunluk iddiasinda olsa da bu modele
uymayan olay Orgiilerine de rastlamak miimkiindiir. Bu modelde olay o6rgiisii kendini
kapatan bir model i¢inde tarif edilirken, kendini kapatmayan yani sonugta ¢oziime
ulagsmayan ve dramatik ¢atismanin devam ettigi olay orgiileri de vardir. Hatta bagh

basina bir tiir olarak “absiird tiyatro”, bu tarz bir modelin insasi1 {izerine kuruludur.

Buradan hareketle Aristoteles’in mantigini diglamayan ancak onun kulvarindan farkl
bir alana da vurgu yapan Kurhan’in tiyatroda oyun modelinin nasil kullanildig: ile
ilgili sozlerini alintilamakta fayda var: “Olay kurgusunun nasil insa edilecegi, oyun
modelinin belirlenmesi ile ilgili bir meseledir. Aristoteles olay kurgusunun bir basi,
bir ortas1 ve bir de sonu olacaktir derken nedensel ve kendisini kapatan bir oyun
yapisi tarif eder. Oyunun basi bir neden, ortas1 hem bir sonu¢ hem bir neden, sonu ise
bir sonu¢ olacaktir. Fakat, olay kurgusu kisir dongiiye ya da agmaza yol agacak
sekilde insa edilirse, kendisini kapatan (sonlandiran) bir oyun yapisi insa edilemez.
Satranctaki pat durumu her iki sekilde de ortaya c¢ikabilir: Artik birbirine istiinliik
saglayamayan rakip taslar amagsizca satrang tahtasinda dolasip durabilir ya da sah
tehdit edilmedigi durumda kuralina uygun bir hamle yapmak imkansiz hale gelebilir.
Albert Camus’niin sonsuza kadar kisir dongii iceren bir eylemi gerceklestirmeye
mahkum mitolojik kahraman Sisyphos’a dikkat ¢ekmesi, absiird bir olay kurgusunun
nasil insa edilebileceginin de giiclii bir ipucunu verir. Sisyphos agir bir kayayi
yuvarlayarak bir dagin tepesine ulastirmak zorundadir; fakat, belli bir noktaya
gelindiginde kaya asag1 yuvarlanacaktir. Oyun modeli bir kez boyle kuruldugunda,

eylem asla amacina ulasamaz; dolayisiyla, sagma bir durum meydana gelir.””'

Dolayisiyla dramatik eserlerde dramaturji faaliyeti, yani olay orgiisii insasi oyun
modeli se¢cimini de kapsamaktadir. Anlatici, seyircisinde (okuyucusunda,
dinleyicisinde) uyandirmak istedigi etkiyi hesaba katarak oyun modelini nasil

sececegine karar vermek durumundadir.

9 Linda J. Cowgill, Writing Short Films: Structure and Content for Screenwriters, California, Lone
Eagle Pub., 1997, s.3.

*! Omer Faruk Kurhan, “Kolektif Oyunlastirmaya Giris”, Mimesis Tiyatro /Ceviri Arastirma Dergisi,
Say1 13, Bogazigi Universitesi Yayinevi, istanbul, Ekim 2007, s. 303
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2.2.2. Anlatida Karakter

Aristoteles karakteri, eylemde bulunanlarin kisisel ozellikleri olarak tanimlar. Akil
yiiriitme ile aciklanamayan tercihlerin sebebidir karakter. Oykiiden sonra gelen en
onemli unsurdur. Diisiince ve akil yiirlitmeyle acgiklanamayan eylemlerin icra
edilmesindeki etken, olaylar karsisinda gelistirilen tavirlardir. Aristoteles, ayni
zamanda olay Orgiisii dahilinde islevlenen karakterlerin 6zelliklerinin, olay

baglamindaki eylemleri dolayimiyla belirlendigini soyler.

Bu tanima bagli kalinarak, Omer Faruk Kurhan’in vurguladigi karakterin iki temel
ozelligini bu cercevede diisiinmek yerinde olacaktir. Ilk 6zellik kisisel baglam, yani
karakterin fiziksel, sinifsal, etnik vs. oOzellikleri iken ikinci Ozellik de olaysal
baglamdir. Kurhan, tiyatroculara oyun kurma c¢alismalarinda karakterlerinin kisisel
baglamlarin1 gelistirirlerken ayni1 zamanda olaysal baglami1 da hesaba katmalarini

tavsiye eder.

2.2.3. Anlatida Sunulan Degerler

Her anlati, barindirdig1 hikayedeki dramatik ¢atisma dahilinde belli degerleri gozler
Oniine serer. Karakterlerin yapip ettikleri belli kriterler dahilinde degerlendirilir ve
belli bir yorumla seyirciye (okuyucuya, dinleyiciye) aktarilir. Dramatik catigma
tizerine kurulu olan her anlati, seyircisinin neye giiliip neye {iziilecegi, neye
sinirlenecegi konusunda bir haz politikas1 orgiitler. Bunu, karakterlerin eylemlerini

bir degerlendirme siizgecinden gegirerek yapar.

Kurhan, oyun modelinin dort temel deger 1siginda olusturuldugunu sdéyler:
“Bilimsel”, “etik”, “politik” ve “estetik”. “Bilimsellik” kriteri, karakterlerin
eylemlerinin rasyonelligini test eder. Eger tutarsiz ve irrasyonel davranislarda
bulunan bir karakterden bahsediliyorsa, o vakit bilimsel olmayan eylemler
biitiiniinden soz ediliyor demektir. “Etik” kriteri ise dramaturjiyi yapan kisi ya da
grubun belirledigi temel ahlaki yaklasimlar agisindan karakterin eylemlerinin
degerlendirilmesidir. “Politik™ kriteri, karakterler arasindaki ya da bir karakterin
icinde bulundugu ortama gore iktidar hiyerarsisini degerlendiren kriterdir. Bir
karakterin karsisindaki karakter iizerinde bir iktidar1 varsa yaptigi eylemler bu
cercevede degerlendirilecektir. “Estetik” kriteri ise biitiin kriterler 1s181nda

degerlendirilen eylemlerin estetik olarak nasil sunulacagi (iislup) ile ilgilenir.
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Ornegin irrasyonel, ahlaksiz ve iktidarsiz bir karakter iislup olarak itici - mizahi

sunulmaya adaydir.

2.2.4. Bilgisayar Oyunlarinda Anlati

Bilgisayar oyunlarinda anlatiyr tanimlarken interaktivite unsurunu hesaba katmak
gerekmektedir. Son kertede bilgisayar oyunu oynayan bir oyuncu, kendisine sunulan
bir olay orgiisiinii izlemenin 6tesine gecerek oyun tiiriine gore degisen derecelerde
olay oOrgiisiine miidahale etmekte ya da olay orgiisiinii bizzat kendi olusturmaktadir.

Bu interaktivitenin oranina gore oyunun igerdigi anlat1 formu da degismektedir.

Anlatimin bilgisayar oyunlarinda nasil sekillendigini anlayabilmek i¢in interaktif
anlatiyr ortaya ¢ikaran hipermetin kavraminin incelenmesi gerekir. Janet Murray,
hipermetnin (hypertext) imajlar, video, metin veya tablo gibi birbirine linklerle
baglanmis dokiimanlar toplulugu oldugunu soyler.”> “World Wide Web”in
ulagilirliginin artmasiyla birlikte hipermetin kurgulara olan ragbet de artmistir.
Hipermetnin en temel o6zelliklerinden biri dallanmadir. Tongug Ibrahim Sezen,
hipermetnin dallanma 6zelligini okur, ya da kullaniciya, metin i¢inde diigiim (node)
ad1 verilen noktalarda secenekler sunmak olarak aciklamaktadir.”® Sezen’in aktardig
sekliyle Cotton ve Oliver’e gore “diiglimler, bir ya da daha ¢ok secenek icerebilen
yol ayrimlaridir; kullanic1 burada istedigi gibi se¢im yapabilir ya da goriintiilenen
sorulara verdigi yamtlara gore yonlendirilir.”* Ted Nelson, altmish yillarda
hipermetin iizerine ¢alismalar yapmistir. Otuz yil siiren bu ¢alismalar1 “World Wide
Web”in olusumuna ilham vermistir. Nelson, bu calismalar1 esnasinda hipermetin
tabanli sistemlerde veri diizenlemenin dort yolu oldugundan bahseder: 1) Dogrusal
model 2) Soyagac1 Modeli ya da Karar Agaci Modeli 3) Ag Modeli 4) Matris
Modeli. Veri diizenlemek i¢in diisiiniilen bu modeller, sonrasinda ortaya ¢ikacak olan

bilgisayar oyunlarinda interaktif anlat1 olusumunu da belirleyen modellerdir. *

32 Murray, Janet H.: Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in
Cyberspace, Massachusetts, The MIT Press, 1997

33 Tongug Ibrahim Sezen, “Kiyamet sonrasi diinyada bir katil ya da kahraman olmak”, Istanbul
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Radyo, TV, Sinema Anabilim Dal1 Yiiksek Lisans Tezi.

** Bob Cotton, Richard Oliver, “Siberuzay Sozliigii: Multimedya’dan Sanal Gerceklige”, istanbul,
Yap: Kredi Yayinlari, 1997, 5.28.

% Ted Nelson, “Computer Lib/Dream Machines”, Multimedia: From Wagner to Virtual
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Bu modellerden dogrusal model disindakiler ¢ok-bicimli Oykiiniin ortaya ¢ikmasini
saglarlar. Janet Murray, cok-bicimli Oykiiyli, belli diigiim noktalarinda yapilan
secimlerle ortaya ¢ikan birden fazla olay orgiisiinii biinyesinde barindiran Oykii
yapisi olarak tarif eder. Jorge Luis Borges’in “Yollar1 Catallanan Bahce™® adli
Oykiisiinii bu tiire ornek olarak verir. Bu Oykiideki Ts’ui Pen karakteri, zamanin
dogrusal olarak akmadigini, birden fazla se¢cim olasiliginin ve onlarin yarattig

catallanmis zamanlarin birarada varoldugunu vurgular.

2.2.4.1. Dogrusal Model

Ozellikle macera oyunlarinda oyuncuya bir hedef sunulur: bir eksikligi giderme ya
da bir nesneyi ele gecirme. Oyuncu bu hedefe ulagabilmek icin Oniine ¢ikan engelleri
asmak, bulmacalar1 ¢o6zmek durumundadir. Cotton ve Olivier, metinli macera oyunu
olan ve sonradan ortaya ¢ikacak MUD (multi user dungeon) (¢ok kullanicili zindan)
oyunlarinin Onciilii saylan “Adventure” oyunu iizerinden bir arastirma yapmislardir.
“(Kullanicinin) dykii boyunca agmaza diigmeden (anlati i¢cindeki ¢ikmaz sokaklardan
birine sapmadan ya da kaza, cinayet vs. sonucu 6lmeden) ekran iizerinde dolagmasi
gerekir; agmaza diiserse oyuna bastan baslamak zorun kalir. Bu tiir oyunlarda,
dallanan anlatilarda oldugu gibi Oykii i¢cinde izlenebilecek binlerce degisik yol
bulunmaz... ‘Kesintili dogrusal’ anlat1 diye adlandirabilecegimiz bu tarzda kullanici,
bir dizi problem, bulmaca, ikilem ve birden cok secenekten birini belirlemesi gereken

bagka sahneler araciligiyla dogrusal bir 6ykii akisi izler.”

Sezen’in de belirttigi gibi, dogrusal bir Oykii akist oldugu i¢in ve kullanicinin
eylemleri Oykii akisini farklilastirmayip sadece oykii akisini ilerletmeye yaradigr icin

kesintili dogrusal anlati iceren oyunlar, interaktif anlat1 kapsaminda ele alinamaz.

2.2.4.2. Sovagact Modeli ya da Karar Agacit Modeli

Karar agaci modeli, kullanicinin veriye ulagsmak icin secenekler arasindan secim
yaparak ilerledigi bir sistemdir. Marie-Laure Ryan, hipermetin ile dramatik anlatiy1

birlestirerek interaktif anlati i¢in uygun modelin, karar agact modelini kullanarak

Reality, Ed. Randall Packer, Ken Jordan, New York, W.W.Norton&Company, 2001, s.165.

% Jorge Luis Borges, “Yollar1 Catallanan Bahge”, Cev. Fatih Ozgiiven, Istanbul, iletisim Yayinlari,
1995
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olusturdugu “aga¢ anlati modeli” oldugunu ©One siirer. Bu modelde oyuncunun

secimleri, olasilik sayisini azaltarak belli olasiliklari devre disi birakmaktadir.”’

Baglangic

Sekil 2.3. Agac¢ anlat1 modeli

Ancak bu modelin soyle bir sorunu vardir, her diigiim noktasinda oyuncuya iki
secenek sunulsa bile altinc1 seviyeden itibaren altmisdort ayri secenek ortaya
cikmaktadir. Bu da yeterli uzunlukta bir olay orgiisii olusturmaya c¢alisan oyun

tasarimcilari i¢in ciddi bir teknik zorluk getirmetedir.

2.2.4.3. Ag Modeli

Ryan, aga¢ anlat1 modeli ile ortaya ¢ikan sorunlarin “yonlendirilmis ag modeli” ile

coziilebilecegini One siirer.

37 Ryan, Marie-Laure: Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature and
Electronic Media, Maryland, The John Hopkins University Pres, 2001
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Sekil 2.4. Yonlendirilmis ag modeli

Yonlendirilmis ag modelini farklilastiran sey, oyuncunun secimleriyle sekillenen
olay orgiisii dizilerinin belli noktalarda kesigsmesinin saglanarak kombinasyonu
azaltmasidir. Rol yapma oyunlar1 (RPG’ler), kullanicinin yonlendirmelerinin olay
Orgiisiinii degistirmesine izin vererek yonlendirilmis ag modelinde Oykii yapilar

ortaya c¢ikarirlar.

Rol yapma oyunlari yer yer ana amagtan bagimsiz yan amaglara da yer vererek
Oykiiyli daha da karmagiklastirirlar. Sezen, Richard Rouse’un bu konudaki
aciklamasini sdyle aktarir: “Bir ‘rol yapma oyununda’, oyuncu iilkeye eziyet ¢ektiren
seytani giicli yenmek icin calisabilir, ama bunu yaparken onun yardimina ihtiyag
duyan koyliiler icin cesitli yan-yolculuklara cikabilir. Bu yan-yolculuklar (sub-

quests) oyuncuyu daha biiyiik bir hedefe gotiiriirler.”*®

2.2.4.4. Actk Uclu Anlati Modeli

Matris modeli, veri diizenleme sisteminde biitiin verilerin ayni anda erisilebilir
oldugu bir dizilim 6n goriir. Bunun anlatiya uyarlanmis versiyonu ise Tongug
Ibrahim Sezen tarafindan soyle agiklanmaktadir: “Anlati agisindan incelendiginde
matris modelinde ve sizoid modelde, izleyici zamansal anlatidaki gibi nedensellik
iliskisinden yoksun bir yapi ile kars1 karsiya olmakla kalmaz; aym1 zamanda dogrusal
olmasi gerekmeyen zamansallik iliskilerini de kendi belirler. Olaylar birbirlerinin
neden yada sonuclar1 olabilirler yada olmayabilirler; zamansal olarak birbirlerini
onciilleme yada takip etme iliskileri bulunabilir yada bulunmayabilir. Deneysel
gelenek ise her iki tiirde baglarin bulunmamasindan yanadir. Sonug¢ olarak matris

modeli ve sizoid model, dramatik bir 6ykii yapisina evrilmeyen yan yana getirilmis

¥ Richard Rouse, Game Design:Theory and Practice, Texas, Wordware Pub., 2001, b.a.
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olaylar olarak degerlendirilebilirler.”39 Bilgisayar oyunlar1 arasinda yasam tarzi
simiilasyonlart bu model dahilinde degerlendirilebilir. Bu oyunlarda zaman
atlamalarina izin verilmese de neden sonug iliskilerinin ortadan kaldirilabilirligi
matris modelini c¢agristirmaktadir. Oyuncu bu tiirden oyunlarda neden sonug
ilisileriyle birbirine bagl bir olay orgiisii olusturup olusturmama secenegine sahiptir.
Eger dilerse birbiriyle ilgisiz olaylarin arka arkaya cereyan etmesini saglayabilir.

Ancak bu tarz durumlarda 6ykii belirsizlige siiriiklenmis olmaktadir.

Michael Mateas, bilgisayar oyunlarinda interaktif anlati1 yapilarinin iki ana yaklasim
altinda incelenebilecegini belirtir.*” Bunlardan ilki yukarida bahsedilen agac anlati
modeli ve ag anlati modelidir. Bu tiirden anlatilarda olay orgiisii i¢inde bir olayin
gerceklesmesi, bir karakter Ozelliginin ortaya c¢ikmasi ya da ortamda belli bir
bolgenin kesfedilmesi bir diigiim noktasini olusturur. Bu diiglim noktalari, yollarla
(path) birbirine baglanir. En sonunda bir ag /grafik — akis cizelgesi ortaya ¢ikar.
Kullanicinin diigiim noktalar1 arasinda gezinmesine izin verilir ve en sonunda diigim
noktalarinin dizilisi, bir anlatiy1 olusturur: “Once X’i yendi, sonra Y bolgesini
kesfetti, sonra da aslinda yakin arkadasi Z’nin hain oldugunu anladi ve en sonunda
onu yenerek oyunu kazandi” vb. Diiglim noktalar1 arasindaki baglantilarin sayica
cokluguna ve cesitliligine gore, olay orgiileri de cesitlenebilir. Ornek vermek
gerekirse macera/aksiyon oyunlari, linklerle yonlendirilerek olusturulan kurgular,
metin temelli kurgular, okuyucunun kendi macerasini olusturabildigi macera kitaplar

bu tarz anlati yapisini kullanirlar.

Mateas’in bahsettigi baska bir yaklasim da “Ac¢ik Uclu”, birbirinden bagimsiz
unsurlarin yer aldigr ortamlar tasarlamaktir. Prosediirlerden (bir yazilimin i¢inde yer
alan ve kendi basina c¢alisan birim - yordam) olusan simulasyonlardir bunlar. Her
elemanin kendi durumu vardir, ve kendi davranislarimi yonlendiren prosediirleri
vardir. Oyuncu, bu bagimsiz unsurlardan sadece biridir. Simiilasyon calismaya
basladig1 zaman, biitiin unsurlar birbirine paralel olarak ¢alismaya baslarlar. Ayni

anda bir siirii seyin olmasina izin verilir. Yasanan deneyim {iizerinde belirli bir

39 Tongug Ibrahim Sezen, “Kiyamet sonrasi diinyada bir katil ya da kahraman olmak”, Istanbul
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Radyo, TV, Sinema Anabilim Dal1 Yiiksek Lisans Tezi.

0 Michael Mateas, Andrew Stern; “Fagade: An Experiment in Building a Fully-Realized Interactive
Drama”, Oyun Gelistiricileri Konferansi, Oyun Tasarimi Boliimii, Mart 2003,
www.interactivestory.net
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denetim ya da olusturulmus digsal bir yapr yoktur. Dolayisiyla oyuncunun eylemleri
giindelik hayattakine benzerdir. Bir anlatiya ulasip ulasmayacagi belirsizdir. Eger
oyuncunun eylemleri bir anlatiya ulasirsa buna ‘“ortaya ¢ikmis anlati” (emergent
narrative) denir. Birinci sahis atic1 oyunlar1 (FPS), gercekci simiilasyon oyunlari, sim
oyunlari, sanal gerceklik ve sanal diinyalar bu tiirden anlati yapisim1 kullanan
oyunlardir. Mateas bu tiir oyunlar1 oynayan oyuncunun faaliyetini “kum havuzunda

devinmek” olarak degerlendirir.

2.3. STRATEJI

Bilgisayar oyunlarini incelerken iki vurgu noktasi tizerinden gidildi. Anlati ve oyun.
Simdi de yine oyunun oynanisi iizerine vurgu yapan ancak bu sefer oyunun nasil
oynanacagini diizenleyen kurallar1 degil de o kurallar dahilinde oyuncularin ya da
oyun icindeki karakterlerin izledikleri stratejileri modelleyen bir yaklagim
incelenecek. Bu yaklasim ekonomide, politik bilimlerde ve biolojide kullanilan

matematiksel tabanli bir modellemeye dayalidir: Oyun Teorisi.

Oyun teorisinin temel kavramlari, Jonas Heide Smith’in “The Games Economists
Play - Implications of Economic Game Theory for the Study of Computer Games”
adli calismasinda gectigi sekliyle incelenecektir.*’ Oyun teorisi, rekabet iceren
durumlarda kurallar, secimler ve sonuclar1 arasindaki iliskiyi analiz eder. iki ana dal
mevcuttur: “Analitik Oyun Teorisi” ve “Davranigsal Oyun Teorisi”. Analitik oyun
teorisi gecek yasamdaki durumlart modellemeyi amaglamaz, ideal durumlar iizerine
odaklanir. Bu yaklagim, ancak icerdigi matematikteki yanliglar yoniinden elestiriye
tabi tutulabilir. Davranigsal oyun teorisi ise net olarak tanimlanmis oyunlarda yer
alan insan oyuncularin davranis stratejileriyle ilgilenir. Modern anlamda oyun
teorisinin dogusu, John Von Neumann ve Oskar Morgenstern'in “Theory of Games

9942

and Economic Behaviour” adli kitaplarinin 1944’te basilmasiyla gerceklesmistir.

*! Jonas Heide Smith, “The Games Economists Play - Implications of Economic Game Theory for the
Study of Computer Games”, Game Studies, Volume 6 Issue 1 December 2006 ISSN:1604-7982

** John von Neumann and Oskar Morgenstern, “Theory of Games and Economic Behaviour”,
Princeton University Press, Princeton, (1944/ 1953).
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2.3.1. Oyun Teorisinin Ana Kavramlari

Burada oyun teorisinin bilgisayar oyunlarimi analiz etmede faydali olabilecek
kavramlar1 agiklanmaya calisilacaktir. Smith, oyun teorisyenlerinin ¢ikar
catigmalarinin nasil ortaya c¢iktigr ile degil, bu tiirden catisma igceren durumlarin

analizi ile ilgilendiklerini belirtir.

Karigikliga neden olmamak i¢in oyun sirasinda alinan 8diil ile oyundan alinan hazzi
birbirinden ayirmak gerekir. Oyun teorisi, oyun sirasinda alinan odiil ile ilgilenir ve
oyuncularin 6diiliin pesinde olduklarini varsayar. Bu 06diil ise kisinin oyundan
beklentilerine baghdir ve degiskendir. Bu nedenle bilgisayar oyunlarina oyun
teorisini uygularken 6diil kavramimi oyuncunun beklentisine gore netlestirmek
gerekir. Smith, oyunlar1 dort 6zellik altinda inceler: 1) Oyuncu sayisi 2) Toplam tiirii
(ileride aciklanacak) 3) Oyunun tekrarlanip tekrarlanmadigi 4) Oyunda denge

durumunun olup olmadig1 ve dengenin tiirii.

2.3.1.1. Oyuncu Sayisi

Oyun teorisi ya iki kisilik oyunlarda ya da ikiden fazla oyuncunun yer aldigi n-
kisilik oyunlarda isler. Bu iki durumun birbirinden farki matematiksel olarak
hesaplamanin karmasiklagsmasindan 6te ikiden fazla oyuncunun bulundugu oyunlarda
isbirligi ve koalisyon olasiliklarimin ortaya ¢ikmasidir. Catisan cikarlar s6z konusu
oldugu i¢in “oyuncu” bir insan olabilecegi gibi bir ulus, bir futbol takimi ya da bir

cift bri¢ partneri de olabilir.

Iki kisilik oyun modellerinden en iinliisii “Mahkumlar Cikmazi1” olarak bilinen oyun
modelidir. Bu model iizerine bir ¢ok calisma yapilmistir. Peter Kollock, Robert
Axelrod ve William Poundstone’un caligmalar1 bu konudaki incelemelere ornek
verilebilir.® “Mahkumlar Cikmazinda kurgulanan 6ykii su sekildedir: ki siipheli,
polis tarafindan tutuklanir. Polisin elinde suglarin1 kanitlayacak yeterlilikte delil
yoktur ve iki siipheliye birbirlerinden habersiz olarak ayni1 anda ayni 6neri yapilir.
Eger birisi Obiiriiniin aleyhinde taniklik ederse ve digeri sessiz kalip isbirligi yaparsa
ihanet eden serbest kalacak ve sessiz kalan 10 y1l hapis cezasina carptirilacaktir. Eger

ikisi de sessiz kalirsa sadece alt1 ay hapis cezasi alacaklardir. Eger ikisi de birbirine

 Peter Kollock, "Social Dilemmas: The Anatomy of Cooperation”, Annual Review of Sociology,
say1 24,s. 183-214, 1998; Robert Axelrod, “The Evolution of Co-Operation”, Penguin Books,
London, 1984; William Poundstone, “Prisoner's Dilemma”, Anchor Books, New york, 1992.
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ihanet ederse ikisi de 5 yil hapis cezasina carptirilacaklardir. iki oyuncunun da iki
sans1 vardir. Ya sessiz kalacak ya da digerine ihanet edecektir. iki oyuncunun da

sorgunun sonuna kadar digerinin kararini bilme sansi1 yoktur.

Bu modelde oyuncu, diger oyuncunun cikarlarina ters diisen bir eylemde bulunmak
tizere yonlendirilir. Ancak eger birbirlerinin hangi eylemi sectiklerinden haberdar
olmayan iki oyuncu da aym ihanet eylemini gerceklestirirse, o vakit isbirligi
yaptiklart durumdan daha kétii bir duruma diiserler. Smith’in calismasindan alinan

asagidaki tabloda olasiliklar belirtilmektedir. **

Cizelge 2.3. Mahkumlar ¢cikmazindaki sonug olasiliklar:

Alice
Isbirligi [hanet
Bob Isbirligi Bob: 3 puan Bob: 0 puan
Alice: 3 puan Alice: 5 puan
[hanet Bob: 5 puan Bob: 1 puan
Alice: 0 puan Alice: 1 puan

Sayilar aldiklar1 puanlar1 gosterir (daha ¢ok puan daha iyi bir durum demektir). En yiiksek genel
toplam ikisinin de isbirligi yapmasi sonucu ortaya ¢ikar (6 puan). Fakat en yiiksek bireysel toplam(5

puan) Diger oyuncunun isbirligi yaptig1 ihanet durumlarinda ortaya ¢ikar.

Bu durumda Bob eger kendi ¢ikarlarin1 maksimize etmeye calisan bir oyuncuysa,
sOyle bir sonug ortaya c¢ikar: Eger Alice’in isbirligi yapacagim diisiiniiyorsa kendisi
ihanet edip 5 puant almak isteyecektir. Yok eger Alice’in ihanet edecegini
diisiiniiyorsa 1 puan almak hi¢ puan alamamaktan iyidir deyip kendisi de ihanet
edecektir. Sonug¢ olarak ihanet etmeyi sececektir. Ayni durum Alice i¢in de
gecerliyse Alice de ihanet edecek ve ikisi de 1’er puan alacak, en diisiik genel toplam
olan durumu sececeklerdir. Halbuki ikisi de isbirligi yapsaydi en yiiksek genel

toplam olan 6 puani alabilirlerdi. Iste bu durumun “cikmaz” olarak adlandirilmasinin

* Jonas Heide Smith, “The Games Economists Play - Implications of Economic Game Theory for the
Study of Computer Games”, Game Studies, Volume 6 Issue 1 December 2006 ISSN:1604-7982
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sebebi, kendi cikarlarini maksimize etmeye calisan ve bu dogrultuda rasyonel

davranan oyuncularin oyundan kayipla ayrilmalaridir.

2.3.1.2. Toplanun Tiirii

Oyun teorisinde incelenen degerlerden biri de ortaya konan 6diil toplamidir. Kritik
soru ddiil toplaminin sabit mi degisken mi oldugudur. Kaybedenin kazanana 10 dolar
O0dedigi bir satran¢ oyununu iizerinden diisiiniilebilir. Bu durumda yukaridaki
hesaplar anlamsizlasir ciinkii ortada isbirligini de olasiliklar dahiline alacak bir
durum yoktur. Oyuncu kendi payin1 alabilmek icin karsisindaki oyuncunun aleyhine
calismak durumundadir. Bu tiir oyunlara sifir — toplam oyunlar1 denir. Oyuncularin

kazandiklar ve kaybettikleri toplami sifirdir.

Sifir-toplam olmayan oyun modeli icin de sdyle bir drnek verilebilir: ki oyuncu bir
turnuvaya katilmaktadir ve turnuvanin kendine has kurallar1 vardir. Karsi taraftan
alan her piyon i¢in turnuva sponsoru tarafindan oyuncuya 1 dolar 6denmektedir.
Bu durumda iki oyuncunun kazandiklar1 ve kaybettikleri toplami sifir degildir ve
isbirligi bir dereceye kadar olas1 stratejiler arasinda yerini alir. Ornegin iki oyuncu
once biitiin piyonlarin temizlenmesinde anlasirlar ve rekabet son piyon oynandiktan

sonra baglar. Bu oyun modeli, sifir-toplam olmayan oyun modelidir.

Bu nedenle yukarida bahsi gecen mahkumlar ¢ikmazi da sifir — toplam olmayan bir

oyun modeline sahiptir.

2.3.1.3. Tek Seferlik Oyunlar ve Tekrarlanan Oyunlar

Bir defaligina oynanan oyunlarda izlenecek strateji ile tekrarlanabilen oyunlarda
izlenecek strateji birbirinden farklilik arzeder. Tek seferlik oyunlarda oyuncu kisa
donemli ¢ikarinin pesinde kosar. Tekrarlanan oyunlarda ise oyuncu uzun vadede

kazanmak icin kisa vadeli ¢ikarlarini feda edebilir.

Ornegin tek seferligine oynanan mahkumlar c¢ikmazinda oyuncular kisa vadeli
maksimum kar pesinde kostuklar1 i¢cin oyun biiyiik ihtimalle karsilikli ihanet ile
sonuclanacaktir. Ancak eger oyun tekrarlanacaksa, maksimum fayda saglayabilmek
icin en mantikli strateji, Axelrod’un soyledigi gibi, ilk oyunda isbirligi yapip diger
oyunlarda karsisindaki oyuncunun bir 6nceki oyunda yaptiginin aynisin1 yapmaktir -

kisasa kisas.
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2.3.1.4. Denge

Tek seferligine oynanan bir mahkumlar ¢ikmazi oyununda oyuncular kisa vadeli
maksimum fayda prensibiyle hareket edecekleri icin iki oyuncu birden ihanet
edecektir. Dolayisiyla daha farkli oynasalardi alacaklar1 6diilden daha azina razi
olmak durumunda kalirlar ¢iinkii iki oyuncu da stratejisini degistirerek bundan daha
iyi bir sonu¢ alamayacagimi diisiinecektir. Dolayisyla oyunun olast sonuglarindan
birinin gerceklesme ihtimali digerlerinden daha yiiksektir. Bu da oyunun bir denge
noktasi oldugu anlamina gelir. Bir oyunun birden fazla denge noktasi olabilir. Hatta
hi¢ denge noktasi olmayabilir de. Eger bir denge noktasi varsa oyuncular o dengeye
ulagsma yoniinde strateji belirleyeceklerdir. Eger denge noktast yoksa o zaman her

oynayista rastgele bir strateji denenecektir.

Tas — kagit — makas oyunu denge noktasi olmayan oyun modeline bir ornektir.

Oyuncunun stratejisi her oyunda ii¢ nesneden birini rastgele se¢mektir.

2.3.2. Bilgisayar Oyunlari ve Oyun Teorisi

Oyun teorisi iki seviyede bilgisayar oyunlarinda kullanilabilir. Tasarim asamasinda
ve daha ¢ok “online” oynanan cok kullanicili oyunlarda (MMORPG ya da Devasa

Cevrimi¢i Rol Oyunu) topluluk yonetimi asamasinda.

Oyun teorisi, oyun tasarimlarinda oyuncularin izleyecegi stratejilerin nasil bir denge
noktasina ulagsacagini kestirmede ve oyunlardaki dramatik durum tiirlerinin insasinda
faydali olacaktir. Smith, oyun tasarimcilari olan Andrew Rollings ve Dave Morris’in,
baskin stratejiler (karsisinda daha iyi bir strateji gelistirilemeyen stratejiler) ve
bastirilabilen stratejiler (basarili olamayan stratejiler) konusunun oyun tasarimi i¢in
faydali oldugunu belirttiklerini aktarmaktadir.* Oyun teorisindeki denge durumu bir
strateji oyununda ortaya ciktiginda, alternatif stratejiler iiretilemedigi i¢in oyunu
basarisizliga siiriikleyebilirler. Rollings ve Morris, tag — kagit — makas prensibindeki
gibi esit agirlikli stratejiler iceren oyunlarin daha iyi bir yapiya sahip olduklarini

belirtmektedirler.

Smith, Marcus Friedl’in bu konuya farkli bir acidan yaklastigini belirtir. Oyun

tasarimcist  Friedl’in, mahkumlar ¢ikmazini oyun tasariminda dramatik agidan

* Andrew Rollings and Ernest Adams, “Andrew Rollings and Ernest Adams on Game Design”, New
Riders Publishing, Boston, 2003.

28



heyecan verici bir gerilim yiiklemek icin iyi bir ara¢ olarak gordiigiinden bahseder.*°
Mahkumlar ¢ikmazina benzer bir gerilim yiiklendiginde oyuncular tehlike altinda
karsilarindakine giivenip giivenmeme ikileminde kalmakta ve bu da oyunun

cekiciligini artirmaktadir.

Topluluk yonetimi agisindan ise MMORPG oyun yoneticilerinin kullanicilar belli
tiirden davraniglara yonlendirmek istedikleri bilinen bir seydir. Smith, oyun teorisinin
oyun yoneticilerine bu dogrultuda onemli araglar sundugunu belirtir. Sifir — toplam
olmayan oyunlarda, oyuncular arasinda isbirligi daha ¢ok ortaya ¢ikmaktadir. Bu

analiz, cok oyunculu ¢evrimici oyun iireticisi i¢in degerli bir bilgidir.

2.4. BILGISAYAR OYUNLARININ TURLERI

Bilgisayar oyunlari, gerek icerdikleri anlatinin konusu, gerekse de oynanis bicimleri
acisindan birbirinden farklilik gosterirler. Simdiye kadar {iiretilmis olan bilgisayar
oyunlarim1 sekiz tiir altinda incelemek miimkiindiir. Bu simiflandirma yapilirken,
Mutlu Binark’in, Michael E. Moore’dan esinlenerek yaptigi calisma ana eksen olarak

kullamlmlstlr:47

2.4.1. FPS - Aksiyon Oyunlar

FPS, “First Person Shooter” oyunlar demek olup Tiirk¢e’ye birinci sahis goziinden
atict oyunlar olarak cevrilmektedir. FPS oyunlarda kullanici oyun diinyasin1 ana
karakterin gozlerinden gorerek karsisina cikan diismanlari vurmaya calisir. Bu
oyunlarda kullanilan kamera acisina “First Person View”, yani birinci sahis
goziinden bakis denmektedir. FPS oyunlar, askeri simiilasyon amacli gelisim
gostermislerdir. 11k ticari FPS, Atari firmasinin 1980 yilinda gelistirdigi “Battlezone”
isimli oyundur. Bu oyunun asil amaci askeri egitimlere yardimci olmaktir. 1992
yilinda Id Software, PC ortamindaki ilk FPS’i piyasaya sitirmiistiir: “Walfenstein
3D”. Mutlu Binark, yine Id software tarafindan 1993 yilinda yayimlanan “Doom”
oyunuya birlikte tiiriin 6zelliklerinin artik oturmus oldugunu belirtir. Ayrica Binark,

“Doom” oyununun bilgisayar oyunlar tarih¢esindeki onemine isaret eder: Oyun ayni

0 Markus Friedl, “Online Game Interactivity Theory”, Charles River Media, Hingham, 2003.

4 Mutlu Binark, Giindeli Bayraktutan — Siitcii, “Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun”,
Kalkedon Yayinlar1 Ekim 2008, s. 64.
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zamanda internet iizerinden oynanabilmektedir. ‘“Doom”dan sonra gelistirilen
“Quake”, cevrimi¢i oynanan FPS’lerde oyuncu sayisim 16’ya cikarmis, “Quake”
takimlar1 birbirine kars1 yarismaya baglamistir. Ayrica “Deus Ex” gibi baz1 FPS’ler

strateji iiretmenin yanisira rol oynama ozelligi de icermektedirler.

FPS’den farkli olarak TPS (Third Person Shooter) (liclincii sahis goziinden)
oyunlarda, oyuncu karakteri belli bir mesafeden omzundan gorerek kontrol eder. En
popiiler TPS oyunlar1 arasinda “Tomb Raider”, “Prince of Percia: Sands of Time”,
“MDK” ve “Devil May Cry” sayilabilir. Bunlar arasinda “Tomb Raider” oyununun

ozelligi, bas karakterin giiclii bir kadin olmasidir. Bilgisayar oyunlarinda o donemde

bu bir ilktir.

2.4.2. Macera (Bulmaca) Oyunlari

Macera oyunlar1 ya metin bazli ya da grafik temellidir. Macera oyunlarinda
oyuncunun haz aldig1 sey, oyun i¢inde ona sunulan bulmacalarin ¢oziimiidiir. Bu
oyunlarda oyuncunun diizey atlamasi ya da gelistirmesi s6z konusu degildir. Buna
karsin oyun siiresi boyunca temel karakter doniisiim gecirir. Oyun tiirleri arasinda
melez formlarin da olustugunu goz ardi etmemek gerekir. Ornegin Tomb Raider
oyununun ilk versiyonu daha ¢ok macera (bulmaca) ozelligine sahipken, “Tomb
Raider 2”de oyunun aksiyon yonii giiclendirilerek (aksiyon - macera) tiiriinde bir

oyuna doniistiiriilmiistiir.

2.4.3. Rol Yapma Oyunlan

Rol yapma oyunlari, TSR Hobbies’in “Dungeons and Dragons” (1973) adl1 FRP’sine
(fantasy role playing) (fantazi rol yapma oyunu) temellenir. FRP oyunlarinda
oyuncular, oynadiklar1 karakterlerin kisiliklerine biiriinerek birlesik bir hikaye
yaratirlar. Belli kurallar cercevesinde, oyun yoneticisinin yazdigr bir hikaye
tizerinden ilerlenir. Oyun sirasinda oyun yoneticisi (Dungeon Master — DM)
oyuncularin gozii ve kulagi olur. Yonetici oyuncularin hangi durumda oldugunu
sOyler oyuncular da ona gore yoneticiye ne yaptiklarini sdylerler. Oyun zarlarla

oynanir. Bir FRP oyununda soyle bir diyalog gegebilir:

“DM : Bir ormandasin etraf zifiri karanlik ve ileride bir ates gordiin. Ne

yapiyorsun?
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0] : Saklanarak yavas yavas ilerliyorum. (Iyi saklanmak icin basar1 zar1 atilir)
DM : iki Haydut sarhos ve sarki soyliiyor.

0] : Okumu c¢ekip ikisini de vuruyorum. (Basarili bir vurus icin oyuncu zar

atar)”48

Bu oyun bi¢iminin bilgisayar ortaminda oynanan hali olan rol yapma oyunlarinda
anlati boyunca ana karakteri yonlendiren bir hedef/amac¢ ve oyuncunun hedefe
ulagmak i¢in yerine getirmek zorunda oldugu bir takim gorevler vardir. Bu gorevleri
gerceklestirirken oyuncu belli istatistikler tutar. Karakterin saghigi (vurma giicii),
fiziksel gii¢ (gii¢), fiziksel savunma yetenegi (karakter yapisi ve silahlar), zeka,
giizellik vb. istatistikleri siirekli hesaplanir. Karakter oyun siiresince giderek giiclenir
ve her doviiste yeni bir deneyim puami kazanir. Oyun siiresince karakter biiyili giicii
gibi yeni yetenekler de gelistirebilir. Oyuncu oyun siiresince belli esyalar (item)
toplayabilir. Oyun ilerledikce oyuncu fantastik varliklarla karsilasir ve oyuncu bu
varliklara kars1 miicadele verir. NPC’ler (non-player characters) (bilgisayar kontrollii
karakterler) bu tiir oyunlarda oyuncu olmayan, kahramana gorevi veren yapay

zekalardir.

MUD’lar ise (multi user dungeon) (cok kullanicili zindan) internet iizerinden
oynanan metin bazli FRP’lerdir. Bu oyunlarda grafik kullanimi yoktur. Kullanici
arayiizii ise bir komut satirindan ibarettir. Oyuncu oyunu ekrana gerekli komutlar

yazarak oynar.

MMORPG (massively multiplayer online role playing game) ise, Tiirk¢e’ye “devasa
cevrimici rol yapma oyunu” diye cevrilir. Fantezi rol oynama ediminin ¢evrimigi
olarak ¢ok oyunculu ortamda gerceklesmesi iizerine temellenen bu oyun tiirii {i¢
boyutlu grafik tasarimlara, miizik ve ses efektlerine sahiptir. Oyuncu grafik bir zemin
tizerinde “avatar” yaratir. “Avatar”, oyuncunun oyun diinyasindaki varligini temsil
eden sanal karakterdir. Oyuncu bu “avatar” yoluyla Oykiisii ve akisi1 belli olan bir

diinyada roliinii ve bu role diisen gorevleri (quest) yerine getirir.

48 http://tr.wikipedia.org/wiki/Rol_yapma_oyunu
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2.4.4. Strateji Oyunlari

Bu tiirden oyunlar, oyuncunun belli sorunlar1 ¢6zmesine yonelik taktik karar almasini
gerektiren oyunlardir. Kendi icinde savas, gercek zamanl strateji ve ekonomik —
politik olmak {iizere ii¢ alt tiire ayrilir. Gercek zamanli strateji oyunlari, tiim
oyuncularin es anli ve siirekli olarak edimde bulunduklari bir oyun tiirtidiir. Steven
Poole’un deyimiyle bu oyunlar “tanr1 goéziinden yonetilen” bir oyun alanina
sahiptir.*” Kullanic1 oyunda devinen unsurlara kus bakist bakar ve onlari teker teker

yonlendirme yetisine sahiptir.

Poole, ekonomik — politik strateji oyunlarinin, Japonya’da iiretilen ve bir donem
popiiler olan “Tamagotchi” oyuncaklarina benzetir. Kullanicinin ilgi ve ©6zenine
ihtiyac duyan bu oyunlar, kullanic1 ilgisini kestigi zaman yok olusa dogru
stiriiklenirler. “Sim City” bu oyunlara verilebilecek iyi bir ornektir. Biitiin strateji
oyunlarinda kullanicinin dikkat etmesi ve siirekli kontrol altinda tutmasi gereken bir
cok parametre vardir. Eger oyuncu bu parametreleri iyi yoOnlendirebilirse savasi
kazanabilir, bir sehri gorkemli yapilarla donatabilir ya da imparatorlugunun yayilarak

ileri bir ¢caga gecmesini saglayabilir.

2.4.5. Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon oyunlart denince Will Wright’in tasarimini yaptigi, 1989 yilinda
piyasaya siiriilen “The Sims” oyunu ilk akla gelen oyundur. Simiilasyon oyunlarinda
diger dijital oyunlardan farkli olarak belirgin bir son hedef yoktur. Bu oyunlar
arayiizde sunulan kaynaklarin kullanimi ve yonetimi ile cesitli karar verme

stireclerini igerir.

Bu oyunlarda kullaniciya sunulan sabit bir anlati yoktur. Kullanici, bir kum
havuzunda oynar gibi, Oniindeki materyalle yeni bir seyler insa eder, bir araci
kullanir ya da insanlarin yasamlarini yonlendirir. Anlati, oyun esnasinda kullanicinin
eylemleriyle sekillenir. Ancak herhangi bir anlati degeri olmayan bir eylemler

zincirinin gergeklesmesi de kuvvetle muhtemeldir.

* Steven Poole, “Trigger Happy”, http://stevenpoole.net, 2000 (2004’te revize edilmistir).
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2.4.6. Bilmece Oyunlar

Mantik bilmeceleri ve eylem bilmeceleri olmak iizere iki alt tiire sahiptir. Bu
oyunlarda oyuncuya ¢ozmesi icin bir sorun verilir. Kelime oyunlari, mantik ve imge
oyunlari, mantik bilmecelerinin alt tiirleridir. Eylem bilmeceleri ise oyuncunun belli
ve hareket halindeki nesneleri stratejik bir sekilde belli bir yere konumlandirmasi

iizerinedir. Ornegin “Tetris” oyunu gibi.

2.4.7. Geleneksel Oyunlar

Bunlar, iskambil, masa oyunlari, satrang, tavla gibi geleneksel oyunlarin bilgisayar

ortamina taginmis halidir.

2.4.8. Spor Oyunlari

Bireysel veya takim halinde oynanan cesitli spor oyunlarinin bilgisayar ortamina
tasinmis halidir. Steven Poole, modern spor oyunlarinin verili bir spor dalinin
yeniden {iiretilmesi ile degil, bir spor miisabakasinin televizyondaki goriintiisiiniin

modellenmesiyle olusturuldugunu belirtir.

2.5. ANLATI ICEREN BILGISAYAR OYUNLARININ ANALIiZi ICIN
ALTERNATIF BiR YONTEM: DRAMATURJI

Dramaturji  kelimesi, Antik Yunan’da “bir dram olusturmak” anlaminda
kullanilmaktaydi. Bu c¢alisma kapsaminda dramaturji kavrami, ‘“dramatik
kompozisyon sanati—bilimi” anlaminda kullanilacaktir. Bir hikayenin olusumundan
baslayan ve bir dram yapitinin seyirci ile bulugmasi ile biten biitiin asamalar
dramaturjinin alanina girer. Bu nedenle Aistoteles’in, bir dram yapitinin nasil
kuruldugunu inceledigi “Poetika” adli eseri, tarihteki ilk dramaturji belgesi olarak
nitelendirilmektedir. Bu eserde Aristoteles, bir dram yapitinin alti  6geyi

barindirdigini belirtir.
e Olay orgiisii: Bu 6ge, yukarida anlati bagliginda incelenmistir.
e Karakter: Bu 6ge de anlat1 baglhiginda incelenmistir.

¢ Diisiince: Eyleyenlerin konusmalarinda ac¢iga vurdugu, akil yiiriitmeyle

kanitlanan ya da dile getirilen seylerdir. Konuya ait olanlar1 ve konuyla uyum
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icinde bulunanlar1 sdyleyebilmektir (politika ve retorik). Bir seyin var olup

olmadigini kanitlayan ya da genel bir yargiy1 ortaya koyan sozlerdir.

e Sozel ifade: Olgiilerin bir araya getirilmesidir. Sozciikler araciliiyla yapilan

yorumdur, diisiincenin dile getirilmesidir

e Sahne Diizeni: Metnin oyuncular araciligiyla oynanarak seyirciye
aktarilabilmesi icin 6zel olarak diizenlenmis, oyuncularin icinde devindikleri
diizenektir. Aristoteles, sahnelemenin bir dram yapiti i¢in zorunlu olmadigin,
sahneleme olmadan da bir dram yapiti —_metin yolu ile- olusturulabilecegini

belirtir.

e Ezgi Diizme: Miizik araciligiyla olusturulan genel etkidir. Oyun yaziminda

kullanilan iislup, tarz, bicem de bu kapsamda ele alinmaktadir.

Aristoteles’in  doneminin dram yapitlarinin genel o©zelliklerini Ozetledigi bu
siniflandirmanin, giiniimiize gelen zaman i¢inde farklilasabildigini belirtmek gerekir.
Ornegin bir dans tiyatrosu yapiti, sozel ifadeye neredeyse hi¢ basvurmaksizin bir
Oykiiniin eylemsel temsil -danslastirma- yoluyla seyirciye sanathi bir sekilde
aktarimini yapabilmektedir. Ancak, meselenin 6zii denebilecek olan olay orgiisiiniin

merkezi Onemi, baki kalmistir.

Bu calismada, daha c¢ok tiyatro eserlerinin nasil olusturuldugu ile ilgilenen
dramaturjinin, genelde oyun analizi ve 0zelde bilgisayar oyunlarinin analizi i¢in de
yol gosterici olabilecegi iddia edilmektedir. Bu dogrultuda temel tezimiz bir sekilde
anlati iceren biitiin oyunlarin dramatik bir catigma {iizerine kurulu oldugu ve

dramaturjik bir analize tabi tutulabilecekleridir.

Dramaturji, bir Oykiiniin nasil olusturulacagini, seyirciye hangi araglarla, nasil bir
kurgu diizeni ic¢inde aktarilacagini inceler. Bu araclarin akord edilmesi yoluyla
seyircide olusturulmak istenen dogru etkinin yakalanmasina calisilir. Bu nedenle
dramaturji etkinligi, anlatiyr gerceklestiren biitiin unsurlarin; oyuncularin,
miizisyenlerin, dekor ve aksesuarcilarin, kostiimciilerin, 1sik¢ilarin ( ve eger varsa
metin yazarinin ve yonetmenin) ve hatta bilet satanlarin bile aktif olarak dahil olmasi

gereken bir etkinliktir.

Akademik literatiirde anlati — oyun karsitlig1 ¢okca karsimiza ¢ikan bir durumdur.

Ozellikle oyun calismalariyla ilgilenen teorisyenler, bilgisayar oyunlarinin 6yle veya
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boyle anlatiyla kesistikleri noktalar olmasina ragmen temel olarak anlatidan
ayrildiklarrni ve  bu  nedenle anlati  analizinde kullanilan terimlerle
degerlendirilemeyeceklerini savunurlar. Anlati merkezli yorumlayanlar da oyun
caligmalarinda yer alanlar1 anlatiyr dislamakla su¢lamakta, anlatinin oyun
calismalarinda merkezi bir rolde olmasi gerektigini diisiinmektedirler. Bir diger

yaklagim da oyun teorisinin getirdigi modelleri 6n plana ¢ikaran bir yaklagimdir.

Burada one siiriilecek olan yaklasim ise, anlati bash@ altinda belirttigimiz
dramaturjik analiz catis1 altinda biitiin bu farkli yaklagimlarin vurgu noktalarini bir
arada ele almak olacaktir. Ciinkii bir olay Orgiisii, eyleyicilerinin davraniglarini
belirleyen belli kurallar cercevesinde bir oyun modeli yoluyla kurulur. Yani aslinda
bu iki unsurun (anlati ve oyun) ayr1 ayr1 degil igice ve birbirini nasil besledigini
gorerek ele alinmasi gerekir. Oyun teorisinin getirdigi araglar1 bunlardan biraz
ayirmak gerekir. Ciinkii oyun teorisi asil olarak ekonomik karar siireclerini
modellemeye odaklandigi i¢in daha cok oyunda yer alan oyuncularin
izleyebilecekleri olasi stratejileri modellemekte kullanilabilir.

Bu degerlendirme kriterleri belirlenirken Omer Faruk Kurhan’in “Kollektif

5550

Oyunlastirmaya Giris™" adli makalesi ve “Tiyatroda 20 Yil: Yarmn Igin diinden Bazi

Hatirlatmalar™!

adl kitabr temel bagvuru kaynagi olmustur. Yukarida sayilan vurgu
noktalar1 ¢ercevesinde bir oyunun analizi yapilirken izlenecek olan yol haritasi

asagidaki gibi olacaktir.

2.5.1. Oyun Analizi i¢in Yol Haritasi

1) Oyunda anlatilan hikaye ve temel catisma unsurunun tanimlanmasi:
Bilgisayar oyunlarinda anlati ve oyun ogeleri, degisen oranlarda birarada varolur.
Bazen oyuna bir arka plan saglamak {iizere sabit, dogrusal bir anlati; bazen de oyun
boyunca oyuncunun secenekleriyle sekillenen bir anlati oyuna eslik eder. Oyunda yer
alan karakterler bu anlatida edindikleri isleve gore deger kazandiklar: i¢in 6ncelikle
oyunda yer alan anlatinin ortaya konmasi gerekir. Eger oyun dogrusal ilerleyen bir

anlati yapisina sahip degilse oyunun oynanis1t ile ortaya cikan olasi anlatilar

% Omer Faruk Kurhan, “Kolektif Oyunlastirmaya Giris”, Mimesis Tiyatro /Ceviri Arastirma Dergisi,
Say1 13, Bogazigi Universitesi Yayinevi, istanbul, Ekim 2007, s. 303

>! Omer Faruk Kurhan, “Tiyatroda 20 Y1l: Yarin i¢in Diinden Baz1 Hatirlatmalar”, bgst Yayinlari,
Istanbul, Ekim 2007, s. 133.
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belirlenir. Eger oyunda ortaya c¢ikan anlati ongoriilemeyecek tiirden bir anlati ise o

vakit oyunun temel dramatik ¢atisma unsuru incelenir.

2) Hikayede yer alan alt olaylarin (vukuatlarin) tanimlanmasi: Oyun oynanmaya
baslanmadan 6nce, oynandigi sirada ve oyunun sonlandigi haliyle ortaya c¢ikan temel
alt olaylar neler, bunlarin tanimlanmasi1 gerekir. Boylelikle oyun boyunca akan
hikayenin alt birimlerine ulasilmis olur. Baz1 oyunlarda o kadar ¢ok alt olay bulunur
ki bunlarin belirlenmesi i¢in titiz bir calisma yapmak gerekir. Eger oyun kapsaminda
belirgin bir anlati yoksa ve anlatinin Oriilmesi tamamen oyuncunun inisiyatifine

birakiliyorsa, o zaman temel dramatik catisma unsurunun alt kollar1 belirlenir.

3) Karakterlerin ve ozelliklerinin (kisisel baglamlarinin) tammmlanmasi:
Karakterlerin oyunda gerceklestirdikleri ya da gerceklestirme potansiyeline sahip

olduklar1 eylemler {izerinden temel niteliklerinin belirlenmesi gerekir.

a) Kullanici - oyun iliskisinin karakterlerin nitelikleri iizerinden
tammmlanmasi: Bazi oyunlarda bu nitelikler, kullanicinin tercihlerine gore
degiskenlik arzedebilir. Eger boyleyse farkli olasiliklarin da belirtilmesi

gerekir.

4) Vukuatlarin (alt olaylarin) nasil kurgulandiginin incelenmesi: Oyundaki
vukuatlarin ya da olas1 vukuatlarin nasil bir yap1 dahilinde bir araya getirildiginin
belirlenmesi gerekir (dogrusal anlatt modeli, ag - agac anlat1 modelleri ya da acik

uclu anlati modeli).

a) Model analizi: Oyunun temel olarak hangi oyun modeli iizerine
kuruldugunun tespit edilmesi gerekir. Bu noktada geleneksel oyunlar ve

klasik bilgisayar oyunlar1 (“tetris”, “space invaders”, “street fighter”) temel

basvuru kaynaklari olacaktir.

b) Kullanica - oyun iliskisinin model iizerinden tamimlanmasi:
Kullanicinin segimleri olaylarin nedenselliginde bir etken olarak mi yer
aliyor, yoksa kullanicinin tercihleri ve eylemleri ne olursa olsun oyun sabit
bir anlatiya mi1 sahip? Eger kullanicinin tercihleri hikaye akisini degistiren bir
etkiye sahipse ve kullanicinin tercihleri sinirli sayida tercih arasindan

sekilleniyorsa bu noktada bir strateji analizi de yapilabilir.
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5) Karakterlerin fonksiyonunun belirlenmesi

a) Deger Analizi: Oyundaki karakterlere eylemleri yoluyla atfedilen
degerlerin incelenmesi gerekir. Son kertede kullanicinin haz diinyasina nasil
yon verildigi buradaki etik kriterinde ortaya ¢ikar. Eger oyun agik uglu bir
anlati yapisina sahipse o zaman deger analizi kullanicinin olasi tercihleri

izerinden yani oyuna i¢kin olan davranis kurallari iizerinden yapilacaktir.

b) Kullamic1 - oyun iliskisinin karakterlerin fonksiyonu iizerinden
tammmlanmasi: Kullanicinin karakterleri yonlendirme bicimi eglencenin
bi¢imini de degistirecektir. Ornegin FPS oyunlardaki birinci sahis goziinden
oynama edimi ile RTS oyunlarindaki tanr1 goziinden yonetme ediminin
getirdigi haz bicimi birbirinden farklidir. Oyunu bicimlendiren degerlerle

oyuncunun oynayis sekli arasidaki baglantinin kurulmasi gerekir.
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3. SECILEN OYUNLARIN DRAMATURJIK ANALIiZLERI

Bilgisayar oyunlarinin gercek hayatta karsilagilan ezme — ezilme iligkilerini yeniden
tirettigi ve kullaniciy1 bu anlamda pasif bir alimlayic1 konumuna siiriikledigi, elestirel
bir yaklasim gelistirmesi yoniinde kullanicinin desteklenmedigi iddia edilmisti.
Simdi bu iddianin dogrulugunu test edebilmek adina popiiler bilgisayar oyunlari

arasindan ikisi secilerek analiz edilecektir.

Oyunlar secilirken iki kriter agisindan farkli tiirlerin temsilcisi olmalarina dikkat
edilmistir: Barindirdiklar: anlati unsurunun tiirii agisindan ve igerdikleri oyunun kural

yapisi agisindan.

Son olarak analizin odak noktasinda oyunlarin bilimsel, etik, politik ve estetik
kriterler acisindan degerlendirilmesi oldugunu belirtmekte fayda var. Kullanicinin
oyunda uymak durumunda oldugu kurallar ve oyunda oriilen olaylar belli degerler
merkeze alinarak olusturulmustur. Bu degerler, oyunun oynanisi esnasinda
kulanicinin da onaylamasi beklenen degerlerdir. Bu konuda Kurhan’in tiyatro
sanatinin islevi konusundaki yaklagiminin bilgisayar oyunlarinin islevi i¢in de biiyiik
Olciide gecerli oldugunu sdylemek miimkiindiir: “Sanat esas olarak haz (pleasure)
diinyamiza yon verme islevine sahiptir. Her sanat yapit1 etik bir deger icermez. Tek
basina bir ¢icegin resmine bakip etik bir degerlendirme yapmanin imkani yoktur.
Tiyatro sanat1 da ahlaki soylev vermeyecek, ama etik olarak sorunsallastirilan insani
eylemleri bir yandan aklin siizgecinden gecirir ve giic bakimindan tartarken, diger
yandan bu eylemlere doniik haz politikalart gelistirecektir. Ornegin, cirkin ve
hayvani olanin evrensel olarak itici kabul edilemeyecegini iddia edecektir; ¢iinkii,
cirkin ve hayvani olan etik olarak dogru bir eylem gerceklestirdiginde, sevgi ve
saygimizi kazanabilir. Victor Hugo’nun Notre Dame’in Kamburu’nda haz diinyamiz
bu sekilde yonlendirilmektedir. Boylece, toplumsal tavrimiza yon veren estetik bir
standart (Quasimodo 6rneginde itici olanin dislama, asagilama ya da korku nesnesi
haline getirilmesi) haz diinyamizin bir ilkesi olmaktan c¢ikarilir. Haz diinyasinin

isleyisi doniistiiriilerek etik olanla uyumlu hale getirilir — toplumsallastirilir. "2

> Omer Faruk Kurhan, “Kolektif Oyunlastirmaya Giris”, Mimesis 13 Tiyatro / Ceviri — Aragtirma
Dergisi
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Bu yaklasima paralel olarak bilgisayar oyunlarinin analizi yapilirken odak noktasi
kullanicinin ya da oyuncunun haz diinyasinin oyun tarafindan nasil yonlendirildigi
olacaktir. Bunun icin oyunun Oykii ve kurgu yapisimi incelemek, oyun modelini
ortaya koymak, oyundaki eylemlerin ve kurallarin hangi degerlerin merkeze alinarak
kuruldugunu incelemek ve oyuncunun oyunla ve degerler diinyasiyla kurdugu iliskiyi

analiz etmek gerekmektedir.

3.1. “TOMB RAIDER II: THE DAGGER OF XIAN”

Secilen ilk oyun olan “Tomb Raider II”’, dogrusal ve sabit bir anlatinin yer aldigi
oyunlar arasindan secilmistir. Bu tiir oyunlarin ortak 6zelligi kullaniciya sabit, neden
sonug iliskileri agisindan dogrusal ilerleyen bir anlatinin sunulmas: ve kullanici
oyunu oynadikca yer yer oyunun bir takim sunumlarla kesintiye ugratilarak anlatinin
ilerletilmesidir. Yani oyun, kesintili — dogrusal anlat1 yapisina sahiptir. Kural yapisi
acisindan ise “first person” (birinci sahis), macera (bulmaca) tiiriinde bir oyundur.
Yani kullanict oyunu oynarken yonlendirdigi tek bir karakter vardir ve oyunda

gerceklesen olaylari bu karakterin goziinden izler.

Oyun hem anlati yapis1 hem de kural yapisi nedeniyle tiiriiniin popiiler bir ornegi
olmasinin yanisira, baska bir 6zelligi nedeniyle de bu analize dahil edilmistir. Bu da
oyunun, 1996 yilinda piyasaya siiriildiigii donemde bas karakteri kadin olan ilk
popiiler bilgisayar oyunu olmasidir. Daha 6ncesinde bilgisayar oyunu oynamamis
olan bir ¢cok kadin1 bilgisayar oyunlariyla tanistiran bu oyun, feminist ¢evrelerde bir
cok tartismaya vesile oldugu icin oyunun dramaturjisinin analizi ayri bir onem

kazanmaktadir.

3.1.1. Oyunda Anlatilan Hikaye Ve Temel Catisma Unsurunun Tanimlanmasi

Oyunun arka hikayesi olarak sunulan ve oyuncunun ilerleyerek bitirdigi boliimlerin
arasina serpistirilen ara sahnelerle (cut scene) anlatilan Oykiiniin genel akis1 su
sekildedir: Xian'in hanceri olarak adlandirilan bir hancerin, bir insanin kalbine
saplanmasiyla o kisiyi alevler sacan bir ejderhaya doniistiiren korkung bir giice sahip
oldugu yoniinde bir efsane vardir. Efsaneye gore ¢ok eski bir tarihte, Cin imparatoru
bu giiciin sahibi olur ve bu giic ile birlikte yenilmez bir ordu yaratir. Cin'in biiyiik bir

boliimiinii ele geciren imparatora hi¢ kimse kars1 koyamaz. Ancak sonunda bir insan,
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ejderhanin kalbinden hanceri ¢ikarmay1 basarir ve 6len imparatorun ordusu bozguna
ugrar. Bu olaydan sonra lanetli olarak amilan hancer Cin Seddi'nin altinda
bulunmamak iizere miihiirlenir. Hanger miihiirlendikten binlerce yil sonra oyunun
ana karakteri Lara Croft, bu hancerin efsanesinin ardindaki gercegi arastirmaktadir.
Hanceri arayislart Cin Seddi'nde baglar. Burada Lara, hangerin miihiirlendigi mekan1
buldugunda kapinin anahtarinin kayip oldugunu 6grenir ve Marco Bartoli adina
calisngimi soyleyen bir adamin saldirisina ugrar. Bu adamin verdigi bilgilerden
hareketle Marco Bartoli adinda Venedikli bir cete reisinin de hangerin pesinde
oldugunu 6grenir. Marco, hangerin efsanesi tizerinden orgiitlenen Fiama Nera (Black
Flama - Kara Alev) adindaki bir tarikatin lideridir. Bu bilgiyi aldiktan sonra ana
karakter Venedik’e gider, Marco’nun saklandig1 yeri bulur ve onun ucgagina gizlice
biner. Marco’nun ucagi, Adriatik’e dogru yol almaktadir. Ancak ucakta Lara
Croft’un basina bir nesneyle vurup onu bayiltirlar. Lara Croft uyandiginda kendisini
acik denizde bir petrol platformuna baglanmis olarak bulur. Petrol platformunun
oldugu yerde, tarikat bir batik gemiyi —bir zamanlar Bartoli’nin babasi Gianni
Bartoli’ye ait olan — arastirmaktadir. Marco Bartoli, Barkhang Manastiri’nin bas
kesisi olan Brother Chan'i kacirarak cesitli iskencelerle hangerle ilgili sirlar1 ortaya
cikarmaya calismistir. Lara Croft kesisi yarali da olsa bulmayr basarir ve ondan
onemli bilgiler edinir. “Maria Dora” adindaki gemi, antik Tibet’ten kalma “Seraph”
adinda bir eseri tagirken batirilmistir. Nesillerdir Barkhang Manastirinin rahipleri,
hancgerin kapal1 oldugu odanin anahtari olan “Talion”u korumaktadirlar. Maria Doria
gemisini batiracak kadar ileri gitmislerdir, ¢iinkii “Seraph”, “Talion”u barindiran
lahitin anahtaridir. Rahip Chan daha fazlasin1 anlatacakken Marco Bartoli tarafindan
oldiirtiliir. Bu olaydan sonra Lara Croft, denizin dibindeki geminin kalintilarina dalar,
Seraph’1t bulur ve Tibet’e dogru yola cikar. Ana karakter Tibet’teki Barkhang
Manastiri’'nda, oradaki savasci rahiplerin yardimiyla lahitin kapisim acar ve
“Talion”a ulasir. Bundan sonra Lara tekrar Cin’e doner ve hancgerin bulundugu
odanin kapisini agar. Ancak hancere ulagsmaya calisirken yeraltt mezarligina diiser.
Bu sirada Bartoli hangere ulasir ve onu kendi kalbine saplar. Mezhep iiyeleri
Bartoli’yi dinlenmesi i¢in tapinaga gotiiriirler ve Lara Croft onu buldugunda artik bir
ejderha ile kars1i karsiyadir. Croft cok cetin bir catismadan sonra Bartoli'nin
kalbinden hangeri cikararak hancere sahip olur ve orasi yikilmadan bulundugu
delikten kurtulmay1 basarir. Hikayenin sonunda ise Bartoli’den geriye kalan tarikat
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liyeleri ana karakteri Ingiltere’ye kadar takip ederler ve onun malikanesini basarlar

fakat bu girisim de basarisiz sonuglanir ve Xian'in hangeri artik Lara Croft'un olur.”

Oyunun hikayesi temel bir ¢atisma {iizerinden ilerlemektedir: “Xian’in Hanceri’ni
elde edebilmek icin Marco Bartoli’nin “Kara Alev” tarikatiyla girisilen rekabet. Bu
rekabet, tarihin ¢ok eski bir doneminde gerceklesen bir vukuatla temel 6zelligini
kazanir. Bu oOzellik, “iy1” ile “kotii’niin savasidir. Cin imparatoru, hirsina yenik
diismiis ve hancerin verdigi giicii kotiiye kullanmus, iktidarin1 bu giicle tesis etmis ve
hazin bir sekilde can vermistir. Tibet’li rahipler, biiyiik kotiiliiklere yol agabilecek
olan bu hancere kimsenin ulasamamasini saglamak icin onu nesilden nesile aktarilan
bir gelenekle korumaktadirlar. Lara Croft’un bu 6ykiiye dahil olmasi ise kullaniciy1
da oyuna dahil edecek bir atesleyici ile baslar: Efsanenin ardindaki gercegi bilme
istegi. Lara Croft, bu hancere ulasmaya cabalarken aslinda onu kendi kétii niyetleri
icin kullanmak isteyen baskalarinin da (Marco Bartoli) bu hangerin pesine diismiis
oldugunu Ogrenir ve temel catisma ortaya cikar. Hangerin ele gecirilmesi artik
efsanenin ardindaki gercege ulasma agisindan degil, onun kétii niyetli kisilerin eline
gecmesinin engelenmesi agisindan onem kazanir. Bunun bir diger sebebi de hangeri
koruyan Tibet’li rahiplerin giicliniin zayiflamis olmasidir. Eger bu savasci rahipler
hancgeri koruyabilecek giice halen sahip olsalardi, Lara Croft’un hikayeye dahil
olmasi icin bir sebep kalmazdi. Sonucta Lara Croft, iyilerle kotiiler arasindaki bu

tarihi catigmaya iyilerin safinda dahil olur.

3.1.2. Hikayede Yer Alan Alt Olaylarin (Vukuatlarin) Tanimlanmasi

Yukarida bahsettigimiz dramatik catismanin asamalarint olusturan vukuatlar

tanimlayacak olursak:

- Cin imparatoru hangerin giiclinii kotiiye kullanir, ancak sonunda yenilir ve
hanger rahipler tarafindan korumaya alinir.

- Lara Croft, Cin’de hanceri ararken aslinda hangeri ele gecirme niyetinde olan
bir tarikatin varligindan haberdar olur.

- Lara, tarikatin liderinin saklandig1 yere gider ve ava giderken avlanir, basina

bir nesneyle vurularak bayiltilir.

>3 “http://www.tombraiderfan.com/forum/tomb-raider-2-dagger-of-xian-hikayesi-t-3045.html”,
“http://en.wikipedia.org/wiki/Tomb Raider Il”, “http://tr.wikipedia.org/wiki/Tomb Raider II”.
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- Lara, Marco Bartoli’nin kacirdig1 kesise ulasir ve ondan onemli bilgiler
Ogrenir: “Hancerin anahtar1 bir lahitte saklidir. Lahitin anahtar1 ise batan
geminin icindedir. Tarikat iiyeleri bu nedenle gemiyi aramaktadirlar.”

- Tibet'teki Barkhang Manastir’'nda Lara, oradaki savas¢t rahiplerin
yardimiyla lahitin kapisini agar ve hangerin bulundugu bélmeyi acan anahtara
ulasir.

- Hanger, Bartoli tarafindan ele gecirilir, ancak Lara onunla savasarak hangeri
almay1 basarir.

- Bartoli’den geriye kalan tarikat iiyeleri Lara’yr Ingiltere’ye kadar takip
ederler ve onun malikanesini basarlar fakat bu girisim de basarisiz sonuclanir

ve Xian'in hangeri artik Lara Croft'un olur.

3.1.3 Karakterlerin Ve Ozelliklerinin (Kisisel Baglamlarinin) Tanimlanmasi

3.1.3.1 Ana Karakter Lara Croft

Zengin ve soylu bir Ingiliz ailesinden gelen Lara Croft’'un en biiyiikk zevki
efsanelerde adlar1 gecen paha bicilmez nesnelere ulagsmak i¢in arkelojik arastirmalar
yapmaktir. Oz giivenli, bagimsiz ve bildigini okuyan bir karakter olarak cizilir.
Oldukca cesurdur ve tehlike iceren durumlarda nadiren korkuya kapilir. Arkeoloji
meraki ve siirekli macera pesinde olmasi, onun “Indiana Jones” filminden

esinlenerek olusturulmus bir karakter oldugu tezini giiclendirmektedir.

Ana karakterin bu macerac1 6zelligi, hayat hikayesine dair verilen bilgilerle
anlamlandirilir. Lara Croft, 21 yasinda yasadigi bir ugak kazasindan sag
kurtulmustur. Bu kazadan sonra kendi giiciiniin farkina varmis ve tehlikeli kosullarda
sag kalmak konusunda oldukca becerikli oldugunu farketmistir. Bu kazadan sonra

onun i¢in diinyadaki biitiin engeller asilabilir olmustur.

Oyunda kullanicinin yonlendirdigi tek unsur olan Lara Croft’'un karakter
ozelliklerinde oyunun ilerleyen ¢izgisi boyunca herhangi bir degisiklik gozlenmez.

Tek degisiklik, kullanicinin onu yonlendirmede artan kabiliyetidir.

Fiziksel olarak cok atletik olan Lara Croft, cok az insanin yapabildigi hareketleri
yapabilir. Bagka bir 6zelligi ise viicudunun bir kadinin normalde sahip olabileceginin

tizerinde abartilmis hatlara sahip olmasidir. Egemen erkek bakisiyla olusturulan
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“giizel kadin” imgesi, ana karakterin bedenine oyun tasarimcilari tarafindan

abartilarak yansitilmigtir.

3.1.3.2 Winston Smith

Lara’nin malikanesinde ikamet eden sadik usagidir. Onu sadece oyunun egitim
boliimii olarak islevlenen “Lara’min Evi” boliimiinde goriiriiz. Burada Lara’ya belli
eylemlerde yardim etmek disinda genellikle elinde cay tepsisiyle Lara’nin pesinden

gelir. Oldukca yasghdir ve Lara’nin ani davraniglar1 onu korkutur.

3.1.3.3 Kara Alev Tarikati ve Uvyeleri

Kara Alev: Marco Bartoli’nin lideri oldugu ve asil amaci “Xian’in Hangeri’ne

ulagmak olan bir tarikattir.

Marco Bartoli: Italya’li bir is adami1 ve ayn1 zamanda mafya babasi olan Gianni
Bartoli’nin ogludur. Babasi oldiikten sonra Kara Alev tarikatimin liderligini
devralmistir. Amaci hancgeri ele gecirip onu kendi iktidarini gii¢clendirmek icin

kullanmaktir.

Colt: Lakabini tasidigi iki tabancanin markasindan alir. Bartoli’den sonra en iist
diizey tarikat iiyesidir. Cok atiktir, ¢cok iyi silah kullanir ve Lara’nin karsisina ¢ikan

en tehlikeli karakterlerden biridir.

Cete Uyeleri: Oyunun her boliimiinde farkli tiirden silahlar kullanarak Lara’nin
karsisina ¢ikarlar. Kullandiklar1 silahlar arasinda sopa, tabanca, otomatik tiifek, lav
silah1 gibi silahlar vardir. Degisen oOzelliklere sahiptirler. Bazilar1 kolay saf disi

edilebilirken bazilar1 Lara i¢in zorlayici olabilmektedirler.

3.1.3.4 Kesisler

Tibet’deki Barkhang Manastiri’nin kesisleri, “Xian’in Hangeri”ni korumayr misyon
edinmislerdir. Tibet’teki manastirin altindaki anit mezarlar, hangerin bulundugu
odanin kapisini acan “Talion” adindaki anahtar1 saklamaktadir. Ge¢miste oldugu gibi
birisinin hanceri ele gecirip onun giiciinii kullanmasin1 engellemek en temel
gorevleridir. Savas¢1 Ozelliklere de sahip olan kesisler, hanceri koruma gorevini

binlerce yil boyunca nesilden nesile aktarmiglardir.
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Bu kesislerden birisi olan Brother Chan, Bartoli tarafindan kagirilmis ve iskence

altinda “Talion”un yerini sdylemek zorunda kalmigtir.

3.1.4 Vukuatlarin (Alt Olaylarin) Nasil Kurgulandiginin incelenmesi

Oyundaki alt olaylarin diizenlemesinde olaylarin nedensellik ilkesi dogrultusunda ve
kronolojik olarak birbirini takip ettigi goriilmektedir. Yukarida yaptigimiz vukuat
siralamasi ile oyunda oyuncunun karsisina ¢ikarilan vukuat sirasinin ayni oldugu

tespit edilebilir. Oyunun olay orgiisii kesintili dogrusal bir cizgide ilerler.

Oyun, kullaniciya 6n hikayenin anlatildig1 bir prologla baslar. Ejderhanin, gégsiinden

hancer ¢ikarildiktan sonra 6ldiigii ve hangerin gizli bir bolmede saklandigi goriiliir.

Bundan sonra kullanici Lara Croft roliinii devralir ve her boliimde 6niine sunulan
bulmacalar1 ¢ozerek ve rakiplerini ekarte ederek hikayeyi ilerletmeye caligir.
Kullanic1 bir boliimii bitirdiginde iki boliimii birbirine baglayan video goriintiisii

yoluyla (cut scene) hikaye ilerletilir.

En sonunda hanceri ele gecirdikten ya da baska bir deyisle temel catismayi
sonlandirdiktan sonra zaferi pekistirecek son bir boliim daha oynanir. Bartoli’nin
tarikatindan geriye kalan iiyelerin de hancger i¢in bir tehtid olmasini engellemek i¢in
onlarin da saf dis1 edilmesi gerekmektedir. Bu boliim de bir son oyun, epilog olarak

karsimiza cikar.

Olay orgiisiiniin Aristotelyen nedensellik ilkesine gore kuruldugunu soylemistik.
Hatta Linda Cowgill’in Poetika’dan esinlenerek olusturdugu dramatik egri modeline
de uyum salglalr.54 Olaylar su sekilde gelisir: “(1)Kahramanlar tanitilir: Prolog (2)
Ana kahraman bir sey ister: Cin Seddi (3) Harekete gecer: Venedik (4) Ancak
catisma ile karsilagir: Acik denizdeki platform (5) Bu [catisma] doruga ulasir: Tibet,
Cin seddi (6) Sonug olarak ¢oziiliir: Epilog.

Burada bir diger ozellige vurgu yapmak gerekmektedir. Yine Poetika’dan
esinlenerek Rusya’da yasayan halklarin masallarint inceleyen bicimselci diisiiniir
Vladimir Propp, “Morfologia Skazski” ya da Tiirkce adi ile “Masalin Bi¢imbilimi”
adli calismasinda 450 halk masalim1 incelemis ve masallarin ortak bir yapisi

oldugunu kaydetmistir. Elif Tiifek¢i, Propp’un olusturdugu olay orgiisiinii soyle

*1indaJ. Cowgill, Writing Short Films: Structure and Content for Screenwriters, California, Lone
Eagle Pub., 1997, s.3.
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ozetler’: “Propp, inceledigi masallarda, akisin yapilan bir kétiiliikle basladigim
saptar. S0z konusu kétiiliik belli bir ailede, belli bir ¢evrede, belli bir eksiklik yaratir.
Bir kahraman eksikligi gidermek, kotiiliigii ortadan kaldirmakla gorevlendirilir.
Kahramanin gerceklestirmesi gereken bu zor isinde bazilar1 ona yardim ederken
bazilar1 da kars1 koyar. Kahraman bir iki kez basarisizliga ugrayarak, sinanarak ve

denenerek eksikligi gidermeye calisir. Gorevini gergeklestirince ddiillendirilir.”

Yukaridaki sozler “Tomb Raider II” oyununa uyarlanacak olursa, s6z konusu
kotiiliik, Imparator ve Marco Bartoli tarafindan islenen kotiiliiktiir. Lara’nin hancere
ulasarak Bartoli’nin kotiiliginii saf dis1 etme gorevi vardir. Bu gorevi
gerceklestirince de hanceri koleksiyonuna katmakla odiillendirilir. Dolayisiyla

oyunun olay orgiisiiniin masal formunda diizenlendigi soylenebilir.

3.1.4.1 Oyun Modeli

Oyunun kural yapisini algilamak icin oyunu daha basit bagka bir oyuna modellemek
gerekmektedir. Oyunun kullanic1 tarafindan oynanis sekli ve olaylarin dizilimi
“puzzle” modeli iizerine sekillenmektedir. Burada, Ingilizce “puzzle” kelimesinin
cok anlamliligindan yararlanilmaktadir. Kelimenin oyun kavrami cercevesinde
degerlendirilebilecek Tiirkce karsiliklarinin  sunlar oldugunu  goriilmektedir:
Bulmaca, bilmece ve yapboz. Bunlarin ii¢ii de birbirinden farkli oyunlardir ancak
hepsinin ortak bir 6zelligi vardir. Oyuncunun bilgiye erisme istegini kiskirtarak
gizlenmis bir gercegin ortaya ¢ikarilmasi i¢in oyucuyu kafa yormaya davet ederler.
Oyuncunun arayip bulmasi gereken bilgi bir labirentin dogru ¢ikis yolu da olabilir,
bir yapboz oyununun tamamlanmasi icin gerekli pargalarin birlestirilmesiyle ortaya
cikacak bir resim de olabilir ya da ilk bakista cevabi1 ¢cok belli olan bir sorunun
aslinda sasirtict olan ve diisiinerek bulunabilecek olan cevabi da olabilir. Bunlarin
hepsinin sonunda oyuncu, ugrasinin karsiliginda bilgiye erisme mutlulugunu yasar.
Yapboz, bilmece, bulmaca, labirent gibi oyuncunun karmasik durumda birakilip bu
duruma ¢6ziim olusturmasinin istendigi her oyuna “puzzle” olarak adlandirilabilir.
Buradan hareketle “Tomb Raider’in da aslinda bir “puzzle” oyunu oldugu
sOylenebilir. Oyun iki yonden “puzzle” benzeri bir yapiya sahiptir. Birincisi oyunun

olay Orgiisiiniin ilerleyis sekli iken digeri ise oyuncunun oyunu oynayis seklidir.

> M. Elif Tiifekei, “Yapisalcr Yontem ve Uygulama Alanlar1”, Tiyatro Arastirmalari Dergisi, Say1:17,
Ankara, 2004, s.50.
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Oyunun olay oOrgiisii, 6niinde bir yapbozun tamamlanmis goriintiisii olan (Xian’in
Hanceri) bir oyuncunun yapbozu tamamlamak i¢in uygun parcalari kesfetmesi ve

parcalar1 uygun sekilde birestirerek yapbozu tamamlamasi seklinde ilerler.

- Lara Croft, oyunun bagsinda sadece ulagsmak istedigi efsanevi hancerin
pesindedir. Ancak ona ulasmasi i¢in yapmasi gerekenleri bilmez. Sadece
hangerin oldugunu diisiindiigii bolmeyi bulur: Yapbozun ilk pargasi.

- Sonradan bolmenin anahtar1 “Talion” olmadan kapiyr agamayacagini
farkeder. Bu anahtar1 bulmasi gerekmektedir: Yapbozun ikinci parcasi.

- Marco Bartoli adinda bir adamin da hancerin pesinde oldugunu Ogrenir.
Hancere ulasabilmesi i¢in onu safdisi etmesi gerekmektedir: Yapbozun
u¢lincil parcasi.

- “Talion”un icinde bulundugu Tibet’teki lahitin anahtar1 “Saphire” ise
Adriyatik denizinin agiklarinda batmis olan bir gemidedir. “Saphire”e
ulagmasi gerekmektedir: Yapbozun dordiincii pargasi.

Tipki bir yap boz oyununda oldugu gibi pargalarin uygun bir sekilde yerlestirilmesi

gerekmektedir.

3.1.4.2 Kullanici — oyun iliskisinin model iizerinden tanimlanmasi

Oyunda olay Orgiisiiniin ilerlemesinin oyuncunun secimlerine bagli olmadig:
goriilmektedir. Lineer bir olay orgiisii kurgulanmistir. Oyuncunun bu Oykiiyil
ilerletebilmesi icin yoOnlendirdigi Lara Croft karakterinin icine yerlestirildigi
labirentlerde dogru c¢ikis yolunu bulmasi ve bu yolda ilerlerken diigmanlarini
yenmesi ve tuzaklardan kacmasi gerekir. Ornek vermek gerekirse oyuncu ilk bsliim
olan “Cin Seddi” boliimiinde labirentteki ¢ikis yolunu bulup hangerin bulundugu
lahitin kapisina geldiginde oyun kesintiye ugrar ve bir video ile oyuncuya hikayenin
kalan kismi anlatilir. Oyuncunun biitiin ¢abasi, anlatinin ilerlemesini saglamaya
yonelik olmaktadir. Dolayisiyla oyuncunun eylemlerinin olay oOrgiisiiniin

nedenselligine bir katkis1 yoktur. Oyunun interaktif bir anlat1 yapist yoktur.

Oyunun kullanic1 tarafindan miidahale edilmeden gosterilen video bdliimleri
disindaki boliimlerini labirent — bulmaca tiirii oyunlara modelleyebiliriz. Oyuncunun
yonlendirdigi Lara Croft karakteri, bir mekanin ortasina birakilir. Oyuncu, karakterin

tam olarak hangi yolu izlemesi gerektigini bilmez. Bu yolu deneye yanila kendisi
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bulmak zorundadir. Ornek vermek gerekirse “Tomb Raider 2” oyununun ilk
boliimiinde karakter—oyuncu, bir helikopterle Cin Seddi’nin dolaylarinda etrafi
kayalarla cevrili genis bir alana birakilir. Onceki video sekansinda hangerin
hikayesini izlemis olan oyuncu hangere ulagsmasi gerektigini bilmektedir. Ancak
hancerin nerede oldugunu ve oraya nasil gitmesi gerektigini bilmez. Oyuncunun
temel amaci Oncelikle mekandan ¢ikis yolunu bulmaktir. Bu yolu bulabilmesi i¢in
nereden nereye atlayacagini, hangi hareketi yaparak nereye tirmanacagini bulmasi
gerekir. Karsisina c¢ikan tehlikeli hayvanlarla silahim kullanarak savagmast,
tuzaklardan kacmast gerekmektedir. Oyun tarafindan oyuncuya emirler,
tamamlanmast gereken gorevler verilmez. Oyuncu bir labirent — bulmaca ile karsi

karsiya birakilir ve ¢6zmesi beklenir.

Karakter—-oyuncunun devinimlerini ve ortamla, diger karakterlerle nasil iligkiye
gececegini belirleyen “paidia” kurallar1 mevcuttur. Ancak oyunun “ludus” yoniiniin
agir bastigin1 sdylemek daha dogru olur. Ciinkii oyunun ilerleyisi kazanma —
kaybetmeyle ilgili kurallara baghdir. Oyuncu kazanirsa alacagi odiil, Oykiiniin
ilerlemesi ve Oniine yeni bulmacalar serilmesi olacaktir. Kaybetmesi ise olay
orgiisiiniin ilerlememesi ve karakter—oyuncunun labirentten ¢ikamamasi anlamina
gelir ki bu da bir oyuncu i¢in azap verici bir durumdur. Oyun teorisinin kavramlari
acisindan oyun bir sifir—toplam oyunudur. Oyun tek kisilik bir oyun oldugu igin
herhangi bir igbirligi olasilig1 da giindeme gelmez. Dolayisiyla oyuncunun izleyecegi
strateji aciktir: mekani kesfetmek, c¢ikis yollarimi arastirmak ve anahtarlari bulup

kapilar1 agmak.

3.1.5 Karakterlerin Fonksiyonunun Belirlenmesi Ve Deger Analizi

Bu bolimde oyundaki karakterlerin oyun igindeki islevleri ve bu islevleri
dogrultusunda gerceklestirdikleri eylemlere oyun cercevesinde atfedilen degerler
incelenecek. Oyunda ii¢ tip karakter bulunur: Lara Croft, Lara Croft’un isbirligi
yaptigi Barkhang Manastiri’ndaki kesisler, Lara Croft’'un diigmam1 olan Marco
Bartoli’nin bagini ¢ektigi Kara Alev Tarikati’nin iiyeleri. Deger analizinde oyuncu —
karakter iligkisini de kale alacagimiz i¢in Oncelikle Lara Croft disindaki karakterlerin
islevlerini degerlendirmekle baslayalim. Karakterlerin bilimsel, etik, politik ve
estetik acidan deger analizleri yapilirken her karakter tipi icin ilk olarak oyunda norm

olarak sunulan degerler iizerinden bir analiz yapilacak. Sonrasinda ise oyunda
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sunulan normlara elestirel yaklasilarak alternatif normlarin neler olabilecegi iizerinde

durulacaktir.

3.1.5.1 Kesisler

Kesislerin oyunda iki temel eylemi vardir: Hangerin korunmasini saglamak, hancere
ulasarak kotii niyetli kisilerin eline ge¢cmesini engellemeye calisan Lara Croft’a
gerekli bilgiyi saglamak ve ona yardim etmek. Bu eylemlerin ikisi de bilimsellik
kriteri agisindan akilct ve kendi icinde tutarli 6gelerdir. Oyun baglaminda hangerin,
iktidar isteyen 6zneler tarafindan kullanildiginda hem bu iktidar1 kullanan kisiye hem
de cevresine zarar veren bir 0zelligi vardir. Dolayisiyla bu 6zelligin ortaya ¢ikmasini
engellemek, insanlar varoldugu siirece devam ettirilmesi gereken bir bekgilik
gerektirir. Imparatorun hanceri kullanarak bir ejderhaya doniistiigii ve herkesi
kendine kole yapmaya kalktigi bilindiginde, bu kotiiliiglin ortaya cikmasini
engellemek ahlaki olarak da dogrulanmasi gereken bir eylemdir. Politik agidan
degerlendirildiginde oyunda Marco Bartoli’nin Orgiitlii tarikat yapisi karsisinda
kesislerin iktidarinin gorece zayif oldugunu soyleyebiliriz. Bartoli ve tarikatina karsi
zayif olan kesislerin, giic dengesini saglayacak bir ittifaka ihtiyacglar1 vardir. Bu
boslugu Lara Croft dolduracaktir. Akilci davranan, ahlaki ag¢idan dogrulanabilir
eylemlerde bulunan ancak yeteri kadar giiclii olmayan kesisler, estetik olarak
oyuncuda sempati ve acima hissi uyandiran karakterler olarak sergilenir. Temel
islevleri bas karakterin miicadelesine yardimci olmaktir. Bu yardim bilgi vererek ya

da birlikte savasarak olabilir.

Ancak oyunda sunulan normlara elestirel baktigimizda bilimsellik adina bir takim
yanliglarin yapildigin1 géormek ¢ok da zor degil. Binlerce yildir hanceri basariyla
koruyan, nesilden nesile bilgi birikim aktariminmi gerceklestirecek diizeyde orgiitlii bir
yapiya sahip olan kesislerin nasil olup da Kara Alev tarikati1 gibi tarihi iki nesilden
Oteye gidemeyen bir Orgiit karsisinda zayif diistiigiinii agiklamak oldukca giictiir. Bu
bilimsellik hatas1 yanlishkla ya da dalginlikla yapilmis bir hata olmaktan 6te, Lara
Croft’'un olay OoOrgiisiiniin merkezine yerlestirilmesi amaciyla bilingli olarak
gormezden gelinmis bir hata gibi durmaktadir. Ayrica Marco Bartoli gibi “kotii”
niyetli kisilerin hangeri “calmak™ lizere olusu ve kesislerin hanceri artik
koruyamayacak olusu, Lara Croft’'un hangere el koymasini rasyonellestiren sebepler

olarak ortaya cikmaktadir.
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Bilimsellik adina yapilan ikinci bir yanlis da kesislerin hem gorsel tasarimlarinin
hem de kisilik Ozelliklerinin, bir ¢ok bati kaynakli filmde gordiigiimiiz klise bir
Tibet’li rahip imgesinden hareketle olusturulmasidir. Tibet’li rahiplerin detayli bir
kiiltiirel arastirma yapilmadan sadece genel gecer bir takim kaba ozelliklerle
resmedilmesi, oyunun olay oOrgiisiinde de islevlenebilecek bir cok yerel kiiltiirel
ozelligin gormezden gelinmesiyle sonuclanmaktadir. Bu hatanin da bilingli
yapildigini soylemek miimkiindiir. Ciinkii oyundaki Oykiiniin merkezine Lara Croft
ve onun bat1 kiiltiiriinii yansitan diisiince bicimi yerlestirildigi icin Tibet’li rahiplerin
kiiltiirel detaylarina yer verilmemektedir. Oyuncunun onlart sadece yardimeci rol

olarak gormesi istenmektedir.

3.1.5.2 Kara Alev Tarikati Uyeleri

Marco Bartoli ve Kara Alev tarikati {iyelerinin amac1 da Lara Croft’'un amaci gibi
hangere ulagmaktir. Bu ugurda insan kagirma, cinayet gibi eylemleri goze alirlar.
Marco Bartoli hangere ulastiktan sonra artan giicii vasitasiyla niifuz alanim
genisletmek istemektedir. Bu eylemlerin akilct olmayan bir yonii vardir. Hangeri
kalbine saplayan kisi bir ejderhaya doniisiir ve biri hangeri ¢ikarana kadar oyle kalir.
Hancger ciktiktan sonra da yok olmaya mahkumdur. Bu durumda bir ejderha olarak
iktidart artirmanin akilcr bir yam olamaz, ciinkii insani Ozellikler kaybedildikten
sonra giiclenmenin anlami yoktur. Bu eylemler, iktidar sahibi olmak igin iktidar
sahibi olma cabasinin sonucudur ve bilimsel acidan “sagcma”dirlar. Etik acidan
yaklasildiginda ise c¢evresindeki insanlarin rizasina ragmen kalic1 olarak sinirsiz bir
iktidara sahip olmayi istemenin ahlaki olan bir yonii yoktur. Yani Bartoli ve ¢etesinin
eylemleri etik olmayan eylemlerdir. Politik agidan incelendiginde ise Bartoli ve
cevresindekilerin orgiitlii bir yapilanmaya giderek gii¢lerini artirdiklar1 goriilebilir.
Yani amacglarina ulagmak icin yeterli giice sahiptirler. “Sagma” bir amac¢ ugruna
ahlaki olmayan eylemler gerceklestiren ve istediklerini gerceklestirebilecek giice
sahip olan karakterlerin oyuncu nezdinde “itici” ve “korkutucu” karakterler olarak
sergilenmesi dogaldir. Oyun boyunca bu karakterler gerilimi artiran unsurlar olarak

devreye girerler.

Oyunda Kara Alev tarikatimin iiyelerinin eylemleri sergilenirken kurulan
nedenselligin toplumsal bir yon icermedigini Ozellikle belirtmek gerekir. Yani bu

karakterlerin neden ahlaksiz eylemler gerceklestirdiklerine dair bir sebep
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gosterilmez. Ahlaksiz eylemlerinin sebebi yine kendileridir, ¢iinkii bu karakterler
Ozleri itibariyle “kotiidiirler”. Bu 6zcii ve idealler lizerinden hareket eden yaklasim,
oyuncunun Lara Croft’la 0zdeslesmesini artirmak icin devreye sokulmaktadir.
Oyuncu karakterini ne kadar begenir karsisindaki karakterden ne kadar nefret ederse
oyundaki catismaya o kadar cok “dalar’. Boylelikle oyuncunun zamanin nasil
gectigini farketmeden saatlerce oynamasi ve giinliik hayatin sikintilarin1 bir nebze de

olsa unutmasi saglanmais olur.

3.1.5.3 Lara Croft

Lara Croft karakterinin eylemlerini diger “Tomb Raider” oyunlarinda da karsimiza

cikan iki ana eylem baslig1 altinda toplamak miimkiin:

- Bir arkeolog olan Lara, belli efsanelerle iliskilendirilen nesnelerin pesine
diisiip bir yandan bu efsanelerin gercek olup olmadigini1 6grenmeye calisirken
diger yandan ele gecirdigi tarihi eserlerin koleksiyonculugunu yapar. Bu
efsaneleri doguran kosullarla ve kiiltiirlerin yerel 6zellikleriyle ilgilenmez.

- Lara Croft’'un karsisina rakipler cikar. Bu rakipler, ya bir takim tehlikeli
hayvanlardir ya da efsanevi 6zellikleri olan nesnelere kendi cikarlari i¢in
ulagsmaya calisan kisilerdir ve saf dist edilmeleri gerekir. Bu ugurda Lara,
tehlikeli hayvanlar1 ve kendisine zarar verebilecek olan kisileri 6ldiirmekten
kacinmaz. Tehlikeli hayvanlarin yanisira herhangi bir tehlike arzetmeyen
hayvanlar da Lara’min karsisina c¢ikar. Onlan oldiriip o6ldiirmemek
oyuncunun inisiyatifindedir.

“Tomb Raider II” oyununda Lara’nin hanceri ele gecirme eylemi, aynt anda onun
kotii niyetli kisilerin eline gecmesini engellemeye calisma yonelimini de beraberinde
getirir. Bu iki eylem de oyunun olusturdugu kavramsal ¢ercevede rasyonel eylemler
olarak sunulur. Lara’nin eylemlerinin kendi icinde bir rasyonelligi ve tutarlilifi
vardir. Etik acisindan Lara’nin eylemlerini degerlendirirsek, oyunda Lara’nin iki ana
eylemi de (tarihi eseri ele gecirmeye calismak ve kendisine engel olanlart saf disi
etmek) ahlaki olarak olumlanir. Oyunun tasarimcilarina gére amaci efsanevi objelere
ulagmak olan kisinin bu efsanelerin hangi toplumsal kosullar altinda ortaya c¢iktigiyla
ilgilenmemesi etik bir davramstir. Lara’nin da Bartoli gibi amaglarim
gerceklestirebilmek icin yeterli iktidar1 ve giicli vardir. Bu da onu iktidar sahibi

yapar. Bartoli ve cetesi ile savasi iki esit giiciin savasi seklinde cereyan eder. Akilct
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ve tutarl1 davranan, ahlaki acidan olumlu eylemler sergileyen ve iktidar sahibi bir

figiir, dogal olarak oyuncunun empati ile yaklasacag bir karakter olarak sunulur.

Oyunun oyuncunun haz diinyasim1 nasil yonlendirdigini degerlendirebilmek icin
oyuncunun oyun karakteriyle kurdugu iliski bi¢imini daha ayrintili tanimlamak
gerkiyor. “Tomb Raider II” oyunu, tasarimicis1 Toby Gard’in da belirttigi gibi “Third
Person Shooter” tiiriinde bir oyundur56. “First Person Shooter” tipi oyunlarda oyuncu
karakterin kendisini ekranda gormez, oyun diinyasina karakterin gozleriyle bakar ve
bir anlamda oyuncunun kendisi bir karakter olarak oyuna girer. “Third Person
Shooter” oyunlarinda ise oyuncu karakteri fiziksel olarak ekranda goriir. Artik bu
karakter, oyuncunun kendisinden farkli bir kisiliktir. Her ne kadar oyuncu karakterin
hareketlerini yonlendirse de karakterin yapip ettikleri oyuncunun kendisinden farkli
bir kisiye aittir. Bu tarz bir oyun tipinde oyuncu bir yandan karakteri yonlendirirken
diger yandan karakterin icra ettigi kendi eylemlerini ekranda izleyerek narsistik bir
haz duyar. Helen W. Kennedy, “Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo? On the
Limits of Textual Analysis” adl1 makalesinde Lara’y1 bir filmde izlemeyle oyunda
Lara olarak oynama arasindaki farkin ne oldugunu arastirdiginda soyle bir sonuca
ulasmstir’ : Bilgisayar oyunlarinda interaktivite vardir dolayisiyla dahiliyet hissiyati
diger medya formlarindan kat be kat fazladir. Bilgisayar, aklin belli yonlerini
yansitarak ikinci bir “ben” yaratir. Bilgisayar oyunlar1 bu sekilde teknolojik bir ikinci
“ben” yaratarak kullanicinin narsistik tatminini saglar. Oyuncu, ekranda Lara olarak
o atletik sigramalar1 ve atlayislart yaptigimi gorerek narsistik bir haz duyar. Ancak
erkek ve kadin oyuncularin yaklasimlarinda tabi ki bir takim farklar mevcuttur. Buna
ileride deginecegiz.

Oyuncu ile oyun karakteri arasinda kurulan iligkiyi bu sekilde tanimladiktan sonra
oyundaki sunulan ahlaki norm iizerine biraz daha egilmekte fayda var. Lara Croft’un
tarihi eser toplayiciligi oyunda etik acidan sorunsallastirilmazken, bu duruma farkl
bir acidan da bakmak miimkiin. Lara Croft neden bir takim 6zellikleri olan nesnelerin
toplayiciligin1 yapmaktadir? “Tomb Raider III” oyununda hangerin karakterin evinde

sergilendigi goriilmektedir.”® Bir insan toplulugunun, belirli toplumsal kosullar

%% Toby gard, “Building Character”, Game Developer Dergisi, Mayis 2000 sayis

" Helen W. Kennedy, “Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo? On the Limits of Textual
Analysis”, Game Studies Dergisi, Cilt 2, Say1 2, Aralik 2002

8 Tomb Raider III, Core Design, Eidos Interactive, Kasim 1998
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altinda iirettigi bir efsanenin o kosullardan ve o insan toplulugunun Kkiiltiiriinden
bagimsiz olarak ele alinmasi, ve bu efsaneyle iligkilendirilen bir nesnenin kisisel bir
koleksiyonun parcasi haline getirilmesi ne kadar etiktir? Cin ve Tibet teki kiiltiirlerin
yerel oOzelliklerinin bir ¢ogu ayiklandigi i¢in, “Xian’in Hanceri” efsanesi, Lara
Croft’un macerasina mistik bir yan katmak icin konulmus bir ¢esni olmaktan Gteye
gidememektedir. Farkli kiiltiirlere doniik tamamen tiiketim merkezli ve bati kiiltiirii

merkezli bu yaklasimin etik acidan olumlu bir yan1 yoktur.

Sorunsallastirilabilecek olan ikinci bir etik varsayim da iyilik ve kotiiliikk konseptinin
olay oOrgiisiine yedirilmesinde ortaya ¢ikmaktadir. Lara Croft’un diismani olarak
oyunda islev kazanan Marco Bartoli ve cetesinin neden ahlaki olmayan eylemlerde
bulunduklarinin nedeni oyun i¢inde sunulmamaktadir. Halbuki bilimsel varsayim
gercege daha yakin kurulup ahlaki ag¢idan olumsuz eylemlerde bulunan karakterlerin
eylemlerinin toplumsal sebepleri ve karakterlerin celigkili yonleri aciga
kavusturulabilmis olsaydi, oyuncunun oyunu oynarken kosullar iizerine diisiinmesi
kigkirtilmis olurdu. Oyunda Lara karakterinin eylemlerinde de bir idealizasyona
bagvurulur. Oyuncu nezdinde Lara’nmin hicbir hareketi elestiriye acik olarak
sunulmaz. Oyun bu sekilde kuruldugunda, oyuncu kendisini saf “kotii” ile savasan
saf “iyi”’nin temsilcisi olarak konumlandirmakta ve aksiyona Ozdesleserek dahil
olmaktadir. Ancak oyuncunun 6zdeslesmesi beklenen Lara, oyun siiresince bir¢ok
siddet eylemi gerceklestirmektedir. Siddet unsurunun Tomb Raider oyunlarinda
derece derece arttirildig bilinmektedir. Maja Mikula, “Gender and Videogames: The
Political Valency of Lara Croft” adli makalesinde ilk “Tomb Raider” oyundan
sonraki siirimlerde, ana karakterin agresifliginin derece derece arttirildigindan
bahsetmektedir.”® Bu siddet unsuru, oyunun ilk versiyonunda sadece 6z savunma i¢in
devreye girerken ilerleyen versiyonlarda herhangi bir hakli sebep olmadan da Lara
Croft’un siddet uygulamasi miimkiin hale getirilmistir. Ornegin ¢ikis yolu iizerinde
duran bir aslandan kagmak miimkiinken oyuncunun o aslani ates ederek 6ldiirmesi de
miimkiindiir ve bu oyuncuya herhangi bir eksi puan olarak donmez. Halbuki ahlaki
acidan olumsuz bir eylemde bulunan bir karakterin oyuncu igin itici bir duruma

stiriiklenmesi gerekirdi. Boyle bir durum olmadigina goére oyunda sebepsiz yere

%% Maja Mikula, “Gender and Videogames: the political valency of Lara Croft”, Continuum: Journal of
Media & Cultural Studies, Cilt 17, Say1 1, 2003
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hayvan katletmenin miibah oldugu gibi bir sonug cikar ki bu da tercih edilemeyecek

bir etik anlayigidir.

Seyirci-oyuncunun haz diinyasinin nasil yonlendirildigini gérebilmek i¢in Lara Croft
karakterinin estetik olarak nasil sergilendigini ve oyuncu — karakter iliskisinin nasil
kuruldugunu tanimlamak gerekiyor. Lara Croft’'un temel karakter ozellikleri
sayilirken atletik niteliklerine ve kabiliyetli, kendine giivenen gii¢clii yapisina vurgu
yapilmisti. Lara Croft, bu giiclii karakter 6zellikleriyle ortaya ¢iktiginda bilgisayar ve
video oyunlar1 piyasasinda kadin karakterlere genellikle kurtarilmasi gereken
madurlar, kurbanlar ya da bas roldeki erkek karakterlerin destekgileri olarak yer
verilmekteydi. “Tomb Raider”, popiiler bilgisayar oyunlarinda kadin karakterlerin
roli konusunda bir kopusu simgeler. Kadin oyuncularin yazdiklar1 oyun
yorumlarinda kendilerinin ekranda temsil edilmesinden biiyiik mutluluk duyduklari
goriilmektedir. Maja Mikula ve Helen W. Kennedy’nin de belirttigi gibi, bilgisayar
oyunlarinda aktif kadin kahramanlarin yer almasi kadinlar1 oyun oynamaya davet

etmistir.

Burada kadinlarin ve erkeklerin oyunu oynarken karakterle ve oyunun degerler
diinyasiyla nasil iliski kurduklarina deginmekte fayda var. Kadinlar karakterle
0zdeslesmeyi daha cok tercih etmektedirler”, bu da onlarin Lara Croft'u bir rol
model olarak benimsemeleri sonucunu beraberinde getirir. Lara Croft, kadinlar icin
macera, bagimsizlik, kabiliyet ve giicii simgeleyen bir rol model olusturur. Hatta
Lara Croft erken donem feministlerin kadinlarin temsilinde arzu ettikleri biitiin
ozelliklere sahiptir. Ornek vermek gerekirse feminist film elestirisi alaninda calisan
Linda Artel ve Susan Wengraf 1976 yilinda kadinlar i¢in sunulmasi gereken olumlu
imgeyi soyle belirtmislerdir®: “Olumlu Imgelerin temel amaci, medya malzemelerini
feminist bir bakis acisiyla degerlendirmektir. Bunun i¢in su 6zelliklerden en azindan
birine sahip olan materyalleri arastirdik: kizlarin ve kadinlarin, oglanlarin ve
adamlarin steryotip olmayan davranis ve tavirlarla sergilenmesi: bagimsiz, zeki

kadinlar: maceraci, yetenekli kizlar ... ucak kullanabilen kadinlar vb.”

% Maja Mikula, “Gender and Videogames: the political valency of Lara Croft”, Continuum: Journal of
Media & Cultural Studies, Cilt 17, Say1 1, 2003

®! Linda Artel ve Susan Wengraf, “Positive images: screening women’s films”, Issues in Feminist
Film Criticism, Ed. Patricia Erens, Indiana Universitesi Yayinevi, Bloomington, Indianapolis, 1976, s.
9-12.

53



Ancak 1976 yilinda feministlerin “Olumlu imge” adim verdikleri bu tiirden bir
temsile artik giiniimiizde bolca rastlanabilmektedir ve bunun ne kadar da ataerkiden
uzak bir temsil oldugu siiphelidir. Ciinkii bu rol modelin rol modelligi sadece kisilik
ozellikleriyle sinirhi degildir. Karakterin dig goriiniisii de oyunda olduk¢a vurgu alan
noktalardan birisidir. Karakterin yaraticisi Toby Gard, bir bilgisayar oyununda
karakter olustururken iki noktanin Onemli oldugunu sOylemektedir: Karakterin
onurlu ve karizmatik bir durusu (postiirii) olmali ve karakter karsi cins tarafindan
cekici, kendi cinsi tarafindansa Ozenilecek oOzelliklerle donatilmalidir.® Iste bu
yaklasim “Tomb Raider’a da damgasimi vurmaktadir. Kadin bedenini karsi cinse
cekici gostermek amaciyla erkek egemen “giizellik” ideali olduca abartili bir sekilde
karakterin gorsel tasarimina yansitilmistir: Biiylik ve dik gogiisler, ince bir bel,
yuvarlak kalcalar ve ¢ok dar giysiler. Elanie Showalter genc kadinlara rol model
olarak sunulan imgelerin alternatifligini tartistig1 bir yazisinda soyle demektedir:*?
“Bilgisayara taginan kapak kizlari, gercek hayattaki mankenlerin ve yildizlarin en 1yi
ozelliklerinin birbirine yamanmasiyla olusturuldugu icin hicbir gercek kadin onlarla
ayni Ozelliklere sahip olmayi hayal bile edemez. Fakat onlarin popiileritesi, yeni
binyilin haz diinyasinin 6nemli bir parcasini olusturuyor. Ayrintili bir sekilde

tasarlanmis yapay kadins1 6zelliklere dogalmus siisii veriliyor.”

Showalter ve digerlerinin korkusu, yetisen yeni neslin giderek artan bir sekilde kendi
bedeninden memnun olmayacak olmast ve bu rol modellere hicbir zaman

benzeyemeyecegi i¢in siirekli bir tatminsizlik icinde yasayacak olmasidir.

Diisiiniilmesi gereken ikinci bir nokta da kadinlarin bir rol model olarak yaklastigi bu
oyun karakterine erkeklerin nasil yaklastigidir. Bunun i¢in oncelikle “The Face”
dergisinin karakterin yaraticis1 Toby Gard ile yaptig1 bir roportajdan alint1 yapmakta

fayda var:**
“The Face: Lara feminist bir ikon mu yoksa cinsiyet¢i bir fantezi mi?

Toby Gard: Hem ikisi birden degil, hem de kismen ikisi birden. Lara sert, kendine

giivenen, zeki bir kadin olarak tasarlandi. Inanilmaz dis goriiniisii disinda biitiin

%2 Toby gard, “Building Character”, Game Developer Dergisi, Mayis 2000 sayis
%Elaine Showalter, The Sunday Times Gazetesi, 10 Haziran 2001, s. 6.
% The Face Dergisi, 1997, Haziran sayis1.
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cinsiyetci kliseleri bosa c¢ikartyor. Giiglii, bagimsiz kadinlar miikemmel fantezi

kizlanidirlar — dokunulamayan her zaman daha cok arzu edilen olmustur.”

Oyunun “Third Person” yapis1 karakterin bedeninin siirekli gézler oniinde olmasina
sebebiyet verir. Bu nedenle oyuncu nezdinde karakter hem bir “ben” hem de bir
“Oteki” olabilmektedir. Mikula’nin da oyunu oynayan kisilerin forumlarda yaptiklari
yorumlardan yola cikarak tespit ettigi gibi kadin oyuncular Lara “olarak™ oynamay1
tercih ederken erkekler daha ¢ok Lara’y1 “kontrol etmekten” ve onu “kollamaktan”
zevk almaktadir. Kendileri 6zne iken Lara onlar i¢in bir nesnedir. Hatta “Tomb
Raider”in “The Angel Of Darkness” adindaki versiyonunda oyuncunun kontrol
edebilecegi bir erkek karakter de oyuna dahil edilmis ve bu durum erkek oyunculari
rahatsiz etmistir. Bir kadin karakteri kontrol etmek zevk verirken erkek karakteri
kontrol etmek erkek kullanicilara ayni hazzi vermemektedir.*’ Ayrica oyunun “Third
Person” ozelligi, erkek oyuncuyu bir nevi rontgenci pozisyonuna da koymaktadir.
Ana karakter Lara Croft asla kameraya bakmaz. Rontgencinin hazzi, goriilmeden
baskasini gorebilme durumundan kaynaklanir. Biitiin bunlardan hareketle oyun
piyasaya siiriilirken belirlenen asil hedef kitlesi olan 15 — 26 yas aras1 geng erkekler

icin Lara Croft’un bir cinsel fantezi nesnesi olarak sunuldugunu sdylenebilir.

3.1.6 Genel Degerlendirme

Hem olay orgiisii, hem de oynayis bicimi “puzzle” modeli iizerinden sekillenen
“Tomb Raider” oyunu, oyuncunun belirlemedigi sabit karakter 6zelliklerine ve yine
sabit, dogrusal olan bir olay Orgiisiine sahiptir. Oyuncu, olay Orgiisiiniin
ilerleyebilmesi i¢in hareket ozellikleri ve kisisel 6zellikleri onceden tanimlanmis ve
sabitlenmis olan karakteri yonlendirerek oniine ¢ikan bulmacalar1 ¢cozmeye calisir.
Oyuncunun oyundan aldigi hazzin iki yonii vardir: Oniine ¢ikan bulmacalari

cozmekten alinan haz ve ilerleyen olay orgiisiinii izlemekten aldig1 haz.

Bu calismanin temel yonelimi bilgisayar oyunlarinin hakim deger yargilarimi yeniden
mi Urettigini, yoksa var olan egemen degerlere doniik elestirel bir diisiince bi¢imini
mi kiskirttigini aragtirmaktir. Oyuncunun 6niine konan bulmacalarin zekay1 gelistirici

ozellikleri oldugunu ve yaraticiligi kiskirttigini séylemek miimkiindiir. Ancak deger

% Maja Mikula, “Gender and Videogames: the political valency of Lara Croft”, Continuum: Journal of
Media & Cultural Studies, Cilt 17, Say1 1, 2003
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analizinde ortaya konan ii¢ vurgu noktasi ise, oyuncunun haz diinyasinin egemen
degerlerin yeniden iiretimine hizmet edecek sekilde nasil yonlendirildigini ortaya

koymaktadir.

- Oyunun olay orgiisii, “mistik” uygarliklarin kesfi iizerine kuruludur. Ancak
bu uygarliklarin kesfi siirecinde kiiltiirlerle hiyerarsik bir iligki kurulmakta ve
bat1 merkezli oryantalist diisiince bi¢imi oyunda ana diisiince bi¢imi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

- Oyundaki “iyi - kotii” idealizasyonu, toplumsal nedenselligi arka plana
itmekte ve oyuncunun tamamen oyun karakteriyle ozdesleserek toplumsal
kosullara elestirel bir bakis gelistirmesini engellemektedir.

- Oyuncu — karakter iligkisi o sekilde kurulur ve karaktere oyle Ozellikler
yiiklenir ki; kadin oyuncular agisindan bir rol model olusturan karakter, ayni
zamanda beden politikas1 agisindan ciddi bir baski unsuru olmaktadir. Erkek
oyuncular acisindan ise oyun karakteri bir cinsel fantazi nesnesine
doniismektedir. Bu nedenle oyun, masist - erkek egemen deger yargilarini
yeniden iiretecek sekilde kurulmaktadir.

Biitiin bu belirtilenler 15181nda, oyuncularin eglence ihtiyaglarim karsilayan “Tomb
Raider II” oyununun toplumsal hiyerarsi ve baski bicimlerini yeniden {ireten

degerleri fazlasiyla icerdigi soylenebilir.

3.2 “THE SIMS 2”

Incelenecek ikinci bilgisayar oyunu “The Sims 2” olacaktir. Oyun, “The Sims”
serisinin ikinci oyunudur ve simiilasyon kategorisine girer. “The Sims 2 oyununda
kullanici  “tanr1  goziiyle” oyunu oynar: Yonlendirdigi ve yonlendirmedigi
karakterlerin davranislarin1 ayn1 anda ekranda gorme sansina sahiptir. Anlati yapisi
acisindan oyun acik uclu bir oyundur. “Tomb Raider II”’de gordiigiimiiz sabit anlati

yapisinin tersine “The Sims 2” oyununda anlatinin olusumu oyuncuya birakilmistir.

Ayrica “Tomb Raider II” gibi “The Sims 2” oyunu da popiiler olan ana akim
bilgisayar oyunlarindan birisi olarak inceleme altina alinacaktir. “The Sims” serisi

oyunlarin1 piyasaya siiren Electronic Arts sirketi, 2008 yilinda yaptigi agiklamada
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oyunun 8 yil icinde 100 milyon kopya sattigin1 aglklamlstlr.66 Bu rakam goz Oniine
alindiginda oyunun kullanicilarda nasil bir etki yarattiginin incelenmesi daha da bir

onem kazanmaktadir.

3.2.1 Oyunda Anlatilan Hikaye Ve Temel Catisma Unsurunun Tanimlanmasi

Oyun, temel olarak insan yasaminin simiilasyonudur. Karakterlerin konuslandirildig:
mekan bir Amerikan banliydsiidiir. Orta sinifa mensup insanlarin giindelik yasamlari
ve birbirleriyle kurduklan iligskiler modellenir. Karakterler yeme, icme, uyuma,
hijyen, eglence ve sosyallesme gibi yasamsal ihtiyacglarin1 karsilamak zorundadirlar.
Diger yandan zenginlesme, miilk sahibi olma, rahat bir yasam siirme ve genis bir
arkadas cevresine sahip olma gibi hayalleri de vardir. Oyunun temel catigsmasi,
karakterlerin kendilerini ¢evreleyen kosullar dahilinde hayatta kalma ve yasam
standartlarini hem maddi hem de manevi anlamda yiikseltme gayreti {izerine
kuruludur. Temel catisma unsurunu oyun dvd’sinin kapaginda yazilanlardan da
anlamak miimkiindiir:®’ “Acik uglu oyun yapist kendi amaglarinizi belirlemenize ve
Sim’inizin kaderini tayin etmenize olanak saglar. Ya zenginlesecekler ya da yok

olacaklar. Hepsi size bagli.”

Oyunun tamtiminda da belirtildigi tizere agik u¢lu oyun yapisi, oyunun biitiinliiklii
bir hikayesinin olmamasini beraberinde getirir. Fakat bu durum hikaye ya da anlati
unsurunun oyundan tamamen ¢ikartilmasi anlamina da gelmez. Tam tersine oyun,

“beliren anlat1” (“emergent narrative”) tiirlinde bir anlatiya yer verir.

Ruth Aylett, sanal ortamlarda kurulan anlati bi¢cimini analiz etmek icin “beliren
anlati” yapisim futbol 6rnegiyle aciklar.®® Futbol oyununda da 6nceden senaryosu
yazilmig bir anlat1 yoktur. Sadece oyunun kurallar1 ve oyuncularin iistiin yonelimleri
bellidir. Ancak oyun basladiktan sonradir ki oyunun hikayesi belirmeye baglar. Oyun
bittikten sonra anlatilacak birden fazla hikaye ortaya c¢ikmustir: Son anda yapilan
oyuncu degisikliginin oyunun gidisatin1 nasil etkiledigi, gelecek vadeden geng

forvetin sakatlanmasinin magin en trajik an1 oldugu vb.
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Devam

7 “The Sims”; Electronic Arts, 2000.

% Ruth Aylett, “Narrative in Virtual Environments - Towards Emergent Narrative”, Centre for Virtual
Environments Business House, University of Salford , UK, 1999
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Iste “The Sims” oyunlarinda da gerceklesen budur. Oyunun basinda belirli
mubhitlerde oturan insanlarin kendi aralarindaki iligkilere dair bir takim veriler
sunulur. Bu veriler bir hikayenin dogmasina onciiliik edebilecek hareket noktalaridir.

Hikaye oyunun oynanmasi esnasinda ortaya cikar.

Bu calismada ornek olarak “The Sims 2” oyununda oyuncuya sunulan {i¢ muhitten
biri se¢ilecek ve o muhitte kullaniciya sunulan temel ¢atisma unsuru tanimlanacaktir.
Ilerleyen boliimlerde de alt olaylar1 dogurabilecek unsurlar, karakterlerin 6zelikleri
ve oyunun kurallar1 cercevesinde karakterlerin yapabildigi eylemlerin hangi degerler

baz alinarak belirlendigi tesbit edilecektir.

3.2.1.1 “Pleasantview Kasabast”

Oyuncu, oyunda sunulan ii¢ ayr1 mekandan birinde oyunu oynayabilecegi gibi kendi
mekanini yaratip onun icinde de oynayabilir. Sunulan ii¢ mekandan biri olan
Plesantview kasabasinda hikayenin baslaticis1 olacak temel ¢atisma unsuru oyunda
su sekilde tamrnlanrmst1r69 : “25 yilda cok sey oldu! Mortimer Goth biiyiik bir servet
yapti, Pleasant’lar kasabaya kok saldi ve yeni nesil Sim’ler dogdu. Fakat bu baris¢il
ve mutlu varolus bir risk altinda. Kasabaya yeni gelenlerin yol actigi sorunlar,
dedikodularin artmasina ve mahalledeki biitiin aileler arasinda gerilimlere sebep
oluyor. Huzurlu ve sakin Pleasantview kasabasinda huzuru yeniden tesis etmek icin

bir sey yapilamaz m1?”

3.2.2 Hikayede Yer Alan Alt Olaylarin (Vukuatlarin) Tammmlanmasi

Yukarida kurulan catisma baglaminda karakterlerin basindan gececek olan olaylar
tamamen oyuncunun yonlendirmelerine baghdir. Simiilasyon, sadece oyuncunun
olaylar1 kurgulamasi i¢in uygun olan catismalar1 ve mekan1 saglar. Oyundaki olaylar
ailelerin yasadigi hanelerde gectiginden, oyundaki her hane i¢in yukarida tanimlanan
temel catismanin alt kollar1 verilmistir. Bu alt kollar1 incelemek i¢in yine oyundaki

tic mekandan biri olan Pleasantview’a odaklanilacaktir.

% “The Sims 2”; Electronic Arts, 2004.
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Goth Ailesi: “Cassandra, kendi ailesini kurmaya hazir. Fakat kasabanin
Casanova’sin1  ehlilestirebilecek mi? Mortimer karis1  Bella’'nin  ortadan

kaybolmasinin ardindan kendini toparlayabilecek mi?”"°

Calliente Ailesi: “Calliente kardeslerin Bella’nin ayrilmasindan hemen once

kasabaya gelmis olmasi bir tesadiif olabilir mi? Mortimer’a karst duyduklart ilgi

fiziksel mi ... yoksa maddi mi?”’'

Lothario Ailesi: “Don Lothario kim? Cassandra Goth’la olan iliskisi samimi mi? Peki

ya Cassandra’nin annesi Bella’nin, en son Lothario’nun dairesinin iist katinda

goriindiigii dedikodusuna ne demeli?”"?

Broke Ailesi: “Brandi, kocasmnin siipheli havuz kazasinda ©6lmesi sonucu iki
cocuguna tek basina bakmak zorunda kalmisti. Dustin vaktini siirekli disarida
gecirirken Brandi kiiciik cocugu Beau’ya hayatta dogru secimleri yapmayi dgretebilir

mi(?”73

Pleasant Ailesi: “Disaridan Daniel ve Mary-Sue Pleasant’in harika bir hayat1 varmis

gibi goziikiiyor. Yoksa agklar1 sadece goriiniiste mi? Peki cocuklar1 Angela ve Lilith,

sdz konusu olan ask iliskileri oldugunda dogru tercihleri yapabilecekler mi?””"*

Dreamer Ailesi: “Darren, sanat¢1 olma hayali kuruyor. Oglu ise ¢ok kitap okuyan bir

cocuk. Darren kendi sanat tanricasimi bulabilir. Ancak yaraticiligi Cassandra’nin

dikkatini cekmek icin yeterli olacak m1?”"

Bunlarin disinda oyunun yapisi, oyuncunun tamamen kendisinin tanimladigi yeni
hanelerin de var olan mekana eklenmesine olanak saglamaktadir. Olaylar var olan
haneler iizerinden ilerleyebilecegi gibi, oyuncu isterse tamamen kendi tanimladigi

karakterlerle kendi evini kurarak yeni olaylarin da gelismesini saglayabilmektedir.

Ayrica oyunda var olan hane yapilarinda da degisiklige gidilmesine izin verilir.

Yukarida belirtilen ¢atisma unsurlar1 oyuncu tarafindan degistirilebilir.

70 “The Sims 27 Electronic Arts, 2004.
TA.ge.
ZA.ge.
P Age.
"A.ge.
P Age.
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3.2.3 Karakterlerin Ve Ozelliklerinin (Kisisel Baglamlarinin) Tanimlanmasi

Oyunda karakterlerin ozellikleri alti kategori altinda sunulmaktadir. Oyundaki
eylemler, bu kategorilerin bazilarinda degisiklige neden olurken bazilar1 da sabit
kalmaktadir. Kategoriler altindaki degerlerin degisiminde, karakterlerin kendilerine
doniik eylemleri belirleyici oldugu kadar, karakterlerin birbiriyle olan iliskisi ve

birbirine doniik eylemleri de belirleyici olabilmektedir.

Temel Ihtivaclar Kategorisi: Bu kategori altinda sekiz ihtiya¢ tamimlanmir. Bu

degerlerin sayisal karsiliklari, karakterlerin temel ihtiyaglarinin ne kadar
karsilandigin1 belirler. Bu ihtiyaclar aclik, konfor, tuvalet ihtiyaci, enerji, eglence,
sosyallesme, hijyen ve cevre diizenidir. Bunlardan herhangi birinin uzun siire sifir

diizeyinde olmasi, karakterin yasaminin tehlikede oldugunu gosterir.

[liskiler Kategorisi: Karakterin kasabada tanmidig1 insanlarin ve bu insanlarla olan

iliskisinin sayisal degeri bu kategori altinda yer alir. Ayrica karakterin listedeki
kisilerden hangileriyle arkadas oldugu, hangileriyle en 1yi arkadas oldugu, kimi
sevdigi, kime asik oldugu ya da kimden nefret ettigi gibi veriler bu kategori altinda

sunulur.

Beceriler ve Kariyer: Bu kategoride yedi baslik altinda karakterin sahip oldugu

beceri diizeylerini goriiriiz. Bunlarin yani sira da karakterin o anda calistig1 isin ne
oldugu ve is performansi bilgisi verilir. Is performansi diisiikse o isten atilma ihtimali
yiiksektir. Performans yiiksekse karakter kariyer basamaklarin1 tirmanmaya baglar.
Beceri basliklar1 soyledir: Ascilik, mekanik, karizma, beden, mantik, yaraticilik,
temizlik. Her karakter bu becerilerin bir kisminda iyi iken digerlerinde kotiidiir.
Bunlardan her biri karakterin kendi yasamini siirdiirmesine kolaylik saglayan
becerilerken aynm1 zamanda kariyer yasaminda da bu becerilerin biiyiik pay1

olmaktadir.
Kigilik: Tliskiler, beceri — kariyer ve temel ihtiya¢ degiskenleri oyun boyunca
degisebilirken kisilik o©zellikleri siirekli sabit kalir. Her karakterin Onceden

belirlenmis kisilik 6zellikleri vardir.

- Paspal €->Diizenli
- Utanga¢ €<->Cana yakin
- Tembel €<-> Aktif
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- (Ciddi €~ Sen

- Huysuz €<->Sevimli
Karakterin digerleriyle olan iliskileri, kariyeri, ev yasami bu Ozelliklere gore
belirlenir. Oyuncu yeni bir karakter yaratacaksa oOzelliklerini kendisi belirler.
Karakterin biitiin 6zelliklerde iyi olmasi miimkiin degildir. Iki ya da ii¢ ozellik

digerlerine gore daha baskin olmaktadir.

Yas: Karakterler bes farkli yas grubundan birine dahil olabilirler: Bebek, ¢ocuk,

teenage, yetiskin, yasli.

Arzu: Biitliin bu kategorilerin disinda, karakterlerin hayatlarinin amacinm belirleyen
arzulan vardir. Her karakterin sadece bir arzusu belirgindir. Bunlar zenginlik, bilgi,
aile, romantizm ve popiilarite arzularidir. Yalmz bebekler ve c¢ocuklarda bu

arzulardan higbirine yer verilmez. Onlarin sadece biiyiime arzusu vardir.

Karakterlerin yasayabilmesi icin temel ihtiyaglar1 ile yasam arzular1 arasindaki
dengenin tutturulabilmesi gerekmektedir. Bir karakter hayattaki hedefine ulasabilirse
ve temel ihtiyaclarini giderirse yashiliginin sonuna kadar yasar. Temel ihtiyaglar
giderilmesine ragmen hayattaki emellerine ulasamazsa daha erken olebilir. Temel

ihtiyaglarin giderememesi durumunda ise 6lmesi an meselesidir.

Pleasantview kasabasinin sakinlerinin “arzu” ve “yas” kategorisi altindaki ozellikleri

sOyledir:
Goth Ailesi

Mortimer Goth: Yashdir ve bilgilenme arzusuna sahiptir. En biiyiik amac1 emekliligi

nedeniyle yarim kalmis olan bilim kariyerini gelistirmektir.
Cassandra Goth: Yetigkindir ve aile kurmak onun en biiyiik arzusudur.
Alexander Goth: Heniiz cocuktur. Bir an once biiylimek istemektedir.

Pleasant Ailesi

Daniel yetiskindir ve romantizm arzusu vardir. Karisitnin (Mary - Sue) ise

zenginlesme arzusu On plandadir.

Angela ve Lilith ailenin teenage ¢ocuklaridir. Genis bir arkadas ¢evresine sahip olup

popiilerlesmek arzular1 vardir.
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Caliente Ailesi

Kasabaya yeni gelmis iki yetigkin kadindir. Ikisinin de iyi birer kariyeri yoktur. Birisi
zenginlesmeye Onem verirken (Dina), digeri romantizm yasamak istemektedir

(Nina).

Lothario Ailesi

Kasabaya yeni gelmis olan Don Lothario yetiskindir ve romantizm arzusu vardir.

Ciddi bir kariyeri yoktur. Birden fazla kadinla birlikte olmak onun hobisidir.
Broke Ailesi

Brandi Broke: Yetiskindir, cocuklarini biiyiitiip onlar1 hayata hazirlamak onun yasam

arzusudur.
Dustin Broke: Teenage’dir, oncelikli hedefi para kazanip zengin olmaktir.
Beau Broke: Bebek oldugu icin biiyiimekten baska hedefi yoktur.

Dreamer Ailesi

Darren Dreamer: Ogluyla tek basina yasayan Darren, yetiskin bir erkektir. Issizdir ve
zengin de degildir. Ancak sanat¢i yonii giicliidiir ve bu alanda kendini gelistirip

bilgilenmek en ¢ok istedigi seydir.

Dirk Dreamer: Teenage olan Darren’in babasindan farkli olarak zenginlesme arzusu

daha baskindir.

Oyunu oynayan kisi, dilerse biitiin karakterlerin eylemlerini yonlendirebilir.
Yukarida belirtilen ¢atisma onciillerinden hareketle onlar1 kisiliklerine ve yasam
arzularina uygun eylemlerde bulunmaya yonlendirir. Karakterlerin temel arzular1 ve
kisilik oOzellikleri bir kez belirlendikten sonra oyunu oynayan kisi tarafindan
degistirilebilir seyler degildir. Bu nedenle oyuncunun karsisina siirekli bir ikilem
cikar; karakterin temel yasamsal ihtiyaclarin1 gidermek ve karakterlerin arzuladiklari
yasama kavusmasini saglamak. Oyuncu bu iki durumu ayni anda idare ederek iki
degerin de (ihtiyaclar ve arzular) siirekli yiiksek olmasini saglamak durumundadir.
Bir yandan temel ihtiyag¢larin en kisa siirede karsilanmasini saglarken diger yandan
da karakterin arzularina uygun olarak beliren bir takim kisa vadeli istekleri
karsilamak durumundadir. Ornegin karakterin amaci romantizmse, kisa vadeli

istekleri arasinda birden fazla kadinla — adamla birlikte olmak yer alacaktir. Ya da
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karakterin istegi bilgilenmek ise kisa vadeli istekleri arasinda kitap okumak,
bilgilenmek istedigi alanda kariyer yapmak gibi istekler belirecektir. Oyuncu
karakterin arzularinin karsilanma diizeyini yiiksek tutmak i¢in bu istekleri yerine
getirmelidir. Oyuncunun yonlendirmeleriyle degisebilir olan 6zellikler, karakterlerin

iliskileri, sahip olduklar1 beceriler — kariyerleri ve dig goriintisleridir.

Bunlarin disinda oyuncunun oyun diinyasina ek karakterler ya da aileler eklemesine
de izin verildiginden yukarida bahsedilmisti. Bu ailelerde yer alan karakterlerin

kisilik 6zelliklerini, dis goriiniislerini, cinsiyetlerini ve arzularin1 oyuncu belirler.

3.2.4 Vukuatlarin (Alt Olaylarin) Nasil Kurgulandiginin incelenmesi

Simiilasyonlarin en temel 6zelligi, bir sistemin orjinalinde yer alan davraniglarin bir
model iizerinden taklit edilmesidir. Bu model sayesinde bir sistemin davranislari
ongoriilebilir hale gelir.”® Bilim insanlarimin belirli sistemlerin davranislarim 6n
gorebilmek icin  simiilasyonlara  basvurmalarinin  sebebi  budur.  Ancak
simiilasyonlarin kullanim alam sadece bilimle sinirli degildir. Ornegin cocuklarin
kendi aralarinda oynadiklar1 evcilik oyunu da bir ¢esit simiilasyondur. Bu oyunda her
yastan insani ig¢ine alan ev ortami belli davranig kaliplarimin taklidi yoluyla

modellenir.

3.2.4.1 Oyun Modeli

“The Sims” serisi oyunlar1 diger bilgisayar oyunlarinin yapmadigi bir seyi yaparak
siradan insan yasamini modellemektedir. Gonzalo Frasca’nin’’ da dedigi gibi, oyun
bu ozelligiyle bilgisayar oyunlar: tarihinde bir kilometre tasidir. Ciinkii bilgisayar
oyunlarinda alisilan fantastik evrenlerde devinen karakterlerin tersine siradan insan
ve onun yasaminin modellenmis hali ilk kez bu bilgisayar oyununda goriilmektedir.
Dolayistyla “The Sims”in oyun modelini bulmak i¢in benzer yapida olan, yani
siradan insanin yagaminin modellendigi bir oyun bi¢imini aramak gerekmektedir.
Buradan hareketle “evcilik” oyununun, “The Sims” oyununun yapisinin

anlagilabilmesi i¢in dogru bir model oldugunu one siiriilecektir. Evcilik oyununda

7® Burak Dogu, “Popiiler Kiiltiirin Titketim Araci Olarak Bilgisayar Oyunlarinda Sunulan Yasam
Tarz1”, Ege Universitesi Sosyla Bilimler Enstitiisii Genel Gazetecilik Anabilim Dali Yiiksek Lisans
Tezi

" Gonzalo Frasca, “The Sims: Grandmothers are cooler than trolls”, Game Studies Dergisi, Cilt 1,
Say1 1, Temmuz 2001
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oldugu gibi “The Sims”’te de oyun genellikle evde gecer, oyun acik ug¢lu bir yapida

kurulur ve oyuncularin belirledigi olay orgiilerini kurmalarina izin verilir.

3.2.4.2 Kullanict — Oyun lliskisinin Model Uzerinden Tanmimlanmast

Evcilik oyununda oldugu gibi “The Sims” oyununda da sadece karakterlerin nasil
taklit edilebilecegini/modellenebilecegini belirleyen “paidia” kurallart  vardir.
“Ludus” kurallart yoniinden fakir bir oyun tiiriidiir. Yani oyunda bir kazanma —
kaybetme durumu ya da dramatik bir catismanin basi, ortasi ve sonu olan biitiinliiklii
bir olay orgiisii dahilinde takip edildigi bir oyun yapisi yoktur. Ancak bu tiirden bir
oynayisa da zemin olusturur. Tipki evcilik oyunu oynayan ¢ocuklarin zaman zaman
dramatik biitiinlik arzeden kiiciik oyunlar insa edebilecekleri gibi “The Sims”
oyununu oynayan kisi de benzer sekilde olay orgiileri olusturabilir. Oyuncuya olay
orgiisii kurulumunda kullanabilecegi birbiriyle ¢atisan bir takim kisisel ozellikler —
yonelimler sunulur. Oyundaki her karakteri ayr1 ayr1 kontrol edebilme yetkisine sahip
olan oyuncu, olaylar1 kurarken kendisine sunulan Oykii taslaklarmi kullanip
kullanmama ozgiirligiine sahiptir. Oyuncu kendi belirledigi farkli bir dramatik
catisma lizerinden de olaylar gelistirebilir. Sadece oyuncunun suna uygun hareket
etmesi lazimdir: Eger Oniindeki secenekleri genisletmek istiyorsa ya da oyunun
oynanisin1 zevkli kilmak istiyorsa oyundaki arzular — ihtiyaclar dengesini iyi idare
etmeli, bu sayede karakterlerini maddi ve manevi yonden zenginlestirmelidir. Bunlar
yapilmadiginda karakterlerin 6lmesi ya da oyuncunun hig¢bir olay kuramadan oyun

diinyasi i¢cinde gezinip durmak zorunda kalmasi kaginilmaz olmaktadir.

Acik uclu bir oyun yapisina sahip olan “The Sims 27, oyuncu 6zgiirliigiinii artirmakla
birlikte “beliren anlati”nin ortaya ¢ikmasini garanti altina almakta zayif kalmaktadir.
Oyun tasarimcist ve akademisyen Michael Mateas, “Facade: An Experiment in

Building a Fully-Realized Interactive Drama™’®

adl1 makalesinde acik u¢lu oyunlarin
(simiilasyonlarin), kendi davraniglarint1  yonlendiren elemanlarin  yanyana
getirilmesiyle olusturuldugundan bahseder. Oyuncu, bu bagimsiz unsurlardan sadece
birini yonlendirir. Simiilasyon caligmaya basladigi zaman, biitiin unsurlar birbirine

paralel olarak calismaya baglarlar. Ayn1 anda bir siirii seyin olmasina izin verilir.

8 Michael Mateas, Andrew Stern; “Fagade: An Experiment in Building a Fully-Realized Interactive
Drama”, Oyun Gelistiricileri Konferansi, Oyun Tasarimi Boliimii, Mart 2003,
www.interactivestory.net
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Mateas bu tiir oyunlarda yasanan deneyim iizerinde belirli bir denetim ya da
olusturulmus digsal bir yapt olmadigi icin oyuncunun eylemlerinin giindelik
hayattakine benzer oldugunu belirtir. Bir anlatiya ulasip ulagsmayacagi belirsizdir.
Eger oyuncunun eylemleri bir anlatiya ulasirsa buna “beliren anlati” denir. Bu tiir
oyunlarda oyuncunun yasadigi gercek yasam hissinin arttigin1 belirten Mateas, bu
tiirlin onemli bir dezavantajinin ise anlatiyr denetleyen bir yap1 olmadig i¢in ortaya

anlat1 yoniinden fakir deneyimler ¢ikabilmesi oldugunu soyler.

Oyuncunun tercihleriyle ortaya ¢ikan olaylar, dogrusal olarak birbirini takip eder.
Zamanda kirilmalara, ileri ya da geri gidislere izin verilmez. Sadece zamanin
hizlandirilmasina izin verilir. Bu da oyuncu tarafindan kurulan olay oOrgiisiiniin

kronolojik bir yapida ilerletilmesine neden olur.

Ayrica oyuncu herhangi bir karakteri yonlendirmeyi birakip digerine gectiginde
karakter Mateas’1n da belirttigi gibi kendi kendini yonlendirmeye baslar ve 6ncelikli

olarak temel ihtiyaglarim1 maksimize etme yoluna gider.

“The Sims” oyunuyla evcilik oyunu arasindaki temel farklilik sudur: evcilik oyunu,
tamamen oynayan Kkisilerin tercih ettii degerler iizerinden sekillenebilirken, “The
Sims” zaten belli bir diinya goriisiinden hareketle kurgulanmais bir diinya ile sinirhdir.
Bu diinya goriisiiniin en belirgin 6zelligi, Amerika tarz1 tikketim odakli bir orta sinif
yasam biciminin degerlerinin oyunun merkezine yerlestirilmesidir. Bunu daha iyi
irdeleyebilmek icin karakterlerin hangi eylemlerde bulunabildigine bakmak ve bu
eylem olasiliklarin1 bilimsel, etik, politik ve estetik analiz kriterlerine tabi tutmak

gerekmektedir.

3.2.5 Karakterlerin Fonksiyonunun Belirlenmesi — Deger Analizi

Gonzalo Frasca, simiilasyonlarin geleneksel anlati bi¢imlerinden farkli oldugunu
sOylerken, simiilasyon yaraticisina bir roman ya da oyun yazarindan farkli bir
sorumluluk yiikler. Yazar, ortaya birtakim eylemler koyar. Simiilasyon yaraticisi ise
bir takim eylemlerle sonuglanabilecek olan davranis kurallarimi belirler. Bir yazar
kadinlar1 genel olarak ev kadini olarak ciziyorsa buradan yazarin kadinlar hakkindaki
goriisiine dair bir fikir edinilir. Fakat bir simiilasyon yaraticis1 kadinlar1 ev kadinlari
olarak simiile ederse, sadece onlart belirli bir gsekilde resmetmekle kalmaz, aymi

zamanda onlar1 belirli hareketlerle baglayan kurallari da bu sekilde belirlemis olur.
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Yani “kadinlarin ev kadinligindan farkli bir kimlik gelistirme opsiyonu yoktur”
demis olur. Frasca bu nedenle bir simiilasyon yaraticisinin ¢ok incelikli ¢aligmasi

gerektigini soyler.

Bu ¢alismada “The Sims” oyununda yaraticinin nelere dikkat ettigini belirlemek icin
yukarida temel Ozellikleri belirtilen karakterlerin bir kisminin oyundaki olasi olay
kurgularinda nasil islevlenebileceklerine odaklanilacaktir. Bunu yaparken elde
kurulmus bir olay orgiisii olmadig1 i¢in oyunun Pleasantview béliimiinde sunulan
temel catisma Onciillerinden hareket ederek karakterlerin kisisel oOzellikleri
dogrultusunda bu catismaya nasil dahil olduklarina bakilacaktir. Ornek inceleme

olarak Goth ve Calliente aileleri ele alinabilir.

Goth ailesinin huzurunun 6niindeki engellerden biri sudur: Karisindan heniiz ayrilmis
olan Mortimer Goth’un parasina goz dikmis c¢ekici bir kadinin (Dina Caliente)
kasabaya gelmis olmasi. Burada yashh ve zengin Mortimer, tehlike altinda
gosterilmektedir. Tehlike unsuru olarak gosterilen kisi ise kasabaya yeni gelms olan
Dina Calliente’dir. Temel amaci zenginlesme olan Dina, oyuncu tarafindan
yonlendirilmeye baslandiginda oyuncu bir mesajla uyarilir: “Mortimer’in gonliinii
calmak ic¢in ilk adimi ondan bekleme.” Dina, aym1 zamanda Don Lothario’nun
sevgilileri arasindadir. Dina, Mortimer’la evlenerek amacina ulagmis olacaktir.
Evlendikten sonra ise Lothario ile ya da karsisina ¢ikan baska erkeklerle goniil
eglendirecektir. Dolayisiyla oyuncu oynamaya basladiginda gelisen olaylar icinde
Mortimer kurban, Dina ise servet avcist kotii kadin roliine soyunmaya aday

gozitkmedir.

Pembe dizilerde goriilebilecek tiirden bir olay orgiisii olusturmaya aday bu dramatik
catisma unsuru, dramaturjik analiz kriterlerine gore incelendiginde analiz birimi

eylemler degil, eylemlere doniik itkiler olacaktir.

Mortimer Goth, hayattaki bilgilenme amacinin disinda bir takim yan amagclar da
gelistirmektedir. Iki farkli kadina aym anda kur yapmak istemesinin (Dina ve Nina
Calliente) bilgisini artirmayla bir ilgisi yoktur. Kadinlarin ona bu yasta parasi i¢in
ilgi duyduklarin1 farketmeden onlara kur yapmaya calismasi akilc1 degildir. Ayrica
bir erkegin ayni anda iki kadina birden kur yapmasinin da etik bir boyutu yoktur.
Zengin olmas1 ona bir iktidar saglar ancak aldatilma riski siirekli onun iktidarinin

altin1 oymaktadir. Bu durumda da karsimiza akilc1 olmayan bir amag pesinde kosan,
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ahlaki acidan olumsuz eylemlerde bulunan ve kirilgan bir iktidart olan bir karakter
cikar. Bu durumda Mortimer, itici ve giiliing duruma diismekten kurtulamayacaktir.
Ancak oyunda sunulan yonlendirmede kasabadaki huzuru tehtid eden yeni gelenlerin
varligindan s6z edilmektedir. Vurgu noktast Mortimer’in ahlaksizligina degil,

kasabaya gelen kotii kadin Dina Calliente’nin paraya diiskiinliigiine yapilmaktadir.

Dina Calliente akilci bir amag¢ pesindedir. Mortimer’la evlenmek onu gercekten
zenginlesme amacina ulagtirabilir. Ancak bu amaci etik degildir, c¢linkii Mortimer’a
kars1 ilgisinde samimi degildir. Dina, Mortimer’in kendisine olan zaafindan
faydalanip onun parasina erisme giiciine de sahiptir. Etik olmayan amaclart ugrunda
akilc1 davranan ve muktedir olan Dina, oyuncunun antipatisini kazanmaya aday bir

karakterdir.

Oyunda kurulan bilimsel varsayimda eksik noktalar oldugu goze c¢arpmaktadir.
Ornegin Dina Calliente’'nin hayat amacmin neden zenginlesme olduguna yer
verilmemektedir. Benzer sekilde kullanici, Mortimer Goth’un kadinlarla kurdugu
iliskide neden yoz tercihlere yoneldigi hakkinda bir fikir edinemez. Muhtemelen
kullanicinin kendi zihninde doldurmasi beklenen bu tiirden bosluklar, oyunun siirekli
kendi amaglarindan menkul bireysel iradelerin catismasiyla ilerlemesine neden
olmakta ve karakterlerin yonelimlerinde toplumsal kosullarin belirleyiciligini ciddi
oranda goz ardi etmektedir. Ayrica yukaridaki olay oOnciilii diisiiniildiigiinde,
oyuncunun Mortimer Goth’a sempati duymasini saglayacak bir yapinin kuruldugu
goriilmektedir. Her ne kadar kendi kendini komik duruma diisiirse de Dina’nin
mutlak kotiiliigii karsisinda kurban durumundaki Mortimer’in ahlaki dejenerasyonu
daha naif kalmaktadir. Dina’nin dekolte iceren kiyafeti ve abartili makyajiyla
tamamlanan femme — fatale imgesi, kotii kadinin agina diisiiriilen erkek kurgusunun
hakim olmasimn saglamaktadir. Halbuki tam tersine Mortimer’in, karisinin
ayrilmasimin ardindan yoz bir cinsel yasantiya yoneldigi daha c¢ok vurgulanarak
oyuncu ¢ok farkli bir sekilde yonlendirilebilirdi. Oyuncuya sunulan dramatik ¢atisma
bu haliyle erkek bakisin1 merkeze alan ataerkil moral degerleri yeniden iireten bir

yaklasim icermektedir.

Buraya kadar oyunda yer alan bir ka¢ karakterin eyleme doniik itkileri, oyunda
sunulan dramatik catisma dahilinde nasil islevlendikleri incelenmistir. Oyunun agik

uclu oyun yapisi, sayisiz kurgu olasiligini giindeme getirdigi i¢in analizin odak
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noktasini oyunun kurallarma kaydirmak gerekmektedir. Onceki boliimlerde
karakterlerin kisisel baglamlarinin nasil olusturuldugu gosterilmisti. Simdi de bu
kisisel ozellikler tamimlanirken ne tiirden bilimsel, etik, politik ve estetik degerlerin

merkeze alindig1 incelenecektir.

Yukarida oyuncunun karakterleri yonlendirirken temel ihtiyaglarla karakterin arzular
arasinda siirekli bir denge kurmasi gerektiginden bahsedilmisti. Oyuncu bu dengeyi
kurarken karakterin degismeyen kisilik Ozelliklerini de kale almak durumundadir.
Oyunun tasarimcisi bu kisisel 6zellikleri belirlerken bir takim sinirlamalara gitmistir.
2001 yilinin Ocak ayinda Giiney California Universitesinde diizenlenen “Interaktif
Cagda Eglence” isimli konferansta Janet Murray, oyunun tasarimcist Will Wright’a
yonelttigi elestirisinde insanlarin oyunda sunulandan daha karmasik olabilecegine
deginmistir.”’ Esasen oyunda olusturulan diinyanin bilimsel a¢idan eksikli olduguna
gonderme yapan bu elestiri Will Wright tarafindan hakli bulunmus, ancak bunun
sebebinin teknolojik imkanlarin darligir oldugu belirtilmistir. Temel ihtiyaclarin
belirlenmesinde ve karakterlerin arzularinin belirlenmesinde de bir takim
sinirlamalara gidilmistir ve bunlar1 da teknolojik imkanlarin darlig1 ile agiklamak
miimkiindiir. Ancak son kertede sinirlama yapilirken bir takim bagliklar “tercih

edilmistir”. Bu “tercihler” de oyun tasarimcisinin ideolojisini gdstermektedirler.

Karakterlerin arzular1 ve bu arzulara ulagsmaya calisirken beliren anlik istekleri

asagidaki gibidir.

Zenginlesmek isteyen karakterlerin beliren istekleri: Zengin birisine kur yapmak,

onunla birlikte yasamak — evlenmek. Is bulmak ve kariyer basamaklarin1 tirmanmak.

Siirekli aligveris yaparak eve yeni egyalar almak.

Romantizm arzusuna ulasmak isteyen karakterlerin beliren istekleri: Sevgili adayina

kur yapmak, miimkiinse iliskiyi ilerletmek. Ayni1 anda birden fazla insanla birlikte

olmak.

Popiilerlik kazanmak isteyen karakterlerin beliren istekleri: Evine gosterisli esyalar

almak. Yeni insanlar1 evine davet etmek, parti diizenlemek ve siirekli yeni insanlarla

tanismak.

" Gonzalo Frasca, “Videogames Of The Oppressed: Videogames As A Means For Critical Thinking
And Debate”, Georgia Teknoloji Enstitiisii Edebiyat, Iletisim ve Kiiltiir Fakiiltesi Bilgi Tasartmi ve
Teknolojisi Yiiksek Lisans Tezi, 2001
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Aile kurmak isteyen karakterlerin beliren istekleri: Evlenmek, miimkiin oldugu kadar

cok sayida cocuk sahibi olmak, cocugu en iyi sekilde yetistirerek hayata hazirlamak.

Evliligin siirmesini saglamak.

Bilgilenmek isteyen karakterlerin beliren istekleri: Yeni alanlarda kitap okuyarak,

pratik yaparak bilgiyi artirmak. Miimkiinse bir alanda is bulup kariyer yapmak.

Karakterler, kisisel oOzellikleri dogrultusunda, miimkiin olan en uygun yoldan
isteklerine ulagsmaya calisirlar. Oyunun zevkli bir sekilde ilerlemesi ve oyuncunun
yonlendirdigi karakterlerin erken 6lmemesi icin oyuncunun karakterlerin isteklerini
gerceklestirmesi gerekir. Gonzalo Frasca, oyunun kazanma ya da kaybetme ile ilgili
kurallarinin olmayiginin oyunu ideolojiden muaf tutmadigini, oyunda Amerikan tarzi
tiiketim kiiltiiriiniin bash basina bir deger olarak sunuldugunu 6ne siirer.** Oyunda
kazanma ya da kaybetme durumu olmasa da simiilasyonun belli 6zelliklerinin, belli
eylemler gerceklesmedikce aktif olmadigini belirtir. Dolayisiyla oyunda 6ne siiriilen
degerler dogrultusunda oynamadigi miiddet¢ce oyuncu elbette oyunu kaybetmez,

ancak eglencenin biiyiik kismina da dahil olamaz.

Karakterlerin temel motivasyonlarin1 hem bilimsel hem de etik olarak elestiriye tabi

tutarak Frasca’nin savi gelistirilebilir.

Zenginlesme: Kisinin sadece zenginlesmeyi kendine amag¢ edinmesi ancak kapitalist
bir yaklasim i¢inde anlamlanabilir. Ancak bu yaklasim bir ¢ok ekonomist tarafindan
kapitalizmin irrasyonel yonii olarak degerlendirilmektedir. Immanuel Wallerstein,
“Tarithsel Kapitalizm” adli kitabinda, kapitalistleri siirekli daha hizli kosarak
cemberini daha hizli dondiirmeye ¢alisan hamster’lara benzetir. Zenginlesmek, ancak
baska bir amac ugrunda aracsallastirilabilecek bir unsur olabilir. Insan bir amacina
ulagmak i¢in zengin olmay1 arzulayabilir. Ancak zengin olmak icin zengin olmak,
giinlimiiz kapitalist diinya ekonomisinde bir deger olarak sunulsa da mantiksiz bir
almalgtlr.81 Etik acidan yaklasildiginda ise bu amag, oyunda kisinin kendi disindakileri

onemsememesine neden olan eyemlere yol agtig1 icin bencilce bir yaklagimdir.

% Gonzalo Frasca, “Videogames Of The Oppressed: Videogames As A Means For Critical Thinking
And Debate”, Georgia Teknoloji Enstitiisii Edebiyat, Iletisim ve Kiiltiir Fakiiltesi Bilgi Tasartmi ve
Teknolojisi Yiiksek Lisans Tezi, 2001

8! Bkz. Immanuel Wallerstein, “Tarihsel Kapitalizm”, Metis Yayinlari, 1995
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Bilgiyi Artirma: Insanin bilgisini artirmak istemesi de zenginlesmede oldugu gibi bir
amacit olmadiginda mantiksiz bir yonelim olmaktadir. Edinilen bilginin ne tiir
amaclar icin kullanilacagr etik bir tartismayr da beraberinde getirir ancak oyunda

boyle bir secenek olmadigi i¢in bu yonde bir degerlendirme yapilamamaktadir.

Popiilerlik Kazanma: Amaci popiilerlesmek olan bir karakter kullanici tarafindan
yonetildiginde, karakterin sosyal iligkilerini gelistirmesi i¢in evinde daha ¢ok esya
olmas1 gerekir. Evinde daha ¢ok esya olabilmesi icin para kazanmasi gerekir. Para
kazanmas1 i¢in ise bir igse girip ¢alismasi gerekir. Popiilerlesme arzusu oyunda
boylelikle kapitalist yasam dongiisiiniin bir unsuru olabilmektedir. Frasca’nin

deyimiyle tiikketim merkezli bir ideolojinin parcas1 olmaktadir.

Romantizm Arzusu: Oyunda romantizm arzusunda olan karakterlerin anlik olarak
beliren isteklerine bakildiginda once bir aday bulma, sonra da o adayla arkadas olma
isteginin, sonra da onunla birlikte olma isteginin belirdigi goriilmektedir. Buraya
kadar bilimsellik kriteri acisindan irrasyonel bir durum ortaya ¢ikmaz. Ancak beliren
bagka bir istek vardir ki buna anlam vermek miimkiin degildir: 3 farkli Sim’le birlikte
olma istegi. Burada cok eslilik, romantizm yasamak isteyen bireyin davraniglarinin
dogal sonucu gibi gosterilmektedir. Halbuki karakterin tekesli bir sekilde de
romantizmi yasamasi miimkiindiir. Bu noktada yukarida bahsettigimiz tiiketim
mantiginin devreye girdigi goriilmektedir. Ciinkii romantizm arzusunun cokeslilige
varabilmesi i¢in karakterin birlikte oldugu kisi ile yasadigi iliskinin onun romantizm
arzusunu tatmin etmiyor olmasi gerekir. Heteroseksiiel ya da homoseksiiel iliskilere
doniik bu yaklagimin kendi icinde bilimselligi dogrulanabilse bile etik olarak

olumlanamayacagi agiktir.

Aile Kurma Arzusu: Oyundaki secilebilen temel yonelimlerden biri de aile
kurmaktir. Bu yonelime sahip olan karakterlerin herhangi bir kariyer beklentileri
yoktur, kendilerini tamamen bebek sahibi olmaya ve es bulmaya adarlar. Aile
kavraminin ne anlam ifade ettigini inceledigimizde, bir ¢ok kiiltiirde aile yapisinin
farkli kurulabildigini gorebiliriz. Anne, baba ve c¢ocuklardan olusan c¢ekirdek aile
modeli, kapitalizmle birlikte gelisen ve daha c¢ok beyaz yakali orta sinifin
benimsedigi bir modeldir. Yine Immanuel Wallerstein’e referans vererek soylersek,
daha cok akrabanin birarada yasadig1 genis aile yapilarinin kapitalist olmayan iiretim

tarzinin yaygin oldugu bolgelerde daha cok goriilmesi rastlanti eseri degildir.
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Tiirkiye’deki asiret yapilar1 buna 6rnek verilebilir. Dolayisiyla bir bireyin aileci yonii
on plana cikarken sadece bebek yapmaya ve es bulmaya yonelmesi, o bireyin belli
bir bolgenin, hatta belli bir tarihsel sistemin kosullarinda yetisen bir birey oldugunu
gosterir. Biitiin bunlardan, oyundaki aile yapisinda baz alinan bilimsel cercevenin,
sadece merkez kapitalist® iilkelerdeki orta simifin aile kavrami iizerine kurulu oldugu

anlasilmaktadir.

Biitiin bunlarin disinda oyunda kiiltiirel farkliliklar, toplumsal cinsiyet ya da cinsel
tercihler arasindaki farkliliklar steril bir “esitlik” icinde gosterilmektedir. Ornegin bir
kadinin erkege kur yapmasiyla bir erkegin kadina kur yapmas: arasinda hig¢ bir fark
gozlenmez. Bir beyaz Amerikalinin ig bulma sansi, siyah ya da Cinli Amerikalinin is
bulma sansiyla aynidir. Heteroseksiiel ciftlerin yasam bi¢imiyle homoseksiiellerinki
aynidir. Sadece homoseksiieller birbiriyle evlenemezler. Bu sunum bi¢imi oyunda
yanlis bir bilimsel varsayim iizerinden steril bir “esitlik”’in kurulmasina neden olur.
Bu esitlik kiiltiirel davramis kaliplarindaki farkliligin  ortadan kalkmasmna ve
karakterlerin tektiplesmesine neden olur. Ayrica elestirel bir oyunculuk pratigi yerine
kullanicinin kendini oyuna rahatca kaptirabilecegi “toz pembe” bir diinya tasvir
edilmektedir. Kullanici oyunu her tiirlii toplumsal celiskiden bagimsiz oynar.
Halbuki bu steril sunum yerine toplumsal sorunlarin gercege daha yakin bir sekilde
oyuna yedirilmesi tercih edilseydi kullanicinin bu sorunlara elestirel yaklagmasi

saglanabilirdi.

Oyuncunun karakterleri yonlendirirken nasil bir yaklagim benimsedigi yukarida
bahsettigimiz degerlerin oyuncunun haz diinyasini ne kadar yonlendirdigini belirler.
Thaddeus Griebel, “Simiile Edilmis Bir Yasamda Otoportre: Kisiligi ve Degerleri
“The Sims 2’ye Yansitmak” adli arastirmasinda, bir iiniversitedeki 30 Ogrenciyle
yaptigt deneyin sonuclarim paylasmistir.® Psikologlar icin oyunlarin kisilik
ozelliklerini belirlemede bir ara¢ olup olamayacagini arastiran deneyde iki hipotez
one siirerek bunlarin dogrulugunu test etmeye calisir. Ilki, oyuncularin kisisel

ozelliklerinin oynanan karakterlere yansitildigidir. Ornegin bir oyuncu gercek hayatta

%2 Immanuel Wallerstein, Bat1 Avrupa’daki ve Kuzey Amerika’daki iilkelerle Japonya’y1, kapitalist
sistemin merkez iilkeleri oldugunu ve iilkeler arasindaki hiyerarside en iist seviyede oldugunu soyler.
Diger iilkeler ise cevre ve yari-cevre iilkelerdir. Ornegin Tiirkiye ve Dogu Avrupa’daki iilkeler yari-
cevre lilkelerdir.

% Thaddeus Griebel, “Self-Portrayal in a Simulated Life: Projecting Personality and Values in The
Sims 27, Game Studies Dergisi, Cilt 6 Say1 1 Aralik 2006
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diizenli birisiyse Sim karakterinin zamanin1 daha diizenli kullanir, ya da bir oyuncu
gercek hayatta disa doniik birisiyse Sim karakterinin sosyal yonii de daha kuvvetlidir
vb. Ikinci tezi de oyuncularin kendi hayatlarinda 6n planda tuttuklar1 degerleri Sim
karakterlerine yansittigidir. Ornegin oyuncu gercek hayatta zenginlige ©nem
veriyorsa yiiksek bir gelirle yasayan Sim’ler yaratir vb. Arastirmasinin sonucunda
elde edilen istatistiki verilerin bu iki hipotezi de dogruladigini, ancak sonucta
arastirmanin belirli sinirlar1 oldugu icin (denek sayisinin az olmasi vb.) bu hipotezleri
kanitlanmig sayamayacagini belirtir. Ancak yine de Griebel’in arastirmasi
oyuncularin oyunu oynarken karakterlere kendi degerlerini  yansittigini
gostermektedir. Bu veriye, oyunun sadece belirli degerlerin yansitilmasina izin
verdigi verisini de eklersek buradan oyunun Amerika’daki popiiler orta sinif yasam

tarzinin degerlerinin yeniden iiretilmesine hizmet ettigi sonucunu ¢ikarabiliriz.

3.2.6 Genel Degerlendirme

“The Sims 2” oyunu iizerinden yaptigimiz analizde oncelikle oyunun acik uglu bir
simiilasyon oldugu belirtildi. Bu 6zellik, oyunda sabit bir anlatinin olmamasina,
oyuncunun oynayisiyla sekillenen bir “beliren anlati”’ya sahip olmasina neden
olmaktadir. Bu “beliren anlati” oyunun i¢inde digsal bir yap1 tarafindan denetim
altina alinmadig i¢in hicbir anlatinin ortaya ¢ikmamasi ya da cok karmagik olaylarin

cereyan ettigi bir anlatinin ortaya ¢ikmasi ihtimali yiiksektir.

“The Sims 2” oyunu, sabit bir olay orgiisii barindirmadigi igin oyuncunun
tercihlerinde herhangi bir yonlendirme yapilmadigi, dolayisiyla oyunun bir
ideolojisinin olmadig: diistiniilebilir. Ancak yapilan analiz ¢alismasinin da ortaya
koydugu gibi oyun bir takim degerler merkeze alinarak tasarlanmistir ve oyuncunun
zevk alarak oynayabilmesi icin oyunda bu degerler iizerinden ilerlemesi gerekir.
Oyunun oyuncuda nasil bir haz politikas1 orgiitledigini anlamak i¢in Oncelikle
oyunun modelini kesfetmek ve oyuncunun bu modelin neresinde durduguna bakmak

gerekir.

Diger bilgisayar oyunlarindan farkli olarak “The Sims” oyunu ilk kez “siradan insan
yasamini” modelleme iddiasi tasiyan bir oyundur. Bu noktadan hareket ederek
oyunun cocuklarin kendi aralarinda oynadigi evcilik oyununa modelleyebiliriz.

Ciinkii bu oyun da giindelik yasamin ¢ocuklar tarafindan modellenmis hali izerinden
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ilerler. Ancak arada temel bir fark vardir, cocuklar evcilik oyununu kendi diinya
tasarimlar tizerinden sekillendirirken “The Sims 2” oyunu, kullanicilar1 bu anlamda

sinirlandirir.

Oyundaki karakterlerin kisilik 6zellikleri, becerileri, yasamsal ihtiyaclar1 ve arzular
sinirlt sayida secenek icermektedir. Bu 6zellikler belirlenirken tasarimcinin tercihi,
Amerika’daki tiikketim merkezli orta sinif ideolojisini tasariminin merkezine almak

olmustur. Oyunda sunulan modelin 6zellikleri siralanacak olursa:

1) Bebek ve cocuklarin yagsam tercihi yapamamasi, biiyiimeyi arzulamak diginda bir
motivasyon kaynaklarinin olmamasi, yas hiyerarsisinin oyunda yeniden iiretildigini

gosterir.
2) Oyunda sermaye biriktirmek bir yasam motivasyonu olarak sunulmaktadir.

3) Kadin - erkek iligkilerinde eril kurgular 6zendirilmekte ve tiiketimci iliski

bicimleri bir norm olarak sunulmaktadir.

4) Aile yapis1 modellenirken ¢ekirdek aile merkeze alinmakta, alternatif aile yapilar

gormezden gelinmektedir.
5) Oyunda tiiketim, bagl basina bir deger olarak 6zendirilmektedir.

6) Kiiltiirel, cinsiyet ve cinsel tercih farkliliklar1 oyunun ilerleyisinde bir degisiklik
olusturmamaktadir. Bu durum oyunun bilimsel varsayiminin altin1 oymakta, ayrica

kiiltiirel farklililarin ortadan kaybolmasina neden olmaktadir.

Oyunda sunulan bilimsel, etik ve politik varsayimlar bu degerler {izerinden
sekillenmektedir. Bu ideoloji de oyunda kendi estetigini yaratmakta, oyuncunun

aldig1 haz bu degerlere bagliligi ile dogru orantili olarak sekillenmektedir.
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4. EZILENLERIN TIYATROSU'NDAN EZILENLERIN
BIiLGISAYAR OYUNLARI’NA

Calismanin bu boliimiinde, ana akim bilgisayar oyunlarinda tespit ettigimiz sorunlara
alternatif bir bakis acisiyla ¢oziim olusturmaya calismis olan bir yaklasim
incelenecektir. “Tomb Raider 2” ve “The Sims 27, ticari kaygilarin 6n planda oldugu,
dolayisiyla donemin popiiler deger yargilarinin merkeze alindigi oyunlardir. Ticari
kaygilarin, ana akim degerlerin yeniden iiretimiyle sonuc¢lanmasi bir zorunluluk
degildir. Ancak ticari kaygilar iiretimin merkezine yerlestiginde genellikle sonuc,
egemen degerlerin olumlanmasi1 olmaktadir. Bu nedenle oyuncunun popiiler deger
yargilarina elestirel bakabilmesinin saglanabildigi modelleri bulabilmek icin, ticari
kaygilara merkezi bir deger atfetmeyen oyunlara ya da oyun modellerine bakmak

gerekmektedir.

Gonzalo Frasca, ticari kaygilarin 6n planda olmadigi, oyuncunun toplumsal sisteme
elestirel yaklasmasinin amaglandigi ve oyuncunun oyunun sadece tiiketicisi degil
ayn1 zamanda iireticisi olarak da goriildiigi yaklasimin ilk temsilcileri arasinda yer
almaktadir.* Gonzalo Frasca, oyuncunun kendini oyuna kaptirmasini degil, kendi
sorunlarina oyun vasitasiyla elestirel yaklasabilmesini amaglar. 20. Yiizyilin
avangard tiyatro kuramcilarindan Bertolt Brecht’in ve Augusto Boal’in bakis
acilarini bilgisayar oyunlarina uyarlayan Frasca, bilgisayar oyunlarinin ezme ezilme
durumlarin1 ~ giindemlestirecek  elestirel bir bakisin  konusu olabilecegini
savunmaktadir. Frasca bu yaklasimi Boal’in “Ezilenlerin Tiyatrosu” kavramindan

hareketle “Ezilenlerin Bilgisayar Oyunlar1” olarak adlandirmaktadir.

Alternatif perspektifin incelenmesinde soyle bir yol izlenecektir: Oncelikle
Frasca’nin yaklagiminmi anlayabilmek i¢in ¢alismasini temellendirdigi pedagojik ve
tiyatral bakis agilar1 incelenecek, sonrasinda Frasca’min oyun Onerileri aktarilacak,

ardindan Frasca’nn onerileri tartigilacaktir.

# Yavuz Demirbas, 2008. “Bir iletisim Formu Olarak Bilgisayar Oyunlarinda ‘Auteur Oyun’
Kurami1”, Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Radyo-TV ve Sinema Anabilim Dali
Tletisim Bilimleri Bilim dal1 Yiiksek Lisans Tezi
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4.1. EZILENLERIN BILGISAYAR OYUNLARDININ KURAMSAL
ARKAPLANI

Gonzalo Frasca, “Ezilenlerin Bilgisayar Oyunlar1” adim verdigi calismasinda {i¢
temel yaklasimdan etkilenmistir: Paulo Freire’in pedagojik bakis acisi, Bertolt
Brecht’in tiyatroda Aristotelyen gelenegi kirmaya calisan yaklasimi ve bu ikisinden
etkilenerek “Ezilenlerin Tiyatrosu” uygulamasini gelistiren Augusto Boal’in

yaklasima.

4.1.1. Paulo Freire: “Ezilenlerin Pedagojisi”

Brezilya’li Paulo Freire, yetiskinlere doniik okuma-yazma egitimi programlarindaki
tecriibelerinden esinlenerek Uciincii Diinya odakli bir bakisla egitimsel bir teori

olusturmustur. “Ezilenlerin Pedagojisi™®

adim1 verdigi bu egitim teorisinde Freire,
egitim esnasinda bilginin egitimciden 6grenciye aktarildigi goriisiine karsi cikar.
Bilgi edinme siirecinin Ogrenci tarafindan yapilandirilan bir siire¢ oldugunu
savunmaktadir. Freire’in pedagojisi bir yandan egitimci ile Ogrenci arasindaki
diyaloga odaklanirken, diger yandan da Ogrencinin egitimsiz bile olsa bilginin
anahtarin1 elinde tuttugunu savunarak Ogrencinin algisimi merkeze alir. Egitim,
ogrenciye empoze edilen bir program degil, 6grencinin kisisel ve toplumsal
gercekligi temel alinarak yapilandirilan bir siiregtir. Freire’in yaklagimi bu nedenle

toplumsaldir: egitimin Ogrencinin kisisel ve toplumsal anlamda bir 6z-farkindalik

yasamasindan bagimsiz ele alinamayacagini savunur.

4.1.2. Bertolt Brecht: Aristotelyen Tiyatro Estetigine Kars1 Cikis

1898’de dogmus olan ve Nazizmin yiikselisine kadar Almanya’da iirlinlerini vermis
olan Brecht, Marksist bir oyun yazar1 ve tiyatrocu olarak anilir. Brecht’in oyunlari,
toplumsal degisimi kigkirtan oyunlar olarak tanimlanabilir. Brecht, Aristoteles’in
Poetika’sinda  olusturdugu kurallara dayanarak iretilen geleneksel tiyatro
yapitlarinin, seyircinin kendi toplumsal gercekliginin farkina varmasini ve bu
toplumsal yapiy1 degistirmek icin eyleme gecmesini engelledigini diisiinmekteydi.
Geleneksel tiyatronun seyircinin kendini kaptirarak izlemesine neden oldugunu ve

dolayisiyla sahnede olan bitene elestirel yaklasma imkanini seyircinin elinden alarak

% Paulo Freire, “Ezilenlerin Pedagojisi”, Cev. Dilek Hattatoglu, Ayrint1 Yaymevi, istanbul, Temmuz
1991
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kitleleri uyusturdugunu savunuyordu.86 Bilgisayar terminolojisinde de immersiyon
olarak adlandirilan, oyuncunun inang¢sizligini bastirarak kendini oyun diinyasina
kaptirmasi durumunun tiyatrodaki yansimasinin 6zdeslesme oldugu soylenebilir.
Bilgisayar terimleriyle ifade edecek olusak Brecht’in yaklasimi immersiyon
karsitidir. Brecht tiyatrodaki bu gelenegi kirmak icin yabancilastirma efekti ya da y-
efekti olarak adlandirilan bir dizi teknik gelistirmistir.87 Bu teknikler yoluyla Brecht,
seyirciyi pasif bir alimlayici pozisyonundan c¢ikarip oyundaki olaylarla kendi

toplumsal gercekligi arasinda bag kurmasini saglamaya calismistir.

4.1.3 Augusto Boal: “Ezilenlerin Tiyatrosu”

Augusto Boal, Freire’in pedagojik yaklasimi ile Brecht’in diisiincelerini kendi bakis
acistyla birlestirerek “Ezilenlerin Tiyatrosu™® adim verdigi bir tiyatro pratigi
gelistirmistir. Seyircinin oyuna aktif bir sekilde dahil olmasini amaglayan Boal’in
tiyatrosu, performans ile seyri birbirine gecirerek seyirci — oyuncu kavramin ortaya

cikarr.

4.1.3.1 Forum Tiyatrosu

Forum tiyatrosunda seyirciler sahneye c¢ikarak kendi dramaturjik Onerilerini

eyleyerek gosterme sansina sahiplerdir.”’

Forumlar, katilimcilardan gelen Oneriler dogrultusunda belirlenen bir konu iizerine
oynanan 5-10 dakikalik kisa sahnelemeler {izerine yapilir. Orijinal oyun, Boal’in
belirttigi sekliyle bir anti-modeldir. Ciinkii heniiz ¢oziilmemis ve ¢oziilmeyi bekleyen
bir baski sorunsali sahnelenmistir. Sahne her zaman bir baskiyr konu edinir ve
protagonist (ana karakter), kendisinden daha giiclii kisilerin engellemelerine ragmen
amacina ulagsmaya calisir. Sahne, sorun ¢oziime kavusturulmadan oynamir. Ik
sergilemeden sonra, katilimcilardan herhangi biri eylemi “dur!” diye bagirarak
kesintiye ugratir. Sahneye c¢ikar ve sergilenen baski unsuruna karsi kendi ¢oziim

Onerisini ana karakteri oynayarak gosterir. Bu ¢dziim Onerisi basarili olmazsa sahne

% Sevda Sener, “Diinden Bugiine Tiyatro Diisiincesi”’, Dost Kitabevi Yayinlari, Ankara, 2008, s.270
%7 Bertolt Brecht, “Epik Tiyatro”, cev. Kamuran Sipal, Cem Yaynevi, istanbul, 1990, s. 16.

% Augusto Boal, “Ezilinlerin Tiyatrosu”, ¢ev. Necdet Hasgiil, Bogazici Universitesi Yayimevi,
[stanbul, 2003

89 Augusto Boal, “Oyuncular ve Oyuncu olmayanlar Icin Oyunlar”, Cev. Berk Ataman, Ozgiirol
Oztiirk, Kerem Rizvanoglu, s. 228, Bogazici Universitesi Yayinevi, 2003, s. 20
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bagska birisi durdurana kadar oynanmaya devam eder. Sorunlar kompleks oldugu i¢in

¢oziim de genellikle tamamlanmadan birakilir.

Bir Simiilasyon Olarak Forum Tiyatrosu

Frasca, forum tiyatrosunu bir simiilasyon oyunu gibi ele alarak kendi oyun modelinin
dayanak noktasim1 olusturur. Forum tiyatrosunun bir “paidia” oyunu oldugunu
belirtir. Ciinkii ortada net bir kazanma/kaybetme amaci tanimlanmaz. Forum
tiyatrosu oturumun sonunda ortaya konulan soruna bir ¢6ziim olusturmayi

amaclamaz. Daha ¢ok tartismanin gelistirilmesine odaklanir.

Forum tiyatrosunun modelleme yapisinin klasik bilgisayar simiilasyonlarindan
ayrilan yonii, dinamik olmast ve katilimcilarin tek bir simiilasyonun farkli
sonuglarini denemelerinden cok simiilasyonu calistiran kurallar1 degistirebilmesine
izin vermesidir. Dolayisiyla bu durumda forum tiyatrosu, katilimcilarin birbirinden
farkli simiilasyonlar olusturmasina olanak saglayan bir simiilasyon olma o6zelligi
kazanmaktadir. Iste bu ozellik, Frasca’ya gore elestirel diisiinceye imkan taniyan ve

katilimciligr gercek anlamda kigkirtan bir 6zelliktir.

4.1.3.2. Imge Tivatrosu ve Yansitilan Imge Teknigi

Boal “Imge Tiyatrosu”nun bir &rnegini aile konusu iizerine yapilan alistirmalar
tizerinden verir. Yillarca farkli gruplarla yapilan caligmalarda gruplardan masa,
sandalyeler ve insanlar1 kullanarak kafalarindaki aile imgesini yansitmalar
istenmistir. Boal, ilgin¢ bir sekilde aym kiiltiirii paylasan farkli gruplarda benzer
imgelerin {retildigini belirtmektedir.” Ornegin Sicilya’da olusturulan imgede
erkekler masada kagit oynarken kadinlar arkaplanda durmaktadir. Amerikan ailesi,
aile tiyeleri tarafindan cevrilmis sakiz cigneyen bir adam olarak resmedilmektedir.
Arjantin’de ise herkesin baktig1 bos bir koltuk olarak resmedilmistir. Bu bos koltuk,
yetmislerin diktatorliik rejiminde gozaltinda iskence gorerek oldiiriilen “kayip kisi”yi

temsil etmektedir.

“Yansitilan imge” teknigi, forum tiyatrosu ve imge tiyatrosu tekniklerini birlestiren
0zel bir tekniktir. “Bas kahraman, anlagsilabilir olma kaygis1 duymadan, kendi baski

imgesini insa eder. Bu sembolik olabilecegi gibi, bag kahramanin istedigi herhangi

9? Augusto Boal, “Oyuncular ve Oyuncu olmayanlar Icin Oyunlar”, Cev. Berk Ataman, Ozgiirol
Oztiirk, Kerem Rizvanoglu, s. 228, Bogazici Universitesi Yaymevi, 2003, s. 4.
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bir sey de olabilir. Bu dinamik imge birka¢ kez oynanir. Her seferinde her katilimci
baski goren karakteri degistirme hakkina sahiptir ve imgenin dinamigi icinde, onun

gordiigii baskiyi kirmaya caligir.””!

4.2 EZILENLERIN BILGISAYAR OYUNLARI

Frasca, Boal’den esinlenerek bilgisayar oyunlarina dair olusturdugu modeli iki 6rnek
lizerinen ag;1kla1ma1ktad1r.92 Ancak bu oOrneklerin varsayimsal oOrnekler oldugunu,
tiretimi yapilmamis bilgisayar oyunlari olduklarin1 belirtmekte fayda var. Ayrica
Frasca, onerdigi modelin sonlandirilmig bir c¢alisma olarak degil, gelistirilme

asamasinda olan bir caligma olarak goriilmesi gerektigi uyarisinda bulunmaktadir.

4.2.1 “The Sims of the Oppressed” (Ezilenlerin Sims’i): Sistemi Degistirmek

Gelistirilmeye calisilan alternatif bilgisayar oyunu diisiincesi “The Sims” oyunu
tizerinden sekillenmektedir. “The Sims of the Oppressed”, oyuncunun simiilasyonun
i¢ kurallarina miidahale etmesine izin vermektedir. “The Sims” oyununda oldugu
gibi yeni nesnelerin ve dig goriiniislerin internetten indirilmesine izin vermenin
yanisira, oyuncular tarafindan tasarlanmis, farkli kisiliklerdeki ve farkli davranig
kurallarina sahip karakterlerin de disaridan yiiklenebilmesine izin veren bir oyundur.
Frasca, oyuncularin karakterleri olusturabilmesi icin onlara gorsel olarak
programlama yapmalarin1 saglayacak bir programin da sunuldugunu varsayar.
Oyuncular baskalarinin olusturdugu karakterleri puanlayabilecek ve hatta gercegi
daha iyi yansitacagim diisiindiikleri davramis  Ozelliklerini  karakterlere

ekleyebileceklerdir.

4.2.2 “Play My Oppression” (Maruz Kaldigim Baskiy1 Oyna): Kisisel Sorunlar:
Modellemek

“Ezilenlerin Bilgisayar Oyunlar1” kapsaminda gelistirilen ikinci 6rnek olan “Play My

5993

Oppression”, ezilenlerin tiyatrosunun icerdigi “Yansitilan Imge teknigini

9} Augusto Boal, “Oyuncular ve Oyuncu olmayanlar Icin Oyunlar”, Cev. Berk Ataman, Ozgiirol
Oztiirk, Kerem Rizvanoglu, s. 228, Bogazici Universitesi Yayinevi, 2003, s. 228.

%% Gonzalo Frasca, “Videogames Of The Oppressed: Videogames As A Means For Critical Thinking
And Debate”, Georgia Teknoloji Enstitiisii Edebiyat, Iletisim ve Kiiltiir Fakiiltesi Bilgi Tasartmi ve
Teknolojisi Yiiksek Lisans Tezi, Nisan 2001.

% Frasca, bu terimin “ekran imgesi” seklinde terciime edilmesinin yanls oldugunu syler. (y.n.)
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icermektedir. Bu teknik Boal tarafindan “Imge Tiyatrosu” olarak adlandirilan daha
genis bir kategorinin parcasidir. Bu teknikler yukarida anlatildigi gibi baski
durumlarin1  yansitan bazilar1 sabit, bazilar1 da hareketli olan imgelerin

olusturulmasini igerir.

Hem “Imge Tiyatrosu” hem de “Yansitilan Imge”, bedeni bir heykel gibi kullanir.
Frasca ise bu modeli bilgisayar oyunu ortamina tasirken bedeni kullanamayacagi i¢in
anlatimin en temel unsuru olan bedenin yerine bilgisayar oyunlarinin en biiyiik
potansiyelini, simiilasyonu koymay1 Onerir. Bir oyuncunun bedenlerle imge
olusturup digerlerinin o imgeleri degistirmesi seklinde ilerleyen “Imge Tiyatrosu”
oturumunu, bir oyuncunun kendi maruz kaldigi baskiyr yansitan bir bilgisayar
oyununu yapmasit ve digerlerinin bu bilgisayar oyununu degistirmesi seklinde

uyarlar.

“Play My Oppression”’1n isleyisi soyledir: Bir katilimcr gergek hayatta karsilastig
ve cozmekte zorlandigl bir sorunu analiz eder. Sonra bu durumu modelleyen bir
simiilasyon olugturur. Diger katilimcilar bu simiilasyonu bir siire oynar ve bazilar
elestirel goriisleri ile birlikte bu simiilasyonu modifiye eder. Biitiin katilimcilar

tiretilen farkli simiilasyonlar1 oynayarak goriislerini paylasirlar.

Bu noktada olusan soru, birer yazilim uzmani olmayan katilimcilarin simiilasyonlari
nasil modifiye edecekleridir. Frasca, simiilasyon olusturmanin zorlugunun, eski
bilgisayar oyunlarinin  kaliplarinin  yiiklendigi  bir program kullanilarak
coziilebilecegini belirtir. Temel programlama, coktan secmeli bir liste i¢inden
secimler yapilarak siirdiiriilecektir. Buna bir nevi simiilasyon olusturma sihirbaz1 gibi
de bakilabilir. Tasarimci Onceden yaratilmis olan grafikleri, sesleri kullanacaktir.
Frasca seksenli yillar1 bilgisayar oyunlarinin altin ¢cagi olarak adlandirir. Bu donemde
teknolojik imkanlar ¢ok kisith oldugu i¢in bilgisayar oyunu tasarimcilarinin temel
aksiyon ilkeleri iizerine daha ¢ok kafa yormak zorunda kaldiklarini ve sonradan
tekrarlanacak bir ¢ok ilke imza attiklarimi belirtir. Bilgisayar oyunlarinda herseyin
icat edildigini iddia etmez, ancak bu donem oyunlarinin bilgisayar oyunu tasariminin

alfabesini olugturdugunu soyler.

Frasca’nin olusturdugu asagidaki sema farkli simiilasyonlar i¢in kullanilabilecek

klasik oyunlar1 gostermektedir.
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Cizelge 4.1. Klasik bilgisayar oyunlarina gore hazirlanmus bir dizi bilgisayar oyunu onciilii

Araba Yarist Bir sorundan kacis

Pac-Man Cikis1 olmayan bir labirent icinde ka¢cmaya
caligma

Street Fighter Iki kahraman arasindaki doviis

Tetris Sisyphus mitindeki gibi hi¢ bitmeyen bir is

Space Invaders Bir grubun saldirisina ugrayan bir oyuncu

Centipede Diismanin derece derece yokedildigi bir oyun

Simon says Oyuncunun bagka birini taklit etmesi

4.3 KULLANICININ OYUN URETIMINE KATILIMI: MOD YAPIMI

Frasca, gelistirdigi Onerilerin teorik Oneriler oldugunu ancak pratikte de
gerceklestirilebilecek oneriler oldugunu belirtir. Iki oyun modelinin de oyun
tasariminda katilimciligi kigkirtmasi bunun miimkiin olup olmadigi sorusunu
dogurur. Bunu test edebilmek icin giiniimiizde kullanicilarin bilgisayar oyunlar
tizerinde ne tiirden degisiklikler yaptiginin incelenmesi faydali olacaktir.

94 adli makalesinde bu

Isik Baris Fidaner, “Mod Yapimi: Oyun ile Oynayanlar
konuya deginmis ve oyunlar iizerinde kullanicilarin ne tiirden modifikasyonlar
yaptiklarin1 incelemistir. Fidaner, oyunda var olan seceneklerin yetersiz kaldigi
noktada yamalarin (patch) ve modlarin devreye girdigini belirtir. Yamalar, oyundaki
unsurlarin kisith 6lgiide degistirilmesini saglar. Ornegin bir yama ile oyunun metin
dili degistirilip, grafik coziiniirligii arttirilabilir ya da ses dosyalar1 yenileriyle
degistirilebilir. Mod ise oyunda daha kapsamli bir degisiklik yapmayi, hatta bazen bir
oyunu tamamen degistirip bagka bir oyuna doniistiirmeyi saglar. Ornegin iki ekibin

silahli ¢atismasi iizerine kurulmus olan “Counter Strike” oyunu, gelecegin felaket

% Isik Baris Fidaner, “Mod Yapimi: Oyun ile Oynayanlar”, “Dijital Oyun Rehberi”, Der. Mutlu
Binark, Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Isik Baris Fidaner, Kalkedon Yayinlar1 2009, Istanbul, s. 171.
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sonras! diinyasinda tek kisilik bir maceray:r anlatan “Half-Life” oyunu i¢in yazilmis

bir moddur.

4.3.1. Mod Yapimnin Farkh Diizeyleri

Fidaner, bir oyunun bir ¢ok farkli sekilde degistirilebildigini belirterek degisiklik

diizeylerini siniflandirmistir:

a) Harita Diizenleme: Ozellikle strateji oyunlari, oyuna yapilan bir ekleme ile
oyuncularin kendi haritalarin1 diizenlemelerine izin vermektedir. Harita eklemek,
oyunda var olan senaryolara bir yenisini eklemek olarak diisiiniilebilir. Aym
diizenleme bir fantazi oyunu iizerinden de yapilabilir. Fidaner, bu tiir degisikliklerin

bir cogaltma ve ¢esitlendirme degisikligi oldugunu belirtir.

b) Oyuna Kilif Giydirme: Oyundaki metinler ve ses kayitlar1 yerine yenilerini
koymaktan, ii¢ boyutlu modelleri veya onlar1 kaplayan dokular1 (boylece oyundaki
kisi ve mekanlarin, silahlarin goriiniislerini) tamamen degistirmeye kadar genis bir
alam1 kapsar. Bu yolla oyundaki temel kurallari bozmadan baglami tiimiiyle

degistirmek miimkiindiir.

¢) Oyun i¢in Bot Yazilmasi: Botlar, oyunu normal bir oyuncu gibi oynayan
programlardir. Mod gelistirme, oyunun yazilimina miidahale olarak goriilebilirken,

bot yazimi ise oyuncunun kendi islevini bir programa devretmesidir.

d) Oyun Mantiginin Degistirilmesi: Eger oyun mantig1 derlenmis kodun bir parcasi
ise onu ancak oyunu gelistirenler degistirebilir. Ancak son zamanlarda bu kod icin
betik dilleri” kulanilmaya baslanmistir. Eger gelistirici izin verirse bu teknoloji
sayesinde derlenmis kodun disindaki metin dosyalarin1 degistirerek oyunun

davranigini tamamen degistirmek miimkiin olmaktadir.

e) Oyunun Bir Uretim Aracina Doniistiiriilmesi: Bazi1 oyunlar, ozellikle
simiilasyonlar, oyuncularin bir takim yapilar insa etmesine izin verir. Ancak bu
yapilar baz1 oyunlarda sadece oyun diinyas: icinde anlamli olurken bazi oyunlarda
oyun diinyasimin disinda da kullanilabilirler. Ornegin “The Movies” oyununda
iretilen filmler, ya da “The Sims” oyununda iiretilen videolar, oyundaki baglamin

disinda kurgulanarak oyun disinda paylasima agilabilen iiriinlerdir.

% «Betik Dilleri”: Scripting Languages.
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4.3.2. Mod Yapim Siireci

Hector Postigo, 2007°deki calismasinda’® hayran-programlayici ya da modcu denilen
oyuncu kitlesinin emek zaman olarak oyuna nasil ve ne ol¢iide katkida bulundugunu
arastirmistir. Bu ¢alismada mod yapiminin harita diizenleme, kilif hazirlama, doku
tasarimi, modelleme, betik yazma, kodlama, ses tasarimi, miizik besteleme, metin
yazarlig1 gibi oyun gelistirilmesinde de gerekli olan bir¢ok farkli isten olustugu
ortaya ¢cikmistir. Fidaner, bu veriler iizerinden, kapsamli bir mod gelistirmenin uzun
ve emek isteyen bir siire¢ oldugunu belirtir. Ayrica biitiin bunlarin disinda bir oyunda
mod gelistirmek ic¢in yardimci aracglar yoksa, oyun dosyalarinda 6ngoriilmemis
degisiklikler yapmak, bir anlamda oyunu kirmak gerektigini ekler. Fidaner,
“cracking” ya da “hacking” denilen bu islemi, en genel anlamda, bir kullanicinin
kendi roliiniin disina cikarak bir sisteme beklenmedik sekilde miidahale edebilmesi

olarak tanimlar.

Fidaner, bu c¢ikarsamadan hareketle mod araclart bulunmayan bir oyunda ancak
kisith sayida seyleri degistirmenin miimkiin oldugunu sodyler. Bu durumda oyun
gelistiricilerinin mod yapimi i¢in uygun araglar1 sagladig vakit mod yapiminin da
uzman programcilara ihtiya¢ duyulmadan, uzun zaman ve emek harcamadan

gerceklestirilebilecegi sonucu cikarilabilmektedir.

4.3.3. Neden Mod Yapilir?

Postigo’nun arastirmasina gore mod yapiminda iic motivasyon On plana cikar.
Bunlardan birincisine sahip olan yapimcilar, oyuna yaptiklar1 katkiy1 sanatsal bir
caba olarak goriirler. Estetik seviyesi yiiksek isler yapip bunlarin begenilmesini
saglamak temel motivasyonlaridir. Ikinci motivasyon kaynagi ise oyunu daha ¢ok
benimseyebilmek, oyunu oynamaktan daha ¢ok zevk alabilmektir. Kullanic1 kendi
zevkine yonelik degisiklikler yaptik¢ca oyunu daha cok sahiplenmekte ve daha biiyiik
bir zevkle oynamaktadir. Ugiincii ve énemli bir motivasyon da daha pragmatik bir
amaca, oyun sektoriinde is bulma hedefine yoneliktir. Bazi firmalar ise alim

siire¢lerinde mod gelistirme deneyimi aramaktadirlar.

Fidaner’in aktardigi bilgilerden hareketle Frasca’nin kiskirtmaya calistiglr yonelimin

daha cok birinci ve ikinci motivasyon oldugunu soyleyebiliriz. Yani kullanicilari

% Hector Postigo, “Of Mods and Modders” Games and Culture, s.300 — 313, 2007
82



sanatsal tiretime 6zendirmek ve kendi iirlinlerini ortaya koyarak oynadiklari oyuna
olumsuz anlamda yabancilagmalarini 6nlemek. Peki Frasca’nin Onerdigi ¢oziimiin
gerceklestirilmesi miimkiin miidiir? Fidaner’in verdigi bilgiler 1s18inda oyun
piyasasinda zaten mod gelistirmek i¢in uygun araclar saglayan oyunlarin iiretilmeye
baslandigini (harita diizenlemeye izin veren oyunlar vb.) ve Frasca’nin hedefledigi
gibi oyunun kurallarin1 degistirmeye izin veren tiirden bir mod iiretimi i¢in de uygun
araclarin gelistirilebilecegini soyleyebiliriz. Gerekli olan tek sey bunun bir ihtiyag
oldugunu hisseden oyun {iireticileridir. Frasca’nin tezini, katilimciliga izin veren oyun
yapilar1 insa etme konusunda oyun {reticilerine yoneltilen bir cagri olarak

yorumlamak gerekir.

4.4. DEGERLENDIRME

Bir onceki boliimde Gonzalo Frasca’nin onerilerinin gergeklestirilebilir oneriler
oldugu belirtildi. Calismanin bu boliimiinde de Frasca’nin sundugu iki Onerinin
degerlendirmesi  yapilacak, eksik noktalar1 tespit edilerek ne yodnde
gelistirilebilecegine  dair bir takim fikirler ortaya atilacaktir.  Oneriler
degerlendirilirken ¢alismanin ikinci boliimiinde belirlenen analiz  kriterleri

kullanilacaktir.

4.4.1. “The Sims of the Oppressed’’ Oyununun Analizi

Frasca’nin Onerisi varsayimsal diizeyde oldugu i¢in oyunlar1 oynayarak analiz etmek
miimkiin degildir. Frasca bir yontem onerdigi icin analiz de Frasca’min kurguladig

ornek senaryo iizerinden yapilacaktir.

4.4.1.1 Oyunda Anlatilan Hikaye ve Temel Catisma Unsurunun Tamimlanmasi

Ornek senaryoda Agnes adindaki oyuncunun internette oyuna ait “karakter degisim”
sitesine gittigi, orada buldugu “alkolik anne” karakteri {izerinden degisiklikler yaptig
ve bu degisikligi kendi versiyonu olarak yine internetteki kullanicilarla paylasarak
diger kullanicilarin 6nerilerini degerlendirdigi var sayilmaktadir. Oyun, “The Sims”
oyununun alt yapisi iizerine kuruldugu icin olay Orgiisiiniin gelisimi oyuncuya
birakilmaktadir. Frasca’nin o6rnek senaryosu da daha c¢ok karakter betimlemesi
tizerinden gittigi icin bir hikayeden bahsetmek giictiir. Ancak alkolik anne

karakterinin ©zelliklerinin, icinde bulundugu kosullarla girdigi temel bir catisma
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tizerinden sekillendigini soylemek miimkiindiir. Bu temel ¢atisma unsuru soyle tarif
edilebilir: Anne karakteri de baba karakteri gibi iste ¢cok calismasina karsin ev isleri

annenin iizerine kalmaktadir. Kadin icin icki igmek bu sikintidan kagistir.

Ancak bu celigkili durum, oyuncu tarafindan ortaya atilana kadar oyunun yapisi
icinde tanimlanmis bir durum degildir. Oyun sadece kullanicinin karakter

ozelliklerini kurabilecegi bir ortam saglar.

4.4.1.2 Hikayede Yer Alan Alt Olaylarin (Vukuatlarin) Tamimlanmasi

Kullanic1 karakterin davranis kurallarin1 degistirmeye ve aklindaki alkolik anne
imgesine en uygun karakteri yaratmaya calisir. Ancak kullanicinin oyunu esnasinda
ne tiirden vukuatlarin olustugu belirtilmemektedir. Dolayisiyla analizi vukatlar

tizerinden yiiriitmek miimkiin gézilkmemektedir.

4.4.1.3. Karakterlerin ve Ozelliklerinin (Kisisel Baglamlaruun) Tamimlanmasi

Ormek senaryo temel olarak karakterin kisisel 6zelliklerinin kullanicilar arasinda
yapilan kod aligverisleriyle degistirilmesi iizerinden gitmektedir. Bu degisiklikler su

sekilde gerceklesir:

- Agnes’in buldugu “alkolik anne” karakteri Dave adindaki kullanicinin
gelistirdigi bir karakterdir. Dave, karakteri kotii bir iste calisan ve egitim
seviyesi diigiik bir kadin olarak tamimlamistir. Agnes bu 6zelligi degistirmek
ister ve Dorothy’nin “alkolik anne” karakterini goriir. Bu karakter yiiksek bir
egitim seviyesine sahiptir ve iyi bir iste calismaktadir. Agnes bu ozelligi

kendi karakterine kopyalar.

- Ancak Dorothy’nin karakterinin dini inanci vurguludur. Bu anne karakteri
hristiyanligin Metodizm mezhebindendir. Agnes bu 6zelligi gereksiz bulur ve

cikarir.

- Agnes karaktere baz1 detaylar ekler. Ickisini gizli bir yerde saklamasi, gizlice

icmesi ve sevdigi 0zel bir viski tiirliniin olmasi eklenen 6zelliklerdir.

- Agnes karakterin diinya goriisii iizerinde oynamalar yapar. internette Peter’in
ekolojist anne karakterini goriir. Ekolojist ozelligini kopyalar ve kendi
karakterine yapistirir. Artik alkolik anne, ickili zamanlarinda bile hayvanlara

1yl davranmaktadir.
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- Evdeki diger karakterlerin, cocuklarin, babanin ve kedinin 0zelliklerine

deginilmez.

Bu noktada evdeki karakterlerin sadece birine odaklanildigina ve digerlerinin kisilik
ozelliklerine deginilmedigini vurgulamak gerekir. Frasca’nin tasarimi daha c¢ok
kullanicinin, karakteri kendisi i¢in en uygun oOzelliklerle donatmasina olanak
vermektedir. Durumun modellemesinden ¢ok karakterin modellemesine agirlik

verilir.

4.4.1.4. Vukuatlarin (Alt Olaylarin) Nasil Kurgulandigiun Incelenmesi

“The Sims” oyununun karakter merkezli simiilasyon ozelliginde bir degisiklige
gidilmedigi icin vukuatlarin olusturulmasi ve olay Orgiisiiniin kurgulanmasi
oyuncunun tercihine kalmaktadir. Oyuncunun oynayis bi¢imine gore herhangi bir

olay Orgiisiiniin ortaya ¢cikmamasi da olasidir.

“The Sims” oyununun alt yapis1 degistirilmeden kullanildig1 i¢in oyun modeli de
“The Sims” oyunu i¢in belirtildigi gibi “evcilik” oyunu olarak belirlenebilir. “The
Sims of the Oppressed” oyununu oynayan kullanicilarin, birbirlerinin yarattig
karakterleri alip modifiye etmeleri; cocuklarin degisik 6zellikler atfettikleri oyuncak
bebeklerini birbiriyle kiyaslamasina benzemektedir. Cocuklarin bu faaliyeti, bir nevi
diinyayr yorumlamayi, toplumsal iligkileri analiz etmeyi icerir. Frasca’nin

olusturdugu modelin de benzer bir 6zelligi vardir.

Burada kullanicilarin yaptiklar1 degisikliklerin oyundaki karakterlerin davranis
kurallan tizerine oldugunu ve oyunun modelinde bir degisiklige izin verilmedigini
belirtmek gerekir. Ornegin bu 6neriye gore, bir kullanici sadece karakterini degil de
oynarken ortaya c¢ikan olay orgiisiinii kaydetme ve bu olay oOrgiisiinii diger
kullanicilarin da deneyimleyebilecegi sekilde paylasma sansina sahip degildir. Bu
anlamda “The Sims” oyununun sinirli bir modifikasyonunun yapildigin1 soylemek
yanlis olmaz. Sadece karakterlerin davramis kurallari, oyuncularin miidahalesine
acilmistir. Oyunun yapisina doniik koklii bir degisiklik onerilmemektedir. Ancak bu
sinirlt modifikasyonun dahi “The Sims” oyunundaki 6nemli bir eksikligi giderdigini
belirtmek gerekir. Bu miidahale sayesinde oyuncularin kendi ideolojileri

dogrultusunda karakterlerin davramis kurallarini degistirmelerinin 6nii agilmustir.
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Baska bir deyisle, evcilik oyununun kendine 6zgii dinamiklerine daha fazla

yaklasilmistir.

4.4.1.5. Karakterlerin Fonksiyonunun Belirlenmesi — Deger Analizi

“The Sims” oyunu, belirgin bir Oykii sunmadigi i¢in deger analizini eylemler
tizerinden yliriitmek miimkiin degildir. Bu calismanin 6nceki boliimiinde “The Sims
2” oyununun kurallar1 tizerinden bir deger analizi yapilmis, bu analizde de oyunda
sunulan bir yonlendirmenin ve arzular - ihtiyaglar dengesini karsilamak igin
oyuncunun yapmak zorunda kaldigi tercihlerin deger analizi yapilmisti. Frasca’nin
tercihi temel olarak arzular — ihtiyaglar dengesini olusturan kurallara oyuncularin
miidahale edebilir olmasin saglamaktir. Bunu yapabilmek icin forum tiyatrosunu
ornek almistir. Forum tiyatrosunun en temel 6zelligi, bu calismada bahsedilen deger
analizinin bir seyirci grubu tarafindan yapilmasi ve olusturulan ortak degerler
cercevesinde segilenen eylemin nasil degistirilebileceginin kolektif bir sekilde
bulunmasina odaklanilmasidir. Bu nedenle deger analizini Frasca’nin verdigi 6rnek
senaryoda farkli oyuncular tarafindan nasil yapildigina odaklanip bunun forum
tiyatrosunun temel Ozellikleri ile Ortiisiip Ortiismedigini test etmek daha mantikli

olacaktir.

Agnes, anne karakterinin belli Ozelliklerinin sorunlu oldugunu diisiintir. Bunlar
karakterin egitim seviyesi, sahip oldugu is ve alkol alma bi¢imidir. Agnes,
Dorothy’den aldigi yardimla o©ncelikle karakterin egitim seviyesini yiikseltmis,
yilksek maaslt bir iste calismasini tercih etmistir. Bu degisiklik, karakterin
alkolizminin is yerindeki yorgunlugundan ya da memnuniyetsizliginden degil, ev i¢i
emek is boliimiinde haksizliga ugramasindan kaynaklandigi vurgusunu artirmastir.
Agnes bu degisikligi yaparken bilimsel bir varsayimda bulunmakta, bir kisinin
alkolik olmasi icin evde ugradigr haksizligin yeterli bir sebep olusturdugunu ileri

suirmektedir.

Agnes’in yaptig1 ikinci degisiklik karakterin alkolizminin daha gercek¢i kilinmasna
doniiktiir. Agnes yine bilimsel bir varsayimda bulunup alkoliklerin icki saklamak ve

icki icmek i¢in kamusal mekanlar1 degil gizli 6zel mekanlar tercih ettigini 6ne siirer.
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Agnes’in yaptig iiglincii bir degisiklik, karakterin icki nedeniyle etik acidan olumsuz
olan davraniglarim1 bir dlciide diizeltmeye yoneliktir. Karakteri ekolojist yaparak

evdeki hayvanlara ickiliyken dahi iyi davranmasini saglar.

Frasca’nin kurdugu yapi, kullanicilarin birbirlerinin 6nerilerini inceleyip kendilerine
en cok wuyan karakter Ozelliklerini toplamalarina firsat verir. Bu noktada
kullanicilarin daha ¢ok bilimsel bir analiz yaparak karakterin Ozelliklerini gercek
hayatta benzer durumda olan kisilerin 6zellikleri ile kiyaslamalar1 kigkirtilir. Ancak
bilimsel analizin bireysel olarak ve keyfi bir sekilde yiiriitiilmesi bu modelin bir
sorununu olusturmaktadir. Her bireyin aklindaki alkolik anne imgesi farkli olabilir.
Bu noktada tartisma zemini ortadan kalkmaktadir. Ornegin Agnes metodizm
ozelligini kaldirirken yerine ekolojizmi koymaktadir. Bunu neden yaptigini,
metodizmin neden uymadigini ve ekolojizmin alkolik anne karakterinde neden
olmas1 gerektigini kimseye belirtmek durumunda degildir. Ciinkii karakteri keyfi
olarak diizenlemektedir. Bunun forum tiyatrosunun bir ilkesiyle ¢elistigini belirtmek
gerekir. Forum tiyatrosunda tartisma ve ortak deger iiretimi esastir. Foruma katilan
topluluk i¢indeki seyirci—oyuncularin tartisarak ve eyleyerek sorunun coziimiinii
bulmaya calismalar1 kiskirtilir. “The Sims of the Oppressed” oyunu bireysel
imgelemi fazlasiyla on plana cikartarak nesnel zeminde yiiriiyecek bir tartigma

ortami olusmasinin oniine gecmis olmaktadir.

4.4.1.6. Genel

“The Sims of the Oppressed” oyunu, Augusto Boal’in forum tiyatrosu modelinden
hareketle kurgulanmis bir oyun Onerisidir. Bu 6neri, ana akim bilgisayar oyunlarinin
doniistiiriilerek kullanicilarin etkin bir sekilde kural iiretimine katilabildigi oyunlarin
tasarlanabilecegini gosterir. Ancak bunu yaparken iki noktada kritik tercihlerin
yapildigini ve bu tercihlerin elestirel bir sekilde ele alinabilecegini belirtmek gerekir.
[k kritik tercih, oyunun hedef kitlesinin “bilgisayar oyunu oynayan herkes” olarak
belirlenmesi ile yapilir, yani homojen bir katilimci grubu ile degil bilgisayar oynayan
herkesin erigsimine agik bir oyun modeli kurgulanir. Boal’in forum tiyatrosu
uygulamasinda katilimci profilini  belirlerken iki farkli yontem denedigi
bilinmektedir. Latin Amerika’da yiiriittiigli oturumlarda katilimci grubun ortak
ozellikleri fazla olan homojen bir grup olmasina 6zen gostermis, Avrupa’da siirgiinde

oldugu donemde ise katilimcilarin heterojen bir kalabalik olusturdugu Kkitlesel
87



forumlar da diizenlemistir. Burada iizerinde durulmasi gereken bir nokta, Boal’in
heterojen bir grupla yiiriittiigii forumlarda dahi herkesin ortak bir giindemi olan yerel
bir sorunu forum konusu olarak belirleyerek o giindem iizerine forumlar yapmasidir.
Ancak Frasca’nin onerdigi “The Sims Of the Oppressed” modelinde bu tiirden bir
yerellik arayist bulunmamaktadir. Ornek senaryodaki alkolizm konusu iizerinden
diisiiniilecek olursa, alkolizmin ne tiirden toplumsal sorunlardan kaynaklandigi ve bu
sorunlarin nasil ¢oziilebilecegine dair bir tartismanin yapilmasi, milyonlarca oyuncu
arasindan bu konuyu tartismaya istekli birilerinin birbirini bulabilmesine baglidir.
Oyun iizerinden yapici tartigmalarin yapilmasini boyle tesadiiflere birakmasi, bu

onerinin handikaplarindan birini olusturmaktadir.

Yapilan ikinci kritik secim ise “The Sims Of the Oppressed” Onerisi olusturulurken
olay oOrgilisi merkezli degil karakter merkezli bir oyun modelinden hareket
edilmesidir. Frasca bu tercihi immersiyon karsiti bir bilgisayar oyunu gelistirmek
adina yapmaktadir. Frasca, immersiyonu (oyuncunun oyun diinyasina dalmasini)
hedefleyen bilgisayar oyunlarinin karakterin ©zelliklerini minimuma indirdigini,
karakteri oyuncu icin sadece oyun diinyasina dalmak i¢in kullanilan bir araca
doniistiirdiigiinii diistinmektedir. Bu nedenle kendisi alternatif oyun diisiincesini
sekillendirirken karakter Ozelliklerini, 6zellikle de toplumsal agidan deger tasiyan
ozelliklerini 6n plana ¢ikarmaya gayret etmistir. Ancak Boal’in forum tiyatrosunu
bilgisayar oyunlar1 alanina tasirken karakter merkezli bir yaklasim iizerinden gitmek
bir celiski ortaya c¢ikarmaktadir. Ciinkii forum tiyatrosu atdlyelerinde ve
gosterilerinde tartisma bir karakterin davranis 6zelliklerinin tasviri lizerinden degil
icinden cikilmasi gii¢c olan catismali durumun ortaya ¢ikardigi vukuatlarin eylemsel
temsili iizerinden ilerler. Ciinkii sorunlar karakterlerin kisisel Ozelliklerinden
kaynaklanmamakta, karakterler arasi iliskiden ve toplumsal arkaplanin karakterle
kurdugu iliskiden kaynaklanmaktadir. Frasca’nin oyunundaki tartisma Kkisisel
baglamla smrli  kalmakta, karakterin olaysal baglamla kurdugu iliski
tartisitlamamaktadir. Ciinkii ortada sergilenen bir olay orgiisii degil, olay orgiisii
olusturmaya aday davramis 6zellikleri vardir. Bu durum, forum tiyatrosunun ¢ok
degerli bir 6zelligini devre dis1 birakmaktadir: Baski unsurunun bir olay orgiisii
icinde sergilenmesi ve karakterin bu baskidan kurtulabilmek icin yapabilecegi eylem

seceneklerinin tartigmaya acilmasi.
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4.4.2. “Play My Oppression” Oyununun Analizi

Bu oneri, Boal’in “Yansitilan Imge” tekniginden hareketle iiretilmis bir oyun
modelidir. Olay kurgusu yoniinden cok zengin ornekler ortaya ¢ikmasa dahi bu sefer
oyun karakter degil durum ve catismanin simiilasyonu iizerinden ilerler ve baski
altinda olanin karsilastigi engeli nasil ¢ozecegi iizerinden bir tartigma yiiriitiiliir. Bu
oyunun analizini yapabilmek icin Frasca’nmin sundugu ornek senaryo {izerinden
gidilecek. Peter, “aileme gay oldugumu soylemekten ¢cekiniyorum” bashigi altinda bir
forum kurar. Bu forumu baslatmak i¢in de ii¢ adet oyun iiretir. Burada bu ii¢ oyundan

ilki olan “hakaretler” oyununun forum ic¢inde nasil gelistirildigi konu edilecektir.

4.4.2.1 Oyunda Anlatilan Hikaye ve Temel Catisma Unsurunun Tamimlanmasi

“Hakaretler” oyunu, bir escinselin okul arkadaslarinin hakaretlerine maruz kalmasi
durumunu modellemektedir. Ornek senaryoda tarif edilen durumun kendisi temel
catisma unsurunu ortaya koymaktadir: kimligini ifade eden bireyin asagilanmaya
maruz kalmasi. Oyunda catismali durumun sunulmasiyla yetinilir ve kullanicinin
oyun deneyimi bir beliren anlatinin ortaya ¢ikmasini saglar. Cinsel tercihini kamusal

alanda dillendiren kisi, varligin siirdiirebilmek icin hakaretlerden kagar.

4.4.2.2. Hikayede ver alan alt olaylarin (vukuatlarin) tamumlanmasi

Kulanicilarin forum iizerinden kendi oyun Onerilerini getirmeleriyle birlikte verili

catismali durum {izerinden bir takim vukuatlarin sekillendigi goriiliir.

- Okul arkadaslarinin hakaretlerine maruz kalan escinsel bu hakaretlerden

kacmak disinda bir care bulamaz.

Sekil 4.1. Peter'in ilk oyunundan bir goriintii
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- Okul arkadaslarinin hakaretlerine maruz kalan escinseller bir araya gelirler.

Sekil 1.2 Peter’mn oyununun degistirilmis hali

- Okul arkadaslarinin hakaretlerine maruz kalan escinseller bir araya gelip

onlara sanatsal etkinlikler diizenleyerek cevap verirler.

Sekil 4.3 Sanatla ates etmek

- Okul arkadaslarinin hakaretlerine maruz kalan escinseller kulaklarim

kapayarak bu asagilanmadan kagmaya calisirlar.

Sekil 4.4 Onerilen bir diger ¢6ziim: Dinlememek

4.4.2.3. Karakterlerin ve Ozelliklerinin (Kisisel Baglamlarvun) Tamimlanmasi

Bu oyun modelinde karakterler toplumsal yapi icindeki belli davramis kaliplarim
temsil ettigi i¢in simgeseldir. Karakterden ¢ok tiptirler. Ayrintili kisisel 6zellikleri

yoktur. Daha c¢ok bir sorunun tartisilmasi igin ortaya atilan ©Ornek vukuatin
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eyleyicileri olarak belli temel 6zellikleri vardir. Ana karakter geng¢ bir escinseldir ve

ona saldiran karakterler ise onun okul arkadaslaridirlar.

4.4.2.4. Vukuatlarin (Alt Olaylarin) Nasil Kurgulandigiun Incelenmesi

Oyunlarin her biri baski sorununu ve varsa ¢oziime doniik eylemi iceren tekil
vukuatlardan olustugu icin bir oyun dahilinde vukuatlarin bir olay Orgiisiine
kavusacak sekilde nasil dizildigini incelemek sdz konusu olamamaktadir. Ancak

secilen oyun modeli ve vukuatin bu oyun modeline nasil yedirildigi incelenebilir.

Frasca’nin da belirttigi gibi oyun modeli, Boal’in “Yansitilan Imge” tekniginden
hareketle “Space Invaders” oyunu iizerine kurulmustur. “Yansitilan imge” tekniginde
de foruma katilan herkes imgeyi nasil yorumluyorsa o sekilde ¢oziim iiretmeye
calisir. Ve temel olarak bir fotografin yani temel bir catisma durumunun
dinamiklestirilmesi yoluyla hareketli bir fotograf elde edilir. Coziim Onerileri de bu
hareketli fotograf iizerine gelir. Klasik atari oyunlarinin bu oyun tarzi i¢in ¢ok uygun
bir sablon olusturmasi rastlanti degildir. Ciinkii o oyunlar da cogunlukla sabit bir
catisma durumunun sonsuza kadar siirdiiriilmesi ile olusturulur. “Space Invaders”da
gemiler siirekli saldirir. “Centipede”de canavar hi¢ 6lmez ve bir sekilde yeniden
olusur. “Street Fighter’da bir kavga biter yenisi baslar. En giiclii rakip doviilene
kadar siirekli saldiran rakipler vardir vb. Bu sayede “Play My Oppression” 6rnegi

Boal’in yansitilan imge metodunu uygulamada basarili bir 6rnek olmaktadir.

Kullanici, bu oyun modelinde saldiriya maruz kalan karakteri yonlendirir ve onunla
birlikte saldirilardan kagmaya calisir. Bu sayede kullanicinin oyun karakteriyle
0zdeslesmesi ve onunla birlikte ayni sorunu yasamasi saglanmis olur. Baski altinda
bulunan oyun karakteriyle 6zdeslesme saglanarak kullanicinin da bu baskiya tepki

duymasi saglanir.

Kullanicinin oyunu degistirme ve kendi oyununu yaratabilme 6zelliginin aktif olmasi
da elestirel oyun oynama pratigini giindeme getirir. Ornek vermek gerekirse, ilk
oyunu oynayan oyuncu siirekli kiifiirlerden kagmaya calistikca bu c¢aresiz durumun
kendisine yabancilasir ve ¢oziim Onerileri aramaya baslar. Ger¢cek hayatta varolan
sorunun modellemesiyle olusturulmus oyun dahilinde bulunacak c¢oziim de yine

gercek hayattaki alternatifler iizerinden olacaktir. Hakarete ugrayan escinsellerin bir

91



araya gelmesi Onerisi, gercek hayattaki escinsel dayanigsmasi deneyimlerinden

hareketle onerilmistir.

4.4.2.5 Karakterlerin Fonksiyonunun Belirlenmesi

Peter’in onerdigi ilk oyun iizerinden karakterlerin olay baglaminda nasil islevlendigi
ve eylemlerinin deger analizi yapilabilir. Bu oyunda saldirtya maruz kalan karakter,
coziime dair herhangi bir fikri olmadig: i¢in saldirilardan ka¢gmaktan baska care
bulamaz. Davranis1 akilc1 ve etiktir. Politik olarak okul arkadaslar1 kadar iktidar
sahibi degildir. Bu nedenle oyuncunun sempatisini kazanir. Karakterin estetik
sunumu yalindir, sade bir ¢op adam olarak c¢izilir. Bu da sempati duygusunu
giiclendirmektedir. Ancak durumu trajik oldugu i¢in oyunu oynayan kisi bu kacma
eylemine ancak belli bir siireligine dayanabilir. Nitekim oyunun diger kullanicilarin
¢cOziim Onerisi getirmesini kigkirtan yan1 da budur. Bagka bir kullanic1 karakteri daha
muktedir kilma gayreti i¢ine girer ve dayanigmayi Onerir. Artik saldiridan kagan bir
degil ii¢ karakter vardir. Ancak kacma eylemi devam etmektedir ve ates etme 6zelligi
halen aktive edilmis degildir. Yani ana karakteri daha muktedir kilma cabasi tam
anlamiyla amacina ulasamamistir. Bir diger kullanici bunun yolunu bulur ve
dayanigsma icindeki karakterlerin miizik notalar1 kullanarak kiifreden saldirganlara
ates etme Ozelligini aktive eder. Bu notalar saldirganlarin sayisim1 azaltmaktadir.
Dolayisiyla karakter artik ii¢ kisidir ve iic saldirgana bedel bir ates giici vardir.
Baska bir kullanici ise daha pasifist bir yolu secer ve ates etme 6zelligini deaktive
eder. Dayanisma i¢indeki escinsellerin hakaretleri duymazliktan gelmesini Onerir.
Biitiin bu degisiklikler esnasinda kulanicilar kendi oyunlarinin sonuglarini birbiriyle

tartismaktadirlar.

Saldirganlarin eylemi kiifretmektir. Cok sayidadirlar. Kiifrederek karsilarindaki
escinsele zarar vermektedirler. Ancak bunun rasyonel bir tarafi yoktur. Ciinkii
aslinda escinsel karakter onlara diigman degildir. Dolayisiyla eylemleri akil disidir,
insan haklarma aykirt oldugu i¢in etik degildir ve bu saldirganlarin karsilarindakine
zarar verme giicleri vardir, yani muktedirdirler. Bu nedenle oyuncuya itici gelecek
sekilde resmedilirler. Bu karakterler ¢irkin birer kafadan ibaret olarak cizilirler.
Kullanicilar tarafindan gelen oneriler boyunca bu karakterlerin durumunda bir

degisiklik olmaz ama bir 6neride kullanicilarin bu karakterlere kars1 bakisi farklilasir.
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Dayanisma i¢indeki grubun miizik notalariyla atesine maruz kaldiklarinda

iktidarlarinin alt1 bosalir ve komiklesirler.

4.4.2.6. Genel

Yukarida da bahsedildigi gibi Frasca’nin bu Onerisi, Boal’in teknigini bilgisayar
oyunlarina uygulama anlaminda basarili bir 6rnektir. Ayrica bu 6rnek homojen bir
katilimer grubuyla gerceklestirildigi icin soyle bir avantaja da sahiptir: Foruma dahil
olanlar, tartismanin ne iizerinden donecegini bilerek o gruba dahil olan ve sorun
tizerine soyleyecek sozii olan kisilerdir. Dolayisiyla her katilimci soruna kendi
yasadiklarindan hareketle yaklasir, ancak kolektif bir tartisma yiiriitiiliir ve bir ¢oziim
onerisinin sekillenmesine bagli olmadan, moderator tartismanin verimli bir sekilde

yiirlimesini saglamaya ¢alisir.

Bu ornegin daha basarili olmasinin sebebi, hem Boal’in uygulamasimi bilgisayar
oyunlarina daha basarili bir sekilde aktarabilmesinde hem de temel vurgu noktasi
olarak karakter betimlemeyi degil, durumlar1 6n plana ¢ikarmayi1 se¢mesinde yatar.
Baski unsurunun betimlendigi bir durum sergilendiginde, baski unsuru ister
dogrudan gosterilsin ister imgesel olarak ima edilsin, ¢atisma iceren bir durum ortaya
cikar ve bu catisma bir vukuata doniismeye aday hale gelmektedir. Ornegin “gay
oldugumu aileme anlatmaktan c¢ekiniyorum” konulu oyun 6rneklerinden ilkinde bir
vukuat yok, durum vardir: “Escinsel kisinin okul arkadaslarinin kiifiirlerine maruz
kalmas1” durumu. Ancak bu durum gelen Onerilerle birlikte bir vukuat olusturmaya
baglar: “Okul arkadaslarinin kiifiirlerine maruz kalan escinseller bir araya geldi.” Ya
da “Okul arkadaslarinin kiifiirlerine maruz kalan escinseller bir araya geldi ve onlara
miizikle cevap verdiler” gibi. C6ziim Onerisi olarak sunulan oyunlar, “beliren anlat1”
yoluyla bir anlat1 olugsmasini1 saglamakta ve kisisel ya da kolektif eylem tercihlerinin
sorunu nasil ¢ozebilecegine dair bir tartismay1 kigkirtmaktadirlar. Ancak “Play My
Oppression” Onerisinde bir olay orgiisiiniin degil tekil bir olayin ortaya c¢iktigini ve
baski unsurunun kompleks bir bi¢cim aldigi durumlari modellemekte yetersiz
kalabildigini vurgulamak gerekir. Boyle bir modelleme yapabilmek i¢in elde bir
olayin degil bir olay orgiisiiniin olmasit ve o olay orgiisii icindeki kisisel ya da

toplumsal tercihlerin tartigma konusu yapilabilmesi gerekmektedir.
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5. BILGISAYAR OYUNU URETIMINE DAIR BiR ALTERNATIF
ONERISi

Calismanin ikinci boliimiinde, “Tomb Raider 2” ve “The Sims 2” oyunlari,
icerdikleri anlat1 unsuru ve sahip olduklar1 oyun modelleri agisindan incelenmisti. Bu
incelemenin sonucunda, ana akim bilgisayar oyunlar1 arasinda iki farkl tiirii temsil
eden bu oyunlarin egemen deger yargilarini yeniden iireten bir icerige sahip olduklari
tespiti yapilmisti. Frasca’nin yaklagimi, bu duruma iki a¢idan alternatif sunmaktadir.
Oncelikle oyun oynayan kisilerin, etraflarinda olan bitene elestirel bakmalarini
saglayacak oyunlarin iiretilebilecegini gostermistir. Ayrica oyun iiretiminin sadece
profesyonel uzmanlarca yapilmasi gereken bir faaliyet olmadigini, oyuncularn da

oyun iiretimine katan oyun bicimlerinin olusturulabilecegini ortaya koymustur.

Frasca’nin oyun Onerileri de bu calisma kapsaminda elestirel bir gozle
degerlendirilmistir. Bu oOnerilerdeki temel eksikligin, oyuncunun immersiyonunu
engelleme pahasina olay Orgiisii olusumunun fazlasiyla arka plana atilmasi oldugu
goriilmiistiir. Calismanin bu boliimiinde, Gonzalo Frasca’nmin model Onerilerini
incelerken ortaya cikarilan eksik noktalarin {izerine gidilerek bilgisayar oyunu
tiretimi icin alternatif bir model gelistirilmeye calisilacaktir. “Play My Oppression”
orneginde oldugu gibi catismali durumun simiilasyonu iizerinden toplumsal yasam
kosullarina doniik elestirel diisiince liretimini kigkirtan oyunlarin, aynm1 zamanda olay
kurgusu agisindan daha kompleks bir yapiya kavusturulmasinin yontemleri

arastirilacaktir.

5.1 BILGISAYAR OYUNU URETIMI iCiN YONTEM ONERISI

Bilgisayar oyunlar1 arasinda kullaniciyr etkileyebilen ve hem eglence hem de
diisiinsel iiretim seviyesinin yiiksek oldugu oyunlarda ortak bir ozellik oldugu
goriilmektedir: Oynama pratigi esnasinda dramatik bir oykii akisinin sekillendigi
oyunlar, daha biitiinliiklii bir haz vermekte ve diisiinsel iiretime davet etme acisindan

daha carpici olmaktadirlar.

Simdi bu iki 6zelligi de (hem dramatik bir oykii akisina sahip olma hem de elestirel
diisiince iiretimini kigkirticilik) barindirabilecek bir oyun kurulabilmesi icin tiyatro

alanindan yardim alinacak. Bir anlatidan hareketle dogaclama yoluyla kolektif bir
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oyun iiretiminin miimkiin oldugunu savunan bir anlayis bu konuda yol gosterici
olacak. Bu calismada oyun analizi i¢in kullanilan yontem, ayni zamanda oyun

iretimi icin de bir harita saglamaktadir:

1) Dramatik bir oykii akis1 iceren bir anlatinin secilmesi: Oncelikle ise bir
anlatinin se¢imiyle baglanir. Ancak temel olarak amaglanan, dramatik catisma igeren
bir anlat1 oldugu i¢in secilen anlatinin dramatik bir 6ykii akist olugturmasina dikkat
edilmelidir. Bu calismanin ilk boliimiinde anlati kavrami altinda Oykiiniin icerdigi
dramatik yapinin hangi 6zelliklere sahip oldugu incelenmisti. Biitiinliik, nedensellik,
catisma gibi kavramlar yOniinden incelendiginde bir anlatinin dramatik bir Oykii

akisina sahip olup olmadig: anlagilabilir.

Oykiiniin seciminin ardindan bu &ykiiniin icerdigi temel dramatik catisma unsuru

belirlenmelidir.

2) Opykiide yer alan alt olaylarin (vukuatlarin) tammlanmasi: Hikayenin
barindirdig1 asamalar, belli vukuatlar altinda gruplanmalidir. Bu noktada vukuatlar,

dramatik catigmanin evrildigi temel asamalar1 da olusturacaktir.

3) Oykiideki eyleyicilerin ve 6zelliklerinin (kisisel baglamlarinin) tanimlanmasi:

Vukuatlar1 eyleyen unsurlarin 6zelliklerinin tanimlanmasi gerekir.

4) Vukuatlarin (alt olaylarin) nasil kurgulanacagmma karar verilmesi:
Olusturulacak olan oyunda vukuatlarin hangi oyun modelleri iizerinden ve nasil bir

diizen icinde gosterilecegine karar verilmesi gerekir.

a) Model analizi: Hangi oyun sablonunun ya da sablonlarinin kullanilacagina karar
verilmesi gerekir. Bu noktada geleneksel oyunlar ve klasik bilgisayar oyunlari

29 ¢

(“tetris”, “space invaders”, “street fighter”’) temel basvuru kaynaklar1 olacaktir.

b) Kullanici — oyun iliskisinin model iizerinden tammmlanmasi: Kullanicinin

eyleyicilerden hangisini, nasil yonlendireceginin belirlenmesi gerekir.

¢) Bilgisayar oyununun kurgulanmasi: Bu asamada, modeli belirlenmis ve
kullanicinin rolii tanimlanmis olan bilgisayar oyununun ayrintili kurgulanmasi
gerceklesir. Bu noktada olast oyun kurgulart belirlenerek dramatik anlamda oyun

biitiinliigiiniin kurulmas1 gerceklestirilir.

5) Karakterlerin fonksiyonunun belirlenmesi — deger analizi
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Oyun kurgusu dahilinde kullanicinin yonlendirdigi karakterin ve diger karakterlerin
oyundaki catismada nasil islevlendigi belirlenmeli ve kullanicida olusturulacak olan

etki deger analizi yoluyla tespit edilmelidir.

5.2. ANLATIDAN HAREKETLE KURULAN BIR BIiLGIiSAYAR OYUNU

Bu boliimde bir anlatidan hareketle bilgisayar oyunu iiretimine dair bir 6rnek model
sunulacak. Pratik anlamda bir bilgisayar oyunu uygulamasini icermese de Ornek
dahilinde gelistirilen oyun modellerinin varolan teknoloji ile uygulanabilir olmasina

dikkat edilecek.

5.2.1. Dramatik Bir Oykii Akis1 iceren Bir Anlatinin Secilmesi

Secilen anlati, iiniversiteden yeni mezun olmus bir gencin is arama hikayesidir:
Hasan, Tiirkiye’nin hatir1 sayilir bir devlet iiniversitesinden yeni mezun olmus bir
genctir. Mezun olur olmaz solugu ailesinin yaninda alir. Hasan’in babasi, yeni
emekli olmus bir 6gretmendir. Ogretmen maasiyla zar zor gegindirebildigi ailesini
simdi emekli maasiyla gecindirmek durumundadir. Hasan’1in annesi ev kadimidir, kiz
kardesi ise iiniversite sinavlarina iki yildir hazirlanan ama bir tiirli kazanamayan
ucar1 bir gen¢ kizdir. Hasan eve geldiginde mutlu bir karsilama bekler. Ancak babasi
onun okulu uzatarak bitirdigini, diisiik bir not ortalamasiyla mezun oldugunu
sOyleyerek Hasan’1 sasirtir. Babasi Hasan’1n is bulabileceginden siiphe duymaktadir.
Hasan, babasina iyi bir iiniversiteden mezun oldugunu ve kolayca is bulacagim
sOyleyerek yanit verir. Annesi Hasan’1 destekler, kiz kardesi ise babasina arka cikar.
Babayla yasanan bu tartismanin sona ermesinin ardindan Hasan is aramaya koyulur.
[k is bagvurusu icin uluslararas: bir sirketin miilakatina gider. Sirket toplu miilakat
yapmakta, miilakat esnasinda adaylar arasi rekabeti kigkirtmakta ve rekabeti kazanan
aday1 ise almaktadir. Hasan, ¢cok daha iyi iiniversitelerden mezun olmus ve daha
deneyimli olan bu adaylarin katildigit bu miilakatta basarisiz olur. Hasan eve
dondiigiinde durumu anlatir ve yilmayacagini, diger uluslararasi sirketlere de
basvuracagini soyler. Bu haber iizerine ailesi Hasan’la tartismaya baglar. Zaman
ilerlemektedir. Babanin emekli maas1 dort bogazi doyurmaya yetmemektedir. Bu tiir
sirketlere bagvurup vakit kaybedecegine daha diisiik iicretli islere basvurmasi
gerektigini, o sirketlere girebilme sansinin daha yiiksek oldugunu soylerler. Bu

tartisma iizerine Hasan 1500 TL iicretle de olsa bir is bulmaya ikna olarak tekrar yola
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koyulur. Ikinci is bagvurusu icin Hasan bir bankaya basvurur. Bankanin talebi
calisanlarin yogun is temposuna ayak uydurabilmeleridir. Bunun icin miilakatta
Hasan’a yogun calismaya dayaniklik testi uygulanir. Hasan ¢ok zorlu olan bu testi
gecemez ve yine evinin yolunu tutar. Hasan bu sefer evde hazin bir tabloyla
karsilagir. Babasi kredi karti borcunu 6deyemedigi icin eve haciz gelmistir. Hasan
babasina is bulamadigin1 sdyler. Babast ondan ne is olursa olsun kabul etmesini,
yoksa kendisinin de bu yastan sonra caligmaya baslayacagini soyler. Babasina karsi
kozlar1 iyice azalmig olan Hasan is basvurusunda maddi beklenti c¢itasini biraz daha
diisiiriir. Uciincii deneme icin gittigi firma 1000 TL maasla satis destek yetkilisi
alacaktir. Is tanimi ¢ok belirsiz olan bu pozisyon, esnek ¢alisma kosullarina sahip bir
pozisyondur. Baska bir deyisle sirketin diisiik seviyede her tiirlii isinin yaptirildigi bu
pozisyona kabul edilebilmesi i¢in adayin esnek is kosullarina dayaniklilik sinavini
gecmesi gereklidir. Hasan bu sinavi da gecemez. Evine dondiigiinde babasi Hasan’1in
verece8i cevabi bildigi i¢in is bulup bulamadigim sormaz. Eline bir ¢uval giysi
tutusturur. Babasi tanidiklarindan aldigr bor¢ parayla giyim malzemesi temin

etmistir. Pazarcilia baslayacaklardir. Birlikte pazaryerine dogru yola ¢ikarlar.

Kurgusu ve metni Bogazici Universitesi Oyunculari’na ait olan “...Is Ararim Is...”
adli oyunun bir boliimiiniin degistirilmesi yoluyla olusturulmus olan bu anlati,”’ bir
tiyatro oyunundan alinmis olmasinin getirdigi avantajla dramatik bir oykii akisina
sahiptir. Bu Oykiiniin temel dramatik c¢atigmasi, bir gencin iyi bir iiniversiteden
mezun olmasina ragmen is bulamamasidir. Ulkedeki ekonomik kriz kosullar1 ve bu
kosullarda orta sinifin ¢oziilmesi durumu, Hasan’in ailesinin durumu araciligiyla

Oykiiye bir arka plan saglamaktadir.
5.2.2. (")ykiide Yer Alan Alt Olaylarin (Vukuatlarin) Tanimlanmasi
Bu 6ykiideki vukuatlar, sirasiyla sdyle tanimlanabilir:

a) Hasan, mezun oldugunu ailesine miijdeler. Ancak babasinin is bulacagina dair

stipheleri onu sasirtir.

b) Hasan ilk is bagvurusunda rekabete dayanamaz ve basarisiz olur.

7 Bogazici Universitesi Oyuncular, 2002, ...is Ararim ... Oyun Metni”, BUO Yillik 2001 -2002,
Bogazici Universitesi Matbaasi, Istanbul
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c) Hasan, ailesine baska uluslararas: sirketlere de bagvuracagini sdyler. Ancak ailesi
zaman kaybetmeden daha diisiik iicretli bir ise bagvurmasi1 gerektigi konusunda onu

ikna eder.

d) Hasan daha diisiik iicretli bir ise bagvurur, ancak burada da yogun calisma

temposuna dayaniklilig1 sinanir ve Hasan yine basarisiz olur.

e) Kredi kart1 bor¢lart Hasan’1n ailesinin durumunu iyice zorlastirir. Hasan ailesinin

durumunu goriince daha da diisiik iicretli bir ise bagvurmaya ikna olur.

f) Ugiincii miilakatta esnek calisma kosullarina dayaniklilik sinanmaktadir. Hasan bu

sinavi da gecemez.

g) Hasan, babasiyla birlikte pazarciliga baslar.

5.2.3. Oykiideki Eyleyicilerin Ve Ozelliklerinin (Kisisel Baglamlarinin)
Tammlanmasi

Oykiide olaylari ilerleten ana karakter Hasan’dir. Okulu 6 senede bitirmis, 24 yasinda
bir genctir. Iyi bir iiniversiteden mezun oldugu icin hemen is bulabilecegi
yanilgisindadir. Babasina kars1 kendini ispatlamak, artik cocuk olmadigini ve ailesine
bakabilecegini gostermek istemektedir. Amaci iyi bir is bulup {iist orta sinif bir yasam

tarzina kavusmaktir.

Baba, emekliligin ve ekonomik krizin kaybettirdigi aile ici otoritesini yeniden tesis
etmeye calisan orta siif bir emekli 0gretmendir. Artik igsiz olmasinin verdigi giic
kayb1 karsisinda Hasan’n mezun olup is bulacak olmasi onun aile reisi pozisyonunu
siirdiirebilmesi i¢in bir tehtid olusturmaktadir. Emekli olduktan sonra evdeki biitiin
zamanim aylaklikla gecirdigi i¢in karisimin tepkisiyle karsilasmaktadir. Hasan ve
annesinin olusturdugu ikiliye kars1 o da kiziyla birlik olarak giiglii durmaya caligir.
Ekonomik krizin hane gelirlerini azaltmasiyla birlikte kredi kart1 borcuna girmistir ve

o0demekte zorlanmaktadir.

Anne, bagka erkekler emekli olduktan sonra da ¢alismayi tercih ederken kocasinin
tembelligine anlam veremez. Babasina karsi durusunda Hasan’1i destekler. Ancak
maddi sikintilar arttikca o da oglunu diisiik bir iicretle is bulmasi konusunda

zorlamak durumunda kalir.
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Kizkardes, iki yildir tiniversite simmavimi kazanamayan, gelecege dair umudunu
kaybetmis bir gen¢ kizdir. Ailesi egitim masraflarinda Hasan’a yaptigr yatirimi
kendisine yapmamustir. Bu nedenle Hasan’a karsi babasinin yaninda yer almayi

tercih eder.

Birinci sirket, uluslararas: bir tekeldir. Biitiin diinyada subeleri vardir. Tiirkiye’nin
kalifiye iiniversitelerinden eleman alip yetistirme politikas: giider. Ise alacag1 adayin
is deneyimine ve iiniversitedeki basarisina ¢ok 6nem verir. Kriz nedeniyle alacagi
eleman sayisin1 azaltmig, bu nedenle de miilakatlarda adaylar arasi1 rekabeti

kiskirtmayi tercih eden bir sirkettir.

Ikinci sirket bir yerli bankadir. Alacag elemanlar: ileride yonetici pozisyonuna
yiikseltme vaadiyle alsa da asil hedef iki senede bir yapilan isten ¢ikarmalarla ucuza

ve agir bir tempoyla ¢alistirilabilecek elemanlar almaktir.

Uciincii sirket, devlet ihaleleri ile is goren bir alt yapi firmasidir. Krizi firsata
cevirme sOylemiyle cok sayida niteliksiz ve ucuza calisacak eleman alip bunlari

stirekli farkli islere kosmay1 amaclamaktadir.

5.2.4. Vukuatlarin (Alt Olaylarin) Nasil Kurgulanacagina Karar Verilmesi
Oykiideki vukuatlar1 ve eyleyicilerin 6zelliklerini tanimladiktan sonra oyunun nasil
bir model iizerine kurulacagina karar vermek gerekir. Oyunun modeline, vukuatlarin

ana catisma unsurlarina bakarak karar vermek miimkiindiir.

a) Hasan, mezun oldugunu ailesine miijdeler. Ancak babasinin is bulacagina dair

siipheleri onu sasirtir: Hasan’in babasini yiiksek maash bir ise girebilecegini ikna

etmeye calistign ilk vukuatta Hasan ile babasi arasindaki gerilimin merkezi bir rolii
vardir. Bu gerilimde iki tarafin birbirine gore iktidar konumu belirlenebilirse oyun
modeline de karar vermek kolaylagir. Babanin aile igindeki iktidari, emekliligi
nedeniyle diisiistedir. Hasan ise ise girecek olmasi nedeniyle ailenin yeni umududur.
Dolayisiyla gerilim, karakterlerden birinin konumundaki diisiis ile digerinin yiikselisi
arasinda ortaya cikar. iki esit giiciin catismasidir bu. iki esit giiciin ¢atismasini iceren
oyun sablonlart bu vukuati oyunlagtirmak i¢in kullanilabilir. Bu ornekte “Street

Fighter” oyununun sablonu segilecektir.

b) Hasan ilk is basvurusunda rekabete dayanamaz ve basarisiz olur: Bu vukatta temel

catisma, birbiriyle rekabet eden adaylar arasinda yaganmaktadir. Ayrica bu rekabetin
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cok da olumlu bir seyir izlemedigini, gercek hayattaki is goriigmelerinde adaylarin
birbirini ge¢cmekten cok birbirinin “ayagini kaydirmaya” zorlandigin1 belirtmek
gerekir. Dolayisiyla bu vukuati bilgisayar ortaminda simiile ederken ‘“‘araba yaris1”
oyunlarinin sablonundan faydalanmak miimkiindiir. Tabii ki nasil miilakatta adaylar
birbirlerinin “ayagini kaydirmaya” calisiyorsa, bu yarista da yaris¢ilarin birbirlerini

sabote etmeleri opsiyonu acik olacaktir.

¢) Hasan, ailesine baska uluslararasi sirketlere de basvuracagini soyler. Ancak ailesi

zaman kaybetmeden daha diisuk iicretli bir ise basvurmasi gerektigi konusunda onu

ikna eder: Burada da ilk vukuata benzer sekilde bir catisma vurgusu vardir. Ailesi
Hasan’1 daha diisiik iicretli bir ise girmeye ikna etmeye calismaktadir. Hasan ise hala
kendisine giivenmektedir. Ancak burada Hasan’in giicii biraz azalmistir. Dolayisiyla
bunun bilgisayar oyununa yansimasi gerekir. “Street Fighter” oyunu sablonu

kullanilacak, ancak bu sefer Hasan’1n giicii daha az olacaktir.

d) Hasan daha diisiik iicretli bir ise basvurur, ancak burada da yogun calisma

temposuna dayaniklilifi sinanir ve Hasan yine basarisiz olur: Yogun caligma rutinini

akla getiren bir bilgisayar oyunu, model olarak kullanilabilir. Bu tez ¢alismasinin
onceki boliimlerinde “Tetris” oyununun benzer bir etkisi oldugu belirtilmisti.

Bankacilik sinavinin oyun modeli i¢in “Tetris” oyunu uygun bir se¢im olacaktir.

e) Kredi kart1 borclar1 Hasan’in ailesinin durumunu iyice zorlastirir. Hasan ailesinin

durumunu gériince daha diigiik iicretli bir ise basvurmaya ikna olur: Hasan’in is

bulma cabalar1 basarisizlikla sonu¢landikca ailesinin 1srar1 da artmaktadir. Eve haciz
gelmesiyle birlikte hem anne hem de baba ¢Okmiis vaziyette Hasan’it maas
beklentisini diigiirmesi konusunda ikna etmeye calisirlar. “Street Fighter” oyunu
sablonu, ikisi de giicten diismiis olan Hasan ve babanin catismasini modellemek i¢in

kullanilir. Ancak bu sefer anne de babayla birliktedir.

f) Uciincii miilakatta esnek calisma kosullaria dayaniklilik sinanmaktadir. Hasan bu

sinavi da gecemez: “Esnek calisma kosullar1” tabiri ¢calisma diinyasinda giderek daha

cok duyulan bir so6z kalibi olmaktadir. “Esneklik”’ten kasit, birbiriyle ilgisiz is
alanlarina ani gecis yapabilme ve kendisini hemen yeni duruma uyarlayabilme
kabiliyetidir. Esasinda firmalarin kararsiz piyasa kosullarinda tutunabilmek icin
tretim, satis ve pazarlama stratejilerini siirekli degistirmelerinin yarattigi bir

ihtiyactir bu. Ayrica belli sirketler bazi pozisyonlardaki calisanlarini siirekli
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yenilemektedirler. Sirketlerin eski calisanlarindan ayrilip yeni ¢alisanlarla ise devam
etmesi demek, sirketlerin calisanlarina verdikleri {iicreti diizenli olarak artirma
yiikiinden kurtulmasi demektir. Richard Senett, “Karakter Asinmasi” adli kitabinda
bu durumun c¢alisanlara ekstra yiik getirdigini, her seferinde kariyerine yeniden
baslayan calisanin, diizenli olarak kisiliginden 6diin vermek durumunda kaldigini
belirtir.”® Hasan’1n is bagvurusunda meydana gelen olay da bu durumun tezahiiriidiir.
Bu vukuati bilgisayar oyunlarina tasirken esnek is kosullarini elestirel bir
perspektifle ele alan “Tuboflex” adli oyunu model olarak kullanmak miimkiindiir.
Molleindustria grubunun hazirladigi oyunlardan biri olan “Tuboflex” %2010 yilinda
bir iicretli is¢inin esnek is kosullarinda piyasada tutunma ¢abasinin simiilasyonudur.
Kullanici, is¢inin eylemlerini fare aracilifiyla yonlendirerek kendisi de bu ¢abaya
dahil olur. Kullanicinin yonlendirdigi is¢i once vida sikmakta, sonra noel baba olarak
cocuklar1 eglendirmekte, sonra bir fast food restoraninda arabalara paket servis
yapmakta, sonra hamallik yapmakta, sonra bir ofiste bilgisayar — telefon — fax
makinesi {i¢liisiinii idare etmekte, hicbirini yapamayinca da piyasanin disina, sokak
dilenciligine diismektedir. Oyunda basarili olmak miimkiin degildir. Kosullar giderek
agirlasir. Amac, piyasanin disina atilmadan 6nce is¢inin kazanabildigi kadar para
kazanmasidir. Hasan’in esnek c¢alisma kosullarina uyumlulugunun simandigi is

miilakati i¢in bu oyun dogru bir model olusturabilir.

g) Hasan, babasiyla birlikte pazarcilifa baslar: Bu vukuat bir ¢catisma icermediginden

bilgisayar oyununun sonuna gelindigini ima eden bir animasyonla bilgisayar

ortamina taginabilir.

Vukuatlarin hangi oyun sablonlar1 kullanilarak oyunlastirilabilecegi belirlendikten
sonra kullanicinin oyunu nasil kontrol edecegini belirlemek gerekmektedir.
Vukuatlarin tiimiinde Hasan temel eyleyicidir. Ayrica biitiin vukuatlarda ekonomik
kriz kosullarinda 1§ arama eyleminin getirdigi c¢atismali durum merkezde

oldugundan, kullanicinin Hasan karakterini yonlendirmesi daha dogru olacaktir.

Bu noktadan sonra vukuatlarin birbirini nasil takip edecegi, hangi cati altinda

birlestirilecegine karar vermek gerekmektedir. Is arama siireci, Hasan’in zamana

% Richard Senett, “Karakter Asinmast”, Cev. Barig yildirim, Ayrint1 Yayinlar1 2002, [stanbul,
Tiirkiye.

% hittp://molleindustria.org
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kars1 giristigi bir yarigtir. Babasi emekli oldugu i¢in artik ailenin Hasan’a verebilecek
parasi yoktur. Zaman gectikce Hasan’1n harcayabildigi para miktar1 da azalmaktadir.
Hasan en kisa zamanda en dogru tercihi yaparak en yiiksek maasl ise girmek
durumundadir. Ancak basarisiz gecen her is bagvurusu, onun i¢in bir zaman kaybidir.
Bu kosullar icinde ailesi, onun yiiksek maagh islere tekrar tekrar basvurmaktansa
diisiik maaslt da olsa bir ise girmesi yoniinde baski yapacaktir. Ciinkii acilen paraya
ihtiyaclar1 vardir. Biitiin bu veriler diisiiniildiigiinde, Hasan’1n is basvuru siireci, bir
strateji oyununun sablonu kullanilarak modellenebilir. U¢ temel degisken olacaktir:
Zaman, para ve enerji. Hasan’in evi, uluslararasi1 sirket, yerel banka ve alt yapi
firmas1 bir harita lizerinde oyuncunun etkilesime gecebilecegi ve eylemlerine karar
verebilecegi alanlar olacaktir. Strateji oyunu sablonu, kullanilan biitiin diger

sablonlar1 kapsayacaktir. Dolayisiyla oyunun sablon haritasi sdyle sekillenecektir:
e Strateji oyunu sablonu(sehir haritasi)
o “Street Fighter” sablonu (Hasan’1n evi)
o Araba yaris1 sablonu (uluslararasi sirket)
o Tetris oyunu sablonu (yerli banka)

o “Tuboflex” sablonu (alt yap1 firmasi)

Uluslararass girket Yerli banka
1 0 ] 0

Altyap: firmasi
1 0

Sekil 5.1 Gelistirilen oyunun taslak haritasi

Anlatidan hareketle modellenen bilgisayar oyununun genel kurallar1 olusturuldu.
Deger analizine gegmeden Once ayrintilar netlestirmek ve oyunun akis senaryosunu

olusturmak gerekmektedir.

Oyun kullaniciya iletilen bir mesajla agilir: “Tebrikler! Tiirkiye’nin parlak bir

tiniversitesinden mezun oldunuz! Hayatinizi kurmaya hazir misiniz?” Bu mesajin
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ardindan harita aktiflestirilir. Ancak heniiz sirket binalar1 aktif degildir. Oyuncunun
bir sirkete basvurabilmesi ve sonrasinda oyuna devam edebilmesi ii¢ degiskene

baghdir:

¢ Ailesinin sahip oldu para: Ailenin parasi bitince ig arama siireci sona erer ve

oyuncu babasiyla birlikte pazarciliga baslamak durumunda kalir.

e Zaman: Zaman ilerledik¢e ailenin maddi durumu kotiilesir. Belli gelismeler
(kredi kart1 bor¢larinin artmasi, haciz gelmesi) paranin azalmasini hizlandirir.
Oyuncunun yaptig1 her secenek —bir yerden bir yere gitme, yiiksek iicretli bir
ise bagvurabilmek i¢in babasini ikna etmesi, miilakata katilmasi - zamam bir

birim ilerletir.

e Hasan’in yasam enerjisi: Siirekli yenilenmesi gereken bir degiskendir. Her is
bagvurusu bu degiskenin degerini azaltir. Hasan’in aym ise tekrar
bagvurabilmesi; yani oyuncunun yaris, tetris ya da “Tuboflex” oyunlarini
tekrar oynayabilmesi enerjinin durumuna baglidir. Oyuncunun enerjisini

yenileyebilmesi i¢in eve gitmesi gerekir. Hasan’1n enerji topladigi yer evidir.

Oyunun basinda haritada aktif olan tek secenek evdir. Sirketlere bagvuru yapabilmesi
icin enerji toplamalidir. Ancak evde onu ailesiyle bir karsilasma beklemektedir.
Oyuncu bu karsilasmay1 kazanamazsa en yiiksek maash sirkete bagvurma hakkini
kazanamaz, sadece orta ve alt kademedeki ise bagvurabilir. Ciinkii ailesini bu konuda
zaman harcamaya ikna edememis olur. Aileyle karsilasma temel olarak baba ve
Hasan (oyuncu) arasindaki ikna magidir. Anne ve kizkardes yardimcilar olarak dahil
olabilirler. Aileyle yapilan ikna mac1 sadece oyunun basinda zorunlu olarak girilmesi
gereken bir karsilasmadir. Oyunun sonraki boliimlerinde ancak eger oyuncu
kaybettigi is miilakatina yeniden girmek istediginde, ya da giremedigi sirketten daha
yiiksek iicretli islere bagvurmak istediginde ailesiyle karsilasma yasamasi gerekir. Bu

ikna macindaki hareket secenekleri soyledir:
e Hasan
o Diplomay1 kili¢ gibi kullanabilir (normal ates etme tusu).

o Gelecek hayali kurarak babasimi biiyiileyebilir. (Belli tuslara arka

arkaya basilarak uygulanan bir varyasyondur. Baba bu biiyiiniin etkisi
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altindayken oyuncu diplomayla saldirirsa baba daha cok ikna

olacaktir.)

o Annesini yardima cagirabilir. Anne belli bir zaman dilimi boyunca

babaya terlik atar. (Bu da bir varyasyondur.)
e Baba

o Diplomaya karst babanin silah1 da ders notlarim1 gosteren belgedir

(normal ates etme tusu).
o Faturalar1 Hasan’1n kafasina atabilir (varyasyon).

o Hasan’in kizkardesini yardima ¢agirabilir. Kizkardes belli bir zaman

dilimi boyunca Hasan’a yumruk atar.

Hasan’1n basarili olamadig her is bagvurusundan sonra enerji toplamak amaciyla eve
gitmesi gerekir. Enerji topladiktan sonra eger aymi ise tekrar basvurmak isterse
aileyle karsilagmak durumundadir. Ancak aileyle her karsilasmada Hasan’1in babasin
ikna etmek icin kullanabilecegi kozlardan biri babaya gecer. Ornegin, oyuncu
ailesiyle ilk karsilasmay1 kazandiktan sonra en yiiksek iicretli ise basvurdugunda,
eger miilakati kazanamazsa yeni bir bagvuru yapabilmesi icin eve tekrar gidip enerji
toplamak durumundadir. Eger aym ise tekrar bagvurmak isterse babayla tekrar
miicadele etmek durumundadir. Fakat bu kez babayla miicadelesinde anneyi yardima
cagirma hakki Hasan’in degil babanindir. Ayn1 durum tekrar gerceklesirse bu sefer
gelecek hayali kurarak biiyiileme opsiyonu babaya gecer ve baba gelecek kabusuyla
korkutma olarak kullanir bunu. Bundan sonraki tekrarlarda Hasan’in enerji seviyesi
diismeye baslar ve kaybetmeye bastan yazgili hale gelir. Aileyle karsilasmayi
kazanirsa ayni ise tekrar bagvurma hakkini kazanir. Kazanamazsa daha alt kademede

bir ise basvurmak zorundadir.

Gerek miilakat olsun gerek ailesiyle ikna magina girmek olsun, Hasan’1n sectigi her
karsilagsma, zamani bir birim ilerletir. Ancak oyuncunun zaman kisithidir. Eger belli
sayida zaman biriminde bir ise giremezse pazarct olmak durumunda kalacaktir.
Dolayisiyla oyuncu aynmi miilakata tekrar girmek istediginde, aileyle karsilasarak
zamani fazladan bir birim ilerletme riskini goéze alir. Oyuncunun bir miilakata girip
basarisiz olduktan sonra daha yiiksek iicretli bir isin miilakatina girmek istedigi
durumlarda da yukaridaki asamalar gecerlidir.
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Miilakatlarin zorluk derecesi islerin iicret seviyeleri ile dogru orantili olarak degisir.

Dolayisiyla aym miilakata ikinci kez girmeye karar veren oyuncu, iki acidan riske

girmis olur: hem zamam fazladan bir birim ilerletmeyi, hem de daha kolay bir

miilakata girmek varken daha zor olami tercih etmeyi goze almis olur. Oyuncu,

kabiliyetleri Olciisiinde kendisine en uygun olan stratejiyi segmek durumundadir.

Oyunun amaci, verili zaman dilimi i¢inde en yiiksek iicretli ise girebilmektir.

Oyuncunun girecegi miilakatlarin ayrintilar1 ise soyledir:

En yiiksek (2000 TL) ticretli is, uluslararast bir sirkettedir. Araba yarisi
sablonunun kullanildig1 bu miilakatta Hasan disindaki yariscilarin niteligi
oldukca yiiksektir. Onlar1 gecebilmesi i¢in bir takim hilelere basvurmasi

gerekmektedir. Ancak ayni hileleri diger yariscilar da kullanacaktir.

o Sikistirarak kulvarin disina itme: YoOn tuslart ile yapilir. Kulvar

disinda yaris¢1 daha yavas kogsmaktadir.
o Celme takma: Tus varyasyonu ile yapilir.

o Rakip yariscinin Oniine bir nesne atma: Tus varyasyonu ile yapilir.

Oyuncunun bunu yapma hakki sinirlidir.

o Sopayla yanindakine vurma: Tus varyasyonu ile yapilir. Oyuncunun

bunu yapma hakki sinirhdir.

Orta seviyede (1500) bir iicreti olan is, yerel bir bankadadir. Miilakatin
simiilasyonunda ‘“Tetris” oyununun iiretilmis olan bir tiirevinin sablonu

kullanilir. “Bastet”'®

adindaki bu oyun, normal “Tetris” oyunundan farklilik
arzetmektedir. Normal oyunda bloklarin gelis sirasi rastgeledir. Dolayisiyla
bazen oyuncunun blok dizilisine uygun bloklar gelirken bazen de uygun
olmayan bloklar gelir ve oyuncunun isi zorlasir. Ayrica bir sonra gelecek olan
blok sag tarafta gosterilir ve oyuncu plan yapar. Ancak “Bastet” oyununda
algoritma o sekilde kurulur ki her defasinda oyuncunun blok dizilisine en
uygun olmayan blok gonderilir. Ayrica bu oyunda sag tarafta gosterilen blok,
oyuncunun dizilisine en uygun bloktur. Bu blokun iizerinde “Sana bunu

"’

gondermeyecegim!” yazar. Banka miilakatinin simiilasyonunda oyun alaninin
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sag trafinda banka miidiirii goriiniir ve “Sana bunu gondermeyecegim!” diyen
miidiirtin kendisidir. Oyuncunun isini zorlastiracak bloku secer ve oyun
alanina atar. Eger oyuncu belli bir puana ulasamazsa — yani belli miktarda isi

sorun ¢ikmadan arka arkaya bitiremezse miilakatta basarisiz olur.

En diisiik seviyedeki isin iicreti ise 1000 TL’dir. Adaylar bir alt yap1
firmasinda satis destek yetkilisi olmak icin yarigsmaktadirlar. Oyuncu burada
“Tuboflex” oyununa benzer bir yaris1 bitirmeye calisir. Oyuncu dogru yaptigi
her hareket icin 1 puan alir, yanlis yaptigi her hareket icinse piyasadaki
degerinden 1 birim kaybeder. Oyuncunun bir iste kalma siiresi degiskendir ve
bu siire siirekli olarak azalir. Oyuncu alti adet is arasinda siirekli yer
degistirir. Isler arasindaki gecis cok hizlidir ve oyuncu hemen adapte olmak
durumundadir. Piyasadaki degeri tamamen sifira indiginde ise miilakat biter.
Bu miilakatta amag¢ belli bir puan seviyesine erisebilmektir. Oyun

kapsamindaki isler sunlardir:

o Oyuncu ofiste bir masada oturmaktadir. Masanin iizerinde duran
telefon, faks makinesi, fotokopi makinesi ve bilgisayar1 aym1 anda
idare etmeye calismak durumundadir. Her makinenin iizerinde bir
lamba vardir. Makinede yapilmasi gereken bir is oldugunda lamba
yanar. Oyuncu, fareyi makine iizerine getirip bir kez tiklayarak isi
yapar. Ancak cogu zaman makinelerin birden fazlasi aktif olur. Bir
saniye boyunca bir makinenin {izerine tiklanmadiginda ya da yanlis

yere tiklandiginda bir hata yapilmis olur.

o Opyuncu bir lokantada miisteri firmanin yoneticilerini hos tutmakla
gorevlendirilmistir. Masanin etrafinda 10 miisteri oturmaktadir.
Miisteriler giiliimsemektedirler. Morali bozulan miisteri somurtmaya
baglar. Oyuncu somurtan miisterinin yiiziine fare ile tiklayarak onu
giiliimsetir. Ancak miisterilerin morali diizensiz araliklarla bozulur ve

oyuncunun hepsini birden idare etmesi gerekir.

o Oyuncuya bir tomar gazete verilmistir. Gorevi bu gazetede firmanin
isminin gectigi haberleri isaretlemektir. Gazeteler degisen siirelerde
ekranda kalir. Her gazetede oldukca fazla haber ve yazi vardir.

Oyuncu fareyi  kullanarak  gazeteleri isaretlemeye  caligir.
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[saretlenmemis bir gazete ya da yanlis isaretlenmis bir gazete hata

demektir.

o Oyuncu Onemli bir toplantiya katilmistir. Uluslararast firmalarin
temsilcileriyle yapilan bu toplantida gorevi, miidiiriiniin Tiirkce
konusmalarin Ingilizce’ye cevirmektir. Miidiir bir siire konusur, sonra
oyuncunun Oniinde ¢oktan se¢meli bir liste ¢ikar. Oyuncu bu listeden
dogru terciimeyi fareyi kullanarak secer. Miidiiriin konusma hizi
degiskendir. Bazen uzun sessizlikler vererek konusur, bazen ise ¢ok
kisa aralar vererek konusur. Yanlis sikki isaretlemek ya da miidiir

konusurken isaretleme yapmak hatadir.

o Opyuncu, kanalizasyon kapagi iireten, sirkete ait bir fabrikanin iiretim
hattinda kontrol gorevlisidir. Gorevi, Oniinden gecen kanalizasyon
kapaklar1 arasindan hatal iiretilmis olanlar1 secmektir. Uretim hattinin

hiz1 degiskendir.

o Opyuncuya olduk¢a daginik olan ofisteki evraklar1 dosyalama gorevi
verilmigtir. Bes adet farkli renkte dosya vardir. Her evrakta da o
evrakin konulmas: gereken dosyanin renginde bir isaret vardir.
Oyuncu, Oniine bir evrak konuldugu zaman once o evraka tiklamali,
sonra da evrakin gitmesi gereken dosyaya tiklamalidir. Oyuncunun
Oniine birden fazla evrak konur. Dosyalanmamis evrak sayisi 5’i

gectigi zaman ya da yanlis dosya secildiginde hata yapilmis sayilir.

5.2.5. Karakterlerin Fonksiyonunun Belirlenmesi — Deger Analizi

Bu asamada, kurgulanmig olan bilgisayar oyununda yer alan karakterlerin
fonksiyonu incelenecek ve oyunda gerceklesen eylemler iizerinden deger analizi
yapilacaktir. Oyunda yer alan karakterler, Hasan, Hasan’in ailesi, birinci sirketin

miilakatina katilan diger adaylar ve ti¢ sirkettir.

Hasan, bilgisayar oyununda is arama eylemini gerceklestiren karakterdir. Kosullari
belirlemekten cok maruz kalan kisidir. Yiiksek ticretli bir ise kolayca girebilecegi

beklentisi onun temel yanilgisini olusturur.
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a) Aile ile karsilagsma

Hasan’in ailesi ile arasinda gecen temel vukuat, Hasan’in yiiksek iicretli is
basvurular ile vakit harcamasi iizerine donen tartismadir. Hasan’in babasina karsi
cikisinin nedeni, babasi karsisinda artik bir ¢ocuk olmadigini, kendi ayaklar iizerine
durabilecek bir yetigskin oldugunu ispatlama yonelimidir. Bu yonelim bilimsel olarak
tutarsizdir, ¢iinkii heniiz kendi ayaklan iizerinde durabilecek ekonomik temelden
yoksundur. Babanin Hasan’la olan ¢atismasi, onun emekli olduktan sonra aile i¢inde
iktidarim siirdiirmeye calismasiyla baglantilidir. Babanin aileye pratik olarak bir sey
katmazken aile reisi konumunu siirdiirmeye ¢alismasi irrasyoneldir. Hem Hasan, hem
de baba, ikna maginda karikatiir tipler olarak cizilebilirler. ikisi de muktedir olmadig
icin bu miicadele, birbirini yenmeye calisan iki esitin miicadelesidir. Ancak
miicadelenin kendisi anlamsizdir. Bu nedenle ikisinin de birbirini yenmeye ¢aligmasi
oynayan nezdinde itici/mizahi olarak gosterilebilecek bir eylemdir. Iki karakter
arasindaki tek fark, babanin yoneliminin iktidar kurmak, Hasan’in y6neliminin ise
babanin iktidarini reddetmek olmasidir. Dolayisiyla babanin yonelimi etik ac¢idan
daha sorunludur. Bu durum karikatiirlestirmede babanin daha kaba yorumlanmasina

neden olacaktir.

Hasan, sahip oldugu orta simif yasam kosullarim1 gerceklestirmek amaciyla maas
beklentisini yiiksek tutmaktadir. Bu beklentisi bilimsel degildir. Piyasa kosullarini
dogru analiz edememektedir. Ancak yanilsamasinin ahlaksiz bir yon icerdigini
sOylemek giictiir. Heniiz ekonomik bir giicii olmadig1 i¢cin muktedir de degildir.
Kritik kararlarimi ailesine damisarak almak durumundadir. Hasan’in yanilsamasini
oyunu oynayan kisinin de yasiyor olabilecegi hesaba katildiginda, ailesi ile ilk
karsilasmada Hasan’in eylemlerinin oyuncuya itici gelmeyecek bir naiflikte
sergilenmesi, ancak gercegi dogru yorumlayamadigl i¢in de mizahi bir tislubun
hakim olmasi1 amag¢lanmalidir. Ancak tekrar eden karsilasmalarda anne karakterinin
babanin tarafina ge¢mesi, rasyonel olanin da babadan yana olmaya basladigini
gosterir. Ekonomik kriz kosullarinda Hasan’in yiiksek iicretli islere bagvurmaya
devam etmesi iyice anlamsizlagtigindan, Hasan’1n ailesi ile ikinci, {igiincii ve diger
karsilagsmalarinda, karakter cizimlerinde farklilik yaratilmalidir. Oyuncu da bu

farkliliktan, kosullarin Hasan’1n aleyhine donmeye bagladigini ¢ikarsamalidir.
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b) Uluslararas1 Sirket Miilakati

Bu miilakatta temel gerilim noktasi, adaylar arasinda rekabetin kiskirtilmasidir.
Adaylarin yaristirilmasi, sirketin irrasyonel ve etik olmayan politikasidir. Sirketin
adaylar iizerindeki iktidar diisiiniildiigiinde sirketi temsil eden figiiriin —yarisi

baglatan bir patron figiirii olabilir bu- ¢irkinlestirilerek oyuna yerlestirilmesi gerekir.

Yarisan adaylarin pozisyonu birbirinden farksizdir. Bu yaris1 kazanmak igin hile
yapmak zorundadirlar. Bu nedenle ise alinsalar bile bunu diger adaylar1 ezerek
gerceklestirmek durumunda olan yariscilarin eylemi hem irrasyonel hem de etik
disidir. Ancak ne diger adaylar iizerinde ne de yarismay: diizenleyenler iizerinde bir
iktidar sahibi degildirler. Dolayisiyla bu yarisin bir kopek yarisina benzemesi,
adaylarin zavallilastirilarak gosterilmesi uygun olacaktir. Bu deger analizinden
hareketle yarismaya kopek yarislarinda oldugu gibi yariscilarin 6niinde goétiirtilen bir
yem figiirii eklenebilir. Bu yem, sirketin adaylara sundugu is pozisyonunu imleyecek

bir figiir olabilir.
¢) Banka Miilakati

Banka miilakatinda temel catisma, banka midiirii ile miilakata katilan aday
arasindadir. Miidiir, adayin isini siirekli zorlastirmaya ¢alisir ve adayin sikismasindan
zevk alir. Midiiriin eylemi irrasyoneldir, etik disidir. Ayrica miidiiriin oyuncu
tizerinde iktidar1 vardir. Dolayisiyla ekranin sag tarafinda temsil edilen banka
miidiirii oyuncuya itici gelecek bir tarzda modellenmelidir. Oyuncu, Hasan’1 ekranda

gormez, sadece onun eylemlerinin sonuglarini goriir.
d) Altyapi1 Firmas1 Miilakati

Bu miilakatta temel catisma, siirekli degisen is kosullarina adapte olup olamama
tizerinedir. “Tuboflex” oyununda oldugu gibi oyuncuyu siirekli farkli islere génderen
unsur ekranda gozilkmez. Oyuncunun kendisi ve bulundugu ortamlar ekranda temsil
edilir. Oyuncuya verilen isler, tekrara dayali, zekadan cok refleksif tepkiler iizerine
kurulu, monoton islerdir. Ancak oyuncunun bu islere bir saniye gibi kisa bir siirede
adapte olmasi istenmektedir. Hasan/oyuncu, bu miilakatta belirlenen konumunda
oldugu icin zavalli bir goriiniimii olacaktir. Bulundugu ortamdaki karakterler ise —

lokantadaki miisteriler, toplantidaki miidiir- oyuncunun isini zorlastiran unsurladir ve
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gii¢ sahibidirler. Bu nedenle ekrandaki goriiniisleri karikatiirlestirilmeli ve oyuncuya

itici gelecek bir iislupta hareket etmelidirler.

5.3. GENEL DEGERLENDIRME

Alternatif oyun iiretimine dair sunulan bu oneride, dramatik bir 6ykii akis1 igeren bir
anlatidan hareket edilmistir. Olusturulan bilgisayar oyunu, strateji oyunu Ozelligi
tasimaktadir. Oyuncuya, is aramakta olan yeni mezun bir gencin yasadig: celiskiler
sergilenir. Ailesi icin, kendisi icin neredeyse ¢ikigsiz olan bir durum vardir. Bu
kosullarda is bulsa bile ¢alisacag isler, rekabeti, esnek ¢alisma kosullar1 adr altinda
karaktersizlestirilmeyi, herhangi bir anlam tasimayan isleri siirekli zamaninda bitirme
kosusturmasinmi iceren islerdir. Gen¢ oyuncuya, mezuniyet sonrasi girecegi piyasa
kosullariin celigkisi dramatik bir biitiinliik icinde “sergilenir”. Bu “sergileme” islevi,
herhangi bir ¢oziim Onerisi sunmaz. Ancak oyuncunun kosullara yabancilagsmasini

saglayarak gercek hayatta bir ¢oziim Onerisi gelistirmesini kigkirtir.

Bu calismada o6nerilen oyun modelinin sundugu ideolojik cercevenin is diinyasi ve
orta siif calisanlarin yasamina dair bir yorum icerdigini, ve bu yorumun yapilacak
en nihai yorum olmadigini vurgulamak onemlidir. Bu oyun iiretim modeli, iireticinin
gercekligi yorumlayarak elestirel diisiinceyi kigkirtacak bir oyun iiretmesi i¢in bir
yontem Onermektedir. Bu yontem sonucu gelistirilen oyunlar, elbetteki iireticinin
Oznelligini tasiyacaktir. Ancak nesnelligin sunumu altinda ana akim degerlerin
siirekli yeniden {iretildigi cagimizin medya iletisimi ortaminda, {iireticinin kendi

yorumunu iiriiniine yansitabilmesi basli basina bir deger tagimaktadir.

Ayrica gelistirilen bu modelin de alternatif oyun iiretimi i¢in nihai model olmadigini,
secenekler yelpazesini genisletme ¢abasinin bir iiriinii olarak algilanmasi gerektigini
vurgulamakta fayda vardir. Bu tiirden ¢abalar arttik¢a, kiiltiirel tiretimin ¢esitlenmesi

ve alternatif iletisim kanallarin artmasi saglanacaktir.
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6. SONUC

Bilgisayar oyunlari, giinimiizde giderek artan bir katilimla biiyiiyen bir eglence
sektorii olusturmaktadir. Tiirkiye’de bu sektor heniiz baslangi¢ asamasindadir.'!
Ancak oyun oynama pratigi anlaminda Tiirkiye’de bilgisayar oyunlarinin oldukca
popiiler bir eglence araci olarak tercih edildigini séylemek miimkiindiir. Baz1 popiiler
oyunlarin  Tiirkiye’deki  kullanic1  sayilarimin  milyonlar1  bulabildigi ifade
edilmektedir.'” Bu durum goz 6niinde bulunduruldugunda surasi kesin ki bilgisayar
oyunlari kiiltiirel bir fenomendir. Bu fenomen gercek yasam kosullarimizla dinamik
bir iliski icindedir. Bir yandan egemen kiiltiirel degerler bilgisayar oyunlarinda
yansimasini bulurken diger yandan bilgisayar oyunlar1 kullanicilarin duyus diisiiniis

tarzini etkilemektedir.

Bu nedenledir ki bilgisayar oyunlarinin haz diinyamizi nasil etkiledigi oldukca dnem
kazanmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 sektoriinde pazar paymi artirmaya calisan
firmalarin temel hedefi miimkiin olan en fazla kullanic1 sayisina ulasmak oldugu icin
ana akim bilgisayar oyunlari, toplumsal yasantinin parcasi olan ezme ve ezilme
iliskilerini, hakim kiiltiire] degerleri yeniden iiretmektedir. Bu nedenle alternatif
kiiltiir iiretiminin pesinde olan kisilerin bu alani bir miicadele alan1 olarak gérmesi

giderek daha fazla bnem kazanmaktadir.

Bu tezde ana akim bilgisayar oyunlarinin varolan hakim kiiltiirel degerlerin yeniden
iretildigi bir ortam oldugu; buna karsin kullanicilarin elestirel katilimlarini saglayan
ve alternatif degerlerin arayisin kiskirtan bilgisayar oyunlarinin yapilabilecegi ileri
siirilmiistiir. Bilgisayar oyunlarinin analizi yapilarak hakim degerlerin oyunlar
araciligiyla nasil iiretildiginin orneklenmesi amaglanmistir. Bu dogrultuda bilgisayar
oyunlarinin analizi i¢in bir yonteme ihtiyac duyulmus ve tiyatro oyunlarinin
analizinde ve olusturulmasinda kullanilan bir yontem, bilgisayar oyunlarina adapte
edilmistir. Bu analiz yontemi iizerinden farkli tiirlere ait ana akim iki bilgisayar

oyunu (“Tomb Raider 2” ve “The Sims 2”) secilmis ve bunlarin analizi yapilmstir.

'%" Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan — Siitcii, “Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun”,
Kalkedon Yaynlar1 Ekim 2008, s. 102.

192 Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan — Siitcii, “Devasa Cevrimici Oyunlarda Tiirkliigiin Oynanmas::
Silkroad Online’da Sanal Cemaat Ingas1 ve Tiirk Klan Kimligi”, Dijital Oyun Rehberi: Oyun
Tasarimi, Tiirler ve Oyuncu; Der. Mutlu binark, Giinseli Bayraktutan-Siitcii, Isik Baris fidaner;

Kalkedon Yayinlari, 2009, Istanbul, s. 279
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“Tomb Raider 2” oyununun deger analizinde; bati merkezli oryantalist diisiince
biciminin oyundaki ana diisiince bi¢cimi oldugu, tamamen oyun karakteriyle
O0zdeslesmeyi kigkirtan oyun yapisinin toplumsal kosullara elestirel bir bakis
gelistirilmesini engelledigi, oyunun masist - erkek egemen deger yargilarin1 yeniden

tiretecek sekilde kuruldugu ortaya ¢ikarilmstir.

“The Sims 2” oyununun incelemesinde ise; oyundaki karakterlerin kisilik 6zellikleri,
becerileri, yasamsal ihtiyaclar1 ve arzular1 belirlenirken tasarimcinin tercihinin
Amerika’daki tiiketim merkezli orta sinif ideolojisini tasariminin merkezine almak

oldugu goriilmiistiir.

Bu analiz sonucunda milyonlarca insanin oynadigi iki oyunun da alternatif degerler

olusturmada eksik kaldig1 ortaya cikarilmistir.

Bir sonraki boliimde, bilgisayar oyunlarinin salt eglence araci olarak degil, eglence
ile elestirel diisiince iiretimini birlestiren bir kiiltiirel iiriin olabilecegini gosteren
Gonzalo Frasca’nin oyun Onerileri incelenmistir. Frasca’nin Onerileri, giinlimiizde
bilgisayar oyunu oynayan kulanicilarin aktivitelerine bakildiginda hayata
gecirilebilecek oOnerilerdir. Bu Oneriler, yine dramaturjik model ve deger analizine
tabi tutulmus, eksikli olan ve olumlu olan yanlart {izerinde durulmustur.
Kullanicilarin gercek hayatta karsilastilar1 baski durumlarinda sergileyebilecekleri
alternatif tavirlan tartisarak bulmalarin1 saglamaya doniik olan bu Oneriler, ana akim
oyun iiretimine iki acidan alternatif sunmaktadir. Ilki interaktivitenin sadece
ekrandaki karakteri yonlendirmek demek olmadigini, kullanicilarin oyunun kural
yapisina ve icerdigi anlatiya miidahale edebileceklerini gosteren ve katilimeci1 oyun
iiretimini vurgulayan bakis acisidir. Tkinci vurgu noktas1 da eglence merkezli oyun
oynama pratigi ile elestirel diisiince iiretiminin kaynastirilarak alternatif bir eglence
estetiginin kurulabilecegini gostermesidir. Frasca’nin 6nerilerinde ortaya ¢ikan temel
eksikligin ise tasarladi@i oyunlarin dramatik bir olay Orgiisii olusturma konusunda

yetersiz kalmasi oldugu belirlenmistir.

Bu c¢alismanin son béliimiinde, yapilmis olan incelemelerden hareketle bilgisayar
oyunu {retimi icin alternatif bir model Onerisi olusturulmustur. Bu model
gelistirilirken; bir yandan kullanicinin etrafin1 saran toplumsal gerceklige elestirel
yaklasabilmesini saglayacak, diger yandan da gorece kompleks bir icerik edinebilen

dramatik olay kurgularinin olusmasina izin verecek biitiinliiklii bir bilgisayar
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oyununun gelistirilebilmesi icin bir yontem olusturulmast amaclanmistir. Bu
noktada, bir anlatidan hareketle tiyatro oyunu olusturmak iizere tasarlanmis “Kolektif
Oyunlagtirma” yontemi, alternatif bilgisayar oyunu {iiretimi i¢in bir yol haritasi

saglamigtir.

Bu yol haritasi kullanilarak varsayimsal bir bilgisayar oyunu tasarlanmistir. Tasarim
asamasinda kullanilan yOntemin tiyatrodan alinmis olmasi, dramatik bir Oykii
akisinin olusturulmasi ve bilgisayar oyunundaki dramatik biitiinliigiin kurulmasinda
onemli avantajlar saglamistir. Ayrica tiyatro disiplininden alinan yontemin deger
analizini de icermesi, olusturulan bilgisayar oyununun kullanicida birakacag etkinin
oyunun gelistirilmesi agsamasinda 6n goriilebilmesini saglamistir. Anlatidan hareketle
olusturulan vukuatlarin birer simiilasyona doniistiiriilmesinde, Frasca’nin onerdigi
cerceveye benzer sekilde var olan bilgisayar oyunlarinin sablonlarindan
faydalanilmistir. Sonu¢ olarak elde edilen tasarim, oyuncunun her oynayisinda
dramatik bir olay kurgusunu deneyimleyebilecegi ve oyuncuyu giindelik gerceklige

doniik elestirel bir bakis gelistirmeye kiskirtan bir oyunun kurgusal modelidir.

Bu 6rnek modelin kurgulanmasi yoluyla gérece kompleks bir yapiya sahip, dramatik
biitiinliigii olan elestirel bir bilgisayar oyunu iiretimi icin bir model olusturulmustur.
Bu noktada dramatik biitiinliik konusuna verilen dnemin nedenini agmakta fayda var.
Bu calismanin basinda da belirtildigi gibi, insanlar gercekligi, dramatik sentezleme
yoluyla degerlendirirler. Omer Faruk Kurhan, bunu su sekilde ifade etmektedir: «...
insanlar giindelik hayatta nasil davranacagina iliskin stratejiler gelistiriken, ayni
zamanda dramatik kurgular insa ederler. Bu, bir ¢ocugun icinde yasadigi toplumsal
orgiitlenmenin kurallarin1 kavrayip igsellesetirmesi ve bu oOrgiitlenme iginde
kendisine ve yakin cevresindeki insanlara cesitli roller yiiklemesiyle baslayan bir
etkinliktir. Dramatizasyon insanin yaratici bir yetenegine dayanir: Bitisik olarak
algiladigimiz duyu verilerini ya da duyusal veri kiimelerini birbirine baglar ve

sentezleriz.”'*?

Kullanicilarin  giinliikk hayattaki gercekligi elestirel bir gozle
yorumlamasini kigkirtacak bir bilgisayar oyununun da yorumladigi gercekligi
dramatik bir biitiinlik icinde sunmasi, kullanicinin algilayisin1 pekistirecektir.

Oyuncular, dramatik biitiinliige sahip ve kompleks yapidaki bilgisayar oyunlarin

19 Gmer Faruk Kurhan, “Kolektif Oyunlastirmaya Giris”, Mimesis Tiyatro /Ceviri Arastirma Dergisi,
Say1 13, Bogazici Universitesi Yaymevi, istanbul, Ekim 2007, s. 305
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oynamaktan daha fazla haz alirlar. Elestirel bir oyunculuk pratigi gelistirme iddiasi
sahipleniliyorsa, ogreticiligin yanmisira eglendiricilik misyonunu da Onemsemek
gerekir. Eglendiriciligin ve Ogreticiligin artirilabilmesi iginse dramatik yapinin

kurulmasi, bir anahtar islevi gormektedir.

Bu calismada gelistirilmeye calisilan bakis agisinin alternatif oyun iiretimi icin nihai
ve tek bakis acis1 olmadiginmi vurgulamak gerekir; kendisine sunulanla yetinmeyen ve
deger iiretiminde aktif olarak yer almak isteyen oyun iireticilerine doniik bir ¢agri

olarak algilanmalidir.
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