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ÖZ 
İlk olarak 1960'lardan 8t8baren gel8şt8r8lmeye başlanan v8deo oyunları b8r yen8 medya türü olmalarının 
yanı sıra postmodern kültürün de b8r ürünüdür. Kısa süre 8çer8s8nde v8deo oyunları sürekl8 gel8ş8m 
gösterm8ş, gen8şlem8ş ve der8nleşm8ş b8r tür olarak ortaya çıkmaktadır. V8deo oyunları kend8 8çer8s8nde 
çeş8tlenerek pek çok alt türe ayrılmıştır. Bunlardan bazıları d8rekt olarak anlatı temell8 olmakla b8rl8kte, 
anlatı b8r v8deo oyununun olmazsa olmaz b8r parçası değ8ld8r. Ancak bugün başlıbaşına b8r anlatı olarak 
tanımlanab8lecek pek çok oyundan söz etmek de mümkündür. Bu çalışmanın amacı, v8deo oyunlarını 
b8r anlatı türü olarak 8ncelemekt8r. Çalışma 8ç8n anlatı ve oyun alanlarına 8l8şk8n l8teratür taraması 
gerçekleşt8r8lm8şt8r. Her geçen gün gen8şleyen v8deo oyunlarının başlıca alt türler8nde anlatının varlığı 
ve nasıl şek8llend8ğ8 çeş8tl8 oyunlar üzer8nden 8ncelenm8şt8r. B8r v8deo oyununda anlatıyı aktarmak 8ç8n 
pek çok anlatı d8l8 b8r arada kullanılır. Bunlardan başlıcaları, yazılı ve sözlü met8nler, görseller, hareket, 
ses ve müz8kt8r. V8deo oyunlarında kodlama s8stemler8 ve oyuncu hareketler8 ve seç8mler8 de bu 
geleneksel anlatı d8ller8ne katılır. Kodlama s8stem8 anlatının temel şek8llenmes8nde b8r 8skelet görev8 
görürken, oyuncu v8deo oyunlarında anlatının hareketl8 dolayısıyla olayların gel8ş8m8n8 ve anlatı akışını 
etk8leyen n8speten tahm8n ed8lemez elemanıdır. V8deo oyunlarında oyuncular kend8 yorumları, seç8mler8 
ve oynama yetenekler8 aracılığıyla anlatının gel8ş8m8n8 ve aktarılmasını (etk8leş8m) sağlayan b8r anlatı 
elemanına dönüşürler. Bu durum oyuncunun oyunun 8ç8ne gömülmes8ne oyun 8çer8s8nde kend8ne sanal 
b8r yaşam bulmasına neden olur. Tüm bu özell8kler8 8le v8deo oyunları pek çok anlatı d8l8n8 ve oyuna 
özgü anlatı elemanlarını b8r arada kullanan kend8ne özgü b8r anlatı türü, aynı zamanda anlatı yaratmanın 
b8r aracı olarak n8teleneb8l8r. V8deo oyunlarında kullanılan başlıca anlatı türler8 8se ç8zg8sel anlatılar, 
ç8zg8sel olmayan anlatılar, eş zamanlı anlatılar ve açık uçlu anlatılar olarak gözlemlenm8şt8r. 
 
Anahtar Kel+meler: Oyun, V(deo Oyunları, Anlatı, Sanat, Edeb(yat. 
 
 

VIDEO GAMES AS A NARRATIVE GENRE 
 
 

ABSTRACT 
V8deo games are one of the latest products of new med8a, but also products of postmodern culture. In a 
short t8me, v8deo games are emerg8ng as a genre that has constantly evolved, expanded and deepened. 
V8deo games are d8vers8f8ed 8n themselves and d8v8ded 8nto many subgenres. Wh8le some of these are 
d8rectly narrat8ve-based, narrat8ve 8s not a must-have part of a v8deo game. However, today 8t 8s poss8ble 
to talk about many games that can be descr8bed as a narrat8ve 8n general. The a8m of th8s study 8s to 
exam8ne v8deo games as a narrat8ve genre. For the study, a l8terature rev8ew on narrat8ve and v8deo 
games areas was conducted. The ex8stence and how narrat8ve 8s shaped 8n ma8n genre of games, have 
been exam8ned through var8ous games. Many narrat8ve languages are used together to convey the 
narrat8ve 8n a v8deo game. The ma8n ones are wr8tten and spoken texts, v8suals, movement, sound and 
mus8c. In v8deo games, cod8ng systems and player movements and cho8ces also jo8n these trad8t8onal 
narrat8ve languages. Wh8le the cod8ng system acts as a skeleton 8n the bas8c shap8ng of a narrat8ve, the 
player 8s the relat8vely unpred8ctable element of the narrat8ve 8n v8deo games, wh8ch therefore affects 
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the development of events and narrat8ve flow. In v8deo games, players become a narrat8ve element that 
enables the development and transm8ss8on (8nteract8on) of the narrat8ve through the8r own 
8nterpretat8ons, cho8ces, and play8ng ab8l8t8es. Th8s causes the player to be 8mmersed 8n the game and to 
f8nd a v8rtual l8fe 8n the game. W8th all these features, v8deo games can be character8zed as a un8que 
narrat8ve genre that uses many narrat8ve languages and game-spec8f8c narrat8ve elements together, and 
at the same t8me as a means of creat8ng narrat8ve. The ma8n types of narrat8ves used 8n v8deo games have 
been observed as l8near narrat8ves, non-l8near narrat8ves, s8multaneous narrat8ves and open-ended 
narrat8ves. 
 
Keywords: Game, V(deo Games, Narrat(ve, Art, L(terature. 
 
GİRİŞ 
İlk olarak 1960'lardan 8t8baren gel8şt8r8lmeye başlanan v8deo oyunları b8r yen8 medya türü olmalarının 
yanı sıra postmodern kültürün de b8r ürünüdür. V8deo oyunları k8ş8sel b8lg8sayarlar, tabletler, mob8l 
araçlar, oyun konsolları g8b8 kodlama s8stemler8 8le çalışan d8j8tal araçlar 8ç8n gel8şt8r8len tüm oyunları 
kapsamakla b8rl8kte, farklı mecralar 8ç8n üret8len oyunlar arasında çeş8tl8 farklılıklar da olab8lmekted8r. 
Bu oyunlar gel8şt8kçe ve yaygınlaştıkça, toplumsal, sanatsal ve kültürel alanlardak8 etk8s8 de artmaya 
başlamıştır. Bugün v8deo oyunları hemen her yaştan 8nsanın gündel8k yaşamına az ya da çok oranda 
dah8l olan formlar olarak ortaya çıkmaktadır. 
 
V8deo oyunları balıbaşına d8j8tal oyunlar olarak yan8 oyun olarak tanımlanab8lmekle b8rl8kte, oyunların 
anlatıyı aktarım araçları genel olarak met8nler, görseller, görsel ve sesl8 efektler ve müz8kt8r. Burada sözü 
geçen alanlar kend8 başlarına sanatsal türlerd8r ve bu durum v8deo oyunlarının da b8r sanatsal tür olarak 
tanımlanması üzer8ne görüşler8 gündeme get8rm8şt8r (Berger, 2017). Jenk8ns (2005), G8lbert Seldes'8n 
1957 yılındak8 b8r yayınında s8nema 8ç8n yaptığı canlı sanatsal (L(vely Arts) türler tanımından yola 
çıkarak v8deo oyunlarının da bugünün canlı sanat ürünler( olarak tanımlanab8leceğ8nden söz etm8şt8r. 
Çeş8tl8 sanat kurumları, v8deo oyunlarını 8çeren serg8ler düzenlemeye ve bu oyunları koleks8yonlarına 
dah8l etmeye başlamıştır (V&A, 2018). Yapılan 8lk 8ncelemelerde v8deo oyunlarının yazının b8r alt türü 
olarak n8teleneb8leceğ8 üzer8ne görüşler de oluşmuştur. Ancak v8deo oyunları kend8 alt türler8ne 
ayrıldıkça ve teknoloj8k gel8şmelerle b8rl8kte kend8 8çer8s8nde der8nleşt8kçe ve gel8şt8kçe bu görüşün 
etk8nl8ğ8 de zayıflamaya başlamış, v8deo oyunlarını başlıbaşına kend8ne özgü özell8kler8 olan kültürel ve 
sanatsal b8r form olarak tanımlamak daha kabul görür b8r hale gelm8şt8r. D8ğer yandan bazı oyunların 
8çer8s8ndek8 oyuncunun dah8l olamadığı hareketl8 görsel anlatıların g8derek s8nemat8k b8r hale gelmes8 
8se bazı araştırmacıların eleşt8r8ler8ne maruz kalmıştır. Bu türden uygulamaların oyunu oyun olmaktan 
çıkardığı, daha az oynama daha çok 8zleme etk8nl8ğ8ne dönüştürdüğü yolunda görüşler ve end8şeler de 
ağırlık kazanmaya başlamıştır (Jenk8ns, 2005). 
 
Bu çalışmada v8deo oyunları yazın ya da sanat alanının b8r türü olmasından bağımsız b8r şek8lde, yen8 
b8r anlatı türü ve anlatı oluşturma aracı olarak ele alınmış ve 8ncelenm8şt8r. Anlatı çok genel b8r tanımla, 
varlıkların hareketler8 8le oluşan olayların, yan8 b8r başlangıcı gel8ş8m8 ve sonucu olan durumların 
sürec8n8n aktarılmasıdır. 
 
Çok esk8 dönemlerden 8t8baren yazılı ve sözlü met8nler anlamı 8letmen8n yöntem8 olarak görüldüğünden, 
bugün en kapsamlı anlatı kuramları met8n alanında yer almaktadır. 1960'lı yıllardan 8t8baren görseller8n 
yen8den yaygınlık kazanmaya başlaması 8le b8rl8kte her ne kadar görsel alanlarda da anlama 8l8şk8n 
çalışmalar yapılsa da (görsel okur yazarlık, görsel edeb8yat, görsel kültür, vb.) bu çalışmalar da 
yoğunluklu olarak met8n temell8 kuramlara dayanmaktadır (Yıldız, 2012). Bu nedenle v8deo oyunlarını 
b8r anlatı türü olarak 8nceleyen bu çalışmada, met8n temell8 kuramlardan yola çıkılmıştır. Ancak 
8nceleme bununla sınırlı kalmamış, oyunu kend8 elemanlarının toplamının b8r değerlend8rmes8 olarak 
8ncelemek hedeflenm8şt8r. 
 
Anlatının Tanımı ve Temel Özell6kler6 
Anlatıların varlığının, 8nsanların 8lk 8let8ş8m kurmaya başladığı dönemlere kadar dayandığı söyleneb8l8r. 
İlk anlatılar, John Berger'8n de sözünü ett8ğ8 üzere (1999), görsel temell8d8r. Mağara duvarlarındak8 
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res8mler8n anlatının 8lk örnekler8 olduğu söyleneb8l8r. "Anlatının 8ncelenmeye başlanması Ar8stotales'e 
kadar dayanır. Ar8stotales Poet8cs adlı k8tabında tragedyayı tanımlamıştır." (Stone, 2019). 
 
Anlatının 8lk 8ncelemeler8 yazılı met8nler üzer8nden gerçekleşt8r8lm8ş ve yaklaşık 8k8 b8n yıllık süreçte 
anlatı yazın sanatının b8r özell8ğ8 olarak tanımlanagelm8şt8r. Anlatıların görseller, müz8k vb. d8ğer sanat 
türler8n8n 8çer8s8ndek8 varlığının farkına varılması 8se oldukça yen8d8r ve y8rm8nc8 yüzyılın başlarından 
8t8baren görseller8n basılmasındak8 gel8şmeler ve bugün sanal teknoloj8dek8 gel8şmelerle b8rl8kte 
görseller8n yen8den baskın b8r hale gelmes8 8le b8rl8kte 8nceleme konusu olmaya başlamıştır. Bu 
nedenled8r k8 anlatı ve anlatının özell8kler8 bugün de en kapsamlı b8r şek8lde yazın b8l8m8n8n 8çer8s8nde 
bulunab8l8r. Kıran ve Kıran'a göre (Kıran ve Kıran 2003:12,61), anlatının 8çer8ğ8 8se yorumb8l8m8n 
8nceleme alanına g8rer. 
 
Anlatı, b8r olayı ya da durumu anlatan söylemler8n genel adıdır. Anlatının konu ed8nd8ğ8 olay ya da 
olaylar bütünü, kurmaca olab8leceğ8 g8b8, b8r anlatı gerçek b8r olaydan yola çıkılarak da oluşturulab8l8r. 
Anlatı, “öykü ve öykülemen8n b8rleş8m8nden oluşan k8ş8, zaman ve uzam öğeler8n8 barındıran roman, 
masal, söylence, destan g8b8 met8nlere ver8len ad”dır. (Kıran ve Kıran, 2003: 327). Anlatı, “b8r olayın 
yen8den sunumu”dur. (…) Olay ve yen8den sunum, b8r anlatının yaratılması 8ç8n gerekl8 temel koşullar 
olarak düşünülmel8d8r.” (Kıran ve Kıran, 2003:60).  Bu durumda b8r anlatının oluşması, “en azından b8r 
başlangıç durumu (durum sözces8) 8le b8r sonuç durumunun (b8r başka durum sözces8) ve bu 8k8 durum 
arasındak8 temel dönüşümü (ed8m sözces8) gerçekleşt8recek b8r Dönüştürücü Özne’n8n varlığı”yla 
sağlanır.” (R8fat, 2001:41). 
 
“B8r anlatıdak8 olaylar d8z8s8n8n anlatılma b8ç8m8” (Kıran ve Kıran, 2003:330) öyküleme olarak 
adlandırılır. Öyküleme tarzı, tamamıyla anlatıcının seç8m8d8r. Bu seç8m, anlatıcının, olaya bakış açısıyla 
bağlantılıdır. Aynı olay farklı anlatıcılar tarafından farklı şek8llerde kurgulanarak anlatılab8l8r. Aynı 
zamanda, anlatı, 8çer8s8nde anlatıcısının yorumunu da bulundurur. Bu nedenled8r k8, anlatıcı tarafından 
aktarılan gerçek b8r olay b8le, anlatı 8ç8nde kurmacaya dönüşür.  
“Anlatı, (…) d8lsel b8r yapıttır; sözcükler8n seç8m8ne, sözcük dağarcığına, sözcükler8n anlamlarıyla 8lg8l8 
oyunlara göster8len özen yen8 yorumların yapılmasını sağlar. (…) Anlatı duruma göre, b8r yen8den 
düzenleme, yen8den yazma, seçme yapma g8b8, b8r çek8p çıkarma etk8nl8ğ8d8r." (Kıran ve Kıran, 2003: 
12,61). 
 
Başlıca anlatı türler8, ç8zg8sel anlatı, eks8lt8l8 ç8zg8sel anlatı ve eş zamanlı anlatılar olarak n8teleneb8l8r 
(Kıran ve Kıran, 2003). Ç8zg8sel anlatılar, g8r8ş, gel8şme ve sonuç bölümler8n8n b8rb8r8n8 tak8p eden b8r 
yapıda sunulması 8le oluşturulur. Eks8lt8l8 ç8zg8sel anlatılar, benzer b8r yapıya sah8p olmakla b8rl8kte, bu 
anlatı türünde olaylara ve durumlara 8l8şk8n tüm b8lg8ler okura sunulmaz ve okurun bunları hayalgücü 
8le tamamlaması beklen8r. Eş zamanlı anlatılarda b8r olaylar bütünü okura sıralanarak değ8l eş zamanlı 
olarak aktarılır. Bu anlatıların yapısı (kurgusu) ç8zg8sel anlatı türler8ne göre daha karmaşık olarak 
n8teleneb8l8r. B8r d8ğer anlatı türü 8se y8rm8nc8 yüzyılın özell8kle 8k8nc8 yarısından 8t8baren kurgulanmaya 
ve tanımlanmaya başlanmış olan açık uçlu anlatılardır (Eco, 2019). Bu türden anlatılarda kurgu okura 
metn8 yorumlaması, çağrışımlarla hayal dünyasında yen8den şek8llend8rmes8 ve kend8nce b8r sonuç 
çıkartab8lmes8n8 sağlayacak şek8lde tasarlanmıştır. 
 
V6deo Oyunlarının Tanımı, Tar6hçes6 ve Türler6 
V8deo oyunları, en bas8t tanımı 8le b8r ya da daha fazla k8ş8 tarafından oynanab8len d8j8tal oyunlardır. İlk 
v8deo oyunu 1961 tar8h8nde gerçekleşt8r8lm8ş olmakla b8rl8kte, v8deo oyunlarının t8car8 hale gelmes8 ve 
çeş8tlenmes8 1970'lerden 8t8baren gerçekleşt8rm8şt8r. D8j8tal teknoloj8ler8n sürekl8 b8r şek8lde gel8ş8m8ne 
paralel olarak v8deo oyunları da o tar8hlerden 8t8baren sürekl8 b8r gel8ş8m gösterm8şt8r. B8lg8sayarların, 
oyun konsollarının, mob8l araçların hafızalarının, 8şlem güçler8n8n ve görüntü s8stemler8n8n gel8ş8m8 
v8deo oyunlarının bütün yapısının da her geçen gün zeng8nleşmes8ne olanak tanımıştır. Oyunlardak8 
yazılımlar, ses, efektler ve görseller teknoloj8k gel8şmelere bağlı olarak çeş8tlenm8ş ve anlatım açısından 
olanakları da artmıştır (Roble, 2004). Böylel8kle v8deo oyunları gün geçt8kçe daha kompleks hale 
gelm8şt8r ve 8zley8c8/oyuncu k8tles8 de her geçen gün artmıştır. 
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K8rkpatr8ck'e ve Juul'a göre, v8deo oyunları 1980'lerden 8t8baren fenomen hal8ne gelmeye başlamıştır. 
Mob8l telefonlar, çevr8m8ç8 (onl8ne) s8teler Facebook g8b8 çevr8m8ç8 (onl8ne) sosyal medya aracılığıyla 
pek çok 8nsan 8ç8n gündel8k yaşamın b8r parçası hal8n8 almıştır (aktaran Mur8el ve Crawford, 2018). 
 
İlk olarak b8r b8l8mkurgu savaş oyunuyla başlayan süreç, spor, yarışlar ve lab8rent oyunlarıyla devam 
etm8şt8r. Bugün günlük hayatta var olan ve olmayan hemen her konuda v8deo oyunlarının varlığından 
söz etmek mümkündür. Aynı şek8lde yalnızca bell8 b8r yaş grubunun ya da c8ns8yet8n değ8l hemen her 
yaş grubundan 8nsanların b8r şek8lde v8deo oyunlarından haberdar olduğunu ve kend8 8lg8s8ne göre b8r 
oyun bulup oynadığını söylemek mümkündür. 1990'lardan 8t8baren çevr8m8ç8 çok oyunculu oyunlar 
(onl8ne mult8player game) yapılmaya başlanmıştır. Ancak bunların 8nternet hızı vs. nedenlerle ser8 b8r 
şek8lde oynanab8lmes8 2000'lerden 8t8baren gerçekleşm8şt8r. Oyunun farklı mekanlardak8 oyuncularla b8r 
arada oynanab8lmes8n8n hem oyun 8ç8 yapıların zeng8nleşmes8ne hem de sosyal açıdan yen8 b8r 8let8ş8m 
şekl8n8n ortaya çıkmasına neden olduğu söyleneb8l8r. 
 
V8deo oyunları kend8 8çer8s8nde bazı alt türlere ayrılırlar. Bunlardan en temel olanları, s8mulasyonlar 
(S8mulat8ons), gerçek zamanlı stratej8 oyunları (Real-T8me Strategy Games), 8lk elden n8şancılar (F8rst 
Person Shooter), aks8yon arkad oyunları (Act8on-Arcade Games), Macera oyunları (Adventure Games), 
rol yapma oyunları (Rol Play8ng Games, RPG's) ve spor oyunlarıdır. Bu oyunlardan b8r kısmı örneğ8n 
aks8yon arkad oyunları n8speten daha kısıtlı b8r anlatıya sah8pken, macera oyunları, c8dd8 ölçüde fazla 
anlatıya sah8pt8r (Berger, 2017). 
 
Teknoloj8k gel8şmeler oyunların kurgusal olanaklarının artmasına neden olmuş, süreç 8çer8s8nde konular 
çeş8tlenm8şt8r, bununla b8rl8kte oyunlar farklı türden oyuncuların 8lg8s8n8 çekecek şek8lde tasarlanmaya 
başlanmıştır. Bugün aynı oyunu genç sarışın beyaz tenl8 b8r kız k8ml8ğ8 ve görüntüsüyle ya da orta yaşlı 
s8yah b8r erkek olarak oynamak mümkündür. Bunun yanı sıra oyunun orj8nal8nde var olmayan yen8 b8r 
karakter yaratarak oynamak da mümkündür. Varolan karakterler 8se süreç 8çer8s8nde yalnızca canavarlar, 
yaratıklar ve güçlü erkek karakterler8nden g8derek çeş8tlenerek farklı c8ns8yetler8, yaş gruplarını, 
coğrafyaları ve kültürler8 8çer8s8ne alacak şek8lde gen8şlemeye başlamıştır: 
 
V8deo oyunları, kültürel ve estet8k özell8kler8 neden8 8le d8kkat çekmekted8r. Oyun endüstr8s8ndek8 
estet8k gel8şmeler, yoğun, sürekl8 ve çarpıcıdır: Yaratıcı olanakların sınırsızlığı bu coşkun evr8m sürec8 
8le d8kkat çek8c8 b8r şek8lde başka 8fade türler8n8 de etk8lemekted8r. Matr(x Üçlemes('nden, Grand Thefts 
Auto'dan sonra açıktır k8, f8lmler ve oyunlar b8r8b8r8nden tekn8k ödünç almaktadır. Özell8kle daha genç 
kuşaklar 8ç8n, oyunlar kend8ler8n8 sanatsal olarak 8fade etmen8n ve dünyayı algılamanın öneml8 b8r 
aracıdır. B8r k8ş8n8n f8lm ya da k8taplar g8b8 ç8zg8sel anlatıya sah8p 8fade şek8ller8ndense 8nterakt8f, 
ç8zg8sel olmayan s8stemler ve çıktıların (sonuçların) kend8 seç8mler8ne bağlı olması ne anlama gel8r? 
Böylece belk8 de b8r ya da b8rkaç on yılda v8deo oyunları o kadar baskın b8r hale ve yaşamın o kadar 
doğal b8r parçasına dönüşeceklerd8r k8, şu anda henüz onlu yaşlarda olanlar, v8deo oyunlarının yer 
almadığı b8r dünyayı düşlemekte b8le zorlanacaklardır. (Egenfeldt-N8elsen, Sm8th, ve d8ğerler8 , 2015: 
7) 
 
V6deo Oyunlarında Anlatı ve Anlatı Elemanları   
V8deo oyunları anlatıyı oluşturmak ve aktarmak 8ç8n pek çok anlatı d8l8n8 b8r arada kullanır. Bunlardan 
başlıcaları yazılı ve sözlü met8nler, hareketl8 (an8mat8k) ve harekets8z görsel elemanlar, ses efektler8 ve 
müz8kt8r. Kodlama yapısı ve aks8yon (oyuncunun hareket potans8yel8) 8se bazı çağdaş sanat ürünler8 
dışında, yalnızca v8deo oyunlarına özgü anlatı elemanlarıdır. V8deo oyunları, aktarım 8ç8n gereken 
kodlama s8stem8n8n üzer8nde tüm bu anlatı elemanlarının çeş8tl8 şek8llerde b8r araya get8r8lmes8 8le 
oluşurlar. V8deo oyunlarında genel olarak temel b8r anlatı yer alır. Bu anlatı 8se oyun 8çer8s8ne 
yerleşt8r8lm8ş met8n akışları, an8mat8k sekanslar ve oyuncu hareketler8 8le yavaş yavaş açılır ve ortaya 
çıkar. Oyuncu, bu anlatı yapısının olmazsa olmaz b8r parçasıdır ve anlatının şek8llenmes8nde çeş8tl8 
düzeylerde rol oynar. Bazı oyunlarda oyuncu kapalı b8r s8stem olarak kurulmuş anlatıyı hayata 
geç8r8rken, b8r t8yatro oyuncusu g8b8 varolan anlatıyı yorumlarken, bazı oyunlarda 8se oyuncu anlatının 
şek8llenmes8nde rol oynar. Tüm bu özell8kler süreç 8çer8s8nde v8deo oyunlarını d8ğer türlerden ayıran ve 
bu oyunların başlıbaşına b8r anlatı türü olarak tanımlanmasına neden olan özell8klerd8r: "Böylece, 
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oyunda, kullanıcılar karakterlere dönüşürler ve b8zler oyuncu olarak kader8m8z8 ya da yolumuzu 
serg8ler8z, ... ve bunu, f8lmlerde, romanlarda ya da t8yatroda 8ken b8ze göster8len8n dışında, kend8 hareket 
mot8vasyonumuzla gerçekleşt8r8r8z." (Enssl8n, 2015: 44). Bu türden oyunlarda anlatı oyuncunun 
dah8l8yet8yle gel8ş8r ve anlatı her oynanışında yen8den şek8llenmeye olanak sağlayacak şek8lde 
tasarlanmıştır. Özetle, v8deo oyunlarında oyuncu anlatının 8ç8ne gömülür. Bu oyunlarda kend8 8çer8s8nde 
tutarlı kurmaca b8r dünya oluşturulur. Oyuncu bu kurmaca dünya 8çer8s8nde bu dünyanın kurallarını 
çeş8tl8 yöntemlerle öğren8r ve bu kurmacanın b8r parçası olur. Aynı zamanda bu kurmaca dünyada b8r 
etk8 yaratır. 
 
Chr8s Stone (2019), v8deo oyunlarının anlatı yapılarını temel olarak üç başlıkta 8ncelem8ş ve bunları 
graf8ksel b8r anlatımla şemat8ze etm8şt8r (Tablo 1). Bu tabloda bas8tçe ç8zg8sel, ç8zg8sel olmayan ve açık 
uçlu anlatıların b8r b8lg8sayar oyununda nasıl şek8lend8ğ8n8 görmek mümkündür. 
 

Tablo 1.V8deo oyunlarında, ç8zg8sel, ç8zg8sel olmayan ve açık uçlu anlatı yapılarının şeması (Stone, 
2019). 

 
Türler6ne Göre V6deo Oyunu Anlatıları   
Anlatılar b8r v8deo oyununun oyun olması 8ç8n olmazsa olmaz elemanlar değ8ld8r. Ancak g8derek çok 
fazla sayıda oyun ya b8r anlatı tarafından kurulmakta ya da b8r anlatının oyuncu tarafından 
şek8llend8r8lmes8ne olanak tanıyacak türden b8r şek8lde tasarlanmaktadır. Böylece v8deo oyunları hem 
b8r anlatı türü hem de anlatı yaratmak 8ç8n kullanılan b8r araç olarak ortaya çıkmaktadır. Bunun yanı sıra, 
v8deo oyunları kend8 8çer8s8nde pek çok alt türe sah8pt8r ve bu türler de yen8 teknoloj8ler8n ortaya çıkması 
8le b8rl8kte hem kend8 8çler8nde der8nleşmekte hem de yen8 alt türler v8deo oyunlarına dah8l olmaktadır. 
Bu bölümde, v8deo oyunlarının başlıca alt türler8, anlatı yapıları ve özell8kler8 açısından 8ncelenmekted8r. 
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Şek6l 1.W(zard Of War'dan (1983) B8r Sahne. 

Lab8rent oyunları (Maze games), yap-bozlar (Puzzles), bulmaca oyunları (Crosswords) g8b8 oyunlar 
genelde anlatıya 8l8şk8n çok az eleman 8çer8rler bazen de h8ç eleman 8çermezler (Kel8mel8k, Candy 
Chrush, Toy Blast, vb.) Y8ne de bu türden bazı oyunlarda temel b8r anlatı olmamakla b8rl8kte, b8r 
döneme, bell8 koşullara ve atmosfere gönderme yapan anlatı elemanları bulunab8l8r. Bu oyunlarda, anlatı 
sözel kısa vurgular, güçlü b8r şek8lde görseller, efektler ve müz8kle oyuncuya aktarılmaktadır. Örneğ8n, 
b8r lab8rent oyunu olan W8zard of War'da (1983) amaç b8r lab8rent8 çözmekt8r (Şek8l 1). Oyuncu 
lab8rentte yoluna çıkan farklı özell8ktek8 varlıklardan kaçarak ya da onları vurarak lab8rentten çıkmaya 
çalışır. Bu 8lk dönem arcade lab8rent oyununda oyun d8rekt olarak başlar, oyuncunun kend8s8n8 ne tür 
b8r anlatı 8çer8s8nde bulacağına 8l8şk8n b8r ön anlatı yer almaz. Ancak, oyunda karşılaşılacak olan 
varlıkların 8s8mler8ne ve görseller8ne bakıldığında (büyücü, ejderha, vb.) m8toloj8lere ve efsanelere 
çağrışım yaptıkları görülür ve oyuncunun kend8s8n8 kurmaca b8r dünyanın 8çer8s8nde gerçek b8r savaşçı 
olarak h8ssetmes8n8 sağlar. Y8ne aynı şek8lde oyunun kısa d8j8tal müz8kler8 de bunu destekler n8tel8kte 
kullanılmıştır. 

 

Şek6l 2. S(ms Ser(s('n8n Güncel Ve Ortaçağ Vers8yonlarından Sahneler. 
 

S8mulasyon oyunları (Football Manager, Forza Hor(zon, Need for Speed, ETS 2 (Euro Trucks S(mulator 
2), M(crosoft Fl(ght S(mulator, vb.), özetle varolan b8r aracın ya da durumun olab8ld8ğ8 kadar gerçek 
ölçüde oyuncu tarafından yaşanmasını sağlamayı hedefleyen oyunlardır. Tren kullanmaktan, toplumsal 
yaşamda karakter gel8şt8rmeye kadar çeş8tleneb8len bu oyunların temel8 b8r anlatıya dayanmamakla 
b8rl8kte (anlatı değ8şse de oyunda temel b8r değ8ş8kl8k olmaz), bu oyunlardan öneml8 b8r kısmı b8r anlatı 
8çer8s8ne yerleşt8r8l8r. Örneğ8n, S(ms ser(s('n(n (Şek8l 2) 8lk oyunu (2000) b8r toplumsal yaşam 
s8mulasyonudur ve oyuncuya, bugünün dünyasında karakter gel8şt8rme ve kend8ne 8sted8ğ8 g8b8 b8r hayat 
kurma olanağı tanır. Bu 8lk oyundak8 toplum bugünün toplumu ve 8mkanlar bugünün 8mkanlarıdır. 
Dolayısıyla oyun 8çer8s8nde oyuncunun yaşayacağı durumlar bugüne özgü durumlar olmakla b8rl8kte 
oyunun anlatısı büyük ölçüde oyuncunun seç8mler8yle şek8llenmekted8r. Ancak ser8n8n S(ms Med(val 
oyunu korsanların ve soyluların yaşamını konu alan ve oyuncunun o dönemlerde karakter gel8şt8rmes8ne 
olanak tanıyan anlatılara sah8pt8r. S(ms ser8s8nde oyuncuya başlangıçta sözel b8r anlatı sunulmaz. 
Oyunun anlatısı, ağırlıklı olarak görseller üzer8nden oyuncuya aktarılır. Müz8k 8se b8r d8ğer anlatı 
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elemanıdır. Oyuncunun verd8ğ8 kararlar sonucunda aldığı ger8 dönüşlerde 8se sözel d8l kullanılır ve bu 
sözel d8l8n tarzı oyunun anlatısını destekler n8tel8kted8r. Oyunun aks8yonları 8se y8ne anlatının tarzına 
uygun şek8lde gerçekleş8r. 
 

Şek6l 3. Age Of Emp(res Ser(s('nden B8r Sahne. 
 
Gerçek Zamanlı Stratej8 Oyunları (Real-t8me strategy games), genell8kle gerçek ya da hayal8 b8r 
dönemde geçen ve stratej8ye dayalı oyunlardır (Company of Heroes, Starcraft, Frost Punk, vb.). Bu 
türden oyunlarda, oyuncu yönet8m8 altında bulunan, ülke, ordu vb. türden toplulukları stratej8k b8r 
şek8lde yöneterek oyunda 8lerleme gerçekleşt8r8r. Gerçek zamanlı stratej8 oyunlarında tüm olaylar eş 
zamanlı gerçekleş8r. Bu oyunlarda zaman zaman b8r temel anlatı oyuncuya aktarılır. Bu anlatı 8lg8l8 
dönem8n, koşulların özell8kler8n8 ve oyundak8 türler arasındak8 genel 8l8şk8ler8n sebep ve sonuçlarını 
açıklar n8tel8kted8r. Bu oyunlarda, oyuncu başlangıçta ver8l8 olan temel anlatıdan ve kend8s8ne sağlanan 
koşullardan yola çıkarak d8ğer oyuncularla ya da b8lg8sayarla serbest b8r 8let8ş8m kurarak oynar ve temel 
anlatıdan bağımsız b8r şek8lde olayları şek8llend8reb8l8r. Örneğ8n, Age of Emp(res ser8s8'n8n (Şek8l 3) her 
oyununda farklı b8r zamanda aralığında sembol8k m8lletler8n b8rb8rler8yle mücadeles8ne 8l8şk8n b8r temel 
anlatı yer alır. Oyuncu bu anlatı ve koşullar çerçeves8nde kend8 yetenekler8 doğrultusunda oyunu oynar 
ve yaptığı seç8mlerle her defasında farklı sonuçlar elde ederek anlatının ver8l8 olmayan kısımlarının 
(devamının) tekrar ve tekrar şek8llenmes8n8 sağlar.Örneğ8n aynı dönemde geçen aynı savaşı b8r sefer8nde 
b8r ülke kazanırken, b8r d8ğer8nde kurulan stratej8ye göre b8r d8ğer ülke kazanab8l8r. 
 

 
Şek6l 4.  Call Of Duty Oyunundan B8r Sahne. 

 
B8r8nc8 Şahıs Atış (F(rst Person Shooters) tarzındak8 oyunlar (Battlef(eld, Counter Str(ke, Quake, Half 
L(fe Ser(s(, vb.), oyuncunun oyun alanını karakter8n gözünden gördüğü oyunlardır. Bu düzenleme 
oyuncunun atmosfere olab8ld8ğ8 kadar çok gömülmes8n8 ve canlandırdığı karakterle yüksek düzeyde 
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empat8 kurmasını sağlar. Bu türden oyunlarda temel b8r anlatı ve karakter8n bel8rg8n b8r şek8lde 
tanımlanmış görevler8 vardır. Bu oyunların anlatıları ç8zg8sel anlatı şekl8nded8r. Dolayısıyla oyuncunun 
bu oyunlar 8çer8s8nde anlatıya olan katkısı oldukça sınırlıdır. Oyuncu yeteneğ8ne göre oyundak8 görevler8 
tekrar ve tekrar oynayarak tamamlar ve b8r sonrak8 aşamaya geçer. Oyun 8çer8s8ndek8 durumlar 
oyuncunun zamanlamasına göre kısmen değ8ş8kl8k gösterse de oyuncunun anlatının akışına ve sonucuna 
etk8s8 bulunmaz. Örneğ(n Call of Duty ser8s8nde (Şek8l 4), oyuncu, tar8h8, ş8md8k8 ya da gelecek zaman 
8çer8s8nde kurgulanmış temel b8r anlatının 8çer8s8nde yer alan standart b8r karakter8 canlandırmak, bu 
karakterle oyun 8çer8s8nde görevler8n8 tamamlayarak 8lerlemek ve oyunun önceden bel8rlenm8ş n8ha8 
hedef8ne doğru yol almak durumundadır. Anlatılar oyunun bell8 bölümler8nde hareketl8 an8masyonlarla, 
mer8nler, görseller ve müz8k eşl8ğ8nde oyuncuya parça parça aktarılır. 
 

Şek6l 5.  Moon Patrol Oyunundan B8r Sahne. 
 
Harekete Dayalı Atar8 Oyunları (Act(on-Arcade Games), 70'l8 yılların teknoloj8ler8yle uyumlu olarak 
tasarlanmaya başlanmış ve etk8s8n8 90'lı yıllara kadar sürdürmüş b8r oyun türüdür (Street F(ghter, Smurfs, 
Hunch Back, Astero(d, Donkey Kong, vb.). Bu oyunların her b8r8 kend8ne özgü bas8t ç8zg8sel b8r anlatıya 
sah8pt8r. Oyunun temel8 oyuncunun refleksler8n8 kullanarak gerçekleşt8rd8ğ8 atlama, zıplama, ateş etme, 
eğ8lme ve benzer8 etk8nl8kler8 gerçekleşt8rme yet8s8ne dayanır. Bu oyunlar, dönem8n teknoloj8ler8n8n 
sınırlı ölçülerde 8z8n verd8ğ8 kend8ne özgü görseller8 8le çok bel8rg8n b8r tarza sah8pt8r. Bu türden 
oyunlarda, oyuncu ekranda bütününü gördüğü b8r karakter8 canlandırır. Oyunun anlatısı genel olarak 
aynı sahnede koşulların ve durumların değ8şmes8 8le gerçekleş8r. Anlatıda oyuncunun canlandırdığı b8r 
karakter, bu karaktere saldıran b8r ya da daha fazla düşman kuvvet ve ulaşılması gereken n8ha8 b8r hedef 
ya da ödül vardır. Bu türden oyunlarda anlatı 8k8nc8l b8r öneme sah8pt8r ve temel oyun mantığına herhang8 
b8r ç8zg8sel anlatı g8yd8r8leb8l8r. Örneğ8n, Moon Patrol oyununda (Şek8l 5), amaç b8r tankı sahne boyunca 
8lerleterek karşılaşılan engeller8 aşmaktır. Oyunun savaş konulu olduğu söyleneb8lmekle b8rl8kte, 
bel8rg8n ve önceden ver8l8 b8r anlatısı yoktur. Bu noktada Moon Patrol daha çok oyun, daha az anlatı 
olarak tanımlanab8l8r. Varolan temel oyun yapısı sürdürülerek farklı türden pek çok anlatı temel s8stem8n 
üzer8ne oturtulab8l8r. Örneğ8n tank yer8n8 kırmızı başlıklı kıza, düşman kuvvetler 8se yer8n8, kurda ve 
benzer8 türden tehl8kel8 varlıklara rahatlıkla bırakab8l8r. Bu oyunların anlatıları ağırlıklı olarak görseller 
üzer8nden 8zley8c8ye aktarılır. 
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Şek6l 6. God Of War Oyunundan B8r Sahne. 
 

Hareketl8 Macera Oyunları (Act(on Adventure Games), genel olarak b8r yaşam kes8t8n8n 8çer8s8ne 
yerleşt8rm8ş b8r bulmacanın oyuncunun hareket ve seç8mler8ne bağlı olarak çözüleb8ld8ğ8 oyunlardır 
(Tomb Ra(der, Assas(n's Creed Ser(s(, M(ddle Earth Shadow of Murder, vb.). Bu oyunlarda temel b8r 
anlatı kurgusu gerekl8d8r. Bu oyunların anlatıları, genel olarak oyuncunun oynadığı b8r baş karakter8, 
çözülmes8 gereken b8r g8zem8, yol göster8c8 8şaretler8 ve engeller8 (durumlar, düşmanlar, vb.) 8çer8rler. 
Örneğ8n, God of War oyunu (Şek8l 6), Mısır, Yunan ve İskand8nav m8toloj8k tanrılarından ve 
efsaneler8nden temellenen b8r anlatıya sah8pt8r. Oyun, oyuncuların yalnızca tek b8r karakter8 seçerek 
oynamasına olanak tanır. Bu baş karakter, oyun 8çer8s8nde aşama aşama g8zemler8 çözerek 8lerler ve 
yoluna çıkan m8toloj8k tanrıları bertaraf ederek oyunu tamamlar. Ç8zg8sel b8r anlatıya sah8p olan oyunda, 
başlangıç, gel8şmeler ve sonuç aynıdır. Yalnızca oyuncunun yeteneğ8nden, zamanlamasından ve oyunun 
seçenekl8 (random) kodlama s8stem8nden kaynaklı bas8t değ8ş8kl8kler olab8l8r. Ancak bu değ8ş8kl8kler 
anlatının g8r8ş gel8şme ve sonuç kısmında b8r değ8ş8kl8ğe neden olmaz. Bu oyunda ön anlatı yer almakla 
b8rl8kte, anlatının devam eden bölümler8 oyuncuya aşama aşama açılır. Oyunun anlatısı 8zley8c8ye 
hareketl8 an8masyonlar, sözlü yazılı met8nler, görseller ve müz8k eşl8ğ8nde aktarılır.   
 

Şek6l 7.  The W(tcher Ser(s('nden B8r Sahne. 
 

Karakter Canlandırma Oyunları (Role Play(ng Games), pek çok karakter8n ve olayların yer aldığı b8r 
anlatıda, oyuncunun b8r karakter8 kend8 seç8mler8ne göre şek8llend8rerek 8lerled8ğ8 türden oyunlardır 
(Skyr(m, Mass Effect,  Cyber Punk 2077, Fall Out, vb.) . Bu oyunlardan bazıları oyuncunun anlatının 
tek b8r karakter8n8 oynama olanağı tanırken bazılarında 8se oyuncu herhang8 b8r karakter8 seçerek 
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deney8mleyeb8l8r. Karakter Canlandırma oyunlarında temel b8r anlatı yer alır. Oyuncu bu anlatıyla 
çevrelenm8ş olmakla b8rl8kte, oyun 8çer8s8ndek8 hareketler8 ç8zg8sel değ8ld8r. Yapab8leceğ8 pek çok şey 
ve g8deb8leceğ8 pek çok yer olan oyuncu oyun 8çer8s8nde yaptığı seç8mlerle şek8llenen olaylar d8z8s8n8 
yaşar. Bu sırada yetenekler8n8 ve özell8kler8n8 gel8şt8rerek oyunu tamamlar. Temel anlatısı ve varılan 
sonuç aynı olmakla b8rl8kte, Karakter canlandırma oyunlarının anlatıları, öykü 8çer8s8nde öykü açılımları 
8le ç8zg8sel oyun anlatılarından ayrılır. Oyunun anlatı parçaları oyuncuya oyunun 8çer8s8nde çeş8tl8 
aşamalarda açılan hareketl8 sahnelerle, sözler/met8nler, görseller ve müz8klerle aktarılır. Örneğ8n, The 
W(tcher ser8s8 (Şek8l 7), fantast8k b8r temel anlatıya sah8pt8r. Bu oyunda oyuncu tek b8r karakter8 (Gerard) 
canlandırab8l8r. Oyuncu örneğ8n b8r kasabada kend8 seç8mler8ne göre çeş8tl8 alanlara farklı sıralarda 
g8derek k8ş8lerle, varlıklarla ya da nesnelerle etk8leş8mde bulunur. Oyun 8ç8 anlatılar oyuncunun 
seç8mler8ne göre çeş8tlenmekle b8rl8kte, oyuncu oyun 8çer8s8nde 8lerleyerek oyunu tamamlar. W(tcher 
ser8s8 Polonyalı yazar Andrzej Sapkowsk8'n8n aynı 8s8ml8 fantast8k romanından uyarlanmıştır. 
 
SONUÇ 
İlk olarak 1960lı yıllarla b8rl8kte gel8şt8r8lmeye başlanan v8deo oyunları, teknoloj8k gel8şmeler ve değ8şen 
anlayışlarla b8rl8kte çok hızlı b8r gel8ş8m sürec8ne g8rm8ş ve konularından türler8ne, oynanış şek8ller8ne, 
hedef k8tleler8ne kadar çokça çeş8tlenerek pek çok alt türe ayrılmıştır. V8deo oyunlarının gel8ş8m 
ç8zg8s8nde başlangıçta yalnızca oldukça kısa ç8zg8sel anlatıların varlığından söz etmek mümkünken 
bugün kend8 8çer8s8nde g8derek karmaşıklaşan ve çeş8tlenen anlatılar, pek çok oyunun temel elemanı 
hal8ne gelm8şt8r. Bu çerçevede oyunları yen8 b8r anlatı türü olarak 8nceleyen bu çalışmada, Lab8rent 
oyunları (Maze games), S8mulasyon oyunları, Gerçek Zamanlı Stratej8 Oyunları (Real-t8me strategy 
games), B8r8nc8 Şahıs Atış (F8rst Person Shooters), Harekete Dayalı Atar8 Oyunları (Act(on-Arcade 
Games), Hareketl8 Macera Oyunları (Act(on Adventure Games) ve Karakter Canlandırma Oyunları (Role 
Play(ng Games) olan başlıca alt türler8 ve bu oyunlarda anlatının varlığı ve rolü 8ncelenm8şt8r. 
 
B8r v8deo oyununda anlatının başlıca elemanları sözlü ve yazılı met8nler, görseller ve an8mat8k 
(hareketl8) görseller, görsel efektler, müz8k ve ses elemanlarıdır. Bunlar oyun türler8ne ve yapımcı 
terc8hler8ne göre farklı ölçülerde b8r araya get8r8lerek anlatıyı oyuncuya aktarmaktadır. Bu anlatılar y8ne 
oyun türüne göre çeş8tlenmekted8r. V8deo oyunlarında başlıca anlatı aktarma şek8ller8 olarak, ç8zg8sel 
anlatılar, ç8zg8sel olmayan anlatılar (kend8 8çer8s8nde farklı anlatılara ve sonuçlara açılan anlatılar), eş 
zamanlı anlatılar ve daha güncel ve az ölçüde de açık uçlu olarak tanımlanab8lecek anlatılar 
kullanılmaktadır. Ç8zg8sel anlatılarda oyuncunun yetenekler8 çerçeves8nde anlatı düz b8r ç8zg8de 
akarken, ç8zg8sel olmayan anlatılarda oyuncunun seç8mler8 önem kazanmakta ve anlatının 
şek8llenmes8ne dah8l olmaktadır. Eş zamanlı anlatılarda hem oyun kurgusu hem de oyuncu seç8mler8 
anlatının akışında öneml8 olmaktadır. Açık uçlu anlatılar 8se oyuncunun her sefer8nde farklı b8r sonuca 
dolayısıyla anlatı 8çer8ğ8ne ulaşmasını sağlayab8lecek türden oyuncuya oyunun anlatısını çok büyük 
ölçüde şek8llend8rme olanağı tanıyan anlatılardır. 
 
V8deo oyunlarında anlatının görev8 farklı oyun türler8nde farklı şek8llerde konumlandırılmaktadır. 
Oyuncunun refleks ve hareket yetenekler8n8n ağırlık kazandığı v8deo oyunlarında bas8t ç8zg8sel anlatı 
kullanımı ağırlık kazanırken, oyuncunun 8ç8ne gömülme etk8s8n8n yüksek olduğu türden oyunlarda, uzun 
ç8zg8sel anlatılar, ç8zg8sel olmayan kend8 8çer8s8nde farklı dallara açılan anlatılar ve eş zamanlı anlatılar 
ağırlık kazanmaktadır. V8deo oyunlarını şek8llend8ren anlatılar özgün olab8lmekle b8rl8kte, yazınsal 
met8nler8n oyuna uyarlanması (Lord of the R(ngs, W(tcher, vb.) ya da oyun met8nler8n8n kurmaca met8nler 
olarak (Assass(n's Creed, vb.) yazın alanına dönüştürülmes8 de söz konusu olab8lmekted8r. Benzer b8r 
şek8lde oyunlar f8lme alınab8lmekte (Tomb Ra(der), ya da oyunlardan uyarlanan d8z8 ser8ler8 (The 
W(tcher) gerçekleşt8r8leb8lmekted8r. Böylece v8deo oyunları anlatı yapıları 8le kültürel etk8leş8me anlamlı 
b8r şek8lde dah8l olmaya başlamıştır. 
 
Kuşkusuz b8r b8lg8sayar oyununu d8ğer anlatı türler8nden ayıran en öneml8 özell8k 8se oyuncunun her 
oyunda anlatının ortaya çıkmasındak8 rolüdür. Bu rol, zaman zaman kısıtlı olmakla b8rl8kte her oyunda 
anlatının akışını sağlayan b8r yapıdadır. En bas8t anlatıya sah8p b8r oyunda oyuncunun rolü, b8r roman 
okuyan okurun sayfaları çev8rmes8ne benzet8leb8lecekken, özell8kle 2000l8 yıllardan 8t8baren yapılmaya 
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başlanan pek çok oyunda oyuncunun aks8yonlarının g8derek anlatının şek8llenmes8n8 sağlayan b8r role 
dönüştüğü görülmekted8r. 
 
Böylece v8deo oyunları kend8 8çer8s8nde alt türler8 olan başlı başına b8r anlatı türü ve anlatı üretme aracı 
olarak tanımlanab8lecek kend8ne özgü b8r form olarak ortaya çıkmaktadır. V8deo oyunu anlatıları g8derek 
karmaşıklaşan yapıları 8le başta anlam aktarımı, tarz yaratımı ve çoklu eleman kullanımı olmak üzere 
pek çok açıdan araştırılab8lecek b8r alan olarak güncell8ğ8n8 korumaktadır. 
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