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Ik olarak 1960'ardan itibaren gelistirilmeye baslanan video oyunlar1 bir yeni medya tiirii olmalarmin
yani sira postmodern kiiltiiriin de bir triinlidiir. Kisa siire igerisinde video oyunlari siirekli gelisim
gOstermis, genislemis ve derinlesmis bir tiir olarak ortaya ¢ikmaktadir. Video oyunlari kendi igerisinde
cesitlenerek pek ¢ok alt tiire ayrilmigtir. Bunlardan bazilar direkt olarak anlati temelli olmakla birlikte,
anlat1 bir video oyununun olmazsa olmaz bir pargast degildir. Ancak bugiin baslibasina bir anlat1 olarak
tanimlanabilecek pek ¢ok oyundan s6z etmek de miimkiindiir. Bu ¢alismanin amaci, video oyunlarini
bir anlat1 tiirli olarak incelemektir. Calisma igin anlati ve oyun alanlarina iliskin literatiir taramasi
gergeklestirilmistir. Her gecen giin genisleyen video oyunlarinin baslica alt tiirlerinde anlatinin varligi
ve nasil sekillendigi cesitli oyunlar {izerinden incelenmistir. Bir video oyununda anlatiy1 aktarmak igin
pek cok anlati dili bir arada kullanilir. Bunlardan baslicalari, yazili ve s6zli metinler, gorseller, hareket,
ses ve miiziktir. Video oyunlarinda kodlama sistemleri ve oyuncu hareketleri ve se¢imleri de bu
geleneksel anlati dillerine katilir. Kodlama sistemi anlatinin temel sekillenmesinde bir iskelet gorevi
goriirken, oyuncu video oyunlarinda anlatinin hareketli dolayisiyla olaylarin gelisimini ve anlat1 akigini
etkileyen nispeten tahmin edilemez elemanidir. Video oyunlarinda oyuncular kendi yorumlari, se¢imleri
ve oynama yetenekleri aracilifiyla anlatinin gelisimini ve aktarilmasini (etkilesim) saglayan bir anlati
elemanina doniisiirler. Bu durum oyuncunun oyunun i¢ine gomiilmesine oyun igerisinde kendine sanal
bir yasam bulmasina neden olur. Tiim bu &zellikleri ile video oyunlar1 pek ¢ok anlati dilini ve oyuna
0zgl anlat1 elemanlarimi bir arada kullanan kendine 6zgii bir anlati tiirli, ayn1 zamanda anlat1 yaratmanin
bir araci olarak nitelenebilir. Video oyunlarinda kullanilan baslica anlati tiirleri ise ¢izgisel anlatilar,
¢izgisel olmayan anlatilar, es zamanli anlatilar ve agik uglu anlatilar olarak gézlemlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Video Oyunlari, Anlati, Sanat, Edebiyat.

VIDEO GAMES AS A NARRATIVE GENRE

ABSTRACT

Video games are one of the latest products of new media, but also products of postmodern culture. In a
short time, video games are emerging as a genre that has constantly evolved, expanded and deepened.
Video games are diversified in themselves and divided into many subgenres. While some of these are
directly narrative-based, narrative is not a must-have part of a video game. However, today it is possible
to talk about many games that can be described as a narrative in general. The aim of this study is to
examine video games as a narrative genre. For the study, a literature review on narrative and video
games areas was conducted. The existence and how narrative is shaped in main genre of games, have
been examined through various games. Many narrative languages are used together to convey the
narrative in a video game. The main ones are written and spoken texts, visuals, movement, sound and
music. In video games, coding systems and player movements and choices also join these traditional
narrative languages. While the coding system acts as a skeleton in the basic shaping of a narrative, the
player is the relatively unpredictable element of the narrative in video games, which therefore affects
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the development of events and narrative flow. In video games, players become a narrative element that
enables the development and transmission (interaction) of the narrative through their own
interpretations, choices, and playing abilities. This causes the player to be immersed in the game and to
find a virtual life in the game. With all these features, video games can be characterized as a unique
narrative genre that uses many narrative languages and game-specific narrative elements together, and
at the same time as a means of creating narrative. The main types of narratives used in video games have
been observed as linear narratives, non-linear narratives, simultaneous narratives and open-ended
narratives.

Keywords: Game, Video Games, Narrative, Art, Literature.

GIRIS

[k olarak 1960'ardan itibaren gelistirilmeye baslanan video oyunlar1 bir yeni medya tiirii olmalarinin
yani sira postmodern kiiltiiriin de bir lirliniidiir. Video oyunlar1 kisisel bilgisayarlar, tabletler, mobil
araglar, oyun konsollar1 gibi kodlama sistemleri ile ¢alisan dijital araclar i¢in gelistirilen tiim oyunlari
kapsamakla birlikte, farkli mecralar i¢in iiretilen oyunlar arasinda ¢esitli farkliliklar da olabilmektedir.
Bu oyunlar gelistikce ve yayginlastik¢a, toplumsal, sanatsal ve kiiltiirel alanlardaki etkisi de artmaya
baslamistir. Bugiin video oyunlari hemen her yastan insanin giindelik yasamina az ya da ¢ok oranda
dahil olan formlar olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Video oyunlari balibagina dijital oyunlar olarak yani oyun olarak tanimlanabilmekle birlikte, oyunlarin
anlatiy1 aktarim araglar1 genel olarak metinler, gorseller, gorsel ve sesli efektler ve miiziktir. Burada s6zii
gecen alanlar kendi baslarina sanatsal tiirlerdir ve bu durum video oyunlarimin da bir sanatsal tiir olarak
tanimlanmasi iizerine goriisleri giindeme getirmistir (Berger, 2017). Jenkins (2005), Gilbert Seldes'in
1957 yilindaki bir yayminda sinema igin yaptigi canli sanatsal (Lively Arts) tiirler tanimindan yola
¢ikarak video oyunlarinin da bugiiniin canli sanat iiriinleri olarak tanimlanabileceginden s6z etmistir.
Cesitli sanat kurumlari, video oyunlarini igeren sergiler diizenlemeye ve bu oyunlar1 koleksiyonlarina
dahil etmeye baslamistir (V&A, 2018). Yapilan ilk incelemelerde video oyunlarinin yazinin bir alt tiirii
olarak nitelenebilecegi lizerine gorisler de olusmustur. Ancak video oyunlari kendi alt tiirlerine
ayrildik¢a ve teknolojik gelismelerle birlikte kendi igerisinde derinlestikge ve gelistikge bu goriisiin
etkinligi de zayiflamaya baslamis, video oyunlarini baslibasina kendine 6zgii 6zellikleri olan kiiltiirel ve
sanatsal bir form olarak tanimlamak daha kabul goriir bir hale gelmistir. Diger yandan bazi oyunlarin
igerisindeki oyuncunun dahil olamadigi hareketli gorsel anlatilarin giderek sinematik bir hale gelmesi
ise baz1 arastirmacilarin elestirilerine maruz kalmistir. Bu tiirden uygulamalarin oyunu oyun olmaktan
¢ikardigl, daha az oynama daha ¢ok izleme etkinligine doniistiirdiigii yolunda goriisler ve endiseler de
agirlik kazanmaya baslamistir (Jenkins, 2005).

Bu ¢alismada video oyunlar1 yazin ya da sanat alaninin bir tiirii olmasindan bagimsiz bir sekilde, yeni
bir anlati tiirii ve anlat1 olusturma araci olarak ele alinmis ve incelenmistir. Anlat1 ¢ok genel bir tanimla,
varliklarin hareketleri ile olusan olaylar, yani bir baslangici gelisimi ve sonucu olan durumlarin
stirecinin aktarilmasidir.

Cok eski donemlerden itibaren yazili ve s6zlii metinler anlami iletmenin yontemi olarak goriildiigiinden,
bugiin en kapsamli anlat1 kuramlar1 metin alaninda yer almaktadir. 1960'1 yillardan itibaren gorsellerin
yeniden yayginlik kazanmaya baslamasi ile birlikte her ne kadar gorsel alanlarda da anlama iligkin
calismalar yapilsa da (gorsel okur yazarlik, gorsel edebiyat, gorsel kiiltiir, vb.) bu ¢aligmalar da
yogunluklu olarak metin temelli kuramlara dayanmaktadir (Y1ldiz, 2012). Bu nedenle video oyunlarini
bir anlat1 tiirii olarak inceleyen bu c¢alismada, metin temelli kuramlardan yola g¢ikilmigtir. Ancak
inceleme bununla sinirli kalmamis, oyunu kendi elemanlarinin toplaminin bir degerlendirmesi olarak
incelemek hedeflenmistir.

Anlatinin Tanim ve Temel Ozellikleri
Anlatilarin varligmin, insanlarin ilk iletisim kurmaya basladigi donemlere kadar dayandig1 soylenebilir.
Ilk anlatilar, John Berger'in de séziinii ettigi iizere (1999), gorsel temellidir. Magara duvarlarindaki
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resimlerin anlatinin ilk 6rnekleri oldugu s6ylenebilir. "Anlatinin incelenmeye baslanmasi Aristotales'e
kadar dayanir. Aristotales Poetics adli kitabinda tragedyay1 tanimlamustir." (Stone, 2019).

Anlatinin ilk incelemeleri yazili metinler tizerinden gergeklestirilmis ve yaklasik iki bin yillik siiregte
anlat1 yazin sanatinin bir 6zelligi olarak tanimlanagelmistir. Anlatilarin gorseller, miizik vb. diger sanat
tiirlerinin igerisindeki varliginin farkina varilmasi ise oldukga yenidir ve yirminci yiizyilin baglarindan
itibaren gorsellerin basilmasindaki gelismeler ve bugiin sanal teknolojideki gelismelerle birlikte
gorsellerin yeniden baskin bir hale gelmesi ile birlikte inceleme konusu olmaya baslamistir. Bu
nedenledir ki anlat1 ve anlatinin 6zellikleri bugiin de en kapsamli bir sekilde yazin biliminin igerisinde
bulunabilir. Kiran ve Kiran'a gore (Kiran ve Kiran 2003:12,61), anlatinin igerigi ise yorumbilimin
inceleme alanina girer.

Anlati, bir olay1 ya da durumu anlatan séylemlerin genel adidir. Anlatinin konu edindigi olay ya da
olaylar biitlinii, kurmaca olabilecegi gibi, bir anlat1 ger¢ek bir olaydan yola ¢ikilarak da olusturulabilir.
Anlati, “0ykii ve dykiilemenin birlesiminden olusan kisi, zaman ve uzam &6gelerini barindiran roman,
masal, sdylence, destan gibi metinlere verilen ad”dir. (Kiran ve Kiran, 2003: 327). Anlati, “bir olayin
yeniden sunumu”dur. (...) Olay ve yeniden sunum, bir anlatinin yaratilmasi i¢in gerekli temel kosullar
olarak diisiiniilmelidir.” (Kiran ve Kiran, 2003:60). Bu durumda bir anlatinin olusmasi, “en azindan bir
baslangi¢c durumu (durum sézcesi) ile bir sonu¢ durumunun (bir bagka durum sézcesi) ve bu iki durum
arasindaki temel doniigiimii (edim sdzcesi) gerceklestirecek bir Doniistiiriicii Ozne nin varligr”yla
saglanir.” (Rifat, 2001:41).

“Bir anlatidaki olaylar dizisinin anlatilma bi¢imi” (Kiran ve Kiran, 2003:330) oOykiileme olarak
adlandirilir. Oykiileme tarzi, tamamiyla anlaticinin se¢imidir. Bu se¢im, anlaticinin, olaya bakis agisiyla
baglantilidir. Ayn1 olay farkli anlaticilar tarafindan farkli sekillerde kurgulanarak anlatilabilir. Ayni
zamanda, anlati, igerisinde anlaticisinin yorumunu da bulundurur. Bu nedenledir ki, anlatici tarafindan
aktarilan gergek bir olay bile, anlati icinde kurmacaya doniisiir.
“Anlaty, (...) dilsel bir yapittir; sdzciiklerin se¢imine, sdzciik dagarcigina, sdzciiklerin anlamlariyla ilgili
oyunlara gosterilen 6zen yeni yorumlarin yapilmasini saglar. (...) Anlati duruma gore, bir yeniden
diizenleme, yeniden yazma, segme yapma gibi, bir ¢ekip ¢ikarma etkinligidir." (Kiran ve Kiran, 2003:
12,61).

Baslica anlat1 tiirleri, ¢izgisel anlati, eksiltili ¢izgisel anlati ve es zamanli anlatilar olarak nitelenebilir
(Kiaran ve Kiran, 2003). Cizgisel anlatilar, giris, gelisme ve sonug boliimlerinin birbirini takip eden bir
yapida sunulmasi ile olusturulur. Eksiltili ¢izgisel anlatilar, benzer bir yapiya sahip olmakla birlikte, bu
anlat1 tlirlinde olaylara ve durumlara iligkin tiim bilgiler okura sunulmaz ve okurun bunlar1 hayalgiicii
ile tamamlamasi beklenir. Es zamanli anlatilarda bir olaylar biitiinii okura siralanarak degil es zamanli
olarak aktarilir. Bu anlatilarin yapisi (kurgusu) ¢izgisel anlat1 tiirlerine goére daha karmasik olarak
nitelenebilir. Bir diger anlat1 tiirii ise yirminci yiizyilin 6zellikle ikinci yarisindan itibaren kurgulanmaya
ve tamimlanmaya baslanmis olan acik uglu anlatilardir (Eco, 2019). Bu tiirden anlatilarda kurgu okura
metni yorumlamasi, ¢agrisimlarla hayal diinyasinda yeniden sekillendirmesi ve kendince bir sonug
¢ikartabilmesini saglayacak sekilde tasarlanmustir.

Video Oyunlarinin Tanimi, Tarihcesi ve Tiirleri

Video oyunlari, en basit tanimu ile bir ya da daha fazla kisi tarafindan oynanabilen dijital oyunlardr. ilk
video oyunu 1961 tarihinde gerceklestirilmis olmakla birlikte, video oyunlarinin ticari hale gelmesi ve
¢esitlenmesi 1970'lerden itibaren gergeklestirmistir. Dijital teknolojilerin siirekli bir sekilde gelisimine
paralel olarak video oyunlar1 da o tarihlerden itibaren siirekli bir gelisim gostermistir. Bilgisayarlarin,
oyun konsollarinin, mobil araglarin hafizalarinin, islem gii¢lerinin ve goriintii sistemlerinin gelisimi
video oyunlarinin biitiin yapismin da her gegen giin zenginlesmesine olanak tanimistir. Oyunlardaki
yazilimlar, ses, efektler ve gorseller teknolojik gelismelere bagli olarak ¢esitlenmis ve anlatim agisindan
olanaklar1 da artmistir (Roble, 2004). Boylelikle video oyunlart giin gectikge daha kompleks hale
gelmistir ve izleyici/oyuncu kitlesi de her gegen giin artmustir.
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Kirkpatrick'e ve Juul'a gore, video oyunlari 1980'lerden itibaren fenomen haline gelmeye baslamistir.
Mobil telefonlar, ¢evrimici (online) siteler Facebook gibi g¢evrimigi (online) sosyal medya araciligiyla
pek c¢ok insan i¢in giindelik yasamin bir par¢asi halini almistir (aktaran Muriel ve Crawford, 2018).

[k olarak bir bilimkurgu savas oyunuyla baslayan siireg, spor, yarislar ve labirent oyunlariyla devam
etmistir. Bugiin giinliik hayatta var olan ve olmayan hemen her konuda video oyunlarmin varligindan
s0z etmek miimkiindiir. Aynmi sekilde yalnizca belli bir yas grubunun ya da cinsiyetin degil hemen her
yas grubundan insanlarin bir sekilde video oyunlarindan haberdar oldugunu ve kendi ilgisine gore bir
oyun bulup oynadigini sdylemek miimkiindiir. 1990'lardan itibaren ¢evrimigi ¢ok oyunculu oyunlar
(online multiplayer game) yapilmaya baslanmistir. Ancak bunlarin internet hiz1 vs. nedenlerle seri bir
sekilde oynanabilmesi 2000'lerden itibaren gergeklesmistir. Oyunun farkli mekanlardaki oyuncularla bir
arada oynanabilmesinin hem oyun i¢i yapilarin zenginlesmesine hem de sosyal agidan yeni bir iletisim
seklinin ortaya ¢ikmasina neden oldugu sdylenebilir.

Video oyunlar1 kendi icerisinde bazi alt tiirlere ayrilirlar. Bunlardan en temel olanlari, simulasyonlar
(Simulations), gercek zamanli strateji oyunlar1 (Real-Time Strategy Games), ilk elden nisancilar (First
Person Shooter), aksiyon arkad oyunlar1 (Action-Arcade Games), Macera oyunlar1 (Adventure Games),
rol yapma oyunlar1 (Rol Playing Games, RPG's) ve spor oyunlaridir. Bu oyunlardan bir kism1 6rnegin
aksiyon arkad oyunlar1 nispeten daha kisith bir anlatiya sahipken, macera oyunlari, ciddi dlglide fazla
anlatiya sahiptir (Berger, 2017).

Teknolojik gelismeler oyunlarin kurgusal olanaklarinin artmasina neden olmus, siire¢ igerisinde konular
¢esitlenmistir, bununla birlikte oyunlar farkl: tiirden oyuncularin ilgisini ¢ekecek sekilde tasarlanmaya
baslanmustir. Bugiin ayni1 oyunu geng sarisin beyaz tenli bir kiz kimligi ve goriintiisiiyle ya da orta yash
siyah bir erkek olarak oynamak miimkiindiir. Bunun yani sira oyunun orjinalinde var olmayan yeni bir
karakter yaratarak oynamak da miimkiindiir. Varolan karakterler ise siire¢ i¢erisinde yalnizca canavarlar,
yaratiklar ve gili¢lii erkek karakterlerinden giderek cesitlenerek farkli cinsiyetleri, yas gruplarini,
cografyalar ve kiiltiirleri i¢erisine alacak sekilde genislemeye baglamistir:

Video oyunlari, kiiltiirel ve estetik 6zellikleri nedeni ile dikkat ¢ekmektedir. Oyun endiistrisindeki
estetik gelismeler, yogun, siirekli ve ¢arpicidir: Yaratict olanaklarin siirsizligi bu cogskun evrim siireci
ile dikkat cekici bir sekilde baska ifade tiirlerini de etkilemektedir. Matrix Uclemesi'nden, Grand Thefis
Auto'dan sonra agiktir ki, filmler ve oyunlar biribirinden teknik 6diing almaktadir. Ozellikle daha geng
kusaklar i¢in, oyunlar kendilerini sanatsal olarak ifade etmenin ve diinyay1 algilamanin énemli bir
aracidir. Bir kisinin film ya da kitaplar gibi ¢izgisel anlatiya sahip ifade sekillerindense interaktif,
cizgisel olmayan sistemler ve ¢iktilarin (sonuglarin) kendi se¢imlerine bagli olmasi ne anlama gelir?
Boylece belki de bir ya da birka¢ on yilda video oyunlari o kadar baskin bir hale ve yasamin o kadar
dogal bir parcasina doniiseceklerdir ki, su anda heniiz onlu yaslarda olanlar, video oyunlarinin yer
almadigi bir diinyay1 diislemekte bile zorlanacaklardir. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, ve digerleri , 2015:
7)

Video Oyunlarinda Anlati ve Anlati Elemanlari

Video oyunlar1 anlatiy1 olusturmak ve aktarmak icin pek ¢ok anlati dilini bir arada kullanir. Bunlardan
baslicalar1 yazili ve s6zIlii metinler, hareketli (animatik) ve hareketsiz gorsel elemanlar, ses efektleri ve
miiziktir. Kodlama yapisi ve aksiyon (oyuncunun hareket potansiyeli) ise baz1 ¢agdas sanat lriinleri
disinda, yalnizca video oyunlarina 6zgii anlati elemanlaridir. Video oyunlari, aktarim i¢in gereken
kodlama sisteminin {izerinde tiim bu anlati elemanlarinin gesitli sekillerde bir araya getirilmesi ile
olusurlar. Video oyunlarinda genel olarak temel bir anlati yer alir. Bu anlati ise oyun igerisine
yerlestirilmis metin akislari, animatik sekanslar ve oyuncu hareketleri ile yavas yavas acilir ve ortaya
¢ikar. Oyuncu, bu anlati yapisinin olmazsa olmaz bir pargasidir ve anlatinin sekillenmesinde gesitli
diizeylerde rol oynar. Bazi oyunlarda oyuncu kapali bir sistem olarak kurulmus anlatiyr hayata
gecirirken, bir tiyatro oyuncusu gibi varolan anlatiy1 yorumlarken, bazi oyunlarda ise oyuncu anlatinin
sekillenmesinde rol oynar. Tiim bu 6zellikler siireg igerisinde video oyunlarini diger tiirlerden ayiran ve
bu oyunlarin baslibagina bir anlati tiirii olarak tanimlanmasina neden olan ozelliklerdir: "Boylece,
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oyunda, kullanicilar karakterlere doniisiirler ve bizler oyuncu olarak kaderimizi ya da yolumuzu
sergileriz, ... ve bunu, filmlerde, romanlarda ya da tiyatroda iken bize gosterilenin disinda, kendi hareket
motivasyonumuzla gergeklestiririz." (Ensslin, 2015: 44). Bu tiirden oyunlarda anlati oyuncunun
dahiliyetiyle gelisir ve anlati her oynanisinda yeniden sekillenmeye olanak saglayacak sekilde
tasarlanmustir. Ozetle, video oyunlarinda oyuncu anlatinin igine gomiiliir. Bu oyunlarda kendi igerisinde
tutarli kurmaca bir diinya olusturulur. Oyuncu bu kurmaca diinya igerisinde bu diinyanin kurallarini
cesitli yontemlerle 6grenir ve bu kurmacanin bir pargasi olur. Ayn1 zamanda bu kurmaca diinyada bir
etki yaratir.

Chris Stone (2019), video oyunlarinin anlati yapilarini temel olarak ii¢ baslikta incelemis ve bunlari
grafiksel bir anlatimla sematize etmistir (Tablo 1). Bu tabloda basitge ¢izgisel, ¢izgisel olmayan ve agik
uclu anlatilarmn bir bilgisayar oyununda nasil sekilendigini gérmek miimkiindjir.

Tablo 1.Video oyunlarinda, ¢izgisel, ¢izgisel olmayan ve agik uglu anlat1 yapilariin semasi (Stone,
2019).

Oynanis _ Cizgisel(Linear)
Anlati Olayi O

Baslangic [ D—O—Q—O—O—Oﬂ

Son A

Cizgisel Olmayan(String of Pearl)

Acik Uglu (Branching)

Tiirlerine Gore Video Oyunu Anlatilar1

Anlatilar bir video oyununun oyun olmasi i¢in olmazsa olmaz elemanlar degildir. Ancak giderek ¢ok
fazla sayida oyun ya bir anlati tarafindan kurulmakta ya da bir anlatinin oyuncu tarafindan
sekillendirilmesine olanak taniyacak tiirden bir sekilde tasarlanmaktadir. Boylece video oyunlari hem
bir anlat1 tiiri hem de anlat1 yaratmak i¢in kullanilan bir ara¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bunun yani sira,
video oyunlari kendi i¢erisinde pek ¢ok alt tiire sahiptir ve bu tiirler de yeni teknolojilerin ortaya ¢ikmasi
ile birlikte hem kendi i¢lerinde derinlesmekte hem de yeni alt tiirler video oyunlarina dahil olmaktadir.
Bu boéliimde, video oyunlarinin baslica alt tiirleri, anlat1 yapilar1 ve 6zellikleri agisindan incelenmektedir.
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Sekil 1.Wizard Of War'dan (1983) Bir Sahne.

Labirent oyunlar1 (Maze games), yap-bozlar (Puzzles), bulmaca oyunlar1 (Crosswords) gibi oyunlar
genelde anlatiya iliskin ¢ok az eleman igerirler bazen de hi¢ eleman igermezler (Kelimelik, Candy
Chrush, Toy Blast, vb.) Yine de bu tiirden bazi oyunlarda temel bir anlati olmamakla birlikte, bir
doneme, belli kosullara ve atmosfere gonderme yapan anlati elemanlari bulunabilir. Bu oyunlarda, anlati
sozel kisa vurgular, giiclii bir sekilde gorseller, efektler ve miizikle oyuncuya aktarilmaktadir. Ornegin,
bir labirent oyunu olan Wizard of War'da (1983) amag bir labirenti ¢6zmektir (Sekil 1). Oyuncu
labirentte yoluna ¢ikan farkli 6zellikteki varliklardan kagarak ya da onlar1 vurarak labirentten ¢ikmaya
calisir. Bu ilk dénem arcade labirent oyununda oyun direkt olarak baslar, oyuncunun kendisini ne tiir
bir anlati igerisinde bulacagina iliskin bir 6n anlati yer almaz. Ancak, oyunda karsilasilacak olan
varliklarin isimlerine ve gorsellerine bakildiginda (biiyiicii, ejderha, vb.) mitolojilere ve efsanelere
cagrisim yaptiklar1 goriiliir ve oyuncunun kendisini kurmaca bir diinyanin igerisinde gercek bir savasei
olarak hissetmesini saglar. Yine ayni sekilde oyunun kisa dijital miizikleri de bunu destekler nitelikte
kullanilmustir.

Sekil 2. Sims Serisi'nin Giincel Ve Orta(;ag Vers1yonlar1ndan Sahneler.

Simulasyon oyunlari (Football Manager, Forza Horizon, Need for Speed, ETS 2 (Euro Trucks Simulator
2), Microsoft Flight Simulator, vb.), 6zetle varolan bir aracin ya da durumun olabildigi kadar ger¢ek
6l¢iide oyuncu tarafindan yasanmasini saglamay1 hedefleyen oyunlardir. Tren kullanmaktan, toplumsal
yasamda karakter gelistirmeye kadar cesitlenebilen bu oyunlarn temeli bir anlatiya dayanmamakla
birlikte (anlat1 degisse de oyunda temel bir degisiklik olmaz), bu oyunlardan 6nemli bir kismi1 bir anlati
icerisine yerlestirilir. Ornegin, Sims serisinin (Sekil 2) ilk oyunu (2000) bir toplumsal yasam
simulasyonudur ve oyuncuya, bugiiniin diilnyasinda karakter gelistirme ve kendine istedigi gibi bir hayat
kurma olanagi tanir. Bu ilk oyundaki toplum bugiiniin toplumu ve imkanlar bugiiniin imkanlaridur.
Dolayisiyla oyun igerisinde oyuncunun yasayacagi durumlar bugiine 6zgii durumlar olmakla birlikte
oyunun anlatis1 biiyiik 6l¢lide oyuncunun segimleriyle sekillenmektedir. Ancak serinin Sims Medival
oyunu korsanlarin ve soylularin yasamini konu alan ve oyuncunun o donemlerde karakter gelistirmesine
olanak taniyan anlatilara sahiptir. Sims serisinde oyuncuya baslangigta sézel bir anlati sunulmaz.
Oyunun anlatisi, agirlikli olarak gorseller tlizerinden oyuncuya aktarilir. Miizik ise bir diger anlati
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elemanidir. Oyuncunun verdigi kararlar sonucunda aldigi geri doniislerde ise sozel dil kullanilir ve bu
sozel dilin tarz1 oyunun anlatisin1 destekler niteliktedir. Oyunun aksiyonlar1 ise yine anlatinin tarzina
uygun sekilde gergeklesir.

Evolution of Age of Empires 1997-2022

Gergek Zamanli Strateji Oyunlar1 (Real-time strategy games), genellikle gercek ya da hayali bir
donemde gecen ve stratejiye dayali oyunlardir (Company of Heroes, Starcraft, Frost Punk, vb.). Bu
tiirden oyunlarda, oyuncu yonetimi altinda bulunan, iilke, ordu vb. tiirden topluluklar stratejik bir
sekilde yoneterek oyunda ilerleme gergeklestirir. Ger¢ek zamanli strateji oyunlarinda tiim olaylar es
zamanli ger¢eklesir. Bu oyunlarda zaman zaman bir temel anlati oyuncuya aktarilir. Bu anlat1 ilgili
donemin, kosullarin 6zelliklerini ve oyundaki tiirler arasindaki genel iligkilerin sebep ve sonuglarimni
agiklar niteliktedir. Bu oyunlarda, oyuncu baslangigta verili olan temel anlatidan ve kendisine saglanan
kosullardan yola ¢ikarak diger oyuncularla ya da bilgisayarla serbest bir iletisim kurarak oynar ve temel
anlatidan bagimsiz bir sekilde olaylar1 sekillendirebilir. Ornegin, Age of Empires serisi'nin (Sekil 3) her
oyununda farkli bir zamanda araliginda sembolik milletlerin birbirleriyle miicadelesine iliskin bir temel
anlat1 yer alir. Oyuncu bu anlat1 ve kosullar ¢er¢evesinde kendi yetenekleri dogrultusunda oyunu oynar
ve yaptig1 se¢imlerle her defasinda farkli sonuglar elde ederek anlatinin verili olmayan kisimlarmin
(devaminin) tekrar ve tekrar sekillenmesini saglar.Ornegin ayn1 dénemde gegen ayn1 savasi bir seferinde
bir iilke kazanirken, bir digerinde kurulan stratejiye gore bir diger tilke kazanabilir.

Sekil 4. Call Of Duty Oyunundan Bir Sahne.

Birinci Sahis Atis (First Person Shooters) tarzindaki oyunlar (Battlefield, Counter Strike, Quake, Half
Life Serisi, vb.), oyuncunun oyun alanim karakterin goziinden gordiigii oyunlardir. Bu diizenleme
oyuncunun atmosfere olabildigi kadar ¢ok gomiilmesini ve canlandirdigi karakterle yiiksek diizeyde
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empati kurmasini saglar. Bu tiirden oyunlarda temel bir anlati ve karakterin belirgin bir sekilde
tanimlanmig gorevleri vardir. Bu oyunlarin anlatilari ¢izgisel anlat1 seklindedir. Dolayisiyla oyuncunun
bu oyunlar igerisinde anlatiya olan katkis1 oldukg¢a sinirlidir. Oyuncu yetenegine gére oyundaki gorevleri
tekrar ve tekrar oynayarak tamamlar ve bir sonraki asamaya gecer. Oyun igerisindeki durumlar
oyuncunun zamanlamasina gore kismen degisiklik gésterse de oyuncunun anlatinin akigina ve sonucuna
etkisi bulunmaz. Ornegin Call of Duty serisinde (Sekil 4), oyuncu, tarihi, simdiki ya da gelecek zaman
icerisinde kurgulanmig temel bir anlatinin igerisinde yer alan standart bir karakteri canlandirmak, bu
karakterle oyun igerisinde gorevlerini tamamlayarak ilerlemek ve oyunun 6nceden belirlenmis nihai
hedefine dogru yol almak durumundadir. Anlatilar oyunun belli béliimlerinde hareketli animasyonlarla,
merinler, gorseller ve miizik esliginde oyuncuya parca parca aktarilir.

Sekil 5. Moon Patrol Oyunundan Bir Sahne.

Harekete Dayali Atari Oyunlan (Action-Arcade Games), 70'li yillarin teknolojileriyle uyumlu olarak
tasarlanmaya baslanmis ve etkisini 90'l1 yillara kadar siirdiirmiis bir oyun tiiriidiir (Street Fighter, Smurfs,
Hunch Back, Asteroid, Donkey Kong, vb.). Bu oyunlarin her biri kendine 6zgii basit ¢izgisel bir anlatiya
sahiptir. Oyunun temeli oyuncunun reflekslerini kullanarak gerceklestirdigi atlama, ziplama, ates etme,
egilme ve benzeri etkinlikleri gergeklestirme yetisine dayanir. Bu oyunlar, dénemin teknolojilerinin
siirlt dlgiilerde izin verdigi kendine 6zgii gorselleri ile ¢ok belirgin bir tarza sahiptir. Bu tiirden
oyunlarda, oyuncu ekranda biitiiniinii gordiigii bir karakteri canlandirir. Oyunun anlatist genel olarak
ayni sahnede kosullarin ve durumlarin degismesi ile gerceklesir. Anlatida oyuncunun canlandirdigi bir
karakter, bu karaktere saldiran bir ya da daha fazla diisman kuvvet ve ulasilmasi gereken nihai bir hedef
ya da 6diil vardir. Bu tiirden oyunlarda anlati ikincil bir 6neme sahiptir ve temel oyun mantigina herhangi
bir ¢izgisel anlat1 giydirilebilir. Ornegin, Moon Patrol oyununda (Sekil 5), amag bir tanki sahne boyunca
ilerleterek karsilagilan engelleri asmaktir. Oyunun savas konulu oldugu sdylenebilmekle birlikte,
belirgin ve dnceden verili bir anlatis1 yoktur. Bu noktada Moon Patrol daha ¢ok oyun, daha az anlati
olarak tanimlanabilir. Varolan temel oyun yapist siirdiiriilerek farkli tiirden pek ¢ok anlati temel sistemin
iizerine oturtulabilir. Ornegin tank yerini kirmizi1 baslikli kiza, diisman kuvvetler ise yerini, kurda ve
benzeri tlirden tehlikeli varliklara rahatlikla birakabilir. Bu oyunlarin anlatilar1 agirlikli olarak gorseller
iizerinden izleyiciye aktarilir.
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Sekil 6. God Of War Oyunundan Bir Sahne.

Hareketli Macera Oyunlan (Action Adventure Games), genel olarak bir yasam kesitinin igerisine
yerlestirmis bir bulmacanin oyuncunun hareket ve secimlerine bagli olarak ¢oziilebildigi oyunlardir
(Tomb Raider, Assasin's Creed Serisi, Middle Earth Shadow of Murder, vb.). Bu oyunlarda temel bir
anlat1 kurgusu gereklidir. Bu oyunlarin anlatilari, genel olarak oyuncunun oynadigi bir bas karakteri,
¢oziilmesi gereken bir gizemi, yol gosterici isaretleri ve engelleri (durumlar, diismanlar, vb.) icerirler.
Ornegin, God of War oyunu (Sekil 6), Misir, Yunan ve Iskandinav mitolojik tanrilarindan ve
efsanelerinden temellenen bir anlatiya sahiptir. Oyun, oyuncularin yalnizca tek bir karakteri secerek
oynamasina olanak tanir. Bu bas karakter, oyun igerisinde asama asama gizemleri ¢ozerek ilerler ve
yoluna ¢ikan mitolojik tanrilar bertaraf ederek oyunu tamamlar. Cizgisel bir anlatiya sahip olan oyunda,
baslangig, gelismeler ve sonug aynidir. Yalnizca oyuncunun yeteneginden, zamanlamasindan ve oyunun
secenekli (random) kodlama sisteminden kaynakli basit degisiklikler olabilir. Ancak bu degisiklikler
anlatinin girig gelisme ve sonug kisminda bir degisiklige neden olmaz. Bu oyunda 6n anlat1 yer almakla
birlikte, anlatinin devam eden boliimleri oyuncuya agama asama acilir. Oyunun anlatisi izleyiciye
hareketli animasyonlar, s6zIii yazili metinler, gorseller ve miizik esliginde aktarilir.

Sekil 7. The Witcher Serisi'nden Bir Sahne.

Karakter Canlandirma Oyunlar1 (Role Playing Games), pek ¢ok karakterin ve olaylarin yer aldigi bir
anlatida, oyuncunun bir karakteri kendi se¢imlerine gore sekillendirerek ilerledigi tiirden oyunlardir
(Skyrim, Mass Effect, Cyber Punk 2077, Fall Out, vb.) . Bu oyunlardan bazilar1 oyuncunun anlatinin
tek bir karakterini oynama olanag: tanirken bazilarinda ise oyuncu herhangi bir karakteri segerek
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deneyimleyebilir. Karakter Canlandirma oyunlarinda temel bir anlati yer alir. Oyuncu bu anlatiyla
¢evrelenmis olmakla birlikte, oyun igerisindeki hareketleri ¢izgisel degildir. Yapabilecegi pek ¢ok sey
ve gidebilecegi pek ¢ok yer olan oyuncu oyun igerisinde yaptigi se¢imlerle sekillenen olaylar dizisini
yasar. Bu sirada yeteneklerini ve 6zelliklerini gelistirerek oyunu tamamlar. Temel anlatis1 ve varilan
sonu¢ ayni olmakla birlikte, Karakter canlandirma oyunlarinin anlatilari, 6ykii igerisinde dykii agilimlari
ile ¢izgisel oyun anlatilarindan ayrilir. Oyunun anlati pargalart oyuncuya oyunun igerisinde gesitli
asamalarda agilan hareketli sahnelerle, sozler/metinler, gorseller ve miiziklerle aktarilir. Ornegin, The
Witcher serisi (Sekil 7), fantastik bir temel anlatiya sahiptir. Bu oyunda oyuncu tek bir karakteri (Gerard)
canlandirabilir. Oyuncu 6rnegin bir kasabada kendi se¢imlerine gore ¢esitli alanlara farkli siralarda
giderek kisilerle, varliklarla ya da nesnelerle etkilesimde bulunur. Oyun i¢i anlatilar oyuncunun
secimlerine gore cesitlenmekle birlikte, oyuncu oyun igerisinde ilerleyerek oyunu tamamlar. Witcher
serisi Polonyal1 yazar Andrzej Sapkowski'nin ayni isimli fantastik romanindan uyarlanmaistir.

SONUC

I1k olarak 196011 y1llarla birlikte gelistirilmeye baslanan video oyunlari, teknolojik gelismeler ve degisen
anlayislarla birlikte ¢ok hizli bir gelisim siirecine girmis ve konularindan tiirlerine, oynanis sekillerine,
hedef kitlelerine kadar ¢okca cesitlenerek pek c¢ok alt tiire ayrilmistir. Video oyunlarmin gelisim
cizgisinde baslangicta yalnizca olduk¢a kisa ¢izgisel anlatilarin varligindan s6z etmek miimkiinken
bugiin kendi igerisinde giderek karmasiklasan ve ¢esitlenen anlatilar, pek ¢ok oyunun temel elemani
haline gelmistir. Bu ¢ergevede oyunlari yeni bir anlat:1 tiirii olarak inceleyen bu c¢alismada, Labirent
oyunlar1 (Maze games), Simulasyon oyunlari, Gergek Zamanli Strateji Oyunlar1 (Real-time strategy
games), Birinci Sahis Atis (First Person Shooters), Harekete Dayali Atari Oyunlar1 (Action-Arcade
Games), Hareketli Macera Oyunlar1 (Action Adventure Games) ve Karakter Canlandirma Oyunlari (Role
Playing Games) olan baslica alt tiirleri ve bu oyunlarda anlatinin varligi ve rolii incelenmistir.

Bir video oyununda anlatinin baslica elemanlar1 s6zlii ve yazili metinler, gorseller ve animatik
(hareketli) gorseller, gorsel efektler, miizik ve ses elemanlaridir. Bunlar oyun tiirlerine ve yapimci
tercihlerine gore farkli 6lgiilerde bir araya getirilerek anlatiy1 oyuncuya aktarmaktadir. Bu anlatilar yine
oyun tiirline gore ¢esitlenmektedir. Video oyunlarinda baslica anlati aktarma sekilleri olarak, ¢izgisel
anlatilar, ¢izgisel olmayan anlatilar (kendi igerisinde farkli anlatilara ve sonuglara agilan anlatilar), es
zamanli anlatilar ve daha giincel ve az Ol¢lide de agik uglu olarak tanimlanabilecek anlatilar
kullanilmaktadir. Cizgisel anlatilarda oyuncunun yetenekleri gercevesinde anlati diiz bir ¢izgide
akarken, cizgisel olmayan anlatilarda oyuncunun sec¢imleri Onem kazanmakta ve anlatinin
sekillenmesine dahil olmaktadir. Es zamanli anlatilarda hem oyun kurgusu hem de oyuncu segimleri
anlatinin akisinda 6nemli olmaktadir. Ag¢ik uglu anlatilar ise oyuncunun her seferinde farkli bir sonuca
dolayisiyla anlati igerigine ulasmasinmi saglayabilecek tiirden oyuncuya oyunun anlatisini ¢ok biiyilik
Olciide sekillendirme olanagi taniyan anlatilardir.

Video oyunlarinda anlatmin goérevi farkli oyun tiirlerinde farkli sekillerde konumlandirilmaktadir.
Oyuncunun refleks ve hareket yeteneklerinin agirlik kazandig1 video oyunlarinda basit ¢izgisel anlati
kullanimi agirlik kazanirken, oyuncunun igine gémiilme etkisinin yiiksek oldugu tiirden oyunlarda, uzun
cizgisel anlatilar, ¢izgisel olmayan kendi igerisinde farkli dallara agilan anlatilar ve es zamanli anlatilar
agirlik kazanmaktadir. Video oyunlarini sekillendiren anlatilar 6zgiin olabilmekle birlikte, yazinsal
metinlerin oyuna uyarlanmasi (Lord of the Rings, Witcher, vb.) ya da oyun metinlerinin kurmaca metinler
olarak (Assassin's Creed, vb.) yazin alanina doniistiiriilmesi de s6z konusu olabilmektedir. Benzer bir
sekilde oyunlar filme alinabilmekte (7Tomb Raider), ya da oyunlardan uyarlanan dizi serileri (The
Witcher) gergeklestirilebilmektedir. Boylece video oyunlar anlat1 yapilari ile kiiltiirel etkilesime anlamli
bir sekilde dahil olmaya baslamistir.

Kuskusuz bir bilgisayar oyununu diger anlati tiirlerinden ayiran en énemli 6zellik ise oyuncunun her
oyunda anlatinin ortaya ¢ikmasindaki roliidiir. Bu rol, zaman zaman kisith olmakla birlikte her oyunda
anlatinin akigini saglayan bir yapidadir. En basit anlatiya sahip bir oyunda oyuncunun rolii, bir roman
okuyan okurun sayfalar1 ¢evirmesine benzetilebilecekken, 6zellikle 200011 yillardan itibaren yapilmaya
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baslanan pek ¢ok oyunda oyuncunun aksiyonlarinin giderek anlatinin sekillenmesini saglayan bir role
donistiigii goriilmektedir.

Boylece video oyunlari kendi igerisinde alt tiirleri olan bagli basina bir anlati tiirli ve anlat1 iiretme araci
olarak tanimlanabilecek kendine 6zgii bir form olarak ortaya ¢ikmaktadir. Video oyunu anlatilar giderek
karmasiklasan yapilari ile basta anlam aktarimi, tarz yaratimi ve ¢oklu eleman kullanimi1 olmak iizere
pek cok agidan arastirilabilecek bir alan olarak giincelligini korumaktadir.
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