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Cocuklarda Bilgisayar Oyunlar1 Okur-Yazarligi Ornek Calisma:
“Ghost In The Shell Stand Alone Complex” Oyunu
Yasemin Kilingarslan”

Usak Universitesi, fletigim Fakiiltesi, Radyo-Televizyon-Sinema Boliimii, Ugsak

Oz

Gorsel okuryazarlik becerilerini kazanma siirecinde diinyaya iliskin gorsel tasarimlar séz
konusu oldugunda bir ¢ocuk icin "her sey yenidir”, ilk kez goriilmektedir. Oyun 6rgiisii icerisinde
eylemde bulunan cocuklar, siirekli bir bicimde gozlem halinde olan varliklar olarak kendilerine
yeni bir seyler sunan diinyayla gorsel bir biitiinlesme icindedir. Cocugun izlenimlerinde ani-
imajlar gorsel kompozisyonlar olarak siireklilik halindedir ve cocukluga ait arketipler gorsel hafiza
bankalarinda saklanmaktadir. Fotograflar, grafikler, imgeler islevsel anlamda; teknik ilkeler,
kompozisyon, stratejiler, kurqu ve yapim unsurlariyla etkide bulunurken, sosyal ve kiiltiirel
anlamda; anlam yaratma, duygu olusturma, deneysel ve kavramsal bilginin belirlenmesi, baglanti
olusturma, izleyicileri anlama, gérme wve anlama bicimleri, kendi yasam deneyimlerini
kullanabilme ve diinyay: anlamlandirma boyutlarina denk diismektedir. Bilgisayar oyunlar: bu
siirecte devreye girerek yaratict ve yenilikci tasarimlariyla; yeni Ogrenilenleri var olan
uygulamalara, yeni kombinasyonlara, yeni gérme ve eyleme yollarina aktararak yaraticilik ve
yenilik unsurlarina eklemlemektedir. Cocuklarin siirekli bicimde biitiinlesme i¢inde oldugu gorsel
bankalardan olan bilgisayar oyunlari, gorsel okuryazarlik becerisini arttiran ve yonlendiren medya
icerikleridir. Giiniimiizde artik oyun tasarimlar: sadece gormeye ve duymaya degil, hissedebilmeye
de iliskin teknolojik yenilikleri gereklilik olarak 6ne siirmekte, her bir yeni oyun versiyonu yeni bir
katilimcr hissiyatina da referansta bulunmaktadir. Bu calismada ele alinan ve “Ghost in The
Shell” adli animasyonun bir medya uzantis: olarak tasarlanan “Ghost in The Shell Stand Alone”
adly bilgisayar oyunu, gorsel ve mekdnsal algiyr multiplatform tasarimlar seklinde ortaya
koymakta, mekan-zaman birligini dagitarak yapibozumcu gorsel tasarimlariyla yeni bir tekno-
biling olusturmaktadir. Calismada, bilgisayar oyunundan secilen gorsellerin analiziyle, fiziksel
tasarimin, statik durumdan canlandirma grafige uzanan yolda goriintiiniin algisal karakteristigini
ne sekilde bicimledigi aktarilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Gorsel Okuryazarlik, Tasarim, Canlandirma, Teknoloji, Dijital Kiiltiir

Computer Games Literacy of Children Case Study: Ghost in the Shell Stand
Alone Complex Game

Abstract

Everything is new about visual designs of the world and has been seeing for the first time for
a child on the process of gaining the visual literacy. Acting children in the game chain are
continually in the situation of observation and they have a visual entegration with the world
which presents new things. Children’s memory-images are continual in their observations as
visual compositions and archetypes of their childhood and they are hidden in the visual memory
banks. Photographs, graphics, images are effective as functional, technical principles, composition,
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strategies are effective as fictional In the mean of socio-cultural, creating the meaning, formulating
the emotion, defining the experimental as conceptual knowledge, linking the connection,
understanding the audiences, seeing and understanding ways are appropriate to self using of life
experiments and giving meaning to the world. On this phase, computer games become operational
through creative and innovative designs. They transmit the new learning to exist applications,
new combinations, new seeing and acting ways thus they articulate the creativeness and
innovative elements. Computer games as visusal banks, in which chidren are in a kind of
integration, are media contens which lead and enhance their visual literacy. Nowadays, game
designs are not only seeing and hearing but for feeling related to technological innovations. Every
single new game version has been referring to a new participator feelings. The title of this study as
the game of “Ghost in The Shell Stand Alone Complex” is a media extent of animated film “Ghost
in The Shell”. This game reveals the visual and spatial perception as multiplatform designs,
diffuses the time-space unity thus, it creates a new techno-consciousness through deconstructive
visual designs. In the study, selected scenes of the computer game will be analyzed and how the
physical design formulates the perceptional characteristic of the images will be discussed on the
way from static position to animated graphics.

Keywords: Visual Literacy, Design, Animation, Technology, Digital Culture

GIRIS

Medya okuryazarhigimm amaci ¢ocuklarin farkli medya igeriklerini okumasi
analiz etmesi degerlendirmesidir. Medya okuryazarligi klasik okuryazarlik
becerilerinin elektronik medyaya uyarlanmas: seklindedir. Bu beceriyi gerceklestiren
cocuklar medya igeriklerindeki siddet, ayrimcilik, vahset, onyargi vb. olumsuz
kavramlara karsi elestirel bakis acisini gelistirebilmektedir. Bu noktada medya
iceriginde yer alan gorsel imgelerin tasidig1 sembolik anlamlar 6nem kazanmakta, alg1

ve yorumlama siireclerine etkide bulunmaktadir. Ote yandan bu sembollerin hangi
amagla kodlandig: ve etkileri de 6nemli bir husustur.

Bilgisayar oyunlarina yonelik okuryazarlik konusunda ise, giintimiizde farklh
teoriler gelistirilmektedir. Bunlardan birisi de “dijital oyunlarmn semiyotik bolgesi’dir.
Bu yaklasim dilbilimsel kavramlara iliskindir. Bilgisayar oyunlar1 okuryazarli§i medya
okuryazarligina iliskin olarak da ele alinmaktadir. Bu anlamda medya aracinin elestirel
ve analitik kullanimi da s6z konusu olmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 okuryazarlig: bir
gesit alt medya okuryazarlig tiiriidiir. (interaktif kitaplar vb.) ve iletisimsel unsurlari,
sentakslar, estetik boyutlari, kiiltiirel sosyal ve ekonomik boyutlar1 6nem
kazanmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 okuryazarhigi; dijital oyunlarin hayatimizda
yaptig1 etkilerin farkinda olmak, dijital oyunlar araciligryla aktarilan mesajlarin analizi
ve elestirisine iligkin stratejiler gelistirmek seklinde tanimlanabilir. Oyunlarin kiiltiirel
ortamda anlayis: ve bakisi ne sekilde etkiledigine bakilirken, oyunlardaki etik ve ahlaki
noktalar {izerinde de durulmaktadir.

Bu niteliklere uygun olarak gergeklestirilen Omnimax filmler izleyiciye canli
derinlik iliizyonu verir ve ekran kaybolmus gibi goriiniir. Ug boyutlu iliizyonlarda
objeler ekran ve izleyici arasindadir ve farkli objelerin pozisyonlar: kendi baga tuhaf
bir diinya yaratir. Bu bizim diinyamiza benzer olmayan, baska bir diinya, bir riiya
diinyasidir. (Qvortrup, 2002: 255) Bu diinyanin dijital ortamdaki diline hiper metinler
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adi verilir. Bilgisayar oyunlar1 hiper metinler olarak izleyici ve metin arasinda yeni bir
etkilesim tiirli olarak karsimiza gikmaktadir. Interaktif anlat tiirii web tabanli hiper
metindir. Bunun sonucunda ise ortaya hiper kurgu ¢ikar. Bunlar lineer olmayan diger
metinlerle baglant: i¢inde olan bilgisayar ekranindaki metinlerdir. Internet ortaminda
siirekli akan ve paylasilan enformasyona zemin gorevi goriirler. (bkz. sekil 1.)

Hypermetin: Lineer Tanmimlamalar
olmayan metindir.

Diisiince vewvazi | | rreeeeeeeeeeeiieen

tarzignizi Modeller
yansftmaktadir.

Diigtimler’

Baglanma

Yazili modeller Distince modelleri

Sekil. 1. Hipermetin Belge Ornegi
Kaynak: http://paul.luon.net/hypermedia/chapterl/intro/hypertext.html

Lineer metinler belirli bir giris, gelisme ve sonug boliimlerine sahip olan klasik
Aristo estetifine dayanan metinlerdir. Hiper metinlerde ise baglantilar nonlineer
kurgu tizerinde akarak zamansal dogrusallik ortadan kalkar. Simiilasyon duygusunun
ve aktivasyonun temelini hazirlayan ise bu lineer olmayan akistir. Bilgisayar
oyunlarinda hikaye 0rgiisii baslangig ve bitis ¢izgisi tizerinde farkli asamalardan tekrar
tekrar yasanarak deneyimlenebilir ya da istenilen noktada birakmak ya da devam
etmek serbestisi vardir. Bu bir anlamda oyuncuya kendi oyun evrenini kurma ve
bigimleme imkani verir. Hiper metinden hiper kurguya giden bu yolda oyuncu tipki
bir yazar, senarist ya da yonetmen gibi verili uzamda ele gecirdigi patternler tizerinden
tekrar tekrar kendi hikayesini kurgular ve kendi oyunculugunu gerceklestirir. Bu
gercekleme eylemi esnasinda kullanilan yazili ve gorsel diigtimler ise dijital oyunlarin
semiyotik bolgesini olusturmaktadir.

‘Diigtimler: hgerik metinleri, grafikler, ses, video, diger veriler.
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1. Cocuklarda Goérsel Okuryazarlik ve Bilgisayar Oyunlar:

Okuryazarlik becerisinin kazanilabilmesi i¢in uzun yillardir ¢ocuklara yonelik
icin farkli teknikler uygulanmaktadir. Test sistemleri ¢ocuklarin okuryazarlik
becerilerini 6l¢meye imkan vermekte fakat gorsel okuryazarlik s6z konusu oldugunda
bunun test edilebilir mi yoksa diistiniilebilir mi oldugu sorusu ortaya ¢ikmaktadir.
Ozellikle Ingiliz okul sisteminde medya ve giizel sanatlarin farkli alanlarinda
medyanin Ingiliz diline, gorsel okuryazarligin ise sanata iliskin oldugu kabul
edilmistir. Gorsel okuryazarlik edebi tiirde bir okuryazarhk olarak kabul
edilememektedir. Dile iligkin degildir ve bu ayrim kesin bir sekilde yapilmistir.
(Walker ve Chaplin, 1997: 111) Bu ylizden gorsel okuryazarlik becerilerinin
gelistirilmesi ve etkilerinin analiz edilebilmesi i¢in medya igerikleri énemli bir arag
haline gelmektedir.

Gorsel okuryazarlik gorsel dili kullandigr igin ilk bagta sozel dile benzemekte,
gorsel deneyim ve sozel davramis arasindaki iliski gorsel deneyimleme ile son
bulmaktadir. Gorsel dilden elde edilen deneyimlerin sozel davramnislara ne seklide
yansidiginin ortaya ¢ikarilabilmesi i¢in bunlarin uzunlugunun ve yapisal durumun
analizi gerekmektedir. (Longhurst, 1974: 104) Algilama, iletisim ve sanat gorsel
okuryazarlik olgusuna kuramsal bir ¢ergeve ¢izmek igin yeterli olmaktadir. Bu teoriler
kapsaminda ele alinacak olursa; sanat1 eglence, yorumlama, gelistirme, giidiilenme ve
tanimlama anlaminda medeni insan olma deneyiminin bir parcas1 olarak goren gorsel
okuryazarlik bir sanat disiplinidir. Resim, hareket ve obje sozel olmayan dile iligkindir.
fletisimsel ve meta-iletisimsel becerileri kazanmada &nemlidir. (Moore ve Dwyer,
1994:9) Dil sanat;; okuma, anlama, dinleme ve yazmaya iliskin olunca gorsel
okuryazarlik da tartigihr hale gelmekte, diger dil sanatlar1 gibi insan olmanin temel
unsurlarindan birisi olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Gorsel okuryazarligr olusturan
imgelerin sekilleri, renkleri, metinleri, hareketleri, bi¢cimleri, hatlari, boyutlar1 énem
kazanmaktadir. Bu durum gorsel diisiinme, gorsel zeka, gorsel farkindalik, gorsel
duyarlilik ve gorsel sanatlara dair bilingli bir okuma islemini kapsamaktadir. Cocuk,
imgelerle diinya algisini nasil olusturacagini ve gorsel medya igeriklerine iliskin nasil
bir goriis belirleyecegini saptamaktadir. Boylelikle gorsel olarak neyi anladigim
belgelemis olmakta ve gorsel bir filmi olusturmaktadir (Machado, 2010-2007:165-166).

Stirekli olarak teknoloji tabanli uygulamalarmm giinlilk hayatimizdaki
beklentilere denk diismesini beklemekteyiz. Beklentilerimize iliskin bu uygulamalarin
bir mecrasmi da popiiler interaktif bilgisayar donanimlar1 ve video oyunlar:
olusturmaktadir. Cagimizda artik enformasyon olgusu kendisiyle oynanmasini
istemektedir ve bu yiizden insanlar ekrandaki verilerle biitiinlesik hale gelmis
durumdadir. Tasarimlarin semiyotik ve gramatik goriiniimleri kiiltiirel yapiy1 ortaya
koyucudur ve oyun dizaynini yazma becerileriyle kosuttur. (Burn, 2009:114) Kisisel ve
sosyal gelisim, motivasyon, dikkat ve grup caligmasi, dil ve okuryazarlik, dinleme
becerisi, organizasyon beceri ve iknasi, sekanssal ve net diisiince, matematiksel
beceriler, yaraticihlk, motor kontrol sisteminin gelismesi, diinyayr anlama ve
yorumlama becerileri bilgisayar oyunlarinin olumlu etkilerindendir (Larson ve Marsh,
2005:77). Oyun okuryazarli1 ise hangi tiir oyunlarin ne sekilde isledigi ve etkileri ile
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ilgilidir. Belirli zaman ve uzamda isleyen amacsal bir sistemdir. Bu noktada oyuna
verilen anlamlandirma 6nemlidir. Tasarimsal siirecler oyuncunun tasarim olgusunu
kavrayip anlamlandirmasiyla 6grenme siirecinde farklilasmis etkilere neden olmakta,
oyunun bakis agisindan diinyanin nasil goriindiigii onem kazanmaktadir. Oyun bir tiir
spesifik anlamlandirma yaratma aracidir ve oyunun sistemi, oyuna ve tasarima
dayanmaktadir.

2. Mekan Tasarimlar1 ve Sanal Platformun Anlatim1 Doniistiiriicii Etkisi

Tele-varolus sanal gercekligin bir uzantisidir. Kamera, mikrofon, vb. uzantilar
hissedilir anlamda giiglii bir geri besleme saglamakta, uzaktan kumandayla
yonlendirilebilen diger dijital aygitlar araciligiyla kullanici neyi deneyimleyecegine
istedigi mekanda var olarak karar verebilmektedir. Bu anlamda, sanal gergeklik tabanh
grafik kullanim1 s6z konusu oldugunda metin merkezli durum ag merkezli duruma
doniismektedir. Sanal gergekligin en uygun deneyimlenebilecegi mecra olan bilgisayar
oyunlarinda ise motivasyonun saglanmas: objenin ¢ok daha yakindan incelenebilmesi
miimkiin hale gelmektedir. Oyunlarda sanal ¢evre baglaminda sanal interaktif iletisim
kullanilmaktadir. Dikkati ¢ekici bu durum motivasyonu arttirici hale getirerek
okuryazarlik becerilerini de arttirmaktadir. Gorsel efektler ve oyun modellerinin
kullanimi imajinasyonu arttirmakta ve oOgrenmeyi hizlandirmaktadir. Yapilan
calismalar 3D sanal gevre tabanli tasarimlarla 6gretilenlerin klasik 6grenme stirecine
gore daha fazla akilda kaldigini saptamistir.

Farkli sanat dallariyla biitiinlesik olarak yorumlanabilecek olan bilgisayar
oyunlar1 temelini, yazin, resim, mimari tasarim ve miizikten almaktadir. Bilgisayar
oyunlari, eski medyanin semiyotik sistemini doniistiirmekte, degistirmekte ve diger alt
medya tiirii olan sinemayla yakin iligki icinde olmaktadir. Yeni bir medya igerigi
olarak goriilmekte ama melez 6zellikler gostermektedir (Lowood ve Nitsche, 2011:261-
262). Mimari tasarimda bilgisayar oyunlar1 konusunda ise; oyun endiistrisinin
teknolojik ve sanatsal gelisimi militer endiistriyel gelisimle orantilidir. Bu durum sanal
gerceklik merkezli olarak gerceklesmektedir. Ag tizerindeki topluluklarin katkilariyla
gelisim hizli ve paylasilir hale gelmekte, internet {izerinde fiziksel mevcudiyetler ¢oklu
kullanicilar ile etkilesim igine girmektedir. (Smith ve Salvendy, 2001:579) Yeni
jenerasyon oyun modelleri i¢in yeni mimari tasarimlar énemli bir uygulama haline
gelmektedir. Boylelikle gercek zamanli mimari tasarimlar, sanal gerceklik
gorsellestirmesini malzemelerin gergeklik hissiyatin1 arttirarak saglamaktadir. izleyici
gercek hayatta nasil olmasi gerektigi gibi bir hissiyata sahip hale getirilmektedir (Dong
vd., 2007:2007). Bu anlamda mimari dizayn ve yapilandirma sanal gergeklik
yarattimmnin en O6nemli unsurudur. Giiniimiizde kisisel amator bilgisayarlarda bile
donanim teknolojisi yiiksek kalitede gorseller tizerine c¢alismaktadir. Ozellikle {ic
boyutlu sanal gevre uygulamalar: son derece ucuz ve kolay yoldan ulasilabilir hale
gelmistir. Ayn1 zamanda bir¢ok kisi tarafindan paylasilabilen sanal gevre tasarim
uygulamalar1 mevcuttur. Sistem ve animasyon miihendisligi bunlar1 saglayan kollardir
(Jacko ve Stephanidis, 2003:1011).

175



Y. Kilingarslan | Karabiik Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi 3 (2), 2013, 171-181

Bilgisayar oyunlarinin bir diger 6zelligi ise simiilasyon olgusudur. Bilgisayar
oyunlar1 bir nevi simiilasyon tasarimlar: olarak kullanicilarin interaktif yapili eglence
icinde oldugu bir mecradir. Sistemde, kullanic1 ara yiizii, belirli bir mantik ve bir veri
taban1 mevcuttur. Simiilasyonun kullanic1 ara yiiziiniin bileseni yeterli ve yetkinse iyi
bir oyun siireci yasanmaktadir. Grafik tasarimin kendisi ise birebir kullanici ara
yliziine referans olmaktadir. Oyunun veri tabaniyla ve mantigiyla iletisim iginde
olmak, mantiksal ve verisel olarak oyuncunun eylemlerine geri beslemede bulunur.
Oyundaki eylemler belirli bir mantiga gore harekete gecer ve iginde dolandig cevre
sanal ortam olarak tanumlanir. Kullanicr ara yiizii ise bilgiyi oyuncudan oyuncuya tagir
(Laramée, 2002:163-164). Simiilasyonun eslik eden kavrami olarak Sanal gergeklik ise,
kullanicilarin sadece yonlendirici olarak degil elektronik ortamda katilimci olmasimna
izin vererek, interaktif boyutta ortaya c¢ikan bilgisayar grafik ortamidir. Bilgisayar
ortaminda {i¢ boyutla yapilabilen tiim tasarimlar1 kapsamaktadir. Bu interaktif ortam,
yapilarin alanlarmi kesfetmeyi, objelere dokunmayi, kapilar1 agmayr saglar. Sanal
gerceklik; modelleme diliyle, sanal gergeklik ekranmin ve mouse’un kullanimiyla
interaktif olarak tasarimin iginde hareket edilebilir. Sanal gergeklik teknolojisi sadece
interaktif degil ice alicidir. Kullanicinin goriintii alani1 kaplanir, objelere dokunulabilir
ve bu sanal bir ekran iginde gergeklesir (Salvan, 2000:930). Uc boyutlu sanal gergeklik
platformlar: farkli objelerle oynamak ve farkli deneyimlere yasamak igin role-playing
ile desteklenmektedir. Role-playing’de oyuncular belirli karakterleri seger, yaratic1 ve
entellektiiel anlamda, duygusal ortaklasa kurgu ile hikayeyi yaratir ve yonlendirirler.
Boylece ortam gorsel bir tiyatro haline doner. Cok kullanicili sanal ortamlar ise, goklu
sanal gerceklik ortaminda kullanici yarattmmna dayanan oyunlardir. Anlatim
yaratilmaz fakat platformlar kullaniciy1 destekler.

3. Dijital Oyunlarin Semiyotik Bolgesi ve Ghost in The Shell Stand Alone
Complex Bilgisayar Oyunu

Bilgisayar oyunlarma iliskin kuramsal bir yaklasim sézkonusu oldugunda
yapisalc anlatisal teori kapsaminda simiilasyon asamasi, performans asamasi ve
sOylem asamasi belirlenmektedir. Simiilasyon oyunlarinin semiyotik bolgesi ise;
performans, simiilasyon ve sdylem asamasindan meydana gelmektedir. Bu noktada,
oyun unsurlari, tasarim, etkilesim ve oyuncu etkilerine iligskin karsilikli bir baglanti
sozkonusu olmaktadir (bkz. sekil 2.).
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[ Anlat1 Soylem }

[ Performans } T [ Model-Simiilasyon }
\ Bilgisayar Oyunlarinin /
Semiyotik Bolgesi
[ Uretken Temel ] [ Yapisal Temel ]

Sekil. 2. Bilgisayar Oyunlarimnin Semiyotik Bolgesi
Kaynak: http://www.gamestudies.org/0501/lindley/

Semiyolojik agidan bilgisayar oyunlarma bakildiginda sosyal kodlar;
oyuncunun oyun oynama esnasinda diger oyuncularla etkilesimi igine girisi, bedensel
temasi, fiziksel oryantasyonu, yiiz ifadeleri, mimikleri ve durusudur. Davranigsal
kodlar1 ise role playing olusturmaktadir. Tiir, retorik ve stilistik kodlar; oyunun
anlatisi, karakterleri, aksiyon ve diyalog’'dur. Yorumlayic1 kodlar anlaminda; gorsel
algilamaya denk diisenler algisal kodlar, oyunun sdylemini barindiran yap: ise
ideolojik kodlardir. Tiim kodlarin bilesimi bir atom parcasina benzetebilecegimiz
bilgisayar oyunlarinin  semiyotik  bolgesinin nétronlarin1  ve  protonlarini
olusturmaktadir. Merkezin etrafini geviren tiim temeller ya da yapilar igerilerinde bu
kodlar1 barndirmaktadir. Buna gore Ghost in the Shell: Stand Alone Complex adli
bilgisayar oyununun semiyotik bolgesi saptanan gorsellere dayal1 olarak asagida sozii
edilen tarzda ¢oziimlenebilir.

Oyunun Kiinyesi
Oyunun Adi: Ghost in the Shell: Stand Alone Complex
Tasarimc1 Firma: Sony Computer Entertainment Inc.

Konu: Tamamen dijitallesmis, robotlarin ve androidlerin insan irkiyla bir arada
yasadig1 bir toplumda, iilkeyi ve kamu giivenligini tehdit edenleri ve zarar verenleri
ortadan kaldirmak.

MISSION MAP A Side Menu MISSION MAP A Side Menu
T £E0

Resim 1. Gorev Haritalar:
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Siberpunk nitelikli anime tiirlin uzantis1 olan bu oyunda, gorev haritalar
olaylarin gelisim zeminini, plotun gerceklesme yerini belirtmektedir. Bu yiizden
tiziksel hareket alan1 tanimlanmaktadir. Birinci gorev haritasinda belirlenen mekanlar
rehineleri kurtarmak, belgelerin ¢alinmasini engellemek ve terdrist elebaslarmin
amaglarini saptamak {izere kullanilmaktadir. Ikinci gorev haritasinda ise kagirilan
kurban1 kurtarmak ve ¢ilgin androidden bilgileri sokiip ¢ikarmak ic¢in bulunulacak
bolgeler saptanmigtir. Bu asama, oyunun fiziksel uzamini olusturmak ve performans
alanlarmi ortaya koymak icin tasarlanmistir. Bu sekilde oyunculara hedef noktalar ve
hareket alanlar1 hakkinda onceden bilgi verilerek bu alanlarin disinda bir arayista
olmalar1 engellenmekte, gorev haritalar1 hareket smirlarinin g¢izilmesi igin
kullanilmaktadir. Bu haritalarla mekan hissiyeti olusturulmaya calisilir ve olaylara
odaklanma hizlandirilir.

BRIEFING BRIEFING
SNV . L NSNS . I
An unknown terrqrist group has [P~ grandson of former commander of I
1| attacked the National Archives Russia's Far East Army, Sergei
and is barricaded mside with Ja __2* 1 Ignashov, were suddenly cut off
employees and security staff as 17 while he was sightseeing in the
hostages. | city.
Judging from the statement given = It's rumored that Ignashov had
by an escaped employee, we can f close ties with Hiruma when he
surmise that the terrorists’ === was Mi

Objective PR “; Objective PR
Mission Details. Mission Details. F -

Resim 2. Goreve Iliskin Ayrintili Bilgi

Oyunun ne konuya dair oldugunun ve detayl aciklamasinin yapildig1 genel
goriiniim sahnesinde oyunun hakim séylemi de ortaya ¢ikmaktadir. Militer, agresif,
yok edici, tehditkar, korumaci, milliyet¢i unsurlarin baskin sdylemi altinda birinci
asamada; kimligi belirsiz terOristler ulusal arsive saldirmis, ¢alisanlari ve giivenlik
gorevlilerini igeride rehin almislardir. H-88 adl1 belgeyi ele gecirmeye calisan teroristler
ayni zamanda binanin belirli bolgelerini de kontrol altinda tutmaktadir. Tkinci asamada
ise; Rusya’nin eski Uzakdogu ordusunun komutani Sergei Ignashov’un torunuyla
olan baglant1 sehir turu esnasinda kaybedilmistir. Bu eylem Hiruma’ya kars1 suikast
diizenleyen terdrist gruplarin isi gibi goriinmektedir. Bu bilgi sehrin N-sisteminden
elde edilmistir. Suglunun ¢ocuga eslik eden kontrolden ¢ikmis bir android oldugu
sanilmaktadir. Olayin basit bir su¢ mu yoksa disaridan hacker miidahalesiyle
gerceklesen bir ariza olayr mi olup olmadigi bilinmemektedir. Androidin igindeki
bilgiler olayin ¢oziimlenmesinde gerekli oldugu icin androide zarar verilmeden ele
gecirilmesi gerekmektedir. Her iki enformasyon aktariminda da kimligi belirsiz
diismanlar, terdrist olarak kabul edilen kisiler, ya da bu kisilerce yonlendirilen bir
androidin varlig1 mevcuttur. Oyunda performans gosterecek olan oyuncular igin bu
denli detayl bir bilgi sistemi ¢ok gerekli olmasa bile giidiileme agisindan giiglendirici
olabilecegi diistiniildiigii i¢in detaylandirilmistir. Boylelikle gorev haritasinda fiziksel
mekanm siirlarmin cizilisi gibi goreve iligkin ayrintili bilgi asamasinda da zihinsel
kavram haritalarmin sinir1 gizilmektedir. Oyuncu aktivasyonunu belirli bir mantiga ve
amaca dayandirmaktadir.
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BRIEFING BRIEFING

e I
! rt‘-Objective 3
Rescue the hostages. If Rescue the kidnapping victim.
=] Apprehend the terrorists. | 7| Capture the maid android.

e L OverView i+ b | == ZrCoverview
Mission Details. Mission Details.

Resim 3. Gorevin Amaglari

Oyunda enformasyon aktarimi sahnesiyle belirli bir soylem olusturulmakta, bu
sOylem amacin belirlenmesi ile giiglendirilmektedir. Bu noktada komuta-emir zinciri
devreye girmekte ve direkt mesaj verilmektedir. “-Rehineleri kurtar, teroristleri
tutukla, kagirilan kurbam kurtar, androidi yakalayarak etkisiz hale getir.” Bu sekilde
oyuncu yetkili bir kaynaktan gelen gorevi kendi iizerine atayarak goreve hazir
gelmektedir. Kendi kendine oyuna miidahil olunmasmin yerine bu sekilde verilen
emirlerle daha net olan ve performansi etkileyici bir 6zdeglesme yasamaktadir.

MOTOKO

View Change ,,’@
SLOT 2
—=== \* Sub-machine Gun

il 3 7/ Objective
e c-2 5074034 @

[

Fire Order , r N~/ Move Order
L41/4)R b,

Select slot for changing weapons.
Resim 4. Goreve Atanan Karakter-Secilen Silahlar-Strateji Belirleme

Resim dortte goriilen performans asamasinda, 6zel olarak egitilmis bireylerden
meydan gelen karakterlerin se¢imiyle aktif hale gelen oyuncular, belirli bir ¢atisma
stratejisi belirleyerek oyunun bi¢gimlenmesine ve degismesine neden olmakta,
karakterlerin kullanacag silahlar farkli secenekler arasindan belirlenmekte, her silahin
yikici, Oldiriicli, yok edici Ozellikleri gosterilmekte, tipki savas alanindaymis gibi
manevralar belirlenerek uzamsal doniisler yaratilmaktadir. Boylelikle sanal diinyanin
yaratimi ve deneyimlenmesiyle simiilasyon asamasina gegilmektedir.

Sonuc ve Tartisma

Bilgisayarda oyun mekanigiyle yasamsal deneyimleme alani belirlenmekte,
boylelikle hayat iginde ufak hayatlar yaratilabilmektedir. Duygularin islenimi ve
aktarimi verili hikaye ile olugsmaktadir. Grup aidiyeti ve kolektivist eylemler cok
oyunculu segenekle saglanmaktadir. Bunun sonucunda ise bilgisayar oyunlarimin
Ogrenimi ve buradaki dilin ¢oziimlenmesi yeni bir edebi tiirii olusturmakta, edebiyat,
dil ve oyun arasinda bir iliski kurulmaktadir. Yeni ¢alismalara yol gosterecek olan
soru; bu tiirtin edebi tiirtin bir alt tiirii mi oldugu, yoksa bagl basmna estetik bir
oznellige mi sahip oldugudur. Oyuncular agisindan bakildiginda bilgisayar oyunlarina
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iliskin yapilan aragtirmalara gore; oyuncularin yiizde kirki kadin yiizde altmis: ise
erkek olarak belirlenmistir. Baskin olan erkek kullanicilara hizla yetismekte olan bir
kadin oyuncu profili ortaya ¢ikmaya baslamistir. Oyun siireleri kisaltilmis tek ya da iki
oyuncu yerine ¢ok oyuncu segenegi getirilmeye baslanmistir. Oyuncularin yaridan
fazlasi tek baslarma degil diger oyuncularla birlikte oynamaktadir. Bu durumun
nedeni oyunlarin yiizde yetmisinin online olarak oynanmasidir. Uretken temel,
hikayeden, haritalardan, asamalardan, nesnelerden ve modellerden olugsmaktadir. Bu
yeni makine ¢agmin yeni estetik deneyimi bilgisayar ekraninda gercek yasam
deneyimine doniismektedir.  Dijital ¢evre, diisiinme ve bilgi isleme siirecini
degistirmis, dijital bir dil ortaya ¢tkmistir. Bu durum ise gorsel enformasyon arzusunu
ve sunumunu hizlandirmaktadir. Bicimsel ve yapisal olarak oyunun metni oyuncunun
oyun deneyimlerini etkilemektedir. Insan zihni ve bilgisayar uzantilar arasinda bir
etkilesim ortaya ctkmaktadir. Zihnin fiziksel dinamikleri metnin ve oyunun yaratici
deneyimlenmesiyle baglantilanmaktadir. Boylelikle sembolik sunumlar gergekligin
fiziksel igeriginin yerini almaktadir.
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