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0z

Docu-game, dijital oyun ile belge kaynakli hikdyenin bir araya gelmesi sonucu dogan
bir etkilesimli yeni medya anlati bicimidir. Geleneksel dijital oyunun ve cizgisel hikaye
anlaticiliginin 6tesinde, ii¢ boyutlu oyun mekanik ve dinamikleri ile gercek temelli
cizgisel olmayan hikdye anlatiminin bir araya gelmesinden ortaya ¢ikar. Yasanmis ya da
kaydedilmis bir olayin, cizgisel olan klasik film ile anlatilamadigi durumlarda Docu-game,
sahip oldugu gelismis yapiyla uyumlu bir tasarimdir. Bu gelismis yapi, ¢izgisel anlatidan
farkli olarak irtin ile izleyici arasindaki yonetmeni devreden g¢ikarir ve izleyici kendi
biricik hikayesini deneyimler. Dijital olarak, gercek diinyadan ve olaylardan temel alinip
yeniden yaratilmis bu diinyada kullanici, bir oyun oynar gibi belgelenmis gercekliklere
sahit olur ve o gergekliklerle etkilesim kurar. Bu ¢alismanin amaci, kurgusal olmayan
anlatiy1 oyunlastirilmis tasarimlar: betimlemektir. Betimsel yontemden hareketle Docu-
game tiirtiniin oyunlastirma, oyun mekanikleri, oyun dinamikleri, acik diinya kavramlari
cercevesinde icerik analizi teknigi kullanarak sorgulanmis ve bu égelerin varligi-yoklugu
aranarak gecerliligi ortaya cikarilmistir. Calismada, JFK Reloaded, We Are Chicago ve
Project Syria adl1 Docu-game ornekleri incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Docu-Game, Dijital Oyun, Etkilesim, Belgesel, A¢ik Diinya.

* Bu calisma, istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi'ne 2019 yilinda sunulan “interaktif Belgeselin Oyunlastinima
Deneyimi: ‘Agik Diinya’” baglikl yiiksek lisans tezinden tiiretiimis makaledir.
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Abstract

Docu-game is an interactive new media narrative that is the result of a combination of
digital gaming and document-driven story. Beyond traditional digital play and linear
storytelling, a three-dimensional game arises from the combination of mechanics and
dynamics and real-based non-linear storytelling. Docu-game is a thoughtful design with
its advanced structure where an experienced or recorded event cannot be narrated with a
classic film that is linear. This sophisticated structure, unlike the linear narrative, disables
the director between the product and the audience, and the audience experiences their
own unique story. In this digitally recreated world that is based on real-world events,
the user witnesses and interacts with documented realities as if they are playing a game.
The aim of this research is to question and reveal non-fictional storytelling in gamified
designs with the help of a descriptive analysis method. Selected Docu-game examples in
this study include JFK Reloaded, We Are Chicago, and Project Syria.

Keywords: Docu-Game, Digital Game, Interactivity, Documentary, Open World.
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Girig

Yeni medya aparatlarini gelistirirken ayni zamanda anlati1 bigimlerini de degistirebilmistir.
Teknolojiyle birlikte gelisen iletisim bilimleri her zaman disiplinler arasi ¢alismalara agik
olmustur. Dijital oyun ve yeni medya hikaye anlaticili1 bir¢ok 6zellik agisindan birbirine
benzerlik gostermektedir. Bir hikayenin dogrusal olmayan bir yolla anlatilmasi, bir dijital
oyun icin basitce basarilabilir bir durumdur. Burada ¢izgisel olmayandan kasit, aktarilmak
istenen bir hikdyenin tek yonlii ve tek hedefli anlatilmamasidir. izleyici de kullaniciya
dontistiigiinde, ¢izgisel olmayan hikaye kullanici merkezli bir anlatiya dontstir.

Iletisim bilimi ve dijital oyunun bulusma noktasini tartismadan énce yeni medya ve
etkilesim kavramlarini ele almak gerekmektedir. Etkilesim ya da diger kullanim adiyla
interaktiflik doganin 6ziinde bulunan bir temas/diyalog halidir. Don Norman (2013)
etkilesimi derinlemesine tartismaktadir; insan ve gevresi ile olan etkilesim iliskisini
asla bitmeyecek bir islem olarak yorumlamaktadir. insanin gelecegi ve sahip oldugu
ozelliklerle ilgili yorum yaparken Norman (2013); “kesin olarak 6ngoériide bulunabildigim
tek sey insanlarin temel psikolojik prensiplerinin ayni kalacagidir. Bu psikolojiye dayanan
tasarim ilkelerinin, insanin bilis, duygu, eylem, diinya ile etkilesim dogasinin degismeden
kalacagi anlamina gelir” diisiincesini 6ne ¢ikarir. Ge¢mis ¢aglarda cevresiyle ve dogasiyla
etkilesimi olan insan bilgisayarin icadindan sonra bu etkilesim halini devam ettirmistir.
Fakat bilgisayarin icadindan sonra dijitalle insanin iliskisinde hem etkilesim hem de
reaksiyon s6z konusudur. Pradeep Yammiyavar (2019), etkilesim ve reaksiyon farkini
belli etmek adina yaptig1i yorumda “acemi tasarimcilar siklikla “etkilesim® ve “reaksiyon®
terimlerini yanhs kullanmaya meyillidir(...). Bilgisayar girdiye otomatik olarak tepki verir
¢cinkl bunu yapmaya programlidir. Bu programlanmis eylem “girdiyi* “ciktiya® sabit bir
sekilde esler. Ote yandan etkilesim ise, bir diyalog yoluyla (geri bildirim de dahil olmak
lizere) girdiye ayarlanan ve uygun bir ¢ikt1 veren dinamik bir eylemdir” konusuna dikkat
ceker. Etkilesim ve reaksiyonun farki insanin temas kurdugu tiim dijital unsurlarda
gecerlidir. Hem geleneksel hem de dijital oyunda bu kural sabitligini korur.

Bir etkilesimli belgesel tiirii olan Docu-game (Belge-oyun), oyun yapisi ile belge
anlatisin1 bir araya getirerek gercege dayali bir dijital yeniden yaratim ortaya cikarir.
Bu dijital yeniden yaratim oyun oynama fiili ile tiiketilir. Joost Raessens (2006), Docu-
game’in tanimini yaparken; “Docu-game’ler (Belge-oyunlar), belgesel bilgisayar oyunlari
(documentary computer games) olarak anilirlar. Ciinkii tarihsel dogruluklar1 olan
travmatik olaylar1 belgeleme ve onlar1 oyunsal yonden yeniden tekrar ortaya koymayi
amagclarlar” seklinde bir yaklasima gider. Kullanicidan hikayeyi deneyimlemek, ilerletmek
ve sonlandirmak icin izlemenin disinda katilimci etkilesimler kurmasi beklenir. Bu
etkilesimlerin sonucunda kisiye 6zel deneyimler ortaya ¢ikar. Bu kisiye 6zel deneyimler
ise tasarim olarak, cizgisel olmayan hikaye anlatmaya c¢alisan Docu-game’in amacina
ulasmasini saglar.

Docu-game, tretim yoninden alt kategorisi oldugu belgesel sinema ve dijital oyun
ile karsilastirildiginda genis bir iriin yelpazesine sahip degildir. Ayn1 zamanda Docu-
game lizerine yapilmis akademik yazinsal arastirmalar da ayni diizlemde zayiflik
gostermektedir. Net liretim modeli bulunmayan Docu-game i¢in sahip olmasi gereken
ozellikler teklif edilmis olsa da bu konuda kesin yorumlar yapilamayacagindan, hem
Docu-game olmak amaci ile tretilmemis tirtinlerin sahip olduklar: 6zellikler incelenerek
bunlarin belgesel oyunluklar1 sorgulanabilmekte hem de kendini Docu-game olarak
tanimlayan turiinlerin gecerlilikleri degerlendirmeye tabi olmaktadir.
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Bu calismada, Docu-game’in nasil bir anlati yapisina sahip oldugu, teknik ve estetik yonden
nasil yapilar icerdigi, cizgisel olmayan anlati yapisina nasil sahip oldugu, mekanikleri,
dinamikleri, liretim aparatlari, sartlar1 ve mevcut tirtinleri ve bir hikayenin Docu-game
formunda nasil anlatilabilecegi incelenmistir. Calisma kapsaminda, JFK Reloaded, We Are
Chicago ve Project Syria adli Docu-game ornekleri analiz edilmistir.

Belgesel ve Oyunun Birlikteligi Olarak Docu-game

Belgesel oyun (diger bir deyisle Docu-game), iki temel ana unsur tizerinde olusur. Bunlar
gecerliligi tarihi, beseri ve edebi kaynaklarla kanitlanabilen belgesel ve dijital oyunu
olusturan gecerli kurallardir. Bu sebeplerden dolay1 Docu-game’i incelemek, anlamak ve
bu konuda yorumlama yapabilmek icin onu bir belgesel olarak ve ayrica bir dijital oyun
olarak ayri1 ayr1 degerlendirmek gerekir.

Bir belgesel olarak Docu-game diger belgesel filmlere uygunluk gostermelidir. Bu konuda
Shelia Curran Bernard (2010), “belgeseller izleyicilere, ger¢cek insanlar, mekanlar ve
olaylar hakkinda gercek bilgiler sunarak, genellikle -ama her zaman degil- gercek imgeler
ve eserler kullanarak, yeni diinyalar ve deneyimler getirir” seklinde yaptig1 yorum gecersiz
degildir. Ciinkii belge anlatis1 gercege dayanmadigi her kosulda kurgusal olmalidir. Burada
biikiilemeyecek kurallarin en 6nemlisi gergek olani anlatmak iken bu olay1 anlatmak i¢in
secilen mekan, kisi betimlemeleri yeniden yorumlanip bigimlenebilir oldugundan gercek
anlatiya sahip olanin, tasarimc tarafindan tretilip yansitilmasi durumu konuyu bir¢ok
segenekten biri olan oyuna gotiirebilir.

Ersan Ocak (2014), ‘yeni medya izleyici-kullanicisi yeni medya belgeseli ile neden ve nasil
baglanir?’ sorusunu sormus ve cevabi Johan Huizinga'nin ‘oyun’ anlayisini da tartismaya
katarak vermistir:

“Yeni medyanin yeni cergevesi icinde, Johan Huizinga’nin ‘oyun’ kavrami, hem yeni
medya izleyici-kullanicisinin hem de film yapimcisinin perspektifinden yeni medya
belgeselinianlamamizigin anahtar unsur olabilir. Bugiin, oyunun yeni medya ortaminin
heryerinde oldugunu kolayca gorebiliriz. Burada, oyunile sadece bilgisayar oyunundan
bahsetmedigimin altini ¢izmeliyim. Huizinga oyun kavramini, hayatin bir¢cok alanini
kapsayacak ve her tirlii oyunu icine alacak sekilde icat eder. Huizinga, adl1 eserinin
daha en basinda (Ocak burada Homo Ludens’e atifta bulunmakta) ‘oyunun kiiltiirden
daha eski’ oldugunu soyler ve ‘hayvanlarin da insanlar gibi oynadigini’ ekler (258).”

Homo Ludens adli eserinde, siradan ve ciddi olmayan oyunun, sonucunun oynayana
hicbir maddiyat getirmedigini, bir kazanc elde ettirmedigini, oyunun sabit kurallar i¢inde,
diizenli bir sekilde, kendi zaman ve mekani sinirlarinda ilerledigini séyleyen Huizinga'nin
bu diisiince yapisini goz oninde bulunduran Ocak, bu diisiinceyi; “Huizinga’nin yeni
ufuklar acan metni (Homo Ludens) sadece yeni medya belgeselinin kiiltiirel alanini
anlamamiza yardimci olmakla kalmayip, ayni zamanda yeni medya belgeselinin sosyal,
politik ve estetik alanlarini1 kesfetmemize ve anlamamiza yardimci olabilir (2014: 258)”
yorumuyla giiclendirmistir. Hem Ersan Ocak hem de Johan Huizinga'nin oynamak ve oyun
tizerine disinceleri yeni medya belgeselinde ‘oyun’ anlayisinin sadece bir kullanim sekli
degil, ayn1 zamanda yeni medya belgeselinin gelismesine olanak saglayacak bir unsur
oldugu fikri ortaya cikmaktadir.

Bir dijital oyun olarak Docu-game gercege dayali anlatiya uygunluk gostermek zorunda
oldugu gibi dijital oyunun tiretim kurallarina da sadik kalma durumundadir (Tablo 1 ve
Tablo 2).
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Tablo 1: Oyun Mekanikleri
-Puan

-Asama

-Gorev

-Rozet

-Siralama

-Acilabilirler
-Etkinlik Akigl
-Bildirimler
-Test

-Gorsel ilerleme

Tablo 2: Oyun Dinamikleri
-Rekabet
-is Birligi

-Topluluk

-Koleksiyon

-Basarim

-Surpriz

-Duygusal ilerleme

-Kesif

[an Bogost ve Cindy Poremba (2008), bir oyunun belgesel olarak anilabilmesi i¢in
gereken unsuru su sekilde yorumlamaktadir: “Belgesel adini tasiyabilmeleri icin,
oyunlar bir gercekligi ifade etmelidir. Seffaf olmak, gercekligi filmlerde betimlemeyi
kolaylastirir, ancak dijital oyunlarin (sanal olarak) insa edilmis alanlari konular1 karmasik
hale dontstiiriir. Burada algi her seydir: oyunlarin, gerceklikle makul bir iliski icinde
olan olaylar1 yaratmasi gerekir”. Yazarlar burada bir gercekligi oyunda filme kiyasla
anlatmanin daha zor olabileceginden bahsederken ayni zamanda gerceklikle yeterli
iliskiyi kurmus oyunlarin algiy1 pozitiflestirebilecegine deginir ki; bu yanlis bir yaklasim
degildir. Docu-game’in ilk 6rneklerinden biri olan JFK Reloaded o6rnegi tizerinden bu
konuyu degerlendiren Bogost ve Poremba; “eger oyuncular yeterince yetenege ve
sansa sahiplerse, olay1 (JFK’'in suikastini) kanitlarda belgelendigi gibi yeniden yaratma
ihtimalleri vardir” yorumunu yaparlar. Buradan anlasilmasi gereken sey ise; eger bir
oyuncu bir tarihi olay tizerinde hazirlanmis bir oyunu tarihi olayda yasandig gibi tekrar
etmezse bu deneyimin ciktis1 sadece bir oyundur. Fakat kullanici tarihte yasanan olaya
tarihte yasandig gibi taniklik ettirilirse bu deneyim artik bir belgesel oyundur.

Docu-game, ne tek basina oyun olma ne de tek basina bir haber gibi gercek olay tekrari
olma gayesine sahip degildir. Bu baglamda hem tamamen kurgusal evrenleri ve olaylari
konu alan oyunlar hem de olaylar1 yasandigi gibi anlatan haberler, belgeler ve belgeseller
hali hazirda mevcuttur. Docu-game’i bu durumda yeni, inovatif ve farkli yapan ise gercek
olani bir oyun deneyimi ile yeniden sunmaktir. Bu yeniden sunum geleneksel medya i¢cinde
yasanmis olaylara ve olgulara izleyici olarak sadece sahitlik eden Kkisiyi icerige miidahale
eden ve onu kendi psikolojik, etik, politik, ideolojik anlayisiyla tiiketen bir kullaniciya
déniistiiriir. Burada bir dil degisimi s6z konusudur. Bu dil déniisiimii ile ilgili ise Oztiirk
(2014), “her arag¢/ortam ayr1 bir dil konusur aslinda ve igerik olarak benimsenen her
ne olursa olsun, yayinlanacagi ortama gore dilini degistirmek zorundadir” yorumunu
yapmustir. Oztiirk’iin goriisii bir adim ileriye gétiiriildiigiinde ve bilgisayar, mobil telefon,
tablet gibi cihazlarin birer dijital platform olduklar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda,
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bir belgeselin Docu-game tiiriinde bir bilgisayar oyunu olarak anlatilabilecegi seklinde
diisinmek miimkiindiir. Bu anlatim hem icerigi hem de izleyiciyi dontistiirmiistiir. Paulo
Nuno Vicente de (2018) etkilesimli medya tiirleri ve alt tiirlerinin, dijital medyanin stirekli
gelisen teknolojik temelleri, prensipleri ve temsil 6zellikleri icerisinde evrimlestigini
distinmiistir. Bu evrimlesme hali 6ziinde iletisim biliminin yabanci olmadig1 bir
evrimlesmedir ve burada yeni olan eskiden izleyici olanin artik kullanici olmasidir.

Docu-game ve Oyun Teorisi iligkisi

Huizinga, Homo Ludens (2006)’te oyun oynama fiilinin nereden geldiginden bahsederken
basit¢e, oyunun kiiltiirden daha eski oldugunu, hayvanlarin oyun oynamayi insanlardan
ogrenmedigini ve hayvanlarin da insanlarin da oyun oynadigini diisiiniir (2006). Huizinga
oyun ve oyun oynamanin ne oldugunu su sekilde yorumlamaktadir: “Her oyun bir anlam
tasir. Eger; oyuna bir 6z ytikleyen bu faal ilkeye zihin dersek asiriya kagmis oluruz; eger
ona icgiidii dersek hicbir sey sdylememis oluruz. Hangi acidan ele alinirsa alinsin, oyunun
bu “kasitli” karakteri, bizatihi 6ziinilin icinde yer alan maddi olmayan bir unsurun varligini
acik etmektedir”. Huizinga’'ya gore; hicbir oyun kuralsiz olmaz ve her oyunun sonuglari
vardir. Oyun cocukca bir faaliyet olmanin 6tesinde bir basarim hissidir.

Temelini gercekligi kanitlanabilir belgelerden alan Docu-game i¢in de ayni durum soz
konusudur. Docu-game, bir vakit gecirme fiili olarak varlik géstermez aksine o bir ciddi
oyundur. Jan Allbeck (2010), ciddi oyunun ana amacini; “oyuncuyu egitme ya da bir
konuda ona bir sey 6gretme yahut bir oyuncuya bir alani inceletme ve hatta bir davay1 ya
da liriinii tanitma olabilir. Ciddi oyunlar bir¢ok alanda gelistirilmektedir. Bunlar, savunma,
egitim, bilimsel kesif, saglik hizmeti, kriz yonetimi, sehir planlama, miihendislik, politika
ve dindir” seklinde tanimlamistir. Damien Djaouti ve digerleri (2011), ciddi oyun ve
eglence oyunu arasindaki farki, su sekilde agiklamaktadirlar: “Ciddi oyunu, “ciddiyet” ve
“oyun” boyutlarini icinde bulunduran bir yazilim iiriinii olarak degerlendirdigimiz gibi
eglence video oyunlarini da icinde sadece “oyun” boyutunu bulunduran yazilim iiriinii
olarak degerlendirebiliriz”. Dolayisiyla ciddi oyun, temeli kurgulanmis olan, eylemi
diistiniilerek yapilan ve ¢iktilar1 68retici olan bir tasarimdir ve bu yoniiyle de Docu-game
yapisina paralellik gosterir.

Oyunlastirma ve Kurgusal Olmayan Hikaye Anlatimi

Oyunlastirma, saglik, stirdurilebilirlik, hiikiimet, ulastirma, egitim ve benzeri bir¢cok
baglamda genis uygulama potansiyeline sahiptir (Karen Robson ve digerleri, 2015).
Oyunlastirmanin temel yapilarini tartisan Karen Robson ve digerleri, oyun tasarimlari
ilkelerinin oyun dis1 baglamlarda uygulanmasi olarak kabul ettikleri oyunlastirmanin
bir¢ok disiplin tarafindan -is diinyas1 6zelinde- ilgi ¢cekici bulundugunu diistinmiislerdir.
Robson ve digerleri bu diisiincelerini Dan Dixon ve digerlerinin hazirladig1 Gamification:
Toward a Definition (2011) adh c¢alismalarina dayandirirlar. Dixon ve digerleri
oyunlastirmanin koékeninin su sekilde aciklar: “Bir terim olarak oyunlastirma, dijital
medya endustrisi tarafindan olusturulmustur. Terimin ilk belgelenmis kullanimlari, 2008
yilina dayanir fakat 2010 yilinin ikinci yarisinda endistri oyuncular1 ve konferanslari
tarafindan popiilarize edilmesiyle yaygin olarak benimsenmistir”. Oziinde Docu-game de
oyunlastirilmasi gerceklestirilmis bir farkli anlat1 bicimidir (Tablo 3).
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Tablo 3: Oyunlastirma
-Eglenceli bir fiil olarak girdinin aliciya verilmesi/tasarimlama (Dan Dixon)

-Sezgisel olarak ilerleme (Dan Dixon)

-Arzu edilebilir deneyim olma (Dan Dixon)

-Katlanilabilir sireg (Dan Dixon)

-Veriler araciligiyla motivasyon arttirmak (Rajat Paharia)

-Cesitli 6dullendirmelerle gonulli katilimi arttirma (Rajat Paharia)

Burada Docu-game'i bir gecisli medya liriinii olmaktan kurtaran ise heniiz bir Docu-game
fikri tasarlaniyorken medyumun segilmesi gerektigi ve anlatilacak olanin ¢izgisel olmayan
sekilde oyun mekanik ve dinamiklerine uygun hazirlanmasidir. Kurgusal olmayan
hikayeyi oziinde barindiran Docu-game secilmis anlati ya da anlatilar1 kullanicisina
aktariyorken sadece deneyim halini oyun tasarimi icinde sunmay1 seger. Bu oyun tasarimi
hangi bicimde liretilmis olursa olsun hikayesi aktarilan belge gergekligini yitirmez.

Jesper Juul (2001), bir oyunu olusturan 6geleri su yorumla tanimlamistir: “Baslangi¢
noktasi olarak farkli medyumlar1 kullanirsak, kurgusal diinyalarin yapisi, karakterler
hakkinda bircok sey 6grenebiliriz fakat var olan teorilere fazlaca sirtimizi dayamak bir
oyunu oyun yapan seyleri unutmamiza neden olabilir: (Bunlar) kurallar, hedefler, oyuncu
etkinligi, oyuncunun eylemlerinin oyun diinyasina yansimalari, oyunun, oyuncunun
muhtemel hareketlerini tanimlama yoludur. Uzerinde ¢alismamiz gereken essiz parcalar
bunlardir” Bu perspektifte oyun olarak insa belge anlatisi tasariminda gercek dis1 deneyim
ciktilar1 verebilen unsurlar bulundursa da ilettigi hikayeyi gerceklikten koparmaz.

Docu-game ve Acik Diinya iligkisi

Dijital oyun deneyimlendirme yollarindan biri olan a¢ik diinya sinirlar1 kisith tutulmamis
haritasal tasarimlara isaret eder. Bu a¢ik diinya oyunlarda olcekler hem gercege
fazlasiyla yakin hem de devasa haldedir. Oziinde tamamen oyuna ait olan bu deneyim
sinirsizlastirma tasarimi Docu-game iginde varligi zayif halde gosterse de gercek belge
temelli oyun anlatilarinin gelecegi icin tercih edilebilir bir tasarim yaklasimidir. John
Harris (2007) acik diinya oyunlarinin, ayni zamanda kesif oyunlari olarak adlandirildigini
belirtmekte ve acik diinya i¢in su aciklamay1 yapmaktadir: “Acik diinya oyunu ya da bazen
kesif oyunu olarak tartisildiginda, oyuncunun biiyiik bir diinyay1 kesfetmeye birakildig:
oyunlar kastedilir. Biitiin bu oyunlarin ortak paydasi, oyuncuyu, yeni ve ilgin¢ alanlari
aramasl icin serbest birakmasidir. Hi¢bir gii¢ (burada oyun mekanikleri ve hikaye 6rgiisii
kastedilir) oyuncuyu yeni alanlara hareket etmeye zorlamaz”. Harris’in bu tanimlamasi
ist acidan diisiintildiigiinde sadece oyunu kapsamamakta, aksine hikaye anlatimi
yapan tiim dijital tasarimlara islenebilir bir yapida varlik goéstermektedir. Oyunun sahip
olabildigi 6zelliklerden biri olan bu ag¢ik diinya, deneyimlendirme tarzini oyunlastirmaya
dayandirmis Docu-game icin de tercih edilebilir bir tasarim tiirtidiir. A¢ik diinya, 6zlinde
8 temel 6zellik bulundurur (Tablo 4 ve Tablo 5) ve bu 6zellikler bir oyunu tasarliyorken
g6z onlinden bulundurulmasi gerektigi gibi liretilmis bir triin icinde de sorgulanabilir.

Tablo 4: ileri Acik Diinya Tasarim Ogeleri
-Acik diinya bir 6zgur kesif halidir (John Harris)

-Oyunun mekanigi ya da hikaye 6rguist kullaniciyi, bir gizgide gitmeye zorlamamalidir (John Harris)

-Acik diinya ¢6zllmeye hazir bir labirent olmalidir (John Harris)

-Ayni acik diinya oyunda her bir oyuncunun yasayacagi deneyim biricik olmalidir (John Harris)

-Elektronik bir oyun olmalidir

-Kullanicinin 6zgtrce dolasabilmelidir
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-Acik bir mekan manzarasina sahip olmalidir

-Devasa bir diinya olmalidir

-Tam 6lcekli olmalidir

-Deneyimlenme yirlyerek yapilabilmelidir

-Gergek zamanl olmalidir

-3 boyutlu grafiklere sahip olmalidir (Gamicus)

Tablo 5: Acik Diinya
-Elektronik oyun olma

-Ozgiir dolasma

-Acik (mekan) manzara

-Devasa diinya

-Tam 6lceklilik

-Yuriyerek/yUriterek (kullanilan)

-Gergek zamanlilik

-3 boyutlu grafikler

Amag ve Yontem

Bu calismanin temel amaci arastirma ve tretim alani kisith olarak go6zlemlenen
Docu-game’in ne oldugunu, nasil isledigini ve ne gibi ciktilara sahip oldugunu ortaya
koymaktir. Calismada, geleneksel anlatinin dijitallesmesi sonucunda kullaniciy:
merkezine alarak hikaye anlatan, gercege dayal kurgusal olmayan oyunlastirilmis anlati
bicimi olan Docu-game betimlenmektedir. Betimsel analiz yonteminin tercih edildigi
bu c¢alismada, Docu-game’in tiim unsurlar1 calismaya dahil edilmistir. icerik analizi
teknigiyle, tiretilmis oyunlardan segili ti¢ 6rnek incelenmis ve s6z konusu tiirtin gecerlilik
unsurlari sorgulanmistir.

Calismanin evrenini interkatif belgeselin alt dallarindan Docu-game’i olusturan
kullaniciya dontismis izleyici merkezli kurgusal olmayan hikaye, oyunlastirma, oyun
mekanikleri, oyun dinamikleri ve agik diinya unsurlar1 olusturmaktadir. Docu-game
yapisinda Uretildigi varsayilan JFK Reloaded, We Are Chicago ve Project Syria dijital
oyunlar1 orneklem olarak belirlenmistir. Tiirkge literatiirde kavram olarak ¢ok sinirl
olarak bulunan bir tiirti betimlemek ve {riin tiretimi alaninda kisith sayida iiretimi olan
Docu-game anlati tiiriinti anlamlandirmak ¢alismanin 6nemini ve yiiksek 6zgiin degerini
ifade etmektedir.

Bulgular
JFK Reloaded, We Are Chicago ve Project Syria Orneklerinde Docu-game

Docu-game’in nasil bir anlatiya sahip oldugunu goérebilmek i¢cin JFK Reloaded belgesel-
oyununu anlatis1 yoniinden incelemek bu konuyu daha ayrintili gérmeye yardimci
olabilir. JFK Reloaded 2004 yilinda Traffic Games tarafindan tretilen bir “tarihsel
simiilasyon”"dur. 2004 yilinda Docu-game teorik olarak tartisiimadigindan oyunun
tasarimcilarinin bu iiriinii Docu-game degil “tarihsel simiilasyon” olarak adlandirmis
olmalar1 dogal bir tiirlendirme denemesi olarak kabul edilebilir. Fakat JFK Reloaded,
bu calismanin diger basliklarinda bahsedilen teknik 6zelliklere bakildiginda bir Docu-
game olarak adlandirilmaya miisait bir iriindiir. Clinkii JFK Reloaded, Eski Amerika
Baskani John Kennedy’nin suikast anini, suikast¢1 Lee Harvey Oswald’'in bakis agisindan
kullaniciya sunarak yeniden yaratan bir calismadir. JFK Reloaded’in hikaye temelini,
John Kennedy’nin, Lee Oswald tarafindan o6ldiiriilmesini, tarihsel belgeler ve gerceklere
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oturtmas1 bir belgesel oldugunu, kullanim seklini bir karakteri (Lee Oswald) kontrol
ederek, yeniden yaratilmis bir tarihi mekanda, gorsel efektlerden olusarak aktarmis
olmasit bir oyun oldugunu ve hikayeyi cizgisel olarak anlatmaktansa, kullaniciya
kontrol mekanizmasini teslim ettiginden ve bir hikdye yolunu izleme yolunu zorunlu
kilmadigindan dolay: bir etkilesime ac¢ik oldugunu ve cizgisel olmadigini gostermektedir.
Tim bu unsurlarin bir araya gelmesi de bu unsurlara sahip olan bir triintn bir etkilesimli
belgesel olan Docu-game’i olusturdugunu gostermektedir. Gorsel 1, oyun i¢i tasarimi
temsil eden bir gorseldir.

Gérsel 1: JFK Reloaded Oyun Igi

Bu ornek tlizerinde Docu-game’in anlati yapisina bakildiginda iki durum ortaya cikar.
Bunlar ilki; JFK Reloaded, tam olarak tarihi gerceklere uygun sekilde oynandiginda
belgesel olma 6zelligini ve bir bilgisayar oyunu olarak deneyimlendiginden oyun olma
ozelligini korur. Fakat kullanici, yasanan tarihsel olayi, kendi yorumunu katmadan,
tamamen tarihsel gerceklere uygun olarak oynadigindan cizgisel olmama o6zelligini
kaybeder. ikincisi ise; JFK Reloaded Docu-game’nin, oyuncu tarafindan tarihsel gerceklere
baglh kalmadan oyunu deneyimlemesidir (Kennedy'yi 6ldiirmemeye karar vermesi).
Bu durumda bu Docu-game, kullanici kontrollii bir oyun olarak deneyimlendiginden
oyun olma 06zelligini ve kullanic1 kendi hikayesini yazmayi se¢tiginden -ve bu hikayeyi
yazarken muhtemel olarak tarihsel olandan farkl yollar sececeginden- ¢izgisel olmama
ozelligini korur. Fakat kullanici, tarihte yasanmamis bir olay deneyimleyeceginden, Docu-
game, belgesel olma 6zelligini kaybedebilir. Bu mantik temelinde degerlendirildiginde bir
oyun tasarimcisi Uriiniint, ¢izgisel olmayan bir anlatiysa sahip olarak yaratmayi secerse
bu lriintin bir belgesel olmamasi, tamamen tarihsel gercekler 1s181nda ilerleyecek sekilde
yaratmayi1 secerse de cizgisel olmayan anlatiya sahip olamayacagi durumu s6z konusudur.
Docu-game’in anlatisinin nasil bir yapiya sahip oldugu kullanicisina bagh bir durumdur.
Bir Docu-game, hem cizgisel olan hem de c¢izgisel olmayan bir anlatiya sahip olabilir.
Yani Docu-game, kullanicinin kullanim sekline ve tercihlerine baglh olarak sekil alabilen
degisken bir anlatiya sahiptir Docu-game, hem cizgisel olan anlatiy1 hem de cizgisel
olmayan anlatiy1 bir tirtin icinde bulundurmalidir ve kullaniciya ikisini de deneyimleme
sanst sunmalidir. Burada bir Docu-game’in tretildiginde degil, kullanildiginda Docu-
game’e donlismesi dusiiniilebilmektedir. Elbette bir Docu-game tasarimcist da Docu-
game’i tasarliyorken deneyim unsurunu géz 6niinde bulundurmalidir.

Docu-game’i olusturan belge ve oyun yapilar1 iginde ayrica oyunlastirma, oyun
mekanikleri, oyun dinamikleri ve a¢ik diinya bulunur ve bu unsurlar bir tablo tizerinde
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gostererek secilen bir icerik incelebilir ve bu tablo girdilerine uygulugu ile Docu-game
olup olmadig anlasilabilir.

Etkilesimli belge oyunu JFK Reloaded, bu ¢alisma kapsaminda sinirlari alti unsur olarak
belirlenen oyunlastirma kriterlerinden besini kullanicisina sunup birini sunamamaktadir.
Bir etkilesimli belge oyunu kullanicisi JFK Reloaded’i deneyimliyorken oyun kullaniciya;
eglenceli bir fiil olarak girdinin aliciya verilmesi/tasarimlama 6zelligini sunmaktadir.
Burada tasarimlama, oyun icerisindeki John Kennedy’'nin suikastinin, kullaniciya
suikastcinin goziinden verilmesidir. Eglence tanimi béylesi durumlarda siibjektif bir hal
almaktadir. JFK Reloaded hikayesi itibariyle ciddi bir konuya deginen ciddi bir oyundur.

Oyunlastirma, oyun mekanikleri, oyun dinamikleri ve agik diinya unsurlar: tlizerinden
incelendiginde JFK Reloaded belge oyunun, oyunlastirilmis bir hikdye oldugunu, oyun
mekanik ve dinamiklerini yeterli sekilde karsiladigin1 ve kismen acik diinya bir yapiya
sahip oldugunu sdylemek miimkiin olacaktir.

We Are Chicago belge oyunu JFK Reloded belge oyununa kiyasla daha fazla kriteri karsilayan
bir yapiya sahiptir. Bunun nedenleri diistiniildiigtinde, yapildig1 donemler ve teknolojik
imkanlarin farki ayrica tasarimcilarin anlati ve anlatilmak istenen hikdyenin evren
genisligi mevcut farka etki eden sebepler olarak sdylenebilir. JFK Reloaded, 2004 yilinda
tretilmisken, We Are Chicago, 2017 yilinda tamamlanip kullaniciya sunulmustur. Ayrica,
JFK Reloaded konu olarak sadece John Kennedy’nin suikastine deginirken, We Are Chicago
oyunu, Amerika Birlesik Devletleri, [llinois Eyaletinde bulunan Chicago sehrindeki egitim
sistemi, gangsterlik olaylar1 ve bir ailenin yapisini konu almistir. Gorsel 2’de kullanicinin
tercihine gore karakterlerin soylemlerinin olusturuldugu 6rneklendirilmektedir.

Py A

Someday you'll have to pay for me to take your
|

picture Don't worry, | got your good side.

Gorsel 2: We Are Chicago Oynanis Sahnesi

Chicago’dayasanan gangsterlik olaylarinin bir dijital oyun olarak tasarlanmasi, kullanicinin
tek bir hikdyeye bagli kalmak zorunda olmayisi, bu gangster olaylarinin bir ailenin biiytiik
erkek cocugu goziinden anlatilmasi, oyun siiresinin yapilan secimlere bagh olarak iki
saatlik bir anlati siiresine sahip olmasi, birden fazla mekan ve karakter tasariminin oyun
icinde bulunmasi ve yapay zeka karakterler ile iliskilerin pozitif kurulmasi durumunda
olumlu sonuglar alabilme ihtimali, We Are Chicago belge oyununun, oyunlastirilmis bir
yapiya sahip oldugunu gosterir.

We Are Chicago belge oyunu, oyun dinamikleri ve oyun mekanikleri yoniinden, bir
oyunu cevrimici olmaya gotiiren kriterler hari¢ tiimiinii karsilamaktadir. We Are Chicago
yapisinda oyun mekaniklerinden, asama, gorev, acilabilirler ve gorsel ilerleme unsurlarina
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sahipken, puan, rozet, siralama, etkinlik akisi, bildirimler, test gibi ¢evrimi¢i oyunlarda
bulunan 6zelliklere sahip degildir. Gorsel ilerleme yolu ile deneyimlenen We Are Chicago,
verilen hikayeyi tamamlama gorevi, kil¢ik anlati yontemi ile ilerletilerek asamalar1 kat
edilir. We Are Chicago, Steam oyun sistemi iizerinden deneyimlendiginden, kullanicinin
yaptigl fiillere bagli olarak ona cesitli acilabilirler sunar.

We Are Chicago, kullanicinin 6zgtir dolasimi disinda tiim agik diinya unsurlarini yapisinda
bulundurur. Oyunda, kullanicinin bazi hikaye akislarinda ve diyaloglarda gorsel yonden
cizgisel olmaya bagli olmasi bu 6zgiir dolasimi engeller haldedir. Fakat kullanici ¢izgisel
olmayan anlarda 6zgir kesif halini, ¢izgisel olmayan bir sekilde gerceklestirebilir.

Emblematic Group sirketi tarafindan uretilip 2013 yilinda kullaniciya sunulan Project
Syria oyunu, bicimsel olarak JFK Reloaded ve We Are Chicago’ya kiyasla 6ne ¢ikan bir
farka sahiptir. Bu fark oyunun sanal gerceklik aparatlari ile deneyimlenmesidir. Oyunda
kullanicilar sirasiyla, Suriye’de meydana gelen bir patlamaya ve ardindan bir miilteci
toplama kampina sanal gergeklik ile sahit olmaktadirlar. Oyunun yaraticis1i Nonny De La
Pena tarafindan, “siirtikleyici gazetecilik deneyimi” olarak adlandirilan oyun, hikaye akisi
yonunden cizgisel olsa da, deneyimleme yoniinden ¢izgisel olmayan bir yapiya sahiptir.

Project Syria oyunun hikayesi ¢izgisel bir hikayedir. Anlatilan olay Suriye’de bir meydanda
baslar. Kullanic1 burada sarki séyleyen bir kiz1 ve etrafin1 kesfeder. Bu kesif sirasinda bir
patlama yasanir ve oyun kullaniciy1 bir miilteci kampina gotiiriir. Burada yemek sirasini
gozlemleyen kullanici ardindan yine oyun tarafindan miilteci kampinin merkezine
gonderilir Merkezde ates etrafina toplanmis c¢ocuklar1 gozlemlerken, kullanicinin
etrafinda miilteci ve miilteci ¢adir1 sayisi giderek artmaktadir. Project Syria oyununda
cizgisel olmayan sey ise kullanicinin bu hikayeyi istedigi yerden ve agidan gozlemleme
sansina sahip olmasidir. Gorsel 3’te VR etkilesimi 6rneklendirilmektedir.

Gorsel 3: Project Syria Vr Etkilesimi

Oyunlastirma yoniinden Project Syria, eglenceli bir fiil olarak girdinin aliciya vermesi
ozelligi karsilar. Burada eglenceden kasit, deneyimlenen bir olay dramatik olsa da,
bunu bir oyun olarak sundugundan gercek olaylarin dijital olarak yeniden yaratimi
ile ortismektedir. Katlanilabilir bir siire icerisinde sunulan oyun, hikaye yoniinden
sahip oldugu aksiyonlar1 kullanarak, veriler aracilig1 ile motivasyonu arttirmaktadir.
Bu verilerden olusan hikayeye katilim goniillii oldugundan, arzu edilebilir bir deneyim
olabilir. Project Syria yapisinda, sezgisel ilerleme ve cesitli ddullendirmelerle gonullu
katili arttirma unsurlarini bulundurmaz.
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Oyun mekanikleri yoniinden zayif bir yapiya sahip olan Project Syria, cevrimigi 6zellikleri
yapisinda bulundurmuyorken ayni zamanda c¢evrimdisi 6zelliklerin de bir kismindan
mahrumdur. Oyun icerisinde sadece asama ve gorsel ilerleme 6zelliklerini bulundurur. Bu
asama sistemi oyun tarafindan cizgisel olarak yonetilmektedir ve kullanici sanal gercgeklik
ile gorsel ilerlemesini stirdiiriir. Oyun dinamikleri yontinden, oyun mekaniklerine kiyasla
daha donanimli bir yapiya sahip olan Project Syria, dinamik yapisinda; topluluk, stirpriz,
duygusal ilerleme ve kesif 6zelliklerini barindirir.

Acik diinya olmak yoniinden dengeli ve yeterli donanimlara sahip olan Project Syria
oyunu yapisinda; 6zglr kesif hali, deneyimin biricik olmasi, elektronik oyun olma, agik
mekan olma, tam 6lc¢eklilik ve ti¢ boyutlu grafiklere sahip olma unsurlarini bulundurur.
Kullanicisinin ytriiyerek 6zgiir dolasimina ve kesfine izin vermeyen oyun, kullandigi
sanal gerceklik donanim sayesinde bu durumu tamamen engellememektedir. Bu sebepten
yapisinda 6zglir dolasimi bulundurmazken, 6zgiir kesfi bulundurur.

Oyunlastirma, oyun mekanikleri, oyun dinamikleri ve agik diinya olmak yoniinden
degerlendirildiginde Project Syria oyunu, bir belge oyun olabilme 6zelliklerini
gostermektedir. Oyunlastirilmis bir hikayeye sahip olan Project Syria’nin, oyun mekanik
ve dinamikleri yoniinden zayif bir yapiya sahip olup, kismen agik diinya olan bir oyun
olsa da sanal gergeklik deneyimlendirmesi ve gercekei hikaye anlatimi ile bir belge oyun
olabilecegini sdylemek miimkiindir.

Sonug ve Degerlendirme

Bir miize gezmek, etkilesimli belgesel deneyimlemeye benzer. Insanin miize icerisinde
gozlemleyip etkilesim kurdugu tarihi belge ve buluntular ile kurdugu etkilesim ve bir
miizeyi kesfediyorken kisinin olusturdugu hikaye, interaktif belgesele benzerlik gosterir.
Miize, bir tarihi, belgesel ile anlatir. insani fiziksel olarak varlik gésterdigi bir yerden
alip ona bir bilgisayar aracilig1 ile gercegi deneyimlendirdiginizde bu deneyimin fiziksel
olandan farki hislerdir. Dijital medyanin kendisinin ve beraberinde getirdigi imkanlarin
dogru kullanimlar: ile bu s6z konusu hisler kullaniciya onun aradig: sekillerde simiile
edilebilir ve hatta bu hisler ve hissetmeler 6nceden toplanmis ve kisisellestirilmis veriler
ile biricik hale getirilebilir. Bilgisayar gelismis teknolojisi ile insan hayatinda kullanici
deneyimi yoniinden etkilesimin yardimi ile 6nemli bir yer edinmektedir.

Insan bilgisayar etkilesiminde ortaya ¢ikan oyun oynama halinin duygusal sonuglar
olan bir fiile doniismesi i¢cin bu etkilesimin bir anlati ya da hikayeye temellendirilmesi
gerekir. Bu anlati1 ya da hikaye, kurgusal ya da belgesel bir yapida kullanicinin karsisina
cikabilir. Hatta bazi durumlarda kurgusal olan ile belgesel olan karma bir hikdye ya
da anlatiy1 olusturabilir. Docu-game, yapisini olusturan, belge ve oyun unsurlan ile
bu duruma en verimli sekilde icerik sunabilir ve hizmet edebilir yapida bir etkilesimli
belgesel alt tliridir.

Bu calismada; gerceklere dayanan bir belgenin, bir oyun tasarimi olarak kullaniciya
sunulabilme ihtimali, belirli 6érnekler lzerinden incelenmis, analiz edilen bu yapilar
dogrultusunda, belgesel anlatinin yeni medya kullanicisina bir dijital oyun olarak
sunulabilecegi ortaya konulmustur.

Document (Belge) ve Game (Oyun) kavramlarinin bir araya gelmesinden olusan bu
anlatinin ulusal kullanimi i¢in, Belge-Oyun, Oyunsal, Belgesel Oyun, Film/Oyun, Oyun/
Film, Oyunsal Film, Oyunlastirilmis Belge, Oyunlastirilmis Film gibi isimlerin teklifini
yapmak miimkiindiir. Bunun sebebi, uluslararasi alanda Docu-game olarak adlandirilan
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bu hikaye anlatim tiirtiniin tizerine ulusal alanda akademik calismanin ¢ok sinirli olmasi
ve oyun sektori kapsaminda bir Uriin tiretilmemis olmasidir.

Bir durumu, irini, isi oyun yapabilmenin diger bir deyisle oyunlastirmanin yollar:
tespit edilmis ve bu oyunlastirma islemlerinin uygulanabilmesi icin gerekli olan oyun
dinamik ve mekanikleri tespit edilip kaynaklar, tablolar ve agiklamalar halinde sisteme
oturtulmustur. Calismanin analiz edilecek ornekleri seciliyorken de oyunun ya da
oyunlastirilmis tirtiniin ileri hali oldugu varsayilan agik diinya teorisi tartisilmistir. Tiim
bu veriler, tartismalar ve bulgular sonucunda, a¢ik diinyanin bir genis kesif hali oldugu
kanisina varilmis ve agik diinya olmanin belgesel oyun anlatilarina deneyimsel zenginlik
ozgurlik kattig1 kanisina varilmistir.
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Extended Abstract

Interactive documentary is a sub-genre of documentary cinema which aims at turning
the traditional cinema audience into users in principle. While experiencing this
documentary, the audience also experiences his/her own-made stories by means of
interacting with images, photos, pictures, texts, interviews, graphics and animations
that are produced within a non-linear fiction software through a computer. Being non-
linear in terms of expression can be defined as a story to be experienced by a viewer/
user not being pre-specified by a producer within the context of introduction, body and
conclusion parts. It is one of the main characteristics of interactive documentary that the
user constitutes a unique and his/her own viewing stream without being dependent on
the story plot and flow while interacting with the experienced product.

As a sub-genre of interactive documentary, Docu-Game comprises of mechanics
that possess the ability to present the interactive documentary, gamification and open
world all together within the same product through the viewing structure as offered to
the user and its main production principles. Such that, Docu-Game is a term comprising
of both the terms ‘documentary’ and the ‘game’. Having the ability to create the perception
of a serious work rather than simply playing a game through the documents and
other realistic factors inside its structure, Docu-Game may have a gamified structured
thanks to this characteristic. Docu-Game, where the experiental characteristics are
dense and interchangeable between serious gamer and fun gamer, may comprise of a
both combined and complicated structure. Digitalization, digital gaming, interaction and
interactive documentary factors, which are frequently mentioned on international new
media and some of which are also used in this thesis, can be seen all together within the
structure of Docu-Game.

As one of the ways to digital gaming experience, open world refers to the mapping designs
without borders. In such open world games, the scales are both extremely realistic and
gigantic. Despite it seems to have a weak presence within the Docu-Game, this design of
limitless experience, which, as a matter of fact, is essentially a part of the game itself, is a
preferable design approach for the future of real document-based game narrations. John
Harris (2007) stated that the open world games can also be named as exploration games.

The main objective of this study is to set forth what Docu-Game is - of which study and
production area is limited-, how it works and what outputs it present. In the study, Docu-
Game is analyzed with its realistic non-fiction gamified expression style which uses
narration by means of putting the user in the center as a result of the digitalization of
traditional narration. In this study, where the descriptive analysis method is used,
three samples have been analyzed from among the produced games through content
analysis technique, while questioning the validity factors of this type. The digital games
JFK Reloaded, We are Chicago and Project Syria have been determined as the samples,
which are thought to be produced within the structure of Docu-Game. Viewer-as
transformed to user-centered non-fictional story, gamification, game mechanics, game
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dynamics and open world factors comprise of the main elements of docu-game. Explaining
the Docu-game genre, for with the number of studies being limited, explaining the genre
‘Docu-Game’ reflects the importance and unique value of the study.

Within the scope of this study, it is esteemed that the open world is a wide exploration
realm, and that having an open world in the structure enables an experiential richness and
freedom within the documentary game narrations. Within the docu-game samples, the
probability of presenting a fact-based document to the user as a game has been
analyzed through deep examinations over certain samples, and it has been set forth
that the documentary-based narration can be presented to the new media user as
a digital game.

For the game-play situation to turn into an emotional activity within the scope of
the interaction between people and computer, this interaction must be based on a
narration or a story. This narration or story may be presented to the user on a fictional
or documental structure. The fictional and documental structures can even be used
together to produce a mixed story or narration. Docu-Game can be defined as the sub-
genre of documentary can provide content via or serve for the documents and game
factors, which comprise its structure, through the most effective way possible.

It has been observed that the interactive narration plays a crucial role in turning the
traditional cinema audience into new media users. The new media user, as the traditional
media viewer, may change his/her own experiential perception given that the analogue
data has been digitalized. With the evolvement of such concepts as computer, software,
database, internet, etc., and also the increase of digital data, it is possible for the users to
have consumed and to consume in the future such concepts without getting hardened to,
yet through a rather substantial interaction basis with the same.

Keywords: Docu-Game, Digital Game, Interactivity, Documentary, Open World.
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