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DIiJITAL OYUNLARA "OYUN TURU" YAKLASIMLARININ
SORUNLARI: "PLATFORM OYUNLARI" TURU ORNEGI

Kerem Yavuz Demirbas’

OZET

Dijital oyunlar popiiler anlamda "aksiyon oyunlari”, "giindelik oyunlar” ve "sanat
oyunlar1” gibi tiirsel kategoriler altina yerlestirilmekte ve bu tiir ifadeleri ile belirli bir
oyuncu kitlesi oyunlara yonlendirilmektedir. Ancak akademik ¢alismalar agisindan bu ve
benzeri "tiir yaklagimlar:” sorunlar ortaya koymaktadir. Oyunlarin incelenmesinde oyun
bicimi ve anlati acisindan daha saglikly bir tiiv yaklagimina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
dogrultuda varolan tiir yaklasimlari elestirel olarak incelenecek ve oyun arastirmalarinda
popiiler oyun tiirlerine yamit olarak ortaya atilmig tiir analizlerinin yeterliligi “platform
oyunlar1” tiirii 6rnegine bakilarak degerlendirilecektir.
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PROBLEMS OF GENRE-BASED APPROACHES TO DIGITAL
GAMES: THE CASE OF PLATFORM GAMES GENRE

ABSTRACT

Digital games are categorized in different genres such as "action games”, "casual ga-
mes”, "art-games” etc. which makes it easy to direct the right target gamer auidence to
the right digital games. But from the perspective of game studies, using these genre con-
ventions is problematic. A genre categorization based on game form and narrative is nee-
ded for a critical analysis of games. This paper will elaborate on existing genre approaches
in game studies, which are offered as critical alternatives to popular genre conventions.
Their validity will be analyzed with selected games from "platform games” genre.

Keywords: Digital games, game genres, platform games, game studies

GIRis

Dijital oyunlar, bilgisayarda oynanan ilk oyunlardan biri olan Spacewar'un MIT
laboratuvarlarinda yapildigr 1960 yilindan beri (Malliet ve Meyer 2005: 25) yay-
ginlik anlaminda epeyce yol kat etmis, sinema ve televizyon ile birlikte ¢agimizin
en onemli iletisim araglarindan biri konumuna yiikselmistir (Bronkhorst 2012).
Dijital oyunlar konusundaki arastirmalar ise 2000'li yillarin basindan itibaren
artan bir ilgiyle disiplinler arasi nitelikte siirdiiriilmektedir (Aarseth 2001). Oyun
arastirmalari literatiirii basta iletisim bilimleri olmak {izere, egitim bilimleri, en-
formatik, sanat ve tasarim gibi disiplinlerdeki arastirmacilarin g¢alismalariyla
zenginlesmektedir. [letisim bilimleri alaninda dijital oyunlar1 konu alan ¢alisma-
larda dijital oyunlarin iletisim araci olarak tanimlanmasi, oyunun medya olarak
ozellikleri, oyuncu kiiltiirii gibi konularda tartismalar stirmektedir.
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Iletisim bilimleri alaninda yapilan calismalarda ve genel olarak sosyal bilimlerde,
dijital oyunlar tiir yaklasimlari i¢cinde ele alinirken endiistri ve oyuncular tarafin-
dan belirlenmis, bilimsel nitelik tasimayan oyun tiirii kategorilerinin kullanil-
makta oldugunu gérmekteyiz (Karaaslan 2015: 810; Inal ve Kiraz 2008: 533; Cakir
2013: 146). Bu durum calismalarin gegerliligi noktasinda soru isaretleri ortaya
ckarmaktadar. Ornegin bilgisayar oyunlar ve siddet iligkisini ele alan ¢alisma-
larda (Akgiindiiz ve ark. 2006: 171) 6rneklemin var olan tiir kategorileri iginde
belirlenmesi, oyunlardaki siddet 6gesini tema ve Oykii diizeyine indirgeyerek
etkilesimli, oyunsal Ozellikler ile anlati iliskisinin tartismaya acilabilecegi ¢ok
sayida 0rnegi disarida birakma potansiyeli tasimaktadir.

Oyun endiistrisi i¢inde, popiiler oyun dergilerindeki oyun tanitimlarinda ve
oyuncularin ifadelerinde oyunlar, "macera", "strateji", "spor" gibi gesitli tiirler
altinda gruplandirlarak ele alinmaktadir (1). Kullanulmakta olan tiir kategorileri
incelendiginde, tiiketici olarak oyuncunun satin alma konusunda bilgi edinmesi-
ne yonelik olusturulduklar: gozlemlenmektedir. Ancak kategorilerin i¢gine aldik-
lar1 oyunlarin hangi 6zelliklerini dikkate alarak oyunun tiirtinii belirledikleri pek
de agik degildir. Oyunlan smiflandirmak icin anlati veya etkilesimin nasil yer

aldigina yonelik sistematik bir yaklasimin sonucu olarak ortaya ¢ikmamaiglardir.

non

Endiistri ve oyuncularin kullandig1 "3 boyutlu”, "aksiyon", "kitlesel ¢evrimigi",
"platform" ve "egitim" gibi oyun tiirii siniflandirmalar1 oyunlarin aslinda farkl
basliklar altinda ele alinmasi gereken ozelliklerini ifade etmektedirler. Ornegin
"3B" (3 boyutlu) ifadesi (2) oyunun gorsel uzamini ifade ederken, "aksiyon" ige-
rikle iliskilidir. "MMO" (kitlesel ¢evrimici oyunlar) (3) kismen oyunun oyuncu
sayisint kismen de oyunun oynanisini (gameplay) (4) ifade ederken, "platform”
oyun mekanikleri ve oyun diinyasina iliskindir. "Egitim oyunlar1" (5) ise amag ve
icerige dair bir kategoridir. “FPS” (birinci sahis goziinden aksiyon oyunlar1)
oyuncunun goriis agisini ifade ederken, “gercek zamanli strateji” (real-time stra-
tegy) oyunda zamanin nasil isledigini ve oynama bi¢imini belirtmektedir. "Mace-
ra" (adventure) tiirli, oyunun Oykiisiiniin nasil bir oyun bigimiyle islendigini an-
latmaktadir. "RPG" (Rol yapma oyunlari) tiirii ise oyunda 6ykiiniin ve diyalogla-
rin ne oranda var oldugunu ve oyunun tiire 6zgii oynanisini (gameplay) diisiin-
diirecektir.

Tablo 1. Popiiler Tiir Adlandirmalari ve Isaret Ettikleri Nitelikler

Oyun Tiirii Tiirii Belirleyen Ozellik

3 Boyutlu oyunlar Oyun diinyasinin niteligi

Kitlesel ¢evrimigi oyunlar (MMO) Oyuncu sayis1 ve oynanig

Platform oyunlari Oyun mekanizmalar1 ve oyun diinyast
Birinci sahis aksiyon (FPS) oyunlar: Kamera agisi, tema

Gergek zamanl strateji oyunlar: Zamanin isleyisi ve oynanis

Macera oyunlar1 Oyunda anlatinin islenis bi¢imi
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Iletisim bilimleri alanindaki akademik calismalara da girmis olan bu tiir yaklasi-
mi saglikli bir siniflandirma sunmamaktadir. Ornegin "RPG" (rol yapma oyunla-
1) tiriinden aksiyon 0gesini tamamen kaldiracak olursak elimizde “macera”
tiirtine benzer oyunlar kalir. Ama “macera” oyunlarina aksiyon 6gesi eklendigi
ornekler “aksiyon macera” (action adventure) iginde ele alinmaktadir. Bu dogrul-
tuda "rol yapma oyunlarn" tiirii ve "aksiyon macera" tiirii arasindaki fark: basitge
oyunun tema veya 0ykii temelindeki tiir adlandirmalariyla ifade etmek miimkiin
olmamaktadir (6). Aslinda bu iki 6rnek tiir adlandirmasini belirleyen 6geler, oy-
nanis (gameplay) olarak adlandirilan, oyunlarin etkilesimi de icine alan yapisal
nitelikleridir. Kullanilmakta olan popiiler tiir tanimlamalari oynanis, tema ve
oyun diinyasi ile ilgili nitelikleri karisik olarak igerdiginden sistematik bir sinif-
landirma imkani sunmamaktadir.

Oyun tiirlerine dair bu kategorilerin birbiriyle kesisiyor, bir oyunun ¢ok sayida
farkli kategoride ele alinabiliyor olmasinin temel nedeni tiirleri olusturan temel
prensiplerin keyfi olmasidir. Popiiler tiir ifadeleri zaman i¢inde oyuncularin ve
oyun iireticilerinin arasinda pratik ve fonksiyonel olarak sekillenmistir. Baska bir
deyisle bunlar tiiketime yonelik kategorilerdir ve bilimsel bir analiz i¢in kullarus-
11 degildirler. (Aarseth ve ark. 2003: 48)

Bu ¢alismada, oyunlarda tiir sorunu ve iletisim bilimleri igindeki oyun ¢alismala-
rinda 0zel olarak oyun tiiriine egilen yaklasimlar platform tiirii 6rnegi tizerinden
ele alinacaktir. Incelenecek oyunlar platform tiirii alinda degerlendirilmektedir,
ancak oyunlarin oyun mekanikleri, oynanis bi¢imi ve anlatilar1 baglaminda nasil
bir tiirsel kategoriye yerlestirilebileceklerini belirlemek i¢in detayli bir inceleme-
ye ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu dogrultuda 6rnek oyunlar ele alimip, farkli yonleri
ortaya konulurken oyun arastirmalarinda var olan tiir yaklasimlariin gegerliligi
de degerlendirilecektir.

1. PLATFORM OYUNLARI TURU

Platform oyunlari, ana karakterin iki boyutlu veya ti¢ boyutlu grafiklerle kurul-
mus oyun diinyasinda farkl yiiksekliklerdeki platformlar arasinda hareket etti-
rilmesi, ilerletilmesine dayanan bir oyun tiiriidiir (Wolf 2001: 128). Ik oyun kon-
sollarindan itibaren popiiler olan bu tiirtin en bilinen Ormegi Super Mario
(1985)'dur.

Yiiksek islemci giicii sunan bilgisayar donanimlar1 ve buna uygun olarak gelisen
oyun teknolojileri ile gorsel anlamda gergekgi oyunlarin yayginlasmas: platform
tiirtintin yillar iginde goriiniirliigiinii yitirmesine neden olmustur. Ancak gorece
smirli islemci giiciine sahip mobil teknolojilerin kullaniminin artmas: ve bu ci-
hazlara yonelik oyunlarin dagitimi ve {iretimi i¢in sunulan olanaklar (7) platform
oyunlarinin yeniden popiilerlesmesini saglamistir. Tki boyutlu platform oyunlar
tiir olarak mobil cihazlarin donanim sinirhiliklarryla uyumlu bir bigimde diisiik
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islemci giicli gerektirmektedir. Internette yeni oyun dagitim kanallarin ortaya
¢ikmasi da platform oyunlarina alan agilmasinda 6nemli bir esiktir (8).

Platform oyunlarn diisiik biitgelerle ve kisa siirede {iiretilebilmektedir. Bu imkan
bazi yeni iki boyutlu oyun motorlarinin gelistirilmesi ile yenilik¢i bazi fikirlerin
uygulanmasini da olanakli kilmistir. Crayon Physics (2008) oyunu ile birlikte ek-
rana ¢izilen sekillerin oyun diinyasina fiziksel nesneler olarak dahil olmas: veya
Braid (2008) oyununda zamanin ileri veya geri alinabilmesi 6rnek olarak verilebi-
lir. Sadece bigimsel olarak degil, yetiskin kullanicilara yonelik olarak daha derin-
likli Oykiilerin islenmesi ile igerik olarak da platform oyunlarinda yeniliklere
rastlanmaktadir. Hem Crayon Physics (2008), hem de Braid (2008) yenilik¢i ve de-
neysel oyunlara alan acan Bagimsiz Oyun Festivali'nde (9) 6diil kazanmis oyun-
lardir.

Bu ¢alismada platform oyun tiirii iginde ele alinabilecek dort oyun tiir yaklagim-
lar1 gergevesinde incelenecektir: The Company of Myself (2009), Loved (2010),
ImmorTall (2010) ve Time Kufc (2009). Ele alinacak oyunlarin hepsi ¢evrimici oyun
sitelerinde yer almaktadir. Oyunlar Adobe Flash ve Adobe Director yazilimlar
ile tiretilmistir. Kongregate (10) ve Newgrounds (11) gibi "¢evrimici oyun siteleri"
aracihigiyla kullamucilara sunulmaktadir. Ornek oyunlar bu sitelerde platform
tiirti alinda smiflandirilmistir. Oyunlar; bagimsiz oyun tasarimcilari, oyun ta-
kimlar1 veya grafik sanatgilar1 tarafindan iiretilmistir. Her oyun kendi agisindan
yenilikci ve yaratici 6geler icermektedir. Ornek aldigimiz platform oyunlari tema
olarak ask, dostluk, feda, kisilik boliinmesi, sugluluk duygusu veya savas gibi
konulara temas etmektedir.

2. TUR YAKLASIMLARI BAGLAMINDA PLATFORM OYUNLARI

Bu calismada ornek olarak alinan dort platform oyunu, Adobe Flash yazilimi
kullanilarak tiretilmis olmakla birlikte, bunlar1 baz1 ¢evrimigi sitelerde yer aldik-
lar1 haliyle “Flash oyunlan” tiirii altinda siniflandirmak hatali olacaktir. “Flash
oyunlar1”, oyunlarin "Adobe Flash" (12) yazilimiyla tiretildiklerini, yani teknik
olarak nasil yapildiklarini agiklasa da oyunlarin ne igerigine ne oynanisina dair
bir sey soylememektedir. Adobe Flash ile bir¢ok farkl tiirde oynanis (gameplay)
ve icerige sahip oyunun iiretilebilmesi imkani bulunmaktadir. Flash ile yapilmis
ii¢ boyutlu yaris oyunlarindan macera tiirii altinda ele alinan oyunlara kadar
cesitli orneklere rastlanmaktadir. Ayrica Flash oyunlarin bulundugu oyun sitele-
rinde Java programlama dili veya Unity oyun motoru (13) (game engine) ile iire-
tilmis oyunlar da yer almaktadir. Ozellikle Unity oyun motorunun internet tara-
yict eklentisinin gelistirilmesi ve bu platformun bilinirlik kazanmasindan sonra
online oyun sitelerinde Unity oyunlarimi gormek daha olagan hale gelmistir.
Oyuncu agisindan oldugu kadar arastirmacilar agisindan da bu teknik farkliliklar
oyunun niteligine dair ¢ok az sey soylemektedir.
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Juul (2010: 8), 6zellikle internet tarayicidan veya Facebook’tan oynanan bu tiir
oyunlar1 “giindelik oyunlar” (casual games) (14) ve bu oyunlar1 oynayan oyun-
cular1 da “glindelik oyuncular” (casual player) olarak adlandirmaktadir. Juul
(2010: 8)’e gore kabul gordiigii haliyle “giindelik oyuncu”, olumlu ve rahatsiz
etmeyen kurgular tercih eden, en fazla birka¢ oyun oynamus, oyunlara fazla za-
man ve kaynak ayirmak istemeyen, zor oyunlar1 sevmeyen oyuncudur. Flash
oyunlarin bulundugu sitelerin, internet baglantisi olan diisiik donanimli bilgisa-
yarlarda oynanabilir kisa ve basit oyunlar icermelerinden dolayi, “giindelik
oyuncular” i¢in cazip oyun mekanlar oldugu sdylenebilir. Bu dogrultuda bu
sitelerin “giindelik oyunlar” icermesini beklemek mantiksiz olmayacaktir.

“Giindelik” oyun sitelerinde bulunsalar da ele aldigimiz oyunlar Juul(2010: 8)'tin
tanimlandig1 haliyle bu kategoriye uymamaktadir. Immortall, elestirel ve trajik bir
konuya sahiptir. Loved “glindelik” oyunlarin tam zidd: sekilde nahos bir konu ve
oynanisa sahiptir. The Company of Myself de 6ykii olarak pek de i¢ ferahlatici say1-
lamaz ve oynamasi nispeten zor bir platform oyunudur. Time Kufc ise iglerinden
oynanisl en zor olanidir ve “giindelik oyun" oldugu sdylenemez.

Ele alinan oyunlar "giindelik oyunlar" degildir, ancak "giindelik" tiirii oyuncular:
belirlemek igin de kullanilabilir, bir "giindelik oyuncu" profilinden bahsedilmesi
de miimkiindiir. Ancak, oyuncularin yorumlar1 ve ele alinan oyunlarin oynanma
sayilar1 incelendiginde oyuncularin oyun segerken pek de “giindelik” diistinme-
dikleri ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncular yorumlarinda (Kongregate 2014) bu oyun-
lar1 oynarken ve oynadiktan sonra hayatlarina dair ciddi meseleleri diisiindiikle-
rini, oyunlarin ele aldiklar1 konular etkileyici, tiziicii veya trajik bulduklarini ve
bu ytiizden oyunlan sevdiklerini belirtmektedir. "Giindelik” oyuncular sahip ol-
duklar1 kisa vakitte, fazla ciddiye almadan, Oykiisii nahos olmayan ve kolay
oyunlar1 tercih eden degil, oyunlarla derin duygusal baglar kuran ve oynadiklar
oyunla oyun iginde ve disinda fiziksel ve diisiinsel olarak iliskisini daha giiglii
kuran insanlar olarak da goriilebilir.

Tablo 2. Ornek Platform Oyunlarimin Oynanma Sayilar

Oyun Ad1 Oynanma Sayis1
The Company of Myself 5,264,570
Loved 1,500,362
Immortall 606,921
Time Kufc 747,173

Kaynak: Kongregate oyun sitesi, www.kongregate.com, Erisim tarihi: 13.11.2014

Oyunlar m1 giindelik, oyuncular mi, yoksa dagitim kanallar1 mi1? Burada en man-
tikli agtklama oyunun platformu ve dagitim kanallarinin, yani ashinda endiistri-
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nin yaklasim tarzinin “giindelik” olarak etiketledigi bir tiiketiciye yonelmis ol-
dugudur. Juul (2010: 8)'iin iizerinde durdugu “gilindelik” kategorisi oyunlarin
kendisini analiz etmeye yonelmis bilimsel bir kategori degil, daha ziyade endiist-
rinin lretimi tarafindan sekillendirilmis fonksiyonel bir kategoridir. Bu ytizden
“gitindelik oyunlar” tiiri de "Flash oyunlar" tiiri gibi oyun anlatis1 veya oyun
bigimine dair ciddi yaklasimlar agisindan terk edilmelidir.

3."SANAT OYUNLARI" TURU

Ele aldigimiz oyunlar tasarim ve Oykiileri nedeniyle “sanat oyunlar” (Parker
2013: 41; Demirbas 2008: 18) kategorisi i¢cinde de ele alinmaktadir. The Company of
Muyself te yonlendirdigimiz oyun karakterinin i¢ sesi (15) edebi ¢agrisimlar uyan-
dirmaktadir. ImmorTall'un Oykiisii ve oyunun atmosferi, renkler ve oyunda yon-
lendirilen karakter gibi 6geler arasindaki uyum estetik bir duyuma hitap etmek-
tedir. Ancak bu izlenimlerden kolayca sonuca atlamadan 6nce, sanat oyunlarinin
ne ifade ettigine veya bu ¢alismanin yaklasimi agisindan ne sunduguna bakilma-
lidur.

“Sanat oyunlar” tiirii tipki sinemada “sanat filmi” tiir adlandirmasi gibi ytiizey-
sel bir yaklasim sunmaktadir ve tam olarak neyin ifade edildigi de belirsizdir.
(Tiiker 2014: 192) Oyunun ne zaman sanat oldugu, neyin sanatsal oldugu konu-
sunda tartismalar siirmektedir. Oyunlar1 “sanatsal” olarak etiketlemek ise yine
sanat piyasasina yonelik pazarlanmasina yonelik bir yaklasim olarak da okunabi-
lir.

Oyunda "sanatsal" olan seyin ne oldugu farkh sekillerde cevaplanacagindan,
farkli alt kategorileri de gerekli kilar. Oyundaki mekanlarin mimarisi, oyun gra-
fikleri, oyunun boliim aras1 videolari, oyun nesnelerinin tasarimi, oyunun anlati-
s1 ve benzerleri i¢in birbirinden farkli “estetik” veya “artistik” kategoriler tiireti-
lebilir. Sonugta oyunun oynarnus bicimi (gameplay) olarak ne icerdigine dair hig-
bir fikir elde edilemeyecektir. (16)

Ayrica bir bagka sorun da genis tiiketici kitlelerine yonelmis endiistrinin basarili
biiyiik biitgeli yapimlarinin neden sanatsal olarak degerlendirilmedigi noktasin-
dadir. Uretilen oyunlar oyun bicimi olarak tiirlerinden bagimsiz olarak sanat
icerigi tasiyabilir veya tasimayabilirler.

Ele alinan platform oyunlarimin bulundugu sitelerin yoneticileri (Armorgames
2014), oyunlarn "sanatsal oyunlar" degil de “puzzle” veya “platform” kategorileri
altina koyarak daha genis bir oyuncu kitlesiyle bulusmasini saglamistir. Bu bi-
lingli veya bilingsiz tercihin fonksiyonel degeri bir kenara birakilsa da, oyunlar
anlami1 muglak bir "sanat oyunu" tiirii alinda ele almanin oyunlarin oynanisini
dikkate alan bir analize katki sunmadig1 agiktir.
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4. ETKiLESIiM TEMELINDE TURLER VE OYUN MEKANIKLERI

Oyun arastirmalart agisindan, oyunlar1 oynanisina (gameplay) gore kategorize
etmek i¢gin etkilesimi incelemek daha gecerli bir yaklasim olma potansiyeli tasi-
maktadir. Oynanisin temel unsurlarindan olan oyun mekanikleri, oyuncunun
oyunda temel olarak ne yaptigini ifade etmektedir (Schell 2008: 41). Bu dogrultu-
da bir siniflandirma olarak Wolf'un (2001: 113) kismen oyun mekaniklerine gore
yapmis oldugu kategorizasyon drnek verilebilir. Wolf (2001: 117-134) oyuncunun
veya oyun karakterinin oyundaki eylemlerine gore ¢ok sayida kategori onermek-
tedir: Yakalama, toplama, atlatma, kagis, engelli parkur, platform, bulmaca, soru-
cevap, labirent vb. Wolf (2001: 116)a gore bu ifadelerden birkag¢i birden oyunun
tiirtinti ifade etmek igin kullarilabilir. Yani bir oyun yakalama, kagis ve soru-
cevap olabilir. Bu yaklasimda tiirii belirleyecek oyun 6gelerinin segilmesi etkile-
sim bi¢imine gore gerceklestirilmeye calisiimaktadir.

Oyunun oynanis bi¢cimini daha iyi ifade eden terimler kullanilmasi itibariyle bu
tiir bir siniflandirma goriiniirde daha verimli olma potansiyeli tasgtmaktadir. An-
cak birbiriyle ortiisen kategoriler yaklasimi zayiflatmaktadir. Tkinci olarak bu
terimlerin ¢ogu oyun mekaniklerini ifade ettiginden oyun tiiriintin belirlenme-
sinde eksik birakilan yonler kalmaktadir. One siiriilen kategorilerin bir boliimii
mekana ve igerige dair olup diger terimlerle birlikte ayn1 diizlemde ele alindi-
gindan yaklasim netligini yitirmektedir.

Wolf (2001: 117-134)"un tiirleri ile Immortall oyunu incelendiginde oyunun "yaka-
lama", "atlatma", "kacis", "engelli parkur", "platform" seklinde tamimlanmasi
miimkiindiir. Ciinkii oyunda yonetilen karakter, diger karakterleri korumak igin
kursun, bomba ve fiizeleri "yakalamak" zorundadir. Ama oyuncu onlardan kag-
may1 da tercih edebilir. Dolayisiyla “atlatma” mekanigi de yer almaktadir. Takip
eden askerler, tanklar ve savas ugaklarindan "kagilmaktadir". Bu engeller ilerle-
yerek asildigindan oyuna “engelli parkur” olarak da bakilabilir. Son olarak
oyunda farkli platformlar olmasa da oyunun oyun mekanmi kullanma bigimi
"platform" tiirlinii de andirmaktadir. Biitiin bunlar oyunun ka¢ oyuncu ile oy-
nandigina, oyunda zamanin ve mekanin kurgulanisina, oyundaki engellerin ne
sekilde isledigine dair net olarak ayirt edici nitelikler sunmamaktadir. "Sanat
oyunlart”, "glindelik oyunlar" veya diger benzer oyun tiirlerinden daha agiklayici
olsa da Wolf (2001)'un yaklasimi da yetersiz ve kismen de tutarsiz goriinmekte-
dir.
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Tablo 3. Wolf (2001: 113-134) Kategorilerine Gore Ornek Oyunlarin Ozellikleri

ImmorTall Loved The Com;)ee;?y of My- Time Kufc

Yakalama *

Atlatma * * *
Ka§1§ * * *
Engelli Parkur *

Platform * * * *
Bulmaca * * *
Quiz *

Toplama *
Labirent *

Kaynak: Wolf M J P (2001) Genre and the Video Game. The Medium of the Vi-
deogame, Mark J P W (Ed.), University of Texas Press, 113-134

Wolf'un tiir kategorileri oyun formu ve igeriginin birbiri i¢inde gelisigiizel eridigi
muglak bir yaklasim ve sonuglar itibariyle de birbiriyle ¢akisan kategoriler sun-

maktadir. Ustelik oyun mekaniklerinin incelenmesi de yiizeysel kalmaktadir.

Konu oyun mekaniklerinin belirlenmesi oldugunda Jarvinen (2009: 385-394)"in
“uygulamali ludoloji” yaklasimi ¢ok daha net ayrimlar ve daha genis bir liste

sunmaktadir.

Tablo 4. Jarvinen (2009: 385-394)in Oyun Mekanikleri Listesi

Siirat artirma/ | Hedefleme ve . . Saldirma /
.. - Dagitma Dizme
Siirat diisiirme vurma Savunma
Teklif koyma, .
. Tarama Ingsa etme Alma / Satma Yakalama
bahis oynama
Ses veya
Se¢me goriintii dii- Ele gecirme Anlagma Kontrol etme
zenleme
. Giitme (yonlen-
Konusma Elden ¢ikarma | Alan kapatma Ifade etme .
dirme)
Bilgi arama Ziplama Mane;;raa yap- Hareket Oynatma
Harekete . Noktadan nok- L
. Performans Yerlestirme Gli¢ gosterme
gecirme taya hareket
Siralama Hizlanma / Oykii anlatma Veri girme Yedek koyma
Yavaglama
Alma Tua.ka.s ) Doniigtirme Ge11§.t1rme / Oylama
degistirme Geriletme

Kaynak: Jarvinen A (2009) Games Without Frontiers: Methods for Game Studies
and Design, VDM Verlag, http://ocw.metu.edu.tr/pluginfile.php/ 4468/mod_ re-
source/content/0/ceit706/week3_new/AkiJarvinen_Dissertation.pdf, Erisim tarihi:
13.11.2014
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Jarvinen'in (2009: 385-394) modeli gibi, oyun prosediirlerinin, oyun mekanikleri-
nin, oyun 6gelerinin ve bu 6gelerin sistem mi yoksa oyuncu mu tarafindan kont-
rol edildiginin incelendigi detayl bir analiz bize oyunun formu ve oynanist agi-
sindan daha fazla sey soyleyecektir. Ancak konu tiir olarak oyunun nereye otur-
dugunun belirlenmesi oldugundan oyun mekaniklerinin detayl bir incelemesin-
den ziyade, oyunun oynanisina dair igerikten ziyade oyun bigimine dair unsurla-
rin merkezde oldugu ama yine de mekanikleri asan bazi nitelikler i¢cin de net
ayrimlar koyabilecegimiz bir yaklasima ihtiya¢ duymaktayiz. Burada Wolf
(2001)'un birbiriyle ¢akisan kategorileri ne tiiriin belirtilmesi, ne de oyun meka-
niklerinin tariflenmesi i¢in yeterli olmaktadir. Jarvinen (2009: 385-394)'in yakla-
sim1 ise bir oyunun oyun mekanikleri incelenirken islevsel olabilir fakat tiirsel
ayrimlar agisindan kullanish degildir.

5. COK BOYUTLU BiR TiPOLOJiK YAKLASIM MODELI

Aarseth-Smetstad-Sunnana modeli (2003: 48-53), bu modelin Elverdam-Aarseth
tarafindan revize edilmis hali (2007: 3-22) ve Dahlskog-Kamstrup-Aarseth reviz-
yonu (2009: 1-5), tiir yaklasimlarmin keyfi, geliskili ve iist tiste binen kategorileri-
nin yerine daha net ve bilimsel bir yaklasim sunmak iddiasimi tasimaktadir. Bu
acik uglu ve ¢ok boyutlu tipolojik yaklasim, tiiketiciye yonelik belirlenen veya
tiiketicinin belirledigi iist iiste binmis tiirlerin yerine baska analitik kategoriler
sunmaktadir.

Modelde, 8 ana kategori bulunmaktadir: Sanal mekan, fiziksel mekan, dis zaman,
i¢ zaman, oyuncu bilesimi, oyuncu iliskisi, miicadele ve oyun durumu. Bu alt1
kategori altinda 17 alt kategori bulunmaktadir ve oyunlar bu 17 kategori iginde
kendi 0zelliklerinin nereye denk diistiigii ile siniflandirilmaktadir.

Aarseth-Smetstad-Sunnana (2003: 48-53) modelinde ele alinan oyunlar arasinda
platform oyunu Ornegi kullanilmamaktadir. Verilen en yakin 6rnek olan Lem-
mings (1991) de platform oyunlarinin tipik bir 6rnegi sayilamaz (Aarseth ve ark.
2003: 50). Dolayisiyla modelin platform oyunlarina uygulanmasi igin bu yaklasi-
min temel prensipleri dogrultusunda ilerlemek gerekmektedir. Modelin biitiin
oyunlart kapsama iddias1 bulundugundan platform oyunlarinin segilmesi mode-
lin gegerliligini test etmek ve zayif yonlerini sergilemek i¢in avantaj saglamakta-
dir.
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Tablo 5. Aarseth-Smetstad-Sunnana (2003: 48-53) Modelinde Ana ve Alt Boyutlar

Sanal mekan

Perspektif

Butiincil

Pozisyona gore

Konumlandirma

Mutlak

Goreli

Cevre dinamikleri

Yok

Sabit

Serbest

Fiziksel mekan

Perspektif

Butiincil

Pozisyona gore

Konumlandirma

Konum temelli

Uzaklik temelli

Her ikisi de

Dis Zaman

Temsil

Benzer

Keyfi

Teleoloji

Sonlu

Sonsuz

i¢ Zaman

Aciliyet

Var

Yok

Es zamanlilik

Var

Yok

Tur kontrolii

Var

Yok

Oyuncu bilesimi

Bilesim

Tek oyuncu

Tek takim

Iki oyuncu

1ki takim

Coklu oyuncu

Cok oyunculu

Cok takiml1

Oyuncu iliskisi

Oyuncu bag:

Degisken

Sabit

Degerlendirme

Bireysel

Takim

Her ikisi de

Miicadele

Engeller

Ayni

Duruma gore degisken

Rakibe gore degisken

Hedef

Mutlak

Goreli

Oyun durumu

Degiskenlik

Gegici

Kalia

Sinirsiz

Kaydedilebilirlik

Sinirsiz

Sinirl

Yok
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Kaynaklar: Aarseth E, Smedstad S M ve Sunnana L (2003) A Multidimensional
Typology of Games. Digra 2003 Conference Proceedings, Utrecht University, 48-
53; Elverdam C ve Aarseth E (2007) Game Classification & Game Design: Const-
ruction Through Critical Analysis, Games and Culture, Cilt 2, Say1 1, 3-22

Modelin uygulanmasinda oyunun bilgisayar oyunu olup olmamasina bagli ola-
rak "sanal mekan" veya "fiziksel mekan" kategorilerinden yalnizca biri segilmek-
tedir. Fakat “alternatif gerceklik oyunlar”, yani oyunun hem "sanal" hem "fizik-
sel" diizlemde gectigi oyunlarda iki kategori de kullanilabilir. Bizim ele aldigimiz
oyunlarin hepsi bilgisayar oyunlari oldugu ic¢in burada sadece "sanal mekan"
kategorisi devreye sokulacaktir. Modeldeki "oyuncu iligkisi" de ¢ok oyunculu
oyunlar i¢in anlam tasimaktadir. Bu ¢alismada 6rnek alinan oyunlarin hepsinde
oyuncu bilesimi tek oyunculu oldugundan oyuncular arasinda bir iliskiden bah-
sedilemez ve dolayisiyla oyuncu bilesimi kategorisini de bir kenara birakabiliriz.

6. MODELIN UYGULANMASI VE BULGULAR

Aarseth-Smetstad-Sunnana modeli (2003: 48-53) ele alinan platform oyunlarina
uygulandiginda oyunlarin birbirinden farkliliklar1 daha net olarak ortaya ¢ik-
maktadir. Ote yandan bu uygulama modelin yeterliligi konusunda da fikir ver-
mektedir.

Sonuglar incelendiginde biitiin oyunlarda oyuncularin oyun diinyasina "goreli"
olarak konumlandirildig1, yani oyuncunun yonettigi karakterin satran¢ oyunun-
da oldugu gibi mutlak bir koordinati olmadig goriilmektedir(17). Oyunlarin
hepsi sonlu bir "teleolojiye" sahiptir, yani tekrarli veya bitmeyen bir oyun yapisi
bulunmamaktadir(18). Bunlar platform tiirtiniin tipik 6zellikleri olarak diisiinii-
lebilir. Ayrica oyunlarin hepsi tek oyunculudur(19).

Immortall ve Loved oyunu tek seviyeden (level) olusmaktadir ve oyuncu oyun
diinyasinin karakterin yer aldig1 boliimiinti gorebilmektedir. The Company of My-
self ve Time Kufc oyunlar1 farkli seviyelerden olugsmakta ve oyuncu ancak bir se-
viyeyi biitiiniiyle (omnipresent) gorebilmektedir. Immortall hari¢ biitiin oyunlar-
da oyunu kaydetme imkan1 bulunmaktadir. Kaydetme islemi Loved’da bir oyun
ogesine dokunarak, diger iki oyunda ise seviye atladik¢a gerceklestiginden kay-
dedilebilirlik sinirlidir (20).
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Tablo 6. Aarseth-Smetstad-Sunnana (2003: 48-53) Modeline Gore Incelenen

Oyunlarin Ozellikleri
T
Boyutlar Immortall Loved he Company Time Kufc
of Myself

Perspektif P021§yona P021§yona Biitiinctil Biitiinctil

gore gore
Konumlandirma Goreli Goreli Goreli Goreli
Cevre dinamikleri* Yok* Yok* Serbest Sabit*
Zamanin temsili** Keyfi** Keyfi** Keyfi** Keyfi**
Teleoloji Sonlu Sonlu Sonlu Sonlu
Aciliyet* Var* Var* Var* Var*
Es zamanlilik Var Var Kismen yok* Var
Tur kontrolii Yok Yok Kismen var* Yok
Oyuncu bilesimi Tek oyuncu Tek oyuncu Tek oyuncu Tek oyuncu

Aynr* Duruma gore | Duruma gore Duruma
Engeller* degisken* degisken* gore

degisken*

Hedefler Goreli Goreli Mutlak Mutlak
Oyun durumundaki Yok* Yok* Yok* Yok*
degisiklikler*
Kaydedilebilirlik Yok Sinirh Sinirh Sinirh

* Incelenen oyunlar bu kategoride arastirmacinin yorumuna bagl olarak birden fazla
duruma yerlestirilebiliyor

** Modelde zamanin temsilinin oyunlarda belirlenmesinde sorunlar ortaya ¢ikmaktadir.

Aarseth-Smetstad-Sunnana modeli baglaminda bu kategoriler disinda kalan bo-
yutlarin analizini yaparken ayni kolaylig1 saglamamiz ii¢ nedenle miimkiin de-
gildir. Birincisi, modelin platform oyunlar icin revize edilmesi ihtiyaci ortaya
cikmaktadir. Tkinci olarak, ele aldigimiz oyunlar platform tiirii icinde de bazi
yenilik¢i oynama bigimleri sunmaktadir. Son olarak modelin 6zellikle oyun za-
mani1 konusunda bazi problemleri oldugu ortaya ¢itkmaktadr.

6.1. Modelin "Oyunun Hedefleri" ile iliskili Sorunlar1

Oyunlar1 modelde yer alan "hedefler" baslig1 acgisindan inceledigimizde oyuncu-
nun oyunu kazanma ve kaybetme durumlarini ele almamiz gerekmektedir. “Ka-
zanma durumlar” farkl seviyelere veya oyuncunun yaklasimina gore degisiyor-
sa goreli hedeflerden bahsediyoruz demektir. Ele aldigimiz oyunlardaki kurallar
baglamindaki kazanma durumlarin ele alirsak, herhangi bir puanlama meka-
nizmasi olmadigindan oyun diinyasinin sonuna varmak ana hedef olarak ortaya
cakmaktadir.
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Ote yandan oyunlar entegre edildikleri oyun sitelerinde baz1 kazanim derecelen-
dirmeleri (achievement) icerecek sekilde yer almaktalar(21). Bu kazanimlar 6lgii-
lebilir ve mutlaktir. Oyuncular bu hedeflere gore de oynayabilme imkanina sa-
hiptir.

Ayrica ImmorTall oyununda oyuncuyla birlikte hareket eden aileyi korumak veya
korumamak gibi se¢imler yapilabildiginden oyunda farkli sonlara varma imkarn
bulunmaktadir. Benzer sekilde Loved oyununda oyuncunun “itaatkar” veya “is-
yankar” bir oyun tarzi sergilemesine gore oyun iki farkli sonla bitebilmektedir.

Eger oyunlardaki hedefler oyuncunun 6znel hedeflerin de gozetilerek ele alinirsa
biitiin oyunlarin goreli kazanma durumlar: oldugu sonucuna varilacaktir. Bu
durum modelin hedefler konusuna yaklasimu ile ilgili bir problemi gostermekte-
dir. Eger modelin prensipleri kabul edilirse, oyuncunun 6znel hedeflerinin oyu-
nun kendisine "digsal" olarak yer aldig1 sonucuna varilacaktir. Bu gergevede
ImmorTall ve Loved oyunlarinin goreli digerlerinin ise mutlak kazanma durumlarn
oldugu soylenebilir.

Tablo 7. Aarseth-Smetstad-Sunnana (2003: 48-53) Modeli, Kazanim (Achieve-
ment) Sistemleri Ve Oyuncuya Gore Hedeflerin Karsilastirilmas:

Immortall Loved The Company Time Kufc
of Myself

Modele gore Goreli Goreli Mutlak Mutlak
hedefler
K i le-

.azan}m sistemle Mutlak Mutlak Mutlak Mutlak
rine gore hedefler
Oyuncm.lun ke ndi Goreli Goreli Goreli Goreli
hedeflerine gore

6.2. Modelin "Oyun Durumu" ile iliskili Sorunlart

“Oyun durumundaki degisiklikler” kategorisi oyun durumunun oyuncuyu nasil
etkiledigiyle iliskilidir. Model burada oyuncuyu gii¢clendiren oyun nesneleri
(power-ups), World of Warcraft(2004) gibi oyunlardaki oyuncu seviyeleri ve stra-
teji oyunlarindaki {inite gelistirmeleri diisiiniilerek diizenlenmistir (Aarseth ve
ark. 2003: 52). Ele aldigimiz hicbir oyunda karakteri giiclendirecek bir 6ge bu-
lunmamaktadir. Ote yandan giigten diisiirecek dgelere rastlamaktayiz. Modelin
(Aarseth ve ark. 2003: 53) bu kategoride sundugu en yakin oyun Ornegi Pac-
man(1980)'dir. Pac-man’de, karakterimiz topladiginda diismanlarin oyuncunun
karakterini takip etmek yerine bizden kag¢tig1 “haplar” bulunmaktadir. Bu ve
benzeri 6geler "FPS", "gercek zamanli strateji" veya "kitlesel gevrimigi oyunlar"”
tiirleri altinda ele alinabilecek oyunlarda kolayca tespit edilebilir ama tek oyun-
culu "platform" tiirti altinda degerlendirilebilecek oyunlarda benzer 6gelere daha
az rastlanmaktadir. Bu da oyunlarda oyun durumunun degisiminin oyuncuya
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etkisiyle ilgili daha baska ve daha detayl baz: kistaslarin modele eklenmesi ge-
rektigini gosteriyor.

6.3. Modelin "Engeller" ile iliskili Sorunlar

Oyunlardaki miicadeleyi belirleyen engellerin yer alis1 da detayl bir incelemeyi
hak etmektedir. Bu ¢alismadaki 6rnek oyunlar tek oyunculu oldugundan ve bil-
gisayarin yonettigi, yapay zekaya sahip, oyuncu rolii yapan rakipler de olmadi-
gindan rakiplerin durumu bir kenara birakilabilir. Fakat model dogrultusunda
bu oyunlarda engellerin sabit mi yoksa duruma gore degisken mi oldugu konu-
sunda se¢im yapmak sikintilar igermektedir.

Immortall’da oyuncunun karsisina ¢ikan diismanlar benzer olsa da farklh agilarla
farkli zamanlarda farkli noktalara ates edebilmekteler. Bu da engellerin belli bir
sistematige bagli olarak degisken oldugunu diisiindiirmektedir. Ote yandan mo-
delde bu tiir oyunlar sabit engelli olarak yer almaktadir.

Loved oyununda hareketli tuzaklar (yildiz bi¢imli giidiimlii nesneler) oyunu her
oynadiginizda hep ayni yerden harekete baslayip oyuncunun konumuna gore
hareket ederek saldirmaktadir. Ama oyuncunun se¢imine gore oyun diinyasinin
temsili daha zor goriiliir-algilanir ve daha kaotik bir bi¢ime girdiginden belki de
engellerin degisken oldugu ifade edilmelidir. Ancak yine modele gore sabit ol-
malar1 gerekmektedir.

The Company of Myself te engeller sabittir, ancak oyuncu zaman iginde geriye gi-
dip kendini kopyalayabilmektedir ve kendi bedenini platform olarak kullanarak
bir yerden bir yere sigrayabilmektedir. Bu degisken “beden platformlar” oyun
acisindan bir engel de olusturabilir, oyuncunun isini de kolaylastirabilir. Bu du-
rum oyunda engellerin degisken olabilecegini de diistindiirmektedir.

Time Kufc oyuncunun kendi oyun seviyesini yaratmasina imkan tanimaktadir, bu
da farkli seviyelerde benzer olmayan engelleri imkanli kilmaktadir. Oyunun se-
naryo ve seviye temelli normal oyun modunda da farkli seviyeler birbirinden
farkli engeller icermektedir.

Sonugta 6rnek dort oyun birlikte diistiniildiigiinde platform oyunlarinda engel-
lerin tasarim olarak sabit goriinmesine ragmen oyunun oynanmasi sirasinda de-
gisken bir yapinin ortaya ciktig1 soylenebilir. Ustelik 6rnek olarak alinan plat-
form oyunlar1 zaman ve mekanla ilgili yaratict baz1 deneylere giristiginden 6zel-
liklerini belirlemek daha da zorlasmaktadir. Model bu kategoride Neverwinter
Nights (2002) gibi bir RPG oyununu ve Call of Duty (2003) gibi bir FPS oyununu
bile 6nceden taniml sabit engeller icerecek sekilde icermektedir. Degisken engel-
ler ise Tetris (1984), Solitaire, Rulet, Simcity (1989) ve Diablo (1996) gibi oyunlar1
icermektedir. Neverwinter Nights oyununun tek oyunculu senaryo modunda ¢ok
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sayida biiyli ve silahi kullanarak yapay zeka ile yonlendirilen NPC’lere kars:
oyun uzaminda onceden tahmin edilemez taktiklerle oynamak miimkiindiir.
Neverwinter Nights (2002) oyununun, Diablo (1996) veya Simcity (1989) kadar de-
gisken engeller yaratamadiginin ileri siiriilmesi modelin gegerliligini zayiflatan
bir baska unsur olarak dikkat cekmektedir.

Aarseth-Smetstad-Sunnana modelinin oyun mekani ve zamani ile ilgili boyutlar
daha fazla problem ortaya ¢ikarmaktadir. Daha 6nce de belirttigimiz gibi plat-
form oyunlarinin model agisindan Orneklendirilmemis olmasinin yaninda, bu
calismada ele alinan platform oyunlarimin deneysel ve yenilikgi 6zellikler igeriyor
olmasi modelin uygulanmasini zorlastirmaktadir.

Tablo 8. Aarseth-Smetstad-Sunnana (2003: 48-53) Modeli, Oyunlarin Sundugu
Imkanlar, Gorsel Degisimler ve Oynanisa Gore Engeller

The Com-
Immortall Loved pany of My- Time Kufc
self
Modele gore
engeller Ay Ay Ay Ay
Seviye tasarimi Duruma gore
imkanu ile engeller Aymi Aymi Aymi degisken
o " .
"yun dUIvl.yEESIIldakl Duruma Gére
gorsel degisimlere Ayni .. Ayni Ayni
. Degisken
gore dolayl1 engeller
Oynanisa gore Duruma gore | Duruma gore | Duruma gore
‘. ‘. . Ayni
engeller degisken degisken degisken

6.4. Modelin "Cevre Dinamikleri" ile iliskili Sorunlar1

Oyun diinyasiyla iligkili olan “gevre dinamikleri” modelde oyuncunun oyun
diinyasina oynanig(gameplay) sirasinda katkisinin boyutunu belirlemek i¢in islev
gormektedir. Oyuncu oyuna ya hicbir ekleme yapmadan oynamaktadir, ya on-
ceden tanimli baz1 degerleri degistirmektedir ya da oyunda daha serbest bir bi-
¢imde ekleme ve diizenlemeler yapmanin imkan1 bulunmaktadir.

ImmorTall’da oyuncunun oyun igindeki eylemiyle oyun diinyasinda gorsel bazi
degisimler meydana gelmektedir. Bu degisimler sadece oyun atmosferini etkile-
diginden oyun bi¢imine yonelmis bir analizde dikkate alinmayabilir.

Ancak benzer degisimler Loved oyununun oyun diinyasmnin kaotik bir yapiya
biiriinmesine neden oldugundan ve 6rnegin tuzaklar artik tuzak gibi gortinme-
diginden bu durum kolaylikla analiz disinda birakilamaz. Modelin platform
oyununa en yakin 6rnegi olan Lemmings oyunu modelde serbest ¢evre dinamik-
lerine 6rnek olarak verilmektedir. Loved, Lemmings oyunundaki gibi oyuncunun
kontroliinde mekana serbestce eklenen oyun 6geleri icermemektedir, ancak yine
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de oyuncunun “itaatkar” veya “isyankar” oyun tarzina gore oyun sistemi oyun
mekanina gelisigiizel miidahalelerde ve eklemelerde bulunmaktadir. Bu duru-
mun oyunun tiiriine etkisi, ya engellerin degisken oldugu belirtilerek ya da bu-
rada ele alinan ¢evre dinamiklerinin oyunda belirli bir derecede de olsa degisime
imkan tanidig1 sOylenilerek modelin uygulamasina dahil edilebilir. Ancak model
bu durumun gormezden gelinmesini veya 0gelerin oyunu degistiren bir unsur
degil sadece efekt olarak Varolcugunun dikkate alinmasini, bdylece oyunun
ImmorTall gibi ¢cevre dinamiklerinin olmadig1 bir oyun olarak kategorize edilme-
sini tegvik etmektedir.

The Company of Myself oyununda oyuncu kontroliindeki karakterin klonlar
(ge¢mis zamandaki kopyalar1) oyun diinyasina sadece gorsel olarak degil oyuna
etkileri ile birlikte de katilmaktalar. Hatta bulmacalarin onlar olmadan ¢oziilmesi
imkansizdir. Bu durum Lemmings(1991) oyununda bazi Lemming’lerin digerlerini
¢ikisa ulastirmak igin kullanilmasina benzetilebilir. Bu oyunun serbest ¢evre di-
namiklerine sahip oldugu diger 6rneklere gore daha agiktir.

Time Kufc, oyun diinyasinin farkli boyutlardaki yansimalarinin gosterilmesi, yer-
¢ekiminin degistirilmesi ve oyun haritasinin saat yoniinde ¢evrilmesi gibi imkan-
lar sunmaktadir. Bunlar sabit ¢evre dinamikleri olarak ele alinabilir. Ama bdyle
simiflandirildiginda oyunun biitiin bu 6zelliklerle birlikte ortaya ¢ikan karmasik
yapisinin diger platform oyunlariyla farkini ortaya koyma imkani1 da ortadan
kalkar. Ornegin burada bahsi gecen diger kategorileri de diisiinerek The Company
of Myself serbest cevre dinamikleriyle Time Kufc’tan daha kompleks bir oyun ol-
malidir. Ama gergekte Time Kufc tasarlanmis en karmasik ve zor “bulmacali plat-
form” (puzzle platformer) tiirii oyunlardan biridir. Model burada satrang oyunu
gibi oldukg¢a kompleks bir oyunu da ¢evre dinamikleri igermeyen bir oyun olarak
ele aldigindan burada yoneltilebilecek elestirilerin oniinii bir 6l¢iide kapatmak-
tadir. Yine de ImmorTall ve Loved oyunlarindaki mekansal degisimlerin sadece
gorsel mi oldugu, yoksa oyunsal yansimalarmin da mi1 hesaba katilmas: gerektigi
tartismas1 modelin gegerliligi agisindan 6nemini korumaya devam etmektedir.

Tablo 9. Aarseth-Smetstad-Sunnana (2003: 48-53) Modeli, Oynanisa Etki Eden ve
Etmeyen Ogelere Gore Cevre Dinamikleri

Immortall Loved The Company Time Kufc
of Myself

Model.e: gor.e gevre Yok Yok Serbest Sabit
dinamikleri
Oynanisa etkisi
olmayan cevre Sabit Serbest Serbest Sabit
dinamikleri
Oynanisa etkisi
olan ¢evre dina- Yok Serbest Serbest Sabit
mikleri
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6.5. Modelin "Oyun Zamani" ile iliskili Sorunlart

Son olarak modelin en zayif noktas1 olan zaman ile ilgili olan yaklasim tizerinde
durmak gerekmektedir. “Di1s zaman” ana kategorisinin “zamanin temsili” alt
kategorisi zamanin oyunda gercek zamanla benzer veya farkli islemesi durumla-
rin1 belirlemede kullanilmaktadir. Burada model (Elverdam ve Aarseth 2007: 10-
11) Ornek olarak Starcraft (1998) oyununda birka¢ dakikada insa edilen binalarin
gercek hayatta insasinin yillarca siirmesini ele alip, Starcraft’'ta zaman temsilinin
keyfi oldugunu soylemektedir.

Modelin oyun tipolojisine dair oyunsal Ozellikleri inceleyerek sundugu biitiin
diger kategoriler oyun mekanikleri veya oyunsal 0geler cercevesine otururken
“zamanin temsili” bu big¢imsel analiz yoriingesinden saparak modeli riske atmak-
tadir. Herhangi bir oyunda herhangi bir eylemin gercek hayatta ne kadar siirdii-
gliyle ele alinmas1 oyunun anlatisi agisindan elbette bir anlam igermektedir ancak
oyun yapisina veya oyun bi¢imine yOnelen bir ¢alismada sorun yaratmaktadir.
Gergek hayatta bir seyin ne kadar stirdiigii ve oyunda ne kadar stirdiigiinii belir-
lemek anlati ile iligkili sorular ortaya ¢ikaracaktir. Bu sorular da sadece bigimci
bir yaklagim ile ¢oziilemez.

The Company of Myself oyununun ana karakteri olan ¢ekirge gercekte oldugu hiz-
la m1 yoksa agir cekimde mi sigramaktadir? Loved oyununun diinyasinda zaman
nasil islemektedir veya gercekte nasil islemesi gerektiginin karsilig1 bulunabilir
mi? Time Kufc ve The Company of Myself teki zamanda geriye veya ileriye gitme
durumu bu kategoride nasil ifade bulabilir? ImmorTall’da karakterimiz ilerlerken
glinler mi yoksa aylar m1 gegmektedir? Bu sorularin Aarseth'in modelinde her-
hangi bir cevab1r bulunmamaktadir. Dolayisiyla modele ait zamanin temsili boyu-
tu tamamen modelin yontemiyle ve yaklasimiyla uyumsuzdur. Bunlara verile-
cek 0znel yanitlar ancak anlatisal bir analiz i¢inde deger kazanabilir. Oyun siste-
mini oyunsal 6zellikleri (bigimle iligkili 6zellikler) ile inceleyen bir analiz bu soru-
lara net cevaplar veremeyecektir.

Aarseth-Smetstad-Sunnana modelinde zamanla ilgili daha az sorunlu ama yine
de dikkatle ele alinmas: gereken bir dizi kategori daha bulunmaktadir. “Aciliyet”
kategorisi her ne kadar platform oyunlari i¢in revize edilmeye ihtiya¢ duysa da,
ele alinan oyunlarda oyun durumunun gercek zamana bagl olarak benzer mik-
tarda degistigi veya degismedigi ileri siiriilerek bu kategorinin 6rnek platform
oyunlarinda biiytik bir sorun icermedigi sOylenilebilir. Platform oyunlari, diisiik
hizda oynanan “karar alma anlar1” kadar daha acil hareket etmeyi gerektiren
“eylem anlar1” da igermektedir. Bu yiizden aciliyetin ne var oldugunu ne de yok
oldugu belirlenebilir. Bu durumda en mantikli ¢ikis yolu kategorinin daha fazla
sayida secenek icerecek sekilde gelistirilmesidir.
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“Es zamanlilik” ve “tur kontrolii” sirayla oynanan (turn based) oyunlar igin
onem tasimaktadir. Bu iki kategorinin farkli kombinasyonlar basit¢e tur bazl
(turn based) diyemeyecegimiz kadar farkli 6rnekleri icermektedir. Modelde "tur
bazli" oyunlarin es zamanli oynanan ve oynanmayan Ornekleri bulunmaktadir.
Ele alman platform oyunlarimin ilk bakista tur bazli olmadiklar1 diisiiniilebilir.
Ancak The Company of Myself bir yenilik sunarak tur sisteminin olmayacag1 yo-
niindeki beklentileri bosa ¢ikarmaktadir. Bu oyunun ilerleyen seviyelerinde
oyuncu yoOnettigi karakterin klonlarini {ireterek (veya zamanda geriye giderek
karakterin ge¢misteki hallerini) oynama imkanina sahiptir. Bu oynama bigimi tur
kontrolii (turn based) icermektedir ve es zamanlidir. Es zamanli olmasinin nede-
ni karakteri oynatip turu gegctikten sonra, karakterin klonunu oynatilirken eski
klonun daha 6nce yapilmis olan hareketleri bilgisayar kontroliinde tekrarliyor
olmasidir. Boylece onlarca kopya firetildiginde bu kopyalar kendi baslarina es
zamanli, bazen diizenli bazen de kaotik olarak hareket etmeye baglarlar.

Ayni oyununun bagka boliimlerinde karakterin kiz arkadas: 6ykiiye dahil olmak-
ta ve oyuncu onu da yOnetmeye baslamaktadir. Bu boliimlerde karakterler es
zamanli olarak hareket etmemektedir. Dolayisiyla ayni oyunda tur kontroliiniin
de es zamanliligin da farkli kombinasyonlari yer almaktadir. Bu durumu modele
yansitmak miimkiin goriinmemektedir. Aarseth bu durumda basat 6genin ele
alinmas: gerektigini sdylemektedir, fakat basat 6genin hangisi oldugu tamamen
arastirmacinin yorumuna kalmistir. Bu durum da model agisindan sikint1 dogu-
ruyor.

Tablo 10. Aarseth-Smetstad-Sunnana (2003: 48-53) Modeli ve Oyunlardaki Kismi
Ogelere Gore Tur Kontrolii ve Es Zamanhligin Yer Alist

Immortall Loved The Company of Time Kufc
Myself

To 26
Modele gors Yok Yok Yok Yok
tur kontrolii

i 1

O"yundakl karakﬂter ere Yok Yok . Bazi Yok
gore tur kontrolii seviyelerde var

lo 26
Modele gore es Var Var Var Var
zamanlilik
O"yundakl karakﬂterlere Var Var . Bazi Var
gore tur kontrolii seviyelerde yok

Son olarak, dort platform oyunu karsilastirildiginda, oyunlarin modelin bu ¢a-
lismada {istiinde durulan 13 kategorisinin 7’sinde birbirinden farklhiliklar igerdigi
ortaya ¢ikmaktadir. Aym tiir iginde yer alabilen, birbirine benzer 4 6rnek oyunun
bu derece farkliliklar igeriyor olmalar sasirtict bir sonugtur. Geriye kalan benzer
ozellikler igerdikleri 6 kategori de tiir olarak bu oyunlar1 canlandiracak bir tablo
olusturmamaktadir. Bu tablo ayni1 zamanda bilimsel ¢aligsmalara girmis olan po-
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piiler tiir kategorilerinin oynanis ve oyunsal nitelikler agisindan tanimlayiciligi-
nin ne kadar zayif oldugunu yeniden gozler dniine sermektedir.

SONUC

Tletisim bilimleri alaninda yapilan oyunlara yonelik caligmalarin bir boliimii ge-
rek yontem, gerek orneklem olarak oynanis (gameplay) merkezli degil gorsellik,
tema, Oykii gibi 6gelere gore belirlenmektedir. Oyun tiirlerinin nasil ele alinacag:
temel olarak bu biiyiik problemin 6nemli bir pargasidir. Arastirmacinin oyunlari
oynayarak analiz etmesi ile oyun videolar: izleyerek, oyunlar hakkinda okuyarak
fikir sahip olmas: sonuglarda farkliliklar ortaya koymaktadir. Yapilan galisma-
larda oynanisa yonelik literatiir taramalar1 ve 6rneklerin eksikligi kendini varo-
lan popiiler oyun tiirii siniflandirmalarinin bilimsel ¢alismalara gelisigiizel siz-
mas1 olarak gostermektedir.

Bu ¢alismada {i¢ 6nemli soruya yanit aranmustir. Birincisi daha nitelikli bir tiir
analizi i¢in oyunlarin nasil ve hangi 6zellikleriyle ele alinmas: gerektigidir. En-
diistri ve tiiketici arasinda bir uzlasma olarak ortaya ¢ikan popiiler oyun tiirii
siiflandirmalarinin eksik ve yanlis yonleri belirlenmistir. Benzer olarak Flash
oyunlari, giindelik oyunlar, sanat oyunlar: gibi siniflandirmalar da bilimsel ¢a-
lismalar agisindan verimli sonuglar sunmamaktadir. Oyunsal 6zellikleri (prose-
diirel, etkilesimli, oynanisa gore belirlenmis) ele alan daha net kategorilerin ihti-
yaci goze ¢arpmaktadir. Oyunlarin tiir yaklasimi iginde ve genel anlamda sadece
gorsel 6geler ve tema iizerinden ele almanin eksik yonleri ortaya ¢ikmustir. Tleti-
sim bilimleri i¢indeki oyuna yoOnelik arastirmalarda varolan oyunun oynanisini
(oyun mekanikleri, oyun sistemi ve oyun diinyasi ile birlikte) denklemin disinda
tutan ¢alismalar agisindan bu tablo ciddi eksiklikleri gozler 6niine sermektedir.

Ikinci olarak, 6mek alinan oyunlarmn oyunun oynamnisina (gameplay) dair tiir
analiziyle ne gibi Ozelliklerinin ve farkliliklarinin ortaya c¢iktig1 incelenmistir.
Yeni platform oyunlarinin zaman ve mekanin diizenlenmesi ile ilgili yenilikgi
bazi 6geler igerdigi ortaya konulmustur.

Son olarak, ornek oyunlarin incelenmesi ile kullanilan Aarseth-Smetstad-
Sunnana (2003) modelinin gegerliligi sinanmustir. Aarseth-Smetstad-Sunnana
(2003) modeli benzer ¢alismalara gore daha net kategoriler sunsa da ciddi sorun-
lar icermektedir. Kisith sayida platform oyununun tiir yaklasimi iginde ele alin-
mas1 arastirmacinin oyunlarin yapisal 6zelliklerini daha derinlikli olarak diisiin-
mesine olanak saglayabilir, ancak tiire yonelik boyle bir yaklasimdan beklenti
¢ok sayida oyunun model baglaminda sikint1 yaratmaksizin kolayca tasnif edil-
mesidir. Bu ¢alismada ele alinan dort yeni platform oyununun modele oturtul-
masl1 i¢in modelin ciddi bir revizyondan ge¢mesi gerektigi ortaya ¢ikmistir. Daha
fazla sayida ve birbirinden farkli 6zelliklere sahip oyunun modeldeki ¢ok daha
ciddi sorunlari ortaya koyacagin diisiinmek sasirtict olmayacaktur.
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Gelecekte yapilacak ¢alismalar agisindan iki 6nemli noktanin altin1 ¢izme geregi
ortaya ¢ikmustir. Oncelikle uluslararas: Slcekte derinlesmekte olan oyun arastir-
malar1 literatiirii ile iletisim bilimleri alaninin bagiin kurulmas: gerekmektedir.
Ikinci olarak, oyunlara ait 6gelerin incelenmesinde, kuramsal gercevede oynani-
sin (gameplay) merkeze oturtulmasi yontem ve Orneklem tizerinde, dolayisiyla
da sonuglar agisindan daha saglikli bir yaklasim olacaktir.

SONNOTLAR

(1) Fencott ve ark. (2012: 20) popiiler oyun dergilerinde yer alan 80 farkli oyun
tiirti belirlemiglerdir.

(2) "3 boyutlu oyunlar" oyun diinyasini ifade etmekle birlikte, dolayli olarak
oyunun iiretim teknolojisini de belirtir. 3 boyutlu oyunlar modelleme, doku kap-
lama, canlandirma gibi gorsellerin iiretimine dair farkli yontemlerle iiretilmekte-
dir. Ayrica 3 boyutlu oyunlarin ¢ogu 6rnegi fizik kanunlarinin oyuna tasinmasi
edeniyle simiilasyon niteligi de tasimaktadir.

3) "MMO" tirti "MMOEFPS" veya "MMORPG" gibi isimler alabilmektedir.
"MMOEFPS" kitlesel gevrimigi birinci sahis aksiyon oyunlarini, "MMORPG" ise
kitlesel ¢evrimici rol yapma oyunlarini ifade etmektedir.

(4) Oynarus (gameplay) kavrami oyun arastirmalari literatiiriinde 6nemli bir yer
tutmaktadir. Bir oyunun niteliklerini kavrayabilmek, oyunu tanimlayabilmek
icin basat kriter oynamnis (gameplay) olarak ele alinmaktadir. (Zimmerman ve
Salen 2004: 303-305; Juul 2005: 83-92; Aarseth 2003)

(5) Egitim oyunlar literatiirde "serious games" veya "edugames" bagliklar altin-
da incelenmektedir.

(6) Oyuncularin beklentisi agisindan "rol yapma oyunlar1” veya "aksiyon macera"
oyunlar1 ifadeleri ayni zamanda oyunda kullanilan kamera agis1, oyunun iki bo-

yutlu veya {i¢ boyutlu olmasi gibi 6zelliklere dair bir izlenim de uyandirmakta-
dir.

(7) Android istelim sistemini kullanan cihazlar i¢in Google Play ve IOS isletim
sistemini kullanan cihazlar i¢in AppStore uygulamalariyla indirilebilecek g¢ok
sayida oyun bulunmaktadair.

(8) Dijital dagitim kanallar1 arasinda Steam, Desura, Origin gibi drnekler bulun-
maktadir.

(9) Bagimsiz Oyun Festivali 1998 yilindan beri diizenlenmekte olup 6grenci ya-
pimlar1 ve bagimsiz oyunlarin desteklenmesi konusunda 6nemli bir islev gor-
mektedir. Festivalin bir de yarisma boliimii bulunmaktadr.

(10) Kongregate, www.kongregate.com

(11) Newgrounds, www.newgrounds.com
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(12) Adobe Flash yazilimi, web tasarimi, animasyon ve oyun gibi alanlarda hem
animasyon hem de programlama imkanini birlikte sunmasi, tarayici ekraninda
dinamik multimedia uygulamalarina imkan vermesi nedeniyle tercih edilmekte-
dir.

(13) Oyun motoru (game engine), kurallar ve gorsel 6gelerin olmadig: haliyle bir
oyun icin gerekli program tabanini saglayan asgari teknik altyapiy1 sunan yazi-
limdir. Popiiler oyun motoru ornekleri arasinda Source, Unreal ve Unity oyun
motorlart bulunmaktadir.

(14) Akalli cep telefonlariyla gittikce yayginlasan, kolayca indirilen oyunlar daha
once bilgisayar oyunu oynamamis ¢ok sayida insami bu alana c¢ekmektedir.
"Giindelik oyunlar", sadece oyunlarla yetismis ve uzun saatlerini bilgisayar ba-
sinda gegciren yeni nesile degil her yasa ve her kesime hitap eden oyunlar olarak
goriilebilir.

(15) Oyun boyunca karakterin diisiinceleri oyun diinyasinin farkli seviyelerinde
metin olarak ekrana yansitilmaktadir.

(16) Sanatsal ifadeler igerdigi iddia edilebilecek oyunlar: birbirine baglayan temel
bir oynanis (gameplay) bulunmamaktadir. Bu oyunlar birbirine belirli belirsiz
baglayan nokta ancak bagimsiz oyun stiidyolarinin iiriinii olan oyunlar olmalar:
itibariyle oyun endiistrisinin bazi kaliplarina karsi ¢ikarak bazi gorsel denemeler
ve oynanis agisindan yenilikler sunmalar olabilir.

(17) Satrang oyununda taslarin bulunduklar1 mutlak konuma gore harf ve say1 ile
koordinatlar verilebilir. Bilgisayar oyunlarinin bazi 6érnekleri bu konum manti-
g1 tasimakla birlikte, oyun nesnelerinin mutlak koordinatlarimin olmadigs, ser-
bestce hareket ettikleri 6rnekler de bulunmaktadar.

(18) Son donemde ¢ok sayida oyun "agik uglu" olarak ifade edilen, oyunun tasa-
rimci tarafindan belirlenmis bir bitis aninin bulunmadig: tarzda tiretilmektedir.
Oyuncu oyunda kaldig1 siirece oyun devam etmektedir. Ancak bazi oyunlar be-
lirli bir sona sahiptir. Bu durum modelde teleolojik anlamda "sonlu" olarak ad-
landirilmaktadir.

(19) Platform oyunlarimin ¢ok oyunculu 6rnekleri de bulunmaktadir. Burada tek
oyunculu 6rnekleri ele alinmistir, ancak model agisindan sorunlu noktalarin gos-
terilmesi agisindan belirgin bir fark bulunmamaktadir.

(20) Oyunun kaydedilebilir olmas:1 oyunun oynanisi iizerinde etkilidir. Oyun
kaydedilebilir oldugunda oyuncunun hata yapmas: durumunda oyunu kaldig:
yerden yiikleyerek devam etmesi miimkiindiir. Bu da yapilacak hatalara kars:
daha toleransli bir oyun sistemi ve oyuncu iizerinde daha az baski anlamina
gelmektedir.
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(21) Kazanim veya benzeri 6diil sistemleri oyunlarda gittik¢e yayginlasan, oyu-
nun i¢sel mekanizmasi, anlam ve amaclar disinda dissal olarak bazi puanlanabi-
lir hedefler eklenmesini igceren sistemlerdir.
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| begin to wonder what would happen if
I pressed the Spacebar before |
completed a level.

The Company of Myself, 2009

Time Kufc, 2009



