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oz

Once basit cocuk oyuncaklari ile baslayip, daha sonra kutu oyunlari ile tarihsel gelisimini siirdiiren oyun
sektérd, bilgisayarlarin hayatimiza girmesi ile ¢ok daha farkli bir boyuta ulasmistir. Bilgisayar destekli
grafiklerin yayginlasmasi ile ortaya video oyun diye bir kavram ¢ikmistir. Her zaman ayni yogunlukta ilgi
ile karsilanmamis olsa bile video oyun sektéri, gliniimiizde hem bliitce hem de yayginlik olarak eglence
sektoriiniin bir¢ok alanini ge¢mis bulunmaktadir. Artik bir cocuk oyalama aktivitesi olarak gériilmedidgi gibi
bir spor dali (e-spor) olarak bile kabul edilmektedir. Farkli égelerden olusan ve 6zelliklerine gére farkli
sekillerde siniflandirilabilen video oyunlarin basarilari arkasinda bircok farkl etken bulunmaktadir. Bu
etkenler oyun tiirleri arasinda da degisiklik gbsterebilmektedir. 2 boyutlu bulmaca platform tiirii oyunlar
6zelinde bir degerlendirme yapildiginda, diger tiim elemanlarin anlatiy (narration) destekleyici unsurlar
olarak kullanildiklari géz éniinde bulundurulursa, bu etkenlerin en énemlilerinden birinin senaryo oldugu
goriilebilmektedir. Bu ¢alismada éncelikle nitel arastirma yéntemi kullanilarak literatiir taramasi yapilmis,
video oyunlarin tarihsel gelisimi ve gérsel hikdye anlatiminin Ggelerine deginilmis; video oyunlarin
oynanma sebepleri, bulmaca platform tiirii ve senaryonun énemi lizerinde durulmustur. Ardindan Thomas
Was Alone, Limbo ve Braid oyunlari derinlemesine incelenerek bu oyunlarin edebiyat, din ve resim gibi
alanlarla olan etkilesimleri ortaya konulurken senaryonun bu oyunlarin basarisina etkisi tartisiimistir.
Calismanin sonunda, video oyunlarda oyuncunun ilgisini yénlendiren bir¢ok farkl eleman olsa da,
senaryonun asil giidiileyici unsur olup olmadiginin gériilmesi amaglanmistir. Béylece bir sanat alani olarak
oyunlar ve senaryolari genis bir literatiire sahip olsa da platform oyunlarinin ézelinde eksik kalmis senaryo
konusuna yogunlasiimasi ve hem alanda ¢alisma yapan arastirmacilara hem de sektérdeki oyun
tasarimcilarina destek olmasi istenmektedir. Bu ¢alisma yazarin yiiksek lisans tezinden tiiretilmistir.

Anahtar Kelimeler: Video oyun, bulmaca, platform, senaryo, gorsel hikaye anlatimi.
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ABSTRACT

The game industry, which started its development with simple children’s toys and continued with box
games, became something more by the invention of computer graphics. With computerized graphics being
prevalent, there comes the concept of video games. Even though it was not always welcomed, the video
game industry became one of the most expansive and high budgeted entertainment tools nowadays. It is
even accepted as a sports branch (e-sports), not just a children’s amusement. There are different factors
behind every video games’ success. It can change according to the games’ genre as well as other elements.
When an assessment was made specific to the 2D puzzle platform games, since all the other components
are there to support the narration, it can be seen that one of the most important elements is scenario. In
this study, while video game history and the components of visual storytelling are mentioned; the reasons
behind people playing video games, puzzle platformers and the importance of the scenario will be
appraised. Subsequently, Thomas Was Alone, Limbo and Braid will be evaluated thoroughly by analyzing
their connection to different fields like literature, religion and fine arts while their scenarios’ impact on
their success’ will be debated. In the end, even though there are lots of different factors that direct a
player’s involvement, understanding whether the scenario’s effect is the most important one will be the
main purpose. This study has been generated from the writer’s master’s thesis.

Keywords: Video Games, puzzle, platform, scenario, visual storytelling.
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GIRIS

Tarihin en basindan beri insanlar, farkli amaglarla cesitli oyunlar oynamaktadir. Ornegin Antik
Misir'da vakit gecirmek igin insanlarin Senet isminde bir masa oyunu oynadigi (Gorsel 1), Kral
Tut'un mezarinda bulunan abanoz ve fildisi taslar ile kanitlanmistir. Misir krallarinin bile bos
vakitlerini oyunlar ile degerlendirdigi yorumu yapilabilmektedir. Tarihte bilinen en eski oyun olan
Asil Ur Oyunu (The Royal Game of Ur) ise, milattan 6nce 3100-2500 yillari arasinda ortaya
cikmistir (Gorsel 2). Ur sehrinde (gliniimiz Irak’1) bir mezarin iginden gikarilan bu oyunun yaninda
oyunculara yardimci olmak icin kurallari iceren bir kilavuz bile bulunmaktadir (Mitchell, 2012, s.
11).

Gorsel 1. Senet Oyun Tahtasi / Senet Gaming Board, 1390-1353 BC

Gorsel 2. Asil Ur Oyunu / The Royal Game of Ur

Oyunlar insanlik tarihi boyunca sadece gizel vakit gegirmek igin kullanilmamistir. Pek g¢ok
killtirde oyunlar, ordulari egitmek icin gelistirilmistir. Ornegin Cin’de, Ming ve Qing
hanedanliklari zamaninda, Cuju ve Dagju isimli iki oyun ortaya ciktigi goriilmektedir (Gorsel 3).
Bu oyunlarda amag -doviis sanatlari, gilires, avcilik ve okguluk ile birlikte- askerlerin fiziksel
glglerini arttirmaktir.
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Gorsel 3. Ming Hanedanlig’’'nin Yongle imparatoru, cuju oynayan saray hadimlarini izlerken / The Yongle
Emperor (r. 1402-1424 AD) of the Ming Dynasty observing court eunuchs playing cuju.

Bilgisayarlarin hayatimiza girmesiyle ise oyun sektéri ¢ok daha farkli bir boyuta ulagmistir.
Bilgisayar destekli grafiklerin yayginlagsmasi ile ortaya video oyun diye bir kavram ¢ikmistir.
Yaratilmis ilk elektronik oyunun Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Mann tarafindan II. Diinya
Savasl radar goriintilerine dayandirilarak tasarlanmis bir fliize similasyon oyunu oldugu
disinudlmektedir. Daha o6nce denenmis Ornekleri varsa da arastirmacilar tarafindan
ulasilamadigi goriilmektedir. Fakat oyun sektoriiniin bu tarihten ancak 23 yil sonra bir ticari
materyal haline geldigi ve bundan da asagi yukari bir 12 yil sonra tam anlamiyla geliserek altin
¢agini yasadigi sdylenebilir.

Mikrocipin icadiyla birlikte ana sistem (mainframe) oyunlar kiigllerek oyun salonlarina girmistir.
Eylil 1971’de Stanford Tresidder Birligi’'ne kurulan Galaxy Game, jeton ile calisan ilk oyun
olmustur (Gorsel 4). Bundan iki ay sonra, Nolan Bushnell’in Computer Space oyunu seri iretime
giren ilk jetonlu oyun olmak igin denemeler yapmis, ancak zamanina gore fazla karmasik bir
kontrol sistemi oldugu i¢in basarili olamamistir (Wolf, 2012, s. 3) (Gérsel 5). 1972’de ise PONG
isimli oyunun buyulk ¢ikis yapmasinin ardindan ortaya yeni oyun sirketleri, oyun konsollari ve
video oyunlari gikarak birbirleri ile rekabete girmeye baslamistir (Gorsel 6). Yani bu tarihlerde
her yil bir baska ¢igir acan oyunun piyasaya strildigi séylenebilmektedir.
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Gorsel 4. Galaxy Game isimli oyun konsolu, 1971.
Gorsel 5. Computer Space isimli oyun konsolu igin tanitim afisi, 1971.

Gorsel 6. Pong isimli oyun konsolu, 1972.

Evsel medya cihazlarinin ise ilk olarak on sekizinci ylizyil Avrupa evlerinde, yiksek sinifa has bir
moda olarak ortaya ciktigi gézikmektedir. Kara kutu (camera obscura) gibi, simdi her evde
bulunan elektronik cihazlarin atalari, o zamanlar zenginlik gosteren birer obje olarak
kullanilmaktaydi (Huntamo, 2012, s. 34). Daha sonralari ise teknoloji ile evrilerek, yerlerini
glinimizdeki ev oyun sistemlerine biraktilar. Oyun salonlarindaki oyunlarin aksine evlere giren
video oyunlar, hizli para kazanmak i¢in oyunculari cabuk tiketilen hareketlere mahkim etmiyor,
uzun uzun vakit harcanabilen karmasik strateji oyunlarini, aksiyon dolu mekanikleri ve merak
uyandiran hikayeleri insanlarin ayaklarina getiriyordu (Wolf, 2012, s.4).

Video oyunlar evlere girmeye basladiktan kisa bir slire sonra, oradan da ¢ikarak, insanlarin
yanlarinda tasiyabildikleri ve istedikleri zaman istedikleri yerde oynayabildikleri tasinabilir
cihazlara dontismustiir. The Mattel Corporation, Auto Race isimli ilk tasinabilir oyun sistemini
1977 yilinda piyasaya siirdiiglinde bu sistemin hoparlér, ekran ve oyun kontrollerini tek bir birim
icinde tasiyabilen ilk 6rnek oldugu gorilmektedir (Gorsel 7). Bu tarz bir yeniligin hem birgok yeni
oyuncunun ortaya cikmasina, hem de diger sirketlerin daha yeni ve daha hizli oyun konsollari
Uretmek icin calismasina sebep oldugu gorilebilir.

240



Ergiil Karg, B. (2022). Scenario’s effect on the success of 2D puzzle platformers.
MEDIAJ, 5(2), 236-258.

a0 >

INTERNATIONAL PEER-REVIEWED JOURNAL OF MEDIA AND COMMUNICATION RESEARCH Vol: 05 —No: 02 | e- ISSN: 2757-6035

MATTEL ELECTRONICS |

I

Gorsel 7. Auto Race isimli taginabilir oyun konsolu, 1977.

1981 yilina geldiginde ev video oyun piyasasi lice katlanmis, video oyun salonlarinin kazanglari
ise 5 ila 7 milyar dolari bulmus, ancak 1983 yilinda satislar bir anda dibe vurmustur (Wolf, 2012,
s. 5). Bunda en blyik etkenin art arda ¢ikan kalitesiz ve ucuz drinler oldugu yorumu
yapilabilmektedir. Ancak sektérdeki bu ¢okis iki yil gibi kisa bir stirede durmus, 1985 yilinda ev
oyun sistemlerinin gelismeye baslamasi ile bitmistir. 1983 yilinda Japonya’da biyk bir basari
elde eden Nintendo Eglence Sistemi (NES), beraberinde getirdigi genis oyun kitiphanesi ile
Amerika’daki video oyun sektorinin problemlerine de ¢6ziim bularak buradaki sektori
canlandirmaya baslamistir (Gorsel 8).

Gorsel 8. Nintendo Eglence Sistemi (NES), 1983.

NES’in basarisi diger sirketleri de tekrar ev sistemleri (retmeleri icin cesaretlendirmistir.
Nintendo daha sonra ¢ok daha gelismis ve kisa stirede bliylk basari yakalamis olan tasinabilir
oyun sistemi Game Boy’u piyasaya strmustir (Gorsel 9). Ginimiizde de icinde PlayStation,
Microsoft Xbox, Nintendo GameCube ve Wii'nin de bulundugu pek cok yeni sistem sirekli
geliserek devamli olarak oyuncularin begenisine sunulmaktadir. 2011 yilindan beri ise, bu blyik
oyun sirketlerinin yaninda bagimsiz gelistiriciler de artmis, gerek internet gerekse de cep
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telefonlari sayesinde her yil ylizlerce yeni oyun lretilmeye baslanmistir.

Gorsel 9. Nintendo Game Boy.

Bu kadar ¢ok ve sik yeni oyun Uretilirken, video oyun sirketlerinin sektorde tutunabilmeleri igin
kendi oyunlarini digerlerinden farkh kilabilmeleri ihtiyaci dogmustur. Bir oyunun basarili
sayllmasi ve cikis tarihinin Gstlinden yillar ge¢mis dahi olsa konusulmaya devam edilmesi igin
bircok farkli etken sayilabilir. Ancak herhangi bir tanesini degerlendirmeden 6nce insanlarin
neden oyun oynadigl konusuna deginilmelidir.

NEDEN OYUN OYNANIR?

Video oyun sektorl nasil bu kadar gelisti ve hem blitce hem de yayginlik olarak eglence
sektoriinlin bircok alanini geride birakti? Bu soruya bir cevap bulabilmek icin insanlarin arzulari,
ilgileri ve psikolojileri hakkinda az da olsa fikir sahibi olmak gerekebilir.

Video oyunlarinin, hikdaye anlatiminin dogasini kokiinden degistirerek oyuncularin hikayelerin bir
parcasl olmasini sagladigini sdylemek yanlis olmayacaktir. Ve kabul edilmelidir ki bir hikaye
etkilesimli oldugu zaman daha karmasik masallar anlatabilmekte, boylece insanlarin ilgisini daha
cok cekebilmektedir. Oyun oynarken gercek hayatta asla gidilemeyecek yerlere gidilebilir, asla
olunamayacak karakterlere birundlebilir. Sosyal statiiler ve roller tersine cevrilebilir hatta
tamamen yikilabilir (Huntamo, 2012, s. 32). iki kisi karsilikli oynanan oyunlarda normalde
yapilamayacak sekilde karsidaki insan cezalandirilabilir, ondan intikam alinabilir. Yani esasen
gercekten sonuglarina katlanmadan gergek hissettiren riskler alinabilir. Institute for the Future’in
oyun arastirmalari ve gelistirmeleri yonetmeni McGonigal’in Reality is Broken (2011) kitabinda
dedigi gibi:

Gergek su ki: glinimiz toplumunda, bilgisayarlar ve video oyunlar, gergekligin
karsilayamadigi hakiki insan ihtiyaglarini karsilayabilmektedir. Oyunlar gergekligin
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sunamadigl odilleri sunar. Bize gergekligin 6gretemedigi seyleri ogretir ve gergekligin
veremedigi ilhamlari verir. Bizi gergekligin bir araya getiremedigi sekillerde bir araya getirir
(s. 2).

Bunun yani sira video oyunlarin, insanlari ¢oziilemez problemler icinde kaybetme oOzelligi de
bulunmaktadir. Coziilmesi imkansiz gibi goézliken sorunlarla dolu bir diinyada yasarken, Angry
Birds’lin zor bir boliminl gecebilmek, insanlara gercek problemleri ¢6zebilmek konusunda
umut verir (Perreault, 2014).

Doktorasini psikoloji listiine yapmis olan ve ayni zamanda Sony, Time Warner ve Viacom gibi
sirketlere interaktif icerik tasarlayan Dr. Scott Rigby, insanlarin ihtiyag-tatmin olgilerini t¢ temel
kategoride incelemektedir (Reeves, 2012). Bu kategorilerden ilki “kabiliyet”: bir olay Ustlinde
kontrol saglama arzusudur. insanlar basarili hissetmek, siirekli kendilerini gelistirdiklerini ve bir
onceki giinden daha ileride bir insan olduklarini gormek isterler. Bu istek gercek hayatta kariyer
degisiklikleri, okula geri donmek, bir kursa kaydolmak gibi adimlar ile ortaya ¢ikar. Bu kategorinin
oyunlar ile nasil karsilandigini gormek cok kolaydir. Assassin’s Creed oynarken her seviye
atladigimizda ya da Dark Souls oynarken zor bir diismani alt ettigimizde “kabiliyetimiz”
hakkindaki inancimiz artar. ikinci psikolojik ihtiyac “otonomi”: bagimsiz olma ve insanin
hareketleri Gizerinde kontroll oldugunu hissetme arzusudur. Bu bagimsiz olma arzusu insanlarin
baskalari tarafindan manipile edilmeye karsi olan tutumunun da bir sebebi olarak gortlebilir.
Bu ylzdendir ki hapishane, yani kendi istegin disinda bir yere kapatilip hareketlerinin
kisitlanmasi, blylk bir cezadir. Bu ihtiyag, oyunlarda tasarimcilar tarafindan “6zglir secim”
kavraminin gelistiriimesine sebep olan seydir. The Elder Scrolls ya da Witcher gibi oyunlarin
populer olma sebebi budur. Rigby’ye gore son psikolojik ihtiyag “ilintililik”: baskalari icin 6nemli
oldugunu, topluma énemli bir katki sundugunu hissetme arzusudur. Cevrimici oyun oynarken ya
da gercek olmasalar bile bir karaktere yardim ederken bu ihtiyacin nasil karsilandigi kolayca
gorilebilecek bir gercektir. Bu ylizden oyunlari oynarken karakterlere yardim etmek istedigimizi,
bize verilen gorevleri kabul ettigimizi sdyleyebiliriz.

GORSEL OGELER, SES VE SENARYO

insanlarin neden oyun oynadigi sorusuna bir cevap bulduktan sonra, video oyunu 6zelinde
“basari nedir?” ve “bazi oyunlar neden digerlerine gore daha ¢ok begeniliyor?” sorularina cevap
aramak gerekecektir.

“Modern video oyunlarinin yaratilmasinda kullanilan teknolojiler her yoniiyle anlasilir olsa da bir
oyunu neyin basarili yaptigi tam olarak anlasilamamaktadir” (Mayes & Cotton, 2001, s. 692).
Bunun sebeplerinden biri basarinin farkh kisiler icin farkli anlamlar tasimasidir. Bazi durumlarda
satis verileri ve toplam oyuncu sayisi gibi rakamsal bilgiler basariyi gosterebilecekken bazi
durumlarda da oyuncularda yarattigi tutulma ve baghlik gibi manevi yaklasimlarla 6lctlebilir
(Antra, 2022). Ancak “gercek sudur ki, bir oyunu kag kisinin satin aldigi gibi sayisal basarilar, her
zaman olmasini bekledigimizden daha kiigiiktiir.” (Antra, 2022) Ozellikle de bu arastirmanin
konusu olarak secilen bagimsiz oyunlar 6zelinde dulsinildiginde daha da Onemsiz
kalabilecektir. Zira bagimsiz oyunlar, blylk oyun sirketlerinin elinden c¢ikan oyunlarla
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kiyaslandiginda, reklam imkanlari ve hedef kitleleri daha dar olan oyunlardir. Bu sebeple
basarilari rakamsal verilere vuruldugunda, 6rnegin Assassin’s Creed gibi blyilk capl oyunlarin
karsisinda fazlasiyla ezilmis gibi goziikebilirler. Fakat bu oyunlarin basarisi “oyunlarin
karakteristik 6zelliklerini gosteren sistematik ampirik 6lgitlerle” (Mayes & Cotton, 2001, s. 692)
degerlendirilebilir. Bu arastirma 0Ozelinde oyunlarin basari kistaslari belirlenirken sayisal
verilerden destek alinsa da daha ¢ok oyuncu gorusleri 6n planda tutulmustur. Bazi arastirmacilar,
kisisel tercihlere bagl olmasi ve yorumlama gticlikleri yaratmasi sebebiyle, anket ve benzeri
oyuncu temelli geri bildirimin 6nyargili oldugunu savunmaktadir (Bauckhage v.d. 2012, s. 139).
Ancak video oyunlarin temelde birer nis triin oldugunu (Antra, 2022) ve bu sebeple spesifik
hedef kitlesinin ne diistindlgiiniin 6nem kazandigini kabul edersek oyuncu yorumlarinin géz ardi
edilemeyecegini soyleyebiliriz. En nihayetinde belli bir oyunu satin alacak, oynayacak, overek
reklamini yapacak ya da yererek diger potansiyel alicilar etkileyecek seylerden biri s6z konusu
oyuncular olacaktir.

Farkli 6gelerden olusan ve 6zelliklerine gore farkli sekillerde siniflandirilabilen video oyunlarinin
basarilari arkasinda bircok farkl etken bulunmaktadir. Bu etkenler farkli konseptler altinda
tartisilmis, degerlendirilmis ve tutulma (immersion), akis (flow) ve varlik (presence) gibi
kavramlar ortaya ¢ikmistir (Mekler, 2015, s. 16). Bu kavramlardan da 6zellikle tutulmanin yaratici
ve yenilikci bir kullanici deneyimi yaratmaktaki kritik 6nemine bircok arastirmada deginilmistir
(Brown & Cairns, 2004, s. 1297). Bu arastirmalar incelendiginde tiirleri, hikayeleri, gorsel stilleri
ya da oynanislari (gameplay) birbirlerinden ne kadar farkli olursa olsun, tim oyunlarin ‘tutulma’
(immersion) hissini oyuncuda vyaratabildigi 6lclide basarili oldugunun kabul edilebilecegi
gorilmektedir. Bu konuya baska yaklasimlar olsa da, bir oyun tutulma hissini ne kadar sagliyorsa
deneyimin de o kadar yogun olacagi (Mekler, 2015, s. 19), gercekten kagma (escapism) arzusu
insanlarin icinde var oldugu slirece de tutulmanin oyunlarda ana eleman olmaya devam edecegi
disindlmektedir (Brooks, 2021).

“Tutulma’ kavrami, ingilizce’de bir diger anlami ‘batma, icine gdmiilme, dalma’ olan ‘immersion’
kelimesinden gelmektedir. Bu calismada ‘tutulma’ olarak g¢evrilmesinin sebebi bu kelimenin,
verilmek istenen anlami Tirkce’de daha iyi karsiladiginin distiniilmesidir. Orijinal kelimenin
kokeni fiziksel olarak suya gémiilme eylemine dayanmaktadir. Edebi eserlerde, filmlerde ve
video oyunlarda ise “tamamen farkli bir gerceklik ile sarilip sarmalanma hissi” (Murray, 1997, s.
98), yani tiim benligin ve ilginin tek bir sey Ustiinde toplanmasi, kendini o seye kaptirma ve diger
uyaranlarla bagl kesme, zaman kavramini dahi yitirme anlamlarina geldigi séylenebilir. Laura
Ermi ve Frans Mayra bu terimi ti¢ ana baslikta degerlendirmistir (Ermi ve Mayra, 2005, s. 101-
102). Bunlar oyunun grafikleri ve sesleri ile olusan duyusal (sensory) tutulma, oyuncunun
yeteneklerini sergileyebilecegi ortamin olusmasi ile yaratilan meydan okuma tabanh (challenge-
base) tutulma ve oyuncunun hikdye ve/ya karakter ile bir bag kurmasi sonucu olusan yaratici
(imaginative) tutulmadir. Yani bu tanima gore bir oyun icin en énemli (ic temel eleman gorsel
Ogeler, ses ve senaryodur.

Gorselligin, insanlarin ilgisini ¢cekmek s6z konusu oldugunda 6nemli oldugu dustndlebilir.
Ormanda yirirken ya da denizde ylizerken insana huzur veren sey agaclarin yesili, suyun mavisi
yani kisaca gordiklerinin glzelligidir. Ancak iyi bir oyun gorselinin foto-gercek¢i olmasi
zorunlulugu aranmamalidir. Video oyunlar s6z konusu oldugunda, dogru renkler ve formlar ile
soyutlanmis bir anlatimin yeterli, hatta bazi zamanlar diger seceneklerden daha basarili oldugu
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savunulabilir. Bir seyi soyutlamak o seyi yeniden (iretmek yerine daha basit forma indirgeyerek
sadelestirmek, temsil ise bir seyi yeniden lretmek ve o sey ile benzerlik kurmak anlamlarina
gelmektedir. Video oyunlarin icerisindeki ¢cogu cizim bu iki olgunun ortasinda yer almaktadir
(Wolf, 2003, s. 48). Soyutlanmis oyun karakterlerinin foto-gercekci oyun karakterlerinden bazi
durumlarda daha iyi kabul edilmesinin sebebi; soyut karakterler ile oyuncunun oynadigi
karaktere biriinebilmesi, “o karakter” olabilmesidir. Zaten oyuncu icin en 6nemli sey karakterin
goriantist degil, yetenekleri, yani neler basarabildigidir (Aldred, 2012, s. 97). Bir oyunun
karakteri, oyuncuyu o oyuna dahil eden en 6nemli elemanlardan biridir. Karakterin gercek
hayatta olan birinin kopyasi olmasi, oyuncunun oyuna girmesini ve kendini karakterin yerine
koymasini zorlastiran bir tutum olarak kabul edilebilir (Aldred, 2012, s. 98). Filmlerde seyirci,
belirli bir seviyeye kadar karakterlerle Ozdeslesme saglayabilse de hikayeyi “izleyen”
konumundadir ve olaylara miidahale edemez. Filmlerde hikayeyi yasayan baska insanlara ihtiyag
varken, oyunlarda hikayeyi yasayan oyuncunun kendisidir. Bu ylzden filmlerde ekrandaki
insanlarin goriintileri 6nemliyken, oyunlarda oyuncunun goérsel sunumundan ziyade oyun
icindeki varligi daha biyik 6neme sahiptir (Aldred, 2012, s. 97). Bu noktada da devreye oyunun
oynanisi (gameplay) girmektedir. Ornegin PlayStation oyunu Journey, foto-gercekcilikten cok
uzak olmasina ragmen gerek karakter gerekse de sahne gorselleri ile blylk ilgi cekmis ve
zamaninin en ¢ok oynanan oyunlarindan biri olmustur. Ayni sekilde Assassin’s Creed: Odyssey,
Shadow of Clossuss ve The Last Guardian gibi oyunlar manzara-karakter etkilesimine 6nem veren
bu tire yonelen 6nemli 6rneklerden bazilaridir. Bu 6rneklerin Journey oyununa kiyasla cok daha
foto-gercekei olduklari goziikse de basarili olmalarinin ardinda yatan en biylik sebebin gorsel
gercekciliklerinden ziyade oyuncunun ortam ile girebildigi etkilesim oldugu gorilebilir.

imgeleri ve oynanisi bir araya getiren ve ¢ok énemli bir unsur oldugu icin atlanmamasi gereken
elemanlardan biri de sestir. Collins’e gore etkilesimli oyunlar, oyuncuyu hikdayeye sokmak igin
kullanilan muziklerin yani sira, oyuncularin yaptigi hareketlere geri doniis alabilmeleri ve oyun
diinyasi icinde onlari ydonlendirmeleri icin seslerin kullanimina 6nem vermelidir. (Collins, 2008, s.
64). Boylece her seyiyle basarili oyunlar ortaya cikabilir. Mesela izometrik ve kes-bi¢ (hack and
slash) tarzi bir oyun olan Bastion, tekrar eden oynanis yapisina ragmen fazlasiyla begeni
toplamis, bunun sebeplerinden biri olarak da ses ve miuzikleri gosterilmistir (Stephen, 2020).
Hatta oyun kendi icinde bu konuda ufak espriler bile barindirmaktadir. Ornegin oyun esnasinda
durup kendini bir slire miizige kaptiran oyuncular, hikaye anlaticisinin onlari “muzikle fazla vakit
kaybetmemesi” konusunda uyaran sesiyle karsilasmakta, boylece de oyun, miizigi sonradan
yapilan bir ekten ziyade hikayenin bir parcasi olarak sunmaktadir.

insanlarin hayatlarina anlam katmak icin bir hikdyeye ihtiyaclari oldugu gibi, bir oyuna anlam
katmak icin de ayni sekilde hikayeye gereksinimleri vardir. Sektoriin yeni oldugu zamanlarda
hikaye anlatimi sadece macera oyunlarina 6zgi bir eleman olmus olsa da daha sonralari 6nce rol
yapma oyunlariyla ardindan da aksiyon, gercek zamanli strateji ve simtlasyon oyunlari da dahil
olmak lizere bircok farkli oyun tiirt ile bir araya gelmistir. Hangi tiir olursa olsun hicbir oyun
“anlatim disi” distinlilemez (Juul, 2001). Bunun sebebinin, insanlari bir seye baglayan en 6nemli
faktorlerden birinin merak unsuru oldugu savunulabilir. Senaryonun igindeki “catisma” 6gesi bu
merak unsurunu tetiklemek icin kullanilan bir aractir. insanin merakini tetikleyip senaryoyu
zenginlestiren ve catismayi karsi tarafa aktaran ana eleman da hikayelerin karakterleridir.
Geleneksel edebiyatta bir hikdyenin degeri karakter gelisimi ile 6l¢llir (Bates, 2004, s. 101).
Video oyunlarinda da oyuncunun yoénlendirdigi, basariya ulasmasi icin ¢aba harcadigi, sonunu
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merak ettigi, 6zdeslesme saglayarak bag kurdugu temel 6ge karakterlerdir. Yani olaylar ancak
karakterler kadar ilging olabilir. Bu yiizden sinirli sayida temel konu varken milyonlarca farkli
hikdye bulundugu gorilebilir. Buraya kadar bahsi gecen gorsel 6geler, ses ve oynanis gibi
elemanlar da esasen oyunlarin hikayeleri ile birlik icinde olabildikleri Olcide 6nem
kazanmaktadir. Ornegin Darren Korb tarafindan Bastion oyunu icin yapilan tim mizikler
hikayeyi anlatirken kullanilmalari sebebiyle benzer bir etki yaratmistir. The Kid’in Zia’y1 buldugu
sahnede kadinin soyledigi sarki hikdyeyi derinlestirerek oyuncularin karakterle kurduklari bagi
glclendirmistir. Oynanisin hikayeye saglayabilecegi katkilarin en iyi goziktigli orneklerden biri
ise Braid oyunudur. Bu konu ¢alismanin ilerleyen bolimlerinde daha detayli incelenecektir.

Yukarida da bahsedildigi Gzere Ermi ve Mayra (2005, s. 101-102) makalelerinde oynanis, gorsel
Ogeler, ses ve senaryoya esit onem atfetmislerdir. Ancak diger parcalarin onu destekledigi 6lctide
mantiga oturdugu géz online alindiginda, bir anlatinin ana 6gesinin senaryo oldugu soylenebilir.

IKi BOYUTLU BULMACA PLATFORM TURU OYUNLAR VE BASARILARININ
ARDINDAKIi SEBEPLER

Bates’e gore bircok oyun tek bir fikir ile baslar (2004, s. 3). Ancak burada séylenmek istenen,
oyunlarin tek bir fikir etrafinda kuruldugundan ziyade birinci adimin bu ilk fikir oldugudur. Bu
fikir bir karakter cevresinde sekillenebilir, oyun tarzi disinilerek tasarlanabilir, bir felsefe
Ustiine kurulabilir, ya da yeni bir teknolojiyi kullanmak Ustiine hareket edilebilir. Ornegin
mitolojik bir hikayeyi oyunlastirmak istemek, sanal gerceklik teknolojisini deneyimlemeyi
amaclamak ya da zamanin goreceligi kavramini incelemeyi istemek ilk adim olabilir. Daha sonra
bu ilk fikrin Ustiine eklemek icin alinan kararlar biitlinu ile icinde aksiyon, macera, dovds,
platform ve bulmaca gibi tirlerin de bulundugu, farklh oyun tarzlari ortaya cikar. Tek kategoride
degerlendirilebilecek oyunlar oldugu gibi, aksiyon-macera ya da macera-platform gibi melez
oyun tlrlerinin de yayginhigi glin gectikce artmaktadir. Artik sektdrdeki yenilik arayislari ve
farklilasma arzusu ile ortaya c¢ikan oyunlari kategorize etmenin eskisine gore zorlastigl
soylenebilir. Belki de en eski kategorilerden biri olan bulmacanin da, daha bilgisayar destekli
grafikler ortaya cilkmadan once, yap-boz oyun tahtalari ya da gazete ve dergilerdeki kare
bulmacalar olarak insanlarin hayatlarinda bir yere sahip oldugu goriilmektedir. Bilgisayarlarin
glinlik hayatin bir pargasi olmasiyla bu calismanin da esas konusu olan bilgisayar destekli
bulmaca oyunlari piyasada kendilerine yer edinmeye baslamistir.

Bulmaca oyunlari, eger baska bir tiir ile birlestirilmemislerse, oyuncunun sadece dislinsel olarak
kendine meydan okumasini saglar. Saf bulmaca oyunlarinin tek amaci insanlara bir meydan
okuma sunarak onlara problem c¢o6zdiirmektir. Bates, bulmaca oyunlari 5 ana basliga
ayirmaktadir (2004, s. 87):

1) Aksiyon-Bulmaca (Tetris, Pipe Dream, Collapse! v.b): Zaman baskisi ile birlestirilmis
bulmaca ¢ézme oyunlari. Kontrolleri mimkiin oldugunca basit olmalidir.

2) Hikaye-Bulmaca (Myst, Braid v.b): Bulmacalar hikaye ile birlestirilmistir. En dnemli
sey bulmacalari hikdyeye yedirebilmektir.
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3) Rekabetgi-Bulmaca (Boggle, Wheel of Fortune, You Don’t Know Jack): Soru bazl,
insanlarin birbirleriyle yaristigi bulmacalar.

4) Yapi-Bulmaca (The Incredible Machine, Lemmings, Pikmin): Materyalleri birbirleriile
birlestirerek beklenmedik yeni nesneler yaratmak ve problemi bu sekilde ¢6zmek
Gzerine kurulu oyunlar.

5) Saf-Bulmaca (Pandora’s Box, Heaven and Earth): Sadece bulmaca ¢ézmeye yonelik
oyunlar.

Yukaridaki basliklarda da goriildiiga gibi bulmaca oyunlari genelde, macera oyunlarinin aksine,
bir hikdye etrafinda degil bir bulmaca mekanigi etrafinda kurulurlar. Hikdyenin ana eleman
oldugu macera oyunlari bulmaca 6gelerini hikayelerini desteklemek icin kullanirken (narrative
puzzles - anlati bulmacalari) (Fernandez-Vara, 2014, s. 233), bulmaca oyunlarinin bulmacalarini
desteklemek icin hikayeleri kullandiklari séylenebilir. Yani genel anlamiyla senaryo, bulmaca
tlrtnin ana elemani degildir. Ancak bu arastirmayla, hikdyeyi ana elemanlarindan biri olarak
kullanan bulmaca platform tirlii oyunlarin bunu yapmayan rakiplerine oranla daha basarili
olduklarinin gosterilmesi amaglanmistir. Clinkl video oyunlarda hikayenin geregi ve hikaye
beklentisi tartismalara konu olmaya devam etmekte ve hikayesi olan oyunlar oyuncular arasinda
popilerligini korumaktadir (Lebowitz & Klug, 2012, s. 9). Hikaye ‘anlatilan’ bir sey oldugu ve bu
ylzden hikayenin ‘etkilesimin’ diismani olarak goraldiga bir dénem yasanmis olsa da zaman
icinde oyuncular, yaptiklari segimler ile iyi bir hikdye ugruna oyun ici bazi 6zgirliklerinden
vazgecebileceklerini gostermislerdir (Heussner v.d., 2015, s. 105). Austin Grossman’in romani
You'da da dedigi gibi, “bir hikdye yoksa sadece poligonlarin ¢evresinde ziplamis oluyorsun.”
(Grossman, 2014).

Hikaye bazli bulmaca oyunlarinda bulmacalarin hikdyeye ve karaktere bir seyler katmasi
gerekliligi savunulabilir. yi bir bulmaca, oyuncuyu hikayeye cekerek basarili bir oyun ortaya
cikaracaktir. Karakterin yoluna engeller koymak bir hikayenin ana parcasidir. Engeller bir
hikayeyi ilgi cekici yapar. Bu tiirde de engeller bulmaca ile yaratilir. Hikdye ve bulmacanin bir
araya geldigi bircok tir varken iki boyutlu bulmaca platform oyunlarinin 6zelligi, herkes
tarafindan bilinen Mario oyunlarinda oldugu gibi, ekranin sag ve sol eksenlerde kaymasi ile
ilerlemenin saglanmasidir (side-scrolling). Bu oyunlarda sahne ve karakterler hep tek bir agidan
gozukdirler (Gorsel 10). Bulmaca platform tiriine dahil edilebilecek en bilinen ve basarili kabul
edilen orneklerden bazilari Thomas Was Alone, Limbo ve Braid’dir.
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Gorsel 10. Super Mario Bros oyunu ekran goriintisd.

Thomas Was Alone, bulmaca platform oyunlari icinde en basit gorsellige sahip olanlardan bir
tanesi kabul edilebilir. Hikdyedeki tiim karakterler, farkli ebatlarda ve renklerde birer dikdértgen
sekil ile ifade edilmistir (Gorsel 11). Gorsel olarak tam anlamiyla bir karakter sunmasalar da her
birinin birer ismi, kisiligi ve yetenegi vardir. Oyle ki oyuncular favori dikdértgenleri oldugundan
bile bahsetmislerdir (Martin, 2022). Hikaye ilk olarak oyuncunun Thomas isimli kirmizi bir
dikdortgeni kontrol etmesi ile baslar. Oyunun acilis ciimlesinin de soyledigi gibi “Thomas
yalnizdir” ve bulundugu bosluktan kurtulabilmek icin kii¢clik bulmacalari czmesi gerekmektedir.
Ovyun ilerledikce Thomas, baska dikdortgenler ile tanisarak arkadas olur ve onlarin yardimiyla
bollimleri gecmeye devam eder. Sadece geometrik sekiller ile birincil ve ikincil ana renklerden
olusan bu oyunu tasarlamak, tasarimci Mike Bithell'in sadece bir glinine mal olmustur
(Kietzmann, 2010). Bithell’in kendisinin de dedigi gibi “Bos bir ekrandan diizgiin bir bulmaca
platform oyunu yarattigim siire, Jack Bauer’in diinyay! kurtarmasi icin gereken siireden bile
kisaydi. Bu oldukca havali bir basari” (Kietzmann, 2010). Yani basarili bir oyun yaratmak icin
karisik modellemelere ihtiyagc duymamistir. ilk olarak bilgisayarlar icin ¢ikan oyun, bir yil icinde
bir milyondan fazla satarak, sirayla PlayStation 3, PSVita, Linux, 10S, Android, Xbox One,
PlayStation 4 ve Wii U sistemlerine de yayilmistir. Tasarimcisi tarafindan “arkadaslik ve ziplamak
hakkinda minimalist bir oyun” olarak tanimlanan Thomas Was Alone’un basarisinin arkasindaki
sebepler nelerdir? De Stijl akimi bir tablodan ¢ikmis gibi gdziiken sahneleri ile foto-gercekgi bir
tasarim olmadigi net olarak gorulebilmektedir. Adim basi gorsel bir uyaran ile karsilasilan reklam
odakh yasam alanlarindan farkh olarak, oyunun her bir karesindeki sekillerin ve formlarin
basitlikleri ile insani ¢ektigi savunulabilir. Ancak oyunun basarisinda senaryosunun kuvvetli
olmasinin da ciddi bir etkisi vardir. Bu oyunda duygular, dislinceler ve olaylar, karakterlerin
mimikleri, hareketleri ve tepkileri yerine, sesli bir anlatici ve ekranda goziiken tipografi 6geleri
ile oyuncuya aktarilmistir. Karakterler sadece birer dikdértgen olmasina ragmen, hikdyenin
masalsi islenis bicimi sayesinde oyuncular, her bir karaktere karsi sempati besleyerek sonunda
onlara ne olacaginin meraki icinde kendilerini hikayenin icinde kaybetmektedir. Cogu video
oyunu oyuncularinin hikayeyi gercekten anlamasini, neyin neden yapildiginin gorilmesini
beklemezken Thomas Was Alone, oyuncularindan birlikte yasamanin ve ¢calismanin, arkadashgin,
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baskasi icin kendini feda etmenin ve en nihayetinde de var olmanin ne anlama geldigini
sorgulamalarini istemektedir (Sawczyn, t.y.). Thomas Was Alone’un basarisinin sirrinin son
teknoloji Grtnl hiper-gercekei gorsel tasarimlarda degil, senaryosunun kuvvetinde oldugu
gorilebilir. “Oyunun gercek yildizi: dahice yazilmis hikayesi ve hikaye anlatimina sundugu 6zgiin
yaklasimdir” (Tolentino, 2012).

Gorsel 11. Thomas Was Alone oyunu ekran gorintdleri.

Lynch ve Martins (2015, s. 300) oyundaki gercekgiligi iki kategoride incelemektedir: Grafik
gercekeilik ve manifest (gosterilen, disavurulan) gercekgilik. Grafik gercekgilik oyunda kullanilan
gorsellerin gercege yakinhigindan bahsederken, manifest gercekcilik olaylarin yasanabilirligi
hakkinda bir terim olarak anlatilabilir. Playdead sirketi tarafindan tasarlanan ve sadece gozleri
goziken siyah bir ¢cocuk siluetinin kontrol edildigi, bulmaca platform tiriinde bir oyun olan
Limbo da bu ikinci kategoriye yerlestirilebilir. Kullandig1 animasyon stili ile ilk bakista cocuklar
icin yapilmis bir oyun gibi goziikse de korkutucu sesler, rahatsiz edici tasvirler, 6lim ve 6limden
sonra yasam temali hikayesi ile tim korku 6gelerinin oyunun merkezini olusturdugu daha ilk
sahnede gorilebilmektedir. Hikdyedeki tim karakterlerin ve mekanlarin siyah beyaz birer
siluetten ibaret olmalarinin ve oyun boyunca baska bir renk ile karsilasiimamasinin, verilmek
istenen korku temasini destekledigi soOylenebilir. Oyunun ismi de bu temaya uygun
gdzilkmektedir. “Limbo” yani “araf”, bilindigi (izere Dante’nin ilahi Komedya’sinda yedi kattan
olusan bir dag olarak tanimlanan ve cennet ile cehennem arasinda bir gecis oldugu séylenen
bolgedir. Mesihi, yani isa’yl ve de tanriyi tanimayan ama cehennemlik giinahlari da olmayan
insanlarin bulundugu bir alan olarak tasvir edilmektedir. Ayni sekilde paganlarin ve vaftiz
edilmemis cocuklarin da gittigi yer burasidir (Fabian, 2019). Oyun ilk olarak ana karakterin
karanlk bir ormanda uyanmasi ile baslar ve bu karakterin ne kim oldugundan ne de nerede
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oldugundan hicbir noktada bahsedilmez. Yani oyun, basindan itibaren oyuncuya hicbir
bilgilendirme sunmamaktadir. Oyuncu, ayni ana karakter gibi, ekranin karsisina oturdugu andan
itibaren bir bilinmezlik icinde ilerlemektedir. Ancak oyunun ismi sayesinde oyuncu, karakterin
arafta sikisan bir cocuk oldugu tahminini ylritebilmektedir. Oyun ilerledikg¢e kesinlesecegi gibi
karakterimiz 6lmustir ve arafta kiz kardesini aramaktadir. Bu arayis esnasinda ortaya c¢ikan ve
ellerindeki mizraklarla eski toplumlara mensup olduklari yorumu yapilabilen diger karakterlerin
de, Dante’nin Limbo’da bulundugunu yazdigi paganlari temsil ettigi disindlebilir. Oyunda
ilerledikce bu karakterlerin ortadan kaybolmasi ve ortamin endistriyellesmesi, avci-toplayici
insanlardan endistri devrimine gecildigi hissini yaratarak hikayeyi daha da derinlestirmektedir.

Limbo, “ylzi olmayan c¢ocuk” avatarini (kisilesme, sembol) oyuncunun kendi korkularini ve
zayifliklarini yansitabilecegi bir arag¢ olarak kullanirken, yonetilen karakterin sessiz bir ¢ocuk
olmasi da oyuncunun kendisini yardima muhta¢ ¢cocugunu korumaya calisan bir ebeveyn gibi
hissetmesine vesile olmaktadir (Reay, 2020, s. 1). Boylece oyuncunun, kendisi ve karakteri
arasinda daha derin bir bag kurdugu séylenebilir. Oyunun ayni zamanda bu avatari “icimizdeki
cocuk” kavramiyla oyuncuyu ¢ekmek icin kullandigi da distndlebilir. “Cocuk” her yetiskinin
icinde hayati boyunca onunla birlikte yasayarak ona 6zlemlerini, travmalarini ve korkularini
hatirlatmaya devam eder (Reay, 2020, s. 2). Yani oyuncu, oyun boyunca kontrol ettigi bu cocuk
karakteriyle bir 6zdeslesme kurarak kendini oyun ile i¢ ice hissedebilir. Bir taraftan da “hizli ve
cevik hareketler sergileyen bir maskotu degil de yavas, kiiclik bir cocugu kontrol ediyor olmamiz
oyunun kasten yarattigi belirsiz arka plan anlatisini da desteklemektedir” (Mundy, 2018).

Oyun boyunca sessiz olan tek seyin karakter olmadigi, oyunun kendisinin de “sessiz” oldugu
gorilmektedir. Oyun boyunca kiiciik ambiyans sesleri disinda ne yiliksek bir ses ne de yazi
bulunmaktadir. Bununla da insanda terk edilmislik, yalnizlik ve Olim hisleri uyandirdigi
savunulabilir. Yani dilin eksikligi aslinda dili daha da gorinir kilmakta ve Limbo bu sayede tam
da video oyun ve edebiyat arasindaki ayrimin ortasinda durmaktadir (Brown, 2013, s. 6). Hicbir
sozll ya da yazili anlatim araci kullanmamasina, ana karakteri goérsel olarak hicbir duyguyu
aktarmamasina ragmen, yaratmayi basardigl ortam sayesinde Limbo’nun, oyuncuda hiziin ve
merak duygularini basaril bir sekilde tetikledigi diisiinilmektedir (Gorsel 12). Bu sayede de ayni
Thomas Was Alone gibi, bir yil icinde 1 milyondan fazla satarak, PlayStation 3, PSVita, Linux, 10S,
Android, Xbox One, PlayStation 4 gibi bircok sistem icin yayinlanmistir. ilk ¢ikis tarihinin Gistiinden
yillar gegcmesine ragmen soylesilerden makalelere, cevap akislarindan forum paylasimlarina
kadar farkh mecralarda oyunun sonu hakkinda hala ¢esitli spekilasyonlar paylasiliyor olmasina
da bakilinca (Brown, 2013, 8-9), bu oyunun basarili olmasindaki en biylik sebeplerden birinin
hikaye ve bu hikayenin islenis tarzi oldugu gorilebilir.
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Gorsel 12. Limbo oyunu ekran goriintileri.

Bates (2004), kitabinda bulmaca tirinde bir oyunu basarili yapan etkenlerden bahsederken
soyle soyler:

Daha once hig, cok uzun yollar kat ederek geldiginiz bir béliimde kafa karistirici hareket
sekanslarini firesiz dogru yapmak zorunda kaldiginiz bir oyun oynadiniz mi? Ve her yanlis
hareketinizde 6liip, her seyi dogru yapana kadar o bélimiin en basina atildiginiz oldu
mu? Amag oyuncuyu aptal gibi hissettirmek ya da delirtmek degil ise bir oyun bu tarz bir
yaklasima gitmemelidir. Yapilmasi gereken oyuncunun kendi ile bir yarisa girmesini
saglarken kazanmasina yardim etmektir. (...) Cogu bulmacada, zaman kisitlamasi
olmadan, distinme siiresinin sinirsiz olmasi tercih edilmelidir. Deneme yanilmaya izin
verilmelidir (s. 34 ve 85).

Braid, bu kriterleri karsilayan bir oyun nasil olmalidir sorusunun cevabi olarak gérilebilir. Braid,
Jonathan Blow tarafindan 2008 yilinda piyasaya siirlilmis, zaman, mekan, hareket ve nedensellik
konseptlerine farkl bir yaklasim sunan bagimsiz bir oyundur. Daha ciktigi ilk hafta 55,000’den
fazla satarak adini tiim diinyada duyurmustur. ilk basta Mario gibi mekanikleri ve gorselleri olan
basit bir oyun gibi gozliktigl soylenebilir. Oyuncu, bu tarz oyunlarda oldugu gibi saga ya da sola
hareket ederek iki boyutlu bir diizlemde varligini siirdiirebilmektedir. Oyun boyunca, ceketi ve
kravati ile bir is insanini ¢agristiran ana karakterimiz, zamani maniptle ederek, ayni Mario’da
oldugu gibi “prensesi” kurtarmaya calismaktadir. Oyunun icinde farkh odalar bulunmaktadir ve
ana karakterimiz Tim bu odalarin icinde istedigi gibi hareket edebilmekte, bazi bulmacalari
cozerek odalari gecebilmektedir. Her bir odanin tamamlanmasinin ardindan oda girisinde
hikayeyi anlatan bir suluboya resim belirir. Hikaye, bu resimler ve buluntu metinler ile oyuncuya
aktarilir. Bu oyunda, bahsedilen diger iki oyunun aksine, bir siirii renk ve formun mevcut oldugu
gorilebilir (Gorsel 13). Sahneler adeta Cezanne tablolarindan firlamis gibi goziikmektedir.
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Burada da foto-gercgekgi bir yaklasim izlenmemis, aksine karakterler ve mekanlar olabildigince
minimalize edilmistir. Ayni Cezanne’in “sanat anlayisinin temelini, dogada bulunan tiim varliklari
geometrik formlar olarak gérme dustincesinin olusturmasi” (Boztunal ve Basbug, 2017, s.150)
gibi burada da hem mekéanlar hem karakterler geometrik formlardan olusmaktadir. Kullanilan
renk paletlerinin de bu tablolarla bir bag kurdugu géziikmektedir (Gorsel 14).

Braid de diger oOrneklerin izledigi yolu izlemis, oyuncuda merak duygusunu tetiklemeyi
amaglamistir. Hikdye hem trajik hem de espritiiel bir anlatim yolunu se¢mistir. Ozellikle Mario
oyununa yaptigi atiflar ile gencliklerinden beri video oyunlarina ilgisi olan oyunculari glildirmeyi
amacladiklari séylenebilir. Braid’de gosterilen bu yaklasim ona “oyun hakkinda bir oyun” gibi
davranmamiza olanak vererek, Mario ironisini oyuncuyu yanlis yonlendirmek ve hikayeyi yanlis
yorumlamalarini saglamak ic¢in kullanmaktadir (Sloan, 2016, s. 39-41). Oyuncu son dakikaya
kadar Tim’in de Mario gibi hikayenin kahramani ve iyi adami oldugunu sorgulamadan kabul
etmektedir. Oysa Mario her zaman glini kurtarip prensesin hayranhgini kazanirken, Tim’in
kahramanliklari sadece kendi fantezi diinyasinda varhigini sirdiirmektedir (Sloan, 2016, s. 41).

Zamani bikerek gecilebilen bulmacalara dayanmasi sayesinde yukarida bahsi gecen “bolimin
en basina atma” probleminin yasanmiyor olmasi, oyunun en buiylk artilarindan biridir. Bir
bollimin herhangi bir yerinde 6len bir oyuncunun yapmasi gereken tek sey bir tusa basarak
zamani istedigi kadar geriye sarmaktir. Bu oyunun da ilk ¢ikis tarihinin Gstiinden yillar gecmis
olmasina ragmen hala tartisma sitelerinde sonu ile alakali konusmalar gectigi ufak bir arastirma
ile goriilmektedir. Bunun en bulyilk sebebinin diger basarili bulmaca platform oyunlari gibi
Braid’in de ilgi ¢cekici ve yorumlanabilir hikdyeye yaslanmasi oldugu kabul edilebilir.

Hikaye oyuncunun girdigi ilk odada buldugu “Tim prensesi kurtarma gorevine ¢ikmisti. Prenses
korkung ve kot bir canavar tarafindan kacirilmisti. Bu, Tim bir hata yaptigi icin olmustu.” metni
ile acilir. Burada daha ilk basta “merak” hissinin tetiklenmek istedigi savunulabilir. Oyuncu daha
oyunun en basinda Tim’in hatasini merak ederek bazi spekilasyonlar kurabilmektedir. “Zaman
mekandir” metaforu etrafinda sekillenen bu oyunda (Stamenkovic ve Jacevic, 2015, s. 192)
oyuncu, sonuglarina katlanmadan istedigi kadar hata yapabilmekte ve istedigi zaman basitce
zamani geri alabilmektedir. Oyun ilerledikce bu mekanigin sadece bir oynanis (gameplay) tercihi
olmadigi, oyunun hikayesinin ve sonunun da bu metafora dayandirildigi anlasiimaktadir. Zamani
geri sarma yetenegi, ana karakterin aldig1 bazi kararlara karsi duydugu derin pismanhgi ve bunlari
geri alabilme arzusunu desteklerken (Brown, 2013, s. 11) tim bulmacalarin tek bir ¢6ziiminin
olmasi da Tim’in kaginilmaz sonuna dogru gittiginin imasini barindirmaktadir (Dahlen, 2008).
Oyunun son bélimiinde ekran ikiye béliinir. Ust kisimda prensesin bir taraftan kosarak bahsi
gecen “canavardan” kagarken, bir taraftan da Tim’in 6nlindeki engelleri ortadan kaldirip Tim’e
yardim etmeye calistigi goriilmektedir. Bu bélimiin sonuna gelindiginde oyuncu tam prensese
ulasmak Uzereyken ekran yanip séner ve oyuncu kendini duvarlarin arasinda sikismis olarak
bulur. Bu noktada zamani tekrar geriye almaktan baska sansi kalmaz. Bu yapildigindaysa son
bollim tersten oynatilmis olur. Bu sahne ile birlikte aslinda prensesin basindan beri kagtigi kisinin
Tim oldugu anlasilir. Oyuncu kendisini kahraman zannederken aslinda “kéti adam” oldugunu
Ogrenir ve oyun sonlanir. Boylece oyuncunun basindan beri 6zdeslestigi karakteri sorgulamasi
saglanarak vurucu bir final yapilir. Ayni, 6limsizlikle ve tiim hayati boyunca buyik bir kayayi bir
tepenin basina yuvarlamakla cezalandirilan Sisifos gibi, Tim de zamani geri alarak tekrar tekrar
hatalarini yasamaya mahk(m edilmistir (Taylor-East, 2015, s. 36). Bu haliyle oyun, bir insanin
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yaptigl hatalar icin affedilmesi gerekliligini vurgularken, ayni zamanda bu hatalardan ders
¢ikartmanin da 6grenmenin vazgegilmez bir unsuru oldugu fikrini desteklemektedir (Jagoda,
2013, s. 746).

Eger oyun boyunca bolimlerde gizlenmis yildizlarin tamami toplanirsa gizli bir son ortaya
cikmaktadir. Bu sona gore de aslinda prensesin bir insan olmadigi, atom bombasini temsil ettigi
ve Tim’in de atom bombasini bulan ve pismanhgi ile yasamak zorunda kalan bir bilim insani
oldugu tartismalari ortaya ¢ikmistir. Oyun boyunca bulunan suluboya resimler ve metinler her
iki sona da yorulabilen bilgiler icerdigi icin de hala kesin bir cevap bulunamamistir. Daha derin
anlamlar barindirdigina dair ciddi spekilasyonlar yapiimis, birgok farkl bakis agisi ile birgok farkh
arastirmada calisilmistir (Stamenkovic ve Jacevic, 2015, s. 187). Bitin bunlar goéz 6niine
alindiginda Braid’in zaman kavrami ile oynayarak oyuncuyu manipiile ettigi, sonunda sasirtarak
vurucu bir sekilde hikayesini sonlandirmak istedigi ve boylece kendisini benzerlerinden ayirdigi
savunulabilir.

Gorsel 13. Braid oyunu ekran goriintuleri.
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Gorsel 14. “Mont Sainte Victoire” tablosu, Paul Cézanne.

SONUC

Once basit ¢cocuk oyuncaklari ile baslayip, daha sonra kutu oyunlari ile tarihsel gelisimini
sirdiiren oyun sektori -bu geleneksel oyun cesitlerinin de drnekleri piyasaya ¢cikmaya devam
ediyorsa da- bilgisayarlarin hayatimiza girmesi ile cok daha farkli bir boyuta ulasmistir. Bilgisayar
destekli grafiklerin yayginlasmasi ile ortaya video oyunu diye bir kavram c¢ikmistir. Farkh
O0gelerden olusan ve oOzelliklerine gore farkh sekillerde siniflandirilabilen video oyunlarinin
basarilari arkasinda bircok farkh etken bulunmakta ve bu etkenler oyun tirleri arasinda da
degisiklik gosterebilmektedir. Bu ¢alismada, bir sanat alani olarak oyunlar ve senaryolari genis
bir literatiire sahip olsa da, platform oyunlarinin 6zelinde eksik kalmis senaryo konusuna
yogunlasiimasi amaglanmistir. Bu sayede hem alanda c¢alisma yapan arastirmacilara hem de
sektordeki oyun tasarimcilarina destek olmak hedeflenmistir. Calismanin basinda video oyun
tarihine kisaca deginilirken iki boyutlu bulmaca platform tiirii oyunlarin Gzerinde durulmustur.
Bu oyunlardan Thomas Was Alone, Limbo ve Braid hem gorsel hem hikayesel hem de oynanis
acisindan detaylica incelenerek bu oyunlarin basarilarinin arkasinda yatan sebepler anlasiimaya
calisilmistir. Bu incelemeler esnasinda video oyunlarinin edebiyat, din, resim, tasarim, mitoloji
ve psikoloji gibi bircok farkl alandan beslendikleri, tek baslarina degerlendirilmelerinin dogru
olmayacagi sonucuna varilmistir. Ornegin Thomas Was Alone ve Braid oyunlarinda farkh sanat
akimlarina géndermeler yapildigi, boylece klasik sanat ile modern sanat sayilabilecek olan video
oyunlari arasinda kopri kuruldugu fark edilmistir. Ayni sekilde Limbo oyununda da dini
kavramlarin temanin igine yedirildigi ve birer korku unsuru olarak kullanildigi, béylece oyunun
hikayesine gizem 6geleri eklendigi gorilmustlr. Bu etkilesimler sayesinde tasarimcilarin, vermek
istedikleri mesajlarin arkalarini daha iyi doldurduklari ve oyuncuyu oyuna ¢ok daha iyi
baglayabildikleri yorumu yapilabilmektedir.

Yapilan tiim arastirmalar ve incelemeler sonucunda, bulmaca platform tirindeki bir oyunun
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basarili olmasi icin foto-gercekgi gorsellere ihtiyac duymadigi, imgeler ve sesler gibi diger tim
elemanlarin iyi bir senaryo etrafinda kurulmasinin bir oyunu basarili yapacaginin gorildigu
soylenebilir. Oyuncunun zevk alabilmek icin duyusal (sensory) tutulma, meydan okuma tabanl
(challenge-base) tutulma ve yaratici (imaginative) tutulma 6gelerinin Ggliniin de bir oyunda
ortaya konuldugunu gérmesi gerekse de diger tiim elemanlarin senaryoyu destekledigi 6lclide
basarili kabul edilebilecekleri distnilmektedir. Yani senaryosu ne kadar ilgi cekiciyse ve
insandaki merak duygusunu ne kadar uyariyorsa oyunun da o kadar basarili oldugu
gorilmektedir. Bu arastirmanin sonucunda, ilgiyi yonlendiren bir¢cok eleman olsa da senaryonun
asil glidileyici unsurlardan biri olduguna karar verilmistir.
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