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DIJITAL OYUN OYNAMA ANILARI
VE TOPOGRAFIK NOSTALJI"

Levent Y. ince?

0z

Bu ¢alisma, dijital oyunlarla ilgili olarak bellek ve nostalji kavramlarini disiplinler arasi bir cercevede ele
almaktadir. Bu dogrultuda Edmund Husserl'in zaman-biling fenomenolojisi, Svetlana Boym'un nostalji
teorileri ve Martin Jay'in deneyim lizerine olan gorislerinden yararlanilmis, dijital oyunlarin nostaljik
deneyimleri uyandiran ve siirdiiren zamansal nesneler olarak nasil islev gordiigiine dair teorik bir temel
sunulmustur. Caligsma, bellegin oyun icerisindeki zaman-kuran biling ¢ergevesinde nasil isledigini incelerken,
dijital sanatta nostaljik estetigin yaratiimasi ve yansitilmasi konularina da odaklanmaktadir. Ayrica,
oyunlarin etkilesimli anlatilar ve gorsel-isitsel tasarimlar yoluyla anilara ve duygulara nasil aracilik ettigini
analiz etmektedir. Bu ¢alisma, ayni zamanda “topografik nostalji” kavramini tanitarak, oyuncularin anilarinin,
oyunlari oynadiklari fiziksel mekéanlar ve oyunlarin sanal manzaralarina dair canli hatiralari tarafindan nasil
sekillendigini incelemektedir. Mevcut literatiir ve teorik perspektiflerin kapsamli bir incelemesiyle, bu
calisma dijital oyunlarin oynanma deneyimlerinin irdelenmesine dair genel bir bakis sunmaktadir.

Arastirmacinin kisisel deneyimlerinin, literatiirde yer alan felsefi i¢goriiler, sanatsal analizler ve iletisim
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teorileriyle sentezi yapilmis; boylelikle etkilesimli medyanin cagdas yasamda bellek ve nostaljiyi
sekillendirmedeki roliine iliskin incelikli bir anlayis kazandiriimasi ve gelecekteki ampirik ¢alismalara zemin

hazirlamasi amaglanmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar, deneyim, bellek, hatirlama, topografik nostalji

VIDEO GAME PLAYING MEMORIES
AND TOPOGRAPHIC NOSTALGIA®

Abstract

This study delves into the concepts of memory and nostalgia as they relate to video games, utilising an
interdisciplinary framework. Drawing on Edmund Husserl's phenomenology of time-consciousness, Svetlana
Boym's theories of nostalgia, and Martin Jay's insights into experience, this research provides a theoretical
foundation for understanding how video games serve as temporal objects that evoke and sustain nostalgic
experiences. It explores how memory operates within the framework of time-constituting consciousness in
gaming, investigates the creation and reflection of nostalgic aesthetics in digital art, and analyses the
mediation of memories and emotions through interactive narratives and audiovisual design. Additionally,
this study introduces the concept of topographic nostalgia, examining how players' memories are shaped by
the physical locations where they played the games and their vivid recollections of the virtual landscapes
within the games themselves. Through an extensive review of existing literature and theoretical
perspectives, this study provides an overview of the exploration of digital game-playing experiences. By
synthesising personal experience with philosophical insights, artistic analysis, and communication theory,
this study provides a nuanced understanding of the role of interactive media in shaping memory and

nostalgia in contemporary life, setting the stage for future empirical research.
Keywords: Videogames, experience, memory, retention, topographic nostalgia
Girig

Dijital oyunlar, 1950-1970 yillari arasinda ortaya ilk ¢iktiklarinda hakli olarak sadece bir eglence araci olarak

gorilmustir, ¢ctinki oyun tarihinde gordiigimiiz ilk ornekler gorsel-isitsel icerik agisindan bir etkinligi veya

¥ This article and the accompanying terminology, “topographic nostalgia”, are derived from the subject of the unpublished PhD thesis titled Going
back for it: Understanding the video game replay experience, scheduled for submission in Spring 2025.



mekani betimlemede nispeten ilkeldiler ve bunun igin herhangi bir anlati yapisi kullanmiyorlardi. 1970'lerin
sonunda daha gelismis ve karmasik oyunlarin ortaya ¢gikmasiyla anlati, oyunun igine girmeye baslamis fakat
genellikle oyun diinyasini kurmakla sinirli kalmis ve oyun deneyimini dolayli olarak etkilemistir. Dolayisiyla,
dijital oyunlarin “anlamli bir eglence” bigimi olarak kabul edilmesi veya bir sanat formu olarak goriilmesi igin
zaman ge¢mesi gerekmistir. Yine de, 1980'ler kadar erken bir donemde bile, oyunlarin gorsel-isitsel 6geleri,
hikaye anlatimi ve uyandirdigi duygusal tepkilerle “yaraticilik egzersizleri, gorsel veya isitsel tatmin ve bazen

de kisisel icgoriiler sundugu” (Blakeman, 1980, s. 27) kabul ediliyordu, ancak bu goriis pek yaygin degildi.

ilk donemde iiretilen dijital oyunlar, anlat bigimiyle fazla ilgilenmiyor gibiydi ya da en azindan bu tiir bir
icerik, oynanigin yaninda ikincil goriilliyordu. Oyunlarin odagini 6ncelikle oyun mekanikleri, sadelik ve
eylemin dolaysizli§i olusturuyordu. Bu donemin oyunlari genellikle tekrarlayan kisa faaliyet ve gorevleri
iceriyordu; ornegin, raketleri hareket ettirmek (Pong) veya hedeflere ates etmek (Space Invaders), ki bunlar
pek kapsamli anlatilara ihtiya¢c duymuyordu. Ancak, anlati eksikliginin yaraticilik veya istek yoksunlugundan
degil, donemin teknolojik ve kiiltiirel sinirlamalarina pragmatik bir yanit oldugunu diisiinmek daha dogru
olur. Bilgisayarlar ve cevre birimleri teknolojik olarak kisitliydi ve birgok kisi kisisel bir cihaza erigim
saglayamiyor, sinirli siirelerini popiiler oyun salonlarinda* gegirmek zorunda kaliyordu. Kisisel bilgisayarlarin
veya oncesinde ozellikle SEGA, Atari ve Nintendo’nun Urettigi oyun konsollarinin evlere girmesiyle,
oyunlardaki anlatilarin daha yogun bicimde kendini gostermesi de bu diistinceyi destekler bicimdedir.
Sinirhliklarina ve belirgin ilgisizliklerine ragmen, oyunlar yine de hayali diinyalar ve mekéanlar yarattilar; ister
bir masa tenisi miisabakasl, ister uzay gemilerinin istilasini savusturmaya galisan bir istasyon veya bir dizi

madara ile zindandan olussun, oyunlar iginde hareket edebilecegimiz alanlari kurmaya basladilar.

Roger Ebert gibi baska medya tiirlerine hakim, {inlii elestirmenlerin (ve diger birgok kisinin) oyunlarin bir
sanat formu olmadigini (2012) iddia etmesine ragmen, (ki bu elestiri biiyiik 6lciide medya tiiriine veya hikaye
yazarli§a degil, icerige ve zneye, yani oyuncunun etkilesimine yonelik gibi goriinmektedir) giiniimiiz
oyunlari genellikle sanat olarak kabul edilmektedir (Jenkins, 2005; Smuts, 2005; Gee, 2006; Tavinor, 2009).
Oyunlar bize sanatsal bir vizyon aktarir ve olusturduklari temsiller araciligiyla, gorsel-isitsel ve oyun-anlatisal
(ludonarrative®) icerikleriyle, duygu, diisiince ve elestiriler uyandirir. Dijital cagin bir kiiltiirel eseri olarak
oyunlar, “mevcut ve yeni sanatgilarin yaratici niyetlerini gergeklestirmeleri icin yeni firsatlar sunar ve izleyici
lizerinde etki yaratma yetenegi saglar” (Bourgonjon vd., 2017, s. 8). interaktif bir medya ve sanat formu

olarak dijital oyunlar, sunduklar benzersiz ve kisisel deneyimler ile birlegsmis oyun anilarini kurar. Oyunla

#1970'lerin baginda popiilerlesmeye baslayan Arcade oyunlarinin altin gagi 1978-1983 tarihleri arasi kabul edilmektedir. 1983'te yasanan dijital
oyun krizi ile birlikte kisisel bilgisayarlarin (PC) erisilebilir ve yaygin hale gelmesi ve Nintendo'nun {igiincii jenerasyon konsolu NES (Nintendo
Entertainment System, 1985) ile Kuzey Amerika pazarina girmesi oyun salonlarina popiilerligini kaybettirmistir. Bu konu hakkinda detayli okuma
igin bkz. Lowood, H., & Guins, R. (Eds.). (2016). Debugging game history: A critical lexicon. MIT Press.

S Ludonarrative, "ludus" (oyun) ve "narrative" (anlati) kelimelerinin birlesiminden olusan bir kelimedir. Oyun tasarimcisi Clint Hocking (2007)
tarafindan BioShock (2K, 2007) hakkinda bir elestiri yazarken, oyunun anlatisi ile oynanis ve hikaye 6Geleri arasindaki ¢atismay (ludonarrative
dissonance) agiklamak amaciyla tiiretilmistir.



ilgili amilarin 6zgiilliigi genellikle mekéan veya yer kavramini da icerir. Diger bir deyisle, bu anilar yalnizca
oyunlarin anlati igerigiyle kurulan ve oyuncu tarafindan kesfedilen oyun diinyasina degil, ayni zamanda

oyunun gerceklestigi mekana, cevreye de odaklanir.

Bu calisma, bahsedilen oyun oynama eyleminin hatirlanmasi ve ona eslik eden ¢ok sayida mekansal
diistince aracihgiyla, oyuncularin dijital oyunlar ve oyun oynama etkinligiyle olan iligkilerini yorumlamak igin
“topografik nostalji” kavramini ortaya koymaktadir. Bu kavramla, oyun oynama eyleminin fiziksel ve sanal
mekanlarinin etkilesimi yoluyla bellek mekaninin olusumunu ve buna yonelik nostaljiyi anlamak icin gevsek
bir cergeve kurmayi ve bu topografyalarin taniminin kisisel deneyimden nasil ortaya ¢iktigini gostermeyi

amachyorum.

Anlati, etkilesim ve mekan

Oyun ¢alismalari alaninin ilk donemlerinde arastirmacilar, dijital oyunlarin 6ncelikle kurallar ve mekaniklere
odaklanan oyun oynama eyleminin giincel, dijital bir uzantisi olarak mi (Aarseth, 1997; Frasca, 1999;
Jenkins, 2004; Juul, 2005) yoksa tiyatro, sinema veya televizyon gibi anlati ortamlarinin bir devami ya da
farkh bir irdelemesi olarak mi (Atkins, 2003; Laurel, 1993; Murray, 2017) degerlendirilmesi gerektigini
tartismiglardir. Her iki bakis agisi da degerli iggoriiler sunsa da bu ¢aligsma tartismay siirdiirmek veya
genisletmek yerine her iki perspektifi de kullanarak (veya ortalayarak), sanal mekanlarin oyun-anlatisal ve
mekansal olusumuna -yani oyun diinyalarina- odaklanacaktir. Bu yaklasim, dijital oyun mekéanlarinin ve
oyunlarin oynandigi fiziksel alanlarin birbirine eklemlenen deneyimleriyle kullanicinin oyun anilarina dair

olusan katmanli anilarinin dogasi iizerindeki etkilerini kesfetmeyi ve anlamayi amacglamaktadir.

Dijital oyunlarin popiilerlesmeye basladi§i siiregte, bazi erken donem oyunlar sinirli gorsel-isitsel araglarla
mekan betimlemesi yaparak hareket ve etkilesim icin oyunculara kolay anlasilabilir mekanikler sunmayi
tercih ederken ayni donemdeki kimi oyunlar ise 6zellikle gorsel-isitsel iceriklerden feragat ederek oynanisa
detayli anlatilar entegre etmeye basladi.® Oyunlar gelistikge ve kullanilan teknolojiler ilerledikge, oyun
anlatilan gagdas film ve televizyonla rekabet etmeye basladi. Bu durum yalnizca igerikte degil, ayni zamanda
kompozisyon ve diizenleme tarzlarinda, hikaye anlatimi araglarinda ve diger liretim konvansiyonlarda da bir
yakinlagmaya yol acti. Medya tiirlerinin digsal etkilerinin yani sira, etkilesim ve gezinilebilir bir mekanin
dijital ortamda betimlenmesine dair potansiyel, oyunlarda; mekan, zaman ve anlati yapisini olusturmakta

ozgin, yeni yollar denemeye ve gelistirmeye yoneltti.

5 Space Invaders (1978) veya Pac-Man (1980) gibi oyunlar, anlati bilesenleri olmaksizin, tekil bir mekéanin gorsel temsiline sahiptir ve oyuncuya
tek veya iki boyutlu hareket ve etkilesim imkani sunar. Buna karsilik, Colossal Cave Adventure (1976) veya Mystery House (1980) gibi oyunlar ise
oyun diinyasini kurmaya yardimci olan, oynanisa entegre sozel ve gorsel anlati betimlemelerine sahiptir.



Daha once belirtildigi gibi, dijital oyunlari diger medya tiirlerinden ayiran temel 6zelliklerden biri, etkilesim ve
eylemlilik kapasitesidir. Oynanistaki mekanik (veya fiziksel) deneyimler benzer olabilir, ancak anlati
bicimlerinde ve alimlamada ince farklar vardir. Bir yandan, bir oyunun hikayesi, anlati yapisi ne olursa olsun,
bir okuyucunun kitapla kurdugu etkilesime benzer sekilde oyuncu etkilesimleri aracilifiyla ortaya gikar.
Ancak, oyuncunun konumu hikayedeki karakterlerin oniine gecer ve ona degisken bir bigimlendirme
eylemliligi saglar; oysa daha dogrusal bir medya, 6rnegin bir roman, okuyucuyu gozlemci veya yorumlayici
bir perspektife yerlestirir (Aarseth, 1997; Eskelinen, 2001). Her ikisi de diinya insa eden siiriikleyici
deneyimler olabilir, ancak kurulan diinyaya ait hikaye anlatisindaki eylemlilik, var olan etkilesime bagh olarak
biiyiik Olglide degisir. Manovich'in (1998) belirttigi gibi, dijital oyunlar “kullaniciya, igerisinde gezinilecek ve
hareket ederek haritasi ¢ikarilabilecek bir alan sunar” (s. 2). Uzamsalliga yapilan bu vurgu, oyun deneyimini

sekillendirmede mekan ve etkilesimin 6neminin altini gizmektedir.

Oyun diinyasindaki gezinilebilir mekanin betimlenmesi, her ne kadar bir kitapta oldugu gibi betimleyici, bir
sahnede oldugu gibi performatif ya da sinema perdesinde oldugu gibi gorsel-isitsel olabilse de birgok basgka
mekan tiirlinden belirgin bir sekilde ayrilir. Siiriikleyici ve ansiklopedik bir ortam olan dijital oyunlar, “ziyaret
etmeyi arzuladigimiz yerler icin belirli bir konum saglayabilir” (Murray, 2017, s. 98), iglerinde dolagmaya ve
kesfe olanak saglar. Deneyim anlayigimiza kolayca yerlestirebilecegimiz ve taniyabilecegimiz ogeleri

icerisinde barindirir:

Siber uzay, rastgele hareket ettigimiz bir mekani temsil etmekle kalmaz, ayni zamanda kegfedebilecegimiz veya
gezinebilecegimiz gercek bir mekanlar diyaridir. Daha yakindan bakildidinda, dijital oyunlarin sanal mekani
gercekten anlamli bir sekilde yerlestirilmistir: Sadece belirli bir siire i¢in homojen bir alanda ileri geri ve yanlara
hareket etmekle kalmayiz, seyahat eder, si¢rar, saldirir ve kagariz; kisacasi, sanal hareketlerimiz bir anlam tagir.
Ayrica, bu hareketler yalnizca sanal alanin Kartezyen yapisinda gergceklesmez; daha ziyade yollar, karanlik ve
perili ormanlar, kasabalar gibi anlamlandirabilecegdimiz ortamlarda gergeklesir (Arnold, 2013, s. 95, vurgular

orijinalinde).

Anlatisal oyun oynama (narrative gameplay) ve kesif deneyimini anlamanin baska bir yolu, hodolojik mekan
kavrami olabilir. Psikolog Kurt Lewin'in yazilarindan édiing alinan bu terim, oyuncunun oyun diinyasinda ve
hikayesinde yonelebilecegi olasi patikalarin ¢oklugunu ve tercihlerin gesitliligini vurgulayarak, oyun oynama
deneyiminin yaganan mekani olusturdugunu agiklar (Giinzel, 2019). Buna karsilik, cesitli medya tiirlerinin
dogrusal mahiyeti, metaforik bir bicimde, topolojik olarak diiz ve zamansal olarak sabit bir Oklidyen mekani
temsil eder. Dolayisiyla, tasvir edilen sanal mekan tek basina oyun deneyiminden sorumlu olmadigini, daha

ziyade oyun deneyimine ait anilardaki katmanli uzamsalli§in bir pargasi oldugunu diisiinmek gerekir:



Mekan deneyimi, hem mekan temsillerinin, perspektif goriintiilerin hem de topografik mekanin etkilegimiyle
olusturulur. Oyun deneyimi her iki tiir temsil tarafindan da etkilenir. Goriintiilere ve bunlarin oyuncu iizerindeki
etkilerine ek olarak, oyun deneyimi ve oyuncunun zihnindeki mekan, oyunu oynarken edindigi deneyimler
tarafindan belirlenir (Theilhaber, 2019, s. 64).

Dijital oyunlara ait sanal diinyalar kesif igin zengin ortamlar veya bir mekan olasiligi sunarken oyunun
donaniminin maddi nitelikleri de bu deneyimi sekillendirmede 6nemli bir rol oynar. Oyun oynarken
cevremizdeki alanda bulunan ve mekani kaplayan fiziksel nesneler ikincil bir 5nem sirasinda veya tamamen
g0z ardi edilmis olsa bile, mevcut olmayan gergekligi lireten sey varliklaridir. Murray'in (2017) bilgisayarlarin,
(prosediirel, katilimei ve ansiklopedik’” olmalarinin yani sira) mekansal niteliklerine atfettigi gibi, dijital
medyanin mevcut imkanlar (affordances), var olmayan bir gercekligi deneyimlememizi ve orada

bulunuyormus gibi gezinmemizi saglar:

Bilgisayarin kendisi, herhangi bir fantezi igerigi olmaksizin bile, biiyiileyici bir nesnedir. Bazen ¢evresini
algilayan ve i¢sel siiregleri yiiriiten 6zerk, canl bir varlik gibi davranabilir, ancak ayni zamanda kendi
bilincimizin bir uzantisi gibi gérinebilir; kelimelerimizi klavye araciligiyla yakalar ve ekranda diisiinme hizimiza
uygun sekilde gosterir. ... Bilgisayarin biiyiist, bizim icin hem kamusal hem de ¢ok 6zel ve samimi bir alan
yaratir. Psikolojik terimlerle, bilgisayarlar, dis gerceklik ile kendi zihinlerimiz arasinda bir egikte konumlanan
belli belirsiz nesnelerdir (Murray, 2017, s. 125).

Oyuncunun hem somut olan bilgisayar ile hem de soyut olan oyun diinyasi ile ayni anda etkilesime girdigi bu
cift yonlii deneyim, fiziksel ve sanal olani harmanlayan katmanli bir gergeklik yaratir. Bu nedenle, Husserlci
anlamda, dijital oyunlardaki katmanli deneyimin ilging durumu, bir yanda maddi medya (yani oyun donanimi)
ve bu donanimin yer aldigi mekanin algilanan varligindan, diger yanda oyunun aktarilan igeriginden (rnegin,
gorsel-isitsel icerik, gorsel mekanlar, anlati vh.) kaynaklanir. Bir oyun oynarken, bir bilgisayar sanal bir
ortamda gesitli varliklar ve nesnelerle tasarlanmis bir diinyayi bize ekrandaki arayiiz ile gosterir ve bu arayiiz
araciligiyla onlarla etkilesime gireriz. Bu etkilesimde, dogal/fiziksel nesneler igerige gore ikincil konuma
gelir, giinkii yonelmisligimiz (intentionality) ekrandaki icerige odaklanir ve oyun diinyasi algimizin temel
konusu olarak “yapay bigimde mevcut” hale gelir (Arnold, 2013, s. 92). Oyun oynama aninda, gorsel icerigi
olusturan piksellerin sanal dogasi, oyunun anlatisina kapildigimizda, betimlenen anlati kadar gergek hale

gelir.

7 Janet Murray'nin galismalarinda kullandi ve Inventing the Medium: Principles of Interaction Design as a Cultural Practice adli kitabinda
derledigi dijital ortam terimlerine dair sozliigiin ¢cevrimici versiyonu igin bkz. https://inventingthemedium.com/glossary/ Erisim: 20 Eyliil 2024.
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Bununla birlikte, deneyimin her iki yonii de oyun oynama deneyiminin 6znel hafizasinin bir pargasi olarak
hatirlanir. Daha dnce oynadigimiz bir oyunu diisiindiigiimiizde, hikayenin, karakterlerin ve oyunun gectigi
ortamin yani sira, oyunu oynadigimiz zaman ve mekani da hatirlariz. Kardesimizin odasini, ebeveynimizin
ofis bilgisayarini ya da bir arkadagimizin evinde oynadi§imiz bir oyun seansini hatirlariz. Belirli bir bulmacayi
nasil ¢ozdugimiizi, arkadasimizla yiriittuglimiiz ortak bir caba ya da gevrimici bir rehberin yardimiyla
gegemedigimizi, engelin listesinden nasil geldigimizi hatirlariz. Bir sonraki seviyenin veya agamanin nasil
goriindigiini, oyunda elde ettigimiz basari ile nasil hissettigimizi ve neredeyse ertesi giin oldugundan artik

oyunu birakmak zorunda kaldigimiz ani da hatirlariz.

Yillar sonra, tekrar oynamak igin geri dondugiimiizde, oyunu ilk kez oynadigimiz mekanla ya da birlikte
oynadigimiz arkadasla herhangi bir baglantimiz olmasa bile, hem baglamin hem de oyun deneyiminin
kendisinin farkinda olarak o deneyimi yeniden yasariz. Yonelimsel bilincimiz artik hem hatirlanan fiziksel
mekani (arkadasin evi) hem de sanal mekani (oyun diinyasi) kapsar. Bu mekanlar izole bir sekilde
deneyimlenmez; oyuncunun hafizasinda i¢ ice geger ve gecmis ile gelecek, zaman, mekan ve nostalji algisini
katmanli hale getirir (Bergson, 1991). iste topografik nostalji kavrami burada devreye girer. Sanal diinyanin
bir mekan olarak varli§i, yalnizca gorsel ve mekansal boyutlariyla degil, ayni zamanda anlati, karakterler, ses,

miizik ve uyumlu bir ¢evre yaratan mekaniklerle de inga edilir:

Topos, hem sdylemde hem de diinyada bir mekana isaret eder. Sozciigiin her iki anlaminda da topografya fikri,
Antik Yunan'daki hafiza sanatiyla iliskilidir. ... alisildik gevresindeki yerleri (fiziksel topoi) hikayelere ve sGylemin
béliimlerine (retorik topoi) baglar; ancak aralarindaki baglar gogunlukla keyfidir, sembolik olmaktan ziyade

semiyotiktir (Boym, 2021, s. 124, vurgular orijinalinde).

Bir oyuna dahil oldugumuzda bilincimiz bu sanal mekana yonelir. Oyun diinyasi, tekrar eden etkilesimler
yoluyla, gercek bir cevreye benzer sekilde, tanidik ve anlamli bir yer haline gelir. Gegmigte bu anlamli yeri

deneyimledigimiz gercek diinya ortami, simdi algiladigimiz sanal mekéana ve bulundugumuz uzama yansir.

Deneyimlerin deneyimleri

Yeniden yapimlar (remake), yeniden diizenlemeler (remaster) veya “ilhamlar” bir yanda tutacak olursa, her
dijital oyunun birbirinden farkh oldugunu kabul etmek gerekir: Tiim dijital oyunlarin farkli bigimleri, hikayeleri,
diinyalari, mekanikleri ve kurallari vardir. Bununla birlikte, oyun deneyimi dznel ve benzersiz olsa da oynanis
kavrami oyunlar arasinda bazi benzerlikler tasir. Oynanabilirlik agisindan, oyuncunun oyunu ve mekaniklerini,

sinirlamalarini anlamasi igin bir miktar hakimiyet ve asinalik edinmesi gereklidir. Bu asinalik, dijital



medyanin sozel olmayan bir dilini olusturur: Oyuncularin oyunla iletisim kurmalar® bu dil sayesinde daha
kolay hale gelir. Daha 6nce oyun oynamis olan kisiler -veya belirli bir tiirdeki oyunlari oynamis olanlar-, cok
fazla oyun oynamamis birine gore oyun tarafindan gok daha kolay sarmalanir. Bu etkilesim, dnceki bir oyun
oynama deneyiminin hafizasindan faydalanir ve bu anlamda, daha onceki bir hafizanin korunmasi ve

hatirlanmasi dijital oyun lretiminde bir tasarim 6zelligi haline gelir:

Oyun gelistiricileri, ¢egitli medya tiirlerindeki deneyimlerin kiiratoriidiir ve bunlari kendi tasarimlari i¢in ham
malzeme olarak kullanirlar. Dijital oyunlar, deneyimlerin aktarimindan olusur; bu, deneyimleri doniistiiren,
arabuluculuk eden ve uyarlayan ve tanidik icerigin yeni bir deneyimini yaratmayr amaglayan bir siiregtir:
erisilebilir, anlasilabilir ve anlamli bir sey. ... Dijital oyunlar bu anlamda, deneyimlerin deneyimleridir (Crawford

vd., 2019, s. 944, vurgular orijinalinde).

Bu durum, s6z konusu asinalik yaratan deneyimin ortak bir 6zne, yani bir oyuncu olusturacagini ya da
¢agiracagini soylemek degil, aksine bu asinaligin ve tekrar eden karsilagmanin, 6zneler ve ilgi nesneleri
arasinda sozel olmayan bir kelime hazinesi gelistirdigini vurgulamaya caligir. Ayrica, deneyimin gegmis ve
simdiki yonlerinin, birikmis “bilgi” ve “tam ve aktif farkindalik” (Williams, 2015, s. 84) ile oyun hafizalarinin
katmanli yapisini olusturdugunu belirtir. Ozellikle uzun zaman 6nce keyif aldi§i bir oyunu tekrar oynayan biri
icin bu durum oldukga belirgin hale gelir; ¢linkii “deneyim, cogu zaman yalnizca 6znel terimlerle anlagiimasina

ragmen, otekilikle karsilagsma ile gelir ve bu karsilagmada benlik ayni kalmaz” (Jay, 2005, s. 356).

Martin Jay (2005), Wilhelm Dilthey, Martin Buber ve Walter Benjamin'e atifla inceledigi deneyim kavrami ve
kavrama ait aynimi anlatmak igin kullanilan Erlebnis ve Erfahrung, Williams'in deneyimi hem gegmisten hem
de simdiki karsilasmadan biriken bir sey olarak yorumlamasiyla benzer fakat kendine has bir anlayisla
karsilik bulur. Erlebnis, dogrudan, “yaganmis deneyim”e atifta bulunur -oyuncularin oynanis sirasinda 6znel
olarak anlatiyr ve mekaniklerini kesfederken oyun diinyasiyla sarmalanmalaridir. Bu durum tanidiktir,
“diisiince oncesi ve kisisel"dir (Jay, 2005, s. 11) ve ayni kelime dadarcidi iginde ifade edilebilse de tam
olarak anlatilamaz. Ote yandan, Erfahrung, zamanla ayni oyun veya benzer tiirdeki oyunlarla yapilan goklu
karsilagmalardan elde edilen birikmis bilgiye ve yansitici bir “6§renme siirecine dayanan deneyim”e (Jay,
2005, s. 11) atifta bulunur. Hemen her seyin degistigi ama bazi seylerin ayni kaldigi durumlarda belirgin bir
otekilik duygusu vardir. Her oynayis, yalnizca tekrar eden benzer oyun oynama eylemi igin degil, ayni

zamanda su anda bulundugumuz mekanlar igin de tanidiklik hissi ile birlikte farkli bir deneyim sunar.

Dijital oyunlar, oyuncularin yalnizca gorsel igerikle degil, anlati ve mekanigiyle de etkilesim kurdugu ve bu

sayede olusan sanal diinyada gezinmemize olanak taniyan siiriikleyici ortamlar yaratir (Jenkins, 2004).

® Bu olguyu 6rnekleyen ve dijital oyunlarinin dilini tartisan Gaming for a Non-gamer adli dikkat gekici bir video serisi bulunmaktadir:
https://youtu.be/ax7f3JZJHSw?si=zONS1R0672C87rKz Erisim: 24 Eyliil 2024
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Tartisildigi iizere, bu etkilesimler, oyunun anlatisi ve mekanikleri ile oyuncunun onceki deneyimleri ve hafizasi
tarafindan sekillenir. Dolayisiyla, oyun oynarken algiladigimiz seyin, ge¢cmis deneyimlerimiz ve iginde
bulundugumuz kiiltiirel gerceveler araciligiyla filtrelendigini sdylemek dogru olur. Cocukluk doneminde ev
disinda gerceklesen fiziksel oyun oynama eylemlerine benzer sekilde, oyun mekanlari veya ortamlar duygusal
ve sosyal bir oneme sahiptir ve bireyin kimliginin bellek ve hatirlama yoluyla olugsmasina yardimci olur
(Sandberg, 2003). Bu bakis agisi, deneyimin dogasi geredi zamansal ve mekansal oldugunu, giinkii her zaman
belirli bir an ya da fiziksel, kavramsal veya sanal bir mekana bagli bulundugunu vurgular. Cogu zaman bir
cocukluk donemine atifta bulunan oyun oynama anilari, “modern hayatin bozulmus cesitliliginden
kurtariimaya deger deneyimin, mutluluk anisina siki sikiya bagli oldugu” (Jay, 2005, s. 355) bir duruma tekabiil

eder ve ayni oyunu bir kez daha oynayarak canlandirmak istedigimiz bir etkilegsime isaret eder.

Bergson'un (1991) farkl hafiza tiirleri hakkindaki agiklamalari, bedeni, “lizerinde etkili olan nesneler ile
etkide bulundugu nesneler arasinda yer alan bir iletken” (Bergson, 1991, s. 78) olarak konumlandirdigi igin
oyun oynama anilarina da uygulanabilir. Bu baglamda, Bergson deneyimin veya deneyim hafizasinin iki
sekilde varligini siirdiirdiigundi ileri siirer: bedenin eylemleri, davraniglar ile tepkileri hatirladigi motor
mekanizmalar ve bagimsiz hatiralar olarak toplanan olaylarin soyut goriintiileri. Tanima ve hatirlama, oyun
icerigi veya oyun oynama etkinligi gibi digsal bir nesne tarafindan tetiklendiginde ya da bu nesnelere iligkin

toplanmis gegmis, soyut goriintiileri hatirlama ¢abasiyla gerceklesir.

Bergson'un hatira ve aligkanlik olarak belirttigi hafiza yaklagiminin aksine, Husserl'in zaman-biling
fenomenolojisi, gegmisin simdiki deneyimle nasil biitiinlestigine dair farkli bir bakis sunar. Husserl'in
cercevesinde hafiza, belirli gegmis olaylarin aktif bir sekilde hatirlanmasi olarak ele alinmaz; bunun yerine,
simdi aninin yapisal yonleri olarak retansiyon ve protensiyon® unsurlari dahil edilir. Retansiyon, ge¢mis bir
deneyimin bilingli bir hatirlanmasi veya imgesi degil, “heniiz ge¢gmis” olani simdiki anin siireklili§inin temel
bir pargasi olarak pasif bir sekilde tutmadir. Husserl'in biling zamansalligi, bu nedenle, simdiki anin
siirekliligini destekleyen, devam eden bir akisin parcasi olarak yakin ge¢misi konumlandirir. Hatirladigimiz

hafiza, i¢inde yasadigimiz an ile ilgilidir, ancak hafizanin nesnesi gegmise aittir (Brough, 1975):

Husserl’e gore, bilincin Prasenzzeit'i [deneyimleme eyleminin zamansal olarak genisletilmis karakteri] iki
yapisal yon daha icerir: Retansiyon yonii ge¢cmis zamana yonelik baglam saglayarak, siirekli nesnenin yeni
gegmis olan asamasinin bilincini bize temin eder; protensiyon yonii ise, daha belirsiz bir sekilde,
deneyimlenmek izere olan bir seyi 6ngérerek, birincil izlenim i¢in gelecede yonelik bir zamansal baglam saglar
(Gallagher, 2013, s. 138).

° Gesitli fenomenoloji yazinlarinda zaman-bilincinin temel momentlerine ait terimler Tiirkgeye gevrilmeden “Retensiyon, Kok-izlenim ve
Protensiyon” olarak kullanmistir. Dolayisiyla bu ¢caligmada da bu sekilde kullaniimistir.



Yillar sonra bir oyunu yeniden oynarken, oyuncu tanidik anlari hatirlamanin yani sira, bu tanidik cergeve
icinde olasi yeni etkilesimleri de bekledigi bir zamansal senteze girer. Bu anlamda, bir oyunun yeniden
oynanmasi, basit bir bigimde tanidik bir gegmise doniisi degil, tanidik bir oyun diinyasiyla her karsilagmada
sanal ve gercek mekanlara dair yeni anlam katmanlari uyandiran karmasik bir zamansal dongudiir.
Husserl'in retansiyon kavrami, bu siiregiden sentezi destekler; gegmis anlar, hafiza olarak aktif bir bigimde
hatirlanmaya ihtiya¢ duyulmadan simdiki deneyime katkida bulunur. Dolayisiyla, oyun diinyasinin tanidikhg,
yalnizca sanal mekanin belirli anilarina indirgenemez; her karsilagsma, oyuncunun birikmis gercek diinya

deneyimleri ve simdiki anin retansiyonel siirekliligi tarafindan yeniden sekillendirilir:

Simdiki zaman-fazi, yalnizca bir retansiyon siirekliliginin siniri olarak diisiinilebilir; tipki her retansiyon fazinin,
yani zaman bilincinin her simdiki zamani igin yalnizca béyle bir siirekliligin bir noktasi olarak diistiniilebilecegi
gibi. Ancak bu dogruysa, tamamlanmsg bir retansiyon serisinin, onu d6nceleyen bir algi olmadan

diisiiniilememesi gerekir (Husserl, 1973, s. 55).

Bu, gecmis anilar ve simdiki deneyim arasindaki etkilesimin, biling icerisindeki zaman akisinin siirekli olarak
devam eden algi yoluyla yeniden sekillendigini gosterir; bu akis, aktif bir hafizadan ziyade retansiyon
araciligiyla heniiz gegmis olani icerir. Dolayisiyla, giincel oyun oynama deneyimi, gegmisi duragan bir
hatirlama olarak degil, gegmis anlari yeniyle “birlestiren” siirekli bir akis olarak ele alir ve bu, Husserl'in

“gecmis an, her zaman yenisine baghdir” (Husserl, 1973, s. 31) ifadesiyle de uyumludur.

Oyun diinyalarina/mekanlarina duyulan nostalji

Dijital oyunlara duyulan nostalji veya nostaljik oyun oynama eylemleri, oyun ¢aligmalari literatiiriinde
ozellikle oyun medyasinin perspektifinden, retro oyun oynama (retrogaming) kavrami lizerinden siklikla
tartisilan bir konudur. Bunun disinda, nostaljik hissiyatin metalastiriimasi baglaminda oyunsal-anlatinin,
glinlimiizden daha iyi oldugunu diistindiigimiiz bir gegmis zamana doniis igin araci olarak islevsel bir
sekilde kullanilmasiyla baglantili olarak tartisilmaktadir (Sloan, 2015; Suominen, 2008; Wulf vd., 2018).
Dijital oyunlarin nispeten kisa tarihi elli yilin biraz tizerinde olmasina ragmen, teknolojinin hizli ilerlemesi ve
geligimi, ayni zamanda oyunlarin giindelik yagamin her yerinde bulunabilirligi, sadece birkag yil 6nce ¢ikmis

bir oyunun bile farkh yastan oyuncularda nostaljik hisler uyandirmasina neden olur.

Boym (2007), “nostalji, bir yere duyulan 6zlem gibi goriiniir, ancak aslinda farkli bir zamana
—cocuklugumuzun zamanina, hayallerimizin yavas ritimlerine— duyulan bir 6zlemdir” der (s. 8). Buna ek
olarak, daha once deneyimlenmis bir oyuna duyulan nostaljik hissiyatin, bir anlamda farkli bir zamanin {iriinii

olan bir dijital mekanin kendisine duyulan 6zlemi de ¢agrigtiracagini one siirmek miimkiindiir. Bu, tam



olarak, “mitik geri doniisiin imkansizligina, belirgin sinirlari ve degerleri olan bir ‘biiyiilii diinyanin’ kaybina
duyulan yas” (Boym, 2007, s. 12) degildir, ¢iinkii biiyiili diinya, oyuncunun oyunlar araciligiyla gercekten
donebilecegi dijital ve kalici bir diinyadir. Boym (2008), “teknoloji ¢oziimler sunar ve kopriiler kurar,
nostaljinin harcamayi sevdigi zamani tasarruf eder” (s. 346) diye belirtirken, bu 6zlemin oyunun ya da oyun
diinyasinin gegmisteki varolusunun -veya giinimiizde ona erisim imkaninin- dogrudan bir sonucu olmadigi,
daha ziyade oyuncunun onunla daha 6nce nasil etkilesimde bulundugu ve bir bellek olusturdugu ileri
stirlilmelidir. Garda (2013), goriiniiste 6znel olan bu hissiyatin kolektif bir hafiza olusturdugunu dne siirer ve

sunu ifade eder:

Nostalji, nesnenin kendisine ait degildir, daha ¢ok, onunla i¢sel olarak yasanan iliskiyle olusur. Ancak bu,
nostaljinin tamamen kisisel bir duygu oldugu anlamina gelmez, ¢iinkii cogu zaman belirli bir kusak ya da alt

kiiltiiriin kolektif anilarini yansitir (s. 2).

Boym’un (2008) ayrimina gore, yeniden kurucu (restorative) nostalji, “yuva” (nostos) kavramina odaklanir ve
kaybedilen yuvayl zaman icinde yeniden inga etmeye, 6zgiin bigimini korumaya ¢alisir. Diisiinsel (reflektive)
nostalji ise, enerjisini 6zlemin kendisinden (algia) alir. Bu terimler zit kavramlar gibi goriinse de, birey siklikla
ikisi arasinda gidip gelebilir. Bu terimleri, oyuncunun dijital oyunlarla olan ikircikli iligkisini de goz 6niinde
bulundurarak, yalnizca dogal degil, ayni zamanda oyunlara ait sanal mekanlardaki nostaljik etkisini anlamak

icin kullanabiliriz.

Oyuncular, dijital oyunlari yeniden oynama baglaminda yeniden kurucu nostalji hissiyatini deneyimlediklerinde,
oyunu ilk kez oynadiklari kosullari yeniden yaratmaya caligabilirler. Sanal mekana geri donmek igin, daha dnce
ayrildiklani bir aile evine donebilir ya da mevcut alanlari igin benzer donanimlari (bilgisayarlar, konsollar, oyun
kollari veya benzer gevre birimleri) bulabilirler, bu da onlari etkili bir sekilde retrogaming eylemine dahil eder.
Buradaki arzu, oyun deneyimini ilk haliyle hatirlamak veya yeniden olugturmaktir -yani gegmisteki seylerin
nasil oldugunu koruyarak, oyunu benzer sekilde tekrar deneyimlemek. Tiim deneyim, oyuncularin

kaybettiklerini hissettikleri bir benlik veya zamana yeniden baglanma ¢abasi haline gelir.

Ote yandan, diisiinsel nostalji, oyuncularin hem oyun deneyimindeki hem de kendilerindeki degisiklikleri
kabul ederek, oyunlari tekrar oynama deneyiminden keyif almalarini ve oyun algilarinin nasil gelistigini fark
etmelerini saglar. Bu seferki oyun oynama eylemi, ge¢cmiste olusan hafizayla geliserek, oyun hikayesinin
veya oynanigin onceki seferlere gore daha hantal, eskimis veya eglenceli olmadigi hissini verebilir. Alternatif
olarak, oyunsal-anlatiya iligkin idrak ve anlatinin niianslarina dair farkindalik, oyunu yeni bir 11k altinda
gostererek gegmiste hatirlanandan tamamen farkli ve ¢ok daha keyifli bir deneyim olarak

anlamlandiriimasina sebep olabilir. Her haliikarda, oyunun uyandirdigi nostaljik hisler ve degisen dogasina



duyulan takdir, bu deneyimi bir bigimde tekrarlayarak hafizayi besler. Bu yeniden oynama yillar boyunca

tekrarlanabilir ve her seferinde genel deneyime farkli bir anlayis katilir.

Diisiinsel nostalji, gegmisin tamamen geri kazanilamaz oldugunu kabul eder ancak bunun yine de kisisel ve
duygusal tarihin degerli bir pargasi oldugunu vurgular. Oyunun simdi oldugu hali ve hatirlanan haliyle birlikte

degerlendirilmesini tesvik eder:

Nostalji, temelindeki gift-degerliligiyle bizi bosu bosuna umutlandirir; tekrarlanamayanin tekrari, maddi
olmayanin maddilesmesi ile ilgilidir nostalji. Susan Stewart séyle yazar: “Nostalji, higbir tekrarin sahici
olmamasinin yasini tutan ve tekrarin 6zdesligi tanimlama kapasitesini reddeden tekrardir.” Nostalji zamanda
mekanin, mekanda zamanin haritasini gikarir ve 6zne ile nesne arasindaki ayrima ket vurur; nostalji Janus gibi
¢ift yuzliidiir, iki yani keskin bigak gibidir. Nostalji parcalarini giin 1sigina ¢ikarmak igin iki yonlii bir
hafiza-mekan arkeolojisine ve yine iki katmanli bir yanilsamalar ve gergek pratikler tarihine ihtiyag vardir (Boym,
2021,s. 19).

Metnin devaminda daha detayl olarak ele alinacak olan, Fallout 4 gibi bir oyuna, hikayeyi tamamlamis
olmama ragmen geri donmek tuhaf bir eylem olarak tanimlanabilir. Bir yandan, birgok medya tiiriinde oldugu
gibi, bu tiirde de yiiz binlerce oyun mevcut'® oldugunu biliyorum ve bir oyuncu olarak, miimkiin oldugunca
¢ogunu oynamak istiyorum ve bunun yerine ge¢mis bir deneyimi tekrar etmek gereksiz bir yineleme gibi
hissettiriyor. Ote yandan, yine diger bircok medya tiiriinde oldugu gibi, asina oldugum bir esere geri dénmek,
tanidiklik hissini yagsamak ve oyundaki bulmacalari gozmekte ya da engelleri agmakta yani oyun mekanikleri
iizerinde bir hakimiyet kurabilmis olmamdaki beceriler baglaminda bir tatmin yasamak rahatlaticidir. Ancak
2015'ten beri ok kez tekrar oynadigim, 700 saatten fazla vakit gecirdigim bir oyuna neden geri dondiigimi
aciklamakta hala zorlaniyorum. Yaratilan ve oyunu tekrar ¢alistirarak eristigim diinya -icinde dolagmama ve

yaratmama izin verilen diinya- beni kendisine gekiyor ve orada olmanin nasil bir his oldugunu hatirliyorum.

Her yeniden oynayisimda, farkh bir evde, farkh bir odada ve farkli bir bilgisayarda oynadigim dnceki oyun
zamanlarindan birini hatirhyorum. O zamana ait oyundan bagimsiz baska diistinceler, sorunlar, goziimler
veya degisiklikler aklima geliyor. Oyun her seferinde biraz daha hizli galigiyor ve her seferinde daha yiiksek
bir ¢oziiniirlige (gorsel-isitsel gerceklige) ulasiyor ve bu durum hayalini kurdugum diinyaya daha iyi bir
erisim saglhyor. Oyunu oynarken, evime misafir olan arkadaslarimi hatirliyorum; kardesimin omzumun
iizerinden ekrana bakip bana sorular sordugunu ya da uzaktaki bir arkadagima oyunun ekran goriintiisiini
gonderdigimi hatirliyorum. Oynadigim oyun hakkinda hissettiklerimi, ifade edemedigim coskun tepkiyi, bu

oyunla ayni sekilde duygusal etkilesime giremeyecek birileriyle paylasiyorum. Fark etmeden sadece

1014 Eyliil 2024 itibariyla, MobyGames veritabaninda 285.066 dijital oyun listelenmistir (https:/www.mobygames.com/). Erigim: 14 Eylil 2024.
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oynanisin degil, bagka biriyle oyun iizerinden olusturdugum deneyimin anisini insa ediyorum. Boym'un
(2021) belirttigi gibi:

Insanin en iyi hatirladigi sey duygularinin renklendirdigi anilardir. Dahasi hafizanin duygusal topografyasinda,
kisisel ve tarihsel olaylar genellikle birbirine karisir. ... Bu tiir “asagilayici dipnotlar“dan ve terciime edilemeyen
kiiltiirel 6gelerden olusan bir hafizanin duygusal topografyasini anlatmaya galisirken insanin ister istemez dili
tutuluyor. ... Hatirlamanin diigiinmeden kopartilmasi sart degildir. Hatirliyorum 6yleyse varim ya da hatirladigimi

diisiiniiyorum, dyleyse diisiiniiyorum (s. 92).

Tiim bu oyun anilari zihnimde kendi cografyalarini olusturuyor ve istedigimde ziyaret edip animsamak icin
bulundugum yerden farkli bir mekan kuruyor. Bu anilar birbirine karigsmiyor, ancak birikimleri kendi oyun
dilimi olugturmama ve baskalari ile bu dili kullanarak iletisim kurmama yardimci oluyor. Kendine 6zg(i
koordinatlara sahip sanal diinyalara her geri doniis, bu i¢csel manzarada daha fazla asinalikla gezinmemi
sagliyor. Zaman igerisinde bu deneyimler dijital ve fiziksel kesisimlerin kisisellestirilmig bir haritasini
olusturuyor. Bana ait olmayan ama benim de iginde oldugum bir kiiltiirtin, iizerine ingasi icin gerekli olan
topografyayi hazirliyor. Yasadi§im topografik nostalji hissi, beni bir mekana geri gekerken igcinden gectigim
tlim dogal ve sanal yerleri de ¢agiriyor. Takip eden boliimde, daha onceki kisimlarda tartigilan algilama ile
tanima kavramlarina uyan ve ayni zamanda anlatilari ve oynanislari araciligiyla yazar igin farkli deneyim ve

hafiza bigimlerini 6rnekleyen ii¢ farkl oyun analiz edilmekte ve hatirlanmaktadir.

Oyun diinyalarini deneyimleme ve hatirlama iliskisi

ilk Grnek, Return of the Obra Dinn (3909 LLC, 2018), zaman mefhumunu kendi oyunsal-anlatisi igin
katmanladirarak, gorsel-isitsel icerigini de daha dnceki bir doneme ait (1980’ler) oyunlardan ilhamla iireterek
oyuncuyu retro bir eserin icine yerlestiriyor. ikinci 6rnek, The Curse of Monkey Island (LucasArts, 1997),
1990’lardan sonra popiilerligini yitirmis bir tiir olan macera (adventure) oyunu. Kendine has espri anlayisi ve
hikaye anlatimina biiyiik katki saglayan gorsel tarzi ile tiiriiniin en 6nemli 6rneklerinden birini teskil ediyor.
Uciincii ornek ise uzun soluklu bir serinin tek oyunculu son oyunu olan Fallout 4 (Bethesda Game Studios,
2015). Daha dnceki oyunlarda insa edilen ve igerisinde serbestce gezmeye olanak veren oyun diinyasi bu
ornekte oyuncularin insa edebilecegi yapilarla 6znel mekanlara déniisiiyor. Ug oyunun hikaye anlatimi ve
gorsellikleri disinda onlan birbirine baglayan en 6nemli 6zellikleri sesleri. Oyunlarda kullanilan ses (6zellikle
diyaloglar) ve miizik, oyunsal-anlati ve gorsel tasarimin daha etkili bir bigcimde hayata gelmesini sagliyor ve

oyun hafizasina eklenecek yeni bir katmani isiga ¢ikariyor.



Lucas Pope'un macera/bulmaca tiiriindeki oyunu Return of the Obra Dinn, ist iiste ortlisen zaman gizgilerinin
ve mekanlarin ilging bir kesisimini temsil eder. Oyunun konusu, Pope’un daha dnceki oyununda da (Papers,
Please, 2013) bulunan siradan (ve sikici) bir isi alip onun etrafinda zekice yapilandirilmis bir oyun anlatisi
olusturma yontemini takip eder. Bu oyunda, oyuncu, 1807'de Dogu Hindistan Sirketi'nin Londra ofisinde
calisan bir sigorta uzmani roliinii tistlenir ve kayip olarak bildirilen bir yolculuktan dénen bir gemiyi

arastirmakla ve gergeklesmis olaylari -ve oliimleri- tasniflemekle gorevlendirilir.

Gorsel 1: Return of the Obra Dinn'den ekran goriintiileri

Oyun, oyuncu karakterine; geminin miirettebat listesi, ¢esitli krokiler ve resimler iceren bir dosya ile lizerinde
bir kurukafa graviirii bulunan ve 6limi temsil eden bir cep saati verir. Oyuncu saati ilk kez eline aldiginda,
Memento Mortem (6liimii hatirla) yazil bir ara baslik ekrani belirir: Bu, Memento Mori (6liimlii oldugunu
hatirla) séylemine gonderme yapan bir kelime oyunudur. Saat, oyuncunun zaman iginde geri gidip
miirettebat iyelerinin son anlarina taniklik etmesine olanak sunar ve oyuncunun seyahat sirasinda ne
oldugunu anlamasi igin bir araya getirmesi gereken parcali anlatilar sunar. Oyuncunun karsilagtigi yapboz
pargalarini andiran bu ipuglarinin her biri, oyunda “ani” (memory) olarak etiketlenmistir. Oyuncu kendi oyun

anilarini, oyunun ona sundugu kurgusal anilan birlestirerek kurar.

Return of the Obra Dinn'in mekanikleri, oyunculari zaman iginde bir arkeoloji yapmaya zorlar; hikayeyi,
geminin ve miirettebatin birbirinden kopuk anlari ve anilarindan bir araya getirerek, zamani sekillendirilebilir
ve ¢ok katmanli bir olguya tanik olarak benzersiz bir deneyimin igine girer. Dolayisiyla, oyun uzamina ve
hikayesine iliskin bilgi, oyuncunun anlatiyi kesfetmesi ve icinde dolagmasi yoluyla kurulur. Oyuncu sadece
oyun tasarimcisinin kurguladigi gemiyi kesfetmekle kalmaz, ayni zamanda belirli rotalari, haritalar ve
cizimler lizerine yerlestirerek 6zgiil bir deneyim olusturur. Ortaya ¢ikan mekan, oyunun diinyasina 6zgd,
ancak ayni zamanda oyuncunun deneyimiyle sekillenen 6zel bir yerdir. Bu oyunu ¢ok sik yeniden oynamamis
olsam da, cocukken oynadigim oyunlara benzeyen grafik yapisi ve zamansal anlatilara getirdigi 6zgiin

yorumla oldukga akilda kalici bir oyun olarak dagarcigimda yer etmistir. Oyun diinyasi gogunlukla 6lii



seylerden olugsa da, gezinmeme olanak tanidigi gorsel ve sozel alan iizerinden ortaya ¢ikan anlati, oyun

diinyasini diger birgok oyundan daha canl hissettirdi.

Mekansal baglamda ylizeysel olarak Return of the Obra Dinn'e benzer ama mekanik ve anlati agisindan
tamamen farkli bir di§er deneyim ise The Curse of Monkey Island adli oyundur. Yillar icerisinde bircok
oyunun bulundugu bir seriye ait olmasina ragmen, bu 6zel oyun sik sik dondiigiim bir deneyim olmustur ve
anlatisi ile bir onceki ornekte bahsi gegen canli bir mekan olusturma durumuna vurgu yapar. Return of the
Obra Dinn gibi kasvetli bir “kim yapti/dedektiflik” oyunu degil, birkag ada ve gemide gegen eglenceli ve hiciv
dolu bir korsanlik macerasidir. Bu oyunda olusturulan hayali mekana hi¢ gitmedim ama her yeniden

oynayisimda, yaz tatilindeymisim gibi hissettigimi biliyorum.

Gorsel 2: The Curse of Monkey Island'dan ekran goriintiileri

Plunder Island'in, beni Puerto Pollo’nun farkh kisimlarina gotiiren yollarini ve gegislerini, eslik eden sesleri,
miizikleri ve gorselleri canli bir sekilde hatirliyorum. Var olmayan ama tasvir edilen ve deneyimlenen, tipki bir
“negatif alan” (Boym, 2008, s. 352) gibi, 6zellikle deniz kenarinda bir tatile gitme firsatim olmayan yaz
donemlerinde geri donmek icin 6zlem duydugum bir yer oldugunu biliyorum. Oyuna dair anilarim, oyunu
oynadigim farkl evleri, odalar ve kullandi§im farkli bilgisayarlari da bana hatirlatiyor. Oyunu ilk oynadigim
zamani ve oyundaki birgok bulmacayi ¢ozemedigimi de ¢ok iyi animsiyorum. Yapbozun parcgalarini ¢ozerek
adim adim ilerlemeye dayali bir oyun yapisi oldugu icin, ¢oziimii bulamadi§im anlarda ayni yerde takilip
kaldigimi hatirliyorum. Cevrimigi kilavuzlar -ne yapmam gerektigini agiklayan basili paratextler- kullanmak
zorunda kaldim ve bu rehberleri iceren dergiyi bilgisayar masamda nereye koydugumu ¢ok iyi hatirliyorum.
Gelecekteki tekrar oynayislar, bulmacalara hakim oldugum icin ayni digsal yardimi gerektirmedi ama her
oynayista ilk zamanda basvurdugum g¢oziimleri hatirladim. Tagindi§imiz her yeni evde oyunu tekrar
oynadigimda, var olan fiziki degisikliklerden bagimsiz olarak, oyunda geri dondii§giim mekan ayni kaldi ve bu

asinalik, oyunu oynarken deniz kenarinda bir tatil yerinde oldugum hissini yeniden canlandird.

Hem anlati tarzi ve hem de oynanis mekanikleri agisindan onceki 6rneklerden tamamen farkli bir oyun ise

Fallout 4. 1997'den beri uretilen bir dizi dijital oyun, bircok paratext ve bir TV sovu ile genigleyen kiyamet



sonrasi bir alternatif gelecekte gegen oyun diinyasinda, Fallout 4, oyuncuyu ABD’nin harap olmus ve seyrek
nifuslu, yari-kurgu ve detayl bir versiyonu olan Commonwealth of Massachusetts'e yerlestirir. Segimlerle
dallanan ve ¢esitli sonuglara gebe bir ana hikaye kurgusu, ufak degisiklerle tekrar eden yan gorevler oyunun
temel kurgusunu olusturur.” Bunlardan bazilari oyuncularin harita iizerinde iisler kurmasini, gelistirmesini ve
korumasini gerektiren ek gorevlerdir. Uslerin insa edilecegi yerler oyun diinyasinda 6nceden belirlenmistir,
ancak nasil inga edilecegi veya ne sekilde gelistirilecegi oyuncuya birakilir. Bu 6zgiirliik, oyun diinyasiyla

etkilesimde egsiz bir eylemlilik sunar ve oyuncunun kendi hikayesini olusturmasini saglar.

Gorsel 3: Fallout 4'ten ekran goriintiileri

Bu devasa tek oyunculu rol yapma oyununda kendi eylemlerinizin sonucunu gorebileceginiz ve siirekli eylem
icerisinde bulunacaginiz bir sanal alan mevcuttur. Us insasi yoluyla oyuncu, gelistiricilerin tasarladii
topolojik alanin lizerine insa ettigi mimari yapilarin varliklariyla bag kurar: Deneyimlenen mekéan, kismen
oyuncu tarafindan yaratilir. Oyunu tekrar oynadigim her seferde, bir 6nceki oynanista hangi noktalara ne tiir
bir Us inga ettigimi, neyin ige yarayip yaramadigini ve {issii onceki oyun oturumlarindan hatirladigim sekilde,
tanidik hale getirmek igin eklemem gereken seylerin neler oldugunu anladigimi hatirliyorum. Her seferinde,
hi¢ farkina varmadan veya tiimiiyle tamamlanana kadar fark etmeden, o konumda yillar énce tamamladigim
mimari tasarima benzer bir tasarim olusturmayi basardim. Birbirine bagli, kesintisiz bir harita tizerinde insa
edilen birgok iis, bana sunulan 1ss1z arazide gezinmemi kolaylastirdi ve bu dijital diinyada, geri donmek

istedigim -ve sik sik yaptigim- bir 6zgiirliik ve aidiyet duygusu ile var olmami sagladi.

Daha 6nce de aktarildigi gibi nostalji ilk bakista farkl bir zamana —¢ocuklugumuzun zamanina duyulan bir
ozlem gibi diisiiniilebilir ve yine Boym'un (2021) belirttigi gibi daha genis bir perspektiften bakildiginda
nostaljik 6gelere duyulan ilgi degisen zamana da ilerlemeye bir bagkaldiri olarak degerlendirilebilir. Yeni
oyunlari deneyimlemek yerine eski oyunlar ile oyun mekanlarini hatirlama ve bunlara geri donmek de bu

baglamda anlamhdir. Ozdiisiiniimsel bir noktadan degerlendirdigimde, hayatimdaki birgok seyin degisimini

" Oyun motorundaki adiyla “Isiltil” (radiant) gorev sistemi, genellikle Bethesda Game Studios oyunlarinda ve bir gérevin gesitli bilesenlerinin
(konum, karakterler, gorevler vh.) oyun tarafindan yari-sonsuz olarak olusturuldugu ve gok sayida kombinasyon nedeniyle belirli bir benzersizlik
katan diger bazi rol yapma oyunlarinin da kullandigi rastgele bir gorev ireticisidir.



kabullenmekle birlikte, dijital araglarin siireklili§i sayesinde eski deneyimleri yineleyebilmenin rahatlatici bir

yonii oldugu soylemek dogru olacaktir.

Sonug

Dijital oyunlar, eglenmek, rahatlamak ve zaman gegirmek igin etkilesime girdigimiz bir medya tirtdiir.
Oyunlar kimi zaman sosyal bir etkinlik olarak da oynariz; ister oyunun icinde, ister oyunla ilgili konusarak
bagkalariyla iletisim kurariz. Ayni zamanda hem anlatilari hem de mekanikleri araciliiyla oyunlardan bir
seyler 6greniriz ve kendimizi gelistiririz. Oyun oynama, kimligimizi olusturmamiza ve daha biiylik bir grubun
icinde yerimizi bulmamiza da yardimci olur. Topluluklar yaratmamizi, paylasmamizi ve kolektif anilar
olusturmamizi saglar. Oyunlarla yagadigimiz zaman ve mekéanin, onlar sayesinde gorsellestirilen anlarin ve

mekanlarin detaylarini tim bu kesigimlerle hatirlariz.

Sonug olarak dijital oyunlar, oyuncularin gegmisteki sanal diinyalara ve deneyimlere kolayca geri donmesine
olanak taniyarak, degerli anilar ve duygularla yeniden baglanmanin verdigi bir tatmin duygusu sunar ve bu
sayede nostaljiyi harekete gegirir. Bu siireg, sanal ve fiziksel oyun alanlarini nasil algiladi§imizi sekillendiren
distinsel ve yeniden kurucu nostaljiyi birlikte icerir. Sarmalama potansiyelleri nedeniyle oyunlar, tekrar
deneyimlemek isteyecegimiz bir zaman diliminde, bize sunacagi bir mekan olasiligi igin alici haline gelirler.
Oyunlar, diger medya tiirlerinden farkli olarak, nostaljik tatminin sogurucu bir bigimini saglar. Nostalji bazen
kaybedilmis bir zamana veya mekéana duyulan 6zlem olarak tanimlanirken, oyunlar deneyimleri acisindan her
ikisini de bir arada sunar. Artik oynadi§imiz oyunun kendisi disinda her sey degismis olsa bile, bir oyun

diinyasini yeniden yagsamak ve sanki zamanda dondurulmus haliyle ziyaret etmek yine miimkiindiir.

Jay, Husserl, Boym ve digerlerinin teorileri aracihgiyla oyun anilarini kesfetmek, dijital oyunlarin sanal ve
dogal mekanlarla ilgili nostaljik deneyimleri nasil uyandirdigi ve siirdirdiigiine dair ilging bir bakis agisi
sunar. Jay'in deneyimi bir aracilik olarak ele almasi, kiiltiirel ve teknolojik gergevelerin, oyuncularin dijital
oyun deneyimleriyle nasil etkilesime girdigini ve onlari nasil hatirladigini nasil sekillendirdigine dair bir
icgori sunar. Husserl'in zaman-bilinci kavrami, oyuncularin ge¢cmis oyun deneyimleri, mevcut etkilesimleri ve
gelecekteki beklentilerinin, oyun icinde ve disinda zamanin katmanli bir deneyimini nasil olusturdugunu
gostererek bu analize zamansal bir boyut ekler. Son olarak, Boym'un yeniden kurucu ve diisiinsel nostalji
kavramlari, oyuncularin yalnizca sanal diinyayla degil, ayni zamanda oyunu ilk oynadiklari fiziksel baglami da
hatirladiklar, oyunlara geri doniislerin duygusal etkisini anlamak igin i1sik tutar. Bu sanal ile gergek
mekanlarin kesigmesi ve hatirlama eylemindeki patikalar arasindaki gezintilerimizin rettigi zihinsel harita,
“topografik nostalji” olarak adlandirilabilecek bir kavrami olusturur. Dijital oyunlarin hem siiriikleyici

deneyimler hem de duygusal hafizanin depolari olarak sahip olduklari bu ikili rol, onlarin bireysel kimliklerin



sekillenmesinde ve dijital cagda nostalji ile hafizaya dair daha genis kiiltiirel anlatilarin olusturmasindaki

onemini vurgular.
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