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Bu yazi, video oyunlarinda mekanin ve zamanin sunumunu, uygulamalarin ve tasarimin incelemekte ve
konuya dair genel bir bakis sunmaya ¢alismaktadir. Video oyunlarinda mekan ve zaman sorusu farkl
acilardan yaklasilabilen son derece kompleks bir sorudur; teknolojik, ludolojik, anlatisal, medya teorik,
sosyolojik ve diger tiirden boyutlarinin hepsinin 6nemi vardir. Burada belirli bir yaklasim
benimsemiyorsam da ludolojik, anlatisal ve teknolojik boyutlar1 vurgulayarak, Alman medya kuramcisi
Friedrich Kittler'in kavrayislarini analizime dahil etmeye ¢alisiyorum. Yazi boyunca tekrarlayan iddiam,
video oyunlarinda zaman ve mekanin incelenmesinin bilgisayar donanimi ve yazilimiyla ilgili unsurlar
dikkate almas: gerektigidir.
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TIME AND SPACE IN VIDEO GAMES: A SKETCH

Abstract

This article examines the presentation, implementation and design of space and time in video games and
attempts to present a general overview of the subject. The question of space and time in video games is a
highly complex subject that can be approached from multiple angles: technical, ludological, narratological,
media theoretical, sociological and other type of considerations all have a bearing on this subject. While I
don’t employ a particular approach here, I emphasize the ludological, narratological and technological
dimensions and attempt to incorporate insights from German media theorist Friedrich Kittler. My
argument running throughout the article is that examination of space and time in video games should
incorporate considerations about computer hardware and software.

Key Terms

Video games, time, space, media theory, gameplay, narrative.

Gilles Deleuze Sinema 2'nin sonunda soyle iddia eder: “Sinema teorisi sinema “hakkinda’
olmaktan ziyade, sinemanin ortaya ¢ikardig: ve kendileri de bagka pratiklerle iligkili olan
kavramlar hakkindadir” (Deleuze, 1989, s. 280). Video oyunlarinda zaman ve mekan da
kuramsal bakimdan benzer bir gercevede diisiiniilebilir. Video oyunlarmin zamani ve
mekani, diger sanat formlarinin ve iletisim pratiklerinin yarattiklarindan farkli oldugu
gibi onlarla da baglantilidir. Bu Oriintiileri irdelemek bize sadece video oyunlar:
hakkinda degil, zaman ve mekan kavramlarinin kendileri ve onlarin soyutlandiklari
gerceklik(ler) hakkinda da bir seyler soyleyebilir.

Zaman ve mekan son derece karmasik, ¢ok boyutlu kavramlardir ve bununla
baglantili olarak, oyunlarda zaman ve mekan konusuna pek ¢ok yerden bakmak
mimkiindiir. Kiiltiirel, sosyolojik, ludolojik, anlatisal, teknolojik, medya teorik ve diger
yaklasimlarin hepsi bize bir seyler soOyleyebilir. Ben burada belli bir yaklasimi
benimsemeyeceksem de, oyun c¢alismalarinda pek kesfedilmemis bir yaklasim
oldugundan Friedrich Kittler 6zelinde Alman Medya Teorisi kaynakli kavrayislar
tartismalara dahil etmeye calisacagim. Tiirkgede video oyunlarinda zaman ve mekan
konusunu inceleyen hemen hemen hi¢ akademik arastirma olmadigindan, kabataslak

nitelikte olan bazi diisiince hatlarina ve arastirma yonelimlerine dikkat ¢ekmeye
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calisacagim.! Konuya genel bir girisle baglayarak yazinin ilk yarisinda video oyunlarinda
mekan ve uzay, ikinci yarisinda ise zaman temasini isleyecegim.

Fark edilecegi tizere mekansal benzetmeler, dijital medyanin diline, az ¢ok her
diizeyde sirayet etmistir. Internette adresler ve siteler arasinda “geziniriz”.
Bilgisayarlarin teknik-islevsel organizasyonuna “bilgisayar mimarisi” denilir ve
bilgisayar mimarisi de veri yolu (bus), gegit/kap1 (gate) gibi adlar verilmis birimlerden
olusur. Windows isletim sistemi kullanici deneyimini, metaforik diizeyde, pencerelerden
bakmak olarak kurar. Hatta Friedrich Kittler'in iddia ettigi gibi, dijital medya
teknolojilerinin bir diizeyde sehri medya olarak alip, onun tizerine modellendikleri bile
sOylenebilir (Kittler, 2014, s. 138-151). “Siberuzay” (cyberspace) kelimesinin yaraticisi

William Gibson da Neuromancer’da kavrami tanimlarken boyle bir benzerligi cagristirir:

Siberuzay: Milyonlarca resmi kullanici tarafindan her giin deneyimlenen
uzlagimsal bir sanr (...) Sistemdeki biitiin bilgisayarlarin arsivlerinden
soyutlanmis verilerin grafik bir temsili. Diistiniilemez komplekslik.
Zihnin mekansizliginda (non-space) menzilenmis 1sik huzmeleri, veri
setleri, takimyildizlars; sehir 1siklar: gibi ufka uzaniyorlar (Gibson, 1984,
s. 67).

Benzer bir sekilde akademik literatiir dijital medyanin mekansalligina biiyiik 6nem
vermistir. Mekansallik (spatiality), Lev Manovich’in The Language of New Media adli
kitabinin anahtar kavramlarindan birisidir ve kendisi “yeni medya mekanlar1 her
zaman hareket/gezinme (navigation) mekanlaridir” diyerek can alic1 bir noktaya vurgu
yapmustir (Manovich, 2001, s. 252). Yeni medyanin mekanlari etkilesimli, kullanicinin
girdilerine gore bilgisayarin gercek zamanli olarak ¢izdigi akiskan, hareket
eden/edilebilen/ettirilebilen mekanlardir. Nigel Thrift (2004) de dijital teknolojiler ve
mekan konusunu islerken, “hareket-mekan” (movement-space) kavramini odagma alir.
Espen Aarseth’m su gozlemlerinden gorebilecegimiz gibi video oyunlar1 icin de benzer

bir vurguyla karsilasgiriz:

Bilgisayar oyunlarmin tanimlayici bileseni mekansalliktir (spatiality).
Bilgisayar oyunlar1 temel olarak mekansal temsil ve miizakere

1Akademik literatiir {izerinden bir tartisma kurmayacagimdan ve bir literatiir degerlendirmesi
yapmayacagimdan burada var olan calismalardan bazilarini siralamakta fayda var. Video oyunlarinda
mekan konusunu inceleyen ¢alismalar: Wolf (2001), Aarseth (2001), Fernandez-Vara vd. (2005), Nitsche
(2008), Isigan (2013) ve Giinzel (2008). Video oyunlarinda zamani inceleyen ¢alismalar: Juul (2004), Wolf
(2001), Aarseth, (1999), Atkins (2007), Zagal ve Mateas (2010), Stamenkovic ve Jacevic (2015).
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(negotiation) tizerine kuruludur ve dolayisiyla bilgisayar oyunlarmin bir
smiflandirmasi onlarin mekani nasil temsil ettigi — veya nasil uyguladig:
(implement) — tizerinden yapilabilir (Aarseth, 2001, s. 154).

Zaman kavrami i¢in durum biraz daha karmasiktir. Her seyden Once Aristoteles’in
“Onceye ve sonraya gore hareket sayis1” seklindeki zaman taniminda drneklendigi gibi
zamani genelde, mekan ve hareket tizerinden diisiiniiriiz (Fizik, Dordiincti Kitap, 11).

4 1

Zaman “hizli” veya “yavas” “gecer”, “ilerler”, “cizgiseldir”; popiiler imgelemde
gecmise ve gelecege sanki onlar mekanlarmig gibi “yolculuk yapilir”. Benzer sekilde
akademik literatiir sik¢a dijital medya teknolojilerinin anlik hizlarin: odaga alarak
giiniimiizde dijital teknolojiler temelinde yeni bir zamansal rejimin ortaya ¢iktigin
iddia eder (6rn. David Harvey’'in “sikistirilmis zaman-mekan”1 veya Manuel Castells’in
“zamansiz zaman”1). Gelgelelim zamani hareket hizinin bir islevi olarak alan bu tiirden
yaklagimlar, video oyunlarina biitiiniiyle uymaz. Teknolojik bir medyum olarak video
oyunlari, tabii ki 1s1ik hizinda sinyal aktaran, saniyede milyonlarca islem yapabilen
donanim ve yazilim {izerine kuruludurlar ama ileride tartisacagim gibi anlatilar ve

oyunlar olarak farkli zamansallik kiplerini i¢lerinde barindirirlar.

Video Oyunlarinda Mekan

Ingilizcede oldugu gibi Tiirkgede de mekan kelimesinin temel olarak iki anlamda
kullanildigini sOyleyebiliriz; uzay (space) olarak mekan ile yer (place) olarak mekan.
Birincisi biitiin nesnelerin ve varliklarin yer buldugu sonsuz ve simirsiz {i¢ boyutlu
bosluga gonderme yaparken, ikincisi insanlar igin bir anlam ifade eden konumlara,
ortamlara ve nesne konfigiirasyonlarina gonderme yapar. Nesneleri 6nceleyen ve biitiin
nesnelerin yer buldugu sonsuz, mutlak bosluk veya oda olarak uzay diisiincesinin
kokeni muhtemelen kalici, pek ¢ok nesneye yer olabilen nesnelerin deneyimlerine gider.
Bat1 dillerinde uzay anlamina gelen sdzciiklerin hepsi (Ing. space, Alm. raum, Fr. I'espace)
etimolojik olarak “oda” (spatium, raum) kelimesinden gelmektedirler. Temel figiirlerin
Oklid, Newton ve Descartes oldugu bilimsel bir gelenek, bu uzay anlayisimi
mutlaklastirip, matematiksel-geometrik formiilasyonlarmi yaratmis ve gelistirmislerdir
(bu diisiince bazen mutlak uzay veya “space as container” [kap olarak uzay] isimleriyle
gecer). Yer anlaminda mekan ise daha fenomenolojik bir nitelige sahiptir. Yer olarak
mekanlarin bu yiizden bir karakteri vardir ve insan-olmayan cisimlerden ziyade
insanlarin yer buldugu ve deneyimledigi alanlardir. Casey’nin (1995) iddia ettigi gibi
Bat1 diisiince gelenegi yeri (place) hep uzaya (space) tabi kilmistir.
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On yedinci ve on sekizinci yiizyillarda batili filozoflar ve bilim insanlari
yerlerin evrensel uzayin notr homojenliginde niceliklere indirgenmis
fark yaratmayan alt-boliimler olduklarini varsaymuslardi. Yerler olsa
olsa Newton'un 1687 yilinda “mutlak uzay” dedigi devasa yapmimn
onemsiz cepleriydi. Newton'un bas rakibi Leibniz tarafindan ortaya
atilan karsit “goreli uzay” fikri bile yer diislincesine neredeyse higbir
alan birakmayacakti (Casey, 1995, s. 134).

Martin Heidegger de benzer sekilde, modern bilimin, mekan: biitiin niteliklerinden
arindirarak “her yeri aymi kilmasindan” yakinmis (aktaran Casey, 1995, s. 133),
matematiksel uzayn salt bir bosluk olarak “hi¢bir mekan ve yer barindirmadigina”
dikkat ¢ekmisti (Heidegger, 1971, s. 153). Biitiintiyle ortiismese de benzer baska bir
ayrim Henri Lefevbre nin temsili mekin ile mekdnin temsili seklindeki ayrimidir. Birincisi
deneyimlenen, yasanan ve algilanan mekanlarken ikincisi kent planlamacilarinin,
miithendislerin ve bilim insanlarmin soyut ve kavramsal mekanidir (Lefebvre, 1991: 38-
39). Gorecegimiz gibi dijital oyunlarda biri matematiksel-bilimsel digeri fenomenolojik
bahsedilen iki mekan kavrayisi birbirleriyle i¢ ige ge¢mistir; oyun mekanlari
matematiksel-geometrik uzay modeli temelinde tretilirken, yerler olarak

deneyimlenirler.
Algoritmik mekénlar

Video oyunlari, isimlerinin 6nerdigi gibi, temelinde gorsel bir karaktere sahiplerdir.
Giuintimiizde video oyunlari isitsel, bazense dokunsal duyu verileri igeriyor olsalar da
bunlar gorsel duyu verilerine gore ikincil sayilabilir. Oyun sirasinda bilgisayarlarin
yaptig1 islemlerin biiyiik bir kisminin gorsel ¢izime adanmis olmasi da video oyun
mekanlarinin, her seyden 6nce gorsel olduguna isaret eder. Her seyden once, video
oyunlarinin mekanlar iki boyutlu ytiizeyler olan ekranlara yansitilir. Sinema, fotograf,
resim ve televizyon icin ayni sey gegerli olsa da aralarinda muazzam farkhiliklar vardir.
Estetik, anlatisal ve temsili olarak video oyunlar1 en fazla fotograf ve sinemadan
esinleniyor olsalar da, teknolojik goriintii tiretimi s6z konusu oldugunda gorsel bir
medyum olarak oyunlar, daha ¢ok resimle benzerliklere sahiplerdir. Resim sanatinda
cizgisel perspektif ve noktacilik (pointilism) isimli yaklasimlar, oyunlarin genel goriintii
tiretim ilkeleri olarak kavranabilirler (Paquette, 2013). Noktacilikta resim teknigi olarak
kiiciik ayrik noktalar kullanilirken, cizgisel perspektif gercekligi aslina sadik bir sekilde
temsil etme amaciyla geometrik ve matematiksel yontemler kullanir. Bununla baglantili

olarak, bilgisayar ekranlar: siirtilmiis (rasterized) gibi goriinen, piksel (picture elements
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sOzctiklerinin birlesimi) denilen noktalardan meydana gelirler ve bilgisayar belli
islemler yaptiktan sonra her piksele bir renk degeri atar. Ekranda gordiigtimiiz resimler
bu sekilde tiretilir ve bu tiretim bi¢imi bilgisayar grafigi alaninda resimle dogrudan bir
benzerlik kurularak “cizmek” (draw, render) fiiliyle kavranir. Kisacasi fotograf ve
tilmden farkh olarak video oyunlarinin mekanlar: resim sanatinda oldugu gibi biiyiik
oranda yoktan yaratilan hayali veya imgesel mekanlardir. Bu gergevede bilgisayari,
gercek zamanli olarak komutlar1 okuyup insan-iistii hizlarda resim yapabilen otomatik
bir ressam — spesifik olarak ¢izgisel perspektif¢i Diirer ve izlenimci Seurat karigimi bir
ressam- olarak diistinebiliriz.

Ancak bilgisayarlar gercek ressamlardan farkli olarak, dogal insan dillerinden
anlamazlar ve en temelinde birler ve sifirlardan olusan algoritmalar, sayisal
hesaplamalar ve kod satirlariyla resimlerini yaparlar. Diger deyisle video oyunlarinin
mekanlar1 teknolojik sekilde tiretilen matematiksel-geometrik mekanlardir ve bunun
tarihte ilk 6rnegi Ronesans doneminde bulunmus cizgisel perspektif yaklagimidir. Hem
video oyunlarinin hem de ¢izgisel perspektifin mekanlari, Oklidyen geometrik uzay
tistiine kuruludurlar ve bilgisayar grafiginde bu uzayin Kartezyen koordinatlarla
sayisal olarak adreslendirilmis bigimi kullanilir. Vilém Flusser geleneksel imgeler ile
teknolojik imgeler arasindaki farkin, ilkinin “nesnelerin gozlemleri”, ikincisinin ise
“kavramlarin bilisimi/hesaplanmas1” olmalarindan kaynaklandigmi iddia eder
(Flusser, 2011, s. 10). Bu gercevede dijital oyunlarin mekanlar: bir diizeyde bahsedilen
Oklidyen-Kartezyen uzay kavramini dogrudan hesaplamalidirlar. Gergekte Oklidyen-
Kartezyen uzay bir soyutlama olsa da matematiksel ve algoritmik hesaplanabilirligi, bir
bakima gelismis hesap makineleri olan bilgisayarlarin iki boyutlu ytizeylere otomatik

ve seri bigimde resimler yapabilmesini, sayillardan mekanlar iiretebilmesini saglar.

T M.
' zamanli grafik yazilimlar1 bu uzay modeli {izerine

kuruludurlar. Sayisal, dolayisiyla ~ hesaplanabilir
oldugundan bilgisayarlarin seri ve otomatik sekilde goriintii

z
L Gorsel 1: Oklidyen-Kartezyen ii¢ boyutlu uzay. Gergek
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; iiretebilmesini saglar.
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Burada vurgulanmasi gereken nokta, bilgisayarlarin bu resimleri gercek-zamanl
(real-time) olarak ¢iziyor olusudur. Diger gorsel medya kayitli, hazir, statik goriintiiler
veya goriintii akislari olarak gelirken, bilgisayar grafikleri belli derecede, video oyunlar:
ise yiiksek derecede bir kullanici etkilesimine izin verirler. En bilindik 6rnek olarak
Windows isletim sisteminde bir girdi cihazi olan fareyi hareket ettirdiginizde, bilgisayar
hareketinizle es zamanli bicimde veya ufak bir gecikmeyle imlecinizi ekranda farkh
yerlere cizecektir. Bunu bilgisayar ekrana seri sekilde resimler (standart saniyede 60
karedir) cizerek yapar ve boylece kullanici resimlerle, cesitli girdi cihazlar1 yoluyla
etkilesim kurar. Modern video oyunlari sik¢a inandirict “fotorealistik” tarzda {ig
boyutlu gorsel mekanlari gercek zamanli olarak ¢izmeye calisir ve beklenecegi gibi bu
son derece zor bir istir. Bilgisayarlarin bunun icin saniyede milyonlarca karmasik islem
yapmasi gerekir ve modern video oyunlar1 bilgisayarlarin teknik islem kapasitesini en
fazla zorlayan uygulamalar arasindadirlar. Rilke'nin dedigi gibi “gerceklikler yavas ve
betimlenemeyecek kadar ayrmtilidirlar” (Rilke’den aktaran Kittler, 2001, s. 36) ve iki
boyutlu yiizeylerde, saliselik siirelerde onlarin benzerlerini bilgisayarlara ¢izdirmek
muazzam miktarda islem kapasitesine sahip bilgisayarlar, milyonlarca satir kod, 1s1k
tizigi ve goz fizyolojisi gibi bilimsel alanlardan da faydalanan karmagsik matematiksel-
geometrik hesaplamalar gerektirir. Teknik olanaklar ve kisitlamalar, video oyunlarinin
mekanlarinin anlasilmasinda kilit énemdedir c¢iinkii video oyunlarmin mekanlar

teknolojik bicimde iiretilir.
Etkilesimli Mekdnlar

Oyunlarin mekanlar1 oyundan oyuna ve tiirden tiire 6énemli farkliliklar gosterirler;
estetik se¢imler, anlatisal 6geler, teknik olanaklar, oyun tasarimi ve diger pek ¢ok faktor,
hepsi ortaya ¢ikan mekansal konfigiirasyonda pay sahibidirler. Literatiirde ve
endiistride benimsenen temel ayrim, iki boyutlu ve ti¢ boyutlu oyunlar arasindadir. S6z
konusu ayrim yerine gore bilgisayar grafiklerine, yerine gore de oyunlarmn sundugu
hareket eksenlerine gonderme yapar.

Oyun mekanlarmin tarihsel evriminden kisaca bahsetmek gerekirse, ilk oyunlar
hem grafik hem de hareket ekseni olarak iki boyutluydu. 1962 yilinda MIT"de Steve
Russell’in gelistirdigi ve ilk video oyunlarindan birisi olarak kabul edilen Spacewar bu
tarzda bir oyundur. Sabit, degismeyen bir ekranda iki oyuncu kendi uzay gemilerini
kontrol ederek birbirlerini vurmaya ve ortadaki gezegene degmemeye calisirlar.

Sonrasinda gelen Atari'nin 1972 yilinda piyasaya siirdiigii Pong gibi oyunlar i¢in de ayn1
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sey gecerlidir. Sabit bir perspektif veya kamera agis1 benimsenir, oyuncu basit
geometrik sekilleri kontrol ederek degismeyen, tek ekranlik iki boyutlu bir mekan

icinde hareket eder.

Gorsel 2-3: Spacewar (1962) (solda) ve Pong (1972) (sagda) gibi ilk video oyunlar1 teknik kisitlamalar

cercevesinde son derece basit ve yalin bir mekansal sunum bigimlerine sahiplerdi.

llerleyen tarihlerde, oyun endiistrisinin gelisimi ve bilgisayar teknolojisindeki
ilerlemeler farkli bakis acgilarina, daha kompleks grafiklere ve mekanlara olanak
saglamist1. Nintendo'nun Mario karakterinin ilk kez boy gosterdigi 1981 tarihli Donkey
Kong, temel olarak Spacewar ve Pong tarzinda bir mekansal sunuma sahipti. Oyuncu tek
ekranlik degismeyen iki boyutlu oyun mekanini sabit bir agidan goriiyordu. Cok
gecmeden bakis acis1 sabit (genelde yandan, tistten veya ikisinin karisimi olan izometrik
ac1) ama oyuncunun gordiigii alanin hareket edebildigi ve ekranm kaydigi, en tinliisii
Super Mario Bros (1985) olan, side-scroller denilen oyunlar ortaya ¢ikmisti. Glintimiizde
de son derece popiiler olan sayisiz oyun tiirtiniin (platform, doviis, bulmaca, strateji,
shoot-em-up vb.) temelleri bu tarihlerde atilmis, s6z konusu sabit bakis agisiyla iki
boyutla smirli hareket ekseni, bu tiirlerin tanimlayici bileseni haline gelmisti. Mesela
en niifuz sahibi doviis oyunlarindan birisi olan 1991 tarihli Street Fighter II hem tiir
konvansiyonlarin1 hem de mekansal bir sunum bigimini yerlesik hale getirmisti. Bu
tiirden oyunlar giiniimiizde sikga ti¢ boyutlu grafikler kullansalar da, hareketi genelde
iki boyutlu bir eksene sikistirirlar ve oyunculara sinirli bir hareket alani verirler. Benzer
bir durum platform oyunlar icin de gecerlidir. Kisacas1 oyunlarm mekanlar: onlarm
etkilesimsel yapilariyla ayrilamaz bir birlik kurarlar ve ¢ogu oyun tiirti, belirli mekansal

konfigiirasyonlar iistiine kuruludur.
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Gorsel 4-5: Street Fighter II (1991) (solda) ve Street Fighter IV (2008) (sagda). Street Figter 1V ii¢ boyutlu
grafikler kullansa da hareketi iki boyutlu bir diizleme sikistirir zira s6z konusu mekansal tasarim, doviis

oyunlarinin ayrilamaz bir pargasi haline gelmistir.

MARTIO HORLD TIME
003250 05 1=-1 283

Gorsel 6-7: Super Mario Bros (1985) (solda) ve New Super Mario Bros U (2012) (sagda). Doviis oyunlar gibi
platform oyunlari i¢in de yandan sabit bir bakis agis1 ve iki boyutlu hareket ekseni tiirsel bir konvansiyon
haline gelmistir. New Super Mario Bros U’da Mario karakteri, nesneler ve diismanlar grafik olarak tig

boyutlu olsa da, oyun oynanis bakimindan iki boyutlu olarak kalmaktadir.

Gelgelelim ayni tarihlerde heniiz video oyunlar1 emekleme asamasidayken, ii¢
boyutlu grafikler ve hareket mekanlari, 6zellikle Batil1 video oyun endiistrisinde, video
oyunlarinin ulasmaya ¢alismalar: gereken, kutsal kase misali, bir amag gibi goriilmeye
baslamisti. 80’ler ve 90'larda ti¢ boyutluluk 3D Monster Maze (1981), Wolfenstein 3D
(1992) ve Duke Nukem 3D (1996) gibi oyun isimlerine eklenecek kadar 6nemli bir ayirt
edici ve degerli bir unsur olarak goriiliiyordu. Donemin sanal gergeklik teknolojisi
konusundaki abartili heyecan1 da sdylenen duruma katki yapmisti. Doom’un (1993)

Sega Genesis 32x’e ¢ikan versiyonun kutusunun arkasinda oyunun birinci tekil sahis

(39)
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bakis agis1 “sanal gergeklik bakis agis1” diye nitelenir.? Ayni oyunun PC versiyonunun
kutusunda ise tli¢ boyutlu grafikler “¢igir acan teknoloji” diye tarif edilir ve bu sayede
oyuncunun “oyunun i¢ine” girdigi soylenir (“You don’t just play this game, YOU are IN
this GAME!").3

Gergekte Doom (1993) gibi ilk ti¢ boyutlu oyunlar, tamamuyla ti¢ boyutlu olmayip,
cesitli kandirmacalar yoluyla bu yanilsamay: yaratiyorlard: (6rnegin Doom’da
ylikseklik boyutu aslinda yoktur, bu yiizden de ¢ok katli yapilar vb. miimkiin degildir).
Ancak video oyunlarinin mekansal sunum olanaklarinda bir devrim yapmuiglardi. Zira
hem hareket hem de bakis agis1 olarak olaganiistii bir dzgiirlitk saglamislardi. Tki
boyutlu oyunlarda goriilen nesneler sadece belli sabit agilardan ve mesafelerden
cizilirken (aslinda onlar statik onceden ¢izilmis resimlerdir), i¢ boyutlu oyunlarda
nesneler her agidan ve her mesafeden gercek-zamanl olarak cizilir. Bu sayede ii¢
boyutlu oyun mekanlarinda hem kamera hem de diger nesneler {i¢ eksende de hareket

edebilmektedirler.

-
-
-
-
-
-
-
-
-

AMmmu HeALiAg

Gorsel 8: Doom (1993) gibi ilk {i¢ boyutlu oyunlarda teknik kisitlamalar gergekei bir mekansal sunuma

olanak vermiyorlard:.

2Doom Covers, Erisim: 3 Nisan 2018, http://www.mobygames.com/game/doom/cover-
art/gameCoverld,14370/platform,21/
3 Doom Covers, Erisim: 3 Nisan 2018, http://www.mobygames.com/game/doom/cover-
art/gameCoverld,194558/platform,2/
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Ug boyutlu bilgisayar grafik teknolojisinin son yirmi yilda miithis bir ilerleme
yasamis oldugu soylenebilir. Oyle ki yakin zamanli oyunlardan alinan ekran
goriintiilerinin, gerceklikle karistirilmasi miimkiin olabilmektedir. Tabii ki kameranin
kontrolii oyuncuda oldugunda, boyle bir yanilsamay: siirdiirmek zorlagir. Her 1s1k
kosulunda, her agidan ve mesafeden, her tiir doku, yiizey ve nesneyi gergek-zamanh
olarak gorsel gerceklikten ayirt edilemeyecek dogrulukta bilgisayara cizdirmek
anlaminda fotorealizm biiyiik ihtimal hicbir zaman miimkiin olmayacaksa da, kontrollii
ve simmurli kosullarda gercek-zamanlhi grafik teknolojisinin fotorealizme veya
“videorealizme" epey yaklastigi ornekler vardir. Bu gelisim oyun mekanlarmin da
muazzam Ol¢lide agilmasini saglamisti. “Acik diinyali oyunlar” (open world games)
denilen modern oyunlarin bazilarinin diinyalari, gercekten de ¢ok biiyiiktiir ve
kilometre karelerle oOl¢iiliirler (The Elder Scrolls V: Skyrim’in diinyas1 39, GTA V’inki 81,
The Witcher 3: Wild Hunt'inki ise 136 kilometre kare olarak hesaplanmaistir).

| =

Gorsel 9: Unreal Engine 4 oyun motoruyla (oyunlarin grafik yazilimlarina verilen isim) gercek zamanh
olarak iiretilmis bir goriintii.*

4 Kendisinin  videolar: ~da  son  derece  gercege  yakin  goriinmektedir.  Omn.
https://www.youtube.com/watch?v=UwEuSxAEXPA

(41)
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Ayni gelisme dogal olarak, oyunlarin mekansal temmsil imkanlarin1 da muazzam
ol¢tide arttirmisti. Uzun yillar boyunca, gercek mekanlarin ikna edici ii¢ boyutlu
benzerlerini gercek-zamanl olarak ¢izmek, oyunlarin grafik teknolojisi olanaklarmimn
otesinde kalmist1 ve bu nedenle ¢ogu oyun, soyut ve/veya cizgi filmsel tarzda bir
mekansal sunum tarzi benimsemisti. Doom (1993) ve Quake (1996) gibi eski ii¢ boyutlu
oyunlarin mekanlari duvarlari ve zeminleri olan ama gergeklikte duvarlar1 ve zeminleri
olan hicbir yere benzemeyen mekanlardi. Ancak asagr yukari 2000'li yillardan
baslayarak, gercek mimari yapilarin, sehirlerin ve mekanlarin ikna edici ti¢ boyutlu
benzerlerini yapmak miimkiin olmaya baslamisti. Giintimiizde en popiiler serilerden
olan Assassin’s Creed oyunlari, gercek sehirlerde ve konumlarda geger. GTA V, Far Cry 4
ve Dying Light gibi digerleri ise gercek mekanlar iizerine temellenmis kurgusal
mekanlarda gecgerler. Ayni donemde video oyunlarinin yasadig1 endiistriyel ve popiiler
kiiltiirel patlama, boyle bir gercek¢i mekansal temsille yakindan baglantilidir ¢linkii
gerceklik epey popiilerdir ve Hollywood filmlerinden de olsa onu herkes az cok

gormustir.
Oyun Mekénlar

Dogal olarak video oyunlari, gorsel bir medyum olmak yaninda, ad1 tizerinde oyunlardir
ve izlenmekten ziyade oynanirlar. Video oyunlarinin oyunsalliklarmin, onlarin
mekansal konfigiirasyonlarinda muazzam bir rolii vardir. Istedigi kadar gergekgi olsun,
eger bir video oyununun mekani ilgi ¢ekici hareket ve etkilesim imkanlar1 saglamiyorsa,
o mekanin kotii bir oyun mekani oldugu soylenebilir. Aarseth (2001) bu ¢ercevede oyun
mekanlarinin “alegoriler” olarak kavranmasi gerektigini iddia eder: “[Oyunlar] mekan:
gittikce daha gercekci bir sekilde temsil ettikleri iddiasindadir ama yanilsamay:
oynanabilir hale getirmek icin gergeklikten sapmak zorundadirlar” (s. 169). Oyun
yapiminda bagli bagma bir dal olan boliim tasarimu (level design) bir tiir mekan tasarimi
olarak diistinebilir. Boliim tasarimi oyunun sundugu etkilesim ve hareket olanaklar:
cercevesinde hareket etmesi ve oynanmasi ilgi ¢ekici mekanlar yaratmaya calisir. Bu
amag dogrultusunda pek ¢ok oyun hareketi, etkilesimi ve yon bulmay1 kolaylagtirmak,
mekanlarini daha ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in ekstra yontemler ve bilesenler igerirler.
Aarseth (2001) ve Wolf'un (2001) dikkat ¢ektikleri gibi bir araytiz 6gesi olarak haritalar,
hem iki boyutlu hem de ti¢ boyutlu oyunlarda yaygin sekilde bu amagla kullanilirlar.
Bu haritalar oyuncunun yoniinii bulabilmesini kolaylastirdiklar1 gibi, oyun igin 6nemli

olan ve etkilesim kurulabilecek nesnelerin ve mekanlarin konumunu da ¢esitli ikonlarla
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belirtirler. Oyun diinyasinin biiyiik oldugu ve bir yerden bir yere hareket etmenin
zaman aldig1 oyunlar, sik¢a harita tizerinden hizli yolculuk imkanlar1 da saglarlar ve
oyuncu harita tizerinde belli konumlara tiklayarak istenen konumlara aninda

“1smlanir”.

Gorsel 10-11: The Witcher 3: Wild Hunt (2015) adli oyundan alinmis ekran goriintiisii (yukarida) ve aymn
oyunun diinya haritasinin bir boliimii (asagida). Yukaridaki resmin sag {ist kosesinde Witcher 3 gibi acik

diinyali oyunlarin sik¢a kullandig1 bir araytiiz 6gesi olan kiiciik harita (minimap) goriilebiliyor.

Biiyiik dtinyali oyunlarda oyuncunun hareketini hizlandirmanin ve

kolaylastirmanin diger yaygin bir yolu oyuncuya cesitli toplu veya kisisel tasima

(43)
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araglar1 sunmaktir. World of Warcraft'm
(2004-2014) diinyas1 epey biiyiiktiir ve
gemi, zeplin, metro, ucan taksi gibi
araglardan olusan bir toplu tasima ag1
oldugu gibi oyunculara da hizla hareket
eden kosan, yilizen ve ugan kisisel
binekler satin alip, kontrol etme olanag:
sunar. Oyun mekanlarmi daha cekici
hale getirmek amaciyla kullanilan diger
bir yontem ise mekani bir anlamda
sikigstirmaktir. Gergeklik en azmdan
oyunlarla kiyaslandiginda mekansal
olarak oldukca tekrar eden ve sikici bir
yerdir. World of Warcraft'in 120 kilometre
karelik oyun alani ise flora, fauna,
mimari ve iklim olarak olaganiistii bir
gesitlilik igerir. Oyun iginde bes dakika
kosarak volkanik bir bolgeden, tropik bir
cangila, kisin yasandigr bir bolgeden
ilkbaharin yasandig1 ormanlik bir alana
yolculuk yapmak miimkiindiir. Dark
Souls  (2011) gibi hizli  ulasim

olanaklarmin smirli oldugu (en fazla

Gorsel 12: Tettix adli bir Reddit kullanicisinin
Dark Souls’un (2011) ti¢ boyutlu diinyasini temsil
eden illustrasyonu. Mekan ¢esitliligini =~ Oyuncunun ilerleyerek a(;tlgl
saglamak, oyuncunun hareketini kolaylagtirmak  |estirmelerle gerceklesir) oyun
ve teknik zorluklardan kaginmak igin
tasarimcilar, oyun diinyasini dikey olacak
sekilde sikigtirmiglardir. vardirilmistir.

kosmak miimkiindiir ve hizli ulasim

diinyalarinda bu sikistirma son raddeye

Son olarak oyun mekanlari, 6zellikle ¢evrimici cok oyunculu oyunlarda sosyal
bir karakter de kazanabilmektedirler. World of Warcraft'm diinyast ayni anda ortalama
tahminen bin, iki bin kisinin oynadig1 kopya diinyalardan olusur. Tasarimcilar bariz
sekilde toplumsal etkilesimi tesvik edecek hatta gerektirecek sekilde, oyun diinyasimi
mekansal olarak diizenlemislerdir. Simdi pek kullanilmasalar da, toplu tasima

araglarinda diger oyuncularla karsilasmak, tanismak ve sohbet etmek oyunun eski

(44)
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versiyonlarinda sik gerceklesen durumlardi. Stormwind ve Ironforge gibi biiytiik
sehirler ulasim agimin merkezinde oldugundan ve oyun icin kritik 6nemde olan agik
arttirma evi (auction house) ve bankalar gibi kurumlar barindirdiklarindan, oyuncularin
temel toplanma ve toplumsallasma noktalaridir. Oyuncular bu tiirden merkezlerde
birbirleriyle tanmisir, sohbet eder, birbirlerine egzotik evcil hayvanlari, kiyafetleri,
zirhlar1 ve silahlariyla gosteris yaparlar. World of Warcraft sadece tek bir drnektir ve
toplumsal oyun mekanlari, tek basina bir arastirma konusu olacak kadar zengin bir
konudur.

Bu boliimii kisa bir medya teorik tartismayla bitirmek gerekirse, video
oyunlarinin mekansal sunumu Friedrich Kittler'in ortaya atip pek ayrintilandirmadig:
“uzayin manipiilasyonu” diislincesi tizerinden kavranabilir (Kittler, 2001, s. 43).
Gergekte neredeyse biitiin iletisim araglari, mekam gorsel-isitsel diizeyde manipiile
etmektedirler. Telefon uzak mekanlarin sesini duymayi olanakl hale getirir, fotograf
gorsel mekanlar: belli agilardan ve mesafelerden dondurur, sinema montaj, kamera
acilari, alan derinligi, lensler ve diger pek ¢ok yolla mekanlarin gorsel duyu verilerini
manipiile eder. Dijital bir medya teknolojisi olarak video oyunlar1 ise mekanlarin gorsel-
isitsel duyu verileriyle oynama faaliyetini goriilmemis bir diizeye vardirirlar. Bilgisayar
grafikleri, duyu-verilerini yoktan var ettiklerinden veya sembolik diizlemde inga
ettiklerinden, onlarla az ¢ok her seyi yapmak miimkiindiir ve video oyunlar1 bu
olanaklar1 oyuncuya da bir derecede verirler.

Oyun mekanlari, boyutluluk temelinde Vilém Flusser'in medya teorisi
cercevesinde de kavranabilir. Flusser insanligin kiiltiir tarihini medya temelinde dort
asamal1 bir boyut azalma siireci olarak kavramistir (Flusser, 2011, s. 8-10). Ona gore
baslangicta insanlar, hayvanlarla ortak sekilde, dort boyutlu bir mekan-zaman
stirekliliginin icinde yasarken, ellerini kullanarak veya eyleyerek® 6zne ve nesne,
organizma ve gevre arasinda bir ayrim yaratmislar ve {i¢ boyutlu nesnelerden olusan
gorsel bir evrende yasamaya baslamislardi. Sonrasinda gozlerinin ellerinden ¢ok daha
genis bir alan tizerinde hakimiyet kurduklarmi fark edip, diinyay1 iki boyutlu temsili
geleneksel resimlerle dolayimlamislardi. Gelgelelim iki boyutlu resimler diiz anlamiyla
ylizeysel olduklarindan ve derinlige sahip olmadiklarindan kavranamiyorlardi, bu
ylizden de onlar1 tek boyutlu ¢izgisel metinlere ait kavramlar halinde soyutlamislardz.

Boylece “metinlerden, hesaplamalardan, anlatilardan ve agiklamalardan olusan bir

5 Almancada eylemek anlamina gelen Handeln fiili el anlamina gelen Hand sozciiglinden gelir. Flusser
burada ikisi arasindaki yakin iliskiyi vurgular.
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evren” dogmustu (Flusser, 2011, s. 9). Son olaraksa insanlar, kavramlarin ve metinlerin
gercekligi dolayimlamakta basarisiz, yapay ve keyfi ingalar olduklarin1 gormiisler,
onlar1 “parcaciklara ve niceliklere (quanta), dijital bitlere ve baytlara, karar anlarma ve
eylem molekiillerine indirgemislerdi (Flusser, 2011, s. 9). “Geriye ne kavranabilen ne
temsil edilebilen ne de anlasilabilen parcaciklar kalmist1” (Flusser, 2011, s.9). Ancak
“eller, gozler ve parmaklar i¢in erisilemez olan bu parcaciklar tuslara sahip 6zel aygitlar
yoluyla hesaplanabilir” (Flusser, 2011, s. 9). Boylece parcaciklarin goriiliir imgeler
olacak sekilde hesaplanip, toplandig1 ve gorsellestirildigi “teknolojik imgeler evreni”
dogmustu.

Kittler ise bilgisayar grafik teknolojisinin gelisiminin, bu siireci bir boyut artis1
olarak tersten izledigine dikkat ¢eker (Kittler, 2010, s. 227). Bilgisayarlar baslangicta,
boyutsuz niceliksel girdi ve ¢iktilarla islerken, bir sonraki asamada tek boyutlu komut
satirlar1 kullanmaya baslamislardi, sonrasinda ise iki boyutlu kullanici araytizleri
yayginlasmis, onlari ise {i¢ boyutlu grafikler izlemisti. Teknolojinin yillardir ulasmaya
cabaladig1 sanal gerceklik ideali ise Flusser’in “somut deneyimin” diinyas1 dedigi dort
boyutlu diinyaya denk diiser. Oyun mekanlar1 da ayni sekilde soyuttan somuta giden
benzer bir siire¢ cercevesinde kavranabilir zira teknolojik goriintiiler evreninde
“gorsellestirme/hayal etme [envision] giicli soyuttan somutu yaratabilmekle ilgilidir”
(Flusser, 2011, s. 38).

Video Oyunlarinda Zaman

Video oyunlarinda zaman konusunu incelemeye baslamadan, kisa bir kavramsal
tartisma yapmak gerekirse, dnceden de soyledigim gibi bizler zaman hep hareket ve
baglantisinda degisim iizerinden diisliniiriiz. Bat1 metafizigi mekan igin yaptig1 gibi
zamani da mutlaklastirarak zamanu biitiin degisimlerin kendisine gondermeyle gerceklestigi
bir degisim, hicbir sey degismese de degisen bir degisim biciminde kurgulamistir. Bunun kokeni
glinesin her giin dogup batis1 gibi gorece diizenli sekilde tekrarlayan degisimlerin
deneyimlerine gider. Insanlar uzun zaman bu tiirden degisimleri referans noktasi
alarak, diger degisimleri ve olaylar1 sirasal olarak diizenlemislerdir. Ancak doga,
insanlarin standartlarina gore yeterince diizenli ve kesin sekilde degismediginden, saat
ve takvim gibi sembolik-mekanik araglara basvurarak, degisimleri ve olaylar:
adreslendirip, sirasal olarak diizenlemislerdi.

Daha ayrntili bir kavramsal tartismaya girmeden kisaca denilebilir ki zaman

degisimin, olaylarin ve hallerin siras1 ve diizeniyle ilgilidir. Adrian Bardon’un agsagidaki
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ifadeleri, bu c¢alismanin kapsami gergevesinde yeterli bir zaman kavrayisi olarak is

gorecektir:

Eger “zaman nedir?” sorusunun cevabina hala ulasamamissak bunun
nedeni belki de yanlis soruyu soruyor olmamizdir. Zaman bir “ne”den
ziyade bir “nasil”dir, bir sorudan ziyade bir cevaptir. Deneyimimizdeki
haliyle zaman kendi deneyimlerimizi esnek sekilde nasil
diizenledigimizle ilgilidir; fiziksel ve kozmolojik baglamda ise olaylar
evrenini en iyi nasil modelleyebilecegimizle ilgilidir. Dolayisiyla zaman
bir cevaptir: Deneyimi diizenleme ve olaylar1 modelleme sorununun bir
¢oziimdiir. (Bardon, 2013, s. 175)

Bu pragmatik (felsefi anlamda) zaman kavrayisini izleyerek burada, oyunlarda zamani,
degisimler ve olaylarin sirasi cercevesinde kavrayacagim. Literatiire baktigimizda,
neredeyse biitiin oyun teorisyenlerinin bazen kafa karistiran zaman siniflandirmalar:
yaptiklar1 goriiliir (gercek zaman, oyun zamani, olay zamani, i¢sel zaman, digsal zaman,
motor zamani, diinya zamani, kurgusal zaman, koordinasyon zamani ve nicesi) (iyi bir
literatiir degerlendirmesi icin bkz. Stamenkovic ve Jacevic [2015]). Bunun nedeni
kismen, oyunlarin zamansal sunumlarinin mekan igin oldugu gibi tiirden tiire ve
oyundan oyuna biiytik gesitlilik gostermeleri, dolayisiyla da kapsayici bir siiflandirma
yapmanin zorlugudur. Zaten yeterince sayida, cogu bilgilendirici zaman
siniflandirmalari oldugu icin, ben burada bdyle bir ise girismeden, temel bazi noktalara

dikkat cekmeye calisacagim.
Etkilesimli Zaman

Analog veya dijital biitiin oyunlarin temel 6zelligi, iyi bilindigi iizere, etkilesimdir.
Ancak bu Ozelligin oldukga ilging ve tuhaf bir zamansallik yarattifi pek fark
edilmemistir. Bizim zaman deneyimimizin en baskin 6zelligi, zamanin bizden bagimsiz
sekilde devamli akmasi, ge¢mesidir. I¢ ve dis diinyamiz devaml bir degisim ve akis
halindedir. Ancak oyunlarda ve genel olarak interaktif medyada daha farkli bir durum
vardir. Ornegin satrang oynarken, taraflar hicbir hamle yapmazlarsa oyunda herhangi
bir hal degisimi de olmaz, yani oyunun igsel zamani ilerlemez (tabii oyuna bir 6ge
olarak geri sayim yapan saatler dahil edilmemisse). Bu sdylenen biitiin oyunlar icin bir
dereceye kadar gecerlidir. Oyun zaman: oyuncunun faaliyetiyle yakindan iligkilidir.

Ancak analog oyunlardan dijital video oyunlarina geldigimizde, durum daha

karmagik hale gelir. Gorsel-isitsel bir medyum olarak video oyunlari, oyuncudan
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bagimsiz duyu verisi akiglar1 olarak degisimler de igerirler. Modern standartlara gore
yalin bir oyun olan Super Mario Bros (1985) Ornegini verirsek, oyuncu higbir tusa
basmasa da oyunda gesitli degisimler deneyimleyecektir. Her seyden 6nce oyunun arka
plan miizigi ¢alacak, soru isareti kutucuklar1 yanip sonecek, diismanlar, platformlar ve
benzerleri hareket edecek, oyunun sag iist kosesinde saniyeler geriye dogru sayacaktr.
Diger deyisle video oyunlarinda zaman oyuncu(lar)dan bagimsiz sekilde bir dlgiide
akiyor gibi goriiniir. Ancak s6z konusu degisimler son derece kisitli ve yalin bir
ortintiiye sahiptir. Gergekligi bir dlciide simiile etmeye ¢alisan modern oyunlarda bile
bu kisitlilik dikkat ceker. Ornegin Elder Scrolls V: Skyrim (2014) ve The Witcher 3: Wild
Hunt (2015) gibi oyunlarda gece giindiiz dongtisti vardir ve gorsel-isitsel olarak bu
dongiiye tekabiil eden degisiklikler gerceklesir (giines dogar batar, aksamiizeri golgeler
uzar, geceleyin goriis mesafesi azalir, kus sesleri gece kesilir vb.). Hatta her iki oyunda
da bazi siradan oyuncu olmayan karakterlere (NPC [Non-player Character]) bununla
uyumlu yapay zeka davraniglar1 programlanmustir; aksamlar1 diikkanlarindan ayrilip
evlerine gidip uyurlar vesaire. Ancak oyuncu bu degisimlerin olduk¢a mekanik ve
kisitli oldugunu hemen fark eder; mevsim dongiileri yoktur, kus sesleri gibi ambiyant
sesler tekrarlayan ses kayitlaridir, oyuncu olmayan karakterler robot — veya insanlarin
saatlerini ona gore ayarladigi soylenen Immanuel Kant - gibi belli saatlerde durmak,
ylriimek ve uyumak diginda baska hicbir sey yapmazlar. Bu oyunlar: diyelim otuz yil
calistirsak bile oyun diinyasinda bahsedilenler disinda hicbir degisim olmayacaktir;
oyun diinyasmdaki biitiin varliklar belli bir dongiisel zaman i¢inde donmus halde
kalacaklardur.

Bunun temel nedeni oyun diinyalarmin onceden var olan ve degisen bir
diinyanin kayitlarindan ziyade insa edilmis diinyalar olmalaridir, bu ytizden biitiin
degisimlerin kodlanmalar1 ve programlamalar1 gerekir. Bunun icin video oyunlar:
zamani gece-giindiiz dongiileri ve hava degisimleri gibi gorsel-isitsel etkisi biiyiik,
gorece kolay sekilde programlanan ve insanlarin zaman duygusuna baskin fenomenler
yoluyla sunar. Eninde sonunda kimse, yirmi yil bir oyunu calistirip, ne degismis diye
bakmayacaktir. Yukarida soylenenlerden hareketle denilebilir ki, video oyunlarinda hal
degisimleri, bir dereceye kadar oyuncularin girdileri ile bir dereceye kadar da
kendiliginden gerceklesir.

Onemli diger bir zamansallik tiirii video oyunlarmin hikayeleri ve onlari anlatma
bigimleriyle iligkilidir. Ozellikle biiyiik prodiiksiyonlu modern oyunlar, Hollywood

sinemasindan esinlenen bir hikaye anlatim tarzi benimserler. Call of Duty serisi gibi
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orneklerde, oyuncunun belli eylemleri, oyun diinyasinda etkilesimli olmayan veya yari
etkilesimli sahneler tetikler ve oyunun ¢izgisel ana hikayesi temel olarak bu sahnelerle
anlatilir. Boyle bir ¢izgisel zamansallikta oyuncu, 6nceden belirlenmis ve degismesi
miimkiin olmayan bir olaylar dizisinin bir nevi s6zde-failidir. Oyuncu onceden
belirlenmis eylemler gerceklestirerek, hikdye zamaninin akmasini saglar. Oyuncuya
eger, Call of Duty oyunlarinda sik¢a oldugu tizere, patlayici yerlestirmesi gibi direktifler
veriliyorsa, oyuncu bunu yapmadan oyunun hikayesinde ilerlemeyecektir, hikaye
zamani bir anlamda donup kalacaktir. Baglantili olarak, oyunlarin hikaye zamanlari,
agirlikli olarak cizgisel veya se¢meli hikadye kitaplarinda gordiigtimiiz tiirden yari-
cizgisel sekilde karsimiza ¢ikmaktadir. Gergekte oyunlar bir dereceye kadar, ¢cizgisel-
olmayan ve Ongoriilemez tarzda hikayelere olanak verseler de oyun gelistiricileri bu
potansiyeli pek kesfetmemislerdir. Bunu yapmanin en bilindik yolu hikaye 6gelerini ve
olaylar1 sans temelinde tesadiiflestirmektir. Ornegin This War of Mine’da (2014)
oyuncunun hayatta tutmaya calistig1 ve kontrol ettigi savag magduru karakterler gorece
rastgele sekilde segilir; oyuncunun tanik oldugu ve yasadigi olaylar belli bir olay
havuzundan rastgele secilir. Bu hikaye oOgelerinin kombinasyonlari, oyun her
oynandiginda, bir 6l¢lide farkl bir hikdyenin ortaya ¢tkmasini saglar.

Ustiinde durulmasi gereken bir diger nokta, oyunlarin bir oyun 6gesi olarak
standart sembolik-mekanik zaman sistemini yaygin sekilde kullanmalaridir. En bilindik
ornekler olarak futbol, basketbol ve voleybol gibi sportif oyunlar, oyun aktivitesini s6z
konusu zaman sistemiyle Olglip diizenlemektedirler. Boylelikle zamanin kendisi
belirleyici bir oyun 6gesine dontismektedir. S6z konusu zamansallik basta miisabaka
iceren oyunlar olmak tizere video oyunlarinda da yaygindir. Street Fighter (1987-2018)
serisinde rauntlar standart olarak 99 saniyedir; Hearthstone: Heroes of Warcraft (2014-
2018) gibi dijital kart oyunlarinda sira siiresi kisithdir; Monster Hunter (2004-2018)
serisinde avlar genelde 10-45 dakika arasi1 degisen siire kisitlamalarma tabiidir; Super
Mario Bros (1985-2018) serisinde oyuncuya boliimii tamamlamasi i¢in saniyeler bazinda
belli bir siire verilir. Gergek mekanik-sembolik zaman yukaridaki 6rneklerde oyunlara
entegre edilerek, oyun zamaninin bir parcasina dontistiiriilmiistiir. Oyun diinyasinda
herhangi bir degisim olmasa bile, saatlerin kendileri bir degisim yaratirlar.

Gergek saat zamani Animal Crossing, Pokemon ve World of Warcraft gibi oyunlarda
gece glindiiz dongiisiinii de belirlemektedir. Bu oyunlar1 aksam oynadigmizda, oyun
konsolunuzun igsel saatine gore oyun diinyasinda da es zamanl sekilde aksam

oldugunu goreceksinizdir. World of Warcraft'da s6z konusu 6zellik daha ¢ok kozmetik
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nitelikteyken, drnegin Animal Crossing’de oyuna biiyiik etki yapar — geceleri yasayan
hayvanlarla konusmak gibi belli eylemler sadece geceleri miimkiindiir vb. Saat-takvim
sisteminin video oyunlarda goriilen yaygin baska bir entegrasyonu, zaman ol¢lim
birimlerinin gercek zamandan bagimsiz sekilde diejetik ve oyunsal 6geler olarak
kullanilmasidir. Civilization (1991-2017) serisi medeniyetin dogusundan M.O. 4000)
yakin gelecege (2050) kadarlik zamansal bir kesitte geger ve siranizi bitirdiginizde oyun
diinyasinda, sene bazinda degisen bir siire gecer. Cogu oyun benzer sekilde zamani bir
anlamda sikistirir. The Witcher 3: Wild Hunt (2015), GTA V (2013), Fallout 3 (2008) ve The
Elder Scrolls V: Skyrim gibi oyunlarda oyun diinyasinda asag1 yukar: bir dakika gercekte
bir saniyeye, bir saat bir dakikaya, bir giin bir saate denk diiser. Ayni zamanda bu
tirden oyunlar cesitli sekillerde zamani ileri alma, durdurma, yavaslatma ve
hizlandirma gibi segcenekler sunar. 1:1 oranlh bir zamansal esdegerlilik Simcity (1989-
2013) ve The Sims (2001-2014) gibi ¢ogu oyun serisini katlanilamaz derecede uzun ve
sikict hale getirecektir; kimse bir oyunda aylar ve yillar boyunca bir binanin
tamamlanmasini, saatler boyunca Sim’lerinin ve karakterlerinin uyumasin beklemek

istemez.
Zaman Anlatilari: Braid Ornegi

Zamani anlat1 ve oyun yapisinin merkezine koyan oyunlar da mevcuttur. Life is Strange
(2015), The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998), The Legend of Zelda: Majora’s Mask
(2000), Prince of Persia: Sands of Time (2003) ve Braid (2008) bu tiirden oyunlar
arasindadir. Hepsi zamani geri almayi, zamani manipiile etmeyi, merkezi bir oyun
mekanigi ve hikaye 0gesi olarak kullanirlar. Mesela hikaye odakli bir oyun olan Life is
Strange’in baslangicinda kontrol edilen karakter Maxine, fotograf dersinde hocanin
sordugu bir soruyu basta bilemez ama cevab: ogrendikten sonra zamani geriye alip
soruyu cevaplayabilir. Braid zaman konusunu hem oyun mekanikleri hem de hikaye
bakimdan farkli ve ilging sekillerde isler ve burada kisaca tizerinde durulabilir (ayrintili
bir analiz i¢in bkz. Stamenkovic ve Jacevic [2015]).

Braid, Super Mario oyunlarindan, kaleden prensesi kurtarma klisesini merkezine
alir. “Zaman ve bagislayicilik” (Time and Forgiveness) adli ilk boliimde (World 2), oyunun

hikayesinin aktarildig: kitaplardan birisinde soyle yazar:

Tim prensesi kurtarmaya ¢alismaktadir. Onu korkung ve kétii bir canavar
kagirmistir. Tim bir hata yaptigindan boyle olmustur (...) Nedensellik
yasalariyla diinyamiz bizi bagislama konusunda cimri olacak sekilde
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kosullandirmugtir. Insanlar1 kolayca bagislarsak kotii bir  sekilde
incinebiliriz. Peki, hatamizdan ders alip kendimizi gelistiriyorsak,
hatamiz igin cezalandirilmaktan ziyade ddiillendirilmemiz gerekmez mi?
(...) Ya diinya farkh sekilde isleseydi? Ona sOyle diyebilseniz: “Az once
sOyledigimi kastetmemistim.” O da size “sorun yok, anliyorum” dese, size
sirtiniz1 donmese, hayat siz hicbir sey sdylememis gibi devam etse. Bu
sayede hem hatalarimizi diizeltip hem de tecriibe kazanirdik. (...) Tim ve
Prenses kalenin bahgesinde oturuyorlar; giilerek renk renk kuslara isimler
veriyorlar. Hatalar1 birbirleri i¢in sir, hatalar1 zamanin kivrimlarinda
glivendeler (Braid, 2008).

Braid anlasilacag tizere “zamani geri alabiliyor olsaydik, hatalarimizi engelleyebilirdik”
fikrini merkeze alir. Braid’in oyun yapisi, tamamen zamanin manipiilasyonu ilkesi
tizerine kuruludur. Oyuncu bir tusa basarak zamani geri alir ve bu yolla cogu bulmacay1
¢ozer. Ancak boliimler (diinyalar) farkli zamansalliklar1 oyuna dahil eder. Birisinde
anahtarlar ve bazi canavarlar zamanin manipiilasyonundan etkilenmez. Bir digerinde
oyuncu durdugunda zaman durur, saga dogru ilerledikce zaman ilerlerler, geriye
dogru gittikce zaman geriler. Son boliim (World 1) oyunun hikdyesinde ve zaman
anlayisinda kilit bir konumdadir. Oyuncu zamanin, daha dogrusu duyu verilerinin
tersine aktig1 (miizik tersine calar, canavarlar tersine hareket eder vb.) bir yerdedir ve
prenses ekranimn iist kisminda bir sovalyeden kacar gibi goriinmektedir. Ekranin alt
kismindaki oyuncunun kendisine ulagsmasini kolaylastiracak sekilde kosarken durup
cesitli kapilar1 agmaktadir. Ancak oyuncu ona ulastiginda ayni sekansi normal zaman
akistyla yeniden oynar. Prensesin aslinda oyuncudan kagti§i, onun kendisine
ulasmasini engellemeye calistig1 ve kotii canavarin, oyuncunun kontrol ettigi karakter
oldugu ortaya ¢ikar. Bu boliimiin zamansallig1 6ziinde sinematiktir; zamanda geriye
gitme veya zamani geriye alma, aym olaylarin, duyu verilerinin tersine akis1 olarak
sunulur. Ancak bir filmi geriye aldigimiz sekilde zaman geri alabiliriz ve olaylar ne
kadar ugrassak da degismeden kalir. Kisacas: Tim hicbir sekilde hatasini diizeltemez,
zamani geri almak onun hatalarini tersten de olsa ad infinitum tekrarlamasma neden
olur.

Braid, Kittler'in bir ifadesiyle “soylemsel kanal kosullar: tizerine bir sdylem”
[diskurs iiber diskurskanalbedingungen] (Kittler'den aktaran Winthrop-Young, 2011, s. 4),
video oyunlarmin medyatik zamansalliklar1 hakkinda diisiiniimsel bir mesaj olarak
kavranabilir. Oyuncunun hareketine gore zamanin durmasy, ilerlemesi, gerilemesi;

zamandan bagimsiz nesneler ve canavarlar, tersten bir zaman akisi i¢inde hareket etme
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gibi fenomenler video oyunlarinin kendine 6zgii zamansalligina 6zgiidiir. Bunlar: ise
video oyunlar1 temelde duyu verilerinin temsillerini manipiile ederek gerceklestirir.
Bilgisayarlar sembol manipiilasyon makineleridir ve duyu verilerini sembolik
diizlemde yarattiklarindan, onlar1 goriilmemis bir seviyede manipiile edebilirler.
Degisimlerin, hareketin ve onlarla baglantili duyu verilerinin sirasini, siiresini, hizini,
seklini ve akisini gercek zamanda rahatlikla degistirebilirler ve bu olanagi oyuncuya da
verebilirler.

Kittler medya teorisinde “zaman ekseninin manipiilasyonu” [Ing. Time-Axis
Manipulation, Alm. Zeitachsenmanipulation] (Kittler, 1999, s. 34) kavramina kilit bir 6nem
vermisti. Yazi ilk olmak tizere iletisim araglari, duyu verilerini fiziksel ytizeylere
kodlayip, wuzamsallagtirarak zamani bir anlamda manipiile etmeyi olanakli hale
getirmiglerdir. Ornegin bir konusmanin yazi olarak transkripti, o konusmanin
zamansal diizeniyle istenildigi gibi oynanmasina olanak verir; belli kisimlar1 atlayip
ileriye gidebilir, istediginiz zaman geri donebilir, onu okumayarak durdurabilirsiniz.
Analog film ve ses rulolari tizerinde fiziksel islemler yaparak, onlarin aktardig1 duyu
verilerinin zamansal diizeniyle ayni sekilde oynayabilirseniz. Bilgisayarlarn koken
tikri de (Evrensel Turing Makinesi) tistiine semboller yazili hareketli bir bant {izerine
kuruludur.

Zamanin gotiirdiiklerini, varliklarin gegmis hallerini deneyimlemek ancak bu
verileri zamana dayanikli yiizeylere kaydetmekle miimkiindiir. Medya bir bakima anti-

zamandir. Sybille Kramér soyle der:

Insan varolusunun en temel deneyimi zamamin akisinin geri
dondiirtilemezligidir — soylenen Onemlidir ¢linkii insan nihayetinde
tiziksel bir varliktir. Teknoloji bu geri dondiirtilemezligi dondiirme yolu
sunar. Medya teknolojisinde, zamanin kendisi manipiile edilebilecek
degiskenlerden birisi haline gelir. Yaz1 ve kitaplar ¢aginda, sembolik
zaman cizgisel sentaktik yapilar olarak uzamda sabitlenerek,
tekrarlanabilir ve de bir derecede degistirilebilir hale gelir. Gramofondan
bilgisayara teknolojik cagin ayirt edici 6zelligi ise bu teknolojilerin “gercek
zamani” kaydetmeye (...) ve zamansal bir olay olarak “gercek zaman1”
islemeye olanak vermesidir. Veri islem, bizatihi uzayin deneyiminde zamansal
diizenin degistirilebilir ve tersine dondiiriilebilir hale gelmesini saglar (Kramer,
2006 s. 96).
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Sonug¢

Bu yazida dijital oyunlarm zamansal ve mekansal sunum bigimlerini genel diizeyde
irdelemeye c¢alistim. Dijital oyunlarda zaman ve mekan karsimiza ¢ok boyutlu
fenomenler olarak c¢ikar. Burada en baskin goriiniimlere sahip olduklarmi diisiindiigiim
teknolojik, anlatisal ve ludolojik boyutlar1 6ne ¢ikarttim. Hem zaman hem de mekan
konusu icin analize rehberlik edecek, is goren zaman ve mekan tanimlari 6nererek
basladim. Dijital oyunlarda mekan, birisi fenomenolojik digeri bilimsel-matematiksel
iki farkli mekan anlayis1 gergevesinde kavranabilir. Dijital oyunlar, gercek zamanl
bilgisayar grafikleri teknolojisi {izerine kuruludurlar ve Oklidyen-Kartezyen
hesaplanabilir bir uzay modeli kullanirlar. Bununla birlikte teknolojik olarak boyle bir
uzay modeli tizerine kurulmus olsalar da oyun mekanlari, fenomenolojik diizeyde
yerler olarak deneyimlenirler ve en azindan anaakim oyunlarda gorsel realizme ve
gercek¢i mekanlara yonelik bir egilimden bahsetmek miimkiindiir. Ancak en gercekgi
oyunlarin mekanlar1 bile, gercek-dis1 cesitli ludolojik 6geler barindirir, oyun ilkesi
gerceklik ilkesine sikca daha agir basar.

Zaman konusunu ise, oyunlarda olaylarin ve degisimlerin diizeni bakimindan
irdeledim. Oyunlar interaktif olduklari i¢in oynanmadiklarinda hal degisimleri ¢ok az
gerceklesir hatta hi¢ gerceklesmez. Ozellikle analog oyunlarda bunu iyi sekilde
goriiriiz. Ancak dijital oyunlar bir diizeyde gorsel-isitsel niteliktedirler ve oyuncudan
bagimsiz zamansal degisimleri - 6zellikle gercekgi bir sunum tarzi benimseyen video
oyunlar1 - bir derecede aktarmaya calismaktadirlar. Bunun yani sira oyunlar sik¢a
mekanik-sembolik zaman sistemini bir oyun 6gesi olarak kullanirlar. Son olarak zamam
anlatilarinin merkezine koyan pek ¢ok oyun vardir. Bunlarin arasindan Braid, oyunlarin
zamansal sunum bigimleri ve olanaklar1 hakkinda diistiniimsel bir sdylem olarak
kavranabilir.

Hem zaman hem de mekan, oyunlarda karsimiza yiiksek derecede iizerinde
oynanabilir, manipiile edilebilir fenomenler olarak ¢ikar. Bu unsuru agiklayabilmek igin
bu yazida Kittler'in uzay ve zaman ekseninin manipiilasyonu kavramlarmi énerdim.
Ancak bu kavramlarin, Kittler'de karsimiza ¢iktig1 gibi, sadece gesitli iletisim araglarinin
ozellikleri olarak degil ayn1 zamanda oyunlarin oyuncuya sagladiklari olanaklar olarak,

oyun faaliyetinin bir parcasi olarak da kavranabileceklerini iddia ettim.
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