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ABSTRACT 

The topic of this article is to analyze single player narrative-driven video games using Genette’s time in narratology 

concepts. This study based on Genette’s concepts of order, frequency and speed/duration researches how narrative 

time emerges and is constituted in the story and mechanics of video games. The foundation of this research is formed 

by synthesizing existing studies on narrative time in various media such as film and literature through a literature review 

and highlighting the lack of comprehensive analyses on time in the field of video games. The methodology, which uses 

Genette's theory of narrative time, involves the selection of various single-player narrative-based video games, followed 

by a systematic analysis of the narrative time in these chosen video games. Using qualitative and close reading methods, 

changes in order and frequency, and the effects of duration/speed were analyzed. The findings of this research reveal the 

temporalities that emerge from the intersection of the framework of Genette's narrative time theory and the interactive 

nature of video games. The discussion will explore the implications of the current narrative time dynamics for wider areas 

such as game design, storytelling and player immersion. The framework developed through this research contributes to 

the understanding of narrative time in single-player video games and advances academic discourse on the convergence 

of literary theory and digital interactive storytelling.
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ÖZ

Bu makalenin konusu, Gerard Genette'in anlatı zamanı kavramları ile tek oyunculu anlatı tabanlı video oyunlarında bulunan 

zamanın incelenmesidir. Genette'in düzen, sıklık ve süreyi/hızı içeren kuramsal çerçevesine dayanan bu çalışma, anlatı 

zamanının video oyunlarının hikâyesinde ve mekaniklerinde nasıl ortaya çıktığını ve oluştuğunu araştırmaktadır. Yapılan 

literatür taramasıyla birlikte film, edebiyat gibi çeşitli alanlardaki anlatı zamanı üzerine mevcut çalışmalar sentezlenmiş ve 

video oyunları alanında zaman üzerine kapsamlı analizlerin eksikliği saptanmıştır ve bu eksiklik üzerinden araştırmanın 

temeli oluşturulmuştur. Ünlü edebiyatbilimci ve anlatıbilimci Genette'in anlatıda zaman teorisinin kullanıldığı metodoloji, 

çeşitli tek oyunculu anlatı tabanlı video oyunlarının seçilmesini ve ardından bu video oyunlarındaki anlatı zamanı 

unsurlarının sistematik bir analizini içermektedir. Niteliksel yöntemlerden yararlanarak ve yakın okuma tekniği kullanılarak, 

düzenin ve sıklığın değişimi, sürenin/hızın etkileri incelenmiştir. Bu araştırmanın bulguları, Genette'in anlatı zamanı 

kuramının çerçevesi ile video oyunlarının etkileşimli doğasının kesişiminin ortaya çıkardığı zamansallık durumlarını ortaya 

koymaktadır. Tartışma mevcut anlatı zamanı dinamiklerinin; oyun tasarımı, hikâye anlatımı ve oyuncuyu içine çekme 

gibi daha geniş alanlardaki etkilerini eleştirel bir şekilde incelemektedir. Çalışmanın sınırlılıkları arasında, yakın okuma 

tekniğinden gelen kısıtlamalar, video oyunu analizinin doğasında bulunan öznellik ve araştırma sonucunun her oyun 

türüne uygun olamayabileceği bulunmaktadır. Bu araştırma sonucu geliştirilen çerçeve sayesinde, tek oyunculu video 

oyunlarında anlatı zamanının anlaşılmasına katkıda bulunulmuş ve edebiyat teorisi ve dijital interaktif hikâye anlatımının 

yakınlaşması üzerinde akademik söylemi geliştirilmiştir.
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Giriş
Red Dead Redemption II (2018), Death Stranding 

(2019) gibi anlatı temelli tek oyunculu video oyunları, 

sundukları hikâyeler ve etkileşimli deneyimler ile 

oyuncuların ilgisini çeken ve sürükleyici bir hikâye 

anlatma biçimi haline gelmiştir. Anlatı temelli 

tek oyunculu video oyunlarının zamansal yönleri 

oyuncunun oyuna katılımını ve genel deneyimini 

şekillendirmede önemli bir rol oynamaktadır.

Hikâye anlatımının ve video oyunlarının kesişmesi 

ile oyuncuların sadece tüketmeyip ayrıca anlatıyı 

etkin olarak şekillendirdiği ve yönlendirdiği 

benzersiz bir anlatı şekli ortaya çıkmıştır. The 

Witcher 3: Wild Hunt (2015) gibi kimi tek oyunculu 

hikâye temelli oyunların seçim odaklı doğasıyla 

oyuncu tarafından verilen kararlar hikâyenin 

gelişimini dinamik olarak etkilediğinden dolayı 

zamansal unsurların önemini artmaktadır. 

Genette'in düzen, süre ve sıklığı içeren kavramları, 

bu zamansal boyutları incelemek ve oyuncunun 

eylemleri ile anlatı ilerlemesi arasındaki nüanslı 

etkileşimi çözmek için temellendirilmiş bir 

yaklaşım sağlar.

Tek oyunculu hikâye temelli oyunlardaki zamansal 

durumları anlamak için, oyun ortamını belirleyen 

çeşitli anlatı yapılarını fark etmek gerekir. 

Doğrusal anlatıların aksine, video oyunları geriye 

dönüşler ve alternatif zaman çizelgeleri gibi 

kronolojik olmayan hikâye anlatım teknikleri 

kullanır. Genette'in anlatıda zaman incelemeleri, 

oyuncunun oynanışını şekillendiren zamansal 

hareketleri ve yeniden yapılandırmaları analiz 

etmek için sistematik bir çerçeve sunarak bu anlatı 

karmaşıklıklarını incelemek için paha biçilmez bir 

araç olacaktır.

Dahası, tek oyunculu video oyunlarında zamanın 

incelenmesi öykü anlatmanın ötesine geçerek 

oyun mekaniklerini de etkilemekte ve Braid (2008) 

gibi kimi oyunlarda zamanın kendisi bir mekanik 

haline gelmektedir. Böylece olayların hızının 

ve oyuncu eylemlerinin senkronizasyonunun 

zamansal akışı etkilediği Juul’un ‘oyun zamanı’ 

(play/game time) (2004) kavramı önemli hale gelir. 

Genette'in daha önce edebiyatta kullanılmış ve 

edebiyat için ortaya konulmuş zaman analizine 

dayanan teorileri, zamanın nasıl dinamik ve 

etkileşimli bir unsur haline geldiğine ve oyun 

deneyiminin dokusuna karmaşık bir şekilde 

işlendiğine ışık tutarak, oyunun zamansal 

boyutlarını yapısöküme uğratmak için ilgi çekici 

bir bakış açısı sağlar.

Bu makalenin amacı, Genette'in anlatıda 

zaman teorisinin temelleri kullanılarak tek 

oyunculu anlatı temelli video oyunlarının 

zamansal analizini yapmak için bir çerçeve 

sunmaktır. Klasik oyunlardan çağdaş oyunlara 

kadar örnek video oyunlarının incelenmesiyle, 

Genette tarafından ortaya çıkarılmış zamansal 

çerçevelerin anlatı temelli tek oyunculu oyunlarda 

nasıl ortaya çıktığının gösterilmesi makalenin 

amaçlarındandır. İnceleme nesnesi olarak Braid’in 

seçilmesiyle zamansal çerçevelerin oyunun 

mekaniksel taraflarına etkileri ve Chrono Trigger’ın 

(1995) seçilmesi ile de zamansal çerçevelerin 

oyunun anlatısallığına etkileri incelenmiştir. Kalan 

yirmi iki oyunun derinlemesine incelenmemesinin 

nedeni söz konusu oyunların ayrıntılı incelenen 

Braid ve Chrono Trigger’ın gösterdiği zamansal 

özellikleri göstermemeleri ve bu oyunların 

makalenin incelediği kuramların açıklanmasında 

örnek olarak kullanılmalarıdır. Bu makalede 

bulunan araştırma sayesinde anlatı temelli tek 

oyunculu oyunlarda anlatısal ve etkileşimli bir 

yapı olarak zamanın incelenmesiyle video oyun 

çalışmalarında zamansal analizlerin önemi 

ve analiz aracı olarak kullanılabilirliği ortaya 

çıkarılmıştır.

Anlatıda Zaman
Bir anlatının yapısını ve ilerleyişini şekillendiren 

temel unsurlardan biri zaman, anlatıbilimsel 

açıdan hem anlatılan dünyanın bir boyutu hem 

de farklı anlatı katmanları arasındaki ilişkiyi 

tanımlayan analitik bir kategori olarak dilbilgisel 

zaman çekimidir (Scheffel vd., 2014, s. 868). 

Genette (2020), Allison Jr. (1994), Ricœur (2012, 2013), 

Chatman (1980) gibi anlatıbilimciler olayların nasıl 

geliştiğini ve kronolojik sıranın anlatının bütününe 

katkıda bulunduğu yolları anlamak için gerek yazılı 
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gerekse dijital olsun farklı ortamlarda bulunan 

metinlerdeki zamansal yapıları analiz etmişlerdir. 

Genette'in (2020, s. 74) belirttiği gibi, anlatılar 

analepsis (geriye dönüş) ve prolepsis (ileriye gidiş) 

gibi çeşitli zamansal araçlar kullanarak kronolojik 

sıralamayı manipüle edebilir ve hikâye anlatımına 

karmaşıklık ve derinlik katabilirler. Ayrıca, anlatı 

zamanı kavramı sadece kronoloji ile sınırlı kalmaz, 

olayların hızını, anlatı süresini ve hikâyenin 

aktarıldığı zamansal perspektifi içerir (Rimmon-

Kenan, 2003, ss. 47-48). Hikâye anlatımında 

zamanın manipülasyonu yalnızca üslupsal bir 

araç olarak hizmet etmeyerek aynı zamanda 

okuyucunun anlatıya katılımını ve yorumunu da 

etkiler. Anlatıbilimdeki bu zamansal boyutlar, 

zaman ve anlatı yapısı arasındaki karmaşık ilişkiyi 

vurgular.

Kurmaca anlatıda zaman incelemesi yapılırken 

zamanın iki boyutu öne çıkmaktadır. Bunlardan 

birincisi olayların kronolojik olarak dizilmesiyle 

oluşan hikâye (öykü) boyutuyken ikincisi ise 

bu olayların anlatı içinde temsilini ifade eden 

söylem boyutudur. Bunun dışında anlatıbilimde 

zaman incelemesi yapılırken üç temel boyuta 

dikkat etmek gereklidir. Bunlar aşağıda belirtilen 

boyutlardır;

	▶ Zamanın genel, felsefi yönü ve bunun hikâye 

(öykü) ve söylem düzeyleri açısından önemini 

içeren felsefi boyut,

	▶ Hikâye (öykü) ve söylem düzeyleri arasındaki 

ilişkiyi inceleyen anlatıbilim boyutu,

	▶ Dilbilgisel (gramatikal) ve morfolojik göstergeler 

(fiil zamanını gösteren ekler) ve bunların hikâye 

(öykü) ve söylem düzeyleri açısından önemini 

belirten dilbilim ve üslupbilim boyutudur. 

(Dervişcemaloğlu, 2014, s. 164)

Chatman’a (1974, s. 353) göre hikâye ve söylemin 

aynı düzende olduğu normal düzen ile hikâye 

ve söylemin farklı düzenlerde olduğu anakronik 

düzen arasındaki fark belirtilmelidir.  Bu durumun 

yani anakronik düzen ile normal düzen arasındaki 

farkın belirtilmesi anlatı analizinin doğruluğu 

açısından önem göstermektedir.

Anlatıbilimde zaman konusundaki klasik 

sonrası yaklaşımlar ise Ricœur’un anlatıbilimsel 

hermenötiği, bilinçsel yaklaşımlar, mümkün 

dünyalar teorisi (possible worlds theory) ve 

bilgisayar temelli araştırma yaklaşımları olarak 

dörde ayrılabilir (Scheffel vd., 2014, s. 880). Ricœur 

(2007) anlatıbilimsel hermenötiğinde anlatıda 

zamandan, her anlatının içerdiği zamansal 

bağıntılar yani ‘Üçlü Mimesis’ olarak bahseder 

(Temizsu, 2016, s. 244): mimesis I (ön-düzenleme), 

anlatıdan öncesini ifade eden eylem dünyası; 

mimesis II (düzenleme), anlatısal kavranışın 

açıklanması (Özatay, 2017, s. 69); mimesis III 

(yeniden-düzenleme) ise metin dünyası ile okur 

dünyasının kesişim noktasıdır (Ricœur, 2007, s. 

138). Bilinçsel yaklaşımcılardan Herman’a göre 

anlatısallığın olmazsa olmaz yönlerinden biri 

olan olay sıralamasının (event sequencing) ana 

taşlarından biri de zamandır (Herman, 2009, s. 

19) ve bu zamansal yapılar sadece metnin bir 

özelliği olmayıp ayrıca okur ile metinsel yapıların 

etkinleştirmesi arasındaki etkileşimin de bir 

sonucudur (Scheffel vd., 2014, s. 880). Kurgusal 

dünyaların, bağımsız paralel ontolojileri ile gerçek 

dünyadan farklı oldukları fikrini temel alan mümkün 

dünyalar teorisinde (Ronen, 1994, akt. Scheffel vd., 

2014, s. 880) Bartsch anlatıda zamanda; David 

Lewis’in dış zaman (external time) ve kişisel zaman 

(personal time) ayrımını benimser (Ryan & Bell, 

2019, s. 33) ve dış zamanı ‘metinsel gerçek zaman 

(textual actual time)’ olarak yeniden adlandırır. Bu 

metinsel gerçek zaman, anlatılan evrene bütünüyle 

nüfuz eden ‘daha yüksek seviyeli’ anlatıda anlatılan 

eylemlerin gömülü olduğu kurgusal gerçekliğin 

zamanını belirtir (Bartsch, 2019, s. 181). Bilgisayar 

temelli araştırma yöntemlerinde Meister, bilgisayar 

temelli bir program kullanarak edebi metinlerdeki 

zamansal ifadeleri analiz eder (Meister, 2005, akt. 

Scheffel vd., 2014, s. 880).

Söylem Zamanı ve Hikâye Zamanı 
Anlatıbilimin temel ayrımlarından biri olan hikâye 

(öykü) – söylem ayrımı; karakterlerin öykü boyunca 

yaşadıkları ile bütün bunların anlatıda anlatılması 

arasındaki farka dayanır (Dervişcemaloğlu, 2014, s. 

161). Bu ayrım anlatıda zamanın incelenmesinde de 

kullanılmaktadır.
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Nadiren de olsa hikâye zamanıyla söylem zamanı 

birbiriyle uyuşabilir ancak bu söylendiği gibi 

nadiren karşılaşılan bir durumdur. Bu nadirliğin 

nedeni söylem zamanı ile hikâye zamanının 

bulundukları konum itibariyle birbirlerine eş 

olmasının zorluğudur. İki kavram da zaman 

çizgisinde birbirlerinden farklı yerlerde dururlar. 

Hikâye zamanı anlatının içinde geçen süreyken, 

söylem zamanı anlatının dışındaki süredir. Hikâye 

zamanı ile söylem zamanının birbiriyle uyuşması 

için hikâye anlatımı kendini gerçek zamanla 

kısıtlamalıdır. Bu uyuşma anlatı tabanlı video 

oyunları için düşünülürse bir günü anlatacak 

video oyununun 24 saatte yani gerçek bir günde 

bitirilecek şekilde tasarlanması gerekmektedir. 

Oynanış, hikâye anlatımı gibi çeşitli açılardan 

böyle bir uyuşma pratik olmayacağı için yukarıda 

söylendiği gibi hikâye zamanı ve söylem zamanı 

uyuşması nadir görülür.

Dervişcemaloğlu’na (2014, s. 162) göre hikâye 

zamanı ile söylem zamanı arasındaki ilişki, anlatı 

söyleminin seçiciliğinin bir göstergesidir. Bir hayatı 

veya olayı tüm detaylarıyla anlatmak mümkün 

olmadığı için kimi kısımlardan bahsedilmezken 

kimi kısımların üzerinde detaylıca durulur.

Söylem Zamanı

Chatman’a (1980, s. 62) göre bir anlatıdaki söylemi 

incelemek için gereken süre olan söylem zamanını, 

Dervişcemaloğlu (2014, s. 162) ise bir metni 

anlamak veya bitirmek için gerekli zaman dilimi 

olarak tanımlar. Söylem zamanını Günther Müller, 

Genette’den önce ‘anlatma zamanı (Erzählzeit)’ 

kavramıyla ortaya atar (Ricœur, 2012, s. 142). Tıpkı 

söylem zamanının bir metni anlamak veya bitirmek 

için gerekli zaman dilimi (Dervişcemaloğlu, 2014, 

s. 162) olması gibi ‘anlatma zamanı (Erzählzeit)’da 

süredizimsel bir zamandır.

Anlatılar genellikle zamanı; geriye dönüşler, 

önceden haber vermeler veya zamansal 

boşluklar (ellipsis) gibi tekniklerle manipüle eder. 

Bu manipülasyon okuyucunun/dinleyicinin/

izleyicinin/oyuncunun hikâyenin kronolojisine dair 

1	  AAA, genellikle büyük yayıncılar tarafından üretilen ve dağıtılan video oyunları için kullanılan bir sınıflandırmadır.

algısını etkileyerek dinamik bir anlatı deneyimi 

yaratır. Söylem zamanı, hikâye anlatımına bir 

karmaşıklık katmanı ekleyerek anlatının genel 

anlamına ve etkisine katkıda bulunan karmaşık 

zaman çizelgeleri oluşturmasına olanak tanır.

Söylem zamanının tanımı video oyunlarına 

uyarlandığında oyunlarda söylem zamanı oyunun 

oynanması için gerekli olan süre olarak tanımlanır. 

Söylem zamanı oyunlarda ortalama oynama 

zamanı olarak belirtilebilir. Örneğin çoğu AAA1 

oyun yaklaşık 60 saat süren bir oynama süresi 

sunar.

Hikâye Zamanı

Bir anlatı metni boyunca betimlenen, anlatılan 

olayların ne kadar zamanda geçtiğini (yani süresini) 

ifade eden hikâye zamanı, Scheffel ve diğerleri 

tarafından “Dünyayı oluşturup sözlü çağrışımlara 

ve anlatılan dünyanın diğer unsurlarıyla etkileşime 

dayanan ve ‘hikâye’ ile ‘söylem’ arasındaki 

kronolojik sıranın tanımlanmasındaki referans 

parametresi” (2014, s. 870) olarak da tanımlanır. 

Hikâye zamanı kavramı Günther Müller tarafından, 

Genette’den önce ‘anlatılan zaman (erzählte Zeit)’ 

kavramıyla ortaya çıkarılır (Ricœur, 2012, s. 142).

Hikâye (öykü) zamanı; okuma, dinleme, izleme ve 

oynama eylemi yoluyla anlatının aktarılması için 

geçen süre olan söylem zamanından farklıdır. Hikâye 

zamanı, izleyicinin bu olayları deneyimlemesi için 

geçen süreden bağımsız olarak, anlatıda ortaya 

çıkan olayların kronolojik sırasını kapsar. Hikâye 

zamanı ve söylem zamanı arasındaki etkileşim, 

geriye dönüşler, ileri sarmalar ve duraklamalar 

gibi çeşitli anlatı tekniklerine imkan sağlayarak 

okuyucunun/dinleyicinin/oyuncunun gelişen 

olay örgüsüne katılımını etkiler. Hikâye zamanını 

anlamak, anlatı manzarasını şekillendiren ve bir 

hikâyenin genel anlam ve etkisine katkıda bulunan 

karmaşık zamansal yapılarını çözmede önemlidir. 

Ricœur’a (2012, s. 150) göre anlatılan zaman yani 

hikâye zamanı, yapıtın içinde tarihlendirilmiş 

belirtilmiş zamandır. Oyunlarda genelde oyunun 

ne kadar zamanı anlattığı belirtilmese de örneğin 
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Twelve Minutes (2021) adlı oyunda bir gün 

anlatıldığı oyun tarafından belirtilir.

Süre ve Hız
Genette'in anlatıbilim alanına yaptığı ufuk açıcı 

katkılardan biri de ‘süre’ kavramıyla ilgilidir. Bahar 

Dervişcemaloğlu, Anlatıbilime Giriş’te süreyi, bir 

anlatıdaki bir olayın zamansal kapsamı (uzunluğu) 

ile dilsel söylem aracılığıyla temsili arasındaki 

etkileşim olarak nitelendirir (2014, s. 164). Bununla 

birlikte, Gerald Prince, Anlatıbilim Sözlüğü’nde 

süreyi, öykü zamanı ile söylem zamanı arasındaki 

ilişkiyle bağlantılı bir olgular bütünü olarak 

tanımlamaktadır. Akademisyenler arasındaki ortak 

fikir birliği, süre kavramının doğasında sorunlu bir 

yapının bulunduğunun kabul edilmesidir. Prince, 

bu ikilemin, anlatıların çoğunda nadiren rastlanan, 

hikâye zamanı açıkça belirtilse bile, söylem 

zamanını ölçmenin zorluğundan kaynaklandığını 

ileri sürmektedir (2003, s. 24).

Anyó’nun Maietti’den aktardığına göre etkileşimli 

medyada iki tür zamansal süre vardır, nesne 

kontrollü süre ve deneyim kontrollü süre. 

Birincisinde zamansal süre ortama bağlıyken 

ikincisinde ise oyuncu oyun oynama eyleminde 

oyunun süresini kontrol eder. MMOG (Çok Oyunculu 

Çevrimiçi Oyun) gibi çok oyunculu oyunlarda 

zaman üzerinde sıkı bir kontrol bulunmazken tek 

kişilik oyunlarda bu kontrol daha sıkıdır (2015, s. 64).

Huaxin Wei, Jim Bizzocchi ve Tom Calvert 

tarafından kaleme alınan Time and Space in 

Digital Game Storytelling adlı dijital oyun hikâye 

anlatımında zaman ve mekân etkileşimini 

inceleyen akademik makalede açıklandığı üzere, 

‘hız’ kavramının ‘süre’ kavramının yerini aldığı 

ortaya konulmaktadır (2010, s. 4). Bu durum; 

sürenin, oyuncu tarafından üstlenilen eylemleri 

ve oyunun içsel mekanizmalarından kaynaklanan 

sonuçları ifade eden operasyonel zaman ile 

anlatı olaylarının ortaya çıktığı kronolojik zaman 

dilimini ifade eden öykü zamanı arasındaki 

bağlantı noktasında yer alan göreceli bir yapı 

olarak algılanmasıyla desteklenmektedir. Önceki 

cümlelerde belirtilen hususlar nedeniyle, bu 

araştırmanın yazarları ‘süre’ kavramı yerine 

Genette tarafından belirtildiği şekliyle ‘hız’ 

kavramını kullanmayı tercih etmektedir. ‘Hız’ın 

kavramsal temeli, anlatılan durum ve olayların 

kapsadığı tahmini zamansal kapsam ile anlatının 

kelime, sayfa ya da saat cinsinden ifade edilen 

uzunluğu arasındaki bağı kapsayan, anlatının 

zamansal süresi etrafında belirmektedir. Wei’ye 

(2011, s. 44) göre oyunlarda anlatı hızıysa hikâyede 

meydana gelen olayların süresi (yani öykü dünyası 

zamanında) ile bu olayların oyundaki işleyiş süresi 

arasındaki ilişkidir. 

Her ne kadar süreyi ölçmek zor olsa da kimi 

oyunlarda oyunun hikâye ve anlatı zamanı kolaylıkla 

ölçülebilir. Hikâye zamanı, anlatımın geçtiği 

zaman iken; anlatı zamanı, anlatmak okumak 

veya oynamak gibi anlatının anlatıldığı süredir. 

Örneğin The Last of Us: Part II’da (2020) anlatılan 

olaylar on bir günde geçerken oyun oynama saati 

yani anlatı zamanı 20-25 saat arasıdır. Bu duruma 

Red Dead Redemption’dan (2010) John Marston 

yatağa yattığında oyunun, oyun içinde altı saatin 

geçtiğini söylemesi ancak bu olayın gerçekleştiği 

anlatı zamanı birkaç saniye sürmesi de örnek 

gösterilebilir.

Ellipsis

Ellipsis, öyküde bahsedilmeyen durum veya 

olayların kurgusal dünyada gerçekleşmiş olmasıdır. 

Bal’a (2009, s. 91) göre ellipsisler algılanamazlar 

sadece varlıkları mantıksal olarak anlaşılır. Ellipsise 

verilebilecek en temel örnek insan olduğu bilinen 

karakterlerin uyuma, yeme-içme gibi biyolojik 

ihtiyaçlarını her zaman gidermek zorunda 

olmamalarıdır. Kimi oyunlar insan karakterlerinin 

ihtiyaçlarını bir mekanik haline getirirken (örneğin 

Death Stranding’de ana karakter Sam’in özel 

odada idrarını yapması oyundaki yaratıklar 

olan BT’lere zarar verecek bir bomba oluşturur) 

diğer oyunlar ellipsis yoluyla bu tür yeme içme 

gibi olayları atlarlar. Ellipsisler anlatı amaçlı da 

kullanılabilirler. Örneğin The Last of Us: Part I’da 

(2013) ana kahramanlardan Ellie’nin annesinin 

kim olduğu bilinirken Ellie’nin babası hakkında 

bir bilgi verilmediği halde biyolojik sebeplerden 

ötürü Ellie’nin bir biyolojik babasının olduğu bilinir. 

Ellipsise verilecek bir diğer örnek Final Fantasy 
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XVI’da (2023) kimi olaylar gerçekleştikten sonra 

oyunun “Bir süre sonra, 13 yıl sonra” gibi cümlelerle 

ellipsise başvurmasıdır. Bu hafta sürecinde olanlar 

anlatılmaz.

Hızlanma (Speed-up)

Geleneksel anlatı metinlerinde en çok karşılaşılan 

zaman desenlerinden biri olan hızlanmada anlatı 

zamanı hikâye zamanından kısadır (Ma ve Bassi, 

2010, s. 6). The Legend of Zelda: Tears of the 

Kingdom’da (2023) ‘sage’lerin haleflerine oyunun 

ana kötüsü Ganondorf hakkında bilgi verdikleri 

bölüm birkaç dakikadan fazla sürmez. Gerçekte 

ise anlatılan bu olayların meydana gelmesinin 

birkaç dakikadan daha uzun sürdüğü aşikardır. 

Bir diğer örnekse, The Witcher 3: Wild Hunt’da 

oyun yüklenmeden önce ana kahraman Geralt’ın 

arkadaşı Ozan Dandelion, oyuncu tarafından 

yapılmakta olan ana görevi yapıldığı kadarıyla 

özetlemesi kısmında bulunmaktadır. Ozan 

Dandelion tarafından olaylar birkaç cümlede 

anlatılsa bile oyuncu söz konusu olayları kendisi 

oynadığından dolayı anlatılan kısımların gerçekte 

ne kadar sürdüğünü bilir. 

Eşzamanlılık (Isochrony)

Anlatı hızının sabitliği olarak da bilinen (Prince, 

2003, s. 47) eşzamanlılık, anlatı zamanıyla hikâye 

zamanının aynılığıdır. Bir bakıma olayın anlatıldığı 

zamanla aynı anda yapılıyor olmasıdır. Eşzamanlılık 

ara-sahnelerde kullanıldığı gibi oyun esnasında da 

kullanılabilir.

Yavaşlama (Slow-down)

Daha çok yazılı anlatılarda betimleme veya 

düşüncelerin aktarımında kullanılan yavaşlamanın 

oyunlarda kullanımı daha çok mekanik şeklinde 

görülmektedir. Örneğin Max Payne’de (2001) 

karakter, zamanı durdurarak hedeflerine ateş 

edebilir veya benzer bir şekilde The Legend of 

Zelda: Breath of the Wild (2017) ve The Legend of 

Zelda: Tears of the Kingdom’da ana kahraman Link 

havadayken yayını gererse veya düşmanlardan 

birinin saldırısını doğru şekilde savuşturursa 

zamanı yavaşlatarak daha etkili bir biçimde 

saldırabilir. Benzer bir zamanı yavaşlatma olayı Red 

Dead Redemption II ve Red Dead Redemption’da 

‘Dead Eye’ mekaniği ve God of War: Ragnarök ’daki 

(2022) ‘Realm Shift’ rünik saldırısında da mevcuttur. 

Anlatısal yavaşlamaya örnek olarak ise Clair Obscur: 

Expedition 33 (2025)’te oyundaki dünyalardan 

biri olan Paris’te geçen zamanın, oyunun diğer 

dünyası olan Lumiere’de geçen zamandan daha 

yavaş akması verilebilir.

Ara / Duraklama (Pause)

Temel anlatı hızlarından biri olan ara/duraklamada 

hikâye zamanı dururken söylem zamanı devam 

eder (Chatman, 1974, s. 365). Edebiyatta tasvirler 

betimlenirken ara/duraklamanın oluştuğu 

görülürken video oyunlarında benzer bir durumun 

oluşmasına örnek olarak oyuncunun oynamayı 

bırakıp etrafı incelemesi verilebilir. Bir diğer örnek 

olarak ise kameranın oyuncu kontrolünden çıkıp 

oyuncunun yönlendirmesinden bağımsız hareket 

etmesidir. Mesela ara sahnelerde kameranın 

oyuncu kontrolünden çıkması sık karşılaşılan bir 

durumdur. Duraklamaya verilebilecek bir diğer 

örnek ise Ōkami’de (2006) fırçayla çizim yapılmaya 

başlandığında bazı zamanlar hariç zamanın 

durmasıdır.

Düzen
Düzen (order), olayların meydana geldiği (söylenen) 

sıra ile anlatıldıkları sıra arasındaki ilişkiler 

kümesidir (Prince, 2003, s. 69). Anlatılarda düzenin 

kronolojik olması bir zorunluluk değildir. Eğer 

anlatı kronolojik değilse anakroni denilen durum 

ortaya çıkar. Ricœur’a (2012, s. 155) göre anakroniler 

anlatı zamanındaki düzen uyumsuzluklarıdır. 

Anlatılarda bulunan anakronide iki türlü sapma 

vardır. Bunlardan biri anlatıda o anda anlatılmakta 

olan olayların öncesini anlatma şeklinde olan 

geriye dönüş (flashback/analepsis) iken bir diğeri 

ise ileride gerçekleşecek olaylarla ilgili önceden 

haber verme veya bilgi verme şeklinde olan ileriye 

gidiştir (flashforward/ prolepsis). Bostan’a (2021, s. 

36) göre bu tekniklerin kullanılma sebebi duygusal 

ve estetik etkiyi arttırmaktır.

Juul’a (2004, s. 136) göre oyunlarda zaman, hemen 

hemen her zaman kronolojiktir. Ancak özellikle 

hikâye tabanlı oyunlara bakıldığında, oyunlarda 

zamanın hemen hemen her zaman kronolojik 
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olmadığını Mafia I gibi karakterin geçmişinde 

yaşadıklarını anlatan oyunlarda görmek 

mümkündür.

Anakroninin anlatılarda daha çok karşılaşılan türü 

geriye dönüştür. Oyunlarda anakronilerin temel 

kullanılma sebebi genellikle oyunun anlatısı 

hakkında bilgi vermektedir. Bu bilgi verme geçmiş 

hakkında olabileceği gibi oyunun şimdiki zamanıyla 

alakalı da olabilir. Örneğin Nintendo tarafından 

yapılan The Legend of Zelda: Breath of the Wild 

oyununun ana kahramanı Link oyun başlamadan 

önce yaşanan savaşta ölmek üzereyken Shrine of 

Resurrection’a götürülüp orada yüz yıl boyunca 

iyileştikten sonra hafızasını kaybetmiştir ve 

uyandıktan sonra hatırlayamadığı yüz yıl önce 

olanları öğrenmek için on sekiz adet anıyı anıların 

yaşandığı yerlere giderek toplamalıdır. Bu örnekte 

de görüldüğü gibi her ne kadar olaylar geçmişte 

de yaşanmış olsa da oyunun şimdiki zamanını 

etkilemektedir.

Anakroni genellikle geriye dönüş şeklinde ve ara 

sahneler gibi oyuncuların etkin olmadığı şekillerde 

karşımıza çıksa da anakroninin oynanabilir 

olduğu oyunlar da mevcuttur. Bu oyunlara örnek 

olarak Mafia I (2002) verilebilir. Oyunun zaman 

çizelgesi oluşturulduğunda Mafia I’ın, oyunun ana 

kahramanı Tom Angelo’nun Dedektif Norman’la 

konuşması ile başladığı görülür. Bu kısım oyunun 

zaman çizelgesi içinde şimdiki zamandadır ve 

sinematik şeklindedir. Oyunun sonu da başı gibi 

yani Tom Angelo’nun Don Salieri’nin adamları 

tarafından öldürülmesi şimdiki zamanda yani 

günümüzde geçmekte ve ara sahne şeklindedir. 

Anlatıbilimsel açıdan bakıldığında oyunun olay 

örgüsü ve operasyonel zaman çizelgesi anakronik 

şekildedir. Ayrıca oyunda oyunun oynanabilir 

kısmının tamamının geriye dönüş şeklinde olduğu 

açıktır (Şekil 1).

Ricœur, prolepsisler yani ileriye gidişler için 

şöyle der “Bazı prolepsis'ler belli bir eylem [olay] 

çizgisini mantıksal açıdan son noktasına kadar 

ulaştırırken anlatıcının şimdisine kadar uzanır; 

başka prolepsis'ler ise, geçmişin anlatısını, şimdi 

içindeki anımsamaya (bugün de hala gözlerimin 

önünde canlanıyor...) yaptığı etkinin tanıklığıyla 

otantik kılmaya yardımcı olur (2012, ss. 155-156).”

Şekil 1

a) Mafia I: Definitive Edition Hikâye (öykü) Zamanında Düzen b) Mafia I: Definitive Edition Olay Örgüsü ve Operasyonel Zamanda Düzen

	

a)

Geriye dönüş
b)

A              B              C              D 	           E              F              G              H1                İ1

A              B              C              D 	           E              F              G              H1                İ1
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Nadiren olsa da ileriye gidiş (flashforward/prolepsis) 

oyunlarda da karşımıza çıkabilir. Örneğin Chrono 

Trigger’da oyuncu yapacağı kimi seçimlerin 

sonucunu seçim yapmadan görebilir. Oyuncu 

isterse yapacağı seçimleri ileriye gidişlerden aldığı 

bilgiye göre değiştirir veya aynı şekilde bırakır. 

İleriye gidiş ve geriye dönüşlerden her ikisinin 

de bulunduğu oyunlara Time Commando 

(1996) örnek gösterilebilir. Bilgisayar sistemine 

sızdırılan bir virüsün peşinden giden oyunun ana 

kahramanı içinde bulunduğu zamandan (yani 

oyunun günümüz zamanından) hem geçmiş 

dönemlere hem de geleceğe gider ve oyunun 

sonunda oyunun başladığı şimdiki zamana geri 

döner. Mafia I örneğinde olduğu gibi oynanabilir 

kısımların bulunduğu zamanlar geçmiş, gelecek 

ve zaman ötesini içeren seviyelerdir.

Sıklık
Sıklık (frequency), bir olayın öyküde kaç kere 

meydana geldiğiyle anlatıda kaç kere zikredildiği 

arasındaki ilişkidir (Genette, 2020, s. 108). 

Dervişcemaloğlu’na (2014, s. 165) göre sıklıkta 

önemli olan iki husus vardır: Olayın tekrarlanıp 

tekrarlanmaması ve ifadenin tekrarlanıp 

tekrarlanmaması. Eğer bir olay bir kere gerçekleşir 

ve birden kez anlatılırsa bu durum ‘tekrarlanan 

anlatma, tekrarlama’ olarak adlandırılır. Tam tersi 

olarak bir olay öyküde birden fazla gerçekleşir ve 

bir kez anlatılırsa yineleme (iteration) olur. 

Wei’ye (2011, s. 46) göre tekrarlama oyunlarda 

oldukça sıkça kullanılır ama bu kullanım anlatısal 

bir araç olmaktan çok oyun mekaniği şeklindedir 

ve oyunlarda tekrarlama üç farklı şekilde karşımıza 

çıkar. Çoğu oyunda belirli görevi tamamlamak 

için (örneğin canavarları öldürmek gibi) istenen 

yapılana kadar oyunda ilerlenmez. Oyun, oyuncuyu 

ondan isteneni yapmaya zorlar. Ancak Red Dead 

Redemption II’da ana kahraman Arthur Morgan’ın 

arkadaşı John’u kurtarmak için tam zamanında 

doğru şekilde atış yapılması gerektiği zaman 

eğer oyuncu atışı doğru şekilde yapamazsa çoğu 

oyunda olduğu gibi bu kısmı oyuncunun tekrar 

denenmesi gerekir ancak birkaç deneyişten sonra 

oyun oyuncuya yapılması gereken kısmı geçme 

imkânı sunar. Bunun gibi oyuncunun başarmakta 

zorlandığı kısımları Red Dead Redemption 

serisinde atlama imkânı vardır. Kısaca God of War: 

Ragnarök gibi çoğu oyunda sonsuz tekrarlama 

varken Grand Theft Auto V (2013), Red Dead 

Redemption II gibi bazı oyunlar bu tekrarlama 

durumunu asgari düzeye indirmek için oyuncuya 

seçenekler sunabilirler.

Tekrarlamanın diğer bir türü de oyuncunun zamanı 

geriye döndürebilmesi kaynaklıdır. Örneğin Fire 

Emblem: Echoes -Shadows of Valentia’da (2017) 

‘Turnwheel’ denilen alet kullanılarak oynama sırası 

oyuncudayken turlar geriye alınabilir. Bu şekilde 

oyuncu isterse yaptığı hatayı düzeltebilir veya 

savaş stratejisini yeniden düşünebilir. Benzer tur 

geri alma mekaniği ‘The Draconic Time Crystal’ 

denilen taşın kullanılmasıyla Fire Emblem: 

Engage’de (2023) de bulunur. Ayrıca The Legend 

of Zelda: Ocarina of Time (1998) ve The Legend of 

Zelda: Majora’s Mask ’ta (2000) ana karakter Link 

‘Ocarina of Time’ denilen müzik aletini kullanarak 

oyun dünyasında geceyi gündüze çevirebilir, 

şimdiki zamandan geleceğe gidebilir ve zamanı 

geriye alabilir. Bir diğer örnek ise Life is Strange’de 

(2015) bulunan zamanı geriye alma mekaniğidir. 

Bu mekanik hem bulmacaları çözmekte hem de 

olası kararları görmekte kullanılır.                                                          

Tekrarlamanın son türü ise oyuncunun isteğine 

bağlı olan tekrarlamadır. Bazı oyunlarda oyuncu 

oyun boyunca geriye ve ileriye gidebilir. Örneğin 

The Last of Us: Part I ve Part II’da bir bölüm 

tamamlandıktan sonra oyuncu ister ise herhangi 

bir bölüme geri dönüp o kısmı baştan oynayabilir.

Yöntem
Bu makalenin çözmeye çalıştığı Genette’in 

anlatıbilimde zaman kavramlarıyla farklı türden 

oyunların (rol yapma, aksiyon-macera) zamansal 

açıdan incelenmesi sorunudur.

Araştırmada kullanılacak analitik araç olarak 

Genette’in zamansal kavramlarının seçilmesinin 

nedeni, Dervişcemaloğlu’na göre Genette’in 

Anlatı Söylemi adlı kitabında Proust’un Kayıp 

Zamanın İzinde romanından hareketle yaptığı 
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tasniflerin günümüzde de geçerliliğini koruyan 

bir teori olmasıdır. Bu teori, anlatılardaki zamanı 

süre/hız, düzen ve sıklık ana başlıklarına ayırarak 

anlatılardaki zamanın detaylıca incelenmesini 

sağlar. Genette'in zamansal kavramları, seçilen 

video oyunlarının zamansal yapılarını analiz 

etmek için kullanılmıştır. Zamansal desenler, 

normal dışılıklar ve dikkat çekici zamansal öğeler 

belirlenmiş ve belgelenmiştir.

Makalenin incelemesinin öznesi oyunlar birer 

‘metin’ kabul edilmiş ve bu metinler üzerinde 

yakın okuma tekniği kullanılarak ve Genette’in 

anlatıda zaman teorisi temel alınarak nitel bir 

metin çözümlemesi yapılmıştır.  Makale sorusunun 

cevaplanması için gereken veriler nitel özellikli 

verilerdir ve bu veriler araştırmacılar tarafından 

seçilen oyunların oynanması veya oynanışlarının 

izlenmesi sonrası bu oyunlardaki anlatı olaylarının 

Genette'in zamansal kategorilerine (düzen, 

sıklık, süre) göre kodlanması ve izleme veya 

oynama sırasında seçilen oyun üzerinde çeşitli 

notlar alınarak analiz noktaları oluşturulmasıyla 

toplanmıştır. 

Bu araştırma için birincil materyaller, çeşitli türleri 

temsil eden yirmi dört video oyununu içerir. 

Analizde yer alan oyunların seçiminde temel 

ölçütler, oyunlardaki zaman kullanımının hikâye 

anlatımında bir araç olarak kullanılmasının yanı sıra 

birer oynanış mekaniği olarak da kullanılmalarıdır. 

Bu bağlamda Braid’in ve Chrono Trigger’ın 

ayrıntılı olarak inceleme nesnesi seçilmesiyle 

hem zamansal çerçevelerin oyunların mekaniksel 

ve anlatısal yönlerine etkileri incelenmiştir.  

Ek olarak, Genette'in zamansal kavramları, 

seçilen oyunlardaki anlatısal zaman yapılarını 

değerlendirmek için analitik bir araç olarak 

kullanılmıştır. Legend of Zelda: Majora’s Mask, 

Prince of Persia: The Sands of Time (2003), Mass 

Effect serisi, Max Payne, Assassin’s Creed serisi 

gibi video oyunları veya video oyunu serilerinin 

ayrıntılı bir şekilde analiz edilmemelerinin nedeni 

bu oyunların daha önce ayrıntılı bir şekilde 

zaman açısından incelenmeleridir (Wei vd., 2010; 

Håkansson & Salomonsson, 2022; Zakowski, 2014; 

Nitsche, 2007).

Seçilen yirmi dört oyunun büyük bir çoğunluğu rol 

yapma ve aksiyon türünde olduğu için bu makalede 

belirtilen bulgular diğer oyun türlerine uygunluk 

göstermeyebilir. Ayrıca zamansal analizin öznelliği 

de unutulmamalı ve her araştırmacıya göre 

sonuçların değişebilirliği göz önünde tutulmalıdır.

Zamansal analizin öznelliği sebebiyle araştırma 

sonuçlarının yeniden üretilmesi zorluklara neden 

olabilir.

Bulgular

Chrono Trigger

Şekil 2

Chrono Trigger’ın Zaman Yolculuksuz Zaman Çizgisi / Kronolojik Düzen

	    

Şekil 3

Chrono Trigger’ın Zaman Yolculuğunu İçeren Zaman Çizgisi
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Square Enix’in zamansal yapıları hem mekaniksel 

hem de anlatısal yönlerden kullanarak ortaya 

çıkardığı bir oyun olan Chrono Trigger’da 

zaman sıkça kullanılmıştır. Oyunun söylem 

zamanı, yaklaşık 23 saatken, hikâye zamanı MÖ 

65.000.000’den MS 2300 yılına kadar geniş bir 

zamanı kapsar (Şekil 2).

Bu geniş zaman aralığında, zamanda yolculuk 

yapılmadığı düz bir kronolojik akış (Zaman 

yolculuksuz zaman çizgisi) ve zamanda yolculuk 

yapılarak değiştirilmiş olaylar zinciri (Zaman 

yolculuklu zaman çizgisi) olmak üzere iki farklı 

perspektif bulunur (Şekil 3).

Oyunun mekaniklerinde ellipsisin kullanımı 

ölümden döndüğü zaman Marle ona sarılıp Chrono 

yokken olanları anlatmaya başlaması şeklindedir. 

Marle, Chrono’nun olmadığı zamanlarda 

gerçekleşen olayları anlatmaya başlar ancak 

oyuncunun diyalog olarak okuduğu bu kısımda 

Marle olanları sadece “şu oldu, bu oldu” diyerek 

anlatır (Şekil 4). Chrono ve arkadaşları, geleceğe 

yaptıkları yolculukta Lavos tarafından yok edilen 

dünyayı tasvir eden bir kayıtla karşılaşırlar. Bu kayıt, 

Lavos Günü olarak bilinen yıkıcı olayın anıdır. Kayıt, 

gerçekte birkaç saat süren bu olayın sadece kısa 

bir kesitini sunmaktadır. Bu nedenle bu örnekte 

hızlanma tekniği kullanıldığı görülmektedir. Araya/

duraklamaya örnek olarak dükkanlardan alışveriş 

yaparken ve NPC’lerle (Oyuncu Olmayan Karakter) 

konuşurken oyunun durması gösterilebilir. Burada 

dikkat edilecek nokta ise dükkanlardan alışveriş 

yapma ve NPC’lerle konuşurken oyun müziğinin 

ve NPC’lerin animasyonlarının devam etmesidir. 

Animasyonların ve müziğin devam etmesi oyunun 

bir bakıma hala devam ettiğini gösterir.

Zamanın kronolojik olarak düz bir şekilde 

ilerlemediği bu oyunda ‘Gates’ adı verilen portallarla, 

‘Wings of Time’ adı verilen araçla ve ayrıca ‘End 

of the Time’ denilen ve burada karakterlerin 

seçtikleri zaman dilimine gidebildikleri mekanla 

zamanda yolculuk ve geçmişi hatırlama ile geriye 

dönüşler ve ileriye gidişler gerçekleştirilmektedir. 

Zamansal anlatının yönlerinden biri olan sıklığın 

örnekleriyse başarısız olan oyuncunun tekrarları 

veya NPC’lerle yapılan tekrarlanan etkileşimlerle 

ortaya çıkmaktadır.

Braid

Number None’ın geliştirdiği bağımsız bir oyun 

olan Braid’de zaman oyunun ana mekaniklerinden 

biridir. Söylem zamanı yaklaşık beş saat olan 

oyunun hikâye zamanı oyun içi kaynaklarda 

belirtilmediğinden bilinmez. Oyundaki süreye 

ve hıza bakıldığında ellipsis ve eşzamanlılığın 

gözlenmediği görülür. 

Oyunda zaman sadece geriye alınmakla 

kalmaz ayrıca zaman geriye alınırken sekiz kata 

kadar da hızlandırılabilir ve yavaşlatılabilir.  Bu 

Görsel 1

Marle'nin Chrono’nun Ölümünden Sonra Olanları Chrono'ya Anlattığı Anı Oyun İçinde Gösteren Ekran Görüntüsü

Kaynak: (Shirrako, 2023)
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hızlanma durumu sadece oyun mekaniğiyle 

sınırlı kalmayarak oyun müziğine de yansır yani 

oyundaki zaman hızlandıkça bir müzik kutusunu 

hızlı çevirdikçe müziğin hızlanması gibi oyunun 

müziği de hızlanır. Oyundaki bir diğer yavaşlatma 

içeren mekanikse ana karakter Tim’in cebindeki 

yüzüğü dışarı çıkarmasıyla gerçekleşir. Tim yüzüğü 

çıkardığında yüzüğü tekrar alana kadar karakterin 

tüm hareketleri ve bölümdeki unsurların 

animasyonları yavaşlar.

Birçok oyunda zaman ancak menüye girildiğinde 

duraklar yani oyun ancak menüye girildiğinde 

durur. Braid’de ise bu durum da geçerli olmakla 

birlikte ayrıca Braid’i diğer oyunlardan ayıran 

özelliği, bu oyunun kimi bölümlerinde oyuncu 

tuşları bırakıp karakteri durur pozisyona getirirse 

NPC’ler, animasyonlar (animasyonların çoğu) ve 

müzik de durur. Oyun ancak karakter hareket 

etmeye başlayınca devam eder. Bu duraklamalar 

sadece oyuncu oynamayı bıraktığı zaman değil 

ileri ve geri gitme dışında yapılan hareketlerde de 

meydana gelir. 

Kronolojik bir sırayla ilerlemeyen oyunda, oyunun 

bölümleri ‘Dünya 1, Dünya 2’ gibi adlarla sıralanır. 

Ancak bu sıralama hikâyenin kronolojisini 

yansıtmaz; örneğin, ‘Dünya 1’ oyunun son 

bölümüdür. İlk bölüme ise ‘Dünya 2’ adı verilmiştir. 

Oyunun hikâyesinin oyuncuya aktarıldığı bölüm 

başındaki kitaplarda geriye dönüş tekniğinin 

kullanıldığı görülürken oyunda ileriye gidiş tekniği 

kullanılmamıştır. 

Çoğu oyunda olduğu gibi Braid’de de ilerleyebilmek 

için belirli kısımları tamamlamak gerekir. Bu 

yüzden oyuncu bir bölümü geçemediyse ve 

oyunda ilerlemek istiyorsa başarana kadar bölümü 

tekrarlamak zorundadır. Oyunun ana mekaniği 

olan zamanı geriye sarma anlatıbilimdeki sıklığın 

güzel bir örneği olarak görülebilir. Bu durumun 

sıklığa güzel bir örnek olmasının nedeni zaman 

geriye sarıldığında karakterlerin ve oyun 

ekranındaki unsurların yaptıkları hareketleri 

yeniden yapmalarıdır. Bu mekanikle karakterin 

zamanı ileri veya geri sarmasına karşılık oyundaki 

karakterlerin hareketinin değişmesinin yanı sıra 

oyun müziği, animasyonlar ve metinler de değişir.

Eğer oyuncu bir bölümü oynarken bu bölümlerde 

bulunan yapboz parçalarının hepsini toplamayı 

başaramazsa isterse diledikleri bölüme geri 

dönerek eksik yapboz parçalarını toplayabilir.

Sonuç ve Tartışma
Sonuç olarak, bu araştırma makalesi tek oyunculu 

video oyunlarındaki zamansal boyutların kapsamlı 

bir incelemesini yapmış ve anlatı zamanının 

karmaşık etkileşimini çözmek için mercek olarak 

Gerard Genette'in teorik çerçevesini kullanmıştır. 

Genette'in anlatıda zaman kavramlarının -sıra, 

sıklık ve süre/hız- video oyunlarına uygulanması, 

dijital anlatıların dinamik dünyasında zamanın 

yapısal ve deneyimsel yönlerine ilişkin analizler 

ortaya koymuştur.

Yirmi iki video oyunundan verilen örneklerle ve 

iki video oyunun incelenmesiyle yapılan analiz 

(Tablo 1), anlatı zamanının interaktif hikâye anlatımı 

ortamında düzenlendiği, manipüle edildiği ve 

deneyimlendiği çok yönlü yolları ortaya koymuştur. 

Braid ve Chrono Trigger’da yer alan zamanın geriye 

alınmasını içeren mekanikler incelendiğinde 

Juul’un oyunlarda zamanın hemen hemen her 

zaman kronolojik bir sıra izlediği (2004, s. 136) 

yönündeki değerlendirmesinin günümüz video 

oyunları için sınırlı kaldığı ve bu görüşün yeniden 

değerlendirilmesi gerektiği görülmektedir.

Ortaya çıkan bulgular sadece akademik bilgilerin 

ötesine geçerek oyun tasarımının pratik alanlarına 

da uzanmaktadır. Anlatı düzeninin değişimi, 

zamansal frekansın manipülasyonu ve sürenin/

hızın incelenmesi yalnızca gelişen olay örgüsünü 

değil; Juul’un oyun tasarımının objektif zamanı 

kullanarak oyuncunun öznel deneyimini inşa ettiği 

yönündeki tespitinde görüldüğü gibi (2004, s. 133) 

aynı zamanda oyuncunun sürükleyici deneyimini 

de şekillendiren kritik unsurlardandır. 

Araştırma sonucu elde edilen bulgular, video 

oyunlarındaki zamansal dinamiklerin daha titiz 

bir şekilde anlaşılması gerektiğinin altını çizmekte 

ve edebiyat teorisi ile dijital interaktif hikâye 
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anlatımının bir birleşimini savunmaktadır. Bu 

araştırma, tek oyunculu video oyunlarında zamanın 

karmaşıklığını çözme konusunda Genette'in 

zamansal merceğinin potansiyelini göstererek, 

anlatı teorisi ve video oyunlarının yakınlaşması 

üzerindeki söyleme katkı sağlamaktadır.

Bu araştırmanın sınırlılıkları arasında anlatı tabanlı 

tek kişilik oyunları araştırma öznesi olarak alması 

ve zamansal analizin öznelliği bulunmaktadır. 

Araştırma öznesi olarak sadece anlatı tabanlı tek 

kişilik oyunlar alındığı için ortaya çıkan sonuçlar 

diğer oyun türlerine uymayabilir. Bir diğer sınırlılık 

olan zamansal analizin öznelliği ise ortaya çıkan 

sonuçlar öznel olduğu için tekrarlanabilirlik 

özelliklerine sahip olmayabilir. 

Dijital anlatıların sürekli geliştiği mecralarda, 

Genette'in zamansal kavramlarının oluşturduğu 

çerçevenin, video oyunlarının gelişen ortamın 

doğasında bulunan zamanı analiz etmede bir 

rehber görevi gördüğü açıktır. Dolayısıyla bu 

çalışma, yalnızca anlatı zamanına ilişkin akademik 

anlayışı zenginleştirmekle kalmayıp aynı zamanda 

zamanın anlatılardaki önemine video oyunları 

mecrasından örnekler de sunmaktadır.
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İleriye Gidiş

Var
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Oyuncunun İsteğine Bağlı 
Tekrarlama

Var

Var

Var

Var

Var

Var

https://doi.org/10.1080/10462939409366076
https://doi.org/10.1080/10462939409366076


152

Yeni Medya ■ Hakemli ,  ulus lararas ı ,  e -D ergi

New Media ■ Pe er rev iewe d, international ,  e -Journal
Sayı ■ Vol .  20 ,  Bahar ■ Spring (2026)

Håkansson, D., & Salomonsson, S. (2022). 

Understanding temporal frames as a mechanic 

and narrative device in video games: An 

analysis of The Legend of Zelda: Majora’s Mask.

Herman, D. (2009). Basic Elements of Narrative. 

John Wiley & Sons.

Hitchens, M. (2006). Time and computer games or" 

no, that’s not what happened". Proceedings of 

the 3rd Australasian conference on Interactive 

entertainment, 44-51.

Juul, J. (2004). Introduction to Game Time. İçinde 

FirstPerson: New Media as Story, Performance, 

and Game (ss. 131-142). The MIT Press.

Ma, M., & Bassi, B. (2010). Narrative Time in Video 

Games. Int. J. Intell. Games Simul., 6(1), 16-25.

Meister, J. C. (2005). Tagging Time in Prolog: 

The Temporality Effect Project. Literary and 

linguistic computing, 20(Suppl), 107-124.

Nitsche, M. (2007). Mapping time in video games. 

Proceedings of DiGRA 2007 Conference: 

Situated Play.

Özatay, Z. İ. (2017). Ricoeur’ün zaman felsefesi 

bağlamında yaşama sanatı olarak anlatı ve bir 

örnek: Mrs. Dalloway. Düşünme Dergisi, 64-75.

Prince, G. (2003). A dictionary of narratology. 

University of Nebraska Press.

Ricœur, P. (2007). Zaman ve Anlatı 1: Zaman, 

Olayörgüsü, Üçlü Mimesis (M. Rifat & S. Rifat, 

Çev.). Yapı Kredi Yayınları.

Ricœur, P. (2012). Zaman ve Anlatı 3: Kurmaca 

Anlatıda Zamanın Biçimlenişi (M. Rifat, Çev.). 

Yapı Kredi Yayınları.

Ricœur, P. (2013). Zaman ve Anlatı 4: Anlatılan 

(Öykülenen) Zaman (Ö. Umut & A. Atakan, Çev.). 

Yapı Kredi Yayınları.

Rimmon-Kenan, S. (2003). Narrative fiction: 

Contemporary poetics. Routledge.

Ronen, R. (1994). Possible Worlds in Literary Theory. 

Cambridge University Press.

Ryan, M.-L., & Bell, A. (2019). Introduction: Possible 

Worlds Theory Revisited. İçinde Possible 

Worlds Theory and Contemporary Narratology 

(ss. 1-43). University of Nebraska Press.

Scheffel, M., Weixler, A., & Werner, L. (2014). Time. 

İçinde The Living Handbook of Narratology (2. 

bs, ss. 868-886). De Gruyter.

Temizsu, M. (2016). Zaman ve Anlatı Bir: Zaman-

Olayörgüsü-Üçlü Mimesis. Söylem Filoloji 

Dergisi, 1(2), 241-245.

Wei, H. (2011). Analyzing the game narrative: 

Structure and technique. Simon Fraser 

University.

Wei, H., Bizzocchi, J., & Calvert, T. (2010). Time and 

space in digital game storytelling. International 

Journal of Computer Games Technology, 2010(1), 

897217. https://doi.org/10.1155/2010/897217

Zakowski, S. (2014). Time and temporality in the 

Mass Effect series: A narratological approach. 

Games and Culture, 9(1), 58-79.

Youtube Kanalları

Shirrako (Direktör). (2023, Ocak 6). CHRONO 

TRIGGER Gameplay Walkthrough FULL GAME (4K 

60FPS) No Commentary [Video recording]. https://

w w w.youtube.com/watch?v=083D9MO6Ths 

Erişim tarihi: 06.11.2023

Extended Abstract
Video games have come a long way from their 

very appearance in the late 1950s and have now 

gained stupendous popularity. In doing so, they 

have broken away from the strict domain of 

computer engineering to become a hot topic for 

academic studies in a variety of fields, from art to 
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social sciences. One of them is narratology, and it 

has not gotten behind in analyzing video games. 

One of the most important aspects within the 

field of narratology is to study how video games 

use time both mechanically and as a storytelling 

device. As in the case of Mafia I, Life is Strange, 

games have grown to become a new major genre 

of immersive narration, hooking players through 

their engaging stories and gameplay. Temporal 

elements of narrative in single-player video games 

have huge effects on levels of player engagement 

and experiences.

The major question guiding this research paper is 

the analysis of temporal elements in single-player, 

narrative-based video games using Genette 

framework to help in making an analysis regarding 

temporal order, frequency, and duration/speed.

Previous investigations into the temporality of 

games have certainly introduced similar concepts, 

but has employed disparate methodologies (Wei, 

2011, p. 39). As Eskelinen puts it, the main temporal 

relationship when it comes to games is between 

user time and event time, while that when it comes 

to the narratives is between the story time and 

the discourse time. Despite the lack of substantial 

overlap between game time and narratological 

time, Eskelinen suggests that the situations 

described by narratological concepts can also be 

observed in games (Eskelinen, 2001, p. 178-179).

In contrast to Eskelinen, Juul (2004, p. 131) argues 

that time within games could be conceptualized 

along two separate dimensions: ‘play /game time’ 

and ‘fictional / event time.’ He identifies play time 

as the time that the player actually spends within 

the game, while fictional time is the structure of 

time within which the events in the game world 

are located. Furthermore, projection, as a concept, 

is employed by Juul in the assessment of the 

interplay between games' two time dimensions. 

This concept represents the sole temporal 

relationship that Juul examines in his work. While 

Juul employs the terms ‘game time’ and ‘fictional 

time,’ Eskelinen utilizes ‘user time’ and ‘event time’ 

(Eskelinen, 2001, p. 176). However, both approaches 

are ultimately grounded in Genette's notions of 

story time and discourse time.

Juul's assertion that game time is not merely a 

reflection of real-world time but rather a discrete 

and distinct entity leads to the conclusion that 

games can create their own unique temporal 

experiences that are not constrained by the 

limitations of real-world time. Nevertheless, the 

two models were obviously rooted in Genette's 

concepts of story time and discourse time. 

Therefore, Juul claims, game time does not excel 

something from real time, but it is a phenomenon 

by itself. Games can construct unique temporal 

experiences in which the constraints of real-world 

time are not considered.

After the advances of Juul, Hitchens makes his 

own contributions in the work of 2006, where he 

introduces new concepts such as playing time, 

game world time, engine time, and finally game 

progress time. Hitchens identifies several distinct 

ways in which game time can be experienced, 

including from the perspective of the player, 

in relation to progress within the game, and in 

terms of the chronological progression of events 

within the game world (Hitchens, 2006, p. 2-3). The 

significance of Hitchens' work lies in its challenge 

to the prevailing view that game time is linear.

This analysis demonstrates that the level at which 

video game storytelling functions helps to place 

the player at the supreme center of experience 

creation. Temporal mechanics, particularly 

through real-time progression and flashbacks, and 

time loops are used to craft complex narratives 

that further disrupt traditional linear storytelling. 

Games such as The Legend of Zelda: Majora's 

Mask perfectly demonstrate how time pressure 

raises tension, while others like Life is Strange 

make use of it to give players moral choices and 

multiple endings. The greater integration of player 

agency increases the likelihood of a personalized 

tempo, in which players either rush to the end 

or take their time in exploring the world of the 

narrative. It is precisely this flexibility of narrative 

time that, in turn, is responsible for the emotional 
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feel created by the story and that therefore seems 

also to point to the connections between the 

story environment of the game and player acts of 

interaction with it. This perspective presents the 

fact that the results underline the peculiarity of 

time and narrative in video games as they come 

together to shape experience.

These results indicate that video games require a 

more robust understanding of temporal dynamics 

and argue for the union of literary theory and 

digital interactive storytelling. This research 

continues the discussion of the union of narrative 

theory and video games, showing the potential 

of Genette's lens of time to make these much-

temporal interactions in single-player video games 

more intelligible.

There can be no denying the fact that, in such 

an ever-changing medium of digital narratives, 

Genette's framework for temporal concepts does 

borrow a valuable framework for analyzing the 

temporal elements part and parcel of the evolving 

medium represented by video games. As a result, 

this study does not only add to the academic 

understanding of the topic of narrative time 

but also gives illustrative cases to even further 

illustrate the topic of the role of time in narrative 

in video games.
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