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Bu makalenin konusu, Gerard Genette'in anlatizamani kavramlariile tek oyunculu anlati tabanli video oyunlarinda bulunan
zamanin incelenmesidir. Genette'in duzen, siklik ve streyi/hizi iceren kuramsal ¢ergevesine dayanan bu ¢alisma, anlati
zamaninin video oyunlarinin hikayesinde ve mekaniklerinde nasil ortaya ¢iktigini ve olustugunu arastirmaktadir. Yapilan
literatUr taramasiyla birlikte film, edebiyat gibi ¢esitli alanlardaki anlati zamani Gzerine mevcut ¢alismalar sentezlenmis ve
video oyunlari alaninda zaman Uzerine kapsamli analizlerin eksikligi saptanmistir ve bu eksiklik Uzerinden arastirmanin
temeli olusturulmustur. Unli edebiyatbilimci ve anlatibilimci Genette'in anlatida zaman teorisinin kullanildigi metodoloji,
cesitli tek oyunculu anlati tabanl video oyunlarinin segilmesini ve ardindan bu video oyunlarindaki anlati zamani
unsurlarinin sistematik bir analiziniigermektedir. Niteliksel ydntemlerden yararlanarak ve yakin okuma teknigi kullanilarak,
duzenin ve sikhidin degdisimi, strenin/hizin etkileri incelenmistir. Bu arastirmanin bulgulari, Genette'in anlati zamani
kuraminin gergevesi ile video oyunlarinin etkilesimli dogasinin kesisiminin ortaya ¢ikardigi zamansallik durumlarini ortaya
koymaktadir. Tartisma mevcut anlati zamani dinamiklerinin; oyun tasarimi, hikdye anlatimi ve oyuncuyu icine ¢ekme
gibi daha genis alanlardaki etkilerini elestirel bir sekilde incelemektedir. Calismanin sinirliliklari arasinda, yakin okuma
tekniginden gelen kisitlamalar, video oyunu analizinin dogasinda bulunan 6znellik ve arastirma sonucunun her oyun
tdrtne uygun olamayabilecedi bulunmaktadir. Bu arastirma sonucu gelistirilen gergeve sayesinde, tek oyunculu video
oyunlarinda anlati zamaninin anlasiimasina katkida bulunulmus ve edebiyat teorisi ve dijital interaktif hikaye anlatiminin

yakinlasmasi Uzerinde akademik sdylemi gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Anlatibilim, Dijital Oyunlar, Oyun Calismalari, Video Oyunlari, Zaman.

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,
changesin 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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Giris

Red Dead Redemption Il (2018), Death Stranding
(2019) gibianlatitemellitek oyunculuvideo oyunlari,
sunduklari hikayeler ve etkilesimli deneyimler ile
oyuncularin ilgisini ceken ve surukleyici bir hikaye
anlatma bicimi haline gelmistir. Anlati temelli
tek oyunculu video oyunlarinin zamansal yoénleri
oyuncunun oyuna katihmini ve genel deneyimini

sekillendirmede 6nemli bir rol oynamaktadir.

Hikaye anlatiminin ve video oyunlarinin kesismesi
ile oyuncularin sadece tUketmeyip ayrica anlatiyi
etkin olarak sekillendirdigi ve yonlendirdigi
benzersiz bir anlati sekli ortaya c¢ikmistir. The
Witcher 3: Wild Hunt (2015) gibi kimi tek oyunculu
hikaye temelli oyunlarin secim odakli dogasiyla
oyuncu tarafindan verilen Kkararlar hikayenin
gelisimini dinamik olarak etkilediginden dolayi
zamansal unsurlarin dnemini  artmaktadir.
Genette'in duzen, sure ve sikligi iceren kavramlari,
bu zamansal boyutlarl incelemek ve oyuncunun
eylemleri ile anlati ilerlemesi arasindaki nuansli
etkilesimi ¢dézmek icin temellendirilmis bir

yaklasim saglar.

Tek oyunculu hikaye temelli oyunlardaki zamansal
durumlari anlamak igin, oyun ortamini belirleyen
cesitli anlati yapilarini  fark etmek gerekir.
Dogrusal anlatilarin aksine, video oyunlari geriye
donusler ve alternatif zaman c¢izelgeleri gibi
kronolojik olmayan hikdaye anlatim teknikleri
kullanir. Genette'in anlatida zaman incelemeleri,
oyuncunun oynanisini sekillendiren zamansal
hareketleri ve yeniden yapilandirmalari analiz
etmek icin sistematik bir cerceve sunarak bu anlati
karmasikliklarini incelemek icin paha bigilmez bir
arag olacaktir.

Dahasi, tek oyunculu video oyunlarinda zamanin
incelenmesi 6yku anlatmanin oOtesine gecerek
oyun mekaniklerini de etkilemekte ve Braid (2008)
gibi kimi oyunlarda zamanin kendisi bir mekanik
haline gelmektedir. Bdylece olaylarin hizinin
ve oyuncu eylemlerinin senkronizasyonunun
zamansal akisi etkiledigi Juul'un ‘oyun zamant
(play/game time) (2004) kavrami dnemli hale gelir.
Genette'in daha 6nce edebiyatta kullaniimis ve
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edebiyat icin ortaya konulmus zaman analizine
dayanan teorileri, zamanin nasil dinamik ve
etkilesimli bir unsur haline geldigine ve oyun
deneyiminin dokusuna karmasik bir sekilde
islendigine stk tutarak, oyunun zamansal
boyutlarini yapisdkime ugratmak icin ilgi gekici
bir bakis acisi saglar.

Bu makalenin amaci, Genette'in  anlatida
zaman teorisinin  temelleri  kullanilarak tek
oyunculu anlati  temelli video oyunlarinin
zamansal analizini yapmak icin bir cerceve
sunmaktir. Klasik oyunlardan ¢addas oyunlara
kadar ornek video oyunlarinin incelenmesiyle,
Genette tarafindan ortaya c¢ikarilmis zamansal
cercevelerin anlati temelli tek oyunculu oyunlarda
nasil ortaya ciktiginin gdsterilmesi makalenin
amaclarindandir. inceleme nesnesi olarak Braid'in
secilmesiyle zamansal c¢ergevelerin  oyunun
mekaniksel taraflarina etkileri ve Chrono Trigger'in
(1995) secilmesi ile de zamansal cergevelerin
oyunun anlatisalligina etkileri incelenmistir. Kalan
yirmi iki oyunun derinlemesine incelenmemesinin
nedeni s6z konusu oyunlarin ayrintili incelenen
Braid ve Chrono Trigger'in gosterdidi zamansal
ozellikleri gostermemeleri ve bu oyunlarin
makalenin inceledigi kuramlarin aciklanmasinda
ornek olarak kullanilmalaridir. Bu makalede
bulunan arastirma sayesinde anlati temelli tek
oyunculu oyunlarda anlatisal ve etkilesimli bir
yap! olarak zamanin incelenmesiyle video oyun
calismalarinda  zamansal analizlerin  dnemi
ve analiz araci olarak kullanilabilirligi ortaya

cikariimistir.

Anlatida Zaman

Bir anlatinin yapisini ve ilerleyisini sekillendiren
temel unsurlardan biri zaman, anlatibilimsel
acidan hem anlatilan dUunyanin bir boyutu hem
de farkh anlati katmanlar arasindaki iliskiyi
tanimlayan analitik bir kategori olarak dilbilgisel
zaman gekimidir (Scheffel vd., 2014, s. 868).

Genette (2020), Allison Jr. (1994), Ricceur (2012, 2013),
Chatman (1980) gibi anlatibilimciler olaylarin nasil
gelistigini ve kronolojik siranin anlatinin bdtdnune
katkida bulundugu yollari anlamak icin gerek yazili
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gerekse dijital olsun farkl ortamlarda bulunan
metinlerdeki zamansal yapilari analiz etmiglerdir.
Genette'in (2020, s. 74) belirttigi gibi, anlatilar
analepsis (geriye donus) ve prolepsis (ileriye gidis)
gibi cesitli zamansal araclar kullanarak kronolojik
siralamayi manipule edebilir ve hikaye anlatimina
karmasiklik ve derinlik katabilirler. Ayrica, anlati
zamani kavrami sadece kronolaoji ile sinirli kalmaz,
olaylarin  hizini, anlati sUresini ve hikayenin
aktanldigi zamansal perspektifi icerir (Rimmon-
Kenan, 2003, ss. 47-48). Hikaye anlatiminda
zamanin manipulasyonu yalnizca Uslupsal bir
ara¢ olarak hizmet etmeyerek ayni zamanda
okuyucunun anlatiya katiimini ve yorumunu da
etkiler. Anlatibilimdeki bu zamansal boyutlar,
zaman ve anlati yapisi arasindaki karmasik iliskiyi
vurgular.

Kurmaca anlatida zaman incelemesi yapilirken
zamanin iki boyutu éne c¢ikmaktadir. Bunlardan
birincisi olaylarin kronolojik olarak dizilmesiyle
olusan hikaye (6yku) boyutuyken ikincisi ise
bu olaylarin anlati icinde temsilini ifade eden
sOylem boyutudur. Bunun disinda anlatibilimde
zaman incelemesi yapilirken U¢ temel boyuta
dikkat etmek gereklidir. Bunlar asagida belirtilen
boyutlardir;
» Zamanin genel, felsefi yonu ve bunun hikaye
(6ykl) ve soylem duzeyleri acisindan dnemini

iceren felsefi boyut,

» Hikaye (6yku) ve sdylem duzeyleri arasindaki
iliskiyi inceleyen anlatibilim boyutu,

» Dilbilgisel (gramatikal) ve morfolojik gostergeler
(fiil zamanini gosteren ekler) ve bunlarin hikaye
(6ykl) ve soylem duzeyleri acisindan dnemini
belirten dilbilim ve Uslupbilim boyutudur.
(Derviscemaloglu, 2014, s. 164)

Chatman’a (1974, s. 353) gore hikaye ve sdylemin

ayni duzende oldugu normal duzen ile hikaye

ve sdylemin farkl dlzenlerde oldugu anakronik
dlzen arasindaki fark belirtilmelidir. Bu durumun
yani anakronik duzen ile normal duzen arasindaki
farkin belirtilmesi anlati analizinin dogrulugu

acisindan bnem gostermektedir.

Yeni Medya = Hakemli, ulusiararasi, e-Dergi

142

Anlatibilimde zaman konusundaki klasik
sonras! yaklasimlar ise Ricceur'un anlatibilimsel
hermendtigi, bilingsel yaklasimlar, mumkun
duUnyalar teorisi (possible worlds theory) ve
bilgisayar temelli arastirma yaklasimlari olarak
dorde ayrilabilir (Scheffel vd., 2014, s. 880). Ricceur
(2007) anlatibilimsel hermendétiginde anlatida
zamandan, her anlatinin igerdigi zamansal
bagintilar yani ‘Ucli Mimesis' olarak bahseder
(Temizsu, 2016, s. 244): mimesis | (dn-dlUzenleme),
anlatidan Oncesini ifade eden eylem dunyasi;
mimesis Il (dUzenleme), anlatisal kavranisin
aciklanmasi (Ozatay, 2017, s. 69); mimesis I
(yeniden-duzenleme) ise metin dunyasi ile okur
dunyasinin kesisim noktasidir (Ricceur, 2007, s.
138). Bilingsel yaklasimcilardan Herman'a goére
anlatisaligin  olmazsa olmaz yonlerinden biri
olan olay siralamasinin (event sequencing) ana
taslarindan biri de zamandir (Herman, 2009, s.
19) ve bu zamansal yapilar sadece metnin bir
ozelligi olmayip ayrica okur ile metinsel yapilarin
etkinlestirmesi arasindaki etkilesimin de bir
sonucudur (Scheffel vd., 2014, s. 880). Kurgusal
dunyalarin, bagimsiz paralel ontolojileri ile gercek
dunyadanfarkliolduklarifikrinitemelalan mUmkun
dlnyalar teorisinde (Ronen, 1994, akt. Scheffel vd.,
2014, s. 880) Bartsch anlatida zamanda; David
Lewis'in dis zaman (external time) ve kisisel zaman
(personal time) ayrimini benimser (Ryan & Bell,
2019, s. 33) ve dis zamani ‘metinsel gercek zaman
(textual actual time)' olarak yeniden adlandirir. Bu
metinsel gercek zaman, anlatilan evrene butlinuyle
nufuz eden ‘daha yUksek seviyeli’' anlatida anlatilan
eylemlerin gomulu oldugu kurgusal gergekligin
zamanini belirtir (Bartsch, 2019, s. 181). Bilgisayar
temelli arastirma ydntemlerinde Meister, bilgisayar
temelli bir program kullanarak edebi metinlerdeki
zamansal ifadeleri analiz eder (Meister, 2005, akt.
Scheffel vd., 2014, s. 880).

Soéylem Zamani ve Hikaye Zamani

Anlatibilimin temel ayrimlarindan biri olan hikaye
(6ykU) — soylem ayrimi; karakterlerin 6ykl boyunca
yasadiklari ile butdn bunlarin anlatida anlatilmasi
arasindaki farka dayanir (Derviscemaloglu, 2014, s.
161). Bu ayrim anlatida zamanin incelenmesinde de

kullaniimaktadir.
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Nadiren de olsa hikdye zamaniyla sdylem zamani
birbiriyle uyusabilir ancak bu soylendigi gibi
nadiren karsilasilan bir durumdur. Bu nadirligin
nedeni soylem zamani ile hikdye zamaninin
bulunduklari  konum itibariyle birbirlerine es
olmasinin  zorlugudur. iki kavram da zaman
cizgisinde birbirlerinden farkl yerlerde dururlar.
Hikdye zamani anlatinin iginde gecgen sUreyken,
sdylem zamani anlatinin disindaki stredir. Hikaye
zamani ile s@ylem zamaninin birbiriyle uyusmasi
icin hikaye anlatimi kendini ger¢cek zamanla
kisitlamalidir. Bu uyusma anlati tabanl video
oyunlari icin ddsunultrse bir gunu anlatacak
video oyununun 24 saatte yani gergek bir gunde
bitirilecek sekilde tasarlanmasi gerekmektedir.
Oynanis, hikaye anlatimi gibi cesitli acilardan
bdyle bir uyusma pratik olmayacadi icin yukarida
soylendigi gibi hikdye zamani ve sdylem zamani
uyusmasli nadir gorulur.

Derviscemaloglu'na (2014, s. 162) gdre hikaye
zamani ile sdylem zamani arasindaki iliski, anlati
sdyleminin seciciliginin bir gdstergesidir. Bir hayati
veya olayl tum detaylariyla anlatmak mumkun
olmadigi icin kimi kisimlardan bahsedilmezken

kimi kisimlarin Uzerinde detaylica durulur.

Soéylem Zamani

Chatman’a (1980, s. 62) gore bir anlatidaki sdylemi
incelemek icin gereken sure olan sdylem zamanini,
Derviscemaloglu (2014, s. 162) ise bir metni
anlamak veya bitirmek igin gerekli zaman dilimi
olarak tanimlar. Sdylem zamanini Gunther Mdller,
Genette'den 6nce ‘anlatma zamani (Erzahlzeit)
kavramiyla ortaya atar (Ricoeur, 2012, s. 142). Tipki
sdylem zamaninin bir metnianlamak veya bitirmek
icin gerekli zaman dilimi (Derviscemaloglu, 2014,
s. 162) olmasi gibi ‘anlatma zamani (Erzahlzeit)'da
sUredizimsel bir zamandir.

Anlatilar genellikle zamani; geriye doénusler,

onceden haber vermeler veya zamansal
bosluklar (ellipsis) gibi tekniklerle manipule eder.
Bu manipUlasyon  okuyucunun/dinleyicinin/

izleyicinin/oyuncunun hikayenin kronolojisine dair
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algisini etkileyerek dinamik bir anlati deneyimi
yaratir. Soylem zamani, hikadye anlatimina bir
karmasiklik katmani ekleyerek anlatinin genel
anlamina ve etkisine katkida bulunan karmasik

zaman cizelgeleri olusturmasina olanak tanir.

Sdylem zamaninin  tanimi  video oyunlarina
uyarlandiginda oyunlarda séylem zamani oyunun
oynanmasi icin gerekli olan sure olarak tanimlanir.
Séylem zamani oyunlarda ortalama oynama
zamani olarak belirtilebilir. Ornedin codu AAA
oyun yaklasik 60 saat suUren bir oynama suresi

sunar.

Hikaye Zamani

Bir anlati metni boyunca betimlenen, anlatilan
olaylarin ne kadar zamanda gectigini (yanisuresini)
ifade eden hikdye zamani, Scheffel ve digerleri
tarafindan “Dunyay! olusturup sozlU ¢cagrisimlara
ve anlatilan dUnyanin diger unsurlariyla etkilesime
dayanan ve ‘hikaye’ ile ‘soylem’ arasindaki
kronolojik siranin  tanimlanmasindaki referans
parametresi” (2014, s. 870) olarak da tanimlanir.
Hikaye zamani kavrami GuUnther Mduller tarafindan,
Genette'den 6nce ‘anlatilan zaman (erzahlte Zeit)

kavramiyla ortaya ¢ikarilir (Ricceur, 2012, s. 142).

Hikaye (6yku) zamani; okuma, dinleme, izleme ve
oynama eylemi yoluyla anlatinin aktariimasi icin
gegensureolansdylemzamanindanfarklidir.Hikaye
zamani, izleyicinin bu olaylari deneyimlemesi icin
gecgen sureden badimsiz olarak, anlatida ortaya
cikan olaylarin kronolojik sirasini kapsar. Hikaye
zamani ve soylem zamani arasindaki etkilesim,
geriye donusler, ileri sarmalar ve duraklamalar
gibi cesitli anlati tekniklerine imkan saglayarak
okuyucunun/dinleyicinin/oyuncunun gelisen
olay orgusune katiimini etkiler. Hikdye zamanini
anlamak, anlati manzarasini sekillendiren ve bir
hikayenin genel anlam ve etkisine katkida bulunan
karmasik zamansal yapilarini ¢ézmede 6nemlidir.
Ricceur'a (2012, s. 150) goére anlatilan zaman yani
hikdye zamani, yapitin icinde tarihlendirilmis
belirtilmis zamandir. Oyunlarda genelde oyunun
ne kadar zamani anlattigi belirtiimese de 6rnedin

1 AAA, genellikle bUyUk yayincilar tarafindan Uretilen ve dagitilan video oyunlari igin kullanilan bir siniflandirmadir.
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Twelve Minutes (2021) adli oyunda bir gun
anlatildigi oyun tarafindan belirtilir.

Sire ve Hiz

Genette'in anlatibilim alanina yaptigr ufuk acici
katkilardan biri de ‘stre’ kavramiyla ilgilidir. Bahar
Derviscemaloglu, Anlatibilime Giris'te sureyi, bir
anlatidaki bir olayin zamansal kapsami (uzunlugu)
ile dilsel soylem araciigiyla temsili arasindaki
etkilesim olarak nitelendirir (2014, s. 164). Bununla
birlikte, Gerald Prince, Anlatibilim SoézlGgd'nde
sUreyi, 6yklU zamani ile sdylem zamani arasindaki
iliskiyle baglantili  bir olgular butunu olarak
tanimlamaktadir. Akademisyenler arasindaki ortak
fikir birligi, sire kavraminin dogasinda sorunlu bir
yapinin bulundugunun kabul edilmesidir. Prince,
bu ikilemin, anlatilarin cogunda nadiren rastlanan,
hikaye zamani acikgca belirtilse bile, soéylem
zamanini 6lcmenin zorlugundan kaynaklandigini
ileri surmektedir (2003, s. 24).

Anyd'nun Maietti'den aktardigina gore etkilesimli
medyada iki tdr zamansal sUre vardir, nesne
kontrolliU sUre ve deneyim kontrolliU sure.
Birincisinde zamansal sure ortama bagliyken
ikincisinde ise oyuncu oyun oynama eyleminde
oyununsuresinikontroleder. MMOG (Cok Oyunculu
Cevrimici Oyun) gibi ¢ok oyunculu oyunlarda
zaman Uzerinde siki bir kontrol bulunmazken tek
kisilik oyunlarda bu kontrol daha sikidir (2015, s. 64).

Huaxin Wei, Jim Bizzocchi ve Tom Calvert
tarafindan kaleme alinan Time and Space in
Digital Game Storytelling adh dijital oyun hikaye
anlatiminda zaman ve mekan etkilesimini
inceleyen akademik makalede agiklandigi Uzere,
‘hiz’ kavraminin ‘stre’ kavraminin yerini aldigi
ortaya konulmaktadir (2010, s. 4). Bu durum;
sUrenin, oyuncu tarafindan Ustlenilen eylemleri
ve oyunun i¢csel mekanizmalarindan kaynaklanan
sonuglari ifade eden operasyonel zaman ile
anlati olaylarinin ortaya ciktigi kronolojik zaman
dilimini ifade eden &yklu zamani arasindaki
baglanti noktasinda yer alan goéreceli bir yapi
olarak algillanmasiyla desteklenmektedir. Onceki
cUmlelerde belirtilen hususlar nedeniyle, bu
arastirmanin  yazarlari ‘sdre’ kavrami yerine
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Genette tarafindan belirtildigi sekliyle ‘hiz’
kavramini kullanmayi tercih etmektedir. ‘Hiz'in
kavramsal temeli, anlatilan durum ve olaylarin
kapsadigi tahmini zamansal kapsam ile anlatinin
kelime, sayfa ya da saat cinsinden ifade edilen
uzunlugu arasindaki bagi kapsayan, anlatinin
zamansal suresi etrafinda belirmektedir. Wei'ye
(2011, s. 44) gore oyunlarda anlati hiziysa hikayede
meydana gelen olaylarin sUresi (yani 6yku dunyasi
zamaninda) ile bu olaylarin oyundaki isleyis suresi
arasindaki iliskidir.

Her ne kadar sUreyi 6lgmek zor olsa da kimi
oyunlardaoyunun hikaye ve anlatizamani kolaylikla
olgulebilir. Hikdye zamani, anlatimin gectigi
zaman iken; anlati zamani, anlatmak okumak
veya oynamak gibi anlatinin anlatildigi suredir.
Ornegin The Last of Us: Part II'da (2020) anlatilan
olaylar on bir gunde gegerken oyun oynama saati
yani anlati zamani 20-25 saat arasidir. Bu duruma
Red Dead Redemption’dan (2010) John Marston
yatagda yattiginda oyunun, oyun icinde alti saatin
gectigini sdylemesi ancak bu olayin gerceklestigi
anlati zamani birka¢c saniye sUrmesi de o6rnek

gosterilebilir.

Ellipsis

Ellipsis, oykUde bahsedilmeyen durum veya
olaylarin kurgusal dunyada gerceklesmis olmasidir.
Bal'a (2009, s. 91) gore ellipsisler algilanamazlar
sadece varliklari mantiksal olarak anlasilir. Ellipsise
verilebilecek en temel 6rnek insan oldugu bilinen
karakterlerin uyuma, yeme-icme gibi biyolojik
ihtiyaclarini  her zaman gidermek zorunda
olmamalaridir. Kimi oyunlar insan karakterlerinin
ihtiyaclarini bir mekanik haline getirirken (6rnegin
Death Stranding'de ana karakter Sam'in &zel
odada idrarini  yapmasi oyundaki yaratiklar
olan BT'lere zarar verecek bir bomba olusturur)
diger oyunlar ellipsis yoluyla bu tdr yeme icme
gibi olaylar atlarlar. Ellipsisler anlati amacgl da
kullanilabilirler. Ornedin The Last of Us: Part I'da
(2013) ana kahramanlardan Ellie'nin annesinin
kim oldugu bilinirken Ellie'nin babasi hakkinda
bir bilgi verilmedigi halde biyolojik sebeplerden
oturu Ellie'nin bir biyolojik babasinin oldugu bilinir.

Ellipsise verilecek bir diger érnek Final Fantasy
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XVI'da (2023) kimi olaylar gergeklestikten sonra
oyunun “Bir sUre sonra, 13 yil sonra” gibi cimlelerle
ellipsise basvurmasidir. Bu hafta surecinde olanlar
anlatilmaz.

Hizlanma (Speed-up)

Geleneksel anlati metinlerinde en ¢ok karsilasilan
zaman desenlerinden biri olan hizlanmada anlati
zamani hikdye zamanindan kisadir (Ma ve Bassi,
2010, s. 6). The Legend of Zelda: Tears of the
Kingdom'da (2023) ‘sage’lerin haleflerine oyunun
ana kotusu Ganondorf hakkinda bilgi verdikleri
bélum birkag dakikadan fazla sUrmez. Gergekte
ise anlatilan bu olaylarin meydana gelmesinin
birka¢ dakikadan daha uzun surdugu asikardir.
Bir diger o6rnekse, The Witcher 3: Wild Hunt'da
oyun yuklenmeden 6nce ana kahraman Geralt'in
arkadasi Ozan Dandelion, oyuncu tarafindan
yapillmakta olan ana goérevi yapildigi kadariyla
Ozetlemesi  kisminda  bulunmaktadir.  Ozan
Dandelion tarafindan olaylar birkag cumlede
anlatilsa bile oyuncu sdz konusu olaylari kendisi
oynadigindan dolayi anlatilan kisimlarin gercekte

ne kadar surdugunu bilir.

Eszamanlilik (Isochrony)

Anlati hizinin sabitli§i olarak da bilinen (Prince,
2003, s. 47) eszamanllik, anlati zamaniyla hikaye
zamaninin ayniligidir. Bir bakima olayin anlatildigi
zamanla ayni anda yapiliyor olmasidir. Eszamanlilik
ara-sahnelerde kullanildigi gibi oyun esnasinda da

kullanilabilir.

Yavaslama (Slow-down)

Daha c¢ok yazili anlatilarda betimleme veya
dusuincelerin aktariminda kullanilan yavaslamanin
oyunlarda kullanimi daha ¢ok mekanik seklinde
gortlmektedir. Ornegin Max Payne'de (2001)
karakter, zamani durdurarak hedeflerine ates
edebilir veya benzer bir sekilde The Legend of
Zelda: Breath of the Wild (2017) ve The Legend of
Zelda: Tears of the Kingdom'da ana kahraman Link
havadayken yayini gererse veya dusmanlardan
birinin  saldinsini  dogru sekilde savusturursa
zaman! yavaslatarak daha etkili bir bigimde
saldirabilir. Benzer bir zamani yavaslatma olayi Red
Dead Redemption Il ve Red Dead Redemption'da
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‘Dead Eye’ mekanigdi ve God of War: Ragnardk'daki
(2022) ‘Realm Shift’ rUnik saldirisinda da mevcuttur.
Anlatisal yavaslamaya dérnekolarakise Clair Obscur:
Expedition 33 (2025)'te oyundaki duUnyalardan
biri olan Paris'te gegen zamanin, oyunun diger
dunyasi olan Lumiere'de gegen zamandan daha

yavas akmasi verilebilir.

Ara / Duraklama (Pause)

Temel anlati hizlarindan biri olan ara/duraklamada
hikaye zamani dururken sdylem zamani devam
eder (Chatman, 1974, s. 365). Edebiyatta tasvirler
betimlenirken ara/duraklamanin olustugu
gorulurken video oyunlarinda benzer bir durumun
olusmasina &érnek olarak oyuncunun oynamayi
birakip etrafi incelemesi verilebilir. Bir diger 6rnek
olarak ise kameranin oyuncu kontrolinden ¢ikip
oyuncunun yonlendirmesinden badimsiz hareket
etmesidir. Mesela ara sahnelerde kameranin
oyuncu kontrolinden ¢ikmasi sik karsilasilan bir
durumdur. Duraklamaya verilebilecek bir diger
érnek ise Okami'de (2006) fircayla cizim yapilmaya
baslandiginda bazi zamanlar hari¢ zamanin
durmasidir.

Dulzen

Duzen (order), olaylarin meydana geldidi (sdylenen)
sira ile anlatildiklari sira arasindaki iliskiler
kUmesidir (Prince, 2003, s. 69). Anlatilarda duzenin
kronolojik olmasi bir zorunluluk degildir. Eger
anlati kronolojik degilse anakroni denilen durum
ortaya ¢ikar. Ricoeur’a (2012, s. 155) gdre anakroniler
anlati  zamanindaki duzen uyumsuzluklaridir.
Anlatilarda bulunan anakronide iki turli sapma
vardir. Bunlardan biri anlatida o anda anlatiimakta
olan olaylarin 6ncesini anlatma seklinde olan
geriye dénus (flashback/analepsis) iken bir digeri
ise ileride gerceklesecek olaylarla ilgili énceden
haber verme veya bilgi verme seklinde olan ileriye
gidistir (flashforward/ prolepsis). Bostan'a (2021, s.
36) gore bu tekniklerin kullanilma sebebi duygusal

ve estetik etkiyi arttirmaktir.

Juul'a (2004, s.136) gbére oyunlarda zaman, hemen
hemen her zaman kronolojiktir. Ancak &zellikle
hikaye tabanl oyunlara bakildiginda, oyunlarda
zamanin hemen hemen her zaman kronolojik
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a) Mafia I: Definitive Edition Hikdye (6yk() Zamaninda DUzen b) Mafia I: Definitive Edition Olay Orglsu ve Operasyonel Zamanda DUzen

A B C D

E

HW lW

F G

Geriye donUs

olmadigini Mafia | gibi karakterin ge¢misinde

yasadiklarini anlatan oyunlarda gormek

mUmkundur.

Anakroninin anlatilarda daha ¢ok karsilasilan taru
geriye donustur. Oyunlarda anakronilerin temel
kullanilma sebebi genellikle oyunun anlatisi
hakkinda bilgi vermektedir. Bu bilgi verme ge¢cmis
hakkindaolabilecedigibioyununsimdikizamaniyla
alakali da olabilir. Ornedin Nintendo tarafindan
yapilan The Legend of Zelda: Breath of the Wild
oyununun ana kahramani Link oyun baslamadan
Once yasanan savasta olmek Uzereyken Shrine of
Resurrection’a goéturulip orada yUz yil boyunca
iyilestikten sonra hafizasini  kaybetmistir ve
uyandiktan sonra hatirlayamadidr yuz yil énce
olanlari 6grenmek icin on sekiz adet aniyi anilarin
yasandigi yerlere giderek toplamalidir. Bu 6rnekte
de goruldugu gibi her ne kadar olaylar gegmiste
de yasanmis olsa da oyunun simdiki zamanini

etkilemektedir.

Anakroni genellikle geriye donus seklinde ve ara
sahneler gibi oyuncularin etkin olmadigi sekillerde

karsimiza c¢iksa da anakroninin oynanabilir
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b)

oldugu oyunlar da mevcuttur. Bu oyunlara érnek
olarak Mafia | (2002) verilebilir. Oyunun zaman
cizelgesi olusturuldugunda Mafia I''n, oyunun ana
kahramani Tom Angelo’'’nun Dedektif Norman'la
konusmasi ile basladigi gorulur. Bu kisim oyunun
zaman cizelgesi icinde simdiki zamandadir ve
sinematik seklindedir. Oyunun sonu da basi gibi
yani Tom Angelo'’nun Don Salieri'nin adamlari
tarafindan oldurtlmesi simdiki zamanda yani
gunumuzde ge¢mekte ve ara sahne seklindedir.
Anlatibilimsel acidan bakildiginda oyunun olay
Orgusu ve operasyonel zaman cizelgesi anakronik
sekildedir.
kisminin tamaminin geriye dénus seklinde oldugu

aciktir (Sekil ).

Ayrica oyunda oyunun oynanabilir

Ricceur, prolepsisler yani ileriye gidisler icin
soyle der “Bazi prolepsis'ler belli bir eylem [olay]
cizgisini mantiksal acidan son noktasina kadar
ulastirirken anlaticinin  simdisine kadar uzanir;
baska prolepsis'ler ise, ge¢misin anlatisini, simdi
icindeki animsamaya (bugln de hala gozlerimin
onunde canlaniyor..) yaptigi etkinin tanikhidiyla

otantik kilmaya yardimci olur (2012, ss. 155-156)."
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Nadiren olsa daileriye gidis (flashforward/prolepsis)
oyunlarda da karsimiza ¢ikabilir. Ornegdin Chrono
Trigger'da oyuncu yapacadl kimi secimlerin
sonucunu se¢im yapmadan gorebilir. Oyuncu
isterse yapacagdi sec¢imleri ileriye gidislerden aldigi
bilgiye gore degistirir veya ayni sekilde birakir.

ileriye gidis ve geriye doénuslerden her ikisinin
de bulundugu oyunlara Time Commando
(1996) o6rnek godsterilebilir. Bilgisayar sistemine
sizdirilan bir virGsin pesinden giden oyunun ana
kahramani icinde bulundugu zamandan (yani
oyunun gunUmuz zamanindan) hem gec¢cmis
dénemlere hem de gelecede gider ve oyunun
sonunda oyunun basladigi simdiki zamana geri
doner. Mafia | 6rneginde oldugu gibi oynanabilir
kisimlarin bulundugu zamanlar ge¢mis, gelecek

ve zaman otesini iceren seviyelerdir.

Sikhk

Sikhik (frequency), bir olayin éykude kac¢ kere
meydana geldigiyle anlatida kag¢ kere zikredildigi
arasindaki iliskidir (Genette, 2020, s. 108).
Derviscemaloglu'na (2014, s. 165) gore siklikta
onemli olan iki husus vardir: Olayin tekrarlanip
tekrarlanmamasi ve ifadenin tekrarlanip
tekrarlanmamasi. Eger bir olay bir kere gercgeklesir
ve birden kez anlatilirsa bu durum ‘tekrarlanan
anlatma, tekrarlama’ olarak adlandirilir. Tam tersi
olarak bir olay dykude birden fazla gergeklesir ve

bir kez anlatilirsa yineleme (iteration) olur.

Wei'ye (2011, s. 46) gore tekrarlama oyunlarda
oldukga sik¢a kullanilir ama bu kullanim anlatisal
bir ara¢ olmaktan ¢ok oyun mekanigi seklindedir
ve oyunlarda tekrarlama Ug farkl sekilde karsimiza
cikar. Cogu oyunda belirli gorevi tamamlamak
icin (6rnegin canavarlari 6ldurmek gibi) istenen
yaplilana kadar oyundailerlenmez. Oyun, oyuncuyu
ondan isteneni yapmaya zorlar. Ancak Red Dead
Redemption II'da ana kahraman Arthur Morgan'in
arkadasi John'u kurtarmak icin tam zamaninda
dogru sekilde atis yapilmasi gerektigi zaman
eger oyuncu atisi dogru sekilde yapamazsa ¢ogu
oyunda oldugu gibi bu kismi oyuncunun tekrar
denenmesi gerekir ancak birkag¢ deneyisten sonra
oyun oyuncuya yapilmasi gereken kismi gegcme
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imkani sunar. Bunun gibi oyuncunun basarmakta
zorlandigr  kisimlart Red Dead Redemption
serisinde atlama imkani vardir. Kisaca God of War:
Ragnardk gibi cogu oyunda sonsuz tekrarlama
varken Grand Theft Auto V (2013), Red Dead
Redemption [l gibi bazi oyunlar bu tekrarlama
durumunu asgari dlzeye indirmek icin oyuncuya

secenekler sunabilirler.

Tekrarlamanin diger bir tUrd de oyuncunun zamani
geriye déndurebilmesi kaynaklidir. Ornegin Fire
Emblem: Echoes -Shadows of Valentia'da (2017)
‘Turnwheel’ denilen alet kullanilarak oynama sirasi
oyuncudayken turlar geriye alinabilir. Bu sekilde
oyuncu isterse yaptigl hatayr duzeltebilir veya
savas stratejisini yeniden dusunebilir. Benzer tur
geri alma mekanidi ‘The Draconic Time Crystal’
denilen tasin  kullanilmasiyla Fire Emblem:
Engage'de (2023) de bulunur. Ayrica 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 muzik aletini kullanarak
oyun dunyasinda geceyi gunduze cevirebilir,
simdiki zamandan gelecede gidebilir ve zamani
geriye alabilir. Bir diger 6rnek ise Life is Strange'de
(2015) bulunan zamani geriye alma mekanigidir.
Bu mekanik hem bulmacalari ¢ézmekte hem de

olasli kararlari gérmekte kullanilir.

Tekrarlamanin son turU ise oyuncunun istegine
bagli olan tekrarlamadir. Bazi oyunlarda oyuncu
oyun boyunca geriye ve ileriye gidebilir. Ornegin
The Last of Us: Part | ve Part II'da bir bdlum
tamamlandiktan sonra oyuncu ister ise herhangi
bir bolume geri dénUp o kismi bastan oynayabilir.

Yontem

Bu makalenin ¢6zmeye c¢alistigi Genette'in
anlatibilimde zaman kavramlariyla farkli tdrden
oyunlarin (rol yapma, aksiyon-macera) zamansal

acidan incelenmesi sorunudur.

Arastirmada kullanilacak analitik ara¢ olarak
Genette'in zamansal kavramlarinin segilmesinin
nedeni, Derviscemaloglu'na gdére Genette'in
Anlati Séylemi adh kitabinda Proust'un Kayip

Zamanin lzinde romanindan hareketle yaptidi
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Chrono Trigger'in Zaman Yolculuksuz Zaman Cizgisi / Kronolojik Dizen

Sekil 3

Chrono Trigger'in Zaman Yolculugunu iceren Zaman Cizgisi

tasniflerin gunumuzde de gecerliligini koruyan
bir teori olmasidir. Bu teori, anlatilardaki zamani
stre/hiz, dizen ve siklik ana basliklarina ayirarak
anlatilardaki zamanin detaylica incelenmesini
saglar. Genette'in zamansal kavramlari, secilen
zamansal analiz

video oyunlarinin yapilarini

etmek icin kullaniimistir. Zamansal desenler,
normal disiliklar ve dikkat ¢ekici zamansal 6geler
belirlenmis ve belgelenmistir.

Makalenin incelemesinin 6znesi oyunlar birer
‘metin’ kabul edilmis ve bu metinler Uzerinde
yakin okuma teknidi kullanilarak ve Genette'in
bir

metin ¢6zUmlemesi yapilimistir. Makale sorusunun

anlatida zaman teorisi temel alinarak nitel
cevaplanmasi icin gereken veriler nitel &zellikli
verilerdir ve bu veriler arastirmacilar tarafindan
secilen oyunlarin oynanmasi veya oynanislarinin
izlenmesi sonrasi bu oyunlardaki anlati olaylarinin
Genette'in  zamansal

kategorilerine  (duzen,

siklik, sure) gére kodlanmasi ve izleme veya
oynama sirasinda secgilen oyun Uzerinde cesitli
notlar alinarak analiz noktalari olusturulmasiyla

toplanmistir.

Bu arastirma igin birincil materyaller, ¢esitli turleri
temsil eden yirmi doért video oyununu icerir.
Analizde yer alan oyunlarin se¢iminde temel
olcutler, oyunlardaki zaman kullaniminin hikaye
anlatiminda bir arag olarak kullanilmasininyanisira

birer oynanis mekanigi olarak da kullaniimalaridir.

Yeni Medya = Hakemli, ulus

ararasi, e-Dergi

Bu baglamda Braid'in ve Chrono Trigger'in

ayrintili olarak inceleme nesnesi secilmesiyle

hem zamansal ¢cergevelerin oyunlarin mekaniksel

ve anlatisal yonlerine etkileri incelenmistir.
Ek olarak, Genette'in zamansal kavramlari,
secilen oyunlardaki anlatisal zaman yapilarini

degerlendirmek icin analitik bir ara¢ olarak
kullanilmistir. 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 oyunlari veya video oyunu serilerinin
ayrintili bir sekilde analiz edilmemelerinin nedeni
bir sekilde
zaman agcgisindan incelenmeleridir (Wei vd., 2010;
Hakansson & Salomonsson, 2022; Zakowski, 2014;

Nitsche, 2007).

bu oyunlarin daha &énce ayrintil

Secilen yirmi dort oyunun bUyuk bir cogunlugu rol
yapmaveaksiyonturindeolduguicinbu makalede
belirtilen bulgular diger oyun turlerine uygunluk
gostermeyebilir. Ayrica zamansal analizin éznelligi
ve her

de unutulmamali arastirmacilya goére

sonuglarin degisebilirligi géz dntnde tutulmalidir.
Zamansal analizin 6znelligi sebebiyle arastirma
sonugclarinin yeniden Uretilmesi zorluklara neden
olabilir.

Bulgular

Chrono Trigger
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Gorsel1

Marle'nin Chrono’nun Oliminden Sonra Olanlari Chrono'ya Anlattigi Ani Oyun icinde Gésteren Ekran Gérantisu
Kaynak: (Shirrako, 2023)

Square Enix'in zamansal yapilari hem mekaniksel
hem de anlatisal yonlerden kullanarak ortaya
cikardigr  bir oyun olan Chrono Trigger'da
zaman sikg¢a kullanilmistir.  Oyunun sdylem
zamani, yaklasik 23 saatken, hikdye zamani MO
65.000.000'den MS 2300 yilina kadar genis bir

zamani kapsar (Sekil 2).

Bu genis zaman araliginda, zamanda yolculuk
yapllmadigi duz bir kronolojik akis (Zaman
yolculuksuz zaman c¢izgisi) ve zamanda yolculuk
yaplilarak degistiriimis olaylar zinciri (Zaman
yolculuklu zaman c¢izgisi) olmak Uzere iki farkl
perspektif bulunur (Sekil 3).

Oyunun mekaniklerinde ellipsisin  kullanimi
6lumden dondugu zaman Marle ona sarilip Chrono
yokken olanlari anlatmaya baslamasi seklindedir.
Marle, Chrono’'nun olmadigdi zamanlarda
gerceklesen olaylari anlatmaya baslar ancak
oyuncunun diyalog olarak okudugu bu kisimda
Marle olanlari sadece “su oldu, bu oldu” diyerek
anlatir (Sekil 4). Chrono ve arkadaslari, gelecege
yaptiklari yolculukta Lavos tarafindan yok edilen
dlnyayi tasvir eden bir kayitla karsilasirlar. Bu kayit,
Lavos Gunu olarak bilinen yikici olayin anidir. Kayit,
gercekte birkag saat suren bu olayin sadece kisa
bir kesitini sunmaktadir. Bu nedenle bu ornekte
hizlanma teknigi kullanildigi gérulmektedir. Araya/
duraklamaya 6rnek olarak dukkanlardan alisveris

yaparken ve NPC'lerle (Oyuncu Olmayan Karakter)
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konusurken oyunun durmasi gosterilebilir. Burada
dikkat edilecek nokta ise dukkanlardan alisveris
yapma ve NPC'lerle konusurken oyun muziginin
ve NPC'lerin animasyonlarinin devam etmesidir.
Animasyonlarin ve muzigin devam etmesi oyunun

bir bakima hala devam ettigini gosterir.

Zamanin kronolojik olarak duz bir sekilde
ilerlemedigibuoyunda‘Gates’adiverilen portallarla,
‘Wings of Time' adi verilen aragla ve ayrica ‘End
of the Time' denilen ve burada karakterlerin
sectikleri zaman dilimine gidebildikleri mekanla
zamanda yolculuk ve gecmisi hatirlama ile geriye
donusgler ve ileriye gidisler gerceklestiriimektedir.
Zamansal anlatinin yénlerinden biri olan sikligin
ornekleriyse basarisiz olan oyuncunun tekrarlari
veya NPC'lerle yapilan tekrarlanan etkilesimlerle

ortaya ¢ikmaktadir.

Braid

Number None'in gelistirdigi bagdimsiz bir oyun
olan Braid'de zaman oyunun ana mekaniklerinden
biridir. Sdylem zamani yaklasik bes saat olan
oyunun hikdye zamani oyun i¢i kaynaklarda
belirtiimediginden bilinmez. Oyundaki sUreye
ve hiza bakildiginda ellipsis ve eszamanlihigin
gozlenmedigi gorular.

Oyunda zaman sadece geriye alinmakla
kalmaz ayrica zaman geriye alinirken sekiz kata

kadar da hizlandirilabilir ve yavaslatilabilir.  Bu
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hizlanma durumu sadece oyun mekanigiyle
sinirli kalmayarak oyun muzigine de yansir yani
oyundaki zaman hizlandik¢a bir muzik kutusunu
hizli ¢evirdikge muzigin hizlanmasi gibi oyunun
muzigi de hizlanir. Oyundaki bir diger yavaslatma
iceren mekanikse ana karakter Tim'in cebindeki
yUzUgu disari gikarmasiyla gergeklesir. Tim yuzugu
¢ikardiginda yUzugu tekrar alana kadar karakterin
unsurlarin

tum  hareketleri  ve bdélumdeki

animasyonlari yavaslar.

Bircok oyunda zaman ancak menuye girildiginde
duraklar yani oyun ancak menuUye girildiginde
durur. Braid'de ise bu durum da gegerli olmakla
birlikte ayrica Braid'i diger oyunlardan ayiran
ozelligi, bu oyunun kimi boélumlerinde oyuncu
tuslarn birakip karakteri durur pozisyona getirirse
NPC'ler, animasyonlar (animasyonlarin ¢ogu) ve
muzik de durur. Oyun ancak karakter hareket
etmeye baslayinca devam eder. Bu duraklamalar
sadece oyuncu oynamay! biraktigi zaman dedgil
ileri ve geri gitme disinda yapilan hareketlerde de
meydana gelir.

Kronolojik bir sirayla ilerlemeyen oyunda, oyunun
bélumleri ‘Dlnya 1, DUnya 2' gibi adlarla siralanir.
Ancak bu siralama hikayenin  kronolojisini
yansitmaz; 6rnegin, ‘Dunya 1 oyunun son
bolimudur. ilk bélime ise ‘Dinya 2’ adi verilmistir.
Oyunun hikayesinin oyuncuya aktarildigi bélim
basindaki kitaplarda geriye donus tekniginin
kullanildigi gérulurken oyunda ileriye gidis teknigi

kullanilmamistir.

CoguoyundaoldugugibiBraid’dedeilerleyebilmek
icin belirli kisimlari tamamlamak gerekir. Bu
ylzden oyuncu bir boélumU gecemediyse ve
oyunda ilerlemek istiyorsa basarana kadar bolumu
tekrarlamak zorundadir. Oyunun ana mekanidi
olan zamani geriye sarma anlatibilimdeki sikhdin
guzel bir 6rnegi olarak gorulebilir. Bu durumun
sikliga guzel bir 6érnek olmasinin nedeni zaman
geriye sarildiginda  karakterlerin  ve  oyun
ekranindaki unsurlarin  yaptiklart  hareketleri
yeniden yapmalaridir. Bu mekanikle karakterin
zamani ileri veya geri sarmasina karsilik oyundaki

karakterlerin hareketinin degdismesinin yani sira
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oyun muzigi, animasyonlar ve metinler de degisir.

Eger oyuncu bir bélimu oynarken bu bélumlerde
bulunan yapboz pargalarinin hepsini toplamayi
basaramazsa isterse diledikleri bdélume geri

donerek eksik yapboz parcalarini toplayabilir.

Sonug ve Tartisma

Sonug olarak, bu arastirma makalesi tek oyunculu
video oyunlarindaki zamansal boyutlarin kapsamili
bir incelemesini yapmis ve anlati zamaninin
karmasik etkilesimini ¢6zmek igin mercek olarak
Gerard Genette'in teorik gergevesini kullanmistir.
Genette'in anlatida zaman kavramlarinin -sira,
siklik ve sure/hiz- video oyunlarina uygulanmasi,
dijital anlatilarin dinamik duUnyasinda zamanin
yapisal ve deneyimsel yonlerine iliskin analizler

ortaya koymustur.

Yirmi iki video oyunundan verilen &rneklerle ve
iki video oyunun incelenmesiyle yapilan analiz
(Tablo 1), anlati zamaninin interaktif hikdye anlatimi
ortaminda duzenlendigi, manipulle edildigi ve
deneyimlendigi cok yonlu yollari ortaya koymustur.
Braid ve Chrono Trigger'da yer alan zamanin geriye
alinmasini iceren mekanikler incelendiginde
Juul’'un oyunlarda zamanin hemen hemen her
zaman kronolojik bir sira izledigi (2004, s. 136)
yonundeki degerlendirmesinin gunimuz video
oyunlari icin sinirli kaldigi ve bu gérusun yeniden
degerlendirilmesi gerektigi gortulmektedir.

Ortaya c¢lkan bulgular sadece akademik bilgilerin
Otesine gecgerek oyun tasariminin pratik alanlarina
da uzanmaktadir. Anlati duzeninin degisimi,
zamansal frekansin manipulasyonu ve sdrenin/
hizin incelenmesi yalnizca gelisen olay 6rglsunu
dedil; Juul'un oyun tasariminin objektif zamani
kullanarak oyuncunun éznel deneyimini insa ettigi
yonundeki tespitinde goéruldugu gibi (2004, s. 133)
ayni zamanda oyuncunun surUkleyici deneyimini

de sekillendiren kritik unsurlardandir.

Arastirma sonucu elde edilen bulgular, video
oyunlarindaki zamansal dinamiklerin daha titiz
bir sekilde anlasilmasi gerektiginin altini gcizmekte
ve edebiyat teorisi ile dijital interaktif hikaye
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Tablo 1
Chrono Trigger ve Braid'in Zaman incelemesi Tablosu
Chrono Trigger Braid
Ellipsis Var Yok
Hizlanma Var Yok
Yavaslama Yok Var
Sure ve Hiz Eszamanlilik Yok Yok
Ara / Duraklama Var Var
Geriye D6NnUs Var Var
buzen ileriye Gidis Var Yok
Basarana Kadar Tekrarlama Var Var
Zamani Geriye
Déndurebilme Var Var
Siklik Oyuncunun Istegine Bagl
Tekrarlama Var Var
anlatiminin  bir birlesimini savunmaktadir. Bu Anyd, L. (2015). Narrative time in video games and

arastirma, tek oyunculuvideo oyunlarindazamanin

karmasikligini  ¢ézme konusunda Genette'in

zamansal mercedinin potansiyelini gostererek,
anlati teorisi ve video oyunlarinin yakinlasmasi

Uzerindeki sdyleme katki saglamaktadir.

Bu arastirmanin sinirliliklari arasinda anlati tabanli
tek Kkisilik oyunlari arastirma 6znesi olarak almasi
ve zamansal analizin 6znelligi bulunmaktadir.
Arastirma Oznesi olarak sadece anlati tabanl tek
kisilik oyunlar alindidi icin ortaya ¢ikan sonuglar
diger oyun turlerine uymayabilir. Bir diger sinirlilik
olan zamansal analizin &dznelligi ise ortaya ¢ikan
icin
ozelliklerine sahip olmayabilir.

sonuglar o6znel oldugu tekrarlanabilirlik

Dijital anlatilarin  surekli gelistigi mecralarda,
Genette'in zamansal kavramlarinin olusturdugu
cercevenin, video oyunlarinin gelisen ortamin
dogasinda bulunan zamani analiz etmede bir
rehber gérevi gdrdidu aciktir. Dolayisiyla bu
calisma, yalnizca anlati zamanina iliskin akademik
anlayisi zenginlestirmekle kalmayip ayni zamanda
zamanin anlatilardaki énemine video oyunlari

mecrasindan érnekler de sunmaktadir.
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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
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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 unigue 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 interactionsin 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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