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oz

Bu calismada hayatta kalma oyunlar olarak adlandirilan tir altinda ele alinan 6rnek
dijital oyunlar bicim agisindan analiz edilmistir. Dijital oyunlar materyal, temsil,
iletisim ve zihinsel katmanlar tizerinde isleyen karmasik sistemlerdir. Oyunlarin analizi;
oyuncu ile oyun bitiinliguni géz 6nlinde tutmayi ve oynanis esnasinda ortaya cikan
anlamlari oyun bicimi ile iliskilendirerek incelemeyi gerektirmektedir. Bu dogrultuda
bicim odakl tur yaklasimlan ile 6rnek oyunlar ele alinmis, detayh analiz gerektiren
oyun dinyasi, ihtiyaglar, tretim, oyunun kaybi ve telafi yontemleri gibi yonleri
belirlenmistir. Bu alt kategorilerde, varolan modellere katki olarak yeni kavramsal
araclar gelistirilmis, bu araclarla 6rnek oyunlarin tiir catisi altinda ele alinabilecek oyun
mekanikleri incelenmistir. Bulgular hayatta kalma oyunlari tiri altindaki oyunlarin
birbirinden oldukca farkli mekanikleri ve bu mekaniklerin ¢ok farkli kullanimlarini
icerdigini gostermektedir. Hayatta kalma oyunlarini bir biitiin olarak tiir mantigi icinde
ele almaktansa, hayatta kalma mekaniklerine sahip oyunlar cercevesinde gérmenin
daha anlamli sonuglar sundugu gosterilmistir.

ABSTRACT

In this paper, selected games under survival game genre are analyzed from the perspe-
ctive of game form. Digital games are complex systems that operate on material, repre-
sentation, communication and mental layers. Analysis of games requires a form-centric
perspective which focuses on the unity of game and player, and the meanings which
emerge during play as process. Following this perspective, sample games are analyzed
with tools dedicated to genre analysis and game form. Different qualities which require
further analysis are defined: Game world, character needs, crafting, loss and compen-
sation methods. As a contribution to existing models, new conceptual tools have been
developed in these sub-categories. With these tools, survival game mechanics have
been examined. Results of this analysis show that there are significant game mecha-
nic differences and uses of these mechanics between selected games. This result also
shows that it is more fruitful to define this group as games with survival game mecha-
nics, rather than similar games under survival game genre.
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GIRIS

Bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle birlikte oyunlar dijital teknolojiler yardimiyla
tasarlanip, tiretilen ve tiiketicilere sunulan triinler bi¢imini almigtir. Tiirkiye’de yaygin olarak
kullanilan adlandirma bilgisayar oyunlar olmakla birlikte, dijital oyun kavramsallagtirmasi
PC oyunlari, konsol oyunlart ve mobil oyunlar gibi farkli tiirleri de icine aldigindan
yayginlagsmaktadir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008). Oyun c¢alismalar1 literatiiriiniin
genelinde, yapilan arastirmalar 6zel bir ayrim yapmayi gerektirmedigi sartlarda, dijital
oyunlar, video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 kavramlar1 yer degistirebilir olarak
kullanilmaktadir.

Oyun bi¢imi analizi, dijital oyun arastirmalarinda kullanilan bir dizi yontemin ortak
adidir. Ludoloji (Frasca, 1999; Juul, 2000 ve 2005) olarak adlandirilan yaklasima gore, oyun
bicimi diger medya bi¢imlerine kiyasla bazi 0zgiin yonler tasimakta ve arastirma
yontemlerinin de bu niteliklere yonelik olarak diizenlenmesi gerekmektedir. Bu yaklagimi
paylasan arastirmacilar oyun bi¢imini 6n plana almakla birlikte, kullanilan yontem ve
kavramsal araglarda niianslar da bulunmaktadir. Oyunlarin anl/afi temelinde ele alinmasini
oneren yaklasimlar oyun calismalari igerisinde narratoloji (Frasca, 2013) veya narrativism
(Aarseth, 2004) olarak adlandirilmaktadir. Ludoloji ile narratoloji arasindaki gerilim oyun
caligmalar alaninin kurucu tartismalarindan biri olmakla birlikte, yapilan yerel ¢alismalar da
(Demirbag, 2017; Karadeniz, 2017) dahil olmak {izere tartismanin kuramsal boyutu biiyiik
oranda tiiketilmistir.

Ludoloji; oyun kurallari, oyundaki hedefler, oyuncu bilesimi, oyun mekanikleri ve
benzer bicim Ozelliklerine yonelmekte ve ele aldigi konulara geleneksel oyunlarla dijital
oyunlar arasinda ayrim gozetmeksizin yaklagsmaktadir. Geleneksel oyunda kullanilan fiziksel
ara¢ ve nesnelerin veya dijital oyunun oynandigi ortamin (materyal temel, teknoloji) oyun
bi¢imi agisindan ikincil planda ele alinmasi, Huizinga gibi oyunlar1 incelemeye yonelmis daha
onceki dislinlirlerin ¢aligmalariyla da paralellik tagimaktadir. Tipki oyunu ve oyunu
kavrammin smirlarmi tartisan ludoloji literatlirii gibi Huizinga’nin  (1995) da oyun
tanimlamalar1 hem dijital hem geleneksel oyunlara uygulanabilir yapidadir.

Dijital oyunlarda firetilen ifadeler; oyunun yapisal, iletisimsel, maddi, ve zihinsel
katmanlarinin birbiriyle iliskili olarak isledigi oyun sisteminin {irliniidiir. (Aarseth ve
Grabarczyk, 2018) Oyun ile oyuncu bagi donamim arabirimi (hardware interface) ile
saglanirken, oyun teknolojisi ve bunun kullanim1 bu noktada devreye girmektedir. Oyunlar bu
yap1 lzerinde yazilim olarak islerken, oyun mekanikleri (game mechanics) ile oyuncunun
oyun durumuna (game state) miidahale etmesi saglanmaktadir. Oyuncu oyuna ait gérsel uzam
olarak oyun diinyasinda (game world), grafik arabirim (visual interface) araciligiyla oyun
durumundaki degisimler hakkinda enformasyon elde etmektedir. Bu yap1 oyuncu deneyimini
etkilemekte, oyuncunun kurallar, amaglar, kazanma ve kaybetme kosullari gibi nitelikler
hakkindaki zihinsel imgesini belirleyerek kararlar almasini saglamakta, oyuncunun sosyal ve
kiiltiirel diinyasini etkilemekte ve bundan etkilenmektedir (Aarseth ve Grabarczyk, 2018).

Hayatta kalma oyunlari, oyun karakterinin (veya birden fazla karakterin) zorlu
kosullarda ve kit kaynaklarla ihtiyaclarini karsilamasi ile hedeflerine ulasmasini tema olarak
alan bir oyun tiiridiir. Oyunlarin temel mekanigi (core mechanic) karakterlerin hayatta
kalmasinin saglanmasiyla kaybetme durumunun &telenmesidir. Oyuncu zamanla kétiilesen
sartlara karsi miicadelesinde oyun karakterinin sagligim1 koruyabilmek icin ¢esitli dogal
kaynaklar1 ve kendi iirettigi arag, ekipman, silah, yiyecek gibi materyalleri kullanmaktadir.
Ara¢ ve kaynaklarin temin edilmesi beraberinde oyuncu ve oyun diinyasi arasinda, oyun
diinyasina miidahale etmeyi oyunun merkezine koyan bir oyun bigimini getirmektedir.
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Bu ¢alismada oyun bi¢imine yonelik yaklagimlar dogrultusunda gelistirilen modeller
ile hayatta kalma oyunlar1 (survival games) analiz edilecektir. Hayatta kalma oyunlarina
ornek olarak This War of Mine (11 Bit Stuidos, 2014), Minecraft (Mojang, 2009), State of
Decay (Undead Labs, 2013), Subnautica (Unknown Worlds Entertainment, 2018), Rimworld
(Ludeon Studios, 2018), DayZ (Bohemia Interactive, 2018), Terraria (Re-logic, 2011), Don’t
Starve (Klei Entertainment, 2013) ve Project Zomboid (The Indie Stone, 2013) oyunlar1 ele
alimmastir.

Calismada oncelikle uygulanacak olan ¢cok boyutlu tipolojik model (Aarseth vd. 2003;
Elverdam vd. 2007; Dalskog vd. 2009) cok sayida oyunun birlikte incelenmesinde, oyunlara
ait benzer ve farkli mekaniklerin ve ozelliklerin hizli bir sekilde belirlenmesine olanak
tanimaktadir. Ancak onceki ¢alismalarda da ele alindig: gibi (Demirbas, 2015) modelin eksik
ve hatali yonleri de bulunmaktadir. Modeldeki eksik parcalar oynayarak analiz (Aarseth,
2003) ve oynanisin incelenmesinden ¢ikarilan yeni kategorilerle tamamlanacaktir.

OYUN KAVRAMI, DiJITAL OYUNLAR VE GELENEKSEL OYUNLAR

Huizinga (1995), oyunlara yonelik caligmalardaki genel egilimin oyunlar1 belirli
ihtiyaclarin giderilmesi noktasinda aracgsal olarak tanimlamak oldugunu tespit ederek,
oyunlarin bi¢cim olarak ne olduklar1 konusunun ihmal edildigini belirtmektedir. Oyunlari
kiiltiirel bigimler olarak ele alan Huizinga, kendi oyun tanimini soyle dile getirmektedir:

Demek ki oyunu bi¢im agisindan, kisaca, 6zgiir, “kurmaca” ve olagan hayatin
disinda yer aldig1 hissedilen, ama yine de oyuncuyu tamemen 6ziimleme yetenegine
sahip bir eylem olarak tanimlamak miimkiindiir. Oyun her tiir maddi ¢ikar ve
yarardan arinmis bir eylemdir; bu eylem bilhassa sinrlandirilmis bir zaman ve
mekanda tamamlanmakta, belirli kurallara uygun olarak, diizen iginde cereyan
etmekte ve kendilerini goniillii olarak bir esrar havasiyla gevreleyen veya alisiimis
diinyaya yabancit olduklarmi kilik degistirerek vurgulayan grup iliskilerini
dogurmaktadir. (Huizinga, 1995)

Huizinga’ya gore oyun miicadele veya temsil olarak varolabilir. Bu iki 6ge i¢ ige
girebilir. Yani bir sey i¢in olan miicadelenin temsili veya bir seyi temsil edecek miicadele
olarak gerceklesebilir. Callois’ya (2001) gore ise, oyunlar 6zgiir, zaman ve mekan olarak
ayrik, belirsizlik iceren, liretime dayanmayan, kural temelli ve kurmaca etkinliklerdir. Callois,
Huizinga’nin miicadele (agon) ve temsil (mimicry) bigimlerinin yanina sans oyunlarini (alea)
ve duyusal-fiziksel heyecana dayali oyunlari (ilinx) eklemektedir.

Suits (1995) ise oyunu su sekilde tanimlamaktadir:

Oyun oynamak, belli bir duruma [prelusorik amaca], yalnizca kurallarin izin verdigi
ara¢ ve yontemlerin [lusorik olanaklarin] kullanilmasiyla varilmaya calisildigy;
kurallarin, daha etkisiz ara¢ ve yontemler lehine daha etkili olanlar1 yasakladig:
[kurucu kurallar] ve kurallarin salt o etkinligi olanakli kildig1 i¢in benimsendigi
[lusorik tavir] bir ugrastir. (Suits,1995)

Dijjital oyun literatiirinde de oyun kavraminin tanimlanmasi yoniinde caligmalar
yapilmistir. Ozellikle ludolojik yaklasimlar oyun bicimi tartismasini sahiplenerek tiim
oyunlar1 kapsayan tanimlar gelistirmeye calismistir. Juul (2005) oyun literatiiriinde yer alan
cok sayida farkli tanimi ele alarak su sonuca ulagmaistir:

Oyun, degisken ve nicel sonuglar1 olan, farkli sonuglara farkli degerlerin verildigi
kural bazli bir sistemdir. Oyuncu sonucu etkilemek icin c¢aba sarf eder, sonuca
duygusal olarak baglidir. Oynama faaliyetinin sonuglar1 miizakere edilebilir. (Juul,
2005)
Juul (2005), kendi tanimlamasmin hem dijital oyunlara hem geleneksel oyunlara

uygulanabilir nitelikte oldugunu belirtmektedir. Benzer bir tanim da Salen ve Zimmerman
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tarafindan getirilmistir: “Oyun, oyuncularin yapay bir ¢eliskiyle mesgul olduklari, nicel
sonuclar elde edilen kurallarla tanimlanms bir sistemdir.” (Salen ve Zimmerman, 2004)

Oyun arastirmalarinda dijital oyunlar, tanimlama s6z konusu oldugunda, geleneksel
oyunlardan ayrik bir bi¢cim olarak ele alinmamaktadir. Aarseth (2003) de, dijital oyunlar1 bu
ayrimi gecgersiz gorecek sekilde “sanal ortamda oynanan oyunlar” olarak ifade etmektedir.
Burada kastedilen oynama eyleminin dijital ortamda cereyan etmekle birlikte, oyun bigimi
acisindan geleneksel oyunlardan farkli olmadigidir.

Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii’ye (2008) gore dijital oyunlar da geleneksel oyunlarda
olan belli temel 6zelliklere sahiptir, ancak dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan farki, yeni
medya Ozelliklerinin oyun oynama edimine dahil edilmesidir. Ancak yeni medyaya atfedilen
ozelliklerin (Manovich, 1995) geleneksel oyunlarda da gozlemlenebilecegini sdylemek
miimkiindiir (Demirbas, 2017). Ornegin yeni medya c¢alismalarmin iistiinde sik¢a durdugu ve
bilgisayar uygulamalarina atfedilen gorece yeni etkilesim kavrami, oyun c¢aligmalarinda
geleneksel oyunlardaki oyun oynama edimine de uygulayabilecegimiz oynanis (gameplay)
kavramsallastirmas1 tarafindan kapsanmaktadir. Ludoloji c¢ercevesinde ele alindiginda,
oyunlarin yeni medya bi¢imini almasindan ziyade, yeni medyanin (internet uygulamalari, web
sayfalari, sosyal medya vb.) geleneksel oyunlarda bulunan 6zellikleri alarak oyuncul olma
potansiyeli tasidigi belirtilmektedir. (Demirbas, 2017)

Konu oyunlar1 tanimlamaya geldiginde ortaya ¢ikan bu bolluk oyunlarin ve oynama
eyleminin kolayca temel 6gelerine indirgenemez, biitiinlin yakalanip zapdedilen parcalarin
toplamindan fazlasini igerdigi bir yapida olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu anlamda oyun,
tipki1 sanati tanimlamanin glicliigli gibi, laboratuvar kosullarinda pargalarina ayrilip
tanimlanabilir degil ancak kiiltiirel, toplumsal ve tarihsel olarak yakinlagilabilir bir kiiltiirel
bi¢imdir.

Bu caligmada yukarida ele alinan tanimlarin Huizinga’nin oyun tanimina yeni bir sey
katmadig1 ve oyunun zengin kiiltlirel anlamlarmin yitirildigi diisiincesiyle, Huizinga’nin oyun
tanim1 {izerinden ilerlenecektir. Dijital oyunlar ise dijital teknolojiler vasitasiyla ve bu
teknolojilerin yarattig1 kurgusal ortamlarda oynanan oyunlar olarak ele alinacaktir.

OYUN TURU KAVRAMI VE FARKLI YAKLASIMLAR

Ovyunlara iligkin popiiler yayimlarda kullanilan macera, strateji, bulmaca ve yarig gibi
basliklarla verilen tiir siniflandirmalar1 sistematik bir yaklagimin sonucu olarak ortaya
cikmaktan ziyade oyuncu kiiltiiriinde ve oyun endiistrisi i¢inde uzlasimsal olarak gelismistir.
Bu tip smiflandirmalar ¢ogunlukla oyuncular, oyun dergisi yazarlar1 ve yayincilar tarafindan
kullanilmaktadir ve tutarlilik veya netlik tasimamaktadir (Lessard, 2015). Yeni oyunlarla
birlikte yeni tiirlerin olusumundan bahsedilmekte ve tiirler dinamik olarak artmaktadir.

Her ¢evrimigi platform veya yayin kendi sectigi tiir isimlendirmeleri ile oyunlari
siniflandirmaktadir. Gamespot (t.y.) sitesinin tiir listesinde 63 veya Level (t.y.) oyun inceleme
dergisinin 30 civarinda tiir adlandirmasina rastlanmaktadir. Metacritic (t.y.) ana tiirleri sOyle
vermektedir: Aksiyon, macera, doviis, FPS, ucus, parti, platform, bulmaca, yaris, gercek
zamanl strateji, simiilasyon, spor, strateji, TPS, tur bazli strateji, savas oyunlari, giires.
Steam (t.y.) gibi bazi1 ¢evrimi¢i dagitim platformlar1 tiir isimleri yaninda etiketler (tag)
kullanmaya da yonelmekte, ancak bu etiketlerde tiir isimlendirmeleri de yer almaktadir.
Popiiler yazinda varolan ve kullanilan halleriyle tiirleri verili ve sabit siniflandirmalar olarak
kabul etmek akademik ¢alismalar acisindan glictiir.

Bu noktada akademik literatiirde tiirlerin ele alinisina donmek daha verimli olacaktir.
Krawczyk’e (2018) gore soylemsel, toplumsal-kiiltiirel ve yapisal smiflandirmalar olmak
iizere ii¢ tip oyun tiirli yaklasimi bulunmaktadir. Oyun arastirmalarinda fazlaca kullanim
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bulmayan soOylemsel yaklasima gore tiirler sabit metinler degildir, oyunlarin tiir
siniflandirmalar1 metinlerin kullanimlar1 ve bunlar arasinda iliski kurmanin bir yoludur. Bu
dogrultuda oyuncularin oyunlar hakkindaki ifadeleri ve bunlarin altinda yatan zaman, mekan,
sinif, etnisite, cinsiyet baglamlarina odaklanilmasi miimkiindiir.

Tirlerin toplumsal-kiiltiirel tanimina goreyse (Krawcyzk, 2018), cesitli toplumsal
gruplar tiirleri tarihsel olarak kurmaktadir. Bu nedenle tiir isimlendirmeleri oyunun basili
medyasinin (6rnegin oyunun kutusu) belirttigi sekilde, internette bulunan isimlendirmelerle,
Wikipedia sayfalarindaki ifadelerle, Steam gibi dijital oyun dagitim platformlarinda yazildig:
sekilde yapilabilir.

Ucgiincii bir tip ise yapisal yaklasimlardir (Krawcyzk, 2018). Bu yaklasimlar tiirleri
belirlerken oyunlarin igsel organizasyonuna bakmaktadir. Oyun bi¢imine dayanan bu tiir
tanimi, oyun mekanikleri ve oyunun sistem olarak isleyisini incelemeye yonelmektedir.
Ludoloji ¢ercevesindeki oyun siniflandirmalar: yapisal siniflandirmalardir.

Bu c¢aligma yapisal siiflandirmalar1 takip etmektedir. Tiir kavrami kullanildiginda
oynanis, oyun mekanikleri ve diger bicimsel oOzelliklerinden dolay1 benzerlik tasidig
diisiiniilen bir dizi oyundan bahsedildigi varsaymmiyla devam edilecektir. Oyun tiirlerinin
siniflandirma yontemleri veya genel olarak bir yaklasima gore farkli tiirlerin derinlikli bir
tartismasindan ziyade esnek olarak sinirlandirilmakla birlikte belirli bir tiirlin, hayatta kalma
oyunlarmin, bigim Ozellikleri incelenecektir. Calismanin yontemi bu dogrultuda ludolojiyi
takip etmektedir.

Oncelikli olarak uygulanacak ¢ok boyutlu tipolojik model (Aarseth vd. 2003;
Elverdam vd. 2007; Dalskog vd. 2009) yapisal bir siiflandirmadir. Bu modelden ¢ikacak
sonuglar dogrultusunda ele alinacak ve detaylandirilacak oyun mekanikleri de bu yaklasim
paralelindedir.

HAYATTA KALMA OYUNLARI TURU

Hayatta kalma oyunlar: (survival games), diger pek ¢ok tiir 6rneginde oldugu gibi
akademik calismalarin neticesinde sekillenmis degil, siire¢ i¢inde oyuncu kiiltiiriinde
uzlasilmis ve kullanim1 yayginlagsmis bir adlandirmadir. Bu tiiriin nasil tanimlandig1 da gerek
cevrimi¢i gerekse cevrimdisi kaynaklarda netlik igermeden kaba hatlartyla verilmektedir.
Hayatta kalma oyunlar diger tiirlerden; ana mekanik (core mechanic) olarak hayatta kalma
0gesi, kaynak toplama ve alet yapimi, oyun diinyasinin kesfi ve c¢evresel tehditlere karsi
miicadelenin belirgin bi¢imsel farkliliklari ile ayrilmaktadir. (MacDonald, 2014; Rick, 2013)

Hayatta kalma oyunlarina dair akademik literatiirde oldukg¢a smirli sayida calisma
bulunmaktadir. Tiriin bi¢imsel analizine yonelen c¢alismaya ise rastlanmamistir. Reid ve
Downing (2011), ludolojik ve narratolojik yontemleri karma sekilde uygulayacaklarini 6ne
siirdiikleri ¢calismalarinda bi¢gim ve yapinin analizinden ziyade genel temalara odaklanmustir.
Ancak bigimsel 6gelerin, oyun mekaniklerinin bazilarmma da deginmektedirler. Reed ve
Downing’e (2011) gore, “Oregon Trail, kit kaynaklarin toplanip yonetildigi, oyuncu karakteri
ve takipeilerinin kalict olarak 6ldiigii ve/veya zarar gordiigii ve insan, hayvan ve benzeri
cevresel tehditleri gibi 6geleri iceren en eski ticari hayatta kalma oyunudur.” Kaynak toplama,
kalict 6liim (perma-death), iiretim (crafting) mekanigi ve ¢evre faktorleri ¢alismalarinda farkl
onem diizeylerinde de olsa yer almaktadir. Popiiler yazinda yer alan tanimlarla uyum gosteren
bu 6geler, tiirlin yapisal bir tanimi olarak ele alinmaya en yakin bilesimi sunmaktadir.

Hayatta kalma oyunlarn tiirtiniin kokleri vahsi dogada hayatta kalma oyunlar
(wilderness survival) ile korku oyunlari (survival horror games) olarak gosterilmektedir (Reid
ve Downing, 2018).
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Korku oyunlart (survival horror games) ile ilgili yine oldukga smirli sayida ¢alisma
bulunmaktadir (Kirkland, 2009). Korku oyunlarmin tipik 6rnekleri Alone in the Dark
(Infogrames, 1992) ve Resident Evil (Capcom, 1996) serileridir (Reid ve Downing, 2018). Bu
tir igindeki oyunlarda dogal kaynaklarin toplanmasi yerine oyuncular hazir araclar1 alip
kullanmaktadir. Ayrica iiretim mekanikleri ya yer almamakta ya da oldukca smirli olarak
bulunmaktadir. Oyuncular1 oyun nesnelerini toplamayan yodnelten mekanikler kodlanmis
karakter ihtiyaglar1 ile sekillendirilmemistir veya oldukg¢a sinirlidir. Korku oyunlart oyuncu
iizerinde aciliyet hissi yaratarak hizli taktik kararlar vermeye iterken, hayatta kalma
oyunlarinda strateji gelistirme de oyunun Onemli bir 06gesidir. Oyun mekanikleri
degerlendirildiginde, bu tiiriin konu aldigimiz oyunlarla zayif bir tematik iligski disinda 6nemli
bir yapisal benzerligi yoktur. Ote yandan bu durum korku temasimin yer aldigi ama oyun
biciminin hayatta kalma oyunlarina benzer olarak sekillendigi oyunlarin varligina veya
yenilerinin tiretilmesine engel teskil etmemektedir. Bu duruma o6rnek olarak Forest (Endnight
Games, 2014) oyunu verilebilir.

Reid ve Downing (2011), giincel haliyle hayatta kalma oyunlarina daha yakin ve temel
yapisal oOzelliklerin benzestigi Ornekler olarak vahsi dogada hayatta kalma oyunlarini
(wilderness survival) gostermektedir. Bigelow (1997), Vahsi dogada hayatta kalma
oyunlarmin (wilderness survival) atasi sayilabilecek Oregon Trail (MECC, 1971) oyununu
ele aldig1 c¢alismasinda oyunu sdylem olarak incelemis, ancak oyun bi¢imine
odaklanmamustir. Bir diger 6rnek de 1992 yilindan bu giine neredeyse 30 yildir gelistirilmekte
olan Unreal World (Maaranen ve Lehmus, 1992) oyunudur (Reid ve Downing, 2011).
Ozellikle Unreal World, oyun bicimi olarak ¢evresel tehditler, kaynak toplama, iiretim ve
ithtiyaglarin giderilmesi ile hayatta kalmaya dayali bu tiir oyunlarin arketipi olarak goriilebilir.

Bu calismada hayatta kalma oyunlari, gerek popiiler yayinlardaki gerekse akademik
literatlirdeki tanimlamalar dogrultusunda, iistiinde durdugumuz oyun mekaniklerini (ham
kaynaklarin toplamasi, iiretim, ¢esitli ihtiyaclar ve giderilmesi, oyun diinyas: ve karakter
olimii mekanigi) igeren oyunlar olarak tanimlanip ele alinacaktir. Uygulanacak model ve
gelistirilecek yeni kavramsal araglarla bu tanimin derinlestirilmesi, rafine edilmesi ve tiiriin
sinirlarina veya adademik c¢aligmalar agisindan kullanilabilirligine dair daha saglikli bir bilgi
elde edilmesi miimkiin olacaktir. Ancak tiir tanimlamalar1 olduk¢a akigskandir ve bir
arastirmacimin veya yaklasimin tiir olarak ele aldig1 oyunlar baska bir arastirmada alt tiir
olarak da goriilebilmektedir (Arsenault, 2009). Bu agidan hayatta kalma oyunlar1 tiirii
altindaki oyunlarin incelenmesi, yapisal tiir smiflandirmalarinin  sinanmasi islevi de
gorecektir.

AMAC VE YONTEM

Bu c¢alismanin amaci hayatta kalma oyunlarinin oyun bi¢imi acisindan incelenmesi
dogrultusunda, ornek grubun akademik c¢alismalarda ortak ozellikler tasiyan anlamli bir
biitiinliik olarak belirgin bir oyun tirii (genre) ile ifade edilip edilemeyeceginin analiz
edilmesidir. Ikincil olaraksa tiir odakli ¢alismalar i¢in oyun mekaniklerine dair daha detayl
kavramsal aracglar onerilecektir.

Yontem olarak ludoloji, oyunlarin materyal tabani, yapisal 6zellikleri, oyun diinyas1 ve
oyuncular1 incelemektedir. Bu 6gelerin video oyununun kendisi ile ilgili olanlar1 donanim,
yazilim, veri kaynaklari, tasarim gibi pek ¢ok farkli katmana dagilmis vaziyettedir ve 6zellikle
oyunun yazilim olarak kodu gibi 6gelere erisim ¢ogunlukla miimkiin degildir. Ayrica tekil
video oyunu O6geleri oyunun isleyisteki yapisina dair kismi bilgi sunmaktadir. Bir bakima
video oyunlar1 anlam olarak, basit¢e parcalarinin toplamindan fazlasidir. Bu 6gelerin bir araya
geldigi ve kendini gosterdigi, siirekli yeni fadeler lireten oynama eylemini oynanis (gameplay)
kavram1 ¢evresinde ele alabiliriz. Oynanis, oyuncu ile oyunun karsilikli ve siirekli geri
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bildirim iceren sibernetik (cybernetic) biitiinliigii olarak goriilebilir. Oyunlarin analizi,
oyunlarin isleme halindeki analizini, yani oynanisin ele alinmasini gerektirmektedir.

Bu dogrultuda calismanin 6rnek olarak aldigi oyunlar, oynayarak analiz yontemi
(Aarseth, 2003) ile incelenmistir. Oyun mekanikleri konusunda oyunlara ait forumlardan ve
wiki dokiimanlarindan faydalanilmistir. Farkli oynaniglarin da goézlemlenebilmesi i¢in
oyuncularin paylastig1 videolara bagvurulmustur.

Aarseth’in (2003) belirttigi sekilde; oyunu olusturan oyun diinyas: (game world), oyun
yapisi (game structure), oynanis (gameplay) tigliisiinden oyun yapisinin teknolojik ve oyunsal
(ludic) iki katmani oldugu gozlemlenebilir. Yine oynanisin beraberinde oyuncu algisi,
davranis1 ve kiiltlirtinii tasidigini  sdyleyebiliriz. Aarseth de calismalarinda bu ayrimi
gelistirmis olup, ontolojik yaklasimi oyunun fiziksel (materyal altyapi), yapisal (oyunsal
ozellikler), iletisimsel(oyun diinyas1 ve arayiiz) ve mental(oyuncu) katmanlarini incelemek
yoniinde evrilmistir (Aarseth, 2018).

Aarseth tiir belirlemeleri i¢in ¢ok sayida 6rnegin hizlica incelenebilecegi bir model
onermistir. (Aarseth vd. 2003; Elverdam vd. 2007; Dalskog vd. 2009) Bu modelde oyunun
zaman ve mekani nasil kurdugu, oyunculari birbirleriyle ve oyunla nasil iliskilendirdigi ve
oyundaki miicadelenin niteligini ana hatlariyla belirleyen parametreler kullanilmaktadir.

Bu modelin uygulamas: 6zellikle daha detayli analiz gerektiren 6gelerin belirlenmesi
konusunda faydali olmaktadir. Uygulamada gozlemlenebilecek birinci nokta tiir i¢inde
farklilik gosteren 6gelerdir. Diger nokta da model acisindan kategorize etmek konusunda
zorlandigimiz, muglaklik tasiyan 6zelliklerdir. Bu ¢aligmada Aarseth’in tiir modeli ¢ok sayida
oyunun c¢esitli tlrler altinda kategorizasyonu amaciyla degil, belirli bir tiire atfedilen
ozelliklerin analiz edilerek, detayli olarak incelenmesi gereken noktalarin belirlenmesi
amaciyla kullanilmistir.

Ikinci adim olarak, hayatta kalma oyunlarmin ana mekanikleri ve ozellikleri
cercevesinde karsilastirilmasini saglayacak alt kategoriler gelistirilmistir: Thtiyaglar, kayip ile
kaybin telafisi, iiretim ve oyun diinyasi.

Hayatta kalma oyunlarinda karakterlerin karsilanmas1 gereken ihtiyaglar
bulunmaktadir. Thtiyaclarin belirlenmesi icin dncelikle oyun i¢indeki oynanabilir karakterlerin
hangi parametreler aracilifiyla yonlendirildigi belirlenmistir. Karsilanmasi gereken ihtiyaglar
ve bunlarin karsilandig1 veya karsilanmadigr durumda degisen diger parametreler goz Oniine
alinarak ihtiyaglar kategorilere ayrilmistir. Ornegin bir oyunda yaralanma parametresinin
degisimi giivenlik ihtiyacinin eksikliginin bir tiriinii olarak diistiniilebilir.

Buradan hareketle belirlenen parametreler Maslow’un (1954) ihtiyaclar teorisine gore
kategorize edilmistir. Buradaki amacg ihtiyaclar arasinda bir hiyerarsi kurmaktan ziyade
oyunun simiilasyon olarak hangi ihtiyaglart ne oranda, hangi alanlarda kapsadiginm
gorebilmektir. Thtiyaclar ve bunlarin giderilmesi hayatta kalma oyunlarmin en temel
ozelliklerinden biridir ve oyunlarin ana mekaniklerinin bu durumu ne oranda tasidiginin
belirlenmesi, oyunlarin oynanmis farkliliklar hakkinda veri sunmaktadir.

Diger bir kategori olan kayip ve telafisi, hayatta kalma oyunlarinda ihtiyaclarin
giderilememesinin sonucu oyunun sona ermesi, yani kaybedilmesi ile iliskili farkliliklar
icermektedir. Oyunda kaybin yer alist ve telafisinin olup olmadiginin incelenmesi yine
oynanisin anlasilmasi i¢in 6nemli goriinmektedir. Oyun karakterinin O6liimiiniin oyunlarin
oynanisina etkisini inceleyen calismalarda (Carter vd. 2013) avatar olimii ile karakter
oliimiinlin oyuna etkisinin oldukca farkli oldugunu oOne siirmiistir. Bu ayrim disinda
oyuncunun c¢ok sayida karakteri yoOnettigi durumlarda, iinite olarak goriilen bu oyun
karakterlerinin 6liimii de farkli duyumsanmaktadir.
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Oyunda iiretimin (crafting) nasil tasarlandigi oyun deneyimini etkileyen bir diger
ozelliktir. Hayatta kalma oyunlarinda ihtiyaglarin giderilmesi icin ¢esitli kaynaklara ihtiyag
duyulmaktadir ve oyunda miicadele kaynaklarin kit olarak bulunmasiyla saglanmaktadir.
Kaynaklarin kitligi yaninda bagka Ozellikleri de oyunu etkilemektedir. Hayatta kalma
oyunlarinda kaynaklarin elde edilmesi ve iiretilmesi i¢in kullanilan temel mekaniklerden biri
tiretim mekanigidir. Oyun i¢inde {iretimin tasarimi oynanis agisindan farkliliklar1 beraberinde
getirmektedir.

Oyun diinyasinin niteligi ise, oyundaki karakterlerin kaynaklar1 kesfetmesi, toplamasi
ve barinma gibi baska ihtiyaclarin giderilmesinde belirleyicidir. Burada hem oyun diinyasinin
temsil olarak bicimi ve tasarimindaki teknik 6zellikler, hem de oyuncunun oyun diinyasindaki
eyleyiciligi farkliliklar gosterebilmektedir. Hayatta kalma oyunlarinin temel mekaniklerinden
olan barinak yapma (base building) farkli oyunlarda degisik sekillerde icra edilebilmektedir.

BULGULAR

Cok boyutlu tipolojik modelin (Aarseth vd. 2003; Elverdam vd. 2007; Dalskog vd.
2009) uygulanmast sonucunda Ornek olarak sectigimiz oyunlarda birbirinden farklilik
gosteren veya modele yerlestirmekte zorlandigimiz 6zellikler belirlenmistir. Modelin 15
boyutundan 6’sinde belirgin farklar gozlemlenmistir. 2 boyut ise biitiin oyunlar i¢in aynidir ve
tiir agisindan ayirt edici bir 6zellik olarak goriilebilir.

Cevre
(0]
Dinamikler| Teleoloji | Aciliyet Bz:;;“l Engeller | Hedefler |Degiskenlik| Kaydetme
i
Tek oyuncu,
Tek takim,
Yok iki oyuncu Ayni Gegici Sinirsiz
) Sonlu Var <1 0¥ ’| Duruma Mutlak ¢
Sabit 1ki takim, N 1 Kalict Sinirh
Sonsuz Yok gore Goreli
Serbest Cok 3 N Siirsiz Yok
Rakibe gore
oyunculu,
¢ok takimli
Duruma
This W .
o flls\/[inir Sabit Sonlu Var Tek oyuncu gore Mutlak Kalic1 Sinirh
degisken
State of Duruma
Deca Sabit Sonlu Var Tek oyuncu gore Mutlak Kalic1 Sinirh
Y degisken
. Tek oyuncu| Duruma
Rimworl ..
d Serbest Sonlu Var (modla gore Mutlak Kalict Sinirsiz
takim) degisken
Don't Tek oyuncu| Duruma
Starve Serbest Sonlu Var (ayr1 oyunla gore Mutlak Kalict Smurlt
takim) degisken
Tek
R oYU py ruma/Ra
. (secenekle . .. ..
Terraria | Serbest Sonsuz Var N kibe gore Goreli Kalic1 Sinirh
&0 degisken
oyunculu)
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Tek
Project (e ozulr:lcu Duruma/Ra
) . Serbest Sonsuz Var SECECRIE | Kibe gore Goreli Kalic1 Sinirh
Zomboid ¢ok ..
degisken
oyunculu)
Tek
Minecraf (e ozulillcu Duruma/rak
¢ Serbest Sonsuz Var sece lf “l ibe gore Goreli Kalict Smurlt
&0 degisken
oyunculu)
Cok Duruma/Ra
Dayz Serbest Sonsuz Var kibe gore Goreli Kalict Yok
oyunculu ..
degisken
Subnauti Tek oyuncu| Duruma
ca Serbest Sonlu Var (modla gore Mutlak Kalic1 Sinirl
takim) degisken

Tablo 1. Cok boyutlu tipolojik modele gore 6rnek hayatta kalma oyunlarinin farklarini gésteren
boyutlar

Modelin oyuncu-oyun diinyasi iligkisini ele alan ¢evre dinamikleri boyutunda This
War of Mine ve State of Decay farklilik gostermistir. Bu iki oyunda oyuncunun oyun
diinyasina etkisi diger oyunlara gore kisithidir.

Oyunun kazanma durumunun olup olmadigini belirleyen feleoloji boyutunda Terraria,
Project Zomboid, Minecraft ve DayZ oyunlarinin ag¢ik ug¢lu (open ended) oyunlar oldugunu
goriiyoruz. Bu oyunlar1 bitirmek, Oykiiniin sonuna varmak miimkiin degildir. Kazanma
kosullar1 degil, sadece kaybetme kosullar1 tanimlanmistir. Diger oyunlarda kabaca bir dykii ve
bu dykiiniin kazanma durumu ile iliskilendirilmis bir sonu bulunmaktadir.

Oyuncu bilesimi kisminda oyunlarda bir veya birden fazla oyuncu se¢enegi olmasi goz
oniine alinmaktadir. DayZ harig biitiin oyunlar temelde tek oyunculudur (singleplayer). DayZ
ise ancak cevrimig¢i sunucularda oynanabilmekte, tek oyuncu secenegi bulunmamaktadir.
Terraria, Project Zomboid ve Minecraft’'im ¢ok oyunculu oynanma secenegi de
bulunmaktadir. Don’t Starve oyununun ¢ok oyunculu oynanabilen, benzer mekaniklere sahip
Don’t Starve Together isimli bir kardes oyunu bulunmaktadir. Rimworld ve Subnautica
oyunlar1 ise kullanicilarin gelistirdigi oyun modlari ile ¢ok oyunculu oynanabilmektedir.
Listede sadece tek oyunculu oyun olarak oynanabilen oyunlar This War of Mine ve State of
Decay’dir.

Modele gore oyunda miicadelenin bicimini engeller ve hedefler belirlemektedir. This
War of Mine, State of Decay, Rimworld, Don’t Starve ve Subnautica’da engeller oyun
sisteminin her oynanista prosediirel olarak degistirdigi yapidadir. Oyuncu ile ayni arag ve
olanaklara sahip bagka bir oyuncu veya yapay zeka olarak bir rakip bulunmamaktadir. Ancak
Rimworld’de oyun yoneticisi (game master) roliinde yapay zekali bir karakter bulundugundan,
Rimworld’e rakibe gore engellere sahip bir oyun olarak da bakilabilir. Project Zomboid,
Terraria ve Minecraft ¢evrimi¢ci oynandiginda engeller, eger varsa rakibe gore
belirlenebilmektedir. Cevrimi¢i oynanmiyorsa oyun sistemi g¢esitli varyasyonlarla engelleri
belirlemektedir. DayZ’de temel ¢atisma diger oyunculara karsidir.

Oyunun hedefleri (goals) boyutunda acgik ve mutlak olarak belirlenmis hedeflerle,
oyuncu tarafindan belirlenmis veya dolayli hedefler birbirlerinden ayristirilmaktadir. Bu
baglamda DayZ ve Project Zomboid diger oyunlara kiyasla hedeflerin tamamen oyuncuya
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bagli oldugu oyunlar olarak goze ¢arpmaktadir. Minecraft ve Terraria’da da oyuncu hedefleri
olmakla birlikte, Minecraft’da oyunun sonu olarak gérmeye miisait bir oyun sonu canavari
(end boss), yine Terraria’da buna benzer birden fazla diisman bulunmaktadir. Listedeki hi¢bir
oyun kati bicimde alt hedefleri (sub-goals) belirlememekle birlikte, This War of Mine, State
of Decay, Don’t Starve, Rimworld ve Subnautica’da oyunun bir sonu ve dolayisiyla mutlak
bir ana hedef bulunmaktadir.

Oyun durumunun (game state) kaydedilebilmesi oynanisi belirleyen unsurlardan
biridir. Oyunun kaydedilip yeniden yiiklenmesi, bunun smirli veya sinirsiz olmasi oyunda
hata yapmanin telafisinin agirligini belirlemektedir. Buna gore DayZ’de kaydetme secenegi
bulunmazken, diger ugta Rimworld’de sinirlandirilmamis kaydetme secenegi bulunmaktadir.
Bu iki oyun disinda biitiin oyunlar sinirli kaydetme se¢enegine sahiptir.

Modelin c¢esitli boyutlarinda inceledigimiz oyunlarda ortakliklar goriilmekle birlikte,
bunlarin hepsi tiir agisindan belirleyici degildir. Oyuncunun perspektifi, yani oyun alaninin ne
oranda goOrebildigi bir tir Ozelligi sayillamaz. Oyundaki karakterlerin, 06gelerin
pozisyonlandirilmasi da benzer sekilde etkisizdir. Oyun zamaninin turlara boliinmesi veya
oyuncularin es zamanli oynamasi da benzerdir. Bu boyutlar incelenmis olmakla birlikte daha
detayli bir analize ihtiya¢ duyulmamastir.

Modelin uygulanmasiyla birlikte hayatta kalma oyunlar tiiriine ait gérebilecegimiz iki
ozellik belirginlesmistir. Bunlar oyun durumu degiskenliginin kalici olmast ve aciliyetin
varligidir. Oyun durumu (game state) degiskenli§i oyun siiresince oyucularin yonettigi
karakterlerin degisimlerinin kaliciligimi ele almaktadir. Hayatta kalma oyunlarinda etkiler
oyuncu miidahale etmedigi siirece kalicidir. Aciliyet boyutu ise zaman gectikge oyuncuyu
harekete gegmeye zorlayan Ogelerin varligini incelemektedir. Hayatta kalma oyunlarinin
tiimiinde gerek ihtiyaglarin giderilmesi, gerekse oyun i¢indeki diigmanlar dolayistyla aciliyet
vardir. Ancak sadece bu iki 6zellikle ortak bir tiir olusturacak niteligin elde edilmesi miimkiin
degildir. Aciliyet ve oyun durumu degiskenligi iceren ve hayatta kalma oyunu olmayan ¢ok
sayida ornek bulmak miimkiindiir.

Serbest ¢evre dinamikleri 6ne ¢ikmakla birlikte, tamamen ortak bir 6zellik olarak
goriinmemektedir. Karsilastirilan oyunlarin oyun diinyalar1 modele gore benzerlikler tasisa da
oyunlarin oynanisinda gozlenen belirgin farkliliklarin modele yansimadigini goriiyoruz. Bu
nedenle oyun diinyalari ile ilgili daha detayl bir karsilagtirma yapilmistir.

Oyun Diinyasina iliskin Bulgular

-----

Bu temsilin hangi kurallara bagli olarak isledigi ve oyuncunun oyun diinyasina ne oranda
miidahale edebildigi oyundan oyuna degisiklik gdsterebilmektedir. Ornek oyunlar 3 ana
baslik altinda ele alinmistir: Temsilin niteligi, isleme prosediirii ve oyuncu iligkisi. Boyutlar ve
gortis agist ve oyun diinyasinin yapist oyun diinyasinin nasil temsil edildigine ait 6zelliklerdir.
Diinyamin sekillendirilmesi, barinak yapimi ve oyun diinyasinda iiretilebilecek mekanizmalar
oyuncu ile oyun diinyasi iligkisi altinda yer almaktadir. Son olarak a¢ik diinya ve prosediirel
harita nitelikleri oyun diinyasinin yazilimin i¢ isleyisi ile iligkilendirilebilecek yapisal
nitelikleridir.
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Tablo 2. Oyun diinyasi1 kategorisindeki ¢esitli mekanikler arasindaki farklar

Ornek oyunlar 2 boyutlu ve 3 boyutlu oyun diinyalar1 arasinda dagilmis goriiniimdedir.
Bilgisayar grafikleri ekranin tabiatindan dolay1 her zaman iki boyutlu gosterilmekle birlikte, 3
boyut etkisi ¢esitli yontemlerle saglanabilmektedir. Ele aldigimiz oyunlar icinde sadece
Project Zomboid 2 boyutlu bir oyun diinyasina sahip olmakla birlikte 3 boyutlu bir oynanis
alan1 sunmaktadir. Bu 6zel tiire 2.5 boyutlu oyunlar da denmektedir. Bunun oyun diinyasina
etkisi ¢esitli binalarin varligidir ve bu da oyuncuya dikeyde yapilasma imkan1 vermektedir.

2 boyutlu oyunlar yiikseklik ve genislik boyutlarini iceren oyunlar ile uzunluk ve
genislik boyutlarini iceren oyunlar olarak ikiye béliinmiistiir. 1k tiirde kamera acisi genelde
karakterleri yandan gosterecek (sidescroller) sekildeyken, ikincisinde kus bakist (top down)
olabilmektedir. Project Zomboid gibi 2.5 boyutlu oyunlarda genelde kamera agist bu iki
acinin ortasinda yer almakta ve izometrik (isometric) gorintii olarak adlandirilmaktadir. 3
boyutlu oyunlarda ise kamera oyuncunun goéziinden, birinci sahis (first person) olarak
gorebilecegi gibi, oyuncunun karakterini de i¢erecek bir konuma, iigiincii sahis (third person)
kamera olarak yerlestirilebilmektedir. Ele alinan oyunlar farkli kamera acilarina dagilmis
durumdadir.

3 boyutlu oyun diinyalar1 ¢okgenlerden (polygon) olusan yiizeyler olarak iiretilirken, 2
boyutlu oyunlarda genelde zemine dosenen es boyuttaki karolar (tile) bulunmaktadir. Bunun
iizerine cesitli konumlara yeni karolar bindirilerek veya serbest sekilde grafikler
yerlestirilerek oyun diinyasi olusturulmaktadir. Incelenen oyunlar iginde bir farklilik olarak
Minecraft, 3 boyutlu oyun diinyasina sahip olmasina ragmen yilizey mantigiyla degil, 2
boyutlu karolarin esi sayabilecegimiz 3 boyutlu kiipler (voxel) kullanarak islemektedir.
Legolara benzeyen bu kiipler, hem oyun diinyasini olusturmakta, hem yapilarda kullanilmakta
hem de oyuncunun ihtiyaglarini giderecek kaynaklar (madenler, ahsap, esya vb.) olarak islev
gormektedir.



Yeni Diisiinceler, 2019; 12: 15-32 / 26

Farkli ozelliklere sahip oyun diinyalar1 ile oyuncular farkli mekaniklerle iliskiye
gecmektedir. Oyun diinyasma iligkin mekaniklerden biri oyun diinyasinin dogrudan
sekillendirilmesidir (landscaping). Minecraft 6rnegindeki gibi oyun diinyasinin yapitaslarinin
(karo veya kiip) kaynak olarak kullanilmasi da bu baglik altinda ele alinabilir. Listemizde bu
iki 0zelligi iceren oyunlar sadece Rimworld, Terraria ve Minecraft’tir. Diger oyunlarda oyun
diinyas1 6geleri oyun diinyasini olusturan yapitaslar1 olarak degil, oyun diinyasinin iizerine
yerlestirilmis sekilde yer almaktadir.

Hayatta kalma oyunlarinin ortak bir 6zelligi olarak, oyun diinyasina miidahale etmenin
bir diger yolu da barinak kurmaktir (basebuilding). Inceledigimiz biitiin oyunlarda barmak
imkani olmakla birlikte, This War of Mine ve State of Decay 6nceden belirlenmis, sabit
mekanlarin kullanilmasina izin vermektedir, binalar1 mimari olarak tasarlamak miimkiin
degildir. Bu iki oyunda da yine binalarin i¢inde sabit alanlara, oyun tarafindan siirlandirilmis
ogeler yerlestirilebilmektedir. Rimworld, Terraria ve Don’t Starve ise barinagin sekline ve
konumuna sinir koymazken, binalar ancak 2 boyutta genisleyebilen yapidadir. Project
Zomboid de 2 boyutlu bir oyun olmakla birlikte, ¢cok katli yapilara izin vermektedir. 3 boyutlu
oyunlar olarak Minecraft ve DayZ oyun diinyasinin her konumuna farkli tasarimlarla yap1
kurulmasini desteklemektedir. Ancak Minecraft ele aldigimiz oyunlar i¢inde, tugla gibi islev
goren bloklar (voxel) mantigiyla islediginden yaraticit tasarimlar i¢in en ¢ok aracit veren
oyundur. Subnautica da 3 boyutlu bir oyun olmakla birlikte, yapilarin oda oda, modiiler
sekilde kurulmasini saglayacak sekilde sinirlandirilmastir.

Acik diinya terimi, karakterlerin oyun diinyasinin (gameworld) her yanina erisiminin
sinirlandirilmadan saglandigi durumlara karsilik gelmektedir. Oyun alan1 kompartmanlara
ayrilmadan, kosulsuz ve siireklilik igerecek sekilde yapilandirilmaktadir. This War of Mine ve
Rimworld oyunlarinda barinagin yer aldig1 harita ve diinyanin biitiinii farkl araytizlerde, farkl
olceklerde ve kesintili sekilde baglanmistir. Rimworld diinyas1 birbirinden kopuk, cok sayida
ve kiiclik oyun alani icermektedir. This War of Mine’da ise olduk¢a az sayida alan yer
almaktadir. Diger oyunlar ise acik diinya olarak nitelendirilebilir.

Baz1 dijital oyunlarda oyun diinyalar1 bilgisayar tarafindan rasgele yaratilmaktadir.
Prosediirel harita yaratimi (procedural map generation) olarak adlandirilan bu teknikle, oyun
diinyas1 oyun esnasinda, baz1 kurallar takip ederek ama belirli bir raslantisallik da igerecek
sekilde olusturulmaktadir. Ornek oyunlarimizdan Rimworld, Don’t Starve, Terraria ve
Minecraft’in oyun diinyalar1 tamamen prosediirel olarak tretilmektedir. This War of Mine’in
oyun diinyasinda ise sadece mekanlarin baz1 temel ozellikleri, haritadaki yerleri ve bu
mekanlara erisim kurallar1 prosediirel olarak degismektedir.

Oyun diinyasinda barinak yapma disinda, kimi durumlarda kaynaklarin toplanmasi
veya islenmesi gibi eylemlerin ¢esitli diizenekler ile otomatize edilmesi miimkiindiir. Oyun
icinde oyuncular ¢esitli 6gelerin kombinasyonu ile makineler iiretebilmektedir. Sadece
Minecraft ve Terraria’da bu 6zellige rastlanmaktadir.

Kayip ve Telafisine iliskin Bulgular

Ele aldigimiz hayatta kalma oyunlarinda oyunu kaybetmenin telafisi olarak sunulan
secenekler arasindaki farkliliklar olduk¢a dagimik bulunmaktadir. Bu nedenle gézlemlenen
cesitli 6gelerle oyunda kayip ve telafisi agisindan genisletilmis bir karsilastirma yapilacaktir.
Kontrol edilen karakterlerin sayisi, kaybin sonucu ve oyunda elde edilen oyun nesnelerinin
kaybi, kayip deneyiminin farkliliklarinin temelini olusturmaktadir. Yine kaybin telafi edilmesi
icin kaydetme/yiikleme (save/load) seceneginin sunulmasi oynanis agisindan oldukca
belirleyicidir. Son olarak bazi oyunlarda yeniden dogma (respawn) secenegine eslik eden,
ceza (penalty) olarak isleyen mekanizmalarin farkliliklar1 oyun deneyiminde farkliliklar
olusturmaktadir.
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Kontrol edilen Kavbin sonucu Kaydetme/geri| Esyalarin | Uzalik/zaman olarak
karakteler y yiikleme kaybi kayip
This War of Mine Az Oyun sonu X
State of Decay Cok Oyun sonu X
Rimworld Cok Oyun sonu X X
Don’t Starve 1 Oyun sonu X
Terraria 1 Yeniden dogma X Diisiik
Project Zomboid 1 Yeniden dogma X Yiiksek
Minecraft 1 Yeniden dogma X Diisiik
Dayz 1 Yeniden dogma X Yiiksek
Subnautica 1 Yeniden dogma X X Orta

Tablo 3. Oyunlarda kayip ve telafisi agisindan gesitli 6geler arasindaki farklar

Sadece Rimworld ve Subnautica kaydetme ve yeniden yiikleme ile oyunda yapilan
hatalarin geri alinmasma imkan tanimaktadir. Oyuncular bu segenegi siirekli kullanilmay1
tercih ederek oyunlar1 oynamay1 kolaylastirabilmektedir.

This War of Mine, State of Decay, Rimworld ve Don’t Starve oyunlarinda oyuncunun
yonettigi karakterin (birden fazla karater varsa tlimiiniin) 6lmesi oyunu sona erdirmektedir.
Bu durum oyuncu agisindan en agir sekilde tecriibe edilen ceza (penalty) mekanigidir.

This War of Mine, Rimworld ve State of Decay’de oyuncu bir karakteri degil bir grubu
yonettiginden, bunlardan birinin 6liimii oyunun sonunu getirmemekte, ancak hayatta kalma
imkanini1 zorlastirmaktadir. This War of Mine’da az sayida karakter olmasi durumu daha da
gliclestirmektedir.

Diger biitiin oyunlarda oyuncu yeni bir karakterle veya karakterin yeniden dogmus
haliyle oyun diinyasina geri donebilmektedir (respawn). Yeniden oyuna girme imkani
olmakla birlikte, kaybin karsilig1 c¢esitli cezalandirma (penalty) mekaniklerinin islemesidir.
Oyuncunun sahip oldugu biitiin esyalar ya kaybolur ya da 6ldiigii noktada kalir. Oyuncu
oyuna 0ldiigli konumun uzaginda baslamaktadir. Kaybedilen esyalarin niteligi ve elde
edilmesinde, karakterin gelistirilmesinde ve geri doniiste harcanan emek ve gegcen zaman
cezanin agirhigini belirlemektedir.

Thtiya¢c Mekaniklerine fliskin Bulgular

Hayatta kalma oyunlarinda karakter ihtiyaglarinin nasil belirlendigi, ne derecede
simiile edildigi farkliliklar tasimaktadir. Bu dogrultuda oyun karakterlerinin sahip oldugu,
yazilim anlaminda oyuna kodlanmis ihtiya¢ degiskenleri ¢ikarilmistir. Benzer ihtiyaglar
kategorilere yerlestirilmistir. Elde edilen parametreler Maslow’un (1954) ihtiyag
kategorilerine uygun olarak gruplanmis ve oyunlarin ihtiyaglar1 ne oranda simiile edebildigi
incelenmistir.

Biyolojik

Giivenlik

Ait olma,
sevime,
sevilme

Saygi ve
sayginhk

Bilme,
anlama,
ogrenme

Estetik
ihtiyaclar

gerceklestirme

Kendini

This War of Mine

X

X

X

State of Decay

X

X

Rimworld

X

X

Don’t Starve

Terraria

Kismi

Project Zomboid

Minecraft

Kismi
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Dayz X X

Subnautica X X

Tablo 4: Ornek oyunlarda cesitli ihtiyaglarin simulasyonu arasindaki farklar

GOz Oniinde tutulmasit gereken noktalardan biri ¢evrimi¢i oyunlarda ihtiyaglarin
sadece oyunun kodlanmis mekanikleri ile degil, oynanista da ortaya ¢ikabilmesidir. Ornegin
DayZ’de oyuncunu karakteri sosyal ihtiyaclar karsilanmadigi i¢in oyun sistemi tarafindan gii¢
durumlara sokulmamaktadir, ancak yine de oyuncunun kendisi bir grubun i¢inde olmayz,
diisman degil arkadas edinmeyi isteyebilmektedir.

Diger bir nokta da tek kisilik oyunlar da dahil olmak iizere, kimi durumlarda
ithtiyaclarin karakterlere ilistirilmis parametreler olarak belirlenmemesine ragmen, oynanista
ortaya ¢ikma imkanidir. Ornegin Rimworld’de oyuncunun yonlendirdigi karakterlerin
gilivenlik ve barimma ihtiyacinin giderilmemesinin karakterlerin davraniglarina etkisi yazilim
olarak kodlanmistir. Mineraft veya Terraria’da ise ayni durum oyuncuyu dolayli olarak
tehlike i¢inde biraktigindan oyuncu tarafindan tercih edilmemektedir.

Don’t Starve, Subnautica, Terraria ve Minecaft oyunlart tek kisilik (singleplayer)
oynandiginda sadece saglik, acglik, susuzluk, barinma, giivenlik gibi bazi temel ihtiyaglari
icerdigini goriyoruz. Project Zomboid, This War of Mine ve State of Decay’de biligsel ve
sosyal ihtiyaclar da bulunmaktadir. Rimworld’iin ihtiyaglar1 belirleyen parametreleri oldukca
fazla sayidadir ve karakterlerin estetik ve kendini gerceklestirme gibi ihtiyaclarinin da yer
aldig1 goriilmektedir. DayZ daha 6nce de belirttigimiz gibi sadece ¢evrimi¢i oynandigindan,
oyun sisteminde yer alan temel ihtiyaclar disinda kalanlar, oyuncu diger oyuncularla birlikte
oynarken dolayl olarak hissedilmektedir.

Uretim (Crafting) Mekaniklerine Iliskin Bulgular

Hayatta kalma oyunlarinda ihtiyaglarin giderilebilmesi konusunda ¢esitli {iretim
mekanikleri devreye girmektedir. Kaynaklarin oyun diinyasinda ne sekilde yer aldigi, nasil
toplandig1 ve tretildigi oynanis1 dogrudan belirlemektedir. Bu dogrultuda iiretim i¢in gerekli
on kosul, tiretimin gerceklestirildigi ara¢ ve ortam, kaynaklarin niteligi ve temini ile ilgili
ozellikler incelenmistir.

On kosul Uretim Kaynaklar Lojistik
araci
Thllsw\zlz::r of Sema/Atdlye Atolye Oyun diinyasinda 6geler Otomatik
State of Decay Arastirma/Atdlye Atolye Oyun diinyasinda 6geler Otomatik
Rimworld Arastirma/Atolye/Seviye | Atolye Oyun dunyasmlé)gggran yapitalari / Tasima
Don't Starve Sema/Arastirma/Atolye Atolye Oyun diinyasinda 6geler Tasima
Terraria Atélye Atlye Oyun diinyasini nolusturan yapitaglari / Tasima
Ogeler
Project . Arag/Atol .. .
Zomboid Sema/Seviye ve Oyun diinyasinda 6geler Tasima
Minecraft Atodlye/Seviye Atolye Oyun dunyamm_p}usturan yapitalar / Tasima
Ogeler
Dayz Arag Oyun diinyasinda 6geler Tasima
Subnautica Sema/Atdlye Atolye Oyun diinyasinda 6geler Tasima

Tablo 5. Hayatta kalma oyunlarinda tiretimle iligkili 6zelliklerde farkliliklar

Oyunlarda bir nesnenin iiretilmesi i¢in 6n kosullar var olabilmektedir. Oyucunun
nesneye ait taslak ¢izim (blueprint) bulmasi, bu nesneyi arastirmasi(research), tretimi
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yapacak karakterin belli bir deneyim seviyesine gelmesi veya Oncelikle nesneyi {liretecegi
atélyeyi (ya da arac1) yapmasi gerekebilir. Ornek oyunlarimiz bu dért kosulun cesitli
kombinasyonlarina dagilmis durumdadir.

Uretim bir aracla gerceklesebilecegi gibi, bir atdlyede belirli bir konumda da
gerceklesebilir. Sadece DayZ oyununda atolye yerine cekic, pense, testere gibi araglar
kullanilmaktadir. Diger biitiin oyunlar iiretimin belirli bir konumda, tezgahta veya atdlyede
yapilmasini igermektedir. Project Zomboid bu iki 6zelligi de igermektedir.

Uretimin  hammaddesi olan kaynaklar oyun diinyasma dagilmis sekilde
bulunabilmektedir. Baz1 oyunlarda oyun diinyasini olusturan yapitaglar1 (kiip bloklar, karolar
vb.) da kaynak olarak kullanilabilmektedir. Rimworld, Terraria ve Minecraft bu yapidadir.

Malzemelerin iiretim esnasinda tasinmasi ve diizenlenmesi gerekebilmektedir. This
War of Mine ve State of Decay iiretimin depolama ve lojistik kismini basitlestirerek bu
mekanikleri oyuna dahil etmemektedir. Diger oyunlarda oyuncunun kaynaklarin
organizasyonuyla tek tek ugrasmasi gerekmektedir.

SONUC VE TARTISMA

Oyun tiirlerine yonelik smiflandirma yaklasimlar: sdylemsel, toplumsal-kiiltiirel ve
yapisal bagliklart altinda ele alinmaktadir (Krawczyk’e, 2018). Tiir isimlendirmeleri oyuncu
kiiltiirtinde yeserip kullanima girse de, bir tiir altinda ele alinan oyunlarin birbirine yapisal
olarak benzemesi beklenmektedir. Bu noktada tiirlerin tarihsel gelisimleri icinde 6rnekleri ile
ele alinmasi kadar yapisal analizlerle oyunlarin incelenmesi de gerekmektedir. Yapisal
siniflandirma yontemlerinden biri olan Aarseth’in ¢ok boyutlu topolojik modeli ve bu
modelin revizyonlarmin (Aarseth vd. 2003; Elverdam vd. 2007; Dalskog vd. 2009)
eksikliklerine daha oOnceki caligmalarda isaret edilmistir (Demirbas, 2015). Bu modelin
siniflama i¢in fazla detayli ve karmasik oldugu da ileri siiriilmiistiir (Djaouti vd., 2011). Bu
caligmanin gosterdigi gibi, hayatta kalma oyunlar1 agisindan bakildiginda model ancak sinirh
sayida yapisal Ozelligin degerlendirmesine imkan vermektedir. Tiirler arasinda
karsilagtirmalarda kullanigshh olma potansiyeli olmakla birlikte, tiir i¢i niianslar1 yakalamak
konusunda verimli sonuglar elde edilememektedir.

Hayatta kalma oyunlarina tema, Oyki, sOylem boyutlarinda (Downing, 2011)
yaklagsan c¢alismalar olmakla birlikte tiire ait oyun big¢imine yoOnelen analizlere heniiz
rastlanmamaktadir. Bu c¢alisma bu alandaki boslugu doldurma amacii gilitmektedir. Bu
dogrultuda, hayatta kalma oyunlarinin tiimiinde bulunan tiretim, ihtiyaclar ve barinak yapma
mekaniklerinin detayli bir analiziyle ¢ok farkli alt parametrelerin oldugu gosterilmistir. Bu
calismada ortaya cikarilip Onerilen 15’e yakin alt mekanigin kiyaslanmasiyla ele alinan
oyunlar arasinda tamamen benzesen ¢ok az sayida ozellik oldugu saptanmistir. Hayatta kalma
oyunlarinda ana amag olarak goriilen uzun silire oyunda kalabilme hedefi de farkli zorluklar
icerecek sekildedir. Oyun mekaniklerinin degisik kombinasyonlar1 farkli oynanislar
sunmakta, bu da oyun deneyimleri ve anlatilar arasindaki farklari beraberinde getirmektedir.

Hayatta kalma oyunlarina kat1 bir tiir mantig1 icinde bakmak yerine, hayatta kalma
mekanikleri igeren oyunlar olarak ¢ergevelemek daha saglikli goriinmektedir. This War of
Mine ve State of Decay, grup halinde hayatta kalma oyunlar1 olarak degerlendirilebilir.
Minecraft ve Terraria detayli ve miidahaleye agik oyun diinyalar1 ve iiretim mekanikleri
icerirken, ihtiyaglara bagli hayatta kalma yapisi geri plandadir. Rimworld zengin ihtiyag
mekanikleri iceren bir uzay kolonisi yonetme oyunu olarak diisiiniilebilir. Subnautica hayatta
kalma mekaniklerinin hepsinden bir miktar tasimakla birlikte esas 6ne ¢ikan yani1 okyanusta,
suyun altinda ge¢mesinden kaynaklanan gorsel cazibesidir. Don 't Starve macera oyunlari tiirii
altina da yerlestirilebilir. Gortildiigli gibi gilindelik kullanimda veya farkl: tiir yaklagimlari ile
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tematik olarak bir arada ele aliman oyunlar bicimsel Ozellikleriyle ele alindiginda
birbirlerinden ayr1 adalar olarak varlik gostermektedir.

Bu calismada gelistirilen; oyunda kayip, kaybin telafisi ve oyun diinyasina ait
parametreler tiim dijital oyunlara uygulanmaya miisaittir. Uretim ve karakter ihtiyaclar ile
ilgili mekanikler ise Ozellikle hayatta kalma oyunlar1 ve benzerlerinin ele alinmasi i¢in
elverisli goziikmektedir. Gelistirilen kavramsal araglar gelecekteki calismalar agisindan daha
detayli analizler i¢in katki sunacaktir.

Dogrudan merkeze alinmamis olmakla birlikte, ele alinan oyunlarda oyun dykiisiiniin
cizgiselligi ile oynanisin detaylilig1 arasindaki iliski ilgi ¢ekicidir. This War of Mine ve State
of Decay dramatik yapi icerisinde, basi ve sonu olan bir dykiiyle hayatta kalmanin gili¢liigiinii
anlatmaya caligmaktadir. Ancak oynanis agisindan ihtiyaclarin en basit simiilasyonunu sunan
da yine bu iki oyundur. Rimworld de digerleri gibi bir kazanma durumuna sahip olmasina
ragmen, oyun Oykiisii agisindan minimal ama oyun yapisi acgisindan oldukga detaylidir.Burada
alti cizilmesi gereken nokta Rimworld’de gergeklesen olaylarin (event) prosediirel olarak
belirlenmesi ve 6nceden planlanmis bir senaryoyu cizgisel olarak takip etmemesidir. Oyun
oykiileri ile oynanisin derinligi arasindaki bu ters orant1 oyun ¢alismalar1 yazininin tartismali
alanlarindan biri olup (ludoloji ve narratoloji tartismasi), burada dolayli olarak ortaya ¢ikan
sonug ludoloji gercevesindeki savlart (Juul, 2005) destekler gériiniimdedir. Ote yandan bu
sonucu dijital oyunlarin anlati olarak ele alinamayacagi yoniinde okumamak gerekmektedir,
zira son donemde oyun anlatilarina dair kapsamli ¢alismalar da yapilmaktadir (Isigan, 2012).
Tipki sinema bi¢iminin anlatiya olan katkis1 gibi, oyunlarin bigimsel dilinin detayli analizleri
ile anlatiya dair incelemelerin desteklenmesi ve daha verimli sonuglara ulasilmasi
mimkiindiir.
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