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OZET

META-ANLATISAL DEGERLENDIRME YONTEMINE GORE VIDEO
OYUNLARININ COK KATMANLI SINIFLANDIRILMASI:

KARANLIK iSIMLI VIDEO OYUN ORNEGIi

Burcu Nehir HALACOGLU
Cizgi Film (Animasyon)Anasanat Dali
Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisti, Ekim 2019
Danisman: Dog. Fethi KABA

Video Oyunlari, gorsel, metinsel ve sozsel anlatim, programlama dili,
muzik,kurallar, etkilesim,teknoloji gibi bir¢ok farkli alanin bir araya getirilmesiyle
tasarlanmaktadir. Video oyunlari, sekizinci sanat dali olma potansiyeli tasidigi kadar
biiyiik bir piyasa degerine ve popiilerlige sahip, strekli gelisen bir eglence, anlatim ve
iletimaracidir. Kompleks ve interdisipliner yapist nedeniyle, video oyunlarini
siniflandiracak tutarli ve gelisime agik bir sistemi, sadece filmik ve edebi tiir teorilerine
dayanarak ya da keyfi etiketlemelerle kurmak mimkin gérinmemektedir. Arastirmada,
sanata uyarlanmis bir meta-anlatisal degerlendirme yontemiyle, daha 6nce yapilmis
siniflandirma modelleri analiz edilerek, bu modellerin katki saglayacak yonleri ortaya
cikarilmaya c¢alisilmistir.Bu sayede mevcut smiflandirmalarda karsilagilan 1srarl
tutarsizliklar, {ist iiste binmeler ve siiflandirma kriterleriyle ilgili sorunlarin ylzeye
¢ikmasi, video oyun ¢alismalarinda bir kaos olarak nitelendirilen tiir konusunun, mevcut
modellerin katkilariyla biitiinliiklii ve tutarli bir altyapiya oturtulmasi amaglanmustir.
Buna gore, cok-katmanli siniflandirma modeli ortaya atilirken, oyunlarin ortak yapisal
Ogeleri tlizerinden daha saglam bir temel inga edilmesinin mimkin olabilecegi
Onerilmistir. Caligma sonucunda ortaya ¢ikan ¢ok katmanli siniflandirma modeli, segili
oyunlar tlizerinde denenerek pratige dokiilmiis ve bu oyunlarin Karanlik isimli érnek
oyunla tiirsel karsilastirmasi yapilarak, Karanlik’in hangi oyunlarla hangi ag¢idan

benzestigi ya da ayristig1 ortaya konmustur.

Anahtar sozcukler: Video oyunlari, Video oyun tiirleri, Video oyunlarinin

kategorizasyonu, Video oyun siniflandirmasi, Oyun ¢alismalari.
iii



ABSTRACT

MULTI-LAYERED TAXONOMY OF VIDEO GAMES ACCORDING TO
META-NARRATIVE REVIEW METHODOLOGY:

SAMPLE VIDEO GAME “THE DARKNESS”

Burcu Nehir HALACOGLU
Department of Animation
Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, October 2019
Supervisor: Dog. Fethi KABA

Video Games are designed by bringing together many different fields such as
visual, textual, verbal narrations, programming, music, game rules, interactivity and
technology. As a medium, it is a constantly developing entertainment, narration and
communication form which has a great market value and popularity as well as the
potential to become the eighth branch of art. Due to this complex and interdisciplinary
nature of Video Games, it does not seem possible to establish a system which will
classify the video games in a consistent way by depending solely on filmic and literary
genre theories or on arbitrary taggings. In this dissertation, previous classification
models were analyzed by using an adaptation of the meta-narrative review methodology
for the arts which revealed the contributing aspects of these models; rather than
generating a solution by restating the existing classification models or popular genre
tags. Thus, persistent inconsistencies, overlaps, and problems related to the criteria
encountered in the existing classifications have surfaced, and the genre issue, which is
described as chaos in video game studies, has been integrated into a coherent and
consistent infrastructure with the contributions of the existing models. Moreover,
constructing a solid basis through common structural elements of games became
possible while introducing the multi-layered classification model. The classification
model proposed by this study is put into practice by trying it on selected games and
making a generic comparison of these games with the sample game called the Darkness,
which game is similar or different in which particular aspects are revealed.

Keywords: Video games, Video game genres, Categorization of video games, Video

game taxonomy, Game studies.
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Tezimin bitigini ve mezuniyetimi géormeye Omrii yetmemis olsa da, bana hayati
boyunca hep inanmis, desteklemis ve giivenmis olan sevgili annem Fatma Nur
Halagoglu’nun adin1 anarak tesekkiirlerime baslamak istiyorum. Yasasaydi ¢aligmamla
ve verdigim emekle gururlanacagini umut ediyorum hatta, en iyisini de yapmis olsam,
en kotiisiinii de, yine de gurur duyardi, biliyorum. Ve beni “kendi aklinin beyi ol kizim”
ogiidiiyle yetistiren, bagimsiz ve hiir fikirli olmam igin ¢aba sarfeden, yasamimi erken
yaslardan itibaren kitaplarla dolduran babam Yusuf Halagoglu’'na sevgim ve
tesekkiirlerim bir Omiir kadar. Ve tabii ki ¢ok sevgili dostum ve kardesim Canan
Halagoglu’na, her durumda yanimda oldugu, bana inandigi, moral ve kuvvet verdigi,
hayatimi giizel varligiyla doldurdugu i¢in tesekkiir ederim.

Ailem bir yana, tez stirecinde beni bilgi ve tecrubesiyle yonlendiren, yolumu
kolaylagtiran danigsmanim Dog. Fethi KABA hocama bana gosterdigi sabir, verdigi
tesvik ve destek i¢in tesekkiirii borg bilirim. Biraz basini agrittim ancak onun sayesinde
bu c¢alismanin altindan kalkabildim. Ve elbette tezimin sekillenmesini saglayip,
konumun i¢inde dagilip kaybolmami engelleyen Anadolu Universitesi Cizgi Film
Animasyon bdliimiindeki tiim hocalarima, tezimi bir basamak iiste tasimak i¢in ¢aba
gostermis olan jiirimdeki hocalarima da tesekkiir etmek isterim. Ayrica tiim ¢alisma
arkadaglarim ile hocalarima da bana gosterdikleri anlayis ve tesvik i¢in ayrica tesekkiir
etmeliyim.

Bunun yanisira tez siiresince beni ylireklendiren, desteklerini esirgemeyen,
varhiklariyla beni iyi hissettiren sevgili arkadaslarim da iyi ki varlar. Thtiyacim
oldugunda hep yamimdaydilar, yeri geldi benim i¢in sabahin koériinde kalktilar, uzun
sikici tez muhabbetlerime katlandilar, benimle birlikte canlar1 sikildi, sevincimi benimle
birlikte giilerek katladilar. Tek tek isim saymayacagim ama, gercekten, hepiniz iyi ki
arkadaslarimsiniz.

Son olarak, tez siireci boyunca, farkinda olmadan beni her tiirlii stresten koruyan,
ruhumu yumusatan, karsiliksiz sevgileriyle hayatimi rengérenk kilan dort ayakli iki
oglum Feiwel ve Mithra’ya, kanatli ve paytak yaramazlarim Arya, Rika, Rosa ve
Cookie’ye de, onlar bu tesekkiirii okuyup anlayamayacak olsalar dahi, ¢ok tesekkiir

ederim.
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢aligma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandiimi; bu caligma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakc¢ada yer verdifimi; bu calismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandifini ve
higbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla
ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmas: durumunda, ortaya ¢ikacak

tiim ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Burcu Nehir HALACOGLU
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FMV : Full Motion Video (Tim Devinimli Video)
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MDS : Multidimensional scaling (¢cok boyutlu 6lcekleme)

MOBA : Multiplayer Online Battle Arena (Kitlesel Oyunculu Cevrimigci

Savas Arenasi)

MMOG : Massively Multiplayer Online Games (Kitlesel Oyunculu

Cevrimici Oyunlari)

MMORPG : Massively Multiplayer Online Role-playing Games (Kitlesel
Oyunculu Cevrimici Rol-Yapma Oyunlar1)

NES : Nintendo Entertainment Systems (Nintendo Eglence Sistemleri)
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GIRIS

Video oyunlarina dair ilk teorik calismalarin, oyunlarin dijital kiiltiirdeki yeri,
etkilesimli! yapinin oyun kurallariyla ters korelasyonu ve video oyunlarmin bir sanat
olarak ele alinip alinamayacagi cevresinde sekillendigi goriilmektedir. Bu cergevede
yapilan tartismalar, 1990’11 yillarin sonlarinda, iki ana kutba dogru boliinme
gostermistir; ludolojistler, video oyunlarinin spor ya da satrang gibi reel oyunlarin
evrimlesmis bir versiyonu oldugu iddiasiyla; anlatisalc1 goriisler ise, video oyunlarini
tiyatro ve sinema gibi anlatisal alanlarla iligkilendirerek teorik bir saf olusturmustur.
2000 yilindan sonra bu teorik ayrilik bir savasa doniigmiistiir; ancak bu savas sayesinde
video oyun g¢alismalarinin akademik ortamlarda yeni bir disiplin olarak kabul edildigi
diistintilebilir. Bu asamadan sonra, “video oyunlarmin diger araclardan bagimsiz bir
iletisim aygit1 olarak yeniden insa edilmesi, video oyunlarmin diegetik diinyalar olarak
tanimlanis1 ve video oyunlarina edebi olarak yaklagilmasinin yerinde olup olmayacagi
tartigmalar1 yapilmaya baslanmistir (Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca, 2008, s.190-
1)”. Bunun yani sira, oyuncularin oyunlardan daha kompleks ve ilgi ¢ekici hikayeler,
kendilerini sasirtacak yeni anlatim bigimleri ve hareket Ozgiirliigiinli, se¢imlerin
cesitliligini arttiracak daha gelismis yapilar beklemesi ve bu yondeki talebin giderek
artig gostermesi, tiretilen video oyunlariin ve oyun teknolojilerinin gelisiminin yoniinii
de ¢izmistir. Dolayisiyla aragtirmalarin konusu da bu dogrultuda gelismektedir. Buna
bagl olarak “etkilesim ve anlati konusu, etkilesimli 6ykii anlatimin1 daha ileriye tasima
hususundaki arastirmalar ve video oyunlarmin mevcut kurgusal olanaklari, video oyun
caligmalarinin temel teorik tartismalari olarak 6n plana ¢ikmaktadir (Egenfeldt-Nielsen,
Smith ve Tosca, 2008, 5.195)”.

Video oyunlarinin cesitliligi dikkate alindiginda, anlatisal ve ludolojik gibi
kutupsal tartigmalarin giderek gelisen oyun diinyasini ifade etmekte yetersiz kaldigi
goriilmektedir. Fotografin resimden c¢ikisi gibi, video oyunlari da reel oyunlardan
tiiremistir. Ancak video oyunlarni sadece yeni nesil bir oyun oynama yontemi olarak
nitelemek, fotograf sanatin1 kendi i¢ dinamikleriyle degil, resmin kurallar1 ¢ergevesinde
ele almakla ayni yanlisa gotiirebilir. Ayni sekilde video oyunlarini sinema ve tiyatronun
kurallarina gore yorumlayip sekillendirmek de video oyunlarinin sanata muhtemel

olarak getirecegi yeniliklere engel olabilecegi sOylenebilir. Elbette video oyunlarin

1 Interactive



post-modern bir oyun ya da anlati tiirii olarak nitelemek mantikli olabilir, ancak bu
noktada “hangi oyun” sorusuyla karsilasilmaktadir. Mevcut tiirsel ayirimlarin, video
oyunlarinin degerlendirilmesi hususunda karisikliga neden oldugu goriilmektedir.
Arsenault’a gore (2009, s.154) bunun nedeni, tiir kelimesinin semsiye bir tabir olmasi
ve farkli kavram gruplart tek bir isim altinda toplaninca, yanlis bir birlik izlenimi
verilmesidir. Bu karigiklik, video oyunlarinin teorik olarak degerlendirilmesinin
ontindeki en biiylik engellerden biri olarak kabul edilebilir. Video oyunlari, 6ykiisellige,
bi¢im ve bigeme bagl olarak ¢ok farkli kriterler lizerinden cesitli tiirlere ayrilmaktadir.
Bu durum, video oyunlarina bir biitiin olarak bakilmasini zorlastirmaktadir. Stephen
Bax’in da (2011, s.46) tiirsel genellemelerle ilgili olarak belirttigi gibi, diinya tizerindeki
metinlerin ¢esitliligi ve kafa karistirici melezlikleri diisliniildiigiinde, bu genis
“siniflandirma” yaklasimi siirekli problemlerle karsilasmaktadir. Oynanabilirlik? ve
oyuncu etkilesimi olarak Kkitlesel oyunculu c¢evrimi¢i rol-yapma oyunlariyla
(MMORPG), dijital bahis oyunlarint kiyaslamak neredeyse imkansizdir. Veya Tetris
[1], Mario Brothers [2] gibi klasik video oyun modellerini bir anlati olarak ele almak
zorlama bir durum iken, Stanley Parable [3], Dear Esther [4] gibi 6ykii anlatma
tizerinden “oyun” oynatan anlatisal video oyunlarmi da saf ludolojist bir bakisa
sigdirmak oldukea gii¢ goriinmektedir.

Siiflandirmadaki sorunlar, video oyun ¢alismalarinda 6ne ¢ikan anlasmazliklarin
ve asirt yorumlarin da temel sebeplerinden biri olarak goriilebilir. Aragtirmacilar belli
oyunlar1 6rnek olarak secip tezlerini desteklerken, bu tezleri ¢iiriitecek oyunlar1 s6z
konusu etmemekte, sanki biitlin oyunlar salt anlatisal ya da ludolojist bir bakisla
aciklanabilirmis gibi bir genelleme yapabilmektedir. Bu nedenle Eskelinen, (2004, s.
36-44) oyunlardaki olaylarin hikdye olusturmayacagini sdylerken Tetris’i drnek verip
yakin doneme ait Grim Fandango’yu [5] yok saymaktadir. Benzer sekilde Zimmerman,

(2004, s.162) her oyunun bir sekilde anlati olgusuyla iliskili oldugu savini desteklemek

2 Oynanabilirlik yani gameplay, video oyun ¢aligmalarina has bir kavramdir. Oynanabilirlik, oyuncunun
Ul (kullanici arayiizii) araciligtyla, oyun kurallariyla, 6ykii, mekén, karakterler, objeler, olaylar gibi oyun
i¢i 6gelerle ve oyun dinamikleriyle kurdugu iliskiden dogar (Ang, 2006). Oynanabilirlik bir oyunun
sunulus seklini degil, oyunun oyuncu tarafindan nasil oynandigim temsil etmektedir. Bu bakimdan video
oyunlarinin bel kemigi niteliginde degerlendirilebilir . Her oyunda bulunur ancak her zaman aymi etki ve

kuvvette degildir.



icin Ms. Pac-Man [6] oyununu, asir1 bir yorumla, anlatisal olarak ¢oziimlemeye
caligmaktadir.

Video oyun g¢alismalarinin daha saglikli bir yol izleyebilmesi i¢in bu c¢alismada
oncelikli olarak simdiye kadar video oyun tiirlerinin nasil ayristirildiginin incelenmesi
ve karsilagtirmalarla yeni bir bakis getirilmesi amaglanmaktadir. Bu incelemenin
ardindan video oyunlarinin temel yapisal 6geleri lizerinden siniflandirma sistemine daha
fazla derinlik kazandirilabilecegi 6n goriilmektedir. Boylece bu ¢alismanin sonucunda,
video oyunlaniyla ilgili literatiire katki saglayarak, video oyun simiflandirmalarinda
kargilagilan diigiimiin ¢oziilmesi, video oyuncularinin ve konu iizerinde c¢alisan
aragtirmacilarin  bilgi birikiminin arttirilmasi, kuramsal hususlarin daha saglikli
degerlendirilebilmesi ve video oyun yapimcilarina ve video oyunlarinin gelisimine
destek olunmasi amaclanmaktadir.

Video oyunlarini sadece ticari anlamda degil, akademik baglamda da gelistirmek
ve degerlendirmek igin, Once, bu bakis agisini belirleyecek kuramsal g¢aligmalarin
yapilmasi gerekmektedir. Bu kuramsal ¢aligmalarin yapilabilmesi i¢in, video oyunlarina
0zgll yaklasimlara ihtiya¢ vardir. Bu yaklasimlar, oyunu olusturan unsurlarin timiinii
kapsayacak nitelikte olmali, oyunlarin tiirsel farkliliklartyla sarsiilmamalidir. Jenkins de
(2005), oyun tasarimcilarinin bir an 6nce, kendilerini, ticari nesne iireten teknisyenler
olarak degil, bunun yerine, boyutlar1 ve yeni gelismekte olan bir aracin potansiyellerini
haritaya doken sanatgilar olarak diistinmesi gerektigini iddia eder. Bu bakimdan
aragtirmada, olduk¢a yeni bir yontem olan, daha ¢ok saglik, psikoloji ve sosyoloji
alaninda kullanilan, meta-anlatisal degerlendirme yontemi® temel alinarak, sanat alanina
uygun bir ¢ergeve igerisinde, bir yol ¢izilmistir. Video oyunlarina gore uyarlanmis bir
meta-anlatisal degerlendirme yontemi, aragtirma konusuyla iligkili literatiiriin kapsamli,
karsilagtirmali  bir  O6zetini  olusturarak, konunun biitiinle baglantili  olarak
incelenebilmesini saglayacagi i¢in, yalnizca video oyun analizi ve elestirilerini degil,
video oyunlarinin prodiiksiyon siirecini de destekleyecegi diisiilmektedir.

Klasik literatiir taramasinda kaynaklar bir konuyu ortaya koyacak ve savi
destekleyecek bigcimde, problemle dogrudan iligkili verilerden olusurken, meta-anlatisal
degerlendirme yontemi daha genis kapsamli ve sistematik bir bakis igermektedir. Meta-

anlatisal degerlendirme yontemi, problemle ilintilenen basliklar iizerinden, mevcut tim
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literatiiriin istatiksel ve gruplandirmaya yonelik bir Ozetini olusturan sistematik
degerlendirme yontemi igerisinden dogmustur. Farkli aragtirmaci gruplar tarafindan
calisilip, farkli sekilde kavramsallastirilan konular i¢in tasarlanan meta-anlatisal
degerlendirme, sistematik degerlendirme yoOntemine gore daha yeni bir yontemdir
(Greenhalgh ve Wong, 2013, s.3).

Meta-anlatisal degerlendirme yontemini ortaya atan Greenhalgh ve meslektaslar
(2004, s.581-629), yontemi, saglik hizmeti kuruluslarinda yeniliklerin yayginlasmasi
adina, goriiniliste benzesmeyen verilerle karsilasilan, cok sayida arastirma gelenegine
dayal1 bilimsel aragtirmalar1 agiklamaya yardimci olacak bir metot olarak gelistirmistir.
Meta-anlatisal degerlendirme, teorik yapilara isaret eden fikirlerin, felsefe, sosyoloji,
ekonomi gibi disiplinler tarafindan farkli sekillerde kavramsallastirilarak kullanilmasi,

[13

ya da farkli bilim gruplarimin “ayni” problemi farkli sekillerde kavramsallastirip
arastirdig1 ve goriiniiste ¢eliskili bulgular ortaya koymasiyla olusan karmasaya ¢6ziim
tiretmesi i¢in tasarlanmistir (Greenhalgh vd., 2005, s. 417). Dolayisiyla meta-anlatisal
degerlendirme, bir arastirma gelenegi ya da Orneklemi i¢inde bulunan kanaat
sistemlerinin tanimlanmasi ve analiz edilmesiyle kompleks, heterojen ve bagdagmayan
literatiir unsurlarinin bir anlam ifade etmesini saglamaktadir. Bu baglamda, yontem,
kapsayici ve toparlayici yeni bir analizi miimkiin kilmaktadir.

Video oyunlarinin siniflandirilmasini giiglestiren sorunun kaynagi da bu yontemin
ortaya ¢ikis noktasinda bulunabilir. Cok genis bir yelpazeye sahip olan video oyunlari,
bilgisayar bilimleri, sanat, psikoloji, sosyoloji, felsefe, miihendislik gibi ¢ok farkl
disiplinlerce ya da ayni disiplin iginde farkli teori gruplarinca ele alinmakta ve her
disiplin, her teori grubu kendi bakis acisina dayanarak video oyunlarini
degerlendirmektedir. Onerilen ya da kullanilan her smiflandirmanin cikis noktast,
cizilen ¢erceve ve kavramsallagtirilan unsurlar, bu goriis farkliliklariyla degismekte ve
konunun tutarli bir sekilde toparlanmasi imkéansiz hale gelebilmektedir. Video
oyunlarinin  siniflandirilmasinin  i¢inde bulundugu bu durum, Greenhalgh ve
arkadaglarinin meta-anlatisal degerlendirmeyi ortaya atma amaciyla paralel bir ¢izgide
goriinmektedir;

“.bir projenin kapsaminin ve literatiiriiniin genis oldugu, ortak bir problemle ilgili
farkli gruplarda bilim insaninin farkli sorular sorup, farkli arastirma tasarilari kullandigi,
farkli grup pratisyenlerinin ve politika iireticilerinin arastirma literatiiriinii farkli yonlerden

ele aldigi, nitelikli arastirmalarin farkli literatiirlerde farkli tanimlayic1 6zelliklere sahip

oldugu ve farkh literatiir organlarinin bir araya getirilebilmesi i¢in siiphe gotiirmeyen
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nitelikte ya da evrensel olarak kabul edilmis bir siiregten bahsedilmeyen durumlarda, meta-
anlatisal degerlendirme, bir sentez yontemi olarak 6zellikle giigliidiir. (Greenhalgh vd.,
2005, 5.429)”

Meta-anlatisal degerlendirmeye konu olacak bir literatiir taramasinda, arastirma,
bir savi destekleyecek bicimde degil, bir savi ortaya atmak i¢in kullanilir. Yapilan
literatlir taramasi sadece belirlenmis bir konuya degil, biitlinliyle probleme yonelir.
Dolayisiyla caligmalar taranirken, konuya uzak goriinen alanlar da kapsanacak bigimde
tarama genisletilmis olur. Sentez asamasinda, anlati iliskilendirmesiyle, bir¢ok
perspektiften olusan konu alaninin zengin bir resmini insa etmek i¢in farkh
geleneklerden bulgular karsilastirilir ve vurgulanir. “Meta-anlatisal degerlendirmenin
amaci, kompleks (ve belki tartismaya agik) konu alanimin anlamlandirilmasidir (Wong,
2014, s.6)”. Buna bagl olarak, tarama yapilmadan once, belirli sorularin sorulmasi
gerekmektedir. Genel olarak, meta-anlatisal degerlendirme, (1) Bu genis konu alaninda
hangi aragtirma gelenekleri ya da oOrneklemler dikkate alinmistir? (2) Her gelenek
konuyu nasil kavramsallagtirmistir? (3) Temel ampirik bulgular nelerdir? (4) Kullanilan
teorik yaklasimlar ve yontemler nelerdir? ve (5) Farkli geleneklerden gelen bulgularin
karsilastirilmast ve birlestirilmesiyle ¢izilebilecek anlayis nedir? gibi anahtar sorulara
cevap aramaktadir (Wong, 2014, s.5).

Sanata uyarlanmis ve arastirmanin ¢ikis noktasi olan, hangi video oyununun neye
gore ve nasil smiflandirilabilecegi problemini ¢6zmeye yonelik anahtar sorular ise su
sekilde sorulabilir; (1) Video oyunlarinin simiflandirilmas: hangi disiplinlerce, hangi
dayanak nokta esas alinarak yapilmistir? (2) Her disiplin ve teori grubu konuyu hangi
kriter ilizerinden ele almistir? (3) Simdiye kadar yapilmis smiflandirma sistemleri
nelerdir? (4) Disiplin ve teori gruplarinca yapilan smiflandirmalarda kullanilan
yontemler nelerdir? (5) Farkli disiplin ve teori gruplarinin olusturdugu siniflandirma
sistemlerinin karsilagtirilmasi ve birlestirilmesiyle elde edilebilecek ortak anlayis nedir?

Bu sorular cevaplanirken, yeni bir siniflandirma sisteminin de temelleri atilmais,
her disiplinin ve teorisyenin kendine gore konuya katkist olurken, ¢akisan, oyun sayist
arttikca tutarsizlasan noktalarin da ag¢iga ¢ikmasit miimkiin olmustur. Bu noktalarin
ayristirilmasiyla, video oyunlarmin daha tutarli bir sekilde siniflandirilabilmesi
hedeflenmistir. Yontemsel olarak meta-anlatisal degerlendirmenin agamalari, su sekilde

belirlenmistir*:

4 Agiklamalar arastirmamin izleyecegi yola gore ve sanat alanma gore bigimlendirilerek uyarlanmustir.
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(1) Planlama safhasi

Arastirma sorulariyla baglantili alanlarin ve anahtar kelimelerin belirlenmesi.

(2) Arastirma Safhasi

Anahtar sorularla baglantili literatiiriin alana bagl toparlanmasi.

(3) Haritalandirma safhasi

Anahtar sorulara cevap olabilecek ¢aligmalarin tanimlanmasi ve gruplandirilmasi.

(4) Degerlendirme safhasi

Cevap niteligi tasiyan ¢alismalarin  dayandigi  kriterlerin, siniflandirma
modellerinin ortaya konarak elestirel degerlendirmeye alinmast.

(5) Sentez Safthasi

Degerlendirme sonuglar1 dikkate alinarak, meta-anlatisal yapida bir sentez
olusturulmasi.

(6) Uygulama ve Oneriler safhasi

Elde edilen verilerin ve olusturulan sentezin pratikte uygulanmasi ve daha ileri
arastirmalara yonelik Onerilerin olusturulmasi (Greenhalgh vd., 2005, s.420-1).

Meta-anlatisal bir yaklasim, ¢ok g¢esitli ve genis bir perspektife sahip video
oyunlar1 alaninin incelenebilmesi i¢in bir yol a¢maktadir. Ancak kapsami fazla
genisletmemek ve ayrintilar iizerinden karmasa yaratmamak i¢in alt-tlirler
siniflandirmaya dahil edilmemis, arastirma, siniflandirmanin temelini olusturan
katmanlar ve katmanlara bagl tiirlerle sinirlandirilmistir. Ayrica simdiye kadar yapilmis
tim oyunlar1 ortaya konulan siniflandirma sistemine gore kategorize etmek mevcut
oyun sayisinin bilinemeyecek kadar fazla sayida olmasi nedeniyle olanaksiz
goriinmektedir. Bu nedenle, ¢ok-katmanli siniflandirmanin stil, zaman, tema gibi farkli
katman ve tiirlerine 6rnek olusturacak nitelige sahip yiiz elli oyun rastgele se¢ilmistir.
Oyunlarin rastgele secilmesi saglamanin giivenilirligini de arttirmasi bakimindan
onemlidir; bu sayede herhangi bir oyunun siniflandirmada yer bulup bulamayacaginin
ortaya konmasi amag¢lanmistir. Buna gore, bir oyunun diger oyunlarla hangi noktada
benzerlik ya da farklilik yakaladiginin karsilastirmali olarak ortaya ¢ikarilmasina yeterli
olacag i¢in, proje uygulamasi tek bir 6rnek oyunla sinirlandirilmagtir.

Ornek olarak olarak tasarlanan Karanlik oyunu, gdrsel roman tiiriinde, bir
etkilesimli hikdye oyunudur. Oyun tasarlanirken Ren’py 7.2.2. oyun motoru ve Python
programlama dili kullanilmistir. Renpy, oyun piyasasinda bulunan goérsel roman

motorlar1 arasinda, acik kaynak kodlamaya sahip oldugu i¢in ¢ok daha gelismis ve
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giderek de gelisen bir programdir. Gorsel roman iislubuna uygunluk agisindan oyuncu
hikayeyi okurken menii segenekleri aracilifiyla hikayenin nasil ilerleyecegini kontrol
edebilmektedir. Oyunda 13 sonlu etkilesimli bir yap1 insa edilerek, yaziya dayali
anlatim, gorseller, ses ve miizikle birlikte insa edilmistir. Renpy, bir gorsel roman
motoru oldugu i¢in gorsel anlatim ve animasyon imkanlari 3B oyun motorlarina kiyasla
oldukca kisithdir. Ayrica motor, smirli sayida, belli dosya formatlarini kabul
etmektedir. Buna bagli olarak kullanilan animasyonlar, tasarim ve gorsel anlatim dili,
oyun motorunun olusturdugu sinirliliklara baglidir.

Birinci bdliimde, meta-anlatisal degerlendirme yonteminin asamalar1 takip
edilerek, farkli disiplinlerde ve video oyun kuramlarinda, video oyunlarinin
siiflandirma modelleri ortaya konulmus ve video oyunlarinin tutarli bir sekilde
smiflandirilabilmesi igin gerekli yapisal 6geler ele alinmistir. Daha sonra bulgularla
baglantili unsurlara dayali ¢ok katmanli siniflandirma sistemi, drnek ve proje uygulama
oyunlarla islenerek sunulmustur. Ikinci boliimde, bu teorik calismaya ornek olarak

hazirlanan uygulamanin proje dosyas1 bulunmaktadir.



BIiRINCI BOLUM
1. VIDEO OYUNLARININ SINIFLANDIRILMASI SORUNUNA META-
ANLATISAL YONTEM CERCEVESINDE BiR BAKIS

1.1. Planlama

Meta-anlatisal Degerlendirme Yontemine gore, smiflandirma problemiyle
baglantili arastirma alanlarmin belirlenebilmesi icin, Oncelikle video oyunlarinin
smiflandirilmast ile ilgili ¢aligmalarin genel anlamda toparlanmasi gerekmektedir.
Toplama calismasmin yapilabilmesi i¢in, Oncelikle konunun ana hatlarin1 ortaya
cikaracak anahtar kelimeler belirlenmelidir. Daha sonra bu anahtar kelimeler tizerinden
ilgili sahalar taranarak, arastirma sorulariyla iligkili literatiir ortaya konmalidir.
Arastirma sathasina, planlamada ¢izilen ¢ergeve lizerinden gegilmelidir.

Anahtar kelimeler, smiflandirma sorununa isaret eden, temel s6z yapilar1 ve
kullanimlar dikkate alinarak belirlenmistir. Sec¢ilenlerden daha genel kapsamli anahtar
sozciikler arastirmanin  ¢ercevesini  genisletmekte, konuyla ilgisiz ¢aligmalarin
arastirmaya katilma riskinin artmasina neden olmaktadir. Daha daraltilmig anahtar
sozctkler ise bazi ilgili ¢galismalar1 kapsam disinda birakmaktadir.

Buna gore anahtar kelimeler: “Video Game” Genre — Video Oyun Tiirleri,
Categorization Of “Video Games” — Video Oyunlarinin Kategorizasyonu, “Video
Game” Taxonomy — Video Oyun Siniflandirmasi, “Game Genre” — Oyun Tiirii, olarak
belirlenmistir. Anahtar kelimeler temel alinarak yapilan taramalar, iki baslik altinda
gruplandirilmistir. Birincisi, veri tabanlar tizerinden yapilan Kitap, makale, bildiri, tez
taramalar, ikincisi, video oyunlarina dair dergi/magazin taramalaridir.

Akademik arastirma veri tabami listesi, konuyla ilgili materyal barindiran veri
tabanlar secilerek olusturulmus, konuyla ilgili materyal barindirmayan veri tabanlari
liste dis1 birakilmistir; SAGE (http-1), IEEE Xplore Digital Library (http-2), IGI Global
(http-3), JSTOR (http-4), Oxford Academic (http-5), Springer Link (http-6), The ACM
Digital Library (http-7), Wiley Online Library (http-8), Taylor&Francis Online (http-9),
belirlenen veri tabanlaridir.

Video oyunlarina dair dergi/magazinler de akademik dergi yayinlari ve gevrimigi
yayinlanan magazinler adi altinda iki alt baslikla ele alinmistir. Akademik dergilerde
yayinlanan her makaleye veri tabanlari aracilifiyla ulasilamadigi i¢in akademik

dergilerin ayrica taranmasina ihtiya¢ duyulmustur. Ayrica magazinler de “¢evrimici
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magazinler” baghigiyla kisitlanmistir. Cilinkii basili magazinler yerel ve iilke bazl
dagitildig icin kisith bir alic1 kitlesine sahipken, ¢evrimici magazinler kiiresel piyasaya
hitap ederek c¢ok genis bir kitleye ulasabilmekte, dolayisiyla oyun endiistrisine ve
akademik ¢alismalara etkisi ¢ok daha kuvvetli ve kapsamli olmaktadir. Bunun yani sira
basili magazinlerin biiyiik ¢ogunlugu ayni zamanda da ¢evrimici yayin yapmaktadir, bu
nedenle “cevrimici” yayin sinirliligr aslinda tam bir sinirlilik niteligi tasimamaktadir.

Buna gore taranan yayinlar soyledir: Akademik Dergiler; Simulation&Gaming
(http-10), Eludamos (http-11), Game Studies (http-12), Loading... (http-13), Games and
Culture (http-14).

Cevrimi¢i magazinler; Steam (http-15), IGN (http-16), GameFAQ (http-17),
Gamespot (http-18), PC Gamer (http-19), Giant Bomb (http-20), Merlin’in Kazan
(http-21), Oyungezer (http-22), Game informer (http-23), Gamesradar (http-24), Retro
Gamer (http-25), Moby Games (http-26), EGM now (http-27), Wikipedia/Video Game
Genres (http-28), Mmohuts (http-29), Eurogamer (http-30), Oyun Fest (http-31),
Escapist (http-32).

1.2. Arastirma

Planlamada belirlendigi lizere, arastirmanin ii¢ ayagi bulunmaktadir: veritabani
taramasi, akademik dergi taramalar1 ve ¢evrimi¢i magazin taramalari. Bu ayaklardan ilk
ikisi, konunun teorik olarak nasil ele alindiginin ortaya konmasi agisindan 6nemlidir.
Veri tabanlar1 ve akademik dergi yayinlarmin taranmasi sonucu ortaya ¢ikan, anahtar
kelimelerle baglantili her tiirlii arastirma, inceleme, kitap, konferans metni, tez ve
makale, video oyunlarinin siniflandirilmasi sorununun teorik altyapisinin olusturulmasi
icin kaynak saglayacaktir. Segili veri tabanlarinda anahtar sozciiklerle baglantili olarak

yapilan tarama sonucunda edinilen veri sayisi, Tablo 1.1.’de gosterilmistir:

Tablo 1.1. Veri tabani taramalar: (Tarama tarihi: 20.06.2019)

Veri tabanlar: Video Categorization of Video Game Game Genre
Game Genre Video Games Taxonomy
SAGE 932 1.306 195 184
IEEE Xplore 21 3 7 41
Digital Library
IGI Global 2.270 1.757 2.894 2.856
JSTOR 25 491 314 172
Oxford Academic 417 354 146 48
Springer Link 4.182 1.588 1.434 1.310
The ACM Digital Library | 89 11 12 108
Wiley Online Library 805 1.673 232 110
Taylor&Francis Online 25 - 231 191




Secilen akademik dergilerde yayimnlanan ¢aligmalarin anahtar kelimeler {izerinden

taranmastyla ortaya ¢ikan sonug ise, Tablo 1.2.’de ortaya konmustur.

Tablo 1.2. Akademik dergi taramalar: (Taranma tarihi: 20.06.2019)

Akademik dergiler | Video Categorization of Video Game Game Genre
Game Genre Video Games Taxonomy

Simulation&Gaming | 40 33 23 23

Eludamos 35 9 8 14

Game Studies 115 20 10 25

Loading... 42 12 7 18

Games and Culture 166 68 25 58

Konuya cevrimi¢ci magazinler agisindan bakildiginda ise, bu magazinlerin
calismaya katki saglayacak oOzelligi, konu hakkinda ortaya koyduklar1 teori degil,
kiiresel anlamda video oyun endiistrisinin ve oyuncularin pratikte oyunlari hangi
ihtiyaca ve tsluba gore smiflandirdiklarini ortaya koymasidir. Cevrimi¢i magazinler,
her kiiltiir, cinsiyet ve yastaki oyunculara hitap ederek c¢ok genis kitlelere
ulagabilmektedir yani ¢evrimigi magazinler belirleyici bir etki alanina sahiptir. Bu
baglamda ¢evrimi¢i magazinlerin oyunlar1 ayristirma ve siniflandirma konusunda
takindig1 tutum ve yontem incelendiginde, konuyla ilgili sorunlar ve ¢oziim yollar
hakkinda bir ipucu elde edilmesi mimkiin olabilmektedir. Ayrica ¢evrimigi
magazinlerin taranmasi, akademik siniflandirmalarla piyasaya yonelik siniflandirmalar
arasindaki benzesme ve ¢atigsmalarin ortaya konmasi acisindan da onemlidir. Segilen
magazinler lizerinde yapilan tarama sonucunda yalnizca Escapist Magazini herhangi bir
siniflandirma modeli kullanmadig i¢in elenmistir.

1.3. Haritalandirma

Planlamada ortaya c¢ikan sonuclarla baglantili olarak iki ana cati olusturma
gerekliligi olusmustur. Buna gore bir ¢at1 akademik yayinlar1 kapsayarak konuya teorik
anlamda isaret ederken, diger cati, oyuncu ve oyuncu deneyimi merkezli olan pratik
siniflandirmalar1, diger bir deyisle video oyun endiistrisi tarafindan kullanilan
siniflandirma  tercihlerini  kapsamaktadir. Bu catilarin  ayristirllmamasi, video
oyunlarmin incelenmesi ve smiflandirilmasi hususunda karigikliga neden olan
konulardan biridir. Ciinkii “endiistri agisindan, tiirler, belli oyun oynama deneyimlerini
ortaya ¢ikaracak oyun tasarim kaliplarina ve mekaniklerine odaklanan oyuncu-merkezli

bir yapidir. Akademisyenler i¢in ise, tlirler, oyunlar karsilastirma, yap1 sokiimii yaparak
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analiz etme ve incelemeye yarayan bir aragtir (Casevean, 2016, s.65)”. Dolayisiyla
akademik veriler konuyu “Oyun Calismalar’™® baglaminda ele alirken, g¢evrimigi
magazinler, konunun oyuncu ve oyun yapimcisi agisindan toparlanmasini saglayacaktir.

1.3.1. Akademik ¢alismalara gore tiirlerin simiflandirilmasi

Aragtirma sirasinda, anahtar kelimelere makale/kitap/tez/bildiri i¢eriginde deginen
ancak, problemi ortaya koyacak ya da katki saglayacak hicbir baglanti kurmayan
calismalar oldugu ortaya c¢ikmistir. Ornegin; video oyun tiirlerinden bahsederken,
siiflandirma probleminden degil, tiirlerin cinsiyete gore tercihine deginen ¢aligmalarin,
arastirmanin problemine katki saglayacak bir icerige sahip olmadig: i¢in, kapsam dist
birakilmast gerekmistir. Dolayisiyla elde edilen bulgularin incelenmesi sonucunda,
tekrarlanan ¢alismalar ve konuyla higbir sekilde ilgisi olmayan tiim ¢aligmalar elenmis,
konuya dogrudan ya da dolayli yoldan katki saglayan calismalar ise ayristirilmistir.
Problemle dogrudan ya da dolayli yoldan iligkili ve probleme katki saglayacak

akademik bulgularin tam sayisi, Tablo 1.3.’de gosterilmektedir.

Tablo 1.3. Problemle iligkili calismalarin sayist

Veri tabant Akademik Yayimn | Kitap Tezler Toplam
Bulgular1 Bulgular Bulgular
Dogrudan iligkili 11 4 15 4 34
Dolayl yoldan iliskili | 35 33 15 8 91

Buna gore, siniflandirma sorunsalini ¢6zme konusunda adim atan, problem
sorusuna cevap verme arayisinda olan, smiflandirma denemesinde bulunan 6zgiin
caligmalar dogrudan kaynak olarak incelemeye ve degerlendirmeye alinacaktir. Dolayli
yoldan iligkili ¢alismalar ise, dogrudan smiflandirma sorununa cevap verme ya da
¢Ozlim getirme gayretinde bulunmayan ya da 6zgiin bir siniflandirma yapmayan ancak,
konuyu inceleyen, Ozgiin ¢alismalart ya da piyasanin bakisini model alarak cesitli
fikirler ortaya atan ya da oneriler getiren, problemin ¢oziimiine yonelik katki saglamasi
muhtemel ¢alismalar1 kapsamaktadir. Bu ¢alismalarin siniflandirma probleminin farkli
noktalarina 151k tutmast bakimindan sentez boliimiinde arastirmaya katki

saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

5 Game Studies
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1.3.2. Aha kitlesine hitap eden magazinlere gore tiirlerin siniflandirilmasi
Cevrimi¢i magazinler incelendiginde, Tablo 1.4.’de de goriildiigii gibi, bazi
magazinlerin oyunlar1 platforma gore, bazilarinin tiire ya da temaya gore, bazilarinin ise
birden cok 0geyi dikkate alarak smiflandirmalara basvurdugu goriilmiistiir. Ancak
Tablo 1.4.’te ortaya ¢ikan durum, oyunlarin hangi platformda oynandiginin
belirtilmesinin, oynanabilirlik ya da tematik tiir farkliliklarin oniine gegen bir ihtiyag
oldugu gozlemlenmistir. Dolayisiyla arastirmada, “platforma gore” bir siniflandirmanin

da dikkate alinmasi gerektigi ortaya ¢ikmistir.

Tablo 1.4. Cevrimi¢i magazin taramalarinda siniflandirma

Cevrimici Magazinler Platforma gore Oynanabilirlige gére | Temaya gore

Steam

IGN

GameFAQ
Gamespot

PC Gamer

Giant Bomb
Merlin’in Kazani
Oyungezer

Game Informer
Gamesradar

Retro Gamer

Moby Games

EGM now

Wikipedia/Video Game Genres
Mmohuts

Eurogamer

Oyun Fest

x
x

X
1

X | XX | X

x
x

XXX X [X
Vx|l x|

XX |V XXX [X]| X[ X[ X[X]|X]|!

1.4. Degerlendirme

Meta-anlatisal degerlendirme yontemine gére dordiincii asama olan degerlendirme
sathasinda, literatiirde probleme dogrudan kaynak olabilecek akademik ¢aligsmalarda ve
cevrimigi video oyun magazinlerinde ortaya atilmis siniflandirma modelleri elestirel
degerlendirmeyle ele alinarak konuya katkilart degerlendirilecektir. Dogrudan kaynak
olabilecek caligmalar tarthsel siralamaya gore, c¢evrimi¢i magazin siniflandirma
modelleri ise Tablo 1.4.’teki siralama ve sisteme gore degerlendirilmistir. Dogrudan
kaynak niteligi tagiyan caligmalarin birbirleriyle baglantili noktalarinin, degindikleri

onemli noktalarin yiizeye c¢ikarilabilmesi ve karmasa olusturmadan senteze katki
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saglayacak faydalarinin belirlenebilmesi i¢in asagidaki sablon {izerinden calismalar
incelenmistir:

- Simiflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

- Smiflandirma Modeli

- Smiflandirma Modelinin Degerlendirmesi

Yapilan literatiir ¢alismalar1 sonucunda, video oyun smiflandirmasinin, tiyatro,
edebiyat ve sinemadaki gibi ortak bir dille ele alimamadigi, tutarliik yakalamada
zorlanildig1 saptanmustir. Video oyunlar tiyatro, edebiyat ve sinema kadar eski bir
tarihe de sahip degildir. Tirsel ayirimlara dahi, 1980°li yillardan sonra ihtiyag
duyulmaya baslanmistir. 1890°dan, 1982’ye kadar aktif olan koklii Reader’s Guide to
Periodical Literature akademik dergisinde, ilk defa 1973’lii yillarda arcade video
oyunlari, “elektronik oyunlar” ve “bilgisayar oyunlar1” olarak diger arcade oyunlarindan
ayristirilmaya baslanmistir. Ayrica “bu donemde video oyunu ve bilgisayar oyunu
tanimlamalar1 da bu oyunlar1 arcade oyunlar1 ya da evde oynanan oyunlardan ayirmak
icin kullaniliyordu ama sayica az olan bu oyunlar i¢in, i¢te bir siniflandirma sistemi
olusturulmasina ihtiya¢ duyulmamaktaydi (Wolf, 2016, s. 229)”.

1970’lerin sonlarinda, video oyun endiistrisi yayilip, sirketlerin oyun kataloglari
genisledikge, sayis1 artan oyunlarin tiirsel olarak smiflandirilmasina duyulan ihtiyacta
da belirgin bir artis gozlemlenmistir. Bununla birlikte, Wolf* a gore; “tiir kavrami bu
kataloglarda hi¢ kullanilmamaktaydi; bu tip kataloglar tiirlerin yerini tutuyor, oyunlar
igerik ve oyuncu deneyimi olarak organize ediyordu (Wolf, 2016, s.230)”. ilk defa Kris
Jensen, Popular Electronics dergisinin 1978, Ocak sayisinda (Gorsel 1.1.), yeni
oyunlari tanitirken, oyunlart 6nce video ve video olmayan diye ikiye ayirdi, ardindan
video oyunlarin1 “tenis-hokey-handball”, “tank savas1”, “pinball”, “yok etme” gibi

tanimlamalarla gruplandirdi (Jensen, 1978, 5.33-35).

Oyunlara bu kadar erken bir donemde platform temelinden bakilmasi da dikkat
cekicidir. Onceki yillarda elektronik oyunlar ya da bilgisayar oyunlar1 olarak genellenen
oyunlarin platformlari, makalede atari oyunlari, programlanabilir video oyunlari, Telstar
Arcade vb. gibi aygitlara isaret eden gruplandirmalarla birbirinden ayrilmigtir. Sonug
olarak alan ile ilgili yayin yapan magazinler en basindan beri endiistri ile akademi
arasinda bir koprii niteligi tasiyarak, benzer oyunlarin gruplandirilmasina ve tiir

bicimlerinin olusmasina 6n ayak olmustur.
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1978 STEREO FM TUNER BUYING DIRECTORY

TV. CASINOT
BLACKJACK

“ Only after you’ve
experienced the sheer
Joy of slaughtering
your best friend will
you know the true
meaning of fun.,,

Gorsel 1.1. Popular Electronics, Ocak Sayisi (1978) (http-33)

1.4.1. Akademik ¢calismalardaki siniflandirma modellerinin degerlendirilmesi

Video oyunlarinda “tlir” konusunun akademik alanda ilgi ¢ekmeye baslamasi
Popular Electronics dergisinde ortaya atilan tiirsel denemeden birka¢ sene sonra
olmustur. “Chris Crawford, 1984 yilinda, The Art of Computer Game Design kitabinda
ilk defa oyunlar icin “tir” kelimesini kullanir ve bu konuda bir sorunun bas
gosterecegini fark ederek, oyunlar i¢in bir siniflandirma sistemi olusturmanin
zorluklarindan ii¢ paragraf boyunca bahseder (Wolf, 2016, s. 230)”. Ve Crawford’la
birlikte video oyunlarina 6zgii bir siniflandirma modeli kurma denemeleri baslar.
Siniflandirma sorunsali 6nceleri az sayidaki oyunun gruplanmasindan ibaret olsa da,
teknoloji gelistikce ve oyunlarin sayisi ve gesitliligi arttikca bu konu giderek karmasik
hale gelmis, sorunu ¢dzmek igin aragtirmacilar ve magazinsel yaymnlar tarafindan
denemeler yapilmistir. Bu baglamda, giiniimiize dek yapilmis siniflandirma denemeleri
tarihsel olarak, daha oOnce belirtilen sablona gére bu boliimde degerlendirmeye

alinmustir.
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1.4.1.1. 1984 Yili, C. Crawford’un The art of computer game design isimli ¢alismast
1.4.1.1.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Chris Crawford (1984, s.25), farkli donanim ihtiyaglarina ve c¢esitli tasarim
Ozelliklerine sahip oyunlarin sayisinin giderek arttifi bir donemde, oyunlarin ¢ok
yakinda genel bagliklarla degerlendirilemeyecegini Ongériir. Darwin’in  tiirler
konusundaki caligmalarin1 6rnek gostererek, siniflandirma yapmanin dnemine dikkat
ceker. Ona gore simiflandirmak, birbiriyle iliskili cok sayidaki unsuru organize etmenin
tek yoludur. Biyoloji alaninda, 6rnegin kuslarin tiirsel olarak ayrilmasinda, her bir
kusun yapisal, renk, davramig Ozellikleri o tiire ait olmanin bir gostergesi olarak
yeterlidir. Video oyunlarinda da bu tip bir simiflandirma yapmay1 denemek gereklidir
¢linkii;

“Siiflandirma, oyun alemini birbirine baglayan ortak unsurlarin ortaya ¢ikmasini
saglarken, alemdeki ailelerin ve aile iiyelerinin arasindaki kritik farkliliklar1 da
gosterecektir. lyi insa edilmis bir simiflandirma sistemi, oyun tasariminda daha 6nce

kesfedilmemis alanlari, en 6nemlisi, oyun tasariminin esas dgelerini gézler dniine serecektir

(Crawford, 1984, s.25)”

Bu baglamda kendi belirledigi ilkeler lizerinde bir siniflandirma sistemi ortaya
atar ancak bu smiflandirma sisteminin nihai ve dogru bir siniflandirma olamayacagin
bastan kabul eder. Hatta video oyunlarinin hi¢bir zaman tek bir kritere dayanan dogru
bir siniflandirmayla formiile edilemeyecegini de one siirer (Crawford, 1984, s.25).
Bununla birlikte ne kadar tek yonlii olursa olsun, oyunlarin ortak 6zelliklerini temel
alarak, tiirsel bir simiflandirma sistemi kurma denemesinde bulunur. Crawford’un
siiflandirmasinda “Yetenek-ve-Aksiyon” oyunlart ve “Strateji” oyunlart seklinde iki
genis kapsamli baglik ve bu iki bagligin altinda da alt kategoriler bulunmaktadir.

1.4.1.1.2. Swniflandirma modeli

e Yetenek-ve-Aksiyon oyunlari (kavrayisa ve motor yeteneklere dayali oyunlar)

- Carpisma oyunlar1 (catigmaya, vurmaya, yenmek ve yok etmeye dayali oyunlar)

- Labirent oyunlart (oyuncunun belli kurallar ve diismanlar arasinda c¢ikist
bulmaya odaklandig1 oyunlar)

- Spor Oyunlari (ger¢ek sporlara dayanan oyunlar)

- Cark Oyunlar1 (tekrar tekrar ayn1 dongiiyii siirdiirmeye yonelik oyunlar)

- Yaris Oyunlari (yarismaya ve rakibi gegmeye dayanan oyunlar)
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- Cok yonlii oyunlar (hem labirent Ogeleri hem de ¢atisma barindiran,
Crawford’un siniflandirma kategorilerinden higbirine uymayan, disarida kalan oyunlar)

o Strateji Oyunlar (bilissel cabaya dayali oyunlar)

- Macera Oyunlar1 (Genel olarak bulmacalara, ipuglarina dayanarak cinayeti
¢ozmeye dayali dedektiflik ve macera oyunlar1)

- D&D (Dungeons and Dragons) Oyunlar1 (Genelde bir zindan efendisinin®
otoritesi altinda oynanan, fantastik, kompleks sistemler kuran rol yapma oyunlari. FRP
ile macera oyunlarinin video oyununda birlesmesi durumu)

- Savas Oyunlar1 (Ayrintili kurallara sahip, iki diisman tarafin catismasina
dayanan, tek amac1 savagsmak ve kazanmaktan ibaret oyunlar)

- Sans Oyunlari

- Egitsel ve Cocuk Oyunlar1 (mantiga, hesaplamalara, kelime bilgisine, bir seyler
Ogretmeye yonelik oyunlar)

- Bireylerarast Oyunlar (bilgisayar araciligiyla bireyleraras: iletisime dayanan
oyunlar).

1.4.1.1.3. Swniflandirma modelinin degerlendirmesi

1984°te yapilmis bir siniflandirma olarak Crawford’un sistemi, elbette hem
giincelligini yitirmis hem de yetersiz goriinmektedir ancak, kendisinin de degindigi gibi,
oyunlarm tam gelisim hizinin yiikseldigi bir zamanda tutarli ve genel bir siniflandirma
sistemi kurmak imkansiz gorinmektedir. Ciinkii “siiflandirma konusunda en zor is,
tarthsel gelismelerden etkilenmeyen, video oyunlarinin ¢ok biiyiik bir kismina
uygulanarak oyunlar1 birbirinden ayristiran bir kriter bulmaktir (Casevean, 2016, s.65)”.
Yasayan canlilarin siniflandirilmasi belli bagli, belirgin ilkeler lizerinden yapilirken,
video oyunlarma sabit ilkeler iizerinden bakilamamaktadir. Crawford, video
oyunlarinin, kitabin yazildigi dénemde heniiz emekleme asamasinda oldugunun ve
oyunlar gelistikce ilkelerin ve 6zelliklerinin farklilasacaginin, evrileceginin farkindadir
dolayisiyla tek, net bir siniflandirma ortaya atmanin imkansiz oldugunu diisiinmektedir
(Crawford, 1984, s.25). Oyunlar smniflandirirken sectigi kriter olan “ortak 6zellikler”,
kendisinin de fark ettigi gibi, oyunlarin ¢esitlilik ve farklilik yelpazelerinin genisligi
sorununa takilmis goriinmektedir. Ancak Crawford’un g¢alismasi, hem siniflandirma

konusunda ilk denemelerden biri olusu, hem de oyunlarin gelisimiyle birlikte, bir sorun

¢ Dungeon Master
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olarak smiflandirma konusunun ortaya ¢iktigini gérmek acisindan onemlidir. Anlagilan
odur ki, video oyunlarmin siiflandirilmas: problemi, mevcut video oyun sektdriiniin
inanilmaz biiyiimiis ve ¢esitlenmis olmasindan bagimsiz, video oyunlarmin temel
yapistyla dogrudan iliskili, dogustan gelen bir olgudur.

1.41.2. 1986 Yihi, G. Skirrow’un Hellvision: an analysis of video games isimli

calismasi
1.4.1.2.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Skirrow’a gore (1986, s.116) video oyunlari, siklikla temellendirildigi gibi
hikayeler ve gilindelik hayattaki oyunlardan tiirememistir; video oyunlar1 17.yydan bu
yana popiilerligini koruyan “savas oyunlari”’nin modern bir devamidir. SKirrow, savas
oyunlarina dort tarihsel siire¢ ¢izer; antik, orta ¢ag, napolyonik ve modern. Video
oyunlarim1 bu tarihsel siiregleri, kurallar1 ve stratejileriyle oyun diinyast iginde
harmanlar. Dolayistyla video oyunlarinin siniflandirilisi, bu savas oyunlarinin
stratejilerine bagli olarak olusturulmalidir.
1.4.1.2.2. Siniflandirma modeli

Skirrow, savas oyunlarinin modern bir tezahiirii olarak gordiigii video oyunlarini,
bu kritere gore {li¢ ana kola ayirir:

¢ El-g6z koordinasyonuna ve hizli tepki gosterme Ozelliklerine dayanan arcade
oyunlari

e Fiziksel yeteneklerden ¢ok, zeka ve akil yiiriitmeye dayanan yonetme/strateji
oyunlari

eHem arcade ve hem de strateji oyunlarinin Ozelliklerini  tasiyan,
savag/masal/¢cizgi roman karigimi, hayal giiciine dayali macera oyunlar1 (Skirrow, 1986,
s.116-7).

1.4.1.2.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Skirrow’un simiflandirma 6nerisi, video oyunlarini giindelik yasamdaki oyunlarin
yeni bir formu olarak goren ludolojist goriisle, biitiin oyunlar1 anlati perspektifinden
yorumlamaya calisan anlatisalct goriisiin birlestigi noktada durmaktadir. Skirrow
oyunlarin kurallar sistemi oldugunu inkar etmemekle birlikte, masali yani anlatiyr da
oyunlarin dayandigi unsurlardan biri olarak gormektedir. Motor tepkilerin, zeka
kullaniminin ve hayal giiciiniin video oyunlarinin degismeyen temel unsurlart oldugunu,

video oyunlarinin daha yeni ¢esitlenip farklilastigi bir donemde fark etmistir.
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1.4.1.3. 1990 yili, D. Myers’in Computer game genres isimli calismast
1.4.1.3.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

David Myers, tiir konusunu ele alirken oncelikle edebiyat alaninda, kitlesel
medyada ve oyun oynama caligmalarinda yapilmis tiir tanimlarina ve tiir elestirilerine
dikkat c¢eker. Ona gore, tiir caligmalarinin nihai amaci, belli bir sanat formunun temel
karakteristik 6zelliklerinin ayristirilarak belirlenmesidir (Myers, 1990, s.287). Donemin
popiilerlesen aygiti olarak “ev bilgisayarlari”’ndaki oyunlar ve video aygitlariyla
oynanan oyunlarla ilgili yapilmis akademik arastirma ve calismalarda, video
oyunlarmin kendisinden ziyade video oyuncularina bu donemde daha c¢ok
odaklanilmistir. Psikoloji alaninda video oyunculariyla ilgilenilirken video oyunlar
icerik analizi yapilarak ayristirilmis, sosyolojik analizlerde video oyunlarinin sosyal
kullanim alanlar1 arastirilirken magazinsel yayinlarda ya da video oyuncularinin
kendisinin oyunlar1 kategorize edis tarzlart 6rnek alinmistir. Sosyal bilimlerin, video
oyunlarina daha ¢ok egitsel, sosyal ya da yeni tip bir oyun oynama araci olarak baktigi
gbzlemlenir. Elestirel ¢alismalarda video oyunlar1 teknolojinin sundugu bir arag¢ olarak
goriilse de zaman zaman video oyunlar1 bir sanat formu olarak degerlendirilmistir.
Ancak video oyunlarini sanat formu olarak nitelendiren ¢alismalarda da oyunlar daha
cok “etkilesimli kurgular” olarak goriilmiistiir. Myers (1990), bu noktada psikoloji ve
sosyolojiyle, elestirel caligmalarin iki farkli stratejisini 6rnek alarak “ev bilgisayar”
oyun tiirlerini ele alir. Ev bilgisayar oyunlarimi popiiler ve kiiltiirel bir olgu olarak kabul
ederken, ayni zamanda bilgisayar oyun metinlerinin karakterize edilerek
detaylandirilmas: ve arastirilmasini teklif eder. Ilk strateji, bilgisayar oyunlarina dair
piyasanin yaptig1 her cesit kategorizasyona bagvurmay1 igermektedir. Ikinci strateji ise;
bilgisayar oyunlarinin etkilesimli karakteristigi ile daha ¢ok ilgilenen ama etkilesimli
kurguyla konuyu kisitlamayan, ¢ok daha elestirel ve analitik bir yaklasimdir (Myers,
1990, s. 290)
1.4.1.3.2. Siniflandirma modeli

Bu stratejilerden yola ¢ikarak, 6nce video oyunlarinin nasil yayginlasarak
evrildigini ve bu evrimden hangi kategorilerin dogdugunu inceler, daha sonra bu
kategorileri etkilesimlilik agisindan degerlendirir. Buna gore o donemin en uzun siireli

yaymni olan Computer Gaming World (1981-2006) yayminin {igten (strateji, macera,
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aksiyon/arcade) altiya ¢ikararak cesitlendirdigi kategorizasyonu kendisine 6rnek alir ve
ayni sekilde alt1 farkli video oyun tiirii tanimlar:

Aksiyon/arcade—macera—simiilasyon—tol  yapma—savas oyunlari—strateji
oyunlari.

1.4.1.3.3. Swniflandirma modelinin degerlendirmesi

Myers’a gore (1990, s.298), oyunlardaki obje-olay arasi iliskilerle, oyuncularin
kesfetme, Ogrenme, manipiile etme ve olasiliklart test etme durumlart birbiriyle
baglantilidir. Bu 6nemli bir farkindalik durumu yaratir ¢linkii tiirii belirlemede bu
hesaplamalarin kullanimi ve olasiliklarin matematiksel sunumu arasinda bir iliski
oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Buna gore ¢ogu siniflandirmada benzer oyunlarin ayri tiir
baslig1 altinda toplanabildigini ve bir tiirde gosterilen tek bir oyunun ayni anda, egitim,
eglence ve sosyallesme gibi birden fazla oyuncu amaci olusturabildigini fark
etmektedir. Bu durumda tiirlerin temel dayanaginin oyun karakteristikleri degil, oyuncu
ile oyun arasindaki etkilesimli iligski, oyuncunun oyunu goriis bicimi oldugu sonucuna
vartlmaktadir.

1.4.1.4. 1997 yily, J.C. Herz’in Joystick nation isimli ¢calismast
1.4.1.4.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Herz’e gore (Herz, 1997, s.24) 1997’ye kadar, video oyunlarmimn nasil
simiflandirilacagi, teknolojik gelismelere bagliydi. Arcade oyunlarinin ardindan ev
bilgisayarlarinin gelisimi ve disketlere kayitli oyunlardan sonra gelen CD-ROM
oyunlar, oyunlarin kapasitesini ve gelisimini etkilemekteydi. Teknolojiyle birlikte,
Asteroids [7], Space Invaders [8] ve Missile Command [9] tarz1 erken dénem oyunlar,
labirent oyunlari, siiriis oyunlar1 ve doviis oyunlar1 gibi birgok tiire evirilmistir ancak,
donanim ve teknoloji artik tiirlerin ana belirleyicisi olmaktan c¢ikmistir. Ciinkii
kategoriler bulaniklagmis, sadece tirmanisi ya da sadece vurusu temel almak yerine,
oyunlarn Ozelliklerini birbirine karigtirmak daha cazip hale gelmistir. Herz’e gore
(1997), oyunlarin kdkeni, biyolojik evrimde oldugu gibi, soyu tiikkendi mi sonsuza kadar
tilkenmis olarak kalmaz. Olii bir tiir her zaman yeniden uyanabilir, degerlenebilir ve
degisim gecirerek yeniden dogabilir. Dolayisiyla “kostiim degisse dahi temeldeki
matrisler oldugu gibi kalir (Herz, 1997, s.25)”. Ona gore oyun tiirleri ne kadar
hibritlesirse hibritlessin, keskin sinirlar ne kadar ortadan kalkarsa kalksin, ara tiirleri

besleyen ana tiirler gelecekte de varligini stirdiirmeye devam edecektir.
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1.4.1.4.2. Siniflandirma modeli

Herz’in bu yaklagimina gore, oyunlar1 en ince ayrintisiyla ayristirmak yerine,
mayalarindaki ana tiirleri ortaya koyup bir smiflandirma yapmanin daha yeterli
olabilecegi sOylenebilir. Buna gore, Herz, simiflandirma modelini ortaya attigi 1997
yilindan ¢ok daha sonrasinda dahi varligim siirdiirecegine inandig1 bir dizi tiir siralar
(Herz, 1997, s.25-31). Bu tiirler, birbirine karismasiyla her gesit rengi meydana getiren
ana renkler gibi goriilebilir.

Hi¢ degismeyecegine inandigi ana tirler su sekildedir; Aksiyon—Macera—
Doviis—Bulmaca—Rol yapma—Simiilasyon—Spor—Strateji.
1.4.1.4.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Herz, oyunlar i¢in oynanabilirlik kriteri iizerinden tiir merkezli bir siniflandirma
modeli olusturmay1 yeterli gormiistiir. Oyun tiirlerinin en merkezine inerek, oyunlardaki
hibritlesmeden ve teknolojik farkliliklardan etkilenmeyecek bir ¢ekirdek aramistir.
Ancak belirledigi bu c¢ekirdek tiirleri neye gore ayristirdigi belirsiz kalmus, tiirlerin
teknoloji ve oyun i¢i dinamik ve kurallariyla iligkisini kuramadigi gézlemlenmistir.

1.4.1.5. 2000 yih, M. J. P. Wolf’un Genre and the video game isimli calismast
1.4.1.5.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Wolf (2000, s.113), oyunlar1 siiflandirmak i¢in, en yakinindaki iletisim tiirlerine,
edebiyat ve sinemaya yonelir. Ona gore, edebiyat ve sinema c¢alismalarinin
siiflandirma i¢in en ¢ok kullandig1 sistem olan tiir, zorluklara sahip olsa dahi en ise
yarayanidir. Ancak video oyunlari, edebiyat ve sinemadaki tiir ¢alismalarindan belli
Olciide farklilasmak durumundadir, ¢iinkii, oyunun diegetik diinyas: ic¢inde seyirci,
oyuncu-karakterin yerine gegerek anlatiya direk ve aktif katilim gerceklestirir. Bu farkl
durum nedeniyle Wolf (2000, s.114), video oyun tiir siniflandirmasinin temel kriterinin
ikonografiden ziyade “etkilesimlilik”’ olmas1 gerektigini diisiiniir. Bu soyle
aciklanabilir; ikonografi anlatisal oyunlar i¢in daha oncelikliyken, etkilesimlilik biitiin
oyunlar i¢in 6nemlidir. Etkilesimlilik, filmlerdeki tematik tiirler ya da ikonografik
siiflandirmalarla birlikte kullanildig: taktirde, video oyunlarinin tiirsel ayirimi biitiinliik

kazanacaktir.

" Interactivity
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1.4.1.5.2. Siniflandirma modeli

Buna gore tiir ayirim kriterlerinin temel unsurlar1 etkilesimli deneyim, oyunun
amag ve hedefleri ile oyuncu kontrolii ve oyuncu-karakterin dogasi olmalidir. Wolf, bu
kriterler temelinde 42 tiir ortaya atar:

1.Soyut 2.Uyarlama, 3.Macera, 4.Yapay yasam, 5.Masa Oyunlari, 6.Yakalama, 7.
Kart oyunlar1 8.Tutma 9. Kovalama, 10.Biriktirme, 11.Muharebe, 12.Demo, 13.Hata
bulma, 14. Kaginma, 15.Siiriis, 16.Egitsel, 17.Kagma, 18.Doviisme, 19.U¢ma, 20.Bahis,
21.Etkilesimli film, 22.isletme Simiilasyonu, 23.Labirent, 24.Engel Parkuru, 25 Kalem-
kagit oyunlar1 26.Pinball, 27.Platform, 28.Programlama oyunlari, 29.Bulmaca, 30.Test,
31.Yarisma 32. Ritim ve dans, 33. Rol-yapma, 34.Hepsini vur®, 35.Simulasyon,
36.Spor, 37.Strateji, 38.Masa iistii oyunlar, 39.Hedef, 40.Metin-Macera, 41.Idman
Simiilasyonu, 42.Yardimci Yazilim Oyunlari.

1.4.1.5.3. Swniflandirma modelinin degerlendirmesi

Wolf, bu tiirleri tekli ya da ¢oklu-oyunculu ya da internet agi iizerinden oynanip
oynanmadiklarina gore degil, etkilesimliligin nasil kullanildigina gére olusturdugunu
iddia eder. Bazi oyunlar eylem ve amaglara gore birden fazla tiire dahil
edilebilmektedir. Ancak olusturdugu listedeki oOgelerin smirlart olduk¢a muglak
durumdadir. Kendisinin de belirttigi {izere masa oyunlar1 ayn1 zamanda uyarlama oyunu
olarak da goriilebilir, Pinball oyunlar1 ayn1 zamanda masaiistii oyunu olarak goriilebilir,
engel parkuru oyunlar1 aym1 zamanda siiriis ya da kaginma oyunu olarak
degerlendirilebilir. Dolayisiyla ayni oyunu bir¢ok farkli tiire 6rnek olarak kullanmak
durumunda kalmistir.

Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca (2008, s.40), Mark J.P. Wolf’u, yaptigi
kategorizasyonun tutarli bir sisteme dayanmayisiyla elestirir. Wolf’un olusturdugu
tirlerin tek temel kriteri etkilesimlilik konusudur. Buna gore; tek bir kriter, video
oyunlar1 gibi interdisipliner ve ¢ok sayida tiir barindiran yapilar i¢in yeterli
olmayacaktir. Bir kriteri paylasan iki oyun baska kriterlerde ayrisabilmektedir.

Clearwater (2011, s.30), bir tiirii ya da tiir bashgm degerlendirirken, oyuncu
aktivitesinin (ya da oynanabilirlik veya etkilesimliligin) ayricalikli bir sekilde ele

alindigini, video oyunlariyla ilgili tiim 6teki bakis acilarinin siirli diizeyde tutuldugunu

8 Shoot- ‘em-ups, oyuncu camias tarafindan tiiretilmis ve bir ¢ok akademisyen tarafindan da dogrudan bu
sekliyle kullanilmugtir. Tiirkgelestirmek gerekirse “karsina ¢ikan herkesi vur” anlamindadir.

21



soyler. Wolf ikonografik ya da temasal icerigi biitliiniiyle goz ard1 etmemekle birlikte,
oynanabilirlik disindaki kriterlere ikincil bir rol yiiklemistir.

Wolfun smiflandirmasi1 birgok oyunu kapsayacak nitelikte olmakla birlikte,
kullandig1 etiketler aymi sekilde tasarlanmamistir; farkli retorikler, farkli kriterlere
dayali isimlendirmeler ve farkli tanimlamalarla islevsel {ist iiste binmeler mevcuttur.
Ayrica, Bates ve Lamotte’nin de belirttigi gibi soyut masa {istli oyunlar1 gibi hibrid
tiirleri bir masa iistii oyunu olarak gérmeyip yalnizca soyut olarak degerlendirmesinde
oldugu gibi Wolf’un smiflandirmay1 oyun mekanigi yerine arayiiz {izerinden kurdugunu
gostermektedir (Casevean, 2016, s.63).

Vargas-lglesias da (2018, s.3) Wolf'un ¢alismasimi keyfi ve dikkatli
diistiniilmemis bulur. Ona gére Wolf un olusturdugu liste ne kadar ayrintili olursa olsun,
birbirinden ¢ok farkli yapiya sahip kategori sistemleri birbiri ardinca siralandigr igin,
faydaci oyunlarla (egitsel), eylem iceren oyunlar (siiriig), tanimlanmamis temalarla
(spor), oynanabilirlik ya da estetik temelli oyunlar (platform ve uyarlama) birbiri i¢ine
karistig1 goriilmektedir.
1.4.1.6. 2001 yili B. Bates’in Game design: the art and business of creating games

isimli calismast
1.4.1.6.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Bates, siklikla kullanilmakta olan tiirleri model alarak, oyun tasarimi kurallarina
gore bir siniflandirma olusturur. Bates’e goére insanlar oyunlar1 farkli gerekcgelerle
oynarlar. Kimisi gercek diinyadan kisa siireligine uzaklagmak i¢in gecici/giindelik
oyunlara ihtiya¢ duyar, bazis1 meydan okuma istegi duyar, kimisi de gergek-diinyanin
simiilasyonuna ihtiya¢ duyar (Bates, 2001, s.48). Bu farkl: tiirlerin oyuncunun ihtiyacini
karsilayabilmesi i¢in, biitiin tlirler kendi 6zelliklerine has bir tasarim sistemine ihtiyag
duyar. Buna gore Bates, oyunlar1 tasarimsal 6gelerine gore birbirinden ayristirarak bir
liste olusturur.
1.4.1.6.2. Siniflandirma modeli

e Aksiyon Oyunlari

- Bakis Acist

- Bolim Tasarimi

- Silahlar

- Motor
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e RPGler

- Karakter Gelisimi

- Karakter Ozellikleri ve Yetenekleri

- Istatistikler

- Hikaye

- Doviis

e Macera Oyunlari

- Hikaye

- Bulmacalar

- Araylz

- Lineerlik vs. Lineer olmama

- Kesif

e Strateji Oyunlari

- Kaynaklar

- Takimlar

- Donanimlar ve Silahlar

- Gergekeilik vs. eglence

- Yapay Zeka (Al)

- Test etme

- Gorevler

e Simiilasyonlar: Gergek hayattaki kontrol, isletim ve sartlar1 taklit ederek
olusturulan ara¢ kullanimlar1 ve taklitler.

- Istek gergeklestirimi

- Ayrimtili vs giindelik

- Araylz

- Eglenceyi siirdliirme

e Spor Oyunlart: Belli bir spor alaninda kurallar1 ve stratejileriyle birlikte
oynanan oyunlar.

- Kaurallar1 bilme

- Meta-oyun

Lisanslar

Ozellikler ve ara yiiz
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e Giindelik Oyunlar®: Kolayca ulasilabilen, bos vakitlerde kafa yormadan
oynanip ara verilebilen vakit 6ldiirme amacli oyunlar.

e Tanrisal Oyunlar: Belli bir ama¢ igermeyen, oyuncunun oyundaki karakter ya
da iilkeleri tepeden bakarak kontrol edip yonetebildigi oyunlar.

e Egitsel Oyunlar

e Bulmaca Oyunlari

e Cevrimici Oyunlar.
1.4.1.6.3. Swniflandirma modelinin degerlendirmesi

Bates, oyunlar1 akademinin ya da oyuncularin ihtiyaglarina gore siniflandirmaktan
ziyade, oyunun yapimcisi ve tasarimcisina yonelik bir yapisal siniflandirma olusturmay1
tercih etmistir. Ancak yaptigi smiflandirmanin igerigi incelendiginde, oyunlari
birbirinden ayiracak belirgin bir kriterin ve kuramin bulunmayisinin eksikligi dikkat
¢ekmektedir.
1.41.7. 2001 yih, K. Berens ve G. Howard’in The rough guide To videogaming

isimli calismasi

1.4.1.7.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Beren ve Howard (2001, s.25), ortaya koyduklari smiflandirma modelini,
oyunlarin igerik ve oynanabilirlik stillerine gore belirlediklerini, ancak heniiz emekleme
doneminde olan video oyun sektoriiniin akiskan dogasi nedeniyle bazi tiirlerin
tanimlariin degisebilir oldugunu belirtirler.
1.4.1.7.2. Siniflandirma modeli

Beren ve Howard, oyunlar1 6nce platform olarak ayristirmis, daha sonra oyun
baslig altinda bir takim tiirsel genellemelerde bulunmuslardir. Oyun magazinlerinde de
genel olarak bu tiirde bir ayirimla karsilagilmaktadir. Buna gore, oyunlar platform
olarak;

- Sony PlayStation ve PSOne

- Sony Playstation 2

- Sega Dreamcast

- Nintendo 64

- PC ve Mac, olarak bes baslikta toplanmaktadir.

9 Casual Games
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Beren ve Howard (2001, s.3), oyunlari platform olarak ayristirma nedenlerini, her
platformun teknik olarak farkli bir imkan sunarak, farkli oyun deneyimleri yaratmasi
olarak aciklar. Sonugta her oyun her platformda oynanamamaktadir dolayisiyla hangi
oyunun hangi platformda oynandiginin belirtilmesi gerekir. Oyunlar1 platform olarak
ayristirdiktan sonra, yedi ana tiir boliimii belirlerler (Beren ve Howard, 2001, s.26):

- Aksiyon ve Macera

- Siirtis ve Yaris

- Birinci Tekil Nisanci (FPS)

- Platform ve bulmaca

- Rol Yapma

- Strateji ve Simiilasyon

- Spor ve hepsini dov!?.
1.4.1.7.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Berens ve Howard (2001), yaptiklar1 kategorizasyonun daha ¢ok oyun
endiistrisinin mevcut egilimlerini gostermek hususunda faydali oldugunu kabul eder.
Ancak platform olarak teknolojik aygitlara gore yapilan bir tiirlestirme, o teknoloji
degistigi ya da eskidigi zaman tiir sisteminin ise yararligini baltalayabilir. Ayrica yedi
ana tiir, oyunlarin genelini kapsiyor olsa da tutarli bir ayrigtirma yapmayi zorlagtirabilir.
Platform oyunu olup bulmaca icermeyen oyunlar, FPS kameraya sahip rol yapma
oyunlart vb. gibi cesitlilikler, kurulan sistemin i¢inde nereye yerlestirilmelidir?
Dolayisiyla bu bagliklarin hangi kriter/ler tizerinden belirlendigi olduk¢a muglak
goriinmektedir.
1.4.1.8. 2003 yiuh, E. Aarseth, S. M. Smedstad ve L. Sunnana’mn A multi-

dimensional typology of games isimli calismast
1.4.1.8.1. Siniflandirmanin dayandigi genel Kriter/ler

Aarseth, Smedstad ve Sunnana’ya gore (2003, s.48) oyunlarin birlestikleri
noktalar1 gormek, video oyun tiirleri lizerine sistematik ¢aligma eksikligi oldugu i¢in

oldukca zordur. Yapilmis bircok oyun siiflandirmasinin ¢ok fazla sayida, plansiz,

10 First Person Shooter

1 Beat-‘em-ups, shoot-‘em-ups gibi oyuncu camiasi tarafindan tiiretilmistir. “Karsina ¢ikan herkesi dov”
anlamindadir ve yumruk yumruga doévis igerikli oyunlar: ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Doviilecek
unsur her zaman insan olmayabildigi i¢in, arastirmada, pratik kullanima uygun olarak “hepsini dov”
cevirisi tercih edilmistir.
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celiskili ya da {istii iiste binen kategorilerden olugmaya egilimli olmasindan 6tiirii sikinti
yasadigin1 iddia ederler. Sikinti yasanmasinin bir bagka nedeni de teknolojinin art
zamanl tarihsel gelisiminin géz ardi edilmesidir. Bu baglamda, tiim oyunlarin, yani
fiziksel sporlar ve masa oyunlar1 gibi video oyunlar1 disindaki oyunlarin da mekansal
hareketler temel alinarak siniflandirilmasini saglayan ¢ok-boyutlu bir tipoloji Onerisi
getirirler. Bu tipoloji ayn1 zamanda mekansal olmayan kart oyunlar1 gibi oyunlarin da
siniflandirilmasinda kullanilabilir. Bu genel oyun smiflandirma tipolojisine gore, on bes
farkli boyut, bes ana baslik altinda gruplanmaktadir. Ancak yaptiklar1 siniflandirmanin
nihai bir smiflandirma olmadigini, acik uglu bir yapida oldugunu, zaman i¢inde parca
par¢a degistirilebilecegini, gelistirilebilecegini ya da farkli boyutlarin eklenebilecegini
kabul ederler (Aarseth, Smedstad ve Sunnana, 2003, s.48).

1.4.1.8.2. Suniflandirma modeli

e Mekan

- Perspektif: Oyuncunun perspektifi tiim oyunu oldugu gibi goriip incelemesine
imkéan veriyorsa her yerde olabilen'? ya da perspektif bir ana karakteri ya da avatar
takip ederek ilerliyorsa gogebet®olarak tanimlanabilir.

- Topografi: Oyuncu mekan iginde istedigi sekilde hareket edip donebildiginde
geometrik, oyuncu mekanda sabit kaldig1 ya da ¢ok limitli hareket edebildiginde
topolojik bir zeminden bahsedilebilir.

- Cevre: Oyuncunun oyun ortamina miidahale edip degistirebiliyorsa dinamik
¢evre, oyun ortami, oyun boyunca ayni kaliyor ve oyuncu miidahalesi miimkiin
olmuyorsa statik ¢cevre s6z konusudur.

e Zaman:

- Oyun temposu: Oyuncunun oyun siiresince aktif katilim gostermesi durumunda
oyun temposu ger¢ek zamanli, Oyuncu herhangi bir eylemde bulunmak i¢in rakibinin
sirasinin bitmesini bekliyorsa sira tabanli tempo s6z konusudur.

- Temsili zaman: Oyun i¢i zamanin belirsiz ya da istege bagli secilebildigi
durumlara keyfi temsil zamani, oyun diinyas1 i¢inde ger¢ek zamani taklit ederek

uygulanan zamana ise dykiinmeci temsil zamani1 vardir.

12 omni-present
18 vagrant
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- Teleoloji: Oyunun kesin bir kazanma/kaybetme sonuna ulagmasi durumunda
smrlt teleoloji, oyunun belirsiz bir siire boyunca tekrarlanabilir ve nihai bir bitisin
miimkiin olmamasi durumunda ise, sinrsiz teleolojiden bahsedilebilir.

¢ Oyuncu-yapist:

Tekli oyunculu, iki oyunculu, ¢oklu-oyunculu, tek takimli, iki takimli, ¢ok takimli

e Kontrol:

- Degiskenlik: Duragan, gii¢ verme, deneyim diizeyi

- Kaydedilebilirlik: Kaydedilemez, sartli, sinirsiz

- Determinizm:

e Kurallar

- Topolojik kurallar

- Zaman temelli kurallar

- Hedef temelli kurallar.

1.4.1.8.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Onerdikleri bu tipoloji, tutarli ve kapsamli bir oyun smiflandirmasi ve oyun
tirlerinin daha estetik temelli bir sekilde degerlendirilebilmesi i¢in oyunlarin farkl
boyutlarinin hesaba katilmasiyla olusturulmustur. Buna gore sadece oyunlarin
benzestikleri noktalar degil, ayristiklar1 noktalar da ortaya ¢ikmakta, yeni bir oyun tiirii
de mevcut sistem tarafindan tanimlanabilmektedir. Yepyeni 6zelliklere sahip bir oyun
konuya dahil oldugunda ya da bir yetersizlik durumuyla karsilasildiginda, temelde yatan
prensipler degistirilmeden bes ana basligin altina bu yeni 6zellik eklenebilecek ya da alt
basliklar bu yeni 6zellige gore degistirilebilecektir. Bu bakimdan siniflandirma 6nerileri
oldukgca tutarli ve degisime agik bir yapi1 olarak degerlendirilebilir.
1.4.1.9. 2003 yili, A. Rollings ve E. Adams’in Andrew Rollings and Ernest Adams on

game design isimli ¢calismasi
1.4.1.9.1. Siniflandirmanin dayandigi genel Kriter/ler

Rollings ve Adams’a gore (2003, s.6) oyun tasariminda, oyunlarin bazi anahtar
elementler ¢cevresinde sekillendigi goriilmektedir. Ayn1 elementler ¢evresinde sekillenen
bu oyunlar belli bir tiirii olusturmaktadir. Bu anahtar elementler bazen oyunun kurallari,
bazen oyuncunun rolii (pilot, sporcu, general, ajan vb.), bazen de oyuncunun
karsilasabilecegi zorluklar olabilmektedir. Buna gore, oyun tasarimindaki ortak

elementler esas alinarak yapilan bir tiirsel ayirim, ayn1 zamanda oyun yapimcilar
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acisindan da yapilan oyunun tam olarak hangi tiiriin 6zelliklerini tagiyacaginin énceden
planlanabilmesini saglayacaktir.

1.4.1.9.2. Siniflandirma modeli

e Aksiyon Oyunlar1: Dayandiklar1 tasarim elementleri; Kurallar, Katmanlar, Son
kayit noktasi®) hayat, enerji, zaman smir1, skor, giiclenme, biriktirilebilirler’®, akill
bombalar, hipermekan, dalgalar, biiylik patron, joker diismanlar, kilitli kapt ve anahtari,
canavar lretici, zindan c¢ikislar1 ve kademe sarmallari, mini-haritalar, zafer sartlari,
etkilesimlilik modeli, perspektif.

Aksiyon oyunlart iki baslikta ele alinir:

- Nisanct: Nisancilik oyunlari aksiyon oyunlariin biiyiik ¢cogunlugunu meydana
getirir. Adindan bagimsiz olarak her zaman nisan almay1 gerektirmez, siddete dayali
olmasi yeterlidir.

- Nisanc1 olmayan: siddet igermeyen ancak bir aksiyon i¢eren oyunlardir.

e Strateji Oyunlart:

Dayandigi tasarim elementleri; Tema, Fetih, Kesif, Ticaret, Dekor, etkilesimlilik
modeli, perspektif.

Zaman tasarimi olarak iki baslikta ele alinir:

- Gergek zamanl Strateji Oyunlari

- Sira tabanl Strateji Oyunlari

e Rol-yapma oyunlari: Dayandigi tasarim elementleri; Tema, Dekor,
Etkilesimlilik Modeli (karakter yonetimi, navigasyon ve kontrol, kayitli esyalar),
perspektif.

e Spor oyunlar: Dayandig1 tasarim elementleri; kurallar, miisabaka modlari,
kazanma ve kaybetme modlari, dekor, etkilesimlilik modeli, perspektif, kullanici ara
yiiz tasarimi, oyuncu rolil, yap1, spor oyunu fizigi, sporcu ratingleri, sporcu yapay zeka
tasarimi, olay alan1 tanimi, Ortak dekor ve bireysel hedefler, yaralanmalar vs.

e Ara¢ simiilasyonlari: Dayandigi tasarim elementleri; Kurallar, miisabaka

modlari, Oynanabilirlik ve Kazanma Sartlari, Askeri ucus Simiilasyonlari, Sivil Ugus

14 Checkpoint, normalde diiz anlamsal olarak “kontrol noktasi” olarak c¢evrilmelidir; ancak video
oyunlarinda kullanilan anlamu ile, avatar/karakterin oyunda otomatik olarak kaydedildigi, 6ldiikten sonra
en son kayit edildigi bu noktadan yine oyuna girmesi durumunu ifade eder.

15 Collectibles
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simiilasyonlari, Yaris simiilasyonlar1, Dekor, Etkilesimlilik modeli, perspektif, Kullanici
ara yiiz tasarimi, Oyuncunun rolii, Hiz hissi yaratimi, Cekim kuvveti, Rakip tasarimu.

e Ingaat ve yonetme simiilasyonlar:: Dayandigi tasarim elementleri; Kurallar,
Gelirler, Kaynaklar, Kanalizasyon sebekesi, Doniistiiriiciler, Cikmazlar, Statik ve
dinamik denge, Felaketler, Dekor, Oynanabilirlik, Dolayli kontrol, Insaat, Yikim, Zafer
Sartlari, miisabaka modlari, Etkilesimlilik modeli, perspektif, Kullanici arayiiz (Ul)
tasarimi, Analiz araglar;, Kisi simiilasyonlar;, Zihin okuma, Danismanlar, Is
simiilasyonu, Hibrid oyunlar.

e Macera oyunlari: Dayandig1 tasarim elementleri; Dekor, Duygusal Tonlama,
Etkilesimlilik modeli, Perspektif (igerik duyarli, birinci tekil, tigiincii tekil), Oyuncu
rolii, Yapi, Hikdye anlatimi, Dramatik gerilim, Kahramanlhk gorevi, Oliim problemi,
Miicadele, Kullanic1 ara yiiz tasarimi, Avatar hareketleri (Isaretle ve bas ara yiizii,
Dogrudan kontrol ara yiizli), Hareket hizi, Obje manipiilasyonu, Aktif objeleri tanima,
Tek tus hareketleri, Menii eylemleri, Esya stok idaresi, Oyuncu-Olmayan Karakterlerle
(NPC) diyaloglar, Senaryo diyaloglar1, Haritalandirma, Guinliik tutma.

¢ Sanal hayat, bulmaca oyunlar ve diger tiirler

Bu tiirdeki oyunlar herhangi bir baglik altina uygun olmadigi i¢in bir araya
toplanmustir:

- Sanal Hayat Oyunlari

- Sanal evcil hayvanlar,

- Simler (Ihtiyaglar, yetenekler, kisilik)

- Genetik A-Yasam Oyunlari

- Bulmaca Oyunlari,

- Kizlar i¢in oyunlar

e Cevrimi¢i oyunlar: Dayandigi tasarim elementleri; Oyuncunun mekéna varisi,
oyunucunun ortadan kaybolmasi, bir hile yontemi olarak oyuncunun oyundan ¢ikisi,
gercek zamanli oyunlar sira tabanli oyunlara karsi, sohbet, kotii kelime filtreleri, sikayet
ve uyari sistemleri, diger oyuncular1 dikkate almama, Kontrollii sohbet alanlari, tuzak,
teknik giivenlik, kalict diinyalar, oyuncunun rolii, oynanabilirlik, avatar yaratimi, diinya
modelleri, avatarin 6liimii, oyuncu Katili problemi, adalet mekanizmasi, hizip temelli

pvp, zamanin dogasi.
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1.4.1.9.3. Swniflandirma modelinin degerlendirmesi

Bu model, oyun tasariminin belirleyici unsurunun donanim oldugundan yola
cikarak, oyunlarin tiirlere bagli tasarim elementlerini belirlemeye odaklanmistir.
Donanim teknolojileri gelistikge bahsi gecen bu elementler de daha ileri bir seviyeye
ulasacak, oyunlarin daha ne kadar zekice ve kompleks olarak tasarlanabilecegi
belirlenecektir. Bu gelisim durumundan kaynakli Rollings ve Adams (2003), yeni
tirlerin  Ongoriillemeyecegini  ve mevcut tlrlerin  ne tarafa yoneleceginin
bilinemeyecegini diislinliir. Ancak olusturduklar1 tiirsel siniflandirmada “ortak
ozellikler” kriteri olduk¢a muglak ve temelsiz bir noktada durmaktadir. Aksiyon 6geleri
iceren, benzer oyuncu rolleri barindiran bir rol-yapma oyununu, aksiyon oyunundan
ayiran faktorlerin neler oldugu net olarak ortaya konmadigi gozlemlenmistir. Belirlenen
elementler, daha ¢ok mevcut oyunlarin igerikleri 6rnek alinarak olusturulmus bir
toplama gibi goriinmektedir. Bu nedenle siniflandirmadaki esas sorunun, tiirii olusturan
“ortak noktalar”in diger tiirlere de dahil edilebilecek bir bakis acis1 oldugu
disiiniilebilir.

Bunun disinda sanal hayat oyunlari, bulmaca oyunlar1 ve diger tiirler bashgi
altindaki oyun tiirlerinin de hangi kritere gore bir araya toplandigmnim belirsiz kaldig:
goriilmektedir. Ornegin kizlar igin oyunlar baghgmin, bulmaca oyunlariyla bir baglhkta
ele alinmasinin gerekgesi nedir?
1.4.1.10. 2003 yih, C. A. Lindley’in Game taxonomies: a high level framework for

game analysis and design isimli calismasi
1.4.1.10.1. Siniflandirmanin dayandig: genel kriter/ler

Lindley, farkli tiirdeki oyunlar1 tanimlamak i¢in farkli boyutlar1 kapsayan bir
ayrimlama yontemi gelistirilmesi gerektigini diigiiniir. Buna gore dikgen (ortogonal) bir
siniflandirma sistemi teklif eder; dikgen smiflandirma sistemi yalnizca oyunlar tiir ve
alt tiir olarak hiyerarsik bir siralama igerisinde ele almayacak, ayn1 zamanda tasarim
farkliliklarint da ortaya koyacaktir (Lindley, 2003, http-34). Boylece oyunlari,
oynanabilirlikleri lizerinden degil, temel tasarim kaliplar1 iizerinden ayristirmay: teklif
eder ve oyunlarin form ve islevleri arasindaki farkliliklara gore {i¢c temel baglik belirler.

1.4.1.10.2. Siniflandirma modeli

Belirlenen oyun formlari soyledir:
e Ludik Oyun
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e Anlat1

¢ Simiilasyon

Bu ii¢ formla {iggen bi¢imli bir siiflandirma diizlemi olusturulur (Sekil 1.1.) ve
bulussal yontem kullanilarak farkli oyun ve tiirler karsilastirilir. Oyun ve tiir liggende

hangi bdlgeye daha yakinsa, oyunun formla iliskisi daha kuvvetlidir.

Simiilasyon = prostetik gerceklik

Simiilasyon Oyunlari

Strateji Oyunlari
Rol-Yapma Oyunlarn
Aksiyon Oyunlart

Hipermetin Maceralar

Tetris ~ Pacman Cokybnlii Filmler
Bilgisayar Satranci DVD Filmler

Ludoloji Anlatisal

Sekil 1.1. Ludik/anlati/simiilasyon Simiflandirma diizlemi (Lindley, 2003, http-34)

Bu ii¢ temel baslik farkli diizeylerde hemen her oyunda goriilmekle birlikte,
oyunun tiiriine gore etkileri artmakta ya da azalmaktadir. Bu siniflandirma modeline
gore oyunlarin hangi platformda oynandigi, kurgusal ya da kurgusal olmayan olarak
ayristirilmasi da 6nemini yitirmektedir. Aksiyon oyunlari, strateji oyunlari ve rol-yapma
oyunlari (RPG) her ii¢ forma da yakinlik géstermektedir; ancak RPG daha anlatiya,
aksiyon ve strateji ise simiilasyon ve ludik alana daha yakin durmaktadir. Bunun
disinda, kurgusal diinyalarla kurgusal olmayan diinyalarin olusturulmasi konusu da
oyunlarin ayristirilmasinda dikkate alinmistir. Ve buna uygun olarak tiggen formu, Sekil
1.2.’de gosterilen {i¢ boyutlu bir prizma modeline dontstiiriilerek temel bir

siniflandirma alan1 olusturulmustur.
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Simiilasyon Simiilasyon

asker1 arac !
simiilatdrlen "
!
/
!
/
i !
konum-merkezli !
teknoloji destekli Takim -
Kurgu 1 Kurgu olmayan
= ovunlar yporlar1 —
- .. ' Oyun
2 Ludoloji! . - .. .
Ludoloji ™=~ "="~~==-======== k%ostenlen
N
\\ macera
~
spor
\\ P
)
Anlatisal Anlatisal

Sekil 1.2. Kurgusal icerikteki farklilagsma dereceleri, bir oyunun ludik/anlati/simiilasyon olarak
smiflandiriimasindan bagimsizdir ve ii¢ boyutlu bir siniflandirma prizmasiyla temsil edilir.
(Lindley, 2003, http-34)

1.4.1.10.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Lindley (2003, http-34) siniflandirmasint daha ¢ok pratik deneyimlerden yola
cikarak kurdugunu ifade eder ve teknik imkanlarin artmasiyla form ve deneyim
konusunda yeni oyun deneyimlerinin olusabilecegini diisliniir. Bu anlamda, yapilan tiir
siniflandirma ¢alismalarinin bir sonu yoktur. Giderek kompleks hale gelen oyun tasarim
araglarinin, ancak sistematik ve kapsamli yontemler ile mevcut karmasadan kurtarilmasi
miimkiin gortinmektedir.
1.4.1.11. 2004, M. L. Ryan’in, Will new media produce new narratives? isimli

calismasi
1.4.1.11.1. Siniflandirmanin dayandig: genel kriter/ler

Ryan, oyunlar1 anlat1 baglaminda kategorize ederek agiklamaya calisir. Ona gore
video oyunlari, dijital metinler adin1 verdigi ¢cok daha biiylik bir sistemin dallarindan
yalnizca birisidir (2004, $.337). Bu dijital metinler anlatisalligi farkli boyutlarda ve
metinsellikleri degistikge farkli 6zellik sistemleriyle etkilerler. Anlatisallik 6n planda
tutuldugu i¢in, anlatinin aktarildigi katilimeiyla aktari metni arasindaki iligkinin goz ardi
edilemeyecegi iddia edilir. Dolayisiyla smiflandirma kriteri anlatinin katilimeiyla
iliskisi tizerinden sekil almaktadir.

1.4.1.11.2. Siniflandirma modeli

Buna gore bes temel dijital tiir su sekilde siralanir (Ryan, 2004, s.142):
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e Hiper-metin

» Metin temelli sanal ortam

e Etkilesimli drama

e Bilgisayar oyunlar1

e Webcam

Kullanic1 katilim1 bu metinlere iki zit kutup modla dahil olur.

- Dahili/Harici katilim: Dahili katilimda kullanici kendisini gerek avatar olarak
gerekse birinci tekil gozle sanal diinyanin bir pargasi olarak eklemler. Harici katilimda
ise kullanici sanal diinyanin disinda bir goz olarak, dijital aktiviteyi disaridan kontrol
eder.

- Arastirmaci/Ontolojik katilim: Arastirmact katiimda kullanict dijital evrende
Ozgiirce dolagsmakla birlikte bu evrene etki edemez, bir ge¢mis olusturamaz ya da
hikdyenin gidisatina etkide bulunamaz. Ontolojik katilim modunda ise segimlere baglt
dijital evren ya da evrenin igerigi, hikayesi degistirilebilir, farkli secenekler tercih
edilebilir.

Bu dort katilim modunun birbiriyle iligkisi de farkli ve hibrit kullanic1 katilim
olanaklarin1 ortaya ¢ikarmaktadir. Ancak bilgisayar oyunlar1 sz konusu oldugunda
kullanici katilim modlarinin dijital tiiriin biitiiniine uygulanamadig1 goriilmiistiir. Bunun
yerine, oyunlarin kendi igindeki tiirlere gore ayr1 ayr1 degerlendirilmesi gerektigi iddia
edilir. Ciinkii bilgisayar oyunlar1 kendi i¢indeki tiirlere gore anlatisalligi kullanir ya da
kullanmaz ve farkli problem ¢dzme yollar1 ¢izer. Dolayistyla kullanicinin oyun tiiriine
gore temsili de degismektedir. Bu baglam tlizerinden Ryan (2004, s.154), anlatisallig
kullanan oyunlari ii¢ ayr alt tiirle siniflandirir:

- Macera oyunlari

- Simiilasyon oyunlari

- Gizem Oyunlari
1.4.1.11.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Ryan’mn smiflandirma sisteminde, video oyunlarimin sayilan dijital tiir
bagliklarindan biri mi, yoksa hepsini birden i¢eren kendine has bir aygit m1 oldugunun
belirsizligi, bir sorun olarak goriilebilir. Video oyunlar1 hiper-metinleri, metin temelli

sanal ortamlari, etkilesimli dramayr ve webcam sistemi, hatta hepsini birden
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kullanabilen, icerebilen bir yapidadir. Bu baglamda video oyunlari dijital tiirlerin de
tizerinde bir meta-tiir olarak goriilebilir.

Bunun yam sira video oyunlari sayilan {i¢ tiiriin haricindeki tiirlerde de anlatisal
Ogeler barindirabilir, ya da belirlenmis bu iig tiir, hi¢gbir sekilde anlati igermeyebilir. Bu
bakimdan Ryan’in siniflandirma denemesinin asir1 genellemelerden kagmamadigi
gozlemlenmistir.
1.4.1.12. 2005 yili, S. Poole’un Trigger happy: video games and the entertainment

revolution isimli calismast
1.4.1.12.1. Siniflandirmanin dayandig: genel kriter/ler

Poole’un siniflandirma modeli daha ¢ok oyun mekanigi ve oyunlarin tarihsel
kokenleri tizerinden sekil almaktadir. Poole (2004, s.45), video oyunlarinin ¢ok genis
kapsaml1 bir cemaat modeli oldugunu diisiiniir. Ister bilgisayar ister konsol isterse de
arcade oyunu olsun hepsinin tek bir ortak noktasi vardir; mikro islemci. Dolayisiyla
islemci kullanimi disinda herhangi bir ortakligt olmayan oyunlarin timiini farkli
formlar ve stiller olarak degerlendirmek gerekir. Bununla birlikte, hangi formda
olurlarsa olsunlar video oyunlar tarih boyunca donlismiis ve evrim gegirmistir; ancak
hicbir zaman 6lmemislerdir, 6lmek yerine, uzun siireli uykuya yatmislardir ve yeni
tiirler onlarin yerini almistir. Béylece teknolojik gelismelere bagh olarak uykuya yatan
tiirler yine teknolojik gelismelerle sekil degistirerek uyanmaktadir.

1.4.1.12.2. Siniflandirma modeli

Poole’un (2004) belirledigi siniflandirma modeli icerdikleri form, stil ve oyun
mekanigine gore su sekildedir:

e Nisanct: Yikmayi, vurmay1 hedefleyen nisancilik oyunlart video oyunlarinin en saf
bicimlerinden biri olarak goriiliir.

e Yaris: En Onemli oOzelligi grafik oOzelliklerinin ve hizin “hissetme” etkisi
uyandirmasidir. Teknolojik gelismeler arttik¢a bu tiiriin gilicii de artmaktadir.

e Platform: En saf haliyle fantastik diinyalar igerir. Bu forma “kesif oyunlari” da
denebilir.

e Hepsini Dév: En énemli 6zelligi tekli oyuncuyla anlamsizlasmasidir. 1ki oyuncu
oldugunda doviis oyunlar1 anlam kazanmaktadir. Eksiklik ya da yetenekleriyle oyuncunun

birgok karakterden birini se¢mesi beklenir.
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e Tanr1 Oyunlart: Bu tiir oyunlarda oyuncu bir birey olarak degil, oyun diinyasina
hakim olan bir tanr1 olarak varsayilmaktadir. Karar verme, yonettigi ve yarattigi minik sanal
varliklar1 kontrol etme yetisine sahiptir.

e Gergek zamanh Strateji: Tanr1 Oyunlarinin kardes tiirli olarak goriilebilir. Konusu
genelde savastir ve oyuncu yine tanrisal bir rol iistlenerek savas meydaninda birlikleri
yoOnetir.

e Spor: Pong [10], ilk spor oyunlarindan biridir ancak giiniimiizde oyunlarin gergek
hayatta oynanan sporu taklit etmesi, yerini, televizyondan izlenen spora benzer bir sunumla
sporun yeniden canlandirilmasina birakmuistir.

¢ Rol-Yapma (RPG): Oyuncunun oyun diinyasinda bir birey olarak hareket etmesine
olanak saglar. Hareketler ¢ogu zaman karakterler ve olaylar i¢in belirleyici sonuglar
dogurur.

e Bulmaca: Bulmaca o6zellikleri ¢cogu oyun tiirlinde bulunur. Ancak ayr1 bir tiir
olarak degerlendirilirse, bulmaca oyunlar1 oyuncunun hareket ederek degil, gerekli
adimlar1 dogru sirayla gerceklestirerek, asamali olarak istenen sonuca varmasina
dayanmaktadir.

1.4.1.12.3. Swiniflandirma modelinin degerlendirmesi

Oyun tiirlerini birbirinden ayiran ¢izgilerin kademeli olarak ortadan kalktigr,
hibritlesmenin oyunlarin gelecegi haline geldigi gozlemlenmektedir. Ayrica form ve
goriintisteki farkliliklara ragmen tiim video oyunlarinin benzer kaygilar tasidigi ve
hemen hepsinin simiilasyon konseptine uymaya ¢alistig1 da séylenebilir. Ancak tiirlerin
hibritlestigini ve sinirlarin belirsizlestigini savunurken, 6rnegin gergek zamanl strateji
ile, tanr1 oyunlarini birbirinden ayristirma ihtiyaci hissedilmistir (Poole, 2004, s.70). Bu
durumdan, oyunlarin, aralarinda kiigiik yonelim farkliliklart olsa dahi ayni tiir olarak
degerlendirilmesinin gii¢ oldugu sonucu ¢ikarilabilir.
1.4.1.13. 2006 yili, B. Bergeron’un Developing serious games isimli ¢calismast
1.4.1.13.1. Suniflandirmanin dayandig: genel kriter/ler

Bergeron, siniflandirma modelini tiim oyunlar1 kapsayacak sekilde degil, video
oyunlar1 igerisindeki ana akimlardan biri olan “ciddi/agir oyunlar” iizerinden
kurgulamaktadir. Buna gore ciddi oyunlar1 siniflandirabilmek i¢in teknolojik trendlerin,
standart Olgiilerin, araglarin ve piyasa/oyuncu tercihlerinin farkinda olmak

gerekmektedir (Bergeron, 2006, s.25). Oyun endistrisi evrimlestikge, ciddi oyun
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evreninin de farkli standartlar izerinden farkli kriterlerle siniflandirilmast soz konusu
olabilmektedir.
1.4.1.13.2. Swflandirma modeli

Bergeron, ciddi oyunlar1 degisen perspektiflere gore kategorize etmeyi tercih eder.
Buna gore; Endiistriyel Askeri Oyunlar—Medikal Oyunlar—Ticari oyunlar—Yerel ag,
masaiistii ve konsol oyunlari, listelenir. Bu genel hatlarin {lizerine bes ana kategori
kurulur (Bergeron, 2006, s.27-64).;

e Giindemi olan oyunlar, (Aktivizm Oyunlari—Reklam Oyunlari—Is oyunlari—
Aktivite oyunlari—Saglik ve Eczacilik oyunlari—Haber Oyunlari—~Politik oyunlar)

¢ Gergekei oyunlar

e Temel yetkinlik oyunlari

¢ COTS: askeri amacla kullanilan simiilasyonlar, saglik ve psikolojiyle ilgili
tedavi/terapi simiilasyonlarina doniistiiriilebilen, “baska bir amagla degistirilmis ticari
satisa hazir oyunlar®®”,

e¢MODS: oyunlara yapilan eklenti ve degisikliklerle olusturulan “modifiye
edilmis oyunlar” (Bergeron, 2006, s.26).

En sondaki iki kategori istteki {i¢ ana kategorideki biitiin oyunlar tarafindan
kullanilabilen oyun teknolojileri araciligiyla belirlenir. Bu tarihsel siniflandirmalarin
ardindan belli standartlar olusturulur ve oyunlar 6nce platform standartlar iizerinden
daha sonra oyun, yani tiir ve rating standartlariyla siniflandirilir. Bunun yani sira
tasarim standartlari, form, font gibi igerik standartlar1 ve iletisim standartlar1 da
mevcuttur. Buna gore, oyun tiir standartlar1 (Bergeron, 2006, s.146);

Aksiyon—Macera—Arcade (retro)—Doviis—Siiriis—FPS—Askeri  nisanci—
Coklu oyunculu—Bulmaca—Ger¢ek zamanli Strateji (RTS)—Rol yapma oyunu
(RPG)—Nisanci—Simiilasyon—Gizlilik—Spor—Strateji—Uciincii ~ Tekil =~ Nisanci
(TPS)—Ivir zivirt’—Sira tabanli, olarak sayilmaktadir.

Hedef Kitlesi standartlar1 ise (Bergeron, 2006, s.147); ESRB (eglence yazilimi
reyting heyeti) ve ICRA (internet igerik reyting kurulusu) gibi reyting kuruluslarinin
belirledigi dlgiilere gore ele alinir; EC (erken gocukluk)—E (herkes)—E10+ (10 yas

16 Repurposed Commercial off-the-shelf Games
7 Trivial
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istli  herkes)—T (Geng)—M (Yetiskin}—AO (Sadece yetiskinler)—RP (Rating
beklemede)—Ciplaklik ve Cinsel igerik—Siddet—Dil—Diger konular—Sohbet.

1.4.1.13.3. Swniflandirma modelinin degerlendirmesi

Bergeron’un ¢aligmasi, video oyunlarinin bilindik degisimlerin 6tesinde bir
evrimlesmeyle gelistigini ortaya koymasi agisindan Onemli olabilir. S6z konusu
evrimlesme, oyun siniflarinin yalnizca ticari beklenti, teknoloji ve konu kapsaminda
degil, ayn1 zamanda oyuncularin ihtiyaglar1 ve beklentileri lizerinden gerceklesmektedir.
Ancak bu standartlar yapisal kriterler iizerinden belirlenmedigi i¢in, olduk¢a muglak ve
iist liste binen bir yapinin olustugu goézlemlenmektedir. Dolayisiyla zaman, kamera
kullanim1 ve anlat1 yapis1 gibi farkli kriterlere dayanan tiirler, tek bir listede bir araya
getirilerek toparlanmaya ¢aligilmistir.
1.4.1.14. 2006 yih, T. H. Apperley’in Genre and game studies: toward a critical

approach to video game genres isimli calismast
1.4.1.14.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Apperley’e gore (2006, s.8) geleneksel video oyun tiir sistemleri, edebiyat ya da
filmik tlirlerden Onemli o6l¢iide farkli olmasina ragmen, oyunlarin temsili
karakteristiklerine, yani gorsel estetik sisteme ¢ok fazla dayanmaktadir. Ancak ortaya
cikan esas sorun, tiir sistemlerinin estetik sisteme dayanmasindan ziyade, “gevsek bir
estetik kiime” iizerinden oyunlarin yorumlanmasidir. Apperley bu soruna ¢oziim
getirmek i¢in Geoff King ve Tanya Krzywinska’nin (2002) ScreenPlay:
Cinema/videogames/interfaces ¢alismasindan esinlenerek oyunlarin dort ana katmanda
kategorize edilmesi gerektigi goriisiinii ortaya atar; platform, tiir, mod ve milyd?2.

Ancak King and Krzywinska’nin bu dort katmaninin ergodik etkilesimlilik!® katmanlari

18 Apperley milydyii oyun tiiriiniin goriintiisii olarak ele alir. Oyunlarin milydsii bilim kurgu, fantezi,
korku gibi “goriintiisel” unsurlar1 olusturur. Bu unsurlar oyun mekaniginden ve oyunun nasil
yapilandirildigindan bagimsizdir. (2006, s.11)

19 Ergodic Interactive. Aarseth’in Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997) kitabinda ortaya
attig1 ergodik kavrami, okuyucunun anlamak ve ¢oziimlemek igin belli bir ¢aba sarf etmesi gereken,
diizen ve tipografisiyle oynanmig bir metindir. James Joyce un Ulysses’i ve Virginia Woolf'un Dalgalar’1
gibi hiper-metinler de ergodiktir dolayisiyla video oyunlarinda bulunan igerikler de ergodik olarak
tanimlanir. Bu baglamda ergodik etkilesimlilik, oyuncunun se¢imleri ve yoOnlendirmesiyle degisen,
anlagilmasi i¢in ¢aba ve yorum gerektiren bir yapidir. James Newman (2002), Aarseth’e karsi gikarak
video oyunlarinin ne ergodik ne de etkilesimli oldugunu diisiintir. Oyunlar sadece, bu iki kavrama dair
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olarak anlagilmas1 gerektigini diigiiniir. Buna gore endiistriyle uyumluluk icerisinde, tiir
denilince ne anlasilmasi gerektiginin yeniden belirlenmesi gerekir (Apperley, 2006, s.9).
Bunun i¢in de oyun tiirleriyle ilgili temsili olmayan, 6zellikle ergodik etkilesimlilige
dayali, daha incelikli, daha anlamli ve elestirel bir dagarcik gelistirilmesi gerektigi
ortaya konulur. Ayrica Apperley (2006), tiirsel siniflandirmaya elestirel bakilmasi
gerektigini diislinilir ve tiirsel ayirimin oyunlar1 ayristirmak i¢in tek yontem olmadigini
iddia eder.

1.4.1.14.2. Siniflandirma modeli

Oncelikle ergodik etkilesimlilik baglaminda dort yapisal katmanda oyunlar ele
alinir (Apperley, 2006, s.9-11):

o Tiir: Tiirsel bagliklar, film tiirlerinden farkli olarak Wolf’un (2001) siiflandirma
yonteminde oldugu gibi oyun igi etkilesimlilik tiplerine ve Aarseth’in (1997) 6nerdigi
gibi ergodik etkilesimlilige dayandirilmalidir. Buna gore genel oyun tiirleri,

- Simiilasyon

- Strateji

- Aksiyon

- Rol-yapma, olarak belirlenmistir. Oyunlarin bu doért ana tiirden hangisine dahil
oldugu  belirlendikten sonra  platform, mod ve  milyd  {izerinden
degerlendirilebilmektedir.

e Platform: Oyunun oynandigi donanim sistemini ifade eder. Oyunun oynanis stili,
oyundan elde edilen deneyim, platforma gore farklilagmaktadir. Ayrica oyunsal mekan,
sosyal iliskiler de donanimla iligkilidir.

e Mod: Deneyimlenen oyun diinyasini ifade eder. Oyunun tek oyunculu mu, yoksa
coklu oyuncu sistemine mi dahil oldugu, lineer ya da ¢ok yonlii bir akisa sahip olup
olmadig1 oyunun moduna baghdir.

e Mily6: Oyunlarin gorsel ve gevresel tiirlinii ifade eder. Bilim kurgu, fantazi,
korku gibi.
1.4.1.14.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Apperley, video oyun siniflandirma Onerisiyle, video oyun tiirlerinin odak

noktasini gorsel, anlatisal ve etkilesimli terminoloji konusundaki anlasmazliklardan,

birtakim 6geler barindirmaktadir. Ona gore oyunlar Oyle karmasik ve yiiksek bir yapi olusturur ki,
oyuncuda ergodik ve etkilesimli izlenimi birakir.
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ergodik etkilesimlilik alanina kaydirmaktadir. Boylece akademisyenlere, oyunlarin sig
gorsel ya da anlatisal farkliliklarindan ziyade, altta yatan benzerliklerine gore
smiflandirma yapma firsatt vermis olunmaktadir. Ergodik etkilesimlilik Kriteriyle,
oyunlarin mizansenine ya da anlatisal yapisina degil, dogrudan endiistriyi model alarak,
oyun oynama deneyimine odaklanilmasi beklenmektedir.

1.4.1.15. 2006 yili, S. Ince’in Writing for video games isimli calismast
1.4.1.15.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Ince’e gore (2006, s.22) video oyunlari ¢ok farkl stilleri barindiran, teknolojiyle
birlikte degiskenlik gosteren bir yapida oldugu igin tiirlestirmek oldukca zordur. Video
oyunlarinda tiir kavraminin kendisinin dahi, diger alanlarda oldugundan farkli bir anlam
tasidig1 goriilmektedir; 6rnegin film ve video oyun endiistrisi karsilastirildiginda her iki
alanin tiirden anladigi ve tiirli belirlemek i¢in kullandigi kriterlerin birbirinden farkli
oldugu gozlenmektedir. Ince’e gore (2006), video oyun ¢alismalarinda da ayni filmlerde
oldugu gibi tiir ve alt tiirler mevcuttur ancak bunlar konu igerigini belirtmekten ziyade
birincil tekil nisanc1 (FPS), ger¢ek zamanli strateji (RTS), rol-yapma oyunu (RPG) gibi
oyun stilini, oyuncuya oyunun oynanabilirlik 06zelliklerini aktarma goérevini
yiiriitmektedir.
1.4.1.15.2. Siniflandirma modeli

Buna gore Ince, genel hatlariyla, kesin kural sistemleri iizerinden degil, her tiire
dair bir fikir verme amaciyla elestiriye agik, genel bir siniflandirma denemesinde
bulunur. Ince’in belirledigi tiir basliklar1 su sekildedir:

Aksiyon—Macera—Cocuk  Oyunlari—Egitsel—Doviis—Coklu  oyunculu—
Bulmaca—Yaris—Rol yapma Oyunu—Nisancilik—Simiilasyon—Spor—Strateji—
Diger Oyunlar.

1.4.1.15.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Ince’in belirttigi gibi (2006), sinemada bahsi gecen tiir kavrami, video
oyunlarindaki tiir kavramindan oldukg¢a farklidir. Bu noktada video oyunlari kendi
basina ve kendi kavramlar1 ve kriterleri {izerinden siniflandirilmalidir. Amaci, kesin ve
sinirlart olan bir katalog olusturmaktan ziyade, farkli oyun stilleri hakkinda genel bir
tablo cizmektir. Video oyunlarinda tlrlerin  belirgin  kurallar {izerinden
sinirlanamayacagini, ancak tiirler hakkinda genel bir fikir verilebilecegini diigiiniir. Bir

oyunun tilirsel Ozellikleri ve gercek¢i detaylarinin ancak oyunu gelistiren ekip
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tarafindan, oyunun gelisim asamasinda belirlenebilecegini iddia eder (Ince, 2006, s.23).
Bundan o6tiirii siniflandirma modelindeki etiketlerin de ancak yiizeysel bir igleve sahip
oldugu goriilmektedir. Yaptig1 siniflandirmada herhangi bir yere sigdirilamayip sisteme
aykirt duran oyunlar1 da “diger oyunlar” bashig altinda muglak bir cerceveye
sigdirmustir.

1.4.1.16. 2007 yu, J. P. Lewis, M. Mcguire ve P. Fox’un Mapping the mental space

of game genres isimli calismasi
1.4.1.16.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Lewis, Mcguire ve Fox (2007, s.1) bildirilerinde genel olarak kabul gbren birinci
tekil nisanci, ger¢cek zamanli strateji vb. gibi genel smiflandirmalarin oldukca keyfi
yapida olup, yeterli arastirma ve verilere dayandirilmamis oldugunu belirtirler. Ayrica
onlara gore “tiir” ayirimi yapmak genel olarak kabul goérmekle birlikte, oyunlarin tiirlere
nasil ayrilacagi hususunda birbirinden ¢ok farkli teoriler vardir. Getirdikleri 6neri, yas,
cinsiyet verilerinin, elestirel literatiir istatistiklerinin, internet magazinlerinin getirdigi
Onerilerin toparlanarak bir analiz olusturulmasi ve siniflandirmanin bu analiz temelinde
inga edilmesidir.

»20 adin1 verdikleri bir sistem iizerinden

Smiflandirma sistemlerini “akli harita
planlarlar. Akli harita, her oyunun bir nokta olarak temsil edildigi ve biitiinsel bir algi
icinde bu noktalar arasindaki uzakligin bir benzerlik 6l¢iitii olarak kabul edildigi 2B bir
grafik sistemidir (Lewis, Mcguire ve Fox, 2007, s.2). Oyunlarin grafik bir sistem
icerisinde siniflandirilmasiin gorsel ve daha anlasilir bir ¢cergeve olusturacagi ve grafik
alaninda olusan bosluklarin oyun tiirlerindeki yeni firsat ve kesfedilmemis alanlari
ortaya ¢ikaracagi varsayilmaktadir.

1.4.1.16.2. Siniflandirma modeli

Akli haritaya veri toplamak i¢in literatiir istatistiklerinin yani sira, MDS (¢ok
boyutlu dlgekleme)* yontemine dayali Isomap algoritmiyle genis katiliml1 bir oyuncu
anketi hazirlanir. Oyuncular, oyunu dogrudan deneyimledikleri ve oyun hakkinda ¢ok
daha ayrintili ve tecriibeye dayali fikre sahip olduklari i¢in, oyunun tiirsel konumunun
belirlenmesi hususunda s6z sahibi olabilmektedir. Buna gore 124 katilimcidan, 92

oyunu benzerliklerine gore siniflandirmalar1 istenir. Sonugta 92 oyunla 4186

20 Mental Map
21 Multidimensional scaling
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karsilastirma olasiligi meydana getirilir ve 124 katilimcinin her birinin verdigi 45

cevaba karsilik 5580 karsilagtirma ortaya g¢ikar (Lewis, Mcguire ve Fox, 2007, s.3).

Boylece hem oyunu deneyimleyen ve oyunun tiirii hakkinda en iyi izlenime sahip olan

oyuncularin hangi oyunu ne 6lgiide benzer gordiigii, hem de oyunlarin belirlenen tiirlere

yakinlar1 ortaya ¢ikmistir. Boylece harita iizerinde yerlestirme yapmak i¢in tutarl bir

veri saglanmigtir. Akli haritayr (Sekil 1.3.) olustururken 5 ana tiir belirlenir ve elde

edilen veriler kullanilarak, bu tiirlere yakinliklar1 oOlgiisiince oyunlar haritaya

yerlestirilir.

5
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3 FIF:S““’ Homojen olmayan
Call of en kiiciik birim
. ageeﬂ%t’ysi’ee‘ﬁuper Vash B Wsiegis carmen sandiego? 4
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Americas Army Command+Conquer
1+ Chess _. .. .
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— Tony Hawk Skalebomy Taland B s
0 ~Frogger Super Mario FREl Half Life 1 Wi
1 . .
WWE Smack Down " et Combat Mafia memy Tactics
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Sekil 1.3. Akli Harita (Lewis, Mcguire ve Fox, 2007, s.4)

Ritim + Desen

Homojen olmayan birim oyun stratejisi
Fantezi/Kesif

Anime etkisi

Kos ve ates et.

1.4.1.16.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Bu smiflandirma modeline gore, belli tarzdaki oyunlari tercih eden bir oyuncu,

benzer oyunlari ¢ok daha rahat bulabilecektir. Ornegin Super Mario Bros [2]
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oyunundan hoslanmis bir oyuncu, bu siiflandirma modeline gére Quake [11] oyununu
Tomb Raider [12] oyununa gore daha yakin bulacaktir (Lewis, Mcguire ve Fox, 2007,
s.6). Cinkii veri toplanirken, oyuncularin odaklandigi konunun, oyunlarin
teknolojisinden ziyade oynanabilirligi oldugu ortaya ¢ikmustir. Ortaya koyduklar
siiflandirma sisteminin sadece oyunculara yaramayacagini, ayn1 zamanda yayincilarin,
saticilarin ve elestirmenlerin de oyunlari “anime estetigi” gibi 6zellikler {izerinden
tanimlayabilecegini diisiiniirler.

1.4.1.17. 2007 yih, C. Elverdam ve E. Aarseth’in Game classification and game

design isimli calismasi
1.4.1.17.1. Siniflandirmanin dayandig genel kriter/ler

Elverdam ve Aarseth, A Multi Dimensional Typology of Games (Aarseth,
Smedstad ve Sunnana, 2003) isimli ¢alismadan yola ¢ikarak zaman-mekan boyutunda
acik uclu bir oyun tipolojisi olusturur. Bu sisteminin amaci, oyunlarin arasindaki ana
farkliliklar1 tanimlamak ve bu farkliliklar tizerinden oyunlar1 kesin ve analitik bir yolla
siniflandirmaktir. Bunun i¢in oyunlarin tiirlerini degil, oyunlarin yapisal 6zelliklerini ve
bu yapisal 6zelliklerin gruplandirilmasiyla olusturulacak meta-kategorileri belirlerler.
Olusturulan tipolojik model sonu agik, degistirilebilir, gelistirilebilir ve iptal edilebilir
bir sistem olacaktir (Elverdam ve Aarseth, 2007, s.4). Sonugta hangi oyunun hangi
acidan incelenecegi hakkindaki karmasanin da ortadan kaldirilabilecegi diisiintilmiistiir.

1.4.1.17.2. Siniflandirma modeli

Bu smiflandirma modeline gore toplamda sekiz meta-kategori ve bu meta-
kategorilerin altinda, oyuna gore degisiklik gosteren farkli boyutlar bulunmaktadir.
Sekil 1.4.’de goriilebilecegi gibi oyunlar sanal/fiziksel mekan, digsal/i¢sel zaman olarak,
oyuncunun yapist/iligkisi, oyunun durumu ve oyunda verilen miicadele bi¢imine gore
ayristirilmaktadir. Béylece oyun hem i¢ dinamikleri hem oyuncu perspektifi hem de

cevresel sartlar bakimindan ¢ok yonlii olarak ele alinmis olmaktadir.
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Sekil 1.4. Meta-Kategorik Oyun Siniflandirmasinda Farkli Boyutlar (Elverdam ve Aarseth, 2007, s.19)

1.4.1.17.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Bu smiflandirmanin, 2003 yilinda yapilan ¢aligmanin daha gelistirilmis bir devami

oldugu disiniilebilir. Burada 6nemli olan, yeni bir oyun kiimeye eklendiginde
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smiflandirma sisteminin sarsilmamasi, degisime ve gelisime agik, acik uglu bir sistemin
tasarlanmasi  gerektiginin anlasilmasidir. Ayrica oyunlarin tutarli  bir sekilde
siniflandirilabilmesi i¢in genel geger tiirlestirmelerden ¢ok, daha yapisal yaklasimlara,
oyun dinamiklerinin ayrintilarinin incelenmesine gereksinim duyuldugu ortaya
konmustur.

1.4.1.18. 2007 yili, A. Jiirvinen’in Games without frontiers: theories and methods for

game studies and design isimli calismas
1.4.1.18.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Jarvinen (2007, s.304), tiir kavraminin farkli anlamlarda ve sekillerde kullanilan,
zamanla evrimlesen, stabil olmayan bir kavram olduguna dikkat ¢ekerken, oyunlarin
birbirleriyle olan yakinlik ve ayriliklarinin belirlenebilmesi icin de gerekli oldugunu
belirtmektedir. Ona gore tiirlestirmenin en biiyiik faydasi, beklenti yaratimidir (Jarvinen
2007, s.305). Ancak bu sistemin diizgiin isleyebilmesi igin tiirsel siniflandirmanin,
oyunlar1 olusturan temel 6gelere dayanmasi gerekir. Oyunlarin belirlenmis 6gelerinin
tiirlestirme konusuna nasil bir fayda saglayabilecegini tartisarak, ludolojik bir bakisla
oyunun konu ve davranis igerigi arasinda bir baglant1 kurmaya ¢alisir.
1.4.1.18.2. Siniflandirma modeli

Jarvinen (2007, $.55), biitinliikli bir sistem olarak tanimladigi oyunlarin temel
Ogelerini ii¢c ana baglik altinda topar ve bu Ogeleri baz alarak farkli siniflandirma
denemeleri yapar. Buna gore oyun sisteminin 6geleri su sekildedir;

o Sistemik Ogeler: Bilesenler—Cevre/mekan

e Bilesik 6geler: Kural sistemi—Oyun mekanigi—Tema—Ara yiiz—Bilgi

e Davranigsal Ogeler: Oyuncular—Igerik

Tiim bu 6gelerin birlesiminden dinamik bir “oyun sistemi” ortaya ¢ikmaktadir ve
oyunlarin siniflandirilabilmesi i¢in bu oyun sisteminden yola ¢ikilmasi1 gerekir. Buna
gore bir oyun sistemi formasyonu olusturulur (Jarvinen 2007, s.56):

Oyun sistemi = Bilesenler + ¢evre/mekan + kural sistemi + bilgi (+tema) (+ara
yiiz) + oyuncular + igerik

Her oyun sistemi oyuncu davranislarin1 kendi anlamina (igerige, ozelliklere,
ortamina ya da teknolojisine) yonlendirir. Bu bakimdan Jérvinen, oyun aygitin1 ya da
teknolojisini tiir belirleyici olarak kabul etmemektedir. Her oyun teknolojisi oyunlar1 kendi

Ozgiin ozelliklerine gore etkilemekte, ya da tam tersi oyunlar teknolojiye etki etmektedir.
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Buna gore, Kart ve zar oyunlari—-Kagit Kalem oyunlari-Masabasi oyunlari—Bilgisayar
oyunlar—Mobil Oyunlar seklinde, oyun ¢esitleri ve teknolojilerine gore bir ayirim
yapmaktadir. Tiir belirleyicisi olarak ise, oyunlarin temel Ogelerinin kullanilmasi
durumunu tartisilir. Oyunlardaki duygulanim tiplerini, oyun mekaniklerini, retorik
anlamlari, oyuncu yeteneklerini ve oyuncunun oyunu oynarken aldig1 haz ve deneyim
konularini irdeledikten sonra, oyunsal 6geleri tanimlayarak ¢ok perspektifli bir oyun
tirlestirmesi ortaya konulur. Buna gore oyunlar, ¢evre/mekan, kural sistemleri, oyun
bilgisi, oyun mekanigi, oyun sistem davranisi, oyunun temasi, oyun ara ylizii, oyuncu,
oyun igerigi, oyun retorigi ya da stili iizerinden tiirlestirilebilir. Calismasinda tim bu
ogeler, kendi basina olasi bir temel kriter olarak goriiliir, incelenir ve her 6genin ayr1 bir
kriter olarak secildigi siniflandirma modelleri ortaya konur.

Arastirmasinin sonucunda siniflandirma modellerinin ayr1 ayri isleyisini ortaya
koyan smiflandirmalar yapmistir. Ornegin Tablo 1.5.’te goriildiigii gibi, oyun mekanigi
kriter oldugunda oyunlarin uygulanis bi¢imini belirleyen siniflandirma modeli oyunlarin

kural ve sistem davranislarindan temel almaktadir.

Tablo 1.5. Tiir Sumflandirma Belirleyicisi Olarak Cekirdek Mekaniklere Gore Simiflandurma (Jirvinen,
2007, 5.331)%

Cekirdek Mekanikler Lokal mekanikler
Oyun Birincil mekanikler Altmekanikler Modifiye mekanikler
Doom Hedef alma ve nisancilik Manevra yapma Ele gecirme
Billiards Hedef alma ve nisancilik Hareket Giigsel hizlandirma
Paintball Hedef alma ve nisancilik Hareketlenme Yakalama
Civilization Ayirma Insaa etme Satm alma/Satma
Pokemon Diizenleme Se¢me Saldirma/savunma
Soccer Kontrol etme Hareket Hedef alma ve nisancilik
Masaiistii RPG | Disavurum Hikaye anlatimi Bilgi arayisi
Half-Life Manevra yapma Hedef alma ve nisancilik | Ele gegirme
Silent Hill Manevra yapma Faaliyette bulunma Saldiri/savunma
Tetris Noktadan noktaya hareket | Kontrol etme Yerlestirme

Mekanik 6gelere gore bir siniflandirma yapildiktan sonra, ludolojik tiir ¢ercevesi
adim1 verdigi, oyunlarin oyuncu tarafindan deneyimlenisi, amaglar1 ve teknolojik
yapisini ortaya koyan ikinci bir siniflandirma modeli 6rnek verilir (Tablo 1.6.).
Ludolojik  smiflandirma, arastirmasinda

degindigi tiim tiir kategorizasyonu

olasiliklarinin bir sentezi niteligindedir.

22 Uzun bir tablo sistemi oldugu i¢in secilen oyunlar {izerinden érnek olarak alintilanmustir.
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Tablo 1.6. Ludolojik Tiir Cer¢evesi Modeline Gore Simiflandirma (Jéirvinen, 2007, $.332)

Tiir Alt tiir Sistem davranisi Temalar Oyun Oyun 6rnegi
iligkisi teknolojisi
Muharebe | Spor/yer degistirme, Sug, Savas, Fiziksel, Tag, Paintball,
Strateji/yer degistirme | Bilim-Kurgu, | dijital Space Invaders,
Fantezi vs. Doom, Halo
Mekén Strateji/kovalama Fantezi, Bilim- | Fiziksel, Pac-Man, Pitfall
Bulmaca/hareket Kurgu vs. dijital
Aksiyon Macera Bulmaca/macera Bilim-kurgu, | Dijital Metroid serisi,
Oyunlari Fantezi, Sug Tomb Raider
serisi
Ritim Spor/yarig ve Spor, eglence | Dijital Dance Dance
kargilagtirma +fiziksel revolution,
Eye toy: play
Idare etme | Strateji/yer Ekonomi, Dijital Simcity serisi,
degistirme, mekan doga, schir Animal crossing
planlama, spor
Ulasim Spor/yaris Spor/ulagim Dijital MS ugus
simulatorii,
Oyun Densha de Go!
simiilasyon | Sosyal RPG/Masaiistii ve Sosyal Masaiistii, | SIMSOC, Dating
lar1 larp iliskiler, kart, zar, Sims
politika dijital
Spor Spor/yaris ve Spor Masaiistii, | Formula De, Pro
kiyaslama kart, zar, evolution Soccer
dijital
Cekilis Strateji/yaris ve Numeroloji, Kagit Lotto, Bingo,
Sans kiyaslama Gazino kalem, bilet | Roulette
oyunlari Iddia Strateji/kiyaslama Spor, eglence | Kagit Spor, segim,
kalem yarigma
Hareket ve | Strateji/mekan Soyut, Dijital, Tetris, rush hour,
siralama aksiyon/macera semboller, oyuncaklar, | puyo puyo
matematik kagit kalem
Bulmaca Mekanik Strateji/mekan Mekanik Oyuncaklar | Rubik’ Cube, Hex
Oyunlari ve oyuncaklar, destekler
yerlestirme oyun
Macera Aksiyon/mekan ve Gizem, Goérev | Dijital Myst, Grim
macera, RPG/ Fandango
Bilgisayarlastirma
Masaiistii  |Bulmaca/maceraoyun | Fantezi, Bilim- | Kagit Dungeons&Drago
simiilasyonu Kurgu, savas, kalem, zar |ns, White Wolf
/sosyal, strateji tarih vs.
/yaris ve yerine gegme
Canli Bulmaca/macera, oyun | Fantezi, Bilim- | Fiziksel White Wolf:
cekim simiilasyonu sosyal, Kurgu, savas, Mind’s eye theatre
Rol-Yapma strateji/yarig ve yerine | tarih vs.
Oyunlari gegcme
Dijital Bulmaca/macera Fantezi, Bilim- | Dijital Ultima, Final
Aksiyon Kurgu, savas, Fantasy, Baldur’s
tarih vs. Gate
Yarig Aksiyon/mekan, Savas, Fiziksel Athletics, Tennis,
strateji/yarig performans Soccer, Motor
Spor Sports
Oyunlari Kargilastir  |Aksiyon/mekan, Performans Fiziksel Figure skating,
ma Strateji/ Gymnastics
Karsilagtirma
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Tablo 1.6. (devam) Ludolojik Tiir Cergevesi Modeline Gore Smiflandirma (Jédrvinen, 2007, 5.332)

Yaris Spor, oyun Ekonomi, Masabast, Monopoly,
simiilasyonu/ Doga, spor zar Fantasy Leagues
Araglar, Sans oyunlari
Mekan Bulmaca/hareket ve Soyut, Masabasi, Tic-Tac-Toe, Go,
diizenleme semboller kartlar, kagit |Scrabble
kalem
Kovalama Aksiyon/mekan Avcilik, savas |Masabasi Fox&Geese, The
Three
Musketeers
Strateji Yerine gegme |Aksiyon/déviis Savas, Masabasi,  |Chess,
Oyunlari kolonizasyon, |Kartlar, Wargames,
Diplomasi Dijital Civilzation,
Starcraft
Daha iyi Oyun simiilasyonlar/ [Soyut, Kartlar, Casino, Lost
oynama Idare etme semboller Destekler Cities
Takas Spor/yaris ve Soyut, Kartlar Pokemon, Magic
kiyaslama semboller the Gathering
Kiyaslama Bulmaca, hareket ve  |Soyut, Kartlar, Soru [Poker, Blck Jack,
diizenleme, sans semboller, kagidi Quiz Shows,
oyunu Onemsiz Pokemon, Magic
seyler, the Gathering
fantezi, bilim
kurgu vs.

1.4.1.18.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Jarvinen, tiir etiketlerinin gegici ve degisken yapisini kabul ederken, tiirlerin analiz
edilmesini saglayan bir dizi perspektif sunmustur. Kullanim ve ihtiyaca bagli olarak
tirsel siniflandirma, oyunun temasina, oynanabilirligine ya da oyuncu deneyimine
dayandirilabilir. Calismasinda dikkat ceken en Oonemli nokta, video oyunlarinda tiirii
anlayabilmek ve tanimlayabilmenin yolunun, oyunun kendisiyle, o oyunu ¢evreleyen ve
olusturan faktorlerin arasindaki iliskiyi ¢ozlimleyebilmekten gegtigidir (Macey, 2016,
s.17). Bununla birlikte, oyunlari olusturan biitiin yapisal Ogeleri, Ozellikle kurallar
dizisini ve oyun mekanigini ¢oziimleyip, bu mekaniklere gore bir siniflandirma yapmak
farkli tiirde bir karigikliga neden olabilmektedir. Cilinkii oyunlarin ¢ekirdegini kurallar
olusturur ve bu kurallart ¢ozlimleyerek tiirii belirlemek, pratik bir kullanim
olusturmayabilir.
1.4.1.19. 2008 yili, D. Djaouti, J. Alvarez, J. P. Jessel, G. Methel ve P. Molinier’in A

gameplay definition through videogame classification isimli calismast
1.4.1.19.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Djaouti vd.’nin Propp’un Rus masallarin1 smiflandirma yontemine dayandirdig:
smiflandirma denemesi, oyun kurallart temelinde sekillenmekte ve yapisal agidan

oyunlart ¢0ziimlemeyi amaglamaktadir. Propp’un metadolojisinden esinlenerek,
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aragtirmacilar, “oyun tuglalar1™?

ad1 verilen bir standart gelistirirler. Ve smiflandirma
kriterlerini, “video oyunlarinin farkli kural ve amaglariyla eslesiyor goriinen ana
unsurlarin farkli kombinasyonlarini, oyun tuglalar: tizerinden agiklama (Djaouti vd.,
2008, s.2)”, olarak belirlerler. Bu tuglalar, oyun kurallar1 i¢indeki ana komut
dizilerinden olusur ve farkli tuglalarin birlesimi, oyunlarin hangi kurallar iizerinden
siiflandirilabilecegini isaret eder.

1.4.1.19.2. Siniflandirma modeli

Oyun tuglalari, Frasca’nin (2003) belirledigi ii¢ oyun kurali ¢esidi temel alinarak
sekillenir ve ilk iki kural, ti¢tincii kurala ulasmak i¢in kullanilir (Djaouti vd., 2008, s.4):

(i) Oyuncuyu manipiile etmeyi saglayan (girdiyle baglantili) kurallar,
“Manipiilasyon kurallar1”

(i) Oyunun amacini tanimlayan kurallar, “Hedef kurallar1”

(iif) Oyunun nasil modifiye edilecegini ve ayarlanacagini belirleyen kurallar,
“Metakurallar”.

Oynanabilirlik, oyun ve oynama unsurlarindan® olusmaktadir. Buna gére emirleri
temsil eden tuglalar girdiye bagli olarak ya da amaci tanimlayici olarak ayrigtirilir (Sekil
1.5). Djaouti vd.’e gore (2008, s.5), bu iki grup birbiriyle dogrudan bir iligki halinde
degildir. ikisi de birbiriyle “oyun elementleri” araciligiyla etkilesir: “oynama” tuglalart
oyun elementlerini degistirirken, “oyun” tuglalar1 bu degisiklikleri uygulamaktadir. Bu
iki grubun Dbirlikteliginden de eylemin yoniinii belirleyen meta-tugla gruplari
olusturulmaktadir (Sekil 1.6.).

Girdiyle Baglantil1 Oynama Tuglalar Amaci Tanimlayan Oyun Tuglalar1

[ ] []

Rastgele
eyle

Seg

Vur

Sekil 1.5. Oynama Tuglalar: ve Oyun Tuglalar: (Djaouti vd., 2008, s.5)

23 Game bricks
24 game(oyun) + play(oynama) = gameplay (oynanabilirlik)
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||

OLDURUCU

Oynama Tuglalar1 I Oyun Tuglalar

Hareket
ettir

SURUCU
Sekil 1.6. Oynama Tuglalart + Oyun Tuglalar: = Meta-tugla Grubu (Djaouti vd., 2008, s.5)

Omegin, Need for Speed [13] gibi yaris oyunlarinda, arabayr hareket ettir,
rakibinden kacin, kontrol noktasini ge¢ ve yok et, gibi tuglalar oyunun ana kural
sistemini olusturmaktadir. Buna gore oyunu siirdiiren ana tuglalar hareket ettir ve kagin
iken, oyunu kazanmay1 saglayan oldiiriicii/is bitirici ana tuglalar vur ve yok ettir. Bu
tuglalar sayesinde, yazarlar oyunun amacini ve bu amaca ulasma yolunu yapisal olarak
ortaya ¢ikarmayr hedeflemistir ve bu tuglalarin oyun ve oynama baglaminda
birlestirerek meta-tuglalar olusturdugunu ifade etmislerdir (Djaouti vd., 2008, s.2).

1.4.1.19.3. Swniflandirma modelinin degerlendirmesi

Djaouti vd., bu smiflandirmanin tiim oyunlar1 kapsayabilecegi iddiasiyla yola
ciksa da bu sistemin bazi sinirlara sahip oldugunu kabul etmektedirler. Bu
smiflandirma, tekli oyunculu video oyunlarini, bilgisayar oyunlarin1 ve ses-grafik ara
yiiziinlin ikisine de dayanan tiirde oyunlar i¢in gegerlidir (Djaouti vd., 2008, s.2).
“Meta-tuglalar”, cogu oyunu temsil eden kural sablonlar1 meydana getirerek oyunlar
kurallar tizerinden yapisal bir siniflandirmaya gotiiriir. Calismada 588 oyun bu sekilde
gruplandirilmis olsa da getirilen sinirlamalar, siniflandirma sisteminin her oyun ¢esidine
uygulanip uygulanamayacagini belirsizlestirmektedir. Ayrica oyunlart saf ludolojist ve
yapisal bir mantik igerisine sigistirmak, oyunlar1 kurallar ve hedefler biitiinlinden ibaret

saymak, video oyunlarinin olasi potansiyellerini goz ard1 etmeye neden olabilir.
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1.4.1.20. 2008 yih, D. B. Nieborg ve J. Hermes’in What is game studies anyway?

isimli calismasi
1.4.1.20.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Nieborg ve Hermes (2008, s.133), video oyun ¢alismalarmin dijital medya,
bilgisayar ve internet calismalarindan daha farkli bir noktada duran, yeni bir
interdisipliner alan oldugunu belirtir. Huizinga, Caillois ve Sutton-Smith gibi genel
oyun c¢alismalarina dayandirilan tiirsel siniflandirmalar  yerine, video oyun
caligmalarinin elektronik, video ve bilgisayarla iligkisi iizerinden sade, betimsel bir
oyun siniflandirma modeli olusturmasi gerektigini iddia ederler.
1.4.1.20.2. Siniflandirma modeli

Buna gore oyunlarin dis hatlarini olusturan iki baslik olusturulur; platform ve tiir
(Nieborg ve Hermes, 2008, s.136-7).

e Platform

- Konsol oyunlari

- Avug ici (elde kullanilan)

- Kisisel bilgisayar (PC)

- Alternatif — canli ¢ekim, rol yapma oyunlari

- Alternatif — alternatif gergeklik oyunlari

o Tiir

- Birinci tekil nisanci

- Spor

- Simiilasyon

- Gergek zamanli strateji

- Kitlesel Oyunculu Cevrimigi Rol-Yapma Oyunlar1 (MMORPG)

- PC oyunlari.

1.4.1.20.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Video oyunlarmin karmasik yapisi, oyunlarin siniflandirilmasi olgusunu da
karmasik bir hale doniistiirebilmektedir. Bu karmasikliktan ka¢inmak i¢in genellemelere
bagvuran  tim  smiflandirma  denemelerinde  tutarsizlik ve  c¢akismalarla
karsilagilabilmektedir. Nieborg ve Hermes’in siiflandirma denemesinde de bu sorun
dikkati cekmektedir. Oyunlar platform ve tiir olarak ayristirilirken Aarseth’in elestirdigi,

birbiri igine ge¢me ve tutarsizhk durumu olustugu gozlemlenmektedir. Oncelikle,
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platform baglig: altinda teknolojiye bagl bir kriter mi yoksa aygita bagli bir kriter mi
gozetildigi belirsizdir. Tiir bashiginda ise, tlirlerin zamana bagl bir kritere mi yoksa
konuya ya da oynanabilirlige bagli kriterlere mi dayandirildigi konusu agikta kalmis
gorinmektedir. Bunun yanisira, smiflandirma sisteminde herhangi bir yere
yerlestirilemeyen oyunlarin PC oyunlar1 bashigi altina itilmesiyle ¢ok biiyiik sayidaki
oyunun rafa kaldirilmasina neden olundugu soylenebilir.

1.4.1.21. 2008 yilh, S. Egenfeldt-Nielsen, J. H. Smith ve S. P. Tosca’nin,

Understanding video games, The essential introduction isimli calismast
1.4.1.21.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Bu ¢alismada oyunlar tiirsel bir siniflandirma igerisinde ayristirilirken belirlenen
kriter “basar1”dir. Buna gore Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca (2008, s.41), kriterin
temel dayanagini “Ooyunda basarili olmay1 saglayan unsur nedir?” sorusu iizerinden
kurgulamistir. Ornegin Tetris [1] oyununda basariya ulasmak igin hizli reflekslere ve iyi
bir el-gbz koordinasyonuna sahip olmak gereklidir, ya da Myst [14] oyununda basarilt
olmak bulmaca ¢6zme kabiliyeti ve ¢ikarimsal mantik yiiriitme becerisine baglidir.
Ikinci bir &rnek olarak, FIFA Football 2004 [15] ve Championship Manager 4 [16] adli
iki futbol konseptli oyun karsilastirilir. FIFA Football 2004°te rakibi yenebilmek, oyun
konsolunu yetkin sekilde kullanmay1 gerektirirken, Championship Manager 4
oyununda, oyuncu antrenor roliine biiriinlir ve maglardan ziyade yiiksek diizey bir
strateji gelistirmeye odaklanir. Bu iki oyunun, futbolla ilgili olsa dahi, ayn1 tiir baghg:
altinda degerlendirilemeyecegi iddia edilir. Bu durum oyundan oyuna farklilik
gosterdigi i¢in, temaya ya da anlatiya odaklanmak yerine, oyunlarin en ayristirict ve
onemli 6zelligi, yani oyunlarin hedefleri ve bu hedeflere nasil ulasilacagi {izerinden bir
sistem olusturulmasi teklif edilir (Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca, 2008, s.41).

Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca’ya gore (2008, s.41), tiir konusu oldukga
keyfidir. Fakat tiir ayirimi yapmak yine de gereklidir, ¢linkii her tiir, bir beklenti
yaratmaktadir. Dolayistyla, tiir kararlar1 keyfi dahi olsa, baz1 yontemler, digerlerine gore
daha tutarl olarak goriilebilir. Tutarliligi saglamak i¢in, tiir etiketlerinin ayni kriter
sistemine dayandirilmasi1 gerekmektedir. Bu baglamda, video oyunlarinin o6ncelikli
olarak ne oldugu anlagilmali ve oyunlar1 kategorize etmeden Once, “oyun” tanimlari
ortaya konmalidir. Buna gore “oyun”, kiiltiirel, iletisimsel, egitsel, sosyolojik, sanatsal

yonlere sahip bir durumdur ve oyunlar ister formal olarak isterse pragmatik olarak
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tanimlansin, tek bir tanimlama ve yone sigdirilabilmekten uzaktir (Egenfeldt-Nielsen,
Smith ve Tosca, 2008, s.41). Bu daraltilamama durumu video oyun tiir tanimlarinda
farkli yaklagimlarin ve kriterlerin olusmasina yol agabilmektedir.

1.4.1.21.2. Swflandirma modeli

Basariya ulasma sistemlerine gére oyun tiirleri tek tek incelemeye alindiktan
sonra, tipik aksiyon ve basar1 kriteri belirlenerek dort ana tiir ortaya atilmistir
(Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca, 2008, s.44):

- Aksiyon Oyunlari:

Tipik aksiyonu, savastir. Bagar1 Kriteri, hizli reflekslerdir.

- Macera Oyunlart:

Tipik aksiyonu, gizem ¢6zmedir. Basar1 Kriteri, mantik yiirlitme yetenegidir.

- Strateji Oyunlart:

Tipik aksiyonu, miicadelesi verilecek bir ulus insa etmedir. Basar1 Kriteri,

bagimsiz verileri analiz etme yetenegidir.

- Siireg-Merkezli Oyunlar®®:

Tipik aksiyonu, kesif ve/ya ustalik kazanmadir. Basar1 Kriteri, ¢cok cesitlidir ve

cogu zaman mevcut degildir. Oyunda basarili olmaya odaklanmayan tiirdeki

aykirt oyunlardr.

1.4.1.21.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca’nin kendi ¢alismalarina getirdikleri 6z
elestiriye gore (2008, s.42), olusturulan sistemde iki tipte oyun soruna neden
olmaktadir; tekli oyunculu ve ¢oklu-oyunculu oyun tipleri. Bir oyunun tekli ya da ¢oklu
oyuncuyla oynanmasi hedef ve hedefe ulagsmayi saglayacak becerilerde farklilik
olusturmaktadir, dolayisiyla bir oyun tekli oyunculu oynanirken bir tiire, ¢oklu-
oyunculu oynanirken bagka tiire dahil olabilmektedir. Bu konuda &zellikle tek oyunculu
ve ¢ok oyunculu rol yapma oyunlar1 dikkat ¢ekmektedir. Iki tip oyun da rol yapma
oyunu olmasina ragmen birbirinden ¢ok farkli degerlendirilebilir. Tek oyunculu rol
yapma oyunu bulmaca ¢dzme, stratejik yeteneklere dayanirken, ¢ok oyunculu rol yapma
oyunlart sosyal yeteneklere ve diger oyuncularla is birligine dayanmaktadir. Dolayisiyla

bu iki oyunun ana bagliklardan hangisine yerlestirilecegi bir sorun olusturmaktadir.

% Process-oriented Games
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Bu smiflandirma modelinin yasadigi ikinci sorun, World of Warcraft [17] gibi
hedef merkezli olmayan, acik diinya sistemine gore olusturulmus oyunlarda ortaya
cikmaktadir (Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca, 2008, s.42). Bunun gibi belli bir
hedefe ulagsmak i¢in oynanmayan ve tekli/¢oklu oynanista tlirsel degisime ugrayan
oyunlari gruplamak i¢in siireg-merkezli oyunlar tiirii olugturulmustur. Ancak bu tiir daha
cok ilk ii¢ tiire dahil edilemeyen ama nereye dahil edileceginden de emin olunamayan
oyunlarn itildigi genel bir baslik islevi gérmektedir. Bu durum, tutarli bir siniflandirma
yapilmasina engel teskil edebilir.
1.4.1.22. 2009 yili, R. Newman’in Cinematic game secrets for creative directors and

producers isimli ¢calismast
1.4.1.22.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler
Newman g¢alismasinda, oyun smiflandirmasini endiistriyel agidan ele almaktadir.
Oyunlarin  smiflandirilmasi, oyuncularla Dbirlikte evrimlesen bir durum olarak
goriilmektedir. Oyun ¢esidi kadar, oyuncu ¢esidi de vardir. Dolayisiyla siniflandirma
sistemi de oyuncularin tercihlerine gore sekillendirilmelidir (Newman, 2009, s.7).

1.4.1.22.2. Siniflandirma modeli

oFPS

¢ Rol yapma oyunlari

¢ MMORG — MMORPG

¢ TPS (Ugiincii tekil vurusu)

o RTS (Gergcek zamanli strateji)

e Spor

e Aksiyon (yaris, doviis vb.)

e Simiilasyon

e Giinliik/Arcade (Newman, 2009, s.7).
1.4.1.22.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Newman oyunlart belli bir gergeve igerisine oturtmus gortinmekle birlikte, tiir
listesinin belli bir tutarlilik ya da kriter igermedigi gézlemlenmistir. Oyun tiirlerinden
bazilar1 kamera agisina (FPS ve TPS gibi), bir diger tiir sosyal yapirya (MMOG ve
MMORPG gibi), rol yapma ve simiilasyon oyunlar1 oyun tasarimina, baska bir tiirse
oynanabilirlige (spor ve aksiyon gibi) dayanmaktadir. Birbirinden farkli “baglamlarda”

olmalarina ragmen bu Ogelerin hepsine birden tek baslik altinda tiirler denildigi
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goriinmektedir. Wolfun da belirttigi gibi, tiir kavram1 bircok alani temsilen; Grnegin,
oyunlarmn kullandig1 teknolojiyi; ka¢ oyuncunun oynadigini, hangi donanimin, hangi ara
yiiziin ve grafik yeterliliklerin kullanildigini; oyunlarin kullandigi amaglar1 ve
Ozellikleri, 6zveri diizeyini; perspektifi ve sonunda, oyunlarin kendisinin igerigini
tanimlamak i¢in kullanilmigtir (Wolf, 2016, s.229). Bu alanlarin tiimiiniin “tiir” adi
altinda, herhangi bir sisteme dayandirilmadan bir araya getirilisi de video oyunlarinin
smiflandirma sorununun temel nedenlerinden biri olarak goériilebilmektedir. Dolayisiyla
birbirinden farkli kriterlerin, ayni listede, sanki hepsi ayni baglamdaymis gibi yer
almasinin tutarsizliga neden oldugu kabul edilebilir.

1.4.1.23. 2009 yili, W. Despain’in Writing for video game genres: from FPS to RPG

isimli calismasi
1.4.1.23.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Bu ¢alismada oyunlar ¢ok daha farkli bir kanaldan ele alinmaktadir; teknoloji ve
oynanabilirligin Onciisii olan, hatta oyun tasarimindan da once gelen video oyun
yazarlig1 ilk belirleyici unsur olarak goriilmiisiir. Buna gore her tiire gore bir yazim
bi¢imi belirlenir ve siniflandirma bu bigimler tizerinden kurgulanir (Despain, 2009,
s.vii). Tire 6zgli yazim bigimlerine gore oyunun gelistirilmesi, ayn1 zamanda tiirler
arasindaki farkliliklar1 da ortaya ¢ikarmaktadir. Yazim bigimlerine ve oyun yazarliginda
dikkat edilen unsurlara dayanarak 19 farkl tiir olusturulmustur.
1.4.1.23.2. Siniflandirma modeli

Coklu-oyunculu Cevrimi¢i Oyunlar—Rol-yapma oyunlari—Macera Oyunlari—
Aksiyon-Macera oyunlari—Platform oyunlari—Birinci tekil Nisancit Oyunlari—Gergek
zamanli strateji oyunlari—Spor Oyunlar—Simiilatér Oyunlar—Siirlis Oyunlari—
Korku Oyunlari—Bilim-kurgu ve fantezi oyunlari—Sandbox Oyunlar—Alternatif
Gergeklik  Oyunlari—Ciddi  Oyunlar—Giinlik Oyunlar—Avug i¢i  bilgisayar®®
Oyunlar—Mobil Telefon Oyunlari—Etkilesimli Kurgu Oyunlari.

1.4.1.23.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Calisma, oyunlarin i¢ dinamiklerinin, kurallarin ve teknolojiye bagli degisen
ozelliklerin onciil bir unsuru olan video oyun yazarligina odaklanarak konuya farkli bir
bakis kazandirmay1 hedefler. Ancak oyunlarin yazim siirecinde bazi oyunlar konusu,

bazi oyunlar ise oynanabilirlik durumundaki farkliliklar nedeniyle farkli basliklar

2 Handheld
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altinda ele alinmistir. Bu durum Newman’in (2009) yaptigina benzer bir Kriter
karmasasi sorununa neden olabilmektedir. Ornegin rol-yapma tiirii oynanabilirlik kriteri
tizerinden belirlenirken, birinci tekil nisancilik oyunlar1 oynanabilirlik ve bakis agisina,
avug ici bilgisayar oyunlar ise platform kriterine bagli olusturulmus tiirlerdir. Bazi
kriterlerin bir tiirde kapsam dis1 birakilirken, digerinde dahil edilmesi, kriter konusunda
muglak bir bakisa neden olabilmektedir. Oyun yazarlig1 da bir¢ok kritere bagli olarak
gerceklesir ve oyunlar farkli kriterlerle tek bir baslik altinda toplamanin mevcut
karisikliga ¢oziim getirebileceginden siiphe duyulabilir.

1.4.1.24. 2010 yil, P. J. Crathorne’un Video game genres and their music isimli

calismasi
1.4.1.24.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Crathorne (2010, s.23), video oyun siniflandirmalarinin genel olarak etkilesimli
icerige, dolayistyla oynanabilirlige dayandirildigini, bdylece potansiyel miisterilerin
oyunu almadan Once ne tiir bir oyunla kars1 karstya oldugunu daha rahat anlayabildigini
belirtmektedir. Ancak oyunlarin igerigine bakildiginda ve karakterler, anlati ya da
oyunun ikonografisi incelendiginde, oynanabilirlik ve etkilesimlilikle bu 6geler arasinda
paralel bir cizgi cizilemedigi goriilmektedir. Diger bir deyisle, bir video oyununun
oynanabilirligi ya da tiirli, oyunun anlatisal, stilisttk ve estetik igerigini
etkilememektedir (Crathorne, 2010, s.23). Bu durumda ikonografik igerigin oyun
siniflandirmasinda yaniltict bir unsur olabildigine dikkat cekilirken, ayni durum
oyunlarin bagska bir ana 6gesi olan miizik i¢in de gegerli midir?
1.4.1.24.2. Siniflandirma modeli

Calismada, oynanabilirlie gore ayristirilmis oyunlar, miizik tercihlerine gore
yeniden ele alinmaktadir:

eBirinci Tekil Sahis Nisanci (FPS): FPS oyunlarinda kullanilan miizik kisa
segmentli, oyuna daha dinamik bir sekilde katilan bir yapidadir. Tempo gegcisleri hizlidir
ve aksiyonla sakinlesme anlar1 arasindaki gecis ongoriilemeyecek ol¢giide kisadir.

eRol-Yapma Oyunlari: RPG oyunlarinda oyuncu mekan1 kesfettigi, NPClerle
konustugu, bir seyler satin aldig1 ya da yan gorevlerle ugrastigi i¢in uzun zaman harcar,
dolayisiyla RPG miizikleri diger oyun miiziklerine kiyasla daha uzun siirelidir.

e Hayatta Kalma/Korku Oyunlari: Aksiyon oyunlarinin aksine, hareketlilik ve

giiclii silahlarla miicadele yerine, hayatta kalma/korku oyunlarinda oyuncunun karsisina
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cikan engellere odakli bir miizige ihtiya¢ duyulur. Giivenli ve tehlikeli anlar miizikle
vurgulanir ve bu durumlara uygun bir miizik bestelenir.

e Gergek zamanl strateji (RTS): RTS oyunlari ¢ogunlukla tek haritada, saatler
boyunca tek parca olarak oynandigi i¢in miizikleri de tekrara dayali uzun parcalar olarak
bestelenir.

e Doviis / Siirlis Oyunlari: Genellikle kisith bir zamanda oynanirlar ve her bolim
birbirinden farkli konseptlerde tasarlanir. Dolayisiyla oyun miizikleri béliim konseptine
uygun tarzda, kisa zamanlidir ve ¢ok ender olarak miizik tekrar eder.

e Bulmaca Oyunlari: Bu oyunlarda oyuncu boliimii bitirene kadar ayni miizik
tekrar ederek devem eder. Boliim degistiginde bazen yeni bir miizik baslar bazen de
ayni miizik devam eder. Baz1 bulmaca oyunlarinda oyun miizigi oyun igerigine gore
farklilasabilmektedir.

1.4.1.24.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Video oyunlarinin siirekli genislemesi ve gelismesi nedeniyle bazi tiirler birbirine
karismakta, bazilar1 biitiiniiyle yok olmaktadir bu nedenle tiirleri bir siniflandirma
sistemine yerlestirmeye c¢alisanlar zorlanabilmektedir. Bu nedenle video oyun
miiziklerinin de degismesi ve gelismesi normal karsilanabilir. Bununla birlikte,
Crathorne’a gore (2010, s.21), video oyun tiirlerinin 6zelliklerine bakarak bu tiirleri
tanimlamak ve birbirinden ayristirmak miimkiindiir ve miizik de bu ayristirici 6gelerden
biri olarak diisiiniilmelidir. Ornegin; Final Fantasy VIl [18] oyununun miizikleri RPG
oyun tiiriinii temsil etme niteligi tasiyan bir tarza sahiptir. Benzer sekilde Resident Evil
[19] oyunun miizikleri de hayatta kalma/korku oyun tiiriinii temsil edecek niteliktedir.
Ancak tiir, video oyun miizigi stilini belirleyici olarak goriilememektedir. Ciinkii miizik
stili, oyunun tiirii, ikonografisi hatta belli milyd ve estetik fikirlerden etkilense de daha
cok bestecinin kontroliindedir. Dolayisiyla tiirleri temsil etme potansiyeli tasiyan
miiziklerin yanisira, ¢ok fazla sayida istisnai durum da mevcuttur.

1.4.1.25. 2010 yili, E. Adams’in Fundamentals of game design isimli ¢calismast
1.4.1.25.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Adams (2010, 5.390) oyunun gelisimi, hiz1, seviyeleri, oyun mekanikleri, ¢catisma
unsurlari, miicadele unsurlari, oyuncu dinamikleri, kamera modelleri, kullanici ara
yiizleri, kontroller gibi 6gelerin tiire bagh degiskenlik gosterdigini, her tiirtin kendine

has oOzelliklere sahip oldugunu iddia ederek, oynanabilirlik kriterine bagli bir
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siiflandirma modeli olusturur. Buna gore bazi tiirleri ana tiir, baz1 tiirleri de alt tiir
olarak ele almistir.

1.4.1.25.2. Swflandirma modeli

e Aksiyon Opyunlar1; El-géz koordinasyonuna ve hizli tepki verme yetenegine
dayanir. Baz1 aksiyon oyunlari direk reflekslere dayali oynanabilirlige sahiptir. Kendi
icinde cesitli alt-tiirlere ayrilir;

- Nisancilik; Hedefi vurmaya dayali bu oyunlar iki baglikta ele alinabilir; 2D ve
3D nisancilik oyunlari

- Platform Oyunlar

- Do6viis Oyunlart

- Hizl1 bulmaca oyunlari

- Aksiyon-Macera

- Miizik, Dans, Ritim Oyunlar1

- Diger Aksiyon Oyunlari; Sayilan alt-tiirlere dahil edilemeyip, yine de aksiyon
oyunu olarak goriilebilecek oyunlar bu baglik altinda toplanmaktadir.

e Strateji Oyunlari

Oyuncunun planlama ve bir veya daha fazla rakibe karsi planli eylemler
diizenleyerek zafer elde etmesine odaklanan tiirde oyunlardir. Genellikle anahtar hedef
diisman sayisini azaltmaktir ve ¢ogu strateji oyunu az ya da ¢ok soyut icerige sahip olan
savag oyunlaridir.

¢ Rol-Yapma Oyunlari (RPG)

RPG oyunlarinda oyuncunun oyun diinyasiyla etkilesimi en iist seviyededir.
Oyundaki karakter oyun boyunca gelistirilir ve oyuncunun istedigi yonde sekil alir. Rol-
Yapma Oyunuyla birlesip hibrid tiir olusturan oyu tiirleri asagidakilerdir:

- Savas oyunlari

- Aksiyon Oyunlari

- Macera Oyunlari

e Spor Oyunlari

Fiziksel ya da stratejik miicadeleye dayanan gercek ya da hayali 6zelliklerdeki
takimla ya da bireysel olarak yapilan sporlar1 konu eder.

¢ Ara¢ Simiilasyonlar1
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Farkli oyun mekaniklerine ve ¢evresel 6zelliklere dayali, ara¢ kullanimina baglh
oyunlardir. Oyuncular ger¢ek arag siirme deneyimini suda, karada, havada ya da uzayda
yasamaya caligir.

e ingaat ve Yonetim Simiilasyonlari (CMS)

Kesif ve arastirma 6geleri de tasiyan ekonomi ve insa etme temelinde sekillenen
tiirde oyunlardir. CMSler bagka bir tiirle karismadig: siirece el-goz koordinasyonu ve
gatisma icermez.

e Macera Oyunlari

Oyuncunun bag rol karakteri yoOnettigi etkilesimli hikaye oyunlaridir. Hikaye
anlatma ve aragtirma yapma temelinde sekillenir ve oynanabilirlik i¢inde bulmaca
¢ozme de bulunur. Doviis, ekonomik idare ya da aksiyon c¢atigmalar1 azdir ya da hig
bulunmaz.

e Sanal Hayat ve Bulmaca oyunlar

Bu iki oyun tiirii tek baslik altinda toplanarak diger tlirlerden ayristirilmistir.

(@) Sanal Hayat Oyunlar1: Yapay zekaya dayali, yapay hayat oyunlari, biyolojik
stireci taklit ederek hayat dongiislinii simiile etmeye dayanir. Bu tip oyunlar1 birkag
baslikta ele almak miimkiindiir.

- Sanal Evcil Hayvanlar: Bilgisayar ya da mobil ortamlarda ger¢ek hayattaki evcil
hayvanlar taklit edilerek beslenir. Bazen bu evcil hayvanlar fantastik yaratiklar da
olabilir.

- Simler: Simler sanal bir oyun evindeki oyuncak bebekler gibidir. Oyuncular
simleri hareket ettirir, ¢esitli roller yiikler, onlara bir hayat verip gesitli gorevler ve
basarilar kazanmalarin1 saglar ne zaman yataga gideceklerine ne zaman kalkacaklarina
vs. karar verirler.

- Tanr1 Oyunlari: Oyuncu burada tanrisal bir islevde, oyundaki popiilasyonlar
hayatta tutar, onlara bakar, gelismelerini saglar ya da yok oluslarina neden olur.

- Genetik Sanal Hayat Oyunlari: Bu tip sanal hayat oyunlar1 tek tek bireylerle
ilgilenmek yerine biitiiniiyle bir popiilasyonu idare etmeye odaklanir.

(b) Bulmaca Oyunlari: Bulmaca oyunlarindaki temel aktivite, bir hikaye ya da
daha biiylik bir hedefin pargasi olsa dahi, bulmacanin kendisidir. Bulmaca oyunlar
genelde bir konsepte dayanir ancak esas varilmak istenen bulmacanin ¢oziimiidiir.

e Cevrimigi Oyunlar
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Bu oyunlarin temelinde oyuncularin internet ag1 izerinden g¢oklu-oyunculu olarak
katilim gostermesi vardir. Bu nedenle ¢evrimici oyunlar tiirden ziyade bir teknolojik
olanak olarak goriilebilir.
1.4.1.25.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Adams’in  siiflandirma sisteminde, oyun Ozellikleri tizerinden tiir/alt-tiir
baglaminda bir siniflandirma yapmis olmasi dikkat ¢gekmektedir. Ancak bu 6zelliklerin
smiflandirmaya tutarli bir sekilde yansitilip yansitilamadig: tartisilabilir. Ornegin
aksiyon oyunlar1 arasinda sayilan hizli bulmaca oyunlarinin neden bulmaca oyunlari
baslig1 altinda degerlendirilmedigi sorgulanabilir. Bunun yani sira sanal hayat oyunlari
ile bulmaca oyunlarinin ayni baslik altinda ele alinmasi ve diger aksiyon oyunlari adi
altinda cok genel bir baghikta siniflandirmaya uygun diismeyen biitiin oyunlarin
toplanmasi, sistemin giivenirliginin zedelemesine neden olabilir.
1.4.1.26. 2010 yuls, S. Rogers’in Level up! isimli ¢calismast
1.4.1.26.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Scott Rogers (2010) oyun tiirlerini daha derli toplu bir hale getirmek igin, alt-
tiirleri ve hibrit tiirleri kapsayan bir ana tiir listesi belirlemistir. Ancak belirleyici kriter
oynanabilirlik olmakla birlikte kriterin siirlarinin net ¢izilmedigi gézlemlenmistir.

1.4.1.26.2. Swniflandirma modeli

e Aksiyon: aksiyon-macera, aksiyon-arcade, platform, gizlilik oyunlari, doéviis
oyunlari, vurma-kirma oyunlart.

e Vurus: FPS, her seyi vur oyunlari, tiglincii tekil sahis vurusu (TPS)

eMacera: Grafik macera, Rol yapma oyunlar1 (RPG), Kitlesel Oyunculu
Cevrimi¢i Rol-Yapma Oyunlari (MMORPG), hayatta kalma/korku

e Insaat/isletme

¢ Yasam simiilasyonlar1: hayvan bakimi simiilasyonu

e Miizik/ritm

e Parti/eglence

e Bulmacalar

e Spor: spor yonetimi

o Strateji: Ger¢ek zamanli strateji (RTS), sira tabanli strateji, kale savunma

¢ Arag simiilasyonu: siiriis, ucus (Rogers, 2010, s.9-11).
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1.4.1.26.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Ana tiirler ve alt tiirler olarak yaptigr bu ayrimda Rogers’in, Rich Newman’in
simiflandirmasinda (2009) karsilagilan sorunu ¢6zemedigi diistiniilmektedir. Tiirler
oyunlarin genel konusuna gore ayrilmis olsa da alt tiirler tutarli bir yaklagima sahip
gorinmemektedir. Ayni Newman’da oldugu gibi tiirlerin temel belirleyicisinin kamera
mi1, platform mu yoksa sadece oyunun kurallart mi1 oldugu muglak kalmaktadir.
Orneklendirmek gerekirse, bu smiflandirmaya gore, Dragon Age: Origins [20] ile
Sacred [21], rol yapma (RPG), igciincii tekil sahis vurma (TPS) ve aksiyon-macera
tirlerine giren benzer oyunlar olarak goriilmektedir. Ancak Dragon Age oyununda
anlati en Oonemli faktorlerden biriyken, Sacred’da anlati ¢ok geri planda kalmakta,
dolayisiyla iki oyunun karakteristik yapisi, anlatim dili birbirine hi¢ benzememektedir.
Ayrica bu siniflandirmalarda Dear Esther [4] ve Journey [22] gibi oyunlar higbir tiire
ait gibi goriinmemektedir. Dear Esther kamera agis1 olarak FPS’dir ancak oyunda hig
dovis, silah kullanimi vs. yoktur. Journey oyununun ise bir macera oyunu oldugu
diistintilebilir ancak bu sinifa dahil edilen tiim macera oyunlarindan farkli bir anlatimi
ve amaci vardir. Rogers, bu karisikligi calismasinda kabul etmekle birlikte, farkl: alt
tiirlerin birlesmesinin yeni tiirlerin dogmasin1 saglayacagim iddia eder. Ornegin yaptig1
smiflandirmaya gore Grand Theft Auto [23] oyunu aksiyon-macera, tigiincii tekil sahis
vurusu, ara¢ siiriisii, yasam simiilasyonu ve aksiyon-arcade tiirlerinin hepsini birden
igerir (Rogers, 2010, s.11). Ve bu birlesim ona gore yeni bir yaklasimi dogurmaktadir.
Ancak bu bakisa gore her oyun yeni bir yaklagimin sonucu olabilir ve oyunlari bu
sekilde biitlinliiklii olarak degerlendirmek, genellemelerden kaginmak zorlasacaktir. Bu
tiir bir siniflandirma, ludolojist ya da anlatisalci, birgok aragtirmacinin Mario Bros. [2]
oyunuyla Child of Light [24] oyununu ayni tiirde oyunlarmis gibi degerlendirmesine
neden olacaktir.
1.4.1.27. 2012 yu1, C. Fencott, M. Lockyer, J. Clay ve P. Massey’in Game invaders:

the theory and understanding of computer games isimli ¢alismast
1.4.1.27.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Fencott vd. gore (2012, s.19), video oyunlarinda bir tiiriin ayrigabilmesi, var
olabilmesi ve popiiler oyun kiiltliriiniin bir pargasi olabilmesi i¢in oyuncularin,
endiistrideki profesyonellerin, oyun elestirmenlerinin, kisacasi tiim katilimcilarin genel

kabuliine ihtiya¢ vardir. Bundan 6tiirii 389 oyun tiirli tespit etmis olmalarina ragmen
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sadece kiiltiirel kabul gérmiis az sayidaki tiiriin bahsi gegcmektedir. Tiirler kolaylikla,
herkes tarafindan tanmabilmekle birlikte, tanimlanamamaktadir (Fencott vd., 2012,
s.19). Bu sorunun kokiine inebilmek igin arastirmacilar, sinema endiistrisinin tiirleri
nasil tanimladigini inceleyerek, video oyunlarinin tiir sorunlariyla sinema tiir sorunlari
arasinda benzerlikler bulmayr amaglamislardir. Buna goére, sinemada da video
oyunlarindaki gibi tiirler zamanla ve genel kabulle olusmaktadir ve sinemadaki tiirleri
tanimlamak da oldukga giictiir. Bir film farkli siniflandirma sistemlerinde ¢ok farkli bir
tiir olarak degerlendirilebilmektedir. Ornegin Hollywood film tiirii, sanat filmi tiirii, ya
da Bollywood filmleri gibi... Bu tarz siniflandirmalar, konuya ya da hikaye bigimine
dayanmak yerine, filmin yapimina goére sekillenir ve konusal siniflandirmalar kadar
kabul goriir, kullanilir. Bu durumda tiirlerin yalnizca elestirilerle ya da kisilerin
tiiretmesi ile degil, ortak fikirlerle ve yonelimle, sosyal bir deger olarak ortaya ¢iktigi
diistiniilmektedir. Taninan ve kullanilan tiirler, iletisim aygitina kiiltiirel olarak nasil
bakildigina dair bilgi verebilmektedir.

1.4.1.27.2. Siniflandirma modeli

Fencott vd., (2012, s.18-9) sinemadaki genel algiya dayanan tiirlestirme
yontemlerinden faydalanarak bir tiir haritasi olusturmay1 denemistir (Sekil 1.7). Buna
gore, sosyal olarak kabul gormiis tiirler belirlenerek, hikdye anlatma bigimleri ve tiirsel
aktivitelerine gore belirlenen tiirler haritada bir yere yerlestirilmektedir. Boylece tiirlerin

birbirleriyle iliskileri ve hibritlesmelerin de ortaya ¢ikacagi ongoriilmistiir.

Insan Simi
Ucgus Simi

A R , Hepsini Dov TS
Gelecek Savas I Simiilasyon
Stirtig Siiriis

s Idare
Bilim Kurgu i

FPS Sira Tabanh
o FPS RPG RTS Platform Spor
/ L’/
Savas FPS Korku FPS
MMO RPG

Yarigma | Bulmaca

Aksiyon MUDs/MOOs
Macera
Isaretle
Metin _—" & Klikle
Gizlenerek vur Hayatta Kalma Macera

Korku

Sekil 1.7. Oyunlar i¢in Tiir Haritas: (Fencott vd., 2012, 5.22)
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Harita okumasinda, 6rnegin Korku-FPS ile Hayatta Kalma-Korku oyunlari
arasindaki fark ortaya ¢ikmaktadir. Her iki oyunun direk baglantida oldugu oyunlar
farklidir ve bu farklilik, korku temelli iki oyun arasindaki ayrilma noktalarini
gostermektedir. Oyun tiirlerinin hepsinin ilgi odagi aktivitedir; oyuncunun oyunda
ilerlemesi i¢in gerceklestirmesi gereken aktivite nedir, sorusudur. Buna gore, haritadaki
temel tiirlerin (hibrit olmayan tiirlerin) aktivite beklentilerini ifade eden anahtar
kelimeler belirlenmistir. Bu kelimeler, ara tiirlerin de aktivite beklentilerini ortaya
cikarmakta, eylemlilik bakimindan tiirlerin farklarimi gostermektedir. Genel olarak
tanimlanan tirsel aktivitelerin ortaya koydugu temel oyun tiirleri su sekilde
listelenmistir (Fencott vd., 2012, s.23);

FPS Nisancilik, 6ldiirme, hareket etme, toplama, tuzak kurma, kamp yapma.

Gizlilik Nisancilik, hareket etme, saldirma, toplama, bekleme, saklanma, bulmaca
¢Ozme, gizlice sokulma

3B macera Hareket etme, bulmaca ¢6zme, toplama, konusma.

Isaretleme ve tiklama Hareket etme, bulmaca ¢6zme, toplama, konusma.

Platform Hareket etme (kaydirma), Ustiinden atlama, iistiine atlama (&ldiirme),
kacinma, bulmaca ¢6zme

RPG Doviigsme, gelistirme/talim yapma, kesif yapma, yolculuk yapma, arastirma,
hikaye kurma, empati kurma (karakterle)

Hepsini-dév?" Doviisme, taktik kurma, karsi koyma, hamle yapma.

RTS Insa etme, Komuta etme, déviisme, planlama, iz siirme, toplama (para, odun
VS.),

Siirtis Direksiyon kullanma, hizlandirma/yavaslatma, sollama, kag¢inma, patinaj
yapma, viraj alma, manevra yapma, kisa molalar verme, kaza yapma.

Tanrt Oyunlar: Inga etme, planlama, Strateji kurma, Ongdrme.

Retro (Eski tip) oyunlar (Ortak aktivite kelimeleri bulunmamaktadir.)

1.4.1.27.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Fencott vd.’e gore (2012, s.19), tiir haritalarinin sonu yoktur ve asla
tamamlanamazlar. Tir haritasi, tiir teorisinin isleyisini gorsellestirmeyi saglayan bir
model, bir tahmindir. Dolayisiyla video oyunlart bakimindan da tiir haritas1 higbir

zaman mutlak dogruya isaret etmeyecektir, her zaman dikkate alinmamig tiirler ve

2 Beat-"em-up
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noktalar bulunacaktir (Fencott vd., 2012, s.21). Dolayisiyla, her ne kadar oyuncularin ve
oyun yapimcilarinin oyun tiirlerine bakis agisint ortaya koymasi agisindan faydali bir
yontem olsa da tiir haritasinin, oyunlarin filmlerden daha girift bir yapisal sisteme
dayanmasi dolayisiyla film endiistrisinde saglanan yarara ulasabilecegi siiphelidir.
Ancak oyun aktiviteleriyle tiirler arasinda bag kurmak, tiirlerin dogas1 ve aralarindaki
iliski hakkinda fikir vermektedir (Fencott vd., 2012, 5.26).

1.4.1.28. 2014 yihh, J. H. Lee, N. Karlova, R. I. Clarke, K. Thornton ve A. Perti’nin

Facet analysis of video game genres isimli ¢alismasi
1.4.1.28.1. Swiniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Calismalarinda, dnceden yapilmis video oyun siniflandirma sistemlerinden toparlanmis

yiizlerce tiir etiketinin analizini yaparak fasetli siniflandirma semasi olustururlar.

Buna gore iki arastirma sorusuna yanit ararlar:

I. Mevcut oyun siniflandirma sistemlerinde kullanilan tiir etiketlerince temsil
edilen farkli bilgi tipleri nelerdir?

II. Video oyun tiir etiketleri icine gomiilii farkli tipteki bilgileri sistematik olarak
tanimlayabilecek fasetler ve odak noktalar nelerdir? (Lee vd., 2014, s.125)
1.4.1.28.2. Siniflandirma modeli

e Oynanabilirlik

- Aksiyon: Oyuncunun belli bir hedefe ulasabilmek i¢in sergiledigi eylemlere agir
vurgu yapan oyunlar.

- Aksiyon/Macera: Oyuncunun kurgulanmis bir diinyada kesif yapmasi ve bir dizi
aksiyon sergileyerek hedefleri gerceklestirmesi.

- Stirtis/Yarigma: Ana eylem olarak farkli cesitlerde araglarin kullanildigi, bazen
bir rakibe karsi kazanmak i¢in yarisilan oyunlar

- Déviis: Oyuncunun, oyun karakterini kontrol ederek bir rakiple doviistiigi
oyunlar

- Bulmaca: Objelerin yeniden diizenlenmesi, manipiile edilmesi, yonlendirilmesi
ve bilmecelerin ¢oziilmesiyle ¢oziime ulasilmasint hedefleyen oyunlar.

- RPG: Oyuncu karakterinin gelistirilmesi ve anlatisal 6gelere vurgu yapan
oyunlar.

- Nisancr: Objelere ya da rakiplere nisan alip vurmayi i¢eren oyunlar.
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- Simiilasyon: Oyun diinyasi i¢cinde gercek diinya aktivitelerine ait deneyimlerin
yeniden yaratilmasinit amaglayan oyunalar.

- Spor: Oyun diinyas1 i¢inde belli bir spor dalinin simiilasyonunu olusturan
oyunlar.

- Strateji: Oyuncunun amaglanan sonuca ulagsmak ig¢in stratejik kararlarma ve
buluslarina glivenmesini saglayan oyunlar.

o Stil

Oynanabilirlikle iligkili olarak ayirt edici, oyunun tarzina etki etme bi¢imini ifade
eder. Baska deyisle, oynanabilirlige ait bir alt-tiirlesmedir. Aksiyon-macera, Strateji-
kule savunma vb.

e Amac

- Egitim: Hedefi 6grenimi desteklemek olan oyunlar

- Eglence: Oyuncularin eglenmesini hedefleyen oyunlar

- Egzersiz: Oyuncunun kalori yakmasini ya da belli atletik nedenlerle fiziksel
bedenini hareketlendirmesine dayali oyunlar

- Meditasyon: Oyuncunun farkindaligimi ya da meditasyondaki baglantisini
arttirmay1 amaclayan oyunlar

- Parti: Sosyal bulugsma ortamlarinda oynanmasi igin tasarlanmis oyunlar

- Sosyal: Tek basina oynamak yerine, arkadas edinme, sohbet etme, hediyelesme,
gruplasma gibi sosyal etkilesimler saglamanin 6nemli oldugu oyunlar.

o Hedef Kitle

e Sunum

- 2D: Mekan temsilinin 2D ortamda yapilmasi

- 3D: Mekan temsilinin 3D ortamda yapilmasi

- Izometrik: 2 boyutlu ortamda 3 boyutlu objeleri kullanan izometrik izdiisiimlii
oyunlar.

- Statik arka plan: Kipirdamayan ya da degismeyen arka planli oyunlar

- Diisey kaydirma: Oyun karakterlerinin asagidan yukariya, yukaridan asagiya
hareket ettigi oyunlar.

- Yanal Kaydirma: oyun karakterlerinin sagdan sola, soldan saga hareket ettigi
oyunlar

- Izgara temelli: Hareketin dikey ve diisey diizlemde gergeklestigi oyunlar

- Video fonlu: Video film arka planiyla etkilesim igeren oyunlar
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- Metin-temelli: Metini temel sunu olarak kullanan oyunlar.

- Perspektif Manipiilasyonu: Farkli gorsel boyut/sunu tilirleri arasinda gecis
yapilabilen oyunlar

e Artistik Stil

- Cizgi: Bat1 tarz1 ¢izgi roman ve ¢izgi film 6geleri tasiyan stilde.

- Anime/Manga: Japon tarzi ¢izgi roman ve ¢izgi film 6geleri tasiyan stilde.

- Retro: Eski oyunlarda siklikla karsilasilan tarzda pixellesmis goriintiiye sahip
objeler, karakterler ve ¢evre tasarimi igeren stil

- Realistik: Objeleri, karakterleri ya da gevre tasarimini realist tarzda yansitan stil.

- Soyut: Sade formlar, renkler ve ¢izgiler kullanan stil.

- El sanatlari: Objeleri, karakterleri ya da ¢evre tasarimini el sanatlariyla yapilmis
gibi gosteren stil.

- Suluboya: Objeleri, karakterleri ya da gevre tasarimini suluboyayla resmedilmis
gibi yansitan stil.

- Cel-gélgeleme: Isik ve golgeyi 3B yiizey illiizyonu etkisi olusturmaya kullanan
stil.

- Telkafes: 3B obje tasarim yapilarini gizgiler ve kivrimlarla ortaya ¢ikaran stil.

e Zamansal Durum

- Ger¢ek-zamanli: Oyun zamanl siireklilik gosterir ve eylemler gercege uygun
zaman isleyisine sahiptir. Savas ve doviiste oyuncudan aninda tepki gostermesi beklenir
ve tlim taraflar ayn1 anda hareket eder.

- Stra-tabanli: Oyun zamani doniisiimliidiir ve eylemler oyuncu sirasina gore
sergilenir, oyuncuya stratejik kararlar verme firsat1 verilir.

- Zaman manipiilasyonu: Oyuncular bazi eylemlerle zaman1 manipiile edebilir ya
da oyun i¢indeki zamanin isleyisini degistirebilir.

- Zaman yolculugu: Oyuncular ayni zaman ¢izgisi iizerinde, farkli zamansal
noktalar arasinda hareket edebilir.

- Coklu oyun zamani: Oyuncularin ileride birlesecek ya da bagimsiz kalacak
birden ¢ok zaman ¢izgisi arasinda farkli zamansal noktalarda hareket etmesi

- Takvim temelli oyun zamani: Oyun zamaninin oyuncunun katilimindan bagimsiz
bir takvime gore ilerlemesi

- Stireli eylem: Oyuncularin oyunun basarili bir sekilde ilerleyebilmesi igin belli

eylemleri verili zaman i¢inde tamamlamasi.
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e Bakis Acisi

e Konu

Sanat ve Tasarim, Is, Cocuklar, Konsept, Sug, Diinya’nin sonu, Fantezi, Yemek,

Tarih, Tatiller, Hukuk, Saglik, Doga, Politika, Din, Bilim, Bilim-Kurgu, Cinsellik,

Spor, Dogaiistii, Gezi ve Tasinma, Savas ve Doviis.

¢ Sahne

- Konumsal: Asyaya ait, Gazino, Kale, Co6l, Oyun show, Hastahane, Doga,
Okyanus, Kirsal, Okul, Uzay, Uzay gemisi, Tundra, Schir, Sanal diinyalar,
Uzak Bati

- Zaman belirten: Siberpunk, Fiitiirist, Gotik, Tarihsel, Orta ¢aga ait, Modern,
Ronesans, Steampunk.

e Mod/etki

Maceraci, Agresif, Sevimli, Karanlik, Korkung, Sakaci, [lham verici, Gergin,

gamsiz, gizemli, bariscil, Kinayeli, Duygusal, Kasvetli and Tuhaf.

¢ Sonlanma tarzi

- Kollara ayrilma: Birden fazla sonu olan oyunlar.

- Dénemecli: Oyuncuya oyunu bitirdikten sonra bazi puan, 6zellik ve esyalari

aktararak yeni bir oyuna baglama imkani veren oyunlar.

- Sonu olan: Tek, kesin bir sonla biten oyunlar

- Sonu olmayan: Kesin bir sonu olmayan, agik diinya oyunlari

- Oyun sonrast: Oyunu bitirdikten sonra ek olarak bagka bir oyun igeren oyunlar.

Bu sisteme dayanarak, fasetli siniflandirmayla, 6rnek olarak segtikleri oyunlarin

tiirsel etiketlerini belirlemislerdir (Tablo 1.7.).

Tablo 1.7. Temsil eden ornekleriyle, Fasetli Video Oyun tiirleri (Lee vd., 2014, 5.136)

Shin Okamide |Plantsvs. |Trauma Super Mortal Bejeweled 2

Megami n Zombies | Center: Mario Combat 3

Tensei: Under the | Bros.

Persona 3 Knife

Portable
Oynanabi |RPG Aksiyon | Strateji Simiilasyon | Aksiyon | Doviis Bulmaca
lirlik Macera
Stil JRPG - Kule Cerrahi Platformc |-e Karst | Tugla-

savunma u eslestirme

Amag Eglence Eglence  |Eglence Eglence Eglence | Eglence Eglence
Hedef Yetiskin Herkes Herkes Geng - Yetigkin | Herkes
Kitle 17+ 10+ 10+ (ESRB) 17+ (Android)

(ESRB) (ESRB) |(ESRB) (ESRB)
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Tablo 1.7. (devam) Temsil eden érnekleriyle, Fasetli Video Oyun tiirleri (Lee vd., 2014, 5.136)

Sunum 2B, 3B 3B 2B 2B 2B, Yanal | 2B, 2B,
Kaydirma | Izometrik | Statik
arkaplan
1zgara
temelli
Artistik stil | Anime/ Anime/ Karikatiir | Anime/ Retro Retro Soyut
Manga Manga Manga
Cel
Golgeleme
Zamansal Sira Gergek Siireli Siireli Gergek Gergek Sira
durum tabanli, Zaman, eylem eylem Zaman Zaman tabanl
Takvim Zaman
temelli manipiilas
yonu
Bakis Acis1 | Ugiincii Ucgiincii Ustaltagt | Coklu Ucgiincii Ucgiincii Ust alt
tekil tekil perspekti | tekil tekil ac1
f
Tema Dogaliistii - | Dogaiistii Dogaiistii Ilag Fantezi - | Savas ve | -
Seytan -Seytan Zombiler Saglik Prenses dovis,
Dogaiistii- | Doga- miicadele,
tanrilar Bitkiler bilim
kurgu,
diinyanin
sonu, post-
apokalipti
k
Sahne Mekansal- | Mekansal- | Mekansal - | Mekansal | Mekansal | Mekansal- | -
Okul/Asya | doga, Doga -Hastane | -Sanal Sanal
Zamansal - | Zamansal- Zamansal | Diinya Diinya
Modern Tarihi -Modern | Zamansal | Zamansal
-Doga -Fiitiiristik
Mod/ Karanlik Sevimli, Esprili, Carpici Ilging Agresif -
Etki Esprili, ilging
Karanlik
Sonlanma | Dénemegli | Donemegli | Sonu Olan | Sonu Sonu Sonu Olan | Sonu
Tarz1 kollara Olan Olan Olmaya
ayrilma n

1.4.1.28.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Fasetli siniflandirma modeli, pratik kullanim imkan1 sinirli olmakla birlikte tutarls,

genis acil, gelistirmeye acgik bir smiflandirma sistemi olarak gdriinmektedir.
Aragtirmacilar, oyunlarin karmasik yapisi dolayisiyla bircok yonden ve katmanlarla
smiflandirilmasimin  gerekliligini anlamis, yalmizca konu ya da oynanabilirlik
baglaminda tlirsel bir ayristirmanin oyunlarin karmasik dogasini aciklamaya yeterli
gelmeyecegini fark etmislerdir. Bu ¢alismayla, video oyunlarinin sadece oynanabilirlik

tizerinden degil, zaman, stil, kamera agilar1 vb. gibi bircok farkli yapisal 6ge dahil
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edilerek smiflandirilmas1  gerektigi anlasilabilir. Boylece daha kapsamli ve
cakismaya/tutarsizliga imkan birakmayan bir yap1 sunulabilir.
1.4.1.29. 2014 yil, T. Fullerton’un Game design workshop: a playcentric approach to

creating innovative games isimli calismasi
14.1.29.1. Swniflandirmanin dayandig1 genel kriter/ler

Fullerton video oyunlarini oyun endiistrisinin bakisindan ele almaktadir.
Endiistriye ait verilere dayanarak, oyuncular arasinda en popiiler olan, en ¢ok satan ve
kullanilan platformlar1 ve oynanabilirlik tiirleri iizerinden bir siniflandirma ortaya atar.
Platform ve tiirler oyunlardan ziyade oyun endiistrisine bakmanin bir yoludur. Bununla
birlikte tlirler oyun tasarimcisi agisindan  karmasik  bir nimet olarak
degerlendirilmektedir (Fullerton, 2014, s.462).

1.4.1.29.2. Swniflandirma modeli

Buna gore kiiresel anlamdaki satis oranlarina bakilarak belirlenen platform tiirleri

sunlardir:

- Konsollar: 2013 itibariyle 77 milyon satan Sony Playstation 3 ve PS3’iin daha
ileri versiyonu olan Playstation 4, 77.2 milyon satilmis Xbox 360 ve daha ileri
versiyonu olan Xbox One, 3.45 milyon satilan Wit U ve 99.8 milyondan fazla satilan

orijinal Wii konsollar1.

- Bilgisayar (PC ve Mac): Steam gibi dijital dagitim yontemleri ve network
oyunlarma agik yapist nedeniyle kiiresel anlamda en yaygin kullanilan platformlar

olarak degerlendirilmektedir.

- Mobil (Telefon ve Tablet): Mobil pazari daha ¢ok iOS, Android ve Windows
phone 8§ isletim sistemleri {izerinde kuvvetli gériinmektedir. 2013 itibariyle Apple app

store’un 5.1 milyon dolar, Google play’in 1.1. milyon dolar kar ettigi belirtilmektedir.

Fullerton (2014, s.462) oynanabilirlik tiirlerini de The NPD Group/Retail
Tracking Service’den edinilen verilere dayanarak en ¢ok satan video oyun tiirlerini

dikkate alarak belirlemistir. Buna gore oynanabilirlik tiirleri;

- Aksiyon Oyunlar: El-g6z koordinasyonu ve tepki verme zamanlamasina

vurgu yapan ger¢cek zamanli deneyimler yaratan oyunlardir.
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Strateji oyunlari: Kaynak ve degerlerin idaresi, planlama ve taktiklere

odaklanan oyunlardir.

Rol-yapma oyunlari: Zengin hikayeler flizerinden karakter yaratma ve

gelistirmeye dayanmaktadir.

Spor oyunlar:: Tenis, futbol, beyzbol gibi sporlarin simiilasyonlarindan

meydana gelmektedir.

Yarigma/Stirme Oyunlari: Arcade ve yarisma simiilatorleri olarak iki stilde

oynanmaktadirlar.

Simiilasyon/Insa etme oyunlar: Sehir ya da sirket birseyleri yonetmeye ve

kurmaya ve kaynaklar1 idare etmeye dayali oyunlardir.

Ucus ve diger simiilasyonlar: Bu oyunlar ger¢ek-yasam aktivitelerine dayanan
ucak ugurma, tant slirme, bir uzay gemisini idare etme gibi deneyimler

kazandiran aksiyon oyunlaridir.

Macera oyunlari: Bulmaca ¢dzme, toplama, aragtirmayi tesvik lizerinden
sekillenir, oyuncunun bir gérev, hikdye ya da sorumlulugu yerine getirmek

icin bir karakteri oynadig1 oyunlardir.
Egitsel oyunlar: Eglenme olgusunu egitim amaciyla birlestiren oyunlardir.

Cocuk Oyunlari: 2-12 yas arast ¢ocuklar i¢in 0zel olarak tasarlanmis, bazi

durumlarda egitsel igerige de sahip oyunlari igerir.

Giindelik oyunlar: Cinsiyet ve yastan bagimsiz olarak herkese hitap edebilen,

siddet ya da kompleks oynanabilirlik icermeyen basit oyunlardir.

Deneysel oyunlar: Teknik olarak bir tiir olmamasina ragmen bu tip oyunlara
ilgi yiiksek oldugu icin smiflandirmaya dahil edilmistir. Geleneksel

yayimlanma ya da oyun anlayisinin disina ¢ikan oyunlardir.

1.4.1.29.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Fullerton (2014, s.462), tiirlerin tasarimcilara ve yayimcilara oynama stillerinin

tanimlanmasi konusunda ortak bir dil kazandiracagini1 diisiinmektedir. Dayanilan kriter

satig oranlarina bagl popiilerlik oldugu i¢in oyun endiistrisinin tiirlere bakis1 ortaya

cikmaktadir. Ancak bu kriterlerle oynanabilirlik kriterinin birbirine karigtirtlmasiyla bir

69



tutarsizlik olustugu gozlemlenmektedir. Aksiyon, macera gibi oyunlar oynanabilirlik
0gesi lizerinden degerlendirilirken, ¢ocuk oyunlar1 ve giindelik oyunlar hitap edilen
kitleye, egitsel oyunlar oyunun amacina, deneysel oyunlar ise oyuncularin gosterdigi
ilgiye dayali olarak tiirlestirildigi, ancak farkli kriterlerle ayristirilmis tiim bu tiirlerin

oynanabilirlik tiirleri baslig1 altinda toplandig1 goriilmektedir.

1.4.1.30. 2015 yily, L. Konzack’in Video game genres isimli calismast
1.4.1.30.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Konzack’a gore (2015, s.3070), video oyun tiirlerini tanimlamak yalnizca oyun
tipolojisi belirlemek icin degil, ayn1 zamanda video oyunlarinin tarihsel gelisimini ve
video oyunlarmin reklam ve pazarlamasi i¢in gerekli stratejileri ortaya koymak icin de
gereklidir. Oyun ve oyun oynama teorileri hakkindaki genel geger bilgiler, video oyun
tirlerini anlamak igin yeterli gelmemektedir; video oyunlarinin nereden dogdugu ve
gelistigi hakkinda bilgi sahibi olmak gereklidir. Video oyun tiirleri edebiyat/sinemadan
kok almis ve yararlanmig olmakla birlikte, edebi, sinematik hicbir igerigi olmayan soyut
ve minimal oyunlar1 bu disiplinlerin bakis acisiyla incelemek miimkiin
gorinmemektedir. Bu bakimdan edebiyat/sinema tiirleriyle video oyun tiirlerinin
birbirinden farkli konumlandirilmasi onerilebilir. Edebi ve sinematik olarak kullanilan
korku, sug, bilim kurgu, fantezi vb. gibi tiirler, video oyunlarinin tiiriinii ancak igerik
anlamda ortaya koyabilmektedir. Her ne kadar bu durum da tiim oyunlar i¢in gegerli
degildir. Ornegin Tetris [1] gibi bazi oyunlar higbir edebi/sinema tiiriine
uydurulamamaktadir.
1.4.1.30.2. Swiniflandirma modeli

Bu bakimdan oyunlarin simiflandirilma modeli Roger Caillois’a ait dort oyun
tipine dayandirilarak insa edilmistir (Konzack, 2015, s.3070-1). Bu dort oyun tipi; agon
(miicadele), alea (sans), ilinx (vertigo) ve mimicry (simiilasyon)’dur. Calismasinda,
simiflandirma modelinde ele aliman oyun tiirleri tarihsel ge¢misleriyle birlikte ele
alimmistir. Boylece her bir tiiriin alt-tiirlerinin de ortaya ¢ikacagi diisiniilm{istiir.

-Strateji Oyunlari: Bir rakibe karsi planli miicadele

-Simiilatérler: Bir aracin kontrolil

-Aksiyon: El-goz koordinasyonuna dayali miicadele

-Macera ve Rol-Yapma oyunlart: Karakterlerin oyuncu tarafindan kontrol edildigi

anlatisal yapida oyunlar
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-Egitsel: Egitim-6gretim amaciyla kullanilan oyunlar.
-Giindelik Oyunlar: Oyuna dalimmastyla vaktin hizli gegirilmesini saglayan
oyunlar.

1.4.1.30.3. Swniflandirma modelinin degerlendirmesi

Konzack (2015, s.3071), genel olarak tiim video oyunlarini simiilasyon sistemleri
olarak goriir, bu nedenle simiilasyonun ayr1 bir tiir olarak degerlendirilmemesi
gerektigini  diisliniir. Bununla birlikte ara¢ kontroliindeki simiilasyonu degil,
simiilasyonun kullanim bi¢imini tiirlestirmistir. Bu noktada, Caillois’un oyun
tiplerinden mimicry ile isaret edilen simiilasyon tiirintin, temsile dayali simiilasyon
tanimindan farkli olusuna deginmek gereklidir. Caillois (2001, s.19-20), mimicry
terimini kisinin kendinden kagip baska bir kendilige biiriinmesi olarak tanimlamaktadir.
Bu anlamda simiilasyon bir taklit degil, kisinin kendisini ve i¢inde yasadigi diinyay1
gecici siireyle unutup, hayali bir diinyay1 kabul ettigi, farkli bir role biirlindiigii bir oyun
bi¢imidir.

1.41.31. 2016 yih, S. Heintz’in Digital educational games: methodologies for

evaluating the impact of game type isimli calismasi
1.4.1.31.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Heintz (2016, s.47), arastirmasinda Oncelikle birbiri yerine kullanilan ancak
birbirinden farkli ve birbiriyle iligkili dort kavrami, “Oyun tipi”, “Oyun tirii”, “oyun
smifi” ve “oyun smiflandirmasi”n1 tanimlamaktadir. Buna gore oyun tipi, bir ya da daha
fazla oyun ozelligine dayali olarak birbirinden farklilasan oyun gruplarini ifade
etmektedir. Oyun smifi, oyun tipi kavrami yerine kullanilmaktadir. Oyun tiirii, oyun
tiplerinin bir alt kiimesidir; oyun tiirlerinin birlesmesiyle oyun Siniflandirmasi
olugmaktadir. Oyun smiflandirmas: ise hangi oyunun digerinden farkli oldugunun,
belirlenmis bir kriter iizerinden belirlenisidir. Buna gore, herhangi bir siniflandirma
yapmadan dnce, Oyun tiir yaklagimlarinda bazi problemler tespit etmistir:

e Tirler acgik ve tutarli bir sekilde tanimlanamamaktadir.

e Tirler arasi iligkiler bilinmemektedir.

e Tir tanimlan biitiiniiyle farkli bakis agilarina dayanmaktadir.

e Farkli kaynaklar, farkli tiir modelleri kullanmaktadir (Heintz, 2016, s.48-9).

Bu problemler de dikkate alinarak, oyuncularin tercihlerini merkeze alan bir

siiflandirma sistemi ortaya atilmasi amaglanir.
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1.4.1.31.2. Siniflandirma modeli

Belirlenen problemler nedeniyle, Heintz (2016, s.53), tamamen farkli bir
simiflandirma ortaya koymak yerine, mevcut siniflandirmalardaki ortak ve genel kabul
gormiis tiirleri secerek Tablo 1.8.’deki gibi bir model olusturur, oyunlar kisaltmalarla

tiirsel konumlara yerlestirilir.

Tablo 1.8. Tiirlere Gore Oyunlar (Heintz, 2016, $.53)

Tiir Oyunlar

Aksiyon GTA, Angry Birds (AB), Tekken(T), Call of Duty (CoD), Super Mario (SM)

Macera Monkey Island (MI), Myst(M), Tomb Raider (TR), Prof. Layton (PL), Legend of Zelda
(Loz)

Bulmaca Tetris (T), Pacman (PM), Dr. Kawashima, Solitaire(S), Portal (P)

Rol-Yapma | Pokemon(P), Final Fantasy (FF), the Elder Scrolls (ES), World of Warcraft (WoW),
Diablo (D)

Simiilasyon | Nintendogs, Sims(s), Microsoft Flight Simulator (MFS) FarmVille (FV), Guitar Hero
(GH)

Spor Wii Sports (WS), FIFA Soccer (FS), Tony Hawk’s (TH) Just Dance (JD), Gran Turismo
(GT)

Strateji Warcraft (Wc), Warzone2001 (Wz), Command&Conquer (C&C), Worms (W), Anno
(A)

Ayrica oyun siniflandirma sistemine destek olmasi agisindan dort kosul tanimlanir:

- Kapsamli bir Oznitelik grubu olusturabilmek igin dijital oyunlarmn temel
yapisini temsil eden 6geleri belirlemek,

- Tutarli oyun tipi tanimlarim1 derlemek igin, belirlenmis Oznitelik gruplarina
dayanarak olusturulmus yeni bir oyun siniflandirmasi insa ederek oyunlar arasindaki
iliskileri ve karsilastirmalari teshis etmek,

- Mevcut oyun tiirlerinin yeni oyunlarla eslestirilip eslestirilemeyecegini, ya da
nasil eslestirilebilecegini arastirmak,

- Oyunlarin farkli oyuncular tarafindan farkli algilandig1 ve oynandig1 varsayimini
dikkate almak (Heintz, 2016, s.51-2).

Buna gore, oyuncu, eylemler, miicadeleler, hedefler, diinya/sahne, yap1, 6diil/ceza
gibi konu basliklar1 {izerinden diizenlenmis sorularla veri toparlanir ve oyunlar, bu
verilere bagli olarak tiir bagliklar1 altina yerlestirilir. Sorulara verilen cevaplara gore
Sekil 1.8.’deki gibi, her oyunun hangi tiiri ne 6l¢iide icerdiginin derecesi ortaya

konulur.
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Sekil 1.8. Oyunlarin igerdigi tiirler (Heintz, 2016, 5.56)

Sonug olarak hangi oyunun hangi tiirsel 6geyi ne 6lgiide kullandig1 ortaya

konduktan sonra, oyunlarin birbirlerine olan yakinlik ve uzakliklar1 haritasal olarak

belirlenir (Sekil 1.9.).

Monkey Island

Elder
Scrolls

Bulmaca

@ Fantasy +
Tetris + @ Pokemon
Solitaire Elder

Scrolls

RPG

Strateji

Call of Duty

Aksiyon

Sekil 1.9. Tiir Haritas: (Heintz, 2016, 5.60)

Ancak bu modelin tutarli olabilmesi i¢in, oyun tiplerinin ayn1 6z nitelik gruplari
izerinden ele alinmasi gerektigi diisiilmiistiir. Bunu saglayabilmek i¢in, tim oyunlarin
paylastig1 bilesenleri ve oyun 6zelliklerini meydana getiren olas1 6znitelik bilgilerini

igeren, oyun 6geleri-6znitelikleri modeli (GEAM) olusturulmustur. Boylece genis bir
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oyuncu grubunun tercihleri ve goriislerinden toparlanan ampirik veriler bu modele
aktararak, oyunlarin gruplanabilmesi saglanmistir.

1.4.1.31.3. Swniflandirma modelinin degerlendirmesi

Heintz, ¢aligmasinda yeni tiir isimleri tliretmek ya da bagimsiz bir siniflandirma
sistemi olusturmak yerine, oyun camiasinca genel kabul gormiis oyun tiirlerini ampirik
verilerle destekleyerek saglamlastirmak istemistir. Ancak kendisinin de kabul ettigi gibi,
genel kabul gérmiis bu oyun tiirleri ayri ayri1 tanimlanirken, oyunlardaki hibritlesmeler
nedeniyle smirlar belirsizlesebilmektedir. Bu durum, tiirler arasindaki iliskilerin
tanimlanmasini ve birbirleriyle karsilagtirilmalarini giiclestiriyor goériinmektedir. Bu
nedenle hangi oyun tiiriiniin, nasil birbiri igine gegtiginin anlasilmasi, genis kapsamli
olmakla birlikte oyunlar1 ayristirmayi basaran tiirlerin olusturulmasi igin gerekli
goriinmektedir.
1.4.1.32. 2018 yili, A. Faisal ve M. Peltoniemi’nin Establishing Video Game Genres

Using Data-Driven modeling and product databases isimli calismast
1.4.1.32.1. Siniflandirmanin dayandig genel kriter/ler

Faisal ve Peltoniemi (2018, s.21), video oyun tiirlerini ve siniflandirmalarin1 konu
eden arastirmalarin, ya ludolojik ve estetik 6zellikler karsitligindan ya da tek bir tiirle ve
bu tek tiiriin 6zelliklerinin, diger tiirlerle basarisiz karsilastirmalarindan temel aldigi
gorlisiinii ortaya atmaktadir. Sorulmasi gereken sorularin sorulmadigi, yiizeysel
genellemeler iizerinden yetersiz siniflandirmalar yapildigr iddia edilir. Aragtirmacilara
gore, lizerinde durulmasi gereken soru, video oyunlarinin nasil smiflandirilacagindan
once, smiflandirmanin ge¢misten bu yana nasil evrimlestigidir. Dolayisiyla veri
merkezli bir model {izerinden tiir haritasinin evrimlesme modelini olusturmaya
caligirlar. Ortaya ¢ikardiklari sonuca gore, 1980lerde baslayan tiir kesifleriyle birlikte,
spor-yaris, strateji ve aksiyon oyunlari baskin tiirler olarak sivrilmislerdir.

Video oyun tiir ¢aligmalarinda genel olarak iki konuya agirlik verilmektedir: (1)
oyun tiirleri estetik ve anlatidan ¢ok, ludolojik olarak degerlendirilmelidir. (2) oyun
tirleri, film ya da edebiyat gibi diger medya formlarindan esinlenerek
olusturulmamalidir (Faisal ve Peltoniemi, 2018, s.24). Ludolojik bakis agisi, oyunlarin
belirleyici unsurlarinin, video oyunlarinin ne anlattifi, karakter, icerik ve estetik
kaygilardan ziyade, kurallar, hedefler ve sonuglar oldugunu one stirmektedir.

Dolayisiyla Faisal ve Peltoniemi’ye gore (2018, s.24), oyunlarin siniflandirilmasinda
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birincil roli  oynanabilirligin  ¢dziimlenmesi  Ustlenmelidir. ~ Ancak  pratik
simiflandirmalardaki cesitlilik ve tatminsizlik gostermektedir ki, oyunlar1 mekanik
kurallar biitiinii olarak gorerek degerlendirmek ve onlar tutarli bir siiflandirmada
birlestirmek ve ayristirmak tek basina yeterli olamamaktadir. Benzer sekilde oyunlari
film ve edebiyattan biitliniiyle bagimsiz bir degerlendirmeye almak da oyunlarin tarihsel
ve metodolojik altyapisi dolayisiyla oldukg¢a zor goriinmektedir. Elbette her disiplinin
kendine gore bir dili ve yorumu, farkliliklar1 mevcuttur ancak “tiir” bahsi edildigi anda
cok farkli disiplinlerin bu konu iizerinde hangi goriisleri ortaya attigini arastirmak
kagmilmaz goriinmektedir. Bu noktada Faisal ve Peltoniemi (2018, s.24), oyunlarin
daha esnek, her fikri kapsayabilecek, coklu tiir iceren agik bir sistem igerisinde
degerlendirilmesi gerektigini diiglinlir. Genel oyun smiflandirmalarinda statik tiir
sistemleri ¢ogunluktadir ancak bu simiflandirmalar arasindaki ¢esitlilik kayda deger
Olgiide fazladir ve terimler ¢ok net kurulmamis goriinmektedir. Bu noktada problem,
tiirsel ¢aligmalarin ¢ok boyutlu bir tiir sistemi inga etme konusunda gecerli bir yontem
gelistirememis olmasindan kaynaklanmaktadir. Gelistirilecek bir sistemin, tilirlerin
evrimine, birbirleriyle iliskilerine, ortaya c¢ikan yeniliklere ve kopuslara uyum
saglayacak nitelikte olmasi gerekir. Bu soruna Faisal ve Peltoniemi tarafindan getirilen
¢oziim (2018), oyunlar1 belirleyen, betimleyen belli bash terimlerin kullanim sikligina
ve bicimlerine bagl olarak ayristirilmasidir. Boylece yaptiklari calismada, oyun
karakteristigi temsili ya da etkilesimli tiim oyunlarin ortak ama nétr noktas: olan
tematik modeli, temel kriter olarak se¢mislerdir.

1.4.1.32.2. Siniflandirma modeli

Buna gore, Faisal ve Peltoniemi (2008), istenilen cevabi veren bir siniflandirma
sistemi olusturabilmek i¢in iki yontemi birbiriyle kiyaslanarak kullanir: veri-gidimlii
modelleme ve iiriin veri tabanlari. Iki veri grubundan elde edilen sonuglara gore
istatistiksel bir yorum yapma imkani olugmaktadir. Buna gore tiirsel siniflandirma
konusunda birbiriyle ¢atisan  verilerle karsilagilmasina ragmen, oyunlarin
tanimlaniglarinda siklikla karsilasilan anahtar kelimeler temel alinir. Béylece oyunlarin
piyasadaki tanitimlar1 sirasinda kullanilan, tiirleri tanimlayacak nitelikte konu basliklari
belirlenir. Belirlenen bu konu basliklari, orijinalde dilbilimde kullanilan bir istatistik
yontemine, Ortiilii Dirichlet Yerlestirimi (LDA) modeline gore degerlendirilir ve Tablo
1.9°da goriildiigii gibi, her bir konunun hangi anahtar kelimeler kullanilarak ifade

edildigi, hangi kelimelerin hangi tiire isaret ettigi ortaya konur. Boylece oyunlarin tiirsel
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konumlarimi belirleyen piyasa ortamina yonelik tanitimlarin ve oyuncu bakisinin,

smiflandirma sisteminde degerlendirilmesi de miimkiin olmaktadir.

Tablo 1.9. Cevrimi¢i magazin Moby Games’in yaptigi oyun tamtini kullamilarak belirlenmis anahtar
kelimeler tizerinden olusturulan tematik taslak (Faisal ve Peltoniemi, 2018, s.28).

Eternal Sonatamin kahramam, gergek bir 0.3
tarihi karakter olan 19. ylizyilin {inli 2
Polonyal1 bestecisi Frédéric Chopin. Oyun,
Chopin 6lim doéseginde uzanirken garip bir
riiya gérmesi ile baslar, bu riiyayla yerlerin
ve insanlarin miizikal olarak seslendirildigi|| 0,2
bir fantezi diinyasina ge¢is yapar. Chopin,
kendi kaderinden kacan, bir sihirbaz olan|| o 15
Polka adinda bir kizla karsilasir (¢iinkii bu
diinyada tim  sihirbazlar geng¢ yasta 0.1
Olmektedir).  Seytani  bir  asilzadeyi ’
yonetimden devirmek i¢in baska insanlar da

onlara  katilirlar. Chopin'in ~ gergek 0,05

hayatindaki olaylar, riiyasinda olanlara

paralel olarak gosterilmektedir. Oyun, Japon 0

RPG geleneginde, dogrusal, karakter odaklt Strateji Aksiyon  Spor-Yarisma

bir hikaye cizgisi ve animé efektli grafiklerle
tasarlanmigtir. Oynanabilirlik, klasik sira
tabanli miicadele, strateji ve gerg¢ek zamanl
doviisiin birkag unsurunu birlestirmektedir.
Grubun sirali doniis i¢in sinirli zamani
vardir; bu siire zarfinda bir karakteri savas
alanina tasiyabilir ve yarattigi etkiye bagl
olarak farkli zaman siirelerinde eylem
gerceklestirilebilir. Isik, savaslar sirasinda
onemli bir rol oynar, ¢lnkii karakterlerin
istkta veya  golgede  dururken  farkli
saldirtlart ve bityiileri vardir. Oyun, Frederic
Chopin'in eserlerini miizikal fon olarak
kullanmaktadir.

Secili oyunlarin gesitli veri sistemlerinde ve sinopsislerde tanimlanis bigimleri,
oyunlar1 anlatmak i¢in se¢ilen kelimelerin tiirleri ve kullanilig sikliklar1 vurgulanarak bir
oyunun hangi konu basligina daha yakin durdugu tespit edilir. Istatistik sonuglarina gére
ilk ii¢ yada ilk bes konu basligi, oyunun tiirsel konumunu belirler (Sekil 1.10.). LDA
modelinde yer alan konu basliklar1 zaman igerisinde evrimlesebilir ya da konu
bashgmin igerigi degisebilir, dolayisiyla konu bashgmin dinamik yapisi

vurgulanmalidir.
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Sekil 1.10. Oyun sinopsisinde konu olasiliklar: (Faisal ve Peltoniemi, 2018, s.34)

1.4.1.32.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Faisal ve Peltoniemi (2018, s.34), LDA modelinin ise yarar bir tiir sistemi
olusturulmas1 hususunda oyun arastirmacilarina fayda saglayacagini diistiniir ¢linkdi, (1)
tiirler oyun popiilasyonlariin karakteristik 6zelliklerinde dogar, (2) metinsel verilerden
cikan karakteristik 6zellikler, ludolojik ya da estetik tercihlerle kisitlanmaz, (3) Tirlerin
sayist kisith degildir, zaman igerisinde yeni tiirler dogabilir, eski tiirler yok olabilir, (4)
her oyun, farkli derecelerde birden fazla tiire ait olabilir.

Tiir belirlemenin, oyunlarin icerigi ve yapisi degistikce zorlastigi goriilmektedir.
Faisal ve Peltoniemi bu soruna kesin bir ¢Ozlim getirmek yerine, arastirmacilar
alternatif yoOntemler denemeleri ic¢in cesaretlendirmek istemislerdir. Dolayisiyla
yaptiklar1 konu modeli odakli kapsamli ¢alismanin farkli kriterlere odaklanarak da
tasarlanabilecegi diisiiniilebilir.
1.4.1.33. 2018 yulh, J. J. Vargas-Iglesias’in Making sense of genre: the logic of video

game genre organization isimli calismasi
1.4.1.33.1. Siniflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Vargas-Iglesias (2011, s.2), hibritlesme kapasitelerinin yiiksek olmasi ve dongiisel
dinamikleri dolayisiyla tiirlerin degisim iireten ve degisimle iireyen bir yapilar
oldugunu diisiliniir. Bundan 6tiirii calismasinda tiirlerin kendisinden ¢ok, tiirlerin {ireme
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kosullariin standardizasyonuna odaklanmistir. Tiiri, Frow’un (Frow, 2006, s.13)
tanimindaki gibi “metinsel yapilar ve onlara yol acan durumlar arasindaki iliski” olarak
kabul etmektedir. Ancak video oyun tiirlerini, edebiyat ya da sinema tiir kuramlarina
gore degil, video oyun yapisini olusturan kendi mantik tiirevlerine gore ele almak ister.
Bunun i¢in de iki hipotez ortaya atarak yola ¢ikar;

Hipotez 1; Video oyun aygiti, degisken kosullarin kodlandigi mekansal bir ¢evre
ile dinamik bir iliski icinde olan, otopoietik?® bir sistemdir.

Hipotez 2; Video oyunu tiirleri, bu otopoietik yapiya dayali sézdizimsel mantigin
sistem-cevredeki farkli kombinasyonlariin bir sonucudur (Vargas-Iglesias, 2011, s.7).
1.4.1.33.2. Siniflandirma modeli

Hipotezler baglaminda video oyun tiirleri i¢in otopoietik bir sistem insa edilmesi
amaglanmistir. Buna gore video oyunlarinin ilk ortaya ¢iktigi donemden bu yana
varhigim siirdiiren en temel tiirleri kok alarak tiirlerin kurallar (gorevler) ve mekanikler

(eylemler) arasindaki iliskiyle kazandigi islev belirlenmektedir (Tablo 1.10.).

Tablo 1.10. Kronolojik olarak dort oyun ¢esidinin ozellikleri (Vargas-Iglesias, 2011, s.9)

Tiir Koken | Kural Mekanikler Islev

Aksiyon (A) | 1947 | Fiziksel ¢atisma (kullanim) Motor beceriler Sezgisel

Strateji (S) | 1952 | Zihinsel Catisma (kullanim) Zihinsel Beceriler Bigimsel

Bulmaca (P) | 1977 | Gorev: problem ¢6zme (amag) Baskin zihinsel Tiimevarimci
beceriler

RPG (R) 1977 | Gorev: Avatar gelistirme (amag) | Baskin motor beceriler | Tiimdengelimci

Buna gore dort oyun ¢esidinin birbiriyle iliskileri islevsel anlamda kurulmaktadir
(Sekil 1.11). Bu dort ana oyun gesidinin islevsel iliskilerinden ii¢ ana tiir tipolojisi
ortaya konulur:

- Ana tiirler: Dort islevden yalnizca birine dahil olan tiirler

- Hibrid Tiirler: iki islevin iliskisiyle ya da birlesmesiyle olusan tiirler

- Karisik Tiirler: Ug islevin birincil, ikincil ve iiciinciil dnemle karistig tiirler.

Oyun tiirleri bu tig tiir tipolojisi agisindan yerlestirildiginde (Tablo 1.11.), her bir
tiiriin islev bakimindan birbirine yakinliklar1 ve birbirleriyle iliskileri ortaya konmus

olmaktadir.

28 Autopoietic (kendi kendini var etme durumu)
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AKSIYON STRATEJI

Sezgisel Islev Bicimsel Islev
Tiimevarimei Islev < > Timdengelimci islev
BULMACA RPG

Sekil 1.11. Oyunlarn islevsel iliskileri (Vargas-lglesias, 2011, s.11)

Tablo 1.11. Tiirlerin Islevsel Yakinliklar: (Vargas-lglesias, 2011, s.15)

Tiir Tipolojisi Tiirler Islevsel Iliski

Ana Tiirler Hepsini Dov A
Doviis

Ugus Simiilatorii
Pinball
Platformcu
Hepsini vur
Nisancilik

Iliski Simi P
Birinci Tekil Bulmaca
Grafik Macera S
Etkilesimli Kurgu
Etkilesimli Film
Tugla eslestirme
Gorsel Roman
Kart savasi

Bahis R
Biiyiik strateji

Idare

Sira tabanli strateji
Sira Tabanlh Taktikler
Hibrid Tiirler Yasam Simiilatorii
Gergek Zamanh RPG A (P)
Gergek Zamanli MMORPG
Sandbox

Sira tabanli RPG S(A)
Sira tabanli MMORPG
Aksiyon-Macera
Aksiyon-Bulmaca A(S)
Labirent Oyunu

Gergek zamanh Taktikler
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Tablo 1.11. (devam) Tiirlerin Islevsel Yakinliklar: (Vargas-lglesias, 2011, s.15)

Hayatta kalma sandbox
Taktik Nisancilik A/R
4X/Insa et ve Savas

Gergek Zamanli Strateji

Gizlilik

Karisik Tiirler Kule Savunma P/S (R)
ARPG P/S (A)
Yarigma simiilatorii AR (S)
RT-MMORPG
Spor

Serbest Gezinti
Hayatta Kalma Korku
MOBA

1.4.1.33.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Ortaya ¢ikan siniflandirma modeli, oyunlart daha mantiksal bir baglamda, iglevsel
ozelliklerine gore yerlestirmeyi teklif etmektedir. Bu sayede tiir yapilarinin farkli
diizeylerdeki karmagikliginin ve sosyal c¢ergevelerinin de ortaya konulabilecegi
diistiniilmektedir. Ancak kurulan sistem, market kosullarinin belirledigi yapisal
olasiliklardan meydana gelmektedir. Bu sistemin diginda kalacak baska olasiliklar da
mutlaka vardir (Vargas-Iglesias, 2011, s.17).
1.4.1.34. 2018 yily, S. M. Doherty, J. R. Keebler, S. S. Davidson, E. M. Palmer ve C.

M. Frederick’in Recategorization of video game genres, proceedings of the

human factors and ergonomics society annual meeting isimli ¢calismast
1.41.34.1. Swmflandirmanin dayandigi genel kriter/ler

Arastirmacilar, alisilmisin disinda Kriterlere dayanarak bir siniflandirma sistemi
kurmay1 amaglar. Doherty vd. gore (2018, 5.2099-2100) oyuncu, oynanabilirlik ve oyun
tasarimina ve oyun mekanigine dayali tiirsel smiflandirmalar alici kitlesinin ve
enddistrinin igine yarasa dahi, insan davranislarin1 konu alan arastirmalarin bir anlam
ifade etmesi agisindan yetersizdir. Ciinkii her oyunun ayni davranis ve duygulara neden
olmadigi, hangi oyunun hangi baglamda arastirmalara konu edilebileceginin mevcut
tiirsel siiflandirmalarla belirlenemedigi goriilmektedir. Dolayisiyla psikolojik, sosyal
ve kiiltiirel aragtirmalarin etkisini arttiracak, elde edilen bilgilerin daha iyi organize
edilebilmesini saglayacak, kabul edilebilir ve kullanilabilir bir siniflandirma sistemi
ortaya konulmalidir. Ornegin yillarca video oyunlar1 ve saldirganlik arasindaki iliski
incelenmistir. Ancak hangi video oyunlarinin bu tip bir iliski kurdugu muglak oldugu

igin, bu iliskinin karakteristik 6zellikleri halen bilinmemekte, hatta gergekten bu
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iligkinin var olup olmadigindan emin olunamamaktadir (Doherty, 2018, 5.2099-2100).
Dolayisiyla psikolojik, sosyal meselelerle ilgili mantiksal ¢ikarimlar yapilabilmesi i¢in
¢ok boyutlu bir video oyun siniflandirma sistemine ihtiyag¢ oldugu diisiiniilmektedir.

1.4.1.34.2. Swflandirma modeli

Oyunlarin oyuncularda uyandirdigi duygulara, ihtiya¢ duyulan yeteneklere,
kisilerle iliskilerine ya da biligsel degiskenlere odaklanan 5 farkli kriterle siniflandirma
sistemi Onerilerinin ortaya atilmasi amaglanir (Doherty, 2018, s.2099-2101);

e Estetik: Oyuncunun oynadigi oyuna olan ilgisinin muhafaza edilmesine ya da
ara verdikten sonra oyuna geri donmesine neden olan odak noktalardan biri, estetiktir.
Bu kritere gore oyuncunun oyunu nasil oynadigina degil, oyunu oynama nedenine
odakli bir smiflandirma onerisi getirilir. Estetik kriterine gore siniflandirma; heyecan,
fantezi, anlati, meydan okuma, arkadaslik, kesif, ifade ve itaat olarak sekiz tiire ayrilir.

e Kontrol Eylemi: Oyunlarin ortak noktasi olabilecek ya da onlar1 birbirinden
ayirabilecek bagka bir tanimlayici karakteristik 6zellik de oyunlarin kontrolleri ve
oyunun hangi kontrollerle oynandigidir. Kontrol eylemi kriteri birka¢ agidan ele
almabilir;

- Etkilesim siklig1: Basarisiz olmamak i¢in oyuncunun oyunla ne siklikta
etkilesime girmesi gerektigi,

- Hata kaldirma derecesi: Oyuncunun hala basarili sayilabilmesi i¢in en fazla
yapabilecegi hata sayisi,

- Hareket Uyumu: Oyun i¢inde hareketi saglayan kontrollerin oyuncu tarafindan
kullanilis bigimi,

- Kontrol hareket tipi: Oyunda hareketin nasil bir kontrol sistemiyle saglandigiyla
ilgilidir. 3 farkli kontrol yontemi vardir; kontrol aygitlari araciligiyla (butonlara basma,
joystick kullanma, basma, saydirma, tutma vb.), bilgisayar temelli eylemler (klavye
tuslarina basma, fare hareketi, yazma vb.) ve es bicimli kontrol girdileri (klavye tuslart
ya da joystick kullaniminin tercih edilebilmesi durumu).

eOyun Ozelliklerinin Psikolojik etkisi: Oyuncunun motivasyonunu saglayan
duygulanimlara bagli bir simiflandirma sistemi Onerisi icerir. Wilson vd.’nin (2009)
yaptiklar1 ¢alismadan faydalanarak ortaya atilmis bu kritere gére, oyuncunun oyunla
etkilesimi sirasinda ortaya ¢ikan motivasyon kaynaklari ve oyun tarafindan ortaya
cikarillan oyuncu becerileri, o oyunu tanimlayan karakteristik Ozellikleri ortaya

koymaktadir (Tablo 1.12.).
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Tablo 1.12. Oyuncu Niteliklerinin Ozet Tablosu (Doherty vd., 2018, 5.2101)

Psikolojik Yap1 Oyun Ozelligi

Motivasyon Fantezi, Temsil, Gizem, Geribildirim, Kurallar/Hedefler

Yetenek bazli Ogrenme | Kontrol miktari, Oyun etkilesimi araciligiyla dgrenme, Fantezi, Temsil
Biligsel Siire¢ & Bilgi Meydan okuma, Adaptasyon Ozellikleri, Catisma

e Algisal, Dikkat ve Bilissel Fayda: El/g6z koordinasyonunun, goérsel sistemin ya
da gorsel islemenin gelisimini saglayan 6geler lizerinden yapilacak bir siniflandirma
sistemidir. Hangi oyunun hangi beceriyi nasil gelistirdiginin belirlenmesiyle yeni bir
siiflandirma sistemi Uretilebilir. Buna gore dort Algisal, Dikkat ve Biligsel o6zellige
dayali oyun tiirii s6z konusudur; Gorsel zekd, tezat duyarliligi, ise yarar goriis alani,
zihinsel rotasyon.

e Oyun Kullanict Tepkileri: Oyun kullanict deneyimi “tatmin 6lgegi” (Phan,
Keebler ve Chaparro, 2016) adi altinda belirlenen dokuzlu yapiya dayandirilir. Bu
dokuz yap1; kullanilabilirlik, alinan haz, oyuna dalma, anlati, sessel ve gorsel estetik,
yaratici 6zgiirliik, kisisel memnuniyet ve sosyal baglantilardir. Ancak bu kriterlere baglh
bir smiflandirma sistemi, oyuncularin 6znel goriislerine gore sekillenecegi igin
cakismalar olusabilmektedir (Doherty vd., 2018, s.2102).

1.4.1.34.3. Siniflandirma modelinin degerlendirmesi

Doherty vd. (2018), video oyun siniflandirmalarinin yalnizca piyasanin
ithtiyaglarina hizmet etmesinden ziyade disiplinler arasi1 bir yapida olmasi gerektigini
ortaya koymuslardir. Ciinkii oyun simiflandirmasi yalnizca miisterilerin tercihleri ya da
bir pazarlama stratejisi olarak degil, video oyun calismalar1 ve bu ¢aligmalarla ilgilenen
tim disiplinler agisindan da bir gereklilik olarak kabul edilebilir. Hangi oyunun neye
gore ve nasil incelenecegi, yapilacak herhangi bir ¢alismanin, yelpazesi ¢cok genis olan
video oyunlarina hangi noktadan dokunacagi kapsamli ve ¢ok yonlii bir siniflandirmaya
baglidir. Aragtirmacilar 6nerilen siniflandirma kriterlerinin kendi i¢inde zayifliklar1 ve
giiclii olduklart noktalar oldugunu kabul etmekle birlikte, tiim bu ana kriterlerin
birlestirilmesiyle ¢ok daha kapsamli ve faydali bir smiflandirma sisteminin ortaya
konulabilecegi diistintilebilir.

1.4.2. Cevrimici magazinlerde yapilan siniflandirmalarin degerlendirilmesi

Haritalandirma asamasinda bahsi gecen cevrimi¢i video oyun magazinlerinde

kullanilan siniflandirma modelleri incelendiginde, her bir tiir ve baslik i¢in belirlenen
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kriterin ne oldugunun belirsiz oldugu tespit edilmistir. Ornegin “aksiyon” tiiriiniin isaret
ettigi  Ozellikler nelerdir? Hangi eylem, hangi durumda aksiyon olarak
nitelendirilmektedir? Oyun Oykiisiiniin aksiyon 0&geleri tasimasindan mi1 yoksa
karakterin hareket tarzi dolayisiyla m1 oyun aksiyon olarak tanimlanmistir? Bazen
tirlerin semsiye terim olarak kapsayici bir yapida, bazen de alt-tiirlerin tiirlestirilerek
tek baslik altinda siralandig1 goriilmektedir.

1.4.2.1. Steam ¢evrimi¢i magazini

Tablo 1.13.’de de goriilebilecegi gibi tiir ve platform olarak siniflandirma
yapilmistir. Tiir etiketlerinin toplam sayis1 ii¢ yiiz yetmis yedidir. Bunlardan en merkez
tiir olarak goriinenleri internet sitesinin meniisiinde sabit olarak sunulmakta, digerleri
oyuncularin ve yapimcilarin etiketlemesine gore artis gostermektedir. Ayrica
oyuncularin ve oyun yayimcilarinin oyunlari kullanim bi¢imini gosteren etiketlere gore

de bir ayirim bulunmaktadir.

Tablo 1.13. Steam ¢evrimi¢i magazininde kullanilan Siniflandirma modeli (http-15)

Tiir etiketleri: Aksiyon—Macera—Casual—Indie—Kitlesel ~ Sayida  Oyunculu—
Yarisma—RPG—Simiilasyon—Spor—Strateji vd.

Platform: MacOS X—SteamOS + Linux

Kullanim etiketleri: Oynamast Bedava—Erken Erisim—Demolar—Sanal Gergeklik—
Steam Kontrolii kolay—PC Kafe Oyunlar1

Bu keyfi etiketleme nedeniyle siniflandirmanin gesitli tutarsizliklar barindirdigi
ortaya ¢ikmistir. Ornegin Oynanabilirlige dayali aksiyon tiiriiyle, oyun dagitim ve yapim
sirketlerine gore belirlenen indie tiirliniin ayn1 baslikta ele alinmasi1 s6z konusudur.
Tabloda gosterilmeyen iigyiiz yetmis yedi tiirde de tema, oynanabilirlik, gorsel stil gibi
farkli kriterlerin aymi baslik altinda degerlendirildigi goriilmektedir. Ornegin ayn
listede tematik yapiya isaret eden zombi oyunlari etiketinin hemen altinda, amag
kriterine gore belirlenmis egitim oyunlari, hemen {istiinde ise zaman kriteri iizerinden
etiketlenen hareketli oyunlar tiirii bulunmaktadir (http-15).
1.4.2.2. 1GN ¢evrimig¢i magazini

Platforma yonelik bir smniflandirma yapilmaktadir. Buna goére c¢evrimigi
magazinde adi gecen platformlar su sekildedir; Playstation (PS3, PS4, PSVita)—Xbox
(XboxOne, Xbox 360)—Nintendo—PC—Mobil (http-16).

Genellemeye dayali ve tek yonlii (platform kriteri) oldugu i¢in, IGN’nin

siniflandirmasiyla oyunlarin dogru bir sekilde ayristirilmast miimkiin gériinmemektedir.
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1.4.2.3. GameFAQ ¢evrimig¢i magazini

Oyunlarin uzunluklarina ve zorluk derecelerine, oynandiklar1 platformlara ve
oynanabilirlik tiirlerine gore bir siniflandirma yapilmistir (Tablo 1.14.). Bu
siiflandirma katmanlar halinde diisiiniilmiistiir; en zor strateji android oyunu ya da en
kolay strateji android oyunu segilebilir, béylece ayni tiir ve platforma sahip iki oyunun
zorluk ve kolayliklarina gore ayristirma imkani elde edilmektedir. Ancak oyunlarin
uzunluklarinin ya da zorluk derecelerinin hangi Olgiite gore belirlendigi belirsizdir.
Benzer sekilde oynanabilirlik katmaninda aksiyon/macera ayri bir tiir olarak ele
alimirken, diger hibrit tiirler simiflandirmada yer almamaktadir. Ayrica muhtelif

oyunlarin oynanabilirlik anlaminda neye isaret ettigi de agik kalmis goriinmektedir.

Tablo 1.14. Game FAQ ¢evrimi¢i magazininde kullanilan siniflandirma modeli (http-17)

Oynanma uzunluklar ve zorluk dereceleri | En zor—En kolay—En uzun—En kisa

Platform 3DS—Android—I0OS—PC—PS3—PS4—Nintendo
Switch—PS Vita—WII U—Xbox 360—Xbox One—
Arcade—DS—Dreamcast—Gameboy Advance—
Gamecube—Genesis—NES—Nintendo 64—PS—
PS2—PSP—Super Nintendo—WI1— Xbox
Oynanabilirlik tirleri Aksiyon—Aksiyon/ Macera—Macera—Bulmaca—
Yarisma—Rol Yapma—Simiilasyon—Spor—Strateji—
Mubhtelif oyunlar

1.4.2.4. Gamespot ¢evrimici magazini

Oyunlar yalnizca platforma, tiiriine ve konusuna gore siniflandirilmaktadir (Tablo
1.15.). Ancak tiirsel ve konusal igerige hangi kritere gore karar verildigi belirsiz kaldig:
icin, etiketlerin anlamsal olarak {ist iiste bindigi ya da birbirlerini tekrarlayarak karismis

oldugu gozlemlenmektedir:

Tablo 1.15. Gamespot ¢evrimi¢i magazininde kullanilan Siniflandirma modeli (http-18)
Platform 3DS—PC—PS3—PS4—Nintendo Switch—PS Vita—WII U—Xbox 360—Xbox One

Aksiyon—Macera—Arcade—Siiriig/Yarigma—DG6viis—Oynamast  bedava—MMO—
Platformcu—Bulmaca—Rol-Yapma—Nisancilik—Spor—Strateji—2D—3D—

Beyzbol—Basketbol—Hepsini  dov—Bilardo—Bowling—Boxing—Kart  oyunu—
Toplama—Kriket—Egitlence?*—Birinci sahis bakisi—Fitness—Sabit Ekran—Ugus—
Tiir Amerikan Futbolu—Bahis—Golf—Sakli Obje—Hokey—Avcilik/Balikgilik—Hafif
Silah—Idare etme—Eslestirme/Istifleme—Muhtelif Oyunlar—MOBA—
Miizik/Ritm—Ray {isti—Ag¢ik Diinya—~Parti/mini oyun—Pinball—Ger¢ek-zamanli—
Haydut benzeri—Hepsini  Vur—Simiilasyon—Kaykay—Kayak—Futbol—Hayatta
Kalma—Taktik—Takim merkezli—Tenis—Metin-merkezli—Uciincii tekil sahis—

PEdutainment
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Trivia/Masaiistli oyun—Sira tabanli—Sanal Gergeklik—Su kayagi/Sorf—Giires
Su¢—Fantezi—Korku—Askeri—Modern—~Post-apokaliptik—Bilim  Kurgu—Uzay—
Konu Erigskin—Alternatif ~ Tarih—Anime—Suyla Tlgili—Sinematik—Komedi—Cizgi
Roman—Siberpunk—Fl6rt—Oyun ~ Show—Tarihi—Orta  ¢ag—Tarih  dncesi—
Steampunk—Siiper kahraman—Siddet—SG—Western

1.4.2.5. PC gamer ¢evrimici magazini

Oyunlar magazinde herhangi bir siniflandirmaya dayanmadan tanimlanmaktadir.
Ancak oyun elestirileri ya da haberleri sunulurken, oyunlar genel bir tiirsel baslikla
etiketlenmektedir.  Ornegin  Outward [25] oyunuyla ilgili haber vya da
degerlendirmelerde oyun, aksiyon, hayatta kalma ve rol yapma tiirii olarak
degerlendirilmektedir (http-19). Ancak bu tiirsel ayirimin neye gore yapildigina, bu tiire
benzeyen baska hangi oyunlarin olduguna dair bir bilgi verilmemektedir.

1.4.2.6. Giant bomb ¢evrimici magazini

Oyunlari siiflandirirken ¢ok katmanli bir yapi sistemi olusturulmustur. Oyunlarin
oyuncular tarafindan rahatca secilip bulunabilmesi i¢in alti katman belirlenmistir.
(Tablo 1.16.). Boylece oyuncu aradigi ya da inceledigi oyunun tiiriinii belirlerken, bu

alt1 katmandaki tiirlerden birini secerek ayni tarz oyunlari listelemis olmaktadir.

Tablo 1.16. Giant bomb ¢evrimi¢i magazininde kullanilan siniflandirma modeli (http-20)

Platform Toplamda 156 platform ¢esidi listeler; bu liste igerisinde Playstation 4’ten, Gameboy
gibi ¢ok eski teknolojilere uzanan bir liste olusturulmustur.

Tir Aksiyon—Aksiyon/Macera—Macera—Beyzbol—Basketbol—Bilardo—Tugla Kirma—
Bowling—Boxing—Kavga—Kart oyunu—Toplama—Kriket—Siiriis/ Yarisma—

Cift Joystick Nisanci—Egitsel—Ddviis—FPS—Balik tutma—TFitness—Ugus
Simiilatori—Futbol—Bahis—Golf—Hokey—Hafif-Silah  Nisanciligt—Mini  Oyun
Koleksiyonu—MMORPG—MOB—Miizik/Ritm—Pinball—Platformcu—Bulmaca—
Gergek-zamanli ~ Strateji—Rol  Yapma—Hepsini  Vur—Nisancilik—Simiilasyon—
Kaykay—Kayak—Top oyunu—Spor—Strateji—Sarf—Tenis—Metin-merkezli—iz
stirme—Masa Oyunu—Aragla Muharebe—Gtires

Konu Soyut—Yetiskin—Alternatif Tarih—Anime—Suyla Ilgili—Sivil Savas—Komedi—
Cizgi Roman—Su¢—Siberpunk—FI16rt—Misirla  ilgili—Casusluk—Fantezi—Oyun
Show—Korku—Yo6netim—DGo6vils  Sanatlari—Maya medeniyeti—Orta ¢ag—Modern
Ordu—Motor Sporlari—Post-apokaliptik—Eski¢cag—Bilim Kurgu—Steampunk—sSiiper
kahraman—Vietnam—Western—2. Diinya Savasi

Begeni 1-2-3-4-5 Yildizl begeni oram

orani
Rating ESRB: T—PEGi:16+—BBFC:15—ESRB:E—PEGi:3+—ESRB:K-A—OFLC:
MA15+—OFLC: M15+—OFLC: G—OFLC: G8+—ESRB:M—BBFC: 18—PEGi:
7+—CERO: tiim yaglar—BBFC: PG—BBFC: 12—ESRB: AO—CERO: 18+—CERO:
A—ESRB: EC—CERO: C—CERO: 15+—ESRB: E10+—BBFC: U—OFLC: M—
CERO: D—CERO: B—CERO: Z—PEGi: 12+—PEGi: 18+—OFLC: PG—OFLC:

R18+
Oyunun USA—UK—Japonya—Auvustralya
yapildigi
bolge
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1.4.2.7. Merlin’in kazani ¢evrimigi magazini

Sadece platforma yonelik olmasina ragmen, igerik olarak oldukg¢a genelleyici bir
smiflandirma modeli  kuruldugu, dolayisiyla oyunlarin  saglikli  bir  sekilde
ayristirilamadigl gézlemlenmistir. Buna gore tiirler su sekildedir:

PC—Playstation—Xbox—Nintendo—Mobil (http-21).

1.4.2.8. Oyungezer ¢evrimici magazini

Merlin’in  Kazam1 magazininde oldugu gibi, isaret edilebilecek ya da
degerlendirilecek nitelikte bir smiflandirma yapilmadigi goriilmektedir. Platforma
dayali yiizeysel bir ayrimlamaya gidilerek, oyunlar c¢ok genel basliklar altinda
gruplanmustir:

PS4—Xbox One—PC—Stwich—Mobil (http-22).

1.4.2.9. Game informer ¢evrimici magazini

Yalnizca platforma yonelik bir ayrimlama uygun bulunmustur. Magazinin,
oyunlar1 platform disinda kategori etme ¢abasi bulunmamakta, oyunlar1 dahil olduklar
platform bazinda bir biitlin olarak degerlendirmektedir. Buna gore Game Informer’da
yer alan tiirler su sekildedir:

3DS—Android—Dreamcast—DS-10S—Linux—Mac—PC—PS2—PS3—PS4—PS
Vita—PS VR—PSP—RIift—Switch—Vive—Wii—Wii U—Xbox 360—Xbox One (http-
23).
1.4.2.10. Gamesradar ¢evrimi¢ci magazini

Platforma yonelik genellemeye dayali bir siniflandirma yapilmistir ve tiirler su
sekilde belirlenmistir:

PS4-PC—PS Vita—Iphone—Wii—PSP—Xbox One—Xbox 360—3DS—Ipad—
DS—Xbox—Wii U—PS3—Switch—Android—PS2 (http-24).
1.4.2.11. Retro gamer ¢evrimi¢ci magazini

Retro Gamer, giincel oyunlar1 disarida birakarak, 2010 Oncesi oyunlar
tarihselliklerine gore ele alan bir magazindir. Oyunlar ¢ikis tarihlerine, oynandiklar
platforma ve oynanabilirlik tiirlerine gore siniflandirilmaktadir (Tablo 1.17.). Platform
anlaminda ayrintili  bir liste olusturulmakla birlikte, oynanabilirlik kriterine
dayandirildig1 anlasilan tiirlere nasil karar verildigi belirsiz goriinmektedir. Ornegin

aksiyon oyunlar1 ortadan kaldirilarak ikiye boliinmiis, hepsini dév ve hepsini vur tiirleri
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olusturulmustur. Ancak bu iki tiirlin aksiyon oyunlarinin tam karsilig1 olup olamayacagi

tartisilabilecek bir durumdur.

Tablo 1.17.Retro gamer ¢evrimi¢i magazininde kullanilan siniflandirma modeli (http-25)

Tarihe gore 70’ler—80°ler—90°lar—2000 sonras1 oyunlar

3DO—Acorn Electron—Amiga 1200—Amiga 500—Amiga CD32—Amstrad
CPC—Apple ll—Arcade—Archimedes—Atari 2600—Atari 7800—Atari 8-bit—
Atari Jaguar—Atari Lynx—Atari ST—BBC Micro—Colecovision—Commodore
16/Plus4—Commodore 64 GS—Dragon 32/64—Dreamcast—Famicom Disc
System—FM Towns Marty—Sega Genesis/Mega Drive—Game&Watch—Game
Boy—Game Boy Advance—Game Boy Color—Game Gear—GameCube—
Intellivision—Macintosh—MSX 2—Neo Geo—Neo Geo CD—Neo Geo Pocket
Color—NES/Famicom—Nintendo 64—Odyssey 2—Oric-1—PC—PC-Dos—PC-
Windows—PS Eng/Turbografx-16—PC EngCD/TurbografxCD—PC-FX—Philips
CD-l—Playstation—Playstation 2—Sega 32x—Sega CD/Mega CD—Sega
Genesis/Mega Drive—Sega Master System—Sega Saturn—Sharp X68000—
Snes—Super Grafx—T1-99/4A—Vectrex—Vic-20—Virtual Boy—Wonderswan—
Wonderswan Color—Xbox—2X 80/81—ZX Spectrum

Tiire gore Macera—Hepsini dév—Platformer—Bulmaca—Yarisma—RPG—Hepsini Vur—
Spor—Strateji

Platforma gore

1.4.2.12. Moby games ¢evrimi¢i magazini

Piyasaya yonelik, mevcut en kapsamli ve ayrintili siniflandirma bu magazine ait
goriinmektedir. Cok katmanli bir model iizerinden, oyunlarin kompleks yapis1 dikkate
alinarak tasarlanmistir (Tablo 1.18.). Platform, yil, tiir vb. gibi kriterlerin yanisira,
yiizlerce oyun sirketine gore de bir katman olusturulmustur. Ancak kriter tutarsizliklari
nedeniyle icerik karisiklign dikkat cekmektedir. Ornegin gorsel stile dayali ogeler,

oynanabilirlik 6geleri ve tematik tiirler birbiri i¢ine girmis gériinmektedir.

Tablo 1.18. Moby games ¢evrimi¢i magazininde kullanilan siniflandirma modeli (http-26)

Platform | 3DO—Acorn  32-bit—Amiga—Amiga CD32—Amstrad CPC—Amstrad PCW—
Android—Apple 1I—Apple llgs—Arcade—Atari 2600—Atari 5200—Atari 8-bit—Atari
ST—BB—Micro—BREW—BlackBerry—Browser—CD-i—ColecoVision—Commodore
16, Plus/4—Commodore 64—Commodore PET/CBM—DOS—DVD Player—Dedicated
console—Dedicated  handheld—DoJa—Dragon  32/64—Dreamcast—Electron—FM
Towns—FM-7—Fire OS—Game Boy—Game Boy Advance—Game Boy Color—Game
Gear—GameCube—Genesis—Intellivision—J2ME—Jaguar—Linux—Lynx—MSX—
Macintosh—Mainframe—NES—Neo Geo—Neo Geo CD—New Nintendo 3DS—
Nintendo 3DS—Nintendo 64—Nintendo DS—Nintendo Dsi—Nintendo Switch—QOdyssey
2—O0ric—Ouya—PC Booter—PC-88—PC-98—PS Vita—PSP—~Palm 0S—
PlayStation—PlayStation 2—PlayStation 3—PlayStation 4—SEGA CD—SEGA Master
System—SEGA Saturn—SNES—Sharp X1—Sharp X68000—Symbian—TI1-99/4A—
TRS-80—TRS-80 CoCo—Terminal—Thomson TO—TurboGrafx CD—TurboGrafx-16—
VIC-20—Wii—Wii U—Windows—Windows 3.x—Windows Apps—Windows Mobile—
Windows Phone—Xbox—Xbox 360—Xbox One—2ZX Spectrum—2ZX81—iPad—iPhone
Yil 2019-1950 araligindaki biitiin yillar ve 1950 sonrasi oyunlar

Tiir Aksiyon-Macera—Toplama—DLC/Eklenti—Egitsel—Bulmaca—Yarigma/Siiris—Rol-
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https://www.mobygames.com/browse/games/bbc-micro_/
https://www.mobygames.com/browse/games/brew/
https://www.mobygames.com/browse/games/blackberry/
https://www.mobygames.com/browse/games/browser/
https://www.mobygames.com/browse/games/cd-i/
https://www.mobygames.com/browse/games/colecovision/
https://www.mobygames.com/browse/games/commodore-16-plus4/
https://www.mobygames.com/browse/games/commodore-16-plus4/
https://www.mobygames.com/browse/games/pet/
https://www.mobygames.com/browse/games/dos/
https://www.mobygames.com/browse/games/dvd-player/
https://www.mobygames.com/browse/games/dedicated-handheld/
https://www.mobygames.com/browse/games/doja/
https://www.mobygames.com/browse/games/fmtowns/
https://www.mobygames.com/browse/games/fmtowns/
https://www.mobygames.com/browse/games/gameboy/
https://www.mobygames.com/browse/games/gameboy-advance/
https://www.mobygames.com/browse/games/game-gear/
https://www.mobygames.com/browse/games/game-gear/
https://www.mobygames.com/browse/games/genesis/
https://www.mobygames.com/browse/games/linux/
https://www.mobygames.com/browse/games/msx/
https://www.mobygames.com/browse/games/macintosh/
https://www.mobygames.com/browse/games/nes/
https://www.mobygames.com/browse/games/neo-geo-cd/
https://www.mobygames.com/browse/games/new-nintendo-3ds/
https://www.mobygames.com/browse/games/n64/
https://www.mobygames.com/browse/games/nintendo-ds/
https://www.mobygames.com/browse/games/switch/
https://www.mobygames.com/browse/games/oric/
https://www.mobygames.com/browse/games/pc98/
https://www.mobygames.com/browse/games/psp/
https://www.mobygames.com/browse/games/palmos/
https://www.mobygames.com/browse/games/sharp-x68000/
https://www.mobygames.com/browse/games/ti-994a/
https://www.mobygames.com/browse/games/trs-80/
https://www.mobygames.com/browse/games/terminal/
https://www.mobygames.com/browse/games/thomson-to/
https://www.mobygames.com/browse/games/wii/
https://www.mobygames.com/browse/games/wii-u/
https://www.mobygames.com/browse/games/2019/

Tablo 1.18. (devam) Moby games ¢evrimi¢i magazininde kullanilan simiflandirma modeli (http-26)

Yapma (RPG)—Simiilasyon — Ozel Siiriim—Spor—Strateji/Taktik

Konu 4X—Aksiyon RPG—Arcade—Agir Silahlar — Hepsini dov/Giires — Masa Oyunu—
Kartlar/Tuglalar—Gazino/Bahis—Satrang—Sehir Insa etme/Yap1 Simiilasyonu—FI1ort
Simiilasyonu—Diisen blok Bulmacalari—D6viig—Oyun Show/Ivir Zivir/Test—Grafik
Macera—Kesip Bigme—Gizli Obje—Avcilik—Etkilesimli Kitap—Etkilesimli
Kurgu/Metin Macera—Japon Stili macera—Japon Stili RPG (JRPG)—Yasam/Sosyal
Simiilasyon—Y6netimsel/Is Simiilasyonu—D@&viis Sanatlari—Kitlesel ¢ok oyunculu—
Zihinsel Egitim—Metroidvania®**—Mini-Oyun—Miizik/Ritim—Paddle/Pong—nParti
Oyunu—Pinball—Platform—Bulmaca 6geleri—Hizli Zaman Olaylar—RPG 6geleri—
Ray Nisanciligi—Hirsiz gibi—Sandbox/Ag¢ik Diinya—Nisancilik—Gizlilik—Hayatta
kalma korku—Taktik RPG—Taktik Nisanci — Tugla Eslestirme Bulmacasi — Zaman
yonetimi — Siireli girdi — Kule savunma—Ticaret/Kart biriktirme—Trikler/Dublérliik—
Arag¢ Simiilatorii—Aragla miicadele simiilatori—Gorsel Roman—Savas oyunu—Kelime
diizenleme

Spor Atletik—Beyzbol—Basketbol—Bowling—Boxing—Kriket—Dart/Hedef Vurma—Yakan
top—Balik¢ilik—Futbol  (Amerikan)—Futbol (Avrupai)/Ayak topu—Golf—Hokey—
At/Derbi—Olimpiyat/Karisik sporlar—Paintbol—Ping Pong/Masa Tenisi—Havuz/Bilardo
—Duvar Tenisi/Squash—Ragbi—Yelkencilik/Kayik¢ilik—Kaykay—Kar kayagi/Kayak—
Sorf—Tenis—Voleybol — Su kayagi—Giires

Rating 3DO Rating—Amazon Rating—Apple Rating—BBFC Rating—CCE (IGAC) Rating—
Sistemi CERO Rating—COIAO Rating—Classind—DJCTQ Rating—ELSPA Rating—ESRB
Rating—FPB Rating—GCAM Rating—GRB—GSSR—IARC Rating—IFCO Rating—
KMRB Rating—Kijkwijzer Rating—NMC Rating—OFLC (Australia) Rating—OFLC
(New Zealand) Rating—PEGI Rating—RARS Rating—RSAC Rating—SEGA Rating—
SELL Rating—TIGRS Rating—USK Rating—VET/SFB Rating—VRC Rating—aDeSe

1.4.2.13. EGM now ¢evrimi¢ci magazini

Belli bir smiflandirma modeli sunmamaktadir ancak oyun incelemeleri ve
ozellikleri ele alinirken, oyuna gére secilmis etiketler kullanilmaktadir. Ornegin Final
Fantasy VII [18] oyunuyla ilgili sayfada, oyun, Xbox One, PS4 ve PC de oynanan,
aksiyon ve rol-yapma tiiriinde, tek oyunculu bir oyun olarak tanimlanmistir (http-27).
Ancak bu etiketlemenin herhangi bir sistematik yapiya degil, oyun igeriginin
yorumlanisina dayandigi gozlemlenmektedir. Bunun yani sira oyunun rating degeri de
bilgi olarak verilmektedir. Ancak smirlari belirlenmis, tanimlanmig bir tiir taslagi
bulunmamaktadir.

1.4.2.14. Wikipedia internet sitesi, Video oyun tiirleri konu bashgi

Oynanabilirlik ve amag kriteri {izerinden tiir ve alt-tiir ayirimlart belirlenmistir.
Ancak oynanabilirlik yapisi, listelenen tiirlerden hi¢birine uymayan oyunlar, diger tiirler
ad1 altinda genel geger bir baglikta toplanmaktadir (Tablo 1.19.). Bu anlamda diger

tiirler basliginin igerik ve kriter anlaminda belirsiz bir durum yarattigi diisiiniilmektedir.

% Metroidvania, Metroid [26] ve Castlevania [27] isimli iki kiilt oyuna benzeyen oyunlari ifade etmek

i¢in piyasaya yonelik siniflandirmalarda kullanilan bir alt-tiir.
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https://www.mobygames.com/browse/games/special_edition/
https://www.mobygames.com/browse/games/artillery/
https://www.mobygames.com/browse/games/board_games/
https://www.mobygames.com/browse/games/falling-block-puzzle/
https://www.mobygames.com/browse/games/fighting/
https://www.mobygames.com/browse/games/hackandslash/
https://www.mobygames.com/browse/games/hidden-object/
https://www.mobygames.com/browse/games/hunting/
https://www.mobygames.com/browse/games/interactive-book/
https://www.mobygames.com/browse/games/jrpg/
https://www.mobygames.com/browse/games/survival-horror/
https://www.mobygames.com/browse/games/tile-matching-puzzle/
https://www.mobygames.com/browse/games/time-management/
https://www.mobygames.com/browse/games/timed-input/
https://www.mobygames.com/browse/games/tower-defense/
https://www.mobygames.com/browse/games/vehicle-simulator/
https://www.mobygames.com/browse/games/rsc,61/
https://www.mobygames.com/browse/games/rsc,78/
https://www.mobygames.com/browse/games/rsc,59/
https://www.mobygames.com/browse/games/rsc,26/
https://www.mobygames.com/browse/games/rsc,93/
https://www.mobygames.com/browse/games/rsc,109/
https://www.mobygames.com/browse/games/rsc,82/
https://www.mobygames.com/browse/games/rsc,72/
https://www.mobygames.com/browse/games/rsc,116/
https://www.mobygames.com/browse/games/rsc,31/
https://www.mobygames.com/browse/games/rsc,117/
https://www.mobygames.com/browse/games/rsc,66/

Tablo 1.19. Wikipedia internet sitesinde kullanilan siniflandirma modeli (http-28)

Aksiyon Platform oyunlari—Nisancilik oyunlari—D®&vils oyunlari—Hepsini dov
oyunlari—Gizlilik oyunlari—Hayatta kalma oyunlari

Aksiyon-Macera Hayatta kalma korku—Metroidvania

Macera Metin  maceralar—Grafik maceralar—Gorsel  romanlar—Etkilesimli
filmler—Gercek zamanli 3B maceralar

Rol-Yapma Aksiyon RPG—MMORPG—Hirsiz gibiler—Taktik RPG—Sandbox

RPG—Birinci tekil sahis grup temelli RPG—XKiiltiirel farkliliklar—
Se¢imler—Fantezi

Simiilasyon Insaat ve yonetim simiilasyonu—Yasam simiilasyonu—Arag simiilasyonu
Strateji 4X (Arastir, Geniglet, Faydalan ve Yok et) oyunlar—Agir silah
oyunlari—Gergek-zamanlt strateji (RTS)—gercek zamanl taktik (RTT)—
Coklu-oyunculu savas arenast (MOBA)—Kule savunma—Sira-tabanli
strateji (TBS)—Sira-tabanli taktik (TBT)—Savas oyunu—RBiiyiik strateji
savas oyunu

Spor; Yarisma Spor oyunlari—Rekabet—Spor temelli doviis

Diger tiirler MMO—Giindelik  oyunlar—Parti  yapma  oyunlari—Programlama
oyunlari—Mantik Oyunlari—Trivir oyunlar—Masaiistii oyunlar ya da
kart oyunlart

Tablo 1.19. (devam) Wikipedia internet sitesinde kullanilan simiflandirma modeli (http-28)

Bos vakit oyunlari®! —

Amaca gore Video Oyun | Reklam  oyunlar—Sanat ~ Oyunlari—Gtindelik  oyunlar—Hristiyan
Tiirleri oyunlari—Egitsel Oyunlar—E-spor—Egzersiz oyunlari—
Kisisellestirilmis oyunlar—Ciddi oyunlar

1.4.2.15. Mmohuts ¢evrimi¢i magazini

Oyunlarin 2D ya da 3D oldugu belirtildikten sonra oynanabilirlik tiiriine gore
smiflandirma yapilmistir. Bununla birlikte, oynanabilirlik kriteriyle platform kriteri
birbirine karistirlmis oldugu igin tutarsizliklar goériilmektedir. Ornegin bu tiirlerden
internet tarayicist oyunlari oyunun oynandigi platforma, nisanciltk oyunlar ise oyunun
kural sistemine isaret etmektedir. Mmohuts’in belirledigi tiirler su sekildedir:

MOBA—Internet tarayicisi*>—~MO—MMORPG—Nisancilik—Bilim  Kurgu—
RPG—Fantezi—Strateji—Doviis—Spor—Giindelik—Mobil—Sanal  Diinyalar (http-
29).

31 |dle Games. Bu oyun tiirii ilk defa IGN’deki bir makale tarafindan Cookie Clicker tiirii
minimum oynanabilirlige sahip, kurabiyelere tiklamak gibi ¢ok basit, anlamsiz gorevlere sahip oyunlar1
tanimlamak i¢in ortaya atilmustir. (http-28)

%2 Browser
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1.4.2.16. Eurogamer ¢evrimigi magazini

Genellemeci bir platform smiflandirmasi  yapilmistir. Diger genellemeci
siiflandirmalarda oldugu gibi, yalnizca platform kriterine odaklanilmasinin oyunlarin
tutarli bir sekilde ele alinmasina engel oldugu gozlemlenmistir. Buna gore belirlenen
tiirler su sekildedir:

PC—PS4—Xbox One—Switch (http-30).

1.4.2.17. Oyun fest ¢evrimi¢ci magazini

Yalnizca platform iizerinden bir siniflandirma yapilmistir. Oyun incelemelerinde
dahi, platform disinda bir tiirlestirme kullanilmamistir. Buna gore listelenen Platform
tirleri sunlardir:

PC—Playstation 4—Xbox One— Playstation 3—Xbox 360—3DS—Android—
IOS—Linux—Mac—Playstation Vita—Steam OS—WII U (http-31).

Ozellikle piyasaya yonelik simiflandirmalarda tutarsizliklarla, iist iiste binmelerle
ve igerik-anlam bakimindan karigik ayrimlamalarla daha sik  karsilasildigi
gbzlemlenmistir. “Ciinkii oyuncu ve endiistri tarafindan genel kabul goren tiirlerin
higbiri, oyunlarin ve “tiiriin” karmagsik yapisal 6zellikleri kavranarak ve dikkate alinarak
olusturulmamustir (Apperley, 2006, s.9).” Magazinlerdeki siniflandirmalarda “platform”
ve “oynanabilirlik” olgularinin oncelikli kriter olarak kabul edildigi goriilmektedir.
Ancak genel gecer platform ya da oynanabilirlik tiirlerinin, gegerli bir tiirsel ¢erceve
cizmeye yeterli olmadig1 iddia edilebilir. Ciinkii zamansal gelisim, bakis acisi, isleyis
yapisi, avatar Ozellikleri, oyuncunun yetenekleri gibi sayisiz nitelikle birlikte ele
alindiginda ancak oynanabilirlik tiirleri belirlenebilmektedir (Arsenault, 2009, s.155-6).

Degerlendirme asamasi sonunda su veriler elde edilmistir;

- Smiflandirmalar tek kritere ve genellemelere dayanirsa, tutarsizliklar
olusmaktadir.

- Oyunlarin ortaklastigi noktalar kadar farklilastiklar1 noktalar da dikkate
alinmalidir.

- Oyunlar fiziksel, zihinsel ve hayal giiciine dayanan aktivitelerin hepsini, ya da en
az birini kullanmaktadir.

- Smiflandirma, oyunlarin temel karakteristik ozelliklerini ortaya koyacak

nitelikte olmalidir.
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- Smiflandirma, yalnizca oyunun yapisal unsurlarina degil, oyuncularin oyuna
dahil olma bi¢imlerine de dayanmalidir.

- Bir tiir zamanla ortadan kaybolsa dahi 6lmemekte, sartlar uygun oldugunda daha
gelismis halde uyanmaktadir. Bu nedenle giincelligini/popiilaritesini yitirmis
oyun tiirleri de siniflandirmaya dahil edilmelidir.

- Ara tiirler ana tiirler tarafindan beslenir.

- Tirlerin “neye gore” ayristirildigi net bir bigimde ortaya konmalidir. Aksi
taktirde tutarsizliklar olugsmaktadir.

- Iki tiir arasinda net sinirlar ve 6zellikler olmasi beklentisine ragmen, bu sinirlari
olusturmak, oyunlarin karmasik dogasi nedeniyle zordur.

- Oyunlarin oynandig1 platform ve kullanilan aygit/ortam teknolojisi siniflandirma
unsuru olarak dikkate alinmalidir.

- Kurgusal ya da kurgu dis1 oyunlarin tiimii simiilasyon sistemleridir. Tiirler,
simiilasyonun kullanim bigimiyle iliskilidir.

- Smiflandirma sistemine uymayan tiirde oyunlar, genelleyen bagliklar altinda
toplanarak yok sayildiginda, siniflandirma modeli giivenirligini yitirmektedir.

- Edebi ve sinematik alandan farkli olarak video oyunlarinda tiir, kapsami ¢ok
daha genis bir yapiya sahiptir. Bu yiizden edebi ve sinematik tiirlestirmeden
birebir faydanilamaz.

- Farkl disiplinlerin kullanimina uygunluk agisindan ¢ok yonlii siniflandirmalara
ihtiyag vardir.

- Oyunlar ¢oklu kriter sistemlerine dayandirildiginda, daha tutarli ve kapsamli
degerlendirmeler yapilabilmektedir.

1.5. Sentez

Degerlendirme asamasinda, problemle iligkili ¢alismalar biitiin olarak
incelendiginde, video oyunlarinin bazen farkli kriterler baz alinarak siiflandirildigi,
bazen de benzer kriterlerle farkli siniflandirmalarin ortaya atildigir goriilmektedir.

99

Incelenen smiflandirmalarin  biiyiikk cogunlugunda “tiir” {izerinden bir yap1
olusturulmaya calisilmistir. Ancak tiim siniflandirmalarin ortak olarak vurguladig: soru,
tiir kavramimin kendisinin degisken olmasi ve kesinlik igermemesine ragmen oyunlari
tanimlamada nasil kullanilabilecegidir (Arsenault, 2009, s.154). Chandler (1997, http-
35), genel anlamda siniflandirmalarda ortaya ¢ikan sorunun, her aygit ve disiplin igin

farkli amaglarla farkli tiir etiketleri olusturulmasindan kaynaklandigimi diistinmektedir.
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Pratisyenler ve alict kitlesinin farkli tiir etiketleri, akademik bakistaki teorisyenlerin
farkl tiir etiketleri kullandig1 goriilmektedir. Buna bagli olarak Chandler, “hangi tiir”
sorusundan ¢ok, “kime gore?” sorusunun onem kazandigimi iddia eder. Dolayisiyla
tirlerin simiflandirilmasinin ve hiyerarsisinin, objektif bir bakisa dayanmadigi iddia
edilebilir. Her aygit i¢cin uygulanabilecek, tartisilmaz, ortak bir tiir haritasi olmadigi
gibi, ayni aygita baglh tiir siniflandirmalari arasinda da teorik anlagmazliklar ve farkli
tanimlamalar nedeniyle bir goriis birligi bulunmamaktadir.

Bu problemin varligina ragmen tiir, gorsel ve yazinsal metinlere dayanan
edebiyat, miizik, sinema gibi alanlarin siniflandirilmasinda da basvurulan bir kavramdir.
[k defa Aristotales’in Poetics eserinde adi gecen “tiir” kavrami, her seyden once, bir
ayrimsama ve tasnif etme, seyleri anlasilabilir siniflar icinde organize etme meselesidir
(Frow, 2006, s.51). Siniflandirma iizerine yapilmis en kapsamli ¢alismalardan biri olan
John Frow’un “Tiir” isimli caligmasinda, tiir, anlamin {iretimi ve yorumlanisiyla ilgili
fazlasiyla diizenli ve geleneksel bir sinirlandirma bigimi olarak tanimlanmaktadir
(Frow, 2006, s.10). Ancak bu smirlandirma, basit anlamda sinir koyma olarak degil,
anlami bicimlendiren ve yonlendiren, heykel gibi yontan bir durum olarak
anlasilmalidir. Tiirsel yapinin, anlatidaki anlam1 hem miimkiin kilmakta oldugu, hem de
ona bir sinir ¢izdigi disiiniilebilir. Bu baglamda tiir teorisi, ¢esitli yazim, konusma,
resmetme, filme cekme ve rol yapma bigimleri tarafindan insa edilmis anlati
evrenlerinin drettigi farkli anlam ve gergeklik yapilariyla ilgilidir, ya da 6yle olmalidir
(Frow, 2006, s.10). Dolayisiyla tiir s6z konusu oldugunda, sonsuz bir potansiyel ve
olasilik deniziyle karsilasiimakta, anlam ve bigimle birlikte siirekli degisen, gelisen,
cogalan bir yapidan bahsedilmektedir. Tir sistemleri, “daha yiiksek” ve “daha algak™
tiirler arasinda gerilim olugmasina, dominant formun siirekli birbirinin yerini almasina
ve yeniden birlesip ayrigma siireciyle tiirlerin siirekli tekrar yenilenmesine dayanan,
degisken bir hiyerarsi formu olusturmaktadir (Frow, 2006, s.71). Frow bu noktada
tirlerin basitce listelenerek siniflandirilamayacagini savunur. Listeler yapmak yerine,
tiirle ilgili baz1 sorularin sorulmasi gerekmektedir.

Frow’un sorular1 Ozetle sunlardir; bir tlire hangi bilgi hangi baglamda
eklenmektedir? Hangi genelleme modeli tiirlerin isleyis bi¢imini daha iyi yakalamayi
basarabilir? “Dogru” tiir diye bir ayrim var midir yoksa genellestirme siireci esnek ve
cok degiskenli midir? Metinlerin bir tiire ait olmasi sadece tip/simge iliskisi i¢inde

olmalarindan midir? Yoksa metinlerin bir tiirii igledigi ya da kullanarak modifiye ettigi,
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daha kompleks bir iligki mi dnerilmelidir? Bir tiiriin “ortam1” tam olarak nedir? Fiziksel
bir baglam mi1 yoksa maddesel olmayan bir sey mi s6z konusudur? Olgiilerin ¢esitliligi
g6z Oniine alinacak olunursa, hangi tiir neye gore tanimlanabilir (formal yapi, tematik
yap1, sunum sekli, retorik islevi vb.), aralarinda uyumlu bir iliski tiretmek miimkiin
midir (Frow, 2006, s.11)? Bu sorular, tiirlerin siniflandirilmasi konusunda karsilasilan
sorunlarin bir Ozeti niteligi tagimaktadir. Neye/kime gore, hangi durumlarda, hangi
noktada tiirler ayrigsmakta, birlesmekte ve tanimlanabilmektedir? Tiir olgusunu
iletisimsel bir olgu olarak goren Bhatia, tiirler arasindaki farkliliklarin iletisimsel
hedefler arasindaki farkliliklarla belirlenebilecegini, iletisimsel farkliliklarin da iki tiir
arasindaki biligsel farkliliklar1 yansitacagini diisinmektedir. Buna gore, metin tiirlerinin
iletisimsel amaglar1 goreceli olarak farkliysa ve ¢ok farkli biligsel yapilar
gerektiriyorsa, iki metin farkli iki tiir olarak goriilebilir (Bhatia, 2013, s.62-3). Yani
metin sadece yapisal olarak degil, amag olarak da farklilastig1 ol¢lide diger metinden
ayrigsmaktadir. Todorov’a gore de tiirler, ampirik gozlem ve soyut analiz olmak {izere iki
farkli bakis agisindan tanimlanabilen birimlerdir. S6ylemsel 6zellikler tekrarlandik¢a bu
metinlerin {iretilis ve algilanis bicimleri belli kodlarla iliskilendirilir. Bu nedenle tiir
ister yazinsal olsun ister baska bi¢imde, bu soylemsel 6zelliklerin kodlagmas1 olarak
goriilebilir (Todorov ve Berrong, 1976, s.162). Ancak bu kodlar sabit, kati bir sisteme
sahip degildir; sOylem degistikce ya da gelistikce kod da doniisiim gecirir. Dolayisiyla
bu doniigebilen kodlardan meydana gelen tiir, sezgi yoluyla anlasilan ve kesinlik
icermeyen bir kavramdir. Kati, degisime kapali siniflandirmalara uygun bir yapida
degildir. Hangi disipline ait olursa olsun ¢ok farkli goriingiileri simgeleyen, karmasik ve
¢ok boyutlu bir olgudur (Arsenault, 2009, s.159). Frow, metinlerin organizasyonunda

asagidaki terminolojiyle uyum saglayacak bir siniflandirma modeli 6nerir:
- “Gostergebilimsel aygit (semiotic medium) bir metnin yayildigi ve sunuldugu yer
(konusma ya da yazin, renk ve ¢izgi, li¢ boyutlu bir kiitle vs.)
- Sunulma bi¢imi (radical of presentation), bir metnin aliciya sunulma sekli (birinci ya da
ticiincii sahis anlati, dramatik anlati, sarki vs.)
- Mod (tematik ya da tonsal vasfi ya da tiiriin rengi)
- Tlr (tematik, formal veya retorik boyutlara sahip metnin o6zelliklerine gore
organizasyonu)
- Alt-tiir (belli tematik igerige gore tiiriin daha ileri seviyede belirtilmesi) (Frow, 2006,
s.67)”
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Tiir ve alt-tlir haricinde bu listede hiyerarsik bir siralama, aralarinda bir devamlilik
ve tireme mevcut degildir. Frow’un genel olarak metne yonelik kurguladig
siniflandirma yapisi, video oyunlar1 gibi igeriginde mimetik ve diegetik anlatiy1 birlikte
barindiran yapilarin siniflandirilmast i¢in de yol gosterici bir nitelik arz edebilir.
Bilgisayar, cep telefonu ya da konsol sistemleri video oyunlarinin sunuldugu yerler,
yani, gostergebilimsel aygitlar olarak diisiinilebilir. Tiriin konusu, uzunlugu ve
aralarindaki kurgusal farkliliklar yerine, yazar ve okuyucu arasindaki iliskiye dayanan
sunulma bi¢imi, video oyunlarinda birinci tekil bakis, ticlincii tekil bakis ya da diger
bakis agilarina ve oyuncunun oyunla etkilesim modellerine karsilik gelebilir. Tiir ve alt-
tirler genel siniflandirmalarda halihazirda kullanilan kavramlarken, oyunlarin modunun
genelde gdzden kacirilan ve video oyun smiflandirma sistemlerinde pek ¢alisiimamis
bir alan oldugu goriilmektedir. Frow’un kullandigi anlamda mod kavrami kahramanlik,
komedi, lirik, fantastik, didaktik, melodramatik gibi formlar1 kapsamaktadir. Yani mod,
metnin tirsel rengini belirleyen unsurdur. Tirlere 6zgii ve zaman olgusuyla kisith
bicimsel yapilarin 6tesinde, belli bir ton, varolussal ve antropolojik bir “his” olarak
yorumlanir. Mod, tek basina ayakta durmaktan ziyade, belli tiirlerin nitelenislerini ya da
niteliklerini gosterir ve bu anlamda Guerard’in siniflandirma semasindaki dramatik
lirik, liriksel drama, epik drama vb. ilk terimleri andirir (Frow, 2006, s.65). Modlar,
video oyunlar1 agisindan yorumlandiginda, simiflandirmadaki karmasanin ¢oziilmesine
yardimci olacak bir kilit tag1 gérevi lstlenebilir. Frow’un bu 6nerisine ek olarak, video
oyunlarmin siniflandirilmasinda, ayni1 zamanda izleyici/seyirci/okuyucu da olan
oyuncudan kaynakli, sadece aktarilan bilginin baglami, biligsel farkliliklar, kodlamalar
ve ne amagcla kullanildig1 degil, oyunun fiziksel ortamlarla ve oyuncuyla iliskisi, yani
oynanma tarzi da dikkate alinmalidir.

Veugen ise (2011, s.35), arastirmasinda belli bir oyunu ya da oyun grubunu
akademik anlamda analiz etmeye yarayan arag ve teorileri belirleyebilmek icin
oyunlarin iki genis bashik altna toplanmasimi 6nermektedir: (1) Tiireyen oyunlar®;
oynanabilirligin oyunun kurallarindan tiiredigi oyunlar ve (2) Siirec oyunlari®
oyuncunun Onceden belirlenmis eylem serisini uygulamasini gerektiren oyunlar.

Veugen, bu iki ana basligin oyunlarin nasil tiirlestirilmesi gerektigi konusunda yeterli

33 Games of Emergence
34 Games of Progression
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bir yol ¢izmediginin farkindadir. Alternatif olusturabilecek bir siniflandirma oOnerisi
getirmemekle birlikte, siniflandirmada yapilan hatalari ve problemleri ¢oziimleyerek, 1yi
bir siniflandirmanin nasil olmasi gerektigi hakkinda fikirler ortaya atar. Buna gore video

oyun siiflandirmalarinda sik karsilagilan problemleri soyle siralamistir;

1. “Ortak bir kaninin olmayis1

2. Oyunlarin derin bir tarihselliginin olmayisi

3. Yeni tiir ve alt tlirlerin ortaya ¢ikis sekli

4. Karisik oyun tiirleri

5. Opyunlarn tiirii degisime ugratmasi (Veugen, 2011, s.43-51)”

Clarke, Lee ve Clark da (2017, s.446), ¢agdas video oyun tiir etiketlerinin ve
piyasaya yonelik siniflandirma sistemlerinin bir¢ok oyundaki romansal kompleksiteyi
yakalama konusunda basarisiz oldugunu diisiinmektedir. Ciinkii oyun endiistrisinin
simiflandirmayla iliskisi daha ¢ok ihtiyagtan kaynaklanmaktadir. Oyun yayimecilar
oyunlarmi alic1 kitlesine sunarken, oyun hakkinda bilgi vermek ve alict kitlesine
ulagsmak icin, oyun magazinleri ise, okuyucu ve takipgi kitlesine sayist giderek artan
oyunlar1 daha derli toplu sunabilmek icin siniflandirmaya basvurmaktadir. Bu nedenle
piyasadaki smiflandirmalarin belli bir sistematigi olmadigi, ihtiyaca gore yeniden
diizenlenip sekillendirilebildigi i¢in sabit bir zemine oturmadigr goriilmektedir.
Degerlendirme kisminda da ortaya ¢iktig1 lizere, magazinlerin ¢ok azi kriter belirleyerek
siniflandirma yolunu se¢mistir. Bunlarda da kriterler yapisal bir yaklasimdan ziyade,
yine endiistrinin ve oyuncularin ihtiyaglarina yonelik bir “etiketleme” seklindedir. Agik
olmayan tiir tanimlar1 nedeniyle, tiir etiketlerinin ¢ok fazla sayida oyunu kapsadigi,
normalde kiyaslanamayacak kadar farkli oyunlarin ayni genis kategori basligi altinda
degerlendirildigi goriilmektedir. Clarke, Lee ve Clark’a gore (2017, s.451), tiir basliklar
sistematik olarak belirlenmekten ziyade rastgele secildiginde, her bir tiiriin sinirlarini
belirlemek ve tanimlamak da zorlasmaktadir. Buna 6rnek olarak “anime/manga” etiketi
gosterilebilir. Bu etiket gorsel bir stil olarak mi1 ortaya atilmistir yoksa konusal olarak
bir anime/mangaya dayandigi i¢in mi? Bu belirsizlik durumu, ¢ok farkli tiirlerde
oyunun, sirf stil ya da tema olarak benzestigi i¢cin aynm kategoride degerlendirilmesine
yol agmaktadir. Benzer bir durum FPS (birinci tekil nisanci) oyunlarinda da ortaya
cikmaktadir. Ornegin Giant Bomb magazininde (http-20) tiirler baslig: altinda ele alinan
FPS oyunlarmi digerlerinden ayristiran 68e birinci tekil bakis agist midir, yoksa

oynanabilirliginde nigsanciliga dayali olmasi m1? Eger temel kriter hem bakis agis1 hem
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de oynanabilirlikse, ayni tiirsel baslik altinda ele alinan doviis oyunlarinda neden sadece
oynanabilirlik kriter olarak belirlenmis, bakis agis1 belirleyici olmaktan ¢gikarilmistir?
Sonug olarak, video oyunlar1 yalnizca platforma ya da macera, spor, rol-yapma,
strateji gibi oynanabilirlik tilirlerine ayrilarak siniflandirildiginda, nasil bir oyundan
bahsedildigi sorusunun cevapsiz kaldigi goriilmektedir; bir oyun birgok platformda
birden oynanabildigi gibi, bir¢ok oynanabilirlik tiiriiniin i¢inde de sayilabilmektedir.
Aym sekilde iki farkli tasarimdaki oyun, ayni platformda oynanip ayni tiirde
sayilabilmektedir. Ornegin her ikisi de bilgisayar platformunda oynanan Civilization:
Beyond Earth [28] ve The Counting Kingdom [29] oyunlart mevcut siniflandirmalara
gore birer strateji oyunudur. Ancak bu iki oyunun tarzi, dili, hedef kitlesi, oyunun amaci
cok farklidir ve aslinda farkli kategoride degerlendirilmeleri gerekir. Frow’un (2006,
s.11) tiire dair sordugu sorulara dayanmak gerekirse, oyunlardaki ol¢iilerin cesitliligi
gz Oniine alinmali, siniflandirma sisteminin neye gore tanimlanacagi belirlenerek,
belirlenen kriterler arasindaki iliski ve uyum, oyunlarin esnek ve degisken dogasi
dikkate alinarak ortaya konmalidir. Ancak pratik olarak, video oyun tiirleri herkes
tarafindan ortak kabul gérmeyen bir¢ok perspektifin (oynanabilirlik, hikdye konusu,
icerik ya da oyuncu performansi vb.) tizerine kurulmustur (Casevean, 2016, s.64).
Bunun Orneklerine yalnizca akademik  siniflandirmalarda  degil, magazin
simiflandirmalarinda da rastlanmaktadir. GameFAQ’nun (http-17) belirledigi tiirlerle,
Gamespot’un (http-18) belirledigi tiirler arasinda bir ugurum oldugu dikkati
cekmektedir. Biri tiirleri genel basliklar altinda toparlayarak “tiire gore oyun”
mantigindan yola ¢ikarken, digerinin alt-tiirleri de tiir olarak kabul ederek, “oyuna gore
tirlestirme”yle bir smniflandirma olusturdugu gozlemlenmektedir. Aarseth’in de
belirttigi gibi (2003, s.48) magazinsel simiflandirmalar, “cok boyutlu bir tipoloji
olusturmak icin ¢ok fazla sayida, keyfi, birbiriyle bagdagsmayan, birbiri iistiine binen
kriterler” kullanmaktadir. Bu karmasik duruma ragmen akademik ¢alismalar ¢ogu
zaman magazinlerden ornek aldiklar1 siniflandirmalara dayanarak teorilerini ortaya
atmaktadirlar. BOylece ortaya c¢ikan, tutarsiz simiflandirmalara dayali g¢aligmalarin
teoride tutarlilik yakalama c¢abasidir. Bununla birlikte, oyunlarin dogas1 geregi,
magazinsel ve akademik bakisin, amag¢ ve yontem konusundaki farkliliklarina ragmen,
birbirlerinden koparilmamasi gerekmektedir. Bu nedenle isleyebilir, kullanilabilir bir
siiflandirma sisteminin, yalnizca akademik amaglara degil, oyunculara ve oyun

endistrisine yonelik de diisiiniilmiis olmas1 gerektigi iddia edilebilir. Boylece hem
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akademide hem de oyun endiistrisinde kabul goren, ortak ve daha tutarli bir bakis elde
edilmis olacaktir. Bu pratik/teorik arasindaki karigikligi giderecek bir siniflandirma
sisteminin, degerlendirme baslig1 altinda incelenen ¢alismalarin da katkisiyla, asagidaki
Ozelliklere sahip olmasi gerektigi diistiniilmiistiir:

- Mevcut oyunlar1 karmasaya neden olmadan birbirinden ayristirabilmesi,

- Biitlin video oyunlarini kapsayabilmesi,

- Yeni nesil oyunlar1 sisteme dahil edebilecek sekilde esnek ve degisken olmast,

- Fazla sayidaki oyunu tutarl bir sekilde gruplandirabilmesi,

- Oyunculara oyun tercihi yaparken kolaylik sunmasi,

- Oyun yapimcilarina/yazarlarina/tasarimcilarina yaptiklart oyunun hangi gruba
dahil olacagi konusunda yol gostermesi,

- Oyunlarin hangi noktada ayristigi, hangi noktada benzerlikler tagidigimi1 pratik
bir sekilde ortaya koymasi,

- Teknolojik gelismelerle sarsilmamasi ya da gegerliligini yitirmemesi.

Frow’un deyimiyle (2006, s.13), tiir, metinsel yapilarla, onlara sebep olan
durumlar arasindaki iliskidir. Dolayisiyla siniflandirma sistemini ingsa edecek
degiskenler ¢ok yonlii bir bi¢imde yeniden ele alinmalidir. Sinemada da ¢ok yonlii
siniflandirma bigimleri mevcuttur. Ornedin ydnetmenlere gore, iilkelere gore ya da
seyirci profiline gore (g¢ocuk filmi, sanat filmi, is¢i filmi vs.) filmleri kategorize etmek
miimkiindiir. Baz1 tiirler filmin ana fikrine ya da temasma gore, bazi tiirler sunum
sekline gore ya da konu tipine gore ayristirilmaktadir. Ayrica izleyici tizerinde biraktigi
etkiye dayanan tiirler de vardir. Kisacasi, oyunlar gibi filmlerin tiirsel olarak
simiflandirilmasi meselesi de son derece heterojendir ve kurumlardan, seyirciden daha
fazlasina dayanmaktadir (Veugen, 2011, s.38). Ancak video oyunlari, makina ¢agi
sanatlarinda oldugu gibi tek bir makineye degil, bircok teknolojiye birden agiktir ve
sinemada, fotografta olmayan “etkilesimlilik” ve "oynanabilirlik" durumu resme
eklenmektedir. Dolayisiyla oyuncu/seyircinin bakisi, oyunu oynayan ve izleyen kisinin
hem alic1 hem de verici konumda olmasi, oyunun tiirsel ayiriminda énemli bir faktor
olarak 6n plana c¢ikabilmektedir. Bununla birlikte video oyunlart ne salt kurallar
sistemidir ne de salt oynanabilirlikten ibarettir. Birgok farkli 6genin ve degiskenin bir
araya gelmesiyle video oyunu denilen biitin meydana gelmektedir. Thomas H.
Apperley (2006, s.7), video oyun siniflandirmalariyla ilgili birincil sorunun, oyun i¢inde

yer alan ergodik etkilesimliligin genel bir tarz tanimi i¢ine sokulmasindan ziyade, video
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oyunu estetiginin 6nde gelen medya formlariyla baglantisi ¢ergevesinde, oyunlarin
estetik olarak gruplanisindaki diizensizlik oldugunu iddia eder. Ciinkii, mobil
telefonlardaki Tetris’ten [1], oyun konsollarindaki Super Mario Brothers’a [30],
Windows bilgisayarda oynanan Everquest’e kadar [31] olduk¢a genis bir tiir, sosyal
baglam ve medya teknolojileri ¢esitliligi bulunmaktadir (Aarseth, 2004, s.46). Bu
nedenle dijital bir satrang oyunu ile, Bioshock: Infinite [32] oyununu karsilastirmak,
ayni yaklasimla degerlendirmek imkansiz gériinmektedir. Dolayisiyla dnce, bahsi gecen
oyunun hangi tiir oyun oldugu degil, oyuna hangi perspektiften (baglamda) bakildigi
sorusu sorulmalidir. Clinkii baglama gore oyunlarin tiirleri de degisebilir. Chandler’in
(1997) ortaya attig1 “kime gore?” tiirlerin etiketlendigi sorunsali da hangi perspektiften
bakildigi sorusu yanitlandiginda gecerliligini yitirecektir. Yani 6znel etiketlemelerin
yerini baglamla iliskili etiketlemelere birakmasi beklenebilecektir. Bu nedenle, “hangi
oyun?”, “hangi tiir?” ya da “kime gore?” sorusundan once, “hangi baglamda?” sorusu
oncelikli olarak sorulmalidir. Bir oyuna hangi perspektiften bakilacagi belirlendiginde,
oyun ¢esitliligine bagh karisikligin ilk digimi de ¢oziilebilir. Bu durumda, baglami
belirleyecek kriter/ler neye gore segilmelidir?

Aragtirmanin degerlendirme sathasinda incelenen bazi calismalarda oyunlarin
yapisal Ogelerine dayali siniflandirma modelleri kuruldugu, bu tiir simiflandirmalarin,
keyfi ve genellemeci siniflandirmalara gore daha fazla tutarlilik ve biitiinliik sagladig
gorilmektedir. Aarseth, Smedstad ve Sunnana (2003), oyunlar1 smiflandirirken
dogrudan yapisal ozellikleri kendilerine temel almislardir. Onlara gére mekéan, zaman,
oyuncu-yapisi, kontrol 6zellikleri ve kurallar belirleyici yapisal 6gelerdir. Apperley ise
(2006) oyunlar1 dort ana yapisal baslik altinda degerlendirir; ergodik etkilesimlilikle
iliskili olarak, oyun igi etkilesime bagl tiir, platform, mod ve milyd. Christian Elverdam
ve Espen Aarseth de (2007) oyunlart 6nce yapisal olarak ayristirip, mekan, zaman,
oyuncu, ¢atisma ve oyunsal kosullar tizerinden bir siniflandirma sistemi insa ederler. Jin
Ha Lee vd. (2014), ayrintili bir yapisal sistem kurgulayarak, siiflandirma modellerini
bu sekilde olustururlar; oynanabilirlik, stil, amag, hedef kitle, sunum, artistik stil,
zamansal durum, konu, sahneleme, mod/etki ve sonlanma tarzi belirlendiginde, video
oyunlarinin tam olarak hangi noktada durdugu ortaya ¢ikmaktadir. Yine, Ali Faisal vd.
(2018), oyunlarin sunumundaki metinsel yapiya odaklanirken, Juan J. Vargas-Iglesias
(2018), oyunlari kural, mekanik ve islevsel yapi iizerinden ele alir. Cevrimigi

magazinlerden Moby Games de (http-36) yapisal ogelere dayali bir siniflandirma
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denemesinde bulunur; amag, konu, oynanabilirlik, platform, hedef kitle gibi oyunlarin
yapi tasi olarak belirlenen 6geler, siniflandirmada kullanilmistir.

Bu verilere dayanarak, bir oyuna hangi perspektiften bakilacagini belirleyecek
Kriterin, oyunlarin yapisal 6gelerinden temel almasi gerektigi sonucuna varilmaktadir.
Diger bir deyisle, siniflandirma sisteminin hangi kritere dayanacagi, oyunlarin yapisal
Ogeleriyle baglantilidir. Yapisal ogeler, video oyunlarinin diger iletisim aygitlarindan
bagimsiz bir yer edinmesini destekleyecek bir isleve de sahip olabilir. “Oyunlar diger
anlat1 bigimlerinin zaten kurmus oldugu yollarla ifade edilebilir: ses ve imge, obje ve
metin, hareketin ve mekanin temsilleri araciligiyla. Ama belki de yalnizca oyunlari
ifade edebilecek, oyunlarin agik, etkilesimli bir sistem olarak biricik durumlarin
sekillendirecek yollar da mevcuttur (Zimmerman, 2004, s.162)”. Bu durumda yapisal
Ogelerin incelenmesi, video oyunlarina 6zgili ifade ve sunumlarin ortaya ¢ikmasini da
miimkiin kilacagi i¢in 6nemli goriinmektedir. Dolayisiyla dncelikle genel bir yapisal
cerceve ¢izilmesine ihtiyag vardir. Aragtirmaya dogrudan ve dolayli kaynak saglayan
calismalara gore, genel olarak oyunlar asagidaki yapisal 6gelere dayanmaktadir;

e i¢cine Gomiilme

e Oynanabilirlik

e Kurallar

e Zaman

e Etkilesimlilik

¢ Oyuncu-Oyun Etkilesimi

¢ Bakis Acisi

o Stil

e Kesmeler/Sinematikler

e Tema

e Mekan

¢ Soylem Modu

¢ Oyun Anlatist

o Karakterler

e Avatar

e Ses/Miizik

¢ Oyun Motoru
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e Platform

Bu listeye bakarak arastirmada hangi yapisal 6genin kriter olarak segilecegine
karar verilmesi gerekmektedir. Degerlendirme kisminda gorildigi gibi, bazi
smiflandirma g¢aligmalar1 etkilesimlilige, bazilar1 konuya, bazilar1 ise oynanabilirlige
dayanmistir. Siniflandirmanin dayandirildig1 unsur daha ¢ok ihtiyagla ve bakis acisiyla
iliskili bir durumdur. Ornegin, teknoloji, donanim ya da platforma bagli bir
smiflandirma daha c¢ok pazarlama ve dagitim konusunda kullanigh olacaktir
(Veugen,2011, s.74-5). Ancak platforma dayali simiflandirma tarzi oyuncunun satin
alacagr oyundan ne beklemesi gerektigi, neyle karsilagilacagi hakkinda bir bilgi
vermemektedir. Bunun yanisira, oyun yapime1 sirketlerine gore bir siniflandirma ortaya
atildigr taktirde de, sadece oyun sirketlerinin hangi tip oyunlar ¢ikardigi iizerine bir
bilgilendirme sunulmus olacaktir. Oyunun derecesine/begenilme oranina, siddet igerikli
olmasina ya da siddet igermemesine ya da ¢evrimigi, tek oyunculu, goklu-oyunculu
olusuna, birinci tekil ya da tglincii tekil bakis agisina sahip olusuna gore de cesitli
tirlerde siniflandirmalar yapmak miimkiindiir. Ne var ki Veugen’e gore (2011, s.75) bu
kategorizasyonlarin higbiri kendi basina yeterli degildir; oynanabilirlik disinda higbir
kriterin, oyunlar1 tutarli bir sekilde smiflandirmak igin tek basina yeterli olmadigini
savunur. Veugen (2011, s.76), oyuncunun tercihlerini etkileyen en 6nemli faktor oldugu
ve tarihsel gelisime bakildiginda oyunlarin dogasmma daha uygun goriindiigli i¢in
siniflandirmanin dayanacagi kriterin oynanabilirlik olmas1 gerektigini diistinmektedir.
Cinkii video oyunlarinda tiir, film ve edebiyattan farkli olarak, sadece izleyicinin
beklentileri ve igerik bilgilendirmesine dayanmamaktadir. Tir, bir katilimci olarak
izleyicinin oyun i¢inde hangi yeteneklerini kullanacaginin, hangi kurallarla hangi
tercihleri yaparak oyunu siirdiireceginin de bilgisini vermek, yani oynanabilirlige
dayanmak durumundadir. Ancak Crawford’un da (1982, s.25) belirttigi gibi tek kritere
dayali smiflandirmalar yetersizlik olusturabilir. Yapisal 6gelerden yalnizca birine
odaklanan smiflandirmalarin  bazi oyunlar1 smiflandirma disinda  birakmasi
kagimilmazdir. Clearwater da (2011) siniflandirmadaki problemlerin tek kritere dayali,
Ozellikle oynanabilirlige ve etkilesimlilie dayali bakis acisindan kaynaklandigim
diisinmektedir. Cogu siniflandirmanin temel kriteri olan oynanabilirlik ger¢ekten tiim
diger 6gelerden ¢ok daha 6nemli olabilir, ancak oynanabilirligi temel alip diger dgeleri
geri plana atmak, analitik acidan ne kadar kullanishi ve mantikli goriinse de, pratikte

sorun olusturabilir. Oynanabilirlik, video oyunlarim1 meydana getiren diger 6gelerle,
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hikaye, karakterler, konu, oyunun tonu vs., bir araya geldiginde ancak video oyunlari
denilen biitiinde anlam kazanmaktadir. Dolayisiyla Clearwater, oynanabilirligi diger
yapisal Ogelerden tamamen ayristirmay1 ve tek basina bir siniflandirma kriteri olarak
gormeyi reddeder (Clearwater , 2011, s.30).

Tam tersi durumda, biitiin yapisal 6geleri birden siniflandirmaya dahil ederek ¢cok
fazla sayida kriter tizerinden ilerlemek de bir o kadar probleme neden olabilir. Ciinkii
video oyunlar1 her durumda her yapisal 6geye dayanmayabilir ya da bazi 6geler geri
planda kalarak diger 6geler 6n plana ¢ikabilir. Ayrica, 6zel olarak bir oyun ya da oyun
tarz1 konusunda derinlikli bir ¢aligma yapilmast durumu harig, tiim oyunlar1 tim yapisal
Ozelliklere gore en ince ayrintisina kadar c¢oziimleyerek belli bagliklar altinda
gruplamaya calismak, oyunlarin dogasi nedeniyle hi¢cbir zaman sona ulasilamayan bir
kaosa yol agabilir.

Siniflandirma sistemleri incelendiginde, bir¢ok siniflandirmanin ya asir1 ayrintiya
girerek konunun derinlikli yapisi iginde karigikliga yol actigl, ya da asir1 genelleme ve
yiizeysellik nedeniyle tutarsizliklara neden oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Peki bu durumda
¢Oziim ne olmalidir? Tiim yapisal ayrintilara derinlemesine dalmadan, ya da yalnizca bir
yapisal 6geye odaklanip yilizeysel ve tutarsiz sonuglarla karsilasmadan iki video
oyununu birbirinden ayirmanin bir yolu bulunmalidir. Cevrimi¢i magazinlerin buna
getirdigi ¢oziim, herhangi bir sistematige dayanmadan, “nasil goriiniiyorlarsa o sekilde”

2

ve “oyuncularin, elestirmenlerin goriislerine bakarak” tiirlestirmek ve “oyunun
oynandig1 platforma gore” oyunlar1 gruplamak olmustur. Ancak bu durum, Clarke, Lee
ve Clark’in da belirttigi gibi, aynt oyunun farklt magazinlerinde, farkli tiirlerde
gosterilmesine yol agmustir. Ornegin MineCraft [33] oyununun magazinlerde hangi

tiirde degerlendirildigi Tablo 1.14.’de ortaya konmustur.

Tablo 1.20. MineCraft oyununun magazinlerde simiflandirilisi (Clarke, Lee ve Clark, 2017, 5.453)

Sandbox, Hayatta Kalma Wikipedia
Simiilasyon Allgame ve GameStop
Aksiyon Moby games
Aksiyon-Macera Giantbomb

Macera 1UP ve Common Sense Media
Macera/FPS/Fantezi GameFAQ

FPS Aksiyon IGN

Fantezi Metacritic

Sehir Simiilasyonu Neoseeker

Strateji PSN

Aksyion-Macera, Strateji ve Simulasyon Xbox Live

3B, Macera ve FPS Gamespot
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Benzer sekilde Grand Theft Auto [23] oyunu ve digerleri de her magazinde farkli
tiirlerde gosterilmistir. Bir oyunun her ortamda farkli tlirlerde gdsterilmesi, 0 oyunun
karakteristik 6zelliklerinin, tanimlanis kriterlerinin ve bakis acisinin belirlenememis,
yani yapisal olarak ¢oziimlenememis oldugunun gostergesidir. Buna gore, daha once de
belirtildigi gibi, akademik c¢aligmalar, magazinlerin smiflandirma sistemlerini
kullandiginda ve Ornegin tiirlere gore oyuncu cinsiyetleri iizerine bir aragtirma
yapildiginda ya da oyun tiirlerine gore siddet yonelimleri arastirildiginda elde edilecek
sonug, siniflandirmadaki bu tutarsizlik nedeniyle temelsizlesme tehlikesine girecektir.
Bu sorunun dniine gegmek icin siiflandirmanin saglam, degismez, her oyun i¢in gegerli
olabilecek kriterlere dayandirilmasi gerekmektedir. Bu amagla, belirlenen yapisal 6geler
kisaca ele alinarak, oyunlar agisindan vazgegilmezlikleri ve gereklilikleri
degerlendirilmistir;

o Icine-Gomiilme®: Video oyunlarinda, seyirci oyunu siirdiirebilmek icin aktor
roliine biirinmek zorunda kalmakta, kendi rizasiyla kendisini biiyiilenmeye hazirlayarak
oyunun i¢ine-gémiilmektedir. Video oyunlarinda i¢ine-gémiilme durumu {i¢ yonliidiir:
duyusal, gorev bazli ve imgesel (Kiili, 2005, s.49). Duyusal i¢ine-gomiilme grafik ve
ses sistemleriyle saglanirken, gérev bazli i¢ine-gdmiilme oyuncu ve oyun arasindaki
iliskiye baghdir. Oyuncu, oyundaki gorevleri yerine getirmek i¢in verdigi miicadele
esnasinda oyun diinyasma gomiilmektedir. Imgesel icine-gémiilme ise, oyunun
diinyasiyla ve bu diinyayla iliskili hikayeyle ve oyun Kkarakteriyle oyuncunun
0zdeslesebilmesi durumuna baghdir. Bir video oyunu kat1 kurallara bagimli oldugunda
seyirci/oyuncu “kurallara bagli bir bilgisayar programi” i¢inde hareket ettigini hisseder.
Bu his yiizeye ¢iktiginda artik igine-géomiilme durumu séz konusu degildir. Benzer
sekilde karakterler, karakterlerin kontrolii, grafik ve ses ozellikleri oyuncuyu gercek
diinyaya ¢ekip onu oyun diinyasindan koparttig1 anda i¢ine-gémiilme durumu ortadan
kalkmaktadir. Buna gore i¢ine-gomiilme, dnemli bir yapisal 6ge olmakla birlikte, “her
oyunda olan” bir 6ge degil, ulasilmaya calisilan, gergeklesmesi arzulanan bir hedef
olarak goriilebilir. Dolayisiyla genel bir siniflandirma kriteri olmaya uygun
bulunmamustir.

e Oynanabilirlik: Oynanabilirlik, zaman, etkilesimlilik ve kurallar1 kapsayan,

oyunlara has bir yapisal 6ge olarak diisiiniilebilir. Bundan 6tiirii ¢ogu siniflandirma
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sisteminin  oynanabilirligi ana kriter olarak segtigi  goriilmektedir. Ancak
oynanabilirligin dogasinda degiskenlik, gelisebilirlik, deneyim ve teknoloji
bulunmaktadir. Oynanabilirlik deneyimi, oyuncunun hissi, diisiinceleri, duygulari,
eylemleri ve oyunanabilirligi anlamlandirmasiyla ortaya ¢ikmaktadir (Ermi ve Mayra,
2007, s.37). Dolayisiyla oynanabilirlik oyunlara hasliginin 6tesinde, kendi iginde tutarli
bir yapisal 6ge olarak goriilmeyebilir. Ayrica oynanabilirlik kurali “strateji” olarak
belirlenen bir oyun, ayni1 zamanda “aksiyon” ve “bulmaca” kural sistemini de igerebilir.
Dolayisiyla oynanabilirlik bir oyunun nasil gosterildigi degil nasil oynandigiyla
iligkilidir ve ¢ogu oyunun tek yonlii, tek kurala dayali bir oynanisa sahip olmadigi
sOylenebilir. Bir oyunun hangi noktada aksiyon, hangi noktada bulmacaya kaydigi, ya
da bazi durumlarda oyuncunun nasil bir oynama tarzi gelistirecegi konusunda bir
belirsizlik s6z konusudur. Bu nedenle oynanabilirlik tiim oyunlar igin gegerli olmakla
birlikte degisken ve kontrol edilmesi gii¢ dogasi nedeniyle tanimlanmast en gii¢ 6ge
olarak goriilebilir. Ancak her oyun i¢in gegerli bir kavram oldugu i¢in siniflandirma dis1
birakilamamaktadir.

e Kurallar: Her oyun belli kural sistemlerine baghdir. Ister anlatmin éne ¢iktigi
Firewatch [34] gibi bir oyun olsun, isterse de Candy Crush Saga [35] gibi vakit
oldiirmeye yonelik bir giindelik oyun®® olsun, tiim oyunlar bir dizi kural zinciri takip
edildigi siirece oynanabilir. Kurallar, kontrollerin ve oyun mekaniginin de belirleyicisi
olarak goriileblir. Yiriimek icin W tusuna basmak gerekir, gorevi almak i¢in bir NPC
ile konusulmas1 gerekir, boliim atlamak i¢in mavi toplar1 toplamak gerekir, lmemek
icin tam yerinde atlama tusuna basilmasi gerekir, A olay1 ger¢eklesmeden C olayina
ulagilamaz vs. Oyun kurallar1 anlatisal alani tanimlarken, anlatisal olaylar da oyun
kurallarina etki etmekte, dolayisiyla oyunun nasil oynanacagi bu sekile ortaya
cikmaktadir (Ang, 2006, s.307). Yani etkilesim ve anlatt da kurallarla, kurallara
dayanan se¢imlerle iligkili goriilebilir; kurallar bu tip oyunlarda belirsizlestirilmis, oyun
igerisine gdmilmiis olsa da yine de kurallar vardir. Burada dikkat ¢ekilmesi gereken
nokta, oynanabilirlige bagli olarak, kurallarin satrang gibi performans ve bulmaca
oyunlarinda vurgulanan, Firewatch gibi anlati bazli oyunlarda ise gizlenen bir 6ge
olmasidir. Oyun kurallar1 oyunun i¢ine ne kadar basarili bir sekilde gizlenirse, igine-

gomiilme durumuna o kadar yaklasildigi goriilmektedir. Dolayisiyla kurallar ne kadar
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esnek tasarlanirsa oyuncu etkinliliginin®’ o kadar artacagi, ne kadar kat1 ve kisith
kurallara bagli olunursa oyuncu etkinliliginin o kadar azalacagi sonucuna varilabilir.
Bununla birlikte kural 6gesi oynanabilirligi insa eden parcalardan yalnizca biri olarak
gorilmektedir. Oynanabilirlikte “nasil” sorusu sorulabilirken, kurallar s6z konusu
oldugunda “hangi” sorusu daha uygun diisebilir. Siniflandirma kriteri olarak bu iki 6ge
birbirinden ayrilamamaktadir, ¢iinkii siniflandirma, hangi kurallarla nasil bir
oynanabilirligin oyuncuya sunulduguyla ilgilenmektedir. Bu nedenle oynanabilirlikle
iligkili bir 6ge olan kurallarin tek basina belirleyici bir kriter olusturamayacagi sonucuna
varilmigtir.

e Zaman: Biitiin oyunlarin oyun ic¢i ve dis1t bir zaman akislar1 bulunmaktadir.
Oyun disindaki zaman oyuncunun oyun basinda harcadigi reel zamani, oyunla kurulan
dogrudan iliskiyi, oyun i¢i zaman ise, oyun alani igerisinde gegirilen zamani ifade
etmektedir. Tychsen ve Hitchens’e gore (2009, s.171), oyun arastirmalarinda zaman ana
merak konularindan biridir; ¢iinkii zaman sadece oyunun ic¢inde neler olup bittigini
anlamay1 degil, ayn1 zamanda oyuncu-oyun arasindaki etkilesimi ve oyunun nasil
deneyimlendigini agiklamanin bir yolu olarak da goriilmektedir. Bu bakimdan zaman
oyun tasariminda etkili bir unsur olarak goriilebilir. Bazi oyunlar, farkli zamansal
yapilar1 dykii iginde eriterek kullanir, baz1 oyunlar ise siireli, gecisli, siral1, 6lii zaman®
akiglarin1 oyunun Oykiisiiniin bir parcasi haline getirmistir. Baz1 oyunlar olaylarin akip
gitmesini, bazisi zamansal sigramalari, bazisi zamanin kesintiye ugratilarak sirali bir
hale sokulmasini saglayacak bigimde tasarlanmaktadir. Dolayisiyla zaman, oyun
tasarimma dogrudan etki ettifi ve olmazsa olmaz bir yere sahip oldugu igin

siniflandirmada dikkate alinmas1 gereken baslica 6gelerden biridir.

37 Oyuncu etkinliligi (Player agency) kavrami, Janet Murray’m (1997, s.123) “anlamli bir eylemde
bulunmamizi, kararlarimizin ve tercihlerimizin sonuglarini gérmemizi saglayan tatmin edici bir gii¢”
tanimina dayanmaktadir. Bu kavram, oyuncunun oyun diinyas: ve oyun karakteri iizerindeki kontrol
derecesini ifade eder. Oyuncunun oyun iizerinde az kontrolii varsa “diisiik etkinliklik”, oyun oyuncunun
miidahalesine, tercihlerine, segimlerine ne kadar agiksa o kadar “yiiksek etkinlikik” s6z konusudur.

38 Sinemada “sikicilik” ve “diisiik sanatsal kalite”yle 6zdeslestirilen 6lii zaman (Misek, 2010), video
oyunlarinda hesaplanarak oyuna dahil edilmesi gereken 6nemli ve gerekli bir yere sahiptir. King ve
Krzywinska’ya gore (2002, s.144), oyunlarda bazen sadece aragtirmak, gezmek, ana konudan bagimsiz
bir yerleri kesfetmek ve ana gorevle hicbir sekilde alakasi olmayan objelerle etkilesime girmek igin
zaman harcanir. Harcanan bu zaman, 61ii zamandir.
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o Etkilesimlilik®®:  Degerlendirme basligi altinda incelenen smiflandirma
denemelerine bakildiginda, oyunlarin genellikle etkilesimlilikle baglantilandirildig:
goriilmektedir. Lopes da (2001, s.68) etkilesimliligi zayif ve giiclii etkilesimlilik olarak
ikiye ayirir. Buna gore hipermetinlerde goriilen zay1f etkilesimlilik kullanictya yalnizca
bilginin sunulum siralamasi hususunda kontrol imkani tanirken, video oyunlarinda
karsilagilan gii¢li etkilesimlilik, kullanicinin seg¢imleri ve eylemlerine gore “bir yap1”
olusturmaktadir. Ancak oyunlar incelendiginde, bazi oyunlarin etkilesimliligi
kullanmaya ihtiya¢c duymadigi ya da etkilesimliligin her oyunda giiglii bir bigimde
kullanilmadigr  goriilmektedir. Bu tip oyunlarin oynanabilirli§i, Oyuncunun
secimlerinden ziyade kati kurallara baglidir. Oyun kurallar1 katilasip belirginlestikce,
oyuncu kurallarin arasina sikistigi ve se¢im yapamaz hale geldigi igin etkilesimliligin
zayifladig1 gozlemlenmektedir. Arsenault ve Perron gibi arastirmacilara gére de (2008),
oyunlarda ger¢ek anlamda bir etkilesimliligin mevcudiyeti tartismali bir konudur; buna
gore oyunlar etkilesimlilikten ziyade bir tiir tepki zinciri olusturmaktadir. Oynanabilirlik
stiresince yalnizca oyunun oyuncuya degil, oyuncunun da oyuna tepki verdigini belirten
Smethurst ve Craps gibi (2014) baz1 arastirmacilar, etkilesimlilik yerine etkitepkisellik*
kavramint kullanmay1 tercih etmislerdir. Bu bakimdan etkilesimlilik, her oyun i¢in
gecerli bir 6ge olup olmadig: tartismali oldugu i¢in siniflandirma kriteri olarak tercih
edilmemistir.

e Oyuncu-oyun etkilesimi**: Video oyunlarinda oyuncu hem etken hem de edilgen
bir konumdadir. Caroux vd.’nin sistematik degerlendirme ydntemine gore yaptiklar
arastirmaya gore (2015, s.368), oyun caligmalarinda oyuncu-oyun etkilesimi konusunda
¢ift yonlii bir iliskiden bahsedilmektedir. Buna gore etkilesimin oyuncu yénii igine-
gomiilme, oyuna katilim, sosyallesme, keyif alma, akis, duygulanim, vb. gibi bir¢ok
faktorle iliskili olarak degerlendirilmektedir. Etkilesimin oyun yoniinde ise gorsel ve
isitsel sunum, kontrol yontemleri, zorluk derecesi, anlati, oynanabilirlik, miicadele, ekip
calismast gibi oyuna dair girdi/cikti, icerik ve c¢oklu oyuncuyla iligkili konular

bulunmaktadir (Caroux vd. 2015). Bu durumda hangi tiirde olursa olsun, biitiin

39 Interactivity
“Olnterreactivity kavramu, interactivity (etkilesimlilik) ve reactivity (tepkisellik) kavramlarinm
birlestirilmesiyle tiiretildigi icin, iki kelime bir araya getirilerek, Tirkge’ye etkitepkisellik olarak
cevrilmistir.
41 Player-game interaction
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oyunlarda, her iki yon de gerekli ve mevcuttur ancak bu yonlerin igerigi oyundan oyuna,
oyuncunun secimlerine, tercihlerine ve oyuncu sayisina gore degisebilmektedir. Bu
noktada, oyuncu deneyimini, oyun gelistirme siirecini ve oyun tasarimini dogrudan
etkileyen ve oyuncu-oyun etkilesiminin her iki yoniine de etki eden bir unsur dikkati
¢cekmektedir. Oyuncu sayisi, yani oyuncu katilimi konusu, yapay zekadan iletisim
Ozelliklerine hatta oyun hilelerine kadar oyundaki bir¢ok 0&geyi -etkilemektedir
(Egenfeldt-Nielsen, 2008, s.129). Dolayisiyla oyuncu-oyun etkilesimiyle iliskili bir
unsur olan oyuncu sayisi, Oyun yapisini ve tasarimini doniistiiren yapisal bir 6zellik
olarak oyuncu katilim1 bagligr altinda siniflandirmaya dahil edilmistir.

® Bakis acgisi: Bakis acisi, oyunun sunum, oynanabilirlik ve anlatis1 i¢in olmazsa
olmaz bir 6ge olarak diisiiniilebilir. Bakis acis1 kamera kullanimini da igermekle birlikte
her zaman kameraya bagli degildir. Tetris [1] ve Pac-man [36] gibi kamera
hareketlerine dayanmayan ya da kameraya ihtiya¢ duymadan, sabitlenmis bir bakis
acisina sahip oyunlar da mevcuttur. Oynanabilirlikte oldugu gibi, bircok oyunda bakis
acist oyuncunun istegine bagl degistirilebilmektedir. Baz1 oyunlar oyuncuya tepeden ya
da karakter goziinden oynama, bazilari ise mekani o anki ihtiyaca gore degisen bir
perspektifle izleme imkan1 tanimaktadir. Black’in (2017, s.183) goriislerine dayanilirsa,
oyuncunun bedeninin oyunla nasil baglanti kurdugu konusunda kesinlik ve siireklilik
bulunmamasina ragmen, bakis agisi, oyuncunun i¢inde bulundugu sanal c¢evrenin bir
pargasi olmasinit ve oyunda kim oldugunu hissetmesi acisindan 6nemlidir. Buna gore
perspektif tercihi ne olursa olsun, hi¢bir video oyunun, herhangi bir bakis agis1 olmadan
insa edilemeyecegi iddia edilebilir. Dolayisiyla bakis agisi, video oyunlar i¢in olmazsa
olmaz bir kriter olarak degerlendirilmistir.

o Stil: Bir oyunun stili, oyunun oyuncuya gorsel olarak nasil sunulduguyla
iliskilidir. Imgelere dayansin ya da dayanmasm, biitiin oyunlarin bir gérselligi, bir
goriintiisii, gorsel tislubu oldugu kabul edilebilir. Jarvinen (2002, s.115) tiirlerin gorsel-
isitsel*? stilleri ve goriintiileri etkileyen bir unsur oldugunu diisiiniirken, bu arastirmada
tam tersi olarak, gorsel-isitsel stillerin tiirleri etkilemesi fikrinden yola ¢ikilmistir.
Sonug¢ olarak stil, biitlin oyunlar i¢cin olmazsa olmaz bir yere sahip oldugu icin

siiflandirma kriteri olarak degerlendirilmistir.

42 Audiovisual
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e Kesmeler/Sinematikler: Kesme ve sinematikler oynanabilirlige ara verilerek
oyuncunun kontroliinii kaybetmesi ve hikayenin ilerlemesini saglayan bir “film”
izlemesi durumudur (Egenfeldt-Nielsen, 2008, s.176). Yeni karakterlerin tanitilmasi,
oyuncunun oOykii ve oyun diinyasinin igine-gomiilmesi i¢in gerekli atmosferin
yaratilmasi, diyaloglarin, bilgilerin ve ipuglarinin aktarilmasini saglayan, oyuncuyu
oyun diinyasina baglayan ana unsurlardan biri olarak goriilebilir. Ancak her oyun i¢in
olmazsa olmaz bir 6ge de degildir. Higbir sekilde kesme ya da sinematik kullanmadan,
oyun Oykiisiinii ve isleyisini basarili bir sekilde devam ettiren oyunlar da vardir. Ya da
herhangi bir Oykii aktarimi amaci tasimayan Tetris [1] gibi bir oyunun kesme ve
sinematiklere hicbir ihtiyact bulunmamaktadir. Dolayisiyla bu 6ge, siniflandirma
sisteminde temel kriter olarak degerlendirilememistir.

e Tema: Tema, genel bir konu diinyasi olusturur. Temel olarak oyunun tam olarak
neyle ilgili oldugu, nasil bir atmosfer, ortam ve zemin sunduguyla ilgilidir. Biitiin
oyunlar mutlaka bir seyle ilgilidir, ¢linkii oyun tasarimi esnasinda her zaman “bir
seyden” yola ¢ikilmaktadir. Dolayisiyla oyun tasariminin, oyunun &ykiisiiniin, oyun
mekaninin, karakterlerin ve olaylarin temadan dogarak gelistigi diisiiniilebilir. Bundan
otlirii tema Ogesi, smiflandirma kriteri olarak hem toparlayici hem de bircok farkli
6genin belirleyicisi olabilir.

e Mekan: Ludoloji temelli gorlisiin dayanak noktalarindan biri olan Huizinga’ya
gore, her oyun ister maddi veya hayali ister keyfe gore saptanmis veya zorunlu olsun,
onceden belirlenmis kendi mekansal alaninin siirlart iginde cereyan eder (Huizinga,
2006, s.27). Video ve bilgisayar teknolojilerinin, sifir ve birlerden olusan sanal diinyasi,
video oyunlarmin mekansal alaninin sinirim1 meydana getirmektedir. Buna gore oyun
alani, video oyunlarinda oynanabilirligin gergeklestigi temsili, simiilatif bir zemin
olarak tanimlanabilir. Anlatisalcilar da oyun alanini, olaylarin ve karakterlerin
gerceklestigi kurmaca bir diinya olarak tanimlanmaktadir. Bircok etkilesim unsuru ve
aktivite bu diinya araciligiyla tesvik edilmekte ya da engellenmektedir. Tiyatro ve
sinemada oldugu gibi mekan, oyunun Oykiisiiniin kurulmasi ve akigin saglanmasi igin
gerekli altyapiyr olusturabilir. Ancak mekan, oyunlar arasinda ve oyun iginde
degisebilen, degistirilebilen, genisletilip daraltilabilen bir unsurdur. Mekan bazi
oyunlarda belirleyiciyken, bazilarinda yalnizca bir ortam, arka plan islevi gormektedir.

Bunun yanisira mekan, temayla siki bir iliski icerisindedir; mekan, temaya gore
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bicimlenen, ona bagl bir 6ge olarak goriilebilir. Dolayisiyla kendi basina bir kriter
olusturmak yerine, Kriterleri destekleyecek ve giiglendirecek bir noktada durmaktadir.

o Soylem modu: Soylem modu, ¢cogu zaman gz ardi edilen ya da karmasik
sekillerde yorumlanan bir yapisal 6ge olmakla birlikte, bir oyunun amacina gore hedef
kitlesini, oynanabilirligini ve yapisal 6gelerin hangi sekilde kullanilacagini belirleyen
olmazsa olmaz bir unsur olarak goriilebilir. Biitiin oyunlarin bir amaci vardir. Bazisi
yalnizca oyuncunun eglenmesini ya da vakit 6ldiirmesini, bazis1 matematik 6grenmesini
amaglamaktadir. Amaglar, yonelim ve varilmak istenen hedefler, oyunun sdylem
modunu ortaya koymaktadir. Bu bakimdan sdylem modu, siniflandirma kriteri olarak
dikkate alinmistir.

e Oyun anlatisi: Catisma, karakter ve aksiyonu bir anlatiyla ortaya koyan bircok
oyun mevcuttur. Ancak anlatisalliga degil, performansa dayanan oyunlar da
azimsanmayacak kadar fazladir. Anlatiyla bircok oyunda karsilasildigi gibi, oyun
oynama ediminde de anlatinin bir yeri oldugu goriilebilir. Anlatisal siire¢ bazen basarili
bir oynanabilirligin sonunda 6diil olarak kullanilmakta, bazen de oynanabilirlik
icerisindeki temel baglama doniismektedir. Ancak genellikle ikincil dneme sahip bir
yeri vardir ve oyunun c¢ekiciligini arttiran, oyundaki bulmacalarin, kesfetme eyleminin,
basariya ulagma hedefinin bahanesi olarak oyunlarda yer bulmaktadir (King ve
Krzywinska, 2002, s.147). Bu agidan anlati, bircok oyun i¢in yapisal bir 6ge olmakla
birlikte, olmazsa olmaz ya da her oyun gegerli bir unsur olarak goriilmemektedir.

e Karakterler: Oyunlardaki karakterler, yalnizca oyunun neyle ilgili olduguyla
degil, aym1 zamanda eylemlerin gerceklesmesini saglayan ve farkli hikayeler ireten
kisilerdir (Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca, 2008, s.178). Bazen oyunun biitiin
yiikiinii ve basarisin1 karakterler iistiinde tasir, bazi1 oyunlar karakter 6gesi ortadan
kalkarsa islevini yitirir. Seyirci/Oyuncunun roliine biiriindiigii kontrol edilebilir
karakterler oldugu gibi, NPC denilen, yapay zeka tarafindan idare edilen sanal
karakterler de mevcuttur. Ancak karakter kullanim1 ¢ogunlukla belli bir 6ykii sistemi
iceren tirdeki oyunlar tarafindan kullanilmakta, Candy Crush Saga [35] gibi
Oykiisellikten uzak oyunlar karaktere higbir sekilde ihtiyag duymamaktadir. Dolayisiyla
karakter 6gesi belirleyici bir kriter olarak secilememektedir.

e Avatar: Oyunlar her zaman Oykii ve karakterle oyuncuyu oyuna dahil etmez.
Bir¢ok durumda oyunun oyuncuyu davet etmesi i¢in avatar yaratilmasi yeterli olur.

“Avatar temelde son derece basit bir seydir. Bir adi1 vardir, bir resmi vardir, sosyal bir
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gevresi vardir ve etkilesimlidir; kullanicinin sosyal bir temsilidir (Meadows, 2008,
s.23)”. Coklu-oyunculu g¢evrimigi oyunlardan, gorsel roman oyunlarina kadar bir¢ok
oyun ¢esidinin bu sanal kimlikleri kullandig1 goriilmektedir. Dolayisiyla avatar da ayni
karakter gibi oyunun oynanabilirlik tarzina, 6ykii aktarimina bagl olarak kullanilmakta
ve yapisal bir 6ge olmakla birlikte her oyun i¢in gecerli goriillememektedir.

e Ses/Miizik: Bir¢ok oyun ses ve miizik kullanarak oyun atmosferini ve oyunun
etki giiclinli arttirmaya ¢alismaktadir. Ancak ses ve miizik kullanilmadan da bir oyun
tasarlanabilir. Ses/miizigin temel bir yapisal 6ge olmaktan ziyade anlatimi giiclendiren,
atmosferi olusturan, duygusal etkiyi kuvvetlendiren yapisal bir ara¢ oldugu farz
edilebilir.

¢ Oyun Motoru: Oyundaki yapay zeka, mekén, karakter, obje tasarimlari oyun
motorunun becerisine bagl gelistirilebilen 6gelerdir. Oyun motoru, video oyunlarinin
hizl1 bir sekilde {iiretilmesine ve dagitilmasina yarayan ¢ok yonlii bir aragtir; PC ve
konsol sistemlerinde ¢alisan oyunlarin iiretilebilmesi i¢in oyun gelistiricilerine gerekli
altyapiyr saglar. Oyun motorlarinin 6zellikleri, motora gore degiskenlik gostermekle
birlikte, genel olarak rendering, fizik, animasyon, sosyal ag, ses, yapay zeka, hafiza
yonetimi, kodlama, partikiil bazli gorsel efektler ve kod cakismalarinin fark edilmesini
kolaylastiracak ozellikler igerir (Thorn, 2011, s.9). Oyun motoru birgok gelismis oyun
i¢in olmazsa olmaz bir 6ge olmakla birlikte, oyun, oyun motoru kullanilmadan yalnizca
web sistemlerine bagli olarak da insa edilebilir. Dolayisiyla oyun motoru kriteri
tizerinden genel bir siniflandirma yapmak miimkiin gériinmemektedir.

e Platform: Biitiin oyunlar bir platform kullanmaktadir. Ister bilgisayarla ister
gamepadlerle, isterse de yalnizca webde oynanan g¢evrimigi bir oyun olsun hepsi bir
aygit kullanir, bir aygita ihtiyag duyar. Video oyunlar1 herhangi bir aygit olmadan var
olamamaktadir. Aygita gore oynanabilirlik, tasarim, Gslup hatta oyunun temel aldig
biitlin unsurlar degisebilir, hatta o aygita has bir oyun olarak {iretilmis olabilir.
Dolayisiyla oyunlar agisindan bir oyunun hangi aygitta oynandigi, kapsamli ve tutarl
bir siniflandirmada en temel soru olacaktir.

Bu incelemeye gore, gelismis bir SG oyunundan, ilk oyunlardan Pac-man’a [36]
kadar her oyun i¢in gegerli olacak ve smiflandirmada tutarlilik saglayacak, yapisal
Ogelere dayanan ortak kriterler, oyunlar1 genelden 6zele siniflandirmak i¢in su sirayla

belirlenmistir:
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- Platform

- Séylem Modu

- Oyuncu Katilimi

- Oynanabilirlik

- Oyun i¢i zaman

- Tema

- Bakis Acisi

- Stil

Bir oyunun bu sekiz yonden ele alinisiyla hem oyunlarin benzerliklerinin hem de
ayristiklart noktalarin ortaya konulabilecegi diisiinilmektedir. Segilen bu sekiz kriter,
cergevelerine uygun, kendi smirhiliklart icinde bir gruplama ortaya c¢ikarirken,
birbirlerinden tamamen farkli bir siniflandirma alaninda degerlendirilmemektedir.
Herbiri, ¢ok katmanli bir siniflandirma sisteminin parcasi olarak kendi islevini yerine
getirmekte, sekiz kriterden oyunlarin belirleyici 6zelliklerini ortaya koyan sekiz katman
dogmaktadir. Bu katmanlarin biitiin olarak degerlendirilmesiyle de, oyunlarin birlestigi
ve ayristigi noktalarin ortaya c¢ikarilmast ve tiim oyunlar1 kapsayan tutarli bir
siniflandirma sisteminin inga edilmesi amag¢lanmaktadir.

1.5.1.Video oyunlarinin ¢ok katmanl siniflandirilmasi

Video Oyunlart ¢ok katmanli bir yapida simiflandirilirken, en genelden en
ayrintiya dogru daralan ters hiyerarsik bir model belirlendigi igin (Sekil 1.12.), kriterlere
gore belirlenmis katmanlarin hangi sirada oldugu 6nemlidir. Oyunlarin birbirinden
hangi kriterde ayristigina ve hangi kriter katmanlarinda ortak bir nokta yakaladigina da
dikkat ¢ekilmelidir.

Buna gore; ilk katman olan platform, oyunlarin dahil oldugu teknolojik aygiti
temsil etmektedir. Pratik anlamda da 6rnegin yeni ¢ikan bir oyunda bir oyuncunun ilk
baktig1 ozellik, platformdur; c¢ilinkii oyun, oyuncunun sahip olmadigi ya da
ulagamayacag1 bir platform/teknoloji kullantyorsa, otomatik olarak oyun elenmektedir.
Oyunun oynandigi platform, oyuncunun ulasabilecegi bir tiirdeyse, en 6nemli ikinci
duruma, oyunun sdylem moduna, yani oyunun nihai amacina bakilir. Ornegin yalnizca
vakit gegirmek, eglenmek i¢in oyunlar tarayan bir oyuncu, egitsel moddaki bir oyunu

eleyecektir.
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o

Sekil 1.12. Cok Katmanl: Siniflandirma Modeli-Ters Hiyerarsi

Benzer sekilde bir oyun tasarimcisi da tasarladigi oyunun 6nce hangi platformda,
hangi teknolojilere acik oldugunu bilmeli, sonra oyunun amacina goére oyunu
gelistirmelidir. S0ylem modundan sonra en 6nemli liciincli durum, oyuncu katilimidar.
Bu katmanda oyunun tek bir oyuncu tarafindan m1 yoksa birden fazla oyuncuyla mi
oynanacagl ve oyuncu ile oyun arasindaki etkilesim modeli belirlenmektedir. Oyuncu
katilimindan sonraki durum ise oynanabilirlik yapisidir. Oyunun strateji ya da aksiyon
vb. simifinda olup olmadigina bagl olarak se¢im yapilir. Oyunun oynanabilirlik tiirii de
belirlendikten sonra, oyun i¢i zamanin nasil kullanildigr belirlenmektedir. Oyun igci
zamana gore oynanabilirlik unsurunda ayni tiir goriilen iki oyun birbirinden ayrilabilir.
Ornegin sira tabanl strateji oyunlariyla gercek zamanli strateji oyunlari, ayni
oynanabilirlik tlirlinde olmalarina ragmen oyun i¢i zamanlar1 birbirinden farklidir.
Zaman konusu da belirlendikten sonra oyun, temasina goére ayrigtirilir ve bunu bakis
acisi, diger bir deyisle kamera kullanimi takip eder. Korku temasina sahip oyunlardan
biri tiglinci tekil bakisa digeri yanal/dikey bakis agisina sahip olabilir. Bakis agisi da
belirlendikten sonra son katman olan stil, yani oyunun gorsel sunumu ortaya
konulmaktadir. Béylece oyunlarin hangi noktada ayristigi, hangi noktada birlestigi

sistematik bir sekilde belirlenebilecektir.
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Katmanlar tek tek ele alinmadan once, daha Once yapilmis ve gegmisten
giiniimiize kullanilagelen bazi kaliplarin disina ¢ikilmasi dolayisiyla, birtakim konulara
deginilmesi gerckmektedir. Bu konularin ilki, genel olarak kabul goren ve “ciddi

43 adiyla anilan oyun tiiriiyle ilgilidir. Ciddi oyun terimi, diinyadaki aclar,

oyunlar
evsizler, afetler gibi 6nemli sosyal meseleleri, askeri, medikal, sosyal konulardaki
egitsel ve 6gretimsel alanlari, politik konular1 kapsayan ¢ok genis bir video oyun tarzini
ifade etmektedir (Sanford, 2015, 5.91). Ciddi oyun terimi 1970’lerde ortaya ¢ikmakla
birlikte, ilk defa 2005 yilinda Zyda tarafindan “belli kurallara dayanarak bilgisayarla
oynanan, eglenceyi, devlet ya da sirket i¢in egitim, genel egitim 6gretim, saglik, kamu
diizeni ve stratejik iletisim gibi daha ileri amaglar i¢in kullanan akli bir rekabet” olarak
tanimlanir (Zyda, 2005, s.26). Bu tanima benzer bir tanim yapmakla birlikte Michael ve
Chen’de ciddi oyunlarin mevcut kapsamini biraz daha genisleterek, bu oyunlari, birinci
amac1 eglence, zevk ya da keyif olmayan, bunlarin diginda farkli motivasyonlara sahip
oyunlar olarak tanimlarlar (Michael ve Chen, 2006, s.21). Gliiniimiizde gerek akademik
gerekse magazinsel siniflandirmalarda, egitim, propaganda, reklam, bilim gibi hedeflere
sahip, ilk amaci1 eglendirmek olmayan tiim oyunlar “ciddi oyunlar” ad1 verilen bu genel
baslik altinda ele alinmaktadir. Ancak ciddi oyunlar basligi altina toplanan oyunlarin
birincil hedefi “eglence” olmamakla birlikte, amaglar1 da her zaman ayn1 degildir. Ciddi
oyun tlriiniin ilk ortaya atildigi donemde, tiirlin kapsadigi icerikteki oyunlarin
sayisindaki azlik nedeniyle, tek bir etiket yeterli goriilmekteydi. Ancak zaman gectikge
ciddi oyun bashg altinda degerlendirilen oyunlarin sayist artmistir, tizerine ¢aligmalar
yapilmistir. Dolayisiyla bu oyunlar birbirinden farkli islevsel 6zellikler ve amaclarla
farklilasmistir. Giintimiizde ciddi oyun kategorisinde ¢ok farkli amacglara ve tarzlara

sahip olan, ama sanki ayni tiirdelermis gibi ele alinan yiizlerce oyun bulunmaktadir. Bu

4 5

oyunlarin bazist reklam oyunlari**, egitlence oyunlari®®, belgesel oyunlari*® tiirii
adlandirmalarla terimlestirilerek gruplanmis durumdadir. Meftah vd. de (2017), ciddi
oyun modellerini arastirdiklar1 caligmalarinda, Tablo 1.21.°de gosterilen, amaglari

birbirinden farkli {i¢ ciddi oyun tiirli tanimlamislardir.

4 Serious games = ciddi oyunlar olarak Tiirkgelestirilmistir. (Tiirkce literatiirde bazen sosyal etki oyunlari
ya da ikna edici oyunlar olarak da gegmektedir.)
4 Advergames
4 Edutaintment Games
4 Docugames
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Tablo 1.21. Ciddi Oyun Tiirleri (Meftah vd., 2017)

Karakteristik Amag Form
REKLAM OYUNLARI | e Reklam tiirleri e Ticari o Mesaj
e Logo
o Ticari kigi
EGITLENCE o Klasik Egitsel oyun formiilii e Egitim e Kurslar
OYUNLARI e Modern bir egitlence oyun sunumu e Dersler
e Siniflar
e Calistaylar
EGZEROYUNLARI e i¢ine gémiilmeye dayali oyunlar e Egzersiz | e Hareket
o Egzersiz ve egzersiz igeren oyunlar o Aktivite

Oynanabilirlik, format ve platform 6nemli bir unsur olarak goriilmekle birlikte,
ciddi oyunlar agisindan bu unsurlarin tanimlayici bir rolleri yoktur; bu terimlestirmenin
esas dayanagi, oyunda ele alinan konu ve oyunun kullanim amacidir (Clearwater, 2011,
5.36). Boylece “ciddi oyunlar” teriminin, kullanim amaglarina ve igeriklerine gore
ayrisan oyunlart bir arada kalmaya zorlayan, oksimoron bir bagliga doniistigi
diisiiniilebilir. Dolayistyla islevini yitirmis bu oksimoron basligi israrla kullanmanin
anlami yoktur. Cevrimi¢i magazinlerde ve bazi siiflandirma modellerinde de ciddi
oyun olarak nitelenen oyun tiirlerini birbirinden ayristirma ¢abasi goriilmekte, oyun
sayist giderek artan e8itim amagli oyunlar ayr1 bir baslik altinda ele alinmaktadir. Bu
ithtiyaca gore, arastirmadaki siniflandirma katmanlarinda ciddi oyun gibi bir kategori
bulunmamaktadir. Bunun yerine, ciddi oyun adi altinda ele aliman oyunlar, soylem
modu katmaninda amagsal farkliliklarina gore birbirinden ayristirilmistir.

Katmanlara ge¢meden oOnce dikkat cekilmesi gercken bir bagka mesele de
bagimsiz (indie) oyunlarla ilgilidir. Oyunlarin hangi noktada neye gore bagimsiz, hangi
noktada neye gore bagimli oldugu oyunlarin yapisal, tasarimsal ve islevsel tiiriinii degil,
finansal, prodiiksiyon ve yayim alanindaki konumunu belirtmektedir. Garda ve
Grabarczyk de (2016), bagimsiz oyunlarin iig tiirlii olabilecegini diisiiniir:

- Finansal bagimsizlik (yatirimer iligkisi)

- Yaratic1 bagimsizlik (hedef kitle iliskisi)

- Yayim bagimsizligi (yayinci iliskisi)

Buna gore bagimsiz oyunlar ne tematik ne sdylem ne de oynanabilirlik anlaminda
bagimsiz olmayan oyunlardan farkli goriilebilir. Ciinkii bagimsiz sinemadan ihrag

edilerek kullanilan bagimsiz oyun terimi, yapisal degil, endiistriye dair bir anlam
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tasimaktadir. Bundan 6tiirti, ¢ogu akademik ve magazinsel yayinda adi gegmesine
ragmen bagimsiz (indie) oyun baglig1, arastirmadaki tiirlere dahil edilmemistir.

Deginilmesi gereken bir baska mesele de yapisal 6gelerden biri olan mekénla
ilgilidir. Mekan, ister arka plan olsun, isterse de anlatinin dayandigi temel bir unsur, her
oyun i¢in olmazsa olmaz bir konumda goriilebilir. Ancak arastirmada ortaya konan ¢ok
katmanli siniflandirmada kendi basina bir kriter olarak yer bulmamaktadir. Bunun en
bliyiik nedeni, ayn1 oynanabilirligin kurallar, oyun mekanigi, etkilesim, i¢ine-gdmiilme
vb. 6gelerin bir toplami1 olmasi gibi, mekanin da yalnizca mekan degil, birden fazla
belirleyici ve ayristirict 6genin bir pargasi Olmasidir. Jarvinen ve Stylissimo (2002),
mekansal alanin 6nde gelen unsurlarinin boyut, algilama noktas: ve gérsel iislup
oldugunu savunur. Buna gore boyut, oyun mekéanina viicut veren bir unsur olarak
oyunsal deneyimi dogrudan etkileyebilmektedir. Algilama noktasi, boyutla siki bir iligki
icerisindedir ve oyuncu deneyiminin nasil gerceklesecegini belirleyebilmektedir.
Jarvinen ve Stylissimo’ya gore (2002, s.117), oyuncunun ne gordiigii ve duydugu,
oyuncunun oyuna hangi agidan, nasil baktigiyla ilgilidir. Boyut ve algilama noktasi
birlikte oyun mekaninin kaba bir formunu olusturmaktadir. Ancak bu ikisi mekanin
biitiinliik kazanmasi i¢in yeterli gériinmemektedir. Grafiksel tasarimin bir sonucu olarak
ortaya cikan gorsel lislup, boyut ve algilama noktasinin meydana getirdigi taslaga sekil
vermektedir. Oyundaki dokular, poligonlar, modeller vb. gibi unsurlar gorsel tislupla
iligkilidir. Buna gore arastirmada mekan, genis ve karmasik igerigi nedeniyle dogrudan
bir katman olarak ele alinmamakla birlikte, mekam olusturan unsurlar
katmanlastirilmistir. Bakis agis1 katmani, algilama noktasina isaret ederken, stil katman
boyuta ve gorsel iisluba dayanan bir model ortaya koymaktadir. Boylece her oyun i¢in
olmazsa olmaz bir 6ge olan mekan, ad olarak katmanlagtirllmamasina ragmen, mekani
olusturan temel unsurlar siniflandirmada kullanilmis, boylece arastirmanin dagilmasina
yol agacak kadar derin bir konu olan mekan, dolayli ve pratik bir yoldan ¢alismaya dahil
edilmistir.

Son olarak, her katmanda yer alan “6zgiin tiir” konusunda bir agiklama yapmak
gereklidir. Ozgiin tiir, degerlendirme safthasinda bazi smiflandirma sistemlerinde
goriilen, “smiflandirmaya uymadigi i¢in kapsam dis1 birakilarak tek baslik altina
toplanan oyunlar”in y1gildig bir kagis noktasi degildir. Tam tersine, 6zgiin tiir kendine
has ozellikleri olan ayri1 bir basliktir. Buna gdre bir oyunun 6zgiin olabilmesi igin

oncelikle deneysellik tagimasi, yeni bir tiirlin dnciisii ya da aykirt bir drnegi olmasi
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gereklidir. Ozgiin bir oyun, biricik oldugu noktada diger tiirdeki oyunlardan farklidir ve
bu tarzda baska bir oyun daha olmadigi i¢in adi heniiz konmamistir. Katmanlardaki
biitiin tiirler 6zgiin tirlerin iginden dogmaktadir. Veugen (2011, s.76), video oyun
siniflandirma sisteminin basarili olabilmesi i¢in, tiirlerin agik sistemler olarak goriilmesi
gerektigini diisiinmektedir. Buna gore siniflandirma tasarlanip bitirilmis bir kategori
sistemi olarak degil, acik uclu, degisime, birlesime, doniisiime izin veren bir
gruplandirma siireci olarak goriilmelidir. Ozgiin tiirler, ¢ok katmanl smiflandirmanin
degisime ve degisiklige acik kapisidir. Ozgiin bir tiir yayginlastikca ve oOrnekleri
arttik¢a, 6zgilin olmaktan ¢ikar ve yeni bir tiir olarak siniflandirmada yer alir.

Bu dort konu agikliga kavusturulduktan sonra, ¢ok katmanli simiflandirma
sisteminin sekiz katmani incelemeye alinabilir.

1.5.1.1. Platform katmani

Veugen (2011), erken donemlerde yeni bir bilgisayar donanimi gelistirildiginde
yeni oyunlarin tiretildigini hatirlatmaktadir. Bu oyunlar benzer konseptlere sahip
olsalar da oyunculara yeteneklerini farkli ya da yeni sekillerde kullanma imkani sunarak
birbirinden farklilagmaktaydi. Bu bakimdan erken donem labirent/macera oyunlarinin
tic boyutlu ve birinci tekil sahis goziinden oynanmasi ve o donemin bilindik
aksiyon/labirent oyunlarindan daha fazla ceviklik gerektirmesiyle ortaya ¢ikan FPS gibi
tirsel ayrigmalarin, oyunlarin teknolojiye bagl ¢esitliligini arttirdigi diisiiniilebilir.
FPS’nin ilk 6rneklerinden olan Catacomb 3-D’yi [37], onciilii olan Catacomb’dan [38]
ayiran nokta da tam olarak budur. 1989’da yayinlanan Catacomb aksiyon tiirii olarak
goriiliirken, teknolojinin ve ara yiiz kullanim 6zelliklerinin degismesiyle ayn1 oyun, yeni
bir tiir olarak FPS’ye dontismiistiir. Tarihsel olarak biitiin oyun tiirlerinin buna benzer
bir ge¢misleri olusturulabilir; burada 6nemli olan nokta, video oyunlarmin film
sektoriinde oldugu gibi izleyici, yonetmen ya da konu merkezli bir siniflandirmanin
Otesine gecgmesidir. Dolayisiyla teknolojik ve oyuncunun oyunu oynamak igin
kullandig1 ara¢ ve yeteneklerin de dogru bir siniflandirma i¢in degerlendirmeye
alinmasi gerekmektedir. Ciinkii bir platforma sahip olmak, oyunun ulasilabilirligiyle ve
tercihlerle baglantilidir. Whalen’e gore de (2004, s.293) bu durum akademik
calismalarda ¢ok az ilgi gormiis olmakla birlikte, bir platform sahibi olmak ve bir
platformu tercih etmek oyuncunun tiirsel tercihleri ve zevkiyle acik bir sekilde

iliskilidir.
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Platform katmani bu noktada ¢ok katmanl siniflandirmanin en kapsayict baglig
olmalidir. Ciinkii teknoloji ve oyun ortami yoksa, oyun da yoktur. Oyuncu agisindan da
bir oyunun oynanabilirliginden, konusundan ya da herhangi bir 6gesinden 6nce hangi
ortamda oynanabildigi konusu gelir ¢iinkii oyuncunun oyunu oynamak igin gerekli
donanimi yoksa, o oyun bir segenek olmaktan cikacaktir. Platformun bu kapsayici
ozelligi ¢cevrimici magazinler tarafindan da fark edilmistir; bu nedenle degerlendirme
kisminda da goriildiigii gibi hemen her siniflandirma oncelikle platformu esas almakta,
ya da mutlaka deginmektedir. Ancak ¢evrimi¢i magazinler, ya ¢cok genel olarak en ¢ok
satan ve kullanilan aygitlari, ya da biitiin oyun aygitlarini tek tek, gruplandirmadan
simiflandirmaya dahil etmektedir. Asir1 sadelestirme birgok oyunu kapsam disi
birakirken, asir1 ayrinti da oyunlarin birbiri i¢ine girmesine neden olmaktadir. Ciinkii
bircok oyun ayni anda birden fazla platformda oynanabilir niteliktedir. Bundan otiirii
arastirmada, tek tek oyun aygitlarinin siralanmasi ya da yalnizca kullanicilar tarafindan
siklikla aranan aygitlarin katmana dahil edilmesi yerine, aygitin ait oldugu teknolojik
ortama gore bir gruplama yoluna gidilmistir. Bir oyuna hi¢bir zaman kesin platform
sinirlar ¢izilememektedir. Bununla birlikte oyunlarin teknolojik aidiyetinin belirtilmesi,
hem yenilenen, gelisen ya da kesfedilen aygitlarin ait olduklari ortamin bashigma
kolayca eklenebilmesini, hem de teknolojik giincelligini yitirmis aygitlarin
siniflandirma dis1 kalmasinin 6niine gecilmesini saglayacaktir.

Buna gore platform katmaninin teknolojik ortama baglh tiirleri Tablo 1.22.°de

siralandig gibidir.

Tablo 1.22. Platform Katmani

PLATFORM KATMANI
Konsol Bilgisayar Mobil Cevrimici | Arcade/Simulatér | SG Ozgiin

1.5.1.1.1. Konsol platformlar:
PS3, PS4, Xbox 360, Nintendo 3DS vs. gibi yeni nesil ya da NES, Atari 7800 gibi

kullanim dis1 kalmig tiim konsol sistemleri bu platform tiiriine dahildir. Konsol ne
bilgisayar gibi birden ¢ok isleve sahip bir aygittir ne de arcade aygitlar1 gibi zahmetli bir
donanim kurulumuna ihtiya¢ duymaktadir. Konsol sistemleri, oyuncularin Atari’nin
arcade oyunu Pong’u [10] ev ortaminda oynamasinin tek yolu olarak, ilk defa 1972’de

Magnavox Odyssey markasiyla ticari anlamda ortaya cikarilmistir (Herman, 2008,
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s.54). Erken donemde “ev video oyun sistemi” adiyla anilan konsollar, gelisen pazarin
da etkisiyle yayginlasmistir. Teknoloji gelistikge ve alici kitlesi arttikga konsollara 6zgii
oyunlar iiretilmeye baslanmistir. Giiniimiizde yiiksek islemci hizlarina sahip, oyunculara
gelismis etkilesim imkani1 sunan, kapasitesi yiiksek konsollar iiretilmektedir.
1.5.1.1.2. Bilgisayar platformlar

Kisisel bilgisayar (PC) sistemlerindeki Windows, Mac, Linux vs. gibi bilgisayar
isletim sistemlerini kapsayan bir tiirdiir. 1983’teki video oyun kriziyle birlikte kisisel
bilgisayar sistemleri, ¢ok yonlii ve ¢ok islevli bir aygit olarak, arcade ve konsol
aygitlarindan ¢ok daha pratik kullanim alanina sahip oldugu icin giderek
popiilerlesmistir  (Rehak, 2008). Bilgisayar platformlar1 gerektiginde arcade,
gerektiginde de konsol sistemlerini taklit edebilir, internet agi iizerinden ¢evrimigi
oyunlara agilabilir. Ancak bir oyunun bilgisayarda oynanabilmesi, bilgisayar
sistemlerine uyumlu olarak iiretilmesine baglidir.

1.5.1.1.3. Mobil platformlar

Android, I0S vs. gibi kendi isletim sistemlerine sahip cep telefonu, tablet,
elektronik anahtarlik gibi aygitlar mobil platformlardir. Mobil oyunlar genis anlamda
tiimlesik, indirilebilir ya da ag baglantis1 olan ve mobil telefon, tasinabilir konsollar ve
Cep bilgisayar1 (PDA) gibi el aygitlari araciliiyla oynanan oyunlar olarak
tanimlanabilir. Ancak burada ana konsept aygitin elde tasinabilir olmasidir; aygitin ag
baglantisinin olup olmamasi 6nemli degildir (Jeong ve Kim, 2009, s.290). Tasinabilme
kriterine bagli olarak, taginabilen mini konsollar da mobil platforma dahil edilmektedir.

1.5.1.1.4. Cevrimigi platformlar

Bulut Oyunlari*’ gibi, ag baglantis1 araciligiyla oynanan ya da internet olmadan
oynanamayacak oyunlar1 iceren platformlardir. Web tarayicisi oyunlari®® da bulut
oyunlar1 gibi araci olarak internet disinda belirli bir aygita bagh degildir. Internetin
baglanabildigi her tiir ortam (TV, PC vb.) oyunun oynanabilmesi igin yeterlidir.
Cevrimigi oyunlarin genel olarak su 6zellikleri tagimasi beklenir;

1) Coklu-oyunculu olmasi,

2) Oyunun dogrudan web tarayicisi/internet iizerinden oynanabilmesi, herhangi

bir yazilim yiliklemesine ihtiya¢ duyulmamasi,

47 Cloud gaming
48 Browser games
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3) Oyunun her zaman internet aginda agik ve ulasilabilir olmast,

4) Oyunun siiresinin ¢ok uzun ya da sonsuz olmast,

5) Her oyuncunun oyunu oynayabilmek i¢in kendi hesabinin olmasi (Vanhatupa,
2011, s.363).

Ancak ¢evrimi¢i oyunlarin kalitesi aygitin yeterliliklerine degil, ileri diizeyde ag
baglantisi ve internet hizina baglhidir (Schmidt, Zadtootaghaj ve Moller, 2017, s.1).
Ornegin Google’m bulut oyun servisi Stadia’ya erismek igin gerekli olan minimum
internet indirme hiz1 25 Mbpsdir (http-37). Dolayisiyla ¢evrimigi platformlarin anahtar
noktas1 ag baglantisidir.

1.5.1.1.5. Arcade/simulator platformlar

Arcade aygitlarinda oynanan tiirde oyunlardir. “Arcade oyunu” terimi 20.yy’in
baslarinda kesfedilen, Pinball ve Foosbal masalarinin dijitallesmis bir versiyonu olan
jetonlu arcade makinelerine dayanmaktadir (Bernal-Merino, 2013, s.25). Jetonlu arcade
makineleri, bilinen ilk video oyun aygitlar1 olarak kabul goriirken, simiilatorler klasik
arcade aygitlarinin daha ileri bir versiyonu olarak kabul edilebilir. Halen klasik arcade
aygitlari tiretilip kullanilmakta olup, 3D Pandora's Box gibi (Gorsel 1.2.) modern arcade

aygitlari da piyasaya siiriilmiistiir.

|2190| |160| | HD |
2D Games 3D Games 1080P

Gorsel 1.2. 3D Pandora’s Box Arcade, (http-38)

Ugak, is makinast vb. gibi cesitli makinelerin kullanimini 68reten ve pratik

yapilmasini saglayan egitim amacl iiretilmis oyunlar, arcadenin gelismis formu olan
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simiilator platformlarin1 kullanmaktadir. Bu simiilatorler 6rnegin gergek bir kokpitin
benzeri olarak tasarlanmakta, oyuncunun kendisini riske sokmadan denemeler yaparak
O0grenmesini saglamaktadir. Bu bakimdan arcade/simiilatér paltformlar1 oyuncunun
oyuna viicuduyla fiziksel olarak katiliminmi1 gerektirirken, ayn1 zamanda oyuncuyu SG
platformlarindan farkli olarak oyun diinyasinin disinda konumlandirmaktadir.

1.5.1.1.6. SG platformlar:

Oculus Rift, Oculus Go, HTC Vive, and PlayStation VR gibi sanal gergeklik
aygitlarini igerir. Video oyun endiistrisinde sanal gerceklik teknolojileriyle birlikte oyun
dilinin doniistiiriilmesi siirecine girilmistir. “Sanal gergeklik hem mikro hem makro
boyutta daha kuvvetli bir derinlik hissi yarattig1, farkli mekénsal tasarim ve deneyim
olanaklar1 olusturdugu i¢in video oyunlarinin i¢ine-gémiilme durumuna ulasilabilme
potansiyelini ciddi oranda arttirmaktadir (Alvarez ve Duarte, 2017, s.21)”. Bu noktada
dikkat c¢ekilmesi gereken, SG aygitlarinin bilgisayar, konsol ve arcade/simiilator
aygitlari iizerinden ¢ok platformlu hibrid bir sistem kurabilme potansiyelidir. Icaros VR
modelinde oldugu gibi (Gorsel 1.3.), sanal gerceklik deneyimi yalnizca goziin
gordiiglinii degil, insan viicudunun biitiinliiklii olarak sanal deneyimin bir pargasi haline
getirmeyi amaglamaktadir. Dolayisiyla SG platformlari, bilgisayar ve simiilatorlerin

yasattig1 deneyimi bir {ist diizeye tasimaktadir.

Gorsel 1.3. ICAROS VR Ugus Simiilatorii, (http-39)
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Bundan 6tiirii SG aygitlart hem tek basina bir aygit olarak hem de diger aygitlarla
iligkisi tlizerinden gelisim gostermektedir. Aragtirmada konsol, arcade ya da bilgisayar
aygitlaryla iliskisinden bagimsiz olarak, Sanal Gergeklik aygitlar ayri bir platform tiirii
degerlendirilmektedir. Ciinkii baz1 oyunlar iki tiirlii piyasaya sunulmakta, ayni oyunun
SG aygitlariyla oynanan versiyonu ile SG igermeyen versiyonu bulunabilmektedir. Yani
bir oyun ICAROS VR’da oldugu gibi ugus simiilator platformunu SG platformuyla
birlikte kullaniyorsa, bu oyuna yalmizca Arcade/simiilator oyunu demek yeterli
olmamaktadir, SG platformuna dahil oldugunun da belirtilmesi gerekmektedir.

1.5.1.1.7. Ozgiin platform

Heniiz yayginlagmamis, yeni kesfedilen ya da denenen oyun platformlari bu
baslik altinda degerlendirilmektedir. Ornegin, Renga [39] oyunu, yeni bir oyun
platformu ve ¢oklu oyuncuya dayali bir oynanabilirligin denemesini yapar; oyun ancak
sinema salonlarinda salon dolusu izleyici/oyuncuyla birlikte, lazer kalemler araciligiyla

oynanabilmektedir (Gorsel 1.4.).

Gorsel 1.4. Renga  (2012)-Oyuncularin  ekranda fkirmizi  lazerlerle isaretleyerek yonlendirdikleri
geometrik sekiller, (http-40)

Oyuncular hep birlikte, lazer kalemleri araciligiyla sinema perdesine miidahalede
bulunur, sekilleri hareket ettirir, setler kurar, bosluklar1 doldurur ve birlikte tek bir amag
igin, tek bir diismana karsi miicadele ederler. Deneysel bir oyun olan Renga bu anlamda

hem 6zgiin bir platform kullanmakta hem de 6zgiin bir oyuncu etkilesim sistemine ve
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oynanabilirlige dayanmaktadir. Sinema salonu ve perdesi platform olarak yavas yavas
baska oyunlarca da kullanilmaya baslanmistir. Ancak nadir kullanim nedeniyle sinema
ortam1 kendi basina bir tiir degil, 6zgiin ad1 altinda degerlendirilmektedir.

Sonug olarak platform katmani teknolojiyle baglantili olup, teknolojik yeniliklerle
gelisen, degisen ve yeni alt-tiirlerle zenginlesen bir oOzelliktedir. Platform katmani
altindaki her bir aygit tiirii, farkli ortamlar tiiretebilen ve bu ortamlara gore 6zellesebilen
bir yapidadir. Clinkii bilgisayar platformunda oynanmasi igin tasarlanan bir oyun,
Windows isletim sisteminde oynanip, Mac sisteminde oynanamayabilir. Ya da bir oyun
PS3 (konsol) ve Mac (bilgisayar) ortamlarinda oynanabilirken, PS4 (konsol) ve Linux
(bilgisayar) ortamlarinda oynanamayabilir. Bundan dolay1 platform katmaninin ana
basliklarinin teknolojik ydnelime gore toparlayici tiirler oldugu, bu tiirlerin alt-
tiirlestirmesinin de yapilabilecegi géz ardi edilmemelidir.

1.5.1.2. Soylem modu® katmani

Cok katmanli siniflandirma hiyerarsisinin en temeli olan platform katmanin
hemen istiinde yer alan séylem modu katmani, bir oyunun hangi tonlama, hangi tarz,
hangi sdylem modeline uygun oldugunu belirler. Oyunlarin karakteristik, dilsel ve
yapisal Ozelliklerinin en kaba haliyle belirlendigi katmandir. Katmana adini veren
sOylem modu, dilbilimde retorik modu olarak da bilinen, iletisim temelli dil ¢esitlerinin
egilim ve amaglarin1 tanimlayan bir terimdir (Song vd., 2017, s.112). Bilgi aktarimi
amaci tastyan bir metin ile tartisma amaci tagiyan bir metin hem ton hem tarz hem de
yapisal anlamda birbirinden farklidir; her modun kendine has bir dili ve tislubu vardir.
Soylem modlari, dildeki bu farkliliklarin iletisim amaclarina gére kavramsallagmasidir
(Song vd., 2017, s.114). Buna gore, yalnizca metnin nasil inga edildigini degil, aym
zamanda nasil yorumlandigini, kullanildigini ve belli disipliner amaglara ulasmak i¢in
cesitli kurum ve alanlar tarafindan dilden nasil faydalanildigini da ifade eder (Bhatia,
2014, 5.23).

Dilbilim agisindan 6ne ¢ikan s6ylem modlari anlati, sunum, tanim ve tartismadir.
Bu séylem modlari farkli disavurum stilleri iizerinden sekillenir. Ornegin anlati olaylar:
tanitip olaylar arasinda baglant1 kurarak hikayenin islenmesi iizerinden sekillenirken,
sunum, kesinlik iceren egitici bir dilde agiklama ve bilgi vermeye, tartigma ise mantik

ve ilham veren agiklamalarla ikna etmeye ya da kandirmaya dayanmaktadir (Song vd.,
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2017, s.114). Her soylem modu farkli disavurum stillerine sahip olmakla birlikte
metinler keskin kaliplar icerisine sigdirilamayacak kadar esnek yapilardir. Bundan 6tiirii
tipik bir metin hemen her modu ayn1 anda icerebilir ancak yalnizca bir tanesi ana mod
olarak on plana ¢ikar (Song vd., 2017, s.116). One ¢ikan bu baskin mod, metnin
goriinen yiiziinii belirler ve yazilis amacina isaret eder, yazarin olaya hangi
perspektiften baktigini, okuyucunun yaziyr hangi baglamda yorumlamasi gerektigini
belirler. Buna bagli olarak metinler amacina gore kategorize edilmekte, 6rnegin is
mektuplari, hatirlatict notlar, raporlar ve toplanti dokiimleri organizasyonel bir iletisim
tirli olarak tek bir baglikta tanimlanmaktadir (Clarke, Lee ve Clark, 2017, 5.448).

Video Opyunlarinda “eglence” cogu zaman oyunlarin genel amact olarak
diistiniilse de bu eglenme durumu soéziin gelisine goredir (Clarke, Lee ve Clark, 2017,
s.449). Video oyunlart igin eglenme bazen amagken, bazen de ara¢ olarak
goriilmektedir. Eglenme olgusunun oyun igerisinde hangi baglamda kullanildiginin
belirleyicisi, oyunun daha yapimi sirasinda hangi hedefler gozetilerek tasarlandigiyla ve
daha sonra ne yonde kullanildigiyla ilgilidir. Ancak gerek akademik caligmalarda
gerekse magazinlerde oyunlarin amacinin basitlestirilerek arka plana atildigi ya da
gormezden gelindigi gozlemlenmistir. Oyunlarin amacini siniflandirmaya dahil eden
ender caligmalardan biri olan Lee vd.’nin (2014, s.132) olusturduklari siniflandirma
sisteminde, egitim, eglence, egzersiz, meditasyon, parti ve sosyallik gibi amag tiirleri
ortaya atilmistir. Oyunlarin ¢ok cesitli amacliliklarina kaba bir g¢erceve cizmekle
birlikte, Clarke, Lee ve Clark (2017, s.446) da oyunlarin amaglarina gore birbirinden
ayrildigini, birbirinden ¢ok farkli kategoride ele alinabilecek oyunlarin amacta
birlesebildiklerini fark etmis goriinmektedir. Cevrimi¢i magazinlerde de amag
cogunlukla islenmemekle birlikte Wikipedia’da (http-28) oyunlarin amaglarina gore de
ayristirtlmas1 denenmistir. Ancak bu amaglarin belirlenmesinde kullanilan kriterin ne
oldugu diislindiirmektedir ¢iinkii amagsal tlir arasinda sayilan e-spor bir oyun tiiriine
degil oyunlarin sunulus bigimine isaret eden bir etikettir. Benzer sekilde ciddi oyun
etiketiyle birlikte, ciddi oyunlarin igerisinde anilan reklam oyunlari, Hristiyan oyunlari,
egitim oyunlari, egzersiz oyunlart gibi oyun etiketleri de ayr1 ayrn listeye eklenmistir.
Eger ciddi oyun Kkategorisi bosaltilarak icerigindeki oyunlar ayr1 basliklarla ele
alinacaksa, neden ciddi oyunlar bashgi yinelenmektedir? Bu noktada ortaya c¢ikan
karigikligin nedeni, oyunlarin amagclarinin klasik siniflandirmalarda {ist iiste binmis,

karismis ve genellenerek tek baslik altina toplanmigs olmasi olabilir. Bu durum,
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gecmisteki dar tiirlerin, zaman gectikge genislemis olmasina ragmen, eski kaliplarinin
korunmaya calisiimasindan kaynaklanir. Ornegin 1970’lerde az sayidaki egitsel oyunun
kendi basina bir tiir olarak degerlendirilmesi yerine, ona yakin ve yine sayisi az oyun
tirleriyle birlikte ciddi oyunlar bashiginda toplanmalar1 uygun goriilmiistiir. Ancak
teknolojinin ilerleyisi ve oyun sayisindaki artis ve ayrigsmalarla, ciddi oyunlar
genellemesi bu oyunlar1 dar bir ¢ergeveye sikistirmistir. Zaman iginde ciddi oyunlarin
da kendi igerisinde ayri bir smiflandirmayla ayristirilmasina ¢alisilmis, boylece
smiflandirma karmasasina yeni bir diigiim eklenmesi durumu olusmustur. Ciddi oyunlar
igerisinde sayilan egitsel oyunlar ile, simiilasyon oyunu olarak gegen tiir arasindaki sinir
belirsizligi bu diiglimlerden biri olarak goriilebilir. Simiilasyon oyunlar1 ciddi oyun
olarak goriilmemekle birlikte, ciddi oyun kategorisinde degerlendirilen egitsel oyunlar
simiilasyon oyunu olarak goriilmektedir. Peters ve Vissers (2004, s.74), simiilasyon

9

oyunlarmi “bir 6grenme formu” olarak tanimlamis ve askeri egitim oyunlartyla,
deneyim kazanmaya yonelik tiim egitsel oyunlart simiilasyon oyunu olarak ele almistir.
Bu durumda simiilasyon oyunlarinin egitime yonelik oldugunda ciddi oyunlara dahil
edilebilen bir tiir olarak degerlendirilmesi gerekir, ancak sanal hayvan besleme
simiilasyonlar1 gibi hayati taklide yonelik oyunlar bu noktada ciddi oyunlara dahil
edilememekte, simiilasyon oyunlarinin genel bir siniflandirmanin hangi noktasina, nasil
yerlestirilecegi muglak kalmaktadir. Bu noktada sdylem modu katmaninin, oyunun ana
hedefine odakli bir kategori oldugu icin bu tip smir belirsizliklerini de netlestirecegi
diistiniilmektedir.

Buna gére soylem modu katmani, oyunun misyonunu belirtmekte, diger
katmanlarla basarilamayan bi¢imde bir ayrismayi saglamaktadir. S6z konusu oyun
eglenmeye odaklanan bir oyuna mi, hayatin taklit edilisine mi, egitime mi, yoksa bir
anlatinin aktarimma mi1 dayalidir? Daha 6nce bahsi gecen Civilization: Beyond Earth
[28] ve The Counting Kingdom [29] oyunlarimi bu katmanla birlikte ayristirmak
mimkiin goriinmektedir.  Civilization: Beyond Earth, bilgisayar platformunda, PC
ortaminda oynanmakta, oynanabilirlik olarak strateji tiiriine dahil edilmektedir ve
sOylem modu olarak eglence temellidir. The Counting Kingdom oyunu da bilgisayar
platformunda, PC ve Mac ortaminda oynanmakta, yine strateji tiirli igcinde sayilmaktadir
ancak amag¢ olarak egitsel bir matematik oyundur. Baska bir ornek daha vermek
gerekirse, piyasaya yonelik siniflandirmalarda RPG (rol yapma) oyunlari olarak goriilen

Dragon Age: Origins [20] ve Sacred [21] oyunlarinin tiirsel konumlari da bu yeni
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smiflandirmayla net olarak belirlenebildigi goriilmektedir. Dragon Age: Origins oyunu
da Sacred oyunu da platform olarak bilgisayarda oynanmaktadir. Cogu siniflandirmada
her ikisi de fantezi ve rol yapma siniflarina dahil edilir. Ancak sdylem modu olarak,
Dragon Age anlatisal bir oyunken, Sacred eglence temelli bir oyundur. Séylem modu
katmaninin, tiim diger katmansal icerikleri farkli dahi olsa, ayn1 amaca ve dile sahip
olan oyunlar1 bir arada incelemeye olanak saglarken, tiim katmansal 6zellikleri esit olan
ancak farkli amaca ve dile sahip oyunlarin da ayrigmasimi sagladigi goriilmektedir.
Soéylem modu katmani i¢in, oyunlarin igerikleri ya da kullandiklar1 teknoloji degil,
oyunun "neyi amagladig1 ve bu amaca hangi dili kullanarak varmaya ¢alistigi" ¢cok daha
onemlidir. Buna gore soylem modu katmani kendi i¢inde yedi ana baslik altinda ele
alinacaktir (Tablo 1.23.); bu basliklarin yeni amaglar tiiredikce arttirilabilecegi, gelisime

acik oldugu unutulmamalidir.

Tablo 1.23. Soylem Modu Katmant
SOYLEM MODU KATMANI

Eglence Temelli | Simiilatif Egitsel Tletimsel Terapatik Anlatisal Deneysel

1.5.1.2.1. Eglence temelli video oyunlart

Misyon olarak, en temel anlamiyla "oyun" oynatmaya, "eglendirmeye" ya da
“vakit oldiirmeye” odaklanmis her oyun, bu smif igerisine dahil edilebilir. Eglence
temelli video oyunlar1 ¢izgisel ve kurallara siki sikiya bagl bir yol izler; vur, arastir,
biraz daha vur, biraz daha arastir ya da dogru tuslara hizli bas ve kazan, B olayni
gerceklestirmek icin 6nce A olaymi basar vb. Her oyunda oldugu gibi, oyuncunun
kurallara uymasi beklenir ve bu kurallar, oyuncuya direk verilir ya da hissettirilir. igine-
gomiilme durumuna ulasma c¢abasi minimum diizeydedir. Neden-sonug iligkisi
kurabilme, kademe atlama, kazanma-kaybetme gibi olgular 6n plandadir ve oyunun
oynanabilirligi ¢ogunlukla oyuncuyla oyunun ara yiizii arasinda kurulacak psikomotor
(devinimsel) becerilere dayanir. Dikkatli olmak, hizli algilamak ve kas gruplarinin bu
algilamaya yeterince hizli tepki vermesi oyunun siirdiiriilebilir olmasini saglar. Ornegin
PC platformunda oynanan, Audiosurf 2 [40] oyununda (Gorsel 1.5.), ¢alinan miizigin
ritmine gore oyunun motifi, ¢cevresel diizeni, zorluk derecesi degismekte, oyuncunun
ritme ve oyun ara yiiziine verdigi tepkilerin hizina ve basarisina gore skor elde

edilmektedir.
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Gorsel 1.5. Audiosurf 2 (2013), (http-41)

Oynanabilirlik tiirleri arasinda, eglence temelli oyunlar agisindan 6nemli olan bazi
Ogeler sivrilmistir. Bu oyunlar diger sdylem modlarina gore daha miicadele gerektiren,
ugrastirict, bagimliliga neden olan oyunlar olup, stratejik, sezgisel ve detayli bakis
gerektirir (Rogers vd. 2017, s.70). Eglence temelli video oyunlarinda oyun igi hedef her
zaman bir sonraki kademeye atlamak, bir sonraki boliim sonu canavarmi®® haklamak,
verilen bilmeceyi ¢6zmek, hayatta kalmayr basarmak ya da belli bir skorun {izerine
cikmaktir. Bu oyunlardaki ‘“kuralina uygun sekilde basarirsan, odiillendirilirsin”
manti@inin, On gorilebilir durumlar yaratmakla birlikte, ayn1 kategoride ele
alinabilecegi diisiiniilen oyunlar1 birbirinden ayirdig: goriilmektedir. Ornegin dykiisellik
iceren oyunlar incelendiginde, anlatinin amag¢ m1 arag¢ mi olduguna goére sdylem modu
degigsmektedir. Prince of Persia: Sands of Time [41] bu mantiga sahip, giizel bir
ornektir. Oyun kesinlikle bir 6ykii, bir anlati icermektedir ancak soylem modu olarak
anlatisal oyunlara dahil edilmesinin, oyun i¢i hedeflere bakildiginda yanlis olacagi
goriilmektedir. Pers prensi oyun boyunca bir Oykiiniin pesinde kosmaktadir, ancak
oyunun misyonu bir anlatiy1 aktarmak degil, bir oyunu bilmecelerle, tuzaklarla, zorlu
boliim sonu canavari doviisleriyle, hoplama ziplamalarla kuralina uygun olarak, en
stiriikleyici sekilde oynatmaktir. Bu oyunda Oykii, ayni bilmeceler gibi, oyunun

stirdiiriilebilirligini arttiran faktorlerden biridir. Daha ileri bir 6rnek olarak Assassin
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Creed [42] gosterilebilir. Assassin Creed oyunu kompleks ve seri boyunca ¢éziimlenen
hikaye yapistyla siiriikleyici bir aksiyon-macera oyunu olarak etiketlenir. Ancak oyun,
ne kadar gelismis ve siiriikleyici bir hikdyeye sahip olsa da oyun oynanmaya baslandigi
andan itibaren, amacinin ne oldugunu oyuncu-seyirciye gosterir. Amag, kompleks ve
stiriikleyici bir hikayenin ve anlati dilinin de destegini alarak bir suikastcilik oyunu
oynatmaktir. Anlat1 disina siklikla ¢ikilarak sadece oyun oynanmasina, eglenceli vakit
gecirmeye ya da skor elde etmeye odaklanilmasi, oyun i¢i kurallara siki sikiya baglilik,
amacin anlati aktarimi olmadigin1 ortaya koymaktadir. Yani anlati amag degil, aragtir.
Bu ve benzeri oyunlar, eglenceye dayali video oyunlarinin, anlatisal unsurlar
barindirmasinin da miimkiin oldugunu, ancak amacin “oyun oynayarak eglenmeye”
odaklanip odaklanmadigina dikkat edilmesi gerektigini gostermektedir.

1.5.1.2.2. Anlatisal video oyunlart

Anlatisal video oyunlarinin amaci, eglendirme, 6gretme, taklit etme vs. degil, bir
anlatiyr aktarmaktir. Elbette anlatisal bir oyunun eglendirmek, 6gretmek ya da taklit
etmek gibi yan hedefleri de olabilir ancak oyun oynandiginda ilk hissedilen,
oyuncu/seyirciye ilk yansitilan, anlatidir. “Aciktir ki, oykii her yerdedir. Bu ylizden
genel bir terim olan “anlatisal video oyunlar1” dykiiniin 6nemli bir rol oynadig1 oyunlari
kastetmek icin kullanilmaktadir (Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2008, s.172)”.
Rogers, Woolley vd. yaptiklar1 arastirmada, video oyunlarinin genellikle etkilesimli
dogalarini eglenceye yonelik deneyimler yaratmak i¢in kullandigini, ancak bu etkilesim
Ozelliklerinin daha anlam igeren deneyimler yaratmak icin de kullanilabilecegini ortaya
koymuslardir. Yani video oyunlari ¢atigsmalar ve oyuncuyu igine ¢ceken oyun diinyalari
yaratmanin yanisira, oyunculara ileri diizeyde geligsmis karakterlere sahip kompleks
anlatilar araciligiyla, zorlu ahlaki se¢imler yapma olanagi da saglamaktadir (Rogers vd.
2017, s.74). Buna gore oyunlar yalnizca eglence ve vakit 6ldiirme degil, bir anlam
yaratma lizerinden anlati gelistirmeye basladigi anda, eglence temelli oyunlarin
siirlarindan ¢ikilmis olunmaktadir. Ancak anlati kavrami, egitim ya da iletim gibi
keskin sinirlara sahip degildir. Dolayisiyla oncelikli olarak anlatinin bir taniminin
yapilmas1 ve sdylem modu katmaninda anlatinin sinirlarinin nasil ¢izilmesi gerektiginin
ortaya konulmasi gerekmektedir.

Anlat1 nedir sorusuna cevap olarak, Gerald Prince'in tanimindan yararlanilabilir:
“Bir konu, eger, birbirini varsaymayan ya da ima etmeyen en az iki es zamansiz olayin

mantiksal olarak tutarli bir temsili ise, o konu, bir anlatidir (Gerald, 2008, s.19)”. Ancak
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bu tanim i¢indeki kavramsal durumlar, yani mantiksal olarak tutarli olma, iki es
zamansiz olay, temsil ve olaylarin birbirini varsaymama ya da ima etmeme durumu ayni
derecede bir 6neme ve agirliga sahip olmayabilir. Anlatiy1 meydana getiren 6gelerin
durumuna ve agirligma bagli, anlati yapisi basitten karmasiga, karmasiktan daha
karmasiga dogru bir ¢izgide ele alinabilir. Sonucta ortaya ¢ikan, kurgusu basit de olsa,
karmagik da birtakim olaylara, karakterlere ve mekansal sinirlara sahip bir oykiidiir.
Barthes (1975), anlatinin dil bilimden, dolayisiyla iletisimden kok aldigimmi diisiintir;
clinkili anlatiyr aktaran biri ve bu anlatinin bir alicisi, ciimle ve sdylem arasinda tiirdes
iliski vardir. Edebiyatta, anlatiy1 aktaranin her zaman yazar olmadigi ve yazarin bazen
anlaticinin bir temsili oldugu iizerine ¢esitli tartigmalar yapildigi goriilmektedir. Buna
gore edebiyat alaninda, bir anlatidaki yazarin, anlaticinin ve okuyucunun varliginin
bazen sakli tutuldugu, bazense varliginin direk hissettirildigi distiniilmektedir (Jahn,
2012). Ancak ilk bakista, anlatici okuyucudan her zaman daha goriiniir durumdadir ve
okuyucunun izleyen, gozleyen ve okuyan varligini anlati i¢erisinde hissettirmek ¢ok gii¢
olabilir. Bununla birlikte anlati okuyucu ig¢indir, okuyucuya isaret eder, okuyucunun
aktarilanlar1 anlamasina ihtiyacit vardir. “Anlati ister bir performans ister bir metin
araciligiyla sergilensin, seyircilerin bir yorumla karsilik vermeleri gerekir (Chatman,
2008, s.25)”. Bu bakimdan anlatisal video oyunlariyla edebiyat, sinema ve tiyatro
arasinda bir yakinlik kurulabilir. Bununla birlikte tiyatro ve sinema gibi dram sanatlari,
canlandirdiklar1 6ykii ve karakterlerle seyirciler arasina, seyircinin miidahil olamayacagi

bir mesafe koymaktadir. Ancak eski donem tiyatro igin bu durum gegerli degildir:

“Tiyatronun kaynaginda, seyirci, oyunculardan ayri degildi; oyuncuya hareketleri, replikleri
ile katilig1 gibi, sirasinda yerinden kalkip oyuncularla birlikte oynayan dans eden biriydi.
Bu seyirci gosteri alanint ¢evreler, oyuncunun yakininda, zaman zaman da yaninda
bulunurdu. Seyirci de bir ¢esit oyuncuydu. Oyun alani ile seyirci arasinda higbir siir
yoktu; seyirci oyuncudan, oyuncu da seyirciden, setlerle ¢ukurlarla ayrilmamigti. (Nutku,
2002, 5.319)”

Video oyunlarinda da i¢ine-gdmiilme kavramiyla agiklanmaya calisilan, ya da
varilmak istenen nokta iste bu seyirci/oyuncu arasindaki mesafenin kaybolmasi, kisinin,
oyunun sundugu diinyanin i¢ine girmesidir. Video oyunlarinda seyirci ya da anlatinin
aktarildig1 kisi, anlati1 karakteriyle birlikte oykiiyli yasayan ve canlandiran kisidir. Bu
durum bir bakimdan eski donem tiyatro anlayisina, ¢agin beraberinde getirdigi kosullar,
araclar ve yontemlere bagli olarak dijital ortamda bir doniis olarak goriilebilir. Bununla

birlikte video oyunlari, tiyatro, film ve edebiyatta goriilen geleneksel anlatilardan farkli
127



bir dykii aktarim yapisina sahiptir. Bu yapiya gore seyircinin yalnizca oyuna katilimi
degil, oykiiniin gidisatina miidahale etme imkan1 da vardir. Oynanabilirligi anlatiyla
iliskilendiren bu kesisme noktasi, ludoanlatisal®® olarak adlandirilan, oyuncunun
katilimi, oyunsal Ozellikler ve oyun Oykiiselligine dayali 6zel bir anlatim bigimidir.
Ludoanlatisal bakisa gore oyuncuyu 0ykiiye dahil etmek ayni1 zamanda oyun karakterini
Oykiiniin icine yerlestirmek demektir. Bu noktada oyuncunun ya da karakterin dykiiye
girisi eylemlerle degil, durumlarla gerg¢eklesmektedir. Roliine biiriiniilen karakterle
oyuncunun miimkiin olan en kisa zamanda i¢ ice ge¢cmesine ihtiyag vardir. Bu da
karakterle oyuncuyu daha oyunun basinda bir eyleme sokmakla degil, bir durumun igine
koymakla saglanabilir. Bir durumla kars1 karsiya kalan oyuncu ve karakter, bir tepki
vermek mecburiyetinde kalir. Verilen tepki hem oyuncunun hem de karakterin oykiiye
girigini saglar. Anlatisal video oyunlarinda asagidakine benzeyen durumlarla ¢ok sik

karsilagilabilir:
Bir aile kavgasi, aniden igeriye bir yabancinin girdigi bir kavga. Anne kizina firlatmak
lizere bronz bir biist almuis, baba ise polis ¢agirmak {izere pencereyi agmustir. Tam bu anda
yabanct kapida goriiniir. 1900'lerin deyimiyle bir tableau. Yani yabanci, bir durumla karsi

karstyadir. Allak bullak suratlar, agik pencere, karmakarisik bir oda (Benjamin, 2007, s.31).

Walter Benjamin'in epik tiyatro i¢in verdigi bu tableau 6rnegi, Dragon Age 2 [43]
oyununda, Gorsel 1.6.°da ilgili ekran goriintilerinin bulundugu su kesme ile
karsilastirilabilir:

Bas Biiyiicii Orsino, yiiksek¢e bir yere ¢ikmig, Cember biiyiiciilerinin g¢ektigi
eziyeti ve haksizliklar1 anlatmakta, Templar askerlerinin sehrin yonetimini ele gegirme
riski konusunda halki uyarmaktadir. Biiyiiciileri baski altinda tutan Yiiksek Kumandan
Meredith konusmay1 keserek Orsino’yu susturmak ister ve odasma hapsedilmesini
emreder. Oyunun bas kahramani1 Hawke bu tartismaya sahit olur. Heyecanli ve kizgin
bir kalabalik, cevrede Templar askerleri, kizgin bir biiyiici ve ofkeli yiiksek
kumandan... Sehrin deger verilen bir {iyesi ve sampiyonu olan Hawke, olaya tam bu

noktada miidahil olmak durumunda kalir.%?

%! Ludonarrative
52 Dragon Age 2 oyunundan bir sahne, yazar tarafindan yazih anlatima dékiilmiistiir.
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Gorsel 1.6. Dragon Age 2 (2011), Oyuncu/kartakterin Meredith’in Orsino’yu susturmasina sahit olma
ani, (Ekran goriintiileri oyundan yazar tarafindan alinmigtir.)

Oyuncunun o6rnek olarak verilen bu tableau ile karsilasmasi ve duruma dahil
olmasi i¢in anlatisal yapida Onciillere ihtiya¢ vardir. Higbir yerden gelip higbir yere
gitmek Oykiiniin siirdiirtilebilirligini zedeleyecektir. Oyuncunun “ve karakterin”
kafasinda soru isaretleri olursa, oyun siirebilecektir. Ihtiya¢ duyulan bu dnciiller, video
oyunlarinda kesmelerle ve sinematiklerle saglanir. Bakis acisi, kendisini bir aile
kavgasinin ortasinda bulan yabancinin bakis agisidir. Yabanciy1 oynayacak olan oyuncu
“kimim ben?” ya da “buraya neden geldim?” sorusunun cevabini ya da ipuglarini
kesmeler ve sinematiklerle almaktadir. Kesmeler ve sinematikler sirasinda oyuncunun
katilimi duraklatiir ve oyuncu, pasif izleyici konumuna getirilir. Igine-gémiilme
durumundan kisa siireligine ¢ikan oyuncu, roliine ve anlatiya disaridan bakma firsati
yakalar. Bu durum, anlatisal oyunun devamliligi ve oykiisel aktarimin saglanmasi
acisindan 6nemlidir. Kesmeler ve sinematikler oyuncunun ¢ikis noktasini1 degistirerek
heyecan1 ve meraki koruma islevi gormektedir. Ciinkii tek bir ¢ikis noktasindan yola
cikarak siirekli “oynayan” oyuncu, bir siire sonra anlati i¢inde kaybolacak, ya da anlati
oyun i¢inde goriinmez duruma gelecektir. Sacred [21] ve Dragon Age [20] oyunlarini
bu konuya iki u¢ 6rnek olarak vermek miimkiindiir. Eglence temelli bir rol-yapma
oyunu olan Sacred, karmasik bir oykiiye sahip degildir. Oyununun ana konusu soyle
Ozetlenebilir; Shaddar isimli bir biiyiicii bir Sakkara seytanini ¢agirarak onun giiciinii

kullanmak ister. Ancak ayin yanlis gider ve Sakkara seytani kontrolden ¢ikarak Ancaria
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diinyasinda teror estirmeye baslar. Oyun kahramani yasadigi yeri terk ederek seytani
durdurmak i¢in 5 elementin arayisina girer. Oyun kahramami olarak alt1 farkli
karakterden biri secilebilir; her karakterin hayat hikayesi ve Oykiiye girdigi nokta
farklidir. Sacred oyununda hedef anlatiy1 gergeklestirmek degil, olabildigince fazla
sayida diismani alt etmek, haritada yeni yerler kesfedip daha fazla diigman 6ldiirmektir.
Bu temel amag, bir oykii ile siislenmekte, verilen yan gorevlerse, diigmanlar1 haklarken
oyuncu/seyircinin monotonluk hissine kapilmamasin1 saglamaktadir. Oyunun temel
amacimin anlati aktarimi olmamasi dolayisiyla, oyun yapimcilarinin oyuna sik sik ara
vererek oyuncu/aktorii yonlendirmesi gerekli degildir. Bir siire sonra anlatt oyunun
icinde kaybolabilir ve oyuncu esas hedefinin ne oldugunu, bu oyunda Oykiiniin
kendisini nereye gotiirdiigiinii unutabilir. Anlati, yaratiklarin 6ldirildiigii ve karakterin
stirekli deneyim puani ve altin kazanarak farkli 6zellikler ve giysiler edindigi eglenceli
bir “oyun”a doniislir. Dragon Age'de ise tam tersi bir durum s6z konusudur. Anlati
karmasiktir, etkilesimli 6zellikler kuvvetlidir ve kesmeler araya o kadar ¢ok girer ki,
oyuncu/aktor, kendisini etkilesimli bir film i¢inde bulur. Kesmeler, oyuncuyu siirekli
yonlendirir; oyuncunun 6zgiirliigii yer yer elinden alinir ve oyuncu anlatiy siirdiirmeye
mecbur birakilir. Bu oyunda kesmeler, oyuncuyu anlatinin sinirlar1 i¢cinde tutarken, ayni
zamanda anlatiya sik sik disaridan bakilmasini saglar.

Video oyunlarmin anlati olarak ele alinamayacagini savunan saf ludolojist
goriigler, oyunlarin bir hikdyeyi aktarmaktan ziyade, “oyun oynama” ediminin
gerceklesmesini sagladigi iddiasi ¢evresinde sekillenmektedir. Bu durum, Super Mario
Brothers [2] gibi, daha Once ayirimi yapilan eglenceye dayali video oyunlari igin
kuvvetli bir sav olabilir. Ancak karmasik bir 6ykiisii olan ve hedefi bir anlatiy1 aktarmak
olan, The Witcher 2: Assassins of Kings [44] gibi oyunlarda bu iddia zorlama
goriilebilir. Bir oyunun anlatisal ya da ludolojist kutba yakinligin1 belirlemek, diger bir
deyisle, bir anlatiyr izlemek, deneyimlemek ve oynamak ile, sadece oyun oynamak
arasma bir ¢izgi ¢izmek, sdylem modu katmani sayesinde miimkiin hale gelebilir. Bu
noktada, oyunlarin farkli seviyelerde anlati kullandigina dikkat ¢ekilmesi, anlat1 6gesini
kullanan iki oyun arasinda nasil ayirim yapilacaginin belirlenmesi dnemlidir. Sengiin’iin
arastirmas1 (2013) bu konuda yol gosterici nitelik arz edebilir; ona goére bir oyunun
anlatisal olarak nitelendirilebilmesi i¢in oyun mekanigine bakmak gereklidir. Bir
oyunun anlatisal bir oyun olarak goriilebilmesi i¢in anlatiya isaret eden, karakter, oykii,

yazili anlatim, agiklama gibi 6geleri kullanmasi yeterli degildir. Oyunlar, anlatiyr oyun
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mekanigine ne kadar yansitabiliyorsa, o kadar anlatisal olarak goriilmelidir. Buna gore
Tablo 1.24.’de gosterilen, oyunlardaki anlati derecelerini siniflayan bir sistem

olusturulmustur.

Tablo 1.24. Anlati dereceleri (Sengiin, 2013, 5.102-3)

0. Derece 0 Derece oyunlar higbir anlati, anlatisal mekan ya da 6ge icermez ya da iiretmez.
Oyun mekanikleri bu oyunlarda anlatisal degildir.

1. Derece 1. Derece oyunlar, kahramanlar, kotli adamlar ve anlatisal bir mekan olusturmak
icin gerekli gondergeler igerir. Bu oyunlar ayn1 zamanda oyunun baslangic ve
sonunda kesme-sinematik kullanabilir. Oyun mekanikleri anlatisal degildir.

2. Derece 2. Derece oyunlar, metin, grafik ya da kesme-sinematik gibi oyun dis1 6geleri
kullanarak oyundaki kademeleri ya da aksiyon sahnelerini inga eder. Oyun
mekanikleri bu derecede de anlatisal degildir.

3. Derece 3. Derece oyunlarin oyun mekanikleri anlatisal degildir ancak bir yandan da
anlatisal mekanikler kullanilir. Bu oyunlar ludik sekanslar icerisinde anlatisal bir
yapi barindirir. Bu derecede genelde kullanilan anlatisal 6zellikler, giince girdileri,
ses ve video kayitlari, arka plan sesleri ve olaylardir.

4. Derece 4. Derece oyunlar, etkilesimli bir anlati insa etmeyi hedefleyen oyun
mekaniklerine sahiptir. Macera oyunlari genellikle bu derecedeki oyunlardir.

5. Derece 5. Derece oyunlar, sunulmus anlatisal durumlarin ortaya ¢ikis sirasini, oyuncularin
kendilerine gore diizenlemesine ve kendilerine uygun bir anlat1 yapist kurmasina
olanak verir. Rol-Yapma oyunlar1 ve Coklu-oyunculu rol-yapma oyunlart bu
derecedeki oyunlara 6rnek olarak verilebilir.

6. Derece 6. Derece oyunlar, daha dnceki hi¢bir dereceye uymayan ama bir anlati kuran
oyunlardir. Bu oyunlar marjinal etkilesimli gemalara, 6zgiin ¢esitlemelere ya da

deneysellige dayanir.

Bu tabloya gore 4. dereceye kadar oyunlarda anlati oyun mekanigine gore sekil
alir. Oyunun amaci anlatinin ardina gizlenmektedir; bu amag egitim olabilir, eglence
olabilir vb. 5. ve 6. derecelerdeki oyunlarda ise oyun mekanigi anlatiy1 ortaya ¢ikarmak,
onu desteklemek amaciyla sekil alir, oyuncu anlatinin gidisatinda ister pasif isterse de
aktif bir pozisyonda olsun, anlati i¢in oyunu oynar. Bununla birlikte, tabloda 5. derece
anlat1 olarak nitelendirilen rol-yapma oyunlari, ¢ok katmanli siniflandirma modeline
gore anlatisal bir oyun olarak degerlendirilmek zorunda degildir. Daha 6nce bahsedilen
rol-yapma oyunu Sacred [21] buna 6rnektir.

Zarzycki’ye gore de (2016, s.204) video oyunlarinda anlatisal 6zellikler oyun
mekaniginde goriilebilir tiirdendir. Oyuna giriste sinematik tekniklerin kullanimi, oyun
iceriginin yerlesimi ve kademeler arasi gecisler Oykiiniin rolii ve kullanimim
giiclendirir. Dogrudan romandan oyuna uyarlanmis nadir 6rneklerden biri olan The

Witcher oyun serisinin 2. oyunu olan The Witcher 2: Assassins of Kings [44], bu
131



duruma iyi bir 6rnek olusturabilir. Oyunda, oyuncu/seyircinin kendisini vur-puan kazan-
yine vur ¢ikmazinda kaybetmemesi ve anlatiy1 takip etmesini garanti altina almak icin
farkl1 bir oyun mekanigi uygulanmistir. Bu oyunda anlati takip edilmedigi siirece
canavar ya da diismanlari 6ldiirmenin higbir getirisi yoktur. Canavar ve diigmanlar
ancak anlatida diizenli bir sekilde ilerlendigi siirece deneyim puani kazandirmaktadir.
Bu sekilde oyuncu/seyircinin oyun oynama edimi kisitlanmis, siirekli vurup kirarak
diisman Oldiirmeye odaklanmasi engellenmis ve anlati 6n plana ¢ikarilmistir. Elbette
anlatisal video oyunlar1 da bir “oyun”dur ve oykii bir “oyun” i¢inde anlatilir. Ancak
anlatisal video oyunlari, anlatinin en yiiksek diizeyde kullanildigi, anlati aktariminin
oyun oynama ediminin &tesine gectigi, anlatinin oyun mekanigine gore sekil almayip,
tam tersi, oyun mekaniginin anlatiya uygun olarak tasarlandig tiirdeki oyunlardir.
Ludolojist goriisiin tam tersi kutupta yer alan anlatisalc1 goriise gore video
oyunlar1 yeni nesil bir dram sanati olarak goriilmelidir. Gergekten de dram sanatinin
temelinde ayni video oyunlarinda oldugu gibi canlandirma ve yansilama®® vardir.
Ayrica dram sanati, roman ve diger edebiyat formlarindan farkli olarak, performans
kavramini igerir; Oyle ki, bir oyun, oynanmak i¢in vardir (Brenda, 1993, s. 15). Ancak
ludolojistlerin anlatisalcilara getirdigi elestiri bir noktada dogru goriilebilir; birgok oyun
icin anlat1 yalmizca kurallar1 gizlemek ve oyun oynama edimini gergeklestirmek icin
kullanilan bir bahanedir. Her iki kutup arasindaki bu anlagmazligin nedeninin, oyunlarin
sOylem modlar1 dikkate alinmadan, hepsi bir biitiinmiis gibi ele alinmalar1 oldugu
diistintilebilir. Cok katmanli simiflandirmaya gore ise anlatisal video oyunlari, dram
sanat1 baglaminda ele alinabilecek yegine video oyun tiiriidiir. Egitim oyunlarinda,
eglence temelli oyunlarda ve simiilatif oyunlarda oyuncu, rol yapma gerekliligi
hissetmez, bu sanal platformda roliine biiriinecegi, 6ziimseyecegi sanal bir karaktere
ihtiya¢ duymaz; “kontrol etmek” bu oyunlarda 6n plandadir. Oyuncu, sanal alana,
organik gerceklikteki®® kendi benligi ile katilm saglar. Edinilen deneyimler, ya da
kazanilan zaferler, oyuncunun organik gerceklikteki benligine aittir. Egitim oyunlarinda
oyuncunun bizzat kendisi organik gerceklige ait bir konuyla ilgili bir bilgi 6grenir,
simiilatif oyunlarda oyuncu bir arabay: siirme, bir hayvanin bakimin1 yapma ya da bir

sehri yonetme deneyimi kazanir, eglence amacli video oyunlariyla, satrancta oldugu

53 Mirroring/Yansilama: Taklit ederek ifade etme
% Organik gergeklikten kasit nefes alip verilen yasam gercekligi, yani sanal alanin diginda uzanan reel
gercekliktir.
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gibi beyinsel bir aktivite icinde bulunur ya da fiziksel, motor tepkilerinin gelismisligine
bagli olarak oyunda basar1 saglar. Oyunun sonunda organik gercekligi direk etkileyecek
bir kazan¢ so6z konusudur. Basari, kazan¢ ya da deneyim, anlatisal oyunlarda oldugu
gibi sanal karakterle paylagilmaz. Anlatisal video oyunlarinda ise, organik ger¢eklikteki
oyuncu tatmin saglarken, kazan¢ elde eden, bir olayr yasayan ve deneyim kazanan,
roliine biirlinlilen sanal karakterin kendisidir. Oyuncu, sanal karakterin deneyimledigi
sanal yasantiya sahit olur, deneyimi anlati igerisinde gercgeklestirir ve duygusal haz
saglar.

Ozet olarak, eger bir oyunda oyun mekanikleri anlatiya gére sekil aliyor, oyuncu
karakterin roliine ve diinyasina girdiginde oyun oynamaya ve basarili olmaya degil,
Oykiiniin ilerleyisine daliyorsa, yani oyun bir Oykii aktarmak i¢in ara¢ olarak
kullantyorsa, bu oyunu anlatisal video oyunlar1 kategorisine dahil etmek miimkiindiir.
Buna gore anlatisal video oyunlari, canlandirilan karakter ya da karakterlerle,
aktor/seyirci olan oyuncunun bir teknoloji vasitasiyla birlestigi, dramatik bir etkilesimli
gosteri olarak degerlendirilebilir.

1.5.1.2.3. Simiilatif video oyunlar

Bilgisayar simiilasyonlari, davranig sistemleri ve isleyisleri tutarli bir sekilde
tanimlanmis, ger¢ek hayati ya da hayali durum ve olasiliklar tasvir eden modellerden
olusmaktadir (Becker ve Parker, 2012, s.40). Bu anlamda simiilasyon, fizik, kimya,
matematik, biyoloji, ekonomi, sosyal bilimler, miihendislik, askeriye ve saglik bilimleri
gibi bir¢cok alanda bir sistemin isleyisini denemek, model davranislarinin olasiliklara
gore degisimini gozlemlemek ve gergek hayata/uygulamaya dair dngoriisel veriler elde
etmek i¢in kullanilmaktadir. Bu bakimdan simiilasyonlarin her zaman bir amaca, bir
sistemi olusturan modellerin isleyisine dayandigi sdylenebilir.

Ancak simiilasyon, akademik ve magazinsel video oyun siniflandirmalarinin
biiyiik bir cogunlugunda amagla iliskisi geri plana itilerek, oynanabilirlik kriterine bagh
bir tiir olarak ele alinmaktadir. Bu arastirmada, simiilasyon oyunlar1 bir oynanabilirlik
tiiri degil, amagla iliskilendirilerek, soylem modlarindan biri olarak kabul edilecektir.
Ciinkii simiilasyon eger bir durum, isleyis veya gorlintiiniin bir temsili ve taklidiyse
(Banks vd., 2001, s.3), iceriginden bagimsiz olarak tim video oyunlari, Caillois’in
alternatif, hayali bir diinyay1 temsil eden mimicry, diger bir deyisle simiilasyon
kavramina dahil edilebilir. Bu durumda oyunlari oynanabilirlik olarak simiilasyon adi

altinda ayristirmak dogru olmayacaktir. Ornegin oynanabilirligi simiilasyon tiiriinde
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olmayan Pong [10] oyununun da bir top oyununu taklit/temsil eden bir simiilasyon
olarak goriilmesi miimkiindiir. Simiilasyon terimi, bir sdylem modu olarak ele
alindiginda ise, oyunlar, tiim oyunlar1 kapsayan simiilasyon tanimindan koparilarak,
kullanim amacina gore ayristirtlmaktadir. Bu durumda, Pong, her oyun gibi bir
simiilasyondur, ancak sdylem modu yani amaci bir simiilasyon modeli olusturarak
gercek/hayali bir durumun, olasilik/taklide dayali bir yansimasini olusturmak degildir.
Pong gibi bir oyunun nihai amaci, ger¢ek diinyadaki topun bir taklidini “kullanarak”
oyuncular1 eglendirmek ve vakit gecirtmektir. Becker ve Parker, simiilasyon-oyun
arasindaki bu iligkiyi Sekil 1.13.’de gosterilen diyagramda net bir bi¢imde ortaya
koymaktadir.

Simulasyonlar

Simulasyon
Oyunlart

Sekil 1.13. Simiilasyon-Oyun Iliskisine Teknik bir Bakis (Becker ve Parker, 2012, s.65)

Buna gore simiilatif video oyunlari, daha oyun yapim asamasindayken,
gercek/olas1 diinyanin ya da gercgek/olasi bir aktivitenin tutarli ve gergekei algoritmalar
kullanilarak taklit edilmesi amacina ulagmak i¢in tasarlanmaktadir. Oyun tasariminda
simiilasyon/yapinin test edilmesi, modifiye edilmesi, tekrar test edilmesi seklinde
devam eden hermeneutik bir dongii isleyerek, modelin simiile edilen olguya giderek
yaklasilmasina c¢alisilmaktadir (Aarseth, 2004). Elbette simulatif oyunlar da tiim diger
katmanlardaki oyunlar gibi “bir oyun”dur. Ancak burada gergek/olast olanin
taklidi/temsili, oyun oynamanin kendisinden daha &nemli bir yere sahiptir. Petz [45]
oyununda, ger¢ek diinyadaki hayvan yetistirme durumu taklit edilmekte, Wild Wolf [46]
oyununda gergek diinyadaki kurtlarin yasamlar: taklit edilmekte, Sim-City: BuildIt’de
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[47] belediyecilik bazen kurgusallastirilarak taklit edilmekte ve FlightGear'da [48] ugus
deneyimi gergege en yakin bicimde deneyimlenmektedir.

Bu durumda simiilatif oyunlar1 diger oyun tiirlerinden ayiran unsurlar nelerdir?
Simiilatif video oyunlarinda, ayni eglence temelli oyunlarda oldugu gibi kurallar 6nemli
bir yer tutmaktadir. “Simiilasyon usulen bir temsildir, olaylar1 degil, kurallar1 temsil
eder (Klevjer, 2002, s.200)”. Ancak buradaki kurallar, oyunun kendi i¢ dinamiklerinden
iiretilmis kurgusal kurallardan ziyade, taklidi yaratilan ger¢ek durumun dayandigi
gercek kurallardir. Arma 3 [49] savas simiilasyonu bu duruma giizel bir 6rnek olabilir
(Gorsel 1.7.). Oyunda gergek araglar, silahlar ve mekanlarin 3B modelleri yer almakta,
NATO gibi gercek askeri giiglerin, ya da gercekte var olan iilkelerin kurgusal

birlikteliklerinden olusan fraksiyonlarin yonetildigi bir savas deneyimi yaratilmaktadir.

Gorsel 1.7. Arma 3 (2013), (http-42)

Oyunda bir oykii ya da anlati yoktur ancak ayni gergek hayattaki bir askerin
bilebilecegi 6l¢iide basit senaryolar mevcuttur. Arma oyununda oyuncu/seyirci bir asker
olarak kendisine verili gorevlerden ve savasin neden gergeklestigine dair genel bir
bilgiden Gtesine sahip degildir. Oyuncu/seyirci oyun siiresinde gergcek bir asker gibi
savasi deneyimler, savasta kullanilan araglara ve silahlara erisim saglar, diger askerlerle
(ya da oyuncularla) ekip c¢alismasi yiiriitiir. Simiilatif bir oyunda amag, gercek
deneyimin kendisini yasamak, oyuncunun kendisine belirledigi hedefe ulagmaktir.

Ciinkii simiilasyonlarda bilgi ve deneyim, film yapimcisi ya da yazar tarafindan
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canlandirilmak yerine oyuncunun eylem ve stratejileriyle yaratilmaktadir (Aarseth,
2004).

1996 yillarinda Japon Bandai sirketi tarafindan piyasaya siiriillen Tamagotchi
sanal evcil hayvanlari, simiilatif oyunlarin erken 6rneklerinden biridir. Bu oyunlarda
Tamagotchi adi verilen ufak uzayl figiirler, anahtarlik seklinde tasarlanmis elektronik
aygitlarda sanal olarak beslenir (Gorsel 1.8.). Tamagotchi ahahtarliklarinin iphoneda
oynanan giincel bir versiyonu olan Promise Pets [50] oyununda da sanal hayvanlarin
bakimlar1 yapilir, sanal canlinin vaktinde beslenmesi, hasta olmamasi ic¢in keyifli
oldugundan emin olunmasi, yaramazlik yaptiginda egitilmesi, digkiladiginda ekranin

temizlenmesi vs. gerekir.

o 2 880 2 »

Gorsel 1.8. Sanal Evcil Hayvan elektronik anahtarlik, (http-43) ve Promise Pets (2015), (http-44)

Sanal canlinin bir dogum-gelisim-6liim dongiisii vardir. Bu kurgusal icerik daha
sonralar1 yasam simiilasyonlarina evirilmis, farkli platformlarda hayvan beslenmesi,
Second Life [51] gibi es zamanli sanal bir hayat yagamaya dayali yagsam simiilasyonlari
ortaya ¢cikmistir. Alternatif bir hayat yasamak, farkli bir boyuta girerek gercek hayatin
Otesinde deneyimler edinmek ya da gercek hayatta cesaret edilemeyen konularda riske
girme fikri oyuncular1 cezbetmistir. Bu bakimdan SG aygitlariyla sanal diinyaya
eklemlenme fikrinin, yagam simiilasyonlarindan tiiredigi diisiiniilebilir.

Simiilatif video oyunlarina dahil edilebilecek bir diger oyun tiri de is
simiilasyonlari, ya da ekonomi simiilasyonlaridir. Ornegin oyun kritiklerinde oldukca

yiiksek bir puan alan ve birgok oyuncu/seyirci tarafindan basarili olarak nitelendirilen
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Cart Life [52], giinliikk hayat ile is hayati arasindaki baglantilar ve is yonetimi {izerine
tasarlanmig simulatif bir video oyunudur (Gorsel 1.9.). Diger simulatif oyunlarda
oldugu gibi Cart Life’da da gercek hayattan ve gercek kurallardan yola ¢ikarak kurgusal
bir oyun ortamu yaratilmaktadir. Ancak esas hedef is hayatini taklit etmek oldugu igin,
oyun, gergek hayati birebir temsil eden grafiksel bir tasarima sahip degildir. Dolayisiyla

gorsellik islevselligin gerisinde birakilmistir.

BHET LIFE

R RETAIL SIMULATION FOR WINDOWS

INEOIE = - m—
A RETARIL SIMULATION
FOR WINOOWS

ZART LIFE

| |. RMERICAND:

Gorsel 1.9. Cart Life (2011), (http-45)

Seyirci/oyuncu, bati Amerika’da yasayan, igportacilik ya da kiiglik isletme sahibi
ti¢ karakterden birini segmek durumundadir. Vinny isimli karakter bir simit¢idir, Andrus
isimli karakter bir gazete bayii isletir ve Melanie seyyar bir tezgahta kahve satisi
yapmaktadir. Seyirci/oyuncu, bu dar gelirli karakterlerin giinliikk yasamlarini, c¢alisma
hayatlarin taklit eder, bu {i¢ karakterden biriyle ger¢ekten o hayati yasiyormus gibi
ilgilenmek durumda kalir. Oyle ki, karakterlerin ulasimlari, yeme i¢meleri, uykular,
hatta dislerini firgalamalar1 dahi simulatif oyun igerisinde yasanmak durumundadir.
Yani oyunun asil amaci basit anlamda eglenceli bir oyun sunmak degil,
seyirci/oyuncuya bir hayati, bir yasam tarzini, is hayatini sikici, riskli, monoton yonleri
de dahil olmak iizere taklit ettirmek ve bu deneyimin algisini olusturmaktir.

Cogu simiflandirmada strateji  oyunlart bazen simiilasyon oyunlariyla
ozdeslestirilmektedir (Aarseth, 2004). Ornegin Civilization V oyununda [53] oldugu gibi

iilke insa etme, yonetme, ordu kurma gibi gorevler bir ¢esit yonetim, savas simiilasyonu
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olarak goriilmektedir. Ancak, bu oyun gercek diinyanin bir taklidi degil, biitiiniiyle
kurgulanmig bir versiyonu olup, oyun kurallar1 ger¢ek hayata degil, oyun-i¢i kurallara
dayanmaktadir. Bu durumda Civilization V gibi strateji tiirline dahil edilen oyunlar,
s0ylem modu olarak simiilasyon olarak goriilemez; amaci eglendirmek olan bir eglence
temelli video oyunu olarak kategorize edilebilir. Benzer sekilde simiilasyon olarak
goriilen From Dust [54] oyununda, yok olmus bir uygarligin geride kalan tiyeleri bir
takim fantastik yontemlerle tanrisal giicleri cagirir ve unuttuklart uygarligi, bilgiyi
hatirlamak ic¢in bu tanrisal giicten yardim talep ederler. Oyuncu/seyirci bu yerli kabileyi
koruyup yoneten tanrisal giigtiir ve amag, unutulmus topraklara teker teker ulasarak,
kabileyi yeniden eski bilgeligine kavusturmaktir. Bu oyun, konusundan da anlasilacagi
lizere gercek hayat kurallarindan yola ¢ikan bir taklit degildir; egitim ya da anlati
aktarimi gibi bir amaci da yoktur. Dolayisiyla simiilatif bir oyun olarak degil, eglence
temelli bir oyun olarak degerlendirilebilir.

1.5.1.2.4. Egitsel video oyunlari

Egitime yonelik video oyunlarinda platform, oynanabilirlik, tema ve oyunun
kendisi yalmizca bir ara¢ olup, esas hedef Ogretmeye yoneliktir. Egitsel oyunlarin
sundugu firsatlardan biri diisiinmeyi gelistirmesi, yani bilissel siirectir. Oyun oynamak
yaraticiligl canlandirmakta, arastirma ve kesfetme yoluyla Ogrenmeyi miimkiin
kilmaktadir (Cruz ve Tavarses, 2011, s.252). Ilk egitsel oyunlar (ya da diger deyisle
egitlence oyunlar1) 1983°te goriilmeye baslanmistir. Ancak bu alan {izerine 1990’lara
kadar arastirma yapilmamus, ilk arastirmalardan biri ise diyabetli ¢ocuk ve genglerin
egitilmesi i¢in video oyunlarinin kullanilmasi tizerine olmustur (De Lope ve Medina,
2017, s.630). 20 yildan fazla bir zaman igerisinde egitim alaninin video oyunlarina olan
ilgisinde biiyiik bir artis goézlemlenmistir. Bu 1ilgi iki farkli modelde kendisini
gostermektedir; ilki eglence merkezli oyunlar iizerinden, digeri direk egitim verme
amaciyla iretilen oyunlarla 6grenim modelidir (Karasavvidis, 2018, s.3287). Buna gore
ilk model farkli amaglarla iiretilmis oyunlarin egitim agisindan ise yarayan yanlarinin
ortaya cikarilmasmna ve egitim baglaminda yorumlanmasma dayahdir. Ikincisi ise,
arastirmada egitsel video oyunlar1 olarak anilan, ¢cogu siiflandirmada ciddi oyunlar
baslig1 altinda degerlendirilen oyunlara dayanir. Cogu video oyun tiirii bir sekilde egitici
olmakla birlikte, egitsel video oyunlart Ozellikle bu amacgla tasarlanmaktadir.

Dolayisiyla egitsel video oyunlar1 tasarlanirken sinif i¢i O6grenimi destekleyecek
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nitelikte olusu ve Ogrenme davranisi tiiri pedagojik konular dikkate alinmaktadir
(Rapeepisarn vd., 2008, s.497).

Egitsel video oyunlariin basari kistasi, ilgi ¢ekici ya da eglendirici olurken, ayni
zamanda da egitsel islevi yerine getirebilmesidir. Oyunun grafikleri, farkliligi ya da
anlatis1 degil, oynanabilirliginin egitim misyonuyla iliskisi birincil dnemdedir. Ornegin
The Counting Kingdom [29] oyunu kiigiik ¢ocuklar i¢in tasarlanmis bir matematik
O0grenme ve matematigi sevdirme oyunudur (Gorsel 1.10.). Yapilan kritikler
incelendiginde, genel anlamda bir oyun olarak cok da ilgi ¢ekici goriilmese de egitsel

bir oyun olarak hedefine tam olarak ulastigi i¢in basarili olarak nitelendirilmektedir
(http-46).

=
--
L] .
[}
a
-
*
- |
-* AL — - P

Gorsel 1.10. The Counting Kingdom (2014), (http-47)

Mission US: A Cheyenne Odyssey [55] oyunu da egitsel oyunlara 6rnek olarak
gosterilebilir. Oyunun ana hedefi, etkilesimli bir Amerikan tarihi egitimi vermek,
Amerika kitasinin kesfinden itibaren, Kizilderili, koloniciler ve koleler gibi farkli
gruplarin bakis acilariyla, tarihi biitlinliiklii olarak 6gretmektir. Boylece tarih, klasik
egitim yontemlerinde siklikla karsilasildigi gibi taraflilik riskine diisiilmesi ihtimaline
ya da ezbere dayali olarak degil, tarafsiz, empati yetenegini kuvvetlendiren, zihinde
olaylar1 canlandirmaya yardimci olan, soru sormaya dayanan ve iyi bir gézlemci ve
aragtirmact olmay1 destekleyen bir egitim yontemiyle, dgrencilere aktarilir. Egitsel
icerik dogas1 geregi daha ders temellidir ve oyunun aksiyon 6gelerini engellemeden

anlati araciligiyla iletisim saglar (Buckley, 2012, s. 11-2). G6zleme imkani, oyunlarin
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anlasmaya dayali olmast ve katilimci soylem, egitsel oyunlarin O6nde gelen
ozelliklerindendir. Farkli alanlardan uzmanlarin etkilesim ig¢inde olmasindan dolayi
boyle bir oyunu yaratma siireci karmasiktir (Cruz ve Tavarses, 2011, s.250). Dolayisiyla
egitsel bir oyunun yaratim siirecinde sadece oyun tasarimcilari, animatorler ya da
programcilar yer almaz. Eglenceye dayali oyunlardan farkli olarak, egitim verilecek
konunun uzmani Kkisilerin de katilimimin saglanmasi, oynanabilirlifin ve oyun
kurgusunun bu uzmanlarin yardimiyla olusturulmasi gerekmektedir.

Egitsel video oyunlari, sadece ¢ocuklar1 hedef alan ve matematik ya da sosyal
bilimleri 6greten oyunlarla kisitlanarak ele alinmamaktadir. Askeri egitimde ugak,
helikopter, tank gibi ara¢ kullanimlari, silah kullanimi, savunma stratejileri gibi
konularda egitsel video oyunlart aktif bir bigimde kullanilmaktadir. Ayrica medikal
alanda da g6z, kalp vs. gibi ameliyat deneyimi edinmek, dis implanti yapmay1
O0grenmek amagh sirf bu egitimlerin verilebilmesi i¢in 6zel olarak tasarlanmis egitsel
video oyunlarma bagvurulmaktadir (Gorsel.1.11.). Bunun yanisira ingaat, ziraat,

madencilik alanlarinda da egitsel video oyunlar1 giderek popiilerlesmektedir.

Gorsel 1.11. ForgeFX Dis Hekimligi Implant Egitimi Oyunu (Ust sol), Ziraat Egitimi Oyunu (iist sag),
Insaatta Agir Makine Kullanimi Egitimi Oyunu (alt sol), Yiizey madenciligi Egitimi Oyunu
(alt sag), (http-48)

Bu oyunlar genellikle SG ya da arcade gibi ara¢ kullanima dayali platformlarda

oynanmakla birlikte, egitim amacima goére konsol ve bilgisayar platformlar1 da
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kullanilmaktadir. Askeri ugus simiilatorleri, tibbi simiilatorler ve tren simiilatorleri,
klasik siniflandirmalarda simiilasyon oyunlar1 olarak etiketlense de simiilatif oyun sinifi
icine degil, maksadi bir taklit olusturmaktan ziyade, belli bir aracin kullanimi
konusunda egitim vermek ve herhangi bir ger¢ek zarar vermeden kisiye konu iizerine
tecriibe kazandirmak oldugu i¢in, egitim sinifina dahil edilmelidir. Bu bakimdan egitsel
video oyunlariin yelpazesi egitime agik olan her alan1 kapsayacak Olglide genistir;
tarih, saglik, yabanci diller, cografya, matematik, bilim, miizik, sanat, doga gibi bir¢cok
alanda egitime yonelik video oyunlar1 iiretilmektedir. Ayrica is hayati ve c¢alisma
ortamlarinda da egitsel video oyunlarina bagvurulmaktadir.

Egitsel video oyunlar1 bu baglamda yalnizca bilgi aktarimina degil, bir bilginin
pratige dokiilmesi, uygulanmasi ve motor becerilerin gelistirilmesi amacin1 da
tasimaktadir. Ornegin Gorsel 1.12.°de ekran goriintiileri bulunan Burn Center [56]
oyunu, kitle zayiat1 yiiksek bir felaket durumunu canlandirir. Felaket durumlarinda
hastalarin nasil idare edilecegini, kritik durumdaki hastalarin nasil hayata
dondiiriilecegini, hasta siniflandirmasinin nasil yapilacagini 6greten bir egitim oyunudur
(Kurenov vd., 2009, s.142). UF Tip Koleji yoneticisi Prof. Dr. David W. Mozingo’nun
da belirttigi gibi oyunun hedef kitlesi travma doktorlari, hemsirelerdir ve her giin
rastlanilmayan felaket durumlar1 konusunda hedef kitleye deneyim kazandirmak esas
hedeftir (http-49). Buna gore oyuncu oncelikle felaket bolgesinde nasil miidahalelerde
bulunmasi gerektigini, hastalar1 ve giivenligi nasil idare edecegini, hastalara verilecek
ilk yardim siirecini ve hastalarin sevk edilmesini saglamay1 deneyimlemekte, daha sonra
hastanenin acil servisinde birden ¢ok hastaya ayni anda nasil miidahale edeceginin

pratigini yapmaktadir.

Gorsel 1.12. Burn Center (Kurenov vd., 2009, s.143-4)
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Bethesda, Maryland’daki Ulusal Naval Medikal Merkezinin birebir aynisinin
modelini kullanan Pulse!! [57] oyunu da baska bir 6rnek olarak verilebilir. Bu oyun
hem sivil hem de askeri tip 68rencilerinin deneyim edinmesi amaciyla gelistirilmis bir
egitsel video oyunudur. Bu tiir deneyim kazandirma oyunlari, klinik uygulamalarda
biligsel ve psikomotor yetenekleri gelistirerek, gercek durumla karsilasildiginda alinan
sonuclarin olumlu ydnde iyilesmesini, cerrahi hatalarin azaltilmasini saglamaktadir
(Johnston ve Whatley, 2006, s.240-1). Boylece oyunda tekrarlanan pratik uygulamalar
sayesinde gercek bir durumla karsi karsiya kalan sivil ve askeri medikal gorevliler,
edindikleri sanal deneyimi azalmis bir hata payiyla sahaya aktarabileceklerdir.

Nihayetinde egitsel video oyunlari, dijital oyunlarla, eglenme, bilgilendirme,
deneyim kazandirma, biligsel ve motor becerilerin gelisimi gibi konular1 bir araya
getiren tiirde oyunlardir. Egitsel video oyunlari herhangi bir oyunda oldugu gibi
kurallara, oyun i¢i hedeflere, aktif katilima, temaya, etkilesimli deneyime, problem
¢cozme becerisine ve igine-gomiilme idealine dayanmaktadir. Bununla birlikte egitim
amact bu tlirlin merkezindedir ve diger tiim o6geler yalnmizca destekleyici bir isleve
sahiptir.
1.5.1.2.5. letimsel video oyunlari

Iletimsel video oyunlar1, ¢ogu siniflandirmada, ayni egitsel video oyunlari gibi,
ciddi oyunlar siifina dahil edilmektedir. Ancak aragtirmada bu iki alan farkli sdylem
modlar1 olarak birbirinden ayrilmistir. Ciinkii egitsel video oyunlarinin 6nceligi egitmek
iken, iletimsel video oyunlar1 bir iirliniin tanittmin1 ya da toplumsal, kiiltiirel, siyasi ya
da ticari bir mesaj vermeyi hedeflemektedir. Bu bakimdan, bir kisi, grup ya da genel
olarak toplumun bilinglenmesine, farkindalik yaratilmasina, dolayisiyla propaganda
veya sosyal duyarlilik hedefleri olan ya da reklama odaklanan oyunlardir.

[letimsel video oyunlarinin tarihini, 1951 yilma, NIMROD isimli bir bilgisayarda
oynanan NIM [58] isimli bir oyuna dayandirmak miimkiindiir. NIMROD bilgisayari,
sadece NIM oyununun oynanabilmesi i¢in tasarlanmis, kendine 6zgii bir sistemdi ve
NIM’in tek ve esas hedefi yapimcisinin reklamin1 yapmakti. Benzer sekilde, 1958°de de
Tennis for Two oyunu [59], Brookhaven Ulusal Laboratuvarlarinin reklamini yapmak ve
burada yapilan bilimsel aragtirmalarin toplumla baglantili oldugu mesajin1 vermek igin
tasarlandi (Djaouti vd., 2011, s.30-1). 1980’lere gelindiginde, potansiyel miisterilere
sunulacak bircok reklam oyunu tiiremistir. Ornegin Johnson & Johnson, Atistirma

Saldirganlar1 adin1 verdigi dise zarar veren diismanlara karsi savasan dis koruyucu
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iirtiniinii ana karakter olarak kullanarak bir oyun tasarladi. Ve 1960’11 yillardan bu yana
iletimsel oyunlarin sayis1 zaman gegtikce artis gosterdi, reklamin yanisira politik, dini,
ekolojik, bilimsel mesaj tasiyan ve sosyal etki olusturmayi hedefleyen bir¢ok oyun
iiretilmeye baglandi. 2002 yilindan bu yana Amerikan Ordusu da askerlige bagvurmay1
ozendirmek icin The America’s Army [60] isimli reklam oyununu halen basvuru
merkezlerinde ve cevrimici olarak bedava olarak dagitmakta (http-50), 2019 yili
itibariyle de reklam oyunlari i¢in 50 milyon dolarlik bir biitce ayirmis durumdadir (http-
51).

fletimsel video oyunlarmin reklam amach kullamminda, marka farkindahig: ve
cagrisimini arttirmak, marka kullanilarak etkilesimli bir deneyim olusturmak esas hedef
olarak goriilebilir. Toplumsal ve siyasi konularda farkindalik yaratmayi amaclayan
iletimsel oyunlar ise farkindalik konusuyla ilgili oyuncunun empati kurmasina
calismaktadir. Oregin savasin korkung yiiziinii gdstermek ve gercek bir savas deneyimi
yasatarak oyuncuyu bilinglendirme hedefini tasiyan This War of Mine [61] oyununda
bilindik aksiyon oyunlarindaki rollerin disina c¢ikilmakta, kendini oyun siiresince
gelistiren, kendini rahatga savunabilen elit bir asker yerine, bir grup sivilin hayatta
kalma miicadelesine odaklanilmaktadir (Gorsel 1.13.). Yasamla 6liim arasinda tercih
yapmak zorunda kalan oyuncu, bir siire sonra savas ortaminda dogru ya da yanlis
kararlarin olmadigini, yalnizca hayatta kalmanin esas oldugunu fark edecektir (http-52).
Cevrimi¢i magazinlerden Gamespot da oyunu savasin korkungluguyla ilgili bir empati

egzersizi olarak yorumlamaktadir (http-18).

Gorsel 1.13. This War of Mine (2014), (http-53)
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Benzer sekilde Suriyeli Abdullah Karam’in gelistirdigi Path Out [62] oyununda
da oyuncuda empati duygusu uyandirilarak giinliik diizenin yikilisi, bir sivilin kendisini
birden acimasiz bir savasin igerisinde bularak hayatta kalmaya calismasi ve savastan
kacarken yasadiklar1 otobiyografik bir dille ifade edilmektedir (Gorsel 1.14.).
Oynanabilirlik olarak macera niteligi tasimakla birlikte, oyunun nihai hedefi ne egitim
ne eglence ne de simiilatif bir deneyim olusturmak olarak goriilebilir; oyun, Karam’in
da belirttigi gibi, “iilkesini terk etmek zorunda kalan Suriyelilerin neyi neden yaptigi,
neler yasadigi, neler hissettikleri konusunda insanlar1 bilgilendirmek ve biz bu diinyaya

ne yaptik? sorusunu sormalarini saglamak” (http-54) amacindadir.

But it's still a long way! How will I get
to the border?

Gérsel 1.14. Path Out (2017), (http-54)

2013 yili Games of Change festivalinde, en kayda deger sosyal etki uyandiran
oyun odiiliinii kazanan Data Dealer [63] ve ertesi sene ayni festivalde 6diil alan
oyunlardan biri olan The Migrant Trail [64] da farkindalik yaratma amaci tagiyan
iletimsel oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir. Data Dealer oyununun ana mesaji, sosyal
medya ve internet araciligiyla kisisel bilgilerin nasil toparlandigimi ve gizlice
pazarlandigini, kotiiye kullanildigini gostermek ve toplumu gevrimigi kisisel gizlilik
haklar1 konusunda bilgilendirmektir. Seyirci/oyuncu bir internet bilgi tiiccar1 olarak,
sanal diinyadaki insanlarin c¢esitli sitelerde ve platformlarda paylastig1 kisisel bilgileri
toplayip bunlar biriktirmeye ve 0zel sirketlere, hiikiimetlere ve kuruluslara biriktirdigi

bilgileri pazarlayarak anlasma yapmaya ve para kazanmaya odaklanir. Bdoylece
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oyuncu/seyirci oyunu oynarken, internette paylasilan her tiirli bilginin nasil
kullanilabilecegini ve ifsa edilebilecegini O6grenir. The Migrant Trail oyunu ise
Amerika-Meksika sinirindaki miilteci ve go¢menlerin yasadiklarina odaklanir ve
oyuncuya, gé¢men ve miilteci insanlarin yasadigi acimasiz sartlar1 insancil bir
perspektif kazandirarak ve empati olusturarak gostermeyi hedefler. September 12th: A
Toy World [65] oyununda ise savas ve teror sorunlariyla ilgili politik bir mesaj verilir.
Oyun mesajin1 oyun kurallar1 iizerinden gdstermeyi tercih eder. Oyunda kazanmak
yoktur. Ortadogu’nun bir kasabasinda gizlenen teroristleri bombalayarak o6ldiiriirken,
yikilan her ev ve Olen her siville birlikte yakinlarimi kaybeden siviller terdristlere
dontismekte, dolayisiyla terdristlerin sayist giderek artmaktadir. Oyunda vur 6ldiir
kazan mantig1 yerine, vurup oOldiirdiikce kaybet ters mantigi isler. Ancak oyunun
oynanmasinin tek yolu da bombalar1 atmak, dolayisiyla terdrist oldiirme niyetiyle
stirekli masum insanlar1 dldiirerek kaybetmektir.

fletimsel video oyunlar1 reklam ve farkindalik iceren mesajlar vermenin yanisira,
toplumsal, psikolojik problemlerle ilgili bilgilendirme, bu tiir problemler konusunda
bilinglendirme amaci1 da tasiyabilir. Ornegin Elude [66] oyunu, depresyonun ne
oldugunu tam olarak kavratmak ve depresyon yasayan bireylerin ailelerine, yakinlarina
ve arkadaglarina bu psikolojik rahatsizligin hayati tehlikelerini anlatmak amaciyla

tasarlanmistir (Gorsel 1.15.).

main men

Gérsel 1.15. Elude (2012), (http-55)
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Oyun, depresyonun kontrol edilemez mod degisimlerine neden olusunu, yalnizca
tizgiinliikk ya da mutsuzluga dayanmayisint ve depresyondan kurtulmanin diistinildiigii
kadar kolay olmadigini, hissedilen ¢ikissizlig1 gostermek ister (http-55). Benzer sekilde
Depression Quest [67] oyunu da depresyondaki bir kisinin giindelik yasami tizerinden
bir mesaj vermektedir (Gorsel 1.16.). Oyunun amaci, depresyondaki bireylere yalniz
olmadiklari, hastaliklarini, hastalik siiresince iliskilerini, islerini nasil idare
edebileceklerini, miimkiin tedavi yollarin1 géstermek ve bu hastalik hakkinda bilgisi
olmayan, depresif kisiye yardimci olmayan insanlarin nelere yol agabilecegini

anlatmaktir (http-56).

Do you...

3: Insist that nothing is wrong and change the subject.

4: Defensively ask what she means by that,

5: Notice that your hands are shaking.

You are essed Even activiies you used to hold Uctle or
no rtere?tefeg‘dodtfprmd youexit na nea'-constmt stak en)g?

You are not curently seeng a therapist
You are not currently taking medication for depression

Gorsel 1.16. Depression Quest (2013), (http-56)

Tiim bu Orneklerden anlasilacagi iizere, iletimsel oyunlar ciddi oyunlar
kategorisinde birlikte anildiklar1 egitsel oyunlardan olduk¢a farkli bir yerde
durmaktadir. Ayrica iletimsel oyunlarin biiyiik bir ¢ogunlugu, sosyal, politik ya da ticari
tanitim yapma, mesaj verme, olabildigi kadar cok kisiye ulasarak farkindalik yaratma
gibi hedeflerden kaynakl ticretsiz dagitilmakta ya da ciizi miktarlarda para karsilig
satilmaktadir.

1.5.1.2.6. Terapatik video oyunlart

Terapatik video oyunlari oyunlarin gelisimiyle birlikte denemeleri yapilmaya
baslanmis olmasina ragmen heniiz yeni yeni kendisini gosteren, iizerine ¢alisilan bir

sOylem modudur. Bilgisayar kullanimmin alana yonelik etkilerinin daha yeni
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arastirildigl bir donemde, psikoloji/psikoterapi ge¢misi olan bazi arastirmacilar terapi
esnasinda kullanilacak tlirde oyunlar iiretilmesiyle ilgilenmistir. 1984°te, diisiik diirtii
kontrolii olan ergenlik dénemindeki ¢ocuklarin terapisinde kullanimina yonelik,
Adventures of Lost Loch isimli metin temelli bir psikoterapatik oyun gelistirilmistir
(Tran, 2018, s.3260). Bircok denemeye ragmen, uzun yillar boyunca oyunlarin terapi
amagcl iiretimi birgok oyun tiirtinde oldugu gibi 6nce deneysel kategoride ele alinmustir,
ancak zaman icerisinde yayginlasarak kendi basina bir tiir olarak degerlendirilebilir
nitelik kazanmistir. Bu kategoriye dahil edilebilecek oyun sayist halen oldukga kisith
sayidadir. Ancak iizerine yapilan caligmalar ve c¢esitli enstitiilerce desteklenerek
kullanimina baslanmis olmasi, egzersiz oyunlar1t basligi altinda, ¢ocuk gelisimini ve
rehabilitasyonlar siireglerini destekleyen oyunlarin gelistirilmesi (Gorsel 1.17.), yakin
gelecekte oyun endiistrisinde saglam bir yer edinecegine dair bir 151k vermektedir.
Dolayisiyla ¢ogu siniflandirmada ciddi oyun kategorisi igerisinde sayilan terapi amagl
tiretilen oyunlar, aragtirmada terapatik video oyunlart adiyla sdylem modlart arasinda

sayilmistir.

) =

Gorsel 1.17. Terapatik video oyunlarinin ¢ocuk gelisiminde ve fiziksel egzersiz amagh kullanimi,
“44ctive Coklu-oyunculu Oyun Sistemi”, (http-57)

Bununla birlikte, farkli amaglarla tiretilen oyunlarin terapi amagh kullanilmasiyla,
terapi amaciyla bir oyunun fretilmesi arasindaki farkliliga dikkat ¢ekmek
gerekmektedir. Ornegin 19801i yillarda Super Mario Brothers [30] ve The Legend of
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Zelda [68] oyunlar1 psikoterapi programlarinda ve ¢ocuklarin problem ¢6zme
stratejilerini gelistirmek, basar1 ve kaybetme duygularinin ne oldugunu kavratmak gibi
amaglarla kullanilmaktaydi (Annema vd., 2010, s.1). Ancak bu oyunlarin farkli
sekillerde yorumlanarak terapi amacli kullanimi, oyunlarin tasarim amaclarinin terapi
oldugu anlamina gelmemektedir. Terapatik video oyunlar1 6zellikle hastalarin sagligina
kavugmasini ya da oyuncularin zihinsel ve fiziksel gelisimini destekleyecek nitelikte
teknik uygulamalara dayanarak tiretilmis oyunlar olarak tanimlanabilir. Heniiz oldukga
yeni bir alan olmasindan kaynakli, bu oyunlarin tasarimindaki gereksinimler, 6zellikle
terapatik seanslarda kullanilan bu oyunlarin oynanmasi siirecinde terapistlerin etkisi,
rolii hakkinda ¢ok az sey bilinmektedir (Annema vd., 2010, s.1). Bununla birlikte
terapatik video oyunlari, fiziksel ve mental egzersiz olarak, biligsel ve motor becerilerin
gelistirilmesi, parkinson gibi hastaliklarda, psikolojik ve fiziksel rehabilitasyonda ve
cocuk gelisiminde giderek yaygin bi¢imde kullanilmaktadir.

Oyunlarin psikoloji alaninda kullanimi, hastanin ilgisinin, 6grenme ve hatirlama
kabiliyetinin gelisiminin, problem ¢dzme ve yaraticilik yeteneklerinin hizla artmasini,
ofke, sinir, iiziintii gibi negatif duygularin kontrol altina alinmasini saglamaktadir
(Horne-Moyer vd. 2014, s.4). Terapatik oyunlar, psikolojik problemlerle miicadelede
grup terapilerinde, sosyal ve psikolojik uyumsuzluk yasayan geng¢ bireylerin
tedavisinde, kanser gibi hastaliklarda hastalara psikolojik destek amacli, otizm tiirii
gelisim bozukluklarinda gelisimi destekleyici olarak bir¢ok alanda kullanilmaktadir.
Ornegin kanser hastalarina giiclii olma hissi vererek destek olmak ve tedaviye
tutunmalarini tegvik etmek amagl tasarlanan Re-Mission [69] oyununun resmi sitesine
gore, bilimsel verilere dayanarak tasarlanmis olan oyun, kanser hastaligi olan geng
yetiskin ve ¢ocuklarin hayatlar1 i¢in verdikleri miicadeleye katki saglamaktadir. Oyun,
kanserle miicadelede kullanilan ger¢ek diinya stratejileri kullanilarak kanserin yok
edilmesi ve kazanilmasi tizerine Kuruludur (http-58). Kanser hastalari iizerinde yapilan
calismaya gore, Re-Mission oyununu 3 aydan fazla oynayan hastalarin kanlarindaki
kemoterapi diizeyinin kontrol grubuna oranla daha yiiksek oldugu, recetelendirilmis
profilaktik antibiyotik ilaglarini1 daha diizenli kullandiklar1 ortaya ¢ikmistir. Ayrica bu
oyunu oynayan hastalarda kanserle ilgili bilgi birikimi ve kanserle miicadele etmek i¢in
gerekli 0z-yeterlik bilinci kontrol grubundan ¢ok daha yiiksek diizeylere ulagmistir
(Kato, 2010, s.117).
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Terapatik oyunlar genel olarak fikir aktarma konusunda ve kullanicinin aktivite ve
hareket bigimlerini yorumlayisini degistirmek ic¢in kuvvetli bir retorik aragtir ve lan
Bogost (Bogost, 2007) tarafindan ortaya atilan bir konsept olan “ikna edici” oyunlara
benzeyen bir nitelik tasimaktadir (Barrett, vd., 2016, s.2). Video oyunlarinin bu 6zelligi,
terapatik oyunlarin bir¢ok hastalikta uygun bir tedavi yontemi olarak kullanilmasinin
yolunu agabilir. Cesitli diizeltmeler ve gelistirmelere ihtiya¢ duyulsa da diinya ¢apindaki
fizik tedavi pratisyenleri terapi amagcl iiretilen oyunlar1 eglenceli ve uygun maliyetli bir
tedavi yontemi olarak kullanmaktadir (http-59). Uluslararasi bir medikal firma
tarafindan gelistirilen ve hem teknolojik hem de tip alaninda bir¢ok 6diil kazanan
Rehability [70] oyunlar1 buna 6rnek olarak verilebilir. Bu oyunlar inme, MS, parkinson
tirii norolojik problemleri olan hastalarda, pediatrik amaclarla cocuk gelisiminde,
yaslanmayla olusan akli ve fiziksel gerilemelere karsi gelistirilmistir (http-60). Bu
konuda bilimsel aragtirmalarini da siirdiiren ekip, oyunun diinyanin bir¢ok bolgesinde
test edilmesini saglamakta ve bulgulara gére oyunun gelistirmeyi siirdiirmektedir.

Rehability, rehabilite edilecek alana 6zgii bigimde birbirinden farklilagsan bir oyun
serisinden olugsmaktadir ve oyunun hedef kitlesine, hastalik tiiriine uyacak sekilde
degisen tablet, bilgisayar, SG aygitlar1 gibi farkli platform tercihlerine gore
tasarlanmaktadir. Ozellikle fiziksel terapiye dayali oyunlarin biiyiik bir kismi, Gorsel
1.18.’de de goriilebilecegi gibi, SG aygitlari ya da “hareket izleme” teknolojisi
kullanarak hastalarin egzersizlerini desteklemektedir. Rehability’e benzer sekilde
fiziksel terapi i¢in gelistirilen oyunlarla tedavi olanaklar1 sunan Mira Rehab (http-61)
gibi merkezler de klinik deneylere dayali olarak egzersiz oyunlarmi kullanmakta,

hastalarin bu oyunlar araciligiyla daha hizli iyilestigini ortaya koymaktadir.

Gorsel 1.18. Hareket izleme teknolojisi, (http-62) ve bu teknolojinin Rehability oyunlarindaki bir
uygulama drnegi, (http-63)

149



Sonug olarak terapatik video oyunlarinin, piyasadaki smiflandirmalarda ciddi
oyun baslig1 altinda birlikte anildig1 egitsel ve iletimsel oyunlardan ¢ok farkli bir amaca
sahip oldugu goriilebilir. Terapatik video oyunlarinin tasarlanma amaci “tedavi ve
gelisim”dir. Bu oyunlarin gelistirilmesi icin ihtiya¢ duyulacak ekipte, konuya uygun tip
ve rehabilitasyon uzmanlarinin varligi gereklidir.

1.5.1.2.7. Deneysel video oyunlart

Deneysel video oyunlari, oyunlarin etkilesimli 6zelliklere ve oynanabilirlige,
genel olarak oyunlar1t meydana getiren yapisal 6gelere, yeni bakis agis1 kazandirabilen,
daha 6nce denenmemis yontemleri deneyen, video oyunlarina yeni bir baglam katabilen
oyunlar olarak tanimlanabilir. Deneysel video oyunlarinin gelisimine katkida bulunmak
amactyla 2002 yilindan beri her sene diizenlenen Deneysel Oynanabilirlik Calistaymimn®
katilim ¢agrisinda bir oyunun deneysel olup olmadiginin nasil anlasilacagi Tablo

1.25.de goriildiigi gibi listelenmektedir.

Tablo 1.25. Deneysel Oyunlarla Deneysel Olamayan oyunlar arasindaki farklar (http-64).

Deneysel Oyun

Deneysel olmayan oyun

Oyuncularda farkli duygular uyandiran ya da

beklenmedik oyun deneyimleri yaratan oyunlar

Oynanabilirligin 6ziinde c¢ok biiyiik bir etki

olusturmadig1 siirece, roman igerigi, anlati,

mekansal diizenleme, karakter tasarimlari, sanat

¢izimleri, ses sistemi, konular vb.

Oyuncunun yaptigi se¢imlere gore degisen
diinyaya ya da oynanabilirlige dayanan generatif

oyunlar

Oynanabilirligin beklenmedik 6l¢lide degismesine
neden olmadigi siirece, zaten mevcut olan

tiirlerden olusan yeni karigimlar

Sasirtict durumlara olanak saglayan oyun

sistemlerinin bulundugu yeni nesil oyunlar

Kollara ayrilma noktalar1 yaratmanin aksine,
incelikli bir tarzla diyalog ya da konu
degisiklikleri yaratan etkilesimli hikaye

anlatimlar1

Yenilik¢i Ul — dogal dil isleme, imaj tanima,

mimik kontrolii, yeni donanim aygitlari

Romansal ¢oklu-oyunculu etkilesimler

Teknik kesifler, deneysel is modelleri ya da
dagitim mekanizmalar ya da talebin az oldugu

alanlar i¢in yapilmis oyunlar.

55 Experimental Gameplay Workshop

150




Tiirlerin deneysellikle dogmasindan kaynakli, deneysel oyunlarin ¢ok-katmanli
siiflandirmada 6zel bir yeri vardir. SOylem modu deneysel olan bir oyun, hiyerarsideki
bir katmanin tiirlerinden ya da tiim katmanlardaki tiirlerden farkli bir yere sahip olabilir.
Soundself [71] oyununda oldugu gibi oyun, 6zgiin bir formsal stili 6zgiin bir tslupla
oyunculara sunabilir (Gorsel 1.19.). Bilgisayar ve SG aygitlarindan Oculus Rift
platformlarina ve tiir olarak ses/miizik kategorisine dahil edilebilecek Soundself, sesi
gorsellestirerek farkli oyun oynama deneyimleri olusturmasi, yenilik¢i bir ara yiiz
kullanis1 ve farkli bir oyun sistemine dayanmasi bakimindan deneysel bir video
oyunudur. Oyun, oyuncunun kendi ¢ikardigi sesleri, meditasyon yontemleri ve video
oyunlartyla birlestirerek 151k, ses ve gorsellikle sekillendirmekte, oyuncular1 transa
sokacak farkli bir sanal oyun deneyimi olusturmaktadir. Ancak oyunun deneyselligi ve
Ozglinliigii bu kendine has tiirsellik yayginlasip kendi basina bir tiirsel alan yaratana
kadar siirecektir. Ornegin siluet stilindeki oyunlarin ilk 6rnegi olan Blade Warrior [72]
oyunu ilk ¢iktiginda deneysel olarak nitelendirilirken, oyunun popiilerlesip ayni stilin
farkli oyunlarca da kullanilmasi ve piyasada kendisine yer bulmasiyla “siluet tiiri”

olugmus ve oyun deneysel niteligini yitirmistir.

Gorsel 1.19. Soundself (2014), (http-65)

Facade [73] oyunu da deneysel oyun kategorisine dahil edilebilecek bir baska
ornektir (Gorsel 1.20). Oyun, oyun ¢alismalarinda birgok teorik yayini da olan Michael
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Mateas ve Andrew Stern tarafindan, yapay zeka ve etkilesimli hikdye anlatiminin video

oyunu olarak nasil sunulabilecegi {izerine yapilmig bir deneydir.

Gorsel 1.20. Fagade (2005), (http-66)

Oyundaki karakterler, farkli bir yapay zeka sistemi sayesinde oyuncunun kendini
canlandirdig1 avatarin gercek zamanli konusmalarina ve sorularima mantikli cevaplar
verir. Oyuncu, karakterlere kaba ya da sagma bir sey soylediginde karakterler ya
ofkelenir ya da durumu garip ve endiseli bir sessizlikle karsilarlar. Oyunda amag Trip
ve Grace isimli yakin arkadaslarin evlerinde ziyaret edilmesi ve giizel bir aksam
gecirilmesidir ancak Trip ve Grace arasindaki anlagsmazliklar, oyuncuya farkli segimler
yapma olanagi sunmaktadir.

Deneysel video oyunlarina verilebilecek bir baska 6rnek de The Graveyard [74]
oyunudur (Gorsel 1.21.). Oyun, video oyunlariyla siiri birlestirerek farkli etkilesimli
potansiyelleri arastirmayir ve hayal giiciinii kullanmay1 tesvik ederek farkhi

duygulanimlar olugturmay1 dener.
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Gorsel 1.21. The Graveyard (2008), (http-67)

Sadece on dakika kadar siiren oyunda yapilan tek sey hayatinin son demlerini
yasayan yasli bir kadin1 oynayarak bir mezarlig1 ziyaret etmek, mezarligin ortasindaki
bir banka oturup miizik, gorsellikler ve bir siir esliginde derin diislincelere dalmak ve
ardindan mezarhig: terk edip gitmektir. Oyundaki siirsellik okunan siirin, oyunun genel
atmosferi ve anlatimiyla baglantilidir.

Video oyunlarinin dilinin gelismesi ve yeni teknolojiler, farkli yontemlerle
oyunlarin yelpazesinin genisleyebilmesi deneysel video oyunlariyla miimkiin
olabilmektedir. Bagka bir deyisle deneysel oyunlar, video oyunlarinin bilimsel, sanatsal
ve edebi olarak arastirilmasi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Bu bakimdan deneysel video
oyunlariin tiim oyun endiistrisini  besleme ve gelistirme islevinin oldugu
gozlemlenebilir. Yeni oyun tiirleri ve soylem modlar1 da deneysel oyunlarin igerisinden
cikmaktadir. Bir oyun deneysel olarak ortaya atildiktan sonra, yayginlastigi anda
deneysel olmanin disina ¢cikmakta ve tiirlesmektedir. Ornegin on-on bes sene &ncesine
kadar deneysel olarak nitelendirilebilecek terapatik video oyunlari, yayginlasmasi ve
endiistride kendisine bir yer bulmasiyla deneysel olmaktan ¢ikip ayri bir kategori olarak

ele alinmaya baslanmistir.
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1.5.1.3. Oyuncu katilimi*® katmani

Her ne kadar oyunlarin en temelinde oyun mekanigi ve ona bagl olan kurallar
bulundugu diisiiniilse de “oyuncu” resmin iginde olmadigi siirece karakterlerin,
Oykiiniin, sOylemin, oynanabilirligin kisacasi oyunun kendisinin higbir anlam1 ve degeri
kalmadigi goriilmektedir. Ciinkii oyuncu video oyunlarinin 6znesidir; bazen sanal bir
kisilige biiriinerek, bazen de oyundaki karakterin yerine gecerek oyun diinyasina dahil
olmakta ve oyunun gergeklesmesini, ilerlemesini saglamaktadir. Dolayisiyla bir oyunu
simiflandirirken oyunun teknolojisi ve sdylem modundan hemen sonra oyuncu
etkilesimiyle®” iligkili, katilma bagl bir tiirlestirmenin ortaya konmasi gerekli
bulunmustur.

Erken donemde oyun teorisi iizerine ¢alisan ender arastirmacilardan biri olan
Avedon (1971, s.422), oyunlart meydana getiren on temel 6ge tanimlar. Bu 6geler
sirastyla oyunun amaci, eylemin tislubu, eylemi yoneten kurallar, katilimci sayisi,
katilimcilarin rolleri, sonug/karsilik, eylem icin gerekli yetenekler/beceriler, etkilesim
modelleri, fiziksel ortam/cevre kosullart ve gerekli ekipmandir. Avelon’un ortaya
koydugu bu temel 6geler video oyun calismalarina da 1sik tutmakta, 6gelerin birebir
karsiliklar1 video oyunlarinda goriilebilmektedir. Bu nedenle Fullerton (2014, s.57)
video oyunlari i¢in oyuncu etkilesim modeli kurarken Avelon’un caligmasini 6rnek
almistir. Buna gore oyuncu etkilesim modelleri Sekil 1.14.°de goriilebilecegi gibi
oyuncu-oyun ve oyuncu-oyuncu iligkisi ve sayisi iizerinden olusturulmaktadir.

Dolayisiyla  oyuncu-oyun etkilesim  modellerinin @ ve  bu  modellerin
gerceklesmesini miimkiin kilan tasarim ve kural sisteminin, oyuncu sayisina gore
belirlendigi diisiiniilebilir. Ornegin tek-oyunculu bir oyunda oyuncu yapay zekayla iliski
kurarken, ¢oklu oyunculu sistemlerde oyuncular arasi sosyallesme olgusu 6n plana
cikmakta ve oyuncu sayisi arttikca sosyallesme yerini limitsiz sosyal sistemlere

birakmaktadir.

%6 Player participation
57 Player interaction
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Cok tarafli miicadele

Tek tarafli miicadele

Sekil 1.14. Oyuncu etkilesimi modelleri (Fullerton, 2014, s.58)

Egenfeldt-Nielsen’e gore de (2008, s.129) bir oyunun tekli ya da ¢oklu oyuncuyla
oynanmast hedef ve hedefe ulagsmay1 saglayacak becerilerde farklilik olusturmaktadir,
dolayisiyla bir oyun tekli oyunculu oynanirken bir tiire, ¢oklu-oyunculu oynanirken
bagka tiire dahil olabilmektedir. Ayrica iki oyunun belli sayidaki oyuncuyla oynanmasi
ya da sayisiz derecede fazla oyuncuyla oynanmasi da tasarim anlaminda farkli
degerlendirilmelerini gerektirmektedir (Fullerton, 2014, s.56). Bu bakimdan oyuncu
katilimi, oyuncularin sayisiyla iliskili, oyunun isleyis ve oynananis bigimini Yani
oyuncu etkilesimini belirleyici bir katman olarak degerlendirilmektedir. Oyuncu

katilim1 katmaninda bulunan dort tiir Tablo 1.26.’da gosterilmektedir.

Tablo 1.26. Oyuncu Katilimi Katmaninda Yer Alan Tiirler
OYUNCU KATILIMI KATMANI
Tek Oyunculu Birden Fazla Oyunculu Kitlesel Oyunculu Ozgiin

1.5.1.3.1. Tek oyunculu video oyunlart

Oyuncu oyunda kendisiyle, oyundaki unsurlarla ve NPC karakterlerle bas basa
birakilmigtir; oyunun mekani, oykiisii vs. ile kendine 6zgii bir etkilesim halindedir.
Yapay zeka (Al) tasarimindaki sorunlar oyuncu tarafindan cabuk farkedilir ¢linki
oyuncunun tiim ilgisi oyunun kendindedir. Oyuncu oyunun bas karakterinin ya da
oyundaki tek kimligin kontroliinii elinde tutar, oyun bu karakterin/kimligin ¢evresinde

surdurilur.
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1.5.1.3.2. Birden fazla oyunculu®® video oyunlart

Oyuncu, diger oyuncuyla/oyuncularla “birlikte” oyundaki unsurlarla, 6ykiisellikle
ve NPClerle ayni1 anda etkilesim halindedir. Counter Strike oyununda oldugu gibi
oyuncular oyuna bir avatarla dahil olabildigi gibi, Oykiideki karakterlerden birini
secerek de oyunda yer alabilir. Birden fazla oyuncu i¢eren oyunlarda bir oyunu birlikte
oynama/stirdiirme ya da rekabet etme hissi vardir ancak eylemlilik her zaman
oyuncularin birbirine yonelik gerceklesmez, hatta bazi durumlarda katilimeilar arasinda
hi¢bir etkilesim gergeklesmeden oyun siirdiirtilebilir (Fullerton, 2014, s.59). Bu tiirdeki
oyunlardaki oyuncu sayist minimum ikidir. Oyuncular yerel ag {izerinden ayni fiziksel
ortamda oyuna dahil olabildigi gibi, internet ag1 {izerinden diinyanin farkli yerindeki iki
oyuncu da kars1 karsiya gelerek bir oyuna katilabilir. Birden fazla oyunculu bir oyun
“tek oyuncuya karst oyun” hari¢ Fullerton’un etkilesim modellerinin hepsine gore
tasarlanabilir. Ancak oyuncu sayisi her zaman kontrol edilebilir diizeydedir, ¢cogu
zaman oyuna katilim oyunun belirledigi limitlerle sinirhdir.

1.5.1.3.3. Kitlesel oyunculu®® video oyunlart

Kitlesel oyunculu oyunlarda oyuncular oyun diinyasindaki 6gelerden yalnizca
biridir. Her oyuncu avatar1 araciliiyla her oyuncuyla ya da segtigi oyuncularla
etkilesimde olmay1 tercih edebilir ve oyunun devamliligi i¢in oyuncular ayni anda
cevrimigi olmak zorunda degildir. Oyundaki gorevleri birlikte yiirtitmek i¢in is birligi
yapmay1 tercih eden oyuncular kurduklart grubu oyun boyunca siirdiirmeyebilir.
Gruplasmalar oyunun herhangi bir noktasinda bozulabilir, oyuncular bagka oyuncularla
is birligi yapmay1 ya da birbirlerine saldirip diisman olmay1 tercih edebilir. Oyunun
tasarimina gore sosyallesmek temel hedef olarak sunulabilmektedir; oyunu oynarken
alinan haz yalnizca oyun i¢i unsurlarla degil, oyuncunun diger oyuncuyla/larla birlikte
Oykiiniin, oynanabilirligin igerisinde hareket etmesiyle de ilgili olabilir. Kitlesel
oyunculu oyunlardaki oyuncu sayis1 kontrol edilemeyecek diizeyde fazladir. Ornegin
World of Warcraft ‘in [17] 2018-9 yil1 ¢evrimi¢i oyuncu sayist 5 milyondan fazladir
(http-68), dolayisiyla oyuncular arasi etkilesimlilik diizeyi neredeyse sinirsiz
niteliktedir. Oyuncular oyunun diinyasinda istedikleri meslegi, gorevi, roli listlenme

Ozgiirligiine sahip olabilir ve baz1 durumlarda oyun igi 6geler ger¢ek hayatla baglantili

8 Multiplayer
%9 Massive Multiplayer
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olarak gelisebilir. Ornegin oyun diinyasindaki sanal ekonomi, gercek diinyadaki
ekonomiyle baglantili hale gelebilir, gercek parayla sanal para satin alinabilir, ya da
sanal olarak {iretilmis esyalar gergek para ile alinip satilabilir.

1.5.1.3.4. Ozgiin

Oyuncu katiliminda 6zgiin denemelerde bulunan, oyuncularin oyuna dahil olus
bigimini degistiren ve gelistiren deneysel oyunlar bu kategoriye dahil edilebilir.
1.5.1.4. Opynanabilirlik katmani

Oynanabilirlik, oyun mekanigiyle, yani oyunun nasil isledigiyle, oyunun hangi
kurallara dayandigiyla ve bu kurallarin oyuncuyla olan iliskisiyle ilgili bir 6gedir. Juul,
oynanabilirligin ii¢ unsurun arasindaki etkilesimin bir sonucu oldugunu iddia eder:

1. Oyunun kurallari

2. Oyuncunun hedefe ulagsma gayreti

3. Oyuncunun oynama ve strateji gelistirme dagarcigi ve becerisi (Juul, 2005,
s.91).

Bu ii¢ unsurdan birisi eksik oldugunda ya da ii¢ unsurun birbiriyle baglantisi
kurulamazsa oynanabilirlik yani oyun da ortadan kalkmaktadir. Rollings ve Adams’a
gore (2003, s.199), oynanabilirligin varlig1 veya yokluguna, yapisal 6gelerde bulunan
oynanabilirlik endikasyonlar1 ve kontrendikasyonlari belirlenip incelenirse karar
verilebilir. Burada endikasyon oynanabilirligin varligin1 gosteren pozitif gostergeler,
kontrendikasyon ise oynanabilirligin olmadigina isaret eden negatif gostergelerdir.

Oynanabilirligin ne oldugu tanimlanabilmekle birlikte, oyuna gore degisen
oynanabilirligin ~ icerigi = ve  oyuna  Ozgii  kural  sistemleri  kolayca
degerlendirilememektedir. Oyuncunun oyun mekanigiyle kurdugu iliski konusunda net
tanimlar yapilamadig1 i¢in oynanabilirlik tiirlerinin i¢ ice ge¢mesi, birbirine karigmasi
s06z konusudur. Bundan 6tiirli hangi oynanabilirlik tiiriiniin hangi noktada durdugu ve
neyi igerdigi lizerinde durulmalidir. Arastirmada oynanabilirlik katmaninda siralanan
tirler (Tablo 1.27.), oyunlarin birincil oynanma modeline gére belirlenmistir. Ancak
oynanabilirlik hicbir zaman tek yonlii olamamaktadir. Bir oyunun birden fazla
oynanabilirlik tiirtinii kullanmasi olasidir. Yine de her oyunda oynanabilirlik tiirlerinden
bir tanesi birincil rol iistlenirken, diger oynanabilirlik tiirleri ikincil ya da tiglinciil

Oneme sahip olmaktadir.
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Tablo 1.27.Oynanabilirlik Katmaninda Tiirler

OYNANABILIRLIK KATMANI
Strateji | RolYapma | Aksiyon | Macera | Bulmaca | Miicadele
Nisancilik | Doviis | Arag¢ Kullanimi | Bahis | Sosyal Ag | Etkilesimli Kurgu
ingaat ve idare | Gizlilik | Kesif | Performans | Hayatta Kalma | Aktivite | Ozgiin

e Strateji: Oynanabilirligin temelinde stratejiye, akil yiiriitmeye dayali hamleler ve
ileriye yonelik planlar bulunmaktadir. Bir oyunda stratejik davranilmasi gereken bir
icerik bulunmasi o oyunun strateji oyunu olarak nitelendirilmesi i¢in yeterli degildir.

¢ Rol Yapma: Rol Yapma teriminin sozliikk tanimi, “birinin bir rolii iistlenmek ya
da sosyal bir rolii doldurmak ic¢in davraniglarini farkinda olarak ya da olmayarak
degistirmesidir (Horsfall ve Oikonomou, 2011, s. 63)”. Buna goére rol yapma oyunlari
karakterizasyonun, karakter arkinin, bir role biiriinerek oyuncunun kendisini ifade ettigi,
sosyal iligkilerin (ister diger oyuncularla isterse de oyundaki NPC’lerle olsun) 6n plana
ciktig1 tiirde oyunlardir.

e Aksiyon: Eylem ve olaylari temel alan oyunlardir. Aksiyon oyunlar1 genelde
siddet ve/ya kinestetige, oyuncunun reflekslerine, hizli karar vererek eyleme ge¢mesine
dayanan oyunlardir.

e Macera: Oykiiniin mekanla ve oyun diinyasiyla iliskisini temel alan tiirde
oyunlardir. Oyuncuya bir yerde olmayi hayal ettirir ve bulunulan bu yer {izerinden anlati
ve oyun insa edilir.

e Bulmaca: Bir problemi, karisik bir durumu ya da sistemi ¢dzmeye yoOnelik
oyunlardir.

e Miicadele: Oyuncunun yapay zekd ya da diger oyuncularla rekabeti esastir.
Ornegin spor oyunlar1 miicadeleye dayanir, benzer sekilde oyuncunun oyun karakterini
kurtarmak, bir seviyeden diger seviyeye atlatmak ya da oyuncunun, oyun oykiisiiyle
iligkili bir noktaya ulasmak i¢in verdigi caba da miicadeleye girer.

o Nisancilik: Her tiirlii atesli, firlatmali silah, ara¢ ya da yontem kullanilarak
karsilagilan hedeflerin vurulmasi esastir.

e Doviig: Avatar ya da sanal karakterlerin doviis sanati silahlar1 ya da yumruklarla
doviismesidir.

e Ara¢ Kullanimi: Her tiir aracin oyuncunun kontroliine birakilmasina dayanir. Bu

arac uzay gemisi de olabilir, tren ya da araba da.
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¢ Bahis: Bahis, iddia tiirii sansa yonelik bir tiirdiir.

o Sosyal Ag: Sosyallesme ve diger oyuncularla birliktelik 6nemlidir.

e Etkilesimli Kurgu: Oykiisellik 6n plana cikar ancak oyuncu aktif olarak
hikayenin gidisatina etkide bulunabilir.

e Insaat ve Idare: Sehir, iilke, medeniyet kurmaya, yonetmeye, idare etmeye
dayanir. Esas hedef eldeki kaynaklar1 en iyi sekilde kullanarak kurulan yapinin ayakta
kalmasini, ilerlemesini saglamaktir.

e Gizlilik: Oyuncu eylemlerini gergeklestirirken ne kadar iyi gizlenirse o kadar
basarili olur. Bu oyunlarda 6l¢ii gizli sakli is yapabilme, diger oyuncu ya da NPCler
fark etmeden gorevleri yerine getirebilme basarisidir.

e Kegif: Oynanabilirlik esas1 oyunsal alanda gezerken kesif yapma, kesfederken
mekandaki ipuclarini ya da anlati pargalarini toplayarak anlam yakalamak ya da bir
durumu ¢6ziime kavusturmaktir.

e Performans: Motor tepkilerin etkili bir sekilde kullanimi, ne kadar ¢ok skor elde
edildigi, karakterin ziplama, kosma, biriktirme, insa etme, dogru tuslara dogru anda ve
hizda basip basamadigina ya da oyundaki sorunlara verilen cevaplarin, problemlere
kars iiretilen ¢6ziim yollarinin dogruluguna baglh olarak oyun ilerler.

e Hayatta Kalma: Verili imkanlar dahilinde en iyi stratejik hamleleri yaparak, en
dogru kararlar1 alarak ve gerekirse kendini savunmayi basararak karakterin hayatta
tutulmasina dayanur.

e Aktivite: Bu tiir oyunlar performans oyunlar1 gibi motor tepkilere ve ¢esitli
becerilerin etkili bigimde kullanilmasina dayanir. Ancak performans oyunlarindan farkli
olarak oyuncu yaptig1 aktiviteleri yalnizca sanal ortamda degil, bedensel aktivite olarak
da uygular. “Aktivite oyunlari, oyuncunun viicudunu ve jestlerini kullanarak oyunla
etkilesime girdigi, fiziksel hareketlerini oyundaki durumlara gore uyarladigi, teknoloji
destekli bir motor aktivite olarak tanimlanabilir (Gonza'lez ve Adelantado, 2016, s.
692)”.

e Ozgiin: Oynanabilirlige yeni, orijinal fikirler ortaya atan deneysel oyunlar bu

tiirde degerlendirilmektedir.
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1.5.1.5. Zamansal katman

Video oyunlari, oyuncular1 sadece sanal alanlarda veya sosyal aglarda degil ayni
zamanda belirli bir zaman diliminde konumlandirmaktadir. Etkilesimli bir olay, belirli
bir siire boyunca ve belirli bir yerde ortaya ¢ikar: hem zaman hem de yer kaplar,
oyuncular ayn1 anda ikisiyle de etkilesim halindedir (Nitsche, 2007, s.147). Buna gore
oyuncunun oyun diinyasinda gercgeklestirdigi eylemlerin belirleyicisi zamandir. Juul,
oyunlardaki zamansal iligkinin iki yonlii oldugunu iddia eder. Ona gore oyuncunun
oyunu oynamak i¢in harcadigi zaman, yani oyun zamani ile oyun diinyasinin igerisinde
akan zaman yani olay zamani arasindaki iliski oyundan oyuna ve oyun tiiriinden tiirline
degiskenlik gostermektedir (Juul, 2004, s.131). Buna gbre oyun ve olay zamani
dogrudan birbirine eslenebilir, ya da kesme ve sinematikler aracilifiyla oyun zamani
stirerken olay zamani1 kesintiye ugrar, ya da olay zamani devam etmesine ragmen oyun
zamani kademe (level) atlandigi i¢in kesintiye ugrar. Bunun disinda hem oyun zamani
hem de olay zamani oyun igerisinde tanimsiz olabilir veya oyun zaman1 devam ederken,
olay zamani geri sarilabilir, oyunun gegmis hikayesine/arka plan hikayeye atlanabilir.

Video Oyunlarinda zaman tartismali ve ¢ok yonlii yapisal bir 6§e olmakla birlikte,
aragtirmadaki siniflandirmay1 destekleyecek nitelikteki zamansal durum, ne oyuncunun
fiziksel ¢evresindeki oyun zamani, ne de oyun iginde akan, oyunun kendi igerisindeki
olay zamanidir. Gece ve giindiizlerin hangi hizda aktig1 ya da oyuncunun oyunun
basinda kag¢ saat harcadigi, oyunun kesme/sinematiklerle duraklatilmasi, kademeden
kademeye gecis sirasinda beklenilen yiikkleme zamani vs. oyunlar1 birbirinden
ayristiracak nitelikte ayrintilar olarak goriilmemektedir. Siniflandirmaya uygun bir
zamansallik, eylem ve oyuncu arasindaki iligkiyi ve oyunun ilerleyisinin oynanabilirlige
etkisini ifade etmelidir. Buna gore bahsi gegen zamansallik, dogrudan oynanabilirligi
etkileyen bir “zamana gore”liktir. Tablo 1.28.’de, oynanabilirlikle ilintili bes tip

zamansal tiir tanimlanmaktadir.

Tablo 1.28. Zamansal katmanda bulunan tiirler

ZAMANSAL KATMAN
Siireli Zaman | Gergek Zaman | Kurgusal Zaman | Sirali Zaman | Ozgiin

1.5.1.5.1. Siireli zaman

Oyuncu oyunun devam etmesi ve basariyla sonuglanmasi i¢in kisith bir zaman

dilimi igerisinde eyleme ge¢mek, bir gérevi yerine getirmek ya da belli bir zamanin
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gecmesini beklemek zorundadir. Ornegin Tetris [1] oyununda oyuncu oyunu
durdurmayip herhangi bir eylem yapmadig: taktirde bloklar oyuncuyu beklemez ve
dogrudan asag inip iist liste yigilir ve oyun basarisizlikla sona erer. Siireli zamanda
oyun oyuncunun bir karar i¢in uzun siire diisiinmesine, oyun i¢inde alakasiz konularla
ilgilenmesine, oyun durdurulmadig: siirece dikkatinin bagka noktalarda olmasina izin
vermez. TellTale Games oyunlarindan olan Wolf Among’ta da [75] oyuncu NPC
karakterin sordugu sorulara cevap verirken ya da olaylar sirasinda bir eylemi
gerceklestirirken siireli zaman kullanilmaktadir. Hizla daralan zaman esnasinda oyuncu
olabildigince hizli diigiiniip eyleme ge¢cmeye zorlanir. Siirenin asilmast durumunda ya
oyuncu oyunu kaybeder ya da oyunu kendi istegine gore yonlendirme segeneginden
mahrum kalir. Bu bakimdan siireli zaman, oyunun oyuncuya ragmen kendisini
stirdlirmesi, oyuncunun oyuna yetismesi ya da oyunu beklemesi durumudur.

15.1.5.2. Ger¢ek zaman

Buna gore oyuncu verdigi herhangi bir tepki ya da hareketin karsiligini hemen
almaktadir. Video oyunlarinda ger¢ek zaman, oyuncunun iginde bulundugu gergek
zaman tarafindan belirlenir. Oyundaki olaylar hem oyuncunun viicudu aracilifiyla
gerceklestirdigi hem de oyunun oynandigi mekanda gergeklesen fiziksel olaylar da
olabilir. Bu olaylar, oyunun diginda bir zamansallik referansi olusturur (Zagal ve
Mateas, 2010, s.848). Olay, oyuncuyu beklemez ama oyuncunun tepkisizligi her zaman
oyunun kaybedilmesi anlamma da gelmeyebilir. Ornegin diisman NPC karakterler ates
ederken oyuncu saklanip karsilik vermezse diisman NPCler sonu¢ alamasa dahi silahla
ates etmeye devam ederler ya da yapay zekanin izin verdigi dl¢lide oyuncuyu aramaya
baslayabilirler. Oyuncu, ates etme tusuna bastiginda ya da fareyi hareket ettirdiginde
oyun diinyasindaki karsiligin1 aninda goriir. Gergek zamanli video oyunlari, gergek
zamanda gergeklesen paralel bir diinya algis1 olusturmaktadir (Juul, 2004, s.139).

1.5.1.5.3. Kurgusal zaman

Oyundaki zaman oyun diinyasina uygun bir hizda ve dongilide isler, bazi
durumlarda goreceli, sigcramali ya da degisken niteliktedir. Oyuncu oyun diinyasinin
kendine has zamansal akisina tabidir. Zaman yolculugu, zamanin yavaslatilmasi,
hizlandirilmasi, zamanin durdurulmas: miimkiindiir. Temsili 6geler kurgusal gerceveyi
giiclendirmektedir; 6rnegin oyunda takvimler, gece/glindiiz dongiileri, mevsim ya da

yiizyll degisimine isaret eden gorsel temsiller gibi sosyokiiltiirel etiketlere gonderme
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yapiliyorsa kurgusal zaman desteklenmis olmaktadir (Zagal ve Mateas, 2010, s.851).
Buna gore The Elder Scrolls IV: Oblivion [76] oyununda oldugu gibi oyuncu karakterini
uykuya yatirip ertesi sabahin hizlica gelmesini saglayabilir ya da uyumayip oyunun
belirledigi zaman akisi icerisinde sabahin gelisini bekleyebilir. Oyundaki olaylar
oyuncunun katilimina bagl olarak ilerler. Oyuncu bir eyleme ara verip etrafiyla
ilgilenebilir, bir goreve tam baslayacagl sirada vazgecip baska bir goreve devam
edebilir ve biraktig1 gérev, oyuncuyu kaldig1 yerde beklemeye devam eder ya da yarim
birakilan olay kendisini basa sarip oyuncu olay yerine geri dondiiglinde en bastan tekrar
gerceklesir. Bazi kurgusal zamanli oyunlarda ise, oyuncu yaptigi sec¢imlerin
sonuc¢lanmasi i¢in beklemek durumundadir. Bir durumun olugmasi, bir ingaatin bitmesi
ya da bir kaynagin elde edilmesi i¢in oyun diinyasinin zaman akigina bagli olarak
beklenmesi gerekebilir. Ornegin Farmville [77] oyununda ekilen iiriinlerin biiyiimesi
igin saatlerce beklenmelidir. Frostpunk [78] oyununda da yapilarin tamamlanmasi,
kesfe gonderilen ekiplerin gidip donmesi, kaynaklarin c¢ikarilmasi vs. i¢in oyuncu
belirlenen zaman siiresince beklemek, stratejilerini bu siireleri géz Oniine alarak
belirlemek durumundadir.

1.5.1.5.4. Swrali zaman

Oyun, oyuncuya sirasi geldikge hareket imkani tanir. Karsi taraf hamlesini
yaptiktan, ya da sansini denedikten, stratejisini uyguladiktan sonra oyuncuya oyuna
katilim imkén1 sunulur. Yani sirali zamanda siire, sirali yaptya uygun bi¢imde kesintili
birimler halindedir (Tychsen ve Hitchens, 2009, 5.199). Bazi durumlarda oyuncular ayni
anda hareket edebilir ancak tiim oyuncular yeni bir tura baglamadan once, eylemler
tamamlanana kadar beklemek zorundadir. Ornegin video oyunu olarak poker
oyunlarinda kazanan ilan edilmeden 6nce tiim bahisler yapilincaya kadar oyuncular
bekler (Zagal, Mateas, 2010, s. 850). Yani sirali zamanda oyuncular ya rakibin
hamlesinden ya yapay zekanin hamlesinden ya da verilecek karardan sonra oyuna
katilim imk&n1 bulmaktadir. Ancak siras1 gelen oyuncu planladigi eylemi uygulamaya
gecirdikten sonra kararindan vazgecememekte, eylem geri alinamamaktadir.

1.5.1.5.5. Ozgiin

Zamansal kullanimda yeni, Ozgiin fikirler ortaya atan deneysel oyunlar bu
kategoriye dahil edilebilir. Ozgiin zamanli oyunlar, yeni zamansal tiirlerin dogmasini

mimkin kilacak niteliktedir.
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1.5.1.6. Tematik katman

Akademik ve magazinsel nitelikli baz1 siniflandirma modellerinde tematik igerik
ile oynanabilirlik tiirleri st liste binmekle birlikte, oynanabilirlik daha 6nce belirtildigi
gibi oyunun mekanigine ve oynanis bi¢cimine, tema ise oyunun konusal icerigine isaret
etmektedir. Jarvinen (2007, s. 281), temanin oyun sisteminde bir metafor olarak
kullanildigini, kurallarin, hedeflerin ve diger oyunsal 6gelerin ingasina zemin hazirlayan
bir anlamlandirma araci oldugunu diisiinmektedir. Dolayisiyla tematik katman, oyunun
mekansal ve atmosferik tasarimini da ortaya koyabilir; renkler, kullanilan efektler,
oyunun Uslubu, temaya bagli olarak sekillenebilir. Bu noktada spor, simiilasyon,
aksiyon, macera, miizik ve hayatta kalma konseptleri hususunda tiirsel bir karigiklik
dikkati ¢ekmektedir. Bu oyunlarin tiirlestirilmesinde oynanabilirlik durumuyla tematik
igerigin birbirine karigtirildigi gézlemlenmektedir. Arastirmada spor, miizik ve hayatta
kalma temasal bir tiir olarak, aksiyon ve macera oynanabilirlik tiirii olarak, simiilasyon
ise daha Once agiklandigr gibi bir sdylem modu olarak ele alinmistir. Bunun nedeni,
ornegin spor temali bir oyunla, spor olarak adlandirilamayacak bir oyunun, ayni kural
sistemi iizerinden oynanabilmesidir. Ayn1 araci, yani ok ve yay1 kullanan, oynanabilirlik
tiri “nisancilik” olan iki farkli oyun, Fruit Shoot [79] ve Archery King [80] buna 6rnek
verilebilir (Gorsel 1.22.); ilki fantezi temali bir nisancilik oyunuyken, digeri okg¢uluk

kurallaria uygun olarak gelistirilmis spor temal1 bir oyundur.

- 3 - = e

Gorsel 1.22. Fruit Shoot (2012), (http-69) ve Archery King (2016), (http-70)

Benzer sekilde video oyunlarinda aksiyon ve macera, film tiirlerinden farkh
olarak bir oyunun konusunu degil, oynanabilirlik tiiriinii belirtir; nitekim tematik igerigi
birbirinden farkli bircok aksiyon ve macera oyunu vardir. Ornek olarak Doom [81]

oyunu korku/bilim kurgu temali, Max Payne [82] ise temasi sug¢/noir olan iki aksiyon
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oyunudur. Video oyunlarinda eylemlilige®, yani oyuncunun oyun iizerindeki
kontroliine iliskin her seyin oynanabilirligin alanina girdigi iddia edilebilir. Tema ise
sOyleme dairdir, sdylemi ilgilendirmektedir.

Buna gore, degerlendirme sathasinda incelenen akademik ve magazinsel
yayinlardan yola ¢ikilarak, asir1 genellemelere ya da ayrigtirmalara kapilmadan, tutarl

ve kendi basina degerlendirilebilecek 37 tematik tiir, Tablo 1.29.’da ortaya konmustur.

Tablo 1.29. Tematik katman dahilindeki tirler

TEMATIK KATMAN
Mizah | Oyuncak | Su¢/Noir | Gizem | Korku | Gerilim | Casusluk | Ozgiin | Siirreal
Romantik | Spor | Eriskin | Savas | Yarisma | Doga | Fantezi | Distopya | Bilim Kurgu
Felaket | Bilim/Teknik | Medikal [ Sosyal Bilimler | Dans/Miizik is hayati
Drama | Western | Otobiyografi | Tarihi Kurgu | MasaOyunu | Sanal Yasant
Acik Diinya | Folklor/Masal | Catisma | Zombiler | Psikolojik | Mitoloji | Uyarlama

Oyunlar birden fazla konuya dokunabilir, konusal tiirlerine gore yaklasip
uzaklagabilir ancak her zaman bir ana tema s6z konusudur. Bu tema, oyunun genel
yonelimi, tasarimi, zamansal ve mekansal alan kullanimina ve kodsal yapi tarafindan
insa edilen konsepte gore belirlenir. Ornegin uzaylilari, uzay gemilerini ve uzay! konu
alan bir oyun, iceriginde psikolojik 6geler barindirsa dahi kurgusalliga ve bilime dair
kodlar icerdigi i¢in oncelikle bilim kurgu olarak goriilecek, psikolojik tema bilim kurgu
temasinin altinda kalacaktir.

Tablo 1.29.°da siralanan, degerlendirme asamasinda incelenen kaynaklara gore
toparlanan konularin igerigine kisaca deginmek gerekirse;

e Mizah: Oyuncuyu giildiirmeye odaklanan mizahi oyunlar komedi, mevcut bir

durumu, ya da tiirii/igerigi vs. tiye alan oyunlar parodi olarak adlandirilmaktadir.

e Oyuncak: Oyuncaklarin ve ait olduklar1 diinyanin oyunlastirilmasina dayanan
oyunlardir. Digimon oyuncaklari, Lego oyuncaklari, Barbie oyuncaklar1 gibi bir¢ok

oyuncak tiiriiniin oyunlastirildigi goriilmektedir.

o Su¢/Noir: Mafya, suglular ve bu suglularin yasa koruyucular tarafindan

yakalanmasi gibi konseptlerin hepsi bu tiire dahildir.

e Gizem: Bilinmezlik, sirlar, cinayetlerin ¢oziilmesi, dedektiflik iizerinden

ilerleyen bir konsepte sahiptir.

60 agency
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eKorku: Oyuncuda korku, panik, caresizlik hissi uyandirmayi hedefleyen bir

konsepttir.

e Gerilim: Korku tiiriindeki kadar biling kaybina neden olacak duygular
uyandirmadan oyuncuya gilivensizlik, psikolojik baski, huzursuzluk, heyecan
hissettirmektedir.

e Casusluk: Kimlik degistirme, bilgi kacirma, bir yere sizma tiri gizlilik
gerektiren eylemlerin bir 6rgiit, kurulus ya da grup icin yapilmasi konseptine sahiptir.

e Ozgiin: Genel geger tematik bashklarla tamimlanamayacak nitelikte olup, kendi

basina bir tarz ve konsept yaratan bir tiirdiir.

o Siirreal: Siirreal temada genel olarak riiyalar ve i¢ diinyalar konu edilir;
karakterin bilingalt1 ya da korku ve arzularinin, i¢ sese dayali durumlarin mantik Gtesi
bir tislupta sunulmasi s6z konusudur.

e Romantik: Ask, tutku, sevgi, flort, duygusal iligki vs. igeriklidir.

e Spor: Spor aktivitelerin birebir ya da benzeyen taklitlerinin olusturmasina
dayanir. Futbol, basketbol, ylizme, okculuk, ping pong, tenis vs. tiirii her tiirlii spor
aktivitesinin taklidi bu tiire girmektedir.

e Eriskin: Belli bir yas altina uygun olmayan igerige sahip asir1 siddet, cinsellik,

ciplaklik iceren bir tiirdiir.
e Savas: Savas ortami, savas donemi ve savasa dair konular islenmektedir.

e Yarigsma: En az iki rakip arasinda, zamanla, ya da NPC’lerle oyuncu arasinda
yiiriitiilen kazanma miicadelesidir. Oyuncular arasindaki karsilasma, ¢ekisme, yarigsma

tiirli organizasyonlara dayanmaktadir.

eDoga: Dogayr ve dogayla dogrudan iligkili olaylari, anlatilar1 konu eden

oyunlardir.

e Fantezi: Gergekligin ve gergeklik algisinin disina ¢ikan her konsept bu tiire

girmektedir.

e Distopya: Arzulanmayacak ya da korku uyandiracak tiirde alternatif bir yasam

tarzina, toplum yapisina ya da sisteme dayanmaktadir.

¢ Bilim Kurgu: Bilim, teknoloji, zaman yolculugu, fizik kanunlari, uzay, diinya

dis1 varliklar, genetik gibi konular iglemektedir.
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eFelaket: Dogal afetler, istilalar, savas, silah kullanimi, hastalik nedeniyle
meydana gelen kitlesel hasarlar gibi her tiirlii kaos ve yikima neden olan konular bu tiire
dahil edilebilir.

eBilim/Teknik: Bilim ve teknik alanina dair kurgusal olmayan igerikleri

barindirmaktadir.

e Medikal: Tip ve saglik alanini ilgilendiren konular islenmektedir.

e Sosyal Bilimler: Psikoloji, sosyoloji, ¢ocuk gelisimi, tarih, cografya gibi sosyal
bilimler alanlarini ilgilendiren konulari igermektedir.

e Dans/Miizik: Dans figiirlerine, miizik yapimmna ya da miizik aletlerinin

calinmasina ve ritme dayali igerige sahip bir tiirdiir.
e [s hayati: Sirket yonetimi, esnaflik, tarim, sanayii, para idaresi tiirii konular
islenir.

eDrama: Duygusal etki birakmaya yonelik hedeflerle, gercekei karakterler
gelistirilmesine, ger¢ek hayata dair konularin islenmesine dayanan, Oykiiselligi daha

agir tonda isleyen bir tiirdiir.
e Western: Uzak/vahsi bat1 konseptli bir tiirdiir.

e Otobiyografi: Oyunun yapimcisi/tasarimcisi/senaristinin - hayatini, ya da

yasanmis gergek bir olay1 konu alan oyunlardir.

e Tarihi Kurgu: Tarihsel olaylari hayali ve kurgusal olarak yeniden sekillendirerek

sunan bir tiirdiir.
e Masa Oyunu: Kart oyunlari, sudoku gibi masa basi oynanan oyun konseptidir.

e Sanal Yaganti: Oyuncunun kendisini bir hayvan ya da insaninin yerine koyarak
paralel/alternatif bir hayat1 yasadigi ya da taklit ettigi bir tiirdiir. Odak, hayat1 taklit

edilen sanal 6znededir.
e Acik Diinya: Igeriginde gesitli gorevler bardiran, ancak oyun dykiisiinii takip
etme zorunlulugu bulunmayan, her ayrintis1 diigiiniilmiis alternatif sanal diinyalardir.

Oyuncu oyun diinyasi igerisine istedigi irk, goriintii cinsiyette dahil olabilir. Odak,

Oznelerde degil, oyun diinyasinin kendisindedir.

e Folklor/Masal: Halk hikayelerine, peri masallarina, diinya masallarina dayanan

bir turdir.
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e Catisma: 1ki grup ya da gii¢ arasinda gerceklesen muharebeyi ya da miicadeleyi

konu almaktadir.

e Zombiler: Zombilere dair tiim oyunlar bu temaya dahildir. Zombi temas ilk defa
felaket temasinin bir alt-tiiri olarak ortaya ¢ikmis, zaman igerisinde kendine 6zgii bir
konsept olarak tiirleserek gerek akademik gerekse magazinsel siniflandirmalarda ayri

bir tematik tiir olarak degerlendirilmeye baglanmistir.

e Psikolojik: Psikolojik alt yapisi olan, insan duygularina ve ruhsal durumlara

odaklanan oyunlardir.
e Mitoloji: Mitolojik hikayelere, karakterlere ve unsurlara dayanmaktadir.

e Uyarlama: Film, ¢izgi film, roman, tiyatro gibi farkli gorsel sanat eserlerinin

video oyunlarina uyarlanmasina dayanmaktadir.
1.5.1.7. Bakis acist katmani

Oyunun hangi tematik icerige gore tasarlanacagi da belirlendikten sonra, oyunun
hangi perspektiften sunulacagi dnem kazanmaktadir. Kamera tasarimi da diger yapisal
Ogeler gibi hem bir sekilde 6znel hem de oyun tiirline veya oynanabilirligin
gereksinimlerine bagl olarak degerlendirilebilir. Ancak kameranin sahneyi gosterme
acisi, ayni zamanda oyunun gorsel tasarimini etkileyen bir siirectir. Dolayisiyla
oyunlarm stilinin ortaya konmasindan &nce bakis acis1 belirlenmelidir. Ornegin birinci
tekil bakis agisi oyuncuyu karakterin bakigina hapsederek daha klostrofobik bir algi
olustururken, {igiincii tekil bakis a¢is1 oyuncunun karakteri ve ¢evresini bir biitiin olarak
algilamasini saglamaktadir. Bakis agisi, sdylemin, Oykii tizerinde ayricalikli kildig:
gorsel aciy1 tanimlar ve “kim goriiyor” diye sorar (Akbulut, 2009, s.54-55). Yani bu
katmanda 6nemli olan, uzamin kimin bakis agisiyla betimlendigidir. Chatman’in isaret
ettigi noktadan yola ¢ikilirsa, oyuncu, anlaticinin ve karakterin “goziiyle” gérmektedir.
Bu durumda oyuncu karakterin iginde midir yoksa diginda m1? Oyuncu hangi anlamda
karakterin diginda olur? Tamamen ayr1 mi yoksa onunla yanyana midir? (Chatman,
2008, 5.95). Bakis acis1, oyuncunun oyunu algilayisini degistirdigi i¢in, Oynanabilirligin
onemli bir pargasi olarak goriilebilir. Oyun yapimcilari agisindan da oyuna hangi
perspektiften bakilacagi oyunun tasarim asamasinda belli olmalidir. Ciinkii “oyun
gelistirme devam ederken karsilasilacak potansiyel oynanabilirlik problemlerinin, hala

diizeltme yapilabilecek bir asamadayken ortaya ¢ikmasini, mekan tasarimini dogrudan
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etkileyen bir unsur olarak kamera kullanimi1 saglamaktadir (Haigh-Hutchinson, 2009,
s.123)”.

Bakis acisinin oyunlardaki kullanimini daha net ortaya koymak i¢in oyunlarin
baslangi¢ noktasi olan metne bakmak faydali olabilir. Metinlerde varliklar1 ve nesneleri
betimlemek icin segilen bakis agisina odaklanma®® denir. Kiran’a gére anlatici kimin
Oykiiyii anlattigini, odaklanma ise dykiideki olaylar1 kimin gordiiglinii ifade etmektedir
(A. Kiran ve Z. Kiran, 2011, s.142). Jahn’dan uyarlanirsa, “hakim bakis agisinin
merkezinde kim yer almaktadir?” sorusu 6nemlidir. Bilgi, hangi sekilde herhangi birinin
algisi, bilgisi ya da “bakis agisi”yla smirlandirilmaktadir? (Jahn, 2012, s.68). Alg1 ve
bilginin sinirlarin1 olusturan bakis agisinin ve bununla baglantili olarak kameranin
roliinlin, video oyunlarinda, metinsel ve filmik yapilarda oldugundan ¢ok daha aktif
oldugu diisiiniilebilir. Video oyunlarinda bakis agis1 filmlerde oldugu gibi farkli mekan
ve olaylara atlayarak siirekli kesintiye ugramaz, karakterin ve oyuncunun goriis alani
temsili diinyada bir siireklilik olusturur, bakis, sanal diinyanin kurallarina uyum saglar
(Black, 2017, s.185). Oyuncu, oyun igerisine girer girmez Once sanal diinyada gecerli
kurallar1 ve sinirlar1 kesfetmek istemektedir ve bunu ayni yeni dogmus bir bebek gibi
hareketler vasitasiyla denemektedir. Bu anlamda kamera kullanimi video oyunlarinda
yalnizca goren bir géz degil, ayn1 zamanda oyuncunun sanal diinya igerisine uzanan eli
ve kolu olarak degerlendirilebilir. Ciinkii oyuncunun oyun diinyasina dahil olusu
kamera kullanimiyla ve kameranin olanaklariyla iligkilendirilebilir. Bu bakimdan oyun
tasariminda kamera acilari hem bir ara¢ olarak hem de oyunu sekillendiren bir tasarim
Ogesi olarak degerlendirilmelidir. Newman’a gore (2009, s.92), video oyunlarinda
yaratict kamera agilarinin kullanimi, oyuncunun bakis agisini birinci tekil bakistan
ticiincii tekil bakisa kaydirmak kadar kolay veya birden fazla kamera agis1 kullanarak
ayni oyunda farkli bakis acilar1 olusturmak kadar karmasik olabilir. Her iki durumda da
bakis agis1 se¢imi, oyunun atmosferini, tasarimcinin oyun igin planladigi amag¢ ve
anlami, hatta kademe / sahnenin derinligini / hissini etkileyebilir.

Kiran, {i¢ tip odaklanmadan/bakis agisindan soz etmektedir; sifir odaklanma, yani
olaylara yukaridan bakan, her seyi bilen ve goren bakis acisi, dis odaklanma, yani
olaylara disaridan bakan ancak kahramanin diisiincelerini, 6znelligini dislayan bakis

acis1 ve i¢ odaklayim, kahramanin kimligine biiriinmiis gibi, kahramanin diistincelerini,
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bildiklerini ve hissettiklerini bilen, her seyi onun gozleriyle géren bakis agisi. Buna gore
bakis ac¢ist katmaninin tiirleri olan taktik, aksonometrik, kroki, yanal/diisey ve oblik
bakis sifir odaklanmaya; ticlincii tekil bakis, sinematik bakis, degisken bakis ve sabit
bakis dis odaklanmaya; birinci tekil bakis acisi ise i¢ odaklanmaya karsilik gelebilir. Bu
noktada bu bakis agilarindan aksonometrik, yanal/dikey, kroki ve oblik bakislarin
perspektif bakislar olmadiklarina, yani gercek hayatta rastlanilan tlirde agilar
olmadiklarma deginmek gerekir. Diizlemsel geometrik izdiisiim sisteminde, Sekil
1.15.’te de goriildiigii gibi bir ila iki diizleme dayanan bu tip bakislar paralel izdiisim®?
olarak adlandirilirken, Xyz ekseninde {i¢ diizlemli tek, iki, {ic noktali herhangi bir bakis
noktasina odaklanan bakislar ise perspektif izdiisim® olarak tanimlanmaktadir
(Carlbom ve Paciorek, 1978, s.475). Paralel izdiisiim, Sekil 1.15.’de de goriilebilecegi
gibi, ortografik ve oblik adi altinda, farkli diizlem agilar1 yaratan iki tiir izdiistime
ayrilmaktadir. Ortografik izdiigiim, sahte bir perspektif algist olusturan aksonometrik
bakistan ve objenin tek diizleme paralel, yiizeyden goriinlimiine dayanan ¢oklu bakis

izdlisiimiinden meydana gelmektedir.

| Diizlemsel Geometrik Izdiisiim \
I

Paralel [zdiisiim Perspektif

l I

|
lTek Noktahl | Iki Noktah | | Ug Noktal |

|Coklu Bak1§| lAksonomelrikl |Kavalier| | Kabine |

l Izometrik “ Dimetrik || Trimetrik ‘

Sekil 1.15. Diizlemsel Geometrik Izdiisiim Siniflandirmasi (Carlbom ve Paciorek, 1978, s.475)

Video Opyunlarinda genellikle iki tip c¢oklu bakis acis1 kullanilmaktadir;
Yanal/Dikey bakis ve Kroki bakis. Bu iki bakig tiirline video oyunlarinda siklikla
rastlanildig1t i¢in aragtirmada ayr1 bashiklar olarak ele alinmistir. Aksonometrik
yansitmada ise ¢ogunlukla izometrik bakis kullanilmakla birlikte ender olarak dimetrik

ve trimetrik bakis da kullanilmaktadir. Bu bakimdan bu iigiine tek bir baglik altinda
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deginilecektir. Benzer sekilde oblik bakis tiirleri de sik rastlanmadiklari i¢in tek baglik
altima toplanmistir. Buna gore, video oyunlarinda kullanilan bakis acis1 tiirleri
degerlendirme safhasindaki arastirma ve magazinsel yaymlar temelinde Tablo

1.30.’daki gibi toparlanmistir.

Tablo 1.30. Bakis acis: Katmaninda tiirler
BAKIS ACISI KATMANI
Aksonometrik Yanal/Dikey | Kroki | Oblik | Birinci Tekil | Uglincii Tekil | Sinematik

Izometrik | Dimetrik | Trimetrik| Tele-gorsel Degisken | Sabit | Taktik | Opsiyonel | Ozgiin

15.1.7.1. Aksonometrik bakis

Paralel yansitmalardan biri olan Aksonometrik bakis, video oyun tarihinin ilk
bakis acilarindan biri oldugu gibi, Salomon’a goére (2006, s.61) miihendislik ve
tasarimsal ihtiyaglara da cevap veren, tarihteki Cin parsdmen ¢izimlerine kadar dayanan
cok eski bir boyutsal stildir. Aksonometri ortografik sisteme dayanir ve objelerin i¢ ana
eksenindeki kenarlara ya da bazilarina belli standartlara bagl bir acilarda egim
yaratilarak perspektifi olmayan ama {i¢ boyut algis1 yaratan bir yansitma saglanir.
Aksonometrik bakista ufuk c¢izgisi iizerinde bir kaybolma noktast yoktur. Dolayisiyla
objeyi gozleyen kisi objeye baktigi her noktada ayni agiy1 gorecektir. Uzaktaki nesneler,
gozlemciye olan mesafesinden bagimsiz olarak boyutlarini korurlar (Salomon, 2006,
s.61).

Bu stile gore oyuncuyla karakter/objeler arasinda bir mesafe vardir ve oyuncu
mekanda ¢ok genis bir alana hakim olabilir. Kamera karakteri takip etmekle birlikte,
istege bagli olarak oyuncu mekanda gezebilir, karaktere yaklasip uzaklasabilir, bazi
oyunlarda karakterin etrafinda donebilir ve yine bazi oyunlarda, 6rnegin Dungeon Siege
2 [83] oyununda oldugu gibi iigilincii tekil bakis agisi taklit edilerek kamera karakteri
arkasindan takip edebilir. Ancak bu durumda dahi mekdnin ve karakterlerin
yerlesiminde aksonometrik perspektif degismez, sadece kamera objektifi olaylara ve
karakterlere biraz daha yaklasmis gibi goriindir.

Aksonometrik bir izdlisiim nesnenin {i¢ veya daha fazla yiiziinii gosterir, ancak
bazi yiizlerin boyutlarmi daraltir, goriintiiniin seklini bozar (Salomon, 2006, s.61).
Oyuncu oyun diinyasim1 gercek perspektif kurallariyla degil, aksonometrik bakisa dayali

carpik boyutsallikla kabul etmek durumundadir. Bundan 6tiirii karakterle 6zdeslesme,
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karakterin roliine biirinme durumu kisith bir diizeyde gergeklesebilir; bunun yerine
karakter ve olaylar uzaktan “kontrol edilir” ve “izlenir”. Bu sayede oyuncuya her seye
yukaridan bakan, kontrol eden ve gbzleyen bir tanrisallik rolii verilebilir. Sekil 1.15.’te
de goruldugi gibi, izometrik, dimetrik ve trimetrik olmak tizere ii¢ tiir aksonometri alt-
tiri vardir ve bu ¢ alt-tir de video oyunlar1 tarafindan ge¢misten giliniimiize
kullanilmaktadir.

Tzometrik

Video oyunlarinda en sik olarak karsilasilan aksonometrik bakis tiiriidiir (Haigh-
Hutchinson, 2009, s.115). Unlii rol-yapma oyunu Baldur’s Gate [84], izometrik bakisi
kullanan oyunlardandir (Gorsel 1.23.). Buna gore Sekil 1.16.’deki gibi, nesneye bakista
i¢ ana eksendeki kenarlarin hepsi birbirine 120 derecelik esit agilarda konumlandirilir

dolayisiyla nesnenin i¢ ana eksendeki biitiin yiizeylerinin kapladig: alan aynidir.

S50 P15

Sekil 1.16. (Sol) Izometrik bakis, a=b=c, (http-71) kaynagindan faydalanilarak yazar tarafindan
¢izilmistir.)

Gorsel 1.23. (Sag) [zometrik bakis agist 6rnegi, Baldur’s Gate (1998), (http-72)

Dimetrik

Ic ana eksendeki kenar agilarin yalnizca ikisi birbirine esittir, {iciincii ag1 farklidir
(Sekil 1.17.). Esit ve farkli agilarin kag¢ derece olarak ayarlandigina gore objenin
diizlemdeki izdiisiim agis1 degisir. Equinox [85] oyunu, dimetrik bakis agisina 6rnek
olarak verilebilir (Gorsel 1.24.).
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Sekil 1.17.(Sol) Dimetrik bakis, a # (b=c), (http-71 kaynagindan faydalanilarak yazar tarafindan
¢cizilmistir.)

Gorsel 1.24. (Sag) Dimetrik bakis agist 6rnegi, EQuinox (1993), (http-73)

Trimetrik

Aksonometrik izdiistimiin bir diger 6gesi olan trimetrik bakista i¢ ana eksendeki
kenarlarin agilar1 birbirinin ayn1 degildir. Bununla birlikte nesnenin eksenlerinden
hicbirisi 90 dereceden kiigiik bir a¢1 olusturmaz (Sekil 1.18.). SimCity 4 [86] oyunu,
trimetrik bakig acisiyla tasarlanan oyunlara Ornek olarak verilebilir (Gorsel 1.25.)
Trimetrik bakis diger paralel yansitmalara kiyasla objenin daha gercekei bir

goriintiistinii sunmaktadir (Haigh-Hutchinson, 2009, s.117).

Sekil 1.18. (Sol) Trimetrik bakis, a # b # ¢, (http-71 kaynagindan faydalamlarak yazar tarafindan
cizilmigtir.)

Gorsel 1.25. (Sag) Trimetrik bakis acisi ornegi, SImCity 4 (2003), (http-74)

1.5.1.7.2. Yanal/dikey bakis

Ortografik izdiisiimdeki iki bakis tiiriinden birine, ¢oklu bakisa dahil olan bir

acidir. Buna gore ana yiizlerden yalnizca birinin ayrintilar1 gosterilir. Gosterilen yiiziin
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gercek sekli dogru boyutlarla gosterilebilir, ancak nesnenin geri kalan kismindan ¢ok az
veya higbir sey gostermez (Salomon, 2006, s.61). Yanal/diisey bakista, kamera yatay ya
da dikey diizlemde karakteri takip ederek hareket eder. Kamera oyun mekaniyla
arasinda hep ayni mesafeyi korur ve mekandaki boyut/derinlik yalnizca goriintiidedir,
yani sahtedir. Oyuncunun kameray1 kontrol etme imkani yoktur, oyuncu karakterin ne
gordiigiine degil, karakteri ¢evreleyen mekéana odaklamir. Ornegin Spelunky [87]
oyununda (Gorsel 1.26.) karakter gesitli eylemlerde bulunup objelerle etkilesimde
bulunurken ne yone dogru hareket ediyorsa kamera da karakterle birlikte hareket eder.
Karakter yatay bir ¢izgi de hareket ediyorsa kamera da yatay hareket eder,
karakter mekanda yukari tirmaniyorsa kamera yukartya, karakter asagi iniyorsa kamera
asag1 iner. Dolayisiyla kamerayla birlikte mekan da aymi yone dogru ilerlemektedir.
Mekan, kameranin gosterdiginden ibarettir, oyuncunun kamerayr karakterden

uzaklagtirarak mekanin baska bir noktasina bakmasi s6z konusu olamaz.

Gorsel 1.26. Spelunky (2013) Yanal/Dikey bakisa bir ornek, (hitp-15)

1.5.1.7.3. Kroki baks

Yanal/Dikey bakis gibi ortografik izdiisiim tiirlerinden biri olan ¢oklu bakis tiiriine
dahildir ve ayni sekilde tek yiize dayalidir. Ancak Gorsel 1.27.’deki Door Kickers [88]
oyununda goriildiigii gibi, bakis acis1 tam tepe noktadadir. Bu bakis agis1 oyuncuya daha
taktiksel hareket etme, oyundaki kapali mekanlar da dahil her seyi mimari tasarimlarda

oldugu gibi kus bakis1 gérme imkani1 vermektedir. Kamera ¢ogunlukla kisitli hareketlere
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sahiptir; oyuncu mekéna yaklasabilir, uzaklasabilir, bazen yatay ve dikey kaydirmalar

yapabilir. Ancak higbir durumda bakis agisini tepe noktasi disinda bir agiya getiremez.

Gorsel 1.27. Door Kickers (2014) Kroki bakisa bir érnek, (http-76)

Ayn1 yatay/dikey bakis acisinda oldugu gibi mekandaki {i¢ boyut algis1 tasarim
araciliiyla verilir, kameranin oyuna {i¢ boyut kazandirmak gibi bir kaygisi yoktur. Her
seye tepeden bakildigr i¢in kroki bakis oyunun daha mekana dayali kurgulanmasina
uygundur. Karakterler mekandaki objelerin hareket eden versiyonu gibi goriiniir.
Dolayisiyla karakterle 6zdeslesmenin minimum seviyede olmasi beklenebilir.
1.5.1.7.4. Oblik bakus

Askeri alanda da kullanilan Oblik bakis, paralel izdiisiime dayanir ve Sekil
1.19.°de kose acilar1 gosterilen, tepeden alta, kavalier ve askeri olmak {lizere ii¢ tiire
ayrilir (http-77). Buna gore yanal/dikey bakisa sahte bir derinlik algisi katilir, oyuncu,
bu derinlik alan1 boyunca hareket edebildigi izlenimi edinir. Oblik izdiisiimde
aksonometrik izdiisiimden daha fazla nesne detay1 gosterilebilir, ancak ag1 ve boyutlar
daha da carpitilir (Salomon, 2006, s.67).
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Sekil 1.19. Oblik Bakus tiirleri. Solda Tepeden alta (top-down), ortada kavaliyer (cavalier), sagda askeri
(military), (http-77 kaynagindan faydanilarak yazar tarafindan ¢izilmistir.)

Aksonometrik bakista kameranin mekanda ¢evrinmesi miimkiinken, oblik bakista
kamera tek yonliidiir ve karakteri yanal/dikey hat boyunca takip eder. Ayrica i¢ agilar
dolayistyla dimetrik bakisa benzemekle birlikte objenin zeminle arasindaki aci oblik
bakista ¢ok daha diktir. Temel olarak {i¢ boyutlu objelerin iki boyuta g¢evrilmesi
mantigina dayanir. Tomb Raider: The Prophecy [89] oyunu, tepeden alta alt-tiiriindeki
oblik bakis agisina 6rnek olarak verilebilir (Gorsel 1.28.).

Gorsel 1.28. Tomb Raider: The Prophecy (2002), Oblik bakisa bir ornek, (http-78)

1.5.1.7.5. Birinci tekil bakis
Birinci tekil bakis, Gorsel 1.29.°da goriildiigii gibi, sinemada goriis noktasi
“POV”% olarak anilan ¢ekim agis1 teriminin oyun boyunca, siirekli halde kullanilmasi

halidir. Kullanim amaci1 zamanla degismisse de 1950'lerdeki filmlerde, avcilarin bakis

84 point of view
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acisin1 gostermek igin kullanilmaktayd: (Meadows, 2008, s.19). Bu bakis tiiriiniin video
oyun sektoriinde kullanimi ise ¢ok daha sonra, 1987 yilinda yayinlanan MIDI Maze [90]
oyunuyla olmustur. Pacman oyununun birinci tekil bakisla sunumundan ibaret olan bu
oyundan sonra, Catacomb 3D [37], Wolfstein 3D [91] ve Doom [81] gibi oyunlarin
birinci tekil bakis acisinin popiilerlesmesini ve FPS olarak adlandirilan birinci tekil
nisanci tiirlinliin dogmasini sagladig soylenebilir.

Cogu smiflandirmada FPS (birinci tekil nigsanci) adiyla yer bulan bu tir,
nisancilikla oynanabilirlige, birinci tekil ifadesiyle de bakis agisina isaret etmektedir.
Ancak oynanabilirlik ile bakis agisini birbirine karigtirmak, degerlendirme boliimiinde
de ortaya konuldugu gibi tutarsizliga yol ag¢maktadir c¢ilinkii oynanabilirlik tiirti
nigancilik olan oyunlar her zaman birinci tekil bakisa sahip degildir. Dolayisiyla
nisancilikla 1lgili kisim oynanabilirlik katmaninin konusu oldugu i¢in ¢ikarilarak

aragtirmada FPS yerine birinci tekil bakis adinin kullanilmasi tercih edilmistir.

Gorsel 1.29. Battlefield 5 (2018), Birinci tekil bakisa bir drnek, (http-79)

Birinci tekil bakis, Battlefield 5 [92] 6rneginde oldugu gibi bir karakterin ne
gorecegini, onun bakisindan, gercege en yakin haliyle gostermektedir. Genellikle
oyuncularin gercek diinyayr nasil tecriibe ettigi ile yakindan iligkili oldugu i¢in oyun
diinyasinda stirtikleyici bir etki olusturmaktadir (Haigh-Hutchinson, 2009, s.139).
Oyuncu karakterle birebir 6zdeslestigi, duygusal etkinin yiikseldigi, dramatik anlatima
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yakin duruldugu gézlemlenebilir. Bu nedenle birinci tekil bakis korku ve aksiyon temali
oyunlara daha uygunluk gosterebilir.

Birinci tekil bakis acisinda kamera karakterin ya da oyunun degil oyuncunun
tercihlerine bagli hareket etmektedir. Yani oyuncu kameranin gergevesi igerisine neyin
girecegine ne zaman asagl ne zaman saga sola bakacagina kendisi karar vermektedir.
“Serbest goriis” ad1 verilen bu teknik, cogu zaman oyuncularin ¢evrelerini kesfetmeleri
ya da goris alanmin disindan gelen diisman saldirilarina tepki verebilmeleri igin
gereklidir (Haigh-Hutchinson, 2009, s.141)”. Bu bakis acisinda serbest goriis haricinde
dramatik etkiyi arttirmaya ya da oynanabilirligi kuvvetlendirmeye yarayan baska
teknikler de kullanilabilmektedir. Ornegin silah kullaniminda zoom efekti ve diirbiin
goziiyle bakma, oyun karakterinin basi dondiigiinde goriis netliginin bozulmasi, bir
patlama veya sok dalgasinda kameranin sarsilmasi bu teknikler arasinda sayilabilir.

1.5.1.7.6. Uciincii tekil bakig

Bu bakis agisinda Gorsel 1.30.’da 6rnek olarak verilen Tom Clancy's The Division
[93] oyunundaki gibi kamera karakteri sirtindan, biraz gerisinden takip etmektedir.
Bazen kameranin yerlesimi biraz asagidan, yukaridan, biraz yandan, tiim viicudu,
dizden yukarisin1 ya da belden, omuzdan yukarisin1 gosterecek bicimde ayarlanmis
olabilir ancak hepsinde oyuncu, karakteri fiziksel Ozellikleri ve g¢evresiyle birlikte
algilamaktadir (Gorsel 1.30.).

Gérsel 1.30. Tom Clancy's The Division (2016), Uciincii tekil bakus, (http-80)

Oyuncu-karakterle ¢evre arasindaki iliski daha net ortaya konulabildigi i¢in ¢ok
daha giiglii bir etkilesim ortaya ¢ikmaktadir (Haigh-Hutchinson, 2009, s.52). Ciinkii
ticiincli tekil bakista, kamera agis1 birinci tekil bakista oldugu gibi goziin

gordiigii/baktigi alana hapsedilmemistir. Karakterin igine-gémiilme durumu birinci tekil
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bakisa kiyasla ¢cok daha zayif olmasina ragmen, karakter dogrudan mekanin bir pargasi
olarak kabul edildigi i¢in oyuncunun aktorliik 6zelligi 6n plana gikabilmektedir; boylece
oyuncu anlatinin/mekanin/gevresel olaylarin bilincinde olarak karakteri canlandirabilir.
Bu bakimdan iigiincii tekil bakisin epik anlatima yakin durdugu diisiintilebilir. Kamera
cogu zaman karakter merkezli olarak oyuncunun istegiyle serbest goriis teknigine uygun
bigimde hareket ettirilebilir, karakter yandan, 6nden, daha yakindan, daha uzaktan takip
edilebilir, karakter dururken kamera aracilifiyla karakterin fiziksel ozellikleri
incelenebilir.

1.5.1.7.7. Sinematik bakis

Bu bakis agisinda video oyunu filmik yontemleri kullanarak ilerlemektedir. Wolf
Among Us [75] oyununda oldugu gibi (Gorsel 1.31.), kamera belli bir agiya ya da tarza
sabitlenmemistir ancak oyuncunun kamerayr hareket ettirme imkani, oyuncunun
karakteri ya da olaylar1 hangi a¢idan deneyimleyecegi ya da izleyecegi kisitlanmustir.
Sinematik bakis acisina dayali oyunlarda genellikle sinematografik cekim agilari
kullanilir, bazen filmlerdekine benzer kesmelerle bir agidan digerine gecis yapilarak

anlatim giiclendirilir.

Gorsel 1.31. Wolf Among Us (2013), Sinematik bakis rnegi, (http-81)

Ucgiincii tekil bakistan farkli olarak bakis agis1 sik sik sinematik miidahalelerle

kesintiye ugrar ya da a¢1 oyuncunun istegi disinda, sinematografiye uygun bicimde
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degistirilir; bu bakimdan sinematik bakis t¢iincii tekil bakisin daha artistik ama daha
kisith bir versiyonu olarak goriilebilir.
1.5.1.7.8. Tele-gorsel bakis

Tele-gorsel bakis tiirli, bazi kaynaklarda oyunlarda realizmin bir tirii ya da
grafiksel bir stil olarak degerlendirilmektedir. Ornegin Lee, Donovan ve Cho (2018),
video oyunlarinin gorsel stillerini smniflandirirken, realizm alt-tiirlerini illiizyonizm,
fotorealizm, tele-gorselcilik ve diger realizm tiirleri olarak siralamaktadir. Buna gore
tele-gorselcilik, televizyon programlarinda karsilasilan grafik ve artistik ozelliklerin
realizmle birlesmesinden dogan bir foto-realist stildir (Lee, Donovan ve Cho, 2018).
Ancak bu tanimda tele-gorselin belirleyici 6zelligi, televizyon programlarina benzer bir
sunumla oyunun sunulmasi, yani televizyon kamerasinin olaylari sunus bi¢ciminin taklit
edilmesidir. Buna gore tele-gorselcilik realizme dayanmakla birlikte, bir stil degil,
oyunun nasil sunuldugu, yani kameranin hangi tarzda kullanildigiyla ilgilidir.
Oyuncu/seyirci Gorsel 1.32.°de 6rnek olarak verilen NBA 2K17 [94] oyununda oldugu
gibi, oyunu bir televizyon programi izliyormus gibi oynamakta, olaylar1 ve karakterleri
televizyon programlarinin kullandigi kamera acilarindan izlemektedir. Buna gore
kamera bazen yakinlagan, bazen uzaklasan, bazen seyirciye, bazen oyuncuya, bazen de
ayrintilara odaklanan farkli kameralar arasinda gezinerek gegisler yapan bir tarza

sahiptir.
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Gorsel 1.32. NBA 2K17 (2016), Tele-gorsel bakis ornegi, (http-82)
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1.5.1.7.9. Degisken bakis

Bu bakis tiirtinde kamera kullanim tarzi oyundaki olaylara, eylemlere bagl olarak
degisir ve oyuncu belli durumlarda belli kamera agilarin1 kullanmak zorunda birakilir.
Ormegin anlatinin ilerleyecegi zamanlarda farkli, aksiyon sahnelerinde farkli bir bakis
agisina gegilebilir. Aksiyonun tiirtine bagl farkli uzaklik ve agilardan olay yonetilebilir
ya da oyunun anlatisina ya da kurallarina bagl olarak kamera kullanimi degiskenlik
gosterir.

Degisken bakista kamera hareketlerine sadece gorev ya da hedef odakli serbestlik
taninir. Boylece oyuncunun dikkati yapilmasi gerekene kilitlenmektedir. Prince of
Persia: Warrior Within [95] oyunu degisken bakis agisina iyi bir érnektir (Gorsel 1.33.).
Oyun genel anlamda tigilincii tekil bakis1 kullanmakla birlikte, oyunda 6nemli bir yer
kaplayan bulmacalar ¢oziiliirken farkli, akrobatik hareketler gerektiren sahnelerde farkl
kamera kullanimlar1 vardir. Ayrica doviis sahnelerinde kullanilan bakis acilar1 da
diismana bagl olarak farklilik gosterir; baz1 diismanlarla kus bakisit mesafeden, bazi
diismanlarla yakin mesafeden doviisiilir. Bakis acilarindaki bu c¢oklu kullanim
nedeniyle Prince of Persia ve bunun gibi oyunlar, degisken bakis tiirlinde

degerlendirilmelidir.

Gorsel 1.33. Prince of Persia: Warrior Within (2004),(http-83)

1.5.1.7.10. Sabit bakis

Kamera oyuncunun kullanimindan biitiinliyle ¢ikarilmistir. Bakis, oyun ya da
bolim boyunca tek noktaya sabitlenmistir ve kameranin oyundaki rolii ortadan
kaldirilmigtir. Oyuncu ekranda gordiikleri {izerinden oyunu siirdiiriir; Tetris’te [1]
oldugu gibi, basartya ulasana kadar ayn1 mekan ve agida kalir (Gorsel 1.34.). Baz1

durumlarda ise oyundaki karakter sabit mekanin sagindan gikarsa farkli bir mekanin
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solundan mekana girer, ya da Gorsel 1.34.’deki Snake [96] oyununda oldugu gibi iistten
cikarsa alttan, alttan cikarsa iistten, sagdan ¢ikarsa soldan vs. oyun mekanina tekrar
girer. Her durumda da kamera mekanin tek bir noktasina sabittir. Objelerin ya da
karakterlerin goriiniir olmak i¢in kameranin goriis agisina girmesi gerekir, kamera obje
ve karakterleri takip etmez. Mekanlar aras1 gegis de genellikle boliim basartyla bitirilip
yeni boliime gegildiginde ya da oyuncu mekani ¢erceve digina ¢ikarak terk ettiginde

gergeklesir.
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Gorsel 1.34. Snake (2012), (http-84) ve Tetris (1984), (http-85), Sabit bakistaki oyunlara drnek

15.1.7.11. Taktik bakis

Taktik bakista, Endless Space 2’de [97] oldugu gibi oyunun sunumu bilgilendirici
nitelik tagimaktadir. Kamera agilar1 degisebilir, igerikte metinler, 3B ya da 2B grafik
goriintiileri  kullanilabilir.  Oyun alan1 oyun diinyasin1 bilgilendirici sekilde
haritalandirilarak sunulur (Gorsel 1.35.) Bazi oyunlarda bakis agisi gegici siire igin
taktik bakistan ligiincii ya da birinci tekil bakisa gecebilir ancak istisnai ya da anlatiya
bagl durumlar disinda oyun taktik bakis ilizerinden idare edilir. Bununla birlikte taktik
bakista kamera ¢ogu zaman sabit degildir. Objeler bircok yonden gosterilebilir, oyun
alanima yaklasilip uzaklasilabilir, goriinti kaydirilabilir. Oyunun akis1 planlama
yapildig1 siirede sahte bir bicimde duraksatilabilir®®, oyuncu saldir1 ya da eylemde karar

verdikten sonra oyun kaldig1 yerden devam eder.

8 Yani oyun gergek anlamda pause (duraklama) durumunda degildir. Oyuncuya karar verme ve diigiinme
stiresi tanimak i¢in olay akisi yavaslatilmig ya da geciktirilmis durumdadir.
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Gorsel 1.35. Endless Space 2 (2017), Taktik bakisa érnek, (http-86)

1.5.1.7.12. Opsiyonel bakis

Opsiyonel bakista oyun ayni degisken bakistaki gibi farkli bakis acilariyla
oynanabilmektedir ancak hangi bakis agisinin tercih edilecegi oyuncunun segimine
birakilmistir. Bu bakimdan opsiyonel bakisin oyuncu-oyun etkilesimine bagli bir hibrit
anlayisa dayandigi sOylenebilir. Oyun oyuncu tercihine gore birinci tekil bakisla,
liclincii tekil bakisla ya da taktik bakigla hatta aksonometrik bakisla oynanabilir.
Oyuncu, ihtiyacina ve tercihine gore bakislar arasinda gegis yaparak oyunu siirdiirebilir
ya da bakis agilarindan birini segerek oyun boyunca bu bakis tizerinden devam edebilir.
Ornegin Red Dead Redemption 2 [98] oyununda oyuncuya ister birinci tekil isterse de

tiglincii tekil bakisla oyunu oynama segenegi verilmektedir (Gorsel 1.36.).

Gorsel 1.36. Birinci ve iigiincii tekil bakis seceneklerine gore Red Dead Redemption 2 (http-87)

1.5.1.7.13. Ozgiin bakis

Yaratic1 ve yenilik¢i bakis acilari olusturan deneysel video oyunlari bu tlirde

degerlendirilmektedir. Ornegin eXperience 112 [99] deneysel oyununda (Gorsel 1.37.),
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terk edilmis ve gizemli bir nedenle harap olmus bir gemideki gilivenlik kameralarinin
gbziinden oyuncunun gemide sag kalmig tek karakteri izleyerek ona kameralar
araciligiyla yardimci olmaya caligmasini konu eder. Bu bakimdan oyun, oyuncunun
daha ¢ok gozetleyerek ve dolayli olarak oyuna dahil oldugu o6zgiin bir bakis agisi

sunmaktadir.

Gorsel 1.37. eXperience 112 (2007), Ozgiin bakis i¢eren oyunlara érnek, (http-88)

1.5.1.8. Stl katmam

Cok katmanli siniflandirma modelinin en u¢ basamaginda yer alan stil katmana,
oyunlarin nihai ayrisma ve birlesme noktasi olarak goriilebilir. Stil ayn1 zamanda zaman
ve bakis agisiyla birlikte oyun mekanini inga eden unsurlardan biridir. Bununla birlikte,
oyunlarin gorsel-isitsel stillerinin ve formsal yapilarinin ayrintili  bir sekilde
incelenmedigi gorilmektedir. Jarvinen’de (2002, s.114), oyunlarin bir¢ok goriintii
tarzina sahip olmasia ragmen bu konu {izerine titiz bir ¢alisma yapilmamis olduguna
dikkat ¢ekmektedir. Arastirmada Jarvinen’in 2002 yilinda ortaya koydugu bu durumda
fazla bir degisiklik olmadigi, oyuncularin ve ilgililerin ¢abalar1 disinda stil konusunda
dikkate deger bir siniflandirma caligmasinin halen bulunmadigi tespiti yapilmustir.
Dolayisiyla video oyun orneklerinden, kisith sayidaki akademik ¢alismadan ve bazi
bireysel smiflandirma denemelerinden yararlanilmig ve stil katmaninda video
oyunlarinda kullanilan gorsel {dsluba dair yeni bir tiirlestirme denemesinde

bulunulmustur.
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Stil katmani, mekdnin ve mekanla baglantili olarak oyun igeriginin nasil
tasarlandig1 ve sunulduguyla ilgilidir. Jarvinen’e gore (2002, s.115), oyunsal alan bes
temel 6ge tarafindan insa edilmektedir; bunlar boyut, algilama noktasi, gériiniim, ses
boyutu ve duyu-motordur. Cok katmanli smiflandirmada kamerayla iliskili olan
algilama noktasi, bakis acis1 katmanma karsilik gelirken, oyunsal alanla oyuncu
etkilesiminin tasarimini ifade eden duyu-motor, oynanabilirlik katmaniyla ilgilidir. Ses
boyutu ise, oyun tasarimi agisindan 6nemli bir 6gedir. Ancak degerlendirme asamasinda
incelenen Crathorne (2010)’un ¢alismasinda, oyunlarda ses ve miizigin ayristirict nitelik
tasimadigl sonucuna varilmasi dolayisiyla Kkriter olarak ele alinmamistir. Bununla
birlikte oyunun formsal stiline isaret eden boyut ve oyunun gorsel stiline karsilik gelen
goriinim o6geleri, stil katmaninda iki alt baslik olarak toparlanmistir. Bu iki baglik
birbirine bagli ve birbirini etkiler nitelikte olmakla birlikte ayn1 zamanda iki farkl
kavrayis sistemine sahiptir. Dolayisiyla iki ayr1 katman olusturmaktan ziyade, katmani
birlikte insa eden, gorsellige dayali igerigi olusturan iki farkli 6ge olarak
degerlendirilmektedirler.

Video oyunlarinda goriintiilerin nasil olusturuldugu, biiyiik 6lgiide, kullanilan
grafik donanima baglidir. Brenda’nin da belirttigi gibi, dramatik fikirlerin etkisi bir
yana, video oyunlari, grafik goriintiilere ve etkilesimli programlama teknolojisine dayali
olarak evrimlesmektedir (Brenda, 1993, s.53). Bu bakimdan teknolojinin bir video
oyunun stilinin sinirlarin1 olusturdugu, teknolojinin olanak vermedigi higbir stilin
uygulanamadigi goriilmektedir.

Formsal stil video oyununun oyuncuya sundugu derinlik/boyut algisina ve oyun
diinyasinin hangi sekilde viicut bulduguna/goriindiigiine dayanmaktadir. Gorsel stil ise,
oyun mekanimin, objelerin, karakterlerin, yazilarin vs. hangi isluba dayali olarak
tasarlandigiyla ilgilidir. Buna gore stil katmanindaki tiirler Tablo 1.31.’de gosterildigi

gibi belirlenmistir.

Tablo 1.31.S5ti! Katmanindaki Tiirler

STIiL KATMANI
Formsal Stil
3B | 25B | 2B | Hibrit Gergeklik | Reel Gorinti | Metin Temelli | Ozgiin
Gorsel Stil
Karikatiiristik | konik | Resimsel [  ElSanatlan | Tel-Kafes |  Retro Pixel
Siliet | Tiim Devinimli Video | Fotografik [ Hiperrealist |  Semirealist | Soyutlama
Anime/Manga |  Golgeleme | Gorsel Roman | Oyunkitabi | Kodlama | Ozgiin
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1.5.1.8.1. Formsal stil

Tir, iletisim ve formun bir kombinasyonu olarak tanimlansa da ¢ogu video oyun
siiflandirmasinda tiir etiketleri "hikaye", "mekanik" veya “teknoloji"nin bir karigimi
olarak ortaya atilmakta, formu yani estetik bilesenleri temsil edecek sekilde
belirlenmemektedir (Clarke, Lee ve Clark, 2017, s.447). Halbuki ayni platformda
oynanan, ayni sOylem kipine sahip, ayn1 oyuncu etkilesim modelini ve oynanabilirligi,
ayni temayt kullanan, ama farkli formsal stilde tasarlanmis iki oyunun, bu fark
nedeniyle oyun tasarimi da degisebilmektir.

Ornegin metin temelli bir oyun olan ve yayinlanma yilindan giiniimiize halen
oynanmaya devam eden Aardwolf [100] ile ti¢ boyutlu bir oyun olan World of Warcraft:
Battle for Azaroth [101], ayn1 s6ylem moduna sahip, kitlesel oyunculu, fantastik temali
rol-yapma oyunlari olarak tanimlanmasina ragmen, formdaki farkliliklar nedeniyle oyun
tasarimi olarak birbirinden ayrildigr goriilmektedir (Gorsel 1.38.). Dolayisiyla ilk
bakista ve tek yonlii bir siniflandirmada birbiriyle alakasi olmayan, ya da tam tersi
birbirine direk benzeyen iki oyun olarak degerlendirilebilirler. Bu bakimdan formsal
stil, iki oyunun birbirine uzakligimi ve yakinligini1 goriintii ve algilama cergevesinde

belirleyen bir 6ge olarak diisiiniilebilir.

)+ T Venomhunt (%,
<Roegbainders>

Gorsel 1.38. Aardwolf (1996), (http-89) ve World of Warcraft: Battle for Azaroth (2018), (http-90)

Buna gore mevcut oyunlarin ve konu iizerindeki ¢aligmalarin degerlendirilmesi
neticesinde alt1 formsal stil belirlenmistir. Bu formlar oyunun oyuncu tarafindan hangi
diizlemde deneyimlendigine bagh ortaya ¢ikmaktadir. Formsal stillerin yedincisi olan
Ozgiin form ise, biricik olan, giincellesen teknolojik gelisimlere gore tasarlanan yenilik¢i
formsal denemeleri icermektedir. Tablo1.31.’de de goriilebilen bu formsal stil tiirlerinin

ozellikleri su sekildedir;
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3B
Sanal gergeklik oyunlari da dahil olmak {izere bilgisayarda tasarlanmis,

uzay/mekanda 3 boyutlu yer kaplayan igerikteki tim video oyunlar1 bu kategoriye
girmektedir. 3B oyunlar, vertexler ve poligonlardan firetilen, xyz diizleminde temsil
edilen karakterler, objeler ve mekdndan meydana gelmektedir. Oyun mekani, gergek
hayattakine benzeyen bir derinlik algist olusturken, oyuncu kamera araciligiyla, objeleri
tiim yonleriyle gorebilir, etraflarindan dolanabilir. 3 boyutlu oyun diinyasi insan gorsel
algisin1 taklit eden bir perspektif sunuma dayanir (Haigh-Hutchinson, 2009, s.41).
Objeler ve karakterler biitlin yiizleriyle diizlemsel geometrik izdiisiimlerden biri olan
perspektif sunumun kurallarina uygun bi¢gimde alan kaplamaktadir.

3B oyunlardaki genel yonelim, Vampyr [102] oyununda gortldiigi gibi (Gorsel
1.39.) hiperrealistik olsa da bu iislup bir zorunluluk degildir. Doku kaplamalarda gorsel
stili degistiren farkliliklarla 3B formun 2B ya da karikatiirize edilmis gibi goriinmesi
miimkiin olabilir. Doku kaplamayla gergeklestirilen bu durum, oyunun gorsel stiliyle
ilgilidir; oyundaki objeler xyz diizleminde ve perspektif kurallarina uygun tasarlandigi
icin formsal anlamda 3B olarak diisliniilmelidir. Formsal ve gorsel stilin birbirinden ayr1
ama biitlinliiklii degerlendirilmesinin 6nemi bu tip oyunlarda ortaya ¢ikmaktadir. 3B bir
oyun gorsel stil olarak anime tarzinda, tel-kafes tarzinda ya da hiperrealist bir tarzda

sunulabilmektedir.

2695 XP

Gorsel 1.39. Vampyr (2018) (Goriintii oyundan yazar tarafindan alinmigtir)
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2.5B
Cesitli tekniklerle 2B formlarin, 3Byi taklit eden bir derinlik algis1 yaratmasidir.

Bu 3B illiizyonu aksonometrik bakis agisiyla yaratilabildigi gibi, parallax kaydirmalar,
bump mapping tirii kaplamalar ve rotoskop teknikleriyle de 2.5B formu
olusturulabilmektedir. Béylece Valiant Hearts: The Great War [103] oyununda oldugu
gibi (Gorsel 1.40.) mekanda perspektif kurallarina uygun bir derinlik algist
yaratilabilmektedir.

Gorsel 1.40. Valiant Hearts: The Great War (2014), (http-91)

2.5B formsal stilinde, ayn1 3B formda oldugu gibi karakterlerin igine iskelet (rig)
sistemleri yerlestirilerek hareketlendirilmeleri saglanabilir. Oyuncu, karakteri farkli
acilardan gorebildigi gibi, mekanda farkli derinliklere de ilerleyebilmektedir. Ancak
kamera, mekan1 yani, uzay/alani tiim yonleriyle géremez. Kamera acist kontrolliidiir ve
cogu durumda dnceden belirlenmis pozisyonlara sabitlenerek ya da bir izi takip etmesi
i¢cin smirlandirilmistir (Haigh-Hutchinson, 2009, s.46). Baska bir deyisle kameranin
optik kaydirma (zoomlama), saga sola kayma (dolly), ileri geri kayma (tracking) vb.
gibi Ozellikleri olsa dahi, dairesel kaydirma (ark) yapmasi yani mekandaki objelerin
cevresinde donerek onlar tiim yonleriyle gostermesi, karakter ve objelerin arkasina
gecmesi miimkiin degildir. Kamera dairesel kaydirma yapamasa da karakter ve objeler
donebilir, on-arka-yan yiizeyleri ayr1 grafiksel tasarimlar halinde onlar dondiigiinde
gorilebilir. Clinkii mekan ve objeler gercekten 3 boyutlu degildir, sadece 3B taklidi
yapilmaktadir.
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2B
Ister kagit cizimlerine ister dijital gizimlere dayansin, vektdrel ve rasteral tiim 2

boyutlu video oyunlari bu tiire dahil edilebilir. Gorsel 1.41.°da goriilen Angry Birds
[104] oyununda oldugu gibi, alandaki derinlik yalnizca katmansaldir ve kamera
kullanimiyla obje ve yapilarin igine serbestge girilmesi miimkiin degildir; mekan ve
mekan igerigi sadece gozlemlenebilir niteliktedir. 2B oyunlarda karakterler ve objeler
yalnizca tek yonli sunulur. Karakter ya da objenin farkli agilardan gosterilebilmesi igin
sahnenin degismesi gerekir. Bununla birlikte 2B kameralar birgok durumda 3B
kameralarla ayn1 mantikta islemektedir. Kaydirma, zoom efektleri kullanilabilir ancak
geleneksel ¢izgi film tekniklerindeki gibi derinligi olusturan katmanlarin

hareketlerinden faydalanilmaktadir (Haigh-Hutchinson, 2009, s.41-2).

[HiCHSE0keHE0000)
Saw (0]

Gorsel 1.41. Angry Birds (2009), (http-92)

Hibrid (karma) gergeklik

Bu oyunlar sanal diinyayla, yasamilan gergekligi birbirine karistirmaktadir.
Internet baglantis1 araciligiyla oynanan, konum tabanli mobil oyunlar da bu tiire
girmektedir. Hibrid gerceklik oyunlart ve konum tabanli mobil oyunlar, oyuncular
koordine etmek i¢in internet baglantis1 olan ve konum bildiren teknolojileri
kullanmaktadr.

Teknoloji ilerledik¢e Gorsel 1.42.°de ekran goriintiisii sunulan Pokemon Go [105]
oyununun yeni hazirlanan siiriimiinde oldugu gibi, gercek doga kosullarinin da oyun

diinyasini etkileyebilir hale gelecegi diisiiniilmektedir (http-93). Oyuncular birbirine ve
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oyun alanina baglamanin benzersiz bir yolunu yaratan bu oyunlar, oyun alanina dair
yeni bir mantik sistemi tanimlama potansiyeline sahiptir. Boylece kentsel alan algisi,
sehrin giinliik hareketliligi ve ciddi yasam ile oyun mekanlar1 arasindaki iliski {izerine
yeni tartigma konular1 ortaya ¢ikmaktadir (de Souza e Silva, 2009, s.406).

Hibrid gergekligi kurmak i¢in genelde mobil aygitlar ara yiiz olarak
kullanilmaktadir ¢iinkii “mobil ara yiiz, oyunu oynamak i¢in belirli bir yere (tahta veya
ekran) duyulan ihtiyaci ortadan kaldirmaktadir (de Souza e Silva, 2009, s.407)”. Hibrid
gerceklik oyunlarinin erken dénem temsilcilerinden olan Can you see me now? [106]

oyunu da platform olarak mobil ara yiizii kullanmaktadir.

Gorsel 1.42. Pokemon Go (2016), (http-94)

Bu oyunda sokak kosucular1 ve c¢evrimi¢i adi altinda iki oyuncu tiirii
bulunmaktadir. Sokak oyunculari, ellerindeki mobil cihazlarla sehrin belirli bir
bolgesinin aynisinin 3B modelini takip ederek, sanal olarak goriinen ¢evrimigi
oyunculari ger¢ek sokaklarda bulup yakalamaya galismaktadir (Gorsel 1.43.). Cevrimigi
oyuncular ise, bilgisayarlar1 basinda sehrin 3B modeli tizerinden kendi pozisyonlarini ve
sokak oyuncularin1 grafik avatarlar olarak gormekte ve onlardan kagmaya

calismaktadirlar.
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Gorsel 1.43. Can You See Me Now? (2001), (http-95)

iki oyuncu grubu iletisim kurabilmekle birlikte, MUD ve MMORPG'lerde oldugu
gibi, birbirlerinden binlerce mil uzakta olabilirler. Ancak her iki oyuncu grubu da
fiziksel sehirle baglantili vaziyettedir. Kosucularin konumlar1 bir GPS cihaziyla takip
edilmektedir ve gevrimi¢i oyuncular ger¢ek sehre karsilik gelen 3B haritada onlarin
gercek zamanli konumlarini gorebilmektedir (de Souza e Silva, 2009, s.404). Bu
bakimdan hibrid gergeklik stili, oyuncunun yalnizca sanal obje ve karakterlerle, ara yiiz
araciligiyla gergek diinyada etkilesime girmesi olarak degerlendirilmemektedir. Internet
baglantisi sayesinde oyunu oynayan kisiler arasinda sosyal bir ag da olusmaktadir.

Hibrid gerceklik oyunlariyla ilgili bir baska durum ise, yoldan gecen, oyuncu
olmayan insanlarin oyuna sagladig1 katkidir. Ornegin Uncle Roy All Around You [107]
oyununda oyuncular, teknik olarak oyuna dahil olmayan ama bir sekilde oyun alanina
giren siradan, sokaktan ge¢cmekte olan insanlarla iletisime girmektedir. Bu durum,
hibrid gergeklik oyunlarinin, siradan yasamla oyunsal alan arasina kesin bir ¢izgi ¢eken
geleneksel oyun tanimlarinin disina ¢iktiginin gostergesi olabilir. Sanal gergeklik
alanmin reel gerceklik alaniyla etkilesimi, gergeklik sinirlarinin sarsilmasima yol
acabilmektedir. Yoldan ge¢ip normal bir sekilde evinden isine giden bir kisi, bir
oyuncunun kendisinden bilgi almak i¢in soru sormasiyla birden kendisini bir hibrid
gerceklik oyunu igerisinde bulabilmektedir (de Souza e Silva, 2009, s.619). Sonug
olarak, oyuncu/lar, fiziksel mekan ve sanal oyun diinyasi arasinda etkilesim, oyuncunun
fiziksel olarak hareket halinde olusu ve bazi durumlarda kesintisiz bir internet ve GPS
baglantis1 gerekliligi, bu tiirdeki oyunlarin temel 6zellikleri arasinda sayilabilir.

Reel goriintii

Reel goriintiiye dayali stilde mekan, karakter ya da objeler, gercek hayata ait
fotograflardan ya da video ¢ekimlerinden meydana gelmektedir. Hareketsiz goriintiiler

bazen stop-motion teknigiyle hareketlendirilebilir, ya da fotograf/videolar tizerinde
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manipiilasyon yapilabilir. Ornegin Real World Racing [108] oyununda mekanlar,
havadan ¢ekilmis fotograf goriintiilerle olusturulmaktadir (Gorsel 1.44.). Oyuncular
uydu goriintiisiine benzeyen, farkli iilke ve sehirlerin yiiksek ¢oziniirliiklii fotograf
cekimleri lizerinde araba yaristirmaktadir. Ancak bu durum hibrit gerceklik olarak
goriilememektedir. Ciinkii hibrit gergeklikte oldugu gibi sanalligin yasanilan diinyaya
karistirilmasi, tasmasi degil, fotograf ve video goriintiilerin dijital ortamda sanal

diinyaya eklemlenmesi durumu s6z konusudur.
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Gorsel 1.44. Real World Racing (2013), (http-96)

Metin temelli

Formsal stillerin bir diger tiirii de etkilesimi 6n plana ¢ikaran metinsel oyunlardir.
Bazi durumlarda imgesel tasarimlarin da katki sagladigi bu oyun tiirlinde, oyunu
yiriiten ana unsur siber ve hiper-metinlerdir (Gorsel 1.45.). Goriintiiye dayali formsal
stillerde, “gosterilerek deneyimlenen” durumlar, metin temelli oyunlarda yazi diliyle
deneyimlenir. 1976’da gelistirilen, ilk metin temelli oyun olan Colossal Cave Adventure
[109] ile birlikte, 80'li yillarin baginda metin temelli oyunlarin yiikselise gectigi
goriilmektedir. Ancak grafik goriintiiye dayali oyunlar daha sofistike hale geldikce ve
oyun gelistiricilerinin kullanabilecegi bilgi islem giicti arttik¢a, metinsel oyunlara olan
ilginin de giderek azalmistir, “¢linkii arttk metin kullanimi, ilgi ¢ekici bir hikaye
anlatmanin veya kapsamli ve etkilesimli bir diinya yaratmanin tek yolu degildir (Heron,
2013, s.57).” Bununla birlikte, Poole’un (2004, s.45) da belirttigi gibi, video oyun tiirleri

hi¢bir zaman 6lmemekte, sadece uykuya yatmaktadir. Metinsel oyunlar da uzun bir
191



uykudan uyanip, son yillarda yeniden yiikselise gegmis, 2017 yapimi1 Code 7 [110] gibi
yeni nesil metin temelli oyunlar gelistirilmeye baslanmistir. Ayrica ses tanima®®
teknolojisiyle metin temelli oyunlarin daha da gelisebilecegi 6ngoriilmektedir (http-97).

Ilgi ¢ekici, kompleks dykiiler olusturmanin diger oyun tarzlarma kiyasla ¢cok daha
kolay olmasi, metinsel oyunlarin en onemli artilarindan biridir (Heron, 2013, s.60).
Video oyun grafikleri konusunda doygunluga ulasildik¢ca ve oyun c¢esitliligi arttikca,
oyuncularin ilgisinin metin temelli oyunlar gibi farkli 6ykii anlatim ve oynanabilirlik

tiirlerine yoneldigi goriilmektedir.

you FIND ANOTHER HAY.
sSAM YEAH I SECOND THAT BUT
SAM: 1 REALLY DONT MWANT TO HEAD DEEPER INTO THIS
STATION MWITHOUT KNOWING WHERE IM GOING Y DONT HAPPEN
TO HAVE A MAP SOMEWHERE ON YOUR FANCY LITTLE COMPUTER
PO YOU?
YOU: SAY HELLO TO YOUR PERSONAL NAVIGATOR
SAM: GREAT' ANY IDEA MWHERE I SHOULD GO0 NEXT
HELPER ATION MODULE EMNABLED. SHWITCH TO COMMUNICATION
MODE BY PRESSING [SPACE]
HELPER: NOMW PRES [M]1 TO ACTIVATE NAVIGATION MODE

S LIKE A IMPLE OFFICE OME DESK MWITH A
COMPUTER, NOT MUCH ELSE THERE ARE SOME FAMILY PHOTOS
FOUR KIDS. MUST BE THEIR DADS OFFICE SIGH

> HAACK.AP

[z APPS

(O FILES

5 HARDMWARE
4 NETHORK

COM-MODE : [SPACE)

Gorsel 1.45. Code 7 (2017), (http-98)

Ozgiin

Yenilik¢i formsal stiller bu tiirde degerlendirilmektedir. Ornegin Memory of a
Broken Dimension [111] deneysel oyununda, 3B oyunlardaki modelleme kirilmalari,
hatalar1 ve c¢arpilmalar temel alinarak farkli bir boyutsal perspektif olusturulmaya
calisgtlmistir (Gorsel 1.46.). Bu bakimdan oyun mevcut formsal stillerin higbirine
uymayan, esi benzeri de olmayan 6zgiin bir formda tasarlanmustir.

Teknolojinin gelisimiyle birlikte video oyunlarmin bilindik formsal stillerin digina
cikabilme potansiyelinin arttig1 goriilmektedir. Bu nedenle siniflandirmanin yeniliklere

acik kapi birakmasi bir zorunluluk olarak goriilebilir. Bununla birlikte, 6zgiin tiire dahil

% \oice recognition
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edilen bir formsal stil, kullanim1 yayginlagtikca 6zgilin olmaktan ¢ikarak kendi basina

bir tiir olarak degerlendirilebilir.

Gorsel 1.46. Memory of a Broken Dimension (2016), (http-99)

1.5.1.8.2. Gorsel stil

Formsal stil teknoloji ve kurallarla dogrudan baglantili oldugu i¢in oyun tasarim
stirecini etkileyen bir unsurken, gorsel stil daha ¢cok oyunun deneyimlenisidir; oyunun
rengidir, estetigidir, oyun diinyasindaki temsillerin nasil sergilendigiyle ilgilidir.
Bundan otiirii gorsel igerigin stili, hem oyun gelistirme siirecinin énemli bir parcasi
olarak, hem de oyun hakkindaki ilk izlenimin edinilmesine etki ettigi i¢in oyunun
pazarlanmasinda 6nemli bir unsur olarak goriilebilir. Bununla birlikte, Lee, Donovan ve
Cho’ya gore (2018, s.634) oyunlardaki gorsel stillerin 6znel goriislere ve oyuna hangi
acidan  bakildigina goére degisebilir olmasi, stillerin  siniflandirilabilmesini
giiclestirmektedir. Bundan otiirii gorsellige dayali bir alan olmasmna ragmen video
oyunlarinin gorsel stilleri lizerine yapilmis ¢ok az calisma bulunmaktadir.

Jarvinen’e gore (2002, s.120-4) video oyun tarihinde ti¢ belirgin stille
karsilasilmaktadir. ilki fotorealizmdir; bu stil tele-gérselcilik ve illiizyonizm adi altinda
ikiye ayrilmaktadir. Ikincisi Karikatiirizm ve {igiinciisii ise soyutlamaciliktir. Teknolojik
gelisimle orantili olarak video oyunlarindaki gorsel-isitsel stillerde artis goriilmektedir;
cesitlilik giderek artsa da tiim stillerin bu ii¢ temel stilden dogdugu ve gelistigi
distintilebilir (Jarvinen, 2002). Oyuncularin beklentilerini karsilamak ve farkli estetik
tasarimlarla oyuncularin ilgisini canli tutmak i¢in farkl tarzlar denenmekte ve bu tarzlar

bazen bir arada kullanilmaktadir.
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Wu, video oyun grafiklerinin stilleri tizerine yapilan sayili ¢alismadan biri olan
aragtirmasinda (2012, s.73), gorsel stilleri iki ana baglik altinda toparlamaktadir. Buna
gore oyunlarda bigimsel nitelikte ve temsili nitelikte grafikler bulunmaktadir. Sekil
1.20.‘da da goruldugi gibi, big¢imsel nitelikteki grafikler soyut stillere, temsili
nitelikteki grafikler ise oyunlardaki realizmi ifade etmek i¢in kullanilmaktadir.

Video Oyunlarinda Gérsel Stillerin Yapist

Bicimsel Nitelikteki Grafikler

Alt-tiir 1: Stilize edilmis soyutlama

Alt-tiir 2: Dekoratif soyutlama

Alt-tiir 3: Duyusal soyutlama

Temsili Nitelikteki Oyunlar

— Alt-tiir 1: Geleneksel Realizm

Alt-tiir 2: Basitlestirilmis Realizm

m—Alt-tiir 3: Carpik Realizm

Sekil 1.20. Video oyunlarindaki gérsel stil yapisimin bir ézeti (Wu, 2012, S.75)

Buna gore soyutlamaci stiller video oyunlarinin sembolik, sinestetik ve Gestalt
izomorfizmine dayanmakta, ger¢ek goriintiiden uzaklagsma derecesine ve usliiba gore
oyun, soyut alana kaymaktadir. Benzer sekilde bir oyunun gorsel anlamda gercekligi
hangi 6l¢iide ve iislupta temsil ettigine gére oyunun gerceklik derecesi degismektedir.
Lee, Donovan ve Cho da (2018, s.636) oyunlarin gorsel stillerini siniflandirmak igin bir
denemede bulunur. Buna gore on {i¢ ana tiir ortaya ¢ikarmislardir: (1) soyut (psikedelik
ve metin olmak iizere ikiye ayrilmaktadir), (2) siyah&beyaz, (3) aydinlik, (4) karikatiir
(bu tiir de cel-golgeleme, ¢izgi roman yada anime/manga ve suluboya olarak {i¢ alt-tiire
ayrilmaktadir), (5) renkli, (6) karanlik, (7) el isi, (8) Lego, (9) harita gibi, (10)
minimalizm, (11) pixel sanati, (12) realizm (bu tiir illiizyonizm, fotorealizm ve
telegorselcilik olarak ti¢ alt-tiire sahiptir), (13) siliiet (Lee, Donovan ve Cho, 2018,
5.636).

Bu arastirmada belirlenen gorsel stiller, az sayidaki ¢alismalara ve magazinlerde
paylasilan 6znel goriislere dayandirilmakla birlikte, ¢ok-katmanli siniflandirmaya uygun

bicimde yeniden siniflandirilmistir. Ornegin tele-gorselcilik objelerin ve oyun alaninin
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gorsel bir tasarimindan ziyade, oyunun sunum sekline, kameranin kullanimiyla iligkili
bir tiir olarak degerlendirilmektedir. Dolayistyla ¢ok-katmanli siniflandirmadaki yeri stil
katmani degil, bakis agist katmanidir. Benzer sekilde Lego tiirtindeki oyunlar, daha
biiyiik bir kiimenin 6gesi olarak, oyuncak temali oyun bashiginda degerlendirilmistir.
Ciinkii oyuncak konseptini kullanan tek oyun tiirii lego oyunlar1 degildir. Lego oyunlar1
pixel gorlintli, hiperrealist goriintii ya da karikatiir goriintii vs. gibi gorsel stilleri
kullanarak ¢ok farkli sekillerde tasarlanabilmektedir. Dolayisiyla lego bir stil degil,
konsept olarak ecle alinmistir. Cok-katmanli smiflandirmada gorsel stiller, oyundaki
mekanin, karakterlerin ve objelerin nasil gorsellestirildigiyle ilgilidir. Buna gore
arastirmada on yedi farkli gorsel stil tanimlanmustir.

Karikatiiristik

Video oyunlar1 agisindan karikatiir, Jarvinen’e dayanilarak tanimlanacak olursa
(2002, s.122), bir karakter veya nesnenin en karakteristik Ozelliklerine gore
sadelestirilip yeniden bicimlendirilerek fotografik olmayan bir tarzda temsil edilmesi
olarak ele alinabilir. Karikatiiristik oyunlar, Gorsel 1.47.’de 6rnek olarak verilen Grim
Fandango Remastered [112] ve Good Pizza, Great Pizza [113] gibi, ¢izgi filmsi bir
gorsel iislup kullanarak diinyanin sembolik bir temsilini yarattig1 goriillmektedir. Bu tarz
ne kadar gercek disi bir temsil olusturmaya dayaniyorsa da duygusal ve estetik bir

deneyim yaratmay1 bagsarmaktadir (Jarvinen, 2002, s.123).

. DIZQO‘(JPM @ 100% m
i |
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- Another Pizza shop! Are you trying fo junk

up my territory?

Gorsel 1.47. 3B karikatiiristik oyun drnegi, Grim Fandango Remastered (2015), (http-100) ve 2B
karikatiiristik oyun drnegi Good Pizza, Great Pizza (2018), (http-101)

Karikatiiristik tarzdaki oyunlarda, ¢izgi filmlerde oldugu gibi, karakter asil
unsurdan olabildigince uzaktadir ancak o unsurun karakteristik 6zelliklerini ve sifatini

kullanabilir. Mickey Mouse’un bir fare olmasi, ama gercek hayattaki fareler gibi
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goriinmemesine ragmen bir fare olarak tanimlaniyor olmasi, bu duruma 6rnek olarak
verilebilir.
Ikonik

Oyun agiklayici, Orneklendirici, oyuncuya yol gosterecek nitelikteki
tasarimlardan, isaretlerden, temsili model ve sistemlerden meydana gelmektedir. Biitiin
olarak oyun tasarimi bir kullanici arayiizii (Ul) gibi goriiniir. Bununla birlikte bazen
olay akis1 kesme ve sinematiklerle desteklenir; oyun diinyasi ve Oykiisellestirme buna
benzer destekleyici unsurlarla kurulmaktadir. Lee, Donovan ve Cho (2018, s.637)
ikonik oyunlart “harita gibi oyunlar” basliginda ele almistir ancak bu ¢alismada tiiriin
harita kullanimiyla kisitlanmamasi daha uygun goriilmiistiir. Ciinkii Civilization V [53]
gibi ikonik stile sahip haritaya dayali strateji oyunlari (Gorsel 1.48.) oldugu gibi, satrang
oyununu ikonlart kullanarak stilize eden The Chessmaster [114] gibi oyunlar da

bulunmaktadir.

2 v s " ® O

Gorsel 1.48. Civilization V (2010), (http-102)

Resimsel

Bu stilde oyun diinyasi, resimsel teknikler kullanilarak islenmektedir. Masuch ve
Rober (2005), resimsel teknikleri kullanan oyunlari, kullanilan resimsel tarza gore,
miirekkep kalem stili, yagl boya stili, komiir kalem stili seklinde ayristirarak foto-
realistik olmayan oyun sunumlart (NPR) bashigi altinda ele almaktadir. Ancak bu
calismada resimsel tarzlarin biitiinliiklii ele alinmasi daha pratik bulunmus, suluboya,

pastel boya, sumi-e, miirekkep gibi boyama tarzlarindan olusan resimsel teknikler bir
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arada degerlendirilmistir. Gorsel 1.49.°de ornek olarak verilen Gris [115] oyununda
oldugu gibi, oyunda kullanilan renkler, objelerin nasil yerlestirildigi 6zenle
belirlenmekte, oyunun bi¢imi ve atmosferi, tim diger unsurlarin 6niine gegmektedir.
Sanat oyunlar1 olarak da anilan resimsel tarzdaki oyunlar, vakit gecirme ve
eglenmenin Otesinde, oyuncuda estetik haz uyandirma amaci tagimaktadir. Ancak
aragtirmada sanatsal durumlarin resimsel stille sabit olmadigi, oyunlardaki sanatsal
Ogelerin tek bir gorsel stille hatta herhangi bir tlirle kisitlanmamasi gerektigi

diisiiniilerek sanat oyunlari terimi tercih edilmemistir.

Gérsel 1.49. Gris (2018), (http-103)

El sanatlar

Kolaj, dikis, kagit, hamur gibi el sanati teknikleri kullanilarak tiretilen ya da bu
malzemelerin dokusunu ve O6zelliklerini tasiyan bir {isluptur (Lee, Donovan ve Cho,
2018, s5.637). El sanatlar1 stilinde bazen objeler dijital ortamda olusturulur ve el
sanatlarini taklit eden doku kaplamalar kullanilir (Gérsel 1.50.).

Bazi durumlarda stop-motion teknigine benzer bigimde, Yoshi's Woolly World
[116] oyununda oldugu gibi, dogrudan gercek el sanati objelerinin tasarlandigi ve bu

tasarilarin daha sonra dijital oyun ortamina aktarildig1 goriilmektedir.
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Gorsel 1.50. Yoshi's Woolly World (2015), (http-104)

Tel-kafes®’

Tel-Kafes tarzi oyunlarin ilk 6rneklerine 1970’lerde rastlanmaktadir. Maze War
[117] oyunu bu tarzin ilk 6rneklerinden biridir ve bu oyun ilerleyen donemde FPS ve
sanal gerceklik oyunlarinin da ilham kaynagi olmustur. Boyut algisini perspektife uygun
cizgisel bir anlatimla kuran Tel-Kafes tiirii, ¢izgilerle 2B diizlemleri ya da yeni nesil te-
kafes oyunlarindan Rez Infinite’deki gibi [118] 3B alan derinligi olusturur (Gorsel
1.51.). Buna goére oyunun genel goriintlisii 3B programlardaki tel-kafes goriintimiidiir;

dokular ve kati yiizeyler yerine iskelet sistemleri tercih edilmektedir.

Gérsel 1.51. Rez Infinite (2016), (http-105)

57 Wireframe
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Retro pixel

Pixel goriintli, video oyun tarihinin erken donemlerinden bu yana kullanilan
stillerden biridir. 8-bit grafiklere ve sadece 256 renk iceren paletlere dayanan bu tarz ilk
defa Space Invaders [8] ve Pac-Man [36] gibi klasik oyunlar tarafindan temsil
edilmistir. Video oyunlar full HD ve 6tesine ulastiktan sonra, goriintiinlin gerceklikten
uzaklagsmasi tekrar ilgi cekmeye baglamis, bazi tasarimcilar 8 bit stilini, diistik
¢ozinlrligl ve piksellesmis goriintiileri bilhassa tercih etmistir (http-106). Dolayisiyla
ge¢mis donemde yalnizca 2B ve 2,5B oyunlarda kullanilan pixel goriintli tarzi,
giinlimiizde Octopath Traveler [119] gibi, 3B oyunlarda da kullanilabilmektedir (Gorsel
1.52.). Retro pixel stilde tek bir pixel, goriintiiyii olusturan en kiiglik 6gedir. Pixel
pargalar bir araya gelerek mozaigi andiran goriintiileri olusturur.

Video oyun tarihinin ilk yillarinda teknolojik olanaksizliklar, goriintii
teknolojilerinin zayiflig1 dolayisiyla mecburi bir sekilde kullanilan pixel goriintii, son
yillarda yeniden popiilerlik kazanarak tercih edilen, pixel goriintiileri tarz olarak
benimseyen tasarimcilar tarafindan 6zellikle tercih edilen bir stile doniismiistiir (http-
106). Gegmisle olan bagi nedeniyle retro pixel olarak adlandirilmis olan bu stil,
Superbrothers Sword & Sworcery [120] oyununda oldugu gibi bazen sanatsal kaygilarla

incelikle tasarlanmakta ve pixel sanat1 ad1 verilen alt-stil tiirline donligmektedir.

Gorsel 1.52. Octopath Traveler (2018) 3B Retro Pixel (http-107) ve Superbrothers Sword & Sworcery
(2011), 2B Retro Pixel), (http-108)

Siliiet

Karakterlerin ve mekanin ¢ogunlukla siyah olmak iizere bir ya da birkag renkle
tasvir edildigi bir stildir (Lee, Donovan ve Cho, 2018, s.637). Limbo [121] oyununda
oldugu gibi (Gorsel 1.53.), karakterler ve objeler yalnizca karanlik bir gdlge olarak

gorliniir. Ayrintilar se¢ilmez, 6n plana ¢ikarilmaz, eklem yerleri belirgin degildir. Isig8in
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ve karanligin gorsel etkisi en yiiksek diizeyde kullanilir. Bununla birlikte derinlik algisi

katmansal tasarim ve hareketlendirmeyle saglanmaktadir.

Gorsel 1.53. Limbo (2010), (http-109)

Tiim devinimli video®

Tiim Devinimli Video oyunlarinda mekan, karakter ve objeler 3B ya da 2B
modellere ve tasarimlara degil, konuya uygun olarak ¢ekilmis gergek goriintiilerden
olusmaktadir. Bu gorsel stilin ortaya cikisi, 1983 yillarinda arcade platformunda
oynanan Sega’s Astron Belt [122] ve Thayer’s Quest [123] gibi oyunlara dayanmaktadir
(http-110). Video oyun gorselliginin yeterince gelismemis oldugu donemde, etkili bir
anlatim metodu olarak ortaya cikan tiim devinimli videolar, bazen arcade oyunlarinda
kesme/sinematik olarak da kullanmilmaktaydi. Ul (kullanici araylizii) igerisine
eklemlenen video parcalarinin segimlere bagli olarak oynatilmasina dayanan tiir,
teknolojik yetersizlikler nedeniyle etkilesimin, dolayisiyla oynanabilirligin kisith
olusuyla oyuncularin beklentilerini karsilayamama ve video ¢ekim maliyetlerinin
yiiksekligi gibi nedenlerle popiilaritesini zamanla kaybetmistir (http-111). Etkilesim,
kurgu ve dijital video ¢ekim teknolojilerindeki gelisimle ve oyunlarin anlatisalliga
yonelisiyle ender olarak yapilan bu oyun tiirii, zamanla geliserek yeniden yiikselise
gecmis, drnegin su¢ temali bir oyun olan Late Shift [124] gibi (Gorsel 1.54.), oyunlari
sinema salonuna sokmay1 basaran tiim devinimli video oyunlar: ortaya ¢ikmistir. Late

Shift oyunu bireysel olarak bilgisayar ekraninda oynanabildigi gibi, sinema salonunda,

8 Full Motion Video (FMV)
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salondaki izleyici/oyuncularin oylamasina gore ilerleyen farkli bir c¢oklu oyuncu
yaklagimina da sahiptir. Bu yaklasim, ilerleyen silirecte oyun oynama mekanlarina

sinema salonlariin da dahil olacaginin bir gostergesi olabilir.

Gorsel 1.54. Late Shift (2016), (http-112)

Fotografik

Fotografik gorsel stilde karakter ve objeler ve bazen mekan, fotograf goriintiilerle
temsil edilmektedir. Fotograf goriintiiler dijital oyun arayiizleriyle desteklenir. Ornegin
uluslararas1 versiyonu 2014 yilinda piyasaya siiriilen medikal egitsel oyun serisi
ABCDESIM’de de [125] gercek insan fotograflar1 ve videolar: tiizerinden tip
ogrencilerine pratik yapacaklar1 bir oyun ortami saglanmaktadir (Gorsel 1.55.). Oyuncu
Ogrenciler ve pratisyenler, gergek vakalar1 temsil eden fotografik goriintiiler araciligiyla
insan bedenlerine ve belirtilere bakarak segimler yapar, siireci kontrol altinda tutmaya

calisir.
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Gérsel 1.55. ABCDESIM (2014), (http-113)
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Hiperrealist

Bu gorsel stilde, nesnelerde ve mekanda 6zenle olusturulmus detaylar ve gergekei
dokularla, oyuncularin kurgusal oyun diinyasim1 bir gerceklik olarak algilamasina
calistimaktadir (Wu, 2012, s.88). Fotografa benzer bir gorsel gergeklikle oyuncu
bliyiilenirken, goriintiiye anlam, anlat1 ya da duygu yiiklenir. Hiperrealizm, 1960'larda
gelistirilen fotorealizm hareketinden kok almakla birlikte, farkli anlam tasiyan terimler
olmalarina ragmen, hiperrealizm ve fotorealizm terimlerinin, bircok video oyun
smiflandirma modelinde ve magazinsel yayinda, hatta akademik yayinda birbirlerinin
yerine kullanildig1 goriillmektedir. Ancak bu durumun kavramsal bir yanlis anlamaya
dayandig: iddia edilebilir. Fotorealizm, gercegi birebir simiile etmeye g¢alisan analog
kokenli fotografik imgelemi tiim gercekligiyle taklit etmeyi amaglarken, hiperrealizm
fotografi bir sablon gibi kullanarak, dijital goriintiiye daha ¢ok odaklanmaktadir. Yani
orijinal fotografta bulunmayan ayrintilarla ger¢eklik boyutunun Gtesine gecen yeni,
“sahte gergeklik” durumu yaratmaktadir (http-114).

Video oyunlarinda hiperrealizm, oyuncuyu oyun diinyasinin igine-gdmmek ve
empati uyandirmak igin bir aragtir; bu nedenle illiizyonu, gergege benzeyen goriintiilerin
ardina gizleme ¢abasi olarak tanimlanabilir. Fotorealizmde ise goriintiiniin kendi olmak
disinda bir amaci, sanat¢inin goriintilye kendinden yansittigi bir duygu ve niyet
bulunmamaktadir (http-115). Bu bakimdan goriintiiniin gergek olanla birebir
ortiismesini, gercegi her acidan, tasidigi anlam da dahil olmak iizere, oldugu gibi
yansitmay1 hedef alan ve goriintiiye gercekteki icerigi disinda bir icerik yiiklemekten
kacinan fotorealizmin, aslinda video oyunlarmin ulagamayacagi bir noktada durdugu
sOylenebilir. Cilinkii genel anlamda “oyun”, dogasi geregi, simiilatif ya da egitsel dahi
olsa hayal kurmay1 ve kurgusal bir amag iizerinden eyleme ge¢meyi gerektirir. Ve oyun
diinyasindaki kurallar ve kurallarla baglantili olarak dijital goriintii, en gergek¢i oyunda
dahi gergekdisinin alanindadir. Gergek hayatta hicbir karakter iyilestirme hapi alip
kanayan karnini1 aninda iyilestiremez. Kan ve yaralanma ne kadar gercek goriiniirse
gOriinsiin, gorlintli oyun i¢i bir yorumla ve anlamla degerlendirilmektedir. Hiperrealizm
bu nedenle teknik otesi olarak goriilebilir; goriintiiler fotograf gercekliginde bulunan
ayrintilarin - Otesine tasarken, yeni anlamlar yiiklenebilir, sanat¢inin bakiginin,
duygularinin izlerine rastlanabilir, fantezi ve hayallerden yola ¢ikilabilir, ya da kiiltiirel,
politik, sosyal konulara dokunulabilir. Yani hiperrealizm, salt bir kopyadan ibaret

degildir, gercek gibi goriinen asiri/tekinsiz bir gerceklik durumu yaratilir ama bu
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gerceklik, teknolojiyle olan iligki nedeniyle ger¢egin de Otesine gegcmektedir.
Hiperrealist stil, ayrintilara ve temsil edilen konuya odaklanir; imge fotografin ya da bir
sahne ya da manzaranin birebir kopyasi degildir. Daha ¢ok mevcut gergekligin
vurgulanarak gormeye deger bir seye doniismesi durumu s6z konudur (http-116).
1980’lerden bu yana video oyunlarinin olabildigince gercege yaklasan bir gorsel
etki yaratma istegi i¢inde oldugu gozlemlenmektedir. Teknolojik olanaklar arttikga,
olusturulmak istenen bu etkinin giicii de artmaktadir. Teknoloji gelistik¢e, gozle
goriilebilen, fotografla yakalabilen goriintiilerdekinden daha fazla ayrinti ve netlik
sunulmakta, goriintli hem gozle goriilen gergekligin hem de fotorealizmin Otesine
tasarak, hiperrealizme gecis yapmaktadir. Buna gore 2010 yilinda piyasaya siiriilen Alan
Wake [126] oyunu, teknolojik olanaklarin gérece kisitliligi nedeniyle realist bir goriintii
yakalamaya ¢aligmasina ragmen, Metro Exodus’un [127] goriintli kalitesine ulagamaz
(Gorsel.1.56.). Ancak Alan Wake, ger¢cek goriintiiye yaklasma kaygisi nedeniyle,

teknolojik imkansizliklara ragmen, hiperrealist bir lislupta degerlendirilmelidir.

Z

Gorsel 1.56. Alan Wake (2010), (http-117) iist gorsel ve Metro Exodus (2019), (http-118) alt gorsel

Semirealist

Semirealist stilde goriintii gergekten beslenir, ona baglidir ancak fotorealizm ya da
hiperrealizmle de ilgili degildir, gergcegin basitlestirilmis ve ger¢ek gibi gdoriinmeyen
yani stilize edilmis hali olarak goriilebilir. Gorsel 1.57.’de 6rnek olarak verilen Loadout
[128] oyununda oldugu gibi, ger¢ek goriintiiniin yoriingesinden uzaklasmadan
gOriintliniin doniistiiriilmesidir. Butchvarov (2015, s.137), semirealizmi, basit realizmle
basit anti-realizm arasindaki bir orta yol olarak tanimlamaktadir.

Gorsel stile dair baz1 calismalarda ve 6znel degerlendirmelerde stilize gerceklik,
abartili gerceklik ya da basitlestirilmis gerceklik olarak da anilan semirealist stil,

gercekei kaplamalar, dokular ve 1siklandirma kullanmakla birlikte, karakter, mekan ve
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objelerin idealize edilmis hali olarak goriilebilir. Bu bakimdan semirealist stil hem
gercek goriintiiniin ve gergekligin kurallarina sahiptir hem de ¢ok daha esnek, ¢izgi
filmsi, hayali ve simgesel bir yapidadir. Oyun mekéni, objeler ve karakterler oyunun
atmosferine ve oynanabilirligine bagli olarak planlanirken, komedi, korku gibi tematik
unsurlar yalnizca anlatim diliyle degil, karakterlerin ve objelerin bigimleriyle de ifade
edilebilir. Bu bakimdan gercek¢i anlatimdan ¢ok daha bagimsiz ve genis tasarim

olanaklarma sahip oldugu diisiiniilebilir.

Gorsel 1.57. Loadout (2014), (http-119)

Soyutlama

Sanatta soyutlama, sanatin bicimsel yoniiyle ilgilidir ve ¢izgiler, renkler, cesitli
geometrik formlar ve bunlarmn birbirleriyle iliskilerini igerir. “Soyutlama, gercek olan
higbir seyi temsil etmez ve dogrudan yasamdan kaynaklanmaz (Wolf, 2003, s.48)”.
Dolayisiyla video oyunlarindaki soyutlamalarin bir seye benzeme kaygisi tasimadigi,
¢ogu zaman realizmin tam karsisinda durdugu goézlemlenmektedir. Geometry Wars 3:
Dimensions [129] oyunundaki gibi soyutlama tarzi oyunlarda mekansal alan, belirsiz bir
boslukta yer kaplayan, diinya olmayan bir yerdir (Gorsel 1.58.). Karakterlerin yerini
sekillerin ve formlarin aldigi goriilmektedir.

Video oyunlarimin 6ziinde ayni anda hem goriintii hem de olay oldugu ig¢in
oyunlar hem goriiniiste hem de harekette soyut olabilmektedir (Wolf, 2003, s.49). Video
oyunlar1t matematigin ve bilgisayarlarin soyut kurallarindan dogdugu icin, ilk oyunlarin
biiyiikk ¢ogunlugunun soyutlama tiirtine dahil oldugu goriilmektedir. Soyutlama stilini

duyusal soyutlama bashginda ele alan Wu (2012, s.80), video oyunlarindaki
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soyutlamanin karakteristik 6zeligini, hareketle birlesme durumu olarak gormektedir.
Buna gore oyuncunun hareketi ve grafiklerdeki degisimleri algilama yeteneginin 6n

plana ¢ikarilmasi s6z konusudur.

TARGET
1,000,000

8,679,100

Gorsel 1.58. Geometry Wars 3: Dimensions (2014), (http-120)

Anime/manga

Japon sanatiyla bati ¢izgi roman sanatinin birlesmesiyle ortaya ¢ikan mangalar ve
Japon animasyon tarzini temsil eden animeler hem yazili hem de gorsel anlatima
dayanan, esnek cergevelere dayali, okuyucuya ayni anda farkli anlam diizeylerini
kavratan kiiltiirel bir tislup olarak tanimlanabilir (Brenner, 2007). Anime/manga gorsel
stilindeki oyunlar hem gorsellik hem de anlatim teknigi bakimindan anime/manga
sistemini taklit eden video oyunlaridir. Birgok simniflandirmada, anime/manga tiiriiniin
tematik olarak m1 yoksa stil olarak m1 ele alindiginimn belirsiz oldugu goriilmektedir®®.
Tematik olarak anime/mangalara dayanan oyunlar ¢ok katmanli siniflandirma modeline
gore uyarlama tiiriindedir; gorsellikte anime/manga tarzi kullaniyorsa, gorsel stil olarak

bu tiire dahil edilebilir. Ornegin anime/manga gorsel stiline sahip Valkyria Chronicles 4

6 Degerlendirme boliimiindeki akademik ¢aligmalar incelendiginde akademik smiflandirmalarin
anime/manga tliriinii daha ¢ok estetik ve artistik bir stil olarak, magazin siniflandirmalarinin ise
anime/manga tiiriinii tematik icerik olarak ele aldigi goriilmistir. Arastirmada tutarli olan tarafin
akademik simiflandirmalar oldugu kabul edilmistir. Ciink{i bir roman filmlestirildiginde nasil uyarlama
olarak kabul ediliyorsa, ayni durum anime/manga eserlerinin oyunlastirilmasinda da gegerlidir.
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[130] oyunu (Gorsel 1.59), c¢ok katmanli siniflandirmaya goére gorsel stil olarak

anime/manga tiiriinde olsa da temasi savastir.

Sniper; ﬂﬁ%‘h{

HP_00000/00130

HP 00150/00.150

C =
LF Wasp No. 1

Gorsel 1.59. Valkyria Chronicles 4 (2018), (http-121)

Golgeleme'®

Golgeleme tarzi oyunlar, goriintiilerin sembolik anlamlarin1 ve karakter, obje,
mekant gercek gorlntiiden uzaklastiran konturlart ya da diiz, ayrintisiz yiizeyleri
realizme tercih etmektedir. Bir yandan elle ¢izilmis hissi veren, bir yandan da ii¢
boyutlu yiizey illiizyonu olusturan bu stil, 151k, golge ve rengin farkli bir teknikle
renderlenmesine dayanmaktadir (Lee, Donovan ve Cho, 2018, s.637).

Golgeleme stilinde, formsal stile gore g¢esitlenen bircok farkli teknik
kullanilmaktadir. Ornegin The Walking Dead [131] gibi baz1 3B oyunlarda, 3B
grafiklerin 2B ¢izimlerdeki gibi konturlu ve bazen 2B’ye benzer bir tarzda sunulmasini
saglayan cel-golgeleme’ (Gérsel 1.60.), 2010’Iu yillara dogru oyunlarda popiilerlesen,
oyun gorsellerinin ¢izgi romana benzeyen bir lislupta sunulmasini saglayan golgeleme
tekniklerinden biridir. Cel golgelemenin yanisira, bir bagka golgeleme teknigi de video
oyunlarinda minimalist tarz1 temsil eden diiz-gdlgeleme’? teknigidir. Bu teknige gore

Skipping Stones [132] oyunundaki gibi diisiik poligonlu bir modelin biitiin yiizeyleri

70 Shading
"L Cel-shading
2 Flat-shaded
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ayn1 diizeyde 15181 yansitir, boylece model, her ylizeyinde keskin kenarlar bulunan, tiim

yiizeyleri belirgin bir tarza sahip olmaktadir (http-122).

Gorsel 1.60. Solda, The Walking Dead (2018), cel-golgeleme teknigi (http-123), sagda Skipping Stones
(2013), diiz-golgeleme teknigi (http-124)

Gorsel roman

Metinsel kurgunun grafik goriintiilerle yogun bir sekilde desteklendigi bir
anlatima dayanmaktadir (Gorsel 1.61.). Metinsel anlatim ve oyun tasarimi dogrudan
java, C+ ve python gibi programlama dilleri araciligiyla saglanir. Bu oyunlarda 2B ve
3B tasarimlar, illlistrasyon, resim, fotograf gibi gorsel anlatim unsurlariyla, metin
kullanilarak aktarilan 6ykd, olaylar ve tasvirler ya da diyaloglarin, birbirini destekledigi
goriilmektedir. Goriintii ve metnin oyundaki agirligt hemen hemen esittir. Kullanilan
goriintliler bazen statik, bazen animasyon olarak, bazen de etkilesime agik bigcimde
oyuna Yyerlestirilebilir ancak oyuncu mekanin icine giremez, yanlizca disaridan

gozleyebilir ve sahit olabilir.

" WHO ARE YOU?

Gorsel 1.61. Black (2017) (Ekran goriintiisii oyundan yazar tarafindan alinmigtir.)
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Oyunlarin biiyiik ¢ogunlugu mimetik anlatim kadar diegetik anlatimi1 da kullanmaktadir.
Hiperrealistik 3B oyunlarda dahi, oyuncudan okumasi beklenen, belli durumlar
aciklayict metinsel anlatimlar, mektuplar, gilinliikler vs. bulunmaktadir. Ancak bu
durumda metin, gorsel anlatiyr destekleyen statik bir 68e durumundadir. Gorsel
romanlarda ise Black [133] oyununda oldugu gibi gorselle metin arasinda dinamik bir
iligki vardir. Metin ya da gorselden biri yoksa gorsel roman da yoktur. Gorsel roman
tipik olarak ayrintili metinsel diyaloglar ya da anlatimlar, ayrintili arkaplan tasvirleri ve
diyalog kutucuklariyla ifade edilir. Interaktif oyun deneyimi ve ¢oktan se¢meli anlatim
tarzi On plana ¢ikmaktadir (Cavallaro, 2010, s.8).

Oyun kitab1™

Oyun kitaplar1 1970°1i yillarda Edward Packard ve R. A. Montgomery isimli iki
Amerikal1 yazarmn basili kitaplar tizerinden kesfettigi bir tiirdiir (http-125). Video oyunu
olarak oyun kitaplar1 cybermetinlere dayali bir anlatima sahiptir. Bu tiirde grafik 6geler
ya hi¢ kullanilmamakta ya da Caverns of the Snow Witch’te [134] oldugu gibi (Gorsel
1.62.) en minimal diizeyde ve etkilesimsiz kullanilarak, etkilesimli bir kitap gibi oyun
ilerlemektedir. Oyuncu bir yandan olaylarin gidisatina miidahale ederken, bir yandan da

kurgusunu doniistiirdiigii hikayeyi okumaktadir.

IR T Y —r-yr-w'"
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Gorsel 1.62. Caverns of the Snow Witch (2015), (http-126)

3 Gamebook
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Kodlama

Kodlama stilindeki oyunlar, ludolojik goriisiin saf temsilcisi olarak gorilebilir.
Oyundaki tiim yapisal 6geler kurallarin goriinen ve kullanilan varhigina tabidir. Igine-
gomiilme, kurallarin baskin olarak hissedildigi bu oyun ortaminda ulasilmasi gii¢
durumdadir. Oyun hem goriintii hem oynanabilirlik olarak bir bilgisayar programi hissi
vermektedir. Halen aktif olarak oynanan Alter Aeon’da [135] oldugu gibi, kural
sistemleri, kodlamalar, komut dizileri ve veriler iizerinden oyun diinyasi inga
edilmektedir (Gorsel 1.63.).

Kodlama stilindeki oyunlar, ayn1 oyun kitaplar1 gibi segimlere bagl ilerler ancak
kodlamalar oyun kitabinda oldugu gibi gizlenmemekte, aksine vurgulanarak
gosterilmektedir. Anlatim dili, oyun kitaplarindaki gibi edebi islupta degil, durum
bildiren kodlamalar, mekanik bir bilgisayar yazilim dili bi¢cimindedir. Bu nedenle
secimler, dnceden belirlenmis sirali komutlar yazilarak yapilmaktadir.

Kodlama stilindeki oyunlarda mekan yalnizca bir tasvir ve arkaplan degildir,
haritalandirilmig ve kullanilabilir, alinip satilabilir objelerle zenginlestirilmis saf
kurallara dayanan bir dil sistemidir. Bu tiirde esas olan, oyundaki her bir 6genin ister
metin ister gorsel, kodlarla islevsellestirilmesi ve Ul aracilifiyla oyuncuya

aktarilmasidir.

Gorsel 1.63. Alter Aeon (1995), (http-127)
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Ozgiin

Oyunlarda mevcut gorsel stillerin digina ¢ikarak, yaratic1 ve kendine 6zgii goriintii
tasarmmlar1 ve stilleri kullanan oyunlar 6zgiin gorsel stilde degerlendirilmektedir. Ozgiin
gorsel stiller deneysel olabildigi kadar, mevcut stilin farkli bir tarzla ya da fikirle
yeniden yorumlanmasmi da igermektedir. Ornegin A Slower Speed Of Light [136]
oyunu, gorecelik kuramindan yola c¢ikip, 06zel gorecelik olgusunu goriintiiye
doniistiirerek oyunun 11k hiz1 {izerinden deneyimlenmesini saglayan 6zgiin bir stilde

tasarlanmistir (Gorsel 1.64.).

Gorsel 1.64. A Slower Speed Of Light (2012), (http-128)

Bu noktada dikkat c¢ekilmesi gereken, stilin mevcut duruma farkli bir agidan
yaklasmas1 ya da daha énce denenmemis ve yenilikgi bir tarza sahip olusudur. Ozgiin
gorsel stiller zaman igerisinde yayginlasip bir isim kazanarak tiirlesebilir. Bu durumda
0zgiin alanin disina ¢ikar ve verili ismiyle ayr bir tiir olarak degerlendirilirler.

Stil katmaniyla birlikte, ters-hiyerarsik yapiya uygun diisecek sirada tiirsel
katmanlar tamamlanmis bulunmaktadir. Tiirler, farkl kriterlere dayanan bu katmanlarin
altinda, kriterin ¢izdigi ¢erceveye gore gruplanmis, boylece ¢cok daha tutarli bir yapimin
insa edilmesine c¢alisilmistir. Bir sonraki asama, sentezde bicimlendirilen siniflandirma
modelinin bir saglamasinin yapilmasidir.

1.6. Uygulama, Dogrulama ve Oneriler

Meta-anlatisal degerlendirme yonteminin son asamasi, ortaya ¢ikan teorik model

tizerine yapilan denemelerden olusmaktadir. Boylece modelin, oyunlarin ortak ve aykiri
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noktalarinin belirlenmesi hususunda pratikte tutarlilik ve basari saglayip saglamadiginin
ortaya cikarilmasi amaclanmaktadir. Ayrica uygulama ve dogrulama sonucuna bagl
olarak ortaya atilabilecek Oneriler de bu kisimda yer almaktadir.

Cok katmanli smiflandirma modelinin dogrulamasinin yapilabilmesi i¢in
kargilagtirmali bir yol izlenmistir. Bunun i¢in her katman ve tiire 6rnek olusturacak
nitelikte 150 oyun raslantisal olarak sec¢ilmis, modele uygun bi¢imde bu oyunlarin
smiflandirmas: yapilmistir (EK-1). Raslantisallik, herhangi bir kritere gore oyunlarin
secilmesinden daha saglayici olacagl i¢in tercih edilmistir. Bu sayede ¢ok katmanli
siniflandirmanin herhangi bir sorununun, agiginin ya da tutarsizliginin ortaya ¢ikmast
daha miimkiin goriinmektedir. Ayrica segili oyunlarin yakinlik/uzaklik durumlarinin
ortaya konulabilmesi i¢in “Karanlik™ isimli érnek bir oyun tasarlanmistir. Ornek olarak
tasarlanan oyun lizerinden ¢izilen saglama yolu, iki ayaga sahiptir;

Birinci ayakta: (1) Ornek olarak tasarlanan video oyunu “Karanlik”im, sentezle
ortaya c¢ikan cok-katmanli smiflandirma sistemindeki tiirsel konumu ortaya
cikarilmigtir. (2) Karanlik oyununun degerlendirme kisminda ele alinan akademik ve
magazinsel smiflandirmalardaki yeri belirlenerek, ¢ok-katmanli siniflandirmayla bir
karsilastirmas1 yapilmistir.

Ikinci ayakta: (1) Segilen 150 farkli oyunun g¢ok-katmanli siniflandirma
modelindeki yeri tek tek belirlenmistir. (2) Bu 150 oyunun Karanlik oyununa ve
birbirlerine uzaklik ve yakinliklarini ortaya koyan bir karsilagtirma tablosu
olusturulmustur (EK-1). (3) Karanlik oyununa en yakin oyunlar, belli oOlgiide
yaklaganlar ve tamamen farkl: tlirlerden bazilar rastgele segilerek oyunlarin neye gore
birbirleriyle iliski kurdugu incelenmistir.

Bu yol izlenerek, “Karanlik” oyununun ¢ok katmanli siniflandirma modelindeki
tiirsel konumu Tablo 1.32.’de sunulmustur. Boylece herhangi bir degerlendirme ya da
karsilastirma yapmadan once, 6rnek oyunun hangi baglamda, hangi kritere gore, hangi

cercevede, hangi tiire ait oldugu ortaya konmustur.
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Tablo 1.32. “Karanlik” Ornek Oyununun Cok Katmanh Siniflandirma Modelindeki Yeri

OYUN ADI: KARANLIK

PLATFORM KATMANI
Konsol Dﬂ@ﬁ@ Mobil ‘ Cevrimigi ‘ Arcade/Simulator ‘ SG ‘ Ozgiin
SOYLEM MODU KATMANI
Eglence Temelli | Similatif | Egitsel | iletimsel | Terapatik | Amtassal | Deneysel
OYUNCU ETKILESIiMi KATMANI

Coklu-oyunculu ‘ Kitlesel Oyunculu | Ozgiin
OYNANABILIRLIK KATMANI
Strateji | Rol Yapma |  Aksiyon Macera | Bulmaca | Miicadele
Nisancilik | Doviis Ara¢ Kullanimi Bahis | Sosyal Ag E ik u
insaat ve Idare | Gizlilik | Kesif | Performans | Hayatta Kalma | Aktivite | Ozgiin
ZAMANSAL KATMAN
Gergek Zaman ‘ Kurgusal Zaman ‘ Sirali Zaman ‘ Ozgiin
TEMATIK KATMAN
Mizah | Oyuncak | Sug/Noir Korku | Geritim__| Casusluk | Ozgiin
Romantik | Spor ‘ Erigkin ‘ Savas | Yarisma ‘ Doga M Distopya ‘ Romantik
Felaket | Bilim/Teknik | Medikal |  Sosyal Bilimler | Dans/Miizik | Is hayat
Drama ‘ Western Otobiyografi Tarihi Kurgu Masa Oyunu ‘ Sanal Yasanti
Agik Diinya ‘ Folklor/Masal ‘ Catisma ‘Zombiler‘ Psikolojik ‘ Mitoloji | Uyarlama
BAKIS ACISI KATMANI
Aksonometrik Yanal/Dikey Kroki | Oblik| Birinci Tekil| Ugiincii Tekil | Sinematik
izometrikl Dimetrik‘ Trimetrik | Tele-gorsel De{giskenl}ﬁﬂ Taktik‘ Opsiyonel Ozgiin
STIL KATMANI
Formsal Stil

38 | 258 | 2B | HibritGergeklik |  Reel Gorinti | Mot Femelll | Ozgiin
Gorsel Stil
Karikatiristik I Ikonik M El Sanatlar: ‘ Tel-Kafes ‘ Retro Pixel | Cut-Out
Silijet ‘ Tiim Devinimli Video ‘ Fotografik ‘ Hiperrealist ‘ Semirealist
SR Oyun kitabi ‘ Kodlama ‘(")zgiin

OFS NO

Soyutlama ‘ Anime/Manga ‘ Golgeleme

Karanlik oyununun ¢ok katmanli siniflandirma modelindeki tiirsel konumu ortaya
konduktan sonra, oyunun, arastirmanin degerlendirme asamasinda incelenen akademik
ve magazinsel siniflandirmalarda hangi tiire yerlestirilebilecegi belirlenmelidir. Tablo
1.33.’de bir araya getirilerek sunulan modellerin karsilastirilmasiyla, hem ¢ok katmanl
smiflandirmanin tutarlihi@i ve giivenilirliginin bir Olclide test edilmesine hem de
akademik alanda ve piyasadaki goriis ayriliklariin ortaya konmasima g¢aligilmistir. Bu
baglamda, Karanlik oyununun diger smiflandirmalardaki yeri belirlenirken, bu
siniflandirma modellerinin yontemlerine gore, oyuna uygun diisen en yakin ve mantikli

tiirler se¢ilmistir.
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Tablo 1.33. “Karanlik” oyunun ¢ok-katmanli suiflandirma modelinde ve arastirmada degerlendirme
incelenen akademik ve magazinsel

bashg: altinda

karsilastirmali gosterimi

Siniflandirma Modeli

“Karanlik” Oyununun Tiirsel Konumu

Cok-katmanli
Siniflandirma

Bilgisayar platformu, Anlatisal, Tek Oyunculu, Siireli Zamanli Etkilesimli
Kurgu, Gizem, Siirreal, Gerilim, Fantezi Temali, Sabit bakis acili, Formsal
stili Metin Temelli, Gorsel stili Gorsel Roman

A. Rollings, E. Adams

Steam Gorsel roman, tekli oyunculu, macera,
zengin hikaye, Oynamasi bedava, PC
IGN PC, macera
GameFAQ En kolay, en kisa, PC, Macera, Gorsel
Roman
GameSpot PC, Oynamas1 bedava, Sabit Ekran,
Macera, Fantezi, Korku
Giant Bomb PC, Rol Yapma, Fantezi, Korku, Tiirkiye
Merlin’in Kazani PC
Cevrimi¢i Magazin Oyungezer PC
Smiflandirmalari Game Informer PC
Gamesradar PC
EGM now PC, Gorsel roman
Retro Gamer PC, macera
Moby Games PC, 2019, Macera, Grafik Macera
Wikipedia/Video Oyun Tiirleri | Macera/ Grafik-Macera
Mmohuts 2D, Fantezi
Eurogamer PC
Oyun Fest PC
C.Crawford Strateji/Macera
G. Skirrow Macera
D. Myers Macera
J.C. Herz Macera
M. J.P. Wolf Macera
B. Bates Macera
K. Berens, G. Howard PC ve Mac, Aksiyon ve Macera
E. Aarseth, S. M. Smedstad, L. | Statik mekan, Gergek zamanli,
Sunnana oykiinmeci, sinirsiz teleoloji, Tekli
. oyunculu, Duragan, Kaydedilebilir,
Akademik Hedef temelli kural sistemi
Smiflandirmalar

Macera

C. A. Lindley Anlatisal, Kurgu

M.L. Ryan Dahili ve Ontolojik katilim, Gizem

S. Poole Rol-Yapma

B. Bergeron Macera

T. H. Apperley Rol-Yapma, PC, Tek Oyunculu, gizem
S. Ince Macera

J.P. Lewis, M. Mcguire, P.
Fox

Fantezi/Kesif
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Tablo 1.33. (devam) “Karanlik” oyunun ¢ok-katmanli simflandirma modelinde ve arastirmada
degerlendirme  bashgr  altinda  incelenen  akademik ve magazinsel

smiflandirmalardaki konumunun karsilastirmali gosterimi

C. Elverdam, E. Aarseth

Sanal Mekan (belirsiz perspektif, mutlak
yerlestirme, sabit ¢cevre dinamikleri),
Fiziksel Mekan (Belirsiz perspektif,
yakinlik temelli yerlestirme), Digsal Zaman
(Keyfi Temsil, Smirl teleoloji), I¢sel
Zaman (Baglanti mevcut, eszamanlilik yok,
mesafe kontrolii yok), Oyuncu yapis1 (Tek
oyunculu kompozisyon), Oyuncu iligkisi
(statik hiz, bireysel degerlendirme),
Miicadele (anlik gorev, ortiik hedef), Oyun
durumu (sinirli degiskenlik,
kaydedilebilirlik limitsiz)

Bulmaca, alt tiir macera, aksiyon/mekan ve
macera, gizem, gorev, dijital.

Girdiye bagli (se¢), Amaca bagli (gec)

A. Jarvinen

D. Djaouti, J. Alvarez,
J.P. Jessel, G. Methel,
P. Molinier

D. B. Nieborg, J. Hermes

PC platformu, PC Oyunlari

Akademik S. Egenfeldt-Nielsen, J.H. | Siire¢-Yéneltimli
Siniflandirmalar Smith,
S. P. Tosca
R. Newman Rol-Yapma
W. Despain Etkilesimli Kurgu
P.J. Crathorne Hayatta Kalma/Korku
E. Adams Macera
S. Rogers Macera/Grafik Macera
C.Fencott, M. Lockyer, J. Rol yapma (RPG)
Clay, P. Massey
J. H. Lee, N. Karlova, R. I. Aksiyon/Macera, Eglence, Herkes 10+
Clarke, K. Thornton, A. (ESRB), 2D, Realistik, Siireli eylem,
Perti Fantezi, Konumsal alan doga, Gizemli,
Sonu kollara ayrilmali
T. Fullerton Bilgisayar (PC), Macera
L. Konzack Macera ve Rol-Yapma
S. Heintz Macera
A. Faisal, M. Peltoniemi Fantezi
J. J. Vargas-lglesias Bulmaca, Etkilesimli Kurgu, Grafik Macera
S.M. Doherty, J. R. Keebler, | Fantezi, Anlat1, Kesif, Bilgisayar temelli
S.S. Davidson, E. M. kontrol, zihinsel rotasyon
Palmer, C.M. Frederick
Tablo 1.33.°deki karsilagtirmada, iki tip smiflandirma yaklasimi dikkati

cekmektedir. Buna gore bazi siniflandirmalarin genellemeci bir mantikla yiizeysel bir
yaklasim gelistirdigi, baz1 siiflandirmalarin ise oyunun yapisal olarak ¢oziimlenmesine
ve oyunu meydana getiren farkli unsurlara odaklandigi goriilmektedir. Genellemeci
yaklasimda, platform ya da oynanabilirlik temelli siniflandirmalar kendi aralarinda bir
uyum yakalarken, Karanlik oyununu bagka oyunlardan ayristiran ya da baska oyunlara

yaklastiran noktalar gozardi edilmis goriinmektedir. Ornegin Game Informer,
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Gamesradar veya IGN’ye gore Karanlik yalnizca bir PC oyunudur. Oyunun oynandigi
platform disindaki biitiin unsurlara keyfi olarak, kritigi yapan kisi ya da oyunculara gore
karar verilmelidir. Bu bakimdan Karanlik oyunu, sirf PC ortaminda oynandigi i¢in
biitiiniiyle farkli olmasina ragmen World Of Warcraft: Battle For Azaroth [101]
oyunuyla ayni kategoride degerlendirilebilir (Gorsel 1.38.). Ya da Skirrow’un
genellemeci tipteki smiflandirmasina goére, birbirlerine benzememelerine ragmen
Karanlik ve Valiant Hearts: The Great War [103] oyunlar1 macera adi altinda
gruplanabilmektedir (Gorsel 1.40.). Coziimleyici siniflandirma modellerinde ise
genellemeci modellere kiyasla ¢ok daha tutarli, oyunun yapisal ve temsili 6zelliklerine
dayanan ayrintict bir yaklagima sahip olundugu gozlemlenmektedir. Elverdam ve
Aarseth’in  siniflandirmasina goére oyun genel geger tiir etiketleriyle degil, oyun
mekanigi ve sunulus bigimine gore ¢oziimlenmektedir. Lee vd.’nin modelinde ise
Karanlik oyunu mekan ve zamanmn kullanimi, oyunun ilerleyisi, sonlandirilisi,
oynanabilirligi ve sunulusu lizerinden saglam bir zemine oturtulabildigi goriilmektedir.
Gamespot da, oyunu temsil eden biitiin ayrintilara isaret edecek bir simiflandirmaya
sahiptir. Bununla birlikte bir¢ok siniflandirmada Karanlik oyununun birbirinden farkli
tematik ya da oynanabilirlik tiirleriyle degerlendirilebildigi ortaya ¢ikmustir. Ornegin
Faisal ve Peltoniemi’nin modeline gore Karanlik oyunu fantezi temali bir oyunken,
Crathorne’nin modeline gore hayatta kalma/korku temali bir oyundur. Benzer sekilde
Newman’in siniflandirma modeline gére Karanlik oyununun oynanabilirlik tiirii ancak
rol-yapmaya yerlestirilebiliyorken, Heintz’in modelinde macera tiiriine dahil
edilebilmektedir. Ortaya ¢ikan bu karisik tablo, arastirmada problem olarak ele alinan
kaosun bir sonucudur.

Bu karmasanin ¢oziimii, oyunlarin bir ya da birkag kriterle, keyfi, celiskili ya da
modele 6zgli kavramlar ve kurallar tizerinden etiketlenmesi yerine, her kesimin kabul
edebilecegi, oyunlar i¢in vazgegilmez unsurlara dayanarak, c¢ercevesi belli ama
birbiriyle iligkili katmanlarla sistematik ve ¢ok yonlii bir sekilde ele alinmasi olabilir.
Cok katmanli smiflandirma modeli de bu c¢ok yonli yaklasima ulasmayi
hedeflemektedir. Bu modele gore EK-1’de yer alan karsilastirma listesi incelendiginde,
hangi oyunun hangi baglamda birbirine yakin, hangi oyunun hangi baglamda uzak
oldugu, ya da oyunlarin hangi kritere gore benzestikleri, hangi kritere gore ayristiklari
kolayca anlagilabilmektedir. Dolayisiyla oncelikli olarak iki oyununun birbirine

uzakliginin, katmanlardaki farklilasma oranlarina bagl oldugu disiiniilebilir. Yani
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farkli katman sayisi arttikga ya da azaldik¢a oyunlarin birbirlerine olan benzerlikleri de
artmakta ya da azalmakta midir? Bu dogruysa, farkli katman sayis1 az olan oyunlar
benzerlik yakalarken, farkli katman sayis1 ¢ok oyunlar kisith  6lgiide
iliskilendirilebilmeli ya da tamamen ilgisiz olmalidir. Tablo 1.34.’teki oyunlar, Karanlik
oyununa katman benzerligi bakimindan en yakin oyunlar arasindan, EK-1 listesinden
secilmistir. Bunlardan You Left Me [137] ve Black [133], Karanlik oyunuyla zaman
disindaki tiim katmanlarda uyumluluk gosterirken, Steins; Gate [138] oyunu hem zaman
hem tematik anlamda Karanlik oyunundan farkli bir noktada durmakta, geri kalan tim

katmanlarda uyusmaktadir.

Tablo 1.34. Sadece birka¢ katmanda farklilik gosteren benzer oyunlar

Oyun Ad1 KARANLIK | You Left Me | Black Steins; Gate Choices
Platform Bilgisayar Bilgisayar Bilgisayar Bilgisayar Mobil
Konsol, Mobil
Soylem Modu | Anlatisal Anlatisal Anlatisal Anlatisal Anlatisal
Oyuncu Tek Oyunculu | Tek Oyunculu | Tek Oyunculu | Tek Oyunculu | Tek Oyunculu
Katilnm
Oynanabilirlik | Etkilesimli Etkilesimli Etkilesimli Etkilesimli Etkilesimli
Kurgu Kurgu Kurgu Kurgu Kurgu
Oyun Zamam | Streli Zaman | Kurgusal Kurgusal Kurgusal Kurgusal
Zaman Zaman Zaman Zaman
Tematik Gizem Stirreal Gizem Bilim Kurgu Felaket
Stirreal Gerilim Uyarlama
Fantezi Psikolojik Gizem
Gerilim
Bakis Acisi Sabit Sabit Sabit Sabit Sabit
Stil | Formsal | Metin Temelli | Metin Temelli | Metin Temelli | Metin Temelli | Metin Temelli
Gorsel Gorsel Roman | Gorsel Roman | Gorsel Roman | Gorsel Roman | Oyun Kitabi
Resimsel Anime/manga Anime/manga

Ancak zamansal ve tematik katman, oyunlar1 en azindan goriintiide birbirinden
uzaklastirmaya yeterli gelmezken, Choices [139] oyununda oldugu gibi iki oyun gorsel
stil olarak farklilastiginda, oyunlarin ekran goriintiilerini igeren Tablo 1.36.’da da
goriilecegi gibi, sunulus bicimleri arasinda belirgin bir farklilik meydana gelmektedir.
Bu durumda platform katmaninda da farklilasmalarina ragmen, Choices ile Karanlik
oyunu arasindaki esas fark, gorsel stille iliskili bir durumdur. Oyleyse iki oyununun
birbirinden uzaklasmaya baglamast i¢in ka¢ katmanda degil hangi katmanlarda
sonucuna varilabilir. EK-1’deki oyunlar

farklilastiginin  daha Onemli oldugu

kiyaslanarak incelendiginde, belirleyiciligi saglayan unsurun, ters hiyerarsideki tiirsel
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konum degil, katmanlar1 olusturan kriterlerin, oyunu etkileyis bigimi oldugu ortaya
cikmaktadir. Yani ¢ok katmanli siniflandirmaya gore oyunlar katman 6zelinde birbirine
dokunabilmekte ve yine katman 6zelinde birbirinden uzaklasabilmektedir.

Bu bakimdan ¢ok katmanli siniflandirma, iki oyunun birbirine ne kadar yakin ya
da uzak olduguna degil, hangi katmanda yani hangi baglamda birbirine yakin ya da
uzak olduguyla ilgilenmektedir. Ciinkii her oyun kendine 6zgiidiir, hi¢bir oyun diger bir
oyunla birebir ortiisememektedir. Bu durum smiflandirma sorunsalina neden olan en
onemli noktalardan biri olarak goriilebilir; dogas1 geregi karmasik tasarimlara dayanan
oyunlar, zorla ayni kiimelere yerlestirilmeye ¢alisilmaktadir. Halbuki ¢ok yonlii yapilari
geregi oyunlar, film c¢aligmalarindaki tiir haritalariyla sabitlenmis iligkilendirme
sistemlerine sigmamaktadir. Bu bakimdan c¢ok-katmanli siniflandirma, oyunlarin
kiimelenmesinin, tiirsel haritalarda sabit yerler edinmesinin ya da genelleyen basliklar
altinda oyunlarin gruplanmasinin disinda bir yaklasima sahiptir. Steins; Gate [138]
oyunuyla Karanlik oyunu zamansal ve tematik olarak birbirlerinden farkli bir yerde
durmakla birlikte, diger tiim katmanlarda ayni tiirsellige sahiptir. Bu durumda Steins;
Gate ve Karanlik arasindaki yakinlik platform, séylem modu, oyuncu katilimi,
oynanabilirlik ve formsal stille, iki oyunun uzaklig1 ise oyun zamani ve tematik stille
iligkilidir. Ayrica Steins; Gate oyununun gorsel stili hem gorsel roman hem de
anime/manga olarak belirlenmistir. Karanlik oyunuyla gorsel roman tiirii noktasinda
birlesirlerken, anime/manga tiirli lizerinden farklilagsmaktadirlar. Platform katmaninda
da bilgisayar tiirii noktasinda yaklagsmakla birlikte, konsol ve mobil tiirleri bakimindan
farklidirlar. Benzer sekilde Karanlik oyunu ile Choices oyunu tematik katmanda gizem
konseptinde birlesirken, felaket ve siirreal konseptler tizerinden farklilagsmaktadir.

Tablo 1.35.’de ise Karanlik oyununa ¢ok daha az katmanda dokunan ya da hicbir
katmanda dokunmayan oyunlara birka¢ ornek verilmistir. Buna gore Uncle Roy All
Around You [107] oyunu, Karanlik’tan biitiiniiyle farkli bir oyun olarak nitelendirilebilir
¢linkii katmanlarin higbirinde herhangi bir ortaklik bulunmamaktadir. Survive:
Wilderness [140] oyunuyla Karanlik arasinda ise yalnizca oyun i¢i zaman ve oyuncu
katilimi bakimindan ince bir bag vardir; her ikisi de tek oyunculu, siireli zaman
kullanan oyunlardir; bunun disinda ne platform ne ama¢ ne oynanabilirlik ne de tema,

stil vs. bakimindan birbirlerine yaklagsmaktadirlar.
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Tablo 1.35. Bir¢ok katmanda farkliik

oyunlardan bazilar

gosteren ya da hi¢bir ortak katmanda bulusmayan ilgisiz

Oyun Adi KARANLIK Witcher 3 Aardwolf Survive — Uncle Roy All
Wilderness Around You
Platform Bilgisayar Bilgisayar Cevrimigi Mobil Cevrimigi
Konsol
Séylem Modu Anlatisal Anlatisal Eglence Simiilatif Deneysel
Temelli
Oyuncu Tek Oyunculu | Tek Oyunculu Kitlesel Tek Oyunculu Coklu-
Etkilesimi Oyunculu oyunculu
Oynanabilirlik | Etkilesimli Kurgu| Rol Yapma | Rol Yapma | Hayatta Kalma Aktivite
Oyun I¢i Zaman Stireli Zaman Kurgusal Kurgusal Stireli Zaman Gergek
Zaman Zaman Zamanli
Tematik Gizem,Siirreal, Fantezi Fantezi Doga Yarisma
Fantezi, Gerilim
Bakis Acisi Sabit Uciincii Tekil Sabit Taktik Ozgiin
Formsal Metin Temelli 3B Metin Temelli 2B Hibrit
Stil Gergeklik
Gorsel Gorsel Roman Hiperrealist Kodlama Ikonik Ozgiin
Resimsel

Benzer sekilde Aardwolf [100] oyunu ile Karanlik oyunu arasinda yalnizca tema,

bakis agis1 ve formsal stil baglaminda benzerlik yakalanmaktadir ve her iki oyun da

Tablo 1.36.’da goriildiigii gibi ¢ok farkli sunulus ve oynanabilirlik bi¢gimlerine sahiptir.

Witcher 3 [141] oyunuyla Karanlik oyunu ise platform, séylem modu, oyuncu katilimi

ve tema katmanlarinda birbirlerine temas ederken, oynanabilirlik, oyun zamani, bakig

acist ve stil olarak birbirlerinden uzaktirlar. Tiim bu 6rnekler, goriintiide birbirlerinden

tamamen alakasiz goriinen iki oyunun ortak noktalarinin da bulunabilecegini, birbirine

cok yakin goriinen iki oyunun ise bazi baglamlarda farklilagabilecegini gdstermektedir.

Tablo 1.36. “Karanlik” ve se¢ili oyunlarin gorsel karsilastirmasi

Karanlik
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Tablo 1.36. (devam) “Karanlik” ve se¢ili oyunlarin gorsel karsilastirmast

e

LOOK OUTSIDE

You Left Me (2018)
(http-129)

Steins; Gate (2015)
(http-130)

Choices That Matter (2015)
(ekran gorintiileri yazar
tarafindan oyundan
almmustir)
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Tablo 1.36. (devam) “Karanlik” ve segili oyunlarin gorsel karsilastirmasi

Aardwolf (1996)
(http-131)

Witcher 3 (2015)
(http-132)

Survive: Wilderness
(2015)
(http-133)
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Tablo 1.36. (devam) “Karanlik” ve segili oyunlarin gorsel karsilastirmasi

Uncle Roy All Around
You (2003)
(http-134)

Sonug¢ olarak ¢ok katmanli siniflandirma modelinin, video oyun tiirleri
konusundaki kaotik durumu sistematik ve tutarli bir sekilde diizenleme konusunda
oldukga basarili oldugu diisiiniilebilir. Yiizlerce oyun iizerinde denenen, ancak daraltma
yapilarak sadece 150 oyunun Ornek olarak arastirmaya konuldugu karsilastirmali
tablonun (EK-1), oyunlarin birlesme ve ayrisma noktalarini amaglandigi gibi ortaya
koyabildigi goriilmektedir.

1.6.1. Oneriler

Arastirmada yapisal 6gelere dayali olarak olusturulan katmanlarin kapsamli ve
yeterli bir ¢er¢eve olusturdugu diisiiniilse de katman ig¢i tiirler daha ayrmtili
degerlendirilerek alt-tiirlere ayrilabilir. Ancak aragtirmanin  kapsammin fazla
genisleyecegi disiiniilerek, Kkatmanlara ait tiirlerin alt-tiirleri arastirmaya dahil
edilmemistir. Ornegin platform katmaninin tiirlerinden bilgisayar ya da konsol aygitlari
bircok farkli alt-tiire boliinmektedir ve bdliinmelidir. “Konsol” olarak genellenen
platform tiirii, Playstation 3, Playstation 4, Xbox gibi farkl: alt-tiir aygitlara sahiptir. Bu
tip bir alt-tiirlestirme gereklidir ¢iinkii bir konsol aygitinda oynanan oyun diger konsol
aygitlarinda oynanamayabilmektedir. Benzer bir sekilde, sdylem modu katmanindaki
tiirlerin de sdylemin ii¢ ana unsuru olan olay, mekan ve karakter iizerinden sekillenen
alt-tiirleri bulunmaktadir. Ornegin anlatisal video oyunlar1 kendi i¢inde mekan anlatisi,
olay anlatisi, karakter anlatis1 olarak alt-tiirlesmekte, boylece sdylem modu anlatisal adi
altinda genellenen oyunlar da kendi iglerinde kategorize edilebilmektedir. Baska bir
ornek daha vermek gerekirse, gorsel stillerde hiperrealist olarak adlandirilan tiir de iki

alt-tiire  boliinmektedir; ¢linkii  hiperrealist bir oyun ¢ boyut programlarla
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tasarlanabildigi gibi, fotogrametri’* adi verilen, ger¢ek maket modellerin
fotograflandiktan sonra dijital olarak iizerinde oynanmasina dayali bir yontemle de
olusturulabilmektedir; buna gére The Vanishing of Ethan Carter [142] oyunu fotometrik
hiperrealizme, Uncharted 4: A Thief's End [143] ise dijital modelleme hiperrealizmine
dayanmaktadir (Gorsel 1.66.)."

Gorsel 1.65. Vanishing of Ethan Carter (2014), (http-135), fotogrametrik hiperrealizm (solda) ve
Uncharted 4: A Thief's End (2016) 3B dijital hiperrealizm (sagda), (http-136)

Genel anlamda akademik ve magazinsel siniflandirmalarda alt-tiirlestirmeler
karigikliga ve {listliste binmelere neden olmakla birlikte, ¢ok-katmanli siniflandirma
modelinde yapisal 6gelere yani farkli kriter temellerine gore bir ayrimlama yapildigi
icin bdyle bir karigiklik olugsmayacagi, tam tersine katmanlardaki tiirlerin, alt-tiirler
sayesinde daha tutarli bir zemine oturacag diisiiniilmektedir. Cilinkii her katmanin, yani
yapisal Ogenin sinirlart bellidir; bu da tiirlerin birbirlerinin alanlarina gegmesinin,
tekrarlarin  ve tutarsizliklarin  Oniine gegmektedir. Dolayisiyla ¢ok katmanl
simiflandirma modelinin, katmanlar dahilindeki tiirlerin daha ayrintili ve alt-
tirlestirilerek ele alinmasina da uygun, agik ve kapsamli bir sisteme dayandig: iddia
edilebilir. Buna gore simiilatif oyunlar, sdylem modu katmanina aittir, tematik katmana,
ya da oynanabilirlik katmanina eklemlenemez. Ya da ¢ogu simiflandirmada tema ya da
oynanabilirlik tiirli olarak goriilen FPS gibi bir tiirlestirme s6z konusu olamaz. Ciinki
FPS’nin a¢ilimi olan Birinci Tekil Nisanci’da, “birinci tekil” bakis a¢is1 katmanina,

“nisancilik” ise oynanabilirlik katmanina aittir. Bu nedenle ¢ok katmanli siniflandirma

4 Photogrammetry
> Katman>Tiir>Alt-tiir siralamast gozetilirse, The Vanishing of Ethan Carter oyununun Stili, “Stil
Katmani>Goérsel Stil>Hiperrealizm>Fotometrik”, Uncharted 4: A Thief's End oyununun stili ise “Stil
Katmani>Gorsel Stil>Hiperrealizm>Dijital Modelleme” olarak netlestirilebilir. Bdylece hiperrealist
olarak genellenen, ayni gorsel stilde degerlendirilen iki oyunun alt-tiir baglaminda farkliliklar1 ortaya
konabilmektedir.
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modeline gore, ¢ogu siniflandirmada oldugu gibi FPS kendi basina ne tematik bir tiir
olabilir ne de oynanabilirlik katmanina dahil edilebilir. Nihayetinde, her bir katman ve
her bir katmanin igeriginde yer alan tiirler daha da ayrintilandirilmaya, incelenmeye ve
katman igi alt-tiirlestirmelere uygundur. Bu bakimdan ¢ok-katmanli siniflandirmanin
degisime, gelisime agik, dinamik bir model olma potansiyeli tagidig1 iddia edilebilir.

Bu noktada, arastirmada daha ayrintili ve yeni bastan ele alinmasina ihtiyag
duyulmasina ragmen, kapsamin genisletilmemesi i¢in arastirmaya konu edilmemis
baska bir konu tlzerinden de Oneri gelistirmek miimkiindiir. Hemen her tiir
smiflandirmasimin odaginda yer alan oynanabilirlik katmani, daha ayrintili incelenip
¢ozlimlenerek yeni bastan tanimlanabilir. Yeniden tanimlama yapabilmek igin
oynanabilirligin ana unsurlar1 olan kurallara, oyun i¢i zaman kullanimlarina ve oyun
mekanigine 6zel ilgi gosterilmelidir. Boylece, kural sistemlerinin ve oyun mekaniginin
¢oziimlenmesiyle, oynanabilirlik tiirlerinin sinirlart ve 6zellikleri daha net ¢izilebilir ve
video oyunlarinin en 6nemli unsurlarindan olan oynanabilirligin daha saglam bir zemine

oturmasi saglanabilir.
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IKINCI BOLUM
2. ORNEK VIDEO OYUNU: “KARANLIK” PROJE DOSYASI
2.1. Oyunun Tiirsel insas1

Karanlik oyunu, bir oyunun tiirsel konumunun ¢ok-katmanli siniflandirmaya gore
nasil belirlendiginin ve farkli oyunlarin tiirsel karsilastirmasinin nasil yapildiginin
ortaya konmasi i¢in tasarlanmistir. Karanlik oyunu ¢ok-katmanli siniflandirmada;

- Platform katmaninda, bilgisayar platformu disinda oynanamadigi i¢in bilgisayar

oyunu olarak tanimlanur.

- S6ylem modu katmaninda, eglence ya da baska bir amagtan ziyade bir anlatinin

oyuncuya aktarilmasi hedeflendigi i¢in anlatisaldir. Buna gore asil amag anlati

aktarimi oldugu i¢in video oyunu formati yalnizca bir aragtir.

- Oyuncu katilimi1 katmaninda, oyun diinyasi igerisine yalnizca tek bir oyuncu

kabul edildigi ve bu oyuncunun katilimiyla oyun ilerledigi i¢in tek oyunculudur.

- Oynanabilirlik katmaninda, dykil yapis1 dogrudan oyuncunun yaptig1 secimlere

gore sekil aldigl, oyuncunun oyun oynama edimi etkilesimli tercihler araciligiyla

gerceklestigi igin etkilesimli kurgudur.

- Oyun zamani katmaninda, oyuncu oyun diinyasi igerisindeki zamansal akisa

uymak durumunda oldugu ve oyunun ilerleyisi ve segimler ¢ogu zaman belirli

stirelerle kisitlandig icin siireli zamandir.

- Tematik katmanda, bilinmez bir noktadan yola ¢ikildigi ve bilinmezlikler

tizerinden Oykii sekillendigi icin ana temas: gizeme dayalidir. Ayrica gercekle

riiyanin birbirine karistig1 siirreal bir tema da islenmektedir. Oykiisel igerikte
ayrica fanteziye dayali durumlar ve gerilim unsurlari da bulunmaktadir.

- Bakis ac¢is1 katmaninda, kamera kullanimi oyuncunun elinde olmadigindan,

oyuncunun ilgi ve kontrolii tek bir agiyla kisitlandigindan, oyuncunun mekanda

serbestce gezme, gozleme ve gerceve disina goz atma imkani olmadigindan dolay:
bakis agis1 sabittir.

- Stil katmaninda, “Karanlik” oyununun formsal stili, metinsel anlatima dayali

oldugu igin metin temelli, gorsel stili ise, metinsel ve gorsel anlatimin esit ve

dinamik bir iliski igerisinde kullanimina dayandigi i¢in gérsel roman olarak
belirlenmistir. Bununla birlikte, oyunun ikincil gorsel stilinin resimsel oldugu da

belirtilmelidir. (Gorsel 2.1.).

224



Gorsel 2.1. “Karanlik” oyunu gorsel stil olarak hem metinsel ve gorsel anlatimi birlikte kullanan Qorsel
roman stilindedir, hem de oyun gorsellerinin usliibu dolayisiyla resimseldir.

Karanlik oyunu, gorsel roman insasinda kullanilan bir acik kaynak oyun motoru
olan Ren’py 7.2.2. (http-137) oyun motoruyla tasarlanmigtir. Oynanabilirlik ve tasarim,
oyun motorunun dayandigi kod/kural sistemi Pyhton programlama diliyle sinirhdir.
Buna goére oynanabilirlik, program dahilinde kullanilan komut dizileri (scriptler),
degiskenler (variables) araciligiyla kurulmaktadir. Oyunun etkilesimli kurgu haritasinin
olusturulmasi i¢in ise, ayrintili baglant1 ve kurgulama segenekleri bulundugu i¢in Quest
5.8.0 (http-138) metin temelli oyun motoru kullanilmistir.

Oyun tasariminda izlenen yol su sekildedir;

e Senaryo ve etkilesimli kurgu

- Sinopsis ve oyun Oykiisiiniin yazilmasi

- Oykiiye gore metin-temelli Quest oyun motorunda etkilesimli kurgu haritasinin
olusturulmasi

- Kurgunun Ren’py gorsel oyun motoruna Pyhton programlama dili araciligiyla
aktarilmasi

e Oyunun gorsel tasarimi

-Oyunda kullanilacak gorsellerin, animasyonlarin ve menii arayiiziinlin
tasarlanmasi

- Gorsel unsurlarin oyun motoruna aktarimi

¢ Oyunda kullanilacak ses ve miiziklerin belirlenmesi ve oyuna yerlestirilmesi
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¢ Oyunun test edilmesi ve sunulmasi

2.1.1.0yun senaryosu ve etkilesimli kurgu

Oyun igeriginin karanlikla iligkili, gizem temal1 anlatisina uygunlugu bakimindan
oyunun adi1 Karanlik konulmustur. Oyun tasariminin ilk asamasi, sinopsisin ve dykiiniin

belirlenmesidir. Buna gore Karanlik oyununun sinopsisi su sekildedir;
“Yasananlar ritya m1? Gergek mi? Yoksa ikisi de ayni sey mi? Riiyaysa, uyanmanin bir
yolu var mi? Gergekse bununla nasil yiizlesilmeli? Bu bir labirent; bu labirentin her
sapaginda gergegin biraktigi bir iz var; korku, bilinmezlikle viicut buluyor, ya da tam
tersi...”

Karanlik gibi anlatisal oyunlarda 6ykii 6nemli bir yere sahiptir. Ancak bu oykii
oyuna aktarilirken filmlerde kullanilan senaryo yazim tekniklerinden farkli bir yol
izlenmektedir. Buna gore anlatilacak dykiiniin ne oldugu taslak olarak ortaya konduktan
sonra Oykiiniin kurgusal tasariminin bir harita gibi islenmesi ve insa edilmesi gerekir.
Karanlik oyununun Oykiisii bes bolimden olusmaktadir. Ancak uygulama, oyunun
karmagik ve uzun Oykiisel yapist nedeniyle oyun senaryosunun birinci bolimiiyle
sinirlandirilmigtir. Birinei boliimiin kilit noktalariin belirlendigi “oyunsal 6ykii taslagt”

asagida sunulmaktadir:
Boliim 1: Birinci Uyanig
Aydmlik, g6z kapaklarimdan tasarken uyandigimi varsaydim. Gozlerimi araladim agir agir;
agaclarin yesiline bulanmus 151k, 1lik parlakligryla goriisimii doldururken, huzurla doldum.
Nihayet goriinti netlestiginde, Oniimde serili efsunlu manzara, yatistirici bir riizgarla
seslendi bana. Yardim edin. (1) Rahat¢a ayaga kalktim, yumusak adimlarla, gorkemli
agaclardan dokiilmiis, lizerine bakir tozu serpilmiscesine 1sildayan kuru yapraklarin
olusturdugu zeminde yiirimeye basladim. (2) Ne hissediyorum? Bosluk; anlamsiz ve
derinliksiz. Kiil renkli mantarlar tarafindan ¢ilginca sahiplenilmis bir agacin govdesine
dokunmak istedim, boslugu tuttu elim. Anlamsiz ve derinliksiz. (3) Riiyadayim. Riiyada
oldugumun bilinciyle ilerlemeye devam ettim ve aga¢ dallarin kavusarak olusturdugu
bir koridora vardim; (4) icine ¢ekilircesine daldim icine ve koridorun sonundaki
aydinhk gozlerimi kamastirdi. Orta kisimlar1 gégiin mavisine, kenarlara dogru agaglarin
yesiline, kiy1 kesimi ise huzurlu taglarin gdlgesine boyanmis tertemiz bir gélciik. Tki kugu,
gole tasan kaynak sularinin olusturdugu ak kopiiklere dogru yliziiyor ve zerafet, bu iki
canlinin bi¢gimli boyunlarinda ifadesini buluyor. Cennet gibi...
Yardim edin...
Zihnimde yankilanan ses 1stirap dolu. Etrafima, kimin ¢agirdigini bulmak i¢in bakinirken,
yiiregimin atislar1 hizlandi. Kars1 kiyida, yerde uzanan bir karalti... (5) Kiyidan, suya bata
cika, karaltiy1 gordiigiim yere dogru ilerlemeye basladim.

Yardim edin...
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Kars1 kiyiya ulastigimda, pacalarim sirilsiklam olmustu. Riilyada olmama ragmen 1slaklig
hissediyor olmak, tliylerimi iirpetmekte... Ancak esas huzursuzlugu, biraz 6tede yatan,
cevredeki agaclarin golgelerini {izerine topladigi i¢in gizemli bir agirlik yiiklenmis (6)
karaltiya yaklastifimda yasadim. Bu bir insan m1yd1?

“Merhaba...?” diye seslendim titrek, kisik bir sesle.

Karalt1 kipirdamadi. Bunun iizerine (7) birka¢ cesur adimla ulastim bi¢imsiz kiitlenin
yanibasina ve dizlerimin {istiine ¢okiip, bu karanlik seyin ne olduguna karar verebilmek
icin egildim. Yiiz iistii yattyordu. Siyah saglarinda kizil bir 1slaklik...

“Yarali misin?”

(8) Elimi uzatip saclar1 aralamak, yaray1 gormek istedim.

Yardim edin...

Uzattigim elim havada asili kaldi. “Ya...yanindayim.” Saclar1 araladim ve bir anda
duygularim aklimi elegecirdi; ¢iglik atarak, panik icinde geriye attim kendimi! Ne
gordiigliimii tam olarak bilemiyorum; karaltinin gévdesi hareketsiz uzanirken ve ben geri
geri ¢ekilerek ondan hizla kagarken, kopuk bas, benimle yokus asagi yuvarlandi ve ikimiz
birden, ayn1 anda suya diistiik.

Suyun altinda zaman yavasti; dakikalar, saatler, giinler yoktu; kopiikler ylizeye dogru binbir
sekle biiriinerek yiikseliyor, yiizey, benden agir agir uzaklasirken, kopuk basin yiiziindeki
igreng, vazgecmis ifade bana yaklasiyordu. Hareket etmek istedim, ancak gozlerimi
kapattigimda karsilasgtigfim mutlak karanligin tahakkiimii altinda eziliverdim. Ve
vazgegtim...

Bu oykii taslagi, oyunun etkilesimli kurgusunun insa edilmesinde yol gosterici
niteliktedir. Karanlik oyunu, s6ylem moduna gore anlati/hikaye aktarimi amaci tasidigi,
oynanabilirlikte de etkilesimli kurguya dayandigi i¢in oyunda oyuncuya se¢im yaparak
hikayeyi yonetme firsat1 verilmektedir. Koyu renkle, numaralandirilarak gdsterilen
climleler, Oykiiniin ana hattindan ¢ikilabilecek, secimlere baglh degisikliklerin
olusturulmasinin miimkiin oldugu noktalari belirtmektedir. Ornegin kurgunun ilk sapag
“(1) Rahat¢ca ayaga kalktim” kararidir. Oyuncu uyandiktan sonra ayaga kalkip
kalkmayacagina kendisi karar vermelidir. Bu noktada oyuncuya ii¢ segenek verilmistir;

- Oyuncu ayaga kalkabilir,

- Yatmaya devam edebilir,

- Ya da oyuncu, oyuna basladiginda zaten ayakta oldugunu hayal etmektedir.

Yapilan se¢ime gore Oykii yeniden bicim kazanir ve bir sonraki asamaya gegilir.
Yine, “(2) Ne hissediyorum? Bosluk; anlamsiz ve derinliksiz.” climlesinde de

oyuncuya farkli bir sey hissetme segenegi verilmektedir. Oyuncu Oykiiniin ana hattina

uyumlu davranarak bosluk hissi i¢cinde olduguna, ya da dykiide belirlenen ana hattin
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disina ¢ikarak merak hissettigine karar verebilir. Boylece her sapak oyuncuyu Oykiiniin
ana hattindan uzaklastirir ya da ana hatta yaklastirir, ana hattan kasit, “oyunsal oykii
taslagi”dir. Sonucunda, oyuncu se¢imlerine bagli olarak EK-2’de Quest oyun
motorunda bir araya getirilen, “etkilesimli kurgu aginda” goriilen on ii¢ farkli sona
ulagabilmektedir. Bunun yanisira, oyun boyunca, segilen yoldan dénme veya farkli bir
yola gecme sanst zaman zaman verilmektedir. Oyunun ilk boliimiindeki on {i¢ son, ii¢
farkli konsept tizerinden bir sonraki boliimii sekillendirecektir. Segimler oyuncuyu bu
ti¢ farkli konseptten biri lizerinden olaylar1 yoruimlamaya stiriiklemektedir.

(1) Sirrealist (S): Oyuncu riiyada oldugunun bilincindedir, riiyasin1 kontrol
etmeye calisarak ilerlerler.

(2) Gizem (G): Oyuncu, yasadiklarmin ger¢ek olduguna inanarak iginde
bulundugu gizemi ¢dzmeye calisir.

(3) Fantastik (F): Oyuncu fantastik, alternatif bir diinyada oldugunu diistinerek
olaylar1 yorumlar.

Sonugta Oykii bir oriimcek agi gibi kurgulanarak, agdaki her bir ipin hangi
noktaya baglandiginin hesabina gore etkilesimli kurgu diyagrami olusturulmaktadir
(EK-2). Oyun tasariminin bir pargasi olan bu diyagram, oyunun etkilesimli kurguya
dayanan oynanabilirlik yapisini, oyunun sinopsisi ve oyunsal oykii taslagi ise tematik
anlamda Oykiiye bakis1 ortaya koymaktadir.

Oyunda yapilan tercihlerin arkasinda, kod sistemleri gizlidir. Ornegin oyuncu A
tercihini sectiginde, X sayfasina daha Once ugramigsa farkli bir yone, X sayfasina
ugramamigsa baska bir yone tasinmakta, oyuncunun karsilastigi durumlar, 6ykiiniin ne
kadarimi nasil anlayacagi, se¢imlere bagl degisiklik gdstermektedir. Buna gore ayni
oyunu oynayan {i¢ farkli kisinin oyun Oykiisiinden ne anladigi, neler deneyimledigi,
hangi gizemleri ¢6zdiigii ya da nasil bir mekanda vakit gecirdigi farklilagmaktadir.

Oykii ve kurgu ag, oyun motoru aracihigiyla kodlastirilarak oyun haline
getirilmektedir. Karanlik oyununun oyuncudan gizlenen kodsal goriintiisiinden bir 6rnek
Gorsel 2.2.°de incelenebilir. Gorsel roman stilinde, i¢ine-gdémiilme durumunun yazinsal
anlat1 araciligiyla saglanabilmesi dnemlidir. I¢ine-gdmiilmenin basarisi, oyuncuyu dykii
diinyasindan ¢ikaracak, bir oyun igerisinde oldugunu hatirlatacak unsurlarin {izerinin
ortiilebilmesine baghdir. Bundan dolay1 Karanlik oyununun kullandig: dil, birinci tekil
agizdir ve tercihler, oyuncu ve karakterin bir anlatici roliine biirlinerek i¢ sesiyle

kendisini ifade etmesine dayanmaktadir. Ornegin; oyuncu kosma komutunu “kosmaya
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karar verdim” segenegiyle gerceklestirmektedir. Bu {islup, 3B oyunlarda birinci tekil
bakis agisia karsilik gelen bir anlatimdir. Ugiincii tekil agz1 kullanan gérsel romanlar,
oyuncuyla komutlar araciligiyla iletisim kurarak bir oyun kural sistemi igerisinde
bulunuldugunun hatirlatilmasiyla i¢ine-gémiilme durumunu bozdugu i¢in, {igiincii tekil

agiz tercih edilmemistir.

repeat

default timeout = 3.0
default timeout_label = None
default persistent.timed_choices = True
screen choice(items):
style_prefix
vbox:
for i in items:
textbutton i.caption action i.action
if (timeout_label is not None) and persistent.timed_choices:
bar:
xalign @.5
ypos 108

es
value AnimatedValue(old_value=0.@, value=1.8, range=1.8, delay=timeout)
timer timeout action Jump(timeout_label)

default label_first_time = True

label start:
$ yardim_points = @
$ pus_points = @
$ surengi_points = @

timeout_label = None

menu:

jump kalk

Gorsel 2.2. Karanlik oyununu olusturan Phyton kodlama sisteminden bir ornek

Karanlik oyununda karakter, ne arkaplanda oyuncunun kimligini tasiyan bir
avatardir, ne de oyuncudan bagimsiz, 6nceden karakter 6zellikleri belirlenmis, kendi
basina ayakta duran bir kisilik yapis1 sergiler. Karanlik oyunundaki karakter, oyuncunun
bedeninde hayat bulur, oyuncunun secimlerine gore karakterizasyonu gerceklesir.
Bununla birlikte Karanlik’t oynanabilirlik anlaminda rol-yapma oyunu olarak
degerlendirmek yanlis olacaktir ¢iinkii rol-yapma oyunlari dogrudan karakterin

gelistirilmesi, insa edilmesi ve oyun diinyasina eklemlenmesi iizerinden kurgulanir.
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Karanlik’ta ise oyuncunun oyundaki karakteri kendisine doniistiirmesi beklenmektedir,
yani oyuncunun bir karakterin roliine biiriinecegi, onun gibi davranarak oyun diinyasina
dahil olacag bir durum s6z konusu degildir. Tam tersi, oyun karakteri, oyuncunun
kendisi gibi davranmaktadir. Bu noktada Karanlik oyununda minimal olarak tasarlanmis
bir karakter, siliiet halinde zaman zaman gosterilmektedir (Gorsel 2.3.). Bu karakter
modeli, cinsiyetsiz, ayrintidan yoksun bir gorsel tasarima sahiptir. Boylece oyuncu

hangi cinsiyet ve yastan olursa olsun karakteri kendisi olarak hayal edebilecektir.

Dehsel biitiin benligimi ele gegiriyor, dlmeyecegim!

Gorsel 2.3. Karanlik oyununda resimsel kullanimlardan bir ornek

Bu noktada dikkat c¢ekilmesi gereken durum, oyun karakterinin sahnede zaman
zaman goriilmesine ragmen, oyunun bakis agisinin tciincii tekil olmamasidir. Gorsel
romanlarda bakis agisi, metinsel anlatim iislubuna ve kameranin oyuncuya sagladigi
hareket olanaklarima baghdir. Bu yiizden Karanlik oyunu, daha once belirtildigi gibi
birinci tekil agz1 kullanan, oyuncunun kamera kullanmasina izin verilmedigi, sabit bir
bakis agisina sahiptir.

2.1.2. Oyunun gorsel tasarimi

Oyunun formsal stili metin temellidir, yani oyunun ana anlatim unsuru
sibermetinlerdir. Metin temelli oyunlarda imgeler, 3B, 2B gibi mimetik anlatidan temel
alan oyunlardan farkli olarak, yazili unsurlarin altini dolduran bir yapi tasi islevi
gormektedir. Ancak mimetik anlatiyr kullanan formlarla metin temelli formlarin
mantiksal isleyisleri arasinda bazi benzerlikler bulunmaktadir. Ornegin; 3B bir oyunda

karakter eline bir tas aldiginda, o tas1 birakana kadar mekani tasla birlikte gezer. Oyun,
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tasin karakterin elinde olmas1 ya da olmamasina gore tepki olusturur. Bu durum, metin
temelli oyunlarda da aynidir. 3B bir oyunda karakter bir objeye dokundugunda o0 obje
hakkinda bir bilgi alir, benzer sekilde metin-temelli oyunlarda da bir objeye metinsel
olarak dokunuldugunda bir bilgi alinir. Aradaki fark, birinde salt gorsel bir sunum s6z
konusu oldugu i¢in oyuncunun objeyi oldugu haliyle gérmesi, digerinde ise obje
hakkinda bir tasvirin yapilmasina ihtiya¢ duyulmasidir. Benzer sekilde oyuncu 3B ya da
2B bir oyunda kagmaya karar verdiginde klavye ya da konsol aygitinda bir tusa basarak
kagmaya baslar, metin temelli bir oyunda ise ka¢cmak, ilgili se¢enegin tiklanmasina
baglidir.

Bir baska farkli goriinen ama aynt mantikla isleyen unsur ise; oOyun
sinematografisine has bir kavram olan “engelleme”” ile ilgilidir. Mimetik anlatiya
dayanan bir oyunda sahnelemeye bagli olarak mekansal sinirliliklar yani engellemeler
mevcuttur. Newman’in da belirttigi gibi (2009, s.101) engelleme, ¢ergeve igindeki
muhtemel hareketlerin harita disina ¢ikarilmasi durumudur. Ornegin bir oyunda dykiiyii
siirdirecek bir gorevin tamamlanmas1 icin “belirli bir kapidan” gecilmesi
gerekmektedir. Oyuncuyu bir¢cok gecis noktasindan vazgegirip bu belirli kapiya
yonlendirmek i¢in bazi hareket ve se¢imlerin engellenmesi gerekir. Oyuncu koridora
yonelir, bu sirada tavan ¢oker ve oyuncu baska bir ¢ikis noktasi aramak durumunda
kalir. Asansore yonelir, fakat asansoriin bozuk oldugunu anlar. Sonunda “engellemeler”
onu belirli bir kapiya yonlendirir. Bu engelleme unsuru kilitli bir kap1 olabilir, 6tesinin
goriildiigli ama adim atilamayan goriinmez bir duvar olabilir, birtakim yigintilarla
tikanmig, Otesine gecilemeyen bir yol olabilir. Karanlik oyunu bu engellemeleri
kullanmaktadir; oyuncu 6niindeki bir¢ok segenekten birini tercih eder, ancak yaptigi bu
secim onu bir ¢ikmaza ya da doniip dolastirip en basta gitmesi gerektigi noktaya
gotiirebilir. Bazen de oyun, oyuncuya yalnizca tek bir segenek sunar, oyuncu oyunu
devam ettirmek istiyorsa bu yolu se¢gmek zorundadir.

Sonugta 3B ya da metinsel, oyunlarin isleyisindeki mantigin ayni, yalnizca
yorumlanis ve sunulus bigiminin farkli oldugu sdylenebilir. Buna gére Karanlik oyunun

formsal ve gorsel stile baglit mantik formati Tablo 2.1.’de gosterilmektedir.

Tablo 2.1. Karanlik oyununun formsal ve gorsel stile uygun formati

6 Blocking
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- Sibermetinlere dayali diegetik anlatim

Formsal Stil - Metinsel engelleme ve sahnelemeler
(Metin temelli) - Komut diziler ve degiskenlere bagli bir kurgu
- Etkilesimli yap1
- Metinsel 6gelerin gorsel dgelerle desteklenisi
Gorsel Stil - Metinsel ve Gorsel Tasvirlerin birlikte kullanim
(Gorsel Roman) - 2B dijjital ortamda hazirlanan goriinti ve animasyonlar (Karanlik

oyununda resimsel stille tasarlanmustir.)
- Kodsal yapinin gizliligi
- Arkaplan ve fontlarin renginin anlatiyla iliskili olarak degistirilmesi

Ister kitlesel oyunculu, ister tek oyunculu, ister gercek zamanli, ister sira-tabanli,
ister anlatisal, isterse de iletimsel olsun, herhangi bir katmanda herhangi bir tiirdeki her
metin-temelli oyunun ana dayanagi, ana anlatim araci metindir. Bununla birlikte metin
Ogesinin kullanim derecesi gorsel stile bagli olarak degistigi goriilmektedir. Gorsel
roman stili metin ve gorselin 6nemini birbirine yaklastirirken, oyun kitab1 stilinde metin
gorselin Oniine gegmekte, gorsel ancak metni belli Olgiide destekleyecek bigimde
kullanilmakta, kodlama stilinde ise, gorselin dnemi biitiiniiyle ortadan kaldirilarak, oyun
biitiniiyle metne dayali tasarlanmaktadir. Ayrica Elegy For A Dead World [144]
oyununda oldugu gibi, metin temelli anlatim, harekete dayanan, aktif oyun yapis1 i¢inde
kullanilarak, 2B oyun formunu da kullanan bir anlatima da sahip olabilmektedir.
Karanlik oyunu, gorsel anlatim ve kisitli diizeyde animasyon kullanan bir gérsel roman
olarak tasarlandigi icin, oyunda kullanilan gorseller, metinsel anlatimin Onemine
yaklagan bir yere sahiptir.

2.1.3.Ses ve miizik

Gorsel romanlarda ses ayni gorsel anlatim gibi 6nemli bir unsurdur. Ses ve miizik,
Karanlik oyununda, oyunun atmosferini giiclendirmek, duygulanim olusturmak,
oyuncuyu oyun diinyasinin etkisi altina almak i¢in kullanilmigtir. Ayrica ses ve miizik
kullanimlari, i¢ine-gomiilme hedefine ulasilabilmesi igin araci rol iistlenmektedir ve bu
konuda gorsel anlatim kadar 6nemli bir yere sahiptir.

Karanlik oyununda tiim atmosfer ses ve miizikleri Freesound (http-139) internet
sitesinden alinmistir.

2.1.4. Oyunun test edilmesi ve sunumu
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Oyunun biitiin dykiisel, gorsel ve sessel 6geleri toparlandiktan sonra, bu 6gelerin
Ren’py oyun motoruna yerlestirilmistir. Oyunda bulunan yazilar, gorseller,
animasyonlar ve ses dosyalari oyunun ana klasoriinde bir araya getirildikten sonra,
kodlama diliyle oyun programi igerisinde tanimlanir, tanimlandiktan sonra dile uygun
bir sekilde yerlestirilir. Gorsel 2.4.’de goriilen ekran goriintiisiinde bulunan tiim
unsurlar, yani goriintli, metin, metin arka plant vs. kodlar kullanilarak motora
yerlestirilmisgtir. Karanlik oyunu gibi ¢ok sonlu ve etkilesimli oyunlarda, oyun

tasariminin basarisi kurgu planinin eksiksiz takip edilmesiyle miimkiin olabilmektedir.

Gorsel 2.4. Karanlik oyunundan bir ekran gériintiisii

Oyun tiim unsurlariyla oyun motoruna aktarildiktan sonra, UI (kullanici arayiizii)
tasarimi yapilir. Ul tasarimi igerisine yalnizca oyuna ilk girildiginde karsilagilan menii
tasarim1 degil, oyun sirasinda oyuna dair 6zelliklere ulasilabilmesini saglayan oyun igi
mentii ve oyunun fare ve klavye kontrolii gibi teknik etkilesim unsurlar1 da girmektedir.
Menii, oyuncunun programi agar agmaz kendisini oyunun i¢inde bulmamasi, kendisini
oyuna hazirlayabilmesi, oynanabilirlige dair unsurlari 6zellestirebilmesi ve gerekli
bilgilerin oyundan 6nce oyuncuya aktarilabilmesini saglayan 6nemli bir 6gedir. Bu alan,
oyuncunun oyun hakkinda edinecegi ilk izlenim oldugu i¢in, oyunun biitiin atmosferine
uygun tasarlanmalidir. Karanlik oyununun meniisiinden alinmig ekran goriintiisii Gorsel

2.5.’de bulunmaktadir.
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Gorsel 2.5. Karanlik oyunu, giris mentisii

Oyun ses, gorsel ve metin olarak motora yerlestirildikten, Ul tasarimlari
tamamlandiktan sonra test stiriisleri yapilarak hatalar ve eksikler tamamlanir.

Sonug olarak, bir oyunun, daha tasarim siirecinde tam olarak hangi platforma goére
tasarlanacagi, hangi amaca sahip olacagi, hangi tiire dahil olacaginin bilinmesinin,
oyunun tasarim siirecine katki saglayacagi diistintilmiistiir. Buna gore Karanlik oyunu,
cok katmanli smiflandirma sisteminde yerlestigi tlirlere uygun bir bigimde
projelendirilerek gelistirilmistir. Boylece oyunun tasarim asamasinda oyundan tam
olarak ne beklendigi, tiirsel Ozelliklere bagli 6zelliklerin neler olacagi belli olmus,

siiflandirma, oyunun tasarim siirecinde yol gosterici nitelikte kullanilmigtir.
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Video Oyunlarinin 1960’11 yillardan giinlimiize uzanan tarihsel gelisim hizina ve
seviyesine bakildiginda, oyunlarin dijital cagin en 6nemli gelisimlerinden biri oldugu
diistintilebilir. Video oyunlar1 her yas ve cinsiyete hitap edebildigi gibi, sinir tanimaz bir
bigcimde her kiiltiir ve cografyaya da yayilmis durumdadir. Newzoo’nun 2018 yili
raporuna gore diinya c¢apinda 2,3 milyardan fazla aktif oyuncu bulunmakta, Tiirkiye’de
de 82 milyonluk niifusun 53 milyonu oyun oynamaktadir. Ayrica oyunlarin kiiresel
piyasa degeri de son 11 yilda 100 milyar dolarlik bir artig gdstererek 137,9 milyar
dolara ulagmistir (http-140). State Of Online Gaming’in 2018 yili aragtirma raporuna
gore ise video oyunu oynamakla gegirilen zaman haftalik diinya ortalamasinda 5.96
saattir (http-141). Bazi oyunlarin yapim maliyetleri ise film endiistrisindeki maliyetlere
ulagsmis durumdadir. Bu anlamda video oyunlari hem ¢ok biiyiik bir pazar haline gelmis,
hem de kiiresel olarak yayginlasmis vaziyettedir. Bu durum, ilerleyen yillarda binlerce
yeni oyunun lretilecegi, oyun teknolojilerinde siirekli bir gelisim goriilecegi ve farklh
oyun tasarimi fikirlerinin ortaya cikacagi anlamina gelmektedir. Uretilen oyunlarin
sayisinin giderek arttigi bu kadar hizli gelisen bir piyasa ortaminda, oyun endiistrisine
ve alict Kitlelerine yonelik siniflandirmalar yapilmasi kaginilmazdir. Ancak daha 6nce
de belirtildigi gibi piyasanin siniflandirma ihtiyaci “lirlinlin pazarlanis1 ve sunulusuna”
yoneliktir, sistematik bir arastirmaya degil, genel hatlar ilizerinden oyuncular
bilgilendirecek keyfi etiketlemelere dayanir. Ciinkii oyuncularin beklentileri, tercihleri
ve buna bagli olarak oyun oynama deneyimleri, endiistrinin ihtiyaclarini ve yonelimini
sekillendirmektedir. Bu noktada akademinin hangi noktada duracagi, oyun
cesitliliklerini neye gore yorumlayacagi Onem kazanmaktadir. Arastirmanin
haritalandirma boliimiinde ortaya ¢iktig lizere, video oyun ¢aligmalarinda ya da video
oyunlarimi konu edinen interdisipliner ¢alismalarin biiyiik gogunlugunda, magazinsel ya
da belli bir kritere dayanmayan tiirlestirme bigimleri model alinarak calismalara yon
verilmektedir. Endiistriye yonelik tiirsel aymrimlar karmasik ve tutarsiz bir cerceve
olustursa da bu smiflandirmalar oyunlarin konseptleri belirlenirken yol gosterici
olabilmektedir. Ayni tiir igerisinde sayilan oyunlar arasindaki benzerlikler ve tiirler
arasinda goriilen farkliliklar, oyun tasarimcilarina da nasil bir yapr olusturacaklarina
dair yardimc1 olmaktadir. Ornegin rol yapma oyunlariyla macera oyunlar1 genellikle
hikayeyi vurgularken, spor ve yaris oyunlari oynanabilirligin parcasi olan motor

tepkilere dayanmaktadir; ya da bazi tiirdeki oyunlar, kullanicilarin hizli bir sekilde tepki
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vermelerini gerektirirken (aksiyon, spor, nisancilik), diger tiirlerdeki oyunlar (strateji
gibi) oyunculara 6nemli bir biligsel yiikk getirir, dolayisiyla oyunun tasarimi da bu
Ozellikler tizerinden tasarlanmaktadir (Pinelle, Wong ve Stach, 2008, s.134). Endiistriye
yonelik siiflandirmalar bu bakimdan piyasanin ihtiyaglarina yonelik olarak, oyunculari
merkeze alarak gelistirilmekle birlikte, bircok arastirmaci tarafindan igeriginde
tutarsizliklar barindirdigi igin elestirilmektedir. Bu noktada sorulmasi gereken,
akademik calismalarin ihtiyaca bir sekilde cevap verdigi icin bu tutarsizliklar1 gbz ardi
ederek bu siniflandirmalar1 merkeze alarak yola devam edip etmeyecegidir. Yoksa hem
oyunlarin farkliliklarin1 ve benzerliklerini miimkiin oldugunca sade bi¢imde ortaya
koyarken hem piyasaya hem de akademiye yol gosterecek nitelikte bir siniflandirma
yapmak miimkiin miidiir?

Arastirmada, oyun c¢alismalarina uyarlanmis bir meta-anlatisal degerlendirme
yontemine gore, haritalandirilarak ele alinmis siniflandirma denemeleri, bir biitiin olarak
degerlendirilmistir. Bu degerlendirme sonuglar1 dikkate alinarak piyasa ve akademinin
ithtiyaglarin1 ayni1 anda karsilayabilme potansiyeli tasiyan bir siniflandirma modeli
ortaya atma denemesinde bulunulmustur. Buna gore ¢ok yonlii, ¢ok farkli unsurlarin bir
araya gelisiyle “oyun” denilen biitiiniin olustugu fikrinden yola c¢ikilmaktadir. Cok-
katmanli siniflandirma modeliyle, bu farkli unsurlarin katmanlar halinde ele alinarak
oyunun tiiriiniin biitlinlikli bir yapiya doniistiiriilmesi hedeflenir. Boylece bir¢ok
akademik ve magazinsel siniflandirma modelinde karsilasilan, oynanabilirlik, kural
sistemleri, tema, kamera kullanimlar1 ve stil gibi kriterlerle baglantili tiirlerin birbiri
icerisine karigmasi, farkli kriterlere dayandirilan tiirlerin tek baslik altinda siralanarak
tutarsizliklarin olugmasi1 durumunun 6niine gecilebilecegi diisiiniilmiistiir. Dolayisiyla
siiflandirmanin akademik ¢alismalarin da daha tutarli sonuglar elde etmesine yardimcei
olmasi1 beklenmektedir. Endiistri agisindan ise ¢ok-katmanli siniflandirma, iki farkli
unsurun, Oyun yapimcisi ve oyuncunun konuya bakisina gére anlam kazanabilmektedir.
Ciinkii oyun yapimcisi agisindan siniflandirma sistemleri oyunun tasariminda ve
pazarlanis bi¢giminde bir yol gosterici iken, oyuncu agisindan satin alma gergeklesmeden
once oyunun oyuncunun beklentilerine cevap verip vermediginin 6l¢iilmesini saglar. Bu
bakimdan bu iki unsur, c¢ok katmanli siniflandirmadaki katmanlara farkl
perspektiflerden bakarak, farkli amaglarla ayn1 sonuglara ulasmaktadirlar. Cok katmanli

siniflandirmada;
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- Platform katmaninin,

Oyun yapimcisinin, “Oyun hangi teknolojik ortam i¢in tasarlanacaktir?”,
Oyuncunun, “Oyunu oynamak i¢in ihtiyag duyulan teknolojik ortam nedir?”
sorularina,

- S6ylem modu katmaninin,

Oyun yapimcisinin, “Oyun, hangi amagcla, hangi kitleye hitap etmesi igin
tasarlanmaktadir?”,

Oyuncunun, “Oyunun oynanmasindaki esas amag nedir?” sorularina,

- Oyuncu katilimi Katmaninin,

Oyun yapimcisinin, “Oyun ka¢ oyuncu dahil olacak bigimde tasarlanmalidir?”,
Oyuncunun, “Oyuncu oyun diinyasinda 6zne olarak mi, sosyal olarak mi1 yer
alacak?” sorularina,

- Oynanabilirlik katmaninin,

Oyun yapimcisinin, “Oyun hangi oyuncu-kural sistemine dayanmaktadir?”,
Oyuncunun, “Oyuncu, oyunu hangi kural sistemleri aracilifiyla oynayacaktir?”
sorularina,

- Zamansal katmanin,

Oyun yapimcisinin, “Oyun i¢i zaman nasil yonetilmektedir?”,

Oyuncunun, “Oyuncunun oyun i¢inde tabi oldugu zamansal kurallar nedir?”
sorularina,

- Tematik katmanin,

Oyun yapimcisinin, “Oyun kurallar1 hangi konsept ve igerik kullanilarak
gizlenmektedir?”,

Oyuncunun, “Oyunucunun oyunda deneyimledigi konusal igerik nedir?”
sorularina,

- Bakis agis1 katmaninin,

Oyun yapimcisinin, “Oyun hangi bakis agisindan oyun diinyasini sunar?”,
Oyuncunun, “Oyuncu, oyun diinyastyla hangi bakis agisindan etkilesime girer?”
sorularina,

- Stil katmaninin,

Oyun yapimcisinin, “Oyun diinyas1 hangi formda sunulacaktir?” ve

“Oyun igeriginin gorsellestirilmesinde hangi estetik lislup kullanilmigtir?”,

Oyuncunun, “Oyuncu oyun diinyasini hangi formda algilamaktadir?” ve
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“Oyuncu oyun diinyasini hangi estetik bi¢imde deneyimlemektedir?” sorularina
cevap vermesi beklenmektedir.

Cok katmanli smiflandirma sistemi ters hiyerarsik bir yapiya dayandigi igin,
oyunlar1 birbirine baglayan en genel ve en 6zel 6geyle, oyunlar1 birbirinden ayristiran
en genel ve en Ozel Oge ortaya cikabilmektedir. Boylece degerlendirme kisminda
siklikla karsilagilan, smiflandirmadaki en biiyilk sorunlardan biri olarak goriilen,
oyunlarin hangi noktada ayristigi, hangi noktada birlestigi ve neye gore bunun
belirlenecegi sorunsalina bir cevap verilmesinin  de mimkiin hale geldigi
distiniilmektedir. Bu modele gore oyunlarda tiir konusu, Egenfeldt-Nielsen, Smith ve
Tosca’nin (2008, s.27) bahsettigi sekilde, keyfi bir bakis olmanin digina g¢ikarak
oyunlar1 olusturan yapisal Ogelerle baglantili, sistematik bir modele doniisme
potansiyeline sahiptir. Benzer sekilde Crawford’un (1984, s.25), oyunlarin tek kritere
bagl tiirlestirilemeyecegi konusundaki uyarist da dikkate alinmis olup, siniflandirmada
yetersizlik olusturacak bir kisithiliga izin verilmemistir. Buna gore c¢ok katmanl
siiflandirma, icerikleri belirlenmis kriterler birbirinden katmanlarla ayrigsmis oldugu
icin, planli, celiskisiz ve st liste binmelerin olusmadigi bir model olmasi i¢in
tasarlanmistir. Katmanlar genelden Ozele daraldigi igin ters hiyerarsiktir ancak ne
birbirlerinin yerine gegerler ne de birbirilerinden kopuk, iligkisiz noktalarda dururlar.
Katmanlar birbirlerini goriir, birbirlerine isaret eder ve birbirilerini tamamlayarak
oyunun tiiriinii ortaya koyar.

Bu noktada deginilmesi gereken onemli bir konu da ¢ok katmanl siniflandirma
modelinin degisime ve degisikliklere acik bir yapi olusturmasidir. Bir siniflandirma
sisteminin degisim ve gelisimlere agik olmasi 6nemlidir ¢linkii egilimlere ve ortak
Ozelliklere bliylik 6nem verilmesine ragmen, tiirler kesinlikle statik veya sabit degildir.
Ciinkii “ister yazili ister filmik, isterse de oyunsal olsun, sdylem karmasik, bulanik ve
dinamiktir (Zhou, 2012, s. 325)”. Bu bakimdan ¢ok-katmanli siniflandirma modeli, yeni
katmanlarin eklenmesine, katmanlarin igerisine yeni tlirlerin ve tarzlarin girmesine
uygun, ilerleyen donemlerde ortaya c¢ikacak yeni tiirleri kapsayabilir nitelikte
tasarlanmistir. S6ylem modu katmanindaki tiirlerden biri olan terapik video oyunlarinda
oldugu gibi, yillar icerisinde deneysel oyunlarin igerisinden dogacak farkli sdylem
modlari, farkli oynanabilirlik tiirleri, farkli oyuncu katilim modelleri, farkli zaman

kullanimlari, farkli temalar, farkli bakis agilar1 ve farkli stillerin dogmasi hatta
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teknolojik gelisime bagli yeni platformlarin ortaya ¢ikmasi ve bu yeniliklerin
katmanlara eklemlenmesi kac¢inilmazdir.

Katmanlar biitiin oyunlar i¢in gecerli olan yapisal 6gelere dayanmaktadir.
Katmanlarin igerisindeki tiirler ise, her katmanin kriterini belirleyen yapisal 6genin
kendine has 6zelliklerine gore belirlenmektedir. Yani bir oyunun katmandaki hangi tiire
ait oldugu, tiiriin karakteristik 6zellikleriyle uyumuna baglidir. Bdylece siniflandirma ne
tek kritere dayali yiizeysel genellemeler olusturmakta, ne de asir1 ayrintiya giren, her
oyunu kapsamayan kriterlere dayandirilmaktadir.

Meta-anlatisal degerlendirme yontemi, siniflandirma konusunun toparlanmasi
acisindan yol gosterici bir nitelik tasimakla birlikte, arastirma konusunun derinligi
nedeniyle konu daha fazla daraltilamamistir. Mevcut halinden daha daraltilmis bir
arastirma, siiflandirma yapisinin ortaya konmasini zorlastirarak konunun biitiinliiklii
algilanmasini imkansiz hale getirdigi i¢in tercih edilmemistir. Bu arastirmayla, video
oyunlarinin smiflandirma konusu hakkinda, katmanlar ve katman i¢i tiirlerden olusan
bir temel insa edilmistir. Boylece alt-tiirler ve katmanlarin yapisal dayanaklarinin
yeniden ele alinacagi, ¢cok katmanli siniflandirmay: gelistirecek yeni ¢aligmalara zemin
hazirlanmastir.

Video oyun caligmalarinca kullanilan baz1 kavramlarin  ve tiirlerin
Tiirkgelestirilmesi hususu da arastirma sirasinda karsilasilan bir baska zorluk olmustur.
Bir kelime, ya da kelime kokii farkli yabanci kavramlar1 ifade edecek bi¢imde
kullanilabilmektedir. Ornegin interaction ve interactive kelimeleri farkli anlamlarda
kullanilmasimma ragmen, Tiirkce’de her ikisi de etkilesim olarak ¢evrilmektedir.
Etkilesim kokiine dayandirildiginda player interaction, yani oyuncu etkilesimi ve
interactive fiction, yani etkilesimli kurgu kullanimlari anlamsal olarak birbirine
karigmaktadir. Halbuki oyuncu etkilesimindeki etkilesim, oyuncunun oyuna katilim
modeli ve diger oyuncularla iliskisiyle ilgiliyken, etkilesimli kurgudaki etkilesim,
oyuncunun oyun kurgusunu istedigi yone gevirerek yol almasimi ifade etmektedir.
Benzer sekilde baz1 kavramlar Tiirkge’de tek kelimeyle ifade edilemeyecek kadar ¢ok
durumu ifade etmektedir. Giindelik oyunlar (Casual games), Bos vakit oyunlar: (ldle
games), Tirtvirt oyunlar1 (Trivial games), Hepsini dov (Beat- ‘em-up) gibi tiirler
dogrudan Tirkge’ye ¢evrilse dahi orijinal kullanimdaki zengin kavramsal igerigi
barindiramamaktadir. Benzer sekilde checkpoint ve walkthrough gibi kullanimlar da

Tiirkgelestirilse dahi ayni1 kavramsal ifadeyi yapisal anlamda igerememektedir.
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Arastirma sirasinda bunun gibi kullanimlarin orijinal olarak kullanilip kullanilmamasi
hususunda ikileme diisiilmiis, ancak kavramlarin Tiirk¢elestirilebilmesi konusunda bir
adim atilmasi gerektigi diisiiniilerek, bu tip kavramlar anlama en yakin kelimelerle ifade
edilmislerdir.

Uygulamada gorsel roman tiirine uygun ama yenilik¢i bir uygulama
gelistirilmesine  calisilmistir.  Karanlik oyununda, mevcut goérsel romanlarla
karsilastirildiginda tiiriin - sinirlarim1  zorlayacak bi¢imde fazla sayida animasyon
kullanildig1 goriilebilir. Bu animasyon kullanimlar1 motorla entegrasyonda bazi
sorunlarla karsilagilmasina neden olmus olsa da tiire aykiri, tiiriin digina ¢ikan bir durum
olusturmamistir. Ayrica oyunun etkilesimli kurgusu, 13 farkli sonla bitmesi nedeniyle,
gorsel romanlarin sahip oldugu oyun sonu segeneklerinden ¢ok daha kompleks bir
yapidadir. Son olasiliklarinin bu kadar fazla sayida olusu, oyunun kurgu ag1 meydana
getirilirken mantik hatalarinin olugsmasi riskini arttirmig, bu risk ise uygulama siirecinin
kurgulanmasi ve test asamalarinin uzamasina neden olmustur. Bununla birlikte oyun,
kurgusal ¢esitlilik sayesinde tekrar tekrar oynanabilir bir 6zellik kazanmaistir.

Arastirmanin karsilagtigi en biiyiikk sorun ise, ¢ok katmanli siniflandirma ortaya
konduktan sonra, smiflandirmanin saglamasinin yapilabilmesi i¢in hangi oyunlarin
secilecegi hususunda olmustur. Piyasada binlerce sayida, ¢ok ¢esitli tarzlarda oyun
olmasi, se¢im yapilirken bir kritere ihtiya¢ olup olmadigini sorgulatmistir. Bununla
birlikte, sadece PC oyunlarinin ya da sadece metin temelli oyunlarin 6rnek secilmesi
gibi belli kriterlere gore se¢im yapmak, siniflandirmanin gergekten isleyip islemedigini
ortaya koymakta yetersizlik olusturacag i¢in tercih edilmemistir. Bunun yerine, rastgele
secilmis ylizlerce oyun arastirmada ortaya kondugu sekilde siniflandirilmis, bu
oyunlarin iginden her katmana 6rnek olusturacak nitelik tagiyan 150 oyun elenerek tablo
halinde sunulmustur. Bdylece saglama yapilirken hem rastgele secim nedeniyle
arastirmanin bilingli bir dogrulama ya da yanlislamasindan kagiilmis, hem de oyun
sayisinin fazlalig1 nedeniyle tekrarlara diisiilmesinin 6niine gegilmistir.

Arastirma sonucunda ortaya ¢ikan sistemin daha da gelistirilebilecegi, daha fazla
oyun lizerinde denenebilecegi, yeni arastirmalara bir yol acabilecegi ve bahsi gecen
siniflandirma kaosunu bir 6lgiide diizene sokmakta basariya ulastigi diisiiniilmektedir.
Dolayisiyla ¢ok katmanli siniflandirma modelinin hem oyun endiistrisi hem de

akademik alanda, ileriye yonelik olarak kullanilabilmesi miimkiin goriinmektedir.
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EKLER

EK-1. Cok Katmanli Stiflandirma Modeline Gére “Karanlik” Oyununun Segili Oyunlarla Karsilastirilmast

Oyun Ad1 Platform Soylem Oyuncu Oynanabilirlik | Oyun Zamam | Tematik | Bakis Acisi Stil
Modu Etkilesimi Formsal Gorsel
KARANLIK |Bilgisayar |Anlatisal Tek Oyunculu |Etkilesimli Siireli Zaman Gizem Sabit Metin Gorsel
Kurgu Siirreal Temelli Roman
1 |Aardwolf Cevrimi¢i |Eglence Kitlesel Rol Yapma Kurgusal Zaman |Fantezi Sabit Metin Kodlama
Temelli Oyunculu Temelli
2 |ABCDESIM |Bilgisayar |Egitsel Tek Oyunculu | Performans Gergek Zaman | Medikal |Sabit Reel Fotografik
Gorlintii
3 |Ace Combat |Bilgisayar |Simulatif Tek/Coklu Arag¢ Kullanimi | Gergek Zamanli | Savas Uciincii Tekil |3B Hiperrealist
7: Skies Konsol Oyunculu
Unknown
4 |Alan Wake Bilgisayar |Anlatisal Tek Oyunculu | Aksiyon Kurgusal Zaman |Gizem Uciincii Tekil |3B Hiperrealist
Gerilim
5 |Alter Aeon Cevrimi¢i |Eglence Kitlesel Rol Yapma Sirali Zaman Fantezi Sabit Metin Kodlama
temelli Oyunculu Temelli
6 |Angry Birds | Mobil Eglence Tek Oyunculu |Nisancilik Gercek Zamanli |Ozgiin Yanal/Dikey |2B Karikatiiristik
Temelli
7 |Apotheon Bilgisayar |Eglence Tek Oyunculu | Aksiyon Gergek Zamanli |Mitoloji | Yanal/Dikey |2B Siliiet
Konsol Temelli
8 |Archery King |Mobil Eglence Coklu Nisancilik Sirali Zaman Spor Birinci Tekil |3B Hiperrealist
Temelli Oyunculu
9 |Arma3 Bilgisayar |Simulatif Coklu Nisancilik Gergek Zamanlh |Savas Opsiyonel 3B Hiperrealist
Oyunculu Arag¢ Kullanim
10 |Armello Bilgisayar |Eglence Tek/Coklu Strateji Sirali Zaman Fantezi Taktik 2B Karikatiiristik
Konsol Temelli Oyunculu Masa
Mobil Oyunu
11 |A Slower Bilgisayar |Deneysel Tek Oyunculu | Performans Gergek Zamanli |Bilim/Tek |Birinci Tekil |Ozgiin Soyutlama
Speed Of nik
Light




EK-1. (devam) Cok Katmanii Suniflandirma Modeline Géore “Karanlik” Oyununun Segili Oyunlarla Karsilastirilmast

12 |Assassin Creed |Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Gizlilik Kurgusal Zaman | Tarihi Degisken 3B Hiperrealist
Konsol Temelli Aksiyon Kurgu Bakis
13 |Audiosurf 2 Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Performans Gergek Zamanli |Dans/Miiz | Ugiincii Tekil |3B Soyutlama
Temelli ik
14 |Audition Online | Cevrimigi Eglence Tek/Coklu Performans Siireli Zaman Dans/Miiz | Ugiincii Tekil |3B Anime/
Temelli Oyunculu ik Manga
15 |Back To Bed Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Bulmaca Kurgusal Zaman |Siirreal Aksonometrik |2,5B Karikattristik
Konsol Mobil | Temelli Izometrik
16 |Baldur’s Gate |Bilgisayar Eglence Tek/Coklu Rol Yapma Kurgusal Zaman |Fantezi  |Aksonometrik |2,5B Semirealist
Temelli Oyunculu Izometrik
17 |Black Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Interaktif Kurgusal Zaman |Gizem Sabit Metin Gorsel
kurgu Gerilim Temelli Roman
18 |Blockout Arcade Eglence Tek/Coklu Bulmaca Gergek Zamanli |Ozgiin Sabit 3B Tel-Kafes
Temelli Oyunculu
19 |Borderlands Bilgisayar Eglence Tek/Coklu Aksiyon Gergek Zamanlh |Bilim Birinci Tekil |3B Golgeleme
Konsol Temelli Oyunculu Nisancilik Kurgu
20 |Botanicula Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Macera Gergek Zamanh |Absiird | Yanal/Dikey |2B Resimsel
Mobil Temelli Bulmaca
21 |Bow Street Bilgisayar Eglence Coklu Macera Gergek Zamanlh |Gizem Sinematik Reel Tiim
Runner Temelli Oyunculu Gortuntii | Devinimli
Video
22 |Broken Age Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu |Macera Kurgusal Zaman |Absiird | Yanal/Dikey [2,5B Resimsel
Konsol
Mobil
23 |Burn Center Bilgisayar Egitsel Tek Oyunculu | Performans Gergek Zamanli |Medikal |Yanal/Dikey |2B Semirealist
24 |Calvino Noir Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Macera Gergek Zamanli |Sug¢/Noir |Yanal/Dikey |2B Hiperrealist
Konsol Temelli Gizlilik
Mobil
25 |Can You See Cevrimigi Deneysel Coklu Aktivite Gergek Zamanli |Yarisma |Degisken Hibrit Ozgiin
Me Now? Oyunculu Gergeklik
26 |Cart Life Bilgisayar Simiilatif | Tek Oyunculu | Strateji Gergek Zamanli |Is hayati | Yanal/Dikey |2B Retro pixel
27 |Caverns of the |Mobil Eglence Tek Oyunculu |Etkilesimli Kurgusal Zaman |Fantezi Sabit Metin Oyun Kitab1
Snow Witch Temelli Kurgu Temelli
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28 |Chess Ultra Bilgisayar Simiilatif | Tek/Coklu Strateji Sirali Zaman Masa Birinci Tekil |3B Hiperrealist
SG Oyunculu Oyunu
Spor
29 |Choices Mobil Anlatisal Tek Oyunculu | Etkilegimli Kurgusal Zaman |Felaket | Sabit Bakig Metin Oyun Kitab1
Kurgu Gizem Temelli
30 |Civilization 5 |Bilgisayar Eglence Tek/Coklu Strateji Sirali Zaman Tarihi Aksonometrik |2,5B Ikonik
Temelli Oyunculu Kurgu Trimetrik
31 |Closure Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Bulmaca Gergek Zamanh |Gizem Yanal/Dikey |2B Siliiet
Konsol Temelli
32 |Construct3D SG Egitsel Tek Oyunculu |Aktivite Gergek Zamanlh |Bilim/Tek |Birinci Tekil |3B Soyutlama
nik
33 |Counter Strike |Bilgisayar Eglence Coklu Nisancilik Gergek Zamanh |Catisma  |Birinci Tekil |3B Hiperrealist
Cevrimigi Temelli Oyunculu
Konsol
34 |Cuphead Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Aksiyon Gergek Zamanh |Absiird | Yanal/Dikey |2B Karikattristik
Konsol Temelli Catisma
35 |Data Dealer Cevrimigi Tletimsel Tek Oyunculu | Strateji Ozgiin Casusluk | Taktik 2B Ikonik
36 |Dayz Bilgisayar Eglence Kitlesel Aksiyon Gergek Zamanlh |Agik Opsiyonel 3B Hiperrealist
Konsol Temelli Oyunculu Hayatta Kalma Diinya
Zombiler
37 |Dear Esther Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Kesif Gergek Zamanli |Gizem Birinci Tekil |3B Hiperrealist
Konsol Siirreal
38 |Destiny 2 Bilgisayar Eglence Coklu Nisancilik Gergek Zamanli |Bilim Birinci Tekil |3B Hiperrealist
Cevrimigi Temelli Oyunculu Kurgu
Konsol
39 |Depression Bilgisayar Tletimsel Tek Oyunculu |Etkilesimli Gergek Zamanli |Drama Sabit Metin Oyun Kitab1
Quest Kurgu Otobiyo- Temelli
grafi
40 |Detroit: Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu |Macera Siireli Zaman Bilim Sinematik 3B Hiperrealist
Become Human |Konsol Kurgu
Distopya
41 |Diablo 2 Bilgisayar Eglence Tek/Coklu Rol Yapma Gergek Zaman | Fantezi Aksonometrik |2,5B Semirealist
Konsol Temelli Oyunculu Izometrik
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42 |Dragon Age Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu [Rol Yapma Kurgusal Zaman |Fantezi Uciincii Tekil |3B Hiperrealist
Konsol
43 |Dont Starve Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Hayatta Kalma | Kurgusal Zaman | Fantezi Aksonometrik |2,5B Karikatiiristik
Konsol Temelli Doga [zometrik
Mobil
44 | Door Kickers | Bilgisayar Eglence Tek/Coklu Strateji Kurgusal Zaman | Catisma | Kroki 2B Semirealist
Mobil Temelli Oyunculu
45 |Elegy For A Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Kesif Gergek Zaman | Bilim Yanal/Dikey | Metin Resimsel
Dead World Etkilesimli Kurgu temelli,
Kurgu 2B
46 |Elude Bilgisayar Tletimsel Tek Oyunculu | Miicadele Gergek Zaman | Psikolojik | Yanal/Dikey |2B Resimsel
47 |Endless Space | Bilgisayar Eglence Tek/Coklu Strateji Sira Tabanlt Bilim Taktik 2B, 3B Ikonik
2 Temelli Oyunculu Kurgu
48 |Equinox Konsol Eglence Tek Oyunculu | Aksiyon Gergek Zaman | Fantezi Aksonometrik |2,5B Karikatiiristik
Temelli Dimetrik
49 | Everyday the Bilgisayar Deneysel Tek Oyunculu | Ozgiin Kurgusal Zaman | Distopya |Yanal/Dikey |2B Karikattristik
Same Dream
50 |Experiment 112 |Bilgisayar Deneysel Tek Oyunculu | Macera Gergek Zaman | Gizem Ozgiin 3B Ozgiin
51 |Fagade Bilgisayar Deneysel Tek Oyunculu | Etkilesimli Gercek Zaman | Ozgiin Birinci Tekil |2,5B Ozgiin
Kurgu
52 |Farmville Cevrimigi Eglence Kitlesel Sosyal Ag Kurgusal Zaman | Sanal Aksonometrik |2,5B Karikatiiristik
Mobil Temelli Oyunculu Insaat ve Idare Yasanti | Izometrik
53 |Flow Bilgisayar Simulatif Tek/Coklu Performans Ger¢ek Zaman | Doga Kroki 3B Soyutlama
Konsol Oyunculu
54 | Flower Bilgisayar Simulatif Tek Oyunculu | Macera Gergek Zaman | Doga Ugiincii Tekil |3B Semirealist
Konsol
55 | Firewatch Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Macera Kurgusal Zaman | Doga Birinci Tekil |3B Semirealist
Konsol Dram
56 |Form SG Eglence Tek Oyunculu | Bulmaca Gergek Zaman | Stirreal Birinci Tekil |3B Hiperrealist
Temelli
57 | Fruit Shoot Mobil Eglence Tek Oyunculu | Nisancilik Gergek Zaman | Fantezi Yanal/Dikey |2B Karikatiiristik
Temelli
58 | Frostpunk Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Ingaat ve Idare | Kurgusal Zaman | Distopya |Aksonometrik |3B Hiperrealist
Konsol Temelli Izometrik
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59 | God of War Konsol Eglence Tek Oyunculu | Aksiyon Gergek Zaman | Mitoloji | Ugiincii Tekil |3B Hiperrealist
(2018) Temelli
60 |Grand Theft Bilgisayar Eglence Coklu Aksiyon Kurgusal Zaman | Agik Ucgiincii Tekil |3B Hiperrealist
Auto Online Konsol Temelli Oyunculu Diinya
61 |Grim Fandango |Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Macera Gergek Zaman  |Absiird | Degisken 3B Karikattristik
Remastered Konsol Fantezi
Mobil
62 |Gris Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu |Macera Gergek Zaman | Stirreal Yanal/Dikey |2B Resimsel
63 |Geometry Wars |Bilgisayar Eglence Tek/Coklu Nisancilik Gergek Zaman | Ozgiin Yanal/Dikey |3B Soyutlama
3: Dimensions | Konsol Temelli Oyunculu
Mobil
64 |Good Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Ingaat ve Idare |Kurgusal Zaman |Is Hayat1 |Yanal/Dikey |2B Karikatiiristik
Pizza,Great Mobil Temelli
Pizza
65 |Guitar Hero Arcade/Simul |Eglence Tek/Coklu Performans Gergek Zaman | Dans/Miiz | Taktik Ozgiin Semirealist
ator Temelli Oyunculu ik
66 |Heavy Rain Konsol Anlatisal Tek Oyunculu |Etkilesimli Gergek Zaman  |Sug¢/Noir | Sinematik 3B Hiperrealist
Kurgu Gizem
67 |Hyperchase Arcade/Simul |Eglence Tek Oyunculu |Arag Kullanimi |Gergek Zaman |Yarisma | Ucgiincii Tekil |2B Tel-Kafes
ator Temelli
68 |Icyle: On Thin |Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Performans Gergek Zaman |Absiird | Yanal/Dikey |2B Soyutlama
Ice Temelli Siirreal
69 |Journey Bilgisayar Anlatisal Tek/Coklu Kesif Gergek Zaman | Fantezi Ugiincii Tekil |3B Semirealist
Konsol Oyunculu
70 |Lanoir Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu |Macera Gergek Zaman | Sug¢/Noir |Sinematik 3B Hiperrealist
Konsol
71 |Late Shift Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Etkilesimli Siireli Zaman Sug¢/Noir  |Sinematik Reel Tim
Konsol Kurgu Goriintt | Devinimli
Mobil Video
72 |Limbo Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Bulmaca Gergek Zaman | Gizem Yanal/Dikey [2B Siliiet
Konsol Temelli
Mobil
74 |Little Big Planet|Konsol Eglence Tek/Coklu Bulmaca Gergek Zaman |Absiird | Yanal/Dikey |2,5B El Sanatlar1
2 Temelli Oyunculu
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75 |Little Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Bulmaca Gergek Zaman |Korku Yanal/Dikey |3B Semirealist
Nightmares Konsol Temelli
76 |Loadout Bilgisayar Eglence Coklu Nisancilik Gergek Zaman |Catisma | Ugiincii Tekil |3B Semirealist
Konsol Temelli Oyunculu
77 |Lumo Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Bulmaca Gergek Zaman | Stirreal Aksonometrik |3B Karikatiiristik
Konsol Temelli Izometrik
78 |Mass Effect Bilgisayar Anlatisal Tek Rol Yapma Kurgusal Bilim Ugiincii Tekil |3B Hiperrealist
Konsol Oyunculu Zaman Kurgu
79 |Max Payne Bilgisayar Anlatisal Tek Aksiyon Kurgusal Sug/Noir |Ugiincii Tekil |3B Hiperrealist
Konsol Oyunculu Zaman
Mobil
80 |Metal Gear Bilgisayar Eglence Tek/Coklu Gizlilik Gergek Zaman  |Savas Ugiincii Tekil |3B Hiperrealist
Solid 5 Konsol Temelli Oyunculu
Phantom Pain
81 |Metro Exodus |Bilgisayar Anlatisal Tek Hayatta Kalma |Kurgusal Felaket Birinci Tekil |3B Hiperrealist
Konsol Oyunculu Zaman
82 |Minecraft Bilgisayar Eglence Tek/Coklu Ozgiin Gergek Zaman |Agik Birinci Tekil |3B Retro Pixel
Temelli Oyunculu Diinya
83 |Mortal Kombat |Bilgisayar Eglence Tek/Coklu Doviis Gergek Zaman  |Fantezi Yanal/Dikey |3B Hiperrealist
11 Konsol Temelli Oyunculu
84 |Muramasa: The |Konsol Eglence Tek Oyunculu | Doviig Gergek Zaman |Mitoloji | Yanal/Dikey |2B Anime/
Demon Blade Temelli Manga
85 |Narita Boy Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Macera Ger¢ek Zaman | Bilim Yanal/Dikey |2B Retro pixel
Temelli Kurgu
Absiird
86 |NBA 2K17 Bilgisayar Eglence Tek/Coklu Miicadele Gergek zaman | Spor Tele-gorsel 3B Hiperrealist
Konsol Temelli Oyunculu
87 |Never Alone Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu |Macera Gergek Zaman  |Folklor/ |Yanal/Dikey |2,5B Semirealist
Konsol Performans Masal
Mobil
88 [Nox Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Rol Yapma Kurgusal Zaman |Fantezi  |Oblik 2,5B Semirealist
Temelli
89 |Papers Please |Bilgisayar Tletimsel Tek Oyunculu |Bulmaca Kurgusal Zaman |Distopya | Taktik 2B Ikonik
Konsol
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90 |Papo&Yo Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Bulmaca Kurgusal Zaman | Siirreal Uciincii Tekil |3B Hiperrealist
Konsol Temelli
91 |Path Out Bilgisayar Tletimsel Tek Oyunculu | Macera Gergek Zaman  |Otobiyogr | Oblik 2,5B Karikattristik
afik
92 |Pavilion Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Bulmaca Gergek Zaman | Siirreal Aksonometrik |2,5B Semirealist
Mobil Temelli [zometrik
93 |Poker Night 2 |Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Kart/Bahis Gergek Zaman | Masa Birinci Tekil |3B Ozgiin
Konsol Temelli Oyunu
94 |Pokemon Go Mobil Eglence Tek Oyunculu |Aktivite Gergek Zaman  |Fantezi Birinci Tekil [Hibrit Karikaturistik
Temelli Gergeklik
95 | Prince Of Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Bulmaca Kurgusal Zaman | Fantezi Degisken 3B Hiperrealist
Persia: Sands | Konsol Temelli
Of Time
96 | Psychic Konsol Anlatisal Tek Oyunculu | Etkilesimli Kurgusal Zaman | Gizem Birinci Tekil |Reel Tim
Detective Kurgu Gortinta | Devinimli
Video
97 |Rain World Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Hayatta Kalma | Kurgusal Zaman | Distopya | Yanal/Dikey |2B Retro pixel
Konsol Temelli
98 |Real World Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Performans Siireli Zaman Spor Kroki 2B Fotografik
Racing Temelli
99 |Red Dead Konsol Eglence Tek/Coklu Macera Kurgusal Zaman | Western | Opsiyonel 3B Hiperrealist
Redemption 2 Temelli Oyunculu Acik
Diinya
100 | Rehability Lite |Bilgisayar Terapatik | Tek Oyunculu | Bulmaca Gergek Zaman | Medikal | Sabit 2B Ikonik
Mobil
101 |Renga Ozgiin Deneysel | Coklu Ozgiin Siireli Zaman | Ozgiin Sabit 2B Soyutlama
Oyunculu
102 | Remission 2: Cevrimigi Terapatik Tek Oyunculu | Nigsancilik Gergek Zaman | Medikal | Sabit 2B Ikonik
Nanobot’s Mobil
Revenge
103 | Republique Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Gizlilik Gergek Zaman | Distopya | Ozgiin 3B Hiperrealist
Konsol
Mobil
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104 | Rez Infinite Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Nisancilik Gergek Zaman | Miizik/ | Uciincii Tekil |3B Tel-Kafes
Konsol Temelli Dans
SG
105 | Second Life Bilgisayar Simulatif Kitlesel Sosyal Ag Gergek Zaman | Sanal Ugiincii Tekil |3B Semirealist
Oyunculu Yaganti
106 | September 12th: | Cevrimigi Tletimsel Tek Oyunculu | Nigsancilik Gergek Zaman | Savas Aksonometrik |2,5B Semirealist
A Toy World Izometrik
107 | Shadow Fight 2 | Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Doviis Gergek Zaman | Fantezi Yanal/Dikey |2B Siliiet
Konsol Temelli
Mobil
108 | Simcity 4 Bilgisayar Simulatif Tek Oyunculu | insaat ve Idare | Kurgusal Zaman | Sanal Aksonometrik |2,5B Semirealist
Yasant1 | Trimetrik
109 | Snake Mobil Eglence Tek Oyunculu |Performans Gercek Zamanli |Ozgiin Sabit 2B Soyutlama
Temelli
110 |Soundself Bilgisayar Deneysel Tek Oyunculu | Ozgiin Gercek Zamanli | Dans/Miiz | Ozgiin Ozgiin Soyutlama
ik
111 |State of Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Aksiyon Gergek Zamanlh |Bilim Kroki 2B Karikattristik
Anarchy: Temelli Nisancilik Kurgu
Master of
Mayhem
112 |Survive — Mobil Simiilatif | Tek Oyunculu |Hayatta Kalma |Siireli Zaman Doga Taktik 2B Ikonik
Wilderness
113 | Stanley Parable |Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu |Kesif Gergek Zaman | Distopya |Birinci Tekil |3B Semirealist
114 |Steins; Gate Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Etkilesimli Kurgusal Zaman |Bilim Sabit Metin Gorsel
Konsol Kurgu Kurgu Temelli Roman,
SG Uyarlama Anime/Mang
a
115 | Tetris Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Bulmaca Siireli Zaman Ozgiin Sabit 2B Soyutlama
Konsol Temelli
116 | That Dragon Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Kesif Kurgusal Zaman | Drama Degisken 3B Soyutlama
Cancer Mobil Otobiyogr
afi
117 | The Bridge Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Bulmaca Gergek Zaman | Stirrreal | Yanal/Dikey | 2B Resimsel
Temelli




EK-1. (devam) Cok Katmanli Sumiflandirma Modeline Gore “Karanlik” Oyununun Segili Oyunlarla Karsilastirilmast

118 | The Climb SG Eglence Tek Oyunculu | Performans Gergek Zaman | Doga Birinci Tekil |3B Hiperrealist
Temelli Spor
119| The Counting | Bilgisayar Egitsel Tek Oyunculu | Strateji Sirali Zaman Bilim/Tek | Sabit 2B Karikatiiristik
Kingdom nik
120 | The Forest Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Hayatta Kalma | Kurgusal Zaman | Doga Birinci Tekil |3B Hiperrealist
Konsol Temelli Korku
121 | The Graveyard |Bilgisayar Deneysel Tek Oyunculu | Ozgiin Gergek Zaman | Dram Ugiincii tekil | 3B Semirealist
Mobil
122 | The Last Door | Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Kesif Kurgusal Zaman | Korku Yanal/Dikey |2B Retro pixel
Mobil Gizem
123 | The Last Of Konsol Anlatisal Tek Oyunculu | Macera Gergek Zaman |Felaket |Ugiincii tekil |3B Hiperrealist
Us: Left
Behind
124 | The Legend of |Konsol Eglence Tek Oyunculu | Macera Gergek Zaman | Fantezi Oblik 2,5B Karikatiiristik
Zelda: Tri Temelli
Force Heroes
125| The Long Dark |Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Hayatta Kalma | Kurgusal Zaman | Felaket Birinci Tekil |3B Semirealist
Konsol
126 |The Marriage |Bilgisayar Deneysel  |Tek Oyunculu |Ozgiin Gercek Zaman |Ozgiin  |Sabit 2B Soyutlama
127 |The Migrant Cevrimigi Iletimsel Tek Oyunculu |Ozgiin Gergek Zaman |Drama Kroki 2B Ikonik
Trail
128 |The Path Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu |Kesif Gergek Zaman  |Korku Degigken 3B Semirealist
129 |The Sims Online |Bilgisayar Simiilatif Kitlesel Sosyal Ag Gergek Zaman  |Sanal Aksonometrik [2,5B Semirealist
Oyunculu Yasanti  |izometrik
130 |The Walking Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu |Macera Siireli Zaman Zombiler |Sinematik 3B Golgeleme
Dead Konsol Drama
Mobil
131 |The Wolf Among |Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu |Macera Siireli Zaman Fantezi Sinematik 3B Golgeleme
Us Konsol Sug¢/Noir
Mobil
132 | Thief Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Gizlilik Gergek Zaman | Fantezi Birinci Tekil |3B Hiperrealist
Konsol Temelli
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133 | This War Of Bilgisayar Tletimsel Tek Oyunculu |Hayatta Kalma |Kurgusal Zaman |Savasg Yanal/Dikey |2B Golgeleme
Mine Konsol
Mobil
134 | Tomb Raider: |Konsol Eglence Tek Oyunculu | Macera Gergek Zaman  |Fantezi Oblik 2,5B Retro pixel
The Prophecy Temelli
135 | Trials Rising Bilgisayar Eglence Tek/Coklu Arag Kullanim1 |Ger¢ek Zaman |Yarisma |Yanal/Dikey |2,5B Hiperrealist
Konsol Temelli Oyunculu
136 | Trixter VR Arcade/ Simiilatif Tek Oyunculu |Aktivite Gergek Zaman | Spor Ozgiin 3B Hiperrealist
Simulator
137 |Tom Clancy’s  |Bilgisayar Simiilatif Tek Oyunculu | Ara¢ Kullanimi |Gergek Zaman | Savag Ugiincii Tekil |3B Hiperrealist
H.AW.K Konsol
Mobil
138 |Tom Clancy's |Bilgisayar Eglence Coklu Aksiyon Gergek Zaman  |Felaket  |Ugiincii Tekil |3B Hiperrealist
The Division Konsol Temelli Oyunculu
139 [Where Is My Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu |Bulmaca Gergek Zaman |Absiird  |Yanal/Dikey |2B Karikattristik
Water? Mobil Temelli
140 |Witcher 3 Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu [Rol Yapma Kurgusal Zaman |Fantezi Uclincii Tekil |3B Hiperrealist
Konsol
141 {World Of Bilgisayar Eglence Kitlesel Rol Yapma Gergek Zaman |Fantezi Uciincii Tekil |3B Semirealist
Warcraft: Battle Temelli Oyunculu Acgik
For Azaroth Diinya
142 | World War Il | Bilgisayar Eglence Kitlesel Nisancilik Gergek Zaman | Savas Birinci Tekil |3B Hiperrealist
Online Temelli Oyunculu Tarihi
Kurgu
143 | Uncle Roy All | Cevrimigi Deneysel Coklu Aktivite Gergek Zaman | Yarisma | Ozgiin Hibrit Ozgiin
Around You Oyunculu Gergeklik
144 | Unravel Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Bulmaca Gergek Zaman | Drama Yanal/Dikey |3B Hiperrealist
Konsol Temelli Kesif
145 | Valiant Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Macera Kurgusal Zaman | Savas Yanal/Dikey |2,5B Karikatiiristik
Hearts: The Konsol Tarihi
Great War Mobil Kurgu
Dram
146 | Valkyria Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Nisancilik Sirali Zaman Savas Taktik 3B Anime/
Chronicles4 | Konsol Temelli Manga
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147 | Vampyre Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Rol yapma Kurgusal Zaman |Fantezi | Uglincii Tekil |3B Hiperrealist
Konsol

148 | Yesterday Bilgisayar Eglence Tek Oyunculu | Macera Kurgusal Zaman | Gizem Degisken 3B Golgeleme
Mobil Temelli Bulmaca

149 | Yoshi's Woolly | Konsol Eglence Tek Oyunculu | Bulmaca Kurgusal Zaman | Fantezi Yanal/Dikey |3B El Sanatlar

World Temelli Performans
150 | You Left Me Bilgisayar Anlatisal Tek Oyunculu | Etkilesimli Kurgusal Zaman | Psikolojik | Sabit Metin Gorsel
Kurgu Siirreal Temelli Roman
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