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OZET

SINE-OYUN: ETKILESIMLI ANLATININ LUDOLOJIK ACIMLAMASI

Atakan SEC
Sinema ve Televizyon Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Ocak 2025

Danisman: Dog. Dr. Ozgiir CALISKAN

Etkilesimli ortamlarin yikselisiyle, video oyunlari ve sinema arasindaki sinirlar
bulaniklasmis, bu da "sine-oyun" olarak adlandirilabilecek hibrit bir anlati tiirliniin
dogmasina yol agmistir. Geleneksel sinema ve video oyunlarinin kesisiminde yer alan bu
tiir, dogrusal olmayan, dallanarak ilerleyen ve oyuncunun aktif katilimini gerektiren bir
yap1 sunar. Etkilesimli sinema hem anlati hem de oyuncu deneyimi agisindan farkl bir
paradigma Onerirken, gorsel-isitsel estetikle de dikkat ceker. Bu yeni ortam hem teorik
hem de pratik diizeyde analiz edilmeye deger, 6zgiin bir anlati formu olarak énemini
artirmaktadir.

Ludolojik ve anlati bilimi baglaminda sinema ve oyun arasindaki muglak noktada yer
alan alt1 adet eser incelenmistir. Eserler; etkilesimleri, anlat1 yapilari, teknolojiyi ve dijital

ortamlar1 kullanmalar1 bakimindan incelenmistir.

Anahtar Sozciikler: Ludoloji, Etkilesimli anlati, Oyun, Sinema, Anlat1 bilimi.
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ABSTRACT

CINE-PLAY: THE LUDOLOGICAL TAXONOMY OF INTERACTIVE NARRATION

Atakan SEC
Department of Cinema and Television
Anadolu University, Graduate School, January 2025

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ozgiir CALISKAN

With the rise of interactive media, the boundaries between video games and cinema have
blurred, giving birth to a hybrid narrative form referred to as "cine-play." Situated at the
intersection of traditional cinema and video games, this form offers a nonlinear, branching
structure that requires active player participation. Interactive cinema proposes a distinct
paradigm in terms of narrative and player experience while also standing out with its
audiovisual aesthetics. This new medium warrants analysis at both theoretical and
practical levels, solidifying its importance as a unique narrative form.

Six works situated at the ambiguous juncture between cinema and games were examined
in the context of ludology and narratology. These works were analyzed in terms of their

interactivity, narrative structures, use of technology, and digital environments.

Keywords: Ludology, Interactive narrative, Play, Cinema, Narratology
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ON SOZ, TESEKKUR VE iTHAF

Tiim hatalarima ragmen yanimda durarak beni destekleyen, bana olan inanglarini hig
yitirmeyen anneme, babama ve kardesime derin minnetlerimi sunarim.

Sinema ve televizyon alanindan uzak bir konuya egilmeme ragmen tezimi ilgi ¢ekici
bularak biiyiik bir 6zveriyle yazilarimi tekrar tekrar gdzden geciren, karsilastigim her
soruna sabir ve bilgelikle yanit bulan degerli tez danismanim Dog. Dr. Ozgiir Caliskan’a
tesekkiirii bir borg bilirim.

Ayrica, giincel olarak gorev yaptigim T.C. Istanbul Gedik Universitesi Mimarlik ve
Tasarim Fakiiltesi'nde, kendi birikimleri ve fikirleriyle yolumu aydinlatan kiymetli
meslektaslarima icten tesekkiirlerimi sunarim. Bununla birlikte, arastirma gorevlisi
olarak calistigim Dijital Oyun Tasarimi1 B6liimii'nde bilgi ve destekleriyle bana rehberlik
eden Dr. Ogr. Uyesi Ekrem Cetin Bigat ve Dr. Ogr. Uyesi Yeter Beris’e siikranlarimi
iletirim.

Tez jiirimde yer almay1 kabul ederek kiymetli fikirleriyle calismama yon veren Dr. Ogr.
Uyesi Onur Yumurtaci’ya, hem jiiri iiyesi olarak hem de Dijital Oyun Tasarimi
Béliimii’nden hocam sifatryla degerli katkilarda bulunan Dr. Ogr. Uyesi Engin Deniz
Erbas’a icten tesekkiir ederim.

Son olarak, ¢gocukluk yillarimdan bu yana yanimda olan, beni her halimle kabul eden ve
dostluklariyla hayatimi zenginlestiren kadim arkadaslarima tesekkiir ederim. Birlikte
oynadigimiz video oyunlari iizerine yaptigimiz tartigmalar, bugiin bu satirlar1 kaleme
almama vesile oldu. O giinlerin ¢ocuklar1 biiyiidii, fakat hala oyun oynuyor ve iizerine

diistinmeye, tartismaya devam ediyorlar.
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ETIiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim agamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara uygun
davrandigimi; bu c¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakgada yer verdigimi; bu c¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, calismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Atakan SEC
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1. GIRIS

Oyun tasarimcisi ve oyun sirketi icra kurulu baskani olan Eric Zimmerman, Manifesto for
a Ludic Century (2015) isimli manifestosunda 20. yiizyilin enformasyon ¢agi oldugunu,
21. yiizyilin ise oyunlarin ¢agi olacagini belirtir. Bu ¢arpict yazi, gitgide artan oyun
arastirmalarina destek vermistir. Oyun c¢alismalarina Zimmerman’dan Once c¢alisilmaya
baslanmistir. Oyun ile ilgi bircok ¢alismada da kaynak gosterilen ve oyunun Kitab-1
Mukaddes’i sayillan Homo Ludens (Huizinga, 2020), insan1 oyun oynayan bir varlik
olarak tanimlar ve oyunun kiiltiirden eski oldugu iddiasinda bulunur. Hayvanlarin da
birbiriyle tamamiyla icgiidiisel olarak oynadigmmin ve insanin da aym sekilde
davrandiginin altin1 ¢izen Huizinga, oyun calismalari iistiine kafa yorulmasi gerektigine
dikkat ¢cekmistir. Oyun calismalari, Homo Ludens ¢iktigindan beri sekil degistirmis ve
yliz yiize oynanan sosyal oyunlar, yerini dijital oyunlara birakmustir.

Oyun bilimi veya oyun ¢aligsmalar1 anlamina gelen ludoloji otuz yil 6nce kullanilmaya
baslanan bir kavramdir. Ludoloji kavraminin tanimi istiine birgok farkli goriis
bulunmaktadir. Gonzalo Frasca (1999) ve Eric Zimmerman (2004) gibi 6nemli oyun
diistiniirlerinin ve oyun yazarlarinin kullanmaya basladig1 kavram basitce etkilesimli bir
yap1 olarak oyun {istiine yapilan ¢aligsmalar1 kapsamaktadir. Video oyunlari, kutu oyunlari
veya sokak oyunlar1 da ludolojinin i¢inde yer almaktadir.

Oyunlastirma ve ciddi oyunlar {istiine calisan Sebastian Deterding vd. (2011a, s. 1-4)
Gamification: Toward a Definition isimli ¢aligmalarinda oyunlastirmanin eglence dist
tiriinlerde uygulanabilecegini sdylerler. Eglence dis1 iirlinleri betimlemek zordur ¢iinkii
eglenme kavrami kisiden kisiye degigsmektedir. Egitim, spor ve is hayati eglence olarak
sayilir ve oyunlastirilmis birgok isletme 6rnekleri vardir. Egitim i¢in Duolingo ve Busuu;
spor icin Hevy ve Nike App, is hayatt i¢inse isletmelerin ¢alisanlarina daha verimli
performans gostermeleri i¢in uyguladiklar1 6diil ve rakip sistemleri o6rnekler arasinda
gosterilebilir. Sinema i¢in sinema salonu isletmelerinin para kazanmak ve miisteriyi
kendilerine ¢ekmek i¢in kullandig1 sadakat programlar1 bunlarin arasinda sayilabilirken
para amaci giitmeyen, sanat olarak ele alinan {irlin olan sinema i¢in bir oyunlagtirma
sistemine gerek yoktur. Sinema izleyicisi, izleyecegi filmi kendi secer ve kendi rizasiyla

filmi izler. Istedigi zaman filme girer veya filmden ¢ikar.



YouTube isimli dijital video platformuna bir giinde yiiklenen toplam video siiresi 500
saatten fazladir!. Bu bilgiye dayanarak giiniimiizde goriintii yakalamanm ve
goriintiilemenin ne kadar kolay oldugu goriilmektedir. Video ve sinema arasindaki teknik
baglantilar gitgide muglaklasmistir. Unsane (Steven Soderbergh, 2018), Tangerine (Sean
Baker, 2015) ve Searching for Sugar Man (Malik Bendjelloul, 2013) gibi filmler telefon
ile ¢ekilmistir. Sinemanin dijitallesmesi, ¢ekim, kurgu ve benzeri siireglere iligkin teknik
acidan gelismekle kalmayip anlati olarak da gelismistir. Bilgisayar ortaminda izlenen
filmleri, istedigimiz zaman koduna tek tikla sarabilir, istedigimiz gibi hizlandirip
yavagslatabiliriz. Kurgudaki dogrusalligin (lineerligin) kaybolmasi filmi izlerken
seyircinin de istegi dahilinde izleyisteki dogrusalligin kaybolabilmesine yol agmistir. Bir
diger taraftan video oyunlarinin etkilesim deneyimi sunmasi, dijital anlatilarin gelismesi
icin biiyiik bir etken olmustur. Video oyunlar1 klasik anlatiy1 da belli durumlarda gegersiz
kilabilmektedir. Ormegin Fallout 3 gibi agik diinya oyunlarinda klasik anlati yapisi
islememektedir ¢linkii hangi goreve ne zaman gidilecegine oyuncu karar vermektedir
(Abernathy ve Rouse, 2014). Dolayisiyla oyunlarda uzun siiredir var olan bu dogrusal
olmayan anlat1 tiirii sinema ve videoyu da etkileyerek etkilesimli ve dogrusal olmayan

anlatilarin var olmasina olanak saglamistir.

1.1. Sorun

Sinema anlatisindaki degisim ve gelisimler herkes tarafindan iyi karsilanmamaktadir.
Matt Zoller Seitz’in 2011 yilinda yazdig1 Huzur Icinde Yat Film Kameras: bashkli yazisi
ARRI, Panavision ve Aatron markalarinin 2011 yilindan itibaren yalnizca dijital film
kameralar tiretecekleri ile ilgilidir. Bazilar1 her ne kadar karsi ¢iksa da bu degisime engel
olamamiglardir. Bu durumda sinemanin etkilesimli olmasi ve video oyunlariyla
yakinlagmasi i¢in de olumlu veya olumsuz diisiincelerin ortaya ¢ikmasi, hatta sinemanin
klasik ya da geleneksel anlatisinin gergekten 6lmiis olup olamayacagi da sorgulanabilir
hale gelmektedir. Bagka bir bi¢imde diisiiniiliirse, belki de sinemanin altin ¢agina heniiz
ulasip ulasmadigimiz sorusu da ortaya ¢ikmaktadir

Bir diger yandan video oyunlar1 da ayni sinema gibi gelismeye devam etmektedir.
Oncelikle SpaceWar! (1962) gibi basit, derinligi olmayan oyunlarla baslayan oyun

endiistrisi, son donemde Detroit: Become Human (2018) gibi karmagik ve derin anlatiya

IStatista, “Hours of video uploaded to Youtube every minute as of February 2022”. Erigsim 08.02.2024.
https://www.statista.com/statistics/259477 /hours-of-video-uploaded-to-youtube-every-minute/
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sahip, kamera agilari, derinlik, renk ve oyunculuk gibi yonlerden sinema kadar giiclii
yapimlara doniligmiistiir. Her video oyunu i¢in gegerli olmasa da video oyunlari sinemaya
yaklagmaktadir. Sinema i¢in sorulan sorular1 ters yiiz edersek; video oyunlart bitmis
midir? Yoksa video oyunlar1 i¢in muhtesem bir gelecek bizi mi beklemektedir?

Boyle bakildiginda sinema ve video oyunlari arasindaki ¢izginin belirsizlesmesi baska bir
anlama da gelebilir. Teknoloji sayesinde video oyunlart ve sinema birlesip tek bir sanat
yapisina doniisebilirse, bu doniisiimden ortaya ¢ikan {iriin hem sinemanin hem de video
oyununun i¢inde yer alabilir. Bu yeni {irliniin farkli bir kimlik altinda degerlendirilmesi
gerekirse bu yapiin isme ve tanima ihtiyaci olacaktir.

Bu bilgiler ve gelismeler dogrultusunda, sinema ve video oyunlarinin, metinsel ve yapisal
olarak birbirine yaklasip yaklasmadigi bir soru olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tez,
ludoloji olarak tanimlanan kavramin anlati bilimini de i¢inde barindirdig diisiiniilerek
yazilmigtir. Sinemanin teknoloji ve bulundugu cag ile evrimlesip degisim gecirdigi
asikardir. Gunning’e gore (2018, s. 197-198) teknoloji, insan evriminin bir uzantisidir;
insanlik da teknoloji ile evrilir. Teknoloji baglaminda diisiiniilecek olursa sinema,
hayatina analog ile baslayip evrimleserek dijitallesmis ve artitk bir lens dahi
kullanilmadan gorseller tiretilmeye baslanmistir. Sinemanin gelece§i ve nereye dogru
evrimlesecegi de bir sorun olusturmaktadir. Geleneksel anlamda bildigimiz sinema
anlatisinin 6liip 6lmedigi ya da nasil bir doniisiime ugradig1 bir sorun olarak karsimiza

cikmaktadir.

1.2. Amacg

Sinema ve oyun kavramlarinin igerdigi muglaklik, ¢esitli problemlerin ortaya ¢ikmasina
neden olmakta ve bu baglamda, bu c¢alisma, bu sorunlar1 agiklama, anlamlandirma ve
siniflandirma hedefi tagimaktadir. Dolayisiyla bu calismada sinemanin tarihsel gelisimi
ile giinlimiizdeki durumu karsilastirilarak gelecege yonelik Ongdriiler sunulmakta,
ozellikle teknolojik gelismeler 15181nda sinemanin doniisiim potansiyeli incelenmektedir.
Buna ek olarak, oyun kavraminin tarihsel baglamda koklii bir gegmise sahip olmasina
karsin, video oyununun oldukga yeni bir sanat formu oldugu vurgulanarak bu alandaki
temel tanimlar ile sanatla iliskisini kuran unsurlar ele alinmaktadir.

Calismanin bir diger amaci ise video oyunu ile sinema arasindaki iliskileri, benzerlikleri
ve farkliliklar1 degerlendirmektir. Bu ¢ergevede, etkilesimli anlatinin iki alandaki yerinin

aciklanmasi, ludolojik anlatinin sinemadaki 6rnekleriyle analiz edilmesi ve bu baglamda
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"sine-oyun" kavraminin ortaya konmasi hedeflenmektedir. Hem Tiirk¢e hem yabanci
kaynaklardan faydalanarak kapsamli bir literatiir taramasi yapilmis; sinema, ludoloji,
anlat1 bilim ve video oyunlar1 alaninda Tiirkiye’deki literatiire genis ve tarafsiz bir katki

saglanmas1 amacglanmustir.

1.3. Onem

Diinya genelinde ve Tiirkiye’de hizla biiyliyen video oyun sirketleri, tiniversitelerde de
video oyun egitim programlarinin olugmasina yol agmustir. Artik tiniversitelerde video
oyun gelistirmeye yonelik egitim programlar1 sunulmaktadir. Bu programlar, 6grencilere
video oyun tasarimi, programlama ve oyun gelistirme becerilerini kazandirmay1
amaglamaktadir. YOK [Yiiksek Ogretim Kurumu]? 2024, Atlas® iizerinden alinan verilere
gore Tiirkiye’de 24 adet dijital oyun tasarimi boliimii bulunmaktadir®. Endiistrinin hizla
biiylimesiyle video oyun hakkinda akademik calismalar ve video oyun yapisina iligkin
sorular da artmaktadir.

Ulusal Tez Merkezi’nde arastirmalara gore video oyunlar1 hakkinda yazilan ve anlati
hakkinda 12, sinema hakkinda 4 ve interaktif hakkinda 4 tez bulunmustur®. Bu tezlerden
biri olan Narra Ludens: Explaining video game narrative engagement through player
types and motivations (Sengiin, 2016) video oyunlarindaki anlatinin siniflandirilmasini
ve oyuncularin bu anlatilara nasil yaklastigini yazmistir. Ornek verilmesi gereken bir
diger tez ise Video game design process and storytelling in games: A case study on "The
Last of Us" video game (Kilbey, 2019) baslikli tezdir. Kilbey, tezinde The Last of Us
(2013) oyununun anlatistnin oyuncular1 nasil pozitif sekilde bagladigindan ve kolektif
bilingteki anlatilarin ytliksek kaliteli gorseller ile etkilesimli olarak anlatilmasindan
bahsetmektedir. Toplum tarafindan kullanilan, kitap ticareti platformu internet sitelerinde
yapilan arastirma sonucu video oyunu istiine yazilan nitelikli kitap sayist 20’yi
asmamaktadir®’. Arastirilan kitaplar arasinda olan Homo Ludens (Huizinga, 2020) insanin

oyun oynayan bir varlik oldugundan bahsederken, Kan, Ter ve Pikseller (Schreier, 2021)

2yiiksek Ogretim Kurumu’nun kisaltmasidir. Tiirkiye’deki {iniversiteleri denetleyen kurumdur.

3Yiiksek Ogretim Kurumu’nun iiniversite tercih rehber sitesidir.

“Erisim 08.02.2024. https://yokatlas.yok.gov.tr/netler-tablo.php?b=18004

SErisim 08.02.2024. https:/tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/

6Erisim 08.02.2024. https://www.idefix.com/arama?q=oyun&kategori=3307&sayfa=3

"Erigim 08.02.2024.
https://www.kitapyurdu.com/index.php?route=product/search&filter name=oyun&fuzzy=0&filter catego
ry=341&filter_in_stock=0



https://yokatlas.yok.gov.tr/netler-tablo.php?b=18004
https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp
https://www.idefix.com/arama?q=oyun&kategori=3307&sayfa=3
https://www.kitapyurdu.com/index.php?route=product/search&filter_name=oyun&fuzzy=0&filter_category=341&filter_in_stock=0
https://www.kitapyurdu.com/index.php?route=product/search&filter_name=oyun&fuzzy=0&filter_category=341&filter_in_stock=0

oyun sektdriiniin zorluklarindan ve AAA bir oyunun® ¢ikmasi igin atilmasi gereken
adimlar ele almaktadir. Tiirkiye’de video oyun, sinema ve anlat1 bilim iistiine yazilmig
bir tez bulunmamaktadir. Bu tez ¢alismasi, akademik olarak hem sinema ve televizyon
boliimlerini hem de dijital oyun tasarimi boliimlerini destekleyecek, interdisipliner
niteliktedir. Ayrica, Tiirkceye c¢evrilmis Onemli bir literatlir taramast olusturmasi
agisindan da 6nem arz etmektedir.

Sorularin artmasina karsin sinema, ludoloji ve etkilesimli anlati1 {istiine yapilan
calismalardaki eksiklik gbze carpmaktadir. Bu konular hakkinda, teker teker binlerce
yazin olmasina karsin sinemadaki etkilesimli anlati, oyun ve video oyunlari biitiinsel
olarak ele alan bir makale, kitap ya da ¢alisma bulunmamaktadir. Bu konuyla ilgili
ozellikle Tiirkge kaynak eksikligi biiyiik bir sorun teskil etmektedir.

Yapilan arastirmalar dogrultusunda sinemanin oyunlastigi ve sinemadaki etkilesimli
anlatinin varligin1 géstermeye basladigi bu donemde Tiirkiye’deki etkilesimli sinemaya
veya oyunlastirilmis sinemaya dair bir 6rnek bulunmamaktadir. Ayrica Tiirkiye’deki oyun
sirketlerinin yaptiklar1 oyunlara bakildiginda ortaya ¢ikan yapimlarin bir¢ogu sinematik
(dramaturgi, senaryo, oyunculuk, ses veya performans) bir ama¢ glitmemektedir. Bu
ylzden tezden c¢ikan sonuglar oyun ve sinema endiistrisi i¢in de kuramsal ve yapisal
bilgiler sunabilir. Sonuglar, tiretilecek oyunlarin ve filmlerin daha nitelikli ve derinlikli

olmasi, yapisal olarak saglam olmasini saglayacaktir.

1.4. Varsayimlar

o Sinema ve video oyunlarinin teknik ve anlati bilimi bakimindan birbirine yaklastigi,
iki farkli disiplinden ziyade daha i¢ ige geg¢mis bir sanat eserine doniistiigi
varsayilmaktadir.

o Yeni bir medya ve sanat tiirii olan, oyunlagtirilan sinemanin herkes tarafindan
artarak kullanilan ve iiretilen bir tiir olacag1 varsayilmaktadir.

. Sinema izleyici i¢in bir eglence unsurudur. Bu yiizden sinema izlemek
oyunlastirilamaz. Sinema izleme eyleminin halihazirda oyun oldugu ve artik

izleyicinin bu oyunla etkilesime girdigi varsayilmaktadir.

80mdia Oyun Analisti James McWhirter, AA A oyunlari gelistirmesi ve pazarlamas1 maddi olarak gok tutan
oyunlar, bir bakima gise rekortmenleri olarak belirtmektedir. (https:/store.epicgames.com/en-
US/news/what-makes-a-aaa-game-a-aaa-game)



2. LUDOLOJIi VE ANLATI BiLiMi

2.1. Ludoloji

Ludoloji kelimesi Latince “ludere” eylemi ve Ingilizce “-logy” ekinin birlesmesiyle
olusmaktadir. “Ludere” oynamak ve “-logy” bilimi anlamina gelmektedir. Ludoloji
kelimesi oyun bilimi demektir. Oxford Ingilizce Sézliigii’ne® gore kelimenin ilk kullanimi
1960’lara dayanmaktadir.

Oldukga yeni bir kelime olan ludolojinin birden fazla tanimi ve agiklamasi bulunmaktadir.
Frasca (1999) ludolojiyi; yapisina, kurallarina; anlam ve deneyim iiretim bicimlerine
odaklanan oyunlar ve oyun aktiviteleri olarak tanimlar. Ludolojinin kullanimi, Frasca’nin
(1999) Ludology Meets Narratology isimli makalesinden sonra popiilerlesmeye
baglamistir. Juul (2005), ludoloji i¢in daha farkli bir cergeve cizmistir ve ludolojiyi
anlatidan ve hikayecilikten ayr1 olarak mekaniklerin, oynanisin ve oyuncu etkilesimin
calisma disiplini, en temelde kural tabanli sistemler olarak tanimlar. Bu tanimlama anlati
bilimi ile ludolojinin ayr seyler olduguna vurgu yapmaktadir. Bu ayrim giiniimiizde de
tartisilmaktadir. Salen ve Zimmerman (2004), ludolojiyi “Oyunlarin bigimsel
ozelliklerini kavramsal ve anlatisal boyutlarin iistiinde vurgulayan oyun yapilari ve
sistemleri olarak tanimlamaktadir.

Ludolojinin ¢ercevesi kisiden kisiye degismektedir ve bunun sebebi neyin oyun olup
neyin oyun olmadigina iligskin tartismadan kaynaklanmaktadir. Aarseth (1997) gibi bazi
diislinlirler anlatimla oyunun arasinda bir fark olmadigini savunanlarla tartisir ve
bahsedilen ikili arasinda keskin olmasa da bir ayrim oldugundan ve birbirleriyle kesisen
noktalar oldugundan bahseder. Juul (1999, s. 1) ise oyun ile anlati arasindaki bagi
reddeder. “Bilgisayar oyunlari pratik olarak hikaye anlatamazlar, en temelinde bilgisayar
oyunlar1 bir anlatim ortam1 degildir” diyen Juul, Aarseth ile baska bir ludoloji ¢ercevesi
cizmektedir. Dolayistyla ludolojide; oyun bilimi, sistemler, anlati bilimi, mekanik ve
oynanis gibi sistemler bulunmaktadir. Ludoloji, biiylik bir semsiye olarak bu alt dallar

icermektedir.

%Oxford English Dictionary. Erisim 23.05.2024.
https://www.oed.com/dictionary/ludology n?tl=true#:~:text=The%20earliest%20known%20use%200f,La
tin%201%C5%ABdere%2C%20%E2%80%910logy%20comb.
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Sekil 2.1.1.
Ludoloji Alt Dallar

Ludoloji

|
| | | | |
: Anlati : "
Sistemler Bilimi Mekanik Oynanis Diger

Video oyunlar1 ¢aligsmalari ile ludoloji birbirine karigtirllmamalidir ¢linkii oyun sadece
video oyunlarindan ibaret degildir. Huizinga’ya (2018) gore oyun:

o Kiiltiirden daha eskidir.

e Akil otesidir.

¢ “Ciddiyet” olmayandir (s. 15).

e Siradan hayat degildir (s. 20)

e Cezbeder.

¢ Bir seyin yiiriimesini ister.

Huizinga (2020) oyun ile ilgili sunu belirtmistir: “Oyun, kiiltiirden daha eskidir, ¢linkii
kiiltiir ne kadar dar kapsamli tanimlanirsa tanimlansin, her zaman bir insan toplumunun
varligint ongoriir ve havyanlar kendilerine oyun oynamalarini 6gretmesi i¢in insanin
gelmesini beklememislerdir.” (s. 9)

Sekil 2.1.2.’de oyun olarak sanat tiirleri yer almaktadir. Miizik ve ses, edebiyat, fotograf
ve resim, video oyun ve sinema oyun ¢emberinin i¢inde yer almaktadir. Fotograf ve resim,
miizik ve ses ile baglantili degildir. Sinema ve video oyunu biitiin diger sanat tiirleriyle

baglantilidir. Edebiyat ise miizik ve ses, video oyun ve sinemaya dokunmaktadir.



Sekil 2.1.2.
Oyun Igindeki Sanatlarin Baglantilar

Oyun

2.2. Anlat1 Bilimi

Anlat1 biliminin tamiminda TDK [Tiirk Dil Kurumu]'® 2024: “Roman, hikaye, masal vb.
edebi tlirlerindeki anlatim bigimlerini ¢esitli agilardan ele alarak onlar elestirel bir gozle
inceleyen bilim dali.” Bu tanim kapsayici olmasiyla birlikte edebiden bahsederken ¢izdigi
cergeve sorgulanmalidir. Olayin nasil anlatildig1 ve hangi araglar kullanildig1 6nem arz
etmektedir.

Manfred Jahn, Narratology 2.3: A Guide to the Theory of Narrative (2021) adl
caligmasinda, anlati biliminin bir disiplin olarak 1969 yilinda French Journal
Communications dergisinde yayimlanan The structural analysis of narrative (Todorov,
1969) baslikl1 boliimle bicimlenmeye basladigini ifade etmektedir. Ayrica, ¢alismasinda
anlati kavramina iligkin bir tanim sunmaktadir. Anlat1 bilimi (naratoloji) terimi {i¢ sene

sonra Tzvetan Todorov tarafindan ilk defa ortaya atilmistir: “Anlati bilimi: anlati

©Tiirk Dil Kurumu [TDK]. Giincel Tiirk¢e Sézliik. Erisim 28.05.2024. https://sozluk.gov.tr/
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yapisinin teorisidir. Yapiy1 arastirmak ya da yapisal agiklama sunmak i¢in anlatici, anlati
fenomenini pargalarina ayirir ve sonrasinda iglemlerine ve iligkilerine karar verir.”
Jahn’a (2021) gore metin; yazili, sozel veya gorsel olabilir. Jahn: “Biitiin anlatilar bir
hikayeye sahiptir ve biitiin hikayelerde karakterler bulunur. Hikayeler, s6z veya yazi ile;
film, fotograf, performans ya da birlesik tiirler olarak anlatilabilir. S6zel anlatilan
hikayelerde, ..., ayrica bir de hikdye anlaticisi, hikdyeci bulunmaktadir.” (s. 2) Metinde
cokea kullandig1 kavramlari da su sekilde siralamistir:

1. Anlati: hikdye anlatan her sey.

2. Hikaye: karakterlerin i¢inde bulundugu olaylari silsilesi.

3. Anlatict: anlatinin sdyleyicisi; anlati metnini sozlii ifade eden kimse. (s. 2)
Sekil 2.2.1.de Jahn, anlatidaki karmasay1 basite indirgemek i¢in “Kim?”, “Neyi?” ve
“Nasi1l?” sorularimi sormamiz gerektigini soyler. Bu yapida goériildiigii lizere “Kim?”
sorusu yazar ve anlatict olarak ikiye ayrilmaktadir. Yazar; oyun yazari, senarist, besteci
veya konusmaci olabilir. Anlatict ise birinci sahis (homo-diegetic'!) ve tigiincii sahis
(hetero-diegetic?) olarak ayrilmaktadir. Jahn, yazar ile anlatic1 arasindaki farki yazar
okuyucuyla, anlatici muhatapla iletisim kurar diyerek aciklar. Anlaticinin iletisimi yazarin
iletisiminin i¢inde yer alir. ikinci soru olan “Ne?”’ye bakildiginda hikdyeden dallanan bir
sema karsimiza ¢ikmaktadir. Olaylar basligi altinda olay dizimi, var olanlar baghig1 altinda
ise karakterler ve seyler/mekanlar yer almaktadir. “Nasil?” sorusu metin/sdylem ve diger
ortamlar diye boliinmektedir. Metin/sdylem; zaman, hiz, siralama ve bakis agis1 olarak
dorde ayrilmaktadir. Oteki medya bashgi; performans, resim ve miizik gibi medyalari

barindirir.

UDramatik bir eserin ayn1 zamanda bas kahramani veya bagska bir karakter olan anlaticisim1 tammlamak.
12Film galigmalari ve anlati biliminde olay orgiisiinde yer almayan bir anlaticinin betimlenmesi.
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Sekil 2.2.1.
Kim, Neyi, Nasil Anlatir? (Jahn, M. 2021, s. 17)

Kim anlatir NEYi NASIL

“siyler” hikaye

yazar
konusmact
oyun yazarn diger ortamlar

yonetmen performans
anlaticy P
sanatg1 olaylar olanlar soylem resim{ler)

metin

besteci miizik

seyler/

karakterler karakterler Zaman
homo-diegetic hetero-diegetic olay dizimi ard arakterier R

birinci sahis ucinci sahis

Video oyun da bu medyanin i¢inde bulunabilir.

Barthes (1975) anlat1 bilimini sdyle aciklar:

Diinyada sayisiz anlatim bic¢imi vardir. Ilk olarak, birbirinden farkl1 tiirlerin inanilmaz
cesitliligi bulunur ve sanki biitin maddelerin insanin hikayelerine yer acabilecegine
giivenilebilir gibi her biri ¢esitli medyalara dallanir. Anlatim araglari arasinda, sozli veya
yazili dil, resimler, hareketlilik veya hareketsizlik, jestler ve tiim bu maddelerin diizenli bir
karigimidir. Anlatimda mit, efsane, fabl, masal, kisa hikaye, destan, trajedi, drama, komedi,
pantomim, resimler (6rnegin Carpaccio'nun Santa Ursula'sinda), vitraylar, filmler, yerel
haberler ve sohbet bulunur. Dahasi, bu sonsuz cesitlilikte zamanlarin, mekanlarin ve
toplumlarin hepsi bulunur. Gergekten de anlatim insanlik tarihiyle baslar; higbir yerde, higbir
zaman, anlati olmayan, anlatisi olmayan bir halk yoktur; tiim siniflar, tiim insan gruplari,
kendi hikayelerine sahiptir ve genellikle bu hikayeler farkli ve hatta zit kiiltiirel gegmislere
sahip insanlar tarafindan zevkle okunur. (Barthes, 1975, s. 237)

Jahn (2021) anlatidaki iletisim seviyeleri seklinde iletisimi ii¢ farkli seviyeye ayirir. i1k
seviye anlatinin i¢inde bulunan karakterlerin birbirleriyle olan iletisimleridir. Jahn bu
seviyeyi eylem seviyesi olarak adlandirir. Bir sonraki seviye ise anlatictdan muhataba
olan iletisimidir. Bu seviyede anlatic1 hikayenin i¢inden hikdyenin disindaki muhataba
seslenmektedir. Hikdyenin i¢inde olan karakterlerin gormediklerini gdstermek,
duymadiklarini duyurmak ve hissetmediklerini hissettirmek bu seviyede yer almaktadir.
Son seviye olan kurmaca olmayan iletisimde ise yazar -bu yonetmen de olabilir-, direkt
okuyucu -izleyici veya oyuncu olabilir- ile iletisim kurar. Artik iletisim hikayenin ve
hikayenin icinde bulunan olay ve karakterlerin istiine ¢ikmaktadir. Bazi dipnotlar,
parantezler veya bilerek dordiincli duvart yikmalar burada yer alir. Eylem seviyesi,
kurmaca iletisim seviyesinin iginde; kurmaca iletisim seviyesi de kurmaca olmayan

iletisim seviyesinin iginde yer almaktadir.
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Sekil 2.2.2.
Anlatidalki Iletisimin Seviyeleri (Jahn, M. 2021, s. 4)

- A

y a z aI). .............................................................. )0k“y“cu

~

eylem seviyesi

\_ kurmaca iletisim seviyesi )

kurmaca olmayan iletisim seviyesi

Oyunlara bakildiginda ise ayni iletisim seviyeleri gozlemlenebilir. Hikdyenin i¢inde yer
alan karakterlerin bulunduklari diinyanin i¢inde kendi aralarinda kurduklari iletisim
eylem iletisimi seviyesinde yer alir. Kurmaca iletisim seviyesinde oyuncu, bir karakterin
icinden gecen duygular1 anlayabilir veya karakterlerin gérmedigi olaylar1 gorebilir. Son
seviye olan kurmaca dist iletisime bakildiginda oyunun i¢inde bulunan UI/UX
elementlerine bakilabilir. Hangi butona nerede basilacagini gosteren oklar, can barlari
veya envanter oyunun kurmaca diinyasini bozar bir iist seviyeden iletisim kurar.

Sekil 2.2.3.’te Jahn, anlatim tiirlerinin nasil agimlandigini1 agiklamaktadir. Tiirler, anlati
ve anlatt dis1 olarak ikiye ayrilmaktadir. Anlat1 dis1 tiirler; deneme, lirik siir vb. olabilir.
Anlat1 ise metin ve performans olarak ikiye ayrilmaktadir. Performansin altinda tiyatro
oyunu, opera ve film 6rnekleri verilmektedir. Metin, ikiye dallanarak s6zel/dogal ve yazili
olarak ikiye dallanmaktadir. Sozel/dogal metne dedikodu veya sakalar Ornek
gosterilmektedir. Yazili metin; roman, kisa hikaye (0ykii), anlatil siirler (destan vb.) ve
senaryo olarak dorde ayrilmaktadir. Son olarak Jahn, senaryoyu da tiyatro oyunu
senaryosu, opera senaryosu ve film senaryosu alt basliklarina ayirmaktadir. Burada video
oyununa yer verilmemistir ancak hikayesi olan, anlatisal metne sahip oyunlarin bir

senaryosu vardir. Ayrica video oyunda ve etkilesimli filmlerde de hareket yakalama®®

13Bilgisayar sistemi, gelismis kameralar sayesinde teknik sette oyuncularin yaptig1 hareketleri algilar. Bu
hareketler ii¢ boyutlu modellenen karakterlere oturtturulur ve bu sayede gergek hayattaki oyunculuk dijital
diinyaya ge¢mis olur.
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(mocap) veya seslendirme gibi performanslar bulunmaktadir. Bunlara gore, Jahn’in
acimlamasina ek olarak, senaryo basligi altina video oyun senaryosu ve etkilesimli
filmlerin senaryosu; ayrica performans basligi altina da video oyun ve etkilesimli filmler

eklenmelidir.

Sekil 2.2.3.
Anlatim Tiirlerinin A¢imlamast (Jahn, M. 2021, s. 21)

Turler

Anlati Digt
(Agiklama, Anlati
tartisma...)
1
| 1
1

| 1
— = Tiyatro Oyunu Yazili/Basili Sozel/Dogal

1

| 1 1 1

— — Film Anlatih Siir Senaryo Kisa Hikaye Dedikodu

Tiyatro
Senaryosu

=l Film Senaryosu

— Opera

Opera
Senaryosu

Anlatiy1 analiz etmek i¢in birden fazla yontem bulunmaktadir. Freytag’in piramidi de
edebiyat ve sinema gibi alanlardaki anlatiy1 analiz etmek i¢in kullanilan Onemli
yontemlerden birisidir. Freytag (1900), piramidini tasarlarken dramatik yapiy1 bese
bolmektedir: serim, yiikselen eylem, doruk, diisen eylem ve ¢oziim.

Sekil 2.2.4.°te goriildiigii lizere; serim, hikdyenin en basini olusturur. Karakterleri ve
diinyay1 tanitmak amaglhidir. Anlatinin geri kalanimi etkileyecek itici giic veya amag
serimin ile ylikselen eylem arasinda olusur. Yiikselen eylem, kahramanin amacina
ulagmast i¢in gegtigi zorlu yollardan ve sonunda hikayenin basina goére daha giiglii bir
kahraman olmasindan olugsmaktadir. Doruk, anlatinin en heyecan verici ve ¢atismanin en
iist sathaya ulastig1 yerdir. Diisen eylem, anlatinin sonuca ulastiktan sonra her seyin eski

halinde oldugu gibi stabil bir hale doniisiin baglamasidir. Coziim, her seyin basladigi yere,



ilk haline donmesidir. Bu yapi1, anlatinin ilerleyisini ve anlaticinin duygusal yolculugunu

etkili bir bi¢imde ortaya koymaktadir.

Sekil 2.2.4.
Freytag in Piramidi

3. Doruk

2. Yiikselen Eylem 1. Diisen Eyvlem

1. Serim 3. Coziim
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3. VIDEO OYUN NEDIR?

3.1. Video Oyunu Nedir?

Video oyunu, bilgisayar oyunu, dijital oyun veya bastaki kelimelerin diismesi ile halk
arasinda kisaltilarak kullanilan oyunun Tiirk Dil Kurumunun Giincel Tiirk¢e Sozliik
tanimlar1 asagidaki gibidir:'4

Video Oyunu: isim. Bilgisayar oyunu.

Bilgisayar Oyunu: isim. Bilisim programlar1 kullanilarak yapilan, bilgisayar veya oyun
konsolu gibi goriintii sinyali gonderen cihazlar araciligiyla oynanan oyun; video oyunu.
Dijital oyunun Tiirk Dil Kurumu tarafindan bir tanimi1 bulunmamakla birlikte Sarpkaya
(2021) dijital oyun veya video oyunu, “oyun kavraminin teknolojik imkanlarla bilgisayar
basta olmak tlizere dijital ortama aktarilmasiyla ortaya ¢ikmis bir kiiltiir ve endiistri tirlinii”
olarak tanimlar.

Video oyununun en 6nemli 6zelligi dijital olmasidir. Huizinga’ya (2020) gore diger oyun
cesitleri olarak tanimlayabilecegimiz etkinlikler; spor miisabakalari (Futbol, eskrim,
tenis, dart...), sokak oyunlar1 (Saklambag, evcilik...) ve kutu oyunlar1 veya masa oyunlari
(Satrang, Go...) olabilir. Huizinga, savasi ve doviisii de oyundan saymaktadir. Goriildiigii
tizere video oyununun diger oyunlardan en ayirt edici 6zelligi tamamen sayisal olmasi ve
analogdan olabildigince kaginmasidir.

Video oyunu her ne kadar diger sanat alanlarina gore yeni olsa da bir video oyunu
tarih¢esinden s6z etmek kesinlikle miimkiindiir. Glinlimiizdeki video oyunlarini anlamak
ve derinlemesine analiz etmek i¢in tarihini de bilmek gereklidir. Video oyunlarini
calistiracak ortam ve ara¢c olan bilgisayar abakiise kadar dayandirilabilir ¢iinkii
bilgisayarin ana amaci hesap yapmaktir. Bir diger yandan modern bilgisayarin ilk icadi,
1945’te Alan Turing’in Ulusal Fizik Laboratuvari’nda yaptigi, bellenmis program
bilgisayarinin tasariminin sunumuna dayandirilir (Copeland, 2006). Asil amaci sifreli
mesajlar1 ¢ozmek olan bilgisayarin giiniimiizdeki yazi yazmak, film seyretmek,
dosyalamak, miizik tretmek ve oyun oynamak gibi kullanim alanlarmma dogru
genislemesi, bilgisayarin potansiyelini ortaya koymaktadir. Bilgisayarm ilk islevinden
sonra diger islevlerini kesfetmeye ¢alisan bilim insanlar1 gercek hayatta oynadiklari en

basit oyunlardan birisini sayisala aktarmay1 basarir.

¥Tiirk Dil Kurumu [TDK]. Giincel Tiirk¢e Sézlik. Erisim 08.02.2024. https://sozluk.gov.tr/
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OXO (Alexander Shafto Douglas, 1952), Cambridge Universitesinde gelistirilen ilk dijital
tabanli etkilesimli oyun simiilasyonu olarak dijital oyunlar tarihine ge¢mistir. Oyun, 3’e
3 karelere boliinmiis bir zeminde oynanir. Taraflardan birisi X, digeri de O harfini kullanir.
Oyunun amaci birbirine komsu 3 harfi yan yana yerlestirmektir. OXO ayni zamanda ilk
¢oklu oyuncu video oyunudur.

Vektorel grafiklere sahip, renk secenegi olmayan ve iki boyutlu oyunlar teknolojinin
ilerlemesi ile ¢cok poligonlu, binlerce renk secenegini i¢inde barindiran ve ii¢ boyutlu
oyunlara doniismiistiir. Giiniimiizde oyunlarin grafikleri o kadar gergektir ki bir yapimin
video oyunundan bir kesit mi yoksa sinema filminden bir sahne mi oldugu
muglaklagsmigtir.

Gorsellik disinda, video oyunlarmin anlati konusunda da gelisimi gdzlemlenebilir.
Baslangicta kazanma ve kaybetme gibi c¢ok basit anlatilarin oldugu oyunlar yine
teknolojinin elverdigi sekilde ses, daha biiyiik boyutlarda oyun yapabilme kabiliyeti ve
endistrinin biliylimesiyle birlikte gelen hikdye anlaticilart video oyun anlatisini
derinlestirmislerdir ve su an AAA bir oyunun anlatis1 bir sinema filminin anlatisindan
daha karmasik ve derin olabilmektedir. Raessens’e (2006 s. 55) gore, Henry
Jenkins (2004), Brenda  Laurel (1991) velJanet H. Murray (1997) tarafindan
iliskilendirilen araglar nedeniyle oyunlar anlati bilimsel acidan amag tasir. Bu amag,
oyuncuya yiiklenen roller ve 6zellikle oyunun hikayesi iizerinden agiklanmaktadir
Huizinga (2020), oyunu ikiye ayirir: Ludus ve paidea. Ludus, bir kazanma ve kaybetme
diirtlisti listiine oynanan oyunlardir. Paidea ise taraflarin sozlestigi ve kendi kurallarini
belirledigi oyun tiirleridir. Kendi yasadigi donemde video oyunlar1 olmasa da
Huizinga’nin ortaya koydugu smiflandirma sekli bilgisayar oyunlarina da uygulanabilir.
Frasca (1999), Huizinga’nin Ludus ve paidea smiflandirmasin1 video oyunlarina
uyarlamistir. Frasca’ya gore Ludus; Super Mario Bros. (1985), Doom (1993) ve Pac-Man
(1980) gibi oyunlara uygunken paidea, SimCity (1989) ve Flight Sim (1982) gibi oyunlari
kapsar. Ornegin, Super Mario Bros.’ta Mario isimli karakterin bir ana ve birden fazla yan
amaci vardir. Ana amaci prensesi kotii kalpli canavar Bowser ' elinden kurtarmaktir. Yan
amaglari, ana amacina ulagsmasi1 gereken destekleyici dgelerdir. Altinlar toplamak,
Goomba isimli mantarlarin iistiine basmak ve alev ¢igegi ile giiclenmek yan amaglardan
sayilabilir. Karakterin yapabilecekleri sinirlhidir ve karakter asla oyun alaninin disinda
hareket edemez. Ornegin, SimCity oyununa bakarsak oyunun tam bir amacinin olmadigini

fark edilir. Sehrinizi gelistirmek bir amag gibi goziikebilir fakat sehrin gelismesinin bir
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sonu yoktur. Oyuncu tam anlamiyla bir belediye baskani imis gibi davranir. Oyuncu
isterse sehrini kotl bir planlamayla insa eder isterse en iyi sehri tasarlamak icin elinden
geleni yapar. Kimse oyuncuya sOyle yapacaksin diye yonergeler vermez. Oyuncu ve
oyunun isleyisi her ne kadar 6zgiir bir deneyim sagliyor gibi goziikse de oyunun
belirledigi kurallar digina higbir sey c¢ikamaz. Cikildig1 an oyun bozulur. Oyuncunun
icinde bulundugu oyun izleyicinin i¢inde bulundugu sinemaya goére nispeten daha
Ozgiirdiir. Oyuncu istedigi zaman diyaloga girebilir, istedigi rotay:1 takip edebilir,
karakterini istedigi gibi diizenleyebilir. Fakat klasik anlatiya sahip sinemada izleyici,
ontlinde ne isleniyorsa onu izlemek zorundadir. Durum her ne kadar oyunun daha 6zgiir
bir ortam oldugunu gosterse de tamamen ozgiir degildir. Oyun kamerasi, hikayesi,
gorselleri ve sesi yapimcilar tarafindan nasil belirlenirse o kadar olabilir. Oyunun
hikayesinde ana karakterin birisiyle savasmasi hikdyede yoksa oyuncu ne kadar zorlarsa
zorlasm o savast ¢ikaramaz. Dead Cells (2017), metroidvania®® tiiriinde bir oyundur.
Oyun, yan kaydirma (side scrolling) kamerasiyla ilerlemektedir. Oyuncu ne kadar isterse
istesin kameray1 hiir iradesiyle hareket ettiremez. Kamera siirekli karakteri merkeze
koyarak ona gore hareket eder. Oyuncu, kameray1 3 boyutlu evrende de hareket ettiremez.
Bu kaideyi bozan 6rnekler, modlar ve modifikasyonlar da vardir. Mod ve modifikasyon,
bir oyunun yapisinin temel alarak modlayicinin 6zgiir bir bigimde oyunun elementlerini
istegine gore degistirmesidir. Modlar ve modifikasyonlar bazen ¢ok basit hatalar1 (bug)
diizeltip oyunu daha akici hale getirmek i¢in uygulanir. Bazen de modlayici, oyuna kendi
tahayyiiliindeki nesneleri, karakterleri, sesleri ve hatta mekanikleri ekleyerek oyuna farkli
bir bakis a¢is1 sunar. Modlanan oyun orijinalligini yitirerek bagka bir esere doniisiir. Bu
eser kendi i¢inde bir orijinallik tagir. Modlar birden fazla olabilir. Birgok mod {ist {iste
eklenebilir ve boylece oyuncu da oyunu istedigi gibi sekillendirebilir. Bazt modlar oyunu
zorlastirip oyunu belli oyuncular i¢in daha heyecanli kilarken bazi modlar da oyunu
kolaylastirir ve oyunu belli oyuncular i¢in daha oynanabilir hale getirir. Au (2002), ilk
oyun modunun 1981°de, Apple Il bilgisayarina ¢ikan Castle Wolfenstein oyununa yapilan,
1983 yapimli Castle Smurfenstein modu oldugunu bildirmektedir. Bu modlar ve
modifikasyonlar g6z oniine alindiginda oyuncunun 6zgiirliigli daha da artmaktadir fakat

asil yapimcimin istedigi oyun kurallarinin digina ¢iktigi i¢in oyun olmaktan cikar ve

®Metroidvania tiirii 1986°da cikis yapan Metroid ve Castlevania isimli iki éncii oyunun &nciisii oldugu
oyun tilirline denmektedir. Oyunlar yan kaydirma (side-scrolling) kamerayla ilerler. Karakter, karsilastig
zorlugu gegmek igin haritada baska bir yonde ilerleyip bahsedilen zorlugun iistesinden gelecek 6zelliklere
sahip olarak geri gelir ve o zorlugu asarak haritada daha dnce gidilmemis yerlere ayak basar.
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oyunbozanliga giris yapar. Artik oyuncu modlayicinin kurallarini ¢izdigi bir oyunun
icinde yer almaktadir. Minecraft (2011) oyununun orijinalinde kamera birinci sahis ve
ticlincii sahis olabilmektedir fakat kamera karakterden bagimsiz sekilde hareket edemez.
Henkelmax takma adli bir modlayici tarafindan gelistirilen Camera Utils*® isimli mod
sayesinde oyunun kameras1 farkli Ozelliklere sahip olmaktadir. Modun o6zellikleri:
dinamik yakinlagtirma, sokiilen kamera, degistirilebilir iiclincii sahis mesafesi, iki adet
ayarlanabilir {iclincii sahis perspektifi, ileri seviye sinematik kamera kontrolleri ve
hareket yumusatmasidir. Oyuncu bahsedilen modu yiikleyerek daha 6zgiir olur fakat ayni

zamanda oyunbozanliga baslamis sayilir.

3.2. Video Oyunlarinda Anlati

Edebiyatta, tiyatroda veya sinemadaki anlati zaman ¢izelgesinde genellikle dogrusaldir.
Buradaki zaman ¢izelgesi kavramini karistirmamak onemlidir. Anlati i¢indeki hikayenin
bir giris, gelisme ve sonug ¢izgisinde hareketi ve anlatinin bu ¢izgi kapsaminda ¢oziilmesi
bir zaman cizelgesidir. Buradaki zaman, anlaticinin istegine gore gelecek, gecmis ve
simdi olarak boliinebilir. Anlatinin zaman ¢izelgesine uymasi i¢in illa gegmis, simdi ve
gelecek olarak siralanmasi gerekmemektedir. Anlatict oyun bloklar1 gibi istedigi
zamanlari istedigi yerde kullanabilir. Bu baslikta anlati ¢izelgesinden bahsedilmeyecektir.
Bahsedilen zaman ¢izelgesi daha net bir kavramdir. Yasanan hayata benzerdir ve
deterministtir. Anlatiy1 bir vektor olarak diisiiniirsek, vektor dallanmaz ve tek bir ¢izgi
olarak son noktasina kadar ilerler. Film izleyicisi sinemaya ne zaman giderse gitsin, hangi
koltugu secerse se¢sin o filmin sonunun degismeyecegini bilir. Bunlar klasik anlati
yapilarina ornektir.

Video oyunlarinda anlat1 yapisina bagli zaman ¢izelgesi farklilik gosterebilir. Grand Theft
Auto (1997-2013) serisi, Half-Life (1998-2004) serisi ve Uncharted (2007-2016) serisi
gibi hikaye tabanli oyunlarin bircogu dogrusal anlatiya sahiptir. Hikayede, giris, gelisme
ve sonu¢ bulunmaktadir. Hikdyenin ¢izgisi dallanmaz ve vektorel sekilde ilerler. Half-
Life serisinin ana karakteri olan Gordon Freeman, oyuncu yerine tercihler yapar. Oyuncu
onceden belirlenmis tercihlerin ¢izelgesini takip etmek zorunda kalir. Oyun ne zaman ve

nerede oynanirsa oynansin hep ayni noktada ayni olaylar silsilesi olagelir. Gordon her

https://www.curseforge.com/minecraft/mc-mods/camera-utils
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seferinde Citadel’e gider ve her seferinde savasarak kulenin tepesine ¢ikar. Bu oyunlar
klasik anlati ¢izelgesine sahiptir.

Ayrica; dogrusal hikaye, dogrusal olmayan oynanis anlatis1 vardir. Bu anlati, disaridan
dallanan anlat1 yapisina sahip gibi goriiniir ama aslinda lineer anlat1 yapisina ¢ok yakin
bir yapiya sahiptir. Her sahnenin sonunda se¢enekler vardir. Oyuncu bu seceneklerden
istedigini se¢mekte Ozgiirdiir fakat her tercih ayni sonuca ¢ikar. Aslinda se¢im
illiizyondan ibarettir. Firewatch (2016) ve Saints Row IV (2013) bu anlat: tiiriine 6rnektir.
Firewatch’ta ne yaparsaniz yapin, hangi tercihi segerseniz secin Delilah ile

bulusamazsiniz.

Sekil 3.2.1.
Dogrusal Hikdye Anlatist (Ince, S. 2006, s. 49)

=2-8-0-8-08-0

Bir diger oyun anlati tiirli ise dallanan hikaye anlatisidir. Bu tiir anlatilar bir vektdrden

baslayarak sayisiz potansiyele bagli secenekler silsilesine sahip hikayelere doniisebilir.
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Sekil 3.2.2.
Dogrusal Hikdye, Dogrusal Olmayan Anlati (Ince, S. 2006, s. 50)

Yapisalci ve post-yapisalct olan Roland Barthes ve Michel Foucault anlatinin yazarin
kontrolinden 06zglir ve yoruma ac¢ik olmasini savunurlar (Williams, 2013). Bu
diistiniirlerin tohum attig1 metin bozumunun Ornekleri video oyunlarindan Oncesine
dayanir. Bu tiirde yazilan metinler kurmaca hiper metin (hypertext fiction) olarak
adlandirilir. 11k &rnegi James Joyce’un 1922 yilinda yazdigi Ulysses romamidir. Hiper
metin kurgu tiirii bilgisayar ve internet ile web ortamina tasmmustir. internet ortamindaki
ilk hiper metin kurgu 6rnegi Michael Joyce’un 1987°de yayimladig1 afiernoon, a story*’
isimli eseridir. Hikaye 1987°de yazilsa da metin Eastgate Systems tarafindan 1990’da
yaymmlanmistir. Bahsedilen metinde, her sayfada bulunan hikayenin altinda baglantilar
(linkler) bulunmaktadir. Okuyucu bu baglantilardan birisini kendi istegine gore seger ve
tiklanilan baglantida hikaye evrilir. Her sayfada secimler degisir ve anlati dallanir.

Hikayenin bir adet sonu yoktur. Lineer anlatidan farkli bir semaya sahiptir.

1Kitabin ismi bilerek kiigiik harflerle yazilmistir.
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Sekil 3.2.3.
Dallanan Hikdye Anlatist (Ince, S. 2006, s. 50)

Thabet’e gore (2015, s. 11) oyuncu, hikdyeyi tek basina anlatan kisi degildir; oyun
mekanizmasi da oyuncunun kendi hikayesine karsi ¢ikan daha karmasik ve baskin bir

anlat1 olusturur.
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4. OYUNLASTIRMA

4.1. Oyunlastirma Nedir?

Oyunlastirmak fiilinin anlam1 Tiirk Dil Kurumu Giincel Sozliik’te: “Tiyatro tliriinden
olmayan herhangi bir eseri teknik yonden oynanabilir duruma getirmek™® olarak
tamimlansa da oyunlastirmanin birden fazla anlami bulunmaktadir. Ingilizcedeki
gamification kelimesinin Tiirk¢elestirilmis hali olarak hayatimizda yer almaya baslayan
bu kelime, Ingilizcedeki game kelimesinin karsilig1 olan oyun ile -ification fiillestirme
ekinin (classification, specification...) karsiligi olan -lastirma(k)’nin birlesimiyle
meydana gelmektedir.

Spanellis vd.’ne (2016) gore 2002 yilinda oyun tasarimcist olan Nick Pelling tarafindan
ilk defa gamification kelimesi ortaya atilmistir. Deterding’e (2011) gore oyunlastirma,
dijital medya ile giiclenerek gelisen bir terimdir. Video oyunlarinin popiilerlesmesi
oyunlagtirmanin popiilerlik ivmesini daha da ileriye tasimaistir.

Baglangict Huizinga’ya dayanan, oyun felsefesi ve oyun calismalar1 sayesinde
uygulamasina baslanilan oyunlastirma, oyun mekaniklerinin ve tasarimlarinin sikici olan
olaylara ve islere uygulanmasiyla meydana gelir. Deterding vd. (2011a) oyunlastirmanin
sikicidan ziyade eglence disi liriinlerde kullanildigindan bahseder. Tezin ana konularindan
birisi olan sinema ve oyun kavramina Deterding’in ¢ergevesinden bakildiginda sinemanin
ne oldugunu daha ¢ok anlasilabilir. Kurt’a (2018) gore sinema her seyden 6nce bir eglence
aracidir. Sinema izleyicisi ayni bir oyun oynar gibi kendini bulunusluk?® 2° ve akis iginde
bulur; ger¢ek zamandan ve gergek izleyiciden kendini koparir. Yerine video oyunundaki
bir karakterin yerine ge¢mis gibi, ana karakterin yerine kendini koyar ve filmi izlemez,
filmin i¢inde var olur. Kisacast bir oyun ne kadar eglence ise bir film de o kadar
eglencedir. Halk, ise gider gibi ya da spor yapar gibi zorla sinema izlemez. izlerler ¢iinkii
sinema izlemek isterler. Bu mantikla sinema asla oyunlastirilamaz ¢linkii sinema zaten
oyundur. Ileride bahsedilecek sinemanin veya filmlerin oyunlastirilmas: felsefi veya
teoriden ziyade teknik bir oyunlagtirmay1 kapsayacaktir. Bu teknigin i¢inde sinema
anlatis1 ve senaryo gibi alt elementler bulunmaktadir.

Deterding’e (2011) gbre oyunlastirma:

BTiirk Dil Kurumu [TDK]. Giincel Tiirk¢e Sozlik. Erisim 05.03.2024. https://sozluk.gov.tr/

YBostan (2022) Ingilizce’de oyun ve sinemada sik¢a kullanilan immersion kelimesini bulunusluk olarak
oyun literatiiriine katmistir.

DHeeter’a (1992) gore bulunusluk, kullanicinin iginde bulundugu fiziksel ortam diginda bagka bir ortamda
hissetmesi veya bagka bir ortamda bulunduguna inanmasi1 anlamia gelmektedir.
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e Eglenceli bir fiil olarak girdinin aliciya iletilmesi/tasarimlanmasi
e Sezgili yol kat etme
e Arzulanabilir bir deneyim olma
e Katlanilabilir stiregleri kapsamaktadir.
Bir diger oyunlastirma arastirmacist olan Rajat Paharia (2013) yukaridakilere ek olarak:
e Veriler vasitasiyla motivasyonu yiikseltme

e Cesitli odiillendirmelerle goniillii katilim1 arttirma anahtar noktalarini eklemistir.

Deterding’in olusturdugu Sekil 4.1.1.’de ciddi oyunlar ile oyuncu etkilesimi arasindaki
bag ortaya ¢ikmaktadir. Sekilde ikiser zit nokta bulunmaktadir. Birisi game ve play®* iken
digeri tam ve pargalar olarak ayrilir. En temel element olarak oyun ve oyuncak, tane ve
parca ¢izgisinde tam ortaya koyulmaktadir. Oyun, game tarafina daha yakinken oyuncak
play tarafina daha yakindir. Oyuncu etkilesimi play tarafinda yer almaktadir. Ciddi
oyunlar ve oyunlastirma ise game tarafindadirlar. Ciddi oyunlar ¢izgide tam kategorisine

girmektedir. Oyunlastirma ise pargalarin bulundugu taraftadir.

Sekil 4.1.1.
Ciddi Oyunlar ile Oyuncu Etkilesimi Arasindaki Baglanti (Deterding vd. 2011b)

Game

e “

Ciddi Oyunlar Oyunlastirma

Oyuncu Etkilesimi

- J

Tam
+

Y
Jeedaeg

Play

Zgame ve play kelimelerinin Tiirkgedeki karsiliklar1 oyundur. Anlam karmasasi olmamasi adina iki kelime
de orijinal metnindeki haliyle kullanilmistir.
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Rajat Paharia, 2005 yilinda Bunchball isimli oyunlastirma sirketini kurmustur.
Bunchball’in kurulus amact Facebook, MySpace ve Tinder gibi web sitelerine sosyal
oyunlar1 entegre etmektir. Bunchball, kendine $17.5 Milyon finansman bulmay1
basarmistir. Bu basaridan sonra oyunlagtirma basarili bir siikse yapmustir. BilWorldwide,
2018’de Bunchball u satin almistur.

Djaouti, Alvarez ve Jessel (2011) oyunculugu, ciddi oyunculuk (serious gaming) ve
eglence oyunculugu (entertainment gaming) olarak iki kavrama ayirmaktadir. Trauma
Center: Under the Knife ve Pulse!! oyunlarini karsilagtirarak ciddi oyun ve eglence oyunu
arasindaki farki aralayip agikliga kavusturmak isteyen Djaouti vd., en dnemli ayrintiy1
tasarim, amag¢ degistirme ve mod terimlerinde bulur. Ciddi oyunculugun eglence
oyunlarmin bir kismint ve ciddi oyunlarin hepsini kapsadigini iddia eder. Oyundaki
tasarimi, eglence ve ciddi olarak iki kesimde de bulundurur. Tek farkin tasarlama
asamasindaki eglence oyunlarinin oyun olarak tasarlanmas:i iken ciddi oyunun
tasariminin ciddiyetle harmanlanmasi sonucunda olusmasidir. Djaouti vd.’ye gore amag
degistirme ciddi oyunda bulunmamakla birlikte video oyunlarinda ve ciddi oyunculukta
bulunmaktadir. Oyuncu kendini bulunusluk i¢inde hissetti§i zaman amag¢ tamamen
degisir. Kendini kaptiran oyuncu i¢in amag artik A noktasindan B noktasina varmak degil,
bir sovalyeyi onurlandirmak ve bir prensesi kurtarip mutlu olmaktir. Iste bu amag
degisiminin gergeklestigi oyunlarda is ciddiye biner ve ciddi oyunculuk baglar. Ciddi
oyunlarda bahsedilen amag¢ degistirme goriilemez ¢linkii ciddi oyun diiz anlamli bir
yapiya sahiptir.

Modlar veya modifikasyonlar, var olan bir oyunun yapisinin degistirilmesiyle yeni bir
anlam kazandiran islemdir. Half-Life isimli, uzaylilarla savas halinde olunan video
oyununun modlanarak Escape from Woomera (2003) isimli, Avusturalya gé¢men
merkezini konu alan baska bir oyuna doniistliriilmesi 6nemli 6rneklerdendir. Asagidaki
gorseller oyundaki modlamanin 6nemini vurgulama dogrultusunda ayni taban oyundan
tiretilen iki farkli ciktiyr gostermektedir. ilk gorsel bilim kurgu oyunu olan ve
modlanmamis Half-Life oyunundandir. Oyunda karanlik bir uzayda var olan bir
gezegenin Ustlinde ii¢ parmakli ve tek gozlii uzaylilar bulunmaktadir ve gorselin gergek
dis1 oldugu asikardir. Bir diger taraftan Escape From Woomera, Diinya iistiinde gercekten

var olan prefabrik gd¢gmen evlerini, normal insanlar1 resmetmektedir.
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Gorsel 4.1.1.
Half-Life (1998) (Sol) ve Escape From Woomera (2003) (Sag)

Sekil 4.1.2.’dé, Djaouti Vd.’ﬁ gore (011) video oyun, ciddi oyun ve cidi oyunculuk
arasindaki kesisimler ve ayrisgimlar goriilmektedir. Video oyun; tasarim (oyun), amag-
degistirme (ciddi) ve modlar (ciddi) bulundurmaktadir. Ciddi oyun, modlar (ciddi) ve
tasarim (ciddiyet ve oyun) bulundurmaktadir. Ciddi oyunculuk ise amag-degistirme
(ciddi), modlar (ciddi) ve tasarim (ciddiyet ve oyun) bulundurmaktadir. Ciddi oyunculuk
ciddi oyunu tamamen kapsarken video oyunu kismen kapsamaktadir. Video oyun, ciddi

oyun ve ciddi oyunculugun kesistigi tek nokta modlardir.

Sekil 4.1.2.
Video Oyun, Ciddi Oyun ve Ciddi Oyunculuk Arasindaki Iliskiler (Djaouti vd. 2011)

VIDEO OYUN cibbpi OYUN

(ciddivet+oyun)

CiDDi OYUNCULUK
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4.2. Oyunlastirma Nasil Yapilir?
Oyunlastirma yapmak i¢in eglence dis1 uygulamalara belli bash teknik degisiklikler,
eklemeler veya ¢ikarmalar yapilmalidir. Farkli diisiiniirler tarafindan ortaya atilan farkl
teknikler oyunlastirmanin birden fazla sekilde yapilabilecegini ortaya koyar. Tekniklerde
oldukga fazla nokta olsa da oyunlastirma yapmak i¢in her bir noktay1 uygulamaya sokmak
gerekmez. Zaten her eglence dis1 uygulama da bu bindirimleri biinyesinde barindiracak
yapiya sahip degildir. Bazi noktalar fiziksel ve altyapisal, bazilar1 da mantiken bu eglence
dis1 modellere entegre edilemez.
Bunchball oyun firmasi, Gamification 101: An Introduction to the Use of Game Dynamics
to Influence Behavior (2010) adl1 yazisinda, oyunlastirmanin temelini olusturan on kuralt
anlatir: anlik doniitler, agiklik, amac belirleme, madalyalar, seviye yiikseltme,
adaptasyon, yarisma, is birligi, topluluk olusturma ve puanlama. Hizli geri bildirim,
kullanicilarin aktivitelerini diizenlemeye devam etmeleri igin ekran hatirlatmalari, yazili
mesajlar veya e-postalar aracilifiyla tesvik eder. Seffaflik, kullanicilara, sizin ve
kitlenizin 6nemsedigi Ol¢iimlerde tam olarak nerede olduklarini belirtir. Hedefler,
kullanicilara etkilesimde bulunmak i¢in gorevler veya zorluklar seklinde bir amag sunar.
Rozetler, basarinin ve yetenek ustaligimin bir belirtisi olup, 0©zellikle basariy1
degerlendirebilen bir topluluk i¢inde 6nemlidir. Seviye atlama, uzun vadeli stirdiiriilebilir
basarimi temsil eder ve topluluk i¢inde yeni gorevler, rozetler, aktiviteler ve odiiller
kazanmak icin statiiyii belirlemekte kullanilir. Ise alistirma, video oyunlari size oynarken
nasil oynanacagini 0gretir- kullanicilar deneyimleyerek dgrenir. Rekabet, kullanicilarin,
diger kullanicilara gore, bireysel veya takim olarak ne durumda olduklarim1 géstermek
i¢in ilgi ¢ekmek adina bir hedefi tamamlamalarini saglar. Is birligi, kullanicilari, daha
biiylik hedeflere ulasmak, rekabeti tesvik etmek, paylasma bilincini artirmak igin
birlestirir. Topluluk, hedeflere, rozetlere, rekabete ve diger mekaniklere anlam katar.
Puanlar, sanal veya gergek iirlinler satin almak i¢in harcanabilir veya statiiyii belirlemek
i¢in izlenebilir.
Oyunlastirmak i¢in oyun mekaniklerine ve oyun dinamiklerine ihtiya¢ oldugunu sdyleyen
Bunchball (2011), oyun mekaniginin, bir aktiviteyi oyunlastirmada kullanilan gesitli
hareketler, tutumlar ve kontrol sistemlerini ifade ettigini; bu unsurlar birlestirildiginde,
kullanicty1 cezbeden bir deneyim olusturdugunu belirtir. Oyun mekanikleri:

e Puanlar

e Asamalar
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e Gorevler

¢ Rozetler

e Siralamalar

e Acilabilirler

e Etkinlik Akis1
e Bildirimler

o Test

e flerleme

Oyun mekaniklerinin disinda oyun dinamikleri de bir diger elementtir. Bu (oyunlastirilan)
deneyimin ¢ekici ve motivasyon saglayan niteligi, oyun dinamigi olarak adlandirilan arzu
ve glidiimiin bir tirliintidiir. Bunchball firmasina gore oyun dinamikleri:

e Rekabet

e is Birligi

¢ Topluluk

e Koleksiyon

e Basarim

o Siirpriz

e ilerleme

o Kesif

Cavus (2010), Bunchball’un oyun dinamiklerinden olan siirprizi etkilesimli filmler ve
dallanan anlati agisindan incelediginde izleyicinin farkli anlati rotalarini gérmesinin
stirpriz elementini destekledigi belirtmektedir.

Tablo 4.2.1.’de oyun mekaniklerinin hangi oyun dinamiklerini etkiledigi gosterilmistir.
Fark edilecegi iizere her oyun mekanigi her oyun dinamigini beslememektedir. Topluluk,
basarim ve ilerleme dinamikleri en uygun olanlaridir. Gorevler, siralamalar ve etkinlik

akis1 ise en uygun oyun mekaniklerindendir.
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Tablo 4.2.1.
Oyun Dinamikleri-Oyun Mekanikleri Tablosu (Bunchball, 2011, s. 9)

Rekabet Is Birligi Topluluk KoleksiyorBasarim  Siirpriz  Ilerleme  Kesif

Puanlar X X

Asamalar X X X X

Gorevler X X X
Rozetler X X X X X X
Siralamalar X X X X X

Acilabilirler X X X
Etkinlik Akist X X X X X
Bildirimler X X

Test X X X X

Tlerleme X X X

4.3. Oyunlastirma Ornekleri Nelerdir?

Oyunlastirma mefhumunun ortaya g¢ikmasiyla tiiketicilerinden daha ¢ok ilgi isteyen
tireticiler ozellikle yeni jenerasyon i¢in oyunlastirma modelini uygulamaya koymustur.
Oyle ki oyun(lastirma), artik modern insanin hayatinin bir pargasi haline gelmistir. Ticaret
icin yukarida bahsedilen mekanikler ve dinamikler kullanilarak tiiketicinin sirketlere ve
markalara bagliliginin daimi olmasi1 ve diger markalara kaymamasi amagclanir. Dicheva
vd.’ye (2015) gore egitimde oyunlastirma modelinin asil 6nemi, 6zellikle Z jenerasyonu
ile kesfedilen daha farkli biligsel 6greniminin daha optimal bir modele oturtulmasidir.
Dikkat ¢ekilmesi gereken bir diger yapi ise sirketlerin calisanlarina uyguladig
oyunlagtirma modelidir. Sirketlerdeki motivasyonu ve verimliligi arttirmak i¢in igverenler
oyun mekaniklerini ve dinamiklerini kullanarak isciler arasindaki rekabeti veya is
birligini arttirmay1 amaclarlar.

Modellerin uygulandig1 sektorlerden ziyade kendine 6zgii orneklere bakacak olursak
dijitallesmenin verdigi kolaylikla her seyin uygulamalar zemininde oyunlastirildigin
gorebiliriz. Egitimde oyunlastirmanin en iyi orneklerinden birisi olan Duolingo, 2022
raporlarina gore 575 milyondan fazla kullaniciya 40’tan fazla dili, 100’den fazla ders ile
ticretsiz 0gretiyor. Bu basarinin altinda yatan en 6nemli etken egitimin oyunlastirma ile
harmanlanmasidir. Lider tablolari, giinliikk giris sistemi, arkadaslarla beraber goérev

yapma, rozetler ve seviyelerle kullanicinin motivasyonunu hi¢ diisiirmeden her giin
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uygulamaya girip en azindan bir dersi tamamlamasini saglayan Duolingo®?, ¢ok basaril
bir 6rnektir.

Ugak sirketlerinin mil ve ucus kuliibii tiyelikleri, u¢an miisterilerin her zaman ayni ugak
sirketlerinden bilet almasini saglamak i¢in gelistirilmis oyunlastirilmis programlardir.
Ayni sirkette ugtugunuz kadar mil kazanmaniz, o milleri tatilde, yeme-igmede veya tekrar
ucuslarda kullanmanizi saglar. Ayrica farkl {iyelik segenekleri farkli ozelliklerle gelir.
Ornek verecek olursak, iiyeliginize baslangig iiyeligiyle baslarsiniz. Ne kadar ucarsaniz
o kadar puaniniz birikir ve bir sonraki seviyeye gecip giimiis iiye olabilirsiniz. Glimiis,
altin, platinyum gibi seviyelerle kendinizi bir oyundaymis gibi hissedersiniz ve o ugak
sirketinden kopamazsiniz.

Spor da oyunlagtirilabilir. Hevy adindaki uygulama sayesinde bir antrenmanda ne kadar
kostugunuzu, kag kalori yaktiginizi, kag kilo agirlik kaldirdiginizi takip edebilirsiniz. Her
antrenman sonrasinda bir fotografiniz1 yiikleyerek zaman iginde gelisiminizi de gorsel
olarak gorebilirsiniz. Ayrica antrenmaninizi ve fotograflarinizi uygulama iginde paylasip
diger insanlarm da programlarmizdan yararlanmasimi saglayabilirsiniz. Istatistiklerle
ilerleme hissini, fotograf ve antrenman paylasmayla da isbirlik¢iligi veya rekabeti

giiclendiren Hevy sporun da oyunlastirilabileceginin giizel bir kaniti.

22Duolingo. Erisim 03.12.2024. https://duolingo.com
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5. SINEMANIN DiINAMIK DOGASI VE DiJiTAL DONUSUMU

5.1. Sinemanin Teknolojiyle Entegrasyonu ve Doniisiimii

Bir 6nceki boliimde de bahsedildigi iizere sinema ile teknoloji birbirlerini besleyen iki
alandir. Ridvan Sentiirk (2016) “Sinema, siirekli gelisen bir sanat tiiriidiir” diyerek
sinemanin hem yapisal hem de metinsel olarak gelisiminin altini ¢izmistir. Sinemanin en
onemli gelisimlerinden birisi ve hala popiiler bir sanat tliri olarak giincelligini
koruyabilmesinin sebebi dijitallesebilmis olmasindan kaynaklanmaktadir. Film, analog
olarak hayatina baglamistir.

Walter Benjamin (1969), sanatin mekanik olarak yeniden iiretimi hakkinda onemli
noktalara deginip sanatin giiniimiizdeki tanimina Onciiliikk etmistir. Benjamin, yeniden
iiretilen sanat eserlerinin otantikligini, 6zgilinliigiinii kaybettigini sdyler. Mekanik yeniden
liretimin sanatin var olmastyla ilgili biiyiik bir sorun oldugunu 6ne siiren Benjamin, aura
kavramini sanatin betimlenmesi icin gerekli 6zellikler arasina koymaktadir. Aura, biricik
olan eserin i¢ginde bulundugu zaman ve yerin i¢inde bulunmasidir. Auranin var olmasi
icin gerekli en 6nemli etkenlerden birisi de kiiltliiktiir; belli bir kiiltiin sanati sanat i¢in
tanimlamasidir. Bu yiizden sinemanin aurasi yoktur. Benjamin, sinemada aura yerine
nelerin gelebilecegini de diisiliniir. Filmin kesilip bi¢ilmesinin, yeniden diizenlenmesinin
devrimsel bir 6zelligi ortaya ¢ikarmistir. Sinema bilimsellesmistir. Kara kutudan ¢ikan,
saniyenin onda biri ile ekranlara yansitilan goriintiiniin kitlelerin gozlerine vurmasi ve
insanlarin fotograflar1 tek tek algilamamasi ¢i1g1r agict bir olaydir. Yakin ¢ekimlerle veya
yavas ¢ekimlerle goriintiiniin manipiile edilmesi Benjamin’i sasirtmaktadir. Hareketli ve
hizl1 gorintiilerin dikkat dagittigin1 fark eden Benjamin, dikkat dagimikliginin da iyi bir
sey oldugunu savunur. Dikkati dagilan seyirci, kendini i¢inde bulundugu mekéandan ve
zamandan arindirarak tamamzyla filmin i¢inde var olmaya baslar ve en piir haliyle gozlem
yapar. Benjamin tarafindan kaleme alinan dikkat dagmikligi kavrami, sonrasinda
Csikszentmihalyi (1990) tarafindan teorilestirilen akis teorisini besleyecek nitelikledir.
Ayrica bulunuslugun da alt yapisini hazirlamistir.

Gortilecegi lizere sinema daha dijitallesmeden teknolojinin sinirlarini  zorlamay1
basarmistir. Dijital sinema ile artik kopyalar gercekten tek tiplesmistir ¢linkii analog
filmde olusan grenler veya kopyalarken kaynaklanan beseri hatalar yok olmustur. Dijital
sinema ikili sistemi kullanmaktir. Elektrigi kullanarak bir mors alfabesi gibi kodlarin
karsiya aktarilmasiyla bilgi gecisi saglanmaktadir. Goriintiiler ve sesler de birler ve

sifirlardan olusan kodlarla aktarilir ve filmin dijital kopyas1 bdyle olugur. Ortalama siirede
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bir filmin SD kalitede kopyalanabilmesi icin 1 ila 2 GB veri islenmesi gerekmektedir. 1
GB veri, 8.000.000.000 bite esittir. 1 bit ise ya 0-elektrik gecisi yok- ya da 1°dir -elektrik
gecisi var-. Bilgisayarlarin yayginlagmasi sayesinde goriintii ve ses ile oynama daha kolay
ve ulasilabilir bir hale gelip kurguda farkli seceneklere onciiliik etmistir. Benjamin’in
bahsettigi goriintiiyli hizlandirma ve yavaslatma iist sevilere ¢ikmistir. Ayni sahnede bir
insan yavaslarken digeri hizlanabilir konuma gelmistir. CGI (Computer Geneterated
Image?®) kullanimi ile sinema, insanlar1 farkli alemlere sokabilir veya farkl1 yaratiklari
Diinya’ya getirebilir hale gelmistir. En Onemli noktalardan birisi ise kurgunun
dogrusalliginin kaybolmasidir. Dogrusal olmayan sekilde yapilan kurgu sayesinde
cekimler kolaylasmaktadir. Saniyede 24 kare olan sinema, yiizlerce kareye kadar ¢ikabilir
konuma gelmistir. Ayrica evlerimize kadar giren televizyon sayesinde dikkat daginikligi
seviyemiz oldukga artmakta, giiniimiizde ise herkesin cebinde HD (High Definition®*)
cekim yapabilen ve goriintii yakalayabilen telefonlar bulunmaktadir. Ayrica internet
sayesinde binlerce filmi ayni anda, birebir ayni kopyas: halinde saniyeler iginde
indirebilir konumdayiz.

VR (Virtual Reality)®, AR (Augmented Reality)?® veya daha basit hali ile 3 boyutlu
goriintii ile de i¢ ice olan sinema gozliikleri bir beyaz ekran gibi kullanmaktadur. izleyici,
filmde gecen mekanin i¢inde dolanabilir, film kamerasi izleyicinin gozleri olabilir.

En son oOrnek olarak OpenAl sirketinin iiretmis oldugu Sora isimli yapay zekaya
bakilabilir. Film fikri bir metin olarak yazdiktan sonra video olarak ¢iktisi alinabilen bu
model ¢ok gercekei ornekler vermektedir. Yapraklardan olusan bir fil veya balon kafali
insanlarin dramasi gibi absiirt fikirleri de oldukga kaliteli tiretebilen model insandan ayirt
edilemez icerikler ¢ikarmaktadir.

Fark edilen odur ki sinema dijitallesmeyi, dijital kopyalanmayi, dijital iretilmeyi,
interneti ve yapay zekay1 biinyesinde barindirmaktadir. Goriintii ve ses var oldugu siirece

sinema da teknolojik gelismelerden nasibini alacaktir.

5.2. Dijital Platformlarda Interaktif Sinema
Britannica, veri akisini (streaming media) son kullanicinin anlik tiikketmesi i¢in internet

tizerinden transfer edilen ¢oklu medya olarak tanimlar. Kitlesel medyay1 aktarmak veya

ZBilgisayarda iiretilmis goriintii
2yiiksek ¢oziiniirliik

%Sanal gergeklik

BArtirlmus gergeklik
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paylasmak icin kullanilan giincel olarak en popiiler yontemdir. Bir dosyay1 indirmekten
farkli olarak veri akiginda dosya indirilir fakat donanima kaydedilmez. Ayrica dosyanin
kullanilmas1 veya izlenilmesi i¢in biitiin dosyanin inmesine gerek yoktur. internet yolu
ile anlik gelen kiiclik paketler ile verinin o an i¢in kullanilacak kismi agilir ve medya
kullanictya sunulur. Tiiketilen kii¢iik parcalar halindeki medya hemen sonrasinda silinir.
Biitiin veri internette var olur ve istenildigi zaman internetten ulasilabilir. Bant genisligi
verinin aktarilmasi i¢in 6nemli bir etkendir. Bant, yani kablo ne kadar genis ise o kadar
veri karsiya daha rahat aktarilabilir. Veri akisinin sikintisiz olmasi i¢in bir medya ne kadar
kaliteli ise aktarilan bandin genisligi de o kadar biiytik olmalidir.

Ik veri akist denemeleri 1990’larda baslamustir. Canli yayin1 yapilan ilk medya 1993
Haziran’indaki Severe Tire Damage isimli Amerikali bir rock grubunun konseridir.
Sonraki sene The Rolling Stones da bir konser yaymi yapmustir. O zamanlar, yayini
gosterebilecek bilgisayar sayis1 200’1 asmamaktadir. 1995 Nisan’inda RealAudio Player
ismiyle baslayan ve sonra ismini RealPlayer olarak degistiren yazilim hem video hem de
ses yayinlari i¢in tasarlanmistir. 2000 yilina kadar RealPlayer, 215 milyon kullanictya
ulagmustir.

2000’lerde kendini kanitlayan veri akist YouTube (2005) ve Netflix (2007) gibi
gilinlimiizde popiiler olan yazilimlari meydana getirmistir. Gliniimiizde; kaset, VHS, CD
ve DVD gibi fiziksel ve donanimsal medya yerini internete ve web siteleri gibi yazilimsal
medya birakmuistir.

Pandemi ile dijital medya yayin platformlarinda artis gézlemlenmistir. Disney+, Hulu,
HBO Max, Amazon Prime gibi platformlar iiyelik sistemi ile c¢alisip istek iizerine
edinilecek medyalar1 kullaniciya sunar. Luo vd. (2020) tarafindan elde edilen verilerine
gore pandemi sonrasi 3 adet biiyiik capli yayin servisi ortaya ¢ikmuistir.

Her bir platform tarayic iistlinden ¢alismaktadir veya bir uygulamadir. Aslinda videolar,
filmler ve diziler bir web sitesinin veya uygulamanin i¢ine gdmiilmiis medyalardir. Web
siteleri ve uygulamalar etkilesimli yapilardir. Kullanici, baglantilar (linkler) araciligiyla
bir sayfadan diger sayfaya gecebilir. Kullanici web sitesine gelir, bir baglanti seger, o
baglantiya tiklayinca web sitesine “Ben oraya gitmek istiyorum.” der. Web sitesi bu istegi
alip kullaniciy1 bagka bir sayfaya gotiiriir. Etkilesim, web sitelerinin olmazsa olmazidir.
Ayrica, Schneider ve Bertolli (2019), egitim gibi alt dallara etkilesimli videolarin
tiretilmesinin daha saglikli, kaliteli ve nicelikli geri bildirimlere yer sagladigindan

bahsetmektedir. Bu sekilde istenilen geri bildirim aninda kars1 tarafa aktarilabilmektedir.
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Yazilimdaki bu dogal etkilesim dili sayesinde medya da ¢ok rahat bir sekilde etkilesimli
olmay1 basarmistir. Baglantilar ile videolar1 birlestirerek bir etkilesimli video silsilesi
olusturulabilir. Her video bir sahne igerir ve baglantilar araciligiyla bir sonraki sahneye

gecilebilir. Bu basit yontem ile etkilesimli diziler ve filmler yaratilmaktadir.
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6. ETKILESIMLI FILMLER

6.1. One Egilimli Medya

Paulo Nuno Vicente’ye gore (2019) “Eger bilgisayar etkilesimli medyanin totemi ise
video oyunlar da etkilesimli medyanin avataridir.” Kisacasi Vicente, etkilesimli
medyanin, bilgisayar teknolojilerinin ve oyun sektdriinlin gelisim yoniinden birbiriyle
iligki i¢inde oldugunu diistinmiistiir. GOriintii ve ses sanatlar1 da etkilesimli hale gelmistir.
Goriintii ve sesi icinde barindiran sinema ise bu degisimi yasamaktadir. Bilgisayar
onciliigiiyle telefon ve tablet gibi etkilesimli kullanilabilen araglar sayesinde bu araclar
icinde bulunan her sey etkilesimli hale gelebilmektedir.

Zimmerman (2015), “Hareketli goriintiilerin revagta olmasi enformasyonun revacta
olmasima baghdir. Izleyici tarafindan ulasilabilen, dogrusal ve etkilesimsiz medyalar
olarak filmler ve videolardir.” Anlasilacagi iizere ¢ok kisa bir zaman dncesine kadar video
oyunlar1 digindaki medyalarin dogrusal olmadig1 ve olamayacagi; ayrica etkilesimli halde
olmadig1 ve hep etkilesimsiz kalacagi lizerine bir diisiince hakimdir. Etkilesimli ve
dogrusal olmayan filmlere ve videolara bakildiginda giiniimiizde bu diisiincenin artik yer
alamayacag1 agik hale gelmektedir. Zaten sinemanin en nihayetinde oyun oldugu kanisina
varilmistir. Peki oyun olan sinema daha nasil oyunlastirilabilir?

Vosmeer ve Schouten (2014) kullanicilarin eglence deneyimi iginde bulunmalarini
gelismis sekilde saglayan oyun motorlarinin animasyon gibi yeni gorsel liretimlerine
deginmektedir. Bir diger taraftan aslinda oynanis deneyimini gelistiren donanimlarin
sinema igeriklerini daha eglenilebilir hale getirmesine de vurgu yapmaktadir. Etkilesim
icin sahte olasiliklarin sunuldugunun arastirildigindan bahseden Vosmeer ve Schouten
kullanicilarin se¢im yaparak gercekten anlatinin sonunda bir etkiye sahip olduklarini
hissettigini anlatir. Etkilesim tasarimi dyle bir sekilde diizenlenmistir ki biitiin kullanicilar
nihayetinde neredeyse ayn1 noktaya varmaktadirlar. Buna kars1 olarak Detroit: Become
Human (2018) veya Black Mirror: Bandersnatch (Slade, 2018) 6rnegi verilebilir. Birden
fazla sonlar1 vardir. Iki anlatida da birden fazla son verilmektedir. Black Mirror:
Bandersnatch bes farkli sona sahipken Detroit: Become Human toplamda 85 farkli sona
sahiptir.

Katz (2010), medyadaki tanimlarin ayrisimlarindan bahsederken, film izleyicilerinin ve
bilgisayar kullanicilarinin farkli sekillerde ortamlar1 kullandi§in1 soyler. “Arkaya
yaslanma” tabiri genellikle rahatlamak ve pasif bir sekilde medyada bulunan bilgilerin

aktarilmasina izin vermekle bagdastirilir. Bu tanima sinema ve televizyon dahil edilir.
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Aksine “One egilmek” tabirini de daha ¢ok aktif bir sekilde medyanin i¢cinde bulunmak
ve etkilesimle s6z sahibi olma ile bagdastirirlar. Bilgisayar oyunlari bu tanima dahil edilir.
Etkilesimli anlatilarin estetik 6nemli amaglarindan birinin de anlatidaki bulunuslugu
yaratma becerisi oldugunu vurgulayan Ryan (2008), bu bulunuslugun en az 3 sekilde
bigimlenebilecegini sdyler: mekansal, zamansal ve duygusal. Ornek olarak bir filmi
izleyen izleyici geriye yaslanarak bir filmi izlerken bir oyun oynayan oyuncu ge¢cmek icin
caba sarfettigi yerde 6ne egilerek mekansal olarak bulunur. Ya da korku oyunu oynayan
oyuncunun karanlik bir odada karsisina c¢ikabilecek tehlikelerden korkup duygusal
degisime ge¢mesi verilebilir. Bu yiizden Vosmeer ve Schouten “One egilimli medya”
terimini yeni bir kullanim terimi olarak ortaya atmaktadir.

Peki etkilesimli sinema da 6ne egilimli medya sayilabilir mi? Basitce evet ¢iinkil
etkilesimli sinema Ryan’in bahsettigi bulunuslugu saglamaktadir. Oncelikle duygusal bir
bulunusluk kesinlikle vardir ¢iinkii sinemada da halihazirda duygusal bir anlatim
bulunmaktadir. Izleyici romantik komedi izlerken i¢i askla ve mutlukla dolar veya dram
izlerken hiiziinlenir. Mekénsal olarak zaten etkilesimli oldugu icin arkaya yaslanan bir
medya modeli olamaz. Etkilesimli sinema kullanicisi en basitinden bir tercih yapmak i¢in
bile mekansal olarak 6ne egilip o kararin i¢inde bulunuslugu yasamalidir. Ayrica eserlerin

bircogu kullaniciy1 kisa bir siirede karar vermeye zorlar.

6.2. Sinemanin Oyunlastirilmasi

Ik etkilesimli sinema ornegi olarak Cowan (2018) 1910’larda, Ingiliz Kralligi’ndaki
karnavallarda bulunan sinematik atig galerilerini gosterir. Sinema ekraninda bulunan
hedeflere atis yapan oyuncular etkilesimli bir sinematik deneyimi yasarlar. Cowan,
sinematik atig galerinin en 6nemli 6rnegi olarak 1912°deki Life Targets deneyimini verir.
Genellikle Ingiliz Kralligi'nin safaride ¢ektigi goriintiiler kullanilarak diizenlenen bu
deneyimin popiilerligi 1910’lardan sonra diisiise gecmistir.

Sinema salonlarindaki ilk etkilesimli sinema 6rnegi 1967 yapimi Kinoautomat: Clovek a
Jjeho dum’dur. Cek yonetmen Raduz Cinera filmin gosterimini Expo 67°de, Montreal’de
gerceklestirmistir. Gosterimin dokuz farkli yerinde film durur ve bir moderatér,
seyircilerden iki farkli segenek arasindan bir sonraki sahneyi seg¢melerini ister.
Izleyicilerin oylamasi sonucunda en ¢ok oy alan sahne oynatilir. Hikayedeki anlatinin
dallanmas1 ve seyircilerden bir topluluk olusturulup iki seg¢enek verilmesinden olusan

takim olusturma ve rekabet sinemanin oyunlastirilmasindaki ilk 6rneklerini vermektedir.
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Filmdeki her iki secenek en sonunda birlesip tek bir sona varmaktadir. Buradaki amag
sahnelerin katlanarak ¢ogalmasini 6nlemektir. Film, sinema salonlarindaki gésteriminden
yillar sonra iki farkli kanaldan ayni anda iki farkl tercih seklinde yayinlanmistir. izleyici
her tercihte kanal degistirme 6zgiirliigiine sahip olup hikayeyi en bastan yazabilir konuma
gelmistir. Fakat Cindera televizyondaki gosterimin hata oldugunu savunmustur ciinkii
izleyici her iki kanalda da ne secer se¢sin ayni sona ulastigini fark edince aldatilmig
hissetmistir.
Kinoautomat ’taki secimler su sekildedir:

¢ Bay Novak, karisi eve varmadan hemen 6nce, apartmaninin disinda kalmais ve {istii
sadece havlu ile ortiilii kadini iceri almali mi1, almamali mi1?

¢ Bay Novak, trafik polisinin arabay1 ¢cekmesi uyarisina uymali m1, uymamali m1?

eBay Novak, Oniinde kiract olmasina ragmen apartmandan iceri girmeli mi,
girmemeli mi?
Koenitz (2015), Brenda Laurel’in ilk kez 1991°de, elektronik medyada etkilesimli ve
anlatimli ortam olarak dijital bilgisayarlarin etkileyici potansiyeli diye tanimladigina
vurgu yapmustir. 1991°de dijital sifatiyla anilan bilgisayarlarda gliniimiizde dijital sifati
atilmistir ve sadece bilgisayar denmektedir. Elektronik ortama tagman sinema igin de
bilgisayarlarin kullanildig1 goriilmektedir. Kamera hareketlerini yapan kollar, kurguda
kullanilan yazilimlarin hepsi bir bilgisayar islemine bagli bir ara¢ ile yapilmaktadir.
Etkilesimli ve anlatimli ortam olarak bilgisayarlarin sinema iiretimindeki gilincel en
onemli araglardan birisi olarak goriilebilir.
Huizinga (2020) homo ludensi insanin en ayirict 6zelliginin oyun oynamasi olarak
tanimlamaktadir. Oyunun her yerde var oldugunu sdyleyen Huizinga, dilde de oyunun
varligmin siirdiigiinii s6ylemektedir. Ingilizce’deki “play” kelimesine deginir ve “to play
music” tabirine gelir (s. 219) Bir diger ornek olarak tiyatro oyunlarmna “play”
denmesinden de bahseder. Miizigin de tiyatronun da bir oyun oldugunu belirtir. Buradan
yola ¢ikarak “to play the video” veya “to play the movie” tabirlerinin de yaygin bir sekilde
kullanildigina dikkat cekilmelidir. Tiirk¢cede bakilacak olursa “filmi oynatmak™ veya
“videoyu oynatmak™ seklinde sdylenebilir. Buradan anlasilmaktadir ki her iki dilde de
sinema ve oyun dilde yakinen var olmaktadir. Huizinga’nin oyun tanimlarina goére sinema
ve video da birer oyundur.
Sinemadaki anlatinin oyunlagmasi ic¢in klasik anlatidan farkli bir yapiya ge¢mesi

gerekmektedir. Koenitz (2015) siir tekniginin antik Yunan tragedyasini anlamak igin
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miitkemmel bir ara¢ oldugunu fakat Aristoteles’in anlamaya ¢alistig1 diinyada bilgisayar
kullanimlt hesaplama veya pratik olarak limitsiz hafiza olanaklart bulunmadigini
soylemektedir (s. 96). Klasik anlati, dijital yontemler hakkinda neredeyse higbir sey

bilmemektedir.

6.3. Sinema Izleyicisinin Ahskanhginin Oyunlastiriimasi

Oyunlastirmadan s6z ederken Kurt (2018) ve Deterding’in (2011a) oyun
tanimlamalarinda, sinemanin oyunlastirip oyunlastirilamayacagi konusuna deginilmistir.
Bir seyin oyunlastirilabilmesi i¢in eglence disi olmasi gereklidir. Bu yiizden sinema
oyunlastirilamaz ¢linkii sinema zaten oyundur. Fakat sinemanin oyunlastirilmas1 farkl
sekillerde olabilir. McLuhan (1962) teknolojinin gelisiminin, toplumun ve bireyin nasil
disiindiigiinii, nasil davrandigini veya nasil hissettigini belirlemesini teknolojik
belirlenimcilik olarak tanimlar. Teknolojinin birikimli olarak gelismesinin etkisi de
sinemada gozlemlenebilir.

Sinema, analog film teknolojisiyle baslayan seriiveninde, teknolojik gelismelerin
etkisiyle dijitallesmeye evrilmis ve bu doniisiim siirecini basariyla gergeklestiren bir
medya ve sanat bigimi olarak 6n plana ¢ikmistir. Artik filmler telefonlarla bile ¢ekilip
telefonlarla kurgulanip yine telefonlarda izlenebilir hale gelmistir. Bu dijitallesmenin
getirdigi artilardan birisi  de diger dijital uygulamalar gibi sinemanin da
oyunlastirilabilirliginin olugsmasidir.

Ozellikle sinema izlemenin oyunlastirilmasi dikkat gekici bir noktaya gelmistir. internetin
hayatimiza girisi ile /MDB isimli film yorum ve puanlama sitesi ortaya ¢ikmistir. Her
izleyiciye agik olan IMDB, 1-10 yildiz arasinda puanlanip, yorum yapip, yapilan
yorumlart da begenebilirsiniz. Bunun disinda izleme listesi olusturabilir, diger
kullanicilarin listelerine de bakabilirsiniz. Popiilarite istatistigi sayesinde son zamanlarda
en ¢ok konusulan filmleri de gozlemleyebilirsiniz. IMDB, hem sinema iireticisi hem de
sayesinde rekabeti, yorumlar sayesinde is birligini ve diger listelerden bulabileceginiz
filmler veya oyuncularla kesfi destekler konumdadir. Ayn1 sekilde Letterboxd isimli
sinema sitesi de benzer bir listeyi olusturur. Bu da gostermektedir ki sinema sektorii de
oyunlastirmay1 bir sekilde kendi bilinyesine entegre etmeye baslamistir.

Sinema platformlar1 yerine biraz daha derine inersek sinemanin kendisinde nasil bir

oyunlastirma goriirtiz? Klasik sinema yapisi ¢ok dar bir etkilesime sahiptir. Sentiirk
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(2019)’e gore 1903 yapimi Edwin S. Porter filmi Biiyiik Tren Soygunu, sinemanin ilk
donemlerinden birine 151k tutan 6nemli bir yapittir. Film, seyirciyi sagirtmak amaciyla bir
oyuncunun kameraya donerek seyircinin iizerine ates ediyor gibi davranmasini igeren bir
etkilesim denemesi olarak one ¢ikar. Film izleyiciye etki eder fakat izleyici filme herhangi
bir geri bildirimde bulunamaz.

Giiniimiiz sinemasinda ise durum tamamen degismistir. Interaktif sinema hayatlarimiza
girmeye baslamistir. Film izleyiciye etki ederken izleyici de ayni anda geri bildirimini
filme bildirebilir. Bunun 6rneklerine ileride deginilecektir. Diger yonlerinden sinemadaki
oyunlastirmaya bakildiginda etkilesimli sinemanin izleyiciyi iist anlatida bir oyuna
koydugunu gorebiliriz. Tales from the Borderlands (2014) oyunu 6rnegine baktigimizda
her boliim sonunda se¢imlerin istatistiklerini goriiriiz. Boliim sonu ekraninda kullanicinin
yaptig1 secimin diger kullanicilarin segimlerine olan oranlar1 belirtilir. Internetten cekilen
veriler her saniye giincellenir. Ayrica her farkli se¢imde farkl rozetler acilir. Rozetler ve
asamalar oyun mekaniklerini olustururken, istatistiklerin getirdigi topluluk ve

boliimlerden olusan ilerleme oyun dinamiklerini olusturmaktadir.

Gorsel 6.3.1.
Tales from the Borderlands (2014) 1. Béliim Istatistikleri

Episode 1: ZerD Sum

You ﬁn 7 of T told
! 5 players d of players
August's Hand e | E:gdue? Bot to self-destruct

[ Youand 667y of players let You and 7221 of players trusted
Shade accompany you | | Sosha

You and /. of players shot You and of players chose
Felix Vaughn

You and of players purchased You and of players picked |

the Steve mask. the Machine Gun and Rockets

Friendships will be tested if you want to
rise to the top... this is only the beginning.

Yukaridaki ekran goriintiisii Borderlands oyun serisine ait Tales from the Borderlands
oyunudur. 7elltale isimli oyun sirketi segimlerin 6neminin olduk¢a vurgulandigi yapitlara
imza atmistir ve Tales from the Borderlands de bunlardan birisidir. Yukaridaki goriintii,
1. boliimiin sonunda yer alan istatistik ekranindan alinmistir. Oyuncu, Fiona ve Rhys

adinda iki ana karakter adina se¢imler yapmaktadir. Karakterlerin bagliklarinin altinda da
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kritik se¢imlere yer verilmektedir. Yiizde oranlar1 ise ¢evrimigi olarak diger oyuncularla
sizin se¢imlerinizi oranlayarak c¢ikarilan verileri gostermektedir. Anlatiyr boliimlere
bolmek, ¢cevrimigi olarak oyuncuyu pasif bir sekilde bir topluluga sokmak, Steam iginde
her b6liim sonunda oyuncuya rozetler vermek, hikayenin ilerlemesi ve bir basar1 hissinin
oyuncuya verilmesi, Steam takas kartlarinin oyunculara verilmesi Tales from the

Borderlands 'in de oyunlastirildigini gostermektedir.
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7. YENI BiR KAVRAM OLARAK SINE-OYUN

Sinema oyunlastirildiginda sinema artik sinema olmaktan ¢ikmakta midir? Ya da video
oyunlarin ara sahneleri fazlaca kullanimlar1 video oyunlarini oyun olmaktan ¢ikarmakta
midir? Tam ortada var olan ve bazen etkilesimli sinema ad1 altindaki eserlerin istenileni
tam karsilamadig1 asikardir ¢linkii o eserler sadece sinema degil ayn1 zamanda oyundur
da. Bu arada kalmisligin yeni bir isme ihtiyaci vardir. Bu ihtiyaci karsilamak adina sine-
oyun kavrami ortaya atilmistir. Hem sinemay1 hem oyunu i¢inde barindiran bu kavram
video oyunlarinin sinemalagsmasini ve sinemanin oyunlagmasini kabul eder ve ikisini
i¢inde bulundurur.

Sinema ile video oyunlar1 arasinda yer alan, ad1 daha koyulmamis kavram muglak bir
konumda kalmaktadir. Bu muglakligi etkilesimli sinema diyerek bir yere koymaya ¢aligan
arastirmacilar olmakla birlikte etkilesimli sinema kavraminin yetersiz oldugu ve
bahsedilen ortamin sadece sinema alt dali olarak diisliniilmesi yanlistir. Bu eksiklik
dahilinde yeni bir kavram ortaya atilmasi arastirmalar ve arastirmacilar i¢in yeni bir kapi

aralayacaktir.

Sekil 7.1.
Sinema, Oyun ve Sine-Oyun liskisi

Sine-oyun etkilesimli bir medyadir. Etkilesimli medyalar etkilesimli tasarimlardan ortaya

cikarlar. Etkilesimli tasarimi tanimlayan Don Norman, Design of Everyday Things
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(2013): “Etkilesimli tasarim: Odak, insanlarin teknoloji ile nasil etkilesime girdigidir.
Amag, insanlarin neler yapabilecegini, neler olup bittigini ve neyin meydana geldigini
anlamalarim1 arttirmaktadir. Etkilesim tasarimi, olumlu, keyifli, bir deneyim saglamak
icin psikoloji, tasarim, sanat ve duygu ilkelerini temel alir.” Bahsedilen etkilesimli
tasarima sahip sinema eserleri sine-oyun olurlar.
Ne sinema ne de oyun olacak bu kavram iki tiirii de anlaminda barindirdig: i¢in iki
kelimeden de faydalanmak zorundadir. Ayrica video oyunlarinin i¢inde yer alan sinematik
kesitlerle de karistirilmamasi 6nem tagimaktadir. Bu kriterler géz 6niine alindiginda sine-
oyun kavraminin literatiirde verimli bir yer kaplayacagi ongoriilmektedir. Cine-game
yerine cine-play kavraminin kullanilmasi ise p/ay kelimesinin kabaca paidea ya karsilik
gelmesinden kaynaklanmaktadir. Cavus’a gore (2010), “...interaktif film modeli her
tiirde anlatilar i¢cin uygundur. Birincisi, ana epizotlar ile birlikte beliren alternatif epizotlar
arasinda sec¢im yapilirken, hedef yonelimli yapilarda oldugu gibi neden-sonug iliskileri
dikkate alinmamaktadir.” Cavus, interaktif filmlerin, yani sine-oyunun neden sonugtan ve
hedeften uzak oldugunu savunmaktadir. Kazanma hedefinin (/udus) olmadig1 yerde
paidea kendini gosterir.
Tez arastirmalar1 ve literatiir taramalar1 goz oniline alindiginda bir ortamin sine-oyun
olmasi i¢in Ongoriilen kriterler asagidaki gibidir:

¢ Ortam sistematik islemelidir.

e Etkilesimli ortam olmalidir.

e Hareketli gorseller bulunmalidir.

¢ Dogrusal olmak zorunda degildir.

e One egilimli ortam olmak zorundadir fakat etkilesim/ortamin siiresi yarisindan
fazla olmamalidir.

e izleyici degil kullanici vardur.

Bu kriterler dahilinde analizi yapilacak eserler sine-oyun kategorisinde

degerlendirilip, eserlere sine-oyun diye hitap edilecektir.

7.1. Sine-Oyun Uretimi

Sine-oyunun iiretimine dair internet ortaminda Ingilizce ve Tiirk¢e kaynaklar taranmistir
fakat istenilen bilgileri saglayan bir metne rastlanamamuistir. Bundan dolay1 Black Mirror:
Bandersnatch’in  yapim siirecinin  anlatildigit  Blown Away by Black Mirror:

Bandersnatch? Wait Until You See How They Pulled It Off (Roschke, 2019) makalesinden
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yola ¢ikilarak sine-oyun iiretimi ele alinmaktadir. Sine-oyun {iretimi en nihayetinde bir
sinema ve oyun liretiminin birlesimi oldugu i¢in karma bir iiretim siireci izlenmektedir.
Yapim Oncesi asamasina bakildiginda en 6nemli noktalar senaryo, oyuncular, kamera ve
kullanilacak motordur?’. Senaryonun dogrusal olmamasi ve dallanan hikayeyi icermesi
sine-oyunun Ozlerinden biridir. Senarist her bir se¢im i¢in dallanan bagka se¢imler iiretip
hikayenin siiresine gore birden fazla son tiretmelidir. Bu yaratici siire¢ olduk¢a zordur.
Bu yilizden secimler ne kadar artarsa hikayenin siiresi o kadar kisalir. Black Mirror:
Bandersnatch’in (2018) bir finaline ulasmak ic¢in ortalama 90 dakika gereklidir fakat
eko’da bulunan diger sine-oyunlara bakildiginda bir finale ulagsmak icin 10 dakika
gereklidir.  Sine-Oyunun sadece tercih butonlarindan mi olusacagi yoksa baska
etkilesimlerin de dahil mi olacag: sorular1 cevaplanmalidir. Bu etkilesimler bir butona
tiklama, ekrani saga kaydirma veya fareyi ekranin etrafinda tur attirma olabilir. Bu
kararlar1 senarist ve yonetmen en basinda vermek zorundadir. Ayrica oyuncularin kimler
olacagi, hangi kameralari, lensleri, 1s1klar1 kullanacagina goriintii yonetmeni, yonetmen
ve yonetmen asistanlar1 karar vermelidirler.

Yapim asamasina gelindiginde ise ayni zaman ve lretim zorlugu devam etmektedir.
Bandersnatch’in liretimi herhangi bir Black Mirror boliimiine kiyasla iki kat1 stirmiistiir.
Cekimler toplamda 35 giin araliksiz devam etmistir. Cekim siiresi arttikca biit¢e de ayni
oranla artmaktadir. Bu sebeple sine-oyunun iiretimi hem daha uzun hem daha biiytlik
biit¢eli olmaktadir.

Yapim sonrasi siirece gelindiginde ise bir kurgu isine ihtiya¢ olmaktadir. Birden fazla
acinin birlestirilmesi ve renk, golge ayarlarinin yapilmasi her filmde oldugu gibi sine-
oyunda da estetik bir 6nem arz eder. Oyundaki kodlama ve sahnelerin dallanan anlatiya
gore birlestirilmesi de bir ¢esit kurgu isidir. Buradaki kurgu ise oyundaki kurguya
benzemektedir. Her sey birlestikten ve {irlin son haline geldikten sonra dijital
platformlarda yer alacak olan sine-oyun ya Netflix ve Amazon Prime gibi video oynatici
platformlarda ya da Steam ve Playstation Store gibi oyun platformlarinda yer almak i¢in
hazir hale gelir. Bu platformlarda nihai kullanici sine-oyunu indirerek veya yayin akisiyla

oynayabilir.

2"Burada kullanilan motor bir oyun motoru veya etkilesimli uygulama motoru olabilir. Unity, Unreal Engine
gibi motorlar veya eko ve Twine gibi liretim platformlar1 ve bunlara bagl yazilimlar motorlara dahildir.
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8. YONTEM

8.1. Arastirma Modeli

Bu tezde analiz yapmak i¢in gereken li¢ temel analiz yontemi bulunmaktadir. Film,
ludoloji ve anlat1 bilimi analiz yontemleri, ele alinan Orneklerin detayli bir sekilde
incelenmesine yardimci olmaktadir. Film analiz yOntemi, sine-oyunlarin sinema
baglamindaki kavramlarini, ludolojik analiz ydntemi, bu filmlerin oyunla olan
baglantilarin1 ve son olarak anlat1 bilimi analiz yontemi, bu filmlerin anlatisinin sinema
ve video oyunu baglaminda karsilastirmalarinin yapilmasini saglamaktadir.

Film analizi, eserin gorsel ve isitsel olarak incelenmesidir. Kamera hareketleri, 151k,
miizik, karakterlerin hareketleri sinema analizi baglaminda incelenmektedir. Ludolojik
analiz, basta video oyunlar1 olmak iizere etkilesimli medyalarin sistem, mekanik ve
estetik olarak c¢oziimlenmesidir. Oyun mekanikleri, her oyunda farklilik gdsteren ve
oyuncunun etkilesime girdigi temel unsurlardir; can kazanma, ziplama veya egilme gibi
eylemler bu mekaniklere ornek olarak verilebilir. Mekaniklerin bir araya gelerek
olusturdugu daha genis yapilar ise oyun sistemlerini meydana getirir; Ornegin, can
kazanma ve kaybetme dinamikleri ile diismanlarla savas sirasinda gergeklestirilen
hareketler bir oyun sistemi olarak degerlendirilebilir. Oyun mekanikleri ve sistemleri,
birlikte ele alindiginda ludolojik analizin temel bilesenlerini olusturur. Anlat1 bilimi
analizi ise i¢erisinde herhangi bir sekilde bir anlatim olan metnin incelenmesidir. Tiyatro,
film, kitap, video oyunu gibi yazili olmayan anlatilarin hepsini i¢inde barindirir. Metnin
nasil ve kime anlatildig1 gibi sorular1 cevaplamaya ¢alisir.

Thompson (1988), filmlerin algi, estetik, montaj veya gostergebilim bakimindan ziyade
teknik ve bigimsel olarak analiz edilmesi gerektigini diisiiniir. Bahsedilen analiz tiiriine
neoformalist film analizi diyen Thompson, normlarin filmleri olusturmada yeterli
olduklarinin ama asil 6nemli olanin normlarin bilingli ihlali oldugunun altin1 ¢izmektedir.
Sine-oyunlar da yeni bir bi¢im ve teknik olarak normlarin disina ¢ikarak bilingli ihlaller
yapmaktadir.

Aarseth (1997) ve Juul (1999) gibi ludoloji diisiiniirlerinin on y1l1 agkindir tartistig1 “Oyun
ile hikaye ayr1 mi, beraber mi analiz edilmelidir?” sorusu giiniimiizde son bulmustur.
Frasca (1999) gibi diisiiniirler ludoloji ve anlat1 biliminin ayr1 ayr1 degil de beraber analiz
edinmesini savunmustur. Ludonarratoloji terimi, yapimlari incelenirken hem ludolojik

hem de metinsel olarak incelenmesi anlamina gelmektedir. Ludo, oyun kelimesini
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karsilarken narrato anlatiy1 karsilamaktadir. -Logy eki de bilimi anlamina gelir. Bu tezde
de analizi yapilan 6rnekler ludonarratolojik agidan incelenmektedir.

Tezin eser segkisi sine-oyunlardan yapilmistir. Hem sinematik hem de senaryo olarak
seyirciyi beslemelerinin 6nem tasimasina ve bir diger yonden, eserlerin oyun gibi
oynanabilir olmalarina ve anlatilarinin dogrusal olmamasina dikkat edilmistir. Eserlerin,
analizleri yapilmadan Once bastan sona oynanmasi ve eserdeki bir anlati yolunun bir
saatten fazla siirmemesi seckiyi dogrudan etkilemistir. Eserlerin dijital olarak internet
ortamindan ve Tiirkiye’nin her yerinden ulasilabilir olmasina 6nem verilmistir.

Bu tez ¢caligmasinda sinemanin degiserek video oyunlarina daha ¢ok benzemesi sorununa
iligkin, sinema baglamindan ziyade ludoloji ve video oyunlari iistiine yapilan ¢aligsmalar
basta olmak lizere sinema anlatilarina iliskin yapilan ¢aligmalardan yararlanilmaktir.
Yazarlarin ve arastirmacilarin ve endiistride var olan sirketlerin kaynaklarindan derlenen
bir alan yazini olusturularak; Tiirkiye’de daha once irdelenmemis bir alana iligkin alan
yazini olusturmak bu ¢aligmanin dnemli noktalarindan biridir. Bunun nedeni ise sinema
ve oyun iligkisini sadece sinema gibi zaten listline bircok sey konusulmus tek bir konu
baglaminda ele almaktan kaginmaktir. Dolayisiyla yontemin ¢ercevesini ludoloji ve video
oyunlarna iliskin yaklasimlar olusturmaktadir.

Analiz i¢in segilen sine-oyunlar; anlati bilimi, ludoloji ve bigimsel agidan incelenmistir.
Sine-oyunlar anlat1 bilimi agisindan incelendiginde anlati semalar1 yaratilmistir. Her sine-
oyunun anlatt yapisi, bu anlatilarin olusturdugu sistem agikca belirtilmistir. Ayrica sine-
oyunlardaki mekanik ve dinamikler teker teker analiz edilmistir ve anlati ile olan
iliskisine dair c¢ikarimlar ve tablolar yaratilmistir. Ludonarratoloji kurami agisindan
oyunun ve anlatinin iligkileri, neoformalist kuram agisindan sistemsel ve bigimsel olarak
sine-oyunun sinema ve oyuna olarak benzerlikleri ve sine-oyunun oyuncuyla kurdugu
iletisim agisindan Ince (2006) ve Jahn (2021)’1n anlat1 bilimi iistiine diistinceleri tezde

Onemsenmistir.

8.2. Smrhhklar

Analiz edilen yapimlar, etkilesimli ozellikleri ve erisilebilirlikleri nedeniyle dijital
ortamdan secilmistir. Calismada ele alinan varsayimlarin kapsamli bir sekilde
incelenmesini saglamak amaciyla, farkli tiirleri temsil eden toplam alti 6rnek yapim
belirlenmistir. Bu yapimlarin, varsayimlarin agiklanmasinda netlik ve derinlik saglamasi

i¢in tiir ¢esitliligine 6zellikle dikkat edilmistir.
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Ornek alman yapmmlarin 2014 ve 2024 yillar1 arasindaki zaman araligina uymasina ve
yapimlara giincel olarak dijital platformlardan Tiirkiye sinirlari igerisindeki internet

saglayicilari ile ulasilabilir olmasina 6nem verilmistir.

8.3. Orneklem

Aragtirmada ele alinan Ornekler, tezin muglak c¢izgisinin iki tarafina da 1s1k tutacak
bi¢imde segilmistir. Ikilemin sinema ve oyun tarafindan toplamda 6 adet 6rnek secilmistir.
Ornekler, kendilerini yaymmlandiklar1 platformlar ve kendilerine atfettikleri sifatlar
cergevesinde oyun ya da sinema kategorilerine koyulmustur.

Ik iki yapim, kendini etkilesimli video platformu olarak tanimlayan bir yerde
konumlanmakta ve kisa film olarak tanimlanmaktadir. Possibilia (Kwan & Scheinert,
2014) ve Cool (Alex J. Mann, 2017) isimli yapimlara direct.eko.com sitesi lizerinden
ulasilmistir. Siteye giris licretsiz olup videolari izlerken de bir sey talep edilmemektedir.
Site, uzun zamandir giincellenmemektedir. Bu yiizden bazi yapimlara ulasim sinirhdir
veya hig yoktur. Possibilia ve Cool’a erisim saglanmustir. iki yapim segilirken yapimim
{iretim kalitesi, kullanigh bir UI?3/UX? tasarimina sahip olmas1 ve dallanan anlat1 yapisini
barindirmasi gozetilmistir. Ayrica sitede yer alan bazi yapimlar mini dizi gibi birkag
boliimden olugmakta oldugu i¢in tek pargali yapimlara odaklanilmistir.

Diger iki yapim, herkes tarafindan kullanilan, iicretsiz, video tabanli sosyal medya
platformunda bulunmaktadir ve video olarak tanimlanmaktadir. 4 Heist with Markiplier
(Mark Fischbach, 2019) ve In Space with Markiplier (Mark Fischbach & Philip Roy,
2022) isimli yapimlara YouTube sitesi iizerinden ulagilmistir. Siteye giris iicretsizdir ve
reklamlar haricinde izleyicilerden bir sey talep edilmemektedir. Site aslinda bir video
ylkleme ve izleme platformudur fakat i¢indeki sistemsel kodlama sayesinde bir videodan
digerine baglantilar ile gecilebilmektedir. Dallanan anlatiya sahip birden fazla yapima
ulagilmistir. Bazilarinda sadece ses ve resim veya gorseller kullanildigi i¢in sinema veya
video 6zelligini tasimamasindan otiirli daha iyi kiyaslama yapmak adina elenmislerdir. 4
Heist with Markiplier ve In Space with Markiplier yapimlarinda kaliteli ve anlasilabilir
metinsel ve gorsel bir dil kullanilmasina, baglantilarin dogru ve anlasilabilir olmasina ve

dallanan anlat1 yapisinin niteligine dikkat edilmistir.

K ullanict arayiizii. Video oyunu gibi etkilesimli medyalarin gérsellestirilmesi.
K ullanict deneyimi. Kullanici arayiiziinii kullanan kullanicilarin yasadiklart duygusal ve biligsel degisim.
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Son iki yapim ise bir video oyun platformunda bulunmaktadir ve oyun olarak
etiketlenmislerdir. Bloodshore (Mike Dunkin, 2021) ve Night Book (Alex Lightman,
2021) isimli yapimlar uygulama olarak fiiretildikleri i¢in bilgisayar, telefon, tablet veya
oyun konsollarindan ulagilabilir durumdadirlar. Analiz i¢in uygulamaya telefondan erisim
tercih edilmistir. iki uygulama da iPhone 12 mini tipi telefonun iOS isletim sisteminde
bulunan App Store market yeri araciligiyla indirilmistir. Bloodshore 3,98GB, Night Book
ise 2,11GB boyutundadir. Bloodshore’un ilk 10-15 dakikasini oynamak iicretsizken biitiin
deneyime sahip olmak i¢in 249,99% 6denmistir. Night Book i¢in de ayni sekilde, ilk 10-
15 dakikasini oynamak igin bir iicret talep edilmemektedir fakat biitiin oyunu oynamak
99,99% 6denmistir. Tki 6rnek yapim segilirken dallanan anlatrya sahip olmalari, bir
platformda olmamalari, uygulama olarak sunulmalar1 ve belirli bir kalitenin iizerinde
hikaye, tasarim ve kodlamaya sahip olmalar1 dikkate alinmistir. Bunlara ek olarak,
yapimlar segilitken Metacritic®®, HowLongToBeat®!, App Store®? ve Steam™ sitelerindeki
yorumlara ve bilgilere bagvurulmustur.

Secilen Orneklerden hepsi etkilesimli anlatiya sahip yapimlar olmasmna ragmen
kendilerini farkli sekillerde tanimlamaktadirlar. Bu farkliligin tez icinde yararli bir
yelpaze olusturacag diisiiniildiigii i¢in bu yapimlar tercih edilmistir.

8.4. Etik Bildirim

Etik bildirim Anket, miilakat, odak grup caligmasi, gozlem, deney, goriigme teknikleri
kullanilarak katilimcilardan veri toplanmasini gerektiren nitel ya da nicel yaklasimlarla
yiirtitiilen her tiirlii aragtirmalar, insan ve hayvanlarin (materyal/veriler dahil) deneysel ya
da diger bilimsel amagclarla kullanilmasi, insanlar {izerinde yapilan klinik aragtirmalar,
hayvanlar iizerinde yapilan arastirmalar, kisisel verilerin korunmasi kanunu geregince
retrospektif ¢aligmalar i¢in Etik Kurul Onay Belgesi gerekmektedir. Bu tez ¢aligmasinin

Etik Kurul Onay Belgesi Gerektirmeyen caligmalar arasinda yer aldigini1 beyan ederim.

30Metacritic. Erisim 14.11.2024. https://www.metacritic.com/
$'HowLongToBeat. Erisim 14.11.2024. https://howlongtobeat.com/
32App Store. Erisim 14.11.2024. https://www.apple.com/tr/app-store/
33Steam. Erigim 14.11.2024. https:/store.steampowered.com/
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9. BULGULAR VE YORUM

9.1. Kendini Kisa Etkilesimli Film Olarak Tanimlayan Yapimlar
Possibilia (2014) ve Cool (2017), kendini kisa etkilesimli film olarak tanimlayan

yapimlar arasindadir. Iki yapima da ayn1 internet platformundan ulasilmustir.

9.1.1. Possibilia analizi

Possibilia, Daniel Kwan ve Daniel Scheinert’in yonettigi 2014 yapimi bir sine-oyundur.
Yapimda Pollie karakterini Zoe Jarman ve Rick karakterini Alex Karpovsky
canlandirmaktadir. Siiresi yaklasik 8 dakika olarak gosterilmektedir.

Yapim sirketleri arasinda Prettybird, eko ve XBOX Entertainment Studios bulunmaktadir.
Prettybird bir reklam ajansi, eko yapimin bulundugu platformun saglayicis1i ve XBOX
Entertainment Studios ise bir Microsoft altinda yer alan XBOX oyun yapim sirketinin
etkilesimli anlatilara odaklanmis alt kurulusudur. Jenna Pitcher’in (2014) haberine gore
XBOX Entertainment Studios 29 Ekim 2014°te feshedilmistir.

Possibilia, ayrilmanin esigindeki bir ¢ifti konu alir. Sine-Oyun baglamadan 6nce “Coklu
evrende gecen etkilesimli bir ask hikayesi... Bu her ne demekse.” yazisi ¢ikar. Sahnede
yemek masasinda oturan bir ¢ift goriliir. Kadin bir agiklama yapmadan hingla ayaga
kalkar ve “Ben gidiyorum!” diyerek hizla kapiya yonelir. Erkek ise kadinin nereye
gittigini sorgulayarak kadinin pesinden gider. Her sey tam anlamiyla bir sinema filmi gibi
ilerler. Kap1 esiginde konusmalarina devam ederken erkek “Ya bir saniye beklesen?” diye
bir soru sorar. Tam o noktada anlatida kirilma yasanir ve sine-oyun iki ayri evren

potansiyeline gegis yapar. Yapim artik bir film olmaktan ¢ikmustir.
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Gorsel 9.1.1.1.
Possibilia (2014) Coklu Evrene Gegis

Gorsel 9.1.1.1°de de goriilecegi gibi ekrana iki farkli goriintii gelir. Birisi baslangigtaki

evrende devam etmekteyken digerinde ¢ift mutfakta konugsmaktadir. Ekranin alt kisminda
ise bir navigasyon bar1 ortaya ¢ikar. Sine-oyun, anlatinin nasil etkilesimli bir sekilde
oynanacagini oyuncuya belirtir. Yazida “Hareket i¢in oklara tikla veya klavyedeki ok
tuslarmi kullan” oyuncuya aktarilir. Kisacast oyun kurallar1 belirlenir ve oyuncudan
oynamasi istenir. Karakterlerin birbiriyle konugsmasi Jahn’in (2014) anlati iletisimi
seviyeleri semasinda gosterdigi lizere eylem seviyesindeyken navigasyon barmnin
kullanma talimatlar1 yOnetmenden oyuncuya olup kurmaca olmayan iletisime
girmektedir. Birkac saniye 6nce tam anlamiyla film olan yapim bir oyuna doniismeye
baslamistur.

Sine-oyunda, iki hikaye birbirinden bagimsiz akmaya devam eder. Ekrandaki ¢ift evren
tek evrene doniisiir ve oyuncu onu izlemeye baglar. Artik istedigi gibi iki evren arasinda
gecis yapabilmektedir. Oyuncu gecis yaptiginda aynmi hikayenin farkli versiyonlarimi
izledigini anlar. Diyaloglar her iki evrende de aynidir fakat karakterlerin tslubu,
birbirleriyle etkilesimi, bulunduklar1 yerler, hareketleri; kamera agilar1 ve hareketleri
farklidir. Birisinde daha agresif olan ¢ift digerinde daha ilimlidir. Birisinde evden disar1
cikarken digerinde evin i¢inde hareketlenmeler olur.

Oyuncu gegis sistemini anladiktan sonra oyunun etkilesimi daha karmasiklastirilir ve iki
adet olan ¢oklu evren dortlii evrene doniislir. Oyuncunun takip etmesi gereken anlati

limitlerine ulagsmaktadir. Ayni1 anda dort anlatiy: takip edip anlamaya ¢alismak gercekten
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zordur. Ikiye boliindiigii zaman oldugu gibi yine, farkli varyasyonlar ayni diyaloglar
icinde goriilmektedir.

Hikaye biraz daha ilerledikten sonra her anlat1 bir kez daha ikiye boliiniir ve toplam sekiz
anlat1 oyuncunun karsisina ¢ikar. Artik oyuncu i¢in biitlin anlatilar1 yakalamak tamamen
imkansiz hale gelmistir. Sine-oyun son bir hamle daha yaparak her hikayeyi bir kere daha
ikiye boler ve oyuncunun elinde toplam on alt1 anlat1 kalir. Bu sirada ¢ift hala iliskileri
hakkinda konusmaya devam etmektedir. Arka planda diger evrendeki ciftlerin de var

oldugu goriilebilmektedir.

Gorsel 9.1.1.2.
Possibilia (2014) Navigasyon Barlar

> Tt ara Y
4 lT O !

Hikaye, yaklasik olarak bir dakika boyunca on alt1 farkli anlatiy1 devam ettirdikten sonra
ciftin iliski hakkindaki konugmasinin kapanis kismina gecildiginde bir anda sekiz anlatiya
diiser. Goriintiide kaos hakimdir ¢iinkii ¢cok fazla diger evren ¢ifti ayn1 karede
konusmaktadir. Tartisma sakinlesir, iki taraf da durumu kabullenir ve evrenlerdeki her ¢ift
zamanda donar. Bu sirada anlatilar birlesir ve hikaye tekrar tek ekranda iki evrene kadar

diiser. Bir karede ve evrende kadin, diger karede ve evrende ise erkek vardir.
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Erkegin bulugsma karesinde onun konusmalari, kadininkinde ise kadinin konusmalari
dinlenir. Diger evrenlerdeki klonlarinin i¢inden gegerek ve onlari da biinyelerine katarak
tek bir evrene dogru gittikleri anlasilir. En sonunda ¢ift ve evrenler birlesir. En sonda tek
bir kare, tek bir ¢ift, tek bir kare ve tek bir son kalir.

Cift en sonunda barisir ve durumu kabullenir. Hikaye bitmeye yakin hissettirirken kadin
tartisma baglatacak sekilde kalkar gider ve o zaman oyuncu anlar ki hikdyenin sonu ile
bas1 miikkemmel bir sekilde birlesmis ve dongii haline sokulmustur.

Dongiiyti eklemeyi diislinen yapimcilar on alt1 tane anlatiy1 tek seferde takip etmenin
imkansiz oldugunu diisiiniip oyuncuyu en basa atarak diger evrenleri de kesfetmesini

istemistir. Ayrica zamanda dongiisellik ¢oklu evrenler gibi temaya da ¢ok uygundur.

Tablo 9.1.1.1.

Possibilia Mekanikler ve Dinamikler Tablosu
Mekanikler Dinamikler
Puanlar Rekabet
Asamalar Is Birligi
Gorevler Topluluk
Rozetler Koleksiyon
Siralamalar Basarim
Acilabilirler Siirpriz
Etkinlik Akis1 [lerleme
Bildirimler Kesif X
Test
Ilerleme

Bunchball(2010)’un tanimladigi, oyunlastirmadaki mekanik ve dinamikler agisindan
Possibilia incelendiginde sine-oyunda bulunan mekaniklerden:

¢ Puanlar bulunmaz.

e Asamalar bulunmaz.

e Gorevler bulunmaz.

e Rozetler bulunmaz

e Siralamalar bulunmaz

¢ Acilabilirler bulunmaz

e Etkinlik Akis1 bulunmaz.

e Bildirimler bulunmaz.

e Test bulunmaz.
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e {lerleme bulunmaz

Oyunlastirma dinamiklerinden:

¢ Rekabet bulunmaz.

e is Birligi bulunmaz.

e Topluluk bulunmaz.

¢ Koleksiyon bulunmaz.

¢ Basarim bulunmaz.

o Siirpriz bulunmaz.

e {lerleme bulunmaz.

e Kesif bulunur ¢iinkii oyuncu birden fazla kez sine-oyunu oynayarak bagka

anlatilarin nasil isledigine derinden bakabilir.

Djaouti vd. tarafindan yaratilan Sekil 4.1.2. baglaminda incelendiginde Possibilia bir
ciddiyet icermemektedir. Yapimin amacit bilgilendirme veya Ogretme degildir. Ayni
zamanda mod olarak da var olan bir eser degildir. Tamamaiyla yaraticisi tarafindan tiretilen
ve disaridan modifiye edilmemis bir igeriktir. Bu sebeple ciddiyetten uzak olan Possibilia,
tabloda video oyun altindan yer almaktadir.

Jahn (2021) tarafindan ortaya atilan Sekil 2.2.1. Kim, Neyi, Nasi Anlatir? sekli
kapsaminda, sine-oyunun yazart ve ydnetmeni, li¢lincii sahis olarak bir ¢iftin icinde
bulundugu ayriligin olay Orgiisiinii sinema ve oyun yoluyla, farkli anlatilarin bakis
acistyla bize anlatmaktadir.

Sekil 9.1.1.1., Possibilia’nin birden fazla kez oynanmasiyla olusturulmustur. Her farkli
anlatinin  kendine ait bir basghfi veya ismi olmadigi icin anlatilar sayilarla
adlandirilmiglardir.

Sekil 9.1.1.1.°de Ince (2006)’in hikaye anlatilar1 a¢isindan bakildiginda ¢ok simetrik bir
anlat1 semas1 goriilmektedir. Tam anlamiyla sine-oyunun yarisina kadar ikiye boliinerek
giden anlat1 ikinci yarisindan sonuna kadar ikiser ikiser birleserek bir tek olmaktadir.
Semanin ilgi ¢ekici yanlarindan birisi tek anlatinin hem baslangic hem de sonda yer
almasidir. Sine-oyun, kullanicilar1 bir dongiliye sokarak onlar1 ortamdan ayirmadan diger
anlatilar1 da deneyimlemeyi basarabilecek sekilde kurgulanmastir.

Possibilia, Freytag (1900) piramidine tam oturan bir anlati olusturmaktadir. Sekil
9.1.1.1.°de goriildiigii izere anlat1 bir noktadan baslar ve yavas yavas biiyiir ve ylikselir.

Sonrasinda en tepede doruk noktasina ulasir ve geriye doniis baslar. Coziiliim ve sonug

50



kisminda ise olaylar diiser ve azalir. Sekil 9.1.1.1.’de de bu piramide benzer bir goriintii
bulunmaktadir. Her sey tek bir anlatiyla baslar ve kaos artarak dallanir. Hikdyenin en
heyecanli noktasinda anlatinin dallanmasi en tist seviyededir. Doruk noktasindan sonra

anlatidaki dallar birlesir ve tek bir anlat1 olarak sonuca ulasir.
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Sekil 9.1.1.1.

34

Possibilia Anlati Semast

® & & 60 6 oo

%Semanm  dijital hali i¢in  bkz.  https://www.canva.com/design/DAGKN SCSA/52jDnlIC9-
3bNsVgEktiDLQ/view?utm content=DAGKjN SCSA&utm campaign=designshare&utm medium=link

&utm_source=editor
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9.1.2. Cool analizi

Cool, yonetmenligini Alex J. Mann’in, yazarligin1 ise Alex J. Mann ve K. Adam
Bloom’un yaptigi, 2017 yilinda eko isimli etkilesimli medya platformu iizerinden ¢ikan
bir sine-oyundur. Cool karakterini Tristan Clopet, Kira karakterini Elisabeth Hower ve
Dave karakterini Dan J. Johnson canlandirmaktadir.

Bir ¢ift akilli ev teknolojisini evlerine yiikler. Dijital termostat olarak gdriinen Cool isimli
yapay zekanin asil gorevi evin 1sisin1 ayarlamak olsa da bilinci olan bir varliktir. Sine-
oyunda Cool yerine kararlar1 oyuncu verir. Cift arasindaki aldatma hikayesinde hangi
tarafin tutulacagi, cifti terletmek ya da isiitmek veya yedek bataryayr kullanip

kullanmamak oyuncunun muhakemesine birakilir.

Gorsel 9.1.2.1.
Cool UI Tasarimi

Hikayede segenekler arasinda ve zaman ¢izelgesinde ileri veya geri gidilebilmektedir. Bu

sayede biitlin hikayeyi en bastan oynamak zorunda kalmadan diger sonlara ve sonuglara
ulagilabilmektedir. Segeneklerin tercihi ve zamanda hareket etme islemleri i¢in oyuncu

one egilmek ve aktif bir sekilde etkilesimde bulunmak zorunlulugundadir.
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Gorsel 9.1.2.2.
Cool Secimleri

Tek bir anlatiyr bitirmek yaklasik olarak 3 dakika siirer. Toplamda 3 adet farkli son

bulunmaktadir. Oyuncu her seferin A veya B siklar1 olmak tizere iki sik arasinda tercih
yapabilir. Bazi iki farkli segenek ayni sonuca ulastirabilir. Bu yiizden yalanci segeneklerin

mevcut oldugu sdylenebilir. Sine-oyun toplam on iki adet secenekten olusur.

Tablo 9.1.2.1.

Cool Mekanikler ve Dinamikler Tablosu
Mekanikler Dinamikler
Puanlar Rekabet
Asamalar Is Birligi
Gorevler Topluluk
Rozetler Koleksiyon
Siralamalar Basarim
Acilabilirler X Siirpriz X
Etkinlik Akis1 [lerleme
Bildirimler Kesif X
Test
Ilerleme

Bunchball’un tanimladigi, oyunlastirmadaki mekanik ve dinamikler agisindan Cool
incelendiginde sine-oyunda bulunan mekaniklerden:

e Puanlar bulunmaz.
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e Asamalar bulunmaz.

¢ Gorevler bulunmaz.

¢ Rozetler bulunmaz

e Siralamalar bulunmaz

e Agilabilirler bulunur. Buradaki agcilabilirler sahneler ve anlatilardir. Farkli
secimler, oyuncular1 farkli agilabilir sahnelere ve sonlara gotiiriir.

¢ Etkinlik Akis1 bulunmaz.

e Bildirimler bulunmaz.

e Test bulunmaz.

e ilerleme bulunmaz

Oyunlastirma dinamiklerinden:

¢ Rekabet bulunmaz.

e is Birligi bulunmaz.

¢ Topluluk bulunmaz.

¢ Koleksiyon bulunmaz.

¢ Basarim bulunmaz.

e Siirpriz bulunur ¢iinkii farkli anlatilar farkli deneyimler sunar. Boylece oyuncuda
bir siirpriz elementi canlanir.

e {lerleme bulunmaz.
Kesif bulunur ¢ilinkii oyuncu, sine-oyunu birden fazla kez oynayarak farkli anlatilarin
isleyisini derinlemesine inceleyebilir.
Djaouti vd. (2011) tarafindan olusturulan Sekil 4.1.2'deki Video Oyun, Ciddi Oyun ve
Ciddi Oyunculuk arasindaki iliskiler baglaminda incelendiginde, Cool bir ciddiyet
barindirmamaktadir. Bu yapimin amaci bilgilendirme veya O6gretme degildir. Ayni
zamanda bir mod olarak varlik gosteren bir eser de degildir. Tamamen yaraticisi
tarafindan tiretilmis ve disaridan modifiye edilmemis bir igerik niteligi tasir. Bu nedenle,
ciddiyetten uzak yapisiyla Cool, sekilde video oyun kategorisi altinda konumlanmaktadir.
Jahn (2021) tarafindan ortaya atilan Sekil 2.2.1. Kim, Neyi, Nasil Anlatir? seklinde
kapsaminda; sine-oyunun yazari ve yonetmeni, birinci sahis (Cool karakteri) olarak bir
ciftin ve evlerine yeni satin aldiklar1 yapay zeka destekli klimanin i¢inde bulundugu
iliskiyi olay Orgiisiinii sinema ve oyun yoluyla, farkli anlatilarin bakis agisiyla bize

anlatmaktadir.
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Sekil 9.1.2.1., Cool sine-oyununun semasi, anlatinin yapist tamamen belirene kadar
oynanmast sonucu ortaya c¢ikmistir. Her anlati ve sonu¢ teker teker oynanmuistir.
Seceneklerle anlatiya yon verildigi i¢in butonlarda yer alan yazilar her anlati1 se¢ceneginin
basligr olarak kullanilmistir. Anlatilarin sonunda bir ibare bulunmadigi i¢in sonlar
numaralandirilmistir. Ince (2006) nin diisiincelerinden yola ¢ikarak Cool dallanan hikaye
anlatisinin igine girmektedir.

Freytag’in piramidi ile karsilastirildiginda tek bir baglangi¢ olmasi disinda géze carpan
eslesme bulunmamaktadir. Genellikle anlati yapisim1 koruyan sine-oyunun bazi
seceneklerinin ayni sona gotiirdiigii goézlemlenebilir. Bu durum bir kez oynayan
kullanicinin  goziine batmayacak olsa da sine-oyunun tekrar oynanabilirligini

azaltmaktadir.

56



Sekil 9.1.2.1.

35

Cool Anlati Semas

Bag|ange; Warm It Up

Add User Mataks

Daon't Be a Cresp

Backup Battery

3 Semanin dijital hali i¢in bkz.
https://www.canva.com/design/DAGKnzhal YM/V1BQ7DPI3QIP;f3LZW070w/view?utm content=DA
GKnzhal YM&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm source=editor
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9.2. Sosyal Medyada Sine-Oyun

9.2.1. 4 Heist with Markiplier analizi

A Heist with Markiplier 2019 yilinda YouTube isimli video odakli sosyal platformda
yaymlamistir. Yonetmenligini ve yazarligimi Markiplier takma adiyla bilinen Mark
Fischbach iistlenmektedir. Rosanna Pansino, Matthew Patrick, Chance Morris ve yine
Mark Fischbach oyun kadrosunda yer almaktadir. Yapim, Rooster Teeth isimli yapim
sirketi tarafindan tstlenilmistir. Rooster Teeth, film ve dizilerin yapimcist olmakla
beraber RWBY (2016), Bendy and the Ink Machine (2017) gibi oyunlarin da yapimciligini
istlenmektedir.

YouTube, yliksek aboneye sahip ve popiiler amator video icerik iireticilerinin (Vlog, Let’s
Play vs.) profesyonel bir ekip ile kaliteli bir yapim iiretmesini saglayan YouTube Originals
adinda bir alt yapim kurmustur. YouTube Originals yapimlari, YouTube Premium (Eski
adiyla Youtube Red) tarifesiyle erisilebilir olmaktadir.

Sine-oyun, Markiplier ve asistaninin miizede bulunan gizemli kutuyu ¢almasiyla baslar.
Plan tikir tikir islerken ikili kutuyu ele gegirince alarmlar calmaya baslar ve
kahramanlarimiz ilk tercih ayrimlariyla bas basa kalir. Ya sinsi sinsi kagacaklardir ya da
kursunlar1 yagdirarak igeri dalacaklardir. Bu iki se¢im, potansiyel olarak 31 sona
kahramanlarimiz1 gotiirmektedir. Bir se¢im onlar1 bir hapishaneye atarken bir digeri
onlar1 adaya diisiirmektedir. Asistan hep ayakta kalsa da bazen Markiplier yok olup yerine
Markiplier’in oynadig: bagka karakterler gelir.

Sine-oyun, oyuncuyu, asistanin bakis ac¢isina koyar. Markiplier asistanina (kameraya ve
oyuncuya) bakarak diyaloglar kurar. Asistan konusmaz fakat elleri ve kafasiyla
Markiplier’a fikirlerini aktarir. Her ne kadar ikili segeneklerle bas basa kalsa da son karari
veren her zaman asistan (oyuncu) olmaktadir. Videonun sonunda oyuncu her zaman 6ne
egilmektedir.

Sine-oyundaki her se¢cim noktasinda iki tercih bulunmaktadir. Se¢imler sahte ve degildir
ve gergekten hikayeye etki etmektedir. Her se¢im baska bir YouTube videosudur. Yekpare
bir video bulunmamaktadir. Segeneklere, videolara, baglantilara tiklayarak
ulasilmaktadir. Baglantilar kurmaca hiper metinlerle ayni prosediire sahiptirler. Aradaki
tek fark kurmaca hiper metinde baglantilar metin iken sine-oyun baglantilarin gorsel ve
videonun baslig1 olmasidir.

UI/UX tasarimina bakildiginda YouTube arayiiziiniin aynis1 oyuncunun karsisina ¢ikar.

Possibilia ya da Cool gibi 6zel araylizler bulunmamaktadir. Sol {istte videonun ve tercihin
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baslig, sag iistte bilgi, daha sonra izle ve paylasma butonlar1 bulunmaktadir. Ekranin orta
iist kisminda solda ve sagda iki tercihin baglantilar1 ve asagida ekran1 yatay olarak gecen
bir oynatma bar1 vardir. Sol altta oynatma/duraklatma, videoyu gegme ve ses diizeyinin
zaman kodu da yer almaktadir. Son olarak, sag altta ise otomatik oynatma, altyazi, video
kalitesi, oynatma hiz1 ve tam ekran/tam ekrandan ¢ikma butonlar1 bulunmaktadir. Bu
kadar ¢ok butonun arasinda Markiplier’in yiizii kapanmasin diye genellikle hep ortada

brrakilmstir.

Gorsel 9.2.1.1.
A Heist with Markiplier Se¢im Ekrani

A Heist with Markiplier o 0 »

Sinsi Sinsi Kursunlar Yagdirarak igeri Dal

B Pl o) 540/548

Sadece altinci sona ulastiran Insanligin Lyiligi Igin rotasi tercih edildiginde hikdye bilim
kurgu tiirline doner ve biitiin farkli segeneklerin bulundugu bir harita oyuncunun karsisina
cikar. Bu harita etkilesimli degildir, sadece gorseldir. Yaratilan ¢oklu evren diizeninin bir
yansimasi olan bu haritada farkli renklerle gosterilen bilgiler yer almaktadir. Mavi
cergeve ile gosterilen tercihler bir son degildir ve videonun sonunda oyuncunun karsisina
bir tercih daha cikartir. Yesil ¢erceve ile gosterilen tercihler ise karakterin 6lmedigi ya da
yaralanmadi81, daha iyi denebilecek sonlar1 gostermektedir. Son olarak kirmizi ¢ergeve
ile gosterilen tercihler ise karakterin akibetinin bilinmedigi, nispeten kotii sonlar yasadigi
sonlar1 belirtmektedir. Sine-oyun ic¢inde kazanma kaybetme mekanigi olmadigr icin
bahsedilen renklere denk gelen oyuncularin kazanip kaybetme ihtimali yoktur. Bu son iyi

de olsa kotii de olsa bir sondur.
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Tercihler arasi1 oklara bakildiginda ise oklarin genellikle mavi renkte oldugu
goriilmektedir. Tek bir rota yesil oklarla ilerlemektedir. Bu rota ise i¢inde bulundugu
altinc1 sonu gosteren Insanhigin lyiligi I¢in rotasinim yolunu ¢izmektedir. Yesil rota iki
sekilde de yorumlanabilir: yonetmenin istedigi tek dogru sonun altinci son olmasi veya

asistanin su an i¢inde bulundugu evreni gostermesi.

Gorsel 9.2.1.2.

A Heist with Markiplier Sine-Oyun I¢i Dallanan Anlatis

Her dallanan anlatinin sonuna gelindiginde siyah arka lan iistiine beyaz yazilarla “Tekrar
Dene?” yazist yazar ve son oldugu belirtilir. En asagida ise 31 sondan kaginci sona
ulagildigini belirten bir yazi yazmaktadir. Higbir yerde kazanma veya kaybetme ibareleri
yer almamaktadir. Karakter 6lse veya altinlarla dolu bir oda bulsa dahi son ekraninin
yazilar1 hep ayn1 kalmaktadir. Bu ylizden sine-oyun game yerine play kavramini daha iyi

karsilamaktadir.
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Gorsel 9.2.1.3.
A Heist with Markiplier Son Gorseli

TRY AGAIN?

THE END

ENDING 6 OF 31

A Heist with Markiplier’da toplamda otuz tercih noktas: bulunmaktadir. Her se¢enek ii¢

ve bes dakika arasi siirer. Tercihlerin ¢izdigi rotalara gore sine-oyun ortalama 10 ile 25
dakika arasindadir. En kisa rotada 3, en uzun rotada ise 7 se¢im bulunmaktadir. Dallanan

anlatiya sahiptir ve hi¢ kukla se¢im bulunmamaktadir.

Tablo 9.2.1.1.
A Heist with Markiplier Mekanikler ve Dinamikler Tablosu

Mekanikler Dinamikler
Puanlar Rekabet

Asamalar Is Birligi

Gorevler Topluluk

Rozetler Koleksiyon
Siralamalar Basarim
Acilabilirler X Siirpriz X
Etkinlik Akis1 [lerleme
Bildirimler Kesif X
Test

Ilerleme

Bunchball’un tanimladigi, oyunlagtirmadaki mekanik ve dinamikler agisindan 4 Heist
with Markiplier incelendiginde sine-oyunda bulunan mekaniklerden:

e Puanlar bulunmaz.
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e Asamalar bulunmaz.

¢ Gorevler bulunmaz.

¢ Rozetler bulunmaz

e Siralamalar bulunmaz

e Agilabilirler bulunur. Birden fazla sonu, ag¢ilabilir gibi diisiinmek gerekmektedir.
Oyuncu sonlart agar.

¢ Etkinlik Akis1 bulunmaz.

e Bildirimler bulunmaz.

e Test bulunmaz.

e ilerleme bulunmaz

Oyunlastirma dinamiklerinden:

¢ Rekabet bulunmaz.

e is Birligi bulunmaz.

e Topluluk bulunmaz.

¢ Koleksiyon bulunmaz.

¢ Basarim bulunmaz.

e Siirpriz bulunur. Her farkli son oyuncuya farkli bir stirprizdir.

e {lerleme bulunmaz.

e Kesif bulunur c¢iinkii oyuncu birden fazla kez sine-oyunu oynayarak baska

anlatilarin nasil isledigine derinden bakabilir.

Djaouti vd. tarafindan yaratilan Sekil 4.1.2. Video Oyun, Ciddi Oyun ve Ciddi Oyunculuk
arasindaki iligkiler (Djaouti vd.) baglaminda incelendiginde A Heist with Markiplier bir
ciddiyet icermemektedir. Yapimin amaci bilgilendirme veya &gretme degildir. Ayni
zamanda mod olarak da var olan bir eser degildir. Tamamuyla yaraticisi tarafindan tiretilen
ve disaridan modifiye edilmemis bir igeriktir. Bu sebeple ciddiyetten uzak olan 4 Heist
with Markiplier, sekilde video oyun altindan yer almaktadir.

Jahn (2021) tarafindan ortaya atilan Sekil 2.2.1. Kim, Neyi, Nasil Anlatir? sekli
kapsaminda, sine-oyunun yazart ve ydnetmeni, birinci sahis (Markiplier’in asistani)
olarak bir hirsiz ve asistaninin i¢inde bulundugu gizemli bir soygun macerasinin olay

Orglislinii sinema ve oyun yoluyla, farkli anlatilarin bakis agisiyla bize anlatmaktadir.
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Sekil 9.2.1.1., her sonuca ulagincaya kadar, yani en az otuz bir kez oynanmistir. Her bir
secimde, sekil es zamanli olarak doldurulmustur. Her secenegin kendine ait hem Tiirkge
hem de Ingilizce baslhig1 bulundugu icin seceneklere o boliimiin ismi verilmistir. Sonlarin
bir ismi bulunmadig1 ve sayi ile belirtildigi i¢in bir semada da sonlar ayn1 sekilde sayilar
ile belirtilmistir.

Semaya bakildiginda ¢ok karmasik bir yap1 goriilmektedir. Ince (2006)’nin olusturdugu
diisiinceler dogrultusunda bir dallanan hikaye bulunmaktadir. Bagslangi¢ tek olmasina
ragmen hikayenin dallanmasi olabilecek segenek olasiliklarini da arttirarak her
oyuncunun farkli bir deneyim yasamasini saglayabilir hale getirmenin prototipini
kurmakta. Baslangictan iki segenege dallanan anlat1 o iki segenekten de ikiser kez daha
dallanip ve dort farkli kiime olusturmakta. Kiimelendirme isi kisiden kisiye degisse de
okumasi1 kolay ve icinde gectigi anlatisal olarak en yakin dort kiime semay1
gorsellestirmek i¢in belirlenmistir.

Semada bir dongii anlatis1 goriilmemektedir. Her anlati bir sona dogru ilerlemektedir.
Freytag’in piramidi anlatinin karmasik yapisindan dolayr bu semada gozlenmesi zor
durumdadir. Baz1 anlatilar daha kisa, bazilar1 ise daha uzundur. Bu yiizden, seceneklere
gore girig-gelisme-sonu¢ yapist her anlatida farkli konumdadir. Bu sema {izerinde
yapilacak tam anlamiyla Freytag’in piramidi ¢alismasi i¢in her bir secenegin teker teker

analiz edilmesi gerekmektedir. Gormesi en kolay noktalar baglangi¢ ve sonlardr.
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Sekil 9.2.1.1.
A Heist with Markiplier Dallanan Anlati Semasi®®

A A A

@

bkz.

%6Semanin hali icin
https://www.canva.com/design/DAGKiCqrppo/HQvD4cW{ZyiFyFeWmTwutQ/view?utm content=DAG

dijital

o&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink&utm source=editor
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9.2.2.In Space with Markiplier analizi

In Space with Markiplier 2022 yilinda YouTube platformunda ¢ikis yapmis bir sine-
oyundur. 4 Heist with Markiplier sine-oyunun basarisindan sonra farkli bir diizenlemede,
farkli bir hikaye ve olay orgiisiiyle yapilan In Space with Markiplier’in yonetmenligini
Mark Fischbach tekrardan Philip Roy ile iistlenmektedir. Oyuncular arasinda Mark
Fischbach, Jordan Bradley, Lio Tipton, Steve Taylor ve Morgan Simone bulunmaktadir.
Yapim, YouTube Originals yapimin altinda yaymlamistir.

Sine-oyun, bir uzay gemisi kaptaninin /nvincible II isimli bir gemiye atanmasiyla baslar.
Kaptan’in yardimc1 olan Markiplier kaptana etrafi gosterirken ikili yanlislikla bir solucan
deligi agar ve ¢oklu evrenler aras1 gegis ve kirilmalar yasanmaya baslar. ikili, segimleri
dahilinde robotlara saldirabilir, uzaylilarla agsk yasayabilir veya gemiyi patlatabilirler.
Sine-oyunda anlatisal olarak iki adet son bulunmaktadir. Kriyojenik uyku sonu haricinde
biitiin tercihler evrenin sifirlanmasina yol agar. Bir diger taraftan, hikdye olarak
bakildiginda evrenin sifirlanmasindan hemen oOnce sekiz adet farkli kukla sonun
bulundugu goézlemlenebilir. Kukla evreni, kamera arkasi ya da solucan deligine atlama
gibi kukla sonlar bulunmaktadir.

Sine-oyun, oyuncuyu kaptanin bakis acisina koyar. Bir bakima oyuncu kaptanin yerine
oynar, onun yerine kararlar verir. Markiplier basta olmak iizere, gemideki yardimci
karakterler kaptana yapabilecegi tercihleri tiiyo verir fakat son kararlari her seferinde
kaptan vermektedir. Karakterler kaptana (oyuncuya) bakarak iletisim kurarlar.

A Heist with Markiplier ile karsilagtirildiginda benzerlikleri bulunan sine-oyunun kemik
yapidaki benzerliklerindeki en 6nemli sebep iki sine-oyunun da YouTube platformda
yayinlamasi ve YouTube yapisinin elverdigi sekilde tiretilmeleridir. UI/UX tasarimlari da
YouTube’a biitiinlesmis sekildedir. Oynatma butonu, se¢im baglantilari, bagliklarin yerleri

vs. A Heist with Markiplier sine-oyunuyla birebir aynidir.
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Gorsel 9.2.2.1.
In Space with Markiplier Secim Ekrani

Use the Device

Open the Door

Don't Open the Door

P Ml € 326/336

Anlat1 yapisina bakildiginda, In Space with Markiplier, A Heist with Markplier’a gore
farkliliklar gostermektedir. Se¢imler kukla se¢im degildir (Her ne kadar son ayni olsa da
sona giden yollarin finale kattig1 baglamlar farkli anlamlar vermektedir.). 45 farkli tercih
noktas1 bulunan sine-oyunda tercihler genellikle iki secenek arasinda yapilmaktadir. Bir
anlat1 rotasini bitirmesi ortalama 30 dakika siirmektedir. Secimler 1 dakika ile 14 dakika
arasinda farkli videolarla donatilmaktadir. Anlati hem disa dogru dallanmaktadir hem de
ice dogru kapanmaktadir. Bazen iki farkli rota birlesip tek bir anlat1 doniisiirken bazen de

bir rota tlice boliinmektedir.

Tablo 9.2.2.1.

In Space with Markiplier Mekanikler ve Dinamikler Tablosu
Mekanikler Dinamikler
Puanlar Rekabet
Asamalar Is Birligi
Gorevler Topluluk
Rozetler Koleksiyon
Siralamalar Basarim
Acilabilirler Siirpriz X
Etkinlik Akist [lerleme
Bildirimler Kesif X
Test
Ilerleme
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Bunchball’un tanimladig1, oyunlastirmadaki mekanik ve dinamikler agisindan In Space
with Markiplier incelendiginde sine-oyunda bulunan mekaniklerden:

e Puanlar bulunmaz.

e Asamalar bulunmaz.

¢ Gorevler bulunmaz.

¢ Rozetler bulunmaz.

e Siralamalar bulunmaz.

e Acilabilirler bulunur. Farkli sonlar agilabilir kategorisindedir. Oyuncular sonlar1
acar.

¢ Etkinlik Akis1 bulunmaz.

e Bildirimler bulunmaz.

e Test bulunmaz.

e {lerleme bulunmaz

Oyunlastirma dinamiklerinden:

¢ Rekabet bulunmaz.

e s Birligi bulunmaz.

e Topluluk bulunmaz.

¢ Koleksiyon bulunmaz.

¢ Basarim bulunmaz.

o Siirpriz bulunur. Her farkli son i¢inde siirpriz elementi tasimaktadir.

e {lerleme bulunmaz.

e Kesif bulunur ¢iinkii oyuncu, sine-oyununu birden fazla kez deneyimleyerek
farkli anlatilarin isleyisine yakindan bakabilir.
Djaouti ve arkadaglar1 tarafindan olusturulan Sekil 4.1.2'deki Video Oyun, Ciddi Oyun ve
Ciddi Oyunculuk arasindaki iliskiler ¢ercevesinde degerlendirildiginde, In Space with
Markiplier herhangi bir ciddiyet unsuru barindirmamaktadir. Bu yapimin amaci
bilgilendirme veya 6gretim saglamak degildir. Ayrica, bir mod olarak varlik gosteren ya
da bu tiirden tiirev icerikler sunan bir eser de degildir. Tamamen yaraticisi tarafindan
0zglin olarak iiretilmis ve disaridan herhangi bir modifikasyona ugramamais bir igerik
niteligindedir. Bu nedenle, ciddiyetten uzak olan /n Space with Markiplier, Sekil 4.1.2'de

video oyun kategorisi altinda konumlandirilmaktadir.
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Jahn (2021) tarafindan ortaya atilan Sekil 2.2.1. Kim, Neyi, Nasi Anlatir? sekli
kapsaminda, sine-oyunun yazari ve yonetmeni, birinci sahis (Markiplier’in asistant)
olarak bir kaptan ve asistaninin i¢inde bulundugu bilim kurgu ve uzay macerasinin olay
Orglislinii sinema ve oyun yoluyla, farkli anlatilarin bakis agisiyla bize anlatmaktadir.
Sekil 9.2.2.1., In Space with Markiplier sine-oyununun biitiin segeneklerine ulasincaya
kadar, teker teker oynanmistir. Sema, sine-oyun oynanirken es zamanli sekilde
tasarlanmistir. Platformda her segenegin bir bashig bulundugu i¢in semada da
seceneklerin isimleri ayni kalmistir. Sine-oyunun orijinal Tiirk¢e ¢evirisi bulunmadigi
icin basliklar ingilizce ana dilinde birakilmistir

Bir adet baslangi¢ ve iki adet son bulunmaktadir fakat cok karmasik bir anlat1 semast,
secenek dallanmas1 goriilmektedir. Segeneklerin semaya sigmasi i¢in ve okunabilirligi
koruyabilmek i¢in semanin yapisi anlasilabilir ve takip edilebilir bir sekilde birakilmastir.
Semada kiimelenmelere rastlanmamaktadir. Ince (2006)’nin diigiincelerine gore gore
dallanan bir hikaye anlatim1 bulunmaktadir.

Bazi1 se¢enekler, oyuncuyu ge¢mis seceneklere gonderirken bazilar1 da kendi i¢inde bir
dongiiye sokmaktadir. Jump in Again! bashigina bakildiginda okun bagliktan ¢ikip tekrar
ayn1 baslhiga geldigi gézlemlenebilir.

Bir baslangigtan ¢ikan ve gitgide artan anlati sadece iki sona ulagmaktadir. The Universe
Resets sonu semada dikkat ¢ekmektedir. Dokuz adet secenegin teker teker sonlara
ulagmasi yerine tek bir sona ulagmasina karar verilmesi anlat1 ile hikayenin uyusmasindan
kaynaklanmaktadir. Evren sifirlandiginda her sey yeniden baglangigtan baglar ve boylece
biitliin hikaye bir dongiiye girer. Ayn1 sekilde anlatida da sona ulasinca oyuncu diger
sonlar1 gorme i¢in baslangica gider ve dongiiye girer. Yap1 ve hikaye uyumu sine-oyunun
genel anlatisini giiclendirmektedir.

Freytag’in piramidinin sema ile olan uyumu goriilmemektedir. Bunun sebebi sine-oyunun
¢cok karmasik bir yapiya sahip olmasidir. Cok genel bir yorum yapmak gerekirse;

baslangic ve giris asagida, gelisme ortalarda ve sonug ise yukarida yer almaktadir.
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Sekil 9.2.2.1.

In Space with Markiplier Dallanan Anlati Semast®
=

EE - =B

$7Semanin dijital hali icin bkz. https://www.canva.com/design/DAGMbORsyYE0/-
aNSHO6A69fsTma8AoDSKrQ/view?utm_content=DAGMbORsyEO&utm_campaign=designshare&utm

medium=link&utm source=editor
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9.3. Kendini Oyun Olarak Tanimlayan Sine-Oyunlar

9.3.1. Bloodshore analizi

Bloodshore 2021 yilinda, Wales Interactive tarafindan Epic, Steam, Xbox One,
Playstation, Nintendo Switch, iOS ve Google Play Store platformlarinda yayinlanan bir
sine-oyundur. Analizi yapilacak sine-oyun, iOS sisteminde, iPhone 12 mini telefonunda
oynanmistir. Yonetmenligini ve yazarligin1 Mike Dunkin, yardime1 yazarligini ise Daniel
Aldron iistlenmektedir. James Palmer, Lois-Amber Toole ve Max George oyuncular
arasinda yer almaktadir.

Sine-oyun yakin gelecekteki eglence sektoriiniin distopik bir tasvirini yapmaktadir.
Yayincilarin, eglence sektoriinde ¢alisanlarin ve 6liim cezasina ¢arptirilmis mahkumlarin
yer aldig1 bu oyunda biitiin yarismacilar 1ss1z bir adaya birakilmaktadir. Yarigmacilarin
kazanabilmesi i¢in en son hayatta kalan olmalar1 gerekmektedir. Oyun ayni zamanda
televizyonda da yayinlanmaktadir ve yorum programlarina konu olmaktadir. Bu vahsi
oyunun karanlik yiiziinii aydinliga ¢ikarma ¢alisan Nick (James Palmer) zorlu engellerle
karsilasir.

Sine-oyun genelde Nick’in hikayesini takip etmektedir. Bazen diger yarismacilar1 ve
televizyonda neler oldugunu da gostermektedir. Oyuncu, Nick yerine kararlar verir.
Kararlar genellikle iki olmakla birlikte bazen dorde de ¢ikabilmektedir.

Sine-oyunun sistemi kendine hastir ¢linkii bir platform kullanmamaktadir. Bloodshore,
kodlarla tamamen sifirdan yapilan bir sistem kullandig i¢in farkliliklar1 dikkat
cekmektedir. Oncelikle kendine ait bir UI/UX tasarimi1 bulunmaktadir. Bu tasarim sadece
Bloodshore’a 6zeldir. Renkler, yazi tipi, yazi boyutu ve animasyonlar biriciktir. Ayrica,

uygulamanin gerekli platformlardan indirilmesi gerekmektedir.
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Gorsel 9.3.1.1.

Bloodshore karar verme asamasi

Joirit ot ff cetum ol

ey 2

Gorsel 9.3.1.1.°de goriilebilecegi iizere video akmaya devam ederken oyuncudan se¢im
yapmast istenmektedir. Bu akisin sonunun oldugunu gosteren ve bu akis i¢erisinde karar
verilmesini saglayan bir gubuk bulunmaktadir. Cubuk, yani siire, dolana kadar oyuncunun
bir secim yapmasi oyun tarafindan istenmektedir. Oyuncu isterse sag yukarida bulunan
duraklatma butonuna basarak oyunu duraklatip mentiyii agabilir.

Eger oyuncu se¢im yapamazsa oyun, oyuncu yerine karar verir ve sine-oyun devam eder.

Oyuncu se¢im yaparsa se¢ime gore anlati dallanir ve o anlatiya uygun hikdye oynatilir.

Gorsel 9.3.1.2.

Bloodshore meniisii

OYUNA DEVAMET >
TAKIP >
AYARLAR >
OYUNDANCIK >

Bloodshore, oyuna giris meniisiine ve oyun i¢i durdurma mentisiine sahiptir. Oyuna giris
meniisinde Devam Et, Yeni Oyun, Ayarlar ve Istatistikler bulunurken ayn1 oyun igi
durdurma meniisiinde Oyuna Devam Et, Takip, Ayarlar ve Oyundan Cik butonlari
bulunmaktadir. Bu butonlar sayesinde oyuncu hizli navigasyon yapip ve oyun deneyimini
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en ist seviyeye ¢ikarabilmektedir. Ayrica Her iki meniide de bir adet basarilar butonu

bulunmaktadir.

Gorsel 9.3.1.3.
Bloodshore Takip Sembolii

Bloodshore farkli bir sistem i¢inde gelistirilmistir. Oyuncuyu, se¢imlerinin hikayeyi nasil
etkileyecegini bildirmek amaciyla Gorsel 9.3.1.3.°te, sol yukarida goriilen semboller
kullanilmaktadir. Semboller; ekip morali, seyirci fikri, romantizm, gii¢ ve sezgiyi
gostermektedir. Bazi zamanlarda tercihe gore sembollerin yaninda artt ya da eksi
semboller de belirmektedir. Arti, o semboliin temsil ettigi 6zelligi gii¢lendigini, eksi de o

semboliin gii¢siizlestigi yoniindedir.

Gorsel 9.3.1.4.
Bloodshore Takip Sayfasi

21 Ekip Morali
 —

21 Seyirci Fikri

397 Romantizm

12 Giig

521 Sezgi
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Takip sembollerinin daha bilgilendirici sekilde gosterildigi ve kaydedildigi Takip sayfast;
ekip morali, seyirci fikri, romantizm, gii¢ ve sezgiyi ylizdelik olarak ve dolan barlarla her
secimde giincellenecek sekilde gostermektedir. Ayrica, ekranin sag tarafinda ¢ikan, siyah

beyaz fotografli portreler o anda kimin Nick’i lider alarak takip ettigini gdstermektedir.

Gorsel 9.3.1.5.

Bloodshore, Game Center Basarimlari Sayfasi

Achievements

COMPLETED

( \ (
TOBER | TOBER TOBER
[ Al ‘ NS %0, RSS20,

©

Maybe you should Comedy Killer Good job, nerd
give it another go No luck for the Irish Boys with their toy

Mission Failed

Going Strong

Sine-oyun i¢inde bulunmayan fakat iOS isletim sistemi tarafindan isletilen Game Center,
iOS icindeki oyunlarin cevrimigi islemesinin saglayan bir platform niteligindedir.
Oyuncular Game Center iginde arkadaslariyla ayni oyunlara girebilir, oyunlardaki

basarimlarini sergileyebilirler.

Bloodshore’da bulunan basarim sayfasi da bu platformun 6zelliklerine bir 6rnektir. Gorsel
9.3.1.5.’te goriilebilecegi lizere tasarim olarak Bloodshore harici, Game Center ve iOS
gorsel dili bulunmaktadir. Basarimlar sayfasinin sol tarafinda oyunda toplam kag¢ adet
basarim bulundugu ve oyuncunun su ana kadar ka¢ adet basarim tamamladig1 yer
almaktadir. Hemen altinda ise “Gliglii Gidiyorsun! Basarili ilerliyorsun! Hepsini
alabilecek misin?” yazis1 bulunmaktadir. Sayfanin kalan kisminda ise 6nce tamamlanan
basarimlar, sonrasinda ise kalan basarimlar listelenir. Basarimlarin basliklar, alt

bagliklari, basarim gorseli ve basarima ne zaman sahip olundugu yer almaktadir.

Basarimlara ulagsmak i¢in sine-oyunda belirli secenekleri secerek belli ¢iktilara ulagmak
gerekmektedir. Ornek vermek gerekirse, Nick’in gorevi basaramamasini saglamak bir

basarimin kilidini agmaktadir.
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Tablo 9.3.1.1.

Bloodshore Mekanikler ve Dinamikler Tablosu

Mekanikler Dinamikler
Puanlar Rekabet

Asamalar Is Birligi

Gorevler Topluluk X
Rozetler Koleksiyon X
Siralamalar Basarim
Acilabilirler Siirpriz X
Etkinlik Akist flerleme
Bildirimler Kesif X
Test

Ilerleme

Bunchball’un tanimladigi,

oyunlagtirmadaki mekanik ve dinamikler agisindan

Bloodshore incelendiginde sine-oyunda bulunan mekaniklerden:

¢ Puanlar bulunmaz.

e Asamalar bulunmaz.

e Gorevler bulunmaz.

e Rozetler bulunur. Game Center i¢inde bulunan rozetler burada yer alir.
e Siralamalar bulunmaz.

¢ Acilabilirler bulunur. Farkli sonlar agilabilir kategorisindedir. Oyuncular sonlar1

acar. Ayrica rozetler de birer agilabilirdir.

e Etkinlik Akis1 bulunmaz.

e Bildirimler bulunmaz.

e Test bulunmaz.

e {lerleme bulunmaz.
Oyunlastirma dinamiklerinden:
¢ Rekabet bulunmaz.

e s Birligi bulunmaz.

e Topluluk bulunur. Game Center tarafindan olusturulan platformda diger sine-

oyunu oynayan arkadaslarinizin kazandigi rozetleri gorebilirsiniz.

e Koleksiyon bulunur. Rozetlerin hepsini acginca bir koleksiyon elde etmis

olursunuz.

¢ Basarim bulunmaz.
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o Siirpriz bulunur. Her farkli son i¢inde siirpriz elementi tasimaktadir.

e {lerleme bulunmaz.

e Kesif bulunur ¢linkli oyuncu, sine-oyununu birden fazla kez deneyimleyerek
farkli anlatilarin isleyisine yakindan bakabilir.
Djaouti ve arkadaglar1 tarafindan olusturulan Sekil 4.1.2'deki Video Oyun, Ciddi Oyun ve
Ciddi Oyunculuk arasindaki iligkiler baglaminda degerlendirildiginde, Bloodshore
herhangi bir ciddiyet unsuru tasimamaktadir. Yapimin temel amaci bilgilendirme veya
ogretim odakli degildir. Ayrica, bir mod olarak varlik gosteren ya da bu tiirden bir tiirev
icerigi temsil eden bir yapim da degildir. Tamamen yaraticisi tarafindan iiretilmis olup dis
miidahalelerle modifiye edilmemis bir igerik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nedenle,
ciddiyet barindirmayan yapist itibariyla Bloodshore, s6z konusu sekilde video oyun
kategorisinde yer almaktadir.
Jahn (2021) tarafindan ortaya atilan Sekil 2.2.1. Kim, Neyi, Nasi Anlatir? sekli
kapsaminda, sine-oyunun yazari ve yonetmeni, ligiincli sahis olarak bir grup kanaat
onderinin veya aktor gibi {inlii isimlerin i¢inde bulundugu adadaki hayatta kalma olay
Orgiislinli sinema ve oyun yoluyla, farkli anlatilarin bakis agisiyla bize anlatmaktadir.
Sekil 8.3.1.1. olusturulurken Bloodshore sine-oyunu 4 kez bastan sona oynanmistir. Her
bir anlati yaklagik bir buguk saatte tamamlanmaktadir. Semanin son haline gelmesi
ortalama 6 saat siirmiistiir. Sine-oyun, daha dnceden izlenen sahnelerin bazilarin1 gegme
imkan1 sunmaktadir. Tiirk¢e dil destegi bulunan Bloodshore un secenekleri de Tiirkce
oldugu i¢in seceneklere dokunmadan semaya aktarilmistir. Sonlara gelindiginde bir baglik
ya da yazi oyuncunun karsisina ¢ikmadigi i¢in hikdyede var olan olaylarin 6zet halleri
son olarak yazilmistir.
Bir adet baglangici bulunan anlatida alt1 son bulunmaktadir. Anlati semas1 ¢ok uzun ve
karmagiktir. Dallanmalar, anlatidaki degisimler ve hikayenin uzunluguyla gelen secenek
coklugu anlati semasmnin da biiylimesine sebep olmaktadir. Ince (2006)’nin
diisiincelerinden yola ¢ikarak hikaye anlatisina sahiptir.
Hikayede belli bashh oObeklere rastlanmaktadir. En dikkat ¢eken yeri ise anlatinin
ortalarinda ikiye dallanmasindan olusan iki 6bek kismidir. Bu iki 6bek Nick’in Tish’i mi
yoksa Gav’i mi se¢ecegi yerden ayrilir ve bu Tish’in hikayesi ayr1, Gav’in hikayesi ayri

islenir. Bu ylizden iki 6bek iki karakterin maceralarindaki farkliliklar1 gostermektedir.
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Freytag’in piramidine gore bakildiginda ise bir giris gelisme ve sonuca ulasilabilir. Tish
ve Gav’in bulundugu iki 6bek Once girisg, iki dbegin bulundugu alan gelisme ve iki
Obekten sonrasi sonug olarak gdosterilebilir.

Bloodshore un dikkat ¢ekici bir 6zelligi ise anlatinin dallanmasindan ¢ok segeneklerin
takip sayfasinda bulunan ozelliklere etkisidir. Takip sayfasindaki ozelliklerin yiizdesi
hikayeyi sekillendirmektedir. Ornek vermek gerekirse, Diimdiiz Ilerle veya Uzun Yoldan
Dolas seceneklerinin Reah ile gelecekte olan karsilasmada bir etkisi bulunmamaktadir.
Daha 6nceden Reah ile Otto arasinda yapilan tercih gelecekteki Reah’in hareketlerini
belirlemektedir. Olaylar kronolojik olarak A, B, C diye siralandiginda A, C’ye etki
edebilir ve B seceneginin C’ye bir etkisi bulunmayabilir. Bu ylizden Bloodshore farkli bir
secenek sistemi ve anlati yolu izlemistir. Bu secenek sistemi ve anlati yolunun giincel

sema liretimine uymayacagi fark edildikten sonra semanin iiretimi yarida kesilmistir.
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Sekil 9.3.1.1.

Bloodshore, Anlati Semasi®®

®Semanm  dijital  hali  igin  bkz.  https:/www.canva.com/design/DAGTn3vL.9ic/YmMD-
nAiapcbY TWyFxrlrw/view?utm content=DAGTn3vL9ic&utm campaign=designshare&utm medium=li
nk&utm_source=editor
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9.3.2. Night Book analizi

Night Book 2021 yilinda, Wales Interactive tarafindan Epic, Steam, Xbox One,
Playstation, Nintendo Switch, iOS ve Google Play Store platformlarinda yayinlanan bir
sine-oyundur. Analizi yapilacak sine-oyun, iOS sisteminde, iPhone 12 mini telefonunda
oynanmistir. Yonetmenligini Alex Lightman’in ve yazarligim1 Megan Jones un yaptigi
eserde Julie Dray, Mark Wingett ve Colin Salmon oyunculuklarini sergilemektedir.
Ayrica, Covid-19 pandemi doneminde ¢ekilme 6zelligini tasimaktadir.

Sine-oyun, Loralyn (Julie Dray) adinda Kannar diye bahsedilen ulu bir dilin simiiltane
terclimaninin ¢evrimigi ¢alistigi donemde bir kitap yiiziinden 6nce babasi (Mark Wingett)
olmak iizere ailesine musallat olmasin1 anlatiyor. Loralyn dogru tercihleri yaparak hem
karnindaki ¢ocugu hem is i¢in yurtdisina ¢ikmis kocasini hem babasini hem de kendisini
kotii ruhlardan kurtarmaya caligir.

Sine-oyun bir platform kullanmamaktadir. Bu yiizden Night Book’a 0zel bir sistem
tasarlanmustir. Night Book, kodlarla tamamen sifirdan yapilan bir sistem kullandig1 i¢in
farkliliklar1 dikkat ¢ekmektedir. Kendine has bir UI/UX tasarimi bulunmaktadir. Bu
tasarimdaki gorseller ve sesler sadece Night Book 'a 6zeldir. Renkler, yazi tipi, yazi boyutu
ve animasyonlar biriciktir. Ayrica, uygulamanin gerekli platformlardan indirilmesi

gerekmektedir.

Gorsel 9.3.2.1.
Night Book Karar Verme Asamast

Live 360 - CCTV
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Gorsel 9.3.2.1. Night Book 'ta bulunan karar mekaniginin nasil ¢calistigini gostermektedir.

Sine-oyun bir bilgisayar ekranindan yayin yapiliyormus gibi goziiktiigii i¢in s6z konusu
bilgisayarin Ul elementleri de islevsel olmayarak ekranda yer almaktadir. Kafa

karisikligin1 6nlemek icin orta alt kisma ve sag iist kisma bakilmalidir. Orta alt kisimda
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bulunan ¢ubuk veya bar oyuncunun karar vermesi i¢in gereken siireyi temsil etmektedir.
Eger sinirlt siire i¢inde karar verilmezse sistem rastgele bir segenegi secerek anlatiya
devam etmektedir. Cubugun altinda bulunan iki buton iki farkli secenegi ve potansiyel
farkli anlatilar1 temsil etmektedir. Gorseldeki ornekte Gergegi soyle ve Yalan soyle
secenekleri bulunmaktadir. Kararlarin birisi hari¢ hepsi iki se¢enek arasindadir. Bir adet
ticlii segenek bulunmaktadir.

Sag iistte bulunan duraklatma butonu ise oyunu tam anlamiyla duraklatir ve meni
ekranimi getirir. Duraklayan oyun karar verme siiresini de durdurabilir. Oyuna Devam Et

butonu ile oyun tekrar ger¢ek zamanli akmaya devam eder.

Gorsel 9.3.2.2.
Night Book Meniisii

B

OYUNADEVAMET >

* TAKIP > Oyun boyunca Loralyn'in digerleriyle iliskisini takip et.

BELGELER > Buldugun belgeleri yeniden oku.

AYARLAR >
OYUNDAN CIK >

Sine-oyun duraklatildiginda oyuncunun karsisina ¢ikan ekranda alti adet buton
bulunmaktadir. Sol tarafta en tistte bulunan buton oyunu kaldig1 yerden devam ettirir.
Altta bulunan diger iki buton sine-oyun sirasinda Loralyn’in karsisina ¢ikan bilgilerin
diizenli ve anlasilabilir bir bi¢imde yer aldig1, ayrica oyuncunun da istedigi zaman doniip
bakabilecegi iki sayfaya yonlendirmektedir. 7akip butonu Lorayn’in diger insanlarla olan
iliskilerini gosterirken Belgeler butonu Loralyn’in okudugu belgelerin toplandigi bir arsiv
niteligini tagimaktadir. Ayarlar sine-oyunun ses, erisilebilirlik gibi ayarlarinin
yapilmasina imkan saglarken Oyundan Cik buton oyunu kapatir. Sag tistte bulunan buton
ise oyuncuyu iOS Game Center’a yonlendirerek oyuncunun kazandigi basarimlari

listelemektedir.
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Gorsel 9.3.2.3.
Night Book Kelebek Etkisi Sembolii

e

—— KELEBEK ETKISI

Live 360 - CCTV

Sine-oyunda bazi tercihler diger tecihlere gore daha biiylik 6nem arz etmektedir. Bu
tercihler sine-oyunda kritik donemegleri belirleyerek sonu keskin bir sekilde
bigimlendirmektedir. Gorsel 9.3.2.3. bu kritik tercihlerin kelebek etkisi adi altinda
oldugunu gostermektedir. Kritik se¢cimlerden sonra ekranin sag orta {ist tarafinda ortaya

cikan gosterge oyuncuyu bilgilendirme amagli tasarlanmistir.

Gorsel 9.3.2.4.
Night Book Iliski Takibi Sayfast

ALECIS

i ILISKI DURUMU

Meniiden ulasilabilen Iliski Takibi sayfas1 Loralyn’in tercihleri sonucunda karakterlerle
etkilesimini ve bu etkilesimleri karakterlerin Loralyn’e olan tavrini nasil etkiledigini
gostermektedir. Secimler sonucu bazi karakterlerle hi¢ tanigmayan Loralyn o karakterleri
sayfada goremez. Iliski durumu bir ¢ubuk ile gorsellestirilir ve ¢ubugun yaninda yiiz
iistiinden bir say1 bulunur. Say1 ellinin {istiindeyse karakterlerin tavr1 Loralyn’e karsi

tyidir. Ellinin altindaysa kotiidiir.
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Gorsel 9.3.2.5.
Night Book Farkli Sonlar & Istatistikler Sayfast

Farkli Sonlar & istatistikler

DURUM: ANNEM DEMIST!
BULUNMUS 2/4

ESFEDILEN FARKLI SONLAR

115 !

ALINAN KARARLAR [

el

ORUNTULENEN SAHNELER

DURUM: TEK KURTULAN DURUM: 6LO DURUM: IYIMSER
BULUNMUS 3/5 BULUNMUS 1/3 BULUNMUS 1/4

FARKLI SONLAR & iSTATISTIKLER m..n‘ BC:}:.:

Night Book un sonuna gelindiginde ekrana Farkli Sonlar & Istatistikler bashkli bir sayfa
¢ikmaktadir. Bu sayfada oyuncunun yaptigi tercihlerin istatistiksel dokiimii goriiliir.
Kesfedilebilecek farkli son sayisi 15 iken, sine-oyun boyunca alinan toplam kararlarin
sayist her seferinde degiskenlik gostermektedir. Night Book i¢in ¢ekilen toplam sahne
sayist 223’tiir fakat oyuncu tek bir oynayista sahnelerin hepsini goremez. Biitiin
sahnelerin izlenmesi i¢in hikdyeye yeniden baslanip her seferinde farkli bir tercih rotasi
izlenmelidir.

Ayrica sine-oyunun durum adini verdigi, rozetler olarak da sayilabilecek bir baglik
bulunmaktadir. Bu durumlarin tamamlanmasi igin 6zel tercih yollarinin segilmesi
gerekmektedir. Eger oyuncu rotada duruma uygun ilerlerse o durumu izleyebilir ve o

durumu tamamlayabilir. Sine-oyun her yeniden bagladiginda rotalar sifirlanmaktadir.

Gorsel 9.3.2.6.
Night Book, Game Center Basarimlar: Sayfast

Achievements
COMPLETED

OCTOBER 5,
* 2

No One Is Safe Personal Life

»ok the family
|

Going Strong
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iPhone tistiinden oynanan Night Book, iOS sistemini kullandig1 i¢in Game Center isimli

bir veri toplama merkezine baglhdir. Game Center, Night Book 'tan farkli tasarlanmistir ve

sine-oyun ile uzaktan iligkilidir. Tek amaci1 Night Book’ta kazanilan basarimlari

gostermek ve bunlar1 ¢evrimigi olarak depolayip paylasmaktir. Toplam 17 basarimi

bulunan Night Book’ta, Cody’yi ruhlarin ele gecirmesini izlemek, Max’i kitab1 getirmek

icin ikna etmek veya Loralyn’in aile cagrisina katilmasini saglamak gibi olaylar

bulunmaktadir. Sine-oyunun disinda var olan bu yapi, sine-oyunu oyunlastirmaktadir da.

Tablo 9.3.2.1.

Night Book Mekanikler ve Dinamikler Tablosu

Mekanikler Dinamikler
Puanlar Rekabet

Asamalar Is Birligi

Gorevler Topluluk X
Rozetler X Koleksiyon X
Siralamalar Basarim
Acilabilirler X Stirpriz X
Etkinlik Akist Ilerleme
Bildirimler Kesif X
Test

Ilerleme

Bunchball’un tanimladigi,

oyunlagtirmadaki mekanik ve dinamikler agisindan Night

Book incelendiginde sine-oyunda bulunan mekaniklerden:

e Puanlar bulunmaz.

e Asamalar bulunmaz.

e Gorevler bulunmaz.

e Rozetler bulunur. Game Center iginde bulunan rozetler burada yer alir.

e Siralamalar bulunmaz.

e Acilabilirler bulunur. Farkli sonlar agilabilir kategorisinde yer alir. Oyuncular bu

sonlar1 kesfeder. Bunun yani sira, rozetler de agilabilir igerikler arasindadir.

o Etkinlik Akis1 bulunmaz.

e Bildirimler bulunmaz.

e Test bulunmaz.

e [lerleme bulunmaz.

Oyunlastirma dinamiklerinden:
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¢ Rekabet bulunmaz.

e Is Birligi bulunmaz.

e Topluluk bulunur. Game Center tarafindan gelistirilen platformda, diger sine-
oyunu oynayan arkadaslariizin kazandigi rozetleri goriintiileyebilirsiniz.

e Koleksiyon bulunur. Tiim rozetleri actifinizda bir koleksiyon tamamlamis
olursunuz.

¢ Basarim bulunmaz.

o Siirpriz bulunur. Her farkli son i¢inde siirpriz elementi tasimaktadir.

e {lerleme bulunmaz.

o Kesif bulunur ¢iinkii oyuncu, sine-oyununu defalarca oynayarak farkli anlatilarin

nasil isledigini derinlemesine inceleyebilir.

Djaouti vd. tarafindan olusturulan Sekil 4.1.2'deki Video Oyun, Ciddi Oyun ve Ciddi
Oyunculuk arasindaki iligkiler baglaminda incelendiginde, Night Book herhangi bir
ciddiyet barindirmamaktadir. Bu yapimin amaci bilgilendirme veya 6gretme degildir.
Ayni zamanda bir mod olarak varlik gostermemektedir. Tamamen yaraticisi tarafindan
tiretilmis ve disaridan modifiye edilmemis bir igerik niteligi tasir. Bu nedenle, ciddiyetten
uzak yapisiyla Night Book, sekilde video oyun kategorisi altinda konumlandirilmistir.
Jahn (2021) tarafindan ortaya atilan Sekil 2.2.1. Kim, Neyi, Nasil Anlatir? seklinde
kapsaminda, sine-oyunun yazari ve yonetmeni, iiclincii sahis olarak bir kadinin, babasinin
ve esinin i¢inde bulundugu gizemli ruhlardan kurtulma olay 6rgiisiinii sinema ve oyun
yoluyla, farkli anlatilarin bakis acgisiyla bize anlatmaktadr.

Sekil 9.3.2.1.’de bulunan Night Book anlati semasinin ortaya ¢ikmasi icin toplam 4 kez
sine-oyun bastan sona oynanmistir. Bir anlatinin bitmesi yaklasik 1 saat stirmektedir ve
semanin olugmasi i¢in 4 saate yakin bir oynanis slirdiiriilmiistiir. Sine-oyun, Onceki
sahnelerin bazilarin1 yeniden oynama imkani1 sunmaktadir. Tiirk¢e dil destegi bulunan
Night Book’un secenekleri de Tiirkge oldugundan, segenekler iizerinde degisiklik
yapilmadan semaya aktarilmistir. Oyun sonunda, bir baslik veya yazi oyuncunun
karsisina ¢ikmadigi icin, hikayede gegen olaylarin 6zetleri en son olarak yazilmistr.
Sine-oyunda bir adet baslangic bulunmaktadir ve hikdye oradan dallanmaktadir. Ince
(2006)’nin diistincelerinden yola ¢ikarak hikdye dallanan anlatidadir. Olusturulan semada
4 adet farkli sona ulagilmistir fakat aslinda 15 farkli son potansiyeli bulunmaktadir. Farkli

sonlara ulagilamamasinin sebebi dallana anlati yapisina sahip oldugu diisiiniilen Night
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Book’un daha karmagik bir anlati yapisina sahip olmasindan kaynaklanmaktadir. 4
denemeden sonra dallanan anlati semasinin yetersiz geldigine karar verilmis ve sema
liretimi yarida kesilmistir.

Night Book, cizgisel ve dallanan anlati yapis1 kullanmamaktadir. Daha c¢ok cizgisel
olmayan ve dallanan anlat1 yapisina benzer bir yapiy1 i¢inde barinmaktadir. Kronolojik
olarak A, B, C olarak diisiliniilen bu anlatida A tercihi B’yi etkilememis gibi goziikiir ama
aslinda C’yi etkileyebilir. Bu yiizden C’ye ulagsmak i¢in B’ye gitmek degil A’y1
oyuncunun istedigi gibi secmek dogrudur.

Sonlara ulagmak i¢in dogru bir tercih olmasa da anlatinin genel hatlarini analiz etmek i¢in
semaya bakilabilir. Semada dikkat ¢eken birkag unsur bulunmaktadir. Ik unsur
baslangictan ortalara kadar tercihlerin hep ikide kalip, dallanmamasidir. Dallanma,
Duygusal diigiin ve Mantikl diisiin segeneklerine gelindiginde gerceklesir ve iki farkl
hikaye karsimiza ¢ikar. Bu kirilma sonlara dogru yine birlesir ve en sonda daha dnceden
yapilan tercihlere gore 15 sondan birisine ulasilir.

Freytag’in semas1 Night Book’un semasimin istiine koyuldugunda benzerlikler ortaya
cikmaktadir. Mantikli diigiin ve Duygusal diisiin seceneklerine kadar giriste duran ve
yavas yavas yiikselen anlati dallanmayla birlikte ivme kazanir ve gelisir. Sonra dogru
gelindiginde ise Max’in ve Pearce’in anlatilart kismen birleserek doniim noktasinda en

tepeye ulasarak ¢oziilmeye baslar ve sine-oyun biter.
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Sekil 9.3.2.1.
Night Book Anlati Semasi®®
=S
o=
=
EEE =
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$9Semanin dijital hali icin bkz.

https://www.canva.com/design/DAGVCpQFZDk/xGSxp bUZhdskHQqLZMXI.A/view?utm_content=D
AGVCpQFZDk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
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10. SONUC

Kendini kisa etkilesimli film olarak tanimlayan yapimlarda Possibilia ve Cool, sosyal
medyada sine-oyunda 4 Heist with Markiplier ve In Space with Markiplier, son olarak da
kendini oyun olarak tanimlayan sine-oyunlarda Bloodshore ve Night Book olmak lizere
toplam 6 adet eser incelenmistir. Analizler; ludoloji, anlat1 bilimi, video oyunu ¢aligmalari
ve sinema caligmalari baglaminda yapilmistir. Her yapitin sinematik, ludolojik
cikarimlar1 yapilmis, Orneklerle gliclendirilmistir. Anlati olarak her eser bastan sona
oynanmis, alternatif anlat1 rotalar1 kesfedilmeye calisilmistir. Anlatilardaki tercihleri ve
hikayedeki degiskenleri gorsellestirmek amaciyla her anlatinin birer anlati semasi
cikartlmistir. Anlati semalarinin 6 tanesinden ikisi teknik farkliliklardan dolay1 anlamini
kaybettigi i¢in yarida birakilmistir.

Eserlerin analizleri sonucunda sine-oyun kavraminin agiklanmasina olanak taniyan;
sinema ve video oyunlarindan ayrigtiracak birden fazla veriye ulasilmistir. Bu veriler,
anlati bilimi ve ludoloji gibi farkli alanlar i¢inde ayrigtirmaktadir. Anlati biliminde
semalarin ve ludolojide sistemlerin analizinin sayesinde sine-oyunun ne olup ne olmadig1

noktasinda daha net bir kaniya varilabilmektedir.

10.1. Anlat1

Ince (2006) tarafindan verilen hikaye anlati semalar1 kapsaminda 6 eserden 6’sinda da
dallanan anlati yapisinin varligi goze carpmaktadir. Biitiin anlatilarin Sekil 3.2.3.°te
gorsellestirilen dallan hikaye anlatisina uydugu ilk bakista gozlemlenmektedir fakat
sekillere® detayl bakildiginda dallanan anlat: yapisini ¢izgisel ve dallanan olarak analiz
etmenin yetersiz kaldig1 fark edilmektedir. Possibilia, Cool, A Heist with Markiplier ve
In Space with Markiplier bu tarzda sema ¢izmeye uygunken Bloodshore ve Night Book
semalari icerdigi bilgilerin yetersizliginden tam olusturulamamistir. Istisnalar olsa da
sine-oyunlarda en yaygin goriilen anlat1 bigim dallanan anlatidir.

Jahn’in anlati bilimi analizi semalarindan yola ¢ikarak alti eser incelenmistir. Sekil
2.2.1.’e gore bakildiginda eserlerin hepsinde hikayeyi yazar ve/veya ydnetmen
anlatmaktadir. Possibilia, Bloodshore ve Night Book figlincii sahis bakis acisiyla
anlatirken Cool, A Heist with Markiplier ve In Space with Markiplier birinci sahis bakis

40 Sekil 9.1.1.1., Sekil 9.1.2.1., Gorsel 9.2.1.2., Sekil 9.2.1.1., Sekil 9.3.1.1. ve Sekil 9.3.2.1
86



acistyla hikayelerini anlatmaktadir. Her sine-oyundaki anlatilan sey, baska bir deyisle

hikayenin konusu veya olay orgiisti farklidur.

10.2. Sistem

Sine-oyunlardaki farkliligin en biiyiik sebebi eserlerin yayinlanacagi platformlara gore
tiretim Oncesi, lretim sirasi ve iretim sonrast olarak farkli planlarin ve sistemlerin
uygulanmasidir. Uretim 6ncesindeki en biiyiik sorulardan birisi eserin hangi platformda
yayinlanacagi veya nasil bir sekilde yayimlanacagidir. Possibilia ve Cool, eko adi
altindaki etkilesimli anlati sistemini kullanir ve iiretim Once eko sistemine gore
planlanmalidir. 4 Heist with Markiplier ve In Space with Markiplier standart video
oynaticist olan Youtube web sitesini veya uygulamasini kullanir ve ¢ekimlerdeki tercihler
baglanti1 olarak ve ayr1 videolar olarak planlanir. Bloodshore ve Night Book dijital oyun
motoru kullanmaktadir. Birbirlerine belli noktalarda benzeseler de Bloodshore un
kendine has Night Book 'un kendine has bir yapisi vardir. Ornek olarak, Night Book’ta
bulunan belge okuma 6zelligi Bloodshore’da bulunmamaktadir. Uretim 6ncesinde eserin

nerede yayinlanacagi eserin anlatisini ve 6ziinii degistirmektedir.

10.3. UI/UX

Sisteme bagli olarak degisen en 6nemli noktalardan birisi de sine-oyunlarm UI/UX
tasarimlaridir. 4 Heist with Markiplier ve In Space with Markiplier, Youtube platformunun
UI/UX tasarimlarini kullanmaktadir. Orijinal bir tasarim ortaya koyamaz. En orijinal
olunabilecek yer diger videolarin, ya da seceneklerin, mini gorsellerinin istege bagh
degistirilebilir olmasidir. Possibilia ve Cool 'un kullandig1 eko sistemi yaratictya daha cok
esneklik tanimaktadir. Tasarimci, butonlarin gorsellerini ve yazi karakterlerini istege bagl
degisebilir, neredeyse bir oyunu kodlar gibi kodlayabilir. Bloodshore ve Night Book ise
tasarimciya veya yonetmene daha genis bir 6zgiirliik verir. Diger 6rneklerde olmayan
durdurma butonu ile gelen menii ve meniiden ulasilabilen diger 6nemli sayfalar U/UX’in
sine-oyunlarla olan baginm arttirmaktadir. Ayrica Bloodshore ve Night Book, iOS Game
Center basarimlari sayesinde baska bir UI/UX tasarimini da i¢inde bulundurmaktadir. Bu

tasarim iOS’a aittir ve {iglincii parti olarak oyuncunun karsisina ¢ikar.

10.4. Ciddi Oyun Baglaminda Sine-Oyun
Djaouti vd. (2011) tarafindan ortaya konan Sekil 4.1.2. baglaminda alt1 sine-oyunun altis1

da ciddiyetten uzaktir. iglerinde herhangi bir mod barindirmamaktadirlar. Sine-oyunlarda
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bir amag degistirmeye rastlanamamuistir. Hepsi birer oyundur. Oyunlarin iiretiminde bir
tasarim siireci de yer almistir. Bu baglamda alt1 sine-oyunun altist da Video Oyun baslig1

altinda yer almaktadir.

10.5. Sine-Oyunun Oyunlastirilmasi
Bunchballun Tablo 4.2.1.”deki oyunlastirma mekanikleri dinamikleri, alt1 sine-oyunda
da analiz edilmistir. Yapilan analizler dahilinde oyun mekaniklerinden:

e Puanlar hi¢bir sine-oyunda bulunmaz.

e Asamalar higbir sine-oyunda bulunmaz.

e Gorevler higbir sine-oyunda bulunmaz.

e Rozetler bulunur. Night Book ve Bloodshore -kendini oyun olarak tanimlayan
yapimlar- Game Center’1 kullanmaktadir. Game Center iginde bulunan rozetler burada
yer alir.

e Siralamalar higbir sine- oyunda bulunmaz.

o Acilabilirler bulunur. Possibilia disindaki bes sine-oyunda da agilabilirler bulunur.
Bunlar, Cool, A Heist with Markiplier, In Space with Markiplier, Bloodshore ve Night
Book’tur. Agcilabilirler bulunan bu bes yapimin farkli sonlar1 agilabilir olarak
kullanmasdir.

e Etkinlik Akis1 higbir sine- oyunda bulunmaz.

e Bildirimler hi¢bir sine- oyunda bulunmaz.

e Test hi¢bir sine- oyunda bulunmaz.

e ilerleme higbir sine- oyunda bulunmaz.

Oyunlastirma dinamiklerinden:

e Rekabet higbir sine- oyunda bulunmaz.

e is Birligi hicbir sine- oyunda bulunmaz.

e Topluluk iki yapimda bulunur. Bloodshore ve Night Book, Game Center
platformunu kullanan ve kendini oyun olarak tanimlayan sine-oyunlardir. Bahsedilen
platformu kullanan yapimlarda sine-oyunu oynayan diger arkadaslarin da kazandigi
rozetleri goriintiilenebilir.

¢ Koleksiyon iki yapimda bulunur. Bloodshore ve Night Book -kendini oyun olarak
tanimlayan yapimlar- Game Center sayesinde rozetlerin biriktirilebildigi bir alan

saglamaktadir. Bahsedilen iki yapim da bu imkan1 kullanmaktadir.
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¢ Basarim higbir sine- oyunda bulunmaz.

o Siirpriz bes yapimda bulunur. Possibilia hari¢ diger her yapimin farkli son
bulundurmasi i¢inde siirpriz elementi tasimaktadr.

e {lerleme hicbir sine- oyunda bulunmaz.

e Kesif altt yapimda da bulunur ¢ilinkii oyuncu, dallanan alternatif hikayeyi
kesfetmek icin sine-oyunu defalarca oynayarak farkli anlatilarin nasil isledigini

derinlemesine inceler.

BunchBall'un mekanik ve dinamiklerinden yola ¢ikarak puanlar, asamalar, gorevler,
siralamalar, etkinlik akisi, bildirimler, test ve ilerleme mekanikleri ve rekabet, is birligi,
basarim ve ilerleme dinamigi hicbir sine-oyun analizinde bulunmamaktadir. Mekanik
olarak rozetleri kullanan iki, acilabilirleri kullan bes; dinamik olarak topluluklar1 kullanan
iki, koleksiyonu kullanan iki, siirprizi kullanan bes ve kesfi kullanan alt1 sine-oyun

bulunmaktadir.

10.6. Yeni Bir Kavram Olarak Sine-Oyunun Tanim

Kendini kisa etkilesimli film olarak tanimlayan yapimlar olarak iki, sosyal medyada sine-
oyun olarak iki ve kendini oyun olarak tanimlayan sine-oyunlar olarak iki, toplamda alt1
sine-oyunun analizleri sonucunda sine-oyunun tanimi 7.1. numaral1 baslikta 6n goriildiigii
sekline kiyasla kritik bir degisim gecirmemistir.

Ortam sistematik islemelidir. Filmlerde bir sistem bulunmamaktadir. Video oyunlarinda
ise sistem bulunmaktadir. Sine-oyunlarin hepsinde aym sekilde bir sistemin kuruldugu
gbozlemlenmektedir. Etkilesimli ortam olmalidir ve UI/UX yapisim1 bulundurmalidir.
Filmdeki pasif izleme hali, ortam ile etkilesimi, video oyunlarina kiyasla daha azdir.
Hareketli gorseller bulunmalidir. Bir fotograf ve resim gibi tek kareden veya miizik gibi
sadece sesten olusmayan eserlerdir. Gorsellerin hareketliligi bakimindan filmler ve sine-
oyunlar birbirine benzemektedir. Dogrusal olmak zorunda degildir. Alt1 sine-oyunda da
dallanan anlati bulunmaktadir. One egilimli ortam olmak zorundadir fakat
etkilesim/ortamin siiresi yarisindan fazla olmamalidir.

Bir yapit higbir etkilesime sahip degilse (%0) o filmdir. Bir eserde, herhangi bir sekilde,
bir adet olsa dahi bir etkilesim bulunursa (%0>) o yapit artik sinema olmaktan ¢ikar. Eger
bir eserin izleyicisi veya oyuncusu, o eserin tiilketme siiresinin yarisindan fazlasinda o

eserle etkilesim kuruyorsa o eser genellikle artik sine-oyun degildir ve video oyununa
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dontigmiistiir. Alt1 eserde de etkilesimin siiresi eserin tiiketim siiresinin yarisindan daha
kisadir. Izleyici filmde bulunurken oyuncu aktif ve pasif olmak iizere ikiye ayrilmaktadir.

Aktif oyuncular video oyunu ve sine-oyunda bulunurken pasif oyuncular filmde

Film, Video Oyunu ve Sine-Oyun I¢erikleri

Film Video Oyunu Sine-Oyun
x x
:
. .
X
Etkilesim %50+ X
Etkilesim %0>-50 X

Bu gozlemler ele alindiginda sine-oyunun video oyunlariyla olan iligiginin sinemadan
daha gii¢lii oldugu net bir sekilde goriilmektedir. Gegmiste kullanilan ve hala giiniimiizde
kullanilmaya devam eden etkilesimli sinema kavraminin da yetersiz oldugu asikardir.
Video oyunlari ile sine-oyunun arasindaki ¢izgiyi ¢cekebilecek tek fark etkilesim oranidir.

Sine-oyunlar1 video oyunlarinin alt dali olarak kabul etmek de yerinde sayilabilir.
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Sekil 10.6.1.
Film, Video Oyunu ve Sine-Oyun Icerikleri

Sine-Oyun

Video
Oyunu
Sinema Anlats
Oyuncu .
Zamansallik (Aktif) Ef;(lslgim
. 0
Izleyici

Sinematografi

Sistem

Oyuncu
(Pasif)

Etkilesim
%0>-%50

Tiirkcede sine-oyun kelimesi anlatilmak isteneni olduke¢a 1yi karsilamaktadir. Tiirk¢ede
yer alan sinema kelimesinin sine- kismu ile halihazirda oyun denilince akla gelen, gercek
anlam olan oyun ifadesi birleserek sinema ve oyunun kesistigi yeri belirtmektedir. Sine-
oyunun Ingilizce karsilifa gelince, cine- on kelimesi yine cinema kelimesini ayni
Tiirkgedeki gibi dogru sekilde karsilarken oyun kelimesi play veya game olarak alternatif
sekilde kullamlabilir durumda gibi goziikiir. ilk bakista cine-game ve cine-play arasinda
bir fark yokmus ve iki kelime de birbirinin yerine kullanilabilirmis gibi goziikse de play
ve game kelimeleri arasinda onemli bir fark vardir. Game kelimesi bir kazanma ve
kaybetme baglaminda oyunu degerlendirirken play kelimesi oyuncul aktivite olarak
oyunu degerlendirir. Baska bir deyisle game daha miisabaka odakliyken play daha
ozgirlik odaklhidir. Bu baglamda analizi yapilan alti sine-oyun g6z Oniinde
bulunduruldugunda oyunun ve oyuncunun bir kazanma kaybetme hissi i¢inde olmadigi
fark edilebilir. Sadece merak unsurlariyla hikayeye yon veren oyuncu ana karakterin
kazanmasini, kaybetmesini, 6lmesini, 6ldiirmesini, liziilmesini, aglamasini isteyebilir ve
bu ikilemde hepsi game baglaminda degil, play baglaminda oynanir. Sine-oyunun

tasarimcilar1 sinemadan daha genis bir oyun alanini oyuncuya sunar oyuncu bu alanda
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Ozgiirce dolasarak segimler yapar. Bu sebeple, cine-play kelimesi cine-game kelimesine

tercih edilmelidir.

10.7. Sine-Oyunun Gelecegi ve Oneriler

Her ne kadar sine-oyun sinemanin gelecegi gibi goziikse de sine-oyun da sekil degisip
bagska formlara girecektir. Sine-oyunun gelecegini tahayyiil ederken etkilesimi ana
elementlerden birisi olarak gormek onemli bir etkendir. Etkilesimin sadece birka¢ adet
secenegi segmek olarak kalmayacagi simdiden ongoriilmektedir. Gelecekte, quick time

t*! sekanslar1 bir metinde karar kilmaktan ziyade daha oyunculara karmasik tercihler

even
yaptiracak veya oyunculardan yetenek tabanli tepkimeler istenecektir. Five Minutes
(Niemann, 2024) isimli, aslinda bir saat markasinin reklam filmi olan yapimda
tercihlerden ziyade quick time event’ler bulunmaktadir. Bu olaylar, oyuncudan belirli bir
stirede belirli bir sekli ¢izmesi veya gosterilen butonlara hizla tiklamasidir.

Sine-oyunun gelecegine dair bir diger nokta da yapay zekanin sine-oyuna agabilecegi
yollardir. Yapay zeka giiniimiizde bir senaryo metni yazabilir, karakterler tasarlayabilir,
bu karakterleri sinematografik sekilde bir sahneye yerlestirip o karakterleri hareket
ettirebilir. Sinema, daha emekleyerek de olsa, yapay zeka tarafindan bastan sonra
iretilebilir bir hale gelmistir. Ayn1 zamanda yapay zeka araciligiyla oyun iireten firmalar
da lansmanlarini yapmaya baslamiglardir. Yapay zekénin sinemanin ve oyunun
tiretiminde kullanilmasi siiphesiz sine-oyunun tiretimini de etkileyecektir. Beseri olarak
sinirlar1 belirlenen kurmaca bir diinyada belirli karakterlerin maceralar1 oyuncunun metin
olarak oyuna besledigi tercihler dogrultusunda o anda iiretilebilir. Boylece yapim her ne
kadar insanlar tarafindan baslatilsa ve kurallari, sinirlar1 insanlar tarafindan belirlense de
yapay zeka destekli olacaktir. Gilinimiizde bdyle bir 6rnek bulunmamaktadir ama nasil
sinema ilk ¢iktiginda etkilesimli film ya da sine-oyun kavramlari hi¢ diisiiniilmemis ya

da belki de hayal edilmemisse, bu ileride bunun gerceklesmeyecegi anlamina da gelmez.

“Cabuk tepki olaylari. Ingilizce versiyonu giinliik hayatta, oyun mecrasi tarafindan kullanildig1 igin
metinde Ingilizce hali kullanilmistir.

92



KAYNAKCA

Aarseth, E. (1997). Cybertext: Perspectives on ergodic literature [Sibermetin: ergodik
edebiyat iistiine bakis agilari1]. The John Hopkins University Press.

Abernathy, T., & Rouse, R. (2014). Death to the three act structure! Toward a unique

structure for game narratives. [Konferans Sunumu]
Akamatsu, H. (1986). Castlevania [Video Oyunu]. Konami, Hamster Corporation.
Atlus. (2005). Trauma center : Under the knife [Video Oyunu]. Atlus.

Au, W. J. (2002, Nisan 16). Triumph of the mod.  Salon.
https://www.salon.com/2002/04/16/modding/

Baker, S. (Yonetmen). (2015). Tangerine [Sinema Filmi].

Barthes, R. (1975). An introduction to the structural analysis of narrative. New Literary
History, 6(2), 237-272. https://doi.org/10.2307/468419

Bendjelloul, M. (Yonetmen). (2013). Searching for sugar man [Sinema Filmi].

Benjamin, W. (1969). llluminations: essays and reflections [Aydinlanmalar: denemeler

ve yansimalar]. Schoken.
Benzies, L. (1997-2013). Grand theft auto [Video Oyunu]. Rockstar Games.

BiWorldwide. (2024, Mart 12). Game mechanics and game dynamics. BiWorldwide.

https://www.biworldwide.com/gamification/game-mechanics/

Blanco, C. (2022). 2022 duolingo language report. Duolingo.
https://blog.duolingo.com/2022-duolingo-language-report/

Boone, J. (2013). Saints row IV [Video Oyunu]. Deep Silver.
Bostan, B. (2022). Dijital oyunlar ve interaktif anlati. Istanbul: the Kitap.

Bozkurt, A., & Geng¢-Kumtepe, E. (2014). Oyunlastirma, oyun felsefesi ve egitim:
Gamification. Akademik Bilisim’14 - XVI. Akademik Bilisim Konferansi, 147-
156. Mersin.

Breakaway. (2007). Pulse!! [Video Oyunu]. Gouvernement Américain.

93


https://www.salon.com/2002/04/16/modding/
https://doi.org/10.2307/468419

Bunchball. (2010). Gamification 101: An introduction to the use of game dynamics.
Bunchball. http://jndglobal.com/wp-
content/uploads/2011/05/gamification1011.pdf

Cage, D. (2018). Detroit: Become human [Video Oyunu]. Quantic Dream.

Carnegeon Mellon University. (2020). The streaming war during the covid-19 pandemic.
Arts Management & Technology Laboratory. https://amt-
lab.org/blog/2020/12/the-streaming-war-during-the-covid-19-pandemic

Cincera, R. (Yénetmen). (1967). Kinoautomat: Clovek a jeho dum [Sinema Filmi].

Copeland, J. (2006). The modern history of computing. The Stanford Encyclopedia of
Philosophy. https://plato.stanford.edu/entries/computing-history/

Cowan, M. (2018). Interactive media and imperial subjects : Excavating the cinematic
shooting gallery. NECSUS. European Journal of Media Studies, 7(1), 17-44.
https://doi.org/10.25969/mediarep/3438

Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow: The psychology of optimal experience [Akis:
Optimal deneyimin psikolojisi]. Harper & Row, 1-8.

Cavus, M. (2010). Brechtgi film teorisine dayanan kurmaca bir interaktif film yontemi
onerisi (262101) [Doktora Tezi]. Ulusal Tez Merkezi.

Deterding, S., Khaled, R., Nacke, L., & Dixon, D. (2011a). Gamification: Toward a
definition. CHI 2011 Gamification Workshop Proceedings.

Deterding, S., Nacke, L., Dixon, D., & Khaled, R. (2011b). From game design elements
to gamefulness: Defining gamification. Proceedings of the 15th International

Academic MindTrek Conference.: Envisioning Future Media Environments, 11,

12, 13, 14. http://dx.doi.org/10.1145/2181037.2181040

Dicheva, D., Dichev, C., Agre, G., & Angelova, G. (2015). Gamification in education: A
systematic mapping study. Educational Technology & Society, 75-88.

Djaouti, Damien & Alvarez, Julian & Jessel, Jean-Pierre. (2011). Classifying serious
games: the G/P/S model. Handbook of Research on Improving Learning and
Motivation through Educational Games: Multidisciplinary Approaches.
http://dx.doi.org/10.4018/978-1-60960-495-0.ch006

94


http://dx.doi.org/10.1145/2181037.2181040

Douglas, S., A. OXO [Video Oyunu]. (1952).

Drew, J. (2017). Bendy and the ink machine [Video Oyunu]. Rooster Teeth Games.
Druckman, N. (2013, Temmuz 14). The last of us [Video Oyunu]. Naughty Dog.
Dunkin, M. (Yonetmen). (2021). Bloodshore [Sinema Filmi].

Escape From Woomera [Video Oyunu]. (2003).

Fischbach, M. (Yonetmen). (2019). A Heist with Markiplier [Sinema Filmi].

Fischbach, M., Roy, P., & Nelson, A. (Yonetmenler). (2022). In space with Markiplier

[Sinema Filmi].

Frasca, G. (1999, Ocak 25). Ludology meets narratology: Similutude and differences
between (Video) games and narrative. Statista.
https://www.statista.com/statistics/259477/hours-of-video-uploaded-to-

youtube-every-minute/ adresinden alind1

Freytag, G. (1900). Freytag's technique of the drama :@ An exposition of dramatic
composition and art [Freytag’in drama teknigi: Dramatik kompozisyon ve

sanat sergisi]. Chicago: Scott, Forseman and Company.

Gunning, T. (2018). Cine-Graphism: A new approach to the evolution of film language
through technology. i¢inde S. Hidalgo (Ed.). Technology and film scholarship:
Experience, study, theory, 195-212. Amsterdam University Press.
http://dx.doi.org/10.1515/9789048525270-011

Luo, M., Guo, L., Jiang, W., Wang, H., Yu, M. (2020). The psychological and mental
impact of coronavirus disease 2019 (COVID-19) on medical staff and general
public — A systematic review and meta-analysis [Koronaviriis hastaligi 2019'un
(COVID-19) saglik personeli ve genel halk tizerindeki psikolojik ve ruhsal
etkisi — Sistematik bir inceleme ve meta-analiz]. Psychiatry Research, 291.

https://doi.org/10.1016/j.psychres.2020.113190

Heeter, C. (1992, Ocak). Being there: The subjective experience of presence. Presence
teleoperators & virtual environments, 262-271.

http://dx.doi.org/10.1162/pres.1992.1.2.262

Herman, N. (2014). Tales from the borderlands [Video Oyunu]. Telltale Games, 2K.

95


http://dx.doi.org/10.1515/9789048525270-011

Huizinga, J. (2020). Homo ludens (O. Diiz, Cev., 2. Basim). ALFA Yayinlar1. (Orijinal
yayin tarihi 1949)

idefix. (2024, 01 25). Idefix. https://www.idefix.com/arama?q=oyun&kategori=3307

Ince, S. (2006). Writing for video games [Video oyunlari i¢in yazmak]. Londra: A&C
Black Publishers Limited.

Iwatani, T. (1980). Pac-man [Video Oyunu]. Atari.

Jahn, M. (2021). Narratology 2.3: A guide to the theory of narrative [Ders Notul].

University of Cologne. http://www.uni-koeln.de/~ame02/pppn.pdf

Jenkins, H. (2004). Game design as narrative architecture. Polish Association for
American Studies. https://paas.org.pl/wp-content/uploads/2012/12/09.-Henry-

Jenkins-Game-Design-As-Narrative-Architecture.pdf
Johnson, A., & Nevins, P. (1983). Castle of smurfenstein [Video Oyunu].

Joyce, J. (2023). Ulysses (N. Erkmen, Cev., 27. Basim). Yap1 Kredi Yayinlari. (Orijinal
yayin tarihi 1922)

Joyce, M. (1990). Afternoon, a story [Ogleden sonra, bir hikdye]. Eastgate Systems.

Juul, J. (1999). 4 clash between game and narrative [Konferans Sunumu]. Digital Arts
and Culture Conference.

http://www.jesperjuul.net/text/clash between game and narrative.html

Juul, J. (2005). Half-real: Video games between real rules and fictional worlds [Yar1-
gercek: Gergek kurallar ve kurmaca diinyalar arasinda video oyunlar1]. MIT

Press.

Katz, H. (2010). The media handbook: A complete guide to advertising media selection,
planning [Medya kilavuzu: Medya se¢imlerini ve planlamalarini pazarlamak

icin tam tesekkiillii kilavuz]. Routledge.

Kilbey, E. (2019). Video game design process and storytelling in games: A case study on
"The last of us" video game (579966) [Yiksek Lisans Tezi, Yeditepe

Universitesi]. Ulusal Tez Merkezi.

96


http://www.uni-koeln.de/~ame02/pppn.pdf

Kitap Yurdu. (2024, 01 25). KitapYurdu.

https://www.kitapyurdu.com/index.php?route=product/search&filter name=o

yun&fuzzy=0&filter category=341&filter in stock=0

Koenitz, H. (2015). Towards a specific theory of interactive digital narrative. i¢inde H.
Koenitz, G. Ferri, M. Haahr, D. Sezen ve T. I. Sezen (Ed.). Interactive digital
narrative (1st Edition, SS. 91-105). Routledge.
http://dx.doi.org/10.4324/9781315769189-8

Kurt, S. (2018). Sinema izleme kiiltiirli ve toplumsal gelisimi. Asya Studies, 4(4), 23-38.
https://doi.org/10.31455/asya.403655

Kwan, D., & Scheinert, D. (Yonetmenler). (2014). Possibilia [Sinema Filmi].

Laurel, B. (1991). Computer as theatre [Tiyatro olarak bilgisayar]. Addison-Wesley

Professional.
Lightman, A. (Yonetmen). (2021). Night book [Sinema Filmi].

Mann, A. (Yonetmen). (2018, 12 7). COOL | Smart home short horror film | space oddity
films [Sinema Filmi]. Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=lY CryXE9tvl&list=PLwb7Swc_fQSEG;j
0DAOEiXVe7AG6pLnYZH&index=1

Mcluhan, M. (1962). The gutenberg galaxy: The making of typograhic man [Gutenberg

galaksisi: Tipografik adami yaratmak]. University of Toronto Press.
Miyamoto, S. (1985). Super mario bros [Video Oyunu]. Nintendo.
Mojang. (2011). Minecraft [Video Oyunu]. Mojang.

Murray, H., J. (1997). Hamlet on holodeck: Future of narrative in cyberspace

[Holodock’ta Hamlet: Siberalanda anlatinin gelecegi]. The Free Press.
Neil Druckman, B. S. (2007-2016). Uncharted [Video Oyunu]. Naughty Dog.
Newell, G. (1998-2004). Half-life [Video Oyunu]. Valve.
Niemann, M. (2024). Five minutes [Sinema Filmi]. Filmakademie.
Norman, D. (2013). Design of everyday things [ Giinliik seylerin tasarimi]. Basic Books.

Paharia, R. (2013). Loyality 3.0: How to revolutionize customer and gamification

[Sadakat 3.0: Miisteri ve oyunlastirma nasil devrimlestirilir]. Bunchball.

97


https://www.kitapyurdu.com/index.php?route=product/search&filter_name=oyun&fuzzy=0&filter_category=341&filter_in_stock=0
https://www.kitapyurdu.com/index.php?route=product/search&filter_name=oyun&fuzzy=0&filter_category=341&filter_in_stock=0

Pitcher, J. (2014, Ekim 3). Xbox entertainment studios reportedly shuttered as heads
leave. IGN. https://www.ign.com/articles/2014/10/30/xbox-entertainment-

studios-reportedly-shuttered-as-heads-leave

Porter, E., S. (1903) Biiyiik tren soygunu [Sinema Filmi]

Raessens, J. (2006). Playful identities, or the ludification of culture. Games and Culture,
1(1) 52-57. https://doi.org/10.1177/1555412005281779

Romero, J. (1993). Doom [Video Oyunu]. id Software.

Roschke, R. (2019, Ocak 12). Blown away by black mirror: Bandersnatch? Wait until you
see how they pulled it off- Popsugar.
https://www.popsugar.com/entertainment/how-did-make-black-mirror-

bandersnatch-45637910
Russell, S. (1962). Spacewar! [Video Oyunu]. Steve Russell.

Ryan, M.-L. (2008). Interactive narrative, plot types, and interpersonal relations. Iginde
Spierling, U., Szilas, N. (Ed.) Interactive storytelling. (CIDS 2008. Lecture
Notes in computer science, vol 5334. Springer, ss. 6-13). Heidelberg: Springer.
https://doi.org/10.1007/978-3-540-89454-4 2

Salen, K., & Eric, Z. (2004). Rules of play: Game desing fundamentals [Oyunun kurallari:

Oyun tasarimin temelleri]. MIT Press.
Santo, C. (2016). Firewatch [Video Oyunu]. Panic.

Sarpkaya, S. (2021, Mayis 02). Dijital oyun/ Video oyunu folkloru {izerine bir yontem.
Uluslararast halkbilimi arastirmalar: dergisi, 4(6), 155-172.

Schiller, F. V. (2020). Insanin estetik egilimi iizerine. (G. Aytag, Cev., 1. Basim). Ankara:
FOL. (Orijinal yayin tarihi 1794)
Schneider , K., & Bertolli, L. M. (2019). Video variants for crowdre. International

requirements engineering conference workshops, 186-192.

Schreier, J. (2017). Blood, sweat and pixels: The triumphant, turbulent stories behind how
video games are made [Kan, ter ve pikseller: Video oyun yapimciliginin

arkasindaki calkantili ve zafer dolu hikayeler]. Harper Paperbacks

Scott, J. (2016) RWBY: Grim eclipse [Video Oyunu]. Rooster Teeth Games.

98


https://www.ign.com/articles/2014/10/30/xbox-entertainment-studios-reportedly-shuttered-as-heads-leave
https://www.ign.com/articles/2014/10/30/xbox-entertainment-studios-reportedly-shuttered-as-heads-leave

Seitzz, M. Z. (2011). RIP, the movie camera: 1888-2011. Salon.
https://www.salon.com/2011/10/13/r i p_the movie camera 1888 2011/

Sheehan, G. (2019). Crunchyroll games will be releasing "Rwby: Crystal quest" on
mobile. Bleedingcool. https://bleedingcool.com/games/crunchyroll-games-

will-be-releasing-rwby-crystal-quest-on-mobile/
Slade, D. (Yonetmen). (2018). Black mirror: Bandersnatch [Sinema Filmi].
Sodenbergh, S. (Yonetmen). (2018). Unsane [Sinema Filmi].

Sondhi, J. Possibilia. Short of the week.
https://www.shortoftheweek.com/2016/08/03/possibilia/

Spanellis, A., Dorfler, V., & Macbryde, J. (2016). Gamification and innovation: a
mutually beneficial union. BAM 2016: 30th annual conference of the british

academy of management. Newcastle.

Spangler, T. (18, Ocak 2022). YouTube shuts down original content group. Variety.
https://variety.com/2022/digital/news/youtube-original-content-group-
shutdown-1235156299/amp/

Sublogic. (1982). Microsoft flight simulator 1.0 [Video Oyunu]. Microsoft.

Suits, B. H. (1978). The grasshoper: Games, life and utopia [Cekirge: Oyunlar, yasam ve

iitopya]. Toronto: University of Toronto Press.

Sengiin, S. (2016). Narra Ludens: Explaining video game narrative engagement through
player types and motivations (431490) [Doktora Tezi, Istanbul Bilgi

Universitesi]. Ulusal Tez Merkezi.

enturk, O. . Interaktif be geselin oyunlastiriima deneyimi: 'A¢i tinya’
Sentiirk, O. (2019). I ktif bel, / [ l d 'Acik d
(583713) [Yiiksek Lisans Tezi, Istanbul Universitesi]. Ulusal Tez Merkezi.

Sentiirk, R. (2016). Sinemanin dram1. Dijital sinema. Insanart.

Thabet, T. (2015). Video game narrative and criticism: Playing the story [Video oyunu

anlatis1 ve elestrisi]. Palgrave Pivot.

theMeatly. (2018, Ocak). Big bendy news! :D | Bendy and the ink machine [Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=K3ULAFW{)Aw

99


https://www.youtube.com/watch?v=K3ULAFWf0Aw

Thompson, K. (1988). Breaking the glass armor [Camdan zirh1 kirmak]. Princeton
University Press. https://doi.org/10.2307/j.ctvzxx93s

Todorov, T. (1981). Grammaire du décameron [Décameron’un Grameri]. The Hague:

Mouton.

Todorov, T. (1969). Structural Analysis of Narrative [Anlatinin yapisal analizi]. NOVEL:
A Forum on Fiction, 3(1), 70-76. https://doi.org/10.2307/1345003

Twin, M. (2017). Dead cells [Video Oyunu]. Motion Twin & Evil Empire.

Yiiksek Ogretim Kurumu (2024, Ocak 25). YOK Atlas. https://yokatlas.yok.gov.tr/netler-
tablo.php?b=18004

Ulusal Tez  Merkezi. (2024, Ocak  25). Ulusal  Tez  Merkezi.
https://tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp

Vicente, P. N. (2019). Interactive media. i¢inde D. L. Merskin (Ed.), The sage
international encyclopedia of mass media and society. Oregon: SAGE

Publications, Inc.

Vosmeer, M., & Schouten, B. (2014). Interactive cinema: Engagement and interaction
[interaktif sinema: Yiikiimliilik ve etkilesim]. Amsterdam: Springer

International Publishing.
Warner, S. (1981). Castle wolfenstein [Video Oyunu]. Muse Software.

Williams, J. (2013), Understanding Poststructualism [Post-yapisalciligr anlamak].
Acumen. https://doi.org/10.1017/UPO9781844653683

Wright, W. (1989). Simcity [Video Oyunu]. Electronic Arts.
Yamamoto, M. (1986). Metroid [Video Oyunu]. Nintendo.

Zhang, G. (2022). Experimenting with branching narratives in video form on streaming

platforms [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Wesleyan University.

Zimmerman, E. (2015). Manifesto for a ludic century [Ludik ylizy1l i¢in manifesto]. The
MIT Press EBooks, 19-22.

100


https://doi.org/10.2307/j.ctvzxx93s

0Z GECMIS

Ad1 Soyadir: Atakan Se¢

Yabane Dil: Ingilizce

Egitim Bilgileri:

2016 — 2018, Humber College, Faculty of Media, Creative Arts & Design, Media &

Communications Program
2018 — 2022, Anadolu Universitesi, Iletisim Bilimleri Fakiiltesi, Sinema ve Televizyon
Bolimii

2022 — 2025, Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Sinema ve Televizyon

(YL) (Tezli)

Mesleki Denevimi:

2023, Estur, Sosyal Medya Uzmani, Kurumsal Iletisim Birimi
2024 — Devam Ediyor, Arastirma Gorevlisi, T.C. Istanbul Gedik Universitesi — Mimarlik

ve Tasarim Fakiiltesi — Dijital Oyun Tasarimi Boliimi

Sanatsal Faalivetleri:

2021, Film Festivali. 21. Eskisehir Uluslararasi Film Festivali, Eskisehir, Tiirkiye

Filmografi:
2022, Gegit
2022, Iyi ki Dogdun



