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0oz

Video oyunlari, bir bilgisayar similasyonu olarak sanal diinyalar, bir oyun formu
olarak da oyun sistemleri kurarlar. Sanal diinyalarin sanal gercekligi ile oyun sis-
temlerinin gergeklik bozucu 6zelliklerini bir araya getirmeleri, mecranin karma-
sik yapisina dair ilgi ¢ekici sorunsallardan biridir. Bu ¢alisma, Bernard Suits’in
oyunlara dair kavram analizinden hareketle video oyunlarindaki séz konusu on-
tolojik ¢atismayi ele alir. Bu amagla, Suits’in belirledigi, verimsizlik ilkesi cerge-
vesinde temel oyun unsurlari olan hedef, vasita ve kurallara odaklanarak bir vi-
deo oyunundaki temsillerin gercekgilik bakimindan oyun unsurlari ile nasil bir
etkilesime girdikleri, farkli dénem ve tarlerden dort klasik video oyunu Gzerin-
den incelenmistir. Gergeklstu ve gercekdisi kavramlari birbirinden ayirt edile-
rek once oyun unsurlarinin, temsillerin gercekgiligini bozucu ya gercekgilige
uyum saglayici etkileri belirlenmistir. Bu etkilerin bir oyundan digerine yahut bir
oyun unsurundan digerine gosterdigi farkliliklar ve sureklilikler karsilastirmali
olarak analize tabi tutulmustur. Oyun unsurlarinin gergekgi veya gergek disi ta-
sarlanmasinin, sanal diinya temsilleri ve sanal diinyaya oyuncu katilimi bakimin-
dan dogurdugu sonuglar temelinde, video oyununun anlam insasinda 6zel bir
etkisi bulundugu savunulmustur.
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Game Elements and Virtual Realism
in “Classic” Video Games

ABSTRACT

As a computer simulation and a game form, video games build virtual worlds
and game systems. Combining the virtual reality of virtual worlds with the real-
ity-distorting features of game systems is one of the interesting problems re-
garding the complex structure of the medium. This study deals with this onto-
logical conflict in video games based on Bernard Suits’ conceptual analysis of
games. For this purpose, focusing on goals, means and rules which are the basic
game elements determined by Suits, the interactions between video game rep-
resentations and game elements in terms of varying levels of realism were ex-
amined through four classic video games from different periods and genres. By
distinguishing the concepts of fantasy and unreal, firstly, the effects of game
elements that distort the realism of the representations or adapt to it were de-
termined. The differences and continuities of these effects from one game to
the other or from one game element to another were analysed comparatively.
It has been argued that the realistic or unrealistic design of game elements has
a special effect on the meaning-making of the video game, based on its conse-
guences in terms of virtual world representations and player participation in
the virtual world.

Keywords: video games, virtual reality, realism, unreal
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Extended Abstract

Video games are computer simulations that generate virtual realities. They are also
digital games and consist of game systems. While the virtual reality of virtual worlds
has an innate tendency to attain ever more realism as the history of video games
shows, for game systems realism is not the primary concern at all. Possible reality-
distorting effects of game systems are a significant factor in terms of a video game’s
meaning-making processes, and therefore require an analysis of its own.

For an analytical framework the study refers to American philosopher Bernard
Suits’ conceptual analysis of games. Suits’ project of defining a universal condition of
gameplay and gameness is especially useful as it provides a set of analytical tools for
the identification of game structure in the complex body of a video game embellished
with narratives, procedures and various forms of representation. Goals, means and
rules which are the basic game elements determined by Suits with his additional em-
phasis on the inefficiency principle, can establish relations on different levels of real-
ism with the simulated world of a video game. In other words, goals, means and rules
of a game system can adapt to the realism of the virtual world and work in harmony
with it or distort that reality in different degrees. The distortion at stake is different
from an extraordinary or fantasy content of a video game. It is defined as “unreal” in
the sense that it does not pretend or claim to be real. The unreal conditions that can
be frequently encountered in video games or other forms of games are the unique
effects of game elements.

To analyse these effects on the part of each separate game element, four video
games representing the four popular genres of the first three decades of commercial
video games were selected. Sharing the theme of heroism with different aspects and
contexts, the four classic texts, Gun Fight, Donkey Kong, Final Fight and Resident Evil
were examined as cases and their various constructions of goals, means and rules
were clarified. Then, the operations of each game element in each video game were
discussed comparatively. Finally, each game element’s impact on a video game’s sim-
ulated world were discussed. In terms of goals, it was observed that in video games,
a game goal can provide two kinds of pathways, one being practical and the other
fictional. The relations between fictional and practical goals, fictional not being always
present, lead to different degrees of realism and possible ambivalence for the mean-
ing of gameplay process. In terms of means, it was shown that the arrangements
made in this regard prioritise the character and functional properties of game system
and might lead to interruptions in the game world’s realism therefore the continuity
of its representations. In terms of rules, it was determined that the rules that ensure
the inefficiency, in the Suitsian sense, of means must generate an unreal effect for
this very reason. In other words, to ensure the gameness of a video game, regardless
of the case rules, had to adhere to distorting virtual realism. Accordingly, by means of



the level of their adaptation to the realism of the simulated world, rules of a game
determined the quality of a video game experience as either simulation or game ori-
ented.

Based on the analysis, it can be argued that the video game is exposed to a dy-
namic effect in different layers arising from its very "game" character. The game ele-
ments’ designed attitudes toward virtual realities are a decisive factor for both repre-
sentational content and player engagement. Accordingly, we see the unreal effect as
a particularly significant topic that requires special attention when a video game’s
meaning making process is studied.
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Girig

Bir kulttr endUstrisi GrinG olarak ortaya ciktiklari 1970’lerin basindan bu yana, video
oyunlari, sanal deneyim Uretme becerilerini strekli gelistirmis, geldigimiz noktada
oyun iceriklerinin gorsel-isitsel gercekgiligi mecraya ait sikga tekrarlanan bir kliseye
donusmustlr. Bunun yaninda, bu teknik gelisimin bir sonraki ayaginda, sanal diinyaya
“fiziksel” katilimi bilgisayara ve konsola gore ciddi duzeyde artirdigi varsayilan sanal
gerceklik (VR — Virtual Reality) cihazlarinin bulunduguna —yahut ¢ogunlukla bunlarin
henlz tam potansiyeline erismedigi eklenerek, bulunacagina— dair popduler bir kani da
olusmustur. Oyun sistemi ve sanal gerceklik iliskisi, esasen yalniz sanal gerceklik cihaz-
larinin kitleler igin erisilebilir bir maliyetle tretilmeye basladigi son on senelik donem
degil, bir btun olarak séz konusu elli yillik sirecte, mecraya ait temel meselelerden
biridir. Bu anlamiyla sanal gerceklik kavrami ve VR teknolojileri arasinda bir ayrim yap-
mak ve VR cihazlarinin, dijital oyun dlnyasinin battnlyle gegis yapacagl “bir sonraki
asama” olmaktan ziyade, video oyunu deneyiminde kendine has bir alan olusturdu-
gunu ve sanal gerceklik kavramini, video oyunlarinin klasik platformlariyla paylastikla-
rini soylemek daha dogru olacaktir.

Teknik anlamda sanal gerceklik teknolojisi, Mel Slater ve Maria V. Sanchez-Vi-
ves'e gore (2016), gercek duyu algilarinin yerine bilgisayar tarafindan tretilenleri koy-
may! amagclar: Duyusal algilar etkili bir sekilde ikame edilirse, beyin algisal modelini
mevcut duyusal veri akisindan yani VR’dan ¢ikarmak zorunda kalacaktir (s. 4). Boylece
biling, bilinen gercekligin disinda, sanal bir ortama aktarilmis olur.? VR cihazlari icin
tanimlanan bu ideal, esasen genel olarak video oyunlarinin similasyon mantigi icin de
gecerlidir. Michael Zyda (2005), oyun icerse de icermese de sanal gerceklik ortaminin
amacinin, sanal bir dinyaya girildigi illizyonunu yaratmak, yani katilimcisinda bu hissi
olusturmak oldugunu soyler (s. 30). Bu dogrultuda, makalede sanal gerceklik kavra-
mini, artirilmis gerceklik ve benzeri kavramlarla birlikte derecelendirilmesi yapilan tek-
nolojik? bir terimden cok, oyuncuda bagska bir mekanda olma hissiyatini olusturma ka-
pasitesine sahip sanal ortamlar (ya da diinyalar) anlaminda kullanacagiz. insa ettigi
ortam ister sembolik ister fotogercekei olsun ister fantastik 6geler icersin ister fizik
kurallarini bire bir simile etsin, bir video oyununun kendine ait, deneyimlenebilir bir
alternatif gercgeklik ortami insa ettigi aciktir. Bu dinyanin ilk ve en temel gorevi,

1 Bu perspektif ti¢ boyutlu temsilleri dnceliyor gibi goriinse de hem VR oyunlari hem VR cihazlarinin farkli
alanlardaki kullanimlari iki boyutlu temsillerden olusan sanal diinyalardan faydalanmaktadirlar.

2 VR'1 bir teknoloji olarak tanimlarken, Brooks (1999) duyulari gergek diinyadan koparip immersion etkisi
yaratabilecek goruntileri elzem bir kriter kabul eder. Bu baglamda, masaustt gorintu aygitlarinin sta-
tlstnin tartismali oldugundan bahseder. Temel dayanagi, bu gorinti aygitlarinin gercek boyutlu im-
geler meydana getirmiyor olmasidir (s. 17). Bu tir bir yaklasimin tutarsiz bir kritere dayandigi agiktir:
Buyuk boyutlu gortntiler sanal gergeklik olarak sayilabilirken, ayni sanal diinya bir masatsti géranti
aygiti Uzerinden aktarildiginda sanal gerceklik olmaktan gikacaktir. Nitekim bazi video oyunlari hem
siradan bilgisayarlar hem de VR cihazlari ile oynanabilmektedir.
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oyuncuyu kendi gercekligine ikna etmektir. Bu anlamda bir video oyunundan digerine
degisen sadece bunun nasil yapildigidir.?

Video oyunlarinin olusturdugu sanal gerceklik ve bunu yaparken basvurduklari
gercekgilik yontemlerine, istisnasiz bir sekilde “oyun”* olma durumlari eslik eder. Vi-
deo oyunu ontolojisinde bu ikili karakter, similasyon ve dogal olarak (dijital) oyun kav-
ramlari Gzerinden ifade bulur. Video oyunlari sanal gergeklikler insa etmeleri bakimin-
dan similasyon (Aarseth, 2007), bunlar vasitasiyla olusturulan deneyimlerin yapi-
lanma sekli bakimindan oyun olarak tanimlanirlar (Juul, 2005). Ancak sanal gerceklik
ve oyun kavramlari, video oyunlarinin gerceklik olusturma yolculuklarinda basvurduk-
lari gercekgilik stratejisi acisindan, birbirine zit karakterdedir. Oyun faktoru, video oyu-
nunun gercek ve gercekci olma gabalarina etki eden, zaman zaman kesintiye ugratan
ya da bunlara uyum saglamaya calisan bir degiskendir. Bu durum hem sanal dizlemde
gercege yaklasmanin arzulandigi hem de bu alternatif gerceklik insa edilirken bir yan-
dan gercekgiligin bazen asiri boyutlarda bikuldugu, mantigin pek cok noktada kirildigi
ve temsil politikalarinin karmasiklastigi bir vaziyeti netice verir. Bu agidan, oyun olma
durumunun, video oyununun gercege yaklasma dirttstni ne sekilde etkiledigi girift
ve 6nemli bir konudur.

Bu calisma, video oyununun, oyun niteliginden gelen 6zelliklerinin, yarattigi sa-
nal gerceklige etkisini gercekgilik ile iliskisi Gzerinden incelemektedir. Temel olarak,
video oyununun icerdigi oyun sisteminin olasl gerceklik bozucu 6zelliklerinin, video
oyunu temsilleri Gzerindeki etkileri tespit edilip bunun anlam insasi ve oyuncu katilimi
streclerine nasil yansidigl sorgulanmaktadir. Bu amagla, similasyon ve oyun kavram-
larinin video oyunu bunyesindeki rolleri ile baslanip ardindan Bernard Suits’in oyun
tanimi ve bu tanimda belirledigi oyun unsurlari ortaya konulmustur. S6z konusu teorik
cerceve dogrultusunda, 6rnek olarak belirledigimiz dort video oyununda, Suits’in
oyun unsurlarinin nasil ¢alistiklari ve oyun sistemlerini kuran her bir unsurun, oyunun
kurgusal boyutundaki gercekgilik iddiasi ile nasil bir iliski kurdugu sorularina yanit
aranmistir. Ornekler, oyun unsurlari 6zelinde karsilastirmali olarak icerik analizi yon-
temiyle incelenmistir. Analiz, oyuncularin video paylasim sitelerine yukledikleri, “tam
¢6zUm” adi verilen oynanis videolari (vghchannel, 2014, 14 Aralik; World of Longplays,
2015, 5 Mayis; arcadegamesfreak, 2013, 14 Temmuz; LongplayArchive, 2020, 30 Ha-
ziran) Uzerinden gergeklestirilmis ve oyunlarin dogrudan oynanarak deneyimlenmesi
yoluyla desteklenmistir.

Similasyon, Oyun ve Gergeklik

v

3 Gorsel-isitsel “gercekgiligi” bunun yontemlerinden biri olarak gorebiliriz.
4 Makale boyunca Turkcede ayni kelimeyle ifade bulan ti¢ kavramdan play igin oynama, game igin oyun,
gameplay igin ise oyun oynama kelimeleri tercih edilecektir.
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Video oyunlarinin similasyon olarak tanimlanmasi konusunda genel olarak bir uzlasi
bulunmaktadir (Aarseth, 2007; Parker ve Becker, 2013). Ancak bu, bilgisayar simulas-
yonlarinin bilimsel veya pedagojik bir ara¢ olarak kullanimlarinin gésterdiginden ¢ok
daha farkli bir karakterdedir.

Bilgisayar simulasyonlari, doga bilimleri ve sosyal bilimlerde siklikla kullaniimakta
ve bilimsel ¢alismalardaki konumlari ve islevleri Gzerine pek ¢ok felsefi tartismaya yol
acmaktadirlar. Literatlrde, bilgisayar similasyonunu kendi basina bir deney (1), yal-
nizca bir arag (2) ya da teori ve deney arasinda bir yontem (3) olarak goren ¢ temel
gdriis bulunur (Varenne, 2001, s. 551). Ornegin Stephan Hartmann (1996), simiilas-
yonlarin, bir arastirma yontemi (1), hipotez, model ve teori Gretmek icin kullanilabile-
cek (2), deney yerini tutabilecek (3) ya da deneylere destek verebilecek (4) pedagojik
(5) bir arag olmak gibi bes farkli fonksiyonunu tartisir (s. 85-91). Bilgisayar similasyon-
lari, bilimsel amach kullanildiklarinda temel fonksiyonlari “gercek” dinyay temsil et-
mek degil ya da yeniden insa etmek degil, gercek diinyaya dair ampirik veya teorik
bilgi Gretmeye yardimci olmaktir. Bilimsel kullanimda 6ne ¢ikan bu aragsallik nede-
niyle, cogu zaman gorsel ve isitsel 6gelerin gercekgiligi esas degildir. Bu sebeple tema-
lar icin kullandiklar gérsel temsiller, minimalist ve sembolik kalmaktadir.> Kimi peda-
gojik amaclarla kullanilan bilgisayar simulasyonlari ise pratik amaglari dogrultusunda
(6rnegin bir aracin kullanimini 6gretmek) bu tir bir gercekgiligi 6nceleyebilirler.

|//

Video oyunlari, bilgisayar similasyonu olarak deneysel degil “yaratic” amaglar
dogrultusunda islerler. Simulasyonun imkanlarini, bilimsel kullanimin aksine, ampirik
cikarimlar saglayacak fonksiyonlarindan tamamen kurtararak eglence odaginda, za-
man zaman gercekgiligi maksimize edecek sekilde kullanirlar.? S6z konusu yaratici
amaglar dogrultusunda, video oyunlari bir similasyon olarak, iki veya tg¢ boyutlu gor-
seller (imgeler ve animasyonlar) ve ses kullanarak iki seyi simile ederler: Birincisi, si-
nirlari belli, deneyimlenebilir, gercek ya da kurgusal referansli bir dinyayi; ikincisi,
kendine ait kurallari ve kisitlamalari ile bir oyun sistemini. Simulasyon binyesinde ayni
anda hem kendiiginde tutarliliga sahip bir sanal gergeklik kurulur hem de bu gergeklik

belirli kurallardan olusan bir oyun sistemine baglanir.

Similasyon kavramini bu sekilde belirleyici olarak aldigimizda, oyunun video
oyunu blnyesinde nasil konumlandirilacagl sorusu ortaya c¢ikar. 2000’lerin basindan
itibaren sekillenmeye baslayan Oyun Calismalari alani ise baslangicta daha ¢ok video
oyunlarinin bir oyun formu olarak nasil konumlandirilacagi sorusuyla bogusmustur.

5 Bunaragmen, Hartmann (1996) bilimsel simulasyonlarin farkl boyutlardaki “gercekgei” niteliklerine yo-
nelik olarak, tiretilen modellerin her zaman ideallestirme ve yaklastirmalar icerdiklerinin unutulma-
masi gerektigine dair uyarida bulunur (s. 87).

Video oyunlarinin bu sapmasindan dolayi, bazi teorisyenler oyunlar igin kullanilan simulasyon kavra-
mindan en azindan ¢ogu oyun turi igin feragat edilerek yalnizca sanal kavraminin kullaniimasi gerekti-
gini dahi savunmuslardir (Karhulahti, 2015).
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Ornegin, su anda modasi gecmis olan, tartismasi, oyun incelemelerinde anlatinin mi
yoksa oyun yapisinin mi temel olarak gorilmesi gerektigine dair naratoloji — ludoloji
tartismasi uzunca bir siire devam etmistir. Bu tlr tartismalarin kaynagi elbette video
oyunlarinin karmasik yapisidir. Video oyunlari, benzer yeni medya Uyeleri gibi, farkli
mecralari kendi biinyesine katarak eklektik bir metinsel yapi insa edebilir (Boulter ve
Grusin, 1998). Anlati, en sik ve en goze batanlardan olsa da video oyunlarinin kullanip
kullanmamada serbest olduklari parcalardan sadece bir tanesidir. Oyun semasi ise an-
latiya gore video oyunlari i¢in cok daha elzem bir parga olsa bile, “oyun” yogunlugu
bir video oyunundan digerine ciddi farklar gésterebilir. Ornegin, Amerikan oyun gelis-
tirme firmasi Telltale Games’in 2010’larin basinda Gnlenen macera turl video oyun-
larinda animasyonlar ve anlati had safhada iken, gercekten oyun yapisina sahip olup
olmadigi tartisilabilecek kisimlar nadir diyalog tercihlerinden ve karakterleri kisa streli
kontrol etmekten ibarettir. Oyunun video oyunlarindaki baskinligi yine tarihsel olarak
ve tlrle ilintili olarak degismektedir. Erken donem video oyunlari, 6zellikle 1970’lerin
Amerikan ve Japon yapimi arcade oyunlarinda “oyun” ézelliklerinin son derece baskin
oldugu, anlatinin bulunmadigl, sanal dinyanin gercegi taklit kaygisindan ¢ok, soyut
oyun sablonlarini zaman zaman temsillerle harmanlayarak simile etme amaci gittigi
bir durum s6z konusudur. Geldigimiz noktada ise, global oyun endustrisinin 6zellikle
—AAA tabir edilen— buyUk butceli video oyunlari, soyut oyun sistemleri kurmaktan ¢ok
gercek ya da kurgusal referansli olabilen fakat her sartta gercek gibi hissettiren
mekansal deneyimler ve kimlik deneyimleri sunmayi 6ncelemektedir. Tire gére oyun
yogunlugunun gosterdigi farklilik, dévis oyunlarinin Gzerine kuruldugu rakibi alt etme
amagcli, “raunt” temelli oyun yapilari ile, 2000’li yillarda iyice populerlesen “agik-
dlnya” tipi, oyuncunun sanal diinyayi kesfetmesine dncelik veren ve bazen saatlerce
oyun sistemlerine tabi olmadan “oynanabilen” oyunlar arasindaki farklarda belirgin-
dir. Tim bu 6rnekler, video oyunlarinin oyun temellerini dahi oldukga esnek kullana-
bildiklerini net bir sekilde gostermektedir.

Bu tur bir cesitlilik s6z konusu oldugunda, video oyunu yapisinda oyun sistemini
ele alirken neyin 6l¢l alinacaginin net bir sekilde tanimlanmasi gerektigi agiktir. Bu-
rada 6nemli olan, oyuncunun roliine degil, bizzat sisteme odaklanabilen bir teorik yak-
lasim benimsemektir. Ornegin hem Oyun Calismalari alaninda hem oyun gelistirme
streclerine dair eserlerde siklikla referans verilen (Perron, 2014, s. 74; Fullerton,
2008, s. 92) Roger Caillois’nin (1961) oyun siniflandirmasi bunlardan ilkine daha ya-
kindir. Caillois’ya gore oyunlar iki eksende kategorizasyona tabidirler. Bunlardan birin-
cisi, oyunlarin icerigini ve odak noktalarini belirleyen, insandaki temel gtidilerden ne-
set eden agon (rekabet), alea (sans), mimicry (rol yapma) ve illinx (bas dénmesi) kav-
ramlarini, ikincisi ise paladia (dogaclama, kuralsiz oyunlar) ve ludus (kuralli, formel
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oyunlar) kavramlarini icerir (s. 11-27).7 Caillois’nin kategorizasyonu video oyunlarina
uygulandiginda ¢cogu zaman agon ve mimicry kavramlari 6ne ¢ikarilmis, bu da agon
kavrami 6zelinde, rekabet ve micadele kavramlarinin muglak bir bicimde i¢ ice ge¢-
mesini netice vermistir (Furze, 2014, s. 145). Yine Marko Siitonen (2014), ayni video
oyununda oyuncunun benimsedigi oynama sekline gore farkli kategorilerin gecerli
olabilecegini ifade eder. Ornegin, bazi oyuncular anlatiyi dikkate alip rol yapmaya
odaklanirken (mimicry —rol yapma), bazilari oyunun 6ngérilemeyen inis ¢ikislarindan
haz almak icin oynar (alea — sans). Bazilari ise tamamen kazanma (agon — rekabet)
odakli bir oynama hali benimseyebilirler. Kurallari (ludus) veya dogaclamay: (paidia)
oncelemenin oyuncuya kaldigi bir durumda (s. 170), s6z konusu kavramlar video oyu-
nunun yapisindan ¢ok oyuncunun oyun oynama sirecine dair bilgi vermektedir.

Oyunun daha yalin ve oyuncu tavrina birakilmaksizin tespit edilmesini saglayabi-
lecek bir yaklasim icin Amerikan filozof Bernard Suits’in kavram analizine basvuraca-
g1z. Suits’in oyun tanimi, kimi zaman, fazla dar bulunarak elestirilmisse de (Hudecki ve
Johnson, 2020), bitind itibariyla oyun sistemini belirli sabit unsurlar tGzerinden ta-
nimlayabilmesi bakimindan bir hayli agiklayicidir. Oyun kavramini dayandirdigi sartlar,
video oyununun eklektik yapisinda oyunun aldigi gérevi ve bunun verdigi neticeleri,
bu calisma 6zelinde de gercekgilik ve sanal gercgeklikle olan iliskisini tartismak icin uy-
gun bir perspektif saglar.

Bernard Suits’in Oyun Tanimi

Suits’in (1978/2005) oyun tanimi bir zithk Gzerine kuruludur. Oyun kavramini ¢alisma
kavraminin antitezi olarak géren Suits, gercek bir oyun halini teshis etmede en 6nemli
Olcl olarak “verimsizlik” 6zelligini gorir: “Oyunlar, teknik faaliyetlerden, en verimli
yontemleri kullanmamalari ile ayrilirlar” (s. 37). Tim oyunlar, calisma fikrinin 6zlinde
bulunan verimlilik, yani “bir hedefe ulasmak icin kullanilmasi mecburi olan bir kayna-
gin en az miktarda harcanmasi” (s. 62) esasinin tersini ilke edinirler. Yani bir oyunda,
belirli bir “hedef” dogrultusunda daha verimli yéntemler kullanilabilecekken bunlarin
yerine daha verimsiz yontemlerin tercih edilmesi esastir. Bu verimsizlik ilkesine gore,
verimsiz eylemler bizzat oyun “kurallar” tarafindan dikte edilir. Bu durum pek ¢ok
oyunda, 6zellikle sportif oyunlar gibi rekabetgi tirlerde kolaylikla gézlemlenebilir.

7 Bu siniflandirmada agon pek ¢ok spor tiriinde oldugu Uzere rekabetgi oyunlari ifade eder. Alea, her
trll sans oyunu igerir. Agon’un aksine kazanma sartlarini belli bir becerinin tzerine degil talih faktoru
Gzerine kurarlar. Mimicry ise rol yapma oyunlarina tekabul eder. Caillois’ya gore “-mis gibi” yapmak bu
tar oyunlardaki temel kuraldir. Bag donmesi anlamina gelen illinx kategorisi ise insan algisini dagitarak
yahut sersemleyerek bir vertigo hissinden haz alma temelinde kurulan oyunlari ifade eder. Diger ek-
sende ise palaidia ve ludus kavramlari bulunur. Palaidia, adi gegen kategorilerin henlz siki kurallarla
dizenlenmemis ve dogaglama bir halde isleyen basit hallerini tanimlar. Bir ucu paladia olan spektru-
mun zit kutbu ise, bu basit halleri ve dogaglama durumundaki 6zleri terbiye edip daha kesin sekillerde
kalici oyun formlarina donduren ludus’tur (1961, s. 11-27).
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Ornegin, futbolun kurallari topu elle tutmaya izin vermez. Ancak oyundaki spesifik
amaci, yani topu kale cizgisinin 6tesine tasima “hedefini” dustndigimuzde, bunu
ayakla yapmak, elle yapmaya gore daha verimsiz bir secenektir. Bir anlamda, futbola
karakterini veren, oyuncularin yeteneklerini ortaya ¢ikaran bizzat eylemdeki bu temel
verimsizliktir. Verimsizlikle sekillenen bu tir eylemler, oyunun belirli hedefi dogrultu-
sunda oynama eylemini olusturan “vasitalardir”.

Su ana dek Suits’in oyun tanimindaki (¢ temel unsurdan s6z etmis bulunuyoruz:
Hedefler (goals), vasitalar (means) ve kurallar (rules). Her oyunun net bir sekilde be-
lirlenen hedefi veya hedefleri, bu hedefe ulasmak icin kullanilacak vasitalari ve bu va-
sitalarin niteligini ve sinirlarini belirleyen kurallari vardir. Ancak bu Gg¢ unsurun bulun-
masl oyun oynama halinin olusmasi icin yeterli degildir. Bunu saglayacak dérdunci
unsura oyuncu tavri (lusory attitude) adini verir. Oyuncu tavri, verimsiz denilebilecek
diger eylemleri oyunlardan ayirt etmeye yarar. Ornegin, niikleer silahlara sahip iki diis-
man devletin, birbirlerini yenmek icin nikleer silahlari degil de daha “verimsiz” vasi-
talari secerek savasmayi tercih etmeleri bir oynama halini netice vermez. Clnki ve-
rimsiz vasitalarin kullanilmasi amag, kural ve vasita denkleminin disinda bir sebepten,
bu eylemin neticeleri ve yol acabilecegi asikar sorunlardan kaynaklanmaktadir. Diger
bir ifadeyle, oyun oynama hali, ancak oyun oynamak amacindan meydana gelebilir
(Suits, 1978/2005, s. 54). Suits’in felsefesindeki kesinlik ve evrensellik arayisinin, bir
oyun sistemine dair —en azindan— asli 6zellikleri yakalayabildigini kabul edersek video
oyunlarinin degisen oyun yogunlugunda tutarl degerlendirmeler yapmamiza imkan
verecegini varsayabiliriz.

Vaka incelemeleri

Tekrar etmek gerekirse, makalenin ve analizin temel amaci, oyun unsurlarinin sanal
ortamda gercekgilik ile iliskisini ve bunun sanal gerceklige etkisini degerlendirmektir.
Analiz oyun unsurlarina odaklanacagi icin bunlarin degiskenlik, deneyimin ise tematik
olarak sureklilik arz ettigi bir 6rneklem olusturmak gerekir. Oyun unsurlarinin degis-
kenligini, drnekleri farkli oyun tiirlerinden secerek saglayabiliriz.8 Ornekleri ddnemsel
olarak popdiler olan farkli tirlerden segmek yine oyun unsurlarinin tarihsel hareketli-
ligini yansitmayi da saglayacaktir. Turlerdeki ve oyun imkanlarindaki degisime karsin,
orneklerin tematik olarak benzerlik gostermesi ise oyun sistemlerindeki degisimi,
oyun sistemi disindaki icerikten daha net bir sekilde ayirabilmemizi ve karsilastirmali
degerlendirmelerin daha anlamli olmasini temin edecektir.

Bu gercevede, video oyunu tarihi boyunca bolca yorumlanmis olan kahramanlik

8 Video oyunlarinda tlr, tema veya daha sik olarak, oynanis 6zellikleri tizerinden tanimlanmaktadir (Ar-
senault, 2009, s. 154).
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temasi sabit tema olarak secilmistir. Oyuncuya bir kahraman tipinin kontroll verilerek
cesitli kahramanlik deneyimleri sunulmasinin etrafinda, 1970’ten 2000’lere kadarki
strecte popllerlik géstermis olan dort ayri tiriin dort dnemli 6rnegine odaklanilacak-
tir: 70’ler baglaminda shooter tirindeki 1975 yilinda Taito tarafindan gelistirilen Gun
Fight, 80’lerin ilk yarisi baglaminda platformer tirinden 1980 yilinda Nintendo tara-
findan gelistirilen Donkey Kong, 80’lerin ikinci yarisi baglaminda beat em up tirinden
1989 yilinda Capcom tarafindan gelistirilen Final Fight ve 90’lar baglaminda third per-
son shooter tiriinden 1996 yilinda Capcom tarafindan gelistirilen Resident Evil. Oyun-
lar, makalenin bashginda isaret edildigi sekilde, iki acidan “klasik” olarak tanimlanabi-
lir. Birincisi, daha genis anlamiyla, sanal gerceklik cihazlarindan éncesini temsil etme-
leri bakimindan geleneksel veya klasik video oyunlaridirlar. ikincisi, s6z konusu dért
ornek, video oyunu tarihi agisindan énemli rol oynamis, klasik eserlerdir.

Secilen video oyunlarina dair veri, mevcut oynanabilir bir versiyonuna ulasilama-
yan ilk 6rnek hari¢ en fazla otuz dakikalik bir dogrudan oynama streciyle ve yine her
bir 6rnek oyun icin, oyuncularin video paylasim sitelerine yukledikleri, “tam ¢6zim”
adi verilen oynanis videolari (vghchannel, 2014, 14 Aralik; World of Longplays, 2015,
5 Mayis; arcadegamesfreak, 2013, 14 Temmuz; LongplayArchive, 2020, 30 Haziran)
incelenerek elde edilmistir. Bunlara ek olarak oynanis ve oyun icerigine dair bilgi sag-
layan ikincil yazili kaynaklardan da yararlaniimistir. Elde edilen veriler dogrultusunda,
oncelikle s6z konusu video oyunlarinin, oyun hedefleri, vasitalari ve kurallari bakimin-
dan birer incelemesi yapilarak her oyundaki U¢ temel oyun unsuru detayli bir sekilde
ortaya konacaktir. Suits’in “oyuncu tavrl” dedigi dérdincli unsur, tamamen oyuncu-
nun oyuna katilimindaki “niyetini” ilgilendirdigi icin ¢rnekler temelinde ayri bir analiz
gerektirmemektedir. Dort oyunun kendi icinde oyun unsurlarinin belirlenmesinden
sonra, oyun unsurlarinin, video oyunlarindaki sanal diinya yahut sanal gercekligin

o0
|

“gercekgiligi” ile girdikleri iliski karsilastirmali olarak degerlendirilecektir.

Oyun 1: Gun Fight

Video oyunlarinin ticari anlamda ilk donemi olan 1970’lerde ¢ikan oyunlarda, oyun
yapimcilarinin yaygin olarak bu yeni mecrayi klasik oyunlarin ve elektro-mekanik ar-
cade makinelerinin dijital hali olarak algiladiklarini gériiriiz. Ote yandan, Gun Fight gibi
bazi oyunlar, bu sablonun disina ¢ikarak kurgusal deneyimlere de éykiinmuslerdir.
Gun Fight, hem popdler bir film tirlne ait gelenegi video oyununa tasimakta hem de
simdile ettigi diello “oyununu” kurdugu dijital dinya icinde tekrar insa etmektedir.

Gun Fight, acik bir “kahramanlik” vurgusu yapmasa da Amerikan western filmle-
rinin bir gelenegi olan duello mantigini konu alir. Kahramanlik temasiyla, bu film ta-
rine ait kahraman tipi olan silah ustasi kovboyu oyuncunun kontroliine vererek temas
saglamis olur. Oyunda herhangi bir hikdye, buna bagh bir baslangic ve son
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bulunmamaktadir. iki oyuncu da oyuna belli sayida mermi ile baslar, yukari asag), saga
sola hareket edebilirler. Alandaki kaktusleri ve yukari-asagi gidip gelen arabayi rakibin
kursunlarina karsi siper olarak kullanabilirler. Oyundaki temel amag, rakibi daha fazla
oldurerek ondan daha ylksek bir puan kazanmaktir. Suits’in terimleriyle ifade edecek
olursak Gun Fight’t oyun yapan unsurlar bakimindan, “hedef” rakibi onun bizi vurdu-

gundan daha fazla vurmak, bunu gerceklestirmek igin kullanilan temel “vasitalar” ise
ates etmek, etrafta hareket etmek ve engelleri avantaj kazanacak sekilde kullanmaktir

(Gérsel 1).

Oyunun “kurallar” cercevesinde ortaya ¢ikmasi beklenen vasitalarin verimsiz ol-
masi sarti farkli sekillerde tezahlr eder, ancak temelde iki kategoriye ayrilabilirler:
oyuna dair verimsizlikler ve kurguya dair verimsizlikler. ilkine dahil edilebilecek du-
rumlar arasinda sunlar gosterilebilir: Mermi sayisinin alti ile sinirli olmasi (her iki kov-
boy da mermilerini bitirdikten sonra mermi sayilari tekrar yenilenir), kovboylarin ek-
ranin kendilerine ait yarisini terk edip diger yarisina gecemiyor olusu, kovboylarin tek
bir kursunla 6lmesi. Bunlar bizzat similasyon tarafindan dikte edilen ve oyuncunun
ihlal edemeyecegi kurallarin yarattig verimsiz eylemleri meydana getirir.

Kurguya dair verimsizlikler ise similasyonun imkanlarini hi¢ yaratmadigi, teknik
olarak destekleme imkaninin bulunmayacagi ancak sanal diinyanin kendi kurgusunda
bir “ihtimal” olarak distnebildigimiz durumlari kapsar. Ornegin, kovboylarin ekranin
ortasindan gecen arabalarin icine saklandiklarini ve daha iyi siper aldiklarini hayal et-
mek mUmkinddr, fakat bunlar verili similasyon icin zaten mimkin olmayan, kendi
kurguladigimiz ihtimallerdir. Pratik olarak karsiligl bulunmayan ve similasyondan ba-
gimsiz olarak ancak hayal edebilecegimiz bu tir kurgusal durumlari, analizde goz ardi
edecegiz ve vasitalarin verimsizligine 6rnek olarak almayacagiz.

Gorsel 1. Gun Fight'in temel gérinimu
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Oyun 2: Donkey Kong

1980'ler, oyun tarihinde anlatinin ciddi anlamda oyun metinselliginin bir parcasi ol-
maya basladigl ilk donem olarak 6ne ¢ikmaktadir. Donkey Kong, bunun erken 6rnek-
lerindendir. Oyunda kontrol ettigimiz karakterin, oyuna baslamadan 6nce kisa bir ani-
masyonun 6zetledigi bir motivasyonu vardir: bir goril tarafindan kagirilan bir kadini
kurtarmak. Boylece karakterimizin kahraman statlst de insa edilmis olur. Donkey
Kong, 1980’lerde 6rnekleri giderek artan ve video oyunlarinda bugtine kadar kesintiye
ugramayacak olan, kurtarma (kadinin, savas esirlerinin, Glkenin ve bazen tim evrenin
kurtarilmasi) eylemi tzerinden tanimlanan kahramanlk temali deneyimleri ilk kurgu-
layan oyunlardandir.

Oyunda gorilin firlattig varillere carpmadan ve canavarlara yakalanmadan, en
alttan baslayarak en Ust platforma tirmanip kadina ulasma ¢abasi verilir. Oyunda pra-
tik hedef, en tepe platforma varip kadinin yanina ulasmak ve bu stirecte mimkin olan
en yuksek puani toplamak iken, kurgusal hedef kadini kurtarmaktir. Bu bakimdan pra-
tik ve kurgusal hedefler paraleldir, fakat bire bir 6rtlstiklerini séylemek de zordur.
S6z konusu hedefe ulasmak icin oyunun sundugu temel vasitalar, serbest dolasma,
merdivenlerden inme-gikma ve ziplama hareketleridir. Platformda rastgele yerlestiril-
mis olan sinirli sayidaki cekicleri alarak kisa bir slre icin varilleri ve canavarlari ortadan
kaldirmak da mimkanddr (Gérsel 2).
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Gdrsel 2. Donkey Kong’un birinci bélim
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Oyun unsurlariniilgilendiren verimsiz eylemleri netice veren ve similasyon tara-
findan dikte edilen kurallardan bazilari su sekilde siralanabilir:

e Karakter, variller veya canavarlar ile her temas ettiginde “6lir.” Karakter
bir oyunda yalnizca tg defa 6lebilir.

e Karakter her 6ldigiinde en alt platformdan baslamak zorundadir.

e (Cekic sadece kisa bir stre kullanilabilmektedir. Bu strenin sonunda yok
olur.

e Kagirilan kadin, hareketsiz sekilde karakter tarafindan kurtarilmayi bekle-
mekte ve oyuna dahil olmamaktadir.

e Gorilin elindeki variller tikenmez. Bu sebeple “verimli” sayilabilecek bir
baska yol olan beklemek ve tehlike tamamen gecince tirmanmak
mimkan degildir.

Oyun 3: Final Fight

Final Fight, 1980’lerin ikinci yarisinda ortaya ¢ikip epey populer olan ve oyuncu kilti-
rinde beat em up olarak isimlendirilen aksiyon odakli tiirin en popdler 6rneklerinden
biridir. Bu tiirde, dizenin alt Ust oldugu, cogu zaman kentsel bir ortamda, dévis ustasi
karakterlerin, serseriler, ceteciler ve baska “ise yaramaz” 6tekilerce kagirilan bir kadini
kurtarma cabasi verdikleri ve bunu karsilarina ¢ikan herkesi déverek yaptiklari, ol-
dukea spesifik bir sivil kahramanlhk temasi tekrarlanir. Kahramanin asil gérevi, kadini-
nin elinden alinmasi ile tepe noktasina varmis olan diizenin alt Ust olmasi durumuna
karsli micadele ederek sonunda diizeni yeniden tesis etmektir. Bu cerceveye bire bir
uygunlukta isleyen Final Fight'ta, video oyunu teknolojilerinin gelismesine paralel ola-
rak, ele aldigimiz ilk iki oyuna gore daha genis bir diinya ve daha cesitli bir icerik, daha
uzun anlati kesitleri ve daha ¢ok hareket imkani bulunmaktadir. Video oyunun sanal
deneyim Uretme becerilerinin, oyun odagina yavas yavas baskin geldiginin isaretlerini
bu 6rnekte gozlemleyebiliriz.

Oyun, Ug erkek déviscu karakterden (Cody, Haggar ve Guy) birini kontrol etme
imkani verir. Her bir karakterin kendine has yetenekleri bulundugundan her birinin
oynanis deneyimi farklidir. Oyun unsurlari bakimindan tanimladigimizda, oyundaki
pratik hedef, bu karakterlerden biri ile oyun siiresi boyunca bilgisayarin karsimiza ¢i-
kardig1 herkesi yenmek ve nihai bolim sonu dismanini (boss) alt ederek oyun slrecini
tamamlamaktir. Kurgusal olarak ise, anlatinin hatlarini ¢izdigi alt Ust olmus duzen
icinde kotuleri yenmek ve kagirilan kadini kurtarmaktir. Bu amag dogrultusunda kulla-
nilan vasitalar, ileri-geri yirime ve ziplama gibi temel fiiller disinda, farkli dévis hare-
ketlerinin ve etrafta bulunan ya da dismanlardan diisen nesnelerin veya silahlarin so-
kak dovislerinde kullanilmasini icerir (Gérsel 3).
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Gdrsel 3. Final Fight'ta Tiinel ve Park bélimd

Oyunun simulasyon tarafindan dikte edilen ve verimsiz vasitalari netice veren

kurallari su sekilde listelenebilir:

Gun Fight ve Donkey Kong’dakinin aksine, karakterlerin alabilecegi hasar
bir veya birka¢ “can” olarak degil, belli bir miktar olarak belirlenmistir.
Saglik bari ile gosterilen bu saghk miktari, karakter darbe alinca azalirken,
bazi nesnelerin kullanimiyla tekrar artirilabilir.

Karakterlerin bulduklari silahlar sadece belli bir sayida kullanilabilirler. Or-
negin, bir kilicla belli sayida hamle yaptiktan sonra kili¢c kaybolur.
Oyundailerleyebilmek icin, varilan belirli bir noktada oyuncunun karsisina
ctkan tim dismanlari yenmesi gerekmektedir. Aksi halde karakter oyun
dlnyasinda ilerleyemez. Yani dévismeden, kosarak veya kacarak iler-
leme imkani yoktur.

Oyuncu her bir mekanda dusmanlari yenmek igin kisitli bir sireye sahip-
tir.

Oyun 4: Resident Evil

Bir baska populer klasik video oyunu Resident Evil, diger 6rneklerden ¢ boyutlu gra-

fikler icermesi ile ayrilirken, kahramanlik temasinin 1990’lardaki trendlerini temsil

eder. Donemin video oyunlarinda kahraman tipi, bir dnceki donemin sivil kahraman-

larindan farklilasarak devlet — ordu —istihbarat icin ¢alisan casus, polis, 6zel kuvvetler

elemani gibi profesyonellere evrilmistir. Bununla baglantili olarak diizen, yeniden tesis

edilecek, alt Ust olmus bir vaziyette degil, aksine tehditlere karsi korunmasi gereken,

bunun da 6zel becerili, profesyonel kahramanlara distigd, dimdik duran bir yapidir.
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Bu denklem icinde kahramanlik bir kadini kurtarmaktan ¢ok insanligi, diinyayi kurtar-
maktan gecer. Hatta kadinlarin da bu sekilde kahramanlik rold Ustlenebilecegi bir du-
rum s6z konusudur! Resident Evil, oynanis agisindan ise bu dénemde yayginlasan
Uglnci sahis perspektifli aksiyon oyunlarina ve hayatta kalma — korku (survival — hor-
ror) oyunu denen alt tlre aittir.

Bahsi gecen kahramanlik temasinin bir 6rnegi olarak, oyunda Chris Redfield ve
Jill Valentine adli bir erkek ve bir kadin iki 6zel kuvvetler elemanindan birini kontrol
ederiz. Oyunun hikayesine gore, olagan disi olaylarin gerceklestigi bir bolgeyi arastir-
mak Uzere gelen glvenlik ekibinin Gyesi olarak bir konakta mahsur kaliriz. Oyun ilerle-
dikce koridor ve odalarinda canavarlarin cirit attigi konagin altinda bir laboratuvarin
bulundugunu, bir ilag sirketinin illegal deneyleri neticesinde ortaya ¢ikan virisin in-
sanlari ve diger canlilari zombiye donustirdtgu gibi sirlari 6greniriz.

Resident Evil, Suits’in oyun unsurlarina dair ¢izdigi denklemin daha modern
oyunlarda karmasiklasmasina dair de giizel bir érnek teskil eder. Ornegin, oyuncunun
kurgusal duzeydeki hedefi, oyunda asama kat edildikce kesfedilecek ve anlati yardi-
miyla 6zellesecek bir olaydir: Zombi salgininin ardinda ne oldugu, mekanin 6zelligi vb.
gibi. Pratikte ise, oyunun baslangicta sundugu iki temel amag, zombilerle karsilasma-
larinda hayatta kalmak ve oyun mekanlarini, yani oyunun ve hikayenin gectigi konagi
kesfedip gerekli araglari edinerek ulasilamayan kisimlarina erismektir. Bu agidan pratik
hedef, genel itibariyla, dismanlari 6ldurerek veya onlardan kacarak hayatta kalmak
ve oyun mekaninin varilmasi gereken noktalarina asama asama varip anlatinin sonuna
erismek olarak derlenebilir. Bu amaclari gerceklestirmek icin kullanilacak vasitalar, yu-
rime, kosma, etrafla etkilesime girme (kapilari agmak, objeleri almak-birakmak), silah
kullanma (ates etmek, kesici alet kullanmak), etrafta bulunan nesneleri birlestirerek
yeni nesneler meydana getirmek gibi oldukga genis bir repertuara sahiptir (Gérsel 4).

Oyunun kurallarina odaklanirsak, verimsizlik durumunu ortaya ¢ikaran kisitlama-
lar dogrultusunda:

e Karakter evin belli yerlerine, belli sartlari yerine getirmeden erisemez.

e Karakter, belli bir miktar hasar alabilir. Bu bakimindan, Final Fight 6rne-
gindeki gibi, saghk olculebilen, kisith fakat dinamik (azalip artabilen) bir
kaynaktir.

e Karakterler, genel olarak siradan dismanlardan savasmadan kagarak evi
dolasabilseler de bazi belirli durumlarda kagma sansina sahip degildirler.
Oyunda ilerleme kat etmek icin bu boss savaslarinda dismanlarini alt et-
mek zorundadirlar.

e Karakterlerin sinirli sayida mermisi vardir. Mermi etraftan bulunabilir
veya Uretilebilir.
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Gorsel 4. Resident Evil’in baslangig kisimlar

Oyun Unsurlari ve Gergekgilik

Oyun unsurlarinin bu noktaya kadar ele aldigimiz doért 6rnekteki dagilimlarini deger-
lendirmeden once, sanal gerceklik, gercekgilik ve gercekdisi kavramlarini tekrar kisaca
netlestirmekte fayda vardir. Oyun unsurlarini kendisi agisindan degerlendirecegimiz
gercekgilik kavrami, daha 6nce degindigimiz Gzere, fantastik veya gercek referansli
temsil ve similasyonlariicine alabilir. Gergekgi bir temsil-similasyon, fantastik de olsa
“gercekmis gibi” davranmaktadir. Gergek-disi kavrami ise hicbir gercekgilik iddiasinda
bulunmayan, yani gercekmis gibi davranma kaygisi gitmeyen temsil ve similasyonu
ifade eder. Gergekdisl, bu anlamiyla gercgekgiligin zitti, kasitl olarak gergekgilik bozucu
bir olgudur. Bu denklemde, sanal gerceklik, bilgisayar similasyonunun Urettigi, ger-
cekciya da gercekdisi 6zellikler barindirabilen, icinde yer alma hissiyatini olusturabilen
alternatif gercekliktir.

Oyun unsurlarini tespit ettigimiz dort drnekte, sanal deneyimlerin ilk video oyu-
nundan sonuncuya dogru, giderek daha gercekgi nitelikler tasidigini séylemek mim-
kiindir. Ornegin, Gun Fight gérsel olarak oldukca basit, tek ekranla sinirli bir oyun ala-
ninda gecgen, ihtiva ettigi sanal olaylar agisindan inandiriciliktan uzak, gercekdisi olgu-
lari bol bir video oyunu iken, Resident Evil'a geldigimizde U¢ boyutlu modeller, ser-
bestce dolasilabilen genis bir mekan, anlati ile desteklenen derin bir anlam agi ile karsi
karsiya kaliriz. Ancak oyun unsurlarinin gercekgiligi ya da gercekdisiligl bu genel resim-
den daha karmasik ve degisken bir manzara gizer. Simdi her bir oyun unsuru bashginin
gercekgilikle olan bu farkl etkilesimlerine odaklanacagiz.
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Hedefler

Oyun unsurlarindan ilki olan oyun hedeflerine baktiginizda, doért drnekte gercekgilikle
iliskisi bakimindan en esnek oyun unsurunun bu oldugunu gérmekteyiz. Gun Fight 6r-
neginde hedef dogrudan oyunun islevsel mantigi ile tanimlanir (en ¢ok éldiren kaza-
nir). Kurgusal bir arka planin desteklemedigi bu durum gercekdisi bir hedeften ibaret-
tir. iki karakterin, defalarca kez birbirlerini éldiirerek sayisal olarak tstiin gelme he-
deflerinde, gercekei olma, gercekmis gibi yapma iddiasi bulunmamaktadir.

ikinci 6rnek olan Donkey Kong’da engelleri asarak en (st platforma varmak pra-
tik hedefine, kurgusal hedef olan kagirilan kadini kurtarma anlami da eklenmistir.
Oyundaki hedef, bu bakimdan iki sekilde ifade bulabilmekte ve bunlar birbiriyle ¢elis-
memektedir. Ancak bu video oyununda pratik hedefin kurgusal hedefe gore daha bas-
kin oldugu da agiktir. ClinkQ pratik hedef yani (ilk G¢ bdlimde) en Ust platforma var-
mak ve (son bolimde) givileri sokerek gorili yere disirmek, kurgusal hedef olan kadini
kurtarmay! yeterince aciklamamakta ve kurguda bosluga sebep olmaktadir. Ornegin,
kontrol ettigimiz karakterin en Ust platforma varmasinin neden gorilin kagmasina se-
bep oldugunun yahut kadini kurtarmanin nihai yonteminin neden platformlari sckmek
olarak kurgulandiginin kurgusal olarak gicli bir izahi ve dayanagi yoktur (oyun araya
girmeden kendi kendimize fark edebilecegimiz bir izahi). Bunlar sanal gerceklik dene-
yiminden ¢ok oyun niteliklerini ilgilendirmektedir. Bu durumlari agiklamak kendi ba-
sina zorken bunu yapabilecek genislikte bir anlati da zaten oyunda mevcut degildir. O
halde bu manzaraya gore diyebiliriz ki pratik ve kurgusal hedeflerin celismemesinden
anlasilacagi Uzere oyun hedefleri gercekdisi degildir, fakat pratik hedefin kurgusal he-
defe baskin gelmesinden anlasilacagi Gzere “zayif” bir gercekgilik s6z konusudur.

Uglincli érnek olan Final Fight'ta hedefin kurgusal ve pratik boyutlar bas basa
gitmektedir. Oyunda pratik hedef, karakterimizin 6niine ¢ikan herkesi alt etmek iken,
kurgusal hedefimiz kotileri yenerek kagirilan kadini kurtarmak ve diizeni yeniden tesis
etmektir. Burada pratik hedef olan kesintisiz siddet ve dévislerden galip ¢tkma olgusu
abartilidir (ve bir dereceye kadar sinematiktir) fakat gercekdisi degildir. Dahasi Donkey
Kong’dakinin aksine, oyun hedefinin pratik ve kurgusal boyutlari arasinda daha fazla
uyum vardir. Kurgusal hedef olan kagirilan kadinin kurtarilmasi ile pratik hedef olan
tim suclularin giic kullanilarak dize getirilmesi iliskisi birbirini mantiken desteklemek-
tedir. O halde bu oyun 6zelinde pratik ve kurgusal hedeflerin birbirine yakin seyrettigi
ve birinin digerini gliclu sekilde bastirmadigi bir durum ve ortalama bir gercekgilik s6z
konusudur.

Son olarak Resident Evil 6rneginde, hedefler acisindan gercekgilik kaygisinin di-
gerlerine kiyasla ¢ok daha yiksek oldugunu soyleyebiliriz. Bunun en net ifadesi olarak
oyundaki kurgusal hedefin pratige baskin gelmesidir. izah etmek gerekirse, diger (g
ornekte oyunun hedefi daha en basindan belli iken, burada bir somut hedefe degil, ne

£ 122.



“Klasik” Video Oyununda

Oyun Unsurlar ve Sanal Gercekeilik Yil/Year 2023 . Sayi/Issue 5 - ss./pp. 105-131

oldugunu bilmedigimiz bir durumun icine birakiliriz. Yolunu bulmak, gizemleri ¢6zmek
bizzat oyunun en genis kurgusal hedefleridir. Baglama dair daha fazla bilgi edindikge
oyunun kurgusal hedefi de dinamik olarak kendini yeniler. Baslangicta kurgusal hedef
nerede oldugumuzu anlamak, kaybolan takim arkadaslarimizi bulmak vb. iken oyunda
ilerleme kaydettikce virts tehdidinin arka planini ¢ézmeye doénusur. Bir yerden bir
yere ulasmak, belli nesneleri yahut sifreleri elde etmek, bunlari yaparken dismanlari
oldurerek veya onlardan kacarak karakteri hayatta tutmak gibi pratik hedefler, anlati-
nin destek verdigi kurgusal hedeflere hizmet eden kisa-vadeli hedefler olarak rol oy-
narlar.

Vasitalar

Ornek video oyunlarinda oyuncuya sunulan oynama vasitalarini, yani oyunda gercek-
lestirebilecekleri eylemleri karsilastirdigimizda, hedeflerden farkl bir durum gozlen-
mektedir. Gun Fight'ta hareket etme, ates etme ve siper alma eylemleri, tasvir baki-
mindan detayli ve giicli animasyonlar olmasalar da anlam bakimindan gercekgidirler.
Donkey Kong’daki ziplama, tirmanma ve c¢ekic sallama eylemleri yine benzer sekilde
gercekligi 6rnek alir. Final Fight'ta gezinme, dovls hareketleri, etraftaki nesneleri ve
silahlari kullanma yine gercekgci referanslardir. Resident Evil’daki oynama vasitalari,
yurime, kosma, kapi agma, silah kullanma gibi temel hareketlerin tamami hem gor-
sellikleri hem de anlamlari bakimindan agirlikli olarak gercekcidir. Ozetle tim &rnek-
lerde vasitalar, 6zellikle temel oynama vasitalari cogunlukla “gercekmis gibi” davran-
maktadir.

Ne var ki her bir oyunda bu gercekgiligi kiran vasitalar eyleme dahil olurlar. Gun
Fight'ta kursunlari ekranin alt ve (st kdselerinden sektirmek mimkiindiir.® Donkey
Kong’'da karakterimiz ziplayarak havada asili duran cekicleri alip kullanabilir. Final
Fight'ta, alt edilen dismanlardan ve kirilan varillerden yiyecekler (ananas, tavuk vb.)
duser. Karakter hasar almissa bunlari yerden aldiginda saglik bari tekrar dolar, yani
iyilesir. Resident Evil'da belli prosedurler dahilinde nesneleri birlestirerek envanter
(kursun, ilag, anahtar vb.) Gretme eylemlerinden bazilari gercekdisi vasitalardir. Bunun
bir 6rnegi, karakterimizin kirmizi, yesil ve mavi renklerdeki bitkileri birlestirerek farkli
etkilere sahip karisimlar elde etmesidir. Mesela, bir kirmizi ve bir yesil bitkiyi birlesti-
rerek kendisini tamamen iyilestiren bir karisim veya iki yesil bitkiyi birlestirerek tek bir
yesil bitkiden daha fazla iyilestiren bir karisim elde edebilir (Resident Evil Wiki, ).
Bunlar, saglik miktarinin belli dizeylerde (az, ¢cok veya tamamen) artirilabilmesi, bu-
nun belli islevlere denk gelen renkler araciligiyla kodlanmasi, farkli kombinasyonlarin
sonuglari Gzerinden, kesfe dayali bir tir mini-oyun alanini ortaya cikaran gercekdis!

°  Bu mekanigin, donemin populer video oyunu Pong’dan alindigi agiktir.

.123.



“Klasik” Video Oyununda

Oyun Unsurlar ve Sanal Gercekeilik Yil/Year 2023 . Sayi/Issue 5 - ss./pp. 105-131

vasitalardir.

Tam bu noktada, gergekgiligin zittinin sembolizm veya fantastik olmadigini tekrar
not dismemizde fayda var. Mesela, Final Fight'taki dovis hareketlerinin bir kismi
imkan disi ve bu sebeple gercekisti (fantastik) sayilabilir. Basta belirttigimiz Gzere,
burada eylem fantastik de olsa gercekmis gibi davranmaktadir. Video oyunlari yuri-
meyi, kosmayi oldugu gibi, byl yapmayi veya ugmayi simile ederken de gercgekgi bir
yaklasim benimseyebilirler.2® Ancak dismanlardan diisen yiyecekler ve bunlarin déviis
sirasinda alinabilmesi ve aninda sagligl onarmasl, yalnizca fantastik durumlar olmakla
aclklanamaz. Fantastik durumlar, kurgusal olsa da kurgu icinde “gercekmis gibi” yap-
makta, kendilerine ait bir gercekgilik iddiasi tasimaktadirlar. Final Fight'ta ve ayni tire
mensup video oyunlarinda sik sik gorebilecegimiz, éldirilen dismanlardan ya da ki-
rilan nesnelerden esya dismesi mekanigi, gercekmis gibi yapma zahmetinde bulun-
maz. Bu bakimdan sadece vasitalarin geri kalanindan ayrilmakla kalmayip gercekgilige
dogrudan zit bir yaklasimi ifade eder. Yine Resident Evil'daki bitki kombinasyonlari
mekanigi, sifall bitki ve ilag cagrisimlarini icerse de oyunda kurgusal olarak da ayrintili
bir izahi bulunmayan bir vasitadir. Eylemin gérdigu islev, temsil yoninu gercekdisi
kilacak kadar 6n plandadir.

Gorsellikleri ve insa ettikleri oyun ortamlari arasindaki ciddi farkliliklara ragmen,
dort video oyunundaki oynama vasitalari, gercekgilik bakimindan en istikrarli oyun un-
surudur. Dort 6rnekte de temel oynama eylemleri gercekgi temsiller Gzerinden ger-
ceklesir. Oynama eyleminde merkezi role sahip bu vasitalara, oyun niteligini sekillen-
dirmek ve belli islevleri yerine getirmek amaciyla gercekdisi vasitalar eklenmektedir.
Gergekdisl vasitalarin, oyunun rekabet ve micadele yonini yonetme amagli mida-
haleler oldugu da soylenebilir. Nitekim ekrandan seken kursunlar ilave taktiksel
imkanlara, havada asili ¢ekicin kullanimi oyunun pasif ritmini kisa sireligine degistirme
imkanina, dismanlarin distrdigl yiyeceklerin veya c¢esitli kombinasyonlarla elde edi-
len yeni nesnelerin sagligl onarmasi ise oynama slresini uzatma imkanina denk diser.

Kurallar

Ele aldigimiz dort drnekte kurallar agisindan, 6zellikle Gzerinde durdugumuz verimsiz
eylemleri netice veren kisitlamalar, gercekgilik ile degisken-dinamik bir iliski kurmak-
tadirlar. Vasitalara “verimsiz” niteligini katan kisitlamalar, her bir 6rnekte su sekil-
deydi:

e Gun Fight: iki tarafin da tiim kursunlari bitene kadar yalniz alti mermi kul-
lanilabilir; tek bir isabet rakibi 6ldirir; rakibin alanina gegmek mimkin

10 Video oyunlarinin en cazip yonlerinden biri, oyun endustrisine hakim olan fantastik icerigin de goster-
digi Uzere, gercekisti olani gercekgi bir Gslupta deneyimlenebilir kilmadaki basarisidir.
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degildir.

e Donkey Kong: Karakterin toplamda Ug cani vardir; tek bir isabet karakteri
oldardar.

e Final Fight: Karakterin belli bir miktar cani (ya da sagligi) vardir; ekrandaki
tim dusmanlari yenmeden ilerleyemez; bigak, kili¢ gibi silahlari yalnizca
belli sayida kullanabilir; ekrandaki dismanlari yenmek icin belirli bir stresi
vardir.

e Resident Evil: Karakterin belli bir miktar cani vardir; silahlar kursun sayisi
kadar kullanilabilir; belli canavarlari (boss) yenmeden veya belli nesneleri-
sifreleri bulmadan-tretmeden ilerleyemez.

ilk Ui video oyunu, bahsi gecen kisitlayici kurallarin kurgusal bir aciklamalari da
bulunmadigindan, agirlikli olarak gergekdisi bir tutum benimsemektedir. Resident Evil
oyun kurallarinin ve neden olduklari verimsizlik durumlarinin, gergekgilik kaygisina
olumlu yanit vermeye calismasiyla digerlerinden ayrilmaktadir.!! Hedeflere ulasmak
acisindan verimsiz kabul edilebilecek durumlar, kurgu araciligiyla gizlenmekte ya da
mesrulastirimaktadir. Ornegin, Gun Fight’'taki alti mermi kisitlamasi hedefe ulasma
acisindan verimsiz bir eylemi netice vermektedir. Bu sinirlamanin bir gercekgilik iddiasi
ve kurgusal bir agiklamasi yoktur, yalnizca oyunun ve oynanisin niteligiyle ilgisi vardir.
Oysa yine kisith mermi kurali bulunan Resident Evil’da mermi siniri, oyunun niteligini
etkilemenin yaninda, gercekgi bir temsil araci olarak da isler. Bir silahin alabilecegi ya
da etraftan tedarik edilebilecek mermi sayisinin sinirli olmasi, kurallarin gercekmis gibi
hareket etmesine bir 6rnek teskil eder.

Dort 6rnegin tamaminin paylastigl tek kisitlayici ve gercekdisi kural, saglik-can
limitidir. Gun Fight'ta tek bir kez vurulmak 6lmek icin yeterli olup bu durum en ¢ok
oldurenin kazandigi bir oyun sistemi yaratir: “vurulursan 6lirsin, daha cok o6lursen
kaybedersin.” Donkey Kong’da U¢ can hakki ve tek isabetle bir can yitirme kurallari (ig
defa 6lursen kaybedersin) oyunda her seferinde gelistirilebilecek bir “ilerleme” man-
tig1 yaratir. Final Fight ve Resident Evil'daki “miktar” ile belirlenen saglik durumlar
(canin tamamen biterse kaybedersin), tek isabette 6lme mantiginin aksine oynanista
devamliligl saglamaktadir. Boylece uzun sireli, kesintisiz bir oynama gerceklesebilir.
Ozetle tiim &rneklerde, hayatta kalma temel bir oyun hedefi, can miktari-sayisi hedefe
ulasmanin sartlarini belirleyen kurallara tekabil eder.

Saglk durumunun bu sekilde aragsallastiriimasiyla birlikte hayat kavramina dair
gercekei bir temsil imkani ortadan kalkar. Gun Fight, kavramin gercekdisi temsilinin
yogunlastiriimis bir érnegini sunarken (daha ¢ok éldiren/daha az élen kazanir), Resi-
dent Evil ve Final Fight daha “hafif” fakat ayni sekilde gercekdisi temsiller igerirler.

11 Hatta bu video oyununda digerlerindeki verimsizlik érneklerinin kaldirildigina sahit oluruz. Mesela Final
Fight'ta tim dismanlari alt etmeden baska bir mekana gegcmek (ya da ilerlemek) mimkin degilken,
Resident Evil'da daha verimli bir yontem olan dismanlardan kagarak mekani dolagsmak mumkdnddr.
Yine, Final Fight'ta bulunan dismanlari alt etmek igin verilen zaman kisiti burada mevcut degildir.
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Bunun en net kaniti, bu iki oyunda saglk kavraminin élcllebilir sekilde artip azalmasini
aciklayabilecek, fantastik bir kurgu yoluyla bile olsa bir mesrulastirmanin bulunmama-
sidir. Final Fight'ta karakterler, sagliklarini tekrar doldurabildikleri middet¢e oyun so-
nuna kadar sayisiz darbe alabilirler. Yine Resident Evil'da karakter sagligini yenileye-
bildigi muddetce nasil yaralandiginin yahut cani tamamen tikenmedik¢e ne kadar
stre yarali kaldiginin bir 6nemi yoktur. Bu iki oyunda saglik kavrami, tamamen mate-
matiksel bir mantikla, azalip artabilen sinirli bir kaynaktir. Bu noktada Suits’in
(1975/2005), bir eylemin verimli veya verimsiz olarak nitelenebilmesini, kullanilan
kaynagin “sinirli” olmasina bagladigini belirtmek gerekir. Cinku kaynagin sinirsiz ol-
masl halinde, bir seyi az ya da ¢ok kullanmanin verimli ya da verimsiz olarak tanimlan-
masl mimkun degildir (s. 62-63).

Saghgin, hesaplanabilir bir sekilde bir makine yakiti misali hizlica azalip artmasi
oyun icindeki vasitalarin verimliligini 6lctlebilir hale getirir. Diger bir deyisle, 6rnekle-
rin her biri oyuncudan, elindeki belli sayidaki ya da belli miktardaki can-sagligi kaynak
olarak ve verimli — verimsiz eylemleri vasita olarak kullanarak hedeflere ulasmaya ca-
lismasini bekler.

Degerlendirme

Ornekler, oyun unsurlarinin gercekgilik konusunda birbirlerinden bagimsiz hareket
edebildigini gostermektedir. Hedeflerin gercekgilik konusunda pratik ve kurgusal bo-
yutlarda ayrisarak oldukca esnek davranabildigi, vasitalarin genellikle gercekgi tasar-
landiklari aciktir. Kurallarin ise verimsiz kosullari ortaya ¢ikarma amaci dogrultusunda
gercekdisi kalmaktan ¢cekinmedigi ancak Resident Evil gibi gercekgilik diizeyi genel ola-
rak yUksek orneklerde kurgusal dizenlemeler sayesinde oyunun diger gercekgi unsur-
lariyla uyum saglayabildigini gérmekteyiz.

Oyun unsurlari, gercekgilik ile kendi alanlarinda otonom bir iliski kurarken, sanal
deneyimin farkl boyutlariile etkilesimdedirler. Hedefler sanal deneyimin kurgu ve an-
lam boyutunu, vasitalar sanal diinya ve oyun nitelikleri boyutunu, kurallar ise muica-
dele ve oyuncu katilimi boyutunda, gergekgi ya da gercekdisi olmalari nedeniyle farkli
neticeler vermektedir. Simdi bu etki alanlarina odaklanacagiz.

Oyun hedeflerinde, pratik ve kurgusal hedefler arasinda bir zit oranti gbze carp-
maktadir. Final Fight veya Resident Evil 6rneklerindeki gibi kurgusal hedefin pratik he-
defle uyumlu ya da pratik hedefe baskin oldugu durumlarda, video oyununun, oyun
hedefleri bakimindan gercekgilik iddiasinda bulundugunu séyleyebiliriz. Oyun hedef-
leri, oyunun kurgusal boyutunda yogunlasirken, hedeflerdeki gergekgilik iddiasi tim
bir oyun siirecinin anlam cercevesini belirler. Hedeflerin gercekgiligine bagli olarak he-
deflere ulasmada kullanilan vasitalar da sembolik de olsa bir anlam kazanir. Ancak
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bunlardan daha ilginci ve 6nemlisi, oyun hedeflerindeki gercekgilik diizeyinin, oyunun
ve oyun sirecinin anlaminin netlesmesinde oynadigi roldiir. Ornegin, Gun Fight'taki
oyun hedefinin gercekdisi olmasi sebebiyle oyunun dielloyu, kovboyu ya da 6éldirme
eylemini temsilindeki durusu, bunlara dair anlam insasi belirsiz ya da daha dogrusu,
“mUphemdir”. Boylece oyun, 6ldirme eylemini ya da dielloyu ele alisindan dogmasi
muhtemel anlamlar bakimindan hem ciddi hem gayri-ciddi bir tavir almis olur. Buna
karsin Donkey Kong bir kurgusal hedef sunmasi sebebiyle, anlam insasinda miphem-
likten bir derece kurtulmaktadir. Kadin ve erkek rollerine, kahramanlik gibi kavramlara
dair bir netlik mevcuttur. Ancak, aynisi oyun silrecinin kendisi icin pek sdylenemez.
Kurgusal hedefin pratik hedefle uyumsuz olmasinin da etkisiyle, oyun streci bir kur-
tarma eyleminden cok tek kisilik bir “spor” misabakasi gibidir. Ornegin, varillerin (ize-
rinden atlamak veya merdivenleri tirmanmak gibi vasitalari kullanarak en Ust plat-
forma ulasma slreci bir gayret ifadesi olarak okunabilirse de oyun bunu teyit etmez,
yani pratik 6geler hald miphemdir. Final Fight'ta ise kurgusal hedef olan kagirilan ka-
dini kurtarmak ile pratik hedef olan tim rakipleri yenmek-dévmek arasindaki uyum
sonucu, oyun surecini olusturan siddet bizzat kahramanligin ifadesi haline gelir. Diger
bir deyisle ne temsil edilen kavramlarda ne de oyun slrecinin ifade ettigi manada bir
ikilem yahut tereddit vardir.

Vasitalar agisindan dort érnekte de agirlikli olarak gercekgi bir seyir varken, bun-
lara azinlik olsalar dahi istisnasiz olarak gercekdisi vasitalarin eslik ettigini gériyoruz.
Vasitalar, oyun ve similasyon sistemlerinin paylastigi ortak noktadir. Similasyonun
temel fonksiyonunun sanal gercgeklik insa etmek oldugunu dustindigimuzde vasitala-
rin cogunlukla gergekei olmalari sasirtici degildir. Ancak gercekgilik kaygisi disik olan
Gun Fight ve ylksek olan Resident Evil gibi iki oyunun bu unsur bakimindan benzerlik
gbstermesi de dikkate degerdir. Bu durum bize, oyun strecini dizenleme (kolaylastir-
mak, zorlastirmak, gerekli gorilen bir seyle ikame etmek vb.) amaciyla, zaman zaman
gercekdisi vasitalarla sanal diinyaya midahaleler yapildigini (ve hatta bu tir midaha-
lelerin oyunun ve oyun gelistirme slrecinin dogal bir parc¢asi kabul edildigini) gosterir.
Bu tlr midahalelerle gercekgiligin ara sira kesintiye ugramasinin, video oyunlarina ait
evrensel bir nitelik olarak belirlenmesi teorik olarak mimkundar. Bir video oyununun,
sanal diinyasinin gercekgiligini bozucu mudahaleleri ne kadar kabullenecegi, yine or-
neklerden anlasilacagi Gzere, kurgu 6gelerini nasil ve ne derece kullandigl ile yakindan
iliskilidir.

Kurallarin gergekgilik durumunun, oyun unsurlari arasinda digerlerine nispeten
daha &ngérilemez olduklarini séyleyebiliriz. Ornegin, hedeflerin ve vasitalarin ger-
cekei oldugu Final Fight gibi bir drnekte, oyun kurallari ekseriyetle gercekdisi seyret-
mekteydi. Yine diger unsurlari gercekgi olan Resident Evil 6rneginde ise kurallar, ve-
rimsiz durumlar olustururken dahi gercekgi kalabiliyordu. Fakat kisitli kaynak olarak
hayat kavraminin gercekdisi bir unsura déntsmesi ile kurallar agisindan dért oyunda
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da gercgekdisi bir isleyis mevcuttu. Bu érneklere bakarak kurallarin yogunlastigi boyu-
tun, Suits’in teorisine gére oyun sistemi icin elzem olan ve verimsizlik ilkesinden neset
eden “mucadele” (ya da birden fazla oyuncu igin, “rekabet”) olgusu oldugunu soyle-
yebiliriz. Kurallar oyuncunun verecegi micadeleyi belirleyecegi icin, kurallarin gercek-
cilik diizeyi oyuncunun sanal diinyaya katiiminin niteligini dogrudan etkiler. Ornegin,
Donkey Kong’'da karakterin Ug¢ cani vardir, bu da oyuncunun (¢ kez basarisiz olma
hakki oldugunu ifade eder. Sanal dinyanin gercekgiligi boylece hem oyun hem de
oyuncu lehine kirilmis olur. Bir video oyununda kurallar diinyanin gercekgi akisini daha
fazla bozdukga oyuncunun kontrol ettigi vasitalar ve ulasmayi amacladigi hedefler ger-
cekei bile olsa bu dinyaya katiimi daha fazla oyun niteligi kazanacaktir. Bunun aksi
durum olan, oyuncunun roliinln sanal dinyanin gergekgiligini bozma dizeyinin azal-
masl, deneyimin simiilasyon niteligi artiracaktir. Ornegin, Final Fight'ta hedefler ve va-
sitalar agirlikla gergekei olsa da oyundaki kurallarin (kurgusal bir neden de olmadan)
gercekgilige tezat sekillendirilmesi, oyuncunun roliine ve deneyimine gercekdisi bir
nitelik kazandirir. Final Fight 6rneginde, oyuncunun sanal ortamdaki varhg, (hedefle-
rin belirledigi anlam cercevesinde) karsisina gikanlari dévmeye calisirken bir yandan
da kimseyi es gegmemek, bunlar kisitli strelerde yapmak, kisitl kaynak olan saghk
miktarini sifira indirmemek gibi kurallarla yine “sportif” bir hal alir. Kurallarin daha
gercekei tasarlandigl Resident Evil’da ise saglik mekanikleri disinda, oyuncunun sanal
dinyayi deneyiminde kisitlamalarin ¢ogu kurgu dahilinde agiklama bulur ve toplamda
U¢ oyun unsuru da gercekgiligi destekler. Boylece oyunun sundugu sanal deneyim,
saghgin kisitl kaynak olmasi sayesinde hala bir oyun igerir, fakat diger 6rneklere ki-
yasla oyuncu bir spor tirind andiran bir faaliyetten cok, hayatta kalma simulasyo-
nunda Usttne disenleri yapmaktadir.

Detaylandirdigimiz Gg unsur ve gergekgilik agisindan g etki alani iliskisini en kisa
haliyle 6zetlemek gerekirse; dort “klasik” video oyununda oyun hedefleri anlam insa-
sini, oyun vasitalari oyunun niteliklerini dizenlemek amaciyla sanal diinyaya midaha-
leleri, oyun kurallari ise oyuncunun sanal deneyiminin oyun — similasyon dengesin-
deki konumlanisini etkilemektedir.

Sonug

Bu calismada, farkl tarleri temsil eden ve kahramanlk temasinda sanal deneyim insa
eden, aksiyon odakli dort klasik video oyunu Gzerinden, oyun unsurlarinin video oyun-
larinin sanal gercekligi ile olan iliskisine dair temel bir inceleme gerceklestirildi. Once
Bernard Suits’in oyun teorisi kapsaminda belirledigi oyun unsurlarinin bu dort érnek-
teki tezahurleri belirlenip ardindan her bir oyun unsurunun gercekgilik bakimindan
durumlari, dort 6rnekte gosterdikleri benzerlik ve farkliliklar Gzerinden karsilastirmal
olarak ele alindi. Netice olarak, oyun hedefleri, oyun vasitalari ve oyun kurallari
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basliklari altinda, oyun unsurlarinin gercekgei veya gercekdisi konumlanislari ile, video
oyununun Urettigi sanal gercekligin farkli boyutlarina etkileri tartisildi.

incelemenin gdsterdigi Gizere, oyun unsurlarinin gercekci ya da gercekdisi tasar-
lanmasi hem icerik hem oyuncu katilimi agisindan belirleyici bir faktérdir. Ug farkh
oyun unsurunda gercekdisi harekete dair gdzlemledigimiz neticeler, video oyununda
ozellikle anlam insasi agisindan 6zel bir duruma isaret eder. Hedeflerde gercekdisilik
yoluyla oyun surecinin anlaminda olusan miphemlik, vasitalarda gercekdisilik yoluyla
similasyonda zaman zaman kesintiler olusmasi ve oyun kurallarinda gergekdisilik yo-
luyla simllasyonun temasindan uzaklasilip oyun deneyimine yaklasiimasi, video oyu-
nunun “oyun” karakterinden dogan, farkli katmanlarda dinamik bir etkiye maruz kal-
digini gosterir. Video oyununun sanal gercekligini olusturan kavramlar ve temsiller,
mecranin yalnizca “ergodik” ya da interaktif olmasi sebebiyle degil (Aarseth, 1997),
bizzat metnin pargasi olan oyun semasinin islenme bigimi nedeniyle de karmasiklas-
maktadir. Bu da video oyununun metinsel politikalari degerlendirilirken, oyun unsur-
larinin ve gercekgilik dizeylerinin de goz 6niine alinmasi gerektigini gosterir.

inceleme, bundan sonrasi icin iki genis arastirma konusunu da gérinir kilmak-
tadir. ilki, oyun unsurlarinin gercekgilik konusunda farkl davranislar ve dagilimlar gés-
terdigi 6rneklerin olusturdugu durumlari ilgilendirir. Bir video oyununda hedefler, va-
sitalar ve kurallarin gercgekgilik acisindan kendi aralarinda meydana getirebilecegi
farkh birlesimler ve bunlarin metinsel olarak ne tir sonuglar dogurdugu basli basina
bir inceleme konusudur. ikincisi, oyun unsurlarinin video oyunlarinin yapisal cesitlili-
gine bagli olarak, degismesi muhtemel roliiniin incelenmesidir. Ornegin gérsel degil
metin-tabanli video oyunlari, bu calismadaki 6rneklerin ortak noktasi olan kahraman-
lik temasindan farkli temalar veya pek ¢ok klasik tirQ bir arada kullanabilen ve daha
karmaslik ve eklektik sanal dinyalar insa etme becerisine sahip modern video oyunlari
kendi basina ele alinmasi gereken kategorilerdir.
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