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Abstract

The Ludology vs. Narratology Debate and Alternative
Theoretical Approaches in Game Studies

The study of digital games by social sciences and humanities have
been the subject of an academic debate since early 2000s. The questions
of what games are, how they can/should be studied, and by implication
of the answers given to these questions, who can/should study them
resulted in the well-known debate in the field named “Ludology vs.
Narratology”. Both approaches which give their names to this debate
were criticized for being overly formalistic and reductive. Through a
literature review covering both parties and their critiques, this study aims
to examine and discuss these two approaches, their critiques, and two
alternative theoretical frameworks, Alexander R. Galloway’s algorithmic
culture, and lan Bogost’s procedural rhetoric, which seem promising in
their potential to overcome the formalist limitations of these approaches.
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Résumé

Le débat de ludologie vs. narratologie et approches théoriques
alternatives aux études de jeu

Etant donné que les jeux numériques sont des produits éminents de la
culture visuelle postmoderne, leur étude menée par les sciences sociales et les
sciences humaines a fait I'objet d'un débat académique depuis le début des
années 2000. Les questions de ce que les jeux sont et comment ils peuvent /
doivent étre étudiés et par implication des réponses qui leur sont données, qui
peut / doit les étudier, a abouti au débat bien connu dans le domaine intitulé
«Ludologie contre Narratologie». Les deux approches qui donnent leur nom au
débat ont été critiquées pour étre excessivement formalistes et réductrices. A
travers une revue de la littérature couvrant les deux parties et leurs critiques sur
le débat «Ludologie contre Narratologie», cette étude vise a examiner et discuter
ces deux approches et leurs critiques, ainsi que deux cadres théoriques , la culture
algorithmique d’Alexander R. Galloway et la rhétorique procédurale d’lan Bogost,
qui promettent de surmonter les limites formelles de ces deux approches.

mots-clés : narratologie, Iludologie, culture algorithmique, rhétorique
procédurale, études de jeu

0z

Postmodern gdrsel kiltirtin énde gelen driinlerinden olan dijital oyunlarin
sosyal ve beseri bilimler tarafindan incelenmesi akademide 2000 ’lerin basindan bu
yana stregelen bir tartismanin konusu olmustur. Oyunlarin “ne olarak”, “nasil”,
ve bu sorulara verilen yanitlar dolayimiyla, “kim tarafindan” incelenebilecegi ve
incelenmesi gerektigi “Ludoloji — Narratoloji Tartismasi” olarak adlandirilan Gnli
tartismaya yol acmistir. Tartismaya adini veren iki yaklasim da indirgemecilik
ve asiri bicimcilikle elestiriimistir. Bu ¢alisma, ludoloji — narratoloji tartismasinin
taraflarini ve elestirilerini kapsayan bir alanyazin taramasi yaparak bu iki kavramsal
cerceveyi, bunlara yapilan elestirileri ve bu yaklasimlarin bicimciliklerinden
kaynakli - sinirliliklarini asma potansiyeli barindiran iki farkli  kuram olan
Alexander R. Galloway'in algoritmik kdltir ve lan Bogost'un prosedtrel retorik
kavramlastirmalarini tanitmak ve tartismak amacini tasimaktadir.

anahtar kelimeler: narratoloji, ludoloji, algoritmik kdltir, prosedtirel
retorik, oyun galismalari
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Giris

Game Studies dergisinin bas editori Espen Aarseth (2001), derginin
ilk sayisi icin yazdigi giris yazisinda oyun calismalari ile ilgili akran denetimli
ilk derginin yayin hayatina girdigi ve oyunlara iliskin ilk uluslararasi akademik
konferansin yapildigi 2001 yilini “bilgisayar oyunu galismalarinin birinci yilh” olarak
niteler. ilk bilgisayar oyunu Spacewar! (Russel, 1962) kirk yasina girmis ve ticari
oyunlar yapilmaya baslayali otuz yil gegmis olmasina ragmen akademinin dijital
oyunlari kdltdrel bir alan olarak ciddiye almaya baslamasi 2001 yilinda olmustur
(Aarseth, 2001).

Oyun galismalarinin bir (inter)disiplin veya Espen Aarseth’in 2006 yilindaki
nitelendirmesiyle bir akademik alan olarak kabul gérmesi, Aarseth’in kendisinin
de icinde yer aldigi bir micadelenin sonucudur ve bu mducadelenin amaci
oyunlarin akademi tarafindan ciddiye alinmasini saglamaktan ibaret degildir.
Oyun calismalari alanindaki bu micadelede s6z konusu olan, dijital oyunlarin
kimler (hangi kisi, disiplin ve kurumlar) tarafindan ve nasi/ (kimlerin denetiminde
ve oncelikli olarak hangi disiplinlerin kuramsal/kavramsal araglariyla) galisiimasi
gerektigidir. Oyun galismalarinda ludoloji ve narratoloji olarak bilinen iki rakip
ekolln halen strmekte olan gatismasi bu alan micadelesi icinde ortaya gikmistir.

1990'lardan bu yana gelismekte olan ve “Ludoloji — Narratoloji Tartismasi”
olarak bilinen tartismanin kuramsal ayagi, oyunlarin ne olduguna iliskin ontolojik
bir varsayim Uzerinden onlarin hangi kuramlarla calisilabilecegini sorgular.
Narratolojinin baslica temsilcileri olan Henry Jenkins (2004), Brenda Laurel (1991)
ve Janet H. Murray (1997) oyunlarin drama, film, roman gibi anlati temelli medya
ile ayni ekolojiye ait oldugunu iddia ederler. Bu yaklasim, iliskili oldugu mecralar
nedeniyle oyunlarin incelenmesinde mevcut anlati medyasina dair analitik
araclarin gerektiginde ampirik kanitlara gore ayarlanarak kullanilabilecegini savunur
(Raessens, 2006, s. 55). Buna karsin ludolojinin aralarinda Espen Aarseth (1997),
Jesper Juul (2001), Markku Eskelinen (2001), ve Gonzalo Frasca'nin (2003) da
bulundugu baslica temsilcilerinin genel gortsua anlati ile oyunlar arasinda farklhlik
olmadigini iddia etmenin iki ortami da indirgemek oldugudur. Oyunlar ve anlatilar
aralarindaki benzer ve ortak ydnlere ragmen temelde farklidir ve bu nedenle
mevcut disiplinlerin kuramsal araglari oyunlarin analizi i¢in yetersizdir.

Bu calisma ludoloji-narratoloji tartismasini elestirel bir goézle incelemek
amacini tasimaktadir. Bu amacla narratoloji ve ludoloji yaklasimlarinin temel
metinleri ve tartismayi aktaran kaynaklarin yaninda tartismanin taraflarina ve
geneline yapilan elestirileri de kapsayan bir alanyazin taramasi yapimistir.
Oncelikle tartismanin tarafi olan narratoloji ve ludoloji yaklasimlari incelenecektir.
Bu yaklasimlarin kuramsal ve yontemsel gikmazlar ve tartismanin alana etkileri
tartisildiktan sonra bu c¢lkmazlara ¢6zim olabilecek acilimlar barindiran iki
kavramsallastirma olarak segilen Alexander R. Galloway'in (2006) algoritmik
kdiltdrve lan Bogost'un (2006; 2007) prosedlirel retorik kavramlari ele alinacaktir.
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Narratoloji: Metin Olarak Oyunlar

Coward ve Ellis'e (1977, s. 1) gore 20. ylzyiin entelektlel alandaki en
onemli 6zelliklerinden biri dilin incelenmesinin toplumsalligi anlamada yeni ve
onemli bir yol olarak benimsenmesidir. Yapisalci kuramlarin 1960'larin ortalarinda
Ozellikle Fransa'da etkisini arttirmasiyla sosyal bilimler ve hiimanistik disiplinlerde
“anlatisal donts” adi verilen akim yasanmistir (Herman, 2009, s. 23). Dilbilim
“psikoloji, egitim, sosyal bilimler, siyasi dislnce ve politika analizi, saglik
arastirmalari, hukuk, teoloji ve bilissel bilim" gibi gcogu disiplinin sinirlarini asarak
yaygin ancak tartismali bir kavramsal ara¢ haline gelmistir (Hyvarinen, 2006, s.
20).

Narratolojinin temellerini Rus bigimcilerinin attigi sdylenebilir (Herman,
2009, s. 26-27). Ornegin; Boris Tomashevskii'nin bagl ve o6zglr olaylar
kavramlastirmasi, Roland Barthes'in gekirdek ve katalizér, Seymour Chatman’in
ise gekirdek ve uyduolarak adlandirdigi merkez ve gcevre olay kavramlastirmalarinin
temelini olusturur. Benzer bigimde Tomashevskii'nin motifler tGzerine galismasi,
Viktor Shklovski'nin yapisal narratolojinin temelindeki varsayimlardan biri olan
fabula/suje yani anlatilanin ne oldugu ve nasil anlatildigi arasindaki ayrimini
etkilemistir (Herman, 2009, s. 26-27). Modern anlati kuraminin bir diger bigcimci
oncUst Vladimir Propp’tur. Propp’un halk oykdleri Gzerine yaptigi Morphology
of a Folktale isimli calismasinda dramatik karakterler ile onlarin dykideki
degismeyen fonksiyonlari arasinda yaptigl ayrim yapisal teorilerde karakterlerin
aktant yani cesitli karakterlerin yerine getirdigi roller olarak ele alinmasinin
temelini olusturmustur. Ornegin Algirdas Julien Greimas, bitiin anlatisal aktorleri
alti aktant’a indirgedigi tipolojisini bu kavramlastirmaya dayanarak yapar (Herman,
2009, s. 27-28).

Anlati kurami ve dilbilimsel dénemec (izerindeki diger biyik etki isvicreli
dilbilimci Ferdinand de Saussure'den gelmistir. Saussure'Un yapisal dilbilimi
Bati dislncesinde dilin nasil gortldiginit timden etkilemesi nedeniyle sosyal
bilimlerde bir Kopernik devrimi olarak nitelendirilir (Harris ve Taylor, 2005, s.
210). Her ne kadar Saussure oncesinde de dilin insan rasyonalitesinde dnemli
bir arac oldugu kabul edilmekteydiyse de Saussure bu mantigin 6tesine gegerek
goOstergeleri toplumsal gercekligin merkezine koymustur (Harris ve Taylor, 2005,
s. 210).

Saussure dilbilimi daha genis bir gdstergebilimin dille ilgilenen dali olarak
dUstnmustir. Dolayisiyla dilbilim langue’t (dil) olusturan gostergelerle ilgilenir.
Saussure'tin (1974) UnlU formilasyonunda gdsterge ses imgesini temsil eden bir
gosteren ve ona karsilik gelen kavrami temsil eden bir gdsterilenin olusturdugu
bir buatindldr. Bu kavramlastirmanin diger bir dnemli 6zelligi gosterilen ve
gOsteren arasindaki bagin timuUyle rastlantisal olmasidir, gosterilen tamamen
farkli bir goésteren tarafindan da rahatlikla gosterilebilir (Saussure, 1974, s.
67-68). Saussure'e gdre her langue gdstergelerden olusan bir yapi, yani bir



lleti-s-im 27« aralik/december/décembre 2017 61

sistemdir. Parole (s6z) adini verdigi konusma ise /anguein bir yansimasi, “dissal
tezahlrl"dUr. Saussure'ln kendinden 6nceki dil galismalarina midahalesi, langue
ve parole arasinda yaptigl bu ayrim ve odagl parole'dan langue’a tasimasidir
(Harris ve Taylor, 1997, s. 210-211).

Saussure'lingostergelervedilibiryapiolarak kavramlastirmasinarratolojinin
yapisalct incelemenin bir alani olarak kurulmasinda blyUk rol oynamis ve yapisalci
narratolojiyi amaglari, ele aldigi nesneleri ve yontemi acisindan sekillendirmistir.
Barthes ve Greimas gibi isimler Saussure'ln langue ve parole ayrimindan
etkilenerek anlatilari ortak bir gosterge sistemi kullanan mesajlar olarak alirlar
(Herman, 2009, s. 27-28). Saussure’ln dilbiliminin dilin yapisal 6gelerine ve dilin
bagl olarak kuruldugu prensiplere odaklanarak /angue’i parole ‘den daha 6n plana
koymasina benzer bigcimde narratologlar da tekil anlatilarin yorumlanmasindan
ziyade genel olarak anlatinin incelenmesini 6n plana almislardir. Herman'in (2009)
da belirttigi gibi Barthes ve Greimas gibi arastirmacilar Saussure’'dan etkilenerek
tek tek anlatilar incelemekten ¢ok anlatilari ve diger kiltirel ifade bigimlerini
asan ve onlari 6rgltleyen kodlara énem vermislerdir (s. 27-28).

Narratolojinin bigimcilerden etkilenmesinin bir sonucu olarak yapisalci
narratologlar anlatilarin birgok bigim, mecra ve tlrde sunulabilecegi disincesini
benimsemis, dolayisiyla anlatinin analizi igin bltlUnlestirici bir yaklasimi savunarak
anlatilarin “anlik konusmalar ve historiografik yazindan gorsel sanata, dansa ve
mitik ve edebi geleneklere” uzanan gok sayida bilissel ve iletisimsel hareketi
kapsayabilecegini kabul etmislerdir (Herman, 2009, s. 24). Anlati merkezli
disiplinler arasi arastirma ve 6gretme etkinlikleri gectigimiz on yilda oldukga
ilerlemis; folklor, dil ve edebiyat ile ilgilenen arastirmacilari, film, dijital medya
ve ¢izgi romanda 6ykU anlatimi Gzerine calisan kuramcilari ve diger alanlardan
anlati ile ilgilenen arastirmacilari bir araya getiren kitap ve dergiler yayinlanmis,
arastirma merkezleri kurulmus, konferanslar gergceklesmistir (Herman, 2009, s.
23-24). Narratolojinin dijital oyunlar da arastirma alanina almasinin bir nedeninin
devam etmekte olan bu disiplin asiri gelisme oldugunu séylemek mimkdndur.

Narratolojinin oyun incelemeleri icin kullanimina ilk érneklerden biri olarak
Brenda Laurel'in (1991) Computers as Theatre'l verilebilir. Laurel bilgisayarlari
gorilen, kontrol edilen ve oynanan seyleri temsil etmeye uygun bir arag olarak
gorir. Ona gore bilgisayarin “ilging potansiyeli hesaplama yapmasinda degil
insanlarin katilabilecegi eylemleri temsil etme kapasitesindedir” (s. 1). Laurel
buradan yola cikarak bilgisayarlari tiyatro ile ortak ozellikleri olan bir ortam olarak
ele alir. Bu benzetmede Laurel’e gore kullanici hem oyuncu hem de seyirci
konumundadir (s. 16-17).

Janet H. Murray (1997) Hamlet on Holodeck'te bilgisayar teknolojisiyle
baglantili olarak ortaya ¢ikan oykd anlatimindaki blylk dondsUmu anlatir. Yeni
iletisim teknolojileri “anlatiya dayali eglence” igin aralarinda “shoot-‘em-up video
oyunu ve Internet rol yapma oyunlarinin oldugu, sanal zindanlarindan postmodern
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edebi hipermetne” uzanan yeni bigimler getirmistir. Murray'e (1997) gore bu yeni
bigimleri aliskin oldugumuz mecralarla karsilastirmak yanlis olsa da bunlarin ilk
nlveleri dnceki mecralarda bulunabilir (s. 28-29):

[Yleni anlati gelenekleri yoktan var olmazlar. Belirli bir iletisim teknolojisi —yazili
basin, film kamerasi, radyo — sahneye ilk ¢iktiginda bizi yerimizden ziplatabilir
ancak oykl anlatimi gelenekleri sireklidir ve hem bigim hem igerik olarak biri
digerine akar [...]

Simdi anlatisal bilgisayarin ilk glnlerinde, 20. ylzyll romanlarinin, filmlerin, ve
oyunlarin nasil dogrusal 6ykt anlatiminin sinirlarini zorladigini gérmekteyiz.

Dolayisiyla, Murray’'e gore (1997) anlatilar daha dijital ortama tasinmadan
¢ok bicimli yani birden ¢ok yol izleyebilecek sekilde yazilmaya baslanmistir.
Boylelikle dijital anlatilarin ortaya ¢ikmasi biri digerinin 6ncull olan bir dizi anlati
teknoloji ve biciminden olusan bir yolak Uzerine yerlestirilebilir (s. 28-29). Oyunlar
Murray'in holodeck 6rnegi ile temsil ettigi ¢ok bigimli kurgu teknolojilerinden biri
olarak bu zincirde bir halkadir.

Bu oOrneklerde gorildigl gibi narratoloji, oyunlari merkezinde oyku
anlatiminin oldugu diger mecralara atifla incelemekte ve bu ekolojinin bir parcasi
olarak goérmektedir. Bu yaklasim her ne kadar dijital medyanin kendine has
yonlerini inkar etmemisse de, oyunlarin etkilesimli anlatilar olarak dustntlmesi
bu tartismada ludoloji tarafinda konumlanan arastirmacilarin itirazlarina neden
olmustur.

Ludoloji'nin Elestirisi: Yeni Bir interdisipline Dogru

“1800'lerin sonunda, demiryollari ‘gelik atlar'di. 1900°lerin basinda, otomobiller ‘atsiz
arabalar'di. Ve 1900'lerin sonlarinda, bilgisayar oyunlari ‘etkilesimli kurgular'di.”

David Myers, Play Redux: The Form of Computer Games (2001)

Ludoloji savunuculari oyunlarin anlatilar olarak incelenemeyecegini iddia
ederler. Ludolojistlere gore oyunlar anlati veya dijital medyanin bir alt tird olarak
degil, oyun olarak calisilmalidir. Ludolojinin temsilcileri bu amagla fenomenoloji
ve bigimcilikten yola ¢ikarak oyuna 6zgu bigimleri formile eden bir kuramsal
yaklasim gelistirmeye calismislardir.

Lankoski ve Bjork (2015) bicim analizini (formal analysis) bir yapitin belirli
ogelerinin ve bu 06geler arasindaki iliskinin detayli olarak incelenmesi olarak
tanimlar. Bu incelemede incelenen yapitin baglami ve diger baska yapitlarla iliskisi
g6z dnlUnde tutulabilecegdi gibi baglamdan bagimsiz olarak da ele alabilir. Ancak
her durumda oyun herhangi bir oyuncudan veya tekil oynanisindan bagimsiz
olarak ele alinmalidir. Belirli oyuncu gruplarinin oyunlari ele alinsa bile hedeflenen
bu oyuncularin oyunu nasil oynadigl degil, bir sistem olarak oyunun oynanisidir
(Lankoski ve Bjork, 2015, s. 23).
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Bicimsel analiz alanlar arasinda farkliliklar gostermekte, her alanda o alanin
bicimsel 6zelliklerini temel almaktadir. Alanin bigimsel 6zelliklerinin en dnemlileri
o alanin basat bi¢cimini (significant form) olusturur (Lankoski ve Bjork, 2015, s.
24):

Her [eserde] cizgi ve renkler belirli bir sekilde, belirli bigimlerde ve bigim
iliskilerinde bir araya gelerek estetik duygularimizi harekete gecirir. Cizgi ve
renklerin bu iliski ve kombinasyonlarina, estetik olarak heyecanlandiran bu
bicimlere “Basat Bigim (Significant Form)” adini vermekteyim ve “Basat Bigim”
bitln gorsel sanat eserlerinde ortak bir niteliktir.

David Myers (2009) The Video Game Aesthetic: Play as Form’da
oyunlardaki basat bigimi oynanis (gameplay) Uzerinden kavramlastirir. Bunun
icin oncelikle oyun oynamayi U¢ ayri kategoriye ayirir: Bedenle oynamayi iceren
lokomotor oyun (kosmak, ziplamak gibi); nesne oyunu, ki bu dijital oyunlardaki
gibi kavramsal nesneleri de icerir; ve sosyal oyun, yani 6tekilerle oynamak. Dahasi
oynanan nesneler ve oyun bicimleri de ayni sekilde Uge ayrilabilir: “Bedenlerimiz
ve cgevremiz arasindaki araylzin maniptlasyonu (lokomotor oyun)”, “fiziksel
hislerin kavramsal nesnelere donisimuU (semiosis)”, ve “otekilerle iliskilerin
insa, bakim ve devamini (sosyal oyun sirasinda) iceren nesne ve bigimler” (s. 46).

Myers'a (2009) gore insan oyununun bir 6zelligi birlikte oynanan nesneden
bagimsiz olarak var olmayana veya var olandan farkli olana bir atifta bulunmasidir.
Myers bunu degil veya karsit-bicim (anti-form) olarak adlandirir. Bu bir sopanin at,
bir kutunun ev, tahta pargalarinin sah, parmagin silah olmasi olabilir. Bu “degil/
karsit-bigim” olma durumu insan oyununun tamamina genellenebilir. Dolayisiyla
oyunun her tlrU kendi kendisine yaptigi bir “Bu bir oyun” veya “bu gercek degil”
atfini igerir (Myers, 2009, s. 47-48). Nesnelerle oynadigimizda onlar o nesneler,
Otekilerle oynadigimizda onlar o oOtekiler, kendi kendimize oynadigimizda da
kendimiz o kendimiz degil, bir karsit-kendiliktir. Oynanan nesneler bu karsit-bicim
sayesinde oyuna has nesneler olur. Bu karsit-bicim/karsit-kendilik durumlari
oyunun sihirli gemberi iginde gegerlidir (Myers, 2009, s. 47-48).

Myers'in bu kavramlastirmasinda oyunlarin anlatisal yont oyun deneyimiyle
bir zitlk icindedir. Ornegin, Play Redux: The Form of Computer Games'de Myers
(2001) oyunlari karsit-anlati (anti-narrative) olarak niteler. Ona gore poetik bicim
ile bilgisayar oyunu bigimi hem bigimsel hem de duyussal olarak farkldir ve
bu fark etkilesimli estetigi supra veya meta-lingual yapmaktadir. Bu nedenle
anlatisal bicimler etkilesimli tasarimlarda yer aldiklarinda “tutarsiz ve siklikla
disfonksiyoneldirler”. Dilin kurallari okuma deneyimini “bagdlar, kisitlar ve motive
ederler”, oysa oyun deneyiminde boyle bir kisitlama yoktur. Oyun kurallari
uygulanmaya basladiginda dilin kurallari oyun slrecine uymak ve gerektiginde
kirilabilmek zorundadir. Dahasi oyuncular duzenli olarak oyun kurallarini sinar ve
yikmaya cgalisirlar. Kural disina dogru gergeklesen bu hareket, oyunun barindirdigi
poetik dili anlamsiz hale getirir (s. 72-75).
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Myers (2001) ayrica anlati ile arka plan oykdlerini birbirinden ayirir. Her ne
kadar hem anlatilar hem de arka plan dykuler gostergebilimsel streglerden ortaya
ciksa da arka plan dykuleri bu sUrecleri kisitlamaz veya motive etmez, dolayisiyla
anlatilardan oldukga farkli islevlere sahiptir. Arka plan dykdleri oyun tasarimcilari
acisindan bir cergceveleme fonksiyonu yerine getirerek bitin oyun 6gelerinin
“tutarli, uygun ve (basarili bir sekilde) ticari baglamda” gergeklestiriimelerini
saglar. Oyuncularicinise arka plan dykuleri daha bencil gostergebilimsel stireglerin
gerceklesmesini azaltir (s. 87). Bu dykulerin oyunlardaki islevi diger ortamlardaki
kadar basaril degildir ve tutarsizdir: “QOyunlardan ¢ikan gostergebilimsel deger ve
ciktilar genellikle anlatilarla birlestirilse de bu anlatilar oyundaki deger ve c¢iktilara
dayatmalardir — oyunun bigim degistirmeleridir. Yani arka plan dykduleri, degerlerin
ve c¢iktilarin oyun sirasindaki Uretimine ne sebep olur ne de onu belirler” (Myers,
2001, s. 97).

Bu gorlse gdre detayli anlatilarin oyun sirasindaki faydasizligi ve cogunlukla
onceden belirlenmis anlati gergevelerinin oynanisi olumsuz etkilemesi oyunlari
algoritmik temelli olmayan kitap, ¢izgi roman gibi ortamlardan temelde farkli hale
getirmektedir. Bu agidan Myers (2001) insan oyununu geleneksel nedensellik
kuramlarinin disinda bir “anlati dncesi eylem” olarak tanimlar. Yenilik tGretebilmek
igin oyun celiskiye sahip olmalidir. Dolayisiyla oyunun dogasi ve islevi sikica bagli
oldugu insan gostergebilimsel slregleri gibi “icgldUisel, s6z dinlemez ve bir
derece 6nceden kestirilemezdir” (2001, s. 97).

Jesper Juul (2001) oyunlarin anlatisal dzellikleri oldugunu kabul eder, ancak
anlati olduklarina karsi ¢ikar. Juul'a gore oyunlarin anlati oldugu savini destekleyen
Uc temel dnerme vardir:

1) “Her sey icin anlati kullaniriz”,
2) "Cogu oyun anlatisal giris ve arka plan dykuleri kullanir” ve
3) “Oyunlar anlatilarla bazi 6zellikleri paylasirlar.” (2001)

Juul bu Ug 6nermeye yanit olarak oyunlarin anlati olmadigini su gerekgelerle
savunur: Oncelikle oyunlar, filmler, romanlar ve tiyatrodan olusan medya
ekolojisine ait degildir. ikincisi oyunlarda zamansallik anlatilarda oldugundan farkls
islemektedir. Uclinciisti ise okuyucu/izleyici ile 6ykii diinyasi arasindaki iliski,
oyuncu ile oyun dinyasi arasindaki iliskiden farkli isler (Juul, 2001):

[Sluna inandigimi yinelemek isterim: 1) Oyuncu bir oyun oturumunun éykulerini
anlatabilir. 2) Cogu bilgisayar oyunu anlatisal 6geler igerir ve ¢cogu durumda
oyuncu oyunu bir sinematik veya bir anlati sekansini gérmek igin oynayabilir. 3)
Oyunlar ve dykuler bazi yapisal 6zelliklerini paylasmaktadir. Yine de vurgulamak
istedigim nokta sudur: 1) Oyunlar ve dykller gergekte birbirlerine roman ve
filmlerdeki gibi iyi uyarlanamazlar. 2) Etkilesimin simdisi ile anlatinin ge¢misiveya
“daha éncesi” arasinda ickin bir gatisma vardir. Anlatim ve etkilesime ayni anda
sahip olamazsiniz; strekli etkilesimli dykl diye bir sey yoktur. 3) Okuyucu/OykU
ve oyuncu/oyun arasindaki iliskiler birbirlerinden tamamen farklidir — oyuncu,
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hem oyunun disinda bir ampirik 6zne oldugu, ve hem de oyunun iginde bir rol
Ustlendigi bir alacakaranlik kusaginda ikamet eder.

Espen Aarseth (1997) sibermetin kavramlastirmasinda bilgisayar oyunlari
ile sinirli kalmayarak dogrusal olmayan metinlerin hepsinde gorilen iki 6geden
s6z eder. Bu 6gelerden ilki bir kafa karisikligi ve yardima muhtaclik hissi olan
aporiadir. Hipermetin ile ilk karsilasmada yasanan bu his metnin edebi etkisinin
disinda bir yabancilasmadir: Metin bir labirente donmUstir ve Aarseth secimler
yaparak labirentte daireler gcizme deneyimini, Lacan’i da andirir sekilde, pargalardan
yola gikarak var olduguna dair higbir kanitin olmadigi bir bittini yanlis/sahte bir
Ozdeslesme yoluyla arama cabasi olarak betimler. Bu sekliyle aporia, metnin
tamamina erisilebilen ancak bir bolimndn anlasilmaz oldugu edebi aporiadan
farkli bir deneyimdir: Hipermetin aporiasi metnin bir bolimUne erisemeyisimizden
kaynakli olarak tamamini anlamlandiramamaya dayalidir (1997, s. 90).

Bu 6gelerden ikincisi olan epiphany, bu engellerin ve dolayisiyla aporianin
coziimiiile gerceklesir: ik bakista dnemsiz bir ayrinti olan bir 6ge, ani, beklenmedik
ve kurtarici bir etki ile aporianin yerini alir. Ancak bu ani bir aydinlanmadan farkli
olarak olumsal degil, akli, planli bir insadir. Bu iki 6ge arasindaki iliski, yani “genel
olarak oyunlarda tipik olan bir arama ve bulma diyalektigi” hipermetnin temel
dinamigini olusturur (Aarseth, 1997, s. 90-91).

Fark edilecektir ki Aarseth (1997) ortaya koydugu bu iki kavram igin de
terimlerin edebi kuramda kullanilan tanimlari arasinda sinir gizmeye dikkat
etmistir. Michael Joyce'un (1987) afternoon’, a story etkilesimli romani Gzerinden
yaptigl bu tartismada Aarseth bu tlr bir metnin anlatiya atifla pek ¢ok farkli
sekilde nitelenebilecegini (isteksiz anlati, karsit anlati, sabote edilmis anlati, lineer
olmayan anlati) ancak aslinda onun anlatidan farkl bir sey oldugunu soéyler: Bu bir
anlatma oyunudur (1997, s. 94).

Burada Aarseth oyunlari “etkilesimli anlatilar” olarak géren yaklasima
oldukga yakin gorinmektedir. Aarseth’in bu savini narratoloji kampindan kabul
edilen Janet Murray'in (1997) Hamlet on Holodeck'te yaptigi ¢dziimlemeyle
karsilastirarak aradaki benzerlik ve farkliliklari anlamak daha kolay olacaktir.
interaktif mecralarin éykii anlatiminda yapacagi potansiyel devrimi anlattigi bu
kitapta Murray (1997) Star Trek dizisinin farkli sezonlarindaki farkl karakterlerin
holodeck deneyimlerinden ve bu deneyimlerdeki anlatilardan ornekler verir.
Holodeck, Enterprise gemilerinde bulunan ve farkl gercekliklerin fiziksel olarak
deneyimlenebildigi bir uzam, “bireysel olarak programlanmaya acik bir evrensel
fantazi makinesidir: bilgisayarin lambadaki bir éykl anlatma cini oldugu bir
tahayyUllt"” (s. 15). Holodeckte dizinin farkli karakterleri bos zaman etkinligi olarak
farkli senaryolari deneyimlerler (Murray, 1997). Bu sayede dizi hem dyklde
cesitlilik saglar hem de izleyiciye karakterlerin farkli yonlerini kesfetme imkani

1 afternoon isimli romanin isminin ilk harfi kigtk yazilmaktadir.
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sunar. Bu sekanslarda Kaptan Jean-Luc Picard film noir senaryolarini tercih
etmekte, Kumandan Data Sherlock Holmes'U oynamakta, Dr. Julian Bashir ise
James Bond maceralarini yasamaktadir. Kaptan Janeway ise Jane Eyre'den
esinlenilmis bir gotik kurgu karakteri olan Lucille Davenport'u seger. Murray'e
gore Kaptan Janeway'in holodeck deneyimleri kendinden oncekilerden baz
yonleriyle ayrilmaktadir. Onceki sezonlarin karakterleri bir boliimde ¢ozilen ve
merkezinde ¢atisma oykdileri olan senaryolar segerken, Janeway sectigi kurguyu
bircok bdlime yayilmis bir sekilde kesfeder. Janeway'in macerasi, ¢dzimlenen
dogrusal bir kurgudan ¢ok, acik uclu ve dinyayi ve karakterleri kesfetmeye dayali
bir anlatidir ve bu ydnleriyle Murray’in “c¢ok bicimli éykid"” de dedigi etkilesimli
OykuUlere ornektir (1997, s. 15-16).

Murray'in Janeway'in holodeckteki agik uglu dykUsini ele alisi, Aarseth’in
afternoon’u sibermetin olarak kavramlastirmasi ile benzerlik gostermektedir: iki
yaklasimda da oykU &gelerinin dogrusal olarak akmadigi sibernetik deneyimler
s6z konusudur. Bu yontlyle ele alindiginda Aarseth’in ¢cozimlemesi, afternoon ve
benzeri metinleri “etkilesimli oykd"” veya Murray'in terimiyle “cok bigimli 6yki”
olarak nitelendirmeye oldukga yaklasmaktadir, ancak tartismasinda bu metinlerle
anlatilar arasinda kavramsal bir sinir gizer: Bu mecralarda birbirini izleyen olay
dizileri metinsel olsun ya da olmasin bir anlati degil “baska bir seydir.” Aarseth bu
"baska seyi” ergodik terimiyle niteler (1997, s. 94):

[Hlem o6ykuler hem de futbol maglari birbirini izleyen olaylardan olusur. Ancak
hakkinda 6ykdler anlatilabilse de bir futbol maginin kendisi bir éykt degildir.
Oyunun icindeki eylemler anlatisal eylemler degildir. Peki nedirler? Onerdigim
sifat bir olaylar zincirinin (bir yol, bir eylemler dizisi, vs.) bir veya daha fazla birey
veya mekanizmanin azimsanmayacak gabalariyla Uretildigi bir durumu ima eden
ergodiktir.

Dolayisiyla oyunlar afternoon gibi tamamen metin temelli olduklarinda
bile Aarseth’e gore anlatilardan farkli bir kategori olusturmaktadir. Oyunlarin
sibernetik metinler olarak nitelenmesi Aarseth’i oyunlarin oyun mekanigi disinda
kalan bUtln yonlerinin sus olarak alinabilecegi (Frasca, 2003, s. 94-95) radikal
ludoloji konumundan uzaklastirir gérinmektedir ancak Aarseth’'in yaklasiminda
vurgu her zaman oyunun kendine has ergodik yonu Gzerindedir. (")rnegin Genre
Trouble: Narrativism and the Art of Simulation isimli kitap béliminde Aarseth
(2004), narrrativist ve gorselci iddialarin aksine, oyundan alinan hazzin kinestetik,
fonksiyonel ve bilissel oldugunu savunur (s. 52). Ona goére her ne kadar film
incelemeleri Lara Croft'un bedenini bikip usanmadan analiz etmis olsa da, farkli
bir avatar ile oyuncu oyunu farkl sekilde oynamayacaktir cinkl oyuncu ekrandaki
bedeni gérmez bile (s. 48). Markku Eskelinen (2001) de benzer sekilde The
Gaming Situation'da oyunlarin ve oyun durumunun 6ykd, anlati ve sinemadan
ayr tutulmasi gerektigini sdyler. Ona goére dykuller oyunlar igin “ilging olmaktan
uzak susler ya da hediye paketleridir ve bu tUr pazarlama araclarinin c¢alisiimasi
bir zaman ve eneriji israfidir”. Eskelinen’e (2001) goére oyunlari etkilesimli anlat
ya da sinema olarak ele almak arastirma destekleri elde etmede basaril olsa da
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kavramsal olarak zayif temellerdir ve bu tlr bir yaklasim “20. ytzyil ile her tlr
entelektlel temasi es gegme gabasi” ve kuramsal bir “suikast” olmakla kalmaz,
uzun vadede ticari oyunlar acisindan kotd sonuglar dogurma ihtimali de barindirir.

Ludoloji'ye Elestiriler

Ludoloji oyun galismalarini edebi kuram, sinema kurami, gorsel incelemeler
ve dramaturji gibi yerlesmis disiplinleri korumak igin verdigi micadeleyi oyunlari
bu disiplinlerin nesnelerinden ontolojik olarak ayirarak temellendirir. Bu durus
hem ontolojik varsayimlari ve buna bagl gelistirdigi kuramsal araclarin yetersizligi,
hem de bu yetersizlige gare olabilecek farkli yaklasimlari alanda marjinalize
etmesi nedeniyle elestiriler almistir. Bu iki yonU de kapsayan bir elestiriye 6rnek
olarak Kevin Moberly'nin (2013) Preemptive Strikes: Ludology, Narratology, and
Deterrence in Computer Game Studies baslikli kitap bolimU verilebilir. Moberly
bu calismasinda ludolojinin oyunlari sadece oyun olarak ele alan yaklasiminin
“ayrimlar ve karsi ayrimlar, nitelemeler ve karsi nitelemelerden olusan, degismez
sekilde karmasik bir analitik sistem” ortaya koydugunu séyler (s. 166). Moberly'ye
gore ludolojinin bigimsel analiz icin kavram arayislari bazi oyunlarin sira tabanli
olup digerlerinin olmadigini sdylemek igin bile paragraflar stiren analizlere neden
olmakta, en bildik oyunun ¢ézimlemesini bile iginden ¢ikilmaz hale getirmektedir.
Dahasi ludolojistler “oyun olarak oyun”u koruma gabalari nedeniyle bu bigcimsel
analiz yaklasimina tehdit olarak gérdUkleri her seye karsl savunma halindedirler.
Oyle ki, Moberly'nin deyisiyle ludolojistler “Laura Croft'un [sic] kayda deger
cekiciligine bile” dayaniklidirlar (s. 167).

Janet H. Murray (2005) benzer bir elestiriyi DIGRA 2005'te yaptigi The Last
Word on Ludology v Narratology in Game Studies baslikll acilis konusmasinda
yapar. Murray'in oyun ozctleri adini verdigi ludolojistler, bigimsel yaklasimlara
ayricalik tanimak istediklerinden oyun deneyiminin “slrlkleyicilik hissi, siddet
iceren veya cinsel olaylarin sahnelenmesi, oynanisin performatif boyutu ve hatta
kisisel kazanma kaybetme deneyimi” gibi énemli yonlerini géz ardi etmeye
hazirdirlar. Bu anlayisa gore oyunlari galisan bir arastirmacinin duygusal, anlatisal
ve simgesel agidan oldukga yUkld nesnelere bakip sadece “soyut oyun islevleri”
gorebilen bir kis ruhuna sahip olmasi gerekir.

Bu bicim odagi Bogost (2009) tarafindan da elestirilmistir. Narratolojinin
temellerinin de Rus bicimcilere dayandigini hatirlarsak, ludoloji ve narratoloji
tartismasl aslinda, “oyun nedir?” sorusuna verilen yanit Uzerinden sekillenmis
olan iki rakip bigimcilik arasindaki bir tartismadir. Bogost, DIGRA 2009'da yaptigi
Videogames are a Mess baslikli agilis konusmasinda soyle der:

Gergekten hangisinin kazandigi énemli degil, ¢tnkl [ludoloji ve narratolojinin]
altindaki 6n kabuller cok benziyor. Ludoloji/narratoloji meselesi séyle gorinmus
olabilir:
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“Bir oyun bir kurallar sistemi midir, yoksa bir oyun bir tir anlati midir?”

Oysa gercgekte, daha gok boyle bir seydir:

"“Bir oyun, bir 0ykinin bir anlatim sistemi olmasina benzer sekilde bir kurallar
sistemi midir?” (Bogost, 2009)

Bogost'a gore bir bicimciligi digerinin karsisina bu sekilde koydugunuzda
sonug kagmilmazdir: “Bigimcilik kazanir!” (Bogost, 2009). Bogost, soru ikinci
sekilde soruldugunda yanitin “evet” olacagini sdyleyerek ludolojiye yakin
durdugunun sinyalini verir, ancak ona gore gergekte “oyun nedir” sorusunun
alandaki merkeziyeti problemlidir. Bogost'a gore bu stratejik, retorik veya siyasi
degil ontolojik bir sorudur ve “bir metafizik meselesidir, alan insa etme meselesi
degil” (2009).

Bu ontoloji merkezli bigimcilikler garpismasi oyun calismalari alaninin da
sinirlarini gizmekte ve bunun sonucu olarak bu iki taraf, iki ontoloji ve iki bigimsel
analizin disinda kalan yaklasimlari 6teki haline getirmektedir. Kevin Moberly'ye
(2013) gore “bu kutuplar ikili bir islev yerine getirirler, sadece oyun galismalarini
neyin olusturdugunun dis sinirlarini gizmekle kalmaz, ayni zamanda Aarseth’i,
Eskelinen’i ve diger ludolojistleri sdylemin merkezine yerlestirirler [...] Sonug,
sinirlari dikkatle gizilmis yarismacilarin oldugu, sinirlari dikkatle gizilmis bir alandir”
(s. 163).

Buna ragmen ludoloji oyunlarin diger disiplinler tarafindan incelenmesine
kaptyl kapatmaz. Ornegin Espen Aarseth (2006) oyun calismalarinin disipliner
sinirlarini tartistigi How We Became Postdigital: From CyberStudies to Game
Studies baslikll kitap bolimUinde, oyunlarin ¢ok sayida disiplinin ilgi alanina
girebilecegini savunur. Aarseth’e gore dijital oyunlarin ilgi alanina girdigi alanlar
arasinda oyun teorisi (game theory), oyun arastirmasi (play research), oyun ve
simuUlasyon, masa oyunu cgalismalari ve spor felsefesi bulunmaktadir. Sorun bu
alanlarin birbirlerinden kopuklugu ve hicbirinin dzellikle oyunlarla ilgilenmemesidir,
bu nedenle “oyun calismalari” adinda bir alana ihtiyag duyulmaktadir. Aarseth
oyun calismalarinin bilesenleri ve beslenebilecegi metodolojik ve disipliner
yaklasimlar arasinda sosyoloji, etnoloji, psikoloji, pedagoji, oyun tasarimi,
ekonomi, bilgisayar bilimifyapay zeka, sanat, estetik, tarih, kultlrel/medya
calismalari ve hukuku sayar. Yeni bir interdisipline duyulan ihtiyaca yaptigi vurgu
ile ludolojinin oyun galismalarinin mevcut disiplinlerin yonetiminden bagimsiz,
ancak onlardan beslenen bir arastirma alani olarak kurulmasini dnerir (s. 43). Ancak
oyun incelemelerini diger disiplinlerin eline birakmamak gerektigini de belirterek
ludolojinin merkezde olmasi gerektigini vurgular. Aarseth’in (2001) sozleriyle,
oyunlar “elbette ki medya calismalari, sosyoloji ve ingilizce gibi mevcut alan ve
boélimlerde de incelenmelidir. Ancak oyunlar bu alanlara birakilamayacak kadar
onemlidir. (Ve higbir sey yapmamis olduklari otuz yil zamanlari vardi!)”.
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Baska bir yazisinda Aarseth (2004) diger disiplinlerin oyunlara olan ilgisini
bir ‘altina hicum’a benzetmektedir. Edebiyat veya film incelemeleri gibi komsu
disiplinler “firsat ve macera dolu altin topraklarda yeni bir baslangic yapma
sansina hevesle sarilmaktadir?” (s. 45). Bu hiicumda, benzerlerinde oldugu gibi
“yerel kiltlr ve tarihe saygi minimaldir” ve kiltlrel ve metinsel incelemeler gibi
disiplinler “kendi gelenek, arag ve becerilerine” tam bir inancla “bakir topraklar”
olan oyun calismalarini parseller, kazar, ekip bicer (s. 45).

Kurulu disiplinlerin kavramsal araclarina saplanmadan oyunlarin kendine
has yonlerine uygun kavramsal araglar gelistiriimesi strekli doniisen ve ilerleyen
bu ortamin incelenmesinde blylk dneme sahiptir. Burada esas sorun ludolojinin
oyunlara oyun olarak yaklasabilmek igin gelistirdigi bicimselci araglarin bu mecrayi
incelemede karsilarinda alani korumaya calistigr “sémurgeci” disiplinlerin araclari
kadar yetersiz olusudur. Eskelinen (2001) ve zaman zaman Aarseth’in (2004)
bu bigcimsel yaklasimlari merkeze koymalari oyun calismalarini Murray’in (2005)
oyun ozcdltigi adini verdigi ug noktaya tasimakta, oyunun basat bicimi olarak
gordukleri gameplay disindaki metinsel/klltlrel 6gelerin dnemsiz sisler olarak

kenara atilmasina neden olmaktadir.

Oyunlarin metinsel/kiltdrel yonlerini gdz ardi eden bu konum Turkiye'deki
arastirmacilardan da 6nemli elestiriler almistir. Bunlara bir drnek i. Altug Isigan’in
(2012) Etkilesimsellik Sorunu Cercevesinde Dijital Oyun-Anlati lliskisi baslikl
doktora tezidir. Isigan bu galismada Barthes'in mitik sdylem tanimini izleyerek
oyunlarin igerdikleri birincil gostergelere eklenen ikincil goésterge dizgeleri ile
anlamlandiklarini savunur (s. 118-120). Oyunlar kazandiklari bu anlam nedeniyle
anlami sorunsallastiran disiplinlerin, dolayisiyla da dilbilim, anlati ve sdylem
kuramlarinin alanina girer (s. 127). Isigan'a gore basta yapisalcl kuramlar
olmak Uzere dille ilgili kuramlarin oyun galismalarina geri kazandiriimasi oyun
arastirmalarinin kullanmakta oldugu kuramlari glglendirmekle kalmayip yapisalci
ve postyapisalci dislnceyi de donUstlrecektir (s. 272-273).

Anlatilarin oyunlarla iliskisinin géz ardi edilemeyecek kadar karmasik
oldugunu gdsteren calismalara bir diger érnek Ozge Sayilgan (2014) Etkilesimli
Drama Olarak Dijital Oyunlar ve ‘Etkilesimliligin Ideolojisi’ Baglaminda Oyuncu
Alimlama Pratikleri isimli doktora tezidir. Sayillgan bu calismada oyunlarda
etkilesimlilik ve anlati iliskisine kuUltlrel kodlama, kod agimi ve alimlama
kavramlari lzerinden vyaklasmaktadir. Sayilgan'a gore o6yklye sahip dijital
oyunlarda kodlanmis egemen okuma ve oynama bigimleri bulunmasina ragmen
oyuncularin bu bigimleri kirarak daha elestirel bigimler gelistirebildigi sonucuna
varmaktadir. Bu okuma ve oynama bigimleri birbirlerinden bagimsiz olarak
gelistirilebilmektedir. Ornegin oyunun anlatisini elestirel bir bicimde okuyan
bir oyuncu egemen oynama bigimini izleyebilecegi gibi farkli, muhalif oynama
pratikleri gelistirebilmektedir (s. 557-558). Bu bulgular radikal ludolojist konumun

2 Burada Aarseth, Blade Runner (Scott, 2982) filminde gegen bir cimleye atifta bulunmaktadir.
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anlatinin dnemsiz bir slis oldugu yénindeki iddiasini glritmekle kalmaz, Isigan’in
(2012, s. 272-273) onerisini de destekler bicimde, dil ve anlatinin oyunlardaki
rolinin karmasikligini da gozler éndine serer.

Ludolojiye yapilan elestirilerin ve oyunlarda anlatinin dnemini ortaya koyan
bu calismalarin da gdsterdigi gibi dil ve anlatinin oyunlardaki roli karmasik ve
oyunlari anlamak agisindan énemlidir. Oynanis bigimlerini metinsel, gorsel, isitsel
icerik ve kultUrel baglami géz ardi etme derecesine kadar fetislestirmesinin
yaninda oyunlari incelemek igin gelistirdigi kavramsal araglarin da asirn karmasik
ve yetersiz olusu, ludolojinin dnerdigi yaklasimin oyun calismalari igin saglam
bir temel olusturmaktan uzak olduguna isaret eder. Bogost'un (2009) da dedigi
gibi, metafizik bir varsayim ile temellenmis bir bicimcilik alan insasi igin yeterli
bir baslangi¢c noktasi degildir. Oyun calismalari gorsel incelemelerin imgeler igin
yaptigina benzer sekilde oyunlarin tarihini, kdlttrel baglamlarini ve iceriklerini
paranteze almayan kuramsal temeller atmadigr slUrece alanini “sémurgeci”
disiplinlerden korumakta zorlanacaktir.

Bicimler ve Anlatilarin Otesinde: Prosediirel Retorik ve Algoritmik
Kultur

Her ne kadar ludoloji-narratoloji tartismasina yapilan atiflar birbirinden
bigakla kesilmis gibi ayriksi ve sinirlari belirgin bir disipliner bélinmeyi ima etse
de, gercekte bu iki yaklasimin ¢ok sayida ortak noktasi vardir. Her iki gruptan
da vyazarlar oyunlarin ontolojisine, kurama ve yonteme dair asiri derecede
basite indirgenmis temsillerden ve gergekte var olmayan bir tartisma izlenimi
yaratildigindan yakinir (Murray, 2005; Frasca, 2003). Tartisma karsit konumlarin
karikatUristik derecede indirgemeci temsillerinin yani sira daha énemli bir 6n
kabull de pekistirmektedir: oyunlarin incelenmesinde oyunun anlati mi yoksa
oyun mu oldugunun ve narratolojik veya ludolojik bigimlerin incelenmesinin
merkezi derecede 6nemli oldugu kabull. Ancak Bogost'un (2009) da dedigi gibi
tartismanin taraflarinin oyunlarin ontolojisine verdigi 6neme ragmen “oyun nedir”
sorusunun cevabi gevresine alan insa edilecek saglam bir temel olmaktan uzaktir.

Bu bolimde ludoloji ve narratoloji arasindaki ontoloji ve bigim tartismalarinin
disina ¢itkma yoéniinde bir adim olarak goérilebilecek yaklasimlar olan lan Bogost'un
prosedtirel retorik ve Alexander R. Galloway'in algoritmik kdltlr kuramlarina yer
verilecektir. isimlerinden anlasilacadi gibi bu iki yaklasim oyunlarin algoritmik ve
goOstergebilimsel/kultlrel/anlatisal yonlerini birlikte ele alan kavramlar formdle
etmislerdir.

Bogost (2006) oyunlarin galisildigr literatlrde sikga atifta bulunulan
prosedurel retorigi kavramlastirdigi kitabir Unit Operations’igok da iyi gecinemeyen
ikialan olan ‘edebi kuram ve felsefe' ile ‘yazilim teknolojisi ve video oyunu tasarimi’
alanlar arasinda bir uzlasma slrecinin GrinU olarak tanimlar (s. vii). Bogost'a
gore bilisimsel metinleri calisan beseri bilimcilerin teknolojiyi ciddiye almasi,
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teknologlarin da kullandiklari yazihm teknolojisine eslik eden ve bu teknolojilerde
izi sUrUlebilecek elestirel, felsefi ve edebi yaklasimlari anlamasi gerekmektedir
(s. ix). Buradan yola ¢ikan Bogost, karsilastirmali bir yaklasim kullanarak glncel
edebi analiz ile bilgisayar biliminin benzer prensiplere dayandigini dne sirer ve
bu savinin merkezindeki kesisimi dlinyada hentiz yerini bulamamis bir sdylemsel
Uretim alani olarak nitelendirdigi video oyunlarinin analizinde kullanir (s. ix).

Bogost'un (2006) bu karsilastirmali yaklasimindan ortaya cikan ve
uzlastirma cabasinin merkezine koydugu kavram birimdir. Bogost'a gore “poetik,
edebi, sinematik, ve bilisimsel” her ortam birbirinden ayriksi ancak birbirine
kenetlenmis bir sekilde dlzenlenmis ‘ifadesel anlam (expressive meaning)
birimleridir (s. ix, vurgu eklenmistir; s. 45). Bogost birim terimini oyunlarla ilgili
bircok alanla iliskili distnUlebilecek olmasina ragmen hicbirine ait olmayan bir
s6zclk olarak segmistir:

Bir birim, 6ziinde, materyal bir 6ge, bir seydir. Zorunlu ya da olumsal olabilir, bir
sistemi olusturan bir tugla gibi; ya da otonom olabilir, bir sistemin kendisi gibi.
Cogunlukla, sistemler baska sistemlerin iginde birim olurlar. Yazilim siniflari, gok
saylda yazilim gercevesinde baslayabilen bilgisayarsal davranis modelleridir ve
yazilim gergeveleri cok sayida yazilim uygulamasi halinde birlesebilir. [...] Nesne
ve Ozellikle nesne-ydnelimli terimlerinden kaciniyorum c¢unkd [...] bu kavramlar
bilgisayar biliminde 6zel anlama sahiptir. (2006, s. 5)

Bogost'un yazilim teknolojisi, fizik ve sibernetikten oldugu kadar edebi
kuramdan da faydalanan birim kavrami (zerine insa ettigi birim islemi (unit
operation), bu tlr ifadesel birimleri igceren prosedurel/algoritmik islem anlamina
gelmektedir (2006, s. 1). Bu cergceve Uzerinden Bogost prosedtrel retorik
kavramini olusturur. Plato ve Aristoteles’e dayanan bir retorik tanimi Gzerinden
ulastigr bu kavramlastirma ‘etkili ve ikna edici bir ifade'ye karsilik gelir (2007,
s. 3; 2007, s. 18). Prosedurelligin ve birimlerin ayirt edici 6zelligi ikna gtcuddr:
“Suregler bizi etkiler. Tutumlarimiza degisim tohumlari ekerler ki bunlar zaman
icinde kultirimuze doénusur” (2007, s. 340).

Prosedurel retorik kavramlastirmasi oyunlara dair calismalarda yaygin
olarak kullaniimaktadir, oyle ki Miguel Sicart (2011) Against Procedurality
makalesinde prosedurelligi ludoloji benzeri bir okul olarak tanimlar. Gergekten de
“prosedurellik”, "ifade edici birimler” ve iliskili kavramlar aralarinda sanat oyunlart,
estetik, ses, oyunlarin saglik kampanyalarinda kullanimi, feminist pedagoji ve
ciddi oyunlar gibi ¢cok gesitli konulara sahip ¢alismalarda siklikla karsimiza gikar

(Allen, 2014; Oldenburg, 2013; Teli, Paoli ve Maiolini, 2012; Vella, 2015).

Ancak Bogost'un kavramlastirmasi elestirilere de maruz kalmistir. Miguel
Sicart (2011) bu yaklasimi “oyun calismalari ve oyun tasarimi alanlarindaki etki ve
uygulamalari” agisindan kusurlu ve sorgulanmaya agik olarak nitelendirir. Sicart’a
(2011) gore prosedurel retorik, “iddialarini destekleyecek ampirik veri eksikligi,
kendi tasarim calismalarini sunmada elestirel distnce eksikligi” gibi sorunlarinin
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yaninda inceledigi oyunlarin secimi ve “oyuncu ve oyun” konusunda dnemli
bir ilgi eksikligine sahiptir. Calum Matheson (2015) ise kurami retorik kavramini
Aristoteles ve Plato’'nun formulasyonu ile kullanmakla yetinerek kavrama yapilan
basta Lacanci olmak Uzere sayisiz muldahaleyi dikkate almamakla elestirir.
Matheson'un da belirttigi gibi, prosedurel retorik ile “gok sayida yol agiimistir
ancak bunlardan bir tanesi digerlerinden daha agir bir sekilde gignenmistir” (2015,
s. 465-466). Bu kesfedilmemis yollara drnek olarak Veli-Matti Karhulahti'nin
(2013) Bogost'un retorigi iddia ve argiman temelli kavramlastirmasina alternatif
olarak ve mecranin etkilesimliligine daha uygun bigimde, oyunlari performans
temelli bir ikna slreci olarak ele almasi verilebilir. Bunlarin yaninda Jan Svelch’e
(2016) gore Bogost oyuncu kdiltdrlerinden ¢ok oyunlara ve mekaniklere vurgu
yaparak oyunlarin bilisimsel yoniine ayricalik tanimaktadir. Svelch (2016), kiilturi
bir kenara birakarak dijitali 6n plana gikaran bu egilimi bilisimsel ézclillik olarak
adlandirir ve tartisma odaginin oyun mekaniklerinden oyunlara geri ¢ekilmesi
yonunde bir gagrida bulunur.

Oyunlari anlati  veya oynanis bicimlerine indirgemeden ele alan
yaklasimlara bir diger ornek Alexander R. Galloway'in (2006) algoritmik kdiltr
kavramlastirmasidir. Edebi kuram ve yazilimsal prosedirler arasinda Bogost'un
(2006) Unit Operations'una benzer bir uzlasma c¢abasi olarak gorebilecegimiz
Gaming: Essays on Algorithmic Culture isimli kitabinda Galloway (2006) oyunlari
ve oyunu (gaming) organik ve inorganik makinelerden olusan sibernetik bir toplam
olarak ele alir (s. 2). Galloway (2006) oyunu oyun yapan 6gelerin eylemler oldugunu
savunur. GorUntiler fotograflar igin, hareketli gortntliler filmler igin neyse
eylemler de video oyunlariicin odur (s. 2): “Eylem olmadan oyunlar sadece soyut
bir kurallar kitabinda kalirlar. Oyuncularin ve makinelerin aktif katilimi olmadan
video oyunlari sadece statik bilgisayar kodu olarak var olur. Video oyunlar makine
calistinlp yazihm baslatildiginda [...]; eylendiklerinde var olurlar” (2008, s. 2).

Galloway'e (2006) gore film veya fotograf gibi ortamlarda o ortami
meydana getiren eylemler Uretimden once gergeklesmekte ve ortam fiziksel
bir obje biciminde ortaya g¢ikmaktadir. Video oyunlarinda ise oyuncu oyunu
oynamakta, yazihm calismakta, “operatdr ve makine oyunu birlikte, adim adim,
hamle hamle oynamaktadir” (s. 2). Oyunun icerdigi bu eylem temelli sibernetik
dongl onu fotograf ve film gibi ortamlarin yani sira geleneksel oyunlardan da
ayirir. Oyunlarin temelinde kod bulunmasi onlari oyun olmanin yani sira yazilim
sistemleri yapmaktadir ve bu analizlerde en on planda tutulmalidir. Diger bir
deyisle, video oyunlari veritabanlari ile satrang veya bilardo ile oldugundan daha
fazla ortak yone sahiptir. Dolayisiyla dijital oyunlar algoritmik kdiltiirel nesneler
olarak ele alinmalidirlar (s. 6).

Oyunun enformatik yonlne vyapilan bu vurgunun Galloway'in (2006)
oyunun merkezine koydugu eylem agisindan bir dogurgusu eylemin makine ya
da operatdr eylemi olabilecegidir. Galloway bu iki eylem tlrinU sadece “yapay”
olarak ayirdigini belirtir; operatdr ile makine arasindaki sibernetik iliski nedeniyle
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makine ve kullanici eylemi ontolojik olarak farksizdir (s. 5). ikinci ayrim ise eylemin
diejetik veya diejetik olmayan uzamlarda gergeklesebilmesidir. Galloway'in film
kuramindan aldigi bu terimleri kullaniminda diejetik eylemler iliskili olduklar
uzamin ekranda gorinir olup olmadigindan bagimsiz olarak oyunun anlatisiyla
iliskili olan eylemlerdir. Diejetik olmayan eylemler ise oyun dinyasi, karakter
ve oyklyle merkezi bir bagl olmayan eylemlerdir. Ornegin karakterlerin oyun
dinyasindaki hareketi diejetik bir eylem iken, oyunun dondurulmasi diejetik
olmayan bir eylemdir (s. 7-8). Oyunu olusturan bitln eylemler bu iki eksen
(makine-operator, diejetik-diejetik olmayan) (izerine diserler. Ornegin JRPG
tlrt oyunlardaki oldukca detayli karakter yonetimi ekranlari diejetik olmayan
operator eylemleri iken Shenmue’da (Suzuki, 1999) operator uzun slre eylemsiz
kaldiginda oyun dinyasinin belli bir denge durumuna dustp ilerlemeye devam
etmesi diejetik makine eylemine érnektir (s. 10, s. 16).

Sekil 1. Oyunsal eylemler (gamic acts)
(Kaynak: Galloway 2006, s. 17)

Diejetik

Operatf)r ...................... ....................... Makine

Diejetik Olmayan

Gostergelerin ve eylemlerin bir algoritma icinde distnuldtgu bu yaklasim
narratolojinin ve ludolojinin anlati ve etkilesimi neredeyse bir zitlik iginde géren
kavramlastirmalarini ve dnerdikleri bicimsel incelemenin sinirhliklarini asan bir
gerceve sunmakla kalmaz; oyuncu ve makine arasindaki oynanis eylemlerinden
olusan geribildirim déngUtstnUt 6n plana almasiyla oyunlari oyuncu ve makineden
olusan insan sonrasi sistemler olarak goérmenin de kapisini aralar. Bu sekilde
oyunun bigimsel 6zelliklerinin analizinin 6tesine gegilerek oyun 6geleri aktorler
olarak gorulebilir. Dolayisiyla bu tir bir kavramlastirma kdlttr/anlati/géstergebilim
ve etkilesimlilik ile oldugu kadar bilim - teknoloji calismalari, insan sonrasi
kuramlari ve Aktor Ag Teorisi ile de diyaloga agiktir.

Burada ilging olan nokta Aarseth’in (1997) sibermetin kavramlastirmasinin
da sibernetik/insan sonrasi bir metin varsayimindan yola ¢ikmasidir. Aarseth
Cybertext'te hem N. Katherine Hayles'in insan sonrasi tanimini hem de
Galloway'in algoritmik kdltdr kavramini hatirlatir bigcimde sibermetni gosterge,
ortam ve insani igeren bir makine olarak tanimlar (Aarseth, 1997, s. 21; Galloway,
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2006, s. 17; Hayles, 1999, s. 29-33). Ancak Aarseth (1997) sibermetinleri
anlatidan ayiran siniri gizmek igin onlari ergodik yazin olarak tanimlama strecinde
oyuna has oOzelliklere yaptigl vurgu ile kavraminin merkezine algoritmik 6zellikler
yerine oyunsal ozellikleri yerlestirir. Yukarida deginildigi gibi Galloway'e (2006)
gore dijital oyunlar bilardo veya satrangtan gok veri tabanlari ile ortak yonlere
sahiptir, bu nedenle algoritmik kiltlr olarak ele alinmalidir (s. 6). Aarseth’e (1997)
gore ise dijital oyunlar, futbol magclari gibi birbirini izleyen olaylara sahiptir. Bu
olaylar bir veya birden fazla mekanizma (insan ya da insan olmayan) Uretir. Bu
nedenle dijital oyunlar ve hipermetinler ayni futbol macglar gibi ergodiktir (s. 94).
Bu sekilde ludolojinin kurulusunda vurgu dijital oyunlarin sibernetik ve insan
sonras! 6zelliklerinden c¢ok birbirini izleyen olaylara yapilir ve bir point and click
macera oyunu ile bir satrang oyunu ayni kavramlar kullanilarak (6rnegin aporia ve
epiphany) incelenebilir hale gelir. Dolayisiyla, ludoloji her ne kadar zaman zaman
oyunlari sibernetik makineler olarak tanimlasa da “oyun olarak oyunu” merkeze
koyma gabasi nedeniyle kavramsallastirmalarinin odagina agirlikli olarak oyunlara
has bicimleri almak zorunda kalmis, bigimci ve kimilerine goére 6zci (Murray,
2005) kavramlari 6n plana alarak oyunlarin algoritmik ve kultdrel yonlerini goz ardi
etmistir.

Bogost (2006; 2007) ile Galloway'in (2008) vyaklasimlari oyunlar
prosedurel/algoritmik kuUltlrel sUrecler olarak inceleme amagcl ara¢ kimeleri
sunmalari agisindan birbirlerine benzer goérlnseler de kullandiklar birimler ve
odaklar acisindan aralarinda farkliliklar bulunmaktadir. Oncelikle Bogost yukarida
deginildigi gibi analizinin merkezine ifadesel anlam birimlerini koyarken (2006, s.
3), Galloway oyunun temel biriminin eylem oldugunu savunmaktadir (2006, s. 2).
Bogost (2006) sistem ve birimleri bir ikili zitlik iginde disinmese de kuraminda
birimlere vurgu yapar. Sistemler sadece baska sistemlerin birimleri olduklar
zaman Bogost'un ilgi alanina girer (s. 3-5). Farkl vurgularina ragmen Galloway ve
Bogost'un yaklasimlari oyunlarin ne oldugu sorusunun ve bicimsel 6zelliklerinin
alandaki merkeziyetini sorgulayici kavramlastirmalar icermektedir. iki kuram
da oyunlar bir anlati-oynanis dikotomisi iginde gdérmeye zemin hazirlamis bir
tartismaya taraf olmaya glcll alternatifler sunmakta ve bu nedenle de oyun
calismalari alani igin blylk 6nem tasimaktadir.

Sonug

Bu calisma oyun incelemeleri alaninda uzun slre 6n planda kalmis olan
narratoloji- ludoloji tartismasini elestirel bir sekilde ele alarak igerdigi kavramsal ve
yontemsel ¢cikmazlari tartismayi amagclamistir. Bu amagla tartismanin taraflarini ve
elestirilerini ele alan alanyazin taranmis, bu taramaya dayali olarak narratoloji ve
ludolojinin ontolojik varsayimlari, etkilendikleri kuramlar ve oyunlarin incelenmesi
icin sunduklar kavramsal araclar elestirel bir sekilde karsilastirimistir.

Ludoloji oyunlarin etkilesimli anlatilar olarak ele alinabilecegine karsi ¢ikarak
oyunlarin oyun olarak incelenmesi gerektigini savunmus, bu ontolojik varsayima
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dayali olarak oyunlarin bicimsel analizinde kullanilmak Uzere kendi kavramlarini
gelistirmistir. Ludolojinin bu hamlesi farkli bir ontolojik varsayimdan hareket
etmesine ve farkli kavramlar kullanmasina ragmen oyunlarin incelenmesini
yine bigimler Gzerinden yapmasi nedeniyle elestirilmistir (Bogost, 2009). Ayrica
narratoloji ve ludoloji tartismasi bu iki bigimcilik disinda kalan ve dzellikle ktlttri ve
politik ekonomiyi denkleme sokan yaklasimlari alanda étekilestirmistir (Moberly,
2013, s. 163).

Her ne kadar tartismanin énemli isimlerinden bazilari bu tartismanin bittigini
ya da hi¢ yasanmamis oldugunu iddia etse de (Frasca, 2003; Murray, 2005),
Isigan (2012) ve Sayilgan’in (2014) ¢alismalarinin da gdsterdigi gibi dil, anlati ve
genel olarak kulttrin etkilesimlilik baglaminda nasil ele alinacagi alanda 6nemini
koruyan bir sorunsaldir. Dijital oyunlar son derece karmasik kulttrel Grlnlerdir.
Dolayisiyla oyunlarin incelenmesinde igerikleri, icinde Uretildikleri kUltlrel matris,
Uretim iliskileri, oynanis bigimleri kadar blylk 6neme sahiptir. Bunun yaninda
Galloway'in (2006) de belirttigi gibi dijital oyunlar algoritmiktir (s. 6), bu nedenle
bir spor mUsabakasi veya labirent gibi dijital olmayan oyunlarla ortak dzelliklerine
ragmen enformatik yonleri de incelenmelerinde gdz éndnde tutulmahdir.

Oyunlarin bu ¢ok yonlaligu gerek oynanissal gerek dilbilimsel basat
bigimlere odaklanan kavramsal cergevelerin 6tesine gegilmesini gerektirmektedir.
Bogost'un (2006; 2007) ve Galloway'in (2006) sundugu kavramlastirmalar oyunlarin
bu cok yonlU yapisini dikkate alma yoninde dnemli bir adimi temsil etmektedir.
Bu kuramlar oyun galismalarinin ontoloji ve bigime odakli tartismalarin kiskacindan
ctkmasi ve diger disiplinlerin alana hakimiyet kurmasindan endise etmeden
kltUrel incelemeler, gorsel incelemeler, elestirel kuram ve bilisimin kavramsal
birikimlerinden faydalanabilmesi agisindan degerli baslangi¢c noktalaridir.
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