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Oz

Bu calisma dijital oyun g¢alismalari alaninda sitirmekte olan dijital anlati ve oyun bi¢iminin zithg:
temelindeki tartismalar: ele almaktadir. Goriiniirde anlat1 ve oyun bi¢imi farklilig1 olarak ortaya konan
tartismanin esas temelinin, yeni medya yaklagimlari ile oyun bigimine yonelik analizlerin uyumsuzlugu
oldugu one siiriilecektir. Tartismaya zemin hazirlayan materyal temel, oynaris, oyun bigimi ve etkilesim
gibi kavramlarin farkli cercevelerle nasil iliskilendirildigi gosterilecektir. Oyun bigimcilik &zciiliikle
elestirilmektedir, ancak benzer olarak, tartismanin diger yakasina da teknolojik Ozciiliik elestirisi
yoneltilebilir. Oyuna bigimsel yaklasimlarin ve yeni medya gergevesinin etkilesim ve oynanis kavramlari
etrafinda uzlasir goriindiigli noktalarin ise hala sorunlu oldugu, oyun deneyimini agiklayamadigl ve
tartismanin kolay kapanmayacagi iddia edilecektir.
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A NEW PERSPECTIVE ON DEBATES ABOUT DIGITAL
NARRATIVE VS. GAME FORM IN GAME STUDIES

Abstract

This study explores the long-lasting “digital narrative vs. game form” debate in the field of game studies.
Although the apparent reason of this debate is the incompatibility of narrative and game form, it will be
argued that the underlying tension is between new media theory and game formalism. Therefore, the use
of fundamental concepts, such as material base, gameplay, game form and interactivity in contrasting
approaches in the field will be explained. Game formalism has often been criticized by being essentialist,
but a similar criticism, a tendency towards technological essentialism can also be directed to opposing
approaches. Despite the disagreement, both sides have similar concepts, such as interactivity and
gameplay. It will be claimed that the use of these two similar concepts is still problematic in being unable
to explain playing experience or resolve the conflict between approaches.
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Giris

Oyun calismalar1 (game studies) yazininin temel meselelerinden biri, oyun kavraminin
nasil tanimlanacagr olmustur. Oyun kavrami ve bu kavramimn smirlari iizerine
tartismalar, oyun c¢alismalarinda farkli kamplarin olusmasinda da belirleyici rol
oynamigtir. Oyun kavramini tanimlamaya yonelik yaklagimlar, oyun calismalarmnimn
gelecegine yon verme cabalariyla ic ice gecmis durumdadir. Huizinga'nin Oyuncu Insam
(Homo Ludens) da benzer bir miicadelenin izlerini tasir. Bir yanda oyunu egitimde,
saglikta veya psikolojide gordiigii islev ile tanimlayan calismalar dururken, Huizinga
(1995) oyun bi¢imini islev odakli olmayan bir bakisla tanimlamaya yonelmistir.

Oyun caligmalarmin giinceldeki en meghur tartismasi ise gortintirde dijital anlat:
sorununu merkeze almistir. “Ludoloji narratolojiye karsi” (oyun bigimciler anlati
kuramcailarina karsi) olarak ifade edilen tartismada, oyun bi¢imini bash basina bir sey
olarak analiz etmek gerekir diislincesinde olan ludologlar, oyunlar1 anlat: olarak
inceleyebiliriz iddiasinda olan, narratolog olarak adlandirdiklari arastirmacilara karsi
¢ikmistir. Bu makalede ludoloji-narratoloji tartismasini kesen, oyun bi¢imcilerini de,
dijital anlati c¢alisanlar1 da ayni derecede etkileyebilen baska bir sorunlu cerceve
netlestirilmeye calisilacaktir. Oncelikle oyun arastirmalarinda dijital anlat1 merkezinde
ele alinan ve karsi ¢ikilan diistincenin, aslinda yeni medya olarak oyun gercevesi oldugu

netlestirilecektir. Daha sonra da ludoloji ve narratolojinin ortaklastig etkilesim ve oynanis
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kavramlarindan hareketle, bu tartismanin farkl: bir eksende stirdiiriilmesinin gerekliligi
ortaya konacaktir.

Oyun ¢alismalar1 alaninda dijital anlat1 ve oyun bicimi ¢ergevesindeki tartismalari
ele alirken, var olan yaklagimlarin oyunu bagka hangi kavramlarla iligkilendirdiginin (ve
iliskilendirmediginin) incelenmesi onem tasimaktadir. Bu sadece kavramin dogru bir
cerceveye oturtulmasi i¢in degil, baz1 yaklasimlarin hatali yonlerine isaret ederek ayni
zamanda oyun ¢alismalar1 yazminin gitgide daha da kisir bir gerceveye siiriiklenmesinin
oniine gegmek icin de gereklidir.

Bu alandaki tartismalar1 ve gruplaniglar: ele almadan, yani sorunun kaynagina
yonelmeden once, Tiirkiye’de yaymlanan calismalarda literatiiriin genelindeki bazi
yonelimlerin izini stirmek onem tasimaktadir. Yerel ¢alismalarda, oyun ¢aligmalarinin
ana akim tezlerine benzer sekilde, benzer argiimanlarla, var olan sorunlar: da devralarak
ylritiilen, ancak farkli olarak birbirine temas etmeyen, atomize bir goriinim goze
carpmaktadir. Bu ¢alismada oncelikle yerel calismalara temas edilecek, bu kaynaklarin
oyunla iligkili kavramlari ele alis bicimleri, uluslararas: literatiirdeki tartigsmalarla
iliskilendirmeye calisilacaktir.

Ele alinacak tartismanin anlasilabilmesi ve bu tartismanin oturdugu zemine dair
tarkli bir bakisin ortaya koyabilmesi agisindan, oyun kavrammin iginin ne sekilde
dolduruldugu 6nem arz etmektedir. Burada dort ana gerilim noktasi 6ne ¢gikmaktadir:
Materyal temel, bicim, oynams ve etkilesim. Oyunun icyapis: olarak ifade edilen
kavramsallastirmadaki farkliliklardan ilki olan materyal temel, tartismanin en ¢atismali

noktasi olarak iyi bir baslangi¢ noktas: sunmaktadir.

Oyunlarin igyapisi ve Materyal Temel

Oyun ¢alismalarinin, i¢yap: meselesinin iki ayagindan biri olan materyal temele mi, yoksa
oyun bicimine mi yonelmesi gerektigi ilk gerilim noktasidir. Dijital oyunlar, bilisim
teknolojileri ve internetin imkanlariyla isledigine gore bu teknolojilerin ortaya koydugu
materyal temeli ele almak dnem tagimaktadir. Ikinci olarak da, ludolojik yaklagimlarmn
daha ¢ok agirlik verdigi, kurallar, ama¢ ve oynams gibi nitelikleri iceren oyun bigimi
tizerinde durulabilir (Aarseth, 2004). Dijital oyunun yapisindan bahsederken bu iki
ozellik 6ne ¢ikmaktadir.

...dijital oyunlar tizerine gerceklestirilecek tiim aragtirmalarda goz oniinde
bulundurulmas: gereken bir nokta var. Bu, onlar1 diger tiim kiiltiirel
yapitlardan ayiran ve hem oyunsal hem de dijital bir yapiya sahip
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olmalarindan kaynaklanan 6zellikleri. Nasil sinema, film dili ve estetigi
tamamen goz ardi edilerek sadece Hollywood {iretim pratikleri veya
siddet iceren filmlerin izleyici {izerindeki etkisinin tartisiimasi ile tam
olarak anlagilamazsa; dijital oyunlar da icyapilar1 incelenmeden
anlasilamazlar (Sezen, 2011, s. 119-120).

Dijital oyunlar, yazilim olarak iiretildigi igin dijital olan materyal temele egilmek
gerektigi one stirtilmektedir. Ancak dijital teknolojilerin yarattig1 materyal temele benzer
olarak, dijital olmayan ortamlarda oynanan oyunlar icin de oyun araglariyla ilgilenen
benzer bir yaklasimi takip etmek miimkiindiir. Ornegin masaiistii rol yapma oyunlari
(FRP) icin materyal temelden bahsedilirken, oyun araci olarak zar setine vurgu

yapilmaktadir:

Aslinda Masatistii FRP, oynanist oldukga basit bir oyundur. Cay igip
muhabbet etmek i¢in bulusmus bir grup arkadasin, aniden karar verip FRP
oynamaya baslamasi igin ihtiyaglar1 olan tek sey bir zar setidir. Hatta baz1
durumlarda yaratici gruplar, zarlar1 olmadan bile oynayabilirler. Ideal bir
oyun ortaminda bulunmasi gerekenler ise, oncelikle herkese yetecek kadar
kagit, kalem ve tam bir zar setidir (Aydm, 2014, s. 200-201).

Materyal temel dijital oyunlar icin yazilimin o6zellikleriyle tanimlanirken, rol yapma
oyunlar1 gibi dijital olmayan oyunlarda genel anlamiyla oyun araglari ve oyunun
oynandig1 ortamla iligkilendirilmektedir.

Fantasy Role Playing (FRP) olarak adlandirilan alt tiiriin de i¢inde yer aldig: rol
yapma oyunlar: (RPG: Role-Playing Games), modern anlamiyla 1970’lerde ortaya ¢ikmis
bir oyun tiirtidiir. Rol yapma oyunlarinda, en temel haliyle, oyuncular gesitli karakterleri
dogacglama olarak canlandirmaktalar, kurgu bir diinyada ortak bir Oyki
olusturmaktadirlar. Rol yapma oyunlari, alintilanan paragraftaki vurgunun aksine, zar
olmadan da oynanabilmektedir. Zarlarin islevi sans 0gesini oyuna katmak ve
yonetmektir. Ama bu 6ge baska araglarla da yonetilebilmekte veya tamamen oyun disina
almabilmektedir. Rol yapma oyunlarinin tanimlanmasi, zarlar1 anmayi
gerektirmemektedir.

Rol yapma oyunlari ile ilgili benzer bir diger yanlis da, bu oyunlarda kullanilmak
tizere oyun endiistrisi tarafindan basilan, oyun sistemi ve oyun diinyas: kitaplarinin
oyunu tanimlarken Ogelere dahil edilmesidir. Rol yapma oyunlari icin bir oyun
diinyasmin, i¢indeki karakterlerin, bu karakterleri oyuncularin nasil canlandiracagina

dair kurallarin belirlenmesi gerekse de, bunlarin nereye bakilarak kurulacagi oyunun
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kendisiyle iligkili degildir. Kiiresel bir sirketin “RYO Oyun Kitab1” olarak satisa sundugu
bir kaynak da, bir Agatha Christie roman1 da oyun icin malzeme sunabilir.

Icyapt ve oyunun materyal temeli konusunda, dijital oyunlar diisiiniiliirken
“djjital” temel nasil baskin duruma gegiyorsa, yukarida alintilanan paragrafta da
endistriyel olarak iiretilmis materyaller 6n plana c¢ikartilmaktadirlar. Bir oyuna
baslamak icin gerekli olan tek seyden bahsedilirken akla o oyunun endiistriyellesmis
halinde sikga rastlanilan bir 6genin, 6rnegin zar 6gesinin gelmesi, igyapmin dijital veya
dijital olmayan (burada dijital olmayan) materyal temel ile kisa yoldan esitlenmesi
meselesini gozler oniine sermektedir.

Materyal temelin, dijital oyunlara 6zgti bir kavram olarak degil, oyunlarin tiimiine
ait bir dzellik olarak tartisiimasi gerekmektedir. Ister dijital olsun ister olmasin, her
oyunda maddi veya maddi olmayan gesitli 6geler oyuna bir oranda dahil olmaktadir.
Suits (1995) oyunu ve oyun O6gelerini tanimlarken lusorik ve prelusorik ayrimini ortaya
koymustur. Siradan araglar, nesneler oyuna dahil olduklarinda lusorik (oyun igi)
anlamlar kazanirlar. Bu 6zel baglam disinda ise prelusorik (oyun 6ncesi, oyun dis1)
bicimde varlik gosterirler. Sadece araglar degil, amaclar, kurallar ve benzer 6geler de aym
sekilde degerlendirilebilir. Suits’e gore bir hedefe ulasma amaci, 6rnegin bir kosu pisti,
eger bunun smirlar: belirtilmezse ve bu pistin sinirlarindan ¢ikilmayacagi yoniinde bir
kural konmazsa, prelusorik bir amactir. Bu kurallar olmaksizin kosucular, baslangig
noktasindan ters yonde kosarak birka¢ saniyede bitis noktasina varabilirler. Bu onlar1
prelusorik bir amaca ulastirir, ama oyunu kazanmis olmazlar, aksine hile yapmais
sayilirlar.

Dijtal oyunlarda oyunun amaclar1 ve kurallar, sirf yazilim aracilifiyla prosediirel
olarak icra edildikleri, oyunun i¢cyapisina materyal olarak gomdilii olduklar1 i¢in lusorik
olarak degerlendirilemez. Amaglar, kurallar ve diger 6geler, oyuncunun gontlliligi ve
kurallar1 kabul etmesinin pesi sira gergeklesen oynama eylemi, oyuncunun lusorik tavr
(lusory attitude) (Suits, 1995, s. 46) sayesinde oyunsal nitelik kazanir.

Lusorik tavir kavrammin izini oyun c¢alismalarinda oynanis kavraminin ele
almisinda gormekteyiz. Oyunun icyapisi ele alinirken, ludolojinin materyal temelin
karsisina koydugu oyun bicimi ile belirlenen oyunsal (ludik) temelin farklarmdan
bahsetmeden 6nce, oyun bic¢imine 6zgiin niteligini veren oynanis iizerinde durmak

gerekmektedir.
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Oyun ve Oynanis (Gameplay)

Materyal temel icyapinin sadece bir yakasiyken, igyap1 da oyun kavramini agiklamak igin
tek basina ele alinmasi sorunlu bir parcadir. Aarseth (2003) dijital oyunlar1 analiz ederken
ti¢ farkl1 boyuta bakmak gerektigini 6ne stirmiistiir: Oyunun igyapisi, oynanis ve oyun
diinyasi. Aarseth’e gore oynanis oyuncunun eylemleri, farkli oynama stratejileri ve
nedenlerini icermektedir. Oynanus, oyun sistemi ile oyuncu iliskiye gectiginde, oynama
eyleminde ortaya ¢ikar. Ancak Suits’in (1995) ¢alismasindan yola ¢ikarak, oynanis ve
lusorik tavir, oyunun oyuncu yakasindaki 6geler olarak iliskilendirilebilir.

Oyunu, oyuncu ile oyun arasindaki iliskinin sadece oyunun igyapisina bakarak
tanimlamak sinirli bir yaklagim olacaktir. Huizinga’ya gore (1995) oyun, biitiinselligi
icinde incelenmelidir. Oyunun sihirli ¢emberi, salt mekansal (somut veya soyut) degil
zamansal bir nitelik de tasir; giindelik yasamin rutininden ayridir. Oyun baslar ve biter;
bu parantezde gerceklesir. Oyun, ancak oyuncu ve oyunun bu 6zel iligkilenme halinde
ve bu iligkilenme stirecinde deneyimlenir. Fink (2010) oyuncunun giindelik hayatta, is
gibi aktivitelerin 6liime yazgili ve ona karsi olan niteliginden farkli olarak oyunun boyle
bir flitiiristik yon barmdirmadigmi soylemistir. Oyun ciddiyete, giindelik yasamin
dertlerine ve 6liime, bir siireligine ve biraz uzaktan matrakga el sallamaktir.

Oyunu oynanisin bu 6zel anlamindan bagimsiz olarak tanimlamak ilging sonuclar
ortaya koyacaktir. Bu goriise gore is ve oyun arasinda bir ayrim kalmamuistir. Oyun
arastirmalar1 yazini, bazen elestirel bir tutum alarak, bazen de objektif bakan gozlemci
roliinde, bu sonuglar1 kabul ve ilan etmekte aceleci davranmaktadir (Yee, 2006; Pearce,
2006).

Kullanicilarin dijjital oyunda gecirdigi siire, eylemin is benzeri goriinimii ve
ozellikle de bazi kullanicilarin var olan oyun yazilimlarini doniistiirerek (modlayarak)
kendi oyunlarini tiretmesi, oyuna yapilan bir yatirim olarak da gortilebilir: “Oyuncunun
oyun zaman ve uzamia yaptig1 tim bu yatirimlar degerlendirildiginde, dijital oyun
oynama ediminin giderek ciddilesmekte, hatta bir tiir ise doniismekte oldugu
sOylenebilir” (Binark ve Bayraktutan, 2008, s. 48).

Burada su iki noktayr ayirmak gerekmektedir: Gilinlimiiz diinyas1 gittikge
oyunsuzlasmaktadir, oyun alanlar1 daralmaktadir, oyunculluk (playfulness)
yitirilmektedir gibi iddialar tam olarak “oyun edimi ise doniismektedir”le
karsilanmamaktadir. Huizinga (1995) kaygiyla ilkini ifade etmistir, Callois (2001) da bu
diistincenin takipgisi olmustur. Oyunlastirma (gamification) yazininda oyunsuzlastirmanin

(de-gamification) nasil gerceklestigi ile ilgili calismalar yer almaktadir (Mosca, 2012).
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Binark ve Bayraktutan’a gore: “Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan farki, yeni
medyanin 6zelliklerini oyun oynama edimine dahil etmesidir” (Binark ve Bayraktutan,
2008, s. 45). Ancak bu pek de dolaysiz bir dahil olma degildir. Oyun edimine dahil edilen
yeni medya Ozellikleri i¢yapiya dahil edilen 6zellikler olarak goriilebilir. Yani basitce
eyleme dahil edilmeden once dijital oyun olarak “paketlenmis” yazilimin materyal
sistemine, kurallarina, hedeflerine dahil olurlar veya hali hazirda dijjital ortamda
bulunmaktadirlar. Ancak ondan sonra eyleme dahil olmalar1 miimkiindiir. Aksi
durumda oyuncunun endiistriyellesmis oyunun oyun sistemi ile kimi zaman girdigi
catismali halleri, oyunun reddedilmesini, farkli oynama stratejileri olusturulmasini, oyun
icinde oyun kurmay1, oyuncunun kendi 6zel kurallarmi koyarak oynamasimni anlamamiz
da giiclesecektir.

Ote yandan meseleyi asagidan yukari bir bakisla, oyuncu merkezli olarak, oyun
olmayan bir dijital ortamda oyun kurma siireci olarak da gorebiliriz. Yeni medya olarak
ifade edilen materyal sistemle oyuncul iliskilenme ve acilan stire¢, oyunu bir biitiinltik
olarak kurar. Her iki dogrultuda da oynanisi dijital oyun yazilimma gomdiilii kabul
etmemek, Suits’in onerdigi lusorik tavir ile iligkili olarak ele almak, daha saglikli bir
yaklasim sunmaktadir.

Endiistriyel anlamda dijital oyunlarm varligi, oncelikle dijital teknolojilerin
gelistirilmesiyle miimkiin olmustur. Bilgisayar ortaminda programlanan ilk oyunlar
(OXO, Tennis for Two) oyun endiistrisinin paketleyip tiiketicilere sundugu oyunlar
degildir. Bu ilk oyunlar, laboratuvar ortaminda baska amaglarla gelistirilen araglarin
oyuna alet edilmesi olarak ele alimabilir. Ancak sonra bu yeni imkanin {izerine dev bir
endiistri inga edildigine sahit oluruz: “Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan bir fark:
da, oyun iiretim stirecine iliskin profesyonel yapilanmadir. Dijital oyunun kendisi, oyun
oynama edimi bir yana birakilirsa, bizatihi meta degeri tasir, endiistriyel bir {iretim siireci
sonucu ortaya ¢ikar” (2008, s. 49).

Meta degeri tasiyan dijital oyun yazilimina, bu yazilim i¢indeki alinip satilabilir
Ogelere ragmen ve bundan once oyunsal deger olarak ifade edebilecegimiz bir nitelikten
bahsetmek miimkiindiir. Adorno’nun da (2005, s. 235) isaret ettigi, oyunun ve oyuncagin
kullanim degeri olarak oyunsal degerin varligini, oyuncular farkli dijital oyunlarmn
oynanislarmi kiyaslarken gorebiliyoruz. Bazi oyunlar digerlerine gore oyun sistemi,
ayrikst duran ticretlendirme yapisi, bunun sonucunda oyun iginde hissedilen esitlik,
adalet, goniilliilitk duygularinin yitimi gergevesinde daha az tercih edilir gelmektedir.

Oynama edimini, oyucunun lusorik tavrini bu denklemin disinda tutmak, oynanisi oyun
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sistemine gomiilii kabul etmek, endiistriyel dijital oyun sistemi ile oyuncunun kimi
zaman ¢atismali olan iliskilenmelerini gozden kagirma riski tagimaktadir.

Ele alinan yerel ¢alismalarda dikkat ¢eken ortak nokta, yeni medya gercevesinin
baskin konumu, bu dogrultuda materyal temele yapilan vurgudur. Tartismanimn diger
tarafinda, icyapiy1 materyal temel degil oyun bi¢cimi merkezinde ele almak gerektigini
one siiren, literatiirde ludoloji olarak adlandirilan yaklasimlari savunan arastirmacilar yer

almaktadir.

Ludoloji Perspektifinden Oyunun igyapisi ve Oyun Bigimi

Dijital oyun arastirmalari i¢inde ele alabilecegimiz pek ¢ok arastirmaci, yirminci ytizyil
boyunca Huizinga, Callois, Suits gibi diisiiniirlerin onciiliigtinde gelisen yaklagimi
onlerine koyarak oyunlarin bi¢cimsel analizine yonelmistir. Ludolojiye gore oyunlar,
aracgtan ve ortamdan bagimsiz olarak tanimlanabilir, oyunun igyapisi1 materyal temel
ekseninde degil, oyun bi¢giminin 6zgiin nitelikleri ekseninde incelenmelidir.

Oyun arastirmalar1 icinde metot olarak bicimsel analizin (ludolojinin)
savunucularindan Juul’e gore oyunlarin ayirt edici ortak 6zellikleri ile oyun tanimi soyle
yapilabilir: “Oyun, degisken ve nicel sonuglar1 olan, farkli sonuglara farkli degerlerin
verildigi kural temelli bir sistemdir. Oyuncu sonucu etkilemek i¢in ¢aba sarf eder, sonuca
duygusal olarak baghdir. Oynama faaliyetinin sonuglar1 miizakere edilebilir” (2005, s.
36). Juul'iin oyun taniminda dijital veya dijital olmayan materyal temel
kavramsallagtirmasinin izine rastlayamiyoruz. Benzer olarak Salen ve Zimmerman da
(2004, s. 80) materyal temeli iceren bir oyun tanimi One slirmemistir.

Juul’tin bu tanimi1 her ne kadar materyal temelden bagimsiz bir oyun bicimi tarif
etse de, materyal temel ile birlikte oyun, oyuncu ve diinya iliskisinin baska 6zelliklerini
de denklemden gikarir. Ornegin; Callois'nin oyunun goéniillii bir faaliyet oldugu
diistincesi (Juul, 2005, s. 31), Huizinga ve Callois'nin oyunlarin giindelik hayatin
ciddiyetinin diginda cereyan ettigi yoniindeki savlar1 (s. 33) dikkate alinmamigtir ve
Suits’in lusorik tavir kavrami sadece oyun kurallarma baglilik olarak ele alinmaktadair (s.
38). Oyuncunun oyunun adil olduguna dair giiveni, diger oyuncularla esit kosullarda
basladig algis1 dahil edilmez, onun yerine oyuncu sadece sonucu etkilemek igin ¢abasi
(Juul, 2005, s. 40) ile vardir.

Oyuncu ile oyun, oyun ve diinya arasindaki iliski, oyunun stire¢ olarak bunlarin
hepsini birden nasil dontstiirdiigii meselesi mekanik bir iliskiye, bir sablona

dontistiirtildiigii oranda, oyunlarin genelinde olan basat bir 6zellikten uzaklasmaya
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baslariz. Oyun bir iligkilenme olarak diisiiniilmediginde, oyun, oyuncu ve diinya bir
biitiin olarak ele alinmadiginda, kap1 digina itilen oyuncu denkleme, materyal sistemle
veya onu ortaya ¢ikaran endiistriyel sistemle iligkili herhangi bir kendilik olarak doner:
Tiiketici, kullanic1 vb. Yapi olarak oyun vardir, kimlik olarak oyuncu vardir ama oynamak
seylesmistir. Bu durum ludolojinin kokenini aldig1 oyun bigimine dair daha eski
kuramlarmn kiiltiir, oyun ve toplum cercevesindeki zengin diisiinceleriyle tezat
halindedir.

Tam da bu noktada dijital oyunlar1 arastirmak salt bir icyap: analizi haline gelir.
Juul’e gore oyunun igyapisi materyal temelden bagimsizdir (2005, s. 48), dolayisiyla
icyap1 oyun bicimi temelinde incelenmelidir. Ancak ele aldig1 sekliyle oyun bic¢imi
oynanugin 6zgiin anlamlarini da igermemektedir. Yeni medya ¢ercevesi ile ludoloji
goriiniirde igyapr meselesi ekseninde catisirken, oyuncu ile oyun iligkisini ele alirken
kismen ortaklagsmaktadir.

Juul’tin 6ne siirdiigii, oyunun bigimsel 6zelliklerinden biri olan kurallarin farkl
materyal sistemler, ortamlar arasinda (dijital, fiziksel) gegciskenligi oldugu
varsaymmindan vazgecildiginde ise icyap1 oyun biciminden ¢ok materyal temelin yapisal
ozellikleri olarak diistiniilmeye baslanir. Sezen’e gore (2011, s. 129) Juul'iin materyal
temelden bagimsiz oyun tanimi satrang taglariyla tavla, tavla pullariyla satrang
oynanamayacag1 drnegi {izerinden sorunlu goziikmektedir. Iki farkli oyunun materyal
temelin iki farkli organizasyonunu gerektirmesi dikkate deger bir konudur. Ancak dijital
sistemlerin oyunlara katkismi incelerken, oyun bicimine yonelen bir analizi i¢yap:
meselesine, bunu da yazilim ve donanim teknolojilerinin tabiatina indirgemek bizi hatali
sonugclara gotiirecektir.

Tam bu noktada, Stefan Zweig'in (2015) Satran¢ romanindaki gizemli yabancinin
satrancla kurdugu iliskiyi hatirlamak gerekiyor. Romanda, Naziler tarafindan tecrit
edilen Dr. B. dort ay stiren psikolojik iskenceden sonra, hiicresinin karanligindan zihinsel
bir kacis imkan1 bulur. Kendini alikoyanlardan ¢aldig kitap, satrang ustalarinin 6rnek
oyunlarmni igeren bir kaynak c¢ikacaktir. Once Kareli yatak Ortiisiinii satrang tahtass,
ekmeginden artan kirintilari da birlestirip tas olarak kullanan Dr. B., bir siire sonra
bunlar1 da birakarak zihninden (kdrleme) oynamaya baslar. Bu gecici tesellinin etkisi,
kitabin icerdigi oyunlar1 defalarca oynadiktan sonra gecince, rakip olarak kendisine kars:
oynamay1 dener. Boyle gecen giinler ve gecelerden sonra benligi, satrancin siyah ve beyaz
taslarmi oynayan iki farkli oyuncuya uygun olarak ikiye boliiniir. Deliligin daglarindaki

bu yolculuk, hastanede uyanma ve saliverilme ile devam edecektir.
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Yatak oOrtiisii ve ekmek kirintilarindan yapilmis oyun taslariyla, hatta zihinde
oynanabilen bir oyunun (korleme satrang) tavla taslariyla oynanamamasi, satrang i¢inde
onlarin oyunsal anlamlariyla tavla oyununun tasi olarak kalamamasmdan
kaynaklanmaktadir. Yoksa pekala tavla pullarimin temsil ettigi seylerin anlami
degistirildiginde (pullara etiket yapistirilabilir) satrang da oynanabilmektedir. Daha 6nce
de bahsettigimiz gibi rol yapma oyunlari zarlar olmadan da oynanabilmektedir.
Genellestirerek soyle de sdyleyebiliriz, her oyun zaten var olan bazi nesnelere, araglara
yeni anlamlarin eklemlenmesiyle kurulur.

Ludoloji erken dénem oyun arastirmalar1 diyebilecegimiz yazinda oyun bigimi
tartismasma sahip c¢iktig1 oranda verimli bir dogrultuya yonelirken, bu yazindaki
kiiltiirel anlamlar, oyuncunun oyunda yer alis1 gibi meselelere sirt dondiigii oranda da
savrulmustur. Gelinen noktada Huizinganin ve pek ¢ok diger diisiiniiriin yaklagimlar:
ve ulastig1 sonuglar “romantik ideolojiler” (Aarseth, 2017) olarak tanimlanarak
reddedilecektir.

Ote yandan karsisina aldig1 yaklasim da, oyun bigimini yeni medyanin bigimi
olarak algiladigindan ludolojiden daha ileri gidememistir. Genel gortiniim oyun bigimi
ile etkilesimli anlati tezlerinin kisir bir ¢arpismasidir. Bu tartismanin ortasinda, sadece
oyunlarda anlati meselesinin degil, kiiltiirel, toplumsal pek ¢ok iligkili konunun hakkiyla
tartisilmasi da miimkiin olmamaistir.

Oyun bigimi; oyuna ait kurallar, amacglar gibi niteliklerin igyap1 olarak
goriilebilecegi ama bundan ibaret olmayan, oyuncuyu da igeren, oynanis gibi ayr1 bir
yonii barindiran bir kavramdir. Ludolojinin oynama edimi ile sorunlu iliskisini ele
aldiktan sonra, simdi igyap:r tartismasmnin diger yakasma, yeni medyada etkilesim
konusuna geri doniip, oynanis sorununun tartismanin diger tarafindaki kaynagina

inmeye calisacagiz.

Yeni Medyada Etkilesim Sorunu

Oyunu kural temelli sistem olarak algilayan ludologlar karsisinda, dijital oyunlarin
materyal temeline egilen yaklagimlarin en 6nemli dayanagy, dijital teknolojilerin getirdigi
olanaklardir. Oyuncu-oyun iligkisi, oynama eyleminin kendisi; etkilesim (interactivity)
kavramiyla karsilanmaya calisiimaktadir. Dijital oyunlara bakarken oyun ozellikleri
yaninda yeni medya Ozellikleri ile bakmamiz gerekmektedir: Etkilesim, multimedya

bicimselligi, hipermetinsellik vb (Binark ve Bayraktutan, 2008, s. 45).
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Etkilesim konusuna vurgu yapan Tiiker’e gore (2014, s. 181), geleneksel medyanin
kullanicilari pasif, oyuncular ise aktiftir: “Video oyunlarinda izleyici pasif degildir. Oyun
tecriibesinin yasanabilmesi ve oyun oynama eyleminin gerceklesebilmesi igin
oyuncunun aktif olarak oyuna katilmasi gerekir”.

Ludoloji agisindan bakildiginda, geleneksel oyunlarda da oyuncu pasif degildir.
1zleyici pozisyonundan oyuncu pozisyonuna gegis oyunla iligkili degildir, yeni medya
tartismasimin konusudur.

Yeni medya gergevesi iginde internet kullanicilarinin diger medyalara oranla aktif
konumda oldugu ileri siirtilmektedir, sinema veya televizyon izleyicisi pasif bir eylem
icindedir, kullanici ise aktiftir. izleyici-kullam(:l, izleyici-oyuncu, aktif-pasif ikiliklerinin
temelinde geleneksel medya ile yeni medya Kkarsilagtirmalar1 yatmaktadir. Bu
karsilagtirmalarin bir bagka hali geleneksel anlati-dijital anlati, diiz metinsellik-hipermetin
gibi ikiliklerde de ayni mantikla ifade bulmaktadir. Hatta eski siddet-yeni siddet ayrimi
yapimasi da miimkiin olmaktadir (Yengin, 2012, s. 193).

Oyun arastirmalarinda ise bu karsitliklar geleneksel oyun-dijital oyun ikiligi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak bu karsilastirmada bahsedilen ikili ayrimlarmn
sorunu, daha da net ortaya c¢ikmaktadir. Dijital oyunlar ne kadar etkilesimliyse,
geleneksel oyunlar da o kadar etkilesimlidir. Etkilesim kavrami, oynama eyleminin
zengin anlamlarmi karsilamaktan uzak gortinmektedir. “Oyuncu oyun oynamaktadir”
ifadesi “oyuncu dijjital oyunla etkilesmektedir” halini aldiginda, tipki ludoloji elinde
oynanigin kiiltiirel anlamlarin yitirmesi gibi, oynamak da kullanicinin veya bagka bir
deyisle tiiketicinin siradan bir etkinligi halini almaktadir.

Binark ve Bayraktutan’a (2008, s. 45) gore: “Yeni medyanin etkilesimsellik 6zelligi,
iletisim siirecine iletisim uzaminda karsiliklilik veya ¢ok katmanli iletisim olanagini
kazandirmisti. Etkilesimsellik 6zelliginin iletisim stirecine iliskin bir diger dontistiiriicii
etkisi de, iletisimin zamaninda es anli olma derecesine iliskin yaptig1 agilimdir.” Bu
dontstiirticti etkiyi oyunlar baglaminda ele almak gerekmektedir. Yeni medyanin,
karsiliklilik, cok katmanlu iletisim ve es anli olma derecesi gibi niteliklerinin oyunlara ait eski-
yeni ayrimi yapilabilecek nitelikler olup olmadigini belirleyebilmek i¢in Manovich’in
yeni medya ile ilgili tezlerine bir goz gezdirmek yerinde olacaktur.

Manovich'in (1995) yeni medya ve eski medya karsilastirmasinda eledigi veya
smirlandirdir bazi goriigler, Ornegin ¢oklu ortam ve etkilesim kavramlari, oyun
arastirmalari literatiiriine giris yapmustir: (1) Analog medya siireklilik igerirken, dijital
medya siireksizdir. (2) Dijital medya coklu ortam 6zelligindedir, eski medya degildir. (3)

(362)



Moment Dergi, 2017, 4(2): 352-373 Yavuz Demirbas

Yeni medya rasgele erisimlidir, eski medya sekanslar ile ilerler. (4) Dijjitallestirme ile
olusturulan temsil eksik enformasyon igerir. (5) Analog medyada, kopyalamada da kay1p
olur, dijital medyada olmaz (6) Yeni medya interaktiftir, eski medya degildir (1995, s. 49).

Manovich bu karsilastirmada sayilan bazi niteliklerin geleneksel medyada da
oldugunu belirtir: “Yeni medyay1 tarihsel perspektife oturtursak, yukarida saydigimiz
¢ogu prensibin yeni medyaya 0zgili olmadigini, daha eski medya teknolojilerinde de
bulunabilecegini gortiriiz” (1995, s. 50). Manovich, etkilesimi kelimenin diiz anlamiyla
kullanmak yerine, Ornegin menii tabanli interaktivite gibi bazi spesifik durumlarda
kullandigina dikkat ¢gekmektedir (1995, s. 55). Ancak etkilesimin muglak bir tanimi oyun
arastirmalarina giris yapmistir. Manovich’in inceledigi 6 argliman, yeni medya teorisi
icinde smanarak reddedilirken (veya 06zel durumlara atanirken), oyunlar i¢in yeniden
ileri stirtip stnamanin geregi duyulmaktadir.

Manovich’a gore yeni medyanin esas nitelikleri sunlardir: (1) Sayisal temsil:
Matematiksel ifade ve algoritmik maniipiilasyon (2) Modiilarite (3) Otomasyon (4)
Degiskenlik (5) Kod doniistiirme (1995, s. 27-48).

Manovich’in saydig: niteliklerin, oyunlar agisindan gegerliligine bakmadan once
bunlar1 biraz daha acmak gerekmektedir. ilk olarak, ele alinan materyal temel ikilik
sisteme dayali (0,1) isleyen, programlama dillerine ait kodlar ile ¢alisan, bunlar
aracilifiyla hesap yapabilen, islemleri algoritmalarla kuran ve isleten, sonuclar1 sayisal
olarak saklayabilen bir sistemdir (Manovich, 1995, s. 27). Bu sistem daha kiigiik parcalarin
birleserek, yer degistirerek daha biiylik parcalar iiretmesi imkaniyla modiilerdir.
Yazilimlar sayisiz fonksiyonun, kod objesinin, arayiiz 6gesinin bir araya gelmesiyle
olusur. Bu modiiller farkli aranjmanlarla bir araya getirilebilir (Manovich, 1995, s. 30). Bu
sayisal temel {istiinde modiillerin, objelerin isletilmesi, yaratilmasi, degistirilmesi,
erisilmesi otomatik olarak gergeklestirilir (Manovich, 1995, s. 32). Degiskenlik,
otomasyon ve modiilerligin bir sonucudur. Sayisal sistemin nesneleri kullaniciya gore
ozellestirilebilir ve degistirilebilir. Hipermedya ve hipermetin modiilerlikle iliskili
ozellikler olarak goze carpmaktadir (Manovich, 1995, s. 36). Kod dontisiimii, temelde
meydana getirilmis sayisal temelin 6gelerinin kiiltiirel anlamlar ile dijital bigime ait
karsiliklarini, buradaki katmanlar aras: gegis ve iliskilenmeleri anlatmaktadir. Kiiltiirel
katman ve dijital katman birbiriyle iliskili, bilesik ve dinamik halde bulunmaktadir. Kod
dontisiimii bir bi¢imin diger bir yeni bigime dontisiimiiyle de ilgilidir (Manovich, 1995,
s. 45).
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Oyun bicimi perspektifinden bakildiginda, bu 5 madde ile agiklanan yeni
medyanin 6zellikleri, oyunlarin eski 6zellikleridir. (1) Oyunlar her zaman matematik,
mantiksal ifadelerle galisir, bunlar1 diistindiiriir veya sezdirirler. (2) Oyunlar ister yeni
olsunlar ister eski modiiler yapidadir. (3) Oyunlar insanlar1 harekete geciren, dijitallik
oncesi aragsallasmamis otomasyon sistemleridir. (4) Oyunlar degiskendir, oyun
oyuncuya gore oyuncu oyuna gore degisir. (5) Oyunlarin kendi i¢ anlamlari ile kiiltiirel
anlamlari iginde stirekli bir kod dontistiirme faaliyeti vardir.

Ludoloji cercevesinden, oyunun yeni medya bicimini aldig1 degil, yeni medyanin
oyuncul olma potansiyelini tasidig1 soylenebilir. Yeni medyanin oyuncul ozellikler
tasiyan bir ortam olarak incelenmesi, buradan hareketle gecirdigi doniisiim, nasil daha
fazla kontrol altina alindig1 ve oyunsuzlastiinin ele alimmasi verimli bir arastirma konusu
olma imkani tagimaktadar.

Dikkat ¢ekilmesi gereken bir diger nokta da, Manovich’in “yeni medyanin dili”
yaklagimi dogrultusunda anlat1 kuramini yeni medya acisindan gelistirmekten ziyade
yeni medyanin Ozelliklerini derlemekle yetinmesidir. “Ludoloji narratolojiye kars1”
seklinde ifade edilen tartismada, oyun arastirmalari alanindaki oyun bicimciler yeni
medya cercevesine karsi ¢ikarken, oyunlari bir ifade araci, yeni bir anlati bigimi olarak
goren yeni medya kuramcilar1 da beklenenin aksine anlat: kuramini derinlegtirmemistir.
Oyun ve anlati iliskisine dair saglikl bir tartisma olanag her iki tarafin ¢abasiyla sabote
edilmistir.

Yeni medyanin 6ziine dair iddialarin alt, gectigimiz yillarda gelisen yeni denetim
mekanizmalariyla her gecen giin oyulmaktadir. Ortaya ¢ikan her medya beraberinde
cesitli olanaklar getirmekle birlikte kullanim ve kontrol agisindan bu olanaklar farkl
sonuglar dogurabilmektedir. Telsiz teknolojisi karsilikli islemekle birlikte, radyo bigimini
aldiginda karsiliklilik 6zelligini yitirir. Farkli materyal sistemlerin yarattigi olanaklar
zamanla acilip kapansa da oyunun tarih boyunca kendine filizlenecek yeni alanlar
bulabildigini gormekteyiz. Oyunsuzlastirilan alanlarda bile oyunun izlerine
bulabilmekteyiz. Bunun en basit nedeni oyunun araci doniistiirme becerisidir.
Aragsallasma egilimi karsisinda lusorik tavir karsi bir siireg olarak isleyebilmektedir.

Oyun arastirmalarmnda oyunlara dair bi¢cimsel yaklasimlar (ludoloji) siklikla
ozciliik (Murray, 2005) su¢lamasina maruz kalmistir. Oyun bigimini incelemek oyunun
oziine dair bir arayisa doniistiikce kiiltiirel ve anlatisal katmanlar yitirtilmektedir. Ama

ayni oranda teknolojik 6zctiltigiin de tehlikeli bir rota oldugunu soylemek miimkiindiir.
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Ludoloji ve narratolojinin materyal temel, oyun bi¢imi, oynanis ve etkilesim
kavramlar: iizerindeki temel ayrimlarmi ele aldiktan sonra tartismanin aktiiel izlegine
goz atmak gerekmektedir. Bu kavramlar tizerine farkli yaklagimlar tartismanin arka
planinda yer alirken, tartismanin goriinen yiiziinde anlati ve oyun bigimlerinin

uyumsuzlugu sorunu dile getirilmektedir.

Oyun Arastirmalarinin Kurucu Tartismasi: Dijital Anlati ve Oyun Bigimi

Oyun ¢alismalarmin kendini ayr1 bir alan olarak ortaya koymasi, bicimsel analizi niine
koyan arastirmacilarin, oyunlara yeni medyanin yeni anlatilar1 ¢ercevesinde yaklasan
kuramcilarin elinden oyunu kurtarma operasyonuyla paralel olarak gerceklesmistir. Bu
“altima hiicum” doneminde, kendini dijital oyunlarin yerlisi gorenler diger disiplinleri
“somiirgeci” ilan etmistir.

Aarseth (2001), Game Studies isimli gevrimici akademik derginin ilk sayisina
yazdig1 makale ile oyun calismalarinin dogusunu bildirir. Bilgisayar oyunlarma
akademik olarak egilen ilk konferansin diizenlendigi, {iniversitelerde ilk oyun
boliimlerinin agildigi 2001’in, ilk defa akademinin oyunlari ciddiye aldig1 y1l oldugunu
one stirmiistiir. Ge¢miste olan ve gelecekte tekrar etmesi muhtemel seyleri siralarken,
film ¢alismalar1 ve edebiyat gibi disiplinlerin oyunlar1 kendi alt alanlar1 olarak goriip
bagimsiz bir sekilde var olmaya calisan oyun c¢alismalar: disiplininin kurulusunu
engellemeye calisacagini dile getirmistir. Ozellikle de yeni medya caligmalarinin bu
konudaki gayretine vurgu yapmuistir. Aarseth herkesi bu yeni alana davet eder ama
“somiirgecilere” karsi da uyarir (Aarseth, 2001).

Oyun Calismalar: (Game Studies) dergisi ilk sayisinda, oyun ve anlati iligskisine 6zel
bir yer aymrmigtir. Yaymlanan yazilar; sinrlar1 gostermek, iligkiyi tanimlamak, kars:
tarafin argtimanlarini ¢liriitmek, polemik baslatmak gibi farkli islevler gosterecek sekilde
konuya egilmistir. Calismalar incelendiginde goriilmektedir ki, anlati meselesiyle
kurulan iliskide karsiya alinan cephe, ilk olarak yeni medyanin etkilesimli anlat1 veya
hipermetin 6zelligini oyunlarla iliskilendiren arastirmacilardir. Ancak anlat1 kuraminin
timiine de yoOnelen elestiriler ve simir ¢izmeler, oyun ¢alismalarin1 oyunlarda anlam
arayislar1 konusunda kisirlastirmaktadr.

Juul (2001) ve Eskellinen (2001) 6zellikle anlati meselesini hedef alirlar. Temel
ugraslar1 oyun bicimi ile anlatilarin farkliligini ortaya koymak, oyun ¢alismalarmin oyun
bicimine yonelmesi gerektigini ifade etmektir. Yeni medya kuramlarindan beslenen ve

pek de iiretken bulmadiklari interaktif 6ykii cercevesine karst cikmaya yonelirler. Tkisinin
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makalesinde de elestirdikleri ortak isim Janet Murray’dir. Tipki Manovich gibi Murray
(1997) de esasen yeni medya konusuyla ilgilenmektedir ve yeni medyanin yeni ifade
olanaklar1 sundugunu savunmaktadir. Juul ve Eskelinen yazilarinda anlat: kuramlarimnimn
genelini reddeden bir tutum olarak algilanabilecek iddialara da yer vermistir.

Hging bir nokta, Frascanin The Sims oyununun anlatistyla ilgili incelemelerini
rahatca kaleme alip yayinlamis olmasidir (2001a). Frasca, Aarseth ve diger pek ¢ok oyun
bicimcinin oyun calismalar1 alanini kurma gayretine girmeden o6nce, oyun ve anlati
iizerine yaynlar: bulunmaktadir. Hatta Frasca (2001b), Saussure ve Peirce’dan hareketle
oyunsal gostergeyi tanimlamanin pesine diismiistiir. Aarseth de (1997), Barthes’a, Eco'nun
acik yapit kavramina, oyunsal gostergelere, yazar-okur iliskisine deginmis ancak kendi
anlayis1 i¢inde anlati merkezli bir ¢ikis bulamamistir. Ludologlar kendilerini oyunun
bicimbiliminin savunucular: olarak gordiiklerinden, yazilarinda masalin bi¢imbilimi icra
eden Vladimir Propp’a verilmis referanslara rastlamak da miimkiindiir (Ryan, 2001).

Ote yandan ludologlarin oyun bigimi arayisinda Huizinga, Suits, Callois gibi oyun
konusuna ciddiyetle yaklasmis diisiiniirlerle aralarinda beklenebilecek yakin akrabalik
gittikce kopmustur. Juul (2005, s. 36), oyunu tanimlamaya giristiginde ortaya oyunu
kiiltiirel anlamlarindan koparacak bir tanim ¢ikmistir. Ludologlarin bakisiyla radikal
olarak aragsallasmis oyun yine de oyun olarak kabul edilmektedir. Bu durum
Huizinganin diisiincesiyle taban tabana zit niteliktedir.

Ludologlarin polemige girdikleri Murray gibi arastirmacilar ise gostergebilim,
edebiyat elestirisi, anlati kuramlar1 gibi alanlarin taninmis kuramcilarina yakimnlasma
cabas1 gostermemistir. Manovich agisindan sinema ile yeni medya (ve tabi dijital oyun)
iligkisi ve benzerligi; Vertov, Baudry, Bazin, Benjamin, Metz gibi diisiiniirlere, yani film
calismalarinin ufkuna kadar gitme ihtiyaci hissettirmistir, ancak anlati kuramlarmin ve
gostergebilimin yiikiiniin altina girmemistir. Ote yandan ludologlarmn oyun bigimi
altinda tirettikleri ve devsirdikleri pek ¢ok anlat1 dis1 kavrama alternatifler yeni medya
cercevesi dogrultusunda narratoloji yazininda bulunmaktadir.

Bu analiz dogrultusunda, goriiniirdeki tartismay1 yeni bir gozliikle ele almak
gerekmektedir. Sanilanin aksine; anlat1 meselesini oyun bi¢imi temelinde sifirdan ele
almak isteyen ludologlarmn, yeni medya bigimcilerine ve teknolojik ozciiliige kars:
cktigin1 sdylemek daha dogru olacaktir. Ancak ludologlar teknolojik Ozciiliikten
kagarken, Kkiiltiirel boyutlarindan arindilmis oyun bigimciligin siiriikledigi baska bir

ozciligiin tuzagma diismiistiir.
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Sezen’e gore (2011, s. 121): “Tek tarafli bu sozde tartismanin, dijital oyunlarin
anlat1 dahil tiim kiiltiirel boyutlar1 karsisinda sadece oyunsal yonlerine odaklanma
arzusunu yansittig1 soylenebilir. Dahasi, kabul etmelidir ki dijital oyun arastirmalar:
boliimlerinin kurulmasinda ludoloji ve narratoloji tartismasi onemli rol oynamustir.” Bu
iddianin tizerinde durmak gerekmektedir.

Bu tartisma pek de tek tarafli ve sozde bir tartisma olmamustir, sadece dijital
oyunlar konusunu arastiran herkesi kapsamamistir denebilir. Eskellinen’in satasmasina
(2004) Kiicklich cevap vermistir (2004). Yine Eskellinen’in (2001) Game Studies’te
yayinlanan makalesine Klevjer bir makalesinde karsilik verir (2002), Frasca (2003) ise
tartismada arabuluculuk rolii tistelenecektir. Screnplay kitabmin editorleri oyun
arastirmalarina ve oyunlara “emperyalist” niyetlerle girmediklerini belirtmek zorunda
kalmistir (King ve Kryzwinska, 2002, 3). Susana Tosca DAC 2003 konferansma
gonderilen bildirilerin cogunda yazarlarin bu meselenin hangi tarafinda olduklarini ifade
etme ihtiyact duyduklarindan yakinmistir (Aktaran Frasca, 2003). Murray (2005) bu
tartismayla ilgili “son s6zii” sdyleme ihtiyact duymustur. Sayisiz baska 6rnek verilebilir,
ancak bu kadar1 bunun s6zde bir tartisma olmadigin1 gostermeye yetecektir. Son olarak,
2015 yilina gelindiginde, “Game Studies” dergisinin ilk sayisi1 giktiktan on dort yil sonra
bile Bogost konuyu tekrar ziyaret etme geregi gormektedir (2015).

Ayrica tartismanin i¢cinde oyunun kiiltiirel ve anlatisal boyutlarinin narratologlar,
oyunsal 0zelliklerinin ise ludologlar tarafindan savunuldugunu sdylemek giictiir. Daha
ziyade biitiin bu boyutlardaki zengin kavramsal igerik el birligi ile imha edilmistir.

Pek ¢ok arastirmacinin s6z sdyleme ihtiyact duydugu, goriiniirde oyunu anlatinin
karsisina koyan tartisma, altta yatan nedenler ortadan kalkmadigindan kolay kapanacak
gibi goziikmemektedir. Goriintirde taraflar uzlasmistir. Ancak lusorik tavra sahip
olmayan bir oyuncunun sihirli ¢ember olmayan bir oyunda yer aldigimi savlamaya
yonelen, oyuncuyu herhangi bir kimlige, oynama eylemini is gibi bir etkinlige indirgeyen
“ludonarrative uzlas1”, gerek oyun bicimine gerekse anlatiya ciddiyetle yonelen
yaklagimlar acisindan problemli olmayz stirdtirmektedir.

Aarseth’in, ister dijital oyunlar1 ¢aligsinlar isterse dijital olmayanlari, biitiin oyun
arastirmacilarini “Game Studies”e yazi yollamaya davet ettigi son yazisinda (2017) bu
durum net olarak goriilebilmektedir. Aarseth yazisinda oyunu tanimlama meselesinde
tarafsiz bolgeye cekilirken, Callois ve Huizinga’nin hatalarma deginmeden gecmez.

Ehrmann’in Huizinga ve Callois’ya yonelttigi elestirilere sahiplenen Aarseth, 6rnekler de
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sunarak diistiniirlerin “romantik” buldugu ideolojilerine saldirmistir. Son olarak da
Suits’in lusorik tavir kavrammin gegersizligini ilan etmistir.

Aarseth’in oyun arastirmalarmimn baslangicini ilan ettigi “Oyun Arastirmalar1”
dergisindeki ilk yazisindan on yedi yil sonra, oyun arastirmalarinda herkese yer
oldugunu sdyleme ihtiyact duymasi bu tartismanin etkisini gostermektedir. Dijital oyun
calisanlar da, geleneksel oyunlar veya kutu oyunlar1 iizerine yazanlar da “Game
Studies”e yaz1 yollayabilirler, fakat fikirlerine karsi c¢ikilan narratologlarin yerini
“romantikler” ve bagka bir deyisle “titopyacilar” almis gibi goriinmektedir. Aarseth’in
bu son yazisinin daha once bahsettigimiz ludolojinin Huizinga, Callois ve Suits’e sirt
gevirmesini gosteren en yeni ve somut 6rnegi oldugunu soyleyebiliriz.

Aarseth’in bu manevrasina paralel olarak Bogost'un anlati meselesindeki tavr1ilgi
gekicidir. Bogost (2017) interaktif oykii gibi fikirlerin zamaninin doldugunu, oyunlarin
oykiistiz daha iyi oldugunu, environmental storytelling (oyun diinyasina gomdiilii
oykiileme) gibi meselelere egilmek gerektigini belirtmistir. Bogost'un platform calismalar:
olarak adlandirdig1 dogrultuda, oyun ¢alismalariin oyunlar1 her yoniiyle, her boyutuyla
arastirmasi gerektigi, bunlarin hepsinin énemli ve birbiriyle iligkili oldugu yoniindeki
diisiincesi ile Aarseth’in fikirleri uyum iginde gortinmektedir.

Oyunlarin ve oyuncularin oyun endiistrisi elinde oyunsuzlastirilmasina
korlesmis, oyun bicimciligin ve yeni medya kuraminin melez bir tirtinti olan bu yeni
yaklasim, oyun ¢alismalarinda bir anlamda malumun ilanidir. Ludoloji ve yeni medya
kuraminda yer alan, tartismanin derinlemesine bir okumasiyla daha da goriiniir olan bu
uzlast noktasmi Isigan, etkilesim paradigmas: olarak adlandirmakta ve yeni medya

cercevesi disinda olusturdugu oyunsal anlat1 yaklasimi dogrultusunda elestirmektedir.

Anlati Kurami Perspektifinden Etkilesim Paradigmasi

Oyunlar1 anlati olarak inceleyen Isigan’a gore (2012) ludologlar oynanmisa yonelerek,
anlati-dil meselesini disarida birakmustir. Anlatiy1 Oykiiye indirgeyerek, oyunlar:
oykiiniin ikinci planda oldugu, hatta tamamen 6nemsiz oldugu saf bigimler olarak
kavramay1 oOniine koymuslardir. Ludoloji perspektifinden, oyuncu hikayeyi delip
gecerek oyunun temelindeki matematiksel-mantiksal temelle iliski kurmaktadir. Bu
anlamiyla oyuncu, okurdan ve izleyiciden farkli niteliktedir. Etkilesim kavrami
anlatisallik ile karsitlik icerisinde konumlandirilmaktadir. Anlami kendi zihninde
yaratanin oyuncu oldugu soylenirken, oyuncunun da oyun tarafindan kuruldugunu goz

ard1 edilmektedir. Ludologlar, Proppcu anlayisa kars: ¢ikarken kendileri bu anlayisla
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hareket etmeye calismaktadir. Isigan’a gore (2012) ludologlarin oyunlarin 6zii olarak
aradi1 sey tam da dilde igerigin bigimine karsiik gelen mantiksal yap1 ve onun
islemcileridir. “Ote yandan anlati kavrammin iletisim aracindan bagimsiz bir kategori
olarak goriilmeyip sikca belli bir iletisim araci ve onun iiretim ve tiiketim pratikleriyle
bir ve ayni sey sanilmasi, oyunlarin birer anlat1 olarak diistiniilmesini zorlastirmaktadir”
(Isigan, 2012). Dil sorununu disarida birakmak ludolojinin kurucu hamlesi oldugu kadar
onun kendine kurdugu tuzaktir da. Isigan bu anlayisi1 etkilesim paradigmas: olarak
adlandirmistir.

Isigan, etkilesim paradigmasini ludologlara 6zgii bir sorun olarak ele almakla
birlikte, ayni sorun yeni medya kurami cercevesindeki oyun calismalarinda da yer
almaktadir. Yeni medyanin igyapist meselesini ele alanlar icin etkilesim kavrama,
ludologlar icin oldugundan daha 6nemlidir. Yeni medyanin etkilesim paradigmasinda
kullanicr artik pasif izleyici konumunda degil aktiftir. Halbuki oyun bi¢imi agisindan
oyuncu hig pasif olmamugtir. Ludologlar icin denklem oyun ve 6tekiler ayrimi tizerinden
kurulurken, yeni medya kuramcilar1 agisindan internet tabanli yeni ortamlar (oyun dahil)
ve eski ortamlar/araglar meselesi olarak ortaya konmaktadir. Ludologlar, yeni medya
kuramcilar1 gibi eski medyanin lineer metinleri, yeni medyanin hipermetinleri ayrimi
yapmamistir, bu kavramin oyunu karsilamadigini diisiinmektedirler. Hipermetin
yapisina benzer interaktif sinema veya interaktif 6ykii gibi melez tiirlerin oyun bigiminin
cok gerisinde kaldig1 savin ileri stirmiislerdir.

Isigan su konuda haklidir, ludologlarin yaklasimlar1 6zciiliige savruldugu ve
oyunun kiiltiirel anlamlarindan koptugu oranda, yeni medyanin dili ve interaktif sinema
gibi kavramlarla birlikte bir biitiin olarak anlati meselesi oyun ¢alismalarmin disina
itilmistir. Ludologlar agisindan etkilesim kavrami 6n planda olmamakla birlikte, yerine
koyduklar1 oynanis kavrami ludologlarin elinde zengin anlamlarindan budanmais, yeni

medyanin etkilesim kavrami gibi somut igerigi belirsizlesmis bir hal almistir.

Sonug

Bu calismada oyun ¢alismalarinda oyun kavraminin farkl ele alinislar: temelinde ortaya
citkmis tartismalar yereldeki calismalara da niifuz ettikleri sekilde elestirel olarak
incelenmistir. Gortintirde dijital anlat1 ve oyun bigim olarak ayrismis yaklasimlarin
kuram agisindan gercekte nereye tekabiil ettikleri, nereden beslendikleri incelenirken, bu
yaklasimlarin odaklandig: etkilesim ve oynanis kavramlarinin giincel ele alimislar:

acisindan bakildiginda bir ortaklasma oldugu goze carpmaktadir. Oyunun igyapisi
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problemi salt bir materyal temel veya kuralli sistem sorunu degildir. Oyuncu-oyun-
diinya biittinltigii icinde, iligki olarak oynama eyleminin zengin anlamlari ile incelenmesi
gerekmektedir.

Oyun ¢alismalari, dijital oyunlarin ve genel olarak tiim oyunlarin incelenmesinde
oyun, kiiltiir ve toplum {izerine gectigimiz yiizyilda eser vermis onemli diistiniirlere ve
onlarin katkilarina, anlat1 konusunda gelistirilmis zengin kuramlara sirt ¢evirdik¢e daha
kisir bir noktaya siiriiklenmektedir. Oyun ve oynama edimi tarih boyunca ve ozellikle
modern donemde farkli anlamlar kazanmistir, ancak toplumda olusan doniistimlerin
anlagilabilmesi ve tarihsel anlamiyla takip edilebilmesi igin kiiltiir, anlati ve oyun
bi¢imini iligkisel olarak ele almak durumundayiz.

Goriiniirdeki ludoloji ve narratoloji kutuplasmasinin geldigi yer bir uzlasmadan
¢ok eski sorunlarin yeni isimlere devredilmesidir. Yeni medya bi¢imi ve oyun bigimi
karsitlig1 olarak yeniden kavramsallastirdigimiz cergeveler arasinda halen iistesinden
gelinmemis bir uyusmazlik gortinmektedir. Oyun calismalari, romantik ve {itopyac
olarak gordiigli oyunu kiiltiir ile iliskili ele alan kuramlara sirt ¢evirmeye devam ettigi
oranda alani genisletme becerisine sahip olamayacaktir.

Gelecekteki calismalar agisindan ludoloji ve narratoloji tartismasinin burada
belirttigimiz alt anlamlar1 ve alt akintilariyla ele alinmasi, oyun kavramimin ise
indirgemecilige siiriiklenmeden cevresindeki farkli kavramlarla ve yazinlarla

iligskilendirilerek okunmasi 6nem tagimaktadir.
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