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Oz

ETKILESIMLI VIDEO OYUNU ANLATISI UZERINE BiR INCELEME:
MASS EFFECT 2 ORNEGI

CEMIL KARAKULLUKCU

Video oyunlarina olan ilgi her gegen giin artmaktadir. Video oyunlarinin 6yki
anlatma potansiyeli kesfedildiginden bu yana oyunlarda anlati kavrami basli basina bir
tartisma konusu hélini almistir. Cagdas oyun ¢alismalar igerisinde ele alinan anlati
kavrami, burada iki goriisiin olusmasina neden olmustur: Video oyunlarinda anlatiy1
onemseyen ve oyunlari anlati kavrami {lizerinden degerlendiren narativistler ve
oyunlar1 safi oyun kavrami ve oynanisi iizerinden ele almay1 dogru bulan ludolojistler.
Bu caligmanin amaci, boylesi bir ortamda, etkilesimli oyun anlatisint aksiyon rol
yapma oyunu Mass Effect 2 o6rnegi lizerinden ele almak ve incelemektir. Bu
calismanin kapsami igerisinde anlati kurami ve anlati kuraminin tarihsel siireci; oyun
kavrami, erken donem ve ¢agdas oyun ¢aligsmalari; etkilesim kavrami, oyun anlatisinin
etkilesimli dogasinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan sorunlar ve bu sorunlara getirilen
¢Oziim Onerileri yer almaktadir. Bu c¢alismanin 6rneklemi olarak belirlenen Mass
Effect 2, yakin okuma ydntemiyle incelenmistir. Bu yolla, video oyunundaki merkezi
anlati tasarim parametreleri tespit edilmistir. Amag, bu anlati tasarim parametreleri

Uzerinden Mass Effect 2’nin anlati tasarimini analiz etmektir.

Anahtar Kelimeler: Etkilesim, Oyun, Anlati, Mass Effect, Yakin Okuma



ABSTRACT

A REVIEW OF INTERACTIVE VIDEO GAME NARRATIVE: A CASE
STUDY OF MASS EFFECT 2

CEMIL KARAKULLUKCU

The interest in video games is increasing day by day. Since the narrative
potential of video games has been discovered, the concept of narrative has become a
topic of debate in itself. The concept of narrative in contemporary video game studies
has led to two views: Narratives who care about narrative in video games and evaluate
video games through narrative concept and ludologists who find it right to treat video
games through pure game concept and gameplay. The aim of this study, in such an
enviroment, is to examine and analyze the interactive video game narrative through
the example of the action role playing game Mass Effect 2. The scope of this study
includes narrative theory and the historical process of narrative theory; the concept of
game; early and contemporary game studies; the concept of interaction; problems
arising as a result of the interactive nature of video game narrative, and solutions to
these problems. Mass Effect 2, which was determined as the sample of this study, was
examined by close reading method. In this way, central narrative design parameters of
the video game were determined. The aim is to analyze Mass Effect 2’s narrative

design through these narrative design parameters.

Keywords: Interactive, Game, Narrative, Mass Effect, Close Reading



ONSOz

Glinimiizde eglence sektoriiniin bir numarali ayagi haline gelen video
oyunlarina olan ilgi iilkemizde de giderek artmaktadir. Bdylesi bir ortamda bu ¢aligma,
yeni bir medyum olan video oyunlarinin &ykii anlatma potansiyelini gozler 6nune
sermesi agisindan 6nemlidir. Bu ¢alismanin 6rneklemi olarak belirlenen Mass Effect
2, sosyal bilimlere ait bir metodoloji olan yakin okuma y6ntemiyle incelenmistir. Bu
yolla yapimin anlati tasarim siiregleri ve tasarim ilkeleri belirlenmistir. Amag, bu

tasarim parametreleri 1s1g8inda Mass Effect 2 anlatisini analiz etmektir.
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GIRiS

Oykii, insan toplumlarinin ve Kiltlrlerinin vazgecilmez bir unsurudur.
Oykiilerin etkisi, insan yasaminin her alaninda gériilebilir. Insan tarihi kadar eski olan
Oykduler insanin oldugu her yerdedir: Kiiltiirii, eglenceyi ve sanati dogrudan etkiledigi

gibi onlara sekil de verir.

Amerikali sosyolog Peter L. Berger, insanin yasamini anlatilar ve onlara iliskin
hatiralar {izerine insa ettigini sdyler. Oykiilerin evrensel oldugunun altin1 ¢izen Berger,
oykiilerin kiiltiirel ve dilbilimsel ayriliklar arasinda da bir kopri vazifesi gordiigiini
belirtir (Atta-Alla, 2012).

Zaman icerisinde dyklleme metotlar1 evrim gegirse de insanin 6ykiilere olan
tutkusu aym: kalir. insan, deneyimlerini ya da hayal giicliyle olusturdugu kurgusal
durumlar bir baskasina aktarmaktan zevk duyar. Insan beyninde, insanin &ykii
anlatma ve Oykii alimlama faaliyetlerinde bulunmasini saglayan biligsel aksanlar
vardir (Schank & Abelson, 1995). Bu sebepten otiirli insanin hem bireysel hem de
sosyal olarak dykii anlatan bir organizma oldugu sdylenebilir (Connelly & Clandinin,
1990).

Amerikali psikoloji profesori Paul J. Zak, insanin 6ykii anlatma ve OyKi
alimlama davraniginin nérolojik bir nedeni oldugunu 6ne siirer. Zak’a gore bir oykiye
maruz kalan insanin beyninin yalnizca dille iligkili kism1 degil, ayni1 zamanda beyninin
anlatilan olaylarla iliskili diger kisimlar1 da devreye girer (Zak, 2014). Ornegin dykiide
bir yiyecegin ne kadar lezzetli oldugu aktarilirsa bu bilgiyi alimlayan insanin tat

almayla ilgili duyusal korteksi de ¢alismaya baslar (Paul, 2012).

Bir dizi olayin sirasiyla cereyan ettigi geleneksel dykii formatinin insan beyni
Uzerinde biyk bir etkiye neden olmasi, bu 6ykiileme bigiminin sebep-sonug ilkesine
dayali olmasiyla agiklanir. Bu sebep-sonug iliskisi, insan beyninin her tir bilgiyi

isleme sekliyle tipatip aynidir (Sapolsky, 2010).

Bir 6ykiiye maruz kalan insanin beyninin insular lobu aktif hale gecer. Insular
lobu, insan beyninin, insanin mutlu olma ve aci duyma gibi duygularla iligki kurmasini

olanakli kilan bolimiidiir. Bir 6ykiye maruz kalan insanin insular lobunun faal duruma

1



gecmesi, insanimn en az bir duyguyu hissetmesiyle alakalidir (Paul, 2012). Ornegin
Oykii anlaticisi “bos zaman” dediginde, buna maruz kalan kisi yaz tatilini hayal ederek
mutlu olabilir. Anlatict “dis¢i” dedigindeyse kotii bir dis¢i deneyimini animsayarak
kot hislere kapilabilir. Bu sebepten 6tirt 6ykuler, duygu ve diistinceleri bir bagskasina
aktarmada ve onun davraniglarini diizenlemede 6nemli bir aragtir. GUnimuizde reklam

endiistrisinin dykiiler tizerine kurulu olmasi da bunun kanitidir (Paul, 2012).

Israilli tarih¢i Yuval Noah Harari, insanin yakin diinya tarihindeki yiikselisini
incelerken, insanin nasil olur da son birka¢ on bin yi1l i¢erisinde diinyaya hakim, ona
en blyuk etkide bulunan bir tir haline geldigini agiklamaya caligir. Bunu yaparken
cevabi insanda degil, ¢ok biiyiik bir grup olarak insanlarda arar. Harari’ye gore tek bir
insanin hayatta kalma hususunda bir sempanzeye gore ciddi bir avantaji yoktur.
Ornegin her ikisi de bir adaya birakildiginda biiyiik olasilikla sempanze, hayatta kalma
konusunda insandan daha iyi bir performans gosterir. Ancak say1 biiyiidiigiinde, insan
tiirti hayatta kalma hususunda giderek daha basarili hale gelir. Bunun temel nedeni de
insanin biiyiik sayilarda ¢cok esnek bir bicimde is birligi yapabilmesidir. Harari, diinya
acisindan oldukga dnemli bu durumun temelineyse Sykiiyii yerlestirir. Insan, kurgu
yaratma ve ona inanma gibi tuhaf, diger canlilarda bulunmayan bir nitelige sahiptir.
Din, hukuk, politika ve ekonomi gibi biylk 6lgekli ortak insan sistemlerinin hemen
hepsi insanligin inandig1 ortak dykiilerden ibarettir ve insan medeniyeti tamamen bu
Oyki lretme, anlatma ve gercek yerine koyabilme meyli lizerine kuruludur. Diger
tirler iletisim sistemlerini sadece gercegi tanimlamak i¢in kullanirken, insan dilini
sadece gercekligi tanimlamak icin degil, ayn1 zamanda yeni bir gerceklik olusturmak
icin de kullanir. Insam kendi biyolojik familyasi olan biiyiik insans1 maymunlardan ve

diger hayvanlardan ayiran en 6nemli niteligi de budur (Kutlu, 2016, s. 7).

Oykiiciiliik, kayith tarihten cok daha 6ncesine uzanir. Insanm bilinen en eski
iletisim formudur. Heniiz dil icat edilmeden evvel ilkel insanlarin resimler, isaretler ve
sesler araciligiyla birbirlerine mesajlar ilettikleri ve bu yolla birbirlerine dykdler

anlattiklar1 bilinir.

En eski oykiiciiliik formu, 1940 yilinda Pireneler Daglari’nda bir grup ¢ocuk
tarafindan bulunur. Kesif biiyiik ses getirir, zira bulunan, M.O. 15000’le 13000 yil



oncesine dek uzanan bir dizi magara resmidir. Bu iki binden fazla magara resmi
icerisinde bugin nesli tiikenen ve halen yasamakta olan pek ¢ok hayvan ve insan resmi
yer alir. Fransa’yla Ispanya smirmi olusturan Pireneler Daglari’ndaki bu magara
resimlerini inceleyen bilim insanlar1 ve halkbilimciler, bazi resimlerin dogrudan anlati
islevlerine sahip oldugu sonucuna varirlar (A Whiteboard History of Storytelling,
2012).

Oykiiciiliige dair en 6nemli kanitsa Antik Mezopotamya’dan gelir. insanin ilk
anlatisi olarak da tasvir edilen Gilgamis Destani, M.O. 700 yilinda kil tabletler halinde
ortaya ¢ikartilir.

M.O. 200 yilinda Aisopos Masallar: kaleme alimir. Bugiine dek kaliciligini
koruyan Aisopos Masallari, dilden dile tim diinya yazinini etkiler: Eskicag

ozanlarindan Orta Cag masal anlaticilarina kadar uzanir ve onlara ilham kaynag: olur.

Oykiiciiliigiin  giiniimiize kadar gelen bir diger &regiyse Homeros
destanlaridir. 8. Yiizyi1l’da o zamanki adiyla Iyonya’da, bugiinkii izmir ve Aydin
illerinin sahil seridinde yasadigi sanilan Homeros, Yunan duygu ve diisiincesinin ilk
trtinleri olan Zlyada ve Odysseia adl1 destanlarin derleyicisidir. Esasen sozlii gelenegin
birer Griinl olan bu destanlar, Yunanlar’in yazili dili bulmasinin ardindan Homeros

tarafindan derlenir.

Antik Yunan kiiltiirii yalnizca 6ykdiler yaratan degil, ayn1 zamanda bu 6ykiileri
sahnede canlandiran ilk kiltirdir de. Antik Yunan’t 6nemli kilan bir diger unsursa

oykiiciiliigli ve anlatiy1 yapisal olarak ele alan ilk uygarlik olmasidir.

Insan i¢in ykii anlatmak dogustan ve dogal yollarla edinilen bir fenomendir.
Insanin basindan gegenleri yeniden anlatmasi, hayal giiciinden faydalanarak
yasamadig1 olaylar1 kurgulamasi, insan varligina dair, insana has olan bir beceridir.
Insan harfler, kelimeler ve ciimlelerle dykiisiinii anlatir. Sanat yaparak, miizikle,
tiyatroyla, dansla dykiisiinii anlatir. Insan1 hayvanlardan ayiran en biiyiik niteligi de
budur:  Oykilerini  kagida yazabilmesi, kanvasa resmedebilmesi, filme
kaydedebilmesidir (Choi, 2015).



Oyunlarla birlikte dykicilik de yeni ve etkilesimli bir boyuta taginir. Her ne
kadar oyunlar geleneksel anlati prensiplerine sahip olsa da bunlari sunus big¢imi

geleneksel bir romandan ya da bir filmden tamamen farklidir.

1980’lerden itibaren oyun anlatisi biiyiik bir evrim siirecine girer. 1990’larin
basinda oyunlarda 6ykii anlatimina daha fazla 6nem verilir. Bu yillarda 6ykii, oyun
tasariminin énemli bir unsuru haline gelir. Bu donemin eserlerinden biri olan Japon
oyun tasarimcisi Hironobu Sakaguchi’nin 1987 yapimi Final Fantasy adli fantastik rol
yapma oyunu, yalnizca Oykii anlatimina agirlik vermekle kalmaz, ayni zamanda
oykandn igerisindeki karakterlerin gelisimlerini de oyun mekanigine dondstiiriir
(Kalata, 2008). Bu, Amerikali edebiyat profesorii Joseph Campbell’in Monomit
modeline oldukca benzerdir. Yalnizca tistesinden gelinecek bir sinav sunmayan 6ykii,
ayn1 zamanda kahramanin igsel diinyasini sekillendiren bir yolculuk da vaat eder.
Oyunlar s6z konusu oldugunda doniisiim gegiren kahraman hem Oykiiniin kahramani

hem de kahramani kontrol eden oyuncunun ta kendisi olur.

Oykii, gergek ya da kurgusal bir olaymn anlatiimasidir. Bir bakima bir bilginin,
deneyimin ya da duygunun kars1 tarafa aktarimiyla ilgili bir siiregtir (Rebrovi¢, 2014).
Bu tabii ki sanatsal ve estetik kaygilar1 olan bir iletisim siireci demektir. Anlatiysa
anlatilan Oykiiniin sunum sekli ve olaylarinin kronolojisiyle iliskilidir. Calismanin

ileriki kisminda anlati kavrami ayrintili bir bigimde ele alinmistir.

Bu ¢alisma, video oyunlarinin 6ykii anlatma potansiyeline egilmesi agisindan
onemlidir. Bu ¢aligma kapsaminda, ¢alismanin drneklemi olarak secilen Mass Effect
2, sosyal bilimlere ait bir metodoloji olan yakin okuma yontemiyle incelenmistir. Bu
incelemeyle yapimin anlati tasarim siiregleri ve tasarim ilkeleri ortaya konmustur.
Buradaki amag, bu tasarim parametreleri araciligiyla Mass Effect 2 anlatisini analiz

etmektir.



1. BOLUM: KAVRAMLARIN TANIMLANMASI

1.1. Anlatt Kavramm

Ingilizce anlati anlamma gelen “narrative” sozciigiiniin kokeni, Latince
anlatmak anlamina gelen “narrare” fiiliyle bilgili ve becerili anlamina gelen “gnarus”
sifatina dayanir (Narrative, tarih yok). Tirk Dil Kurumu’na gore anlati sdzciigiiniin
anlami, “Roman, hikaye, masal vb. edebi tlrlerde bir olay dizisini anlatma bicimi,
hikayeleme, hikdye etme, tahkiye” seklinde verilir (Anlati, tarih yok). Buradan
hareketle anlati, birbiriyle baglantili gergek ya da kurgusal olaylarin yaziyla, sozle,
sabit ya da hareketli resimle aktarilmasi olarak tanimlanabilir (Teeter & Sandberg,
2016, s. 91).

Amerikali film ve edebiyat elestirmeni Seymour Chatman, Story and
Discourse: Narrative Structure in Fiction and Film adli caligmasinda anlatiy1, anlati
ifadelerinden olusan bir yapi olarak tanimlar (Chatman, 1978, s. 31). Shlomith
Rimmon-Kenan, Narrative Fiction adli c¢alismasinda anlatiy1, kurgusal olaylarin
basartyla anlatimi olarak tarif eder (Rimmon-Kenan, 1983, s. 2). Hollandali kiiltiir
kuramcis1 Mieke Bal’sa Narratology: Introduction to the Theory of Narrative adli
eserinde anlatiy1, biitiin anlati metinlerini igerisinde barindiran bir korpus olarak gorur.

Ona gore bu anlatt metinlerini olusturan sey bir temsildir (Bal, 1985, s. 3).

Anlatiya dair birbirinden farkli tanimlar yapilsa da anlatinin ikili bir dogasi
oldugu acikga belirtilebilir. Buna gore her anlati en az bir “ne” ve bir “nasil”’dan
meydana gelir. Ne, anlati icerigi baglaminda anlatinin nasil algilanacagiyla ilgili olan
olaylar, aktorler, zaman ve mekan gibi unsurlari igerirken nasil, tiim bu unsurlarin bir

anlati icerisinde aktarilma big¢imini tarif eder.

Anlatinin ikili dogasini1 olusturan 6gelerden biri olan ne, Oykudir. Bu aym
zamanda Yapisalcilar’in histoire’si ve Rus Bigimciler’in fabula’sidir. Buna karsilik
nasil, sOylevdir. Yapisalcilar’in discours’u, Rus Bigimciler’in sjuzet’tidir (Chatman,
1978, s. 1).



Anlat1 kavraminin anlasilabilmesi i¢in ilkin anlatinin ikili dogasini anlamak

gerekir (Bal, 1985, s. 7).

Turkgesi Yapisalcilar Rus Bicimciler
Ne? Oykii Histoire Fabula
Nasil? Soylev Discours Sjuzet

Tablo 1: Anlatinin ikili dogasini gisteren bir tablo.

Anlatiy1 tarihte ilk kez gilinlimiizden yaklasik 2300 yil evvel Antik Yunan
filozofu ve bilim insan1 Aristoteles, Poetics adli eseriyle ele alir. Yirmi alt1 boliimden
olusan ¢alismasinda Aristoteles, bu ¢alismasinda bir edebi tiir olarak en ¢ok trajedinin
tizerinde durmay1 uygun bulur. Calismasinin odak noktasindaki trajediyi hem yapisal

hem de igerik anlaminda etraflica inceler ve tartisir.

Genel hatlariyla siir sanatinin bir mimesis, yani bir taklit oldugunu séyleyen
Aristoteles icin trajedi de asil ve erdemli eylemlerin bir taklididir. Taklide dayali bu
temsil bitlinliikli bir yapida, sanatsal bir anlatim diline ve farkli anlatim araglarinin
bir arada kullanildig1 zengin bir forma sahiptir. Karakterler tarafindan gergeklestirilen
temsilin sonucunda seyircide acima ve korku duygularinin uyandirilmasi hedeflenir.

Amag, seyircinin bu duygulardan arindirilmasidir (Aristotle, 2013, s. 23).

Trajediyi olusturan alti temel 6ge bulunur. Bunlar olay orgisu, karakter,
diistince, miizik, iislup ve dekordur. Aristoteles’e gore bu alt1 6ge igerisinde en dnemli
olani, olaylarin sebep-sonug iligkisiyle birbirine baglandig1 olay orgiisiidiir. Bunun
nedeni, trajedinin en 6nemli niteligi olan seyirci iizerinde trajik duygunun yaratiminin
olay oOrgiisii araciligiyla gerceklestirilmesidir. Seyircinin 6zdeslik kurdugu trajik
karakter, talihsiz bir hata, bir 6ngorii eksikligi veya bir 6n yargi yiiziinden korkung bir
yikima maruz kalir. Bu andan itibaren trajik karakter, seyirci igin buyuk ve unutulmaz
bir hayat dersine doniisiir. Seyirci, trajik karakter araciligiyla ahlaki ¢ikarimlar yapar.
Hal bdyle olunca trajik karakterin eylemlerini sunan olay 6rgusinin sebep-sonug
iligkisiyle biitiinliiklii olmasi lazimdir (Aristotle, 2013, s. 25).



Aristoteles’e gore trajik etkinin giiclii bir sekilde ortaya ¢ikabilmesi icin olay
Orgiisiinii olusturan eylemlerin yerli yerinde siralanmasi sarttir. Ona gore ancak iyi
yapilandirilan bir olay orgiisiinde biitiinliikten s6z edilebilir. Olay 6rgiisiinii olusturan
parcalarin gelisigiizel se¢ilmemesi ve her bir parganin oykii biitiinliigii igerisinde bir
isleve sahip olmasi kaginilmaz olmalidir. Birbirini izleyen sahneler, mantiga dayali bir
sebep ve sonug iligkisine sahip olmalidir (Schreiber, 2009). Bu noktada Aristoteles, bir
olay Orgiisii boliimiinii, olay Orgiisiiniin biitiiniinden ayirmay tartisir. Bu bélimin
biitiinden ayrilmasi sonrasinda biitlinde herhangi bir bozulma meydana gelmezse
¢ikarilan boliimiin Gykiiniin bir parg¢asi olmadigi sonucuna varir (Aristotle, 2013, s.

81).

Aristoteles, biitlinliiklii bir olay orgiisiinde kayda deger iic boliim iizerinde
durur. Bunlardan ilki giris bolimidiir. Bu boliim trajik olay orgiisiiniin basladigi,
héliyle karakterlerin ve olaylarin seyirciyle bulustugu ilk bolimdur. Bir sonraki bolim
ani degisiklik bolimiidiir. Bu béliimde trajik karakterin bahti ani bir degisiklige ugrar.
Son boliim olan 6grenme bolimiindeyse trajik karakter talihinin degisimine vakif olur.
Aristoteles’e gore ani degisiklik, 6grenmeyle birlikte gergeklesirse daha basarili ve
haliyle daha etkili bir trajik durum yaratilir. Karmasik olay orgiisiine sahip oldugunu
sOyledigi bu trajedilerin iyi bir trajedi oldugunu belirtir. Buna 6rnek olaraksa Antik
Yunan trajedi yazar1 Sofokles’in Kral Oidipus adli oyununu gosterir. Bu eserde ani
degisiklik ve 6grenme bir arada gerceklesir. Aristoteles’e gore eser, en 1yi trajedilerden
biridir (Aristotle, 2013, s. 87). Eser, Kral Oidipus’un, 6nceki kral Laios’un nasil
Oldiirtildiiglinii arastirmasiyla baglar. Oidipus, ilkin babasinin eceliyle 6ldiigiint
ogrenerek derin bir nefes alir ve kendisi tlizerindeki kotii kehanetten kurtuldugunu
sanir. Haberci’nin tiim bildiklerini anlatmasiyla dehset verici gergek su yiiziine ¢ikar
ve Oidipus, kendisini biiyiitenlerin 6z anne ve babasi1 olmadiklarini, onu bir kéleden
aldiklarini1 6grenir. Sonrasinda kole ¢agrilir ve ondan tiim bildiklerini anlatmast istenir.
Koélenin aktardiklari neticesinde Oidipus’un, Laios tarafindan bu kdleye 6ldiiriilmesi

icin verildigi anlasilir. Bu noktada ani degisiklikle 6grenme ayn1 anda gergeklesir.

Aristoteles, trajik durumun temeline 6liimciil hata kavramini yerlestirir. Onun

bu yaklasimi, olay orgiisiiniin trajedinin agirlik merkezi oldugu fikrini pekistirir.



Clinkii trajedide 6nemli olan kisilerin kim olduklar1 degil, onlarin ne yaptiklaridir

(Poole A. , 2013, s. 70).
Anlatiya olan ilgi Aristoteles’le sinirli kalmaz ve gliniimiize degin siiregelir.

Yapisalcilar, metnin kendisini, metni kaleme alan yazardan, metni okuyan
okurdan ya da metnin kaleme alindig1 cografyadan, tarihten vb. olgudan siyirarak ona
ayr1 ve 0zel bir onem atfederler. Yapisalcilar i¢cin metne hareket giicii veren anlatiy1 ve
anlati araclarimi tespit etmek, karakterleri ve olaylar1 tipolojilerine gore siniflandirmak
ve incelemek daha onceliklidir. 1910’lardan 1930’lara kadar faaliyet gosteren Rus
Bicimciler i¢in de metne yaklasim benzerdir. Yapisalcilar gibi Rus Bigimciler de
metnin haricindeki faktorleri es gegerek dogrudan ve yalnizca forma odaklanirlar. Bu
noktada gerek Yapisalcilar’in gerekse de Rus Bigimciler’in ortak bir gayeye sahip

olduklar diisiincesi 6ne ¢ikar. O gaye de metne daha bilimsel bir yaklagim getirmektir.

Metne boylesi bilimsel bir bakisla yaklasan ilk kuramcilardan biri Sovyet
halkbilimci Vladimir Propp’tur. 1928 yilinda yayimlanan Morphology of the Folktale
adli caligmasiyla dikkat ¢eken Propp, Rus masallarini ve bu masallarin ana ¢ekirdegini
incelemeye alir. Ulastigi sonug, bu masallarin ¢ogunlukla 31 anlati iglevinden olustugu
yoniindedir. Bu masallar ¢cogunlukla bir aile {iyesinin evden ayrilmasiyla baglar ve
kahramanin evlenmesi, ddiillendirilmesi ve daha 6nceki konumundan daha yuksek bir
mertebeye ulagmasiyla son bulur. 31 anlati iglevinin disinda Propp, inceledigi
masallarda gozlemledigi karakterleri de siniflandirir ve yedi farkli karakter tipolojisi
ortaya koyar (Propp, 2001). Propp, bunu yaparken metnin yapisindan ziyade metnin

icerisindeki karakterlerin eylemlerini baz alir.

Anlatinin Fransa’da dikkat ¢ekmesi 1960’larda gerceklesir. Yapisalcilik’in
etkisi altindaki Fransa’da Bulgar asilli bir doktora 6grencisi olan Tzvetan Todorov, ilk
kez “narratologie” terimini ortaya atar (Todorov, Grammaire du Décaméron, 1969).
Ingilizce’ye “narratology”, dilimizeyse “naratoloji” olarak gecen terim, anlatiy1 bir

disiplin olarak tarif eden ilk yaklagimdir.

Todorov, yiiriittiigii ¢alismalar1 sonrasinda “denge” diye tanimladigi bir anlati
modeli ortaya koyar. Todorov’a gore tiim anlatilar denge ya da uyum hali icerisinde

baglar. Daha sonra bu dengeyi ya da uyumu bozacak bir sey olur. Bozulan dengenin
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yerine getirilmesi i¢in bir seyler yapilmalidir. Todorov’a gore anlatinin hareket giicii,
bozulan bu dengeyi yerine getirme isteginden dogar. Bozum tarafindan bozuma
ugratilan dengenin diizeltilmesi i¢in bir seyler yapilmalidir. Nihayetinde denge
yeniden saglanir (Todorov, Fantastic: A Structural Approach to a Literary Genre,
1975, s. 163-166).

Anlatinin naratoloji adiyla bir disipline doniismesi, Todorov’un da doktora
hocas1 olan Fransiz edebiyat kuramcisi, filozof, dilbilimci, gostergebilimci ve
elestirmen Roland Barthes’in An Introduction to the Structural Analysis of Narrative
adli makalesine dayanir (Barthes, An Introduction to the Structural Analysis of
Narrative, 1975). Ik kez 1966 yilinda Communication dergisinin sekizinci sayisinda
yayimlanan ¢aligmasinda Barthes, anlatiy1 tiim toplum ve kiiltiirlerin merkezinde bir
deger olarak ele alir ve metni yazarindan, okurundan ya da kaleme alindigi
cografyadan ve tarihten bagimsiz olarak irdeleyen Yapisalcilik ve Saussurecl

dilbilimden faydalanarak yeni bir anlati modeli ortaya koyar.

Barthes, anlatiyr meydana getiren bes farkli koddan bahseder. Bunlar
hermeneutik (enigma) kodu, eylem (proarietic) kodu, semantik kodu, sembolik kodu
ve kiilturel kodudur. Hermeneutik kodu, anlati igerisinde okura ac¢iklanmadan sunulan
her tiirlii unsurdur. Bu unsurlara dair baz1 ipuglart metne serpilebilir, fakat agik
yanitlara asla yer verilmez. Bunlar okur icin birer sirdir ve okurun kafasinda soru
isareti yaratir. Bu tiir enigma’lar okurun metne dair daha fazla sey Ogrenmek
istemesine neden olur. Eylem kodu, anlatidaki her bir eyleme karsilik gelir. Anlatinin
strddrdlebilmesi icin eyleme ihtiyag vardir. Semantik kodu, metnin icerisinde ima
edilen anlamlari tanimlar. Bunlarin metnin igerisinde ¢agrimsal islevi vardir. Sembolik
kodu, metnin sembolik yaniyla ilgilidir. Metnin daha derin ve yapisal boyutunu temsil
eder. Kiltirel koduysa metnin igerisindeki her tlrli kiiltiirel bilgi ve normlar isaret
eder. Bunlar kdlttrel, tarihi, bilimsel vb. unsurlar olabilir (Barthes, S/Z, 2002, s. 21).

Saussure’ii siklikla andigi bir baska caligmasinda Barthes, anlatiyi,
Saussure’lin dili agikladigi yapiya benzer sistematik bir yapiyla aciklamaya calisir.

Anlat1 da tipki dil gibi hem birbirinden bagimsiz hem de bir noktada birbiriyle



baglantili pargalardan olusur. Barthes, anlatiyr olusturan bu pargalarin analiz

edilebilecegini diisiiniir.

Barthes, anlatinin temelde ti¢ boliimden olusan bir yap1 oldugunu ileri surer.
Ona gore anlati islevler, eylemler ve anlatim olmak tizere ti¢ bolimden meydana gelir
(Barthes, An Introduction to the Structural Analysis of Narrative, 1975, s. 243).
Islevler, anlatinin en kiigiik birimi olmakla birlikte anlatiy1 olusturan temel unsurdur
(Barthes, An Introduction to the Structural Analysis of Narrative, 1975, s. 245).
Barthes, islevler birimlerini kendi igerisinde dort birime ayirir: Cekirdek, katalizor,
indeks ve informant’lar. Cekirdek, oykinun temelidir. Katalizor, olaylarin
gergeklesmesini saglar. indeks, daha dagmik bilgileri bir araya getirir. Son olarak
informant’lar da anlatinin zaman ve mekanini belirler. Barthes’a gore bu birimler
arasmda iletisim s6z konusudur. Ornegin katalizér, dykiiniin gekirdegi gorevine
yardimci olabilir ve bazi durumlarda dogrudan dykiiniin ¢ekirdegi gibi davranabilir
(Barthes, An Introduction to the Structural Analysis of Narrative, 1975, s. 246-249).
Barthes, birbiriyle mantiksal ve uyumlu bir sekilde birlesen ¢ekirdeklerin bir sekans
olusturdugunu belirtir. Ornek olaraksa kisa bir sekans: olusturan ii¢ islevsel birimi
sOyle tarif eder: “Bir kimsenin eli uzanir, eller tokalasir, eller ayrilir.” Bu kiguk
sekans, daha biiyiik bir bulugsma sekans1 da olabilir. Barthes, bunu da soyle ornekler:
“Yakinlas, dur, seslen, selam ver, birlikte otur” (Barthes, An Introduction to the
Structural Analysis of Narrative, 1975, s. 254).

Barthes’in anlatiyr tanimlamak i¢in ortaya koydugu ii¢ bdliimden olusan
yapinin ikinci b6limu eylemlerdir. Barthes’in anlati modelinde her bir karakterin dahil
oldugu bir eylemler kiiresi vardir. Islevsel birimlere nazaran eylemler kiiresi nicel
olarak daha azdir ve tespit edilip siniflandirilmas: daha kolaydir. Barthes’in eylemler
kiiresi siniflandirmasi arzu, iletisim ve zorluk seklindedir (Barthes, An Introduction to
the Structural Analysis of Narrative, 1975, s. 258).

Barthes’in anlati modelinin {iglincii bOlUmi olan anlatim, c¢alismasinin
geleneksel yazar ve okur problemine degindigi ve farkli anlat1 tiirleri (izerinde durdugu
bolumiddr. Anlatimin metin igerisindeki en 6nemli gorevi, anlatinin diger pargalarini

bir araya getirerek uyumlu bir butiin halinde sunmasidir. Entegrasyon 6rnegi olarak
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yukarida verilen el sikisma sekansi tekrar diisliniilebilir. Bu noktada Barthes, ayni
zamanda islevsel bi¢im yitiminden de bahseder. Segmentasyon olarak adlandirilan
bi¢im yitiminde anlati, 6rnegin el sikisma sekansini bir diistinceyle bolebilir (Barthes,

An Introduction to the Structural Analysis of Narrative, 1975, s. 263).

Naratolojinin erken doneminde Fransiz antropolog ve etnograf Claude Lévi-
Strauss énemli bir isimdir. Bir antropolog olarak Lévi-Strauss’un biitiin ugrasi belirli
yapilar1 ¢6ziimlemek {izerinedir. Diinyay1 gezip farkli toplumlardan ve kiltirlerden
Oykuler dinleyen Lévi-Strauss, belli yiizeysel farkliliklar disinda biitiin Sykiilerin
benzer yapilar ve anlati islevleri icerdigini gozlemler. Siyah ve beyaz, iyi ve kotii,
dogru ve yanlis gibi ikiciliklerin insan diisiincesini ve kiiltlirinii biiyik o6lglde
etkiledigini soyleyen Lévi-Strauss, bu ikiciliklerin masallarda da yer buldugunu
belirtir (Lévi-Strauss, 1963, s. 159).

Avusturyali edebiyat kuramcisi1 Franz Karl Stanzel ve Yapisalcilik hareketiyle
iliskili Fransiz edebiyat kuramcis1 Gérard Genette, naratolojiyi yeni bir boyuta tagiyan
isimlerdir. Stanzel, yaptigi ¢alismalar sonucunda {i¢ anlati durumu ortaya koyar.
Authorial durumunda anlatici, Oykii karakterlerinden hari¢ bir anlatict olarak
karsimizdadir. Tipki diger Oykii karakterleri gibi o da yazar tarafindan Oykiyi
anlatmasi i¢in yaratilir, fakat dykiinlin bir parcasi degildir. Giiniimiizde bu tiir bir
anlaticinin yazarin kendisiyle karistirilmasi olasidir (Stanzel, 1984, s. 13). Birinci kisi
durumunda anlatici, 6ykii karakterlerinden biridir. Butln olan bitenler bu karakterin
perspektifinden aktarilir (Stanzel, 1984, s. 81-85). Figural durumundaysa ortada belli
bir anlatici yoktur ve biitiin anlat1 sanki bir veya birden fazla karakterin perspektifinden
naklediliyor hissi hakimdir (Stanzel, 1984, s. 186-197). Stanzel, authorial durumun
birinci kisi anlaticiyla karistirilmamas: gerektigini vurgular. iki anlattm durumu
arasindaki farka dikkat ¢eker. Authorial durumunda anlaticinin anlatimin diinyasinda
yeri yoktur. Birinci kisi durumundaysa anlatici, anlatim diinyasindan bir karakterdir

(Stanzel, 1984, s. 17).

Genette’se anlatinin bes anahtar islevden ibaret oldugunu 6ne siirer. Bunlar
diizen, sure, siklik, hal ve sestir. Fransiz romanci, oyun ve deneme yazar1 Marcel

Proust’un eserlerinden hareketle gelistirdigi yaklagimiyla Genette, naratolojinin
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yalnizca masallar gibi temel Oykii formlarina uyarlanmayacagini, ayni zamanda
Proust’un eserleri gibi daha sofistike ¢aligmalara da uyarlanabilecegini gostermek ister
(Genette, 1983). Genette’e gore anlati {i¢ yonlii bir yapidir. Yapiy1 olusturan {i¢ yonii
soylem, dykii ve anlatim olarak agiklar. Sdylem, anlatinin sdylemini belirler. Oykii,
anlat1 tarafindan belirlenen kronolojik olaylar diizenidir. Anlatimsa anlatimin

tiretildigi bigimdir (S6zen, 2008).

Yukarida incelenen farkli yaklagimlar gosterir ki anlati kavramina dair tanimlar
yaicsel ya da dissaldir. I¢sel tanimlar, anlatinin bilesenlerini ayr1 ayr1 ele alirken, dissal
tanimlarsa bu bilesenlerin disaridan nasil goriilmesi gerektigine dair baglamlar igerir.
Buradan anlati kavraminin tanimina dair statik ve dinamik olmak iizere iki farkli
yaklasim oldugu da goriilebilir. Statik yaklasim anlatinin ne olduguyla ilgilenirken,

dinamik yaklagim anlatinin nasil gerceklestigiyle ilgilenir.

Tum bu tanimlarin ve yaklasimlarin goz 6niinde bulundurulmasi, anlatinin ne
oldugunun daha iyi anlagilmas1 agisindan énemlidir. Bunun yan1 sira anlati ve dykii
gibi siklikla hataya diisiilerek birbiri yerine kullanilan, aslinda birbirinden farkli
anlamlara sahip iki kavramin karigtirllmamasi agisindan da miihimdir. Yukaridaki
tanimlardan ve yaklagimlardan anlasildigi Uzere Oyki bir dizi karakter, onlarin
basindan gecen olaylar ve bunlarin gergeklestigi mekanlarla ilgilidir. Oykiyi
olusturan bu yapi taglarinin hangi sekilde bir araya getirildigi, 6ykiiniin basinin ve
sonunun nasil oldugu, Oykllemenin hangi yone ve hangi siratle gerceklestigiyse
dogrudan anlatiyla iligkilidir. Buradan anlagilir ki anlati, Oykiiyii olusturan yapi
taslarina nasil bigim verildigiyle ilgilenir (S6zen, 2008).

1.1.1. Anlatida Agikhik ve Kapalihk

Anlatinin agik veya kapali olmasi, metinle okur arasindaki iletisim siireciyle
alakalidir. A¢ik metin, okuyucunun alternatif anlamlar yaratmasina olanak sunan, tek
bir anlamdan ziyade pek ¢ok anlam yaratimina olanak taniyan bir agik yapidir. BOylesi
bir metinle zengin ve bir o kadar karmasik okumalar yapmak miimkiindiir. Bunun
aksine kapali metinde iletisim siireci ¢ok daha tekildir. Bu tlr bir metinde anlatilanlar,
bu anlatilanlardan ¢ikarilacaklar gibi okurun anlamlandirma siireci metnin yazari

tarafindan Onceden belirlenir. Okurun metni okumasi sirasinda gidecegi yol,
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icerisinden gececegi seriiven, ¢atisma durumlari, duygular ve diisiinceler vb. unsurlar
yerli yerinde ve gerektigi zamanda okurun hissedecegi sekilde disiiniiliir. Bu tir bir
kapali metin, bir acik metin gibi zengin ve karmasik okumalara olanak tanimaktan
uzaktir. Okuru, 6zlinde sundugu anlam disinda bir anlam yaratma siirecine davet
edemez. Bunlar, her adimi1 6nceden kurgulanan, esnekligi olmayan kapali yapilardir
(Mutlu, 1998, s. 27).

Acik metnin 6zelligi, cok katmanli bir yapiya sahip olmasi nedeniyle pek ¢ok
yorum diizeyi seklinde kurulmasidir. Erol Mutlu, fletisim Sézligii adli eserinde agik
metni, olas1 okumalarla dolu bir yapisal labirent olarak tanimlar (Mutlu, 1998, s. 27).
Okur, gercekten de agik metne maruz kalirken bir labirentin icerisinde gibidir.
Yapacagi okuma, okurun labirent icerisindeki konumunu belirler. Kapali metindeyse
yorumsal agiklik ¢ok dardir ve metnin amaglamadigi okumalarin gergeklestirilmesi,
metnin bizatihi yazari tarafindan engellenir. BOylesi bir metinde okur, duz bir
koridorda gibidir ve koridorun sonundaki 1s18a dogru yiirimek disinda yapabilecegi
hicbir sey yoktur. Buna karsin Mutlu, kapali metnin sapmali okuma olasiliginin her
zaman daha fazla oldugunu belirtir. Ona gore agik metinde olast okumalar yazar
tarafindan Ongoriilerek metnin kurgulanisina dahil edilebilir, boylece sapmali
okumanin Oniine gecilebilir. Fakat kapali metnin bunu yapabilme niteligi yoktur

(Mutlu, 1998, s. 27).

Italyan yazar ve gostergebilimci Umberto Eco, 1962 yilinda yayimlanan A¢tk
Yapit adli galismasiyla agik yapit kavramini ilk kez ortaya koyar. Eco, ¢alismasinin
girig boliimiinde geleneksel ve cagdas sanat arasindaki temel bir farka, calgisal miizik
kompozisyonlar1 iizerinden dikkat ceker. Geleneksel miizikte icracinin, besteci
tarafindan isaret edilen notalar1 ¢aldigini, ¢agdas miizikteyse bu durumun degistigini
ve icracinin yalnizca bu notalar1 ¢almakla kalmadigini, ayn1 zamanda bu notalar
tizerinde yaratici bir ruhla seslerin suresini ve sirasini da belirledigini ifade eder. Bu
yeni durumu, tamamlanan kapali yapitlarin yerini, yorumcunun araya girmeye
kalkistig1 anda gergeklesen agik yapitlara birakmasi olarak agiklar (Eco, 1992, s. 11).
Eco’ya gore bu durum, yapitla yorumcusu arasinda yeni bir diyalektige isarettir (Eco,

1992, s. 13).
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Eco’ya gore bir sanat yapiti, hangi oranda degisik agilardan seyredilebiliyor ve
algilanabiliyorsa o oranda estetik degere sahiptir. Boylesi yapitlar, 6zgiinliigiinden bir
sey kaybetmeden farkli titresimler ve yanki zenginligi kazanir. Bu yapatlar biricikligi
ve dengeli bir biitiin olarak tamam ve kapaliyken, ayni zamanda farkli sekillerde

algilanip, farkli okumalara ve yorumlanmaya elverisli olmasiyla da aciktir (Eco, 1992,
s. 13-14).

Acik ve devingen yapitlarin heniiz bitmemesi ve tamamlanmasi igin
yorumcuya ihtiyag duymasi énemlidir. Bu yapitlar hem yorum g¢oklugu baglaminda
hem de henlz sona ermemesiyle acik yapittir. Devingen yapitin nihai formuna
kavusabilmesi i¢in yorumcunun aktif katilimina gerek vardir (Asar, 2016). Bu
durumda yorumcu, yapit lizerinde yapitin yaraticisiyla neredeyse maddi bir is birligi
igerisine girer ve bu durum yapitin biitiinselligini de degisime ugratir (Eco, 1992, s.

21).

Eco’ya gore yorumcunun agik yapitt yorumlamasi, yaraticinin Onceden
belirledigi kural ve siirlara tabi olmak zorundadir. Yorumcu, yapit lizerinde sinirsiz
bir yetkiyle donatilmamalidir. Yorumcunun manevra alaninin sinirlandirilmasi olarak
ifade edilen bu durum, yorumcunun yapacagi okumanin bi¢imsiz ve Kkisiliksiz
olmamasi i¢in 6nemlidir (Eco, 1992, s. 31). Eco’nun agik yapitin tanrisi olarak
tanimladig1 yaratici, yapitin biitiinselligini gdzeterek, yorumcunun yapacagi
okumalarm bilingsiz ya da kisiliksiz bir tarzda olmasina ve yapitta tutarsizliga ve
bozulmaya neden olmasina izin vermemelidir. Bu durumda yorumcunun yapacagi her
tdrli olast okuma, oncesinde yaratici tarafindan tasarlanmalidir. Bu da bu etkilesim
slirecinin dogal bir siireg olmak yerine yaraticinin kendisi tarafindan tesvik edilen bir

stire¢ oldugunu gosterir (Isigan, 2012, s. 53).
1.2. Anlat1 Yapilan

Geleneksel ve gcagdas dykuculikte belirli sayida anlat1 yapisi oldugu diistincesi
hakimdir (Flood, 2016). Calismanin bu boliimiinde, tespit edilen anlati tipolojileri

tizerinde durulmustur.
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1.2.1. Bes Perdeli Yap:

Bu anlat1 yapisi, geleneksel anlati yapilarindan biridir. Bunun nedeni, en eski

anlatilardan ¢agdas anlatilara kadar pek ¢ok anlatinin bu yapida kurgulanmasidir.

Bes perdeli yapi, Alman romanci ve oyun yazar1 Gustav Freytag’in geleneksel
ve cagdas drama yapitlarini inceledigi 1863 yilinda yayimlanan Die Technik des

Dramas adli ¢alismasina dayanan fikirlerinden hareketle olusturulur (Freytag, 1894).

Bu yapida anlati, temelde bes boliimden olusur. Bu boliimler sirasiyla serim,

yukselen aksiyon, zirve, diisen aksiyon ve sonugtur.

Zirve

Serim Sonuc

Sekil 1: Bes Perdeli Yap1 modeli.

Serim bolumd, anlatinin  bagladigi  bolimdiir. Bu bélimde anlatinin
anlasilabilmesi i¢in 6ncelikle olup bitenle alakali birtakim bilgiler verilir. Karakterler,
olaylar ve mekénlar tanitilir. Bu boliim igin bir tanitim boliimii de denebilir. Serim
boliimii, ayrica anlatinin bakis acisinin, yani anlatinin hangi agidan aktarilacaginin

ortaya kondugu boliim olmasi agisindan da 6nemlidir (Aslanyurek, 2004, s. 135).

Baglam olmadan anlam yaratilamayacagi fikrinden hareketle anlatida
baglamin olusturuldugu yerin serim bolimd oldugu sonucuna ulasilir. Ancak tim
anlatilar serim boliimiiyle baslamayabilir. In medias res olarak da tanimlanan bu
durumda anlatilar, olay orgiisiiniin ortasindan baslar. Ingiliz sair, oyun yazari ve
oyuncu William Shakespeare’in Hamlet adli eserinde anlati, Hamlet’in babasinin

vefatindan sonrasinda gecer. Oyun boyunca karakterlerin Hamlet’in babasinin
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Oliimiine atiflar1 disinda bunun nasil gergeklestigi sahnelenmez. Bu durumun baglam

olusturmada bir noksana neden olmadigi goriiliir.

Anlatinin merkezinde birden fazla karakter olmasi durumunda serim boliimii
birden fazla parcaya béliinebilir. Ornegin ii¢ farkli ana karakterin konu edildigi bir
anlatida serim boliimii {i¢ ayakli kurulabilir. Bu ii¢ karakter arasindaki paralel olay
orgusuyle bu karakterlerin birbirlerinden ne kadar farkli olduklari ya da birbirlerine ne

kadar benzedikleri gosterilebilir.

Serim bolumi, yikselen aksiyon bolimine zemin hazirlayan dramatik

anlasmazligin kuruldugu boliim olmasi agisindan da dikkat gekicidir.

Yukselen aksiyon, isminden de anlagilacagi gibi anlatidaki aksiyonun
yiikselmeye basladigi bolimdiir. Serim bdoliimiinde temelleri atilan dramatik
anlagsmazliktan dogan catismalarin yasandigi boliimdiir. Bu ¢atismalarin merkezinde
kahraman vardir. Yiikselen aksiyon boliimii, anlatinin en uzun ve en yavas ilerleyen
bolumiddr. Bu bolimde tansiyon giderek yikselir ve nihayetinde zirve noktasina
ulasir. Bu yiikselis ve zirveye varis, sonrasinda bir inise neden oldugundan yap1 bir

piramide benzetilir ve Freytag Piramidi ismini alir (Aslanyurek, 2004, s. 141).

Zirve, tansiyonun had safhaya ulastigi boliimdiir. Piramit modelinin en
tepesindeki sivri uca denk gelir. Anlatinin en heyecanli boliimiinii olusturur.
Genellikle biitiin anlatilarda tansiyonun doruga ulastigi bir zirve bulunur. Bazi
anlatilarda birden fazla zirve de olabilir. Bunlarin bazilarina sahte zirve denir. Glney
Koreli yonetmen Lee Chang-dong’un 2018 yapimi Burning adli filminde sahte zirve
kullanimi goriiliir. Tansiyonun zirveye eristigi bu boliimde karakterler arasinda
beklenen yiizlesme gergeklesmez ve slregelen gatisma sonlanmaz. Bu beklenti bir
sonraki zirveye kadar ertelenir. Sahte zirve kullanimi ¢ok nadir olmakla birlikte
diizgiin kullanilmadig takdirde anlati temposunu rahatlikla sekteye ugratabilen bir

etkene doniisiir.

Zirve boliimiinde anlatinin ana ¢atisma unsurlar1 ortadan kaldirilir. Anlati,
bundan sonra temposunu hafifleterek diisen aksiyon boliimiine geger. Bu bolim,

anlatinin kapanisa hazirlandigi boliimii olmasi nedeniyle kisa olabilir. Pek ¢ok yazar,
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temponun giderek azaldigi ve ¢ok diislik oldugu bu bolimii ¢ok kisa tutmayi tercih

eder.

Piramidin son ayagiysa ¢6ziim boliimiidiir. Bu boliimde anlati sonlanir.
Deneyimlenen anlatiy1r yillar sonra bile hatirlamak, Sonralik Etkisi’nin basariyla
gerceklestigini gosterir. Anlatilarda bu etki genellikle ¢6ziim boliimiiyle olusturulur.
Amerikal1 yonetmen ve yapimcit David Fincher’in Amerikali yazar Chuck
Palahniuk’un ayn1 isimli kitabindan uyarladigi 1999 yapimi Fight Club adli filminde
bu etki gorulebilir. Beyaz yaka isinden sikilip bir yeralti doviis kuliibiine iiye olan
isimsiz bir anlaticinin Sykiisiinii anlatan film, bu héaliyle zaten yeterince ilgi ¢ekicidir.
Ancak filmin izleyici iizerinde Sonralik Etkisi yaratmasini saglayan unsuru, filmin
¢Ozim boliimiinde saklidir. izleyicinin, aslinda anlaticinin Tyler Durden’in ta kendisi

oldugunu 6grenmesiyle izleyici lizerinde Sonralik Etkisi basariyla yaratilir.
1.2.2. Ug Perdeli Yap1

Pek ¢ok anlati, mitolojik efsane ve gergek yasamin doniisiimii ii¢c asamali bir
siiregten olusur. Ayrilik, intikal ve yeniden biitiinlesme olarak adlandirilan bu

asamalar, aslinda dogum ve 6liimiin bir sembolik yansimasi olarak da yorumlanabilir.

Anlatilarin birgogu, anlatt kahramaninin bir yerden ayrilmasiyla baslar. Bu,
anlatmin ayrilik asamasini olusturur. Ikinci asama olan intikal asamasinda kahraman,
cesitli zorluklar ve musibetlerle miicadele igerisine girer. Kahramanin gayesi
dogrultusunda girdigi bu catismalarin neticesinde ulastigt son asamaysa yeniden
biitiinlesmedir. Yeniden biitiinlesme asamasinda kahraman, ayrilik asamasinda terk

ettigi yere geri doner.

Ug perdeli yap1 modeli, Aristoteles’in trajik olay orgiisiine dair goriislerinden
hareketle gelistirilir. Aristoteles, biitiinliiklii bir olay 6rgiisiinde ti¢ bolim oldugundan
s0z eder. Bu boliimlerden ilki, olay orgiisiiniin basladigi ve haliyle karakterlerin ve
olaylarin seyirciye sunuldugu giris boliimiidiir. Ikinci béliim, karakterin bahtinda ani
bir degisikligin yasandigi ani degisiklik boliimiidiir. Sonuncu bodliimse 6grenme

boliimiidiir. Burada karakter, degisen talihine vakif olur.
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Bu anlatt modeli, Alman asilli Amerikali psikolog Kurt Lewin’in Degigim
Modeli’ne de benzerlik gosterir. Lewin’in modelinde de benzer bir ii¢ asamali siiregten
s0z edilir. Bu siire¢ ¢oziilmeyle baslar, intikalle devam eder ve yeniden dondurulmayla
sona erer. Lewin’in Degisim Modeli’nde iizerinde durdugu husus, psikolojik bir
yaklagim olarak intikalin, siradan bir adimdan ziyade basli basma bir seriiven

oldugudur.
1.2.3. Geleneksel Yapi

Geleneksel oykiiciiliik icerisinde verilen eserler incelendiginde, bu eserlerin
pek c¢ogunda benzer bir anlati yapisi kuruldugu goriiliir. Geleneksel yapi olarak
kodlanan bu anlati yapisi alti ayaktan olusur. Bu ayaklar sirasiyla ilk armoni,
armoninin bozulmasi, kahramanin ortaya ¢ikmasi, goérev, smavlar ve armoninin

yeniden saglanmasidir.

Ingiliz yazar ve bilim insam John Ronald Reuel Tolkien’in The Lord of the
Rings roman tiglemesinin ilk boliimii olan ve 1954 yilinda yayimlanan The Fellowship
of the Ring adl eseri incelendiginde, yapitin anlati diizeyinde geleneksel yapi insasina

rastlanir.

Eserde ilk armoni, Shire iizerinden sunulur. Mutluluk ve neseyle dolu,
yemyesil bir zirai mekan olarak tasvir edilen Shire’da ayrica Bilbo’nun dogum giinii
de kutlandigindan bir parti havasi vardir. Tiim bunlar, anlatinin ilk armonisini
olusturan unsurlardir. Bilbo’nun yliztigii Frodo’ya vermesi, Gandalf’in olasi
tehlikelerden bahsetmesi ve Black Rider’larin ortaya ¢ikmalari eserdeki armoninin

bozulmasina isarettir.

Eserin kahramani Frodo’dur. Geleneksel yapida kahramanin en basta isteksiz
halde olmasi, sonrasinda dogru olan1 yapma diirtiisiiyle bu halden istekli hale gegmesi
s0z konusudur. Kahramanin bu doniisiimii The Fellowship of the Ring’te de gorilur.
Eserde ilkin Frodo’nun Yuzik Kardesligi seriivenine ¢ikmaktan kaginmasi,

sonrasindaysa dogru olani yaparak yola ¢ikmaya karar vermesi konu edilir.

Geleneksel yapida bir ana gérev ve birgcok yan gorev olabilir. The Lord of the

Rings’te ana gorev, yiizigi Mount Doom’a gétiiriip Sauron’u yenmektir. Yan
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gorevlerden bazilariysa Marry ve Pippin’i kurtarmak, Helm’s Deep’i savunmak vb.
olarak sayilabilir. Eserde bu gorevleri tamamlamak i¢in ¢esitli sinavlarla karsilasilir.
Bu testlerin bir kisminda bazi karakterler basarisiz olabilir. Boromir, her ne kadar
kendini feda etse de bu karakterlerden birisidir. Eserdeki diger testlerden bazilari
Moria’dan sag salim gegmek, Shelob’u yenmek ve Rohirrimler’i miicadeleye
katilmaya ikna etmek seklinde siralanabilir. Bu testlerin nihayetindeyse armoninin

yeniden kuruldugu son béliime ulagilir.
1.2.4. Campbell’tn Monomit’i

Campbell, yaptig1 arastirmalarla gerek geleneksel gerekse de cagdas anlatilarin
belli bir dizi eylem kalibini takip ettigini tespit eder. Ortaya koydugu bu yapiy1
Irlandali yazar James Joyce’un Finnegans Wake adli romanindan tiirettigi Monomit

sOzciigiiyle tanimlar.

Campbell, Monomit modeliyle bir anlatiy1 ti¢ ana basglhiga ayirir. Bunlar
anlatinin bagladig1 yola ¢ikis, anlatinin gelistigi erginlenme ve anlatinin sona erdigi

dontis basliklaridir.

Anlatinin birinci boliimiine karsilik gelen yola ¢ikis boliimiinde anlatinin
kahramani, normal diinyayla olan bagimi koparir. Bunun, bebegin annesinden
ayrilmasiyla esdeger bir yankiya sahip oldugu sdylenebilir. Dolayisiyla kahraman i¢in

korku verici bir stregtir.
Campbell, yola ¢ikis boliimiinii bes alt basliga ayirir.
Ilk alt baslik maceraya cagridir (Campbell, 2010, s. 63-72).

Bu ¢agri, kahramanin olagan halini degisime ugratan bir davettir. Ingiliz yazar
Sir Arthur Conan Doyle’un yarattig1 Sherlock karakterinin 221b Baker Street’teki
evinde otururken igeriye ansizin bir kadinin girip ondan yardim istemesi buna érnektir.
Iceri giren kadin, ¢dziilemeyen bir cinayetin ¢ozilmesi icin bir davet, bir maceraya
cagri niteligindedir. Benzer sekilde Amerikali yonetmen George Lucas’in 1977 yapimi
Star Wars adli filminde Leia’nin holograminin belirip “Bize yardim et, Obi-Wan! Sen

bizim tek umudumuzsun!” demesi, Obi-Wan i¢in bir maceraya ¢agridir.
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Maceraya ¢agri, anlatinin tansiyonunun yiikselmeye meylettigi ilk yer olmasi
acisindan 6nemlidir. Oncesinde her sey olagan ve tekdiizedir. Maceraya cagr,
kahramanin konfor bdlgesinin bozulmasiyla da ilintilidir. Bu ¢agri1 kahramanin bir
olguyu fark etmesi de olabilir, kahraman (zerinde maddi ya da manevi biyik bir

yikima neden olan kétiiciil bir olay da.
Cagrmin reddedilisi ikinci alt bagliktir (Campbell, 2010, s. 73-82).

Maceraya ¢agriy1 alan kahraman, konfor bolgesi disina ¢ikmaktan kaginir. Her
ne kadar bir seriiven fikri bizler igin kulaga ¢ok cazip gelse de kahraman icin bu
olabildigince tehlikeli ve 6limcul bir stire¢ demektir. Bu yuzden kahraman, dncelikle
cagriy1 reddetmeyi secger. Sherlock’un, kadinin yardim ¢agrisint meseleyi basit bir
dava gibi gorlp istifini bozmayarak reddetmesi, cagrinin reddedilisine giizel bir
ornektir. Kadmin cinayetle ilgili ayrintilara girmesiyle Sherlock’un davaya olan ilgisi
degisir ve ¢agriy1 reddedis ¢agriy1 kabul edise evrilir. Benzer sekilde The Lord of the
Rings’te Frodo’nun evvela c¢agriy1 reddetmesi, Black Rider’larin Shire’da yiiziigi
aramaya gelmeleriyle c¢agriy1 kabul edise doniisiir. Bu 6rnekte kahramanin basina

buyik bir husumet geldigi i¢in kahraman konfor bdlgesini terk etmek durumundadir.

Cagrinin  reddi, okurun kahramanla bag kurmasin1 kolaylastirabilir.
Kahramanin gayet insani bir tavirla kendini riske atmaktan kaginmasi, okurun
kahramanla o6zdeslik kurmasini olanakli kilabilir. Buna karsin g¢agrinin derhal
kabuliinlin kahraman1 mitlestireceginden, okurla kahramanin 6zdeslik kurmasi da bir

0 kadar giiclesebilir.
Dogaiistii yardim tigiincii alt bagliktir (Campbell, 2010, s. 83-93).

Dogaiistii yardimla kastedilen, kahramana uzanan bir yardim elidir. Bu yardim
eliyle kahraman daha bilge ve gii¢li olabilir. Bu yolla kahramanin yiizlesmek zorunda
oldugu zorluklarla daha iyi ylizlesmesi saglanir. Sunulan yardim kahramana verilen
bir yol haritasi, nemli bir bilgi, bir tir silah ya da 6zel bir tilsim olabilir. Bunlardan
biri ya da birkag¢1 kahramanin kendisi tarafindan yolculuk sirasinda kesfedilebilecegi
gibi bir kimse tarafindan da kendisine sunulabilir. Bu yardim, kahramana yolculugu
sirasinda eslik edecek bir grup da olabilir. Grubun yardimi siirlidir ve kahramanin

yapmasi gereken ana isleve sahip degildir. Star Wars’ta Luke’iin Obi-Wan tarafindan
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egitilmesi dogaiistii yardima 6rnektir. Sonrasinda ona eslik eden Han, Chewbacca ve
Leia’dan olusan ekip de bu kategoride degerlendirilebilir. The Lord of the Rings’te
yuziigli Bilbo’dan alan Frodo’nun Gandalf tarafindan nasihatler almasi dogaiistii
yardima bir diger ornektir. Frodo’nun yolculugu boyunca Sting kilicin1 ve mithril
ceketini edinmesi, yolculuguna ti¢ Hobbit arkadasiyla baslamasi ve sonrasinda grubun
genisleyerek Yiiziik Kardesligi’ne doniismesi de dogaiistii yardima diger bir 6rnektir.
Ingiliz yazar J. K. Rowling’in Harry Potter and the Philosopher’s Stone adli
romaninda Harry’nin Diagon Alley’den bir asayla bir ucan siipiirge almasi, Hagrid ve
Profesor Dumbledore’un kendisine sundugu destek ve sonrasinda Hogwarts’ta

arkadaslartyla birlikte maceraya atilmasi da dogaiistii yardima 6rnek gosterilebilir.

Dogaiistii yardimin ¢ok giiclii olmamasi gerekir. Olaganiistii bir yardimin
kahramana sunulmasi, anlatinin biitiinliigii agisindan risktir. Boylesi bir durum ayni
zamanda okurun maceradan keyif almamasma da neden olabilir. Ornegin bir
Olimstizliik yelegi, kahramanin anlati boyunca 6liimsiiz olmasina neden olursa bu
biitin heyecan1 daha en basta Oldiirebilir. The Lord of the Rings’te bu denge
olabildigince iyi kurulur. Frodo’nun sahip oldugu yiiziik miikemmel bir giice sahiptir.
Fakat ayn1 zamanda onun aklin1 ¢elebilen, onu yoldan ¢ikararak Sauron’un bakislarina
maruz birakabilen de olumsuz bir tarafi vardir. Bu dogaiistli yardimda denge olmasi
gerektigi gibidir.

Kahramana yolculugunda eslik eden grubun bir futbol takimi gibi ¢aligmasi
beklenir. Kahraman takimin golciisiiyken, digerleriyse onun gol atmasi i¢in ellerinden
geleni yapan takim arkadaglaridir. Grup, kahramanin iyi ve kotii yanlarina 11k tutan,
ona dogru ve yanlis1 gosteren, gerekirse onun i¢in canin1 feda eden karakterlerden
olugsmalidir. Kisacas1 grup araciligryla kahramanin kahramanlik nitelikleri ortaya

cikarilir.
[k esigin asilmas1 dérdiincii alt bashgi olusturur (Campbell, 2010, s. 94-106).

Kahramanin bu esigi asmasi, geri doniilmez esigin asildigi anlamini tasir. The
Lord of the Rings’te Frodo’nun Bag End’deki evinden ayrilmasi ve Shire’1 terk ederek

daha once hi¢ gormedigi ve kendisine tamamen yabanci topraklara adim atmasi
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Ornektir. Star Wars’ta Luke’tin Tatooine’yi terk etmesi, Sherlock ve Dr. Watson’in

cinayeti sorusturmak i¢in 221b Baker Street’teki evlerinden ayrilmalari diger Ornektir.

Ik esigin asilmasmin eskiyi terk edip yeniyi kabul etme gibi sembolik bir
anlam tasidig1 soylenebilir. Kahramanin verdigi ilk bagimsiz karar olmasi agisindan
da 6nemlidir. Evin huzurundan ve giiveninden ayrilarak tehlikelerle dolu yabanci bir
diyara adim atmak, kahramanin kimliginin olusumu slrecinde 6nemli bir gegis

noktasidir.

Ilk esigin asilmas1 genellikle bir zorlugun iistesinden gelinmesiyle gergeklesir.
Ormegin Star Wars’ta Luke’iin evinden ayrilip yabanci bir gezegene adim atmasi ve
bir bara girmesiyle bir anda (zerine atlayan canavarla miicadele etmek zorunda

kalmasi giizel bir 6rnektir.
Balinanin karni besinci alt basliktir (Campbell, 2010, s. 107-112).

Bu béliimiin ismi bir Incil anlatis1 olan Yunus Peygamber’in balinanin karnina
girdigi dykiiden gelir. Bu boliimde kahraman artik tehlikenin tam kalbindedir. Tlk
esigin asilmasinin hemen sonrasinda gerceklesebilecegi gibi bir yolculugun ardindan
da gerceklesebilir. Star Wars’ta Millennium Falcon’un bir ¢ekici 1ginla Death Star’a
dogru ¢ekilmesi, Sherlock’un katilin inine girmesi, Frodo ve grubunun Lothldrien’i
terk ederek Orclar’in kontroliindeki topraklara ve sonrasinda Frodo’nun Shelob’un

ininin de bulundugu tiinellere dogru girmesi ornektir.
Bu kisimda tansiyon giderek artar.
Yola ¢ikis boliimii ve alt bagliklar1 bu sekildedir.

Anlatida olaylarin gelismeye basladigi ikinci bolim olan erginlenmede alt1 alt

baslik yer alir.
Erginlenmede birinci alt baslik sinavlar yoludur (Campbell, 2010, s. 113-124).

Evinden ayrilan kahramanin oniinde uzun bir yolculuk vardir. Oliim
tehlikesiyle dolu bu uzun seriivende kahraman pek ¢ok sinavla karsilasir. Her bir sinav
bir dncekinden daha zordur. Bu sinavlarin amaci kahramanin olgunlagmasini saglamak
ve anlatinin sonunda, anlatinin basinda oldugu hélinden daha olgun, daha bilge ve

belki de daha giiclii bir kimse olmasina zemin hazirlamaktir.
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Bu boliimde karsilasilan iki savas tiirii vardir. Bunlardan biri kardes savasi, bir
digeriyse ejderha savasidir. Kardes savasi, kahramanin yakin baglar kurdugu bir
kimseyle girisecegi savasi tanimlar. Bu kimse, kahramanin 6z kardesi olabilecegi gibi
en yakin dostu da olabilir. Bunun yani sira kardes savasi, kahramanin bir i¢ savasi da
olabilir. Ornegin kahramanin i¢ diinyasindaki karanlik benligiyle girisecegi psikolojik
bir savas olabilir. Ejderha savasiysa kahramanin bilinmeyen, stlin ve ¢ok tehlikeli bir
glicle girisecedi savasi sembolize eder. Star Wars’ta Obi-Wan’in Darth Vader’la

savagmasi bir tiir kardes savasina Ornektir.

Seriiven yalnizca savaglardan ibaret degildir. Kahraman, yolculugu boyunca
dinlenecegi, keyiflenecegi zamanlar da bulur. Bu zamanlarda ileride igine yarayacak
bilgiler edinebilir, grubuna yeni takim arkadaslar1 katabilir vb. Bir barda karsilastig
bir kili¢ ustasini grubun bir parcast yapmaya calismasi bile kahraman i¢in bir sinav

olabilir.

Sinavlar yolu olmadan herhangi bir anlati oldukga kisa surer. Bu ytzden bir
anlatinin en 6nemli kisminin sinavlar yolu oldugu rahatlikla iddia edilebilir. Gerekli
tansiyonun inga edilebilmesi ve karakterlerin gelisimleri i¢in sinavlar yolu olmazsa
olmazdir. Simavlar yolu, nihayetinde kahramanin yasami ve doniisimii i¢in bir
metafordur da. Kahraman yeni bir diinyada yeniden dogar, ilk esigi geger, yeni bir

sinavla karsilasir, sinavi geger ve doniisiir.
Tanrigayla karsilasma ikinci alt bagliktir (Campbell, 2010, s. 125-137).

Kahraman, yolculugu sirasinda gii¢lii bir kadin figUrlyle karsilagabilir. Onunla
bir tiir bag kurabilir. Bu kadin figiirli mistik ya da dogaiistii bir varlik olabilecegi gibi
kahramanin destek alabilecegi siradan bir kadin da olabilir. Star Wars’ta Luke, Leia’y1
gizem dolu bir prenses figru olarak gorir ve ondan etkilenir. Ne zaman ki Leia’nin
0z kardesi oldugunu 6grenir, o zaman ask unsuru ortadan kalkar. The Lord of the
Rings’te Frodo, Galadriel’le tamisir. Galadriel soylu bir Elf’'tir ve Frodo’nun olasi

gelecegi gdrmesini saglar.

Buradaki tanriga, erkek kahramanin kadin tarafini, yani onun anima’sin1 temsil

eder. Yalnizca bu yolla kahraman bir batin olabilir. Mitolojide bunun en 6nemli
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orneklerinden biri, tanrilarin anasi Rhea’nin Zeus’u Titan babasi Kronos’tan

kurtarmasidir.

Hristiyanlik’ta kadin, anne figiirli olarak sembolize edilir. Dogumu ve bakimi

temsil eder. Bu yaklasimda Meryem’in 6nemli bir yeri vardir.

Anlatinin kahramaninin bir kadin olmas1 durumunda bu karsilasma, bir tanriyla
gerceklesebilir. O halde kadin kahramanin erkek, yani animus yarisiyla karsilastig

soylenebilir.
Bastan ¢ikarici olarak kadin ti¢lincii alt bagliktir (Campbell, 2010, s. 138-143).

Kahraman, yolculugunda onu bastan ¢ikarmaya c¢alisan bir figiirle
karsilagabilir. Campbell’a gore bu genellikle bir kadin figiirii olur. Bu, kahramana kisa
stireli bir ferahlama ya da yceltilme duygusu sunar. Fakat nihayetinde kahramanin
gorevinin basarisiz olmasina veya kahramanin degersizlesmesine neden olur. Star
Wars’ta Leia hem Luke hem de Han igin bastan ¢ikarici bir kadin figiirii olarak
sunulur. The Lord of the Rings’te Frodo, yiiziikten kurtulmasi igin pek ¢ok bastan
c¢ikarilmaya maruz kalir. Bu, yliziigii Galadriel’e vermeyi teklif etmesiyle baslayan ve

tagimasi i¢in Sam’e emanet etmesiyle gelisen siirectir.

Bastan cikarici kadin figiirliniin asil gayesi kahramani bir sinava tabi tutmaktir.
Kahramanin hazzi se¢ip segmemesi, yolculugun énemli doniim noktalarindan birini
olusturur. Kahramanin bastan ¢ikarici kadini reddetmesi, onun, bazi degerleri her seyin

tizerinde gordiigiiniin kanitidir. Anlatida kahramanin elde etmesi gereken basarilardan

biri de budur.

Kahramanmn yolculugu ruhani bir 6ze sahiptir. Bastan ¢ikarici kadinsa 6ziinde
materyal bir degere karsilik gelir. Kahramanin kisa siireli tatmini tizerine kurgulanir
ve daha ziyade kahramanin arzu ve tutkusuna es gelir. Yani kisa siireli zevki ifade

eder. Haliyle kahramanin kusursuz askiyla karigtirllmamalidir.

Bastan c¢ikarici kadin figlirii, anlatinin kotii karakteri tarafindan o6zellikle
kahramanin yolculugunu baltalamak ic¢in gonderilebilir. Kargilagmalar1 tamamiyla

tesadufi bir sure¢ de olabilir.
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Ikinci alt baslik olan tanricayla karsilasma boliimiinde bastan ¢ikarici kadin
figliri bir tanriga olarak konumlandirilabilir. Boyle bir durumda kahramani bastan
¢ikarma gorevi bir tanricaya addedilir. Bastan ¢ikarict kadin figlirii bir tanriga

oldugunda kahramanin bu teklifi reddi ¢ok daha zorlu bir teste doniisiir.

Diinya mitolojisi pek ¢ok bastan ¢ikarici figiirle doludur. Bunlarin bir kismi
kadin olabildigi gibi bazilar1 da cinsiyetsizdir. Nymph’lerden Siren’lara kadar pek ¢ok
ornek sunulabilir. Mitolojik anlatilarin bir kisminda tanrilarin da insan kadinlar
tarafindan bagstan c¢ikarildiklar1 goriiliir. Hristiyanlik’ta Havva benzer bir bastan

cikarmayi temsil eder. Mecdelli Meryem de benzer bir bicimde konumlandirilir.

Campbell’in analizleriyle vardigi kani, erkeklerin kadinlar tarafindan
kolaylikla bastan ¢ikarilabildigidir. Campbell’im bu yaklasimi, ¢agdas cinsiyet
calismalari icerisinde bir elestiri konusunu olusturur. Monomit’in geneli itibariyle bir
kadin problemine sahip oldugu dile getirilir (Nicholson, 2011). Bu yiizden bastan
cikaric1 figlire herhangi bir cinsiyet atfetmeden, onu genel olarak cazibesiyle
kahramani yolundan alikoymaya ¢alisan bir figiir olarak tanimlamak daha dogrudur.
Ne de olsa burada asil 6nemli olan bastan ¢ikarma ve ¢ikarilma eylemleridir. Bu

noktada cinsiyetler konu disidir.
Babanin gonliinii alma dordiincii alt bagliktir (Campbell, 2010, s. 144-169).

Kahraman, yolculugunun bir bdliimiinde yenmesi gereken bir baba figiiriiyle
karsilasir. Burada yenmek metaforik bir anlama sahiptir. Clinki kahraman, baba

figliriinii fiziksel siddet uygulayarak da yenebilir, onunla konusup onu ikna ederek de.

Kahramanla baba figiirii arasinda her daim ¢atisma dolu bir iligki vardir. Bu
iliskide baba figiirii yiiksek otorite sahibi bir kimse de olabilir, tanr1 ya da benzeri
6liimsiiz bir dogaiistii gii¢ de. Tiim bunlarin yaninda baba figiiriiniin sadece sembolik
bir varlik olmasi da sdz konusu olabilir. Ornegin kahramanin ulagmak istedigi
idealleri, ona yon veren bir konsept vs. Star Wars’ta Luke’iin Darth Vader’in oglu
oldugunu 6grenmesi buna ornektir. Sherlock’un baba figurt, onun cinayeti ¢cozmesine

araci olan, kusursuzlastirdig1 ve idealize ettigi akli ve mantigidir.
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Baba figlrii genel olarak biitiin babalar1 temsil eder. Geleneksel anlamda her
babanin ogluyla sikintili bir iliskisi oldugu varsayilabilir. Her ikisi de onay gérmek

isterken birbirleriyle ¢atisma icerisine girerler.

Baba, glcu, 6zellikle de kahraman Uzerinde sonsuz bir hakimiyeti tanimlar.
Kahramanin bu giice sahip olmasi dnemlidir. Onu kadir-i mutlak kilar. Baba figirini
alt eden kahraman bir bakima bir babaya doniisiir. Babanin onayini alan kahramansa

daha yiiksek bir konuma erismeye hak kazanir.
Tanrilastirma besinci alt bashiktir (Campbell, 2010, s. 170-197).

Bastan ¢ikarilmayla baba figiiriiniin iistesinden gelmeyi basaran kahramanin
ulastig1 daha yiiksek mertebe tanrilastirmayla ifade edilir. Bu noktada kahraman, ¢ok
biiyiik bir basar1 elde ettiginin farkina varir. Bu bilgiyle donanan kahraman, maceranin

cok daha c¢etin boliimii i¢in sinav vermeye hazirdir.

Bu doniisiim, kahramanin genel goriiniisiiniin degismesiyle de sembolize
edilebilir. Star Wars’ta Luke, Dark Side tarafindan ele gegirilmek yerine kendini feda
etmeye hazirdir. Bunun yani sira Obi-Wan da doniisim gegirir ve Darth Vader
tarafindan oldiiriilecegi sirada ortadan kaybolur. Her Sherlock dykiisiinde bir “a-ha!”
an1 vardir. Bu anlarda Sherlock, cinayetin nasil ve kim tarafindan islendigini
anlayiverir. The Lord of the Rings’te de benzer bir donisiim vardir. Balrog ve
Saruman’la savastiktan sonra Gandalf, Gri Gandalf’tan Beyaz Gandalf’a doniisiir. Bu

doniisiim ayn1 zamanda kahramanin fiziksel goriiniimiine de yanstyan bir doniigiimdyir.

Bu doniistimle kahramanin kusursuzluga bir adim daha yaklastigi,
aydinlandigi, Nirvana’ya ulastigi, farkli bir boyuta adim attig1 sOylenebilir. Bu
dontisimii Campbell, “apotheosis” kelimesiyle anlatmay1 seger. Kelimenin sozliik
anlami ilahlasgtirmadir. Bir kimsenin tanri statiisiine erismesine karsilik gelir

(Apotheosis, tarih yok).

Kahramanin eski formundan kurtulup yeni formuyla ortaya cikmasi, ayni
zamanda metaforik bir 6liim ve yeniden doguma isaret eder. Yeni bir bedende, yeni
bir benlikte ve yeni bir kimlikte ortaya ¢ikan kahramanin gercek bir kahraman

olabilmesi i¢in gegmesi gereken bir doniisiim evresidir. Yeniden dogan kahraman ayni
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zamanda kendini yeniden feda etmeye de hazirdir. Bdyle olunca bu yeni doniisiim, bir

baska 6liimiin de habercisidir.
Nihai 6diil altinci alt bagliktir (Campbell, 2010, s. 198-221).

Zorlu sinavlarin sonunda kahraman amacina ulagsmak tizeredir. Campbell bu
durumu nihai 6diil olarak tanimlar. Nihai 6diil, kahramanin iistesinden gelmesi
gereken son bir sinavdir. Bu son sinav, kahramanin kétii karakterle yiizlesmesi olabilir.
Bu yiizlesmenin sonunda kahraman nihai 6diile ulasir. Star Wars’ta Luke, bombay1
dogru yere diisiirmeyi ve Death Star’1 yok etmeyi basarir. The Lord of the Rings’te pek
cok sinavin ardindan yiizuk yok edilir ve Aragorn, Isildur’un varisi olarak Gondor’un

tahtina gecer.

Nihai 6diil, ¢ogunlukla anlatinin zirvesi konumundadir. Burasi, tansiyonun en
iist seviyeye ulastig1 ve ¢atigmalardan dogan sorunlarin ¢oziilerek tansiyonun diismeye

basladig1 yerdir.
Campbell, anlatinin son boliimii olan doniis boliimiinii alt1 alt basliga ayirir.
Birinci alt baglik donisiin reddedilisidir (Campbell, 2010, s. 222-224).

Nihai 6diilii elde eden kahraman, elde ettigi giicten ve eristigi yeni konumdan
vazgegmek istemez. Bu andan itibaren normal hayat oldukga sikict goriiniir. The Lord
of the Rings’in Cracks of Doom béliimiinde Frodo ¢ok yorgun diiser ve pes etmek ister.
Savagi kazanan grup Gondor’da dinlenmeyi seger. Sherlock, davanin ¢oziimiini
dillendirdigi yerde mola verir. Star Wars’ta Luke, Tatooine’ye geri donmek yerine

isyancilarla kalir. Bunlarin her biri doniisiin reddedilisine 6rnektir.

Insan duygulari, mekana ve deneyimlere gore degisir. Haliyle insanin iyi ve
kotii hissetmesi, bulundugu yere ve deneyimlerine baghdir. Oliimle burun buruna
gelen kahramanlar igin seriiven canli hissetmenin kaynagidir. Bir anlatinin zirve
yerinden daha canli hissettiren ¢ok az yer vardir. Bir kahraman icin bu andan itibaren

eve, yani siradan ve sakin hayata geri donme diisiincesi olduk¢a manasizdir.

Bu durum gergek hayatta da gecerlidir. Bir okulda 6grenciler 6grenirken

egleniyor ve gergeklestirdikleri bu 6grenme aktivitesinden keyif aliyorlarsa derslerin
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bitmesini istemezler. Kahramanin bir daha geriye, siradan yasamina donmek

istememesi de bunun gibidir.
Biiyiilii kagis ikinci alt bagliktir (Campbell, 2010, s. 225-234).

Kahraman, elde ettigi nihai 6diil ve yeni statiiyle evinin yolunu tutar.
Kahramanin eve donmesine neden olan bazi1 etmenler olabilir. Bunlar i¢sel ve dissal
etmenler olarak iki kategoride toplanabilir. Bu geri doniis hélen yenilmeyen
diismanlardan kagmak i¢in veya nihai 6dulu bir yere gétiirmek icin olabilir. The Lord
of the Rings’te Frodo ve Sam’in kartallar tarafindan Mount Doom’dan kurtarilmalari

ornek verilebilir.

Biiyiilii kagis bir tiir kovalamaca da olabilir. Kovalamaca, insana dair ortak
davranig desenlerindendir. Bu tiir oyunlar her yasta heyecan vericidir, ¢unkd bir tir
yakalanma korkusuyla kagma isteginin kesisimidir. Bir kovalamacayla anlatiya olan

ilginin artmasi saglanabilir.
Disaridan gelen kurtulus tigtincii alt basliktir (Campbell, 2010, s. 235-244).

Kahraman son bir kez belirsiz bir kaynak tarafindan kurtarilir. Kahramani son
kez kurtaran bu kaynak, kahramani yolculugunda terk eden eski bir arkadasi
olabilecegi gibi kahramanin daha 6nce karsilasmadigi bir kimse de olabilir. Mitolojide
bu kaynak cogunlukla bir tanrdir. Star Wars’ta Han, Luke’e Tie Fighter’larla
savagsmasinda yardim etmek i¢in geri doner. The Lord of the Rings’te Frodo, yiiziigii
kendi basina yok edemeyince Gollum’un yardimina ihtiya¢ duyar. Yalnizca onun
yardimiyla yiiziigii yok etmeyi basarir. Hemen sonrasindaysa Frodo ve Sam kartallar

tarafindan kurtarilirlar.

Kahramanlar, kahraman olsalar déhi digsal bir yardima ihtiyag duyarlar. Ne
kadar giiclii olurlarsa olsunlar, nihayetinde onlarin da insan olduklarini anlamamiz ve

onlarla bag kurabilmemiz agisindan énemlidir.
Doniis esiginin agilmasi dordiincii alt basliktir (Campbell, 2010, s. 245-257).

Sonunda kahraman evine varir. Artik biitiin tehlikeler geride kalir. Bu 6nemli
noktaya gelmeden evvel kahramanin son bir doniis esigini daha asmasi gerekir. Bu son

esigli agmak kolay bir is degildir. Kahramanin yiizlesmesi gereken son bir sinav

28



demektir. Star Wars’ta Luke, Darth Vader’la bir kez daha yiizlesir. The Lord of the
Rings’te Hobbitler’in Shire’a yeniden girebilmeleri i¢in Saruman’1 ve hizmetkarlarini
yenmeleri gerekir. Sherlock, Moriarty’i alt ettikten sonra diinyay1 gezer ve evine geri

dondiigiinde Moriarty’nin de geri geldigini 6grenir.

Ilk esik sembolik bir 6liimken, son esik sembolik bir yeniden dogumdur. Okur
iginse son esik bir rahatlama noktasidir. Anlatinin sonuna gelindiginin ve kapanis

bolumune az kaldiginin bir isaretidir.
Iki diinyani ustas1 besinci alt basliktir (Campbell, 2010, s. 258-266).

Sertiveni tamamlayan kahraman artik hem domestik diinyanin hem de dis
diinyanin fatihidir. Yani kahraman, digsal faktorleri alt ederek ve i¢sel meseleleri
¢ozerek hem dis diinyanin fatihi hem de i¢ diinyasinin efendisi olur. Star Wars’ta Luke,
bir Jedi Knight olur. The Lord of the Rings’te Aragorn, Gondor’un tahtina gecerek kral

olur.

Bu igsel doniisiim, okur Uzerinde de kahramaninkiyle paralel bir bicimde

gerceklesir.
Yasama Ozgiirliigiiyse altinci alt bagliktir (Campbell, 2010, s. 267-272).

Hem igsel hem de dissal kotiiliikleri alt eden kahraman igin artik hayati diledigi
gibi yagama zamanidir. Her kahraman anlatinin sonunda bir misyonla donanir. Kimisi
yonetici olmay1 seger, kimisi 6gretmen ya da usta olmayi... Sevdikleriyle evlenerek
yuva kurabilir ve siradan bir hayati yasamay1 da secebilirler. Bazen de hi¢ evlenmeden
bir bagka maceraya dogru yelken agabilirler. Star Wars’ta Luke egitmenlik yapmay1
secer. Moriarty’i yenen Sherlock diinyayir gezer ve yasamin onu gotirdiigii yere
gitmeyi yegler. The Lord of the Rings’te Hobbit’ler Shire’in yoneticileri olurlar.
Aragorn kral olur ve baris dolu bir donemin baslamasina 6nderlik eder. Frodo,

Gandalf’la birlikte 6te denizlere gitmeyi seger.

Ozgiirliik, ayn1 zamanda kahramanin hayat1 diledigi gibi yasamasinin 6niine
gecen kaygi verici duygulardan arinmasini saglar. Basarili insanlarin ortak 6zelligi, bu
duygulardan armarak an1 yasamay1 iyi becermeleridir. Gegmis ve gelecek kaygisindan

arinan insan kahramandir.
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Mitolojik efsanelerde kahramanin eve dondiikten sonraki yasami mutluluktan
uzaktir. Buradaki sorun, seriivenin, kahramani, normal yasama uyum saglayamayacak
bir bicimde doniistiirmesinden ileri gelir. Kahraman artik siradan ev yasamina ve
sosyal yasama uyum saglayamaz. Bunun bir neticesi olarak bazi efsanelerde
kahramanlar kisa bir siire sonra yeni maceralar icin evlerini terk ederler. Bazi
efsanelerdeyse kahramanlar elde ettikleri kudretli giicten korkan siradan halk
tarafindan dislanirlar. Baz1 efsanelerde eve donen kahramanlarin toplum tarafindan

dislandiklar1 ve hatta suclu konumuna diistirtildiikleri de gorulr.

Nihayetinde kahramanin yolculugu da o6ziinde bir insanin yolculugudur.
Campbell, arag olarak anlatilar1 sectigi bu ¢alismasiyla aslinda insanin kendi

yolculuguna 151k tutmay1 amaclar.
1.2.5. Vogler’in Anlat1 Yapisi

Amerikali yapimci, senarist, yazar ve egitmen Christopher Vogler, Yazar’in
Seriiveni yaklagimiyla mistik ve ¢agdas yazinin sinirlarini kesfetmeyi hedefler. Bu
dogrultuda anlatiya dair goriislerini ilk kez 2007 yilinda yayimlanan The Writer’s
Journey: Mythic Structure for Writers adli calismasinda toplar. Vogler, bu
calismasinda biiyiik 6lglide Campbell’m Monomit modelini temel alir ve tipki
Campbell gibi tiim anlatilarin, 6ztinde evrensel bir dizi ortak unsur tasidigini 6ne siirer.
Caligmasinda Campbell’a atif yaparken, amacinin bu unsurlarin ¢agdas yazindaki

yerini tespit etmek oldugunu da ifade eder (Vogler, 2007, s. 13).

Vogler, bir anlatiy1 ii¢ kisma ayirarak incelemeyi uygun gorar (Vogler, 2007,
s. 81).

Birinci kisim, kahramanin evinden ayrilip yola ¢iktig1 baglangi¢ kismidir ve
sirasiyla siradan diinya, maceraya ¢agri, ¢agrinin reddedilisi, akil hocasiyla bulusma
ve ilk esigin asilmasi alt boéliimlerinden olusur (Vogler, 2007, s. 83-127). Burada,
biiyiik 6l¢iide Campbell’in Monomit’inde kahramaninin evinden ayrilmasina ve yola

¢ikmasina benzer bir siireg ifade edilir.

Ikinci kistm, kahramanin ana aksiyonlarmi gergeklestirdigi kisimdir.

Anlatidaki asil catismanin yasandigi kisim burasidir. Vogler, ikinci kismi sirasiyla
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smavlar-dostlar-diismanlar, gizli magaraya yaklasma, ¢ile ve 6dul alt basliklarina boler
(Vogler, 2007, s. 135-175). Bu kisimda da Vogler’in, Campbell’in ¢izgisini siki sikiya
takip ettigi goriilebilir.

Anlatinin tiglincii kismi da Campbell’in kahramanin nihai 6diille evine geri
donmesi stirecine tipatip benzerdir. Vogler, bu kismi da ii¢ alt basliga boler ve bu

bolimleri sirasiyla geri doniis, dirilis ve yasam iksiriyle geri doniis olarak tanimlar

(Vogler, 2007, s. 187-215).

Vogler, bu ¢alismasiyla ilgili pek ¢ok elestiriye maruz kalir. Bunlarin basinda
calismasinin 6zgiin olmadigi, biiyiik 6lgiide Campbell’in Monomit modelinin siradan

bir kopyasindan ibaret oldugu yoniindeki elestiriler gelir.

Vogler, Campbell’in Monomit’inden esinlendigini gizlemez ve ¢aligmasinin en
basinda Campbell’in anlatt yaklasimindan hareket ettigini ve sadece onun
Monomit’ini yenileyerek ¢agdas metinlere uyarladigini vurgular. Burada Vogler’in
amacinin Monomit’i gérmezden gelmek olmadigi, aksine onu cagdas yazarlarin
bagvuracaklari bir rehbere doniistiirmek istedigi anlasilir (Vogler, 2007, s. 14). Ancak
bu noktada belirtmek gerekir ki Campbell’mn kapsamli ¢aligmasi zaten hélihazirda
cagdas metinlere de uygulanabilir ve bu metinler {izerinden bir okumasi yapilabilir.

Hal boyleyken Vogler’in tiim bu revizyon ¢abasinin higbir esprisi yoktur.

Vogler, Campbell’in Monomit’i disinda Isvigreli psikiyatrist ve psikoanalist
Carl Gustav Jung’un arketiplerine de bagvurarak Jung’un ortaya koydugu arketiplerin
cagdas yazindaki konumunu belirlemeye calisir. Calismasinin giris boliimiinii,
Monomit revizyonundan evvel buna ayirdig1 goriiliir (Vogler, 2007, s. 1). Burada
degindigi Junggu arketipler kahraman, akil hocasi, esik bekgisi, miijdeci, kilik
degistiren, golge, dost ve numaraci arketipidir (Vogler, 2007, s. 23-77).

1.2.6. Propp’un 31 Anlati islevi

Propp, 1928 yilinda yayimlanan Morphology of the Folktale adli ¢alismasiyla
Rus ve Slav etnograf Alexander Nikolayevich Afanasyev’in yayimladigi 600°den fazla

Rus masalini inceler. Propp’un bu incelemesiyle vardigi sonu¢ maddeler halinde soyle

Ozetlenebilir (Aguirre, 2011, s. 2-3):
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1. Tiim masallar, islev adinda bir dizi eylem ya da olay temelinde olusturulur.

2. Islev, masalin olay orgiisiindeki yerine gére kayda deger bir eylem ya da

olaydir.

3. Arastirmanin konusu da bu islevlerdir. Masallarin temasi, motifi,

karakterleri, olay orgiisii ya da motivasyonu degildir.

4. Islevlerin kim tarafindan ve hangi sekilde gerceklestirildigi onemli degildir.

Islevler bunlardan bagimsizdir.
5. Islevler 31 adettir.
6. Istisnalar harig islevler sik1 bir diizeni takip eder.

7. Masallar bir dizi icerisinde diizenlenir. Her bir dizi bir islev sirasiyla

kurgulanir ve bir anlat1 boliimii olusturur.

8. Her islev farkli anlamlandirmalara miisaittir. Propp, buna iglevlerin formlar1

admi verir.

9. Masallarda yedi tip karakter tespit edilir: Kahraman, sahte kahraman,

diisman, bagise¢1, yardimei, dispecei, prenses ve/veya onun babasidir.

10. Masallar ayni iglevlerden olusur, ama her islev her masalda her zaman

olmak zorunda degildir.
11. Tiim masallar ayni1 asli yapida insa edilir.

Masallar1 bigimbirimlere ayiran Propp, masallarin 31 anlati islevinden
olustugunu soyler ve tespit ettigi her bir isleve bir sembol itfa ederek masallarin bir

sembolik diziyle ifade edilmesini saglar.

Diinya masallarinin bir tiir agla birbirine bagli oldugu fikri, birbirinden farkli
cografyalarda ve kiiltiirlerde ortaya cikan masallarda birbirine benzer karakter
tiplerinin, motiflerin, temalarin ve olaylarin kullanimiyla giic kazanir. Bu baglamda
Propp’un Rus masallarini incelemesi, ¢alismasinin yalnizca Rus masallariyla sinirh
kaldig1 diisiincesini dogurmamalidir. Aksine Propp’un yoOntemiyle gilinlimiiz

anlatilarinin da analiz edilebildigi bir gergektir.
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Propp’un bu genis c¢alismasi, geleneksel ve c¢agdas anlatilarin analiz
edilebilmesi i¢in 6nemli bir ara¢ olarak karsimizdadir. Propp’un ¢aligsmasi, kendisinin
Lévi-Strauss ve Barthes’la birlikte Yapisalcilik igerisinde 6dnemli bir isim olarak yer

bulmasini saglar.

Propp, bes kategoriden olusan bu islevlerin yalnizca bir masalin insa siirecini
degil, ayn1 zamanda bir masalin kendisini de bir biitlin olarak tarif edecegini séyler

(Propp, 2001, s. 92).
Propp’un anlati analizi ilk hélle baslar.
0. Ik hal. Semboli: a (alpha).

Anlat1 hakkinda belli basl 6n bilgilerin verildigi boliimdiir. Propp, bunun bir
islev olmadigini belirtir (Propp, 2001, s. 25). Bu boliimde kahramanin siradan yasami
tanitilir. Star Wars’ta Luke’tin Tatooine’de gosterilmesi buna ornektir.

Propp, ilk halin ardindan bir anlatiy1 bes kiireye ayirir.

Birinci kiire, anlatinin bi¢gimlenmeye basladig1 giris kiiresidir. Propp, giris

kuresinde yedi farkli anlati iglevi tespit eder.
1. Bulunmama: Biri ortadan kaybolur. Semboli: B (beta).

Ailenin bir {iyesi bir sebeple evin giivenli ortamindan ayrilarak sirra karisir
(Propp, 2001, s. 26). Bu kahramanin kendisi olabilecegi gibi aileden bir kimse de
olabilir ve kahraman onu kurtarmak i¢in yola diisebilir. Star Wars’ta R2D2’nun

ortadan kaybolmasi 6rnek verilebilir.

Bu islevle kahramanin kendisi tanitilabilir. Onun siradan bir insan olarak

resmedilmesi, okurun kahramanla 6zdeslik kurmasini kolaylastirir.

Burada kastedilen aile, gergekten aralarinda kan bagi olan bir grup insan

olabilecegi gibi tamamen bir grup arkadas vb. de olabilir.
2. Engelleme: Kahraman uyarilir. Sembolii: y (gamma).

Kahraman, bazi eylemlerinden 6tiiri uyarilir (Propp, 2001, s. 26-27). Mesela

kaybolan aile iiyesini aramak i¢in yola ¢ikmak iizere olan kahramanin bir kimse
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tarafindan bunu yapmamasi yoniinde uyarilmasi ve evi terk etmesine méani olunmasi

gibi. Star Wars’ta Luke’lin amcasinin Luke’li uyarmasi drnektir.

Kahramana yoneltilen uyarilar aym1 zamanda okurun kendisine yapilan

uyarilardir.
3. Thlal: Uyarmnmn ihlali. Sembolii: § (delta).

Kahraman, uyariya kulak asmaz ve yapmasi gerekeni yapar (Propp, 2001, s.
27-28). Genellikle kotii bir hareket gibi gosterilse de kahramanin bu davranisi anlatinin
strddrilmesi icin ortaya konan en temel eylemlerden biridir. Star Wars’ta Luke’iin

amcasina kulak asmayip kaybolan R2D2’yu bulmaya gitmesi gibi.
4. Kesif: Diisman bir seyin pesindedir. Sembolu: € (epsilon).

Diisman, degerli bir seyin pesindedir (Propp, 2001, s. 28). Bu degerli bir esya
da olabilir, 6Gnemli bir kimse de. Star Wars’ta Darth Vader’in kaybolan kag¢is pod’unu

aramast ornektir.

Anlatinin basinda kahramanla birlikte diismanin da tanitilmasi ve onun da
motivasyon kaynaginin belirtilmesi, anlati biitiinligli i¢in gereklidir. Ayrica
kahramanin tanitilmasiyla birlikte tansiyon da artmaya baslar. Bazen tanitilan
karakterin asil diisman oldugu gizlenerek kafalarda soru isareti yaratilmak istenebilir.

Bu da bir merak unsuru olusturarak anlatiya olan ilgiyi per¢inleyebilir.
5. Teslimat: Diigman bilgiye sahip olur. Sembolii: C (zeta).

Bir seyin pesinde olan diisman aradigina ulasir (Propp, 2001, s. 28-29). Bu
aradi8 kisiyi ele gecirmek ya da 6nemli bir bilgiye vakif olmak olabilir. Genellikle de
kahraman hakkinda hayati 6nem arz eden bir bilgi olur. Star Wars’ta kaybolan kagis

pod’unu arayan Darth Vader’in droid’leri fark etmesi 6rnektir.

Burada diismanin, kahramanin bir adim Oniline ge¢mesiyle akillarda
kahramanin kazanip kazanamayacagi sorusu yaratilmak istenir. Bu siiphe sayesinde de

anlati1 ivmelenir.

6. Hilekéarlik: Diisman kurbanini kandirmaya ¢alisir. Sembolii: n (eta).
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Diisman, elde ettigi bilgiyle kahramani ya da kurbani kandirmaya calisir
(Propp, 2001, s. 29-30). Cogunlukla bunu kilik degistirerek ve kendini bir dost gibi
tanitarak yapar. Star Wars’ta Grand Moff Tarkin’in Leia’y1 sorgulamasi buna giizel

bir 6rnektir.

Burada diigmanin, kahramani1 ya da kurbani kandirma ihtimali, tansiyonun

yukselmesi icin yeterlidir.
7. Yardakgilik: Diismana farkinda olmadan yardim edilir. Semboli: 9 (theta).

Kahraman ya da kurban farkinda olmadan diismana ihtiyaci olani verir (Propp,
2001, s. 30). Bu, diismanin pesinde oldugu bir esya, bir silah vb. olabilir ya da
kahramanin veya kurbanin iyilere karst miicadele etmeye baslamasi olabilir. Star
Wars’ta Leia, Grand Moff Tarkin’e direnis iissiiniin Dantooine’de oldugunu sdyler.
Ama Tarkin, Alderaan’1 havaya ugurur. The Lord of the Rings’te Frodo, yanlislikla

ylizligli parmagina takar ve Sauron’un goziine maruz kalir.

Propp’un birinci kiiresinde bu anlati islevleri bulunur. Ikinci kiire, anlatinin asil
basladig1 ve kahramanin yola ¢ikarak gelisim gosterdigi kiiredir. Burada dort farkl

anlati islevinden s6z edilir.
8. Kaétiiliik ve yokluk: Ihtiyag tespit edilir. Sembolii: A.

Bu anlati iglevi iki kisimdan olusur (Propp, 2001, s. 30-36). Anlatida hangisinin
yer alacagina yazar karar verir. Birinci kisimda diisman, kurbani ya da arzuladigi
nesneyi elde ederek biiyiik bir zarara neden olur. Ikinci kistmdaysa bir tiir yokluk hissi
yaratilir. Ornegin kahramanin ailesinde ya da komiiniinde bir kimse kaybolur veya
herkesin yasamini kurtaracak sihirli bir obje bir nedenden &tiirii arzulanir héle gelir.

Star Wars’ta Alderaan’in yok edilmesiyle Owen’in ve Beru’nun 6lmesi 6rnektir.
9. Meditasyon: Kahraman eksikligi kesfeder. Sembolii: B.

Kahraman, diismanin eylemlerini gérerek mevcut eksikligi-yoklugu fark eder
(Propp, 2001, s. 36-38). Star Wars’ta Luke ve Obi-Wan’in 61U Jawalar’t bulmalar

ornektir.

35



Bu anlat1 islevi ayrica 6nemli bir donliim noktasini temsil eder. Kahramanin

siradaki hamlesi blyUk bir merak konusuna doniisiir.
10. Kars1 hareket: Kahraman pozitif eylemi seger. Sembolii: C.

Kahraman, mevcut eksikligi-yoklugu giderme yoniinde pozitif bir eylemde
bulunmaya karar verir (Propp, 2001, s. 38). Kahramanin, diigmanin ele gegirdigi
kurbani serbest birakmasi ya da diismanin ¢aldig sihirli objeyi diismandan geri almasi
gibi. Bazi durumlarda kahraman, dogrudan diismani da alt edebilir. Bu anlati islevine
ornek olarak Star Wars’ta Luke’iin Imparatorluk’a kars1 savasta Obi-Wan’in safina

katilmaya karar vermesi gosterilebilir.

Anlatinin basindaki siradan insanin bir kahramana doniismeye basladigi ilk

doniim noktas1 olmasi agisindan da onemli bir anlat1 islevidir.
11. Ayrilik: Kahraman yola ¢ikar. Sembolii: T.

Kahraman, hedefine ulasmak i¢in evden ayrilarak yola ¢ikar (Propp, 2001, s.
39). Bu ayrilik, kahraman i¢in diizenlenen biiyiik bir kutlama partisiyle vs. olabilecegi
gibi kahramani bir gece yaris1 sessizce yasadigi yeri terk etmesi seklinde de
gerceklesebilir. Star Wars’ta Luke’in Mos Eisley’e gergeklestirdigi yolculuk buna

ornektir.

Kahramanin evinden ayrilip yola ¢ikmasi, ayni zamanda g¢ocukluktan

yetiskinlige gegisin bir semboliidiir.

Ikinci kiiredeki anlat1 islevleri bu sekildedir. Ugiincii anlat1 kiiresindeki anlat:

islevleri, kahramanin diisman1 yenmesi icin bir yontem arayisin1 konu alir.
12. Sinav: Kahraman smanir. Sembolii: D.

Kahraman, yardim almadan evvel bir sinava tabi tutulur (Propp, 2001, s. 39-
42). Bu kisa bir sekans olabilecegi gibi basli basina biiyiik bir anlat1 arki da olabilir.

Star Wars’ta Obi-Wan’in Luke’e babasinin 1sin kilicindan s6z etmesi ornektir.
13. Reaksiyon: Kahraman sinava tepki gosterir. Sembolii: E.

Sinanan kahraman, sinava karsi reaksiyon gosterir (Propp, 2001, s. 42-43).

Bunun neticesinde kahraman sinavi gecebilecegi gibi sinavdan basarisiz da olabilir.
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Basarisiz olmas1 durumunda bir sonraki testi beklemesi gerekir. Star Wars’ta Luke’iin

Obi-Wan’m 1s1n kilicini nasil kullandigint gérmesi gibi.

Kahramanin sinavda basarisiz olmasi, ayni zamanda onun i¢sel diinyasina 1s1k
tutulmasi adina da 6nemlidir. Kahramanin basarisiz olduktan sonraki tutumu, onun

karakteristigini gosterir.

Kahramanin testi ge¢mesi, onun degerli bir figlir olduguna vurgu yapar.
Gelecek daha zorlu sinavlar i¢in hazir oldugunu gostermesi agisindan da dnemli bir

doniim noktasidir.
14. Edinim: Kahraman sihirli esyaya sahip olur. Sembolii: F.

Testi gegen kahramana 6diil olarak sihirli bir esya verilir (Propp, 2001, s. 44-
50). Bu bir iksir ya da silah olabilecegi gibi kahramana seriiveninde yardim edecek
herhangi bir nesne de olabilir. Star Wars’ta Obi-Wan’in Luke’e Force’u ve 1s1n kilicini

nasil kullanacagini 6gretmesi gibi.
15. Rehberlik: Kahraman hedefine yonelir. Semboli: G.

Kahraman, ana hedefine ulasmak tizere yola ¢ikar (Propp, 2001, s. 50-51).
Yolculugu uzun bir siirece yayilabilecegi gibi sihirli bir 1sinlanmayla kisa da

tutulabilir. Star Wars’ta Death Star’a yapilan yolculuk buna 6rnektir.

Kahramanin yeni bir yere ulagsmasi, bir hareket hissi yaratarak anlatiya olan
ilgiyi perginler.

16. Miicadele: Kahramanla diigman savasir. Sembolii: H.

Diismanla yiiz yiize gelen kahraman savasa tutulur (Propp, 2001, s. 51-52). Bu,
kahramanin en biiyiik sinavidir ve geri doniisii yoktur. Kahraman i¢in bu ya bir zaferdir

ya da maglubiyet. Star Wars’ta Luke ve Han’in Stormtrooperlar’la savagirken Obi-

Wan’in Darth Vader’la ¢arpismasi 6rnektir.
Anlatinin en 6nemli ve ayrintili bir sekilde tasvir edilen bolumlerinden biridir.
17. Damgalanma: Kahraman damgalanir. Sembolii: J.

Savag sirasinda ya da savas sonrasinda kahraman bedenen ya da ruhen
damgalanir (Propp, 2001, s. 52). Bu, savasin sonrasinda kahramanin hem bedenen hem
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de ruhen bir daha asla ayni olmayacagmin ilk ibaresidir. Hayati degistiren bu
deneyimler, kahramanin gelisimi i¢in kritik bir énem arz eder. Star Wars’ta Obi-

Wan’in 6liimiiniin ardindan Luke’iin degismesi gibi.

Bu damga, kahramana yeni bir boyut katar. Ayrica kahramanin yeni

konumuyla eski konumu arasinda bir ¢izgi ¢eker.

Bu damga goriiniir oldugundaysa digerlerine kahramanin gegirdigi siirece dair

gorsel bir resim sunar.
18. Zafer: Diisman yenilir. Sembolu: I.

Kahraman, diismani alt etmeyi basarir (Propp, 2001, s. 53). Bu genellikle
fiziksel bir savas sonucu olur. Savasin sonunda kahramanin diismana karsi olan tavir
ve tutumu da kahramanin kisiliginin sergilenmesi agisindan énemlidir. Diisman her
tirli 6z sayginligini yitirme noktasina gelebilir. Fakat kahramanin bunu yapmasi,
onun kahramanlhigmna karsi bir siiphe dogmasina neden olur. Bu anlati islevine 6rnek

olarak Star Wars’ta Luke ve Han’in Stormtrooperlar’t yenmeleri gosterilebilir.
19. Cozum: Birincil talihsizlik ya da eksiklik giderilir. Semboli: K.

Diismanin yenilmesiyle neden oldugu koétiiliik ortadan kaldirilir (Propp, 2001,
s. 53-55). Star Wars’ta Leia’nin Death Star’in planlarini elinde bulundurmasi buna

ornektir.

Pek ¢ok anlati bu noktaya ulastiginda sona erer. Ancak Propp, bazi anlatilarda
dorduncu bir kurenin daha var oldugunu tespit eder. Bu kiire, Campbell ve Vogler’in

de Uzerinde durduklari, kahramanin evine geri donmesi stireciyle ilgilidir.
20. Déniis: Kahraman evinin yolunu tutar. Sembolii: 1.

Savastan zaferle ayrilan kahraman evinin yolunu tutar (Propp, 2001, s. 55-56).
Bu yolculukta onu bagka tehlikeler bekliyor olabilir. Zafer sonrasi kazandig1 degerli
bir esyayr tasirken haydutlarin saldirisina ugrayabilir. Star Wars’ta Millenium

Falcon’un Death Star’dan ayrilip Yavin 4’¢ dogru yola ¢ikmas1 buna érnektir.

21. Takip: Kahraman takip edilir. Sembolu: Pr.
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Bu sirecte kahraman takip edilebilir. Bu sadece hazinenin pesinde olan bir
soyguncu olabilecegi gibi kahraman1 yemek isteyen a¢ bir canavar da olabilir (Propp,
2001, s. 56-57). Star Wars’ta Death Star’dan kagan Millenium Falcon’un

Imparatorluk’a ait Tie-Fighterlar tarafindan takip edilmesi buna yerinde bir 6rnektir.

Bazi durumlarda bu takipten kahramanin haberi bile olmayabilir. Bazen de
kahraman bir kimseden kagiyor olabilir. Kahramanin birinden kagmasi, onun insani

yoniiniin tekrar vurgulanmasi agisindan da degerlidir.
22. Kurtulus. Takip sona erer. Sembolii: Rs.

Kahraman, kendisini takip edenden kurtulur (Propp, 2001, s. 57-59). Bu, ikili
arasinda gergeklesen bir savasla da olabilir, kahramani takip edenin yoluna ¢ikan bir
engele takilip kahramanin izini kaybetmesiyle de. Star Wars’ta bu durum Millenium

Falcon’un Tie-Fighterlar’t yok etmesiyle ¢oziiliir.
23. Varis: Kahramanin doniisii kabul gérmez. Semboli: O.

Evine geri donen kahraman, ailesinden ya da komdininden kabul gérmez
(Propp, 2001, s. 60). Takdir gormemek ve dislanmak, bazen kahramanin kasitli olarak
izledigi bir taktik olabilir. Zaten ¢ok fazla basariya imza atan kahraman igin artik
ailesinden ya da komdininden takdir gormek pek de bir anlam ifade etmez. Star

Wars’ta Luke’iin Yavin 4’e gidisi de buna benzer bir etki yaratir.
24. Iddia: Sahte kahraman asilsiz iddialarda bulunur. Sembolii: L.

Kahramanin gidecegi yere ondan Once varan sahte kahraman, kahraman
hakkinda onun itibarini zedeleyici asilsiz iddialarda bulunur (Propp, 2001, s. 60). Bazi
durumlarda sahte kahraman, kahramandan sonra gelip kahramanin iddialarin
curltmeye de calisabilir. Sahte kahramanin rolii ¢ok ¢esitlidir. Star Wars’ta Han’in

paray1 alip kacacagini sdylemesi 6rnektir.
25. Gorev: Kahramana zorlu gorev yuklenir. Semboli: M.

Kahraman, gercekleri giin yiiziine ¢ikarabilmek i¢in son bir sinava tabi tutulur

(Propp, 2001, s. 60-61). Star Wars’ta Death Star’in yok edilmesinin gerekmesi gibi.

26. Coziim: Gorev tamamlanir. Sembolii: N.
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Kahraman son simnavini da basariyla tamamlar ve sahte kahramaninin biitiin
numarasini gozler 6niine serer (Propp, 2001, s. 62). Bazi durumlarda kahramanin son
sinavi, sahte kahramanla girecegi bir savas olabilir. Boyle bir durumda kahraman,
savastan zaferle ayrilarak sahte kahramani alt eder ve hakkindaki asilsiz iddialari

curatar. Star Wars’ta Death Star’in yok edilmesi buna 6rnektir.
27. Kabul: Kahraman kabul gérir. Semboli: Q.

Diismani ve sahte kahramani alt eden kahraman kabul goriir. (Propp, 2001, s.
62). Star Wars’ta Darth Vader, Force sayesinde Luke’ii tanir ve onun gergek degerini
fark eder.

28. Teshir: Sahte kahraman teshir edilir. Sembolii: EX.

Sahte kahramanin kim ya da ne oldugu ortaya ¢ikar (Propp, 2001, s. 62). Star

Wars’ta kactig1 diistiniilen Han’1n geri dénmesi buna ornektir.
29. Sekil degistirme: Kahraman yeni bir goriinlime kavusur. Sembolii: T.

Eski konumundan daha {ist bir konuma yiikselen kahramanin dis gériinimu de
degisir (Propp, 2001, s. 62-63). Star Wars’ta Luke’iin temizlenip yeni bir ceket

giymesi buna ornektir.
30. Cezalandirma: Diisman cezalandirilir. Sembolii: U.

Yenilen diisman veya sahte kahraman cezaya carptirilir (Propp, 2001, s. 63).

Star Wars’ta Darth Vader’in uzayin bosluguna siiriiklenmesi 6rnektir.
31. Diigiin: Kahraman evlenir ve tahta gecer. Sembolii: W.

Kahraman son kez 6dullendirilir (Propp, 2001, s. 63-65). Geleneksel anlatilarin
sonunda kahraman, genellikle giizel bir kadinla evlenerek tahta gecer. Boyle anlatilar,
“sonsuza dek mutlu yasadilar” ibaresiyle sona eren mutlu sonlu anlatilardir. Bazi
anlatilardaysa kahraman, bir daha asla eski diizenini benimseyemez ve kisa bir siire
icerisinde yeni bir macera i¢in evinden ayrilmay1 tercih eder. Star Wars’ta bu durum,

Luke ve Leia’nin madalya toreninde birbirlerine goz kirpmalariyla gerceklesir.
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1.2.7. Sekiz Uglu Anlat1 Arka

Ingiliz romanci, oyun ve dizi yazar1 Stephen May ve ingiliz romanci ve
egitmen Nigel Watts’in Write a Novel and Get it Published adli ¢alismalariyla ortaya
koyduklar1 sekiz uclu anlati arki, 6zellikle roman yazmayi diisiinen amator yazarlar
i¢in bir rehber niteligindedir. May ve Watts, bu c¢alismalariyla sekiz uglu bir anlati
modeli ortaya ¢ikarirlar.

Modelin birinci ucu, yani anlatinin ilk hali duraganlik olarak tanimlanir (May
& Watts, 2010, s. 33). Kurulu ve olagan bir diizen hdli s6z konusudur. Her sey olmasi
gerektigi gibi ve normaldir. Bu bélimde kahramanla igerisinde bulundugu diinyanin

gerceklerinin anlatilmast mumkanddr.

Anlatinin tiirtine gore bu boliim c¢ok kisa olabilecegi gibi birka¢ kisma
yayilacak kadar uzun da olabilir. Ancak duraganligin fazla uzun olmasi, okurun
anlatidan cabucak sikilmasina neden olabilir. Bu yuzden duraganligin olabildigince
kisa tutulmasi ve bu bolumle ilgili geri kalan bilgilerin anlatinin devaminda geriye

doniislerle aktarilmasi daha dogru olur.

Duraganligin ¢ok uzun olmasi, yalnizca basarilt bir dil kullanimiyla kabul
gorebilir. Turkiyeli yazar, illiistrator, cevirmen ve akademisyen fhsan Oktay Anar’in
eserleri genellikle uzun bir duraganlikla baslar, ama Anar’in kendine has diliyle bu,

okur icin bir ¢ileden ¢ok bir liitfa doniisiir.

Ikinci ug tetikleyicidir (May & Watts, 2010, s. 33). Birinci boliimdeki
duraganligi bozan ve kahramanlari harekete gegiren bir uyaricinin tetiklenmesi soz

konusudur.

Tetikleyiciler ¢ok ¢esitli olabilir. Bunlar kahramanin sevdigi birini kaybetmesi
veya yasadig yerin saldirtya ugramasi gibi tetikleyiciler olabilecegi gibi bazense basit
tek bir cumle olabilir. Amerikali dizi ve film yapimcisi, yazar ve yOnetmen
Watchowskiler’in 1999 yapimi The Matrix adli filmlerinde Neo’nun siyah bilgisayar

ekraninda beliren “Beyaz tavsani takip et” yazili mesaj, Neo i¢in bir tetikleyicidir.
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Tetikleyicinin anlatinin en basinda hemen kullanilmasi da olagandir. Boyle bir
durumda anlati beklenmedik bir hizla baslar ve gelisir. Duraganlik haline dair

bilgilerse anlatinin devaminda geriye doniislerle saglanir.

Gorev Ucunct uctur (May & Watts, 2010, s. 33). Tetikleyicinin bir sonucu
olarak ortaya ¢ikan gorev, kahramanin yapmasi gereken bir sey, listesinden gelmesi
gereken bir mesele, alt etmesi gereken bir kimse ya da basarmasi gereken bir gaye

olabilir.

Anlat1 ilerledikce bu gorevin gelismesi ve sayica ¢ogalmast olasidir. Anlatinin
baginda kahramana “kotii insani yok etmesi” seklinde verilen gorev, anlatinin
devaminda “Oncelikle kot karakteri bulmasi” yoniinde gesitlenebilir. Kotu karakterin
yerini tespit etmek i¢in ugrasan kahramanin bagka goérevlerle de donanabilecegi akilda
tutulmalidir. Ornegin kahramandan “6ncelikle kotii karakterin yerini gosteren haritay:

bulmasi1” istenebilir.

Dordincu ug strprizdir (May & Watts, 2010, s. 33). Okurun, anlatiya olan
ilgisini canli tutmak i¢in ortaya ¢ikan siirpriz, karakter gelisimi i¢in de bir firsata
doniisiir. Adindan da anlagilacag: gibi surpriz, beklenmedik bir gelisme olmalidir. Bu
beklenilmez ve ani gelismenin mantiga aykirit olmamasi, anlatinin tutarliligi igin

Oonemlidir. Kota surpriz, okuru anlatidan sogutur ve onu anlatiya karsi yabancilastirir.

Kritik se¢im besinci ugtur (May & Watts, 2010, s. 33). Anlatinin bir boliimiinde
kahramanin yapmasi gereken bir secim hayli kritik dneme sahiptir. Boylesi bir
durumda kahraman, iki se¢enekten birini segmek zorunda kalabilir. Bazi durumlarda
kahraman, bir se¢im yapmaktan kagiabilir. Kritik se¢im ani, kahramanin yigit

kimligini gostermesi adina 6nemlidir.

Kritik se¢im bir tane olmak zorunda degildir ve anlatinin gelisimine gore
bircok kritik secim ani1 sunulabilir. Ancak bu kritik se¢im anlarinin her birinin bir

oncekinden daha zorlu olmasi beklenir.

Zirve altinct ugtur (May & Watts, 2010, s. 33). Kritik segimler sonrasi had
safthaya ulagan tansiyonun diismeye basladigi boliim zirvedir. Freytag Piramidi’nde

anlatinin doniim noktasini ifade eden zirve, May ve Watts’1n anlatt modelinde de ayn
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isleve sahiptir. Anlatidaki ¢atismalarin giderildigi ve tansiyonun diismeye basladigi
bolima ifade eder.

Bir anlatida birden fazla zirve olabilir, ancak sadece bir tanesi gercek zirve
olarak islev gormelidir. Diger zirvelerin minik zirveler olarak kullanilmasi yerinde
olur. Bir anlati igerisinde birden fazla dykii olusturulabilir. Bir dykiiniin alt oykiileri

olabilir. Her bir 6yku igin birden fazla minik zirve ve zirve olmasi dogaldir.

Doniistim yedinci ugtur (May & Watts, 2010, s. 33). Basindan gegen onca
seyden sonra kahramanin anlatinin bagindaki kahraman olmasi beklenemez. Elbette ki
bir doniisiim ge¢irmelidir. Bu u¢ da kahramanin gegirdigi doniisiimii temsil eder. Artik
anlatinin bagindaki kahramandan iz yoktur. Bu hem fiziksel hem de ruhsal bir degisim
olabilir. The Matrix’te Neo’nun filmin basinda siradan bir hacker’ken filmin sonunda

her seye vakif olarak Ajanlar’a karsi savagsmasi ornektir.

G0Ozumse sekizinci ve sonuncu ugtur (May & Watts, 2010, s. 33). COzim
boliimiinde yeni bir duraganlik insa edilir. Artik biitiin ¢atismalar sona ererek

anlasmazliklar giderilir.

Bazi durumlarda bu duraganlik, kahraman i¢in yeni bir maceranin sinyali de
olabilir. Geleneksel anlatilar igerisinde bir kere seriivenin tadini alinca bir daha

duragan hayata alisamayan kahramanlara siklikla rastlanir.

May ve Watts’in anlati modeli, bes perdeli yapiya ve Campbell’in
Monomit’ine ¢ok benzerdir. Bu iki yapinin haricinde May ve Watts’in modeli, siirpriz

ve kritik se¢im gibi iki farkli anlati islevinden s6z etmesi agisindan da dikkat cekicidir.

Oziinde roman yazmak isteyen amatdr yazarlar i¢in diisiiniilen bu ¢alismanin,
esasinda anlatiyla ugragan hemen herkesi ilgilendirdigi; burada sozu edilen sekiz uclu
anlatt arkinin yalnizca romanlara degil, tiim anlati formlarmma uygulanabilecegi

dogrudur.
1.2.8. Booker’in Meta-Plot’1 ve Yedi Temel Olay Orgisu

Ingiliz gazeteci ve yazar Christopher Booker, 2004 yilinda yayimlanan The
Seven Basic Plots: Why We Tell Stories adli galismasiyla olay oOrgiisiine dair

goriislerini paylasir. Campbell ve Propp’un anlatiya yaklastiklar1 gibi olay 6rgisuni
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incelemeye alan Booker, biitiin anlatilara uyarlanabilen ortak bir olay 6rgusi modeli
fikrini ortaya atar. Meta-Plot adin1 verdigi bu olay 6rgiisii modelinde olay orgiisii bes
boliimden olusur. Bekleme boliimiiyle baglayan olay orgiisii, sonrasinda riiya, hiisran,

kabus bolumleriyle surer ve ¢ozim bolumuyle sona erer.

Campbell’m Monomit’ine benzer bir olay orgiisii yaklasimi ortaya koyan
Booker’in Meta-Plot’inda bekleme bolumi, olay 6rglsuniin baslangicini temsil eder.
Her seyin olmasi gerektigi gibi normal ve siradan oldugu, kahramanin heniiz
kahramanligin1 gosteremedigi ve sakin bir hayat siirdiigii huzur dolu bir atmosfer
vardir. Ardindan kahramanin basina gelen bir olay neticesinde bu siradanlik bozulur.
Diismanin ortaya ¢ikmasi, uzaktan bir yardim ¢agrisinin ulagsmasi, bir definin izine
rastlanmasi ya da kahramanin ev hayatinda mutsuz olmasi Booker tarafindan verilen

ornektir.

Riya, her seyin kusursuz gibi goriindiigii ikinci boliimdiir. Evinden ayrilip yola
¢ikan kahraman icin her sey sorunsuz ve milkemmel goriiniir. Bu boliimde yogun bir
Ozgiirliik hissi vardir. Domestik yasami terk eden kahraman igin ilk sinavlar vermesi
kolay olanlardir. ik diismanlar alt etmek, ilk bulmacalari ¢dzmek, ilk kez yabanci bir

diyara adim atmak heyecan doludur.

Bu noktada hasran bolimi devreye girer ve kahraman ilk kez buyuk bir
hiisranla karsilasir. Bir 6nceki boliimiin toz pembe yapisi yerle bir olur. Artik her sey
rliiya gibi gorlinmediginden Onceki diisiincelerin degistigi, kahramanin bakis agisinin
yeniden belirlendigi 6nemli bir doniim noktasidir. Bundan bdyle her seyin
goriindiigiinden daha zor oldugunu anlamasiyla kahraman, kendine ¢ekidiizen vermek

zorunda kalir.

Kabus boliimii, islerin giderek sarpa sardigi ve kahraman i¢in her seyin biiyiik
bir kébusa doniistiigii bolimdiir. Her adiminda basarisiz olan kahraman igin hig ¢ikis
yolu yok gibi goriiniir. Bu boliimde artik iyilerin en iyi, kotiilerinse en kotii yanlari

goriinmeye baslar.

Coziim bolimii, kahramanin kendini toplamasi sonucu igerisine girdigi
kordiigiimden kurtulabilecegi bir ¢ikis bulmasi ya da yaratmasiyla gerceklesir.

Kahramanin, biitiin sorunlar1 aniden ya da uzun bir siiregte ¢cozmeyi basardigi, ana
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meseleye noktayr koydugu boliimdiir. Kisacasi iyilerin kazandigi, kotiilerinse

kaybettigi sonug¢ kismidir.

Booker’in Meta-Plot’1, bes perdeli yapiya olduk¢a benzerdir. Booker, Meta-
Plot olay orgiisii yaklasimiyla geleneksel ve ¢agdas yazinda yedi temel olay orglisti

tipi oldugunu tespit eder. Bunlar sirasiyla sunlardir:

1. Canavar1 Alt Etme: Kahraman, kotiiciil bir giicii alt etmek i¢in yola ¢ikar
(Booker, 2006, s. 21-31). Bu olay orgiisiinde kotiiciil giig, biiyiik oranda kahramani
veya kahramanin yasadigi yeri tehdit eder. Perseus, Theseus, Beowulf, Dracula, The
War of the Worlds, Nicholas Nickleby, The Guns of Navarone, Seven Samurai (ve onun

bat1 uyarlamasi olan The Magnificent Seven), James Bond, Star Wars 6rnek verilebilir.

2. Zenginlikleri Pagavra: Fakir kahraman giice, paraya ve aska erisir, hepsini
kaybeder ve hepsini tekrar elde eder (Booker, 2006, s. 51-68). Sonug olarak kahraman
degisir ve gelisir. Cinderella, Aladdin, Jane Eyre, A Little Princess, Great
Expectations, David Copperfield, The Prince and the Pauper, Brewster’s Millions,

The Emperor’s New Groove 6rnek gosterilebilir.

3. Gorev: Kahraman ve takim arkadaslari, bir yere ulagmak ya da degerli bir
nesneyi ele gegirmek igin yola ¢ikarlar (Booker, 2006, s. 69-86). Yolculuklart boyunca
bastan ¢ikarilma gibi pek ¢ok tehlikeyle karsilasirlar. The Odyssey, The Pilgrim’s
Progress, The Lord of the Rings, King Solomon’s Mines, Six of Crows, Watership
Down, Lightning Thief, Apocalypse Now &rnektir.

4. Sefer ve Doniis: Kahraman, yabanci bir diyara yolculuk yapar, oradaki
zorluklarla miicadele eder, onlarin iistesinden gelir ve yeni deneyimlerle geri doner
(Booker, 2006, s. 87-106). Ramayana, Alice in Wonderland, Goldilocks and the Three
Bears, Orpheus, The Time Machine, Peter Rabbit, The Hobbit, The SpongeBob
SquarePants Movie, Mad Max: Fury Road, The Rime of the Ancient Mariner, Gone
with the Wind, The Third Man 6rnek verilebilir.

5. Komedi: Eglenceli kahramanin nese dolu sonlanan oykiisiidur. Booker,
komedinin siradan bir eglence olmadigimi vurgular (Booker, 2006, s. 131-152). A
Midsummer Night’s Dream, Much Ado About Nothing, Twelfth Night, Bridget Jones’s
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Diary, Music and Lyrics, Sliding Doors, Four Weddings and a Funeral 6rnek
gosterilebilir.

6. Trajedi: Kahramanin goremedigi kusuru nedeniyle trajik sonlanan
Oykusidir (Booker, 2006, s. 153-181). Macbeth, The Picture of Dorian Gray,
Carmen, Bonnie and Clyde, Jules et Jim, Anna Karenina, Madame Bovary, John
Dillinger, Romeo and Juliet, Julius Caesar Ornektir.

7. Yeniden Dogus: Kahraman, adeta yeniden dogmasina vesile olan bir dizi
olayin bir pargasi olur (Booker, 2006, s. 193-214). The Frog Prince, Beauty and the
Beast, The Snow Queen, A Christmas Carol, The Secret Garden, Peer Gynt 6rnek

verilebilir.

Booker’in bu ¢aligmasinda Jungcu psikolojiden etkilendigi goriiliir. Ona gore
insanin Oykili anlatmasinin nedeni, insanin yeni nesillere uygun rol modellerini
asilamak istemesidir. Buradan hareketle Junggu bir bakis agisiyla biitiin dykiilerin
0ziinde birer aile dramasi oldugu fikrini savunur ve bu aile dramalarinin 6z
cekirdeginde ego-merkezcilige karsi savasma fikrinin sakli oldugunu ifade eder

(Booker, 2006, s. 289).
1.2.9. Friedman’in Olay Orguleri

Norman Friedman’in 1955 yilinda The Journal of General Education’in
sekizinci sayisinda yayimlanan Forms Of The Plot adli makalesi, Friedman’in olay
Orgiisiine dair tim gorlslerini derlemesi agisindan Onemlidir. Friedman, bu
calismasiyla olay orgiisiinii biitlinciil bir bakis agisiyla ele alir. Farkli olay orgiisii
tipolojilerinden bahsetmesi agisindan meseleye dair yazilan en kapsamli galismalardan

biri sayilir.

Friedman’in olay orgiisiine dair goriisleri, Amerikali edebiyat elestirmeni R.S.
Crane’in olay orgiisii siniflandirmasina dayanir. Crane’in siniflandirmasinda eylemsel
olay orgdileri, karakter temelli olay orgiileri ve diislinsel olay orgiileri diye li¢ baslik
yer alir. Friedman, bu kategoriler arasina basari, sorumluluk ve ¢ekicilik gibi yeni alt
bagliklar1 da dahil eder. Crane’in olay Orgiisii smiflandirmasinda bulunmayan,

Friedman’in dahil ettigi bir diger unsursa olay 6rgusuniin alici lizerindeki etkisidir.
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Friedman, bir olay 6rglsunun nihai gayesinin bir dizi neden, anlam, etki ve sonucla
alimlayictyr uyarmak ve alimlayicida bir dizi duygusal tepkimeye neden olmak
oldugunu belirtir (Friedman, 1955, s. 243).

Friedman, Crane’in ii¢ olay Orgiisii tipolojisini oldugu gibi alir.

1. Talihi Olay Orgiileri: Talihi olay orgiilerinin merkezinde bir karakter vardir
ve bu karakterin sartlar1 ve durumu olay orgiisli boyunca degisime ugrar (Friedman,

1955, s. 247).
Friedman, talihi olay orgiilerini alt1 alt baghiga ayirir.

1.1. Eylemsel: Cok yaygin ve basit bir olay 6rgiistidiir (Friedman, 1955, s. 247-
248). Bir problemle baslayan olay orgiisii, problemin ¢oziimiine dogru hareket eder.
Pek cok dedektif ykiist buna 6rnektir.

1.2. Acinasi: En basta bir acidan ¢ok ¢ekici ve cazip goriinen karakterin acinasi
héle diistiigli olay orgiisiidiir (Friedman, 1955, s. 248). Bu tip bir olay 6rgusi mutsuz
bir sona erigebilir. Sonunda karakterin yalniz kalmasi, act ¢ekmesi, bosluga diigmesi
ya da Olmesi olasidir. Ingiliz romanci ve sair Thomas Hardy’nin Tess of the

d’Urbervilles’i ornektir.

1.3. Trajik: Acmasi olay orgiisiine benzemekle birlikte ondan temel bir farkla
ayrilir. Acinasi olay Orgiisiinde karakter en basta zayif resmedilirken trajik olay
orgisiinde karakter en bastan itibaren hep gicli ve kudretli bir kimsedir (Friedman,
1955, s. 248-249). Trajik karakterin soylu olmasi, Ust tabakadan olmasi, zengin olmasi
ve haliyle belli bir giice sahip olmasi beklenir. Sahip oldugu bu giicten otiirii isledigi
bliyiilk hatanin farkina varamaz ve nihayetinde trajik bir sonla karsilasir.

Shakespeare’in Hamlet ve King Lear’1 rnektir.

1.4. Cezai: Cezai olay 6rgustinde karakter sevimsiz ve itici bir kimsedir. Ancak
sahip oldugu karizma vb. sayesinde kendisini bir sekilde sevdirebilir (Friedman, 1955,
S. 249). Friedman’in bu tanimi aslinda bir anti-kahramana karsilik gelir. Bu anti-
kahraman, Friedman’in deyimiyle Machiavellivari bir kimsedir. Sevilmeyen, fakat

karizmasiyla takdir goren bir karakterdir. Shakespeare’in Richard I11°l drnektir.
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1.5. Duygusal: Duygusal olay orgiisiinde karakter, bir sekilde ¢ekici gérinmeyi
basarsa da diger olay orgiilerindeki karakterlerin aksine oldukga pasiftir (Friedman,
1955, s. 249). Zayiflig1 dolayisiyla giicti sinirlidir. Belli bir sinirin igerisinde hareket
eder. Cetin bir olay orgiisii i¢erisinde hayatta kalmasini biiyiik oranda sansa borgludur.
Sonunda 6diliinii alir. Fakat onun i¢in asil saskinlik, bunca ¢atigmadan sag kurtulmay1
bagarabilmesidir. Onun i¢in asil 6dul bundan baska bir sey degildir. Amerikali oyun

yazar1 Eugene O’Neill’in Anna Christie’si drnektir.

1.6. Takdir: Karakter baslangicta normal ve siradan bir kimsedir, ama
sorumluluk sahibi olmas1 ve ahlakli davranmasiyla hem ¢atismalardan sag ve zaferle
ayrilmay1 hem de goniillerde taht kurmayi basarir (Friedman, 1955, s. 249). Amerikali
yazar, mizahgi, girisimci, yayinct ve egitmen Mark Twain’in Tom Sawyer’:r ve Star

Wars’un Luke’l Ornektir.

2. Karakter Olay Orgiileri: Bu olay orgiilerinde karakter bir dizi ahlaki degisim
gecirerek hayata dair yeni bakis agilar1 kazanir (Friedman, 1955, s. 249).

2.1. Olgunlagma: Karakter olgunlasir. Bu, karakterin ¢ocukluktan eriskinlige
gecisiyle de olabilir, bir yetigskinin yasadigi olaylar neticesinde ruhsal bir doniisiim
gecirmesiyle de (Friedman, 1955, s. 249-250). Bu olay ¢rglsiinde en énemli nokta,
karakterin ugradig1 doniim noktalaridir. Ingiliz yazar ve toplum elestirmeni Charles
Dickens’in Great Expectations’1 ve Joyce’un Portrait of the Artist as a Young Man’i

ornektir.

2.2. Reform: Trajik olana ¢cok benzerdir. Bu olay orgiisiinde de karakter, basta
cok cekici ve cazip gorinse de bir sekilde isledigi hatay1 fark edemeyerek sonunu
hazirlar (Friedman, 1955, s. 250). Trajik ve cezai olandan farkli olarak burada karakter,
hatasim1 fark ederek distiigii yerden kalkmasimi bilir. Amerikali yazar Nathaniel
Hawthorne’iin The Scarlet Letter’r 6rnektir.

2.3. Sinama: Karakter, giicli ve asil bir kimse olmasina karsin gecirdigi bir dizi
catismanin ardindan bastaki fikirlerinden ve ideallerinden vazge¢mek zorunda kalir
(Friedman, 1955, s. 250). Amerikali romanci, Oykii yazari ve gazeteci Ernest
Hemingway’in For Whom the Bell Tolls’ii ve Rus oyun yazar1 ve dykiicii Anton

Chekhov’un Uncle Vanya’s1 drnektir.
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2.4. Yozlagsma: Karakterin, olay orgiisiiniin sonunda tamamen yozlastigi olay
orglsi tipidir (Friedman, 1955, s. 250-251). Fransiz yazar André Gide’nin The

Immortalist’i 6rnektir.

3. Diisiinsel Olay Orgiileri: Karakterin ne hissettiginin ve ne diisiindiigiiniin
onemle iizerinde duruldugu olay orgiileridir (Friedman, 1955, s. 251). Bu tip olay
orgulerinde Kkarakterin igsel diinyasinin, digsal diinyasindan daha 6n planda oldugu

sOylenebilir. Karakterin ¢atismalar1 da ayni sekilde dissal olmak yerine i¢sel olabilir.

3.1. Egitici: Basta yoz bir kimse olarak resmedilen karakter, belli durumlarla
yiizlestikten ve ¢atigmalari astiktan sonra igsel bir degisim ge¢irir (Friedman, 1955, s.
251). Bu hem insani hem de ahlaki bir doniistimdiir. Bastaki yoz kisiden geriye eser

kalmaz. Twain’in The Adventures of Huckleberry Finn’i 6rnektir.

3.2. Vahiy: Basta cahil bir kimse olarak tanitilan karakter, olay oOrgiisiiniin
devaminda sanki kendisine gokten vahiy iner gibi bir anda aydinlanir (Friedman, 1955,
s. 251-252). Ingiliz romanci, kisa ykii yazari, senarist ve pilot Roald Dahl’in Beware

of the Dog’u 6rnektir.

3.3. Hisli: Bu olay orgusiinde karakterin duygu durumu, bir dizi olay
sonrasinda deg8isime ugrar. Bu acidan bu olay Orgiisiinde karakterin duygusal
catismalar yasadigi, duygusal karisikliklarla ugrastigi sdylenebilir (Friedman, 1955, s.

252). Ingiliz romanci Jane Austen’in Pride and Prejudice’i 6rnektir.

3.4. Goziin Ag¢ilmasi: Karakter, basta pek ¢ok ideali olan, herkesin ona hayran
oldugu bir kimsedir. Yasanan bir dizi olay sonrasinda Karakter tim bu ideallerini terk
etme karar1 alir. Bu tip bir olay orgiisiinde karakter, finalde artik higbir seye inanci
kalmayan bir kimseye doniigebilir. Bastaki sempatik karakterden geriye hig iz kalmaz
(Friedman, 1955, s. 252). Amerikali yazar F. Scott Fitzgerald’in The Great Gatsby’si

ornektir.
1.2.10. Polti’nin 36 Dramatik Durumu

Catisma, bir oykinun hammaddesidir ve karakterlerin eylem alanlarii
olusturur. Dramatik durumsa bir ¢atismanin hammaddesidir. Fransiz yazar Georges

Polti, The Thirty-Six Dramatic Situations adli ¢alismasiyla ¢atigmanin temelini
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olusturan dramatik durumlar1 inceler ve analiz ettigi olay Orgiilerinde rastladigi 36
dramatik durumdan s6z eder. Aslinda Polti, bu yaklagimini ve elde ettigi sonuglart,
Alman yazar Johann Wolfgang von Goethe’nin dramatik durum kategorilerine
temellendirir. Goethe’nin calismas1 da orijinal degildir. O da bu ¢alismasini Italyan

oyun yazar1 Carlo Gozzi’ye ve onun donelerine referans verir.
Polti’nin tespit ettigi 36 dramatik durum sirasiyla sunlardir (Polti, 1924):

1. Dilek: Bir ezen, bir ezilen ve bir de otoriter gii¢ vardir. Otoriter gli¢, ezenle

ezilen arasindaki sorunu ¢6ziime ulastirir.
2. Kurtarma: Bir bahtsiz, bir tehdit eden ve bir kurtarici vardir.

3. O¢ Alma: Bir suclu ve bu sugu isledigi i¢in ondan &¢ almak isteyen bir kimse

vardir. ki gii¢ kars1 karsiya gelir.

4. Kan Davast: Intikam almak isteyen bir yakin, suclu bir yakin ve her iki

yakinin bir hisimi1 vardir.
5. Kovalamaca: Bir ceza ve bir de cezadan kagan firari vardir.

6. Facia: Bozguna ugrayan bir gii¢, zafere ulasan bir diisman ya da bir elgi

vardir.

7. Zalimlige Ya Da Talihsizlige Kurban Olma: Bir sanssiz, bir usta ya da bir
talihsizlik vardir. Sanssiz kisi, bir usta tarafindan ya da bir talihsizlik ytliziinden kurban

olur.
8. Isyan: Tuim giict kendinde toplayan bir zalim ve bir komplocu vardir.
9. Curetkar Girigsim: Gozii pek bir lider, bir gérev ve bir muhalif vardir.
10. Kacirma: Bir kagiran, bir kagirilan ve bir bekg¢i vardir.
11. Muamma: Bir sorgulayan, bir arayis igerisinde olan ve bir sorun vardr.

12. Temin: Bir arac1 ve kars1 ¢ikan bir muhalif vardir. Veyahut bir yargic ve

mubhalif partileri vardir.

13. Yakina Gudilen Kin: Kotucul bir yakin ve nefret edilen bir yakin vardir.
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14. Yakinlarin Yarist: Tercih edilen bir yakin, reddedilen bir yakin ve bir gérev

vardir.
15. Sonu Kanli Biten Zina: Zina yapan iki kisi ve aldatilan bir es vardir.
16. Delilik: Bir deli ve bir su¢lu vardir.
17. Oliimciil Akilsizlik: Bir tedbirsiz, bir suglu ya da kayip bir nesne vardir.

18. Bilingsiz Yasak Ask: Bir seven, bir sevilen ve bir de gergegi agiklayan

vardir.

19. Bilingsiz Yakin Cinayeti: Bir katil ve katilin yakini oldugu fark edilemeyen

bir kurban vardir.

20. Bir Ulkii Ugruna Kendini Feda Etme: Bir kahraman, bir iilkii, bir alacakli
ya da bir kisi ya da bir sey vardir.

21. Yakim I¢in Kendini Feda Etme: Bir kahraman, bir yakin, bir alacakli ya da
bir kisi ya da bir sey vardir.

22. Her Seyi Aski I¢in Feda Etme: Bir asik, 6liimciil aska dair bir gérev, bir
kisi ya da bir sey vardir.

23. Sevilen Bir Kimseyi Mecburen Feda Etme: Bir kahraman, sevilen bir

kurban ve sevilen kurbanin feda edilmesi icin bir gereklilik vardir.

24. Giiglii Ya Da Zayif Kimseyle Yarisma: Bir giiclii rakip, bir zayif rakip ve

bir gorev vardir.
25. Zina: Aldatilan bir es ve zina yapan iki kisi vardir.

26. Erotik Sug: Bir seven ve bir sevilen vardir. Sevenin sevileni sevmesi

toplumsal normal agisindan bir sugtur.

27. Sevilen Bir Kimsenin Kétii Yaninin Ogrenilmesi: Bir suclu ve bu suglunun

gizledigi sugu ortaya ¢ikaran bir kimse vardir.
28. Zor Ask: iki seven ve bir engel vardir.

29. Diismana Ask Besleme: Sevilen bir diisman, bir seven ve bir de nefret eden

vardir.
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30. Hirs: Hirshi bir kimse, istenen bir sey ve bir muhalif vardir.
31. Bir Tanriyla Catisma: Bir 6liimsiiz ve bir 6limlii vardir.

32. Kiskangliktan Olusan Yanligshk: Bir kiskang, sozde bir su¢ ortagi, bir

kiskanclik sebebi ya da kiskangliga neden olan bir kimse vardir.

33. Hatali Yargt: Sugsuz bir kimse, sugun kurbani, sugun sebebi ya da sugun

mimari ve bir suclu kimse vardir.
34. Pismanlik: Bir suclu, bir kurban ya da bir giinah ve bir sorgu yargici vardir.
35. Yeniden Kavusma: Bir arayan ve bir de bulunan vardir.

36. Sevilen Kimsenin Kayb1: Oldiiriilen bir yakin, bu duruma seyirci kalan bir

yakin ve bir de cellat vardir.

Polti’nin bu ¢alismasi, glinimiizde 6ykl anlatmak isteyen hemen herkese

mevcut dramatik durumlari 6zetlemesi acisindan bir yol gosterici niteligindedir.

1.2.11. Reich’in Amerikan Anlatilar:

Amerikali siyaset yorumcusu, profesor ve yazar Robert B. Reich, 2005 yilinda
The New Republic’te yayimlanan The Lost Art Of Democratic Narrative adli

makalesiyle anlati kavramina politik bir diizlemden yaklagir.

Reich, Cumhuriyet¢i Parti’nin Amerika Birlesik Devletleri’nin mevcut i¢ ve
dis sorunlar1 karsisinda yeni bir anlat1 olusturdugunu o6ne siirer. Cumhuriyetgiler’in
olusturduklart bu yeni anlatiyla ABD halklar iizerinde mevcut sorunlarin kaynaginin
Cumhuriyetciler olmadiklar1 gibi bir algi yarattiklarin1 6ne siirer. Reich’e gore
Demokrat Parti’nin ugradigi hezimetlerin nedeni de Cumhuriyetgiler’in tirettikleri bu

yeni anlatidir.

Buradan hareketle Reich, ¢alismasinda Amerikan Anlatilar1 isminde bir anlati
modelinden bahseder. Reich’in gayesi, Cumhuriyetciler’in izledikleri politik sOylemin

altinda yatan temel yapiy1 ortaya koymaktir (Reich, 2005, s. 16).

Reich, Amerikan Anlatilar1 modelini iki ana bagliga ayirir. Bunlar umut ve

korku ana bagliklaridir. Reich’e gore politikacilar bu ana basliklar1 bilir ve segmenlere
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bu dogrultuda hitap ederlerse onlar1 dinleyen se¢menlerin glvenini kazanmakla

kalmaz, ayn1 zamanda onlarin oylarini da kazanirlar.

Duygu
Umut Korku
Basaril1 Birey Tepedeki Curtime
Comert Cemaat Kapilardaki Kalabaliklar

Tablo 2: Reich’in Amerikan Anlatilari matrisi.

Reich’in Amerikan Anlatilar1t modelinde iki ana baslik olan umut ve korkunun

altinda dort ayr1 konu baslig yer alir.

Basarili birey, Amerikan riiyasinin temelini olusturan birincil unsurlardan
biridir. Reich’in anlati modelinde de yerini alir. Reich, basarili bireyi “cok ¢alisan,
riskler alan, kendine glivenen; sonundaysa servet, sohret ve seref sahibi olan kimse”
olarak tanimlar (Reich, 2005, s. 16). Mazlum bir kimsenin ¢ok calisarak basariya
ulagsmasi, Amerikan anlatisinin en 6nemli temalarindan biridir. Diinyanin pek c¢ok
tilkesinden milyonlarca gd¢menin Amerika’ya gelerek ¢ok diisiik maaglarla zor
calisma kosullar1 altinda ¢alismasinin da ana nedenidir. Temelinde bir umudun sakli
oldugu bu tema, Hollywood’un basarili pazarlamasiyla Amerika’nin biiyiik bir
endustriyel gl¢ haline doniismesine de neden olur. Kendi ayaklari tizerinde duran,
calisan ve hem kendisine hem de ailesine bakan, iilkesini seven ve sayan Amerikali
birey, bu anlatinin beslendigi Amerikan riiyasinin da birincil ve vazgecilmez

unsurlarindandir.

Onceki bireyci anlatiya ek olarak Amerikan bireyi arketipi aym zamanda
sosyal ve isbirlik¢i bir kimse olarak tanimlanir. Bu noktada Reich, comert cemaat
temasin1 bagarili bireyin hemen altina konumlandirir. Reich, cOmert cemaati “amme
menfaati i¢in birlikte kollarmm1 sivayip ise girisen komsular ve arkadaslar” olarak
tanimlar (Reich, 2005, s. 16). Bu tema, aslinda diinyanin geneli i¢in de uyarlanabilir.

Diinyanin hemen her yerinde insanlar yardimlasarak bir igin {istesinden gelirler. Ancak
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Amerika baglaminda bu, bir tiir anarsi korkusuna karsilik gelir. Ayn1 zamanda sugun
az oldugu, insanlarin birbirlerine yardim ettikleri kiigik Amerikan kasabasi imaji

uyandirir.

Comert cemaatin umut vaat ettigi Amerikan anlatisinda Kapilardaki
kalabaliklar, bir korkuya ve endiseye karsilik gelir. Reich, korku bagligi altina
yerlestirdigi kapilardaki kalabaliklari, “Amerika Birlesik Devletleri, karanlik bir
diinyada faziletin timsalidir. Essiz olarak kutsanirken bir yandan da yabanci tehditlerin
tehlikesi altindadir” seklinde tanimlar (Reich, 2005, s. 16). Reich’in Amerikan
Anlatilari’na gore Kapilardaki kalabaliklar temasiyla Amerikan halki iyi insanlar,
yabanci iilkelerin halklartysa birer tehlike unsuru olarak kodlanir. Cumhuriyetgiler’in
gocmenlerle ilgili 1rk¢1 sdylemlerinin ve siki gogmen politikalarinin altinda yatan
anlati1 da tam olarak buna karsilik gelir. Bunun yani sira bunu dogrular nitelikteki
gelmis gegmis tiim ABD hiikiimetlerinin dis politikalart da 6rnek gosterilebilir.
ABD’nin diger iilkelere “demokrasi gotlirmesi”, bu iistenci bakisa giizel bir 6rnektir.
Hollywood da bu noktada bu anlati temasi {izerinden hareket ederek ABD’nin iyi
cocuk, yabanci iilkelerin, 6zellikle de Orta Dogu tilkelerinin kot cocuk olarak tasvir
edildigi pek ¢ok film ¢eker ve yayinlar. Bu, ayn1 zamanda ABD’lilerin iyi ve mutlu

hissetmelerini de saglayan bir unsur hdlini alir.

Reich’in korku bagligi altinda yer verdigi son anlati temasiysa tepedeki
curimedir. Tepedeki curiime, basarili bir kKimsenin yozlagmasiyla ortaya ¢ikan, biiyiik
oranda comert cemaat temasinin yok sayilmasiyla gelisen bir neticedir. Reich,
tepedeki ¢iiriime temasini, “iist siniflardaki yozlagsmanin, ¢okmenin ve sorumsuzlugun
bir neticesi olan yozlasan elitler. Sade vatandasa kars1 bir komplo” seklinde tarif eder
(Reich, 2005, s. 16-17). Yakin zamanda 45. ABD Baskani segilen Donald Trump’in
se¢cim donemi boyunca se¢menler (zerinde yarattigi “yozlasan elitlerin iilkeyi

yonettikleri ya da yonetmeye talip olduklar1” yoniindeki alginin da kaynagi budur.

Tepedeki ¢urime temasinin Amerikan anlatisindaki yeri gegmise, Amerikan
Bagimsizlik Savasi’na kadar uzamr. O dénemin Ingiliz yoneticilerinin yoz ve
umursamaz kimseler olarak resmedilmeleri, Amerikan halklarinin bir araya gelip

kenetlenmeleri icin gerekli alginin olusturulmasi agisindan énemli bir rol oynar. Bu
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noktada temel ilke, bitin giciin tek elde toplanmasi durumunda yozlasmanin

kacinilmaz oldugudur. “Balik bastan kokar” s6yleminin de kaynagidir.

Reich, bu calismasiyla anlati kavramina yeni bir perspektif kazandirir.
Anlatiyla yalnizca kurgusal oykdler anlatilmadigini, onunla ayn1 zamanda etkili bir
politik ajandanin da yaratilabildigini gostermek ister. Ana gayesi Demokratlar’a bir
cikis yolu gostermek olan Amerikan Anlatilari, anlatinin diger alanlara da

uyarlanabilir oldugunu gostermesi agisindan 6nemlidir.
1.2.12. Tobias’1in 20 Olay Orgusii

Iletisim profesorii ve belgesel film yapimcis1 Ronald B. Tobias, 1993 yilinda
yayimlanan 20 Master Plots and How to Build Them adli ¢alismasiyla 20 temel olay

Orgusinden soz eder.

1. GOrev: Kahramanin bir seyi, bir kimseyi ya da bir yeri aradig1 olay orgiistidiir
(Tobias, 1993, s. 59-70). Bu, kahramanin kendisini aradigi i¢sel bir arama siireci de
olabilir. Mesela gergeklestirdigi seriiven, i¢sel bir sertivenin sembolik bir yansimasi
olabilir. Bu suregte kahramana bir kimse ya da bir grup eslik edebilir. Kahramana eslik

eden bir kimsenin ya da grubun eksiklikleri, kahramanin yigit kimligiyle doldurulur.

......

2. Macera: Kahramanin bir maceraya atildigi olay orgiisiidiir (Tobias, 1993, s.
71-78). Bu macera bir gorevle ilgili olabilir. Nihai bir amaca ydnelik olabilecegi gibi
kahramanin kigisel gelisimiyle de alakali olabilir. Aksiyonun yogun oldugu bir olay

Grgusuddr.

3. Kovalamaca: Bu olay orgiisiiniin odak noktasinda bir kovalamaca vardir
(Tobias, 1993, s. 79-85). Bu olay 6rglsiinde bir kimse ya da bir grup, bir bagka kimseyi
ya da bir bagka grubu kovalar. Bazi durumlarda yalnizca bir kimse, bir grup tarafindan
da kovalanabilir. Anlatiya gore kovalanan kisi sonunda yakalanabilecegi gibi kagmay1

da basarabilir.

4. Kurtarma: Kurtarmadan kasit, bir kimsenin kurtarilmasidir (Tobias, 1993, s.
86-92). Bu kimse, kahraman tarafindan kurtarilmalidir. Bu olay 6rgisu igerisinde

kahraman, diisman ve kurban arasinda bir tiggen olusturulabilir. Genellikle bu olay
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orgiisiinde kahraman ve diisman arasinda, kurban kurtarildiktan sonra biiyiik bir

ylizlesme gercgeklesir.

5. Kagma: Kurtarmanin tam tersi olan kagmada bir kimse, belli bir kimseden
yardim alarak ya da tamamen kendi basina bir yerden ya da bir kimseden kagar

(Tobias, 1993, s. 93-98). Kacisin ardindan kovalamaca olmasi mumku{nddir.

6. Intikam: Bu olay &rgiisiinde bir kimse, ona yanlis yaptigim diisiindiigii bir
kimseden ya da bir gruptan intikam alir (Tobias, 1993, s. 99-110). Bu, duygusal ya da

fiziksel bir intikam olabilir.

7. Bilmece: Izleyiciyi eglendiren ve olan biten karsisinda onlarin da kafa
yormalarin1 saglayan bir olay orgiisidiir (Tobias, 1993, s. 111-123). Kahraman,
bilmeceyi ¢ozmeden 6nce ipuglarini toplar. Topladigi ipuglart araciligiyla biiyiik
bilmeceyi ¢6zmeyi basarir. Bazi durumlarda kahramandan, bilmeceyi belli bir stire

icerisinde ¢ozmesi istenir. Aksi halde kahramanin basi tehlikeye girer.

8. Rekabet: iki kisi ya da iki grup arasindaki rekabet bu olay Grgusunin
merkezindedir (Tobias, 1993, s. 124-130). Yalnizca bir tarafin kazanacagi bir yaris
hali vardir. Iki taraf da degerli bir kaynagi elde etmek ya da sevdikleri bir kimsenin

kalbini kazanmak igin yaris halindedir.

9. Mazlum: Rekabete benzer bir olay 6rgisidir. Ancak bu olay 6rgusiinde
taraflardan biri, digerine kars1 smurl bir giice sahiptir (Tobias, 1993, s. 131-137).

Mazlum olan taraf sonunda kazanir.

10. Bastan Cikarma: Bu olay orglsunde bir kimse, baska bir kimse ya da bir
sey tarafindan bastan ¢ikarilir (Tobias, 1993, s. 138-145). Bu, genellikle ahlaki bir
bastan ¢ikarilmadir. Bu yiizden kahramanin catismast c¢ogunlukla igsel olur.

Kahramanin i¢ sesine kars1 verdigi bir savastir.

11. Metamorfoz: Kahramanin fiziksel olarak doniisiim gecirdigi fantastik bir
olay orgusudir (Tobias, 1993, s. 146-152). Kahraman, ¢ogunlukla bir yaratik formuna
doniisiir. Baz1 durumlarda bir hayvana, ruhani bir varliga veya bir uzayli formuna da

doniisebilir. Kahraman, yeni formuyla belli bir gaye i¢in miicadele vermeye baslar.
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Sonunda kahraman feraha kavusur. Bu feraha kavusma, genellikle biiyiik bir agkla

gerceklesir.

12. Dontisim: Bu olay 6rglsiinde kahraman, bir dizi beklenmedik olay
sonrasinda doniisiime ugrar (Tobias, 1993, s. 153-159). Bu doniisiim igseldir. Sonunda

kahramanin daha iyi bir kimse olmasina neden olur.

13. Olgunlasma: Doniisiime benzer olarak bu olay Orgiisiinde kahramanin

olgunluga erismesi s6z konusudur (Tobias, 1993, s. 160-167).

14. Ask: Bu olay o¢rglst iki asik arasindadir (Tobias, 1993, s. 168-181).
Birbirlerini ¢ok seven iki asik, bir sekilde yollarin1 ayirmak zorunda kalabilirler.

Nihayetinde olay 0rgusu, iki ds1gin kavugmalariyla sonlanir.

15. Yasak Ask: Bu olay orgusiiyse bir yasak askla ilgilidir (Tobias, 1993, s.
182-190). Birbirlerine asik olmalari sosyal normlar agisindan sakincali goriilen iki

kisinin igsel gatigmalarini isler.

16. Kendine Kiyma: Bu olay o6rgisinde bir kimse, bir baskasinin
verebileceginden daha fazlasini1 verebilme cesaretini gosterir ve kendi canina kiyar
(Tobias, 1993, s. 191-200). Bu anlik gelisen bir siire¢ de olabilir. Yine de

kahramanligin karar verme ve alinan bu karar1 yerine getirme dogasini yansitir.

17. Kesif: Kahramanin muazzam ya da dehset verici bir kesif yapmasiyla
ilgilidir (Tobias, 1993, s. 201-208). Kahramanin kararlar1 odak noktadadir. Kesfin
biiyiikliigii ve 6nemi en basta bilinmeyebilir. Bu niteligi anlatinin devaminda ortaya

cikabilir.

18. Asirilik: Bu olay 6rgistinde kahraman, genel gecer kabullerin 6tesine gecer
(Tobias, 1993, s. 209-217). Kahramanin bu noktadan sonraki davranislarinin bir sinir1

olmaz. Kahramanin toplum tarafindan tasvip edilmesi olanak disidir.

19. Yikselme: Bu olay o6rgiisiinde kahraman, bastan sona bir yiikselme yasar
(Tobias, 1993, s. 218-227). Anlatinin basindaki kahramanla anlatinin sonundaki
kahraman arasinda biiyiik bir fark vardir. Anlatinin sonunda kahraman daha iyi bir

insana donistir.
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20. Algalma: Bu olay orgiisiinde kahraman, anlatinin basindan sonuna dogru
bir diisiis igerisindedir ve anlatinin sonunda, baginda oldugu konumdan daha algak bir

konuma iner (Tobias, 1993, s. 218-227).
1.2.13. Parker’in Olay Orgiileri

Ingiliz senarist ve egitmen Phil Parker, 1999 yilinda yayimlanan The Art and
Science of Screenwriting adli ¢alismasiyla televizyon ve sinema anlatisinda tespit

ettigi 10 olay Orgiisiinden bahseder.

1. Romans: Bu olay orgiisiinde kahraman, bir seyi ya da bir kimseyi kaybeder
(Parker, 1999, s. 77). Kahramanin kaybettigini geri kazanma gibi bir arzusu vardir.
Kaybettigini geri kazanmada karsisina ¢ikan engellerle ¢atisma halindedir.

Nihayetinde yitirdigini geri kazanir. 1989 yapimi When Harry Met Sally... drnektir.

2. Fark Edilmeyen Erdem: Bu olay orgusunde erdemli bir kimse, mikemmel
bir kimseye asik olur (Parker, 1999, s. 77). Askinin pesinden giderken 6niine engeller
cikar. Askina yardim ederek erdeminin fark edilmesini saglar. 1990 yapimi Pretty

Woman ornektir.

3. Olumciil Hata: Basarili bir kimse, kisisel ¢ikarlar1 adina 6niine ¢ikan tiim
firsatlar1 degerlendirir. Bu ugurda baskalar1 iizerinde hasarlar birakmaktan geri
durmaz. Bu hasarlar1 fark eder ve onarmak ister, ama onu basariya ulastiran seyler

nihayetinde onun sonu olur (Parker, 1999, s. 77). Macbeth buna érnektir.

4. Geri Odenmesi Gereken Borg: Bir kimse, bir seyi ya da bir kimseyi ister,
ancak onun yiiksek bir bedeli vardir. Bedeli kabul eder, ancak 6demekten kaginir.
Nihayetinde bedeli 6demek zorunda kalir (Parker, 1999, s. 78). 1931 yapimi Dr. Jekyll
and Mr. Hyde ornektir.

5. Oriimcek ve Sinek: Bu olay orgiisii, ismini Ingiliz sair Mary Howitt’in ayn1
isimli siirinden alir. Tipki siirde oldugu gibi bu olay orgiisiinde de bir kimse, bir diger
kimseden bir sey yapmasini ister, ancak ona sézi gegcmez. Onu etkileyebilecek giice
sahip degildir. Bu yiizden onu oyuna getirmeye c¢alisir. Sonunda da basarilt olur

(Parker, 1999, s. 78). 1944 yapim1 Double Indemnity ornektir.
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6. Geri Alman Odiil: Bir kimse, sahip oldugu tanr1 vergisi bir yetenegini yitirir.
Kaybettigini geri kazanmak icin bir serlivene atilir ve basindan gecen yeni durumlar

onun kisiligini etkiler (Parker, 1999, s. 78). 1988 yapim1 Rain Man buna érnektir.

7. Gorev: Bir kimse, bir kimseyi ya da bir seyi bulmalidir. Aradigini
nihayetinde bularak gorevi basariyla tamamlar. Anlatinin sonunda biiyiik bir odul

olabilir (Parker, 1999, s. 78-79). 1977 yapimu Star Wars Ornektir.

8. Gegis Toreni: Bir kimse, hayatta yeni bir evreye ulagmak tizere oldugunun
farkindadir. Gegisin tamamlanmasi i¢in ne yapmasi gerektigini arastirir. En bagsta neye
ihtiyaci oldugunu zaten bildigini diisliniir, daha sonra ona higbir sey bilmedigini
gosteren bir durumla karsilasir, nihayetindeyse dogru yolu bularak doniistimiinii
gerceklestirir (Parker, 1999, s. 79). 1986 yapimi Stand by Me ornektir.

9. Avare: Bir kimse, yeni bir yere ulasir ve ulastigi bu yerde bir sorunla
karsilasir. YUz yuze gelinen bu yeni sorunla kisinin bir 6nceki yerinden neden
ayrildigiyla ilgili bir paralellik kurulur. Sorun ¢ozilur ve yolculuk surer. Benzer desen
tekrar eder (Parker, 1999, s. 79). 1953 yapimi1 Shane buna ornektir.

10. Alt Edilemez Karakter: Biiyiik bir kahramanlik sergileyen bir kimse, bir
baska sinavla karsilasir ve onu da alt eder (Parker, 1999, s. 79). 1988 yapimi Die Hard

ornektir.
1.3. Etkilesim Kavram

Etkilesim kavramini tanimlamadan once iletisim kavramini kisaca izah etmek

dogru olur.

Iletisim sdzciigli, dilimize Ingilizce’deki “communication” sdzciigiinden
geemistir. Latince bir sifat olan “communis” kelimesinden tiiretilmistir
(Communication, tarih yok). Duygu, diisiince ya da bilgilerin akla gelen her tirli yolla
bir baskasina aktarilmasi, bildirisim, haberlesme olarak da tarif edilebilir (Iletisim,

tarih yok).

Genel hatlartyla iletisimi olusturan dgeler kaynak, mesaj, kanal, alic1 ve geri

bildirimdir. Kaynaktan gonderilen iletinin aliciya ulagsmasi siirecini ifade eder. Bu
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temel semada kaynak, mesaji olusturan ve gonderen taraf; aliciysa mesaji alan

|

Sanatin temel manada bir iletisim tiirii oldugunu 6ne stiren goriis baglaminda

konumundadir.

Y

h
h 4

Kaynak Mesa| Kanal

Geri Bildirim

Sekil 2: Klasik iletisim semast.

bu temel iletisim semasin1 geleneksel filme uyarlarsak, kaynagin filmi olusturan
sanatg1, alicininsa filmi seyreden izleyici oldugu sonucuna variriz (Bek, 2013). Burada
tek kanal tizerinde tek yonlii bir iletisim hali s6z konusudur. Bu semada izleyicinin
geri bildirimi, yalnizca filmi seyrettikten sonra, filmin yonetmenine gonderecegi bir
mesajla olabilir. Bu geri bildirim anlik degildir ve filmin bitiinliigiinii herhangi bir

degisiklige ugratmaz.

Etkilesim sdzciigii, dilimize Ingilizce’deki “interactive™ kelimesinden geger.
Latince kokenli “inter” edatiyla yine Latince kokenli “activus” sifatinin bir araya
gelmesiyle olusur. Karsilikli hareket eden ve degisiklik yaratan anlami tasimakla
birlikte, 6ziinde ¢ift yonlii bir iletisimi ifade eder (Interactive, tarih yok).

Oguzhan Ozcan, Interaktif Media Tasariminda Temel Adimlar adl
caligmasinda, giinimiizde medya alaninda kullanilan etkilesimin temelinin Antik
Cin’de oynanan golge oyununa kadar uzandigini belirtir. Eski Cin evlerinin
pencereleri kagitla kapli oldugundan, geceleri odalar aydinlatildiginda igerideki
insanlarin golgeleri kagit lizerine yansir ve zaman igerisinde evin onilinden gegen

insanlar igin bu gdlgeleri seyretmek bir oyuna doniisiir (Ozcan, 2003, s. 20).

Felsefesi Avrupa’ya dayanan ve giinlimiizde de ¢cogunlukla ¢ocuk oyunu olarak
oynanan shadowgraphy ya da diger adiyla ombromanie, insanlik tarihinin bilinen en
eski golge oyunu tiiriidiir. Bu tiir bir golge oyununda sanatgi, bir 151k kaynaginin
ontinde durarak el ve parmaklariyla cesitli canli ve cansiz varlik gdlgesi yaratir, bunlari

hareket ettirerek oynatir (Ozcan, 2003, s. 21).
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Erken donem golge oyununun bir diger ayagi da Asya Samanlari’na ve onlarin
dinsel torenlerine uzanir. Bu torenlerde dlen kisinin derisi yuzllerek onun ates

cevresinde, duvarlarda ve yerlerde olusan golgesi oynatilir (Ozcan, 2003, s. 21).

[1k teatral gdlge oyunuysa M.O. 1000 y1linda Giiney ve Dogu Asya’da oynanir.
17. Yiizy1l’da giderek populer héle gelen bu sanat, Turk ve Avrupa kulttrlerine kadar
uzanarak giiniimiize degin ulasir (Ozcan, 2003, s. 21).

Golge oyununun etkilesimli medya agisindan 6nemi, tipki tiyatroda oldugu gibi
gosteriyle katilimer arasinda bir iletisim kopriisii kurmasinda saklidir. Ombromanie
sanatinda sanatciyla izleyicilerin ayn1 mekénda bulunmalar1 ve seyircilerin diledikleri
anda oyuna midahale ederek kendi olusturduklari goélgeleri sahneleyebilmeleri

etkilesimin en giizel 6rnegidir (Ozcan, 2003, s. 24).

Geleneksel filmden farkli olarak oyunda iletisim sureci etkilesime dayalidir,
Geleneksel izleyicinin aksine oyuncu, oyunda aktif bir katilmecidir. Klasik iletisim
sirecinin aksine, oyuncunun oyuna es zamanli olarak geri bildirimde bulunabilmesi,

oyunda iletisim siirecinin ayn1 kanal {izerinde, ¢ift yonlii gergeklestigini gosterir.

Sanatci - 2 Yapit - 2 Oyuncu

Sekil 3: Oyunlarda etkilesimli iletisim semasi.

Geleneksel film seyircisiyle oyuncu arasindaki temel fark da iletisim
stirecinden kaynaklidir. Geleneksel film seyircisi, maruz kaldigi yapitin biitiinligiini
degisime ugratacak herhangi bir geri bildirimde bulunamaz. Yapabilecegi tek sey filmi
seyretmek ve sonrasinda belki filmin yonetmenine bir elektronik posta gondererek
diisincelerini ona iletmek olabilir. Bu da maruz kaldigi yapitin yapisini o anda
degisime sokacak bir geri bildirim sayilmaz. Olsa olsa yonetmenin bir sonraki filmini
etkileyecek bir geri bildirim olarak degerlendirilebilir. Buna karsin oyuncu, oynadigi
oyuna o anda mudahale edebilecek yetilere sahiptir. Yapacagi segimlerle oyunun olay

orgisiinde kararlar alabilir ve onu degistirip diizenleyebilir.

Soyut ve diisiinsel manada her sanat yapit1 bir nebze etkilesimli olabilir. Ama

somut bir etkilesimden sz edildiginde geleneksel film kapali bir yapitken, oyun acik
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ve devingen bir yapittir. Calismanin Anlatida A¢iklik ve Kapalilik adli bolimiinde de
incelendigi gibi Eco’nun ortaya koydugu yaratict ve yorumcu arasindaki diyalektik,

oyunlarda da agik¢a gbzlemlenir.

Burada verilen 6rneklerden de anlasilacagi tizere insan igin etkilesim, ¢aglar
boyunca 6nemini korur. Bu, en eski gélge oyunundan guinimiiz oyunlara kadar uzanan
etkilesimli iletisim siirecinde net bir sekilde ortadadir. Etkilesimin insan igin 6nemine

vurgu yapan bir Cin atasoziyle bu boltime son verilebilir:
Duydugumu unuturum,
Gordiigiimii hatirlarim,

Yaptigimi anlarim.
1.4. Oyun Kavram

Oyunlarin analiz edilebilmesi i¢in bir gergeve olusturulmas: gerekliligi
ortadadir. Bu boliimiin amaci, bu ¢er¢evenin olusturulmasinda katkisi olan isimleri ve
onlarin gortislerini bir araya getirmektir. Bunun igin 6ncelikle oyun kavrami, Erken
Donem Oyun Caligmalar: adli baslik altinda ele alinmistir. Ardindan Cagdas Oyun
Calismalarr adli b6lim altinda, glinimiz oyun ¢alismalarina dair yaklasimlar ayrintili
bir bigimde ortaya konmustur. Bu noktada karsilagilan goriis ayriliklari, Ludoloji ve
Naratoloji Tartismalar: adli bashk altinda ayrica toplanmig ve yine bu bolim
icerisinde ayrintili bir sekilde incelenmis ve tartisilmistir. Son olaraksa Cagdas Oyun
Calismalarinda Orta Yol Arayisi adli bashik altinda ¢agdas oyun g¢alismalarinda
gelinen son nokta ve bu hususta orta yol arayislar1 {izerinde durularak bu bolim

noktalanmuistir.
1.4.1. Erken Dénem Oyun Calismalari

Oyunlar, birer sosyal ve kiltirel etkinlik olarak insanlik tarihi igerisinde
onemli bir yere sahiptir. Insan var oldugundan bu yana oyunlar vardir ve insan var
oldugu siirece de varligini siirdiiriir. Oyun kavraminin dijital bir boyutu olan ve 1958
yilinda Tennis for Two’yla ortaya ¢ikip gliniimiize degin uzanan oyunlarsa giderek

popiiler hale gelerek ¢agimizin eglence sektoriiniin bir numarali ayagi konumundadir.

62



Bugiin oyun endiistrisinin sinema endiistrisiyle yaristig1 bir zamana taniklik edilir.
Boylesi bir ortamda akademinin oyunlara ilgi gostermemesi beklenemez. Akademinin
oyunlarla olan iligkisiyse yalnizca 20 y1l 6ncesine uzanir. Haliyle akademi i¢in oldukga

yeni bir alan sayilir.

Danimarkali oyun kuramcisi ve tasarimci Jesper Juul, 2009 yilinda yayimlanan
A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players adli ¢alismasiyla
akademinin oyunlara olan ve giderek yukselen ilgisini bir “altina hiicum”
benzetmesiyle tanimlar. Juul’a gore akademi, bundan 20 yil evvel oyunlarin heniiz
kesfedilmeyen unsurlarini ilk kez ortaya koymak icin bir yaris igerisine girer. Bu
yarigla oyunlarin insanin diger oyunlart ve kiiltiirel formlariyla olan benzerlikleri ve
farkliliklar1 tespit edilmek istenir (Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video
Games and Their Players, 2009, s. 11).

Juul, 2005 yilinda yayimlanan Half-Real: Video Games between Real Rules
and Fictional Worlds adli ¢alismasinda, oyun c¢alismalarinin temel iki metninin
Hollandali tarih¢i Johan Huizinga’nin 1950 yilinda yayimlanan Homo Ludens: A Study
of the Play-Element in Culture’: ve Fransiz sosyolog Roger Caillois’in 1961 yilinda
yayimlanan Man, Play and Games’i oldugunu belirtir (Juul, Half-Real: Video Games
between Real Rules and Fictional Worlds, 2005, s. 10). Bu ¢alismalar kendi alaninda
buyik ses getirse de 6ziinde oyun kavramina sosyokiiltiirel bir bakis agisiyla yaklagir.
Bu da oyun kavramini yalnizca insanligin kiiltiirel gelisimi igerisinde sinirh olarak ele
alan bir yaklagimdir. Juul da bunun iizerinde durur. Ona gore erken donem oyun
caligmalarinda Huizinga’nin katkilar1 yadsinamaz. Ancak onun oyun kavramina
yaklagimi siirhidir. Huizinga, oyunu tim Kkaltirlerin merkezinde yer alan ortak bir
miras olarak goriir. Buna kargin kavramin kendisine yonelik tartismalariysa oldukca
kisirdir (Juul, Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds,
2005, s. 10).

Gergekten de Juul’un belirttigi gibi erken donem oyun c¢aligmalarinda
Huizinga’'nin yeri yadsinamaz. Kendisinin ortaya koydugu blyl ¢emberi konsepti,

cagdas oyun ¢alismalarina biiylik katki saglar. Konsept, Amerikali oyun tasarimcilari
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Katie Salen ve Eric Zimmerman tarafindan c¢agdas oyun calismalarina yeniden

kazandirilir (Nieuwdorp, 2005, s. 6).
1.4.2. Cagdas Oyun Calismalari

Norvegli oyun kuramcis1 Espen J. Aarseth, ¢agdas oyun caligmalarinda 6nde
gelen isimlerden birisidir. 1997 yilinda yayimlanan Cybertext: Perspectives on
Ergodic Literature adli c¢alismasiyla diinyayr ergodik edebiyat ve sibermetin
konseptleriyle tamistirir. Her iki konsept de genel anlamda elektronik metin

calismalarini ve ¢gagdas oyun ¢alismalarini derinden etkiler.

Aarseth, ¢alismasiyla dogrudan oyunlar1 hedef almaz. Daha ziyade spesifik bir
metin tlrlnd ¢alismasinin odak noktasi yapar. Buna karsin ¢alismasi biiytik ses getiren
Aarseth, sdyledikleriyle ¢agdas oyun ¢alismalarinin da kurucu isimlerinden biri olarak

anilir.

Aarseth, bazi metinlerle geleneksel edebiyat kuramlari araciligiyla basa
¢ikilamayacagi fikrini savunur. Ona gore sibermetin, geleneksel edebiyat kuramlariyla
incelenemeyecek metinlerden biridir. Sibermetin, ayarlanabilir ve oynanabilir metin
olarak tarif edilebilir (Klevjer, 2007, s. 44). Sibermetnin ge¢misine bakildiginda
kavramin hipermetin kavraminin bir st evresi oldugu anlasilir. Hipermetin kavrama,
internetin gelismesiyle ortaya ¢ikan bir kavram olmakla birlikte okuyucuya bir metni
yalnizca gizgisel olarak degil, ayn1 zamanda dallanarak okuyabilme imkan: sunar.
Anti-cizgisel olan hipermetnin merkezinde dogal olarak etkilesim yatar. Onun bir tist
evresi olarak gorilebilen sibermetinse okurun metin icerisinde ¢oklu okuma
yapmasinin dtesinde, metni iiretebilmesine olanak tanir. Bu agidan okur, yalnizca bir
okur olmakla kalmaz, ayn: zamanda bir yazara da doniiserek metne girdiler girer. Bu
baglamda Aarseth de ergodik edebiyat konseptini ortaya atar. Ergodik edebiyat
konsepti, okuyucunun metnin materyal insasinda c¢alismasi, bu insaya ortak olmasi

seklinde kisaca tanimlanabilir (Klevjer, 2007, s. 44).

Aarseth, ergodik edebiyatta okurun, metinde hareket edebilmesi icin basit
olmayan bir dizi ¢aba icerisine girmesi gerektigini vurgular. Bunu yaparken, ergodik
edebiyat1 ergodik olmayan edebiyatla da kiyaslayarak meselenin daha kolay

anlagilabilmesini saglar. Aarseth’e gore ergodik olmayan edebiyatta okurun metinde
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hareket edebilmesi i¢in yapmasi gereken sey sadece gOzlerini metin Uzerinde

kaydirmasi ve sayfalar1 ¢evirmesidir (Aarseth, 1997, s. 1).

Aarseth, geleneksel edebiyat kuramlarmin, sibermetin gibi anti-cizgisel
metinleri ele almada yetersiz kalacagini 6ne surerek, farkinda olarak ya da olmayarak
yeni bir disiplinin olusumuna katkida bulunur. Aarseth’in bu goriisleri, cagdas oyun
calismalarinin ortaya ¢ikmasinda 6nemli bir atesleyicidir. Bu sebepten 6tlrt One
siirdiigii ergodik edebiyat ve sibermetin yaklasimlariyla ¢cagdas oyun ¢alismalarinda

oncu figlrlerden biri olarak goruldr.

2016 yilinda Avrupa Aragtirma Konseyi tarafindan oyunlari aragtirmasi i¢in
kendisine 2,3 milyon dolar 6denek ayrilan Aarseth (Maiberg, 2016), ¢alismanin
devaminda fikirleri lizerinden ele alinan meslektas1 Finlandiyali arastirmact Markku
Eskelinen gibi ¢agdas oyun g¢alismalarinin yekpare bir disiplin olmasi gerekliligi
savunur. Ona gore ¢agdas oyun ¢aligmalari, basl basina bir disiplin olarak edebiyat,
tiyatro ve sinema gibi diger disiplinlerin etkisinden uzak durmalidir. Bu diisiinceye
gore oyunlar, tipki sibermetin gibi daha dnce goriilmemis yepyeni bir metin tiiriidiir
ve edebiyat, tiyatro ve sinemanin geleneksel kuramlariyla ele alinmasi miimkiin
degildir. Bu da cagdas oyun calismalar1 igerisinde bugiine dek siiregelen bir

kutuplagmanin temelini atar.
1.4.2.1. Ludoloji ve Naratoloji Tartismalar:

Aarseth’in ergodik edebiyat ve sibermetin tizerine sdyledikleri, cagdas oyun
caligmalarindaki kutuplasmanin miladi olarak alinabilir. Cagdas oyun calismalarinin
en hararetli konularindan biri olan oyunlar ve anlati iliskisi, bu iliskinin sorunlu bir
iligki oldugu ya da bu iligkinin oyunlarin gelecegi oldugu savlari, akademide iki zit
cephenin olusmasina vesile olur. Bu cepheler oyunlarda anlatiyr tamamen ya da
kismen dislayan ludolojistler ve oyunlarda anlatiyr kayda deger bir unsur ya da

oyunlarin gelecegi olarak goren narativistlerdir.

Ludoloji terimini ilk kez 1999 yilinda Uruguayli oyun tasarimcist ve
akademisyen Gonzalo Frasca’nin ortaya attig1 diistiniiliir. Ancak Frasca, genel kaninin
aksine terimi ilk kullananin ne kendisi ne de Aarseth oldugunu séyler ve 1999 yilinda

yaymmladigi Ludology Meets Narratology adli galismasiyla terimin daha genis
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cevrelere ulagtigini, Juul’un 2000 yilinda yayimlanan What Computer Games Can And
Can’t Do adli galismasiyla da terimin iyiden iyiye populer hale geldigini kabul eder
(Frasca, Ludologists love stories, too: notes from a debate that never took place, 2003,
S. 2).

Frasca, 2003 yilinda yayimlanan Simulation versus Narrative: Introduction to
Ludology adli makalesiyle terimin Latince oyun anlamina gelen “ludus” szciigiinden
tiretildigini agiklar ve ludolojiyi, oyunun ve oyuna dair aktivitelerin incelendigi bir
disiplin olarak tanimlar (Frasca, Simulation versus Narrative: Introduction to
Ludology, 2003, s. 1).

Frasca, ludolojistleri kendisiyle birlikte Eskelinen ve Juul olarak belirtir.
Ludolojistler olarak Aarseth’in ¢alismalarindan ilham aldiklarini, ama Aarseth’in
kendisini asla ludolojist olarak tanimlamadigi i¢in onun adin1 zikretmekten
kagindiklarini da s6zlerine ekler (Frasca, Ludologists love stories, too: notes from a
debate that never took place, 2003, s. 3). Bu baglamda ludolojik goriisiin Aarseth’in

ergodik edebiyat ve sibermetin sdylemleri Gzerine oturdugu soylenebilir.

Ludolojistler, ¢agdas oyun ¢alismalarinda anlati analizini kismen ya da
tamamen diglarlar. Bilhassa oyunlar ve anlati arasinda herhangi bir bag olmadigi
konusunda kesin ve hemfikirlerdir. Bir oyunda anlati analizi yerine oyunun sekIt

yapisinin ve oynaniginin analiz edilmesinin daha dogru oldugunu savunurlar.

Ludolojistlerin  karsisinda yer alan narativistler iginse c¢agdas oyun
caligmalarinda anlati, gérmezden gelinemeyecek kadar 6nem arz eden bir konudur.
Frasca, narativistleri tanimlarken onlarin oyunlarin anlatiyla olan bagina ve bu bagin
g6z ard1 edilemeyecegine dair yorumlarina referans verir. Frasca’ya gore narativistler,
oyunlar1 naratoloji yardimiyla ¢0zimlemeye calisirlar (Frasca, Ludologists love
stories, too: notes from a debate that never took place, 2003, s. 3). Ludolojistlere gore
narativistlerin en basta diistiikleri hata da budur: Yepyeni bir metin turiine, geleneksel

bir kuramla yaklagmalari.

Frasca, naratolojistleri tanimlarken zorluk ¢ektigini sdyler, ¢linkl ¢ok az ismin
kendisini agik¢a narativist olarak tamimladigini belirtir. Bu noktada Amerikali

edebiyat, medya ve iletisim profesorii Janet H. Murray’it ve Amerikali medya
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profeséri Henry Jenkins’i narativistlerin 6nemli iki ismi olarak 0ne siirmeden geri
durmaz (Frasca, Ludologists love stories, too: notes from a debate that never took
place, 2003, s. 3).

Cagdas oyun calismalar1 igerisinde yasanan bu kutuplasmanin kaynaginda
oyunlar ve anlati iligskisi saklidir. Oyunlar ve anlati iligkisinin sorgulanmaya
baslanmasi, tartismalarin fitilini atesler. Bu entelektiiel cephelesmenin tarihsel siireci
incelendiginde, iki 6nemli ismin goriislerinin bu kutuplasmaya zemin hazirladig
acikca goriilebilir. Bu isimlerden ilki Murray, digeriyse Aarseth’tir. Murray’nin
goriisleri narativist cephenin savini sekillendirirken, Aarseth’in gortisleriyse ludolojist

cephenin goriislerine temel olugturur.

Murray, 1998 yilinda yayimlanan Hamlet on the Holodeck: The Future of
Narrative in Cyberspace adli ¢alismasiyla narativist perspektifi bir bakima insa eden
isim olur. Murray’nin ¢aligmasinin 6nciiliik ettigi narativist diisiinceye gore oyunlar,
insanligin bu zamana kadar gelistirdigi anlati mecralarindan ayr1 goriilemez. Bu
baglamda oyunlarin 6nceki anlati mecralarindan ayri diisiiniilmesi olas1 degildir.
Aksine oyunlar, bu anlatt mecralarinin bir devami, bir uzantis1 niteligindedir. Bu
goriise gore oyunlar, kendinden 6nceki anlati kuramlarindan ve tartismalarindan ayri

ele alinamaz (Sengiin, 2015, s. 211).

Narativist gorilis, oyunlari, onceki anlati kuramlarindan ve tartismalardan
koparmaz. Ludolojistlere goreyse bu biiyiik bir hatadir, ¢linkli oyunlar yepyeni bir
metin tiiriidlir ve onlara geleneksel kuramlarla yaklasilamaz. Yaklasilsa bile bu dogru
olmaz. Bu ylzden ludolojistler, narativistlerin oyunlarda yalnizca tek bir unsur olarak
anlatiy1 ele alma hatasina dustiiklerini savunurlar. Narativistlere goreyse oyunlar,
onceki anlati mecralarindan ayr1 kurgulanamayacak yepyeni bir anlati ortamidir. Bu
gercegi gormenin, oyunlarin etkilesimli dogasimi1 ve oyun yonini inkar etmek
anlamina gelmeyecegini belirtirler.

Murray, oyunlarin potansiyelinin onun anlati diizeyinde yattigini1 6ne siirer
(Murray J. H., 1997, s. 185-186). Argiimanlari, oyunlarin anlatinin gelecegi adina

bliyiik bir 6neme sahip oldugu yoniindedir. Sahiden de bakildiginda oyunlarin anlati
potansiyeli dikkat gekicidir. Fakat Murray’nin goriislerinin hayli titopik oldugu da

67



diisiiniilebilir. Zaten bu diisilincelerini bir arada topladigi c¢alismasinin ismi de
Amerikan bilimkurgu dizisi Stark Trek’teki Holographic Environment Simulator’dan,
yani kisa haliyle Holodeck teknolojisinden gelir. Hayli Gtopik bir teknoloji olan
Holodeck, farkli gercekliklerin ve mekanlarin yaratildigi, insanlarin da bu mekanlarda
farkli rollere blrtnebildikleri bir simllasyon ortamidir. Sinirlari ve olasiliklart belirsiz
bir teknolojidir (Holodeck, tarih yok). Murray de oyunlar1 bu Utopik teknolojiye
benzetir. Murray’e gore oyunlar da dijital ortamlar ve mekéanlar kurgular ve oyuncular
bu dijital ortamlarda birbirinden farkli rollere burinerek sinirlari belirsiz bir dizi
etkilesim icerisinde anlatinin bir pargasina doniislirler. Murray’e gore oyunlarin
olgunluga erismesi i¢in Oykili anlaticilarina ihtiyag vardir. Bu 6ykii anlaticilarini
siberozanlar olarak tanimlayan Murray, oyunlarin dijital ¢agin Shakespeareleri’ne

emanet edilmesi gerektigini belirtir (Murray J. H., 1997, s. 284).

Oyunlarda anlatinin 6nemi {izerinde duranlar genellikle edebiyat, tiyatro ve
sinema gibi disiplinlerden gelen isimlerdir. Bu disiplinlerde gelistirilen kuramlari
oyunlara uyarlarlar. Ancak burada diisiilen hata, oyunlarda anlatinin yalnizca onun bir
diizeyi oldugu gercegidir. Butlin bir oyunun yalnizca anlatidan ibaret oldugunu
diistinmek hatali ve oyunlar1 anlamamak olur. Oynanis, narativistler i¢in gogunlukla

ikinci planda gorulebilse de bir oyunun belki de en 6nemli unsurlarindan biridir.

Oyunlarla anlat1 iligkisi meselesine dair yakin zaman 6ncesinde yapilan bir
tartigma, bugiin halen gecerliligini korur. Yapimci, yonetmen ve editor Kurt Lancaster,
sinemac1 kimligiyle Hyperbole Studios tarafindan gelistirilen 1993 yapimi1 Quantum
Gate adli, etkilesimli film etiketi altinda pazarlanan oyunu inceler. Lancaster,
tasarimcilarin oyunun sonuna bir video klip koymak yerine onu bash basina bir
oynanis olarak sunmalarini elestirir. Lancaster, yapimcilarin bu kararimin Quantum
Gate’in oyuncu iizerinde biraktigi dramatik etkiyi zayiflattigin1 6ne sirer. Lancaster,
yapimin sonunun bir video klip hélinde sunulmasinin dramatik anlamda hem daha
etkili olacagin1 hem de sanatsal olarak daha giizel goriinecegini savunur (Lancaster,
2000, s. 120-121). Lancaster, sozlerinde hakli olabilir. Gerg¢ekten de yapimin sonunda
bir video klip kullanimi daha dramatik ve daha sanatsal bir etki uyandirabilir.
Gelgelelim Lancaster’in dikkatinden kagan sey, Quantum Gate’in bir film degil, bir
oyun oldugu gergegidir. Pek ¢ok oyuncu, butun bir bolumi bir video klip halinde
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seyretmek istemeyebilir. Ginimuzde Japon oyun tasarimcisi, senarist, yonetmen ve
yapimc1 Hideo Kojima’nin oyunlarda yogun video klip kullanim1 nedeniyle pek ¢ok
kez elestiriye maruz kaldig1 da bir gercektir (Kojima Regrets MGS4 Cutscenes, 2008).

Murray’nin diisiincelerinin bazilarii {itopik olarak tanimlasak da bazi
goriislerinin dogru ve isabetli oldugu da aciktir. Ornegin Murray’nin oyunlari
incelemeye deger bir sanat formu olarak gérmesi dogrudur. Bu sanat formunun yiiksek
potansiyele sahip bir sanat formu oldugu da bir gergektir. Murray’nin bu noktada
diistiigii hata, anlatiya odaklanmayan oyunlari tamamen dislamasidir. Merkezine
anlatiyr koymayan oyunlari, yalnizca anlati odakli oyunlarin evrimindeki bir asama

olarak gorir. Bu eksik ve problemli bir bakis agisidir.

Murray’nin iitopik olarak tanimlanan goriislerini agmamiz gerekirse bu
gortsleri, oyunlarndaki etkilesim ve kontrolle ilgili fikirleridir. Murray’nin Holodeck
ornegiyle beden bulan goriisleri, gelecekteki oyunlarda ¢ok yiiksek bir etkilesim ve
kontrol imkam1 olacag1 6n goriisii iizerine sekillenir. Oyle ki tipki Star Trek’teki
Holodeck teknolojisi gibi oyuncu, oyunu yalnizca oynamakla kalmaz, ayn1 zamanda
oyunda akli, mantig1 ve duygulariyla tek viicut bir karakter olarak vuku bulur (Murray
& Jenkins, 1999, s. 35-37). Murray’nin bu gelecek kurgusunun giiniimiiz
teknolojisiyle pek de mimkin olmadigr agiktir. Bunun yani sira bdylesi bir etkilesim
ve kontrolin de hem oyunlara hem de oyun anlatisina zarar verecegi diisiincesi hem
ludolojik cephede hem de narativist cephede hakimdir (Poole S. , 2000, s. 96-100).
Gunumuz teknolojisi dahilinde diisiiniildiigiinde, oyunlarda etkilesimin artmasiyla
oyun anlatisinin daha fazla sorun teskil etmeye baslamasi arasinda bir korelasyon
oldugu agikga gorilebilir. Gunlimiz teknolojisi ve olanaklar1 boylesi bir etkilesim ve

anlati modeline izin veremez.

Aarseth, ludolojik goriisiin Onciisii olarak goruliir. Yukarida da deginilen
Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature adli ¢alismasiyla ludolojinin temel
savini ortaya koydugu sdylenebilir. Aarseth’e gore oyunlar, insanligin daha once
karsilasmadigi yepyeni bir metin tlridur. Bu yilizden geleneksel anlati kuramlarindan

ve tartigmalarindan muaf tutulmalidir (Sengiin, 2015, s. 211).
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Bu yeni metin tiirlinlin ayirt edici iki niteliginden biri, temelinde bir anlati
yapisinin degil, bir kural sisteminin yatmasidir. Ludolojistlere goére oyunlarndaki bu
kural sistemi, anlatidan ¢ok daha baskin ve hissedilirdir. Haliyle bu, oyunlarin oynanis
yoOniinii 6ne ¢ikarir. Yeni metnin ikinci ayirt edici yaniysa sibermetinsel olusudur.
Ludolojistler, oyunlarin sibermetinsel o&zellikler tasidigini soylerler.  Haliyle
geleneksel anlati kuramlarinin bu yeni metin yapisini ¢éziimlemede yetersiz kalacagini

iddia ederler.

Ludolojistler, oyunlara ¢ok yonli bir ludolojik modelle yaklasirlar. Onlara gore
oyunlar uzay, zaman, oyuncu yapisi, kontrol ve kurallardan olusur (Brand & Knight,
2005, s. 6). Bir oyunun analizinde bu yapilarin incelenmesi daha dogrudur. Goriildiigi
gibi bu yapilarin herhangi birinde anlat1 yer almaz. Genel yapida da anlatiya ayrica yer

verilmez.

Juul, oyunlarda anlatinin olmasi ya da olmamasi noktasinda net bir goriis ifade
etmekten kagmir. Daha ziyade galismalarinda oyunlarda anlatinin yer almasinin
problem doguracagindan bahseder. Yani ona gore oyunlarla anlati problemli bir
iligkiye gebedir. Bu problemin nedeniyse oyunlarin etkilesimli dogasinda saklidir.
Juul’a gore etkilesim, oyun anlatisi i¢in bir tehdittir. Bunun yani sira anlatinin
biitiinliigi i¢in de bir sorun teskil eder. Buradan hareketle etkilesimli bir dykinin
olamayacagmi One siirer ve oyuncuyla oyun arasindaki iligkinin, okurla Oykii
arasindaki iligkiden tamamen farkli oldugunu ve ikisinin birbirine benzemedigini 6ne
stirer (Juul, Games Telling Stories?, 2001). Haliyle diger ludolojistler gibi oyunlarin

geleneksel anlati kuramlari ve tartigmalart disinda birakilmasi gerektigini savunur.

Juul, oyunlarla anlatinin bazi benzerlikler gosteren, bilylk 6l¢iide birbirinden
farkli iki sey oldugunu ileri strer. Juul, anlatinin gegmis zamanda gergeklesen bir dizi
olayla ilgili oldugunu belirtirken, oyunlarinsa oyuncunun simdiki zamanda verdigi
kararlarla alakali oldugunu ifade eder. Anlati, gelecekte gegen bir dizi olay1 anlatsa
bile gecmiste yazilandir. Oyunlardaysa durum tamamen farklidir. Ona gore
oyunlarnda, 6rnegin id Software’m 1994 yapimi Doom Il adli birinci tekil sahis

shooter oyununda Oykiiniin gectigi Oykii zamani, anlaticinin bu 6ykiiyli anlattigi
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anlatim zamani ve okurun bu anlatilanlar1 okudugu okur zamani arasinda hicbir fark

yoktur (Juul, A Clash between Game and Narrative, 1998, s. 30-31).

Juul’un bu yaklasiminin tamamen dogru olmadig1 sdylenebilir. Zira Doom 1l
gibi anlat1 unsurunun gok kisitli kullanildigi bir yapimda bile oyuncuya, eylemlerinin
gelecekte gectigine dair bir 6n bilgi verilir. Senaryosu simdiki zamanda gegen bir
filmde de benzer bir deneyim yasanir. Bu durum, 6ykii zamaniyla okur zamaninin bir
oldugu bir illiizyon yaratir. Oyunlardaysa bu mesafe ¢ok daha sofistikedir. Oyuncu,
bir oyuna, anlatisinin gegtigi zamandan bagimsiz olarak ona simdiki zamanda etki
eder. Juul’un bu fikrine narativist cepheden gelen yanitsa genellikle oyunlarda anlatiya
etki edenin oyuncunun kendisi olmadigi seklindedir. Bu yaklasima gore oyuncu,
anlatidaki karakteri kontrol eden bir kimsedir. O karakterin kendisi degildir. Haliyle o

karakter araciligiyla bir etkilesim igerisindedir (Majewski, 2003, s. 23).

Juul, argiimanlarina oyunlarin durdurulabilen yapist ve oyun bosluklar
tizerinden devam eder. Orneklerini yine Doom Il iizerinden verir. Ona gore tamamryla
simdiki zamanda gecen Doom II’de oyuncu, yapimi diledigi anda durdurabilme
ozelligine sahiptir. Bu, bir romandaki 6ykii anlatim aralig1 degildir. Yalnizca yeni bir
metin tirl olan oyunlara has bir niteliktir. Juul’un oyun bosluklari olarak bahsettigiyse
oyunlarda kullanilan video kliplerdir. Oynaniga ara veren bu video klipler, oyunun
filmsel bir dizeye ¢ekilmesine sebep olur. Oyuncu, bu noktada oynanisa dahil olamaz.
Juul’a gbre bu durum oynanisi tamamen durdurmasi nedeniyle bir soruna neden olur.
Juul’un oyunlarla anlati arasindaki iligkiyi problemli gérmesinin nedeni de budur.
Juul’a g0re bir oyun anlatisiyla bir etki yaratabilmek i¢in oynanigini tamamen askiya
almak zorundaysa bu, ortada bir problem oldugunun da kanmitidir (Juul, A Clash
between Game and Narrative, 1998, s. 32-33).

Juul, anlatinin bir tekrara dayali oldugunu séyler. Onun anlati modelinde bir
olay orgilisli ve bir anlatici yer alir. Anlatici, olay orgiisii icerisinde Oykiiyii tekrarlar.
Juul’a gore oyunlarsa tekrara dayali degildir. Oyunlar sabit bir sekans takip etmez.
Haliyle sabit sekansli anlatilarin sahip oldugu kagmilmazliga sahip degildir.
Oyunlarda bir karakter, oyuncunun yanlis bir karar1 yiiziinden 6ldiigiinde oyuncu, bu

durumu kacinilmaz bir kader olarak yorumlamaz. Sabit bir sekans takip eden
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anlatilardaysa bu durum daha farklidir. Bu durum kagmilmazdir. Oyunlardaysa
yalnizca oyuncunun bir hatasindan ibarettir ve telafi edilebilir. Juul’a goére bu da
oyunlarda gergeklesen olaylarin oyuncu tizerindeki duygusal yansimalarini zayiflatir.
Haliyle bunu da oyunlarda anlatinin 6nemsizligine bir atif olarak kullanir (Majewski,
2003, s. 25-26).

Juul, oyunlarin etkilesimli dogasimin, oyun tasarimcilarinin kronoloji
uzerindeki seceneklerini de sinirladigindan bahseder. Juul’a gdre bir romanda ya da
bir filmde bir dizi olay1 kronolojinin diginda aktarmak sorun degilken bu, oyunlarnda,
oyunlar simdiki zamanda gergeklestigi i¢in basli basina bir sorun hélini alir. Bu
sebepten oyunlar, bunu miimkiin kilabilmek i¢in video kliplere bagvurmak zorundadir.
Juul’a gore bu da oyunlarla anlat1 arasindaki problemli iligkinin bir gostergesidir (Juul,
Introduction to Game Time, 2004).

Juul’a gore anlati, bir anlatimla kendini var eder. Bir anlatim yoksa anlatidan
da soz edilemez. Juul, Taito’nun 1978 yapimi Space Invaders adli arcade oyununu
ornek gosterir. Ona gore Space Invaders’da oyuncuya segme imkan1 oynanis esnasinda
degil, oynanis arasinda sunulur. Herhangi bir anlaticinin varligi belli degildir. Juul’un
ikinci O6rnegiyse Cyan, Inc.’in 1993 yapimi Myst adli grafik adventure oyunudur.
Anlatinin varligt bu yapimda daha asikardir. Ancak anlatici yalnizca anlatimin
diinyasini, oyuncunun eylemlerinin gerceklesecegi mekénlart kurgular. Eylemlerin
kendisi lizerinde herhangi bir s6z hakki yoktur (Juul, A theory of the computer game,

tarih yok).

Juul’un bu gorisleriyle es gectigi, diegetik ve mimetik anlatimlardir
(Majewski, 2003, s. 26-27). Diegetik anlat1, bir 6ykiiniin nasil anlatildigiyla iliskilidir.
Mimetik anlatiysa anlatilanlarin nasil gosterildigiyle alakalidir (Bordwell, Narration
in the Fiction Film, 1985, s. 3). Mimetik anlatinin hemen her oyunda kullanildig:
ortadadir. Nihayetinde oyuncunun neyi ve ne sekilde gorecegine, yine ayni sekilde
neyi ve ne sekilde duyacagina karar veren bir tasarimci vardir. Bazi durumlarda
anlatici, oyuncunun ta kendisi de olabilir. Her ne olursa olsun oyunlarda anlati,
sorunlardan uzak bir alan degildir. Ancak anlatiyr yalnizca sorunlu bir alan gibi

tanimlamak da dogru degildir.
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Juul’'un degindigi bir diger konuysa tekrarlanabilirliktir. Juul’a gore
kiiltiirtimiiz sonsuz yapit fikrine deger verir. Sonsuz yapittan kasit, tekrar ve tekrar
okundugu hélde asla sikic1 olmayan metinlerdir. Juul, sonsuz yapat fikriyle ginimiz
edebiyat diinyasinda yiiksek edebiyat iirlinii olarak simiflandirilan klasik eserleri
kasteder. Bu tiir yapitlar anlatilariyla bu statliye erisir. Juul’a gére bu durum oyunlarda
tam tersi ¢alisir. Oyunlarda esas olan tekrarlanabilirliktir. Yani bir oyun ne kadar iyiyse
o kadar tekrar oynamalara agiktir. Ona gére bir oyunun bunu basarabilmesi i¢in ilkin
anlatidan uzak durmasi gereklidir. Juul’un savina gore bir oyun anlatidan ne kadar
arinmigsa o kadar tekrar oynanabilirlige sahiptir. Bir oyuna anlati1 dahil edildigindeyse
oyunun tekrar oynanabilirligi biiyiik Ol¢iide azalir, hatta yok olma noktasina gelir

(Juul, A theory of the computer game, tarih yok).

Juul’un tekrarlanabilirlik Gizerine sdyledikleri de tartismalidir. Anlati merkezli
oyunlarin bir kere sona erdikten sonra bir daha oynanamayacagi diisiincesi, yapimin
anlatis1 yeterince etkili degilse gegerli kabul edilebilir (Majewski, 2003, s. 27-28).
Amerikali oyun tasarimcisi Ben Talbot, bu durumun oyunlarda anlatinin varhigiyla
alakali olmadigini, aksine oyunlarin tasarim siireciyle ilintili bir konu oldugunu ifade
eder. LucasArts’m 1997 yapimi The Curse of Monkey Island’t gibi kimi anlati
merkezli oyunlar tekrar oynamalara uygunken, Myst gibi kimi anlati merkezli
oyunlarsa tekrar oynamalara uygun olmayabilir. Burada sorun anlatinin varliginda
degil, oyunun genel tasariminda, metodolojisinde ve oyun motorundadir (Tablot,

2001).

Oyunlarda oynanigla anlat1 iligkisinin bir dizi teknik zorluk yarattig1 agikardir.
Fakat bu, oyunlarda anlatinin yeri olmadigi anlamina gelmemelidir. Glniimiiz
oyunlarda anlatinin merkeze konumlanmasindan, anlatinin ginimuiz oyunlar
icerisindeki onemi anlasilabilir. Ayrica en ¢ok satan oyunlara bakildiginda da anlati
merkezli yapimlarin bu listelere en iist siralardan girdigi goriilebilir. Hal boyleyken
oyunlarda anlatiy1 tamamen diglamanin pek de makul olmadig1 agiktir. Oynanisla
anlati arasindaki catismanin giderilmesi adina mevcut sorunlarin teknik ¢éziimleri

tizerinde ¢alisilmasi daha dogrudur.
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Juul, bir oyunun anlatiyla olan iligkisi 6l¢usiinde sorunlu bir yapiya sahip
olacagi fikrini 6ne surer. Ludolojist cepheden bir diger isim olan Eskelinen’se daha da
ileri giderek bir oyunda anlatinin asla yeri olmadigini iddia eder. “Size bir top
firlatirsam durup da bunun bir dykii anlatmasini beklemem” derken de kastettigi
oynanista anlatinin yeri olmadig fikridir. Eskelinen icin top atma oyunu yalnizca bir
oyundur ve dyle de kalmalidir. Aarseth gibi o da ¢cagdas oyun ¢alismalarinin edebiyat,
tiyatro ve sinema gibi disiplinler tarafindan ele gecirilme riski altinda oldugunu 6ne
strer (Eskelinen, 2001).

Eskelinen’e gore oyunlarda anlati, sadece bir pazarlama taktigidir ve oyunlarda
yalnizca oynanisin kendisi analiz edilmeye degerdir. Bu diistincesinden de anlasilir ki
narativist cephenin en ucunda anlatinin oyunlarda her sey oldugunu 6ne siiren Murray
bulunurken, ludolojist cephenin en ucundaysa anlatinin oyunlarda hicbir 6nemi ve yeri

olmadigini One suren Eskelinen yer alir.

Eskelinen’in top atma 6rnegi, ilk bakista oldukga tutarli goriinebilir. Fakat
Jenkins’e gore Eskelinen’in bu benzetmesi sorunludur. Jenkins’e gore hayatta yalnizca
top firlatma oyunu yoktur. Gergek hayatta pek ¢ok farklt oyun vardir ve bunlarin
bircogunun da bir anlatiya sahip oldugu ortadadir. Cocuk oyunlarini ele alan Jenkins,
genel kaninin aksine biitiin cocuk oyunlarinin anlatidan kopuk olmadigini, bazilarinin
anlatiya sahip oldugunu belirtir (Jenkins, Complete Freedom of Movement: Video
Games as Gendered Play Spaces, 2000). Cocuklarin da oynadiklari rol yapma oyunlari
buna Ornektir. Bu oyunlarda gocuklar kurgusal karakterlere burunerek maceralara
atilirlar. Oyun anlatisint yoneten bir yonetici bulunur. Yoneticinin kontroliinde
baslayan anlati, ¢ocuklarin aktif katilimlariyla gelisir ve sona ulasir (Lancaster, 2000,
s. 32-33).

Eskelinen, c¢agdas oyun calismalarimin farkli disiplinler tarafindan
somiirgelestirildigini one siirer. Eskelinen, bu diistincesini siklikla tekrar ederek
cagdas oyun calismalarinin edebiyat, tiyatro ve sinema gibi alan dis1 disiplinlerin etkisi
altina girdigini sdylemeye calisir. Eskelinen’in bu diisiincesinin tamamen yanlis
olmadig1 bir gergektir. Bu noktada Eskelinen’in atladigi husus, oyunlarin henliz ¢ok

yeni bir alan oldugudur. Heniliz halen kesfedilme asamasinda yeni bir fenomen olan
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oyunlar1 otonom bir disiplin olarak tayin etmek yanlis olur. Bunun yani sira oyunlara
pek ¢ok alandan bilim insanmin ilgi duymasi da oyunlarin ne kadar genis bir
perspektiften ele alinabilecegini gostermesi agisindan Onemlidir. Burada her
disiplinden insana yer olmalidir ki oyunlarin kiymeti bilinebilsin ve potansiyeli agiga
cikarilabilsin. Kaldi ki degisik disiplinlerin kendi bakis agistyla bir fenomeni ele
almasinda da higbir sakinca olmamalidir. Eskelinen’in asil sikayeti, Ozellikle
edebiyatla birlikte anlatt kuramlarinin ¢agdas oyun calismalarinda agirlik kazanmasi
ve narativist goriisiin etkisini arttirmasi olabilir. Bu sebeplerden o6tlrii Eskelinen,
oyunlarin yalnizca ¢agdas oyun caligmalari altinda incelenmesi gerektigini savunur.
Burada incelenecek olan husussa oyunlarin anlati diizeyi degil, oynanis diizeyi

olmalidir.

Eskelinen, oyunlarndaki anlatilar1 gérmezden gelmez. Yalnizca bir oyunu
analiz ederken anlatry1 kayda deger bir unsur olarak géormedigini ifade eder. Onun igin
anlati, oyunlarin stst olabilir. Buradan hareketle de oyunlarda anlatinin yalnizca bir

pazarlama araci oldugunu iddia eder (Eskelinen, 2001).

Eskelinen, oyunlarda anlati yerine oynanisin analize deger oldugu diisiincesini
desteklemek i¢in ilk versiyonu 1984 yilinda yayimlanan Rus oyun tasarimcisi Alexey
Pajitnov’un karo esleme oyunu Tetris’i ele alir. Eskelinen’in bunu yapmaktaki amaci,
ilk 6nce Murray’nin anlati merkezli goriislerini elestirmek, ardindansa kendi analiz
kriterlerini yapita uyarlamaktir. Murray’nin Tetris’i ger¢ek hayatin bir metaforu olarak
gostermesini (Murray J. H., 1997, s. 143-144) tamamen konu dis1 bir yaklasim olarak
buldugunu ifade eden Eskelinen, Murray’nin yapit1 incelemek yerine yapitin igerigini
yorumlamay1 secerek en basta hataya diistliglinii ifade eder ve bunun yalnizca bir
okuma oldugunu, bu okumanin da iistenci bir islupta yapildigin belirtir (Eskelinen,
2001).

Eskelinen’le ilgili problem, fikirlerini desteksiz sunmasi olabilir. Ornegin
oyunlarda anlatinin yalnizca bir pazarlama araci oldugunu 6ne sirerken, buna dair
herhangi bir somut kanit ortaya koymaktan kaginir. Oyunlarda anlatinin yeri
olmadigini iddia ederken de bunun sebebini agiklamaktan uzaktir. Tetris konusundaki

gortisleri dogru olabilir. Tetris gibi yapimlarin igerik analizinden ziyade oynanis
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analizine tabi tutulmasi1 daha yerinde neticeler sunabilir. Fakat Murray’i meseleye tek
bir perspektiften bakmakla suclarken kendisi de ayni hataya diistiigliniin farkinda
degildir.

Eskelinen’in diistincelerini desteklemek adina verdigi ornekler de yeterli
degildir. Mesela kendisinin oyunlarda anlati unsuruna hi¢ gerek olmadigi noktasinda
One stirdiigi Tetris ve Spacewar! gibi oyunlar, sahiden de anlatisiyla dikkat gekmeyen
yapimlardir. Ancak bu, diger biitiin oyunlarin da bdyle oldugunu ya da bdyle olmasi

gerektigini gdsteren somut bir drnek degildir.
1.4.2.2. Cagdas Oyun Calismalarinda Orta Yol Arayist

Son yillarda ¢agdas oyun c¢alismalarinda iki zit kutbu bir araya getiren yeni
calismalar ortaya konur. Ne kadar yeni olursa olsun, oyunlar da kendinden dnceki
medyalarin standartlarindan yararlanir, bir Olclide onlar1 temsil eder ve kendi
icerisinde yeniden iretir. Tipki yeni medya kavraminin geleneksel medyanin
tanimindan ayr1 diisiiniilemeyecegi gibi, oyunlar da kendinden 6nceki medyalarin bir

uzantist konumundadir ve onlardan tamamen bagimsiz kurgulanamaz.

Amerikali edebiyat kuramcist Marie-Laure Ryan, 2006 yilinda yayimlanan
Avatars Of Story adli ¢alismasiyla ludolojik goriisle narativist goriisii bir potada eritir
ve islevsel ludo-narativizm kavramini ortaya atar. Ryan’a gore oyunlarda yeni
medyumu essiz kilan bir diializm vardir. Ona gore oyunlar, kurgusal bir diinyanin
hayali deneyimleriyle oynanabilirligin stratejik boyutunun birlesimidir (Ryan, Avatars
Of Story, 2006, s. 203). Haliyle oyunlarin ludolojik unsurlariyla naratolojik unsurlari

birbirine gegmis durumdadir.

Ryan, ludolojistleri yalnizca oyunlarin oyun boyutuna deginmeleri nedeniyle;
narativistleriyse oyunlari bir tek anlati1 duzeyinde ele almalar1 sebebiyle elestirir. Ryan,
oyunlar1 analiz ederken hem ludolojik hem de narativist bakis agilarindan beslenilmesi

gerektiginin altini gizer.

Ryan’in yan sira ¢agdas oyun calismalarinda orta yol arayisi igerisinde olan
diger isimlerse Jenkins ve Amerikali oyun tasarimcisi ve bilim insan1 Michael

Mateas’tir. Jenkins, oyun mekanlarinin tasarimi ve organizasyonu {izerine dnemli bir
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naratolojik ¢aligma yayimlar. Jenkins’e gére oyunlarin anlati potansiyelleri lizerine
tartisma ylriitmek, oyunlarin diger Onemli niteliklerini yok saymak anlamina
gelmemelidir (Jenkins, Game Design as Narrative Architecture, 2004, s. 120). Mateas
da Jenkins gibi oyunlarda anlati olanaklari iizerine ¢alismalar yiiriitiir. 2005 yilinda
Procedural Arts LLC’nin kurucu ortagi Andrew Stern’le birlikte gelistirdikleri Facade
adli oyun, yapay zeka merkezli etkilesimli 6ykii anlatimiyla dikkat ¢eker. Yapim, 2006
yilinda Slamdance Independent Games Festival’da Jiiri Ozel Odiilii’ne layik goriiliir.
Mateas, Facade’yle oyunlarin anlati potansiyelini kesfetmeyi amaglar. Facade,

etkilesimli drama yoniiyle ¢alismanin devaminda da etraflica incelenmistir.
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2. BOLUM: BIR ANLATI BiCiMI OLARAK VIDEO OYUNU

2.1. Laurel ve Murray’nin Neo-Aristoteles¢i Yaklasimlar:

Amerikali dramaturg ve medya profesorii Brenda Kay Laurel, 1986 yilinda
tamamladigi Toward the Design of a Computer-Based Interactive Fantasy System
isimli doktora ¢alismasiyla ilk kez bilgisayar temelli anlatilar1 dramatik bir sanat formu
olan tiyatroyla 6zdeslestirir. Yillarca yazilim miihendisligi yapan ve Ohio Devlet
Universitesi’nden tiyatro alaninda yiiksek lisans sahibi olan Laurel’mn teknolojiyle
geleneksel dramayi bir cati altinda bulusturmasi siirpriz degildir (Laurel, Don,
Brennan, & Shneiderman, 1992, s. 68). Bu yaklasimiyla tarihte ilk kez etkilesimli
anlatt  kavramimdan s6z eden Laurel, bilgisayar temelli anlatilar
sistematiklestirebilmek igin Aristoteles’in Poetics’inde ve onun kategorilerinden

faydalanir.

Laurel’1n ortaya koydugu bu sistemde bilgisayar programi, anlatinin insasindan
sorumlu olan yazar konumundadir. Katilmcmin anlati igerisindeki eylemleri,
bilgisayar sistemi tarafindan algilanarak anlamli bir karsilifa oturtulur. Boylece
katimcinin ~ eylemleri, anlatinin  kurgusal diinyasina uyarlanarak dykunin

bicimlenisini saglar (Mateas, 2002, s. 22).

Etkilesimli anlat1 kavrami, katilimcinin dogrudan birincil kisi olarak dykiiye
dahil oldugu ve ona etki ettigi bir anlati formu olarak tarif edilir. Boylesi bilgisayar
temelli anlatilarda Oykiinin ana yapisint ve harcini ortaya koyan bir yazarin
varhigindan s6z etmek miimkiinken, dykiiniin gidisatin1 asil belirleyeninse yazardan

ziyade katilimcinin kendisi oldugu 6nemli bir ayrintidir (Mateas, 2002, s. 22).

Laurel, katilimeiy1, bir fantezi diinyasini deneyimleyen birincil kisi olarak
tanimlar. Katilimel, bu fantezi diinyasini deneyimlerken onun bir parcasi olur ve
burada etkilesim igerisine girerek g0zlemlerde bulunur: Konusur, yazisir, yaratir ve bir
dizi donistiiriicii eylemde bulunur. Tim bu kararlar slreci ve kararlarini harekete
doken eylemleri, bilgisayar temelli anlatilarda olay 6rgusiini bigimlendirir. Bu yiizden

Laurel, bilgisayar temelli anlatilarda Oykiiniin ve olay orgiisiiniin dogrudan birincil
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kisinin etkilesim alani igerisinde olusturuldugunu ifade eder. Haliyle sistemin yapisi,
en bagtan itibaren bu etkilesime agik olarak programlanmalidir (Mateas, 2002, s. 22-
23).

Laurel, bilgisayar ortaminda gerceklesen anlatiyla katilimciin iligkisini,
Aristoteles’in eylem, karakter, diisiince, dil, melodi (doku) ve gosteri (sahneleme)
kategorilerinden faydalanarak inceler. Laurel, Aristoteles’in Poetics’ini bu alanda
temel bir ¢alisma olarak gordiigii i¢in onu calismasinin temeline oturtur (Laurel,
ResearchGate). Aristoteles’in drama kuraminin oldukga biitiinciil ve modellemeye
acik olmasi da onu 6ne ¢ikaran baslica unsurlaridir. Bu noktada Laurel’n bilgisayar
temelli anlatiyr kuramsallastirirken kendisine yol gosterici olarak edebiyattan ve
sinemadan ziyade tiyatroyu ve drama kuramlarimi sectigi agiktir (Laurel, Computers
as Theatre, 1993, s. 49-65).

Aristoteles, herhangi bir seyin ve bir biitiin olarak evrenin ortaya ¢ikmasina,
varlik kazanmasina sebebiyet veren dort neden oldugunu ifade eder. Bunlar maddi
neden, formel neden, etken neden ve ereksel nedendir. Yani bir seyin ya da bir biitiin
olarak evrenin ortaya ¢ikmasina, sekil almasina sebep olan baslica dort neden madde,
form veya 0z, etkin bir gu¢ ve amagtan ibarettir (Falcon, 2019). Laurel da bu dort

nedenin her birini agarak onlari bilgisayar ve insan etkilesimine uyarlar.

Maddi neden, bir seyin hangi maddeden kaynakli olustugunu gosteren nedendir
(Falcon, 2019). Bir tiyatro oyununun maddi nedeni mizansendir. Bir tiyatro oyunu,
mizansenden olusur. Laurel’a gore bilgisayar temelli anlatilarin harcini olusturan
etkilesimi miimkiin kilan kullanici arayiiziiniin maddi nedeni de mizansendir. Bu,

kullaniciya sunulan ve onun geri bildirimine agik bir mizansendir.

Bir seyin bigimsel nedeni, onun formel nedenini olusturur (Falcon, 2019). Bir
tiyatro oyununun formel nedeni, onu olusturan eylem ve olay orgiisiidiir. Laurel, insan

ve bilgisayar etkilesiminin formel nedenini de eylemin temsili olarak agiklar.

Maddenin bi¢im kazanmasimi saglayan nedene etken neden denir (Falcon,
2019). Bir maddenin nasil yapildigiyla ilgilidir ve maddeyi ortaya ¢ikaran arag ve

yaraticiy1 da ilgilendirir. Bir tiyatro oyununun etken nedeni, onun teknik insasidir.
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Laurel’a gore bilgisayar ve insan etkilesiminde de bir kullanici arayiiziiniin etken

nedeni, yine onun teknik insastyla alakalidir.

Bir maddenin bi¢cim kazanmasinda bir de amac¢ bulunmalidir. Iste bu amaci
gosteren neden de ereksel nedendir (Falcon, 2019). Aristotelesgi yaklasimda bir tiyatro
oyununun ereksel nedeni, onun katarsis’idir. Bilgisayar ve insan etkilesimindeyse bir

kullanic1 arayiiziiniin ereksel nedeni, onun kullanici tarafindan basariyla

kullanilmasidir.
Formel
Meden
f E Evlem ]
Karalkter
Disince
il
Melodi
Gisteri v

Maddi
Meden

Sekil 4: Aristoteles kategorilerinin nedensel iliski semasi.

Laurel, Aristoteles kategorilerinin kalitatif sirasini, hiyerarsik diizende
sergileyen kendine has bir semayla ortaya koyar. Bu hiyerarsik diizende her bir
kategori, altindaki ve iistiindeki kategorinin maddi ve formel nedeni olarak gosterilir.
Buna gore semanin altindan iistiine dogru kategorilerin maddi duizeyi, tistiinden altina

dogruysa kategorilerin formel diizeyi siralanir.

Laurel, etkilesimli anlati kavrami gibi ¢agdas bir kavramdan bahsederken
arglimanlarint Aristoteles’in geleneksel drama kuramlari iizerinden temellendirir.
Bunu yaparken de Aristoteles kategorilerinin geleneksel tiyatroda ve bilgisayar temelli
anlatilarda farkli karsiliklar1 oldugunu belirtir ve bu farklar bir tabloyla aciklamaya
calisir (Laurel, The Six Elements and the Causal Relations Among Them, 2003, s.
565):
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Kategori Geleneksel Tiyatro Bilgisayar Temelli

Anlati
Eylem Sergilenen bitin Sistem ve kullanict
eylemler. tarafindan sekillendirilen

bltun eylemler.

Karakter Ajanlar. Hem insan hem de

bilgisayar temelli ajanlar.

Diisiince Kognisyon, duygu ve Hem insan hem de
mantik gibi secime bilgisayar temelli secime
gOtiren icsel sirecler. gotiren icsel sirecler.
Dil Kelimelerin secimi ve Her tiirli sozel, isitsel,
diizeni: Dil kullanima. gorsel isaretlerin ve diger

sOzstiz fenomenlerin

secimi ve duzeni.

Melodi Duyulan her sey. Isitsel fenomende
dokunun zevk veren
algisi.
Gosteri Goriilen her sey. Gorsel, isitsel, kinestetik,

elle tutulur vb. sergilenen
eylemin duyusal

duzlemleri.

Tablo 3: Aristoteles kategorilerinin geleneksel tiyatroda ve bilgisayar temelli
anlatilarda karsiliklar.

Laurel, bilgisayar temelli anlatilar1 Aristoteles’in Poetics’i  1s1ginda
sistematiklestirirken, spesifik olarak oyun kavramindan s6z etmez. Bunun yerine,
calismasini yurittigi 1980°1i yillarin ruhuna uygun olarak bilgisayar ortaminda

yaratilan ve siirdiiriilen her tiirlii anlatiy1 kapsayan genel bir tanimda bulunur. Murray
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de Laurel’in gelistirdigi sistematik Neo-Aristotelesci yaklasimin bir benzerini, kendi
perspektifinden yorumlar ve bunu yaparken de oyun kavramim kullanmak yerine bir

cat1 terim olan siberdrama kavramini ortaya atar.

Murray’e gore siberdrama, bilgisayar teknolojisinin miimkiin kildig1 dijital
medyada Oykii anlatiminin yeniden icat edilmesine karsilik gelir. Murray, oyunlar1 da
siberdrama kavramiyla agiklamaya calisir. Hatta Gyle ki siberdramanin baglangicini
oyunlarin ortaya ¢ikisina indeksler. Bu yizden ona gore ilk siberdrama ornekleri,
aslinda oyun oynama istegiyle dolup tasan ¢ocuklarin ilgisini ¢eken basit shooter
oyunlaridir. Zamanla bu yeni medyumun &ykii anlatma potansiyeli kesfedilir ve
medyum dogal olarak yaygin bir 6ykii anlatma bigimine dontisiir (Murray J. H., 1997,
s. 271).

2.1.1. Murray’nin Dijital Ortami

Murray, dijital ortam tarif ederken onun dort temel potansiyel yetiye sahip
oldugunu soyler. Ona gore dijital ortamin bu ortak dort temel potansiyel yetisi
prosedurellik, katilim, uzamsallik ve ansiklopedik olanaklardir. Hem ayr1 ayri hem de
kolektif olarak bu dort niteligiyle dijital ortamin, anlati yaratimi i¢in miikemmel bir

ara¢ oldugunu belirtir (Murray J. H., 1997, s. 72).

Murray, bu dort potansiyel yetiyi, etkilesimli ve gomiilme olmak Uizere iki ayri
kategoriye ayirir. Dijital ortamim prosedirel isleyisini ve katilima agik olusunu
etkilesimli baglig1 altinda tartisirken, uzamsallik ve ansiklopedik olanaklariysa dijital
ortamin gémiilme basliginda agiklar (Murray J. H., 1997, s. 72-73). Murray’nin dijital

ortama yaklagimini daha iyi anlayabilmek i¢in bu kategorileri okumak gereklidir.

Etkilesimli kategorisi altinda yer alan prosedurel olma yetisi, dijital ortamin
bilgisayar teknolojisinin miimkiin kildig bir yontemsel dile sahip olmasiyla agiklanir.
Bilgisayar sistemi, dijital ortama h&kimdir: Dijital ortamin smirlarini belirleyebilir,
kurallarim1 yazabilir, karakterlerini olusturabilir ve anlatistini meydana getiren
bilesenleri derleyebilir. Bilgisayar sistemi, bunu her defasinda yeni bastan ve farkli
bicimlerde yapabilir. Bilgisayar sisteminin bu 06zelligiyse isleyisinin yontemsel

olmasiyla ilgilidir. Bu durumda bilgisayar sistemi yalnizca statik bilgiyi tasimakla
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kalmaz, ayn1 zamanda daha kompleks bilgiler iiretebilir ve isleyebilir (Murray J. H.,
1997, s. 73-74).

Bu kategoride yer alan bir diger yeti olan katilim, dijital ortamin tekrar
bilgisayar teknolojisinin olanakli hale getirdigi bir insan etkilesimine ag¢ik olmasini
ifade eder. Dijital ortam, prosedirel oldugu kadar katilimi da agik bir yapidadir.
Katilimcinin aktif katilmima ve ondan gelecek her turlu girdiye tamamiyla agiktir
(Murray J. H., 1997, s. 74-79).

Ikinci kategori olan gémiilmenin tarif edilen ilk yetisi, dijital ortamin uzamsal
olusudur. Yeni dijital ortamlarin en biyiik niteligi, katilimcmin iizerinde hareket
edebildigi ve belirli eylemlerde bulunabildigi dijital mekanlar sunabilmesidir.
Katilimcinin deneyimleyecegi bir gdmiilme hissinin olusabilmesi icin de ilk kural

dijital ortamin uzamsal olmasidir (Murray J. H., 1997, s. 79-82).

Bu kategori altindaki sonuncu yeti olan dijital ortamin ansiklopedik
olanaklariysa bilgisayarlarin yiiksek kapasitede veri depolama ve depolanan bu veriler
arasinda siiratle bilgi akigi saglayabilme ozelligiyle iliskilidir. Sistem, kullanicinin bu
bilgi yiginlar1 arasinda hizla hareket etmesine olanak tanir. Bu ylizden dijital ortam da
her tiirlii bilginin hizlica c¢agrilabildigi bir mekan olma potansiyeline sahiptir. Hal
boyle olunca Murray, bunun anlati yaratiminda ¢ok 6nemli bir araca doniisebilecegi

fikrini destekler (Murray J. H., 1997, s. 82-87).

Murray, bir film izlemekle bir oyunun parcasi olmak arasinda biiyiik bir
gomiilme farki oldugunu 6ne siirer. Bir filmi izleyenler o filme yalnizca taniklik
ederlerken, bir oyunu oynayanlarsa ayni zamanda o oyunun bir pargasina doniisiirler.
Birinde pasif durumdaki seyirciler, digerinde aktif héldeki katilimcilara, yani
oyunculara doniistirler. Sinema izleyicileri, izledikleri filmle en fazla soyut diizeyde
bir etkilesim kurabilirlerken, oyunu oynayan oyuncular onunla somut diizeyde bir
etkilesim igerisinde olurlar. Murray, dijital ortamin etkilesime agik, gdmuilme hissini
iist diizeyde yasatmaya miisait yapist itibariyle onun bir olaya taniklik etmeyi, bir

olayin pargasi olmaya doniistiirdiigiini soyler (Murray J. H., 1997, s. 99).

Murray, katilimcinin dijital ortamdaki sinirlarinin belirgin olmasi gerektigini,

hatta en basinda katilimciya bu sinirlarin agik¢a gosterilmesi gerektigini belirtir. Ona
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gore katilimeimnin dijital ortamla sinir tanimayan bir etkilesim igerisine girmesi s6z
konusu olmamalidir. Boylesi ¢ilginca bir etkilesim, katilimcinin dijital ortamda
yasayacagl gomilme hissine ket vurur. Aksi durumdaysa katilimcinin sinirlarini
bilmesi, bunlar1 deneyimleyerek kesfetmesi, dijital ortamda yasayacagi gOmiilme

hissine olumlu yonde katki saglar (Murray J. H., 1997, s. 102).
2.1.2. Murray’nin Estetik Kategorileri

Murray, Neo-Aristotelesgi bir yaklasimla siberdramanin estetik kategorilerini
de olusturur. Bu estetik kategorileri, siberdramanin Oykiileme potansiyelini gozler
onune sermesi acisindan dikkat gekicidir. Murray’nin soziinii ettigi ve detaylica
irdeledigi bu estetik kategorileri sirasiyla gomiilme, amagh eylem ve doniistimdiir

(Mateas, 2002, s. 23).

Murray, daha 6nce de belirttigimiz gibi Star Trek’te kurgulanan, t¢ boyutlu
dijital gerceklikler yaratan Holodeck adli simiilasyon odasini, etkilesimli anlatinin
ideal bir modeli olarak goriir ve esasinda pek cok tezini de bu kurgusal teknoloji
etrafinda bi¢imlendirir. Holodeck kullanicilari, Holodeck’in var ettigi dijital
ortamlarda yeni karakterlere hayat verir, sentetik ajanlar arasinda dil ve viicut
hareketleriyle etkilesim igerisine girerler (Ryan, Interactive Narrative, Plot Types, and
Interpersonal, 2008, s. 2-3). Holodeck’in bu tanimi tizerinden Murray’nin ilk estetik

kategorisi olan gdmilme de irdelenebilir.

Gomiilme, tam da Holodeck’in vaat ettigi gibi kullanicinin bir bagka uzamda,
bir baska bedende var olmasi ve orada cesitli aksiyonlar gerceklestirmesiyle iliskilidir.
Bu agidan siberdrama anlatilarinda bir i¢ine gdmillme durumu s6z konusudur. Murray,
bu metaforik kavrami “suya atlayan bir kimsenin viicudunun komple suya gémalmesi”
olarak agiklar (Murray J. H., 1997, s. 98).

Gomiilme kavramu, Ingiliz sair, edebiyat elestirmeni, filozof ve teolog Samuel
Taylor Coleridge’in kuskunun askiya alinmasi kavramiyla baglantili olarak okunabilir
(Coleridge, 1956, s. Ch. X1V). Kuskunun askiya alinmasi, bir kimsenin kurgusal bir
gercekligi, kendi fiziki ve mantiki gergekligiyle kiyaslamadan oldugu sekliyle kabul
etmesidir (The Willing Suspension Of Disbelief, 2005). Coleridge’in gomiilmesi, bir

gontlliliik esasina dayalidir ve bu haliyle 20. Yizyil’in kiiltiirel medyumu olan
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sinemaya uygundur. Macar asilli Amerikali psikolog Mihaly Csikszentmihalyi’nin
gomiilmesiyse dinamik siirecin bir pargast olmaktir. Csikszentmihalyi’nin
gomiilmeyle izah ettigi akintiya kapilmaktir (Csikszentmihalyi, 1990). Bu haliyle
Csikszentmihalyi’nin gémiilmesinin oyunlara daha uygun oldugu agiktir. Holodeck’te
de tam olarak gerceklesen budur. Murray, siberdramayir Holodeck’e benzetirken

kastettigi gomiilme hissi aslinda tam olarak Csikszentmihalyi’nin goriisiine yakindir.

Ozge Baydas Sayilgan, gémilmeyi, geleneksel dramatik yapida 6zdeslesme
kavramiyla iligkilendirir. Sinema izleyicisi, Oykinin ana karakteriyle psikolojik
diizeyde bir 6zdeslesme yasayarak kendisini 6ykii diinyasinin igine dahil eder. Bir
bakima O6zdeslesme, kisinin igerisinde bulundugu kendi gergekliginden, fiziki ve
duygusal konumundan, 6ykii diinyasinin kurgusal gercekligine gegmesine sebep olur
(Sayilgan, 2012, s. 121). Siberdramada izleyici artik yalnizca izleyici degil, igerisine
girdigi dijital diinyada kararlariyla s6z sahibi olan aktif bir oynayicidir. Ryan,
gomulmede estetik hedefi tutturabilmenin yolunu, olabildigince dogal bir kullanict
araylzu tasarimindan gectigini soyler. Ryan’a gore katilimcilar, gercek diinyada nasil
etkilesime geciyorlarsa siberdramada da Oyle etkilesime gecmelidirler. Bu yalin
etkilesim, sadece dil kullanimi ve viicut hareketleriyle gergeklesmelidir ve kullanict
arayuzu bu prensiplere uygun bicimde tasarlanmalidir (Ryan, Interactive Narrative,
Plot Types, and Interpersonal, 2008, s. 3).

Murray’nin ikinci estetik kategorisi olan amagh eylem, katilimcinin &deta
icerisine gomiildiigii dijital uzamda amaca yonelik eylemlerde bulunabilmesi
demektir. Bu eylemler hem dijital diinyanin hem de katilimcinin dijital uzamdaki
karakterinin kaderini belirleyebilir. Katilimcinin boylesi bir giice sahip olmasi, amagli
eylemle izah edilir. Ingilizce “agency” kelimesinden Tiirkge’ye amach eylem olarak
¢evirdigimiz bu kavramin aslinda motamot terciimesi vasitadir. Bu vasita, katilimcinin
fiziki gercekligiyle dijital uzamda etkilesim kurmasina aracilik edendir (Mateas, 2002,
S. 24).

Amagli eylemde esas olan, katilimcinin bu eylemleri, dykiiniin dnceden
belirledigi bir dizi istem yonii dogrultusunda gerceklestirmesidir. Yani bu acidan

amagli eylemin, esasen dijital uzamda anlamli eylemde bulunmak oldugu sdylenebilir.
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Amagli eylemde bulunan katilimci, bu dogrultuda verdigi kararlarin neticesini de

gorebilmelidir (Murray J. H., 1997, s. 126).

Siberdramatik dykiide amagh eylemde bulunma misyonu, elinde kontrol giicii
olan katilimciya aittir. Bu eylemlerin istem yonin siberdramatik anlati belirlemelidir.
Anlati, kendi igerisinde bu eylemlerin inandiriciligini, hakliliginm1 ve nedenselligini

inga etmelidir (Sayilgan, 2012, s. 121-122).

Murray’nin {giincii estetik kategorisiyse doniisiimdiir. Geleneksel dramatik
yapida doniisiim, ¢calismanin Anlati Yapilar: adli boliimii altinda da incelendigi Uzere
Oyki karakterinin igerisinden gectigi miicadele ve ¢atisma dolu bir dizi olayin sonunda
ulastigi duygusal ve durumsal degisime karsilik gelir. Bu duygusal ve durumsal
dontigiim, izleyiciyi Aristoteles¢i anlamda bir arinma ve rahatlama anlamina gelen

katarsis’e ulastirir (Sayilgan, 2012, s. 122).

Geleneksel dramanin aksine siberdramada izleyici artik aktif bir katilimcidir.
Hal boyle olunca aslinda ana karakterin de ta kendisi oluverir. Oyuncunun verdigi
kararlar dogrultusunda karakterin basindan gegen olaylar, bu siiregte yasadigi
catigmalar, olay orgiisiiniin degismesine, dallanmasina vb. neden olabilir. Oyuncunun,
oynadig1 karakter ve olay oOrgiisii iizerinde bu sekilde etkili olabildigi oyunlarda
doniisiimii yalnizca oyun karakteri gecirmez, ayn1 zamanda onu kontrol etme giicliyle

donatilan oyuncu da ge¢irir (Sayilgan, 2012, s. 122).

Bu estetik kategorisini Interactive Drama, Art and Artificial Intelligence adli
doktora tezinde ayrintili olarak inceleyen Mateas, doniisiimiin en az ii¢ alt bashga
boliinebilecegini One siirer. Mateas, bu alt bagliklar1 kilik degistirme, birden ¢ok

dontisiim ve kisisel doniisiim olarak tespit eder (Mateas, 2002, s. 24).

Kilik degistirme, oyuncunun etkilesimli deneyim siiresince bir baskasinin
kiligina biirtinmesine olanak sunan doniisiim tipidir. Oyunlarin biiyiik bir b6lumi bu
dontisiim kategorisine girer (Mateas, 2002, s. 24).

Birden ¢ok doniigiim tipinde oyun, oyuncunun bir tema etrafinda birden fazla

doniisiim yasamasina izin verir. Pek ¢ok oyun, oyuncunun birden fazla karakteri
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kontrol etmesine imkan sunarak bu doniisiim kategorisine dahil olur (Mateas, 2002, s.
24).

Kisisel doniisiimse Mateas’a gore yalnizca onceki iki donilistimiin basariya
ulastigi oyunlarda rastlanilan bir doniisim tipidir. Bu doniisiim tipinde oyun
karakterini kontrol eden oyuncunun da karakterle birlikte i¢sel bir doniisiim yasamasi
saglanir. Bu doniisiimiin gergeklestigi hallerde oyunun basindaki oyuncuyla oyunun

sonundaki oyuncu artik ayni kisi degildir (Mateas, 2002, s. 24).
2.2. Mateas’1n Etkilesimli Drama Yaklasinm

Mateas, ilkin Laurel’in Aristoteles¢i cerceveyi bilgisayar temelli anlatilara
uyarlamasiyla baslayan ve ardindan Murray’nin etkilesimli anlatinin estetik
unsurlarini belirleyen siberdrama yaklagimiyla siiren tartismaya, bu iki goriisi
sentezleyerek yeni bir Neo-Aristotelesgi yaklagim sunar. Mateas’in gayesi, kendinden
onceki fikirleri de igerisine alarak biitliinciil bir anlayisla oyun anlatisim

kuramsallastirmaktir.

Oyunlar igin siberdrama tanimi yerine etkilesimli drama tanimini kullanan
Mateas, Aristoteles’in Poetics’inde tanimladigi kavram ve kategorilerle oyun
anlatisin1 kuramsallastirmaya, onun bir modelini ortaya koymaya ¢alisir. 2004 yilinda
yayimlanan A Preliminary Poetics for Interactive Drama and Games adli makalesinde
Mateas, oyun anlatisinin kuramsallastirilmasinin 6nemi iizerinde durur. Oyun
anlatisinin kuramsallastirilmasinin, oyunlarda etkilesimin kavranabilmesi ve bu yolla
etkilesimli bir anlatinin ingasindaki giicliiklerin asilabilmesi adina énemli oldugunu
diistiniir. Bu sorunu ortadan kaldirmak i¢in Mateas, Aristoteles’in drama kuramini baz
alan yeni bir oyun kuram gelistirir (Mateas, A Preliminary Poetics for Interactive
Drama and Games, 2001, s. 140-141).

Mateas, Murray’nin estetik kategorilerinin, etkilesimli 6ykii deneyiminin
fenomenolojik kategorileri oldugunu sdyler. Yani bu kategoriler, etkilesimli bir
Oyklye dahil olmanin nasil bir his oldugunu tarif eden kategorilerdir. Bilgisayar
temelli anlatilar1 ele aldig1 ¢alismasinda Laurel’in bagvurdugu Aristoteles’in

kategorileriyse tiyatronun analizinde kullanilan, dramatik bir 6ykiiniin boliimlerinin
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neden yapildigini1 gézler Oniine seren yapisal kategorilerdir. Mateas’a gore etkilesimli
drama icgin kuramsal bir gergeve gelistirmedeki en Onemli husus, birincil sahis
deneyimlerin fenomenolojik unsurlariyla biiyiik bir dikkatle insa edilen Oykiilerin
yapisal unsurlarini entegre edebilmektir (Mateas, A Preliminary Poetics for Interactive
Drama and Games, 2001, s. 142).

Mateas, Laurel’in Aristoteles kategorileriyle kurguladigi semasina etkilesimi
dahil eder. Aristoteles¢i modele etkilesimin eklenmesiyle Mateas hem maddi hem de
formel diizeyde degisiklikler oldugunu belirtir (Mateas, A Preliminary Poetics for

Interactive Drama and Games, 2001, s. 143).

Katilhma
Etkilegimi
f “: Eylem ]
o Katilimc
Karakter sylemi
Disince
il

Melodi
Gisteri v

Eylem

Sekil 5: Mateas’in etkilesimli drama semasi.

Bir oyunu oynayan oyuncu, Mateas’in etkilesimli drama semasinda karakter
dizeyini temsil eder. Kendi eylemlerini belirleyebilen oyuncu, artik bu modeldeki
karakterin, yani protagonist’in ta kendisine dondsiir. Oyuncunun oyun igerisindeki
eylemleri, formel nedensellik i¢in yeni bir kaynak yaratir. Bu durum, Mateas’a gore,
yeni bir formel neden olarak modelde yer bulur. Oyuncu, oyun icerisinde sorumluluk
alarak yapmin formel nedenselligini belirler. Dilden gdsteriye degin uzanan bir dizi
formel aktivitenin sonucu olur. Ancak Mateas, oyuncunun aksiyona gegmesinin
siirlari da oldugunu belirtir (Mateas, A Preliminary Poetics for Interactive Drama and
Games, 2001, s. 144). Oyuncunun eylemleri, tipki Laurel’in da dile getirdigi gibi
bilgisayar sistemi tarafindan kendisine sunulan maddesel kaynaklar ve modelde de

karakter duzeyinin hemen Uzerinde yer alan olay 6rgusi tarafindan sinirlandirilir.
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Burada karakter dlizeyinin altinda bulunan olasi eylemler, etkilesimli dramanin maddi
nedenleridir. Bunlar, Laurel’in tarif ettigi bilgisayar sisteminin gorevini yapmasina
yarar. Ayni anda hem oyuncunun gerceklestirebilecegi eylemleri kisitlar hem de bazi

eylemleri spesifik olarak 6ne ¢ikarirlar (Sezen, 2011, s. 359-360).

Mateas ve Stern, etkilesimli drama yaklagimlarini pratikte test etmek i¢in 2005
yilinda deneysel bir ¢alisma olarak Facade adli oyunu yaratirlar. Yapay zeka destekli
bir etkilesimli drama 6rnegi olarak tanitilan Fagade’de oyuncu, Trip ve Grace isimli
bir c¢iftin New York sehrindeki apartmanlarinda diizenledikleri kokteylin
davetlilerinden birini, uzun zamandir gérmedikleri bir {iniversite arkadaslarini oynar.
En basta kulaga cok hos ve sicak gelen bu fikir, oyuncunun ¢iftin evine gelmesi ve
ardindan Grace ve Trip arasinda cereyan eden domestik bir tartismayla yerini
gerginlige birakir. Ciftin tartismasi, oyuncunun kontroliindeki karakterin giftin
yasadiklar1 apartman dairesinin sokak kapisi Oniine varmasiyla baglar. Bu noktada
oyuncu, ¢iftin tartigmasini sonuna kadar dinleyebilir ya da tartismalar1 sona ermeden
kapiy1 calabilir. Tk dramatik kararimi burada veren oyuncu, daireye girdikten sonraysa

asil etkilesimli drama baslar.

Biitiinlesik bir dil isleme yazilimiyla birlikte gelen Fagade’de oyuncu, oyuna
“cimleler” girerek kavga eden ciftle adeta ‘“konusabilir”. Oyuncunun diledigi
sOzcukleri yazarak her seyi gozlerinden gordiigii protagonist’i konusturmasi, bu yolla
tartismada c¢ifti desteklemesi ya da onlar1 daha da birbirlerinden koparmasi olasidir.
Hatta oyuncu daha da ileriye giderek kendisini daireden bile kovdurabilir. Facade,
etkilesim ve dramanin 6n planda oldugu bir yapim olarak vaat ettigini sunabilmek
adma U¢ boyutlu grafiklere ve seslendirme sanatina bagvurur. Bunun yani sira devamli
aktif haldeki yapay zeka ve dogal dil isleme siiregleri de yapimin dramatik yoniinii
gozler oniine sermesinde 6nemli bir rol oynar. Oyle ki dogal dil isleme siireci,
oyuncunun tipki etkilesimli bir tiyatro oyunundaymis gibi bir konudan digerine
atlamasina olanak sunar. Bu prosedirel yoOnlyle Facade, Mateas ve Stern’iin
etkilesimli drama yaklagimlarmin pratikteki temsilidir (Mateas & Stern, Writing
Facade: A Case Study in Procedural Authorship, 2008, s. 6).
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2.2.1. Etkilesimli Dramaya Yoneltilen Elestiriler

Etkilesimli drama kavrami gerek ludolojik cepheden gerekse de narativist
cepheden c¢esitli elestirilere maruz kalir. Calismanin Ludoloji ve Naratoloji
Tartismalar: adli boliminde de ele alindig1 Uzere narativistler genellikle edebi
kuramdan gelenlerin temsil ettigi; hipermetni, etkilesimli anlatinin 6z0 olarak goren
ve mevcut kuramlarla etkilesimli medyanin kuramini olusturmaya calisan cephedir.
Ludolojistlerse biiyiik bolimii ¢agdas oyun calismalar1 igerisinden gelenlerin
olusturdugu; hipermetin yerine dogrudan oyunlari ve oynanisi etkilesimli formun 6zii
olarak goren ve herhangi bir mevcut kuramdan etkilenmeden oyunlarin bagimsiz
kuramini ortaya koymaya calisan cephedir. Ludolojistler, narativistler gibi oyunlari
incelerlerken edebiyat ve sinema gibi diger disiplinlerden faydalanmazlar (Mateas,

Interactive Drama, Art and Aurtificial Intelligence, 2002, s. 32).

Mateas, her iki goriisiin de etkilesimli drama konseptine mesafeli yaklastigin
belirtir. Cogunlukla gelen elestiriler, etkilesimli dramanin Aristoteles¢i konseptinin
kuramsal anlamda yetersiz ve sofistike olmadigi ve oyunla anlatinin bir

kombinasyonunun teknik olarak imkansiz oldugu yoniindedir.

Frasca, etkilesimli dramanin Neo-Aristoteles¢i konseptine {i¢ spesifik elestiride
bulunur. Bu elestirilerden ilki, Neo-Aristoteles¢i etkilesimli dramanin oyuncuyla
sistem arasinda ¢oziilmesi imkansiz bir savas yarattigi; ikincisi, birincil ve ti¢iinciil kisi
perspektifinin karisikligina neden oldugu; tglinciisiiyse tim modelin prosedirel yonu
itibariyle en basta teknik olarak imkansiz oldugu seklindedir (Mateas, Interactive
Drama, Art and Artificial Intelligence, 2002, s. 32).

Frasca, etkilesimli drama konseptinin, kuvvetli bir yakinlagsma hissi ve kat1 bir
dramatik olay 6rgisl yaratmaya calismasi nedeniyle oyuncu ve bilgisayar sistemi
arasinda bir kontrol savasina neden olacagini 6ne Surer. Frasca’ya gore bilgisayar
sistemi, anlatinin nasil sona erecegine karar verirse bu herhangi bir etkilesim
ozgiirliigiinden yoksun bir final anlamina gelir. Sayet ki oyuncu anlatinin sonunu
belirlerse bu, etkilesim ozgiirliigiinii garantilese de herhangi bir finale sebep
olmayacagi anlami tasidigini iddia eder. Oyuncunun, 6rnegin Gandi gibi tarihi bir

figlirii oynamasi hélinde bilgisayar sisteminin, oyuncunun canlandirdigi rolii ve olay
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Orgusini gozeterek etkilesim Ozgiirligiinii sinirlamasi gerektigini ya da bilgisayar
sisteminin ancak bunlart hige sayarak oyuncuya belli bir etkilesim o6zgirligi

saglayabilecegini ifade eder.

Mateas’a gore her iki arglimanda da Frasca, dykiye bir kader gibi yaklasirken,
etkilesimi safi bir 6zgurluk olarak goriir. Oykil, 4deta bas1 ve sonu belli bozulmaz bir
bltinken etkilesim, oyuncunun istedigini yapabildigi ugsuz bucaksiz bir dzgiirliik
alan1 olarak vurgulanir. Bu sebepten 6tlrli Frasca, oykiiyle etkilesimin bir araya
getirilemez iki farkli kavram oldugunu savunur. Oykiiyle etkilesim bir araya getirilse
de eninde sonunda sorunlu bir formasyon elde edilir (Mateas, Interactive Drama, Art
and Artificial Intelligence, 2002, s. 32).

Mateas, Neo-Aristoteles¢i kuramin biitiin gayesinin tam da etkilesimin agik
uglu tanimin1 amagh eylem yaklasimiyla yenilemek oldugunu sdyler. Mateas’a gore
oyuncu ancak maddi ve formel diizeyler arasinda bir denge oldugunda amagh eylemi
deneyimleyebilir. Frasca’nin diislincesinin aksine bunun gerceklesmesi icin
oyuncunun cani ne isterse yapmasi gerekmez ya da bunun igin sinirsiz bir etkilesim
Ozgiirligiine ihtiya¢ duyulmaz. Sadece maddi ve formel diizeyler arasinda kurulan bir
denge yeterlidir (Mateas, Interactive Drama, Art and Avrtificial Intelligence, 2002, s.
32).

Frasca, ayrica Neo-Aristotelesci etkilesimli dramanin birincil ve ti¢linciil kisi
karmagasina sebebiyet verdigini sdyler. Anlatinin hélihazirda tamamlanan bir yapi
oldugunu ve bu yapida bir anlatan tarafin, bir de dinleyen tarafin bulundugunu belirtir.
Bunun aksine oyun siirekli hareket halinde olan bir yapidir ve bir katilimcinin etkin
katilmina ihtiya¢ duyar. Halihazirda statik olan bir yapiyla devinim héaldeki bir

yapinin birlestirilmesi miimkiin degildir.

Mateas, Frasca’nin bu yaklagiminin, bir melez durumunu goz ardi etmesinden
otiirii yetersiz ve zayif oldugunu sdyler. Buna 6rnek olarak bir Gglinci héalden
bahseder: Oykii anlatma hali. Bir 6ykucinin, dinleyiciyle etkilesime girerek bir dykii
anlattigt bu halde dinleyici hem dinleyici pozisyonundadir hem de katilimct
pozisyonundadir. Bu durumda 6ykii statik degildir, dinleyenlerle birlikte bir devinim

icerisindedir. Mateas da Aristotelesgi etkilesimli dramanin buna ¢ok benzedigini
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sOyler: Oyuncu, etkilesim aracilifiyla sistem tarafindan Oniine konan blok
parcalarindan kendine bir 6yki bigimler (Mateas, Interactive Drama, Art and Artificial
Intelligence, 2002, s. 32-33).

Frasca’nin son elestirisi de bu konseptin teknik olarak imkansiz oldugu
yonundedir. Frasca’ya gore bir yazar igin geleneksel bir olay 6rgtsunu kaleme almak
zaten c¢ok zorken, ondan oyuncunun aksiyonlarini onceden ya da ayni anda
hesaplayarak birden fazla drama yazmasimi beklemek olanaksizdir. Yapay zekénin
mevecut konumu da diisiiniildiiglinde Frasca, etkilesimli drama konseptinin ve One

stirdligli prosediirel isleyisin miimkiin olmadigina inanir.

Mateas, etkilesimli drama sisteminin kendi basina dykii yazmasi gerekmedigini
sOyler. Boylesi bir durumda bile yapay zekanin beslendigi bilgi kaynaginin bir insan
yazar oldugunun altin1 ¢izer. Bu noktada tekrar Fagade’yi hatirlamak yerinde olur. Her
ne kadar prosediirel bir isleyise sahip olsa da yapim, Mateas ve Stern’lin Onceki
girdilerinden beslenen prosediirel bir isleyise sahiptir. Burada da yine yapay zekanin
beslendigi kaynak en az bir insan yazar tarafindan derlenen verilerin ta kendisidir. Bu
durumda etkilesimli drama sisteminin yapmasi gereken tek sey, Oykii anlatma
potansiyeli sunan belirgin ve spesifik bir uzam temsil etmesi ve bu uzam icerisinde
oyuncunun etkilesimi dogrultusunda hareket etmesidir. Frasca’nin argiimanlarinin
aksine bilgisayar sistemi, oyuncunun gelisigiizel eylemlerini de anlamlandirip onlara
bir karsilik sunmak zorunda degildir. Bilgisayar sistemi, yalnizca maddi ve formel
diizeyler arasinda spesifik Oykii uzamina denk gelen eylemleri karsilamakla
yukumludur. Mateas, bunun da gercekten Ustesinden gelmenin zor bir problem
oldugunu soyler. Fakat Frasca’nin argiimanlarinda iddia ettigi problematik durumdan
cozllmesi cok daha kolay bir tablo sunar (Mateas, Interactive Drama, Art and
Artificial Intelligence, 2002, s. 33-34).

Ludolojik cephenin yani1 sira narrativist cephe de etkilesimli drama yaklagimina
kismen de olsa mesafelidir. Narrativist cephenin bu konudaki goriisii de oyuncuya
sunulan bu genis etkilesim 6zgiirliigiiniin, oyun anlatisim1 sekteye ugratacagi fikri
etrafinda toplanir. Bu goriise gore boylesi bir durumda yalnizca kisir ve ilging

olmaktan uzak dykiiler anlatilabilir.
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Mateas, bu argiimani One siirenlerin oyunlara hipermetin muamelesi
yaptiklarini sdyler. Onlar igin oyunlarda anlati ve etkilesim, yalnizca yapisal bir iliski
igcerisinde algilanabilir. Mateas, bu yapisal iliski disinda herhangi bir yorum alanina
imkan tanmmmadigin1 soéyler (Mateas, Interactive Drama, Art and Artificial
Intelligence, 2002, s. 34). Bu yiizden Mateas, ludolojistler ve narativistler arasinda bir
orta yolcu olarak konumlandirilabilir. Bu ¢alismada Mateas’tan iki u¢ cephe arasinda

bir orta yol arayisi i¢erisinde olan bir isim olarak bahsedilmesinin sebebi de budur.
2.3. Oyun Anlatisinin Seviyeleri

Aragtirmaci bilim insan1 Craig A. Lindley, 2005 yilinda yayimlanan Story and
Narrative Structures in Computer Games adli makalesiyle oyunlarin 6ykii ve anlati
yapilarini inceler. Oyunlarda 6ykii ve anlatiya bilgisayar bilimleri perspektifinden bir
bakis kazandiran Lindley, oyun anlatisinin ¢izge kurami baglaminda ii¢ Seviyeden

olusan bir yap1 olarak modellenebilecegi sonucuna ulasir (Lindley, 2005, s. 18).

Bu modelin birinci seviyesi atomik seviyedir. Anlatinin etkilesimli yapisinin
ana bilesenlerinin sunuldugu bu seviyede diigiimler, diiglimler arasi linkler ve linkler

tizerinde baskilar bulunur (Lindley, 2005, s. 18).

Didimiler
arasindaki
link

Sekil 6: Oyun anlatisinin atomik seviyesi.
Lindley, linkler {izerinde baskilarin dort ¢esit oldugunu belirtir (Lindley, 2005,
s. 18-19):

1. Linkler gidumli ya da gudumsiz olabilir. Gadimli linklerle linkler

uzerinde ancak tek bir yone hareket mimkundur (Lindley, 2005, s. 18).
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Gldamla
link

Gudamsiz
link

Sekil 7: Gudumli ve gudamstiz linkler.

2. Linkler bir kosula bagh olarak aktif olabilir. Boylesi linkler, gerekli bir
objenin bulunmasi ya da bir diismanin alt edilmesi gibi bir anlati esigi asildiginda
acilabilir. Bu link yapisi, ayni zamanda Murray’nin dinamik linkler olarak adlandirdig:
yapinin da aynisidir. Her ikisinde de linklerin mevcut olabilmesi igin en az bir kosulun

yerine getirilmesi gerekir (Lindley, 2005, s. 19).

Kosul

Sekil 8: Kosullu linkler.

3. Linkler &zel diigiimlere ulasabilir. Ozel diigiimlerde ancak mevcut linklerden
birinin segilmesi gerekir. Ornegin ii¢ link mevcuttur ve bu ii¢ linkten sadece birinin

secilmesi gereklidir. Bu baglamda segilen linkin ulastigi diigiim 6zeldir.
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Secilen
Ozel
Digim

Secilmeyen Secilmeyen
Digim Digim

Sekil 9: Ozel diigiimler.

Bu durumun tam tersi de gercgeklesebilir. O zaman da linklerin ulastigi

diigtimler 6zel olmaz ve bu durumda herhangi bir link secilebilir.

Secilen Hélen Hélen
Ozel Secilebilir Secilebilir
Digim Digim Digim

Sekil 10: Ozel olmayan diigiimler.

Bir guinct senaryodaysa dinamik se¢im durumu olusabilir. Bu durumda da her

link ayr1 ayr1 kullanilabilir.
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Sekil 11: Dinamik diigiimler.

4. Diiglimler tek bir linkle simirlandirilabilir ya da birden fazla linkle

baglanabilir.

Sekil 12: Coklu linkle bagh diigiimler.

Modelin ikinci seviyesi topoloji seviyesidir. Bu seviyede yazar, anlatisina
genel seklini verir. Burada yazarin Oykiisiinii nasil bi¢imlendirecegi, yukarida
bahsedilen atomik seviye bilesenlerini nasil kullanacagi ve onlar1 nasil bir araya
getirecegi tamamiyla onun kararina kalir. Yazar tamamen 6zgiirdiir. Bu noktada gizge

kurami, yazara bagvurabilecegi ¢esitli konseptler sunar (Lindley, 2005, s. 19):

1. Biitiin ¢izge konseptinde biitiin diigiimler diger biitiin diiglimlerle birbirine

baghdir.
2. Coklu ¢izge konseptinde diigiimler lizerinde birden fazla link bulunur.

3. Yiiriiyiis konseptinde bir dizi link, bir diigiimii bir bagka diigiime orta diizey
diigiimlerle baglar. Yol konseptinde tekerriir eden hicbir diigiim bulunmaz. Iz
konsepti, icerisinde hi¢ tekerriir eden diigiim bulunmayan yiiriiylis konseptinin bir
cesididir. Daire konseptiyse basgladig1 yere geri donen yiirliylis konseptinin bir bagka

uyarlamasidir.
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4. Bir ¢izge, sayet en az bir diigimi ve ¢izge lizerindeki diger diiglimleri

birbirine baglayan bir yiiriiyiis konsepti varsa biitiinciil bir ¢izgedir.
5. Giidiimlii linkler igeren bir ¢izge, bir digraftir.
6. Bir diigiimiin derecesi, ona bagl olan linklerin sayisidir.

7. Cevrimsiz olan cizgeler orman konseptini olusturur. Bu durumda hic devirli
diigiim bulunmaz. Agac¢ konseptiyse glidiimlii bir ¢evrimsiz ¢izgedir. Ayn1 zamanda

bir ¢evrimsiz digraftir.

Modelin {igiincii seviyesiyse diigiim yapisidir. Bu seviye, diigiimlerin neden
olustuguyla ilgilidir. Ornegin bir tasarimda diigiimlerin dizilimi, anlatinin ¢izgisel
olmasini saglayabilir. Bu durumda her bir diigiim bir oyun bolimind temsil eder.
Etkilesimli 6ykii olasiliklariysa her bir diigiim icerisinde daha kiiciik 6l¢eklerdeki aglar
vasitasiyla saglanabilir (Lindley, 2005, s. 19).

Lindley, diigiim yapis1 seviyesinde diigiimlerin kullanim bi¢imlerine 6rnekler

de sunar (Lindley, 2005, s. 20):

1. Miize tipinde her bir diigiim bir anlat1 bileseni igerir. Bu tip bir yap1 bir biitiin
cizge Ornegidir. Bu tip bir yapida bir diiglim icerisindeki her bir obje, ayn1 digiim
icerisindeki diger biitiin objelerle baglant1 i¢erisindedir.

2. Paralel olay Orgiisii tipinde paralel sekanslar yer alir ve bu sekanslar birbirine

linklerle baglanir. Acik bir digraftir.
3. Nodal ya da ¢ikmaz sokak tipinde yap1 birbirine baglh bir ¢izgedir.

4. Modiiler ya da labirent tipinde yapi jenerik bir ¢izgedir, fakat belirli sartlar

saglandiginda alt ¢izgelere de erisilebilir.

5. Agik yap1 da miize tipine benzer, ancak mdize tipinin aksine bir dizgeye ya
da bltuncll bir ¢izgeye sahip degildir. Bu yap1 daha ziyade dallanan bir gizgeye
sahiptir.
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2.4. Oyun Anlatistmin Sorunlarn ve Coztm Onerileri

Amerikali profesor ve oyun tasarimcist Ernest W. Adams, 1995 yilinda Game
Developers Conference’da The Challenge of the Interactive Movie adli bir seminer
verir ve verdigi bu seminer, Adams’n etkilesimli filmler ve oyunlar lizerine yirittigi

caligmalarinin miadi sayilir.

1995 senesinde video sikistirma teknolojilerinin yeni yeni ortaya ¢ikmaya
baglamasi ve CD-ROM’un gelisiyle birlikte film ve televizyon diinyasindan
profesyonel isimlerin oyunlarla ilgilenmeye baslamalari, etkilesimli anlatilar igin bir
donim noktasidir. Adams, bu kritik doniim noktasindan bahsederken, aslinda oyun
endistrisi adina endise duydugunu da gizlemez. Adams, yeni bir medyum olarak
oyunlarin, gelencksel medya profesyonellerinin kontrolleri altina girmesinden
korktugunu agikca ifade eder. Adams’a gore oyunlarin etkilesimli yapisini anlamaktan
cok uzak geleneksel medya profesyonelleri, yeni medyumun gelisimini sekteye

ugratabilecek geriletici bir etkiye neden olabilirler (Adams, 2013, s. 45).

Adams’1n da kurucu ortagi oldugu Game Developers Conference’in ana gayesi
de tam olarak bu soruna temas etmek ve bir bakima geleneksel medya
profesyonellerine, yeni medyumun etkilesimli dogasin1 daha iyi anlatabilmektir. Bu
yiizden konferansin kurulus ilkesinin oyunlara yabanci olan geleneksel medya
profesyonellerine, oyunlarin etkilesimli dogasini agiklayarak onlara medyumun oyKki

anlatma potansiyelini gostermek oldugu sdylenebilir.

Kurucu ortagr oldugu bu konferans dahilinde cesitli seminerler de veren
Adams, verdigi bu seminerler siiresince etkilesimli anlatilar1 anlayabilmek adina bir
dizi ampirik ¢aligsma yUrutdr. Katilimeilarla birlikte pek ¢ok etkilesimli anlati iizerinde
duran Adams, yine de oyunlarin etkilesimli dogasini1 tam anlamiyla anlamakta ve
anlatmakta zorlandigini sdyler. Bu bir dizi ampirik ugrasin ardindan Adams, meseleye
tek bir hipotez lizerinden yogunlagsmay1 diislinlir. Adams’1n ortaya koydugu hipoteze
gore etkilesimli anlat1 denilen olgu, bir oyuncunun, bir 6ykii karakterini kontrol ettigi,

bir oykii anlatan tek kisilik bir oyundur. Bu temel hipotezden yola ¢ikan Adams,
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verdigi seminerler boyunca katilimcilarla birlikte etkilesimli anlatilarin G¢ temel

sorununu tespit ettigini 6ne strer (Adams, 2013, s. 45).

Bu problemlerden ilki, unutkanlik sorunu olarak adlandirilir. Bu sorun, 6yki
karakterini kontrol eden oyuncunun, kontrol ettigi karaktere ve onun diinyasina dair
higbir sey bilmemesiyle alakalidir. Adams, kurgusal gergeklikte yer alan avatar’in
icerisinde bulundugu diinyay1 bilmesi ve tanimasi, kendisinin ve ¢evresinin farkinda
olmas1 gerektigini 6ne strer. Onu kontrol eden oyuncuysa dogal olarak bu diinyaya ve
karakterin kendisine tamamen ya da kismen yabanci oldugundan, avatar’in bu zihinsel
durumuna ¢ok uzaktir. O halde oyuncu, Oykii karakterinin igerisinde bulundugu
mekéna, karakterin bizatihi kendisine ve onun gergekligine tamamen yabanci ve
uzaktir. Oyuncu, adeta bellek yitimi yasamig gibidir. Bu sorunun ismi de tam olarak
buradan gelir (Adams, 2013, s. 45).

I¢ tutarlilik sorunu, Adams’ i tespit ettigini ifade ettigi ikinci etkilesimli anlat:
sorunudur. Adams, bu sorunun, i¢ tutarliligi olan etkilesimli bir Oyki deneyimi
sunmanin zorlugundan kaynaklandigini séyler. Oyuncu, dijital ortamda 0zgur
birakildiginda ve ayni1 zamanda ondan belirli kararlar vermesi istendiginde, oyuncunun
bu kararlari, oyunun dykiilemesiyle ters diisebilir. Tasarimciyla oyuncu arasindaki bu

catigmadan i¢ tutarlilik vuku bulur (Adams, 2013, s. 45).

Adams’n tespit ettigi liglincii problemse anlati akisi Sorunu olarak karsimiza
cikar. Adams’a gdre oyun tasarimcisi, oyuncunun olay orgiisiinii titkamadigindan ve
dramatik ¢atismanin yasandigi sirada orada bulundugundan emin olmak ister.
Oyuncunun olay orgiisiinii bilerek ya da bilmeyerek tikamasi ya da isteyerek veya

istemeyerek dramatik ¢atigmadan kaginmasi, bu sorunun kaynagini olusturur (Adams,
2013, s. 46).

Adams’a gore bu sorunlarin temel nedeni, etkilesimli anlatilarin dogasindan
kaynaklidir. Calismasmin Oyuncu Ozgiirliigii ve Iyi Sekilde Olusturulan Oykiiler adl
basglig1 altinda irdeledigi bu mesele, tamamiyla oyun tasarimcisinin oyun Gzerindeki
kontrol alantyla oyuncunun oyunla etkilesimi arasindaki korelasyonla ilgilidir. Oyun
tasarimcist, 1yi bigcimlenen bir 6yki sunmak ister. Bunun igin oyun anlatisi tizerinde

de belli bir hakimiyet kurmas: gerekir. Adams’a gdre oyun tasarimcisinin
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hékimiyetiyle oyuncunun etkilesimli anlati tizerindeki hareket sahasi daralir ve
oyuncunun Ozgirliigiine ket vurulur. Adams’a gore oyun tasarimcisiyla oyuncu
arasindaki bu ¢atisma, etkilesimli anlatilarin en temel meselesidir. Ona gdre burada iyi
bir denge kurmak ¢ok zordur: Oyuncu ne kadar 6zgiir birakilirsa oyun tasarimcisinin

iyi bigimlenen bir 6ykii anlatmas1 ayni oranda zorlasir (Adams, 2013, s. 46).

Adams, bu sorunlarin ¢oziilmesi gereken sorunlar olmadigini da ifade etmekten
kag¢inmaz. Ona gore yukarida siralanan bu sorunlar tam anlamiyla ¢oziilebilir sorunlar
degildir. Yalnizca yeni bir medyumun dogasindan kaynaklanan, onun asli unsurlari
olarak incelenebilir. Adams’a gore tum bu sorunlar, bilgisayar teknolojisinin mimkun
kildig1 etkilesimle geleneksel dykiiciiliigiin harmanlanmasinin bir sonucudur. Bunlari
tamamen ortadan kaldirmak mimkin olmasa da mevcut imkanlar dahilinde gerek
teknik gerekse de pratik bazi yaklasimlarla bu sorunlarin etrafindan dolasilabilir

(Adams, 2013, s. 46).
2.4.1. Unutkanhk Sorunu

Etkilesimli anlat1 karakterine hayat veren oyuncu, kontrol ettigi karaktere ve
icerisinde bulundugu ortama yabancidir. Adams, oyuncunun, kontrol ettigi karakteri
ve igerisinde bulundugu mekani anlamlandirabilmesi i¢in zamana ihtiyact oldugunu
belirtir. Oyuncu, oynadig1 karakteri ve igerisindeki diinyay1 anlamlandirabilmek igin
biiylik bir kesfe ¢ikmak zorundadir. Bu yiizden oyuncu, etkilesimli anlatinin mekanlar
arasinda gezinir, karsisina ¢ikan nesneleri inceler ve ipuclarini bir araya getirerek neler
olup bittigini anlamlandirmaya ¢alisir. Adams, oyuncunun bu halini, unuttugu bir seyi
hatirlamaya calisan bir kimseye benzetir. Oyuncu, sahiden de bir unutkanlik sorunuyla
ugrasir gibidir (Adams, 2013, s. 48).

Tamamiyla etkilesimden kaynakli bu sorun, geleneksel anlatilarda somut
diizeyde bir etkilesim olmadigindan, boylesi anlatilarda karsilasilan bir sorun degildir.
Geleneksel anlatilarda oykii karakterleri, icerisinde bulunduklar1 gercekligin bilgisine
vakiflardir. Bu sorunsa yalnizca etkilesimli anlatilara has, anlatinin etkilesime agik
dogasindan ileri gelen bir problemdir. Adams, bu sorunun, oyuncunun, Oyun

diinyasina dair bir 6n bilgiye sahip olmamasindan kaynaklandigini dile getirir. Hatta
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Oyle ki Adams, bu sorunu sorun olmaktan g¢ikararak onu yeni medyumun ilk

karakteristik 6zelligi olarak gosterir (Adams, 2013, s. 48).

Cogu zaman oyuncunun oyun diinyasina olan yabancilig1 biiyiik bir sorun
teskil etmez. Oyuncu, shooter oyunlarinda oldugu gibi ¢ok dar bir etkilesim imkanina
sahipse veyahut side-scrolling oyunlarindaki gibi ¢izgisel bir olay Orgisu Uzerinde
hareket etmek durumundaysa unutkanlik sorunu, biiyiik bir problem teskil etmez ve
hatta ¢ogu zaman etkisini dahi hissettirmez. Hal bdyle olunca oyuncu, igerisinde
bulundugu diinyay1 sorgulamak gibi bir diirtiiye kapilmaz. Biiyiik 6l¢ekli agik diinyali
oyunlarndaysa durum daha farklidir. Bdylesi oyunlarda oyuncu, oyun diinyasini
kesfedebilecegi ¢ok genis bir 6zgurlik skalasina sahiptir. Adams, boylesi bir durumda
iki senaryodan soz eder: ilk senaryoda ana karakter bir Kasiftir ve tanimadig1 bir
diinyay1 kesfetmekle mesguldiir. Bu birinci senaryoda isler yolunda gozukdr, ¢cunki
hem oyuncu hem de karakter nerede olduklarinin bilgisine sahip degillerdir. ikinci
senaryodaysa ana karakter calistigi is yerinde, ¢alisma masasimin hemen yani
basindadir. Karakter, nerede oldugunun bilgisine vakifken, onu kontrol eden oyuncu,
karakterin bu bilgisine vakif degildir ya da kismen vakiftir. Bu eksikligi gidermek
isteyen oyuncu, karakteri kontrol ederek ofiste dolasmaya baslar. Biiylik bir arastirma
igerisine girer. Bu senaryoda isler pek de yolunda degildir. Zira karakter nerede

oldugunun bilgisine vakifken, oyuncu bu bilgiden uzaktir (Adams, 2013, s. 48).

Adams, bu soruna iki sekilde ¢dziim getirilebilecegini 6ne siirer: {1k yaklagim,
oyuncunun kontrol ettigi karaktere bellek kayb1 yasatmaktir. Cognetics Corporation’in
1986 yilinda piyasaya siiriillen Amnesia adli metin temelli adventure oyunu, tam olarak
ana karakteri hafiza yitimi yasayan bir kimsenin dykiisiinii anlatir. Frictional Games’in
2010 yilinda piyasaya siiriilen Amnesia: The Dark Descent adli hayatta kalma odakl
korku oyunu da meseleye benzer bir yaklasim sunar. Bu yapimda da ana karakter
bellegini yitirmis bir kimsedir. Tipki oyuncunun ta kendisi gibi nerede ve ne yaptigini
bilmeyen karakter, korkutucu kalede neler oldugunu anlamaya calisirken bir yandan
hafizasinin geri gelmesi icin parcalar1 birlestirmeye calisir. Adams, bu yaklasimin
gercekei olmadigini sdylerken, etkilesimli oykiileri boylesi dar bir temaya
stkistirmanin dogru olmadigini ekler (Adams, 2013, s. 48). Adams, haklidir. En
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nihayetinde her dykii ayn1 seyi anlatamaz ve her 6yki karakteri bellek yitimine maruz

birakilamaz.

Ikinci yaklasimdaysa oyun karakteri, tipk1 onu kontrol eden oyuncu gibi hi¢
bilmedigi ve tamamen yabancisi oldugu bir diinyaya firlatilir. Bu durumda en az
oyuncunun kendisi kadar oyun karakterinin kendisi de igerisindeki diinyanin
gercekligine yabanci kalir. Adams, bunun edebiyattaki karsiliginin gizem ve polisiye
Oykiileri oldugunu belirtirken, merkezine kahramanligi koyan Oykiilerin de bunlar
arasinda sayilabilecegini sOyler. Yigitlik anlatilar1 da pek ¢ok oyunda karsimiza ¢ikar.
Hatta Adams, ¢ok fazla oyunda yigitlik anlatilarinin benzer yapisina rastlandigini ifade
eder. Bu anlatilarda kahraman, tamamiyla yabancisi oldugu bir diinyaya giris yapar,
burada karsilastig1 sorunlarin iistesinden gelir ve yigitligini kanitlayarak gerisin geri

evinin yolunu tutar (Adams, 2013, s. 49).

Adams, her iki yaklasimin da yetersiz ve kisir olduguna inanir. Bu
yaklagimlardan higbiri, var oldugu mekéna asina olan bir karakteri kontrol eden
oyuncunun yasadigr unutkanlik sorununa ¢oziim sunmaz (Adams, 2013, s. 49).
Adams, bu sorunun kaynagi olarak, karakter temelli oyunlari oynayan oyuncularin, bu
yapimlarda ayni1 anda hem aktor hem izleyici hem de oyuncu olmalarini isaret eder

(Adams, 2013, s. 23).

Seminerlerin iizerinden 10 yil gectikten sonra konuyla ilgili kaleme aldig1
Resolutions to Some Problems in Interactive Storytelling adli doktora tezinde Adams,
geleneksel anlatilarda da ana karakterin igerisinde bulundugu diinyay1 bilmesine ve
tanimasina ragmen okurun neler olup bittigini anlayabilmesi i¢in bir 6n tanitima
ihtiyaci oldugunu sdyler. Adams, olay orgiisii basartyla kurgulanan romanlarda ya da
filmlerde bariz bir 6n tanitim kismi bulunmadigini, ¢linkii bu 6n tanitimin anlatinin
icerisine kusursuzca yedirildigini ve okurun buna dair bilgileri fark etmeden aldigini
sOyler. Adams, oyun tasarimcilarinin da buna benzer, olay Orgusiinin igerisine
basariyla gdmiilmiis 6n tanitimlar yapmay1 6grenmeleri gerektigini ifade eder (Adams,
2013, s. 49-50).

Izleyicinin kurgusal diinya ve onun karakterleriyle bir bicimde tanistiriimasi

gelenegi, aslinda Antik Yunan’a ve Antik Yunan korosuna degin uzanir. Bugiin bile
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bazi tiyatro oyunlarinda izleyicilere, tiyatro oyunu baslamadan evvel oyundaki
karakterlerin tanitildig1 kartlar dagitilir. Cagdas sinema bdylesi bir caba igerisine
girmekten kacinir. Ancak bazi durumlarda {ist ses anlatiya, metne vb. basvurabilir.
Bunlardan hareketle Adams, bu sorunu, basarili bir 6n tanitim yapilmadan oyuncunun
oyun diinyasina sokulmasina, yani basarisiz bir in medias res’e baglar (Adams, 2013,
s. 50).

Bu soruna uglincu bir ¢6zim olarak, oyunlarda kullanilan video sekanslari
gosterilebilir. Adams, oyuncuya herhangi bir etkilesim olanagi sunmayan bu ara
sahnelerin gerekli 6n bilgiyi aktarabilecegini ifade eder (Adams, 2013, s. 50). Clover
Studio’nun 2006 yilinda piyasaya siiriilen aksiyon adventure oyunu Okami’de bu
durumun en ug Orneklerinden birine rastlanir. Yapim, yaklasik 20 dakikalik bir 6n
tanitim sekansiyla baglar. Oyuncu, bu siire boyunca neler olup bittigini 6grenirken

oyunla herhangi bir etkilesim igerisine giremez.

Zaman igerisinde video sekanslar da evrim gecirir. Video sekanslara
etkilesimin dahil edildigi hizli zaman etkinligi 6zelligi, olay orgiisiine dogrudan etki
edecek diizeyde ilk kez Japon oyun tasarimcisi, yapimci ve mithendis Yu Suzuki’nin
ilkin 1999 yilinda Japonya’da, ardindansa 2000 yilinda diinya genelinde piyasaya
stiriilen aksiyon adventure oyunu Shenmue’da kullanilir. Hizli zaman etkinligi de
video sekansa benzer. Ancak dykiilemenin yapildigi bu sekanslarda oyuncu, video
sekanslarda oldugu gibi pasif degildir. Oyuncunun ekranda aniden beliren tuslara, kisa
zaman igerisinde basmasi1 gerekir. Oyuncu, ekranda beliren tusa, dogru zamanda
basmazsa ya da yanlis tusa basarsa bu, olay orgiisiiniin gidisatin1 degistirebilecek bir

sonuca neden olabilir (Quick Time Event, tarih yok).

Adams, bu sorunun bir sanatkarlik sorunu olduguna ve ancak usta sanatgilarin
elinde c¢ozlime ulasacagina inanir. Etkilesim barindirmayan gelencksel anlati
formlarinda buna benzer bir sorun olmasa bile bu formlarda da anlatinin belirli bir 6n
tanitima ihtiyaci oldugu ortadadir. Adams’a gore buradaki kritik nokta, bu 6n tanitimin
nasil yapildigidir. Ona gore iyi anlatilar, bu 6n tanitimi igerisine yediren ve bunu
kimseye fark ettirmeyen anlatilardir. Oyunlarda durumun biraz daha gbéze parmak

biciminde oldugu da asikardir. Okami 6rneginde oldugu gibi ¢ok uzun én tanitim
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sekanslar1 kullanilarak oyuncunun gerekli 6n bilgiye vakif olmasi istenir. Adams’a
gore ¢cogu oyun, oyuncuyu oyun diinyasina aligtirmak i¢in bir alistirma bélum sunar.
Gelgelelim ¢ok az1 bu alistirma boliminid ayn1 zamanda oyun diinyasini oyuncuya
tanitmak i¢in bir firsata cevirir. Adams, bu sorunu sadece usta sanatgilarin

¢ozebilecegine inanir (Adams, 2013, s. 50-51).
2.4.2. I¢ Tutarlihk Sorunu

Adams’a gore i¢ tutarlilik sorunu, etkilesimli anlatida tasarimcinin yiizlesmek
zorunda kaldigi bir ikilemden dogar. Etkilesimli anlati, dogasi geregi katilimciya
belirli bir 6zgiirliikk alan1 sunar. Bu gergegin yaninda tasarimei da batuncl, iyi sekil
verilmis bir Oykii deneyimi yaratmak ve bunu sunmak ister. Hal bdyleyken
katilimeinin 6zgiirliikk alani igerisine girmeden tasarimcinin bunu bagarabilmesi hem

teknik hem de sanatsal bir sorun halini alir (Adams, 2013, s. 52).

Adams, katilimcinin etkilesimli anlati deneyimini baltalayabilecegi {ig olas1 hal

oldugunu soyler:

Ik hal, olay orgiisiinii sabote etmektir. Katilimci, etkilesimli anlatinin olay
Orgusine zarar verecek bir tutum icerisine girebilir. Bunu kasten ya da istemeyerek
yapabilir. Ornegin katilime1, 0ykiinin ilerleyen bélimlerinde karsilasmas: gereken bir
karakteri, anlatinin heniiz basinda 6ldirebilir. Durum bdyle olunca olay 6rgusinin
onceden belirledigi bir karsilagsma an1 bizzat oyuncunun elleriyle tamamen imkéansiz
hale getirilir (Adams, 2013, s. 52).

Ikincisi, karakteri sabote etmek olarak tanimlanir. Katilimci, etkilesimli
anlatinin olay orgiisii tarafindan belli karakteristik 6zellikler izerinden tanimlanan ve
tasvir edilen, kontrolii katilimcinin sorumluluguna birakilan Oyku karakterini,
karakteristik niteliklerine ters bir sekilde yonetmeyi secebilir. Bu durumdaysa Adams,
katilimcinin karakteri sabote ederek bu soruna neden oldugunu izah eder. Jenkins’in
“katilimcinin 6zgiirliigliyle ortadan kalkan karakter” olarak tanimladigi bu durumda
katilimel, Ornegin kahramanlik 6zelligiyle tanimlanan bir Oykii karakterini adeta

koticul bir halk diismani héline getirebilir (Adams, 2013, s. 52).
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Adams’m sozlini ettigi iigiinci halse oyun diinyasini sabote etmektir. Bu
durum, katilimecinin etkilesimli anlat1 diinyasina ait olmayan fikirleri bu diinyaya dahil
etmesiyle gerceklesir. Oyuncu, bunu yazili ya da sozlii yollarla yapabilir. 1920’1
yillar1 konu alan bir anlat1 diinyasinda katilimcinin Apollo goérevinden s6z etmesi, bu
ihlal durumuna bir drnektir (Adams, 2013, s. 52). Laurel da doktora tezinde bu ihlal
durumundan bahseder. Laurel’a gore etkilesimli anlati sisteminin iglevselligi ve de
bilhassa dramatik anlatinin yarattmi ve strdiiriilebilirligi i¢in katilimcinin oyun
diinyas1 icerisine yeni ve yabanci fikirler empoze etmesinin 6nlenmesi hayati bir
oneme sahiptir. Laurel’in bunun i¢in diisiindiigii ve oyun yazarlig1 sistemi olarak
tanimladig1r yapi, oyun senaryosu yazabilme ve oyun senaryosunu anlayabilme
yetenegine vakiftir. Ancak disaridan gelebilecek ve kurgusal gergekligin yasalartyla
ters diigebilecek her tiirden igerige karsi da korunmalidir (Laurel, Toward The Design

Of A Computer-Based Interactive Fantasy System, 1986, s. 103).

Adams, bir etkilesimli anlatinin i¢ tutarliligini bozan bu {i¢ durumdan
bahsettikten sonraysa katilimcinin ne kadar fazla segenegi ve eylemde bulunma
Ozgiirliigl olursa bu ti¢ durumdan en az birinin, ikisinin ya da timanun gergeklesme

ihtimalinin bir o kadar arttigini ifade eder (Adams, 2013, s. 52).

Adames, i¢ tutarlilik sorunundan s6z ederken evvela geleneksel anlatiyla cagdas
anlat1 arasindaki farka dikkat ¢eker. Adams’a gore bir film izlendiginde ya da bir kitap
okundugunda, yalnizca maruz kalinan 6ykii degerlendirilir ve bu baglamda yapitin i¢
tutarliligi tartilabilir. Bu geleneksel sinema i¢in de boyledir, edebiyat i¢in de... Cagdas
anlatidaysa durum farklidir. Etkilesimin devreye girmesiyle ozgiirliik ortaya gikar.
Etkilesim, katilimciy1 6zgiirlestirir. Katilimciya yapabilecegi ¢esitli seyler sunulur ve
onun bunlarla neler yapacagtysa bir bagka sorunu dogurur. Katilimcinin elindekilerle
neler yapacagi biiyiik 6nem arz eder. Bu durumda geleneksel anlatinin i¢ tutarlilik
kurami, ¢agdas anlatida karsilik bulamaz ve tamamen anlamini yitirir. Katilime, elde
ettigi Ozgiirlikle oykii karakteriyle sagma, anlamsiz ve olay oOrgiisii biitiinliigiinii

bozacak her turden baglam dis1 davranisi sergileyebilir (Adams, 2013, s. 53).

Adams, bu noktada Superman Ornegini verir. Superman, yanmakta olan bir

binada mahsur kalan bir bebegi kurtarmasi beklenen bir siiper kahramandir. Simdi,
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katilimcinin bir etkilesimli anlatida Superman’i kontrol ettigini diisiinelim. Deminki
senaryo Oniimiizde olsun: Yanmakta olan bir bina ve igeride caresizce aglayan bir
bebek. Superman’den bu bebegi derhdl kurtarmasi beklenir. Fakat Superman’i kontrol
eden Kkatilime1, kendi iradesiyle Superman’in bebegi kurtarmasina izin vermez ve
bebek yanarak yasamini yitirir. Tasarimecinin olmasini istedigi seyin bizzat katilimci
tarafindan oldurulmamasi durumu da i¢ tutarlilik sorunu olarak dzetlenebilir (Adams,
2013, s. 53).

Bu soruna ismini Adams vermis olabilir, ama ondan 6nce bu soruna deginen
baska arastirmacilar da vardir. Adams, ¢alismasinin bir bolimiinii de bu goriisleri

degerlendirmeye ayirir (Adams, 2013, s. 56-66).

Murray, i¢ tutarlilik sorununun sézel boyutuyla ilgilenir. Dijital dykiiciiliiglin
olgunlagmasinin Oniindeki en biiyiik engeli, katilimcinin dili kullanmasi olarak
tanimlar. Murray’e gore katilimciya sinirsiz bir dil kullanma 6zgiirliigii saglanirsa bu
durum olay orgiisiiniin kontroliiniin kaybolmasiyla sonuclanir. Bunun yerine bir
secenek olarak katilimciya bir menii ilizerinden belirli segenekler sunulmasi ve
katilimcidan bu segeneklere sadik kalarak bir se¢im yapmasi, kendisini bu yolla ifade
etmesi istenebilir. Ama bu kez de amagli eylem sinirlanir ve dordiincii duvar karsimiza
¢ikar. Murray’e gore bu da bir ¢6ziim olmaktan ¢ok uzaktir (Murray J. H., 1997, s.
190-191). Murray, katilimciyla tasarimeinin uyum icerisinde calistigr ve her iki tarafi

da “tatmin eden bir 6ykii” deneyiminden sz eder (Murray J. H., 1997, s. 202).

Stern, “iyi sekil verilmis bir 6ykii” derken tam olarak i¢ tutarlilik sorununa kap1
aralamayan bir etkilesimli anlat1 idealinden bahseder (Stern, 2003). Ryan da benzer
bir tanimda bulunur ve i¢ tutarlilik sorununda etkilesimli anlati sisteminin iyi
kurgulanmasina 6nem verir. Ryan’a gore iyi kurgulanan bir anlati sisteminde i¢
tutarlilik sorunundan s6z edilemez (Ryan, Narrative as Virtual Reality: Immersion and
Interactivity in Literature and Electronic Media, 2003, s. 256-257).

Adams, bu sorunun ¢oziilebilir bir sorun olmadig fikrine sahiptir. Ona gore i¢
tutarlilik sorunu, etkilesimli anlatinin agsmasi gereken bir engelden ziyade onun

olabildigince gbz ardi etmesi gereken bir kusurudur. Sorunun kaynagi etkilesimli
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anlatinin dogasinda sakli oldugundan bu sorun tam anlamiyla ¢oziilemez, ancak

tolerans gosterilebilir (Adams, 2013, s. 54).

Gunumuzde bu soruna getirilen ¢ézim 6nerilerinden ilki, oyuncunun hareket
sahasinin sinirlandirilmasidir. Laurel, buna etkilesimli anlatinin kisitlamalar1 der. Bu
durumu, etkilesimli anlat1 sisteminin iyi ve biitiinliiklii ¢alisabilmesi i¢in oyuncunun
hareket alaninin kisitlanmasi olarak tanimlar (Laurel, Toward The Design Of A
Computer-Based Interactive Fantasy System, 1986, s. 101-105). Laurel, bu
kisitlamalarin oyuncunun neler yapabilecegini degil, neler yapmay diisiinebilecegini
simirlamast  gerektigini  belirtir. Bu saglanirsa  oyuncunun davranislarinin
kisitlanmasina gerek kalmaz (Laurel, Toward The Design Of A Computer-Based

Interactive Fantasy System, 1986, s. 107).

Amerikali oyun tasarimcisi Jonathan Knight, bu soruna ¢6zim olarak bir
kosullandirma yaklasimi sunar. Knight’a gére oyuncu, oyun karakteriyle duygusal
dizeyde hizalanmali ve karakterin amaglarna yonelik olarak kosullandirilmalidir.
Knight’a gore ¢agdas tiyatronun ¢alisma yontemlerinden biri de tam olarak budur
(Hanscome, 1995, s. 51). Knight’in sundugu ¢6ziim, oyuncuyla oyun karakteri
arasindaki mesafeyi kisaltmak iizerine kuruludur. Bu sayede ikisinin de istekleri ve
arzular1 senkronize edilir. Bunun i¢in insanin hayvani i¢gtidilerine bagvurulmalidir.
Knight, oyuncuyu dogru yaptiginda &diillendirmenin, yanlis yaptigindaysa

cezalandirmanin ige yarayan bir yontem oldugunu savunur (Hanscome, 1995, s. 53).

Ryan, biiylik Olgekli diisiiniilen bir etkilesimli anlatida oyuncunun olay
Orgusund ihlal etmesinin ondne, yine oyuncunun amagl eylemini sinirlandirarak
gegilebilecegini savunur. Murray’nin bir ¢oziim olmaktan ¢ok uzak buldugu bu
yontemle oyuncunun amagh eyleminin, anlatinin olay orgiisiine zarar vermeyecek bir
diizeye cekilip orada sabitlenmesi gerekliligi vurgular (Ryan, Narrative as Virtual
Reality: Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media, 2003, s. 256-
257).

Sorunun ¢O0zUmu olarak 6ne ¢ikan ikinci yaklagimsa oyuncunun 6zgiirligi
yerine Oykiiyli sinirlama ve Oykiiden feragat etmedir. Bu goriise sahip olanlar,

oyunlarda oOykiiye yogunlagsmazlar. Onlar i¢in oyuncunun Ozgirligii her seyin
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Uzerindedir. Bu goriise gore bir 6ykii, oyuncunun 6zgiirliikk alanini daraltiyorsa o hélde
o kotii bir oOykiidiir. Oykii, oyuncunun deneyimine gore sekillendirilmelidir;
oyuncunun Ozgiirliigii, oykiiniin iyiligi ve refahi i¢cin konumlandirilmamalidir. Bir
bakima bu goriisii savunanlarin oyunlarda i¢ tutarlilik sorununa ludolojik bir

perspektiften yaklastiklar: ve bu dogrultuda bir ¢6ziim sunduklari da sdylenebilir.

Bu goriisin Onciilerinden biri Amerikali oyun tasarimcist ve yazar Chris
Crawford’dur. Crawford, oyun tasarimcilarinin kisisel tercihlerini oyunculara
dayatmamalar1 gerektigini sdyler ve oyunculardan gelen her tiirlii mantikli geri
bildirimin ve onlarin dogal sonuglarinin oyunda karsilik bulmasi gerektigini savunur
(Crawford, 2005, s. 211). Bu yaklasimiyla Crawford’un etkilesimli anlatiy1 bir dizi
boliimden olugan biitiinciil bir ykii deneyimi olarak gormedigi agiktir. O, daha ziyade
etkilesimli anlati deneyimini, bir katilimcinin bir dykiiye verdigi cevaplar olarak
algilar. Ona gore i¢ tutarlilik sorununun kaynagi da tasarimcilarin etkilesimli anlatiy1
yanlig algilamalarindan kaynaklidir. Etkilesimli anlati bir dizi olayin bir araya
getirildigi biitlinciil bir 6ykii olarak algilandiginda ve oyuncudan da bunu bdyle
algilamasi ve buna gore aksiyon almasi istendiginde ¢atisma ortaya ¢ikar. Crawford,
buna ¢6ziim olarak etkilesimli anlatinin bir dizi soru-cevap olarak algilanmasi

gerektigini ve etkilesimli anlatinin bu anlayisla kurgulanmasi gerektigini soyler.

Amerikal1 oyun tasarimeisi ve bilimkurgu yazar1 Greg Costikyan, i¢ tutarlilik
sorununa dair en ug goriislere sahip isimlerden birisidir. Costikyan, oyunlarin 6yki
anlatma gibi bir derdinin olmamasi gerektigini savunan goriise mensuptur ve oyunlara
Oykileme dahil edildiginde, i¢ tutarlilik sorununun ortaya ¢ikmasinin kaginilmaz
oldugunu diigiiniir. Ona gore oyunlarda illaki bir dykiileme yapilmak isteniyorsa o
halde bu ufak oykiileme bilesenleriyle saglanmalidir. Aksi halde bir oyunun bagtan
sona tek gayesinin bir 6ykii anlatmak olmamasi gerektiginin altini ¢izer (Costikyan,

2000, s. 52).

Bir diger Amerikali oyun tasarimcisi, yazar, senarist ve film yapimecisi Jordan
Mechner da Costikyan’in ¢izgisindedir. “Sinemada dykii kraldir... Oyunlardaysa hig
de Oyle degildir” diyen Mechner, oynanisin dykiiye hizmet etmek gibi bir vazifesi

olmadigini, bu durumun tam tersi oldugunu diigiiniir. Oyunlarda Gykiiniin amaci,
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oynanisi desteklemek ve onu gelistirmek olmalidir. Mechner’a gore yazarlarin gorevi
de herhangi bir sinirlama igerisine girmeyen ve tek gayesi oynanist desteklemek olan
Oykiiler yazmak olmalidir (Mechner, 2010, s. 112).

Amerikal1 arastirmaci1 Heather Barber, Generator of Adaptive Dilemma-based
Interactive Narratives adli doktora tezinde, oyuncunun 6zgiirliigiine 6nem veren bir
tutumu destekler. Barber’a gore etkilesimli anlati, tamamiyla oyuncunun karar ve
eylemleriyle sekillenen ideal bir drama olarak tasarlanmalidir. Bir oyun diinyasi olarak
Onilimiize serilen bu drama, oyuncunun aksiyonlarina bagli oldugundan, ondan gelecek

bildirimlere higbir sekilde ket vurulmamalidir (Barber, 2008, s. 16).
2.4.3. Anlat1 Akis1 Sorunu

Calismanin Anlati Yapilar: adli bolimiinde de incelendigi Uzere butun
Oykiilerde, dramatik tansiyonun zirveye ulastig1 bir doruk noktasi yer alir. Ulasilan bu
zirvenin seyircide bir karsilik bulabilmesi i¢cinse dncelikle seyircinin bir dizi tetikleyici
olaya taniklik etmesi gerekir. Bu oncii olaylar bir sira hélinde seyircinin karsisina
ciktiktan sonra seyirci, nihayetinde Oykiiniin doruk noktasina tagmir. Televizyon,
sinema ve tiyatro gibi geleneksel anlatilarda seyirciyi dramatik tansiyonun doruk
noktasina ulastig1 bu noktaya getirmek ¢ok daha kolaydir. Kontroliin sizde oldugu bir
tren hayal edin ve tren yolcularinin da seyirciler oldugunu farz edin. Tren tamamen
sizin kontroliinlizdeyken onun hangi giizergahtan gidecegi, bu sirada seyircilerin hangi
duraklardan gececekleri yine tamamen sizin inisiyatifinizdedir. Yapmaniz gereken tek
sey treni calistirmak ve hareket ettirmektir. Etkilesimli anlati s6z konusu oldugundaysa
simdi bu Ornegi tekrar hayal edin, ancak bir farkla: Tren artik yalnizca sizin
kontroliinizde degil. Artik seyircileriniz de siradan birer tren yolcusu degiller.
Geleneksel anlatida olaylarin siras1 6nceden belliyken etkilesimli anlatida katilimcinin
takinacagi tutuma gore bu olaylarin yeri ve sirasi degisebilir. Katilimcinin kasten ya
da istemeyerek doruk noktasina giden olaylarin yerini ve sirasini degistirmesine ve bu
ylizden doruk noktasnin Oykii igerisinde olmasi gerekenden erken ya da geg
gerceklesmesine, bazi durumlardaysa hi¢ gerceklesmemesine anlati akist sorunu denir

(Adams, 2013, s. 69).
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Adams, bu hususta iki meseleye dikkat ¢eker: Bunlardan ilki, bir etkilesimli
anlatida katilmcinin, doruk noktasina ulasmadan evvel tiim Onciil olaylar
deneyimlediginden nasil emin olunacagidir. ikincisiyse katilimcinin, katilimimin sart
oldugu onciil olaylara katilmayarak olay orgiisiinii bozmaktan nasil alikonacagidir.
Adams’in bu meselelerle ilgili gelistirdigi iic arglimant mevcuttur. Asagida bu

arglimanlari sirasiyla ele alinmstir.

Adams’in bu sorunun Oniine gegmek i¢in ortaya attig1 birinci argiiman, olay
orgiisiinii ¢izgisel yapmak ya da oyuncu 6zgiirliigiinii azaltmaktir. Olay Orgiistiniin
cizgisel olmasi, tipki geleneksel anlatilarda oldugu gibi oyuncunun 6ykinin doruk
noktasina ulagmadan 6nce gegmesi gereken biitiin oncii b6limlerden gegmesini garanti
eder. Bu durumda oyuncunun olay o6rgiisiine katilimi hi¢ yoktur ya da varmis gibi
yapilir. Etkilesimli anlatinin 6ziiniin katilim oldugu diisiiniilirse bu Oneri bir
¢oziimden ziyade bir kagis gibidir. Soruna bir ¢ozum getirmekten ziyade sorunu g6z
ard1 eden bir yaklasgimdir (Adams, 2013, s. 70).

Ikinci argiiman, gercek zamanli olay orgiisii ilerleme ydnteminin
kullanilmasidir. Bu yontemde olay orgiisii, oyuncunun hareketleriyle ger¢ek zamanl
olarak ilerler. Olay Orgusundeki her bir olayin gergeklesmesi, oyuncudan ziyade
zamana baghdir. Oyuncunun degistiremeyecegi bu olay Orgiisii siiratle ilerlerken
oyuncunun olay orgiisiinii kagirmamasi, ona yetismesi ve onu takip etmesi beklenir.
Aksi halde oyunu kaybeder ve oyuna yeni bastan baglar. Adams, bunun da bir ¢6zim
olmadigini ve oyuncuyu siirekli cezalandirmanin onu oyundan sogutacagini diisiiniir

(Adams, 2013, s. 70).

Adams’1in sonuncu argiimaniysa oyuncunun olay orgiisiinii ilerletmesidir. Bu
yontemde oyuncunun bazi aksiyonlari olay Orgiisiinii ilerletirken bazi aksiyonlari
ilerletmez. Oyuncunun doruk noktasina ulagmasi i¢in dncelikle bir dizi onciil olay1
yasamasi gerekiyorsa o halde bu olaylar oyuncunun gergeklestirmesi gereken bir dizi
aksiyonla tanimlanabilir. Geleneksel adventure oyunlarinda siklikla bu yontemin
kullanildig: goriilebilir. Burada biitlin sorumluluk oyuncuya yiikliidiir. Dogru zamanda
dogru eylemi gergeklestirmesi gerekir. Adams, bunun da oyuncuya mekanik bir his

sunacagindan yetersiz bir ¢6ziim 6nerisi oldugunu diistiniir (Adams, 2013, s. 70-71).
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Adams, ¢aligmasinin devaminda anlati akist sorununa getirilen farkli ¢oziim

Onerilerini de siralar ve inceler (Adams, 2013, s. 71).

Amerikali 6dillii oyun ve anlati tasarimcis1 Mary DeMarle, soruna adimi
koymadan ondan bahseden isimlerden birisidir. Ona gére dnceden kurgulanan olay
orgulerinde, oyuncunun saglikli bir bi¢imde doruk noktasina ulagmasi garanti
altindadir. Zira olay orgiisii, oyuncunun katilimi da onceden goz Oniine alinarak
tasarlanir. Ancak bu tip bir olay orgiisiinde oyuncu katilimi asgari diizeydedir. Bu
sebepten 6tiiri DeMarle, oyuncuya bir tlr katilim illiizyonu sunmanin yollarini tartigir.
Oyuncunun olay 6rgiisiine dogrudan katilimini saglamaktansa ona olay 6rgiisiine dahil

oldugu hissini yagsatmak daha makuldir (DeMarle, 2007, s. 73).

Amerikali oyun tasarimcisi ve yazar Chris Bateman, editorliigiinii yaptigi, 2007
yilinda yayimlanan Game Writing: Narrative Skills for Videogames adli calismasinda,
bu meseleyle ilgili olarak Keeping the Player on Track baslikli bir yazi kaleme alir.
Bateman, bu sorunu, oyuncunun oyun dunyasinda kaybolmasi olarak tanimlar.
Bateman’a gore oyun icerisinde kaybolan oyuncu, ne yapacagini bilemez ve bu yiizden
yapmamas1 gereken eylemleri yapmaya ve oyunun ileriki boliimlerinde
gerceklestirmesi gereken aksiyonlari zamansizca gergeklestirmeye baglar. Ona gore
anlat1 akis1 sorunu bu sekilde otaya ¢ikar. Sorunun merkezinde anlati1 degil, oyuncu
vardir. Bateman, oyunu tanimlarken onun “bir dizi gérevden ve maceradan olusan bir
sekans” oldugunu belirtir. Oyuncunun bu sekansi bagindan sonuna dek takip etmesiyle
oyunun sona ermesi beklenir. Bu yapida kesinlikle 6nemli olan bazi olaylar vardir. Bu
olaylarin ger¢ceklesmemesi halinde 6yki ilerlemez (Bateman, 2007, s. 87). Bateman’in
bu yaklagimi, Adams’in {iglincli argiimaniyla birebir benzerdir: Oyuncu, hazir
olmadig1 ve gerekli aksiyonu gerc¢eklestirmedigi siirece olay orgiisii ilerlemez. Haliyle
oyuncunun olay orgusiinde doruk noktaya erken ulagsmasi ya da onu tamamen es

gecmesi imkansiz hale gelir.

Bu soruna yapay zek& destekli ¢ozim onerileri de sunanlar vardir. York
Universitesi’nden arastirmacilar Heather Barber ve Daniel Kudenko, Dynamic
Generation of Dilemma-based Interactive Narratives adli ¢alismalariyla anlati akisi

sorununa yapay zeka destekli bir ¢dziim sunarlar. Calismalarinda GADIN (Generator

111



of Adaptive Dilemma-based Interactive Narratives) adli yapay zek& kontrolinde bir
sistem tarif eden arastirmacilar, sistemin, oyuncuya teorik olarak bes jenerik sablondan
faydalanarak smirsiz sayida dramatik agmaz sundugunu ifade ederler. Bu agmazlar
aslinda Oyklnln dramatik doruk noktalaridir. Bunlar sinirsiz sayida oldugundan
yalnizca bir doruk noktasindan s6z etmek imkansizdir. Sistemin gorevi tam olarak bu
tir agmazlarla dolu bir oyun dunyasmi kurmak ve idam ettirmektir. Bu sistemde
oyuncunun bulundugu konuma gore siirekli yeni bir agmaz olusturulabilir. Hal boyle
olunca oyuncunun olay orgiisiiniin dorugunu kagirmasi gibi bir durum séz konusu
olmaz. Sistemde olay 6rgiisii prosediirel olarak yaratilir. Oyuncunun buna mani olmasi
da olas1 degildir. Arastirmacilar, sistemin, oyuncunun siirekli olarak bu agmazlardan
kacmaya calisacagi fikrinden hareketle insa edildigini belirtirler. Oyuncu, bir
¢ikmazdan kagmay1 basardiginda sistem, oyuncunun karsisina bir yenisini ¢ikarir. Bu
yapay zeka destekli anlati yaratim siireci, oyuncunun eninde sonunda deneyimlemek

zorunda kalacagi en az bir doruk noktasini miimkiin kilar (Barber, 2008, s. 75).

Arastirmac1 Malana Greeff ve Vali Lalioti, soruna farkli bir perspektif
kazandirirlar. 2001 yilinda yayimlanan Interactive Storytelling with Virtual Identities
adli caligmalarinda Greeft ve Lalioti, etkilesimli anlati yazimi i¢in gelistirilen bir
yazim aracindan s6z ederler. Bu arag, etkilesimli anlatinin katilima ac¢ik dogasini da
g6z oniinde bulundurarak spesifik bir doruk noktasi olusturmaz. Boylece anlat1 akisi
sorunu da ortadan kalkar (Greeff & Lalioti, 2001). Etkilesimli anlatinin geleneksel
anlatidan farkli olarak ele alinmasi gerektigini savunan goriis i¢in anlati akisi sorununa

getirilen en dogru ¢6ziim Onerisidir.
2.5. Oyunlarda Mekansal Anlati

Jenkins, 2002 yilinda yayimlanan Game Design as Narrative Architecture adl
makalesiyle ¢agdas oyun ¢aligsmalari icerisinde ludoloji goriisiiyle naratoloji goriisiinii
uzlagtirmaya c¢abasina girer. Kendisini iki goriisten de beslenen bir orta yolcu olarak
tanimlayan Jenkins, oyunlarin meké&nsal dogasi iizerinde durmanin Gneminden
bahseder. Jenkins’e gére bu iki goriisiin uzlasamadigi bir tartisma konusu olan anlati

ve oynanis arasindaki bitmek bilmez ¢atisma, oyunlarda mekéansal anlatiyla iki tarafi

112



da tatmin edecek yeni bir diizeye tasinabilir. Jenkins, oyunlarda mekansal anlatinin bu
tartismaya yeni bir soluk kazandiracagini diislindiigiinden, spesifik olarak bu konuya
yogunlagsmanin 6nemli oldugunu vurgular (Jenkins, Game Design as Narrative
Architecture, 2002, s. 1-2).

Jenkins’e gore biitiin oyunlar 6yki anlatmak zorunda degildir. Tipki biitiin bale
performanslarinin da bir dykiileme igermemesi gibi. Bu gergekten bahsettikten sonra
bir baska gercege deginen Jenkins, bazi bale performanslarinin dykiileme de
icerebildigini vurgular ve oyunlarda da durumun benzer oldugunu ifade eder. Tiim
oyunlar 6ykii anlatmasa da bir¢ogu bir Oykiilemeye sahip olabilir (Jenkins, Game
Design as Narrative Architecture, 2002, s. 2). Hal boyleyken Jenkins’in vurgulamaya
calistig1, oyunlarda anlatinin varligimmi sorgulamanin komik oldugudur. istense de
istenmese de oyunlarda zaten anlatiya yer vardir. Jenkins, bundan sonrasiyla ilgilenir:

Oyunlarda anlati, nasil daha iyi héle getirilebilir?

Bu soruya yanit arayan Jenkins, ilkin oyunlarin diger tim medyalardan farkli
bir dykilemeye sahip oldugu ger¢eginin 6nemi tizerinde durur. Yani ona gore oyunlar,
Oykiilerini farkli yollarla anlatir. Geleneksel anlatilarin aksine oyunlarda dykuleme
ilging bir bigimde bambasgka yollarla saglanabilir (Jenkins, Game Design as Narrative
Architecture, 2002, s. 2-3). Jenkins, biraz da bu farkli yollar1 arastirmak suretiyle

oyunlarda anlatiy1 daha iyi kilacak formiiller gelistirmeye calisir.

Jenkins, bu aragtirmalar: sirasinda oyunlarin mekansal niteligi tizerinde durur
ve diisiiniir. Jenkins’in temel gayesi, ¢agdas oyun caligmalar1 altinda 6nemli bir baslik
olan oyunlarda mekansalligi, anlatiyla harmanlayarak yorumlamaktir. Jenkins’e gore
oyunlarin mekansal dogasi, aslinda onun yeni ve 6nemli bir boyutuna da isaret eder.
Gunku oyunlar, en bagindan itibaren oyuncunun anlatisal mekanlar igerisinde

dolagimina olanak vermesiyle basl basina bir dykiileme fonksiyonuna sahiptir.

Jenkins, oyun tasarimcilarinin yalnizca bir oyun tasarlayip onun igerisinde
hareket eden grafikler, sesler, yazilar vb. materyallerle ¢esitli dykiiler anlatmadiklarini,
ayni zamanda tiim bunlar1 yaparlarken bir de bir diinya tasarladiklarini sdyler. Bu
arglimanmi temellendirme ¢alismasi igerisine girdigi sirada Orneklemini Kkutu

oyunlarina kadar uzatir ve Monopoly’i ele alir. Monopoly, en basta herhangi bir anlatisi
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olmayan bir kutu oyunu gibi gorundr. Ancak oyuncular oyunu oynamaya
basladiklarinda, kendiliginden bir anlati da olusmaya baslar. Oyun kendiliginden
olusan bir anlatiya musaittir. Bu, bir kimsenin nasil fakirken birden zengin oldugu ya
da zenginken nasil bir anda fakirlestigiyle ilgili bir anlatidir. Bu anlati, Monopoly’nin
herhangi bir yerinde yazili degildir. Bir yazar1 yoktur. Bu anlati, oyunun tamamziyla
oyun mekanina yer veren karton kutusuyla ve oyuncunun bu kutu Uzerindeki
hareketleriyle iliskilidir (Jenkins, Game Design as Narrative Architecture, 2002, s. 3-
4).

Jenkins, 6rneklemini ¢ogaltarak hemen ilk rol yapma oyunlarindan bahsetmeye
baslar ve bu oyunlarda Dungeon Master’in ilk gorevinin oyun anlatisin1 olusturmak
yerine oyun diinyasini olusturmak olduguna deginir. Oyuncular, Dungeon Master’in
kontrolii altinda olusturulup genisletilen bu oyun diinyasina girerek g¢esitli
aksiyonlarda bulunurlar. Jenkins, bu noktada rol yapma oyunlarmin da anlatiy
mekansallagtirdigina vurgu yapar (Jenkins, Game Design as Narrative Architecture,
2002, s. 4).

IIk metin temelli oyunlarndan biri olan ve ilk versiyonu 1977-1979 yillar1
arasinda Tim Anderson, Marc Blank, Bruce Daniels ve Dave Lebling tarafindan
yazilip piyasaya slrllen Zork, tamamen metinlerden olusan bir oyun olmasina ragmen
oyuncu, bu metinler araciligiyla tasvir edilen mekéanlar arasinda hareket edebilir.
Jenkins, bu niteligiyle Zork’un da mekansal anlatidan bir hayli faydalandigini belirtir
(Jenkins, Game Design as Narrative Architecture, 2002, s. 4).

O hélde Jenkins, oyunlarda anlatidan 6nce mekanlardan bahsedilmesinin
onemli oldugunu diistiinir ve Walt Disney Imagineering’in bas tasarimcisi Don
Carson’in bir demecine yer verir. Carson, oyun tasarimcilarinin Disney’nin eglence
parki tasarimlarindan ilham almalar1 gerektigini sOyler. Disney’nin eglence
parklarinda Oykii bilesenleri &deta mekana dagitilmis vaziyettedir. Kapidan igeri
adimini atan ziyaretgiler, bu Oykii bilesenleriyle etkilesime girmeye baslarlar. Bu
asamadan itibaren biitiin anlatim mekansaldir. Tasarimcilar, Oykiilerini mekanlar

Uzerinden aktarirlar. Carson, oyun tasarimcilarinin da oyunlar tasarlarlarken benzer
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bir prensibe bagli kalmalar gerektigini belirtir (Jenkins, Game Design as Narrative
Architecture, 2002, s. 5).

Jenkins’e gore mekansal anlati ¢agrisimsaldir ve bu onun en biiyiik kozudur.
Mekansal anlati, ¢agrisimlar iizerinden hareket eder. Tiim anlatisin1 bu ¢agrisimlar
uzerine kurar. Eglence parklarini ziyaret edenler, hayatlar1 boyunca fantezilerinde
canlandirdiklart hayali mekénlar1 fiziksel olarak deneyimleme firsatina erigirler.
Yasadiklar1 duygusal degisimlerin bUtin sihri ¢agrisimda saklidir. Hayallerindeki
fantezi diinyalarin1 onlara ¢agristiransa igerisinde bulunduklari fiziksel mekan ve
onunla kurduklar iliskidir. Bu tiir yapilarda yeni bir anlati yaratmak yerine mevcut
anlatiy1 ¢cagrisimlarla yeniden aktarmak hedeflenir. Jenkins, oyunlarin da buna benzer
mekansal yapilar olarak kurgulanabilecegini sOyler ve 2000 yilinda piyasaya sirllen
Amerikali oyun tasarimcisi American McGee’nin American McGee ’s Alice adli oyunu
ornek olarak gosterir. American McGee s Alice, aslinda Ingiliz yazar Lewis Carroll’in
Alice’s Adventures in Wonderland adli romaninin bir oyun yorumudur. Yapim dikkatli
okundugunda, McGee’nin, Carroll’m tasarladigi Alice meké&nlarii yeniden
yorumlayarak onlar etkilesimli bir ortama aktardigi gortlebilir. Oyuncu, American
McGee s Alice’i oynarken &deta Alice’s Adventures in Wonderland temali bir eglence

parkinda gibidir (Jenkins, Game Design as Narrative Architecture, 2002, s. 6).

Jenkins, mekansal anlatilarin gomiilii anlatilardan olustugunu sdyler. Jenkins’e
gore mekansal anlatilarda bilgi iletimi, oyuncuyla oyun arasinda diiz bir ¢izgi gibi
diistintilmemelidir. Bu noktada daginik pek ¢ok ¢izgiyi diisiinmek daha yerindedir.
Clnkii bu tir anlatilarda bilgi, farkli mekanlar, farkli kanallar ve farkli yapilar
Uzerinden oyuncuya iletilir. Bu sekilde diistiniildiigiinde, oyun diinyas1 ve onu
olusturan mekanlar1 bir tiir ansiklopediye de benzetilebilir. Gomiilii anlatilar, mikro
anlatilar olarak da ele alinir. Bir oyunda, oyuncunun dikkatini ¢ekebilecek minik
Olcekli anlat1 bilesenleri mikro anlatilar1 olusturur. Bunlar ara sahneler, oyuncunun
bolim icerisinde toplayacagi yazili belgeler, dinleyecegi ses kayitlari ve videolar gibi
her tlirden anlati iceren materyal olabilir. Jenkins, oyuncunun bolum igerisindeki
hareketleriyle iliskilendirdigi bu anlati yapisinin ara sahnelerle saglanmasiniysa
sinemanin ilk yillarindaki sessiz filmlerin ara baslik kullanimina benzetir. Jenkins’e

gore ara sahneler de tipki ara bashiklar gibi formun sanatsal niteligini zayiflatan
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beceriksiz bir gorsel kullanimdir (Jenkins, Game Design as Narrative Architecture,
2002, s. 6-9).

Jenkins, gémiilii anlatilar i¢in oyun tasarimcilariin dijital mekanlar izerinde
titizlikle calismalar1 gerektigini soyler. Bu tiirden mikro anlatilar1 oyuncuya sunmak
icin olduk¢a mantikli yollara basvurmalari gerektigini belirtir. Jenkins, oyun
tasarimcilarinin ilham almak i¢in melodramalar1 incelemelerini Onerir. Ona gore
melodramalar, i¢sel olanin digsal olarak gosterimi itizerine kuruludur. Bunu kostiim
tasarimi, sanat yonetimi ve 1s1k gibi kanallar araciligiyla saglar. Oyunlarda mekénsal
anlatinin basarili olmasi da aslinda tamamen oyun tasarimcisinin yonetimine baglidir

(Jenkins, Game Design as Narrative Architecture, 2002, s. 10).

Jenkins, mekénsal anlatilarin yukarida siralanan biitiin nitelikleri gz 6niine
alindiginda, onun kendiliginden anlat1 yaratma potansiyeline sahip oldugunu vurgular.
Bu, mekénsal anlatilarin {iglincii niteligi olarak Jenkins tarafindan tartisilir. 2000
yilinda Maxis tarafindan gelistirilen ve Electronic Arts tarafindan piyasaya siiriilen
yasam simiilasyonu The Sims, Jenkins’in bu a¢idan 6rnek verdigi ve tizerinde durdugu
bir oyundur. Tasarimcis1 Will Wright tarafindan “oyuncak bebek evi” olarak
tanimlanan The Sims’te herhangi bir 6ykiileme s6z konusu degildir (Seabrook, 2006).
Oyuncu, oyuna, oncelikle kendi karakterini ve dilerse diger aile bireylerini yaratarak
ve kendisine yasamak i¢in harita Uzerinden bir ev secerek ya da dilerse kendi evini
sifirdan inga ederek baglar. Herhangi bir yazili senaryosu bulunmayan The Sims’te
anlati, oyuncunun bu evde gerceklestirdigi aksiyonlara gore kendi kendiliginden
olusur. Oyuncu, adeta yarattigi karakterleri oynayarak bir anlat1 yaratimina neden olur.
Bu karakterler de tipki insanlar gibi yemek yiyip uyurlar, sabah uyanip ise gider ve
para kazanirlar, sosyallesip yeni arkadaslar edinirler ve birbirleriyle sevgili olup
evlenip yeni bir yuva kurarlar. Nihayetinde bu karakterler de biiyiiyiip gelisir ve
yaslanip Oliirler. Monopoly’yle basladigi 6rneklemini The Sims’e degin genisleten
Jenkins, bdylece mekénsal anlatilarin kendiliginden anlati yaratabilme fonksiyonu
Uzerinde durur. Bu olaylarin hicbiri Oncesinde oyun tasarimcist tarafindan
diisiniilmez, tasarlanmaz ve programlanmaz. Hepsi oyuncunun oOyunu oynamasi
sirasinda kendiliginden gelisen ve gerceklesen olaylardir (Jenkins, Game Design as
Narrative Architecture, 2002, s. 11-13).
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Calismanin Oyunlarda Anlati Yapilar: adli boliimiinde, Jenkins’in mekansal
anlatilar tizerinden baglattig1 tartismayla gelisen etkilesimli anlati1 yapilarina detaylica
deginilmistir. Bu boliim oOncesinde Jenkins’in yaklasimiin ayri1 bir bashkta, bu
boliime bir 6n izleme mahiyetinde sunulmasinin 6nemli oldugu diisiiniilmiistiir. Zaten
gelecek boliimde de Jenkins’in yolunu actigi mekansal anlatilar, Eglence Park: ve
Oyun Bloklar: olarak iki ayr1 baslik altinda, yine kapsamli bir sekilde, yeni 6rneklerle

irdelenmistir.
2.6. Oyunlarda Anlat1 Yapilar

Calismanin bu béliminde, oyunlarda anlat1 yapilari incelenmistir. Cogunlukla
bu alanda yapilan ¢aligmalarin es gegtigi bir husus olan ¢izgisel anlatilara da bir baglik
altinda deginilmistir. Her ne kadar etkilesim kavramiyla bagdagmadigi iddia edilse de
gegmisten giintimiize pek ¢ok oyunda ¢izgisel anlatiya rastlandigi bir gercektir. Hal
bdyle olunca bir anlat1 yapisi olarak ¢izgisel anlatiy1 ve tiirlerini ele almamak yanlig
olur. Bunun i¢in Amerikali yazar, egitimci ve anlati tasarimcist Robert McKee nin
temel anlat1 yaklasimindan faydalanilmistir. McKee’nin ¢izgisel anlatilar1 géz dniinde
bulundurarak gelistirdigi yaklagiminda geleneksel yapi, minimal yap1 ve anti-yapi
olmak tzere ii¢ kategori vardir. Bu noktada gayemiz, McKee’nin ¢izgisel anlatilar

baglaminda ortaya koydugu anlati yaklagimini1 oyunlara uyarlamaktir.

McKee’nin yaklagiminin ardindan Polonyali oyun tasarimcist Jakub
Majewski’nin Theorising Video Game Narrative adli yiiksek lisans tezinde ortaya
koydugu dort anlat1 yapist tizerinde durulmus ve her biri kendi baslig1 altinda detaylica
incelenmistir. Majewski’nin sundugu dort temel anlati yapisindan ilki elmas modeli,
ikincisi dallanan anlatilar, Gglincusl eglence parki ve dordiinciisiiyse oyun bloklaridir.
Elmas modelinde oyuncu, 6nceden kurgulanan bir olaydan digerine dogru hareket
eder. Oyuncunun bu olaylar arasinda genis bir hareket alani1 vardir. Dallanan
anlatilarda oyuncu, 0nceden tasarlanan olay 6rgusu Gzerinde belirli secimler yaparak
olay 6rgustnin gidisatini etkileyebilir. Eglence parki, Jenkins’in mekéansal anlatisinin
hemen hemen aynisidir ve Majewski de burada Jenkins’le neredeyse ayni seyleri 6ne

stirer. Bu yapida oyuncu, pek ¢ok anlati olanagina sahip bir eglence parkinda gibidir
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(Majewski, 2003, s. 52). Dordiincii ve son anlati yapisi olan oyun bloklartysa oyun
tasarimcisinin anlati ig¢in gerekli temel bilesenleri olusturdugu, genel cerceveyi
belirledigi; basi ve sonu belirli, biitiinciil bir anlat1 yaratmadigi; oyuncunun ortadaki
anlat1 bilesenlerini kullanarak kendi anlatisim1 kendisinin yaratabildigi bir anlati
modelidir (Majewski, 2003, s. 54-55). Jenkins’in mekéansal anlatisina ve kendiliginden

ortaya c¢ikan anlatiya benzerdir.

Bu dort anlat1 yapisi igerisinde en popiiler olan1 elmas modelidir. Dort yap1
arasinda cizgisel anlatiya en ¢cok benzeyendir. Teknik olarak kullaniminin daha basit
olmasi ve maliyetinin diisiikk olmasi nedeniyle elmas model tercih edilir. Giiniimiizde
maliyetlerin diigmesi ve gelisen teknolojiyle birlikte elmas model kullanim1 yerini
dallanan anlatiya birakir. Eglence parkiysa c¢ogunlukla rol yapma oyunlarinda
rastlanan, bir ana olay 6rgusi olan; bunun yani sira oyuncunun bir miizede gezer gibi
oyun diinyasi igerisinde gezebildigi ve yeni olay oOrgiileri agabildigi bir anlati
modelidir. Bu tiir anlatilar ¢ogunlukla biiyiik bir diinya tasarimina ihtiya¢ duyar
(Majewski, 2003, s. 52-53).

Dallanan anlatida da elmas modelinde de oyuncuya se¢gme hakki sunulur. Ama
dallanan anlatidan farkli olarak elmas modelinde oyuncunun se¢imleri, oyunun sonuna
etki etmez. Dallanan anlatida anlatinin finali oyuncunun sec¢imleriyle degisebilirken
elmas modelinde bu durum gegerli degildir. 1998 yilinda Blizzard Entertainment
tarafindan gelistirilip piyasaya siiriilen StarCraft: Brood War’da anlati elmas modeline
sadik kalinarak tasarlanir. Oyuncu belli bir noktaya ulastiginda ondan, iki olasi
gorevden sadece bir tanesini segcmesi istenir. Bu noktada bir se¢im yapan oyuncu,

hangi gorevi secerse se¢sin anlatinin finali aynidir.

Majewski, bu dort yapmin tek basmna kullanildigi gibi bir arada kullanildig:
oyunlar da oldugunu belirtir. Oyun tasarimcilarinin bu dort yapi i¢erisinden bir tanesini
secip ona bagh kalmalar1 gerekmez. Majewski, kat1 bir sekilde elmas modelini
kullanan oyunlar oldugu gibi, basta bu modeli kullanip sonrasinda dallanan anlatiya

doniisen oyunlar da oldugunu belirtir (Majewski, 2003, s. 53).

Elmas modeli, dallanan anlatilar, eglence parki ve oyun bloklar1 tamamen

etkilesime dayali anlati yapilardir. ilk ii¢iinde oyuncunun secimleri 6nemliyken,
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dordiinciisiinde oyuncu kendi anlatisini yaratabilir. Bu yiizden bu anlati yapilar
calismanin devaminda etkilesimli dogalar1 gozetilerek incelenmistir. Cizgisel
anlatilarsa diegetik yonuyle g6z onindedir. Bu ylzden gizgisel anlatilar da bu

baglamda incelenmistir.
2.6.1. Cizgisel Anlatilar

Geleneksel oykiciiliigiin en eski ve muhtemelen en ¢ok kullanilan anlati
yapisidir. Edebiyatta, sinemada ve tiyatroda anlatilarin biiytik bir boliimii ¢izgisel bir
anlat1 yapisina sahiptir. Calismanin Anlati Yapilar: adli bolimiinde de incelendigi gibi

bu yapida siklikla ii¢, dort ya da bes perdeli bir anlatt modeli izlenir,

McKee’nin ¢izgisel anlatilart modellerken degindigi ilk kategorisi geleneksel
yapinin Karakteristik 6zellikleri, c¢alismanin Campbell in Monomit’i adli bolimdii
altinda ayrintili bir sekilde incelenmistir. Bunlar 6zetlemek gerekirse bu anlati
yapisinda olaylarin birbirine sikica bagl oldugu sdylenebilir. Oyle ki bu olaylarin
yerleri degistirilemez, degistirilirse de anlatinin biitiinliigli yok olur. Birbirine sikica
bagli bu olaylar neden ve sonug iliskisine sahiptir. Bu nedensel iliski igerisinde
ilerleyen anlati, kapali uglu bir final boliimiiyle son bulur. Anlatinin gérsellestirilmesi
gerekirse bu durumda ¢izgisel anlat1 diiz bir ¢izgi olarak disiiniilebilir. Bu ¢izgisel
zamanda tek bir kahramanin Oykiisii vardir ve kahramanin digsal catismalari

yogunluktadir. Burada bir biitiinliik hissi, biitiinciil bir gerceklik duygusu vardir
(McKee, 1997, s. 45).

Minimal yapr da geleneksel yapiya benzer olmakla birlikte ondan bazi
noktalarda ayrilir. Bu yapinin en belirgin 6zelligi, geleneksel yapinin kapali finalinin
aksine agik uclu bir finale sahip olmasidir. Bu, izleyicinin anlatinin nasil sona erdigi
tizerine fikir yiirlitebilmesine olanak saglar. Minimal yapida ayrica birden fazla ana
karaktere yer verilir. Bu kahramanlarin digsal ¢atismalar yerine i¢sel ¢atigmalar1 konu
edilir. Ana karakterlerse geleneksel yapida aktif haldeki kahramana nazaran daha
pasiflerdir (McKee, 1997, s. 46).

Son olarak McKee’nin degindigi anti-yapi, adindan da anlasilacag iizere biitiin

geleneksel yapilar1 reddeden bir anlati yapist olarak ortaya ¢ikar. Bu yapida her sey
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tesadiifler lizerine kuruludur. Zaman c¢izgisel degildir. Gergeklik berrak degildir,

tutarsizliklar vardir (McKee, 1997, s. 46).

McKee, geleneksel yapi, minimal yap1 ve anti-yap1 olarak belirledigi bu fi¢
kategorinin tek basina da birlikte de kullanilabilecegine dikkat ¢eker. Bu noktada
sinemay1 6rnek vererek, sinemanin bu U¢ kategorinin birlesimiyle ortaya ¢ikan melez
anlatilarla dolu bir sanat formu oldugunu soyler (McKee, 1997, s. 56-57). Majewski,
Japon yonetmen Akira Kurosawa’nin 1954 yapimi1 Seven Samurai adli filmini 6rnek
verir. Bir kahramanlik anlatist olarak geleneksel anlati igerisine giren yapimda ayni
zamanda bir degil birden fazla kahraman vardir ve bu kahramanlar birlikte ¢alisarak
tek bir digsal sorunun iistesinden gelmek i¢in miicadele gosterirler. Geleneksel yapiyla

minimal yapinin bir melezi olarak dikkat ¢ekici bir 6rnektir (Majewski, 2003, s. 58).

McKee, sinema filmlerinde en fazla geleneksel yapiya bagvuruldugunu belirtir
(McKee, 1997, s. 46). Oyunlarda da ayn1 durumun gegerli oldugunu savunan gortsler
vardir. Minimal yapida pasif durumdaki ana karakterin bir oyun igerisinde
diisiiniilmesi imkansizdir. Teknik olarak bunun miimkiin olmadig1 g6z 6niine alinirsa
oyunlarda bir kahraman anlatis1 olarak geleneksel anlatinin daha islevsel oldugu

aciktir.

Majewski, anti-yapinin da oyunlar igin uygun olmadigi gériistindedir. Ona gore
bir oyunun anti-yapida tasarlanmasi demek, bu durumun oyun gergekligi igerisinde bir
tutarsizliga neden olmasi anlamina gelir. Bu da oyun tasarimi adina bir sorun teskil
eder. Majewski, Lucasfilm Games tarafindan gelistirilen ve piyasaya siiriilen 1990
yapimi point-and-click grafik adventure oyunu The Secret of Monkey Island’in tutarsiz
gercekligiyle bir anti-yap1 0rnegi olabilecegini, ama buna karsin bunun bir soruna
neden olmadigini belirterek istisnai durumlar olabilecegi lizerinde durur. 17. Yiizyil’da
gecen bir kurgusal gerceklikte 20. Yiizyil’a dair bilgiler gérmek bir muglaklik yaratir.
Ancak yapim bunu o kadar basarili yapar ki herhangi bir anlati1 sorununa neden olmaz
(Majewski, 2003, s. 60).

Anti-yapinin tesadiifi olusu, oyunlarin en 6nemli niteliginden biridir. Bu agidan
diistintildiiginde oyunlarda belirli bir anti-yap1 kullanimmin miimkiin oldugu da

sOylenebilir. Bethesda Game Studios tarafindan gelistirilen 2011 yapim1 aksiyon rol
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yapma oyunu The Elder Scrolls V: Skyrim’de oyuncu biiyiik bir gérevi tamamladiktan
sonra Odiiliinii almak i¢in geri donerken yolda rastgele bir diismanla karsilagip onun

tarafindan oldirilebilir.

Majewski, ¢izgisel anlati oyunlar baglaminda disiiniildiigiinde, biitiin
oyunlarin aslinda ¢izgisel anlat1 i¢erisinde degerlendirilebilecegini savunur. Ona gore
bir oyun anlatis1 ¢izgisel olmasa dahi nihayetinde oyuncu i¢in giiniin sonunda basi ve
sonuyla gizgisel bir anlat1 deneyimi olur. Yani oyuncu, oyun anlatisi igerisinde diledigi
kadar se¢im yapsin, istedigi kadar alt anlatilara ulagsin, ginin sonunda oyuncu igin
tim bu deneyim tek ve ¢izgisel bir anlati olarak zihninde yer bulur. Hal bdyle olunca
bu deneyimi McKee'nin ¢izgisel anlati kategorileriyle degerlendirmek de s0z

konusudur (Majewski, 2003, s. 61).
2.6.2. ElImas Modeli

Oyunlarda en sik bagvurulan anlati yapisi olan elmas modeli, oyun tasarimcilari
icin ¢izgisel bir anlatiyl, cizgisel olmayan bir anlati ortamina, olay Orgiisii
kontrolinden fedakarlik etmeden aktarmanin en kolay yoludur. Bunun sebebi,
esasinda elmas modelinin de ¢izgisel bir anlat1 olmasidir. Teknik olarak ¢izgisel bir
anlati olan elmas modeli, bir tiir etkilesim illlizyonu yaratarak oyuncunun sanki

dallanan bir anlat1 yapis1 igerisindeymis gibi hissetmesine neden olur.

Easlangig

Sekil 13: Ornek bir elmas modeli.
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Elmas modeli, gercekte bir elmas tagina benzetilebilir. S6z konusu yapida tek
bir bas ve tek bir son yer alir. Her oyuncu, anlatiya baslangi¢ kismindan baglar.
Oyuncu, anlatida belli bir yol kat ettikten sonra bir se¢im anina ulasir. Oyuncunun
burada verecegi karar, anlatinin bir siire boyunca tipki bir elmas tas1 gibi genislemesine
neden olur. Bu genisleme, oyuncunun Oniindeki seceneklerin niceligine gore
degisebilir. Oyuncu, hangi secenegi secerse segsin, bir siire sonra bu genigleme bir
doygunluga ulasarak bu kez daralmaya baslar ve nihayetinde tiim olas1 se¢im uglar
tek bir noktada birbiriyle bulusur. Buradan sonra tiim uglar bir u¢ olarak anlatiy1 tek
bir sona tasir. Buradan da anlasilacagi gibi aslinda oyuncunun yaptigi se¢imin anlatinin
gidisat1 (Uzerinde herhangi bir etkisi olmaz. Oyuncunun gerceklestirdigi segim,
yalnizca oyuncuda bir ozgiirlik illiizyonu olugmasini saglar. Oyuncunun verdigi

kararla anlatinin seyrini degistirdigi diistinciisti yaratilir (Jensen, 2000, s. 96-99).

Elmas modeliyle ¢izgisel bir anlatinin etkilesimli bir ortama aktarilmasi ve
dallanan bir anlatiymis gibi sunulmasi oldukca yaygin ve pratik bir kullanimdir.
Geleneksel medyaya asina oyun tasarimcilari igin geleneksel anlatilarin oyunlara
uyarlanmasi noktasinda elmas modeli en iyi uygulamadir. Oyuncu, bittincul bir olay
orgiisii igerisinde pek cok olayla karsilasirken hangisinin kendi karariyla olustugunu,
hangisinin kendiliginden meydana geldigini kestiremez. Burada oyuncuya sunulacak
herhangi bir se¢im ani, oyuncunun olay orgiisiinii etkileyecegi izlenimini yaratir. Bu
hem oyun tasarimcist i¢in hem de oyunu deneyimleyen oyuncunun kendisi igin bir

kazanimdir.

Oyun anlatilar igerisinde uygulanabilirlik agisindan en pratik anlati yapisinin
elmas modeli oldugu acike¢a ifade edilebilir. Bu anlati modelinde de tipki geleneksel
anlatilarda oldugu gibi oyun tasarimcisinin olay Orgilisii tizerinde kuvvetli bir
hakimiyeti s6z konusudur. Bu sanatsal kontrole ragmen oyuncudan belli bir noktada
ya da birden fazla noktada belirli bir se¢im yapmasi talep edilir. Boylece oyun
tasarimcisi, sanatsal otoritesini kaybetmeden oyuncuya belli bir etkilesim alan1 agmus
olur. Oyuncunun anlati igerisinde s6z sahibi oldugunu hissetmesi, olay &rgisu
tizerinde bir seylere etkide bulunmus olabilecegi hissini yasamasi 6nem kazanir.
Yaratilan bu illiizyon sayesinde ¢izgisel bir anlati, dallanan bir anlatiymis gibi sunulur.

Bu, yapim maliyetlerine de ekstra bir yiik yaratmaz.
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2.6.3. Dallanan Anlatilar

Dallanan anlatilar, oyuncunun olay orgiisii lizerinde en fazla hakimiyet
kurdugu anlatilar olmasiyla dikkat ¢ceker. Bu anlatilarda olay orgiisii diiz bir ¢izgi gibi
tasavvur edilmez, tamamiyla anti-¢izgisel bir yap1 s6z konusudur. Dallanan anlatilar,
gercekten de dallanan yapisiyla bir agag ve onun dallar1 gibidir. Bu anlat1 yapisinda da
oyuncudan belli noktalarda bazi kararlar vermesi istenir. Ancak bu se¢im anlari, elmas
modelindeki gibi sinirli degildir. Burada amag, elmas modelinde oldugu gibi yalnizca
bir 6zgirlik illiizyonu da yaratmak degildir. Bu se¢im anlari birden fazladir ve
oyuncunun her bir karari, olay orgiisii tizerinde irili ufakli bir etkiye sahiptir. Bazi
durumlarda oyuncunun eylemleri, oyunun gidisatin1 belirleyerek direkt olarak
anlatinin sonunu déahi degistirebilir. Zaten dallanan anlatilarda ¢ogunlukla tek bir son
degil, birden fazla son mevcuttur. Oyuncunun anlatinin sonunda hangi finale

ulasacagina yine oyuncunun kendi karar ve eylemleri belirler.

Baslangig
I
I
I
I I
I
v v v
1. Son 4. Son h. Son
v
2. Son
3. Son
I Secim Ani

Sekil 14: Ornek bir dallanan anlati modeli.
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Dallanan anlatilarda oyuncunun bazi Kkarar ve eylemlerinin, cizgisel
anlatilardakinin aksine geri doniisii olmayabilir. Ornegin oyuncu, anlatmin bir
kisminda karsilastig1 bir diismani alt edemez ve ona yenilirse anlati oyuncunun aldigi
bu maglubiyetle kaldigi yerden devam edebilir. Oyuncu, anlatinin ilerleyen
boliimlerinde ayni diigmanla tekrar karsilasabilir. Diisman bu kez ¢ok daha giiglenmis
olabilir ve onu alt etmesi bu kez bir hayli zor olabilir. Buradan da anlasilir ki dallanan
anlatiya sahip oyunlarda bazi yenilgiler, oyuncunun ilgili boliimii yeni bastan
oynamasini gerektirmez. Aksine, bu tiir yenilgilerle anlati dallanir, 6yki karakterinin
ve onu kontrol eden oyuncunun bir sonraki karsilasmaya kadar gelismesi hedeflenir.

Bu da oyuncunun anlatiya daha fazla baglanmasini saglar.

1990’1lar oncesi dallanan anlati kullanan oyunlarin sayisi teknik olanaklarin
kisitligr ve maliyetlerin ¢ok yiiksek olmasindan 6tiirii bir elin parmagini gegmez. Bu
tiir anlatilarda oyuncuya sunulan her bir se¢cim siradan bir se¢im illizyonundan fazlasi
oldugu igin, alternatif olay orgiilerinin yazilmasi gerekir. Alternatif olay 6rglsu
yazimi, yazarlara ekstra is yiikii olarak geri déner. Bu yazilanlarin oyun diinyasina
aktarilmasi, fazladan seslendirme ve ara sahne gekimini gerektirir (Majewski, 2003, s.
70). Sega AM2 tarafindan gelistirilen ve ilkin 1999 yilinda Japonya'da, 2000
yilindaysa tiim diinyada piyasaya siiriilen aksiyon adventure oyunu Shenmue,
doneminin en yiiksek butceli oyunudur. Yapimin biit¢esi 50 milyonla 70 milyon dolar
arasindadir (Sheffield, 2011). Bu biiyiik biitgenin sebebiyse yapimin tamamiyla
dallanan anlatt modelinde kurgulanmasindandir. 90’11 yillarin ardindan gelisen yeni
teknolojinin olanaklariyla dallanan anlatiya olan ragbet artar. Ozellikle oyunlar
Uzerinden etkilesimli bir Oykii anlatma gayesi icerisinde olan tasarimcilarin ve

yapimecilarin 2000’lerin ardindan kullanmaya agirlik verdikleri bir anlati modelidir.

Dallanana anlatida iiretim maliyetlerinin ¢ok yiikselmesi bir sorundur. Ikinci
bir soruna da Gabriel Knight adli point-and-click adventure oyununun da yapimcisi
olan Amerikal1 oyun tasarimcisi ve yazar Jane Jensen deginir. Ona gore bu tip dallanan
anlatilarda birden fazla son olmasi, oyuncuda “tek bir dogru son” oldugu izlenimi
yaratir. Bu hisse kapilan oyuncu, bu durumda en dogru kararin hangisi oldugunu
hesaplayarak anlatiy1 “en dogru sekilde” oynamaya ve bitirmeye kurgulanir (Jensen,
2000, s. 97). Bu goriise, Amerikali oyun tasarimcist Richard Rouse 111 gibi oyunlarda
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dallanan anlatinin 6nemine dikkat ¢eken isimlerden itiraz gelir. Rouse III, oyuncularin
anlat1 igerisinde ¢izgisel bir anlayistan ¢ok dallanan bir anlayis istediklerini ve bu
dallanan yap1 icerisinde de basarisiz olmaya ag¢ik olduklarini syler (Rouse 111, 2001,
S. 14). Calisma igin goriisiilen ve 10 yildan fazla bir zamandir oyunlarla ilgilenen
oyuncular Ceren Karakullukeu ve Enes Akmese, Jensen’la ayni fikri
paylagmadiklarini belirterek “Bu tarz dallanan anlatiya sahip oyunlarda en bastan
itibaren varmamiz gereken tek bir dogru son olduguna inanmiyoruz. Kararlarimizi o

anda veriyoruz” agiklamasinda bulundular (Karakulluk¢u & Akmese, 2019).

Oyuncularin neden Jensen’1n soziinii ettigi gibi tek bir dogru son varmis gibi
hissedebilecekleriyse oyun kavraminin kazanma ve kaybetme niteliginde sakli olabilir.
Bu anlayisla dallanan anlatilara yaklasildiginda, 6rnegin oyuncunun kontroliindeki ana
karakterin kurtarmasi gereken bir yan karakterin hayatini kurtaramadiginda bunu dert
edinmesi ve bu siireci basarisizlik olarak gérmesi normal karsilanabilir. Her ne kadar
anlati devam ediyor olsa da kaybettigi hissine kapilan oyuncu, bu hatayi telafi etmek
icin anlatiy1 geri sarabilir ve ilgili boliimii bir daha oynayabilir. Calisma i¢in roportaj
yapilan oyuncular Karakulluk¢u ve Akmese de bu tip anlatilar icerisinde bazi
kararlarindan pismanlik duyabildiklerini, ancak sirf bu yiizden herhangi bir oyunda
kayd1 geri alma geregi duymadiklarini belirttiler. Hatta Akmese, bu tiir anlatilarda

Ozellikle riskli kararlar alarak neler olabilecegini gormek istedigini belirtti.

Elmas modelinin aksine ¢izgiselligi tamamen yikma gayesi tasiyan dallanan
anlati, potansiyeli a¢isindan dikkat ¢ekici bir anlatim olanagi sunar. Oyuncuya birden
fazla secenek sunmasi, etkilesimin yogunlasmasi ve oyuncunun gémiilme hissini daha
fazla yasayabilmesi adina da ¢ok miihimdir. Bazi durumlarda oyuncunun kontrolii
tamamen kendi elleri arasinda hissetmesi de benzer sekilde oyuncunun anlatiya daha
sik1 baglanmasini, anlat1 karakterleriyle daha yakin baglar kurmasini kolaylastirir. Hal
boyle olunca gunimizin en popller oyunlarin da dallanan anlatiya sahip olmasi
tesadiif degildir (Branching Story Line, 2019).

Fransiz oyun tasarimcis1 David Cage yonetimindeki Quantic Dream’in 2010
yilinda piyasaya siiriilen Heavy Rain adli etkilesimli drama ve aksiyon adventure

oyununda dallanan anlatinin en 6énemli kullanimlarindan birine rastlanir. Gelismis bir
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dallanan anlati sistemine sahip olan yapimda oyuncu, Oykiiniin belli noktalarinda
cesitli kararlar verir. Oyuncunun verdigi biitliin bu kararlar, anlatinin nasil

dallanacagina dogrudan etki eder.

Heavy Rain, karakter temelli bir anlat1 olarak oyuncuya kontrol edecegi dort
farkli karakter sunar. Oyuncu, anlati siiresince bu dort karakteri de belli araliklarla
canlandirir. Bu karakterler arasinda de facto protagonist olarak Ethan Mars’tan s6z
edilebilir. Mars, oglu Origami Killer adli seri katil tarafindan kagirilinca hayati

parampargca olan bir babadir.

Bir diger karakter, Scott Shelby’dir. Emekli bir polis memuru olan Shelby,
varmi yogunu Origami Killer’r bulmaya adamis bir 6zel dedektif imaj1 ¢izer. Anlati
icerisinde oyuncunun bag kurmakta zorlanmayacagi bir karakter olarak tasarlanan
Shelby, ayni zamanda anlatinin antagonist’i, yani Origami Killer’mn ta kendisidir.
Oyuncunun bu gergegin farkinda olmadan dykuntn kotu karakterini de kontrol kontrol
etmesi, ilging bir etkilesimli anlati deneyimi yaratir. Bunun &ykiciiliik igerisinde,
bilhassa da polisiye Oykiiciiliikte dogru olup olmadigiysa farkli bir tartisma konusudur

ve burada bu tartigmaya girilmemistir.

Ugtincii kontrol edilebilir karakter, Madison Paige’dir. Paige, uyku sorunlar

yasayan, Origami Killer vakasini aragtirmakta olan bir gazetece olarak tasvir edilir.

Dordincti  karakterse Norman Jayden’dir. Jayden, Origami  Killer

sorusturmasini yiiriiten polis memurudur.

Heavy Rain’de, en uclarda olmak uzere iki son bulunur. Bu en uglardaki iki
sondan bir tanesinde tiim karakterler oliirken, kimse Origami Killer’1 yakalayamaz.

Bir digerindeyse tiim karakterler yasarken, Origami Killer’1 yakalanir.

Bu en uglardaki iki finalin arasinda, dallanan anlat1 i¢erisinde verilecek kararlar
sonrasinda varilacak olas1 diger sonlar da mevcuttur. Ornegin bazi karakterlerin
0ldiigli ve Origami Killer’in yakalandigi bir son miimkiinken, bazi karakterlerin

yasadig1 ve Origami Killer’in yakalanmadigi bir son da mumkundur.

Sadece Ethan Mars karakteri i¢in yedi olast son mevcuttur:
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Sona Verilen isim

Netice

Kapanis Sahnesi

Ethan’in Mezari

Ethan olir.

Shaun, babasinin mezari
basinda aglar ve oradan
annesiyle ayrilir. Madison
velveya Scott hala
yasiyorsa onu/onlar1 da bu
sahneyi uzaktan izlerken

gordraz.

Yeni Bir Baglangi¢

Ethan yasar ve

hapsedilmez. Shaun
kurtulur. Madison’la asla
Opiismez, Madison’1

reddeder ya da Madison

Ethan ve Shaun yeni
evlerine tagsinmak {izere
hazirlanirlar. Shaun,
Ethan’a sonsuza dek

birlikte olacaklarini soyler

oldr. ve Ethan neseyle oglunu
kovalar.

Yeni Bir Hayat Ethan yasar ve | Ethan, Madison ve Shaun
hapsedilmez. Shaun | yeni evlerine tasinmak
kurtulur. Madison’la | iizere hazirlanirlar.
Opistir, Madison’1 affeder | BOylece Ethan ve
ve Madison kurtulur. Madison’mn  artikk  evli

olduklart ima edilir. Ethan

neseyle oglunu
kovalarken Madison
gulumser.
Origami Blues Ethan yasar ve | Motel  odasinda  bir
hapsedilmez. Shaun 6lir. | basinda oturan Ethan,
Madison’la asla 6pilismez, | silahim cikarir ve

kendisini oldurdr.
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Madison’1 reddeder ya da

Madison olir.

Yagmurdaki Gozyaslar

Ethan yasar ve
hapsedilmez. Shaun olir.
Madison’la Opusiir,
Madison’1  affeder ve

Madison kurtulur.

Ethan ve  Madison,
Shaun’un mezarini ziyaret
ederler. Ethan mutsuzken
Madison onu
desteklemeye calisir.
Kendisiyle yeni bir hayata
baglamasini, yeni bir aile
kurmasin1 sdyler. Ethan,
Madison’a  beklemesini
sOyler  ve Madison
arkasin1 doniince Ethan
silahim1 ¢ikarip kendisini
oldarar. Madison,
Ethan’in cansiz bedenine

bakarak aglar.

Caresiz

Ethan hapsedilir. Shaun

olur.

Ethan, Origami Killer

olarak suglanir ve ceza
Ethan,

evine konur.

hicresinde kendisini

asarak oldurdr.

Sugsuz

Ethan hapsedilir. Shaun

yasar.

Ethan’in sugsuz oldugu
kanitlaninca cezaevinden

tahliye edilir. Shaun ve

Grace tahliyesinde
bulunurlar. Ethan ve esi
Grace’in iliskilerini
onararak hayatlarina
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devam edecekleri ima

edilir.

Tablo 4: Heavy Rain’in Ethan Mars karakteriyle iliskili olast sonlar1.

Madison Paige i¢in ii¢ olas1 sondan s6z edilebilir:

Sona Verilen Isim Netice Kapanis Sahnesi
Ol Kahraman Madison olur. Britney Sanders,
Madison’in mezari
basinda, onun trajik

oliimiinii haber eder. Eger
Ethan  yasiyorsa  bu
sahneyi uzaktan izledigi

goralur.

Kahraman

Madison kurtulur. Depoya
ulagir. Shaun yasar. Ethan
onu asla Opmez, onu
reddeder, hapsedilir ya da

olur.

Madison, Shaun’u kurtarir
ve kahraman olarak ilan
edilir. Bir talk show’a
konuk olur ve Heavy Rain
adinda bir kitap yazar. Bir
imza gununde Vincent
adinda biri ona kitabini
imzalatirken onun daha
azili  bir diisman1 hak
ettigini soyler. Madison
basin1 kaldirdiginda, o
kisinin gitmis oldugunu

gordr.

Kare

Madison kurtulur, ama
depoya ulasamaz. Ethan

onu asla Opmez, onu

Madison’in uyuma sorunu
daha da kotiilesir ve diisle
gercegi ayirt edemeyecek
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reddeder, hapsedilir ya da

olur.

noktaya gelir. Sam, cep
telefonuna sagligiyla ilgili

endiseleri olduguna dair

bir ~ mesaj  gonderir.
Madison’in gevresini,
oykanin basindaki
baskincilar  sarar  ve
Madison’in  biiyiik  bir
ruhsal sikintrya

stiriiklendigi ima edilir.

Tablo 5: Heavy Rain’in Madison Paige karakteriyle iliskili olast sonlart.

Norman Jayden i¢in dort olasilik mevcuttur:

Sona Verilen Isim Netice Kapanis Sahnesi
Yuklendi Norman olur. Yiizbast Perry, Carter
Blake’i Norman’in
cenazesine davet eder,
ancak Blake bunu

reddeder. Perry, Blake’in,
Norman’in ARI
gozIiglini elinde
bulundurmasina izin verir.
Blake gozlugii takar ve
Norman’1 similasyon
ortaminda gordar.
Norman’in bilincini dijital
ortama  aktardifi ima

edilir.
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Istifa

Hem Norman hem de

Shaun  kurtulur; ama
Norman depoya
ulasamaz.

Norman, sorusturmay1
sonlandiramadigi i¢cin
FBI’daki gorevinden istifa
eder. Normal bir hayat
yasamak istedigini soyler.
Patronu, ARI gozliigiiniin
kendisinde kalabilecegini
sOyler. Norman bunu

reddeder. Gozliigi birakir.

Sorusturma Kapandi

Hem Norman hem de
Shaun kurtulur ve

Norman depoya ulasir.

Norman, bir kahraman
gibi kargilanir ve bir talk
show’a konuk olur. Sonra,
bir tuvalette Triptocaine
maddesini klozete
dokerken  goralur  ve
bagimliliktan kurtuldugu
ima edilir. Daha sonra
ofisinde ARI gozliigiiyle
calisirken goriiliir.
Calisma masasinda
minyatlr tanklar gorr.
ARI gozligini ¢ikardigi
zaman da tanklar oradadir.
Tripto bagimlilig1 ve ARI
gozIiigiinlin beynine hasar

verdigi ima edilir.

Kandirmaca

Norman kurtulur, ama
depoya ulagsamaz. Shaun

olur.

Norman, ARI gozligi
olmadan bir

simiilasyonda, Shaun
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Mars’1 kurtaramadig1 igin
duydugu ofkeyr dile
getirir. Di1s ses, ¢oziim
olarak Triptocaine
kullaniminin

zararlarindan  bahseder.
Dis ses, Norman’in
kendisinin dijital
kopyasidir.  Norman’in
gercek bedeni bir otel
odasinda goriiniir, asir1

dozdan Slmiistiir.

Tablo 6: Heavy Rain’in Norman Jayden karakteriyle iligkili olast sonlar.

Scott Shelby iginse olasi son sayisi iigtlr:

Sona Verilen isim Netice

Kapanis Sahnesi

Origami Mezar1 Scott olur.

Lauren, Scott’in mezari
basindadir.

Yaptiklarindan dolay1 onu
lanetler, mezarina tiikiiriir
ve gider. Eger Lauren
6luyse o halde 6nce John
Sheppard’in mezarl,
ardindan Scott’in mezari

gosterilir.

Bir Annenin Intikami Hem Scott hem de Lauren

yasar.

Lauren, Scott’la  bir
sokakta  yiizlesir  ve
oglunun intikamini almak

i¢cin Scott’1 vurur.
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Cezasiz Kalmis Scott yasar, Lauren oliir. | Scott, sokaktaki kalabalig1
yararak yoluna devam

eder.

Tablo 7: Heavy Rain’in Scott Shelby karakteriyle iligkili olast sonlar1.

Oyuncu, Heavy Rain’in diigiim noktalarinda verecegi kararlarla hangi
karakterin yasayacagina ve hangi karakterin Olecegine; Origami Killer adli seri
katilinse  yakalanip  yakalanmayacagma ve Shaun Mars’m  kurtarilip
kurtarilamayacagina etkin bir bigimde karar verir. Bu agidan bakildiginda Heavy Rain,
piyasaya stirildigli yil olan 2010°da dallanan anlati kullanimimi en etkin sekilde
gerceklestirmesiyle dikkat ¢eker. Quantic Dream, aynmi dallanan anlati sistemini

gelistirerek sonraki oyun projelerinde de kullanir.
2.6.4. Eglence Parki

Elmas modeliyle ¢izgisel bir anlat1 basarili bir bigimde etkilesimli bir anlatiya
donistiirtilebilirken, dallanan anlatiyla goktan segmeli bir olay orgiisii olusturup acik
uclu ve yogun etkilesimli bir anlat1 inga edilebilir. Bu iki anlati modelinin pesinden
gelen eglence parki modeliyse Jenkins’in mekénsal anlati yaklasimina ¢ok benzerdir.
Burada s6z konusu olan tiim anlatinin yayildig: bir veya birden fazla mekéandir. Bu
yapida, oyuncunun kararlariyla sekillenen bir olay 6rgiisiinden bahsetmek ¢ok zordur.
Bunun yerine bitin anlati mekanlara yayilmis vaziyette oyuncunun kargisindadir.
Oyuncu, dogru mekanlarda dogru segimler yaparak anlati igerisinde hareket eder.
Burada belirtmek gerekir ki eglence parki modelinde anlatinin biiyiik boliimii yine
oyun tasarimcisi ve yazari tarafindan olusturulur. Yani Majewski’nin belirttigi gibi bu
yap1 da tipki ¢izgisel anlatilar, elmas modeli ve dallanan anlatilar gibi aslinda dnceden
kurgulanan bir anlati yapisidir. Burada belirtmek gerekir ki simdi deginmekte
oldugumuz eglence parki modeliyle bir sonraki boliimde de§inecegimiz oyun bloklari,
teoride birbirine ¢ok benzeyen iki anlati yapist olsa da pratikte ikisini birbirinden
ayiran temel bir fark vardir. Oyun bloklarinda, oyun tasarimecis1 ve yazari tarafindan
6nceden olusturulan bir anlati yer almaz. Bu yapida anlati, tamamen kendiliginden

olusmasiyla dikkat cekici bir 0zelliktir. Eglence parkindaysa anlati, 6nceden
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hazirlanarak oyuncuya sunulur. Mekansal anlatilar olmasi agisindan birbirine

benzeyen iki yapi arasindaki temel fark tam olarak budur (Majewski, 2003, s. 78).

Tamami olmasa da pek ¢ok rol yapma oyunu ve adventure oyunu bu anlati
yapisini kullanarak Oykiisiinii anlatir. The Secret of Monkey Island’da biitiin anlati
farkli mekanlar ve mekénlara konan bulmacalar iizerinden saglanir. Oyuncu, bu
birbirinden farkli mekanlarda gezinerek bulmacalar c¢ozer ve bu sayede anlati
icerisinde hareketini saglar. Benzer sekilde 1997 yilinda Interplay Entertainment
tarafindan gelistirilen Fallout adli kiyamet sonrasi bir diinyay1 konu edinen rol yapma
oyunu da anlatisin1 birbirinden farkli mekanlar tizerinden sunmasiyla dikkat ¢eker.
Fallout’ta oyuncu, kiyamet sonrasi bir diinyay: tasvir eden bu mekanlar araciligiyla
karakterlerle etkilesime gecer, onlarla konusur ya da savasir; gerekli gorevleri yerine
getirerek ve kosullar1 saglayarak yeni mekanlara ulasir ve bu yolla anlatiy1 siirdiiriir.
Ozellikle rol yapma oyunlarinda &ykii karakterlerinin kisisel gelisimlerine fazlaca
onem verilmesi, anlat1 igerisinde alternatif olay orgiilerine de gereksinim dogurur. Bu
noktada yapimeilarin eglence parki modelini uygulamalari, bu gereksinimin dogal bir
sonucudur (Majewski, 2003, s. 80).

Tim bu nitelikleriyle yapi, bir miizeye benzetilebilir. Bu ylizden bazi
arastirmacilar bu yapiya miize tipi anlati ismini de verirler (Lindley, 2005, s. 18). Bu
noktada oyuncu, tipki bir miize ziyaretgisi gibidir. Oyun diinyas1 adeta dev bir mize
gibi tasarlanir. Oyuncunun 6niinde olas1 pek ¢ok olay orgisi mevcuttur. Ornegin
Fallout’da oyuncu, ana olay Orglsunu takip etmek yerine yan olay oOrguleriyle
ilgilenmeyi yegleyebilir. Bu noktada belirtmek gerekir ki oyuncu, diledigi noktada
tekrar ana olay orgustine donebilme 6zgiirliigiine de sahiptir. Bu tiir bir anlatida yeni
mekanlar, yeni olasi olay orgiilerine gebedir. Bdylece oyuncunun oyun icerisinde
gecirdigi siire de katlanarak gogalir. Daha giincel bir 6rnek olarak The Elder Scrolls
V: Skyrim gosterilebilir. The Elder Scrolls V: Skyrim’in biiyiik 6l¢ekli bir diinya
haritas1 mevcuttur. Bu harita igerisinde oyuncunun yapabilecegi tam 100 adet yan
gorev mevcuttur (Side Quests (Skyrim), tarih yok). Bu gorevler ayn1 zamanda oyun
diinyasin1 ve ona dair bilgileri oyuncuya sunan birer kilavuz niteligindedir. Oyunun
cekirdek hikayesine katki saglar. Bunlarin yani sira yapimda ti¢ kisimdan ve toplam
20 boliimden olusan bir ana olay orgiisii de mevcuttur (Main Quest (Skyrim), tarih
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yok). Ana gorevlerle yan gorevler bir araya getirildiginde yaklasik 200 saatten uzun
bir oynama suiresine tekabul eder (The Elder Scrolls V: Skyrim, tarih yok). The Elder
Scrolls V: Skyrim’in bu denli popiiler olmasinin nedenlerinden biri de oyun diinyasinin

bu denli bly(k ve bolca maceraya gebe olmasidir.
2.6.5. Oyun Bloklari

Yukarida deginilen Onceki ii¢ anlati yapisi, oyunlarin heniz tasarim
asamasinda planlanan ve kurgulanan senaryolar1 anlatmaya yarayan anlati
modelleridir. Majewski’nin oyun bloklar1 ismini verdigi dordiincii yapiysa aslinda
bakildiginda o6nceki ii¢ anlati yapisindan Oykileme yonuyle farklidir. Oyun
bloklarinda, oyunun yapim siirecinin herhangi bir agamasinda planlanan ve kurgulanan
bir senaryo yer almaz. Yani aslinda bu anlati yapisina sahip oyunlarda onceden
hazirlanan bir anlati bulunmaz. Majewski, bu anlat1 yapisina 6ykii yaratma sistemi
adin1 verir ve bu sistemde oyun tasarimcisinin herhangi bir anlati tasarlayip oyuncunun
Online sunmadigini, bunun yerine bir anlati yaratma sistemi ve onun bilesenlerini
derleyip oyuncunun kontroliine biraktigin1 sdyler. Sistem iizerinde bu bilesenlerle
oynamaya baglayan oyuncu, kendi anlatisin1 kendi yaratmaya baslar. Bu anlati
yapisinin ismi de ¢cogunlukla ¢ocuklarin oynadiklart LEGO vb. oyun bloklarindan gelir
(Majewski, 2003, s. 86).

Giderek popiiler hale gelen bir anlat1 yapisi olmasiyla da 6n plana ¢ikan oyun
bloklarmin bu denli revagta olmasmin altinda, ¢calismanin Ludoloji ve Naratoloji
Tartigsmalar: adli bolimi altinda da incelenen, oyun tasarimcisiyla oyuncu arasindaki
catismaya yeni bir perspektif sunmasi yatar. Demin de alti ¢izildigi gibi oyun
bloklarinda bir yazar tarafindan Onceden yazilan bir senaryo bulunmaz. Bu,
tasarimcinin ilgili eser lizerindeki tahakkiimiinii degistirir. O h&lde oyuncunun oyun
igerisindeki anlati1 bilesenleriyle neler yapacaginin da tasarimcinin sanatsal otoritesiyle
bir ilgisi kalmaz. Bu a¢idan bakildiginda, oyun bloklar1 yapisiyla ¢agdas oyun
caligmalari igerisinde cephelesmeye neden olan kritik tartigma konusunun da asildigi
goriilebilir. Oyuncunun, oyun tasarimcistyla herhangi bir ¢atisma igerisine girmeden,
elindeki bitiin imkanlar1 kullanarak kendi anlatisini insa ettigi bu yapiyla tasarimci ve

oyuncu arasindaki bitmek bilmez ¢ekismenin sona erdigi iddia edilebilir.
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Bu yapiy1 biraz daha agmamiz gerekirse ilkin bu anlati yapisinda 6nceden
kurgulanan herhangi bir anlatinin yer almadig1 tekrar edilebilir. Onun yerine dijital bir
uzam ve bu uzam Uzerinde hareket edebilen en az bir karakter mevcuttur. Oyun iki
boyutlu ya da U¢ boyutlu olabilir. Bu tamamiyla sanatsal ve teknik bir ayrintidir. Her
halukarda oyuncu bir dijital uzama ve kontrol edebilecegi en az bir karaktere sahiptir.
Herhangi bir anlatiya sahip olmadan dijital uzam {izerinde hareket eden oyuncu,
yasadig1 olaylar, ¢atismalar ve ¢ikarimlarla adeta kendi anlatisin1 yaratmaya baslar.
Bunu hem dijital uzam {iizerinde gergeklestirdigi degisikliklerle hem de zihninde
basarir. Burada anlati1 timiyle metin tizerinde degil, oyuncunun zihnindedir. Bazi
durumlarda bunu tesvik eden gorseller de olabilir. MicroProse tarafindan gelistirilen
ve 1991 yilinda piyasaya siiriilen Sid Meier’s Civilization adli sira tabanl 4X strateji
oyunu bu noktada iyi bir drnektir. Sid Meier’s Civilization’ da herhangi bir biiyiik anlati
yer almaz. Onun yerine oyuncunun Oniinde biiyiik bir diinya haritas1 ve bu harita
lizerinde bir tanesini sec¢ip kontrol edebilecegi 15 farkli uygarlik vardir (List of
civilizations in Civl, tarih yok). Oynayacagi uygarligi belirledikten sonra diinya
haritasinda kesfe ¢ikan oyuncu, karsilastig1 zorluklar, catigmalar ve savaslarla yavas
yavas yeni dostlar ve diismanlar edinmeye baslar. Oyuncu bu sirecte barbarlarla
savagir, yeni yerlesim yerleri kazanir, topragini ve siirini genisletir ve giderek biytk
bir ekonomiye ve uygarlia doniislir. Bu gecen zaman icerisinde Sid Meier’s
Civilization’1n yaptig1 sey, oyuncunun 6niine oynamast i¢in oyun bloklar1 birakmaktan
farksizdir. Bu bloklar1 bir araya getirip birlestiren oyuncuysa adeta kendi anlatisini

kendisi yaratir.

Bu anlati yapisin1 kullanan bir bagka basarili 6rnekse The Sims’tir. Oyun,
yapimcist Amerikali tasarimer Wright’ i “oyuncak bebek evi” tanimina birebir uyan
bir sisteme sahiptir (Seabrook, 2006). Bir yasam simiilasyonu olarak diistiniiliip
pazarlanan yapimda oyuncu, yasamlarindan sorumlu oldugu bireyleri kontrol eder.
Oyuncu bu noktada dilerse tek bir kimseyi kontrol edebilecegi gibi dilerse genis bir
aileyi de oynayabilir. Bireylerin biitiin yasamsal faaliyetlerinden sorumlu olan oyuncu,
onlarin ev, is ve bos zamanlariyla kendi anlatisini yaratir. Adeta bir cocugun oyuncak
bebek evindeki Barbie bebekleriyle oynarken kendi anlatisini zihninde yaratmasi gibi

bu da benzer bir siirece isaret eder. Gelisen, biiyiiyen, diger karakterlerle iligskiye giren,
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evlenen, yeni yuva kuran, daha biiyiik bir ev satin alan, ise gidip gelen, yemek yiyen,
disarida etkinliklere katilan, sosyallesen, spor yapan, Kitap okuyan, ¢ocuk sahibi olan
ve ardindan yaslanip vefat eden bu karakterler, oyuncunun kendi anlatisini

yaratmasinda ona destek veren hareketli avatarlar’dir.

Sonuncu drnekse daha giincel bir yapim olan Isvecli oyun tasarimcis1 Markus
Persson tarafindan gelistirilen ve Mojang tarafindan 2010 yilinda piyasaya siiriilen
Minecraft adli sandbox oyunudur. Prosediirel bir anlayisla birbirine hi¢ benzemeyen
uc boyutlu dijital uzamlar yaratan Minecraft, oyun bloklarina yarasir bir sekilde
sahiden de oyun bloklarindan olusan bir yapimdir. Oyuncunun bu dijital uzam
tizerinde serbestge dolasabilmesine, etraftaki agaclari kesip odun toplamasina, bu
odunlarla evler, araclar ve gerecler yapmasina, ¢evresindeki hayvanlar1 yakalayip
onlarin etinden, siitiinden ve yiiniinden faydalanmasina, oyuncunun yer altina inerek
madencilik yapmasima ve kendini gelistirip daha saglam evler, araglar ve gerecler
yapmasina, bu sirada karsilastig1 bin bir ¢esit diismanla da miicadele ederek yasamini
stirdirmesine olanak sunan Minecraft, herhangi bir olay 6rgiisiine sahip degildir ve
oyuncudan spesifik olarak herhangi bir sey talep etmez. Onun yerine oyuncuya
sinirlart ¢ok genis bir 6zglrlilk alan1 sunarak ondan bu alan igerisinde diledigini
yapmasini ister. Oyuncu isterse hi¢ gelismez, isterse 0 kadar gelisir ki bu haritanin
fatihi olur. Oyuncunun diledigini diledigi gibi yapabilmesine izin veren agik
oynanigiyla Minecraft, oyun bloklar1 anlati yapisinin ulastigi en u¢ Ornek olarak
rahatlikla takdim edilebilir.

Bu anlat1 yapisinda verilen 6rnekler degerlendirildiginde goriiliir ki oyuncu, tek
bir karakterin kontroliinden ziyade biitiin bir sistemin kontroliine sahiptir. Bu anlati
yapisinda onceden kurgulanan herhangi bir anlati yoktur. Haliyle bir iist dykiiden ya
da olay orgusinden s6z etmek miimkiin degildir. Burada s6z konusu olan sey
oyuncunun oynamasi i¢in oniine birakilan anlati bilesenleridir. Oyuncu, bu bilesenlerle
etkilesim igerisine girerek kendi anlatisin1 kendisi olusturmaya baslar ve olusturdugu
bu anlatinin biiylik bir kismi da oyuncunun zihninde temellendirilir. Bunlar yazili

anlatilar degildir.
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3. BOLUM: MASS EFFECT 2 iNCELEMESI

3.1. Arastirmanin Amaci

Oyunlara olan ilgi, son 10 yil icerisinde bilgisayar ve web teknolojilerinin
gelismesiyle tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de siiratle artmistir. Diinya ¢apinda
bir milyar1 askin oyuncu sayisi ve 70 milyar dolar1 gecen cirosuyla sinema sektoriinii
geride birakan oyun enddistrisi, disiplinler arasi yapisiyla yaratici sektorlerin bagini
cekmektedir. Gunumuzde oyunlar, cinsiyet ve yas ayirt etmeksizin genis kitlelere hitap
eden bir mecra olmustur. Newzoo’nun 2017 yilinda yaymladigi The Turkish Gamer
adli ¢alismasina gore Tiirkiye’de 30,8 milyon kisi oyun oynamaktayken, bunlarin
%44°inu kadin oyuncular olusturmaktadir. Ayn1 arastirmada Tiirkiye’de oyunlardan
kazanilan gelirse 773,9 milyon dolar olarak tespit edilmistir (The Turkish Gamer |
2017, 2017).

Oyun teknolojilerinin gelisimiyle birlikte oyunlarda 6ykii anlatiminin 6nemi de
giderek artmis ve 6nem kazanmistir. GUnimiizde oyunlarin ana gayelerinden biri,
farkli bicimlerde de olsa bir dykii anlatmaktir. Sony ve Microsoft gibi biiyiik sirketler,
kendi oyun ekosistemlerini zenginlestirmek adina, Ozellikle anlati temelli oyun
projelerine yatirim yapmaktadir. Sony Interactive Entertaintment CEO’su Jim Ryan,
PlayStation markasinin bagarisin1 anlati temelli oyunlara borglu oldugunu ifade
ederken gelecekte de sirketin anlati temelli oyun projelerine destek sunmaktan
kacinmayacagimi ifade etmistir (Fischer, 2019). Biiyiik 6lgekli yapimlarin yani sira,
diisiik biitgeli anlati projeleri i¢in de her iki sirket bagimsiz oyun gelistiricilerine destek
olmakta ve bu stiidyolarla 6zel anlagsmalar yapmakta, bir kismini biinyelerine
katmaktadir. 2018 yilinda Microsoft’un anlati temelli oyun projeleriyle {in kazanan
bagimsiz oyun stiidyosu Obsidian Entertainment’1 satin almasi, bunun sonuglarindan
sadece biridir (McWhertor, 2018). Benzer sekilde Sony’nin anlati temelli oyunlartyla
taninan Kojima’nin oyun stiidyosu Kojima Productions’la 6zel anlasmalar yapmas1 da
bu baglamda degerlendirilir (Dyer, 2015). PlayStation 4’iin ve Xbox One’in en ¢ok

satan oyunlarina bakildiginda da listenin anlati temelli oyunlarin egemenliginde
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oldugu goriilmektedir (Porter, 2019). Bitin bu gostergeler, gelinen noktada oyki

anlatiminin oyunlarda 6nemli bir konuma ulagtiginin isaretidir.

Boylesi bir ortamda bu ¢alismayla oyun anlatisina bir 151k tutulmak istenmistir.
Bunun i¢in ilkin anlati kavrami, anlatida agiklik ve kapalilik gibi hususlara deginilmis,
kavrama getirilen kuramsal yaklasimlar incelenmistir. Oyun anlatisinda etkilesim
oldukca onemli bir etkendir. Bu ylizden etkilesim kavramina deginilmis, pesinden
oyun kavrami da agiklandiktan sonra erken donem ve ¢agdas oyun ¢alismalar1 ayrintili
bicimde irdelenmistir. Cagdas oyun ¢alismalarinda oyun ve anlati iligkisinden ortaya
cikan goriis ayriliklar1 da ayrintili olarak incelendikten sonra meseleye uginci bir
perspektif kazandirmaya calisan Jenkins ve Mateas gibi isimlerin argiimanlar
degerlendirilmistir. Kavramsal tanimlamalarin ardindan oyun anlatisinin daha iyi
anlasilabilmesi i¢in Laurel’ln ve Murray’nin Neo-Aristoteles¢i yaklagimlari,
Murray’nin dijital ortami ve estetik kategorileri ayrintili bir sekilde incelenmistir. Bu
noktada literatiire olan katkisi agisindan 6nemli bir isim olan Mateas’in etkilesimli
drama yaklasimi1 da Facade 6rnegiyle birlikte, bu yaklasima getirilen elestiriler de
g0zden gegirilerek okunmustur. Oyun anlatisinin seviyeleri, oyun anlatisinin sorunlari
ve ¢oziim Onerileri, son olaraksa oyunlarda gozlemlenen anlati yapilar1 galigmayi

olusturan diger boliimlerdir.

Boylesi bir literatiirden beslenen bu ¢alismanin amaci, 2010 yilinda BioWare
tarafindan gelistirilen ve Electronic Arts tarafindan piyasaya siiriilen Mass Effect 2 adli
aksiyon rol yapma oyununun anlatisint yakin okuma yodntemiyle analiz etmek ve
yapimin anlati tasarim siire¢lerini ve tasarim ilkelerini gozler 6niine sermektir. Boylesi
bir analizin, oyun anlatisma dair hem mikro diizeyde hem de makro diizeyde

cikarimlar yapilabilmesine imkan saglayacagi diistiniilmektedir.
3.2. Arastirmanin Kapsam

Mass Effect 2, gerek akademisyenler gerekse de oyun profesyonelleri

tarafindan cagdas oyun anlatisinda 6nemli bir mihenk tasi olarak gosterilmektedir
(Cowan, 2010) (Jergensen, 2010) (McLean, 2010) (Metacritic, 2010). Mass Effect 2,

Mass Effect serisinin ikinci ve devam oyunudur. Oyunun oykiisi, 24. Yiizyil
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Samanyolu Galaksisi’nde gegcmektedir. Oyuncu, Komutan Shepard adindaki elit bir
insan askeri canlandirmaktadir. Mass Effect’te Reaperlar’a karsi biiyiikk bir zafer
kazanan Shepard, Mass Effect 2’de de insan kolonilerine yeni bir tehdidi arastirmak
tizeredir. Bunun i¢in yeniden bir miirettebat kurmasi gereken oyuncu, miirettebatini
parali askerlerden, miihendislerden, bilim insanlarindan ve psisik giiclerle donali

biotikler’den olusturabilmektedir.

BioWare, 2007 yilinda piyasaya siiriilen Mass Effect’in ardindan Mass Effect
2’de oyunun oynanisini etkileyen {iciincii kisi kamerasinin gelistirilmesi, cephanenin
siirlandirilmasi ve yenilenebilir can gibi birtakim teknik gelistirmeler yapmustir.
Birinci oyunda yer alan siper mekanigi, ikinci oyunda da korunmustur. Biitiin bunlar
elbette ki oyunun aksiyon sekanslariyla ilgilidir. ilk oyunda oldugu gibi ikinci oyunda
da oyunun bir boliimii ¢izgisel aksiyon sekanslarindan olusmaktadir. Bu sekanslarda
Shepard’1 kontrol eden oyuncu, takim arkadaglariyla birlikte diigmanlara karsi
miicadele vermektedir. Bu aksiyon sekanslarinin haricinde oyunda bir de diyalog
sekanslart bulunmaktadir. Anlatinin ilerletildigi bu diyalog sekanslari, aksiyon
sekanslarinin aksine ¢izgisel degildir. Bu sekanslarda oyuncuya birden fazla se¢enek
sunulmaktadir. Bu se¢eneklerin bir boliimii oyunun ikili ahlak sistemiyle de dogrudan
alakali olabilmektedir. Oyuncu, diyalog sekanslarinda yapacagi segimlere gore
Shepard’in ahlak diizeyini belirleyebilmektedir. Oyunun sonunda, oyuncunun oyunu
hangi ahlak duzeyinde tamamladigina da oyuncunun bu sekanslarda verdigi yanitlar

belirleyici olmaktadir.
3.3. Arastirmanin Yontemi

Bu ¢alisgmanin yontemi olarak yakin okuma teknigi se¢ilmistir. Yakin okuma,
Amerikal1 egitimci, edebiyat elestirmeni, sair ve editdr John Crowe Ransom’la birlikte
Yeni Elestirmenler’in 1930°1larin sonunda ve 1940’larin basinda temellerini attiklari,
yillar igerisinde gelisen bir edebiyat kuramidir. Kuramin kokeni hermeneutige uzanir
(Gadamer, 2006, s. 29). Zaman icerisinde sinema ve oyun gibi farkli disiplinlere de
uyarlanmigtir  (Inman, 2003) (Wolfreys, 2000). Teknigin oyun analizinde
kullanilmasiyla ilgili bir dizi yol gosterici ¢aligma yapilmistir (Bizzocchi, Lin, &
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Tanenbaum, Games, narrative and the design of interface, 2011). Bunun yani sira
teknigin oyunlara uygulandigi ¢alismalar da mevcuttur (Carr, 2009). Murray, Hamlet
on the Holodeck adli ¢alismasinda Tetris’i yakin okuma yontemiyle ele almistir
(Murray J. H., 1997, s. 143-144). Yeni medya alanindaki ¢alismalartyla taninan Rus
bilim insan1 Lev Manovich de The Language of New Media adli ¢alismasinda Sovyet
belgeselci Dziga Vertov’un 1929 yapimi Man with a Movie Camera adli filmini yakin
okuma yontemiyle analiz ederek yeni medyanin yazinbilimini tartismistir (Manovich,
2001). Son olarak Amerikali egitimci ve etkilesimli medya uzmani Drew Davidson,
yeni medya tizerine ¢alisan akademisyenlerin yakin okuma yontemiyle gesitli oyunlari
analiz ettikleri derleme galismalarindan olusan Well Played 2.0: Video Games, Value

and Meaning adindaki kitabi hazirlamistir (Davidson, 2009).

Yakin okuma, bir metnin ayrintili bir incelemesi, yapi¢oziimii ve analizidir.
Oziinde, edebiyat calismalar1 igerisinde dogan bir edebiyat kuramidir. Zaman
icerisinde sinema ve oyun calismalar1 gibi diger disiplinlere de uyarlanmistir. Bu
yonuyle sosyal bilimlere ait bir metodolojidir (Bizzocchi & Tanenbaum, 2011, s. 289).
Bir eserin yakindan okunmasi, eserin tasarimina ve tasarim siireglerine dair i¢ goruleri
ortaya ¢ikarir: Bu mikro diizeyde bir etkidir. Bununla birlikte bir eserin yakindan
okunmasi, o eserin ait oldugu medyumun dogasinin daha derin ve daha iyi
anlagilmasin1 da saglar: Bu da makro diizeyde bir etki yaratir (Bizzocchi &
Tanenbaum, 2011, s. 312).

Salen ve Zimmerman, 2003 senesinde yayimlanan Rules of Play: Game Design
Fundamentals adli calismalarinda oyunlari, ayri pargalarin bir araya gelerek bir bitiin
gibi calistif1 bir sistem olarak diisiiniirler (Salen & Zimmerman, 2004, s. 55). ikiliye
gore oyunlar da o6ziinde birbirinden farkli birimleri olan biitiinciil bir sistemdir. Bu
noktada Fransiz filozof Gilles Deleuze da 1968 yilinda yayimlanan How Do We
Recognize Structuralism? adli makalesiyle Yapisalcilik’in meselesinin sistemler
oldugunu vurgulamaktadir (Deleuze, 1968, s. 175). Bu yaklasimlar birlikte
okundugunda, Yapisalci bir yontem olan yakin okumanin aslinda oyun ¢alismalarina

cok da uzak olmadigin1 géstermektedir.
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Yakin okuma, bir eserin ayrintili gézlemidir. Bu gozlem estetik, kiltirel,
psikolojik, sosyolojik, sosyokultirel gibi farkli  perspektifler Uzerinden
gerceklestirilebilir. Bu ¢alismanin  perspektifi olarak estetik, daha spesifik
baglamdaysa yazinbilimi (poetics) belirlenmistir. Yazinbilimi, bir metnin tiretiminde
tercih edilen tasarim siiregleri ve tasarim ilkeleriyle ilgilenir. Bir metnin hangi tasarim
strecleri ve tasarim ilkeleri 1s1ginda ortaya cikarildigi gibi meselelerle ilgilidir. Bu
metin bir roman olabilecegi gibi bir film ya da bir oyun da olabilir. Ornegin sinemanin
uretim sureclerini kurgu, sinematografi ve ses olustururken tasarim ilkesiyse eylemin
kesimidir. Yapilan biitiin bu tanimlamalar 1s1ginda yakin okuma teknigi, biitiin gayesi
bir metnin tasarim stireclerini ve tasarim ilkelerini ortaya ¢ikarmak olan bir metin
analiz formu olarak tarif edilebilir. Bu metin analiz formu ampirik bir siirece isaret
eder (Bordwell, Poetics of Cinema, 2008). Tipki Aristoteles’in Poetics’inde Antik
Yunan tragedyalarinin tasarim siireglerini ve tasarim ilkelerini analiz etmesi gibi

tamamen gozleme dayali, ampirik bir suregtir.

Jenkins, ortaya c¢ikmakta olan yeni bir sanat formunun elestirel analizinin,
formun gelisiminde ve biitiinciil bir medyum halini almasinda oldukga kritik bir 6nemi
oldugunun altin1 ¢izer (Jenkins, Games, the New Lively Art, 2005, s. 175). Yakin
okuma yontemine bagvurulan bu ¢alismada Mass Effect 2 anlatisinin tasarim siiregleri

ve tasarim ilkeleri analiz edilmistir.

Calismanin Orneklemi olarak belirlenen Mass Effect 2’nin 2010 yilinda
piyasaya suriilen Windows versiyonu basindan sonuna dek dort kez oynanmustir.
Oyunu birden fazla kez oynamanin, anlatinin farkli agilarinin ve olanaklarmin
gozlemlenebilmesi i¢in énemli oldugu diisliniilmiistiir. Zaten oyunda isim, cinsiyet,
kisilik ve sinif segimiyle birlikte ahlaki kararlar almaya yarayan ikili bir ahlak sistemi
yer aldigindan, oyun birden ¢ok oynamaya miisaittir. Bu hususlarin en azindan
birinden ya da tamamindan kaynakli olabilecek ince niianslarin tespiti adina da oyunun

birden ¢ok kez oynanmasinin, bdylesi bir ¢alisma igin ideal oldugu diigiiniilmiistiir.

Gergeklestirilen bu dort farkli oynamada oyun toplamda 125 saat oynanmistir
ve bu slre icerisinde anlatinin tasarim siiregleri ve tasarim ilkeleri dikkatlice

belirlenmistir. Bu oynamalar sirasinda olay Orgusu icerisinde verilen butln kararlar
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dikkatlice kaydedilmistir. Bu kararlarin olay orgiisiine etkisinin tartisilabilmesi i¢in
kararlarin iizerinden farkli oynamalarla tekrar gecilmistir. Eger miimkiinse ilk
oynamada verilen kararlarla diger oynamalardaki kararlarin ayni1 olmamasina dikkat
edilmistir. Oyunun Kkurulum asamasindaki karakter yaratim slreciyle aktuel
asamasindaki diyalog carki ve ahlak sistemi ayrintili olarak incelenmistir. Arastirmaya
dair degerlendirme ve onerilereyse arastrmanin SONUC: DEGERLENDIRME VE
ONERILER baslig1 altinda yer verilmistir.

3.4. Verilerin Degerlendirilmesi

3.4.1. Komutan Shepard

Mass Effect 2’de oyuncu, anlatiya baslamadan evvel bir karakter se¢me ve
yaratma ekraniyla karsilasir. Buradaki gaye, anlati sisteminin anlati esnasinda
¢ekecegi bir dizi bilgiyi dnceden olusturmaktir. Mass Effect’te bu ekrana Profil
Yapilandirma (Profile Reconstruction) adi verilmistir. Mass Effect 2’deyse Lazarus
Projesi (Lazarus Project) adiyla oyuncunun karsisina ¢gikmaktadir. Bunun sebebi, Mass
Effect’in sonunda Shepard’in bir intihar gérevi neticesinde hayatin1 kaybetmis
olmasidir. Shepard, Mass Effect 2’de Illusive Man onderligindeki Cerberus’un
gelistirdigi Lazarus Projesi tarafindan tim organlari onarilarak hayata dondiiriiliir.

Oyuncuya da bu hayata dondiiriiliis sekansinda Shepard’in1 yaratma firsati sunulur.
Lazarus Projesi altinda oyuncuya ii¢ segenek verilmistir:

1. Aktarilan Yiizii Kabul Et (Accept Imported Face): Mass Effect 2, daha 6nce
Mass Effect’i oynayip bitirmis oyuncularin kayit dosyalarini okuyarak onlarin 6nceki
profillerini oyuna aktarabilmektedir. Bu secenek segildigi takdirde oyuncu, oyuna
Mass Effect’te yarattigi karakteriyle devam eder. Buna karsin oyuncu, Karakterin

fiziksel goriintiisiiniin disinda bir dizi se¢imde daha bulunmak zorundadir.

2. Standart Goérunum (Default Appearance): Mass Effect 2’yi oynamak igin
serinin ilk oyununu oynamis ve bitirmis olmak sart degildir. Oyuncu, bu segimde
bulunursa oyunu, sistemin onun icin dnceden belirledigi standart karakter profiliyle

oynamaya baglayabilir.
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3. Ozel Goriiniim (Custom Appearance): Oyuncu, karakter profilini bastan

yaratmak isterse bu se¢enegi se¢melidir.

Oyuncu, Shepard’in ismini ve cinsiyetini belirleyerek karakter se¢im siirecine
baslar. Ilkin Shepard’in erkek mi yoksa kadm m1 olacagia karar verilir. Karakterin
cinsiyeti, karakterin romantik iligki kurabilecegi kisileri etkilemesi agisindan
onemlidir. Erkek Shepard’in romantik birliktelik yasayabilecegi karakterler Miranda
Lawson, Tali’Zorah ve Jack’tir. Kadin Shepard’in romantik iliski yasayabilecegi
karakterlerse Jacob Taylor, Garrus Vakarian ve Thane Krios’tur. Bunlara ek olarak
Shepard’in cinsiyetinden bagimsiz olarak iligki yasayabilecegi karakterler de vardir.

Bu karakterler Kelly Chambers, Samara ve Morinth’tir.

Shepard’in cinsiyetinin ardindan ismi belirlenir. Karakterin soyad: olan
Shepard degistirilemez durumdadir. Buna karsin Oyuncu, karakterine diledigi ismi
vermekte ozglrdlr. Isim belirlemenin ardindan Shepard’in yiiziiniin nasil
goriinecegine iliskin de bir dizi segenek sunulur. Bu segenekler araciligiyla oyuncu,
Shepard’mn yiiz yapisini, kafa seklini, gozlerini, genesini, agzini, burnunu ve sag seklini

belirleyebilmektedir.

Bir sonraki asamadan Shepard’in sinifi tespit edilir. Burada oyuncunun
secimine sunulan her bir sinif kendine has bir dizi beceriyle birlikte gelmekte ve bu
beceriler Shepard’in oynanigina dogrudan etki etmektedir. Bu yiizden bu segimim
oldukca 6nemli oldugu sdylenebilir. Bir 6nceki agsamada sunulan yiiz yaratimi gibi

yalnizca kozmetik bir amag tasimamaktadir. Bu ekranda secilebilir alt1 sinif mevcuttur:

1. Asker (Soldier): Oyunun aksiyon sekanslarinda oldukga etkili bir ¢atisma
smifidir. Bu savasct sinif secildiginde Shepard ekstra cana, daha genis bir silah
kullanim yetkinligine ve agir zirh giyme Ozelligine sahip olur. Taarruz tifegini
kullanabilen tek simif olmasi itibariyle de aksiyon sekanslarinda oldukga etkin bir
smiftir. Ashley Williams ve Richard L. Jenkins karakterleri bu sinifa mensuplardir. Bu
siifin zayif noktasi biotik ve teknoloji konularindaki eksikligidir. Oyuncu, Lazarus
Projesi altinda Standart GoOriinim’ii sectigi takdirde Shepard bu sinifa mensup

olmaktadir.
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2. Ajan (Infiltrator): Diismanlari etkisiz hale getirmede oldukga iyi, teknolojiye
asina bir smiftir. Bu ylizden savaslar1 hizlica kazanabilmektedir. Shepard bu sinifa
mensup oldugunda alternatif rotalar yaratmada, iyi ekipmanlara erisim saglamada ve
catigmalarda diisman saflarina karsi avantajli bir pozisyon elde etmede basarili
olmaktadir. Aksiyon ve teknoloji yeteneklerini harmanlayan bu sinifa mensup
Shepard’m  becerileri ~ ¢ogunlukla  diigmanlar1  etkisizlestirme  (izerine
yogunlagsmaktadir. Tabanca ve keskin nisanci tiifegini kullanmada yetkin ve

basarilidir. Oyuna hafif zirhla baslar ve zirhi orta seviyeye kadar ytikseltilebilir.

3. Oncii Kolu (Vanguard): Giiclii bir muharebe sinifidir. Uzman sinifiyla Asker
smifinin ofansif giiclerini harmanlamasiyla 6ne ¢ikar. Biotik yetenekleri aksiyon
odaklidir. Diismani etkisiz hédle getirme, zirhlarini etkisizlestirme ve onlardan
kendisine kalkan yapma gibi 6zellikleri vardir. Oyuna hafif zirhla baslayan bu sinifin
zirth1 orta seviyeye kadar yukseltilebilir. Tabanca ve pompali tiifekte yetkin ve
basarilidir. Biotik korumalar: ytliksektir. Wrex gibi biitiin Krogan Battlemasterlar’t bu

sinifa mensuplardir.

4. GoOzcu (Sentinel): Teknolojiyle biotikler’i kombine ederek ¢evreyi manipiile
edebilen, diisman mevzilerini tespit edebilen ve takim arkadaslarin1 savunabilen bir
smiftir. Cogunlukla kinetik bariyerlerle ekip arkadaslarini koruma altina alarak ve
gelismis tip bilgisi sayesinde ekibin sagligiyla ilgilenerek catigmalara dogrudan
girmeyip geride kalan bir destek sinifidir. Herhangi bir silah ya da zirh puani almaz,

ancak tabancayla verimli olmaktadir. Kaidan Alenko bu sinifa mensuptur.

5. Uzman (Adept): Zihin giicliyle fiziksel diinyay1 etkileyebilen bitoik bir
smiftir. Oldukg¢a giiclii bir manipiilatordiir. Cevredeki nesneleri ve diismanlari
manipiile edebilir. Shepard, bu sinifin bir mensubu olursa ¢ogunlukla diigmanlarin
giiclerini azaltarak onlar1 etkisiz hale getirmeye odakli hareket etmektedir. Ayrica bu
sinif, yogun miktarda hasar almasina karsin etkinligini koruyabilmesiyle 6ne cikar.
Yalnizca hafif zith giyebilir ve tabanca kullanarak uzmanlik puani kazanabilir.

Teknolojiden anlamaz.

6. Muhendis (Engineer): Teknoloji merkezli bir siniftir. Belirli yetenekleriyle

cevreyi kolayca manipile edebilir, teknolojik ara¢ ve geregleri hizlica tamir edebilir
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ve onlar1 gelistirebilir. Bu sinifta oynanis ¢ogunlukla aksiyon sekanslari sirasinda
savas alanina sekil vermek, ekip arkadaslarina can vermek ve diismanlarin giiglerini
azaltmak iizerine kuruludur. Diismanlari, onlarin silahlarimi etkisiz hale getirerek ve
kalkanlarin1 indirerek etkisizlestirebilir. Diisman teknolojisini hack’leyerek ele
gecirebilir. Yalnizca hafif zirh giyebilir ve tabanca kullanarak uzmanlik puani

edinebilir. Bunlara ek olarak birtakim tibbi yeteneklere de sahiptir.

Bir sonraki ekranda oyuncu, Shepard’in 6zgeg¢misini belirlemektedir. Burada
oyuncunun segebilecegi li¢ 6zgegmis bulunmaktadir: Uzayli (Spacer), Diinyali
(Earthborn) ve Kolonici (Colonist). Bu da tipki Shepard’in sinifi gibi anlatiy1r dogrudan
etkileyen bir diger husustur. Shepard’in ge¢mis yasami, oyun boyunca diger
karakterlerin onunla nasil konusacaklarina ve ona nasil davranacaklarina kadar bir dizi
etki gostermektedir. Ayrica Shepard’in 6zgegmisi, karakterin psikolojik profiliyle de
birlesince, oyuna ne kadar Paragon ve Renegade puaniyla baslayacagini
belirlemektedir. Bu da c¢alismanin devaminda inceleyecegimiz oyunun ahlak

sistemiyle dogrudan ilgili, anlatiy1 etkileyen bir unsur olarak dne ¢ikmaktadir.

1. Uzayl (Spacer): Shepard’m ebeveynleri Ittifak (Alliance) ordusunun
mensuplaridir. Bu yilizden Shepard’in ¢ocuklugu uzay gemilerinde ve uzay
istasyonlarinda gegmistir. Ayni yerde birka¢ yildan fazla kaldigi goriillmemistir.
Ailesinin izinde giden Shepard, 18 yasina geldiginde 6zel gorev i¢in segilir. Oyuncu,
ancak bu 6zge¢misi segerse Shepard’in annesi Hannah Shepard’la kisa bir konusma
yapma firsatina erisebilir. Bu 6zge¢mis disindaki diger iki 6zge¢mis secildigi takdirde

Shepard’in hem annesi hem de babasi 6lmiis olur.

2. Diinyali (Earthborn): Shepard, Diinya’y1 ¢evreleyen megalopolislerin
sokaklarinda biiylimiis bir yetimdir. 18 yasina bastiginda Ittifak ordusu tarafindan
goreve cagrilir. Bu 6zgegmise sahip Shepard’a 6zel bir goérev bulunur. Shepard,
Citadel Wards’tayken, Shepard’in gengliginde mensubu oldugu cetenin bir {iyesiyle
karsilagir. Cete {iyesi, Shepard’dan bir arkadaglarini kurtarmasi ig¢in yardim talebinde
bulunmaktadir. Oyuncu, Lazarus Projesi altinda Standart Goriiniim’ii sectigi takdirde

de Shepard bu 6zge¢mise sahip olmaktadir.
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3. Kolonici (Colonist): Shepard, Attican Traverse’teki Mindoir isimli kiigiik bir
sinir kolonisinde dogmus ve biiylimiistiir. 16 yasindayken Mindoir kole tacirlerinin
baskinina ugrar ve bu baskinda Shepard’in ailesi ve dostlar1 katledilirler. O sirada
oradan gecmekte olan bir Ittifak birligi Shepard’mn hayatini kurtarir. Birkag sene sonra
Shepard da Ittifak birligine dahil olur. Bu 6zgecmise sahip Shepard’a da tipki diger iki
Ozgecmiste oldugu gibi Ozel bir gorev verilmektedir. Bu gorevde Shepard,

Mindoir’den kurtulan bir kimseye yardim etmektedir.

Shepard’in psikolojik profili de anlati agisindan oldukg¢a 6nemlidir. Secilebilir
iic psikolojik profilin de Shepard’in ittifak’taki gecmisiyle ilgilidir.

1. Tek Kurtulan (Sole Survivor): Bir gérevde her sey kotiiye gitmistir. Shepard,
hayati tehlikesi olan bir durumun igerisine diismiistiir. Bu sirada pek ¢ok insanin
kolayca pes edecegi biiyiik bir fiziksel iskence ve psikolojik stresle basa ¢ikmak
zorunda kalmistir. Shepard, ¢evresindekiler diiserken hayatta kalmayr basarmustir.
Artik bu gorevden geriye kalan tek kisi kendisi olmustur. Neler olup bittigini de bir
tek o bilmektedir. Bu psikolojik profil se¢ildiginde Shepard, oyuna hem Paragon hem
de Renegade puaniyla baglar. Ayrica UNC: Dead Scientists adli gorevde
kullanabilecegi 6zel bir diyalog secenegi agilir. Oyuncu, Lazarus Projesi altinda

Standart Goriiniim’ii segtigi takdirde de Shepard bu psikolojik profile sahip olur.

2. Savag Kahramani (War Hero): Shepard, Kariyerinin heniiz basindayken zorlu
bir diigman giicliyle yiiz yiize gelir. Takim arkadagslarini kurtarmak icin kendi hayatini
ortaya koyar ve diigmani alt etmeyi basarir. Shepard’in bu kahramanlig1 madalyalarla
odullendirilir. Ittifak, Shepard’a en yiiksek seref madalyasi olan Star of Terra’y1 layik
goriir. Bu psikolojik profil, Shepard’a Paragon puani saglar ve UNC: Espionage Probe

adli gorev i¢in 6zel bir diyalog segenegi sunar.

3. Zalim (Ruthless): Bu psikolojik profile sahip Shepard’in askeri kariyeri
boyunca edindigi en mihim ilke, kendisine verilen gorevi her ne pahasina olursa olsun
yerine getirme ilkesidir. Bu psikolojik profile sahip Shepard soguk, c¢ikarci ve
acimasizdir. Bu yiizden ekip arkadaslar1 dahil onun bu sohretinden haberdar hemen

herkes tarafindan temkinle yaklasilan bir kimsedir. Bu psikolojik profilde Shepard’a
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Renegade bonusu ve UNC: Major Kyle adli gérevde kullanabilecegi 6zel bir diyalog

secimi sunulur.

Yapilan 6zgecmis ve psikolojik profil se¢imlerine gore Shepard’in oyuna

baslayacag1 Paragon ve Renegade puanlari da su sekildedir:
Uzayli + Savas Kahramani: 20 Paragon
Kolonici + Savag Kahramani: 15 Paragon
Diinyal1 + Savas Kahramani: 10 Paragon
Uzayli + Tek Kurtulan: 15 Paragon, 5 Renegade
Kolonici + Tek Kurtulan: 10 Paragon, 10 Renegade
Diinyali + Tek Kurtulan: 5 Paragon, 15 Renegade
Uzayl1 + Zalim: 10 Renegade
Kolonici + Zalim: 15 Renegade

Diinyal1 + Zalim: 20 Renegade
3.4.2. Ahlak Sistemi

Oyunun kurulum asamasinda baglayip aktiiel agamasinda stregelen bir ahlak
sistemi vardir. Ahlak sistemi, kurulum asamasinda Shepard’in 6zge¢misinin ve
psikolojik profilinin belirlenmesiyle baslamakta ve aktiiel asamasinda diyalog
sekanslarinda verilen kararlarla gelisme kaydetmektedir. Oyuncunun diger
karakterlerle nasil etkilesime girdigi, Shepard’mn ahlak diizeyini belirlemektedir.
Oyunun ahlak sistemi, Iyi ve Kétii olmak iizere ikili bir yaprya sahiptir. Bu yapida
Iyi’yi Paragon, Koétii’yiiyse Renegade temsil etmektedir. Paragon, Shepard’in
merhametli yanimni ve yigitligini one ¢ikarirken Renegade’se onun acimasiz ve
umursamaz dogasini ifade etmektedir. Paragon diizeyi yiiksek olan Shepard, takim
arkadaglarinin gilivenini kazanma konusunda basarili olmakla birlikte onlarla daha
derin iliskiler kurabilir. Bu yoniiyle pek cok zaman fiziksel bir micadeleye
dontigebilecek durumlart da kolayca defedebilmektedir. Bu diizeyi temsil eden renk
mavidir. Renegade duzeyi yliksek Shepard’sa duyarsiz ve gaddar eylemleriyle taninir.
Renegade diizeyi yliksek olan Shepard’a herkes glivenmez. Pek ¢ok eyleminde takim
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arkadaslar1 tarafindan dahi sorgulanir. Cevresindekiler ondan ¢ekinirler ve hatta bazi
durumlarda agik¢a ondan korktuklarini gosterirler. Bu yoniiyle tath dille ¢oziilebilecek
pek cok meselenin fiziksel bir ¢atismaya doniismesine de sebep olmaktadir. Lazarus
Projesi’yle yasama dondiiriilen Shepard’in bu siiregte yiiziinde olusan yaralar,
Shepard’in Renegade diizeyi yiikseldik¢e de derinlesmekte ve daha belirgin bir hal
almaktadir. Bu yoOnuyle bu ahlak dizeyinin bir de estetik boyutu oldugu ifade

edilebilir. Bu ahlak diizeyini temsil eden renkse kirmizidir.

Oyunun aktiiel asamasinda ahlaki kararlar, diyalog sekanslarinda
verilmektedir. Oyuncunun diger karakterlerle olan iletisiminde takinacagi tavirlar ve
verecegi yanitlar, Shepard’in Paragon ve Renegade diizeyini belirlemektedir. Bu
diyalog sekanslarindaki girdilerin bir kismi1 Shepard’in Paragon puanini arttirirken bir

kismiysa onun Renegade puanini yiikseltmektedir.

Diyalog sekanslarinda oyuncunun Paragon secenegini se¢mesi Shepard’a
Paragon puani kazandirirken, Renegade secenegini segmesiyle karaktere Renegade
puant kazandirmaktadir. Oyuncunun verdigi kararlarla Shepard’in ahlak dizeyi
belirlenmektedir. Giinlin sonunda toplanan bu puanlara gore Shepard’in Paragon mu
yoksa Renegade mi oldugu gorilmektedir. Shepard’in ahlak diizeyine gbre oyunun
devaminda karsilasacagi diyalog sekanslarinda yeni diyalog opsiyonlari ortaya
¢ikabilir. Ornegin Paragon puam yiiksek Shepard’mn karsisina daha fazla Paragon
secenegi, Renegade puani yiiksek Shepard’in Oniine daha fazla Renegade secenegi
ctkmast olasidir. Gelisen diyalog segeneklerinden de anlasilmaktadir ki Paragon
Shepard, karsisindakini sozleriyle etkileyen, yigit bir komutana doniisiirken Renegade
Shepard’sa daha c¢ok karsisindakini gozdagi vererek korkutan, manipilator bir

komutana doniismektedir.

Son kertede Shepard’in ahlak diizeyinin belirlenmesinde karar merci

oyuncunun kendisi oldugu agiktir.
3.4.3. Diyalog Carki

Diyalog carki, BioWare’in pek ¢ok oyununda kullandigi, oyuncunun oyun
icerisindeki diger karakterlerle etkilesime girdigi bir arayiiz birimidir. Bu birim

tizerinde belirli ifade se¢enekleri yer almaktadir. Oyuncu, bu hazir ifade seceneklerini
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secerek anlatiya etki etmektedir. Diyalog ¢arki, bu yoniiyle de etkilesimli bir yapidir.
BioWare oyunlarinda yer alan diyalog carki, oyundan oyuna farkli niianslar

gostermektedir.

Mass Effect’teki kullaniminda diyalog ¢arki {izerindeki secenckler, oyunun
ikili ahlak sistemiyle iliskilendirilmis durumdadir. Carkin sol tarafinda diyalogu
derinlestirmeye yonelik Cazibe (Charm) ve Korkutma (Intimidate) ifade secenekleri
bulunmaktayken, cogunlukla Shepard’in belirli konular hakkinda sorular sormasina
neden olan Sorgulama (Investigate) segenekleri ¢arkin orta boliimiinde yer almaktadir.
Carkin {i¢ boliime ayrilan sag tarafiysa genellikle konusmalari kisa yoldan bitirmeye
yonelik ifade seceneklerinden olugsmaktadir. Shepard’in ahlaki pozisyonunu belirleyen
Paragon ve Renegade secimleri de ¢ark tUzerindedir: Paragon’a iliskin ifadeler ¢arkin

ist kisminda yer alirken, Renegade ifadeleriyse carkin alt kisminda bulunmaktadir.

Shepard’in diyalog kurdugu karakterler, Cazibe ve Korkutma ifade
secenekleriyle etki altina alinabilirler. Cazibe’yle iliskili ifadeler diyalog carkinda
mavi renkle belirtilirken, Korkutma’yla iligkili ifadelerse kirmizi renkle
gosterilmektedir. Cazibe ve Korkutma, dogrudan Shepard’in ahlak dizeyiyle
iliskilidir. Bir diyalog sekansinda Shepard, gerekli Cazibe ve Korkutma
gereksinimlerini  karsilayamiyorsa  oyuncu, bunlara iliskin ifadeleri de
secememektedir. Segilemeyecek ifadeler diyalog carki {izerinde gri renkle, silik bir
sekilde gosterilmektedir. Bu durum, diyalog halindeki karakterin ikna edilme

seviyesinin Shepard’in ikna etme seviyesini asmasiyla gerceklesir.

Oyuncunun diyalog segimleri, diger karakterlerin Shepard’a yonelik
yaklasimlarii belirler. Bunun yani sira oyuncunun dogru diyalog se¢imleriyle oyun
igerisindeki saticilardan indirimler kazanmasi, belirli karakterlerle romantik iliskiler
kurmasi1 mumkundur. Bunun haricinde oyuncunun diyalog se¢imleri, Shepard’in genel
ahlak dlzeyini belirleme noktasinda kritiktir. Ayrica belirli diyalog kararlari, olay
Orgiisii igerisinde bazi catisma durumlarinin diyalogla c¢oziilmesine, diyalogla

hallolabilecek bazi ¢atigsmalarinsa fiziksel ¢atismaya donilismesine sebep olabilir.

Mass Effect 2’deyse diyalog carkinin daha basit bir héle birindigi
gorulmektedir. Mass Effect’teki Cazibe ve Korkutma segenekleri, Mass Effect 2°de
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oyunun ikili ahlak sistemiyle iligskilendirilmistir. Diyalog ¢arki lizerindeki segenekler,
oyuncunun mevcut ahlak diizeyine gore degisiklikler gostermektedir. Bu durumda
Cazibe ve Korkutma ifadelerinin kullanilabilmesi i¢in Shepard’in gerekli Paragon ve
Renegade diizeyine sahip olmasi 6n kosul haline gelmistir. Shepard’in 6n kosulu

yerine getirememesi durumunda bu ifade segenekleri kullanilamamaktadir.

Mass Effect 2°de diyalog ¢arkina yeni olarak araya girme (interrupt) sistemi
eklenmistir. Bu sistemde Shepard, diyalog sekanslar1 esnasinda direkt, siklikla da
fiziksel eylemlerde bulunabilmektedir. Bu direkt eylemlerden Shepard bir bicimde
fayda saglamaktadir. Bu direkt eylemler i¢in Shepard’in belirli bir Paragon ya da
Renegade puanina sahip olmasi gerekmez. Bu yeni araya girme sistemin Mass
Effect’teki Cazibe ve Korkutma’dan temel farki da herhangi bir 6n kosul
gerektirmemesidir. Oyunun diyalog sekansi sirasinda ekranin sag alt kisminda beliren
mavi Paragon logosu ya da sol alt kisminda beliren kirmizi Renegade logosu,
oyuncunun o anda araya girme eyleminde bulunabilecegini isaret etmektedir. Bu anda
oyuncudan hizli karar almasi beklenir. Oyuncu, dilerse o an igerisinde diyalogu
bolerek araya girme eyleminde bulunabilir. Ancak oyuncunun bu eylemde bulunmasi
bir sart degildir. Herhangi bir araya girme eyleminde bulunmamasi bir ahlaki se¢im
olarak sistem tarafindan kaydedilmez. Araya girmeyi sectigi her durumdaysa
Shepard’in ahlak diizeyine yeni Paragon ya da Renegade puani eklenmektedir. Tipki
Mass Effect’teki Cazibe ve Korkutma’da oldugu gibi araya girme eylemleri de
Shepard’1 bazi durumlarda fiziksel ¢atismalardan kurtarabilirken, baz1 durumlardaysa
diyalogla ¢oziilebilecek meseleleri fiziksel ¢atismalara gevirebilir. Ornegin Shepard’a
gozdag1 vermekte olan bir Krogan askeri, o sirada patlayici bir deponun yani basinda
oldugundan habersizdir. Shepard, bunu fark eder etmez ekranin alt kisminda derhal bir
Renegade logosu belirir. Oyuncu, hizli davranip araya girme eyleminde bulunmay1
secerse Shepard, siratle silahina davranip depoya ates ederek onu havaya ugurur ve
Krogan’in orada 6lmesine neden olur. Shepard’in bu davranisi belki onu Krogan
birligiyle savasmaktan kurtarmaz, ama en azindan onderlerinden kurtulmus olur.
Heniiz kendisine saldirmamis bir kimseyi 6ldiirdiigii i¢inse bu araya girme eyleminin
sonucunda ahlak diizeyine yeni Renegade puanlari yazilmaktadir. Oyuncunun bu

araya girme eyleminde bulunmamasi durumundaysa Shepard’in Renegade hanesine
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herhangi bir yeni puan yazilmaz. Krogan lideri hayatta kalacagindan Shepard’in

fazladan bir askerle daha savasmasi gerekir.
3.4.4. Kritik Ahlaki Secimler

Mass Effect 2’de oyuncu, pek ¢ok se¢im noktasindan gecer. Bu segim
noktalarinda oyuncunun verecegi kararlar, anlat1 sistemi tarafindan Shepard’in ahlak
dizeyini belirlemek icin kullanilir. Shepard’in Paragon’a m1 yoksa Renegade’e mi
yaklasacagi, dogrudan oyuncunun bu se¢im noktalarinda verecegi kararlara baglhidir.
Aragtirmanin bu boliimiinde, Mass Effect 2 anlatisina dogrudan etkide bulundugu

tespit edilen kritik se¢im noktalar1 incelenmistir.
1. Veetor

Shepard, bir anda ortadan kaybolan insan kolonisine neler oldugunu 6grenmek
tizere Freedom’s Progress’e gider. Burada, koloninin mekanik defans gucinin
direnisiyle karsilagir. Bir Quarian olan Veetor, yasamindan endise ettigi icin
makinelere saldiri komutu vermistir. Gorevin sonunda Veetor’la ylizlesen Shepard,
onu Migrant Fleet’e geri gonderip iyilestirir ya da sorgulanmasi i¢in gemiyle

Cerberus’a gonderir.
2. Mordin

Mordin, daha once Genophage’te birlikte calistigi eski arkadasi Maelon’u
kurtarmak i¢in Krogan vatani Tuchanka’ya gider. Oraya vardiginda Mordin,
arkadagini esir aldiklarini diislindiigii parali askerlerin aslinda onu esir almadiklarini
Ogrenir. Bunun Uzerine Genophage’te nelere yol agtiginin pismanligini bir kenara

birakip bir tedavi lizerinde onlarla ¢alismaya karar verir.

Bu noktada Mordin, Maelon’u vurmaya ¢alisir. Shepard, onu, bunu yapmamasi
icin ikna edebilir. Daha sonra Shepard, Maelon’un datasiyla neler yapilacagina karar

verebilir. Mordin’e bu veriyi saklamasini ya da yok etmesini sdyleyebilir.
3. Jacob

Jacob, babasi Ronald Taylor’in uzay gemisinin mecburi inis yaptigi Aeia
gezegeninden yardim cagrist alir. Shepard ve Jacob kaza alanini incelerlerken gemi

miirettebatinin bir noktadan sonra iki gruba ayrildigin1 ve subaylarin tiim yiyecekleri
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kendileriyle birlikte gotiirdiiklerini 6grenirler. Gemi miirettebati, zor sartlar altinda
zehirli gezegende hayatta kalmaya calismistir. Bu da miirettebatin ¢ildirmasina
sebebiyet vermistir. Sag kalan tek subay olan Ronald’sa elindeki makinelerle geri

kalanlara hikmetmektedir. Nihayetinde Shepard ve Jacob onunla yiizlesirler.

Bu noktada Ronald, gz altina alinip hapishaneye gonderilebilir ya da geriye
kalan miirettebatin acisin1 dindirmek igin orada onlara yem olarak birakilabilir. Bu
durumdaysa Ronald, mirettebata yem olmaktansa silahiyla intihar etmeyi yegler ve

kendi canina kiyar.
4. Miranda

Miranda’nin babasi, Miranda’nin kardesi Oriana’y1 kagirmay1 planlamaktadir.
Miranda, Shepard’dan bu konuda yardim ister. Shepard’la birlikte Oriana’y:

kacirmaya calisanlarin icabina bakarlar.

Bu noktadan sonra Oriana, ona kimin yardim ettigini bilmeden yasamina
devam edebilir. Miranda ikna edilerek kardesine gergek kimligini de gosterebilir. Bu

durumda kardesi olan bitenden haberdar olur.
5. Jack

Jack, Pragia’ya yolculuk eder. Burasi, Jack heniiz kiiciik bir kiz cocuguyken
Cerberus’un lizerinde deneyler yaptig1 bir yerdir. Orada, deneylerden sag kurtulan eski

bir tanidig1 olan Aresh’le karsilagir. Aresh, tesisi yeniden ¢aligtirmay1 planlamaktadir.

Shepard, Jack’i Aresh’in isine karismamasi yoniinde ikna edebilir ya da Jack’e

Aresh’i 6ldiirmesini emredebilir.
6. Garrus

Garrus, Omega’da ona ihanet edip biitiin ekibinin 6lmesine neden olan
Sidonis’in Citadel’de oldugunu o6grenir. Shepard’dan ona yardim etmesini ister.

Shepard’la birlikte Sidonis’i bulurlar.

Garrus, tam tetigi ¢ekip Sidonis’i 6ldiirecegi sirada Shepard onu dldiirmemesi

icin ikna edebilir.
7. Samara
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Samara, Shepard’dan Ardat-Yakshi’nin kiz kardesi Morinth’in yerini tespit
etmesinde ona yardim etmesini ister. Ardat-Yakshiler vampir olduklarindan ve toplum
icin blyuk bir tehlike arz ettiklerinden Samara onu alt edip 6ldiirmek istemektedir.

Sonunda Samara ve Shepard, Morinth’le yiizlesirler.

Shepard, Morinth’e yardim etmeyi segerse Samara 0lur. Bu durumda Morinth,
Normandy SR-2 miirettebatina katilarak Samara’nin yerine gecer. Aksi haldeyse

Samara onu 6ldirir ve gorev basariyla sona erer.
8. Tali

Tali, bir siiredir aragtirmasi amaciyla babasina g¢esitli Geth parcalar
gondermektedir. Bir giin Geth uyanir ve arastirma ekibini katleder. Olenler arasinda
Tali’nin babas1 da vardir. Tali, Quarian donanmasina gizlice Geth soktugu i¢in vatana
ihanetle suglanir. Tali ve Shepard, Tali’yi temize ¢ikaracak deliller aramak iizere
aragtirma gemisine giderler. Bulduklar1 deliller Tali’yi haklayacaktir, ancak bu
durumda babasinin itibar1 zedelenecektir. Shepard ve Tali, su¢lamalari konusmak i¢in
Kuvvetler Komutanligi’na donerler. Tali, babasinin saygimligini yitirmesini istemez ve

Shepard’dan kanitlar hakkinda sessiz kalmasini ister. Bu noktada tii¢ olasilik vardir:
Birinci olasilikta Shepard itiraz eder ve Tali stirgline gonderilir.

Ikinci olasilikta Shepard delilleri sunar ve Tali’nin babasi dliimiinden sonra

tiim sayginligini kaybeder. Bu durum Tali’yi 6tkelendirir.

Ugiincii olasiliktaysa Shepard bir konusma yaparak Yoénetim Kurulunu
Tali’nin kendi halkina ihanet edecek biri olmadig1 yoniinde ikna eder. Bu sekilde hem

Tali’nin ismi temize ¢ikmig olur hem de babasinin sayginligi korunmus olur.
9. Legion

Legion, Shepard’a bir Geth birliginin diger Gethler’i Reaperlar’a
dontistiirmeye ¢alistigini, islerin ters gitmesi sonucundaysa c¢aligmanin yuriitiildigi
uzay istasyonunun viriisle kaplandigin1 soyler. Shepard, ekibiyle birlikte olaya

miidahale ederek durumu kontrol altina alir.

Bu noktada Shepard, Gethler’i glglendirebilmek i¢in onlarin davranislarini

yeniden yazabilir veya istasyonu yok ederek Gethler’in yok olmalarini saglayabilir.
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10. Zaeed

Zaeed ve Shepard, Zorya’daki bir rafineriyi, Zaeed’in kurucularindan birisi
oldugu parali asker grubu Blue Suns’tan temizlemek iizere Zorya’ya giderler. Orada,
Vido Santiago’yla karsilasirlar. Vido, Zaeed’in ve Blue Suns’1n ezeli diismanidar. Ikili,
bir catismaya girisirler. Zaeed, bir gaz borusunu vurunca buyuk bir patlama olur ve
Vido yaralanir. Bu patlama zincirleme bir reaksiyona donligmek tizeredir. Butln

rafineri ve igerisindeki ¢alisanlar tehlike altindadirlar.

Bu durumda Shepard, Vido’nun pesinden gitmeyi segerse biitiin rafineri is¢ileri

hayatlarin1 kaybederler. Ama Zaeed, nihayetinde Vido’yu 6ldiirmiis olur.

Shepard, rafineriyi kurtarirsa Vido kagmay1 basarir ve Zaeed, Shepard’a sadik
kalma konusunda blyik bir hesaplasma igerisine girer. Zaeed’in Shepard’a sadik

kalabilmesi icin ikna edilmesi gerekir.
11. Kasumi

Kasumi, partneri Keiji’yi oldiiren silah tiiccar1 Donovan Hock’tan bir sey
almak i¢in Shepard’dan yardim istemeye gider. Kasumi’nin tlccardan almak istedigi
sey, Keiji’'nin anilariin depolandig1 bir kutudur. Birlikte gidip kutuyu alan ikili,
kutunun icerisinde hassas bilgilerin yer aldigini kesfederler. Bu bilgiler yanlis ellere
gecerse c¢ok tehlikeli olabilir. Buna karsin Kasumi, Keiji’yle olan baglarindan OtUrl

kutuyu yok etmek istememektedir.

Bu durumda Shepard, kutuyu yok etmesi ya da saklamasi konusunda ona telkin

verebilir.
12. David Archer

Shepard ve Normandy SR-2 miirettebati, dis diinyayla tiim iletisimini kesen bir
Cerberus istasyonuna arastirma icin gonderilirler. istasyonda, Gavin Archer adinda bir
arastirmacinin otistik kardesi David Archer’1, Geth’i kontrol etmek i¢in tasarlanan bir
Yapay Zeka programina bagladigini 6grenirler. Yapay Zekd programi kontrolden
cikarak istasyonu yok etmeye baslamistir. Nihayet Shepard, David’i laboratuvarin

derinliklerinde, makinelere bagli vaziyette bulur.
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Shepard, David’i Gavin’den kurtararak onun daha fazla istismar edilmesinin
onuine gecebilir ve onu Grissom Academy adindaki 6zel gengler i¢in kurulan okula

gonderebilir.

Alternatif olarak Shepard, David’i Gavin’le birakarak projenin devam etmesini

saglayabilir.
13. Jack, Miranda’ya Kars1

Oyunun bir bdliimiinde Jack’le Miranda biiyiik bir tartisma igerisine girerler.
Sorun, Miranda’nin Jack’in ¢ocukken Cerberus’ta yasadiklarinin yanlis olmadigini
diisiinmesidir. Shepard, bu tartismada taraf secebilir. Dilerse iki taraftan birine geri
adim atmasin1 sdyleyebilir. Bu, o tarafin Shepard’a olan bagliligin1 zayiflatir. Bir diger
secenekse iki tarafa da gorevin basariyla sona erebilmesi icin alttan almasini

sOylemektir.
14. Legion, Tali’ye Karsi

Oyunun bir boliimiinde Legion ve Tali tartisma igerisine girerler. Tali,
Legion’in izinsiz bir sekilde kendi araciyla Quarian verisini Geth’e gondermeye
calistigin1 6grenir. Legion, bunu yalnizca kendi halkini giivende tutmak i¢in yaptigi
konusunda 1srarcidir. Bu noktada Shepard, taraflardan birine geri adim atmasini
sOyleyebilir. Bu durumda o tarafin sadakatinde azalma olur. Bir diger se¢enekse iki
tarafi da baristirmaktir. Bu durumda Legion, bir daha asla hassas verileri Geth’e

gondermeyecegini sOyler ve Tali de ona yardim etmeye karar verir.
15. Normandy SR-2 Miirettebatin1 Kurtarma

Shepard, bir goérev icin gemisinden uzaktayken Normandy SR-2 saldiriya
ugrar. Shepard, bu durumdan haberdar olur ve bu kritik bilgiye ragmen herhangi bir
aksiyon almadan baska gorevlerle mesgul olmaya devam ederse bu durumda

miirettebatin bir boliimii hayatin1 kaybeder.
16. Ekipleri Belirleme

Suicide Mission’dan Omega Relay’e kadar Shepard’in ekip arkadaslarini belli
gorevlere gondermesi gerekmektedir. Her birisinin yapabilecegi ve yapamayacagi

gorevler vardir. Bu gorev eslestirmeleri sirasinda buna dikkat edilmelidir. Aksi halde
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goreve gonderilen ekip dyeleri hayatlarin1 kaybederler. Sayet isler hi¢ yolunda
gitmezse sonunda Shepard da hayatin1 kaybeder.

17. Collector Ussiiniin Yok Edilmesi

Oyunun son gorevinde Illusive Man, Shepard’la iletisime geger ve ona
Collector Ussii’ndeki teknolojiyle Reaperlar’m yok edilebilecegini iletir. Bu noktada
Shepard bir karar vermek zorunda kalir. Shepard, bu andan itibaren {issii korumaya

karar verecegi gibi onu tamamen yok etmeyi de segebilir.
3.4.4.1. En Iyi Paragon ve En Kitii Renegade Olasilig

Arastirmada, oyuncu ne kadar farkli yanitlar verirse versin, oyuncunun
nihayetinde ulasabilecegi iki temel son oldugu tespit edilmistir. Bu oyun sonlari,
Shepard’in Paragon ve Renegade diizeyiyle iliskilidir ve oyuncunun hangi oyun
sonuna ulasacagi, oyun anlatis1 siiresince aldigr bir dizi ahlaki karara gore
belirlenmektedir. Arastirmada, oyuncunun bu ahlak duzeylerine nasil ulasabilecegi ve
bununla ilgili olarak oyun igerisinde hangi kararlar1 vermesi gerektigi de tespit
edilmistir. Her iki olas1 sonun da belirli 6n gereksinimleri vardir ve oyuncunun bu 6n

gereksinimleri karsilamasi halinde ilgili ahlak diizeyiyle oyun sona ermektedir.
1. En lyi Paragon Son
Her tiirlii ofansif ve defansif yiikseltmenin yapilmis olmasi gerekmektir.

Potansiyel ekip tiyelerinin ekibe katilmis olmasi gerekmektedir. Reaper IFF
gorevinden Once ekip lyelerinin kigisel sorunlariyla ilgilenmis olmak ve goérevlerini

tamamlamis olmak gerekir.

Reaper IFF gorevinden sonra Legion’1 ekibe katmak ve onun sahsi meselesiyle

de ilgilenmis olmak gerekir.

Jack’in, Miranda’nin, Tali’nin ya da Legion’1n giivenini kaybetmemek gerekir.
Bu karakterlerle girilen diyaloglarda tartismalarin basarisizlikla sonug¢lanmasi
durumunda karakterlerin Shepard’a olan giiveni azalmaktadir. Bunun dniine gegmek

icin 0zel Paragon ya da Renegade diyalog seceneklerini segmek bir yoldur.
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Normandy SR-2 miirettebati kagirildiktan hemen sonra Legion’in kisisel

gorevini tamamlayip Omega 4’e dogru yol almak gerekmektedir.

Kapiy1 agmak ig¢in teknoloji uzmani olan Tali ya da Legion’dan birini

kullanmak gerekir.

Bir saldirt birligini yonetmesi i¢in savag uzmani olan Miranda, Jacob ya da

Garrus’tan birini iki defa se¢mek gerekir.

Long Walk adli gérevde gii¢ kalkan1 olusturmasi i¢cin Samara, Morinth ya da

Jack’ten birisi secilmelidir.

Kurtarilanlara Normandy SR-2’ye kadar eslik edilmesi gerekmektedir. Bunun
icin ekipten asker olmayan biri segilmelidir.

Son goéreve ¢ikmadan dnce bir askerin geride birakildigindan emin olunmalidir.
Son gorevde Collector Ussii yok edilmelidir.

Bu sartlar saglandiginda Shepard, oyunun sonunda En Iyi Paragon ahlak
duizeyine sahip olur. Oyuncu, oyuna kaldig1 yerden devam edebilir.

2. En Kot Renegade Son

Herhangi bir Normandy SR-2 yiikseltmesi satin alinmamalidir.
Zaeed ve Grunt ekibe alinmamalidir.

Normandy SR-2 mirettebat1 asgari diizeyde tutulmalidir.
Reaper gemisindeki Geth devreye sokulmamalidir.

Normandy SR-2, miirettebatiyla birlikte kagirildiktan sonra birden fazla gérev

yapilmalidir. Bu durumda yalnizca Doktor Chakwas hayatta kalir.

Ug¢ ana gorev igin uyumsuz askerlerden olusan birliklerin gonderilmesi

gerekmektedir.
Normandy SR-2 miirettebatina eslik etmemek gerekir.

Shepard, Collector Ussii’nii yok etmemeyi se¢melidir.
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Bu sartlar saglanirsa oyuncu, oyunu En Kot Renegade ahlak diizeyiyle bitirir.
Bu durumda ilkinden farkli bir video sekansla Shepard’in 6liimiine taniklik edilir.
Oyun, bu sonla bittigi takdirde ancak bir daha bastan baslanirsa oynanabilir. Oyuncu,
Shepard yasamini yitirdigi i¢in oyuna kaldig1 yerden devam edemez. Haliyle bu son

bir basarisizliga tekabiil etmektedir.
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SONUC: DEGERLENDIRME VE ONERILER

Mass Effect serisi, 2007 yapimi Mass Effect, 2010 yapimi1 Mass Effect 2 ve
2017 yapimi1 Mass Effect: Andromeda’dan olusan bir tglemedir. Seriyi birbirine
baglayan yekpare bir {ist anlat1 ve ilk oyundan son oyuna kadar stregelen buttncal bir
olay orgiisii vardir. Buna karsin serideki her bir oyun bir digerinden bagimsiz olarak
diisiintilebilecek ve deneyimlenebilecek sekilde tasarlanmistir. Bu arastirmanin

orneklemi olarak ele alinan Mass Effect 2 de bu baglam igerisinde degerlendirilmistir.

Anlati, oyuncunun oyunun basindan sonuna dek kontrol edecegi ana karakter
olan Komutan Shepard karakterini belirlemesiyle baslar. Bu asama Oyun Anlatisinin
Kurulum Asamasi olarak adlandirilmistir. Bu noktada anlati sisteminin aktiiel asamada
kullanacagt  6nemli  hususlar, dogrudan oyuncunun kendisi tarafindan
belirlenmektedir. Anlat1 tarafindan dikkatle islenecek hususlar Shepard’in cinsiyeti,
smifi, 6zgecmisi ve psikolojik profili olarak tespit edilmistir. Shepard’in smifi,
oyuncunun oyun tarzin belirleyeceginden diger {i¢ husustan ayrilmaktadir. Shepard’in
cinsiyeti, karakterin oyun icerisindeki diger karakterlerle girecegi romantik
birliktelikleri belirlemesi agisindan 6ne c¢ikmaktadir. Shepard’in ahlak diizeyine
dogrudan etki eden 6zge¢misi ve psikolojik profiliyse anlatinin gidisatin1 dogrudan
etkileyebilmesi agisindan dnem arz etmektedir. Bunlar disinda kalan Shepard’in 6n
ismi ve gorlintlisii gibi hususlar, anlatiya herhangi bir etkide bulunmamakta, anlati
sistemi tarafindan kullanilmamaktadir. Bunlar yalnizca kozmetik unsurlar olarak

dikkat cekmektedir.

Bir sonraki asama, Oyun Anlatisinin Aktiiel Asamasi’dir. Anlatinin aktiel
asamasi igerisinde en temel faktor oyunun ahlak sistemidir. Oyuncunun oyun
icerisinde karsilasacagi ahlaki se¢imler, anlatinin gelismesinde ve sonlanmasinda
kritik bir rol oynamaktadir. Mass Effect 2’nin ahlak sistemi ikili bir ahlak sistemidir.
Bu Paragon ve Renegade olarak belirtilen iki uglu ahlak yapisinda ya iyiden soz
edilebilir ya da kotii. Siyah ve beyazin oldugu bu senaryodaysa bir griye yer yoktur.
Bu durumda oyuncunun verecegi bazi kararlar Paragon hanesiyle, bazi kararlarsa
Renegade hanesiyle iligkilendirilmistir. Ornegin Shepard’a bilgi satmaya ¢alisan bir

tiiccara Shepard’in “Tesekkiir ederim” demesi, onun iki Paragon puani kazanmasini
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saglarken, tiiccara “Biiyiik bir zaman kaybisin” cevabini vermesiyse ona iki Renegade
puani olarak geri donmektedir. Bu noktada anlatiy1 ilerletecek baska herhangi bir gri
secenekten s6z etmek miimkiin degildir. Bu iki temel se¢im disinda yalnizca ilgili
konuyla ilgili alt basliklara deginen yan sec¢imler yapilabilmektedir. Bunlar da ilgili
diyalogu ilerletmemekte, anlatiyr siirdiirmemektedir. Anlatinin = siirmesi igin

oyuncunun Paragon ya da Renegade seceneklerinden birini segmesi gerekmektedir.

Her ne kadar biiylik bir dallanan anlat1 gibi goriinse de Mass Effect 2 anlatisi
biiyiik oranda oyuncunun aksiyon sekanslarinda ne yaptigindan ya da diyalog
sekanslarinda hangi se¢imleri gerceklestirdiginden bagimsiz olarak hep ayn1 neticeye
varmaktadir. Arastirmada, oyuncunun verdigi bazi kararlarla alt olay orgiilerinde
birtakim degisiklikler oldugu; bu kararlar neticesinde bazi karakterlerin yasayip
bazilarininsa 6ldigi goriilmistiir. Buna karsin oyunun, oyuncu oyunu ne sekilde
oynarsa oynasin, her zaman diismanin yenilmesiyle son buldugu da tespit edilmistir.
Bu demektir ki oyuncunun oyun igerisindeki eylemlerinin, oyunun biiyiik anlatisina
etkisi neredeyse hi¢ yoktur. Shepard’in oyunu Paragon olarak m1 yoksa Renegade
olarak mu bitirdiginden &te, bir ikinci son daha oldugu tartismalidir. Alternatif bir son
olarak En Kot Renegade Son gosterilebilirken, bu sonda da Shepard’in hayatini
kaybetmesi, oyuncunun oyuna devam etmesinin miimkiin olmamasi ve bu sonun Mass
Effect 3’e aktarilamamasi, bunun basarisizlikla sonuglanan bir son oldugu imasinda
bulunmaktadir. Hal bdyle olunca bu sonun, bir 6diilden ¢ok bir ceza olarak
algilanmasinin daha dogru oldugu goriilmektedir. Oyuncu, hangi se¢imde bulunursa
bulunsun oyunun sonunda istteki diigmanlar yok edilmektedir. Shepard’in iissii
korumasinin ya da onu yok etmesinin anlat1 diizeyine herhangi bir etkisi olmamakla
birlikte, bu durum yalnizca oyunun ludik diizeyine etki etmektedir. Oyuncu, Ussu
korumay1 secerse Reaper Beyni (Reaper Brain), {issii yok etmeyi secerse Reaper Kalbi
(Reaper Heart) edinmektedir. Bunun yan1 sira oyun igerisindeki diger gorevlerin de
biiyiik ¢ogunlugu ayni bigimde sona ermektedir. Ornegin Shepard, baz1 gorevlerle
miirettebatin1 genisletme firsatina erismektedir. Bu gorevlerde oyuncunun eylemleri
ya da bu potansiyel isimleri nasil ikna ettigi 6nemini kaybetmekte; bu isimler — eger
anlatt bunu gerektiriyorsa — er ya da ge¢ Normandy SR-2 miirettebatinin bir iiyesi

olmaktadirlar. Shepard’in diger karakterlerle etkilesimi s6z konusu oldugunda, oyuncu
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tutumunun ¢ok 6nemli bir etken oldugu imasi1 yapilsa da bunun aslinda boyle olmadigi,
oyuncu tutumunun bu noktada cok da biiylk degisikliklere neden olmadigi
gorulmektedir. Bu veriler 1s181nda Mass Effect 2’nin dallanan anlatiya miisait yapisinin

aslinda bir dallanan anlatidan ziyade bir elmas modeli oldugu sdylenebilir.

Mass Effect 2°de oyuncunun kritik ahlaki se¢imleriyle anlatinin mikro
diizeyinde cesitli etkiler olusabilirken, anlatinin makro diizeyinde benzer etkiler
goriilememektedir. Oyuncunun seg¢imleri, anlatinin mikro diizeyine hapsedilmistir.
Buna giizel bir 6rnek olarak Garrus ve Sidonis arasindaki ¢atigma gosterilebilir. Bu
catismaya mikro diizeyde baktigimizda Garrus, Shepard’in yardimiyla Sidonis’i
oldirmeye ya da 6ldirmemeye karar vermektedir. Bu durumda Sidonis’in hayatta
kalmasi ya da kalmamasi mikro diizeyde bir degisken olarak ele alinabilir. Makro
diizeydeyse Garrus, Sidonis’i Oldiirse de oldiirmese de Shepard’a sadik kalmaya
devam edeceginden herhangi bir degisken olarak kaydedilemez. Bu hélde oyuncunun
Garrus’u, Sidonis’i 6ldiirmesi ya da 6ldiirmemesi yoniinde ikna etmesinin makro
duizeyde higbir esprisi kalmamaktadir. Ikinci bir rnek olarak oyunun son béliimii ele
alinabilir. Burada da makro duzeyde ¢ok az degisken oldugu goriilmektedir.
Oyuncunun oyun siiresince gerceklestirdigi secimler ve bu se¢imler 1s181nda sekillenen
Shepard’in ahlak diizeyi her ne olursa olsun oyuncu, oyunun son bdliminde evreni
tehdit eden diigmanlari yok etmek zorunda kalmaktadir. Bunun igin kendisine sunulan
“yok etmeme” secenegini se¢se bile diismanlar bir sekilde yok edilmis olurlar.
Buradaki temel degiskense bu olaydan sonra hangi karakterlerin sag kalacaklart ve
hangilerinin  6lecekleridir. Bunlar da tamamen anlatinin mikro diizeyindeki
degiskenleriyle ilgilidir. Tum bu verilerden, oyun igerisindeki birtakim ahlaki
secimlerin biylk oranda bir dallanma illizyonu yaratmaya yonelik olarak tasarlandigi

sonucuna varilmistir.

Anlatinin, oyuncunun neyi, nigin yaptigin1 anlayabilecegi Ol¢lide butincul
oldugu da tartigmalidir. Genel hatlariyla bakildiginda anlatinin oyuncuyu besleyecek
cesitli baglam ve bilgiler sundugu goriilmektedir. Fakat oyuncunun daha fazla baglama
ve bilgiye ihtiya¢ duydugu anlar oldugu da gozlemlenmistir. Bdylesi kritik se¢im
noktalarinda oyuncudan bir karar vermesi istendiginde, oyuncu bu karar1 eksik baglam

ve bilgiyle vermek zorunda kalmaktadir. Bu siirlamalar, Mass Effect 2’nin diyalog
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carkinin kisir yapisindan da ileri gelmektedir. Diyalog carki, oyuncuya verebilecegi
kararlar1 analiz etme olanagi sunsa da oyuncunun bu kararlar hakkinda daha derin
bilgiye ulagsmasini engelleyen bir tasarima sahiptir. BOylesi bir bilgi ve baglam
eksikligi i¢erisindeki oyuncudan, o anda kendisine en yakin gelen secenegi segerek bir
karar vermesi istenir. Verecegi bu kararin anlatiy1 dogrudan etkileyecegi bilincinde
olan oyuncunun bu noktadan sonra diyalog sekansindan ¢ikip arastirma yapmasi da
miimkiin degildir. Diyalog ¢arkinin kisir yapisi, diyalog sinirlamalar1 ve oyuncunun
istedigi anda diyalog sekansindan ayrilabilmesinin miimkiin olmamasi, Mass Effect 2

anlatisinin bilgi ve baglam olusturmasini sakatladigini gostermektedir.

Mass Effect 2, oynanist iki kisma ayirmigtir. Oyunun bir kismi aksiyon
sekanslarindan olugmaktadir. Bu ¢izgisel sekanslarda oyuncu diismanlarla
savagsmakta, degerli esyalar1 toplamakta, bilgisayarlar1 hack’lemekte ve Shepard’la
miirettebatin silah ve zirhlarini yiikseltmektedir. Bu sekanslarda, oyuncunun tamamen
pasif duruma gectigi video klipler de seyredilmektedir. Oyunun bir diger kismiysa
diyalog sekanslarindan olugmaktadir. Bu sekanslarda oyuncu, diger karakterlerle
diyalog kurmakta, meselelere dair bilgi toplamakta, onlar1 gesitli konularda ikna
etmekte ya da onlara gozdagi vermekte ve yaptig1 secimlerle ahlak puam
toplamaktadir. Olay 6rgiisiinlin ilerletildigi kistm bu kisimdir. Aksiyon sekanslari,
olay orgiisiinde gegilmesi gereken esiklerdir. Buradan anlagilmaktadir ki Mass Effect
2’de oyunun ludik eylemleriyle anlati eylemleri birbirinden tamamen ayrilmis
vaziyettedir. Oyunun ludik diizeyinde olup bitenlerin anlati diizeyinde ¢ok az
yansimasi olmaktadir. Hatta bu diizeyde ger¢eklesen eylemlerin anlati diizeyine hig
tesir etmedigi de gorulmektedir. Ayni sekilde anlati diizeyindeki kararlarin da ludik
dizeye pek az etkisi oldugu gozlemlenmektedir. Hal boyle olunca aksiyon
sekanslarinda olup bitenlerle bu sekanslarin yogunlugu ve siddeti, diyalog
sekanslarinda olup bitenlerle bu sekanslarin dinginligiyle ortiismemektedir. Bu
durumun oyunun ludik eylemleriyle anlatisini birbirinden koparmasi sonucunda

gerceklestigi tespit edilmistir.

Mass Effect 2°de Shepard’in miirettebatina katabilecegi karakterler duygu
diinyalar1 olan, oldukg¢a iyi tasarlanmis karakterlerdir. Bu yasayan karakterler,

anlatinin en O6nemli unsurlar1 olarak parlamaktadir. Tiim anlati, bu karakterler

163



tizerinden ilerletilmekte ve oyunun sonunda da ger¢eklesen yikimdan hangilerinin sag
kurtulacagi dnemli bir rol oynamaktadir. Buradan da anlagilmaktadir ki onlar olmazsa
Mass Effect 2’den s6z etmek de miimkiin olmamaktadir. Oyundaki her bir karakter
giiclii duygu diinyalar1 ve kendilerine has sahsiyetleri olan ¢ok yonlu kisilikler olarak
tasarlanmistir. Yalnizca karakterlerin kendileri degil, ayn1 zamanda birbirlerine kars1
olan iligkileri de oldukg¢a basarili bir sekilde oOriilmiistir. Oyun boyunca bu
karakterlerin birbirleriyle olan iliskilerinde degisimler gdzlemlenebilmektedir.
Bunlarin  statik degil dinamik iligkiler olarak distnildigii de agikca
gorulebilmektedir. Bu noktada tiim miirettebati igerisinde bulundurmasi agisindan
Normandy SR-2, kiigiik bir evren olarak disiiniilebilir. Oyuncu, burada yeterli vakit
gecirirse bu karakterlerin ge¢cmislerine 151k tutabilir, onlarin en gizli sirlarim
Ogrenebilir, onlarin etik ve ahlak yaklasimlarina dair fikirlerini 6grenebilir. Oyun, her
bir karakter igin ¢ok zengin bir gegmis yazmakta, bu da oyuncunun onlarla gegirecegi
zamani degerli kilmaktadir. Ayrica bu ¢ok yonlii karakterlerin birbirlerinden farkl: etik
ve ahlak ilkelerine sahip olmalari da birbirleriyle ¢atisma yasamalarinin Oniinii
agmaktadir. Boylesi durumlarda oyuncu, yasanan ¢atigmalar1 gidermekle yukimludur.
Ekip tyeleriyle iliski icerisine girebilen oyuncu, onlarin dertlerini dinleyip

meselelerini ¢6zmenin 6tesinde onlarla romantik birliktelikler de kurabilmektedir.

Oyuncunun, anlatiya etkisini tesis etmek i¢in Oncelikle oyuncunun amaglh
eylemi saglanmalidir. Bu noktada oyun igerisinde oyuncunun belirli bir amaca yonelik
eylemlerde bulunmasinmi saglayan bir olay orgiisiine ihtiya¢ vardir. Bu olay orglisii
icerisinde belli eylemlerde bulunan ve kararlar alan oyuncunun bu eylem ve
kararlarinin sonucunu gormesi gerekmektedir. Amagli eylem tesis edilmezse

oyuncunun anlati iizerinde bir etkide bulunmasi beklenmemelidir.

Dallanan anlat1 bir illiizyon olarak kaliyorsa bu kotii bir uygulamaya isaret
etmektedir. Bir pazarlama araci olarak da olumsuz sonuglar dogurmaktadir. Dallanan
anlat1 kullaniliyorsa bu dallanma olay Orgusunin butliniinde, yani makro diizeyde
goriilmelidir. Dallanan anlatinin oyun gelistirme maliyetini ytikselttigi bir gercektir.
Maliyeti fazla yiikseltmemek ve yine belli bir diizeyde dallanma saglamak i¢in Elmas

Modeli’ne bagvurulabilir. Bunun yani sira bazi hibrit anlati modelleri de uygulanabilir.
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Bu durumda oyun belli bir noktaya kadar ¢izgisel ilerleyip sonrasinda anlatida bir

dallanma yasanabilir. Bu tip hibrit anlatilar siklikla goriilmektedir.

Gunumuzde yazar bilgisayar modeli de bir ¢6ziim olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Yazar bilgisayar modelinde oyun tasarimcilar1 ve yazarlar, ortak bir anlati havuzu
olusturarak bu havuz icerisine anlatiya dair biitiin unsurlar1 yerlestirirler. Bunlara oyun
boliimlerini olusturan arka planlar, gevresel objeler, engeller, diismanlar, ¢atigsmalar,
cesitli gorevler, temalar, ses ve miizikler vb. unsurlar dahildir. Yazar bilgisayar
modelinde oyuncu, oyuna her girisinde oyun, bu anlati havuzundaki verileri kullanarak
oyuncu i¢in yepyeni olay orgiileri insa etmektedir. Oyuncu i¢inse bu her bir oynamada
yeni bir anlat1 deneyimine karsilik gelmektedir. Giiniimiizde gelisme asamasinda olan
bu uygulamada oyun anlatisin1 olusturan oyun tasarimcilari ya da yazarlar degil,

bilgisayar sisteminin kendisidir.
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