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Ozet

Ozellikle son yillar icerisinde artan interaktif medya Gretimleriyle birlikte etkilesim teriminin kullanimi da
biyiik oranda artmistir. Bu gelismelerin 1siginda multimedya, hipermedya, birlesik medya, bilgi otoyolu ve
dijitallesme gibi terimlerin kullaniminda da artislar gézlemlenmektedir. Tim bu terimler, Giretilen bir interak-

tif medya tasariminin yapisi olarak incelenebildigi gibi, bu tasarimin kullanici ile olan etkilesimi altinda da
incelenebilmektedir. 1980’lerin basinda gelistirilen CD-ROM teknolojisi ile birlikte daha ¢ok alana veri aktar-
ma imkani bulan tasarimcilar, pasif bir izleyiciyi aktif bir kullaniciya dénustiiren Tum Devinimli Video Oyunu
Uretimlerini arttirmislardir. 1974 yilinda Nintendo tarafindan gelistirilen “Wild Gunman” bu tarz oyunlarin
gelismesi icin ilk érnek olma 6zelligini tasimaktadir. Ozellikle kendi macerani se¢ konseptini benimseyen
tim devinimli video oyunlari, kullanicilar ile birebir girdikleri etkilesim sayesinde kisisel seviyede bir dene-
yim ortaya cikarmaktadirlar. Bu calisma; Ozgiir Kalender'in Yildiz Teknik Universitesi interaktif Medya Tasa-
rimi Yiiksek Lisans Programi biinyesinde Dog. Dr. Bahadir Ucan danismanliginda hazirladigi “Tim Devinimli
Video Oyunlarinda Arayiiz ve Anlati Tasarimi incelemesi” baslikli tezinden tiiretilmistir ve kullanici ile birebir
etkilesim icerisinde bulunan ve kendi macerani se¢ 6zelligi tasiyan tim devinimli video oyunlarinin etkile-

sim unsurlarina genel bir agiklama getirmek tizere diizenlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Tim Devinimli Video Oyunlar, Etkilesim, Etkilesimli Film, Kendi Macerani Se¢ Oyunlari

INTERACTION ELEMENTS IN FULL MOTION VIDEO GAMES

Abstract

Especially with the increasingly interactive media productions in recent years, the use of the term in-
teraction has increased to a great extent. In the light of these developments, an increase is observed
in the use of terms such as multimedia, hypermedia, combined media, information highway, and dig-
italization. All these terms can be examined as the structure of an interactive media design produced,
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as well as under the interaction of design with the user. With the CD-ROM technology developed in
the early 1980s, the designers, who had the opportunity to transfer data to more areas, increased their
full-motion video game production that transformed passive viewers into active users. Developed by
Nintendo in 1974, Wild Gunman is the first example of the development of such games. In particular,
full-motion video games that adopt the concept of choose your own adventure, create a personal
experience thanks to the one-to-one interaction with the users. This publication was created by Ozgir
Kalender, prepared under the consultancy of Assoc. Dr. Bahadir Ucan. It is derived from his thesis titled
“Study of Full Motion Video Games: User Interface and Narrative Examples’, Yildiz Technical University
Interactive Media Design Master’s Program and it is designed to provide a general explanation of the
interaction elements of full-motion video games that interact with the user and have the feature of

choose your own adventure.

Keywords: Full Motion Video Games, interactivity, interactive Movie, Choose Your Own Adventure Games

1. GIRIS

Etkilesimin kavraminin gelisen yapisina baktigimiz zaman yiksek teknolojiler, teknolojik ilerlemeler,
hipermodernite ve fltlrizm kavramlarinin icerisinde bireysel secim 6zgirligd, kisisel gelisim, kendi
kaderini tayin etme ile birlikte halklarin poptlerlesmesi ve siyasi bagimsizlik gibi terimlerle de siki sikiya
bagl bir yapisi oldugunu gérmekteyiz. Bu kadar derinlesmis bir yapinin icerisinde etkilesim ve buna
bagl olarak etkilesimli medyanin anlamlarini tek bir madde altinda tam olarak belirleyememekteyiz.
Tim bu bilgilerin yaninda etkilesim teriminin glinimiizde medya topluluklari tarafindan en ¢ok
kullanilan popiiler sdzciiklerinden birisi oldugunu sdyleyebiliriz (Jensen, 1998).

Tum devinimli video (FMV: Full Motion Video), kullaniciya oyun oynarken bir anlatici tarafindan bilgi
saglayan bir anlatim tarzidir. U¢ boyutlu modelleme kullanmak yerine énceden kaydedilmis video
sahnelerinin birlestiriimesiyle olusturulan bir ara sahne yardimiyla hikayeler arasi gecis saglanmasi
temeline dayanir. Daha sonra bu teknik ayni isimle anilan bir video oyun tiirline déntsmustir. Bu
calismalarda kullanilan videolar, tipki bilgisayar ortaminda gelistirilmis tasarimlar gibi kullanicinin
kontrolinde hareket etmektedir. Video oyunlarinin ve sinemanin birbirine en cok yaklastigi yer tam
olarak burasidir. Bu ylizden bu oyunlara verilen diger bir isim de “interaktif film” olmustur. Bir FMV oyun
calismasindan bahsederken buinyesinde hem sinema hem de karakterleri kontrol etmek gibi bilgisayar
destekli video oyun unsurlarini barindirdigini séyleyebiliriz (Bakhsheshi, 2021).

2.TUM DEVINIMLi VIDEO OYUNLARINDA ETKILESiM UNSURU

Oyun bir seyin temsili ya da bir seyin miicadelesidir. Hirr bir irade ile kabul edilen, kendi zaman ve mekan
kavramlar icerisinde gerceklesen, eglenmek amaclh ve giindelik hayattan farkli bir yapi icerisinde
bulunan bilincteki kullanicilarin eslik ettigi bir eylem olarak algilanmalidir. Huizinga oyunlardan su
climleyle bahseder;“Oyunun bicimsel 6zellikleri arasinda en 6nemlisi, eylemin glindelik hayattan mekan
olarak ayrilmasidir. Kapali bir mekan glindelik cevreden ve maddi ya da duslinsel olarak soyutlanmis,
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ayrilmistir. Oyun, kurallarin gegerli oldugu bu cerceve icinde cereyan etmektedir” Bu goriis uzun zaman
oyunlarin oyuncularla olan etkilesimini anlatan bir yapiyi aciklasa da giiniimiz teknolojisinin oyunlar
Uzerine olan etkisi ile var olan glincelligini yitirmistir. (Huizinga, 2006, 31-50).

Video oyun tanimini basit ve tek yonlu bir sekilde yapmak zordur ancak en net sekilde agikladigini
diisiindigiim Frasca, bu terimi su sekilde sunmaktadir:

“Kisisel bilgisayarlar veya konsollar gibi herhangi bir elektronik platformu kullanan ve fiziksel
veya ag ortaminda bir veya daha fazla oyuncuyu iceren, metin veya gériintii arayiizii araciligi ile
kullanicilarla etkilesime gecen her tiirlii bilgisayar tabanli eglence yazilimidir” (Frasca 2001, 4).

Etkilesimli bir anlati tasarimi olan tiim devinimli video calismalari, kullaniciya kisisel deneyimleriyle
birlikte yapilandirmasi icin bazi acik icerikler, gorsel ve isitsel parcalar sunar. Kullaniciya sunulan bu
anlati yapilari iki katmandan olusmaktadir. Bu katmanlardan ilki kullanicinin icerige eristigi fiziksel ve
grafiksel arayiiz tasarimlaridir ve herkes tarafindan etkilesime gecilebilir durumdadirlar. ikincisi ise
icerigin kendisidir ve sadece anlik olarak hikaye ile etkilesime gecen kullanici tarafindan kisisel olarak
deneyimlenebilir. Kisisel deneyimlere odaklanan bu anlati yapilarini tasarimsal olarak destekleme
yontemleri teknolojinin gelistigi her gecen giin daha da etkileyici bir hal almaktadir.

Video oyunlarinin teknoloji ile olan bag: tartisilamaz bir gercektir. Her yeni oyun ve konsol tanitilirken
oyunlarin kullanicilar tzerindeki deneyimsel etkilerinin yaninda, performans, glic ve gorsellik gibi
gelismelerden daha siklikla bahsedilir olmustur. Ornegin Sega'nin 1988 yilinda urettigi Mega Drive
konsolunun (st kisminda Sega logosundan bile buyik bir sekilde Griiniin 16-bit yetenegine sahip
oldugu sergilenmektedir (Newman, 2004, 31).

Gorsel 1: Sega Mega Drive
Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Sega_Genesis

Kendi macerani se¢ temasi tasiyan ilk etkilesimli kurgu oyunu olan“Colossal Cave Adventure” 1976 yilinda
piyasaya surlildigi zaman, aslinda teknolojik imkanlarin el verdigi kadari ile daha karmasik sayilabilecek
kullanici arayiiz tasarimlarina sahip ve hikayesi olan oyunlar gelistiriimekteydi. Bu oyunlardan bir tanesi
de“Gun Fight"tir.
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Gorsel 2: Gun Fight oyunun arayiz tasarimi
Kaynak: https://www.giantbomb.com/gun-fight/3030-32574/

Fakat bu oyunlar etkilesimli bir kurgusal oyundan farkli olarak barindirdiklari hikayeleri ile oyunu
deneyimleyen kullanicilarini bitiinlestirmemektedir. Bu oyunlari oynayan kullanicilara tasarlanan grafik
arayliz araciligi ile, kontrol ettikleri karakterlerinin oyunda toplam kag kez o6liirse puani sifirlanmadan
oyuna devam edebilecegini gosteren can miktari, zaman gostergesi, o an oynadiklari oyunda
gerceklestirdikleri puan ve oynadiklari makinada o zamana kadar yapilan en ylksek puan gibi bilgiler
gosterilmekteydi. Gelisen teknolojiyle birlikte glinimiz oyunlarinda ileri diizey grafiksel tasarimlar
olusturulmaktadir. Kullanilan bu grafik kullanici arayiiz tasarim 6geleri oyunda kullaniciya aktariimak
istenilen hisleri ve deneyimin en verimli bir sekilde sunulmasina olanak saglamaktadir. Glinimuzde
gelistirilen oyunlara ve grafik kullanici araylzlerine baktigimiz zaman, 2008 yilinda Uretilmis “Dead
Space” tartismalara acik bir sekilde ancak bircok elestirmen tarafindan acik farkla en basaril arayiz
tasarimlarindan birisine sahiptir. Oyunu oynayan kullanici, oyun dinyasinin icerisinde gezerken
kendisini gercek hayattan kopartan ve hikayeye ortak eden bir grafik kullanici arayiizi ile etkilesim
halindedir (Kandelin, 2021, 13-14).

STASIS METER

Gorsel 2: Dead Space, karakterin sirtinda bulunan saglik ve durum gostergesi
Kaynak: https://medium.com/super-jump/top-5-best-video-game-uis-db941d6a9357
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Video oyunlari, kurallara dayali bir sekilde bulmaca odakh olabilecekleri gibi, tasarlanmis acik bir
diinyada serbest bir sekilde kesif yapilabilecek sekilde de anlasilabilir. Tek oyunculu ya da ¢ok oyunculu
fark etmeksizin kullanici tarafindan kontrol edilmeyen karakterlerle (NPC), oyunu oynayan kullanicilarin
kontrol ettikleri karakterler bir etkilesim halindedir. Bu durum oyuncu ve karakter iligkisinin tanimini bir
miktar derinlestirmektedir (Jenkins, 1998). Uzerine diisiiniilmeye, tasarlanmaya baglanilan ilk giinlerden
itibaren surekli ve hizla gelisen video oyun tasarimlari her zaman oldugu gibi yeni arayislar icerisinde
olmaya devam etmektedir. Strekli olarak kullanicilari sasirtan ve yeni seyler deneyen tasarimcilarin bu
serliveninde etkilesimli kurgu tasarimlari popdilerliklerini hi¢ kaybetmemistir. Hatta zaman igerisinde
gelisme gosterip, sinema ile bitlinlesen tamamen kullanici deneyimi odakli yepyeni bir tiire 6nctilik
etmistir. TUm bunlardan 6nce bu video oyunlarinin anlattigi hikayeler ve kullanicilarin aldiklar
deneyimleri anlamamiza yardimci olacak bir hikaye anlatim tarzi olan kendi macerani se¢ konseptinden
bahsetmemiz gerekmektedir.

Tasariminda 6nceden kaydedilmis video gorintuleri kullanan ve tim devinimli video oyunlarinin ilk
ornegi diyebilecegimiz tasarim 1974 yilinda Nintendo tarafindan gelistirilen “Wild Gunman” olmustur.
Oyun kabin seklinde biyik bir konsol aracihigi ve plastik bir silah yardimi ile oynanmaktadir.

Gorsel 7: Wild Gunman oyununun oynandigi konsol
Kaynak: https://www.arcade-museum.com/game_detail.php?game_id=10432

80'li yillarin baslarinda CD-ROM teknolojisinin tanitiimasi ve CD’lerin tasarlanan oyunlar icin daha fazla
data saklama alani sunmasi sebebiyle tiim devinimli video oyunlarinin tizerindeki popiilerlik artmaya
baslamistir. Bu popdilerlik ile beraber sayilari glinden gline artan tiim devinimli video oyun calismalari
video oyun diinyasi icin benzersiz kapilarin agilacadi bir gelecek sunmaktaydi. Bu yeni teknoloji lazer
diskler sayesinde video oyun dlinyasinda hareketlenmeler hissedilmeye, daha iyi grafikler, daha iyi ses
tasarimlari ve hatta oyun icerisine gémilmis video goriintiler tretilmeye baslanmistir. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte ileri diizey animasyon c¢alismalari tizerine denemeler goériilmekteydi. Bu denemeler
beraberinde kitlesel kullanicilara fotogercekgi calismalari ve tiim devinimli video oyunlarini sunmaya
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basladi. CD-ROM teknolojisi, 1995 yilinda uluslararasi piyasaya agilan Sony Playstation ile birlikte buytk
yayllma saglamis ve beraberinde kaliteli tim devinimli video oyunlarin tretilmesini saglamistir (Wolf
2007, 86-87).

1992 yilinda piyasaya siirtilen “Night Trap” tim devinimli video oyunlari arasinda ciddi bir popilerlik
kazanmistir. FMV oyunlarinin bu dénem yapilan 6rnekleri yavas tempolu ve zayif mekaniklere sahip olsa
da gelisen lazer disk teknolojisi bu oyunlara gésterilen ilginin fazla olmasini saglamistir. Tim devinimli
video oyunlarini oynayan kullanicilar ile oyunlarin hikayeleri arasindaki etkilesimin beklenilenden dusiik
kalmasi sebebiyle bu tiir, ddnemin gelisen video oyun piyasasi ve yenilikleriyle rekabet edemeyerek
kullanicilar tarafindan yavas yavas terk edilmeye baslamistir.

Digital Pictures

5

Gorsel 11: Night Trap oyununun Sega cd kapagi
Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0105000/

Son yillarda yeniden canlanan tiim devinimli video oyunlari kitleler arasi popilerligini geri kazanmaya
baslamistir. Sam Barlow’un Urettigi Her Story ve Telling Lies, CtrlMovie'nin piyasaya strdigi Late Shift
ve BAFTA &dillerine aday olan The Bunker bu canlanan piyasanin en ¢ok konusulan drnekleri olmustur.
90'li yillarin basinda canlanan bu oyun tarzinin zamaninda yasadigi problemlerin ve disuk etkilesim
yeteneklerinin yeni déonem oyunlarinda da devam ettigi gozlemlenmektedir. 90'li yillardan farkli
olarak kullanicilar bu problemlere ragmen bu oyunlara ilgi gostermeye devam etmektedir. Sinema ve
gorunti yakalama alaninda stirdiirlilen teknolojik gelismelerin yaninda video oyunlarina erisimin cesitli
platformlar (Steam, Epic Games gibi) aracihdi ile kullanicilar icin basitlestirilmesi tasarimsal tiketimi
hizlandirmistir. Bunun etkileri sonucunda kullanicilar yeni ve farkli olan seylere daha fazla ilgi gostermeye
baslamiglardir. TUm devinimli video oyunlarinda aktorlerin 6nceden kaydedilmis gorintiler Gzerindeki
diyaloglarini deneyimleyen bir kullanici, oynama eylemini minimum diizeyde gergeklestirmektedir.
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Bu sebeple bircok elestirmen ve kullanici bu tarz uretimlerin bir oyun olmadigini savunmaktadir.
Tum bunlara ragmen tiim devinimli video oyunlarinin sayisi her zamankinden daha fazla bir sekilde
artmaktadir (Bogost, 2016; Koenitz 2018; Juul 2019).

GlnUmuzde tiim devinimli video oyunlarinin anlati tasariminda en ¢cok benimsedigi yapi kendi macerani
se¢ konseptidir. Kendi macerani se¢ konsepti, okuyucu, izleyici ya da oyunculara, tretilen triinin hikaye
akisi icerisinde sunulan secenekler araciligi ile hikayenin nasil devam edecegine karar vermelerini
saglayan bir yapidir. Kendi macerani se¢ konsepti, okuyucuya, oyuncuya bir bagimsizlik deneyimi
sunar ve kisinin aktif katilimini zorunlu kilar. Kendi Macerani Seg, 1980’lerde Bantam Books tarafindan
yayinlanmis uluslararasi boyutlarda popdiler bir kitap serisi ile ortaya ¢cikmistir. Toplam 38 dilde cevirileri
yapilan serinin 250 milyondan fazla basimi gerceklesmistir (Lodge, 2007). Dogrusal olmayan hikaye
anlatiminin kendi macerani se¢ tarzi bu kitap serisine dayanmaktadir. Temelde okuyucunun ya da
oyuncunun maceranin gidisine karar verdigi ve hikayenin akisini kendisinin belirledigi bir konsepttir.
Okuyucu hikayeye basladiginda bir sayfanin icerisindeki bir aksiyonu gerceklestirir ve karsisina minimum
iki secenekli olmak tizere farkli yollar ¢ikar. Okuyucu bu yollardan herhangi birini tercih ettiginde kitap
onu farkli bir sayfaya gotirerek hikayeye devam ettirir ve farkl finaller ile hikayenin sonuglanmasini
saglar. Okuyucular tarafindan ¢ok ciddi bir popllerlik kazanan ve ¢ok sayida basimi gerceklesen kendi
macerani se¢ kitaplar, cogunlukla bilimkurgu, aksiyon ya da fantezi tirlerinde yazilan bu kitaplarin
en popiiler olanlarindan bazilar “The Cave of Time (Zamanin Madarasi)’, “The Abominable Snowman
(Korkung Kardan Adam)” ve “Journey Under the Sea (Deniz Altinda Yolculuk)” olmustur. Alisilmisin
disindaki hikaye anlatim tarzi yazarlara biiyiik ve detayl bir diinya ve karakter gelisimi yaratmak zorunda
kalmadan yaratici, kiskirtici, eglenceli ve hatta varoluscu felsefi fikirlerden olusan hikaye tasarimlari
Ureme imkani vermistir (Cook, 2020, 419-420).

Tum bu gelismelere ragmen bugiiniin teknolojisi ile gelistirilen video oyunlarina baktigimiz zaman,
tim devinimli video oyunlarinin belirli bir sinir icerisinde kaldigini rahatlikla gorebiliriz. Kullanici
etkilesimi icin hikaye ve oynanabilirlik, sinirlari o kadar incedir ki, sunulan iki secenek arasindaki stireyi
gereginden uzun tutarsaniz oyunla etkilesim icinde olmaya calisan aktif kullanici bir anda pasif bir
kullaniciya dondisir ve siirekli tetikte bir sekilde bir filmi izledigini diisiinerek konudan soyutlasmaya
baslar. Bu oyunlar, karsilasilabilecek gunliik hikayeler ve gerceklige daha yakin hissettiren yapilariyla
birlikte hikayeleri geleneksel video oyun kiltiiriinden farkli aktarirlar. Ancak sinemaya olan aliskinhgimiz
bu durumu hemen fark etmemize engel olmaktadir. Tim devinimli video oyunlari icin, bir hikayenin
birden fazla yontem ve yol ile farkli sonuglara ulasmasi lzerine bir anlati bicimidir diyebiliriz. Bu anlati
bicimi kullanicilar icin hikaye Gzerinde bir kontrol imkani sunar ve tekrar eden denemeler ile birlikte
anlati Gizerinde tasarlanmis tim yollarinin kesfedilebilecedi genel bir hikaye sunar. Her ne kadar
cok sayida secenek ile birden fazla finale ulasilsa da kullanicilar icin ¢ok fazla bir etkilesim aksiyonu
icermemektedirler.

“Tim devinimli video oyunlari, yeni ortaya ¢ikan oynanis bicimlerini, davranissal cozimleri ve stratejileri
desteklemez. Bu oyunlarla ilgili yaygin olan sikayet, ¢cok sinirli hareket 6zgurligi sunmalarndir”
seklindedir (Lessard, 2009). Tim devinimli video oyunlari geleneksel oyun anlayisindan farkli tasarimlari
ile her ne kadar gosterisli bir oyun deneyimi sunsalar bile, dnceden kaydedilmis videolarin sinirlari
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asilamaz bir duvar olarak kullaniciy1 engellemektedir. FMV'den farkli olarak geleneksel video oyunlarinda
bilgisayar destekli animasyon tasarimlariyla olusturulan diinyalar, hikayenin ve kullanici etkilesiminin
tim potansiyelini ortaya ¢ikarabilmektedir.

Kendi macerani se¢ kitaplarindan giiniimiize, tim devinimli video oyunlari macerasi bilgisayar, akilli
televizyon, mobil telefon ve konsollar araciligi ile yepyeni bir tarz olarak hayatlarimiza dahil olmus ve
pasif izleyiciyi aktif bir kullaniciya, aktif bir oyuncuyu da daha pasiflesmis bir oyuncuya donistiirmeyi
basarmistir. Sinema ve video oyun arasinda kalan bu tarz gelisen teknolojiile birlikte varligini siirdirmeye
ve gelismeye devam edecek gibi goziikmektedir.

Tum devinimli video oyunlarinin ortaya cikis motivasyonu, sinema ve izleyici arasinda bulunan sinirli
iliskinin, gelisen teknolojinin beraberinde getirdigi imkanlarla birlikte birlikte genisletilmek istenmesidir.
Sinema ve izleyici arasindaki iliskide, seyirciye hikayenin tasarlanan sadece tek bir bakis agisi verilir. T4m
devinimli video oyunlari ve kullanicilari arasindaki iliskide ise, seyircinin etkilesim aracihgi ile hikaye ve
bakis acilan Gizerinde daha genis bir alanda hareket etmesi saglanmaktadir. Bu yapinin temeline inmek
icin Sinema kuramlari icerisinde yer alan temel yapi taslarina bakmamiz gerekir.

Sinemadan sonra gelen ve benzer gorsel imgeler kullanan tiim devinimli video oyunlari icinde benzer
iliskilerden bahsedilebilir. Arnheim’a gore, bu ham materyaller ve formlarin (6rnegin; yakinhk, benzerlik,
surreklilik, sekil-zemin iliskisi gibi) organize edilmis iliskisinin gorsel algiyr olusturdugunu, bu alginin
da sinemada da kullanildigini belirtir. Sinemanin gerceklik boyutu da kuramcilar tarafindan tartisilan
bir durumdur. Bu gerceklik Arhheim icin, gercekligin donustirilmis bir hali olarak tasvir edilmistir.
Bu yeniden retilmis gerceklik, kismi illizyon Arnheim'dan sonra gelen kuramcilar tarafindan da
incelenmistir. Kismi yanilsama, objektifin dniindeki diinyada Uretilen gerceklikte kamera hareketleri
temelli bir goriintl Gzerinden agiklanir. Ekran gibi iki boyutlu bir ylizey olmasina ragmen, Lumier
Kardesler'in trenin Gara Girisi filminde oldugu gibi trenin perspektif ve kamera aracihdi ile boyut
kazanmasi, fiziksel olarak uzaktan yakina gelmesi, gorsel bir tasarim olarak sunulur ve seyirciye kismi bir
illizyon yaratir (Arnheim, 1957, 60-61).

1992'de kurulan Interfilm sirketi, Sony ile ABD genelinde 42 sinema salonunun donatiimasi icin bir
anlasma imzaladi. Bu anlagma ile birlikte salonlarda yer alan koltuklarin kenarina yerlestirilmis kontrol
diigmeleri ile izleyicilerin canli olarak filmin olay 6rglisti hakkinda karar vermeleri saglandi. Filmin akisi
anlik olarak sinema salonundaki izleyiciler tarafindan belirleniyordu. Bu donemde toplamda dort adet
film izleyiciler Gzerinde denenmisti ancak cesitli sebeplerden dolayi basarisiz gorildi. Geleneksel film
elestirmenleri bu yeni gelisen tiire olumlu yaklasmadi ve secimleri dogrultusunda filmin hikayesinin
istedigi gibi gitmedigini géren halk durumdan memnun degildi. Tium bunlarin sonucunda, “ilk interaktif
film stidyosu” olarak adlandirilan Interfilm kapandi ve bu deneysel salonlardaki diigmeler kaldirildi
(Napoli 1998). 2016 yilinda isvicre'deki kiiciik bir stiidyo olan “CtrIMovie” tarafindan yaratilan bir tim
devinimli video oyun olan “Late Shift’, bugline kadar tretilen ilk basarili tim devinimli video oyun oldu.
Tipki Interfilm'in denemeleri gibi, secilmis sinemalarda ve festivallerde sunulan teatral versiyonunda
hikayenin akisina izleyicilerin cogunlugunun aldigi karar veriyordu.
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Gorsel 1: Late Shift sinema gdsterimi tanitim gorseli
Kaynak: CtriMovie Web Sitesi / https://ctrimovie.com/products/cinema-dci

Bu calismalar sirasinda sinema koltuklarinin yaninda bir digme bulunmamaktaydi. Seyirciler kisisel akilli
telefonlarina indirdikleri bir uygulama aracihgi ile basroldeki karakterin secimlerini yonlendirebiliyor ve
hikayeyi cogunlugun istedigi gibi deneyimliyorlardi.

Gorsel 21: Late Shift film gosterimleri sirasinda kullanilan uygulama araytizi
Kaynak: Google Play Store / CtrIMovie

Gelisen teknolojinin de etkisiyle birlikte etkilesimli calismanin gdsterimleri sorunsuz bir sekilde devam
etti (Martens, 2016, Late Shift: Your Decisions Are You). Late Shift oyununun popdulerligi ve diinya
¢apinda taninmasi Steam isimli dijital oyun platformu ve Android, I0S versiyonlari ile diinya genelinde
milyonlarca tiketicisinin kolay erismesi ile gerceklesmistir. Sinemanin artan Uretim ve yenilikci
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denemeleri ile birlikte tek dogrusalli gorsel Uretimler, formal ve gercekgci yapilarinin tasidigi etkiler ile
birlikte tim devinimli video oyunlarinin kullanicilariyla iliskisini gelistirmesine temel olmustur.

Etkilesimli calhismalar Uretilirken karsilagilan zorluklardan en 6nemlisi, anlatiimak istenilen hikayenin
dogrusalligini kiracak sekilde parcalara ayirmak ve bu parcalar birlestirmek icin kullaniciyr bu
dogrusalligi kirllmis hikayeye ait hissettirmenin yolunu bulmaktir. Tiim bu zorlugu olusturan ve yine tim
bu olusturulan zorlugun ¢ézimiini bizlere sunan sey yine etkilesimdir. Dogru bir sekilde kurgulanmis
olan hikayede kullanici hikayeye ait olmak ister ve hikayeyi kendi tercihleri dogrultusunda yeniden
yapilandirmak icin dnceden kurgulanmis olan karakterin kendisine biriintr. Ayni zamanda kullanici,
hikaye ile kurdugu baglantiyi koparmadan ve bu baglantiaraciligiyla elde edecegdi deneyimikisitlamadan
secimlerini gerceklestirebilmek icin iyi tasarlanmis bir grafik kullanici arayiiziine ihtiya¢c duymaktadir.

Kullanici arayiiz, kisaltiimig olarak Ul (User Interface) ve Kullanici deneyimi, kisaltiimig olarak UX (User
Experience) birbirleriyle yakindan iliskili ve benzer kavramlardir. Cogu zaman birlikte kullanilirlar ancak
ayni seyi temsil etmezler. Kullanildiklari alanlar geregi farkli seyleri temsil ederler ve farkli anlamlara
sahip olduklariicin birbirlerinin yerine kullanilmamalari ve birbirleriyle karistirlmamalari gerekmektedir
(Turunen, 2017, 12).

Teknik olarak icerige erismek icin kullanilan ekran da bagka bir arayliz olmakla birlikte, kullanici arayizii
kavrami, bir oyun oynanirken bu ekranda beliren grafiklerden olusan arayiiz tasarimidir. Buna grafik
araylizii denilmektedir. izlenilen bir televizyon programini baska bir programla degistirmek icin
kullanilan uzaktan kumanda ile yemek yenirken kullanilan basit bir catal gibi kullanicilarin etkilesimde
bulundugu diger yontemler de arayiizleri ifade eder. Kullanici arayiizii en basit haliyle, kullanicinin bir
hedefe ulasmasini saglayan bir arag olarak gorilebilir. Bircok yerde kullanilan Ul kelimesi, bir terim olarak
belki de en cok Bilisim Teknolojisi (IT) endstrisi icin kullanilmaktadir (Quintans, 2013).

Kullanici deneyimi tasarimi (UX tasarimi, UXD, UED veya XD olarak da anilmaktadir), kullanicilar
ile son Urlin veya web siteleri arasinda sonuca dayali, etkilesim tasarimlari olusturma sirecidir. UX
tasarimlari estetik tercihler, grafiksel tasarim ve gorisler yerine; arastirma, veri analizi ve test sonuglari
tarafindan yonlendirilmektedir. Bir bilgisayar araytiziiniin gorsel icerigine odaklanan kullanici araytizi
tasarimindan farkh olarak, kullanici deneyimi tasarimi, bir kullanicinin bir Girlin veya web sitesiyle ilgili
algilanan deneyiminin kullanilabilirligi, kullanishhg, arzu edilebilirligi, marka algisi ve genel performansi
gibi tiim yonlerini kapsamaktadir. (Barnes, 2010, 1). Kullanici deneyimi dogasi geregi izerine tek bir
tanim yapilabilmesi icin ¢cok zengin bir kavramdir ancak kisaca insan-bilgisayar etkilesimi Gizerinden
kullanicilarin bir yazilim ve araylz aracilidi ile elde ettigi tecriibeleri agiklar ve amaci kullanicilar ile
etkilesime gecilen {riin arasindaki baglantiyr kurmak, kolaylastirmaktir. Bu deneyim hem kullanici
araylizii tasarimi unsurlarini icinde barindirir hem de onu kullanma bicimlerini tanimlar. Ozetle kullanici
deneyimi, bir ya da birden cok olay lzerinden bir bilgisayar ile etkilesim icinde bulunan kisilerin, bu
olaylar tizerinden edindikleri tecriibeler butlntndn bir tanimi olmaktadir.

Kullanici odakli tasarim, kullanici beklentilerini (UR) derleyip calisan bir sisteme donustlirmekten ¢ok
daha fazlasidir. Sonuca ulasirken kullanicilarin nasil bir deneyim icerisinde olacaklari da diistinilmek
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zorundadir. UR ve UX birbirlerinden farkli seylerdir. UX, tasarlanan bir oyun veya uygulama icin zorunluluk
tasimaktadir. Kullanicilarin bir uygulama ile etkilesime gectiklerinde ilk alacaklari sey bir tiir deneyim
olacaktir. Bir ¢ocuk icin gelistirilmis egitim sitesinde profesyonel bir dil kullanip, ciddi ve mesafeli
davranilirsa bu cocugun yasadigi denegimi olumsuz etkileyecektir. Bir bankacilik sitesinde pastel renkler
kullanilir ve oyuncaklarla siislenmis bir tasarim sunarsaniz bu siteyi kullanan misteriler bu banka ile
olan para iliskilerini gerceklestirmeyecektir. Bu durum 6rnekleri UX tasarimi ile Ul tasarimin i¢ ice gectigi
yanliglardir. Ancak bu durum tasarimi yapan kisinin yaratici olamayacagi anlamina gelmemektedir. Ayni
bankanin cocuklara para biriktirmeyi 6greten bir sayfasi bahsettigimiz gibi bir tasarima sahip olabilir ve
bu durum genel musterilerini olumsuz etkilemek yerine gliven deneyimi yasatabilir (Lowdermilk, 2013,
48, 49).

Kullanici deneyimi, arayiiz kullanmanin goérsel olmayan bir deneyimini ifade etmektedir. UX, bir arayiiz
tasariminin ne dl¢tide sezgisel, eglenceli, verimli ve kolay kullanima sahip oldugunu dl¢mek ve tasarim
¢ozlimleri ile araylziin genel kullanilabilirligini artirmayr amaglamaktadir. Kullanici deneyimi fiziksel
ve somut olmamakla birlikte tiim Ul tasariminin bir parcasi konumundadir. Basarih UX tasarimlari,
kullanicinin etkilesime gectigi araylz tasarimi ile amaclanan hedefi gerceklestirirken, verimli oldugu
icin cogu durumda fark edilmemektedir. Tasarimin bir 6rnek olarak sunulmasi ya da kot bir UX tasarimi
olusturuldugunda varligi ortaya cikmaktadir. Ornegin bilgisayar oyunlarla ilgili gerceklesen, bu oyundaki
x karakteri ¢cok gugcli ya da oyunda z 6zelligi eksik gibi sikayetlerin cogunlugu kullanici denegimi ile
ilgilidir.

Oyun tasarimi cercevesinde gelistirilmis tim fikirlerin altinda yatan prensip kullanicilari gerek tek
baslarina gerekse ¢ok kisili ortamlarda eglendirmek olmustur. Video oyun tasarimlarinda bir¢ok ortak
nokta var oldugundan bir tasarimci bir sorun ya da fikir tizerinde calisirken var olan kaynak ve deneyim
havuzundan yaralanmaktadir. Bir video oyunun dretilme asamasinda, GUI tasariminin olusturulmasina
baslamadan 6nce oyunun hangi platform (PC, konsol, mobil cihazlar) icin hazirlandiginin biliniyor olmasi
bu Urlin icin sinirlamalarinizi 6grenmenizi ve tasarim kararlarinizi bu platforma goére gelistirmenizi
saglamaktadir. Bu sekilde bir kullanici bir oyunun arayiliz tasarimi incelendiginde gelistiricilerin tam
olarak istedikleri seyi asagi yular gerceklestirmis olduklarini bilmektedir. Oyunlar eglenceli olmasi
icin tasarlanmaktadir ancak bilgisayarlarin kétl yazilimlara karsi korunmasini saglayan bir programin
onceliginin korumak yerine eglenceli bir tasarim olmasi beklenmemelidir. GUI kapsaminda video oyun
tasarimlarinin ve oyunlastirmanin etki etmeyecegi yazilimlarin disinda kalan programlarin, kullanimi
kolay ve anlasilir bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Video oyun tasarimlarinin 6zl ise zaten bu tip
kurallari esnetmek olmalidir ve bu kurallar tamamen unutulmalidir (Turunen, 2017, 12-15).

Etkilesimin yapisal dogasini anlamak icin kullanicilarin etkilesime gectigi oyunlari hikayeleri
ile kiyaslamamiz gerekmektedir. Video oyunlari daha fazla etkilesime sahipken bulmaca ya da
sudoku gibi statik oyunlar ile daha az ya da hig etkilesime girilmemektedir. Gercekligi temsil eden
Uretimlerin cogu statiktir. Bir resim, heykel ya da bir fotografin sundugu gerceklik ile dinamik olan
Uretimlerin sundugu zamanda degiskenlik gosteren gerceklikler birbirinden farkhdir. Dinamik
olarak adlandirdigimiz bu calismalar (video oyun, film gibi), olusturulmus olan gercekligin sirah
ya da sirasiz degiskenligini daha derin bir sekilde aktarmaktadir. Gergeklik kavraminin en etkileyici
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noktasi, kullanicilarin olusturulmus bu gerceklik ile nasil etkilesime gectikleri, nasil degistirdikleri
ve Uretimdeki bu gercekligin neden-sonug iliskisini kapsayan yolun karmasikhgidir. Oyunlar
tasarlanirken olusturulan dlinyalarda dnceden belirlenen eksiklikler ve bosluklar kullanicilarin
oyunu oynarken olusturulmus hikayelerle daha yodun bir etkilesime gec¢melerine yardimci
olmaktadir. Bu sebeple oyunlarin kullanici etkilesimi odakl tasarlanmasi bitiin yapisal bitunlagin
icerisindeki en 6nemli faktor olmaktadir.

Kullaniciyla etkilesime gecen bir oyunun bir ya da birden fazla amaci olmasi gerekmektedir. Rekabetgi
ya da yaratici unsurlar iceren oyunlarin bile bir amaci bulunmaktadir. Salen ve Zimmerman, Rules of
Play kitabinda bir oyunun olgulebilir bir sonucu olmasinin sart oldugunu belirtmektedir (Salen ve
Zimmerman, 2003, 80). Bu tanim kisitlayici oldugu kadar, ginimuz oyunlariigin gecerliligini yitirmistir.
Ornek olarak katilimcilarin her birisine farkh renklerde birer boya kalemi verilen ve belirli bir siire
icerisinde anlatilan bir sahnenin ¢iziminin yapilmasinin istendigi bir etkinlik diisiindigiimizde bunun
acikca bir oyun oldugunu anlayabiliriz. Kurallari ve hedefi bulunmaktadir, rol yapmayi ve Gretmeyi
icermektedir ve sonuclar katilimcilarin kararlarina gore degismektedir. Bu tip bir durumda sonug
Olcllebilir olmamaktadir. Baska bir 6rnek olarak Will Wright'in Maxis ve Electronic Arts ile birlikte
gelistirdigi Sim City oyunu verilebilir. Bu oyunda kullanicinin amaci bir sehrin belediye baskani olarak
sifirdan bir yerlesim yeri olusturup ekonomik olarak iflas etmeden onu yénetmektir ve oyunu oynayan
kullanici iflas etmedigi stirece oyun bir sonuca ulasmadan siresiz olarak devam eder. Glnimiizde
kullanicilarin etkilesime gectikleri oyun icerisinde olusturulmus sistem Uzerinde bir basari elde
ettikleri stirece oyunun amacinin bir sona ulagsmasina gerek duyulmamaktadir. Space Invaders ve
Breakout gibi erken dénem konsol oyunlarinin ¢cogu, oyunculara ulasilamaz hedefler vermekteydi
(Adams, 2010, 6, 7).

Bir oyunun GUI tasarimi, diger program tirlerinin cogundan daha karmasik bir yapisal bitiinlik
icermektedir. Cogu bilgisayar programi araglardir, bu nedenle tasarlanan arayuzleri kullanicinin veri
girmesine, siirecleri kontrol etmesine ve sonuclar gérmesine izin vermektedir. Ote yandan bir video
oyunu eglendirmek amaciyla tasarlanmis oldugundan GUI tasariminin 6grenmesi ve kullanmasi kolay
olsa bile, oyuncuya oyun icinde olan gerceklesen her veriyi aktarmaz ve kullaniciya oyun icerigi ile
ilgili her kontroli saglamamaktadir. Hikaye, karakter kontrolii ve oyuncu arasinda bir kdprii gorevi
Ustlenmektedir. Oyunu oynayan kullaniclya, etkilesime gecilen hikayeyi tamamlamasi bir yardimci
deneyimi sunar (Adams, 2010, 201).

Quintans Ul tasariminin glinimuz video oyun kullanicilari icin ne anlama geldigini s6yle aciklamistir;
“Neredeyse her sey kelimenin tam anlamiyla bir tik uzagmnizdadir. Karakter gelisiminize bakmak
istiyorsaniz karakter penceresini tiklamalisiniz. Bir esyayi karakterinize eklemek istiyorsaniz, o esyayi
karakterin 6n izlemesinin Gzerine suriklersiniz. Arayiiz hizl ve erisilebilirdir ve diinyadaki hemen hemen
her tiir 6genin benzersiz bir envanter simgesi vardir, bu nedenle bir esyanizi bulmak icin dizenli ve
Olceklenebilir olan envanterinize yarim saniye bakmaniz yeterlidir” (Quintans, 2013).

GlnlUmuzde video oyunlarinin anlati 6gesinin tim kitleler tarafindan kabul edilmis genel bir tanimi
bulunmamaktadir. Akademik calismalarda geleneksel anlati tarzlarinin ontolojik ve fenomenolojik
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farkhhklari konu alinmistir ve bu sebeple anlatimbilimin tanimsal yapisi karmagsiklagmistir. Bu noktada,
bir arastirmacinin deneyimi, baska bir arastirmacinin anlatisi ve bir tasarimcinin Urettigi diizey tasarimi
da bir kullanicinin anlatisi olarak tanimlanabilmektedir. Bu kesin olmayan zemin tizerinden oyunlardaki
anlati; hikayenin olay 6rgiist, kullanilan sesler ve mizik, yaratilan atmosfer, karakterlerin diyaloglari,
oyunu oynayan kullanicinin yapacagi secimler ve oynanis yapisindan olusmaktadir diyebiliriz. Anlati bir
oyunun genel butinligunid olusturmaktadir ve kullanicinin, etkilesime girdigi bu oyunun hikayesinin
bir parcasi olarak ait hissetmesini saglamaktadir (Koenitz, 2018, 1-2). Video oyunlari sunduklari hikayeler
ile oyunu oynayan kullanicilarin eglence amaclarini karsilamaktadir ve anlati tasarimi bir eglence unsuru
olarak bu oyun tasarimlarinin en 6nemli araglardan birisi olmaktadir. Kimi zaman kullanicilar oyunlarda
yer alan hikayelerin kurallarini uygularken bu hikayeler ile buttinlesmekte sikintilar yasayabilirler. Bunun
olmamasi icin oyun tasariminin ve anlati tasariminin sorunsuz bir sekilde butiinlesmesi gerekmektedir
(Adams, 2010, 22).

Klasik anlatida bir neden-sonug iliskisi iceren hikaye anlatimi aktardigi gerceklerin kronolojik bir
koleksiyonu olarak tanimlanabilir. Bir hikayede sunulan gercekler kontrollii olarak carpitilir, degistirilir
ya da kendi diinyasinin gercekliginde nesnellikten uzakta tutulur. Oyun ve film tasarimlarinda
gerceklestirilen kurgu ¢alismalarn bu yalan olmayan gercekler temasi lizerine tasarlanmaktadir. Oyun
tasarimcilari, oyuncular ve oyun teorisyenleri bir oyun icerisine yerlestirilen hikayenin nasil olmasi
gerektigi, oyuna ve oyunun akisina gercekten hizmet edip etmedigi, hikayenin nasil calismasi gerektigi
gibi konularda uzun yillar tartismiglardir. Rol yapma oyunlari, aksiyon ve macera oyunlari gibi oyunlarin
kesinlikle bir hikaye akisi icerisinde olmasi gerekmektedir. Pek cok oyuncu oynadiklari oyunun kaliteli bir
oynanisinin olmasinin yani sira iyi bir hikayesinin de olmasini istemektedir. Tek bir hikayenin etkilesime
gecilen oyunu daha iyi bir yere tasiyip tasimadigini ve aktarilmak istenilen tecriibeyi tam olarak temsil
edip etmedigi o hikayenin ne kadar zengin ve derin olmasiyla iliskilidir. Adams, kullanicilara sunulacak
olan bir oyuna hikaye entegre etmek icin dort temel neden oldugunu savunmaktadir. Bunlar su sekilde
siralanmaktadir;

1. Hikayeler, bir oyunun sundugu eglenceye 6nemli dlctide katkida bulunabilir.
2. Hikayeler daha genis bir kitleyi cekmektedir.

3. Hikayeler, oyuncularin uzun oyunlarla ilgilenmesine yardimci olmaktadir.

4

. Hikayeler oyunu satmaya yardimci olmaktadir

En genis tanimiyla hikaye, gerceklesmis ya da hayal edilmis olaylar dizisinin anlatiimasidir. Bu agiklama
ile birlikte bircok kisi her oyunun kendi bir hikayesi oldugunu fark edebilir, ¢linkii tasarlanan oyunlarda
gerceklesen aksiyon hikayeden sonra gelmektedir. Bu durum teorik olarak dogruluk tasimaktadir
ancak bir oyun tasarimcisi icin kullanish bir yaklasim olamaz. Ornegin Tetris isimli oyunun hikaye
olarak tanimi, sonsuz bir tekrarin icerisinde devam oyunu oynayan kullanicinin duygusal hislerinden
bagimsiz bir sekilde oyunu oynamasi sebebiyle ilgisiz ve yetersiz olacaktir. Tasarimsal acidan anlatmasi
gereksiz olabilecek kadar kétl bir hikaye sunulacaktir. Eger hikayeler kullanicilar ile etkilesime gecen
oyunlara dahil edilecekse, bunlar gercekten etkileyici ve iyi hikayeler olarak tasarlanmaldir (Adams,
2010, 155 - 158).
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3.SONUC

insanlar, diinya dedigimiz bu gezegende var olduklari andan itibaren hem birbirleriyle hem de doga ile
iletisim kurma ihtiyaciicerisinde olmuslardir. Bu iletisim, gelisen teknoloji ile birlikte dijitallesen diinyada
fiziksel ve grafiksel araylz tasarimlariyla butiinleserek giinimiz insanlari icin kullanici deneyimleri
sunan bir etkilesim unsurlarina déniismustiir. Kitlesel bilgisayarlarin yayillmasi ve CD-ROM teknolojisinin
devaminda dijital oyun platformlariyla birlikte sinirsiz data alani kullanimi beraberinde oyun sektoriini
bugiin gelistigi noktaya tasimistir. Hayatlarindaki hemen hemen her seyi dijital araylzler ile kontrol
etmeye ve sirekli yeni Urlinlerle etkilesim icerisinde olmaya alisan insanlarin tek bir yon tasiyan
gorsel calismalara olan ilgisi azalmaktadir. 1980’lerde adini duyuran tim devinimli video oyunlarinin
glinimuzde bu kadar yayginlasmasinin bir sebebi de budur. Kullanicilar artik tek yonlu ¢alismalar ve
hazir sunulan Uretimler yerine kendi tercihlerini yapabildikleri uzun soluklu maceralarin arayigsindadir.
Glnumizde oyun ve sinemanin birlestigi bu alanda insanlar, pasif birer izleyici olmak yerine, aktif birer
kullanici olmayi beklemektedirler.
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