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ETKILESIMLIi OYKULEMEDE iZLEYiCi PERSPEKTIFi VE GORSEL TASARIM iLE DESTEKLENEN
ANLATI’

VIEWER PERSPECTIVE IN INTERACTIVE STORYTELLING, AND NARRATIVE AIDED BY VISUAL
DESIGN

Kaan Kaya"™

0z

insan bilincinin dogusundan bu yana hayatin bir parcasi olan dykiilere gelisen teknoloji ile yeni bir bakis
acisi kazandirilmistir. Video oyunlari ve etkilesimli kurgu yapitlari ile izleyiciye sunulan etkilesimli éykdler,
izleyicinin deneyimledigi 6ykide pasif bir gézlemci oldugu geleneksel anlatilarin aksine, aktif bir rol vererek
onu oOyki dokusunun temel bir parcasi haline getirmektedir. Tasarimcinin ve izleyicinin birlikte
sekillendirdigi bu anlatilar sonsuz deneyim potansiyeline sahiptir. Ancak etkilesimli bir medyada
kurgulanan anlatinin kararli ilerleyebilmesi igin izleyici perspektifinin yonlendirilebilmesi kritik 6nem
tasimaktadir ve diger goérsel anlati tiirlerinde yer alan kontrol metotlari etkilesimli éykileme yapisi icin
gogu zaman yetersizdir. izleyiciye dayatilabilecek sabit ve dnceden kurgulanmis bir perspektif, etkilesimli
oykilemenin sundugu en temel 6zellik olan kapsayicilik kavramini olumsuz etkileyebilmektedir. Bu
nedenle etkilesimli dykilemenin farkli gorsel anlati yapisi izleyici perspektifinin yonlendirilebilmesi igin
yaratici ¢o6zimler gerektirmektedir. Etkilesimli o6ykiilemede kapsayicilik algisini bozmadan izleyici

perspektifini yonlendirmek amaciyla gelistirilmis ¢éziimlerin incelendigi bu ¢alismada, gorsel tasarimin
anlati yapisi Gzerindeki etkileri 6rnekler ile irdelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Etkilesimli Oykiileme, Video Oyunlari, Perspektif, Gorsel Tasarim, Anlati.

Abstract

Since the dawn of human consciousness, technology has brought a fresh perspective to the stories that
have always been part of life. Interactive stories, found in video games and interactive fiction, offer viewers
an active role in the story they experience, unlike traditional narratives where they are passive observers.
These stories, co-shaped by designers and viewers, hold limitless experience potential. However, guiding
the viewer's perspective in interactive media is crucial for a coherent narrative progression, and the control
methods used in other visual narrative genres often fall short in interactive storytelling. Imposing a fixed,
pre-determined perspective on viewers may disrupt the fundamental immersive concept of interactive
experiences. Therefore, unique narrative structure of interactive storytelling requires creative solutions to
direct the viewer's perspective. This study examines solutions developed to guide the viewer's perspective
without disrupting the sense of immersion and explores the impact of visual design on narrative structure
through examples.
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1. Girig

Yirminci ylzyilin ikinci yarisinda elektronik teknolojisinde yapilan atilimlar devrimsel
gelisimlere imkan taniyarak bilisim caginin kapilarini agmistir. Yizyih askin stredir kavramsal
calismalari sliren bilgisayar sistemleri, 1947 yilinda William Shockley, John Bardeen ve Walter
Brattain’in insanhk tarihindeki en 6nemli buluslardan biri olan transistori icat etmesiyle sonunda
gerceklik kazanmistir (Gaudin, 2007). Yillar icerisinde hizla gelisen bilgisayar teknolojisi, yeni
fikirler ve yaratici ¢ézlimler ile harmanlanarak zamanla yeni bir medyanin da dogmasina olanak
tanimis ve daha once benzeri goérilmemis etkilesimli bir éykiileme metodunun yaratilmasini

mamkdn kilmistir.

Gorsel 1. Tennis for Two, William Alfred Higinbotham, 1958, Brookhaven National Laboratory, ABD.

Temeli izleyici etkilesimine dayanan video oyunlari ve etkilesimli kurgular, geleneksel
oykileme yontemleri ile ulasilmasi mimkin olmayan bir dinamige sahiptir. Bilinen ilk
orneklerine 1950°li yillarda rastlanan video oyun konseptine ilk dénemlerde 6zel sistemler
Uzerinde c¢alisan kavramsal tanitim ve egitim potansiyeli Gzerinden yaklasilmistir (Smith, 2014).
Bu sistemlerden biri olan Donner Model 30 analog bilgisayarin riizgar direncini simile
edebildigini fark eden Amerikan fizikgi William Alfred Higinbotham, 1958 yilinda cihazin bu

kapasitesini kullanarak Tennis for Two ismini verdigi ilk video oyununu gelistirmistir (Gorsel 1)
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(Donovan, 2010:16). Kenardan bakilan bir tenis kortunu gosteren oyun osiloskop ile
goriintilenmektedir. Akademik arayislarin aksine yalnizca eglence amaclh gelistirilmis olan oyun,
Brookhaven Ulusal Laboratuvarlari’nin yillik halka acik sergisinde izleyicilere sunulmustur. Ug
glnlik sergi stresince 6zellikle geng niifus tarafindan biyik ilgi géren (Higinbotham, 1976) bu
sistem, kisa slirede devasa kitleleri pesinden sirlkleyecek bir eglence platformuna atilan ilk

adimidir.

Bilgisayar sistemlerinin prototip laboratuvar cihazlarindan cikip kitlelerin erisebilecegi
aygitlar olarak yerini almasi, video oyunlarinin da kavramsalliktan kurtularak yeni bir eglence
kaynagl haline gelmesine olanak tanimistir. izleyici etkilesimi temeli (izerine insa edilen
platformun ilk 6rnekleri siyah-beyaz piksel veya vektor tabanl grafiklerden olusan basit déngiler
ve mekanikler {izerine kurulu, arcade ismi verilen cihazlarda galisan video oyunlari ile kitlelere
sunulmustur. Her ne kadar daha 6nce esi benzeri gériilmemis bir deneyim barindirsa da bu
oyunlar detayl bir 6yki ve anlati yapisi icermemektedir. Neticede bu donemde yalnizca belli bash
sirketler tarafindan kapali sistemlere yonelik yapitlar gelistiriimektedir ve bu oyunlarin kisa, kolay
anlasilir bir oyun donglsu Uzerine kurulmasi hem mevcut teknolojinin sinirliiklari hem de
sistemlerin maddi basarisi agisindan daha uygulanabilir bir girisimdir. Ancak arcade sistemlerinin
hizla artan basarisi ve alana yonelik teknolojinin kararli ilerleyisi, bircok sirketin bu yeni olusan
pazara ilgi gostermesini saglamis (Chikhani, 2015) ve kisa slirede tiketicinin erisebilecegi
cihazlarin gelistirilmesini de mimkin kilmistir. Sektérdeki bu degisimler video oyun
platformunun daha genis bir kullanici ve Uretici kitlesine ulasmasina imkan taniyarak serbest

gelistiricilerin de yaratici fikirlerini sergileyebilecekleri yeni bir medyanin dogmasini saglamistir.
2. Video Oyunlarinin Gelisimi ve Etkilesimli Oykiilemenin Dogusu

Keyifli zaman gecirmek icin kullanilan basit oyunlardan olusan bu platformun farkh bir
Istk altinda izlenmeye baslanmasina neden olan yapit, ilk kez video oyununda anlati kullanan ve
etkilesimli kurgunun bilinen ilk 6rnegi olan, Will Crowther tarafindan 1976 yilinda gelistirilen
Adventure isimli oyundur (Gorsel 2) (Buckler, 2013). Colossal Cave Adventure ismiyle de bilinen
oyun PDP-10 bilgisayar sistemi igin gelistirilmistir ve alisilagelmis grafik 6gelerden olusan video
oyunlarinin aksine tamamen yazi tabanlidir. Oyunda izleyici, hazine ve altinla dolu oldugu

soylenen gizemli bir magara sistemini kesfetmeli, hazineleri elde etmek ve magaradan ¢ikmak
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icin oyun siiresince buldugu nesneleri kullanarak karsilastigi bulmacalari ¢ézmelidir. Oyun
slirecinde anlatici roliinli bilgisayar Ustlenir ve izleyicinin verdigi komutlar Gizerinden ilerleyen
oykiyl ona betimler. Benzerine rastlanmamis bir oyun doénglisi sunan Adventure’in buyuk
basarisi, video oyunlarinda etkilesimli kurgunun taslarini déseyerek, daha sonra macera oyunlari

olarak adlandirilacak bir eglence tiiri icin sifir noktasi haline gelmistir (Phillips, 2022).

THERE 1§ 1
THERE 15 4
>GET LaHp

BOTRE OF Uaren yege,

YOU ARE CURRENTL
BRASS LANTEmy - MOLDING YHE FOLLOvING:
TT

DO YOU REALLY WANT TO GUIT Nou?
Y
i
CORED 27 OUT OF 4 POSSIBLE 350, USING 4
TEUR,

You
YOU ARE OBVIOUSLY & . BETTER Lix
70 ACHIEVE THE NEXT HIGHER RATING, YOU NEE3

Gorsel 2. Adventure/Colossal Cave Adventure, Will Crowther, 1976, ABD.

Teknolojik atilimlar ile birlikte gelisen video oyun sistemlerinin zamanla kazandigi
donanim gticii ve teknik yenilikler, gelistiricilerin yaratabilecekleri sanal diinyalarin da kapsamini
genisletmeye devam etmistir. Daha fazla veri barindirabilen depolama sistemleri, gorsel
deneyimi artiran kapsayici grafik araylzler, atmosferi destekleyen kapsamli ses efektleri ve
eglenceli oyun mekanikleri ile her nesilde farkli ilerlemeler kateden video oyun sektérd, her
gecen glin yeni olanaklar ve kabiliyetler kazanarak anlaticilar igin strekli gelisen bir oykileme
platformuna donliismektedir. Teknik altyapisi gelisen sistemlerin sundugu imkanlar daha
kapsayici 6yki dinyalarinin yaratilmasini mimkin kilmakta, etkilesimle dokunan anlatilar
izleyicilere tanidigi serbestlik ile 6zgin deneyimler sunmaktadir. Ancak izleyiciye sunulan
serbestligin artmasi anlati yapisinin korunmasi ve 6ykinin kararl ilerleyisi icin yeni zorluklar da

yaratmaktadir.
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3. Video Oyunlarinda Oykiileme ve izleyici Perspektifi

Anlati ve etkilesim unsurlarinin video oyunlarinda yer bulmasi, eglence sektoriinde adeta
devrim yaratarak izleyicilere daha 6nce hicbir platformda karsilasmadiklari bir deneyim tiri
sunmaktadir. Kapsayici diinyalari ve siirtkleyici dykileri etkilesim olanaklariyla harmanlayan
video oyunlari, kitleleri pesinden strtkleyerek kisa siirede sektoriin en ¢ok ilgi géren dali haline
gelmistir (Bare, 2020). Ancak izleyiciye bu denli 6zgrliik ve kesif olanagi sunan bu medyada 6yki

bltlinligind koruyan bir anlati yapisinin olusturulmasi birgcok zorluk da icermektedir.

Video temelli tim gorsel medyalarda 6nceden planlanmis kurgu ve kompozisyon ile
izleyici perspektifi kontrol edilebilmekte, boylece olaylar zinciri istikrarh bir sekilde
ilerletilebilmektedir. Kadraja hiikmeden goriintli yonetmeni, izleyicinin ilgisini kritik unsurlara
sabitleyebilmekte ve Oyki pargaciklarinin akisini istedigi gibi planlayarak anlati kararlihgini
koruyabilmektedir. Ancak ¢ogu video oyununda ana kamera izleyici kontroliindedir. Serbest bir
perspektiften oyun diinyasinin izlenebilmesi temsilciligi ve kapsayiciligi biyilk 6lglide artirmasina
karsin, kadraji 6nceden belirlenemeyen kameranin bir anlati mekanizmasi olarak basarili
kullanimi imkansiz gibidir. Gorsel bir medyada anlatinin en temel pargalarini olusturan kadraj ve
kompozisyonun kontroliiniin kaybedilmesi, olaylar zincirinin etkin bir sekilde izleyiciye

aktarilabilmesi icin gelistiricileri yaratici ¢coziimler liretmeye zorlamaktadir.

Bu ¢6zlimlerin en sik basvurulani cutscene veya cinematic olarak adlandirilan ara sahne
kullanimidir. Onceden kurgulanmis bu sahnelerde izleyici kontroliine kisa siireli ara verilerek
dykiintin kritik parcalarini gésteren olaylar biitiinii izleyiciye aktarilir. Oykiideki kilit noktalarin
planli bir zaman ¢izgisinde deneyimlenmesine olanak taniyan bu yontem anlati bitlnlGgi
acisindan basarili olsa da izleyici temsilciligini ve kapsayicilik algisini olumsuz etkileyebilmektedir
(Perron, 2004:7). Serbestlik illizyonunu bozarak izleyiciye dnceden planlanmis bir kurgunun
icinde bulundugunu hatirlatan ara sahneler, cogu zaman izleyicinin secim kabiliyetini de elinden
alarak oykiyil beklediginden farkl bir yone ilerletebilmektedir. Bu uygulamanin genel deneyimi
olumsuz etkileyebilen ve en sik karsilasilan 6rneklerinden biri olarak, kabiliyetli bir izleyicinin
kazanmak (zere oldugu bir micadeleyi ara sahnede kaybettigini seyretmesi gosterilebilir

(Stahlke ve Babaei, 2022:161).
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Ara sahne uygulamasina benzer sekilde 6nceden kurgulanmis olaylar bitininin
izleyiciye aktarildigl, ancak bu siirecte izleyici kontroliine miidahale edilmeyen bir anlati ¢6zimi
de mevcuttur. Senaryolu sekans olarak adlandirilabilecek bu yontemde, oyun diinyasina
yerlestirilen tetikleyici bolgelere izleyicinin ulasmasi sonucu devreye giren ve 6ykiyl gercgek
zamanli olarak etkileyen olaylar zincirine oyun karakterleri ve izleyici dinamik tepkiler
verebilmektedir. Kurgulanmis olmasina ragmen serbestlik algisina miidahale etmeyen bu anlati
mekanigi, Valve ve Activision gibi sirketlerin gelistirdigi ylksek butceli aksiyon oyunlarinda

gorilen basaril bir ¢oziimdir (Bitmob, 2010).

Ancak agik diinya konsepti ile gelistirilen veya uzamsal alginin daha derin yansitilmasi
amaglanan oyunlarda izleyici serbestligi, dogrusal anlati ile gelistirilen oyunlara kiyasla daha fazla
oldugundan, bu gibi uygulamalar oyun mekanikleriyle ortismeyebilmektedir. Bu problemin
Ustesinden gelmek icin bazi gelistiriciler izleyiciye miidahale etmeden yol gdsteren, gorsel ve

sezgisel tasarim 6gelerini kullanan ¢6ziimlere bagvurmaktadir.
4. Gorsel ve Sezgisel Tasarim Ogelerinin izleyici Perspektifi ve Anlati Uzerindeki Etkileri

Dogrusal olmayan anlati Uzerinden ilerleyen bazi acik dinya ve yari acgik dinya
oyunlarinda, 6yki parcaciklarinin izleyiciye aktarilmasi veya izleyici perspektifine yon verebilmek
amaclariyla gelistiriciler, tasarim elementlerini kullanan yaratici ¢o6ziimler tUretmektedir. Acik
diinya oyunlarinin mekanikleri serbestlik ve kesif olgulari Gizerine kuruludur (Misch, 2023) ve bu
cercevede gelistirilen bir yapiti sirekli ara sahneler ve aciklamalar ile bogmak olumsuz bir
deneyim yaratabilmektedir. Her ne kadar derinlemesine islenmis zengin bir dykiye sahip Red
Dead Redemption Il, Death Stranding ve Metal Gear Solid 5: Phantom Pain gibi bazi acik diinya
oyunlari, icerdigi ara sahnelerin fazlaligi nedeniyle oyundan ¢ok etkilesimli kurgu alanina
yaklasmakla elestirilse de (Adams, 2019), bu istisnai oyunlarin 6yki éncelikli gelistirilmis yapitlar
oldugunun bilincinde olan ve bu tarz deneyimleri tercih eden izleyiciler tarafindan bilyiik begeni
gormistiir (Beren, 2023). Dahasi, bu oyunlar izleyicinin kendi temposunda kesfedebilecegi
devasa genislikte bir diinyaya, oyun mekaniklerine ve 6ykii parcaciklarina da sahip oldugundan,

ana oykinin ilerletilebilmesi igin basvurulan yontemler genel deneyimi olumsuzlastirmamistir.
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Neredeyse tiim acik diinya ve yari acik diinya oyunlarinda, izleyicinin ilgi gostermesi
amaclanan bolgeleri ve elementleri arka plan karmasasindan ayiran belirleyici isaretler yer
bulmaktadir. ilgi cekici nokta veya gorev isaretgisi gibi belirtici unsurlar, izleyicinin oyun diinyasi
icinde kaybolup 6ykiiyii takip edememesinin 6niine gecmek igin kullanilmaktadir. izleyicinin
kadrajinda yer alabilen basit yonlendirme oklari, yazi, pusula veya harita arayiizleriyle sunulan bu
yonlendirme elementleri kullanish ve basit bir ¢6ziim olmakla birlikte, asiri kullanimi gereksiz
kalabaliga sebep olarak kapsayici deneyimi olumsuz etkileyebilmektedir (Goérsel 3) (Norrman,

2020:55).

LUCK OF THE HUNT
0/1 Find Talm's Ring

Gorsel 3. Kalabalik arayiiz tasarimi, Horizon: Zero Dawn, 2017, Guerrilla Games, Amsterdam.

Kapsayicilik ve kesif algisini daha derin islemek isteyen gelistiriciler yapitlarinda bu
mekanikleri devre disi birakabilen gergekgi oyun modlarina yer verebilmekte veya bu elementleri
tamamen oyundan c¢ikararak izleyicinin oyun dinyasina daha fazla ilgi goOstermesini
amaglayabilmektedir. Ornegin, 2002 yilinda Bethesda Softworks tarafindan gelistirilen acik diinya
rol yapma oyunu The Elder Scrolls Ill: Morrowind, gorev isaretgisi gibi elementlere yerilmeyen bir
yapittir. izleyici, 6ykii akisini ilerletmek ve aldigi gérevleri yapabilmek icin karsilastigi karakterleri
dinlemeli, oyun diinyasinda bulunan yazili kaynaklari okumali veya ziyaret ettigi yerlesim
bolgelerindeki sosyal alanlarda etkilesime gecerek olaylar zincirini kendisi kesfetmeli, boylece
oyki yapisinda daha aktif bir rol oynamalidir. Her ne kadar bu yontem rol yapma oyunlarinda
gercekgilige 6nem veren oyuncular tarafindan begeniyle karsilansa da, daha siradan oyunculara

karsi olusturdugu bariyer nedeniyle olumsuz tepkiler de almistir (Tu, 2022).

975



SDU ART-E

Glzel Sanatlar Fakdltesi Sanat Dergisi

Aralik’23 Cilt: 16 Sayi: 32
ISSN 1308-2698

Gorsel 4. Gizlenebilen sade arayiiz tasarimi, Elden Ring, 2022, FromSoftware, Japonya.

Son vyillarin en basarili agik dinya aksiyon rol yapma oyunlarindan biri olan,
FromSoftware tarafindan gelistirilen Elden Ring, irfan altyapisini oyun dlnyasinin igine
derinlemesine gdmen baska bir yapittir. izleyiciyi ana dykiiye belli belirsiz yonlendiren lituf
alanlari disinda gorev isaretcileri ve yol gostericilerin yer almadigl oyunda (Gorsel 4), izleyici
ziyaret etmesi gereken bolgeleri kendi kesfetmeli ve dahasi olaylar zincirinin ilerleyisini de kendi
¢6ziimlemelidir. izleyiciye 6ykii hakkinda az veya gizemli bilgiler aktaran oyunun karmasik anlati
yapisi birgok elestiri alsa da (Faulkner, 2022), gizemli éykiilerin icinde kaybolmayi seven izleyiciler
tarafindan didik didik incelenmis, oyki pargaciklarini derleyen oyun disi arsivlerin ve kilavuzlarin

olusturulmasina yol agmistir.

izleyicinin takip etmesi gereken yolu isaretciler ve bilgi bombardimani ile sunmayi abarti
bulan, ancak onu tamamen kendi basina birakmayi da uygun gérmeyen bazi gelistiriciler ise,
tasarim 6gelerini ve oyun estetigini yonlendirme amach kullanan yaratici ¢éziimler Greterek bu
mekanikleri oyun diinyasini destekleyen kapsayici elementlere donlistiirmektedir. Bu girisimlerin

farkh turlerdeki yapitlarindan bazilari alt basliklarda 6rneklenmistir.
4.1. Mirror’s Edge Ornegi

2008 yilinda Electronic Arts tarafindan gelistirilen Mirror’s Edge, birinci kisi goriistinden
izlenen aksiyon-macera tlriinde bir platform oyunudur. Oyun mekanikleri parkour sporu lzerine

kuruludur. Oyun siresince izleyici, yakin gelecekteki bir sehirde baskin hiikiimet gézetiminden
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kacarak cesitli gorevler yapan yer alti parkour kuryesi Faith Connors’in 6ykislini
deneyimlemektedir. Kontrolll diizen ve ileri teknoloji ile sekillenmis sehir yapisini yansitan oyun
diinyasi renklerden uzak, steril bir estetige sahiptir. Ancak izleyicinin takip etmesi gereken
platformlar ve etkilesime gecebilecegi elementler sade sehir estetigine karsitlik olusturan canli

renkler ile vurgulanmistir.

Gorsel 5. Kosucu goriisli, Mirror’s Edge, 2008, DICE, Stokholm.

Kosucu goriisi olarak adlandirilan ve oyun irfani icerisinde gerekgeleri izleyiciye aktarilan
renk uygulamasi (Gorsel 5) hem oyun mekanigi, hem de estetik algiyi tamamlayan bir 6ge olarak
oyun dinyasini desteklemektedir. Yapisi geregi yiksek hizda ilerleyen oyunda izleyicinin algi ve
tepki suresi kisitl olugu igin, bu kontrast uygulamasi kolay anlasilabilirlik ve takip edilebilirlik
yaratmakta, boylece izleyiciye hem kazandigi ataleti korumasini saglayan hem de kapsayiciligi

destekleyen basarili bir gérsel yonlendirme tasarimi sunulmaktadir (Bunting, 2020).
4.2. Ghost of Tsushima Ornegi

2020 yilinda Sucker Punch Productions tarafindan aksiyon-macera tiriinde gelistirilen
Ghost of Tsushima, izleyiciye kesfedebilecegi genis bir agik diinya sunmaktadir. Oyun siirecinde
izleyici, Japonya'nin ilk Mogol istilasi sirasinda Tsushima Adasi'ni koruma gdrevindeki bir samuray

olan Jin Sakai'nin serlivenine yon vermektedir.
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Gorsel 6. Kilavuz Riizgar Sistemi, Ghost of Tsushima, 2020, Sucker Punch Productions, ABD.

Anlati yapisini ara sahneler ve karakter diyaloglari ile ilerleten 6ykide izleyici, oyun
diinyasinda karsilastigi karakterlerden aldigi cesitli gérevleri yerine getirebilmektedir. izleyicinin
kesfiyle agilan oyun haritasinda gérev bolgeleri belirtilmektedir, ancak isaretci sistemi icin farkl
bir ¢c6ztm kullanilmistir. Kilavuz riizgari olarak adlandirilan sistem ile oyun diinyasinin bir parcasi
olan rlizgar mekanigi (Gorsel 6), izleyiciyi gorev bolgelerine yonlendirebilmekte veya ilgi cekici
noktalari kesfedebilmesi icin ona ip ucu verebilmektedir. Oyuncular tarafindan begeniyle
karsilanan Ghost of Tsushima’nin sanat stili, oyun diinyasi ve ustaca gelistirilmis kilavuz riizgar
mekanigi (Zehri, 2023), izleyici perspektifini basariyla destekleyen kapsayici bir ¢éziimleme
ornegidir.

4.3. Journey Ornegi

Journey, 2012 yilinda bagimsiz gelistirici Thatgamecompany tarafindan macera oyunu
olarak gelistirilmis bir yapittir. Ugsuz bucaksiz bir ¢élde isimsiz bir karakterin kontroliinde kendini
bulan izleyicinin uzaklarda beliren gizemli, 1sik sacan bliyik bir daga ulasma seriivenini konu alan
oyunda diyalog ve aciklayici yazili metin yer almamaktadir. Tim oyun mekanikleri ve oyki
elementleri izleyiciye 6nemi vurgulayan gorsel tasarim, kompozisyon ve kamera acilari ile

aktarilmaktadir.
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Gorsel 7. Girig sahnesi, Journey, 2012, Thatgamecompany, ABD.

Oyunun ilk sahnesinden itibaren gorsel ipuglari ile 6nemi yansitilan hedef (Goérsel 7),
sertivenin biylk kisminda kompozisyonun merkezinde yer almaktadir. Yanlis bir yone gittiginde
siddetli rtizgar ile geri dondirilen izleyici, 6ykl sirecinde ayni seriiveni deneyimleyen baska
oyuncular ile karsilasabilmekte (Goérsel 8) ve yolculugunu bir sire birlikte ilerletebilmektedir.
Birbirlerini tanimayan ve iletisim kuramayan iki kisinin paylastiklari tek seyin ortak serlvenleri
oldugu bu oyun mekanigi, coklu oyunculu yapitlarda karsilasilmayan bir uygulama olmasina

ragmen oyuncular tarafindan begeniyle karsilanan benzersiz bir deneyimdir (Sliva, 2020).

Gorsel 8. Coklu Oyuncu Uygulamasi, Journey, 2012, Thatgamecompany, ABD.
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Oykii siiresince dykiiniin ve farkli oyun mekaniklerinin tasarim dgeleri, cevresel sesler,
kompozisyon ve sanat dili ile izleyiciye aktarildig yapit, estetik algisi ve sundugu duygusal
deneyim ile kisa slirede izleyicilerin begenisini toplayarak bircok ddile layik gorilmastiir (Wyatt,

2013).
5. Sonug¢

Video oyunlari, éykiileme ve anlati yapisi ile diger gorsel anlati medyalarindan énemli
farkhliklar gdstermektedir. izleyici serbestliginin ve kesif duygusunun yapisal énem tasidigi video
oyun tasariminda kullanilacak anlati mekaniklerinin bu algilari yikmamasi, deneyimin
kapsayicihgini korumak icin elzemdir. Ozellikle acik diinya oyunlarinin tasarimi ve 6ykii
orgisiiniin kurulmasi yillar siiren titiz bir planlama ve gelistirme sireci barindirmaktadir.
izleyicilere deneyimleyebilecekleri genis bir diinya ve kesfedebilecekleri ayrintilar sunmak igin
harcanan tim bu c¢abayi siurekli yol gosterme ve el tutma ile sikici bir hale getirmek, oyunlarin
eglenceli dogasina aykiri hareket eden olumsuz bir tasarim segimine; 6ykilemeyi tatsizlagtirarak
deneyim bitlniini olumsuz yonde etkileyen engelleyici bir girisime donisebilmektedir. Gorsel
anlatida kompozisyon ve perspektif kritik &nem tasimaktadir. Ozenle kurgulanmis bir
kompozisyon, oyuncunun ilgisini sanatla islenmis cevrelere cekebilecek veya izleyici perspektifini
oyundaki kilit unsurlara yonlendirerek 6nemli 6yki parcaciklarini vurgulayan bir odaklanma
yaratabilecektir. Kompozisyonun gorsel anlati Gzerinde tasidigi yapisal deger nedeniyle, izleyici
perspektifini dogru yonlendirebilmek de anlati kararliliginin basarisi icin 6énem arz eden bir
faktordir. Bir sinema perdesinde veya bir tiyatro sahnesinde anlatici, izleyicinin perspektifini
istedigi gibi yonlendirebilir. Kisi kendi gozleriyle gérdigi sahne lizerinde hikim sahibi olmadigi
icin, olaylar zincirini ona sunuldugu sekilde Uclinci kisi perspektifinden takip etmek zorundadir.
Ancak video oyunlarinda izleyicinin perspektifi kendi inisiyatifindedir ve meydana gelen olaylara
dikkat etmek zorunda olmadigi igin, bu 6zgirliik anlati akisini olumsuz etkileme potansiyeline
sahiptir. Her ne kadar video oyunlarinda kameranin izleyici kontroliinden alinip istenilen sahneye
sabitlenmesi veya kurgulanmis 6yki parcalarinin sunuldugu oyunu bdlen ara sahnelerin
gosterilmesi gibi yontemlerle anlati bitlinlGgl korunabilse de bu uygulamalar serbestlik ve
kapsayicihk algilarini olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Ancak planlama ve tasarim

asamalarinda gelistirilebilecek farkh ¢oziimler ile hem izleyici perspektifi kontrol edilebilmekte,
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hem de oyun tasarimina islenen yaratici mekanikler sayesinde yonlendirmeler ve yardimci
mekanizmalar oyun diinyasinin bir parcasi haline getirilebilmektedir. Bu ¢oziimler kapsayiciligi
artiran uygulamalara evrilebilmekte ve vyapiti benzerlerinden ayiran 0zglin eserlere

donustlrebilmektedir.
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