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OZET

Bu c¢alismada, yeni medyanin bir tiirevi olan dijital oyunlarda son dénemde canli
yasamini tiim yonleriyle etkileyen pandemi temas1 baglaminda fotografik goriintii tiretimi
incelenmistir. Covid-19 hastalig1 ile olusan pandemi durumu beraberinde belli
kisitlamalar getirerek bireyleri yalnizlastirip yasadiklari zamanda soyutlamistir. Bireyler
yasadiklar1 zamandan soyutlanirken dijital oyunlar icerisinde yaratilan sanal diinyada var
olmaktadir. Pandemi temali dijital oyunlarda iiretilen sanal fotograflar oyuncu olan
bireyin var oldugunun gostergesi olmustur. Fotografin gelisen teknolojiyle birlikte
sanallastig1 ve varolus gostergesi oldugu cesitli disiplinlerce ele alinip degerlendirilmesi
gerekmektedir. Tezimiz, fotografin sanallasirken gergekten sanala; sanaldan gercege bir
aktarim yaptig1 diisiincesi iistiinde gelistirilmistir. U¢ béliimden olusan tezimizde,
‘Fotografik Goriintii Uretimi Pandemi Temali Bilgisayar Oyunlar1 Baglaminda Nasil
Sekillenmistir? Sanal fotograf gergekligin olusmasinda nasil bir gosterge yapisindadir?
Sorularina gecerli yanitlar aranmistir. Yaptigimiz arastirmalarda hipotezimizi
destekleyen bulgulara ulasilmistir. Dijital oyunlarin yeni medyanin bir tiirevi haline
gelmesiyle yaratilan sanal oyun evrenlerinin i¢inde yasanilan zamana aktarimi fotograf
araciligiyla oldugu goriilmistiir. Fotografin, ger¢ek ve sanal baglamlarini aym diizlem
tizerinde farkli zaman algilar1 ile olusturdugu arastirilmistir. Dijital oyunlar ve son
donemde canli yasamini olumsuz etkileyen pandemi temasini konu edinen bilgisayar
oyunlarinda iiretilen fotografik goriintii iiretimlerinden Ornekler verilerek analiz
edilmistir. Fotografik goriinti tiretiminin dijital oyunlarda yaratilan sanal diinyada sanal
fotograf makinalar1 ile olusturuldugu goézlemlenmistir. Fotograf o anin bir yansimasi
olarak sanalin reel yagsamdaki gostergesidir. Fotografin gecirdigi doniisiim dijitallesip
sanallagsma baglaminda dijital oyunlarin igerisinde gergeklestigi analiz edilmistir. Bu
dontisiimiin neticesinde fotografin, var olan gerceklik algisinin sanal evrenlere ve dijital
oyunlarda yaratilan sanal algisinin gercek yasama aktarimini yaptig tespit edilmistir. Bu
iliski; gelisen ve ilerleyen teknolojiyle birlikte her seyin sanallastigi donemde yeni
medyanin bir unsuru olan dijital oyunlarda fotografin doniiserek sanallasmasi baglaminda

bigimlenmektedir.
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ABSTRACT

In this study, photographic image production in digital games, which is a
derivative of new media, has been examined in the context of the pandemic theme, which
has recently affected all aspects of live life. The pandemic situation caused by the covid-
19 disease has brought certain restrictions with it, isolating individuals and has abstracted
them at the time they live. While individuals are isolated from the time they live in, they
exist in the virtual world created within digital games. Virtual photographs produced in
pandemic-themed digital games have been an indication of the existence of an individual
who is a player. It should be handled and evaluated by various disciplines where
photography has become virtual with the developing technology and is an indicator of
existence. Our thesis is that while your photo becomes virtual; It was developed on the
idea that it makes a transfer from virtual to real. In our thesis, which consists of three
parts, 'How is Photographic Image Production Shaped in the Context of Pandemic
Themed Computer Games? What kind of indicator structure does virtual photography
have in the formation of reality? Valid answers to the questions were sought. In our
research, findings supporting our hypothesis have been reached. It has been seen that the
transfer of virtual game universes created by digital games to become a derivative of new
media, to the time lived in, is through photography. It has been researched that
photography creates its real and virtual contexts on the same plane with different time
perceptions. It has been analyzed by giving examples of photographic image productions
produced in computer games, which are about the theme of digital games and the
pandemic that has negatively affected living life in the last period. It has been observed
that photographic image production is created with virtual cameras in the virtual world
created in digital games. As a reflection of that moment, photography is an indicator of
the virtual in real life. It has been analyzed that the transformation of photography takes
place in digital games in the context of digitalization and virtualization. As a result of this
transformation, it has been determined that photography transfers the existing perception
of reality to virtual universes and the virtual perception created in digital games to real

life. This relationship; In the era where everything becomes virtual with the developing
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and advancing technology, digital games, which are an element of the new media, are
shaped in the context of the transformation and virtualization of photography.

Keywords: Pandemic, Computer game, Photography, Virtual, New media
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ONSOZ

Bu tezde, pandemi temal1 bilgisayar oyunlarinda iiretilen fotografik goriintiiler
incelenmistir. Bilimsel ¢alismalarin  literatiirdeki  bilgileri ile analiz  edilip
sonuglandirilmistir. Arastirma asamasinda giinlilkk yasamda gelisen ve ilerleyen
teknolojiyle birlikte her alanda karsilastigimiz dijital oyunlarin fotograf iiretimini
doniistiirdiigiinii fark ettim. Yeni medyanin bir tiirevi haline gelen dijital oyunlarda
fotografin sanallagmasi en 6nemli noktalardan birisi oldu. Alisilmisin disinda fotografin
sanal bir sekilde liretilmesi ve gercek yasama aktarilmasi yaratilan sanal diinyalarda
olugmustur. Canli yagsamini1 tiim yonleriyle etkileyen covid-19 pandemisi bireyleri gercek
yasamdan soyutlarken sanal diinyada iiretilen fotograflar varliginin gostergesi olmustur.
Bu yapisiyla beraber fotografin doniiserek sanal algi baglaminda gercek ve sanali
birlestiren bir unsur oldugunu analiz ettim. Yapacagim yeni arastirmalarda fotografin
doniigiimiinii ve degisen yapisini inceleyip tistlendigi rolii incelemeye devam edecegim.
Bu calismanin her asamasinda engin bilgisiyle yol gosteren, destegini hi¢cbir zaman
esirgemeyen ve deneyimlerini siirekli aktaran lisans ve yiiksek lisans egitimim boyunca
kendisinden ¢ok sey 6grendigim danigsmanim Dog. Dr. Sadik TUMAY basta olmak iizere
fotograf boliimiindeki tiim hocalarima, tez siireci boyunca manevi olarak yanimda olan
ve destekleriyle beni cesaretlendiren biitiin arkadaslarima, sevgi ve inanglariyla bana

daima destek olarak inancimi arttiran esim Tiilay’a ve aileme sonsuz tesekkiir ederim.

Mehmet EVRAN
Haziran, 2022
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GIRIS

Oyun kavrami gegmisten giiniimiize insan yagaminin bir pargasidir. Belirlenmis
kurallar ¢er¢evesinde insanlarin 6zgiir eylemleriyle ilerledigi sanal hikayelerdir. Oyunlar
anlaml bir islevdir ve her oyunun bir anlami vardir. Bir ifade araci oldugu gibi kiiltiir
yaratmastyla birlikte farkli yapilar icerisinde barindirir. iginde bulundugu cagin
gereksinimleriyle beraber varligini korumaya devam eder. Ciinkii oyun bir madde degil
ruhsal bir siirectir. Var oldugu zaman igerisinde bulundugu andaki ruhsal siireci temsil

eder. Bir anlatis bigimi olmaya devam eder.

Oyun kavram1 zamanin dongiisiinde teknolojik ve yasamsal gelismelerle birlikte
boyut degistirip beraberinde baglami sanallasip dijitallesmistir. Oyun kavraminin yeni
dontisiimii olan dijital oyunlar teknolojik gelismeyle beraber sadece eglence nesnesi
olmaktan ¢ikarak endiistriyel bir tasarimla ticari bir meta halini alir. Giiniimiiz zamaninda
teknolojik ilerleme ve yeniliklerle birlikte dijital oyunlar giinceli yakalamak i¢in gelisir.
Dijital oyunlarda gorsel etkilesimin giiciiyle insan yapimi diinyalar yaratilarak nesne

olarak tiretilen oyunlarin sanallastirilip dijitallestirildigi analiz edilir.

Dijital oyunlar devamlilig: i¢in giincel konular1 takip eder ve hikayesinde isler.
Giiniimiiz doneminde canli yasamini tiim yonleriyle etkileyen pandemi durumunu dijital
oyunlarda tema olarak goriiliir. Ger¢ek zamanda pandeminin yarattigi sinirlandirilmig
yasam igerisinde soyutlanan birey, pandemi temal1 bilgisayar oyunlari ile birlikte kontrol
etme hazzina erigsmistir. Ger¢ek ve sanalin tek diizlem iistiinde ayn1 baglamda sunuldugu
bu durumla birlikte yagsadigi1 zaman igerisinde dijital oyunlar oyuncu olan birey i¢in farkl
bir zaman algis1 yaratmistir. Bireyi etkileyen bir unsur olan pandemi durumu oyun

igerisinde oyuncunun istegi ve diistincesi dogrultusunda sekillenir.

Yaratilan dijital oyunlarla birlikte gergegi iginde barindiran yeni diinyalar
olusturulmaktadir. Olusturulan yeni dijital diinyada oyun baglaminda simirsiz
degistirebilme, gercek yasantida yapilamayacak bircok islevi ekleyebilme olanagini
sunar. Dijital oyunlarda olusturulan sanal oyun evreninde oyuncu olan birey pandemi
temasiyla birlikte yasadigi donemde etki edemedigi durumunu kendisi kontrol etmeye

baglar. Dijital oyunun oyuncuya verdigi gii¢ algis1 bakimindan oyunlarda deneyim



gercek, deneyimin yasandigi ortam sanaldir. Bu hazzi yasadigi ortamda varolus
gostergesi fotograf ile gerceklesir. Fotograf oyuncunun o andaki bir kaniti, sanal evren

igerisinde var olma gostergesidir.

Bilgisayar oyunlarinda fotografik goriintii liretimi bir belge niteliginde olurken
ayni zamanda varolus sorununa bir ¢oziim iliretmektedir. Oyuncu olan bireyin sanal
gerceklikte yasadig1 durumlarin ve anlarin birer kaniti ve oyuncunun varliginin yansimasi
haline geldigi gozlemlenmektedir. Teknolojik gelisme ve yasanilan donemin beraberinde
getirdigi gergekligin sanalda yasanmasiyla birlikte oyuncu olan birey i¢inde bulundugu
zamanda varlig1 soluklasirken oyunlar araciligiyla tekrardan canlanmaktadir. Nasil i¢inde
yasadigimiz simdiki zamanda fotograflar gegmis zamana yonelik birer varolus gostergesi
olmaktaysa sanallagan diinyada da belli bir hayat yasanan bilgisayar oyunlarinda da
varolus gostergesi olmaktadir. Gelecek zamanin durumlarindan biri olan sanal yagantilar
oyunlar ya da simiile evren iistiinden ger¢eklesecegi icin dijital oyunlarin varlig
yadsimamaz bir sekilde varligin1 koruyacak hatta {istiine ¢ektigi ilgiyi daha arttiracaktir.
Gelisen c¢agin beraberinde getirdigi durumla birlikte her seyin sanallastig1 bir diinyada

fotograf olusturma durumu da geliserek sanal evrende gergekligi korumaya devam eder.

Zamanin dongiisiinde degisen ve gelisen teknolojiyle birlikte dijital oyunlar
giinceli konu olarak c¢ok iyi islemekte ve takip etmektedir. Dijital oyunlarin yaratmak
istedigi ilgi odagr noktasi olmak eylemi giinceli takip etmeyle olugmaktadir. Giincel
konularin ve gelismelerin oyun igerisinde yer almasi oyunun oyuncu olan birey igin
onemini arttirmaktadir. I¢inde yasanilan zamanin yansimasim yaratip gergek diinyanin
kontroliinii yarattig1 sanal diinyada oyuncuya sunmaktadir. Gergegin sanala ve sanalin
gercege doniismesi fotografik goriintii liretimi ile birlikte oyuncu olan bireye daha da
empoze edilmektedir. Fotograf, oyuncu olan bireyin ger¢ek zaman igerisinde yaratilan
sanal evrendeki varligini temsil eder. Gelisen teknolojiyle birlikte gdrsel unsurlar arttigi
gibi olusturulan gorsel yap1 oyuncu olan birey icin ger¢egin bir yansima seklinde var olur.
Oyun igerisinde olusturulan fotograflar, gercek ve sanalin tek diizlem ve baglam iistiinde

oyuncunun varligini temsil eder.
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1. CALISMANIN ANALIZi
1.1. Cahismanin Arka Plam1 ve Problem Aciklamasi

Oyun kavrami gegmisten giiniimiize insan yasaminin bir par¢asidir. Belirlenmis
kurallar ¢ergevesinde insanlarin 6zgiir eylemleriyle ilerledigi sanal hikayelerdir. Oyun
kiiltiirden daha eskidir diyen Huizinga oyunun tanimini “Oyun, 6zgiirce razi olunan, ama
tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari iginde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmisg
hayat’tan ‘bagka tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir.” diye
aciklar (Huizinga, 2018: 50). Cok eski zamanlardan bu giine kadar varligini siirdiiren
oyun kavrami yukarida anlatilan anlamryla beraber tiim canlilarin yasaminda doniiserek
yer ald1. Tlk canli yasamindan itibaren var olan oyun, onlar i¢in i¢giidiisel bir durum olarak
goriiliir. Hayvanlar ve insanlar i¢in oyun bir refleksten daha 6tedir. Bir iletisim aract bir

taklit niteligindedir.

Oyun, anlaml bir islevdir. Her oyunun altinda bir anlam vardir. Ik caglardan
itibaren canli yasaminda bir anlatis bi¢cimi olarak form alir. Doganin taklit edilmesi,
duygunun disavurumu, olustugu andaki hareketin anlatimi niteligindedir. Bu islevlerin
beraberinde oyunun konusmadan Once var oldugu sdylenir. Ritliellesen oyun algisi

konusmanin 6ncesinde bir anlatis bigimidir.

Cok yapili olan oyun kavrami, ilk canli yasamindan giiniimiize kadar degisik
formlarda olusur. Bir ifade aract oldugu gibi kiiltiir yaratmasiyla birlikte farkli yapilart
igerisinde barindirir. Zamanin dongiistinde evrilerek farkli form ve yapilarda var olur.
I¢inde bulundugu ¢agin gereksinimleriyle beraber varligin1 korumaya devam eder. Ciinkii
oyun bir madde degil ruhsal bir siirectir. Var oldugu zaman igerisinde bulundugu andaki

ruhsal siireci temsil eder. Bir anlatis bigimi olmaya devam eder.

Oyun kavrami zamanin dongiistinde teknolojik ve yasamsal gelismelerle birlikte
baglam degistirip sanallasip dijitallesmistir. Bununla birlikte dijital oyunlar kendilerine
has Ozellikleri nedeniyle kolay ulasilabilir bir yapiya kavusarak biiylik bir oyuncu

kitlesine sahip oldu. Oyun kavraminin doniisimii olan dijital oyunlar teknolojik



gelismeyle beraber sadece eglence nesnesi olmaktan ¢ikarak endiistriyel ticari bir meta

halini aldi.

Guntiimiiz zamaninda teknolojik ilerleme ve yeniliklerle birlikte dijital oyunlar
giinceli yakalamak i¢in gelisir. Dijital oyunlarda gorsel etkilesimin giiciiyle insan yapimi
diinyalar yaratilarak nesne olarak iiretilen oyunlarin sanallastirilip dijitallestirildigi analiz
edilir. Olagandis1 bir durum olan pandemi durumu tarihin belli donemlerinde var
olmustur. Fakat yasadigimiz donemde Covid-19 salgin hastaligiyla birlikte daha 6nem
verilen bir yapiya kavustugu gozlemlendi. Pandemi donemiyle birlikte yeni medyanin
bir tiirevi olan dijital oyunlarda pandemi (salgin) temasi daha ¢ok islenen bir konu halini
aldig1 gozlemlenmis ve analiz edilmistir. Oyuncu olan bireyin kendi oyun hikayesi
cevresinde yarattig1 diinyada iistiin gelme ¢abasi ve kazanma ic¢giidiisii oyunlarin yapisini
olusturur. Sinirlar1 belli olan bir simiile diinyada sinirsizca yapilan eylemlerin sonucu
olarak dijital oyunlarda varligin1 gosteriyor. Bu ¢alismada i¢inde yasanilan zamanin bir
durumu olan pandemi doneminde salgin temali bilgisayar oyunlarindaki fotografik

goriintii iretimi analiz edildi.

Iginde yasanilan zamani etkileyen en biiyiik unsur olan salginda bir varolus
problematigi olarak bilgisayar oyunlarinda pandemiyi bir tema haline getirmistir.
Pandemi durumunun beraberinde getirdigi bireyi gercek yasantidan soyutlama ve sosyal
olma kavramini sanallagtirmasi bireyin var olma duygusunu degistirmistir. Dijital
oyunlarda pandemi kavrami yadsinamaz bir sekilde var olur. Ciinkii giincel konulari
yakindan takip eder ve hikayesinde detayli bir sekilde isler. Hatta gegmis donemde salgin
konusunu isleyen oyunlar bile pandemi durumuyla birlikte tekrardan giincel duruma
gelmistir. Bireyin kaybettigi var olma duygusu oyunlar aracilifiyla tekrardan bireye

sunulmustur.

Bu ¢alismada, yasanilan zamanda yeni medyanin bir tiirevi olan dijital oyunlarda
pandemi temasinda fotografik goriintii tiretimi analiz edilir. Biiyiik bir oyuncu kitlesine
sahip olan ve ilgi odag: haline gelmis dijital oyunlarla, giiniimiiz doneminde bireylere
degistirme ve yeni diinya yaratma 6zelligi vermesi incelenmektedir. Anlatilanlar 15181inda

fotografik goriintii iretimi kavrami karsilastirilarak, bu kavramin bir sonucu oldugunun



arastirilmast durumunu ortaya ¢ikarir. Clinkii dijital diinyada fotograf {iretimi, oyuncu
olan bireyin varligini diger oyunculara gosterirken, oyundan elde ettigi tecriibeyi diger

oyunculara aktarir.

Dijital oyunlar gorsel etkilesimin giicii ile beraber daha etkili bir yapiya kavustu.
Gelisen teknoloji oyunlarin gorsel tasarim asamalarini gelistirmis boylece gorsel
etkilesim giiciinii de bir o kadar kuvvetlenmistir. Aktarilmak istenen duygu ve diisiinceler,
verilmek istenen mesaj veya tamamen endiistriyel tasarim iistiinden kurularak beklenen
ilgi oyuncu olan birey tarafindan daha yogun hissedilir oldu. Buda oyunun koékeninde
olan kendinden ge¢me hali, haz, asir1 tahrik etme giiciinii daha iyi gosterir. Gelisen ve
degisen teknolojiyle birlikte oyun {ireticileri gorsel ve yapay zeka anlaminda {istiin

detaylar yansitmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinda iginde yasanilan zamanin ve gelisen teknolojinin
beraberinde getirdigi gorsel etkilesim ¢ok yiiksektir. Gorsel kurgu, gorsel detaylar ve
gercegin yansimasi yadsinamaz bir sekilde oyunlarda ana etken halini aldigi gézlemlenir.
Gorsel etkilesimin yaninda yapay zeka unsuru eklendiginde etkisi daha da artar.
Gergegin, sanal bir platformu olan bilgisayar oyunlarinda birebir yansimasi olusur. Son
donem teknolojik gelismeleriyle birlikte gorsel anlamda gercegin kopyast haline gelir.
Durum boyle olunca bilgisayar oyunlart yasanilan zamanin bagka bir evrende
yansimasina doniisiir. Oyuncu olan bireye farkli kazanimlar sunmasinin yaninda iistiin bir
gorsel etkilesim sunmaktadir. Gorsel etkilesimin bilgisayar oyunlarindaki en biiyiik
unsuru oyun i¢inde verilen detaylarin fazlaligi ve istiin kalitesidir. Bunun sayesinde
gercek yasantida var olan tim unsurlar oyun i¢inde var olur. Gergek yasamin varligi

oyunlarda daha hissedilebilir yapiya kavusmaktadir.

Yasanilan zamanin alisilmadik bir durumu olan pandemi, yeni diinya diizenini ve
aliskanliklarini beraberinde getirir. Bunun sonucu olarak eglence ve bos zaman gegirme
eylemi olan dijital oyunun, bireylerin yasaminda daha ¢ok yer almaya basladig
gozlemlenir. Gerek i¢inde yaganilan zamanin psikolojisi gerekse giindem takibi yoniinden
dijital oyunlarda pandemi temasi1 daha ¢ok islenmeye baslamistir. Uluslararasi bir durum

olan ve kontrol dis1 gelisen pandemi siireci, dijital oyunlarla birlikte bireylere kontrol



etme hissi sunar. Gorsel anlamda etkileyici olan dijital oyunlara iginde yasanilan durumu
kontrol etme vb. gibi 6zellikler eklendiginde bireyler iistiindeki etkisinin daha ¢ok oldugu

gbzlemlendi.

Yasadigimiz zamanda dijital baglamin en biiyiik 6zelliklerinden bir tanesi giincel
olmasi ve birey tstiindeki etkisinin ¢ok hizli olmasidir. Endiistrilesen ve ticari bir meta
haline doniistip tiiketim nesnesi olan dijital oyunlar gorsel etkilesimle birlikte ilgi odagi
haline gelir. Sonucunda dijital oyunlar vazgegilmez bir durum halini almaktadir.
Bireylerin kisitlamalarla birlikte oyunlara ayirdiklart zamanin arttigi gértiliir. Kontrolleri
disinda gelisen pandemi durumu dijital oyunlarda islenerek bireylere sanal bir kontrol ve
degistirme ozelligi kazandirir. Istediklerini yapabilme, i¢inde bulunduklari durumu
degistirebilme ve yeni bir diinya yaratma giicii vererek kendi sanal gerceklerini

yaratmalarini sagladi.

Pandemi durumuyla sosyallesme kavrami i¢inde yasadigimiz zamanda teknolojik
yansimalariyla birlikte sanallasmistir. Yasanilan hayatin ig¢inden bireyi ayirma
yalnizlagtirma etkisi yaratmistir. Alisilmadik ve normal hayatin disinda yasanilan bu
sliregte dijital oyunlar, bireyler arasindaki iligki ve bag kurma segenegi sundu. Pandemi
temasini isleyen bilgisayar oyunlarinda bu durum igerdigi ve bireye sundugu 6zellikler

bakimindan daha da 6nem kazanir.

Pandemi temali bilgisayar oyunlarina bakildiginda boliimlenebilir bir yapisi
oldugu gozlemlenmektedir. Genel olarak oyun hikayelerinde pandemi durumu; yok olan
diinya, zombilesme, hastaliktan kacis ve salgin kontrolii gibi durumlarda islenmektedir.
Gorsel unsurlarin ve gorsel etkilesimin kullanimi ¢ok fazladir. i¢inde yasanilan zaman
diistintildiiginde pandemi temali oyunlar oyuncu olan bireye sinirsiz bir kontrol giicii
sunmaktadir. Eski bir yapim olmasina ragmen salgin temasini konu edinmis oyunlari bile
giincel duruma getirmektedir. Uluslararas1 diizeyde biiyiik bir etkiye sahip olan pandemi

durumu dijital oyunlarla birlikte gercek ve sanalin birlesimi niteligindedir.

Gergek zaman igerisinde var edilen sanal evren olan dijital oyunlarinda, i¢inde

bulunulan zamanda biiyiik bir etkiye sahip olan konular islenerek giincel yakalanir.



Giincel yakalandiginda oyunun énemi artarak verdigi haz duygusu” artar. Bunu yaninda
gercek zamanda yapilamayan veya yapildiginda belli bir yaptirimi olan eylemler dijital
oyun igerisinde yapilabilir bir duruma doniisiir. Bu durum dijital oyunlarla birlikte ruhsal
siirecte oyuncu olan bireyi etkiler. Yasadig1 zaman igerisinde etki edemedigi ve kontrolii
disinda gelisen bu durumu dijital oyunlar kontrolii altina almasini saglamistir. Yasadigi
hayati, dijital oyunlarda yaratilan sanal evrende kendi istegi dogrultusunda sekillendirme

Ozelligine kavusmustur.

Gergek ve sanalin tek diizlem istiinde ayn1 baglamda sunuldugu bu durumla
birlikte yasadig1 zaman igerisinde dijital oyunlar oyuncu olan birey i¢in farkli bir zaman
algis1 yaratmustir. Bireyi etkileyen bir unsur olan pandemi durumu oyun igerisinde
oyuncunun istegi ve diisiincesi dogrultusunda sekillenir. Bununla birlikte oyuncu olan
bireye kontrol etme giicii yiiklenerek verilen haz duygusu sekillendirilir. Yasadigi zaman
icerisinde farkli bir zaman algisiyla sanal ve gergek dijital oyun listiinden oyuncu olan

kontrolii uistiinden aktarilir.

Bir¢ok oyunda pandemi temasi salgin hastalifin sonucunda yok olan diinyada
geemektedir. Oyuncu olan bireyin tek kalmisligi ve bunun sonucu olarak diinyay:
kurtarma yeniden insa etme misyonu yiiklenmektedir. Diger bir algiyla oyuncu olan
bireye hastalik kontrolii ve engelleme gorevi {stlendirilmektedir. Genel anlamda
bakildiginda bireye kahramanlik 6zelligi empoze edilmektedir. Yasanilan donemde bir
sey yapilamayan ve kontrol dis1 gelisen durum dijital oyunla birlikte tamamen bireyin
kararlarina gore sekillenmektedir. Buda oyunun sahip oldugu etkiyi daha da

artirtmaktadir.

Yaratilan dijital oyunlarla birlikte gergegi iginde barindiran yeni diinyalar
olusturulmaktadir. Olusturulan yeni dijital diinyada oyun baglaminda smirsiz
degistirebilme, gercek yasantida yapilamayacak bircok islevi ekleyebilme olanagini
sunar. Bunun yaninda olusturulan dijital oyunla birlikte oyuncu olan bireye de belli
siirlar dahilinde 6zgiirliik alan1 sunulur. Bu 6zgiirlik alaninin sinirlar belli dahi olsa

icinde yasanilan hayatta yapilamayan ve yapildiginda belli bir yaptirimi olan birgok

*Hedonizm: Hazcilik.



eylemin yapilabilmesi yer alir. Dolayisiyla oyun yaraticisinin sinirlari dahilinde belli bir

siirsizlik oyuncu olan bireye verilir.

Oyunun akisin1 yeniden yaratma, yeni diinya olusturma veya i¢inde bulundugu
oyun diinyasinin nasil sekillenecegini oyuncu olan bireye birakarak kendi oyun diinyasini
yaratma siirecinde yeni 6zellikler kazanmasin1 saglar. Oyun hikayesi belli sinirlarla ve
kurallarla belirlenmis olsa da, oyun i¢inde yonlendirmeler ve cok olasilikli yapiyr
yonetmek tamamen oyuncunun davranislarina birakilmistir. Oyuncu olan birey oyun

karakterinin kaderini kendisi olusturmaktadir.

Diger bir nokta dijital oyunlarin en biiyiik unsurlarindan biri yapay zekay1 da
icinde barindirmasidir. Sinirlar1 belirlenmis diisiince yapisi iginde yapay zeka oyun iginde
kendi kararlarini kendisi vermektedir. Oyuncu bireyin se¢imlerine gore belli algoritmalar

icinde yapay zeka kendi secimlerini yapmaktadir.

Gilinlimiiz doneminin teknolojik gelismelerinin yansimasi olmasinin yaninda canli
yasamini kolaylastirma adia 6nemli bir yapiya sahiptir. Tiim bunlarin yaninda dijital
oyunlarda yapay zeka, oyunlarin gerceklik algisini arttirmaktadir. Yapay zeka gercegin
taklit edilmesi veya sanalda gercegin yaratilmasindaki destekleyici yaratict unsur
konumundadir. Gergeklik algisini arttirarak oyuncu olan bireyin ilgisini daha ¢ekici

kilmaktadir.

Bunun yaninda yasanilan zamanda yapilamayan veya yapildiginda belli bir
sonucu olan unsurlari i¢inde barindirir. Sinirsiz degistirme 6zelligini dijital oyun oynayan
bireye sunmaktadir. Tiim bunlarin sonucu olarak dijital oyunlar, iistiine kurulduklari konu
baglaminda bireye insan yapimi sanal dijital diinyalar yaratma imkani verdigi
gozlemlenmektedir. Salgin hastalikla beraber kisitlamalarin ve 6zgiirliik alanlarinin
daralmas1 vb. gibi sonuglar1 olan pandemi durumu dijital oyunlarda islendiginde oyuncu

olan bireye degistirme imkan1 sunmaktadir.

* Artificial Intelegence (Al): Yapay zeka.
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Dijital oyunlar giinimiizde yeni medya tiirlerinden biridir. Gorsel etkilesim giicii
yadsinamaz bir sekilde giiclii ve vermek istedigi diisiinceyi dogrudan aktarabilen bir
islevdir. Oyuncu olan bireye; 6zgiir irade, serbest bir alan sunumu, oyun hikayesinin
kontrolii ve se¢im olanagr veren dijital oyunlar yasanilan dénemde yogun ilgi
gormektedir. Sinirlart ve kurallari belli olan yasanilan donemde oyuncu olan birey i¢in

sanal bir diinya yaratmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinda fotografik goriintii iretimi bir belge niteliginde olurken
ayni zamanda varolus sorununa bir ¢oziim lretmektedir. Oyuncu olan bireyin sanal
gerceklikte yasadigi durumlarin ve anlarin birer kaniti ve oyuncunun varliginin yansimasi
haline geldigi gézlemlenmektedir. Teknolojik gelisme ve yasanilan donemin beraberinde
getirdigi gergekligin sanalda yasanmasiyla birlikte oyuncu olan birey i¢inde bulundugu
zamanda varlig1 soluklasirken oyunlar araciligiyla tekrardan canlanmaktadir. Nasil i¢cinde
yasadigimiz simdiki zamanda fotograflar gegmis zamana yonelik birer varolus gostergesi
olmaktaysa sanallasan diinyada da belli bir hayat yasanan bilgisayar oyunlarinda da
varolus gostergesi olmaktadir. Gelecek zamanin durumlarindan biri olan sanal yagantilar
oyunlar ya da simiile evren {istiinden gerceklesecegi icin dijital oyunlarin varlig
yadsimamaz bir sekilde varligin1 koruyacak hatta iistiine ¢ektigi ilgiyi daha arttiracaktir.
Gelisen ¢agin beraberinde getirdigi durumla birlikte her seyin sanallastig1 bir diinyada
fotograf olusturma durumu da geliserek sanal evrende gercekligi korumaya devam eder.

Dijital oyunda fotograf, oyunun iitopyasinin illiizyonundan geriye kalan hafizadir.

Dijital oyunlar verilmek istenen diisiince yapisini dogrudan aktarip, oyuncu olan
bireyi 1yi veya kotli anlamda etkilemektedir. Oyunun kontroliiniin oyuncuda olmas1 ve
oyunu kendi istedigi gibi yonlendirebilmesi, kurallar1 ve sinirlari olan ger¢cek yasamdan
bagimsiz sanal bir gercek diinya yaratmasini saglamaktadir. Kendi se¢imleri ve oyun
icinde yaptiklariyla istlin gelme duygusunu oyuncuya kazandirmaktadir. Oyun igerisinde
yaratilan ve oyuncu olan bireye sunulan sanal evren sonsuzluk algisinin {istline kurulur.
Oyunu yaratan kisinin koydugu kurallar ¢er¢evesinde sinirlar olusturulurken oyuncu olan

bireyin se¢imleriyle sekillenen oyun yapisiyla sinirsizlik algisi olusur.
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Zamanin dongiisiinde degisen ve gelisen teknolojiyle birlikte dijital oyunlar
giinceli konu olarak islemekte ve takip etmektedir. Dijital oyunlarin yaratmak istedigi
ilgi odagi noktas1 olmak eylemi giinceli takip etmeyle olusmaktadir. Giincel konularin ve
gelismelerin oyun igerisinde yer almasi oyunun oyuncu olan birey i¢in Onemini
arttirmaktadir. Yasanilan donemin yansimasini yaratip gercek diinyanin kontroliinii
yarattigl sanal diinyada oyuncuya sunmaktadir. Gergekten sanala sanaldan gercege
aktarim fotografik goriintii tiretimi ile birlikte oyuncu olan bireye daha da empoze
edilmektedir. Bu gercekle simiile edilmis gercek i¢ ige gecmistir. Yasamlar, artik
gerceklik ilkesinin yerini alan simiilasyon ilkesi tarafindan belirlenmektedir (Baudrillard,
2011, 3). Fotograf, oyuncu olan bireyin ger¢ek zaman igerisinde yaratilan sanal evrendeki
varligini temsil eder. Geligen teknolojiyle birlikte gorsel unsurlar artti1 gibi olusturulan
gorsel yap1 oyuncu olan birey i¢in gercegin bir yansima seklinde var olur. Oyun igerisinde
olusturulan fotograflar, gercek ve sanalin tek diizlem ve baglam iistiinde oyuncunun

varligini temsil eder.

1.2. Calismanin Onemi

Gegmisten giiniimiize oyun kavrami varligini siirdiirtir ve tiim canli yasaminda yer
alir. Oyun kavrami zamanin dongiisiinde teknolojik ve yasamsal gelismelerle birlikte
boyut degistirip dijitallesip sanallagmistir. Oyun kavraminin yeni doniigiimii olan dijital
oyunlar teknolojik gelismeyle beraber sadece eglence nesnesi olmaktan ¢ikar. Gorselligin
kusursuzlastigi dijital oyunlarda gilincel konularin islenmesiyle birlikte ger¢ek ve sanalin
birlesimi haline gelmistir. Oyunlar, i¢cinde yasanilan zamanin yansimasi haline gelerek
gercegin sanal evrendeki temsili niteligine kavusmustur. Yaratilan evrenlerdeki varligini

gercek tistiinden kurarak farkli bir zaman algisin1 baglamini olugsmustur.

I¢inde yasanilan zamanin alisilmadik olaganiistii bir durumu olan pandemi, yeni
diinya diizenini ve aligkanliklarini beraberinde getirmistir. Salgin hastaligin beraberinde
getirdigi kisitlamalarla birlikte bireyler ¢ogu vakitlerini evlerinde gecirmeye
baslamislardir. Bunun sonucu olarak eglence ve bos zaman gec¢irme eylemi olan oyunun,

bireylerin yasaminda daha ¢ok yer almaya basladigi gézlemlenmektedir. Gerek i¢inde
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yasanilan zamanin psikolojisi gerekse giindem takibi yoniinden dijital oyunlarda pandemi
temast daha ¢ok islenmeye baslamistir. Uluslararasi bir durum olan ve kontrol dis1 gelisen
pandemi siireci, dijital oyunlarla birlikte bireylere kontrol etme hissi sunmaktadir. Gorsel
anlamda etkileyici olan dijital oyunlara i¢inde yasanilan durumu kontrol etme vb. gibi

ozellikler eklendiginde bireyler listiindeki etkisinin daha ¢ok oldugu gézlemlenmektedir.

Dijital oyunlarin sundugu sinirsiz olanak ve unsurlar i¢inde yasanilan diinyanin
birebir yansimasi niteligindedir. Bunun yaninda yasanilan zamanda yapilamayan veya
yapildiginda belli bir sonucu olan unsurlar1 i¢inde barindirir. Sinirsiz degistirme 6zelligini
dijital oyun, oyuncu olan bireye sunmaktadir. Tiim bunlarin sonucu olarak dijital oyunlar,
tistline kurulduklar1 konu baglaminda bireye insan yapimi sanal dijital diinyalar yaratma
imkan1 verdigi gozlemlenmektedir. Salgin temasimmi konu edinen dijital oyunlarda
fotografik goriintii iretimi daha baskin ve yadsinamaz bir durumda yer almaktadir. Salgin
hastalikla beraber kisitlamalarin ve 6zgiirliik alanlarinin daralmasi vb. gibi sonuglari olan
pandemi durumu dijital oyunlarda islendiginde oyuncu olan bireye degistirme imkani
sunmaktadir. Dijital oyunlarin, bireylere degistirme ve yeni diinya yaratma oOzelligi

vermesi incelenmektedir.

Glinlimiiz doneminde dijital baglamin en biiyiik 6zelliklerinden bir tanesi giincel
olmasi ve birey Ustlindeki etkisinin ¢ok hizli olmasidir. Her seyin dijitallestigi yasanilan
zaman igerisinde gorselligin ve etkilesimin yiiksek oldugu dijital oyunlar bunun en biiyiik
unsurudur.  Olusturdugu iletisimin  ve etkiledigi birey sayisinin  biyiikligi
diisiintildiiglinde dijital oyunlarin oyuncu olan bireyleri etkileme hiz1 ger¢egin sanalda
temsili niteligindedir. Dolayisiyla i¢cinde yasanilan zamani etkileyen en biiyiik unsur olan
salginda bir varolus problematigi olarak bilgisayar oyunlarinda pandemiyi bir tema haline
getirir. Gergekten sanala, sanaldan gercege olan baglanti pandemi durumuyla birlikte i¢

ice gecmisligin dijitallestirilmesidir.

Endiistriyel tasarimin en biiyiik unsuru gorsel tasarim ve etkilesim giictidiir. Dijital
oyunlar gorsel etkilesimin giicii ile beraber kavramlarin tanimlanmasinda ¢ok daha etkin
bir baglam yaratmuslardir. ilgili bilgisayar oyunu iistiine yapilan analizlerde aktarilmak

istenen duygu ve diisiinceler, verilmek istenen mesaj gamer (oyuncu olan birey) olan
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birey tarafindan daha yogun hissedilir oldugu gozlemlenmektedir. Bu gelismenin sonucu

kendinden gegme hali, haz, asir1 tahrik etme giiciinii pekistiren bir tatmin saglamaktadir.

Dijital oyunlarda gamer olan bireyin yasadigi haz duygusu pandemi kavrami
iistiinden daha da derinlestirilir. Oyunlarin verdigi gii¢, kontrol ve smirsizlik ya da
sonsuzluk kavramlar1 oyuncu olan bireye tatmin duygusu vererek hissettigi hazzi arttirir.
Yasadig1 zaman igerisinde miidahale edemedigi ve kontrol dis1 olan pandemi durumunu
oyuncunun istekleri ve eylemleri dogrultusunda yaratilan sanal evren igerisinde
kontroliine verir. Yasadig1 zaman igerisinde kaybettigi kontrol ve gii¢c unsurlar1 oyun

icerisinde oyuncuya sunularak yasadigi haz duygusu arttirilir.

Yeni medyanin bir tiirevi olan dijital oyunlar, i¢inde yasadigimiz zamanin sanal
diinya ger¢eginin yansimasidir. Sanal evren iizerinde gergek olaylarin veya durumlarin
islenmesiyle gercekten sanala bir doniigiim gozlemlenmektedir. Gorsel tasarim siireciyle
birlikte dijital oyunlar {istiin bir gorsel etkilesim yaratmaktadir. Fotograf iiretimi dijital
oyunlarin bagindan sonuna yer alirken fotograf tiretimi ayr1 bir yap1 olarak oyuncu olan
bireyi karsilamaktadir. Dijital oyunlarin ilerleme siirecinde ekran kaydi alma olarak
baslayan fotograf iiretimi, zamanin dongiisiiyle gelisen teknolojiyle birlikte bir varolus
gostergesine doniismiistiir. Gliniimiiz doneminde yeni medyanin tiirevi dijital oyunlarda
fotograf tiretimi belge veya kanit olmasinin yaninda oyuncu olan bireyin sanal bir evrende

gergek yasantisinin yansimasi haline geldigi analiz edilmektedir.

1.3. Metodoloji ve Arastirma Sorulari

Pandemi temal1 bilgisayar oyunlari baglaminda fotografik goriintii iiretimin
sanallagsmasi c¢alismanin temelini olusturmaktadir. Disiplinlerarast bir calisma ile
giinlimiiz dénemi yeni medyanin bir tiirevi olan dijital oyunlardaki pandemi temasi ve
fotografik goriintii {iretimi incelenmistir. 1ki ayri tiirevin tek diizlem iizerinde

birlestirilmesiyle birbirlerini tamamlayici yapida olduklart konu edindi.
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Icinde yasamlan zamanin alisiimadik olaganiistii bir durumu olan pandemi, yeni
diinya diizenini ve aligkanliklarin1 beraberinde getirmistir. Giiniimiiz doneminde zamanin
dongiisiiyle birlikte gelisen ve degisen teknoloji, dijital oyunlar: yeni medyanin bir tiirevi
haline getirir. Gorselligin iist seviyede oldugu dijital oyunlarda fotografik goriintii tiretimi
dijitallesip sanallagmistir. Bu sanallagmayla birlikte bilgisayar oyunlarinda fotografik
gOriintli tiretimi bir varolus problematigi haline gelmistir. Caligmanin temelinde fotograf

iiretimin sanallagmasi yer alip pandemi temasi baglaminda analiz edilmektedir.

Pandemi durumuyla bireylerin yasamlarindaki 6zgiirliik alanlar1 kisitlanarak
hareket ortamlar1 mekanlarin i¢inde kalmistir. Alisilmigin diginda olan bu durum kendi
diizenini ve Ozelliklerini beraberinde getirmistir. Yapilan eylemlerin, durumlarin ve
mekanlarin dijitallesip sanallastigi bir donem halini almistir. Bireyler yaratilan sanal
evrenlerde giindelik yasamlarindaki yansimalarini olusturmusladir. Dijital oyunlar giincel
konularin ve eylemlerin yapilabildigi ve ilgi odaginin merkezinde olan yapilardir.
Olusturulan dijital oyunlarda i¢cinde yasanilan zamanda yapilamayan ve yapildiginda belli
bir yaptirimi olan her tiirlii eylem ve durum yapilabilir. Pandemi dénemi ile birlikte
getirilen kisitlamalarla oyuncu olan birey oyunlarin verdigi sonsuzluk ve sinirsizlik
algisiyla birlikte kaybettigi Ozgiirlik alanini dijital oyunlarda bulmustur. Giincelin
pesinde olan dijital oyunlarda ise miidahale edilemeyen bir durum olan pandeminin

kontrolii oyuncu olan bireye sunulmustur.

Fotografin ilk yillarindan giiniimiize kanit niteliginde olma ve varolus gostergesi
olmas1 oOzelligi hala korunmaktadir. Gelisen teknolojiyle birlikte iiretim teknikleri
degiserek ilerlese de baglami giinlimiiz i¢inde yasadigimiz zamanda aynidir. Her seyin
dijitallesip sanallagtigi bir donemde fotograf ve fotograf {iiretme baglami da
sanallagmistir. Gergegin bir temsili olan fotograf dijitallesme siirecinde sanal ve gergegin

birlesim noktasinda varolus gostergesi haline gelmistir.

Bilgisayar oyunlarindaki fotograf tiretme 6zelligi ise pandemi durumunda olan ve
sosyal medyanin aktif yiiriitiildiigi ¢agin gerekliliginde bir varolus gostergesi halini
almistir. Yasanan varolus problematigi fotograf yoluyla kanitlanabilir bir yapiya kavusur.

Sanal ve gercegin birlesimi olan dijital oyunlarda, pandemi temasiyla giincellik yakalanip
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gercegin sanal evren igerisindeki varligi oyuncu olan bireye empoze edilmistir. Bu
calismada icinde yasanilan zamanda farkli bir zaman algis1 yaratan pandemi temali dijital
oyunlardaki sanal ve gergek karsilastirmasi yapilmaktadir. Dijital Oyunlar, pandemi
temal1 oyunlar ve pandemi temali oyunlarda fotografik goriintii iretimi; sanal ve gercek

baglamlarinin ayni algisal yapida incelenmesi bir yontem olarak degerlendirilmistir.

1.3.1. Arastirma Sorulari

Oyun nedir?

Oyun teorisi ve kavramlari nelerdir?

Oyunun Sanallagmast Nasil Olmustur?
Pandemi ve Pandemi Durumu Nedir?
Pandemi Temal1 Bilgisayar Oyunlar1 Nelerdir?

Fotografik Goériintii Uretimi Pandemi Temal: Bilgisayar Oyunlar1 Baglaminda Nasil

Sekillenmigtir?

Fotografik Goriintii Uretiminin Dijitallesmesi Nasil Olmustur?

Bilgisayar Oyunlar1 Sanal Baglamda Nasil Dijitallesmistir?

Dijital Oyunlar Disiplinler Aras1 Bir Calisma Midir?

Dijital Oyunlarin Fotografik Gériintii Uretimi Algisinin Olusmasindaki Rolii Nedir?
Pandemi Temal1 Bilgisayar Oyunlar1 Nasil Bir Baglam Olusturmustur?

Pandemi Dijital Oyunlara Nasil Etki Etmistir?

Dijital Oyunlarin Fotografik Goériintii Uretiminin ~ Sayisallastiriimas1 ~ Algisinin
Olusmasindaki Rolii Nedir?



Sanal ve Gergek Baglaminda Fotografin Onemi Nedir?
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2. TEORIK CERCEVE
2.1. Bilgisayar Oyun Evreni

Teknolojik gelismelerle birlikte canli yasaminda yeni bir algilama yapisi ortaya
ctkmustir. Bilgisayar oyun evreni, reel” yasamin yansimasinin kodlarla yazilimsal olarak
sanal ortamda olusturulmasidir. Oyun, oyuncu olan bireye ger¢ek yasamda yapilamayan
veya yapildiginda belli yaptirimlart olan tiim unsurlar1 yapabilme imkani sunmaktadir.
Bilgisayar oyun evreni oyun tiirlinden bagimsiz genel yapisiyla oyuncu olan bireye
sonsuzluk ve Oliimsiizlik sunmaktadir. Olusan bir durumun tekrari veya yaptiriminin
olmamasi sonsuzlugu yarattig1 gibi oyuncunun yapisinda dogal bir sekilde var olan haz
alma ve giic duygusunu yogun hissettirir. Bilgisayar oyun evreni, simiile bir diinyanin
belli kisimlarinin yansimasi veya oyun yapisina gore birebir diinya yapisinin yansima
seklinde olugmaktadir. Tiirlerine gore farkli yapilarda ya da hikayelerde sekillenmektedir.
Gergekte bulunan esyalarin, yapilarin ve duygularin oyun icerisinde yer almasi gergeklik
algisinin beraberinde getirdigi unsurlardir. Yansittigi i¢inde bulunulan zamandan

detaylarla birlikte gerceklige sanal evrene tasidigl gdzlemlenmektedir.

Dijital oyunlar oyuncu olan bireye, olusturulma yapisindaki gibi sonsuzluk ve
sinirsizlik algist sunar. Sonsuz sayida oyuna baslayabilme, istedigi kadar durabilme ve
yeniden baslayabilme gibi farkli algilar olusturur. Olusturdugu bu yapiyla birlikte bireye
yasanan zaman igerisinde farkli boyutlarda farkli zaman algilar1 yasatir. Dijital oyunlar

aracilifiyla veya oyun tabanli uygulamalarla farkli sanal evrenler olusturulmaktadir.

Oyun hikayesi baglaminda olusturulan sanal diinya gercegin temsili niteligindedir. Her
seyin sanallasip dijitallestigi bu algilama yapis1 beraberinde dijital kiiltiiri olusturmustur.
Dijital kiiltiir “dijital devrim, bilgisayar ve iletisim/telekomiinikasyon gibi dijital
cihazlarin hizli bir sekilde etkilerini anlatan bir son terimdir. Dijital ortamin olusumuyla
birlikte insan ve evreni sonsuza kadar degismistir. Dijital kiiltiir 6zellikle, sasirtict
derecedeki kisa zamanda gergeklesen, toplumsal degisimin hizlanmasi1 ve teknolojik

doniistimlerin yasanmasiyla iligkilidir” (Creeber, Martin, 2011: 5). “Teknoloji sonucunda

* Gergek
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gelisen makine ve araglar, insanin fiziksel diinya da daha once deneyimleyemedigi
yiiksek hizla tanigmasina, dolayisi ile de farkli bir zaman algisiyla yiiz yilize gelmesinde
rol oynadi1” (Kara, 2017: 43-48). Gelisen teknoloji ile beraber insan yasamindaki unsurlar
dijitallesip sanallagsmaya basladi. Alisilmisin disinda gergegin sanallagsmasi birey tistiinde

farkli bir zaman algisinin olugmasini sagladig goriilmektedir.

Olusan dijital kiiltiir beraberinde yeni olusumlari ve farkli algilari yaratmistir. Birey, daha
once deneyimleyemedigi veya ayni hizda durumlar algilayamadigi siireci yasamaya
baslar. Hiz ve bu hizin verdigi haz duygusu bireyler iistiinde etkili olur. Her konuda
sanallasip dijitallesme yasanirken giinceli takip eden ve iceriginde giincel konular1 isleyen
bilgisayar oyunlari bu sanallasmanin uygulandigi en ilgi ¢ekici dijital evrenler konumuna
gelmistir. Dijital oyunlar, tekil veya toplu oynanabilir yapisi fark etmeksizin oyuncu olan
bireyler arasinda iletisimi ve etkilesimi saglayan platformlardir. Durum bdyle olunca

bilgisayar oyunlar1 6nemli bir noktada yer almaktadir.

Oyun, gelisen teknoloji ile beraber varligini ¢esitli platform ve sekillerde var eder.
Yasadigimiz donemde oyun kavrami bilgisayar platformunda dijitallesip sanallagsmistir.
Genel anlamda giincel konularin ¢ercevesinde sekillenen bir yapis1 oldugu gibi gorsel
etkilesimle birlikte gercekligin birebir yansimasi goriilmektedir. Yapisi bakimindan
bakildiginda gercek yasamin tiim detaylar1 icerisinde yer almakta ve bu detay cesitliligi
oyunlarin hikayesi bazinda degisime ugramaktadir. O kutsal, yiice varligin gozetimi-
denetimi altindan ¢ikarilip kendi fizikselliginde tanimlanmaya ¢alisan insan bedeni, simdi
artik sinirsel uglart dizilimleri sanki elektro-kimyasal, sanki bilgisayar- terminalleri gibi
baglantilandirilmis yeni tanimiyla adeta 6liimstizliik iddiasindaydr” (Gibson, 1994). Bu
baglamda bakildiginda bilgisayar oyun evrenleri ger¢cek yasamin sanalda var olmasi olsa

da gercekten ayrilan yapilar1 bakimindan birbirinden ayrilir.

Simiilasyon ise ger¢egin kurgulanmis modeller aracilifiyla tiiretilmesidir.
Simiilasyon ayrica hipergercek yani gercek iistii olarak da adlandiriimaktadir
(Baudrillard, 2011: 13). Giiniimiizde gerceklik dijitallesmeyle birlikte sanal evrende
yeniden tiiretilmektedir. Tiiretilen bu gergeklik gelisen ve degisen teknolojiyle birlikte

sonsuz sayida tekrardan ve farkli sekillerde iiretilebilmektedir. Baudrillard, giinlimiizde
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gercegin teknoloji ve makineler ile yeniden tiiretildigini sOylemektedir. Bu sekilde
gercegin sonsuz sayida tekrar tiretiminin olanakli olacagini sdylemektedir (Baudrillard,

2011: 14).

Her seyin, dikisi atildigi elektronik denetim iistiinde, sayisal (dijital) bir sekli var.
Artik hicbir sey fiziksel olanla sinirli degil. Sanal gergeklik diinyanin yasanan
gercekligine kosut olan, ama elektronik bir sonsuzluk vadeden yeni bir uzay dneriyor size
(Naughton, 1999). Bilgisayar oyun evreni, ilerleyen teknolojik gelismelerle birlikte belli
degisimlere ugramistir. Bulundugu zamanin ruhunu yakalamak i¢in giincelligini koruma
yapis1 onemli konumda tutulmaktadir. Var oldugu donemdeki gelismelerin 6zelliklerinde
yapisini olusturdugu analiz edilmektedir. Sanal ger¢eklik bir ara¢ durumunda iken bir

yaratictya doniismiistiir.

Yaratilan sanal evrenler birbirinden bagimsiz oldugu gibi birbirleriyle uyum
icerisinde sanki sanal uzay algistyla tek diizlemde bagdasir. Bu sanal evrenlerin en biiyiik
Ozelligi interaktif bir yapisinin olmasi ve bunun sonucu olarak bireyler arasi iletisimin
yogun yasanmasidir. Bir nevi bu yapiya iletisimin dijitallesmesini sagladig1 s6ylenebilir.
Sanal evrenlerin varligi ve bireylerin istiindeki etkisi yadsinamaz bir sekilde
goriilmektedir. Son donemin popiiler terimi olan metaverse kavrami bunun en yogun
hissedildigi bir platformlar diizlemidir. Sanal evrenlerin var oldugu, diinyanin birebir
yansimasi ve sanallasip dijitallesen her unsur veya eylem metaverse diinyasi icerisinde
yer alir. Metaverse terimi “Siber toplumsal diizen” olarak agiklanabilir. Dijitallesen her
eylem, durum ve nesnenin igerisinde yer aldig1, interaktif bir yapisi olan, sosyal iletisimin
yogun yasandig1 ve i¢inde yasanilan gercek diinyanin yansimasi olan sanal evrenler ve

evrenler butiinudur.

“Her on yilda bir bilgi ve iletisim teknolojilerinde bir paradigma degisimi
yasandigini; 1990’larda bilgisayar ile iletisim, 2000’lerde web, 2010’larda
mobilin degisim ge¢irdigini ve 2020’lerin paradigmasinin anahtar kelimesinin
Metaverse oldugunu dile getirmektedir (Lee, 2021: 72). Metaverse kavrami giin
gectikce popllerligini  artirtyor olsa dahi akademik alanda hakkinda

gergeklestirilen tartismalar simirlidir (Duan, 2021, 153). Giiniimiiz doneminin
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popliler ve yeni bir terimi olan Metaverse, kelimesinin meta (6tesinde) ve universe
(evren) kelimelerinden tiiretildigi; Metaverse’iin ticaret ve eglencenin Gtesinde
sanal topluluklar yaratmaya olanak taniyan bir konsept oldugu; kullanicilarin
avatarlar1 araciligi ile etkilesime gegebildigi ii¢ boyutlu sanal alani kapsayan yeni
nesil bir Internet oldugu ve siber uzaydaki “dijital biiyiik patlama” olarak
betimlendigi gozlemlenmektedir (Duan, vd. 2021, 13-331). Metaverse’ii yeni bir
gergeklik, anlam diinyas1 ve is birligi firsatlar1 sunan; kiiltiirel, entelektiiel ve
ekonomik iiretim icin alt yapt ve etkilesim olanaklar1 taniyan; farkli gelismis
teknolojilerin es zamanli ve biitiinlesmis bir bicimde kullanildig1; siber toplumsal

bir diizlemde oyun metaverse’leri tanimlanabilir” (Kus, 2021: 247).

Metaverse kavrami genel olarak bakildiginda kendisi bir oyundur. Oyun yapist;
gorsel tasarimda, olay kurgusunda ve oyunsal islevlerde yer alir. Friedrich Schiller’e gore
oyun, bireyi giindelik sorunlardan uzaklastirir ve bitiinliigli yakalatip ozgiirliigiine
kavusturur. Birey kendisini ger¢ek diinyada unutup oyun igerisinde var eder. Schiller’e
gore “insan oynadigi siirece insandir”. Konunun felsefesi ile ilgili diger bir diisiince
yapisinda Friedrich Nietzsche ise oyunu, neden sonug iliskisi baglaminda ele alir. Insan
yasamini pervasizca tiiketirken gerceklik algisini  oyunlarda bulur. Gergeklik
kesfedilmelidir. Iginde yasadig1 gercekligi harcarken sistematik ve diizenli bir yapida olan
oyunlarda gerceklige ulasir. Bu diisiince yapilarina bakildiginda oyun énemli bir islevdir.
Bir gereksinimdir. Metaverse baglaminda olusturulan sanal evrenlerde oyuncu olan birey
kendi yeni gercekligini bir oyun yapisinda yeniden yaratir. Birebir diinyanin sanal
tasarimi olan metaverse bu oyun yapisinin bulundugu ve onun iisiitne kurulan diizlemdir.

Sanal evren igerisinde oyun ile sanal ve gercek algisi ayni diizlemde bireye sunulur.

Cogu arastirmalarda Metaverse’iin giderek popiilerliginin ve 6neminin artmasinin
nedeninin pandemi déneminin dijitallesip sanallasmaya olan etkisinden kaynaklandigi
aciklanmaktadir. Kang, COVID-19’un fiziksel diinyaya ve farkli degiskenlere bagl
olmadan ¢oziimler sunan dijital diinyaya gecisi hizlandirdigini belirtmektedir (Lee, 2021:
72). Metaverse’iin yiikselisini COVID-19 pandemisi donemindeki yiiz yiize olmayan
iletisimin stirekliligi ile gerekcelendirmistir. Diger yandan, Metaverse’lin popiilaritesinin

pandeminin baslangicindan ortalama bir yil sonra artis gostermeye basladigi, ilk kez
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2021’in Nisan ayimda keskin bir yiikselis kaydettigi ve Facebook Inc.’nin isminin Meta
olarak degistirilmesinden sonra yiikselisine ivme kattig1 yorumunu Google Trends’in

sunmus oldugu arama verilerine dayanarak gergeklestirmek mimkiindiir (Kus, 2021:

245-266).

Gergek yasamin tiim detaylar1 ve unsurlar1 Metaverse sanal evreninde yer alirken
tim bu gerceklik oyunlastirilmaktadir. iginde bulunulan zamanin tiim ayrintilar ile
icerisinde yer almasi gorsel etkilesim ile beraber oyuncu olan bireye yansitilmaktadir.
Gorselligin st diizeyde oldugu bir zaman igerisinde olmamiz bunun en biiyiik
unsurlarindan bir tanesidir. Bu durumda gergekligin birebir yansimasi Metaverse evreni
icerisinde gorsel bir yapiyla aktarilmaktadir. Bunun en biiyiik kanit1 niteliginde fotograf

iiretimi yer almaktadir.

Birebir diinya yasantisi igerisindeki gibi evren kavrami temelini olusturmakta ve
farkli yasam alanlarinin var oldugu, farkli birbirinden bagimsiz Metaverse platformlarinin
olmasi, yapilar yer almaktadir. Gergegin birebir yansimasi olan bu evren ile birlikte her
tirlii gercek zamanda yapilabilen davranig ve uygulamalar igerisinde yer almaktadir.
Gergek evrenin veya yasamin disinda bireye kendi 6zgiirliiglinii ve degisim giiclinii
beraberinde sunmaktadir. Bilgisayar oyun evreni oyuncu olan bireylere fiziksel hayatin
disinda gercegin birebir aktarildigi ve hatta gercek yasantida sahip olmadig1 6zellikleri
sunmaktadir. I¢inde yasanilan yasantinin sadece fiziksel sinirlar icinde olmayip sanal ve

dijital baglamda da devam ettigini gostermektedir.

Covid-19 pandemi siireciyle birlikte bu siire¢ hizlanmig ve bireylerin katilimi
yogun bir sekilde ger¢ceklesmistir. Saglik, egitim ve sosyal yasanti gibi fiziksel anlamda
yasanan siire¢ler bile dijital ortama aktarilmistir. Gegmis donemlerden hazirliklar1 yapilan
ve gelisim siirecinde olan dijital evren algist bu siire¢ ile beraber gelismesini yogun
katilimli bir sekilde gerceklestirmistir. Bilgisayar oyun evreni, bu yasanan siiregle birlikte
en yogun katilmin yasandigi bir alan olmustur. Gerek insanlarin sanal sosyal alan
yaratma siirecinde gerekse pandemi donemiyle birlikte var olan hayattan kopmama
duygusuyla oyun evreni ilgi goérmiistiir. Var olma icgldiisii geregi birey yasanilan

hayattaki varligin1 korumak egilimi gosterir. Her alanin dijitallestigi diinya evreninde
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yasadigr duygulart empoze edebilecegi bir alan olan bilgisayar oyun evreni bunu

saglayabilecegi bir alan haline gelmistir.

Fotograf var olma algisinin en biiyiik kaynagi ve gdstergesi halini almustir. I¢inde
yasanilan zamanda eski donemlerden bu yana an1 ve eski donemlere ait birer kanit nesnesi
halindedir. Fiziksel olarak var olan fotograf, teknolojik gelismeler 1s181inda sanal ortamda
da varligini siirdiirmeye ve gosterge unsuru olmaya devam etmektedir. Bir diger diislince
ile Henning’e gore fotografcilik, “Gorsel imgeler olusturma siirecinden daha fazlasidir ve
izleyen igin farkl tiirde biitiinlestirilmis deneyim? iireten fiziksel nesne insa etmenin bir
aracidir” (Henning, 2015: 225). Bilgisayar oyun evreninde 6nemli bir yere sahip olan
fotograf ¢ekme islevi oyun baglaminda farklilik gosterip gesitli farkli sekillerde oyuncu
olan bireyin karsisina ¢ikmaktadir. Varolus gostergesi olarak oyuncu olan bireyin
kullanimda oldugu gibi bir istatiksel veri kaynagi olarak oyun yaraticisinin kavrami halini

almaktadir.

Oyun evreni, Metaverse’lin temelini olusturmakla birlikte gorsel alginin
olusmasindaki en biiyiik unsur halindedir. ~ Ug boyutlu sanal bir diinyanmn
olusturulmasinda oyun evreninin kullanimi ve gorsel tasarimi varligini korumaktadir.
Yeni medyanin bir tiirevi haline gelen dijital oyunlarla birlikte gorsel algi gelismis
Metaverse evreninin olusmasinda biiyiik rol oynamustir. Ilerleyen siirecte her seyin
dijitallestigi ve varhigmi dijital ortamda siirdiirecek oldugu gbéz Oniine alindiginda
Metaverse evreni gercegin sanalda daha yogun yasandigi veya gercegin direk olarak

yasandig1 bir algisal boyuta gegecegi ongoriilebilir.

Metaverse evreninin olusturulmasiyla birlikte gergek evren algisi birebir olarak
diinya kavrami niteliginde sanal ortamda varligin1 gosterecektir. Unlii rap sanatgisi Travis
Scott yeni sarkilar1 Fornite adli oyunda diizenlenen konser ile duyurmustur. Medya sirketi
Lightshed, 1,2 milyonu Fornite oyununun i¢inde olmak iizere 2 milyon insanin konseri
canli takip ettigini duyurmustur. (Yilmaz, 2022: 174). iginde yasanilan siirecte boyutlar
aras1 bir bag haline gelen bilgisayar oyun evreni Metaverse kavramiyla birlikte gercekten

sanala, sanaldan gergege zaman akisinda onemli bir yol olusturmaktadir. Sanal evren

Embodied experiences: Soyutlasmis deneyimler.
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algisinin  yaratilma siirecinde kaynak olusturma baglaminda yaratict gorevi

ustlenmektedir.

2.2. Gerg¢ekten Sanala Sanaldan Gercege

Gergeklik algisinin, glinimiizde farkli yapilarla bir araya gelerek dijitallesip
sanallastig1 goriilmektedir. Icinde yasadigimiz zaman diliminde teknolojik gelisme ve
ilerlemelerle birlikte yasanilan olaylarin yansimasinda yasam dongiisli degisime ugrar.
Bu beraberinde insan yasaminin vazgecilmez bir 6gesi olan gergeklige farkli boyutlar
kazandirir. “Insanlik tarihi, yasamin degisimi, yeni gercekliklerin ortaya ¢ikmasmnin ve
deneyimlenmesinin Ornekleriyle doludur.” (Tumay, 2022: 346-359). Her donem
beraberinde kendi gercekligini yaratmistir. Icinde bulunulan zamanin getirdigi sartlara ve

olaylara gore gergekligin sekil aldig1 gézlemlenir.

Sanal gerceklik teknolojisinin tarihsel gelisimi incelendiginde, Charles Wheaton
(1838) tarafindan icat edilen stereoskop ile basladig1 goriilmektedir. Ilerleyen siirecte,
1962 yilinda Morton Heilig “Sensorama” adli bes duyunun kullanimi ile kisilere
stirtikleyici bir deneyim yasatan makineyi gelistirmistir (Regrebsubla, 2016: 4). Ivan
Sutherland tarafindan yapilan arastirmalar neticesinde 1960’1 yillarin devaminda basa
takilan ekranlar {izerine ¢aligmalara devam edilmistir. 1920’lerin sonuna gelindiginde
Edward Link (1929), ilk ucus simiilatoriinii icat etmistir. Bu makinede gorsel ekran
olmasa da kullanicilar tarafindan gergek bir diizlemdeymis gibi hareketlerin hissedilmesi
saglanmistir. 1970’11 ve 1980’11 yillarda gelisen optik ve dokunmatik ekran teknolojileri
ile birlikte sanal alanlarda hareketlerin saglanacagi makineler iiretilmeye devam etmistir

(Demirezen, 2019: 6).

Oyunun, kiiltiiriin temeli oldugunu dile getiren Huizinga’ya gore insanlar hayati
oyun oynar gibi sekillendirmistir (Huizinga, 2010: 134). Kullanimina ve oyunlarina isaret
ettigimiz dil ve diger toplumsal faaliyetler de bizim oyunlarimizdan ibarettir (Huizinga,
2010: 21). Huizinga’ya gore hersey bir oyundur. Bu diisiince yapis1 beraberinde su her

oyun kendi gergekligini beraberinde yaratir diistincesini olusturur. Teknolojik gelismeler
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ve degisimlerle birlikte oyun ve oyunun yarattifi gerceklik evrilerek dijitallesip
sanallagsmistir. Oyun kavraminin; “olagan hayatin disinda yer aldig: hissedilen, 6zgiir ve
‘kurmaca’ ama yine de oyuncuyu tamamen i¢ine ¢ekme yetenegine sahip bir eylem”

(2006: 31) olarak tanimlanabilecegini belirtmistir. (Cantas, Koluagik, tarihsiz: 411-436).

Immanuel Kant’a gore: bizim numenler diinyasini algilamamizin tek yolu onun
fenomenler diinyasina etkisidir. Deneyimledigimiz dis diinya, diinya gergegi degil,
zihnimizde tasarladigimiz igsel bir sanal gerceklikten ibarettir (Lehar, 2003). Ayrica bir
seyin gercek oldugunu sdylemek ile var oldugunu sdylemek farkhidir. Gergek
semalastirilabilir ve sezgide yer alir; ancak var olan semalastirilamayabilir. Sezgide yer
alamayacak numenal bir diinyanin seyi, var olsa da ger¢ek olmayabilir. Gergek olmak
goreli bir kavram iken, var olma bdyle degildir (Inan, 2005: 9). Felsefe tarihinde
gercekligin goreliligine ve sanalligina iliskin benzer sorgulamalar ¢oktur (Simanek,

2014).

Sanal ortamlarin hayatin her alaninda kendisini gostermesiyle birlikte giindelik
yasamda var olan bir¢ok faaliyet dijital olarak kendini gdstermeye basladi. Sanal
ortamlarin smurlarinin  genislemesi ve hayatin her alanmna yayilmasiyla birlikte
yadsinamaz bir yapiya kavustu. Buda beraberinde yeni gerceklikleri ortaya cikardi.
Gergek yasamin, evrenin sanal ortamda birebir var edilmesiyle ger¢ek sanal ortama
taginir. Sanal ortamda gergeklik algis1 bireye farkli platformlar iistiinden aktarilir. Diger
bir tabirle gergekligi dijitallestirerek canli olan bireye farkli sanal ortamlarda
deneyimlemesini saglar. Felsefi sorgulamalar neticesinde sana gergek ve gergek paralel

olarak diistintiliir.

Gergekligin sanallagmasi insan yasaminda farkli bir zaman algis1 yaratir.
Gilinlimiiz zamaninda canli yagaminmi etkileyen bir durum olan pandemi, bilgisayar
oyunlarinda tema olarak islendiginde sanallasip kontrol edilebilir bir yapiya kavusur.
Bunun soncunda pandemi temal1 bilgisayar oyunlarinda fotografik goriintii tiretildigin
farkl1 bir boyutta oyuncuya sunulan pandemi gergek yasam igerisine tekrardan farkli bir
algilama diizeyinde aktarilir. Gergekte var olmayan ama yasanilan hayat kadar gergek

olan bir alg1 olusturur. Gergeklige yeni bir boyut kazandirarak anlamini kuvvetlendirir.



26

Yarattig1 farkli bir zaman algis1 verdigi haz duygusunu kuvvetlendirir. Yaratilan sanal
evrenlerde i¢inde bulunulan hayatin biitiin dinamikleri yer alirken beraberinde gercekte
olmadig1 kadar bireye Ozgiirliik alan1 sunar. Gerge8in sanallagsmasiyla birlikte insan
hayatinda var olan duygular, hazlar ve durumlar degisime ugramistir. Yasanilan an
icerisinde olusan durumlar daha yogun hissedilir hale gelmistir. Buda beraberinde sanali
daha benimsenir bir duruma kavusturur. Gergegin sanala aktarilmasiyla birlikte kazandig

yeni boyut onu daha hissedilir bir yapiya kavusturur.

Sanal gergegin glindemdeki gondergesi olan video oyunlar, Simiilasyon
Teorisi’ne gore paralel birer gergektirler (Frasca, 2003: 225). Bir oyun olarak
degerlendirilen simiilasyonun hayattaki yeri betimlenmeye c¢alisilmakta, oyundaki
gerceklik hayata uyarlanmaktadir (Game Studies, 2014). Simiilasyon Teorisi’ne gore
simiilasyon bir gercekliktir. Buna karsilik hayat da bir simiilasyondur (Bostrom, 2010).
Hayattaki ilerleyisimiz oyundaki seviye atlama ve tecriibe birikimine benzer (Bostrom,
2003: 12). Fizik biliminin ¢aglar boyunca gecirdigi paradigmalar ve Gorelilik Teorisi,
Simiilasyon Teorisi’ne kanit olarak sunulmaktadir (Stricherz, 2014). Gérelilik Teorisi’nin
vurguladigr gézlemcinin belirleyici niteligi, insanin oyuncu olarak belirleyici olmasina
atfedilmistir. Bununla birlikte bilgisayar ortami ve enerjinin durumu da evrenin genel
goriiniimiine uygun bir seyirdedir. Evrenin bir bilgisayara benzetildigi akademik

caligmalar giin gegtikge ¢cogalmaktadir (Lloyd, 2012: 8-15).

Roger Caillois’nin betimledigi oyun 6zellikleri de simiilasyona, sanal gercege ve
dahi hayata uyarlanabilir. Caillois’ya gore oyun: ozgiirdiir, bagimsizdir, kesin degildir,
iriin vermez (baslangictaki gibi biter), kurallar1 vardir, ikincil bir gercek icerir (Caillois,
2001: 10). Oyundaki gergekler ise bize Platon’un Magara Alegorisi’ni animsatir.
Hayattaki gerceklerimiz magaraya hapsolmus ve golgeleri gergek sanan
mahkimlarinkine benzer (Cohen, 2014). Kendi ger¢ekligimizi kendimiz izleyemedigimiz
icin olusturulan sanal gerceklikleri izleyip deneyimleyebiliriz. Hayatin gercekligi bir
oyun olarak diisliniildiiglinde olusturulan sanal gergeklik bu oyunun karmagsik bir

yansimasidir.
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Gergeklik algisinin sanala taginmasindaki en onemli faktor dijital oyunlardir.
Video oyunu sektorii 100 milyar dolar1 agskin pazar biiyiikliigii ile eglence igerdigi kadar
ticaret de icermektedir (Meulen, 2014). Dijital oyunlar biiyliyen bir ekonomiyi igerisinde
barindirir. Igerisinde gergek evrenden birebir anlar veya nesneler barindirarak bu etkisini
kuvvetlendirir. Gelisen teknolojiyle birlikte birebir diinya hayati sanal evren icerinde yer
alir. Gergek hayatta var olan durumlarin ve olaylarin dijital oyunlarda yer almasi oyuncu
olan bireyin iistiindeki etkisini arttirir. Onu daha ilgi ¢ekici kilar ve odak noktasi haline

gelir.

I¢inde yasanilan zamanda sanallik dis gerceklikten daha 6nemli hale gelmistir.
Normal yasantida yapilamayan ve yapildiginda belli bir yaptirimi olan tiim olaylar dijital
oyunlar icerisinde yapilabilir bir yapidadir. Oyunlarin verdigi haz duygusuyla beraber
gerceklik algisi birleserek etkisini kuvvetlendirir. Giindelik yasamda kontrol disinda olan
durumlar1 oyuncu olan bireye sunarak gercekligin sanal ortamda degismesini saglar.
Bunun sonucu olarak olaylar ve durumlar nesnellik kazanir. Oyuncu olan birey bunun

sonucu olarak igerisinde yasadigi zamanin diginda paralel bir zaman algisin1 yasar.

Dijital oyunlar sanal ortamda gergekligi insa eden bir yapidadir. Gegmisten
giiniimiize oyunlarin gelisimi bu gergeklik duygusunu daha hissedilir ve kalic1 bir
konuma getirdigi goriliir. Sundugu 6zgiirliik alaniyla birlikte verdigi haz duygusu daha
yogunlagir. Bu durum gergegin sanal varolusunu olusturur. Gergegin sanal ortamda var
olmasinin ger¢ege yansimasi da ayni sekilde olusur. Gergek sanalda var oldugu gibi aym
gerceklik sanaldan gercege aktarilir. Farkli zaman algilar1 tek bir diizlem {izerinde
birlesmis olur. Gergek, sanal ve yasanilan ortam baglaminda var olur. Insan yasaminda
bulunan var olma problematigi degisen ve sanallasan gerceklik algisi iizerinden insa

edilir.

Dijital oyunlarda islenen konularin giincel olmasi sanal ortamlardaki gerceklik
algisini gliglendirir. Bilgisayar oyunlarinda pandemi durumunun tema olarak islenmesi
var olan gerceklik yapisini oyun igerisine tagir. Yasanilan zamanda oyuncun pandemiden
dolayr yasadigr duygu ve diislince yapis1 oyun igerisinde olugsmasi saglanarak oyuna

gerceklik unsuru eklenir. Birebir i¢inde yasanilan zamanda olusan durumlarin ve
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olaylarin sanal ortamda var olmas1 sanal gercekligin kabul edilmesini kolaylastirir. Iginde
bulunulan durumlarin farkli zaman algisinda dijital oyunlarda yaratilmasi oyuncu olan
bireye kontrol yetisi kazandirir. Gergekten sanala aktarimda bir koprii durumunu goren
bu baglam yine aymi sekilde sanaldan gergege doniisiimde ara yapida bir baglam

olusturur.

“Giiniimiizde gergek artik minyatiirlesmis hiicreler, matrisler, bellekler ve komut
modeller tarafindan iiretilmektedir. Bu sayede gergegin sonsuz sayida yeniden iiretimi
miimkiin olmaktadir.” (Kurttas, 2018: 11). Icinde yasanilan zamandaki gercek sanal
yapilarda farkli zaman ve baglamlarda yeniden iiretilmektedir. Coklu gerceklik yapist bu
sayede var olmaktadir. Anlam baglaminda ayni1 kalmasinin yaninda algi olarak yaratilan

evrenin degerlerini yansitmaya baglar.

Sanallasan diinya yapisinda teknolojik gelisme ve degisimlerle birlikte var olma
sorunu en biiyiikk problemlerin basindadir. Bunun en yogun yasandigi yapi dijital
oyunlardir. Gergegin sanallastig1 ve yansimasini icerisinde barindiran dijital oyunlarda
var olma duygusu oyuncu olan birey i¢in haz verme esiginde olmalidir. Fotograf bu
noktada gercekten sanala, sanaldan gercege baglaminda bir varolus gostergesidir. Sanal
gercekligin, i¢cinde yasanilan zaman igerisindeki kanitidir. Sanal olan olguyu gercek
zaman igerisinde farkli bir zaman algisinda var eder. Bilgisayar oyunlarinda bulunan
fotograf ¢ekme ve ekran goriintiisii alarak fotograf olusturma eylemleri bunun sonucunda
olusan yapilardir. Varolus sorununa ¢oziim olan sanal fotograflar, ger¢ek zaman

igerisinde birer kanit, birer var olmanin gostergesidir.

2.3. Oyun Evreni

Oyun, Ozgiir bir irade ile kurallar1 belli olan, zaman ve mekan sinirlar
olusturulmus, bir diisiincesi ve amact olan, belli duygular icerisinde alisilan gercek
hayatin disinda bagka tiirlii olmak olgusuyla ger¢eklestiren eylem ve faaliyettir. Cok eski
zamanlardan bu giine kadar varligini siirdiiren oyun kavrami yukarida anlatilan anlamiyla

beraber tiim canlilarin yasaminda yer almigtir. Oyun kavrami zamanin dongiisiinde
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teknolojik ve yasamsal gelismelerle birlikte boyut degistirmis ve beraberinde baglami
sanallasip dijitallesmistir.

“Oyun belli bir yer, zaman ve irade sinirlar1 gosterilen kurallara uyularak ve
maddi yarar ve gereklilik alaninin disinda cereyan eden bir faaliyettir. Ister kutsal bir
oyun, isterse siradan bir bayram; ister bir ayin, isterse hosca vakit gecirme s6z konusu

olsun, oyunun ortami bilylilenme ve heyecan ortamidir.” (Huizinga, 2018: 181)
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Sekil 1. Tennis for Two Video Game, 1958

Yasanilan hayatin her alaninda var olmaktadir. Oyun, hayati agiklamaya yarar.
Gelisen ve degisen teknolojiyle birlikte hayatin her alaninda oldugu gibi oyunda
dijitallesip sanallagsmistir. Canli yagsaminin ilk zamanlarindan simdiki zamana dek ayni
baglam tlizerinde varligin1 korumus ve sanal ortamlarin olusmasinda etkili olmustur.Oyun
anlam bakimindan zengin bir islevdir. Oyun bizlere igerisinde belli duygular1 sunar.
Aslina bakildiginda oyun duygu ve diislinceler iistiinde kurulmustur. Zaman dongiisiinde
sekil, bicim ve yapisal degisimlere ugrasa da 6zii bakimindan oyun, ger¢ek hayatin
disinda baska tiirlii olmak olgusunu bireye sunmustur. Oyun kavrami zamanin
dongiisiinde dijital oyunlara evrilerek sanallagmistir. Bu degisimle birlikte oyun her alan

ve her birey i¢in daha kolay ulasilabilir olmustur.
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Dijital oyunlar, oyuncunun arayiiz araciligiyla etkilesim sagladiklar1 elektronik
oyunlardir. Dijital oyunlar; ¢evrimi¢i (on-line) veya ¢evrimdisi (off-line), tekli (single
player) yapay zekaya kars1 veya ¢oklu (multiplayer) birbirlerine veya yapay zekaya karsi
oynanabilir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017). Erken donemde, dijital oyunlarin gelisiminin
ilk prototipleri sirasiyla 1958 ve 1962°de ortaya ¢ikan “Tennis for Two” ve “Spacewar”
oyunlaridir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016: 7).

Sekil 2. Spacewar Video Game, 1962

Diinya’da ilk ticari dijital oyun 1971 tarihinde Computer Space’nin piyasaya
stiriilmesiyle macerasina baslamistir. 40 yili askin siiredir yasamlarimizda yer edinen
dijital oyunlar 2013 yilinda 24,75 milyar dolarlik bir gelire sahip olmakla birlikte 1 milyar
kullanictya ulasmistir (Yalgin, Erdogan, 2016). Diinya niifusuyla dijital oyun kullanici
sayilarina baktigimizda her 6 insandan birinin dijital oyun oynadii sonucuna
varmaktayiz. Dijital oyunlar son yillarda hayatimizda olmasina ragmen son teknolojik
gelismeler oyunlarin gergek anlamda bir donilisiim gecirmesine firsat tanimistir (Annetta,

2008).
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Sekil 3. ilk ticari oyun, Computer Space, 1971

Dijital oyunlar gorsel etkilesimin giicii ile beraber daha etkili olmuslardir. Gelisen
teknoloji oyunlarin gorsel tasarim asamalarini gelistirmis boylece gorsel etkilesim
giiciinii de bir o kadar kuvvetlenmistir. Aktarilmak istenen duygu ve diisiinceler, verilmek
istenen mesaj veya tamamen endiistriyel tasarim {istiinden kurularak beklenen ilgi oyuncu
olan birey tarafindan daha yogun hissedilir olmustur. Buda oyunun kokeninde olan
kendinden ge¢me hali, haz, asir1 tahrik etme giiciinii daha iyi gosterir. Oyuncularin
tercihine gore dijital oyun tilirleri mevcuttur. aksiyon, macera, yaris, rol
yapma/canlandirma oyunlari, yapboz, simiilasyon, spor, korku ve strateji gibi tiirlere
ayrilmaktadir. Bunlara ek olarak acik diinya 6zelligi eklenebilir. Bu tiirlerde birgok oyun
bulunmaktadir. Gelisen ve degisen teknolojiyle birlikte oyun iireticileri gorsel ve yapay
zeka anlaminda {stiin detaylar yansitmaktadir. Buda beraberinde belli tiirlerdeki

oyunlarin daha cok ilgi gérmesini saglamaktadir.

I¢inde bulundugumuz dénemin en biiyiik etkilesim ve iletisim unsuru haline gelen
dijital oyunlarda ger¢ek diinyada yapilamayan yapildiginda belli bir yaptirimi olan bir¢ok

eylemin rahatlikla sergilenebildigi goriilmektedir. Gelisen teknoloji oyunlarin gorsel
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tasarim agamalarin1 gelistirmis boOylece gorsel etkilesim giiciinii de bir o kadar
kuvvetlenmistir. Aktarilmak istenen duygu ve diisiinceler, verilmek istenen mesaj veya
tamamen endiistiriyel tasarim istiinden kurularak beklenen ilgi oyuncu olan birey

tarafindan daha yogun hissedilir olmustur.

Icinde yasanilan zamanin iginde farkli bir zaman algis1 yaratan dijital oyunlar,
oyuncu olan bireye gercegin sanalda birebir yansimasini sunar. Gergegin i¢inde yeni bir
gerceklik alani sunar. Sundugu bu gergekligin yaninda oyuncu olan bireye kontrol
mekanizmasi kazandirir. Oyuncu kendi kararlar1 veya hareketleriyle sanal gergekligine

yon verebilir.

Oyun kuraminin énemli temsilcilerinden olan Johan Huizinga oyun olgusunun
kiiltiirdeki yerini inceleyerek insan tiiriinii yapimci insan Homo Faber kavramini oyun
olgusunu agiklamakta kullanmstir. “Insan yapimi nesneler yaratma, 6zellikle yeni aletler
yapmak icin alet yapma ve bunlarin niteliklerini sinirsizca degistirebilme yetenegi”
(Bergson, 1907). olarak agiklanan Homo Faber kavrami, dijital oyun kavraminin
aciklayicis1 niteliginde oldugu sdylenebilir. Bir diger acgiklamayla zeka unsurudur.
Kelime anlaminda kullanilan alet yapma bdliimii sdylendigi doneme gore
degerlendirildikten sonra gliniimiiz dijital zamanina uyarlandiginda yazilim, dijital oyun
gibi unsurlara doniistiiriile bilinilir. Dijital oyunlarin sundugu sinirsiz olanak ve unsurlar
icinde yasanilan diinyanin birebir yansimasi niteligindedir. Bunun yaninda iginde
yasanilan zamanda yapilamayan veya yapildiginda belli bir sonucu olan unsurlar i¢inde

barindirir. Siirsiz degistirme 6zelligini dijital oyun oynayan bireye sunmaktadir.

Homo Faber, “Alet yapan insan” anlamiyla Hannah Arendt ve Max
Scheler tarafindan ortaya atilmistir. Daha sonrasinda 1907 yilinda Henri Bergson’un
“Yaratict Evrim” kitabinda “Insan yapimi nesneler yaratma, 6zellikle yeni aletler yapmak
icin alet yapma ve bunlarin niteliklerini sinirsizca degistirebilme yetenegi” olarak
aciklanmistir. Homo Faber kavrami Homo Ludens® ile kiyaslanmaktadir. Oyun

kavraminin i¢inde yer alan bir diisiince yapisindadir. Homo Ludens ile kiyaslanmasi1 da

! Homo Ludens: Oyun oynayan insan, Huizinga.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Hannah_Arendt
https://tr.wikipedia.org/wiki/Max_Ferdinand_Scheler
https://tr.wikipedia.org/wiki/Max_Ferdinand_Scheler

33

bu sebepten dolay1 oldugu diisiiniile bilinir. Genel anlamina bakildiginda oyun tiim canli

yasami i¢in var olan bir unsurdur.

Zamanin dongiisiinde oyun i¢in cesitli aletler ve unsurlar yaratilmistir. Bu
sebepten Homo Ludens diyarinda Homo Faber olmak tabirinden bahsedile bilinir. Birey
oyun i¢in ¢esitli nesneler ve unsurlar yaratarak, oyunu i¢inde bulundugu zamana gore
uyarlamigstir. Tiim bu anlam ve anlatimlara bakildiginda Homo Faber kavrami birey igin
urettigi her alette, yaptig1 her iste ve lrettigi nesnede var olmaktadir. Homo Ludens
kavramiyla karsilastirilan ve beraber iliskilendirilen Homo Faber kavrami, siirdiiriilen

hayat i¢in dnemlidir ve islevi agisindan degerlidir.

Glinlimiiz donemine bakildigr zaman dijital unsurlar 6n plandadir. Hatta biitiin
yapilarin ve sistemin artik dijital unsur {istiine kuruldugu gézlemlenmektedir. Bunun
sonucu olarak Homo Faber kavraminin aciklamasinda yer alan alet kavrami giiniimiiz
doneminde dijital oyun olarak karsimiza ¢ikar. Yaratilan dijital oyunlarla birlikte gergegi
icinde barindiran yeni diinyalar olusturulmaktadir. Olusturulan yeni dijital diinyada oyun
baglaminda simirsiz degistirebilme, gergek yasantida yapilamayacak birgok islevi
ekleyebilme olanagini sunar. Bunun yaninda olusturulan dijital oyunla birlikte oyuncu
olan bireye de belli sinirlar dahilinde 6zgiirliik alant sunulur. Bu 6zgiirlilk alaninin
sinirlart belli dahi olsa i¢inde yasanilan hayatta yapilamayan ve yapildiginda belli bir
yaptirimi olan bir¢cok eylemin yapilabilmesi yer alir. Dolayisiyla oyun yaraticisinin

siirlari dahilinde belli bir sinirsizlik oyuncu olan bireye verilir.
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Sekil 4. Dayz - Oyunun Nerede Devam Edecegini Oyuncunun Belirlemesi

Bir diger diisiinceyle Homo Faber olan oyun yaraticisi, oyuncu olan bireyinde
Homo Faber olmasini saglar. Oyunun akisini yeniden yaratma, yeni diinya olusturma
veya i¢inde bulundugu oyun diinyasinin nasil sekillenecegini oyuncu olan bireye
birakarak kendi oyun diinyasin1 yaratma siirecinde yeni 6zellikler kazanmasini saglar.
Oyun hikayesi belli sinirlarla ve kurallarla belirlenmis olsa da, oyun iginde
yonlendirmeler ve ¢ok olasilikli yapiyr yonetmek tamamen oyuncunun davranislarina

birakilmigtir. Oyuncu olan birey oyun karakterinin kaderini kendisi olugturmaktadir.
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Default Character

Female
Very Light
Beige T-Shirt
Black Jeans

Athletic Shoes (Black)

Random Apply

Sekil 5. Dayz - Tercih Bélimii

Diger bir nokta dijital oyunlarin en biiyliik unsurlarindan biri yapay zekay1 da
icinde barindirmasidir. Sinirlar1 belirlenmis diisiince yapist iginde yapay zeka oyun i¢inde
kendi kararlarini kendisi vermektedir. Oyuncu bireyin se¢imlerine gore belli algoritmalar
icinde yapay zeka kendi segimlerini yapmaktadir. Buda beraberinde Homo Faber
kavraminin oyun yaratilis siirecinden itibaren cesitli evrelerde var oldugunu ve kavrami
barindiran unsurlarin ¢ogaldigini gostermektedir. Dijitallesen Homo Faber kavrami yeni
medyanin bir tiirevi olan dijital oyunlarda birey disinda yapay zekaya aktarilarak
degisime ugramaktadir. Anlamindaki alet kavrami soyutlasarak diisiince yapisina

burinmektedir.

Dijital oyunlar giiniimiiz zamaninin yeni medyasidir. Gorsel etkilesim giicii
yadsimnamaz bir sekilde giiglii ve vermek istedigi diislinceyi dogrudan aktarabilen bir
islevdir. Oyuncu olan bireye; 0zgiir irade, serbest bir alan sunumu, oyun hikayesinin
kontrolii ve se¢cim olanagi veren dijital oyunlar i¢inde yasanilan donemde yogun ilgi
gormektedir. Sinirlart ve kurallari belli olan yasanilan dénemin i¢inde oyuncu olan birey

icin sanal bir diinya yaratmaktadir.
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Icinde bulunulan pandemi doneminde bir varolus problematigi olarak bilgisayar
oyunlarinda pandemiyi bir tema haline getirmistir. Dijital oyunlar verilmek istenen
diisiince yapisim1 dogrudan aktarip, oyuncu olan bireyi i1yi veya kotli anlamda
etkilemektedir. Bunun sonucu olarak oyunlarda bulunan Homo Faber kavrami 6nem
kazanmaktadir. Oyunun kontroliiniin oyuncuda olmasi ve oyunu kendi istedigi gibi
yonlendirebilmesi, kurallar1 ve sinirlari olan gergek yasamdan bagimsiz sanal bir gergek
diinya yaratmasini saglamaktadir. Kendi se¢imleri ve oyun i¢inde yaptiklariyla iistiin
gelme duygusunu oyuncuya kazandirmaktadir. Oyunlarda var olan Homo Faber kavrami

bu diisiinceler neticesinde ortaya ¢ikmakta ve oyuncu olan bireyi etkisi altina almaktadir.

Zamanin dongiisiinde degisen ve gelisen teknolojiyle birlikte dijital oyunlar
giinceli konu olarak cok iyi islemekte ve takip etmektedir. icinde yasanilan zamanin
yansimasint yaratip ger¢ek diinyanin kontroliinii yarattigi sanal diinyada oyuncuya
sunmaktadir. Gergegin sanala ve sanalin ger¢ege doniismesi Homo Faber kavramiyla
birlikte oyuncu olan bireye daha da empoze edilmektedir. Oyun, gercegin
deneyimlenmesinin bir aracisidir. Kendi gercekligini yaratirken, gercekle miicadelenin
baglamini olusturdugu i¢in varolusun sanal ortamini yaratir. Bununla birlikte oyun kendi
zamanini yaratir. Giincellikle bitip tiikkenmeyen bir ilgisi vardir. Bu nedenle pandemi bu
gercekligin varolussal arenalarindan birini ortaya ¢ikarmistir. Bu nedenle donemin
dinamikleri itibariyle popiiler hale gelmistir. Fotograf varolugsal izler yarattigi icin
kiymetli ve degerlidir. Dolayisiyla bu oyunlarda bu 6zelligi oyun teorisinin uygulama

karsilig1 olarak anlam kazanmaktadir.



3. BOLUM

VERILERIN ANALIZi



38

3. VERILERIN ANALIZi
3.1. Pandemi Temasi ve Dijital Oyun

Giliniimiliz déneminin alisilmadik bir durumu olan pandemi, yeni diinya diizenini
ve aliskanliklarin1 beraberinde getirmistir. Salgin hastaligin beraberinde getirdigi
kisitlamalarla birlikte bireyler ¢ogu vakitlerini evlerinde gegirmeye baslamislardir.
Bunun sonucu olarak eglence ve bos zaman ge¢irme eylemi olan oyunun, bireylerin

yasaminda daha ¢ok yer almaya basladig1 gézlemlenmektedir.

“Tim diinya ¢apinda yasanan Covid-19 pandemisi ile birlikte insanlar
pandemi Oncesi giinlilk yasant1 siireclerinin diginda bir hayat yasamaya
baslamistir. Kiiresel capta yasanan sokaga ¢ikma yasaklariyla birlikte kendini
hissettiren yalnizlik duygusunun bastirilmasi, kisilerin sosyallesmesi ve bos
vakitlerini ge¢irmesi dijital oyunlarla saglanir hale gelmistir (Tiikel, Uzundz,
2021). Ozellikle son 40 yilda popiiler kiiltiiriin 5nemli bir pargas1 hale gelen dijital
oyunlar, biiylik bir endiistriyi temsil etmektedir. Covid-19 ile birlikte dijital oyun
pazarinda devasa boyutta artislar goriilmiistiir. (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim
Kurumu, 2020: 5-12). Literatiire bakildiginda pandemi doneminde dijital oyun
alanina yonelik yapilan belli bash arastirmalardan hareketle ¢esitli veri ve
analizlerin ortaya konuldugu goriilmektedir. Tiirkiye oyun sektorii raporuna
(2020) gore, Tiirkiye’de 65 milyon civarinda internet kullanicis1 bulunmaktadir.
16-64 yas araligindaki internet kullanicilarinin kullandiklari teknolojik cihazlarda
harcadiklar1 ortalama siire ise 7 saat 57 dakikadir (Gaming Turkey, 2020: 12).
Oyun sektorii raporuna gore ayrica Tiirkiye’deki mobil oyuncu sayisinin 35
milyon, bilgisayar oyuncu sayisinin 22 milyon, Covid-19 Pandemisinde Dijital
Oyun Oynama Diizeyi Uzerine Bir Arastirma Selguk Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisti Dergisi 47 / 2022 49 tahmin edilmektedir (Gaming Turkey, 2020: 53).
Rapora gore ayrica dijital oyunlardaki kullanicilarin farkli platformlar tizerinden
ortak noktalarda bulusmasiyla yeni sosyallesme algilar1 ortaya ¢ikmistir (Gaming
Turkey, 2020, 31). Pandemi siirecinde dijital oyunlara yonelik bir baska istatistiki

bilgi de dijital oyunlarla ilgili satis yapan firmalarin raporlarindan gelmektedir.
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Bunlardan biri olan Oyunfor.com tarafindan cesitli veriler agiklanmistir. Buna
gore, pandemi siiresinde dijital oyunlara yonelik ilgi yiiksek diizeyde artmistir. Bu
ilgi oyun oynama siirelerinin yaninda dijital oyunlara yonelik yapilan
aligverislerin %35 diizeyinde artmasini beraberinde getirmistir. Ozellikle bu siireg
de dijital oyunlara yonelik yapilan harcamalarin cinsiyet ag¢isindan
degerlendirilmesi sonucu belirli verilere ulasilmistir. Buna gore, dijital oyunlar ve
icerikleri agisindan pandemi 6ncesi erkeklerin harcama diizeyi %90’iken pandemi
doneminde kadinlarin harcama oranlar1 erkeklere kiyasla hizla yiikselmistir
(Marketing Tiirkiye, 2020). 2020 yilinda AdColony ve Global Web Index’in
yaptig1 bir baska dijital oyun arastirmasina gore yetiskinlerin de dijital oyunlara
olan ilgisi artmistir. Arastirmaya gore ayrica Tiirkiye’deki internet kullanicilarinin
yaklasik %84’ en az bir teknolojik ara¢ ile dijital oyun oynamaktadir.
Tiirkiye’deki mobil oyunlara yonelen oyunculara ait veriler ise su sekildedir:
Tiirkiye’deki yetiskinlerin  %79’u mobil oyunlar1 tercih etmektedir, bu
oyuncularin %50.2°si erkek, %49.8°1 ise kadinlardan olugmaktadir. Oyuncularin
yas diizeylerine bakildiginda 16-24 yas aras1 %23,9, 25-34 yas aras1 %28,5, 35-
44 yas aras1 %25,3 ve 45 yas uistii ise %22,4 oraninda dagilmaktadir. Arastirmaya
gore ayn1 zamanda Tiirkiye’deki oyuncularin en ¢ok tercih ettigi oyun tiiri %49.2
ile aksiyon oyunlarindan olusmaktadir. Bunu %46.2 ile puzzle ve bulmaca
oyunlari, %45.7 ile ise yaris oyunlari, %45.6 ile spor oyunlar takip etmektedir
(Adcolony, 2020).” (Kiigiikvardar, Tiirel, 2022: 47-58).

Gerek yasanilan dénemin psikolojisi gerekse giindem takibi yoniinden dijital
oyunlarda pandemi temas1 daha ¢ok islenmeye baslamistir. Uluslararasi bir durum olan
ve kontrol dis1 gelisen pandemi siireci, dijital oyunlarla birlikte bireylere kontrol etme
hissi sunmaktadir. Gorsel anlamda etkileyici olan dijital oyunlara icinde yasanilan
durumu kontrol etme vb. gibi 6zellikler eklendiginde bireyler iistiindeki etkisinin daha
cok oldugu gozlemlenmektedir. Salgin hastalikla beraber kisitlamalarin ve 6zgiirlikk
alanlarinin daralmas1 vb. gibi sonuglari olan pandemi durumu dijital oyunlarda

islendiginde oyuncu olan bireye degistirme imkani sunmaktadir.
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Giintimiizde dijital baglamin en biiyiik 6zelliklerinden bir tanesi giincel olmasi ve
birey iistiindeki etkisinin ¢ok hizli olmasidir. Dolayistyla giiniimiiz donemini etkileyen en
bliylik unsur olan salginda bir varolus problematigi olarak bilgisayar oyunlarinda
pandemiyi bir tema haline getirmistir. Endiistrilesen ve tiiketim nesnesi unsuruna doniisen
dijital oyunlar gorsel etkilesimle birlikte ilgi odagi haline gelmektedir. Bireylerin
kisitlamalarla birlikte oyunlara ayirdiklart zamanin arttigi goriilmektedir. Kontrolleri
disinda gelisen pandemi durumu dijital oyunlarda islenerek bireylere sanal bir kontrol ve
degistirme ozelligi kazandirmaktadir. Istediklerini yapabilme, icinde bulunduklari
durumu degistirebilme ve yeni bir diinya yaratma giicii vererek kendi sanal gergeklerini

yaratmalarini saglamaktadir.

Pandemi temali bilgisayar oyunlarina bakildiginda bdliimlenebilir bir yapisi
oldugu gozlemlenmektedir. Genel anlamda salgin hastalik ve pandemi temasi iglense de
konu edinilen hastaligin islenmesi ve oyun tiiri bakimindan oyun hikayesinde
farklilagsmaktadir. Bazi oyunlar pandemi temasini aksiyon seklinde hikayelestirirken bazi
oyunlar strateji seklinde islemektedir. Genel olarak oyun hikayelerinde pandemi durumu;
yok olan diinya, zombilesme, hastaliktan kagis ve salgin kontrolii gibi durumlarda
islenmektedir. Gorsel unsurlarm ve gorsel etkilesimin kullanimi akiskandir. iginde
yasanilan zaman diisiiniildiigiinde pandemi temal1 oyunlar oyuncu olan bireye sinirsiz bir
kontrol giicli sunmaktadir. Eski bir yapim olmasina ragmen salgin temasini konu edinmis
oyunlart bile giincel duruma getirmektedir. Uluslararasi diizeyde biiytik bir etkiye sahip

olan pandemi durumu dijital oyunlarla birlikte gercek ve sanalin birlesimi niteligindedir.

Bir¢ok oyunda pandemi temas: salgin hastaligin sonucunda yok olan diinyada
geemektedir. Oyuncu olan bireyin tek kalmisligi ve bunun sonucu olarak diinyay:
kurtarma yeniden insa etme misyonu yiiklenmektedir. Diger bir algiyla oyuncu olan
bireye hastalik kontrolii ve engelleme gorevi {istlendirilmektedir. Genel anlamda
bakildiginda bireye kahramanlik 6zelligi empoze edilmektedir. Iginde yasanilan dSnemde
bir sey yapilamayan ve kontrol dis1 gelisen durum dijital oyunla birlikte tamamen bireyin
kararlarina gore sekillenmektedir. Buda oyunun sahip oldugu etkiyi daha da
artirtmaktadir. Gorsel etkilesimle birlikte dijital oyun vazgecilmez bir durum halini

almaktadir.
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Sekil 6. The Division Oyunu — Kahramanlik Kurtarici Géstergesi

Sekil 7. Days Gone Oyunu — Zombilerle Savas
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Sekil 8. The Dayz Oyunu — Tek Kalmishk

Dijital oyunlarda i¢inde yasanilan gergegin degistirilemez yapisi farkli bir boyut
iistinden oyuncu olan bireye aktarilir. Kendi yarattigi zaman algisinda gercegin
oyuncunun hareketlerine, secimlerine ve diisiincelerine gore sonucu degistigi
gozlemlenir. Yarattigi farkli bir zaman algisiyla kendi gercekligini oyun igerisinde
olusturur. Oyuncu olan birey i¢in bu durum oyun igerisindeki gercekligi daha 6nemli

konuma getirir.

Pandemi durumu beraberinde yasanilan ger¢ek zamanda gergeklik algisindan
kurtulma istegi olusturdu. Alisilmadik bir donem ve bu donem i¢indeki yaptirimlardan
dolay1 bireylerin 6zgiirliik alanlar1 sinirlandi. Yogun bir sekilde hissedilen bu durum
yiiksek etkilesim giicline sahip dijital oyunlar istiine olan ilgiyi arttirdi. Bunun sonucunda

oyunlar bir kagis noktasi bir kurtarict misyonu iistlendi.

Pandemi temasmin yani sira onunla bagdasan salgin konusu bilgisayar
oyunlarinin gegmisinde yogun bir sekilde goriiliir. Degisime ugramis insanlar, yok olmus
diinya, zombi saldiris1 vb. gibi bircok konuda salgin tema olarak oyunlarda yer almistir.
Hig beklenmeyen ve diisiiniilmeyen zamanda olusan pandemi, durumu salgin temasinin

islendigi ve eski olan oyunlari bile giincele tagimistir. Pandemi dénemi, dijital oyunlarda
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farkli bir zaman algis1 yaratmistir. Eski ve yeniyi, giincel ve alisilmis1 tek diizlemde

birlestirmistir.

3.2. Salgin ve Oyun Arasindaki Baglanti

Gilinlimiizde dijital baglamin en biiyiik 6zelliklerinden bir tanesi gilincel olmasi ve
birey iistiindeki etkisinin ¢ok hizli olmasidir. Ger¢gek zamanda dijital baglamin en biiyiik
unsuru olan oyunlar gegmisten giiniimiize farkli konularda iiretilmislerdir. Uretildikleri
donemin giincelligini ve 6zelliklerini i¢lerinde barindirirlar. Oyunlar giincel oldugu veya
giincel kalabildigi siirece dikkat ¢eker. Gelisen ve ilerleyen teknolojiyle birlikte gorsellik

ve konu birbiri ile uyumlu ilerlemeye baslar.

Salgin konusu 6nceki donemlerden simdiki zamana kadar dijital oyunlarda tema
olarak iglenmistir. Gliniimiiz zamanindaki pandemi durumu gibi karsilagilmasa da salgin
hastalik olarak karsimiza ¢ikar. Salgin konusu zombi istilasi, yok olan diinya vb. gibi
temalarla islenir. Oyun, gelisen ve ilerleyen teknoloji ile beraber sanallasip
dijitallesmistir. Glinlimiizde farkli bir zaman algisi yaratarak kendi ger¢ekligini olusturur.
I¢inde bulunulan zamanda etki edilemeyen, bireyin yapabildiklerinin disinda gergeklesen
olaylar oyun ile beraber kontrol edilebilir bir yapida sunulur. Buda beraberinde oyuna
farkli bir boyut kazandirmistir. Kazandigi bu boyutla beraber oyun gercek zaman
icerisinde kendi gergekligini olusturup oyuncu olan bireye kontrol mekanizmasi
kazandirmigtir. Salgin  durumu giindelik yasamda istenmeyen bir durumdur.
Karsilagilmak veya yasanmak istenmeyen bir durumu degistirilebilir ve kontrol edilebilir
kilarak 1lgi odagi haline doniistiiriir. Gelisen teknolojiyle birlikte bu kontrol mekanizmasi
gercekle birebir ayn1 duruma gelmistir. Pandemi durumunda egitici olarak bir diger yonii
de ortaya ¢ikmistir. Salgin konusunda biling olusturma ve bilgi verme agisindan dijital

oyunlar 6n plana ¢ikmustir.

Son donemin popiiler oyunlar1 konu bakimindan salgin temasini islemeye
baslamis veya oyun kurgusu igerisindeki konusuna salgin veya pandemiyi empoze ederek

giinceli yakalamistir. Pandemi doneminde yasaklar ve belli yaptirimlar uygulanirken
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bilgisayar oyunlar1 oyuncu olan bireylere 6zgiir bir alan sunar. Sinirsiz bir alan olan bu

platform kendi yarattig1 gergekliginde kendi ¢izdigi sinirlarda bu 6zgiirliigii sunar.

Bilgisayar oyunlari, igerisinde barindirdigi unsurlar sonsuz sayida veya
tekrarlanabilme 6zelliginden dolay1 sonsuzluk algis1 yaratir. Kurgusu bakimindan bir son
barindirsa bile tekrar bastan baglanabilmesiyle bu sonsuzluk algis1 devam eder. Oyun
icerisinde yapilabilen veya yapildiginda belli yaptirimlari olan hareketler tekrarlanabilir,
sonucunda olusan durumlar degistirilebilir. Kaydetme ve devam etme Ozelligi bu
durumun bir baska nedenidir. Yasanilan zaman igerisinde yeni bir yasam diizlemi
olusturulur. Gergegin ve sanalin birlesimi niteliginde olan bu diizlem sonsuz olasilikli

yapistyla birlikte sunulur.

Alisilmadik bir durum olan pandemi bireyi i¢inde bulundugu zamandan
soyutlamis ve ozgirliik alanini kisitlamistir. Bireyin sinirlarini ve aligkanliklarini tiim
yonleriyle etkilemistir. Buda beraberinde birey i¢in varolus sorunu haline donligsmiistiir.
Durum boyle olunca ilerleyen ve zamanin dongiisiinde gelisen teknolojiyle birlikte
bireylerin hayati bir kagis noktasi haline gelen sanal evrenlerde var olmaya baslamistir.
Pandemi déneminde her tiirlii olaym, durumun, hareketin dijitallestigi goriilmiistiir.
Giincelin pesinde olan ve giincel kalmaya ¢alisan dijital oyunlarda son dénemin en 6nemli
durumu olan pandemi temasini merkezine almistir. Pandemi durumundan bir kagis ve
arayis i¢inde olan bireyler oyunu bir kacis noktasi olarak odak noktalarina almistir.
Oyunlar araciligryla i¢inde bulunduklari zor durumdan uzaklasabilmekte ve bu durumun

olusturdugu depresif durumdan etkilenmemektedirler.

Salgin temasi bilgisayar oyunlarinin konusunu olustururken farkli yapilarda
goriiliir. Cesitli oyunlarda bu tema yer alirken; zombi istilasi, yok olan diinya, hayatta
kalma vb. gibi yapilarda salgin konusu islenir. Covid-19 salginiyla beraber giiniimiizde
olusan pandemi durumu beraberinde sanal ve gercegin birlesimini dijital oyunlar
iistlinden kurarak gosterir. Salgin konusunu tema olarak isleyerek giincel olan ve

giincelligini koruyan bilgisayar oyunlarina bakildiginda;
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3.2.1. Left 4 Dead
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Sekil 9. Left 4 Dead Oyunu — Viriis Bulasma Ani

Cikis tarihi 17 Kasim 2009’dir. Hikayesi Savannah eyaletinin Georgia sehrinde
0gle saatlerinde baglar. Oyunda, yesil nezle adli grip viriisii ortaya ¢ikar ve hizla bir
salgina doniistir. Viris kisilerde asir1 kizginlik, hiicrelerde mutasyon ve beyin sorunlarina
neden olmustur. Hastaligin ¢ikmasindan itibaren yaklasik 3 hafta sonra giicli
mutasyonlar ortaya ¢ikmaya baslamistir. Diinya iizerinde hayatta kalan 4 karakter,
hastaliktan armmis giivenli bir yer bulma arayisindadirlar. Karakterler oyun igerisinde
viriise maruz kalmis farkli tiirde enfektelerle karsi karsiya gelmektedir. Tek ve cok

oyunculu oynanabilir. Oyun belli bir boliimii yapay zeka tarafindan kontrol edilir.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Eyalet
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3.2.2. The Last of Us

e

Sekil 10. The Last of Us Oyunu — Yok Olan Diinya Diizeni

Oyunun ¢ikis tarihi 14 Haziran 2013’tiir. ilk oyundan 7 yil sonra son oyun
yayinlanmistir. Oyun hikayesi; 2013 yilinda Giiney Amerika kirsalinda Cordyceps
mantart mutasyona ugrar ve insanlara bulasabilir hale gelir. Oyunda ge¢en mantar gergek
hayatta var olan bir mantar tiiridiir. Karincalar1 hedef alir ve insanlara yayilir. Mantarin
yol actig1 salgin kisa siire icerisinde Asya, Avrupa ve Orta Dogu’da yayilir. Mantarin
bulastig1 insanlarda ciddi davranis degisiklikleri goriilmeye baslayip insanlar zombilesir.
Oyun; tiim diinyayr saran ve bulasanlari birkag saat igerisinde insanlara saldiran
yaratiklara doniistiiren salgin bir hastaligin baglamasindan yirmi y1l sonrasini, 2033 yilim
Amerika’da konu alir. Olayin gerceklesmesinden 33 yil sonrasinda baglayan oyun, zaman
kavramin1 bu noktada yok etmektedir. Enfeksiyona ugramis olanlar ve hayatta kalan
insanlar olmak {izere ikiye bdliinen diinya niifusu, iki grup arasindaki miicadele sebebiyle
biiyiilk bir azalma gostermistir. Hastalik sebebiyle medeniyetin biiyiik bir kismi
mahvolmus oldugundan hayatta kalan insanlar, askerler tarafindan korunan karantina
bolgelerinde veya bu alanlarin disinda farkli gruplar halinde yasamlarini stirdiirmektedir.
Oyunun ¢ogu bdliimii yapay zeka tarafindan kontrol edilir. ilk ve son oyunun hikayesi

birbirlerinin devami niteligindedir.
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3.2.3. Resident Evil

Sekil 11. Resident Evil Oyunu — Hastalikli Zombiler

Oyunun c¢ikig tarihi 1 Temmuz 1996’dir. Toplamda 8 oyun yayinlanmstir.
Oyunun hikayesi; bir laboratuvarda olusturulan ve yanligla diinyaya yayilan bir viriisiin
etkilerini konu alir. Oyuncu yaralanma durumlarinda ¢esitli iyilestirici kitler yardimiyla
caninit doldurabilir. Oyun aksiyon odakli degildir; serinin ilk oyunlarinda oldugu gibi
daha ¢ok hayatta kalma temas1 agir basmaktadir. Bu ylizden de gelistirici firma, oyunun
birinci sahis kamerasiyla oynanmasinda karar kilmistir. Oyun RE Engine isimli oyun

motoruyla gelistirilmistir.


https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=RE_Engine&action=edit&redlink=1
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3.2.4. A Plague Tale

Sekil 12. A Plague Tale Oyunu — Kara Veba ve Fareler

Cikis tarithi 14 Mayis 2019°dur. Hikayesi; 1300 ile 1400 yillara, yiizyil
savaglarinin yasandigi, kara vebanin diinyay: kirip gecirdigi, orta ¢agin en karanlik en
kasvetli, 6liimiin dort bir yanda kol gezdigi donemin Fransa'sinda geger. Savasin ve tabi
ki insanlarin acimasizligint masum ¢ocuklarin goziinden gérmemizi saglar. Kardeslik ve
arkadaslik duygusunu 6n plana ¢ikarirken, kotiiliikk ve 6liim karsisinda insanlarin nasil bir
anda degisebilecegini, insanlarin hayatta kalmak i¢in neler yapabilecegini anlatir. Tarih
kitaplarina kara 6liim olarak gecen veba, lilkeyi ele gegirmistir. Hastaligi tasiyan fareler
her yerde cirit atiyor ve engizisyon da hayatta kalmak icin ¢abalayan halkin isini hig¢
kolaylastirmaz. Tablo gibi kdyler ve rengarenk canli doga, savas ve vebanin agirligiyla

harap olmus durumdadir.
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3.2.5. Dayz

Sekil 13. Dayz Oyunu — Salgin Durumu ve Pandemi Géstergeleri

Cikis tarihi 13 Aralik 2018°dir. Cok oyunculu bir hayatta kalma-korku oyunudur.
Oyun, 255 km2 biiyiikligiindeki Chernarus iilkesinde oynanir. Hikayesine gore
bilinmeyen bir viriis insanlar1 vahsi bir zombiye ¢evirir. Hayatta kalan bir insan olarak,
karakterler yemek bulmak, su bulmak, silah bulmak ve medikal iiriinler bulmak i¢in
birbirine ihanet etmesi gerekebilir. Haritada gezerken, oyuncu haritada yiyecek, su,
medikal iirlinler ve ¢esitli silahlar bulabilir. Bunun devaminda ise haritada oyuncuyu
tehdit edecek diger oyuncular, zombiler ve hastaliklar beklemektedir. Hastaliklar yanlig
kan grubu vererek, zehirli bitki yiyerek, ¢liriik meyve yiyerek, yanmis et tiiketerek veya
kirli su i¢erek oyuncuya bulasir. Cesitli medikal {iriinler ile bu hastaliklar giderilebilir. Su
anda hastalik olarak sadece Kolera ve Deli Dana hastaligi bulunsa da ileride daha bulasici
hastaliklarin eklenecegi aciklanmistir. Dayz oyundan daha ¢ok bir hayatta kalma

simiilasyonu sayilabilir. Post apokaliptik bir oyun diinyasina sahiptir.
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3.2.6. The Division

[ ——

Sekil 14. The Division Oyunu — Hastane Tasviri

Cikis tarihi 8 Mart 2016°dir. Oyunda, New York sehri 6limciil bir salgin ile karsi
karsidir. Smallpox adli bir viriis Popiiler black friday giiniinde dolarlarin {izerine insanlara
bulastirilmistir. Oyun, Para ile yayilan bir viriisle tiim sehir sisteminin ¢okiisiinden 22 giin
sonrasinda baglar. Polis, itfaiye ve hastaneler gibi tiim devlet kuruluglari birer birer
¢Okmiis. Aclik ve susuzluk bas gostermis ve bununla beraber toplumu iginden ¢ikilamaz
bir kaosa dogru siiriikklemistir. Geride kalan 6zel bir ekibin tek amaci ise icinde

bulunduklar toplumu kurtarmaktir.
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3.2.7. Bloodborne

Sekil 15. Bloodborne Oyunu — Hastalikla Baskalasim ve Yayilma

Cikis tarihi 24 Mart 2015°dir. Oyunun hikayesi Victoria doneminde, sakli daglarin
ardinda bulunan Yharnam isimli antik bir sehirde gecer. Yharnam sokaklarina yayilan
tuhaf bir endemik hastalik nedeniyle insanlar lanetlenip, sonsuza kadar canavara
doniismektedir. Hastaligin yayilmasindan bir siire sonra sehir, sokaklarda canavarlarin
gezdigi, olim ve kan i¢inde kalmis bir yere doniismiistiir. Bunun {izerine hastaliga
yakalanmamis olan insanlar her gece sokaklarda canavar avlari yaparak, hastaliga
yakalananlar1 zorunlu olarak katletmeye calisirlar. Oyunun ana karakteri de sehri
kurtarmaya calisan goniillii bir avcidir. Viktoryan doneminde gecen bir Aksiyon Rol
Yapma Oyunudur.



52

3.2.8. Days Gone

Sekil 16. Days Gone Oyunu — Hastalik Géstergesi Kiyafetler

Cikis tarihi 26 Nisan 2019’dur. Oyun, freaker adl1 viriisiin yayilmasiyla beraber
kiiresel bir salginin baglamasindan iki y1l sonrasinda geger. Oyunun ana karakteri hala
hayatta olma olasiligin1 kesfeder ve diinyayr kurtarmak i¢in savasir. Days Gone,
oyuncunun Acik diinya ortamini kesfedebilecegi liciincii sahis perspektifinden oynanir.
Oyuncular atesli silahlar, yakin doviis silahlar ve dogaglama silahlar kullanabilir. Viriis

bulasan insanlar aslinda zombi degiller, hastalanmig canlilardir.
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Salgin temal1 oyunlara bakildig1 zaman ana karakter etrafinda hayatta kalma ve
salginin kontroliinii ele gegirme gibi eylemler 6n plandadir. Birey yasanilan gergek zaman
icerisinde kontrol edemedigi salgin durumunu oyunlarda kendisi yonetmektedir. islenen
salgin konularinda ise tarihte ve ilerde yasanmasi beklenen hastalik durumlar1 gergek

olarak islenmektedir.

Gorsel anlamda bakildiginda salgin durumunda kullanilan nesneler, kiyafetler,
hareketler vb. gibi bir¢ok unsur oyunlar igerisinde yer alir. Gergek algis1 ve verilen haz
duygusunun etkisi bu unsurlarla oyuncuya aktarilir. Olusturulan goriintiiler oyuncunun
salginda iistlendigi rolii ve etkisini diger oyuncu ve izleyicilere aktarir. Oyunun asil
kahraman1 olan oyuncunun giiclinii ve yasanilan zaman igerisinde soluklastig1 hayatinin

aksine oyunlardaki varligi gosterir.

Verilen oyun Orneklerine bakildigi zaman ¢ikis tarihi eski olmasina ragmen
oyunlar giincelligini korumaktadir. Salgin konusu insanlik yasaminin ilk zamanlarindan
giinlimiize yaganmistir. Son donem pandemi durumuyla birlikte salgin konusu bireylerin
ilk unsuru haline gelmistir. Buda beraberinde gercek algisini arttirir. Oyuncu olan birey
icinde bulundugu durumu sanal evren igerisinde tekrardan yasar. Yeni olusan ve canli
yasamini derinden etkileyen pandemiyle birlikte salgin konulu eski ve yeni ¢ikis tarihli

oyunlar giincel konuma gelmistir.

Canli yasamini tiim yonleriyle etkileyen bir unsur olan salgin durumu dijital
oyunlarda, oyunlagtirmanin etkisiyle oyuncu olan bireyin kontroliine indirgenir.
Ulasilmasi zor ve durumun yarattig1 zorluk oyunlarda ulasilabilir bir yapida sunulur. Tiim
unsurlara bakildig1 zaman gerceklik yapisi, yasanilan zaman igerisinde farkli bir boyutta
sanal gerceklik olusturur. Olusturulan bu sanal gergeklik i¢inde birey 6zglir bir alanda
eylemlerini gercek diinyadan bagimsiz gerceklestirir. Salgin ve oyun iligkisi giiniimiiz
zamaninda farkli bir boyutta oyuncuya aktarilir. i¢inde bulunulan zamanda kendi
gercekliginde olusturur. Oyun analizlerine bakildiginda goérsel unsurlar 6n plandadir.
Oyunlarin igerisinde var olan gergeklik unsuru hikayesinde anlatilan salgin ile
birlestiginde olusan geceklik yapisi farkli bir alg1 diizeyinde gergek yasamam fotograf

araciligiyla aktarilir.
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3.3. Bilgisayar Oyunlarinda Kurulan Sanal Gerg¢eklik

Bilgisayar oyunlari, ger¢ekligini yasanilan zaman igerisinden olugtururken
yaratt1g1 sonsuzluk algis1 ile oyuncu olan bireyin ilgisini ¢eker. I¢inde yasanilan zamanda
yapilamayan veya yapildiginda belli bir yaptirimi olan tiim eylemleri i¢erisinde barindirir.

Bunun disinda bireye sundugu haz duygusu gii¢ {istiinden sunulur.

Oyun igerisinde olusturulan sanal evren birebir gercek yasamin yansimasi
seklindedir. Yasanilan zaman igerisinde bulunan nesneler, eylemler, s6zler veya duygular
olusturulan sanal evren icerisinde yer alir. Bu durum ilgi odagini arttirmakta gercek
zaman ile sanal gerceklik arasinda bag olusturmaktadir. Bir diger diisiince yapisiyla

birlikte gergekten sanala, sanaldan gercege bir aktarim olmaktadir.

Degisen ve gelisen teknolojiyle birlikte sanal evrenlerde olusturulan gerceklik
birebir icinde yasanilan gercek zaman ile uyusmaktadir. Ger¢ek zaman icerisinde bulunan
detaylar ve ayrintilar oyunlarin temel yapisint olusturur. Sanal evrenlerde olusturulan
gerceklik algis1 detay ve ayrintilar ile olusturularak oyuncu olan bireye sunulur. Detay ve

ayrintilar arttikca gerceklik algis1 daha hissedilir ve hatta yasanir bir konuma gelir.

Bilgisayar oyunlarinda sanal gergeklik kurulurken kullanilan ger¢cek zamanli bir
diger unsur ise duygulardir. Canli olan birey yasamini duygular iistiine kurarken sanal
evren igerisinde gegcen oyunlarda da hikayeyi ilerletirken bu duygu ve diisiincelerini 6rnek
alir. Oyuncu olan birey gercek zamana gore duygu ve diislincelerine bilgisayar

oyunlarinin sundugu sonsuzluk ve sinirsizlik kavramlarini ekler.

Oyuncu olan birey oyunu istedigi zaman durdurabilir ve devam edebilir, ara
verebilir, kaldigi noktada kaydedebilir, oyun sonlandiginda yeniden baslayabilir.
Sonsuzluk ve sinirsizlik eylemleri oyuncu {istiinde algi yaratip olusturulan sanal
evrendeki gergekligin etkisini arttirir. Oyun yarattig1 sanal evreninde oyun kurallar1 ve
sinirlart igerisinde Ozgiirliik alam1 sunarak, verdigi haz duygusuyla birlikte kendi
gercekligini yaratir. “Oyun belli bir yer, zaman ve irade smirlar1 gosterilen kurallara

uyularak ve maddi yarar ve gereklilik alanmin diginda cereyan eden bir faaliyettir. ster
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kutsal bir oyun, isterse siradan bir bayram; ister bir ayin, isterse hosg¢a vakit gecirme s6z

konusu olsun, oyunun ortami biiyiilenme ve heyecan ortamidir.” (Huizinga, 2018: 131)

Yarattig1 haz duygusu ve sonsuzluk algisina bakildiginda bilgisayar oyunlarinda
sonug degil gecirilen siireg 6nemlidir. Degiskenli veya diger bir algiyla oyuncuya gore
degisen sonug yapist bu diisiinceyi destekler niteliktedir. Verdigi haz siire¢ igerisinde
yasanir olup, oyuncunun kendi kararlariyla yon verebildigi ya da istemediginde

degistirebildigi ve tekrar bastan baslayabildigi bir sonug yapisina sahiptir.

Aristoteles’in “Eudaimonia’™

diisiincesinde oldugu gibi bireyler yasamlarinin
yolunda gitmesini ister. Yaratilan sanal evrenlerdeki gerceklikte bu alginin odaginda
gelisir. Yasanilan zaman igerisinde miidahale edilemeyen kontrol dist olusan durumlar
oyunlar araciligiyla kontrol edilebilir bir duruma kavusur. Buda beraberinde giincel
konularin oyunun hikayesinde yer almasini ve oyunlarin giincel kalarak oyuncu olan

bireyin ilgisini ¢cekmeyi saglar.

Eugen Fink, “Bir Diinya Sembolii Olarak Oyun” kitabinda oyun ile yasami uyku
ve uyanmaya benzetir. “Oyun oynama, bir tiir hayale dalmadir, uyanikken goriilen

rilyadir. Bir baska deyisle, goriiniisiin sihirli boyutunda sonlu bir yaraticiliktir” (Yilmaz,
2022: 117).

Bilgisayar oyunlarinda yaratilan sanal gergeklikte gii¢c ve haz duygusu ger¢ekligin
yaratilmasindaki en biiyiik unsurlardir. Iginde yasanilan gergek zamanda bulunan sinifsal
farklilig1 tek diizlem iizerinde oyuncu olan bireye sunar. Kendi yarattig1 gerceklikte
birebir yasanilan zamandaki unsurlar aktarirken verdigi haz ve giic duygusuyla etkisini

arttirir.

Dijital oyunlar yaratilmis gergekliktir ve bu nedenle estetiktir. Oyun tasarimcilari
bilgisayar oyunlarini yaratirken kendi olusturduklart uzayda ¢ok yapili ve katmanl bir
gerceklik olustururlar. Bu gercekligi yasanilan zamandaki duygularla ve gorsel detaylarin

yogunluguyla birlestirerek oyuncuya aktarirlar. Yasanilan zamandaki gercekligin

t Antik donem, mutluluk arayisi.
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yansimasi haline gelen oyunlara ¢ok katmanli ve sonsuzluk 6zelligi eklendiginde ilgi

odagi haline dontstiiriirler.

Bilgisayar oyunlarinda yaratilan sanal gergeklik oyuncu olan bireyde yeni
algilama diizeyi olusturur. Farkl1 bir zaman algis1 yaratir. I¢inde bulunulan anda farkl bir
boyut ortaya ¢ikarir. Olusturulan bu algilama diizeyi gercek ve sanalin birlesimi
noktasinda 6nemli bir etmendir. Tiim bunlarin yaninda yaratilan sanal gerceklikte gorsel

tasarim gercegin tiim detaylarini ve ayrintilarin1 sunmasiyla gerceklik boyutunu arttirir.

Oyunlardaki sanal ger¢ekligi oyuncu olan birey i¢in bu kadar cezbedici olmasinin
bir diger sebebi sonsuzluk algisiyla birlikte bir denetimsizlik durumudur. “O kutsal, yiice
varligin gézetimi-denetimi altindan ¢ikarilip kendi fizikselliginde tanimlanmaya ¢alisan
insan bedeni, simdi artik sinirsel uglari dizilimleri sanki elektro-kimyasal, sanki bilgisayar
terminalleri gibi baglantilandirilmis yeni tanimiyla adeta Sliimsiizliik iddiasindaydi”
(Gibson, 1994). Oyunlar igerisinde dliimsiizlik veya oyuna yeniden baslama durumu

oldugu i¢in sonsuzluk algisini olusturur.

Bir diger farkli algilama diizeyi baglaminda bilgisayar oyunlar1 gercek yasamda
kiiciik bir pencere gibi olan ekranlarla minyatiir bir yasami izlemek gibidir. Pencereden
disarty1 izler gibi oyun icerisinde olusturulan sanal evrenin minyatiiriinii izlemektir.
Ekran boyutu gercek pencere Olclisiine yaklastikga gerceklik algimizda ona oranla
artacaktir (Kara, 2017: 43-48).

Olusturulan sanal gergeklik yaratict bir duruma doniigmiistiir. Sonsuzluk ve
zamansizlik algilar1 c¢ercevesinde sekillenirken oyuncu olan bireyi i¢inde yasanilan
gercek anda farkli bir algilama diizeyine ulastirir. Olusturulan sanal gergeklik gorsel
tasarim {istiinden oyuncuya aktarilir. Yeni medyanin bir tiirevi olan dijital oyunlarda
oyuncu i¢inde bulunulan zamanin tiim detaylarini bilgisayar oyunlarinda bulabildigi gibi
yapabildigi biitiin eylemleri bakis acisindaki pencere yani bilgisayar ekranindan

ulasabilmektedir.

Tiim bu etmenlerin yaninda kolay ulasilabilir bir yapiya kavusan sanal gergeklik

bir kag1s noktasi, bir arayisin sonucu ve i¢inde bulunulan zamandan kopma eylemlerinin
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sonucu olarak karsimiza ¢ikar. Gelisen ve degisen teknolojiyle birlikte gergeklik algisi
sanal boyutta var olarak canli yasamimin odak noktas1 haline gelir. Ilerleyen teknolojik
gelismeler 15181nda gorsel tasarim sanal gercekligin olusmasindaki en biiyiik yapi tasidir.
Oyuncu olan bireyin algisini olustururken, verdigi haz duygusuyla yeni bir zaman durumu

olusturur.

“Her seyin, dikis atildig1 elektronik denetim {istiinde, sayisal (dijital) bir sekli var.
Artik hicbir sey fiziksel olanla simirli degil. Sanal gergeklik diinyanin yasanan
gercekligine kosut olan, ama elektronik bir sonsuzluk vadeden yeni bir uzay 6neriyor size

(Naughton, 1999).

Metaverse kavramiyla birlikte sanal evren ve bu evrendeki gergeklik toplumun
her kesiminde hissedilir olmustur. Bu kavramin giindelik yasamdaki yeri teknolojik
gelismeler 15181nda yasanan dijitallesmeyle birlikte daha da 6nem kazanmistir. Metaverse
kelimesi ilk kez 1992 yilinda Neal Stephenson’in Snow Crash isimli romaninda
“Alternatif dijital evrenler” baslig altinda, yasadigimiz “Universe”iin bir ¢esit alternatif
adlandirmasi olarak ge¢mistir. Metaverse daha acik tabiriyle yaratilan ve i¢inde yasanilan

gercek zamaninda olusturulan sanal evren veya evrenlerdir.

Metaverse gibi sanal ortamlarda oyuncu olan bireyin avatarini yani kendisini sanal
evrende temsil edecek sanal bedenini olusmasi ilk unsurdur. Bu noktada avatar oyuncu
olan bireyi sanal evrende bir temsil gorevi iistlenmektedir. Bu noktada oyuncu olan birey
kendi avatarin1 olusturabilmekte ve metaverse evreni igerisinde sanal yasamini

surdurebilmektedir.

Pandemi durumuyla birlikte zorunlu hallerden ve kisitlamalardan dolay1
metaverse kavrami daha yogun hissedilir olmustur. Her tiirli eylemin ve durumun
dijitallestigi bu donemde sanal evren olan metaverse bu dijitallesmenin yasandigi bir

ortami olusturmustur.

Gergek diinyanin sanal yansimasi olan metaverse evreninin temelinde oyunsal bir
yap1 bulunmaktadir. Dijital oyunlarda bulunan animasyon, grafik unsurlar, gorsel tasarim

ve sanal yapi metaverse iginde bulunmaktadir. Dijital oyunlarda bulunan avatar (oyuncu
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olan bireyi temsil eden karakter) yapisi metaverse i¢inde var olmaktadir. Metaverse
evreninde bireyi temsil eder. Ger¢ek zaman igerisindeki sanal evrende olusturulan sanal

bedendir?.

3.4. Yeni Medya Olarak Dijital Oyun

Yeni medya, kodlarla yazilimsal bir sekilde olusturulan ve bilgisayarin islem giicii
olmadan olusturulamayan ve kullanilamayan unsurlarin tiimii olarak adlandirilabilir.
Dijital oyunlar, arttirilmis gerceklik (AR)?, yazilimlar vb. gibi bircok unsur bu kategori
icerisinde yer alir. Dijital oyunlar tamamiyla kodlardan olusturulur ve yazilimsaldir.
Degisen ve gelisen teknolojiyle birlikte yasanilan zaman igerisinde farkli algilama
diizeyleri olusmustur. Yeni algilama diizeyleriyle birlikte zaman kavrami dijitallesip
sanallagsmistir. Yasanilan gercek zaman icerisindeki eylemlerin veya nesnelerin yaratilan
sanal evrenlerde var oldugu gozlemlenmeye baslanmistir. Deneyimlemenin gorsel
tasarimla olusturulan dijital oyunlarda miimkiin kilinmasiyla birlikte algilama diizeyi
olusturulmustur. Yeni medyanin bir tiirevi olan dijital oyunlar bireyler arasindaki
etkilesimin en yogun yasandigi ve sanal gercekligin olusturuldugu baglam haline

gelmistir.

Dijital oyunlarin sundugu sanal evrenlerin varligi ve bu evrenlerde var olmanin
verdigi haz duygusu oyuncu olan bireyler iistiinde gorsel tasarimla birlikte etkili olur. Ilgi
odag1 haline gelirken ¢ok katmanli bir yap: lstlinden karsiya aktarilir. Tiim bunlarin
yaninda sundugu sonsuzluk algis1 baglaminda etkilesim giicii yiiksek bir yapidadir. Buda

oyuncu olan bireye her seyin dijitallestigi gercek diinyada var olma 6zelligi kazandirir.

Dijital oyunlar, bireyin yasanilan zaman igerisinde yapamadig1 veya yaptiginda
belli bir yaptirimi olan eylemleri yapabilme giicii kazandirir. Olusturulan dijital oyun

icerisinde belli kurallar dahilinde gerceklestirilen eylemlerin gercek zamandaki gibi belli

YVirtual body: Sanal viicut.
2 Augmented reality: Arttiriimis gergeklik.
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sonuclart olsa da, oyuncu olan bireye verilen tekrarlama ozelligiyle sonuglarn

degistirebilme eylemi sunar.

Cok katmanli bir yapiya sahip olan dijital oyunlar igerisinde bir¢ok yapiy1 ve
baglami barindirir. Yarattigi farkli zaman algisiyla birlikte ¢ok katmanli yapisit daha da
ilgi ¢ekici bir konuma yiikselir. Olusturulan ¢ok katmanli yapiyla birlikte yeni medyanin
tiim tiirevlerini ve 6zelliklerini igerisinde barindirir. Teknolojik gelismelerle birlikte bu
yap1 daha da gelisir. Bunun sonucu olarak dijital oyunlar bir yaratict konuma doéniisiir.
Sundugu farkli zaman algisiyla beraber yasanilan diinya zamani igerisinde yeni bir evren

hatta evrenler olusturur.

Dijital oyunlar gercek ve sanalin birlesimi niteligindedir. Yasanilan ger¢ek zaman
icerisinde olusturulan sanal evrende yeni bir yasam algis1 yaratir. Cok katmanli ve
disiplinleraras1 yapisindan dolay:1 olusturulma asamasinda bir¢cok sanat dali kullanilir.
Yeni medya dahilinde bulunan bircok dal dijital oyun olusturulurken gercek algisinin

yaratilmasinda 6n plandadir.

Gelisen ve degisen teknolojik gelismelerle birlikte glindelik yasamdaki birgok
eylem ve konu dijitallesti. Bir varolus miicadelesi igerisinde yasayan birey sanal
eylemlere en adapte olabildigi ve kolay ulasabildigi i¢cgiidiisel olarak yakin oldugu dijital
oyunlar ilgi odagi haline geldi. Bu sebepten dolay1 gliniimiiz zamaninda dijital oyunlar

yogun katiliml1 bir yapidadir.

Dijjital oyunlarin bir diger unsuru giincelin pesinde olmasidir. Varligini
stirdiirebilmek i¢in giincel konulari ve nesneleri oyun icerisine adapte eder. Bu durum ilgi
cekici oldugu kadar gercek ve sanali birlestiren bir unsurdur. Oyuncu olan birey oyun

igerisinde bulundugu zamanlar1 tekrardan yagama ve kontrol etme yetenegine kavusur.

Dijital oyunlar, yeni medyanin bir tiirevi konumundadir. Olusturulan yapisiyla
birlikte cok katmanl ve disiplinleraras1 yapisi dijital oyunlarin gerceklik algisini farkl
bir zamanda oyuncu olan bireye sunar. Kullanilan sesler, gorsel tasarim, efektler, mimari

yapilar vb. bircok unsur dijital oyunlarn hissedilen gerceklik algisiin yogun
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hissedilmesini saglar. Buda yeni medyanin gerekliliklerinden biri olan gelismislik diizeyi

yiikseltir.

Dijital oyunlar olusturulurken igerisinde disiplinleraras1 bir anlayisi hakimdir.
Oyuncu olan bireyin tiim duygularina hitap edebilmek i¢in tiim disiplinlerden yararlanilir.
Gorsel ve isitsel anlamda gercek zaman ve yasanilan andaki tiim hissedile bilinir duygular
oyunu olusturur. Dijital oyunlar ger¢ek zamanin pesinde sanal evreni yaratir. Gelisen
teknolojiyle birlikte bu baglam birebir ger¢ek zamanin bir yansimasi diger bir anlamlar

gercegi farkli bir boyut iistiinde yeniden yaratilmasidir.

Yeni medya olarak dijital oyunlar kendi iletisim agini olusturur. Her farkli oyun
kendi igerisinde yarattigi sanal evren ile ilgili bir iletisim akisi olusturur. Bunun nedeni
olarak oyun ilerleme mekanizmasi, basart ve oyun ilerlemesinin diger oyuncular ile
paylasilmasi gosterile bilinir. Fotograf bu noktada dijital oyunlarin iletisimi saglayan ya
da kanitlayan bir yapida algi yaratir. Fotograf var olan1 gosterir ve diger oyunculara kanit
unsuru olur. Dijital oyunlarla yeni medya ortami olusturulurken sanalda var olan unsurlar

veya olgular fotograf yoluyla gercek zamana aktarilir.

3.5. Pandemi Temah Bilgisayar Oyunlarinda Fotografik Goriintii Uretimi
3.5.1. Oyun ve Sanat

Oyun, canli yasaminin ilk zamanlarindan giliniimiize var olurken gelisen ve
degisen teknolojiyle birlikte her alanda oldugu gibi oyun alaninda da sanallasip
dijitallesme olmustur. Gegmis zamandan giiniimiize bakildiginda her unsurun bu degisim

ve gelisimden etkilendigi goriiliir.

Dijital oyunlar yeni medyanin bir tiirevi oldugu gibi bir sanat yapitidir. Igerisinde
baridirdig1 disiplinler aras1 yap1 bunu destekler niteliktedir. Dijital oyun olusturulurken
igerisinde sanat dallarin1 kullanir. Ayrica oyunlar, sanat¢iya yeni araglar sunar. “Dijital
oyunlarin belli bir diizeni vardir. Bu diizen estetik olarak yansitilir. (Huizinga, 2018).

Estetik oyunlarin sanat olmasindaki aranan bir unsurdur.
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Sanat felsefesine bakildiginda, sanatin olusmasi {i¢ baslikta incelenir. Taklit
olarak sanat (Mimesis), yaratma olarak sanat ve oyun olarak sanattir. Taklit olarak
sanatta; diinya iizerindeki hersey idealar diinyasinin yansimasidir. Sanat bir yansima ve
kopyadir. “Sanatci, tabiatta olan eksiklerini giderme amaciyla kurgulayip hayata gegirir
ve boylece sanat yapiti deger kazanir” (Yilmaz, 2022: 123). Yaratma olarak sanat; tabiatta
bulunmayan ve sanat¢inin kendi yaratigi eserdir ve tektir. Oyun olarak sanat; hem sanat
hem oyun bireyi baskasina doniistiiren, yasanilan andan koparan, baska bir mekan ve
zaman algis1 yaratan unsurlardir. Bireyi ozgiirlestirirken olusturdugu algi farkli bir

boyutta hissettirir.

Oyun olarak sanata bakildiginda, Johan Huizinga ve Friedrich Schiller’in eserleri
bu diisiinceyi yaratir. Oyun Schiller’e gore bireyi tipki sanat gibi bireyi giindelik
dertlerinden ve sorularindan kurtarir. Bireye yasanilan zamandan farkli bir algida
Ozgurliikk verir ve var oldugu ortamdan soyutlar. Oyun, oyuncu olan birey icin adeta
canllik belirtisidir. Oyle ki Schiller “Insan oynadig siirece insandir” demistir. Oyun bir
sanat olarak akig yaratir. Akis, Macar psikolog Mihaly Csikszentmihalyi tarafindan
“Insanin yeteneklerine uygun gorevleri gerceklestirdikce zaman ve mekandan koparak

optimum odaklanmaya ulagsmasi1” olarak agiklar.

Oyun, yasanilan zaman igerisinde yeni bir zaman dilimi olusturur ve bir
baskasinm varolusunu deneyimletir. Insan denge noktasina oyun ile ulagir. Oyun sanat
gibi fiziksel olan1 duyguya, duygusal olani fiziksel olana yaklastirir. Oyuncu olan birey
biitiinliik hali i¢inde sanatc1 gibi 6zgiirdiir.

Friedrich Nietzsche, oyunu Tregedya’nin Dogusu’nda bahsettigi Apolloncu
olarak tabir eder. Oyun, tipki Apollon gibi diizenli, sistematik ve sebepleri net ve belirgin
bir bakis agisindadir. Nietzsche, gercekligin kurmaca yapida oldugunu ve digarida bir
yerde bekledigini sdylemistir. Oyunlar yasanilan gerceklik i¢inde kurmaca gergekligin
olusturuldugu alanlardir. Sanat¢1 6znelligi sayesinde gercekligi yorumlar ve gergeklik
hakkinda 6znel bir bakis agis1 ortaya koyar (Yilmaz, 2022: 134). Dijital oyunlar, yaratim

stirecinde sanat¢iya yeni araglar sunar.
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Dijital oyunlarin sanat olarak kabul diisiiniilmesi konusu ilk zamanlarinda bir¢ok
tartismay1 beraberinde getirmistir. Bu konuda kabul gérme diisiincesi Kasim 2012°de
New York Modern Sanatlar Miizesi’nin resmi sitesinde dijital oyunlardan olusan bir
koleksiyonun miizede sergileneceginin duyurulmasi ve bu serginin yayimlamasiyla
birlikte olusmustur. Bu noktadan sonra dijital oyunlar sanat olarak kabul goriilmeye

baslanmugtir.

Dijital oyunlar, sanat olarak yaratim siireciyle yasanilan zaman igerisinde farkli
bir zaman algis1 yaratarak gerceklik algisin1 kendi yarattig1 sanal evren igerisinde oyuncu
olan bireye sunar. Bireyi bulundugu ortamdan ve diislincelerinden kopararak yarattigi

sanal evren igerisinde var olan gercekligi farkli bir boyutta sunar.

3.5.2. Dijital Oyun ve Fotograf

Oyunlar, gelisen teknolojiyle birlikte sanallasip dijitallesirken beraberinde oyun
retorigi i¢inde bulunan bir¢cok unsuru beraberinde sanallastirmistir. Dijital oyunlarin belli
bir sistematik yapist ve hikayesi olmasi; ilerleme ve ilerledik¢e seviye atlama gibi
durumlart dogurur. Oyuncu olan bireyin, sanal bir evrende kendi gercekligini yaratan
dijital oyunlarda varligimi gostere bilirligi oyun i¢i fotograf ile gergeklesir. Sanallasip

dijitallesen oyunlarda fotografta dijital olarak varligini korumustur.

Oyuncu; “Sanal diinya ile biitiinlestirilmis bir gézlemcidir” (Halagoglu, 2020:
469-495). Oyun igerisinde var olan oyuncu, yaratilan sanal evreni kendi bakis agisiyla
izler. Sinirlar1 ve kurallart belli bir alanda 6zgiir eylemleri ile oyunda ilerler. Bu ilerleme
olurken oyuncunun oyun igerisindeki varligin1 yasadigi zamana tastyabilmesi fotograf

aracilifiyla gerceklesir. Fotograf, oyuncu olan birey i¢in varolus gostergesidir.

Dijital oyunlarda fotograf ilk olarak ekran goriintiisii alma eylemi olarak ortaya
cikmigtir. Dijital oyunlarin ilk donemlerinde teknoloji ve simiilasyon ozellikleri ¢ok
gelismedigi i¢in ekran alma 6zelligi bunun baslangict olmustur. Ilk olarak “Doom 3” adl1

dijital oyuna eklenen bir modifikasyonla ekran goriintiisii alarak oyun i¢inden fotograf
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olusturma ozelligi kullanilmistir. Oyuncular, bunun sayesinde oyun oynanist ve
ilerlemesi ile ilgisi birbirlerine bilgi vermistir. Diger oyuncular, oyun oynayan bireyin

goziinden izleyip oyunu anlamistir.

Ancak ekran-¢ekimine dayali fotografciligin kokeni ne video oyunlari ne
de bilgisayar teknolojisidir. Bilgisayar gibi aygitlara ait goriintiilerin dahili
sistemler araciligiyla kaydedilmesine dayanan ekran-¢ekiminin onciilii, ekrandaki
gortintiiyli harici aygitlarla yakalayan ekran-goriintiisti fotografciligidir. Gerling
(2018: 151), ekran-goriintiisii fotografeiliginin, Manuel de Abreu isimli Brezilyali
bir doktorun, 1930’lu yillarda hastalarinin x-ray filmlerinden fotograf goriintiisii
alma amacgl gelistirdigi bir teknige dayandigini belirtir. Maliyet tasarrufu
saglayan bu yenilik, saglik sistemi i¢cin dnemli bir ilerlemeyi temsil etmistir ve
1936 yilinda Alman Siemens firmasinin destegiyle daha da gelistirilerek
Brezilya’dan sonra Almanya’da Nasyonal Sosyalistler tarafindan kullanilmis,
oradan da tim diinyaya yayilmistir. T1p alaniyla iligkili bir teknik olarak ortaya
cikan ekran-goriintiisii  fotograf¢iligi bundan sonra elektronik aygitlara,
dolayisiyla bilgisayar sistemlerine baglanan monitorlerdeki goriintiilerin
kopyalanmasiyla gelisimine devam etmistir. 1960’larin basinda gelindiginde,
“bilgisayar bilimcileri ve gelistiricilerinin konferanslarda gostermesi i¢in ilk
interaktif CAD bilgisayarlara ait monitorlerinin fotograflar: tiretilir durumdadir”
(Gerling, 2018: 153). Ekrandaki goriintiiniin yakalanarak kaydedilmesi basili
belgelerin yaygin olarak kullanildigi yillarda bilhassa bir gereklilik olarak
gorilmiistiir. Bu nedenle ekran goriintiisii almak bir ihtiya¢ olarak gelismeye
devam etmis, dijital ekran-gekimi yapmaya yarayan klavye 472 tuslar1 ilk defa
“1980’lerin ortalarinda kisisel bilgisayarlarda cesitli isletim sistemlerinin
gelistirilmesiyle ortaya cikmistir” (Gerling, 2018: 154). Bu sayede ekranda
goriilen gegici ve elektriksel goriintiilerin yine bilgisayar sistemleri araciligiyla
arsivlenmesi, belirli bir aninin dondurulmasi ve yakalanan goriintiilerin farkli
ortamlarda yayilip gosterilebilmesi miimkiin hale gelmistir. Oyun teknolojisinin
bu gelismelerle yakin zamanlarda popiiler bir kiiltiir 6gesi ve medya aygit1 olarak

yiikseldigi dikkate alinirsa, ekran-¢ekimi teknolojisi ile ekranin sinirlarina
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hapsedilmis dijital tasarilar olan video oyunlarinin farkli ama birbirini
tamamlayici iki gelisme oldugu diisiintilebilir. Bu nedenle oyun-i¢i fotografciligin
da ilk defa “ekran-¢ekimi fotografciligi” igerisinden dogmus olmasi ve bu
fotografeilik tiirtinii kisa siirede kendisine mal edip doniistiirmesi sasirtict degildir.
Ciinkii “ekran g¢ekimleri oyuncu ile oyun, makinenin donanimi ile yazilima,
kontrol edilen govde ve ekranin Oniindeki ve cercevenin arkasindaki kisi
arasindaki fiziksel ve biitlinlesmis karsilagsmay1 temsil etmektedir” (Moore, 2014:

145). (Halagoglu, 2022: 472).

Fotograf 0 anki goriintliyli ve an1 kaydeder. Fotograf, oyun ile beraber eglence
unsuru olmasinin disinda sanal evrendeki gercekligin, yasanilan zamanda temsili haline
gelmistir. Sanal evrenin yasanilan zamanda yansimasini olusturur. Kullanim amaci ilk
baslarda oyuncular arasi bilgi verme olarak ortaya ¢iksa da degisen zamanla birlikte
teknolojik ilerlemelerin 1s131nda varolus problematigine bir ¢oziim olmustur. Ilerleyen
zamanla birlikte oyun i¢i olusturulan fotograflar; ani paylasma, oyun i¢i deneyim
aktarilmasi, aktarilamayan sorunlarin anlatimi ve giiniimiiz déneminde en ¢ok kullanilan

reklam yapma eylemi i¢in kullanilir.

Oyun igerisinde oyuncuya “Yeni-oynanabilirlik” sunan fotograf, oyunun kurgusu
ve hikayesinden bagimsiz bir eylem olarak gelisir. Bir diger 6zelligiyle sanal diinyada bir
bakis acist olusturup dijital oyunlarda interaktiviteyi baglatir. Oyun i¢indeki; oyuncunun
g0zii olan kameranin bakis agis1, sonsuz yapidadir. Fotograf, oyun i¢indeki bakisin agisim
kadrajina alir. Vertov’un mekanik gozii, video oyun diinyasinda oyuncunun/izleyicinin
dijital goziine doniismiistiir (Halagoglu, 2022: 469-495). Bu sayede izleyici pasif
konumda olmadan oyun diinyasina katilim gosterir. Boylece izleyici, gozlemci konumuna

erisir.

Oyundaki bakis agis1 tamamen oyuncunun kontroliindedir. Hem oyun i¢inde izin
verilen goriis acist olsun hem de eklenti ve gelisen teknolojiyle birlikte fotograf
optimizasyonun gelismesi olsun sanal bir bakis agis1 olusturur. Siirsiz olan bu bakis agisi
oyuncudan oyuncuya farklilik gosterip daha Once goriilmemis agilardan gergek

zamandaki gibi farkli fotograflar olusturur. Oyuncunun kontroliinde olan bu eylem,
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oyuncu olan bireyin diisiincesini ve oyun oynama yapisini izleyiciye aktarir. Deneyim

paylasimi saglar.

Gergek yasamdaki gibi duygu ve diisiince yapilari oyunlarda olusturulan
fotograflarda da var olur. Olusturulan fotograflar oyuncunun eylemlerine, duygu ve
diisiince yapisina gore farklilik gosterir. Oyun igerisinde fark edilmeyen bir detayi,
oyunun i¢inde var olan bir durumu ve oyunun bilinmeyenlerini oyuncunun goéziinden
gosterir. Oyun-i¢i fotograf sanatgilarindan Leonardo Sang bu deneyimi su sekilde 6zetler:
“Video oyunlarinda fotograf g¢ekerken, temelde ‘reel-diinyada’ kullandigim islemin
aynisini kullantyorum. Ben sadece “kamerami” etrafimda tasiyorum ve etrafimdaki her
seyi gozlemleyerek etrafta dolanryorum. Ilging bir sey gordiigiimde, her seyi durdurup
kompozisyonuma odaklanip bir ekran-¢ekimi aliyorum. Tipk:i dijital fotografcilikta

oldugu gibi, video oyunu fotograflarimi sonradan islemeyi seviyorum” (Sang, 2015).

Oyuncu ve izleyici olan birey i¢in fotograf, sanal evrende dijital g6z konumuna
gelir. Dijital oyunlarda kamera ve bakis a¢is1 oyuncunun belirledigi gibi oldugu i¢in, an
yeniden yaratilir. Fotografik bir bakis acisiyla oyun yeniden bi¢imlendirilir. Oyunda o
anki sahnenin kurgulanabilmesini ve ani yakalamayi ortadan kaldirir. “Deneyimi
dogrulamanin bir yolu olan fotograf ¢ekme, ayn1 zamanda -deneyimi fotojenik olani
aramayla siirlayarak, onu bir goriintliye, bir an1 esyasina c¢evirerek- deneyimi

reddetmenin bir yoludur” (Sontag, 2008: 26). Artik an yakalanmaz, an yaratilir.

Oyuncu, olusturdugu oyun i¢i fotograflarda ilk baslarda deneyim aktarima,
oynanis sekli gibi diislince yapisiyla diisiiniirken, gelisen teknolojinin beraberinde
getirdigi gorsel zenginlesme ile duygu ve diisiincelerine yer vermeye baglamistir. Sanal
evren gorsel tasarim unsurlarinin artmasiyla gergek diinyanin yansimasi haline gelmistir.
Gorsel tasarim unsurlarinin artmasiyla birlikte gergek diinya kalitesinde goriintii
olusturulmustur. Detaylar ayrintili bir sekilde sunularak oyuncunun oyun oynamadan
aldign haz duygusu arttirihir. Oyle ki oyun igerisinde sunulan sehir yapisi, oyunun

hikayesine gore gectigi bolgeye benzetilir. Birebir ger¢ek diinyada ki unsurlar oyun
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icerisinde yer alir. Tanidik gelme ve bilme algis1 oyuncunun ilgisini ve dikkatini oyunun

iistiine toplar.

Oyun ici fotograf ¢cekmek gergek ve sanal diinyay1 birlestirir. Dijital oyunlar
igerisinde bulunan ¢oklu referans katmanlar1 bu birlesimi olusturur. Gergekte var olan
unsur tasarimla sanala, sanalda olan goriintii fotograf araciligiyla yasanilan zamana
aktarilir. Fotograf, sanal ve gercek algisini tek diizlem iistiinde oyuncuya aktaran bir
koprii gorevi goriir. Oyun igerisindeki gercekte var olmayan 151k sahte bir yanilsama

yaratir ve olusturulan bu yanilsama yasanilan zamanin sanal evren igerisindeki varligidir.
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Sekil 17. Gta V Oyunu — Realistik Isik Kullanimi

Oyun tasarim siirecinde gercek diinyanin yansimasi yaratilirken, oyunun verdigi
haz duygusunda oldugu gibi gercekte var olamayacak 11k kullanimi ile gorsel etkilesim
yiikseltilir. Oyucunun aldig1 haz duygusunun iistiine gorsel anlamda dikkat arttirilarak
ilgi odag1 noktasi yiikseltilir. Oyun i¢i fotograf ile sanal ortamda olunmasina ragmen
gercek fotograflar tiretilir. Oyuncu kendi bakis agisiyla olusturdugu fotograflara duygu
ve disilincelerini empoze edebilir. Oyun igerisinde bulunan smirsiz ve 6zgiir bakis agisi
bu gercekligin olusumundaki Onemli bir etkendir. Duygu ve diisiinceler sanala

aktarilabildigi gibi sanalda olusturulan goriintii yasanilan zamana aktarilir.

Ekran goriintiisli alma eylemi olarak ortaya ¢ikan oyun ici fotograf, gelisen ve
degisen teknolojiyle birlikte paralel gelismistir. Gelisen yapisiyla birlikte oyun
fotograflar1 sanatsal bir konum kazanmistir. Oyun i¢inde olusturulan fotograf eylemi
gelistikce sanatsal pratiklerde gelismistir. Fotograf, oyun ile birlikte doniisiir. Doniisen
fotograf oyun igerisindeki varligimi ve Onemini arttirarak, oyunun yadsinamaz bir
gostergesi konumuna gelmistir. Bir gosterge olarak fotograf ise sanalin ger¢cek zamandaki

temsili, olusturulan fotograflar ise temsilin temsili halini almistir.
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3.5.3. Sanal Fotograf

Fotograf 1839°dan bu yana yakin déonem biiyilik degisimlerin hem tanigr hem de
tasiyicist olmustur (Tumay, 2022: 346-359). Fotograf, oyun igerisinde sanal kamera
araciligiyla olusturulur. Fotograf i¢in bu durum sanallasma gostergesidir. “sanal kamera,
gosterdigi goriintiiler ile ayn1 malzemeden, kodlardan yapilmistir” (Giddings, 2013:43).
Fiziki olarak var olan fotograf makinesi gelisen ve ilerleyen zamanla birlikte yazilimsal
bir unsur haline gelmistir. Olusturulan dijital oyunlar gibi kodlarla var edilmistir. Dijital
oyunlardaki fotograf makinasi gercek yasamdaki fotograf makinasinin yansimasi ve sanal
bir taklididir. Dijital oyunlardaki fotograf makinas1 gercek diinyadaki fotograf
makinasinin temsili; onunla olusturulan fotograf ise temsilin temsili konumundadir.
“Buradaki kafa karigiklig1 simiilasyonun diizeyiyle ilgilidir ¢ilinkii ikili bir simiilasyon
durumu mevcuttur: eger fotografcilik diinyanin goriintiisiinii simiile ediyorsa, 0 zaman

oyun-igi fotografeilik bir simiilasyonu simiile ediyor demektir” (Gerling, 2018: 160).

Bilgisayar oyunlarindaki sanal diinyada yaratilan fotograf makinasi aslina
bakildig1 zaman gergek bir Camera Obscura’dir. Fotograf yaratilirken diiz bir siyah ekran,
onda olusturulan yanilsama ve ekranda olusan aydinlik gériintiidiir. ilk bulundugu
zamanlardan giinlimiize fotografin olusturulmasinda kullanilan teknik, giinliimiiz
zamaninda teknolojik gelismelerle beraber evrilerek dijitale aktarilip sanallagtirilmistir.
Yaratilan sanal fotograflar gercek goriintii degil, dijital goriintiilerdir. Kodlarla
olusturulan bilgisayar oyunlarindaki gergek diinya yanilsamalari dijital fotograf olarak

saklanir.

Yasanilan gercek zamanda cekilen fotograf ile bilgisayar oyunlarda cekilen
fotografin fark: algisal anlamdadir. Ger¢ek zamandaki fotograf, diinyanin goriintiisiinii
simiile eder. Dijital oyunlardaki fotograf ise bir simiilasyonu simiile eder. Poremba’ya
gore ise oyuncular sanal mekanlarda olmalarina ragmen gercek fotograflar ¢ekmektedir
(Poremba, 2007: 50). Oyun igi fotograflarda oyuncunun deneyimlerini ve kendi bakis
acisini yansitir. Gergek diinyadan sanal diinyaya adapte edilen unsurlarin goriintiisii farkli
oyuncu perspektiflerinde fotograflanir. Elde edilen sanal fotograflar dijital ortamda

islendikten sonra baski teknikleri ile ger¢ek diinyada fiziki bir sekilde var olur. Oyunlar
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aracilifiyla doniisen fotograf; dijitallesip sanallastig1 gibi sanal ortamda aratildiktan sonra

gercek diinyada fiziki bir sekilde var olabilir.

Dijital

Fotograf Dl.lltal Ortam

Reel Diinya

Oyun-igi
Fotograf

Tablo 1. Gergek ve Sanal Diinyada Oyun-igi Fotograf

Tabloya bakildig1 zaman fotografin reel diinya ve dijital ortam arasinda gecis
saglayan ve birbirine baglayan bir unsur oldugu goriilmektedir. Oyun i¢i fotograf ile
dijitallesmenin sonrasinda sanallasan fotograf cekme eylemi sanal ve gercegi yasanilan
zaman igerisine tagimistir. Buna 6rnek olarak 2015 yilinda yayinlanan Firewatch oyunu
gosterile bilinir. Shoshone Ulusal Ormani’nin simiile edildigi oyunda yangin gozetleme
gorevlisini canlandiran oyuncu, oyun sirasinda buldugu 35 mm’lik fotograf makinas ile
fotograflar ¢cekebilmektedir. Oyunu reel diinyaya adapte eden unsur ise oyun igerisinde
bulunan bir 6zellik olan, sanal fotograf makinasi ile ¢ekilen fotograflarin oyuncuya fiziki
olarak  basilip  gonderilmesidir. ~ Oyuncularin  talep  ettikleri ~ fotograflar
kendilerine Fotodome adli kurgusal bir fotograf sirketi tarafindan bir zarf icerisinde
gonderiliyor. Oyunun igerisinde barindirdigi unsurlar, oyunun oynandigi zamanda bir¢cok
katman yaratmaktadir. Dijital bir oyunda, analog 35 mm bir fotograf makinasi ile sanal
fotograflar ¢ekilmesi ve bunlarin fiziki olarak basilip gonderilmesi gercekten sanala,

sanaldan gercege fotografi tasiyan bir alg1 boyutundadir.
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Sekil 19. Firewatch Oyunu — Oyun Icerisindeki Sanal Fotograf Makinasi Vizérii

Sekil 18. Firewatch Oyunu — Fiziki Baskilar
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Firewatch oyunuyla sanal olan bir deneyim gergek bir hatiraya doniisiir. Benzer
sekilde, 35 mm’lik analog bir kamerayla oyun-igi gériintiileri reel-diinyaya tasiyan ingiliz
sanat¢ct Gareth Damian Martin’in Gamescene’e verdigi roportajda oyun ic¢i fotografi
“Analog stirecin “gercekligi”, oyunun ger¢ek olmayan mekanlariyla gergek arasinda bir
tiir gegici baglanti saglar ve gercek goriintli ile ger¢cek olmayan mekan birbirinden
ayrilamaz hale gelir. Bu durum, orijinal oyun alanini tanimayan veya bu konuda higbir
deneyimi olmayanlar i¢in 6zellikle etkilidir -ilk tepkileri genellikle goriintiiye reel
mekanin bir goriintlistiymiis gibi yaklasmaktir. Daha sonra mekandaki belirgin gercek
disilig1 baktikca daha da fark ederek yavas yavas ¢ozmeye calisirlar. Orijinal oyun
mekanin1 deneyimlemis kisiler bile bazen neyin ger¢ek olup olmadigi konusunda

temellerini kaybederler” (Martin, 2018).

Sekil 20. Gareth Damian Martin — Oyundan Olusturulan Analog Fotograf 1

Gareth Damian Martin, bu calismasinda birebir oyun igerisinde fotograf
olusturmaz. Sanal oyunu reel bir analog kamera yontemiyle yasanilan zaman igerisinde
ekranda olusturur. Kaybolan bu ger¢eklik duygusu yani gercek ve sanalin i¢ ice

gecmisligi oyuncunun kurgulanan sanal diinyanin igerisinde yer almak istemesinden
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kaynaklanir. Olusturulan oyun fotograflar1 ile bu kaybolan gerceklik algisi sanalin ve

gercegin birlesimi noktasinda haz duygusu yaratir.

Sekil 21. Gareth Damian Martin - Oyundan Olusturulan Analog Fotograf 2

“Bir seyi fotograflamak, ona sahip olmak demektir. Bu da insanin kendisiyle
diinya arasindaki bilgi, dolayisiyla gii¢ olarak hissedilen belli bir iligki kurmasi anlamina
gelmektedir” (Sontag, 2008: 20). Oyunda ayni sekilde kurallar1 belli bir diizlemde gergek
yasamda yapilamayan veya yapildiginda belli bir yaptirnmi olan birgok eylem
yapilabilmektedir. Giiniimiiz zamaninda kontrol dis1 gelisen pandemi salgin durumunu
bile dijital oyunlar kontrol edebilmeyi miimkiin kilar. Kontrol etme eylemi oyuncu olan
bireye gii¢ ve giiciin verdigi haz duygusunu yasatir. Oyuncu olan birey yasadigi glinlimiiz
zamani yerine sanal diinyada olmayi tercih eder. Giindelik yagamin sikintisindan ve
zorunluluklarindan bir kagis noktasi haline gelir. Reel diinyaya alternatif bir gerceklik
yaratir. “Sanal bir diinyay1 ziyaret etmek, her seyin tanidik geldigi ancak biraz farklh
goriindiigii bir aynanin iginden gegmek gibidir. Bu diinyalar, is ile oyun, biling ve
bilingalt1, ger¢cek ve gercek disi arasinda bir yerde var olan, sinir mekanlaridir” (Book,
2003: 20).
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Fotograf yasanilan zaman igerisinde birer ant ve o anin kanitidir. Yasanilan
zamanda c¢ekilen fotograflarin “Gezinin yapildiginin, programin yiiriitiildiigiiniin,
eglenildiginin su gotiirmez kanitlarmi sagladigi” (Sontag, 2008: 25) goriiliir. Oyun
icerisindeki birey i¢inde ayni durum olusturulan sanal oyun fotograflari i¢cinde gegerlidir.
Oyun i¢inde olusturulan bir durumun, manzaranin veya eylemin fotografi oyun icerisinde
yasanilan o anin bir kanitidir. Goriintiiler sanal olsa da yaganilan deneyim gergektir. Sanal
diinyada yasanilan deneyim fotograf yoluyla gercek diinyaya aktarilir. Yasanilan zaman
icerisindeki olusan olaylar ve eylemler sonucunda olusan deneyimlere yasam oyunu

olarak algiladigimizda oyun igerisinde de bu deneyimlerin yansimalar1 bulunur.

Oyun diinyasinin kesfedilmesi, fotograf ¢cekmeye baglidir. Olusturulan sanal oyun
diinyas1 oyuncu i¢in 6znel bir konumdayken, fotograf araciligiyla nesnellesir. Yasanilan
zaman igerisinde an1 kaydi ve o anin temsili olan fotograf oyuncular arasinda iletisim
halini alir. Oyunu oynamayan birey igin bir 6n oynamislik hissi ve bilme algilamasi
olusturur. Oynanan oyunu diger oyunculara ve oyunu hi¢ bilmeyen bir bireye bile tanitir.

Oyun i¢i fotograflar bir gosterge halini alir.

Go on Assignment

View Articles

Sekil 22. Wild Earth African Safari— Oyuna giris Ekrani
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National Geographic’in destegiyle iiretilen ve 2006 yilinda yayinlanan Wild Earth
Photo Safari ve 2008 yilinda yayinlanan Wild Earth African Safari oyunlar gercek ve
sanal fotografin birlesimi noktasinda 6nemlidir. Oyunlarda fotograf makinasi islevsel bir
ara¢ olarak yer alir ve oyun hikayesi yaratilan fotograflar iistiinden ilerler. Oyuncunun
fotomuhabir oldugu oyunda sanal dogasinda bulunan vahsi doga hayvanlarinin sanal
dergiler ve sanal miisteriler i¢in fotograflarini ¢eker. Gergek yasamdaki Serengeti Milli
Parki’nin simiilasyonunda bulunan 30 ¢esit hayvanin fotograflar1 ¢ekilir. Oyuncunun
elinde yasanilan zamandaki fotograf makinasinin ayni 6zelliklerine sahip sanal fotograf
makinast bulunur. Oyundaki tim ana unsurlarin sanal oldugu oyunda, oyuncu
fotomuhabir olma hazzin1 ayrintilartyla hisseder. Sanal doga igerisinde tiretilen
fotograflar oyundaki o anin birer gdstergesi halindedir. Oyuncunun gitmesinin zor oldugu
bir ortamin sanallagtirilmasi ve kolay ulasilabilir bir yapiya kavusturulmasi dijital
oyunlarin bir 6zelligi konumundadir. Bu durumun fotograf araciligiyla hatirasinin
olusturulmasi sanal fotografin olusturdugu algilama diizeyinin bir temsili niteligindedir.
Oyun yayinlandig1 dénemde diisiiniildiigiinde teknolojik ilerleme ve gelisme baglaminda
simiilark bir yapist bulunmaktadir. Detaylar ve ayrintilar islenerek gercek algisi
arttirllmistir. Fotograf, oyun i¢in ana unsur olurken, oyuncuya verilen haz duygusunun

yaratict konumundadir.
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48 taken

Sekil 23. Wild Earth African Safari — Oyun ici Sanal Fotograf Makinasi Kullanimi

Oyuncu, oyun igerisinde sanal gezgin konumundadir. Oyun evreninde olusturulan
sanal diinyada, oyun kurallar1 ¢ercevesinde 6zgiir kilinmistir. Simiile diinya yapisi ve
gezinebilir 6zelligi sinirsizlik ve sonsuzluk hazzini oyuncuya hissettirir. Bu durumla
birlikte fotograf iliretimi bu hazzin yasanilan zamana empoze edilmesini saglar.
Oyunlarda olusturulan sanal yap1 kolay ulasilabilir ve ger¢ek yasamda gidilmesi belli bir
slire¢ isteyen mekanlara o anda ulagilmasini saglar. Bu yapisindan dolay1 oyuncu gezgin
olma eylemini ve durumunu sanal ortamda kolayca yasar. Sonsuzluk algis1 baglaminda
sanal gezgin olan oyuncuya yeni gerceklik pencereleri agar. Fotograf, oyun ile gergeklik
arasinda islevsel bir yapida bulunur. Bulundugu konum bakimindan gercekligin yeniden

sunumunu saglar.

Unlii tarihi fotograflar1 dijital oyun motorlarinda (Kodlarla olusturulan yazilimsal
programlar) yaptigi modifikasyonlarla yeniden canlandiran Kent Sheely; gercek tarihi
olaylar ile simiilasyon yoluyla tekrardan deneyimlenen olaylar arasindaki anlam
baglamini oyun i¢i fotograflar ile gosterir. Tarihi fotograflar1 yeniden canlandirdig: ve
taklit ettigi oyun fotograflarinin simiilasyon oldugu anlasilsa da ger¢ek fotograflarda fark

edilmeyen ayrintilar fark edilir bir konuma gelmektedir. Donemin teknolojisinin ve
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gelismisliginin veremedigi ayrinti ve detayr goriiniir kilarak orijinal fotograflardaki
ayrintilara dikkat ¢eker. Var olan tarihi fotograflarin ger¢ekliginin yeniden sunumu bu

calismasiyla izleyiciye ve diger oyunculara aktarilir. Dijital oyun diizleminde farkli

zamansal algi baglamlarinda gergeklik yeniden sunulur.

Sekil 24. Kent Sheely — Tarihi Fotograflarin Sanal Ortamda Yeniden Olusturulmasi 1

Sekil 27. Kent Sheely - Tarihi Fotograflarin Sanal Ortamda Yeniden Olusturulmasi 2
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Time Dergisi’nin savas fotografcilarindan birisi olan Ashley Gilbertson 2014
yilinda Time Dergisi fotograf editorii olan Josh Raab ile birlikte bir deney gergeklestirir.
Mantardan tiireyen ve oyunda yaratilan sanal diinyada salgina yol agan viriisii konu
edinen The Last of Us Remastered adli oyunda bu deneyi gerceklestirir. Oyunun hikayesi
baglaminda virlisten dolayr zombiye doniisen insanlarin 6ldiiriilmesi gerekir. Ashley
Gilbertson zombileri 6ldliirmek yerine oyunun fotograf modu aracilifiyla savas
muhabirligi yapmayr dener. Deneyin sonucu olarak Gilbertson ve Raab oyunun
icerisindeki zombilerin yiizlerindeki ifadesizlik, mimik kullaniminin olmamasi ve
hareketlerindeki duygu eksikliklerini fark eder. Bu bakimdan fotograf oyun tasariminin
olusmasinda 6nemli bir gosterge konumundadir. Oyun yaraticisinin tasarim siirecinde

goremedigi ve oyun igerisinde eksik noktalar1 farkli bir baglamda ortaya ¢ikarir. Oyunun

Sekil 26. The Last of Us — Yiizdeki Mimiksiz Yapi Sekil 25. The Last of Us - ifadesizlik
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gerceklik yapisinin yeniden sekillenmesini saglar ve gercekligin sunumu yeniden yaparak

oyunu tamamlar.

Fotografin oyun igerisinde, oyun tasarimina etkisi vardir. Ashley Gilbertson’un
yapmis oldugu oyun deneyi ile birlikte bu diisiince desteklenir. Oyun igerisinde akis
bulunmaktadir. Hareketlilik unsuru akis1 olugturur. Aksiyon algisi oyunun temel olugum
kurallar1 arasinda yer alir. Oyun igerisinde yaratilan fotograf ile aksiyon dondurulur ve
var olan akis sabitlenir. Akis i¢erisinde fark edilmeyen detay ve ayrintilar fark edilir. Akis
ve hareketlilikle birlikte fark edilmeyen detaylar oyun tasarim siirecinde dikkat olusturur.
Bununla birlikte detay ve ayrintilarin olusturdugu gergeklik duygusu oyuna kazandirilir.
Gergeklik duygusuyla birlikte oyuna estetik bir deger kazandirir.

Oyun i¢i yaratilan sanal fotograflara bakildig1 zaman olusturulan fotograflar farkl
teknik ve kullanim amaclarina sahiptir. Algisal olarak ayni olarak goziikse de kullanim
amaglart ve oyun hikayesi baglaminda birbirinden farkliliklagir. Sanatsal bir kaygiyla,
tanitim veya oyun anlatimi baglamlarinda olusturulan fotograflarin anlamlar1 degisir.
Bundan dolayr “Oyun-i¢i ekran ¢ekimi veya fotografik uygulamalarla goriintii
olusturmayi, 6zellikle post-modern anlamda, goriintiiniin insa ve islenme siireciyle ve
fotograf estetigiyle iliskilendirmek zor degildir” (Poremba, 2007: 53). Bir diger diisiince
ile Henning’e gore fotografcilik, “Gorsel imgeler olusturma siirecinden daha fazlasidir ve
izleyen igin farkl tiirde biitiinlestirilmis deneyim® iireten fiziksel nesne insa etmenin bir

aracidir” (Henning, 2015: 225).

Oyun ic¢i fotografi ne gosterdiginin diginda sanatsal ifade gelisimine sagladigi
katki agisindan degerlendirmek gerekir. “Fotograf zamanin gegisine taniklik eden ancak
seylerin goreceli Onemini segemeyen ve siralayamayan bir arag olarak
degerlendirilmektedir” (Halagoglu, 2020: 469-495). Bu diisiince yapist her yeni ¢ikan
sanatsal liretim i¢in var olur. Bu baglamda Price ve Wells, 1857 yillarinda Easlake gibi
sanat elestirmenlerinin fotografi bir sanat olarak gérmedigini hatirlatir. (Price, Wells,
2015: 18).

Embodied experiences: Somutlasmis deneyimler.



79

Dijital oyunlar icerisinde yaratilan fotograflarda 151k kullanimi miikemmele
yakindir. Gergek diinyada olusamayacak veya olusturulmasi zor olacak 1sik kosullari
oyuncuya sunulur. Bu durum oyuncu ve oyun i¢i fotograflar iireten bireyler i¢in cezbedici
sanal manzaralar yaratir. Oyunlarin bu 1s1k kullanimindaki amaci oyuncuyu oyun
icerisinde gorsel algilama ile daha fazla tutmak istemesidir. Oyun hikaye orgiisiinde var
olan gii¢ ve kontrol etme duygusu beraberinde gorsel tasarimin miikemmelligi ile

oyuncunun aldigi1 haz duygusunu giiclendirir.

Fotograf dijital oyunlarda estetik bir unsur olarak yer alir. Gorsel tasarimi
olusturan yapiya sundugu ayrint1 ve detay estetigi ile bu algi yapisim1 kuvvetlendirir.
Oyun i¢i yaratilan fotograflarda sahne kurgulanabilmektedir. Bunun disinda fotografin
oyuna kazandirdig estetik unsur ile birlikte oyunun oyuncuya sundugu sonsuz bakis
acistyla oyunda olusturulan fotografa estetik deger katma 6zelligi sunar. Oyuncu kendi
bakis ve goriis acisini kendi olusturdugu estetik unsur igerisinde fotografa yansitir. Bu da
beraberinde kurgulanabilir bir yap1 kazandirir. “Deneyimi dogrulamanin bir yolu olan
fotograf ¢ekme, ayn1 zamanda -deneyimi fotojenik olani aramayla sinirlayarak, onu bir
goriintiiye, bir an1 esyasina gevirerek- deneyimi reddetmenin bir yoludur” (Sontag, 2008:
26). Dijital fotografcilikta goriintii ¢ekildikten sonra islenebilirken, oyun igi fotograf
yaratilirken hem oOncesinde hem de sonrasinda fotograf islenir. Boylece an

yakalanmamakta, artik an yaratilmaktadir.

Sanal fotograf makinasi oyunun oynanabilirliginin bir pargasidir. Oyun ile var
olan sanal fotograf makinas1 beraberinde olusturulan sanal fotograf ile kanitlanir bir yap:
kazanir. Sanal fotograf makinasi ile birlikte Sontag’in (2008: 28) belirttigi, miidahale
eden insanin fotograflayamamasi, fotograflamakta olanin ise miidahale edememesi
kuralina uygunluk gostermektedir. Oyun i¢i fotograf modu oyunlarda farklilik gosterir.
Bazi oyunlarda dogrudan oyun hikayesinde var olurken, baz1 oyunlarda mod* ve sadece
sanatsal iiretim araci olarak yer alir. Ama sanal fotograf makinasi kullanilsin veya
kullanilmasin oyun igerisindeki varligt ve oyunun varliginin kanitlayabilir unsuru olarak

oyun igerisinde bulundugu oyun boyunca bilinmektedir.

1 Mode: Mod.
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Dijital oyunlarda yaratilan sanal fotograflar reel ve sanal diinya arasinda bir
baglantidir. Bir medya aygiti olarak gorev alirlar. Giiniimiizde reel fotograf ¢ekimlerinde
yapilamayan ve yapilmasi maliyetli olan bir¢cok ¢ekim yapilabildigi gibi yapildiginda
izleyici Ustlinde gercek bir algi olusturur. “Fotograf¢i film stiidyosundaki gibi yeri,
kameranin konumunu, begendigi arabayi, hatta avatar1 se¢ebilmektedir” (Moring, De
Mutiis, 2019: 81). Bu baglamda Gran Turismo oyunu Ornek gosterilebilir. Oyun
icerisinde realisik araba ¢ekimleri yapmak miimkiindiir. Yasanilan zamanda bu araba
cekimlerini yapmak maliyetli ve zor olurken oyun sayesinde yapilabilir ve
gerceklestirilebilir bir yapiya kavusur. Oyun igerisinde bulunan sanal fotograf makinasi
ile gercekte var olan arabalarin yiiksek ¢oziintirliiklii fotograflari ¢ekilebilmektedir. Oyun
icerisinde sanal fotograflar ¢ekilirken gergek arabalarin giindelik yasamda var olmasi
sanal1 gercekle birlestiren bir yapiya ulasir. Bu baglamda sanal gergeklik algis1 yaratilir.
Bununla birlikte bu alg1 diizeyini destekler nitelikte araba firmalar1 tanitim ve reklam
cekimlerini sanal ortamlara tagimaktadir. Oyun igerisinde yaratilan fotograflar gerceklige
o kadar yakindir ki gergekligi ile yasanilan zaman igerisinde arag satis1 yapilabilmektedir.
Oyun fotografcilig1 ile olusturulan gercek araba simiilasyonu bunu saglayan ana
etmendir. Baudrillard’in (2003: 18) bahsettigi, gercekle sahte ve gergekle diissel
arasindaki farki yok etmeye ¢alisan simiilasyonun sonunda basariya ulastiginin gostergesi

olabilir.

Sekil 27. Gran Turismo — Tanitim Cekimi



81

Sekil 28. . Gran Turismo — Gergege Yakin Gériintii

Dijital oyunlar yapisi bakimindan giincel olmak ve giinceli yakalamak zorundadir.
Devamliligini giincel konular1 temel alarak saglayabilir. Isledikleri ve hikayelerinin
temeli olan konular1 yaymnlandigi giiniin algisal baglaminda olusturmalidir. Oyun
hikayeleri olusturulurken secilen konu giincelin beraberinde getirdigi unsurlari
barmdirmalidir. Ge¢gmis donemde yayinlanan ve giiniimiizde giinceli yakalayan oyunlar
ise canli yasaminda var olan konularin oyun igine empoze dilmesiyle giinceli yakalar.
Canli yasaminin ilk zamanlarindan giiniimiize var olan salgin hastalik konusunu isleyen
bilgisayar oyunlar1 son donem hayati etkisi altina alan covid-19 pandemi durumuyla
birlikte tekrardan popiiler bir konuma gelmistir. Bu durum oyunu diger oyunculara
aktarma eylemini saglayan oyun ici fotograflar ile gergeklesir. Pandemi durumuyla
birlikte soyutlanan birey kaybettigi 6zgiirliik ve sinirsizlik alanin dijital oyunlarda bulur.
Salgin hastalik ile birlikte kisitlamalar beraberinde birey iistiinde var olma duygusunu
sorgulatma diislincesi yaratmistir. Bu noktada devreye giren pandemi temali dijital
oyunlar oyuncu olan bireylere sanal diinyada hastaligi kontrol etme duygusunu
kazandirmigtir. Pandemi temal1 bilgisayar oyunlarinda yaratilan sanal fotograflar kontrol
etme duygusunun yaninda bireyin varolus problematigine ¢oziim olmustur. Dijital

oyunlarda olusturulan sanal fotograflar bir varolus gostergesi haline gelmistir.
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Gegmisten giiniimiize bakildiginda ilk yillarindan itibaren fotograf belli
degisimleri beraberinde yasamistir. Gelisen ve degisen teknolojinin 1s18inda bu
degisimleri yasamustir. ilk zamanlarinda var olan analog fotograf makinasi ve analog
fotograflar ilerleyen siirecte i¢cinde yasanilan zamanda dijital yapiya gecis yapmustir.
Ilerleyen siirecle birlikte tekrardan teknolojik gelismelerle reel fotograf makinasi yerini
sanal fotograf makinasina ve dijital olusturulan fotograflarda yerini sanal fotografa
birakmistir. Doniisiimle birlikte fotograf daha genis bir alanda var olmaya baslamistir.
“Benjamin’in bahsettigi sanat yapitinin teknik araglar vasitasiyla yeniden-iiretimiyle
iligkilendirilirse, oyun-i¢i fotograf¢ilik bir sanat yapiti olarak video oyun diinyasini

yeniden-iireten bir arag¢ olarak degerlendirilebilir” (Halagoglu, 2020: 469-495).

Uretilen oyun fotograflar1 sanal olsa da gercekligin yasanilan zaman igerisinde
yeniden sunumlaridir. Sanal fotograflar, gercekligin yeniden sunumu ve yeni bir
gerceklik alanidir. Pandemiyle birlikte yasanilan zaman igerisinde daha yogun hissedilen
gerceklik diizeyi dijital oyun diizlemi tistiinden sanal fotograf ile daha yogun hissedilir
bir yapiya kavusmustur. Gergekten sanala, sanaldan gercege aktarim siirecinde islevsel
bir rol oynayan fotograf, sanalda gercekligin var olmasini saglar ve bunu canli yagamina

aktarimim gerceklestirir.

3.5.4. Pandemi Temal Bilgisayar Oyunlar:

Dijital oyunlarda yaratilan sanal diinya ger¢ek yasamin Ozelliklerini ve
eylemlerini igerisinde barindirir. Yasanilan zaman igerisinde yapilmayan ve yapildiginda
belli yaptirimlar1 olan eylemler dijital oyunlarda yapabilir. Bu yapisiyla dijital oyunlar
oyuncu olan bireye sinirsizlik duygusunu hissettirir. Sanal bir ortamda sanal eylemler olsa
bile oyuncunun yasadig1 deneyim ve haz duygusu gergektir. Gergekten sanala, sanaldan

gercege bir akis olusturur.

Dijital oyunlar devamliligi saglamak i¢in giinceli takip eder. Giincel konular ve
durumlar oyun hikayesine empoze edilerek, oyun ile biitiinlestirilir. Bu sebepten dolay1

canlt yasamin1 derinden etkileyen bir unsur olan salgin hastalik konusu gegmis zamandan
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giintimiize kadar dijital oyunlarda konu olarak islenmistir. Salgin hastalik kiiresel boyuta
ulastiginda olusan durum pandemi olarak ifade edilir. Pandemi durumu olustugunda
salgin hastalik artik belli bir bolgeyi veya belli bir kesimi degil tiim diinyay etkisi altina
almistir. Kiiresel boyutta olusan ve canli yasamini tiim yonleriyle etkileyen bu durum

giinceli takip eden dijital oyunlarda hikaye olarak islenir.

Pandemi temali bilgisayar oyunlari, yapist bakimindan yasanilan zaman
igerisindeki gercekligi farkli bir zaman algisinda oyuncu ve izleyiciye sunar. Pandemi
durumu beraberinde sanal ve gercegin birlesimini dijital oyunlar iistiinden kurarak
gosterir. Giindelik yasamda canli yasamimin ilk anlarindan itibaren var olan salgin
hastalik durumu dijital oyunlarla birlikte oyuncu olan bireyin kontroliine birakilir.
Miidahale edilemeyen ve kontrol disi1 gelisen bu durum yaratilan sanal diinyada dijital
oyunlar Ustlinden kendi gergekligini olusturur. Oyuncu oyun hikayesi baglaminda salgin
hastalig1 kendi eylemleri dogrultusunda kontrol eder. Oyunda yaratilan sanal diinyada
oyuncu kendi kararlari ile hastaligi durdurabilir ve bitirebilir. Oyuncu bu durumun

sonucunda kahramanlik duygusunu oyun igerisinde yasar.

Pandemi durumu bireylerin yasamlarindaki 6zgiirlik alanini kisitlayip hareket
ortamlarini bulunduklart mekanlarla sinirlandirmistir. Alisilmisin disinda olan bu durum
kendi diizenini ve ozelliklerini beraberinde getirmistir. Kisitlamalarla birlikte canli
yasaminda var olan dinamik yapr duragan yapiya doniismiistiir. Hareket ve ozgiirliik
alaninin kisitlanmasiyla dijital oyunlar iistiine olan ilgi artmistir. Bir kagis noktas olarak
goriilen oyunlar, oyuncu olan bireylere yasattig1 giic ve kontrol hazziyla gercegi sanala
aktarir. Yasanilan zaman igerisinde kontrol dis1 gelisen bireyin 6zgiirliik alanini kisitlayan
ve hatta 6zgiir olma eylemini engelleyen pandemi, pandemi temali oyunlarin odak

noktasini degistirerek arttirmisgtir.

Pandemi temal1 bilgisayar oyunlarinda salgin tamamen oyuncunun kontroliindedir
ve onun yapacagi eylemlerin sonucuna gore ilerler. Bunun sonucunda salgin hastalik
durumu oyuncu olan bireyin kahramanlik duygusuna doniisiir. Belli kurallar ¢ercevesinde
Ozglr kilinan oyuncu, se¢imlerinin sonucuna gore oyunu sekillendirir. Reel yasam

igerisinde bulundugu sinirlandirilmis mekanda, bilgisayar oyunlarinda olusturulan sanal
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diinyada durumu degistirebilme 6zelligine kavusur. Tiim diinya ¢apinda yasanan Covid-
19 pandemisi ile birlikte insanlar pandemi Oncesi giinliik yasanti siireglerinin diginda bir
hayat yasamaya baglamistir. Kiiresel ¢apta yasanan sokaga ¢ikma yasaklariyla birlikte
kendini hissettiren yalnizlik duygusunun bastirilmasi, kisilerin sosyallesmesi ve bos

vakitlerini gecirmesi dijital oyunlarla saglanir hale gelmistir (Tiikel & Uzundz, 2021).

Boliimlenebilir bir yapida olan dijital oyunlarda salgin hastalik durumu gesitli
sekillerde konu edilir. Oyun igerisinde var olan salgin hastalik konusu; hayatta kalma,
diinyay1 kurtarma, zombilesme gibi konularda boliimlenebilir. Her durum kendi
igerisinde ayni diizlemde olsa da var edilen algilama diizeyi zaman algis1 baglaminda
farklilik gosterir. Gergek ve gergekiistii algiin birlestigi noktada bilgisayar oyunlarinda

olusturulan gorsel tasarim oyuncunun algilama diizeyini arttirir.

Pandemi temali oyunlar hazirlanirken ¢esitli diisiince yapilarin1 uygulamak igin
olusturulur. Vakit gecirme, simiile etme, egitim i¢in vb. gibi durumlarda kullanilir.
Oyunun hikayesi ve anlatimi bu diislince gercevesinde gelisir. Oyunlarin 6gretici etkisi
pandemi doneminde bilinmez olan hastalik konusunda egitici yapida da kullanilmistir.
Salgina sebep olan hastaligin neden ve nasil yayildigi, nasil engellenebilir oldugu gibi

konularda oyunlar yardimiyla oyunculara 6gretici bir ¢cergevede aktarilir.

Salgin hastalikla birlikte olusan pandemi durumu canli yasaminin belli
zamanlarinda farkli sekillerde ortaya ¢ikmistir. Bu donem hastaliklar1 dijital oyunlar
icerisinde var olmaktadir. Pandemi temali oyunlarin birlestigi nokta ise salgin
hastaliklarin eski ve yeni zamanda farkli sekillerde var oldugudur. Oyle ki yayinlanma
yili 2012 yili olan ve salgin hastalik simiilasyonu Plague Inc. oyunu covid-19
pandemisiyle birlikte satis rekoru kirmistir. Diinya haritas1 iizerinde salgin ydnetim
simiilasyonu olan oyun, strateji oyunu olarak da lanse edilebilir. Bakildiginda gliniimiiz
déneminin ¢ok dncesinde yaymlanmis olmasina ragmen giincelligini kaybetmeyen salgin

konusu ile tekrardan giiniimiiz zamanina entegre olmustur.
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Sekil 31. Plague Inc. — Diinya Haritasi

SELECT A PLAGUE TYPE

Sekil 30. Plague Inc. — Viriis icerigi Sekil 29. Plague Inc. — Temsili Viriis

Plague oyununda viriisiin yaratimi, gelisimi ve salgin yayillimi tamamen
oyuncunun kontroliindedir. Oyun i¢inde salgin yayillimi oyuncunun oyun igi
deneyimlerine ve kararlarina gore sekillenmektedir. Diinya haritas1 {izerinde ilerleyen
hikaye sanala reel diinyanin bir aktarimidir. Bylece oyunda verilmek istenen gerceklik
sanal diinya tstiinden oyuncuya aktarilir. Son donem Covid-19 pandemisiyle birlikte
tekrardan giindeme gelmesi oyunun, oyuncuya verdigi haz duygusunun bir yansimasidir.
Tim yonleriyle hayati etkileyen bir durum i¢indeyken oyuncu salgin simiilasyon oyununu

bir kacis noktasi veya bir akis olarak gérmiistiir.
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Dijital oyun ge¢mis ve simdiki zaman arasinda bag kurudugu gibi pandemi temali
oyunlarda bu bag1 olusturur. Salgin konusu genel bir yaganmislik diizeyinde oldugundan
gecmis ve simdiki zamanda var olur. Yayimlandigi ve yayimlandiktan sonraki zamanda
giincel olma 6zelliginde olan pandemi temali oyunlar ge¢mis ve simdiyi igerisinde
mevcut tutar. Bunu zamansizlik algisi iizerinden oyuncuya aktarir. Onemli olan salgin
hastalik pandemi konusunu hikayelestirme! &zelligidir. Bir diger ifadeyle
hikayelestirirken oyuncuya verdigi haz duygunun yogunlugudur. Oyuncu oynadigi
oyunda yasadigt zamandan detaylar1 ve ayrintilar1 goérdiikce geceklik algis1 artar.
Gergeklik algisi arttik¢a yasadigi haz duygusu on paralel olarak artar. Olusturulan hikaye

konusu baglaminda dijital oyun, oyuncu tarafindan daha oynanabilir bir yapiya kavusur.

Gelisen ve ilerleyen teknolojiyle birlikte dijital oyunlarda gergeklik algis1 gorsel
tasarimla birlikte yasanilan reel yasamin yansimasi seklindedir. Oyuncu pandemiyle
birlikte yasadigi zamandan soyutlasirken dijital oyunlar ile varligini sanal ortamda devam
ettirir. Iletisimin ve sosyal bagin sanal ortama kaymasi yine aym sekilde dijital
oyunlardan kaynaklidir. Pandemi temali oyunlara olan ilginin artmasi bu durumu
degistirebilme eyleminin yapilabilir olmasindan kaynaklidir. Oyuncu bu oyunlarda
bulundugu durumu kontrol ederek reel zaman icerisindeki Yasadig1 zamandan soyutlanan
oyuncu varligini sanal oyunlarda olustururken bunun varligini oyun i¢i fotograflar ile
kanitlar. Fotograf oyuncu i¢in bir varolus gostergesi haline gelir. Sanal diinyada

olusturdugu benligi gercek yasama oyun i¢i fotograflar ile aktarir.

3.5.5. Pandemi Temal Bilgisayar Oyunlarinda Fotografik Goriintii Uretimi

Hayatin dongiisiinde gelisen ve ilerleyen teknolojiyle birlikte canli yasamina ait
unsurlar sanallasip dijitallesmeye baglamistir. Canli yasaminin ilk zamanlarindan
giinlimiize var olan oyun kavrami dijitallesmeyle birlikte yarattigi gergeklik algisi
yasanilan reel yasamin sanal evrende yansimasi durumundadir. Olusturulan oyun

evrenlerinde oyuncu olan birey yasadig1 zaman igerisindeki unsurlar1 goérebilir. Bununla

1 Storytelling: Hikaye anlatimi.
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birlikte unsurlarin yaninda yaptigi eylemleri sanal oyun evrenlerinde gerceklestirebilir.
Yaratilan oyun evrenlerinde olusturulan gergeklik oyuncuya yasanilan zaman igerisinde
farkli bir zaman algisiyla sunulur. Oyun ve gergeklik bilesimi saglanirken oyunlarin
yapist bakimindan gergek yasam ile bir akis olusturulur. Bu akis ger¢ekten sanala,

sanaldan gercege bir aktarimdir.

Dijital oyunlar bir¢ok oyun platformunda oynanabilir yapidadir. Bilgisayar,
mobil, Xbox, Ps vb. platformlar bunlardandir. Bilgisayarda oynanabilir yapida olan dijital
oyunlar oyuncu agisindan yasadigi ger¢ek zaman igerisinde bir pencere olusturur. Oyuncu
olan bireyin bulundugu ortamdan bagimsiz var olan siyah bir ekranda beliren goriintii
oyuncu olan bireyi kendi gergekligine ¢eker. Ekran boyutu bakimindan mobile gore daha
gercekei yapidadir. Ciinkii ekran biiytlidiik¢e gerceklik atar. Oyun konsollar1 (Xbox vb.)
bakimindan ise tek diize yani kendi igerisinde oynanabilir yapidadir. Yaratilan yazilimsal
triinleri icerisinde barindirdigi sistemsel yapisindan dolayr daha iistiin kalitede

oynanabilir kilar.

Dijital oyunlar yapis1 bakimindan giincel konular1 hikayelestirir. Oyuncu Kkitlesi
olusturabilmek ve olusturdugu kitleyi oyun igerisinde tutabilme acisindan 6nemlidir.
Giincel konular1 odak noktas1 haline getirirken siirdiiriilebilir ve devamlilik olmas1 goz
Oniinde tutulur. Salgin konusu canli yasaminin belli donemlerinde etkisini gostermistir.
Son dénem Covid-19 hastalifiyla birlikte salgin durumunun canli yasami i¢inde var
olmaya devam ettigi goriiliir. Durum bdyle olunca dijital oyunlar igerisinde salgin
konusunu isleyen ve bu durumu hikayelestiren oyunlar giinceli bir kez daha yakalamistir.
Covid-19 hastaligi salgimmiyla birlikte dijital oyunlara olan ilgi artmistir. Bog zaman
gecirme eylemi olan bilgisayar oyunlar1 pandemiyle birlikte yagadigi hayattan soyutlasan

ve yalnizlasan birey i¢in var olabilecegi bir ortam yaratir.
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Tablo 2. Dijital Etkilesim Degisimi

Oyuncu olan birey bilgisayar oyunlarinda yaratilan sanal diinyada var olurken
bunu yasadig1 gercek zamana fotograf yoluyla tasiyabilir. “Fotograf, 1839°dan bu yana
yakin dénem biiyiik degisimlerin hem tanig1 hem tasiyicisi olmustur” (Tumay, 2022: 346-
359). Sanaldan gergege aktarim olusturdugu gibi oyuncu olan bireyin sanal diinyadaki
varliginin bir gostergesidir. Oyun i¢i olusturulan fotograflarla oyuncu deneyimini ve
oynama bilgisini diger oyunculara aktarirken, olusturdugu temsil ile var edilen sanal

diinya gercekligini tanimlar.

Oyun ig¢i iiretilen fotograflar ile dijital kiiltiir olusturulur. Dijital kiiltiiriin bir kayd1
tutulurken oyun igerisinde oyuncunun yasadigi o anin goriintiisii var edilir. Olusturulan
bu goriintiiler dijital fotograftan farkli olarak sanal bir fotograf makinasi ve sanal
goriintiiler ile olusturulur. Canli yasamindaki unsurlar sanallagip dijitallesirken,

analogdan dijitale gecen fotograf oyunlarla birlikte sanallasir.
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Fotograf, dijital oyunlarla birlikte kendisini gilinceller. Oyun-i¢i fotografeilik,
“Oyun olarak diisiiniilen seyi daha karmasik kullanimlara dogru agan” (Moore, 2014:
146), doniistiiriicii oyun oynama bi¢imlerinden biridir ve geleneksel fotograf sanati
tizerinde de doniistiiriicii bir etki yapma olasiliginin oldugu diistiniilebilir. (Halagoglu,
2020: 469-495). Bilgisayar oyunlarinda bulunan sanal fotograf ¢cekme modu ve sanal
fotograf makinas1 kodlarla olusturulmus yazilimsal bir {iriin haline gelir. Oyun
icerisindeki hikayede oyuncunun eylemleri dogrultusunda kullanilirken, oyun

icerisindeki yapinin temsilini olusturur.

Pandemi temal1 bilgisayar oyunlarinda fotograf varolus problematigine bir ¢6ziim
olurken, yasadigi doniisiim bakimindan gercegin sanalda olusumunu saglar. Fotografin
icat edildigi zamandan giliniimiize kadar olan degisimine bakildiginda cagin gerekleri
baglaminda gelistigi goriilmektedir. Bir unsurun, eylemin ve kisinin varliginin géstergesi
olurken her seyin dijitallesip sanallastig1 bir donemde fotografin dontisiimii beklenmedik
bir durum degildir. Evrilerek simdiki zamana kadar ulagsan fotograf, varligim
dontisiimlerle devam ettirecektir. Analog olarak ortaya ¢ikan fotograf teknolojik gelisme
ve ilerlemenin 151g¢inda dijitallesmis simdiki yasanilan donemde ise dijital oyunlarla
birlikte sanallagsmistir. Pandemi temal1 bilgisayar oyunlarina bakildigi zaman fotografik
gorlintii Uiretimi oyuncu tarafindan oyunun her asamasinda kullanilir. Oyuncu varligini

fotograf yoluyla kanitlarken diger oyuncu ve izleyiciler i¢in deneyim olusturur.

Pandemi temali oyunlarda salgin konusu islenirken, olaym dikkat c¢ekiciligi
iistiinde daha ¢ok durulmustur. Hikayelestirilen donem bazinda islenen salgin konusu ve
yaratilan sanal diinya oyunlar arasinda degisiklik gosterir. Oyunlar icerisinde fotograf
tiretilirken anlatilmak ve verilmek istenen mesaj gz oniinde bulundurulur. Buna gore
fotograf iretilir. Aktarilmak istenen duygu ve diisiince fotograf araciligiyla gercek
yasamdaki oyuncu ve izleyici olan bireylere aktarilir. Salgin hastaligin yasattigi durum,
diinya degisimi, yeni diinya diizeni, salginin sonrasindaki olusan atmosfer fotograflarin
yapisini olusturur. Bu konularin yaninda oyuncunun yasadigir kahramanlik duygusu ve

oyun i¢i aldig1 haz duygusu tiretilen fotograflara yansir.
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Fotograf oyun igerisinde olusan bir bakis agisidir ve oyun igin interaktiviteyi
olusturur. Ciinkii “Sanal kamera, gosterdigi goriintiiler ile ayn1 malzemeden, odlardan
yapilmistir” (Giddings, 2013: 43). Oyunlarda fotograf makinasi yazilimsal bir tiriin olarak
var olur. Bundan dolayr oyun igerisinde giinlimiiz donemindeki fiziki fotograf
makinalarindan daha kullanigh ve bakis agisi daha genis olabilmektedir. Bilgisayar
oyunlari, oyuncu olan bireye sinirsizlik ve sonsuzluk duygusu sunarken, olusturulan
fotograf makinasi ile fotografa da bakis agis1 ve 151k kullanimi bakimindan sinirsizlik ve
sonsuzluk 6zelligi katar. Bu sayede fotograf oyuncunun biiriindiigii rolii gergek diinyaya

aktarirken yasanilan duygu ve hazzi daha gercek kilacaktir.

Oyun igerisinde bulunan sanal footgraf makinasi oyunun yazilimsal siirecinde
farklilik gosterir. Bazen simiilasyon olan bazen ekran goriintiisii alma veya ekran
fotografi ¢ekme gibi durumlarda olabilir. Sonug olarak teknik anlamda sanallig1 degisse
de iceriksel anlamda sanal diinyada ki goriintiiyii kaydeder ve reel diinyaya adapte eder.
Susan Sontag’a gore “Bir seyi fotograflamak ona sahip olmak demektir”. Oyuncu olan
birey oyun igerisinde olusturdugu fotograf ile oyunun icerisindeki yasayislarina ve
deneyimlerine sahip olur. Bunu gercek hayata aktararak sanal anilar olusturur. Oyun i¢i
fotograflarla sanal diinya gercek kilinir. Pandemi temal1 bilgisayar oyunlarinda tanitim

i¢in olusturulan fotograflar incelendiginde;

Icinde yasanilan gercek zamanda var olan Cordyceps adli mantar tiiriiniin
mutasyona ugrayip insanlari zombilestirmesini konu edinen The Last of Us adl1 oyunda
tanitim fotograflar1 konuyu direk olarak oyuncuya aktarmaktadir. Oyun salginin
gerceklesmesinden 33 yil sonrasindan baglar. Bu noktada oyun igerisinde zaman kavrami
oyuncu i¢in yok olmaktadir. Oyunda olusturulan sanal diinyada salgin nedeniyle

medeniyetin biiyiik bir kism1 yok olmustur.
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Sekil 32. The Last of Us Oyunu — Yok Olan Diinya Diizeni

Tanitim i¢in oyun igerisinden olusturulan fotograflarda diinya diizeninin yok
olusu ve doganin insanligin azaldig: yerlerde insan yapimi nesneleri ele geg¢irisi tizerinden
anlatilmaktadir. Oyun igerisinde olusturulan gercek yasam detay ve ayrintilart yogun bir
sekilde hissedilmektedir. Isik kullanim1 izleyici oyun igerisine ¢ekerken ilk etapta pozitif
bir alg1 olusturmaktadir. Perspektif ve derinlik algis1 bakimindan izleyici olan oyuncuyu
icirisine ¢eken yapida fotograflar tiretilir. Oyun igerisinde sanal bir diinyanin varligi,
yasamishigin oldugu ve belli deneyimlerin varligi hissedilir. Oyun tanitim fotograflari
oldugu i¢in rastgele olusturulmaz ve oyunun hikayesi ve verdigi haz duygusu direk olarak

iletilmek istenir.
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Sekil 33. The Last of Us Oyunu — Kahramanlik Gériintiisi

Genel olarak fotograflarin cogunlugunda yok olan diinya temasi hissettirilir. Oyun
hikayesi bunun iistiine kurulu oldugu i¢in fotograf karelerinde ayrint1 olarak bulunur.
Oyun karakterlerinin fotograf kadrajmma katildigi bu karede yiiksekte bulunmalar
dolayisiyla kahramanlik hazzi izleyici tarafindan goriliir. Isik kullanimi1 ve perspektif

izleyicinin goziinii oyun karakterlerine odaklatir.
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Sekil 34. The Last of Us Oyunu — Zombilerin Tasviri

[lerleyen fotograflarda bahsedilen salgin ve bu salginin sebep oldugu zombilesme
durumu izleyiciye aktarilir. Bagkalagan bedenlerin yer aldig1 fotografta oyun karakteri ve
onun yasadigi o an ki saldir1 olayr kadraj ayarlamasi ile dinamik olarak sunulur. Diiz
olamayan bir kadraj kullanimi1 ve 151k tasarimi karakterin yasadigi rahatsizlik duygusunu
yogun bir sekilde hissettirir. Mantardan tiireyen bir virlisiin sebep oldugu salgin
durumunu anlatan bir oyun olarak bagkalasan bedenlerin yapis1 mantar1 animsatmaktadir.
Gergeklik tretilen sanal fotograflar ile oyuncu olacak bireyin var oldugu reel yasama

aktarilir.
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1300 ile 1400 yillarda Viktoryan donemde, yiizyil savaslarinin yasandigi, kara
vebanin diinyay1 kirip gecirdigi, orta ¢agin en karanlik en kasvetli, 6liimiin dort bir yanda
kol gezdigi donemin Fransa'sin1 anlatan A Plague Tale oyunu fotografik agidan tanitim

fotograflarinda etkileyici bir yap1 barindirir. Hastaligin verdigi koti his 1s1k kullanimi ile

aktarilirken kahramanlik duygusu karakterin durdugu yer ve ag1 bakimindan anlatilir.

Fr Al 3 e

Sekil 36. A Plague Tale Oyunu — Viktoryan Oyun Tasarimi

Sekil 35. A Plague Tale Oyunu — Kagis Eylemi
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Sekil 37. A Plague Tale Oyunu — Kahramanlik Isigi

Tanitim igin olusturulan fotograflarda oyunun dinamik yapis1 ve karakterin
yasadig1 zorluk belirgin yapidadir. Viktoryan donemin kendisi diisiince yapisi
bakimindan hastalikli bir donem iken yasanan kara veba salginin oyunda islenmesi
oyuncuya oyuna baglayan bir yapidadir. Kara vebanin gecmis donemlerde yasanan bir
salgin olmas1 ise oyun gergekligini artirir. Vebanin ve savasin yasattigi duygu oli
bedenlerin gosterimi, kagis eyleminin tasviri ile desteklenmistir. Son kareye bakildiginda

151k Oniinde sehrin girisinde duran karakter kahramanlik duygusunu gosterir.
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Sekil 38. Dayz Oyunu — Salgin Kiyafeti

Bilinmeyen bir viriisiin insanlar1 zombiye ¢evirdigi bir diger oyun Dayz de ise pandemi
temast olusturulan tanitim fotograflarinda gorsel kurgu agisindan ve kullanilan nesnelerle
anlatilir. Salgin hastaliktan koruyucu bir unsur olan maske kullanim1 oyunun karakterinde

direk olarak goriilmektedir.

Oyun tasariminda bulunan pandemi ile iliskilendirilen kiyafet ve aksesuarlar
oyunun c¢ogunlugunda bulunmaktadir. Pandemi disiiniildiglinde detay bakimindan
gercek zamandaki wunsurlarin  varhigr gerceklik algisimi  arttirir.  Diger tanitim
fotograflarinda kacis eylemi ve salginin olusturdugu hastalik gercekle bag kurulup
gosterilir. Askerin yerde olusu, maske kullanimi, medeniyetin bulunmamasi gibi bir¢ok
unsur oyunun hikayesini destekler. Oyun haritas1 bakimindan biiyilk bir alam
kapsamaktadir. Bu sebepten tanitim fotograflari oyun igerisinden olusturulurken

mekansal farkliliga dikkat edilmistir.
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Sekil 39. Dayz Oyunu - Kahramanlik

Sekil 40. A Plague Tale Oyunu — Hastalikli insanlarla Savas

Pandemi temal1 bilgisayar oyunlarina bakildiginda degisik hikayesi ile dikkat
ceken oyun The Division’dur. Hikayesi incelendiginde New York sehrinin yasadigi
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salgin hastalik ile yok olusu konu edinmistir. Smallpox adl1 bir viriis popiiler kara cumal
giiniinde dolarlarin {izerine insanlara bulagtirilmistir. Oyun, Para ile yayilan bir viriisle
tiim sehir sisteminin ¢okiisiinden 22 giin sonrasinda baglar. Polis, itfaiye ve hastaneler
gibi tiim devlet kuruluslar1 birer birer ¢okmiis. Aclik ve susuzluk bas gostermis ve

bununla beraber toplumu i¢inden ¢ikilamaz bir kaosa dogru siiriiklemistir.

Sekil 41. The Division Oyunu — Hastane Tasviri

Salgin hastaligin yayilis1 ve ilerleme siireci diger pandemi temali oyunlardan
farklidir. Gilinlimiiz zamaninda hayatin devami i¢in gerekliligi olan para unsurunun
viriisiin yayilmasin1 saglamasi ve yasatti§i durum oyunun tanitim fotograflarinda
izlenmektedir. Hastane unsurlarinin yer almasi, yok olan sehir ve bu sehirdeki diizeni
tekrar geri getirmek i¢in savagan karakterin oyun i¢indeki yeri fotograflar goriilmektedir.
Hikayesinde gecen kaos ortami sehrin oyunda tasarlanmasinda islenmistir. Bu durumla

birlikte sehrin tasarimi tanitim fotograflarin yer alir.

1 Black Friday. Aligveris giinii, kara Cuma.
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Sekil 42. The Division Oyunu — Tek Kalmishk

Sekil 43. The Division Oyunu - Kahramanlk

Oyunun fotograflarina bakildiginda bakis agilar1 hissettirilmek istenen duyguyu
yogun bir sekilde izleyiciye aktarir. Gergekligin fotograflarda baslamasiyla birlikte oyun
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karakterinin yapist ve 1s1k kullanimi bu gergekligi destekler niteliktedir. Detaylarin

yogunlugu ise oyunun sanal diinyadaki ger¢ekligini arttirir.

Bir diger pandemi temal1 bilgisayar oyunu olan Days Gone, freaker adli viriisiin
yayilmasiyla beraber kiiresel bir salginin baglamasindan iki y1l sonrasinda geger. Oyunun
ana karakteri hala hayatta olma olasiligin1 kesfeder ve diinyay1 kurtarmak igin savasir.
Oyuncunun agik diinya ortamini1 kesfedebilecegi tigiincii sahis perspektifinden oynanir.
Bu {iciincii sahis perspektifi tanitim fotograflarinda da yer almaktadir. Diger pandemi
temal1 oyunlara bakildig1 zaman olusturulan oyun i¢i fotograflarda bakis agis1 farklilasir.
Ozellikle tamitim fotograflarin bu bakisin kullanilmasi oyuncuyu direk olarak izleyici
konumuna getirir. Salgin ile ilgili unsurlarin kullanimi ise hikayesini destekler. Oyunun
hikayesini oyuncusu olacak bireylere aktarmada bakis agisinin yarattigi derinlik ve
gercekeilik ozelligi kullanilir. Ag¢ik diinya oyunu olmasi oyuncu i¢in ilgi odagi olacak
baska bir noktadir. Fotograflarda mekan farkliliklar1 kullanilip genis sanal diinyas1 bu
yontemle aktarilir. Oyun karakterinin siirekli karsit cepheden fotograflarinin ¢ekilmesi
izleyicinin gozii yani {ligilincii bir sahis olarak oyuna katilimi saglanir. Karakterin
yiiziindeki mimik kullanimi ve duygu ifadesi fotograflarda yer alir. Days Gone oyununda
salgindan etkilenen insanlar hastalanmis insanlar olarak tanitilir. Zombi ifadesi
kullanilmaz. Zombi unsurunun gergekiistii bir kavram oldugu disiiniildiigiinde

hastalanmis insan tabiri daha gercekei bir algi olusturur.
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Sekil 45. Days Gone Oyunu — Salgin Géstergeleri
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Sekil 46. Days Gone Oyunu — Alt A¢i Kullanimi

Pandemi temal1 oyunlar tanitim fotograflar1 baglaminda incelendiginde fotografik
goriintli Giretimi oyun hikayesi diizleminde sekillenir. Oyuncu olan bireye aktarilmak
istenen duygu ilk olarak fotograf ile saglanir. Gergeklik unsuru 11k kullanimi, detay ve
ayrinti, hikaye ile bagdasma gibi yapilarla aktarilir. Uretilen fotograflar oyun igerisinden
olusturulup birebir oyun 6zelliklerini yansitir. Sanal diinyalarda gegen oyunlar igerisinde
gercek yasamdaki unsurlart barindirir ve bu gergeklik yapist oyun i¢i fotograflar ile
oyunun tanittiminda kullanilir. Olusturulan fotograflardaki aura oyun icersin de yer alir.
Buda olusturulan fotograflarin oyunu yansittifi ve gercek unsurunu igerisinde
barindirdiginit izleyiciye empoze eder. Fotografik goriintii iiretimi pandemi temali
bilgisayar oyunlari i¢in oyun devamlilig1 ve oyuncuya sunacagi hazzi aktarmak i¢in bir
gosterge haline doniisiir. Tanitim fotograflar1 agisindan incelendiginde oyunun yarattigi
atmosfer fotografik goriintii tiretilirken ana unsur halindedir. Bireyin pandemi durumunun
sonucunda yasadig1 hayat i¢erisinde bulundugu yasam diizeninden soyutlanmasi oyunlar
araciligiyla tekrardan kazandirilir. Oyuncu olan birey, sanal oyun diinyasinda pandemi

olaym1 kendi kontroliine alip, kararlari dogrultusunda sekillendirir. Pandeminin
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beraberinde getirdigi kisitlamalarla birlikte soyutlanan benligi fotografik goriintii

tiretimleri ile sanal oyun diinyasinda var olur.

Pandemi temasi son donem Covid-19 hastaligi salginiyla birlikte tekrardan giincel
konuma gelmistir. Beraberinde getirdigi bireyi yasadigi hayattan soyutlama ve
sinirlandirma unsurlar1 ile fotografik goriintii liretimin bir varolus gostergesi oldugu
diistincesini kanitlamigtir. Fotograf o anin bir gostergesi olup sanal ve reel yasamin
birlesimini saglar. Gergekten sanala bir koprii olustururken, sanaldan gercege oyun
icerisinde yasanan deneyimleri, hazzi ve duygular aktarir. Fotograf kendi igerisinde
doniislimiinii saglayarak ge¢misten glinlimiize olan cagin gerektirdigi gelismislik
diizeyinde degisime ugrar. Analog fotograftan sanal fotografa ayni baglamda farkli
zaman algilar1 olusturup fotografin sahip oldugu temsil 6zelligini gelecek anlara aktarir.

Sanal ve gergegin birlesimini dijital oyunlarda pandemi temasi tistiinden gerceklestirir.
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SONUC

“Pandemi Temal: Bilgisayar Oyunlari Ve Fotografik Goriintii Uretimi” baslikli
tezim yakin zamanda diinyamizin yasadigi pandemi sorunu sirasinda gézlemlenmis
durumlarin bir sonucu olarak aragtirmama baglam olusturmustur. Bu durum pandemi
nedeniyle insanlarin evlerine kapanmasi, sanal gerceklik i¢inde yagamaya baslamasi ve
bu yasamin ig¢inden alintilar yapma seklinde gergeklesen siirecin verileri ile ilgilidir.
Fotografik veriler bu yasamdan alintilarin belgesi oldugu gibi bellegini de olusturmustur.
Fotograflar sadece bu islevleri ile degil ayn1 zamanda sosyal medya iizerinden farkl
platformlarda paylagilarak yeni nesil iletisimin araglari haline gelmistir. Bu gozlem
durumuyla ortaya cikan siireci akademik perspektifte ele alinabilecegi ve analiz

edilebilecegi tasarimlanmustir.

Dijital oyunlar, sanal ortamlarin veya diinyalarin olusmasin1 saglamis bunun
sonucunda yeni algilama diizeyleri yaratmistir. Degisen zamanin yapist ve teknolojik
ilerlemeler her alanda dijitallesmeyi vazgegilemeyecek bir kiiltiir olarak karsimiza
cikarmaktadir. Dijital oyunlar gercekligi simiile ederek varolusun yeni baglamini
yaratmaktadirlar. Sayisallasmayla birlikte yazilimsal {rlinler artarak sanal evren
olusmakta ve siirekli giincellenmektedir. Fotograf disiplini, farkli alanlarinda oldugu gibi
dijital oyunlar baglaminda da sanallasan bir ifade aracidir. Yasamin sanal evrenlerin
varlig1 i¢inde, gercek zamanla olan iligkisi fotograf yoluyla baglamimiz ¢ergevesinde
bilgisayar oyunlarindan belge ve bellege doniistiiriildiigi saptanmigtir. Sanal evrenlerin
gercekligi, eylemlerin ve bireylerin varligini fotograf ile gercek zamana tasinmasini

saglamistir.

Yasadigimiz zamanda dijitallesmenin en biiyiik 6zelliklerinden bir tanesi giincel
olmasi ve birey istiindeki etkisinin ¢ok hizli olmasidir. Dijital oyunlarda bunun somut
gostergelerini yansitan baglamdir. Endiistrilesen ve ticari bir meta haline doniistip tiiketim
nesnesi olan dijital oyunlar gorsel etkilesimle birlikte popiiler ilgi odaklaridir. Pandemi
stirecinde yukarida metnimizde vurguladigim iizere bireylerin kisitlamalarla birlikte
oyunlara ayirdiklar1 zamanin arttig1 goriilmiistiir. Pandemi temali oyunlara dahil olan

kullanicilarin kendi inisiyatifleri disinda yasanan siireg, ilgili oyunlarda kullanicilara
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sanal bir kontrol ve durumu ydnetme yetkisi saglamstir. istediklerini yapabilme, icinde
bulunduklar1t durumu degistirebilme ve yeni bir diinya yaratma giicii vererek kendi sanal

gergeklerini yaratmalarini ve varoluslarini siirdiirebilme olanagi saglamistir.

Bilgisayar oyunlarinda fotografik goériintii iiretimi bir belge niteliginde olurken,
ayni zamanda varolus sorununa bir ¢oziim tretmektedir. Oyuncu olan bireyin sanal
gerceklikte yasadig1 durumlarin ve anlarin birer kaniti ve oyuncunun varliginin yansimasi
haline geldigi gozlemlenmektedir. Teknolojik gelisme ve yasanilan donemin beraberinde
getirdigi gergekligin sanalda yasanmasiyla birlikte oyuncu olan birey i¢inde bulundugu
zamanda varlig1 soluklasirken oyunlar araciligiyla tekrardan canlanmaktadir. Nasil i¢inde
yasadigimiz simdiki zamanda fotograflar gegmis zamana yonelik birer varolus gostergesi
olmaktaysa sanallagan diinyada da belli bir hayat yasanan bilgisayar oyunlarinda da
varolus gostergesi olmakta gelecegini bicimlendirebilmektedir. Gelecek zamanin
durumlarindan biri olan sanal yasantilar oyunlar ya da simiile evren iistiinden
gerceklesecegi icin dijital oyunlarin varligi yadsinamaz bir sekilde varligin1 koruyacak
hatta {stline cektigi ilgiyi daha arttiracaktir. Yasanilan ¢agin beraberinde getirdigi
durumla birlikte her seyin sanallagtigi bir diinyada fotograf olusturma durumu da
geliserek sanal evrende gercekligi korumaya devam eder. Dijital oyunlar bir endiistridir.
Endistrinin verileri gerceklikten saglanmaktadir. Dontistiiriilerek sanallastirilmaktadir.
Bir tasarim sorunudur. Donanimsal yazilimsal teknik yeterliliklere bagli olarak yeni nesil
estetigin karsiliklar1 oldugu saptanmistir. Fotograf bu sanal estetigin gerceklige

dontistiirmenin aracidir. Bu nedenle son derecede 6nemli bir vizyon belgesi ve bellegidir.

Alisilmadik bir durum olan pandemi, yeni diinya diizenini ve aligkanliklarini
dijital oyunlarla deneyimlenebilir hale getirmistir. Bunun sonucu olarak eglence ve bos
zaman gecirme eylemi olan dijital oyunun, bireylerin yasaminda daha ¢ok yer almaya
baslamistir. Pandemi temali oyunlar olagan iistii sartlarin normallestirilmesini ve
yasanilabilir bir yapiya ulagsmasinmi sagladigi yukaridaki 6rneklemelerimiz cercevesinde
goriilmiistiir. i¢inde yasanilan zamanin psikolojisi ve giindem geregi dijital oyunlarda

pandemi temasi daha ¢ok islenmeye basladigi goriilmiistiir.
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Teknolojik ilerleme ve yeniliklerle birlikte dijital oyunlar giinceli yakalamak ve
gelistirmek i¢in yaratict tirlinlerdir. Dijital oyunlarda gorsel etkilesimin giicliyle insan
yapimi dlinyalar yaratilarak nesne olarak {retilen oyunlarin sanallastirilip
dijitallestirildigi analiz edildigi goriilmiistiir. Oyuncu olan bireyin kendi oyun hikayesi
cevresinde yarattig1 diinyada iistiin gelme ¢abasi ve kazanma i¢giidiisii oyunlarin yapisini
olusturur. Sinirlar1 belli olan bir simiile diinyada sinirsizca yapilan eylemlerin sonucu
olarak dijital oyunlarda varligin1 gosterir. Bu oyunlarin eglence disinda psikolojik ve
sosyolojik derinlikleri oldugu online degisimlere cevap verebildigi bu anlarin
fotograflarla saptanmasinin oyunun kritik anlarina iliskin veri saglamistir. Dolayisiyla
akademik anlamda pandemi temali bilgisayar oyunlarinin 6zelinde de olmak iizere

konunun psikolojik ve sosyolojik aragtirmalar1 yapilmalidir.

Bilgisayar oyunlarinda fotografik goriintii iiretimi bir belge niteliginde olurken
ayni zamanda varolus sorununa bir ¢oziim lretmektedir. Oyuncu olan bireyin sanal
gerceklikte yasadig1 durumlarin ve anlarin birer kaniti ve oyuncunun varli§inin yansimasi
haline geldigi gozlemlenmektedir. Gelecek zamanin durumlarindan biri olan sanal
yasantilar, oyunlar ya da simiile diinya iistiinden gerceklesecegi i¢in dijital oyunlarda
kullanicilar kendi avatarin1 yaratmaktadir. Gelisen cagin beraberinde getirdigi durumla
birlikte her seyin sanallastig bir diinyada fotograf olusturma durumu da geliserek sanal
evrende gercekligi korumaya devam edecektir. Dijital oyunlarda fotograf, oyunun

itopyasinin illiizyonundan geriye kalan hafiza kaydi oldugu tespit edilmistir.
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