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SANAL OYUNLARIN GOSTERGEBILIMINE DOGRU
TOWARDS SEMIOTICS OF VIRTUAL GAMES
Bilgin GUNGOR’
Oz
Yapisalcr dilbilimden kaynagimi alan gostergebilim, ozellikle 20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren sanattan spora, tiptan
gazetecilige kadar pek ¢ok zeminde bir uygulama alani bulur. Gostergebilimin bu baglamda sosyal bilimlerden fen bilimlerine kadar

pek cok alanda alternatif bir arastirma metodu olarak karsimiza ¢iktig1 goriiliir. Bu calismamiz, simdiye kadar bu baglamda hicbir
sekilde deginilmeyen sanal oyunlara yonelik gostergebilimsel bir kuramsal cerceve ve metot tnerisi ortaya koyma amacin tasir.

e ou

Tzvetan Todorov'un edebi elestiri 6zelinde ortaya koydugu 6zgiil yapisalc: kuramdan hareketle sanal oyunlar icerdigi “goriintis”lerle
bash basina bir gosterge olarak ele alinabilir ve boylelikle de daha sonra bu alanda yapilacak calismalara yonelik belli bir paradigma
dogrultusunda kuramsal ve metodolojik bir zemin olusturulabilir.

Anahtar Kelimeler: Ferdinand de Saussure, Todorov, Yapisalcilik, Gostergebilim, Sanal Oyunlar.

Abstract

Semiotics, derived from structuralist linguistics, especially applied many application areas -from art to spor, from medicine to
journalism. Inthiscontext, it is seen thats emiotics is confronted many fields from social sciences to physcial sciences as a alternative
research method. This work’s aim is manifestation a theorical frame and method pursuat to semiotic forvirtual games which so far not
seen in this context. Virtual games could dealt with as an indicatorin terms of specifical structuralist theory which put forward by
Tzvetan Todorovs pecific to literary criticsm; therefore it could a theorical and methodological backround in thedirection of a definite
paradigm.
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GIRIS

Ferdinand de Saussure’tin 20. yiizyilin basinda dilbilim 6zelinde ortaya koydugu yapisalci
dilbilimden kaynagin alan ve FredricJameson tarafindan “her seyi dilbilim terimleriyle yeniden diistinmek”
(Jameson, 2013: 8) olarak nitelenen gostergebilim (semiotics), tzellikle 1960'lardan itibaren anlatibilimsel ve
metinbilimsel kuramlarla birlikte giiclii bir cerceve olusturarak edebiyattan sanata, spordan tibba, kiiltiirden
topluma kadar pek ¢ok uygulama alani bulur.

Gostergebilimin temeli, Saussure’tin klasik dilbilimin “art-zamanli” (diachronic) yaklasimina karsi
“eg-zamanl1” (synchronic) bir yaklasimla “dil”(langue) ile “s6z” (parole) arasinda bir ayrim yapilmasi ve
dilbilimsel incelemelerin ilkinin, yani bir anlamda “gramer”’le 6zdes olan “dil”in bagmtilarina veya
gostergelerin “ikili-karsitliklar”ma (binary-opposition) yonelmesi gerektigi diistincesine dayanir (Saussure,
2014: 124-207-214).Dolayistyla gostergebilim, dil digindaki biitiin alanlarda da ikili-kargitliklardan miirekkep
bir gostergeselgramer arar ve onun esas ¢dziimleme nesnesi soz konusu gramerin kendisi olur. Boylelikle,
Mehmet Rifat'in terminolojisinden hareketle ifade edersek, “inceleme nesnesi”’ni “bahane nesnesi” (Rifat,
2012: 67) olarak ele almanin 6niine gecemeyen “dissal” kuramsal yaklasimlara karsin “igsel” bir yaklasimi
one ¢ikarir.

Tam bu noktada belirtmek gerekir ki gostergebilimsel calismalar, her ne kadar temelde ayn1 6zden
beslense de gerek inceleme nesnelerinin gerekse de kuramcilarin diisiinsel farkliligindan 6tiirii yer yer farklh
bir kuramsal yaklasim ve metotla somutlagabilir (Yticel, 2008: 205). Nitekim bu ¢alismamizda, su ana kadar
tizerinde gostergebilimsel herhangi bir calismanin bulunmadig1 sanal oyunlara soz konusu kuramin
imkanlarryla yaklagsmay1 ve sonrasinda ilgili alanda yapilacak calismalar icin yeni bir dayanak noktasi
Onerisi sunmay1 amag edinirken elbette -6zii korumak kosuluyla- kismen de olsa farkli bir kuramsal
yaklasim ve metot ortaya koymamiz gerekmektedir. Fakat bunu daha ¢okTzvetanTodorov'un-6zellikle
anlatisal eserler igin one siirdiigii ve calismamizin “inceleme nesnesi”ni ele alabilme hususunda ciddi bir
fayda ortami olusturan- ozgiil yapisalcl (veya gostergebilimsel) kuram ve metodundan hareketle
olusturmay tercih edecegiz. Dolayisiyla ilk olarak metot meselesi tizerine yogunlasmamiz gerekir.

Todorov, edebi-anlatisal eserleri gostergebilimsel bir perspektifle ti¢ tiir “goriiniis” diizeyinde ele
alir: “Sozdizimsel goriintis”, “sozel goriniis”, “anlambilimsel goriintis”. Bu goriiniislerden ilki olan
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“sozdizimselgoriiniis”te anlatinin/edebi eserin anlatisalliginin temeli olan zamandizimsellik olgusu
incelenir. Bu “goriintis”te en kiigiik anlatisal birim “anlatisalonerme”dir. Birbirine igerik agisindan zit olan
bes anlatisal tnerme yan yana gelerek “sira”lari, onlar da bir araya gelerek “metni” veya anlatiin genel
sozdizimini olusturur. Ikinci goriiniis ise anlatilarin/edebi eserin daha ¢ok “somut” olarak addedilebilecek
yanlarini kusatir ki bunlarin arasina dil, tislup veya genel itibariyle soylemi olusturan unsurlar dahildir. Son
goriinlis olan “anlambilimsel goriiniis” ise genel itibariyle edebi-anlatisal metinlerin izleksel baglaminda
somutlasir ve eserin iceriginin temel yonsemeleri yansima alani bulur.’Bu aciklamalardan da anlasiliyor ki
Todorov’agore bir edebi-anlatisal eser soz konusu ti¢ goriiniisiin somutlastig1 birer “gosterge”dir ve onlarin
¢oziimlemesi bu yonde yapilmalidir.

Sanal oyunlar tizerine s6z konusu metottan hareketle ise sdyle bir tiglii “goriiniis” semasi ¢izebilmek
miimktindiir: Sanal oyunlarin anlatisal olan, yani igerigin kosullamasiyla gelisen olaylar dizgesinin somut
halini imleyen “s6zdizimsel goriintis”; oyunlarin ses ve gorsel efektlerle ilgili kismini ihtiva eden “materyal
goriintis” (“sozel” ifadesi daha ¢ok edebi veya genel itibariyle yazili metinleri veya unsurlar: imledigi igin
burada “materyal” kelimesini kullandik); oyunlarin temel igerik yonsemelerini ihtiva eden izleklerden
miirekkep “anlambilimsel goriintis”. Dolayisiyla, sanal oyunlarin bu ti¢ gortintisiin bilesiminden olusan
basli basina bir gosterge oldugu ve onun ¢oziimlenisinin de bu goriintisler bilesimi cercevesinde
¢oziimlenebilecegini soylemek miimkiindiir.

Incelememizde soz konusu sema ana hatlariyla, fakat kat1 bir kuramsal cerceveyle cizilmekten 6te
teklif boyutunda ve ¢rneksemelere bagvurularak tartisilacaktir.

SANAL OYUNLARIN “GORUNUS”LERI

1. S6zdizimsel Goriiniis

Sanal oyunlar, bir anlamda “anlati”nin ta kendisi olarak karsimiza ¢ikar. Bu anlatiy1 kuran kisi, yani
onun “yazar”1 her seyden evvel yazilimcisi; “okur”u ise her seyden evvel oyuncusudur. Fakat s6z konusu
“anlat1” karsisinda “okur”un veya “oyuncu”’nun durumu, edebi eserin veya anlatinin karsisindaki okura
gore daha aktif bir pozisyondadir. Nitekim sanal oyun “anlati”sinin alimlanmasi siirecinde okur (oyuncu),
bizzat onun kurgusuna dahil olmak zorundadir ve o anlatinin kisi veya kisilerini bizzat koyulan hedeflere
yonlendirmekle miikelleftir.

Sanal anlatilardaki sozdiziminin tipki edebi anlatilarda oldugu gibi “sira”lardan miirekkep
oldugunu soyleyebiliriz. Seviyelendirmeli (leveling) oyunlarda her bir seviye, bir sira yerine gecer; fakat
seviyelendirme niteligi bulunmayan oyunlarda sira, anlatinin tek basina sozdizimini olusturacak sekilde
belirir. Sozgelimi Contra?, Call of Duty?, SnowBross* gibi seviyelendirme niteligi bulunan oyunlarda her bir
seviyede bir siray1 gormemize ragmen, Pinball>, Truck Racing® gibi salt yiiksek puan toplama hedefine sahip
oyunlarda sira, bastanbasa onlardaki sozdizimi olusturur. Ustelik bu ikinci tiir oyunlarda bastanbasa
sozdizimi olusturan siranin sonu yazilimcilar tarafindan daha ¢ok oyuncunun iradesine veya kendisinin
belirledigi amaca baglh kalir ve bu sebepten 6tiirti bu tiir oyunlarin bir “yazar”1 da oyuncunun ta kendisi
olur.

Bilgisayar oyunlarmin (sanal oyunlarin en yaygin tiirti) stzdizimindeki “sira”lar ise, edebi
anlatilarin sovzdizimlerindeki siralarin bes adet “anlatisal 6nerme” den olusmasina karsin, ii¢ adetten olusur.
Bunlar ise sirasiyla, “baslangic”i, “kontrol”ti ve “bitis”i imler. “1. Anlatisal 6nerme”nin imlendigi
baslangicta, oyuncunun bizzat yonettigi anlati kisisi veya kisileri (yani oyunun bas-kahramani ya da
kahramanlari) herhangi bir gorev alir; “2. Anlatisal 6nerme”nin imlendigi kontrol kisminda kisi(ler) veya
kahraman(lar) bu gorevi yerine getirmeye calisir; “3. anlatisal onerme”nin imlendigi kisimda ise oyunun
bitisi ve oyuncunun yonlendirdigi kisilerin miikafatlandirilmasi durumu gerceklesir. Biittin bu verileri, su
sekilde tablolastirabilmek miimkiindiir:

1.Anlatisal Onerme 2.Anlatisal Onerme 3.Anlatisal Onerme
Baslangic Kontrol Bitis
(Gorev alimi) (Gorevi yerine getirme) (Miikafatlandirilma)

Buradaki verilerin daha net anlasilmasi i¢cin RedAlert 2’ve FIFAS oyunlarina drnekseme amagh
basvurabiliriz. S6z konusu oyunlardan ilk gruba dahil olanlar, hemen baslarindaki videolardan da

Todorov'un 6zgiil metodolojisi icin bkz. TzvetanTade, “TheStructural Analysis of NarrativeRovel: A Forum on FictionVol: 3, 1969, p. 70-76.
TzvetanTodorovPoetikaya Gir§, Cev. KayaSahin, Metis Yayinlarijstanbul 2008. s. 12-13. TzvetanTodorBantastik: Edebi Tire Yapisal Bir
Yaklgsim, Cev. Nedret Oztokat, Metis Yayinlaistanbul 2012. s. 26-27.

“Contra Hard Corps, Konargirketi tarafindan 1994 yilinda Gretilgti.

®Call of Duty serisi, Activisionirketi tarafindan 2003-2014 yillari arasinda neittir.

“SnowBross, Capcogirketi tarafindan 1990 yilinda Uretiligir.

SPinball serisi, Capcosirketi tarafindan ilk olarak 1989'da iretilmeyeskmmstir.

®International Truck Racing, Zeppelitketi tarafindan 1992 yilinda uretilghir.

"CommandConquer: RedAlert serisi, WestwoodStudiagitadan 1996-2000 yillari arasinda iretitini

8FIFA oyun serisi, EA Sportgrketi tarafindan 1994-2015 yillari arasinda Uineitir.
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anlagilabilecegi gibi, Soguk Savas sonrasi olasi (veya “fantastik”) “Sovyet tehdidi"ne dikkat ceker ve
“okur”unu (oyuncu) bu tehdidin boyutlar ile ilgili bilgilendirdikten hemen sonra ondan bu durumu
ortadan kaldirmasini ister. Gerekli “unite”ler (birimler) sayesinde “okur” da seviye seviye s6z konusu
tehdidi ortadan kaldirarak “sereflenir” ve sonunda, diinya adina “6zgirlugi kurtarabildigi” icin
madalyasini, yani en biiytik miikafatin1 alir. FIFA oyunlarinda ise secilen herhangi bir takim igin alinacak
herhangi bir kupa (lig kupasi, Sampiyonlar Ligi kupasi, UEFA kupasi vs.) belirlenir ve oyuncu veya “okur”,
bu kupaya dogru evrilen anlati kurgusu icerisinde her bir seviyeyi (level) gectikce sira atlayarak
miikéafatlandirilmakla birlikte en son amaca da ulastiginda, yani finali de kazandiginda en buiyiik miikafata,
yani kupaya ulasir.

Goriiliiyor ki, bu tiir oyunlarda iki tiir miikafatlandirma sistemi vardar. ilkini her seviyenin sonunda
oyuncunun basarisina gore belirlenen “kismi miikafatlandirma”; ikincisi ise seviyelerin sonunda alinan
“temel miikafatlandirma” olarak betimleyebiliriz .S6zdizimi tek siradan ibaret olan ve hedef belirlemesi
buiyiik oranda oyuncuya birakilan oyunlardaki miikafatlandirma da dogal bir sekilde “goreceli
miikafatlandirma” olarak isimlendirilebilir.

Tam bu noktada hemen belirtmek gerekir ki, baz1 oyunlarda s6z konusu anlatisal énermelerin her
biri net bir sekilde bulunmayabilir. Bu tiir oyunlarda genellikle siralar1 olusturan birinci ve tiglincii anlatisal
onerme ikinci anlatisal 6nermenin icinde gizli kalir. S6z konusu oyunlarin baslangic ve bitislerinde gesitli
gorseller (resim veya video) bulunmadig: icin oyuncu veya “okur”, gorev alimi veya miikafat asamalarindan
gecmeksizin oyun kontroliiyle baslar ve bitirir. CrazyTaxi?, Midtown Madness'® gibi oyunlar bu tiir oyunlara
ornek olarak gosterebiliriz. Bu oyunlarda oyuncu, oyunun basinda higbir video ile uyarilmaz ve dolayisiyla
gorev alimi konusunda oyuna baslarken net bir fikir sahibi degildir. Oyunun sonunda da ayni durumun
gecerli oldugunu gorebiliriz. Ozellikle Midtown Madness, yukaridaki gibi tek siradan olusan bir s6zdizime
sahip olmakla birlikte oyuncunun belirledigi hedef veya zamana bagh kaldi8: i¢in boyle bir gérev alimi veya
miikéfatlandirma da oyuncunun kendi tasarrufunda kalir.

2. Materyal Goriiniis

Edebi anlatilarda veya genel olarak dilbilimsel unsurlarda maddi bir nitelik arz eden “stzel
goriinlis” neyse, sanal oyunlardaki “materyal goriintis” de odur. S6zkonusu oyunlarin somut yanlarini-
gorsel unsurlar, miizikler, videolarvs.-bu goriiniisiin baslica elementleri olarak diistinebiliriz.

Sanal oyunlarin materyal goriintisleri hakkinda diistiniilebilecek iki temel husus vardir. Bunlardan
ilki, dogal olarak en basta gorselligi ile 6n plana ¢ikan sanal oyunlarinin materyal goriiniisiinde en 6nemli
unsurun da yine gorsel 6geler olmasidir. Bu baglamda, s6z konusu oyunlarin diger materyal unsurlarinin
(ses, miizik, video vs.)gorsel unsurlarin yaninda ikincil bir konumda bulundugunu soyleyebiliriz. Ciinkii
herhangi bir oyuncunun oyun sirasinda karsisina ¢ikan ve hatta onun oyuna yonelik deger yargilarini
belirleyen en miithim unsur, gorsel unsurlardir.

Ikinci temel husus ise, sanal oyunlarin gelisen teknoloji ve bilisim stireci ile paralel bir sekilde
materyal gortintislerinin de stirekli yenilesmesi veya gelismesidir. Bu, s6z konusu oyunlarin stirtimleri
arasinda oldugu kadar ayri zamanlarda c¢ikan farkli oyunlarin arasinda da somutlugu rahathkla
gozlemlenen bir durumdur. Yaklasik 15 yillik bir zaman dilimi igerisinde birbiri ardina piyasaya stiriilen Age
of Empires'! ve RedAlert oyunlarini bu baglamda 6rnek olarak diistinebiliriz. Bu oyunlarin her siiriimiinde
ses, gorsel efektler ve kontrol noktalar: ve bundan da fazla olarak goriintii kalitesi agisindan bir yenilenme
ve gelisme goriliir. Gerek Age of Empires gerekse de RedAlert icin Ozellikle hem ses hem de goriinti
agisindan 3D ozelliginin giderek netlik kazanmasi bu hususta dikkate garpan baslica gelismelerden
sayilabilir.

3. Anlambilimsel Goriiniis

Sanal oyunlarin siralarini ve buna bagli anlatisal 6nermelerini iceren sézdizimsel goriintisiinden ve
onun somut ydniinii iceren materyal goriiniisten sonra bir diger gortiniisii ise, yukarida da dile getirdigimiz
gibi,anlambilimsel goriintistiir. Todorov'un edebi eserlerin izleklerini ¢cerceveledigini belirttigi bu
goriiniistin sanal oyunlarda da ayni anlambilimsel cerceveleme 6zelligini tasidigini soyleyebiliriz. S6zgelimi
bir FIFA oyunundan s6z ediyorsak, onun temel izleginin de futbol oldugunu dile getirebiliriz; ya da
CommandConguer oyun serisini anlambilimsel acidan ele aldigimizda en basta onun strateji/savas olarak
beliren izlegine deginiriz. Bunlar, sz konusu oyunlarin temel izlekleridir.

Sanal oyunlarda, dogal olarak, tipki edebi metinlerde oldugu gibi temel izleklerin yaninda baz1 yan-
izlekler de vardir. Fakat stz konusu oyunlardaki yan izleklerin pek ¢ogu, ilk bakista birbirinden farkli
goriinse de, evrensel bir nitelige sahiptir. Ustelik bunlar, s6z konusu oyunlarin “zararli” addedilen
yonlerinin hemen hemen biiyiik cogunlugunu imler.

CrazyTaxi serisi, Segarketi tarafindan 1999-2007 yillari arasinda neigtir.
10 Midtown Madness serisi, Microsafirketi tarafindan 1999-2000 yillari arasinda (ineitir.
1 Age of Empires serisi, Microsafirketi tarafindan 1997-2014 yillari arasinda Uneitir.
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Strateji/savas oyunlarindan futbol oyunlarina, yaris oyunlarindan para oyunlarina kadar pek
cogunda evrensel olan yan izleklerin bagindasaldirganlik,sliim ve kavga izlegi gelir. Bunlar arasinda en
onemlisi, zaman zaman Olim ve kavga izlekleriyle baglantili bir sekilde karsimiza gikan saldirganlik
izlegidir. Bu tiir oyunlarin “okur”u (oyuncusu) sozdizimsel siralardan veya daha mikro sekilde anlatisal
onermelerden her birini kat ederken genellikle bir sekilde saldirganlik veya tiirevi izleklere zemin olusturan
olay veya durumlarla karsilagir. Sozgelimi, bir savas/strateji oyunu olan ve Ikinci Diinya Savasi’'ndaki
cephelesmeleri konu alarak “okur”u bu cephelerden birinin “safinda” savasmakla miikellef kilan
WarFront' da'?, s6zdizimsel sira boyunca onlarca diisman birimini yok edecektir; GTA serisine ait herhangi
bir oyunda oyuncu silahli veya silahsiz karsisina ¢ikani -tistelik zaman zaman da keyfi bir sekilde-
oldiirecek veya darp edecektir; Midtown Madness serilerinden birisinde oyuncu istedigi anda istedigi
“yaya”y1 ezebilecektir; hatta FIFA veya Pro Evolution Soccer’3 oyunlarinda oyuncu, “kirmizi kart” gormeyi
goze alabildigi takdirde bir “furbolcu”yu sakatlamaktan geri durmayacaktir. Bunlardan da 6te, SuperMario#
gibi “masum” olarak goriilen ve esas olarak ¢ocuk yastaki oyunculara hitap eden bir oyunda dahi bas-
kahraman Mario'yu y6nlendiren oyuncu, onun araciligiyla éniine ¢ikan diismani bazen “ezerek”, bazen ise
“ates topu”yla oldiirerek yok etmek zorunda kalacaktir.

Tam bu noktada, J. A. C. Brown'un Ewvolution of Society adli eserinde sosyolojik bir mahiyet
kazandirdig “frustration” (engellenme) (Brown, 1946: 73) kavramindan hareketle, boyle oyunlar araciligiyla
bireylerdeki “saldirganlik” (agression) diirtiisiiniin sanal ortamlara, yani “uygun nesneler”e (suitableobjects)
yonlendirildigini ve toplumsal agidan bu tiir oyunlarin yararh bir isleve sahip oldugunu diistinebiliriz. Fakat
unutulmamalidir ki, soz konusu oyunlarin “okur”u olan 6zellikle cocuk yastaki oyuncular, sanal olarak
sahip olduklar giicleri gercek hayata da aktarabilir ve onlarin asir1 derecede siddete meyletmelerine de yol
acabilir. Nitekim ¢izgi film kahramanlarina 6zendigi ve hayatin gercekligi igerisinde kurgusal olan1 devam
ettirmeye yeltendigi bilinen bazi ¢ocuk izleyiciler goz ontinde bulunduruldugunda, bu durum daha net bir
sekilde anlagilabilir. Ustelik bu tarz oyunlarin, ozellikle Bati-merkezli {ilkelerde veya emperyal
metropollerde {iretildigi ve ideolojik formasyon islevi ile bir anlamda -Althusser’in kavramlariyla ifade
edersek- “devletin ideolojik aygitlari’ndan (Althusser, 2014: 15-16) birini teskil ettigini de dustintirsek, s6z
konusu oyunlardaki saldirganlik olgusunun genel cercevesi hususunda onemli bir gercege de isaret etmis
oluruz.

SONUC

Saussure’tin dilbilim 6zelindeki 6zgtil kuramindan hareketle kurumsallasan ve yayginlasan,
AnthonyGiddens’in terminolojisinden hareketle ifade edersek “modern diistinimsellik”in (Giddens, 2014:
42) icerisinde onemli bir paradigmay1 imleyen gostergebilim, sanal oyunlarin “yap1”sim1 betimleme veya
onun i¢sel bagintilarina 1s1k tutma hususunda 6nemli bir kuramsal gerceve ve metot sunabilir.

TzvetanTodorov'un edebi-anlatisal eserlerin gostergebilimsel ¢6ziimlenmesi amaciyla ortaya
koydugu o6zgiil kuramindan hareketle ve alanin ozgulliigi dikkate alinarak sanal oyunlarm
gostergebiliminin olusumuna yonelik kuramsal bir ¢erceve ve metot 6nerisinde bulunmak mitimkiindir. Bu
baglamda sanal oyunlar, ii¢ tiir “goriiniis”tiin (sd6zdizimsel, materyal ve anlambilimsel) bilesimi bir gosterge
olarak goriilebilir ve bu meyanda onlarin “¢dziimlenme”sine girisilebilir. S6zdizimsel goriiniis oyunlarin
“anlat1” unsurlarini ve igsel bagintilarini; materyal goriiniiste ses, gorsel efektler, videolar gibi “somut”
unsurlari; anlambilimsel goriintiste ise oyunlarin temel anlamsal gostergelerini icerir. Sanal oyunlara yonelik
herhangi bir gostergebilimsel yaklasim da iste bu goriintislerin bilesimi ¢ercevesinde yol alabilir.
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