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“Ludomiizikoloji” son on bes yilda oyunlar iizerine incelemeler gerceklestiren miizik arastirmacilarinin oyun
miiziklerini “miizikolojinin merceginden” ele almaya yonelik girisimlerini ifade etmek iizere 6ne siirdiikleri bir
terimdir. Avrupa’daki cesitli {iniversitelerden oyun miizigine akademik bir merakla yaklagsan arastirmacilar
tarafindan 2011 yilinda ayni isimle bir topluluk kurulur. Toplulugun birincil hedefi, video oyunlarinin temel
bilesenlerinden miizige iliskin yapilan tekil ¢aligmalar i¢in bir merkez ve temas noktasi olusturmaktir. Kurucu
aragtirmacilar, konuyla ilgilenen akademisyenleri isbirligine yonlendirerek belirli bir ¢ati altinda toplamanin
yanisira oyun miizigi calismalarina dair yontem ve terminoloji gelistirmeyi yani ludomiizikolojinin, oyun ve miizik
iliskisinin ¢esitli boyutlari tizerine bilgi tireten 6zerk bir disiplin olarak taninmasini saglamay1 amaglar. Topluluk,
kuruldugu yildan itibaren diizenli olarak gegeklestirdikleri bilimsel toplantilar ile ludomiizikolojinin kapsamini,
sinirlarini tanimlamaya, metodolojisini ¢izmeye ve temel sorunlarini saptayarak ¢ézmeye yonelik ¢aligmalara
katkida bulunur. Asil soru ise alana rehberlik ettigi ifade edilen “miizikolojik perspektif’ten ne anlasiimasi
gerektigi yani oyun miizigi incelemelerinde miizikolojinin ne gibi bir katki sunmasimin hedeflendigidir. Bu
calismanin amaci “ludomiizikoloji” ad1 altinda yapilan akademik ¢aligmalarin sagladigi mevcut birikimi incelemek
ve miizikolojinin oyun incelemelerinin 6zerk bir disiplin olmasi yolundaki katkisina dair bir degerlendirme
sunmaktir. Ayrica makale ile alanin Tiirkge literatiirdeki sinirli yerine katkida bulunulmasi amaglanmistir.
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Giris

Ludomiizikoloji, video oyun miizigi incelemelerinin dijital devrimin giderek artan talepleriyle daha da
hissedilir hale gelen sistematize edilme ihtiyacindan dogmus bir alandir. Terim olarak ilk kez 2007 yilinda
Alberta Universitesi’nde oyun miizikleri iizerine aragtirma yapan miizikoloji boliimii dgrencileri Guillaume
Laroche ve Nicholas Tam tarafindan, “ludoloji” (oyun incelemeleri) ve “miizikoloji” sdzciiklerini bir araya
getirecek bigimde kullanilir. Laroche ilk kez kendisi tarafindan telaffuz edilen “Ludomiizikoloji” terimini
aciklarken “Ludolojik miizikoloji” ifadesini kullanir. Bu, miizikoloji i¢ginde oyun miizigi incelemelerine yer
acilmasi ihtiyacini dile getiren bir ifadedir. Film miiziginin belirli bir teorik perspektif ve analitik geregler le
miizikoloji i¢inde bir inceleme nesnesi olarak yer edindigini, video oyun miiziklerinin de oyun deneyimindeki
yerine yonelik bir incelemeye tabi tutulmasinin gerekliligini belirten Laroche ’un (Karbani, 2007) Legend of
Zelda (Nintendo, 1986) oyunu iizerine yaptig1 aragtirma Ludomiizikoloji ¢aligmalarinin ilk tohumlarindan
biri olarak kabul edilir. Laroche, bu 6nciil caligmasinda oyun miiziginin besteleme tekniklerini incelemeye
yogunlagir. Calismanin yapildig: tarihte, farkli siirlimlerle yaklagik yirmi yildir piyasada bulunan oyunun
miiziklerinin zaman i¢inde teknolojik evrime paralel olarak nasil degistigini ortaya koyar. Calismada izledigi
yontem ise alanin metodolojik sinirlarint belirlemeye yonelik 6nemli bir baslangigtir. Laroche, oyunun
yaratici ekibinin miizik ayaginda ¢alisan Koji Kondo’nun bestelerinin ¢evrimigi veri tabanlarindan edindigi
MIDI ses dosyalarini bir araya getirir ve dosyalar1 bir yazilimla partisyonlara doniistiiriir. Calismasi, oyunun
bestelerinde kullanilan varyasyon teknigi ve ronesans madrigal tarzi arasindaki benzerliklere dair bir analiz
sunmus olmasi agisindan onemlidir. Calisma bir video oyunun miiziklerinin analiz edildigi ilk ¢aligma
degildir; ancak “ludomiizkoloji” anahtar s6zciligii dne siiriilerek gerceklestirilen ilk ¢alismadir. Bu tarihten
itibaren oyun miizigi arastirmacilari arasinda kullanilmaya baglanan ludomiizikoloji terimi, 2011 yilinda
kurulan ve oncelikle Avrupa’daki ¢esitli tiniversitelerden akademisyenlerin katilimiyla genisleyen bir
arastirma grubunun cabalar1 ile video oyun miizigi incelemelerinin ihtiya¢ duydugu akademik cerceveyi
saglamaya calisir.

Bu ¢alismada oyun, miizik ve dijital medyanin kesistigi noktadan dogan ve basta Avrupa ve kuzey
Amerika olmak {izere oyun arastirmalar1 i¢in bir araya gelen topluluklar arasinda “Ludomiizikoloji” olarak
dolasima giren bu terimin ortaya ¢ikisi ve mevcut kullaniminin arkaplani incelenir. Terimin oyun miizigi
incelemerine akademik bir mesruiyet kazandirma niyetindeki bir neolojizm olmaktan siyrilarak video
oyunlar1 ve miizigin dinamik ve ¢ok boyutlu iliskisi izerine bilgi {iretmeye yonelik 6zerk bir disiplin olma
yolunda ne derece asama kaydettigi ve bu yolda miizikolojinin, mercegin ardindaki oyun miizigi
incelemelerini nasil bi¢imlendirdigi tartismaya agilir. Caligmada Oncelikle ludomiizikolojinin kuramsal
yoriingesindeki temel alanlardan biri olan ludoloji ele alinacaktir.

Oyun incelemelerinde “6zerklik” talebi olarak Ludoloji

Dijital oyunlara yonelik akademik ilginin belirli bir sisteme oturtulma ihtiyaci yirminci yilizyilin
sonlarinda baglar. Video oyunlarinin incelenmesine olanak saglayacak bir aragtirma alaninin yaratilmasi ve
gelistirilmesi, kendilerini video oyunu incelemelerine adayan ilk teorisyenlerin temel hedefidir. Once kiiltiirel
calismalar, sonra multimedya ve hipermetinsellik iizerine yapilan ¢alismalarin bir parcasi olarak goriiniir hale
gelen ludolojinin (Fernandez-Cortés, 2021:182) birincil motivasyonu video oyunlarin1 kendi 6zelliklerine
gore basli basina bir form olarak incelenmesine olanak saglayacak bir aragtirma alani olarak taninmaktir. Bu
motivasyonun ardinda biraz ileride s6z edilecek olan; dijital oyunlarin, kiiltiirel oyun kavramindan bagimsiz
disiintilmesi talebi yatar. Bu talep, dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan farkli olarak m1 yoksa onlarin
uzam degistirmis yeni bir boyutu olarak mi ele alinmasi gerektigiyle iligili bir ikilem yatir.

“Ludoloji”, Latince bir sozciik olan, “Ludos” (oyun) ve sistematik kuram ve doktrine isaret eden
“Logia” sozciiklerinden tiiretilir. “Ludo”, sozliikk anlamiyla bir tahta iizerinde sayaglarla oynanan oldukga
eski ve geleneksel bir zar oyunudur (Cambridge dictionaries online, 2023). Daha 6nce elektronik olmayan
oyunlarla ilgili olarak kullanilsa da (Frasca, 2003) giiniimiizde “Ludoloji” pekc¢ok disiplinin alanina giren
gelenseksel oyunlardan farkli olarak yalnizca dijital oyunlari inceler. Terimin literatiirdeki kullanimlarini
inceleyen Juul (2013), 1951 yilinda Per Maigaard tarafindan yayinlanmis olan “Ludoloji Hakkinda” ve 1982
tarihli Csikszentmihalyi’ye ait olan “Insan Olmak Onemli mi: Karsilastirmali Ludolojinin Baz1 Yorumlayici
Sorunlart Uzerine” adli yayinlara dikkat gekerek, ludolojinin tanitilmaya ihtiyact olan yeni bir terim degil,
uzun siiredir aktif olan bir alan gibi ifade edilmis olmasi iizerinde durur. Her ne kadar terimin izi gegtigimiz
ylizyil ortasina kadar siiriilebilse de ludoloji kendi nesnesini tanimlama ve kendi uzmanlik alanini diger
akademik alanlardan ayirma konusunda kararsiz siirecler sergileyen bir karakteristige sahiptir. Bu siirecin
temel dinamigi, oyununlarin teorize edilmesi konusundaki karsitliklarla iligkilidir. Video oyunlarinin dijital
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caga 0zgi etkilesimli bir kiiltiirel form olarak konumu, ludolojinin disiplinlerarasi bir kesisme noktasinda
kendini bulmasmin nedenidir (Huerter, 2019: 15). Farkli disiplinlerle baglarina iliskin ¢esitlilik, oyun
incelemelerinde alani haritalandirmaya yonelik giiniimiizde de devam eden ve oyunlar1 aragtirma nesnesi
olarak sahiplenen paradigmalarin rekabetine neden olur. Giiniimiizde hala siiregelen bu rekabet, video
oyunlarmin incelenmesi i¢in en uygun metodolojik yaklasimin hangisi olacagi konusundaki iki temel goriisi
ortaya koyar. Bir yanda anlatibilimciler, geleneksel arastirma yaklagimi olarak video oyunlarini drama ve
anlatinin uzantilar1 olarak degerlendirir ve oyunlara anlatisal boyutlar1 a¢isindan yaklasirken; diger yanda
“ludolog”lar video oyunlarinin iglevlerinin mekanigine odaklanarak oyunlarin anlati olarak analiz edilmesini
reddeder. Ludologlarin temel argliimanlari,- eger varsa- bir oyundaki hikaye unsurlarinin gergek bir dnemi
olmadig1, ¢iinkii oyuncunun bunlarla en az ilgilenen kisi oldugu; asil kaygi nedeninin oyunun kendisi, yani
oyunun nasil kazanilacagi oldugudur. Anlatibilimciler, baz1 oyunlarin hikayelerle hicbir ilgisi olmadigini
kabul ederken, en popiiler olan 6zellikle de piyasada genis bir pay sahibi olan oyunlarin gii¢lii bir anlati
unsuruna sahip oldugunu ve gise rekortmeni Hollywood filmleriyle ortak 6zellikleri paylastigini kabul eder.
Sonug olarak gorsel temsil, hareket kavrami, anlatt mekan ve zamani, karakter anlatisalligi, animasyon
teknikleri vb. yonleri arastirmanin 6nemini 6ne siirer (King ve Krzywinska 2002, 3). Tartigmada ludoloji
tarafinin basini ¢eken arastirmacilardan Aarseth (1997), diger anlati tiirlerinin paradigmasinin oyunlara
uygulanmasimi “emperyalist” bir girisim olarak nitelendirir. Konu tizerine pekgok arastirmaci Aarseth’in
disiincesinde birlesir. Juul’a gore (2001) oyunlar; filmler, romanlar ve tiyatrodan olusan medya ekolojisine
ait degildir. Oyunlarda zamansallik anlatilarda oldugundan farkl isler. Ciinkii okuyucu/izleyici ile oyki
diinyas1 arasindaki iliski, oyuncu ile oyun diinyas: arasindaki iliskiden farklidir. Geleneksel anlatida
izleyiciye hikaye anlatilir ve yorumlanirken, oyunda oyuncu hikayeyi canlandirir ve yaratir. Frasca da (2003),
anlat1 paradigmasinin oyunlar1 anlamay1 ve yeni oyunlar yaratma becerimizi sinirladigina dair bir tartisma
baglatir; geleneksel medyanin aksine, video oyunlarinin sadece temsile degil, simiilasyon olarak bilinen
alternatif bir semiyotik yapiya dayanmasinin, simiilasyon ve anlatinin bazi ortak unsurlar1 -karakterler,
ortamlar, olaylar- paylagsa da mekaniklerini farkli kildigini belirtir. Bu bakimdan oyunlar, geleneksel anlati
analizi araglariyla ele alinamayacak yeni bir formdur. Frasca ludoloji i¢in ayrica, “anlati” altindaki geleneksel
yontemlerden ¢ok dijital oyunlarla biiyiiyen dolayistyla video oyunlarini ayri bir form olarak diisiinme egilimi
daha giiglii olan “dijital yerli” jenerasyonun oyun ¢aligmalarinda benimseyecegi paradigmanin umut verici
oldugunu belirtir. Anlati paradigmasinin oyun arastirmalarinda hala hiikiim siirmekte oldugu iddiasiyla
birlikte kimi arastirmacilar (King ve Kryzwinska, 2002; Kokonis, 2014) iki yaklasim1 uzlastiran argiimanlar
ve yontem Onerileri sunarken uzlastirict argiimanlarin dahi kendi i¢inde sorunlu oldugunu iddia eden
arastirmacilar (Demirbas, 2017) da vardir.

Oyun miizigi ¢calismalarinin akademik taninma girisimi: Ludomiizikoloji

Oyunun tiiri ne olursa olsun, en basit haliyle miizik avatarlar1 karakterize edebilir, oyun ortamini
gelistirir, duygular1 derinlestirir ve oyunun temposunu sekillendirir. Oyun miizigi bireysel bir tecriibedir.
Dogrusal degildir. Herhangi bir degisiklik oyundaki bir programlama kararindan, oyuncunun girdisine dayali
sistemdeki bir varyasyondan ileri gelebilir. Oyun miizigi, insanlarin oyun deneyimlerinde derinlemesine
yararlandig1 bir unsur olarak gercek anlamda isbirligine dayali yaratici bir cabayi gerektirir. Bu ylizden video
oyun miiziginin hem ilgi ¢ekici hem de zorlayic1 bir yonii, video oyun miiziginin nasil incelenmesi gerektigi
sorusudur (Andrew, 2021). Bu soruya aranan yanit, Ludomiizikolojideki yaklasik yirmi yillik birikimin
temelini olusturur. Belinkie (1999), bir inceleme nesnesi olarak miizigin oyunlardaki degerini ima eden
“Video Game Music: Not Just Kids Stuff’ (Video Oyunu Miizigi: Sadece Cocuklar i¢in Degil) baslikli
yayininda oyun miiziginin tarihine deginir ve temel argiimanini o zamana kadar daha biiyiik bir iddias1
olmayan bir genglik eglence iirlinliniin basit bir tamamlayicisi olarak goriilen miizigin “ciddiyeti” iizerine
kurar (Aktaran, Ferndndez-Cortés, 2021: 182). Ciddiyet sOyleminin temelinde mesruiyet kaygist vardir.
Alanin 6ncii aragtirmacilarindan Karen Collins’in de hatirlattigi tizere (2016) ludomiizikoloji ¢aligmalarinin
akademik camiadaki kabuli 2000°1i yillarin baslarindan giintimiize kadar gecen yirmi yillik siiregte kismen
de olsa gergeklesir. Collins, oyun miizigi iizerine ¢alisan arastirmacilarin artik zamanlarinin 6nemli bir
kismini alanlarinin degerini hakli ¢ikarmaya ayirmadiklarini belirtir. Ancak sirada ludomiizikolojiyle ilgili
bagka sorunlar vardir. Fernandez-Cortés (2021), alanin kendisini olduk¢a gergin bir kavsakta buldugunu ve
arastirmacilarin da kabul ettigi lizere, video oyunu miizigi metodolojisine dair temel sorularin hala giindemde
oldugunu dile getirir. 2016 yilinda Michiel Kamp, Tim Summers ve Mark Sweeney editorliigiinde yayinlanan
“Ludomiizikoloji: Video oyun miizigine yaklasimlar” baslikli kitap, oyun miizigini kavramsallastirma ve
analiz etmenin yeni yollarini dneren pek¢ok c¢alismayi icerir. Kitap, alanin akademik taninirligi ve

1710



Ata, Yasemin. “Video Oyunu Cahsmalarina Miizikolojik Bir Yaklasim Olarak Ludomiizikoloji”. idil, 110 (2023 Ekim): s. 1708-1715. doi: 10.7816/idil-12-110-07

sirdiiriilebilirligi i¢in son derece hayati olan metodolojik sorunlara egilmek adina elbette 6nemli bir
girisimdir. Ancak diger taraftan giivensizlikleri ortadan kaldirmaya ¢alisirken daha da vurgulamak gibi riski
de bulunur. Cleeve’in de belirttigi gibi (2016), on denemenin her biri, iginden ¢iktig1 alan hakkinda son
derece (6z)diistinimseldir. Ancak tiim c¢alismalar, ludomiizikolojinin sallantili donemlerinin driinii gibi
goriinmektense, disipliner sinirlara karsi ¢ikan, metodolojik protokoller iizerine dikkatlice diisiinen ve teorik
ilkelerin goreceli degerini tartisan niteliktedir.

Oyun miizigi ¢alismalarinda biraz geriye doniiliirse, 1980°li yillardan bu yana yapilan kimi erken
donem yayinlar, miizigi programlama ve tasarlamaya yonelik el kitaplar1 ve makaleleri igerir. Ancak alana
yogunlasan ilgiyle beraber; oyun, miizik ve sesin ¢ok yonlii karsilikli iligkilerini ve pratik sorularini inceleyen
yayinlarin ve konferanslarin artist 2000°li yillarin sonlarini bulur (Fritsch, 2021: 227). Oyunlarda miizigin
incelenmesine yonelik ayr1 bir alan talebi, sayisal olarak goriiniir hale gelen tekil ¢aligmalarin belirli bir ¢ati
altinda toplanmasia duyulan ihtiyacin neticesidir. i1k calismalar genellikle “ludoloji - anlat1” tartismasinin
anlat1 ayaginda oldugu gibi miizigi anlatinin bir pargasi olarak ele alir ve film calismalarindan 6diing alinan
analiz yontemlerini kullanir. Alanmi takip eden miizikologlar da oyun miizigini ilk kez analiz etmeye
bagladiklarinda, teorinin uyarlanmast i¢in film caligmalarina yonelirler. Oyunlarin yillar icinde degisen
dogas1; giderek karmasiklasan olay orgiisii, birden fazla olas1 son gibi yaratici yenilikler, teknolojik gelisimin
katlanarak artan ve grafiklere yansiyan dogasiyla birlikte keskinlesir. Video oyunu miizigi genellikle film
veya opera gibi diger karma medya senaryolarindaki miizige benzer sekillerde isler. Film miizigi filmden
tamamen ayri tutulamayacagi gibi, video oyunu miizigi de video oyunu estetigine baglidir ve onun dnemli
bir pargasidir. Bununla birlikte, oyunlar1 filmlerden ve diger anlati unsurlarindan ayiran temel o6zellik
“etkilesim”, tabiatiyla miizigi oyunun dinamik bi¢cimde degisen dramatik aksiyonuna ger¢cek zamanli olarak
uyarlayan dogrusal olmayan miizik sistemlerinin gelistirilmesine yol acar (Sweeney, 2014: ii). Miizik, video
oyununda yalnizca vurgulayici bir unsur olarak degil, ayn1 zamanda anlamsal iletisim, etkilesim ve tepkisellik
denkleminin bir parcasi olarak hareket eder (Collins, 2016). Oyunlarin bu ayirt edici dzelligi, oyun
calismalarinda anlati paradigmasinin oyunlarin kendisi kadar miizigine de uygulanmasiyla ilgili soru
isaretleri birakir. Oyun miizigi incelemelerine iliskin akademik girisimler mevcut sorunlar1 gidermek iizere
hareket eder.

2011 yilinda diinya ¢apinda oyun miizigi {izerine ne tiir caligmalar yapildigini, video oyunu miizigine
kimlerin “ciddi” ilgi gosterdigini kesfetme motivasyonuyla iiniversiteler arasi bir arastirma organizasyonu
olan “Ludomiizikoloji Video Oyunu Miizik Arastirmalar1 Grubu” kurulur. Tamami miizikolog olan kurucular
Michiel Kamp, Tim Summers ve Mark Sweeney, daha sonra kendilerine katilan Melanie Fritsch ve Andra
Ivanescu ile birlikte kendilerini diger disiplinlerarasi/multimedya projelerinden ayirdigimi diisiindiikleri
egilimi, “performansa dayali olmayan gorsel sanatlar veya interaktif olmayan filmlerin aksine, video oyunu
miizigine miizikolojik yaklagim” olarak belirtirler. Topluluk ayrica oyun sesine (game sound) daha
endiistriyel agidan bakan ve miizigi de oyun sesiyle ayni arastirma nesnesi olarak ele alan yaklagimlardan
ozellikle ayrilmak ister. Topluluk, tiniversiteler aras1 akademik isbirligini tesvik etmeye, oyun miizigini
akademik miizikolojinin yani sira dnemli bir arastirma alani haline getirmeye, grup iiyelerinin (ve bu alanda
calisan diger akademisyenlerin) arastirmalarini tanitabilecekleri bir platform olusturmaya ve bu alan igin
tutarli bir yon ve bilgi biitiinii olusturmaya yonelik genel bir girisim olarak hizmet etmeyi amaglar
(Ludomiizikoloji, 2023). Bu anlamda oyun miizigi incelemelerinin akademik bir taninma talebi olan ilk
girisimdir. Terim, bir lisans 6devine anahtar sdzciik tanimlamak iizere icat edilmesinden bu yana gegen on
bes y1l1 askin siiregte ayni isimle art arda kurulan pekgok topluluk ile diinya 6l¢eginde dolasima girer. 2014’te
baglayan Kuzey Amerika Video Oyun Miizigi Konferansi (Park, 2021), 2017°de kurulan Avustralya
Ludomiizikoloji Dernegi (Smith, 2020), 2018°de Sili’de kurulan LUDUM (Grez, 2019) ile yakin tarihte
alanla ilgili gelismeler hiz kazanir. 2016 yilinda, bu yerel gruplardan bazilar1 bir semsiye kurulus olarak
“Oyunlarda Ses ve Miizik Caligmalar1 Dernegi”ni (SSSMGQG) kurar ve 2020 yilindan itibaren dernege bagh
stireli yayinlarini (“Journal of Sound and Music”) hayata gegirirler (Aktaran, Fritsch, 2021: 227). Oyunlarda
ses ve mizikle ilgilenen meslekler aras1 ve disiplinlerarasi herkese acik bir platform oldugunu belirten
dernek, tarihsel arastirma, miizik analizi, etnografi, psikolojik algi caligmalari, kiiltiirel caligmalar, medya
caligmalari, alimlama ve uygulamaya dayali arastirma dahil oyun sesi ¢alismalarina yonelik bir¢ok yaklagima
acik oldugunu ifade eder (SSSMG, 2023). Kamp, Summers ve Sweeney ’nin onciiliik ettigi “Ludomiizikoloji
Video Oyunu Miizik Aragtirmalari Grubu”, aralarinda Nicholas Cook’un da bulundugu danigmanlarinin
destegiyle 2012 yilindan bu yana her y1l diizenli olarak gerceklestirilen konferanslarla alanin epistemolojik
sinirlarini belirlemeye ¢alisir.
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Oyun miizigi incelemesinde “Miizikoloji”

Ozer (1997), ondokuzuncu yiizyilda miizikolojinin bilimsel bir disiplin olarak ortaya cikisinin
nedenini, ddnemin karakteristigini olusturan bilim ve sanayi igbirligi ile bilimin toplumsal yasama daha 6nce
olmadig1 kadar somut bicimde yansiyarak yarattig1 ¢ag ruhuna baglar. Bu baglamda bilimin kiiltiirel bir
degere ve bir “olmas1 gereken”e doniismesi, diger disiplinlerin oldugu gibi miizigin bilimsel incelemesinin
de temelini olugturur. Giiniimiize donersek, video oyunlar1 ve video oyun miiziklerinin incelenmesi de dijital
cag ruhunun getirdigi “olmasi gereken”in bir neticesidir. Oyunlarda miizigin 6nemi bir 6nceki bagligin altinda
deginildigi gibi oyuncu deneyimini yonlendiren gii¢lii bir uyaran olmasinin disinda dijital ¢cagin giinliik
yasama getirdigi en yaygin kiiltiirel pratiklerden birinin temel unsuru olmasidir. Giiniimiiz oyun kiiltiiriiniin
teknoloji, sanat ve yaratacilik etrafinda eglence endiistrisine yon veren varligi, miizik ve oyun iliskisinin
detayli bicimde ele alinacagi ¢alisma alanlarinin ortaya ¢ikmasimi bir ihtiya¢ haline getirir. Bu ihtiyact
karsilamak iizere ortaya ¢ikan alanin gelisimi arastirma topluluklar1 baglaminda incelendiginde
“ludomiizikolojik” s6ylemin Anglo Amerikan ve Avrupa topluluklarindan miizikologlarca domine edildigi
iddia edilebilir (Park, 2020). Bundan yirmi yil 6nceki durum goz 6niine alindiginda oyun miizigi ¢aligmalari
icin akademide ludolojinin de aym siireglerden gegtigi “normallesme” g¢abalarina tanik olunur. Collins’in
belirttigi gibi (2016), monografiler, derlemeler, makaleler alanin teorik temellerin atilmasma ve
saglamlagmaya baslayan arastirma hatlarinin tanimlanmasina 6nemli katkilarda bulunur. Ancak giinlimiizde
alanin adindan benimsedigi yaklasima kadar bir konsensiis saglanamamis olmasinin, akademik mesruiyetiyle
ilgili sorunlarin kismen de olsa devam etmesine neden oldugu sdylenebilir. Bu bakimdan oncelikle alanin
tanimindaki ifadeler lizerine akillara gelen birkag soruyu ifade etmekte yarar vardir.

Belirtildigi gibi alan ile ilgili elestirel tartismalar 6ncelikle alanin nasil adlandirilmas: gerektigiyle
ilgilidir. Fritsch (2021: 227) kimi arastirmacilarin, “ludo” 6n ekinin yanina getirilen “miizikoloji” s6zctigii
i¢cin, konularin ele alinmasinda genis, disiplinlerarasi spektrumu ve potansiyel perspektifleri tam olarak
yansitmadigini dolayisiyla “ludomiizikoloji” ifadesinin sorunlu bir ¢ergeve yarattigini ve “oyun miizigi
caligmalar1” teriminin tercih edilmesi gerektigini 6ne siirdiigiinii aktarir. Alani tanimlarken “miizikolojik
perspektif”i esas alan bir diger kesim i¢in ise uygun terim “ludomiizikoloji”dir. Bu yaklasim alanla ilgili
temel sorunlardan birini daha giindeme getirir. “Miizikolojik” sdylem, alan1 akademik mesruiyet problemi
olmayan bir disiplinin kuramsal ve metodolojik birikimi tizerine temellendirme iddias1 tagir ve dolayisiyla
miizikolojinin akademik mesrulugundan dogrudan bir fayda saglamaya g¢aligir. Boylelikle alan, bir taraftan
Belinkie (1999)’den bu yana devam eden akademik taninma gayreti i¢in “bilimsel” niteliginin
sorgulanmasinin 6niine ge¢mek tizere kendisine bir etiket saglarken, diger taraftan Khun (1962) ile birlikte
bilimsel bir topluluk olmanin dnkosulu olarak kabul géren paradigma faktdriiniin alanda ne derece etkin
oldugu ile ilgili soru isaretleriyle, s6z konusu elestirilere haklilik pay1 verilmesine neden olur. Oyun miizigi
incelemelerini “Ludomiizikoloji” olarak tanimlayan Fritsch (2021), oyun miizigi ¢alismalari teriminin alani
gereksiz yere belirli bir arastirma nesnesiyle sinirlayacagini ifade etmekle beraber, teriminin ima ettigi
“miizikoloji”’ye ve onun belirli yontemlerine (ne kadar faydali olsalar da) yonelik dolayli iddianin sorunlu
oldugunu kabul eder.

Fritsch, diger taraftan alanin Oncli arastirmacilarindan biri olmanin verdigi ylkimlilik ile
ludomiizikoloji i¢in de bir paradigma belirlemeye calisir (2021: 228). Adler’in (1885), miizik iizerine bilimsel
bilgi iirettigini iddia eden bir semsiye terim olarak miizikoloji icin (Ozer, 1997; Cerezcioglu, 2018) yaptig1
saha tanimlamasini takip ettigi izlenimiyle “Tarihsel” ve “Dizgesel” miizikoloji siniflamasina benzer bir
siniflama yapar. Adler’in miizikoloji taniminda tarihsel alan, ¢aglara toplumlara, bolgelere, sanatgilara gore
diizenlenen miizik tarihini, miizik yazisini ve ¢algilar1 kapsar. Dizgesel alan ise miizik teorisi, miizik estetigi,
miizik egitimi ve bat1 dis1 miiziklerin incelendigi bir alan olarak zamanla ayr1 bir metodolojik ve kuramsal
yol gizecek olan etnografi calismalarini kapsar (Aktaran Ozer, 1997: 62). Fritsch’in mevut “ludomiizikolojik”
arastirmalar i¢in One siirdigii ii¢ temel alan, Adler’in siniflamasiyla miizikolojinin ortaya ¢ikis ve gelisim
siirecindeki tarihsel ve ideolojik egilimlerle karsilagtirmali bir tartismaya siiriikleyecek bir iddiadan g¢ok
sematik siiflamay1 6rnek aldig1 bir benzerlik gosterir. Buna gore yazarin 6nerdigi siniflama dogrultusunda
ludomiizikoloji ilk olarak miizigin oyunlarda hem bir tasarim unsuru hem de belirli bir oyun tiirii olarak tarih,
tasarim stratejileri veya kompozisyon uygulamalari baglaminda incelenmesini ve konuya 6zgii yaklagimlarin
ve metodolojilerin gelistirilmesini icerir. Ikinci olarak, oyunlar ve miizikleri etrafinda gelisen hayran kiiltiirii
pratiklerinin, diger medya formlar1 ve miizik tiirleriyle kiiltiirel iliskilerinin, ayrica oyunlarin/miizik
oyunlarmin egitim baglamlarinda kullaniminin incelenmesiyle ilgilenir. Son olarak ise oyunlarin ve miizigin
kendi baslarina oyun pratikleri olarak nasil incelenebilecegini yansitir. Bu bakis agisi, drnegin bati sanat
miizigi i¢inde tanimlanmayan miiziklerin, doga¢lama miizik big¢imlerinin veya bir bilgisayar sistemi
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tarafindan prosediirel olarak iiretilen miiziklerin incelenmesi de dahil olmak fiizere ilging yeni yonler ve
yaklasimlar agma potansiyeline sahiptir (2021: 228).

2012 yilindan bu yana diizenli olarak devam eden Video Oyunu Arastirma Grubu konferanslarinda
arastirmacilara sunulan konu bagliklar1 ayni zamanda arastirma grubunun ilk iiyelerinden biri olan Fritsch’in
siniflamasina dahil ettigi konularla kosutluk i¢indedir. Konferansa ilk yapildig1 yildan bugiine dahil edilen
konular birkag iist baslikla oyun miizigi tarihi, oyun miizigi besteleri, oyun miizigi estetigi, oyun miiziginin
egitimde kullanimi, oyun miizigi iligkin etnografik caligmalar...vb. olarak kabaca siniflanabilir. Fritsch’in
siniflama 6nerisine donersek, ilk kategoride yer alan, oyun ses tarihi yazimindaki zorluklardan video oyunu
miiziginin ge¢misine, oyun miiziginin gelisim asamalarindan teknik ve araglarin tarihi ve gelisimine kadar
cesitli konunlar1 tipki Adler’in siniflamasinda oldugu gibi “tarihsel”lik vurgusu ile dikkate aldig1 goriiliir.
Fritsch tarihsel ¢alismalarin yanisira oyun bestelerindeki kompozisyon tekniklerinin ge¢misten giiniimiize
nasil degistigi sorusuna da birinci kategoride yer verir. Ikinci kategoride yer alan oyunlarin dijital medya
ekolojisinin kendine 6zgii bir parcasi olarak diger medya formlariyla olan iligkisi {lizerine g¢aligmalar,
miizikolojinin miizigin diger disiplinlerle olan iliskisi lizerine temellenen ve yontem agisindan heterojen bir
tanimlamaya sahip dizgesel alanin1 animsatir. ikinci kategoriye dahil olan diger konular, dizgesel miizikoloji
siniflamasina benzer sekilde oyun miizikleri etrafinda gelisen hayran pratikleri ve kiiltiirel, sosyal ve
psikolojik agidan oyunculuk, miizik temali oyunlar araciligiyla enstriiman 6grenimi gibi yonlerini igerir.
Ugiincii ve son kategori oyun ve miizigin hem birlikte hem de ayr1 ayr1 birer oyun pratigi olarak incelenmesi
iizerinedir. Buradaki c¢arpict nokta Fritsch’in “bat1 sanat miizigi icinde tanimlanmayan” oyun miiziklerinin
incelenmesine dair yontem Onerilerini kapsayacak bir kategori yaratmig olmasidir. Adler’in dizgesel
miizikoloji i¢inde “etnografik ¢aligma” olarak tanimladig1 alanin daha sonra etnomiizikoloji olarak tarihsel
oncelikte bat1 dis1 miiziklere odaklandigi bilinir. Fritsch ludomiizikolojiye tanimladig1 kategoride bati sanat
miizigi disindaki miiziklerin yeni yontem ve yaklasim potansiyeli olarak aragtirilasini dnerirken, oyun
diinyasina hakim olan miizigin agirlikli olarak bati miizigi teorisi temelinde ve ilgili bestemele teknikleriyle
yaratilan miizikler oldugu kabuliinii de ima etmis olur. Etnomiizikoloji’nin dncelikli kapsami olan “bat1 dis1”
miizik tanim1 Firtsch’nin siniflamasinda dogaglama miizik bigimlerine veya bir bilgisayar sistemi tarafindan
prosediirel olarak iiretilen miiziklere karsilik gelir. Fritsch ayrica tiim kategorilerde ¢alisma alanlari igin yeni
metodoloji Onerileri ¢agrisinda bulunur (2021: 228). Miizikoloji, miizigin bilimsel incelemesi iddiasini
tagirken; miizik, inceleme alaninin disiplinlesme siirecini zorunlu bir tasnife tabi tutacak ¢esitlilige ve gok
boyutluluga sahiptir. Ludomiizikoloji 6zelinde oyun miiziginin “miizikolojik perspektif’te ele alinma
girisiminde -ileri ¢alismalarla daha da detaylandirilabilecek olan- siniflama bicimi, miizigi anlamak i¢in
kullanilacak araglarin ¢ogulluguna bagli olarak gecerliligini siirdiiriir. Fritsch’in  simiflamasinda
deginmemesiyle beraber, alanin literatiirii incelendiginde psikoloji, performans, estetik gibi alanlarin
kuramsal yaklasimlarina giderek artan bir talep oldugunu hatirlatmak gerekir. Ludomiizikolojinin 6zellikle
psikolojik ¢alisma unsurlarini siklikla kullandigi goriiliir. Bunun en énemli nedeni, oyun miiziginin oyuncu
deneyimine katkisinin anahtari olan oyuncu etkilesimidir. Bir diger arastirma konusu olan performans,
0zellikle kontroloriin ¢algi aleti oldugu miizik temali ve dans temali oyunlarda el ve ayak becerisi, hafiza ve
bilginin tipik olarak oyun miiziginden etkilendigi belirgin Orneklerdir. Yani sira metodolojik olarak
performans etnografisinin uygulanacagi bir oyun deneyimini yansitir. Performans konusu oyun oynamanin,
basli bagina miizik performasi olarak ele alindig1 daha felsefi temelli yaklasimlar da sunar.

Sonug¢

2000’1i yillarla birlikte yogunlasan akademik ilgi oyun miizigi ¢alismalarinda yeni bir doneme isaret
eder. Ses incelemelerine odaklanan ve miizigi oyun sesi olarak ele alan ¢aligmalarin ardindan oyun miizigi,
tarihsel, kiiltiirel, estetik, psikolojik, pedagojik, ticari pekg¢ok farkli niteligiyle oyunlarin insan hayatinda
edindigi yeri belirleyecek etkinlige sahip bir fenomen olarak incelenmeye “deger” bir nesne kategorisine
almir. Oyun miizigi ¢aligmalari, oyunlarin kendisini ve miiziklerini belirli analiz yontem leriyle ele almaya
odaklanan girisimlerin, bu girisimleri somutlastiran yayinlarin, arastirma gruplarinin ve akademik
etkinliklerin ortaya ¢ikmasi sayesinde giderek daha yerlesik bir hal alir. On yillik siirecin sonunda birbirinden
bagimsiz olarak ilerleyen akademik ¢aligmalara bir referans cergevesi saglamak, bir oyun miizigi toplulugu
olusturmak, oyun miizigi incelemeleri i¢in bir paradigma belirlemek, kisaca oyun miizigi incelemelerinin
bilimsel bir disiplin olarak taninmasini saglamak adina atilan adimlar, dijital devrimin giderek artan
talepleriyle daha da hissedilir hale gelen sistematize edilme ihtiyacina karsilik mahiyetindedir. 2010°1lu
yillarla birlikte alan i¢in “Ludomiizikoloji” terimini benimseyen oyun miizigi arastirmacilari konuyla
ilgilenen kimi arastirmacilarin heveslerini artirirken, alanin siirlarinin terimin barindirdigi “miizikolojik
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perspektif” onerisi ile ortiismedigi elestirisinde bulunanlar da olur. Akademik camiadaki mesruiyetiyle ilgili
sorunlara ¢dziim bulma girisimi heniiz birkag yil dncesine dayanan ludomiizikoloji, ludoloji olarak bilinen
oyun incelemeleri ve miizikolojinin kesistigi disiplinlerarasi kavsakta gergin bir ortamda, kendini tanimlama
asamasindadir. Bu calismada ludomiizikolojinin bir terim olarak ortaya ¢ikisi ve dolasimi, alanin
paradigmasini belirlemeye yonelik “miizikolojik perspektif” sdylemi, mevcut elestirler ve tartismalar, alanin
glinlimiize kadarki birikimi etrafina ele alinmig, konuya iligkin genel bir ¢ergeve ¢izilmeye caligilmistir.
Alanin ilerleyen agamalarinda bu ¢alismada ele alinan her bir noktanin daha detayli tartigmalara tabi olmasi
gerekliliginin ortaya ¢ikacagini hatirlatmak dnemlidir

Kaynaklar

AARSETH, Espen. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore and London: The John Hopkins
University Press. 1997.

ANDREW, Lydia. “Foreword: The Collaborative Art of Game Music”. In M. Fritsch & T. Summers (Eds.), The
Cambridge Companion to Video Game Music (Cambridge Companions to Music, Xxxiii-Xxxvi).
Cambridge: Cambridge University Press. 2021.

BELINKIE, Matthew. Video Game Music: Not Just Kid Stuff. (15 Aralik 1999) 19 Agustos 2023.
https://www.vgmusic.com/information/vgpaper.html

COLLINS, Karen. “Game Sound in the Mechanical Arcade: An Audio Archeology”. Game Studies. 161/1
(2016).

CLEEVE, Sam. “Review: Michiel Kamp, Tim Summers and Mark Sweeney (eds.), Ludomusicology:
Approaches to Video Game Music”. IASPM@Journal, 2017: 7 (1).

CEREZCIOGLU, Aykut. Miizik inclemesine Elestirel Yaklasim. Izmir: Eyliil Sanat Yayncilik, 2018.

DEMIRBAS. Yavuz. “Oyun ¢alismalarinda dijital anlat1 ile oyun bi¢imi karsitlig1 ekseninde siiren tartismalara
farkl1 bir bakis”. Hacettepe Universitesi Iletisim Fakiiltesi Kiiltiirel Calismalar Dergisi. 2017: 4 (2): 352-
373. DOI: https://doi.org/10.17572/mj2017.2.352373

FERNANDEZ-CORTES, Juan Pablo. “Ludomusicology: Normalizing the Study of Video Game Music”.
Journal of Sound and Music in Games. October 2021: 2 (4): 13-35.
https://doi.org/10.1525/jsmg.2021.2.4.13

FRASCA, Gonzalo. “Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology” Video/Game/Theory. Edited by
Mark J.P. Wolf and Bernard Perron. Routledge,
2003.https://ludology.typepad.com/weblog/articles/VGT _final.pdf

FRITSCH, Melanie. “Ludomusicology meets Japanese Game Studies”. Japan’s Contemporary Media Culture
between Local and Global. Martin Roth Hiroshi Yoshida Martin Picard (Eds.). 2021: 225-240.
https://doi.org/10.11588/crossasia.971.¢12885

GREZ, Ariel. “Video Game Music Research in Chile”. Ludomusicology (30 Agustos 2019) 17.08.2023
https://www.ludomusicology.org/2019/08/30/video-game-music-research-in-chile/

HUERTER, Michael. Is This My Story? Is This My Song? Exploring Narrative Dissonance in Worship Music
Through the Lens of Ludomusicology. Baylor University in Partial Fulfillment of the Requirements for
the Degree of Master of Music. (Aralik 2019).

JESPER, Juul. “First use of ‘Ludology’: 1951”. JesperJuul (12 Kasim 2013) 14 Agustos 2023
https://www.jesperjuul.net/ludologist/2013/11/12/first-use-of-ludology-1951/

KARBANI, Tasneem. “Summer Research Project Was Music to Student's Ears.” (7 Eyliil 2007) 12 Temmuz
2023. https://sites.ualberta.ca/~publicas/folio/45/01/04.html

KHUN, Thomas. Bilimsel Devrimlerin Yapist (Cev. Niliifer Kuyas). Istanbul: Kirmiz1 Yaynlar1. [1962] 2015.

KING, Geoff., KRZYWINSKA, Tanya. “Computer Games / Cinema / Interfaces”. Proceedings of the Computer
Games and Digital Cultures Conference, June 6-8, Tampere, Finland. 2002.
https://www.researchgate.net/publication/221217537_Computer_Games_Cinema_Interfaces

KOKONIS, Michalis. “Intermediality between Games and Fiction: The Ludology vs. Narratology”. Acta univ.
Sapientiate Film and Media Studies. 9 (2014): 171-188.

PARK, Hyeonjin. “Across the Big Pond: North America’s Expansion of Ludomusicology”. Blog entry,
Ludomusicology Research Group. (4 Ocak 2021) 8 Agustos 2023.

1714



Ata, Yasemin. “Video Oyunu Cahsmalarina Miizikolojik Bir Yaklasim Olarak Ludomiizikoloji”. idil, 110 (2023 Ekim): s. 1708-1715. doi: 10.7816/idil-12-110-07

https://www.ludomusicology.org/2021/01/04/across-the- big-pond-north-americas-expansion-of-
ludomusicology/

SMITH, Barnabas. “To Love and Learn Game Music in the South”. Ludomusicology Research Group. (17
Mayis 2020) 9 Agustos 2023. https://www.ludomusicology.org/2020/05/17/to-love-and -learn-game-
music-in-the-south/

SWEENEY, Mark. “The Ludomusicology Research Group Interview.” Critical Notes. 2017: 06.
https://www.gamejournal.it/wp-
content/uploads/2019/08/GAME_06_HearTheMusic_CriticalNotes_LudomusicologyInterview.pdf

OZER, Yetkin. Bilim Perspektifinde Miizik. [zmir: Dokuz Eyliil Yayinlar1, 1997.

NDIL

LUDOMUSICOLOGY AS A MUSICOLOGICAL
APPROACH IN VIDEO GAME STUDIES

Yasemin ATA

ABSTRACT

"Ludomusicology" is a term coined in the last fifteen years by music researchers who have studied games in an attempt to
approach game music "through the lens of musicology". A society of the same name was founded in 2011 by researchers from
different universities in Europe with an academic interest in game music. The primary goal of the community is to create a hub
and point of contact for individual studies on music as a fundamental component of video games. The founding researchers
aim to bring together interested academics under one roof, encouraging them to collaborate, and to develop specific methods
and terminology for the study of game music, i.e. to ensure that ludomusicology is recognised as an autonomous discipline that
produces knowledge on various dimensions of the relationship between games and music. Since its foundation, the society has
regularly organised scientific meetings and contributed to studies aimed at defining the scope and limits of ludomusicology,
outlining its methodology, and identifying and solving its main problems. The question is what should be understood by the
"musicological perspective" that is supposed to guide the field, i.e. what kind of contribution musicology is supposed to make
to the study of game music. The aim of this study is to examine the current accumulation of academic activities under the name
"ludomusicology" and to present an evaluation of musicology's contribution to the development of game studies as an
autonomous discipline. The article also aims to contribute to the limited place of the field in Turkish literature.

Keywords: Video games, music, ludology, ludomusicology
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