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Bir hikayeyi essiz kilan sey; onu anlatis bigimi ve oyuncuya sundugu evrenin gorsel
olarak canlandirmasidir. Bu nedenle mekanin hikdye anlatiminda oynadigi rol
onemlidir. Video oyunlarin yarattigi benzersiz evrenler, gelisen teknolojinin
imkanlariyla birlikte pek ¢ok alternatifi de beraberinde getirmektedir. Oyundaki her
o0genin birbirinden farkh karakteristik Ozellikleri oyuncunun haritayr kesfetme

merakini arttirir ve oyuna devam etmesi i¢in motivasyonlarindan biri haline gelir.

Oyunlarin yapay gercgekligi hem olay o6rgusu hem de gorsel tasarim alaninda
kendine Ozel bir yapisi bulunur. Anlatilan hikayelerin gercekustulugu; kultarel
aktarimlar, yasam tecrubeleri ve duygu durumlari sayesinde insanlarin empati
kurmasini saglamaktadir. Oyuncular, sinema filmlerinin aksine bir izleyici olarak yer
almaktansa, oyuncu karakteri ile bag kurabilir ve karakterin yerine kararlar alabilir.
Bu durum ise; oyuncularin empati yapmasina ve guvenli bir alandan dogru ayni
durumda olsaydi nasil tepki verecegini sinamasina olanak tanir. Bir eglence araci
olarak video oyunlarin korku temasina yaklagsimi, gerilim ve siddet oOgelerini
kullanma bigimleri yonunden farklilik gosterir. Genellikle aksiyon ve hayatta kalma
turGyle birlestirilen korku oyunlarinda, tasarim elementlerinden biri olarak; oynanis
mekanikleri kadar atmosferi ve mekan tasarimlarindaki 6zgunlik de 6nemlidir. Oyun
deneyimiyle birlikte, insan psikolojisine yaklagimi ve kulttrel 6geleri kullanim bigimi
basaril bir korku oyunun temelini olusturur. Korkunun bir duygu olarak psikolojideki
karsih@i, kulturel yansimalari ve populer kulturdeki yeri derinlemesine incelenerek

korku oyunlari Uzerindeki etkisi tezin baglica inceleme alanlarini olusturmaktadir.



Bu sanatta yeterlik tezinin arastirma ve uygulama calismasindaki baglica amag
olarak; akademik alanda korku oyunlarina yonelik kaynak cesitliligine katkida
bulunmak ve uygulama calismasinin ilgili alanlara kuramsal ve konsept tasarim
hakkinda bilgi saglamasi hedeflenmistir. Uygulamanin uretim sdreci i¢in oyun
tasariminin Uretim yontemlerini takip etme hedefiyle eglence sektorine yonelik
calismalar uretmek isteyen sanat 6grencileri i¢in kaynak olusturmak amaglanmistir.
Tasarim surecinde korku duygusunun psikolojik temelli unsurlari Uzerine yapilan

kuramsal arastirmalar bir konsept tasarim galismasi ile uygulamaya aktarilacaktir.

Anahtar Sézciikler: Video Oyunlar, Konsept Tasarim, 3B Modelleme, illiistrasyon,

Korku Sanati.



THE USE OF FEAR ELEMENT IN VIDEO GAMES AND CONCEPT DESIGN
STUDY

Supervisor: Prof. Ozden Pektas TURGUT
Author: Umit Hazal YAYALAR

ABSTRACT

What makes a story unique is; it is the way he narrates it and the visual animation
of the universe he presents to the player. Therefore, the role of space in storytelling
is important. The unique universes created by video games bring many alternatives
along with the possibilities of developing technology. The different characteristics of
each item in the game increase the player's curiosity to explore the map and become

one of their motivations to continue the game.

The artificial reality of games has a unique structure in both plot and visual design.
The surrealism of the stories told; It enables people to empathize through cultural
transfers, life experiences and emotional states. Actors can bond with the actor
character and make decisions for the character, rather than taking part as a
spectator, unlike in movies. If this is the case; It allows players to empathize and

test how they would react if they were in the same situation from a safe area.

As a means of entertainment, the approach of video games to the theme of horror
differs in the way they use the elements of tension and violence. As one of the
design elements in horror games, which are usually combined with the action and
survival genre; Authenticity in atmosphere and space designs are as important as
gameplay mechanics. Along with the game experience, his approach to human
psychology and his use of cultural elements form the basis of a successful horror
game. The psychological equivalent of fear as an emotion, its cultural reflections
and its place in popular culture are examined in depth and its effect on horror games
constitute the main areas of study of the thesis.



As the main purpose of the research and application study of this proficiency in art
thesis; It is aimed to contribute to the diversity of resources for horror games in the
academic field and to provide information about the theoretical and concept design
of the application work to the related fields. It is aimed to create a resource for art
students who want to produce works for the entertainment industry with the aim of
following the production methods of game design for the production process of the
application. Theoretical research on the psychological-based elements of fear in the
design process will be implemented with a concept design study.

Keywords: Video Games, Concept Design, 3D Modelling, lllustration, Horror Art.
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GIRIS

insan korktugunda bazi kosullarda faydal olabilecek kimyasallar salgilamaktadir.
Tarihin baglangicindan itibaren insanlarin hayatta kalmasini saglayan duygu
korkudur. Vicudun sinir sistemi harekete gecerek tehlike aninda hormonlarin ve
noron taglyicilarinin sebep oldugu pozitif duygular ortaya gikmaktadir. insan mutlu
oldugunda, sasirdiginda veya heyecanlandiginda ortaya ¢ikan kimyasallar; korku
aninda vucutta meydana gelen degisiklikler ile oldukg¢a benzerdir. Frontal lob beynin
ilkel cevap vermeye gecis yaptigi bolimdir. Ornegin; korkutucu bir ciglik
duyuldugunda vicut kagmaya veya mucadeleye hazirlanirken frontal lob kisinin

hala guvende oldugunu soyler ve durumun normal bir hale gelmesine izin verir.

Herkesin korkuya cesitli tepkiler veren farkh kisilikleri vardir. Korku faktorinu
meydan okuma olarak goren insanlar bu tur deneyimi heyecanlandirici bulur ve
yasadiklar gerilim duygusu adrenaline neden olur. Hayat tecrubeleri ise insanlarin
mizacini sonradan degistirebilir. Buna ornek olarak; travma deneyimli bir insanin
dusunce bigimi de degisir. Sakin yapida biri travmatik hayat tecribelerinden dolayi
endiseli, sinirli ve hassas biri haline geldiginde korku ve gerilim tlr eglence unsuru
olmamaktadir. Bu gibi durumlarin disinda korku sevenlerin yeni tecrubelere agik,
digsadonuk, vicdanl, empati yapabilme, duyarli ve uzlagsmaci olmalari kigilik
Ozellikleri arasindadir. Duygular bulagicidir ve insanlarin diger insanlari anlama
sekli o duygulari kendileri i¢cin yeniden olusturarak meydana gelir. Korku da diger
insanlarla iletisim kurma sekli olabilir. insanlar ortak korku deneyimi yasandiginda
birbirleriyle bag kurduklarini ve daha yakin olduklarini hissederler (Cassata, 2016).

Ekranda gorulen "seyin" bicimi beyne hem tanidik hem de yabanci gelmesi ilginin
odakta kalmasi igin psikolojik bir egzersizdir. insanlar erken yastan itibaren
gorduklerinin sekil ve dokusunu inceleyerek tanimaktadir. Amorf veya metafizik bir
"varlik" kullanarak korkutan oyunlar, insan dokusuna benzeyen fakat tam olarak
uymayan yaratik ile oyuncunun algisini kisitlayici (isik kaynaginin az veya hig
olmamasi, goruntudeki bozulmalar gibi) mekan yuziunden surekli tetikte olmasini

ister. Dead Space, Doom, Evil Within, Resident Evil ve Bloodborne gibi hayatta



kalma- korku turl oyunlar kapali mekanda saldirgan dusmanlara kargi kendini
savunan oyuncuyu anhk korkutan oyunlardir. Siradan her insanin goérmekten
rahatsiz olacagi; atesli silah gatismasi ve siddet eylemlerini gOstererek stres
seviyesini surekli yukseltir.

"Perili ev" temasi, takip edilme ve her an kagmaya hazir olma hissini tetikler. Silent
Hill, Slender Man, Layers of Fear, Outlast ve Amnesia atmosferiyle ve oyuncunun
sadece kacarak kurtulabilecedi yaratiklarin oldugu savunmasiz kalmanin verdigi
caresizlik, Uzuntu, kaybolmus hissi gibi insani duygularla oyuncuyu korkutan ve

surekli gerilimi yasatan oyunlardir.

Resident Evil (1996) etkili aksiyonuyla turunu ileriye tagsimigtir. Fakat Silent Hill
(1999) yarattigi psikolojik gerilimle korku oyunlarinda silah kullaniminin zorunluluk
olmadigini gostermigtir. Oyun muzikleri, mekan aydinlatmasi, hava kosullari,
haritada oyuncuyu yodnlendirisi gibi zamaninin grafik kalitesini goz ardi ettiren,
oyuncuyu kurdugu evrenin hikayesi ve bunu aktarmasi ile amacina ulasmistir. Silent
Hillin olusturdugu temadan yola ¢ikan Amnesia, Slender Man, Outlast gibi korku
oyunlari gizgisel oynanis seklinin oyunu sikici hale getirmeden uygulanabilecegini
gostermigtir. Amnesia’da karakterin ruhsal saghgr goris mesafesine ve stres
seviyesine etki ederken oyuncu surekli karakterin duygu durumunu dusunerek
ilerlemesi gerekir. Slender Man ve Outlast’de 1sik kaynagi kisith kullaniimahdir buna
ragmen oyuncunun ¢abalarini geri 6deyecek mutlu bir son yoktur. Her ne kadar bir
ekranin karsisinda da olsa, korku oyunlari oyuncuya empati kurmasini saglayip
“karakterin yerinde kendisi olsaydi ne yapardi” dusuncesini sorgulatir.

Indiana Universitesi'nden Teresa Lynch’in arastirmasina gore, oyunun etkilesim ve
oyuncuya karakter Uzerinde verdigi kontrol seviyesine kadar korkung¢ oldugunu
belirlemektedir. Ne kadar ¢ok etkilesim olursa, insan beyni oyun karakterine olan
oyuncuya da oluyormus hissi uyandirir. Korku oyunu oynayanlari izlenimini yaptigi
deneye gore; oyun karakteri, kisinin sanal dunyadaki bir uzantisi haline gelmektedir
(Heaven, 2015).



Karakterler ginUmuz oyunlarinin énemli bir parcasidir. Karakter tabanli oyunlar
tasarlamak igin Player Character (oyuncu karakteri) ve Non-Player Character’in
(oynanamayan karakter) aldigi roller oynanis tecrubesiyle birlikte bir anlayis insa
etmesi gereklidir. Oyun karakterleri ve gergek insanlarla olan etkilesimin ayni
kavramsal mekanizmalara sahip olmalidir. Diger insanlarin duygularini anlamasi
etki ve hareket gozlemiyle gerceklesir. Mimik ve empati yaratma oyun
karakterlerinde onemlidir gciinku gergek insanlarda da var olan sinir mekanizmalari
(ayna nodronlar) oyun karakterlerinin  duygu durumunu gostermek igin

animasyonlarinda kullaniimaktadir (Lankonski, 2010).

Uzerinden yillar gegse de hala en iyi korku oyunlarindan biri olan Silent Hill 2'nin
ana karakteri James, siradan, glnliik yasamdan herhangi biridir. Ozel yetenekleri
ya da egitimi yoktur fakat birgok korku oyununda ana karakterin kurban olmasinin
aksine James, aslinda kurban rolinu oynayan ve gegmigine ait pismanliklarina ait
bilincaltinda kendi kendini cezalandiran biridir. Silent Hill kasabasi, James'in
kargilastigi tum karakterler ve hatta yaratiklar, nihayetinde karakteri vicdan
muhasebesine ¢eken kuvvetli sembolizmlerdir (Gitmez, 2017).

Korku oyunlarinin 6zt her zaman korku duygusunun insanlarda olugsmasina sebep
olan gesitli konulari ele alir. Bilinmeyene duyulan korku, siddet, dehset, katliam,
psikolojik iskence, ¢ocukluk travmasi gibi fiziksel ve zihinsel eylemleri igleyen, bunu
yaparken baglangigta ihmli bir agilig bolumu kullanmaktadirlar (Sinha, 2016). Ana
karakterin arka planinin olusturulmasi, o yerde bulunmasinin sebebi oyuncuya
aktarilir. Silent Hill 2de ana karakter James'’in 6len karisi Mary’den gelen mektup
Uzerine sehre gitmesi veya Outlast'de isimsiz gelen bir e-postay! arastirmak tzere
hikayenin gectigi akil hastanesine gitmesi 6rnek olarak gosterilebilir.

Gorsel tasarimin temel bicimleri; ¢izgi, sekil ve yogunluk olarak indirgendiginde
geleneksel estetik teknikler oldukga pratiktir. Fakat gercek hayat bundan daha
karmasgiktir ve gercekligi ifade etmek basit sekilleri kullanmaktan fazlasini gerektirir.
insanlar dokunma duyusu ve gergek hayat tecriibeleri sayesinde sekillere bakarak
farkh seyler hissedebilir. Dairesel bigcimler; masum, enerjik ve efeminen, kareler;



denge, ciddiyet ve inatgilik, ug¢genler; gug, saldirganlik ve maskulenligi cagristirir.
Bu sekillerin dinamik halde iken kisi 6grenilmis davranis sonucu sivri kenarli bir
objeye dokunmaya kargi strese sokarken, yuvarlak hath objeler igin daha iyimser
yaklasir. Korku, 6grenilmis davranis taradar gunku hayatta kalma insanin i¢ durtisu
olsa da neyin tehlikeli olup olmadiginin bilinci dogustan gelmez. Konsept
tasarimcilar, oyuncularin gergcek hayat tecrubelerini ve dokunma duyusunun
olusturdugu gorsel hafizay! birlestirerek konsept calismasina uyarlar (Solarski,
2013). Ornegin; Doom gibi korku unsurunu bilinmeyen bir organizmaya karsi
hayatta kalma mucadelesine yerlestiren oyunda bolum tasarimlarinin farkli mekan
bicimleri gozlenmektedir. Uzay gemisinde gecen mekanlar dikdortgen yapil ve
purizsuz yuzeylidir. Cehennem bolimunde ise sivri yapilar ve bu yabanci

organizmaya ait akigkan ve saldirgan yapidaki dokular gorulur.

Tarihe bakildiginda mitlerin ve efsanelerin gogunda olum temasi yer alir. Gergekte
yasanacak tek bir hayat vardir fakat video oyunlarda 6lum, pek c¢ok farkli anlama
gelmektedir. Oltimiin farkhliklar tasarimcilar igin biytk bir problem olabilir glinki
film ve kitaplardan farkl olarak oyuncu, oyun karakteriyle kendini Ozdegtirir.
Oyuncunun, yavasga deliren bir sanatgl oldugu Layers of Fearda olum tamamen
g0z ardi edilmis ve oyuncunun sadece korkuya bagli kuskusu oyundan
kopmamasini saglamaktadir. Oyuncu yaralanmayacagi bilinciyle etrafta serbestge
dolasabildiginde, O6lum olmayan bir korku oyunu tekduze hale gelebilir. Alien:
Isolation'da oldugu gibi zorlu yapay zeka sistemi yuzunden oynanisin zorlagsmasi ve
surekli tekrar eden Olum, oyuncunun motivasyonunun dagilmasina da sebep
olabilir. Resident Evil birgok korku 6gesini barindirmasina ragmen, korku faktoru
iceren her seyin silah kullanarak savusturulabilecegdi bir oyuna donusur. Amnesia ile
baglayan, oyuncunun elinden savunma aletini alarak onu korkuyu kesfetmeye
zorlamak modern korku oyunlarinda tamamiyla yeni bir oynayis seklidir (psu.edu,
2017)

Oyuncuyu arastirmaya yoneltecek ¢evre tasarimlari korkuyu yaratmak igin en temel
yoldur. Mekan tasarimindan sonra oyunun ana karakteri diger 6nemli unsurdur.

Oyuncu ana karakterin yerine kendini koydugu igin siradan, 6zel gugleri olmayan



biridir. Oyuncu empati yaptigi slre boyunca eger gercekten bu durumda kendi

olsaydi ne yapardi dusuncesi tansiyonu surekli yuksek tutar.

Modern korku oyunlari gorsel ve ses tasarimina gelindiginde oyuncuya basarih bir
deneyim sunar. Hikayenin kahramanini yaratmak bundan daha fazlasini yani hikaye
anlatimini gerektirir. Ana karakterin orada neden bulundugu, ne yaptidi, eger
basarisiz olursa ne yapacagi gibi sorulari oyun iginde cevaplandirmalidir.
Gunumuzde korku oyunlarinin yoksun oldugu unsur ana karakterin oyundaki
agirhgidir. Hikayeye yon veren birinin olmamasi korku hissetmeyi zorlastirir ve oyun
sadece bolumden bolime gecis haline gelir. Outlast ve Amnesia gibi bagimsiz
firmalarin oyunlari hikdyesini arastirmaya yonelttigi bir anlaticiya sahiptir. Fakat bu
oyunlarda oyuncunun birka¢ dakika boyunca yaptigi, tum oyuna yayildiginda
oyuncunun ilgisini kaybetmektedir. Oyuncunun rolunu surekli degistiren Evil
Within'de oyuncunun hem gizliligi korumasi hem de dévusmesi gereken, hikayeyi
tekduze olmaktan kurtaran durumlar vardir (Bycer, 2014).

Oyuncuyu anhk korkutan (jumpscare) korku oyunlarinin populerligi birbirine
benzeyen oyunlarin tiremesine ve korku unsurunun kullaniliginin 6ngorulebildigi
klise sahnelerin artmasina sebep olmustur. Hikdye anlatiminin 6nemi; oyunun
sadece oyun oynama tecrubesi olmadigi, tasidigi sinematik degerin video oyunlarin
bir sanat eseri olduguna karar verme mekanizmalarindan biridir. Video oyunlarin
cikigsindan beri populer bir tir olan korku oyunlarinda tekrar eden benzer 6geler

hikayenin kliselesmesine neden olan korku turiinun ortak sorunudur.

Korku oyunlarinda oncelikli olan 6zellik; grafik kalitesi degil, hikayenin orijinalligidir.
Oyunu ilgi ¢ekici hale getiren ise korku unsurlarinin benzerlerinden farkl bir bigimde
kullanimi, hikayenin derinligi ve anlatimin mekanin atmosferi ile uyumudur. Bu
konulari oyunun gorsel tasarimlari ile ¢ozimlemenin insan psikolojisini ve sosyolojik
nedenlere bagh korku unsurlarini inceleyerek ele alinmasi, basaril bir korku oyunu

tasarimi igin dnemlidir.



1. BOLUM: KORKUNUN TANIMI VE KULTUREL YANSIMALARI

Bilisim ¢aginin en buylk eglence sektoru video oyun endustrisine 2014 yilinda
ABD’de 22 milyar dolar oyun igerigi, donanim ve aksesuara para harcanarak film
endustrisini geride birakmistir (Clasen, 2015). Sinema ve ev eglence
platformlarindan olusan kuresel pazarin 2019 yilinda ilk kez 100 milyar dolari agan
hasilata ulasmisken (Rubin, 2020), 2020 yilinin aralik ayinda yapilan bir
arastirmaya gore; Kuzey Amerika’da video oyun icerigi satiglari %20 artarak
yaklagik 180 milyar dolar ile film ve spor endustrisinin toplamindan daha fazla
kazan¢g elde edilmistir. Covid-19 karantina doneminin de etkili oldugu
dusunulmesine karsin yeni jenerasyon Playstation ve Xbox'in piyasaya
surulmesiyle, bu artisin 2021'de ve ilerleyen yillarda da devam etmesi
beklenmektedir. Konsol oyunlari fiyatlarinin 2005’ten beri 70 dolarlik en yuksek fiyati
gormesine kargin, mobil oyunlar, gapraz platform oyunlari, oyun yayinlama
servisleri (Google Stadia, GeForce Now) ve Steam gibi cevrimigi dagitim
platformlarinin sagladigi dijital oyun satislari artmaktadir (Witkowski, 2020).

Gunumuzde oyun oynayabilmenin gesitli yontemleri ve her butgceye uygun
olabilecek alternatifleri var oldugundan pahali bir hobi olmaktan uzakta hem
edlendiricic hem de motor becerileri gelistiren bir aktivitedir. Video oyun
endustrisindeki bu biiylime sadece AAA’ ve (iglincii parti stiidyo oyunlari degil; AA?
yani bagimsiz yapimlari igeren dolayisiyla hem uluslararasi dagitimcilari hem de
yerel oyun firmalarini da kapsamaktadir. Oyun teknolojisinin geligimiyle birlikte
birgok video oyun turu olusmus, gelisen oynanis mekanikleriyle birlikte birkag taru
icinde barindiran oyunlarin sayisi giderek artmistir. Bunlarin igerisinde korku
oyunlari genel (casual) oyuncu kitlesinin en ¢ok ilgisini geken oyun turlerinden

olmustur.

T AAA: Buyuk butceli stidyo oyunlari (blockbuster) igin kullanilan tabir. Blylk dagitimci firmalarin
binyesindeki stiidyolar veya Ugtnci parti oyun stidyolarinin gelistirdigi oyunlardir.

ZAA: Bagimsiz stiidyo veya buyuk bir dagitimci sirkete bagh yapimlar. Orta bitgeli stiidyolar igin
kullanihr.



Korku oyunlarinin video oyunlari tarihinde her zaman ilgi gekici olmasini saglayan
turlerin basinda gelmesinin temelinde insanin evrimlesmis savunma sistemini hedef
almasi yatar. Korku oyunlari ile olan etkilesim bireysel farkliliklar yaratmasina karsin
insanlarin bir korku oyunundan daima beklentisi korkmaktir. Korku video
oyunlarinda algilanan yapay gergeklik her ne kadar gergcek hayatla bagdagsmasa da
oyuncunun tepki vermesini ve empati kurmasini saglamaktadir. Zombiler, vampirler
veya dogaustu olaylar gundelik hayatta karsilagilan seyler degildir fakat bunlarin
gercekgi gorsel sunumu oyuncularda korku ve tiksinti gibi guglu negatif duygular
canlandirir. (Clasen, 2015). insanlarin biligsel® gelisiminde izleri gorulen tehdit edici
unsurlara (vahsi hayvanlar, zehirli yiyecekler veya tehlikeli nesneler gibi) karsi
ogrenilmis korkular, insan beyni Uzerinde guglu tepkiler olusturur. Bu yuzden
kurgusal korkunun igeriginde bircok masalin, efsanenin temasinda oldugu gibi
karakterlerin Olum riskiyle karsi karsiya olmasi, atalarimizdan kalan mirasin

evrimsel bir kanitidir (Jarrett, 2011).
1.1. Psikolojide Korku ve Cesitleri

Duygular, bireyin dunyaya geldigi andan itibaren gelismektedir. Bebek, dogumdan
sonra ilk tepkisini aglayarak gosterir. Bunun fizyolojik sebepleri olsa da ¢ocuk
hakkinda higbir sey bilmedigi bir dinyaya savunmasiz olarak dogar ve karsilastigi
tum bilmediklerinden korkar. Cocugun okul 6ncesi ¢agi o6fke, kiskanglik, nefret,
hosgorl, sevgi ve korku gibi bitin duygularin ortaya ciktigi dénemdir. ilkokul
¢aginda genelde bu asiri ruhsal gostergeler normale donmeye baglar. Cocugun
kendi kendine kurdugu korku dunyasindan uzaklagsmaya baglayip sosyal ¢evreye
katip sakinlestigi dénemidir. imgelere dayali korkularindan siyrilip, daha c¢ok
sevilme, begenilme gibi kaygilarla, sevdiklerini kaybetme korkusuyla kargi karsiya
kalr (Karanki, 2017, s. 11). Ornegin; kiz ¢ocuklarinda sevgi kaybindan dogan
korkunun sebebi, bebeklikte anneyi yaninda goremeyiginin bir uzantisidir. Anne
ortada yoksa veya sevgisini gocuktan mahrum biraktiysa gocuk, bundan sonra

3 Biligsel psikolojinin bilimsel ¢galisma alanlari olarak; dikkat, dil kullanimi, hafiza, algilama, yaraticilik,
distinme ve problem ¢ézme gibi zihinsel siregleri igerir.



ihtiyaglarinin karsilanacagina givenemez ve kaygi yasamaya baslar (Freud, 2016,
s. 129).

Korku, simdiki zamanda var olmadigindan dolayi gegmigte insanin bilingaltina
islenmig ve gelecekte olabilecek seyleri dusunmenin psikolojik bir kaynagi
oldugundan, hemen hemen butin korkular dagsuncelerin iginde varhgini surdurur.
Gergek ise, simdiki zamanda var olmaktadir. Gergeklik asla bir sorun dedgildir;
sorunu yaratan, gerceklikle ilgili fikirlerdir. Akil ve gergek arasinda sadece psikolojik
bir iligki vardir ve temelde birbirlerine yabancidirlar. Ornegin; kisinin bacagi
kirildiginda bir sure fiziksel bir aci yagsayacaktir ve birka¢c dakika sonra bu aci
gececektir. Oysa akil, bilingaltinin baskisiyla Urettigi korku icine duser. Yani Kisi
gecmiste hayal gucunde, bacagi kirildiginda ne yapacagi, nasil yasayacagi
dusuncesine girer. Gunluk yagsamda hayatin akisini belirleyen pek ¢ok korku etkeni,
insanlari cesaretsiz ve korkak bir hayat sirmesine neden olur (Karanki, 2017, s. 17).
Korkunun aktarimi da sOz konusu olabilir. Travmayi yaratan olayin hemen
oncesinde bireyin o sirada dikkatini geken bir sey, bir nesne ya da sese travma
sonrasi korku aktarilir ve asil olaydan birey uzaklasir.

insanlari etkilemenin en kolay yolu korkudur. insanlar tercihlerini yaparken eger
telkin edileni segmezlerse sugluluk duygusuyla birlesen korku duygusunu
hissederler. Korku; belirsizlik kargisindaki guvensizlik ile ortaya ¢ikan rahatsiz edici
bir his, tehdit olusturan bir olay sonucunda, uyarici bir tepki olarak beliren evrensel
bir duygudur. Her turli duyguda oldugu gibi beyinden kaynaklanir (Karanki, 2017,
s. 18-19). Korku duygusal bir durum, yagsanmis, kisi icin tehlike igeren bir yeniden
uretim olmasina kargin yasami ayakta tutmaya yardim eder. Yeni olusacak
tehlikelere karsi isaret olusturur (Freud, 2016, s. 125-126).

Korku, psikolojik agidan ele alindiginda canli varliklarin algiladigi goérinen veya
gorunmeyen bir tehdit ya da tehlike, duslnce, imge, nesne, olay, olgu kargisinda
gOsterdigi dogal, gerekli ve evrensel duygulanim durumudur. Tum duygular gibi
insanlarin korkuya da ihtiyaclari vardir. Tehlikelere karsi bilingli olmayi ve korunma

durtusunu harekete gecirir (Bayalan, tarih yok). Korku bir alarm sistemidir ve islevi



bir tehlike konusunda uyarmak ve en etkili bicimde mucadele etmeyi saglamaktir
(Andre, 2004, s. 38).

Korku ve kaygi tanimlari kiyaslandiginda, Freud*, korkunun var olabilmesi igin bir
nesneye ihtiya¢c duydugunu soylemistir. Fakat korku, objenin yarattigi duruma
karsiyken, “dehset” objenin kendisine karsi hissedilen bir duygudur (Freud, 1916-
1917, 2016).

“Anksiyete bilinmeyen biri de olsa belli bir tehlikeyi bekleme ya da ona hazirlanma
durumunu tanimlar. Korku, korkulacak belli bir nesneyi gerektirir.” (S. Freud, 1920;
2013, s. 271)

Siradan bir korku, harekete gegirme ve dengeleme igin 6lgulu bir etki saglar. Korku
alarminin siddeti ise tehlikeyle orantilidir. Tehlike gegtikten ve korku alarm iglevini
yerine getirdikten sonra azalmalidir. Aksi takdirde yararsiz ve tehlikeli olur. Siradan
korku, denetlenmesi halinde, tehlike ortadan kalktiginda ¢abuk ve kolay bir bicimde
etkisini kaybeder. Denetlenmemisg korku, insanin uyarlanma kapasitelerini yok eden
bir “panik atak” durumudur (Andre, 2004, s. 42). Bu tur korku bireyin disaridan
gelecek tum tehditlere kargi savunmasiz kalmasina neden olur ve siradan korkuda

oldugu gibi hayatta kalma dartisune fayda saglamaz.

Tum temel heyecanlar gibi korku da anksiyete, sikinti, panik gibi dogurdugu birgok
ikincil heyecan, korku kategorisi icinde yer alir. Ornegin, aksiyete yasanmig olanin
beklentiyle ya da yaklasan bir tehlikeyle birlestigi “nedensiz” korkudur. Panik, dehset
ve Urkme duygusunun belirgin 6zelligi ¢cok yogun olmalaridir. Ortada bir tehlike
yokken sadece hatirlama ya da sezgiyle ortaya ¢ikarlar. Belirgin 6zellikleri ise korku

duygusu Ustunde her turlu denetimin yitiriimesidir (Andre, 2004, s. 43-44).

Evrimsel kisilik psikolojisi baglaminda incelendiginde organizmalarin turlerini devam
ettirmelerinde fayda saglayan korkuya bagli psikolojik mekanizmalar hayatta
kalmalarini saglamaktadir. Tium canlilar yasamlari boyunca korkuya ihtiyag duyar
ve bu sayede tehlike kargisinda en iyi sekilde mucadele etmesi saglanir (Bagyurt,
2017). insanlar hayata geldigi ilk giinden itibaren korku duygusuyla arasinda bir bag

4 Sigmund Freud: (1856-1939) Avusturyali nérolog ve Psikanaliz’'in kurucusu.



olusur fakat korkuyu agir1 hale getiren travma, egitim, kultir gibi etkenler daha sonra
gelir (Andre, 2004, s. 45). Korku giddetine gore kimi zaman bireyin yasamini
zorlastiran, hayat kalitesini dusliren bir duygu olsa da soyunu devam ettirme ve
toplum iginde yer edinebilmesi i¢in gereklidir.

Dogaya karsi egemenlik saglayan insanlik igin Dunya, eskisi kadar tehlikeli
gozukmese de biling disinda tehlikelerin hatirasi saklanmaktadir. Yani ¢ok buyuk
korkular, insan tarinun genetik 6zelliklerine bagliyken; evrim araciligiyla da tarun
gelisimine katki saglayan dogal fobilerdir. Bireyin gelismesiyle ilgili hazir olmayan
fobiler ise 6zellikle yasanan travmalardan sonra 6grenme yoluyla kazanilir (Andre,
2004, s. 48-49). Bir kez yasanmis olan travma, savunma mekanizmasi haline
gelerek bireyi tehlikenin tekrarlanmasina karsi tetikte kalmasina neden olacak
durumlardan kaginmasini saglar. Cogu insan bagkalar tarafindan tecribe edilen
tehlikelere kargi uyarilmasina veya sonucunu tahmin edebilmesine karsin kendi
deneyimlemek istediginden, yeni ve bilinmeye kargi hem korku hem de heyecan
hissedilir.

Binlerce yillik insan varligi surecinde kolektif bilingalti sekillenerek insanin fiziksel
ve ruhsal tepkilerini de etkilemistir. Kolektif bilingaltl, insanin binlerce yilhk
gecmiginde ogrendiklerinin, yasadiklari travmalarin, inandiklari mitlerin bir
toplamidir ve her insani etkilemektedir. Evrim sadece fizyolojik degisimleri dedil,
ruhsal degisimi de icermektedir. Ruhsal fenomenler, modern psikolojinin tg 6nemli
ismlerinden olan Freud ve Adler”e gére insanlar ayni olaylara farkl ruhsal tepkiler
vermez. Jung®a gore ise; ruhsal fenomenler genel ve mutlak degildir, bilingalti gibi
akigskandir. Jung’un analizine gore bilingaltl insan dogasini butinluge goturen
parcasidir. Ruyalar insanin bu pargasindan gelen en kisa, 6z ve incelikli mesajlardir
(Luton, 2010).

° Alfred Adler: (1870-1937) Avusturyall psikiyatrist ve Bireysel Psikoloji ekolintn kurucusudur.
® Carl Gustav Jung: (1875-1961) Isvigreli psikiyatr ve Analitik Psikoloji’'nin kurucusudur.
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1.1.1. Klasik Kosullanma ve Davranis Psikolojisi

Cocuklar savunmasiz oldugundan dolayi geligsimlerinin bir doneminde gevrelerine
kargi asiri korku hissedebilirler. Bunlar egitim ve toplum yasamiyla birlikte kaybolur
veya engellenirler. Cocugun risk almaktan sakinacagi “intiyaci” olan korkularinin
ortaya ¢lkmasi degerlendirme yapabilecek yasa geldiginde bagslar. Zamanla
gocugun korkularinin bayuk bolumu kaybolurken bazilari asiri korkulara veya fobik
sikintilara donusecektir. Cocukluk donemi korkularin tumu gegici, zararsiz ve
normal olarak dugunilmemelidir. Bu donemdeki bazi korkular bir rahatsizligin
gizlendigine isaret eder ve genelde kébuslar seklinde bas gosterir (Andre, 2004, s.
43-44).

John B. Watson’, psikolojinin bilimin bir dali oldugundan insan davraniglarinin da
laboratuar ortaminda incelenmesi gerektigini savunmustur. Modern psikoloji akimi
Davraniggilik; duygu, dusunce ve algi gibi zihin Ogeleri yerine organizmayi
davranigsal tepkiler ile agiklayip, insanin ne hissettigi ile ilgilenmemigstir (Fromm,
1993).

lvan Pavlov®un kdpeklerle olan klasik kosullanma deneyinde oldugu gibi Pavlov,
denegin belirli bir durum altinda verdigi tepkiyi gozlemlemistir. Fakat bu sefer denek
bir kopek ya da fare degil dokuz aylik kuguk bir bebektir. Beyaz ve tuylu objelere
sartll olan korkunun incelendigi “Kiuguk Albert” deneyi psikoloji tarihindeki en
tartismali ve etik bulunmayan deneylerden biri olarak goérulmustur (Britannica,
2019).

” John Broadus Watson: (1878-1958) Amerikali Davranis Bilimci Psikolog.
® lvan Petrovig Pavlov: (1849-1936) Rus fizyolog, psikolog ve hekim.
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Gorsel 1:“Little Albert” deneyi.

Tavsan, beyaz fare, peruk, maske gibi bebegin ilk defa karsilagsacagi objeleri
gOstermiglerdir. Bos bir odada yataga oturulan Albert'in yanina beyaz bir fare
birakilip, bebegin fareyle oynamaya ve dokunmaya basladiginda demir gubuklar ile
rahatsiz edici sesler ¢ikariimigtir. Bebek her dokunusunda ¢ikan sesi duydugunda
aglamaya baglamistir (bkz. Gorsel: 1). Albert artik fareye dokunamamis, tayla her
seyden ve yuksek sesten korkarak kagmaya calismistir. Bebekte kosullu korku
olusmus ve odada yalniz oldugunda surekli tetikte kalmistir. Bebegin psikolojisini
iyilestirmeden hastaneden ayrilan doktorlar tim korkularin sonradan 6grenilen
kosullu davraniglar sonucunda olustugunu ve insanin c¢evresi tarafindan
yonlendirildigini kanitlasa da deneyin asil agdir yikiinii tasiyan Albert® 6 yasinda
hayatini kaybetmistir (Schwartz, 1986).

Freud ve Jung’'un aksine kisinin dusuncelerini incelemektense klasik
kosullandirmayi insanlar uUzerine uyarlayan Watson’in, aksiyon ve reaksiyon
analizine dayanmaktadir. Watson’a gore; ¢ocugun 1irk ve yetenekleri
gozetilmeksizin, kigiligini, zekasini ve mizacini yetistirildigi ortam belirlemektedir.
Watson, Bebek ve Cocuklarin Psikolojik Bakimi '® adli kitabinda ebeveynlerin

cocuklarina fiziksel yakinlik gostermemesi ve “uyku methodu” denilen bir egitimle

° Albert: Gergek adi ile; Douglas Merritte.
10 Orijinal adiyla: “The Psychological Care of Infant and Child” 1928 yilinda yayimlanmistir.
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adlayan cocuklarin geceleri uyuyana kadar yalniz birakilmalari gerektigini tavsiye
eder (Bigelow & Morris, 2001). Bu yaklagimini kendi c¢ocuklari Uzerinde de
uygulayan Watson'in alkolizm ve depresyon ile muzdarip olan dort gocugundan Ugu
intihar girisiminde bulunur. Aile hayatindaki trajedilere bakildiginda, Watson’in

yasaminin sonlarina dogru gcalismalarini yok ettigi iddia edilir (Sprouts, 2020).

Albert Deneyi'nin 1920’lerde buyuk ilgi gormesi Uzerine, toplumda davranig
psikolojisi yontemlerini denemek icin ortak bir tepkiyi kogullandirmak igin korku
filmleri kullanilmistir. Ornegin; Dracula filmlerinde hizla ilerleyen fare sirdlerinin
gorunmesi Dracula’nin geleceginin igaretini vererek seyircinin sadece fareleri
gorerek endise duymasi saglanmistir. Benzer olarak; filmlerde sesi uyarici olarak
kullanarak, seytani ve kotu bir seyin gelmekte oldugunu dugundurerek izleyicinin
dikkati gekilmigtir (Fear In Cinema, t.y.).

1.2. Bilincin Tanimi ve Arketipler

Carl G. Jung “arketip” ve “kolektif bilin¢g dis1” kavramlarini ilk kez kullanan kigidir.
1900’de Zirih Universitesi'nde Sigmund Freud ile galismaya baslayan Jung
psikanaliz ekolunde 6nemli bir yer edinmistir. Sonrasinda Freud'un yontemlerini
elestiren Jung, psikanaliz ile baglarini koparmis ve kendini biling diginin niteligini ve
algilamalarini aragtirmaya adamistir. Jung’un arketipler anlayisi sadece hastalarini
gozlemlemesinden degil, kendi deneyimlerinin sonucunda da ortaya g¢ikarmigtir
(Storr, 1983, s. 92).

Jung’a gore psikoloji, bilincin verilerinin bilimidir. Ayni zamanda bilingaltinin da
bilimidir fakat ona dolaysiz ulasilamaz. imgesel disinildiigiinde bilingalti bilincin
kiyllarina bir yidin sey birakir. Biling kesikli, kopuk kopuktur. Biling alti ise
kesintisizdir, surekliligi durmus ve oturmustur. Bu yuzden, bilingten apayridir ve
kendi etkinligini sirdurmeye devam eder. Bilincin altinda yol alan bu olay, bazen
ruya bi¢ciminde bazen de gunduzleri olan kuguk, tuhaf dengesizlikler seklinde belirir
(Jung, 1962, s. 71). Ben ise, beden varligi, soguk, sicak, acglik algisi gibi heyecan,

korku ve seving gibi duyumsal algilarin olustugu biyik bir ani kiimesidir. insanin
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kendini en yogun bigimde kendi bilincinin farkina varmasi bir duygunun etkisinde
kaldigi an gergeklesir. Bu nedenle, bilincin bir duygu etkisiyle belirdigi dugstncesi
olasidir (Jung, 1962, s. 73).

Bir nesnenin varolup olmadigini, ne oldugunu, nereden gelip nereye gittigini ve
bagkalar! icin ne deger tasidigini agiklayan bu dort yonelme iglevi Kigi istegi
dogrultusunda kullanabilir. Bu islevlerin her biri belirli enerjiyle yukludur ve iglerinde
igleyislerini yoneten enerjik bir gerilim bulunur. Bu saf eneriji, dikkat ve istek ile daha
guclenir. Dikkat, istegin bir gorunumunu olusturur, bir istek olgusuyla ise bir islevin
O0zgul enerjisi arttirilabilir, onu yonetir ve yonlendirebilir. Ben'i var eden sadece
iggudulerdir ve istek varligin bu ilkel basamaginda yoktur (Jung, 1962, s. 74-75).
Bireyin varligi toplum iginde surekliligini saglamasi ve hayatta hedeflerini
gerceklestirebilmesini kisaca yasamasini saglayan sadece “ben” degildir.

Psikolojide arketip, evrensel niteligi olan kalitsal imgelerdir. Her cocuk anne, baba,
koruyucu gibi arketiplere sahiptir. Toplumda ise kahramanlar, cadilar, bilgeler ve
asiklar gibi érnekleri mitolojide, masallarda ve romanlarda arketiplere rastlanir. iki
arketip birlesip yeni tipler olusabilir. Arketipler yasamda dogrudan fark edilmezler
fakat kigilerin onemli kararlarini ve donum noktalarini etkileyebilirler. Persona,

golge, benlik ve anima olmak tzere dort arketip vardir (Schultz&Schultz, 2007).

Persona:

Persona, bireysel biling ile toplum arasindaki iligkiler igin oldukga uygun bir
maskedir. Bu maske, bireyin digerleri tarafindan belli bir izlenim edinmesini ve
bireyin gercek dogasini gizlemek igindir. Toplum, bir guvenlik 6nlemi olarak her
bireyin verilen rolu olabildigince yetkin bicimde oynamasini ister. Bireyin tek bir
Odevi vardir ve bunun disinda bulunmasi onu toplum tarafindan “guvensiz biri’
olarak gosterir. Bireylerin bagarili olmak igin bireyselligini bu beklentilere gore yapay
bir benlik olugturmasi kaginiimazdir. Ortak yasama uygun bir personaya sahip
bireyler gercekten de nasil goriunmeleri gerekiyorsa Oyle olduklarina inanip, bu
bicimde var olurlar (Storr, 1983, s. 102).
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Birey, persona sayesinde toplum tarafindan kabul gorir. Dig dunyaya karsi
baridndugu kimliktir. Kiginin personasi kendi kisiligi ile uyusmazsa birey kendisini
kisittanmis ve rahatsiz hisseder. Bu arketip toplumla uyum iginde olmayi
sagladigindan bir gerekliliktir. Persona gelistiremeyen insanlarin iligkileri ise daha
zorludur (Ukray, 2014). Personanin maskesinin arkasinda suregiden “6zel yasam”
ile dengelemektedir. Asiri iyi bir persona gelistiren kisi ani ofkelenme, histerik
nobetler ve saplantili davraniglar ya da kigideki tum bozukluklar, diger iligkileri
aracilhigiyla ortaya cikmaktadir. Toplumun igindeki “guclu insan”, kendi duygu
durumlari bakimindan “igteki mutlulugu”, 6zel yasamindaki tzgun yuzunu gosterir.
Bireyin kendini hig dusinmeyen Ozverisi, evde ihmal edilen g¢ocuklarinin
gOstergesidir (Storr, 1983, s. 103-104).

Golge:

Bireyin igindeki seytani ve karanlik tarafidir. insanin igindeki potansiyel kétiliik ve
ortaya ¢ikmasi istenmeyen durtller golgededir. Persona sayesinde golge gizli
tutulur (Schultz&Schultz, 2007). Arketiplerin en altinda bulunan golgenin Kisi
farkinda degildir. Kontrolsuzce yapilan her sey golgenin bir pargasidir ve bu farkinda
olmama durumu golge toplum tarafindan kabul gormediginden kisi onun hakkinda
bilgi sahibi olmak istemez ¢lunku ilkel igguduleri igerir (Snowden, 2012).

“Golge, bilingli benligin sahiplenmedigi duygulari ve glduleri agida cikarir. Birinin

baskalarinda en fazla kinadigi niteliklerin genelde bu kisinin, bilmeden bu niteliklikleri
tasidigini gosterir.” (Jung, 1983, s. 94)

Birey digsariya kargi ne olgude duyarli ve iyiyse, buna karsi golge ayni derecede
bastirimis zit nitelikler barindirir. Bu nitelikler bireyin denetimi disinda olup, ortaya
cikislari bireyin kontrolinde degildir. Golge, butun ego-benlikle boy 6lgusen insanin
iyi ve koOtu Uzerine yaptidi yargilamanin bir sorunudur. Ahlaksal biling Uzerine
cabalamaksizin, kimse golgenin bilincine varamaz. Golgenin bilincine varmak,
kisiligin karanlik yonlerinin var oldugunu saptamay! igerir. Bu saptama, bireyin
kendisini tanimasinin 6zandeki bir kosuldur. Golgeyi olusturan algak nitelikler duygu
patlamasi yapisindadir. Bu duygu patlamalari genellikle guglikle denetlenmektedir
ve birey neredeyse ilkel davraniglar gosterir. Bagimsizliklari sebebiyle ele gegirici
niteliktedir ve genelde kiginin uyum saglamasinin en zayif oldugu yerde ortaya ¢ikar.
Ayni zamanda uyum zayifiginin nedenini de gostermektedir (Storr, 1983, s. 95).
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Anima- Animus:

Golge, gorulup oldukga kolay saptanabilirken, anima ve animus bilingten uzak
oldugundan dolay1r daha seyrek fark edilirler. Birey digariya “guc¢lu insan” rolu
yaptikca, igte anima veya animus olusmaya baslar. insan personasiyla 6zdeslestigi
Olcide kendindeki gugsuzlukleri kavrayamadigindan, personanin oOteki yarisi,
anima/animus tumden karanlikta kalir (Storr, 1983, s. 105). Persona toplumun
bireyden olmasini istedigi kisi ile ne kadar butin olursa benligini o derecede kurban

etmis olur.

Persona gibi animayl da degistirmek saglam yapisi yuzunden oldukga gugtur.
Anima da siklikla bagimsiz ve degismez bir varliktir (personanin insanin tum
karakterini kurdugu gibi). Bireyin alisilmig tutumlari vardir ve belli isleri yaparken
alistigi bir yol varsa onu izler. Dig tutumu (persona) tanimlayan bagimsizhiginin
aynisini i¢ tutum yani anima da sergiler. Personanin butunleyicisi anima, bilingte
eksik olan insanlarin tim ortak niteliklerini igerir. Kétu duslerin, karanlik onsezilerin
ve korkularin yonettigi bir zorba figurdur. Diga karsi acimasiz, kaba, ulasiimaz
biriyken; iceride gugsuz, duygusal ve her ruh haline giren biri olur (Storr, 1983, s.
106).

Kadin ruhu' yani animus igin, baskin nitelikler duygulardir. Erkek yilginliga
egimliyken kadin igte her zaman kendini avutmanin ve umut etmenin yolunu bulur.
Animanin insan bilincinde iligkiye ve iligkili olmaya yol agmasi gibi, animus da
kadinin bilincine dusunme ve kendini bilme yetisi verir (Storr, 1983, s. 110-111).

Benlik:
Arketiplerin en 6nemlisi benlik kigiligin merkezidir. Diger tUm arketiplerin birlik ve
istikrarini sagladigr gibi kigilik gelisimini saglar. Benligin geligsebilmesi icin diger

kisilik sistemleri gelisimini tamamlamali ve orta yasa varan belirli bir yagsam suresi

" islevsel kompleks ya da kisilik olarak Jung “ruh” terimini kullanir (Storr, 1983).
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gecmelidir. Benligin gelisimi; kiginin yagsamdaki temel amaci ve simdiye kadar

yapamadiklarini yapabilme durtusudur (Schultz & Schultz, 2007).

Freud’a gore korkunun konumlandigi tek yer benliktir. Korkuya yol acan ilgili
kosullarda aslinda baslangigtaki dogum korkusunun tekrar ettigi, gunki dogumun
anneden bir ayrilis anlamina gelmektedir (Freud, 2016, s. 129). insan dogumundan
itibaren benligini olustururken sahip oldugu kompleksler 6nem tagir. Olumsuz olan
bastirimis duygu ve anilara ait kompleksler ise insanin aci gekmesine sebep olur.
Ornegin; kisi yasadigi bir travma yliziinden aci geker ve unutmak igin bastirdig
duygularinin enerjisi bilingaltinda birikir ve o duygu, ani ile ilgili bir kompleks
olusturur. Komplekslerin kabul edilmesi yerine surekli bastiriimasi psikolojik
rahatsizliklarin meydana gelmesine sebep olmaktadir. Komplekslerin varliginin en
belirgin isaretleri ise korku ve direnctir (Aydin, 2020).

1.2.1. Unheimlich Kavrami ve Tekinsizlik Korkusu

Freud, Imago dergisinde 1919 yilinda yayimlanan Unheimlich'? (tekinsiz) baslikli
makalesinde soyle bahseder: Bilinmedigi, tanidik gelmedigi i¢in tekinsizin kesinlikle
korkutucu oldugu sonucuna varmak insani cezbeder. Elbette yeni ve tanidik
olmayan her sey korkutucu olmak zorunda degildir, ancak bu iligki tersine gevrilmez.
Ahlsilmisin diginda olan seyler kolayca korkutucu ve tekinsiz olabilir fakat her
anlamda degildir. Bu seylerin tekinsiz olmasi igin bir geylerin eklenmesi
gerekmektedir (Strachey, 1964). Elbette yeni olan ve bilinmeyen her sey korkutucu
degildir. Ahsilmigin diginda olanin “tekinsiz” denebilmesi igin bir seylerin eklenmesi

gerektigi tanimi ise, Freud’'e gore yetersiz ve tamamlanmamig bir tanimdir.

Cevresiyle daha iyi 6zdeslesmis kisiler, ortamda bulunan nesneler ya da olaylarla
ilgili tekinsizlik hissini daha az hissederler. Bu durumda tekinsiz olan yeni bir seyin
yarattigi heyecan degil, oOnceden bilindigi varsayilan bir geyin simdi

'2 Unheimlich: Almanca bir kelime olan “unheimlich” tanidik, bilindik, yerli ifadeleri igin kullanilan
“heimlich” ve “heimisch” kelimelerinin zit anlamhisidir.
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yabancilagmasindan dogan yeniden algilanistir. Dolayisiyla tekinsizlik, kiginin ya da

bir nesnenin kendi niteliginde degil, ona bakanin algilayisindadir.

Freud’a gore, tekinsizligin olusumu sadece zihinsel belirsizlige baglanarak
aciklanamaz. Bilingaltinda bastirilmig olmasinin bir sonucu olarak yeniden agiga
ciktiginda tuhaflagsmis, yabancilasmis ve bu nedenle de karsilagildiginda korku,
kusku ve endise yaratmaktadir (Strachey, 1964).

Giliniimiizde hala gizemli bir fenomen olan, “Uncanny Valley’*® terimi ilk kez Japon
robot bilimci Masahiro Mori tarafindan 1970 yilinda icat edildiginden beri robotlarin
insani ozellikler tagimalarinin yarattigi zihinsel rahatsizlik sebepleri bilim insanlari
igin arastirma konusu olmustur. insansi robotlarin gériiniisleri ve hareketleri gercek
bir insanin asinalik hissetmesini sagladigindan, insan beyninde beklentileri
yukseltir. Fakat bu asinalik hissi, robotun taklit etmede basarisiz oldugu anlarda,
tekrar eden mekanik hareket ettiginde veya g6z kontagr yapamadiginda ortadan
kaybolur (Hsu, 2012).

+ Esrarengiz Vadi* - Saglikli insan
pr— S—

—~ Oyuncak Robot

c

g

g Kukla (Bunraku*)

£

= L

9 Endistriyel Robot

x

b

I

o | insan Benzerligi 50% 100%

o Prostetik El

Gorsel 2:Masahiro Mori'nin robotlardaki insan benzerligi Gzerine yarattigi grafik.

¥ Uncanny Valley: Tiirkge'ye Esrarengiz Vadi olarak cgevirilen terim; Cambridge Sézligi'ne gore
insanlarin, otomatik hareket edebilen gergekgi insana benzeyen (humanoid) bir robot gordiiklerinde
hissettikleri hognutsuz his olarak tanimlanmaktadir.
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insan zihni bu benzerlik karsisinda “Tekinsiz Vadi” ' fenomenine ulastiginda
yabancilik, rahatsizlik duygusu, korku ve endise gibi negatif duygu degiskenleriyle
kargilagir (Caballar, 2019). Bu durum sadece robotlarla sinirli kalmayip, scan data
kullanarak dijital olusturulan UGg¢ boyutlu portreler, gergcekgi animasyon filmler ve

video oyunlar da “Tekinsiz Vadi" hissini yaratmaktadir.

Mori’nin makalesinde'® yer alan grafikte (bkz. Gérsel: 2) 6rnek verdigi prostetik el
uretimi gercek insan eli ile kiyaslanabilecek benzerlige ulagsmistir. ilk bakista organik
gorunen elin yapay oldugu dokunarak fark edildiginde (derinin dokusuz olmasi,
soguklugu ve kemik hissedilmemesi) Urkitiict bir algi olusturur. Ote yandan bir
Bunraku'® kuklasinin prostetik uzuv ile kiyaslandiginda gergekgiligi cok geride kalir.
Fakat tiyatroda izleyicinin belli uzakhkliktaki bir mesafede olmasi kuklanin
hareketlerinin insaninkine yakin hissedilmesi daha muhtemeldir. Yurime, kosma,
surinme gibi hareket kabiliyeti dogada sadece hayvanlara 6zgudur. Dolayisiyla,
protez bir el hareket ettiginde tekinsizlik hissi de artmaktadir. (Mori, 2012).

Gorsel 3:Hiroshi Ishiguro’nun tasarimlari Telenoid (solda), Geminoid HI (ortada) ve kendisi
(sagda).

Bagka bir 6rnek; Telenoid adli telekomunikasyon robotunun maskeyi andiran donuk
yuzu (bkz. Gorsel: 3), uzuvlarinin olmamasi onu dunya digi gibi gosterirken, android

'* Tekinsiz Vadi: Masahiro Mori’nin teriminin orijinal adi Bukimi no Tanidir.

' Mori'nin Bukimi no Tani makalesinin ingilizce versiyonu IEEE Robotics & Automation dergisinin
2012 Haziran ayi sayisinda bulunmaktadir. Ceviri: Karl F. MacDorman ve Norri Kageki.

'® Bunraku: Japon kukla tiyatrosuna verilen ad.
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bir replika olan Geminoid HI'de Ishiguro gercekgilik i¢in kendi sagini kullanmigtir.
Mori, bilimsel gecerliligi oldukga tartigmali gorulen teorisi ile insani 6zelliklerin robot
tasariminda rahatsiz edici etkileri gozlemlemigtir. Bu sebeple, insani o6zellikler

tagiyan robot tasarimlari yapilmamasi gerektigini savunur (Caballar, 2019).

Gorsel 4:Cadilar Bayrami igin kostiim giyen ¢ocuklar.

insani &zellikleri olan nesenelere karsi hissedilen rahatsiz edici duygu sadece
robotlar ile sinirh degildir. Maskeler, palyacolar, sosyal medya filtreleri yarattiklari
ikililikten dolay! rahatsiz edici ve korkutucu gorunurler (bkz. Gorsel: 4). Bu objeler
acikga bir tehdit olusturmaz fakat gorunuslerinden dolayi korkutucudur. Claude Levi
Strauss'”a gore maskelerin insanlara verdigi belli bir 6zgiirliikten dolay! kisinin yeni
bir kimlik yaratmasini saglar. insanin duygu ve disinceleri ele veren yiizii
gizlemeyle yaratilan belirsizlik, sosyal etkilesimi gecici olarak ortadan kaldirir.
Maske kotucul bir gorsel tasimasa da kisinin gercek duygularini ve amacini

anlasilmaz kildigindan rahatsiz edicidir (D’Costa, 2011).

' Claude Levi Strauss: 1908 yilinda Belgika’da diinyaya gelen antropolog, etnolog ve yapisalci
antropolojinin kurucusu.
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1.2.2. “Uncanny Valley” Tanimina Gore Yiiz ifadeleri

Sosyal bir canli turi olan insanlarin birbiriyle etkilesime ge¢me bicimi olarak
duygularini ifade edebilme kabiliyeti vardir. insanigin baglangicindan itibaren
sosyal iligkiler; hayata yon veren, davranislarini yonlendiren ve karar vermelerini
saglayan bir etkilesim saglamistir. Tipik olarak temelde; mutluluk, nefret, korku,
hdzin, igrenme ve sagkinlhktan olusan alti duygu turu bulunur. Fakat ylzde anlik
gerceklesen duygu durumu disaridan goéren insanlarin disundugu degil, kisinin
algiladigini ifade etme sekli Gnemlidir. Buna 6rnek olarak; kisinin gulimsuyor olmasi
her durumda mutluluk ifadesi anlamina gelmez. Gergek bir gulimsemeye g6z
cevresindeki derinin kirismasi da eglik etmelidir. Bu durum fotograf gibi duragan
gorsellerde ayirt edilebilir. Dinamik bir gorselde ise yuz ifadesi duygusunun anlk
degisimi dis midehaleler de etkilidir. Ornegin; kisi izlendigini fark ederse, gergek
yuz ifadesini gizleme ihtiyaci hisseder ve bu degisim ¢ok hizli meydana gelir. Bir
gulimsemenin hizla kaybolmasi kiginin gercek duygularini gosterdigiyle ilgili diger
insanlarin sorgulamasina sebep olur (Krumhuber, 2017).

Korkmus bir ylz, caydirict bir uyaranin oldugunu ve izleyicinin kaginmasi
gerektiginin sinyalini verir. igrenme ifadesi, izleyende hastalia veya tatsiz bir
neseneye karsi negatif bir tepki uyandirir. Buna karsi, 6fke veya utang gostergeleri
uyarici iglevi gostermek yerine sosyal durumlarda var olan davranigsal tepkileri
module eder. Hem insanlarda hem de dijital karakterlerin insani taklit ederken korku
ve huzun egit derecede anlasilabilir ve ayirt edilebilmektedir. Korku, hizun, nefret
ve igrenme; bir tehdit varligi veya stress kaynakli hayatta kalma ile ilintili duygulardir.
insana benzeyen dijital karakterlerde bu duygularin taklit ediimesi ile “Esrarengiz
Vadi” tanimina en ¢ok yaklasan duygu turleridir. Mutluluk, sasirma gibi pozitif
duygular daha 6nemsiz gorunse de gorseldeki bulaniklik ya da animasyondaki
hatalar yine ayni derecede tekinsiz yapabilir (Tinwell, Grimshaw, Nabi & Williams,
2011).
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Gorsel 5:Matrix filminden bir sahnenin goérintusu.

Korku ve huzun, o6lumu c¢agristirdigindan tekinsizlik hissiyle kuvvetli bicimde
baglidir. Kas ve adiz cevresindeki kaslarin bozulmasi ile ifade edilen bu duygular
icin biri eksildiginde veya konusma ile yliz ifadesi uyusmadiginda “Frankenstein’in
Canavar Etkisi” gergeklesir (bkz. Goérsel: 5). Yani, duygulari canlandirma eksiklik
goéruldugunde izleyicinin duygusal durumlari yorumlamasini zorlastirdigindan
tekinsiz olarak gorulur. Hayatta kalma turl korku oyunlarindaki karakterlerin yetersiz
bicimde canlandiriimalarindan kaynakli belirsizlik ise tekinsizlik duygusunu ortaya
ctkarmaktadir (Tinwell, Grimshaw, Nabi & Williams, 2011).

1.2.3. ikiz Karakterler Fenomeni: Doppelginger

Yasayan bir kisi ile biyolojik bagi olmamasina karsin neredeyse farksiz fiziksel
benzerligi olan fakat kiginin karanlik ve seytani ikizi anlamina gelen “Doppelganger”
ifadesi ile mitoloji ve folklérde paranormal bir fenomen olarak kargilasilir. Bu tanim,
insanlik tarihi boyunca folklor ve mitoloji hikayelerinde'® kahramanin alter egosu
olarak beliren dogaustu varlik, sonrasinda kisinin eylemlerini sorguladigi

mudahalelerde bulunur.

18 Mitolojide; Vardagr (iskandinav), Etiénen (Fin), Ankou (Breton), Ka (Antik Misir) gibi uyarlamalari
bulunmaktadir.
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Terimin yaraticisi Jean Paul Richter', kendilerini goéren insanlari anlatmak igin
kullanmistir. Almanca’da “gang”, yuriumek ve servis (yemek) gibi birden fazla
anlama geldiginden, yazar “ayni yemekten iki servis yemek gibi” oldugunu
sOylemigtir. Ayni yemek olsa da birbirlerinden ayri ama bir batinun pargasidirlar
(Fleming, 2006, s.126). Terimin anlami edebiyat ve deyisler sozlUklerinde “kisiligi ya
da zihni bélunmusg bir karakterin iki farkh kisi olarak kurgulanmasi”, “gizli benlik”,
‘golge”, “ayna yansimasl” “bolinmus” veya “coklu kigilik” kavramlarini
kargilamaktadir. Kiginin bolunmuig benliginin (Freud’'un yaklagsiminda; id ve
superego) gatismasi sonucu olarak ikizlesme, kimlik kaybi yasanir. Edebiyatta iki
taraf surekli savas icersindedir ve bu durumdan kurtulmak yerine; birinin yenilmesi
veya kahramanin kendiyle uzlasmazlik icinde kalmasiyla sonuglanir. Jung’un
yaklagsiminda anima ve animus olarak ifade edilen, kisinin zit karakterini karsi cinse
yansittigi hayali varliginda tekinsiz bir durum vardir. Psikiyatri kigideki es ruh
olusumunu narsisizm, sizofreni ve ¢oklu kisilik bozuklugu gibi hastaliklara baglar
(Nakiboglu, 2014, s. 79-80).

“Felsefi olarak kisinin kendisi Uzerinden tanimladigi 6tekine olan ihtiyacinin devami

mabhiyetinde kurgulanan esruhlar... toplumun inang, algi ve felsefi sistemlerini

olusturmakta blyik 6neme sahiptir. Esruhun toplumsal, psikolojik ve sosyolojik insan

kimliginin tanimlanmasinda... Ben’in konumunu siniflandirma problemlerinin ortaya
konulmasinda oynadiklari belirleyici role dayanmaktadir.” (Nakiboglu, G., 2014, s. 82)

Edebiyat, sinema ve video oyunlarinda Doppelganger konsepti kahramanin
cogunlukla bir travma sonrasi kisiliginin tamamiyla zitti olan iyi veya kotu haline
dramatik bicimde dunyevi gerceklik veya hayali dinyasinda evrildigi bir donugim
gecirir. Kendiyle bitmeyen bir ¢atisma igindeki karakterin yasadigi icsel
hesaplagmalarinin  giddeti kontrolden ¢ikarak yikici sonuglara sebep
verebilmektedir. Sinemada % yonetmenler karakterlerin tek dusmanlari olan
kendilerine karsi verdikleri ruhani savaglarininin yarattigi yikimi gorsel dille
anlatmak icin Doppelganger fenomenini kullanmisglardir.

Sinemada kullanilan bir diger gorsel anlatim bigimi ise kisinin ayna kargisinda
kendilerini izledikleri sahnelerdir. Kisinin kendini ve dolayisiyla benliklerini

'% Johann Paul Friedrich Richter: (1763-1825) Alman romantik akim yazari.
% Ornekler: Kubrick (The Shining), Bergman (Wild Strawberries), Kurosawa (Kagemusha) ve Tarkovsky
(Solaris).
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tanimasinin psikanalizde, Jacques Lacan?"in teorisi Ayna evresi konsepti adi verilir.
Kaguk bir gocugun aynada kendini ilk kez gordugu an, gocugun bir birey olarak kisilik
algisini gelistirdigi andir. Bundan onceyse gocuk kendini birey olarak gormez ve her
seyin etrafinda dondugu, batun bir 6zne olarak var olur. Cocuk kendi kisiligini
farkettiginde 6znenin 6zgunligu ve gergekligi kaybolur. Kimlik aslinda hayalidir,
gercek O6znenin arkasinda var olan bir yapidir. Kisinin aynada kendini gormesi
aslinda diger insanlarin onlari nasil gordugudur. Ayna evresi ise, kisinin birey olarak
kisilik algisini gelistirdigi andir. Lacan’a gore bu yeni “benlik” (ego) kisinin kendi
benliginden (ID) kopuktur. Cocugun “butun bir 6zne olma hali” ile gocugun bir kisilik
olusturma arasindaki ikili iliski, imgesel ile gergek arasindaki iligkidir. Ayna
evresinden onceki deneyimler 6zgln ve gergek olsalar da ayna, kigilik ve karakterin
bir butun oldugu illizyonunu yaratir (Then & Now, 2016).

1.3. Psikoloji Tarihinde Toplumsal ve Kiiltiirel Olaylar

Bati toplumlarinda akil hastalari pozitif tip biliminin bir sorunu olarak gorilmeden
once “seytan carpmis” kimseler olarak din ve buyu ile bagdastiriimigtir. Modern
zamanlara kadar psikiyatrinin tarihi ise, Orta Cag ve Ronesans devirlerinde insan
dogasi ve akli sorunlar dini kaliplara gore anlamlandiriimaya c¢alisiimistir. 16.
yuzyilda engizisyon pratiklerinin kontrolden gikmasiyla, Katolik kiliselerinin yardima
cagirdigr doktorlar butun rittellerin, kendinden ge¢gme, ele gegiriime gibi olaylarin
insanlarin zihin ve ruh hallerindeki siddetli hareketlenme kaynakl oldugunu
gOstermeye calismiglardir. Bu olaylarin tibbin kapsamina girmesi, tibbin gelismesi
yonundeki bir gabanin aksine Kilise’'nin kendisini baskin gosterme amaciyla bilimsel
onaya c¢agri yapmasindan kaynaklanmistir. Deliligin “hastalik” olarak henuz
gorulmedigi 19. yuzyildan once ¢ok bigimli bir goruntiust olan genis bir alana
yayllmigtir. Bu yayilma gorunur boyutta oldugunda Gotik ¢agin 6lum ve delilik
saplantilarinin meydana getirdigi eserler tarihe gegmistir (Foucault, 1954, s. 83,84).

2 Jacques Lacan: 1901 yilinda Paris’'te dogan Fransiz unli psikiyatrist. Kendi psikanaliz kuramini
gelistirerek Freud’'un kuramina yeni bir okuma ile psikanalizi “bilingdisinin dil bilimi* oldugunu
vurgulayan bir yaklagim getirmistir (Tuzgdl, K., 2018, s. 42).
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Gérsel 6:Brueghel’in De Triomf van de Dood (Oliimiin Zaferi) adl tablosu.

Avrupa’daki veba salgininin yarattigi yikimdan sonra, Danse Macabre® dramatik
alegori turunde; Olum, insanlari Obur dunyaya c¢agiran tanrinin ulagi gibi
gOsterilmigtir (Catholic Encyclopedia, 2020). Eserlerinde toplumun ruhsal
bunalimlarini grotesk bir (islupla anlatan Bosch?® ve Brueghel* (bkz. Gérsel: 6) gibi
sanatgilarin ikonografilerinin yanisira Erasmus®un Delilige Ovgii'sii gibi bilimsel
metinler de Oornek verilebilir. Tiyatroda dramatik sahnelerdeki ve c¢agdasi
romanlardaki gibi karakterlerin riiya ve gercek arasindaki farki géremeyen zihinlerin
maceralarini anlatan Cervantes®® (Don Quijote) ve Shakespeare?” (Romeo & Juliet)
deliligin dramini anlatim bigimleriyle 6ne ¢ikan yazarlardir. Deliligin dinyasi halk igin
bir eglence haline gelmigken 17. Yuzyilda ani bir sekilde dislanan insanlarin;
fakirlerin, dilencilerin, hastalarin, kiliseye karsi gelen din adamlarinin yani yerlesik

2 Danse Macabre: Insanlarin hangi siniftan olursa olsun Slimin birlestirdigi ve dinyeviligin
kirllganhdini sembolize eden alegori tiru.
Hieronymus Bosch: (1450-1516) Hollandali R6nesans ressami.
* Pieter Brueghel: (1525-1569) Hollandali R6nesans ressami. Eserlerinde savas, yikim ve insanlari
konu edinmistir.
*® Desiderius Erasmus: (1466-1536) Hollandali klasik edebiyat arastirmacisi ve filozof.
%6 Miguel de Cervantes: (1547-1616) ispanyol romanci, sair ve oyun yazari.
27 William Shakespeare: (1564-1616) ingiltere’nin ulusal sairi, trajedi, komedi ve tarihi oyun yazari.
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toplum duzenini bozacak herkes buyuk islah evlerine kapatiimigtir. Boylece ruhsal
hastaliklar, toplumsal ve ahlaki suclulukla bagdastirilarak toplumdan
soyutlandiriimistir. Bu hapsetmeye yonelik alinan tedbirler, cezalandirma amagh
“tedavi” yontemleri olmustur. Baskici ve ahlakgl cezalandirma ortaminda delilik,
beden ve ruhu etkileyen evrensel bir olgu olmaktan ¢ikip insan suglulugunu ve

O0zgurlagunu ilgilendiren bir olgu haline gelmistir (Foucault, 1954, s. 85-86,91).

16. yuzyilda yasanan bir toplu histeri vakasinda kadinlarin sehvetli arzularindan,
lanetlenmis olmaya kadar pek ¢ok sebepler gosterilmigtir. 1518 yilinda
Strasbourg’daki islek bir at pazarinda, “Dans Salgini” olarak bilinen koreomani adl
bu psikoz, benzer olaylar arasindaki en dlumculu olarak kaydedilmistir. Frau Troffea
adli bir kadinin durmaksizin, uzuvlarini kontrolsizce hareket ettirmesi ile baslayan
olay, onu goren insanlarin taklit etmesiyle devam etmistir. Din adamlari intikam
pesindeki Aziz Vitus?®un laneti olarak gérmiisse de doktorlara gére hiimoral bir
rahatsizlikti ve bundan kurtulmak icin kisinin kanamasi gerektigi tedavisini
onermiglerdir. Pazarlar ve salonlar dans pisti haline getirilmis, “lanetlenmis” insanlari
ayakta tutabilmek igin enstrUmanlar eslik etmistir. Baslangicta halka agik yerlerde
yapilmaya izin verilse de olay kontrolden ¢ikinca insanlar gbzden uzak kalmaya
zorlanmigtir. Durmaksizin dans edenlerin sayisi arttikga insanlar olayin dogaustu
kaynakli olduguna inanarak Aziz Vitus’un lanetinin kalkmasi ve af dilenmek igin
cesitli ritieller yapilmigtir. Daha 6nce de yasanan “Dans Salgini” bulagici
hastaliklar, ekonomik ve siyasi sorunlar gibi toplum Uzerinde yarattigi sikintilari
histerik bir dans ile gdstermistir. insanlarin hayatta kalma miicadelesini ve en biiyiik
korkularini agiga ¢ikarmanin bir yolu olarak lanetlendiklerine guglu bigcimde
inanmiglardir (Semin, 2020).

1.4. Folklor ve Korku Hikayelerinin Evrimi

Toplumlarin Uzerinde yasadidi topraklar ile mitler birbirlerinden ayrilmaz bigimde
butunlegmistir. Efsaneler, insanlar ve ruhani dunyalar arasindaki yakin iligkiden

8 Aziz Vitus: 935'te suikast sonucu oldiriilen Bohemya Diki |. Wenceslaus’a azizlik mertebesi
verildikten sonraki adi.
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dogmustur. Bu hikayeler heyecanli oldugu kadar belirsizlikleri ve tuhafliklari ile
gerceklik ve fantezi arasindaki sinirdadirlar. Dunyanin her yerinde mitler ve
efsaneler yazinin icadindan ¢ok once ortaya ¢ikmistir. Tarih oncesi gorenekler,
yazarlara, bestecilere, ressamlara ve heykeltiraglara ilham kaynagi olarak Orta ve
Dogu Avrupa’ya ait gogu hikayenin ginumuze ulagsmasini saglamislardir. Avrupa
mitolojisinin kanli savaslari, vahset olaylari, ahlak kurallarinin gogu kez gozardi
edilmesi ortak oOzellikleri olarak kalmigtir. Cadilar, devler, su canavarlari,
kurtadamlar, cehennem yaratiklari ve daha pek ¢ok karanlik varlik, insan suretindeki
tanrilar kadar vahsi ve korkutucudur (Wilkinson, 2010, s. 12-13).

Halk kdltirinun bir pargasi olmus korku hikayeleri insan dusunce bigimi, dil ve
iletisimi kadar eski bir tarihi vardir. Tarih dncesi ¢aglarda toplumlarin kalttrlerinde
yerlesmis korku 6geleri gorilmektedir. Misirlilar, Araplar, ibraniler, Aramiler ve
Suryaniler gibi halklarin seytan ve ruh gagirma olaylarini igeren torensel dini ayinler
kutsal yazilarinda, giir ve gunluk yazilarinda gorulmektedir. Eski Dogu kulturlerinin
esrarengiz gucu Uzerine insa edilen gelenekler guinumuze kadar ulasarak kaliciligini

2'nda

saglamistir. Ortadogu’nun korku edebiyatinin kaynagi Binbir Gece Masallari
doganin yarattigi varliklar, Cin ve Japon edebiyatindaki dogaustu varliklar
kendilerine ait biyolojik bir siniftir. Bat’'nin metafizik olarak gordugu varliklar Dogu
igin yagsam ve olumun pargalaridir (Turan, 2014 s. 17). Avrupa’da cadi, kurt adam,
vampir ve gulyabaniler gibi hayali varliklarin anlatimi insanlarin onlara kargi
duydugu korkuyu guglendirmistir. Tarim o6ncesi donemlerden gelen Kelt
topluluklarinin  gok tanricilk inancina ait geleneksel ayinleri buyuculigu
kiskirtmasinin yanisira buyu efsanesinin de merkezi olmustur. Avrupa yazih
edebiyatinda devam eden mit ve efsanelerin gogu modern teknikle degistirilmis
veya yumusatiimistir. Buna kargin tarihin kalici bir mirasi olmustur. (Lovecraft, C.:

Dursun, 2018).

ilkel gagdan beri korkularini, éte diinya inancini ve tanrilarini tanimlamaya ve sézle

aciklamaya baglayan insan hayalgucunu de ekleyerek sistematik bir inang sistemi

% Bin Bir Gece Masallari: Orta Cagd’da yazilmis Arap edebiyati eseridir.
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olusturmustur. Korku ve dehsetin bitmeyen nedenleri; olum, afetler, seytanlar,
cinler, yaratiklar ve “agiklanamayan” olaylar gibi dinya ¢apinda mitolojiyi besleyen
bir bellek olusturulmusgtur. Korku gelenegdi ¢aglar boyu boyutlarini genigletmis ve
kotu guclerle savasmak, yok etmek icin Tanrisal ya da yari Tanrisal kahramanlarin
hikayelerinden gii¢ almistir. Theseus™, Herkiil®*', Gilgames*?, Beowulf*®, izanagi®*
Kutoyis®, Krishna gibi diinyanin gesitli uygarliklarinin efsanelerinden kétiiliikle
savasan ilahi figurler “yeniden dogusu” gerceklestirmek icin Ote dunyanin
dehsgetlerini agsmalari gerekmigtir (Scognamillo, 2014, s. 19-20).

1.4.1. Bati Kiiltiiriinde Cadilar, Seytan Cikarma ve Vampir inanci

ilkel gaglarda Paganlarin, Antik Misir ve Yunan'daki ¢ok tanrili dinlerde tanrilarin
ofkesine sebep olacagini dusundukleri dini suglarin cezalandiriimasi zamanla
hukuk kurallarini da etkilemistir. Avrupa Tarihi’'nde Hristiyanhdin zamanla buyuk
devletlerce kabul edilmesinin ardindan yayginlasan siddet, Katolik Kilisesi'ne bagh
Engizisyon tarafindan bastiriimaya calisiimigtir. Hristiyanhgin otoritesine karsi
gelenleri cezalandiran Engizisyon® , 14. Yiizylldaki veba hastaliginin Tanr’nin
ofkesi olarak ¢ikan sdylentileri yatistirmak igcin Avrupa’nin bir¢ok kentinde binlerce
Yahudi yakilarak olduruldd. Kamu duzenini bozan en ufak bir hareket bile toplumu
kaosa surukleyebileceginden agir cezalar ve infaz ile 6nine gegmeye calisiimigtir.
Siddetin cezalandirilmasi igin getirilen yasalarin agir siddet iceren yargilama
toplumun 6nunde yakilma, idam, teshir ve gesitli iskence aletleri kullanilarak aslinda
Kilise’nin otoritesini saglamlastirma amaglanmistir (D. Gurtag Dundar, 2020, s. 61-
63,67).

“Engizisyon, Yahudilere ve sapkinlara karsi uygulanan iskenceyi ilahi bir hak olarak

g6riyordu. Engizisyon 6rgiti din adina sayisiz ve ¢aresiz mahkimu sapkin veya cadi

diye nitelendirerek onlara iskence uygulamistir.” Schaf, 2002:6, 273 Aktaran: Dindar,
2020, s. 141)

Theseus Atina krali ve lyonya’nin bag kahramani.

HerkuI Yunan mitolojisindeki adi ile Herakles, Zeus’un oglu.

Gllgame§ Antik Mezopotamya mitolojisi kahramani, Uruk krali.

Beowulf Anglosakson destani. Beowulf adindaki bir iskandinav savasgisini anlatir.
Izanagl Japon yaratilis mitolojisindeki tanrilardan biri. Yedi Tanri Kusagi'nin sonuncusudur.
Kutoyls Kuzey Amerika Yerlilerinin bir kahramani.

Krlshna Hindu inancinda tanrinin (Visnu) sekizinci avataridir (yerytzindeki gorsel).
Eng|Z|syon Latince’de sorusturma anlamina gelen Katolik Kilisesi’'nin mahkeme sistemi.
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Gorsel 7:Joseph Baker’'in 1892 tarihli “Salem Cadis!” litografi.

Engizisyon’un en merhametsizlerinden biri gaddarliklari ile Gnlu Kral Ferdinand ve
Kralige Isabella’nin kurdugu ispanya Engizisyonu’dur. 15. Yiizyilda baslayan ve
yaklasik dort yuz yil kadar devam eden mahkemelerde Kiliseye muhalif olan
Heretiklere, Muslumanlara, Yahudilere ve escinsellere karsi en merhametsiz
yargilamalari yapilmigtir. Fakat bu gruplar arasinda Kilisenin dinsel sapkinlar olarak
niteledigi Heretikler ve “Cadilar” Engizisyon’'un en blyuk siddet ve iskencesine
maruz kalmis iki gruptur (bkz. Gorsel: 7). Avrupa toplumu yasadigr tum
olumsuzluklari seytanin destekgileri olan Kilise dugmanlari ve dislanmis gruplarin
komplosu olarak gorulmustar. Toplumun bu gunah kegisi arama ¢abasi ruhban sinifi
tarafindan da bir ¢ikar yolu olarak somurulmustur. Buyua yapan ve kismen insana
benzeyen digi bir varlik olarak gorilen cadilarin avlanmasina baglamasinda
Avrupa’daki buyuk veba salginina cadilarin sebep oldugu sdylentileri buyuk oranda
etkili olmustur. Yahudilerin de cadilar gibi seytanla is birligi yaptiklarina
inanildigindan ibranice’de yedinci giin anlamina gelen Sabbat®® (Sabat) kelimesi
cadi ayinleri igin kullanilmaya baslanmistir. Bu ayinlerde ise; kuguk ¢ocuklarin
yendigine, zehir hazirlandigina ve cinsel iligkiye girmek icin toplandiklarina
inanilimigtir. Kokeni Antik Donem’e kadar uzanan Cadilik hakkinda Engizitor

% Sabbat: Sebt Giinii. Yahudilerin dinlenme gununid (Cumartesi) ifade eder.
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Heinrich Kramer'in Malleus Maleficarum® (1486) adli kitabinda terimin karsilii
‘kotuluk yapmak ve inanca kufretmek” diye nitelendirilen cadi figuru seytanin
destekgisi olarak tum Avrupa’da ilan edilmigtir. Eserde Orta Cag’dan gunumuze

Py

kadar ulasan “seytan ile cadi ig birligi” ve sahip olduklari gseytani gug kabul edilerek
cadilik suglamalarina yasal bir zemin hazirlamistir. De La Demonomanie Des
Sorciers (1580) ve Le Fléav des Demons et Sorciers (1616) eserleri ile cadi davalari
icin kilavuz olarak binlerce insanin yakilarak oldurilmelerine sebep olmugtur (D.

Gurtas Dundar, 2020, s. 227-239).

Cadilik ithamlarinin buyuk oranda kadinlari hedef almasinin sebepleri ise Malleus
Maleficarum’da gorulmektedir. Kitapta kadinlar, “eksik zekalarindan dolayl imandan
donmeye meyilli” ve “duzensiz mizaglar ve tutkulari yizinden buyudculuk ile intikam
yollari arayan” bireyler olarak gosterilmistir. Kadinlar, zayif hafizalarindan dolayi
durtuleriyle hareket eden, kotu dogalarindan dolayir cadiya donustuklerini iddia
etmistir (Kramer, Sprenger, 1486; 2018, s.118). Kitaba gore, cadilarin imanh
insanlar Uzerinde uyguladiklari bedensel ve ruhsal hastaliklarin yani sira cizam ve
epilepsi tedavileri icin Kilise’'nin yasal seytan ¢gikarma ayinlerinin faydali oldugundan
bahsedilmigtir. Bu ayinler igin 6zel yetkileri olan papazlarin goérevlendiriimesinin
diginda, dini butin insanlarin dua ve tilsimlari da bir cadi blyusunu bozabildigi
belirtiimistir. insanin giinah islemeye meyilli dogasi seytanin giiciinii ve insan
Uzerindeki hakimiyetinin arttigindan dolay1 seytan ¢ikarma ayinleri kiginin i¢

saldirilardan arinmasi igin yapilmigtir. (Kramer, Sprenger, 1486; 2018, s.422, 430).

Avrupa’da buyuculuk, cadilik, heretiklik gibi kiliflardaki seytan figurinin mistik
boyutu 16. yuzyilda seytan g¢ikarma performanslari ile buylk olgude artmigtir.
Kilise'nin otoritesini guglendirmeye yarayacak bir disman olan seytani toplumu
korkutmak amach kullanmistir. Kilise'nin toplum Uzerindeki baskisi ile seytanin
surekli sekil degistirerek; kurtadamlar, vampirler ve cadilar insan suretinde seytana
hizmet eden varliklar oldugu algisi olusmustur. Kegi olarak tasvir edilen seytanin
goruntisu aslinda Pagan Kulturi’ne dayanmaktadir. Paganhgin vahsi doga

baglantisi ve cinsel asiriliklarla korku duyulan seytan ve tapinma ayinleri ile

% Malleus Maleficarum: Cadi Gekici
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iligkilendirilmistir. Seytanin cinsel koleleri olarak gorulen cadilar, Engizisyon'un
dikkatini Cadilik ile itham edilenler Uzerine gekmistir (D. Gurtas Dundar, 2020, s.
259-262). Degisim gecirmek Batr’'nin en belirgin korku unsuruyken Dogu’da ise
korku, dogadistii bir boyut tasir (Turan, 2014 s. 16). Mezopotamyalilar, ibraniler,
Antik Yunanllar ve Romalilarin kultirinde varligini surdirmds olan seytanlar,
cadilar ve kotu ruhlar modern vampir efsanesinin temelini olusturmustur (Silver,
1997, s.: 22).

11. yuzyilda Turk dillerinden Slav dillerine ge¢cmis olan “obur”, “ibir”, “tiber” kelimeleri
“upir” kelimesine donusmus olan vampir teriminin temeli olduguna inaniimaktadir.
Folklorik vampir inanisinin ise bolgelere gore degisen bolgesel ozellikleri bulunur.
16. yuzyilda folklorik vampirleri Rum Ortodokslardan 6grenen Musluman toplum,
kultarlerarasi gegiste Osmanl’'nin hukuki yaklagsimindan, vampir yok etme
yontemlerine kadar farkh halk inaniglari olusturmustur (Kirgi, 2018, s. 29-30).
Vampir oldugundan suphelenilen cesedin kafasini kesmek, vicuduna kazik
saplamak, kalbini g¢ikarmak ve nihayetinde bedenini yakmak gibi folklorik
uygulamalar modern vampir fenomenine degismeden suregelmistir. Cadilarin
olumden sonra vucutlarinin bozulmadan vampir olarak yeniden hayata donduklerine
olan inang, vampir inanisinin tartisilan konularindan biri olmustur. Olimden sonra
vucudun bozulmamasi Ozellikle Hristiyan inancinda “azizlik” belirtisiyken, dinden
cikarildigi icin hortladigina inanilan vampirlere bu vasfin verilmesi dini otoriteler

tarafindan ayiplanmigtir (Kirgi, 2018, s. 22).

Pagan kualturinden Hiristiyan inancina gegen Vampir efsanesine karsi sarimsak,
yaban gulu dali, hardal tohumu kullanma, cesedi yakma ve kalbe kazik gakma gibi
Paganlik'tan gelen dnlemler korunma amagli kullaniimistir (Barber, 1988, s.:63).
Erkek (incubi) ve disi (succubae) seytanlarin hem oluleri hem de yasayan insanlari
etkisi altina alabildigi iskogya Krali James’in Daemonologie® adli incelemesinde
seytanin 6lu bir vicudu 6dung almasiyla dunyaya gelebildigi belirtiimistir (King
James, 1597; 2016, s.:80).

4 Daemonologie: Kara biliyli ve Nekromansi tizerine Orta Cag felsefi denemesi.
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19. Yuzyil Gotik korku edebiyatindan gunumuize dek gelen soluk benizli Vampir
tasvirinin aksine Avrupa kulturlerinde karanhk yuozla, kefen giysili, saglari ve
tirnaklari uzamis, abdominal sigkinligi olan dlumsuz yasayan varliklardir. Endustri
devrimi oncesi Avrupa toplumlari 6lumd ve bedenin gurimesini agiklamak igin
vampir inancini kullanmiglardir. Bir kadavranin beklenmedik bicimde bozulmasi,
kan sizmasi, cildin koyulagsmasi ya da hi¢ bozulmamasini sicaklik, toprak bilesenleri
gibi gcevresel faktorlerin etkisi yerine olunun hala hayatta oldugu inanisi baslamisgtir.
Donemin tip bilimi kisith oldugu igin canli gomulme olaylari, “gizemli 6limler” olarak
salgin hastaliklar da vampir efsanesinin bir pargasi olmustur (Barber, 1988, s.: 131-
136).

Kurgusal ve folklorik baglamda vampir kavraminin dogasina dair cegitli
tanimlamalar bulunur. Anne Rice*', Sheridan Le Fanu* ve Bram Stoker**’in
romanlarinda yarattigi ve bunlardan uyarlanan vampir karakterleri ile tarihi
anlatilarda yer alan vampir efsaneleri birbirleri arasinda farkllik gosterir (Kirgi, 2018,
s. 8-9). Bram Stoker Dracula eserinde tarihi bir karakter Uzerinden anlattigi vampir
hikayesini gercekgi bir korku romani yazmak icin tarihi bir karakter olan Dracula ve
halk efsaneleri Uzerine arastirmalar yaptigi bilinmektedir. Eflak Prensi “Kazikli
Voyvoda” lakaph Vlad Dracula’'nin yasadigi donemde ¢ikan vampir soylencelerine,
Stoker’'in romaninda yer verilmigtir. Osmanli’'ya karsi Macar destegini almak igin
mezhep degistirip Katolik olan Dracula’nin vampire donugerek hayata dondugune
inanilmigtir. Romen halk inancinda din ve mezhep degistirme kafirlik olarak
goruldugunden sadist ve despot bir lider olan Vlad Dracula’nin 6lumden sonra huzur

bulamayacagina inanilmigtir. (Yaltirik, 2015).

Vampir ritUellerine benzer bigimde kurbanlarini 6lduren seri katiller de halk arasinda
bu efsanevi varliklar olarak aniimiglardir. Bunlardan en unlusu 16. yuzyilda yasamis
Macar soylusu olan Kontes Elizabeth Bathory’dir. Soylentilere gore; geng ve bakire
kizlarin kaniyla yikanarak gen¢ kalacagina inanan Kontes'in isledigi cinayet sayisi

kesin olarak bilinmemekle beraber yuzlerce kurbaninin oldugu dusunulmektedir.

“! Anne Rice: (1941) Amerikali yazar. Punk’in alt tiiri Goth akiminda eserleri bulunur.
42 Joseph Thomas Sheridan Le Fanu: (1814-1873) irlandali gotik roman ve gizem hikayeleri yazari.
3 Abraham Bram Stoker: (1847-1912) Irlandah romantik gotik roman yazari.
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Fakir ve muhtag geng kizlari is vermekle kandirip daha sonra fiziksel ve psikolojik
iskence c¢ektirerek oldurmustar. Bathory’nin yasadigi evde gece duyulan
cighklardan halkin sikayet etmesi Uzerine cinayetleri ortaya ¢ikmis fakat bir soylu
oldugu icin Csejte Kalesi'nde ev hapsi cezasi verilmigtir. Ancak burada da
hizmetkar vasitasiyla sadist cinayetlerine devam etmigtir (Pallardy, t.y.).

Vampir  efsanelerinin  Viktorya Donemi'nde  Gotik edebiyatla  birlikte
populerlesmesinde Bram Stoker'in 1897 tarihli romani Dracula’nin buyuk payi
vardir. The Vampyre (1819) ve Carmilla (1872), Stoker'in Dracula romani oncesi
karizmatik ve aristokrat vampirler folklorik baglamindan kopup kurgusal korku figiru

olarak karakterize edilmistir.

Orta Dogu mistisizmi, Binbir Gece Masallari, Atlantis Efsanesi ve Antik Misir
mitolojisinden etkilenerek korku hikayelerini yazan Amerikali yazar Howard Philip
Lovecraft insanin algilarinin o6tesindeki tanrisal varliklari eserlerinde konu
edinmistir. Lovecraft'in hikayelerinde bahsedilen Abdul Alhazred adli hayali
karakterin yazdigi Necronomicon, kadim guglerin anlatildigr ve kara buyu kullanimi
uzerine mistik yazilarin oldugu bu buyu kitabi okuyanlari delirttigi anlatihr (Korpe,
1994, s.:10). Cthulhu mitosunun dayandig1 kozmik tanrilar, hortlaklar, karabasanlar
ve okyanusun derinliklerinden gelen tanrilara tapan mutant insanlar, dogaustu
glglerin 20. Ylzyihn gagdas kultirQ ile birlestigi hikayelerinde yer alr. Ornegin;
“Deliligin Daglarinda” gibi hikayelerinde bilimsel detaylara 6nem veren Lovecraft,
dogaustu varliklar higbir zaman agikga betimlemez ve olaylar nihayete varmaz.
“Charles Dexter Ward Vakasi” ve “Innsmouth Uzerindeki Gélge” hikayelerinde
olaylarin gizemi ana karakterin kendisi hakkinda bilmedigi gercekleri kesfettigi
karakter gelisimi igerir.

1.4.2. Dogu Kiiltiirinde Dogatistii Efsaneler
Japon masallari, gercekiistii Diinya (ikai) ve Gergek Diinya (ikyou) arasindaki zithk
uzerine kuruludur. Birbirlerine zit fakat dengeleyen bu iki dunya; karanlik ve korkung

mekanlar ya da zenginlik ve mutluluk dolu yerler olabilmektedir. Gergekdistii

Diinya’ya ait unsurlar ve betimlemeler masallarda agik bigcimde yer verilmez.

33



s

Ozellikleri her masalda degistiginde somut bir anlatimi olmayan gergekiistii diinya
dinleyicinin hayalgucune birakilarak bosluklari kendi zihinlerinde tamamlanmasi
istenmektedir. Gergeklistii Diinya’ya ait periler, ruhlar, seytanlar gibi bedensiz
varliklar oldugu gibi insansi varliklar da olabilmektedir. Gorunus olarak insanlara
benzemeleriyle birlikte intikam alma, vefali olma gibi insani duygulara da sahiptirler.
insanlarin kutsadi§i varliklar; Kami (ulu varlik) ve kutsamadiklarina verilen ad ise,
Youkardir. insanlarla arasindaki anlagsmaya gére Kami insanlari korur ve onlar da
karsilik olarak saygl gostererek itaat ederler. Youkarler ve insanlar arasindaki iligki
karanlik ve belirsiz oldugundan insanlarin dunyasina yaptiklari ziyaretler karmasa
ve tehlikeye yol acar. Ayni sekilde Gergekdstii Diinya’nin kendine ait acimasiz
kurallari hakkinda bilgisi olmayan insanlar bu kurallari bozdugunda ise buyuk
kayiplara ugrarlar. Masal kahramaninin Gergek Dunya’dan Gergekustu Dunya’ya
yapilan “Ruh yolculugu” (yuukon) ile gecis yapmak Japon toplumundaki ruhun ebedi
olduguna iligkin inanci gostermektedir. Bedenden ayrilan ruh, evrende 6zgulrce
hareket edebildigi gibi olum gerceklesmeden de cesitli hayvan goérUnumunde
bedenden gikabildigine inaniimistir. Olaylarin olaganustu bigimde ¢6zimlenmesi
icin Gergekusti Diinya’ya yolculugun gerekli oldugu masallar kiginin ders gikarmasi
istenilen durumlardir. Daglar, ormanlar, denizler ve gollerin Gergekdistii Diinya’ya
acilan gegitler olarak distnilduginden; Kami*, Ujigami**, Kappa®®, Tengu®” ve
Yamauba®® gibi varliklarin yasadidi yerlerdir. (Akbay, 2015, s.142-157).

*4 Kami: Shinto dininde Tanri.
° Ujigami: Koruyucu ruh.
46 Kappa: Kaplumbaga ve insan karigsimi Youkai.
Tengu: Uzun burunlu insan ve yirtici kus birlesimi Youkai.
8 Yamauba: Dagda yasayan yamyam yasli kadin gériiniminde bir Youkai.

34



Gorsel 8:Sawaki Suushi’nin 18. Ylizyila ait Yamauba tasviri.

Japon masallarinda olan kagis masallarinda en ¢ok kargilagilan varliklardan biri
Yamauba (bkz. Gorsel: 8) gunumizde Kuchisake Onna (Kesik Agizli Kadin) olarak
modern sehir efsanelerinde de karsilagilmaktadir. iri ciisseli, uzun sagli, biyik
agizh bir insan yiyici Yamauba ile masal kahramani ummadigi bir anda karsi karsiya
gelir. Daglarda karsilagilan diger varliklar; Shitanagauba (uzun dilli yasli kadin),
Ouni ve Nasubaba gibi tirleri oldugu gibi Tenjou Kudari ve Hikeshibaba gibi
insanlarin yasam alanlarinda da bulunabilirler (Akbay, 2015, s. 158-159).

Huzur iginde dOlenlerin ruhu Yuurei adh varliga donusurken, intihar veya cinayet gibi
siddet igeren bir olay sonrasinda olenler ise Onryou adl intikamci kotl ruhlara
donlsmektedir. Yuurei, jigoku* yani 6liller diinyasina gecmeyi reddeden ve
insanlarin dunyasinda hala varligini sirduren ve onlara zarar verme amaclidir. Bu
efsane varliklar modern sehir hayatinda sdylentileri devam eden diger érnekler ise;
Teke Teke, Jenmenken, Nure Onna, Aka Manto ve Hachishakusama gibi Yuurei

tarleridir.

49 Jigoku: Cehennem.
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insanlarin yerlesim yeri olmadigi, gdzlerden uzak mekanlar gergekiistii diinyadan
varliklara ait oldugundan masal kahramaninin daima yalniz olmasini gerektirmigtir.
Fiziksel ve psikolojik olarak yalniz olan kahraman, ona 6zel bir nitelik kazandirmak
ve olacak siradigi olaylara zemin hazirlamak masallarin ortak Ozelligidir. Ayrica
yalnizlik; kahramanin hikdyede oOzgurlugunu kisitlayacak her seyden siyrilmig
olmasini saglar (Akbay, 2015, s. 185). Modern efsanelerin kahramanlari ve
makanlari da bu ortak 6zelligi tagimaktadir.

Cagdas Dogu Asya kulturlerinde dogaustu gugcler, Bati ulkelerindeki orneklerine
oranla daha yaygin ve koklesmistir. Budizm ve Sintoizim, geleneksel inanislar
maddi yagsam ve sonrasi arasindaki etkilesimi yansitan anlayis Asya kulturlerinde
bulunmaktadir. Dogulu kulturler; gorsel, edebi ve tiyatral mirasinda hayalet
hikayelerine genis yer verir. Japon tiyatrosu Kabuki, modern korku sinemasina
iskence, yaralama ve intihar gibi vahset temalarini aktarmigtir. Ukiyo-e sanatinda
cesitli ruhani yaratigin resmedilmesi korku sinemasi igin zengin bir kaynak
olusturmustur (Richards, 2011).

Gorsel 9:Hebi Shojo ve The Licking Woman mangalarindan birer panel gorintisa.

Japonya’da 6zellikle okullarda ¢ok yaygin olan Jiime yani zorbaliga maruz kalan
utangag¢ bir kiz, tren rayinda vicudunun pargalanmasina karsin hayatta kalir.
Yardim istemesine karsin kimse gelmez ve aci gekerek olur. Terk edilmis yerlerde
yalniz yartyen insanlarin kargisina ¢ikan kiz elleri Uzerinde yudrurken c¢ikardigi

sesten dolayl Teke Teke ismini almistir. Jenmenken ise; insan basli ve kodpek
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vucutlu, karanlk ¢okunce ortaya gikan yaratiklardir. Yilan benzeri cildi, uzun sa¢ ve
tirnaklari olan Nure Onna, yilan dilli olmasinin yani sira gérunusinden gok gozleri
korkutucudur. Deniz ve nehirde yasayan bu yaratik insan kurbanlari dogrudan
gOzlerine bakarsa onlari hareketsiz birakarak kanlarini iger. Kirmizi kapsul
anlamina gelen Aka Manto, geng¢ bir oglanin tuvalette oldurilmesinden sonra
1980’ler Japonya’da tek bagina tuvalete gittiginde saldiriya ugrayan ya da oldurulen
insanlarin Aka Manto’nun ruhunun intikam pesinde olduguna inaniimistir. Kiguk
cocuklari kacgiran olduk¢ca uzun bir kadinin ruhu olan Hachishakusama, onlari
kandirmak igin akrabalarinin gérinimune burlnerek ele gegirmeye caligir (Suman,
2020). Bunlar gibi pek cok modern korku efsanelerini manga eserlerinde ve video
oyunlarda gérmek mimkundur. Ornegin; Nure Onna’nin betimlemesine uyan, Juniji

|t050s

nun The Licking Woman kisa oykusunde gorulmektedir. Bir diger korku turu
manga sanatgisi Kazuo Umezu®"’nun Hebi Shoujo®? adli mangasinda (bkz. Gérsel:
9) da yilan sekline burunen kizin kuguk bir kasaba Uzerindeki laneti anlatilir.
Onibaba, Jigoku, Ju-on ve Ringu gibi Japon korku filmleri de modern efsanelerden

beslenmistir.

Japon edebiyatinin dogaustu hikayecilik geleneginin esin kaynagi oldugu Japon
Korku Sinemasinda; Tale of Genji’deki Rokujo'nun Kayako (Ju-On) igin, samuray
Aoyama’nin hizmetgisi Okiku’'yu kuyuda bogdugu hikayesi ise Sadako igin birer
altyapi olusturmustur. Bir J-Korku® klisesi olan beyaz giysili daginik uzun saglh
yurei, gercekte kadinlarin geleneksel cenaze torenlerinde giydikleri beyaz kimono
ve aclk saclarina bir gondermedir. Efsanelerden alintilanan bir diger unsur olan su
ise; ruhlar dunyasina giris kapisi inanci da O-Bon adl Budist festivalinden
gelmektedir (Richards, 2011, s.:16-17).

Edo dénemi yazarlarinin halk efsanelerine dayandirdigi Kaidan> hikayeleri baski
teknolojisinin gelismesiyle daha da populerlesmis ve tum Japonya'ya yayilmistir.
Kaidan, Japon sahne sanatlarina dekoratif bir etki yaratmasiyla 6zimsenmis ve pek

%0 Junji Ito: 1963 Japonya dogumlu mangaka. Tomie, Uzumaki ve Gyo en bilinen korku tiri eserleridir.

:; Kazuo Umezu: 1936 Japonya dogumlu mangaka. Korku ve bilimkurgu tiriinde eserlerler vermistir.
Yilan Kiz.

%3 J-Korku: (J-Horror) Japon Korku Sinamasi’'ni ifade eden terim.

% Kaidan: hayalet hikayesi.

37



cok oyun yazilmigtir. Bu hikayeler Masaki Kobayashi'nin Kwaidan (1964) filmi gibi
halk hikayelerine dayanan filmlere kaynak olusturmustur (Richards, 2011, s.: 17) Bu
hikdyelere Ornek olarak; var olma enerjisini Onnen yani nefret ve intikam
duygusundan alan Yotsuya no Kaidan®, intihar eden bir kadinin yaydigi Noroi
(lanet) Uzerinedir. Aldatildigi kocasi ve metresi tarafindan zehirle olduriimek
istenirken, felgli kalip yuzunde korkung bir bozulmaya yol acar. Ugradigi ihanetten
sonra ona kotu davrananlari lanetleyerek intihar eden ve sonrasinda Oiwa'ya
donusen kadin ile ginumuz Tokyo sokaklarinda karsilasilacagina inaniimaktadir.
Yani bu efsaneler sadece Kabuki®® veya Japon korku sinemasini degil giinimiiz

I°” efsanesindeki

sehir efsanelerinin de olusmasina sebep olmustur. Kiyotaki Tunne
gibi Jibakurei®® tiirii belirli bir mekana 6liim yeri olmasi sebebiyle bagli, nefret dolu
ruhlar da bulunmaktadir. Bununla birlikte Shinrei Shashin®® ise fotograflardaki

ruhlari veya diger dogaustu fenomenleri gosteren varliklardir (Alt, 2011).

Dusmanindan daha zayif olan insan ile gergcekustu varliklar arasindaki micadelede
insanin zekasi, bilgeligi ve cesareti vurgulanir. Dogaustu varliklar icinde en eskisi
olan Oni (seytan); kotulugun en buyuk temsilcisi olsa da tarih boyunca farkh
sekillerde algilanmis hem iyi hem de kotu karakterli bir varlik olarak gorulmusgtur.
Budizm’le birlikte tamamen “cehenneme ait” ve “kétiillik kaynagi” olarak Japon
korku hikayelerinin temelini olusturmustur. Eski Japon toplumu zenginlik, yoksulluk,
saglik ve hastalik gibi kavramlari gizemli gug¢lere dayandirarak kisinin maddi ya da
saghk durumunu bu guglerin etkisine baglamistir. Digs dinyadan gelen bu
ziyaretcilerin insanlari korudugu ve hak edenleri cezalandirdigi inanci ile kendilerini

guvende hissetmelerini saglamigtir (Akbay, 2015, s. 158-159,162).

% Yotsuya’'nin Dehseti.

% Kabuki: Japon tiyatrosunun bir formu. Tiyatral illizyon yaratilan Kabuki’'nin bir tiri olan Kaidan, korku
sinemasini dogrudan etkilemistir. Kabuki'de, iskence, yaralama ve intihar gibi vahset sahneleri Japon korku
sinemasina aktarilan, izlemesi zor grafik unsurlardir.

5 Kiyotaki Tunnel: Japonya’nin lanetli olduguna inanilan en Unli terk edilmis yerlerinden biridir. Siddet gecmisi,
intihar ve isci 6limlerinin yasandigi tiinelin etrafinda kéti ruhlarin varligina inaniliyor.

%8 Diinyaya bagli ruh.

% Ruh fotografi.
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Edebiyatin yanisira 12. yiizyildaki Jigoku-zoshi® ve Ukiyo-e ®'resimlemeleri ile
gorsel sanatlar da korku imgeleri ile sinema i¢in kaynak olusturmustur. Yurei'nin
bilinen ilk gorseli olan The Ghost of Oyuki, birgok hayalet, seytan, iskence ve
korkung i¢ savas tasvirleri yapilmig Ukiyo-e resimleri modern manga sanatgilarinin
esin kaynagi olmustur (Richards, 2011, s.: 19). Geleneksel resim sanati sadece
dogaustu guglerle sinirli kalmayip Japon korku sinemasinin bir diger unsuru olan
“yaratik” temasi Modernizm ve ikinci Diinya Savag! sonrasi Japonya’'nin sosyolojik
degdisimlerinden ¢ok 6nce, yine mitolojik hikayelerden ilham alinmigtir.

Korku temasi ve insanlarin temel durtulerinden biri cinselligin birlestigi psikoseksuel
gerilim filmleri® yasama arzusu, sehvet ve tatmin duygusunu, 6zinde tehlikeli bir
canh olan insanin bastiriimig arzularini serbest biraktigi her turlu seks, cinayet ve
gerilim unsurlarini icermektedir (Filmloverss, 2018). Uzak Dogu kulturunde bu tema
incelendiginde manga ve anime eserleri oncesinde gorsel sanatlarda etkili oldugu
gbzlemlenmektedir. Japonya’da Hokusai® ve Utagawa Kuniyoshi® gibi inlii agac
baski sanatgilarinin Shunga®® eserlerinde gériilen geleneksel pornografi ile birlesen
Shokushu Goukan®®; fantezi, bilim kurgu, korku ve vahset igerikli manga ve anime
eserlerindeki ahtapot benzeri bir yaratik ile cinsel iliskiye girme fetisi Tamatori®’
efsanesine dayanmaktadir (Harmon Courage, 2013). Toshio Maeda’nin
Urotsukidouji (1986) ve Demon Beast Invasion (1989) erotik korku mangalarinda,
Junji Ito’nun pek ¢ok hikayesinde (Gyo, Slug Girl), Youju Toshi’'nin Wicked City
(1987) ve Satoshi Kon’un Paprika (2006) bilim kurgu animelerinde bu fetig, gorsel
olarak rahatsiz edici bir korku 6gesi (body horror) olarak kullaniimistir.

Okyanus derinlerindeki yaratiklardan ve insan anotomisinden etkilendigi
hikayelerinde acik bi¢cimde anlasilan, Cthulhu mitosunun yaraticisi Lovecraft'in

Jlgoku -zoshi: Cehennem tasviri papiris kagidina yapllan gizimler.

Uklyo -e: Kelime anlami ile “degisken diinyanin resmi” anlamina gelen Japon baski resim tira.

®2 Ornek olarak; American Psycho (2000), The Audition (1999), Psycho (1960), Blue Velvet (1986),
Fatal Attraction (1987) ve Basic Instict (1992).
% Hokusai Katsushika: (1760-1849) Edo Dénemi Ukio-e sanatgisi. Kanagawa Uzerindeki Biiyiik Dalga en ikonik
eserldlr

Utagawa Kuniyoshi: (1789- 1861) Ukiyo-e’'nin en bulyuk ustalarindan olan aga¢ baski ressami.

Shunga Erotik agag baski resimleri.

Shokushu Goukan: Dokunag saldirisi veya tecaviz

7 Tamatori: Ejder Kral’'dan miicevher galan istiridye avcisi kadin.
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Japon baski resim eserlerinden ilham aldigini sdylemek mumkundir. Lovecraft
uyarlamasi The Dunwich Horror (1970), Re-Animator (1985), Dagon (2001) ve Evil
Dead (1981) filmlerinde erotik- korku temalarini birlestiren yaratik fetisi sahneleri,

Lovecraft vari korkunun en belirgin 6zelliklerinden birine sekil verirler.

Dunya’da insanhigin yasadigi her yerde ve her ¢agda insanin vicudu ve aklinin
yoluyla eyleme donusen her seyin esin kaynaglr mitler ortaya ¢ikmigtir. Dinler,
felsefeler, sanat akimlari, sosyokulturel yapilar ve insan psikolojisi mitolojinin gesitli
yansimalaridir. Tarih boyunca suregelen dil, din, ahlak kurallarinin, sanat ve bilimin
gelisimi mitolojinin psikolojik temellerini ortaya ¢ikarmaktadir (Campbell, 2015, 13).
Toplumlarin icinde gunumuze kadar suregelen folklor hikayeleri ve dini inaniglar

modern korku kulturiine ilham veren en 6nemli kaynaklardir.
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2. BOLUM: KORKU VIDEO OYUNLARININ GELIiSiMi

Korkunun tehdit edici durumlarda meydana gelen psikolojik bir mekanizma
olmasinin yani sira insanlar bilingli olarak korku arayigina girmektedir. Kulaktan
dolma korku hikéyeleri, yerini sinema filmlerine, kitaplara ve video oyunlara
birakmaktadir (Bagyurt, 2017). Korku, evrimsel suregte insanin hayatta kalmasini
saglarken, korku video oyunlari insanin korkusunu kontrolu altina almasini ogretir.
insanlar gercek hayatta korkulariyla yiizlesmekten kaginir ama korku oyunlari séz
konusu oldugunda eglenceli, 6dullendirici ve duygulari harekete gegiricidir. Ayrica
oyuncunun her zaman se¢me sansi bulunur ve istedigi zaman uzaklasabilir
(Heaven, 2015).

Yasadigimiz uygarlikta yerlesik hayata gegme ve siradan yasam bigimi, insanlarda
heyecan arayisini arttirmaktadir. Gundelik yagamin tekrar eden unsurlarina karsi
heyecan ve aksiyon duygusunu yukselten video oyunlar, bu arayis igindeki
insanlarin dikkatini ceker (Goldstein, 1998). Siddet igeren filmlerin ve oyunlarin en
belirgin 6zelligi; korkutucu ve heyecan verici olmalaridir. insanlarin verdigi tepki
fizyolojik bakimdan ele alindiginda korku uyaranina karsi sempatik sinir sistemi
uyarilir ve salgilanan adrenalin hormonu kan basincini yukselterek kalp ritmini
hizlandirir. Boylece duygularin daha yogun yagsanmasina yol agilmaktadir. Bu
fizyolojik ve duygusal uyariimalarin bireyin duygularini serbest bigimde disa
vurmasina olanak tanir ve buna bagli olarak rahatlama duygusu yasatir (Goldstein,
1998). insanlarin korku filmleri ve oyunlarina bagvurmalarinin sebeplerinden biri de
sanal ortamda yaratilan tehlike ve korku 6gelerini guvenli bir bicimde deneyimlemek
icindir (Basyurt, 2017). Ayrica kisinin guvenli alanindan dogru, tehlikeli bir durumla
kargi kargiya geldiginde nasil tepki vereceginin provasini yapmaya imkan tanir
(Jarrett, 2011).

Video oyunlar, bir aktiviteyle mesgul olmanin verdigi keyif, haz ve basar
duygularinin algilanmasiyla, dogustan gelen motivasyon icgin gerekli igsel gug¢
arasinda bag kurmaktadir. Bu motivasyonun 6dullendirme bigimi ise sonug degil
aktivitenin (oyun deneyiminin) ilerleyisidir. Bu dusunce, davranigsal psikolojide
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incelenen; basarili olmak igin sonu¢ odakli degil, yontem ve sistematik galismanin
gerekliligi teorisiyle ortusmektedir. Performansin sonuglarinin aksine, bir aktivitenin
yapilmasi sonucu duyulan basari ve keyif eglencenin tanimini yapmaktadir (Wu, Li,
Rao, 2008; 220).

2020 yili basinda Cin’'in Wuhan sehrinin sifir noktasi oldugu ve tum Dunyaya kisa
surede yayilan Covid-19 salgin hastaligi insanlari evlerinde kalmaya mecbur edip,
belirsiz ve guvensiz bir doneme sokmasiyla birlikte dijital yayincilik oldugundan
daha biiyiik bir dnem kazanmistir. insanlar film izleme, oyun oynama gibi aktivitelere
daha fazla yonelmigtir. Salginin baslamasiyla birlikte, rahatsiz edici derecede
gercekci ve gunumuzde yasananlara benzer bir salginin konu edildigi Contagion
adli korku filminin yeniden populerlesmesi ve insanlarin 6zelliikle korku filmlerini
tercih etmeleri, anksiyete ve stresle basa ¢ikmanin bir yontemi olarak gorulebilir.
Yénetmen Mike Flanagan®’in yorumuna gére; korku filmleri disaridaki korkutucu ve
tehlikelii gergek hayatin bir imitasyonudur. izleyiciye diinyanin gercek korkulari
kargisinda guvenli alanlari igerisinde gercek tehlikeyi yasayan doktorlar, hemsireler
ve market ¢aliganlari ile empati kurma, toplumsal bilinci olugsturma ve cesur olmaya
imkan tanir (Flanagan, 2020). Iinsanlar glindelik hayatin akisi iginde
kargilagabilecekleri olaganustl durumlara karsi hazirlikli olmak isterler. Gelecek
zamanin olusturdugu belirsizlik, insanlarin kendilerini guvende hissetme ve
tehlikelere kargi hazirlikli olma ihtiyacini harekete gegirir. Korku oyunlari ve korku
filmleri bu icerikleri tuketen insanlar igin, guvenli bir alanda yagsanmasi muhtemel

(veya olagandisi) kotultklerin sonuglarini deneyimlemelerini saglar.
2.1. Video Oyunlarinda Korku Temasinin Basarisizlik Nedenleri
Korku kavram olarak; siddet, kan ve yaratik iceren hemen hemen her oyun ve film

icin kullanilan genel birigerik halini almigtir. 70’lerin istismar sinemasindan® 80’lerin

Slasher filmlerine ve Lovecraft mitolojisi, korku oyunlari igin her zaman en buyuk

%8 Mike Flanagan: Oculus, Doctor Sleep filmlerinin yénetmeni ve Haunting of Hill House dizisinin yaraticisi.

8 |stismar Sinemasi (Paracinema): B filmler icerisinde baslayip sinemanin bir alt tirii olan; kan, seks, siddet,
uyusturucu ve yaratik elementlerini kullanarak seyirci ¢ceken filmlerdir. Etik olarak kabul gérmeyen, asiri ve
estetik acidan kétii filmler olarak gériilir. Ornekleri: The Last House on the Left, | Spit On Your Grave,
Grindhouse, Cannibal Holocaust.
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kaynaklari olusturmustur. Fakat gunumuzdeki korku oyunlari ¢ogunlukla, basarih
korku filmlerini gérunus itibariyla 6dung almig, gorsel siddetin ve aksiyon 6gelerinin
arttirlldig1 nisanci (shooter) oyunlarindan 6teye gidememistir. Sinemada basarih
olmus korku filmleri; Wes Craven, John Carpenter, Sam Raimi ve Takashi Shimizu
gibi otor (auteur 70 ) yoOnetmenlerin vizyonlarina goére sekillenerek bireysel
korkularindan ve nevrozlarindan yararlandigi, izleyicinin empati kurabilecegi
klasikler haline gelmistir (Stuart, 2010).

Video oyunlarinin gelisim surecinde ise; benzer bigimde tek kisinin yaratici
dusuncesine gore yapilandiriimasi ve gelistirme surecinden gec¢cmesi nadir
rastlanan bir durumdur. Ortalama bir gelistirme ekibinde yapimci, yonetmenllik,
tasarim ve pazarlama gibi alanlarda c¢aligan insanlar kendi profesyonelliklerini
ilgilendiren endiselerini oyunun butgesi dogrultusunda sekillendirmek ister. Ana
akim yayincilarin yalnizca bir kisiye bagli bir konsepti desteklemesi maddi yonden
baylk bir risk icerdiginden korku turine bagimsiz studyolarin yonelmesinin
sebepleri bu ylizden sinema filmleri igin de gegerlidir. Uretim kisitlamasinin igindeki
oyun studyolari ¢ogunlukla; kliselesmis ani korkutma yontemlerini, sok yaratacak
vahgset gostermeye yonelmis ve buna bagli olarak yuzeysel, hizli tiketilen oyunlarin
sayisi hizla artmistir. Korku filmlerinde kullanilan pek ¢ok teknik ve efekt korku
oyunlarinda oyuncuyu harekete gecgirmek veya sok etme amagli kullaniimaktadir.
CGl (ing. Computer Generated Image) ve dzel efektler filmler icin masrafli olsa da
video oyunlarda ise teknik bakimdan diger her sey gibidir. Bu sebeple de gorsel
siddet icerikli aksiyona dayali oyunlar daha cezbedicidir (Stuart, 2010). Fakat bir
oyunun gorsel siddet icermesi, korku oyunu olarak siniflandiriimasi igin yeterli
degildir. Yine de bu siniflandirmaya girecek oyun sayisi azdir gunkd ¢gogu oyunun
sundugu korku tecriibesi genellikle ikinci planda yer alir. Ornek olarak modern korku
oyunlarinin oncustu Resident Evil serisi dusunulduguinde estetik tercihleri
cikarildiginda, mekanik olarak aksiyon veya gizlilik oyunlandir. Resident Evil ve
Silent Hill gérinuste Uglncu sahis hayatta kalma korku oyunlari iken, dnemli olan
oyun mekanikleri degil atmosfer ve hikaye anlatiminin igerigidir. (Houghton, 2014).

0 Auteur: Fransizca “eser sahibi” anlamina gelmektedir. Kendi bakis agisini filmlerine serbestce yansitan film
yapimcisi veya yénetmen.
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ik tic Resident Evil oyunlarindaki sabit kamera agilari oyuncunun gevreye serbestge
bakigini engelleyerek garpik bir imge yaratmigtir. Oyun aksiyona dayali olmasina
karsin oyuncuyu kargilastigi dugsmanlara karsi rahatsiz etmekte ve hayatta kalmak
igin miicadele etmeye zorlamaktadir. Ote yandan Splatterhouse ve Mad World gibi
kan ve vucut pargalarinin koptugu sahneler, dordincu duvar kirarak statik bir
ortama dinamik hareket katip, oyunlarin renk skalasinda tezat olusturmaktadir.
Fakat psikolojik derinlikten yoksun kalan bu oyunlar Resident Evil gibi modern korku
oyunlarinin baslangici olarak sayilan bir seriyle karsilastirildiklarinda bos bir
gOsteriye donuserek korku oyunu olarak basarisiz olmaktadir. Ornegin; sinemaya
ve video oyunlarina ilham olmus Stephen King hikayeleri ele alindiginda gorsel
siddete dayali korku unsurlari yerine, kolektif korkular ve psikoseksuel saplantilarin
etrafinda gelisir. Alien ve Psycho filmlerinin Freudyen teoriyle yarattiklari katil ve
canavarlardan, vampir filmlerinin id’i ortaya ¢cikarma korkusuna kadar akilda kalici
tum filmler insan psikolojisini temel almigtir (Stuart, 2010). Tium medyalarda oldugu
gibi hem oyuncu (ya da izleyici) hem de yaratici igin korku, i¢sel bir deneyim haline
gelerek diger tum elementlerden Ustun olmalidir. DUgunce, niyet, estetik ve kisisel
rezonans ile yazilmis kasith olarak rahatsiz edici bir deneyim olmalidir (Houghton,
2014).

P.T. 6rnegine bakildiginda, korku oyunlarinin basariz olma sebeplerinin bir antitezi
olarak dugunulebilir. Henuz tam surum bir oyun olmamasina kargin anlik korku
taktiklerini dikkatlice hazirlanmis psikolojik gerilimiyle harmanlamasi, Hideo
Kojima’" ve Guillermo Del Toro’? is birligi ile son yillardaki en iyi yorumlari alan
korku deneyimi haline getirmistir. P.T.’nin klostrofobik atmosferinin odak noktasinda
anlik korku sahnelerinin olmasinin yani sira kullanilan oyun motorunun (Fox Engine)
foto gercekgi render kabiliyetinden dolay1 oyunun basarisinin bir kismi da teknolojik
yeterlilikleri ile iligkilidir. Ancak teknolojinin Gtesinde, oyunun basarisinda yaratici
faktor olarak dogru insanlarin biraraya gelip olusturduklari ekip, Kojima ve Del Toro

" Hideo Kojima: Japon video oyun tasarimcisi, ydnetmeni, yapimcisi ve yazaridir. Metal Gear Solid serisi ve
Death Stranding oyunlari ile taninir.

"2 Guillermo Del Toro: Meksikali film yonetmeni. Oscar 6dulli Pan’in Labirenti, Suyun Sesi ve Hellboy en bilinen
filmleridir.
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gibi otoriteleri tartigiimaz iki yonetmenin ig birliginden ¢ikan deneysel bir otorluk (Fr.

Auteur) galismasinin sonucudur (Houghton, 2014).

inandirici karakterlerin yasadigi tanidik evrenlerde, gergek duygular ile iletisim
kuran korku oyunlarinin basarisinin en buyuk sebebi; gergek dunya ile iligki
kurabilmeleridir. Cunku en buyuk korkulari insanlar, kendi dunyalar iginde
yasamaktadir. Siradan hayatlari olan kurgusal insanlarin yasadigi kotu olaylarla
micadeleleri oyuncularin gergeklik algisini arttirir. Ornegin; 6limcdl bir hastahga
sahip es, hayatini kaybetmis veya kaciriimis bir evlat gibi arka plan hikayeleri olan
ana karakterler ile oyuncunun bag kurmasi duygusal agidan ¢ok daha kolaydir.
Heavy Rain, ihmal, pismanlik ve ebeveynlik Uzerine psikolojik olarak zorlayici
hikayesi ahlaki degerleri sorgular. Bioshock, genetik korku ve insan- tanri arasindaki
iligkinin garpik folklorik mecazlarindan olusan bir alegoridir. Silent Hill 2, bastiriimis
Freudyen dusiuncedeki psikoseksuel sugluluk hissini fetis objelere yansitarak bir
insanin biling altini gorsellestirir. Alan Wake’in 6lum korkusunun tekinsizlik hissi
siradan insanlarin yasadigi psikolojik gerilim polisiye hikayesi sunar. Verilen
orneklerdeki bu oyunlar ise; gergek hayat ile baglantili olmasi mumkun kurgulara
sahip korku oyunlarinin daha etkili evrenler insa ettigini kanitlamiglardir (Stuart,
2010).

2.1.1. Korku Video Oyunlarinin igleme Yoéntemi

Pek ¢ok korku oyununda dehset ve anlik korku unsurunu daha etkili yapmak igin
oynanis icerisindeki dongulere (gameplay loop) yerlestirilir. Bolum tasarimi korku
unsurunun kullanimi igin en fazla firsat olanagini sundugundan, korku deneyimini
yaratmak oynanigin kavramsallagmasiyla meydana gelir. Birgok oyunda kullanilan
gerilim atmosferi, oyuncunun mucadeleciligini ve oynama kabiliyetini ilerletmeye
yonelik odullendirme amagch kullaniliyorken, korku oyunlarinda oyuncunun
duyularina hitap eder. Ornegin; géremedigi bir yaratik, ortam sesleri ile gerilim
yaratilirken oyuncunun ¢dzime ulasmasinda zaman baskisi altindadir. Amnesia,
Outlast ve Resident Evil serilerinin bolum tasarimlarinda da ayni yaklagim vardir.
90’larin ortasinda populerlesen hayatta kalma korku oyunlari genellikle bu gerilimi
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ategli silahlarin sinirli kaynak tedarigi ile oyuncunun sonuca varmasini zorlastirarak
“gerilim” ve “korku” kavramlari arasindaki farki tanimlamigtir. Anlik korkutma 6geleri
ise oyuncuya bir kez gosterildiginde ayni mekanikleri kullanarak tekrar etme
beklentisi yaratir ve bu tekrarlar giderek etkisini kaybeder (Mitchell, 2015). Bu
yuzden “korku” kigisel bir deneyimken, “gerilim” bilissel beceriler ve aksiyon Uzerine

kuruludur.

Basanl olursa, ‘ Problem ‘ i
yeni problem; _— oyuncuya — Gozlemleme;
basarisiz olursa ‘ gosterilir - Bilgi toplama

ayni problem l

]

Basanl oldugunda,
B v Oyuncu problem

yerine getirir I
[

Sdillendirilir, S5 5 s
-~ 1k o d icin potansiyel bir
sansizh urumunda Cbzﬂm yolu Dlanlaf
cezalandirilir
- - T ———————"—————————— .
: GERILIMIN OLUSTUGU BOLGE I
r . / I
: Aksiyon; | : /Coz0m Gzerine I
| Odillendirilme | Oyuncu, problemin | -~ dusunme; Bilissel !
| Beklentisi — potansiyel ¢6zimilnd | ylklenme zirvesi !
I
I

Gorsel 10:Jared Mitchell'in korku oyunlarindaki oynanis déngisini gdsteren tablosu.

Ote yandan, Silent Hill ve Resident Evil gibi konsept olarak farkl korkutma taktikleri
kullanan iki farkli oyunun ortak 6zelligi ise oyunlarin icerdigi bulmacalardir. Oynanis
dongusu icinde (bkz. Gorsel: 10) yer alan ve oyuncunun ilerlemesini saglayan
bulmacalar, “bilissel yiik’>” adi verilen psikolojik kavramla baglantilidir. Bulmacalar
Ozellikle kisa sureli hafiza depolamasi igin zorlayicidir ancak oyuncunun
odullendirilme beklentisini olugturmak igin ayni derecede etkilidir. Korku oyunlarinin
bolim tasariminda kullanilan ortak bir diger 6zellik ise; senaryoya bagl (scripted)
ilerleyen kagis sekanslaridir. Outlast, Amnesia ve Call of Cthulhu oyunlarinda hem
gerilim anlarini yaratir hem de etraftaki nesneleri kullandirarak oynanis
mekaniklerini oyuncuya ogretir (Mitchell, 2015).

" Biligsel yuk (cognitive load): Biligsel psikolojide kisa sureli hafizanin kullanim miktarini ifade eder.
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Genel oynanig tecrubesini zenginlestirmek amacgl oyunun atmosferini olusturan
tonlama, 1sik, ses, c¢evre tasarimi ve hikaye anlatimi gibi elementlerin dogru
bicimdeki birlegsiminden basgarili ve gergcek anlamiyla korkutucu bir oynanig deneyimi
yaratilir. Karanlik korkusu ile oyuncuyu rahatsiz edecek kisitli gorus ile tekinsiz bir
atmosfer yaratilabilir. Silent Hill'de oldugu gibi sisli bir hava oyuncunun ¢evreye karsi
surekli dikkatli olmasini saglar. Ozellikle korku video oyunlarinin geligtirme

asamasinda sinemadan ilham aldigi birgok filme rastlamak mumkundur.

2.2. Korku Oyunlari Turlerinin Olusumunu Etkileyen Filmler

Japon Korku Sinemasr'nin hem korku oyunlarina hem de dunya c¢apinda korku
filmlerine etkisinin oldugu gibi Japon kultirayle harmanlanmig kendine has bir tarzi
olusmustur. Takashi Shimizu’nun filmleri gibi sehir efsanesi olmus, eski korku
hikayelerinin modern zamana birer uyarlamalaridir. Japon mitolojik varliklarinin
sehir hayatina yerlestiriimis hikayeleri J-Horror olarak adlandirilan Japon korku
filmlerinin Bati’da populerligini arttirmigtir. Ju-on, Ringu gibi ses getiren Japon korku
filmlerinin Hollywood versiyonlari da gekilmigtir fakat orjinallerinin aksine izleyiciyi
bilinmezlikle birakmak yerine olaylar arasinda nedensellik kurulmaya g¢alisiimis ve
aksiyon sahneleri ¢ogaltilmigtir. Bunun en onemli sebebi ise; J-Horror filmlerinde
uzun ve sessiz sahnelerde higbir olay olmamasina karsin atmosferiyle izleyiciyi
rahatsiz hissettirmesidir. Batili korku filmleri Slasher, Gore ve Yaratik turleriyle sok
etkisini aksiyon ve siddet ile saglayarak izleyiciye olacaklarin haberini verir. Batil
yapimlar izleyiciyi eglendirmek ve surekli merak uyandirmak ile ilgilenirken Uzak
Dogu yapimlari garip sesler veya gizemli durumlar yaratarak filmin atmosferi ile
izleyiciyi rahatsiz eder. Filmlerde dialogun az kullaniimasi ve karakter odakli olay
orgusuyle izleyicinin bag kurabilecegi siradan insanlarin hikayesi anlatilir. Korku
filmlerine bu iki farkh yaklagim bakimindan Alfred Hitchcock’un gerilim ve anlik korku
Uzerine verdigi ornek bir 6zet niteligindedir. Truffaut ile yaptigi roportajda Hitchcock,
onlerindeki masada gizli bir bomba oldugunu fakat izleyicinin bunu bilmedigini
sOyler. Bomba birden infilak ettiginde soka ugrayan izleyicinin korkusu birkag saniye

surer. Ayni sahnede gizli bir bomba oldugu ve on dakika i¢inde patlayacagi
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gOsterilseydi izleyicide olugsan kusku gerilimin daha uzun surmesini saglar (Gottlieb,
2003, s. 61).

2.2.1. Slasher ve Yaratik Temalari

1974 tarihli orijinal Texas Chainsaw Massacre filmi korku tlrande yeni bir alt tar
olusturmustur. Filmin psikopat katili Leatherface agirli olarak Ed Gein ve Texasli seri
katii Elmer Wayne Henley’den ilham alinmistir. Yonetmen Tobe Hooper,
Leatherface’i oynayan aktor Gunnar Hansen’i diger oyunculardan ayri tutarak
karantinaya almig ve diger oyunculara ilk sahnede goérindugunde gergekten
korkutmayi basarmistir. Leatherface’in kurbanlarini et kancalarina takarak katledigi
gibi izleyiciyi sok eden gorsellik, izole guney kirsali, guriyen cesetler Slasher

turdnun ikonlar olmustur (Looper, 2016).

1970’ler bagimsiz korku sinemasinda kurgu ve ses kullanimi, izleyiciyi gorsel siddet
dgeleriyle korkutmaktan gok daha fazla kullaniimaktadir. izleyicinin siirekli sadece
bir film izledigini kendisine hatirlatmasini isteyen, fakat bir sekilde yaganmig olaylara
dayandiginin imasini iceren gercekci siddet sahneleri icermektedir (Odell ve Le
Blanc, 2011).

Gorsel 11:Leatherface ve diger aile bireylerinin filmden bir gérintisu.

Sahnelerin aksiyon sirasinda kesilmesi izleyicinin bilingaltina rahatsizlik hissi

vererek surekli korku ve endiseyi yukseltir. Siddet sahneleri igin gercek elektrikli
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testere ve cekicin kullanildigr filmin bu sahnelerin neredeyse tamami gindiz
vaktinde geger. Cogu korku filmi igin gun 1131 guvenli anlamina gelse de izleyicide
olumun her an gelebilecegi algisini olusturur. Film ailenin veya Leatherface’in (bkz.
Gorsel: 11) gegmigiyle, kim olduklariyla ilgili bilgi vermez gunku izleyiciye gosterdigi

ile yeterince gergekgi hissettirir (McClanahan, 2014).

Gorsel 12:Night of the Living Dead filminden bir gorsel.

1968 tarihli George Romero’nun ilk uzun metrajli filmi Night of the Living Dead
Olulerin tekrar canlanmasiyla (bkz. Gorsel: 12) olusan kaos modern zombi filmlerinin
temelini atmistir. Pennsylvania’da bir c¢iftik evinde mahsur kalan yedi kiginin
pesindeki zombi istilasini anlatan filmin birgok devam filmi ¢ekilmis ve pek goguna
da ilham vermigtir. Filmin yonetmen, yazar, kurgu ve gorsel yonetmenligini ustlenen
Romero’nun yarattigi zombiler yeniden canlanan cesetlerden ¢ok psikolojik

rahatsizligi olan kigileri andirir.

Yamyamlik sahnelerini temsil eden ve ayni zamanda sert bir siyasi mesaj iceren bagimsiz korku akiminin
baslangicini imlemistir. Bu salt bir korku filmi degildir; bir bitlin olarak toplumdaki kin ve giivensizligin
betimlemesidir. Filmin kot sohretli, kasvetli sonu eski toplumun sonunu, yeni bir toplumun ortaya ¢ikisini
hikme baglar gibidir (Odell ve Le Blanc, 2011, sy. 113-114).

Film zombi tabirini hi¢ kullanmamigs olsa da Romero, Richard Matheson’in | Am
Legend romanindan ilham almistir. Dlinyada kalan son insanin diginda geri
kalanlarin vampire donustugu romanda Romero vampir temasina yakin olan 6lulerin
tekrar canlanmasi fikrinden yola c¢ikar. Romero’nun hikéye anlatimi izleyicinin

gergek ve rilya arasindaki algisiyla oynar. Ornegin; filmin ilk sahnesinde Barbara'nin
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kardesini 6lumcul bir yara almis gérinmemesine kargin aniden terk etmesi, etrafin
aniden gece karanligina burinmesi ve sahneler arasindaki ani gegisler bilingalti

gorasunu cagristirir (Roffman, 2018).

Gorsel 13:Alien’in biyomekanik tasarimlar (Ustte) ve Chestbuster'in gikis sahnesi (altta).

1979'da Ridley Scott’'in yonettigi Alien’in ilk filmi bilimkurgu ve korku sinemasinin
birlestigi donemin gorsel teknik olanaklarini sergileyen (bkz. Gorsel: 13) en iyi
filmlerden biridir. Mimarlik ve endlstri tasarimi Gizerine egitim alan isvigreli sanatg!
Giger, once Dune filmi igcin konsept tasarim galismasi yapmistir. Bu proje iptal
edilince, konsept ¢alismalari yapimcilar tarafindan ¢ok begenilen Giger’in konsepti
Uzerine bir film yapma fikri Gzerinde durulur. Surrealist sanat¢i H. R. Giger'in
Necronomicon’una ait essiz tasarimlari filmin yaratik yumurtasindan, uzay gemisi
replikasina kadar tum 6zel efektlerinde yer alir. Geminin replikasini inga eden Alien
ekibi biyomekanik silahi bulduklari sahnede kesif ekibi olarak yonetmenin gocuklari

oynatiimis ve boylelikle mekanin devasalik hissi yaratiimigtir.
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Alien filmi ayrica sinemada fallik obje kullaniminin korku yaymasinin bir 6rnegidir.
Xenomorph tasariminin cinsel c¢agrisimi kurbaninin Uzerindeki Ustunliguna
kurmasi icin filmin yazari tarafindan bilingli olarak tecavizu simgelemektedir.
izleyiciyi her agidan rahatsiz etmek igin Alien’in saldirisini bir erkek kurban (izerinde
gOstermesi homoseksuel cinsel iligki ve tecaviz onu izleyicinin gézinde daha da
korkutucu yapar. Giger'in set tasarimlari da yine fallik ve vajinal imgelerdir. Alien
devasa fallik sembolleri fiziksel degil cinsel Ustunluk olarak kullanir. Bu semboller
filmin hikadye anlatimini Alien'in saldirilarini gorsel ve duygusal agidan cinsel
istismar ile bagdastirir (Now You See It, 2015).

Hala guncelligini kaybetmeyen filmin 6zel efektleri uzayli organizmasi hakkinda pek
cok fikir verirken filmin son sahnesine kadar yaratigin kendisini higbir zaman
tamamiyla gostermez (Bradshaw, 2019). Uzay madenciligi yapan geminin
mirettebatinin beklenmedik ziyaretgisi oldukga diismancil ve zekidir. Oyle ki
insanlarin her hareketini tahmin edebilen Alien ile hayatta kalan tek kisi Ripley
arasindaki kedi fare oyunu filmin en gergin dakikalaridir. Alien kulliyatinin populerligi
devam filmlerini getirmis ve Doom, Metroid, Dead Space ve Alien: Isolation

oyunlarina ilham olmustur.

1982 yapimi The Thing zamanina gore genig butgeli bir John Carpenter filmidir.
1950’lerdeki “The Thing From Another World’ filminin yeniden ¢evrimi igin Tobe
Hooper 6n produksiyonda calismig fakat sonra Carpenter gorevi devralmistir.
Orijinal olarak John Campbell'in “Who Goes There” romaninin bir uyarlamasi olan
ilk film kitaba sadik kalmamistir. The Thing gosterime girdigi yil Spielberg’un E.T.
filminin golgesinde kalarak hak ettigi bagariyi elde etmemis fakat kult bir korku filmi
haline gelmistir. Antarktika'daki arastirma merkezine dunya digl bir organizmanin
insanlar1 konakgi olarak kullanip kusursuz bigimde taklit edebilmesi tum insan
irkinin varligina tehdit olusturur. Ekibin aralarindaki enfekteleri bulma c¢abalari
organizmanin hayatta kalma iggudusunu harekete gecirerek Antarktika'nin zorlu
iklim sartlarinda tehlikeli bir micadeleye doner.
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Gorsel 14:Filmdeki yaratik replikalarindan bir gérsel.

Filmin Ozel efektleri ve yaratik tasarimlar filmin hatirda kalir elementlerindendir.
Albert Whitlock’'un geleneksel yontemle siyah cam uUzerine yaptigi mat resimler
(matte paint) oldukga gergekgidir. Rob Bottim ve Stan Winston’in yaratik tasarimlari
kan (gore) ve vucut (body horror) mutasyonu ile anlik korkutma taktikleri kullanirken
(bkz. Gorsel: 14) film boyunca karakterler arasindaki paranoya ve tansiyon yukselir.

Japon sinemasi dogaustu korku filmleriyle Unlenmis olsa da Audition, Cold Fish,
Ichii the Killer ve Tetsuo gibi kan ve vahset dolu aksiyon korku turanun klasikleri
arasinda en unlulerinden biri oyun dunyasina kadar etkisi olmug Battle Royale
filmidir. Kurgusal Fasist Japonya’da gegen Koushun Takami’'nin 1999°'da
yayimlanan romani (ve sonrasinda mangasi) Battle Royale, 2000 yilinda Kinji
Fukasaku’'nun sinemaya aktardigi distopik gerilim korku filminde bir grup lise
ogrencisi hukumet tarafindan 6lumcul bir deney igin kullanilirlar. Rastgele segilen
ogrenciler digerlerini 6ldurmesi igin farkh silahlar verilir ve bir adaya birakilirlar.
Ogrenciler hig kimseyi 6ldiirmemeye karar verirse boyunlarindaki fiinye patlayacak
ve hepsi 6lecektir. Ogrencilere verilen siire doldugunda birden fazla yasayan olursa
yine de olduruleceklerdir. Bu yuzden sevdikleri bir kisi de olsa hayatta kalmak adina
oldurmeleri gerekir ya da digerlerinin yapmasi i¢in zorlanirlar. Normal ve ruh saghgi
yerinde gorunen insanlarin neler yapabilecegini gosteren filmin gorsel siddet 6geleri
izleyici igin hayli zorludur. Film, toplumun birbirine olan guvensizligini gostermek ve
gen¢ neslin muhtemel devrim girigsimini engellemek icin devletin sadist otoriter

tutumunu sert bir dille izleyiciye aktarir.
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Gorsel 15:Battle Royale filminden bir sahne.

Hunger Games, The Condemned ve The Tournament gibi Hollywood filmlerine
ilham veren Battle Royale (bkz. Gorsel: 15), oyun dunyasinda yeni bir oyun turine
de ismini vermistir. Son birkag¢ yilda diinya ¢apinda pek ¢ok oyuncusu olan PubG,
Fortnite ve Apex Legends gibi oyunlar Battle Royale adiyla anilmaktadir.

Orta Cag tarihinden populer kultirin birgok alt tirine ilham vermis karakteri Kont
Dracula’nin gotik roman yazari Bram Stoker’in romanindan uyarlanan Dracula filmi
Stoker'in yarattigi karakterin en iyi uyarlamalarindan biri olarak gorulmektedir.
Francis Ford Coppola’nin 1992 tarihli Bram Stoker’s Dracula romantik gotik korku
filmi 6nceki uyarlamalardan farkl olarak kitaba en sadik kalan uyarlamadir. Anthony
Hopkins’in vampir avcisi Abraham Van Helsing, Gary Oldman’in Kont Dracula
canlandirmalari ve Coppola’nin Viktorya Donemi yorumlamasi filmi bagarili bir

Hollywood versiyonu yapmistir.
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Gorsel 16:Gary Oldman’in (Ustte) ve Bela Lugosi’nin (altta) Dracula canlandirmalarindan
birer sahne.

1897°de yayimlanan kitabin iki yuze yakin uyarlamasi olan Dracula igin Stoker, Viad
Tepes yani Kazikli Voyvoda'dan ilham almistir. Stoker kitapta gegen mekanlarin
ayrintilarina 6nem verse de olaylari ve Vlad Tepes’i romantize etmistir. Tarihte
Elizabeta, Vlad tarafindan kagirilip tecaviz edilecegini dugunerek intihar eder. Bu
tarihi bilginin aksine ise; filmde Elizabeta’nin intiharinin sebebi Viad'in oldugu
haberini almasidir. Yine filmde Kilise, Elizabeta’nin kendi canini aldigi igin Tanri
tarafindan cezalandirilacagi soylemesiyle Viad, Tanr’'yi reddeder ve ruhunu
Seytan’a satar. Bunu ask igin yapan Vlad, Katolik kilisesinin kurbani olarak igledigi
suclarda kendini hakli gosterir (Crow, 2019). Gergekte ise; mezhep degistirmis olan
Vlad Tepes’in bu hareketinin arkasinda ailesinin intikamini almak ve gug sahibi

olmak gibi bambaska nedenleri vardir.
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Kitabin klasiklesmis 1931 tarihli sinema filminde Bela Lugosi'nin efsanevi Dracula
canlandirmasinin aksine Gary Oldman’in versiyonu (bkz. Gorsel: 16) ihanete
ugramis geng bir adamin Orta Cagin dini otoriteleri tarafindan canavarlastiriimis anti
kahramandir. Bela Lugosi'nin yorumu ise kana susamig, egzotik aksanli teatral bir
canidir. Seytani gulumsemesi, terbiyeli konusma bigimi ve buyuleyici bakiglari resmi
giyim tarziyla birlestiginde Lugosi'nin Dracula’si gotik korkunun simgelerinden biri
olmustur. Sadece vampir kulliyatini degil, goth rock tura muzik igin de ilham
vermigtir. Castlevania, Vampyr, Vampire The Masquarade ve Bloodborne video

oyunlarindaki etkisi de gorulmektedir.

2.2.2. Kiyamet Sonrasi Distopik Evrenler

Stephen King'in korku romanindan uyarlanan 2007 tarihli The Mist (Oldiren Sis)
filmi kiyamet senaryosunu siradan bir kasabada, supermarkette mahsur kalan
insanlar uzerinden anlatir. Orijinal Silent Hill oyununa da ilham veren kitabin
uyarlamasinda, bir grup insanin dunya digi yaratiklara karsi hayatta kalmaya
caligsirken bir yandan da grup iginde ¢ikan fikir gatigmalariyla baga ¢ikmalari anlatilir.
Sisin igine girmeye curret eden herkes vahsice oldurtlmesine karsin, gruptaki bazi
insanlar tam olarak goremedikleri bu yaratiklarin varligindan siphe duymaya devam

ederler.

Gorsel 17:Bayan Carmody karakterinin vaaz verdigi sahneden bir gorsel.
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Bir grup kasabali bagnaz insan yaratiklara karsi gelmemeleri gerektigine (bkz.
Godrsel: 17), onlarin tanrinin insanlari cezalandirma ydntemi ve kiyamet habercileri
olduguna inanirken; digerleri, yaratiklara karsi direnmeleri gerektigini savunur. Film
boyunca dagilmayan sisin i¢indeki bu devasa yaratiklara dair sadece insanlari
avladiklari dokunaglari gorunurdur. Film, ordunun boyutlar arasi deney
calismalarinin bir kaza sonucu ortaya g¢ikan yaratiklarin Lovecraft vari kozmik korku
temasini, modern toplum catismalariyla birlestirerek gerilimi surekli yukseltir.
Roman, kurtulan birka¢ insanin sisin iginde belirsizlige dogru ilerlemesiyle
sonlanirken; filmin yénetmeni Frank Darabont, daha depresif fakat nihayete varan
bir son yazar. Kurtulan birkag insan hayatta kalmanin imkansiz oldugunu kabul eder
ve intihar karari alirlar. Ana kahraman kendi oglu da dahil diger tg¢ kigiyi oldurdukten
sadece dakikalar sonra tum olayin sorumlusu ordunun yaratiklara kargi Ustun

geldigini ve sisin geri ¢ekildigini gorur.

Gorsel 18:The Road (lstte) ve 28 Days Later (altta) filmlerinden sahneler.
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Bir baska roman uyarlamasi olan 2009 filmi The Road (Yol), yazar Cormac
McCarthy’nin kiyamet sonrasi hayatta kalma hikayesinde gecen (bkz. Gorsel: 18),
dunyanin gercgekligini ve vahsgetini izleyiciye gosterir. Son derece zorlu iklim
sartlarinda hayatta kalmaya ¢abalayan baba ve oglun yolculugu aclik, sefalet ve
hayatlarini surekli tehdit eden diger insanlara kargi mucadele igcinde gecer. Toprak,
bitki ortusu ve hatta havanin bile 6lmekte oldugu Dunyanin travmatik haline neyin
sebep oldugu agiklanmaz. Onemli olan tek sey hayatta kalmaktir ve bu durum, filmin
atmosferini daha da gergekgi kilar. izleyici karakterlerin isimlerini bilmedigi gibi,
kargilastiklari insanlarin veya iginde bulunduklari durumun gergekten tehlikeli ya da
onlarin hayali olup olmadigini bilemez. Adamin ¢gocugu yeni dunya duzeni iginde
dogar ve hem onu korumak hem de hayatta kalmak i¢in vahgice isleri kendisi yapar.
Dunyada hala iyiligin varligina inanan g¢ocuk, aslinda insanligin merhameti ve

vicdanini simgeler.

Filmde kiyamet sonrasi arka planini gergekgi ve izole gostermek igin CGI kullanmak
yerine gercgek terk edilmis mekéanlarda gekilmistir. Kapali havalarda ¢ekim yapilarak,
filmin i¢ karartici genel atmosferi olusturulmus, yesil tonlar dijital olarak renk
duzeltmesiyle degistirilmistir. Mekan olarak; terk edilmis maden bdlgeleri, lunapark,
hasarli evler, kapali otoyollar gibi yerler secilmistir (McGrath, 2008).

Cogu zombi temali kiyamet senaryosu korku filmleri salginin patlak verme anindan
baslarken, 2003 tarihli 28 Days Later (28 Gun Sonra) hastanede uyanan ana
karakter Jim’'in neler oldugunu anlamaya c¢alismasiyla baslar. Londra’nin
merkezinde tek basina kalan Jim, aradan gegen zamanda olanlari ancak ona
saldiran virs bulagsmig insanlardan kurtarildiginda ogrenir. Bir aragtirma
merkezinde, aktivistlerin serbest biraktigi maymunla baglayan salgin, insanlarda
oldirme durtusu uyandiran ve asiri saldirgan hale getiren bir hastalik tum dunyaya
yayillmigtir. Ana karakter, filmde izleyicinin konumundadir ve eski hayatina dair her
seyin yok oldugunu goérur. Film ilerledikge izleyiciyle birlikte dlinyanin kiyamet
sonrasi duzenine ayak uydurmaya baslar.
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2007 yapimi I Am Legend (Ben Efsaneyim) filminde ise duzene uyum saglamis bir
karakterin mucadelesi gosterilir. Hayatta kalan tek insan olarak geceleri avlanan
Robert Neville, mutantlarla micadelesi ve yasayan baska insanlari bulma umudunu
surdurmektedir. Nevill, askeri egitimli bir viroloji uzmanidir fakat miucadele ettigi
yaratiklar klasik zombi taniminin tersine zeki ve avlanan turdendir. Bir gun yaratiklar
tarafindan tuzaga dusdrulir ve kopegi onu korurken olur. Neville umudunu
kaybettigi anda bir anne ve oglu ile karsilasir. Yaptigi deneyler sonucu bir tedavi
bulduguna inanan Neville, bu kez anne ve oglu korumak igin kendini feda eder. | Am
Legend, Dunyada yasayan tek insan olma ve insanlarin soyunun tukenmesi

fikirlerine dair gorsel agidan genis bir perspektif sunmaktadir.

Gorsel 19:Children of Men filmindeki tek plan gekimden bir sahne.

Alfonso Cuaoron’un 2006 yapimi filmi Children of Men’in (bkz. Gorsel: 19), kiyamet
sonrasi dunyasinda mutantlar, zombiler veya olumcul viraslerin yarattigi kaos
yoktur. Artik bebeklerin dogmadigi kisir bir toplumda insan irkinin yok olmaya
bagladigi distopyada Batili toplumlarin uzak oldugu vahset, siddet olaylar ve
totaliter rejimler gundelik hayatin pargasi haline gelmistir.

2027°de gegen filmi, belgesel tipi gergekgi olmasini isteyen Cuaoron, bunun igin pek
cok kez tek plan gekimlere yer vermigtir. Filmin evreni George Orwell'in 1984
romaniyla ortak temaya sahip olsa da ana karakter Theo’nun gorevi ve olaylar
Hristiyan inancina referans igerir. Theo, Kee adli hamile bir kadinin yolculugunda
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onu korur. Kee ¢ocugun bir babasi olmadigini, Meryem Ana’yl ima eder. Kadini
koruyan ve dogurmasina yardim eden Theo, tanriy1 sembol eder. Mucizevi bebek
ise, Isa gibi insanligin yeni umududur. Film ayrica, Banksy ve Picasso gibi
sanatgilarinin eserlerinin yani sira Pink Floyd ve John Lennon gibi elestirel bakis
acilari olan sanatgilara da gonderme yapar.

2.2.3. Folklorik Korku (Folk Horror) ve Psikolojik Gerilim

60’lar ve 80’lerde popduler olan folklor temali korku filmleri i¢in “folk horror’ terimi
sinema i¢in ilk kez 2003 yilinda Blood on Satan’s Claw (1971) filminin yonetmeni
Piers Haggard tarafindan kullaniimistir (Rodgers, 2018). Witchfinder General
(1968), The Wicker Man (1973) ve Kwaidan (1964) gibi bu alt ture ait filmler genelde
bagnaz ve radikal inangh topluluklarin yaptiklari tuhaf, korkutucu ve antik bir algi
olusturan dini rituellerine tanik olan veya kurban edilen “yabanci” insanlarin
baslarina gelenler anlatilir. 2000’li yillarda tekrar yukselise gecen folklorik korku;
The Wailing (2016), A Field in England (2013), The VVitch (2015), The Ritual (2017),
Ari Aster filmleri Hereditary (2018) ve Midsommarda (2019) farkh Pagan
inaniglarindaki gizli kalmis geleneklerin agiga ciktigi olay orguleri, Lovecraft tarzi
“Eldritch Horror’® hikayeleri ile benzerdir.

Shindo Kaneto’nun yonetmenligini yaptigi 1964 tarihli folklorik korku filmi Onibaba,
acimasiz fakat olaganustu bir cinsel haz ve olumcul bir hayatta kalma hikayesi
anlatir. Objektif bicimde i¢ savas zamani Japon toplumunu betimleyen film, eslerinin
savagtan donmesini bekleyen ve gecimlerini Ol askerlerin esyalarini satarak
saglayan iki kadin Uzerinden ilkel durtulere geri donen toplumu gosterir. Yasli kadin
ve gelininin bastirdigi tutkularini cesetleri 6zenle soymalarina yansitir. Dig
mekanlardaki ugultu sesleri, hizli ¢ekimli sahneler yasli kadin ve gelinin adam
oldurmelerini ve geri donen asker kacagl Hachr'ye karsi duyduklari cinsel arzularin
onemini arttinir. Japon kulturindeki seytanlardan biri olan Oninin kasvetli ve

hastalikli varligi bu delilik, klostrofobi ve ahlaki ¢okus hikayesine Urkuttcu bir boyut

" Eldritch horror: (veya Cosmic Horror) Lovecraft'in hikdye anlatim tarzini tanimlamak igin yarattigi
bir alt tirdir. Lovecraft karakterlerinin bireysel karakterizasyonu yerine genel olarak insanhgi ele alir.
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katar. Film, metaforik anlatiminin yani sira seytani da konu edinir (Odell, Le Blanc,
2011).

Gorsel 20:0Onibaba (ustte) ve Noroi (altta) filmlerinden birer gorsel.

Koji Shiraishi’nin 2005 yapimi Noroi (Lanet) adli tamami belgesel tarzinda ¢ekilmis
korku filmi (bkz. Gorsel: 20), Japon folkloruna ait dogaustu olaylari ele alir. Bazi
oyuncularin kendilerini oynadigi ve Japonya’'nin unlu tv sovlarinin kullanildigi film
gercek ve kurguyu i¢ ice sokuyor. Medyumlar, perili Sinto tapinaklari, kaybolan
insanlar ve gizemli bigcimde kaybolan insanlari arastiran belgesel yapimcisi
Kobayashi’nin de ortadan kaybolmasiyla sonlanir. Filmin gogu sahnesi gun isiginda
cekildiginden anlik korku taktikleri kullanilmaz. Maskeler, ikonalar ve imgeler ile
izleyiciye gosterilen Kagutaba daha da rahatsiz edicidir. Dini bakig agisinin disinda
film, Japonya’'nin sosyal hizmetlerinin kaybolan veya intihar eden vakalara kargi

yetersiz oldugunun da elestrisini yapar (Bolton, 2020).
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Gorsel 21:The Wailing filminden bir sahne.

2016 yapimi Na Hong-jin’in yonettigi The Wailing (Goksung) 2 saat 36 dakikalik bir
korku filmi igin olduk¢a uzun sayilabilecek stresiyle Kore Korku Sinemasi’nin énemli
orneklerindendir. Polisiye ve folklorik korkunun harmanlandigi film, seyirciyi daima
belirsizlik iginde birakarak, dogaustu olaylarin kaynagini agikga gostermez ve tarun
benzeri Hollywood filmlerinin aksine cevaplanmamis sorular ile sona erer. The
Wailing (bkz. Gorsel: 21) baslangigta cinayet gibi gorinen olaylarin Hristiyan,
Samanizm ve Sintoizm inanglarina dayanan ve bunu anlatirken gizgisel ilerlemeyen
bir hikayesi vardir. Kore’'nin az sayida insanin yagsadigi kuguk bir kasabasinda
siradan bir polis memuru vahgice iglenmis cinayet olaylarina karsi ilgisizken, kendi
kizinin bagina kotu seyler geldikten sonra olaylari derinlemesine incelemeye
koyulur. Kizi Hyo-jin'i kurtarmak icin okult olaylarin igine giren Jong-goo, kdye yeni
gelen ve herkesin kugkulandigi Japon adamdan suphelenir ve pesini birakmaz.
Koylulerin, kotl olaylarin bu adamin gelmesiyle basladigi inanci hem karakterin
hem de izleyicinin kugkusunu buyuk oranda ¢eker. Ailenin yardim istedigi $Saman
buylcu kizinin, bir ruh tarafindan ele gecirildigini soyler ve gosterdigi kanitlar Japon
adama karsi supheleri daha da arttirir. Jong-goo caresizlik iginde akil saghgini
yitirmeye baslarken, kizinin durumu da kotulesir ve agresif, transa gecmis gibi
hareket eder. Kizin ruhsal saglik durumu iyilesmez, iblis oldugu anlasilan Japon
adama aslinda yardim eden Saman ‘in kurdugu tuzaklar ve aldaticiliklarinin
ustesinden gelinemez. Finalde Saman ve Japon adamin yaptigi ayinler birbirlerine
karg! Ustun gelmeye caligsmasi, aslinda hangi tarafin kétuligun sebebi oldugunu
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iyice bulaniklastirir. Filmin dikkatli izleyicileri ancak parc¢a parga verilen ipuglarini

birlestirerek karara varabilir fakat film mutlu bir son ile bitmez.

Gorsel 22:Ju-On (Ustte) ve Ringu (altta) J-Korku filmlerinden birer sahne.

Ju-On ve Ringu (bkz. Gorsel: 22) filmleri kendi video oyunlarinin yapildigi gibi pek
¢ok korku oyunu igin de ilham vermigtir. Banliyo efsanelerinin Japon modern
hayatini da etkiledigi gorulen filmlerdir. Cinnet sonucu ailesini 6ldiren bir adamin
yarattigi lanet, karisi1 Kayako ve oglu Toshio’nun huzursuz ruhlari Tokyo’'daki bu eve
giren herkesi etkisi altina alir. Ju-On’da oldugu gibi Japon kultarinde jenerasyonlar

boyunca varligini surdiren lanet bir virs gibi yayilr.

“Modern Japon korku sinemasi duygu ve estetik anlaminda hala blyik 6lglide ruhani ve edebi mirasa
bel baglamaktadir.” (Odell ve Le Blanc, 2011, sy. 184)
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Ringu’da lise gencleri arasinda konugulan bir video kaset, izleyenlerin dlumune
sebep oldugu soylentisi yayilir. Ogullari tehlikede olan bosanmisg ¢iftin arastirmalari
sonucu bir ada kasabasinda 6lume terk edilen Sadako adindaki psisik gugleri olan
bir kizin goruntuleri oldugunu 6grenirler. Hem Sadako hem de Kayako Japon
mitolojisindeki Hachishakusama adli Youkai (ruh) gibi olduk¢a uzun, siyah sacli bir

kadin gérunumundedirler.

Filmin atmosfer ve hizlanan kurgusu; standart hayalet hikayelerini modern
teknolojiyle birlestiren bir mit olusturur. Ringu'da izleyiciyi dehgsete dusiuren ve
hikayedeki lanetten kagmanin imkansiz olusunu dusunduren sey ise; filmin bir
olaylara bir agiklama getirmemesinden kaynaklanir (Odell ve La Blanc, 2011). Film
hikayesindeki bosluklara karsin izleyiciyi sessiz, bog ve huzursuz atmosferinin igine
ceker. Dogaustu olaylarin karistigi cinayetlerin gizemleri tam olarak ¢ozulemez ve

izleyiciyi belirsizlik icinde birakir.

Gorsel 23:Exorcist'teki seytan ¢ikarma ayini sahnesi.

1973 tarihli Amerikan korku filmi The Exorcist (bkz. Gorsel: 23), annesiyle birlikte
yalniz yasayan kuguk bir kizi seytani bir varligin ele gegirmesinin ardindan iki Katolik
rahibin seytan ¢ikarma ayinlerini konu alir. Psikolojik bir sorunu oldugu dusunulen
kizin korkutucu fiziksel hareketleri, tersten garip bir ses tonuyla konusmasi gibi
olaylarin ¢6zumu igin ayinin yapilmasi tek ¢are olarak kalir. Filmde Regan’in makyaiji

ve 6zel efektler zamanina gdre oldukca basarilidir. ilk gekimleri Musul kentinin
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arkeolojik alanlarinda yapilan filmin antik gaglardan modern zamana kadar uzanan
bir kotulugu simgeleyen bir gagrigimi vardir.
“Gizemli 6lumlere, izleyici histeri ve lanetlerine iliskin masallarin da reklam kampanyasina epeyi yarari

dokunmustur; biitlin mesele, bu sok edici ve fakat ayni zamanda son derece degerli filmi gise listelerinin
tepesine cikaran bir kot sohret dolagiminda gizlidir.” (Odell ve Le Blanc, 2011, sy. 116)

Filmde, Regan’in merdivenlerdeki 6rumcek yuriylusu ve vucudunun yataktan
yukseldigi gibi sahneler unutulmaz korku klasikleri arasindadir. Ayrica korku filmleri
igin oldukga ender rastlanan bir basari olarak Akademi Odiilleri'nde en iyi film
dalinda aday gosterilmigtir.

Gorsel 24:Korku komedi tirintn onctst Evil Dead filminden bir sahne.

1981 yapimi Sam Raimi filmi The Evil Dead (bkz. Gorsel: 24) tum korku filmi
kligelerinin kullanildigi ve yer yer ince esprilerin yapildigi kalt korku filmi, 1ssiz bir
dag evinde tatil yapmaya giden bes arkadasin evde buldugu mistik egyalarin
yanisira bir ses kaydi ve eski bir kitabi bulmalariyla baglar. Genglerin buldugu kitap
ashinda Oliilerin Kitabrdir ve icinde bilmedikleri dilde yazilar ve ayine benzer gizimler
vardir. Kayittaki arkeologun buyull sozleri ormandaki seytani gucu uyandirir. Birer
birer bu kotu ruhun eline gegen gencler, Ash’'in de onlara katilmasi i¢in ana
karakterin pesine dugerler. Filmin sonunda Ash’in kitabl yakmasina kargin hayatta
kalan son ruh tarafindan olduruldugu izlenimi verilerek hikdye sonlanir. Fakat
Stephen King sayesinde film Amerika’da yayinlanir ve elde ettigi basariyla iki devam

filmi, video oyunu, gizgi romanlari ve tv dizisi gikarilir.
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Raimi, filmdeki Oliilerin Kitabi icin H.P. Lovecraftin Cthulhu mitosunu iceren
hikayelerinde bahsettigi hayali Necronomicon kitabindan ilham almistir. Zombilerin
makyaijlari, pargalanmalari gergekgi gérinmese de (ki filmin boyle bir amaci da yok)
yine de rahatsiz edici ve mide bulandiricidir. Kitap yakildiktan sonra zombilerin
curimesini protez makyaj ve stop motion teknigi ile gosteren film kisith bltgesine

karsin klasik korku filmleri arasindadir.

Gorsel 25:Filmde “Doppelganger” fenomeninin kullanildigi sahne.

Stephen King’in romanindan uyarlanan 1980 tarihli usta ydnetmen Stanley
Kubrick’in yonetmenligini yaptigi The Shining dogalstlu guglerin ve psikolojik
elementlerin birlestigi (bkz. Gorsel: 25) uyarlama klasik korku filmi ve kitap arasinda
bir hayli fark vardir. Uzun bir stre King’in nefret ettigi bir film olmus hatta kitaba
sagdik kalan bir tv filminin de c¢ekilmesini saglamistir. Kitap uyarlamasi
senaryolarinda orijinal eseri okumamayi tercih eden Kubrick'in de tam olarak
yapmak istedigi budur ¢iinkii kendi bakis agisiyla hikayeyi anlatmak ister. Ornegin;
Jack'in Overlook Oteli’'ndeki kis mevsimi bakicilidi isini almadan 6nce de ruhsal
dengesi bozuk bir karakter oldugu hissini Kubrick filmin ilk anindan itibaren izleyice
gOsterir ve bu filmde de UnlU “Kubrick gaze” adh Jack Nicholson’in dérduinci duvari
yikan, yakin plan ¢ekimlerine yer verir. Kubrick’in surekli senaryoyu degistirmesi,
baltayla kapi kirma sahnesi ve koridordan bosalan kan sahnesi gibi zahmetli
sahneleri tekrar tekrar gekmesi filmin yapim asamasini zorlastiran kararlarina kargin

gundmuzde film, en korkung filmler arasinda ilk siralarda yerini alir.
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2.3. Alt Tirlere Gore Korku Video Oyunlarinin Geligimi

Video oyunlari siniflandirmasi sinemanin aksine; bilim kurgu, fantezi veya macera
gibi anlatim temalari géz ardi edilip bunun yerine oynanis sekli, platform’ sistemi
gibi 6zelliklerine dayanarak yapilir. Korku oyunlari ise bu siniflandirma sisteminin
diginda kalan anlatim temasinin temeline dayali tek tur oldugu soylenebilir. Korku
turd video oyunlarda atmosfer ve mekanlarin etkililiginin belirli mekanik ve yapisal
kurallarin arttirnimasiyla korku oyunlarinda alt tur olugsumunun temel unsuru olarak
gorulur (Apperley, 2006, s. 11). Hikdye anlatimi ve korku oyunlari arasindaki bu

iligki, beraberinde birgok alt tirin olusumunu da saglamigtir.

interaktif bir medya olan video oyunlari pre-render bir animasyon filmin aksine
gercek zamanl grafikler ile calisir ve burada bilgisayar tarafindan surekli yeni
gorseller olusturulur (Schreier, 2017, s. 9). Modern grafik teknolojisinin ilerlemesi
oyun tasarimcilarina hikaye anlatimi, oynanigi yerlestirme ve simulasyon sahneler
Uzerinde karmasik yapidaki mekénsal kurgulari tasarlamalarina olanak tanir
(Tavinor, 2009; 74).

2.3.1. 1980’li ve 90’h Yillar

Populer korku filmlerinin video oyunlara uyarlamasi olan Halloween (1983) ve The
Texas Chainsaw Massacre (1983) Atari 2600 konsolunda ilk korku oyunlarindan
olmustur. Ozellikle Halloween zamaninin video oyunlarina kiyasla filmlerinden daha
fazla kanli sahne igeren oyunlardir. Halloween’in yetiskinlere yonelik icerigi
tartismalara sebep olarak yapimci Wizard Video Games iflas etmigstir (Runion,
2005).

Evil Dead (1984) ve Friday the 13th (1985) Commodore 64 ve ZX Spectrum
konsollari igin Uretilen hayatta kalma korku oyunlari da sinema filmlerinden

uyarlamadir. Halloween'in film ile igerik olarak dogrudan baglantisinin olmamasina

"> Platform: Oyunun oynanabilir oldugu donanim sistemleri (PC, NES, PlayStation, Xbox, mobil
cihazlar vb.) igin kullanilan terim.
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karsin Evil Dead'in filme sadik bir hikayesi vardir. Filmin kahramani Ash kulUbeye
girmeye calisan ve ¢oktan igeride olan yaratiklara kargi hayatta kalmaya caligir.
Friday the 13th oyununda ise oyuncunun gorevi Jason’i bulup éldirmektir. Kendini
ve arkadaslarini korumasi gereken oyuncu etrafta bulabilecegi silahlari Jason’a
karsi kullanabilir. Oyun filmde de oldugu gibi siddet igerikli grafik 6gelere sahiptir.

You drank the
blood of my

vietims!

Gorsel 26:Sweet Home oyunundan bir ara sahne ve oyun igi gérintusu.

Japonya merkezli Capcom firmasinin Nintendo Entertainment System (NES)'in 8-
bit gtncu jenerasyon Family Computer (FC) konsoluna gikardigi 1989 tarihli Sweet
Home (bkz. Gorsel: 26) ayni adli Japon korku filminin uyarlamasidir. Sonradan
Resident Evil serisinin yaraticisi Shinji Mikami i¢in ilham kaynagi olan film, eski ve
perili bir mansiyonu arastirmaya giden bes film yapimcisinin hikayesini anlatir.
Sadece Japonya’da c¢ikan Sweet Home; Metroidvania tarzi harita kesfi, hikaye
anlatimi ve hayatta kalmaya dayali korku unsurlari igermektedir. Oyuncunun
zombiler ve hayaletlere kargi verdigi mucadelede bir yandan da ilerlemek igin
etraftaki bulmacalari ¢ozmesi gerekir. Oyuncunun tuzaga dustugu anlarda hizh
karar verme (QTE: Quick Time Event) 6zelligi sunan Sweet Home hikaye anlatimini

ara sahneler ile aktarmaktadir (Tieryas, 2019).

Commodore 64 icin Dynamix Production’in geligtirdigi Electronic Arts’in yayimladigi
1989 tarihli Project Firestart farkli sonlari olan hayatta kalma korku oyunudur.

iletisimin kesildigi uzay gemisi Prometheus’u incelemek iizere génderilen ajan Jon
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Hawking tum murettebatin vahsice olduruldugunu kesfeder. Bilinmeyen bir yaratik
turayle isgal edilen gemide Hawking'in gorevi tum bilimsel verileri toplamaktir.
Oyunun Alien filmleriyle olan hikdye benzerligi doneminin diger Alien vari
oyunlarindan farkli olarak basit bir nisanci oyunu degildir. GinUmuz modern hayatta
kalma korku oyunlarinin temelini inga eden Project Firestartin zayif bir ana
karakteri, kisith muhimmatina karsi gugli dusmanlarla doludur. Kesife agik harita
oyunda cizgisel ilerleyigin olmasini onler. Oyuncunun surekli Uzerinde hissettigi
dusmanlari 6ldirme baskisi ve yaklastiklarinda degisen ses efekti ile panik havasini
yaratan oyunun prensipleri Alone in the Dark (1992) ve sonrasinda Resident Evil
(1996) oyunlarina ilham olmustur (Fahs, 2009).

Gorsel 27:Alone in the Dark oyunundan bir ekran goérintusu.

Infogrames tarafindan gelistirilen serinin birincisi 1992 tarihli Alone in the Dark (bkz.
Gorsel: 27) hayatta kalma korku oyunu PC, MS-DOS ve 3DO konsolu igin
ctkariimistir. Oyun duanyasinin ilk Ug boyutlu korku oyunu olan Alone in the Dark,
turinun atasi olarak gorulmektedir. Dogaustlu olaylarin meydana geldigi 1920’li
yillarda Louisiana’daki bir mansiyonda zombilere ve yaratiklara kargi mucadele
veren ana karakterin hikayesi Edgar Allan Poe ve H. P. Lovecraft'in eserlerinden
bayuk Olcude etkilenmistir. Oyundaki dogaustu dusmanlar icin yine Lovecraft'in

Cthulhu mitosunda bahsedilen yaratiklara benzemektedir (Edge, 2010).
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2.3.2. Aksiyon ve Macera Temali Oyunlar

Hayatta kalma korku oyunu ismi bir alt tur olarak ilk kez Sweet Home ve Alone in
the Dark gibi korku temali yapimlarin ilham verdigi Resident Evil serisinin ilk kez
1996 yilinda yayinlanmasiyla ortaya ¢cikmistir. ilk énce birinci sahis nisanci kamera
goruntusu (FPS: First Person Shooter) olarak dustunulen oyun tasarimi, beklenen
etkiyi vermedigi dugunuldugunden Alone in the Dark oyununun uguncu sahis
nisanci (TPS: Third Person Shooter) gorus agisini tercih edilmistir.

Resident Evil hayatta korku oyunlarini tanimlayan ve yayimlandigi donemde buyuk
basari elde eden oyun, Racoon City’deki vahsi ve garip cinayetleri aragtiran 6zel bir
askeri harekatin Umbrella’nin gizli arastirmalarini bulmasina kadar geligen olaylari
anlatir. Sabit kamera agilari, gergek zamanh u¢ boyutlu karakterler, objeler ve
mekanlar, dnceden kaydedilmis (pre-rendered) ara sahnelerin oldugu Resident
Evil'da oyuncular verilen gorevleri tamamlayabilmek igin g¢esitli bulmacalar da
¢ozmesi gerekiyordu. Kubrick imzali The Shining (1980) filmindeki paranormal
olaylarin oldugu Overlook Oteli'nden ilham alan Mikami, ayrica oyunu tasarlarken
italyan korku filmi Zombie'den etkilendigini de soyler. Fakat filmde begenmedigi
hikdye gelismelerini ve aksiyon sahnelerini daha iyi nasil olabilecegini dusunerek
Resident Evilin konseptini yarattigini aktarir (GamePro, 1996).
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Gorsel 28:1996 tarihli Resident Evifdan oyun ici grafikler (Ustte) ve RE2 yeniden
yapiminda gergcek zamanli render gorselleri (altta).

Oyunun klasik 6zellikleri olan Gguncu sahis kamera gorus agisi, zombiler, Nemesis
gibi akilda kalici bag dusmanlar, bulmacalar ve surukleyici aksiyon anlayisi ile
Resident Evil korku oyunu denildiginde akla gelen ilk serilerdir. Oyunun
populerliginin getirdigi bir handikap olarak daha fazla kitleye ulagsmasi sonucu
birbirinden oldukga farkli beklentiler icine giren oyuncu sayisi da artmigtir. Serinin
ilerleyen oyunlarinda ise; Resident Evil kendi yarattigi alt tiru terk edip, aksiyon ve
macera oyunu haline gelmistir. Serinin beginci ve altinci ana oyunlari genel olarak
kotu elestiri aldigindan eski oyunlarinin kisith malzeme ve kapali alan gerilimi gibi
temel yapi taglarini tekrar ele alarak Resident Evil 7: Biohazard yeni karakterler ve

yeni bir senaryoyla 2017 yilinda video oyun piyasasina geri donmustar.
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Resident Evil, hikdyesinden ¢ok yarattigi atmosferi ile 6ne gikan bir oyundur. Kapal
alan korkusu, surekli tehlikeye agik ana karakter, beklenmedik anlarda oyuncunun
stres seviyesini yukselten aksiyon sahneleri ve bulmacalariyla oyuncuyu mekani
kesfetmeye zorlayan yapisi disinda aslinda kendini tekrar eden bir arka plan
hikayesi vardir. Resident Evil 2 (2019) (bkz. Gorsel: 28) ve RE 3: Nemesis (2020)
oyunlarinin etkileyici atmosferini yeni teknolojinin olanaklariyla zenginlesen gorsel

anlatimi ile yeniden yapilmigtir.

Shinji Mikami’nin Capcom’dan ayrildiktan sonra, hayatta kalma korku oyunu The
Evil Within (2014) ve devami olan The Evil Within 2 (2017) yapimlarinin
yonetmenligini yapmigtir. The Evil Within serisinde de Mikami’'nin yarattigi
evrenlerden alisiimis aksiyon sahneleri, korkung yaratiklar ve oyuncularin k&bus
gibi durumlarin igine suruklendigi korku elementlerinden bolca bulunur. Bethesda
Softworks’un dagitimcisi oldugu ve Tango Gameworks tarafindan gelistirilen The
Evil Within genel olarak, oyunun anlik korkutma sahneleri ve atmosferi yoninden
olumlu elestiriler almig hayatta kalma korku tarinun incelemeye deger

orneklerinden biri olarak sayiimaktadir.

Gorsel 29:The Evil Within’den oyun ici gérintusu.

Oyunun hikayesi bolumler halinde ilerleyen, Beacon Akil Hastanesinde baslar. Ana
karakter dedektif Sebastian Castellanos’'un buradaki olaylari incelemesiyle

baglayan oyunun (bkz. Gorsel: 29) zaman zaman dusmanlardan gizlenme ve kagma
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gerektiren oynanigiyla kontrolu hi¢gbir zaman oyuncuya birakmamaktadir. Bu
yapisiyla tempolu, gercek¢i ve gercekten korkutucu bir hayatta kalma korku oyunu
sunmaktadir. Japonya’da Psycho Break adiyla ¢ikan oyundan, 18 yas sinirina
takilmamasi i¢in bazi siddet unsurlari ¢ikartiimigtir fakat indirilebilir icerik ile oyuna
bu 6zellikler eklenebilmektedir.

Monolith Productions’dan ayni yil gikan bir diger birinci sahis nisanci hayatta kalma
korku oyunu ise F.E.A.R. (First Encounter Assault Recon)'dir. Paranormal olaylarin
etrafinda gelisen hikayesinde oyuncular hayali bir 6zel harekat timinin tstun 6zellikli
bir askerini oynamaktadir. Hizli oynanis mekanigi ile Doom 3'U hatirlatirken zamani
yavaslatabilme oynanis mekanigi ile Dead Space’e 6rnek olmustur. Oyunun bu
‘refleks zamanlamasi” 6zelligi mekandaki objeleri ve dusmanlari yavaglatirken
oyuncunun normale yakin hizda hareket etmesini saglamaktadir. Oyunun partikul
efekti ve kurgunlarin havada surtunmesinin gorulebilir olmasi gibi bu 6zellik gorsel

kavrama bakimindan stilize edilmistir.

Birinci gahis nisanci oyunlarinin ture en ¢ok yenilik getirmis ve en gok bilinen
oyunlarindan biri |d Software’in gelistirdigi Doom serisidir. Seriye Doom 3 ile 2004
yilinda yeniden baglanarak yeni karakter tasarimlari ve farkli bir hikaye getirilmigtir.
Hikdye, cehennem seytanlari ile dolan Mars’in ylzeyinde ordu ve endustrinin
birleserek bilimsel deneylerin yapildigi bir Ustte ge¢mektedir. Oyuncu karakter
Doom Guy, basit ve herhangi bir 6zelligi olmayan bir asker olsa da oyun dunyasinda
kullandigi silahlardan biri olan BFG 9000 ile klasiklegmigtir. Id Software’in en basarih
markalarindan biri olan Doom 3 uzun oynanis suresi, dusman ve silah c¢esitliligi bol
olan bir hayatta kalma korku oyunu olarak aksiyon ve korku tlrunin mutlaka

oynanmasi gereken oyunlarindan biri olmustur.
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Gorsel 30:Doom (2016) oyun igi gérintusu.

Aksiyon tarafl daha baskin olsa da hizli ve dusunmeye firsat vermeyen oynanisi ile
oyuncunun adeta Ustune akan dusmanlara karsi her zaman tetikte olmasina
zorlamaktadir. Oynanig sekli tamamen gizgisel olmayip oyuncunun ayni noktaya
ulagsmasina alternatif yollar da tanimaktadir. Cevrenin tehditkar atmosferi, karanlik
koseleri, kaynagi belli olmayan sesler ve her an yaratiklarin saldirisina agik olan
oyuncuyu anlik korkutma taktikleri Doom 3'te bolca yer almaktadir. Oyun bunu
yaparken kendini tekrar etmedigi igin oyuncuya belirli bir model hissettirmemektedir.
John Carmack’in Doom 3 i¢in geligtirdigi oyun motorunda oyuncunun el feneri ve
silahi ayni anda kullanmasi mumkudn olmamigtir. Oyunun karanlk i¢ mekanlarinda
¢ogu zaman oyuncunun feneri kullanmak icin silahsiz kalmasi, teknik
yetersizliklerden oturt ¢ikan sorunlar bile oyunun korku dolu atmosferine ve

oynanisina olumlu etki etmigtir.

Seri 2016 yilinda (bkz. Gorsel: 30) daha hizli bir oynanig, acik alan mekénlar ve
cesitliligi artinlmisg dismanlar eklenerek yenilenmigtir. 2020’de ¢ikan Doom Eternal
ise atmosfer olarak bir 6nceki oyuna gore buyuk yenilik getirmemis olsa da bulmaca

¢bzmek gibi oynanisa getirdigi yeni mekanikler ile oyuna farkh bir yon vermistir.

2005 yilinda Headfirst Productions’in gelistirdigi Call of Cthulhu: Dark Corners of
the Earth oyunu korku hikayeleri yazari Howard Philip Lovecraft'in eseri Shadows
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Over Innsmouth’dan esinlenilmistir. Lovecraft'in sinemadan Alien, The Thing
filmleri, edebiyattan Stephen King, Neil Gaiman gibi yazarlari, video oyunlardan
Bloodborne’u ve hatta metal muzigi bile etkilemistir. Ancak Lovecraft'in eserlerinden
biri dogrudan uyarlanmamistir. Call of Cthulhu, Lovecraft’in orijinal hikayesine sadik
kalarak gerilim, polisiye ve korku birlesimi bir birinci sahis hayatta kalma oyunu

sunmaktadir.

Gorsel 31:Call of Cthulhu’dan i¢ mekan goérintisa.

1920’li yillarinin “noir” havasini da yansitan oyun eski bir balikgi kasabasinda
gecmektedir. Oyuncunun kasabada islenen cinayetleri arastirmaya gelen bir
“yabancr’ olan dedektif Jack Walter' oynamaktadir. Kasabanin kasvetli ve Urkuttcu
havasinin yanisira kasaba halkinin tehditkar bakiglari ve dismanca tavirlan
kasabaya girildiginden itibaren baglamaktadir. Saklanan buyuk ve igrendirici sirlar
(bkz. Gorsel: 31), gizli kalmasi gereken tanrisal gugler Lovecraft evreninin her
zaman bir pargasi olmustur. Oyuncu bir yandan olaylari arastirirken, hikaye
derinlegtikge kendinin kim oldugunu ve olaylar igindeki yerini anlamaya calisir. Zor
bulunan saghk materyalleri hemen etki etmedigi gibi, tamamen iyilesmeyi de
saglamiyordu ve fazla kullanma durumunda karakter halUsinasyonlar gormeye
basliyordu. Oyuncunun kendi akil saghgina dahi glvenmemesi gerektigini
vurgulayan bu 6zellik, Lovecraft’in tekinsiz evrenine yapilan guzel bir gondermedir.
Oyunun saglik sisteminin yenilik¢i yaklasimi daha sonra Amnesia: Dark Descent

oyununda da benzer bigimde kullaniimisgtir.
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2005 yilinda The Silence of the Lambs ve Seven gibi iki klasik korku filmlerinden
ilham alan Condemned: Criminal Origins Sega’nin yayimladigi ve Monolith
Productions’in geligtirdigi birinci sahis hayatta kalma korku oyunudur. Oyuncuyu sug
mahali arastirmasinin igine sokup, arastirma yapmasini ve kanit bulmasini isteyen
oyun bu yonuyle klasik birinci sahis nisanci oyunlarinin digina ¢ikmistir. (Gamespot,
2005). Oyun atesli silah kullanimindan ¢ok, su borusu, levye, yangin baltasi ve givili
tahta gibi oyuncunun etrafta buldugu objelerle dogaglama yaparak kendini

savundugu yakin dovus mekanigi korku oyunlari igin farkh bir deneyim olmustur.

Gorsel 32:Kuon PlayStation 2’den bir gorsel.

2004 tarihli From Software’in PlayStation 2 icin gelistirdigi Kuon (bkz. Gorsel: 32),
Japonya’nin Heian-kyo Donemi’nde gecen tarihsel temali bir hayatta kalma korku
oyunudur. Uluslararasi oyun dinyasinda taninmadan once From Software birgok
farkh turde oyun gelistirmigtir. Bunlardan biri olan Kuon; geleneksel Japon korku
hikdyesi Kaidan yani parapsikolojik olaylarin konu edinildigi bir oyundur. Tarihi
Kyoto kentindeki bir konakta gecen Kuon’da oyuncu Yin, Yang ve Kuon olarak Ug
fazda oynayabilmektedir. Bu fazlarda oyuncu U¢ farkli ana karakteri oynarken
kullandigi silahlarla birlikte oynanig sekli de degismektedir. Oyundaki diugmanlar
birgcok Olu vicudun birlesmis hali olan yaratiklardan ve tekrar canlanan 6lulerden

olusmaktadir. Atmosferi, ortam ici ses ve gorsel efektleri ile 6ne gikan oyun eskimis
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oynanig mekaniklerine kargin mistisizmi ve korkutucu vyaratik tasarimlariyla

PlayStation’in gizli kalmis hazinelerinden biridir.

2.3.3. Bilimkurgu Temali Hayatta Kalma Oyunlari

1999 yilinda Ken Levine'in Irrational Games ile gelistirdigi System Shock 2
Cyberpunk bir evrendeki uzay gemisinde gegen ve rol yapma oyun mekaniklerinin
bulundugu birinci sahis hayatta kalma korku oyunudur. Bioshock, Deus Ex Mankind
ve Prey oyunlarinin da fikirsel atasi olan System Shock 2 oncelikle tek basina bir
oyun olarak dusunulayorken oyunun yapimcisi Electronic Arts’in istegiyle bir devam
oyunu haline gelecek sekilde degisiklikler yapiimigtir. Oyun tasarimi agisindan
sonraki oyunlara ilham kaynagi olsa da basarili bir satis elde edememis ve oyun
tarihinin degeri bilinmeyen klasik oyunlarindan biri olarak kalmistir. Dovus
mekaniklerinin yani sira oyuncunun yeteneklerini geligstirme ve mekan kesifleri
yapmasina olanak taniyan rol yapma sistemini kapali bir alanda birlestirerek zengin
bir oynayis deneyimi sunmaktadir (Gamespot, 2006).

Uzay gemisinde patlak veren bir enfeksiyonu durdurmaya calisan bir askeri
canlandiran oyuncu asil kaynagin geminin yapay zekasi olan Shodan’in oldugunu
ogrenir. Oyun boyunca paranormal bir varlik hissi veren yapay zekanin amaci
insanhgi kolesi haline getirmek ve nihayetinde yok etmektir. Hafiza kaybi olan
oyuncu karakteri Shodan’i durdurmaya calisirken bir yandan yapay zekanin ona
kurdugu tuzaklar ve alay edici tehditkar tavriyla basa ¢gikmaya calisirken bir yandan
da enfekte olmus dusmanlar ile savasmaktadir. Korkunun surekli oyunun
merkezinde oldugu gorulemeyen fakat varligi bilinen bir kaynak olan yapay zekanin
egemenligindeki kapali mekanlar izole edilmiglik hissini oyuncuya gergekgi bigcimde
hissettirir. Oyuncunun zayif noktalari, rahatsiz edici mekan sesleri, 1Sk ve golge
yerlestirmeleri ve gevrenin surekli degismesi oyunun distopik evreninin ince islenmis

detaylaridir.
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Gorsel 33:0yunda Alien ile karsilagilan bir anin ekran gorintisa.

2014 yilinda Seganin yayinlayip Creative Assembly tarafindan gelistirilen Alien:
Isolation (bkz. Gorsel: 33), Alien kulliyatina dayanan hayatta kalma korku oyunudur.
System Shock ve Dead Space gibi bir uzay istasyonunda (Sevastopol) gegen
oyunun ana karakteri Amanda Ripley orijinal filmden on bes yil sonrasini,
Amanda’nin annesi Ellen Ripley’'i aramasini konu alir. Alien’in oynanigi tamamiyla

gizlilik Uzerine ve Xenomorph yaratiklarindan higbirine yakalanmamaya dayalidir.

Alien evrimsel olarak insandan daha ustun bir varlik oldugu i¢in oyunun yaratiklarla
catismaya girmesinin engellenmesi daha gergekgi bir oynanis saglamaktadir. Oyun
bu yonuyle 1979 tarihli ilk filmin gerilimini dogrudan oyun mekanigi haline getirmistir.
Oyuncu hareket dedektoruyle yaratiklarin yakinlarda olup olmadigini gorse dahi
uzun sure ayni yerde kaldiginda yaratiklar tarafindan mutlaka bulunur. Bu ylzden
oyuncunun gatismaya girmeden risk almasi istenir. Alien'in surekli ayni noktalar
yerine rastgele belirmesi oyuncunun ezberlemesine olanak tanimadigi igin oyunun
yapay zeka tasarimi da ovgu almistir. Oyunun mekan sesleri ve Retro futuristik

konsept tasarimi kapali alan hissinin verdigi Urkutuct havayi desteklemektedir.

Oyunun zaman dilimi uzak bir gelecekte olmasina kargin Ridley Scott'in 1979 yih
yapimina konsept tasarimi bakimindan sagdik kalinmigtir. Koridor boyunca uzanan
kablolar, tek renk ekranlar, vektor resimler ve kaset gcalar ve daha pekgok esya ile
orijinal filme génderme yapar (Wired, 2014).
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2.3.4. interaktif Korku Oyunlari

2012 yihnda bolumler halinde yayimlanan (bes bolum ve bir indirilebilir icerik) The
Walking Dead oyuncularin yaptigi tercihlere gore sekillenen hikayesi olan bir
macera hayatta kalma korku oyunudur. Robert Kirkmanin ayni adh gizgi
romanindan uyarlanan oyun hikaye anlatimiyla uUnlu Telltale Games firmasi
tarafindan gelistiriimistir. Bircok zombi oyununun aksiyona dayali oynaniglarinin
aksine The Walking Dead hem grafikler hem de hikaye bakimindan farkli bir zombi
konsepti deneyimi sunar. Grafikleri ¢izgi roman tarzi ve tikla-oyna (point and click)
oynanigl vardir. Karakterler arasindaki iligkileri anlatimi ve oyuncunun segim

yapmaya zorlanmasi oyunun akilda kalici hikaye anlatimini gug¢lendiren unsurlardir.

‘@ N | ‘E)
CONCERNED ‘ HEROIC

Gorsel 34:Until Dawn oyunundan interaktif sahne gérintusu.

Supermassive Games’in 2015 yilinda PlayStation 4 igin 6zel olarak ¢ikardigi Until
Dawn (bkz. Gorsel:34) interaktif korku oyunu gergekgi grafikleriyle dikkat cekmistir.
Animasyonlarin yapiminda sinema oyuncularinin hareket algilama teknigi icin
(motion capture) oynadigi oyun, Scream serisi gibi Amerikan genglik korku
fiimlerinden ilham almistir. izole bir dag evinde bir grup arkadasin birbirleri
arasindaki iligki ve etraftaki dogaustu gorinen garip olaylari ¢ézimleme Uzerine

yogunlasir.

ilham aldigi korku filmleri kligelerini kullanan hikaye ve dialoglar oyunun gergekgi
grafiklerinin aksine oldukca sig ve sagma denebilecek boyuttadir. Grafikler bir film
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izliyormus etkisi verse de karakterlerin hareket animasyonlari ayni etkide dogal
gorunmemektedir. Oyunun farkh sonlari oldugundan, oyuncunun segimlerinin
“kelebek etkisi” yarattigl senaryoda tum olasiliklari goérmek igin oyunun birden fazla
kez bitirilmesi gerekir.

2.3.5. Kooperatif ve Cok Oyunculu Nisanci Korku Oyunlari

Valve Corporation’in geligtirdigi ve Electronic Arts’in dagitimini Ustlendigi Left 4
Dead’in ilk oyunu 2008 yilinda yayimlanmistir. Dort karakterin guvenli bolge
arayisiyla ilerlenilen oyun tahliye noktasina ulagmalariyla sonlanir. Cesitli tUrdeki
zombi dismanlara karsi oyuncular ¢gevrede bulduklari birgok aleti (beyzbol sopasi,
gitar, tava, katana vb.) silah olarak kullanabilmektedir. Zombiler kalabalik gruplar
halinde saldirdiklarindan buna bagl olarak oyunun hizli bir oynanigi vardir. 2009
yilinda ¢ikan ikinci oyun Left 4 Dead 2 (bkz. Gorsel: 35) daha fazla oynanabilir yeni
karakter, yeni haritalar, dugsmanlar ve silahlar igerir. Oyuncularin performanslarina

gore yapay zeka tarafindan kontrol edilen oyun zorlugu bulunur.

Gorsel 35:Left 4 Dead'den dnceden render edilmis bir sahne.

2016 yilinda Behaviour Interactive’in gelistirdigi Dead by Daylight ¢ok oyunculu
(4vs1) korku oyununda bir oyuncu avci ve diger dort oyuncu ise kurban rollerini
oynamaktadir. Hayatta kalmaya cg¢alisan oyuncular uglncu sahis omuz Ustl

kamerayla gevre gorusune, birinci sahis kameradaki avci konumundaki oyuncuya
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nazaran daha hakimdir. Amag basittir; oyuncular avciya yakalanmadan bdlgeden
kacmayi basarmalidir. Oyuncularin bolgeyi ezberlemesini engellemek igin her yeni
oyunda degisir.

Oyuncular avcidan kagarken bir yandan da alana dagiimis bes jenaratoru tamir
ederek hayatta kalma caligirlar. Basarisiz olmalari durumunda ise Uzerlerindeki
esyalari da kaybetmis olurlar. Oyun boyunca etrafta bulunan el feneri ve dolap gibi
egyalari saklanmak veya avcinin goruisunu kisitlamak igin kullanilabilir. Oyunun
bolumler halinde yayimlanan Halloween, Leatherface, Nightmare on EIm Street,
Saw, Ash vs. The Evil Dead gibi populer korku filmlerinin karakterlerini iceren
indirilebilir igerikleri bulunur. Bununla birlikte Japonya’nin Sengoku dénemi ve Japon
korku filmlerinden esinlenen dogaustu varliklarin avci oldugu yeni haritalari da

yayimlanmigtir.

2.3.6. Acik Diinya Hayatta Kalma Korku Oyunlari

Korku oyunlari oyuncuyu belirli bir hikdye anlatimi Uzerinden oynamasini
istediginden genellikle gizgisel veya yari gizgisel yapidadir. Zombi, salgin hastalik
temalari ve post apokaliptik evrenler ile hayatta kalma korku turtyle agik dinyayi
birlestiren birgcok oyun bulunmaktadir. Bu oyunlar hikdye modunun yani sira ¢gok

oyunculu oynanis imkani da vermektedir.

2015 yilinda Polonyali Techland firmasinin gelistirdigi ve Warner Bros. Interactive
Entertainment’in yayimladigi aksiyon temali bir acik dinya hayatta kalma korku
oyunu olan Dying Light zombi temasina yeni bir bakig agisi getirir. Geceleri daha
dinamik ve agresif hareket eden zombiler kargisinda silahla savasma ve parkur
kogsusuna dayali oynanis sekli vardir. Oyuncunun buyuk zombi gruplarindan
kacisini gevreyi kullanarak dogal bir oyun mekanigi haline getirmistir. Parkur
mekanikleri oyuncuya catilardan atlama, binalara tirmanma gibi olanaklari vererek
u¢ boyutlu gevre hissini verebilmistir. Oyuncu karakterin ¢ok hizli kogarken nefesinin
kesilmesi ve tirmanma sirasinda kendini daha yavas ¢cekmesi parkur kosusuna

gerceklik katmigtir.
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Gorsel 36:Dying Light'in dig mekanindan bir gérsel.

Paralel alternatiflere dikey kagis noktalarinin bulunmasi oyunu kolaylastirmak
amagl degildir. Ustelik oyunun zorlugu elestirilen noktalarindan biridir. 28 Days
Later ve World War Z filmlerine benzer akin eden, asiri saldirgan zombilere karsi

oyuncunun taktik planlamasi gerekmektedir.

Gunduz ve gece biribirinden farkli dinamiklere sahip oyunda gunduzleri daha yavas
fakat sayica Ustesinden gelmeleri zorlu dismanlara donusmektedirler. Etrafini
saran zombilere kargi (bkz. Gorsel: 36) oyuncu gunduz zamanini gevreye tuzak
kurarak, erzak edinip diger hayatta kalan insanlari kurtararak gegirir. Oyunun dovus
sistemine gercekgilik katan bir 0zelligi ise Techland animatorlerine ve
muhendislerine saatler suren Krav Maga dersi almalarini saglamigtir. Gergek
hayatta yakin savunma, bigak saldirisi ve vurus sekli oyunun yakin dovus sisteminin
temelini olusturmustur (IGN, 2017). Oyunun zombi temasina yaklagsimi, agik
dunyada hayatta kalma mucadelesi i¢cinde klostrofobik anlar yasatan oynanigi | Am

Legend filmi ile benzerlikler tasir.

ilk oyunu 2010 yilinda Ukraynali 4A Games tarafindan yayimlanan Metro serisi Rus
yazar Dmitry Glukhovsky’nin ayni adli romanindan uyarlanmistir. Serinin en basarili
oyunu ise 2019 tarihli hayatta kalma korku elementlerini ve gizliligi bulunduran agik

dunya birinci sahis nigsanci turandeki Metro Exodus’dur.
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Post apokaliptik bir gelecekte terk edilmis Rusya Federasyonu topraklarinda nukleer
kirlilik ve mutasyona ugramis yaratiklarla micadele ederken bir yandan da dusman
askerlerle savagsmasi gerekir. Oyun baslangigta “sandbox” turunde acgik dunya
sunarken hikayenin ilerlemesiyle gizgisel bir devamliliga ge¢cmektedir. Hem kapal
hem de acik alanlarda kargilagilan mutant yaratiklarin hepsinin Ustesinden gelmek
oldukg¢a zor oldugu igin oyuncunun gizliligi kullanmasi gereklilik halini alir. Oyun
kapali ve agik alan dengesini saglayarak kesfedilecek alan gesitliligi yaratir. Kapal
alanlardaki dev bocekler, aniden beliren yaratiklar kapali alan stresini arttirirken;
acik alana gecerek oynanis deneyimini ¢egitlendirir. Oyunda etrafi kesfederken
karsilasilan dusmanlarla ¢atisma gerginligi surekli devam etmektedir. Diger FPS
oyunlara gore Metro Exodus hi¢bir zaman sicak ¢atismalara yetecek kadar mermi
muhimmati saglamamaktadir. Bu yuzden oyuncu kullandigi her mermiyi saymali ve
ileriyi dgunmelidir. Oyuncu mermi kullanmamak icin gizliligi kullanmaya yoneltir.
Acik dunya haritali Days Gone aksiyon macera turu korku oyunu 2019da
PlayStation 6zel oyunu olarak giktiginda oyun dunyasindan olumlu ve olumsuz
cesitli elestiriler almistir. Tum dunyay! etkileyen bir salgin hastaligin insanlar
zombiye ¢evirmesiyle harabeye donmus sehirler, terk edilmis kasabalarda hayatta
kalma savasi baglar. Oyunda tek bir motorsikleti olan oyuncunun ise bulabildigi yakit
ve erzak kaynaklar sinirlidir. Agirlikh olarak doganin iginde ormanlik alanlarda
gecen oyun, stratejik hareket etmeyi gerektirir. Bunun igin de oyuncunun higbir
zaman tek bagina alt edemeyecegi kalabalik zombi gruplarindan kagarak ve gizliligi
kullanarak hareket etmesi istenir. Bir PlayStation 6zel oyunu olarak Last of Us ile
karsilastirllan Days Gone ana hikayesi beklenildigi gibi ilgi ¢ekici gelmemig ancak
gercekci oynanisi yonunden begenilmistir.

2.3.7. Psikolojik ve Paranormal Temali Korku Oyunlari

1998 yilinda Dreamforge Entertainment tarafindan yayimlanan izometrik korku
oyunu Sanitarium, gegirdigi araba kazasi sonrasi hafiza kaybi yasayan ana
karakterin bir akil hastanesinde uyanmasiyla baglar. Oyuncunun olaylari anlama
ihtiyacini yukselten karakterin bu durumu, oyun tasarimcilarinin denedigi bir

yontemdir. Karakterin gordugu seyler kadar oyuncunun da ayni bilgiye sahip olmasi
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hikdyeyi daha dogal hissettirir. Karakter de oyuncuyla birlikte kendi gecmisini
ogrenmektedir. Sanitarium oynanis mekanikleri, 6zellikle kontrolleri ve oyuncunun
anlamasina yardim etmeyen bulmaca yerlesimi yonunden basarisiz olmustur.
Bunlar bir kenara koyup karakterin zorlu gec¢misinin derinliklerini kesfederken
birbirinden kopuk Urkutticu anilarini yavas yavas baglantisini kurduran basarih bir

hikdye anlatimi ortaya ¢ikmaktadir.

.
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Gorsel 37:Sanitarium’un bagladigi akil hastanesinden gérsel.

Sanitarium’un (bkz. Gorsel: 37) insan beyni ve hatiralarini depolama sekline karsi
essiz bir bakis agisi vardir. insanlarin sahip oldugu esyalar ile bagdastirdigi anilarini
hatirlamayi tetikleyen duygusal bir bag kurmasini anlatir. Sanitarium insanlarin
unuttugu gecmisine dair anilarinin gundelik hayatin 6nemsiz gorinen esyalariyla

oyuncunun etkilesime girmesi araciligiyla deneyimlemesini saglar.

1999 yilinda Team Silent’in gelistirip Konami’'nin dagitimcihgini yaptigr Silent Hill
serisinin ilk oyunu yayimlandigi gunden itibaren korku klasikleri arasina girmistir.
Her yeni oyunu Resident Evil serisiyle karsilastirilan Silent Hill hikaye anlatimi,
gerceklik ve hayal algisinin karmasikligi, sembolizmi ve yan karakterlerin bilmece
gibi tavirlar seriyi alt turu iginde kendine 6zgu bir yere sahip etmistir. Silent Hill'in
rahatsiz edici sessiz sokaklari, sisli havasinin kil yagmurlari, insansi yaratiklari
kasabayla ilgili herseyin yanlis oldugunu gdsterir. Siren sesinin baslamasiyla
cehennem vari bir evrene donusen Silent Hill de higbir zaman kalkmayan sis ise bu

iki evrenin birbirine karigmasini simgeler.
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Psikolojik korku oyunlari hem orijinal hikaye anlatimi hem de oyun mekanikleri
acisindan zor bir alt tir oldugu gibi sadece sinirh gevredeki oyuncularin dikkatini
cekmektedir. Bagimsiz yapimlar iginse durum tersinedir. Birkag¢ kisiden olusan
ekiplerin kendilerini gostermek ve oyuncularin dikkatini ¢ekebilmek igin psikolojik

korku oyunlari bagimsiz yapimlarda en ¢ok karsilagilan alt tardar.

Gorsel 38:Fatal Frame 2: Crimson Butterfly’dan ekran goriintusu.

Japon korku oyunlarinin en bilinenlerinden biri olan Fatal Frame (bkz. Gorsel: 38)
serisi ilk kez 2001 yilinda Tecmo ve Nintendo Software yapimciliginda baglamigtir.
Oyunun yaraticilari Makoto Shibata ve Keisuke Kikuchi, Silent Hill'in basarisindan
sonra Shibata’nin spiritiel deneyimlerinden ve Japon korku sinamasindan yola
cikarak bir korku oyunu yapmak ister. Kikushi ve Shibata Japonya’'nin terk edilmis
bolgelerine ve bog evlerine giderek oyun igin materyal toplamiglardir (Wayback
Machine Archives, 2012). Boylelikle 2014 yilina kadar toplamda alti ana oyunu olan
serinin baglangici yapilir. Oyun buyudk satis rakamlarina ulagsmasa da fotograf
makinesi objektifini kullanan oynanigiyla tim dinyada bir korku klasigi olarak

goralur.

Serinin her oyunu birbirinden bagimsiz ayri hikayeleri ve karakterleri barindirir. Fatal
Frame perili ev ve dogaustu varliklar konseptini geleneksel Japon kultiri
hikayesinin etrafinda anlatirken oynanis mekanikleri oyunlar arasinda birbirinden

farkhlik gostermez. Asirn siddet sahnelerine ve ekran o6nunde aniden beliren
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korkutma taktiklerine olabildigince az basvurarak hayatta kalma korku oyunlarina
kendi tarzini getirmigtir (IGN, 2018). Fatal Frame’in etkilerini ise; Outlast, Slender
Man gibi Bati kokenli bagimsiz oyunlarda gormek mumkundur.

2.3.8. Next- Gen Konsol Korku Video Oyunlari

2021 yihinin mayis ayinda piyasaya ¢ikan Capcom’un Resident Evil VIII: Village adli
hayatta kalma korku oyunu, serinin sonuncusu olarak genel hatlariyla oyunculardan
ve elestirmenlerden olumlu yorumlar almistir. Serinin dordunci oyununyla benzer
bir atmosferi saglamasinin yanisira ilk haritadaki Dimitrescu Kalesi'nin Gotik mekan
tasarimlari ile From Software’in Bloodborne oyunundaki Cainhurst Kalesini
animsatmaktadir. Village, ozellikle Balkan ulkelerinin kirsal kesimini yansitan koy
tasariminda sahip oldugu detaylar ile olduk¢ca gercekgi ve yasama dair his

uyandiran bir mekan algisi sunmaktadir.

Gorsel 39:Kdydeki evlerden birinin i¢ mekan goérintisa.

Serinin yedinci oyunuyla Resident Evil evrenine giren Ethan Winters'in hikayesiyle
devam eden Village, toplamda dort ana haritadan olusmaktadir. “Beneviento
Malikanesi” nde ¢atismaya girmeden ilerlemesine ragmen oyunun en gergin gegen
anlarindan birine sahiptir. Uglinc harita olan “Moreau’nun Klinigi” hem Herbert
George Wells'in 1896'da yayimlanan Dr. Moreau’nun Adasi romani hem de

Bloodborne’daki Balik¢gi Koyu ile hikdye ve atmosferik olarak benzerlikler
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tagimaktadir. Dorduncu harita “Heisenberg’in Fabrikasi” nda mekanik ve agir sanayi
urint dusman ve mekan tasarimlari ile oyunun finaline dogru aksiyon seviyesini
yukseltmektedir. Ancak birbirinden farkli bu dort haritanin yarattigi gesitlilik hikayede
kopukluklar yaratmis ve karakterlerin ylizeysel kalmasina sebep olmustur.

2.4. Bagimsiz (Indie) Yapimlar

Bagimsiz (indie) studyolar, bireysel veya kuguk takimlardan olugarak gesitli oyun
turlerine ait yapimlari Uretmek igin kurulan kaguk firmalardir. Genel olarak ana akim
oyunlarin (AAA) gelistiricilerinden daha sinirli ve dar butgeye sahiptirler. Bazi
studyolar Kickstarter, Patreon ve Greenlight gibi kampanyalari kullanarak ihtiyaclar
olan butceleri elde ederek oyun sektorune giris yapmistir. Amnesia, Slender ve
Outlast gibi bagimsiz oyunlar korku oyunlari sevenler arasindaki populerligi
sayesinde devam oyunlarini ¢ikarmiglardir. Uzak Dogu'dan ¢ikan bagimsiz
yapimlar ise genellikle kacis odasi tarzinda ve kulturel 6gelerin kullanildigi oyunlar

olarak uretilmigtir.

2.4.1. Amerika ve Avrupa Merkezli Studyolar

Frictional Games tarafindan ilk oyunu 2010 tarihinde yayimlanan Amnesia: Dark
Descent (bkz. Gorsel: 39) ve 2013 tarihli ikinci oyun Amnesia: A Machine For Pigs
Bati kaynakli psikolojik korku oyunu serilerinden biridir. Cogunlukla Outlast ile
kiyaslanan seri, Lovecraft tarzi hikayesi ve Gotik atmosferi ile psikolojik korku
elementlerine farkl bir bakis agisiyla yaklasmistir. Oyunun adindan anlasilacagi
gibi, ana karakterin hafiza kaybinin yani sira akli denge sorunlari da yagamaktadir.
Karsilasilan Gatherers adli yaratiklara fazla uzun bakmak, karanlikta kalmak ve
stresli durumlarla karsilasmasi halUsinasyonlara sebep olur. Oyuncuya bu
halUsinasyonlari hissettirmek i¢in oyun gorus alaninda (FoV: Field of View) derinlik
deformasyonu vyaratir. Ornek olarak; Hitchcock’'un Vertigo filminde yiikseklik
korkusunu gostermek icin kullandigi teknik gosterilebilir.
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Gorsel 40:Amnesia: Dark Descent’daki The Gatherer adli yaratiklardan bir gorsel.

Amnesia’nin devam oyunu A Machine for Pigs ise ¢evredeki esyalarla etkilesimde
bulunarak ilerlenen “bulmaca ¢6zme” oyun mekanigine sahiptir. Hikayesi zengin bir
adamin gegirdigi ategli bir hastalik sonrasi yasadigi biling kaybi Gzerine kuruludur.
insan kurban etmenin ve gérsel siddetin daha fazla oldugu ikinci oyun Dr. Jekyll and

Mr. Hyde romanindan esinlenilmistir.

Frictional Games'in bir bagka yapimi olan ve 2015 yilinda ¢ikan S.O.M.A. hayatta
kalma bilimkurgu korku turindeki oyunudur. Studyonun diger oyunlari gibi gizlilik,
mekan kesifi ve bulmaca ¢ézme Uzerine bir oynanisi vardir. Kurulum ve atmosfer
bakimindan System Shock ve Bioshock oyunlarini animsatmaktadir. Oyun, Atlantik
okyanusunun altindaki insanligi yapay zeka ile uzaya gondermeyi amaglayan bir
arastirma merkezinde gegmektedir. Gunumuze gore ileri bir teknolojiye sahip olan
bu merkezde yapilan beyin taramasi yoluyla insan zihnini kopyalamayi basaran
yapay zeka bir bakima zombi yaratmaktadir. Yillar dnce bir araba kazasinda 6len
Simon’i oynayan oyuncular ise; aslinda bu zombilerden biri olarak oyuna baslar.
Yunanca “soma” vucuttan ayri zihin ve ruh anlamina geldigi (fandom.com, t.y.)
oyun, insan bilincinin varolus felsefesini irdelemektedir. Bilincin varligi igin ayni
bedene ihtiyaci olmadigini ruhun hayali bir varlik oldugunu ve bilimin yeterlilikleri
sayesinde insanoglunun oOlumsuzligu elde edebilecedi potansiyel bir geleceqgi

anlatir.
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Gorsel 41:Visage psikolojik korku oyunu projesi olan P.T.’den ilham almistir.

Bes kisilik ekipten olusan SadSquare Studios’'un Kickstarter ve Steam Greenlight
kampanyasi olarak baglayan 2018 tarihli Visage (bkz. Gorsel:40) oyunu P.T.'nin
(iptal edilen Silent Hills projesi) halefi olarak goérulur. Visage, 1980’lerde buyuk bir
evin iginde gegen psikolojik elementlerin oldugu birinci sahis hayatta kalma korku
oyunudur. Oyuncuyu c¢atisma igine sokmasa da oynanis mekanikleri yonunden
Resident Evil’a benzer olarak etraftaki esyalari toplayip bulmacalari gozme Uzerine
kuruludur. Unreal Engine 4 oyun motorunun kullanildigi Visage gergekgi bolum
tasarimlari igerir. P.T.’nin oynanig suresi olarak daha uzun ve igerik olarak da daha
cesitli bir versiyonu denebilecek oyun, benzer oyunlari seven oyuncular igin

deneyimlenmesi gereken bir oyundur.

2017 yihnda Polonyali Acid Wizard Studio’nun gelistirdigi Darkwood yukaridan
asagiya bakig acili (top-down) hayatta kalma korku oyunu, Nintendo Switch, Xbox,
PlayStation ve PC platformlarina ¢ikmigtir. Polonya’nin izole bir ormaninda acgik
duinyada oyuncu etraftaki malzemeleri toplayarak, silah Ureterek ve saklanma
bdlgesinin etrafini guclendirerek geceyi atlatmaya c¢alistigi, gorsel anlatimi basarih
bir korku yapimidir. Darkwood, gorsel anlatim dilindeki yalinlik ve sanat yonetiminin
yanisira yarattigi kiyamet sonrasi atmosferi dikkat c¢ekici bir yapim olarak

gorulmesini saglamigtir.
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Gorsel 42:Slender Man ve Siren Head'in oyun igi gériinimleri.

2012 yilhinda beta suriumunun Microsoft Windows ve OS X igin ¢ikan Slender: The
Eight Pages birinci gsahis hayatta kalma korku oyunu, Slender Man (bkz. Gorsel:41)
olarak bilinen bir sehir efsanesine dayanmaktadir. ifadesiz ve beyaz yiizlii, oldukca
uzun siyah bir vicudu olan dogaustu bir varlik olarak tasvir edilen Slender Man’in
terk edilmig binalarda ve ormanlarda sayisiz cocugu kacirdigi soylenir. Gece yarisi
bir ormanda geg¢en oyunda sadece el feneri bulunan oyuncu etrafta dolasarak sekiz
parca ipucunu toplamaya ¢aligir. Karanlikta oyuncunun yolunu bulmasi zor olsa da
feneri actiginda Slender Man'in onu bulmasi da kolaylagir. Oyuncu Slender'in
yaklastigini ise ekrandaki gorselnun parazitlenmesiyle anlar. Oyunun tam surimu
ise 2013 yihinda Slender: The Arrival olarak Blue Isle Studios tarafindan gelistirilir.
Onceki beta siiriimiyle ayni oynanig mekaniklerine sahip olsa da birden fazla oyun
haritasi icermektedir. Slendera benzer olarak Galactic Crows’un Unity oyun motoru
ile geligtirdigi 2020 tarihli Siren Head adli Play Station 1 tarzi stilize grafikleri olan
kisa bir korku oyunudur. Oyuncu oldukga uzun ve kafasi siren gseklinde olan bir
yaratiktan kacar. Slender gibi sehir efsanesi olan Siren Head'in Isolation Interactives
tarafindan Unreal Engine ile yapilan modern bir versiyonu da bulunmaktadir.
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Gorsel 43:Conarium Unreal Engine 4 ile gelistiriimis Lovecraft tarzi atmosferinden bir
gorsel.

Tark yapimi Conarium (bkz. Gorsel:42), Zoetrope Interactive’in 2017 yilinda
cikardigr H.P. Lovecraft'in Delilik Daglarinda adl kisa hikayesinden esinlenilmis
macera korku oyunudur. Hikayenin sonrasini anlatan oyun dort bilim insaninin
gerilim dolu Antarktika macerasinda bulmaca ¢ézme ve ipuglarini arastirdigi basarih
bir korku oyunu sunmaktadir. Lovecraft'in gizli sirlari agiga gikarma, insan aklinin
sinirlarini zorlayan olaylar ve yaratiklari anlatma uslubunu basgarili bicimde aktaran
oyunun birden fazla sonu vardir. Conarium ayrica 2017 yilinin Kristal Piksel
Odullerinde en iyi pc oyunu, yilin oyunu ve Unreal gelistirici 6dullerini de

kazanmigtir.

Gorsel 44:Pathologic 2'nin Urkutiictu kasaba goruntusu.
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ilk oyunu 2005 yilinda piyasaya siiriilen Rus yapimi Pathologic (bkz. Gérsel:43) rol
yapma elementlerini hayatta kalma mekanikleriyle birlestiren guc¢lu atmosferik
yapisi olan bir korku oyunudur. Ice-Pick Lodge ve General Arcade’in gelistirdigi
oyunun Kickstarter projesi olarak yeniden yapimi (Remake) 2019 vyilinda
yayimlanmigtir. Geng bir doktorun buyudugu kasabadaki olumcul bir hastaligin
kaynagini bulmaya c¢alistigi bir hikayeyi anlatir. Oyun iginde on iki gun slren
hikdyede oyuncu her gun yeni bir gorev alir ve ertesi gun bitirmese dahi gorevler
silinir. Oyuncunun kisith kaynaklar ile hayatta kalmaya calistigi bu kasabada
digerlerinin glivenini kazanabilir ya da hirsizlik yaparak hayatta kalabilir. Oliim,
sefalet ve karamsarlik dolu bir distopyada hastaligin ele gecirdigi karantina
bolgelerinde kaos hakimdir. Oyuncu karakter her oldugunde ise oyun daha da

zorlagir.

2.4.2. Uzak Dogu’dan Bireysel ve Stidyo Yapimlari

Amerikan korku oyunlari korkunun ilkel haline, yani hayatta kalma (zerine
odaklanmisken Japon korku oyunlari 6zellikle bagimsiz yapimlar psikolojik korku ve
folklorik 6geleri kullanimi ile 6zdeslesmistir. Bazi batili bagimsiz oyunlar Japon
korku oyunlari ruhunu yasatsa da kulturel farkhliklar, mekanlar ve folklorik 6zellikleri
psikolojik korkunun ilkeleri haline gelmistir. Silent Hill ve Resident Evil serilerinde
kultarel baglar yoktur ¢inkl bu oyunlar da evrensel oyun dunyasina hitap eder.
Batili oyunlarin Hollywood tarzi aksiyon sahnelerine karsilik J-Horror (Japon korku
oyunlari) rahatsiz edici atmosferi ile dogaustu olaylara vurgu yapan bir alt tur olarak
siniflandinlir. Oyunlar genellikle kagis odasi tarzinda sinirli bir harita iginde
oyuncunun bulmaca ¢6zdugu, esyalari inceledigi ve etrafi kesfettikce baska
eylemlerin tetiklendigi bir bakima yurime simulasyonuna benzemektedir. Bagimsiz
oyunlarin kisith butgesi géz onunde tutuldugunda bu anlasilabilir bir durumdur.
Oyuncuyu motive eden sey ise; temel olarak oyunun merak uyandirmasi ve

sundugu anlik korku sahnelerinin 6zgun olmasindan kaynaklanir.
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Gorsel 45:0kaeri (Ustte) ve Innunaki Tunnel (altta) ekran gorselleri.

Bagimsiz geligtirici olan Chilla’s Art'in foto gercekg¢i atmosferik oyunlari belli bir
mekanda gecen surukleyici kisa korku hikayeleridir. Okaeri (bkz. Gorsel:44),
Stigmatized Property ve The Convenience Store oyunlari VHS film estetigini (analog
video sinyali efekti) tUm oyunlarda kullanarak ortak bir anlatim dili kullanir.
Oyunlarinn geneline hakim olan, oyuncunun yalniz olmasina kargin surekli
izlendigini hissettiren ve merak uyandiran kapali bir anlatim i¢cimi vardir. Japon
banliyo evleri, Japon tarzi ev esyalari ve sokaklari gergekle birebir tasarlanmigtir.
Fiziksel olarak korkutucu belirgin bir olay olmamasina karsin atmosferine ek olarak

hikdye sonlarindaki beklenmedik gelisme ile oyuncuda sok etkisi yaratir.

Chilla’s Art’in bir bagka oyunu Inunaki Tunnel, Japonya’nin kotu anilan yerlerinden
biri olan gercek mekanin adindan gelmektedir. Bu tunelde iglenen cinayetin
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ayrintilari ise oldukga dehset vericidir. Fukuoka'’da 1988’de yaslari on alti ve on
dokuz arasinda degisen bir grup gencin vahsice iskence edip oldurdugu geng bir
fabrika iscisi olan Umeyama Kouichi cinayetinden sonra tunel kapatilir. Umeyama
iki kez kagmasina karsin ne yoldan gegenler gen¢ adama yardim eder ne de katilleri
merhamet eder. En sonunda benzinle yakilan Umeyama kan kaybindan olur.
Gengler bir barda igledikleri cinayetten bahsederken yakalanirlar ve dmuar boyu
hapis cezasina garptirilirlar. Benzerine zor rastlanacak bu zalim olay 6ncesinde bile
“‘intikam arayan” ruhlarin varhgina inanilan tunel Japonya’nin en ¢ok korkulan terk
edilmig yapilarindandir (Kowabana.net, 2017). Oyunda meké&na ve tunelin
gercegine sadik kalinarak diger oyunlarda oldugu gibi el kamerasi bakig agisi vardir.
Inunaki Tunnel, bu korkutucu yerde ¢gekim yaparak unlenmek isteyen birinin ¢ikis
yolunu arama bulmacasina donen oyun Japon korku oyunu atmosferini oldukga iyi

yansitir.

2017 yilinda ¢ikan Bathroom kisitli surede benzersiz bir korku deneyimi yasatan tek
kisinin gelistirdigi kagis odasi tarzi korku oyunudur. Ucretsiz demo olarak sunulan
oyun Ozellikle ses efektlerini ¢ok iyi kullanmaktadir. Esyalar inceleyip zekice
gizlenmis ipuglarini bularak oyuncunun bulundugu banyodan kurtulmasi gerekir.
Devaminda evin diger bolumlerine ulagan oyuncunun evin igindeki varliktan aslinda
kagisinin mumkun olmadigini gosteren bir son ile biter. Gergekgi grafikleri mekanin

urkataculigunt ve oyuncunun tansiyonunu arttirmaktadir.

Tayland’ll firma Yggdrazil Group’un 2017 yilinda PC, Xbox, PlayStation ve VR igin
cikardigi Home Sweet Home birinci sahis macera korku oyunudur. Hikaye
anlatimina odakli oynanigina ek olarak, bulmaca ¢dézme ve gizlilik unsurlarinin
bulundugu oynanig mekanikleri de bulunur. Karisinin kaybolmasinin ardindan
hayati degisen ana karakter bir gece bilmedigi bir evde uyanir. Bu evden kagmaya
caligirken bir ruh tarafindan izi surultr. Oyuncu evin karanlik gegmisini kegsfederken,
hizli tepki vermesi (quick time event) gereken anlik korku mekaniklerini kullanan
oyun, atmosferik yapisiyla gerilim yaratmaktadir. Kanli ve vahset dolu sahnelerden
kaginarak oyuncuyu korkutmaylr basaran oyunun ikincisi 2019 yilinda

yayimlanmigtir.
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Gorsel 46:Geleneksel Japon kiiltlrt igerikli Shadow Corridor’dan bir gorsel.

Orijinali 2001 tarihli Kore yapimi 2017'de Avrupa ve Amerika piyasasi i¢in g¢ikan
White Day: A Labyrinth Named School Sonnori Corp yapimi hayatta kalma korku
oyunudur. Sehir efsanelerinden esinlenilen oyunda, siradan bir okul binasinin gece
vakti bos ve i1ssiz olmasinin tekinsizlik duygusu kullanilir. Ana karakter hoslandigi
kiz i¢in gizlice hediye birakmaya gece yarisi okuluna gittiginde tuzaga dusgurulir.
Katil okul gorevlisinin ve Olulerin ruhlan tarafindan kovalanan oyuncu okuldan
kagmaya calisir. Gizlilik ve bulmaca ¢ozme oyun mekaniklerinin bulundugu oyunun

birden fazla sonu vardir (steam.com, 2017).

Kazuki Shiroma’nin gelistirdigi Japon bagimsiz oyunu Kageroh: Shadow Corridor
(bkz. Gérsel:45) Steam izerinden 2019 yilinda ingilizce gevirisi yapilarak
yayimlanmigtir. Birinci sahis hayatta kalma korku oyununda, diger bagimsiz
yapimlarda oldugu gibi yine kagis odasi seklinde bolum tasarimi vardir. Kageroh,
Geleneksel Japon mimarisi iginde oyuncunun pesindeki ruhlardan kagarak c¢ikis
yolunu aradigi oldukga gergin atmosferli bir oyundur. Koridordaki mumlari yakarak
oyuncu hem 1sik kaynagi saglar hem de karmasik birbirine benzeyen koridorlarda
kaybolmasini engeller. Japon Kabuki tiyatrosunda kullanilan Noh maskeli ruhlar
oyuncunun surekli izlenildigi hissine kapilir. Oyunun 0zgin olmasini saglayan
Ozelligi ise; kulturel 6geleri tek bir meké&nda kullanarak korkutucu bir atmosfer
yaratmis olmasidir.
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Gorsel 47:0togiri’den bir sahne.

Shadow Corridor gibi Japon folklorunu kullanan Aka Manto (2019), Yuki Onna
(2020), Onryou (2020) ve Otogiri (2018) gibi bagimsiz yapimlar kagis odasi tarzinda
hayatta kalma korku oyunlaridir. Oyunlarin digsmanlari Japonya’nin modern korku
hikayelerindeki dogaustu varliklar (youkai) uzerine kurgulanmigtir. Japonya’nin
kirsal kesiminde gozden uzakta bir mansiyonda bir baba ve kizinin yasadigini fakat
simdi kana susamis bir katilin ruhuyla lanetlendigine dair bir efsane anlatilir. Ana
karakter bu efsaneye inanmayarak mekani incelemeye gider. Katil-kurban temasini
kultarel arka planla birlegtiren Otogiri (bkz. Gorsel:46), Aka Manto ve Yuki Onna
oyunlarinin gorsel kalite olarak tercihi PlayStation 1 tarzi, oyuncunun ekranda
gordugu bicimlere karsi yabancilik duymasini saglar. Chilla’s Art oyunlari arasinda
bu G¢ oyunun dusuk texture ¢ozunurlGgu oyun deneyimini rahatsiz edici hale

getirmektedir.

Oyunlarin kayit noktasinin bulunmamasi ve oyuncunun basarisiz oldugunda
yeniden baslamasi gerektigi icin her an yakalanma korkusu oyuncu uzerinde baski
olusturur. Oyuncuya deneme yanilma yoluna bagsvurma imkani taninmadigindan
anlik korku sahnelerinin tekrarlanmamasi sayesinde bu sahneler monoton bir hal
almaz. Ornegin; Aka Manto ve Yuki Onna igin bulmacalarda gerekli olan egyalari
tasima sayisi sinirli oldugundan oyuncu bulmacalari sirasiyla ¢ézmesi gerekir.
Oyunlara belirli bir zorluk seviyesi ekleyen bu durum oyuncuyu haritada daha fazla

kesif yapmaya yoneltir.
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Bagimsiz hayatta kalma korku oyunlari, yuksek butgeli aksiyon korku oyunlarinin
temelindeki stres yonetimi ve hizli karar alma gibi karmasik oynanis yapilarini
kullandigindan turanun en akilda kalici 6rneklerinden biri haline gelmigtir. Bagimsiz
oyun studyolarinin dusuk butcelerine ve kisith imkanlarina ragmen akilda kalici
korku oyunlari Uretmeyi basarmalarinin en dnemli nedeni ise; bir korku oyununun
oyuncuyu etkilemesi igin gergek hayatta insanlar tedirgin eden konulari referans
almalarndir. Fobiler, efsaneler, gelenekler gibi kulturel Ogeleri ve psikolojik
elementleri bir arada kullanan bagimsiz korku oyunlari, her oyuncu turtne hitap

etmese de korku oyunlari sevenlerin beklentilerini kargilamaktadir.
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3. BOLUM: KORKU VIDEO OYUNLARININ KONSEPT INCELEMESI

insanligin temel aktivitesi hikaye anlatmaktir. Giindelik hayatta tim insanlar hikaye
anlatir ve dinler. Hikaye anlatmanin bir olguyu aktarmak, bir korkunun Ustesinden
gelmek ya da sadece eglenmek gibi farkli amagclari ve anlamlar vardir. Hikaye
anlatimi yaraticilik, kigilik ve diger insanlara dusunme bigimini aktarmanin bir
yoludur. Hikaye anlatimi diger iletisim bigimlerine gore daha kigiseldir, detaylara
daha fazla dikkat edilir ve kullttrel arkaplani vardir. Video oyunlarinin dogusuyla
birlikte ¢agdas hikdye anlaticiigi yeni bir arag kazanmistir. Oyklleme
Ozellestirilerek oyuncunun zihninde olaylar dizisi yaratmak yerine oyunun asil
mesajl verilmek istenir. Yani oyuncunun ¢ikardigi anlamdan 6te, oyunun anlattigi
oykunun bir reaksiyon yaratmasi; oyuncunun duygu degisimi olusmasi, empati
yapmasi veya tepkisi beklenir. Oyuncu bir gézlemci olmaktan 6te hikayenin iginde
var olabilen, mudahale edebilen kisi olmustur (Sciutteri, 2018). Oyunlar bigimsel,
kulturel ve deneyimsel sistemler gibi farkl turlerde olabileceginden birbirinden farkh
analiz edilmeleri gerekir. Kulturel bir sistem, bir oyunun deneyimsel ve bigimsel

sistemini kapsar (Nacke, 2014).

Bir oyunun temeli; en basitten en karmagik mekaniklere sahip olanini dabhil,
mucadeleye dayanmaktadir. Oyunun mucadelesini ilging kilan sey ise oyuncunun
yapmasi gereken segimlerdir. Temel oynanigs mekaniklerinin diginda oyun
karakterlerinin yaptig1 ahlaki segimler de oyunun mucadelesinin bir pargasidir.
Oyuncunun segimleri hikayenin gidisatina yansidiginda, oyuna daha fazla danhil
oldugunu hisseder (Jamieson, 2017). Oyun mekaniklerinin oyuncuya nasil
sunulacagini gosteren geligtirme asamasi ise konsept tasarimdir. Video oyun
konsept sanati garpici gorsel efektlere ve surekli yenilenen teknolojilerin yaratici

kullanimiyla, oyunlarin gelisim sdrecinin araglarindan biridir.

Bu bolimde incelenen oyunlar alt turlerine ait 6zellikleri baglaminda incelenmigtir.
ilk incelemede yer alan bir korku oyunu klasigi olarak Silent Hill, hikdye anlatimi ve
gorsel dilinin birbiriyle olan iligkisi yonunden incelenmigtir. Outlast ise; sinemadan
asina olunan buluntu film teknigini kullanarak gergeklik algisini korku oyununa
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uyarlama bigimi yonunden arastirimigtir. Sinemadan etkilenen bir bagka oyun
olarak Resident Evil: Biohazard ise klasik korku filmleri ile gorsel benzerligi Uzerine
kargilastirma yapilmistir. Kiyamet sonrasi hayatta kalma temasina farkli bir bakis
acisi getirerek, gergekgi karakterler ve birbirleriyle olan iligkilerini merkeze alan The
Last of Us, klasik zombi temasini yorumlama bigimi Gzerinden incelenmigtir. Son
olarak Bloodborne ise; Lovecraft mitolojisi ve Viktorya Gotik Donemi’ni birlegtirerek
yarattigi atmosferik korku evreninin sanat yonetimi ve meydana getirilirken ilham

aldigi 6geler yonunden arastiriimistir.

Bireysel oynayis deneyimlerinin kullanildigi incelemeler; hikdye anlatimi, konsept
tasarim ve oyun gelistirme asamasinin bulundugu U¢ ana kisimda uzerinden

yapilmistir.

3.1. Psikolojik Gerilim ve Metafor: Silent Hill 2

Korku oyunu denildiginde akla ilk gelen seriler muhtemelen Silent Hill ve Resident
Evil olur. Birbirine yakin tarihlerde baslayan bu iki seri korku temasini ele alig
bicimleri yonunden birbirlerine zit gorulebilir. Resident Evil oyuncunun az
muhimmatla bolca zombi oldurmesini beklerken, Silent Hill 2; ana karakterinin
bilingaltinin derinliklerine inerek yarattigi evrenin sembolik 6gelerinin oyuncular
tarafindan anlasiimasini isteyen bir hikaye anlatir. Oynanigin tekdize kalabildigi
Silent Hill 2, anlatim bigimi ve hikayesinin yavas yavas agiga ¢cikmasiyla oyuncularin

begenisini kazanmig ve hala turin dnemli oyunlarindan biri olarak yerini korumustur.

Konami’nin PlayStation 2 icin 2001 yilinda yayimladig: Silent Hill 2, ilk dort oyunu
gelistiren Team Silent tarafindan yapilmigtir. Konami’nin markayi Batili studyolarin
gelistirmesini aldiktan sonra Team Silent ekibi dagilip birbirinden ayri projelerde

calismaya devam etmistir.
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3.1.1. Team Silent ve Yapim Asamasi

Studyo karakterlerin yuz animasyonu igin motion capture (hareket yakalama)
kullanmak yerine manuel olarak animasyon yapmistir. Bunun muhtemelen sebebi
oyunun geligtirme tarihi bakimindan bu teknolojinin hentz yeni olmasi ve herhangi
absurd ifadeden kaginma istekleridir. Karakter tasarimi igin birgok farkli yuz ifadesini
cesitli bakis acilari kullanarak yaptiklari eskizleri kullanarak alti bin poligonlu wire-
frame 3B modellerini ve dokularini hazirlamiglardir. Sadece vucut hareketleri motion
capture yapilarak Autodesk Softimage u¢ boyutlu bilgisayar destekli gorsel elde

etme programinda animasyonlari yapilimistir (Making of Silent Hill 2, 2001).

insan beyninin derinliklerinde yatan hisleri ortaya ¢ikarma (izerine kurulu Silent Hill
2’in 6n planda anlattigi hikaye bir korku hikayesinden ¢ok korkung bir agk hikayesini
anlatir. Oyundaki her detay akli ve duygusal olarak oyuncuyu sarsmaya caligir.
Oyunun sanat yonetimi bu duygularin kimyasindan olugsmaktadir.

Silent Hill kasabasinin ¢gevresi ve mekanlari mide bulandirici ve oldukga pistir fakat
bu benzersiz gorunumunun ardinda kendine 6zgu bir cekiciligi, melankolisi ve
gizemi vardir. Sanat yonetmeni Tsuboyama, arka planlarin gorsellerini
tasarlamadan once terkedilmis, yikinti mekanlarin fotograflari gekmis ve oyunun ilk

sahnesi tuvaleti bu fotograflari kullanarak modellemigtir.

Dis mekén tasarimlari igin farkh bir mantik uygulanir. Buradaki temel fikir ise;
oyuncuya sehrin oldugundan daha buyuk oldugunu dusundirmektir. Kasabanin
tenhalhig1 gosterilmek istenirken ana karakterin sokakta dolastigi belirli yerler bilingli
olarak daha uzundur. Kasaba'daki yogun sis, mekéni daha da gizemli yaparken
gorus mesafesinin darligi yiztinden her an yaratiklarla karsilasma endisesi duyulur.
Sisin kullaniimasinin teknik agidan kolayligi ise U¢ boyutlu ve iki boyutlu gorselleri
fark ettirmeden oyun iginde gizlenebilmesidir. Boylece zamanina goére daha
gercekci bir gorunim elde edilirken Silent Hill 2'in atmosferinin en ikonik ogesi
ortaya c¢ikmistir. Basitge, bir seylerin goruntusunu belirsizlestirmek onu daha
gercekgi gostermigtir. Goruntudeki karincalanma (noise) efekti gibi gorusu rahatsiz
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eden fakat duguk poligon modellerinin ayrinti bakimindan zayif kalan grafiklerini
kamufle eden bir aldatmacadir. Sabit kamera agilari zamaninin teknik yeterlilikleri
sebebiyle bir zorunluluktur. Zaman zaman oynanigi olumsuz etkilemesine karsin
oyuncunun tam olarak “gorememesi” Silent Hill 2’in kapali alanlarini daha da stresli
gecirmektedir.

3.1.2. Yaratik ve Karakter Tasarimlari

Oyuncunun karsilastigi televizyonun kargisinda oturan 6lu adamin James'in kendisi
olmasi ve cansiz mankenin Uzerindeki Mary'nin kiyafetleri gibi ayrintilar paralel
evren fikrini one surerken detayl ve kesinligi olmayan karakterler icin alt yapi
hazirlar. Bunlar sadece anlik sok edici sahneler degildir. Oyuncuyu bekleyen

seylerin dnceden ima etme bigimidir.

Silent Hill 2 hem melankoliyi hem de dehseti en iyi bigimde karakterler Gzerinden
anlatir. insani duygularin olusturdugu yiiz ifadelerine olan detayli calisma karakter
tasarimina yansimistir. Oyuncu karakter James’tir fakat hikdye Maria etrafinda
donmektedir. James'’in eski karisi Mary ile birebir benzerligi olan Maria’nin (Gorsel:
47) mimikleri, giyim tarzi, sagi, karakteristik 6zelligi farkli oldugu gibi yiuz kemik
yapisinda oldukga hafif farkliliklar vardir. Oldugundan daha yagl gosterilen Angela,
sakar ve dengesiz Eddie, Silent Hill 2in normal denebilecek yine de oyuncuyu
rahatsiz hissettiren karakterlerdir (Making of Silent Hill 2, 2001).
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Nuse

Gorsel 48:Sato Tsuboyama’nin karakter tasarimi igin yuz ifadeleri eskizleri.

Silent Hill 2’in yaratik tasarimlari korku oyunlarinin alisilagelmis yaratiklarindan gok
farklidir. Devasa uzuvlari, dogaustu gibi 6zellikleri yoktur. Deforme olmug insansi
Ozellikleri yizunden canavardirlar. Oyuncunun ilk kargilagtiginda insan olduklarini
dusunmesi istendiginden insani taraflari vardir. Normalde insan vucudu igin
mumkun olmayan garip hareket etme bigimleri yaratirken temelde sarhos insanlarin
hareket edisi érnek alinmistir. iskence gérmiis, sakat birakilmis bu yaratiklardan
bagka en fazla gbze carpan ve orijinal olani Piramit Kafa (Pyramid Head)dir.
Oyunun yaratik tasarimcisi Masahiro Ito, bu karakterin yuzunu gizleyerek daha az
insani Ozellikli ve daha fazla rahatsiz edici gorUnmesini istemigtir. Karakterin ilk
tasarimi maske takan biri gibi gorindugu igin; buyuk bir ve agir gorunen piramiti
tercih eder. Piramit Kafa'nin (bkz. Gorsel: 48) kirli, kasap onlugune bezer kiyafeti ve
vucut oranina gore bir hayli buylk bir bigagi vardir. Bu yuzden hareketleri yavastir
ve karakter agir ilerler.

Ayrica bu Ug¢gen sekli yaratigin oyundaki rolinu de agiga c¢ikarmaktadir. Oyunda
birgcok kez karsilasilan Piramit Kafa, James’in anilarindan kagisini ve en sonunda
kabul edigini simgeleyen bir dongudur. Silent Hill yaratiklara yukledigi bu anlam ile
korku oyunlarina psikolojik derinligi olan yeni bir tir getirmistir. Yaratiklarin olmadigi
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anlarda bile oyuncunun goérmedigi seye olan korkusunu oyunda gegirdigi sure

boyunca hisseder.

Gorsel 49:Masahiro Ito’nun Piramit Kafa icin ilk ve ikinci tasarimlari.
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Psikolojik korku insanlari derinden sarsarak saf duygularini ve temel hayatta kalma
durtulerini ortaya cikarir. Sata Takayoshi'ye gore; insan dogasinin temel yasam
durtuleri cinsellik ve Olum iceren sahnelerle oyuncuyu sarsmak Silent Hill 2
korkusunun 6zunde yatandir (Making of Silent Hill 2, 2001).

Yaratiklarin c¢iplakhgi, carpik uzuvlarinin diginda cinsel saldiri sahnelerinin
kullaniimasi izlemesi zorlu sert bir gorsellik yaratir (bkz. Gorsel: 49). Bu yaratiklar
da aslinda Piramit Kafa’'nin birer kurbanidir. Nihayetinde hepsi (bkz. Gorsel:50)

James’in bilingaltinin birer yansimasidir.

Gorsel 50:Silent Hill 2’nin yaratik tasarimlarinin G¢ boyutlu gorselleri.
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ilk oyunda ana karakter Harry Mason, kurban durumundayken ikinci oyunda
oyuncu uzun bir sure James’in kurban oldugunu dusundr. Yillar once olen
karisindan gelen mektupta, onlarin “6zel mekani” olan Silent Hill e gelmesini soyler.
James karisinin 0ldugu gercgegini bilerek yine de gider. Ana yoldan ayrilip Silent
Hilfe uzanan yol olduk¢a uzun ve sis i¢indedir. Oyun mekanigi olarak da biraz riskli
bir durumdur ¢unkd oyuncuya ayni seyi tekrarladigi izlenimi verir. Bilingli olarak
yapilan bu tercih James'in kendi akli dengesini sorguladigi sahnenin hemen
ardindan gelir. Caresizlik icinde yas tutan bu oldukga siradan gorunusli adamin
kasabada kargilastigi her yaratik kendi hastalikli diguncelerini temsil eder. Kasaba
aslinda, James’in kurdugu saplantili fantezilere karsi kendini cezalandirma
bicimidir. Oyunun sonunda James ancak vicdanini sorguladiktan sonra gergeklerin
farkina vardiginda Piramit Kafa’y: oldurebilir. Cunkl o, James'in bilingaltinin ve

rahatsiz edici duguncelerinin surekli tekrarlayan fiziksel halidir.

E

Just put the ;w

Gorsel 51:Eddie ve Angela karakterleri.
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James'in karsilastigi diger insanlarin kafalarindaki Silent Hil’'e zaman zaman tanik
olunur. James i¢in Mary'nin kusursuz hali Maria, lisede zorbaliga ugrayan Eddie’nin
dunyasinda canavarlar yerine insanlar vardir. Babasinin tacizine ugrayan
Angela’daysa tum kasaba yanmaktadir. 8 yasindaki Laura’nin Silent Hillinde ise
kotu bir sey gorunmemektedir (IGN, 2017). Eddie ve Angela (bkz. Gorsel: 51) bozuk
psikolojili  karakterlerdir ve yasadiklari olaylarin travmalari karakterlerine,
dialoglarina yansir. ikisi de gergin karakterlerdir. Angela intihara meyilli ve panik
atagr vardir. Ornegin; James ona yaklastiginda kendini engelleyemedigi bir
korkunun igine girer. Yasadigdi tacizlerden dolay! surekli kendini suglar. Eddie’nin
sadistik ve obsesif hali, surekli sugsuz oldugunu soOylemesi neredeyse hig
kirpmadigi ve hareket ettirmedigi gozlerinden anlasilir. Bu durum obsesif kompulsif
bozukluk adi verilen, saplantili dustnceleri ve durtileri olan insanlarin gergin, sinirli
ve kaygili hallerinin yarattigi davraniglardan biridir. Eddie her ne kadar sugsuz
oldugunu soylese de suphe uyandiran karakteri onun kotu bir seyler yaptigini ele
vermektedir. James'in kendini sugladigi seyse; kanserden aci ¢eken karisini
“kurtarmak” igin bogarak oldurmustur. James’in bunu yapma sebebinin Mary’i mi
yoksa kendisini yasanan aclyi izlemekten kurtarmak igin mi yaptigini kuguk kiz
Laura Uzerinden sorgulatir. James her defasinda Laura’ya yalanci der, Mary’i
sevmedigini inkar eder. Tum bu insanlar James gibi hayatlarinda suglu hissettikleri
seyler yapmistir ve Silent Hilfde gordukleri biling alti gesitleri bu ginahlari itiraf etme

cabasidir.

Silent Hill 2’nin sorunlu bir oynanis mekanigi olsa da oyunun atmosferi ve hikayesi
oyuncuyu devam etmeye tegvik eder. Silent Hill 2, ¢iktig1 zamana gore ¢gogu oyunun
henliz yapmadigi, oynama stiline goére farkl sonlar segeneg@ini sunmaktadir.
Oyuncunun diger karakterle olan etkilesimi ve oynayigi hangi oyun sonunu

gorecegini belirler (IGN, 2017).

ic mekanlarda tek i1sik kaynagi James'in buldugu el feneridir. Bu yiizden oyuncu
higbir zaman bulundugu yeri ve etrafindakileri tamamen goérmez. Oyunun ses
tasarimcisi ve muziklerini besteleyen Akira Yamaoka’'nin ortam igindeki metal

kazimaya benzer, endustriyel ve rahatsiz edici alisilagelmisin digindaki seslere
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karsihk gugla ritimli melodik sarkilarinin olmadigi bir Silent Hill disunulemez.
Oyunun melankolik ve karanlik karakterleri ve mekanlari ile uyumlulugu hikaye

anlatimi kadar vurucudur.

3.1.3. ilham Alinan Sinema Yapitlari

Aradan gecgen yirmi yila karsin korku oyunlarinda benzeri olmayan gugli sembolizmi
ve oyuncuyu sok eden hikaye anlatimi, Silent Hilli hala en basarili oyunlardan biri
yapmistir. ilk oyundan itibaren hikye anlatimini giiglendiren érnek aldigi birgok

sinema eseri vardir.

Silent Hill ilk oyununda yarattigi evren igin buyuk olgude David Lynch sinemasindan
ilham almistir. Jacob’s Ladder, Blue Velvet, Lost Highway, Twin Peaks ve
Phantoms filmlerinin yani sira Dostoevsky’nin Su¢ ve Ceza romani da Team Silent
ekibinin Silent Hill 2 igin onayladigi, oyunun tasarimina ilham kaynagi olmustur.

Gorsel 52:Silent Hill ve Twin Peaks’den sahneler.

Silent Hill kasabasi igin birinci oyundan itibaren ilham kaynagi olan Twin Peaks
kasabasi gibi Toluca golu yakinlarindadir. Siradan kuguk bir kirsal bolge kasabasi
gibi gorunen Twin Peaks'in Laura Palmer adli bir gen¢ kizin (bkz. Gorsel: 52)
dlimiyle ortaya ¢cikmaya baslayan sirlari vardir. iki hikaye de rahatsiz edici seylerin
icinde aci gekmenin bir dongusunu anlatir. Aci gekme ve siddet Silent Hill serisinin

¢cok dnemli pargalaridir.
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Angela’yi taciz eden babasi, ugradigi cinsel tacizler, uyusturucu bagimlhisi yapilmasi
ve onu ele gecgirmek isteyen dogaustl glce kargi daha fazla direnememesi geng
kizi intihara sUrukler. Karanlik sirlari olan sessiz bu kasabaya gelen dedektif Dale
Cooper ve James Sunderland gibi neyle karsi karsiya olduguna dair higbir fikri
yoktur. Kasabanin sakinleri ile iletisimleri kopuktur. Kahramanlarin bir sey
bilmediginin farkindadirlar ve onlarla dialoga girmekten kaginirlar. Twin Peaks’deki
kotalugun aldigr pekgok insani form vardir ve aciya saplantili olarak onun tstiinden
beslenir. Tipki serinin karakterleri Alessa, Mary ve Heatherda oldugu gibi,
Angela’nin hayata tutunmak isteyen masum tarafi ve bu karanlik giictin ele gegirdigi
bir de kotu tarafi vardir.

Silent Hill 2; yalnizhdi, kendini suclamanin ve vicdan sorgulamasinin bir korku
oyunu formuna getirilen tarihin en basarili 6érneklerindendir. Oyuncunun kendine
6zgU cikarabilecedi ¢ok fazla yargi varken, son olarak Andrei Tarkovsky’nin kilt
eseri Solaris’e paralelliginden bahsetmek gerekir. Bir bilimkurgu olan 1972 tarihli
Solaris’in karakterleri ile bagi bazi sahnelerin kurulumunda bile yansir. Tarkovsky,
Stanislav Lem’in edebi eserini bilimkurgu yéninden g¢ok artistik, derin psikolojik
bakis acgisiyla sinemaya uyarlar. Filmin ana temasi ise karakterlerinin psikolojik ve
duygusal gatismalarini hem ana karakterlere hem de izleyiciye varolusgulugun

temelini sorgulatarak anlatir.

Gorsel 53:Solaris’ten Hari ve Silent Hillden Maria’nin tekrar eden 6lim sahnelerinden
birer géruntu.

Yas tutan ve geride kalan kisi olmaktan kendini suglu hisseden geng bir adam olarak

James’e bakildiginda Solaris’in (bkz. Gorsel: 53) olay 6rgusinin bir alternatifi
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olarak oyuncunun kargisina cikar. Uzak bir gezegendeki dinya digi varliklarla
iletisim kurmak icin faydasiz bir ¢abayi anlatir. Bu gezegeninin bilinen tum fizik
kurallarini ve bilimi ¢uraten bir dogasi vardir. Son zamanlarda agiklanamayan
olaylarin gergeklesmesi Uzerine psikolog Kris Kelvin, Solaris’e gelip arastirma
yapmasi istenir. Kelvin, Solaris’te hayatta kalan sadece iki bilim insaninin oldugunu
gorur. Onu gagiran arkadagi Doktor Giberian intihar etmigtir. Diger iki doktorun
davraniglar ve konugmalari Angela ve Eddie gibi tuhaftir. Kelvin yillar dnce 6lmus
olan karisi Hariyi Solaris'te gormeye baslar. James gibi Kelvin de karisinin
olumunden (intiharindan) kendini suglamaktadir. James'in  Maria'nin  surekli
olumune gahit olmasi gibi; Hari'nin gergek olamayacaginin bilinciyle Kelvin'i sarsan
korku, onu sevdigi kisinin tekrar tekrar 6lmesini gormeye zorlar. James'in Mary'i
kafasinda idealize ettigi halinin Maria olmasi gibi Kelvin’in gordugu Hari'nin ikizi de
gercek kiginin idealize edilmig halidir. Kelvin'in gordukleri gezegendeki olagandisi

varhgin iletisim kurma bigimidir (Rox, 2016).

Gorsel 54:Hari ve Maria’nin “Ayna Evresi” teorisinin kullanildigi sahneleri.
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Kelvin'in kefaret arayisindan beslenen dunya digi varlik, taklit ettiklerinin yalnizca
yuzeysel bir kopyasidir. Canli, duyarl ve varhginin farkinda olan bu kopya Maria
karakteri gibi gizemlidir. Aynanin kargisinda insan olup olmadigini sorgulayan Hari
ve varliginin ne anlama geldigini kendiyle tartisan Maria kendi dusuncelerinde
insandirlar. Fakat gergekte travma, baskilama, sugluluk, pismanlik ve bir insani
kaybetmenin yarattigi derin yaralardir. Bu duygular agiga g¢iktiginda ise her zaman
kiside uzun sureli rahatsiz edici etkileri olur. Solaris ve Silent Hill 2’in bu iki sahnesi
Jacques Lacan’in Ayna evresi teorisinin kullanildigi (bkz. Gorsel: 54) sekanslardir.

Solaris’in varolusu sorgulama felsefesi, aciyir kabullenme ve insani duygulari agiga
clkarma yorumu vyalnizca Silent Hilfde degil, Dead Space, SOMA gibi korku
oyunlarinin yani sira 2001: A Space Odyssey, Arrival ve Annihilation gibi bilim kurgu

filmlerinin temeli olarak okunabilir.

3.2. Buluntu Film Ve Paranormalite: Outlast

Bagimsiz oyun studyosu Red Barrels’in ilk oyununu 2013 yilinda ¢ikardigi Outlast
bir hayatta kalma korku oyunudur. 2014 yilinda indirilebilir icerigi (DLC:
Downloadable Content) Whistleblower ve ardindan 2017 yilinda oyunun ikincisi
Outlast 2 piyasaya surulmustur. Red Barrels bagimsiz bir oyun firmasina gore
oldukcga begenilen, Ustlne sayisiz reaksiyon videosu gekilen ve ¢ok satan bir oyun
yapmisglardir. Bu oyunun korku temali olmasi ise bagimsiz studyolarin korku turtiine

yonelmelerine de 6ncl olmuslardir.

Bozuk jenarator tamiri, havalandirma bosluklarinda klostrofobiyi daha da tetikleyen
yolculuklar, kahramanin pesindeki iri yar1 korkutucu psikopat, aniden hareket eden
Oluler, kaynagi belirsiz urkuticu sesler, oyuncunun gizlendigini sandigi anda
kameraya atlayan mutantlar ve daha ¢ogu korku oyununda gorulen klasik taktiklerin
hepsi Outlast'te de vardir.
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3.2.1. Hikaye Anlatimi ve Karakter Geligimi

Outlast ilk incelendiginde korku turanuan birgok klige yontemini kullandigi gorular.
Ana karakter siradan bir gazetecidir. Hayatta kalmak Uzerine higbir 6zelligi, yetenegi
ya da karakterin derinligini destekleyecek bir arka plan hikdyesi oyuncuya
verilmemigtir. Aldigi gizemli bir mesaj Uzerine Miles Upshur bir akil hastanesindeki
olaylari incelemek Uzere yola ¢ikar. Karakterin oyun boyunca tagidigi tek sey bir el
kamerasidir. Saklanarak, kacarak ve her an onune atlayacak mutantlarin engeliyle
karsilasarak hastaneden bir kurtulus yolu arayan oyuncuya igik kaynagi olarak

sadece kameranin gece gorusu eglik eder.

Outlasti korku oyunlar arasinda yukselten 6zelligi ise yine bir bagka klise olan
buluntu film teknigini oynanis haline getirmis olmasidir. 1980 yilindaki Deodato’nun
grotesk filmi Cannibal Holocausftan uzun bir sure sonra The Blair Witch Project
(1999) filmiyle populerlesen buluntu film (found footage) dusuk butceli fakat gergekgi
bir korku filmi cekmek igin denenmemis bir yontemdi. Sonrasinda gelen; Paranormal
Activity (2007), REC (2007) ve Quarantine (2008, REC Amerikan yeniden yapimi)

filmleri ilk Outlast oyunu ile neredeyse O0zdestir.

Gorsel 55:Outlast’in ilk oyunundan kamera gece gorisinu igeren gorsel.
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Terk edilmis Mount Massive Akil Hastanesi, Murkoff Sirketi’nin arastirma ¢alismalari
icin yeniden acilir. Tam bir gizlilik icinde ilerleyen deneyler hakkinda i¢cerden gelen
bir e-posta Miles’| bu hastaneye gitmek igin harekete gegirir. Oyuncu hastanede bir
seylerin ters gittigini anlamak icin ¢ok fazla vakit kaybetmez ¢unklu ondan 6nce
oraya varan Ozel tim kuvvetlerinin cansiz bedenlerini gorur. Siradan akil hastalarinin
degil; alternatif bilim, din ve dogaustu guglerin kurcalanmasinin felakete surukledigi
yaratiklarla (bkz. Gorsel: 55) dolu bir hastanede garesizce hayatta kalma savasi
baglar. indirilebilir ierik Whistleblowerda Miles'| hastaneye cagdiran Waylon Park'in
0 mesajl gondermesiyle baslar. Miles'in yakalanip kobay olarak kullaniimasiyla
devam eden oyun, deneyin kontrolden g¢ikisini ve hastalarin donusumlerinin

hikayesini anlatir.

Her hayatta kalma korku oyununda ana karakterin bir yolculugu (gelisimi) vardir.
Karakter geligsimi korku oyunlarinda ana hatlariyla ikiye ayrilir. Birincisi; Lovecraft
vari, ana karakter garesizliginin yarattigi psikolojik ¢okiintiiyle giderek delirir. ikinci
ve klasik korku oyunlarinin geleneklesmis versiyonu olarak; kahramanda oncelikle
korkunun yarattigi panik baglar. Onu tedirgin eden geyi inkar eder ve korkularindan
kagmaya calisir. Olaylar kabul etme ve bununla basa ¢ikmayl 6grenme asamasi
gelir. Son olarak zamanla daha da guglenen kahraman, avin avciya donustugu
karakter gelisimi tamamlanmis olur. Miles’'in karakter geligimi yoktur ¢inku karakter
bir sey bagsarmamistir. Ana karakter baglangigta ne kadar acizse sonda da o kadar
yardima muhtagctir. Oyunun verdigi tek 6dul; hikayenin gizli kalan kisimlarinin agiga
cikmasi ve olaylarin nihayete ermesinden bagka bir sey degildir.

Outlast pek cok iyi fikrin bir araya getiriimesine ragmen tamamlanmamis, bosa
gitmig bir hali gibi gorunebilir. Ani korkutma sekanslari ile oyuncunun duygusal
tepkisini bir anda yukselterek devam etmesi oyuncunun artik tahmin etmesine
neden olur. Sok sahnelerinin (jumpscare) sonrasinda oyuncunun bir sey olmamis
gibi devam etmesinin anlami korkunun oynanig sekline higbir etkisinin olmadigini
gOsterir. Ana karakterin kendini korumak igin birgok kez silah edinebilecegi anlar
g0z ardi edilir. Bu bakimdan olaylar ve oynanis sekli dengesizdir. Kameranin gece

gorus ozelligi ortamin gizemini ve asil korkutucu olanin bilinmeyen seyler oldugu
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temel fikrini ortadan kaldirir. Kameranin pil siresinin kisa olmasi belki buna kargi bir
savunma olabilirdi fakat oyuncunun alakasiz yerlerde karsisina g¢ikan piller bu
“sorunu” da ortadan kaldirir. Benzer korkutma yontemini kullanan psikolojik korku
oyunun Amnesia, karanlgi ise gotik korku ambiansinin merkezine yerlestirir.
Karakterin amnezi hastaligi karanlkta kaldiginda stres seviyesini yukselttiginden
elindeki gaz lambasini kullanmaya ihtiyaci vardir. Brennenburg Kalesinin Gotik

mekanlarinda kim oldugunu ¢ézmeye c¢alisirken akli dengesini korumaya galigir.

iki bagimsiz yapim olarak Amnesia ve Outlast karsilastirildiginda; Amnesia birinci
karakter gelisimi tanimina uygun, oyuncunun surekli psikolojisiyle oynayan fakat
ilerleyen bir oyundur. Outlast ise; ikinci tanima uyan, karakter gelisiminin olmadigi
ve buna bagli olarak hikayenin ve oynanisin birbirinden kopuk kaldigi fakat cok daha
hizli gelisen olaylarin oldugu bir oyundur. Bu yuzden YouTube yayincilarinin igerik
uretimi igin olduk¢a populer bir oyun olmus ve oyun da bu sayede kisa surede

populer olmustur.

3.2.2. Outlast 2: Din ve Istismar

Bu kez olaylar Blake Langermann adli gazetecinin isimsiz hamile bir kadinin
inanmasi gug cinayetini arastirmasiyla baslar. Arizona Coli’'nde goOzlerden uzak
karanlik ve yozlasmig sirlarla dolu bir kasabada gegen hikaye; yogun siddet,

cinsellik, istismar, sert dil, kan ve igskence icermektedir.

Outlast, Blake ve karisi Lynn’in helikopter kazasiyla oyuncuyu dogrudan aksiyonun
icine atar. Uyandiginda Lynn yoktur ve ana karakter karisini aramaya koyulur.
Hicligin ortasinda, birkag kulibe bulur. Burada pargalanmis hayvanlar, cesetler ve
tarikat ayinine benzer egyalar bulur. Blake ¢ok gegmeden bu tarikatin Gyelerinden
Marta’yr gorur. Surekli ayin sozleri mirildayan Marta (bkz. Gorsel: 56), gunah
igledigine ve dinsiz olduguna inandigi kasaba halkini dldurdugu gibi Blake'in de
pesine bircok kez gikar. Karakter tasarimini Faraz Shanyar’'in yaptigi Marta oldukga
uzun, orta yash, acik tenli, cadi benzeri bir karakterdir. Oyundaki final haline gore
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kiyafetleri daha az eskitilmis ve gulleye benzeyen silahi yerine hag seklindeki bir
kazma kullanir.

Gorsel 56:Marta karakterinin konsept tasarimi.

Tarikata karsi olan Kafirlerin basindaki sapkin cinsel istismarci Valin tek amaci
dunyaya Deccali getirerek intikamini almaktir. Kendi canavarca eylemlerini
“sevgisini gostermek” olarak tanimlayan Val (Gorsel: 57), Ethan’i yakaladiginda
tecaviz eder ve Lynn'i, Deccali dogurmasi igin kullanir. Oyunun ana kotu
karakterlerinden biri olan Val; zayif, sarigin, mavi gozlu, androjen gorunuslu bir
cocuk katili bir psikopattir.
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Gorsel 57:Val'in karakter tasarimi ve oyun i¢i gérunimu.

Testament of the New Ezekiel tarikatinin hikdyesinde ABD’de gegen gercek bir
tarikat katliamina dayanmaktadir. “Halkin Tapinagi” (People’s Temple) adl kilisenin
kurucusu olan Jim Jones 1978 yilinda 911 mduridini intihar etmeye ikna ederek
kendisi de intihar etmistir. Kilise Uyeleri kendi hareketlerinin toplum problemlerine
¢6zum getirecegine inaniyorlardi. Tarikat mensuplarinin yakinlari insan haklari ihlali
yapildigin soyleyip bir basin ekibi ve senator gondermeyi basardilar. Hergeyin
normal goériundugu Jonestown’dan ekip ayrilirken birka¢ tarikat Uyesi de onlarla
donmek istemigler. Ugaga binerken silahli tarikat Uyeleri tarafindan saldiriya
ugrayanlarin arasindan bes kisi hayatini kaybeder. Tarihe Jonestown Katliami
olarak gecgen olayda ilk 6nce ¢ocuklar élduralmus ve geri kalanlari siyanurle intihar
etmistir (Dawkins, s.199-200, 2008). Outlastte de Val, Sullivan Knoth igin birgok
cocugu katleder. “Tanr’nin artik onunla konusmadigini” soyleyen Knoth da intihar
eder. Olumlerinin kutsal oldugunu diisiinen tarikatin eylemlerine yonelik pek gok
olay oyunun hikayesinde islenmistir. Dini yargilamalarin en agir iglendigi orta ¢ag
donemine ait igkence yontemleri de oyunda referans alinmistir (bkz. Gorsel: 58).
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Gorsel 58:Kilise muritlerinin kullandigi Catherine Carki ve Aski (The Rack).

Tarikat’'in canli gdmme, carmiha germe, tecavuz ve vahset olaylarinin icinde Blake
cocuklugunun gectigi Katolik okuluyla ilgili halUsinasyonlar gorur. Helikopter
kazasindan beri birgok kez kendini okulun koridorlarinda bulan Blake'e gocukluk
arkadasi Jessica bir sey “gostermeye” ¢aligiyordur. Jessica’nin gorundugu ilk sahne
Kubrick’in The Shining (bkz. Gorsel: 59) filminde koridordan bosalan kan sahnesiyle
neredeyse birebirdir. Okuldaki 6gretmeninin cinsel istismarina ugrayan Jessica,
Peder tarafindan oldurular ve olumanud intihar gibi gosterir. Jessica, Blake'e
halUsinasyonlari araciligiyla gergekte ona ne oldugunu gosterir.

Gorsel 59:Outlast ve The Shining’den sahneler.

Outlastin anlattigt bu iki hikdyenin temel sorunu birbirleriyle baglantili
olmamalandir. Blake’in kasabayi bulmasiyla tetiklenen halUsinasyonlarinin Tarikat
olaylariyla surekliligi yoktur ve bu yuzden Jessica’'nin hikayesi doldurma gibi durur.
iki hikdyenin olaylari da sadece meydana gelir, neden sonug iligkisi yoktur. Outlast
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2 hem atmosfer hem de karakterler yoninden zengin bir igcerige sahipken bunu
hikdye anlatimina ¢evirmekte basarisizliga ugrar. Cunkd oyuncu hikayenin buyuk
bir kismini etrafta buldugu belgelerden, gunluklerden anlayabiliyor. Bu yazilarin
¢ogu oyuncunun belki de bakmayacagi alternatif yerlerde bulundugundan olaylari
anlamlandirmak bir hayli gugclesiyor.

Outlast 2 ilk oyunun tersine ¢ogunlugu acik arazide gegmektedir. Her korku oyunu
gibi gizgisel ilerleyen ilk oyun kagis igin alternatif yol imkéni veriyordu ve kapal
alanda oldugu icin fark edilmesi daha kolaydi. ikinci oyunda agik arazide tek bir gikis
noktasini bulmaya galisirken digmanlarin tek seferde oldurebilmesi oyunun akisini
da bozmaktadir. Oyuncu kagis noktalarini bulmaya c¢alisirken ¢ogu zaman
kagmaktan baska bir sey yapamiyor. Oyun korkutmaktan ¢ok oyuncuyu kagis
anlariyla surekli panik halinde tutuyor. Kurtulmanin yolunu bulana kadar oyuncunun

bircok kez 6lmesi, sahnelerin tekrar etmesi oyunun korku unsurlarini tUketmektedir.

Oynanigin bir diger sorunu ise; bu kagis yontemlerinin bazilari oyuncu etrafta
anlamsizca kosmadigi surece tetiklenmemektedir. Dusmanlarin ortaya c¢ikma
zamanlamasi ve kaybolmasi oyunun daha ilk dakikalarindan oyuncunun etrafta
dolasmasina baglidir. ikinci oyunda da buluntu film ézelligini kullanan Outlast, bu
sefer acik alanda olmanin yarattigi savunmasizlik, oyuncu tzerinde surekli takip

edilme hissi duyar.

3.3. 70’ler Slasher Korku: Resident Evil 7

Resident Evil 1996 yilindan beri devam eden Shinji Mikami ve Tokuro Fujiwara’nin
yarattigi oyun dinyasinda ilk kez yapilan hayatta kalma aksiyon korku oyunu
serisidir. Video oyunlarinda yeni bir alt tir olusturan Resident Evil'in yaraticilarindan
Mikami’'nin soOyledigine gore; oyunu seri haline getirmeyi hi¢ dusinmemiglerdir.
Bunun sebebi; korkunun gulglu ve sok edici yontemleri oldugundan alismanin da
kolay oldugudur (Gamespot, 2001). Capcom firmasinin geligtirici ve yapimcisi
oldugu Resident Evil'n gunumuze kadar birgok animasyon ve sinema filmi, gizgi

romanlari ve kitaplari yayinlanmistir. Serinin gok sevilen ikinci ve tguncu oyunlari

116



da yeniden yapilan (remake) Resident Evil, Capcom’un simdiye kadar en ¢ok satan
markasidir. 70’lerde George Romero sinemasiyla patlak veren dusuk butgeli zombi
korku filmleri 90’larda yeniden yukselise gegerek sinema, televizyon, ¢izgi roman ve
video oyunlarinda pek ¢ok yeni marka yaratiimistir. Resident Evil 90’'larda zombi
temasinin yeniden dogusundan ve SEGA’nin House of the Dead oyunundan buyuk

Olcude etkilenmistir.

3.3.1. Prodiiksiyon ve On Hazirliklar

Aksiyon, bulmaca ¢bzme ve kesif yapmayi cizgisel bir hikdye Uzerinden veren
Resident Evil ayrica hayatta kalma korku turd oyunlarini da oyun dunyasi iginde
populerlestirmistir. Her oyun Umbrella Sirketi'nin yurattigu gizli deneyler sonucu
patlak veren salgin hastaligin kasaba veya bir sehirde yarattigi etkileri konu edinir.
Seri dorduncu oyundan sonra korku 6gelerinin yerini daha fazla aksiyon sahnesinin
aldigi icin elestiriimis ve markanin artik eski itibarinin kalmadigi dusunulmastur.
2017 yilinda Resident Evil 7: Biohazard ile yeniden baslatilarak hem 6zune donmusg
hem de teknik anlamda yenilikler getiriimistir. ise baglamadan énce tasarim ekibi
yapim i¢in oncelikle Louisiana’ya (oyunun kurulum yeri) ve perili olarak Gnlenmig

evleri gezip yapim asamasi i¢in fotograf ¢cekmiglerdir.

Gorsel 60:Resident Evil 7'nin ara sahnesinden ekran gorselleri.

Oyunun ana karakteri Ethan, u¢ yil 6nce Olen karisindan bir e-posta alir. Bunun
uzerine karisi Mia'nin gercekten yasayip yagsamadigini 6grenmek igin Louisiana’ya
gider. Guney Amerika’nin kirsal kesiminde izole olmus bu eve vyaklastikca
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bolgesindeki tuhafliklarin giderek arttigini gorur. Siradan gorunen bir ev gibidir fakat
esrarengiz bir yonu de vardir (bkz. Gorsel: 60). Tipki Silent Hill 2’'nin agihgi gibi
Ethan’in bir motivasyonu (Mia’y1 bulmak) vardir ve olaylardan habersizdir. 2017 yih
yapimi Resident Evil 7'nin agirlikh olarak etkilendigi ikinci oyun ise Kojima
Productions’in demo oyunu P.T. (iptal edilen Silent Hills projesi) adli yapimdir. Bir
evin tekrar eden koridorunda gecen P.T.’nin dogaustu olaylari gibi Resident Evil
7'de enfeksiyonun kaynagi olan psigik guclere sahip Eveline karakteri vardir.

Atmosfer ve kurulum yonunden P.T. ile benzerlik tagidigi gorulse de Eveline’in
Japon korku filmi Ringu’daki Sadako ve korku oyunu “F.E.A.R.” daki Alma
karakterine (Gorsel: 60) oldukga benzemektedir. Alma gibi Eveline’e de ordu, zihin
kontrolu icin Uzerinde psisik deneyler yapmistir. F.E.A.R.’da asil tehlikenin Alma
oldugu sonradan ogrenilmesi gibi, Resident Evil'da psikopat ailenin neden ve nasil

bdyle oldugu oyunun ilerleyen zamaninda agiga ¢ikmaktadir.

Gorsel 61:Sadako (Ringu), Alma (F.E.A.R.) ve Eveline’in (RE7) gorselleri.

Korku sinemasinin iki “slasher” klasigi olan Evil Dead (1981) ve Texas Chainsaw
Massacre (1974)'1n karakter ve mekan konsepti Resident Evil oyun mekanikleriyle
birlegtirilmistir (bkz. Gorsel: 61). Umbrella Sirketi'nin deneylerinden biri olan Eveline,
eve girenleri Baker ailesini zihin kontroluyle kullanarak oldurar. Eveline ile yayilan
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kufe benzeyen hastaligin ailenin oglu Lucas Uzerinde etkisi yoktur ¢inku olaylardan
once de Lucas bir katildir. Tipki Texas Chainsaw Massacre’in Leatherface
karakterinde oldugu gibi dogustan bir katildir. Baker ailesinin babasi Jack'in ismi ise
Stephen King’in The Shining romanindaki Jack Torrance’dan gelmektedir. Stanley
Kubrick’in uyarlama filminin meshur balta sahnesinin bir benzeri de oyunda yer

almaktadir.

Gorsel 62:Baker ailesinin babasi ve Leatherface sahne karsilastirmasi.

Karakterlerin organik yluz animasyonu ve motion capture ile gerceklik algisi oldukga
basarihdir. Mekanlardaki gergeklik, kullaniimis esyalar ailenin “yasayan” bireyler
oldugunu oyuncuya hissettirir. Oyun, diaologlardaki sert dil ve Guney aksanh
Amerikan ingilizcesinin kullanimi ile tasrali beyaz irkgi basmakaliplarini kullanir.
Seride korkutma odaginin bir tane (zombiler) olmasinin yerine yedinci oyunda

birgok alt tirun birbirine harmanlanmasi tercih edilir.

Curimus etler, pargalanan uzuvlar, paranoya, yamyamlik, igkence, sanrilar,
psikopati, klostrofobi (kapali alan korkusu), entomofobi (b6cek korkusu), tripofobi
(delikli nesne korkusu) ve buluntu film ile korkung olaylara ipucu verme yontemleri
kullanilir. Resident Evil 7 izlemesi zor sahneleri barindirir fakat oyuncuyu sok etmek
icin birbiri ardina gelen aksiyon sahneleri hikaye anlatiminda bosluklar ve tutarsizlik
yaratmaktadir. Ornegin; oyuncuyu sok etmek igin ana karakterin elektrikli testereyle
tamamen kesilen kolunu ya da bacagini Uzerine antiseptik dokerek eski haline
getirmesi ve bunu oyunun devaminda tekrar ediyor olmasi sahnenin etkisini yok
etmektedir. Cunku insan korkusunu o6grenir, kendini uyarlar ve bir sure sonra

aliskanlk gelistirir. DUgmanlarin saldirisindan sadece kollariyla bloke ederek ya da
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egilerek kurtulmasi, odalardan gegerken dusmanin fark etmesi durumunda kapiyi
kapatarak eski yerine dondurmesi gok fazla klise yaratmaktadir. Hastaligin etkisinde
olmayan karakterlerin varhd:r yuzinden de nasil ve ne zaman yayildig
anlasiimamaktadir. Ana dusman savaglari disinda kalan yaratiklarin tasarim
cesitliligi yoktur. Oynanig suresinin de kisa olmasinin da etkisiyle Uzerinde fazla

durulmamis gibi goérinmektedir.

Onceki oyunlarla yalnizca ince bir baglanti kuran Resident Evil 7, serinin klasik
bulmaca sorulari, gergek zamanli envanter arayuzu, guvenli oda, sinirli kayit alma
ve kisith mahimmat kullanimiyla serinin oynanis ozelliklerini yine barindirir. Serinin
diger oyunlarinda her ana karakterin askeri egitimliyken Ethan’in arka plan hikayesi
islenmemigtir fakat siradan biri oldugu tahmin edilebilir. Karakterin yavas hareketi,
nisan almadaki ¢aylakligi oynanigsa gergeklik katar. Bu gergeklik karakterin surekli

saklanma ve kagma dongusune karsi saldirilara agik hale getirir.

Tum oyunlarinda uguncu sahis kamera (TPS) kullanilirken yedinci oyunda birinci
sahis kameraya (FPS) gegilir. Bu degisimle ortaya ¢gikan oyuncu karakterinin saglik
durumunu gostermek icin oncesinde vucut dili kullanilirken (aksayarak yurime,
yavaslama ve karnini tutarak yarume gibi) bu oyunda karakterin taktigi akill saat
kullanilir. Kalp grafisi ise; animasyonunun yesil, sari ve kirmizi renklere donmesiyle
gosterilir. Oyuncu mekanda dolagirken buldugu bir sirt c¢antasi ile envanteri
genisletebilmesine ragmen yine de malzeme kullaniminda dikkatli davranmasi
gerekir. Oyuncunun malzeme bulmasi ancak etrafi kesfetmesiyle mumkundur ve

oyuncu nedensiz yere ddillendirilmez. Oyunun ilk saatleri “sandbox”®”

turt oyunlar
gibi; oyuncuya belli bir ama¢ vermeden sadece etrafta dolagmasini saglayacak
sekilde ilerler. ikinci yarida gizgisel bir oynanisa gegen oyunun bu kisminda aksiyon

dozu daha fazladir.

’® Sandbox: Acik diinya benzeri oyuncuyu belli bir hedefe yoneltmeden oyun iginde serbest
birakmasi.
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Atmosferi destekleyen ruzgar ugultusu, duvar saati sesi, yagmur sesi ve akustige
gore degisen ses detayi ile korku oyunlari i¢in oldukga 6nemli olan ses tasariminda
basarili bir ig ¢ikartiimigtir.

3.3.2. Photogrammetry ve Gergekgilik

Prototipi Unity Engine’de yapildiktan sonra Ug¢ yil boyunca geligtirilen oyunun son
hali icin ilk defa RE Engine kullaniimistir. Resident Evil 7’de “Photogrammetry”
(fotogram geometrisi) denilen U¢ boyutlu tarama bilgisi kullanilarak fotorealistik
gorsel elde etme teknigidir. Birgok obje, doku, sivi ¢ boyutlu taranarak modelin
Uzerine doku olarak yerlestirilir ve ayni sekilde insan yUzleri de taranarak ¢ boyutlu
model haline getirilir. Teknigin oncelikli gereksinimi 30 derecelik, ¢cok yakindan ve
yuksek ¢ozunurlukla fotograflar elde etmektir. Taranan her noktanin Photo Scan gibi
programlar ile Gg boyutlu ortama aktarildigi veriyi elde eder ve model igin alt yapi
olusturulur. Yani u¢ boyutlu tarama mikemmel bigimde aktarilamaz ve bu noktalar
arasinda bosluklar olusur. Maya gibi G¢ boyutlu grafik dizenleme programlari ile bu
kusurlar duzeltilir ve ZBrush ile konsepte gore degisiklikler uygulanir.
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Gorsel 63:Fotograflarin U¢ boyutlu obje Gizerinde kullanim sekli gérinmektedir.

Doku olarak kullanilan fotograflarin t¢ boyutlu ortamda 1s1ga gore verdigi tepki,
yogunluk ve siklik gibi ozellikler Uzerinde ayarlamaya izin veren bir tekniktir. Bu
fotograflar kullanilarak modellerin bump, normal ve diffuse haritalar Uzerinde
gercek zamanli degisiklikler yapilabilir (bkz. Gorsel: 63).

Oyuncularin hareketleri taranmadan 6nce 0zel efektler ile makyajlari yapilabilir.
Ornegin; Jack Baker karakteri igin oyuncunun ylziine silikon maske yapilarak
yaratik goruntusu verilir. Cildin Gzerine kingikliklar, morluklar, damar gatlaklar gibi
detaylar verilir ve son olarak sag¢ sakal eklenir. Eger tUm tarama islemi bagarili bir
sekilde cikarsa polymesh haline getirilen veri ZBrush ile topolojinin gerekli

duzeltmeleri ve detaylari yapilarak dnceden hazirlanan kiyafetler modele giydirilir.
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Gorsel 64:Ug boyutlu tarama igin yapilan hazirliklar, model ve render asamalarinin
gorinimu.

AAA studyolarin kullandigi oyunlara fotografik gercekgilige imkéan taniyan zor ve
pahal bir tekniktir. Serinin ikinci ve tUgincli oyunlarinin yeniden yapimlarinda da
ayni teknik kullanilmigtir. Yedinci oyun Biohazard, Photogrammetry (bkz. Gorsel:
64) ve RE Engine’in ilk kullanildigi ve serinin degismeye basladigi ilk Resident Evil
olarak seride 6nemli bir yere sahiptir.

Resident Evil 7’yi oynayanlarin gézinden kagmasinin ¢ok zor olan, karakterin
mukemmel dislere sahip olmasidir. Kameraya yakin planda beyaz diglerini ortaya
cikaran enfekte olmus karakterlerin bu denli saglikli gérunmelerinin sebebini
produktor Masachika Kawata; 3D tarama yapilan oyuncularin gercek anatomik
Ozelliklerinin dogru bicimde aktarildigini soylemigtir (Gamerant, 2017). Karakterlerin
beyaz digleri oyun tasariminin geri kalaniyla tezatlik yaratirken, onlari oldugundan
daha rahatsiz edici yapmaktadir. Fakat bu gorsel, karakterlerin dig bakimlarini
ciddiyetle umursadiklari tek sey oldugu gibi absurd bir fikir olarak da gosterebilir.

Resident Evilin gergekg¢i gorunumuanun bir bagka olumsuz yonu ise; onca siddet
sahnesindeki figskiran kanin belirli bir kaynagi yok gibi gorinmesi ve kaybolmasidir.
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Oyuncunun bir sure sonra bu sahneler alismasi, sirekli benzer korkutma

taktiklerinin kullaniimasiyla siradanlagir.

Photogrammetry tekniginin sundugu gergekgi gorunimu yuz animasyonlari ayni
organik ve dogallikla destekleyemediqi igin karakterlerin yuzleri istenmeyen bigimde
korkutucu ve itici gorunur. Karakterlerin yuzindeki duygu eksikligi oyuncunun
go6zune ilk ¢arpan seydir. CUnkl insan gozi igin organik olmayan géruntlyu ayirt
etmek ¢ok daha kolaydir. Bu durum oyunlarin ne kadar gergekgi gorinmesi
gerektigiyle (bkz. Gorsel: 65) ilgili baska bir soruyu akillara getirmektedir.

Gorsel 65:Mia ve Jack'in sahnelerinden birer gorsel.

Oyunun yapim asamasindayken alinan bazi kararlar hem serinin kdkenine inen
hem de seriden ayri bir oyun ortaya ¢ikarmigtir. Ginimizde hayatta kalma korku
oyunlarinin birgok drneg@i varken Resident Evil serisini seven fakat son yapimlari
bedenmeyen ve seriyi higc oynamamiglarin bekledidi egsiz bir deneyim yaratmak
firmanin yeni stratejisiydi (GDC, 2017). Seriyi yeniden baglatma (reboot)
denebilecek bu kararlar (FPS kamera, tek mekan ve kagma Uzerine kurulu oynanis
gibi) bir AAA oyundan ¢ok Outlast, Call of Cthulhu ve Amnesia gibi bagimsiz yapim
korku oyunlarinin havasini yansitir. Her Resident Evil oyununun Leon Kennedy,
Claire ve Chris Redfield, Jill Valentine gibi oyunla ikonlasmis karakterleri varken,
yedinci oyunda oyuncularin empati kurup sevecegi derinlikte bir karakter yoktur.
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Ayni sekilde Tyrant ve Nemesis gibi seriyi seven oyuncularin her gérdigunde ayni

gerginligi yasattigi akilda kalici kotu karakterleri oldugu sdylenemez.

Resident Evil 7 hikaye anlatiminda birgok turu ayni potada eritmeye calisirken
hikdye anlatiminda vyarattigi bosluklarla zaman zaman oyun deneyimini
zayiflatmigtir. Buna karsilik seriyi sevenlerin istedigi tek oyunculu (single-player)
deneyimini geri getirerek beklentileri kargilamistir.

3.4. Bilimkurgu ve Korku: Dead Space

Glen Schofield tarafindan yaratilip Visceral Games firmasinin gelistirdigi Dead
Space 2008 yilinda ¢ikan Uguncu kisi hayatta kalma korku oyunudur. Yapim
asamasinda Alien (1976), Event Horizon (1997) filmlerinden ve Resident Evil 4
(2005) oyunundan ilham alinan Dead Space’in ikinci oyunu 2011 yilinda gikarak ilk
oyunun devamini konu edinmigtir. Yayimcisi Electronic Arts olan Dead Space’in
uguncu oyunu firmanin ticari beklentileri yuzinden temeli izolasyon ve yalnizlik
psikolojisine dayall hayatta kalma korku oyunu serisine gok oyunculu 6zelligi getirilip
korku 6gelerini geri plana atiimisgtir.

Hikaye genel hatlariyla; Ishimura adli dinya digi gezegenlerden maden gikaran
gemiden en son tuhaf bir varligin ortaya gikarildigi bildirilir ve gemi murettebatindan
tekrar haber alinamaz. Onarim ekibinde yer alan kahramanimiz muhendis /saac
Clarke’in kiz arkadagi da bu gemide calismaktadir. Isaac gemiye vardiginda
‘yasayan” higbir insanin kalmadigini, uzayh varlik tarafindan vahsice katledilip
enfekte edilerek “nekromorf” denilen yaratiklara donusmaugstir. Tiukenmekte olan
Dunya’ya yasam kaynag@i saglayan Ishimura, pek ¢ok basarili gezegen sondajiyla
insanligin hayatta kalma arzusunu simgeler. Oyun ilerledikge /saac, insanoglunun
uzayl yuce varliklarin bir tasarimi olduguna inanan Church of Unitology tarikati
(Scientology’nin bir taklidi) ve hukimetin yuruttugu gizli bir projenin komplosu iginde

kendini bulur.
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Gorsel 66:/saac’in karakter tasarimi.

ilk oyunda Isaac’in seslendirmesi yoktur. Tipki Half Life’da oldugu gibi, Gordon
Freeman’in diyalogu olmasa da sadece emirlere uymayip kendine ait fikirleri
oldugunu oyuncuya hissettiren bir karakterdir. Pek ¢ok fps ve tps oyunlarda ana
karakter icin seslendirme kullaniimamasinin sebebi oyuncunun kendini karakterin
yerine koymasi istenmektedir. Tehlike ve dehset dolu bir gemide hayatta kalmaya
¢alisan Isaac’in ruh hali ve olaylari idare edisi oyuncunun dusuncesine birakiimigtir.
Bu dusunce Isaac’in uzay giysisi tasarimini (bkz. Gorsel: 66) da etkileyerek oyunun
gercekgiligini arttirmistir. Karakterin saglik bari dalgi¢ kiyafetlerinden yola gikilarak
giysisinin Uzerine yerlestiriimigtir. Isaac’in cani azaldikga mavi sivi da azaliyordu ve
kritik seviyedeyken kirmiziya donuyordu. Karakterin saglik durumu bilgilendirmesi
bu yontemle g¢ozumlenerek oyun icinde sabit bir ara yuz kullanimina gerek

kalmamaisgtir.

3.4.1. Yapim Asamasi ve Karsilasilan Zorluklar

ilk oyunun en biiyiik ilham kaynagi olan Event Horizon'in agilis sekansinda oyuncu
karanlikta ilerlerken 1s13in yanip sénmesiyle ortamin ne kadar urkutucu oldugunu

izleyiciye gosterirken filmdeki karakterin henlz haberi yoktur ve bir bilinmezlige
dogru ilerlemektedir. izleyiciyi huzursuz eden bu sahne Dead Space’in ¢ikis fikrini
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olusturmustur. Oyunun ¢izgisel bir yapisi olmasina karsin hedefe ulagmak igin
alternatif yollar bulunmaktadir. Oyuncunun bu alternatifleri gérme istegi, gerekli
olmadigi bir odaya girmesi korkmasina kargin merak duygusuyla surekli ¢catisma
igindedir.

Gorsel 67:Dead Space ve Resident Evil 4 oyunlarinin kargilastirmasi.

Klasik Uguncu sahis nisanci (TPS) korku oyunu Resident Evil 4un, Dead Space
oynanis elementlerine (bkz. Gorsel: 67) buyuk dOl¢cude ilham kaynagi oldugunu
soyleyen Glen Schofield (Ars Technica, 2019), aksiyon ve korkuyu birlegtirirken eski
Resident Evil oyunlarini érnek almigtir. Tasarim ekibinin hedefledigi konulardan biri
olan dusmanlarin hareket ve saldiri bi¢imlerinin 6zgun olmasi, oyunun konsept
tasarimlarini ve atmosferik yapisini etkiledigi kadar oynaniga da katkilari olmustur.
Tarlerin birbirinden farkh saldiri sekilleri ve farkl fiziksel 6zelliklerine gore oyuncu,
yaratiklarin uzuvlarini pargalayarak etkisiz hale getirdigi oynanig mekanigi ayni
zamanda oyuncunun dunya disgi yaratiklarin organik yapilarina gore harekete
gecmesini saglamigtir. Havalandirma bosluklarindan ya da asansor Ustunden
ortaya c¢ikan yaratiklar oyuncuyu panige surukleyip gorus alani disinda kalan her
yerden saldirlya ugrama endigesini tim oynanig suresince hissettiren Dead Space,
bilim kurgu, korku ve hayatta kalma temalarini en iyi harmanlayan oyunlardan biri
olmustur. Oyuncuyu kapali alan huzursuzlugu ile yalniz birakmasina ek olarak
karakterin envanterini ve haritay1 gorsellemek icin anlik arayuz kullanimi oyuncuyu
saldirllara kars1 savunmasiz birakarak oyuncunun risk almasini gerektiren oyunun

gerceklik hissine de katki saglamistir.
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Oyunun gelistirme surecinde karsilasilan en buylk tasarim sorunuysa oyunun
tamamen interaktif olan sekanslar icermesidir. Oyunun gerceklik ve gerilimini
arttiran bu 6zelligi gelistirmek stidyo igin zor bir sure¢ olmus ve Schofield’in
aktardigina gore sahneyi tamamlamak aylar surmustur. /saac’i yakalayan nekromorf
dokunag sahnesi bir ara video icinde QTE’’ olarak uygulama alternatife kargin
Schofield, ates ederken sallanma ve titregim gibi oyuncunun mudahale etmesini
saglayan ve sadece bu sahnede kullanilacak yeni hareket animasyonlari istemistir.
Oyunda kullanilan silahlarin éldurme sekilleri ve dismanin /saac’e saldirma bigimi
ile vicudun pargalanma animasyonunu degistiren (bkz. Gorsel: 68) cesitli
animasyonlar oyunun devam vyapimlarindaki bu sahnelerde siddetin dozu
arttinlmigtir. Hatta Dead Space dehset verici ve sure olarak da uzun “6lum sekilleri”

animasyonlarinin bu 6zelligi ile oyun dinyasinda unlenmigtir (Ars Technica, 2019).

tnable ur with [u]).

tnable rigid body rendering with [Rr).

)

Gorsel 68:1saac’in Gi¢ boyutlu modelinde animasyon galismalari.

Uzay boslugunda kapal bir alanda bilinmeyen bir organizmanin istilasinda
hapsolmus oyuncuyu goérunurde bir tehdit olmasa dahi stresini arttiran baska bir
unsur ise ses tasarimidir. Higbir tehditin bulunmadigi guvenli bir alanda bile
oyuncunun o bodlgeyi bir an once terk etme istedi yaratilan hava kilidi odasi igin
tasarim ekibi tren istasyonundan aldiklari ses kaydini kullanmiglardir. Korku
oyunlari icin dnemli bir unsur olan ses tasarimi konusunda etkili mekan ve yaratik

sesleri konusunda Dead Space basarili bir drnek olmustur.

" QTE: Qick Time Event oyuncunun pre-render sahnede dnceden belirlenmis kisa bir stire iginde
istenilen komutlari dogru uygulayamasiyla etkilesime girdigi bir mekaniktir.
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3.4.2. Yaratik Tasarimlari: Nekromorf

Dead Space’in igrendirici nekromorflari yani mutasyona ugramig zombi benzeri
yaratiklari gercek hayatta olabilecek sakatliklardan yola ¢ikarak tasarlamiglardir. H.
R. Giger'in “Xenomorphs” ve John Carpenter'in “The Thing” filmi (bu fiimde H. P.
Lovecraft'in “At The Mountains of Madness” hikayesinden esinlenilmigtir) yaratik
tasarimlarinda (bkz. Gorsel: 69) 6rnek alinmigtir. Bunlarin yanisira parazit kufler ve
mantarbilim de incelenmistir. Nekromorflarin ¢arpik anatomileri insan vicudunun
temeline dayandigindan vicudun herhangi bir yerinden digari firlayan dokunaglar
aslinda bagirsak, keskin bicak benzeri uzuvlar ise omurga kemigi parcalaridir.
Erken donem konseptlerde saydam, bogulmus yaratiklarin siskin bedenlerine
benzer su canlisi izlenimi veren baska bir¢ok konsept yaratilmigtir (Art OF Dead
Space, 2012).

Gorsel 69:Farkl tirdeki nekromorf tasarimlarindan ornekler.

Yapilan yuzlerce konseptten oyunun son halinde yer bulan g¢esitli nekromorflar
vardir. Bunlarin her tiranun kendine has karakteri, saldiri sekilleri ve etkisiz hale
getirme yontemleri vardir. Oluleri canlandiran “Infector’, ates edildiginde patlayan
“Exploder”, yaklagildiginda saldiran “Lurker’ bunlardan birkacgidir. Digerlerinden
farkli olan “Hunter” sadece bir tanedir ve digerlerinden daha guglu ve zekidir. Tipki
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Alien’da oldugu gibi oyuncunun sadece kagabilecegi ve ne zaman karsilasacagini
kestiremedigi zorlu bir dusmandir. Oyuncuya ustun gelen bir diugman yaratma fikri
Resident Evil, Outlast, Silent Hill gibi korku oyunlarinda kullanilan Alien

metaforudur.

Asiri uzamig digler, bilesik kirik yapilar ve anatomik garpikliklarin asirihgina kargin
nekromorflarin genetiginde hala insansi elementler vardir. ikinci oyunda yaratiklarin
oranlar buyatilmus, insan ve hayvan anatomilerinin karisimi daha ¢ok uzayli ve
daha az insansi gorunumleri olmustur. Dead Space 2’de Schofield'in ayriimasi,
ekibe yeni isimlerin katilmasiyla kesin degisiklikler yapilir. Isaac’in artik bir yuza,
sesi ve gercek fikirleri vardir. Oyuncu /saac’in her sinirlerinin gokmesine sahit olur.
Ishimura’ya donmesi gerekir ve gemiye girdiginde ayni olay (dokunag tarafindan
yakalanmasi) tekrarlanir. Aslinda olan, travma sonrasi stres bozuklugu yasadigini

ve olaylarin tekrar etmedigini goruriz.

Gergek et fotograflarinin kullanildigi tasarimlarda kontrolden ¢ikmis buyuklukteki
uzuvlar daha saldirgan ve tehditkar gériinmektedir. ilk oyunda aci ¢eken ve
cezalandirilmis gibi gériinen nekromorflar (bkz. Goérsel: 70) ikinci ve Gglincl oyunda
modifiye edilmis ve daha gug¢lu yaratiklara donusturalmustar.

Gorsel 70:Dead Space 2'den nekromorf tasarimlari.
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ikinci oyunda daha fazla aksiyon, daha fazla ara sahne ve kolonilerin eski yagam
alanlarini gosteren yeni haritalar eklenmistir. Bu bolgelerin en akilda kalicisi ise
gocuk bakim evi olmustur. Surt halinde Isaac’e saldiran nekromorf gocuklar (bkz.
Gorsel: 71) oyuncunun harekete gegcmekte zorlanmayacagi turde bir digsman

degildir.

Gorsel 71:Cocuk nekromorflarin oyun i¢i gériinimi ve konsept tasarimi.

Cocuklar her toplum igin masumiyetin, umudun ve safligin sembolidiir. insanlidi bir
sonraki jenerasyona aktaran ve korunmasi gerekenlerdir. Cocuklar felaketlerde,
savaslarda kurban olanlardir ¢cunku olaylar tzerinde herhangi bir iradeleri yoktur. Bir
kurbani dugsman yapma fikri Dead Space’de oldugu gibi F.E.A.R. ve Bioshock
oyunlarinda da benzer olarak kullaniimistir. Klasik korku filmlerinden “The Omen”,
“Poltergeist”, “The Exorcist” ve “The Shining” g¢ocuklari toplum aksiyetelerini
batunlestirdigi bir kiguk evreni yaratmak icin kullanirlar. Toplumun normlari ile
yonetilmediklerinden davranislari ve tepkileri dnceden kestirilemez. Cocuklarin
masum ve tecrubesiz dogalarinda bir tekinsizlik vardir. Dunyay1 yetigkin insanlar gibi
gormezler ve kendi deneyimlerini gelismekte olan zekalariyla anlamlandirmaya
cahigirlar. Yetiskinlerin anlamakta zorlandigi bu doga “Unheimlich” kavraminin insan
korkularinin temelini yansitir. Kavram; korkunun bariz bigimde grotesk varliktan
degil normal goérunen fakat neyin hatali oldugunu soOylemenin zor oldugu
varliklardan veya seylerden kaynaklandigini aciklar. The Shining’in Grady ikizleri,
Rosemary’s Baby’deki bebek ve The Omen’deki Damien “Unheimlich” kavraminin

yansimalaridir. Cocuklarin canavarlastiklari filmler veya oyunlar gocuklarin seytani
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olduklarini degil yetiskinlerin hatalarindan dolayr kurban konumundadirlar.
Cocuklarin  korku unsuru olarak kullaniimasi toplumun gelecek kaygilarinin

yansimasidir.

Dead Space’in grotesk mekénlarinda hayatta kalmaya caligirken, insanoglunun
verdigi mucadelenin basarisizligi ve Dunya disi yagsamin, kurulan yeni duzenin
geleceginin olmadigini, ¢ocuklarin bile kurban edildigini aksiyon ve korkuyu
birlestirerek oyuncuya aktarir.

3.5. Kiyamet Sonrasi Dunya ve Ahlak Anlayisi: The Last of Us

Naughty Dog firmasinin 2013 yilinda piyasaya ¢ikardigi aksiyon-macera hayatta
kalma oyunu Last of Us ilk giinden Sony’nin klasik oyunlari arasinda yerini almigtir.
The Last of Us’1 siniflandirirken bir korku oyunu demek dogru bir tanim olmasa da
icerisinde hayatta kalma korku oyunlarina ait pek ¢ok unsur bulundurur ve bunlari
insani degerler ve duygularla basarili bicimde harmanlar.

Uncharted 2: Among Thieves'den sonra yeni bir marka gelistirmeye odaklanan
studyo Neil Druckmann ve Bruce Straley’nin yonetmenliginde Last of Us, kiyamet
sonras! militarist dizenin hakim oldugu bir dunyada gecger. Oyunun hikayesine
yuzeysel bakildiginda herhangi bir zombi macerasindan farksiz gorunebilir. Last of
Us'i essiz kilan ise; atmosferi, yarattigi kiyamet sonrasi distopya evreni, hikaye
anlatimi ve oyuncunun yavas yavas bag kurdugu ana karakterlerinin olmasidir. Her
karakterin kendine ait travmalari oyuncularin kendilerinden bir parga gérmesini ya
da empati yapmalarini saglar. Oyun bunu yaparken oyuncuyu yonlendirmez,
sadece olaylarin akisiyla karakterler arasindaki bagi guclendirir. Hastalikl ve siddet
dolu bir dinyada Joel ve Ellie’nin hikayesi tehlikeli, melankolik ve bazen de neseli

anlarla doludur.
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3.5.1. Last of Us Evreni

Oyun 2009 yilinda gelistiriimeye baglandiginda iki karakterin etrafinda sekillenen bir
hikayenin Uzerinde durulmustur. Yerlesim ve hikaye gelistikce birgok fikir yerini bir
digerine birakir fakat iki karakterin arasindaki baba kiz iligkisi oyunun temelini
olusturur. Joel ve Eliie’'nin yolculuklarinin gectigi mekanlar, sehirler ve baslarina
gelen olaylar bu iligkinin etrafinda sekillenir (The Art of The Last of Us, 2013).
Oyunun salginin ilk saatlerinde Teksas’ta baglayan giris bolumunde tansiyonun ve
tehlikenin yukselisini ifade eden guglu kontrast yaratan renkler kullanilmigtir. Bu
renkler ayrica oyuncuyu yonlendirici 1s1k niteligindedir. Patlayan arabalarin yolu
kapatmasi (bkz. Gorsel: 72) hem kaotik bir gecenin karanliginda oyuncuya yolu
gostermesi hem de ilk on dakikalik hikdyeden kopmamasini saglar.

Gorsel 72:0yunun giris bélimune ait konsept tasarim galismasi.

Olaylarin patlak verdigi geceden yirmi yil sonrasina ilerleyen oyun, askeri rejimin
hikim sidrdugu ve geriye kalan azinliktaki saglikli insanlarin kisitli yagsantilarini
gOsteren Karantina Bolgesi ile devam eder. Cok az sayida kalan karantinalar ya terk
edilmis ya da zorbaca yonetilmektedir. Ordu vatandaglari hizzada tutarken ve
enfekteler siki korunan duvarlarin arkasindayken igerdeki baski duygusunu dogru
bicimde ifade edecek ortam ve karakterler yaratiimaya calisiimistir. insanlar
duvarlarin diger tarafinda ne kadar gluvensiz hissediyorsa karantina bolgesinde de
tedirgindir (The Art of The Last of Us, 2013).
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Oyuncu bu kez Amerika haritasinin kuzeyinde Boston’dadir. Polis kuvvetlerinin
tamamen zirhli giysileri onlari insanliktan ¢ikmis, baskici bir gorunum verir.
Karantinanin bir polis devleti olmasi sug islenmedigi anlamina gelmemektedir. Kara
borsada silah ve erzak satigI oyuncuya gostererek gercekten yasayan bir distopya
ortaya ¢ikar. Karantina bolgesinin renkleri soguk, metalik tonda ve yikik binalardan
bagka bir manzarasi yoktur. insanlar pandemi sonrasi bu yikintilarin iginde
siginmak igin kendi olanaklariyla dogagladiklari ¢adirlar kurmustur. Yani

karantinalar insanlik igin umut olmaktan ¢ok uzaktadir.

Gorsel 73:Karantina Boélgesi'ne ait konsept tasarim ¢alismasi (Ustte). Aaron Limmonick’in
duvarin diger tarafini gésteren konsept tasarimi (altta).

Karantinanin ¢evre bolgeleri (bkz. Gorsel: 73) disaridaki hayatin nasil olduguna dair
ilk izlenimleri vermektedir. Bu bolge agir bombardimanin izlerini tagir. Ordunun
duvarlari boyunca enfektelerin yasam alanlari arasinda tampon bodlge
olusturulmustur. Bombalanmig alanlarin ardinda ise doga tarafindan yavasca
yenilenen topraklarin guzelligine ipucu verir. Cevre bodlgelerin gece igin renk
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anahtar1 koyu tonlar ve karamsar havadir. Gun agarirken oyuncunun doganin daha
baskin oldugu bdlgelere varmasiyla sicak, davetkar tonlari alir ve Boston’in tanidik
yapilariyla kargilasilir (The Art of The Last of Us, 2013).

Bu bir yolculuk hikadyesi oldugundan mevsim gegigleri de gorulmektedir. Ana
karakterlerin dogudan batiya yaptiklari yolculuk boyunca mevsimlerin olusturdugu
belirgin farklihkta gorseller ve ruh halleri hissedilir. Mevsimlerin insan davranislari
ve yonelimleri Uzerindeki etkisi Lakeside Resort’da gorulebilmektedir. Zorlu bir kigin
gectigi Rocky Siradaglari hikaye anlatiminda ve karakterlerin iligskilerinde buyuk bir
degisiklik yaratir (The Art of The Last of Us, 2013). Bolgede dost¢a gorunen normal
insanlar yiyecek bulamadiklari i¢in diger insanlari avlamaktadir. Ellie’yi
kacirdiklarinda ise enfektelerin tehditinden daha buyuk bir sorunu ortaya cikarirlar.
Hikayedeki bu kirilma noktasi ile oyun hasta olmayan insanlara karsi bir savas ve

hayatta kalma mucadelesi baslatir.

Bina yikintilarinin icinde buyuyen bitki 6rtisu ve hayvanat bahg¢esinden kagan vahsi
hayvanlarin etrafta serbestce dolastigini gorebilmek dunyada hala hayat oldugunu
ve kurtariimaya degdigini anlatir (PlayStation, 2014). Ellie ve Joel kisin gegirdikleri
korkulu gunleri atlatip baharin bereketli ve rahatlatici yizunu gorurler.

Bu ayni zamanda Joel ve Ellie’nin kafeslerinden disariya g¢ikan iki canli oldugunun
metaforudur. Artik birbirlerine karsi saygili ve esit konumdadirlar. Renkler umut ve
yeniden dogus hissini vermek igin (bkz. Gorsel: 74) enerjik ve parlak tonlardadir
(The Art of The Last of Us, 2013).
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Gorsel 74:Doganin ve sehrin birbirine karismasini gésteren bir konsept tasarimi.

Oyunun bas konsept tasarimcisi Aaron Limonick illistrasyonlarinlarinda iki ve ug¢
boyutu bir arada kullanmaktadir. Sanat¢i geleneksel teknik kullanarak bagladigi
kariyerine konsept tasarimci olarak devam etimistir. ArtStation igin hazirladigi 6zel
derste gelistirdigi teknigini anlatmigtir. Sanat¢i tasarimina oncelikle suluboya ile
yaptigi eskiz ¢calismalariyla bagslayip, bu eskizleri Photoshop programinda ¢ogaltip
kiguk eskizler yapmistir (bkz. Gérsel: 75). Kompozisyonlarinda birgok fikri birlestirip
denemeler yapmasina kargin eskiz agsamasinda detay vermeyip sadece fikire
odaklanmistir.

Gorsel 75:Sanatginin tasarim igin olusturdugu kompozisyon eskizleri ve gevre igin
referanslar.

Olusturacagi bigimler igin referans fotograflari bir araya getirerek ilerisi i¢in ilham
verici kaynaklar olusturarak renk paleti, 1sik, mimari, materyal bilgisi ve yuzey
kaplamalari igin kullanmistir. Devam edecegi eskizi Modo programinda sadece blok

136



halinde yerlestirerek kullanacagi isiklandirmanin fiziksel olarak gergekte mimkin
olup olmayacagini kontrol etmigtir. Modo’'yu 3D asset olusturmak igin
kullandigindan modelledikleri oyunun produksiyonunda kullaniimayacaktir. Bu
yuzden poligon sayisi ve modelin temizligine (6rnegin; topolojide uggenlerin
olusmasi gibi) dikkat etmesi gerekmez sadece ihtiyaci olan gorseli elde etmigtir.
Modelleme sekli bloklama halinde olmasi fazla detay vermemesinin sebebi
kullanacagi dokular ve sonrasinda Photoshop’ta boyama yapmasi gerektiginden ve
sonrasinda kuguk detaylarin kaybolacagindan poligon modellemeyi temel seviyede
bitirmigtir. Eskizine gore kameraya en yakin parga el olacagindan modelin robotik
elini 3D Coat programinda firca, kesme, edim verme aletlerini (voxel tools)
kullanarak daha inandirici bir gorsel elde ederek ayrinti eklemistir.

Robotun govde kismini da simetri kullanarak tamamlamistir. Tasarimda tekrar eden
motifler kullanarak cansiz goériinen sert zemini daha ilgi ¢ekici hale getirerek bu
motifleri kesme, gogaltma, uzatma gibi aletleri kullanarak sekillendirmistir (bkz.
Gorsel: 76). Robotun kafasi golgede kalacagi ve karninin suya temas edecedgi igin
yuz yerine karina daha fazla dikkat ¢ekme ve 1sik yansimalarinin olmasi igin o
bdlgeye daha fazla detay eklemistir. Yani kompozisyonda segtigi isiklandirma

modelleme asamasini da etkilemisgtir.

Gorsel 76:Modo’da robot modelinin ve arka planin yerlestiriimesi.

Modeli Modo’'daki sahneye vyerlestirmek icin modeli pargalar halinde hareket
ettirmistir. Arka plandaki kayalari ve heykelleri pargalar halinde yerlegtirerek arka
plani ve robotu birbirlerinden ayri render alip bir sonraki agsama (photobash) igin
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hazirlamistir. Photoshop’ta render agamalarini kullanarak doku olarak kullanacagi
fotograflari ekleyerek baglangigta her katmani birbirinden ayirarak organize etmigstir
(bkz. Goérsel: 77). Isciligin agir kismini tabandaki render gérselinde bitirerek

Photoshop’ta daha illistratif hale getirmistir.

Gorsel 77:Photoshop programinda modelin tizerine doku ekleme ve detaylandirma
asamasi.

Fotograflari yerlestirirken renk ayarini, isiklandirmayi, derinligi ve objelerin birbirine
olan uzakhgini ayarlamigtir. GOkyuzunun hali ise tum bunlarin ayarlamasi igin
anahtardir gunku 181gin rengi, kuvveti tum tasarimi etkileyerek geride kalan yapilarin
uzerine ekledigi bulutlar ile mekadnin ne kadar buyuk oldugunu gostermistir.
Boylelikle oran yaratmak igin illustrasyona insan figuri koymasi gerekmemigtir.
Dokulari zemindeki modeller ile harmanlarken katman modu yerine opaklik ve silgi
aracini kullanarak 1g1gin dustagu bolgeleri yaratirken daha fazla kontrollu olmasini
saglamistir. Isik alan ve golgede kalan bolgelerde asimetri olusturarak atmosferi
daha organik hale getirip render agsamalarini (render pass) tonlama ayari ve bolge

secimi (alfa mask) igin kullanarak detaylari eklemistir.

Her fotografin birbirinden az da olsa farkli 6zellikleri oldugundan olabildigince ayni
fotograflari doku olarak kullanmigtir. Bulutlarin keskin ve yumusak kenarlarini buyuk
firca kullanarak renkleri karistirip fotograflarin kum ve tas gibi gorsellerini de devam
ettirerek insan gozune tanidik gelen bicimler eklemistir. Parlak gorunumu sadece
suda kullanarak dikkati tek bir noktaya odaklamistir (bkz. Gorsel: 78).
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Gorsel 78:Boyama ile su Uzerindeki 1sik yansimasi ve kum detaylari.

Son olarak arka planda karanlik alanlardaki yapilarin detaylarini, tonlamalari ve
boyamay yaparak 3D tabanli olmasina kargin ortaya ¢ikan sonug gergekgi gortiinen
bir illistrasyon ortaya c¢ikarmistir. The Last of Us’in konsept tasarim dili tamamen
bu teknige dayali bigimlenirken Naughty Dog’un diger markasi olan The Uncharted
serisinin de konsept tasarim teknigi benzerdir.

3.5.2. Hikaye Anlatimi ve Karakter Geligimi

Video oyunlar duygusal derinligi olan, izleyiciyi bir sinema filmi izliyormus hissi veren
hikayeler anlatabilir. Oyuncular karakterlerin yasadigi olay orgusunu izlemekle
yetinmeyip birer pargasi olurlar. The Last of Us ise bir video oyun ile bu baglamda
anlatilan en iyi hikayelerden biridir. Oyun oynamak film izlemekten farkl bir deneyim
olsa da yazarlar hikayeye sekil verirken benzer zorluklarla karsilasir. Sahip olunan
programlar ve araglar oyunun hikayesini dialoglardan ¢ok interaktif anlarinin nasil
yapilacagini belirler. Film ve video oyun arasindaki temel hikayeyi deneyimleme
farki; filmerde izleyici pasifken, video oyunlarda ise oyuncu aktiftir. Filmlerde gézlem
yapilan karakterlere empati duyulur. Bu oyunlar igin de gegerli oldugu gibi oyuncuyla
karakterler arasindaki dogrudan baglantisi bilingaltt seviyesinde bir empati
olusturur. Ornegin; oyuncu Ellie ve Joel ile farkh sekillerde oynar. Ellie ile
savunmasiz bir gcocuk olarak kendilerini gorurken, Joel ile daha agresif ve korumaci
davranir. Bu baglanti oyuncuya hikayenin farkli anlari igin inandirici bir perspektif
kazandirmak igin kullanilabilir. Oyunun giris bolimu buna en iyi 6rnektir. Oyun
baslangigta Joel’in kizi olarak kontrolleri oyuncuya verir. Kiyametin ilk anlarini giglu

bir yetiskin yerine bir gocugun gbéziunden gostermek insanlari daha fazla korkutur.
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Joel ve kardesi etraftaki kargasadan kagmaya caligirken, oyuncu Sarah’in bakig
acisindan patlamalari, kagisan insanlari ve saldiran enfekteleri gorur. Sarah
yaralandiginda kontroller Joel'e geger. Bu sefer oyuncu devaminda sorumluluk
sahibi, kizinin guvenligi igin ugrasan baba rolindedir. Girig bolumu boyunca Sarah’i
tasiyan Joel (bkz. Gorsel: 79) kalabalik ile savagsamayip sadece kacgabildigi icin
oyuncu gergegde yakin stres ve korkuyu hisseder. Her oyunun baglangicinda oldugu
gibi oynanis mekanigini gostermekten once karakterleri i¢in kritik bir arka plan
hikayesi anlatir (Lessons from the Screenplay, 2019).

Gorsel 79:0Oyunun giris bélimiinde Joel ve kizi Sarah (ustte) ve Ellie (altta) ile ara
sahnelerden gorseller.

Oyunun sinematik anlatimi, aile fertlerinden birini kaybeden ebeveyn klisesini
kullansa dahi oyuncuyu sok etmeyi basariyor. Oyuncu Joel'in duygularini,
davranislarinin arkasindaki sebebini, motivasyonunu artik ¢ok iyi bilmenin yani sira
onun gibi davranip kararlar verir. The Last of Us oyuncunun kendisini ana
karakterlerinin yerine koyarak oynamasini saglayan bir degisim yolculugu
hikayesidir. Kizinin 6lumu ise Joel'de degigsim korkusu yaratir. Travmatik olaylarin
hayatlarindaki etkisini atlatamayan insanlar, 6rnegin onlar icin ¢ok degerli birini
kaybettiklerinde gegmiste yasarlar. Ge¢gmisten kopmak kaybettikleri insana dair
anilarini kaybetme korkusu verir. Joel'in i¢ dunyasi gibi Dinya da bir kaosun
igindedir.

Oyun giris boliumuden yirmi yil sonrasina gittiginde, Joel'i bir silah kagakgisi olarak

tanitir. Partneri Tess ile tanigan oyuncu g¢alinan bazi silahlarini geri almak igin yola
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koyulur. Bu esnada oyunun evrenini sergilemek icin ¢evresel hikdye anlaticiligini
kullanilir. Oyuncunun gevrede gordugu her sey Last of Us dunyasinin nasil isledigini
gOsterir. Joel sokakta oldurulen sivillere sahit olurken tehlikeli bir dinya oldugu
acikga gosterilir. Joel'in hayatta kalmasi i¢in oyuncunun bilmesi gelen oyun
mekaniklerini olaylarin iginde anlatir. Patlamadan kurtulduklarinda saglik durumu
icin bandaj kullanimini, dismanlarin dikkatini dagitmak igin sise ve tugla firlatma
gibi oyun mekaniklerini oykuleyerek ogretir. Bunlardan en ilginci ise; oyuncu silah
aldiginda oyun mekanigini denemesi icin (L2 + R2) sporlarla dolu bir odada enfekte
olmus bir adamla karsilagir. Joel adama acliyip az sayida olan mermilerinden birini
kullanacak ya da adamin yaratiga donusmesine izin verecektir. Bu kuguk detay
ileride Joel'in yasayacagi ahlaki c¢atismalarin imasidir (Lessons from the
Screenplay, 2019).

Geligen bazi olaylardan sonra Joel ve Tess’in silahlarini geri almalarinin tek yolunun
bir “kargoyu” goturmeleri oldugu ogrenilir. Fireflies adli isyanci bir sivil 6rgutun lideri
olan Marlene, Ellie’yi sehirden gizlice gikarmalarini ister. On dort yasinda ofkeli bir
gencg olan Ellie, Joel'in kizinin olduraldigu yastadir fakat karakter olarak kizinin
tamamen zittidir. Joel ve Ellie arasindaki ¢ekigsmeli iligkiyi anlatmak hikéayenin
onemli bir noktasidir. Birlikte birgok zorlugu atlatan ikili, birbirlerini baba kiz gibi
sevmeye baslar. Bu sevgi fiziksel olarak oyun iginde iki karakterin yururken
aralarinda tutuklari mesafede gorulebilir. Baglangigta birbirlerinden uzakta yururken
Joel surekli yetismesi igin Ellie’'yi uyarir. Fakat zamanla Ellie’nin Joel'a kargi
geligtirdigi guven duygusuyla daha yakininda yurumeye baslar. Oyun iginde Ellie
yalnizca bir NPC dedgil, yol boyunca karsilastiklari engellere ve diusmanlara kargi
Joel'e yardim eden bir yan karakterdir. Oyun iginde Ellie’nin aktif olmasi oyuncunun

dogrudan o karaktere guvenmesini saglar.

Ellie’nin davraniglarindaki degisiklikler oyuncunun onun hakkindaki dusuncelerini
de etkiler. Oyun kendi oynanig mekaniklerini kullanarak Ellie’nin duygusal durumunu
gOstererek oyuncunun Ellie ile empati kurmasini saglar. Joel'in icinde bulundugu
ruh hali sona dogru yaklasan olaylara kargi bir uyaridir. Hastaneye vardiklarinda
Joel hastaliga karsi asi geligtiriimesi icin Ellie’'nin olmesi gerektigini ogrenir.
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Ameliyata alinan Ellie’ye ulagmak i¢in Joel yoluna ¢ikanlari dldurebilir ya da gizlilik
kullanarak ameliyathaneye ulasabilir. Joel'e nester dogrultan doktoru oldurmesi
gerekir fakat yardimcilarini sag birakma secgenegi vardir. Oyuncunun Ellie ile
kurdugu duygusal bag bu bélumde nasil oynayacagini da etkiler.

Oyuncunun olaylara karsi “ben olsam ne yapardim” dusuncesini Joel ve Ellie ile bu
yolculugu bitirdiginde tam olarak hissettirir. Sadece oynamasi eglenceli dedil,
deneyimlenecek guglu bir hikayesi, egyalar zekice kullandiran oyun mekanigi ile
oyuncunun asla unutmayacagi bir deneyim verir (Lessons from the Screenplay,
2019). Last of Us evreni, vahset ve kotulikler ile dolu olsa da oyun siddeti
yiiceltmeden aksiyon- korku deneyimi sunar. insanin dogasindaki hayatta kalma
mucadelesini dinyanin normal hayat sartlarinda farkedilmeyen fakat yok olmanin
icinde bile var olabilen guzelligiyle birlikte oyuncuya aktarir. The Last of Us 6zinde
ana karakterlerin kader ve acilarini kabul etme yolunda birbirlerinde aradiklar
kefaretin hikayesini anlatir.

3.5.3. Bilimsel Referanslar ve Enfekte Tasarimlari

Oyundaki enfekte yaratiklarin tasarimi organik ve dogal bir deformasyon
gorunumundedir.  Ophiocordyceps  Unilateralis mantari eger insanlara
bulagabilseydi nasil gorinurdu fikrinden yola g¢ikarak boceklerdeki yayilim sureci
referans alinmistir (Art of The Last of Us, 2013). Karakter tasarimci Michael
Knowland cesitli mantar dokularini iceren fotograflarla (bkz. Gorsel: 80) kolaj
(photobash) yaparak yaratimak istenen organik yapilya ait denemelerde
bulunmustur (PlayStation, 2014).

The Last of Us tum dunyada enfeksiyonun patlak verdigi zombi benzeri hastalgi
dogada var olan bir mantar tirintin yayiimasini temel alir. Ozellikle Tayland’in tropik
ormanlarinda bulunan patojenik mantar tira olan Ophiocordyceps Unilateralis
karinca, orumcek ve diger boceklerin de oldugu alti yuz kadar tire

bulasabilmektedir.

142



Mantarin gelisimi igin en ideal olarak karinca turlerini segmektedir. Enfeksiyon
ilerledikgce ele gecirilen karinca mantar igin daha elverigli olan nemli bolgelere
gitmek icin yuvasini terk etmeye zorlanir. Bu sirada kurbaninin bagirsaklarini
yemeye baslayarak son evre igin hazir hale getirir (National Geographic, 2019).

Gorsel 80:Enfektelerin konsept tasarim asamasindan gorseller.

Mantar sporlarinin dretimi igin karincanin beynine girip bocegin algilamasini
degistirerek davraniglarini kontrol eder. Olen karincanin kafasinin arkasinda koyu
bir stroma sapi olusturarak karincayi yavas yavas igten yiyen mantar (bkz. Gorsel:
81), diger asalaklarin avina yaklasmamasi icin karincanin etrafina bir koza érer ve

yemeyi bitirir (Tech-worm, 2019).
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Gorsel 81:0phiocordyceps Unilateralis mantar tlrinin gérinimu.

Besin zincirinin en Ustinde yer alan bu mantar tirane kargi karincalarin bir savunma
mekanizmasi yoktur. Kulugka doneminde ise enfekte olmus karincalarin tamamen
normal gorundugu ve koloni icinde fark edilmeden yasayabilirler. Bu enfeksiyon
kesin 6lum anlamina gelse de mantarin amaci tum karincilari zombiye gevirmek
degildir. Ekosistemin dengede kalmasi i¢in mantar konakgi sayisini dengede
tutmasi gerekir (National Geographic, 2019).

The Last of Us’in enfekte olmus insanlarinin da belirli bir kulugka suresi ve hastaligin
ilerleme agamalari vardir. OlimcUl sona yaklasirken insandan gok yaratik olsalar da
anatomilerinde insan olduklari zamanin kalintilarini tasirlar (The Art of The Last of
Us, 2013). Baglangig asamasinda puslu gozler ve tenin altinda ¢ogalmakta olan
organizmanin yarattigi doku hasarinin gozle gorulur olmasi ile gelisir. Gorsel salt
igrendirici degil ayni zamanda kendi iginde rahatsiz edici bir guzelligi vardir.
Sonrasinda mantar sadece kafada degil tum vicutta buylyor ve kafayi ikiye
ayiriyor. Bir gigcegin filizienmesini andiran bu safha aci veren, ¢urumekte fakat hala
hayattaki bir canli formunu aliyor. Enfeksiyon ilerledikge vicut insansi yapisini
kaybederek sanki mantarin formunu alir gibi yere daha yakinlasiyor. Son safha
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olarak tipki Ophiocordyceps Unilateralis mantarinda oldugu gibi enfeksiyon ilerleyen
safhasinda viicudu patlatip etrafa yayilir. i mekanlarda havaya yayilan bu sporlar

saglikli insanlarin soluyabilecegi hale geliyor (PlayStation, 2019).

Enfeksiyonun daha asirilastiyi ve vicudu uzayl, yapay gibi gdsteren formlar
tasarim asamasinda denense de bu fikir terk edilmistir. Her enfeksiyonun bliylime
sekli gercek bir hastalik gibi gériinmesi i¢in birbirinden farklilik gdsterir (bkz. Gorsel:
82). Degisken mantarlasma, filizZliesme ve topraklasan cilt korkutucu fakat

tanimlanabilir final tasariminda dengeyi saglar.

Gorsel 82:“Clicker” isimli enfekte tiriiniin konsept tasarimi.

Enfektelerin tasariminin baslangicinda sinif ayrimi yapilmasa da farkh tirde
tasarimlara dair deneysel galismalar yapilmigtir. Bununla birlikte “Bloater’ sinifi
(bkz. Gorsel: 83) tasarlanmis ve daha fazla gesitlilik katmak igin diger turler de
tasarlanmistir (The Art of The Last of Us, 2013).
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Gorsel 83:“Bloater’ ve “Runner’ enfekte siniflarinin konsept tasarimi.

Hantal ve cusseli Bloater'in ¢ok katmanli organik bir zirhi andiran vicudu pargalara
ayrilabilir. Spor bolmeleri duvarlara ve gevreye dallari ile tutunur ve suphelenmeyen
birini bu organik maddeye dogru ¢ekebilir. Bu organizma igin sinekkapan bitkisi bir
ilham kaynagidir. Runner, enfektelerin en gevik ve goreceli olarak en az deforme
olan turuduar. Curtuyen bir cesedi andiran bu tur isiga karsi duyarhdir. Karakter
tasariminda en fazla ugrasilan kisim ise yaratigin gozleridir. Mantar korneayi ne
kadar tahrip etse de hala 1s1g1 yayma yollari arastiriimistir (The Art of The Last of
Us, 2013).

3.6. Gotik Korku ve Lovecraft Mitolojisi: Bloodborne

2009 yilinda Demon’s Souls ile oyun tasarimini, atmosferini ve oynanis seklini
tumuyle degistiren From Software, Dark Souls serisiyle hem dunya c¢apinda
unlenmis hem de rol yapma oyunlari arasinda “Souls-benzeri’ adi verilen yeni bir
alt tur ortaya c¢ikarmistir. Oyuncularin sabirli, dikkatli ve gobzlemci olmasini
gerektiren oynanis sekli hem oyunun temeli hem de oyunun tasarimcisi Hidetaka
Miyazaki'nin yaratmakta oldugu alt tlrun belirleyici 6zelligi olmustur. Demon’s

Souls’un yayinlanmasinin ardindan zorluk derecesinin diger oyunlardan benzersiz
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olmasi oyuncular arasinda ununu giderek yayginlastirmigtir (Badland Publishing,
2019).

3.6.1. From Software ve Souls-turi Oyunlar

Dark Souls, eski tarz atari oyunlarinin zorluk derecesini tekrar video oyunlarda
uygulanabilir hale getirmigtir. Hatta oyunun zorlugu, oyuncuyu caydirici degil
ogretici olma gabasindadir. Oyunda basarisiz olmanin gogu oyuncu hatalariyla
sonuglanir. Hatalardan ders ¢ikararak ve bu bilgiye gore ¢dézium aramak oyunda
basarili olmanin yoludur (Byrd, 2016).

Dark Souls serisinin ilk oyunu; oyun dinamikleri, oynanis sekli, oyun ara yuzu ve
mekanlari ile Demon’s Souls evreniyle benzerdir fakat iki oyun arasinda yaratilan
evrenler bakimindan dogrudan bir iligki kurulmamigtir. Demon’s Souls ve Dark
Souls orta ¢gag mimari yapisini ve zirh turlerini barindirirken Bloodborne modern
zamana daha yakindir. Digerlerinden zaman olarak ayrilan oyun ayrica daha hizli
ve daha agresif oynanig mekaniklerine sahiptir. Yine de ozellikle ¢ikis tarihleri pes
pese olan Dark Souls 3 ve Bloodborne’'un bazi mekanlarinda belirgin benzerlikler
vardir. Irithyl Dungeons ve Chalice Dungeons ya da Anor Londo ve Yharnam
arasinda benzerlikler gormek mumkundar. Miyazaki'nin yarattigi dunyalarin
kendine 6zgu ozellikleri Souls-tiirti rol yapma oyunlarinda bir alt tar olarak gelismeye
baglamigtir.

From Software oyunlari ¢ok az ara sahne ve karakterlere dair kisitli yazili metin
icermesine kargin zengin bir hikdyeye sahiptir. Yaratilan evren oyuncuya karsi
ketumdur (Byrd, 2016). Bu durum oyuncunun tehlike iginde yalniz ve gugsuz
oldugunu hissettirerek, bir yandan da oyuncuyu evreni kesfetmeye ve anlamaya
yoneltir. Bloodborne’un “gostermeden anlatma” metodu ile hikayenin Ozgurce
yorumlanmasi oyuncunun tercihine birakilmigtir. Oyuncu hikayenin detaylarini

incelemesi gerekmeden de oyunu bitirebilir ve oynanis deneyiminden keyif alabilir.
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3.6.2. Lovecraft ve Hristiyan Mitolojisi Uyarlamasi

Amerikall yazar H. P. Lovecraft'in insanoglunun evrendeki yalnizligi ve Kozmos’a
oranla 6nemsiz varliklar olmasi temasi Bloodborne’da kusursuz bir uyarlama
halinde oyunun atmosferinden ana dusmanlarina kadar hikayesinde incelikle

islenmisgtir.

Elias Canetti’'nin’® Kitle ve Iktidar kitabinda belirttigi {izere; insanlar bilmedigi seyi
gormek, tanimlayip siniflandirarak kendilerini givenceye almak ister. Bilinmeyenin
dokunusu ya da yabanci herhangi bir sey ile olan fiziksel temas korku ve panige
sebep olur (Canetti, 1998, s.: 15). Amerikan korku edebiyati yazari H. P. Lovecraft’in
“en biiylik korku bilinmeyene olan korkudur’ ™ sdzii tim hikayelerinin temelini
olusturur. Korku unsurunu daima belirsiz, anlagilamayan formsuz tanimlamasi
yaparak okuyucuyu yalniz birakir. From Software’in oyunlarinin hikaye anlatiminda
ise “dokunma’” ile ortaya g¢ikan tehlike durumlari genis bir yere sahiptir.

From Software’'in Bloodborne oyununda ise oyuncu etrafindaki hi¢bir seyin
kontroline sahip degildir. Dahasi, bulundugu yere tamamen yabanci oldugundan
hazirliksizdir. Oyuncu karakter bir kahramandan ¢ok, ona verilen gorevi yerine
getirmeye ve hayatta kalmaya g¢alisan herhangi biridir.

Lovecraft'in mitosu Hristiyan inancinin insani merkeze koymasinin tersine insanlari
bu diinya gorusunun disina ¢gikmaya zorlamaktadir. Mitler Gzerinden hikaye anlatim
dili ise tum insanlarin anlayabilecedi evrensel nitelik tasir. Her kaltirun, inanisin
kendine ait fakat birbirine benzeyen mitolojileri vardir ve bu yuzden mesaj iletmek
igin iyi bir anlatim yoludur. Oyunda Lovecraft ve Hristiyan mitlerinin gatigmasini alt

metin olarak gormek mumkunddr.

"8 EliasCanetti: Nobel Edebiyat Odiillii Bulgar modernist yazar.
7 “The Oldest and the strongest emotion of mankind is fear, and the oldest and strongest kind of fear is fear of
the unknown.” — Supernatural Horror in Literature (1927)
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Hristiyan mitolojisinin yogun olarak sezildigi Yharnam ve Bliyiik Katedral Bblgesi
acilan ilk haritalardir. Oyuncunun Biylik Katedral'de Vekil Amelia ile karsilastigi an,
dini seremoniye benzer bir andir ve bir dua fisildamaktadir. Katolik ritaelini
animsatan bazi detaylar ise karaktere incelikle islenmigtir. Bir komunyona bagh
olmak ve geleneklerini yerine getirmek Katoliklerin tanriya ulagmalarinin bir yoludur.
Katolik rittellerinin amaci dugunulecek olursa; kurtariciya ait olan vucut ve kanin
ritiel yoluyla inananlarin icinde yagadigini 6gretmektir. Sol eli, sag elin igine
yerlestirmek gibi (bkz. Gorsel: 84) rituele ait jestlerin de yer aldigi gorulmektedir.
Ayrica elleri kalp hizasinda tutmak ise tanriya yakin olmak benzerliginden dolayi

onemlidir. Oyle ki, Amelia canavar formuna gegctiginde bile elleri kalbine yakin durur.

Gorsel 84:Vekil Amelia ara sahnesinden ve komunyon ritlielinden gérseller.

Oyunda ise, kilise komunyonuna katilmanin amaci Yice Varliklar ile birlesmeyi
denemektir. Bloodborne, kelime olarak kan yoluyla bulasan hastalik anlamina
gelmektedir. Katolik inancinda ise; kutsal transformasyonun anahtari ise kandir.
inancglarin, insan iradesiyle amacindan sapmasi ve beklenmeyen sonuglarin
felaketleri dogurmasi oyunun hikayesinin temelini olusturur. Amelia’nin
transformasyonunda vucudu canavara donusurken buyuk disleri veya penceleri
yerine, Katolik inancinin melek resimlemelerindeki kanatlara atfedilerek sirt

bolgesinin kan icinde patladigi gosterilir.

Yiice Varliklara bagh bir komunyon, tipik bir mitin tersine ¢evrildiginin gostergesidir.
insanlik tanri (veya tanrilar) ile biitiin olabilecegi bir rolii Gistlenmek ister fakat bunun
karsiiginin bir bedeli oldugu agiktir. insanlar hastalanip, iclerinde var olan vahsi
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dogalarina yenik duserek lanetlenmiglerdir. Yharnam sehri sakinleri sonsuz bir
dongu icinde bilingsiz canavarlara donusurler ve Avcilar tarafindan kiyima ugrarlar.
Bu tekrar eden olaylar Ay'in dongusune benzemektedir. Oyunda ilerledikgce Ay
yeryuzune yaklasir ve bununla birlikte karsilasilan diugsmanlar daha deforme ve
insan suretlerinden tamamen uzaklagmis tekinsiz formlarda ortaya gikarlar.

Yharnam sokaklarindan bagka bir ayrinti ise; evlerinden ¢gikmayan insanlarin bu
hastaliktan baglangigta zarar gormemeleridir. Fakat gece ilerledikge evlerinde kalan
insanlarin da ruh hallerinin bozuldugu ve dontusum gegirdikleri gorulur. Kara Veba
ve Ispanyol Gribi gibi biiyiik kayiplara sebep olan salgin hastaliklar ve 1518
Strazburg Dans Vebasi ® gibi toplu histeri olaylari ile benzerlikler icerdigi

sOylenebilir.

Gorsel 85:Laurence (solda), Ruhban Canavari konsept tasarimi (ortada) ve Wendigo
illistrasyonu (sagda).

Ustad Willem'in 6grencisi llk Vekil Laurence ve Ruhban Canavari da Amelia'nin
deformasyonuna (bkz. Gorsel: 85) benzemektedir. Bunun sebebi buyuk ihtimalle

%1518 Strazburg dans vebasi: “Dans Salgini” olarak bilinen koreomani adli bu psikoz, benzer olaylar
arasindaki en Oliimciilii olarak kaydedilmistir. Frau Troffea adli bir kadmin durmaksizin, uzuvlarim
kontrolsiizce hareket ettirmesi ile baslayan olay, onu goren insanlarin taklit etmesiyle devam etmistir.
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ikisinin de Amelia gibi kiliseye bagh olmasidir. Onlar da tanrilarin suretine

‘barinmeye” ¢alistiklarindan sonunda canavar dogalarina teslim olmusglardir.

Ruhban Canavarrnin formu bir zamanlar insan olan birinin gérinumundedir. Kollari,
bacaklari ve yuzu hala insansi Ozelliklerini hatirlatacak bigimdedir. Bloodborne
evreninde insanlarin gecirdigi degisim olduk¢a deformedir. Miyazaki, yaratiklarin
icindeki huzun ve trajediyi tasarimlarindaki dengesizlik ile yansitir (Kotaku, 2015).

Bu Ug¢ karakter de Wendigo adli Kuzey Amerika kabile efsanesi olan geyik boynuzlu,
govdesinden acikta kalan kaburgalari olan insansi yaratiga tasarim bakimindan
benzemektedir. inanisa gdre insanlar yamyamlik yaparsa Wendigo'nun canavar
ruhu onlar riyadayken ruhlarina sahip olur. Kan elde etmenin insanlardan toplandigi
ve Av gecesinden ¢ogu karakterin “korkung kabus” olarak bahsettiginden dolayi bu

efsaneye bir gonderme yapildigi mumkunddar.

Gorsel 86:Laurence (solda) ve Michelangelo’nun Pieta eseri (sagda).

Rénesans heykeltragi italyan Michelangelo Buonarroti'nin 1498 tarihli Pieta (bkz.
Gorsel: 86) eseri isa’min acilarinin, Meryem’in merhametinin ve bir evladi
kaybetmenin yasini ifade eden dini bir eserdir (The Epoch Times, 2017).
Kutsallaktan diinyevilie uzanan bu yapitta isa’nin cansiz bedeninde acilarindan
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kurtulmanin verdigi huzur ylGz ifadesine heykeltras tarafindan yansitilmigtir.
inanglarina olan baglih@i onu felaketine siriikleyen ilk Vekil Laurence’\n Biiyiik
Katedral'de oyuncunun karsisina ciktigi ilk anda Pieta’daki isa’nin durusu®' taklit
edilerek bir gonderme yapilmistir.

Gorsel 87:Arastirma Binasi (solda) ve Duomo Di Milano (sagda) Katedrali.

Son olarak; Dark Souls serisine de bdlim tasariminda ilham veren italya’daki 14.
yuzyilda ingasina baglanan ve 19. yuzyila kadar siren Duomo Di Milano Katedrali
(bkz. Gorsel: 87), oyundaki Blylik Katedral ve Arastirma Binasi yapilar ile
benzerlikler tagsimaktadir. Gotik katedrallerin mimari tarzinin zirve yaptigi bu yapi
icin Avrupa’nin her yerinden gelen muhendisler, mimarlar ve sanatgilar galismigtir.
Katedralin gorkemli pencereleri ve gun 1s1gin1 degigtiren blyuleyici cam vitraylari,
ha¢ bigimini vurgulayan (transept) kilise alani Romanesk yapilarin aksine dikey
duzlem Uzerine ¢gok daha yuUksek bir yapi olarak inga edilmistir. Katedralin Gggen ve
sivri uglu tonozlari dis yapisinin ihtisami Gotik mimarinin en goz alici 6zelligidir

(duomomilano.it, t.y.).

3.6.3. Viktorya Dénemi Gotik ve Referanslar

Roma’yl yagmalayan iskandinav ve Dogu Avrupa kékenli gruplara o déSnemde “Got”

adi verilerek yikim, intikam dugkunlugu, yagmacilik ve barbarlikla es anlamh hale

81 Pieta izlenimi Metroidvania Souls-like tiirii bagimsiz yapim olan Blasphemous’da Ten Piedad (Ispanyolca:
merhametli ol) i¢in de kullanilmistir.
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gelmislerdir. Gotlarin acimasizligindan dogan korku ve nefret ortaminda Orta
Cag’'da Gotik sanat dogmustur. Avrupa’da guglenen bu yeni kultirel yapi kusursuz
erdem ve mutluluk inancina duygusal, estetik ve felsefi olarak zithk olusturmustur.
insanin dogasi ve toplum yapisina iliskin kuramlari, insanlarin ihtiras ve korkuya
ihtiyag duydugu gorusune dayandirmislardir (Davenport-Hines, 1998, s.: 12-13).
On ikinci ylzyilin ikinci yarisinda Kuzey Fransa’'da (sonrasinda Almanya ve Kuzey
Avrupa) gelisen Gotik mimari tagtan ve camdan olugsan, o zaman igin yeni bir gesit
kilise yapimidir. Bu yapilar muhendislik basarisinin yani sira artistik olarak cesur ve
gOsterigli olduklari agiktir. Genis yuksek tavanlar, i¢ mekanlardaki ince filayaklari ve
kaburgalar tavani olusturup, tas cubuk demetleri ile zemine iner. Eski kiliseler
kotuluge kargi bir siginak olurken yeni Gotik kiliseler ise, degerli taglar gibi parlayan
vitraylar1 ve iglemeli duvarlari ile kutsal bir dinyadan goruntu gibidir (Gombrich,
1995, s.:185-189). Tarihsel sureg icinde gu¢ sahibi insanlar ve otoritelerin Gotik
sembolizmine ihtiyag duymasiyla yeniden uyanis donemi baslamistir. Toplumdaki
itaat etmenin alt tabakadakileri guclendirdigi dusincesi Gotik temalardan birini
olusturmustur. Boylece on sekizinci yuzyilda Gotik Uyanig Donemiyle; sosyo-politik
¢Okus, yolsuzluk konusuna saplantisi, yeni politik ve ekonomik guglere karsi tutumu
bir bigimsizlestirme estetigini ve sahte bir gice donusturmustir (Davenport-Hines,
1998, s.: 14).

Cok daha buyuk ve heybetli tasarlanan yapilar planlarina goére pek c¢ogu ya
gerceklestirlememis ya da bir sure sonra tavanlari gokmustar. From Software'’in
Yharnam'i tasarlarken Gotik mimarinin karamsar, saldirgan ve yikinti formunun
estetik ve tarihi Ozelliklerini birlikte kullanildigi belirgin bicimde gorulmektedir.
Bloodborne tasarim ekibi oyunun estetik anlayigina uygun gergekgilik hissini
verebilmek igin Cek Cumhuriyeti ve Romanya gibi oldukga eski mimariye sahip
ulkelere arastirma igin gidip oyunun evreninde gesitlilik olusturmak igin referans
toplamiglardir (Klepek, 2015).
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Gorsel 88:Karluv Képrisu fotograflar ve Bliylik Képriiniin oyun igi géruntuleri.

Yharnam sehrinin, Gotik mimari stilin egemen oldugu Prag (bkz. Gorsel: 88) ve
Edinburgh sehirleriyle hem atmosfer hem de gevre tasarimi yéninden benzerligi
dikkat cekmektedir. Cek Cumhuriyeti’'nin baskenti Prag’daki on besinci ylzyilda
yapimi tamamlanan Karluv Koprust’'nun Yharnam’daki Buyuk Kopru ve Merkez
Yharnam ile Blyuk Katedral bdlgesini birlestiren kdprinin fiziksel benzerliklerinin
yani sira mimari ve tarihsel 6zelliklerinden de ilham aldigi digtnulebilir. Sehrin tarihi
bolgesi ve Prag Kalesini baglayan Karluv Koépristu Gotik tarzin en o6nemli
yapilarindan biridir. Képrinun dekorasyonunda kullanilan heykeller gibi oyundaki iki

koprunun kenarliklarinda da heykel suslemeleri kullaniimigtir.
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Gorsel 89:Prag’daki Saat Kulesi ve oyundaki benzeri.

Prag sehrinin sembol yapilarindan bir digeri; on dorduncu yuzyilda insa edilen
Astronomik Saat Kulesidir (bkz. Gorsel: 89). Kulenin 6n tarafina yerlestirilen saat ve
guneyinde 0Ozel bir tag oda bulunur. Astronomik saat, takvim, astronomik masa ve
onlari harekete gegiren on iki havarinin mekanizmasi gibi farkl bélimlerden olusur.
1364 yilinda inga edilen kule, sehrin guvenligini ve gucunu temsil ediyordu ayrica
sehrin her yerinden gorulebiliyordu. 1410 yilinda Kraliyet Saatgisi Mikulas Kadan
sehrin ¢ok kultarlt halkinin zamani farkli bigimde soyleyebilecedi essiz bir saat
yapmistir (Prague.eu, tarih yok). Yharnam’daki Bliiylik Katedral ve Astral Saat
Kulesi; Prag’daki saat kulesi mimarisi ve suslemelerinin ornek alindigi, sehrin her

yerinden rahatlikla gorulebilen devasa yapilardir.
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Gorsel 90:Edinburg sehri ve Yharnam’in oyun igi géruntileri.

Blyuk Katedral Bolgesi icin Edinburgh’un (bkz. Gorsel: 90) eski sehir bolgesinde
kalan Scott Aniti, St. Giles Kilisesi, Victoria Sokagi ile karanlik ve kasvetli Castle Hill
Yolu'ndan referanslari gormek mumkundur. Edinburgh’un siluetini olusturan,
yuksek kayalik bolgedeki Edinburgh Kalesi ise oyundaki alternatif bdlge olan
Cainhurst Kalesi ile benzerligi gérilmektedir. ingilizler tarafindan tutsak edilip
vatana ihanet suglamasiyla idam ettirilen iskogya’nin Rénesans dénemi monarsisi
Kralice Mary’nin, Cainhurst Kralicesi Annalise ile benzer bir hikdyeye sahiptir. Kultir
olarak daha eski ve kadim bilgiye sahip Pthumerian soyu, kan tedavisinin safligini
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bozdugu icin Sifa Kilisesi'nin avcilari tarafindan soykirima ugrarlar ve Kraligeleri

oldaraldr.

‘.‘

Gorsel 91:Arastirma Binasi (solda) ve Canterbury (sagda) Katedrali.

ingiltere’nin en (nli dini simgelerinden biri olan Canterbury Katedrali oyundaki
Bliyiik Katedral ve Arastirma Binasi (bkz. Gorsel: 91) yapilari ile benzerlikler
tasimaktadir. Milattan sonra 597 yilinda yapilan katedralin orijinal halinden geriye
pek az sey kalmistir. Neo Gotik ve Norman mimarisinin birlesimi olan yapinin on
dérdiincii ylizylldan Romanesk nef®? ve on birinci yiizyildan yeralti mezarligi en
eski bolumlerini olusturmaktadir. Katedralde sévalyeler tarafindan oldurilen sehit
bagpiskopos Thomas Becket'in mezari da bulunmaktadir. Kraliyet ve kilisenin
haklariyla ilgili anlagmazlik sonucu kralin dort sovalyesi tarafindan katledilir
(Knowles, 2021).

Bir bagka Unlu kiliselerinden yapimi 1711°’de tamamlanan Ronesans donemi Aziz
Paul Katedrali’'nin Byrgenwerth Malikénesinin dis tasarimina ilham oldugu
gorulebilir. Kilisenin kubbe tavani ve sutunlu ana giriginin malikanenin dis mekan

tasarimiyla benzerdir.

Mimar Sir Christopher Wren'’in Barok sanatin etkisinde kalarak Aziz Paul Katedrali'ni
devasa, daha guglu ve saglam izlenimi veren agirbaglh bir anlayigla tasarlamigtir.

%2 Nef: Biiyiik kiliselerde yapimmn diger kisimlaridan yiiksekte olan uzun ve dar orta kismu.
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Dis cephesindeki cift sutunlari gorkem ve soyluluk gostergesi olarak kullanmistir
(Gombrich, 1995, s.: 457-459).

19. yazyihn Gotik korku geleneklerinden esinlenilmis garpik Viktorya mimarisi olan
Yharnam sehri ve lanetlenmig halki gibi mimari de yapisal olarak karmasik ve
saldirgandir. Viktorya Doneminin tip ve bilimdeki ilerlemeleri asiri ug Hristiyan
inancinin zayiflamasina kargi Gotik Donem’in inang kultiranl yeniden uyandirmak
icin donemin mimarisi ve estetik anlayigi uygulanmigtir. Yharnam’'da yayilan
hastaliga karsi bilimin ve dinin birbiriyle gatismasi gsehrin garplk ve devasa

yapilarina da yansimistir.

Gorsel 92:Aragtirma Salonu’na gikan sunak ve Bosch’un eseri.

Aragtirma Salonu’na ulasmak igin kullanilan sunakta dikkat ¢ekici bir heykel bulunur.
Oyuncu masada yatan cesedin kafatasindaki delikten oyunda sezgiyi simgeleyen
cakil taslarindan yerlestiriyor ve sunak aktif hale geliyor. Orta Cag'in en aci verici
tibbi uygulamalarindan biri olan trepanasyon (bkz. Gorsel: 92), cerrahin akli
hastalii olan veya ndbet geciren hastalarinin kafatasinda acgtig1 delikle s6zde bir
tedavi etme yontemidir (Milne, 2018). Sunaktaki heykellerden biri Ustat Willem'a
benzemektedir ve bir digerinin Laurence oldugu dusunulur. Trepanasyona ¢ok
benzeyen tedavi yonteminin bu sahnede tam tersi yapildigi gorulur. Bilim
insanlarinin aldiklari riskin insanoglunun evriminde onlar yanilgiya ugrattigi ve

hastalikla birlikte turin yok olmasina sebebiyet verdigini simgeledigi seklinde
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yorumlanabilir. Ayrica oyunda resimdekini andiran gicek bahgesi (Celestial

Emissary boss doviusu) bu bolgeye ¢ok yakin bir yerde bulunmaktadir.

“Delilik Taginin Cikartiimasi ve Tedavisi” adl Hieronymus Bosch’un yagliboya
tablosunda (1494) trepanasyon yapimini gosterirken geleneksel olarak kullanilan
tas yerine gicek sogani yerlestiriimigtir. Bunun sebebi huni seklindeki sapkadan da
anlagilacagi gibi doktorun bir sarlatan oldugu ima edilir. Kadinin basinin dstinde
tasidigi kitabin ise yazili metinlerden olugan bir muska taktiginin piktogrami oldugu

dusunulmektedir (izi.travel).

Oyunda ayn!i inancin birbirine zit 6gretilerini savunan topluluklarin ¢ekismesine de
deginilir. Hagli ordusuna benzeyen Infazcilarin bagl olduklari tarikatin amacina
hizmet ugruna Cainhurst Kalesi’nde yaptiklari katliamin tarihte gergceklesmis birgok
benzeri vardir. Oyunda gegcen zamanda bu kalede yasayan tek kisi ise kraligedir.
Cainhurst Kalesi'ne surucusu olmayan bir at arabasiyla varig, kapilarin
kendiliginden acilmasi, mimari olarak ¢ok daha eski bir tarihe dayanmasi ve
kraligenin Olumsuz olmasi gibi detaylar 1931 tarihli Drakula filmine olan

gondermelerdir.
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Gorsel 93:Catherine Carkr’'nin orijinal betimlemesi (sol Ust), Berserk (sag Ust) ve
Bloodborne’daki tasarimlari (altta).

“‘Kanl Kontes” olarak anilan seri katil bir aristokrat olan ve tarihciler tarafindan cadi
avi olaylari arasinda sayilan (Levack, 2013., s. 248) Kontes Elizabeth Bathory'nin
olumsuzluk saplantisinin ilham verdigi Cainhurst Kalesi’nin hukumdari Kralice
Annalise bir oliumsuzdur. Habis Kan soyunun lideri ve tek hayatta kalani olan
Annalise’i oldirmekte basarisizhi§a ugrayan Infazcilar Birligine bagh Ustat
Logarius’un kullandigi silah Orta Cag zamanindan Erken Dénem Modern periyoda
kadar uzanan bir silahi andirmaktadir. Bu silah, Avrupa’da halka acgik yapilan
iskencelerde kullanilan Breaking Wheel ya da Catherine Wheel (bkz. Gorsel: 93)
denilen suc¢lunun ¢arka baglanarak kemiklerinin kirildigr garmiha germe yontemidir.
Ayni alet Hidetaka Miyazaki'nin Dark Souls serisi i¢cin de ilham aldigi Berserk
mangasinda vardir. 2019 yilinda yayimlanan Blasphemous oyununda orijinale bagli

NPC tasarimi mevcuttur.

Blyuk tahta bir tekerlek olan bu alet bazen kenarlarina saplanan demirle daha acili

bir hale getirdigi aletin 6ncelikli amaci ise mahkimu sakatlamanin 6lime sebep
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vermektense aci ¢ekisini uzatmaktir. Bu yuzden o6nce bacak kemiklerinin
kirlmasiyla baglanir ve kollara dogru devam eder. ilk asamanin sonunda “coup de
grace” denilen mahkimun kalbine veya boynuna yapilan darbeyle daha fazla aci
cekmesi onlenerek 6ldiriilmesiyle biter. ikinci asamada bedenin kirik
kaburgalarindan dogru baska bir ¢arka baglanip bir diregin Uzerinde yukseltilerek
carmiha gerilerek ceset burada c¢urimeye birakilir. Eger mahkdm carktan canh
bicimde duserse Tanr’'nin mudahalesiyle kurtarildigi sdylenir ve bdylece
gunahlarindan arinmig olur (Sheldon, 2017). Carkin adi ise; bu aletle infaz edilmek
istenen Azize Catherine’den gelmektedir. 4. Yiizyilda Roma imparatoru Maxentius
tarafindan Hristiyan inancindan vazgegilmeye zorlanan /skenderiyeli Catherine
buna itiraz eder. Carka dokundugunda paramparga hale gelir ve Catherine’i kafasini
keserek oldururler. Bu yuzden Azize minyaturlerde kirik bir cark ve kilig ile resmedilir
(newadvent.org, t.y.).

Bu bilgiler goz onunde bulunarak sadece gorsel tasarimda dedgil tarihi bilgilerin de
oyunun hikayesine etki ettigi soylenebilir. Cainhurst kalesine baskin yapan
infazcilar, Yiice Varliklarin kanini kullanan Habis Kan soyunu katlederler. Sifa
Kilisesinin fanatik avcilari Infazcilarin, Orta Cag Ispanyol Engizisyonu’nun
uyguladigi iskence yontemlerinin yani sira tarihte dini amaglar ugruna yapilan
katliamlarla ayni hikayeyi paylasmaktadir.

Her yeni bolum hikayenin derinlegsmesiyle birlikte oyuncuya bir meydan okumadir
ve bir oncekine gore daha zorlu dugmanlari vardir. Bloodborne genellikle tuzaklar
ve birden sayica artan dusmanla oyuncuyu zor durumda birakarak korkutur fakat
Yukari Katedral (Upper Cathedral Ward) bolgesi gibi karanlik Grpertici ve oyuncuda
kapali alan fobisi yaratan atmosferiyle tansiyonu surekli yiksek tutmaktadir.

Dusmanlarin o6zellikleri hikaye derinlestikge de gesitlilik gostermektedir. Yharnam'in
siradan halkinin insani gorunimu hala kalmistir fakat bu digmanlar zombi benzeri
hareket etmektedir ve etraflarinda olup bitenlerin gok da farkinda degildir. Grup
halinde hareket eden bu dugmanlar Resident Evil 4 (bkz. Gorsel: 94) oyunundaki

kasaba halkina da benzemektedir. Vucut oranlari, konugsmalari ve giysileri oyunun
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geri kalan NPC’lerine kiyasla daha “normaldir”. Mekanin yapisi ve kurulum,
karakterler disinda da Resident Evil 4Un Bloodborne’a ilham kaynagi oldugu
sOylenebilir.

Gorsel 94: Yharnam'daki dismanlar (solda) ve Resident Evil 4 oyunundaki kasaba
(sagda).

Hikaye olarak en genis referans kaynagi Lovecraftn kendi evrenindeki diinya disi
varliklar icin soylenebilecegi gibi Bloodborne’daki tanrilar da insanlar igin var
olmamaktadir. Aksine insanlik, onlar i¢in degersizdir ve varliklarini Gnemsemezler.
Oyuncunun insani ugraslari evrende higbir etki yaratmaz. Oyuncu bir kahraman ya
da bir kurtarici degildir. Toplumsal bir amag, ahléaki bir ders veya kahramanlik
hareketinden ¢ok yapilan her sey, alinan her karar sahsi ¢ikarlar ugrunadir. Oyuncu
insanligindan vazgecgerek Ust bir varlik olma hevesi, sezgiye sahip olma arzusu
yuziunden anlamlandiramadigi bir canli halini alir. Oyuncu bu ruhani degisim
metaforu ile iliski kuramaz ¢unki bu tannlarin gucu ve bilgeligi insanlarin

ulasamayacag! bir mertebededir.

Oyunda “sezgi” pek ¢ok kez insanin kendi gozlerini feda ederek aydinlanmaya
ulasabilecegi bir yetenegin gondermesi olarak kullanilir. Byrgenwerth ve Yukari
Katedral Semtinde karsilagilan Brainsucker adli bir bagka dusmanin tasarimi
incelendiginde kafasinda beyin ameliyati yapildigini gosteren dikigler gorulir.
Karakterin kafasindaki vantuzla sezgi tuketmesi bu gondermeye yonelik bir
detaydir.
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Gorsel 95:Mergo’nun Stit Annesi ve Victoria Dénemi’nden bir fotograf.

Bloodborne’da ima edildigi Uzere Yiice Varliklarin yeni bir varisi dinyaya
getirebilmeleri icin bir insanin hamileligiyle mimkindir. Oyuncunun karsilasgtigi
NPC’lerden olan Arianna, losefka ve Yharnam Kraligesi bu tur bir hamilelik yasarlar
(veya bu ima edilir). Yharnam Kralicesi dogum sirasinda hayatini kaybeder ve
Mergo 6lu dogar fakat bilinci hala kabusta hapsedilmektedir. Siit Anne karakteri ise
Mergo’nun hem koruyucusu hem de gardiyanidir. Karakterin baslikli pelerini ise
Victoria Do6nemi kulturine bir goéndermedir. Bebeklerin fotografi ¢ekilirken
hareketsiz durmasi i¢in annelerin bedeni tumuyle bir 6rtuyle ortulerek (bkz. Gorsel:
95) fotograftan ¢ikarilirlardi. Bu Urpertici fotograflarin bazilarinda annelerin figurleri
neredeyse yok olmustur (Bathurst, 2013).

Hikayenin ilerleyen haritalarinda oyuncunun karsisina ¢ikan dismanlarin gogunun
fiziksel deformasyonu artar ve sezgi-goz iligkisi tasarimlarda daha fazla
gorulmektedir. Ornegin; Byrgenwerth alimlerinin bir Yiice Varlik olarak yaratmaya
calistiklar fakat bagaramadiklari dev bir 6rimcek olan Rom ve eski bir Avci olan
Lanetli Ludwig (orijinal adiyla, Ludwig the Accursed) vucutlarinin belli pargalarinda
birgok g6z bulunmaktadir.
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Gorsel 96:Rom ve Ludwig (Ustte) ve diger dismanlardan érnekler (altta).

Bloodborne’un buyuk ya da kuguk tum dusmanlarin tasariminda insani 6zelliklerin
bozulmus, bir tumor gibi gogalmig tiksindirici hibrit bir gorinumleri (bkz. Gorsel: 96)
vardir. Mekan dekorlarindan, zindanlarda karsilasilan insan ytzine sahip érimcek

ve yarasa benzeri dusmanlara kadar Freud’'un Unheimlich kavramina uymaktadir.

Oyun, evrenindeki hem insanlarin hem de vyaratiklarin aci ¢ekisini sadece
karakterler Uzerinden yansitmaz. Mekanlarin karanlk ve tiksindirici gorsellerinin
yani sira, yapitlarin Uzerindeki kagmaya c¢abalayan insan figurleri veya katliamin
bayuklugunu gosteren iskelet yiginlari hikaye anlatiminin birer par¢asidir. Ludwig
gibi Yiice Varlik olmayip insan-canavar halini almis karakterlerin hepsi aslinda aci
ve igskence ¢eken yaratiklardir. Oyuncunun karsilastigi her karakter insani zaaflarin
kurbani olmustur. Tipki oyuncunun baslangigta kurtulmaya calistigi fakat derine
indikge avlanmaya bagimh oldugu bir kdbus haline gelmistir. Bloodborne tanriyi
insanlarin kendinde gorme gibi bir yeteneg@i oldugunu inkar eder. Bunun yerine

insanlarin gergekte oldugu canavari gosteren bir hikdyeyi oyuncuya sunar.
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Gorsel 97:Peles Kalesi (Ustte) ve RE: Village’dan oyun igi gorintiler (altta).

Gotik donemin atmosferini ve estetik tarzini kullanirken Bloodborne’un sanat tarzina
en yakin mekan tasarimlarini iceren Resident Evil VIII: Village, 6zellikle Dimitrescu
Kalesinin dis mekani ve cgevresi yapilarinda bu benzerlik gorulmektedir.
Romanya’nin Prahova ilgesindeki Karpat Daglarinda bulunan, yapimi yirminci
yuzyilda tamamlanmis Neo- Ronesans ve Gotik Uyanig mimari stillerinin karigimi
olan Peles Kalesi; Dimitrescu Kalesrnin i¢ tasarimi ile benzerlikleri gorulmektedir.
Peles Kalesi (bkz. Gorsel: 97) ic mekan tasariminda ise suslemeli ahsap oymalar,

tablolar, porselenler ve zarif kumagli mobilyalari ile Barok stilini yansitir.

2021 yilinin mayis ayinda piyasaya ¢ikan Capcom’un Resident Evil VIII: Village adli
hayatta kalma korku oyunu serinin sonuncusu olan oyun, 6zellikle Balkan ulkelerinin
kirsal kesimini referans alan i¢ mekanlardaki ayrintilar ile oldukga gercekgi bir kdy

tasarimi sunmaktadir.
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4. BOLUM: UYGULAMA GALISMASI

“Video Oyunlarda Korku Unsurunun Kullanimi ve Konsept Tasarim Calismasi”
baglikli tez calismasinin uygulamasinda, o6nceki bolumde incelenen oyunlarin
konsept tasarimlari ve evrenlerinde kurduklari atmosfer gbz dntinde bulundurularak,
O0zgun tarzda, bir video oyuna uyarlanabilecek yeni tasarimlarin gelistiriimesi
planlanmigtir. Bu dogrultuda, Viktorya Gotik Doneminin mimarisinden ve
H.P. Lovecraft tarzi korku romanlarinin atmosferini birlestirerek, bir korku video
oyunu konsepti ortaya ¢ikariimasi amaglanmistir. Oyuncuyu, aksiyon ve anlik korku
ogelerini kullanmadan, gorsel dili ve atmosferiyle merak uyandiran mekanlar ile

uygulama galigmasinin sonuglandiriimasi hedeflenmistir.

Gorsel 98:Zdsizlaw Benksinski’'nin eserlerinden drnekler.

Bu oyunlara ek olarak; Zdsizlaw Beksinski (bkz. Gorsel:98) ve John Atkinson
Grimshaw’in (bkz. Gorsel:99) sanat eserlerinde sergiledigi estetik tarzlar da ilham
alinan sanatgilardir. Giger'in Alien kulliyati ve Scorn (2022) gibi yapimlar,
uygulamanin gorsel tasariminda etkili oldugu gibi ¢agdas resim sanatindan
referanslar da alinmistir. Beksinski’'nin rahatsizlik verici surrealist kiyamet sonrasi
manzaralari ile Grimshaw’in karanlik ve kasvetli manzara resimleri incelenmistir.

Ozellikle Beksinski'nin korku sinemasi ve video oyunlarinda sanat yénetimi agisinda
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uyarlanmis veya esinlenmis yapimlarin olmamasi sebebiyle, sanatginin yarattigi
fantastik evreninin sahip oldugu konseptin deneysel bir yaklagimi sergilenmigtir.
Sanatg¢inin resimlerindeki oldukga detayl 6lum, gurime, bigimsiz vucutlar ve insan
iskeletleriyle dolu manzaralarin rahatsizlik verici atmosferi, U¢ boyutlu ¢alismalarin
odak noktasidir. Grimshaw’in sakin fakat kasvetli ve melankolik, gercek¢i gece
manzaralari uygulama calismasina cgesitlilik kazandirma hedeflendirmistir.
Hikayenin yeryuzu evreni igin gercek dunyaya benzer fakat tehditkar ve tekinsiz
karanlik manzarasi igin Grimshaw’in Viktorya Dénemi ingiltere manzaralari tercih

edilirken; biling alti konsepti igin Beksinski'nin eserlerinden yararlaniimistir.

Gorsel 99:Grimshaw’in manzara resimlerinden bir 6rnek.

Mekén tasarimlarinin uygulamasinda ise; onceki bolumde incelemesi yapilan
oyunlardan biri olan The Last of Us oyununun yapiminda kullanilan t¢ boyutlu
illistrasyon teknigi ile tum g¢alismalar ZBrush, Keyshot ve Adobe Photoshop

programlarinda yapiimigtir.
4.1. Konsept Tasarim igin Kurgulanan Hikaye ve Evren
insan bilincinin, bir duygu etkisiyle ortaya c¢iktigini diigiinecek olursak; biling altinin

zaman zaman belirdigi riyalar aslinda ugsuz bucaksiz denizleri olusturur. insanin

kendi benliginin farkina varmasi ise; bir duygunun yogun bigimde etkisi altinda
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kaldiginda gergeklesir. Anilari en guglu bigimde ortaya ¢ikaran duygu ise korkudur.
insanin hafizasinin derinliklerine gémilmis acilari, hirslari, utanglari ve arzulari
kesfedilmeyi bekleyen en karanlik sirlari, biling altinin derinliklerinde gizlidir. Bu
sirlar agiga ¢ikmaya zorlandiginda ise; bilincin baskiladigi tim korkular, birbirine zit
iki dunyanin gcarpismasina neden olur. Gergek ile gergek diginin ayirt edilemez bir
hal almasi insani delilige surukler. Siradan gibi gorunen gergeklik algisi girumeye
baglar ve biling altinin cehennemi serbest kalarak agiga ¢ikmak igin saldirganca

insan benligini ele gecirmeye cgaligir.

Uygulama galismasi dort ana mekandan olusmaktadir. Bunlardan birincisi; bilinci
temsil eden bunaltici ve ugursuz atmosferiyle tekinsiz sahil kasabasi, ikincisi; biling
altinin ilk bolgesi olan ¢orak topraklardaki tehlikeli yersekillerinin bulundugu daglik
bolgedir. Uglincli mekan ise; vicut pargalarinin olusturdugu biling altinin kaotik ve
karanlik yonunu simgeleyen daha derinlerini ifade eder. Dorduncu tasarim ise; 6lum
ve acl gekmek gibi konseptlerin soyut bir yorumlamasidir. Son olarak besinci
tasarim ise; yalnizlik ve tovbe etmeyi simgelemektedir.

Tasarimlar sirasiyla ise; “The Night Unfurls” (Gece Uyaniyor), “Mountains of Terror’
(Dehget Daglari), “Incarnation of Agony” (lzdirabin Bedenlegmesi), “At Doom’s
Gate” (Kiyametin Kapisinda) ve “Altar of Sacrifice” (Kurban Sunagi)’dir.

4.2. Mekan Konsept Tasarimlari

Hikayedeki evreninin olusturulmasi i¢in yapilan mekan konsept tasarimlarinda tg
boyutlu modeller, fotograflar ve dijital boyama teknigi birlikte kullaniimistir. Elde
edilen fotograflarla ilk eskiz yapildiktan sonra sahnenin gergekg¢i gorunimdu igin g

boyutlu dijital model kisimlarinin yapim asamasina gegilmigtir.

Yakin plan igin kullanilacak olan kopru ZBrush programinda modellenmigtir.
Koprunun tas yapisi igin Inflate brush ve Orb Crack brush kullaniimistir. Daha fazla
detay vermek icin cgtextures.com sitesinden alinan fotograf texturemap haline
getirilerek model Uzerinde uygulanmistir. Modelin radiussymetry kullanimini dogal
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tag gorunumune getirmek icin Trim Standard brush ile yluzey aralikh olarak

duzlestirilmigstir.

Sahnenin karanlik ve tekinsiz atmosferine uygun bitki yapisi igin gurumus, deforme
olmus aga¢ modelleri hazirlanmistir. Bir aga¢ modeli Uu¢ parga sphere kullanarak
yapildigindan diger u¢ aga¢ modeli orijinalinin Uzerine birka¢ ekleme yapilip
MoveBrush ile yapi Uzerinde farkliliklar yaratiimistir. Zeminin bir boluma koprude
oldugu gibi modellenerek tum pargalar birlestirilerek U¢ farkli agidan sahnenin

renderi alinmigtir.

Gorsel 100:Referans fotograflar (https://gumroad.com).

“The Night Unfurls” adli birinci sahnede mekanin genis ag¢i goéruntusu Ug¢ boyutlu
render uUzerine foto montaj (bkz. Gorsel: 100) ve dijital boyama birlestirilerek elde
edilmigtir. Cgtextures.com sitesinden elde edilen dokularda (bkz. Gorsel: 101),
sahneye detay vermek ve daha gergekgi gorinum elde etmek igin Photoshop
programinda round brush ve charcoal brush kullanilarak doku Uzeri boyama
yapilmistir. Gokyuzu igin iki, zemin Uzerinde iki ve binalar gevresi icin bes fotograf

kullaniimigtir.
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Sahne igin Grimshaw’in 11k gblge ve genel atmosfer yaratimi géz 6nlnde
bulundurularak los 1siklandirmanin egemen oldugu kasvetli fakat sakin bir gece
manzarasi olusturmak istenmigstir. Cirimus, o bdlgeye ait gibi gérinmeyen agaclar

ile degismekte olan evren izlenimi verilmistir.

Gérsel 101:Ug sahne igin kullanilan dokular (www.cgtextures.com).

Gorsel 102:Photoshop asamasinin baslangi¢ goériinima.

170



Binalarin perspektife gore montajlari yapildiktan sonra (bkz. Gorsel: 102) renk
duzenlemesi ve homojen gorinum i¢in boyama yapilmistir. Arka plan eklemeleri ve
dokularin dogal gorunumu igin duzenlemeler yapildiktan sonra farkh noktalara

ambians 15191 eklenmistir.

Son olarak mekéna eklenen karakter; derinlik algisi ve alanin buayuklugu izleyiciye
fikir vermesi igin sahneye yerlestiriimigtir. Mekan i¢in G¢ boyutlu model kullanimi ise,
konsept tasarim asamasinin uygulama surecini hizlandirmis ve daha pratik hale
getirmistir. Onceden yapilan uygulamanin katmanlari bir sonraki ¢alisma (Gorsel:
103) icin de kullaniimistir. Video oyun konsept tasarimi i¢in Jama Jurabaev, Macie;j
Kuciara gibi sanat¢ilarin bagta olmak Uzere yaygin olarak kullandiklari bu teknik
zamandan faydalanma agisindan pratik ve farkli sinematik agilari denemek igin hizli

bir ¢ozumdur.

Gérsel 103:ikinci sahne farkli bir perspektifle detaylara odaklanmistir.

Birinci sahne igin modellenen koprl, tag zemin ve ¢uriumus agaglar ayni mekanin
donusum asamasini (bkz. Gorsel: 104) kurgulamak icin kullaniimigtir. Etrafi
sarmaya baslayan yabanci organik yapilarin gége dogru uzayan devasa pargalari
bu sahnede gorulmektedir. Gokyuzunu tamamen kaplamaya baslayan bu

organizma bir enfeksiyon gibi etrafa yayilmaktadir.
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Gorsel 104:Sahneye ait Uglincu ¢alisma.

Ayni teknik “The Mountains of Terror’” adl ikinci mekan konsept tasarimi igin
uygulamaya ge¢gcmeden 6nce basit eskizler gizilerek (bkz. Gérsel: 105) farkh fikirler

Uzerinde durulmustur. Sonrasinda ZBrush programinda modelleme asamasina
gecilmigtir.

Gorsel 105:Eskiz denemeleri.
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Gorsel 106:ZBrush programinda t¢ boyutlu modelin gérinim.

Modelleme bittikten sonra (bkz. Gorsel: 106) Keyshot programinda dokular (texture)
yerlestirilip 1s1k ayari yapildiktan sonra modelin farkh acgilardan birkag adet
goruntusu (render) alinmistir. Boylelikle, tasarimin farkh agilardan goéruntusu igin Gg
boyutlu model taban olarak olusturulmus ve uygulama asamasinda kolaylik
saglanmistir. Mekanin tasariminda renk, 1sik degisikligi ve bazi kiguk detaylarin

eklenmesi yine bu yontem sayesinde basitge uygulanabilmektedir.

Gorsel 107:Keyshot render goriuntusu.

Alinan goruntuler (bkz. Gorsel: 107) Photoshop programinda birlestirilerek bir
kompozisyon haline getirilmigtir. Arka plan ve ek detaylar i¢in fotograf (Gorsel: 107)

ve dijital boyama kullaniimistir. Mekanin genel yersekillerine yansiyan sivri, ¢entik

173



dokulu sert zemininde saldirgan ve tehditkar hava (bkz. Gorsel: 108) yansitmak

amaciyla yabancilagtirnimigtir. Biling altinin gorsel olarak digavurumu igin Dunya

digi bir gorunum elde edilmesi amaglanmigtir.
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Gorsel 109:Sahnelerin sonlandiriimis hali.

Uglincli harita igin bir baska konsept tasarimda ise yine ayni ydntem izlenerek
olusturulmustur. ilk konseptin devamini olusturan bu tasarimlarda kemik ve iskelet
parcalari (bkz. Gorsel: 110) kullaniimistir. Beksinski’nin tasarimlarindan ilham
alinarak yapilan bu ilk ¢alismada daha karmasik ve detayli bir kompozisyonun
icinde derinlik ve genis bir alan izlenimi olusturmak amaciyla alinan birkag goruntu
(render) Photoshop programinda birlestiriimistir. Sonrasinda 1gik ayari ve perspektif
duzenlemesi yapilmigtir. Farkl agilardan alinan goruntulerin Gzerinde dijital boyama

ile ayrinti ekleme ve son rotuslar yapilmigtir.
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Gorsel 110:ZBrush programinda ti¢ boyutlu model gériinimd.

“Incarnation of Agony” adli sahnede (bkz. Gorsel: 111) organik pargalarin
olusturdugu yersekilleri ile 6lum, aci, igkence ve cgaresizlik gibi fiziksel ve psikolojik
etkenleri izleyicide uyandirmak amagclanmistir. insan bedeni pargalarinin
olusturdugu bu tasarimda, duragan fakat tekinsiz gérinen ortaminin bunaltici ve
boguk havasi, biling altinin sirreal ve dusunceler yiginindan olugan yapisinin gorsel

olarak aktariimis halidir.
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Gorsel 111:Sahnenin final hali.

Pargcalanmis gégus kafesi pargalari, omurilikler, demir zincirler ve kuru kafalardan
olusan kompozisyondaki tum pargalar ZBrush’ta modellenmigtir. Zemini olugturan
sivri kaya pargalarinin aslinda cografya igin mumkuin olmayan zit yonlere dogru
yukselmesi ise; bilingli olarak tercih edilmistir. Bu bigimde, biling altinin duzenli

olmayan yapisi vurgulanmistir.
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Gorsel 112:Sahnenin farkl 1giklandirma ile denemesi.

Konseptin teknik yonden uygulamasinda ise; eskiz asamasindan sonra ZBrush
programinda U¢ boyutlu modellemesi ve ardindan poligon boyama ve render
asamalar tamamlanmigtir. Gokyuzu ve ortam isiklandirmasi igin ikinci tasarimda

farkli denemeler (bkz. Gorsel: 112) yapilmigtir.
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Gorsel 113:Modelin ZBrush araylzinde gérinima.

‘At Doom’s Gate” adli dorduncu konsept galismasinda; bir dnceki ¢alisma igin
modellenen parcalarin hemen hepsi yeniden kullanilarak (bkz. Gorsel:113) farkh bir
mekan konsepti tasarlanmigtir. Ek olarak; ¢urimus bagirsaklar, et pargalar ve
kopmus kollar ile gevrelenmis bu tasarimda daha saldirgan ve 6lumu ¢agristiran bir
atmosfer yaratmak istenmistir. Zeminden ylkselen dikey ve sivri kayalarin
cevreledigi mekanin merkezinde devasa bir kuru kafa ve kaburga kemikleri bulunur.
Organik yapilarin abartili 6lguleri (bkz. Gorsel: 114) sahnenin butinine hakim olan
saldirgan havayi vurgulamak igin tercih edilmigtir.
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Sahne tamamiyla modellendikten sonra elde edilen render goruntulerinin Gzerinde
boyama ve diizenlemeler yapilarak sahnelerin son hali elde edilmistir. Onceki
sahnede oldugu gibi arka plani gu¢lendirmek ve genis bir alan hissi olugturmak igin
farkh agilardan alinan render goruntuleri Photoshop programinda birlestirilip 1s1k,

oran-oranti ayarlamalari yapiimistir.

Gorsel 114:Sahnenin final hali.

Gorsel 115:Tasarimin yakin plan gérinima.
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‘At Doom’s Gate” calismasinin merkezini ayrintili olarak géstermek amagl yakin
plan goruntist (bkz. Gorsel: 115) alinarak bir konsept ¢alismasi daha
hazirlanmistir. Bu sahnede dramatik bir isiklandirma yaratmak igin farkli
noktalardan 1sik kaynaklari yerlestiriimigtir. Ozellikle kafatasi ve kaburgalari 6n
plana ¢ikarmak i¢cin Photoshop’ta render pass (gorinti pargalari) Gzerinden katman

ayarlari ve Dodge tool ile renklendirme ve 1sik dizenlemesi yapiimigtir.

Gorsel 116:Modelin ZBrush programinda gérinimu.

Besinci konsept galismasi olan “Altar of Sacrifice” adli mekan tasariminda (bkz.
Gorsel: 116) ise; soguk ve sicak renklerin yarattigi kontrast ile yersekillerinin hakim
oldugu toprak tonlarinin belirgin bigimde ayirt edilmesi (bkz. Gorsel: 117)
amaclanmistir. Zemindeki kan golunun lavi andiran yapisi, evrenin surreal
ortamindaki dogalstlu atmosferi desteklemektedir. Bununla birlikte; yersekillerinin
diziliminde, tasarimin merkezindeki sunaga dikkati cekmek igin simetri kullaniimigtir.
Bu gorunumun tekdizelesmemesi icin zemindeki kayalarda duzensizlik yaratilip,

kuguk detaylar eklenmistir.
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Gorsel 117:Sahnenin final gérinimd.

Onceki caligmalar igin hazirlanan bazi (i¢ boyutlu modeller bu sahne igin tekrar
kullanilarak farkli kompozisyonlara sahip tasarimlarin is akisinda pratiklik
kazandirmisgtir. Render bolumleri ile; 1slk ve golgelendirme daha gugli hale

getirilerek dijital boyama ile sahne tamamlanmisgtir.
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Gorsel 118:Detay gosterilen ve alternatif perspektif uygulanan ¢alismalar.

Sahnenin yogun detay orani goz onunde bulundurularak yakin plandan ve farkh
acilardan alinan renderlar (bkz. Goérsel: 118) arasindan segilenler, tekrar Photoshop
programinda iglenmistir. Render bolumlerinin de kullanildigi bu tasarimlarda basit
firca kullanimlariyla eklenen sis ile; atmosferin yogunlugu ve 1siklandirma tGzerinde

calisiimigtir.

Calismalarin geneline hakim olan; ampute vicut pargalari (body horror), iskelet
parcalari, agresif yersekilleri ve i¢ bunaltici hava uglncu boélimde incelenen
oyunlarin yani sira birinci bolumdn arastirma konusu olan korkunun psikolojik
temelleri de dikkate alinarak bir tasarim anlayisi ortaya koymak amaclanmistir.
Tasarimlarin gogunda yaygin olan sivri, saldirgan ve karmasik yapidaki bigimlerin
parcalari yer yer golgede kalacak sekilde isiklandirilarak tekinsizlik vurgusu
guglendirilmek istenmistir.

Sahnelerin timunde, bigimleri tamamen ortaya ¢ikarmayacak sekilde izleyiciye

gOstererek gizem ve merak duygularini uyandirmak amaglanmistir. Ornegin; Silent

Hill 2nin doneminde yasanan teknik yetersizliklerden dolay1 daha az detayl yaratik
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modellerinin i¢ mekanlardaki karanlk ortamlarda yarattigi tekinsizlik havasi,

uygulama galigmasinin gorsel tasarim anlayisinda benimsenmigtir.
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SONUC

Bu sanatta yeterlik tez galigmasinin uygulamasinda kullanilan, UG¢ boyutlu
illistrasyon teknigi incelemeye alindiginda gunumuzdeki video oyunlar i¢in konsept
tasarim anlayigina yonelik ¢alismalar dretmek birincil hedef olmustur. ZBrush ve
Keyshot gibi ¢ boyutlu programlarin sagladigi olanaklar dahilinde gercekgi, detayli
ve kisa surede Uretilebilen tasarimlar ortaya gikariimistir. Ug boyutlu ortamda
calismanin bazi zorluklarindan olan topoloji dizenlemesi ve dusuk poligonda
calismak gibi gereksinimler konsept tasarim igin goz ardi edilebilecek asamalar
olmustur. Tasarimlarin iki boyuta aktariimasi sebebiyle, modelleme agsamasinda
bazi kusurlar gormezden gelebilmek, daha serbest bir ¢calisma stilini de ortaya
koymaktadir. Ug¢ boyutlu modellerden alinan gérintiler, Adobe Photoshop
programinda iki boyutlu duzleme aktarildiginda bir taslaktan ¢ok daha fazlasini
saglamaktadir. Konsept olusturma kisminda sadece rotuglama ve detay verme
asamalarini birakarak, gesitli 1sik ve perspektif segeneklerini de kolaylikla Gretmenin

onu agllmistir.

Uygulamada karsilasilan zorluklardan biri, bir duygu durumu olan korkunun gorsel
anlatim diliyle nasil ifade edilmesi gerektigini ¢gozimlemektir. Tezin arastirma ve
yazim sureci boyunca yapilan bazi tasarimlar calisma digi birakilmig veya
uygulamanin gelisim surecine katkida bulunarak yeni fikirlerin Uretilmesinde fayda
saglamistir.”Tales of the Old Void” adli konsept kitabin yaratilmasinda, mekan
tasarimlari GUzerinde anlik korku unsurlarinin ifade edilisi yetersiz kalacagindan,
tasarimlarda atmosfer olusturma ve birinci bolimun arastirma konusu olan insan
psikolojisini etkileyen gorsel etkenlere karsi grafik ¢ozumlemeler Uretmeye

cahisiimigtir.

Konsept ¢caligsmalarin tamamlanmig hali ve Uretim yontemi Gzerine anlatimlarin yer
aldigi bir konsept kitap haline getirilerek sunuma hazirlanmistir. Calismalarda
kullanilan yontem, konsept kitapta detayl bicimde aciklanmis ve kaynak
olusturmasi amaclanmigtir. Video oyun sektorinde henuz yeni sayilabilecek bu
teknik, birden fazla tasarim programi yetkinligini gerektirmekle birlikte; oyun
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gelistirmede bir sonraki agsama olan gevre tasarimi ve animasyonda tasarimciya
teknik bilgi asinaligi da kazandirmaktadir. “Tales of the Old Void” adli konsept kitabi
boyunca U¢ boyutlu galismalar agirhkh olarak ZBrush ve Keyshot programlari
kullanilarak elde edilmigtir. Bu sure¢ boyunca U¢ boyutlu modellemenin, galisma
akisinin gerektirdigi teknik asamalar (UV maping, retopology, vb.) Uzerine
denemeler yapiimig ve teknik anlamda g¢alisma yontemleri incelenmistir. Konsept
tasarim igin bir ihtiyag olmamasina karsin; bu teknik agamalarin 6grenilmesi, video

oyun gelistirme surecine dair genel bir bilgi sahibi olunmasini saglamistir.

Konsept tasarimin estetik ve teknik kaygilarinin diginda; ginimuz korku oyunlari
g0z onunde bulunduruldugunda hem oyuncularin ilgisini ¢ekecek hem de
basmakalip korku unsurlarinin digina gikacak calismalar uretmek bir diger sorun
olarak gorulmustur. Bu sebeple; korkunun psikolojik, kualturel ve toplumsal
yansimalari incelenmig, evren yaratiminda kaynak saglayan degerli bilgiler elde
edilmistir. insan psikolojisinin korku duygusu odaginda incelendigi birinci béliimde
teorik bilgiler toplanmistir. ikinci ve Uglnci bélimlerde ise; korku unsurunu
olusturan ogelerin ve toplumsal olaylarin halk inaniglarindaki yansimalarindan,
populer kulturin bir pargasi haline nasil geldigi arastiriimistir. Toplanan veriler ile;
yalnizca korku video oyunlarinin tarihgesi degil, edebiyat ve sinema alanlarindaki
korku turanun onemli eserlerinden olusan, arastirma niteliginde bir sanatta yeterlik

tezi hazirlanmisgtir.

Oyun tasariminda siniflandirma igin oynanis sekli yerine temasinin 6ncelikli oldugu
korku oyunlari; temelinde insan psikolojisinin tehlike ve uyaricilara kargi verdigi
tepkiden beslenmektedir. Oyuncunun karsilastigi gorsel ve igitsel tim uyaranlar;
insanlarin dogum anindan, gelisimleri ve yetigkin bir birey olmalarina kadar gegen
siiregte olusan korkular, fobileri ve travmalarindan meydana gelir. insan yasaminin
basinda imgelere dayali, yani gorsel hafizalarinda yer edinmis korkularina, daha
sonrasinda gegmigte yagsanan kotu deneyimlerin yarattigi kaygilar eklenir. Klasik
kosullanmada oldugu gibi belirli bigimlere, objelere karsi duyulan korkular, yani
insanin hayatinda ilk kez karsilagacagi en basit ve temel korku kaynaklari, izleyiciyi
gorme ve dokunma duyularina kargl yaratacagi endise ve tehlike duygularini
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harekete gecirecek mekanlar tasarlamak amaclanmigtir. Gorsel bigimlerde izleyiciyi
etkileyecek imge yaratma endigesinin yani sira doku olugtururken dokunuldugunda
nasil hissedilecegine dair net bir fikir vermesi icin gergekgi goruntuler elde edilmeye
cahsilmigtir. Farkli dokularin Gg¢ boyutlu model Gzerindeki sonuglarini kolay ve hizh
bicimde uygulama olanagi saglanarak secgeneklerin gorilmesine olanak
tanimaktadir. iki boyutlu kompozisyon asamasinda ise; farkli (i¢ boyutlu dijital
goruntuler kolaj halinde kullanilarak daha detayli konsept tasarimlarin ortaya
¢ikmasi saglanmistir. Ug boyutlu modelleme ve sk kullaniminin  sundugu
secenekler ile uygulamanin konsept tasarimlari igin istenilen hedefe ulasiimistir.
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YAYIMLAMA VE FiIKRI MULKIYET HAKLARI BEYANI
Enstitl tarafindan onaylanan lisansustu tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basil
(kagit) ve elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe
Universitesi'ne verdigimi bildiririm. Bu izinle Universite’ye verilen kullanim haklari digindaki tim fikri
mulkiyet haklarim bende kalacak, tezimin/raporumun tamaminin ya da bir bdlimunin gelecekteki
calismalara (makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklari bana ait olacaktir.
Tezin/Sanat Calismasi Raporunun kendi orijinal ¢calismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal
etmedigimi ve tezimin/sanat galigsmasi raporumun tek yetkili sahibi oldugumu beyan ve taahhit
ederim. Tezimde/sanat galismasi raporumda yer alan, telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili
izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinleri yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde
suretlerini Universite’ye teslim etmeyi taahhiit ederim.
Yiksekdgretim Kurulu tarafindan yayinlanan Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda
Toplanmasi Diizenlenmesi ve Erigime Acgilmasina iliskin Yonerge* kapsaminda tezim/sanat
calismasi raporum asagida belirtilen haricinde YOK Ulusal Tez Merkezi/ H.U. Kitiphaneleri Agik
Erisim Sisteminde erisime acilir.

U Enstitu/ Fakilte yonetim kurulunun gerekceli karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet
tarihimden itibaren ... yil ertelenmistir. (1)

U Enstiti/ Fakulte yénetim kurulu karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihimden
itibaren ... ay ertelenmistir. (2)

U Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir. (3)

20/03/2023

Umit Hazal YAYALAR

fLisansUstU Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi Diizenlenmesi ve Erisime Acgilmasina
lliskin Yénerge

(1) Madde 6.1. Lisansustu tezle ilgili patent bagvurusu yapilmasi veya patent alma slirecinin devam
etmesi durumunda, tez danismaninin énerisi ve enstiti anabilim dalinin uygun gortsu Uzerine
enstitl veya fakulte ydnetim kurulu iki yil sure ile tezin erisime agilmasinin ertelenmesine karar
verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildidi, henliz makaleye dénusmemis veya
patent gibi yontemlerle korunmaini s ve internetten paylasilmasi durumunda 3. sahislara veya
kurumlara haksiz kazang imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez
danismaninin dnerisi ve enstitl anabilim dalinin uygun gorisi Gzerine enstitl veya fakdlte yonetim
kurulunun gerekgeli karari ile alti ayl asmamak Uzere tezin erigsime agilmasi engellenebilir.

(3) Madde 7.1. Ulusal cikarlan veya glvenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve glivenlik,
saglik vb. konulara iliskin lisansisti tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan
verilir. Kurum ve kuruluslarla yapilan isbirligi protokollu gercevesinde hazirlanan lisansisti teziere
iliskin gizlilik karar ise, ilgili kurum ve kurulusun 6nerisi ile enstiti veya fakiltenin uygun goérisu
Uzerine Universite yonetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yuiksekdgretim
Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik suresince enstiti veya fakulte tarafindan gizlilik
kurallari gercevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldiriimasi halinde Tez Otomasyon
Sistemine yuklenir.

Tez Danigsmaninin onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun goriisii lizerine enstitii veya fakiilte
yonetim kurulu tarafindan karar verilir.
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