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ETiK KURALLARA UYGUNLUK BEYANI

Ege Universitesi Sosyal Bilimler Miidiirliigiine sundugum ...Sinema Anlati
Yapisindaki Karakter Olgusunun Dijital Oyunlara Yansimasi: Interaktif
Dramaturji ve Kahramanlk... adli yiiksek lisans tezinin bilimsel, ahlak ve normlara
uygun bir sekilde hazirlandigini, tezimde yararlandigim kaynaklar1 bibliyografyada ve

dipnotlarda gosterdigimi onurumla dogrularim.

Aylin Berna ZAMANDAR BASOGLU



OZET

Gegtigimiz yiizyilin en biiyiik atilimlarindan biri olan internet teknolojilerinin
gelisimi ve bilgisayar tabanli araglarin kullaniminin yayginlagsmasi ile tim diinyada
milyonlarca kullanicist olan dijital oyunlar, yeni medya ortamlarinin en 6nemli kitle
iletisim araglarindan biri olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Literatiir incelendiginde alana
dair bulunan mevcut ¢aligmalarin, bagimlilik yapici davranislar, oyunlastirma, dijital
oyunlarin 6grenme bi¢imlerine etkisi gibi psiko-sosyal arastirmalar ve oyun tasarimu,
avatar tasarimi, modelleme gibi yazilimsal ve mekanik ¢alismalar oldugu saptanmistir.
Hem sinema karakter ¢alismalarinin hem de dijital oyun karakter ¢caligmalarinin sayica
yetersizligi ve oyunbilimciler ile anlatibilimciler arasinda siiren tartismalar, dijital
oyunlarin karakter baglaminda incelenmesi fikrini dogurmustur. Bu arastirma ile
amaclanan, sinema ve edebiyat karakter teorilerini inceleyerek dramaturjik yapiyi
olusturan en 6nemli olgulardan biri olan karakter kavramu ile dijital oyun karakter teorileri
arasindaki iligkileri arastirarak, dijital oyunlara Ozgii bir nitelik olan karakterin
dontistimiinii  (izleyiciden/oyuncudan aktore, aktorden izleyiciye/oyuncuya gecis)
inceleyerek “oynanabilir karakterin” ve “oyuncunun se¢imlerinin” anlatiya olan etkisini

tartismaktir.

Bu calismada, diinyada pek ¢ok kullanicisi olan ve 2020 y1l1 Kasim ayinda remake
(yeniden ¢evrim) yapimi ile ¢ok daha genis kitleler tarafindan oynanmaya baslayan,
Hidetaka Miyazaki direktorliigiinde From Software, SIE Japan Studio ve Shirogumi
tarafindan gelistirilen ve Souls Like ad1 verilen bir oyun kiiltliriiniin 6nciilii olan Demon’s
Souls oyunu ve ardillar1 incelenmistir. Souls kiiltiiri oyunlarindaki yan karakterler (NPC)
ve oynanabilir karakter (kahraman) kavramlar1 sinema karakter teorilerini referans
alarak, Vladimir Propp'un masal islevleri (1928), Campbell'in monomit kurami (1949) ve
Jung'un arketip siiflandirmasini Campbell'in sonsuz yolculugu ile sentezleyen Vogler'in
arketip modellemesi (1999) cercevesinde tematik agidan incelenmistir. Bu kuramlar

1s181nda ortaya ¢ikmis yeni bir kavram olan, Heide Hagebolling'in interaktif dramaturji



(2004) tanimlamasi iizerinden: oynanabilir karakter, kahraman, interaktivite, oyuncu
deneyimi, yan karakterler, anlaml1 se¢imler yapma, se¢imlerinin etkilerini gérme, baska
oyuncular ile etkilesim kurma ve yaptif1 se¢imler dogrultusunda anlatiy1
sekillendirebilme 0Ozgiirligl, dramatik failligi (Murray, 2017) bulunmaktadir. Bu
anlamda sinemadan farklilastigi goriilen dijital oyunlarda, karakterin doniisiimiiniin
sinemay1 da doniistiirebilecegi on goriilmektedir. Bu iki alana ortak bir perspektiften
bakabilmenin kuramsal anlamda bir zenginlik olusturacag: ve sinema, dijital oyunlar ve
karakter arasindaki iliskinin kesfedilmesinin alan arastirmalarina katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyun, dramaturji, karakter kuramlari, monomit,

interaktivite
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ABSTRACT

With the development of internet technologies, which is one of the biggest
breakthroughs of the last century, and the widespread use of computer-based tools, digital
games, which have millions of users all over the world, emerge as one of the most
important mass communication tools in new media environments. When the literature is
examined, it has been determined that the existing studies on the field are psycho-social
studies such as addictive behaviors, gamification, the effect of digital games on learning
styles, and software and mechanical studies such as game design, avatar design,
modeling. The limited studies have been found of both cinema character studies and digital
game character studies and the ongoing debates between ludologists and narratologists
have given rise to the idea of examining digital games in the context of characters. The
aim of this research is to examine the character theories of cinema and literature and to
investigate the relationship between the concept of character, which is one of the most
important phenomena that make up the dramaturgical structure, and the digital game
character theories, and to transform the character, which is a characteristic of digital
games (from spectator/player to actor, from actor to spectator/actor). The aim is to discuss

the effect of "playable character" and "player's choices" on the narrative by examining it.

In this study, the predecessor of a game culture called Souls Like, developed by
From Software, SIE Japan Studio and Shirogumi under the directorship of Hidetaka
Miyazaki, which has many users in the world and started to be played by much larger
masses with the production of remake (remake) in November 2020. Demon's Souls game
and its successors were examined. The concepts of sub-characters (NPC) and playable
characters (heroes) in Souls culture games refer to cinema character theories, It was
analyzed thematically within the Vladimir Propp's fairy tale functions (1928), Campbell's
monomyth theory (1949) and the framework of Vogler's archetypal modeling (1999),
which synthesized Jung's archetype classification with Campbell's endless journey.

Based on Heide Hagebolling's definition of interactive dramaturgy (2004), a new concept

il



that emerged in the light of these theories: playable character, hero, interactivity, player
experience, side characters, making meaningful choices, seeing the effects of their
choices, interacting with other actors, and what they do. freedom to shape the narrative in
line with choices, dramatic agency (Murray, 2017). In this sense, it is predicted that the
transformation of the character in digital games, which is seen to differ from the cinema,
can also transform the cinema. It is thought that being able to look at these two fields
from a common perspective will create a theoretical richness and the discovery of the

relationship between cinema, digital games and character will contribute to field studies.

Keywords: Digital game, dramaturgy, character theories, monomyth,

interactivity
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GIRIS

Son yillarda gelistirilen bilgisayar teknolojileri ve hizla artan kullanict sayis1 goz
Oniine alindiginda, bilgisayar ve konsol oyunlar1 21. Yiizyilin en ¢ok tercih edilen eglence
kaynaklarindan biridir. Artan bu ivme yalnizca teknolojik gelismelere bagli degil, ayni
zamanda oyun diinyasinin bi¢im ve icerik yoniinden 6gretici ve sanatsal olmasiyla da
ilgilidir. Dijital oyunlarin sanatsal yapis1 goz oniine alindiginda, sinemay1 referans alarak
ilerleyen yeni bir medya ortami olarak {iretilmesi ve sinemada bulunan; karakter, senaryo,
anlati, mekan, kostiim, dekor, renk tonlari, gorsel efekt, diyalog, ses tasarimi ve miizik
gibi pek ¢ok unsuru biinyesinde barindirmasi sasirtict degildir.

Sinema, anlati yoniinden Oncelikli olarak edebiyat, tiyatro, resim ve fotograf
sanatlarindan yararlanmistir. Sinemanin bu karma yapisi goz Oniine alindiginda,
bilgisayar ve konsol oyunlarinin da ayni sanatlardan beslendigi ve anlatisinin temeline
sinema sanatini yerlestirdigi goriilmektedir. O halde, dijital oyunlar1 da sinemadan
beslenen ve bigimsel ozelliklerinin getirdigi bir boyut olarak anlatisina "interaktiviteyi"
de ekleyen yeni bir sanat dali olarak tartismak yanlis olmayacaktir.

1990’lardan bu yana gelismekte olan ve “Ludoloji — Narratoloji Tartismas1”
olarak bilinen anlatibilimciler ile oyun bilimcileri arasinda siiren tartisma, oyunlarin ne
olduguna iligkin ontolojik bir varsayim {izerinden onlarin hangi kuramlarla
calisilabilecegini sorgular. Narratolojinin baglica temsilcileri olan Henry Jenkins (2004),
Brenda Laurel (1991) ve Janet H. Murray (1997) oyunlarin drama, film, roman gibi anlati
temelli medyaile ayni1 ekolojiye ait oldugunu iddia ederler. Bu yaklagim, iligkili oldugu
mecralar nedeniyle oyunlarin incelenmesinde mevcut anlatt medyasina dair analitik
araglarin  gerektiginde ampirik kanitlara gore ayarlanarak kullanilabilecegini
savunmaktadir. Bu c¢alisma kapsaminda sinema karakter teorilerini referans alarak,
Vladimir Propp'un masal islevleri (1928), Campbell'in monomit kurami (1949) ve
Jung'un arketip siiflandirmasini Campbell'in sonsuz yolculugu ile sentezleyen Vogler'in
arketip modellemesi (1999) iizerinden dijital oyunlardaki “karakter” ve “kahraman”
olgusunu dijital oyunlara 6zgii bir kavram olan “oynanabilir karakter” ve “oynanabilir

olmayan karakter” rolleri iizerinden incelenmektedir. Anlatibilim ve oyun biliminin



temel tartismalarindan biri olan iki tiir arasindaki gecis, anlatinin temel 6gelerinden biri
olan “karakter” kavrami iizerinde durularak, Propp’un masal anlatilarindan yola ¢ikarak
modellestirdigi karakter rolleri “Kotii Adam (Saldirgan), Bagis¢t (Saglayici), Yardimet,
Prenses ve onun babasi (Aranan Kisi), Kahramant Gonderen (Gonderici), Kahraman,
Sahte (Diizmece) Kahraman” ve kahramanin ¢iktigi yolculuk boyunca karsilastigi
“Kahraman, Mentor/Akil Hocas1, Miittefik, Esik Koruyucusu/Muhafiz, Miijdeci/Haberci,
Diizenbaz/Hilebaz, Sekil Degistiren ve Golge” arketipleri lizerinden analiz edilmistir.

Caligmanin birinci boliimiinde dijital oyun diinyas1 kisaca tanitilarak, rol yapma
oyunlarmin tarihgesinden ve c¢evrimici, ¢evrimdist dijital rol yapma oyunlarinin
farklarindan bahsedilmistir. Modern dijital rol yapma oyunlari, bir¢ok farkli dijital oyun
tiiriinden biiytik dl¢iide etkilenmistir. Bu etkilerin neler olduguna ve ¢evrimdisi dijital rol
yapma oyunlarinin kdkenine iligkin tartigmalara ve dijital rol yapma oyununun tanimina
deginilerek, bu tiiriin farkli oyun tiirleri ile olan etkilesimi arastirilmistir. Dijital oyun
diinyasinin insanlara sundugu en biiyiik yeniliklerden biri olan “interaktivite” olgusu
Meyerhold (1978), Hagebdlling (2004) ve Laban’in (2011) kavramsallastirmalari
iizerinden incelenerek, interaktivitenin diger anlati mecralarini nasil etkiledigi ve
sinemay1 ne sekilde doniistiirebilecegi tartisilmistir.

Caligmanin ikinci bolimiiniin konusunu ise karakter kavrami ve karakter
kuramlarina yonelik tartismalar olusturmaktadir. Seymour Chatman’mn Oykii ve Séylem
kitab1, Vladimir Propp’un Masalin Bi¢imbilimi eseri, Eder, Jannidis ve Schneider’in
karakter yaklasimlari, Joseph Campbell’in monomit kurami ve Christopher Vogler’in
kategorize ettigi arketip siniflandirmasina deginilmekte ve oyun incelemelerinde ludoloji
ve narratoloji kavramlarinin anlatiya olan etkisinin iizerinde durulmaktadir.

Calismanin son bolimiinde ise Hidetaka Miyazaki direktorliiglinde From
Software, SIE Japan Studio ve Shirogumi tarafindan gelistirilen ve Souls Like ad1 verilen
bir oyun kiiltiiriiniin 6nciilii olan Demon’s Souls oyunu ve ardillar1 ikinci boliimde
aktarilan karakter teorileri cercevesinde tematik acidan incelenmistir. Bu bdliimde,
Demon’s Souls oyununun temasini belirleyen Karanlik Fantezi tiiriinden ve bu tiiriin

eserlerinin Souls kiiltiirii ile olan etkilesiminden bahsedilmistir.



BIRINCi BOLUM
DIJITAL OYUN DUNYASI

1.1.Dijital Rol Yapma Oyunlarina Genel Bir Bakis

Giinlimiizde dijital rol yapma oyunlari tiim diinyadaki oyuncular tarafindan en ¢ok
tercih edilen tiirlerden biridir. The Witcher 3: Wild Hunt (2015), Divinity: Original Sin 2
(2017), Disco Elysium (2019), The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) gibi pek ¢ok rol
yapma oyunu kullanicilar tarafindan en ¢ok satin alinan oyunlar arasindadir. Modern
bilgisayar ve konsol rol yapma oyunlari, bir¢ok farkl dijital oyun tiiriinden biiytik dlctide
etkilenmistir. Bu etkilerin neler olduguna ve ¢evrimdisi dijital rol yapma oyunlarinin
kokenine iliskin tartigmalara gegmeden Once, dijital rol yapma oyununun tanimindan
bahsedilmelidir.

Cevrimdis1 dijital rol yapma oyunlarimin kapsamli bir tanimimi yapmak i¢in
mevcut sekillerini dogrudan etkileyen birkag diger tiirii incelemek gerekmektedir. Bu
tiirler: minyatiir savas oyunlari, masaiistii rol yapma oyunlari, etkilesimli kurgu, ¢ok
oyunculu zindan oyunlari, devasa ¢ok oyunculu rol yapma oyunlari ve canlandirmali rol
yapma oyunlar1 olarak smiflandirilabilir. Cevrimdisi rol yapma oyunlarmin isleyis
formiillerine iliskin tek bir smiflandirma yapilamamasina ragmen Barton’un

goriislerinden yola ¢ikarak su ortak ozellikler belirlenebilir (Barton, 2008, s. 6):

1. Seviye ylikseltme sistemi
ii. Taktiksel savas sistemi (istatistiksel sistem)
1il. Savas destek sistemi
iv. Karakterlerin ekipmanlarini/yeteneklerini yiikseltebilecekleri veya

mevcut sahip olduklar iirlinleri/yetenekleri satabilecekleri magaza/depo
V. Bulmacalar ve labirentler (6zellikle macera tiirii iginde)
vi. Enerji seviyelerini yenilemek i¢in yeme, i¢me veya dinlenme

gereksinimleri



Cevrimdis1 rol yapma oyunlarmin diger tiim o6zelliklerinden bagimsiz olarak,
oyun i¢i deneyimlerle elde edilen, puan birikimine dayali, sayisal seviye belirleme
sistemi, rol yapma oyunlarini diger benzer tlirlerden ayiran en 6nemli 6zelliklerden biri
olarak goriilmektedir (Barton, 2008, s. 9). Daniel Mackay, dijital rol yapma oyunlarinin
elektronik bir platformda oynandigimi ve bu teknolojik arayiiz ile birlikte rol yapma
oyunlariin masaitistii-dijital farkliliginin nasil anlasilabilecegini belirtmek gerektigini
savunur ve bir denklem sunarak tartigmaya katkida bulunur.

“Bilgisayar rol yapma oyunlart = Rol Yapma Oyunlari (Fantezi Edebiyati +
Savas Oyunlari) + Bilgisayar Programlama Dili”’ (Mackay, 2001, s. 26)

Bu sekildeki kompakt bir tanim, basit bir matematiksel ifade ile dijital rol yapma
oyunlarinin dogasini agiklamaktadir. Bununla birlikte, dijital rol yapma oyunlar1 diger
oyun tiirlerinde mevcut olan tipik birlesenleri de i¢inde barindiran ¢ok daha kompleks
yapilardir. Bu nedenle bir dijital rol yapma oyununu ayrintili incelemeden, o oyun tiiriine
iligkin siniflandirma yapmak veya bir tanim kullanmak yanlis olacaktir. Mackay ayrica,
masa iistii rol yapma oyunlarindan esinlenerek iiretilen ve dijital platformlara daha 1yi
uyum saglamak i¢in degistirilen dijital rol yapma oyunlarinin bes farkli 6zelligini

ozetlemektedir (Mackay, 2001, s. 26):

1. 3 Boyutlu oyun, birinci sahis perspektifi, siiriikleyici oynanis,'

1. Oynanabilir olmayan karakterlerin etkilesimi (Oynanabilir
karakter ile diger oyun ici karakterler arasindaki etkilesim)

iil. Duyarli/uyumlu ortam (Oynanabilir karakterin ve oyuncunun
eylemlerine yanit veren oyun evreni)

1v. Karakter yeteneklerinin nicel degerlendirilmesi (Oynanabilir
karakterin gelisimi, saglig1 ve deneyim puanlar1 gibi degerlerin sayisal ifadesi)

V. Haritaya erisim (Oyun evreni i¢inde yer alan tiim topografyanin

oynanabilir karakter tarafindan erisilebilir olmast)

! Gecmiste, dijital rol yapma oyunlarinin biiyiik bir kismi 3 boyutlu birinci sahis bakis acisi ile karakterize
edilmek yerine 2 boyutlu (yukaridan asagiya dogru) bir gérinim sunmaktaydi. Bu durumun istisnasi olan
ornekler icin Akalabeth: World of Doom (1979) veya Meridian 59 (1979) a bakilabilir. Ginimizde ise pek
¢ok dijital rol yapma oyunu ayni zamanda bir 3 boyutlu Gglinci sahis perspektifi icermektedir ve
oyunculara farkli perspektif secenekleri de sunmaktadir.



Mackay’in belirttigi bu bes 6zellik masatistii oyunlarin dijital diinyaya gegiste
yasadig1 dontigiimleri belirtmek i¢in son derece dnemli olsa da tiim dijital rol yapma
oyunlar1 i¢in gecerli degildir. Haritanin sinirli oldugu, oynanabilir olmayan
karakterler (NPC) ile etkilesimin var olmadig1 veya oyun evreninin oyuncunun
hareketlerine yeteri kadar cevap veremedigi/duyarli olamadig1 durumlarin yasandigi
pek cok oyun da bulunmaktadir. Ozellikle 3 boyutlu oynanabilirlik giiniimiizde gok
yaygin olsa da uzun yillar boyunca teknolojik yetersizlikler nedeni ile uygulanabilirlik
noktasinda sorunlar yasamistir. Gilinlimiizde nostaljik bir deneyim sunmak amaci ile
piyasaya siirlilen 2 boyutlu dijital rol yapma oyunlari, oyuncularin kesfetmesi i¢in
farkli bir oyun i¢i ortam olusturan iki tiirlin kombinasyonunu icermektedir. Klasik
grafikler ve esnek oynanabilirlik, oyunculara modern RYO 6zelliklerinin destegiyle
birlikte nostaljik bir deneyim sunmaktadir’. 2 boyutlu kamera kullanim: oyun i¢in
grafigini farkli sekillerde etkilemektedir ve oynanisi biiyiik dlglide degistirir. Bu
projeler genellikle 16 bit pikselli grafiklerle ve doksanlarin oyunlarinda kullanilan
klasik film miizikleri ile piyasaya siiriilmektedir. 2 boyutlu RYO’lar, calistirmasi
kolay ve basit grafikleri nedeniyle neredeyse tiim cihazlar i¢in uygundur. Oyun
gelistiricileri bu tirlinleri sadece bilgisayar ve konsollarda degil, mobil cihazlarda da
yayinlamaktadir.

RYO oyun tarihine ge¢cmeden Once Barton tarafindan ayrintili bigimde
aciklanan diger ii¢ dijital oyun tlirli (macera oyunlari, strateji oyunlart ve
MUD/MMORPQG) ile c¢evrimdisi rol yapma oyun tiirlinlin benzerliklerini ve
farkliliklarin tartismak oldukca dnemlidir (2008).

1.2.Cevrimdisi Dijital Rol Yapma Oyunlarimin Gelisimi ve Tarihgesi

Giliniimiizde, dijital oyun anlatis1 i¢in kiiresel olarak tlizerinde uzlasilmis genel bir

tanim yoktur. Akademik calismalar, daha geleneksel anlati bigimleriyle dijital oyunlar

2 Ornekler icin Fiesta Online (2006), Wizard 101 (2008), Dungeon & Dragon Neverwinter (2013) ve
Heroes of Hammerwatch (2018) bakilabilir.



arasinda ontolojik ve fenomenolojik farkliliklar oldugunu ortaya koymaktadir. Dijital
Oyun Sektorii Raporu’na gore dijital oyun; “bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik
lizerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar tizerinde
bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimici ag iizerinden birlikte kullanabildigi
bir eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimidir” (2016, s. 9).

Bu c¢alismada, cevrimdisi dijital rol yapma oyunlarindaki (RYO) oynanabilir
karakterler (PC) incelenmektedir, tiiriin gelisim siireci ve tarihgesi bu bdliimde ana
hatlartyla belirtilmektedir. Oynanabilir karakterler pek ¢ok farkli dijital oyun tiiriinde yer
almasina karsin; karakter gelisimi, karakter tasarimi, karaktere ekstra gii¢ler verilebilmesi
ve karakterin seviyesel baglamda degisim gosterebilmesi agisindan ¢evrimdisi rol yapma
oyunlart son derece Onemlidir. Diger oyun tiirlerinden higbirinde ayrintili karakter
olusumuna ve karakterin gelisim silirecine yer verilmemektedir, bu durum oyunun
gidisatin1 ve sonucunu etkilemektedir. Dijital oyunlar ve oyuncular arasinda emek-zaman
iligkisine bagl olarak oyuncularin avatarlartyla 6zdeslesmesi biiyiilk 6nem tasimaktadir.
Ozellikle rol yapma oyunlar1, oyun i¢i karakterin oyuncu géziinden yonlendirildigi bir tiir
oldugu i¢in oyunculara 6zdeslesme noktasinda ¢ok daha zengin bir evren sunmaktadir.
Gelisim siireci icerisinde, rol yapma oyunlar1 mevcut sekline ulasmadan 6nce ¢ok sayida
degisim ve doniisiim gecirmistir. Bu bdliimde, bu degisimler tartisilarak RYO gelisim
stirecinde yer alan; minyatiir savas oyunlar1 (miniature wargames), masaiistli rol yapma
oyunlar1 (tabletop RPGs), oyun kitaplari, etkilesimli kurgu (Interactive Finction - IF),
¢ok oyunculu zindan oyunlar1 (multi user dungeons - MUD), devasa ¢ok oyunculu rol
yapma oyunlar1 (massive multiplayer online role-playing games - MMORPG) ve
canlandirmali rol yapma oyunlari (live action role-playing game - LARPs) incelenecektir
(Fizek, 2012: 18). Bahsedilen dijital oyun tiirlerinin tiimii ¢calisma kapsaminda ele alinan
cevrimdisi dijital rol yapma oyununun gelisimine katkida bulunmustur.

Tarihsel arka plan anlatimina gegmeden 6nce, dijital rol yapma oyunlarinin tanimi
verilerek tiiriin birincil 6zelliklerinden bahsedilecektir. Dijital oyunlarin pek ¢ogu tiirsel
baglamda birbiri ile ortlismektedir ve tiirler aras1 6zellikler geciskendir. Oyunlar, baska
oyunlardan almmis cesitli Ogeler icermektedir. Bu nedenle, bir RYO tiirlini
tanimlayabilmek ve tartisabilmek i¢in 6zelliklerini net bi¢imde belirlemek ¢ok énemlidir.

Rol yapma oyunlarinin ¢evrimigi ve ¢evrimdisi versiyonlari arasindaki fark da ayrintil



bir sekilde ele alinacak ve bu ¢alismada ¢evrimdisi rol yapma oyunlarinin incelenmesinin

nedenleri agiklanacaktir.

1.3.Rol Yapma Oyunlarinin Tarihsel Siniflandirmasi

Dijital oyun diinyasinin gelisim siireci icerisinde RYO oyunlarin analogdan
dijitale gecis asamasinda onemli bir kirilim yasamistir. Bu nedenle, kisisel bilgisayarlarin
gelisiminden ve yaygin kullanimindan ¢ok onceki yillarda baglayan rol yapma tiiriinii
tarihsel kokenlerini incelemek olduk¢a dnemlidir. Rol yapma oyunlari, 6zellikle arayiiz
ve grafikler agisindan ilk RYO prototiplerinden bu yana hizla gelismistir. Bu gelisim
stireci icinde tiirii etkileyen pek cok farkli oyun tiirii ve edebiyat, tiyatro, sinema gibi
cesitli sanat dallar1 bulunmaktadir. Barton, ¢alismasinda rol yapma oyunlarinin tarihini

tipki tarihi devirler gibi, temel olarak 6 asamaya ayirir (Barton, 2008, s. 8-12):

1. 1974 ve 1979 yillar arasinda Karanlik Cag
l. 1979 ve 1980 yillar1 arasinda Bronz Cag
1il. 1980 ve 1989 yillar1 arasinda Glimiis Cag
v. 1989 ve 1993 yillar1 arasinda Altin Cag
V. 1996 ve 2001 yillar1 arasinda Platin Cag
vi. 2001 yilindan giintimiize uzanan Modern Cag

Barton, rol yapma oyunlarinin evrimsel siirecini kronolojik olarak siniflandirirken
Tresca dijital rol yapma oyunlarimin gelisim siirecine katkida bulunan diger oyun tiirlerini

incelemis ve 8 maddede siiflandirmistir (Tresca, 2010):

1. Kart oyunlar1 ve minyatiir savas oyunlari
il. Masaiistii rol yapma oyunlari
1ii. Tarayici tabanli oyunlar (Browser)
v. Oyun kitaplar1 ve etkilesimli kurgu (IF)
V. Cok kullanicilt zindan (MUDs)

Vi. Devasa ¢ok kullanicili rol yapma oyunlart (MMORPG)



Vii. Canl1 aksiyon rol yapma oyunu (LARP)
viil. Bilgisayar/Konsol rol yapma oyunlar1 (RYO/cRPG-computer rol

playing game)

Calismanin bu kisminda Barton ve Tresca’nin siniflandirmalarindan yola ¢ikarak
RYO tiirlintin gelisimine katkida bulunan diger oyun tiirlerinden bahsedilerek rol yapma
oyunlarmin tarihsel bir incelemesi yapilarak edebiyat, sinema, tiyatro gibi ¢esitli sanat

dallar ile olan etkilesiminden bahsedilecektir.

1.4.Rol Yapma Oyunlarimin Diger Dijital Oyun Tiirleri ile Etkilesimi

RYO tiirii genellikle macera oyunlart veya etkilesimli kurgu (IF) ile
karistirilmaktadir. Bu {i¢ oyun tiirii de yeni yetenekler kazanarak karakterleri
gelistirmeyi ve oyun icinde yer alan bolgeleri, iirlinleri, yan gorevleri kesfetmeyi
icermektedir. Bununla birlikte, RYO’larda oyun i¢i 6gelerin ¢oguna istatistiksel bir
deger atanir (Tresca, 2010, s. 38). RYO’larda, oyuncuya tam olarak nerede ne
yapacagini, kiminle konusacagini soylemek igin gorev yoOnergeleri ve gorev
isaret¢ileri kullanir, oyuncunun yonetmesi gereken bir i¢ ekonomi mevcuttur.
Oyuncu, diigmanlar ile miicadele ederken oyunun ilerlemesini saglamak i¢in komut
dizili goérev noktalarini tamamlamak zorundadir. Ayrica RYO yazilimlari, oyuncunun
secimlerine bagli olarak oyun i¢i farkli anlatilarda ilerleyebilmesine olanak tanir,
oyuncunun sectigi karaktere ve gelistirmelerine bagli olarak verdigi kararlar1 tanir,
kaydeder ve bu se¢imlere tepki verir. Rol yapma oyunlarinda, oyuncunun segimleri
ve rolii olmadan hikaye devam edemez.

RYO tiiri ¢ogunlukla karakter olusturma ve seviye yiikseltme mekanigi ile
tamimlanir. Amag, farkli glglii yapilandirmalarda bir karakter veya karakter
takimi/ordu olusturmaktir. Bu nedenle, tiim oyuncularin oyuncuya 6zgii bir karakter
/ takim olusturmasina olanak taniyan ¢ok cesitli beceri secenekleri ve donanim
yiikseltme ortamlar1 bulunmaktadir. Bati RYO’lar1 genellikle tek bir karakter
olusturmaya odaklanir ve oyuncunun kendi goriiniimiinii olusturmasina ve hikaye
akisina yon vermesine izin verir. JRYO'lar (Japon rol yapma oyunlar1) genellikle

kahramanin goriiniisiine ve hikayenin akisina miidahale edilmesine izin vermez,



ancak oyuncunun takim dilizeyinde Ozellestirilmesine izin verir (savasa hangi
askerlerin girecegine karar verme, hangi askerlerin hangi silah, zirh vb. esyalari
alacag gibi).

Macera oyunlart ¢ogunlukla hikaye odaklidir. Oyuncunun birincil
motivasyonu, bir hikayenin olay Orgiisiinii takip ederken bilinmeyen bir diinyay1
kesfedebilmesidir. Etkilesimli ve oyuncu se¢imlerinin sonuglara etki ettigi bir roman
okumak gibi diislintilebilir. Odak noktasini, karakter gelisimi ve olay Orgiisii
olustururken, ana oyun mekanigi, oyuncunun hikayeyi nasil etkilemeyi sectigidir.
Telltale’in 2012 yilinda piyasaya sundugu The Walking Dead serisiyle macera tiirii
onemli oranda canlanmistir. 2019 yilinda piyasaya ¢ikan Respawn Entertainment’in
gelistirdigi Star Wars Jedi: Fallen Order ise 2019 yilinin en ¢ok oynanan oyunlari
arasindadir (Williams, 2021).

Aksiyon oyunlarinin biiyiik bir kisminda ise kararlar 6nceden belirlenir ve
oyuncu oyunun sonuna kadar belirlenmis gorev yonergelerine uyarak, becerikli el-
g0z koordinasyonu ve anlik refleks gerektiren savas sahnelerine odaklanir. Aksiyon-
macera oyunlarinin hikaye kismi bu nedenle ¢cogunlukla otomatik ilerler ve sinematik
sahneler gosterilir. Genellikle birden fazla oyun stili ve basari i¢in birden fazla strateji
vardir. Oyuncu bir karakteri yonlendirir ve yonlendirdigi karakter ile istedigi gibi
hareket edebilir, saldir1 yapabilir. Aksiyon oyunlari, pek ¢ok alt tiirii bulunan son
derece genis bir tanimdir ve Super Mario Bros'tan (Nintendo) Street Fighter (1994,
Capcom) gibi déviis oyunlarina veya Call of Duty (Activision)® serisine kadar her
tiirlii oyun aksiyon kategorisine girmektedir.

Etkilesimli kurgu (Interactive Fiction, IF), okuyucunun kelimeleri okumaktan
ve sayfalar1 ¢cevirmekten daha aktif bir rol iistlendigi her tiirlii hikaye anlatimi igin
kullanilan genis kapsamli bir terimdir. Bu terim, geleneksel kisa dykii, roman ve
benzeri kaliplara uymayan her tiir kurguya uygulanmistir. Etkilesimli kurgu, "kendi
maceranizi se¢in" kitaplarindan hipermetin romanlarina ve metin maceralarina kadar

her seyi igermektedir. Seegert’a gore etkilesimli kurgu, “macera oyunlari ve RYO’lar

3 Call of Duty (kisaca COD) Activision tarafindan gelistirilen, tek oyunculu aksiyon-savas oyunudur. 2003
yilinda PS3 ve bilgisayar igin stiriimleri gtkan COD’un 2020 yilinda gikan oyunu Call of Duty: Black Ops
Cold War Xbox, PS4, PS5 ve bilgisayar sistemleri igin piyasaya sunulmustur.



ile yakindan ilgilidir. Ayrica senaryo igermeleri halinde MUDs ve MMORPG oyun
tiirleri de ¢ok kullanicili IF olarak kabul edilebilir” (Seegert, 2009, s. 32).

IF terimi genel olarak, tiim arayiiziin "yalnizca metin" olabilecegi bir tiir
macera oyunu olan metin maceralarini ifade eder. Ancak, oyunla etkilesim kurmanin
ana yolu metin yazmak oldugu icin “grafik maceralar1” da metin macera kategorisine
girmektedir. IF terimi, bazi1 kullanicilar tarafindan, anlatiya odaklanan “bulmacasiz
oyunlar” ve oyun i¢i bulmacalara odaklanan “metin macera oyunlar1” olarak ikiye
ayrilmaktadir. Bazi IF oyunlari, ikinci sahis anlatimindan tamamen vazgecerek birinci
sahis bakis acisin1 segmektedir. Oyuncuyu dogrudan bir katilimci yerine bir gézlemci
pozisyonuna yerlestirir. Baz1 “deneysel” etkilesimli kurgu oyunlarinda ise, kendini
tanimlama kavrami tamamen ortadan kaldirilir ve bunun yerine oyuncu cansiz bir
nesnenin, doganin bir giliclinlin veya soyut bir kavramin roliinii stlenir
(Encyclopedia, 2002, s. 2). Calismanin ilerleyen kisimlarinda yer alan “izleyiciden
Aktore Gegis: Interaktif Dramaturji” bashigi altinda, etkilesimli kurgu oyun

orneklerine sinema ile karsilastirmali olarak yer verilecektir.

Sandbox (kum havuzu), sinirsiz bir haritadan olusan, oyunun agik diinya
oldugu ve oyuncunun bos zamanlarinda var olan her seyi kesfedebilecegi bir oyun
tiirtidiir. Oyun tasarimcilari tarafindan yapilan tiim gelistirme kaynaklari, oyuncuyu
tanimlanmis bir yol boyunca ilerletmenin aksine, oyuncunun kesfetmesi daha fazla
alan kurmak ve rastgele bulunan bolgeler/hikayeler olusturmak i¢in harcanmustir.
Sandbox terimi aslinda tipki bir ¢ocugun kum havuzunda bozup-bastan yapma
dongiisiine bagl olarak kendi hayal giicline gére kumlar1 sekillendirebildigi gibi oyun
evreninin de sekillenebilmesi, bir cocugun sanal alani fikrinden gelir. Oyuncularin
oynamak ve istedigini yapabilmek i¢in sahip olduklar1 ucu acik haritalar tarif eder.
Tiiriin en bilinen 6rnekleri arasinda 1997 yilindan bu yana Rockstar North tarafindan
gelistirilen ve Rockstar Games tarafindan yaymlanmaya devam eden Grand Theft
Auto (GTA) serisi verilebilir. GTA’nin en son oyunu olan G7A: V, 2013 yilinda
yayinlanmistir ve ¢evrimi¢i oynama 06zelligi de sunarak Sandbox oyun kavramini
daha da genisletmistir. 2025 yilinda ¢ikmasi planlanan ve simdiden ¢esitli tanitimlari

yapilan Grand Theft Auto 6’nin ise kripto para alim satim, Bitcoin veya adi Bitcoin
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olmayan farkli bir kripto para birimi ile oyun igi {iriin alabilme arayiizii gibi giincel
gelismeleri de i¢inde bulunduracagi duyurulmustur (Dogan, 2021). Bu gelismelerden
de anlagilacag: lizere dijital oyun diinyasi, anlik gelismeleri dahil edebilme ve ¢agin
getirdigi yenilikleri yakalayabilme agisindan son derece avantajli konumdadir. GTA
kendi serisi icinde oyunlarina getirdigi pek cok eklenti paketi sayesinde, oyunculara
bambaska deneyimler yasatabilme sansi elde etmistir. Acik diinya oyunlar1 ve
Sandbox’lar bu anlamda oyuncunun kesfine, deneyimine ve karakteri sinirsiz
yonlendirebilme kabiliyetine bagli olarak pek ¢cok RYO 6zelligi barindirmaktadir.
GTA evreninde oyuncular: taksi calabilir, taksinin radyosunda yer alan sarkiyi
degistirebilir, bilgisayar basina oturarak sanal aligveris yapabilir. Ana hikaye
gorevlerinden bagimsiz olarak tipki gercek bir diinya deneyimi yagatmay1 amaglayan
bu tarz oyunlarda: yemek yeme, dus alma, seks, kiyafet degistirme, televizyon izleme,
telefonla konugma, soygun, insan 6ldiirme, polisten kagma, hapse girme gibi gercek
hayatta insanlarin yaptigi/yapabilecegi tiim eylemler bulunmaktadir. Bu anlamda
GTA gibi acgik diinya oyunlari, tam zamanl bir ger¢ek yasam simiilasyonu olarak
adlandirilabilir.

Bir diger tiir olan strateji oyunlari, RYO’lara benzer sekilde cok sayida
istatistiksel degerlendirme, fiziksel miicadele, kaynaklarin toplanmasi/yonetimi ve
harita kesfi icermektedir. Bu 6zellikler Blizzard Entertainment’in gelistirdigi gercek
zamanl strateji oyunu Star Craft II: Wings of Liberty (2010) veya Firaxis Games
tarafindan gelistirilen sira tabanli strateji oyun serisi Civilazition® gibi oyunlarda 6n
plana c¢ikmaktadir. Strateji oyunlarini RYO’larindan ayiran en onemli nokta,
oyuncunun oyunu yonetim bigimi, bakis agisi1 ve taktiksel hesaplamalaridir. Strateji
oyunlarinda oyuncu, ipleri yukaridan ¢eken bir kuklaci gibi davranir. Yani tek bir ana
karaktere odaklanmak yerine pek cok farkli karakteri yonetmektedir. RYO’larda ise
oyuncu c¢ogu zaman tek bir karakteri yonetmektedir, tek bir karakterin oyun ici
stratejilerini belirlemekten sorumludur. Strateji oyunlarinda ise tek bir karakteri

somutlagtirmak yerine ordu, klan, birlik, miifreze, tabur gibi topluluklar yonetilir.

4 Civilization serisi Sid Meier tarafindan tasarlanan ve 1991 yilinda ilk oyunu piyasaya siiriilen alti oyunluk
(ek paketler, eklentiler ve derleme oyunlar ile bu sayi artmaktadir) bir sira tabanli strateji oyunudur. Son
oyunu olan Civilization VI 2016 yilinda piyasaya ¢ikmistir.



Oyun i¢inde yer alan askerler bireysel deneyim puani kazanmazlar ve RPG’lerde
oldugu gibi bireysel seviye artiglar1 goriilmez. Topluluk halinde bir seviye artis1 veya
catisma yasanir. RYO’lar oyun anlatisi i¢inde biiyiik savaslar icerebilir fakat boyle
durumlarda oynanabilir karakter kargasanin merkezine yerlestirir ve tiim savas
senaryosunun sonucuna katkida bulunan daha kiiciik gorevleri gerceklestirir (6rn,
savas esnasinda bir denizaltini, ugagr veya tanki komuta edebilir, gorevini
gerceklestirdiginde sahne tamamlanir). Bu farkliliklara ragmen Barton, RYO’larin
hem macera hem de strateji oyun tiiriinden biiyiik 6l¢iide etkilendigini ve bu tiirlerden
arinmig bir RYO 06rnegi bulmanin neredeyse imkansiz oldugunu sdylemektedir
(Barton, 2008, s. 11).

Barton tarafindan tartisilan son oyun tiirleri, ¢ok oyunculu zindan oyunlari
(multi user dungeons - MUDs) ve devasa ¢ok oyunculu rol yapma oyunlaridir
(massive multiplayer online role-playing games - MMORPG). Oyun mekanigi
acisindan, bu iki oyun RYO’lara en yakin tilirlerdir ¢iinkii her ikisi de yukarida
belirtilen deneyim noktalarina dayal1 seviyelendirme sistemini icermektedir. Ayrica,
agirlikli olarak karakter ozellestirmesine odaklanirlar. MUDs'larda bu 6zellesme,
metinsel aciklama yoluyla yapilirken, MMORPG'lerde oyuncular; karakter
goriiniimlerini, siniflarin1 ve wrklarin1 ayarlamak ve ¢ok sayida 6zniteligi belirlemek
icin karmasik araytizleri kullanirlar. Roy Trubshaw ve Richard Bartle (1978-1980)
tarafindan Essex Universitesi'nde ilk kez gelistirilen metin tabanli ¢ok kullanicili rol
yapma oyunu Multi User Dungeon (Cok Kullanicili Zindan), giinlimiizde “MUDs”
olarak adlandirilmaktadir (Lowood, 2011). Trubshaw ve Bartle, etkilesimli kurgu, rol
yapma, programlama ve cevirmeli modem erisimini birlestirerek MUDs tiiriinii
gelistirmislerdir. Bu ¢evrimici oyunlardaki metin arayiizii tek oyunculu bilgisayar rol
yapma oyunlarinda yer alan araytlize paralel sekilde grafik istemcilerle degistirilmistir.
MMORPG'ler’de oldugu gibi MUDs’lar da zaman ig¢inde popiilerlik kazanmis ve
abone sayilarin1 Once yiizbinlerce [Ultima Online (1997) ve Ever Quest (1999)],
ardindan milyonlarca [Lineage (1998) ve World of Warcraft (daha yaygin adi ile
“WoW?”, 2004)] aktif oyuncuya ylikseltmistir (Count, 2021). Bununla birlikte, sosyal
etkilesimin derecesi de degisime ugramistir. MUD’larda yer alan sayisiz sunucu,

fantastik oyun diinyalarinin birden ¢ok siiriimiinii barindirsa da her "shard" (parallel
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server world/paralel sunucu diinyasi) toplam oyuncu popiilasyonunun yalnizca bir
kismini olusturmaktadir. Birden fazla sunucunun her biri i¢inde yer alan fantastik
diinyalar, oyuncular arasindaki gercek etkilesimi arttirarak, oyuncularin anlik
gelistirdigi ve kolektif hareket edebildikleri, gruplarin, klanlarin veya loncalarin
olusmasini saglamaktadir. Modern MMORPG’ler, sanal savas alaninda birbirini
tamamlayan farkli irklardan ve siiflardan oyuncularin katildig: loncalar /orn; World
of Warcraft (2014) ve The Elder Scrolls Online (2014)] gibi sosyal yapilari igerir. Bu
topluluklar icinde ortak savas, takas, aligveris ve sohbet gibi ¢esitli anlik etkilesimler
yapilabilmektedir. Cevrimdist RYO’lar genellikle, oyuncunun var olan oyun
senaryosu i¢inde seviye atlayarak ilerlemesi ile ilgili tek kisilik bir yolculuk olsa da
¢evrimi¢i RYO, MMORPG ve MUDs oyun tiirleri, yan hikayeleri tamamlama, diger
loncalara (klanlara) baskin yapma veya lonca i¢i saygi kazanma (riitbe arttirma
sistemi) gibi 6zellikleri barindirmaktadir. Bu bakimdan MMORPG’ler, tek oyunculu
cevrimdisi rol yapma oyunlart ile ayrilmaktadir ve rol yapma oyunlarinin bir alt tiirii
olan LARP? (canli aksiyon rol yapma oyunu) ile benzerlik gdstermektedir (Andracor,

2016).

1.5. izleyiciden Aktore Gegis: Interaktif Dramaturji

Bu boliim, yazili ve gorsel sanatlarin anlati yapisini olusturan "dramaturji"
kavramini temel alarak, sinemanin dramaturjik yapisini olusturan kuramlarin dijital
oyunlar ile olan iliskilerini arastirarak, bu kuramlar 1s181nda ortaya ¢ikmis yeni bir kavram
olan, Heide Hagebolling'in kuramsallagtirdigi "interaktif dramaturji" anlatis1 1s18inda
farkl tiirdeki dijital oyunlarin dramaturjisini, sagladiklar farkli etkilesim olanaklarina
gbore anlamayi, siiflandirmayr ve bu etkilesimin tarihsel arka planini incelemeyi

amaglanmaktadir. Bu dogrultuda aksiyon oyunlari, macera oyunlar1 ve strateji

> Canli Aksiyon Rol Yapma Oyunu (Live Action Role-play / LARP), her oyuncunun sectigi belirli bir
karakterin 6zelliklerine bagh kalarak, dnceden belirlenmis kurallara gére rol yaptigi ve sectigi karakterin
ozelliklerini fiziksel olarak canlandirdigi bir rol yapma oyunu bigimidir. Bu karakter tipki tiyatroda oldugu
gibi, daha 6nce dislintImus ve kurallari belirlenmis bir konseptte, ¢gogunlukla tg giinlik bir etkinlikte
kostumler (ctppeler) kullanilarak kisinin kendisi tarafindan canlandirilir.
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oyunlarinin anlati yapilarini inceleyerek bu ii¢ temel oyun tiirii arasindaki farklar1 ve
benzerlikleri ortaya koymak son derece onemlidir. Arastirma kapsaminda, sinema ve
tiyatroda yer alan klasik anlat1 teorisi iizerinden dijital oyunlarin kendine has bi¢imsel ve
anlatisal 6zellikleri incelenerek interaktivitenin 6nemi arastirilacaktir.

Filmlerin siniflandirilma ihtiyacinin temelinde, sinema izleyicisinin kisisel
begenisine uygun filmleri se¢gme diirtiisii yatmaktadir (Balci, 2006). Tipk: filmlerin
siniflandirilmasinda “begeni” faktoriiniin en 6nemli etmenlerden biri olmasi gibi, 6nceki
boliimlerde anlatilan dijital oyun siniflandirmalarinda da en 6nemli etkenlerden biri oyun
tirtiniin oyuncu tarafindan begenilmesi ve merak uyandirmasidir. Merak, rekabet
duygusu, refleks, 6zdeslesme ve interaktivite bir oyuncunun kendine en uygun oyun
tiiriinii segmesindeki ve dijital oyun diinyasinin bu denli hizli biiytimesindeki en énemli
etkenler arasindadir. Hagebolling’e gore, aksiyon oyunlarinda oyuncunun etkilesim
kurmasinda zaman, macera oyunlarinda etkilesiminde ¢esitli doniim noktalarindaki
sorunlarin ¢oziilebilmesi ve akis semasinin ilerleyebilmesi i¢in oyuncunun kararlar: ve
strateji oyunlarinda miimkiin olan hamlelerin hesaplanabilmesi noktasinda konfigiirasyon
oldukga kritik 6neme sahiptir (Hagebolling, 2004, s. 133). Dijital oyunlar, etkilesimin
eyleme dayali yoniiniin en saf bicimde somutlastigi program tiirleri olarak goriiliir.
Bununla birlikte dijital oyunlar, etkilesimin gergekte ne oldugu, sahneyi gerg¢ekte kimin
veya neyin yonettigi ve bu tiir eylemlerin 6znesinin kim veya ne oldugu sorusunu en
vurgulu sekilde glindeme getirir.

Medya teorisyeni ve tarihcisi Claude Pias’a gore “Interaktivite, hem insanin hem
de makinenin birlikte kavranabilecegi teorik bir alan aracilifiyla miimkiin hale gelen
insan ve makine arasindaki etkilesim olarak anlasilabilir. Insan ve makinenin "meta
teknolojisi" olarak sibernetigin, bilgi ve geri bildirim kavramlarina dayanarak basardigin
iddia ettigi sey budur” (Pias, 2016, s. 211-223). Dijital bilgisayarda (sibernetigin
donanima doniismiis biligsel goriintiisiinde) bu etkilesim karsilikli bir etki-tepki
reaksiyonu gerektirir. insanlar tarafindan programlanan fakat oyun oynama deneyimi
sirasinda goriinmeyen yazilimsal veriler, kullanicinin gérme ve isitme duyularina hitap
edebilmek i¢in gorsel ve akustik olarak sahnelenmelidir. Boylece, etkilesim noktasinda,
bilgisayar insana insani bir sey olarak ve insan bilgisayara makine benzeri bir sey olarak

goriintir. Hagebolling’e gore insan ve dijital bilgisayar gibi heterojen unsurlar1 bir tiir
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"organik yap1" i¢inde birlestirmek ancak boyle bir taklit yoluyla miimkiin olabilmektedir
ve dolayisiyla, bu bigimdeki bir etkilesimle ortaya ¢ikan sey artik tamamen insani bir sey
degildir (Hagebdlling, 2004, s. 133-135).

Etkilesimli Dijital Anlati (Interactive Digital Narrative), dijital ortamda
gelismekte olan bir anlatim bi¢imidir, kullanicilarin deneyime katilmasina ve bir anlatinin
bir uzaydan bir¢ok potansiyel anlatinin agilmasini etkilemesine izin veren bir hesaplama
sistemi olarak uygulanir (Koenitz, 2015). Bu anlayis, David Herman'in anlatiy1, “insa
etmek, iletisim kurmak, etkilesmek ve zihinsel olarak tasarlanmis diinyalar1 yeniden inga
etmek” tanimlamasindan yola c¢ikarak kavramsallastirdigi  cesitli  bicimlerle
cagristirilabilen bilissel islev modeli ile agiklanabilir (Herman, 2004). Temel olarak
interaktif anlatilar, izleyicinin anlatida ilerlemesine ve kendi deneyimlerini etkilemesine
izin verir. Janet Murray (Murray, 2017) tarafindan agiklandigi gibi, interaktif dijital
anlatilarda, izleyicinin “anlamli secimler” yapma ve “secimlerinin etkilerini gorme”
olarak ifade edilebilecek dramatik failligi bulunmaktadir.

Koenitz, 2018 yilinda yayinlanan Black Mirror: Bandersnatch isimli dijital
platform dizisi iizerine yaptig1 bir calismada Bandersnatch’i etkilesime girmeden
seyretmenin miimkiin oldugunu sdyler. Anlati i¢inde izleyici tarafindan alinan kararlar,
iki metinsel bilgi istemi arasindaki se¢imler olarak uygulanir. Belirli bir siire sonra iki
secenekten biri otomatik olarak segileceginden Bandersnatch'i etkilesime girmeden
izlemek miimkiindiir (Koenitz & Roth, 2019). Bu o6zellik, standart bir Black Mirror
boliimiine daha ¢ok benzeyen “pasif” bir tikketim saglar ve boylece etkilesime girmek
istemeyen izleyicilerin eseri deneyimlemelerine olanak tanir. Bandersnatch'teki ilk birkag
secenek, etkilesimcilerin kullanict arayiiziine ve Stefan'in roliine alismalarina yardimei
olmak i¢in tasarlanmistir ve bu boliimlerin genel anlati lizerinde pek fazla etkisi yoktur
(tipk1 tezin ilerleyen boliimlerinde detayl olarak aciklanan dijital oyun hareket-komut
sisteminin ve oyun arayiiziiniin oyuncuya tanitildig1 giris boliimleri gibi). Daha sonraki
bazi secimler ise izleyiciye etkilesim i¢in daha fazla firsat sunar ve Bandersnatch anlatisi
katilimcinin  kontrolii  altindaymig gibi goriiniir. Ancak bu durumlarda bile,
etkilesimcilerin anlatinin seyri tizerindeki etkisi genellikle siirlidir, 6rnegin bazi
durumlarda siddet kullanmanin alternatifi yoktur. Koenitz’e gore bu durum, algilanan

failligi daha da sinirlandirarak, etkilesimciye 6zerklik verme fikrine aykiridir ve bu
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noktada en etkilesimli sinema 6rnegi bile dijital oyunlarin sundugu 6zerklikten ve se¢im
olanaklarindan eksik kalmaktadir (2019).

Aaron Smuts’mn 2005 yilinda yaymladigit Are Video Games Art? isimli
makalesinde dijital oyunlarin sanatsal 6zelliklerinin olup olmadigimna iliskin yiirtittigi
tartisma, kendinden sonra gelen pek ¢ok ludolog i¢in de temel bir kaynak olarak ele
alinmistir. Smuts’a gore Mario Brothers (1983) ve The Legend of Zelda (1998) gibi
popiiler oyunlarin tasarimcist Shigeru Miyamoto dijital oyunlarin Eisenstein’1 olarak
kabul edilmektedir. Miyamoto, orijinal hikayeler, karakter yaratma yetenegi ve karmagsik
oyunlarin arkasindaki becerileri nedeni ile pek ¢ok oyun tasarimcisi, oyun ve sinema
elestirmeni tarafindan Ovgli almaktadir. Biitiin programcilar, yapimcilar, seviye
tasarimcilari, diyalog ve senaryo yazarlari zorlugu oyuncu becerisine gore ayarlayan bir
sistem inga etmek zorundadir ve bu sistemin ingasi siirecinde alana dair yiizlerce uzman
ile calisan pek cok oyun tasarimcist bulunmaktadir. Smuts’a gore tipki sinemanin
fotografcilik ve dramadan beslendigi gibi, dijital oyunlar da sinemanin bir tiirii olarak
siiflandirilan animasyondan dogmustur (Smuts, 2005).

Henry Jenkins ise yeni teknolojik atilimlarin beklentisiyle, oyun endiistrisinin
icindeki ve digindaki insanlarin, bu gelismekte olan ortamin yaratic1 potansiyellerine
dikkat ¢ekmeye basladiklarini sdyler.

“Oyun tasarimcilart kendilerini yalnizca kurumsal mallar tireten teknisyenler
olarak degil, gelismekte olan bir ortamin boyutlarini ve potansiyellerini haritalayan
sanatgilar olarak diisiinmeye sevk ediliyordu, bu yeniden yénlendirmenin, onlar: tasarim
toplantilarinda daha zor sorular sormaya ve tasarladiklari iiriinde daha fazla derinlik ve
oze yonelmeye zorlayacagr umuluyordu. Ayni zamanda, oyun endiistrisi artan kamuoyu
ve hiikiimet denetimiyle karsi karsiya kaldi. Ahlaki reformcularin séylemlerini
incelerseniz, onlarin kirlilige veya kanserojenlere benzetmelerinin, oyunlarin tamamen
degerden yoksun oldugu, anlamli icerik veya sanatsal bi¢im iddiasindan yoksun oldugu
seklindeki temel diizeydeki varsayimlarini ortaya ¢ikardigi agikti. Ancak oyunlari sanat
olarak gormek tartismanin kosullarini degistirdi. Bu tartismalarin ¢ogu, oyunlarin hentiz

tam potansiyellerini gerceklestirmemis, gelismekte olan bir sanat formu oldugu onciiliiyle

basladi.” (Jenkins, 2005)
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Jenkins’in bu sozleri, oyun tasarimcist Warren Spectre’nin o donemin en 6nemli
cevrimi¢i fanzinlerinden biri olan Gamasutra’ya verdigi bir réportajda sinema ile dijital
oyunlar1 karsilastirdig su sézlerini desteklemektedir: “Daha bebeklikten yeni ¢ikiyoruz.
Biiyiik Tren Soygunu veya Bir Ulusun Dogusu'nu hala yapiyoruz (ve yeniden yapiyoruz!)
yva da diiriist olmak gerekirse, belki de konusma donemimiz olarak adlandirilabilecek
donemin basindayiz. Ancak Al Jolson'in The Jazz Singer'da séyledigi gibi, “Heniiz hi¢bir
sey duymadiniz!” (Sheffield, 2007)

llerleyen donemlerde, oyun tasarimcilari, politika yapicilar, sanat elestirmenleri,
hayranlar ve akademisyenler, dijital oyunlarin bir sanat formu olarak kabul edilip
edilemeyecegi ve bunlari tartismak i¢in ne tiir estetik kategorilerin gerekli oldugu sorusu
lizerine c¢aligmalar ylriitmiislerdir. Jenkins’e gore bir aksiyon-macera filmi gergek
mekanlara bagliyken dijital oyunlarin en biiyiik erdemi esneyebilen, sekil degistirebilen
yapisidir. Bu sekil degisimin {izerine yogunlagilarak ve oyunculara daha once hig
deneyimlemedikleri bir evren sunularak ancak dijital oyunlar sanat olarak kabul edilebilir
(Jenkins, 2005).

2021 yilinda yayinlanan 93.Akademi Odiil Téreni’nde anlik izleyici sayisinin son
derece diisiik olmasi nedeni ile, pek ¢ok internet sitesi ve sosyal medya platformunda
“Dijital Oyunlar’in Oscar’r” olarak anilan The Game Awards ve Akademi Odiil
Toreni’nin izlenme oranlar1 arasinda bir kiyaslama yapilmistir. Benji-Sales isimli Twitter
kullanicis1 tarafindan paylasilan izlenme oranlari, dijital oyun endiistrisine yapilan
yatirimlarin bir neticesi olarak izlenme oranlarindaki keskin artig1 gostermektedir (Sekil
1.). Her ne kadar dijital oyun diinyasina dair bir 6diil térenini tasvir etmek icin sinema
sanatina 6zgii olan “Oscar” sozciigii kullanilsa da, tiim sanat dallarinin birbiri ile etkilesim
kurdugu bir diizende, sinemanin dijital oyunlardan etkilenerek Bandersnatch gibi melez
tiirleri olugturmasi veya dijital oyun endiistrisinin Harry Potter, Yiiziiklerin Efendisi, Star
Wars gibi kiilt serilerin oyunlarini ¢ikarmasi iki tiiriin i¢ ice ge¢gmesine verilebilecek en
somut Ornekler arasindadir. Bu nedenle dijital oyunlarin sinemada eksik olan
interaktivite, oynanabilir karakter ve oyuncu deneyimi faktorlerini ekledigi ve hatta

sinemaya eklemlenerek ortaya ¢ikan yeni bir sanat dalindan bahsedebilmek olasidir.
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Beniji-Sales
The Oscars vs The Game Awards ratings

Oscars
2021:9.8m
2020: 23.6m
2019: 29.6m
2018: 26.6m
2017:33m
2016: 34.4m
2015:37.2m
2014: 43.7m

TGAs Livestreams
2020: 83m

2019 :452m
2018: 26.2m
2017:115m
2016: 3.8m

The shows are headed in completely opposite directions

Sekil 1. Oscar Odiil Téreni ve The Game Awards izlenme oranlari

(Onder, 2021)

1.5.1.0yuncunun Konumu ve Interaktivite

Bu boélimde, “oyuncu” dijital oyun sistemindeki konumu ac¢isindan
tanimlanacaktir. Oyuncunun dijital oyun igindeki konumunu belirlemek icin oyun
evrenindeki siirliliklarin belirlenmesi 6nemlidir. Bu siirliliklar oyunun oyuncuya izin
verdigi alan ve oyuncunun kendi iradesi ile belirledigi yol olarak ikiye ayrilmaktadir.
Yani oyuncu, hem oyun gelistiricisinin belirledigi anlatisal ve bigimsel sinirliliklar hem
de oyun i¢inde kendi aldig1 riskler ve se¢imleri dogrultusunda kisisel olarak belirledigi
sinirliliklara  goére konumlandirilmaktadir. Dijital oyunlarda etkilesimin gelisim
stirecinde, oyuncunun katilim alan1 ve sinirliliklarinda son derece 6nemli tarihi gelismeler
yasanmistir. 1967 yilinda W. English, D. Engelbart ve M. Berman tarafindan bilgisayar
destekli bir metin isleme sistemi i¢in en iyi goriintii segme tekniklerini belirlemeye
yonelik testler ve analizler igeren bir arastirmaya gore, o donemde farenin konumunun ve
kelime yaziminin oyun olusum stireci ile hicbir 1lgisi yoktur. Bu ¢calismada s6z konusu
olan oyun, ekrandaki grafik karakterleri se¢ip onlara fare ile basitge tiklayarak veya
anlamsiz metin materyalleri ile komut vererek elde edilen yiiksek puanlara

dayanmaktadir. Oyun, algisal hiz ve el- géz koordinasyonunun etkisini dlgmek ve
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psikofizyolojik test verilerini elde etmek iizere tasarlanmistir. Bu denemelerde
kelimelerin tiklanmas1 "hedef se¢im hiz1" olarak kaydedilmistir (English, Engelbart, &
Berman, 1967, s. 21-31). Bu c¢alisma dijital oyunlarin tarihsel gelisimi agisindan son
derece Onemlidir ¢ilinkii insan ve makine arasinda boyle bir etkilesim testi alaninin
olusturulmasi, yeni bir oyun tiiriinii temsil etmektedir. Kullanicinin makineyi test ettigi
sibernetik bir test alaninda es zamanli olarak makine de kullaniciy1 test etmektedir.

[k grafik oyunlarmin tarihini belirlemek olduk¢a zordur. Ciinkii dijital oyun
tarihine bakildiginda, bilgisayarin yeteneklerini gosteren demo programlari, bilgisayarin
tim islevlerini talep eden tanilama programlar1 veya bilgisayar korsanlar1 tarafindan
kotiiye kullananilan yazilimlarin pek c¢ogunda bir oyunlastirma s6z konusu
olabilmektedir. Bu nedenle, bu ¢alismada “bilgisayar oyunu” ifadesi ile bir iirlin olarak
piyasaya siiriilen dijital oyun tarihi ele alinmaktadir. 1972 yilinda Atari'nin kurucusu
Nolan Bushnell tarafindan gelistirilen PONG 2D grafikler ile oynanabilen bir tenis
oyunudur ve tek oyuncu modunda rakipsiz oynanabilen ilk oyundur (Ford, 2012).
Oyunun bir baslangici-sonu vardir, bu nedenle akiskan degildir ve kullanicilarin daha
yliksek skor yapmasini hedefler. Oyunda tek yonlii bir etkilesim s6z konusudur, ¢linkii
oyuncunun bireysel yetenegine ve el-gdz koordinasyonuna bagli olarak kendi kisisel
skorunu arttirmasina olanak taninmaktadir. Farkli rakipler veya bir yapay zekaya karsi
kademe atlamali oyun sistemi s6z konusudur. Oyuncunun referans noktasi daha énceden
kendisinin almis oldugu yiiksek puanlaridir. Sisteme, bir baslangi¢ ve bir son verilerek
bilgisayar oyunu haline getirilebilmesi, oyunlarin dramaturjisini bir sorun haline
getirmistir.

Asagidaki tartismalar, dramaturjinin, oynanabilirligin ya da PONG'den giiniimiize
kadar olan zaman araliginin tarihsel siirecini incelemeyi amaglamamaktadir. Asil amag
oyun dramaturjisinin gelisimini i¢inde interaktivitenin roliinii saptayarak Hagebolling’in
fikirleri dogrultusunda bir anlati semasi olusturmaktir. Bu noktada iddia edilen oyun
bigimlerine yonelik tiirsel siniflandirmalar, hali hazirda mevcut olan dijital oyunlarin bazi
pratiklerini ve oynanis mekanizmalarmi icermemektedir ®. Heterojen uygulamalar,

semboller ve teknolojik gelismelerin bir toplami olarak dijital oyunlar, tiim bu bilgisayar

® Cevrimigi oyunlar alanindaki ilging gelismeler, oynanis mekanikleri ve etkilesim tutumlari bu béliimde
g0z ardi edilecektir.
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parcalarinin teknik toplamindan daha fazlasidir. Bu nedenle, bilgisayarlarin sistematik
ozellikleri ve dijital oyunlarda gerceklestirilen ii¢ temel faaliyet arasinda ayrim yapilmasi
olduk¢a 6nemlidir: tepki verme, karar verme ve planlama. Calisma kapsaminda ele alinan
aksiyon oyunlari, macera oyunlar1 ve strateji oyunlarinin her birinin kendine 6zgii
belirleyici bir noktas1 bulunmaktadir. Hagebdlling’e gore, aksiyon oyunlarinda anlik
etkilesimde kritik bir zaman unsuru vardir: bunlar, oyun i¢i eylemlerin ¢esitliligi i¢inde
oyuncu tarafindan tercih edilen bir dizi se¢imin anlik iiretiminde dikkat gerektirir. Macera
oyunlarinda hikaye yonetiminde oyuncu tarafindan kritik bir karar verme yonii vardir:
hikaye akis semasinda oyuncunun senaryo igindeki kritik noktalarda ve diigiimlerde
kendisi i¢in en uygun yargida bulunarak karar vermesi gerekmektedir. Strateji
oyunlarinda miimkiin olan tiim olasiliklarin hesaplanmasi i¢in kritik bir konfigiirasyon
yonii vardir: birbirine bagli degerlerin degisiminin ve doniisiimiiniin hesaplanarak oyuncu
tarafindan diizenlenmesinde stratejik hamleler ve sabir gerekmektedir (Hagebdlling,

2004, s. 136).

1.5.2.Aksiyon ve Macera Rol Yapma Oyunlarinda Interaktivite

Aksiyon oyunlarinin gelisim siirecine bakildiginda deneysel psikoloji alanindaki
onemli ¢aligmalarin aksiyon oyunlari tarihine yon verdigi goriilmektedir. Wundt un’
1870°1i yillarda ve Meyer’m® 1900’lerin baslarinda yaptig: tepki siiresi deneyleri bir
uyarana karsi kisilerin anlik reflekslerini ve tepki siirelerini 6l¢gmeyi amaglamistir. Fakat
insan algilar1 ve tepkilerinde duyularinin hizinin kisiden kisiye degisebilmesi bu 6l¢iimiin
saglikli bigimde gerceklestirilebilmesinin Oniine ge¢mistir. Bilgisayar oyunlari bu
deneysel caligmalardan faydalanarak temel bir sorunun iistiine gitmis ve gézlemlenen test
denegi ile gozlemleyen test iletkeni arasindaki hiyerarsiyi ortadan kaldirmistir. Ayrica
eyleme verilen tepkinin yalnizca bir tusa basmaktan ibaret olamayacagi savunularak,

kisinin verecegi reaksiyonlarin bir dizi eylemler zinciri ile birlestirilmesi gerektigi sonucu

7 Bkz. http://webspace.ship.edu/cgboer/wundtjames.html
8 Bkz. (Meyer, 1927)
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ortaya ¢ikmustir. Ciinkii anlik bir duruma karsi verilen reaksiyon kisinin duyu hizina baglh
olarak degisebilirken, bir dizi olaylar zincirine verilen tepkiler algilama, alimlama, el-
g0z koordinasyonu, onceki hamleleri yorumlayarak sonraki hamleyi hesaplama gibi
oyuncunun geri bildirimine dayali kisisel gézlemlerine baglidir. Hagebo6lling, deneysel
psikoloji c¢aligmalarindan yola cikilarak aksiyon oyunun ii¢ belirleyici yOniiniin
saptanabilecegini soyler. Birincisi, degisen bir gorlintiiniin okunmasini, zamanin kritik
oldugu bir okumay1 ve degisik sayida segenekten bir eylemin tetiklenmesini icermektedir.
Ikincisi, oyun i¢inde oyuncuya ydn gostermek, yeni bir hareketi tanitmak veya yeni bir
bolge hakkinda bilgi vermek gibi ¢esitli nedenlerle oyun ekraninda agilan egitim
pencereleri yoluyla optimizasyon saglanmaktadir. Ugiincii olarak, bu test protokolleri,
araglarin test deneklerinden gelen verileri damittig1 ve yonettigi, ayrica davraniglarini da
Ongordiigii veya programladigi insan-makine sistemleridir (Hagebdlling, 2004, s. 138).
Ornegin 2014 yilinda Xbox Game Studios tarafindan Xbox One platformu i¢in iiretilen
Kinect Sports Rivals ve 2019 yilinda Ubisoft tarafindan gelistirilerek piyasaya stiriilen
Just Dance 2020 oyununda, oyuncunun ekrandan gelen gorsel ve isitsel kodlara uygun
bicimde hareket etmesi gerekmektedir. Oyunda, ekranda beliren dans hareketleri oyuncu
sayisina gore renkler ile ifade edilmistir. Oyuncular bu renkli dans figiirleri dogrultusunda
bir aksiyona girerek ekranda beliren hareketlerin aynisin1 yapmaya c¢alismakta ve oyun
konsolunda bulunan sensor sayesinde kendi hareketlerini es zamanli olarak ekranda
gorebilmektedir. Hareketlerin es zamanli ve dogru yapilmasi oyunculara ekstra puan
kazandirmaktadir. Oyuncular, oyun i¢i gorlinlimlerini sekillendirebilmekte, kiyafet,
aksesuar, kostlim gibi cesitli nesneleri giyebildikleri gibi ayicik, sincap vb. cesitli

animasyon karakterler olarak da goriiniimlerini belirleyebilmektedir (Sekil 2.).
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Sekil2. Just Dance Unlimited: The Way I Are by Timbaland ft.
Keri Hilson, D.O.E., Sebastian | Gameplay [US]
Resmi YouTube Hesabi, 22 Nisan 2021 Tarihli video

Giliniimiizin hareket yakalama ve jest tanima prosediirlerinin hala beslendigi
1920'lerin zaman ve hareket calismalar1 yukaridaki 6rnekte oldugu gibi dijital oyunlarda
senkronize hareket sistemlerinin kusursuza yakin ¢alisabilmesi adma onciildiir. Insan
eylemleri ile ilgili yapilan zaman ve hareket ¢aligmalarina iligkin aragtirmalar ortaya
koyan Frank B. Gilbreth "hareket c¢alismasimi" sOyle tanimlamaktadir: “Hareket
caligmast: belirli bir gérevin 6gelerinin miimkiin olan en kii¢iik alt boliimlere ayrilarak
temel 6gelerin ayr1 ayr1 ve birbiriyle iligkilerinin arastirilmasi-6l¢iilmesini iceren ve en az
israfi gosteren bir dizi 6geden olusan siireclerin ingasi ve birlesimidir” (Brian, 1992, s.
62). Gilbreth'in degismez hareket iliskilerinin yalitilmasina ve siniflandirilmasina iliskin
bu calismalar1 sonraki donemlerde dijital oyun arastirmalarini indirgenemez elemanlara
gotiirerek hareket kullaniminin yapi taglarini olusturmustur. Gilbreth’in “therblig” olarak
adlandirdig1 hareket siireglerini: “se¢me”, “kavrama”, “yerlestirme”, “baglama” ve
“birakma” seklinde tanimlamistir (Brian, 1992, s. 66). Her bir komutun kendi sembolii ve
kendi standart renk kodu bulunmaktadir. Giiniimiiz dijital oyunlarinda Gilbreth’in
“thebig”lerine karsilik gelen ve klavye veya oyun konsoluna bagl kollarda (Game Pad)

2 (13 2 (13 2 (13

bulunan farkli tuslara atanmis “atlama”, “ziplama”, “atis”, “egilme” ve “kosma” gibi
temel hareketler bulunmaktadir (Hagebolling, 2004, s. 134). Oyun yazilimi bu
hareketlerin dogrusal metin olarak kaydedilmesine izin verir ve bdylece bircok oyunda
yaygin olarak bulunan yeniden oynatma islevini miimkiin kilar. Bununla birlikte, boyle

bir tekrar1 sunmak tiim oyuncular i¢cin emek ve zaman siireglerinin standartlagsmasini
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saglamaktadir. Ornegin, Play Station oyun konsolundaki oyun kolunda bulunan “X” tusu
genellikle “ziplama” eylemine karsilik gelmektedir’. Ve bu 6zellik cogu oyunda degisime
ugramadig i¢in oyuncu X’e her bastiginda ziplayacaginin bilincinde olarak oynayisina
devam eder. Tiim oyuncular i¢in bu kural gecerlidir ve oyun akiginda zaman kaybi1
yasanmamasini saglar.

Hagebolling hem matematiksel hem de fiziksel hareket calismalarindan yola
cikarak “emek” kavrami {lizerinden aktoriin, dijital oyunlarda mekaniklesmesini agiklar.
Bu acgiklama icin basvurdugu ilk kaynak olan Laban’a gore “hareket akisi, dis veya i¢
uyarana tepki veren sinir merkezleri tarafindan diizenlenir ve kesin olarak Olciilebilen
belirli bir stire gerektirir. Hareketin altinda yatan itici gii¢, viicut organlarindaki metabolik
stirecler tarafindan tretilen enerjidir, bu siirede tiiketilen yakit ise besindir. Bu enerji
iretiminin ve harekete doniismesinin tamamen fiziksel oldugu konusunda siiphe yoktur...
Modern emek analizi ve gdsterimi, temelde ifade hareketlerinin tanimlanma bigiminden
farksizdir... Bu gosterim, uzay ve zaman igindeki hareketin gdzlemlenmesine ve
analizine dayanir.” (Laban, 2011) Hareket i¢in gerekli olan enerji ve hareket sirasindaki
emek, pek cok dis etkene bagli olarak degisim gostermektedir. Kisilerin fiziksel
ozellikleri, sagligi, beslenmesi, uyku durumu gibi pek cok insani 6zellik aksiyon
durumunda farkliliklar meydana getirmektedir. Bu farkliliklar insanlarin hareketlerinde
sinirliliklar olusturmaktadir ve her aksiyonun bir sonu olmak zorundadir. Meyerhold’a
gore ise “gelecegin aktorii” “biyomekanik” olmalidir ve bu durum oyuncunun beden
mekaniginin incelenmesini gerektirir. Meyerhold (aktaran Cevik, 2012) bu durumu su
formiille a¢iklamistir:

“N=A1+A2'"" (Cevik, 2012, s. 49)

Bu denklemde aktoriin ayni1 anda hem egitimci hem egitilen olabilecegi cift yonlii
bir akis s6z konusudur. Siirsiz ve belki de sonsuz bir hareket i¢in bir enerji tasarrufu

modeli gelistiren Mayerhold, acelesiz tekrarlar ile etkili hareketin miimkiin oldugunu

°Bu konuda, 1996-2021 yillari arasinda Naughty Dog tarafindan gelistirilen platform, yaris, aksiyon
turlerindeki Crash Bandicoot oyun serisi 6rnek olarak verilebilir.
10'N=Method Actor (Aktdr, Oyuncu) Al=Creates the idea and issues commands (Tasarimi Yapan) A2 =

Executes the idea (Tasarim1 Yorumlayan/Oyuncunun Bedeni)

Daha detayli bilgi icin Ali Berktay’in Tiyatro-Devrim ve Meyerhold kitabina bakilabilir. (Berktay, 1997)
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savunmustur (Meyerhold, 1978). Ona gore, “bugiin dort saat i¢inde sunabilecegimiz bir
tiyatro oyunu performansinin bir saat i¢in oynanabilmesi (performe edilebilmesi)”
biyomekanik aktorler sayesinde miimkiindiir. Makinelerin kendi kusurlarini
kaydedebilmelerini “igsellik izleri” olarak adlandiran Meyerhold, mekanik ile biyolojik
aktivitenin birleserek miikemmel oyunu, “yiice dramay1” yaratacigin1 savunmustur. Bu
sayede dramaturjik anlatiyr bir dizi komut kodlar1 olarak veren dijital oyunlardaki
oynanabilir aktorler, bu kodlari islevsel hale ¢eviren bir makineye doniismiistiir.
Sibernetik alaninda yapilan deneylerin bir diger asamasi olan dongii grafikleri
dijital oyunlarin gelisimi agisindan son derece onemlidir. Bu grafiklere gore, eylemi
gergeklestiren kisi veya makine zaman ve hareket 6l¢iim cihazlari ile donatilarak “kendisi
icin gerceklestirdigi islemleri” kaydedebilme firsati yakalamaktadir (Hagebolling, 2004,
s. 138). Ornegin bir is makinesi elektrik hatlarm diizenledigi yolda noktalar ve gizgiler
ile igsaretlenmis yol boyunca yalnizca elektrik ile ilgilenmez ayn1 zamanda bu yoriingenin
en iyl sekilde dizayn edilmesine ve en az sayida hareket ile eylemin
gergeklestirilebilmesine katkida bulunur. Bununla birlikte, sibernetikteki bu tiir deneyler,
caligma stiresi boyunca diizeltmeler yapan ve bu nedenle tamamen farkli bir bozulma
kavramina sahip olan ger¢ek zaman yaklagimindan hala yoksundu. Tiim bu deneylerden
faydalanan ve zamanin son derece kritik oldugu dijital oyunlarin birkag belirleyici yonii
bulunmaktadir. Aksiyon oyunlarinin dramaturjisi, bu anlamda, uygun sirayla ve ayrica
kesin olarak tanimlanmig bir zaman g¢ergevesi i¢ginde secilmesi gereken sinirl sayida ayri
secenegi icermektedir. “Atla, iki kez ates et, bir adim sola don, takla at, ekranda beliren
nesneyi vur...” gibi komutlarin gergeklesebilmesi i¢in zaman oldukga kritiktir. Oyun
akisinin devamlilig1 i¢in tiim bu eylemlerin erken veya ge¢ degil tam zamaninda
yapilmasi gerekmektedir. Oyuncunun sembolik 6liimii, oyun i¢i hareketleri ve tiim bu
hareketlerin zamanlamasi birer fonksiyondur ve bu fonksiyonlarin siralamasi program
kodu tarafindan belirlenir. Oyuncu, el hareketleriyle (analog diinyasindan) anlik olarak
tepki veren, eszamanli ve hareketleri yakalamak i¢in optimize edilmis bir avatar1 ekranda
yonlendirmektedir. Oyun figiirii, her 6limden zarar gormeden yeniden dirilmekle kalmaz,
ayni zamanda atlamalarini ve adimlarini son piksele kadar tekrarlanabilen bir hassasiyetle

gergeklestirir. Yani oyuncunun tepki verme hizina ve reflekslerine bagli olarak, oyun
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akis1 tiim oyun i¢i 6liim, dirilme ve aksiyon sahnelerinde ayni optimizasyon ile devam
eder.

Aksiyon oyunlar ile ilgili Hagebo6lling’in bahsettigi bir egitim teorisine gore
yapilan bazi ¢aligmalar oyun figiiriinii kontrol edenin oyuncu degil, aksine oyunun kendisi
oldugu, yapilan tiim eylemlerin ise her zaman i¢in oyun diinyasinda yer alan kontrollii bir
kareografiye dayandig1 ve oyuncunun da bu kareografi i¢cinde nesne konumunda oldugu
yoniindedir (Hagebolling, 2004, s. 137). Bu teoriye gore belirli bir zaman diliminde
diigmelere basmasi gereken oyuncu, viicudunu harekete gegiren talimatlarin yalnizca
alicisidir. Dijital oyunlar bu iki goriis arasindaki ayrimi son derece net bi¢imde ortaya
koymaktadir. Oyuncunun yalnizca tusa basmaktan ibaret bir nesne konumunda olmadigi,
tez boyunca bahsedilen karar verme, se¢cim yapma, fikir liretme gibi pek ¢ok unsur goz
oniine alindiginda ortaya ¢ikmaktadir. 1980’lerin oyun diinyasina damga vurmus 8-bitlik
Pac-Man’de alinabilecek en yiiksek puani alan “gamer” Billy Mitchell, i¢inde karigik bir
senaryonun veya ¢oklu se¢imlerin bulunmadigi bir oyunda bile insan zekasinin ve
becerisinin ne sekilde oyuna etki edebildigi noktasinda son derece onemli bir 6rnektir.
Pac-Man’in 256. Seviyesinde oyun ekrani ikiye boliinerek ekranin sag tarafinda oyun igi
karakterlerden ve bir dizi karmasik harf, sembol diziliminden olusan oynanabilirligi
bulunmayan bir bolim acilmaktadir. Mitchell 1999 yilinda bu bolimii gecerek
alabilecek en yiiksek puani alarak oyun i¢i yazilimin sinirlarinin 6tesinde bir skor elde
eder!!. Elbette bu skor uzun yillar siiren hesaplamalarin, pratigin ve oyunun smirlarini
asabilme noktasinda yeni bir strateji ¢izebilmenin {iriiniidiir. Dijital oyun ile insan iliskisi
arasindaki bu gelisimin Jaen Piaget’in “oyunu 0zii” olarak tarif ettigi seyi tersine
cevirdigini savunan Hagebdlling "Oyun, gergeklik ile ego arasindaki denge iliskisindeki
biiyiik degisimlerle tanimlanabilir. Uyarlanabilir aktivite ve diislince, asimilasyon ve
uyum arasinda bir denge iiretir ve oyun, 6ziimsemenin uyum saglamaya hakim olmaya
basladig1 noktada baglar. Bu nedenle oyun pratikte saf 6ziimsemedir" (Hagebo6lling, 2004,
s. 138) seklinde ifade eder. Yani oyun denen "sinirsiz adaptasyon"da her sey diinyadaki

fiziksel kurallarin Otesine gecerek bagkalasima ugrar. Her sey oyuna konu olabilir,

11 “perfect Score” olarak adlandirilan bu sonug 3,333,360 puana denk gelmektedir. Ayrintili bilgi icin Billy
Mitchell Guinness Rekorlarina ve https://www.theverge.com/2020/6/19/21296819/guinness-world-
records-billy-mitchell-pac-man-donkey-kong-scores-reinstated bakilabilir.
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oyunda bir nesne haline gelebilir ve oyunun kendisi, herhangi bir seyin baska herhangi
bir seyle baglantili olabilecegi bir evrendeki nesneler, isaretler ve hareketlerden
olusabilir. Mitchell 6rneginde oldugu gibi oyun gercekligine uyum saglamakta basarisiz
olan oyuncunun sembolik 6liimiiyle sona ermeyen bir uyum performansindan bahsetmek
miimkiindiir. Piaget’in ego tartismasindan yola ¢ikarak ise oyuncunun yaptigi kisisel
tercihler ve hirslari, oyunun siirliliklarinin 6tesindeki se¢imler, oyunun biiyiik bir hizla
sona ermesine sebep olabilmektedir. Yani her oyunun oyun gelistiricileri tarafindan
belirlenmis kurallar1 vardir ve bu kurallar oyuncu tarafindan uygulanmadig: siirece
oyuncu sembolik 6liimli yasamaya mahkumdur. Fakat insanin oyun {izerinde gelistirdigi
yeni fikirler, stratejiler ve oyun evreninin 6ziimsenebilmesi sayesinde, oyun gelistirici
tarafindan belirlenen sinirlarin 6tesine gegilerek, yukaridaki boliimlerde de ifade ettigimiz
program yazilimlarinin ve kodlarin evrimlesmesini saglayabilmesi miimkiindiir.
Nihayetinde tiim biligsel deneylerin de gosterdigi gibi dijital oyun, 0grenebilen ve
ogrendikge gelisebilen, kendi yazilimsal yanlislarindan ¢ikarimda bulunabilen ve tecriibe
kazanabilen bir yapay zekadir. Bu evrim kisinin bilgi, beceri, tecriibe ve yaraticiligina
dayandig1 gibi, sonraki boliimlerde bahsedilen oyun gelistiricilerinin gilincellemeleri ve
cesitli yamalar ile oyunlarin gelistirilebilmesi sayesinde sonsuz bir oynanis firsati

sunabilmektedir.
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IKiNCi BOLUM
SINEMA VE DIJITAL OYUNLARDAKI KARAKTER CALISMALARI
2.1.Karakter Kavrami ve Arastirmalari

Caligmanin bu boliimiinde edebiyat, sinema ve tiyatro gibi sanat dallarinda
karakterlerin nasil tasarlandig1 ve kisisellestirildigi tartigilarak, sinemadaki karakter
kuramlarindan yola cikilarak dijital oyunlarda karakterlerin yaratici baglamlarda
performans gosterecek sekilde nasil tasarlandig: arastirilmistir. Ozellikle, sanal karakter
performansini etkileyebilecek bir dizi anlat1 ve oyun tasarim teorileri incelenmistir.

Ilerleyen boliimlerde bahsedilecek olan fiziksel karakter tasarimi (avatar) kadar,
anatominin nasil kullanilacagimi ve fiziksel ¢esitliligin kullanicilar tarafindan nasil
algilanacagini bilmek de gereklidir. Sanal karakterlere hayat veren esas olgu baglamdir.
Bu baglam, hikayelerinin anlatildigi, karakterlerin iliskiler kurabilecekleri, diigman
edinebilecekleri, ¢atismaya girebilecekleri, hareket edebilecekleri, performans
gosterebilecekleri ve kaderlerini yerine getirebilecekleri olgularin tamamindan
olusmaktadir. Ozet olarak, baglam olmadan, sanal bir karakter igin sinirl bir deger vardir.
Sanal karakterlerin baglami ile ilgili olarak ele alinmasi gereken iki temel teori alani
bulunmaktadir: anlati teorisi ve oyun tasarim teorisi. Bunlar bu tezin temel calisma
alanlaridir ve bu boliimde o6zellikle karakterler ile ilgili anlati kuramlari, etkilesimli
medya anlati kuramlar1 ve dijital oyun tasarimi kuramlar1 ele alinarak tartigilmistir.
Hikaye ve hikayenin arka planinda yer alan oyun tasarimi tartigmalari, arketipler ve
stereotipler, dijital oyunlarin anlatilar1 ve tematik ifadeleri tizerinden karakterin anlatidaki
rolii ele alinarak, oyun tasariminin karakterizasyon iizerindeki etkisine dair tartigmalar
incelenmistir.

19. yiizyildan bu yana gecen siiregte 6zellikler 60’lar sonrasi donemde anlatibilim
hizla gelismesine karsin, karakter ¢alismalarinin sayisi son derece azdir. Bu ¢ok dikkat
cekici bir durumdur, ¢linkii olay orgiisii ile birlikte karakter, herhangi bir hikayenin en
Oonemli unsurlarindan biridir (li¢lincii olarak vazgec¢ilmez bir unsur olan ortam (mekan),
genellikle karakter ve olaylarla ilgili olarak yardimci bir isleve sahiptir).
Karsilagtirildiginda, anlati kuraminda eylemin yapisi, cesitli anlatici tiirleri ve anlatt

iceriginin iletilme sekli lizerine ¢ok daha fazla calisma yapilmistir. Aristoteles'ten ¢cagdas
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yapisalci anlatibilime kadar konuyla ilgili sdylenenleri inceleyen Seymour Chatman,
1978 yilinda yaymnlanan Oykii ve Séylem'de, “Edebiyat tarihi ve elestirisinde karakter
kuramindan ne kadar az s6z edildigi dikkate degerdir.” demektedir (Chatman, 2008, s.
99). Chatman’in bu s6ziinden on alt1 y1l sonra, yapisalciligin altin ¢agi ¢coktan gegtiginde,
Patrick O'Neill 1994 yilinda yazdig1 Fiction of Discourse kitabinda Chatman'in gdzlemini
yansitarak “karakter, anlati teorisinin ve anlati pratiginin en biiytileyici ve en az sistematik
olarak arastirilan yonlerinden biridir” demistir (O'Neill, 1994, s. 49). Bir anlatinin
temsilinin ne oldugu ve hangi tiir eserlerin “anlatiya sahip” olarak tanimlanabilecegi veya
tanimlanmas1 gerektigi konusunda gilinlimiiz anlatibiliminde hala baz1 tartigsmalar
siirmektedir. Ancak yine de bu 6nciil anlat1 temsili ile ilgili olan ¢alismalarin, zaman ve
mekanda konumlandirilmis karakterler ile ilgili diinyalar temsil ettigini sdylemek yanlis
olmayacaktir'2. Bu nedenle anlatibilimin bu “hikaye diinyalarinin” uzayina, zamanina ve
karakterlerine esit derecede dikkat etmesi beklenmektedir. Ancak dijital oyunlar hakkinda
yapilan ¢aligmalar incelendiginde beklenenin tersi bir durum s6z konusudur. Jens Eder’in
Die Figur in Film kitabinda bahsettigi iizere “cogu az yazdi ve ¢ok azi1 karakterler tizerine
cok az sey yazdi” goriisii hala dogrudur ve dijital oyun aragtirmacilarinin biiyiik bir kismi
anlatibilimciler olarak nitelendirilemez (Eder, 2008, s. 41). Bu nedenle, bu ¢alismada,
yalnizca anlatibilimcilerin calismalart degil dijital oyunlar ile ilgili pek ¢ok karakter
teorisinin yer aldig1 daha genis bir arastirma hedeflenmektedir.

Kurgusal karakterler, Aristoteles’in Poetika 'sinda veya Horace’in Siir Sanati’'nda
oldugu gibi antik Yunan'dan beri dramanin kuralci poetikasinin temel bir yonii iken, 17.
ve 18. yiizyilda edebi elestirinin 6nemli bir konusu haline gelerek 18. yiizyilin sonlarma
dogru, cogunlukla kuramsal ve sistematik olmayan 'karakter ¢alismalar1' ve betimleyici
karakter kuramlar1 ilk kez ortaya ¢ikmustir (Schroter & Thon, 2014). Harvey, Character
and the Novel adli kitabinda tanimlayici karakter teorisinin sistematik aciklamalarini
gelistirmeye baglar. Ancak bu, normatif poetikanin ve bugiin her zamanki kadar popiiler
olan, hatta genellikle Aristoteles veya Horace gibi Yunan klasiklerinden yararlanan

karakter anlayiginin uygulanabilirligini azaltmamistir.

12 Daha fazla bilgi icin Bkz. Or. Marie-Laure Ryan, Avatars of Story (2006)
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Alisilagelmis karakter teorileri tiim kitle iletisim araglarinda yer alan karakter
tasarimlarini analiz etmek i¢in elestirel bir perspektif sunmasina ragmen, bu ¢alismada
tanimlayict karakter teorileri esas alinmistir. Jens Eder, Ralf Schneider ve Fotis
Jannidis’in editorliigiinde 2010 yilinda yayimlanan Characters in Fictional Worlds isimli
calisma bu boliimiin temelini olusturmaktadir. Eder ve digerleri, vurgu ve metodolojik
yonelim acisindan farklilik gosteren karakter teorisi i¢cinde dort baskin paradigmayi

tanimlar (Eder, Jannidis, & Schneider, 2010). Bu dort paradigma:

1. Hermeneutik yaklasimlar'?

2. Psikanalitik yaklagimlar'®,

3. Yapisalci ve semiyotik yaklasimlar'
4. Biligsel yaklagimlar!®

Dort paradigmanin tiimii hakkinda derinlemesine tartismalar sunmak miimkiin
olmadig1 i¢in dijital oyun karakterlerine iliskin ¢ikarimlar yapabilme dogrultusunda,
sinema karakter teorileri ile de iliskili olan ve bu ¢alisma kapsaminda dijital oyunlar ile
daha alakali olduguna inanilan “Yapisalct ve Semiotik Yaklasimlar” ile “Bilissel
Yaklasimlara” odaklanilarak Propp, Campbell, Chatman, Vogler, Eder, Schneider ve

Smith gibi anlatibilimciler ve teorisyenlerin fikirleri aktarilmaya calisilacaktir.

2.1.2.Propp’un Karakter Teorisi

Dijital oyunlarin karakter tasarimi incelendiginde, Propp’un karakter teorisi ile
biiylik dlclide analiz edilebilecegi goriilmektedir. Vladimir Yakovlevich Propp, anlati
yapist aragtirmalarina bi¢imci metodolojiyi uygulayarak, masallarin temel yapisini ortaya
koymak ve anlati unsurlarini belirlemek i¢in 150 Rus halk masalinin temel olay orgiisii

bilesenlerini analiz eden bir Rus bi¢im bilimcidir. Temel olarak Propp, anlat1 yapilarinin

13 Daha detayl bilgi icin bkz. Richard Dyer (1986) Heavenly Bodies. Film Stars and Society

14 Daha detayli bilgi icin bkz. Barbara Creed (1993) The Monstrous-Feminine. Film, Feminism,
Psychoanalysis ve Kaja Silverman (1992) Male Subjectivity at the Margins

15 Daha detayli bilgi icin bkz. Roland Barthes (1970) S/Z ve Algirdas Julien Greimas (1966) Sémantique
Structurale. Recherche de Méthode

16 Daha detayl bilgi icin bkz. Murray Smith (1995) Engaging Characters. Fiction, Emotion, and the
Cinema ve Jens Eder (2008) Die Figur im Film
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tipolojisine ulagsmaya c¢alisir. Anlat1 analizinin ilkeleri ilk olarak, Propp'un 1928 yilinda
yaptig1 iinlii ¢alismast Masalin Bicimbilimi'” baslikli eserinde ortaya konmustur. Bu
caligmada, geleneksel bir Rus halk masalin1 parcalayarak, karakter tiirlerini ve bunlar
tizerindeki eylem tiirlerini analiz eden Propp, “Dramatis Personae'nin (karakterin) otuz
bir islevi” olarak adlandirilan otuz bir genel "anlat1" oldugu sonucuna varmis ve her
oykiide stirekli olarak tekrar eden ve degismeyen yedi eylem alani oldugunu saptamistir
(Parsa, 2008). Bu yedi eylem alani: kotli adam, bagisci, yardimci, prenses, kahramani
gonderen, kahraman ve sahte kahramani igeren karakterleri sergiler (Propp, 2020, s. 82-
83).

Propp'un karakter teorisi, karakterin anlati yapisinda ne yaptigiyla ilgilidir.
Karakter, bir eylem alan1 olarak tanimlanir. Eylem alani, hikayedeki karakterin roliidiir.
Bir hikadyede, karakter birka¢ aksiyona dahil edilerek iki uyumlu rolde hareket edebilir
(6rnegin bagisct ve yardimcei gibi) veya karsit rol (kahramana istemsiz olarak yardim eden

t18

bir cadi/diisman veya antagonist'® karakter) oynayabilir. Karakterlerin rolleri, gorevleri

ve eylem alanlar1 Tablo 1'de tanimlanmastir.

Karakterin Roli Eylem Alanm

Kot Adam (Saldirgan) Kaotiiltik, doviis, aksiyon

eylemlerinde bulunur

Bagisc1 (Saglayic) Biiyiili nesnenin veya sifanin

kahramana verilmesini saglar

Yardimet1 Kahraman1  harekete  gegirir,
kotiligi ya da eksikligi giderir, kotiilik
tarafindan takip edilen kahramani kurtarir,

zor gorevleri ¢ozer, kahraman1 doniistiiriir

Prenses ve onun babasi (Aranan Zor gorevler wverir, bir 0Ozel

Kisi) damganin veya isaretin uygulanmasini

7 ing. Morphology of the Folktales. Morfoloji, hikayedeki cerceveyi veya yapiyi ifade eder.
18 Antagonist: hikaye akisi icinde ana karakteri engellemekle yiikiimli kisidir, asil karakterin tam
karsisinda yer alir, zit karakterdir.
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saglar, ifsa eder, tanir, kahramanin

cezalandirilmasina neden olur

Kahramani Gonderen (Gonderici) Kahramani  arastirmaya  veya

goreve gonderir

Kahraman Arayls i¢in  yolculuga ¢ikar,
bagisciya tepki verir, zor gorevlere girisir,

evlilik eyleminde bulunur

Sahte (Diizmece) Kahraman Arayls i¢in  yolculuga ¢ikar,
bagisciya tepki verir, olumsuz tepki ve

mesnetsiz iddialarda bulunur

Tablo 1. Propp Tarafindan Tanimlanan Eylem Alanlari

(Fiske, 1987, s. 138)

Propp’un bahsettigi anlati islevi, hikayedeki eylemin seyri i¢in 6nemi agisindan
tanimlanan bir eylem veya olaydir. Propp, islev sozciiglinii kullanir ve anlatinin
ilerlemesini saglayan eylemlerin, bu eylemlerin ne olduklarindan daha 6nemli oldugunu
sOyler. Yani 6nemli olan anlatidaki gelisim, ilerleme siirecidir. Bu otuz bir anlat1 islevi,
her 6ykiide bulunmayabilir. Propp'a gore, baslangi¢ durumu hari¢ (¢linkii baglangic
bigimsel bir 6gedir), bu otuz bir islevsel boliimiin kullanimiyla tutarli bir hikaye

olusturulabilir (Propp, 2020, s. 27-61). Bu islevler Tablo 2’de tanimlanmustir.

Propp’un 31 Anlati islevi

1 Aile tyelerinden birinin evden ayrilmasi (Ayrilma, uzaklagsma
islevi)

2 Kahramana yonelik bir yasaklama (Yasaklama islevi)

3 Yasagn ihlal edilmesi (Ihlal, yasag1 cigneme islevi)

4 Kot adam/saldirgan bilgi alma/kesif girisiminde bulunur (Kesif,
bilgi alma islevi)

5 Kot adam/saldirgan kurbani hakkinda bilgi alir (Bilgi alma islevi)

6 Kotii adam/saldirgan, kurbanini veya esyalarini ele gegirmek igin

onu aldatmaya calisir (Hile/aldatma islevi)
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Magdur/kurban aldatmaya boyun eger ve bdylece farkinda

olmadan diismanina yardim eder (Suga katilma islevi)

7a Aldatict bir anlagmanin neden oldugu ilk talihsizlik (Talihsizlik
islevi)

8 Kot adam/saldirgan, bir aile liyesine zarar verir veya yaralar
(Kotiiltik islevi)

8a Bir aile {iyesi bir seyden yoksundur veya bir seye sahip olmak

istemektedir (Eksiklik islevi)

9 Talihsizlik veya eksiklik bildirilir, kahramana bir istek veya
komutla  yaklagilir, gitmesine izin  verilir veya  gdnderilir
(Arabuluculuk/aracilik islevi)

10 Kahraman karsi eylemi kabul eder veya eyleme ge¢gmeye karar
verir (Karsit eyleme baglama islevi)

11 Kahraman evden ayrilir (Gidig/ayrilma islevi)

12 Kahraman simanir, sorguya gekilir, saldirtya ugrar, vb. Bu durum
kahramanin biiytilii bir nesneyi veya yardimciyr almasi igin yolu hazirlar
(Bagis¢i/saglayicinin ilk islevi)

Kahraman, gelecekte kendisine bagista bulunacak veya bir seyler
saglayacak bagis¢inin/saglayicinin eylemlerine tepki verir (Kahramanin

131 tepkisi islevi)

14 Kahraman, biiyiilii bir nesnenin kullanimini elde eder (Biiytilii bir
nesnenin saglanmasi islevi)

15 Kahraman, aradig1 bir nesnenin bulundugu yere dogru yonlendirilir
(Rehberlik islevi)

16 Kahraman ve kotli adam/saldirgan dogrudan catismaya katilir
(Catisma/miicadele etme islevi)

17 Kahraman 6zel bir damga/isaret/sembol  edinir  (Ozel
damga/isaret/sembol islevi)

18 Kot adam/saldirgan yenilir (Zafer islevi)
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19 Ik talihsizlik veya eksiklik yok edilir (Eksikligin tasfiyesi/yok

edilmesi iglevi)

20 Kahraman geri doner (Dontis islevi)

21 Kahraman takip edilir (Takip islevi)

22 Kahramanin takipten kurtarilir (Kurtarma/yardim islevi)

23 Kahraman, taninmayacak sekilde/kimligini gizleyerek evine veya

bilinmeyen bir iilkeye gelir (Taninmayan varig/kimligini gizleyerek gelme

islevi)

24 Sahte/dlizmece bir kahraman asilsiz iddialarda bulunur (Asilsiz
iddialar islevi)

25 Kahramana zor bir gorev teklif edilir (Zor gorev islevi)

26 Zor gorev tamamlanir/¢oziiliir (Tamamlanma/cézme islevi)

27 Kahraman taninir (Taninma iglevi)

28 Sahte kahraman veya kotii adam/saldirgan ifsa olur, gergek kimligi
ortaya ¢ikar (A¢iga ¢ikarma islevi)

29 Kahramana yeni bir goriiniim verilir (Doniigiim/bi¢im degistirme
islevi)

30 Kot adam/saldirgan veya sahte/dlizmece kahraman cezalandirilir
(Ceza islevi)

31 Kahraman evlenir ve tahta ¢ikar (Evlenme/diigiin islevi)

Tablo 2. Propp Tarafindan Tanimlanan Masalin 31 Islevi

(Propp, 2020, s. 27-61)

Yukaridaki tabloda da gosterildigi lizere, Propp’un masal anlatis1 ig¢ine yeni bir
karakter katarak anlatimi zenginlestirmek icin tercih edildigini diisiindiigli karakterler:
saldirgan, bagisc1 ve biiyiilii yardimcer olabilir. Bu karakterler anlatiya sonradan dahil
olarak kahramanin pesinden gittigi ana olay Orglisiinii degistirebilir ve yeni yollar
acabilirler. Saldirgan ise bazi durumlarda yolculugun sonunda ortaya ¢ikarak son bir
ylizlesme, intikam alma, hikayeyi nihai sona erdirme islevlerini destekleyebilir (2020,
s.85). Propp’un karakter teorisini agiklamak i¢in kullandigi bu yaklasim, 6zellikle rol

yapma oyunlarinda NPC adi verilen oynanabilir olmayan karakterler araciligi ile
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saglanmaktadir. Arastirmanin bulgular boliimiinde Propp’un teorisinin dijital oyun
diinyasindaki karsilig1 detayl sekilde verilecektir.

Masalin Bigimbilimi kitabinda Propp’un degindigi onemli bir diger nokta da
“olagantistii masallarin doniisiimleri’dir. Dijital oyunlarin pek ¢ogu fantastik ogeler
icerdikleri i¢in, Propp’un olaganiistii masal kavrami iizerinden aciklanabilmeleri dogru
olacaktir. Propp, Olaganiistii Masallarin Ddéniigiimleri bolimiinde bu masallarin
doniisiimlerini morfolojik agidan incelemis ve su 20 maddeyi belirlemistir: indirgeme,
genisletme, bicim bozma, tersine ¢evirme, yogunlastirma ve hafifletme, i¢ degisim,
gercekei degistirim, insan inancina dayali degistirim, bos inanca dayali degistirim, arkeik
degistirim, yazinsal degistirim, degisiklikler, kokeni bilinmeyen degistirimler, ic
benzesme, gercekei benzesme, dinsel inanca dayali benzesme, bos inanca dayali
benzesme, yazinsal ve arkeik benzesmeler. Ozellikle dinsel inanca dayali benzesme
boliimiinde Propp, ejderha ve seytan karsilastirmasindan bahseder. Hem ejderhanin hem
de seytanin gdlde yasayabilecegini sdyler ama Propp’a gore “...Suda yasayan koti
yaratiklar imgesinin koyliilerin s6zde halk mitolojisi ile ortak yani bulunamaz ve
cogunlukla bir tiir doniistim olarak agiklanabilir” (Propp, 2008, s. 161-169)

Paul Ricceur Zaman ve Anlati serisinin dordiincii kitabinda yer alan Kurmaca ve
Zaman Hakkinda Imgesel Cesitlemeler boliimiinde 1924 y1linda Thomas Mann tarafindan
yazilan Biiyiilii Dag ve 1913 yilinda Marcel Proust tarafindan yazilan Kayip Zamanin
Izinde kitaplarin1 inceleyerek, Propp’un olaganiistii masallarin doniisiimleri hakkindaki
morfolojik siniflandirmasint zaman kavrami iizerinden ele alir. Ricceur’a gére zaman
kavrami ikiye ayrilmaktadir: tarihsel zaman ve kurmaca zaman. Kurmaca zamani ele
almak icin sabit bir terim olan “zaman” kavramini, “fenomonolojik zaman kavraminin
kozmik zaman kavramina yeniden kaydedilisi ile olusan” tarihsel zamanin etkilesmesi
baglaminda incelemek gerekmektedir. Olaganiistii masallarin imgesel ¢esitlemelerini
anlayabilmek i¢in bu iki zaman arasindaki farklilasmanin dogru bigimde ifade edilmesi
gerekmektedir, bu ayrim yapilmadigi takdirde masal anlatis1 bagdan yoksun kalacaktir.
Zaman kavramini daha net ele almak i¢in Ricceur, ele aldig1 eserlerde gercek disi
karakterlerin devreye girerek zaman kavramini gerceklik dis1 bicimde deneyimlerler. Bu
noktada ele aldig1 eserlerde ortak bir zaman olarak 1.Diinya Savasi’nin ele alindigin1 ama

romanlarda yer alan karakterlerin her birinin ayni tarihsel zaman iginde yasayan farkli
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kurmaca karakterler oldugunu belirtir. Kurmaca karakterler sayesinde gercek bir diizlem
iistiinde yasanan 1.Dilinya Savasi, bilinen tarihsel zamanindan saparak kurmaca
karakterlerin yonlendirdigi kurmaca bir zaman algis1 olusturur. “Kurmaca karakterlerin
anlatrya dahil olmasi ile birlikte... tarihin olusturdugu biitiin 6zgiil baglayicilar esit
bicimde etkisizlesir” (Ricceur, 2013, s. 216). Ricceur’un bu noktada bahsettigi “6zgiil
baglar” takvim, arsiv kayitlari, belgeler gibi tarithin uygulamaya soktugu verilerdir. Dijital
oyunlar da kendi kurmaca zamanlar1 i¢inde, tarihsel siirecte var olan 6nemli bir olay1 ele
alarak kurmaca karakterler ile yeni bir zaman algis1 olugturmaktadir. Sinemasal anlatida
izleyicinin deneyimledigi zaman da tiim bu fenomenolojiye eklenmektedir ve farkli bir
zaman kavrami daha ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyunlarda ise kurmaca zamana ek olarak,
oyuncunun deneyimledigi zaman ve oyuncunun oyun i¢inde gec¢irdigi zaman kavramlari
ortaya ¢ikarak cok boyutlu bir zaman algis1t meydana gelmektedir.

Propp’un “indirgeme” kavramindan yola ¢ikan Ricceur, “Kurmacanin kralliginda
sonsuzlugu 6liimle kars1 karsiya getiren sinir-deneyimler benimsedigi indirgeme yontemi
kendisini hem dissal transandanslar hem de tist transandanslar karsisinda 6znel igselligi
ayricalikli kilmaya gotiiren fenomenolojinin siirlarini ortaya ¢ikarir.” (Riceeur, 2013, s.
234) ifadesinde bulunur. Burada “smir-deneyimler” tabiri ile Ricceur, inceledigi
hikayelerde yer alan sonsuzluk temasinin 6liim-sonsuzluk kavramlari ile agiklamaktadir.
oldugu bilindigi i¢in her zaman i¢in bir son vardir. Fakat, Propp’un dedigi bigimde
“olagantistii masallarda” askin bir anlatim, yiice bir varlik bulunabilir. Bu nedenle sonu
ifade etmek i¢in kimi zaman “sonsuza dek mutlu yasadilar” denir. Masallardaki zamansal
belirsizlik (baslangicin veya bitisin net olmamasi1 durumu) sinema, edebiyat gibi ¢esitli
sanatlarda da ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin, bir masal “evvel zaman icinde...” sozleri ile
basladiginda zaman ile ilgili net bir bilgi verilmez. Bu da masali dinleyen kisi i¢in
masalda anlatilan olayin her ¢agda gergeklesebilecegi ihtimalini dogurur. Bu ihtimal
sayesinde dinleyici anlatiy1 igsellestirir ve kendi bilgi birikimine ve deneyimine
dayanarak senaryoyu hayal giicii ile tamamlar. Benzer bir 6rnek sinemada da gegerlidir.
George Lucas tarafindan yaratilan diinyaca iinli bilim kurgu serisi Star Wars’in tiim
filmleri de “Uzun zaman once, ¢ok c¢ok uzak bir galakside...” yazilar1 ile baglar.

Zamandaki ve mekandaki bu belirsizlik hissi izleyiciyi; diinya disi, askin bir
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anlamlandirma ¢abasina sokar. Dijital oyun diinyasinda ise bazi oyun tiirlerinde ekranin
bir kosesinde oyun i¢i kalan siireyi hatirlatan veya gecen siireyi gosteren imlegler
bulunmaktadir. Acik diinya oyunlar1 veya RYO gibi tiirlerde ise harita i¢i dolasim
tamamen oyuncunun kontroliinde oldugu i¢in oyun hikayesinin akti§i zaman ve
oyuncunun deneyimledigi zaman arasinda farkliklar meydana gelmektedir. Senaryosal
zaman ise oyun tasarimcisi tarafindan belirlenmis bir eski ¢ag, gelecek, gecmis veya
belirsiz olabilir. Bu yonii ile dijital oyunlar sinema ve masallara son derece benzemektedir
ve acik diinya oyunlari ve RYO’lar hari¢ ¢cogu oyun tiiriinde Ricceur’un sinir-deneyim

olarak adlandirdig1 zamansal bir son bulunmaktadir.

2.2.2.Chatman’in Karakter Teorisi

Chatman’a gore, sinema anlatisinda bir ana fikrin yani “/ogos”un anlatilabilmesi
i¢in dncelikle bir karakterin olusmasi, meydana gelmesi ve hatta dogmasi gerekmektedir.
Ancak film sdéyleminin tiim bu dogumdan bahsetmesi gerekmez, filmin anlatmak istedigi
mesaja gore karakter her yasta ve her fiziksel goriiniimde olabilmektedir. Film dili i¢cinde
anlatim izleyicide olusturmak istedigi anlama gore; gorsel, isitsel veya gorsel-isitsel
olabilir. S6zlii olmayan anlatilarin anlatildig1 goérsel duyulara hitap eden heykel, bale,
resim ve yazili metinler ile isitsel duyulara hitap eden miizik, miizikal, radyo tiyatrolari,
ses efektleri ve dis anlatic1 gibi tiim kategoriler sinema anlatisinda kullanilmaktadir. Tiim
bu anlat1 6gelerinin en temelde ikiye ayrildigim1 sdyleyen Chatman, anlatt modelini

Tablo.3’te gosterildigi sekilde tanimlamistir (Chatman, 2008, s. 22-24).
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Tablo 3. Chatman'in Anlat1 Diyagrami

(Chatman, Oykii ve Soylem: Filmde ve Kurmacada Anlati Yapisi, 2008)

Dijital oyunlar diisiintildiiglinde 6zellikle oyun i¢i sinematik boliimlerin yer aldig1
kisimlarda, oyun i¢i oynanabilir karakterin yerini dis bir anlatict almaktadir. Bu dis
anlatic1 oyun hikayesi ile ilgili ge¢gmis bilgiler, anlik aksiyonlar ve gelecek karsilasmalar
ile ilgili bilgi verebilir. Anlatic1 genellikle Propp’un eylem alanlarinda tanimladig: iizere
kahramani doniistiirlir, yola c¢ikmasini saglar, yolculuga hazirlar, gelecek tehlikeler
hakkinda uyarir veya bir akil hocasit gorevi lstlenebilir. Bu baglamda Chatman’in
karakter ile anlatic1 arasindaki ayrimi anlattigi 1986 yilinda yaptigi Characters and
Narrators: Filter, Center, Slant, and Interest-Focus isimli ¢calismasi, tezin bu boliimii i¢in
referans noktasi olusturmaktadir.

Ayn1 zamanda bir yapisalci olan Seymour Chatman, bir karakterin kelimelerden
baska bir sey olmadig: fikrini yanlis olarak degerlendirmistir (Heidbrink, 2010, s. 77).
Yapisalct konumlarin etkenler ve karakterler arasindaki Aristoteles¢i ayrimi nasil
kullandigin1 elestirir ve bunun yerine karakterleri her tiirlii ortamdan bagimsiz 6zerk
varliklar olarak ele alan bir teoriyi savunur. Chatman, bunlar1 yalnizca olay oOrgiisii
islevleri olarak ele almayarak, metin tarafindan iletilen agik ve ortiik kanitlar araciligiyla
karakterleri olusturanin izleyiciler oldugunu one siirer. Karakterler, onun bakis agisina

gore bir ozellikler paradigmasidir: metnin Gykiisii boyunca ortaya ¢ikabilen nispeten
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istikrarlt bir kisilikleri vardir, ancak bu 6zellikler ayn1 zamanda kaybolabilir, yeniden
ortaya cikabilir veya yeni 6zellikler ortaya ¢ikabilir (Chatman, 2008, s. 128). Kendi
ozellikler paradigmasini, Forster'in, yuvarlak karakterlerin agik u¢lu oldugunu savunarak
derin karakterlerin okuyucularini sasirtmak zorunda oldugu fikrine uydurmaya calisir, bu
da okuyucularin daha da fazla 6zelligini ortaya ¢ikarmasina olanak tanir.

Anlatinin belirsizligi ile ilgilenen Gérard Genette, anlatinin ti¢ kullanimi arasinda
ayrim yapar:

a) Bir olaylar dizisi (0ykil),

b) Oykiiniin gostereni (anlat1 sdylemi)

¢) Bir dizi olay hakkindaki anlatim (anlatan) (Genette, 1979).

Karakter konusuna gelince, Genette yapisalc1 bir pozisyon alir ve daha ¢ok
karakterin anlat1 perspektifindeki roliiyle ilgilenir. “Bakis agisina gore anlati perspektifini
yonlendiren karakter kimdir?” ve “anlatici kimdir?” gibi sorular sorarak anlatic1 ve
karakter arasinda ayrim yapar (Genette, 1979, s. 187). Karakterlerin somut bir tanimini
vermeden, Chatman'in karakterleri ortamdan bagimsiz olarak algilama Onermesinin
aksine, anlatr s0yleminin ve anlatinin ingasinda oynadiklar1 islev agisindan karakter
kavrami Genette icin daha dnemlidir. 1970'lerin sonlarinda ve 1980'lerin baslarinda,
Chatman'in 6zellik paradigmasi, metin analizi aragtirmalarina dogru bir yonelim olmasini
tetiklemistir.

Chatman’a gore, “bakis agis1", "vizyon", "perspektif', "odaklanma" gibi
kavramlar ayrim gozetmeksizin, bazilar1 yalnizca karakterler icin gecerli, bazilari
yalnizca anlaticilar icin gegerli olan farkli anlati iglevlerini adlandiran terimlerdir.
Islevlerden biri, belirli bir karakterin ¢ok &nemli oldugu hikayenin sunumudur.
Okuyucuya/izleyiciye o karakterin bilincine erisim izni verilebilir veya verilmeyebilir.
Chatman, bu karakter dolayimlama islevini "merkez" olarak adlandirilmaktadir. Bir
baska islev de bir karakterin veya karakterlerin bir hikayedeki olaylarin, ayarlarin ve diger
karakterlerin "ekran", "filtre", "ayna" veya "yansitic1" olarak kullanilmasidir (Chatman,
1986, s. 196-197). “Sinema nesnel oldugu yanilsamasi uyandiran kamerayla higbir
karakterin algisal bakis agisiyla ortlismeden ne olup bittigini sunmakla yetinebilir... Ya
da bir karakterin bakis acisin1 vurgulamayi amaglayabilir.” (Yaren, 2013, s. 179)

Sinemada kameranin yeri yonetmenin tercihine ve karakterin konumuna gore belirlenir.
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Ornegin, bir cinayet sahnesi daha fazla heyecan uyandirmasi acisindan katilin gdziinden
dogrudan verilebilir ve 6znel kamera kullanimi1 yapilir. Fakat izleyici bu sahneyi her
izlediginde ayni agidan bir ¢ekim gormektedir. Katilin géziinden gordiigii olay1 kurbanin
goziinden géremez veya kurbanin géziinden gordiigii sahneyi katilin géziinden géremez.
Dijital oyunlarda ise kameranin durdugu yer oyuncunun istegine bagl olarak degisebilir.
Bir catisma sahnesinde oyuncu isterse sol acidan isterse saldirdigi diigmanin arkasindan
tiim alan1 ii¢ boyutlu olarak gzlemleme sansina sahiptir. Sinemadaki ii¢ boyutlu ¢ekimler
veya farkli kamera agilarinin {ist liste bindirilmesi ile elde edilen agilar bile dijital
oyunlara kiyasla son derece eksiktir. Ciinkii dnceden kaydedilmis bir a¢1 yonetmenin
sinirlandirdigi belirli bir alan igerisinde izleyiciye sunulmaktadir. Dijital oyunlarda ise
tasarlanmis kocaman bir haritanin her noktast oyuncunun istedigi bakis agisina gore
degisebilmektedir. Kimi zaman oyuncu oynanabilir karakterin gdziinden oyunu
deneyimleme firsati bulurken, kimi zaman amors ¢ekim gibi oynanabilir karakterin
arkasindan, kimi zaman ise tipki bir drone ¢ekimi gibi gokyiiziinden karakterini
yonetebilmektedir. Bu ge¢isler tamamen oyuncunun inisiyatifindedir ve istedigi an
degistirebildigi bir bakis agis1 sunmaktadir. Bu durum Chatman’in bakis agis1 kavraminin
dijital oyunlarda ne denli degistigini gbzler Oniline sermektedir, kamera oyuncunun
gbzidiir (ve hatta gercek hayatta bile deneyimleme sansi bulunamayan, ¢ok boyutlu ilahi
bir gozdiir).

Chatman’in bir diger kavrami olan anlatici, bir hikayenin bir kismini veya
tamamini tarafsiz bir sekilde veya baska bir karakterin bilincinden "i¢inden" veya
"aracilifiyla" anlatmay1 segebilir. Chatman bu islevin "filtre" olarak adlandirilmasi
gerektigini diistinmektedir. Filtre islevi goren bir karakter, merkezi (kahraman) olabilir
veya olmayabilir (tanik). Sadece karakterler insa edilmis diegetik diinyada bulunur, bu
nedenle sadece onlarin gordiikleri, yani kelimenin tam anlamiyla algilayan bir diegetik
bilince sahip olduklari, algiladiklar1 gergekleri o diinyadaki bir konumdan diisiindiikleri
sOylenebilir. Chatman’a gore sadece onlarin "bakis agis1" bu diinyaya i¢kindir, sadece
filtre olabilirler (Chatman, 1986, s. 198). Anlatici o diinyadaki seyleri algilayamaz veya
tasavvur edemez, sadece o diinya hakkindadir, ¢ilinkii onun i¢in hikaye diinyasi zaten
"gecmis" ve "bagka bir yerdedir". Anlatic1 bunlar1 aktarabilir, yorumlayabilir ve hatta

(mecazi olarak) gorsellestirebilir, ama bu gorsellestirme disaridan, kendi hayal giiclinde
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veya hafizasinda olusmaktadir. Anlatinin mantig1, anlaticiy1 siirlar i¢cinde bir yazidan
kelimenin tam anlamiyla gérmesini veya diisiinmesini engeller. Anlaticilar bu uzlasima
kars1 ¢ikmakta 1srar ettiklerinde, anormallik agiktir (Chatman, 1986, s. 198).
Rimmon-Kenan 1983 yilinda yaymladig1 Narrative Fiction: Contemporary
Poetics adli kitabinda, karakterlerin insan m1 yoksa kelime mi oldugu sorusunu ele alarak,
oykiilerdeki karakterlerin, okuyucularin insan algilarina gére modellenmis yapilar olarak
islev gordiigiinii ve bu nedenle insan benzeri olduklarimi yazmistir (Rimmon-Kenan,
1983, s. 13). Chatman’in sdylemlerinden yola c¢ikarak, karakterlerin bir karakter
ozellikleri ag1 icinde tanimlanabilecegini ve metindeki her 6genin karakterin dogrudan

veya dolayl bir gostergesi olarak islev gorebilecegini belirtmistir.

2.2.3.Eder, Jannidis ve Schneider’in Karakter Teorisi

Eder, film karakterlerini “iletisimsel olarak insa edilmis eserler olarak var olan bir
ic yasama sahip tanimlanabilir kurgusal varliklar” olarak tanimlamay1 Onerir (Eder,
Jannidis, & Schneider, 2010, s. 18). Eder, film karakterlerine izleyici alimi yoluyla
yaklasir: izleyicinin karaktere iliskin zihinsel modeli, karakter olusturmanin oziidiir.
Ancak, Eder karakterlerin tamamen 6znel olmadigini diisiinmektedir. Daha dogrusu,
alimlama, karakterlerin analizi i¢cin dnemlidir, ¢linkii Eder’e gore karakterin kdkeninin
tohumu, seyircinin karakterlere iligskin sahip oldugu zihinsel modele baglidir (2010, s.
19). Bu zihinsel modeller ¢oklu bigimlerden olusur: “farkli bilgi isleme bicimlerini
(gorsel, akustik, dilsel, vb.) canli bir sekilde deneyimlenen bir birlik i¢cinde birlestirirler”.
Bir karakterin zihinsel modelleri ve karakter modelleri, “belirli bir yap1 i¢inde, belirli bir
seffaflik ve belirli bir perspektif yonelimi ile kurgusal bir varligin 6zelliklerini temsil
eder” (2010, s. 19) Eder, cesitli film analizi teorilerine dayanarak, karakter analizi
pratigini, “karakterlere atfedilebilecek en genel 6zellik alanlarindan olusan ve onlari
izleyicilerin alimlamasiyla yakindan baglayan” bir 'karakter saati' olarak tanimlar (2010,
s. 22). Eder’e gore karakterler su sekilde analiz edilebilir:

1. Eserler: Karakterlerin kompozisyon, metinsel 6zellikler ve estetik yapilar gibi
islupsal araclar agisindan temsili,

2. Kurgusal varliklar: Kurgusal bir diinyada yasayan bir birey olarak karakter,

40



3. Semboller: Cevap veren ve daha derin anlami olan bir isaret. Ornegin, karakter
nedir? Karakter ne anlama gelir?

4. Belirtiler: lletisimin gergek unsurlarinin sonuglar1 veya nedensel faktorleri.
Ornegin, film yapimcilarinin galigmalarmin sonucu olarak ya da izleyiciler icin rol
modelleri olarak karakter (2010, s. 22-23)

Bu siniflandirmaya gore, gercek kisiler bir diinyanin (gercek diinyanin) sakinleri
olarak algilanir, ancak onlar eserler, semboller veya semptomlar olarak algilanmaz. Bu
ayni zamanda karakterlere ve gergek insanlara gosterilen duygusal tepkiler arasindaki ¢ok
onemli bir farki da gosterir: Insanlar sadece karakterlere kurgusal varliklar olarak
duygusal tepki vermezler, ayn1 zamanda onlarin temsillerine (zeki veya beceriksiz),
hikaye icinde verdikleri anlamlara (genellikle tartismali), yaraticilarinin niyetlerine
(6rnegin, propaganda amagli olanlar) veya olabilecegi varsayilan etkilerine (6rnegin, resit
olmayanlar iizerinde) tepki verirler. Bu tiir tepkiler, sirayla, kurgusal varliga karsi
duygulari etkileyebilir.

Karakterleri analiz etmenin farkli yonleri arasinda ayrim yapmak, onlarin medya
Ozgiilliigiinli, metinlerarasiligimmi ve transmedyaligin1 anlamada da yardimci olabilir
(2010, s. 24). Farkhi ortamlarda temsil edilen karakterlerin (Sherlock Holmes gibi)
kurgusal varliklar ve semboller olarak temel 6zelliklerini koruyabilmeleri - hatta korumak
zorunda kalmalar1 - anlasilabilir bir durumdur. Ornegin, bir¢ok film uyarlamasinda
Holmes hala insan aklini1 savunan bir dedektiftir fakat tist kurmaca 6zellikleri degismistir
(Holmes karakterini canlandiran aktoriin fiziksel goriiniimii ile temsil edilir).

Eder’e gore karakter kuramcilari; ister Greimas gibi dilin s6z dizimini baglangi¢
noktast olarak alinsin, ister dramaturjinin gelistiricileri gibi zihinsel problem ¢dzme
stireclerini incelesin, ister Jung'un arketipler teorisi gibi bir ¢ikarimda bulunsun, teorik
temellerin higbiri kendi i¢cinde sorunsuz degildir (2010, s. 29). Modeller arasindaki
farkliliklara ragmen, hepsi benzer temel islevleri igermektedir. Bu durum, temel islevlerin
tipik ve yaygin anlatim tiirlerinde bulunabilecegini gostermektedir. Eder ve arkadaslar
tarafindan sunulan modeller, drama teorisindeki ve film teorisindeki bir dizi yaklagimla
celismektedir. Eder’e gore, “karakterlerin ana karakter ve antagonist karakteri ¢evreleyen
potansiyel konumlarinin degisken sayisi, bu tiir modellerin ¢ekirdegin kendisi disinda bir

dereceye kadar olumsal oldugunu gosterir” (2010, s. 30). Hangisinin islevsel rollerin
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analizine en uygun oldugunu agiklamak igin, teorik temeller ve pratik uygulanabilirlikler
yakindan incelenerek karsilastirilmalidir.

Bu karsilastirmay1 daha net bigimde ortaya koymak isteyen Eder, bir anlatinin
eyleminin karakterlerden daha 6nemli oldugu iddiasini desteklemek icin “eylem”in ne
anlama geldiginin belirlenmesi gerektigini savunmustur. Eylem terimi, artan 6zgiillik
sirasina gore asagidaki maddelere atifta bulunabilir:

1. Karakterler tarafindan degil, tesadiif, doga vb. dis etkenler tarafindan harekete
gecirilen olaylar da dahil olmak iizere, bir hikayedeki olaylarin tamami. Ornegin, yalnizca
izleyicinin izledigi bir giin dogumu.

2. Bu faaliyetlerin sonuglari da dahil olmak iizere karakterlerin genel faaliyetleri.
Bu tanim ayn1 zamanda karakterlerin zihinlerindeki zihinsel siiregleri de icermektedir.
Bir¢ok modernist roman, karakterlerin i¢sel yasamina odaklanarak, fiziksel aktivite ve
durum degisiklikleri acisindan ¢ok az eylem sunarken, karakterlerin psikolojik stirecleri
acisindan daha fazla eylem sunmaktadir.

3. Karakterlerin yalnizca kasith davraniglari, konusmalar1 ve eylemleri. Bazi
medya tiirleri; macera hikayesi, savas filmi ve pek c¢ok dijital oyun anlatilar1 i¢in
eylemlerden yararlandiklart i¢in bu tiir davraniglara odaklanan anlatilar1 tercih eder.
Gizem, su¢ ve dedektif hikayelerinde de oldugu gibi anlatinin amact eylemin kendisi
oldugu i¢in konu dogrudan karakter tizerinden ilerler ve filmin kiinyesi bile “neden bir
su¢ isledigi” sorusunu igerir.

4. S6z edimleri disinda karakterlerin yalnizca fiziksel etkinlikleri. Karakterlerin
hi¢ konusmadan hareket ettigi ve bir seyler yaptig1 birka¢ kurgusal diinya 6rnegi olsa da,
bazi medya tiirleri, hikayeyi anlatmak icin bir¢ok senaryo kitabinin Onerisinde
goriilebilecegi gibi, karakterizasyon ve anlatim aract olarak biiylik 6l¢iide diyalog yerine
eyleme giivenir (2010).

Yukarida yer alan 1. maddede ifade edilen hikayenin eylemi, 2.ve 4. Maddelerde
yer alan karakter eylemlerinden olusmayabilir. Fakat genel olarak hikayeler
antropomorfik karakterlerin etkinliklerini anlatirlar. Buna karsin karakter; portrelerde,
tasvirlerde veya heykellerde oldugu gibi prensipte herhangi bir eylem olmadan
sunulabilir. Film gibi zamansal medyada bile, baz1 kiigiik karakterler eylemle degil,

ornegin kisiliginin 6zelliklerini ima eden bir fizyonomi ile karakterize edilir. En azindan
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bazi mecralarda ve kurgusal diinyalarin anlatimindaki bazi evrelerde, karakterler
eylemden (her anlamda) bagimsiz olabilir. Karakterlerin aksiyondan bagimsiz 6zellikleri
de vardir ve aksiyon odakli yaklagimlar bu yonleri gozden kagirma egilimindedir.
Seyircinin yalnizca karakterlere odaklanmasi kurgusal diinyayr anlamasini ve
deneyimlemesini zorlastirmaktadir. “Eylemden bagimsiz karakterlerin o6zellikleri,
yalnizca izleyicinin empatisini etkilemekle kalmaz, ayni zamanda metnin tematik
odagini, etik ve retorigi de belirleyebilir” (2010, s. 36). Bu nedenle, eylem odakl1 bakis
acis1 karaktere odaklanan bir bakis acisiyla tamamlanmazsa, kurgusal diinyalarin merkezi
yonleri gozden kagirilir.

Olay orgiisiindeki karakterlerin dramaturjik islevlerine atifta bulunarak, iki
yaklasim arasinda ayrim yapilabilir. Geleneksel yaklagimlar, eylem rolleri i¢in tiire ve
doneme 6zgii bir kelime dagarcigr kullanma egilimindedir. Geleneksel dramada sirdas,
usak, kotli adam ve entrikaci olarak adlandirilan bir karakter, 20. ylizyilin popiiler medya
kusaginda capkin ve ziippe olarak adlandirilabilir. Diger yaklasimlar, karakterlerin
islevlerine daha genellestirilmis yollarla bakmaktadir. Ornegin Campbell, James Joyce
tarafindan ortaya atilan bir terimi kullanarak “monomit” kavramini tanimlar. Bir sonraki
boliimde detayli bigimde incelenecek oaln argiimanini Freud'un ve 6zellikle Jung'un
psikanaliz kuramlarina dayandiran Campbell'a gore, monomit evrenseldir ve diinyanin
her yerindeki hikayelerde, mitlerde ve efsanelerde bulunabilir. Evrenselci yaklasim
gelenegi giiniimiize kadar devam etmistir. Ornegin, senarist ve yazar olan Christopher
Vogler, Campbell'in yaklagimint Hollywood filmlerinin yapisina uyarlamis ve Disney

gibi biiylik yapim firmalari ile ¢alisarak ekran ticaretinde etkili olmustur.

2.2.4. Campbell’in Karakter Teorisi

Joseph Campbell 1949 yilinda yayinladigt Kahramanin Sonsuz Yolculugu
eserinde iki ana fikirle ilgilenmistir. Bunlar monomit ve kozmogonik dongii olarak
adlandirilmaktadir. Monomit (kahramanin yolculugu olarak da bilinir), diinya ¢apinda
bulunan mitolojik bir arketip hikayesidir. Campbell''ln c¢aligmasi, monomitin
anlasilmasini sistemlestirir. Campbell'a gore mitler, tarihi diistincenin bilimselligi olarak
anlagilmamalidir, ¢iinkii bir miti meydana getiren ana unsurlar derin yorumlama ve

anlama yetenekleridir. Campbell’in Monomiti sistematiklestirmesini kullanarak eski
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mitlere yeni bir 151k altinda bakmak miimkiindiir. Kendisi Kahramanin Sonsuz Yolculugu
kitabin1 yazarken, S. Freud, K. Abraham, C. G. Jung, O. Rank, ve G. Roheim gibi
taninmis bilim insanlarinin arastirmalarini kullanmistir. Argiimanlar1 akillica ve kararli
bir sekilde yerlestirilmistir, bu da Campbell’1n bilimsel arastirmasini kolayca reddetmeyi

imkansiz hale getirir.

Campbell’a gore, monomit ii¢ ana boliimden olusmaktadir. Bunlar; yola c¢ikis,
erginlenme ve geri doniis olmak iizere toplam on yedi kisim icermektedir. Bu boliimler
altinda Campbell, mitsel anlayisin sistematiklestirilmesini gelistirir. Her efsane tiim
asamalar1 icermek zorunda degildir ve bazi kisa hikayeler (0zellikle fabllar ve peri
masallar1) sadece bir veya iki tanesine odaklanabilir. Campbell'in sundugu yapi, diinyanin
dort bir yanindaki insanlara tanidik gelen bir yapidir: bir kahraman asina oldugu
diinyasin1 geride birakir, bilinmeyen ciddi bir riske dogru, ucunda biiyiik 6diillerin de
olabilecegi diyarlara seyahat eder ve sonunda tiim macerasindan elde ettigi kazanci,
tecriibeyi, odili veya bilgiyi geride biraktigi topluluga getirmek icin geri doner

(Campbell, 2017).
Birinci boliim olan “Yola Cikis”in altinda bes adet tema vardir:

1. Maceraya Cagri: Karakterin o giine dek alistig1 cevresinden, arkadaglarindan
veya mevkisinden uzaklagsmasini gerektiren veya igsel doniisiime ugrayacagi, mevcut
yasantisint kokten degistiren ¢agri/durum/haber. Bir kahramanin yolculuk hikayesi
siradan, eksik bir diinyada baglar. Ancak bu durum, kahramani eski hayatin1 geride
birakmaya cagiran macera diinyasindan gelen bir ¢agri tarafindan hizla bozulur.
Campbell (2017), Maceraya Cagri'nin taniminda, kahramanin genellikle dogatistii
diinyayla goriiniiste rastgele bir karsilagsma yasayacagini ve onun i¢indeki giiclerle bir tiir
iligki gelistirecegini sdyler. Ancak kritik bir noktay1 takip eder: Dogru yapildiginda bu

karsilagsma, kahramanin kendi i¢sel arzularinin ve ¢atismalarinin bir yansimasidir.

Cagri tamamen tesadiif degildir, kahramanin riiyalari, anilari, hisleri vb. pek ¢ok

sekilde kahramana onceden haber verilebilir, malum olabilir. Cagr1 nihayet geldiginde,
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genellikle Campbell'm (2017) “miijdeci”!® olarak adlandirdig1 bir karakter tarafindan
iletilir. Mijdeciler ve mentorlar Campbell’e gére mutlaka ayrimi belirtilmesi gereken
karakterlerdir. Ornegin Star Wars'ta haberci (miijdeci) R2-D2 ve akil hocas1 (mentor)
Obi-Wan Kenobi'dir. Obi-Wan, Luke'un Tatooine'den ayrilip onunla Alderaan'a
gelmesini Oneren kisi olsa da, Maceraya Cagri1 aslinda R2-D2’nun Leia'nin mesajin
iletmesi ile gelmistir. O andan itibaren Luke'un odak noktasi ya da Campbell'in
tanimladig gibi, "ruhsal agirlik merkezi" eski hayatindan R2-D2'nun temsil ettigi macera

diinyasina kayar.

Modern oykiilerde haberci genellikle iyiliksever ya da en azindan iyi huyludur,
ancak Campbell (2017), daha eski oykiilerde durumun her zaman bodyle olmadigini
belirtir. Karakter diipediiz kotii niyetli olabilir ve kahramanin oldugu kisiden doniismesi
gereken kisiye doniisme zamaninin geldigini belirttigi siirece, miijdeci olarak amaglarina

hizmet etmeye devam edebilir.

Cagriy1 aldiktan sonra kahraman gegici olarak siradan diinyaya donebilir, ancak
g0z alic1 macera diinyasina bir bakis attiktan sonra bu diiz ve anlamsiz goriinecektir. Bu
gecici miihlet ile Cagrinin Reddedilisi asamasi arasinda dar ama derin bir ayrim vardir.
Cagrinin Reddedilmesi, kahramanin kaderinden kaginmaya c¢alismak i¢in yaptigi bir

secimdir, mola ise kahraman cagriy1 kabul edip etmemeyi segmeden once gerceklesir.

2. Cagrimin Reddedilisi: Kahraman, gelen cagriy1 ¢esitli bahaneler uydurarak,
mevcut hayatinda yer alan mesguliyetlerini 6ne stirerek geri ¢evirir/reddeder. Kahraman,
belki de korku, yetersizlik duygusu ya da siradan diinyaya hissettigi giiglii baglar
nedeniyle macera diinyasina girmeye direnir. Campbell (2017), bazi mitlerin (genellikle
masallar veya daha kisa oykiiler), kahramanin ¢agriy1 reddetmesinin korkung sonuglarini
aragtirdigin1 gozlemler. Bu trajik figiirler, bastaki isteksizliklerine ragmen sonunda
kaderlerini kabul etmek yerine, eski diinyalarin1 ve eski benliklerini geride birakma

isteksizlikleri yiiziinden mahvolurlar. Ozellikle ige doniik ya da ihtiyatl bir kahraman,

19 Mujdeci: Meydan okumalari yayinlayan ve yaklasan degisikligi bildiren/haber veren bir karakter (veya
0ge). Mujdeciler, kahramani eyleme motive etmeye hizmet eder.
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kaderin isaret ettigi anda bir maceraya atilmaz. Bu nedenle bazi kahramanlar giderek daha

wsrarli, hatta daha gii¢lii macera ¢agrilariyla karsilagsmak zorunda kalabilirler.

3. Dogaiistii Yardim/Destek: Kahramanin yola ¢ikma siireci baslar. Bu kisimda
genellikle kahramana olaganiistii bir rehber/yol gosterici yardim eder. Campbell, bu
yardimim genellikle kahramanin macera c¢agrisin1 kabul etmesinden hemen sonra
geldigini sdyler. “Kendi ¢agrisina cevap veren ve sonuclar ortaya ¢iktikc¢a cesaretle takip
etmeye devam eden kahramanimiz, bilingdisinin tiim gii¢lerini yaninda bulur. Tabiat Ana,
bu zorlu gorevi destekler.” (Campbell, 2017, s. 72). Campbell’a gore kahramanin yardim

alabilecegi li¢ ana bi¢im vardir ve kahraman bunlar1 herhangi bir kombinasyonla alabilir.

[k bi¢im, dogrudan bir akil hocasidir, daha énce kahramanin yolundan giden ve
gen¢ maceraciya rehberlik edebilen biridir. Star Wars’tan Obi-Wan Kenobi ve Matrix
filminden Morpheus iyi 6rneklerdir. ikincisi, kahramani dogrudan bir ¢irak olarak
almayan, ancak zorluklar1 basarmasini saglayan yardimsever, genellikle dogaiistii veya
baska bir sekilde giiclii bir varliktir. Bu, Pinokyo gibi masal anlatilarinda kullanilan Peri
Anne veya Harry Potter serisindeki Dumbledore'un roliidiir. Uciincii bi¢im, kahramana
yardim edecek tilsimlarin, silahlarin veya diger gii¢ nesnelerinin verilmesidir. Bu Harry
Potter'm goriinmezlik pelerini, Luke Skywalker'm 1smn kilici, Yunan Mitolojisinde
Theseus'un Minotaur'u yendikten sonra labirentten ka¢gmasina izin veren ip veya

Akhilleus’un kalkani olabilir.

4. 1lk/Birinci Esigin Asilmasi: Kahramanin ilk smavidir, yavasca
bilinmeyen/beklenmedik bir diinyaya/maceraya girer. Kahraman, bilinen ve bilinmeyen
diinyalar arasindaki engeli ge¢melidir. Siradan diinya ile macera diinyas: arasindaki
bariyeri ge¢mek kolay degildir. Campbell''n (2017) “Esik Muhafizlar1” olarak
adlandirdigi ve kahramanin yolunu engelleyen bir sinav, engeller veya diismanlar olabilir.
Bu zorluklardan kaginmanin bir yolu yoktur, kahramanin macerasina devam etmek i¢in
bilinmeyene ge¢cme hakkini kazanmasi1 gerekmektedir. Esik muhafizlar1 koti niyetli
olmak zorunda degildir ve genellikle kurulu diizenin temsilcileri olarak hizmet eder. Asir1
korumaci bir anne, kiigiik bir kasabada ortalig1 karistirmaya calisan polis memuru gibi

karakterler olabilir.
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Campbell'lm bu bolimde degindigi en Onemli noktalardan biri, bariyerin
kahramanin karakterinin bir testi olmasi gerektigidir. Kahraman daha sonra beceri, gii¢
ve zeka testleriyle karsilasacaktir ve ilk zorlugun amaci, kahramanin macera diinyasinda
hayatta kalmak i¢in cesaret ve kararliliga sahip oldugunu kanitlamasidir. Her kahramanin

sahip olmasi gereken ilk sey iradedir ve iradelerini kanitladiklar1 boliim burasidir (2017).

5. Balinanin Karni: Kahraman, oldugu kisiden yolculugun ilerleyen kisimlarinda
dontisecegi kahramanin yeni bir versiyonuna evrilerek bir doniisiime ugrar. “Biiyiili
esigin gecisinin bir yeniden dogus alanina gecis oldugu fikri, balinanin karninin diinya
capindaki rahim goriintiisiinde sembolize edilir. Kahraman, esigin giiclinii fethetmek veya
uzlagtirmak yerine, bilinmeyene yutulur ve 6lmiis gibi goriiniir.” (Campbell, 2017, s. 90).
Balinanin Karni boliimiine 6rnek olarak Star Wars'da herkesin Millennium Falcon'da
bulunan kacake¢ilik kompartimaninda saklandigt sahne verilebilir. Luke o
kompartimanlara girdiginde hala bir ¢iftlik cocugudur, ancak disari ¢iktig1 andan itibaren
tim eylemleri kahramanca bir karaktere biirliniir. Kozada bulunan tirtil, disaridan
bakildiginda 6lii goriilebilir fakat kozadan bir kelebek ¢ikar. Campbell’in Balinanin Karni

olarak adlandirdigi bu boliim bir metamorfozu simgeler.
Erginlenme kisminin altinda ise alt1 adet tema vardir:

1. Smavlar yolu: Kahramanin karakterinin bir donilisiim yasamasi i¢in bir dizi
gorev veya zorluk gergeklesir. Arkadaslar1 ve diigmanlart ile tanisir, becerilerini gelistirir
ve olgunlasarak kahraman roliine biiriinlir. Bu bdliim Kahramanin Yolculugunun
merkezidir ve kahramanin doniisecegi kisiyi tanimlamaya baslar. Bu nedenle genellikle

yolculuk hikayesinin en uzun kismudir.

2. Tanricayla Karsilasma/Bulusma: Kahraman, yolculuk evreninde bulunan
kudretlerle tanisir ve onlarin kutsamalarin1 almaya ¢alisir. Kahramanin aldigi kutsama
sekil olarak degisebilir ancak genellikle Babanin Gonliinii Alma kisminda bir tiir koruma
veya elestirel i¢ gorii olarak tezahiir eder. Kahraman, Sinavlar Yolu sirasinda giiglii, akill,
hileli, ¢ekici veya bas belasi olmus olsa bile, Tanricanin liitfu ancak erdemlerini
kanitlayarak elde edilebilir. Campbell, tanriganin genellikle zitliklar1 i¢inde barindiran,

ikili bir doga sergiledigini sdyler (biri korkung, digeri yardimsever) ve kahramanin bu
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dikatominin iki ucunu da anlamayi1 Ogrenmesi gerekmektedir. Ruhsal olarak hazir
olmadiginda bir tanriganin biitiinliigliyle ylizlesen bir kahraman zor bir donemden gecer.
Ornegin, Star Wars'daki tanriga Prenses Leia'dir, Luke Skywalker ve Han Solo ile tanisma
anlarinda iki karaktere oldukca farkli tepkiler verir. Erdemli Luke, onun iyi litfunu
oldukca kisa bir siirede kazanirken, Han Solo, daha yiiksek bir ¢cagri yapana kadar alaya

alinir, zorlanir ve perisan edilir.

3. Bastan Cikaric1 Olarak Kadin: Kahraman, diinyevi zevklere kapilarak
yolundan sapmaya meyillidir. Burada kadin bir metafor olarak kullanilir ve kahramanin
yolundan caydirict gesitli arzu nesneleri ile karsilasabilecegini ifade eder. Ornegin,
Yiiziiklerin Efendisi serisinde yok edilmesi gereken “yiiziik” figiirii Frodo’nun yolculugu

boyunca onu bastan ¢ikarabilecek bir nesne olarak varligini hissettirmektedir.

4. Babanin Gonliinii Alma: Kahraman, anlati diinyasinda bulunan en
giiclii/tehlikeli ve kahraman iistiinde en ¢ok etkiye sahip olan nihai gii¢le hesaplasmaya
girer. Bu boliim, kahramanin yolculugunun en biiyiik ve en tehlikeli kismidir. Kahraman,
evrenlerindeki en gii¢lii varlikla hesaplagsmaya girmesi sonucunda ya onu yener (kotii,
zalim bir baba durumunda) ya da varligin iyiligini kazanir (iyi huylu ve adil bir baba
durumunda). Adindan da anlagilacagi gibi Campbell bu boliimde, Freud'un goriislerini
merkeze oturtarak, Freud'un cocuklarin annelerinin sevgisi i¢in babalariyla savastigi
fikrinden yola ¢ikmaktadir (2017). Bu fikir, Campbell'm tiim kaynak materyallerini
yorumlamasina rehberlik etmektedir. Babanin Gonliini Alma kismimin sonunda
zorluklarin tistesinden gelen kahraman, kendi basina bir ebeveyn, 6gretmen veya lider

olmaya hazirdir ve kendi ayaklar: tizerinde durabilecek kadar sertlesmistir.

5. Tanrilastirma: Kahraman, kendisinin miimkiin olan en yiiksek versiyonuna
yiikselir. Tanrilagtirma, kahramanin kisisel yolculugunun son adimidir; giiclerinin,
bilgeliklerinin ve safliklarinin zirvesine ulastigi son doniisiimdiir. Kahramanin diinyada
hala yapacak isleri olabilir, ancak Tanrilastirma i¢ miicadelelerinin sonudur. Matrix
filminde Neo'nun “The One (Bir)” oldugunu ve Star Wars’ta Luke'un kendisinden dnceki

babas1 gibi bir Jedi oldugunu fark etmesidir. Bu degisiklik, kahramanin Nihai Odiil'e
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ulagsmasindan once gergeklesmelidir, yani Neo, insanlig1 Matrix'ten ozgiirlestirmeden

once kendisinin “The One (Bir)” oldugunu kabul etmelidir.

6. Nihai Odiil: Kahraman, arayisinin nihai amacina ulasir. Sonunda kahraman,
yollarini kapatan tiim zorluklarin iistesinden gelir ve kaderini tamamlar. Kahramanin yol
boyunca karsilastig1 zorluklar, Babanin Gonliinii Alma kismini tamamlamasi ile sona
ermez. Campbell, eger kahraman bir tanri, aziz, secilmis kisi ya da kutsal bir varliksa,
Nihai Odiil’e ¢ok az veya hi¢ miicadele olmadan ulasilabilecegini, ancak herkesin son bir
smavdan gegecegini sdyler. Nihai Odiil genellikle biri veya bir sey tarafindan korunur ve
kusurlu bir kahramanin koruyucular1 kandirmasi, yatigtirmast veya oOldiirmesi

gerekmektedir.
Campbell Doniis bolimiinii de alt1 adet temaya gore tasarlamistir. Bu boliimler:

1. Doniisiin Reddedilisi: Kahraman siradan diinyaya geri donmeyi reddederek
macera diyarinda kalmay1 tercih edebilir. Kahramanin doniisii reddedisi yeterli olgunluga
ulasamamis olmas1 veya bencilligi ile agiklanabilir. Biiyiilii bir diinyanin ic¢ine giren
kahraman, eski siradan hayatina geri donmeyi sikici, bos ve tekdiize bulabilir. Ayrica
merak duygusu da kahramanin bu reddi yapmasinda en 6nemli etkenlerden biri. Aksiyona
alisan kahraman geri dondiigii takdirde karsisina ¢ikabilecek yeni maceralari merak eder
ve onlara ulagma arzusu ile dolar. Bu duruma ornek olarak Peter Pan'in hikayesinde
Neverland'den ayrilmay1 reddetmesi verilebilir. Yine de yola ¢ikan kisi (dogaiistiinde
kalmak karakterin ¢ikarina olsa da), gergek bir kahraman olmak i¢in, nihai 6diilii siradan

diinyayla paylagsma sorumlulugunu kabul etmelidir.

2. Biiyiilii Kacis: Bazen kahraman macera diyarindan kagmalidir. Campbell,
kahramanin dogaiistii diinyay1 terk etmesinin iki yolu oldugunu sdyler (2017). Kahraman,
arayisina bir tanr1 veya baska bir dogaiistli gii¢ tarafindan gonderildiyse, tanrisal giicler
doniisii oldukga basit hale getirecektir. Ornegin J. R. R. Tolkien’in 1937 yilinda yazdig
Yiiziiklerin Efendisi kitabinda Gandalf, Bilbo Baggins'in maceralarindan sonra Shire'a
donmesine yardimei olur ve baglangigta yiizlerce sayfa siiren Orta Diinya'daki yolculuk
sadece yedi sayfada tamamlanir. Diger bir yolda ise dinlerden ve mitolojiden yararlanan

Campbell, kahramanin yasak olan1 elde etme arzusundan bahseder: Yasak elmay1 yemek,
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kralin kizina asik olup kagirmak, yilan basli Medusa’nin karsisinda gozlerini agmak gibi.
Kahraman uymasi gereken kurallara uymadigi bu tip durumlarda veya dogaiistii diinyanin

kadim giiclerine kars1 geldigi anlarda geri doniis seriiveni korkung bir kacisa dontigebilir.

3. Disaridan Gelen Kurtulus: Kahraman dogaiistii diinyadan kacamazsa veya
yaralanmigsa, siradan diinyadan gii¢lere veya yol gostericinin destegine ihtiya¢ duyar.
Kahraman kendi istegiyle geri donmeyi reddederse veya Biiyiilii Kagis bolimi felaketle
sonuglanirsa biraz yardima ihtiyaci olabilir. Bu boliim ¢ogunlukla Campbell'in mitleri
anlattig1 kisimlardan olugmaktadir ve Campbell’a gore kurtarici olarak gelen kisi siradan
diinyadan gelmelidir (2017). Kitapta verdigi orneklerinin her birinde iki diinya arasinda
net bir ayrim bulunmaktadir ve her zaman kahramani1 dogaiistii olandan kurtarmak i¢in
normalden gelen birini igerir. Campbell’in bu kitab1 yazdigi donem igin bu kural gecerli
kabul edilse de daha sonraki donemlerde yapilan akademik caligmalar ve modern
hikayeler bu béliimii biraz genisletmistir. Ornegin, Harry Potter ve Felsefe Tas: filminin
sonunda Harry, Dumbledore ve diger 0gretmenleri tarafindan Quirrell'den kurtarilir.
Filmin bu bolimi agikga bir “Yoktan Kurtarma”dir, ancak kurtarmay1 yapan cadilar ve
biiyticiiler, Harry'nin Hogwarts Ekspresi'ne bindiginde geride biraktig1 siradan diinyanin
bir parcasi degildir. Bu 6rnekten de anlasilabilecegi iizere; eski/siradan diinya tamamen
terk edilmis ise, Campbell'n yalnizca “normal diinya” ile smirlandirdigir kurtarici
kavrami, kahramanin macerasi sirasinda kazanilan arkadaslardan, miittefiklerinden veya

akil hocalarindan biri de olabilmektedir.

4. Doniis Esiginin Asilmasi: Kahraman, siradan diinyaya geri donerken, yolculuk
sirasinda kazandigi bilgeligi kaybetmemek ve zorlu bir gegis siirecini tamamlamak
zorundadir. Campbell bu gecisin ne kadar zor olabilecegini ¢esitli 6rnekler iizerinden
stkca vurgulamistir. Deneyimledigi maceralarindan sonra bakis acist degisen bir
kahraman, eski arkadaslar1 ve komsulariyla iliski kurmakta zorlanabilir. Yiiziiklerin
Efendisi serisindeki Bilbo Baggins harika bir 6rnektir. Clicelerle yaptig1 yolculuklar
sirasinda kazandigi tim zenginliklere ragmen Baggins, Hobitler’in yasadigi Shire
Koyii’'nde her zaman garip biri olarak disiiniilmiis ve saygin Hobbitler tarafindan

dislanmustir.

50



Campbell’a gore kahramana dogaiistii bir sey dokunduysa, siradan diinyayla
yeniden karsilagsmak tehlikeli ve hatta Oliimciil olabilir. Campbell (2017), Genglik
Ulkesinde uzun yillar yasadiktan sonra ailesine ne oldugunu kesfetmek i¢in eve désnmek
isteyen Irlandali bir kahramanin hikayesini anlatir. Ulkesine gitmesine izin verilir ve
yolda onu hizlandirmasi i¢in bir at tahsis edilir, ancak iilkesinde yere ayak basarsa
Genglik Ulkesinde gegirdigi tiim yillar geri donecek ve onu hemen yaslandiracaktir.

Kahraman, tiim uyarilara ragmen attan iner ve hemen sakat yasl bir adama dontisiir.

5. iki Diinyanin Ustasi: Déniis esigini hasarsiz gecen bir kahraman, siradan ve
dogaiistii diinyalar arasindaki dengeyi bulur ve 6zgiirce hareket edebilir. Kahraman, “iki
Diinyanin Efendisi” oldugunda maceralarin1 tamamlamis ve iistesinden gelmesi gereken
biliyiik zorluklar kalmamistir. Ancak, maceralar1 sirasinda kahramana akil hocaligi
yapmak icin iki Diinyanin Efendisi olan bir karakter kullanilabilir. Ornegin, Star Wars
evreninde yer alan Obi-Wan Kenobi, Tatooine'in siradan diinyasinda bir kesis olarak

yasayabilecegi gibi bir Jedi olarak Oliim Yildizi’na da girebilir.

6. Yasama Ozgiirliigii: Sonunda, i¢indeki ve disindaki iblisleri yenen kahraman,
ulastig1 bilgelik ile hayati diledigi gibi yasama hakkini kazanir. Maceraya ¢ikmadan dnce
icinde barindirdig1 korkularini yener, pismanliklarin1 birakir ve gelecek ¢atismalar icin
heveslenmez. Siikuneti ve huzuru bulan kahraman; rehber, yol gosterici veya danisman
olabilir veya evlenip bir bdlgeye yerlesebilir. Bazi kahramanlar ise edindikleri
tecriibelerini kullanacaklar1 yeni bir maceraya atilabilirler. Star Wars'da Luke, Giig ile bir
olur ve daha sonra giicii baskalarina 6gretir. Sherlock Holmes Moriarty'yi yendikten
sonra, diinyay1 dolasir ve hayatin onu gotiirdigl yere gider. Yiiziiklerin Efendisi'nde
Hobbitler kendi Shire topraklarinda lider olurlar. Aragorn, uzun ve bariscil bir donem
boyunca kralligini siirdiiriir. Frodo, Gandalf ile denizleri asmay1 seger. Game Of Thrones
serisi de tipki bu sekilde her kahramanin kendi yolculugunu anlatmis ve her kahraman

icin farkli bir yasama 6zgiirliigli sunmustur.

2.2.5. Karakter Kavramina Iliskin Diger Yaklasimlar ve Arketip Kavrami
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Eder, Jannidis ve Schneider'in belirttigi gibi, yapisalci-semiyotik yaklagimlar
“karakterleri, kendilerini gdsterenler ve metinsel yap1 kiimeleri olarak” dikkate alma
egiliminde olmustur (Eder, Jannidis, & Schneider, 2010, s. 6).

1990'larin sonunda senarist Robert McKee, hikayedeki karakterlerle hikayenin
yapisinin aynt oldugunu savunur. Karakterler yalnizca Oykiiye yapi1 kazandirmakla
kalmaz, ayn1 zamanda Oykiilere de aittir. McKee, yapisalct konumu benimser ve Chatman
tarafindan Onerildigi gibi, Ozelliklerin paradigmasi olarak karakterleri zitlastirirken,
ozelliklerin birikimini basitce karakterizasyon olarak degerlendirir. Bu ozellikler
paradigmasi karaktere bir kisilik verir, ancak kendi bagina bir karakter degildir (McKee,
1998, s. 100). McKee'ye gore, “karakterizasyon” ve “gercek karakter” arasinda bir ayrim
vardir; karakterizasyon, baski altindayken ortaya cikan karakterin kisiligine atifta
bulunur. McKee daha ¢ok Forster'in yuvarlak ve diiz karakterler fikrinden yola ¢ikarak
olusturdugu gergek karakterler fikriyle ilgilenir. Ger¢ek karakterin ifsasini ana karakterler
icin temel olarak kabul eder, ¢iinkii gercek kisiliklerinin ifsasi, karakterleri ikilemlere
zorlayan hikaye yapisi tarafindan saglanmaktadir (McKee, 1998, s. 105). McKee’nin
Forster ve Chatman’dan yola ¢ikarak gelistirdigi bu diisiinceleri daha sonraki donemlerde
pek cok kahraman, anti-kahraman c¢alismasina da Onciil olmustur. Karakterizasyon
kavraminin baski altinda ortaya ¢ikabilen karakter kisiligi oldugunu ifade eden McKee,
dijital oyunlardaki karakter gelisim siirecine de etki etmistir. Oyun diinyas1 i¢inde bir
karakterin baski altinda kalmasi ve hatta oyuncunun baski altinda kalmasi, oyuncuya
farkli segimler yaptirabilmekte bu nedenle ger¢ek anlamda bir dontisiimden ve se¢cimden
bahsetmek miimkiin olabilmektedir. Cilinkii dijital oyunlar, anlik tepki verilen ve her
defasinda farkli bir akis icinde deneyimlenebilen eserlerdir. Dogal olarak oyun
gelistiricileri ve tasarimcilari tarafindan yaratilan “gercek karakter”in oyuncu deneyimine
bagli olarak “karakterizasyon” gelistirdigini ifade etmek yanlis olmayacaktir.

Faber ve Mayer 2009 yilinda Jung'un 1968 yilinda yaptig1 ¢alismalardan yola
cikarak arketip kavramini, “bir gézlemcinin duygusal olarak yankilanabilecegi tipik,
genel bir hikaye karakterinin i¢sel modelidir” seklinde tanimlamistir (Faber & Mayer,
2009, s. 307). Cogu cagdas arastirmaci, Jung'un ilk basta savundugu gibi, arketipsel
modellerin biyolojiden ziyade kiiltiir yoluyla aktarildigini iddia etmektedir (Jung, 1968).

Zihinsel modeller olarak arketipler, insanin s6z Oncesi deneyimi sirasinda gelistirilen
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goriintii semalarina ve temel zihin/beyin yapilarina benzetilebilir. Bu tiir semalar biligsel
stirecler i¢inde tekrarlanir ve anlama/muhakeme kaliplar1 olusturur. Arketipler, bireyin
diinyay1 deneyimleyebilecegi, eyleme zorlanabilecegi ve davranig icin bir model
saglayabilecegi islevsel bir paradigma veya sema saglayabilir. Maloney (1999), zihnin
dogustan yapilandirilmis oldugu 6nermesini destekleyen ¢esitli alanlar1 inceleyerek artan
arastirmalara atifta bulunur. Zihinsel modellerde, bireyin c¢alistigi, anladigr ve
kesfedecegi bir cerceve bulunur. Arketipler, ozellikle mitler, kiiltiirel hikayeler ve
destanlar yoluyla ¢esitli sekillerde ifade edilir (Jung, 1968). Arketipler genel hikaye
karakterleridir, ancak genellikle anlatilardaki tanidik ve tutarli 6zelliklere sahip olan ve
ortak yasam temalar1 etrafinda birlesen anahtar rolleri temsil eder (Faber & Mayer, 2009).
Maloney, Jung, Faber & Mayer’in katkida bulundugu ¢alismalar, “arketipin kendisinin
hicbir zaman bir sembol veya goriintiide dogrudan ifade edilmedigi, aksine her yerde
bulunan belirli temalara veya motiflere uymasi i¢in goriintiilerin ve sembollerin zihinsel

kullanimina rehberlik ettigi”” onermesini desteklemektedir (Hart & Brady, 2005).

Arketipler, umutlarimizi, korkularimizi, hayallerimizi ve arzularimizi
somutlastiran sézel olmayan yapilar ve sembolik diller olarak hizmet edebilir. Boylece,
kosullara bagl olarak hem kolektif veya bireysel, hem de nesnel veya 6znel olabilirler.
Bu nedenle, Lindenfeld’e gore kriz zamanlarinda insanlar, “yasamdan daha yiice” bir
anlam yiikledikleri toksik/karizmatik liderlerin cazibesine birey veya grup olarak

kapilarak, totaliter ideolojide bir anlam ve diizen duygusu hisseder (Lindenfeld, 2009).

Kahraman kelimesi ise: sikinti, meydan okuma, onur, gii¢ ve zafer gibi duygulari
cagristirmaktadir. Kahramanlar, bireylerde anlamlandirmanin olusabilmesi i¢in bir anlati
saglar ve gercekligi sosyal bir insa olarak algilarlar. Anlam olusturma, bir kiginin bir dizi
olay1r ve deneyimi rasyonalize etmesine ve anlamasina izin veren, devam eden bir
yorumlama siirecini ifade eder (Weick, 1996). Anlamlandirma, daha sonra eylem igin bir
sigrama tahtasi saglayan, kosullart anlasilir bir ¢erceveye doniistirme ve diizenleme
stirecini tanimlar. Kahramanin yolculugu genellikle diizensizligi diizene sokmaya veya
yanlis giden durumlari diizeltmeye caligir. Yolculuk boyunca, kahramanin goziinden bilgi
ve anlayis kazanilir. Kahramanlar, belirlenen hedeflere ulasmak ve gergekligi kendi

isteklerine gore biikmek icin dogaiistii bir yetenege sahip gibi goriiniir. Bir¢ogunun bu tiir
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efsanevi basarilar1 taklit etmek ve boyle bir giice sahip olmak istedigini iddia etmek
abartili bir sdylem olmayacaktir. Campbell (2017), arketip kavramini ve kahramanin
yolculugunu aragtirarak bir¢ok efsanede, kahramanin genellikle kendini feda ettigini ve
bagkalar1 icin sikint1 ve zorluklarin tistesinden geldigini ifade etmistir. Kahramanlarin
cesur eylemleri ve fedakarliklari, etkilenen topluluk i¢inde yeniden anlatilarak
destanlagmaktadir. Nihayetinde kahraman, cesareti ve yolculuktan edindigi bilgilerin
entegrasyonunu test eden bir zorlukla karsi karsiyadir. Basarili olursa, kahraman
toplulugun sorunlarini ¢6zmek i¢in bir iksir veya her derde deva olan bir biiyii ile geri
donebilir. Liderler bu rolii oynar ve bu yolculuga ¢ikarlar (Shadraconis, 2013). Stuart
Voytilla, Campbell’in Kahramanin Sonsuz Yolculugu kitabindaki monomit kuramindan
ve Jung’un arketip modellemesinden yola ¢ikarak arketipleri yediye ayirmistir (Voytilla,
1999). Campbell’in yolculugunda yer alan “miittefik” kavrami da eklenince bu arketipler;
kahraman, mentor/akil hocasi, miittefik, miijdeci/haberci, diizenbaz/hilebaz, sekil
degistiren, esik koruyucusu/muhafiz ve golge seklinde siiflandirilabilir. Voytilla’nin
caligmalarindan yola ¢ikarak Christopher Vogler’in kategorize ettigi arketipler Tablo.
4’te aciklamistir (Vogler, 1999).

Arketipler Arketiplerin Tamimlar: ve Ornekleri

Kahraman Kahraman neredeyse her zaman hikayedeki ana
karakterdir. Seyirci kahramanin basarili olmasini
ister. Baskalar1 i¢in kendini feda edebilen, aktif
olarak 6grenen ve oOgrendikleri dogrultusunda
yolculuk boyunca doniisiim geciren, evrensel
niteliklere sahip karakterlerdir. Luke Skywalker
(Star Wars), Harry Potter (Harry Potter), Pinokyo

ve Neo (Matrix) 6rnek olarak verilebilir.

Mentor/Akil Hocast Kahramana oOgreterek ve kahramani koruyarak
yardimec1 olan bir 6gretmen veya egitmendir.
Akil hocasi, kahramani1 korkularinin listesinden
gelmesi icin motive eder ve kahramani yolculuga

hazirlar. Obi-Wan Kenobi (Star Wars),
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Morpheus (Matrix), Dumbledore (Harry Potter)
ve Gandalf (Yiiziiklerin Efendisi) 6rnek olarak

verilebilir.

Miittefik

Miittefik, macerada kahramana yardim eden
karakterdir. Kahramanin yolculugu ¢ok zor
olabilir ve miittefik; bilgi, dikkat dagitma veya
sadece bir ¢ift el gibi kahramanin eksik oldugu
bir seyi saglayarak kahramanin basarili olmasina
yardimc1  olur. Chewbacca (Star Wars),
Hermione (Harry Potter), Watson (Sherlock
Holmes), Samwise Gamgee (Ylziiklerin
Efendisi) ve Robin (Batman) ornek olarak

verilebilir.

Esik Koruyucusu/Muhafiz

Kutsal veya degerli bolgelere girisleri denetler.
Muhafiz genellikle kahramanin macerasinda
ilerlemesini  durduran  karakterdir.  Esik
koruyucusu gercek bir karakter olmayabilir,
bunun yerine bir engel olabilir. Tiim anlatilarda
bir diisman olmast gerekmez, kahramani
tehlikeli oldugu i¢in devam etmemesi gerektigi
konusunda uyarmak icin de orada olabilir.
Kahraman genellikle maceraya devam etmek
i¢in esik koruyucusunu kandirmak, yenmek veya

onunla miittefik olmak zorundadir.

Miijdeci/Haberci

Haberci, kahraman icin bir seylerin degismek
iizere oldugunu belirten bir karakter, bir 6ge veya
bir olay olabilir. Bu arketip, maceranin basinda
belirir ve genellikle bir mesaj verir. Kiilkedisi
masalinda baloyu haber veren mektup, Star Wars

serisinde Prenses Leia’dan mesaj tastyan R2D2
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isimli robot veya Harry Potter’a Hogwards’tan

mesaj getiren haberci baykus olabilir.

Diizenbaz/Hilebaz Hilebaz, hikayeye mizah katan ve karigiklik
cikaran karakterdir. Bu karakter ayrica statiikoya
meydan okuyabilir veya karakterin dnyargilarini
ve diislincelerini yeniden gozden geg¢irmesini
saglayabilir. Han Solo (Star Wars), Esek (Shrek)
ve Dobby (Harry Potter) 6rnek olarak verilebilir.

Sekil Degistiren Yolculuk boyunca fiziksel veya kisilik olarak
degisime ugrayan karakterdir. Bu degisim
genellikle, miittefik olan bir karakterin diisman
olmasi veya diisman sanilan bir karakterin
miittefik  oldugunun anlasilmasi  seklinde
sunulmaktadir. Severus Snape (Harry Potter),
Chris Redfield (Resident Evil Village?®) ve Kedi

Kadin (Batman) 6rnek olarak verilebilir.

Golge Golge genellikle hikayedeki kotii adamdir, ancak
bu her zaman dogru olmayabilir. Ornegin,
catigmaya neden olacak veya kahramanin
istesinden gelmesi gereken bir tehdit de golge
olarak kabul edilebilir. Darth Vader (Star Wars),
Joker (Batman), Ajan Smith (Matrix), Voldemort
(Harry Potter) ve Sauron (Yiiziiklerin Efendisi)

Ornek olarak verilebilir.

Tablo 4. Arketiplerin Simiflandirilmasi
(Vogler, 1999)
Vogler, arketipin belirli bir sahnede bir karakterin taktiZi maske olarak
diisiiniilebilecegini soyler. “Bir karakter, yolculugun ¢ogunlugu i¢in o tek maskeyi

takarak oncelikle bir masalin Mentoru olarak hizmet edebilir. Ancak hayatimiz boyunca

20 Resident Evil Village 2021 yilinda piyasaya siiriilen ve Capcom tarafindan gelistirilen bir dijital oyundur.
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bir¢ok rolii oynadigimiz, hatta belirli bir giinde maske degistirdigimiz gibi, bir hikayenin
karakterleri, hikayenin taleplerine baglh olarak arketip maskelerinden herhangi birini

takma potansiyeline sahiptir” (Vogler, 1999, s. 7).

2.3. Oyun incelemelerinde Ludoloji ve Naratoloji Kavramlar

Oyun arastirmalarinda 6zellikle yirmi birinci yiizyilin basinda en ¢ok tartisilan
konulardan biri dijital oyunlardaki narratolojinin (anlat1 bilimi) ve ludolojinin (oyun
bilimi) nasil ifade edilecegi ile ilgilidir. Anlat1 bilimciler, oyunlar1 bir anlati araci olarak
incelemeye calisirken, ludologlar oyunlarin kurallar iizerine insa edildigini ve bu nedenle
anlat1 kuramlar ile yeterli bigimde ifade edilemeyecegini savunmuslardir. Cagdas oyun
elestirisi hem anlati hem de oyun ¢alismalarin1 kapsasa da dijital oyun bigimine dair bu
tartismalar, hikaye anlatimin1 ve etkilesimini uzlastirmanin  karmasikliginm
vurgulamaktadir. Calismanin bu kisminda ludoloji ve narratoloji kavramlarina iliskin
caligmalar1 incelemek calismanin ilerleyen kisimlari agisindan son derece onemlidir.

Oyun bilimcilere gore, oyunlar ve anlati1 arasindaki en biiyiik fark, ilkinin "ne
oldugunu" anlayan "dis gozlemcilere" hitap etmesi, ikincisinin ise "ne olacagini"
onemseyen "ilgili oyuncular" gerektirmesidir (Frasca, 2003). Okur-tepki aragtirmacilari
ve film teorisyenleri, okurlarin ve film izleyicilerinin romanlarda ve filmlerde anlatilan
olaylart simdiki zamanda yasaniyormus gibi deneyimleyip, deneyimlemediklerini
siklikla tartismislardir. Simons’un Narrative, Games, and Theory baglikli eserinde
belirttigi iizere “Bir Hitchcock filmi izlemis olan herkes, film izleyicilerinin ‘bir sonraki
sahnede ne olacagi’ konusunda ¢ok endiseli olduklarini bilir.” (Simons, 2007, s. 3)

Frasca'nin kategorik bir ayrim olarak gordiigi sey yalmizca bir bakis acisi
meselesidir. Siber metin teorisyeni Marie-Laure Ryan'in yazdig gibi: Bir anlati, 6zellikle
de bellege dayali bir anlati olusturdugumuzda, genellikle "seylerin nasil ve neye
donistiigini" temsil etmeye calisiriz ve anlatinin sonu, daha en basta bellegimizde
bicimlendirilmistir. Ama sonu baglangigtan 6nce sunulan bir anlatiy1 bile okudugumuzda,
olay orgiisiinii yasayan karakterlerin bakis acgisin1 kendi kaderleri olarak benimseriz.
Hayat ileriye doniik olarak yasanir ve geriye doniik olarak anlatilir, ancak anlat1 tekrari

bir kez daha ileriye doniik olarak yasanir (Ryan, 2001).
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Ludologlar, bir okuyucunun veya film izleyicisinin her zaman i¢in hikayenin
onceden belirlenmis bir sona gelecegini bildigini iddia eder. Ama bu da salt psikolojik ve
fenomenolojik bir meseledir. Karakterlerle ilgilenen ve onlarla 6zdeslesen bir okuyucu
veya film izleyicisi, deneyim hikayelerini oyunlardan ¢ok farkli bir sekilde anlatacaktir.
Patrick O'Neill'in gézlemledigi gibi: I¢ aktdr/katilimer igin “hikaye diinyasi” tamamen
gecici, temelde istikrarsiz ve tamamen kaginilmaz bir diinya olarak ortaya konulmaktadir.
Bu ifadenin imalarin1 g6z 6niinde bulundurdugumuzda, bu iddiay1 destekleyecek pek ¢cok
sey bulmak miimkiindiir. Anlat1 her zaman ¢ok merkezi bir sekilde, tam anlamiyla bir
oyun yapisidir ve okuyucularini/izleyicilerini, goriiniiste en saglam kurgusal olmayan
konularda bile, kacinilmaz olarak en bastan dengesiz olduklart bir yorumsamacilik
(hermeneutik) tartismasina dahil eder (O’Neill, 1996).

(Cogu oyuncu, bir oyunun, genellikle 6nceden belirlenmis bir zaman sinir1 iginde
sona erecegini bilmektedir. Bunu unutmalar1 halinde, bilgisayar ekranlarinda gesitli saat
efektleri, zaman cubuklart ve oyunculari bu konuda bilgilendiren diger uyarilar
goziikkmektedir. Oyunun asla durmadigi ve net kazananlarin veya kaybedenlerin olmadigi
Ultima Online’! gibi kalic1 oyun diinyalarinda bile, "diinyadaki birgok aktivitenin aslinda
gorevler gibi dnceden belirlenmis tamamlama yontemleriyle sonlu hedefleri vardir" oysa
rol yapma oyunlarinda 6rtiik amag, yeni bir diizeye ulasmak icin yeterli “istatistik” elde
etmektir (Klastrup, 2003). Bu nedenle, kalic1 oyun diinyalari, "yerlesik kiiciik 'ilerleme
oyunlart' ile ortaya ¢ikan oyunlar" olarak tanimlanabilir (Juul, 2011). Ustelik dijital oyun
oyunculary, oyun diinyasinda avatarlarina ne olursa olsun, baglarmma koti bir sey
gelmeyecegini de bilmektedir. Ve daha da dnemlisi, eger oyuncular bir "dis gézlemci"
tarafindan gozlenirse, genellikle bir hikayedeki karakterler gibi davrandiklari
goriilmektedir. Ornegin Michael Mateas, birgok oyuncunun sistemle etkilesimini
izleyerek: gozlemci-oyuncu etkilesimi karsisinda olaylar dizisini ve hedefin kontroliinii
saglayan cihazlar1 ayirt etmeye baslamistir. Bu gozlemci, oyuncunun gergek bir rolii
olmadigi, oyuncunun dramatik diinya i¢inde gercekten 6nemli olan herhangi bir niyet

olusturamadig1 sonucuna varacaktir. Ancak oyun evreni iginde ilk kez oyuncu karakteri

21 Ultima Online ilk olarak 1997 yilinda Origin Systems tarafindan gelistirilen bir MMORPG oyunudur.
ilerleyen zamanlarda oyun gelistiriciligi farkli firmalara devredilmistir ve 2014 yilindan bu yana
Broadsword tarafindan gelistirilmektedir.

58



deneyimlemektedir. Dramatik diinyanin tasarimcisi su sonuca varabilir- ¢iinkii diinyay1
gozlemci icin degil oyuncu i¢in tasarlamaktadir- oyuncu gergek bir etkilesim 6zgiirliigii
(yani 6zdeslesme, karakterizasyon) duygusu yasadigi siirece, cesitlilik dnemli bir tasarim

olmadigi i¢in doniligiimiin 6nemli bir sey degildir (Mateas, 2001).

2.4. Avatar Kavram ve Karakter Iliskisi

Hinduizmden tiireyen avatar, video oyunlarinda oyuncunun kontrol ettigi beden
icin kullanilan bir terim haline gelmistir (Jorgensen, 2009). Kavram ayrica sanal gerceklik
alanlarinda (sanal bir diinyada) veya internet forumlarinda bir kullaniciy1 veya nesneyi
temsil etmek i¢in kullanilan sanal bir nesneyi agiklamak i¢in kullanilir (Sherman & Craig,
2018, s. 403). Klevjer ise avatar incelemelerini baska bir boyuta tagiyarak avatarin oyuna
0zel olabilecegini ifade eder. Klevjer’e gore avatarin oyuncunun oyun diinyasindaki
temsili somutlasmasinin nasil oldugu oyunun tiirtine baghdir. Klevjer, oyuncu ve avatar
arasindaki fiziksel iliskiyi somut bigimde simiile eden ger¢ek zamanli kontrolii vurgular
(Klevjer, 2006, s. 135). Tanimina gore, avatar, oyuncunun gercek zamanli kontroliine
sahip oldugu siirece gergek bir avatardir ve bu durumda ara sahnelerde veya sinematik
anlarda avatar degildir (2006). Bu nedenle, onun avatar kavrami, 6zellikle oyuncunun bir
sekilde oynanabilir karakterin kontroliinii kaybettigi durumlara odaklanan bir ¢alismada
tek basina kullanmak i¢in verimli gériinmemektedir, ¢iinkii bu durumlarda Klevjer'in
tanimint izleyen bir karakter avatar olarak kategorize edilmemektedir. Fakat, tez
icerisinde 6rneklem olarak belirlenen Demon’s Souls oyunu ve Souls kiiltiirtinden ilham
alarak tasarlanan diger oyunlar, sinematik alanlarin azlig1 ve oyuncunun daimi olarak
karakteri yonlendirebilmesi agisindan Klevjer’in avatar tanimi ile ortiismektedir.

Avatar kontrolii ve karakter karmasikligi kavramlarmi agiklamadan once,
terminoloji se¢imini belirtmek dogru olacaktir. “Avatar” sozcliglinlin se¢imi, oyun igin
karakterin 6zerkligine ya da oyuncu karakterinin 6zerkligine atifta bulunulmasi agisindan
bilingli bir karardir. Oyuncu, avatar ve karakter arasindaki iliskiyi tartismak icin
kullanilan tiim kavramlar konuya farkli yaklagimlar getirebilmekte ve biitiinii
etkileyebilmektedir, bu nedenle ¢alisma icerisinde avatar sdzcligli secilmistir. Asagida

avatara, oyuncu karakterine ve oynanabilir figiire yonelik c¢esitli yaklagimlar
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tartigilacaktir. Bu nedenle arastirma konusu i¢in hangi kavramin kullanilmasinin daha
verimli oldugunu anlaml bir sekilde degerlendirmek ve dolayisiyla avatar, karakter ve

oyuncu figiirii sdzciiklerinin kullanim alanlarini saptamak son derece dnemlidir.

2.4.1. Avatar Kontrolii ve Karakter Karmasikhig1 Diizeyleri

Daha o6nceki alan caligmalari incelendiginde Vella (2015) oynanabilir figiiriin
“hem bir avatar hem de bir karakter” oldugunu belirtmektedir. Bu noktada bahsedilen
“avatar” sozcliglinii oyuncunun dogrudan kontrolii altindaki bir oyun birleseni olarak
aciklayan Vella, “karakter’in ise oynanabilir alternatif bir diinyanin i¢indeki bireyin
temsili oldugunu ifade etmistir (Vella, 2015). Oynanabilir figiir terimi, bu durumda, diger
duragan olmayan medyalardan bildigimiz gibi, 6nceden yazilmis bir karakter olarak
goriilmekte ve bu nedenle kendi ile ¢elismektedir. Bunun yerine, ¢alismanin bu
boliimiinde hem kontrol edilebilir bir avatar hem de bir karakter olarak tezahiir eden sekle
atifta bulunmak i¢in “oyuncu figiirii” terimi kullanilmistir. Oyuncu figiirii terimi ile,
Vella’nin kullandig1 bi¢imde oyun i¢i figliriin her zaman oynanabilir oldugu ima
edilmemektedir, ancak oyuncu figiirii yukarida bahsedilen oyuncu, avatar ve karakter
ticliisiinii hesaba katan teorik bir yap1 olarak kabul edilmistir. Avatar kontrolii ve karakter
karmasiklig1 arasindaki denge karakterin 6zerkligini belirler, ancak ¢esitli durumlarda bu
Ozerklik hem avatar hem de karaktere ait olarak anlasilabilmektedir. Bu nedenle, 6zerklik;
oyuncunun avatar lizerinde smirli bir kontrole sahip oldugu ve oyuncunun oyun
diinyasinda gii¢ kullanmasi i¢in ¢ok az olasilik bulunan veya higbir olasilik birakmadigi
karakter vurgusu olarak anlasilabilir. Avatar genellikle belirli gorevleri istlenir ve
oyuncunun oyun olarak tasarlanan seye odaklanmasina izin verir (6rnegin, oyun i¢inde
bir avatarin yiirime eylemini gerceklestirdigini diisiiniin, oyuncunun avatarin bir
bacaginin hareket edip etmedigini ve nasil hareket ettigini diisiinmesini gereksiz kilar).
Ancak bu, karakter 6zerkligi degildir, ¢iinkii karakter, kontroliin dagitiminda merkezi bir
rol oynamaz.

Bazi oyunlar, tam avatar kontroliinli korurken ¢ok karmasik bir karaktere sahip
olabilir, ancak avatar kontrolii ve karakter karmasikligina aninda odaklanma genellikle

bir oyun boyunca degisir. Bu nedenle, karakter karmasikligi ve oyuncunun avatar
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tizerindeki kontrolii, dengelerini degerlendirmek icin art arda analiz edilmeli ve
karsilastirilmalidir. Ek olarak, avatar tarafindan otomatik olarak gergeklestirilen gorevler,
biri digeriyle kolayca karigtirilabileceginden, karakter karmasikligina gore
incelenmelidir. Farkli oyunlarin karakter karmagikligini ve avatar kontroliinli ifade
etmenin farkli yollar1 oldugundan, bu degerlendirme nicel yollarla yapilamaz. Dijital
oyunlardaki karakterleri analiz etmek i¢cin mevcut ¢erceveler, avatarin fizikselligini ve
oyunun kolaylastirilmasi i¢in gerekli olan otomatik bicimde gerceklestirilen gorevleri
hesaba katmaz. Bunun yerine, animasyonlar, fiziksel goriiniim ve ses gibi unsurlar, dijital
oyunlar1 anlama yontemlerimizin edebiyat ve sinema gibi etkilesimli olmayan diger
medya bigimlerini analiz etme yOntemlerinden nasil tiiretildigini ortaya ¢ikaran
karakterizasyon icin merkezi olarak goriilmektedir. Bu nedenle, avatarli tiim dijital
oyunlarin dogasinda bulunan avatarin fizikselligini ve dolayisiyla temsilini aciklayan bir
analiz sunulmalidir. Bu analizi daha ayrintili sunabilmek i¢in bu ¢alismanin hipotezlerini
olusturan “karakter akiskandir, karakter doniisiime ugramaktadir, oyunda yan karakterler
ana karakterleri yonlendirme potansiyeli olan karakterlerdir” iddialarini1 agiklayabilmek
adina “oynanabilir karakter” ve “oyuncu olmayan karakter” kavramlarini

ayrintilandirmak son derece dogru olacaktir.

2.4.2. Dijital Oyunlarda Oynanabilir Karakter Kavrami

Westecott, oynanabilir karakteri bir performans nesnesi olarak inceleyerek,
oyuncu karakterini, oyuncunun oyun diinyasi1 i¢inde gezinmeyi belirlemesine yardimci
olan diegetik bir isleve hizmet eden, ekrandaki oyuncu temsili olarak tanimlar.
Avatar/oynanabilir figiir kavramini tanimlamak i¢in kullanilan farkli terminolojileri
tartisan Klevjer (2007), Jorgensen (2009) ve Vella'nin (2015) aksine, Westecott konsept
secimini detaylandirmaz. Bunun yerine, oyuncu karakterine kuklalik teorilerini
kullanarak yaklasir ve bunun oyuncu karakterine hem oyun pragmatigi hem de kisisel
kimlikle ilgili olarak ikili bir yaklasimi rasyonellestirdigini savunur.

Westecott'un aksine, Meretzky oyuncu karakterlerini basit¢e “oyuncunun
dogrudan kontrolii altindaki karakterler” olarak tanimlar (Meretzky, 2001). Bununla
birlikte, bir¢ok birinci sahis oyununda, oyuncu karakterinin genellikle oyuncunun kendisi

olarak tasarlandigin1 ve oyuncunun kendisinin ana karakter oldugu inancini
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vurgulamaktadir. Benzer bir argiiman, artan oyuncu 6zgiirliigiiniin karakterin kisiligini
azaltacagimi savunan Frasca tarafindan sunulmaktadir (Frasca, 2001). Ancak Lankoski
(2011), oyuncu karakterine yonelik bu yaklagimlarin, oyuncu se¢imlerini her zaman bir
sekilde smirlayacak olan oyun sistemi anlayisini dahil etmede hayati bir noktay1
kacirdigint belirtmektedir. Lankoski’ye gore, sadece oyuncu karakterini tek basina
incelemek yeterli degildir, oynanabilir karakterin oyun sistemi ile ilgili oldugu
anlasilmalidir ve bunun oyuncu karakterinin algilanmasina nasil katkida bulundugu
arastirtlmalidir. Bu nedenle, oyuncu karakteriyle birbirine baglanan amaca yonelik ve
empatik katilim olmak iizere iki siirece dayali bir ¢erceve onerir. Bu ¢ergevede oyuncu
karakterinin, oyuncunun se¢imlerini yonlendirmek ve sinirlamak i¢in belirli yontemleri
oldugunu savunur:

- Bir oyuncu karakterinin hedefleri

- Olas1 ve imkansiz eylemler

- Bir oyuncu karakterinin 6nceden tanimlanmis islevleri

- Ara sahneler (Lankoski, 2011, s. 301)

Bayliss, avatar ve karakterin her zaman bir ve ayn1 olmadigim1 kabul ederken
(Bayliss, 2007), Lankoski'nin oyuncu karakteri kavrami, dinamik karakter karmagikligi
seviyelerine veya avatar kontroliine izin vermeyen bir karakter i¢in istikrarli bir model
olusturur. Lankoski’nin, avatar, oynanabilir karakter ve oyuncu figiiriinii inceleyen diger
akademisyenlerin hepsinden daha fazla karakter 6zerkliginin arastirilmasina izin veren

bir terminoloji onermeye yaklastig1 goriilmektedir.

2.4.3. Dijital Oyunlarda Oyuncu Olmayan Karakter (NPC) Kavrami

Oyuncu Olmayan Karakterler (NPC'ler), bir dijital oyun i¢inde yer alan,
oyuncular degil oyun tarafindan kontrol edilebilen karakterlerdir. NPC terimi dijital
oyun diinyasi ile yaygin kullanimina baslasa da ilk kullanim1 dijital oyun tarihinden
onceye dayanmaktadir. Masaiistii rol yapma oyunlarinda oyunu ve oyunculari
yonlendiren Dungeon Master (DM, Zindan Efendisi, Oyun Gorevlisi), oyuncularin
belirli bir senaryoyu takip etmesini saglar. Bu akisi saglayabilmek i¢in oyun iginde
oyuncular tarafindan yonlendirilemeyen NPC karakterleri yonetir ve onlarin araciligi

ile hikayenin akisini ve izlenen yolu belirler, rehberlik eder. Dijital oyunlarda ise
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NPC’ler pek ¢ok oyun tiriinde bulunmaktadir ve yalnizca RYO tiirii ile smirl
degildir. Masaiistii rol yapma oyunlarinda bir insan tarafindan yonlendirilen DM nin
rolii, dijital oyunlarda oyun tasarimcilar1 tarafindan sistemin kendisine entegre
edilmigtir. Farkli bir ortama gecise ragmen, analog oyunlardaki temel kavramlarin
¢ogu hala dijital oyunlarda mevcuttur ve bu nedenle terminolojinin bir kismi
analogdan dijitale tasinmustir. Dijital oyunlarda, NPC'ler bir¢ok farkl: sekil ve boyutta
olabilirler ve Sekil 3.'te gdsterildigi gibi, siradan olandan fantastik olana ve agik¢a
insan dis1 olana kadar ¢esitlilik gosterebilirler. Bununla birlikte, bir NPC'yi tam olarak
NPC yapan seyin ne oldugu hala bazi tartismalarin konusudur. Bartle, sanal
diinyalarin cesitli bilgisayar kontrollii karakterlerini, NPC'ler ve canavarlar olarak
ikiye ayirmig ve hem NPC’lerin hem de canavarlarin oyun i¢i karakterlere benzeyen
ve "yapay zeka verildiginde ayni olduklarini diisiinen" varliklar oldugunu ileri
stirmiistiir (Bartle, 2003). Fakat bu durumun tersine, canavarlar, oyun i¢i karakterlere
ne benzeyen ne de aymi olduklarini diigiinen varliklardir. Ancak bu ayrim, oyun
tiirlerinin ilerlemesiyle biiyiik 6lciide tartismali hale gelmistir, pek ¢cok arastirmaciya
gore Bartle'!n benzerlige dayali ayrimi kusurludur. Ozellikle fantezi veya Bilim
Kurgu (SciFi) anlatilar1 olan birgok oyunda, oyuncunun hem diisman hem de miittefik
olarak etkilesime girdigi farkli irklardan ve tiirlerden c¢ok sayida farkli NPC
bulunmaktadir. Bu nedenle, varligin oyuncuya ne kadar benzedigi, bir oyundaki

varliklar kategorize etmek icin bir 6l¢iit olarak uygun degildir.
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Sekil 3. NPC Ornekleri

Sol iistten saat yoniine dogru: 1) 2011 yilinda Relic Entertainment tarafindan gelistirilen Space
Marine oyunundan bir Ork, 2) 2011 yilinda Team Bondi ve Rockstar Games tarafindan gelistirilen L.A.
Noire oyununda roportaj yapilan bir kisi, 3) 2011 yilinda Bethesda Game Studios tarafindan gelistirilen
The Elder Scrolls V: Skyrim oyunundan bir muhafiz 4) 2013 yilinda Irrational Games tarafindan
gelistirilen BioShock Infinite oyunundan iki asker

(Warpefelt, 2016)

Uygun kriterlerin olmamasi nedeniyle, NPC'ler ve canavarlar arasinda ayrim
yapmanin pek bir anlami yoktur. Bunun yerine, NPC'nin tiirlinii oyun icinde
sagladiklari islevlere gore tartismak daha verimli olacaktir. Bu yaklasim elbette kendi
igcinde bazi1 sorunlara yol acabilir, ¢iinkii bazi islevler (6rnegin, esyalarin satin
allmmas1 veya satilmasi) potansiyel olarak hem goriinlirde canli varliklar hem de
duygusuz makineler tarafindan yerine getirilebilir. Bu nedenle, hissedebilir varliklar
basit makinelerden ayirt edebilmek ve bu ayrimi daha net yapabilmek i¢in bir tiir
kriter gereklidir.

Bir¢ok arastirma, dijital oyunlarda oynanabilir karakterin 6neminin ancak
oyuncular tarafindan somutlastirildiktan sonra anlam kazandig1 varsayimindan yola
¢ikmistir. Oyuncu olmadan PC’ler (oynanabilir karakterler) sadece araglar olarak

algilanir (Carr, 2002, s. 178). Bu goriise katilan bazi arastirmacilar ise oynanabilir



karakteri su sekilde Ozetlemistir: “oyuncular tarafindan eldiven gibi giyilmesi
amaclanan semiyotik araglar” (Rehak, 2003, s. 482), “hareket motive edicileri”
(Lankoski & Ekman, 2003), “oyuncunun eylemlerini gergeklestirebilmek ig¢in
kullandiklar1 imlegler” (Frasca, 2001), “bos formlar” veya ‘“oyuncularin taktig
maskeler” (Adams, 2013, s. 153). Yukaridaki metaforlarin tiimii, oyun diinyasinda
gerceklestirdikleri islevler acisindan analiz edilen oynanabilir karakterlerin, tamamen
mekanik bir yaklasimla ifade edilmesidir. Diger bir deyisle, oynanabilir karakterler,
kendi karakteristikleri tarafindan tanimlanan yetenekler veya kapasitelerden meydana
gelir (Dovey & Kennedy, 2006, s. 99). Tomb Raider’in oynanabilir karakter
deneyimine odaklanan Newman ve Aarseth, Lara Croft'un temsili 6zelliklerinin
onemsiz oldugu ve oynanisi etkilemedigi ortak sonucuna varmistir. Newman,
“oynanabilir oyun sekanslarinda Lara'yi temsil agisindan diistinmek zorunda
olmadigimiz1” belirtirken, benzer bir ludolojik sonuca varan Aarseth sdyle aciklar:
“Film teorisyenleri tarafindan zaten dliimiine analiz edilen Lara Croft'un bedeninin
boyutlar1 ve bi¢imi, bir oyuncu olarak benim i¢in dnemsizdir, ¢linkii farkli goriinen
bir viicut beni farkli oynamaya zorlamaz. Oynarken, onun bedenini gormiiyorum
bile”. (Aarseth, 2006)

Boyle bir bakis acis1 oyunculart tamamen 6zgiirlestirir ve onlar tarafindan
sekillendirilen grafiksel karakterler (avatarlar) bi¢iminde bir dizi potansiyel ve teknik
sunar. Ken Perlin, Lara Croft'u ve ekrandaki diger figiirleri oyun jetonlariyla
karsilastirir ve oyuncularin aktif roliinii vurgulayarak, "Lara'nin ates etmek, sicramak,
kosmak, silah degistirmek icin yaptig1 her se¢imin sizin se¢iminiz oldugunu fark
edin” ifadesinde bulunur (Perlin, 2006). Lara Croft “yalnizca oyuncu onu zorladigi
zaman ve oyuncunun istedigi sekilde hareket edecektir” (Carr 2002, s. 173).

Oynanabilir karakterin iglevselligi, 6zellikle ¢cevrimdisit RYO tiiriinde 6nemli
olan bir dizi atanmis nitelik ile dogrudan baglantilidir. Dovey ve Kennedy'nin
belirttigi gibi hem dijital oyun teorisyenleri hem de tasarimcilar “Propp'un
calismasina dayanan Rus bi¢imciliginin anlati ve karakter teorilerine” (2006, s. 97)
yonelir. Oyunlardaki karakterler algoritmik olarak kontrol edilen yetenek kiimelerini
olusturdugundan, Howard’a gore, gerceklestirdikleri islevler bakimindan Propp’un

karakter tanimi, "NPC'lerin ve PC'lerin edebi anlamda "karakterler" degil, islev
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cagiran nesneler anlaminda komut dosyasi diline son derece uygun” olmasidir. Propp
tarafindan tanimlanan yedi eylem alaninda yer alan “goénderici” rolii, birgok NPC’nin
gorev verici olarak yer aldig1 rol yapma ve macera oyunlarinda en 6nemli olanidir
(Howard, 2008, s. 69). Dijital oyunlarda karakter kuramlarina iliskin Novak ve
Krawczyk tarafindan 2005 yilinda yapilan calisma ve Andrew Glassner’in The
Legend of Zelda oyunundaki karakterlere yonelik arastirmasi, Campbell’in monomit
kavramindan yola ¢ikarak Vogler’in olusturdugu arketip siniflandirmasindan ilham

almistir (Krawczyk & Novak, 2005).

2.4.3.1. NPC’ler i¢cin Karakter Olma Durumu

Characterhood #* kavrami ilk olarak Warpefelt tarafindan kullanilmistir.
Characterhood, temel olarak, NPC'nin roliiniin tasvirine aktif olarak dahil oldugu ve
oyuncuyu gercekten o rolde olduguna ikna etmeye yardimci olacak sekilde hareket
edecegi anlamina gelir (Warpefelt, 2013). Bu temel olarak, Dennett'in “kisilik™ olarak
adlandirdigr seyin bolimlerinin  NPC’ler tarafindan canlandirilmas1 gerektigi

anlamina gelir. Dennett'e gore kisilik alt1 6zellikten olusmaktadir:

i.  Akileilik (Rasyonalizm)
1.  Amaclihik
iii.  Durus (Hal, tavir)
iv.  Karsihiklilik
v. lletisim

vi.  Biling

Dennett’a gore bir NPC’nin yukarida tanimlanan tim ozellikleri tagimasi
gerekmez ama bir NPC’de mutlaka ilk iki madde bulunmalidir. Akilcilik kavramina gore,

bir NPC daima rasyonel davranislarda bulunmalidir ve oyuncular tarafindan tutarsiz

22 Karakter olma durumu (The state of being a character) seklinde tanimlanan Characterhood terimi
Turkee karsihgr bulunmadigi icin bu sekilde kullaniimigtir. Warpefelt'e gére “characterhood” bir
karakterin yalnizca diinyada var olmanin aksine aktif olarak tasvir edilmesidir.



goriilmemelidir. Amaclilik kavramina gore ise bir NPC Oyle bir sekilde hareket etmelidir
ki, goriiniiste amac1 olan eylemleri gerceklestirdigi icin ona bir tiir biling atfedilmelidir.
Dennett’a gore diger dort 6zellik bulunmasi zorunlu olmasa bile NPC’nin bu 6zellikleri
icinde barindirmasi oyuncunun goziinde birer insanmis gibi goziikmesini ve onlarla
etkilesime girme ihtimalini/oranin1 arttiracaktir. Karakter tasarimi i¢cinde NPC’nin anlati
icindeki gorevine bagli olarak; giyimi, ses tonu, goriiniisii ve climle se¢imleri “durus”,
oynanabilir karakter ile girdigi etkilesim ve konuya iliskin verdigi cevaplar/yonelttigi
sorular “karsiliklilik”, hem bedensel hem sozel dili kullanma becerisi “iletisim” ve
distinen bir varlik olarak kendini ifade edebilmesi “biling” Ozelliklerine karsilik
gelmektedir.

Warpefelt lisans, yiiksek lisans ve doktora tezlerinde NPC konularini galisarak
hem literatiir icin bir derleme katki hem de NPC’lerin siniflandirilmasina yonelik yeni
fikirler sunmaktadir. 2004 yilinda Bartle tarafindan MUD’lara yonelik yapilan bir
aragtirma NPC'lerin oyunlarda tstlendigi bir dizi rolii listeleyen NPC'lerin tipolojisini
belirler. Bu siniflandirmada her bir rol, oyun i¢ginde NPC'ler tarafindan saglanan belirli
bir islevi temsil etmektedir. Werperfelt’e gore Bartle’in yaptigi ¢alismada NPC
tipolojisine iligkin elde edilen siniflandirma verileri genisletilmelidir. Ciinkii, NPC’lerin
yagma i¢in 6ldiiriilmesi disinda zevk i¢in 6ldiiriilmesi de s6z konusudur. Bu nedenle NPC
Oldiirme islevi ayr1 bir durum olarak degerlendirilmeli ve NPC’nin ganimeti oyuncuya
temin edip etmedigine bakilmalidir (Warpefelt & Verhagen, 2015). Bartle ve Werperfelt

tarafindan belirlenen tipoloji 6zellikleri agagidaki tabloda belirtilmistir.

NPC Tipoloji Arastirmalari

Bartle’in Tipolojisi Werperfelt & Verhagen’in
Tipolojisi
Satin almak, satmak ve bir seyler yapmak | Satin almak, satmak ve bir seyler yapmak
Hizmet saglamak Hizmet saglamak
Gtivenlik Giivenlik
Yagma i¢in dldiirmek Ganimet temin etmek / Muharebe

zorluklarini belirlemek
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Gorevleri veya diger NPC’lerin gorevleri | Gorevleri veya diger NPC’lerin gorevleri

icin ipuglart dagitmak icin ipuclar1 dagitmak

Arka plan bilgisi saglamak (tarih, irfan, | Arka plan bilgisi saglamak (tarih, irfan,
kiiltiirel tutumlar, gelenekler) kiiltiirel tutumlar, gelenekler)

Oyuncular i¢in bir seyler yapmak Oyuncuya yardime1 olmak

Alanin (mekanm) mesgul goriinmesini | Alanin (mekanm) mesgul goriinmesini

saglamak saglamak

Tablo 5. NPC Tipoloji Arastirmalari

(Warpefelt & Verhagen, 2015)

Bartle’in “yagma icin 6ldiirmek™ olarak belirledigi NPC tutumu Werperfelt ve
Verhagen’in aragtirmalarinda “ganimet temin etmek” ve “muharebe zorluklarini
belirlemek™ seklinde tanimlanmigtir. Dijital oyun tarihine bakildiginda ilk oyun
orneklerinde genellikle oyuncu tarafindan 6ldiiriilen veya hasar verilen NPC’lerin altin,
esya, ekstra can gibi ganimetleri diisiirdiigli ve bu nedenle NPC’nin Oldiiriilmesinin
onemli bir islev oldugu goriilmektedir. Giiniimiiz dijital oyun endiistrisinde ise NPC
karakterlere bir kisilik atfedilmistir. Bu nedenle NPC’ler oyun boyunca; sekil
degistirebilir, kahraman ile anlasma yapabilir, tuzak kurabilir, ¢atismanin zorluk
seviyelerini belirleyebilir, kahramani1 zorlu bir goéreve yollayarak Onemli bir &diil
kazanmasini saglayabilir ve kahramanin se¢imleri dogrultusunda calismanin iigiincii

boliimde bahsedilecegi lizere miittefik veya golge arketiplerine biirtinebilirler.



UCUNCU BOLUM

DEMON’S SOULS EVRENINDE YER ALAN KARAKTERLERIN
SINEMA KARAKTER TEORILERIi BAGLAMINDA ANALIZi

3.1. Arastirmanin Amaci

Gilin gectikge biiyliyen ve yeni medya ortamlarinin 6énemli bir kolu olan dijital
oyun sektorii ile ilgili yapilan akademik calismalarin sayica azligi oldukg¢a dikkat
cekicidir. Literatiir incelendiginde alana dair bulunan mevcut ¢calismalarin ise: bagimlilik
yapici davraniglar, oyunlastirma, dijital oyunlarin 6grenme bi¢imlerine etkisi gibi psiko-
sosyal arastirmalar ve oyun tasarimi, avatar tasarimi, modelleme gibi yazilimsal ve
mekanik ¢aligsmalar oldugu saptanmistir. Bu arastirma ile amaglanan, sinema ve edebiyat
karakter teorilerini inceleyerek dramaturjik yapiy1 olusturan en énemli olgulardan biri
olan karakter kavram ile dijital oyun karakter teorileri arasindaki iligkileri arastirarak,
dijital oyunlara 6zgii bir nitelik olan karakterin doniistimii (izleyiciden/oyuncudan aktdore,
aktdrden izleyiciye/oyuncuya gegis) incelenerek “oynanabilir karakterin” ve “oyuncunun
secimlerinin” anlatiya olan etkisini incelemektir. Bu iki alana ortak bir perspektiften
bakabilmenin kuramsal anlamda bir zenginlik olusturacagi ve sinema, dijital oyunlar ve
karakter arasindaki iliskinin kesfedilmesinin alan arastirmalarina katki saglayacagi

diisiiniilmektedir. Bu amagla calisma kapsaminda asagidaki sorulara yanit aranmaistir:

-Sinema anlati yapisindaki karakterlerin rolii dijital oyunlarda nasil

dontismektedir? Bu dontlisiim sinemay1 karakter tizerinden nasil doniistiirecektir?

-Dijital oyunlarda oynanabilir karakter veya avatar olarak adlandirilan “kahraman,
bas rol, ana karakter” (sinema karakter kuramlarinda adlandirildig1r sekilde) olgusu
oyuncunun tercihlerine ve etkilesimine gore nasil bir donlisiime ugramaktadir? Dijital

oyun karakterlerini geleneksel karakter teorileri ile analiz edebilmek miimkiin miidiir?

3.2. Arastirmanin Hipotezi

Sinemada karakter sabittir, karakteri: yonetmen, senarist, yapimci ve aktor yaratir.
Dijital oyunlarda ise karakter akiskandir, karakteri oyunu oynayan kisi yaratir. Sinemada

karakterin mizaci: yonetmen, senarist, yapimci ve aktor tarafindan belirlenir. Dijital
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oyunlarda karakterin mizaci: oyun gelistiricileri tarafindan tasarlanir fakat oyunu
oynayan kisinin yaptig1 se¢cimler dogrultusunda sekillenir. Sinemada yan karakterler ana
karakteri destekleyen rollerdedir. Dijital oyunlarda yan karakterler (NPC) ana karakteri
yonlendirme ve yeni hedefler belirleme potansiyeli olan karakterlerdir. Sinemada
izleyicinin karaktere miidahalesi yoktur. Dijital oyunlarda oyuncunun karaktere dogrudan
miidahalesi bulunur. Sinemada dogrusal ve dogrusal olmayan kurguya bagli olarak filmin
anlatis1 degisir ama her zaman i¢in bir son vardir. Dijital oyunlarda ise dogrusal veya
dogrusal olmayan anlatilar her daim oyun gelistiricileri tarafindan gelistirilmeye ve
giincellenmeye agik oldugu icin (yamalar, giincellemeler, genisleme paketleri, eklentiler

kullanilarak) hi¢gbir zaman bir son olarak adlandirilamaz.

3.3. Evren ve Orneklem

Bu calismada yukaridaki boliimlerde ayrintili olarak agiklandigi gibi sinema ve
dijital oyunlarda karakter acisindan bazi temel farklar1 ve benzerlikleri ortaya koymak
amaciyla, dijital oyunlardaki oynanabilir karakterler ve NPC’ler arastirilmaktadir. Bu
baglamda, ¢calismanin evrenini oynanabilir karakterin en ¢ok se¢cim yapma o6zgiirliigiiniin
bulundugu ¢evrimdisi dijital rol yapma oyunlar1 olusturmaktadir. Cevrimigi rol yapma
oyunlarinda veri toplamanin imkansiz olmasi ve bu tiir oyunlarin dogast geregi siirekli
degismesi nedeni ile ¢evrimi¢i rol yapma oyunlar1 c¢alismanin kapsami disinda
tutulmustur. Bu baglamda From Software’in gelistirdigi ve Hidetaka Miyazaki tarafindan
tasarlanan Souls Serisi’nde yer alan 2020 yilinin kasim ayinda yeniden ¢evrim (remake)
olarak piyasaya siiriilen Demon’s Souls oyunu ¢alismanin 6rneklemi olarak belirlenmistir.
Souls Serisi bir biitiin olarak diisiiniildiigli ve ayn1 oyun evreninde gectigi i¢in ¢aligma
boyunca Demon’s Souls (2009), Dark Souls (2011), Dark Souls II (2014), Dark Souls II:
Scholar of the First Sin (2015), Dark Souls III (2016) ve Dark Souls: Remastered (2018)

oyunlarindan da bahsedilmistir.

3.4. Arastirmanin Kapsam ve Sinirhliklar:

Bu tez ¢alismasi, sinema ve dijital oyunlardaki karakterleri karsilastirmali olarak
analiz etmeyi hedefledigi icin ana karakterler arastirma konusu olarak alinmustir.

Arastirma kapsaminda ele alinan Demon’s Souls oyunu ve Souls serisi i¢indeki bolim

70



sonu canavarlari, yok edilen ara canavarlar, hikayesi olmayan iblisler ve hikaye akisi
icinde onemli rolii bulunmayan NPC karakterler ¢alismaya dahil edilmemistir. Ayrica
Hidetaka Miyazaki tarafindan tasarlanmayan fakat Souls Like janrasindan etkilenerek
gelistirilen ve Souls Like (Souls benzeri) oyunlar olarak gegen: Lords of the Fallen
(2014), Salt and Sanctuary (2016), Ashen (2018), Darksiders III (2018), Code Vein
(2019), Remnant: From the Ashes (2019), Star Wars Jedi: Fallen Order (2019), Mortal
Shell (2020), Nioh Serisi ve The Surge Serisi arastirma kapsamina dahil edilmemistir.

3.5. Arastirmanin Yontemi

Demon's Souls oyunu ve oyunun ardillar1 olarak gelistirilen Souls kiiltiirii
oyunlarindaki yan karakterler (NPC) ve oynanabilir karakter (kahraman) kavramlar
sinema karakter teorilerini referans alarak, Vladimir Propp'un masal islevleri (1928),
Campbell'in monomit kurami (1949) ve Jung'un arketip siniflandirmasini Campbell'in
sonsuz yolculugu ile sentezleyen Vogler'in arketip modellemesi (1999) cercevesinde
tematik ac¢idan incelenmistir. Bu kuramlar 1s18inda ortaya ¢ikmis yeni bir kavram olan,
Heide Hagebdlling'in interaktif dramaturji (2004) tanimlamasi tizerinden, oynanabilir
karakter, kahraman, interaktivite, oyuncu deneyimi, yan karakterler ve anlamli se¢imler
yapma kategorilerinin dijital oyunlara olan etkileri arastirilmis ve dijital oyunlarda

mevcut olan bu yeni etkilerin sinemay1 nasil doniistiirebilecegi tartisiimistir.

3.6. Degerlendirme ve Bulgular

3.6.1. Demon’s Souls Diinyasina Hizh Bir Giris ve Souls Like Kiiltiirii

Diinyada pek ¢ok kullanicisi olan ve 2020 y1l1 Kasim ayinda remake (yeniden
cevrim) yapimi ile ¢ok daha genis kitleler tarafindan oynanmaya baslayan Demon’s
Souls, 2009 yilindaki ilk oyunu ile “Souls” kiiltiirii ad1 verilen bir janranin onciilii
olmustur. ilk olarak 5 Subat 2009 yilinda Hidetaka Miyazaki direktérliigiinde From
Software, SIE Japan Studio ve Shirogumi tarafindan gelistirilen Demon’s Souls bir
aksiyon rol yapma oyunudur. Pek ¢ok farkli oyun tiirlinii icinde barindiran oyun,
Sony’nin resmi tanimlamalarinda “Nisanci oyunu”, “Ddviis oyunu” ve “Macera

oyunu” seklinde de tanimlanmaktadir (Demon's Souls, 2020). 2009 yilinda
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Playstation 3 i¢in iiretilen Demon’s Souls daha sonraki siirecte 6zellikle oyun
fanlarindan gelen yogun talepleri de dikkate alarak yeniden g¢evrime (remake)
ugramistir ve 12 Kasim 2020 tarihinde Bluepoint Games ve SIE Japan Studio’nun
gelistiriciliginde Sony Interactive Entertainment tarafindan yaymlanmistir (Reilly,
2012). Miyazaki, John Boorman'in Excalibur (1981) filmindeki so6valye
doviislerinden esinlenerek, oynanist bu ham 6geyi iletmek i¢in tasarlamistir. Agirlik
hissi, darbelerin etkisi, kendini kalkanin arkasinda koruma gerekliligi gibi tiim oyun
ici dinamikler tehlikeyi iletmek icin titizlikle aktarilmistir. 4K olarak desteklenen
oyunun yeni versiyonu “yeni nesil” olarak adlandirilmaktadir.

1996 yilindan bu yana dijital oyun haberleri, incelemeleri ve izlenecek yollar
hakkindaki yazilar1 ile tanmnan IGN’in en 6nde gelen yazarlarindan biri olan Sam
Bishop “Demon’s Souls ne kadar cezalandirici nostaljik bir oyundur?” sorusunu
yoneltir (Bishop, 2009). Oyunun tasarimcist Miyazaki ise 2009 yilinda Phil Kollar’a
verdigi bir roportajda “Oyunun "zor" olmast hi¢bir zaman amag¢ olmadi. Yapmaya
basladigimiz sey, kesinlikle bir basari duygusu saglamakti. “Zorlugun” stratejiler
olusturarak, engelleri asarak ve yeni seyler kesfederek yogun bir basari hissi
sunmanin sadece bir yolu oldugunu anladik. Bir basart duygusu hedefimiz, gelisimin
ilk asamalarindan beri oyunun temeliydi ve bundan asla sapmadik.” yanitin1 vermistir
(Kollar, 2009). Her ne kadar Miyazaki’nin sézleri zorlugun oncelikli bir tasarim
hedefi olarak konulmadigi yoniinde olsa da bu soruyu ol¢eklenebilir bir sekilde
yanitlamak imkansizdir. Oyunun aksiyonu saglamaya yonelik tarz1 tek bir ciimle ile
Ozetlenebilir: Oyun asla durdurulamaz. Demon’s Souls oyunu i¢inde envanter
araytizl, ylikseltme ekrani gibi “durdurma” moduna gecis olarak diisiiniilen alanlarin
hi¢birinde oyun durmamaktadir. Oyunu oynayan kisi, bir kez oyuna bagladiktan sonra
oyunu durdurmasi imkansizdir, buna gére oyun bitene kadar oynanmak zorundadir.
Eger oyunu oynayan kisi, oyunu durdurmak isterse, oyunu tamamen kapatmak
zorundadir, aksi halde oyun kendi igerisinde akmaya devam edecektir. Bu nedenle
Demon’s Souls kendinden sonra gelen “Souls Like” janrasini baglatarak 2020
versiyonunda bu oynanis pratiklerini daha da ileriye tasimis ve oyuncuya kaydedilip

bir sonraki agamaya gecebilen statik bir oyun evreni sunmak yerine durdurulamayan
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ve her Oliimiin en bastan baslamaya mecbur biraktigi, oyuncunun bir devamlilik
siirecini deneyimlemesini istemistir, tipk1 gergek hayatta oldugu gibi.

“Souls Like” oyunlart en kaba tabiri ile zorluklari nedeniyle neredeyse
gecilmesi imkansiz olan oyunlar i¢in kullanilan bir oyuncu (gamer) tabiridir. “Souls
gibi” anlamina gelen bu tabir, 2009 yilinda ¢ikan Demon’s Souls’un oynanig
zorlugundan sonra tiiremis ve daha sonra gelen benzer oyunlar i¢in kullanilmaya
devam etmistir. Normalde aksiyon oyunlarinda bir diisman1 yenmek i¢in gerekli olan
tim ekipman oyun tarafindan verilmektedir. Verilmedigi durumlarda ise oyuncu,
elindeki mevcut ekipmanlar ile benzer zorluk seviyelerindeki tiim diismanlari
yenebilir. Mizrak, ok, tabanca, kili¢ vb. silahlarin kullanimi oyun i¢inde farklilik
gosterse de diismani1 yenme noktasinda hepsi benzer zorluk seviyelerindedir, yani
kullanilan silahin tiirli diismanin yenilmesinde ¢ok dnemli farklara yol agmaz. Souls
oyunlarinda ise bu durum tamamen farklidir. Bir noktada diismanin yenilememesinin
veya catismanin basarili sekilde sonlandirilamamasinin en 6nemli nedenlerinden biri
dogru ekipman ile oynanmiyor olmasidir. Souls oyunlarinda oyuncunun bireysel
yetenegi tipki diger dijital oyunlarda oldugu gibi 6n planda olsa da asil 6nemli olan
mevcut tehditleri iyi bicimde analiz ederek cevreyi dogru sekilde gozlemlemektir.
Ornegin, alev sacan bir dizi yaratik ile savasilmasi gereken bir boliimde, eldeki
mevcut silahlar ile saldiri-savunma yapmak yerine ¢cevrede alev saldirilari i¢in kalkan
olusturabilecek veya onlar1 geri piiskiirtebilecek bir silah, nesne veya biiyli bulmak
oldukca onemlidir. Benzer sekilde karsilasilan bir canavarla ¢atisma aninda, anlik
saldirilar ile canavarin cani beklenenden ¢ok daha az seviyede diisiiyorsa saldiri
yapilan silahin tiirii yanhs olabilir veya canavarin oyuncunun elinde bulunan silaha
kars1 bagisikligi olabilir. Bu gibi 6rneklerden de anlagildigi tizere Souls oyunlarinda
yetenekten ziyade gozlem, deneyim ve bilgi 6n plandadir. Bu nedenle oyuncu her
defasinda farkli bir strateji denemek ve dogru gelisim parcgalarini bularak silahlarini
diismanlara uygun bi¢imde gelistirmek zorundadir.

Bir diger durum olan oyunun durdurulamamasi ise ¢ogu aksiyon oyunundan
son derece farklidir. Normalde dijital oyunlarda bir bekleme alan1 bulunmaktadir ve
konsol veya klavyedeki cesitli tuslara basilarak oyun anlik olarak durdurulabilir.

Ornegin, konsol oyunlarinda bu tus genellikle “start” olarak belirlenmistir ve oyun
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icinde anlik olarak basildiginda oyun “pause” ekranina veya “bekleme ekrani”na
gecer. Demon’s Souls gibi Souls oyunlarinda ise bu sekilde bir durdurma
mekanizmasi s6z konusu degildir. “Bonfire” (Tiirk¢e karsiligi: Senlik Atesi) olarak
adlandirilan ve klasik oyun anlatilarinda “kontrol noktasi1 (CheckPoint)” adi ile
bilinen oyun i¢i kayit noktalar1 Souls oyunlarinda neredeyse hi¢ bulunmamaktadir
(Kollar, 2009). Aksiyon oyunlarinin ¢cogunda oyun i¢i ilerlemelerin kaydedildigi ve
oyuncunun basarisiz oldugu, oyun icinde O6ldiigii boliimlerde tekrar en bastan
baslamas1 yerine son kayit aldigi noktalardan baslayabilmesini saglayan bir alan
bulunmaktadir. Demon’s Souls’ta ise “Archstone (Kemer Tas1)” adi1 verilen ve hizli
seyahat (1s1nlanma) noktalar1 olarak islev goren alanlar bulunmaktadir. Her boliimiin
basinda ve “boliim sonu canavari (final boss)” olarak adlandirilan bolim sonu
diismaninin yenildigi en son boliimde Kemer Taslar1 yer alir. Bu nedenle bdlim
boyunca alinan her maglubiyette, oyuncunun yeniden o bdliimiin en basindan
baslamas1 gerekmektedir. Souls oyunlarinin ¢ogunda, bu yeniden baglama sonrast
sireyi kisaltmak i¢in bolim sonu canavarma giden veya farkli noktalara
1sinlanilabilmesini saglayan kestirme yollar ve patikalar bulunmaktadir. Fakat bu
patikalarin oyuncular tarafindan kesfedilebilmesi ve ¢oziilebilmesi son derece detayli
bir aragtirma ve fotografik hafiza gerektirmektedir.

Isinlanma noktalar1 ile farkli diinyalara gegerek bu diinyalarda gorev
tamamlamak ve oyun igin gerekli olan itemleri** bulmak miimkiindiir. Ornegin, yok
edilmesi daha kolay olan bir bolim sonu canavarinin oldugu bir diinyaya
isinlanilarak, her defasinda canavar oldiirtilebilir ve 6nceki ¢atismalarda kaybedilen
karakter giicli yeniden toplanabilir. Demon’s Souls oyunu i¢inde yer alan “Soul (ruh)”
kavramina, oyananisa olan etkisine ve ruhlarin ne sekilde toplanabildigi ilerleyen
boliimlerde bahsedilmistir.

Demon’s Souls oyununa iliskin bilinmesi gereken bir diger 6nemli nokta da
cevrimi¢i oyun modudur. Bu mod, ¢ok oyunculu bir sisteme sahip degildir, tek

oyunculu deneyime entegre edilmistir ve oynayabilmek i¢in Play Station Network'e

2 ftem dilimize ingilizce’den girmis ve oyun janrasinda esya, mal, 6ge, madde, nesne gibi sézciiklere
karsilik olarak kullanilabilen bir terimdir. Ozellikle MMORPG oyun tiiriinde ve genel olarak RYO’larin
blyuk kisminda kullaniimaktadir.



baglanti gereklidir. Aga bagli olmayan oyuncular, oyunda mevcut olan bazi oyun
0gelerini deneyimleyemezler.

Oyuncu, oyunu oynarken beyaz seffaf yapiya sahip, hayalet goriiniimlii
karakterler ile karsilasir. Bu seffaf figiirler, es zamanli olarak baska bir oyuncu
0ldiiglinde meydana ¢ikan ruhlaridir, ruhlar ile etkilesime girilemez. Bir oyuncu
6ldiiglinde, ayn1 yerde bulunan diger oyuncularin bulmasi i¢in bir kan lekesi birakir
(Sekil 4.). Kan lekesi etkinlestirildiginde, paralel diinyalardaki diger oyuncularin ayni
kaderden kagimmmasina yardimci olabilecegi umuduyla 6lmeden 6nceki son anlarini
yeniden canlandiran kirmiz1 bir hayalet gosterilir. Ayrica diger oyunculara yardim
etmenin bir baska yolu da, baskalarinin gérmesi i¢in yere mesajlar birakmaktir.
Mesajlar: diger oyunculari kdsedeki yakin tehlike konusunda uyarmaysi, seviyeyi nasil
ilerletebileceklerini veya belirli bir diigmani nasil yeneceklerini igerebilir. Bazen de
oyuncular kasithi olarak diger oyuncularin 6liimiine yol agan yanlis bilgiler birakir.
Mesajlar diger oyuncular tarafindan degerlendirilebilir ve mesaji degerlendirilen bir

oyuncu kendi oyun diinyasinda ekstra can kazanir.

Sekil 4. Kan Lekeleri ve Diger Oyuncular Tarafindan iletilebilen Mesajlar

12 Kasim 2020 tarihinde piyasaya stiriilen Demon’s Souls remake oyunundan alinmigstir.
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3.6.2. Karanlik Fantezi ve Diger Mecralar ile Etkilesimi

Souls serisin kasvetli ve biiylileyici bir ambiyansa sahip olmasindaki en
onemli etkenlerin basinda “karanlik fantezi” olarak bilinen tiirlin ustaca kullanimi
gelmektedir. Karanlik fantezi ilk olarak fantastik edebiyatin bir alt tiirii olarak
dogmustur ve daha sonrasinda sanatsal ve sinematik eserlerin alt tiirii olarak
yayginlasmaya devam etmistir (Stableford, 2005). Karanlik fantezi hikayeleri, klasik
hikayelerden ¢ok daha korkung unsurlar biitiinlestirebilir veya 1yi ile kotii arasindaki
¢izgiyi bulaniklastirabilir. Genel atmosfer tipki bir kabusu andirircasina rahatsiz edici,
melankolik ve i¢ kararticidir. Kotii ve seytani yaratiklar siklikla kullanilir: hortlaklar,
zombiler, vampirler ve canavarlar. Karakter, asil degerler tarafindan yonlendirilen
veya destansi maceralara cagirilan geleneksel bir kahramanin niteliklerine sahip
degildir; daha karanlik, daha siddetli, hatta bazen diinyadan bikkin ve karamsar bir
taraf sunar. Karanlik fantezi eserleri, insanligin karanlik ve belirsiz tarafindan ¢ekilen
fantastik hikayeleri ve ortaya cikabilecek felsefi boyutu olan sorulari tartisma
egilimindedir; istiin giiclerle olan iligkiler, hiclik korkusu ve bilinmeyene duyulan
merak.

Hikayenin ve evrenin tarzi anlatilmak istenen konu dogrultusunda, bir
yapimdan digerine biiyiik 6l¢iide degisebilir. Ornegin, tipik bir ortagag evrenine
benzeyen fakat cok daha karanlik bir atmosferde gecen Souls oyunlarindakiler gibi
karanlik fantezi senaryolarini, klasik bir baglamda yer alan ortacag yapimlarindan

4 ve Mark Lawrence’mn

ayirt etmek kolaydir. Anne Rice'm Vampir Giinceleri?
Parc¢alanmis Imparatorluk Serisi®> bu durum icin verilebilecek iyi 6rneklerdir. Ancak
bu durum, bu iki temsil tiirii arasindaki pek ¢ok baglanti bulundugu gergegini de

degistirmez. Bunun ¢arpici bir 6rnegi olarak, iinlii ingiliz karanlik fantezi yazari Neil

24 Orijinal adiile The Vampire Chronicles, Amerikali yazar Anne Rice tarafindan yaratilmistir, 1976-2018
yillari arasinda yazilmis 13 kitaplik bir seriden olusmaktadir.

25 Mark Lawrence’in yazdigi bir licleme olan Parcalanmis imparatorluk Serisi; Dikenlikler Prensi (Agustos
2011), Dikenliklerin Krali (Agustos 2012) ve Dikenlikler imparatoru (Agustos 2013) kitaplarindan
olusmaktadir.



Gaiman’in®, 2007 yapimi Robert Zemeckis'in Beowulf: Oliimsiiz Savas¢: filminin
senaryosu lzerinde Roger Avary ile birlikte calismasi verilebilir. Aslen bir
Anglosakson epik siiri olan Beowulf, 6zellikle de bu epik siirin, canavar Grendel ve
annesi araciligtyla korku imgelerini fantezi atmosferinde harmanlama bi¢iminden
dolay1 s6z konusu tiiriin klasik bir 6rnegidir.

Tarihsel olarak incelendiginde karanlik fantezinin kokenleri, Francis Stevens
takma adiyla bilinen Gertrude Barrows Bennett'in romanlar1 ve kisa dykiileri (The
Citadel of Fear 1918, The Heads of Cerberus 1952) ile yirminci yiizyilin baglarina
kadar uzanmaktadir. Bennett, 1917 ve 1923 arasinda bir dizi karanlik fantezi eser
vererek "karanlik fanteziyi icat eden kadin" olarak adlandirilmistir. Ardindan tiir,
simdi modern korkunun onciisii olarak kabul edilen Howard Phillips Lovecraft'in
bilimkurgu ile korkuyu birlestirerek iirettigi kisa dykiiler (Cthulhu’nun Cagrist 1928,
The Shadow Out of Time 1936) ile ilerlemistir. En {inlii oldugu eseri, yar1 ahtapot yar1
ejderha goriiniimlii muazzam bir yaratik olan Cthulhu da dahil olmak {izere diinya dis1
tanrilarla dolu orijinal bir kozmogoni hayal ettigi Cthulhu’nun Cagrisi ile tinlidir.
Lovecraft'in giicii, tarif edilemez olan1 6nerme, mutlak olana, insanin hayal giiciiniin
Otesinde olana dair i¢sel korku uyandirma yeteneginde yatar. Lovecraft, kader, yasak
bilgi ve tistiin kot giicler tarafindan kontrol gibi temalar sergilerken fanteziyi korku
diliyle harmanlama sekliyle ¢cok sayida karanlik fantezi ve korku yazari nesline ilham
vermistir (Lovecraft, 2019). Calismanin 6nceki boliimlerinde bahsedildigi iizere
Demon’s Souls diinyasinda ve Souls kiiltliriinde de yasak bilgi, iistiin kotii giiglerin
kontrolii gibi temalar siklikla islenmektedir. Lovecraft ve Bennett gibi yazarlarin 19.
ve 20. ylizyilin baglarinda edebi diinyaya sunduklar1 bu katkilar, sonraki donemlerde
sinema ve dijital oyun gibi pek cok sektorii etkilemistir. Amerikali antolog August
Derleth, daha c¢ok “Cthulhu Mytos” adin1 bulan kisi olarak bilinmesine ragmen
Lovecraft'in hayali kozmogonisine atifta bulunan pek ¢ok eser vermistir. H. P.
Lovecraft'in ¢aligmalarina yapilan kiiltlirel referanslar topluca “Cthulhu Mitosu”
olarak nitelendirilmektedir. Daha sonraki donemde bu tiirsel etkilesim; miizik,

sinema, ¢izgi romanlar ve dijital oyunlar gibi ¢esitli mecralarda da goriilmistiir.

26 Orn: Koralin ve Gizli Diinya (2002), Yolun Sonundaki Okyanus (2013) ve Lovecraft’s Monsters (2014)



Ornegin, Metallica’nin 1984 yilinda piyasaya c¢ikan Ride the Lightning adli
alblimiinde yer alan "The Call of Ktulu" parcasi Lovecraft’in Cthulhu eserinden ilham
alinarak tasarlanmis ve gruba Grammy odiilii getirmis donemin hit sarkilari
arasindadir. Filmlerde ise Lovecraft'in bazi hikayeleri direkt uyarlanmistir. 2005
yapimi Andrew Leman tarafindan cekilen The Call of Cthulhu filmi kitabin ¢iktig
donem olan 1920’ler diinyasim1 anlatmak tlizere siyah-beyaz ve sessiz sekilde
tasarlanmigtir. Daniel Gildark'in yonettigi ve Jason Cottle, Cara Buono ve Tori
Spelling'in basrollerinde oynadigi 2007 yapimi Cthulhu filmi, Lovecraft’in 1931
yilinda yaymlanan Innsmouth Uzerindeki Gélge (The Shadow Over Innsmouth)
kitabindan uyarlanmistir.

Dijital oyun diinyas1 da tipki edebiyat, miizik ve sinemada oldugu gibi Cthulhu
Mitosundan son derece etkilenmistir ve bu mitosun popiiler kiiltiire ne denli gegtiginin
en 6nemli kanitlar1 arasindadir. Bu kiiltiiriin oyun diinyasindaki yansimalarina en
onemli ornek olarak 1980 yilinda TSR tarafindan piyasaya siirillen Dungeons &
Dragons (Zindanlar ve Ejderhalar) verilebilir. Dungeons & Dragons’un kaynak kitab1
Deities & Demigods (1980) ilk baskisinda Cthulhu Mitosu hakkinda (karakter
istatistikleri dahil) tam bir boliim igermektedir. Ancak TSR, neredeyse tiim Lovecraft
literatiirlinde telif hakki sahibi olan Arkham House’un “Cthulhu” tasariminin
haklarin1 oyun sirketi Chaosium’a sattigindan habersizdir. Chaosium, TSR 1n tirettigi
tim oyunlarda ve igeriklerde kendi marka adini gecirmesi halinde bu mitosu
kullanmaya devam edebilecegini ifade etse de TSR bu teklifi redderek sonraki tim
iceriklerinden Cthulhu figiiriini kaldirmistir (Kuntz, 2010).

Agustos 2015°te piyasaya siiriilen ve Gavin Locke tarafindan tasarlanan Call
of Duty: Black Ops III birinci sahis dijital oyunu da hem ayar ve oynanis hem de oyun
icinde bulunan “Golge Adam” karakteri ile Cthulhu'nun bir tezahiirii olarak bu
mitostan ilham almistir. Oyun gelistiricisi Treyarch bu durumu sdyle agiklamaktadir:
“Call of Duty: Black Ops IlI: Zombies — Shadows of Evil, kaderini kendi ellerinde
tutan karanlik bir figiiriin oyuncular igin ortaya koydugu sirlart ve zorluklar: ortaya
¢ctkarirken oyunculari, bir yandan tamidiklart bir yandan ise son derece korkung-
yvabanct bir diinyaya birakiyor. 1940'larin kara film doneminde gecen Shadows of
Evil, oyun iginde yer alan dort karakteri- The Magician (Biiyiicii), The Femme-Fatale,



The Cop (Polis) ve The Boxer (Boksor)- gizemli Gélge Adam tarafindan yonetilen
¢oziilemez bir gizemin i¢ine sokuyor. Garip canavarlar ve kara film ortamiyla aslinda
biraz Lovecraftian. Kesinlikle bir Cthulhu dokunusu. Hatta seker yiyebilir ve dokunag
kollar: gibi ozel giicler elde edebilirsiniz. Bunlarin hepsi bir Call of Duty stiriimii i¢in
¢ok giizel ve aslinda oyunun yayimciligin yapan Activision'tn bu ayar/zaman araligi
ile tam bir Call of Duty ¢ikardigini gérmeyi gercekten ¢ok isterim.” (Kain, 2015)
Souls oyunlar1 da karanlik fantezinin ve Lovecraftian anlatinin 6zelliklerini
benimseyerek Yiiziiklerin Efendisi’nde sunulana benzer bir Orta Cag ambiyansini ¢ok
daha karanlik, kasvetli ve kotiicil unsurlarin bulundugu bir evren olarak
sekillendirmektedir. Bu karanlik tarz Souls kiiltiirline asina olmayan oyuncular i¢in
son derece farkli gelebilmektedir ve yabancilasmaya neden olabilmektedir. Fakat
oyunun ana hikayesi ve karakter tasarimi, aksiyon sahneleri, kullanilan gii¢ nesneleri,
ses efektleri, dekorlar, mekan sec¢imleri, kostiimler ve epik dis ses anlatimi tiiriin
Ozelliklerini tamamen yansitmaktadir.

Souls oyunlari, karanlik bir fantezi evrenine dayanan Kentaro Miura’nin
yazdig1 Berserk mangasindan 6nemli 6l¢iide ilham alir. Berkserk, 1992 yilindan beri
yaymlanmaya devam eden, Orta Cag Avrupasi’ndan ilham alinarak tasarlanmis bir
karanlik fantezi mangasidir. Demon's Souls'un yaraticist Hidetaka Miyazaki,
rOportajlarinda defalarca kabul ettigi gibi biiyiik bir Berserk hayranidir. Cocuklugunu,
Berserk ve Devilman gibi mangalar1 okuyarak gecirdigini itiraf eder. Souls
oyunlarinin yaratilmasi sirasinda Miyazaki, canavar tasarimlari, zith ve silah
tasarimlari, karakterler, mekanlar ve hatta hikaye yapisinda mangaya referans vererek
Berserk'e olan hayranligin1 ve saygisini dile getirmistir. Berserk’in kahramani1 Guts
tarafindan giyilen zirh, Dark Souls’taki eski Badler kralligindan alinan zirh ile
neredeyse aynidir. Demon’s Souls’ta Boletaryali sovalyeler tarafindan giyilen zirhlar
ve viicuda takilan ekipmanlar, Berkserk’de askerlerin giydigi ekipmanlar ile oldukga
benzerdir. Berserk’in at sirtindaki iskeletleri Dark Souls oyunundaki Darkwraith
karakterine ve Sekil 5.’te goriilen Demon’s Souls’taki altin ve giimiis iskeletlerin

tasarimina ilham vermistir.
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Sekil 5. Sol taraf Berkserk’te yer alan at sirtindaki iskelet, sag tarafta ise Demon’s Souls serisinde
bulunan altin ve giimiis iskeletler

(Troughton, 2020)

Hikayedeki en oOnemli nokta ise Boletarya kralliginin kaosa stiriiklenis
hikayesi ile mangadaki benzerliktir. On lkinci Kral Allant, ruhlarm giiciinii
kullanarak, kuzeydeki Boletarya kralligina esi goriilmemis bir refah ve basari
getirmistir, ta ki renksiz derin sis kralliga yayilana kadar. Boletarya’nin, dis diyarlar
ile olan iletisimi tamamen kesilir ve Derin Sis’e girmeye cesaret eden kimse asla geri
donmez. Berserk’te ise Wyndham kralli§i Ganishka adinda bir havari tarafindan
fethedilir ve Ganishka sis formuna doniisebilen, sisinin altindan iblisler génderen ve
bu sekilde yeni bolgelere saldiran bir yaratiktir. Ne zaman Ganishka veya yandaslari
bir yere saldirsa, dnce yogun bir sis yayilir ve ardindan iblisler ortaya cikar.
Kralliklarin bir sis ile ele gecirilmesi ve sislerden dogan iblisler her iki anlatinin da

ortak noktalaridir.

3.6.3. Demon’s Souls Oyununda Ana Hikaye ve Oyuna Baslayis

Oyunun baslangicinda dis anlatici o giine kadar yasanmis olaylari ve Demon’s
Souls evrenini sekillendiren kadim giicii anlatir. Rol yapma oyunlarinda "Soulslike"
alt tiirtinli baslatan From Software oyunu Demon's Souls'un arka plani, klasik bir kibir
ve aggdzliiliik hikayesidir. Demon's Souls Remake'in giris sinematiginde On ikinci

Kral Allant’in, ruhlarin giiciinii kullanarak kuzeydeki Boletarya kralligina esi
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goriilmemis bir refah getirdigi anlatilir. Bu refah, renksiz ve derin sisin ilkeyi
kaplamasina kadar devam eder. Genel olarak oyuncu deneyimine ve oyun igi
interaktif hikaye anlatimina dayanan Demon’s Souls evreninde yer alan sinematik
sahneler ¢aligmanin ilerleyen boliimlerinde ayrintili olarak incelenecektir. Demon's
Souls oyunculari, diismiis Boletarya'nin harap durumuna ilk elden tanik olmaktadir:
yiice kale duvarlari yikilir, kale salonlar1 ruh yiyen iblisler ve onlarin koleleriyle dolup
tasar. Oyunun bundan sonraki boliimleri su sorular ile devam eder: Peki Boletarya
diismeden o©nce nasild1? Kral Allant, Ruh Sanatlari'nin giiciiyle hangi refah
seviyelerine ulast1? Kral Allant’in ruh yiyip bitiren “Kadim Varlik”1 uyandirarak tim
diinyanin sonunun gelmesine sebep olan karar1 neydi?

Oyuncular, Demon's Souls diinyasindaki Boletaryali NPC'lerle konusarak bu
sorularin yanitlarini bir anligina gorebilirler. Ancak Boletarya'nin ge¢misinin gercegi,
oyun tasarimcist Hidetaka Miyazaki'nin amagladig1 gibi, yalnizca oyuncularin hayal
giiciinde bulunabilir. Yani oyun i¢inde dogrusal bir anlat1 s6z konusu degildir. Bir
oyuncu kendi gittigi yollar, bitirdigi gorevler ve oynanamayan karakterler ile kurdugu
etkilesimler dogrultusunda hikayenin belirli noktalarini kafasinda birlestirebilir. Fakat
bu birlesim sinemada oldugu gibi net bir diizlem iizerinden akmaz. Ornegin Demon’s
Souls evreninde bulunan Neksus, bagka diyarlara gecebilen pek ¢ok kapi
icermektedir. Bu kapilardan gegmek i¢in belirli bir sira yoktur, yani oyuncu istedigi
kapidan istedigi zaman gecerek orada bulunan gorevleri tamamlayabilir ve hikayede
o siralama ile ilerler. Bu durumun dogal bir getirisi olarak her oyuncu i¢in hikaye akis1
farkli bicimde ilerlemektedir. En ufak bir se¢imin bile pek ¢ok farkli yol acabildigi
dijital oyun diinyasinda oyuncunun kabiliyetine, tecriibesine, kullandigi biiyii,
yetenek ve gii¢ esyalarma bagl olarak ilerlemesi farkli olacaktir. Ornegin, es zamanli
olarak ayni oyuna baslayan iki kisinin 20 saatlik oyun deneyimi sonrasinda baslangic
konumlarina gore olan uzakliklar1 ve hikayedeki ilerlemeleri oldukga farkli olacaktir.
Ciinkli yaptiklart tiim seg¢imler, tipki bir agacin dallar1 gibi onlar1 daha katmanl
yapilara siiriiklemektedir. Ayrica ana hikayeye bir oyun i¢inde anlik miidahaleler
gerceklesemese bile zaman iginde; ¢esitli eklentiler, yamalar, ekstra 6zelliklerin yer
aldig1 genisleme paketleri (expansion pack), farkli oyun modlar1 gibi gelistirmeler ve

eklemeler yapilarak anlati genisletilebilmektedir. Tipki sinema evreninde kullanilan:
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remake (yeniden yapim) ve spin-off (yan {iriin) terimleri gibi dijital oyun diinyas1 da
bu terimlerden etkilenerek kendi janrasini olusturmaktadir.

Pek cok filmde oldugu gibi dis bir anlatici daha 6nceden yasanmis ve Demon’s
Souls evrenini sekillendirmis ana hikayeyi anlatir. Bu noktada dig anlaticinin sesi
sinemasal anlati ile desteklenmektedir. Tipki yonetmenligini Peter Jackson’un yaptigi
Yiiziiklerin Efendisi film liclemesinde bulunan Elf soylusu Galadriel karakterinin ii¢
film boyunca orta diinya evrenine dair dig anlatim1 gibi, Demon’s Souls evreninde de
dis bir anlatim s6z konusudur. “On ikinci Kral Allant, ruhlarin giiciinii bir araya
getirerek kuzeydeki Boletarya kralligina benzeri goriilmemis bir refah getirdi (Diinya
haritas1 ve sinirlarin genisligi eski bir parsémen harita lizerinden gosterilir). Ta ki
solgun ve derin sis, diyari pengesine alana kadar... (Tim agaclari, ovalari, vadileri
yogun bir sis tabakasi yutar.) Boletarya 'nin dis diinyayla iletisimi koptu ve derin sisten
gecmeye ciiret edenler bir daha donmedi (Kraliyet kalesinden kalan yikintilar ve
surlar karanhiga gomiiliir). Lakin soylu Ikiz Dis Vallarfax sisin hakimiyetinden siyrilip
Boletarya’daki musibeti herkese anlatti (At kisnemeleri, ¢igliklar ve karanliga
gomiilii kale surlari ile anlat1 gliglendirilir). Yasli Kral Allant, Neksus 'un altinda yatan
biiyiik yaratigi, Kadim Varlik’t uykusundan uyandirmigti. Akabinde solgun bir sis,
ortii misali ¢okmiis ve korkung iblisler dort yani sarmisti (Eski sovalyelerin ruh
siluetleri ve gokyiiziinde ucan ejderha benzeri seytani varhiklar goriiliir). /blisler
insanlart aviar ve ruhlarini alirlar. Ruhunu yitirenler, aklint da yitirir (Devasa
iblislerin kusbakis1 goriintiileri vardir, tiim diinyaya yayilmig bicimde tipki koklerini
topraga dogru uzatan bir aga¢ gibi ruh kanallarini sagarak, yer yiiziindeki canlilarin
ruhlarin1 emdikleri gosterilir). Deliler akliselimlere saldirir ve karmasa hiikiim siirer.
Vallarfax iblis ruhlarimn bastan ¢ikaran kudretinden de bahsetmisti. Iblisler insan
ruhunu her ele gecirdiginde, kendi ruhlar: yasam giiciiyle dolar. Olgun iblis ruhunun
kudreti ise insan zekasimin kavrayamayacagi giictedir. Efsane hizlica dilden dile
yvayuldi. Durumun cazibesine kapilan kudretli savasgilar lanetli diyara ge¢mek i¢in
sisin igine girdi. Lakin dénen olmadi: Ikiz Dis Biorr, Sessiz Sef Yurt, Aziz Urbain,
Gezgin Seirvir, Altinct Azize Astraea ve sadik sévalyesi Garl Vinland, bir de vizyoner
Bilge Freke. Solgun ve derin sis Boletarya sinirlarinin da otesine tasmaya baslarken,

insanlik yavag ve emin adimlarla yok olusa dogru gidiyor. Derin sis nihayetinde yakin
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ve uzak demeden tiim diyar: yutacak. Boletarya nin son bir umudu kald:. Oliimciil sisi
asmaya ctiret eden bir savas¢i ¢ikageldi. Bu savasg¢i, diyart mi kurtaracak, yoksa
iblislerin kélesi mi olacak?” dig anlaticinin sesi bu noktada sonlanir. Oyuncunun oyun
icin tasarladig1 karakter sislerin arasindan goriiniir. Kehanette bahsedilen savasgi
oyuncunun kendisidir ve gorevi diyari sislerden kurtararak iblisleri yok etmektir.
Boylelikle kahraman géreve baslamak i¢in ilk cagriy1 alir. Bas karakterin tim oyun
boyunca yol gdstericisi olan Siyaha Biiriilii Kiz’m sesi duyulur “Oliimden korkmayan
cesur ruh, seni ¢atlaga gétiirecegim.” Devasa bir simsek cakar ve sislerin ortasinda
bembeyaz parlayan devasa bir yarik agilir. “Boylece, Kadim Varlik’t uykuya
yatirabilirsin. ” Oynanabilir karakter yariktan geger ve Karakol Gegidi’ne ulagir. Tim
oyun boyunca yerlerde kirmizi kan lekelerinden olusma kalintilar bulunmaktadir, bu
kalintilarin her birinde mesajlar bulunur ve oyuncu tiklayarak bu mesajlar1 okuyabilir.
Mesajlar oyun i¢i oynaniga yonelik oynanis mekanikleri, ipuglari, yeni hamleler ve
tilyolar (Ornegin, esya kullan, L-yén + yuvarlak diigmesine basili tut: Korkuluktan
atla, yuvarlak tusuna basili tut: Yuvarlan) icerebildigi gibi oyun hikayesine yonelik
ufak anlatilar da igermektedir. Her boliimiin sonunda bir Kemertas: bulunmaktadir,
bu Kemertaslarina ulagabilen oyuncu “Kemertasina Dokun” hamlesini yaparak bir
sonraki boliime veya Neksus’a gecebilir. Karakol Gegidi’nde yer alan tiim iblisler
temizlendikten sonra Kemertasi’na dokunarak Issiz Karakol’a gegilir. Bu boliimde de
yeni hamleler ve saldir1 mekanikleri 6grenilerek, oyunun ilerleyen boliimlerinde ise
yarayacak hamleler gelistirilebilir.

Rol yapma oyunlarimin kisisellestirilebilme 6zelligi Demon’s Souls’ta en iyi
bicimde uygulanmistir. Yalnizca karakterin fiziksel oOzelliklerinin tasarlanma
noktasinda degil, oyun i¢i oynanis kisminda da tim bu kisisellestirme unsurlari
gorlilmektedir. Dijital oyunlarin pek ¢ogunda bulunan “Envanter/Ekipman”
sekmesinde oynanabilir karakterin 6zellikleri, gelistirilebilir yetenekleri, sahip oldugu
esyalar, kullanabilecegi biiytiler, satin alabilecegi ve satabilecegi nesneler mevcuttur.
Bu nesneler kimi zaman sifa veren bir tas, kimi zaman sans getiren bir ot, kimi zaman
ise eskimis bir silah veya balta olabilir. Dijital oyunlarda oyun tasarimcilari tarafindan

gelistirilen karakterlerde genellikle sag el en kuvvetli olan eldir ve oyun igi
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saldirilarda kullanilan saldir1 ekipmanlari bu ele giyilir. Sol ele ise genellikle defansif
olarak kullanilabilmesi agisindan kalkan vb. savunma ekipmanlar1 alinir.

Demon’s Souls’un ekipman sekmesine girildiginde sag el/sol el sekmelerinin
acik oldugu goriilmektedir. Tipk1 bir MMORPG oyunu olan Knight Online’da oldugu
gibi bu kisisellestirebilme secenegi, oyuncuya son derece genis bir oynanis alani
sunmaktadir. Sag el/Sol el sekmesini kisaca anlatmak gerekirse, bir ok, kalkan, hanger
veya kolluk gibi viicuda giyilen veya elde tasinabilen nesnelerin hangi elde olacagina
oyuncu tarafindan karar verilebilmesi durumudur. Bu karar verme, oyun i¢i hareket

mekaniklerini de oyuncunun yonetmesine firsat sunmaktadir.

3.6.4. Demon’s Souls Oyununda Sinematik Anlati

Demon’s Souls genel olarak oyuncunun kontroliinde ilerleyen bir anlatiya
sahiptir. Hikayenin sinemasal anlati kullanilarak sekillendigi bdliimler yalnizca
oyunun agilis kismindaki ilk bes dakikalik boliimde aktarilir. Bu nedenle ¢alismanin
bu kisminda sinematik anlati dis sesin sozlerinin ve sozlere paralel olarak akan
sinemasal sahnelerin analizini i¢ermektedir.

Karakter tasarimi boliimiine gegmeden 6nce oyunun agilis sekansinda yer alan
birinci sinematik sahne su sekilde baslar: “Iik giin... Insana bir ruh bahsedildi ve idrak
etti her seyi. Ikinci giin... Diinya ilact olmayan bir zehir ile tanisti: Ruhlari ¢calan bir
iblis” (Demon’s Souls acilis sekansi, dis ses)

Bu yazilarin ardindan devasa bir sis tabakasi tiim Demon’s Souls evrenine
yayilir. Giiclii bir sdvalye sislerin i¢inden dogan 6lii golgeler ile savasir, fakat savas
sirasinda kilicini diisiiriir ve oyun i¢i evrende bulunan en gii¢lii iblislerden biri
karsisina ¢ikar. Tam bu noktada daha 6nceden 6lmiis olan savascilarin ruhlari gelir ve

sOvalyeye diismani yenmesinde yardim eder (Sekil 6.)
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4 :
Sekil 6. (DEMON SOULS REMAKE PS5 - Opening Cinematic (Intro Cutscene), 2020)

YouTube Hesabi, 13 Kasim 2020 Tarihli video

Etrafi ¢esitli seytani varliklarla sarilan sovalyelerin karsisina, cok daha biiyiik,
ejderha benzeri bir yaratigin topragin altindan ¢ikarak agzindan alevler sacarak
kiikreme benzeri yiiksek voliimlii bir ses ¢ikarmasi ile ilk sinematik sahne sona erer
(Sekil 7.). Sinematigin sona ermesi ile ekran bir anda karanliga diiser ve sonra
oyuncunun karakteri sekillendirdigi tasarim ekrani agilir. Cogu oyuncu tarafindan
oyun boyunca etrafta karsilasilan ruh figiirleri sinematik ara gegisler olarak diisiiniilse
de, bir goriiniip bir kaybolan ruhlar es zamanl olarak oyun i¢inde oldiiriilen farkl

kullanicilarin ruhlarindan olusmaktadir.

Sekil 7. Demon's Souls Agilig Sahnesi (Intro)

12 Kasim 2020 tarihinde piyasaya stiriilen Demon’s Souls remake oyunundan
alinmstir.
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3.6.5. Demon’s Souls Evreninde Karakter ve Diinya Egilimleri

Demon's Souls ve Demon's Souls Remake'de Boletarya diinyasindaki se¢imler
ve oyuncu eylemleri karakterin tiim yapisin1 degistirme kudretine sahiptir. Bu
degisime oyun evrenindeki tiim oyuncularin asina olmasi oyun i¢i dinamikleri
O6grenmeyi ve oynanabilirligi kolaylastiracaktir. Propp’un (2008) olaganiistii masallar
ile ilgili sdylemlerinde dinsel inanca dayali benzesme kavrami ile acikladig: tizere
cesitli mitler ve din 6geleri dijital oyunlar lizerinde kullanilmaktadir. Daha 6nce pek
cok kez islenmis “ahlak”, “karma”, “din”, “gli¢” veya baska bir adla (felsefeyle) ifade
edilebilecek bu durum Demon's Souls ve Demon's Souls Remake diinyasinda, “diinya
egilimi (Word tendency)” olarak bilinir ve hem karaktere hem de oyuncunun gectigi
bolgelerin her birine atfedilir. Bu bdliimde oyun igerisinde yer alan ve oyuncu
tarafindan olusturulan oynanabilir karakterler ile oynanabilir olmayan karakterler ve
de bu karakterlerin eylemelerine gore doniisen oyun igerisindeki ‘diinya’
incelenecektir. Oynanabilir karakterler i¢in ‘Karakter Egilimi® kavramina
deginilecektir. Oynanabilir olmayan karakterler ise bir yandan oynanabilir karakteri
diger yandan oyun diinyasinin tiimiinii etkilemektedir. Oyun diinyasinin doniismesi
ise ‘Diinya Egilimi’ kavrami ile nitelendirilir.

Oyuna baglandiginda hem Karakter Egilimi hem de Diinya Egilimi tarafsiz
olarak baglar. Oyuncunun eylemlerine bagli olarak egilimler, beyaza veya siyaha
dontigebilirler (iyi isler egilimi beyaza, koti isler ise siyaha doniistiirlir). Ancak
elbette, egilimin etkilerinin seviyesini belirleyen yol boyunca golgeler oldugundan,
siyah veya beyaz olmak o kadar basit degildir. Oyun i¢inde yapilan secimler
dogrultusunda oyuncu tarafindan yaratilan karakterin kisiligi kotii ise diigmanlari
yenmesi biraz daha zorlasacaktir ama eger ¢ok zalim bir karaktere donilismiis ise
oyunu tamamlamak neredeyse imkansiz hale gelecektir. Oyun i¢inde egilimleri
gdérmek i¢in ana meniide yer alan “Egilim” sekmesine gidilerek eylemlerin karakteri

ve diinyay1 ne kadar etkiledigi goriilebilir (Sekil 8.).
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Sekil 8. Demon’s Souls Karakter Egilimi Ekrani

12 Kasim 2020 tarihinde piyasaya stiriilen Demon’s Souls remake oyunundan alinmistir.

Her bolgenin Kemer Tasi, kendi Diinya Egilimini temsil eder. Karakter
Egilimi ise Neksus’un merkezinde bulunan bir insan heykelcigi ile temsil
edilmektedir. Sekil 9.’da gosterilen alt1 diinyanin her birinin altinda yer alan beyaz
yuvarlak parlak alan o diinyanin egiliminin hangi yonde oldugunu goéstermektedir.
Oyuncu, her diinyada ayn1 egilime sahip oldugu gibi her diinyada farkli egilime de
sahip olabilir. Her iki temsil i¢in de egilimi gdsteren nesneler karakterin gittigi yola
gore beyaz ise daha parlak bir 151k ile parlamakta, siyah ise herhangi bir 15181
olmadig1 karanliga dogru kaymaktadir. Bu diinya egilimi olgusu tipki Star Wars
evreninde bulunan “gii¢ (force)” kavramina benzemektedir. Ashla olarak da bilinen
Gilg¢'lin aydinlik tarafi, Giicii kullanmanin iki yonteminden biridir. Aydinlik taraf,
sakinlik ve baris ile agiklanmaktadir ve sadece bilgi ve savunma i¢in kullanilmaktadir.
Jedi'lar, 15181n dikkate deger uygulayicilari ve Gii¢'tin iradesinin 6zverili hizmetkarlari
olarak tasvir edilmektedir. Gii¢'lin Bogan olarak da bilinen karanlik tarafini takip eden
Sith’ler ise karanlik tarafin giiclinden yararlanmak i¢in tutku, degisim korkusu,
birakamama ve a¢gozliiliikk gibi duygulara kapilir. Gii¢’iin iradesine kars1 isyan eden
soy, Ofkeli ve nefret dolu hale gelerek karanlik tarafi kucaklamis ve Giig'iin aydinlik

tarafina hizmet eden Jedi'larin 6liimciil diismanlar1 olmuslardir. Karanlik tarafa veya
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aydinliga gegmek Star Wars evreninde de karakterlerin yaptiklari secimler

dogrultusunda belirlenmektedir.

FGIIIM
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Sekil 9. Demon’s Souls Diinya Egilimi Ekran1 ve Kemer Taslar1

12 Kasim 2020 tarihinde piyasaya siiriilen Demon’s Souls remake oyunundan alinmigstir.

Daha 6nce belirtildigi gibi, her Kemer Tas1 bolgesinin kendi Diinya Egilimi
vardir. Bunlarin hepsi birbirinden tamamen bagimsizdir; oyuncunun bir Kemer
Tasindaki hareketleri asla diger Kemer Taslarinin Egilimini etkileyemez. Bir Kemer
Tas1 aydimlik tarafta oldugu i¢in parlarken diger Kemer Tas1 karanlik olabilir. Kara
egilimin baskin oldugu diinyalarda, diismanlar kahramana aydinlik egilimin baskin
oldugu diinyalara gore ¢ok daha fazla hasar verir. Fakat bu hasarin karsiliginda
oyunda ¢ok 6nemli bir yeri olan ruh kazanim miktar1 artar ve ¢ok daha giiclii itemler
elde edilebilir. Aydinlik egilimli diinyalarda ise kahramanin can degeri ¢ok daha
yuksektir ama diisman oldiirtildiik¢e kazanilan itemler ve ruh miktar1 fazla degildir.

Oyuncu bir boliim sonu canavarii yendiginde egilim aydinliga dogru kayar.
Eger oyuncu bir diinya i¢indeyken bedenini kaybeder ve ruh formundayken oliirse
egilim siyaha dogru kayar.

Her Kemer Tas1 bolgesi 6zel bir NPC'ye sahiptir ve aydinlik egilimi yiiksek

olan bir oyuncu bu NPC’ye erisim sagladiginda ddiillendirilir. Bu 6diil yeni bir gorev,
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yeni bir esya veya bilyiilii bir nesne olabilir. Tipki aydinlik egilimde oldugu gibi
karanlik egilimin baskin oldugu diinyalarda da 6zel bir NPC bulunmaktadir. Bu
NPC’lere “Black Phantom” ad1 verilir ve 6zel bir auraya sahiptir. Karanlik egilimdeki
diinyada yer alan NPC’ler oynanabilir karakteri 6ldiirmeyi amaglar ve oyuncu onlar1

yok ettiginde diinya egilimi beyaza kayabilir ve pek ¢ok 6diil elde eder.

3.6.6. Demon’s Souls Oyununda Karakter Goriiniimii ve Tasarimi

Oyun baglangi¢ ekraninda oyuncunun adi, sinifi (asker, sovalye, avci, rahip,
biiyiicli, gezgin, barbar, hirsiz, tapinak sovalyesi ve asilzade) ve baslangi¢c armagani
secmesi beklenmektedir. Baslangic armagani; oyuncuya rehberlik eden, yol
gostermek i¢in 151k sacan, canini yenileyen, hizini arttiran, mana®’ veren, esya bulma
thtimallerini arttiran bir nesne, zehirli bir silah veya bomba olabilir. Tiim bu sinif ve
baslangi¢ armaganinin tiirline karar veren oyuncu karakterini tasarlama evresine
geger.

Karakter tasarim asamasinda ilk se¢cim olanagi “beden”dir. Bu boliimde ilk
olarak oynanabilir karakterin cinsiyeti se¢ilir. Daha sonrasinda ise 6 farkli sesten
olusan ve oyun i¢i karakterin ses tonunu ve voliimiinii belirleyen bir “ses” se¢im
ekrani agilir. Sonraki boliimde ise “Goriiniis” sekmesi i¢inde yas, kilo, cilt, yiiz, alin,
gozler, kulaklar, burun, agiz, ¢ene, sag, yliz killari, kozmetik iirlinler gibi boliimlerde
renk tonu, doku tonu, doygunluk, parlaklik gibi ayarlamalar yapilarak oynanabilir
karakterin goriinlimii belirlenir. Demon’s Souls’un goriiniis sekmesinde viicut tiiyii,
kemik yapisi, yara izi, ddvme modeli ve konumu gibi son derece detayli bir se¢im
arayiizli sunulmaktadir (Sekil 10.). Tiim bu belirlemeler yapildiktan sonra “karaktere

son halini ver” butonuna basilarak karakter goriiniimii tamamlanir ve oyun baslar.

27 Mana kavrami 6zellikle MMORPG, RYO, MOBA gibi oyunlarda karakterin oyun igi yeteneklerini
kullanabilmesini saglayan eneriji tiiriidiir. Ornegin, oyun tiiriine bagh olarak, bir atis veya silah giiciniin
10 mana harcattigi tek bir vurusta, karakterin toplam 100 manalik kapasitesi var ise maksimum 10 atista
bulunabilir. Mana zaman icinde kendiliginden yenilenebildigi gibi, cesitli mana potlari (anhk belirli bir
miktarda mana deposunu dolduran pot) veya ekstra by, sihir, yetenek 6zellikleri ile doldurulabilir.
Demon’s Souls gibi oyunlarda genellikle ot, biiyQ, iksir, ylzik gibi ¢esitli donanimlar ve kaynaklar ile
mana deposunun kapasitesi arttiriimakta veya anlik mana ylklemesi yapilabilmektedir. Bu sayede
karakter ¢catisma icindeyken rakibine karsi daha fazla hamle yapabilmekte ve daha yliksek mana bedeli
isteyen yeteneklerini kullanabilmektedir.



Sekil 10. Demon's Souls Karakter Gortiniisii Olusturma Ekrant

12 Kasim 2020 tarihinde piyasaya siiriilen Demon’s Souls remake oyunundan alimmigstir.

Oyunun baslangi¢ ekraninda bulunan sinif sekmesi oynanis ve hikayenin akisi
noktasinda son derece onemlidir. Tipki Vladamir Propp’un ¢alismanin kuramsal
boliimiinde de belirtilen Masalin Bigimbilimi’nde belirledigi eylem plan1 gibi
Demon’s Souls’ta bu karakter modellerinden yola ¢ikarak oyun baslangicinda ana
hikaye macerasini sekillendirecek bir alan sunmaktadir. Demon’s Souls oyununda
sunulan 10 sinif su sekildedir:

Asker: Her daim savas meydaninin en 6niinde yer alan, alt tabakadan bir asker.
Yiiksek canlilig1 ve saglam zirhi ile yaklagan tehlikeye karst donanimlidir.

Sovalye: Boletarya’nin nispeten gelismis giiney bolgesinden gelen bir sdvalye
siifi. Kusandig1 dayanikli zirht ve yakin doviisteki ustaligr ile her tiirlii duruma
hazirdir.

Avci: Vahsi dogada hayatta kalma konusunda uzmandir. Balta ve yay kullanir.
Her tiirlii tehlikeyle basa ¢ikabilecek bilgi birikimine sahiptir.

Rahip: Bu diinyanin Tanr1’sina inanan bir kilise askeri. Yakin doviiste ustadir
ve sifa veren mucizeler gergeklestirebilir.

Biiyticii: Resmi biiyii egitimi almis halktan biridir. Yiiksek zekasi sayesinde

biiytilere ustalikla hiikmederek uzak menzilden savasabilir.
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Gezgin: Omrii amagsizca dolasmakla gegen hafif donanimli bir askerdir.
Pratik zeka ve hizli tepki gerektiren durumlarla basa ¢ikabilmek i¢in pala ve hanger
kullanir.

Barbar: Ilkel bir medeniyetten gelir. Techizatindaki eksikligi muazzam
kuvveti ile savurdugu agir sopasi ve yiiksek sagligi ile kapatir.

Hirsiz: Hirsizlar kraliyet mensuplarinca kiralanarak kural dis1 islerde
kullanilir.  Geleneksel yontemler yerine dolayli ve kurnazca taktiklerde
uzmanlasmislardir.

Tapmak Sovalyesi: Tanri’nin tapinagini koruyan 6zel bir sovalyedir. Agir
donanimi ve sifa veren mucizeleriyle kalabalik diisman topluluklar ile basa ¢ikabilir.

Asilzade: Resmi biiyii egitimi almis kraliyetten soyundan gelen biridir. Ender
bir yliziik sayesinde ruh oku biiyiistine hiikkmedebilir.

Oyun i¢in her bir sinifin kendine ait ¢esitli vasiflari bulunmaktadir. Bu vasiflar
ruh seviyesi, canlilik, zeka, dayaniklilik, kuvvet, ¢eviklik, biiyli, inan¢ ve sans gibi
cesitli degerlerin sayisal degerlendirmeler ile giliclendirilmesi veya diisiiriilmesi
iizerine kuruludur. Ornegin; “Avcr” sinifinda Ruh seviyesi 6, canlilik 12, zeka 10 iken
“Hirs1z” sinifinda ruh seviyesi 9, canlilik 10, zeka 13 birimdir.

Hidetaka Miyazaki ve From Software ekipleri, oyunculara miimkiin olan en
bliyiik esnekligi saglamaya calismislardir. Ancak bu 6zgiirliik, oyuncularin son derece
ozellestirilmis bir deneyime sahip olmasini saglarken, ayni zamanda oyuncu adina
belirli bir sorumluluk gerektirir. Oyuncular se¢imlerinde 6zgiirdiir, bu da secimleri
daha da 6nemli hale getirir. Istatistikler hafife alinmamalidir ¢iinkii saldirt giicii,
savunma, zehirlere ve elementlere karsi direng ve kesin nitelikler gerektiren belirli
ekipmanlar1 kullanma yetenegi (6rnegin mucize 6grenebilmek i¢in 10 inanca sahip
olma) gibi elementlerde onemli farkliliklara yol agabilir. Cok sayida olasilik
bulunmaktadir ve zayif hesaplamalar oyunun zorlugunu artiran dengesiz bir karaktere
yol agabilir. Souls Serisi’nde siniflar, rol yapma oyunlarinda en ¢ok bilinen arketipler
esas alinarak olusturulmustur. Bu nedenle, siniflar maceranin baslangicinda bir
referans noktas1 gorevi goriir. Karakterin arka planini anlamak i¢in bir temel

saglamanin yani sira, karakteri dnceden belirlenmis 6zellikler aracilifiyla ayarlamak
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icin birgok olasilik saglar. Bu 6zellikler oyuncularin avatarlarini istedikleri gibi
yonetebilmeleri ve tasarlayabilmeleri i¢in olusturulmustur.

Sekil 11.’de yer alan “Durum” sekmesinde; sinif, beden tipi, ruh seviyesi,
mevcut ruh miktari, vasiflar, taban gii¢, saldirt giicii, savunma, direngler ve hafiza
pencereleri mevcuttur. Karakterin secildigi sinifa bagl olarak vasiflar degistigi gibi,
hem smifa hem de giyime bagli olarak direng, giic, savunma gibi 6zellikleri de
degismektedir. Ornegin, bir kalkan maksimum gii¢ saglarken baska bir kalkan daha
hafif oldugu ic¢in cevikligi arttirirken gili¢ miktarinin diismesine neden olabilir.
“Ekipman” sekmesinde ise oyuncu sahip oldugu tiim biiylilii nesneleri ve ekstra
ozellik kazanmasini saglayan sihirli taslari, otlari, iksirleri, yiyecekleri, islenmis ve
islenmemis materyalleri gorebilir. Her bir itemin altinda oyun i¢inde ne ige yaradigi
anlatilmaktadir. Ornegin, oyunun en énemli itemlerinden biri olan “Fani Gz Tas1”
oynanabilir karakterin oyun i¢inde 6lmesi halinde ruh durumuna ge¢mesi sonucu
yeniden beden formuna kavusabilmesini saglamaktadir. Demon’s Souls evreninde
bulunan otlar ise genellikle can1 arttirma veya can yenilenme siiresini azaltma islevi
gormektedir. Knight Online gibi MMORPG oyunlarinda oynanabilir karakter oyun
ici hareketsiz bekledigi ve diisman tarafindan herhangi bir saldirtya maruz kalmadigi
siirece can degeri ylikselmektedir. Can dolum hizinin artmasi, catisma sirasinda
arkadagslar1 savasirken karakterin kenara c¢ekilip hizla can doldurmasini saglar.
Demon’s Souls evreninde ise can degerini arttirmak i¢in ya bir seviyeyi gecmek ya

da “Dordiin Otu”, “Dolunay Otu” gibi ek takviyeler almak gerekmektedir.
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Sekil 11. Demon's Souls Ekipman ve Durum Ekranlari

12 Kasim 2020 tarihinde piyasaya siiriilen Demon’s Souls remake oyunundan alinmistir.

Oyuncu karakterlerin gorevleri de oyun tarafindan belirlenmistir. Ornegin,
oyuncu tarafindan kontrol edilen Sovalye karakterinin tamamlamasi gereken ilk
gorevlerden biri “Karakol Ge¢idi” basliklidir ve onu yer altindan ¢ikan iblislerle savastigi
dar bir gecide gonderir. Ancak Sovalye bu gorevi tamamlamak i¢in hi¢ 6lmeden asamay1
tamamlamak zorundadir, oynanabilir karakter 61diigii takdirde, daha 6nceki anlarda yok
edilen ruhlar “6ldirtildiikten” sonra bile siirekli olarak yeniden ortaya c¢ikacaktir.
Cevrimigi ¢ok oyunculu modda oynanabilen Star Wars: The Old Republic oyununda ise
oyuncu tarafindan kontrol edilen bir Jedi Sovalyesi karakterinin tamamlamasi gereken ilk
gorevlerden biri “Et Akincilarin Saldiris1” basliklidir ve onu Jedi egitim alanlarina saldir1
diizenleyen s6z konusu akincilara gonderir. Ancak Jedi Sovalyesi sinifin1 segen her yeni
oyuncuya, ayni sunucuda farkli zamanlarda bu gorevi tamamlamak i¢in ayni firsat

verilmesi gerektigi i¢in, akincilar “oldiiriildiikten” sonra siirekli olarak yeniden ortaya
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cikacaktir. Bu durumda, oyun diinyasinin “sebat”1, oyuncu saldirty1 kag kez “durdurursa”
veya “yeniden baslatirsa” (bireysel hikaye ilerlemeleri 1518inda), akincilar tarafindan
saldirtya ugramaktan asla vazge¢meyecegi anlamina gelir (genel oyun durumu
acisindan). Bu nedenle, anlati teknikleri araciligiyla aktarilan bilgilerin bir kismi, oyunun
“Ozneleraras1” kurgusal hikaye diinyas1 agisindan olduk¢a gilivenilir olma
egilimindeyken, ayni anda ¢ok sayida oyuncu tarafindan oynanmasi, onu Juul'un “tutarsiz
diinya oyunu” olarak adlandirdigi seye doniistiriir (2011). Bu Ornekten de
anlasilabilecegi lizere rol yapma oyunlarinda c¢evrimici ve birden fazla kullanici
tarafindan oynanabilme Ozellikleri anlatiyr degisime ugratmaktadir. Demon’s Souls
evreninde karakterin ve hikaye akisinin tiim sorumlulugu oyuncudayken, ¢cok oyunculu

cevrimici rol yapma oyunlarinda farkli oyuncular da karakteri etkileyebilmektedir.

3.6.6.1. Boletarya Sarayi ve Karakterler

Bu bélimde oyuncunun tasarladigi karakterin, Boletarya Sarayinda kargisina
cikacak olan diger karakterler kisaca tanitilacaktir. Oyuncular Neksus'a vardiklarinda
oldukca ilham verici seviye tasarimina sahip gri renkli bir kale olan Boletarya Sarayi'nda
dolagsmaya bagslarlar. Krallik, nesiller once, “Son Kahraman” olarak bilinen, cesur ve
halkina karsi miitevazi bir hiikiimdar olan Eski Kral Doran tarafindan kurulmustur.
Henow, sarayin tiirbesinde, Kuzey Regalia kilicini gururla sergileyen, tag maskeli bir yar1
tanr seklinde yatmaktadir. Bu efsanevi kilig, sembolik adin1 gegmisin kuzey krallarinin
hazinelerinden alir ve artik orijinal bi¢iminde degildir. Kili¢ tipk:1 Yiiziiklerin Efendisi
filminde ikonik bir figiir haline doniismiis olan Anduril kilict gibi ikiye ayrilmigtir.
Demon’s Souls evreninde bu iki par¢aya “Demonbrandt” ve “Soulbrandt” isimleri
verilmistir (Northern Regalia, 2020). Birinci kilig, Eski Kral Doran'a kars1 verilen bir giic
testinin ardindan oyuncu tarafindan tiirbeden talep edilebilir. Kilicin ikinci pargasi ise,
On Ikinci Kral Allant’in uyandirdigi “The Old One (Kadim Varlik)” tarafindan alinmustur.
Kadim Varlik, diisen kralin yerine, hiikiimdarin beyaz sakalina kadar taklit edilmis bir
kopya yerlestirmistir ve Soulbrandt’1 da ona vermistir. Kopya kral, Propp’un 24. Islevi
olan asilsiz iddialar islevindeki gibi sahte/diizmece bir kahraman olarak asilsiz iddialarda
ve eylemlerde bulunur, daha sonra bir bas iblise doniisiir (Propp, 2020). Sahte On ikinci

Kral; iskence, hapis ve korkun¢ deneyimler ile Boletarya sakinlerinin giinliik hayatlarini
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degistirir. Koruma olarak iki ejderha tarafindan kusatilan hiikiimdar dokunulmazdir ve
asil kralin sadik muhafizlari olan {i¢ soylu sovalye sahte kral tarafindan biiyiik seytanlara
doniistiiriiliir, bu seytanlar oyunun ilerleyen bdliimlerinde kahramanin karsisina gikar. ilk
iblis, giiclii silahini biiyiik bir maharetle kullanan Golge kabilesi Oolan'daki bir kabile
kadin1 iken eski askeri olusumu hatirlatan teknikler kullanilarak stimiiksii bir iblis olan
“Phalanx”a dontistiriiliir. Kralin ikinci askerinin adi “Alfred”dir: iblis formunda, 2.
seviyenin sonunda oyuncuyu bekleyen, kalin bir zirhla korunan, bir mizrak ve kalkanla
donatilmis devasa bir sdvalye olarak goriiniir. Ugiincii sovalye ise, kralin kisisel
mubhafizlarinin 6ngoriilemeyen ve kontrol edilemez bir {iyesi olan Metas’tir, lanet ile
“Penetrator” karakterine doniisiir. Birka¢ metre uzunlugunda bir kiligla donatilmistir ve
inine yaklagmaya ciiret eden herkesi paramparga eder: Oliimsiizler, insanlar ve hatta giiglii
bekciler bile ondan korkar. Bu zorlu ii¢iincli boliim sonu canavari ile savasta, Biorr
oyuncuya destegini verir. Biorr, Souls anlatis1 boyunca Propp tarafindan tanimlanan
eylem alanlarinda ifade edilen “yardimc1” roliindedir (Propp, 2020)

Biorr, kahraman tarafindan serbest birakilmadan 6nce bir siire hapiste kalmis olan
Ikiz Dislerden biridir. Oyun i¢inde giiclii sovalyeler tarafindan maglup edildigini agiklar.
Biorr'un yardimi, yalnizca Penetrator’a kars1 degil, ayn1 zamanda sarayin Bas Iblis'ine
gecisi siddetle koruyan mavi pullu ejderhanin dikkatini dagitmakta da degerlidir. Dogas1
geregi cana yakin olan Biorr, bununla birlikte agir bir keder tasir: agir ¢elik levhalarinin
arkasinda, bir siire once 6ldiiriilen Ikiz Dis'in ikincisi olan 6lii kardesi Vallarfax'in yasimi
tutar. Diinyanin geri kalanini Derin Sis'in geri doniisii konusunda uyarmak igin
Boletarya'dan kacan savasci Vallarfax, geri donme yolunda kralligini iblislerden
savunmak i¢in Olmistiir. Yiiziigi, kahraman tarafindan, kralin iki muhafiz ejderhasi
tarafindan korunan hazineler arasinda bulunabilir. Vallarfax'in ekipmaninin geri kalani,
Cellat Miralda'nin kurbanlarin1 génderdigi kuyunun dibinde bulunmaktadir.

Bir diger benzersiz karakter olan kadin cellat Miralda Boletarya Sarayi’nda yasar.
Miralda, bir gubugun ucuna taktig1 devasa giyotin bigagiyla kolayca taninmaktadir. Yiizii
eski, yirtik bir deri pargastyla kaplidir: Hem Orta Cag'in iskencecilerini hem de 1974
yapimi Teksas Katliami filmindeki psikopat "Leatherface"in canavarca maskesini
hatirlatir. Ayrica, Miralda, viicut formunda bulunurken (ruh form yerine) dogrudan

kahramana saldiran tek karakterdir, bu da oyuncular1 gergekten sasirtabilir ve korkutucu
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silahinin boyutu ve goriinlimii nedeniyle ¢ok rahatsiz edici bir giivensizlik duygusu
uyandirabilir

Boletarya Sarayi’nda kahramanin karsilastigi bir diger karakter, Ostrava takma
adiyla tanman sevimli Prens Ariona Allant’tir. Bu sovalye ile ilk olarak kalenin
avlularindan birinde bir pusu ortasinda karsilasilir ve oyuncuya giiney topraklarindan yeni
dondiiglinii agiklar. Giydigi zirha ve tasidigi teleskopa bakildiginda, muhtemelen Latria
Kulesi'ne yakin bir bolgeye atifta bulunulmaktadir (Mecheri & Romieu, 2017). Ostrava,
gorkemli ve saglam ekipmaniyla (bir kili¢ ve riinlerle siislenmis muhtesem bir kalkan)
tezat olusturan bir korkaktir; ayrica kralligin entrikalar1 ve kralin askerleri hakkinda ¢ok
fazla sey bilmektedir. Ostrava oyun boyunca daha konuskan hale gelir ve oynanabilir
karakter ile olan etkilesimi artar. En sonunda On Ikinci Kral Allant’in kendi &z babas1
oldugunu 6grenir ve kendini vahsice dldiiriir. Ondan geriye kalan tek sey saldirgan “Kara
Hayalet”i ve kahramanin sarayin mozolesine erismek i¢in kullandig1 anahtardir.

Boletarya icinde yer alan karakterlerin ¢ogunun ilk isimleri kuzeyli kelimelerden
ve daha spesifik olarak eski Izlandacadan esinlenmistir. Ornegin, “Biorr” adi (Eski
Ingilizcede bjorr veya beor seklinde yazilir), Vikingler doneminden kalma tatli bir alkollii
icecege atifta bulunur. Ismin kokeni, karakterin kaba ama neseli dogasini yansitmaktadir.
"Metas" adi, bu durumda rakibini 6lgmek, degerlendirmek anlamina gelen metadan
tiiretilmis olabilir. Bu nedenle iblis Penetrator (insan formunda bilinen adi ile Metas) ile

yiizlesme sirasinda iblis, saldirilarin1 oyuncudan daha tehlikeli gordiigii Biorr'a odaklar.

3.6.6.2. Tasdis Tiineli ve Karakterler

Ikinci Kemer Tasi olan Madenci Kralin Kemer Tasi oyuncuyu Boletaryan
Sarayi'ndan ¢ok farkli, labirenti andiran bir yere gotiiriir: Tasdis Tiineli. Gegmiste
bolgenin ekonomik omurgasini olusturan bu yapi, Derin Sis'ten sonra kasvetli bir yere
doniigmiistiir. Madencilerin ¢ogu tlinellerde dolasmaya devam etse de kazmalarini sadece
aliskanliktan doverler. Ruhlar1 yol boyunca kaybolmustur ve sadece mesalelerin ugursuz
pariltisiyla aydinlanmaktadir. Giines 1518indan mahrum kaldiktan yillar sonra, kosele
tenlerinde tuhaf pullar biiylimeye baslamistir. Madenin girisinden biraz ileride olaganiistii
bir demirci olan Ed yasar. Ed’in de derisi pullarla kaplidir ama sisin madencilik yetenegi

veya giicli lizerinde higbir etkisi yoktur. Kralligin en iyi demircilerinden biridir, oyunun
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sonunda, sahte Kral On Ikinci Allant'm Bas Iblisinin ruhunu Demonbrandt ve
Soulbrandtblades ile birlestirerek efsanevi Northern Regalia'y1*® sekillendiren Ed'dir. Bu
nedenle, boyle yetenekli bir demir ustasi, oyuncu eksantrikligine, homurdanmasina ve
stirekli sinirlenmesine katlanabildigi siirece en 6nemli miittefiktir.

Asla diigman olmayan nadir karakterlerden bir digeri de kahramani1 madenin daha
da derinlerinde bekleyen Gezgin Scirvir'dir. Bu garip gezgin, belirgin bir kekemelikle
oyuncuya Stonefang Tiineli'nin hikayesini anlatir. Uzun zaman Once yeralt1 kazicilar
tarafindan insa edilmis antik bir tapinak bulunmaktadir. Kazicilar, maden insa edilmeden
cok Once burada lav ve yerel hayvanlar ile uyum i¢inde yasarlar. Ejderhalar da tiinelin
tabaninda yerlesmislerdir ve bu bolgeyi diger zayif yaratiklarla paylasirlar. Kazicilarin
anlattifina gore uzun bir savas ve zaferden sonra, ejderha lesleri degerli taslarla takas
edilmeye baglar. Bu efsane, tlinellerin derinliklerinde saklanan eski yerli kabilelerin
torunlar tarafindan anlatilan madenin su anki yapisim1 agiklamaktadir. Bu hikayeyi
anlattiktan sonra Scirvir, oyuncudan kazicilar tarafindan ustaca hazirlanmig Dragon Bone
Smasher't aramaya koyulmasini ister. Bu silahin efsanevi yeralt1 savasinda ¢cok onemli
oldugu séylenmektedir. Oyuncu, bu kilic1 Ejderha Tanris1 tapinaginin ortasinda bulur. Bu
ejderha gegmiste son derece saygi duyulan bir varliktir, ancak intikam almaya odaklanmig
bir Bas Iblis tarafindan ele gecirilir ve sihirli civatalarla donanmis devasa zipkin
tabancalari tarafindan zincirlenir. Canavarin tutuldugu tapinagin bir oyugunda, Dragon
Bone Smasher, Tanr1 Ejderha’nin yarattigi tehdide son vermek i¢in cesur savasciy1 (yani

kahramani, oyuncuyu) beklemektedir.

3.6.6.3. Latriya Kulesi ve Karakterler

Ugiincii Kemer Tas1 olan Kule Kraligesinin Kemer Tasi, kahramani Giiney
topraklarindaki Latriya Kulesi'ne 1sinlar. Bu seviye, rahatsiz edici bir hapishanede ve
karanlikta gecer. Yerleri pislik kaplar, iskence aletleri etrafa sagilir ve arka planda 1stirap
dolu ¢igliklar yankilanir. Bu hapishanenin irkiitiici ambiyansini yansitan Latriya

Kulesi'nin hikayesi ise su sekildedir: Latriya Kraligesi halki tarafindan hiirmet gérmek ve

28 Northern Regalia, Demon's Souls ve Demon's Souls Remake'de Biiyiik Kili¢ silahidir. Biiyiik Kiliglar
genellikle iki elle tutulur ve diisman karakterlere bliylik miktarda hasar verebilir ancak yavastir, bu da
oyuncuyu hizli diisman saldirilarina karsi savunmasiz hale getirir. Boletarian Kraliyet Ailesi efsanesine
gore “The Old One” ile birlikte kétu niyetli bir gliciin onu bu diinyada geride biraktigina inanilir.
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bir tanriga gibi kendisine tapilmasini ister. Kral kocasi ise sefalet i¢inde yasamaktadir.
Esinin narsist tavirlarindan sikilarak tahttan ¢ekilmeye karar veren Kral, hiikiimdarligini
birakarak bir kesis olmay1 seger ve yolculuga cikar. Seyahatlerinde muazzam bir gii¢
kaynagi oldugunu kesfettigi sihirli bir altin clibbe bulur. Fakat bu ciibbe tipki bir parazit
gibi giyen kisinin canlilig1 ve ruhu ile beslenir. Yasl kral bu beladan kurtulmak i¢in
Latriya’ya geri doner fakat yaminda “Insan Yiyenler” olarak bilinen tipki H. P.
Lovecraft’in hikayelerinde tasvir ettigi yaratiklari andiran, dokungaclarla kapl kafalari
olan iki yaratik onunla birlikte gelir. Yash kral bu iblisleri kullanarak saraydaki
muhafizlar1 yok eder ve tiim ailesini “Umut Hapishanesi” ad1 verilen sefil hapishaneye
mahkum eder. Ailenin ¢ogu ferdi Oliir, Latriya Kralicesi’ne ne oldugu ise tam olarak
bilinmemektedir. Kral, oyunun ilerleyen boliimlerinde ii¢iincii diinyadaki ilk canavar olan
kilisedeki iblisi kendi ruhundan yaratir ve “Yash Kesis” adi ile boliim sonu canavari
olarak kahramanin karsisina ¢ikar.

Yash Kesis'e ve iblislerine karsi ayaklananlar arasinda, Bilge Freke ve Lord
Rydell bulunur, bu iki karakter savasir fakat basarili olamaz ve hapsedilirler. Deneyimli
sihirbaz Freke, hapishane esaretinden sag c¢ikmayi basarir. Oyuncu tarafindan serbest
birakildiktan sonra Neksus'a geri doner. Ikinci karakter olan Lord Rydell o kadar sansh
degildir, 6liir ve tutsak bir hayalet olur. Oyuncunun Latriya Kulesi'nin dibinde yatan
cesedini bulmasi gerekmektedir. Lord Rydell hakkinda bir¢ok ilging rivayet
bulunmaktadir: birinci teoriye gore "Kiiciik Allant" lakapli Rydell On Ikinci Kral
Allant’1n kiiciik kardesi ve Ostrava’nin amcasi olabilir. ikinci teoriye gére ise kral ortadan
kaybolduktan sonra Latriya krali¢esinin ikinci kocasi olabilir, bu da onun bu bolgelerdeki
varhigim agiklar. Bu teori, Yash Kesis'in neden intikam duygusuyla geri dondiigilinii
aciklayabilir. Ayn1 zamanda, iki kraliyet ailesi arasinda karsilikl1 yarar saglayan bir ittifak
kuruldugu sonucuna varilabilir.

Latriya kralligina yiizyillar 6nce yerlesmis olan maskeli bir topluma dair pek ¢ok
kalint1 oyuncu tarafindan bulunabilir. Uzun zamandir unutulmus olan ruh sanatlari ile
ilgilenen bu toplum eski kalintilari incelemis ve saf iblis ruhlarini karaborsada satmistir.
Oyuncu, bu toplumun bir liyesi olan ve “Sessiz Sef” olarak bilinen suikast¢1 Yurt ile
karsilasir. Kilitli oldugu asil1 bir kafesten oyuncu ile konusan Yurt, kendisinin de iblislerle

savastigini iddia eder ve kendisini bir miittefik olarak tanitir. Oyuncuyu ozgiirligii
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karsiliginda 6dillendirecegine soz verir fakat bu dogru degildir. Oyuncu, suikastgiy1
boynuzlu maskeyle kurtarirsa Yurt, ruh sanatlariyla baglar1 olan herkesi 6ldiirmek igin

Neksus'a geri donecektir.

3.6.6.4. Bora Madeni ve Karakterler

Dordiincli Kemer Tast olan Golgeadamlar’in Kemertasi oyuncuyu, sakin, gri-
mavi zemine sahip kiiclik bir ada kalesine yonlendirir. Golgeadamlar kabilesinin eski
ibadet yeri olan Bora Madeni, pagan kiiltiiri ve Viking mimarisinden esinlenerek
tasarlanmigtir. Golgeadam savasgilart bir tanr1 olarak taptiklart Firtina Krali’m
onurlandirmak icin dev bir sunakta ruhlarini feda etmek icin segilirler. Olen savascilar
ruh formunda ortaya ¢ikan ve torenin geri kalanina katilmaya layik olup olmadiklarini

belirleyen “Yargic?®”

ile ylizlesir. Savase1, Yargic'in kriterlerini karsilamiyorsa, et, kemik
ve ruhu bir biitlin olarak Yargi¢ tarafindan yutulur. Yargilanan ve ardindan test edilen
savascilar, kutsal ugurumda firtinalara ve saganak yagmurlara katlanmalarinin sonunda
tanriya kurban edilmeye hazir olurlar ve “firtina kahramanlar1” olarak gorevlendirilirler.
Yiizyillar sonra, Golgeadamlar ¢ok Once ortadan kaybolmasina ragmen, oyuncular,
tapmagin Bas Iblisi Firtina Krali'ni ele gecirmek igin ritiiele katilirlar. Buras1 oyuncularm
oncelikli olarak Yargig ile savagsmalari gereken yerdir. Yargig, biri midesine yerlestirilmis
iki biiyiik baltaya sahiptir ve kuzgunlar1 vardir. Skjalden’a gére Iskandinav mitolojisinde,
kuzgunlar genellikle kayip ruhlarla ve savas alaninda diismiis savascilarla iligkilendirilir;
tanr1 Odin'e genellikle iki kara kuzgun eslik eder, Huginn ve Muninn isimli bu kuzgunlar
sirasiyla zihni ve hafizay1 sembolize eder, bunlar bagkalarini yargilamak i¢in gerekli olan
iki temel nitelik olarak yorumlanabilir (Skjalden, 2020). Yargi¢'t yendikten sonra
kahraman, kor ama hizli ve saldirgan olan Eski Kahraman'la yiizlesmeye devam eder.
Oyuncu, Firtina Tapinaginda ¢ok az karakter ile tanigir. Satsuki, Kemertasi’nin gotiirdiigi
kalenin kapilarmin yakininda bekleyen ilk kisidir. Satsuki, babasina ait olan “Makoto”
olarak bilinen kutsal bir kilic1 aramaktadir. Kili¢ kendisine geri verilirse oyuncuya gii¢lii

bir iblis ruhuyla geri 6deme yapacaginin sdziinii verir. Makoto'yu ararken kahraman, sinir

bozucu kahkahasi olan Sirtlan tarafindan ¢ukura itilir. Bu Sirtlan’in kandirdig1 ytiksek

2 Yargig, iskandinav mitolojisinde yer alan Valkyrie’den esinlenilerek tasarlanmistir.
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ritbeli bir rahip olan Aziz Urbain, oyuncu tarafindan serbest birakildiginda, arka
cebindeki bir slirii mucizevi nesne ile Neksus'a geri doner. Rahip, Golgeadamlar
tilkesinde bulunma nedenleri konusunda ¢ekingen davranmaktadir, ancak bir zamanlar
burada uygulanan eski, gizemli ve unutulmus dini arastirmak i¢in Kilise adina
gorevlendirildigi diistiniilmektedir. Kahraman sonunda Makoto’yu bir cesedin yaninda
bulur fakat Satsuki kilici ele gegirince tamamen degisir ve hilebaz oldugu anlasilir. Boltim
sonu canavari olan Satsuki’nin hikayesi lanetlenmis olan kilicin son kurban1 oldugu kanlt

bir diiello ile sona erer.

3.6.6.5. Yoz Vadi ve Karakterler

Yoz Vadi, Sef’in Kemertasi kullanilarak kahramanin erisebildigi besinci ve son
diinyadir. Demon's Souls'un tiim karanligi, deforme olmus yaratiklarla dolu bu zehirli,
rahatsiz edici yerde bir araya gelmistir. Saf bir ruha sahip geng, soylu bir kadin olan altinci
aziz Astraea, eskiden Bati'nin daglik bolgelerinde saygi goren, seyahat etmeyi ve
Ogretilerini yaymay1 hayal eden bir azizedir. Yakin ¢ocukluk arkadaglarindan Garl
Vinland, onu desteklemek ve korumak icin yolculugunda ona eslik eder. Astraca'nin
arayis1 onu, su ya da bu nedenle toplumdan siirgiin edilmis ve ¢liriimeye mahkim edilmis,
iyi niyetli insanlardan olusan bir kalabalig1 kesfettigi Yoz Vadi’nin sinirlarina gotiiriir.
Zehir nedeniyle sekilleri bozulmus bu sefil varliklari teselli etmeye ve onlarla ilgilenmeye
calisirken Astraea, yavas yavas Tanri'ya olan inancini kaybeder. ikinci Bela basladiginda
Yoz Vadi de Derin Sis ve iblisler tarafindan isgal edilir. Bu ¢aresiz ruhlar i¢in durum giin
gectikce daha da kétiilesir, gozlerinin dniinde olup bitenlerden rahatsiz olan Astraca Bas
Iblis'e déniisiir. Fakat igindeki iyilik ve vadi sakinlerinin ruhlarmni feda ederek ona
tapmalar1 sayesinde iblis ruhuna ragmen, yari insan olarak kalir. Astraea, bir iblise
doniistiigli icin diger iblisler ile de empati kurar ve onlarin ge¢misini géz Oniinde
bulundurarak onlar1 yargilamaz. Astraea'nin doniisimiiniin haberini alan Kilise, bu
sapkinliga tanik olmalari i¢in rahipler ve savasgilar gonderir, ancak hicbiri Yoz Vadi’den
geri donemez. Garl bir iblise doniismez ve sis felaketinden sonra bile Astraea'nin yaninda
kalir. Biiyli ge¢irmeyen kalin zirhi ve giiclii iradesi ona yozlasmaya kars1 biiytik bir direng
saglar. Kiz kardesi Selen, onu bulma ve rahmetli babalarinin son sozlerini paylagma

umuduyla Yoz Vadi’ye gider. Kardesine dair hi¢bir ipucu bulamayan Selen, oyuncuya
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babasiin yiizligiinii verir. Son doviis sirasinda Astraea, kahramana “iblis avcist” diye
seslenir. Oyuncunun, sonuglarini asla diistinmeden iblislere yaptig1 soykirima dikkat
cekerek eylemlerini kinar. Sahne, Kadim Varlik uyandiginda dogan iblislerin masum
kurbanlar olabilecegini ve Kilise insanlarinin onlart nasil acimasizca Oldiirdiiglini
sorgular. Astraea ve Garl'in anlattig1 bu hikaye, oyunun basindan beri sliregelen anlatiy1
paramparca ederek kahramani oldukc¢a sasirtir, savasin gercek kokenleri ve bu

katliamlarin motivasyonlar1 hakkinda siiphe i¢inde birakir.

3.6.6.6. Neksus ve Karakterler

Neksus terimi, diiglim veya birbirine baglanma anlamina gelen Latince “nexus”
kelimesinden gelmektedir. Demon's Souls tasarimcilari, oyun evreninin tim farkl
bolgelerini birbirine baglamaya hizmet eden bu yer i¢in Neksus kelimesinin son derece
uygun oldugunu belirtmislerdir. Dijital oyun jargonunda Neksus, bir tiir "merkez, iis"
olarak bilinmektedir*®. Oyuncu Neksus'ta, énceki béliimlerde anlatilan maceralarda
tanistig1 bazi karakterler ile yeniden karsilasabilir, ayrica Siyaha Biiriilii Kiz ve Abidevi
gibi daha onemli karakterlerle tanisir. Tiim Kemertaglari burada bulunur ve oyuncunun
diinyalar arasinda seyahat etmesini saglar. Oyunun sonunda, oyuncunun Neksus'un kutsal
topraklarinin altinda bulunan Kadim Varlik’a erigebilmesi i¢in yolun acildigr yer de
burasidir.

Neksus temel olarak, oyuncunun seviye atlayabilecegi, yeni biiyiiler
Ogrenebilecegi, ekipmanlarin1 yiikseltebilecegi ve Souls evrenine dair bilgiler
edinebilecegi bir dinlenme alanidir. Tiim Kemertaglarina erisim bu merkez alandan
saglandig1 i¢in oyuncular her boliim sonu canavarini gegtikten sonra dogrudan bu alana
isinlanirlar. Yukarida ornekleri verilen pek ¢ok NPC karakter kahramanin yolculugu
boyunca karsisina ¢ikan degisik karakterler olmakla birlikte, oyunun ilk baslangicinda
kahramanin iletisim kurdugu temel ve en 6nemli NPC’ler bu alanda bulunmaktadir. Bu

nedenle Neksus’ta bulunan NPC’leri yakindan incelemek gerekmektedir
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Neksus’ta Bulunan NPC’ler

Siyaha Biiriilii Kiz: NPC’lerin muhtemelen
en 6nemlisi olan Siyaha Biiriilii Kiz, oyuncunun sahip
oldugu ruhlar kullanarak seviye atlamasini saglar ve
bir zamanlar var olan en giiglii seytanlardan biri
oldugu soylenir. Demon’s Souls evreninde: yerden
cikan iblisler, ejderhalar, vahsi hayvanlar, seytanlar,
bolim sonu canavarlart gibi tim yaratiklar
oldirildigiinde, karakterin zorluguna ve
diinya/karakter egilime bagli olarak ruhlar elde edilir.
Siyaha Biiriilii Kiz’in sundugu seviye atlama ancak
Boletarya Sarayi’nda boliim sonu canavari Phalanx’1

yendikten ve Abidevi ile konustuktan sonra miimkiin

Sekil 12. Siyaha Biiriilii Kiz olabilir.
(The Maiden in Black, 2021) [syan basladiktan ve Kadim Varlik
uyandiktan sonra, Souls evreninde “Yaratici, Tanr1”
olarak kabul edilen yiice varlik insanlar ve iblisler arasindaki denge bozulurken diinyanin
parcalanmasini izler. Tanri, kimi cezalandirmasi gerektigini merak eder. A¢gozlii insanlar
m1 yoksa firsat¢1 seytanlar mi1? Kadim Varlik, Siyaha Biiriili Kiz olarak bilinen anonim
bir iblis yaratmaya karar verir ve yarattig1 bu iblisi giiclii ruhlar1 ele gegirerek kendisine
vermesi i¢in Neksus’a gonderir. Neksus’ta son Abidevi ile ylizlesen Siyaha Biiriili Kiz
bozguna ugrar ve efendisine donmemeye mahkum edilerek hayatin1 Neksus’u korumaya
adar. Oyun hikayesinin son asamalarinda Siyaha Biiriili Kiz’in teklifi kahraman
tarafindan kabul edilirse Kadim Varlik’1 derin uykuya gonderebilir ve bu durumda aslinda

Kadim Varlik’tan daha ytice bir giice sahip oldugu anlasilabilir.
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Diismiis Savasci: Diismiis Savasei,

kahramanin Neksus’ta karsilacagr ilk

. NPC’lerden biridir. Diinyadan bikmistir ve

iblis éldiirdiigimiiz siirece kapilar bize ardina kadar ag

Sekil 12. Diismiis Savasci

12 Kasim 2020 tarihinde piyasaya siiriilen
Demon’s Souls remake oyunundan alinmigtir.

kendi ¢okiisiiniin kagmilmaz oldugundan

| korkmaktadir. Kahraman, Diismiis Savas¢1

ile sohbet ederken oyunun diinyast ve

 hedefleri  hakkinda  faydali  bilgiler

ogrenmektedir. Oyuncunun onu Kkisisel
olarak nasil gordiigline bagl olarak devam
edip gelisen ve oyuncunun karakteriyle
olanlar hakkinda ozgilirce sohbet eden,
biiylik veya kiigiik tiim olaylar1 keskin bir
sekilde izledigi i¢in iyi bir arkadas veya
miittefik olarak kabul edilebilir.

Diismiis Savase1 ile savasmak ve onu 6ldiirmek karakter egilimini karanlik tarafa

cekmektedir ve “Mephistopheles” isimli boliim sonu canavarini yok etmek ic¢in karanlik

taraf ise yarayabilir. Fakat Diismiis Savasci ile erken seviyelerde savasmak oldukca

zordur. Diismiis Savager siirekli olarak oyuncuya satasir ve oyuncunun da tipki Kral

Allant gibi kandirildigini, ruhlarin toplanmasiin gereksiz oldugunu ve oyuncunun bir

tuzaga siirliklendigini ima eder. Sonunda kendi umutsuzluguna yenik diiser, ya yasama

istegini kaybetmesinin (ve zaten dldiigiine gore, bu aslinda mantiklidir) ya da bir bedene

bagli olmadan ¢ok uzun siire yasamanin bir sonucu olarak yavag yavag aklin1 kaybeder.

Nasil bir ruha doniistiigii bilinmemekle birlikte, yasama istegini kaybetmesinin nedeni

ruhunun zayiflamasi ya da ruhunun viicudundan ¢ok uzun siire ayr1 kalmasi olabilir.
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Istifci Thomas: Derin sis geldiginde doviis
egitimi olmayan Thomas arkasinda karisini ve kizini
birakarak dehset icinde kagar. Kacarken yaralanan
Thomas Neksus’ta uyanir ve Siyaha Biiriili Kiz
tarafindan iyilestirilir. Neksus’a fiziksel olarak bir
Nexial bag ile bagli degildir, ancak seytanlardan o
kadar ¢ok korkar ki uyandigindan beri Neksus’tan
ayrilmamigtir. Kahraman daha sonra Thomas’in
karis1 ve kizinin cesetlerini Boletarya Sarayi’ndaki

bir kulenin yaninda zincirli asili halde bulur ve

Sekil 14. Istif¢i Thomas oldiiklerini anlar.  Neksus’un en alt1 katinda

12 Kasim 2020 tarihinde pivasaya yasayan Thomas, oyuncunun sinirli envanter alani
stiriilen Demon’s Souls remake
oyunundan alinmigtir.

oldugundan bir esya bankasi gibi fazla bagaji
gbzetmeyi ve korumayi taahhiit eder. Thomas deri

zirh ve ¢izmeler giymektedir, bu da beladan 6nce bir avei olabilecegi anlamina gelebilir.

Demirci Boldwin: Neksus’un
zemin katinda Istifci Thomas’in yaninda
oturan ve her zaman goriinen Demirci
Boldwin, demir wustasi ve tiiccar
gorevlerini  iistlenen bir NPC’dir.
Kahramanin, Demirci Ed'e ulasana kadar

tek silah ve zirh onarim kaynagi

Boldwin’dir. Oyuncuya erken seviyede

Sekil 15. Demirci Boldwin

yardimc1 olacak egyalar1 belirli ruh
12 Kasim 2020 tarihinde piyasaya siiriilen ) .
Demon’s Souls remake oyunundan alinmistir. miktarlar karsiliginda satar. Hardstone ve

Sharpstone gibi silahlar1 yiikseltmekte
yardimci olabilir ayrica oyuncu tarafindan oldiriildiigiinde oyunun en Onemli

silahlarindan biri olan “Hands of God (Tanrimin Elleri)” itemini diisiiriir>'
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Vizyoner Biiyiicii Freke ve Ciragi: Vizyoner Biiylci Freke, Kadim Varlik’in
varligindan dogan kara biiyliyii 6grenebilmek i¢in hayatini Ruh Sanatlarini incelemeye
adamis giiclii bir sihirbazdir. Kahramanin onu Latriya Kulesi’nde hapsedildigi hiicreden
kurtarmasi gerekmektedir, kurtarildiktan sonra Neksus’ta gériinmeye baslar. Boliim sonu
canavart olan bir iblisin ruhu karsilifinda kahramana son derece gelismis biiyiiler
ogretebilir. Ileri diizey iki bilyii 6gretmeninden biri olan Freke, Sihirli Keskinlik Yiiziigii
dahil olmak iizere ekipmanlarinin ¢ogunu yapan Geri ile uzun siiredir devam eden bir
dostluga sahiptir.

Rahipler ve biiyiiciiler en eski ¢aglardan beri binlerce yil siiren bir ¢atismanin
icindedir. Neksus sisin gelmesi ile birlikte iblisler tarafindan kusatildiktan sonra
Boletarya’da kalan tek mekan oldugu i¢in rahipler ve biiyiiciiler arasindaki bu catismay1
da miras alir. Bir yanda Aziz Urbain ve Kilisenin iiyeleri Tanri’nin armagani olan
mucizeleri savunurken diger yandan Vizyoner Biiylicii Freke, Freke’nin Ciragi ve daha
sonra Cadi Yuria’nin da katildig1 biiyiiciiler, Kadim Varlik’in iblislerinden 6grendikleri
ruh sanatlarii kullanarak saldir1 giiclinii arttirmaya yonelik biiyiiler yaratmaya calisirlar.
Rabhipler ve biiyiiciiler arasindaki bu ¢atisma siirerken kahramanin yolculugunun ilerleyen
boliimlerinde kesfedebilecegi hem biiyli hem mucizenin aym1 anda kullaniimasini
saglayan “Canavarlarin Tilsim1” nesnesi ile oyuncuya her seyden once sihir ve
mucizelerin ayn1 kaynaktan geldigini gosterir. Dahasi, oyundaki Tanri'nin sembolii, bu
tilstmin agiklamasinda belirtildigi gibi, Kadim Varlik’in goriintiisiinden bagka bir sey
degildir, yani hem Tanr1 hem de Kadim Varlik aslinda aynidir, birdir. Tanri’nin kendi
suretinden yarattig1 Kadim Varlik diinyay1 kaosa siiriiklemis ve nesiller boyu siiren bir
delilige ve yozlasmaya neden olmustur. Vizyoner Biiyiicii Freke’nin Kadim Varlik’a ve
iblis biiytilerine olan takintis1 oynanabilir karaktere gii¢lii iblis ruhlar i¢in defalarca kez
yalvaran diyaloglara sebep olur. Tiim bas iblisler 6ldiikten Biiyiicii Freke kahramana su
sOzleri soyler: “Tiim seytanlart yendin, degil mi? Bu korkun¢ uluma. Abidevi bundan daha
once bahsetmisti...Uzun zamandir aklimda olan bir soru var, Kadim Varlik’t yok etmekte
hakl olup olmadigimiz. Ve simdi son derece emin oldugum bir cevabim var, bu kocaman

bir hayir. Kadim Varlik bizden kopmamal. Siyaha Biiriilii Kiz onu tuzaga diisiirmeye

karsilastiginda tiim iskeletleri 61durir ve yerde blyull bir tas belirir, bu tas igin diislirmek tabiri
kullanilabilir.
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calisirsa kizi oldiir. Kadim Varlik dipsiz bir enerji deposudur, seytanlardan toplanan tiim
ruhlari icerir. O ruhlart kendine ¢ek. Sen bir kralin giiciinii kazanacaksin ve ben de her
seyin otesinden bilgiler (karanlik biiyiileri kasteder) edinecegim. Ve sevgili dostum, bu
tek dogru yoldur. Onemsiz konularin seni caydirmasina izin vermemelisin. Gergegi
soylemek gerekirse Siyaha Biiriilii Kiz iblisler tarafindan lekelendi. Oldiigiinde, acisin
hafiflettigin icin sana tesekkiir edecektir.” Bu sozleri ile kahramani Siyaha Biiriili Kiz1
Oldiirmesi i¢in tesvik eden Freke, bir akil hocasindan diismana doniisiir. Karanlik tarafin
kontroliine gecer ve anlatiya kasvetli bir son sunar.

Freke’nin Ciragi ise oyunun basindan itibaren Neksus’ta goriinen ve oyuncunun
biiyii hanesinde 10 puani oldugu takdirde ona temel biiytileri 6gretebilen bir biiyiiciiliik
ogretmenidir. Ornegin, 1000 ruh karsihginda Soul Arrow Biiyiisii veya 5000 ruh
karsiliginda Enchant Weapon biiyiilerini dgretebilir. Freke’nin Ciragi oldiiriildiiglinde

Biiyticii Freke kahramana diigman olur ve onu 6ldiirmeye calisir.

Cadi Yuria: Aziz Urbain ve
takipgilerinin biiylik hosnutsuzluguna
ragmen  hayatini  kara  biiyliye
adamistir. Biiyiicli Freke'den daha
diiriist ve sakin bir yapiya sahip olan
bu kadin, koyu renkli pagavralar ve

uzun bir sapka ile goriilmektedir.

Farkliliklart nedeniyle geng yasta
Sekil 16. Cadi Yuria reddedilen Yuria, Cellat Miralda

12 Kasim 2020 tarihinde piyasaya siiriilen Demon’s Souls  tarafindan Boletarya Saray1'na
remake oyunundan alinmistir. )
hapsedilmistir.  Iskence  gordiigii

hapishanede ¢ok uzun zaman geg¢irmistir ve bu korkun¢ ge¢cmis biiyiisiiniin karanligina
yansir. Ancak Biiyiicii Freke nin aksine Yuria, glicii yozlagtirmanin cazibesine her zaman
direnmigtir. Biiyliden en iyi sekilde yararlanmak icin iradesini kullanmaktadir.
Neksus'taki en istikrarli karakterlerden biridir ve kahraman tarafindan hapsedildigi
hiicreden kurtarilirsa Vizyoner Biiyiicii Freke ile birlikte en gelismis sihir

ogretmenlerinden birine dontigiir. Kahraman Yuria’yr kurtarirsa oyun iginde oyuncu
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tarafindan tasarlanan karakter goriiniimii ve cinsiyeti ne olursa olsun Yuria kahramana
asik olur ve hayatini ona borg¢lu oldugunu soyler. Vizyoner Biiyiicii Freke Yuria'nin
biiytisiiniin onunkinden daha zayif oldugunu ¢iinkii duygudan kaynaklandigini sdyler,
ancak durumun boyle olduguna dair hi¢bir kanit yoktur. Yuria eger kahraman tarafindan
oldiiriiliirse su itemleri birakir: Sihirli Doga Yiiziigii, U¢ Koseli Sapka, Eski Yirtik
Ciippeler, Eski Yirtik Eldivenler ve Eski Yirtik Cizmeler.

Abidevi: Neksus’ta bulunan
Kemertaslarinin ~ list  kismindaki
balkonda, yanan mumlarin oniinde
oturan Anitsal, kahraman Boletarya
Sarayr’ndaki  ilk  bdlim  sonu

canavarin1  yendikten ve Siyaha

Biiriili Kiz ile konustuktan sonra

Sekil 17. Abidevi

gosterilen  bir ara sahne ile
12 Kasim 2020 tarihinde piyasaya stiriilen Demon’s

Souls remake oyunundan alinmigtir. kahramanmn  kendisini  bulmasin

saglar. Budist kesislere benzeyen
Anitsallarin sonuncusudur. Onlar, yalnizca kehanet bilgisi ile donatilmis ve duygu ya da
kisisel diisiincenin tiim sonuglarmdan yoksun bir gemi irkidir*>. Maceractya, Kadim
Varlik’1 tekrar uykuya daldirmak i¢in yardim etmeye calisir. Ait oldugu giiclii biiyticiiler
grubu Kadim Varlik’1 Neksus’un altina hapsederek ve alti Kemertasini olusturarak 1k
Bela’yr durdurmay1 basarmuslardir. Iblisleri ve ruh sanatlarini karanligin derinliklerine
gomdiikten sonra Anitsallar derin bir uykuya dalarlar. Zamanla insanlik onlar1 yavas
yavas unutur ve bu kayitsizlik yliziinden birer birer yok olmaya baslarlar. Geriye tek bir
Abidevi kalir ve kahramanin Neksus topraklarina girmesine izin verir. Bu karakter,
Demon's Souls evreninin ge¢misini ve neyin tehlikede oldugunu agikladig: i¢in oyuncu
icin son derece Onemli bir rol oynar. Maceranin sonunda, oyuncu Kadim Varlik’1
uykusuna dondiirmeye karar verirse, kendisi de bir Anitsal’a doniisiir ve insanligin ebedi
koruyucusu olur. Ancak, Boletarya Kemertasinin yakininda, oyuncu depresif ve nihilist

goriinen garip bir sovalyeyle tanisir. Bu sdvalye Kadim Varlik’1 uyandiranin Kral Allant

32 Gemi irki olarak adlandirilan “vessel-race” yeralti diinyasindaki seytani bir gemiye benzeyen, 1sik kadar
hizli hareket edebilen, eski bir tasarima sahip, mavi bir ruh gemisinden gelmektedir.
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degil, son Anitsal oldugunu iddia eder. Bu, Kadim Varlik’in kalbinde bir parazit gibi
yasayan Boletarya Krali’nin Abidevi'nin giizel sézlerinin kurbani oldugu anlamina gelir.
Bu durumda Kral Allant Anitsal tarafindan Kadim Varlik’1 kontrol altina almak igin
gonderilen oyuncunun avatarit gibi masum bir savasci bile olabilir. Oyunda Abidevi,
oyuncuya her bir Kemer Taginin tarihini anlatir. Bunlar, bu boliimiin basinda aktarilan
hikayelerdir.

Tanrv’min Miiridi: Boletarya Sarayi’nda bulunan Phalanx’t yendikten sonra
ortaya ¢ikan Tanri’nmin Miiridi, Kilise tarafindan yetistirilmis bir mucize 6gretmenidir.
Ozellikle ilk seviyelerde kahramanin mucize kullanimini 6grenmesini saglar ve temel
mucizeleri 10 inang karsiliginda 6gretir. Kahraman Aziz Urbain’i kurtardiktan sonra veya
oyun i¢i diyaloglar1 bittikten sonra Tanri’’min Miiridi ortadan kaybolur. Diyaloglari
boyunca biiyiiciiler ile Kilise arasinda olan ¢atismay1 dile gecirir ve kahramani kendi
yanina ¢ekmeye calisir. Birinci boliimiin sonunda kahramana sdyle seslenir: “Oh, sen de
Tanri'min baska bir 6grencisi olmalisin. Ben de Tanri adina Seytanlarla savasmak igin
bir gérevdeyim. Tanri'min giiciinii sizinle paylasabilir miyim? Utangag¢ olmayn, ikimiz de
ayni kumastan kesilmisiz. Bir mucize ilahi bir eylemdir, ancak biiyiiler ruh sanatlarinin
isi olan Seytanlarin eylemleridir. Biiyiiler ve mucizeler benzer etkiye sahip olabilirler,
ancak yine de biri acik¢a kotii, digeri acik¢a iyidir. Sihirbazlar, sonunda, sadece

Seytanlarin hizmetkarlaridir.” (Demon's Souls Remake, 2020)

3.6.7. Propp’un Karakter Kuramina Gore Demon’s Souls Oyunundaki
Karakterler

Propp’a gore bir hikdyede karakter, birka¢ aksiyona dahil edilerek iki uyumlu
rolde hareket edebilir (6rnegin bagis¢1 ve yardimer gibi) veya karsit rol (kahramana
istemsiz olarak yardim eden bir cadi/dliigman veya antagonist karakter) oynayabilir
(Propp, 2020). Demon’s Souls evreninde 6 bolgede ad1 gecen yan karakterler, oyuncunun
secimleri dogrultusunda yalnizca birbiri ile uyumlu olan rollerde degil birbirlerine zit
rollerde de bulunabilmektedir. Propp’un kavramsallastirdig1 “Karakterin Rolii ve Eylem
Alan1”’nda yer alan K&tii Adam, Bagisci, Prenses ve Onun Babasi, Kahramani1 Gonderen,

Kahraman ve Sahte Kahraman rolleri ayn1 NPC’lerde bulunabilmektedir.
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Boletarya Sarayt ve Karakterler basligi altinda incelenen Biorr, tigiincii boliimde
karsilagilan boliim sonu canavarini yenme noktasinda kahramana yardim eder ve
destegini verir. Aziz Urbain ise oyun evreninde “akil hocas1” arketipine en uygun karakter
olarak goriilse de Kilise inancini yaymak amaci ile kahramani kendi cikarlar
dogrultusunda kullanmaktadir. Oyuncunun sec¢imlerine bagl olarak eristigi bolgelerde
karsilastigi NPC’lerden edindigi bilgiler dogrultusunda Aziz Urbain’e iliskin yeni
hikayeler ve bilgiler 6grenilebilmektedir. Bu bilgiler 15181nda Aziz Urbain’in k6tli adam,
yardimci, sahte kahraman, kahramani gonderen rollerinden herhangi birine
biiriinebilmektedir. Oyunun akisi i¢inde oyuncunun se¢imlerine bagh olarak Aziz Urbain
ve Hristiyanlik inancinin karsisinda yer almayr secen oyuncu Bilge Freke ile
yakinlagirken, Bilge Freke’nin Ciragi’n1 6ldiirerek Bilge Freke ile diisman olan oyuncu
Aziz Urbain ile yakinlagmaktadir. Oyuncunun kendini savunma, saldiri, gelistirme
ozellikleri olarak kullandi1g1 kaynaklarda inang veya biiyii itemlerini tercih etmesi de bu
farklilig1 meydana getirmektedir. Ayrica diinya ve karakter egilimleri, oyuncunun oyun
ici karsilastig1 bolim sonu canavarlarin1 ve NPC’ler ile olan etkilesimini doniistlirdiigii
i¢in bir karakterin sabit bir rol ile ifade edilebilmesi durumundan s6z edebilmek miimkiin

degildir.

Latriya Kulesi ve Karakterleri baghigi altinda anlatilan Yagh Kesis, oyunun en
belirsiz karakterlerinden biridir. Oyuncunun karsilastigi cesitli NPC’lerden dinledigi
hikayeler dogrultusunda Yasli Kesis ile ilgili bir hiikkme varabilme ihtimali vardir. Yagh
Kesis’in karanlik tarafa dogru gerceklesen doniistimiiniin ardindan yanina aldigi iblisler
ile birlikte Demon’s Souls evrenine felaketi getirme arzusunu engellemeye caligsan Bilge
Freke ve Lord Rydell diismana kars1 savaslarinda basarili olamazlar ve hapsedilirler.
Deneyimli sihirbaz Freke, hapishane esaretinden sag ¢ikmay1 basarir ve eger oyuncu
tarafindan serbest birakilirsa Neksus’a geri doner. Lord Rydell ise oyuncu Latriya
topraklarina gelmeden ¢ok dnce dlmiistiir ve tutsak bir hayalete donilismiistiir. Oyuncunun
Lord Rydell’in ruhunu esaretten kurtarabilmek i¢in Latriya Kulesi'nin dibinde yatan
cesedini bulmasi gerekmektedir. Bilge Freke oyunun ilerleyen boéliimlerinde Propp’un
eylem alaninda belirttigi “Prenses ve Onun Babasi”, “Bagisc1”, “Koti Adam

(Saldirgan)”, “Kahramani Gonderen” ve “Yardimci” rollerinin tamamina karsilik
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gelebilmektedir. Oyunun en sonunda Siyahli Kiz’in Kadim Varlik’1 uyutmak i¢in biiyti
yapmasi gerektiginin kahraman tarafindan 6grenilmesinden Once, kahramani Siyaha
Biiriilii Kiz’1 6ldiirmesi konusunda ikna etmeye ¢aligmasi ile Propp tarafindan tanimlanan
Masalin 31 Islevindeki 28. Islev olan “Sahte kahraman veya kotii adam/saldirgan ifsa
olur, gercek kimligi ortaya ¢ikar” islevine karsilik gelmektedir. Fakat kahramanin Bilge
Freke’yi hi¢ serbest birakmadigi bir durumda, tiim bu rollerden herhangi biri
gerceklesmeyecek, Bilgi Freke’den ileri biiyticiiliik teknikleri 6grenilmeyecek ve oyun

anlatis1 icin son derece 6nemli olan ¢esitli bilgiler eksik kalacaktir.

Oyunun nihai diismani olarak adlandirilan ve oyuncunun yok etmek i¢in tiim oyun
anlatis1 boyunca ¢esitli savaslara girdigi Kadim Varlik, diisen kralin yerine, hiikiimdarin
beyaz sakalina kadar taklit edilmis bir kopya yerlestirmistir. Propp’un Sahte Kahraman
rolii ile benzerlik tasiyan bu karakter tipki Propp’un eylem alaninda bahsettigi gibi
“mesnetsiz iddialarda bulunur ve olumsuz tepki verir”. Kopya kral, Propp’un 24. Islevi
olan asilsiz iddialar islevindeki gibi sahte/diizmece bir kahraman olarak asilsiz iddialarda
ve eylemlerde bulunur, daha sonra bir bas iblise doniisiir (Fiske, 1987). Bu doniisiim
caligmanin ilerleyen bdliimlerinde Vogler’in arketip semasinda detayli olarak

incelenmektedir.

Propp’un onlarca y1l 6nce belirledigi masal islevleri ve karakter rolleri cevrimdisi
dijital rol yapma oyunlarinda yer alan karakterleri aciklamak i¢in bir arag olarak
kullanilsa da aciklamanin catisini olusturabilirken, bir karakterin pek c¢ok role karsilik
gelebilmesi ve ayni anda pek c¢ok islevi bir arada barindirabilmesi sebebi ile sinirh
kalmaktadir. Ornegin dijital oyun tiirlerinde yaygmn olarak bulunan; kahramanin
tasarlanmasi, yersiz yurtsuzlugu, oyuncunun sec¢imlerine gore hem kahramanin hem de

tiim yan karakterlerin doniigsebilmesi konularina herhangi bir 6rnek verilememektedir.
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3.6.8. Campbell’in Monomit Kavramina Gore Demon’s Souls Oyunundaki
Karakterler

Demon’s Souls evreninde oyuncunun yonlendirdigi avatarin kahraman roliine
tekabiil ettigi bu anlatida, kahramanin bir ailesi, dogdugu yer, cinsiyeti, ismi veya yuvasi
yoktur. Oyuncu tarafindan karakter tasarim asamasinda fiziksel 6zellikleri, sesi, karakter
smifi (avel, biiyiicii, rahip, sovalye vb.) ve cinsiyeti belirlenir. Oynanis asamasinda ise
yukarida anlatilan diinya egilimi, karakter egilimi, NPC’ler ile olan etkilesimler,
tamamlanan gorevler ve en dnemlisi oyuncunun “se¢imleri” dogrultusunda kahramanin
bir karakteri olabilir. Bu baglamda “kahraman” olgusu Campbell’in Kahramanin Sonsuz
Yolculugu kitabinda ortaya koydugu monomit kavramui ile agiklandiginda, oynayan her
bir oyuncu i¢in farkli bir yolculuk hikayesinden bahsetmek gerekmektedir. Calismanin
bu boliimiinde Campbell’in goziinden yolculugun Demon’s Souls evreninde nasil ifade

edildigi ve geleneksel anlatidan hangi yonlerde farklilastig: tartisilacaktir.
Birinci boliim olan “Yola Cikis”in altinda bes adet tema vardir:

1. Maceraya Cagri: Maceraya c¢agri asamasina ge¢gmeden once oyuncunun
kahramani tasarladigr ve wrkini, simifini, fiziksel 6zelliklerini belirledigi bir tasarim
asamas1 bulunmaktadir. Bu ilk agamada her oyuncu i¢in kendi tasarladig1 kahraman tipi
ve Ozellikleri farkli olacaktir. Daha sonrasinda oyun dis anlaticinin: “Boletarya 'nin son
bir umudu kaldi. Oliimciil sis asmaya ciiret eden bir savas¢i ¢ikageldi. Bu savas¢t diyar
mi1 kurtaracak, yoksa iblislerin kolesi mi olacak? ” bu sozleri ile acilir ve avatar kontrolii
oyuncuya gecerek kahramanin yolculugu baslar, bu durum tiim oyuncular i¢in ayni sira

ile islendigi i¢in bir farklilik yoktur.

2. Cagrimin Reddedilisi: Geleneksel anlatilardan farkli olarak Campbell’in
“cagrimin reddi” olarak tanimladigi bolim Demon’s Souls evreninde dogrudan
bulunmasa da oyuncunun secimleri devreye girdigi icin hangi ¢cagriya gidilecegine karar
verme 6zgiirliigli bir reddedis olarak diisiiniilebilir. Bu baglamda oyuncu, Yoz Vadi veya
Bora Madeni’ne gitmeyi secebilecegi gibi ikisine de gitmek istemeyerek Latriya
Kulesi’ne dogru yolculuguna baglayabilir ve tiim bu secimlerini biitiin bolgelerde

karsilagtig1 yeni gorevlerde siirdiirerek sonsuz bir ihtimaller kombinasyonu elde edebilir.
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3. Dogaiistii Yardim/Destek: Demon’s Souls evreninde doga iistli yardim
kavrami pek cok esya, biiyii, item, zirh, ot, tas, mucize ve karakter tarafindan
saglanmaktadir. Fakat bunu Campbell’in (2017) 6rneklendirdigi baglamda diistinmek
dijital oyun anlatis1 agisindan yetersiz olacaktir. Hagebolling’e gore, aksiyon oyunlarinda
anlik etkilesimde kritik bir zaman unsuru vardir: bunlar, oyun ici eylemlerin cesitliligi
icinde oyuncu tarafindan tercih edilen bir dizi se¢imin anlik tiretiminde dikkat gerektirir
(2004). Bu anlik iiretim cercevesinde bakildiginda yukarida 6rnekleri verilen Biiyiicii
Frenk ve Cadi Yuria tarafindan sunulan biiyli veya Aziz Urbain tarafindan sunulan
mucizelerin hepsi oyun igi belirli bir karsilik beklemektedir. Ornegin, Vizyoner Biiyiicii
Frenk Bas Iblis’in Ruhu karsiliginda kahramana bir Ates Topu verir, benzer sekilde 500
ruh karsiliginda kahraman yeni bir pelerin alabilir. Tiim bu esyalar dogaiistii bir destek
sayilabilecegi gibi, oyuncunun ruh toplama miktarmna bagl olarak degisebildigi i¢in
ticaret olarak da diislinlilmektedir. Ayrica, oyun oynama becerisi, hiz, kabiliyet ve oyun
bilgisi gibi oyuncu tabanli faktorlere bagli olarak ruh toplama miktarlari da degisim
gosterebilmektedir. Bu durumda daha ¢ok ruh toplamis bir oyuncunun daha fazla

dogatistii yardim aldigini iddia etmek yanlis olmayacaktir.

4. 1lIk/Birinci Esigin Asilmasi: Birinci esigin asilmasi kavrami dijital oyun
anlatilarinda donilistime ugramaktadir. Yukaridaki anlatimda sirali olarak verilmeye
gayret edilse de gorevlerin cesitliligi, canavarlarin, iblislerin, NPC’lerin fazlalig1 ve ek
gorevlerin ¢esitliligi nedeni ile birinci esik kavramindan tam anlami ile s6z edilemez.
Ancak yine de her seye ragmen Demon’s Souls evreninde oyun baglangicinda oyuncunun
yetenekleri ve oyun mekaniklerini 6grenebilmesi i¢in gecilmesi gereken “Karakol

Gegidi” baslikli boliimii birinci esik olarak kabul edebilmek miimkiindiir.

5. Balinanin Karni: Campbell’in (2017) ifadesi ile kahramanin oldugu kisiden
ileride doniisecegi kisiye evrildigi bu boliim Demon’s Souls evreninde oyunun geneline
yayilmistir. Diinya ve Karakter Egilimi olarak adlandirdigimiz bu olgu, oyuncunun
eylemlerine bagl olarak, beyaza veya siyaha doniisebilirler (iyi eylemler egilimi beyaza,
kotii eylemler ise siyaha doniistiirlir). Bu nedenle kahramani dontistiiren veya karakterini
kalic1 olarak degistiren tek bir olaydan s6z edebilmek miimkiin degildir. Oyunun

tamaminda bu egilimler oyuncunun se¢imine bagli olarak degisebilmektedir. En karanlik
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karakter egiliminden en aydinlik egilime ge¢mek bile yapilan se¢imler dogrultusunda

mumkundiir.

Erginlenme kismi en kaba tabiri ile Demon’s Souls evrenindeki karakter ve diinya
egilimleri ile aciklanabilir. Sonugta tiim bu egilimler oyuncunun yaptigi segimler
dogrultusunda karanliga veya aydinliga doniismektedir. Bu doniisiim, kahramanin
dontistimiine de karsilik gelmektedir ve tek bir olay ile agiklamak imkansizdir. Ciinkii
asagida derinlemesine agiklanacagi sekilde her oyuncu icin bu donilisim asamalari
olaylar1 yasayis sirasina, beden/ruh durumunda bulunmasina ve o an i¢inde bulundugu
diinya egilim derecesine bagl olarak farklilasabilir. Erginlenme boliimiinde alt1 adet tema

bulunmaktadir:

1. Sinavlar yolu: Campbell (2017) tarafindan yolculuk hikayesinin en uzun kismi
olarak adlandirilan bu boliim, her oyuncu i¢in farkli bir siralama ile aksa da oyunun genel
hikayesi itibari ile tim bolim sonu canavarlar ile karsilagilan anlar ve yukarida
bahsedilen bolgelerde kahramanin tanistigi karakterler, yasadigi olaylar, karakter ve

diinya egilimlerini belirlemek i¢in karar verdigi se¢imler 6rnek olarak verilebilir.

2. Tanricayla Karsilasma/Bulusma: Kahraman, yolculuk evreninde bulunan
kudretlerle tanigir ve onlarin kutsamalarini almaya calisir (2017). Siyaha Biiriilii Kiz,
oyuncunun sahip oldugu ruhlar1 kullanarak seviye atlamasini saglar. Burada seviye
atlama oyun i¢i mekaniklerin bir gerekliligi olarak oyuncunun avatar kontroliinii st
seviyeye c¢ikarabilmesi i¢in gerekli olan bir unsur oldugu i¢in tam bir kutsamaya karsilik

gelmemektedir.

3. Bastan Cikarici Olarak Kadin: Demon’s Souls evreninde kahramani bastan
cikarmak icin yan karakterler tarafindan daimi olarak “gii¢c” kavrami sunulmaktadir. Kral
Allant’m delirmesi ve sisin evrene yayilmasi ile baslayan ikinci Bela sonrasi bir
kurtaricinin varligina ihtiya¢ duyan halk, kurtarici olarak sembolize edilen oynanabilir
karakterin zay1f noktasinin gii¢ tutkusu oldugunu diistinmektedir -ki aslinda bu ¢ok yanlis
bir varsayim da degildir. Vizyoner Biiyiicli Freke: “Sen bir kralin giiciinii kazanacaksin
ve ben de her seyin otesinden bilgiler (karanlik biiyiileri kasteder) edinecegim.” sozleri

ile kahramana gii¢ vadetmekte ve kendi ¢ikarlarin1 da gézetmektedir. Oyun i¢inde “Fani
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GOz Tas1” gibi ¢ok ender bulunan bazi biiyii ve taglar kahramanin zorlu secimler
yapmasini gerektirebilir. Benzer sekilde Mephistopheles’i 61diirebilmek i¢in kahramanin
bagka karakterleri 6ldiirmesi ve diinya egilimini karanlik tarafa kaydirmasi gerekebilir.
Karanlik tarafa egilimli olan diinyalarda diismanlar daha zor olsa da gelen ddiillerin de
biiytikliigiiniin artmas1 bastan ¢ikarici1 bir unsurdur ve oyuncuyu egilimler noktasinda

onemli secimler yapmaya stiriikleyebilir.

4. Babanin Gonliinii Alma: Oyunun sonunda kahramanin secimlerine bagh
olarak iki farkli sona ulasilabilir. Bu sonlardan ilki, gérece olarak daha iyi olarak
adlandirilabilecek Neksus basligi altinda da bahsedilen, kahramanin Abidevi’ye
dontistiigii sondur. Bu sonda kahraman Siyaha Biiriilii Kiz’1n destegi ile Kadim Varlik’1
uyutmay1 basarir, tiim diinya sisten arinir ve kahraman ytice bir giice ulasarak Abidevi’ye
doniisiir. Ikinci sonda ise kahraman Siyaha Biiriilii Kiz’1 6ldiiriir ve Kral Allant’n yerini

alarak giiclii bir iblis olarak yasar.

5. Tanrillastirma: Souls evreninde iyi-kotii arasindaki denge ve insanligin
hatalarini tekrar etme egilimi devamli olarak vurgulanmaktadir. Astraeca ve Garl'in
anlattig1, Kadim Varlik uyandiginda dogan iblislerin masum kurbanlar olabilecegi ve
Kilise insanlarmin onlar1 nasil acimasizca oldiirdiigiine iliskin hikaye, oyunun basindan
beri siiregelen anlatiy1r paramparga ederek kahramani oldukca sasirtir. Savasin gercek
kokenleri ve bu katliamlarin motivasyonlar1 hakkinda sorgulamaya iter. Benzer sekilde,
“Canavarlarin Tilstm1” nesnesi ile oyundaki Tanri semboliiniin ve Kadim Varlik’in
goriiniimiiniin ayn1 oldugunu anlayan kahraman yeniden sorgulamaya girer. Bu noktada
kahramanin karakterini sekillendiren bir doniisiim yasadigini sdylemek miimkiin olsa da,
rol yapma oyunlarinda oyuncunun se¢imlerine bagli olarak avatarin geldigi nokta her
oyuncu i¢in farklilik gosterebileceginden dolay1 net bir yargiya varabilmek miimkiin
degildir. Clinkli Astraca ve Garl’1 kurtarmay1 segmek yerine bagka bir yone sapan,
dogrudan bolim sonu canavarma dogru ilerleyen bir oyuncu asla bu hikayeyi
bilemeyecektir. Ve oyunun sonuna gelindiginde, oyuncunun tiim oyun boyu yaptigi
Oliimciil veya barisgil secimler hem diinya egilimini hem de karakter egilimini
dontstiirdiigii i¢in, tiim hikayeyi ayni siralama ile oynamis iki oyuncu arasinda bile

aydinlik ve karanlik egilim farki dogacaktir. Ciinkii Souls evreninde egilimleri etkileyen
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yalnizca olay siralamalar1 degil, NPC’ler ile girilen etkilesimler, kullanilan biiyiiler,
alman esyalar ve en Onemlisi olarak oyuncunun avatar kontrolii tim egilimi
degistirebilmektedir. RYO tiirii ¢cogunlukla karakter olusturma ve seviye ylikseltme
mekanigi ile tanimlanir. Amag, farkli giiclii yapilandirmalarda bir karakter veya karakter
takimi/ordu olusturmaktir. Bu nedenle, tiim oyuncularin oyuncuya 6zgii bir karakter /
takim olusturmasina olanak taniyan ¢ok cesitli beceri secenekleri ve donanim ytikseltme
ortamlar1 bulunmaktadir (Tresca, 2010). Ornegin, Yoz Vadi’de yer alan bdliim sonu
canavarini gegerken hi¢ 6lmeyen bir oyuncu ile boliim boyunca yirmi kez 6liip boliimiin
en basindan baslayan oyuncuda hem egilim ve beden tipi (ruh veya viicut goriiniimiinde
bulunma durumu) hem de kazanilan ruh miktar1 bakimindan farklilik olusacaktir. Buna
bagli olarak oyuncunun oyuna olan hakimiyeti ve oyun i¢i beceri faktorii hem karakterin
doniisiimiinde hem de anlatida 6nemli farklar dogurabilmektedir.

6. Nihai Odiil: Demon’s Souls anlatis1 yapilan secimlere bagl olarak, yukarida
anlatildigr sekilde iblis olma veya Abidevi’ye donlisgme anlaminda bir sonuca
ulagmaktadir. Fakat bu sonug ile ilgili bilinmesi gereken en temel noktalardan biri,
ozellikle bir seri haline doniismiis dijital oyun anlatilarinda nihai sonucun her an
degisebilecegi yoniindedir. Ornegin, Dark Souls serisinde Demon’s Souls evreninde yer
alan pek cok karakter ve mekan farkli bir anlat1 pratigi {izerinden sunulmaktadir. Oyun
tasarimcilar1 ve gelistiricileri tarafindan siirekli olarak giincellenebilen senaryo nihai bir
sona izin vermedigi i¢in nihai 6diil kavramindan da s6z edilemez. Fakat mevcutta bulunan
anlat1 lizerinden okundugunda, Abidevi olarak sonsuz bir gii¢ elde etmek ve insanligin
muhafizi olmak veya Biiyiik Bir Iblis olarak son derece yiiksek seytani giic elde etmek
kahramanin nihai 6diilleri olarak yorumlanabilir. Oyunun agilis sahnesi diisiiniildiigiinde
dis sesin “Bu savas¢t diyart mi kurtaracak, yoksa iblislerin kélesi mi olacak?” son
climlesi oyunun en basindan sondaki olasi ihtimalleri dile getirmektedir ve bu nedenle

iblis glicii veya Abidevi giicli 6diil olarak diisiiniilebilir.

Campbell’in Doniis boliimiinde bahsettigi altt temanin dijital rol yapma
oyunlarinin genel yapist itibari ile yorumlanabilmesi pek miimkiin degildir. Cilinkii oyun
ici anlatinin bir sonu olsa da, oyunun i¢inde pek ¢ok eksik kalmis boliim, tamamlanmamis

gorevler, kahramanin hi¢ ulagmadigi boélgeler, satin almadigi esyalar, kullanmadigi
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biliyiiler ve hi¢ tamismadigi yan karakterler olabilir. Bu nedenle her oyuncunun
secimlerine bagh olarak farkli da olsa anlatinin bir sonu oldugunu séylemek miimkiin
olsa da nihai bir sondan bahsedebilmek miimkiin degildir. Bu ¢ergevede Campbell’in

Doniis boliimii ancak su sekilde agiklanabilir:

1. Doniisiin Reddedilisi: Doniisiin = reddedilisi  boliimiinii  kahraman
perspektifinden ziyade oyuncu perspektifinden anlatmak c¢ok daha dogru olacaktir.
Yalnizca Demon’s Souls evreninde degil ¢cogu dijital rol yapma oyununda, oyunun bir
sonu olsa bile oyun kapanip ekran karanliga biirlinmez. Oyuncu eger isterse oynamaya
devam edebilir ve diyarlarda kesfetmedigi yeni bolgeleri kesfe ¢ikabilir. Demon’s Souls
evreninde yukarida aciklamasi verilen pek ¢ok NPC’nin yani sira oyun anlatisina
dogrudan etkisi olmadigi i¢in goz ardi edilen pek ¢ok karakter bulunmaktadir. Oyuncu
dilerse bu karakterler ile etkilesime girmek veya Onceden tamamlamadigi gorevleri
gecmek i¢in oyuna geri donebilir. Benzer sekilde yeterli ruh miktar biriktiremedigi igin
satin alamadig1 esyalar da olabilir ve bu esyalari elde edebilmek i¢in daha dnceden gectigi
boliimleri yeniden gecerek ruh biriktirebilir ve hi¢ oynama firsati bulamadig: silah,
kalkan, kilig, dizlik, biiyiilii nesne gibi itemleri deneme firsati elde edebilir. Campbell’1n
(2017) tanimlamasi ile ‘“‘aksiyona alisan kahraman geri dondigl takdirde karsisina
cikabilecek yeni maceralari merak eder ve onlar1 kesfetmek arzusu ile dolar” goriisii bu
baglamda oOrtiismektedir. Fakat bu bir kahraman olarak oyuncunun avatari ile
0zdeslesmesi sonucu ortaya c¢iktifi icin geleneksel anlatidan farklidir. Yani bu reddi

yapan oyun i¢indeki kahraman rolii degil oyuncunun kendisidir.

2. Biiyiilii Kacis: Kahramanm bir yurda doniisii ve hatta yurt kavrami
bulunmadigi icin Demon’s Souls evreninde oyuncunun karakteri sekillendirmesine gore
bu biiyiilii kagis an1 Kadim Varlik’in uyutulmasi veya uyutulmamasi se¢iminin sonuglari
olarak disiiniilebilir. Siyaha Biiriili Kiz tarafindan Kadim Varlik’in uyutulmasi ile
insanligin kutsal koruyucuna donilisen kahraman kutsanmis bir gii¢ elde eder. Siyaha
Biirtili Kiz’1 6ldiirmesi ve Kadim Varlik’in kontroliine girmesi ile ise bas iblise
dontiserek sonsuz seytani giic elde eder. Bu anlamda kahramanin doniistimiinden s6z

edilebilir fakat Doniisiin Reddedilisi baghiginda oldugu gibi biiyiilii kagis asamasinda da
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oyuncunun se¢imlerine bagli olarak yolculugu boyunca aldigi destek ve evrildigi karakter

farklilik gosterebilmektedir.

3. Disaridan Gelen Kurtulus: Kahramanin Kadim Varlik’1 uyutarak diinyadaki
belay1 sonlandirabilmesi i¢in Siyaha Biiriili Kiz’in destegine ihtiyact vardir. Ciinki
Iblis’i derin uykuya gonderebilecek tek yetenek yalnizca onda bulunmaktadir. Bu noktada
Siyaha Biiriilii Kiz’in destegi disaridan gelen kurtulus olarak adlandirilabilir. Fakat
Vizyoner Biiyiicii Freke’nin Siyaha Biiriilii Kiz’1 6ldiirmesi i¢in kahramana yaptigi
telkinleri dinleyen bir oyuncu bu sansini kaybeder ve Iblis’e déniisiir. Eger oyuncu daha
oncesinde Freke’nin ¢iragini da 6ldiirmiisse bu durumda Vizyoner Biiylicii Freke de
kahramana diisman olacaktir. Yani tim bu ihtimaller silsilesi g6z Oniinde
bulunduruldugunda, Siyaha Biiriilii Kiz’in Freke’nin baskilar1 sonucu dldiiriilmesi veya
karakterin Freke ile hi¢ tanigmamis olmasi disaridan gelen kurtulus kavramin

degistirecektir.

Campbell’in kuramsallastirdig1 sonraki ii¢ boliim olan; Déniis Esiginin Astlmast,
Iki Diinyanin Ustas: ve Yasama Ozgiirliigii boliimlerinde siradan ve dogaiistii diinya
arasindaki dengenin bulunmasi, kahramanin siradan diinyada hayatina nasil devam
edecegi ve doniis yolunda karsilagabilecegi yasaklara uymamasi sonucu bagina gelenler
anlatilmaktadir. Demon’s Souls evreninde ise “siradan” bir diinyanin varligi ve
kahramanin kimligi belirsiz oldugu ic¢in bu boéliimler iizerinden okunabilmesi miimkiin
degildir. Oyuncunun verdigi kararlar noktasinda oyun hikayesi bitebilir ve bir sonraki

giincelleme, yama, remake veya remastered yayinlanana kadar hikaye sonlandirilabilir.

3.6.9. Volger’in Arketip Modellemesine Gore Demon’s Souls Oyunundaki
Karakterler

Dijital rol yapma oyunlarinda se¢im yapma 6zgiirliigli oyuncunun insiyatifinde
oldugu icin oyun i¢inde yer alan ayn1 NPC’ler se¢imlere gére oyun evreni iginde birden
fazla arketip olarak oyuncunun karsisina ¢ikabilir. Yani yukarida verilen tablo ancak uzun
arastirmalar ve yiizlerce saatlik oynama siiresi sonucu bir NPC’nin oyun ig¢inde
dontisebilecegi tiim ihtimaller hesaplanarak olusturulmustur. Ciinkii bir oyuncu yaptigi

secimler dogrultusunda kendi hikayesini oynar ve NPC’lerin tiim doniisiimlerine tek bir
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oynayista hakim olabilmesi imkansizdir. Ancak pek cok deneme ve se¢im yaparak
hikayenin biitiiniine hakim olabilmektedir. Bu nedenle bir oyuncunun oyunu bitirmesine
ragmen hi¢ gdérmedigi bolgeler, gegmedigi bolim sonu canavarlart ve tanismadigi
NPC’ler bulunacaktir. Dijital rol yapma oyunlar1 sinema gibi belirli sinirlar i¢inde
islenen, baslangict ve sonu belli olan dogrusal anlatilar olmadig: i¢in kahramanin tiim
akis1 deneyimleyebilmesi binlerce saat sliren oynanis siiresi gerektirmektedir. Ayrica,

oyunun ileride gelen giincellemeler ve yeni versiyonlari ile degisime ugrayabilecegini de

bu noktada belirtmek gerekmektedir.

Karakter

Kahraman

Arketipi

Mentor/
Akil
Hocas1

Arketipi

Miittefik
Arketipi

Esik
Koruyucusu

Arketipi

Miijdeci/
Haberci

Arketipi

Diizenbaz/
Hilebaz
Arketipi

Sekil
Degistiren
Arketipi

Golge
Arketipi

Kahraman

X

Kadim
Varhk

Siyaha

Biiriilii Kiz

On lkinci
Kral Allant

Vizyoner
Biiyiicii

Freke

Abidevi

Biorr

Aziz Urbain

Cadi Yuria

IR IR

Diismiis

Savasci

Freke’nin

Cirag:

Tanrr’nin

Miiridi

istifci

Thomas

Demirci

Boldwin

Ostrava
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Demirci Ed X

Gezgin X X
Scirvir

Latriya Krah X

Lord Rydell X

Sessiz Sef
Yurt

=
>~

Yargi¢ X

Satsuki

Astraea X

Garl

IR IR

Boliim Sonu X X

Canavarlan

Sihirli X

o

Taslar,
Biiyiiler,
Kalkanlar,
Yiiziikler,
Silahlar ve

Mucizeler

Tablo 6. Vogler’in (1999) Modellemesine Gére Demon’s Souls Oyununda
Karakterlerin Arketipsel Karsiligi

Dijital rol yapma oyunlarinda se¢im yapma 6zgiirliigli oyuncunun insiyatifinde
oldugu i¢in oyun i¢inde yer alan ayn1 NPC’ler se¢imlere gore oyun evreni iginde birden
fazla arketip olarak oyuncunun karsisina ¢ikabilir. Yani yukarida verilen tablo ancak uzun
aragtirmalar ve yiizlerce saatlik oynama siiresi sonucu bir NPC’nin oyun i¢inde
doniisebilecegi tiim ihtimaller hesaplanarak olusturulmustur. Ciinkii bir oyuncu yaptigi
secimler dogrultusunda kendi hikayesini oynar ve NPC’lerin tim doniisiimlerine tek bir
oynayista hakim olabilmesi imkansizdir. Ancak pek ¢ok deneme ve se¢im yaparak
hikayenin biitiiniine hakim olabilmektedir. Bu nedenle bir oyuncunun oyunu bitirmesine
ragmen hi¢ gormedigi bolgeler, gecmedigi boliim sonu canavarlart ve tanigsmadigi
NPC’ler bulunacaktir. Dijital rol yapma oyunlar1 sinema gibi belirli sinirlar i¢inde
islenen, baslangici ve sonu belli olan dogrusal anlatilar olmadig1 i¢in kahramanin tiim

akis1 deneyimleyebilmesi binlerce saat sliren oynanis siiresi gerektirmektedir. Ayrica,
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oyunun ileride gelen giincellemeler ve yeni versiyonlar ile degisime ugrayabilecegini de

bu noktada belirtmek gerekmektedir.

Oyuncu tarafindan ses, goriiniim, kostiim, sinif, viicut tipi ve karakter 6zellikleri
bakimindan tasarlanan ve oyun boyu gelistirilen ana karakter (oynanabilir karakter),
Vogler’in modellestirdigi kahraman arketipine karsilik gelmektedir (1999). Siyaha
Biiriilii Kiz kahramani Neksus’ta karsilayan ilk karakterlerden biridir, Neksus’un
koruyucusu oldugu i¢in esik koruyucusu ve Kadim Varlik’in uyutulmasinda yardim ettigi
icin muittefik arketipidir. Ayn1 zamanda oyunun oynanisi, kahramanin gitmesi gereken
bolgeler ve gecilecek zorluklar hakkinda bilgi verdigi icin akil hocasi ve miijdeci
arketiplerine de uymaktadir. Eger oyuncunun sec¢imleri dogrultusunda kahraman
tarafindan reddedilirse veya Oldiiriilirse kahramanin iistesinden gelmesi gereken bir
tehdide doniisebilecegi igin gdlge arketipi de olabilir. On Ikinci Kral Allant ve Sahte Kral
Allant oyuncunun oyun i¢i se¢imlerine bagl olarak 6grenecegi hikayeler ve gececegi
bolim sonu canavarlarindan alacagi bilgiler dogrultusunda siirekli degisime
ugramaktadir. Oyunun ilerleyen boliimlerinde aslinda Allant’in da tipki kahraman gibi
bir sovalye olabilecegi yoniindeki sdylemler ile kahraman Allant ile empati kurabilir.
Fakat bu durumda empatinin gelisebilmesi i¢in kahramanin o asamalara ulagabilmesi
gerekmektedir. Aslinda Ikinci Bela’dan dncesinde Kral Allant topluma getirdigi refah ile
kahraman arketipi ile de ortiismektedir. Fakat oyuncu ikinci Bela sonrasi dénemi
deneyimledigi i¢in yolculugu boyunca secimlerine bagli olarak Allant boliim sonu
canavari olarak esik koruyucusu, sahte Kral Allant olarak goziikmesi ile sekil degistiren

ve hilebaz, oyun boyu bir diisman olmasi ile golge arketiplerine uymaktadir.

Benzer bir durum Abidevi karakteri i¢cin de gecerlidir. Aslinda kutsal giigler
hakkinda bilgi veren ve Anitsallar’in soyundan gelen bu karakter, miijdeci arketipine
karsilik gelmektedir. Fakat oyuncunun seg¢imlerine gore Abidevi’nin kurnazlig
anlagilabilir ve bu durumda sekil degistirerek golge arketipine doniisebilir. Eger
kurnazlig1 anlasilmazsa kahramana Kadim Varlik’t derin uykuya yatirmasi amaciyla
geemesi gereken agamalar konusunda bilgi verdigi icin hem muiittefik hem de akil hocasi

arketiplerine karsilik gelmektedir. Neksus’ta kalan son Anitsal oldugu ve Neksus’un
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altinda Kadim Varlik’in derin uykuya yatirilacagi bolgeyi korudugu i¢in ayn1 zamanda

esik koruyucusu arketipine de karsilik gelmektedir.
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SONUC

Dijital oyunlarin tarihine bakildiginda son derece yeni bir tiir olmasina karsin hem
diinya genelindeki kullanicilar {izerindeki etkisi hem de oyun endiistrisine olan katkisi
gdz Oniline alindiginda, aragtirmacilar tarafindan caligilmas: gereken en onemli yeni
medya mecralarindan biri oldugu agik¢a gorlilmektedir. Literatiir incelemesi
yapildiginda, dijital oyunlar ile ilgili yapilan alan ¢alismalarinin, bagimlilik tutumlari,
oyunlastirma, oyunun egitimde kullanimi gibi psiko-sosyal caligmalar veya oyun
tasarimi, arayliz ¢aligmalari, modelleme, yapay zeka gibi mekanik ve yazilimsal
konularda yogunlastig1 saptanmistir. 1900°lerin basindan bugiine kadar artan bir ivme ile
yiikselisine devam eden yedinci sanat sinema, kendinden once gelen tiyatro, edebiyat,
resim gibi pek ¢ok sanat dalindan etkilenerek hareket ve goriintiiyli birlestirip, essiz
giizellikte sanatsal pek ¢ok {iriiniin yaratilmasini saglamistir. Fakat buna ragmen sinema
alaninda yapilan karakter calismalarinin ve kuramlarinin sayica azligi son derece
sagirticidir. Sinema karakterlerinin analizinde kullanilan kuramlarin pek cogu, destan,
masal, mit gibi geleneksel anlati calismalarindan gelmektedir ve bu ¢alismalarin zamanla
sinemaya entegre edildigi gézlemlenmistir. Tiim diinyada milyonlarca kullanicisi olan
dijital oyunlar, tarihsel siirecleri icinde hizlica degisime ve doniisiime ugrarken, 6zellikle
bi¢cimsel acidan (tasarim, dekor, senaryo, karakter tasarimi, diyaloglar, ses, 6zel efektler
vb.) en ¢ok beslendigi sanat dallarindan biri olan sinemay1 da doniistiirmektedir. Dijital
oyunlar: tema, konu, ¢cekim 6lcekleri, dekor, zaman, anlat1 ve karakter tasarim1 gibi pek
¢ok unsuru sinemadan alarak ilerlemekte ve bunlara ek olarak oyuncu faktori,
interaktivite ve farkli oyuncular arasi anlik iletisimi merkeze oturtarak sinema anlatisin
doniistiiren yeni bir tiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda dijital oyunlarin
gelecekte tipki sinema gibi hem bir sanat hem de bir iletisim araci olarak>® karsimiza

cikabilecegi ongoriisiinde bulunmak yanlis olmayacaktir.

Sinema, edebiyat ve tiyatro gibi dogrusal anlatiya sahip sanat alanlart mevcut
karakter kuramlar1 1s1¢inda analiz edilebilmektedir ve pek c¢ok eser genel bir Oriintii
cer¢evesinde incelenebilmektedir. Literatiir taramasi yapildiginda o6zellikle sinema

karakter ¢calismalarinda siklikla kullanilan Propp (1928), Campbell (1949) ve Vogler’in

33 Bu dngoriide daha 6nce bulunan calismalar igin bkz. (Denizel, 2012)

122



(1999) kuramlar1 her ne kadar belirli agilardan bu calisma kapsaminda incelenen
cevrimdis1 dijital rol yapma oyunlardaki karakterleri agiklamak konusunda temel
olustursalar da oynanabilir karakter kavrami ile oyuncunun anlati ile etkilesime girmesi
ve oyunu oynayan kisinin se¢imlerine gore hikaye akisinin degisebiliyor olmasi, s6z
konusu dijital oyunlardaki karakterleri ve oyunun akis1 igerisinde karakterin yolculugunu
aciklamak konularinda yeni karakter kuramlarina ve modellerine ihtiya¢ oldugunu ortaya
koymaktadir. Sinema gibi kapali bir anlat1 evreni i¢in faydali ve agiklayici olan bu kuram
ve kavramlar, oyunu oynayan kisinin se¢imlerine gore karakterlerin degistigi ve anlati
evreninin genisledigi, daraldigi, farklilastig1 ve sayisiz ihtimale gore degisen acik uclu
cevrimdisi dijital oyun evreni i¢in yeni karakter modellerine ihtiya¢ oldugunu agikca
ortaya oymaktadir. Ancak 6te yandan, dijital oyunlar ortaya ¢ikmadan onlarca yil 6nce
gelistirilen Propp (1928), Campbell (1949) ve Vogler’in (1999) kuramlarinin belirli
Olciide dijital oyun gibi acik uclu bir evreni ¢dziimlemede hala yararli oldugunu gérmek,
acik uglu da olsa oyun evrende yer alan karakter ve anlatilarin belirli 6lgiide geleneksel
izlekleri takip ettigini de gostermektedir. Diger bir deyisle, ¢evrimdisi dijital oyunlar
iclerinde sayisiz ihtimale gore degisebilen secenekler barindirsa da oyun igerisindeki bu
seceneklerin klasik/geleneksel anlat1 yapisinin 6gelerini ve de klasik /geleneksel karakter

arketiplerini de barindirdigini ileri siirmek yanlis olmayacaktir.

Oynanabilir karakter kavrami ile oyuncunun da anlati ile etkilesime girmesi ve
kendi se¢imleri dogrultusunda hikaye akisini degistirebilmesi, bu kuramlarin dijital
oyunlar1 agiklamakta olan sinirliliginin baslica nedenidir. Sinema anlatis1 i¢inde aktoriin
fiziksel oOzellikleri, mizaci, yonetmeninin oyuncu yOnetimi ve senaryo gibi ¢esitli
etmenlere bagl olarak olusturulan karakter, dijital oyunlarda oyuncunun tasarimina ve
kontroliine tabidir. Bu kuramlar 1s1ginda ortaya ¢ikmis yeni bir kavram olan, Heide
Hageboélling'in  interaktif dramaturji (2004) tanimlamasi {izerinden: oynanabilir
karakter, kahraman, interaktivite, oyuncu deneyimi, yan karakterler, anlamli se¢imler
yapma, se¢imlerinin etkilerini gérme, baska oyuncular ile etkilesim kurma ve yaptigi
secimler dogrultusunda anlatiy1 sekillendirebilme 6zgiirligl, dramatik failligi (Murray,
2017) bulunmaktadir. Oyuncunun izleyiciden aktore gecisi olarak adlandirdigimiz bu

durum, Vogler’in arketip smiflandirmasinda ve Campbell’in monomit kuraminda
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tanimladig1 “kahraman” olgusunu da doniistiirmektedir. Kahramanin yola ¢ikisinda
siradan diinyadan dogaiistii olarak adlandirilan diinyaya gecis asamasi, calisma
kapsaminda incelenen Demon’s Souls oyununda ve oyunun devami niteliginde
iretilmeye devam eden Souls tiiriinde mevcut degildir. Bu durumun ilk nedeni oyunun
dogrudan dogaiistii bir diinyaya agilmasidir ve oynanabilir karakter olan ana kahraman
direkt olarak bu evrenle yiizlesmektedir. Bu noktada, geleneksel anlati kuramlarina insan
faktorii de eklenerek, oyuncunun kendi siradan diinyasindan (giinlilk hayat) dogaiistii
olarak ifade edebilecegimiz oyun diinyasina ge¢gmesi Campbell’in “maceraya ¢agri”
asamasi ile aciklanabilir. Ciinkii oyuncu i¢in basroliinde kendisinin yer aldig1 fantastik
bir evren sunabilen dijital oyunlar, oynanabilir karaktere sundugu 6zgiirliikk ve sinirsiza
yakin se¢im olanagi ile anlatiyr doniistiirmektedir. Bunun bir sonucu olarak her oyuncu
icin farkl bir hikaye akist ve farkli etkilesim firsatlar1 olusabilmektedir. Campbell’in
kahramanin aldig1 bir haber, yolculuga ¢ikma daveti ile baslattigi bu yolculuk, dijital rol
yapma oyunlarinda oyuncunun konsol veya bilgisayar basina oturmasi ile baglamaktadir.
Ikinci bir neden olarak, oyuncunun se¢im dzgiirliigii ve se¢imlerinin etki oran1 geleneksel
karakter kuramlar1 ile bir ¢dziimleme yapilabilmesini sinirh kilmaktadir. Ozellikle
oynanabilir karakter figiiriinii, oyun i¢inde oyun gelistiricileri ve tasarimcilar tarafindan
tasarlanmis bir rol olarak diisiinmek yanlig olacaktir. Bu rol, oyuncunun se¢imlerine bagl
olarak degisime ugramakta ve bu degisime baglh olarak oyunun genel anlatisini,
senaryosunu, bagska karakterler ile olan etkilesimlerini, NPC’lerin karakterlerini ve
anlatinin finalini degistirebilmektedir. Bu nedenle kahramanin ¢iktig1 yolculuk oyuncu
deneyimi bakimindan tartisildiginda, her oyuncunun segimlerine bagl olarak ilerledigi
yolun farkli olacag1 goz oniine alinarak, tek bir nihai sondan veya mutlak anlatidan s6z
edebilmenin miimkiin olmadig1 anlagilmistir. Bu anlamda sinemadan farklilagtigi goriilen
dijital oyunlarda, karakterin doniisiimiiniin sinemay:r da doniistiirebilecegi 6n
goriilmektedir. Bu iki alana ortak bir perspektiften bakabilmenin kuramsal anlamda bir
zenginlik olusturacagi ve sinema, dijital oyunlar ve karakter arasindaki iliskinin

kesfedilmesinin alan arastirmalarina katki saglayacag diistiniilmektedir.

lleride bu alanda yapilacak calismalarda arastirilmasi amaciyla, oynanabilir

karakter kavramini daha iyi agiklayabilmek ve katki sunacak yeni ¢aligmalarin meydana
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gelebilmesi adina, oynanabilir karakterin islevlerinin kategorize edilmesi, oyuncunun
oyuna baslama motivasyonlarinin saptanmasi ve oyuncunun karakter / kahraman ile
0zdeslesmesi ile ilgili caligmalarin artmasi gerektigi sonucuna ulasilmistir. Bu caligmalar
1s181nda gelistirilebilecek yeni karakter kuramlar ile dijital oyun karakterlerinin ve oyun
ici karakter doniisiimlerinin saptanabilecegi diisiiniilmektedir. Cevrimici dijital oyunlarin
es zamanli olarak pek ¢cok kullanici tarafindan oynanabilmesi sebebi ile karakter ve anlati
arastirmalar1 noktasinda, cevrimi¢i oyunlarin da incelenerek, bagka kullanicilar ile
etkilesimin merkeze oturtuldugu yeni c¢aligmalar hem sinema hem de oyun diinyas: i¢in
son derece faydali olacaktir. Ciinkii ¢evrimi¢i oyunlarda her kullanici, bagka bir
kullanicinin oyun evreni i¢indeki yan karakterler olarak devreye girmektedir. Elbette
boyle bir ¢alismanin belirli sinirliliklar gercevesinde gergeklesmesi zorunludur ve
cevrimici oyunlar ile ilgili yapilan analizlerin her defasinda ayni rasyonel sonuclar
verebilmesi oyunun dogasi1 geregi imkansizdir. Bu akigskan yapi ve dogrusal olmayan
anlat1 goz online alinarak yeni modellerin gelistirilmesi ve bu modeller iizerinden sinema
sanatinin da incelenmesinin, melez bir tiir olarak karsimiza ¢ikan interaktif sinema ve dizi

ornekleri i¢in de son derece faydali olacag diisiiniilmektedir.
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TESEKKUR

Bu calismanin en basindan son anina kadar yanimda olan sayisiz insana
tesekkiir edebilmek i¢in tek bir sayfanin yeterli olamayacagi kanaatindeyim. Yine de
calismami tamamlayabilmem i¢in bana destek olan ve yol gosteren degerli insanlara
ufacik da olsa tesekkiir edebilmek benim igin biiyiik bir onurdur. Oncelikle, tiim lisans
ve yliksek lisans siirecim boyunca yanimda olan, beni hem akademi hem de radyo ile
tanistiran, gece giindiiz danisabildigim, beni daima sabirla dinleyen, yalnizca bir
egitmen olarak degil, adeta ailemden biri gibi destegini esirgemeyen ve en dnemlisi
bana daima ozgilir fikirlerimi sunabilme firsati vererek hayallerimi gercege
dontistiirmemi saglayan degerli tez danismanim Dog. Dr. Burcu BALCI’ya sonsuz
minnetlerimi sunarim.

Hayatimin son iki y1ilinda yeni bir sehre adapte olmami saglayan, ayni birimde
caligabildigim i¢in seref duydugum, yalnizca deneyimleri ve tavsiyeleriyle degil,
kisiligiyle de her daim kendisini bir rehber olarak gordiigiim, eglenirken bile
milyonlarca sey Ogrenebildigim, pek cok konuda ufkumu genisleten kiymetli es
danismanim Dog. Dr. Zeynep OZARSLAN’a sonsuz tesekkiir ederim.

Ayrica tim lisans ve yiiksek lisans slirecim boyunca yanimda olan ve
fikirlerimin sekillenmesi i¢in her daim damisabildigim Dr. Ogretim Uyesi Ash
FAVARO ve Dr. Ogretim Uyesi Onur Okan AKSIT’e tiim destekleri icin tesekkiir
ederim.

[zmir’den tasindiktan sonra bosluklarmi daha derinden hissettigim ve
hayatimin her aninda “iyi ki boyle bir ailem var” diyebildigim, uzakta olsak bile giin
icinde saatlerce konustugum, tez yazim siirecim boyunca kilometrelerce 6teden biitiin
yorgunlugumu dindiren, hayat destek¢ilerim, canim annem Pakize Beyhan
TEKISALP, kiymetli kardesim Anil Berk ZAMANDAR ve can dostum Ecem
AKCALTI’ya sonsuz tesekkiir ederim.

Son olarak ise hayatimin son 7 yilini birlikte gecirdigim, beraber biiylidiigtim,
icine diistiiglim her karanliga 151k olan ve elimi bir an olsun birakmayan, en biiyiik
destegim, gelecek umudum, hayat arkadasim, kiymetli esim Fatih BASOGLU na

minnetlerimi sunarim.
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OZGECMIS

Lisans egitimini 2018 yilinda Ege Universitesi Iletisim Fakiiltesi Radyo,
Televizyon ve Sinema bdliimiinde ii¢ilinciiliikle tamamlayan Aylin Berna Zamandar
Basoglu, Ege Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Radyo, Televizyon ve Sinema
programindaki yiiksek lisansim1 “Sinema Anlati Yapisindaki Karakter Olgusunun
Dijital Oyunlara Yansimasi: Interaktif Dramaturji ve Kahramanlik” baslikli tezle
2021 yilinda tamamladi. 2020 y1li subat ayindan bu yana Arastirma Gorevlisi olarak
caligmay1 siirdiiren Zamandar Basoglu, dijital oyun, sinema, dijital platformlar ve
sosyal medya, film ve medya arastirmalar1 alanlarindaki c¢alismalarina devam

etmektedir.
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