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ONSOZ

Dijital medya ve iletisim teknolojilerinin hizla evrildigi giiniimiizde, diji-
tal oyunlar yalnizca birer eglence aract olmanin ¢ok Stesine gegerek cagdas
kiiltiirtin, gorsel iletisimin ve etkilesimli tasarimin merkezinde yer alan di-
siplinler aras1 bir alana doniigmiistiir. Gorsel anlatilarin, kullanici deneyimler-
inin, pazarlama stratejilerinin ve toplumsal séylemlerin harmanlandig1 oyun
evrenleri; grafik tasarimdan gostergebilime, sosyolojiden mekénsal analize ka-
dar genis bir akademik yelpazede incelenmeyi zorunlu kilmaktadir.

Gorsel Iletisim Tasariminda Dijital Oyun Calismalart bashkh bu cals-
ma, dijital oyunlar1 disiplinler arasi bir perspektifie ele alarak alana nitelikli
bir katki sunmay1 amaglamaktadir. Kitap kapsaminda yer alan on bolim; ugus
simiilasyonlarindan bagimsiz Tiirk oyun gelistiricilerinin roliine, Resident Evil
Village iizerinden canavarsi-disillik temsilinden League of Legends ve Fortnite
orneklerinde gorsel pazarlama stratejilerine kadar zengin bir teorik ve pratik
alan sunmaktadir.

Bunun yani sira, oyun i¢i ¢evresel gorsel geri bildirimler, Counter-Strike
tizerinden tiiketim ve hipergerceklik olgusu, The Witcher 3 yapimindaki sylem
tasarimi, gorsel tasarimin oyuncu bagliligi ve dijital detoks siireglerindeki et-
kisi incelenmistir. Kullanilabilirlikten oynanabilirlige uzanan kullanici/oyuncu
deneyimi kavramsallagtirmalari, sinematik afis tasarimlar1 ve Assassin’s Creed:
Revelations drneginde 16. yiizyil Istanbul’unun mekansal ve kiiltiirel temsili
gibi odak noktalariyla eser, dijital oyun literatiiriine biitiinciil bir bakis agis1
kazandirmaktadir.

Bu eserin hayata gecirilmesinde kiymetli arastirmalariyla katki saglayan
tiim boliim yazarlarimiza, editoryal siiregte emegi gecen akademisyen dost-
larimiza ve kitabin titizlikle yayina hazirlanmasini saglayan Artikel Akademi
calisanlaria sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Hazirlanan bu derlemenin; gorsel iletisim tasarimi, dijital medya, oyun
tasarimi ve iletisim bilimleri alaninda ¢alisan akademisyenlere, aragtirmacilara
ve sektore ilgi duyan tiim okurlara ilham vermesini ve faydali olmasini temenni
ediyorum.

Editor:
Dr. Ogr. Uyesi Burak DERVISOGLU
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1.BOLUM

UCUS SIMULASYONUNDAN MARKET
ISLETMECILIGINE: SIMULASYON OYUNLARININ
DEGISEN ANLAMI VE TURK BAGIMSIZ
GELISTIRICILERIN ROLU"

Ars. Gor. Abdullah Rasid GUN
Istanbul Topkapt Universitesi

Dijital Oyun Tasarumi Boliimii
abdullahrasidgun@topkapi.edu.tr
https://orcid.org/0009-0009-8871-9979

GIRIS

Dijital oyun pazarinda “simiilasyon” kavrami, oldukga farkli tasarim man-
tiklarim1 ve oyuncu deneyimlerini ayni baglik altinda toplayan genis bir kate-
goriye doniigmiistiir. Bu durum, Steam’in genel simiilasyon kategorisinin alt
boliimlerinden biri olan “Yasam ve Siiriikleyici Simiilasyonlar” kategorisinde
dahi agik bicimde gozlemlenebilmektedir. Calisma kapsaminda alinan Mart
2026 tarihli Steam ekran goriintiisiinde (Sekil 1.) Euro Truck Simulator 2, Far-
ming Simulator, SnowRunner, Stardew Valley, Crusader Kings III, Car Mec-
hanic Simulator 2021 ve Supermarket Simulator gibi gerceklikle kurduklart
iligki, temel oyuncu eylemleri ve basari dlgiitleri bakimindan belirgin bigimde
ayrisan oyunlar ayni liste igerisinde yer almaktadir (Valve Corporation, 2026).
Bu heterojenlik, yalnizca magazanin en genis simiilasyon baslhigma degil, ya-
sam ve siiriikleyicilik ekseninde daraltilmis bir alt kategoriye bakildiginda dahi

1 * Bukitap bdliimii, 10-12 Mart 2026 tarihlerinde Istanbul Okan Universitesi’nce diizenlenen
Manifest’ou 2. Uluslararasi Sanat ve Tasarim Sempozyumu’nda “Digital Aestheticization of
Everyday Labor: The Rise of Simulation Games” bagligiyla s6zlii 6zet bildiri olarak sunulan,
basili yayimlanmamis ¢alismanin genisletilmis, giincellenmis ve yeniden yapilandiriimis
halidir.
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Ucgus Simiilasyonundan Market Isletmeciligine:
Simiilasyon Oyunlarimin Degisen Anlami ve Tiirk Bagimsiz Gelistiricilerin Rolii

ortak ve siirlar1 belirgin bir simiilasyon oyunu tanimina ulasmanin giigliigtinii
gostermektedir. Daha genis simiilasyon kategorileri ve kullanici etiketleri hesa-
ba katildiginda ise kavramsal ¢esitliligin daha da belirginlesmesi beklenebilir.
Bununla birlikte Steam’in sundugu kategorilerin akademik bir taksonomi degil,
oyunlarin kesfedilmesini ve pazarlanmasini kolaylastiran ticari siniflandirma-
lar oldugu unutulmamalidir. Nitekim Apperley (2006), piyasa merkezli oyun
tiirii kategorilerinin oyunlarin etkilesimsel ve yapisal niteliklerini agiklamakta
yetersiz kalabilecegini ve goriiniiste kesin olan tiir sinirlarinin ayrintili incele-
mede bulaniklasabildigini belirtmektedir.

LR T

Simiilasyon oyunlar1 etrafindaki bu belirsizlik, “simiilasyon”, “simiilator”
ve “simiilasyon oyunu” kavramlariin giindelik ve sektorel kullanimda zaman
zaman birbirinin yerine gegirilmesiyle daha da karmagik hale gelmektedir. Na-
rayanasamy, Wong, Fung ve Rai (2006), oyun ve simiilasyon teknolojileri ara-
sindaki yakinlagmanin simiilatorler ile simiilasyon oyunlarinin ayriminda kav-
ramsal bir karigiklik yarattigini; bu uygulamalarin amaglar1 ve gozlemlenebilir
tasarim Ozellikleri {izerinden birbirlerinden ayrilabilecegini savunmaktadir.
Benzer sekilde Sauvé, Renaud ve Kaufman (2010), oyun, simiilasyon ve si-
miilasyon oyunu kavramlarinin literatiirde her zaman tutarli bigimde tanimlan-
madigim ve farkli niteliklere sahip uygulamalarin ayn1 kavramsal cat1 altinda
degerlendirilmesinin arastirma sonuglarini belirsizlestirebildigini ortaya koy-
maktadir. Bu galigma, bilimsel modelleme uygulamalarini, profesyonel egitim
simiilatorlerini ve temel amaci eglencenin 6tesinde egitimsel ya da kurumsal
cikt1 tiretmek olan ciddi oyunlari dogrudan inceleme kapsamina almamakta-
dir. Bunun yerine, gercek veya olasi sistemleri, rolleri, meslekleri ve eylemleri
oyun kurallar1 ve oyuncu hedefleriyle birlestiren ticari dijital oyunlara odaklan-
maktadir. Boylece simiilasyonun en genis anlamindan baglanarak simiilasyon
oyunlarina, bunlarin farkli yonelimlerine ve nihayet is/ticaret simiilasyonlarina
dogru daralan analitik bir kapsam izlenmektedir.
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Abdullah Rasid GUN

Sekil 1. Steam’in “Yasam ve Siiriikleyici” kategorisinde farkli tasarim

yonelimlerine sahip oyunlarin birlikte sunulmasi. (Kaynak: Valve Corpora-
tion, ekran goriintiisii yazar tarafindan 09.03.2026 tarihinde alinmistir,)

Giincel siniflandirma sorununu yalnizca mevcut magaza kategorileri lizerin-
den agiklamak, kavramin bugiinkii genisliginin nasil olustugunu anlamak i¢in
yeterli degildir. Simiilasyon oyunlarinin farkli dénemlerde oyunculara ne vaat
ettigi, basarmin nasil 6lgiildiigii ve gergeklik ile oyunlastirma arasindaki den-
genin nasil kuruldugu tarihsel siire¢ icinde degismistir. Dijital simiilasyonlarin
ve simiilasyon oyunlarimin ge¢misi 1982 yilindan 6nceye uzanmakla birlikte bu
caligma, tarihsel inceleme i¢in somut ve yaygin bicimde taninan bir baslangi¢
noktast olarak Microsoft Flight Simulator serisini kullanmaktadir. Bu tercih,
oyunun tiiriin ilk 6rnegi oldugu iddiasina degil, 1982°de yayimlanan Microsoft
Flight Simulator 1.0 ile baglayan ve yeni siirlimlerle giiniimiize kadar devam
eden siirekliligine dayanmaktadir (Microsoft Flight Simulator Team, 2022).
Seri, simiilasyon oyunlarmin teknik dogruluk, prosediirel 6grenme, kontrol ve
ustalikla iliskilendirilen klasik anlayigini okuyucu agisindan somutlastirabile-
cek belirgin bir tarihsel referans sunmaktadir. Ancak tarihsel incelemenin ama-
c1 erken donem oyunlarin satig performanslarini giincel yapimlarla karsilastir-
mak degil; farkli donemlerde simiilasyon oyunlariin hangi rolleri ve sistemleri
deneyimleme olanagi sundugunu, oyuncudan ne tiir beceriler bekledigini ve
hazzi hangi eylemler {izerinden {irettigini degerlendirmektir.

Bu dogrultuda caligsma, simiilasyon oyunlarinin degisen anlamlarini kla-

11
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sik simiilasyonlar, parodi simiilasyonlari, tatmin simiilasyonlar1 ve is/ticaret
simiilasyonlar1 olarak adlandirilan dort kronolojik-tematik yonelim iizerinden
okumaktadir. Bu ydnelimler, birbirini kesin tarihlerde sona erdiren ve yerini
biitiiniiyle bir sonraki doneme birakan kapali kategoriler olarak diigiiniilme-
mektedir. Klasik ve teknik simiilasyonlar giiniimiizde de iiretimlerini, oyun-
cu topluluklarin1 ve ekonomik varliklarini siirdiiriirken; parodi, tatmin ve is/
ticaret odakli oyunlar simiilasyon kavramina farkli oyuncu beklentileri ve ta-
sarim Oncelikleri eklemistir. Dolayisiyla burada evrensel ve degismez bir tiir
simiflandirmas1 6nermekten ¢ok, belirli tasarim egilimlerinin farkli donemlerde
nasil belirginlestigini ve sonraki oyunlara hangi unsurlar1 aktardigim agiklayan
kronolojik-tematik bir okuma ¢ergevesi gelistirilmektedir. Tiir kategorilerinin
tarihsel olarak degisebilen, birbirleriyle ortiisebilen ve farkl tasarim 6zellikleri
iizerinden yeniden yorumlanabilen yapisi da bu yaklagimin kesin sinirlar yerine
karsilagtirmali egilimlere dayanmasini gerektirmektedir (Apperley, 2006).

Calismanin temel amaci, simiillasyon oyunu kavramindaki anlam
genislemesini tarihsel baglami icerisinde inceleyerek giiniimiizde ortaya ¢ikan
smiflandirma problemini daha anlagilir hale getirmektir. Bu kapsamda farkli
donemlerde 6ne ¢ikan simiilasyon anlayiglari ve oyuncu deneyimleri ele alinacak;
ozellikle parodi ve tatmin yonelimleriyle birlikte ger¢ek hayatta siradan, tekrarl
veya angarya kabul edilebilecek eylemlerin nasil haz verici oyun dongiilerine
donistiigii tartisilacaktir. Ardindan 6nceki yonelimlerin rol deneyimleme,
diistik ciddiyet, tekrar, goriiniir ilerleme ve ekonomik biiylime gibi unsurlarini
bir araya getiren is/ticaret simiilasyonlariin Steam merkezli bagimsiz PC oyun
pazarinda nasil dikkat cekici bir egilim haline geldigi degerlendirilecektir.
Steam, giincel oyunlara iliskin magaza, kullanici degerlendirmesi ve es zamanli
oyuncu verilerine erigim saglamasi nedeniyle ¢aligmanin temel platformu
olarak kullanilacak; Tiirkiye’deki bagimsiz gelistiricilerin bu egilim igindeki
konumu ise se¢ilmis oyunlar ve sektdr verileri iizerinden incelenecektir.
Tiirkiye’de 6zellikle Steam ve benzeri PC platformlarina iiretim yapan kiictik
bagimsiz ekiplerin son yillarda daha goriiniir hale gelmesi, bu yerel incelemeyi
caligmanin genel tartismasi agisindan anlamli kilmaktadir (Tiirkiye Oyun Sek-
torii Raporu 2025, 2026). Calismanin oyun, platform ve sektor verilerine iligkin
zaman sinir1 30 Haziran 2026 olarak belirlenmistir.
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Abdullah Rasid GUN
1. KAVRAMSAL CERCEVE, KAPSAM VE YONTEM

Simiilasyon, en genis anlamiyla bir sistemin, siirecin veya davranig Oriintii-

siiniin baska bir sistem araciligiyla modellenmesine dayanmaktadir. Bununla
birlikte simiilasyonu yalnizca bir nesnenin gorsel olarak gergege benzetilmesi
biciminde anlamak yeterli degildir. Frasca’ya (2003) gore simiilasyonu siradan
temsilden ayiran temel 6zellik, kaynak sistemin yalnizca goriiniisiiniin degil,
belirli davraniglariin ve bu davranislar arasindaki iligkilerin de modellenmesi-
dir. Simiile edilen sistem, kullanicinin girdilerine 6nceden tanimlanmig kurallar
dogrultusunda tepki vermekte ve farkli etkilesimlerin farkli sonuglara ulagsma-
sina imkan tanimaktadir. Benzer sekilde Sauvé, Renaud, Kaufman ve Marquis
(2007), simiilasyonlarin kullanicilarin kararlariyla gelisebilen, ger¢ek veya var-
sayimsal bir sisteme ait temel iligkileri temsil eden dinamik yapilar oldugunu
belirtmektedir. Bu dogrultuda simiilasyonun belirleyici niteligi yalnizca gorsel
benzerlik veya teknik dogruluk degil, temsil edilen sistemin igleyisine ait baz1
iligkileri etkilesimli bigimde yeniden iiretmesidir.

Bu calismada simiilasyon oyunlari, gergek ya da varsayimsal sistemleri,
stiregleri, rolleri veya eylemleri belirli 6lgiilerde modelleyen ve bu modelle-
meyi oyun kurallari, hedefler, geri bildirimler, oyuncu tercihleri ve ilerleme
yapilariyla birlestiren dijital oyunlar olarak ele alinmaktadir. Bu ¢aligma tani-
mu, literatiirdeki farkli simiilasyon ve oyun tanimlarinin birebir aktarimi degil,
Frasca’nin (2003) davranis modelleme yaklagimi ile Sauvé ve arkadaglarinin
(2007, 2010) oyun, simiilasyon ve simiilasyon oyunu ayrimlarindan olusturulan
bir sentezdir. Buna gdre bir oyunun simiilasyon oyunu olarak degerlendirilmesi
icin gergek diinyanin tiim ayrintilarini veya fiziksel kosullarini eksiksiz bigim-
de yeniden iiretmesi gerekmemektedir. Oyunun temel oyuncu deneyiminin ta-
ninabilir bir sistem, siireg, rol veya eylem iizerinde islem yapmaya dayanmasi
yeterlidir. Buna karsilik ekonomik yonetim, fizik sistemi veya karakter ihtiyag-
lar1 gibi simiilasyon unsurlarimi yalnizca ikincil bir mekanik olarak kullanan
her oyun dogrudan simiilasyon oyunu sayilmamaktadir. Belirleyici olan, simiile
edilen roliin veya sistemin oyunun temel deneyimini ve oyuncuya sundugu ana
fanteziyi olusturmasidir.

Bu yaklagim, simiilasyon oyunlarinda gercekligin yalnizca yiiksek dogru-
luk ve gorsel gercekeilik tizerinden degerlendirilmesini de sorgulamaktadir.
Simiilasyon literatiiriinde kullanilan fidelity kavrami, bir modelin gercek diin-
yadaki referansiyla kurdugu benzerligi ifade etmekle birlikte bu benzerlik tek
boyutlu degildir. Fiziksel veya gorsel dogrulugun yani sira sistemin islevleri,
kullanicinin gergeklestirdigi islemler, alinan kararlar ve bu kararlarin sonuglari
da temsilin niteligini belirlemektedir. Ayrica yiiksek gercekcilik her durumda
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daha etkili veya daha anlaml bir deneyim tiretmemektedir; gerekli dogruluk
diizeyi uygulamanin amaci, kullanim baglami ve kullanicidan beklenen eylem-
ler dogrultusunda degismektedir (Ye et al., 2020). Bu nedenle ¢alismada si-
miilasyon oyunlarinin degerlendirilmesinde mutlak gercekgilikten gok iglevsel
temsil ve tanmabilirlik kavramlar1 6ne ¢ikarilmaktadir. islevsel temsil, gercek
bir sistemin oyuncunun deneyimi agisindan anlaml iligkilerinin oyun igerisin-
de korunmasini; taninabilirlik ise oyuncunun temsil edilen rolii, isi veya siireci
giindelik ve kiiltiirel bilgisi araciligiyla kavrayabilmesini ifade etmektedir. Bir
market igletme oyununun gergek hayattaki vergi, muhasebe, tedarik ve ¢aligma
mevzuatini biitlinliyle simiile etmemesi, raf yerlestirme, fiyat belirleme, stok
yonetme ve miisteriye hizmet verme iligkilerini taninabilir bir oyun dongiisiine
doniistlirdiigii siirece onun simiilasyon niteligini ortadan kaldirmamaktadir.

Simiilasyon oyunlar1 ile profesyonel simiilatorler arasindaki ayrim da yal-
nizca kullanilan teknolojinin gelismisligi veya temsilin gercekeilik diizeyi tize-
rinden kurulamaz. Narayanasamy, Wong, Fung ve Rai (2006), oyun teknoloji-
leri ile simiilasyon teknolojilerinin giderek yakinlagmasinin iki alan arasindaki
smirlar1 bulaniklagtirdigini ve ayrimin gézlemlenebilir tasarim &zellikleri, amag
ve kullanim bigimi iizerinden ele alinmasi gerektigini savunmaktadir. Profesyo-
nel simiilatorlerde baskin amag ¢ogunlukla belirli bir prosediiriin uygulanmasi,
becerinin 6l¢iilmesi, egitim, test veya gercek diinyadaki gorevlere hazirliktir.
Simiilasyon oyunlarinda ise temsil edilen sistem, oyuncuya haz, kesif, rekabet,
ilerleme veya ustalik deneyimi sunan oyun yapisinin pargasidir. Bununla bir-
likte bu iki alan arasinda keskin ve gegirimsiz bir sinir bulunmamaktadir. Mic-
rosoft Flight Simulator ve iRacing gibi yapimlar, tiiketiciye yonelik simiilasyon
oyunlarmin profesyonel simiilatorlere en fazla yaklastigi 6rnekler arasinda de-
gerlendirilebilir. Her iki yapim da gelismis fiziksel modelleme, ger¢ek diinya-
dan elde edilen veriler ve ayrintili prosediirler kullanmakta; ancak bunlar1 kari-
yer, kesif, rekabet, puanlama, lisans ve sampiyona gibi oyuncu odakli yapilarla
birlestirmektedir. Dolayisiyla ayrim, yazilimin ne kadar gergeke¢i oldugundan
cok, baskin tasarim amaci ve kullanim baglamu tizerinden yapilmaktadir.

Ciddi oyunlar da simiilasyon oyunlariyla baz1 mekanik, teknolojik ve gor-
sel ozellikleri paylasabilmekle birlikte bu ¢aligmanin kapsami disinda bira-
kilmistir. Zyda (2005), ciddi oyunlar1 eglence amaci tagiyan oyun yapilarinin
egitim, saglik, kamu politikasi, kurumsal iletisim veya mesleki hazirlik gibi
amaglarla birlestirildigi uygulamalar olarak ele almaktadir. Daha yakin tarihli
simiflandirma ¢aligmalar1 da ciddi oyunlarin belirli bir gorsel tarz veya oyun
mekaniginden ¢ok, eglencenin Otesine uzanan amaglariyla tanimlanmasi ge-
rektigini gostermektedir (Alvarez et al., 2022). Ticari bir simiilasyon oyunu
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egitimsel bilgiler sunabilir veya profesyonel bir baglamda sonradan kullanila-
bilir; ancak bu durum onu otomatik olarak ciddi oyun haline getirmemektedir.
Burada {iriiniin 6zgiin tasarim amaci ile sonradan kazandigi kullanim bi¢imi
arasinda ayrim yapilmalidir. Ciddi oyunlar kendilerine 6zgii egitim, 6grenme
ciktisi, davranig degisikligi ve degerlendirme tartismalarina sahip ayr bir li-
teratiir olusturdugundan, bu ¢alismada yalnizca kavramsal sinirin agiklanmasi
amaciyla ele alinmaktadir.

Bu kavramsal ayrimlardan hareketle calisma, genis simiilasyon kavramin-
dan giincel is/ticaret simiilasyonlarina dogru daralan bir inceleme yaklagimi
benimsemektedir. Huninin en genis boliimiinde bilimsel, teknik ve dijital si-
miilasyonlar bulunurken, bunu profesyonel simiilatorler ve simiilasyon oyun-
lar1 arasindaki ayrim izlemektedir. Simiilasyon oyunlar1 igerisinde sistem, rol
ve eylem temelli farkli yonelimler bulunmakta; ¢aligmanin kapsami buradan
eylem/meslek odakli simiilasyonlara ve son olarak is/ticaret simiilasyonlarina
dogru daralmaktadir. PowerWash Simulator, House Flipper veya Car Mechanic
Simulator gibi yapimlar, belirli bir eylemin veya mesleki roliin icrasint merkeze
alirken ticari biiyiime her zaman temel amac olmayabilir. Is/ticaret simiilas-
yonlarinda ise isin uygulanmasinin yani sira gelir elde etme, stok veya kaynak
yonetimi, ekipman gelistirme, yeni faaliyet alanlar1 agma ve igletmeyi bilyiitme
gibi ekonomik ilerleme sistemleri ana oyun dongiisiiniin merkezine yerlesmek-
tedir. Bu huni, biitiin simiilasyon oyunlarinin ontolojik olarak birbirinin alt kii-
mesi oldugunu 6ne siiren kesin bir taksonomi degil, ¢alismanin kapsamimi ve
analitik odagini agiklayan bir daraltma yaklagimidir.

Calisma yontemsel olarak tarihsel ve kavramsal literatiir incelemesini,
tarihsel tiir analizini ve giincel sektor verilerinin betimsel degerlendirmesini
bir araya getirmektedir. incelenen oyunlar, ilgili donemde iiretilmis biitiin
simiilasyon oyunlarint temsil eden istatistiksel bir 6rneklem olarak degil,
belirli tasarim yonelimlerini goriiniir kilan bilgi acgisindan zengin &rnekler
olarak amagli 6rnekleme yoluyla se¢ilmektedir. Amacl drnekleme, sinirlt bir
orneklem igerisinden arastirma problemi agisindan aciklayici ve bilgi bakimin-
dan giiclii vakalarin se¢ilmesine dayanir (Palinkas et al., 2015). Bu dogrultuda
oyunlarin ilgili yonelimi belirgin bigimde temsil etmesi, yeni veya etkili bir
tasarim mantig1 sunmasi, sonraki yapimlarla iliskilendirilebilmesi, kiiltiirel ya
da sektorel goriiniirlilk kazanmasi ve giivenilir kaynaklarla tartisilabilir olmasi
temel se¢im Ol¢iitlerini olusturmaktadir. Oyunlar gergeklikle kurduklart iligki,
oyuncunun ger¢eklestirdigi temel eylemler, basar1 ve basarisizlik kosullari, haz
ve motivasyon kaynaklari, tekrar ve ilerleme yapilari, ekonomik sistemlerin
konumu ve mekanik erisilebilirlikleri {izerinden karsilastirilacaktir.
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Gincel oyunlarin etkisi degerlendirilirken Steam magaza verileri, SteamDB
kayitlari, gelistirici ve yayinci agiklamalari ile sektdrel raporlardan yararlani-
lacaktir. Bununla birlikte ¢aligsma, oyunlarin kesin satis veya gelir rakamlarini
hesaplamay1 amaglayan nicel bir pazar aragtirmasi degildir. Farkli kaynakla-
rin tahminleri arasinda belirgin farkliliklar bulundugu durumlarda veriler ke-
sin degerler olarak sunulmayacak; satis 6l¢cegini, oyuncu ilgisini, stirekliligi ve
sektorel gorinirliigii gosteren destekleyici gostergeler olarak yorumlanacaktir.
Bir yapimin tam olarak ka¢ milyon kopya sattigindan ¢ok, kiiciik bir ekip tara-
findan gelistirilen oyunun genis bir oyuncu kitlesine erigsmesi, benzer projele-
1i tesvik etmesi, yaymcilarin ilgisini ¢ekmesi ve belirli bir tasarim formiiliini
goriiniir hale getirmesi 6nem tasimaktadir. inceleme kapsamindaki oyunlar ve
sektorel gelismeler Haziran 2026 sonu itibartyla sinirlandirilmistir.

2. SIMULASYON OYUNLARININ TARIHSEL GELIiSiMi

Simiilasyon oyunlarinin giinimiizde ulastigi kavramsal ¢esitlilik, tek bir
dogrusal gelisim ¢izgisinden ¢ok, farkli donemlerde belirginlesen ve birbirle-
riyle etkilesim halinde varligini siirdiiren tasarim yonelimlerinin sonucudur. Bu
caligmada s6z konusu tarihsel gelisim; ustalik ve sistem kontroliinii merkeze
alan klasik simiilasyonlardan baslayarak parodi, tatmin ve is/ticaret simiilas-
yonlarma uzanan dort kronolojik-tematik yonelim iizerinden ele alinmaktadir.
Sekil 2’de gosterilen bu yaklagim, s6z konusu yonelimleri birbirini kesin bi-
¢imde sona erdiren dénemler olarak degil, simiilasyon kavraminin zaman ige-
risinde geniglemesini ve arastirmanin is/ticaret simiilasyonlarina dogru daralan
odagini agiklayan bir okuma gergevesi olarak sunmaktadir.
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Sekil 2. Simiilasyon kavramindan is/ticaret simiilasyonlarina dogru kavramsal
kapsamin daralmast ve ¢alismada ele alinan kronolojik-tematik yonelimler.

2.1. Klasik Simiilasyon Anlayisi: Ustalik, Kontrol ve Sistem Yonetimi

Dijital simiilasyonlarin ge¢misi, askeri ve bilimsel amagclarla gelistirilen er-
ken bilgisayar sistemlerine kadar uzansa da bu ¢aligmada klasik simiilasyon
anlayiginin somut baglangi¢ noktasi olarak 1982 tarihli Microsoft Flight Si-
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mulator kabul edilmektedir. Bu tercih, oyunun ilk dijital simiilasyon oldugu
iddiasina degil; gergek diinyada erisilmesi zor, maliyetli ve yiiksek diizeyde
uzmanlik gerektiren bir faaliyeti kisisel bilgisayar kullanicisina sunarak simii-
lasyon oyunlarinin temel vaadini belirginlestirmesine dayanmaktadir. Kirk yil
asan siirekliligiyle seri; ucus prosediirlerini, ara¢ kontroliinii, cevresel kosullari
ve teknik sistemleri giderek daha ayrintili bicimde modelleyerek klasik simii-
lasyon anlayiginin en taninabilir 6rneklerinden biri haline gelmistir (Microsoft
Flight Simulator Team, 2022).

Bu anlayista oyuncu hazzinin merkezinde oncelikle ustalik, ardindan kont-
rol bulunmaktadir. Oyuncu baglangicta karmasik ve yabanci goriinen bir siste-
mi 0grenmekte, hatalarinin sonuglarimi gézlemlemekte ve tekrar yoluyla daha
yetkin hale gelmektedir. Dolayisiyla haz, yalnizca temsil edilen ugagi, aract
veya sistemi gormekten degil, onu giderek daha dogru ve etkili bicimde kul-
lanabilmekten dogmaktadir. Ryan, Rigby ve Przybylski’nin (2006) calismasi,
oyun i¢inde hissedilen yeterlik ve 6zerkligin oyuncu hazzi ve oyuna devam
etme istegiyle iligkili oldugunu gostermektedir. Klimmt, Hartmann ve Frey
(2007) ise oyuncunun eylemlerinin oyun diinyasinda gézlemlenebilir sonuglar
iiretmesi anlamina gelen etki hissinin, oyun hazzinin énemli kaynaklarindan
biri oldugunu ortaya koymaktadir. Klasik simiilasyonlar bu iki unsuru dogru-
dan birlestirir: oyuncuya baslangicta sahip olmadig1 bir beceriyi 6grenme ve
normal yasaminda dogrudan kontrol edemeyecegi karmasik bir sistem tizerinde
hakimiyet kurma deneyimi sunar.

Klasik simiilasyon anlayis1 yalnizca araglarin dogrudan kontrol edilmesiy-
le smirli kalmamis, 1980’°lerin sonlarindan itibaren sehirlerin, kurumlarin ve
ekonomik sistemlerin yonetimine dogru genislemistir. Bu hattin temel 6rnek-
lerinden biri olan SimCity (1989), oyuncuyu belirli bir karakterin yerine degil,
birbiriyle iligkili altyapi, niifus, ekonomi, ulagim ve arazi kullanimi sistemle-
rinin iizerine yerlestirmistir. Oyuncunun gorevi tek bir dogru ¢éziimii uygula-
mak yerine, aldig1 kararlarin sehir tizerindeki kisa ve uzun vadeli sonuglarini
gozlemlemek ve ortaya ¢ikan sorunlara yeni diizenlemelerle karsilik vermektir.
Boylece klasik simiilasyondaki ustalik, yalnizca bir kontrol aygitin1 dogru kul-
lanmaktan ¢ikarak neden-sonug iliskilerini okuma, kaynaklar1 dengeleme ve
karmagik bir sistemi siirdiiriilebilir bicimde ydnetme becerisine doniismiistiir.
SimCity’nin acik uglu yapisi, simiilasyon oyunlarinin kesin bir zafer kosulu
bulunmadan da oyuncuya uzun siireli amaglar ve anlamli geri bildirimler suna-
bilecegini gostermistir (Electronic Arts, t.y.; Wright, 2011).

Bu sistemik yaklagim, 1990’larda tycoon oyunlariyla daha agik bir ekono-

mik cerceve kazanmistir. Railroad Tycoon, ulagim aglar1 kurmayi; tren, rota,
18



Abdullah Rasid GUN

yiik ve finans yonetimiyle birlestirerek daha sonra yayginlagacak tycoon formii-
liiniin 6nemli referanslarindan biri olmustur. Oyuncu burada yalnizca ¢aligan
bir sistem kurmamakta, ayn1 zamanda yatirim yapmakta, rekabet etmekte ve
isletmesini biiyiitmektedir. Ardindan RollerCoaster Tycoon ve Zoo Tycoon gibi
oyunlar benzer yonetim mantigini tema parki ve hayvanat bahgesi gibi daha
somut ve erisilebilir temalara tasimistir. Bu oyunlarin sundugu haz, ekonomik
optimizasyon ile yaratici insay1 ayni1 dongii igerisinde birlestirmelerinden kay-
naklanmaktadir: oyuncu bir yandan biitce, personel ve ziyaretci ihtiyaclarini
yonetirken diger yandan kendi mekanini kurmakta ve zaman igindeki gelisimi-
ni gdzlemlemektedir. Boylece ustalik, yalnizca teknik dogruluga degil; giderek
biiyliyen ve oyuncunun kararlarini goriiniir hale getiren bir sistemin kontroliine
baglanmistir. Railroad Tycoon ile belirginlesen bu yaklasim, sonraki tycoon ve
isletme simiilasyonlar1 igin temel bir tasarim mirasi olusturmustur.

The Sims (2000) ise klasik simiilasyon anlayisinin giindelik yasama nasil
uygulanabilecegini gdstermistir. Oyunda yemek yeme, uyuma, temizlik, ¢alis-
ma, aligveris ve sosyallesme gibi siradan eylemler; ihtiyaglar, zaman yonetimi,
iligkiler ve maddi gelisim iizerinden birbirine baglanmistir. Burada amag ger-
cek insan yasamini eksiksiz bicimde yeniden iiretmek degil, giindelik hayatin
taninabilir unsurlarini oyuncunun miidahale edebildigi eglenceli ve agik uclu
bir sisteme doniistiirmektir. Bu nedenle The Sims, dogrudan giincel is/ticaret
simiilasyonlarinin Onciisii olarak degil, siradan hayat pratiklerinin simiilas-
yon oyunlarinda merkez1 ve eglenceli bir deneyime doniigebilecegini gosteren
onemli bir 6rnek olarak degerlendirilmelidir (Electronic Arts, t.y.).

Klasik simiilasyon anlayisi sonraki yonelimlerin ortaya ¢ikmasiyla ortadan
kalkmamigtir. Euro Truck Simulator 2, erisilebilirlik ile gercekeilik arasinda
denge kurarak siiriis, teslimat ve ekonomik gelisimi birlestirirken; iRacing ay-
rintili fizik modellemesi, lisansh araglar ve rekabetci organizasyon yapisiyla
tilkketiciye yonelik yarig simiilasyonlarinin profesyonel simiilatorlere yaklagtigi
uclardan birini temsil etmektedir. Her iki 6rnekte de temel oyuncu vaadi hala
Ogrenme, tekrar, yetkinlesme ve kontrol iizerine kuruludur.

Bununla birlikte simiilasyon oyunlar1 uzun siire teknik ciddiyet, sistem bil-
gisi ve ustalikla iligkilendirilirken, 2010’larin basinda bu beklentileri bilingli
bicimde tersine geviren yeni bir yonelim goriiniir hale gelecektir. Klasik simii-
lasyonun hassas kontrolii ve islevsel dogrulugu, kisa siire sonra basarisizligin,
kontrolsiizliiglin ve absiirtliigiin haz kaynagi haline geldigi; Goat Simulator
gibi oyunlarin simgesellestirdigi yeni bir yan kol tarafindan kasith bicimde bo-
zulacaktir.
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2.2. Parodi Simiilasyonlari: Ustali@in Bozulmasi ve Basarisizhigin
Gosteriye Doniismesi

Klasik simiilasyonlarda oyuncu hazzi, karmasik bir sistemi 6grenmek, gide-
rek ustalagsmak ve kontrol kurmak tizerinden sekillenirken 2010’larin basinda
bu beklentiyi bilingli bigimde tersine ¢eviren yeni bir yonelim belirginlesmis-
tir. Bu ¢alismada parodi simiilasyonlar1 olarak adlandirilan bu oyunlar, simiile
ettiklerini ileri siirdiikleri meslek, canli veya eylemleri ger¢cege uygun bigcimde
aktarmak yerine klasik simiilasyonlarin dogruluk, ciddiyet ve yetkinlik iddia-
lartyla oynamaktadir. Bu nedenle parodinin hedefi yalnizca temsil edilen konu
degil, ayn1 zamanda “simiilatér” sézciligliniin oyuncuda yarattig1 beklentidir.
Gergekeilik vaadi stirdiiriiliiyormus gibi yapilirken kontrol sistemleri, fizik ku-
rallar1 ve amaglar kasitl olarak absiirt hale getirilir. Boylece klasik simiilasyo-
nun temelinde bulunan ustalik ortadan kalkmamakta; ancak oyuncunun yeter-
liligini kanitlayan bir hedef olmaktan ¢ikarak basarisizlikla komedi arasindaki
gerilimin pargasina donlismektedir.

Bu kirtlmanin ilk belirgin érneklerinden biri, 2013 yilinda bir oyun gelistir-
me etkinliginde (game jam) ortaya ¢ikan Surgeon Simulator olmustur. Oyun,
yiiksek uzmanlik ve hassasiyet gerektiren cerrahlik meslegini simiile ediyor-
mus gibi gériinmesine ragmen oyuncunun el ve parmak hareketlerini ayr1 ayri
yonetmesini gerektiren kasitli olarak hantal bir kontrol sistemi kullanmaktadir.
Bossa Studios gelistiricileri, kontrol diizeni olusturulduktan sonra oyunun eg-
lenceli yaninin gercek¢i ameliyatlardan degil, oyuncunun basit araglari dahi
kullanmakta zorlanmasindan dogdugunu belirtmistir. Testereyi diisiirmek, yan-
l1s organi ¢ikarmak veya hastanin viicudunda yabanci bir nesne unutmak klasik
bir simiilasyonda basarisizlik sayilacakken burada oyunun temel komedi {iret-
me bi¢imidir. Dolayistyla oyuncunun hedefi hala ameliyati tamamlamak olsa
da deneyimin asil degeri hedefe kusursuz bicimde ulasmaktan degil, bu siiregte
ortaya ¢ikan kontrol kaybindan kaynaklanmaktadir.

Surgeon Simulator ile goriiniirlesen bu yaklasim, Goat Simulator (2014) ile
simiilasyon tiirii icerisinde daha belirgin bir yan kola doniismiistiir. Coffee Stain
Studios tarafindan baslangigta kisa siireli bir sirket i¢i oyun gelistirme etkinligi
iirlinii olarak hazirlanan yapim, gercekei bir hayvan simiilasyonu sunmak ye-
rine oyuncuya fizik kurallarini bozan, ¢evreyi tahrip eden ve amagsiz goriinen
bir keciyi kontrol ettirmektedir. Gelistiriciler, fizik sisteminin tirettigi eglenceli
hatalar1 kaldirmak yerine bunlarin bir boliimiinii oyunun 6zelligi olarak koru-
duklarmi agikg¢a belirtmistir. Oyunun Steam sayfasinda dahi yapim “en yeni
keg¢i simiilasyonu teknolojisi” gibi abartili bir sdylemle sunulurken, oyunculara

paralarini bagka bir seye harcamalarinin daha dogru olabilecegi sdylenmektedir
20



Abdullah Rasid GUN

(How Goat Simulator Really Did Become Our Next Game, t.y.). Bdylece pa-
rodi yalnizca oyun mekaniklerinde degil, isimlendirme, magaza agiklamasi ve
pazarlama iletisiminde de devam ettirilmistir.

Bu oyunlarda bozuk veya beceriksiz goriinen kontrol yapisi, gercekte tasa-
rimin ihmal edilmis bir pargas1 degildir. Surgeon Simulator ve daha sonra I Am
Bread gibi Bossa Studios yapimlarinda kontroller, oyuncuyu tamamen etkisiz
birakmayacak; fakat siradan bir eylemi beklenmedik 6lgiide zorlastiracak bi-
¢imde tasarlanmistir. Benzer sekilde Goat Simulator’da biitiin teknik hatalar
korunmamis, oyunu caligamaz hale getiren sorunlar diizeltilirken komik ve
Ongoriilemeyen sonuclar iireten hatalar tasarimin pargasina doniistiiriilmiistiir.
Bu ayrim 6nemlidir: parodi simiilasyonlari rastlantisal olarak kotii tasarlanmig
oyunlar degil, kontrol kaybini, fiziksel tutarsizligi ve basarisizligi oyuncunun
yeniden tiiretebildigi komedi araglar olarak kullanan yapimlardir. Bu yonelim
kisa siire i¢cinde ekmek dilimi, kaya, hayvan veya son derece giindelik nesne
ve faaliyetleri “simiile ettigini” iddia eden ¢ok sayida benzer projenin ortaya
cikmasina zemin hazirlamistir.

Parodi simiilasyonlarmin yiikselisi, YouTube’daki Let’s Play videolar1 ve
daha sonra canli yayin platformlarinin oyun sektoriindeki artan roliinden ayr1
diistiniilemez. Surgeon Simulator’n ilk prototipi, popiiler igerik iireticilerinin
videolartyla genis bir izleyici kitlesine ulagsmis; oyunun gelistiricileri de
videolardaki ani goriiniirliigiin projeyi ticari bir iirline doniistiirme kararlarinda
etkili oldugunu belirtmistir. Bu oyunlarin temel mekanikleri izleyici agisindan
kolayca anlasilabilmektedir: izleyicinin cerrahi prosediirleri veya fizik
motorlarini bilmesine gerek kalmadan oyuncunun basarisizligini, saskinligini ve
tepkilerini takip etmesi miimkiindiir. Boylece oyun, oynanan bir {iriin olmanin
yaninda kisa, tekrarlanabilir ve paylasilabilir gosterilerin iiretildigi bir igerik
aracina doniismektedir. Canli yayin ve video platformlarinin 6zellikle bagimsiz
ve nis oyunlara goriiniirliikk ve daha uzun bir dolagim 6mrii kazandirabildigi de
sektdr lizerine yapilan ¢alismalarla ortaya konulmustur (Johnson & Woodcock,
2019).

Parodi simiilasyonlar1 klasik simiilasyonlar1 ortadan kaldirmamis, ancak
tiirlin gercekeilik ve ciddiyetle kurulmus bagini kalict bigimde gevsetmistir.
“Simiilator” ad1 artik yalnizca teknik dogruluk vaadi degil, gergekligi ne dlciide
bozacagi merak edilen ironik bir etiket olarak da kullanilabilir hale gelmistir.
Bu yonelim ayrica kiigiik ekiplerin kisa gelistirme siiregleri, giiclii bir temel
saka ve yaymlanabilir fiziksel etkilesimler aracilifiyla genis goriiniirliik kaza-
nabilecegini gostermistir. Bununla birlikte parodi simiilasyonlarimin sundugu
haz agirlikli olarak kontrol kaybi, siirpriz ve gosteri degerine dayanmaktadir.
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Bir sonraki yonelimde ise giindelik ve tekrarli eylemler absiirt basarisizliklar
iiretmek yerine diizen, tamamlanma ve goriiniir ilerleme duygusu saglayacak;
simiilasyon oyunlar1 parodinin actig1 siradan faaliyet alanini tatmin edici bir
deneyime doniistiirmeye baslayacaktir.

2.3. Tatmin Simiilasyonlari: Tekrar, Diizen ve Goriiniir
Tamamlanma

Parodi simiilasyonlari, gercekgilik ve teknik ustalik beklentisini zayiflatarak
siradan, tuhaf veya 6nemsiz goriilebilecek hemen her eylemin bir simiilasyon
oyununun merkezine yerlestirilebilecegini gostermistir. Bu calismada tatmin
simiilasyonlar1 olarak adlandirilan sonraki yonelim ise bu genislemeden yarar-
lanmakla birlikte hazzi1 kontrol kaybi ve abstirt bagarisizlik yerine diizen kurma,
goriiniir ilerleme ve tamamlanma iizerinden iiretmektedir. Temizlik, boyama,
tamir veya yerlestirme gibi gercek yasamda yorucu ve angarya sayilabilecek
isler; fiziksel ¢aba, zaman baskisi ve giindelik sonuglarindan arindirilarak agik
hedeflere, anlik geri bildirimlere ve kolayca gdzlemlenebilen “6nce—sonra”
doniisiimlerine indirgenmektedir. Burada simiile edilen igin mesleki dogrulu-
gundan cok, eylemin duyusal ve gorsel bakimdan tatmin edici boliimleri 6ne
¢ikarilmaktadir.

Bu gecisin erken 6rneklerinden Viscera Cleanup Detail (2015), bilimkurgu
oyunlarinda genellikle gériinmez kalan temizlik isini dogrudan oyuncunun go-
revi haline getirmistir. Oyuncu, bir ¢atismanin parcalanmis bedenler, kan leke-
leri, mermi izleri ve dagilmig nesnelerden olusan sonuglarini temizlemektedir.
Oyunun karanlik mizahi onu parodi yonelimine yakinlasgtirsa da temel oyun
dongiisii, daginik bir mekanin adim adim diizenlenmesine ve yapilan isin ¢evre
iizerinde kalic1 bigimde goriiniir hale gelmesine dayanir. Boylece basarisizligin
komik gosterisinden ¢ok, karmaganin ortadan kaldirilmasi ve ¢evrenin baglan-
gictaki diizenine dondiiriilmesi 6nem kazanmaktadir. Viscera Cleanup Detail
bu bakimdan parodi simiilasyonlari ile sonraki tatmin odakli yapimlar arasinda
bir gecis ornegi olarak degerlendirilebilir.

House Flipper (2018), bu yaklagimi temizlikten tadilat ve dekorasyona ge-
nisleterek daha okunabilir bir doniisiim dongiisiine tagimistir. Oyuncu kirli ve
bakimsiz mekanlar1 temizlemekte, duvarlar1 boyamakta, hasarli pargalar1 yeni-
lemekte ve esyalar1 yeniden diizenlemektedir. Her islem kiiciik ve tekrarli olsa
da bu eylemler bir araya geldiginde mekanin biitiiniiyle doniismesini saglar.
Oyuncunun emegi boylece yalnizca puan veya sayisal ilerleme olarak degil,

22



Abdullah Rasid GUN

dogrudan ¢evrenin goriiniimiinde karsilik bulur. Serinin gelistiricileri de tadilat
eylemlerinin sikict hale gelmemesi icin iglem siireleri, gorsel sonugclar, istege
bagli mini oyunlar ve uzun siire tekrarlandiginda rahatsizlik vermeyecek sesler
arasinda denge kurduklarini belirtmektedir. Bu yaklasim, tatminin yalnizca go-
revin bitirilmesinden degil, eylemin her tekrarinda iiretilen gorsel ve isitsel geri
bildirimden kaynaklandigini géstermektedir.

Bu y6nelimin en belirgin 6rneklerinden biri olan PowerWash Simulator
(2022), tasarimin tamamini tek bir eylemin tatmin edici niteligi etrafinda yo-
gunlastirmaktadir. Oyuncu farkl yiizeylerdeki kiri basingh suyla temizler; te-
mizlenen ve kirli alanlar arasindaki yiiksek gorsel karsitlik, ilerlemeyi siirekli
olarak goriiniir kilar. Bir pargcanin tamamen temizlenmesiyle verilen belirgin
sesli bildirim de uzun gorevi kiigiik ve kolayca algilanabilen tamamlama an-
larina boler. FuturLab, yapim siirecinde gercekci su davranigi ile tatmin edici
etkilesim arasinda bilingli bir denge kuruldugunu ve rahatlama ile tatmin duy-
gusunu azaltabilecek unsurlarin tasarimdan ¢ikarildigini agiklamaktadir. Oyun-
da kat1 bir zaman baskisi, yanlis oynama bi¢imi veya nihai performans puani
bulunmamasi da oyuncunun etkinligi kendi temposunda siirdiirmesini saglar.

Bu oyunlarin ger¢ek hayattaki angaryalar1 neden haz verici hale getirebil-
digi, tekrarin kendi basina eglenceli oldugu diisiincesiyle agiklanamaz. Gergek
yasamdaki is; fiziksel yorgunluk, zorunluluk, belirsiz beklentiler ve sonuglar1
her zaman goriiniir olmayan emek siiregleri igerebilir. Tatmin simiilasyonlart
ise gorevi sinirlari agik, sonuglart dngoriilebilir ve geri bildirimleri yogun bir
sisteme doniistliriir. Oyuncu ne yapmast gerektigini bilir, ilerlemesini siirekli
gozlemleyebilir ve kiiciik eylemlerle ¢evre iizerinde belirgin bir kontrol kura-
bilir. Oyun arastirmalari, yeterlik ve kontrol duygularimin oyuncu deneyimini
destekleyebildigini; dijital oyunlarin stresli deneyimlerin ardindan psikolojik
uzaklagma, toparlanma ve olumlu duygulanim saglayabildigini gostermektedir
(Reinecke, 2009; Tyack, Wyeth ve Johnson, 2020). Bu ¢alismalar dogrudan bii-
tiin tatmin similasyonlarinin etkisini kanitlamasa da s6z konusu tasarim man-
tiginin neden rahatlatici algilanabildigini agiklayan bir ¢erceve sunmaktadir.

PowerWash Simulator 6zelinde gergeklestirilen genis 6l¢ekli dogal ortam
arastirmasi bu iliskiyi daha dogrudan inceleme imkani vermistir. Vuorre ve ar-
kadaslar1 (2024), 8.695 oyuncuya ait 67.328 oyun oturumunda toplanan oyun
ici duygu bildirimlerini analiz etmis ve benzer oyuncularin yaklagik yilizde
72’sinin oyun sirasinda olumlu bir duygu degisimi yagamasinin beklendigini
hesaplamistir. Aragtirmacilar bu sonucun nedenselligi kanitlamadigint ve di-
ger oyunlara genellenemeyecegini 6zellikle belirtmektedir. Yine de bulgular,
tatmin ve rahatlama amaciyla tasarlanan basit, diigiik baskili ve tekrarli bir si-
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miilasyonun oyuncularin anlik ruh haliyle olumlu bir iliski kurabildigini goster-
mesi bakimindan énemlidir.

Tatmin simiilasyonlarinda ekonomik kazang, ekipman gelistirme veya yeni
gorevler agma gibi ilerleme sistemleri bulunabilse de temel 6diil ¢cogunlukla
isin tamamlanmasiyla ortaya ¢ikan diizen ve doniisiim hissidir. House Flipper
ekonomik bir ¢ergeveyi daha belirgin bicimde kullanirken PowerWash Simu-
latorda isletme gelisimi, ana temizleme deneyimini destekleyen ikincil bir yap1
olarak kalir. Bir sonraki yonelimde ise tatmin edici eylem dongiisii; satin alma,
satig, stok yonetimi, sermaye biriktirme ve isletmeyi biiyiitme gibi ekonomik
mekaniklerle daha siki bi¢cimde birlesecek ve giincel is/ticaret simiilasyonlari-
nin temel yapisini olusturacaktir.

2.4. Ig/Ticaret Simiilasyonlar1: Eylemden Ekonomik Biiyiimeye

Tatmin simiilasyonlari, giindelik iglerin tekrarli ve goriiniir bigimde ta-
mamlanan béliimlerini oyunun temel haz kaynagina doniigtiirmiistiir. Ancak
PowerWash Simulator veya House Flipper gibi 6rneklerde ekonomik ilerleme
bulunsa da oyuncunun temel amaci ¢ogunlukla belirli bir isi tamamlamak ve
ortaya ¢ikan donilisiimii gézlemlemektir. Bu ¢alismada is/ticaret simiilasyonlari
olarak adlandirilan yonelimde ise mesleki eylem, ekonomik yonetim ve isletme
biiylitme mekanikleri ayni ana dongii icerisinde birlesmektedir. Oyuncu artik
yalmzca temizlik yapan, ara¢ tamir eden veya {rlin yerlestiren bir ¢aligan
degil; ayn1 zamanda fiyatlar1 belirleyen, kaynak satin alan, kar elde eden ve
isletmenin gelecegine karar veren bir girisimcidir. Is/ticaret simiilasyonlar1 bu
yoniiyle, ekonomik biiylimenin ikincil bir 6diil degil temel amag haline gelmesi
bakimindan eylem/meslek odakli simiilasyonlardan ayrilmaktadir.

Bu yonelimin temel dongiisii genellikle iiriin veya kaynak satin alma, isi
gerceklestirme, miisteriye hizmet verme, gelir elde etme ve kazanci isletme-
ye yeniden yatirma asamalarindan olusmaktadir. Is/ticaret simiilasyonlarinin
goriiniir bir egilime doniismesinde karmasik bir tiirsel yenilikten ¢ok, kolay
anlagilabilen ve hizla karsilik veren bir oyun dongiisiiniin etkisi bulunmaktadir.
Bu yapi, klasik simiilasyonlardan sistem yonetimini ve uzun vadeli gelisimi;
parodi simiilasyonlarindan erisilebilirligi ve diisiik ciddiyet diizeyini; tatmin
simiilasyonlarindan ise tekrarli fiziksel eylemleri ve goriiniir ilerleme hissini
devralmaktadir. Tycoon oyunlarinda oyuncu isletmeyi ¢ogunlukla yukaridan ve
soyut arayiizler lizerinden yonetirken, is/ticaret simiilasyonlarinda ekonomik
sistem birinci sahis bakis agisindan gerceklestirilen somut eylemlerle iligkilen-
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dirilmektedir. Oyuncu rafi bizzat doldurmakta, iiriinii kasadan gegirmekte veya
miisteriye hizmet vermekte; ardindan ayni siireci ¢alisanlar, yeni ekipmanlar
ve genigleyen alanlar araciligiyla kademeli olarak otomatiklestirmektedir. Bu
nedenle is/ticaret simiilasyonlari, eylem/meslek odakli simiilasyonlardan eko-
nomik biiylimenin ana hedef haline gelmesiyle ayrilmaktadir.

Bu tasarim mantig1 2010’larin sonu ile 2020’lerin basinda farkli bagimsiz
yapimlarda belirginlesmeye baglamigtir. Internet Cafe Simulator serisi (2019),
oyuncunun bilgisayar kurmasi, miisteri ihtiyaclariyla ilgilenmesi ve giindelik
sorunlart ¢ézmesi gibi dogrudan eylemleri; fiyatlandirma, ekipman gelistirme
ve isletmeyi genisletme sistemleriyle birlestirmistir. Gas Station Simulator
(2021) ise terk edilmis bir benzin istasyonunun temizlenmesi ve yenilenmesiy-
le baglayan dongiiyii yakit satisi, stok takibi, miisteri hizmetleri, personel yo-
netimi ve yeni hizmet alanlarinin agilmasiyla genigletmistir. Oyun, oyuncunun
baslangicta bir¢ok isi kendi basina yaptigi, biiylime ilerledikge ise ¢alisanlar ve
ek tesisler araciligiyla daha kapsamli bir igletme yonettigi ¢ift katmanli yapinin
belirgin 6rneklerinden biridir.

Ayn1 formiil farkl ticaret alanlarina kolaylikla uyarlanabilmektedir. TCG
Card Shop Simulator (2024), iiriin siparisi, raf diizenleme ve satig dongiisiinii
kart koleksiyonu, nadir iiriin bulma ve magaza etkinlikleriyle birlestirirken; Car
For Sale Simulator 2023 (2024), arag¢ satin alma, pazarlik, tamir, temizlik ve
yeniden satis lizerinden benzer bir sermaye biiylitme yapis1 kurmaktadir. Sche-
dule I (2025) ise bu ekonomik dongiiyii yasa disi bir iiretim ve dagitim agina ta-
styarak ig/ticaret simiilasyonu mantiginin sug, aksiyon ve ortak oyun gibi farkli
tiirlerle de birlesebildigini gdstermistir. Ortak nokta simiile edilen ticaret ala-
nindan ¢ok, kii¢lik dlgekli ve biiyiik 6l¢iide elle yiiriitiilen bir faaliyetin giderek
biiyiiyen, cesitlenen ve kismen otomatiklesen bir igletmeye doniistiiriilmesidir.

Bu oyunlarda gercek hayattaki calismanin eglenceli hale gelmesi, isin yal-
nizca basitlestirilmesiyle agiklanamaz. Oyuncu gergek bir ¢alisan gibi zorunlu
saatlere, sabit iicrete veya uzun vadeli ekonomik risklere tabi degildir; hangi isi
ne zaman yapacagina ve kazancini nasil kullanacagina kendisi karar vermek-
tedir. Gergek hayatta sonucu belirsiz veya goriinmez kalabilen emek, oyunda
acik geri bildirimler ve siirekli biiyliyen bir isletme araciligryla kisa siirede kar-
siligin bulmaktadir. Iversen’in (2014) giindelik yasam simiilasyonlarina iligkin
calismasi da taninabilir giindelik unsurlarin, oyuncunun kontrolii ele almasi ve
birakmasi arasinda hareket edebildigi daha 6zgiir bir deneyime zemin hazirla-
yabildigini gostermektedir. Is/ticaret simiilasyonlar1 bu tanmabilirligi, siradan
islere iliskin kiilttirel bilgiyi uzun agiklamalara ihtiya¢ duymadan kullanilabi-
len bir tasarim kaynagina doniistiirmektedir. Bir rafin doldurulmasi, miisteri-
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nin 6demesinin alinmasi veya diisiik fiyattan alinan bir tiriiniin karla satilmasi,
oyuncunun dnceden anlayabildigi ve sonucunu kolayca degerlendirebildigi ey-
lemlerdir.

Dolayisiyla is/ticaret simiilasyonlar: biitliniiyle yeni mekanikler ortaya ¢i-
karan bagimsiz bir tiirden ¢ok, simiilasyon oyunlarimin 6nceki yonelimlerinde
gelisen farkli tasarim mantiklarinin belirgin bir bilesimi olarak degerlendirile-
bilir. Buna ragmen birinci sahis mesleki eylemleri ekonomik yonetim, stirekli
biiylime ve isletme sahipligiyle birlestiren ortak yapi, 6zellikle 2020’lerin ilk
yarisinda Steam merkezli bagimsiz oyun pazarinin gozle goriiliir egilimlerin-
den biri haline gelmistir. Bu ¢alismada kullanilan is/ticaret simiilasyonu teri-
mi, literatiirde kesinlesmis bir tiir siniflandirmasindan ziyade bu ortak tasarim
mantigin agiklamak icin gelistirilen kronolojik-tematik okuma gercevesinin
son yonelimini ifade etmektedir. Bir sonraki boliimde bu oyunlarin temel don-
giileri, oyuncu motivasyonlari ve sektdrel goriiniirliikleri daha ayrintili bigcimde
ele aliacaktir.

3. TURKIYE’DE BAGIMSIZ GELiSTiRiCiLER: TRENDi
[ZLEMEKTEN TREND OLUSTURMAYA

Tiirkiye’deki bagimsiz gelistiriciler, is/ticaret simiilasyonlarinin gelisiminde
yalnizca kiiresel drnekleri takip eden iireticiler olarak degerlendirilmemelidir.
Bu boliimde amach 6rnekleme yoluyla segilen oyunlar, tiiriin farkli agamalari-
na somut katkida bulunmus ve uluslararas1 goriiniirliik kazanmig yapimlardir.
Kuskusuz Tiirkiye’de bu alanda iiretilen oyunlar bunlarla sinirl degildir; ancak
biitiin yapimlari listelemek yerine tiiriin yonelimini degistiren veya belirli me-
kanikleri goriiniir hale getiren birkag temsil giicli yliksek drmege odaklanmak,
¢aligmanin kapsami agisindan daha anlamlidir.

Bu hattin erken 6rneklerinden Internet Cafe Simulator (2019), birinci sahis
bakis acistyla yiiriitiilen giindelik isleri donanim satin alma, miisteri hizmeti, fi-
yatlandirma ve mekan genisletme sistemleriyle birlestirmistir. Cheesecake Dev,
daha sonra Streamer Life Simulator ve Internet Cafe Simulator 2 gibi yapimlar-
la benzer biiyiime dongiisiinii farkli meslek ve yasam bigimlerine uygulamaistir.
Red Axe Games’in Car For Sale Simulator 2023’11 ise ayn1 yaklagimi pazarlik,
ekspertiz, tamir ve yeniden satis sistemleriyle genisleterek ticaretin spekiilatif
yoniinii dogrudan oyun dongiisiine tasimistir. Erken erigsime 2023’te agilan ve
tam siiriimii 2024°te yayimlanan oyun, 2.756 es zamanli oyuncu ile 58 bini agan
Twitch izleyici zirvesine ulagsmistir (SteamDB, t.y.). Boylece Tiirk gelistiriciler,
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Supermarket Simulator’dan birkag yil 6nce, oyuncunun hem ¢alisan hem islet-
me sahibi oldugu erisilebilir simiilasyon formiiliinii deneyen iireticiler arasinda
yer almigtir.

Bu formiiliin kirilma noktasi, Yusuf Toptan tarafindan biiyiik 6lglide tek
basina ve yaklasik dort ayda gelistirilen Supermarket Simulator’in 20 Subat
2024’te erken erisime acilmasi olmustur. Nokta Games sirketi ad1 alinda ge-
listirilen Supermarket Simulator’in basarisinin ardindan ekip genisletilmis ve
oyun 19 Haziran 2025’te tam siirlime ulasmistir. Bu basarili 6rnek ise bu yeni
tiirtin kiiresel referans noktasini olusturmustur. Oyun 51.363 es zamanli oyun-
cu, 107.824 Twitch izleyici zirvesi ve farkli tahmin modellerine gére 3 milyon
tizeri sahiplik 6lgegine ulagsmistir (SteamDB, t.y.). Oyunun 6énemi yalnizca sa-
tis basarisinda degil; raf doldurma, fiyat belirleme, temizlik, kasa kullanma ve
kar etme gibi kolay kavranabilen eylemleri giiglii geri bildirimlerle kiiresel bir
yayinci fenomenine doniistiirmesindedir. Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu (2026)
da yapimi, mobil gelistirme deneyiminden gelen hizli liretim, sezgisel geri bil-
dirim ve “iyi his” mekaniklerinin PC’ye aktarilmasinin baslica 6rnegi olarak
degerlendirmektedir.

Tiirk gelistiricilerin bir diger katkisi, tek kisilik isletme dongiisiinii ortak
caligmaya ve ¢ok oyunculu deneyime doniistiirmeleridir. No Ceiling Games’in
Fast Food Simulator’: alti, Biotech Gameworks’iin Kebab Chefs!’i ise dort
oyuncuya kadar destek sunmaktadir. Bu oyunlarda biitiin isletmeyi tek bagi-
na yoneten oyuncunun yerini; siparis alma, yemek hazirlama, servis, kasa ve
temizlik gorevlerini paylagan bir ekip alir. BOylece ig/ticaret simiilasyonu, go-
riiniir ilerlemenin yaninda iletisim, koordinasyon ve arkadaslar arasinda ortaya
¢ikan komik aksakliklardan da beslenen sosyal bir deneyime doniismiistiir.

Basari, aym1 temel dongiiyii farkli mesleklere uygulayan ¢ok sayida oyu-
nun hizla liretilmesini de beraberinde getirmistir. Market, kart diikkani, internet
kafe, benzinlik, tamirhane ve ¢esitli yiyecek isletmeleri {izerine kurulan yapim-
lar ¢cogunlukla siparis, stok, miisteri yapay zekasi, kasa, temizlik ve diikkan
genigletme sistemlerini tekrar etmektedir. Bu {iretim hizi, Unity Asset Store ve
Fab gibi dijital pazarlarda envanter, satig, miisteri kuyrugu ve 6deme sistemle-
rini hazir olarak sunan modiiler sablonlarin yayginlagmasiyla daha da artmaistir.
Bu durum her benzer oyunun dogrudan bir asset flip oldugunu kanitlamasa da
az sayida gelistiricinin ayni altyapiy1 yeni bir tema ve hazir modellerle kisa sii-
rede yeniden paketleyebilmesini kolaylastirmakta; sonug olarak nitelikli uyar-
lamalarla birbirinin neredeyse aynisi olan klonlar ayni1 pazarda yan yana yer
almaktadir.
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Oyun ismi vermeden belirtmek gerekirse, siparis, stok, kasa ve biiylime
dongiilerinin yalnizca tema degistirilerek tekrarlandigi ¢ok sayida diisiik ni-
telikli yapim Steam’de kisa slirede goriinmez hale gelmektedir. Steam Direct
icin her {irin bagma 100 dolar 6denmekte ve bu iicret ancak oyun 1.000 dolar
diizeltilmis briit gelire ulastiginda gelistiriciye geri kazandirilmaktadir; daha
genis Steam verileri, oyunlarin yarisindan fazlasinin bu gelir esiginin altinda
kaldigin1 gostermektedir (Carless, 2023). Buna ragmen segilen 6rnekler, Tiirk
gelistiricilerin bu alanda yalnizca trendi izlemekle kalmadigini; formiilii erken
deneyen, kiiresel 6lgekte ana akimlagtiran ve co-op gibi yeni yonlere tagiyan
aktorler arasinda bulundugunu gostermektedir. Bu yoniiyle ¢alisma, séz konusu
tretim hattinin tiire yaptigi katkiy1 kayit altina alan kisa bir saygi durusu nite-
ligi de tagimaktadir.

SONUC

Bu calisma, simiilasyon oyunu kavraminin zaman igerisinde genisleyerek
birbirinden oldukg¢a farkli tasarim anlayislarimi kapsamasindan dogan sinif-
landirma problemini tarihsel bir perspektifle ele almistir. Bu dogrultuda simii-
lasyon oyunlarmin gelisimi; klasik, parodi, tatmin ve is/ticaret simiilasyonlar1
olarak adlandirilan dort kronolojik-tematik yonelim {izerinden okunmustur. Bu
yonelimler birbirini ortadan kaldiran kesin donemler degil, farkli zamanlarda
belirginlesen ve giiniimiizde birlikte varligini siirdiiren tasarim mantiklaridir.
Klasik simiilasyonlarin ustalik, kontrol ve sistem yoOnetimine dayali yapist;
parodi simiilasyonlarinda bilingli bigimde bozulmus, tatmin simiilasyonlarin-
da ise tekrarli giindelik eylemler goriiniir ilerleme ve tamamlanma duygusuyla
yeniden yorumlanmustir.

Is/ticaret simiilasyonlar;, onceki yonelimlerin gesitli ~ 6zelliklerini
ortak bir oyun dongiisiinde birlestirmistir. Mesleki eylemlerin dogrudan
gergeklestirilmesi, kisa geri bildirimler, ekonomik biiyiime, isletme sahipligi
ve giderek artan otomasyon; gercek hayatta angarya sayilabilecek isleri
diisiik riskli ve kolay kavranabilir deneyimlere doniistiirmiistiir. Steam’deki
goriiniirliik, igerik treticilerinin ilgisi, hazir gelistirme araglar1 ve co-op
oyunlarin yayginlasmasi da bu formiiliin hizla ¢ogalmasini saglamistir. Ancak
bu yiikselis, 6zgiin ve basarili 6rneklerin yaninda benzer mekanikleri farkli
temalar altinda tekrarlayan ¢ok sayida kisa Omiirlii yapimi1 da beraberinde
getirmistir.

Tiirkiye’deki bagimsiz gelistiriciler bu doniisiimiin yalnizca takipgisi olma-
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migtir. Internet Cafe Simulator serisinden Supermarket Simulator’a, Car For
Sale Simulator 2023’ten co-op restoran simiilasyonlarina uzanan 6rnekler, yerel
ekiplerin formiilii erken dénemde benimsedigini, kiiresel 6lgekte goriiniir hale
getirdigini ve yeni yonlere tasidigini gostermektedir. Bununla birlikte ¢aligma,
Steam merkezli veriler ve amacl olarak se¢ilmis 6rneklerle sinirlidir; biitiin
simiilasyon oyunlarini kapsayan kesin bir taksonomi sunmamaktadir. Oneri-
len kronolojik-tematik g¢erceve, tiiriin degisen anlamlarin1 ve giincel is/ticaret
simiilasyonlarinin hangi tasarim miraslari iizerinden sekillendigini agiklamaya
yonelik bir okuma bigimi olarak degerlendirilmelidir.
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GIRIS

Dijital oyunlar, yalnizca eglendirme amaci tagimayip gorsel anlatisi ve hika-
ye icerigi bakimindan mesaj tagima niteligine sahip gorsel iletisim ortamlaridir.
Dijital oyun igerikleri, toplumsal olaylar1 veya hikayeleri de konu edinmesi
sebebiyle birtakim gorsel, kiiltiirel ve anlatisal kodlarin iletilmesinde 6nemli
bir role sahiptir. Oyunlardaki; hikaye kurgusu, mekan ve karakter tasarimi, ses
ve oyuncu etkilesimi gibi birgok unsur dijital oyunlardaki anlati siirecinin temel
bilesenlerini olusturmaktadir. Bu yoniiyle dijital oyunlardaki her bir bilesen
gorsel iletisim agisindan incelemeye deger bir tasarim alan1 sunmaktadir. Oyle
ki bu tasarim alanlar1 oyun tiirleri bakimindan da ¢esitlilik gdstermekte olup
aksiyon, macera, gizem ve gerilim gibi oyun tiirlerine bagli olarak hikaye kur-
gusu, mekan ve karakter tasarimlart da o dlgiide cesitlenmektedir. Dolayisiyla
her bir dijital oyunun, tasarim 6zellikleri bakimindan mekén, hikéye, karakter
ve oyun i¢i diger unsurlarinin kendi igerisinde tutarl bir gorsel dile ve anlatiya
sahip olmasi1 beklenmektedir. Oyun karakterleri ise bu anlati diinyasinin diger
onemli bir 6gesidir. Oyun karakteri oyuncunun, bu gorsel diinyanin bir parcasi

olmasinda ve hikaye ile bag kurmasinda araci bir role sahiptir. Oyun karakter-
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leri hayvanlar, bitkiler, nesneler, canavarlar, makineler ve “kisilik” kazandiril-
mis (Kim, 2021:12) insans1 veya insan dis1 bir¢ok tiir veya varliktan olusabil-
mektedir. Oyun diinyasi; hikdye kurgusu, mekan ve karakter tasarimlart gibi
gostergeler bakimindan oldukg¢a zengin bir gorsel anlati sunmaktadir. Ancak bu
gorsel anlati yalnizca oyun diinyasinin estetik sunumundan ibaret olmayip ka-
rakterlerin fiziksel tasarimi; kostiim ve aksesuar kullanimlari, renk segimleri ve
davranis bigimleri oyunun hikayesi igindeki konumunu bizlere géstermektedir.
Bu nedenle dijital oyun karakterleri yalnizca oynanig temelli figiirler olarak
degil, ayn1 zamanda toplumsal ve kiiltiirel anlamlari tagiyan gorsel gostergeler
olarak degerlendirilebilmektedir. Dolayisiyla karakterlerin gorsel olarak nasil
temsil edildigi, hangi davranig 6zellikleriyle iliskilendirildigi ve toplumsal cin-
siyet kodlarinin oyunun anlatisi igerisinde nasil liretildigini anlamak agisindan
bu gostergelerin incelenmesi oldukca 6nemlidir. Dijital oyunlardaki toplum-
sal cinsiyetin temsili ise karakterlerin gorsel tasarimlari, fiziksel goriiniim ve
davranis ozellikleri tizerinden sekillenmektedir. Oyunlardaki kadin ve erkek
temsillerine bakildiginda karakterlerin bigim ve davramis 6zellikleri arasinda
belirgin bir farkin goriilmesi miimkiindiir. Ornegin; erkek karakterlere kiyasla
kadin karakter temsilinin genellikle pasif, kurban roliinde, korunmaya muhtac,
annelik, arzu nesnesi ya da rakip olarak konumlanan tehlikeli kadin rollerini
paylastigi goriilmektedir. Kadin karakterlere yiiklenen bu roller toplumsal cin-
siyete iligkin kiiltiirel kodlarin iiretilmesine de aracilik etmektedir.

Bu ¢alismada, dijital oyunlardaki antagonist' kahramanlar olarak betim-
lenen kadin karakter temsillerini toplumsal cinsiyet baglaminda incelemeyi
amaglamaktadir. Calismanin 6rneklemi olarak belirlenen Resident Evil Villa-
ge’da yer alan kadin antagonistler, dijital oyun ¢aligmalari agisinda dikkat ¢eki-
ci bir 6rnek sunmaktadir. Ayn1 zamanda kadin karakterlerin fiziksel unsurlar1 ve
davranig bigimleri g6z oniine alindiginda, oyuncunun miicadele ettigi rakiple-
rinin yalnizca diisman karakterleri degil ayn1 zamanda kadin bedeni, anneligin,
iktidarin ve canavarlik gostergeleri araciligiyla nasil temsil edildigini goriiniir
kilmaktadir. Bu baglamda bu kadin karakterlerin analizinde gostergebilimsel
aragtirma yontemi kullanilmis olup yorumlanmasinda Barbara Creed’in cana-
varsi-disil/ the monstrous-feminine yaklasimi ekseninde ele almaktadir. Bu ne-
denle ¢aligmada kadin antagonistlerin yalnizca toplumsal cinsiyet ve kiiltiirel
kodlarin1 tartigmay1 degil canavar-disil 6zelliklerinin gdrsel agidan nasil kod-
landig1 sorusu etrafinda tartigmay1 amaclamaktadir.

1 Antagonist karakter, bir kurgu ve hikdyede ana karamanin siirekli ¢atisma halinde oldugu onu
engellemeye ¢alisan rakip figiirdiir.
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1. DiJITAL OYUNLARDA TOPLUMSAL CIiNSIYET VE
KADIN TEMSILI

Toplumsal cinsiyet konusunu i¢in 6ncelikle toplumsal cinsiyet ve cinsiyet
kavramlarinin literatiirde nasil tanimlandigina bakmamiz oldukca 6nemlidir.
Cinsiyet, bireyin varolusu gereginin dogal bir sonucu olarak kabul goriilen
kadin ve erkek olmak iizere iki biyolojik siniflandirmaya tabi tutulmaktadir.
Cinsiyet kavrami i¢in biyolojik bir yaklagim s6z konusu iken, toplumsal cinsi-

yet i¢in bireyin roliinii belirleyen sosyal bir statii araci olarak agiklanmaktadir
(Akkas, 2019). Toplumsal cinsiyet kavramini sosyolojinin bir konusu haline
getiren Ann Oakley, 1972 yilinda yayimladigi “Sex, Gender and Society” kita-
binda cinsiyeti biyolojik agidan erkek ve kadin ayrimi olarak agiklarken, top-
lumsal cinsiyeti ise eril ve disil olmak {izere sosyal bir siniflandirma olarak ele
alir (Oakley, 1972:16). Toplumsal cinsiyet, yer buldugu o toplumun kiiltiirel
degerleri ve alisagelmis kurallar1 gibi kadinlar ve erkekler arasindaki davra-
niglar {izerindeki rolleri veya beklentileri olugturmaktadir. Bu beklentiler kadin
ve erkege 0zgiilenmis disil ve eril olmak {izere kaliplasmis toplumsal cinsiyet
stereotipleri olarak ifade edilmektedir. “Toplumsal cinsiyet stereotipleri; iki
farkli toplumsal cinsiyet grubunda olusacagi diisiiniilen psikolojik 6zellikler
ve davraniglar olarak tanimlanir. Erkeklere “daha agresif” atifinin yapilmasi
ile kadinlara daha “duygusal” atifinin yapilmasi stereotiplesmis Ozelliklere
ornek verilebilir.” (Diindar, 2015:7). Giiniimiizde kadin ve erkek arasindaki
biyolojik cinsiyet farklariyla sinirli olmayan cinsel rol ve kimliklerin varligi
sikca tartigilmis, tarih boyunca toplumsal ve inang temelli roller, kiyafetler ve
yasam tarzlar elestirilerek yeniden her alanda degerlendirilmektedir (Murat-
han & Karaaslan, 2023:3395- 3396).

Dijital oyunlar, kullanicilart igin yalnizca bir eglence ve vakit gecirme
aract olmanin &tesinde igerisinde kiiltiirel, sosyal veya ideolojik temsilleri
de barindiran bir medya tiiriidiir. Toplumsal cinsiyet algisina gore sekillenen
cinsiyet rolleri medya icerikleriyle dgrenilerek pekistirilmekte ve bu cinsiyet
rolleri arasindaki var olan esitsizlikler medyanm etkisiyle daha genis kitlelere
taginmaktadir (Onay & Kiylioglu, 2021: 962). Toplumsal cinsiyet rolleri veya
esitsizliklerine ait gdstergeler, biiyiik kullanic1 kitlelerine sahip olan video oyun
igerikleri araciligiyla da giinden giine daha da yayginlik kazanmaktadir. Oyun
diinyasinda kadin, teknolojinin tiiketicisi, yalnizca cinsellik ve beden odakli
olarak konumlandirilirken erkek ise teknolojinin iireticisi ve tasarlayicisi olarak
daha ¢ok bilimle 6zdeslestirilerek sunulmaktadir (Kan, 2012:53). Oyundaki ka-
rakterlerin; gorsel temsili, davranig bigcimleri ve oyunun hikayesindeki konumu
erkek ve kadin cinsiyetine dair bireyler iizerindeki toplumsal cinsiyet algisini
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etkileyen unsurlardir. Dijital oyunlar ve medyadaki cinsiyet soylemleri onlar1
deneyimleyen bireyin igsel benligi iizerinde ve yasadig diinyay1 gérme bigi-
mini etkileme potansiyeli tagimaktadir (Baltezarevi¢, vd., 2021). Dolayisiyla
oyun diinyasindaki karakterlerin sunumu ve davranis 6zellikleri gibi unsurlarla
6zdeslesen kullanicilarin toplumsal cinsiyet algisinin sekillenmesinde etkili ol-
maktadir.

Kadin temsilleri; masallar, efsaneler, edebiyat gibi sézlii ve yazili kiiltiiriin
yant sira dijitallesmenin etkisiyle birlikte film ve dijital oyunlardaki gorsel an-
latilara kadar bir¢ok sekilde ifade bulmustur. Bu ifade ve soylemler toplum
tarafindan kadindan beklenen veya ona yiiklenen toplumsal cinsiyet kaliplari-
nin olusmasinda etkili olmaktadir. Bir¢ok rol yapma oyunu da mitler, efsaneler
ve masallardan etkilenerek ataerkil toplumda kahramanin bir temsilci olarak
konumlanir, oyuncuya kotii adamlari ve canavarlart 6ldiirmekle gorevlendiril-
mis gili¢ fantezisi sunmaktadir (Stang, 2021: 5). Kadin karakterler, ¢ogunlukla
masal gibi yazinsal anlati tiirlerinde evlenmek istemeyen, yalniz yasayan ve
toplumsal normlara uymayan “asi” kadinlar i¢in cadi, kotii peri ya da livey anne
olarak betimlenirken; yasl kadinlarin kot biiyiiciiler seklinde sunulmasi, Orta
Cag’da ataerkil dinlerce tehdit olarak goriiliip yakilan cadilar, kadinlarin ses ¢1-
karmasinin bile cadilikla 6zdeslestirildigini gdsteren eril bir bakis a¢isinin tirii-
niidiir (Kan 2012:56). Bu temsiller, ataerkil yapinin sekillendirdigi kadin ima-
jinin tarih boyunca nasil {iretildigini ve aktarildigini gézler oniine sererken, bu
anlayisin modern anlatilarda da farkli bicimlerde varligim siirdiirdiigiinii gézler
oniine sermektedir. Nitekim bu ikili temsil anlayis1 yalnizca masallar ya da ef-
sanelerle sinirli kalmamis, Bat1 edebiyatinda da kadin karakterlerin kurgulani-
sinda da etkileri goriilmektedir. Bage1 (2023)’e gore; kadinlar Bati edebiyatinda
“seytan/canavar” ile “melek” gibi iki ug sifat tizerinden imgelenmistir;

Birincisi tehlikeli, isyankar, ikiyiizlii, bastan ¢ikarici, zalim, aci-
masiz, asi, kurnaz 6zelliklerine sahip olan ve dogal olarak top-
lumsal normlara uymayan, uymayi da kabul etmeyen kotiiciil bir
karakter, femme fatale’dir. Ikinci kadin karakter uysal, itaatkar,
fedakar, ilimli, ¢aligkan, miitevazi sifatlarini iistlenen; toplumun
tam da mevcudiyetini talep ettigi bir figiirdiir (s. 3-4).

Video oyunlardaki kadinin temsillerine baktigimizda ise Tomb Raider
(1996), Lara Croft ilk kadin kahramanlar arasinda en bilinen 6rnegidir. Lara,
cesur, zeki ve giiglii bir karakter olarak sunulsa da ayni zamanda bir cinsel-
lik simgesi olarak goriilmesi onun oyundaki varliginin kadin temsili mi yoksa
erkek bakisina hitap eden bir unsur mu oldugu sorusunu giindeme getirmis-

tir (Bristot vd., 2019: 9). Video oyunlarinda kadin stereotiplerinin en yaygini
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“yardima muhta¢ kadin tipi” veya cinsel nesnelestirilmesidir (Kondrat, 2015:
172). Dolayistyla oyun diinyasinda kadin karakterler, cogunlukla ya kurtaril-
may1 bekleyen pasif ya da cinsel gekicilik tizerinden tasarlanmis nesnelesti-
rilmis kadin figiirler olarak yer bulmustur. Street Fighter video oyunlarindaki
Chun-Li, Mortal Kombat video oyunlarindaki Jade, Tekken video oyunlarin-
daki Christie Monteiro gibi kadin karakterlerin birgogu erkegi estetik olarak
memnun etmek i¢in tasarlanmis agir1 cinsellestirilmis karakterlerden birkagidir
(Puro, 2016:12). Bu gibi 6rnekler, dijital kiiltiirde kadin temsillerinin ataerkil
yapinin birer disavurumunun dogal bir sonucu olarak onu kurtarilmaya muhtag,
cinsel olarak ¢ekici, tehlikeli, diigman gibi kétiiciil imgelerle betimlediginin
birer gostergesi olmaktadir.

1.1. Dijital Korku Tiiriinde Annelik ve Canavarsi-Disillik

Dijital korku tiiriindeki anlatilarda kadinin nasil temsil edildigine dair en
kapsamli kuramsal caligsma siiphesiz Barbara Creed’e aittir. Kadin-canavar
kavramlarinin temellenmesinde 6nemli rol alan feminist film teorisyeni Creed,
“The Monstrous-Feminine” isimli kitabinda korku filmi anlatilarindaki kadin
bedeninin cadilik, vampirlik, seytanlik, annelik ve dogurganlik gibi disiligi
tizerinden nasil tehditkar bir canavara doniistiigiinden s6z etmektedir. “Cana-
varsi-disil” olarak niteledigi bu terim icin erkek-canavar kavraminin tersi bir
anlam tagimadigini belirtir ¢iinkii onu olusturan nedenler farklidir, kadinin ca-
navarliginin olusumu daha ¢ok cinselligi iizerinden tanimlanmaktadir (Creed,
1993). Creed, canavar-disil figiiriinii farkli streotiplere ayirir bunlar; arkaik
anne olarak kadin (woman as archaic mother), canavarlagsmis rahim (monstrous
womb), vampir (vampire), ele gecirilmis canavar (possessed monster), hadim
edici kadin (femme castratrice), cad1 (witch) ve hadim edici annedir (castra-
ting mother). Creed, kitabinda klasik korku filmlerindeki canavarsi kadinlik
imgelerini ve annelik temsillerini Julie Kristeva (1982) 'nin “abject/asagilik”
kavraminini temel alarak bir¢ok korku filminin analizine yer vermistir.

Calismadaki incelenen Resident Evil Village korku oyunu baglaminda
degerlendirildiginde kadin antagonistlerin annelik, cinsel ¢ekicilik ve beden-
sel doniisiimle iligkilendirilen temsilleri, Creed’in canavar-disil yaklasimi1 ve
Kristeva’nin abjection kavramiyla énemli dl¢iide kesigsmektedir. Sinemaya da
uyarlanan Silent Hill (1999- 2025) ve Resindent Evil (1996 — 2026) gibi korku
oyunu serilerindeki kadin temsillerinde kadinlik ve iireme organlarimi canavar
yaratiklar olarak somutlastiran unsurlara sahiptir (Stang, 2019: 252). Ozellikle
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korku video oyunlarina bakildiginda kadinlar, genellikle canavarca olarak nite-
lendirilir ve nihayetinde son derece erkek bakis acistyla cinsel obje halinde su-
nulurlar (Spencer, 2022: 67). Korku tiirlindeki annelik, babalik ve dogurganlik
gibi toplumsal cinsiyeti temsil eden karakterler dijital oyun galigmalari agisinda
ele alimmaktadir. Stang (2019), Dragon Age: Origins ve Awakening oyunla-
rinin analizinde baba figiiriiniin sakin, gilivenilir ve mantikli; anne figiiriiniin
ise koti, duygusal, kontrolcii, tiksindirici ve “deli” olarak kodlandigr belirtir
(Stang, 2019. 244). Stang, bu karsitlig1 anne bedenine ve kadin {ireme giiciine
yonelik ataerkil korkunun bir ifadesi olarak yorumlar.

2. YONTEM

Bu calisma, dijital korku oyunu tiiriindeki kadin karakterlerin temsilinde;
annelik, arzu, tehdit, iktidar ve canavarlik arasindaki kadin bedenine yonelik
kurulan korku iligkisini toplumsal cinsiyete dayali1 gorsel gostergeler agisindan
ele almay1 amaglayan nitel bir arastirmadir. Arastirmanin evrenini dijital korku
oyunu tiirleri olugturmaktadir. Calismanin 6rneklemini ise amagli drnekleme
yonetimiyle belirlenen Resindent Evil Village oyunu olusturmaktadir. Caligma-
nin ornekleminin se¢iminde ise; ana kahramanin ¢atisma halinde oldugu ra-
kip karakterlerinin ¢ogunun biyolojik agidan kadin cinsiyeti tagimalar etkili
olmustur. Aragtirmada Resindent Evil Village oyununda yer alan kadin anta-
gonist karakterlerin gorsel temsilinin ¢oziimlenmesinde ise Roland Barthes’in
gostergebilimsel yaklasimi temel alinmistir. Calismanin analiz bdliimlerinin
yorumlanmasinda ise Julie Kristeva ve Barbara Creed’in canavarsi—disil kavra-
mindan yararlanilmistir. Caligmadaki analiz birimleri olarak se¢ilen antagonist
karakterler; Lady Alcina Dimitrescu, Dimitrescu’nun kizlari Bela, Cassandra
ve Daniela, Donna Beneviento/Angie ve Mother Miranda’dir. Bu nedenle ca-
ligma dijital oyunlardaki kadin karakterlerin temsiline genel bir toplumsal cin-
siyet tartismasi olarak degil daha ¢ok korku tiirii baglaminda antagonist kadin
karakterlerin canavarsi-disil 6zelliklerinin hangi gostergelere bagli olarak yer
verildigini ele almaktadir. Bu dogrultuda karakterlerin fiziksel goriiniimleri, ki-
yafetler ve aksesuarlari, renk kodlar1 gorsel gostergeler olarak degerlendirilerek
diizanlam ve yananlam diizeyinde ¢6ziimlenmistir. Bu ¢calismadaki bulgular tek
bir video oyunu ile sinirlandirilmis olup elde edilen bulgularin genellendirilme-
melidir.
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2.1. Resident Evil Village Oyunundaki Antagonist Kadin
Karakterlerin Gostergebilimsel Analizi ve Bulgular

[k oyunu, 1996°da yayimlanan Resident Evil toplamda dokuz ana oyun-
dan olusan korku-aksiyon tiiriinde bir video oyunu serisidir. Oyun, Japonya
merkezli video oyunu sirketi Capcom tarafindan geligtirilmistir. 2021 yilinda
yayimlanan Resident Evil Village, serinin sekizinci oyunudur. Ana karakter
Ethan Winters’in kagirilan kizi Rose’u kurtarma miicadelesi etrafinda sekille-
nen bir anlatiya sahiptir. Ethan, evde bir aksam esi Mia’nin saldirtya ugramast
ve kizinin kagirilmasiyla baglayan olaylar sonucunda, gizemli ve iirkiitiicii bir
koyde gozlerini acar. Bu kdy; vampir benzeri yaratiklar, kurt adamlar ve diger
dogaiistii varliklarla doludur. Bu koyiin kontrolii ise bas antagonist kadin Mo-
ther Miranda isimli karakterin elindedir. Ethan’in kizinin kagirilmasinin asil
nedeni, ayn1 zamanda anne olan ve kaybettigi kizint yeniden diriltme ¢abasi
bulunan Miranda’nin Rose’un bedenini kullanmak istemesidir. Ethan, kizinin
pargalara ayrilmig bedenini dort lordun yonetiminde olan bolgeleri ziyaret ede-
rek ve bu karakterlerle miicadele ederek kizin1 kurtarmaya galistig1 bir anlati
sunmaktadir.

Sekil 1. Bas antagonist karakter Mother Miranda 'nin gorseli
Kaynak: Resident Evil Village, (t.y)
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Tablo 1. Mother Miranda isimli karakterin gostergebilimsel analiz tablosu

Gosterge | Gosterilen Diizanlam Yananlam
Beden Siyah karga tiiyleriden Siyah karga Gizlenmis beden
olusan kostiim giyinmis tilyleriden olusan
kadmn kostiim giyinmis
kadmn
Metalden olusan kus Metalik Maske Gizem, tanrisallik
gagasina benzer bir maske
Nesne . . - ;
Bas ¢evresindeki altin Metalik aksesuar Kutsallik, manevi
iglemeli dairesel tag otorite, tanrisallik
Altin renginde dairesel bir | Kolye Kutsallik
sembol bulunan kolye
Renk Siyah ve altin saris1 Siyah ve altin saris1 | Gii¢ ve otorite,
kutsallik
Kurgusal [ Kanatli ve insansi formda | Kanatli ve insansi [lahi ve yikic1 giig
Varlik oriimcek benzeri bir varlik | formda driimcek
benzeri bir varlik

Mother Miranda, 6len kizini geri getirme arzusu lizerinden sunulan annelik
degerlerine sahip ve ayn1 zamanda kutsal olarak kabul goren dogaiistii bir var-
liktir. Oyundaki antagonist kadin karakterlerin en giiglii ismidir ve oyunda gecen
kdyiin bag yoneticisidir. Oyundaki diger kadin temsillerine kiyasla gii¢lii, karar
veren ve ayni zamanda iktidar sahibi tek figlirdiir. Mother Miranda karakteri,
bedensel doniisiim 6zellikleriyle yash bir cadi kadina, baska bir insanin kiligina
(Mia adli karakterinin kiligina girebilmesi), kanatli ve ayn1 zamanda oriimce-
ge benzer eklem bacaklardan olusan insansi bir formlara doniisebilmektedir.
Karakterin karga tiiyleriyle kapli bedeni ve suratindaki kus gagasina benzer
metalik maskesi onun hem gizemli olusunun hem de karanlik yoniinii gésteren
gostergelerdir. Ayn1 zamanda mitolojide de oldugu gibi karga veya kuzgunun
genel olarak o6liimle iligkilendirilmesi onun 6liimciil gliclinii vurgulayan 6nemli
bir gostergedir. Kafa boliimiinde yer alan altin renkli hale mitolojik agidan ru-
hani bir gostergedir ve karakterin kutsalligin1 vurgulamaktadir (bkz. Sekil 1).
Karakterin gorsel tasariminda agirlikli olarak kullanilan siyah renk onun 6liim-
ciil ve karanlik tarafin1 vurgularken altin renk ise onun kutsal ve yiiceligini sim-
gelemektedir (Kirik, 2013). Mother Miranda’nin, Kristeva ve Creed’in arkaik
anne tiplemesine olduk¢a yakindir. Kristeva, “arkaik anne korkusunun esasen
onun iiretme giiclinden duyulan korku” oldugunu belirtir (Kristeva, 1982.5.77).
Miranda’nin akraik anne boyutu hem biiyiisel giiciinden ve onun yeniden yarat-

ma arzusu onun canavarsi-disil unsurlarindan kaynaklanmaktadir.
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Sekil 2. Lady Alcina Dimitrescu
karakterine ait gorsel

Kaynak:IGN (2021)

Sekil 3. Lady Alcina
Dimitrescu’nun doniismiis
formunun gorseli
Kaynak: Peacock (2021)

Tablo 2. Lady Alcina Dimitrescu isimli karakterin gostergebilimsel analiz

tablosu
Gosterge | Gosterilen Diizanlam Yananlam
Uzun boylu ve iri Uzun boylu ve iri Gig ve listiinliik
ciisseli bir kadin ciisseli bir kadin
Solgun beyaz cilt Beyaz cilt Oliimsiizliik, vampirlik ve
dogaiistiliik
Metal penceye Metal pence Silah, tehdit ve gii¢
Beden benzer uzuv unsuru
Kirmizi ruj ve sart Kirmizi ruj ve sari Arzu ve sehvet ve
g0z g0z vampirlik
Saten dokulu uzun Uzun beyaz renkli Asalet ve soyluluk
Nesne beyaz elbise bir elbise
Sapka, takilar ve Sapka, takilar ve Femme fatale bir gotik
sigara tutucu sigara tutucu tarz
Kurgusal | Kanath ve yirtici, Ejderha benzeri Yikict ve yok edici
Varlik ejdarhaya benzeyen | yirtici bir yaratik annelik, vagina dentata
bir varlik
Renk Siyah, beyaz, Siyah, beyaz, Siddet, asalet, arzu ve

kirmizi renk

kirmizi renk

sehvet

Lady Dimitrescu, hem vampir hem de ejderhaya benzer bir varliga doniisebi-

len melez bir karakterdir. Fiziksel 6zelligi bakimindan asir1 uzun boylu, iri gégiis

ve kalgalara sahip cazibesi yiiksek bir figiirdiir. Karakterin uzun boyu ve iri bede-

ni gostergeler agisindan onu erkek karaktere karsin baskin ve iistiinliik gosterge-

leridir (bkz. Sekil 1). Karakterin solgun beyaz cildi ve sarims1 gozleri onun vam-

pirlik etkilerinin Karakterin devasa sapkasi, kirmizi ruju ve elindeki sigara gibi
gostergeleri onun klasik “femme fatale/dldiiriicii cezbedicilik” kadin arketipini
yansitan 6gelerdir gostergeleridir (bkz. Tablo 2). Femme fatale anlatisi, erkegin

felakete siiriiklenisini temel alan bir bakis agisiyla kurgulanir ve erkegin temsil
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ettigi aile, toplumsal degerler ve ahlaki diizenin sarsiligina isaret eder (Arpaci,
2019:141). Karakterin renk gostergelerine bakildiginda; siyah” renk siddetin, be-
yaz renk asaletin, kirmizi renk ise sehveti simgelemektedir (Kirik, 2013).

Dimitrescu, erkek karaker ile final karsilasmasinda bedensel olarak bir do-
niigiim yasar ver ejderha benzeri yaratiga doniisiir (bkz. Sekil 3). Bu yaratigin
dislerle ¢evrelenmis bas ve agiz yapisi Barbara Creed’in canavarsi- disil yak-
lasimiyla ele aldigi digli vajina- vagina dentata? imgesi ile benzerlik tagimak-
tadir (Spencer, 2022). Dimitrescu’nun adeta disli bir vajinaya doniisiimii kadin
bedenini hadim edici kadin veya hadim eden anne imgesine doniistiiriir (Creed,
1993:8). Dimitrescu’nun gotik tarzdaki giyimi ve aksesuarlari, kirmizi dudak-
lar ve fiziksel ¢ekiciligi onu baslangigta arzu nesnesi olarak yer alirken kanla
beslenmesi, metal pencelere sahip olmasi ve disli vajinaya benzeyen ejderha
formu onu hadim edici bir korku figiiriine doniistiiren imgelerdir.

Sekil 4. Lady Dimitrescu nun kizlar: Bela, Daniela ve Cassandra
karakterine ait gorseller Kaynak: EGW News, 2023

Tablo 4. Lady Dimitrescu’nun Kizlar1 Bela, Daniela ve Cassandra isimli
karakterlerin gdstergebilimsel analiz tablosu

Gosterge | Gosterilen Diizanlam Yananlam
Siyah pelerinli uzun Siyah elbise Oliimciil, karanlik gii¢
ve dekolteli elbise giyinmis kadinlar ve erotizm

Beden Ag1z gevresindeki kan | Kanlt ag1z Vampirlik, siddet,
lekeleri avcilik

Hayvan Bedenin sineklerle Ugan sinekler Doniisebilir giig
dagilmasi

Renk Siyah Siyah Siddet ve korku

2 Vagina dentata; erkegin hadim edilme endisesinin diga vurumu olarak ve kadinin potansiyel
olarak tehlikeli veya yok edici goriilen cinselligini tanimlayan mitolojik ve psikanalitik ana-
lizde siklikla gegen bir kavramdir.
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Bela, Daniela ve Cassandra kiz kardesler fiziksel olarak geng ve cazibeli
bir goriiniime sahiptirler (Bkz. Sekil 4). Dis goriiniimleri incelendiginde siyah
pelerinli ve dekolteli kiyafetleri karakterlerin ¢ekici cazibesinin birer gostergesi
olmaktadir. Ag1z ¢evresindeki kan lekelerinden de anlasilacag iizere iivey an-
neleri Lady Dimitrescu gibi vampirdirler. . Kadin vampir imgesi diizeni ve kim-
ligi bozdugu i¢in abjecttir, ¢linkii ne tamamen insan ve ne hayvan olmamasi
insan/hayvan sinirini agarak bu sinirlart ihlal eder (Creed, 1993: 73). Creed’e
gore kadin vampir hem ¢ekici hem de canavarsi bir figiir olarak konumlanir;
bu nedenle kadin vampir bedeni arzu ile tehdidi ayn1 anda iireten bir imgeye
doniisiir (Creed, 1993: 73). Bela, Cassandra ve Daniela gekici bedenleri, alay-
c1 tavirlart onlar1 bastan ¢ikarici bir tehdit olarak konumlanirken, sineklerden
olusan dagilabilir bedenleri, kan emici davranis bigimleri onu abject bir cana-
varsi-disil temsiline doniismektedir.

Sekil 5. Lord Donna Beneviento karakteri gérseli
Kaynak: Resident Evil Village. (t.y)

Tablo 5. Donna Beneviento isimli karakterin gostergebilimsel analiz tablo-

su
Goster- | Gosterilen Diizanlam Yananlam
ge
Beden Tiim bedeni ortil-| Siyah uzun el-| Yas, bastirilmislik, 6liim,
miis kadin bedeni bise giyinmis bir | gizem
kadin

Nesne Beyaz gelinlik giyen | Beyaz elbiseli Masumiyet, kadinlik rolii
oyuncak bebek figiirii | oyuncak bebek | ve evlilik

Renk Siyah ve beyaz Siyah ve beyaz | Hem o6liimciil hem masumi-
yet karsitligt

Donna Beneviento karakteri fiziksel olarak diger kadin figiirlere kiyasla gos-
terigsiz, silik ve gizlenmis bir goriinlime sahiptir (Bkz. Sekil 5). Bu karakterin
goriinmez olarak temsil edilmesi kadinin toplumdaki edilgen halinin bir tiir
yansimast olarak okunabilir (bkz. Tablo 5). Karakterin elinde iletisim unsuru
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olarak yer alan kukla bebek figiirii onun bastirilmig kisiliginin disa vurumu
olarak temsil bulmustur. Beneviento karakterinin tiim bedeni uzun siyah bir
kumasla ortiiktiir. Siyah renk, onun karanlik taraflarini ve gizemli halini simge-
lemektedir (Kirik, 2013). Beyaz gelinlik giyinen kukla bebek ise onun safligi-
nin ve masumiyetinin bir gostergesi olmaktadir. Dona Beneviento gii¢ temsili
bakiminda diger kadin karakterlerin sahip oldugu fiziksel herhangi bir giice
ve gorsel gekicilige sahip degildir onun korku mekanizmasi daha ¢ok karak-
teri psikolojik acidan zorlamaktir. Bu agidan karakterin Angie figiirii arasinda-
ki kurdugu bag Kristeva’nin “adlandirilamayan” korkunun yerine gegen fobik
nesne diisiincesiyle iliskilendirilebilir (Kristeva,1982: 35). Bu baglamda Angie
ile Benevinento arasindaki bagi, fobik nesnesiyle iliskilendirildiginde, canavar-
si-disil temsilinden ziyade onun gergek ile gercek disi arasindaki belirsizlesen
sinirlari tizerinden kurmaktadir.

4. TARTISMA VE SONUC

Dijital oyunlardaki gorsel diinya yalnizca estetik bir biitiinliigii degil ayn
zamanda toplumsal ve kiiltiirel agidan gii¢lii anlatiy1 igermektedir. Bu siireg-
te hikaye, mekan veya karakter gibi temel gorsel iletisim unsurlar1 anlatinin
onemli bir parcas1 haline gelmektedir. Erkek ve kadin karakterlerin oyundaki
gorsel sunumu, cinsiyete dayali bicim ve o6zellikleri agisindan belirgin sekilde
farklilagmaktadir. Bu ¢alismada, antagonist kadin karakterlerin dijital oyunlar-
daki temsilinde toplumsal cinsiyet gostergeleri ve korku unsurlar1 agisindan
nasil yer bulduguna odaklanilmistir. Resident Evil Village oyunu yalnizca ana
kahramanin klasiklesmis hayatta kalma seriivenini ele almakla kalmayip an-
tagonist kadin karakterlerinin gorsel sunumlari araciligiyla toplumsal cinsiye-
te dair yerlesik unsurlar1 ve korku tiirii baglaminda gostergebilimsel inceleme
acisindan zengin bir kaynak sunmaktadir. Antagonist kadinlar; beden, kostiim,
renk gibi gorsel anlati islevleri araciligiyla canavarsi-disil temsilinin farkli se-
killerde tirettigi goriilmektedir. Village’taki kadin antagonistler genel olarak
korku tiiriindeki klasiklesen kurban roliinde olmayip kontrolcii yapilari, tehdit
eden ve canavarsi-disil 6zelliklerine sahip olmalar yerlesik toplumsal cinsiyet
algisini bu yonleriyle tersine ¢evirmektedir. Her ne kadar Mother Miranda ya
da Dimitrescu gibi fiziksel ve dogaiistii 6zelliklere sahip olan kadin karakterler
ile giiclii bir kadin imaj1 veriliyor olsa da nihayetinde onlar da bir erkek karak-
tere kars1 savunmasiz kalmaktadir ve bu miicadelenin kaybedeni olmaktadirlar.

Ancak genel olarak kadin karakterler arasinda gii¢lii, bagimsiz ve cinsel-
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likten armndirilmig kadin temsiline nadiren rastlanmakta, kadinlarin ya erotize
edildigi ya da annelik rolii ¢cergevesinde sekillendigi goriilmektedir. Kadin ka-
rakterlerin oyunlarda fiziksel olarak abartili, cinsellestirilmis bi¢imleri annelik
ve dogaiistii glic imgeleriyle birlikte ele alinmas1 erkek karakterlerin ise koru-
yucu ve giiclii yapilarla desteklenmesi toplumsal cinsiyet rollerinin geleneksel
bicimde dijital oyun igeriklerine yansitildiginin gostergesi olmaktadir. Resident
Evil Village’taki erkek figiirlerin savunma mekanizmasi daha ¢ok fiziksel giic,
akil ve stratejik hamleler iken kadin karakterlerin, ancak bedensel g¢ekicilik-
leri ve dogaiistii giicleriyle karsi koyabildigi goriilmiistiir. Kadin karakterlere
baktigimizda ise Mother Miranda oyunlardaki klasik bir kadin tipine kiyas-
la bagimsiz, gii¢lii ve iktidar sahibi olmasina karsin ¢gocugunu yeniden hayata
dondiirme motivasyonu onun yikict annelik bi¢imine doniistiiriirken, Lady Di-
mitrescu ve iivey kiz kizlar1 Bela, Daniela, Cassandra’nin vampirlik 6zellikle-
ri ve dogaiistii gligleri hem arzu hem de tehdit kaynagi olarak canavarsi-disil
ozellikleriyle temsil edildigi goriilmektedir. Donna Beneviento ise Angie oyun-
cak bebek figiirii daha ¢ok psikolojik korku etkisiyle 6ne ¢ikan bir fobik nesne
haline gelmektedir.

Bu calismada dijital oyunlardaki toplumsal cinsiyetin temsiline Barbara
Creed’in canavarsi-disil 6zellikleri ekseninde ele almistir. Antagonist kadin ka-
rakterinin tasarim unsurlari; fiziksel 6zellikleri, kostiimleri ve aksesuarlar, kul-
lanilan renk kodlar1 gibi gdstergeleri kadinlik, vampirlik, annelik ve canavarlik
imgeleriyle katmanli bir bi¢imde incelenmistir. Calismanin sonucunda sinema
temelli canavarsi-digil yaklasgiminin oyun anlatilar1 igerisinde de benzer bir
kurguya sahip oldugu goriilmiis ve bu yaklagimin dijital oyun ¢aligsmalar1 agi-
sindan incelenebilecegine ulasilmistir. Calismanin, gostergebilimsel analizinde
kullanilan annelik ve kadmlik imgelerinin canavarsi-disil kavramlariyla ele
alarak kuramsal bir zeminde yorumlanmasi yoniiyle arastirmanin dijital oyun
literatiirii agisindan 6zgiin bir katki saglayacagina inanilmaktadir. Ayni zaman-
da antagonist kadin karakterin temsilleri baglaminda dijital oyunlarin; sosyal,
kiiltiirel ve toplumsal cinsiyet kodlar tasirken ayn1 zamanda bu yargilar tekrar
iireterek genis kitlelere ulagtirma potansiyeli tasidigini fark etmemiz acisindan
onemli oldugu diistiniilmektedir.
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GIRIS

Dijital oyunlar, teknolojik gelismeler ve internet kullaniminin yaygilasma-
styla birlikte yalnizca eglence amaciyla kullanilan medya iiriinleri olmaktan ¢ik-
mustir. Glinlimiizde oyunlar; sosyal etkilesim, kiiltiirel iiretim, icerik paylagimi
ve marka iletisimi acisindan da 6nemli alanlar haline gelmistir. Ozellikle cevrim
ici oyunlarin yayginlagsmasi, oyuncularin oyun icerisinde yalnizca bir deneyim
yasamalarini degil, ayn1 zamanda diger kullanicilarla iletisim kurmalarini, igerik
iiretmelerini ve farkli markalarla etkilesime gecmelerini miimkiin kilmistir.

Bu doniistim, dijital oyunlarin pazarlama iletisimindeki konumunu da degis-
tirmistir. Geleneksel reklamcilikta marka, belirli bir mesaj1 televizyon, radyo,
basili medya veya dijital platformlar araciligiyla tiiketiciye ulastirirken dijital
oyunlarda iletisim daha etkilesimli bir yapiya sahiptir. Oyuncu, karsilastigi rek-
lamin yalnizca izleyicisi olmayabilir; bir markanin {iriinlinii oyun igerisinde
kullanabilir, bir etkinlige katilabilir, bir karakteri tercih edebilir veya yasadig1
deneyimi sosyal medya {lizerinden paylasabilir.

Bu nedenle dijital oyunlarin pazarlanmasinda gorsel iletisim tasarimi 6nemli
bir yere sahiptir. Karakter tasarimlari, renk paletleri, tipografi, sinematik videolar,
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oyun i¢i gorseller, sosyal medya igerikleri ve etkinlik tasarimlar bir arada deger-
lendirildiginde, oyunun yalnizca gorsel goriiniimiinii degil, marka kimligini de
olusturmaktadir. Ozellikle giiclii bir gérsel diinyaya sahip oyunlarda karakterler ve
hikayeler, reklam kampanyalarmimn temel unsurlarindan biri haline gelmektedir.

Dijital oyunlarin pazarlama iletisiminde dikkat ¢ceken bir diger gelisme ise
farkli medya kanallariin bir arada kullanilmaya baslanmasidir. Bir oyun ka-
rakterinin sosyal medyada tanitilmasi, miizik videosunda yer almasi, sinematik
bir filmde hikayesinin anlatilmasi veya bir dizi icerisinde yeniden karsimiza
¢ikmasi, markanin farkli temas noktalarinda goriiniir olmasini saglamaktadir.
Bu yaklasim, transmedya anlatimi ve transmedya pazarlamasi agisindan deger-
lendirilebilecek yeni bir iletisim bigimi ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu boliimde League of Legends ve Fortnite, dijital oyunlarin pazarlama ile-
tisiminde kullandiklar gorsel reklam kampanyalar1 ve sosyal medya stratejileri
iizerinden ele alinmaktadir. Iki oyun, benzer hedef kitlelere ulasmalarina rag-
men marka iletisimi acisindan farkli yollar izlemektedir. League of Legends
daha ¢ok kendi hikdye evrenini ve karakterlerini farkli medya alanlarina tasi-
yarak marka diinyasini genisletirken Fortnite, farkli markalari, sanatcilar1 ve
popiiler kiiltlir unsurlarin1 kendi oyun alaninda bir araya getirmektedir.

Bu dogrultuda bdliimde oncelikle dijital oyunlarda pazarlama iletisiminin do-
niisiimii ve gorsel iletisim tasariminin rolii ele alinacak; ardindan League of Le-
gends ve Fortnite 6rnekleri incelenecektir. Son béliimde ise iki oyunun pazarlama
iletisiminde kullandig1 yontemler karsilagtirmali olarak degerlendirilecektir.

1. DIJITAL OYUNLARDA PAZARLAMA ILETISIMI

Dijital oyunlarmn pazarlama iletisimindeki yeri, oyun sektoriiniin gelisimiyle
birlikte énemli dl¢iide degismistir. Ik donemlerde oyunlarm pazarlanmasi biiyiik
6lciide oyunun kendisini tanitmaya ve satisa yonlendirmeye dayanirken, giiniimiiz-
de oyun markalarinin iletigim stratejileri cok daha genis bir alana yayilmaktadir.

Bir oyunun tanitim artik yalnizca fragman veya reklam filmi iizerinden ya-
pilmamaktadir. Sosyal medya paylasimlari, igerik iireticileri, e-spor organizas-
yonlari, oyun i¢i etkinlikler, marka is birlikleri, miizik ¢aligmalar1 ve kullanici-
larin {irettigi icerikler ayni iletisim siirecinin pargalar1 haline gelmektedir.

Bu degisimin temelinde dijital oyunlarin etkilesimli yapis1 bulunmaktadir.
Kullanici, geleneksel medyada oldugu gibi yalnizca igerigi tiiketmekle kalma-
makta; oyunun sundugu deneyimin igerisinde aktif bir rol {istlenmektedir. Bu

durum pazarlama iletisimini de daha katilimci bir yaprya tasimaktadir.
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1.1. Gorsel iletisim Tasarimi ve Oyun Markalari

Dijital oyunlarda gorsel tasarim, oyunun kullanici tarafindan nasil algilana-
cagini belirleyen temel unsurlardan biridir. Karakterlerin goriiniimii, kullanilan
renkler, mekan tasarimlari, tipografi ve hareketli goriintiiler oyunun kendine
0zgii bir kimlik kazanmasin1 saglar.

Ancak gorsel iletigimin iglevi yalnizca estetik bir goriiniim olusturmaktan
ibaret degildir. Ozellikle marka degeri yiiksek oyunlarda gorsel tasarim, kulla-
nict ile marka arasindaki iligkinin kurulmasina yardimei olur.

Ornegin bir karakterin belirli renklerle, sembollerle veya kiyafetlerle
tasarlanmasi, kullanicida karaktere iliskin belirli ¢agrisimlar olusturabilir. Ayni
gorsel dil sosyal medya igeriklerinde, fragmanlarda ve oyun i¢i materyallerde
devam ettirildiginde ise karakter, oyunun genel marka kimliginin bir parcasi
haline gelir.

Bu nedenle oyunlarda gorsel iletisim tasarimini yalnizca grafik iiretimi {ize-
rinden degil, marka kimligi olusturma ve kullanict deneyimini yonlendirme
acisindan degerlendirmek gerekir.

1.2. Transmedya Pazarlamasi ve Dijital Oyunlar

Dijital oyunlarin pazarlama iletisiminde dikkat ¢eken yontemlerden biri
transmedya anlatimidir. Jenkins’e (2006) gore transmedya anlatiminda bir
hikaye farkli medya platformlarina taginirken her platform, anlatiya kendine
0zgii bir katki sunmaktadir. Boylece ayni hikayenin farkli mecralarda tekrar
edilmesinden ziyade, farkli medya kanallar {izerinden genisleyen bir anlati
diinyasi ortaya ¢ikmaktadir.

Dijital oyunlar bu yaklasim i¢in olduk¢a uygun bir yapr sunmaktadir. Ciin-
kii oyunlarda olusturulan karakterler ve hikayeler; sinema, dizi, miizik, sosyal
medya ve e-spor gibi farkli alanlarda yeniden kullanilabilmektedir.

Bu noktada pazarlama iletisimi ile transmedya anlatim1 birbirini destekle-
mektedir. Oyuncu bir karakterle oyun igerisinde tanigirken, ayn1 karakteri bag-
ka bir medya kanalinda farkli bir hikayenin igerisinde gorebilmektedir. Boylece
marka ile kullanici arasindaki temas noktalar1 cogalmaktadir.

League of Legends’in K/DA ve Arcane projeleri bu agidan dikkat ¢ekici
orneklerdir. Fortnite ise farkli markalar1 ve popiiler kiiltiir unsurlarin1 oyun
diinyasina tagiyarak daha farkli bir transmedya ve is birligi modeli ortaya koy-
maktadir.
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1.3. Sosyal Medya ve Kullanic1 Katilimi

Sosyal medya, dijital oyunlarin pazarlama iletisiminde yalnizca duyuru
yapilan bir kanal olmaktan ¢ikmistir. Oyuncularin oyunla ilgili deneyimlerini
paylasabildigi, igerik iireticilerinin oyunlar1 yorumladigi ve markalarin toplu-
luklarla dogrudan iletisim kurabildigi bir alana doniigsmiistir.

Ozellikle YouTube, Twitch, Instagram ve TikTok gibi platformlarda oyun
iceriklerinin yayginlagsmasi, oyuncularin marka iletisimindeki roliinii de
degistirmistir. Bir oyuncunun hazirladig1 video veya yaptigi paylasim, markanin
resmi hesabindan bagimsiz olarak binlerce kisiye ulasabilmektedir.

Bu nedenle kullanici iiretimli igerikler, dijital oyun pazarlamasinda dikkate
almmasi gereken 6nemli bir iletisim unsurudur. Kullanici, markanin hedef kit-
lesi olmanin yaninda markanin goriiniirliigiinii artiran bir iletisim aktoriine de
doniismektedir.

2. LEAGUE OF LEGENDS: MARKA IMAJI, KARAKTER
TASARIMI VE TRANSMEDYA

League of Legends, Riot Games tarafindan gelistirilen ve 2009 yilinda yayim-
lanan ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu bir savag arenast oyunudur. Oyunun yillar igeri-
sinde gelistirdigi marka yapisi, onu yalnizca bir oyun olmaktan ¢ikararak farkli
medya alanlarinda varlik gosteren genis bir eglence markasma doniistiirmiistir.

League of Legends’in iletisim stratejisinde karakterler, hikdyeler ve gorsel
diinya 6nemli bir yere sahiptir. Riot Games, oyunun evrenini farkl icerikler-
le siirekli olarak genisletmekte ve bu igerikleri birbirini destekleyecek sekilde
kullanmaktadir.

2.1. Gorsel Kimlik ve Karakter Taniim Kampanyalari

League of Legends’ta her karakterin kendine 6zgii bir gorsel kimligi bu-
lunmaktadir. Karakterlerin goriiniimii, renkleri, kiyafetleri, hikayeleri ve kisilik
ozellikleri birlikte tasarlanmaktadir.

Bu nedenle yeni bir karakterin oyuna eklenmesi, yalnizca oyuna yeni bir se-
¢enek kazandirmak anlamina gelmez. Ayn1 zamanda kullaniciya yeni bir hika-
ye ve gorsel diinya sunulur.

Seraphine karakterinin tanitim siireci bu agidan dikkat ¢ekicidir. 2020 yilin-

da oyuna eklenen Seraphine, oyun igerisinde yer almadan dnce sosyal medya
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tizerinden gergek diinyada yasayan geng bir miizisyen gibi tanitilmistir. Karak-
terin miizik ¢caligmalarini, ¢izimlerini ve giinliilk yasamini paylasmasi, kullani-
cilarin karakterle oyun diginda da iligki kurmasini saglamistir.

Seraphine 6rneginde karakter, oyunun bir parcasi olmanin 6tesine gecerek
dogrudan iletigim kuran bir kimlige sahip olmustur. Bu yaklagim, karakter tani-
timin1 klasik bir reklam kampanyasindan farklilagtirmaktadir.

2.2. Sinematik Reklam Filmleri

League of Legends’in marka iletisiminde sinematik filmler de 6nemli bir
yere sahiptir. “Warriors”, “Awaken”, “RISE” ve “GODS” gibi ¢alismalar, oyu-
nun hikaye diinyasini miizik ve animasyonla birlikte izleyiciye sunmaktadir.

Bu filmlerde oyunun teknik 6zelliklerinden ¢ok karakterlerin yasadigi miica-
deleler ve hikayeler 6n plana ¢ikarilmaktadir. Bdylece izleyicinin oyuna iligkin
yalnizca bilgi edinmesi degil, belirli duygularla iliski kurmasi1 amaglanmaktadir.

Ozellikle “Warriors” galismasinda Imagine Dragonsyin miiziginin kullanilmas,
oyun markas: ile miizik kiiltliriniin bir araya gelmesini saglamistir. Benzer
sekilde farkli sanatcilarla gerceklestirilen projeler de League of Legends»in oyun
sektdriiniin digindaki kitlelerle iletisim kurmasina katki saglamaktadir.

Bu noktada sinematik filmler, oyunun dogrudan reklamimi yapan igerikler
olmaktan ¢ok League of Legends diinyasim tanitan ve markanin duygusal
yoniinii giiclendiren iletisim cahismalar olarak degerlendirilebilir.

2.3. K/DA ve Miizik Uzerinden Marka Genislemesi

League of Legends’in oyun digina taginmasini saglayan en basarili proje-
lerden biri K/DA’dir. K/DA ile birlikte oyundaki karakterler sanal bir miizik
grubunun {iyeleri olarak yeniden tasarlanmaistir.

Karakterlerin sahne kiyafetleri, miizik videolar1 ve gorsel kimlikleri gercek
bir pop miizik grubunu andiracak bigimde olusturulmustur. Béylece League of
Legends karakterleri yalnizca oyuncularin karsilagtigi oyun karakterleri olmak-
tan ¢ikmig ve popiiler kiiltiiriin bir pargasi haline gelmistir.

K/DA’nin “POP/STARS” ¢alismasi bu yaklasimin en bilinen 6rneklerinden
biridir. Gergek sanatgilarin sesleriyle sanal karakterlerin bir araya getirilmesi,
miizik ile dijital oyun arasindaki sinir1 ortadan kaldirmistir.

Burada 6nemli olan nokta, miizigin yalmizca oyunun tanitimi i¢in kullanilma-
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masidir. Oyunun karakterleri yeni bir miizik markasinin merkezine yerlestirilmistir.
Boylece League of Legends’in marka diinyasi farkli bir kiiltiirel alana tagimmustir.

2.4. Arcane ve Transmedya Pazarlamasi

League of Legends’in transmedya yaklagiminin en dikkat ¢ekici 6rneklerin-
den biri Arcane animasyon serisidir.

Arcane, League of Legends karakterlerini ve hikayelerini oyun disindaki
izleyicilerle bulusturmustur. Dizinin 6nemli 6zelliklerinden biri, League of
Legends oynamayan kisilerin de hikayeyi bagimsiz olarak takip edebilmesine
olanak saglamasidir.

Bu durum, oyunun hedef kitlesinin genislemesi agisindan énemlidir. Oyunu
daha 6nce deneyimlememis bir izleyici, Arcane {izerinden League of Legends
karakterleriyle tanisabilmekte ve daha sonra oyuna ilgi gosterebilmektedir.

Bu acgidan Arcane yalnizca bir animasyon projesi degil, ayn1 zamanda Le-
ague of Legends markasinin yeni kitlelere ulagsmasini saglayan bir pazarlama
iletisimi aract olarak degerlendirilebilir.

2.5. E-Spor ve Deneyimsel Pazarlama

League of Legends’in marka iletisiminde e-spor organizasyonlari da dnemli
bir yere sahiptir. Diinya Sampiyonas1 gibi biiyiik etkinliklerde oyun diinyasinin
gorsel unsurlari gergek sahneye tasinmaktadir.

Miizik performanslari, dijital ekranlar, 151k sistemleri ve artirilmig gerceklik uy-
gulamalari bir arada kullanilarak izleyicilere kapsamli bir deneyim sunulmaktadir.

Bu organizasyonlar, oyunun yalnizca oynandigi degil, ayni1 zamanda izlenen
ve deneyimlenen bir marka haline gelmesine katki saglamaktadir.

3. FORTNITE: POPULER KULTUR, MARKA IS

BIRLIKLERI VE DENEYIM

Fortnite’in pazarlama iletisiminde League of Legends’tan farkli bir yak-
lasim goriilmektedir. Fortnite, kendi hikédye diinyasin1 genisletmenin yaninda
farkli markalari, sanat¢ilar1 ve popiiler kiiltiir unsurlarii oyun icerisinde bir

araya getirmektedir.
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Bu nedenle Fortnite, zaman igerisinde yalnizca bir oyun olarak degil, farkli
markalarin kullanicilarla bulusabildigi dijital bir platform olarak da degerlen-
dirilmeye baslanmuistir.

3.1. Marka Is Birlikleri

Fortnite’in pazarlama stratejisinde marka is birlikleri 6nemli bir yere sahip-
tir. Marvel, Star Wars, Nike ve Balenciaga gibi farkli markalar oyun igerisinde
¢esitli iceriklerle kullanicilarla bulusturulmustur.

Bu is birliklerinin dikkat ¢ekici tarafi, markalarin yalnizca oyun icgerisinde
goriiniir olmasi degildir. Markaya ait karakterler, kiyafetler veya iiriinler dogru-
dan oyun deneyiminin bir pargasi haline getirilmektedir.

Ornegin Balenciaga is birliginde moda markasinin fiziksel diinyadaki kimligi,
Fortnite>in dijital ortamina tasinmistir. Kullanicilar markanin tasarimlarindan
ilham alan dijital Girinleri karakterlerinde kullanabilmistir.

Boylece fiziksel marka deneyimi ile dijital deneyim arasinda bir baglanti
kurulmustur.

3.2. Sanal Konserler

Fortnite’in pazarlama iletisiminde sanal konserler 6nemli bir doniim nokta-
st olusturmustur. Travis Scott’in 2020 yilinda gergeklestirdigi “Astronomical”
etkinligi bunun en bilinen 6rneklerinden biridir.

Etkinlik sirasinda kullanicilar yalnizca bir miizik performansini izlememis,
avatarlaryla etkinligin icerisinde yer almistir. Gorsel efektler ve oyun diinya-
sinin fiziksel kurallarinin degistirilmesi, konser deneyiminin geleneksel miizik
etkinliklerinden ayrilmasi saglamigtir.

Bu tiir etkinliklerde pazarlama mesaji1 dogrudan kullaniciya sunulmak yeri-
ne deneyimin kendisi izerinden kurulmaktadir.

3.3. Sosyal Medya ve Icerik Ureticileri

Fortnite’mn sosyal medya stratejisi, oyunun siirekli yenilenen yapisiyla bir-
likte ilerlemektedir. Yeni sezonlar, karakterler, etkinlikler ve is birlikleri siirekli
olarak yeni iceriklerin {iretilmesini saglamaktadir.
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Icerik iireticileri de bu iletisim siirecinin énemli bir parcasidir. YouTube,
Twitch ve TikTok {izerinden Fortnite icerikleri iireten kisiler, oyunun topluluk
kiiltiiriiniin gelismesine katkida bulunmaktadir.

Kullanicilar bu igerikleri yalnizca izlemekle kalmamakta, kendi deneyimle-
rini de paylagsmaktadir. Boylece resmi marka iletisiminin yaninda kullanicilarin
olusturdugu ikinci bir iletisim alan1 ortaya ¢ikmaktadir.

3.4. Kullamic1 Uretimli icerik

Fortnite’1n iletisim stratejisinin gii¢lii taraflarindan biri, kullanicilarin igerik
tiretmesine agik olmasidir. Oyuncular oyun igerisindeki deneyimlerini, karak-
terlerini, kostiimlerini ve etkinlikleri sosyal medya iizerinden paylasmaktadir.

Bu igerikler markanin resmi iletisiminden bagimsiz olarak ortaya ¢iksa da
Fortnite’in gorlintirliigiinii artirmaktadir.

Bu nedenle Fortnite 6rneginde kullanic1 yalnizca tiiketici degildir. Kullanici
ayn1 zamanda markanin iletisim siirecine katkida bulunan bir icerik iireticisi ve
dagiticisi haline gelmektedir.

4. LEAGUE OF LEGENDS VE FORTNITE’IN
KARSILASTIRMALI ANALIZI

League of Legends ve Fortnite’in pazarlama iletisimleri karsilastirildiginda
iki farkli yaklasim 6ne ¢ikmaktadir.

Analiz Parametresi | League of Legends Fortnite

Gorsel iletisim Hikaye ve sinematik Dinamik ve popiiler kiiltiir
anlat1 odakl

Marka stratejisi Keqdl evrenini Far.kh markalari bir araya
genisletme getirme

Hikaye ve karakter

Karakter kullanimi Is birlikleri ve popiiler kiiltiir

gelisimi
Transmedva Arcane, K/DA ve Miizik, moda, film, spor ve
Y sinematikler etkinlikler
Sosyal medya E-spor ve topluluk odakli | Trend ve hizli igerik odakl1
Influencer kullanimi E_SPOI..Oyl.m.C ulgrl ve }(ay}n.clla.r ve popiler igerik
igerik tireticileri iireticileri
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Analiz Parametresi | League of Legends Fortnite

Kullane: rolii E)yur}cu ve topluluk Oyuncu, tiiketici ve igerik
uyesi ureticisi

Reklam yaklagimi Hikaye ve duygusal bag | Deneyim ve etkilesim

Tabloya bakildiginda League of Legends’in iletisim stratejisinde marka ev-
reni olusturmanin, Fortnite’ta ise deneyim alani olugturmanin daha belirgin ol-
dugu goriilmektedir.

League of Legends, kullaniciy1 karakterlerin ve hikayelerin igerisine ¢eke-
rek markayla daha uzun siireli bir bag kurmaya ¢aligmaktadir. Fortnite ise kul-
laniciya siirekli degisen icerikler ve farkli markalarla karsilasabilecegi bir oyun
deneyimi sunmaktadir.

Bu iki yaklagim birbirinden farkli olsa da ortak bir noktada bulusmaktadir:
Her iki oyun da kullaniciy1 pasif bir reklam izleyicisi olarak gormemektedir.

SONUC

Dijital oyunlarin gelismesi, oyunlarin pazarlama iletisimindeki roliinii de
degistirmistir. Gliniimiizde oyunlar yalnizca reklami yapilan iiriinler degil, ayn1
zamanda reklamin deneyimlendigi iletisim ortamlaridir.

League of Legends 6rneginde marka, kendi karakterlerini ve hikaye evre-
nini farkli medya kanallarina tasiyarak giiclii bir marka diinyas1 olusturmustur.
K/DA, Arcane, sinematik filmler ve e-spor organizasyonlar1 bu diinyanin farkli
parcalarini olusturmaktadir.

Fortnite ise farkli bir iletisim modeli gelistirmistir. Marka is birlikleri, sanal
konserler, influencer igerikleri ve kullanici iiretimli paylagimlar sayesinde fark-
I1 kiiltiirel alanlar1 oyun igerisinde bulusturmustur.

Bu nedenle League of Legends’in pazarlama iletisimini hikaye, karakter ve
marka evreni; Fortnite’n iletisimini ise deneyim, etkilesim ve popiiler kiiltiir
tizerinden agiklamak miimkiindiir.

Ancak iki 6rnegin ortak noktas1 daha dikkat ¢ekicidir. Kullanicr artik yal-
nizca reklam mesajinin alicisi degildir. Oyunun igerisinde deneyim yasamakta,
igerik tiretmekte, bu icerigi sosyal medyada paylasmakta ve baska kullanicila-
rin marka ile kargilagmasini saglamaktadir.
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Bu durum, dijital oyunlarin pazarlama iletisimindeki en dnemli degisim-
lerden birini ortaya koymaktadir. Reklam, oyunun disinda karsilasilan ayr1 bir
icerik olmaktan ¢ikarak oyunun, sosyal medyanin ve kullanici deneyiminin ige-
risine yerlesmektedir.

Sonug olarak dijital oyunlar, gliniimiizde yalnizca eglence amaciyla tiiketi-
len medya {irtinleri olarak degil; gorsel iletisim, marka deneyimi, sosyal medya
etkilesimi ve kiiltiirel liretimin bir araya geldigi yeni nesil pazarlama iletigimi
ortamlari olarak degerlendirilmelidir.
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GIRIiS

Dijital oyunlarda goriintii, oyun diinyasini goriiniir kilmanin yani sira oyu-
ncunun bu diinya i¢inde nasil hareket edecegine ve karsilastigi durumlara nasil
tepki verecegine iligkin bilgiler de tasir. Uzakta yiikselen duman bir yerlesime
isaret edebilir, hareket eden bitkiler gidilecek yonii gosterebilir, karakterin du-
rusundaki degisim ise saglik durumunun bozuldugunu anlatabilir. Bu isaretler
saglik cubugu, mini harita veya gorev simgesi gibi klasik arayiiz 6gelerinden
farkli bi¢imde calissa da oyuncunun ydnelmesini, segim yapmasini ve eylem-
lerinin sonuglarimi degerlendirmesini saglar. Bu nedenle oyun arayliiziine ait
bilginin yalnizca ekran iizerine eklenen gostergelerle sinirlandirilmasi, oyun
diinyasinin tasidigi iletisim islevini agiklamakta yetersiz kalir. Jargensen (2013),
oyun diinyasiin hem temsil edilen bir mekan hem de kurallar1 okunmas1 gere-
ken islevsel bir sistem olarak deneyimlendigini belirtir. Nitsche (2008) ise oyun
mekanini, oyuncunun algist ve eylemleriyle anlam kazanan ¢ok katmanli bir
yapi olarak ele alir. Bu boliimde ¢evresel gorsel geri bildirim, oyun sistemine ait
yon, saglik, tehlike, etkilesim ve durum bilgilerinin karakter bedeni, ekipman,
151k, renk, hareket, ¢evresel nesneler ve gorsel efektler araciligiyla aktarilmasi
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olarak tanimlanmaktadir. Bu yaklagim arayiiziin ortadan kaldirilmasini degil,
arayliz islevlerinin oyun diinyasinin farkli gorsel yiizeylerine dagitilmasini if-
ade eder. Calismada Dead Space, Ghost of Tsushima ve The Last of Us Part 11,
cevresel gorsel geri bildirimin farkli uygulama bi¢imlerini temsil etmeleri ned-
eniyle karsilastirmali olarak incelenmektedir. Inceleme, gorsel bilginin oyun
diinyasina nasil yerlestirildigine, oyuncu tarafindan nasil fark edildigine ve es-
tetik biitlinliik, islevsel okunabilirlik ile erisilebilirlik arasinda nasil bir iligki
kurulduguna odaklanmaktadir.

1. OYUN DUNYASININ ILETIiSIiM YUZEYINE DONUSMESI

1.1. Temsil Tle Islev Arasindaki Oyun Gériintiisii

Gorsel iletisimde goriintiiniin  anlami yalnizca neyi temsil ettiginden
dogmaz; 6gelerin birbirine gére konumu, bilyiikligii, rengi, karsitligi ve yonii
de okuma big¢imini diizenler. Kress ve van Leeuwen (2006), gorsel diizenle-
menin bilgi degerini, belirginligi ve c¢ergevelemeyi anlam iiretiminin temel
bilesenleri arasinda ele alir. Bu yaklasim oyun goriintiisiine uygulandiginda be-
lirginlik, yalnizca kompozisyon igindeki dikkat ¢ekicilik olarak kalmaz. Dikkat
¢eken unsur ¢ogu zaman oyuncunun hareketini, se¢imini veya zamanlamasini
da etkiler.

Dillman, Mok, Tang, Oehlberg ve Mitchell (2018), kirk dokuz oyun iize-
rinden gelistirdikleri gorsel etkilesim ipucu ¢ergevesinde, 151k ve karsitlik gibi
gevresel Ozelliklerin oyuncunun dikkatini etkilesim noktalarina ¢ekebildigi-
ni gosterir. Bir kapmin diger ylizeylerden daha aydinlik olmasi, tirmanilabil-
ir ¢ikintinin belirli bir renkle ayrilmasi veya hareketli parcaciklarin nesne
cevresinde toplanmasi, goriintiiniin islevsel hiyerarsisini kurar. Oyuncu bu
isaretleri her zaman bilingli olarak adlandirmasa da oyun, okunabilir bir eylem
alanina doniisir.

Oyun goriintiisiiniin bu ikili niteligi, sinema ve fotograf goriintiisiinden
onemli bir noktada ayrilir. Goriintli burada izlenen bir temsil olmanin yanin-
da miidahale edilecek bir sistemin goriiniir yiiziidiir. Galloway’e (2006) gore
oyunlar eylem temelli nesnelerdir; goriintii, makine ve oyuncu eylemlerinin
gergeklestigi operasyonel bir diizlemdir. Bu nedenle bir 151k huzmesi yalniz-
ca atmosfer kurmayabilir; gidilecek rotay1 sectirebilir. Karakterin yarali ani-
masyonu yalnizca dramatik sonug¢ yaratmayabilir; oyuncuyu kaynak aramaya
yoneltebilir. Gorsel bi¢imin iletisim giicii, oyuncunun eylemiyle sinanir.

60



Elif ATES

1.2. HUD, Diegesis ve Oyun Diinyasina Yerlesen Bilgi

Fagerholt ve Lorentzon (2009), oyun arayiizlerini diegetik, mekansal, meta
ve diegetik olmayan 6geler lizerinden simiflandirmistir. Diegetik 6geler oyun
diinyasinin i¢inde bulunur ve karakterler tarafindan da algilanabilir. Mekan-
sal dgeler lic boyutlu oyun alanina yerlestirilir ancak kurmaca evrenin dogal
nesneleri olmak zorunda degildir. Meta 6geler cogunlukla ekran yiizeyine bagl
gorsel etkiler seklinde oyuncu durumunu bildirir. Diegetik olmayan HUD 6gel-
eri ise oyun diinyasinin disinda konumlanan klasik gostergelerdir. Bu siiflan-
dirma, arayiiziin tek bigimli bir ekran katmani olmadigin1 gostermesi bakimin-
dan 6nemlidir.

Yine de ¢agdas oyunlarda bu kategoriler sik sik birbirine karigir. Karakter-
in sirtindaki 151kl saglik gostergesi hem kurmaca bir teknoloji hem de kesin
bir sistem bilgisidir. Riizgarla savrulan yapraklar ¢cevrenin dogal hareketi gibi
goriliniirken oyuncunun isaretledigi hedefe dogru yonelir. Yiiksek karsitlik modu
ise oyun diinyasiin renklerini iletisim amaciyla gecici olarak yeniden diizen-
ler. Bu 6rnekler, bilginin oyun diinyasinin i¢inde veya disinda bulunmasindan
¢ok, bilginin diinyayla kurdugu iliskinin derecelerini diisiinmeyi gerektirir.

lacovides, Cox, Kennedy, Cairns ve Jennett (2015), diegetik ve diegetik ol-
mayan Ogelerin oyuncu deneyimi iizerindeki etkisini karsilastirirken arayiiziin
kaldirilmasinin tek basina daha giiclii bir siiriikleyicilik tiretmedigini goster-
mistir. Deneyim, oyuncunun uzmanligina ve gerekli bilgiyi okuyabilmesine
baghdir. Buradan hareketle gevresel geri bildirim, HUD’in daha estetik bir
ikamesi olarak goriilmemelidir. Isaretin zamanlamasi, fark edilirligi ve oyu-
ncunun onu d6grenebilmesi en az kurmaca diinyaya uyumu kadar 6nem tagir.

Jorgensen’in (2013) oyun diinyas1 araylizii yaklagimi bu noktada islevseldir.
Oyun diinyasinin goriiniir yapisi, sistemle etkilesimi miimkiin kilan bilgi ylizeyi
olarak ¢aligabilir. Bir nesnenin aginmis kenari, bir duvarin {izerindeki boya izi
veya karakterin ekipmanindaki 151k, oyuncuya eylem olasilig1 sunar. Cevresel
gorsel geri bildirim, ayr1 bir grafik katmanin ortadan kalkmasindan ¢ok, araytiiz
islevinin temsil edilen diinya boyunca dagitilmasidir.

1.3. Geri Bildirim, Okunabilirlik ve Oyuncu Eylemi
Geri bildirim, oyuncunun yaptigi eylem ile sistemde olusan degisiklik
arasinda algilanabilir bir bag kurar. Salen ve Zimmerman (2004), anlaml oyu-
nu eylemler ile sonuglar arasindaki ayirt edilebilir ve biitlinlesik iligki izerinden
aciklar. Oyuncu saldirimin etkili olup olmadigini, goriiniir durumda bulunup bu-
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lunmadigini veya dogru yone ilerleyip ilerlemedigini okuyamazsa karar verme
zemini zayiflar. Gorsel geri bildirim bu iligkinin baglica tagtyicilarindan biridir.

Okunabilirlik her unsurun siirekli ve yliksek yogunlukta gériinmesi anlami-
na gelmez. Ware’e (2021) gore gorsel dikkat; renk, hareket, yonelim ve bigim
farkliliklarina duyarhidir. Oyun tasariminda bu 6zellikler, bilgi hiyerarsisini
zamana bagl olarak degistirmek i¢in kullanilabilir. Tehlike aninda kisa siireli
renk parlamasi, normal kosullarda goriinmeyen izin hareketle belirginlesmesi
ya da oyuncunun komutuyla ¢evresel yon gostergesinin etkinlesmesi, bilginin
yalnizca gerektigi anda 6ne ¢ikmasini saglar.

Bu gecici yapi, ¢evresel geri bildirimi sabit tabelalardan ayirir. Oyuncunun
eylemi, konumu ve oyun durumu degistikce isaretin anlami da degisebilir. Bu
nedenle ¢evresel gorsel geri bildirim {i¢ asamal1 bir iletisim dongiisii icinde
disiiniilebilir: sistem bir durumu seger, bu durumu gorsel koda doniistiiriir ve
oyuncu kodu yorumlayarak yeni bir eylem gerceklestirir. Yeni eylem sistemi
yeniden degistirir. Sekil 1’de bu dongii gosterilmektedir.

Oyun sistemi Garsel kod Oyuncu algis: Oyuncu eylemi
duru § alay rinfik | ik J hafekoet fark gt | yonamlama yonalmae [ lepki
1._____

i
-~

EpLmin sonucu siE0emi penicen dedigtine

Sekil 1. Cevresel gorsel geri bildirim dongiisii

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Bu dongiide tasarim hatasi iki temel noktada ortaya ¢ikabilir. Ilkinde gorsel
kod yeterince belirgin degildir ve oyuncu bilgiyi fark etmez. Ikincisinde kod
fark edilir fakat ne anlama geldigi anlasiimaz. Ornegin sar1 boyali bir kenar
giiclii bicimde dikkat ¢ekebilir; ancak oyunun 6nceki boliimlerinde sar1 rengin
tirmanma eylemiyle tutarl bi¢cimde iliskilendirilmemesi halinde yalnizca dekor
olarak okunabilir. Gorsel geri bildirim, belirginlik kadar 6grenilebilirlik ve tu-
tarlilik gerektirir.
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1.4. Mekansal Anlati ile Islevsel isaret Arasindaki iliski

Jenkins (2004), oyun tasarimini anlatisal mimari olarak ele alirken ¢evrenin
onceden bilinen ¢agrisimlar1 harekete gegirebilecegini, olaylara sahne olabi-
lecegini, anlat1 bilgisini mekéna gomebilecegini ve oyuncunun {irettigi an-
latilara kaynak saglayabilecegini belirtir. Cevresel anlati yaklasgiminda terk
edilmis nesneler, hasarli yapilar, duvar yazilar1 ve mekansal diizen ge¢mis
olaylara iligkin anlam iretir. Cevresel geri bildirim ise bu anlatisal katmana
eylemsel bir katman ekler: ayni ¢evre, oyuncuya simdi ne yapabilecegini veya
neye dikkat etmesi gerektigini de bildirir.

Bu iki islev her zaman uyumlu degildir. Oyuncuyu siirekli ayni renkle
yonlendiren yiizeyler, farkli mekanlarin gorsel kimligini tek tiplestirebilir. Fa-
zla dogal ve belirsiz isaretler ise oyuncunun rotay1 kaybetmesine yol acabil-
ir. Tasarim, isaretin kurmaca diinyaya ait goriinmesi ile kullanim sirasinda
ayrigmasi arasinda bir esik belirler. Cevresel geri bildirimin niteligi, bu esigin
her oyun i¢in nasil kurulduguyla ilgilidir.

2. YONTEM

2.1. Arastirma Deseni

Bu ¢alisma, nitel ve karsilagtirmali bir oyun ¢oéziimlemesi olarak tasarlan-
mustir. Aarseth (2003), oyun arastirmasinda dogrudan oynama deneyiminin,
oyun hakkinda ikincil kaynaklardan edinilen bilgiden farkli bir ¢oziimleme
zemini sundugunu vurgular. Bu dogrultuda oyunlar; arayliziin goriintirliigii,
cevresel yonlendirme, durum bilgisi, tehlike bildirimi ve erisilebilirlik
secenekleri dikkate alinarak oynama yoluyla incelenmistir. Céziimlemede oyun
ici sistemlerin gorsel bigimi kadar bu bigimlerin oyuncudan bekledigi eylem de
degerlendirilmistir.

Calisma, oyuncular iizerinde yiiriitiilmiis bir etki arastirmasi degildir.
Belirli gorsel isaretlerin tim oyuncularda ayni davranisi olusturdugu
ileri siirilmemektedir. Inceleme, segilen oyunlarm tasarim ¢dziimlerini
karsilagtirmali bi¢imde agiklamay1 ve c¢evresel gorsel geri bildirim ig¢in
kullanilabilir bir kavramsal siniflandirma gelistirmeyi hedeflemektedir. Bu
sinir, siiriikleyicilik veya kullanic1 deneyimi iizerinde dogrulanmamis nedensel
hiikiimlerden kaginmay1 gerektirir.
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2.2. Orneklem Secimi

Amagch 6rneklem kapsaminda ii¢ oyun secilmistir. Dead Space, sistem bil-
gisini karakterin bedeni ve kullandig1 araglarla iligkilendiren yerlesik arayiiz
yaklasimimi temsil eder. Ghost of Tsushima, genis agik diinyada doga hare-
ketlerini yon bulma sistemine doniistiiriir. The Last of Us Part II, cevresel ip-
uclarini, karakter animasyonlarini ve istege bagl yiiksek karsitlik katmanlarini
birlikte kullanmas1 nedeniyle 6rnekleme alinmistir.

Oyunlarin ¢ikis tarihleri ve tiirleri ayn1 degildir. Karsilastirmanin amaci tar-
ihsel bir ilerleme ¢izgisi kurmak veya oyunlari bagari sirasina koymak degildir.
Her 6rnek, cevresel geri bildirimin farkli bir tasarim 6lgegini goriiniir kilmak-
tadir. Oyunlar ve inceleme odaklar1 Tablo 1°de 6zetlenmistir.

Tablo 1. Orneklem ve temel inceleme odaklari

Oyun Temel Yiizey Aktarilan Bilgi Ayirt Edici Yaklasim

) Sistem bilgisinin
Karakter bedeni ve  Saglik, enerji, £ .
Dead Space ) kurmaca teknolojiye
ekipman cephane . )
yerlestirilmesi

Sahnenin genel

Ghost of Doga hareketi ve ~ YOn, hedef ve kesif  hareketinin
Tsushima peyzaj olasilig1 navigasyon iglevi
kazanmast

Cevre, beden Dogal ipuglariyla

The Last of Us . Etkilesim, tehdit, erisilebilirlik
ve uyarlanabilir . L .

Part 11 yon ve goriiniirlik katmanlarinin birlikte
katman
kullanilmast

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

2.3. Coziimleme olgiitleri

Coziimleme c¢ercevesi, oyun arayiizii smiflandirmalari (Fagerholt ve
Lorentzon, 2009; Jergensen, 2013), gorsel etkilesim ipucglar1 (Dillman ve
digerleri, 2018) ve mekansal oyun c¢oziimlemelerinden (Nitsche, 2008)
yararlanilarak olusturulmustur. Alt1 6l¢tit kullanilmistir:

Bilginin kaynagi: Geri bildirimin karakter bedeni, ekipman, dogal ¢evre, mi-
mari ylizey, gorsel efekt veya ekran katmani iizerinden {iretilmesi.

Gorsel kod: Renk, 151k, hareket, bicim, dl¢ek, karsitlik, yon ya da animasyon
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degisiminin bilgi tagima big¢imi.
Yerlesme diizeyi: Isaretin kurmaca diinyanin dogal pargasi, diinyaya eklenmis

mekansal katman, ekran yiizeyine bagh meta etki veya klasik HUD &gesi
olarak konumlanmasi.

Beklenen oyuncu tepkisi: Yonelme, kacinma, saldirma, kaynak arama,
etkilesime gegme ya da durumu yeniden degerlendirme gibi eylemler.

Anlatisal uyum: Geri bildirimin oyunun estetik dili, karakteri ve kurmaca
diinyasiyla kurdugu iligki.

Erisilebilirlik ve uyarlanabilirlik: Isaretin farkli gérme, algilama ve dikkat
gereksinimleri dogrultusunda giiglendirilebilmesi, alternatif bir kanalla
desteklenebilmesi veya oyuncu tarafindan ayarlanabilmesi.

Bu olgiitler, tek tek gorsel 6geleri siniflandirmanin yaninda farkli sistemler-
in ayni oyun i¢inde nasil birlikte ¢alistigini degerlendirmek igin kullanilmistir.

3. CEVRESEL GORSEL GERI BILDIRiMIiN UC TASARIM
BiCiMi

3.1. Dead Space: Karakter Bedeninin Arayiize Doniismesi

Dead Space, arayliz bilgisini korku atmosferinden ayr1 bir ekran katmaninda
toplamak yerine 6nemli 6l¢iide karakterin bedeni ve ekipmaniyla iliskilendirir.
Isaac Clarke’in giysisinin omurga hatti boyunca uzanan 1sikli gdsterge saglik
durumunu bildirir. Stasis enerjisi yine giysi iizerindeki gorsel birimlerle okunur.
Cephane bilgisi silahin yakininda, oyun diinyasina yerlestirilmis holografik
gosterim olarak belirir. Menii ve iletisim ekranlar1 da karakterin 6niinde agilan
holografik yiizeyler seklinde sunulur.

Bu yaklagimda karakter bedeni oyuncunun diinyadaki temsilini siirdiiriirken
sistem durumunu tastyan hareketli bir bilgi ylizeyi haline gelir. Saglik gdster-
gesinin karakterle birlikte kadrajda kalmasi, ligiincii sahis kamera diizeniyle
desteklenir. Oyuncu ¢evreyi izlerken saglik bilgisini ayni gorsel alan ig¢inde
okuyabilir. Bilgi, bakisin ekran kodsesine diizenli olarak tasinmasini gerektir-
meden goriiniir durumdadir.

Saglik gostergesinin renk ve uzunluk degisimi iki farkli gorsel kodu
birlestirir. Uzunluk, kalan saglik miktarma iliskin dereceli bilgi saglar; renk
degisimi ise durumun aciliyetini belirginlestirir. Boylece tek bir kodun renk
algisina bagl kalmas1 kismen Onlenir. Bununla birlikte gdstergenin karakterin
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sirtina yerlestirilmesi, kamera agisinin bu bedensel yiizeyi goriiniir tutmasini
gerektirir. Arayiiz ile kamera tasarimi birbirinden bagimsiz degildir.

Oyunun korku yapisi agisindan bu yerlesimin bagka bir sonucu vardir. HUD
Ogelerinin azaltilmasi, ekranin bosaltilmasindan ¢ok bilgi kaynaklarinin kur-
maca teknolojiyle uyumlu hale getirilmesidir. Holografik menii agildiginda
oyun diinyasi tamamen kapanmaz; ¢evresel tehdit algisi siirer. Menii kullanimi
giivenli bir dig alana gecis olmaktan ¢ikar ve diinyadaki kirilganligin devam et-
tigi bir eylem haline gelir. Arayiiziin gorsel dili, anlatilan endiistriyel bilimkur-
gu evreniyle ayni1 malzeme repertuvarin paylasir: soguk 151k, ¢izgisel gosterge-
ler, holografik yiizeyler ve teknik tipografi.

Bu biitiinliik, her bilginin ¢evresel olarak sunuldugu anlamina gelmez.
Oyunda nigangah, etkilesim gostergeleri ve baglama gore beliren metinler gibi
farkli katmanlar da bulunur. Dead Space 6rneginin 6nemi, arayiizii biitlinliyle
kaldirmasindan ¢ok hayati bilgiyi karakterin bedeni etrafinda yeniden dagit-
masindan kaynaklanir. Tasarim, ekranin dis ¢ergevesini arayiiziin zorunlu yeri
olmaktan ¢ikarir.

Karakter bedenine yerlesen bilginin okunabilirligi, bedensel durum ani-
masyonlartyla da desteklenir. Yaralanma agirlastiginda Isaac’in hareketi ve du-
rusu degisir. Bu animasyonlar, kesin bir sayisal deger vermese de saglik goster-
gesini nitel bir durum bilgisiyle tamamlar. Gorsel iletisim tek bir simgeye bagl
kalmaz; 151kl gdsterge, renk, uzunluk ve hareket birlikte ¢alisir. Bu yap1, cevre-
sel geri bildirimin yedeklilik yoluyla gii¢lendirilebilecegini gosterir.

3.2. Ghost of Tsushima: Doganin Yonlendirme Sistemine
Doniismesi

Acik diinya oyunlarmda yon bulma, oyuncunun biiylik bir mekan i¢inde
hedef segmesini ve rotasini korumasini gerektirir. Yaygin ¢6ziim, mini hari-
ta, pusula veya ekranda sabit kalan gorev isaretidir. Ghost of Tsushima, ana
yonlendirme islevlerinden birini Guiding Wind sistemiyle ¢evreye tagir. Oyun-
cu hedef belirlediginde riizgarin yonii; ¢cimen, yaprak, kumas ve parcaciklarin
hareketi lizerinden goriiniir hale gelir. PlayStation’in oyun rehberi de oyun-
cunun sectigi hedefe dogru yonelmek igin riizgari ¢agirabildigini agiklar (Sony
Interactive Entertainment, 2020a).

Bu sistemde yon, tek bir okun bi¢imine indirgenmez. Cevredeki ¢cok say1-
da 6genin ortak hareketinden olusur. Riizgarin kendisi goriinmezken etkileri
goriiniirdiir. Oyuncu yoni, bir simgenin ucunu takip ederek degil, sahnenin
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genel hareket diizenini okuyarak algilar. Bu nedenle gorsel geri bildirim kom-
pozisyonun iizerine eklenmez; kompozisyonu gegici olarak yeniden diizenler.

Sistemin sanat yonetimiyle iligkisi belirgindir. Gelistirici agiklamasina gore
riizgar ve hareket duygusu, projenin erken sanat yonetimi hedefleri arasinda yer
almig; daha sonra bu gorsel hedef yonlendirme mekanigine doniistiirilmiistiir
(Fleming, 2020). Burada estetik tercih sonradan islevsel bir gostergeyle ka-
planmamus, islev dogrudan estetik sistemden tiiretilmistir. Riizgar hem adanin
canliligimi ve sinematografik goriiniimiinii destekler hem de oyuncuya rota bil-
gisi verir.

Yonlendirici riizgar siirekli ayn1 yogunlukta ¢aligmaz. Oyuncunun komutuy-
la belirginlesir ve bir siire sonra ¢evrenin olagan hareketine karigir. Bu zamanla-
ma, sabit arayiiz 6gelerinin gorsel yiikiinii azaltirken oyuncunun ihtiya¢ aninda
bilgi talep etmesine izin verir. Geri bildirim, sistemin siirekli konugmasi yerine
oyuncuyla ¢agri-cevap iliskisi kurar.

Oyunda sar1 kuslar, tilkiler, ufukta yiikselen duman ve belirgin agaclar gibi
baska c¢evresel yonlendirme araglart da bulunur. Kus ve tilki hareketleri oyu-
ncuyu belirli etkinliklere tasir; duman yerlesim veya ¢atisma olasiligina isaret
eder. Bu 6geler kesin rota bilgisinden farkli olarak merak uyandiran hedefler
iretir. Boylece cevresel iletisim iki diizeyde caligir: riizgar secilmis hedefe yon
verirken, hayvanlar ve uzaktan goriilen isaretler yeni hedeflerin kesfedilmesini
tesvik eder.

Dogal isaretlerin kullanim1 bazi okunabilirlik sorunlarin1 da beraberinde
getirir. Yogun gorsel hareket, diisiik karsitlik, ekran boyutu veya oyuncunun
dikkat kosullari, riizgarin yoniinii izlemeyi zorlastirabilir. Oyunun sonraki
stirimlerinde Enhanced Wind Visibility segeneginin riizgarin gorlinlirliigiini
artirmasi, ¢evresel isaretlerin de erisilebilirlik ayarlarina ihtiyag duydugunu
gosterir (Sony Interactive Entertainment, 2024). Bu secenek, dogal goriiniim ile
bilgi belirginligi arasindaki esigin her oyuncu i¢in ayni olmadigini kabul eder.

Ghost of Tsushima 6rneginde ¢evresel geri bildirim, isareti diinyaya gizle-
mek yerine diinyanin hareketini isarete doniistiiriir. Bu ayrim 6nemlidir. Oyu-
ncunun gorevi dekorun i¢indeki kiigiik simgeyi bulmak degil, ¢cevredeki ortak
yonelimi okumaktir. Gorsel iletisim, tekil nesneden sahne dlgegine genisler.
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3.3. The Last of Us Part II: Dogal ipucu ile Uyarlanabilir
Goriiniirliik Arasindaki Katmanlar

The Last of Us Part II, terk edilmis kent dokusu, bitki ortiisii, i¢ mekan
15181, ylizey aginmalar1 ve karakter animasyonlari iizerinden yogun bir ¢evre-

sel okunabilirlik kurar. Oyuncunun ilerleyebilecegi agikliklar 1g1k ve karsitlikla
ayrilir; etkilesimli nesneler yakinlik ve bakis kosullarina bagl olarak belirgin-
lesir; diisman farkindalig: ses, beden yonelimi ve istege bagl arayiiz gostergel-
eriyle desteklenir. Karakterin durusu, nefesi ve hareket ritmi ¢atisma durumuna
iligkin nitel bilgi tagir.

Bu yapi, dogal goriinen ¢evresel ipuglar ile acik arayiliz gostergelerini bir-
likte kullanir. Oyuncu, kaynak ararken ¢evrenin malzeme ve renk farkliliklarini
okur; ancak kii¢iik nesnelerin goriiniirliigli baglamsal simgelerle desteklenebil-
ir. Dinleme modu, dogrudan goriis alaninda bulunmayan tehdit ve kaynaklarin
konumunu farkli bir gérsel katman iizerinden gosterir. Dolayisiyla oyun, tim
bilgiyi tek bir gercekgilik diizeyinde tutmaz; oynanabilirlik gereksinimine gore
goriiniirliik katmanlari arasinda gecis yapar.

Cevresel yonlendirmenin dikkat ¢ekici yonlerinden biri, fiziksel izlerin
eylem olasiligina baglanmasidir. Halat, merdiven, kirilabilir yiizey, stiriiniilebilir
aciklik veya tirmanilabilir kenar, yalmizca mek&m ayrintilandiran nesneler
degildir. Bicimleri, konumlar1 ve cevreyle karsitliklari, oyuncunun eylem
repertuvariyla birlikte okunur. Ayni nesne ilk karsilagsmada agik bir 6gretim
mesajiyla tanitilabilir; ilerleyen bdoliimlerde daha az belirgin hale gelerek
Ogrenilmis gorsel sozliiglin pargasi olur. Poretski ve Tang’in (2022) oyun
Ogrenilebilirligine iliskin ¢alismasi, oyunlarin kendilerini 6gretme anlarinin
yalmzca baslangi¢ egitimlerinden ibaret olmadigini, oyun boyunca farkli
tasarim stratejileriyle siirdiigiinii gosterir.

Oyunun ¢evresel geri bildirim agisindan asil ayirt edici yani, erisilebilirlik
segenekleridir. Naughty Dog’un yayimladigi 6zellik listesinde yiiksek karsitlik
goriiniimii, ¢evrenin renklerini azaltirken dostlari, diismanlari, etkilesimli
nesneleri ve alinabilir 6geleri ayristirilmis renklerle gosterir. HUD 6lgegi, arka
plan koyulugu, HUD rengi, renk korliigii secenekleri ve ekran biiyiiteci de oyu-
ncu tarafindan ayarlanabilir (Naughty Dog, 2020). Yiiksek karsitlik gériiniimii
etkinlestirildiginde ¢evresel gergekeiligin renk sistemi gegici olarak geri ¢ekilir
ve islevsel siniflar 6ne ¢ikar.

Bu doniisiim, estetik biitiinliik ile erisilebilirlik arasinda basit bir tercih yapil-
madigini gosterir. Oyun, varsayilan gorsel dili tek zorunlu okuma bigimi olarak
sunmak yerine alternatif bir iletisim katmani saglar. Varsayilan sahnede renk,
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doku ve 151k icinde gorece ortiik kalan ayrimlar; yiiksek karsitlik goriiniimiinde
acik bir siniflandirma sistemine doniisiir. Cevre arka plana ¢ekilir, eylem agisin-
dan 6nemli 6geler renk kodlariyla 6ne ¢ikar. Gorsel iletisimin 6nceligi atmos-
ferden islevsel ayristirmaya kayar.

Bu o6zellik, cevresel geri bildirimin isaretlerin goriinmezligi iizerinden
degerlendirilemeyecegini ortaya koyar. Ortiik isaretler baz1 oyuncular igin akici
bir deneyim yaratirken bagkalar1 i¢in bilgi kaybina neden olabilir. Uyarlanabilir
tasarim, tek bir goriiniirliik diizeyini evrensellestirmek yerine oyuncuya isaretin
belirginligini degistirme olanagi verir. Bu nedenle erisilebilirlik, ana tasarim-
dan sonra eklenen yardimci menii olarak degil, oyunun gorsel iletisim sistemi-
nin alternatif diizenlenisi olarak diigliniilmelidir.

4. KARSILASTIRMALI BULGULAR

4.1. Bilginin Yerlesme Olcekleri

Ug oyun, gevresel geri bildirimi farkli dlgeklere dagitir. Dead Space igin
birincil yiizey karakter bedeni ve ekipmandir. Oyuncunun durumu, avatarin
sirtinda ve elindeki aragta okunur. Ghost of Tsushima’da bilgi sahne 6lgegine
genigler; bitki oOrtiisii, pargaciklar ve kumaslarin ortak hareketi yon iiretir. 7he
Last of Us Part 11 ise nesne, beden, ¢evre ve ekran katmani arasinda gegis yap-
an karma bir yap1 kullanir.

Bu farklilik, cevresel geri bildirimin yalnizca diegetik nesne kategorisi-
yle agiklanamayacagini gosterir. Bilgi bedene gomiilebilir, ¢evresel harekete
dagitilabilir veya biitiin goriintiiniin renk diizenini gecici olarak degistirebil-
ir. Yerlesme Olgegi biiyiidiikge iletisim, tek bir gdstergenin okunmasindan
sahnenin genel diizeninin yorumlanmasina dogru kayar.

Tablo 2. Oyunlara gore gevresel geri bildirimin karsilagtirilmast

Ghost of

Olgiit Dead Space Tsushima The Last of Us Part I1
o . Beden, giysi, Riizgar, bitki, Cevre, nesne, animasyon,
Bilgi kaynag: silah hayvan, duman  gorsel katman
Baslica kod Isik, renk, Yonli hareket ve  Karsitlik, renk, bigim,
uzunluk pargacik hareket
Kesinlik Olgiilebilir durum  Yonlendirici rota  >221ama gore drtiik veya

agik
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Ovuncu tepkisi Kaynak kullanma, Yonelme ve Etkilesim, kaginma,
yu P korunma kesif kaynak arama
Ruizgar Kapsamli goriiniirliik ve
Uyarlanabilirlik ~ Sinirh goriiniirligii P &

artirilabilic erisilebilirlik ayarlar

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

4.2. Belirginlik ile Biitiinliik Arasindaki Degisken Esik

Cevresel isaretin oyun diinyasiyla biitiinlesmesi, onun otomatik olarak
okunabilir olmasini saglamaz. Dead Space saglik gostergesini kurmaca tekno-
lojiyle uyumlu kilarken parlaklik, renk ve sabit kamera iligkisiyle belirginligi
korur. Ghost of Tsushima rizgar: dogal harekete doniistiiriir; ancak hareketin ayirt
edilmesi i¢in parcacik yogunlugu ve gevresel tepki gerekir. The Last of Us Part
1l varsayilan dogal goriiniimii gerektiginde yiiksek karsitlik katmaniyla degistirir.

Bu o6rneklerde biitiinliik ve belirginlik birbirini dislayan uglar degildir.
Tasarimcl, isaretin gorsel diinyaya ait goriinmesini saglarken onu eylem igin ye-
terince ayrigtirir. Denge sabit degildir; tehlike, oyuncu komutu, hasar veya erisile-
bilirlik tercihiyle degisebilir. Normal durumda diisiik yogunlukta kalan isaret, kri-
tik anda biiyiiyebilir, parlayabilir, hareket edebilir ya da renk degistirebilir.

4.3. Kesin Bilgi ile Yonlendirici Olasihik

Her gorsel geri bildirim ayni kesinlik diizeyinde ¢alismaz. Dead Space’te
saglik gostergesi, oyuncunun durumuna iliskin Slgiilebilir bir deger sunar.
Ghost of Tsushima’daki riizgdr yonii gosterir ancak izlenecek kesin yolu ¢iz-
mez; araziyi yorumlama sorumlulugu oyuncuda kalir. Kus ve duman gibi 6gel-
er ise bir ilgi noktasi onerir, hedefin niteligini tamamen agiklamaz. The Last
of Us Part I’ daki ¢evresel izler eylem olasiligini sezdirirken yiiksek karsitlik
modu nesneleri agik siniflara ayirr.

Bu ayrim, ¢evresel geri bildirimin oyuncu 6zerkligiyle iliskisini anlamak
acisindan onemlidir. Asirt kesin isaret, kesfi bir simge takibine doniistiirebilir.
Asirt belirsiz igaret ise ilerlemeyi deneme yanilmaya birakabilir. Tasarim, ak-
tarillacak bilginin niteligine gore kesinlik diizeyini belirlemelidir. Acil saglik
durumu daha agik bir kod gerektirirken istege bagh kesif hedefi daha ortiik
birakilabilir.
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4.4. Tek Kanaldan Coklu ve Esdeger Kodlamaya

Uc oyunda da giiclii 6rnekler, bilgiyi yalmzca tek bir gorsel ozellige
baglamaz. Dead Space saglik igin uzunluk, renk ve animasyonu birlikte kullanar.
Ghost of Tsushima yon bilgisini ¢ok sayida ¢evre nesnesinin ortak hareketiyle
tretir ve gorlinlirligi artiran bir segenek sunar. The Last of Us Part Il renk,
bicim, hareket, simge ve sesli destekleri farkli ayarlarla birlestirir.

Bir bilginin yalnizca renkle kodlanmasi renk algist farkliliklarinda sorun
yaratabilir. Yalnizca kii¢iik hareketle gosterilmesi gorsel dikkat veya ekran
boyutu nedeniyle fark edilmeyebilir. Esdeger kodlama, ayni bilginin birden
fazla algisal 6zellik veya kanal iizerinden desteklenmesidir. Buradaki amag
ekrani daha fazla isaretle doldurmak degil, temel bilginin farkli yollarla erisile-
bilir olmasin1 saglamaktir.

4.5. Cevresel Geri Bildirim Matrisi

Incelenen drneklerden hareketle cevresel gorsel geri bildirim bes temel isleve
ayrilabilir: durum bildirme, yonlendirme, tehdit uyarisi, etkilesim belirtme ve
diinyadaki degisimi gosterme. Ayni gorsel kod birden fazla islev tastyabilir.
Hareket, yon gosterebildigi gibi yaklasan tehlikeyi de bildirebilir. Renk, saglik
durumunu derecelendirebilir veya etkilesimli nesneleri siiflandirabilir. Bu
nedenle siniflandirma yalnizca kullanilan gorsel 6zellige degil, oyuncudan
beklenen tepkiye gore yapilmalidir.

Tablo 3. Cevresel gorsel geri bildirim matrisi

islev Gorsel kaynak Yaygin kod Beklenen tepki

Karakter Renk, uzunluk, Kaynak kullanma veya

Durum bildirme bedeni, ekipman animasyon davranist degistirme

Peyzaj, 151k, Rotay1 segcme veya

Yo6nlendirme hareket Yon, karsitlik, tekrar degistirme

Tehdit uyarist Diigsman, .(;évre, Parlama, renk, hiz, Kag¢inma, savunma
ekran etkisi titresim veya saldirma

Etkilesim Nesne ve viize Parlaklik, kenar, Nesneye yaklasma ve

belirtme yuzey bicim, simge kullanma

islev Gorsel kaynak Yaygin kod Beklenen tepki

Degisimi gos- Mekan, hava, Isik, renk, hareket Yeni oyun durumunu

terme karakter doniistimii yeniden degerlendirme

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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5. CEVRESEL GORSEL GERI BiLDIiRiM ICiN TASARIM
MODELI

Kargilagtirmali ¢oziimleme sonucunda c¢evresel gorsel geri bildirimin bes
ilke iizerinden degerlendirilebilecegi goriilmiistiir: yerlesiklik, belirginlik,
stireklilik, esdegerlilik ve uyarlanabilirlik. Bu ilkeler, kesin bir puanlama dlcegi
sunmaktan cok tasarim kararlar1 arasindaki iliskiyi goriiniir kilan bir deger-
lendirme ¢er¢evesidir.

5.1. Yerlesiklik

Yerlesiklik, bilginin oyunun gorsel ve kurmaca yapisiyla kurdugu iliskiyi if-
ade eder. Isaretin oyun diinyasinin iginde bulunmasi tek basina yeterli degildir.
Kullanilan renk, malzeme, hareket ve bi¢im, oyunun genel sanat yonetimiyle
iliski kurmalidir. Dead Space’te holografik gostergelerin endiistriyel bilimkur-
gu diliyle, Ghost of Tsushima’da riizgarin peyzajin hareketli yapistyla biitlin-
lesmesi bu ilkeye Grnektir.

Yerlesiklik, biitiin bilgilerin gizlenmesi anlamina gelmez. Kritik bilgi i¢in
daha acik bir ekran katmani kullanilabilir. Onemli olan, farkli katmanlarin
birbirine nasil baglandigidir. Arayiiz 6gesi diinyayla ayn1 gorsel sozliigii pay-
lasabilir veya bilingli olarak ayrigabilir; her iki durumda da ayrigma derecesi
bilgi dnceligiyle agiklanabilmelidir.

5.2. Belirginlik

Belirginlik, gorsel kodun ¢evresindeki 6geler arasindan segilebilmesini if-
ade eder. Renk karsithigi, parlaklik, 6lgek, hareket, tekrar ve bosluk belirginligi
etkiler. Isaretin ¢ok yogun olmasi goriintiiniin estetik yapisim baskilayabilir;
diisiik yogunluk ise bilginin kagirilmasina yol acabilir. Bu nedenle belirginlik,
bilginin aciliyeti ve kullanim sikligiyla birlikte ele alinmalidir.

Kritik tehdit uyarilar1 kisa stireli fakat giiclii olabilir. Kesif isaretleri ise daha
diisiik yogunlukta ve oyuncunun merakina agik birakilabilir. Oyuncu tarafindan
cagrilan riizgar ornegi, belirginligin siirekli olmak zorunda olmadigini gosterir.
Bilginin zamanlamasi, gorsel yogunluk kadar 6nemlidir.
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5.3. Siireklilik

Siireklilik, ayn1 gorsel kodun oyun boyunca benzer anlam ve tepki iliskisini
korumasidir. Belirli renkteki yiizey baslangicta tirmanma alani olarak 6gretilm-
igse ilerleyen boliimlerde ayni rengin dekoratif ve ilgisiz bigimde kullanilmasi
kodu zayiflatabilir. Siireklilik, oyuncunun gorsel sozliigii 6grenmesini kolay-
lastirir.

Ancak stireklilik kat1 tekrar anlamina gelmemelidir. Oyun ilerledikge isaret
daha ortiik hale gelebilir veya farkli baglamlara uyarlanabilir. Temel eylem il-
igkisi korunurken gorsel uygulama ¢esitlenebilir. Boylece 6grenilebilirlik ile
kesif arasinda denge kurulabilir.

5.4. Esdegerlilik

Esdegerlilik, onemli bilginin tek bir gorsel 6zellige veya algisal kanala bagh
kalmamasidir. Renk degisimi bi¢im, hareket veya sesle desteklenebilir. Saglik
azalmasi hem gostergenin uzunlugunda hem karakter animasyonunda goriiniir
olabilir. Yon bilgisi ¢evresel hareketin yaninda istege bagli kamera yonelimi
veya titresimle gili¢lendirilebilir.

Esdeger kodlar gereksiz tekrar olarak degerlendirilmemelidir. Her kanal
farkli kosullarda bilgi kaybim azaltabilir. Bununla birlikte biitiin kodlarin ayni
anda en yiiksek yogunlukta kullanilmasi1 gorsel karmasa olusturabilir. Tasarim,
alternatiflerin oyuncu tarafindan secilebilmesine veya baglama gore etkin-
lesmesine izin vermelidir.

Birbiriyle uyumlu ¢oklu kanallar bilissel yiikii dengeleyebilirken, gereksiz
veya iligkisiz tekrarlar sinirl islem kapasitesini zorlayabilir (Mayer ve Moreno,
2003).

5.5. Uyarlanabilirlik

Uyarlanabilirlik, geri bildirimin goriiniirliik, renk, 6lgek, siire ve sunum
kanalinin farkli oyuncu gereksinimlerine gore degistirilebilmesidir. The Last
of Us Part I’daki yiiksek karsitlik goriiniimii, ¢evresel renk diizenini islevsel
ayristirma lehine yeniden kurar. Ghost of Tsushima’daki gelistirilmis riizgar
goriiniirliigli, ayn1 yonlendirme metaforunu koruyarak isaretin yogunlugunu
artirir.
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Uyarlanabilir tasarim, tek ve degismez bir gorsel deneyim varsayimini
gevsetir. Sanat yonetimi yine temel bir gorsel sistem kurar; fakat oyuncunun
bu sistemi okuyabilmesi i¢in ayarlanabilir katmanlar saglanir. Bdylece erisile-
bilirlik, estetik tasarimin karsiti olmaktan ¢ikar ve gorsel iletisim sisteminin
kapsami i¢inde degerlendirilir.

==

[ Sareklilik 1
b

CEVRESEL
GERI BiLDiRIM

{ Belirginilk ]
J <

pd >

[ Esdegeriilik L Uyarlanabilirlik ]
-

Sekil 2. Cevresel gorsel geri bildirim degerlendirme modeli

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Sekil 2’de goriilen modelde ilkeler dogrusal bir siralama olusturmaz.
Yerlesiklik arttikca belirginlik kendiliginden artmayabilir; uyarlanabilirlik,
yerlesik isaretin alternatif bir sunumunu gerektirebilir; esdegerlilik stireklilik
olmadan anlam karmasasi yaratabilir. Tasarim degerlendirmesi, bu ilkelerin
birbirleri iizerindeki etkisini birlikte incelemelidir.

6. TARTISMA

Cevresel gorsel geri bildirim, oyun arayliziiniin yok olmasi degil, islevlerinin
farkl yiizeylere dagilmasidir. Karakter bedeni, ekipman, dogal hareket, mimari
diizen, 151k ve renk; sistem bilgisini tagiyan arayiiz bilesenlerine doniisebilir.
Bu doniigiim, goriintiiniin temsil ve kullanim katmanlarini birbirine yaklastirir.
Oyuncu bir yandan kurmaca diinyay1r goriirken diger yandan ayni goriintii
icinde eylem olasiliklarini okur.
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Incelenen oyunlarda bu dagilim farkli tasarim onceliklerine baglidir. Dead
Space bedensel arayiiz yoluyla korku atmosferi ile durum bilgisini bir ara-
da tutar. Ghost of Tsushima agik diinya navigasyonunu peyzajin hareketiyle
iligkilendirir. The Last of Us Part Il gevresel gercekeiligi korurken gerektiginde
goriiniirliigl radikal bigimde degistirebilen erisilebilirlik katmanlar1 sunar. Bu
cesitlilik, cevresel geri bildirimin belirli bir tiir veya estetik iislupla sinirlt ol-
madigim diisiindiirmektedir.

Siirtikleyicilik kavrami bu alanda sik kullanilsa da her cevresel arayiiz
¢Oziimiinii dogrudan daha siiriikleyici kabul etmek yaniltici olabilir. lacovides
ve digerlerinin (2015) bulgulari, diegetik sunumun etkisinin oyuncu deneyimi
ve uzmanligiyla iligkili oldugunu gosterir. Bilgiye ulagmak i¢in fazla ¢aba har-
cayan oyuncu agisindan estetik biitiinliik deneyimi desteklemek yerine kesintiye
ugratabilir. Bu nedenle degerlendirme, arayiiziin ne kadar gizlendiginden ¢ok
oyuncunun gerekli bilgiyi zamaninda ve dogru bicimde okuyup okuyamadigina
odaklanmalidir.

Erisilebilirlik, bu tartigmanin kenarinda degil merkezinde yer almalidir.
Cevresel geri bildirim ¢ogu zaman diisiik yogunluk, ince renk farki ve kiiglik
hareket gibi estetik olarak ol¢iilii isaretlere dayanir. Bu tercihler farkli gor-
sel alg1 ve dikkat kosullarinda ayni 6l¢iide okunmayabilir. Yiiksek karsitlik,
biiylitme, isaret yogunlugu ve alternatif ses kodlari, gevresel iletisimin farkli
bicimlerde yeniden kurulmasini saglar. Bu se¢enekler, 6zgiin goriintiiyii bozan
eklemeler olarak degerlendirildiginde oyuncu ¢esitliligi gézden kagirilir.

Gorsel iletisim agisindan c¢evresel geri bildirim, oyuncunun konumu, hedefi
ve durumuyla degisen dinamik bir yap1 sunar. Bu nedenle ¢6ziimleme yalnizca
ekran goriintiisiine dayanirsa isaretin zaman i¢indeki davranisi eksik kalabil-
ir; hareket, siire, tekrar ve oyuncu komutuna verilen yanit da gorsel bigimin
pargalaridir.

Calismanin sinirliliklar: bu noktada belirtilmelidir. Inceleme ii¢ oyunla ve
belirli geri bildirim drnekleriyle sinirlandirilmistir. Oyuncu gorlismeleri, goz
izleme verisi veya kontrollii kullanici testi yapilmamigtir. Bu nedenle onerilen
model, g¢evresel isaretlerin oyuncu performansi lizerindeki etkisini Slgen
dogrulanmis bir 6l¢ek olarak goriilmemelidir. Model, tasarim ¢éziimlemesi
ve karsilagtirmali inceleme igin kavramsal bir arag niteligindedir. Farkli tiirler,
kamera sistemleri ve platformlar {izerinde yapilacak oyuncu arastirmalari;
belirginlik, 6grenilebilirlik ve erisilebilirlik arasindaki iligkileri daha ayrintili
bicimde sinayabilir.
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SONUC

Dijital oyunlarda arayiiz, ekranin kenarlaria yerlestirilen gostergelerden

daha genis bir iletisim alanidir. Karakterin bedeni, ekipmani, gevrenin hareketi,
151k, renk ve nesnelerin mekansal diizeni, oyuncuya sistem durumu hakkinda
bilgi verebilir. Bu boliimde s6z konusu yap1 ¢evresel gorsel geri bildirim ka-
vrami altinda incelenmis; Dead Space, Ghost of Tsushima ve The Last of Us
Part Il Gg farkli yerlesme bigimi {izerinden karsilagtirilmistir.

Dead Space, saglik ve kaynak bilgisini beden ile teknolojiye baglayarak
oyuncu arayiiziinii karakterin goriilebilir par¢asima doniistiiriir. Ghost of Tsu-
shima, rizgar ve doga hareketlerini yonlendirme sistemine ¢evirerek sahnenin
biitiiniinii iletisim ylizeyi olarak kullanir. The Last of Us Part 11, dogal cevre-
sel ipuclari ile acik ve uyarlanabilir erigilebilirlik katmanlarini bir arada sunar.
Bu o6rnekler, ¢evresel geri bildirimin tek bir estetik ¢oziim olmadigint; bilginin
yerlesme, belirginlesme ve uyarlanma bigimlerinden olusan bir tasarim alani
oldugunu gostermektedir.

Coziimleme sonucunda yerlesiklik, belirginlik, siireklilik, esdegerlilik ve
uyarlanabilirlik ilkelerinden olusan bir degerlendirme modeli Onerilmistir.
Yerlesiklik gorsel kodun oyun diinyasiyla iliskisini, belirginlik bilginin fark
edilebilirligini, siireklilik kodun 6grenilebilir tutarliligini, esdegerlilik bilginin
alternatif 6zellik ve kanallarla desteklenmesini, uyarlanabilirlik ise farkli
oyuncu gereksinimlerine gore degistirilebilmesini ifade eder. Ilkelerden higbiri
tek bagina yeterli degildir. Gorsel olarak biitiinlesmis ancak fark edilmeyen
bir isaret islevini yerine getiremez; ¢ok belirgin fakat diinyanin gorsel diliyle
iligkisiz bir igaret ise deneyimi pargalayabilir.

Bu ¢erceve, oyun tasariminda arayiizii azaltma hedefinden daha kapsamli bir
soruya yonelmeyi onerir: Oyuncunun ihtiya¢ duydugu bilgi, hangi anda, hangi
gorsel yiizeyde ve hangi alternatiflerle okunabilir héle gelmelidir? Bu sorunun
yaniti estetik, oynanis ve erisilebilirlik kararlarini ayni tasarim problemi iginde
bulusturur. Gorsel iletisim ile dijital oyun tasariminin kesisimi de tam olarak bu
noktada belirginlesir; goriintii yalnizca diinyay1 géstermez, oyuncunun o diinya
icinde nasil davranabilecegini de diizenler.
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GIiRiS

Giliniimiizde, video oyunlar1 yalnizca birer eglence araci olmaktan ¢ikip
kendi biiyilik ekonomilerini ve sosyal hiyerarsilerini yaratan hipergercek evren-
lere doniismistiir. Bu evrenlerde yer alan sanal {irlinlerin, kopyalanabilir sira-
dan dijital dosyalar olmaktan ¢ikip gercek ticari mal (virtual goods) gibi alinip
satilmaya baglanmistir (Lehdonvirta, 2009). Bu baglamda analiz edilecek ko-
nunun temel problemi; oyuncularin oyunda islevsel avantaj saglamayan sanal
nesneleri (kozmetik kaplamalar, kostiimler vb.) satin alma eyleminin basit bir
irlin takas1t mi1 yoksa hipergercek bir evrendeki statii ingas1 m1 oldugudur.

Bu calismanin temel hedefi, fiziksel kullanim degeri olmayan ve mekanik
islevsellikten tamamen uzak olan piksellerin, sanal iriinlerin nasil oyun top-
lulugu i¢inde birer statli sembolii haline geldigini analiz etmektir. Bu sorunun
onemi; giiniimiiz dijital diinyasinda bireylerin kimlik insas1 ve toplumsal pres-
tij, statii arayisi, giderek artan bir hizla maddi ve fiziksel diinyadan dijital plat-
formlara kaymaktadir. Sanal diinyalardaki kullanicilar, zamanlarinin biiyiik bir
kismini oyun i¢inde “avatar sermayesi” (avatar capital) biriktirmek ve toplum-
sal rollerini gelistirmek i¢in harcamakta, bu durum da sanal diinyalarin gergek
diinya ekonomileriyle yarigsmasina neden olmaktadir (Castronova, 2001). Sade-
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ce bir eglence malzemesi olarak goriilen video oyunlarinin, aslinda bireylerin
sosyallesme pratiklerini kokiinden degistiren yeni nesil alanlar oldugu gercegi,
tiketim mantiginin sinirlarinin yeniden ¢izilmesini zorunlu kilmaktadir. Dijital
varliklarin milyarlarca dolarlik bir pazar hacmine ulastig1 giiniimiizde, tiiketim
mantigini anlamak agisindan bu sorunun cevaplanmasi biiyiik 6nem tagimakta-
dir. Dolayisiyla bu ¢alismanin amaci, sadece bir kod diziliminden olusan sanal
nesnelerin tiiketim mantig1 analiz ederek, gelecegin dijital evreninde statii, ai-
diyet ve miilkiyet kavramlarinin nasil sekillenecegine dair sosyolojik bir bakig
sunmaktir.

Literatiir taramas1 yapildiginda, sanal miilkiyet ve oyun i¢i satin alimlar {ize-
rine yapilan c¢aligmalarin son yillarda bahis, rastgele 6diil mekanizmalar ve
kumar bagimlilig: ¢evresinde sekillendigi goriilmektedir. Ozellikle oyun sek-
tortindeki “kasa agma” gibi rastlantisal sistemlerinin yapisal olarak geleneksel
sans oyunlariyla benzerlik gosterdigi ve oyuncularin bu nesnelere bahis man-
tigiyla yaklastigi vurgulanmigtir (Drummond & Sauer, 2018). Diger arastirma-
larda da, oyun i¢i sanal kozmetik alimlarinin ve kasa agma sisteminin riskli
olabilecek kumar davraniglariyla iligkili oldugunu kanitlamaktadir (Zendle &
Cairns, 2018).

Bu makalenin literatiirdeki ¢aligmalardan farki, literatiirdeki felsefi ve sos-
yolojik mantik boslugunu doldurmasidir. Bu ¢alisma, sanal {iriin alim-satimi-
n1 sadece karli bir e-ticaret modeli veya sorunlu bir kumar/6diil motivasyonu
olarak gormemektedir. Aksine, literatiirdeki “sanal {irtinlerin anlamsal degeri
nasil insa ediliyor?” eksikligini Jean Baudrillard’in “hipergergeklik” teorisiyle
inceleyerek; piksellere binlerce dolar 6denmesi eylemini sadece bir {iriin alim1
degil, simiilatif bir evrende gergeklestirilen bir “statii ingasi” olarak yeniden
tanimlamaktadir.

1. YONTEM

Bu arastirma, dijital oyunlardaki islevi olmayan kozmetik {iriinlerinin yo-
gun tiikketiminin ardindaki motivasyonlar1 derinlemesine anlamak amaciyla
nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi deseni kullanilarak yazilmig-
tir. Aragtirmanin evreni, “Steam platformu ve Counter-Strike (CS) oyunu”
secilmistir. Bu 6rnek olayin secilme nedeni SteamDB’nin giincel verilerine
gore Steam’in Tirkiye’de en cok tercih edilen dijital oyun platformu olma-
st ve Counter-Strike’in ise platformun “en ¢ok satanlar/oynananlar” (top sel-
ling) listelerinde istikrarli olarak zirvede yer alan bir oyun olmasidir (Steamdb.
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info, 2026). Veri toplama araci olarak dijital dokiiman analizi kullanilacaktir.
Aragtirma siirecinde Steam Topluluk Pazari’ndaki fiyatlandirma ge¢misleri ile
Steam Topluluk Forum’daki oyuncularin séylemleri incelenecektir. Calismanin
kapsami, oyuncuya mekanik bir avantaj saglamayan ve sadece kozmetik degere
sahip olan sanal silah kozmetikleriyle sinirlandirilmigtir. Arastirmanin temel ki-
sitlar ise; veri toplama siirecinin yalnizca segilen drnek olay (Steam platformu
ve Counter-Strike) ile siirlandirilmasi, estetik zevk disinda islevi olan sanal
tirlinlerin analiz dis1 birakilmasidir.

1.1 Kuramsal Cerceve ve Diisiiniir: Jean Baudrillard

Dijital oyunlardaki kozmetik iiriinlerin (skin) binlerce dolara ¢ikabilen fi-
yatlarla alinip satilmasi, Jean Baudrillard’in “hiperger¢eklik” teorisi merkeze
alinarak incelendiginde basit bir alim-satim islemi olmaktan ¢ikip felsefi bir
mantiga oturmaktadir. Baudrillard’in Simiilakrlar ve Simiilasyon adli eserinde
anlattig1 kurama gére modern ¢agda gerceklik yok olmustur, yerini asl olma-
yan kopyalar, yani “simiilakrlar” almigtir (Baudrillard, 1981). Sanal evrenler,
gercek diinyadaki ekonomik ve sosyal dinamiklerin dijital bir simiilasyonunu
olusturarak kendi hipergergek hiyerarsilerini yaratmaktadir. Ornegin kullanici-
larin sanal oyunlarda haftada ortalama 22 saat gibi ciddi siireler gecirerek bu
evrenleri alternatif bir gerceklik olarak algilamalari, hipergercekligin bireyler
tizerindeki etkisini net bir sekilde kanitlamaktadir (Yee, 2001).

Oyun evrenindeki sanal nesneler, oyuncuya oyun iginde hi¢cbir mekanik
avantaj saglamamasina ragmen, estetik birer gosterge olarak talep gérmek-
tedir. Sonug olarak literatiirde oyun mekaniklerinin oyuncular: sanal {iriin ve
miilkiyet edinmeye yonlendirdigi ve bu sanal iiriinlere yonelik yogun bir top-
lumsal talep yarattig1 belirtilmektedir (Hamari & Lehdonvirta, 2010). Bir silah
kaplamasinin islevsel degerinden kopup sadece dekoratif, estetik 6zellikleri ve
prestiji nedeniyle ger¢ek diinya paralarryla alinip satilmasi, nesnenin saf bir
“gistergeye” doniistiigliniin en net halidir (Holden vd., 2016; Martinelli, 2017).

Simiilasyon evreninde deger, tamamen dijital kodlar {izerinden sekillenir.
Gilintiimiizde sanal oyun i¢i iiriinlerin elde edilmesinde kullanilan Counter-Stri-
ke (CS) oyunundaki “kasa agma” gibi rastlantisal algoritmalar, yazilim kodla-
rinin hipergercgek bir nadirlik algis1 yarattig1 mitkemmel 6rneklerdir (Macey &
Hamari, 2018). Oyun igi tikketim aligkanliklari ile dijital bahis sisteminin i¢ ige
geemesiyle birlikte, oyuncular artik maddi ve fiziksel bir karsilig1 olmayan bu
dijital kodlara oldukga yiiksek yatirimlar yapmaktadir (Gainsbury vd., 2016).
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Sonug olarak; sanal kozmetik nesnelerin tiiketimi, ancak Baudrillard’in hi-
pergerceklik teorisi ve giincel dijital oyun arastirmalari birlestirildiginde tam
anlamiyla ¢6ziimlenebilen postmodern bir statii insasidir. Gergegin silindigi bu
evrende, dijital bir silah kaplamas1 sadece bir iiriin degil; kodun egemenligin-
deki hipergergekligin en saf statii simiilakridir.

2. BULGULAR

Steam Topluluk Pazar1 ve forumlarda gercgeklestirilen dokiiman incelemele-
ri, oyuncularin piksellerden ibaret olan sanal iiriinlere ger¢ek diinyadaki statii
sembollerinden farksiz bir deger yiikledigi ortaya koymustur. inceleme sonu-
cunda elde edilen veriler su bagliklar altinda tartigilmistr.

2.1 Sanal Statii ve Sosyal Dislanma

Oyuncularin forumlardaki iletisimleri incelendiginde, standart (default) es-
yalar kullanan oyuncularin “caylak”, “yeni oyuncu” veya “hile yapan oyuncu”
olarak yargilanabildigi goriillmektedir. Steam Community’de bir oyuncu; iyi
kozmetik iirlinlere sahip olmanin oyuncuya sayginlik kazandirdigini, s6ziiniin
dikkate alinmasini sagladigini ve rekabet¢i maglarin daha iyi bir takim ¢aligma-
st sayesinde kazanildigini iddia etmektedir. Ayni oyuncu, default esyalar kulla-
nanlarin ise oyundan atildigini, saygi gérmedigini ve alay konusu olabildigini
sOylemistir (Steamcommunity.com, 2026). Reddit’te ise kozmetik esyalarin
kaybettigi i¢in kendisini “noob for life” olarak tanimlayan bir oyuncu yorumu
goriilmistir (Reddit, 2026). Bu ifadeler sanal statii ve sosyal diglanma algisi-
nin oyun i¢i kozmetik tiriinleri {izerinden nasil olustugunu ortaya koymaktadir.

2.2 Nadirlik

Counter-Strike pazarindaki incelemeler, esyalarin “asinma derecesi” veya
tizerindeki ¢ikartmalar (sticker) gibi 6zelliklerin fiyat1 on binlerce dolar artira-
bildigini gdstermistir. Ornegin yaklasik 1 milyon dolara alic1 bulan spesifik bir
kaplamanin (Rusanov, 2024), islevsel olarak hi¢bir farki olmamasina ragmen
ylceltildigi goriilmiistiir. Bu durum, fiziksel bir ger¢ege dayanmayan hiperger-
cek nesnelerin kendi hiyerarsilerini yarattiginin gostergesidir.
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2.3 Bahis ve Kasa A¢ma

Oyuncu sOylemlerinin biiyiik bir boliimii, kozmetik {irinlerin birer sans
oyunu araci olarak tiiketildigine isaret etmektedir. Oyuncular nadir nesnelere
ulagsmak i¢in dogrudan satin alma islemi yapmak yerine, sans oyunu manti-
giyla caligan rastlantisal kasalar1 agmayi tercih etmektedir (Macey & Hamari,
2018). Forumlarda siklikla karsilasilan “zarar ¢ikarma”, “yatirim yapma” ve
“sansin1 deneme” gibi ifadeler, sanal esyalarin aslinda psikolojik olarak birer
kumar mantig1 gibi isledigini net bir sekilde géstermektedir (Drummond & Sa-

uer, 2018).

3. SONUC

Bu arastirma, Tirkiye’de en sik kullanilan dijital oyun platformu olan Ste-
am ve bu platformda yapilan siralamaya gore en ¢ok oynanan oyun olan Coun-
ter-Strike 6rnegi iizerinden gergeklestirilen dokiiman incelemesi sonucunda,
sanal miilkiyetin modern dijital ¢agdaki sosyolojik islevi incelenmistir. Ca-
ligmanin bulgulari, oyuncuya islevsel bir avantaj saglamayan sanal kozmetik
tiriinlerinin (silah kaplamalari, ¢ikartmalar vb.) tiiketiminin siradan bir ticaret
islemi olmadigini kanitlamaktadir. Jean Baudrillard’in hipergerceklik ve simii-
lakr teorileri merkeze aliarak yapilan incelemelerde, bu sanal tiriinlerin kul-
lanim degerinden soyutlanarak saf bir statii gostergesine doniistligiinii ortaya
koymaktadir.

Yas skalasinin oldukga genis oldugu bu oyunda, oyuncular fiziksel diinya-
da sahip olduklar1 paralari, sadece piksellerden ibaret olan kozmetik iiriinlere
harcamaktadirlar. Bir 6rnekte oldugu gibi fiyati bir milyon dolara varan silah
kaplamasinin satilmasi, simiilakrlarin kendi hipergercek hiyerarsilerini yaratti-
gin1 dogrulamaktadir. Bu sanal evrenlerde uzun saatler gegirerek toplumsal rolii
gelistirmeye caligmak, alternatif bir gerceklik algisi olusmastyla dogrudan ilis-
kilendirilmektedir. Satin alinan {iriin (silah) {izerindeki ¢gikartmalar (sticker) ve
“aginma derecesi” bilgisi ile olusturulan hipergercek nadirlik algisi, bu evrenin
yapitasini olusturmaktadir.

Steam ve Reddit topluluk forumlarinda kullanicilarin yazdigi yorumlar
tizerinden elde edilen veriler, kozmetik {iriinlerin sosyolojik dinamikleri nasil
bigimlendirdigini gdzler oniine sermektedir. Ucretli kozmetik iiriinlere sahip
olmayan ve standart (default) iiriin kullanan oyuncularin “caylak”, “yeni oyun-
cu” veya “hile yapan oyuncu” vb. olarak etiketlenmesi, sanal statii olmadiginda
sosyal dislanmanin miimkiin oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte, na-
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dir ve pahali lirlinlere sahip olmanin oyuncuya sayginlik kazandirdigini, birey
olarak sozlerinin dikkate alindigini ve bu sayede oyun i¢i rekabet¢i maglarda
basariya giden yolda olumlu etkiledigini sdylemlerle desteklemistir. Buna gore
dijital miilkiyetin sadece estetik bir istek degil; toplumsal kabul, statii ve moti-
vasyon kaynagi oldugu da sdylenebilir.

Ele alinan diger bir konu ise, bu ekonomik ve psikolojik motivasyonlari
besleyen “kasa agma” uygulamasidir. Oyuncular {iriinii direkt olarak almak ye-
rine, sans oyunu mantigtyla “kasa anahtar1 ve kasa” alarak i¢cinden ne ¢ikaca-
gin1 bilmedikleri bir iiriiniin alicis1 konumuna girmektedirler. Bu uygulamaya
farkli perspektiften bakildiginda bahis davranisi icerdigini goriilmektedir. Fo-
rumlarda goriilenen “zarar ¢ikarma “, “sansin1 deneme”gibi diisiinceler kumar
mantigiyla benzer bulunmaktadir ve sanal tiiketim aligkanliginin arkasindaki

motivasyonu beslemektedir.

Tiim bulgulara bakarak, dijital oyun evreni basit bir eglence alan1 olmaktan
c¢ikarak bireylerin kimlik ingasini, sosyal davraniglarini ve tiikketim aligkanligini
yeniden yaratan hipergercek alan haline gelmistir. Fiziksel ve oyun i¢i mekanik
islevselligi olamayan bu pixellerin, azimsanmayacak degerde bir pazar yarat-
masi, sosyal hiyerarsiyi belirlemesi, modern ¢agin deger algisinin yeniden bi-
cimlendirdigini gostermektedir. Bu kozmetik iirtinleri tiiketen oyuncularin as-
linda yaptig1, tamamen kodlarin egemen oldugu dijital ve simiilatif bir evrende
yiriitiilen karmagik ve ¢ok katmanli bir statii ingas1 pratigidir.
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1. GIRIS

1.1. The Witcher Evreni: Yazindan Dijital Anlatiya

The Witcher evreni, Andrzej Sapkowski’nin 1986’dan itibaren kaleme aldig1
hikaye ve romanlara dayanan karanlik bir fantezi diinyas1 kurmaktadir. Slav
halk mitolojisinden beslenen bu yazinsal evrende iyi ile kotii arasindaki sinirlar
belirsizlesmekte; karakterler cogu zaman tek bir dogru yanita indirgenemeyen
ahlaki ikilemlerle karsilagmaktadir (Sapkowski, 2007).

CD Projekt Red bu edebi evreni The Witcher (2007), The Witcher 2. Assas-
sins of Kings (2011) ve The Witcher 3: Wild Hunt (2015) olmak iizere ii¢ diji-
tal oyuna uyarlamistir. Seri boyunca insan olmayan topluluklarin diglanmasi,
biiyiiciilere yonelik siddet, iktidar odaklari arasindaki entrikalar ve Bengi Ates
Kilisesi’nin Novigrad iizerindeki artan denetimi iglenmistir (CD Projekt Red,
2007, 2011, 2015).
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1.2. Kiirelerin Kavusumu: Toplumsal Diizenin Kurulusu

The Witcher evrenindeki toplumsal diizen, Kiirelerin Kavusumu (Conjun-
ction of the Spheres) ad1 verilen kozmik kirllmaya dayandirilmaktadir. Farkli
boyutlardaki evrenlerin ¢arpigsmasi sonucunda canavarlar, dogatistii varliklar ve
biiyii Kita’ya taginmig; insanlarin hakim konuma ge¢mesiyle insan olmayan
topluluklar azinlik durumuna diisiiriilmiistiir. Biiyli ve canavarlarin ortaya ¢1-
kist ise Cadi Erlerini gerekli kilmigtir: mutasyon siiregleriyle doniistiiriilmiis,
canavarlarla savagsmak iizere egitilmis, fakat toplumsal mesruiyetten yoksun
birakilmis figiirlerdir (CD Projekt Red, 2007, 2011, 2015; Batylda, 2015).

1.3. Toplumsal Katmanlar

The Witcher evrenindeki giic dinamikleri ti¢ temel diizlemde islemektedir.
Metafizik diizeyde Vahsi Av, Kadim Kan tastyan bireyleri ele gegirmeye yo-
nelen diinyalar arasi1 bir tehdit olusturmaktadir (Batylda, 2015). Siyasi-askeri
diizeyde Nilfgaard Imparatorlugu ile Kuzey Kralliklar1 belirleyicidir; iigiincii
oyun itibarryla Kuzey Kralliklari biiyiik 6l¢iide Kral V. Radovid’in denetimine
girmistir. Kurumsal diizeyde ise Biiyiiciiler Konseyi, Cadilar Loncas1 ve Bengi
Ates Kilisesi iktidar iliskilerini bicimlendirmektedir (Batylda, 2015; CD Pro-
jekt Red, 2007, 2011, 2015). Toplumsal sinif yapisinda koyliiler, tiiccarlar, za-
naatkarlar ve soylular katmanlagirken biiyiiciiler entelektiiel gii¢leri nedeniyle
ayricalikli, cadr aveilarimin hedefi olduklar i¢in kirilgan bir konumdadir.

1.4. Otekilestirme: Insan Olmayanlar ve Cadi Erleri

The Witcher evrenindeki otekilestirme sinifsal oldugu kadar irksal ve tiirsel
bir nitelik de tasimaktadir. Insan olmayan irklar Kiirelerin Kavusumu 6nce-
sinde bu topraklarin asil sakinleridir; insanlarin hakimiyet kurmasiyla mekan-
sal dislanma, ekonomik yoksulluk ve yasal giivencesizlikle tanimlanan ikinci
smif statiisiine itilmislerdir (CD Projekt Red, 2007, 2011, 2015). Bu baskici
rejim, elflerin Sincaplar (Scoia’tael) adiyla silahli direnis orgiitlemesine zemin
hazirlamigtir. Johansson ve Riibsamen bu yapiy1 “fantastik irk¢ilik” kavramiyla
cergeveler: fantezi anlatilarindaki irk temelli hiyerarsilerin gercek diinyadaki
ayrimci sdylemlerle yapisal benzerlik kurdugunu 6ne siirmektedirler (Johans-
son & Riibsamen, 2024; Erbas, 2026). Cad1 Erleri de 6tekilestirme mekaniz-
masinin farkli bir boyutunu temsil etmektedir: doniismiis bedenleri nedeniyle
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giivenilmez ve toplumsal aidiyetin disinda konumlanan bu figiirler, serinin ilk
oyunundan itibaren siireklilik gosteren temel temalardan birini olusturmaktadir
(Batylda, 2015; CD Projekt Red, 2007, 2011, 2015).

1.5. Boliimiin Odag ve Yapisi

Hierarch Square’e girildiginde oyuncu, miidahale segcenekleri olmayan bir
taniklik konumuna yerlestirilmektedir. Biiyticii Avcilari komutani Caleb Menge
meydandaki kalabaliga seslenmekte, bir doppler ile iki biiyliciiyli sapkin ilan
etmekte ve kalabalik ¢agri-yanit diizeni iginde bu soyleme eslik etmektedir.
Yakilarak infaz baslarken Geralt sahneye miidahale edemez; oyuncu, siddetin
isleyisini Geralt’in taniklig1 {izerinden izlemek zorunda birakilir.

Menge, meydandaki konugmaci konumunun &tesinde, gizli kurye aglar is-
leten, baskinlar diizenleyen ve dini nesneleri istihbarat aracina doniistiiren ku-
rumsal bir yapinin komutani olarak konumlanmaktadir. Bu béliim, s6z konusu
kurumsal ag1 ve Hierarch Square sahnesini Wodak’in Soylem-Tarihsel Yakla-
stm1 (STY), Austin ve Searle’lin s6z eylem kurami ve Bogost’un prosediirel
retorigiyle ¢oziimlemektedir. Tarihsel baglam ise Foucault’nun kamusal ceza
analizi ve Levack’in cad1 avi tarih yazimi iizerinden kurulmaktadir.

2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. Soylem-Tarihsel Yaklasim

Wodak ve galigma arkadaglar tarafindan gelistirilen S6ylem-Tarihsel Yakla-
sim (STY), sdylemi toplumsal baglami, kurumsal pratikleri ve tarihsel siiregle-
riyle birlikte ele alan bir elestirel sdylem analizi ¢ergevesidir (Reisigl ve Wodak,
2009; Reisigl ve Wodak, 2001). STY ’nin ayirt edici 6zelligi, sdylemin yalnizca
tiretildigi anlik baglamda degil, tarihsel gonderimler ve metinlerarasi iligkiler ara-
ciligryla anlam kazandigini 6ne stirmesidir. Bu yaklagim sdylemsel stratejileri bes
temel diizeyde ¢oziimler: adlandirma stratejileri, yiikklem stratejileri, arglimantas-
yon stratejileri, perspektiflestirme ve yogunlastirma/yumusatma.

Adlandirma stratejileri, toplumsal aktdrlerin sdylemde nasil kuruldugu-
nu incelemektedir. Hangi kategorilerin segildigini, isimlerin nasil gruplandi-
rildigint ve kimin hangi kolektif kimlige yerlestirildigini ortaya koymaktadir.
Yiiklem stratejileri ise bu aktorlere atfedilen 6zellikleri ve nitelendirmeleri
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¢Oziimlemektedir. Arglimantasyon stratejileri, STY ’nin tarihsel boyutunu tagsi-
yan topos kavrami iizerinden islemektedir. Toposlar, dnciilden sonuca gecisi
saglayan arglimantatif gerek¢elerdir ve metinler arasinda tekrar eden Oriintiiler
olusturmaktadirlar. Perspektifiestirme ise belirli bir bakis acisinin sdyleme na-
sil yerlestirildigini; yogunlastirma ve yumusatma ise sdylemsel iddialarin nasil
giiclendirildigini ya da hafifletildigini incelemektedir.

Bu ¢alismada STY, Menge’nin konugmasinin ve ¢evresel sdylemin nasil
kuruldugunu ¢éziimlemek i¢in temel analiz gercevesi olarak kullanilmaktadir.
Doppler ve biiyiiciilerin hangi adlandirma kategorileriyle cer¢evelendigi, bu ak-
torlere atfedilen yiiklemler (hastalik, tehdit, sahtekéarlik), cagri-yanit yapisinin
argiimantatif toposlar1 ve vaaz metninin tarihsel sdylemle kurdugu metinlera-
rast iliski bu ¢ergevede ¢oziimlenmektedir. STY ’nin tarihsel derinlik vurgusu,
boliimiin merkezi iddiasiyla -Menge sahnesinin erken modern Avrupa’daki dini
ceza sOylemleriyle yapisal siireklilik tagidigi- dogrudan ortiismektedir.

2.2. Soz Eylem Kuram

Austin (1962), dilsel ifadelerin bir sey soylemenin 6tesinde bir sey yaptigini
gdstermek icin sdz edimi kuramini gelistirmistir. Ug temel diizey tanimlanmis-
tir: Diizso6z (locutionary act), edimsoz (illocutionary act) ve etkisoz (perlocu-
tionary act). Searle (1969), bu cergeveyi gelistirerek edimsoz bes kategoride
simiflandirmistir: temsili edimler, yoneltici edimler, yiikiimlendirici edimler,
disavurumsal edimler ve bildirici edimler.

Menge’nin konusmasi bildirici edim agisindan 6zellikle verimli bir vaka
sunmaktadir. Searle’e (1969) gore bildirici edimler s6z ile diinya arasinda es
zamanli bir uyum kurar; bu tiir edimlerde konusmanin kendisi bir gerceklik
tiretir. Doppleri sahtekar ilan etmek i¢in mahkeme karar1 ya da sorusturma sii-
reci gerekmez; Menge’nin kamusal alanda bu yargiy1 dile getirmesi yeterlidir.
Sug, s0ylemin i¢inde kurulmaktadir.

2.3. Prosediirel Retorik

Bogost’un (2007) prosediirel retorik yaklasimi, oyunlarin argiimanlarini ku-
rallar, sistemler ve oyuncuya taninan eylem olanaklar araciligryla kurdugunu
ileri siirmektedir. Bu ¢ergevede oyuncunun gerceklestirebildigi eylemler kadar,
tasarimsal olarak disarida birakilan eylemler de anlam {iretiminin parcasi héline
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gelmektedir. Oyun mekanigi bu nedenle, dijital oyunlarda sdylemsel yapinin
kurulusunda belirleyici bir unsur olarak degerlendirilebilir.

Hierarch Square sahnesi bu yaklasimi somut bigimde érneklemektedir. In-
faza miidahale etmek, Caleb Menge’nin sdylemine dogrudan karsi ¢ikmak ya
da kalabaligin konumunu degistirmek, oyuncuya sunulan eylem repertuvarmin
disinda birakilmaktadir. Bu tasarim tercihi, oyun diinyasindaki iktidar iliskileri-
nin oynanig sinirlart iginde de kuruldugunu gostermektedir. Sicart’a (2009) gore
oyun kurallari, oyuncunun gerceklestirebilecegi eylemleri diizenledigi gibi bu
eylemlerin hangi ahlaki ¢er¢evede anlam kazanacagini da belirlemektedir.

Prosediirel retorigin oyuncu deneyimindeki karsiligini agiklamak icin MDA
modeli destekleyici bir ara ¢er¢eve olarak kullanilabilir. Hunicke, LeBlanc ve
Zubek’in (2004) mekanik, dinamik ve estetik ayrimi; oyun kurallarinin oyun-
cu etkilesimi yoluyla nasil deneyimsel sonuglar iirettigini gostermektedir. Bu
caligmada MDA, bagimsiz bir analiz yontemi olarak degil, oyuncuya tanin-
mayan miidahale olanaginin mekanik diizeyden dinamik ve estetik diizeylere
nasil tagindigin1 agiklayan tamamlayici bir model olarak degerlendirilmektedir.
Bu nedenle Hierarch Square sahnesindeki miidahale kisit1 mekanik diizeyde;
oyuncuda olusan ¢aresizlik ve gerilim dinamik diizeyde; kurumsal siddetin ka-
cinilmazligina iliskin duygu ise estetik diizeyde ele alinmaktadir.

2.4. Kamusal Ceza, Anti-Heretik Soylem ve Cadi Avi Retorigi

Bu boliimde kullanilan tarihsel baglam {i¢ ayr fakat kesisen analitik dii-
zeyden olusmaktadir. {lk diizey, Foucault’nun kamusal ceza ¢dziimlemesinde
ele aldig1 bedeni hedef alan cezalandirma ritiielleridir. Ikinci diizey, Orta Cag
anti-heretik yazininda goriilen sapkinlik, bulagma, arinma ve kurumsal tehdit
sdylemidir. Ugiincii diizey ise erken modern Avrupa cadi avlarinda belirgin-
lesen vaaz, topluluk onay1 ve dinsel mesrulagtirma pratikleridir. Bu ¢aligma,
s0z konusu tarihsel alanlar1 tek bir kurumsal yapi1 olarak ele almamakta; The
Witcher 3’teki Bengi Ates sOylemini bu alanlarla kurdugu yapisal benzerlikler
tizerinden degerlendirmektedir.

Foucault (1995), Discipline and Punish adl1 eserinde on sekizinci yiizyil
oncesi Avrupa’daki kamusal infaz1 egemen iktidarin bedensel gosterisi olarak
¢Oziimlemektedir. Foucault’ya (1995) gore kamusal infaz, su¢lunun cezalan-
dirllmasinin Stesinde egemen giiciin mahkiimun bedeni {izerinde simgesel ve
fiziksel olarak yeniden iiretilmesini saglamaktadir. Bu ritiielin anlam kazanma-
sinda kalabaligin varlig1 belirleyicidir; seyirciler diizenin yeniden kuruldugunu
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onaylayan zorunlu aktdrler olarak konumlanmaktadir. Foucault’nun mahki-
mun idam anindaki sesine iligkin saptamasi da bu baglamda 6nem tagimaktadir.
Infaz an1, mahkiimun kamusal olarak konusabildigi sinirli ve kirilgan bir aralik
yaratmakta; bu aralik, egemen sdylem i¢inde zayif fakat anlamli bir kars ses
olanag1 barindirmaktadir.

Erken modern Avrupa’daki cadi avi, anti-heretik sorusturma ve sapkinlik
sOylemi, kamusal cezanin hukuki, teolojik ve sOylemsel diizlemlerde birlik-
te orglitlendigini gostermektedir. Levack (2016), cadi avlarinda infaz oncesi
vaazlarin 6nemli bir isleve sahip oldugunu belirtmektedir. Bu vaazlar, cadi
yargilamalarinin teolojik gerekcesini halka agiklamakta, suglamalart Tanrisal
diizenin korunmasiyla iligskilendirmekte ve infaz1 kamusal-dinsel bir ritiiel ha-
line getirmekteydi. Idam toreni sirasinda suglamalarin yiiksek sesle okunmast,
kalabaligi bu ritiielin ahlaki tanigina doniistiirmekteydi.

Orta Cag engizisyoncu yazini, bu ritiiel yapinin sdylemsel zeminini olus-
turan onemli kaynaklardan biridir. McKinstry (2018), 13. yiizy1l anti-heretik
belgelerinin sapkinlarin gergek inanglarini kaydetmekten ziyade engizisyoncu
zihniyetin isleyisini a¢iga ¢ikardigini ileri stirmektedir. Bu saptama, sapkinlik
sOyleminin nesnel bir tehdit tasvirinden ¢ok, tehdidin kurumsal olarak nasil
tiretildigini gosterdigini ortaya koymaktadir. Engizisyoncu metinlerde sapkin-
lik ¢ogu zaman hastalik, bulasma ve arinma metaforlariyla cergevelenmekte;
toplumu saran 6liimciil bir kontaminasyon ya da atesle ortadan kaldirilmasi ge-
reken bir enfeksiyon olarak temsil edilmekteydi (McKinstry, 2018). Fudge’un
(2017) Hus davasma' iliskin ¢oziimlemesi de bu oriintiiyli desteklemektedir:
animadversio debita, yani “gereken ceza” kavrami, sapkinlarin yakilarak ceza-
landirilmasini kurumsal bir zorunluluk olarak mesrulastirmaktaydi.

Bu tarihsel ve sdylemsel ¢er¢eve, The Witcher 3 evrenindeki Bengi Ates soy-
lemini anlamak i¢in olanak saglamaktadir. Caleb Menge’nin Hierarch Square’de-
ki konugmast, infaz1 hazirlayan, toplumsal onay1 orgiitleyen ve siddeti ahlaki bir
zorunluluk olarak kuran ritiiel bir sylem niteligi tasimaktadir. Arinma, saflik,
hastalik ve ates imgeleri araciligiyla biyiiciiler, falcilar, cadilar ve doppler tek
bir tehdit kategorisi altinda toplanmaktadir. McKinstry’nin (2018) engizisyoncu
yazinda tespit ettigi “koyun postuna biiriinmiis kurt” motifi, Menge sahnesinde
doppler figiirii iizerinden somutlagsmaktadir. Dopplerin muhafiz kiligina girmesi,
topluma ait goriinen fakat iceriden diizeni bozdugu varsayilan gizli diigman im-

1 Hus davasi: Katolik Kilisesi’ndeki yozlagsmalari elestiren Cek reformcu Jan Hus, Kutsal
Roma Imparatorlugu’nun verdigi can giivenligi garantisiyle gittigi 1415 Konstanz Konsi-
li’nde tutuklanmistir. Kanon hukuku uyarinca “heretik” (sapkin) ilan edilen Hus, fikirler-
ini reddetmedigi icin 6 Temmuz 1415’te Engizisyon mantifiyla yakilarak idam edilmistir
(Fudge, 2017).
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gesini oyun evreninde bedensel ve gorsel bir vakaya doniistiirmektedir.

Bengi Ates’in kurumsal s6ylemi meydandaki konugmanin disina tagarak ya-
zil1 metinler araciligryla Novigrad’in kamusal alanina yayilmaktadir. Endiseli
Yurttasin Vaazi metni, Menge’nin s6zlii séyleminin yazili forma dontstiiriildii-
giinli ve kent 6l¢eginde ¢ogaltildigimi gdstermektedir. McKinstry’nin (2018)
belirttigi lizere 13. yiizy1l engizisyoncular1 anti-heretik metinleri arsivleyerek
ve ¢ogaltarak kurumsal denetimi giindelik yagsama tagimaktaydi. Novigrad’daki
vaaz metni de benzer bi¢imde Bengi Ates’in denetim mekanizmasini kamusal
dolasima sokmaktadir.

Bu baglamda The Witcher 3 evrenindeki Bengi Ates sdylemi ile Orta Cag
ve erken modern Avrupa’daki anti-heretik sorusturma ve sapkinlik sOylemi
arasindaki benzerlik yapisal bir diizeyde kurulmaktadir. Oyunun arkaik yone-
tim yapisi, kilise-devlet biitlinlesmesi, kamusal infaz ritiielleri, vaaz metinleri
ve sapkinlik karsit1 séylem repertuari bu iligskiyi gliclendirmektedir. Fudge’un
(2017) Hus davasi igin belirttigi iizere sapkinlik, teolojik bir kategori olarak
ortaya ¢ikmakta ve zamanla siyasi-hukuki bir denetim aracina doniismektedir.
Bengi Ates’in kurumsal aginda da benzer bir mekanizma islemekte; biiyiiciiler,
insan olmayanlar ve uyumsuz 6zneler, fiili suglarindan ziyade kurumsal diizene
eklemlenmeyi reddeden varliklar olarak hedef haline getirilmektedir.

3. YONTEM

Bu caligmanin veri seti; Caleb Menge’nin Hierarch Square konugmasinin
transkripsiyonu, Novigrad’da ¢cogaltilmis Endiseli Yurttagin Vaazi metni, Caleb
Menge 'ye Mektup ve Menge 'nin Kutsal Tomart adli oyun igi belgeler, Tapinak
Mubhafizi ile Rivyali Geralt arasindaki “Now or Never” gérevi diyalogu ve infaz
sahnesine ait ekran goriintiilerinden olugsmaktadir. The Witcher oyun serileri
iizerine yapilan genel c¢alismalar i¢inde oyunlarin ii¢linciisii olan The Witcher
3: Wild Hunt yaklasik 55-60 saat oynanmis; oyun siirecinde elde edilen gorsel,
isitsel ve metinsel veriler sistematik bicimde kaydedilmistir.

Oyunun Ingilizce siiriimii kullanilmistir. Caligmada yer alan diyalog ve
oyun i¢i belge aktarimlari, oyun sirasinda alinan ekran goriintiileri, video ka-
yitlari ve oyun i¢i metinler karsilastirilarak ¢oziimlenmistir. Tiirk¢e aktarimlar,
arastirmanin analiz diliyle uyumlu olacak bigimde yazar tarafindan diizenlen-
mistir. Boylece diyaloglarin anlamsal icerigi, oyun i¢i baglami ve sdylemsel
islevi birlikte degerlendirilmistir.

Bu ¢aligmada ana ¢oziimleme ¢ercevesi Soylem-Tarihsel Yaklagim’dir. S6z
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eylem kurami, Menge’nin konusmasinin edimsel islevini; prosediirel retorik ise
oyuncu konumlandirmasinin anlam iiretimindeki roliinii agiklamak i¢in destek-
leyici analitik araglar olarak kullanilmaktadir.

Transkripsiyon siirecinde infaz sahnesindeki konusmalar, konusmaci sira-
s1, kalabalik tepkileri, dopplerin yardim ¢agris1 ve Geralt’in sahne sonundaki
yorumu ayr1 veri birimleri olarak kaydedilmistir. Oyun i¢i belgeler ise baslik,
icerik, dolagima girdikleri baglam ve Bengi Ates soylemiyle iliskileri agisindan
siiflandirilmistir. Ekran goriintiileri; kadraj, karakter konumu, kalabaligin yer-
lesimi, atesin gorsel merkeziyeti ve oyuncunun sahneye miidahale edemedigi
anlar dikkate alinarak gorsel veri olarak kullanilmistir.

Coziimleme dort agamada yiiriitlilmistiir. Birinci asamada STY stratejileri
(adlandirma, yiiklem, argiimantasyon toposlar1) uygulanarak dilsel orgiitlenme
incelenmistir. ikinci asamada sdz eylem kurami uygulanarak hangi edimlerin
gerceklestigi belirlenmistir. Ugiincii asamada Foucault ve Levack’mn tarihsel
cergeveleri sahnelere yerlestirilmistir. Dordiincii asamada prosediirel retorik
perspektifinden oyuncu konumlandirmasi degerlendirilmis; Hunicke, LeBlanc
ve Zubek’in (2004) mekanik, dinamik ve estetik yani MDA modeli ise miida-
hale kisitinin bu diizeylerde nasil deneyimlendigini agiklamak i¢in destekleyici
bir ara ¢ergeve olarak kullanilmigtir. Analiz birimi; tekil replik, ¢evresel metin
ve mekanik kisitlama noktasi olarak belirlenmistir.

Analizin kapsam1 bu sahneler ve belgelerle sinirlidir; bulgular oyunun ta-
mamina genellestirilmemektedir. Amag, saptanan sdylemsel mekanizmalarin
ideolojik isleyisini goriiniir kilmaktir.

Tablo 1. Analiz kategorileri.

Analiz kategorisi | Analizdeki islevi Veri diizeyindeki karsihig:
Adlandirma Tf)plgmsal akt(?rle.rln hangi | Doppler, c':afh, biiytict, falc1 ve
.. kimlik kategorileriyle sarlatan gibi adlandirmalarin tek
stratejisi < . . .
kuruldugunu belirler. bir tehdit alaninda toplanmasi.
Aktorlere hangi

Sahtekarlik, hastalik, karanlik,
veba, saflig1 bozma ve refahi
calma imgeleri.

niteliklerin, suglarin ya
da tehdit 6zelliklerinin
atfedildigini inceler.
Bir grubun toplumsal

diizen i¢in tehdit olarak “Kotiligi defetme”, “armma”,
Tehdit toposu sunulmasi sonucunda “vebay1 temizleme” ve “safliga
cezalandirmanin zorunlu doniigtiirme™ ifadeleri.
gosterilmesini agiklar.

Yiklem stratejisi
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Analiz kategorisi

Analizdeki islevi

Veri diizeyindeki karsihg:

Perspektiflestirme

Séylemin hangi bakis
acisindan kuruldugunu ve
izleyicinin hangi konuma
yerlestirildigini gosterir.

Novigrad’m “is1l 1117, “gdrkemli”
ve “Bengi Ates’in besigi” olarak
sunulmasi; kalabaligin ahlaki
cemaat konumuna alinmasi.

Edimsel islev

S6ziin yalniz anlam
tagimadigini, kamusal bir
eylem gergeklestirdigini
gosterir.

Menge’nin doppleri sahtekar ilan
etmesi, kalabaliga “Kotiiliigi
reddediyor musunuz?” sorusuyla
onay verdirmesi.

Prosediirel
kisitlama

Oyuncuya taninan ya
da taninmayan eylem
olanaklarinin anlam
tiretimindeki roliinii
belirler.

Geralt’in infaza miidahale
edememesi, oyuncunun zorunlu
taniklik konumunda tutulmasi.

Gorsel diizenleme

Sahnedeki kadraj, konum,
151k, ates ve kalabalik
yerlesiminin s0ylemsel
islevini inceler.

Atesin sahnenin merkezinde
konumlanmasi, Menge’nin
otorite figiirii olarak yiikselmesi,
kurban bedenlerinin kirilgan
gosterilmesi.

4. BULGULAR VE ANALIZ

4.1. Caleb Menge’nin Kurumsal Aygiti: istihbarat, Baskin, Infaz

Caleb Menge, Hierarch Square’deki konusmaci konumuyla sinirli olmayan,

sahne dncesinde ve sonrasinda isleyen kurumsal denetim aginin merkezinde
yer alan bir otorite figliriidiir. Bu ag ii¢ temel diizeyde islemektedir: gizli istih-
barat lojistigi, sokak diizeyindeki baskin uygulamalar1 ve kamusal infaz ritiieli.

Caleb Menge’ye Mektup ve Menge nin Kutsal Tomari, bu agm istihbarat
boyutunu belgelemektedir. Mektuptaki talimata goére Kutsal Tomar, Bengi Ates
sunagimin siitunundaki birakma kutusuna yerlestirilecek; mektup yakilacak ve
teslimata kimse dahil edilmeyecektir (CD Projekt Red, 2015). STY ’nin pers-
pektiflestirme stratejisi agisindan degerlendirildiginde, dini bir nesnenin ta-
pinak ¢evresinde dolasima sokulmasi bu trafigi olagan bir ibadet pratigi gibi
gostermekte; istihbarat faaliyetini dini bir ¢erceve i¢inde mesrulastirmaktadir
(Reisigl ve Wodak, 2009). Teslimat kutusunun siituna gizlenmis olmasi ise yiiz
ylize temasa gerek birakmadan iletisim kurulmasini saglamaktadir. Boylece
kamusal infazin goriiniir siddeti ile onu miimkiin kilan gizli istihbarat lojistigi

birbirini tamamlayan iki isleyis bi¢imi olarak ortaya ¢ikmaktadir.
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Sokak diizeyinde bu kurumsal ag, Biiyiicii Avcilar1 baskinlarinda goriiniir
hale gelmektedir. Novigrad’in Farcorners mahallesinde biiyiicii Remi Ville-
roy’un evinde gozlemlenen baskinda iki biiyiicii avcist kapidaki tartigmayi bii-
ylitmekte, iceride ise kelepgeleme uygulanmaktadir (CD Projekt Red, 2015).
STY nin yiiklem stratejisi agisindan bakildiginda, baskin pratigi biiytciileri
kurumsal miidahaleyi zorunlu kilan varliklar olarak 6nceden kodlamaktadir:
kelepgeleme, biiyiicliniin tehlikeli ve denetim altina alinmasi gereken bir 6zne
oldugunu soylemsel olarak pekistiren bedensel bir yiikleme bigimidir (Reisigl
ve Wodak, 2009). Oyuncu bu noktada miidahale etme ya da uzaklagma sece-
nekleriyle karsilasmaktadir. Miidahale, baskin mekanizmasini gegici olarak
sekteye ugratirken; uzaklagma, siddetin giindelik kent diizeni iginde siirmesine
izin veren prosediirel bir konum tiretmektedir.

Istihbarat, sokak baskini ve kamusal infazdan olusan bu iiglii yap, iktidar
pratiklerinin dongiisel bicimde yeniden {iretildigi bir mekanizma olusturmak-
tadir. STY nin arglimantasyon stratejileri agisindan degerlendirildiginde, bu
dongii bir tehdit toposu ile islemektedir: istihbarat ag1 potansiyel siiphelileri
tehdit olarak adlandirmakta; sokak baskinlar1 bu adlandirmay1 bedensel pra-
tige doniistiirmekte; kamusal infaz ise cezalandirma pratigini toplumsal riza
ve ahlaki onay diizeyinde mesrulastirmaktadir (Reisigl ve Wodak, 2009). Bu
mesruiyet zemini, sonraki baskinlarin ve sorusturmalarin kabul edilebilirligini
pekistiren ideolojik bir islev iistlenmektedir. Bu baglamda Menge’nin Hierarch
Square’deki konusmasi, s6z konusu dongiiniin kamusal alanda en agik bicimde
goriiniirliik kazandig esiklerden biri olarak degerlendirilebilir.

4.2. infaz Sahnesinin Séylemsel Orgiitlenmesi ve Tarihsel
Paraleller

Caleb Menge’nin infaz sahnesine iliskin temel diyalog dokiimii Tablo
2’de sunulmaktadur.

Tablo 2. infaz diyaloglar1 (CD Projekt Red, 2015).

Konusmaci Soylem

Bizim Novigrad’imiz 151l 1511 ve gérkemli! Kentler arasinda bir

M o . . e
enge inci! Bengi Ates’in besigi!

Demek ki, ben hi¢bir zaman bir biiyiicii (kadin) olmadim diye

Izleyici kahrolas1 bir rahatlama hissettim.
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Konusmaci Soylem

Ama karanlik, o igren¢ basini tam da burada kaldiriyor!
Muhafizlarin komutani kiligina girmis, sahtekar bir doppler!
Menge Safliginizi ve refahinizi galmak igin pusuya yatmus bir sarlatanlar,
falcilar ve cadilar siiriisii! Buna son verme zamani geldi! Kotiliigi
defetme zamani! K&tiiliigii reddediyor musunuz?

Kalabalik Kotiliigii reddediyoruz!
Menge Kotiligi reddediyor musunuz?
Kalabalik Kotiiliigii reddediyoruz!

Bengi Ates’in Kutsal Alevi bu arinmay1 tamamlasin; bu vebay1

M o
enee temizleyip safliga doniistiirsiin!
Doppler Yakilan kadinin haykirist
Higbir kotiiliik Kutsal Ates’e dayanamaz! Kutsal Ates aydinlatir,
Menge
yakar ve arindirir! Kutsal Ates aydinlatir, yakar ve arindirir!
Donpler Ben hi¢bir yanlis yapmadim! Hig! Sadece sizin gibi yasamak
PP istedim! Yardim edin bana, iyi insanlar! Liitfen!
Kalabalik Tanrilar! Bakin! Bir doppler!
Geralt Umarim Dudu’nun basina da aynis1 gelmemistir.

Levack (2016), erken modern Avrupa’da cadi avi infazlarindan 6nce vaaz
okundugunu ve bu vaazlarin suglamayi teolojik bir ¢er¢eveye yerlestirdigini
belgelemektedir. Menge’nin konusmasi bu pratikle yapisal olarak ortiismekte-
dir. Konusma bir vaaz gibi agilir:

“Bizim Novigrad’imiz 151l 151l ve gérkemli! Kentler arasinda bir inci! Bengi
Ates’in besigi! (CD Projekt Red, 2015).”

Novigrad’in 151k ve saflik imgeleri iizerinden temsil edilmesi, korunmast
gereken bir toplumsal diizen fikrini sdylemsel olarak liretmektedir. STY nin
perspektiflestirme stratejisi agisindan degerlendirildiginde bu temsil bigimi,
Menge’nin konusmasinin belirli bir bakis agisin1 -Novigrad’t norm olarak ku-
ran egemen perspektifi- sdyleme yerlestirdigini ortaya koymaktadir (Reisigl ve
Wodak, 2009). Oteki figiirii bu diizenin biitiinliigiine yonelen bir sapma ya da
bozulma unsuru olarak konumlandirilmaktadir.

97



Dijital Oyunlarda Soylemi Tasarlamak:
The Witcher 3 te Caleb Menge 'nin Infaz Sahnesi

Sekil 1. Hierarch Square’de kamusal infaz sahnesi (CD Projekt Red, 2015).

Sekil 1’de infaz alaninin diizenlenisi, kamusal cezanmn gorsel mantigini
desteklemektedir. Atesin sahnenin merkezinde konumlanmasi, cezalandirilan
bedenleri seyirlik bir gdsterinin odagina yerlestirir. Kalabaligin infaz alani ¢ev-
resindeki yerlesimi, siddetin topluluk oniinde goriiniir kilindigin1 ve seyirci-
nin ritiiel igindeki taniklik islevini istlendigini gosterir. Bu gorsel diizenleme,
Foucault’nun kamusal infazda seyircinin zorunlu islevine iliskin saptamasiyla
ortiismektedir. Boylece ceza, kalabaligin bakisi altinda egemen otoritenin yeni-
den iiretildigi bir gosteriye dontismektedir.

Tehdit soylemi burada devreye girmektedir:

“Ama karanlik, o igren¢ basini tam da burada kaldiriyor! Muha-
fizlarin komutani kiligina girmis, sahtekar bir doppler! Safliginiz1
ve refahinizi calmak i¢in pusuya yatmig bir sarlatanlar, falcilar ve
cadilar siiriisii! (CD Projekt Red, 2015).”

Homojenlestirme, goriinmezlik korkusu ve miilkiyet dili burada ayn1 anda
caligmaktadir. STY ’nin adlandirma stratejisi agisindan bakildiginda, sarlatan-
lar, falcilar ve cadilar gibi birbirinden farkli kimlikler tek bir olumsuz tehdit
kategorisi altinda toplanmaktadir (Reisigl ve Wodak, 2009). Dopplerin kiyafet
degistirmis olmas1 goriinmezlik korkusunu bedensel bir vakaya doniistiiriirken;
“safligimiz1 ¢calmak” ifadesi, yiiklem stratejisi araciligiyla kalabalig1 dogrudan
magdur olarak konumlandirmaktadir. Bu yapi, Reisigl ve Wodak’in (2009)
tanmimladig tehdit toposu ile ortiismektedir. “Eger X toplumsal diizene tehdit
olusturuyorsa, X bertaraf edilmelidir” bigimindeki argiimantatif gerekge, sidde-
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ti kurumsal bir zorunluluk olarak sunan sdylemin temel isleyis mekanizmasidir.
Levack’in (2016) belgeledigi erken modern vaaz metinlerinde de ayni retorik
oriintii gézlemlenmektedir: topluluk dnce yiiceltilmekte, tehdit tanimlanmakta
ve cemaat bu tehdide kars1 seferber edilmektedir.

Burada kurulan iligki, tarihsel bir 6zdeslik iddiasina degil, sdylemsel ve ritii-
el diizeydeki benzer isleyislere dayanmaktadir. Menge’nin konusmasi tarihsel
cadi av1 vaazlarinin dogrudan yeniden iiretimi olarak degil, toplulugu ahlaki bir
cemaat olarak kuran, tehdidi adlandiran ve cezay1 arinma diliyle mesrulastiran
bir oyun i¢i sOylem diizeni olarak ele alinmaktadir.

Foucault (1995), kamusal infazin izleyicisiz anlam tagimadigini vurgular:
kalabalik, diizenin yeniden kuruldugunu onaylayan zorunlu aktdrdiir. Men-
ge’nin ¢agri-yanit ritiieli bu islevi sahnede dogrudan karsilar: Kalabalik artik
seyirci degildir; kolektif onayin aktif 6znesidir. Gramsci’nin (1971) riza tiretimi
kavramiyla okundugunda, egemenin siddeti kendi basina uygulamadigz; kitle-
lerin gonillii katilimi yoluyla mesrulastigi goriilebilir.

Sekil 2. Caleb Menge 'nin dopplere yoneldigi infaz ant (CD Projekt Red, 2015).

Sekil 2°de Menge’nin dopplere yonelisi, sahnedeki iktidar iligkisini beden-
sel ve mekansal diizeyde somutlastirmaktadir. Menge’ nin konusmaci ve yargi-
layic1 konumu, onu infaz alanindaki sdylemsel otoritenin merkezi haline getir-
mektedir. Doppler ise bu diizen i¢inde kendisini savunma olanagi sinirli, teshir
edilen ve adlandirilan bir beden olarak konumlanmaktadir. Boylece sahne, soz
eylem kurami agisindan Menge’nin ilan edici konugsmasini gorsel diizeyde des-
teklemektedir. Dopplerin sdzde suglu ve sahtekar kimligi, mahkeme siirecinden
cok kamusal adlandirma ve teshir yoluyla kurulmaktadir.
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4.3. Edimsel Islev: Konusma Ne Yapiyor?

Austin’in (1962) cercevesinde Menge’nin konugmasinda birden fazla edim-
s0z eylemi es zamanl isletilmektedir. Bildirici edim (declarative) en belirle-
yici olanidir: Searle’e (1969) gore bildirici edimler soz ile diinya arasinda es
zamanli uyum kurar ve konugmanin kendisi bir gergekligi iiretir. Dopplerleri
sahte muhafiz ilan etmek i¢in sorusturma siireci tamamlanmis olmak zorunda
degildir; Menge’nin bunu kamuya ag¢ik bigimde sdylemesi bu gercekligi kurar.
Bu isleyis, STY nin adlandirma stratejisiyle dogrudan ortiismektedir: bildirici
edim, adlandirma stratejisinin sozlii-performatif bigimidir; sdylem bir kategori
yaratmakla kalmaz, o kategorinin hukuki ve toplumsal gecerliligini de es za-
manli olarak iiretir (Reisigl ve Wodak, 2009).

Yoneltici edim (directive), ¢agri-yanit ritiielinde belirginlesir: “Kotiligi
reddediyor musunuz?” gergek bir soru degildir, kalabaliktan belirli bir tepki
talep eden bir istege indirgenmistir. Yanit zaten bilinmektedir; soru, yanit1 do-
gurmak i¢in kurulmustur. Yiikiimlendirici edim (commissive) ise her “Kotiilii-
gii reddediyoruz!” haykiristyla gergeklesir: kalabalik bu noktada infazin onay-
layicist ve ortak 6znesi olmaktadir. STY nin perspektiflestirme stratejisiyle
okundugunda, ¢agri-yanit ritiieli kalabalig1 tehdidin farkinda olan ve ona kars1
seferber edilmis bir topluluk olarak konumlandirmaktadir (Reisigl ve Wodak,

1>

2009); yoneltici edim bu konumlandirmay1 katilimcinin kendi sesiyle miihiir-
lemektedir.

Konugmanin etkisel boyutu (perlocutionary effect), sahnede gorsel ve isitsel
diizeyde kayit altina alinmaktadir. Kalabaligin haykiriglari, atese yonelen ba-
kislar1 ve 6ne dogru hareketlenen bedenleri, sdylemin topluluk davranigini bi-
cimlendiren bir etki alan iirettigini gostermektedir. Geralt ve onun araciligiyla
oyuncu da bu etki alanina dahil edilmektedir. Miidahale olanaginin tasarimsal
olarak kapatilmasi, oyuncuyu siddet sahnesi karsisinda sinirlandirilmis bir ta-
nik konumuna yerlestirmektedir.

4.4. Cevresel Sesler: Vaaz Metni ve Muhafiz Dili

Menge’nin sOylemi, meydandaki konugsmanin ardindan Novigrad’in kamu-
sal alaninda yazili metinler ve gilindelik diyaloglar araciligiyla dolasima gir-
mektedir. Sokaklarda ¢ogaltilmis Endiseli Yurttasin Vaazi metni, bu sdylemin
yazili bigimlerinden biridir:
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“Bi¢im degistiren dopplerler bile onun 1s1¢indan saklanamaz; ne de cadilar
ve biiyiiciiler... Atesin kiile ¢evirdigini hi¢ kimse geri getiremez... Bdylesi do-
nek aci bir 6liime mahkimdur (CD Projekt Red, 2015).”

Bu metin, Menge’nin konugmasinda goriilen arinma dili, kaginilmaz ceza
temas1 ve Otekiyi tehdit olarak konumlandiran sdylemsel stratejileri yazili for-
ma tagimaktadir. STY, soylemin yeniden baglamsallastirilmasini kurumsal do-
lagimin temel mekanizmasi olarak tanimlamaktadir (Reisigl ve Wodak, 2009).
Kaynak metindeki sdylemsel stratejiler yeni baglamlara aktarilarak kurumsal
denetimi pekistirmektedir. Bu agidan vaaz metni, Menge’nin sozlii séylemini
kente yayilan yazili bir denetim aracina doniistiirmektedir.

“Now or Never” gorevinde bir Tapinak Muhafizi’nin kurdugu climle, ayni
kurumsal séylemin farkli aktorler araciligiyla nasil yeniden iiretildigini goster-
mektedir:

“Bir drowner ne yapar ki? Arada bir balik¢iy1 teknesinden ¢eker, o
kadar. Ama cadilar... Krallar1 oldiiriirler. Entrika gevirirler. Savas
cikarirlar (CD Projekt Red, 2015).”

Bu climle, biiyiictiler ile siradan canavarlar arasinda niteliksel bir ayrim kur-
maktadir. Canavarlar tehlikeli fakat ongoriilebilir varliklar olarak sunulurken,
biiyticiiler siyasal diizeni tehdit eden hesaplanamaz aktorler bigiminde temsil
edilmektedir. Bu ayrim, biiyiiciilere yonelik siddeti koruma pratigi olmaktan ¢1-
kararak kurumsal zorunluluk gibi gosteren bir islev iistlenmektedir. Van Dijk’in
(1993) olumsuz o6teki sunumu ¢ergevesinden bakildiginda, muhafizin ciimlesi
ideolojik mesrulagtirmanin giindelik konusma i¢inde yeniden {iretildigini gos-
termektedir.

Vaaz metni, muhafiz diyalogu ve kurye talimatlari, Menge’nin séyleminin
orgiitli bir kurumsal ag i¢inde ¢ogaltildigim ortaya koymaktadir. Bu yap1 Alt-
husser’in (2002) ideolojik aygit kavramiyla ortiismektedir: inang, kilise kuru-
munun pratikleri igcinde maddi bir var olug kazanmakta ve bireysel niyetlerden
bagimsizlagan bir denetim mekanizmasina doniismektedir.

4.5. Dopplerin Sesi: Foucault’nun ‘Tehlikeli Anr’

Foucault (1995), infaz téreninin mahk{ima konusma firsati tanidigini, ancak
bu konusmanin masumiyeti ilan etmek igin degil, sugu ve cezanin adaletini
onaylamak i¢in kuruldugunu 6ne siirer (ss. 65-66). Egemenin kurdugu ritiielin
icinde acgilan bu an, baskin sdyleme kars1 kirllgan ama gercek bir ses olanagi
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barmdirir. Dopplerin ciimlesi bu analizi oyun sahnesinde dogrudan 6rnekler:

“Ben higbir yanlis yapmadim! Hi¢! Sadece sizin gibi yasamak istedim! Yar-
dim edin bana, iyi insanlar! Liitfen! (CD Projekt Red, 2015).”

Doppler, otekilestirildigi normun -insanlar gibi yasama hakkinin- i¢inden
seslenmektedir. STY 'nin perspektiflestirme stratejisi agisindan degerlendirildi-
ginde, dopplerin s0ylemi egemen ¢ercevenin bakis agisini kabul ederek igceriden
konugmakta; ancak tam da bu nedenle mesruiyet alaninin disinda kalmaktadir
(Reisigl ve Wodak, 2009). Van Dijk’in (1993) ifadesiyle, egemen sdylem Gte-
kinin sesini kapatmaz; onu mesruiyet alaninin diginda konumlandirarak anlam-
sizlagtirmaktadir. Kalabaliktan yiikselen “Tanrilar! Bakin! Bir doppler!” tepki-
si, dopplerin yardim ¢agrisinin ahlaki bir karsilik bulmadigini géstermektedir.
Kalabalik, onu magdur bir 6zne olarak gérmek yerine yeniden tehdit kategorisi
icinde algilamakta; boylece infaz ritiielinin kurdugu ahlaki diizen varligin stir-
diirmektedir.

Geralt’in sahneyi kapatan “Umarim Dudu’nun basina da aynis1 gelmemis-
tir” ciimlesi, miidahale olanagi olmayan bir taniklik konumunu ve bu konuma
eslik eden endiseyi goriiniir kilmaktadir. Bu tepki, dogrudan bir itirazdan ¢ok,
siddetin sonuglarini kavrayan fakat eylem alani sinirlandirilmig bir 6zne konu-
muna igaret etmektedir. Geralt’in bu sessizligi, Cadi Erlerinin toplumsal dii-
zende isgal ettigi ara konumu da agiga ¢ikarir: ihtiya¢ duyulan, fakat dislanan
figiirlerdir.

4.6. Prosediirel Anlam: Zorunlu Tamikhik

Hierarch Square’e girildiginde oyuncu pasif izleyici durumuna geger. Infaz1
durdurmak, Menge’ye yaklagmak, kalabaligi dagitmak miimkiin degildir. Bo-
gost’un (2007) prosediirel retorik anlayisindan bakildiginda bu kisitlama, biz-
zat bir argiimandir: sistem, kurgusal diinyanin iktidar yapisinin giiciinii ortaya
koymaktadir.

Foucault’nun (1995) g¢ercevesiyle okundugunda, zorunlu taniklik yeni bir
anlam katmani kazanir. Tarihsel infaz ritiielinde kalabaligin varlig1 zorunluydu;
seyircisiz gosteri anlamsizlagirdi. Oyundaki mekanik kisitlama, oyuncuyu tam
da bu tarihsel kalabaligin pozisyonuna yerlestirir. Miidahale olanagi olmaksizin
siddetin kurumsal pratigine taniklik etmek, egemenin yarattig1 diizenin kaginil-
mazligin1 deneyimsel olarak i¢sellestirmektir.
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Sekil 3. Hierarch Square’de yakilmak iizere olan cadi sahnesi (CD Projekt
Red, 2015).

Sekil 3’te yakilmak {izere olan bedenlerin goriiniirliigii, arinma séyleminin
maddi sonucunu agiga ¢ikarir. Ates, Bengi Ates soyleminde saflik, 1s1k ve kut-
sallikla iliskilendirilirken sahnede dogrudan bedensel yok etme aracina doniis-
mektedir. Bu karsitlik, oyunun ideolojik anlam iiretimini giiclendirmektedir.
Kutsallik dili, siddetin gorsel gercekligiyle i¢ ice gegirilmektedir. Oyuncunun
bu sahneye miidahale edememesi, gorsel siddeti prosediirel bir sinirlamayla
birlestirir ve zorunlu taniklik deneyimini pekistirmektedir.

Hunicke vd.’nin (2004) MDA ¢ergevesiyle bakildiginda, mekanik diizeyde-
ki bu kisitlama dinamik diizeyde caresizlik ve rahatsizlik iiretir; estetik diizeyde
ise kurumsal siddetin kaginilmazlig izlenimini pekistirir. Sicart’a (2009) gore
oyun kurallar1 hangi eylemlerin ahlaki agidan anlamli sayildigini da belirler. Bu
sahnede miidahale etmek ahlaki agidan anlamli ama sistemin diginda birakil-
mistir. O bosluk -refleks ile imkansizlik arasindaki gerilim- sahnenin ideolojik
etkisinin en yogunlastig1 noktadir.
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SONUC

Caleb Menge’nin Hierarch Square’deki infaz sahnesi, Novigrad’daki ku-
rumsal séylem aginin en yogun bi¢cimde goriiniir hale geldigi esiklerden biri-
dir. Analiz, sahnenin istihbarat, sokak baskini, vaaz metinleri ve kamusal infaz
pratikleriyle iligkili orgiitlii bir mekanizma icinde isledigini gostermektedir.
Foucault’nun (1995) kamusal infaz ¢6ziimlemesi ve Levack’in (2016) cadi avi
vaazlarina iligkin tarihsel saptamalari, Menge sahnesindeki siddet riintiisiini
tarihsel baglama yerlestirmektedir. Oyunda kamusal vaaz, topluluk katilimi,
arinma dili ve bedeni hedef alan ceza gosterisi, erken modern Avrupa’daki
dini-kurumsal yargi mekanizmalartyla yapisal benzerlik tagimaktadir. Bu yap1
icinde Bengi Ates, bireysel niyetlerden bagimsiz bigimde isleyen kurumsal bir
sOylem aygit1 olarak konumlanmakta; Cadi Erleri, insan olmayan 1rklar ve bii-
yiiciiler iizerinden 6nceden kurulmus marjinallesme alanlarini siddet yoluyla
pekistirmektedir.

Calismanin yontemsel katkisi, sdylem, edim, tarihsel baglam ve oyun me-
kanigini ortak bir analitik diizlemde ele almasindan kaynaklanmaktadir. STY,
Menge’nin konusmasi, vaaz metinleri ve muhafiz dilindeki adlandirma strate-
jilerini, yiiklem oriintiilerini ve tehdit toposlarini goriiniir kilarken; s6z eylem
kurami, konugmanin mahkim etme, seferber etme ve mesrulastirma iglevlerini
aciklamaktadir. STY nin bu c¢alismaya 6zgiin katkisi, tarihsel baglami -Orta
Cag anti-heretik sdylemlerini, erken modern cadi avi retorigini ve kamusal
ceza ritiiellerini- analitik bir arag¢ olarak sdyleme dahil etmesidir: oyun séylemi,
yalnizca kendi i¢ mantigiyla degil, tarihsel sOylem Oriintiilerinin yeniden bag-
lamsallastirilmasi araciligryla anlam kazanmaktadir. Prosediirel retorikle bir-
lestirildiginde STY, sdylemsel oriintiilerin yalnizca diyalog ve metin diizeyinde
degil, oyun mekanigi araciligiyla da nasil iiretildigini ortaya koyabilmektedir.
Bu metodolojik kombinasyon, dijital oyun sOylemi arastirmalari i¢in yeniden
uygulanabilir bir analitik ¢erceve sunmaktadir.

Tasarim etigi agisindan bu sahne, dijital oyunlarda ideolojik anlamin anla-
t1, kural, mekan ve oyuncu konumlandirmast araciligiyla nasil bigimlendigini
gostermektedir. Zorunlu taniklik, oyuncuda elestirel farkindalik yaratabilecek
giiclii bir deneyim alani kurarken siddetin tekrar eden bir temsil pratigi i¢inde
olaganlagmasina yonelik tasarim riski de tagimaktadir. Sicart’in (2009) oyun
etigi yaklasimi dogrultusunda bu risk, tasarim siirecinde dikkate alinmasi ge-
reken temel sorumluluklardan biri olarak degerlendirilebilir. Menge sahnesi bu
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yoniiyle, dijital oyunlarda sdylemin tasarlanma bigimini ve prosediirel retorigin
ideolojik etkilerini tartismak i¢in verimli bir 6rnek sunmaktadir.

Bu ¢ergeve, dijital oyunlarda sdylemin diyalog, tarihsel génderme ve me-
kanik kisitlama arasinda kurulan ¢ok katmanl bir tasarim iliskisi i¢inde iiretil-
digini gostermesi bakimindan oyun ¢aligmalari literatiiriine katki sunmaktadir.
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GIRIS

Dijital oyunlar, giiniimiiz gorsel kiiltiiriiniin en etkilesimli ve siirekli degisen
alanlarindan birini olusturur. Oyuncu, ekrandaki goriintiiyii izlerken bir yandan
da bu goriintliniin sundugu secenekler arasinda hareket eder, gorsel isaretleri
okur, sistemden gelen geri bildirimlere aninda tepki verir. Mini harita, gérev
simgesi, puan gostergesi, renk degisimleri, animasyonlar ve bildirimler gibi
arayliz unsurlar1 yalnizca bilgi tasimakla kalmaz, oyuncunun dikkatini yon-
lendirir, hareketlerini sekillendirir ve zamanla kurdugu iliskiyi diizenler. Gorsel
iletisim tasarimi bdylece oyunun kurallarini goriiniir kilan, oyuncu ile sistem
arasindaki bagi canli tutan ve oyuncuyu oyuna tekrar tekrar geri ¢agiran bir
islev ustlenir.

Dijital oyunlarin tasarimi oyuncunun oyun i¢indeki eylemlerini bi¢imlendi-
rirken oyuna devam etme ve oturumu sonlandirma kararini da etkiler. Alexan-
drovsky vd. (2024), oyundan ayrilmay1 (disengagement) oyuncu deneyiminin
tasarlanabilir bir asamasi1 olarak ele alir. Aragtirmanin bulgulari, oyuncularin
oyunun yapisini anlayabildikleri, ¢ikis seceneklerinin seffaf oldugu ve ilerlem-
elerini kaybetmeden ayrilabildikleri durumlarda oyunu daha yiiksek bir 6zerk-
lik ve tamamlanma duygusuyla biraktiklarii gostermektedir (Alexandrovsky
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vd., 2024: 2). Bolim ve gorev sinirlari, kayit noktalari, ilerleme haritalar1 ve
acik cikis secenekleri oyuncuya oyunun zamansal yapist hakkinda bilgi verir ve
gorsel tasarim da bu bilgiyi goriiniir kilarak oyuncunun kullanim siiresini kendi
karartyla diizenlemesine katkida bulunur (Alexandrovsky vd., 2024: 11-12).
Ayrilma aninin bu sekilde tasarlanabilir olmasi, oyuncunun oyunla kurdugu
iligkiyi smirlandirma kapasitesinin oyunun disinda degil, dogrudan oyunun
icinde bigimlendigini gosterir.

Sosyal veya cevrimi¢i medyadan periyodik olarak kopma veya dijital me-
dya katilmim azaltmaya ydnelik denge ve farkindalik hedefleyen stratejil-
er olarak tanimlayabilecegimiz dijital detoks (Syvertsen ve Enli, 2019: 1) da
temelde buna benzer bir islev goriir, kullanimi biitiiniiyle durdurmak yerine,
dikkatin ve zamanin ne zaman, nasil ve hangi dl¢iide geri cekilecegini kul-
lanicinin kendisinin belirlemesine imkan tanir. Bu bakis agisi dijital detoksu,
yalnizca disaridan konan bir sinirlama olarak degil mola verme ve baglantiy1
gecici olarak kesme kararlarinin oyun deneyiminin kendisine yerlestirildigi bir
0z-diizenleme pratigi olarak tartismaya acar.

Dijital oyun tasarimimin temel amaglarindan biri oyuncu katilimidir (play-
er engagement). Katilimin gostergeleri arasinda oyuncunun eylemlerine il-
igskin anlik geri bildirim almasi, ilerleme duygusu yasamasi ve oyuna yeniden
donme istegi duymasi sayilabilir. Klimmt, Hartmann ve Frey, oyuncuya eylem-
leri hakkinda verilen anlik geri bildirimin azaltilmasinin oyundan alinan keyfi
disiirdiigiinii bulmustur (akt. Boyle vd., 2012: 774). Yee, ilerleme arzusunun
oyun katilmimin 6nemli gostergelerinden biri oldugunu vurgulamistir (akt.
Boyle vd., 2012: 776). Wu, Wang ve Tsai ise basari, keyif ve sosyal etkilesimden
kaynaklanan doyumun oyuncularin oyuna devam etme istegini siirdiirdiigiini
ortaya koymustur (akt. Boyle vd., 2012: 777).

Oyuna katilim, 6zerklik, yeterlik, sosyal iligski, merak, rekabet gibi farkl
kaynaklardan beslenebilir. Giincel mobil ve ¢evrim i¢i oyunlarda bu deneyim
sirketlerin gelir elde etme stratejileriyle de i¢ ice gecer. Giinliik giris ddiilleri,
kesintisiz oynama serileri, sinirh siireli etkinlikler, oyun i¢i para birimleri ve
rastlantisal ddiiller katilimi dl¢iilebilir ve gelir getirici bir stireklilige doniistiirtir.
Oyuncunun iyi olusu ile sirketin oyunda gegcirilen siireyi artirma hedefi arasin-
daki gerilim tam bu noktada belirginlesir. Tam da bu noktada dijital detoks
tartismasi bu gerilime somut bir yanit sunar. Katilimi besleyen tasarim 6geleri
ayni zamanda geliri biiyiitmek i¢in kurgulandigindan, oyuncunun bu 6gelerle
kurdugu iliskiyi kaynagina gore ayr1 ayr siirlandirabilmesi gerekir. Vanden
Abeele vd. (2024:11), dijital baglantiy1 sinirlama stratejilerini zaman, erigim,

kanal, igerik, etkilesim ve 6zellikler iizerine konan gegici sinirlar olarak ele alir
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ve dijital detoks bdylece dijital araglarin tiimiiyle terk edilmesinden ¢ok, bu ¢ok
boyutlu baglantiy1 diizenleme pratikleri i¢inde anlam kazanir. Oyun baglamin-
da bu pratikler oyun siiresini sinirlamak, bildirimleri kapatmak, giinliik gérev-
lerden uzak durmak, belirli oyunlar1 silmek, oyun i¢i harcamalar1 durdurmak
veya cevrim i¢i takim ylkimliliklerini yeniden diizenlemek bigiminde or-
taya c¢ikabilir; bunlardan yalnizca oyun i¢i harcamalari durdurmak dogrudan
gelir modeliyle kurulan bagi hedef alir, digerleri ise zaman, dikkat ve sosyal
yuikiimliilik tizerindeki baskiy1 azaltmaya yoneliktir. Oyuncu, oyundan aldig1
haz ve sosyal iligkiyi stirdiiriirken oyunun giindelik hayat {izerindeki zamansal
baskisini azaltmaya caligir.

Bu calismada oyuncularin oyun siiresini kisitlama, bildirimleri kapatma
veya oyuna ara verme gibi kendi gelistirdigi simirlama davraniglari, oyunun
gorsel ve zamansal tasarimiyla birlikte ele alinacaktir. Arayiiz oyuncuya ne
yapmasi gerektigini gosterir, hangi firsatin acil ve hangi 6diiliin degerli old-
ugunu bildirir. Dijital iyi olus, oyuncunun 6z denetimi kadar oyun tasariminin
seffafligina, oyunun para kazanma bigimine ve platformun sundugu araglara da
baghdir. Calisma ii¢ béliimden olusmaktadir. ilk boliimde oyun arayiizii, ikinci
boliimde oyuncu katilimi ve karanlik tasarim kaliplari, {i¢iincii boliimde ise di-
jital detoks ve oyundan ayrilma konular1 ele alinmaktadir

1. BIR GORSEL iLETIiSIM SISTEMi OLARAK OYUN
ARAYUZU

Dijital oyunun arayiizii, oyuncu ile oyun sistemi arasinda isleyen iletisim
yiizeyidir. Oyuncu, sistemin kodlarini1 ve hesaplamalarini renk, hareket, simge,
say1, ses ve mekénsal diizen araciligiyla algilar. Bir karakterin sagliginin azal-
mast kirmizi renk, daralan bir gubuk veya degisen bir sesle anlatilabilir; yak-
lasan tehlike ekran kenarindaki bir isaretle, ilerleme dolan bir gostergeyle,
basarisizlik ise sarsint1 ve renk kaybiyla iletilebilir. Gorsel tasarim, soyut kural-
lar1 algilanabilir ve eyleme dondstiiriilebilir bilgiye ¢evirir. Llanos ve Jorgensen
(2011: 2) oyun arayiiziinii oyuncuya oyunla ilgili bilgi ve etkilesim araglari
saglayan bir sistem olarak tamimlar Arayliz bilgisi, oyun diinyasmin kendi
icinde bir 6ge gibi ya da ekranin lizerine eklenmis ayr1 bir gosterge gibi sunula-
bilir ve kurmaca diinyanin i¢indeki gostergeler atmosfer ve anlatisal biitlinliik
saglarken, ekranin {izerine yerlestirilen bas tistii gostergeleri (head-up display /
HUD) bilgiyi hizli ve agik bigcimde sunar. Yazarlarin oyuncu ¢aligmasi, ekrana
eklenen bu gostergelerin kaldirilmasinin katilim duygusunu tek basina artirma-
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digini, oyuncularin eylemlerini anlamlandirmak igin ¢ogu zaman agik sistem
bilgisine ihtiya¢ duydugunu gdsterir (Llanos ve Jorgensen, 2011: 6)

Bu bulgu, gorsel iletisim tasarimindaki sadelik anlayisinin yeniden deger-
lendirilmesini gerektirir. Az sayida gorsel unsur estetik biitiinliigii gliclendi-
rebilir, ama bilgi eksikligi oyuncunun sistemle iligski kurmasini zorlastirabilir.
Arayiiz tasariminin basaris1 goriiniir unsur sayisindan ¢ok, bilginin 6nem sirasi-
na, okunabilirligine ve oyun durumuyla uyumuna baglidir. Deneyimli oyuncu-
larin aliskanliklari ile yeni oyuncularin bilgi ihtiyaci da farklidir, ayn1 arayiiz
bir grup icin gereksiz yogunluk, baska bir grup igin gerekli bir yonlendirme
saglayabilir.

Caroux vd. (2023), aksiyon oyunlarindaki HUD 6zelliklerini incelemis
ve gorsel bilginin fiziksel ve anlamsal 6zelliklerinin oyuncu performansini
etkileyebildigini ortaya koymustur. Boyut ve renk gibi fiziksel 6zellikler
bilginin fark edilmesini, gosterilen bilginin igerigi ise oyuncunun karar-
larin1 bi¢imlendirir. Arayiiz bu acgidan nétr bir bilgi panosu degildir, han-
gi bilginin siirekli goriiniir oldugu, oyuncunun neyi énemli sayacagini ve
dikkatini nasil dagitacagimi belirler. Ek olarak oyun arayiizii zamansal bir
iletisim de kurar. Geri sayim sayaclari, yanip sonen gorev simgeleri, sinirli
stire etiketleri ve tamamlanmak {izere olan ilerleme ¢ubuklar1 oyuncuya ey-
lemin aciliyetini bildirir. Renk doygunlugu, hareket ve ekran konumu firs-
atlarin oncelik sirasini olusturur. Gorsel hiyerarsi boylece oyuncunun yal-
nizca oyun i¢indeki mekansal yonelimini degil, ne zaman oyuna déonmesi
gerektigini de diizenler.

Arayiiziin dikkati ve zamani bu sekilde yonlendirmesi, oyuncunun oyunla
kurdugu iliskinin tek basina bireysel bir tercih olmadigini gosterir. Bir sonraki
boliimde bu iligki, oyuncu katilimini besleyen kaynaklar ve bu kaynaklar ticari
stireklilige doniistiiren karanlik tasarim kaliplari {izerinden ele alinacaktir.

2. OYUNCU KATILIMI VE KARANLIK TASARIM
KALIPLARI

Oyuncu katilimi birden fazla kaynagin bir araya gelmesiyle olusur. Ryan
vd.’nin arastirmasi (2006) oyunlarin 6zerklik, yeterlik ve iligkililik ihtiyaclarini
karsilama kapasitesinin keyif, tercih ve gelecekte oynama istegiyle baglantili
oldugunu gosterir. Ozerklik, oyuncunun anlamli segimler yapabilmesini, ye-
terlik, becerilerini gelistirerek etkili oldugunu hissetmesini, iliskililik ise diger
oyuncularla bag kurmasini ifade eder. Sezgisel kontroller ve oyun diinyasinda
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varlik hissi de bu ihtiyaglarin kargilanmasina katki saglar. Bu yaklasim, oyun-
cunun oyunda kalmasint dogrudan bagimlilik veya manipiilasyonla agiklayan
goriisii asar. Oyunlar basar hissi, yaratici hareket alani, sosyal iligki ve is son-
rasinda toparlanma saglayabilir. Collins vd. nin (2019) galigsmasi, kisa siireli di-
jital oyun oynamanin is sonrasinda enerjik uyarilmay1 artirabildigini ve alinan
hazzin toparlanma deneyimiyle giiglii bir iliski kurdugunu gostermektedir.
Oyun, giindelik hayatin baskilarindan gegici uzaklagma ve etkin dinlenme araci
olabilir.

Katilmin bu olumlu ydnleri ile ticari siireklilik mekanizmalar1 arasinda
ayrim yapmak gerekir. Oyuncu bir zorlugu asmak i¢in tekrar oynadiginda ye-
terlik duygusunu gelistirebilir, giinliik gorev serisini kaybetmemek i¢in oyuna
girdiginde ise davranis1 kayip baskistyla bigimlenebilir. ilk durumda oyunun
¢ekiciligi oynama deneyiminin i¢sel degerinden, ikinci durumda 6nceden birik-
tirilmis 6diilii koruma zorunlulugundan beslenir. Bu iki bi¢cim ayni oyunda i¢
ice gegebilir.

Giinliik giris odiilleri, sezonluk gorevler ve siirli siireli etkinlikler, oyun-
cuyu belirli saatlerde oyuna donmeye yonlendirir; oyuncu kendi sectigi zaman-
da degil, sistemin belirledigi araliklarda oyuna doner. Kesintisiz seri gdstergesi,
onceki giinlerde biriktirilen ilerlemeyi gosterir; bu da ara vermeyi bir kayip gibi
hissettirir. Ilerleme cubugunun tamamlanmaya yaklasmasi ise kisa bir oturumu
uzatabilir. Bu gorsel-zamansal mekanizmalar, oyun oynamayi serbest zaman
etkinliginden diizenli bir yiikiimliiliige doniistiirme kapasitesi tasir.

Cevrimigcioyunlardasosyal katilim dasiirekliligi besler. Takim kargilagsmalari,
grup gorevleri veya ortak etkinlikler oyuncunun diger kisilere karsi sorumluluk
hissetmesini saglar. Diger oyuncularla bag kurma ihtiyacim1 karsilayan bu
yap1 glcli bir topluluk deneyimi yaratabilir, ancak ayni yapi, oyuncunun
ara vermesini, arkadaglarini yar1 yolda birakmama diisiincesinden kaynakli
zorlastirabilir. Tasarimin etik degerlendirmesi, sosyal iligkinin varligindan ¢ok
bu iligkinin oyuncunun se¢im alanini nasil etkiledigine odaklanmalidir.

Oyuncu katilimini yalnizca siire ilizerinden 6lgmek de smirli bir deger-
lendirme sunar. Uzun siire oynamak her zaman daha iyi bir deneyim anlamina
gelmez. Nitelikli katilim, oyuncunun yaptig1 eylemi anlamli bulmasi, segimler-
inin sonug¢larimi kavramasi ve oturum sonunda olumlu bir deneyim yasamasty-
la iligkilidir. Saglikli oyun tasarimi, oyuncunun oyuna dénmesini hedeflerken
dinlenme, ¢ikis ve geri donmeme kararlarini da mesru secenekler haline getirir.

Bu noktada karanlik tasarim kaliplar1 kavrami devreye girer. Karanlik
tasarim kaliplari, kullaniciy1 kendi ¢ikarlartyla uyusmayan secimlere yonelten
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ve bunu genellikle seffaf olmayan bicimde yapan tasarimlardir. Ornegin
“oynamak ic¢in bekle” ve “beklememek i¢in dde” gibi segeneklerin bir arada
sunulmasi zaman baskisini parasal gelire ¢evirir. Xiao ve Henderson (2021:
177-178), ganimet kutularina iliskin etik tasarim 6nlemlerini tartisirken gercek
para degerinin agikga gosterilmesi, tekrar eden oOdiillerin sinirlandirilmast ve
istenen nesnelere standart oyun yoluyla erisim gibi uygulamalar1 degerlendi-
rir. Yazarlar, oyun sirketlerinin ekonomik ¢ikarlar1 nedeniyle kendi kendilerini
sinirlamanin yeterli olmayabilecegini, bunun yerine devletlerin vergi indirimi
ve fon destegi gibi tesviklerle etik tasarimi 6zendirebilecegini savunur.

Aagaard vd. (2022), mobil oyun gelistiricileri ve oyuncularla yiiriittiikleri
caligmada karanlik kaliplarin stiidyo hedefleri, gelir beklentileri, veri odakli
Olciim araclar1 ve piyasa rekabeti i¢inde olustugunu gosterir. Tasarimcilar oyu-
ncu deneyimini korumak istese bile elde tutma orani, giinliik aktif kullanici ve
harcama gibi performans gostergeleri tasarim kararlarini yonlendirebilir. Etik
sorun bu nedenle bireysel tasarim tercihinin yaninda oyun tiretiminin kurumsal
yapisina da aittir.

Bu bulgular, dijital detoksun yalnizca oyuncunun irade zayifligina yanit
olarak kurulamayacagini gosterir. Oyuncu, kendi dikkatini ve zamanini
yonetirken davranis1 siirekli dlgen, geri doniisii ddiillendiren ve aray1 kayip
olarak gorsellestiren sistemlerle karsilagir. Sinir koyma pratiklerinin basarisi,
bu tasarim baskilariin taninmasina ve oyuncuya gercek denetim saglayan
araglarin bulunmasina baglidir.

3. DIJITAL DETOKSTAN DIiJITAL iYi OLUSA: OYUNLA
ILiISKiYI YENIDEN DUZENLEMEK

Dijital detoks giindelik dilde belirli bir siire boyunca ekranlardan veya diji-
tal araglardan uzak kalmay1 ¢agristirir. Oyunlara 6zgii sinirlama pratiklerini in-
celeyen giincel ¢aligmalar ise bu pratiklerin tek bir bicimde igslemedigini goster-
ir; oyuncular zaman, erisim, sosyal etkilesim ve oyunun kendi tasarim 6geleri
lizerinden farkli stratejiler gelistirir. Ornegin zaman simir1, Colder Carras vd.
(2020:10) oyuncularla yiiriittiigii katilime1 temelli calismada tarif edildigi gibi,
alarm kurma veya Onceden belirlenmis bir hedefe ulaginca durma bigiminde
isleyebilir. Erisim sinir1, King vd. (2016: 491-493) 84 saatlik goniillii oyun kes-
intisi lizerine yiriittigl nitel calismada goriildiigii gibi, belirli bir siire boyunca
oyuna hi¢ girmeme bi¢iminde kurulabilir. Katilimeilarin bu kesintiye verdigi
tepki, ofke veya kaygi gibi klasik yoksunluk belirtilerinden ¢ok, sikilma ve
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zihinsel uyarim arayisi olmustur. Kesinti sirasinda katilimcilarin gogu bos ka-
lan zamani kitap okuma, gitar ¢calma veya spor gibi ihmal ettikleri ugraslara
yonlendirmis, bazilar1 ise oyuna ayirdiklar1 zamani1 “bosa harcanmig zaman”
olarak yeniden degerlendirmis, iki katilime1 takip doneminde oyunu tamamen
birakmugtir.

Nguyen vd.’nin ¢alismasi ise (2024), insanlarin baglantidan kopma strate-
jilerini iki ana grupta topladiginmi gosterir: cihazi fiziksel olarak uzaklastirmaya
dayanan kural temelli stratejiler ve bildirim kapatma gibi cihaz 6zelliklerine
dayanan stratejiler. Bu iki strateji tiiriiniin kullanim siklig1 yas gruplarina gore
anlamli bigimde farklilagsmaktadir ve yagh kullanicilar kural temelli, geng kul-
lanicilar ise 6zellik temelli stratejileri daha sik tercih ettigi goriilmektedir. Bu
bulgu, tek bir baglantidan kopma yonteminin herkes icin esit derecede islev-
sel olmayacagini, sinirlamanin kiginin kendi tercihine ve aligkanliklarina gore
sekillenmesi gerektigini gostermektedir

Dijital oyunlar agisindan bu bulgular 6zellikle nemlidir. Oyun bir oyun-
cu icin is sonrasinda toparlanma, baska bir oyuncu igin rekabet baskisi, bir
bagkasi i¢in ise temel bir arkadaslik ortami olabilir. Tam uzaklagma, oyun-
cunun destekleyici sosyal iliskilerini de kesebilir. Bu nedenle dijital iyi olus,
oynama siiresini tek basina azaltma hedefinden ¢ok, oyuncunun deneyim
tizerindeki denetimini artirma hedefiyle kurulmalidir. Etik gorsel tasarim bu
denetimi somutlastirabilir. Oyun siiresinin agik bigimde gosterilmesi, dogal
duraklama noktalari, ara verme hatirlaticilart ve kayipsiz ¢ikis secenekleri
oyuncunun oturumu degerlendirmesini kolaylastirir. Giinliik giris serisinin
kesilmesini cezalandirmayan sistemler, oyuncunun istedigi an ara verebilme-
sini kolaylastirir. Bildirimlerin ayr1 ayr yonetilebilmesi ise oyuncunun han-
gi cagrilara agik kalacagini se¢mesini saglar. Gorsel iletisim burada dikkat
¢cekmek kadar dikkati serbest birakma sorumlulugu da tasir. Cikis diigmesi-
nin goriiniirliigii, geri sayimin dili, teklif penceresinin kapatilabilir olmasi1 ve
kayip uyarilarinin yogunlugu oyuncunun karar ortamini belirler. Etik tasarim,
oyuncuyu oyunda tutma hedefini oyuncunun zamanina, parasina ve sosyal
iligkilerine saygi gdsteren sinirlar i¢inde kurar. Bu ¢ercevede dijital detoks,
oyundan tamamen vazge¢mek degil, oyuncunun kendi baglanti diizeyini
bilingli bi¢imde ayarlayabilmesi anlamina gelir. Gorsel tasarim, oyuncuyu
bu ayarlamay1 yapabilecek bilgiyle donattig1 6l¢iide dijital iyi olusa katkida
bulunur.
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SONUC

Gorsel iletisim tasarimi, dijital oyunlarda sistem bilgisi, atmosfer, eylem

ve ekonomi arasinda baglant1 kurar. Arayiiz oyuncuya oyunun nasil isledigini
ogretirken dikkatini yonlendirir ve geri doniis ritmini diizenler. HUD, gorev
simgesi, ilerleme ¢ubugu, bildirim, sanal para ve 6diil animasyonu, oynama
deneyiminin gorsel bilesenleri oldugu kadar oyuncunun zaman ve karar kosul-
larin1 bigimlendiren araglardir. Oyuncu baglhiligi 6zerklik, yeterlik, iligkilil-
ik ve haz gibi anlamli deneyimlerden dogabilir. Oyunlar dinlenme, 6§renme,
yaraticilik ve topluluk saglayabilir. Bu olumlu kapasite, tasarlanmis stireklilik
ile ticari baskinin incelenmesini daha da 6nemli hale getirir. Giinliik gorevler,
kesintisiz seriler, sinirl siireli teklifler ve rastlantisal odiiller bagliligi oyun-
cunun se¢imiyle uyumlu bigimde destekleyebilecegi gibi kayip korkusu ve har-
cama baskis1 da iiretebilir.

Karanlik tasarim kaliplari, oyuncu refahi ile sirket hedeflerinin ayristigi
noktalar1 goriiniir kilar. Bu kaliplarin degerlendirilmesi, tasarimin baglamini,
oyuncu beklentisini, seffaflig1 ve ortaya ¢ikan pismanlik ya da baski deneyimi-
ni dikkate almalidir. Etik sorun tek bir gorsel unsura indirgenemez; gelir mod-
eli, performans Olglitleri ve platform rekabeti de tasarim kararlarinin kurum-
sal zeminini olusturur. Dijital detoks, oyunlardan biitlinliyle vazge¢me yerine
oyunla iligskinin yeniden diizenlenmesi olarak ele alindiginda daha agiklayici
bir kavrama doniisiir. Zaman, erisim, bildirim, igerik, sosyal etkilesim ve har-
cama tizerine farkli sinirlar konabilir. Etkili sinir, oyuncunun yasadigi sorunun
kaynagima ve oyunun giindelik hayattaki islevine gore sekillenir. Bu yaklagim
oyuncunun 6z denetimini desteklerken sorumlulugu tasarimcilar, sirketler ve
platformlarla paylasir.

Dijital iyi olusu destekleyen oyun tasarimi, oyuncuya oyuna girme kadar ara
verme ve ¢ikma olanagi da sunar. Acik siire ve harcama bilgisi, kayipsiz durak-
lama, yonetilebilir bildirimler ve seffaf 6diil sistemleri oyuncunun 6zerkligini
giiclendirir. Gorsel iletisimin basarisi boylece yalnizca dikkati yakalama siiresi-
yle 6l¢iilmez, oyuncunun kendi dikkatini, zamanini ve parasini anlamli bigimde
yonetebilme kapasitesine yaptigi katkiyla da degerlendirilir.
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GIRIS

Gergek ile zahirinin karistig1 bir donemdeyiz. Sanal kimliklerimiz ve var-
liklarimiz, fiziksel varligimizla ¢eligebiliyor. Normal sartlar altinda sergileme-
yecegimiz davraniglari, sdylemeyecegimiz sozleri sanal ortamlarda hoyratca
pek diisiinmeden sarf edebiliyoruz. Ciinkii sanal hizmetler ve iiriinler bizi bu
noktada daha fazla tetikliyor ve serbest birakmakta, 6z denetimi ortadan kaldi-
ran etkenlerle sinirsiz 6zgiirliige ve sorumsuzluga siiriiklenen birey, gerceklik
ile temsilin sinirlarini ayirt etmekte giderek zorlanmaktadir (Elitas, 2023). Bu
durum, dijital platformlarin sundugu yiiksek frekansli mikro-stimiilasyonun te-
tikledigi dopamin diizensizligi ve buna bagh gelisen dikkat parcalanmasi ile
dogrudan iliskilidir (Elias, 2025). Nitekim siirekli anlik 6diil arayisi, bireyin de-
rinlemesine odaklanma ve siireklilik gerektiren bir deneyim ingasini imkansiz
kilarak, onu bir “oyuncu” olmaktan ziyade, sanal ¢evredeki eylemleri ile kimlik
ingas1 arasindaki o akigkan ve “iligkisel” bagi kuramayan ylizeysel bir “tiiketi-
ci” konumuna hapsetmektedir (Li ve ark., 2024). Bu baglamda “kullanic1” ile
“oyuncu” arasindaki temel ayrim, dijital alanin yalnizca arzulari tatmin eden
bir “deneyim makinesi” olarak mi, yoksa 6znenin dijital varligiyla biitiinlestigi
ve etik sorumluluk tasidigi bir inga siireci olarak mi1 deneyimlendigine dayan-

maktadir (Belk, 2023). Ayrica bu kavram karisiklig1 tesadiifi bir bilissel sapma
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degil; dijital ortamin bizzat kurdugu bir belirsizlik rejiminin dogal sonucudur.
Zira fiziksel diinyada bedenimiz, sesimiz, mimiklerimiz ve toplumsal denetim
mekanizmalar1 eylemlerimizi sinirlarken; sanal ortamda bu siirlayict unsurla-
rin biiyilik bolimii ortadan kalkar ya da temsili bir forma indirgenir.

Birey; kullanici, oyuncu, tiiketici, izleyici ve katilimci gibi birden fazla diji-
tal rolii eszamanli olarak iistlendiginde, bu rollerin her biri kendine 6zgii davra-
nigsal normlar, sorumluluk diizeyleri ve kimlik beklentileriyle sekillenir. Rolle-
rin bu ¢ok katmanli yapisi, birey i¢in gerekli biligsel netlik saglanamadiginda,
yalnizca davranigsal bir tutarsizliga degil, daha derin bir kimlik bulanikligina
yol acar; zira birey, hangi baglamda hangi beni temsil ettigini ve hangi normla-
ra gore hareket etmesi gerektigini ayirt edemez hale gelir.

Iste bu bulaniklik, dijital deneyim tasarim literatiiriinde de kavramsal bir
karsilik bulmaktadir. Kullanict deneyimi (UX) ile oyuncu deneyimi (PX), yii-
zeysel bakildiginda birbirine son derece yakin iki kavram gibi goriiniir: her ikisi
de bireyin bir sistemle etkilesimi sonucu olusan algisal ve duygusal sonuglar1
konu alir (Drachen, 2011); her ikisi de arayiiz, etkilesim tasarimi ve kullanila-
bilirlik gibi ortak bir kavramsal zemini paylasir; her ikisinde de birey, sistemle
temas eden edilgen bir taraf degil, deneyimi bizzat {ireten bir 6znedir. Ancak
bu yiizeysel benzerlik, iki kavramin koklerindeki, amaglarindaki ve 6lgiit yapi-
larindaki temel ayrismay gizler. UX, bireyi bir gérevi tamamlayan, bir sorunu
¢Ozen ve bu siiregte verimlilik arayan rasyonel bir aktor olarak konumlandirir-
ken; PX, bireyi bir anlam diinyasina, bir anlatiya ve bir duygu rejimine dahil
olan, hazzi ve daldirmay1 arayan bir faili merkeze alir (Baj-Rogowska, 2023).
Tipk1 kullanicr ile oyuncu arasindaki ontolojik farkta oldugu gibi, yiizeyde bir
devamlilik, derinde ise koklii bir kopus barindirir. Bu durum dijital iiriinlerin
tasarlanmasini da zorlastirir. Gorsel iletisim siireglerini de karmagsik hale ge-
tirmektedir. Birgok arastirma da dijital servislerin basarisizliginda yetersiz de-
neyim tasariminin etkisi net olarak goriilmektedir. (Bayar, 2015; Firlar, 2025)

Bu noktada karsimiza ¢ikan temel arastirma problemi sudur: dijital ortam-
larin kullaniciya ve oyuncuya sundugu rol ¢esitliligi ile bu rollerin tasidigi
deneyim oOlgiitlerinin (kullanilabilirlik/oynanabilirlik, UX/PX) yeterince ay-
ristirllmamig olmasi hem akademik hem de tasarim pratiginde bir kavramsal
belirsizlige -ve dolayisiyla bireyde bir kimlik ve deneyim bulanikligina- zemin
hazirlamaktadir. Ayrica bu durum (Berni, 2023) belirttigi gibi dijital iiriinle-
rin tasarimini da zorlastirmaktadir. Tiirkge literatiirde bu kavramlarin siklikla
birbirinin yerine veya es anlamli bicimde kullanilmasi, bu belirsizligi daha da
derinlestirmektedir. Bu boliimiin amaci, séz konusu kavramsal ortiismeyi ve
ayrismayi sistematik bicimde ortaya koyarak; kullanici-oyuncu, UX-PX ve kul-
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lanilabilirlik-oynanabilirlik ikilikleri {izerinden dijital etkilesimin ¢ok katmanli
dogasini gorsel iletisim ve oyun tasarimi baglaminda yeniden ¢ercevelemektir.
Uriin tasarim1 asamasinda deneyimi sekillendiren arastirma ydntemlerinin ve
tekniklerinin de haritasi hazirlanarak, iiriin tasarimlarken deneyim odakli bir
bakis agis1 i¢in bir rehber olugturma amaciyla hazirlanmigtir.

Bu noktada, kullaniciy teknik bir islevsellik odagindan, oyuncuyu ise dene-
yimsel bir fail olarak konumlandirmak, ¢agdas dijital tasarimin temel gereksi-
nimidir. Her kullanici potansiyel bir oyuncu olma imkanini biinyesinde barin-
dirsa da her kullanicinin aktif bir ‘oyuncu’ statiisiine evrilemeyecegi gergegi,
bu calismanin ontolojik ve metodolojik temelini olusturmaktadir. Bu ayrim ze-
mininden hareketle, calismanin ilerleyen boliimlerinde oyunbaz kimlikler fark-
It motivasyonel ve davranigsal boyutlariyla irdelenecek; “gamer” arketipleri,
dijital deneyimin ¢ok katmanli dogasini kavrayabilmek adina derinlemesine bir
smiflandirmaya tabi tutulmustur. Bu dogrultuda, Bartle’in klasik oyuncu tipo-
lojisinden giiniimiiz ¢ok oyunculu gevrimigi savas arenasi dinamiklerine (Hu-
ang, 2024) kadar uzanan spektrumda, bireylerin dijital diinyadaki duygusal ve
davranissal tepkileri ampirik temellerle kategorize edilmistir. Oyuncu ve kul-
lanict tiplerinin simiflandirilmasi, yalnizca bireysel motivasyonlarin anlagilma-
simi saglamakla kalmayip, ayni zamanda dijital iiriin tasarim1 ve oyun tasarimi
stireclerinde kullanilan stratejilerine de ampirik bir zemin sunmakta, deneyim
tasarimini zenginlestirmekte ve dogru kullanilabilirlik ve oynanabilirlik zemini
saglamaktadir (Feng ve ark., 2023).

1. TERMINOLOJIK MUGLAKLIK: KULLANICI VE
OYUNCU AYRIMI

Dijital oyunlarin hizla gelisip yayginlagmasi, bu alandaki terminolojinin za-
man zaman hatali veya muglak bir sekilde kullanilmasina neden olmaktadir.
Dijital etkilesimde insaninin yeri ve konumunu tanimlayama baslayacaksak
ilk olarak “kullanic1” (user) kavramini tanimlamak gerekmektedir. Dijital et-
kilesim diinyasinda “kullanic1” (user) terimi, bir sistemle herhangi bir amag
dogrultusunda etkilesime giren genel bir zneyi ifade eder (Akyiiz, 2023). insa-
nin kullanici vasfina sahip olabilmesi dijital araglarin yayginlagsmasiyla ortaya
cikmistir. O nedenle, kullanici terimi, dijital oyunlar teknoloji-insan etkilesimi
baglaminda konumlandiran “Insan-Bilgisayar Etkilesimi” geleneginden tiiretil-
mis bir kavramsal ¢ergevedir (Richardson, 2017). Boylece, bu terim, cogulluk,
sektorel sOylemeden akademik literatiire, endiistriyel pazarlama kategorilerin-
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den yerlesik kuramsal modellere kadar uzanan bir yelpazede en genel gerge-
velemeyi saglar. Bu ¢erceveleme, teknolojiyle temas eden, onu kullanan ve bu
kullanimdan belirli algisal/tepkisel sonuglar {ireten bir varlik olarak konum-
landirilmaktadir. Chmielarz ve Szumski’de (2016) bu durumu destekleyecek
sekilde, kullanici teriminin oyun aragtirmalarinda bir tist kavram islevi gordiigii
belirtilmis, “bilgisayar oyunlari tiim cihazlarda paralel olarak gelistirildigi i¢in
PC esdegerlerinin var oldugu her oyun tiirii i¢in, bu terimi genis anlamiyla kul-
lanilmakta; bilgisayar oyunlart homojen bir fenomen olarak tiim oyun simifini
kapsayan jenerik bir terim olarak degerlendirilmektedir.” Ozetlemek gerekirse,
kullanict kavraminin teknolojik etkilesim ve sistem performansina odaklanan,
bireyin kimliginden bagimsiz bir nesnellik tasiyan bir kategori oldugunu gos-
terir.

S6z konusu alan, dijital oyunlara geldigi zaman bu niteleme yetersiz kala-
bilmektedir. Ciinkii her kullanici, oyuncu degildir. Fakat, her oyuncu bir kul-
lanicidir. Oyuncu kavrami da kendi igerisinde farkli nitelikler kazanmaktadir.
Oncelikle oyuncu (player), oyunun kuralli yapis1 icinde faillik (agency) sergi-
leyen, oyunla etkilesen ve bu etkilesim yoluyla anlam tireten bir aktorii imler.
(Weiller, 2025) vurgulandigi gibi, “faillik, oyuncunun bir video oyununda ha-
reket etme ve se¢im yapma kapasitesidir”; bu tanim, oyuncu kavraminin temel
olarak eyleme ve secime dayali bir faillik ¢ercevesinde kuruldugunu goster-
mektedir. Bu nedenle oyuncu terimi, kullanici teriminin aksine, salt teknolojik
bir etkilesimi degil; oyunun kurallari, anlatis1 ve yapisiyla dolayimlanan aktif
bir katilimi ima eder.

Clément’n (2023) ayrim1 bu noktada kritik 6nem tasimaktadir. Ciinkii oyun
oynayan kisi ile oyuncuyu birbirinden ayirmaktadir. Clément, “oyun oynayan
kisi- oyunsever” (player) terimini oyunun icerisindeki bir role igaret ederken,
“oyuncu” (gamer) terimini ise bu rolle 6zdeslesen kiiltiirel ve sosyal bir kimligi
cagristirmakta oldugunu belirtmistir. Bu yapisal ayrim, Hamari’nin (2014) me-
ta-sentez ¢aligmasinda somut bi¢cimde teyit edilmektedir: “Oyun oynayan kisi
tipleri” (Player Types) kavrami, yogunluk (intensity), basari (achievement),
kesif (exploration), sosyallik (sociability), baskinlik (domination), derinlesme
(immersion) ve oyun-i¢i demografik 6zellikler olmak iizere yedi temel boyutta
sentezlenmig; tiim bu boyutlar, oyunun yapisiyla kurulan dinamik etkilegsimi
esas almistir. Bu ¢ergevede oyun oynayan kisi, oyunla temas eden salt bir tek-
noloji tiikketicisi degil; yogunluk, basari, kesif ve sosyallik gibi ¢ok boyutlu mo-
tivations araciligtyla oyunla iliski kuran faillige sahip bir katilimeidir. Downs
ve arkadaslarmin (2015) yiiriittiikleri ¢alismada, oyuncu (player) kavramini,
eyleme dayali faillik igeren gegici veya dolayli katilim bi¢imlerinde kategorile-
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re ayrildigini1 géstermektedir. Genel ayrimi net yapmak adina “Gamer” kimligi,
yalnizca bir oyun tiirlinii titketmekten 6te, oyun kiiltiiriine islemis, bu dijital
ekosistemi yagam tarzinin merkezi haline getirmis ve kimlik ingasini bu pra-
tikler iizerine kurmus bireyleri ifade eden 6zgiin bir katmani temsil etmektedir
(Merildinen, 2023; Shaw, 2011), bu kapsamda “gamer” kimligini salt davranis-
sal bir pratik olmaktan ¢ikarip, kiiltiirel anlamlarla yiikli bir sosyal kimlik in-
sasi olarak tanimlayarak bu ayrimi temellendirmektedir. Grove (2015) bu duru-
mu sosyal kimlik teorisi gercevesinde analiz ederek, ne yaptigindan (oynamak)
¢ok, ne olduguna (oyun kimligini benimseme) yapisal olarak bagli oldugunu
kanitlamaktadir.

Yukaridaki analiz temelinde, ii¢ temel kavram arasindaki yapisal farklar asa-
gidaki bicimde sentezlenebilir:

Tablo 1 Kullanict (User), Oyunsever (Player) ve Oyuncu (Gamer) karsilas-

tirilmasi

Boyut Kullanier (User) Oyunsever (Player) | Oyuncu (Gamer)

Koken HCI gelenegi, Oyun kuramy, kiiltiirel | Sosyal kimlik teorisi,
teknoloji-insan antropoloji alt kiiltiir galigmalar1
etkilesimi

Odak Teknolojik Oyunla faillik Kimlik, aidiyet ve
sistemle etkilesim | (agency) Ozdeslesme

Vurgu Algy, tepki, Eylem, secim, Stereotip, algi, statii,
performans, motivasyon, davranis | sembolik sermaye
kullanilabilirlik

Tiirsel aidiyet | Teknoloji/UX Oyun-i¢i davranigsal | Sosyal/demografik
degerlendirmesi kategoriler kimlik kategorileri

Arastirma Tasarim, Oyun mekanigi, Kimlik ingast,

baglanm gelistirme, motivasyon, tipoloji toplumsal cinsiyet,
degerlendirme alt kiiltiir

Bireyin Teknolojiyle temas | Oyuna katilan fail Kendini tanimlayan

statiisii eden aktor

Davramssal Tek bir oturum Etkilesimsel katilim Siklik, siire ve

esik yeterli olabilir gerektirir topluluk kabulii

Bu baglamda, bahsi gecen kavramlarin ontolojik ve pratik diizlemde bir-

birinden aynistig1 goriilmektedir. Tiirkce literatiirdeki kavramsal muglakligi
gidermek ve terminolojik tutarlilifi saglamak amaciyla, calismanin ilerleyen
121



Kullamlabilirlikten Oynanabilirlige:
Kullanici ve Oyuncu Deneyimlerinin Kavramsal Haritast

2% ¢

boliimlerinde “player” kavrami “oyuncu”, “gamer” kavrami ise “oyun tutkunu”
terimleriyle karsilanacaktir. Bu terminolojik ayrim, “oyuncu’ (gamer) statiisiiniin
sadece oyun siiresiyle 6l¢iilemeyen, bireyin profesyonel bagliligi ve sosyal eko-
sistemdeki roliiyle ilintili karmasik bir kimlik ingas1 oldugunu ortaya koymakta-
dir (Boldi, 2025). Deneyim tasarimu literatiiriinde karsilagilan kavramsal bulanik-
lik, biiylik oranda kullanici ve oyunsever tanimlar arasindaki sinirlarin gegirgen
yapisindan kaynaklanmaktadir. Yapilan bu kavramsal ayristirmalar, deneyim ta-
sarim stireclerinin daha metodolojik ve bilingli bir ¢cercevede ele alinabilmesine
olanak tanimaktadir. Bu dogrultuda, sonraki boliimde oyun deneyiminin tasarimi
ile bu etkilesim siireclerinin temel dinamikleri {izerinde durulacaktir.

2. DENEYIM YOLCULUGU: iNSAN-BILGISAYAR
ETKILESIMINDEN OYUN ETKILESIMINE

Oyun arastirmalarinda “deneyim” kavrami, kullanici ile sistem arasindaki
etkilesimi tanimlayan en temel kavramsal yapidir; ancak bu yapi, iiretkenlik
odakli sistemler (iirlin yazilimlari, is araglari, bilgi sistemleri) i¢in gelistirilen
geleneksel bir cergeve ile eglence/oyun sistemleri i¢in gelistirilen 6zgiil bir
gerceve arasinda yapisal bir yarilmaya tabidir. (Akyliz, 2023), farkli endiistri-
yel alanlardaki {iriin gelistirme ve tasarim siireclerinde kullanici deneyiminin
merkeze alinmasinin gerekliligini vurgulamaktadir. Kullanic1 deneyimi, litera-
tiirde “bireyin iirliin ve hizmetlerle etkilesimi sirasinda deneyimledigi siire¢ler
biitiinii” olarak tanimlanmakta ve bu kavramin dijitalin 6tesine gecerek fizik-
sel iiriin ve hizmetleri de kapsayan genis bir evrensellige sahip oldugu ifade
edilmektedir (Yang ve ark., 2022). S6z konusu genis kapsam, UX’in her tiirlii
etkilesimli tasarim icin temel bir referans gercevesi sunmasini saglasa da bu
evrensel niteligin oyun baglamina tasinmasi ve oyunlarin 6zgiil gereksinimleri-
ni kargilamasi noktasinda “yeterlilik” tartismalarini beraberinde getirmektedir.
Ozellikle oyun deneyimi, kullanic1 deneyiminden farkli olarak, motivasyonel
faktorler ve duygusal derinlik gibi oyun mekaniklerine 6zgii dinamikleri iger-
mesi gerekliligi nedeniyle daha 6zellesmis bir degerlendirme modelini zorunlu
kilmaktadir (Nunes, 2024).

Bu yapisal esitsizlik, oyun sistemlerinin deneyim tasariminda iiretkenlik
olgiitlerinin yetmedigini ve bu nedenle PX’in ayr bir kavramsal kategori ola-
rak kurulmasi gerektigini ampirik olarak temellendirmektedir (Caroux ve ark.,
2015). Oyuncu Deneyimi tasarimi, UX’in yukaridaki verimlilik temelli yapi-
sindan radikal bicimde ayrismaktadir. (Sdnchez ve ark., 2012) bu ayrim1 somut

122



Kemal SAHIN

bicimde temellendirmektedir: Video oyunlari, yiiksek ekonomik etkiye sahip

interaktif eglence sistemleri haline gelmis durumdadir ve bu sistemler temel

amaglart kullaniciy1 (oyuncuyu) eglendirmek olan, 6znel nitelikleriyle diger

sistemlerden ayrilan interaktif sistemlerdir. Borges ve arkadaslar1 (2020) da,

benzer sekilde tanimlamistir. Bu tanimlar, PX’in odak noktasinda eglendirmek

ve duygu yaratmak oldugunu; bu hedefin ise UX’in verimlilik hedefiyle yapisal

olarak celigtigini ortaya koymaktadir.

Asagidaki tablo, iki kavramsal ¢ergevenin yapisal farklarini sistematize et-

mektedir:

Tablo 2 : Kullanici deneyimi (UX) ve Oyuncu Deneyimi (PX) tasarimlari-

nin karsilastirilmasi

Etkilesimi, iiretkenlik
odakli sistemler

Boyut Kullanici Deneyimi Ta- | Oyuncu Deneyimi Tasarimm
sarmm (UX) PX)
Koken Insan-Bilgisayar Oyun arastirmalari, eglence

sistemleri

Temel Standart

ISO 9241-210 Bir

iiriin, sistem veya
hizmetin kullanimimdan
veya kullanimin
ongoriilmesinden dogan

Heniiz standartlasmamuis dijital
oyunlarin spesifik baglaminda
kullanici deneyimi

degerlendirme

alg1 ve tepkiler

Amag Etkililik, verimlilik, gorev | Eglence, duygusal deneyim, akis,
tamamlama, hata azaltma | daldirma (immersion)

Olciit Yapisi Verimlilik, etkililik, hata | Duygusal, kiiltiirel, 6znel, an-be-an
orant, 6grenilebilirlik deneyimler

Kullanici Profili | Gorev odakli, sonug Duygu odakli, deneyim odakli fail
odakl1 birey

Zaman Gorev tamamlama siiresi | An-be-an deneyim + biitiinsel

Perspektifi + kullanim sonrasi deneyim

Basar:1 Tanim

Kullanicinin sistemi
verimli kullanmasi

Oyuncunun eglenmesi, duygu
yagamasi

Arayiiz Vurgusu

Araytiz-merkezli
(interface-centric)

Biitiinlesik diinya, anlati, mekanik

Bilesenler

Kullanilabilirlik,
erigilebilirlik, giivenilirlik

Duygu, akis, sosyallik, daldirma,
baglamsallik
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Bu karsilagtirma, iki kavram arasindaki temel amag farkini (verimlilik vs.
eglence), ol¢iit yapisini (somut performans vs. 6znel duygu), basar1 tanimini
(gorev tamamlama vs. deneyim kalitesi) ve zaman perspektifini yapisal olarak
ayristirmaktadir (Sanchez ve ark., 2015; Borges ve ark., 2020). Bununla birlik-
te, kullanict deneyimi tasariminda pragmatik unsurlar 6n plandayken, oyun de-
neyimi tasarimi biiylik 6l¢iide oyuncunun igsel motivasyonlari, beklentileri ve
sistemle kurdugu duygusal etkilesime dayanir (Baker ve ark., 2023; Albeedan
ve ark., 2024). Dolayisiyla, bir kullanicinin teknik bir {iriinii yetkinlikle kullan-
mas1 onu otomatik olarak bir oyuncu statiisiine tagimaz; zira oyun deneyimi,
sistemin aragsal faydasindan ziyade, bireyin oyunun sundugu zorluklar ve anla-
tisal evrenle girdigi 6znel ve hedonik etkilesimi gerektirir (Bruni ve ark., 2024).

3. ETKILESiMI OLCMENIN YOLU: KULLANILABILIRLIK
VE OYNANABILIRLIK

Geleneksel etkilesim tasarim paradigmalarinda temel alinan kullanilabi-
lirlik, oyunun teknik gereksinimlerini ve arayliz basarisini anlamlandirmak
icin elzem olsa da tek basina oyuncunun anlatisal ve duygusal tatminini, yani
oyunun 6zgiil basarisin1 karakterize etmekte yetersiz kalmaktadir (Caroux ve
ark., 2015; Borges ve ark., 2020). Bu noktada devreye giren “oynanabilirlik”
(playability), oyunun mekanikleri ile oyuncu arasindaki etkilesimin yarattigi
duygusal karsilig1 6l¢iimleyerek, sadece teknik basariy1 degil, deneyimin 6znel
boyutlarini da degerlendirme imkan1 sunar (Caroux ve ark., 2023; Haider ve
ark., 2022).

Bu iki deneyim tasarimi gelenegi arasindaki yapisal yarilmay1 kopriileyen
kavramsal yap1 oynanabilirliktir. (Fabricatore ve ark., 2002) bu kavrami sdyle
tanimlamaktadir: Oynanabilirlik, genel kullanilabilirlik kavraminin video oyun-
larina uygulandig1 andaki somut formudur” ve oyunun islevselligi (functiona-
lity), kullanilabilirligi (usability) ve oynanisi (gameplay) temelinde tanimlanir.
O nedenle kullanilabilirlik ilkelerini kapsar ama ¢ok daha fazla parametrenin
Olcililmesini zorunlu kilar. Zira bir sistemin kullanici dostu olmasi, oyuncunun
oyunun sundugu zorluklar, anlatisal derinlik ve estetik 6gelerle kurdugu hedo-
nik etkilesimi tek basina agiklayamaz (Menychtas ve ark., 2022). Dolayisiyla,
“kullanic1” ile “oyuncu” arasindaki kategorik ayrim, etkilesimde aranan temel
motivasyonun islevsel verimlilikten ziyade, haz ve oyunculugun dogasinda bu-
lunan kesif arzusuna evrilmesiyle derinlesir (Martinez ve ark., 2022).

Borges ve arkadaglar1 (2020) bu ayrimi genisletmektedir: Oynanabilirligi,
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“kullanilabilirlik + dijital oyunlara 6zgii 6znel yonler” formiiliiyle yapilandiril-
mistir. Bu formiilasyon, oynanabilirligi UX ve PX’in yapisal bir kesisim nokta-
s1 ve dondstiiriicli sentezi olarak konumlandirmaktadir (Sanchez ve ark., 2012;
Fabricatore ve ark., 2002).

Paavilainen (2017) ‘nin temel ¢aligmasi, oynanabilirlik kavraminin sinirla-
rin1 belirginlestirmektedir. Yazar, bu terimi “siklikla kullanilan ancak nadiren
tanimlanan muglak ve belirsiz bir kavram” olarak betimlemektedir. Bu deger-
lendirme, kavramin ¢ok yonlii kullanimina dikkat cekmenin yani sira; “iyi oy-
nanabilirligin her zaman basarili bir oyuncu deneyimi sunmadig1” ve “zayif
oynanabilirlige sahip oyunlarin bile uygun sartlarda eglendirici olabildigi” ger-
cegini kabul etmemiz gerektigini vurgular. Bu perspektif, oynanabilirligi dog-
rudan oyun tasarim bilesenleriyle iligkilendirerek, PX’in oynanabilirlikten ¢ok
daha kapsamli bir kavramsal ¢ergeve oldugunu dogrulamaktadir (Nussbaum ve
ark., 2002). S6z konusu deneyim tasarimini 6lgmek olunca hem oynanabilirlik
hem de kullanilabilirlik yetersiz kalmaktadir; zira oyuncularin 6znel tercihleri
ve bireysel yetenekleri, geleneksel teknik metriklerin 6tesinde, oyunun sadece
islevsel degil, ayn1 zamanda kisisel olarak anlamli bir etkilesim alan1 sunmasini
gerektirir (Ozdowska ve ark., 2023).

Deneyim tasarimi siireglerinde, kullanilabilirlik ve oynanabilirlik kavramla-
11 kendi 6zel teknikleri ile degerlendirilmektedir; kullanic1 deneyimi ile oyuncu
deneyimi ise temel hedefleri, odak noktalar1 ve kullanilan metodolojik yakla-
simlar agisindan birbirlerinden belirgin bi¢cimde farklilasmaktadir (Y afiez-Go-
mez ve ark., 2018). Oyun baglaminda temel amag eglence oldugundan, ge-
leneksel kullanilabilirlik metrikleri oyunlarin dogasini degerlendirmede tek
basina yetersiz kalmakta ve dogrudan uygulanamamaktadir (IJsselsteijn ve
ark., 2007).

Sezgisel degerlendirme, oyunlar i¢in uyarlanmis en yaygin erken asama
tekniklerinden biridir (Pinelle ve ark., 2008). Desurvire ve arkadaglar1 (2018)
tarafindan gelistirilen HEP (Heuristic Evaluation for Playability), 43 sezgisel
dort alanda (oynanis, hikaye, mekanik, kullanilabilirlik) gruplandirarak pro-
totip asamasinda kullanilabilen bir 6lgek hazirlamistir. HEP’in sonraki iteras-
yonu olan PLAY sezgiselleri, ¢oklu oyun tiirlerine uygulanabilir ve gelistirme
dongiisiiniin daha erken asamalarinda devreye girer. Ancak sezgisel setler tek
basina platformlar aras1 deneyim farklarini analiz etmede yetersiz kalabilmek-
tedir. Kullanici tabanli testler, gbzlem ve goriigmeler oynanabilirligi degerlen-
dirmek i¢in yaygin olarak kullanilir (Wiwesa, 2026). Oyun 6ncesi, esnasinda ve
sonrasindaki test asamalariyla ¢ok agamali veri toplama onerilmektedir (Nacke
ve ark., 2009). Ciddi oyunlar baglaminda uygulanan SGU gibi baglama 6zgii
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kullanilabilirlik dl¢ekleri, oyun mekanikleri ile arayiiz tasarimini biitiinciil bir
yaklasimla degerlendirmektedir (Bellotti ve ark., 2010). Egitsel oyunlar gibi
0zellesmis tiirlerde oynanabilirligin dl¢limlenmesi, eglence ve egitimin bir ara-
da bulundugu ikili yap1 nedeniyle, yalnizca hazir metrikleriyle simirli kalma-
y1p oyuncu deneyiminin daha biitlinciil bir parcasi olarak degerlendirilmelidir
(Martinez ve ark., 2022).

Bu metodolojik gerceve igerisinde, kullanilabilirlik ve oynanabilirlik deger-
lendirmeleri; sezgisel analizler, kullanici temelli nitel testler ve ¢ok boyutlu
nicel 6lgekler gibi farkli tekniklerle yiiriitiilmektedir (Desurvire, 2018; Wiwesa,
2026; Haider ve ark., 2022). Ancak, mevcut degerlendirme tekniklerinin ¢ogu
oyunun fonksiyonel ve teknik performansina yogunlastigindan, oyuncunun
oyunla kurdugu duygusal etkilesimleri ve hedonik ihtiyag¢lar1 tam olarak yan-
sitmakta zorlanmaktadir (Cascado-Caballero, 2018). Iste bu kisithilik, oyuncu
deneyiminin 6znel dogasini daha iyi kavramak adina, oyuncularin (gamer) he-
terojen yapisini anlamaya yonelik gelistirilecek bir siniflandirma modelinin;
yalnizca teknik metrikleri degil, oyuncunun temel motivasyonel dinamikleri-
ni de icerecek sekilde kurgulanmasi gerektigini ortaya koymaktadir (Bruni ve
ark., 2025; Griva, 2024). Bu kapsamda, oyuncu tipolojilerinin belirlenmesi sa-
dece oyun i¢i davraniglarin analizi ile degil, bireyin oyun diinyasina yiikledigi
biligsel ve motivasyonel anlamlarin derinlemesine siniflandirilmasiyla miim-
kiin olmaktadir (Cardona ve ark., 2023).

Kullanilabilirlikteki ti¢ temel boyutu (etkililik, verimlilik, memnuniyet) 6l¢g-
mek i¢in yaygin olarak tercih edilen teknikler sunlardir:

Sezgisel Degerlendirme: Arayiizlerin, kullanilabilirlik uzmanlar tarafin-
dan 6nceden belirlenmis genel tasarim ilkelerine gore incelenmesi siirecidir
(Pinelle ve ark., 2008). Bu yontem, Jakob Nielsen’in 10 temel ilkesi, Donald
Norman’in kurallar1 veya Ben Shneiderman’in sekiz altin kurali gibi yerlesik
cerceveler temel alinarak uygulanir ve genellikle 3 ila 5 uzman tarafindan ba-
gimsiz olarak gergeklestirilir (Desurvire, 2018; Ozdowska ve ark., 2023). Hizli
ve diislik maliyetli olmasi sayesinde, ozellikle yazilim gelistirme dongiisiiniin
erken agsamalarinda prototip tlizerindeki kritik kullanilabilirlik sorunlarinin tes-
pit edilmesinde olduk¢a etkilidir; ancak degerlendirmenin basarisi, uzmanlarin
bu ilkeleri oyun baglamina ne kadar tutarli uyarlayabildiklerine baglidir (Pinel-
le ve ark., 2008; Ozdowska ve ark., 2023).

Deneysel Kullanici Testleri ve Gorev Analizi: Gergek hedef kullanicilarin
laboratuvar ortamlarinda ya da uzaktan sistemle etkilesime girerken gozlem-
lenmesini igeren bu yontem, oyunlarin kullanilabilirlik sorunlarint dogrudan
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kullanic1 deneyimi iizerinden ortaya koyar (Wiwesa, 2026). Test sirasinda ka-
tilimcilardan zihinsel siireclerini ve anlik kararlarinin arkasindaki nedenleri
paylagmalari i¢in Sesli Diigiinme protokoliinii uygulamalari istenirken; Gorev
Analizi ile kullanict adimlari en ince ayrintisina kadar boliinerek hem sezgisel
analizlerin kapsami1 genisletilir hem de test senaryolar1 gergekei kilinir. Bu sii-
recte gorev tamamlama orani, gorevde gecen siire ve hata orani gibi objektif
performans verileri kaydedilerek, oyunun teknik ve islevsel basarisi nicel ola-
rak degerlendirilir.

Anket ve Olcekler: Kullanicilarm oyun ici etkilesimlerine dair 6znel algi-
larin1 ve hedonik motivasyonlarini 6lgmek icin standartlagtirilmis psikometrik
araglar kullanilir; bu 6lgekler, teknik performanstan bagimsiz olarak oyuncu-
nun oyun ortamina yiikledigi anlam1 ve duygusal baglilig1 nicel verilere do-
nistiiriir. Bu baglamda, 10 maddelik ve 5°1i Likert tipindeki en popiiler dlgek
olan Sistem Kullanilabilirlik Olgegi yaygin olarak tercih edilir (Lewis, 2018).
SUS’un uzunlugundan kaynaklanan anket yorgunlugunu azaltmak amaciyla
gelistirilen ve 4 veya 2 maddelik (7’li Likert) kisa alternatifier sunan UMUX ve
UMUX-Lite da SUS ile yiiksek korelasyon gostermektedir. Ayrica, sistem kali-
tesi, bilgi kalitesi ve arayiiz estetigini detayl olarak ayr alt boyutlarda puanla-
yan 16 maddelik CSUQ ve PSSUQ 6l¢ekleri, oyuncu deneyiminin hem islevsel
hem de estetik boyutlarin1 kapsamli bir bi¢cimde nicel olarak degerlendirmeye
olanak tanir (Lewis, 2018).

Oyunlarin kendine 6zgii dogasi, geleneksel yazilim tasarimlarindaki stirtiin-
mesiz etkilesim prensibinden ziyade, oyuncuyu zorlayan “tasarlanmis siirtiin-
meler” ve “yapilandirilmis basarisizlik dongiileri” {izerine insa edilmistir. Bu
baglamda oynanabilirlik kavrami; oyun kurallarini, mekaniklerini ve oyuncu
deneyimini biitiinciil bir yaklasimla ele alan daha kapsamli ve sofistike deger-
lendirme metodolojilerine ihtiyag duymaktadir.

Oyun Odakh Sezgisel Degerlendirmeler: Oyuncu ve kullanici kavramlari
arasindaki yapisal ayrim, her kullanicinin bir oyuncu olarak tanimlanamayaca-
gin1 ve oyunun gerektirdigi iradi katilim ile hedonik beklentilerin genel yazilim
etkilesiminden ayristigini gostermektedir. Bu baglamda, oyun odakli sezgisel
degerlendirmeler 6ne ¢ikmaktadir: Desurvire (2018) tarafindan sunulan HEP,
oyun oynanigi, hikaye, mekanikler ve kullanilabilirlik olmak tizere dort temel
alan1 denetlerken, bunun genisletilmis versiyonu olan PLAY, kalic1 oynanis, he-
defler, oyuncu c¢esitliligi ve oyun stillerini dengelemektedir. Ayrica, yeni oyun-
culari oyuna dahil olma (onboarding) deneyimini optimize eden ve ilk on da-
kikadaki kayiplar1 (churn) 6nlemeyi hedefleyen GAP ile gevresel etkenleri (tek
elle kullanim, giiriiltii vb.) oyun oynanis1 ve kullanilabilirlik ile biitiinlestiren
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Hannu Korhonen ve Elina Koivisto’nun Mobil Oynanabilirlik Modeli, bu alan-
daki biitlinciil yaklagimin 6zellesmis tekniklerini olusturmaktadir.

Psikometrik Olcekler ve Akis Modelleri: Oyun deneyiminin psikolo-
jik boyutlarini ve akis durumunu derinlemesine analiz etmek icin gelistirilen
0zellesmis dlgekler, oyuncu motivasyonlarini ve etkilesim kalitesini anlamada
kritik bir rol oynamaktadir: GameFlow ve GameFlow Affordances; Sweetser
ve Wyeth’in akis teorisinden tiiretilmis olup, ilki oyuncu bagliligini sekiz alt
boyutta analiz ederken, giincel versiyonu olan ikincisi “immersion” boyutu-
nu digarida birakarak yedi temel oyuncu deneyimi destegine odaklanmaktadir.
Kendini Belirleme Teorisi iizerine insa edilen PENS, oyunlarin oyuncunun ti¢
temel evrensel ihtiyacini karsilama diizeyini, varlik ve sezgisel kontrollerle bir-
likte 6l¢mektedir (Haider ve ark., 2022). GEQ ise oyuncunun oyun esnasindaki
ve sonrasindaki psikolojik durumunu; akis, icerilme, yeterlilik, pozitif/negatif
duygulanim, gerilim ve zorluk gibi boyutlarda degerlendiren modiiler bir an-
kettir.

Fizyolojik ve Biyometrik Olciimler: Anketlerdeki gegmise doniik hatirla-
ma hatalari ve 6znel beyan sapmalarin1 agmak amaciyla, oyun seansi esnasin-
da kesintisiz fizyolojik veriler toplanir: Anketlerdeki gegmise doniik hatirlama
hatalarin1 ve 6znel beyan sapmalarini agmak amaciyla, oyun seansi esnasinda
kesintisiz fizyolojik veriler toplanir: elektrodermal aktivite (EDA) 6l¢iimleriy-
le cilt iletkenligindeki degisimler izlenerek sempatik sinir sistemi aktivasyonu
ve oyuncunun heyecan, uyarilma ve stres diizeyi yiiksek zamansal ¢oziiniir-
likkle takip edilir; yiiz kaslar elektromiyografisi ile giilimseme ve kas ¢catma
kaslarindaki mikro elektriksel aktiviteler tizerinden duygusal yonelim saptanir;
g0z takibi ile Tobii veya SMI gibi donanimlar kullanilarak ekranda odaklanilan
alanlar, g6z sigramalar1 ve arayiiz etkilesim siireleri analiz edilir ve son olarak
EEG ile beyin dalgalari iizerinden oyuncunun stres, odaklanma ve biligsel yiik
durumlar1 dogrudan takip edilir. (Hafeez ve ark., 2021; Rashed ve ark., 2026;
Burelli, 2024)

Oyun I¢i Telemetri (Gameplay Telemetry) ve Tahmin Modelleri: Oyun
ici telemetri yontemi, oyuncularin dogal ortamlarindaki gergek davranis veri-
lerinin biiyiik 6lgekte yazilimsal olarak toplanmasina dayanir. Modern makine
6grenimi modelleri bu telemetri verilerini gergek zamanli isleyerek oyuncunun
beceri seviyesini ve oyun zorlugunu tahmin eder; bu sayede oyuncunun akistan
kopmasi 6nlenerek Dinamik Zorluk Ayarlamasi otomatik olarak gergeklestiri-
lebilir.
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SONUC

Bu calisma kapsaminda ortaya konan analiz, dijital etkilesim alaninin basit
bir terminolojik tercih meselesi olmadigini, aksine kavramsal netligin dogru-
dan tasarim pratiginin ve deneyim kalitesinin temelini olusturdugunu goster-
mektedir. Kullanici-oyunsever-oyuncu ii¢lemesi lizerinden yiiriitiilen tartigma,
bireyin dijital ortamla kurdugu iliskinin tek katmanli degil, kdken, odak ve
failligi farklilagsan ¢ok katmanli bir yap1 sergiledigini ortaya koymustur. Kul-
lanic1 kavramimnin Insan-Bilgisayar Etkilesimi geleneginden devraldigi nesnel
ve iglevsel ¢erceve, oyunsever kavraminin oyun kuramindan tiireyen eylem ve
secim temelli faillik anlayisiyla; oyuncu kavraminin ise sosyal kimlik teorisin-
den beslenen aidiyet ve 6zdeslesme boyutuyla ortiismedigi goriilmiistiir. Bu ii¢
kategori arasindaki gegirgen simirlarin akademik literatiirde -6zellikle Tiirkge
yazinda- yeterince ayristirilmamis olmasi, yalnizca kavramsal bir belirsizlige
degil, ayn1 zamanda tasarim kararlarmin hangi 6l¢iit setine gore alinacagina
iligkin metodolojik bir muglakliga da zemin hazirlamaktadir.

Bu baglamda, kullanict deneyimi ile oyuncu deneyimi arasindaki ayrim,
aragtirmanin ikinci temel bulgusunu olusturmaktadir. UX’in verimlilik, gérev
tamamlama ve hata minimizasyonu eksenli pragmatik yapis1 ile PX’in eglence,
akintrya kapilma ve duygusal derinlik odakli hedonik yapisi, yiizeysel diizeyde
ortak bir kavramsal zemin paylasiyor izlenimi verse de temel motivasyonlari,
amagsal yonelimleri ve bagar1 tanimlar1 baglaminda ontolojik bir kopusu ihti-
va etmektedir (Drachen, 2011). Bu kopusun gérmezden gelinmesi, dijital {iriin
ve oyun tasarimi siireglerinde sistematik bir yanilgiya yol agmakta; iiretken-
lik odakl1 sistemler icin gelistirilmis degerlendirme araclarinin dogrudan oyun
baglamina aktarilmasi, oyuncunun anlatisal ve duygusal tatminini 6lgmekte ya-
pisal olarak yetersiz kalmaktadir (Strubberg ve ark., 2020).

Kullanilabilirlik ve oynanabilirlik kavramlar arasindaki iligski ise bu iki
deneyim gelenegi arasindaki yarilmayi kdpriileyen bir sentez noktasi olarak
belirmistir. Oynanabilirligin, kullanilabilirlik ilkelerini kapsayan ancak bunla-
ra indirgenemeyen, dijital oyunlara 6zgii 6znel ve hedonik boyutlar1 da igeren
bir iist kavram olarak konumlanmasi, alan yazininda siklikla birbirinin yerine
kullanilan bu iki terimin aslinda farkli 6l¢iim mantiklarina tekabiil ettigini gos-
termektedir. Bununla birlikte, iyi bir oynanabilirlik diizeyinin her zaman tatmin
edici bir oyuncu deneyimiyle Ortiismedigi; tersine, teknik agidan siirli oyna-
nabilirlige sahip oyunlarin da uygun kosullarda gii¢lii bir deneyim iiretebildi-
g1 yoniindeki bulgular, PX’in oynanabilirlikten daha kapsamli, ¢cok boyutlu ve
baglama duyarli bir kavramsal ¢ergeve oldugunu dogrulamaktadir (Sanchez ve
ark., 2012).

129



Kullamlabilirlikten Oynanabilirlige:
Kullanici ve Oyuncu Deneyimlerinin Kavramsal Haritast

Metodolojik diizlemde ortaya konan harita, deneyim tasariminin tekil bir
teknikle degil, birbirini tamamlayan c¢oklu bir ara¢ setiyle degerlendirilmesi
gerektigini net bigimde ortaya koymustur. Sezgisel degerlendirmelerin hizli ve
diisiik maliyetli erken asama tespiti; deneysel kullanici testleri ve gorev anali-
zinin nesnel performans verisi; anket ve psikometrik dlgeklerin 6znel algi ve
motivasyon boyutu; fizyolojik/biyometrik dl¢imlerin geriye doniik hatirlama
hatalarindan arindirilmis anlik veri; ve oyun i¢i telemetri ile tahmin modelleri-
nin ise dogal ortamda biiyiik 6l¢ekli davranigsal oriintii sunmasi, her bir yonte-
min deneyimin farkli bir katmanina erigim sagladigini gostermektedir (Shaker
ve ark., 2015). Bu coklu yontem yaklagiminin, 6zellikle kullanici ile oyuncu
arasindaki failligin derecesinin belirsizlestigi melez iiriinlerde (ciddi oyunlar,
oyunlastirtlmis egitim araglari, oyunlastirilmis kurumsal uygulamalar gibi)
vazgecilmez hale geldigi sdylenebilir (Shen ve ark., 2014).

Bu bulgularin gorsel iletisim ve oyun tasarimi pratigine yansimasi iki diiz-
lemde okunabilir. 1k olarak, tasarimcinin hedef kitlesini “kullanic1” m1 yoksa
“oyuncu” mu olarak konumlandirdigina iligkin bastan yapilacak bir kavramsal
netlestirme, hangi 6l¢iit setinin (kullanilabilirlik mi, oynanabilirlik mi) ve hangi
arastirma yonteminin (sezgisel mi, psikometrik mi, biyometrik mi) kullanilaca-
gin1 dogrudan belirlemektedir; bu se¢imin isabetsizligi, tasarim siirecinin daha
en bastan yanlis bir 6l¢iit zeminine oturmasina yol agmaktadir. ikinci olarak,
oyuncu tipolojilerinin ve motivasyonel siniflandirmalarin bu kavramsal ¢erce-
veyle biitiinlestirilmesi, deneyim tasarimmi genel geger bir sablon olmaktan
¢ikarip, hedef kitlenin heterojen yapisina duyarli, baglamsal bir pratige doniis-
tiirmektedir.

Sonug olarak, bu boliimde gelistirilen ¢erceve, kullanici-oyuncu, UX-PX ve
kullanilabilirlik-oynanabilirlik ikiliklerinin birbirinin yerine gecebilir esanlam-
lilar degil, farkli ontolojik varsayimlara, 6l¢iit yapilarina ve aragtirma gelenek-
lerine dayanan ayrik fakat birbiriyle iligkili kategoriler oldugunu ortaya koy-
maktadir. Tiirkge alan yazinindaki kavramsal tutarsizligin giderilmesi, yalnizca
akademik bir titizlik meselesi degil, ayn1 zamanda dijital iiriin ve oyun tasarimi
pratiginin metodolojik saglamliginin da 6n kosuludur. Bu ¢alismanin sundugu
kavramsal harita ve yontem envanteri, ilerleyen boliimlerde ele alinacak oyun-
cu tipolojileri ve motivasyonel siniflandirmalar igin saglam bir zemin olugtur-
makta; boylece deneyim tasariminin hem teorik hem de uygulamali boyutlarina
biitiinciil bir katki sunmay1 amaglamaktadir.
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GIRIS

Dijital oyun endiistrisi, teknolojik gelismelerin etkisiyle son otuz yilda yal-
nizca ekonomik biiylikliigii bakimindan degil, kiiltiirel ve sanatsal iiretim kapa-
sitesi acisindan da 6nemli bir doniisiim gegirmistir. Giiniimiizde dijital oyunlar,
etkilesimli anlati1 yapilari, gelismis gorsel teknolojileri ve ¢ok katmanl kulla-
nic1 deneyimleri sayesinde sinema, televizyon ve diger yaratici endiistrilerle
rekabet eden kiiresel bir medya alani haline gelmistir. Bu doniisiim, oyunla-
rin yalnizca oynanabilir dijital {irtinler olarak degil, ayn1 zamanda giiclii gorsel
iletisim stratejileriyle desteklenen kiiltiirel metinler olarak degerlendirilmesini
gerekli kilmaktadir (Wolf, 2012; Newman, 2013).

Kiiresel oyun pazarinin genislemesiyle birlikte oyun gelistiricileri arasin-
daki rekabet de belirgin bigimde artmigtir. Her yil binlerce yeni oyunun dijital
magazalarda ve fiziksel platformlarda kullanicilarla bulusmasi, oyunlarin hedef
kitleye ulasabilmesi igin etkili tanitim ve marka iletisimi stratejilerini zorun-
lu hale getirmistir. Bu siiregte dijital oyun tanitim afisleri, oyunun kimligini
temsil eden en 6nemli gorsel iletisim araclarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Oyuncularin bir oyunla ilk kargilagmalar1 ¢cogu zaman bir afis, kapak gorseli
veya dijital tanitim posteri araciligiyla gerceklesmektedir. Dolayisiyla afisler,
yalnizca dikkat ¢ekici reklam yiizeyleri degil; oyunun atmosferini, anlatisini,
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karakterlerini ve estetik yaklasimini tek bir kompozisyon igerisinde aktaran
gorsel metinlerdir (Consalvo, 2016).

Grafik tasarim disiplini agisindan degerlendirildiginde afis, bilgi aktarma ve
ikna etme iglevlerini estetik ilkeler dogrultusunda bir araya getiren en énemli
iletisim araglarindan biridir. Dijital oyun afisleri ise bu geleneksel tasarim an-
layisini dijital kiiltiirin dinamikleriyle birlestirerek yeni bir ifade alani olustur-
mustur. Kompozisyon, renk, tipografi, 151k, perspektif ve gorsel hiyerarsi gibi
temel tasarim unsurlari; oyun afislerinde yalnizca estetik biitiinlilk saglamak
amaciyla degil, ayn1 zamanda oyunun vaat ettigi deneyimi onceden hissettir-
mek i¢in kullanilmaktadir. Bu ydniiyle oyun afisleri, grafik tasarim ile anlati
tasarimi arasinda koprii kuran ¢ok katmanli iletisim triinleri olarak degerlendi-
rilmektedir (Lupton, 2014).

Son yillarda oyun teknolojilerindeki gelismeler, dijital oyunlarin gorsel
dilini sinema estetigine onemli dl¢iide yaklastirmigtir. Fotogercekei karakter
modellemeleri, gelismis 1siklandirma sistemleri, sinematik kamera hareketleri,
hareket yakalama teknolojileri ve yiiksek ¢oziiniirliiklii ¢evre tasarimlari saye-
sinde bir¢ok dijital oyun, gorsel anlatim agisindan sinema filmleriyle benzer
estetik Ozellikler sergilemektedir. Bu doniisiim, oyunlarin tanitim materyalle-
rine de dogrudan yansimis; gliniimiiz oyun afigleri sinema afislerinde kullani-
lan dramatik kompozisyon, 151k-gdlge dengesi, karakter yerlesimi ve atmos-
fer olugturma tekniklerini yogun bi¢cimde benimsemeye baslamigtir (Jenkins,
2004; Kirkpatrick, 2011).

Sinematik tasarim yaklasimi, yalnizca sinemaya 6zgii gorsel tekniklerin
oyun afiglerine aktarilmasi anlamina gelmemektedir. Ayn1 zamanda izleyicide
belirli bir duygu olusturmayi, anlatisal ipuglar1 sunmay1 ve oyunun dramatik
yapisini tek bir kare igerisinde goriiniir kilmay1 amagclayan biitiinciil bir tasa-
rnim anlayigini ifade etmektedir. Bu baglamda dijital oyun afisleri, karakterlerin
beden dili, bakis yonleri, mekansal kurgulari, renk dramaturjisi ve sembolik
gorsel 6geler araciligiyla oyunun hikayesine iliskin 6n bilgiler sunmakta; oyun-
cunun heniiz oyunu deneyimlemeden zihinsel bir anlati olugturmasina katki
saglamaktadir (Arnheim, 1974; Barthes, 1977).

Ozellikle son yillarda yayimlanan The Last of Us Part I, Death Stranding,
Cyberpunk 2077, Alan Wake 1I ve Silent Hill 2 Remake gibi yiiksek biitceli
yapimlarin tanitim afisleri incelendiginde; sinema afislerinde yaygin olarak
kullanilan mise-en-scéne anlayisi, dramatik 11k kullanimi, sinematografik
kadrajlar ve sembolik gorsel anlatim bigimlerinin dijital oyun tanitim
tasarimlarinda da belirleyici oldugu goriilmektedir. Boylece oyun afisleri,

136



Sedef SARAC

yalnizca pazarlama materyalleri olmaktan c¢ikarak bagimsiz estetik deger
tagiyan grafik tasarim {irlinlerine doniigsmektedir.

Bu dogrultuda ¢alisma, dijital oyun tanitim afislerinde kullanilan sinema-
tik tasarim yaklasimlarini gorsel iletisim tasarimi perspektifinden incelemeyi
amaglamaktadir. Aragtirmada oncelikle dijital oyun afiglerinin tarihsel geligimi
ele alinmakta; ardindan sinematik tasarimin afis kompozisyonlarina yansiyan
temel bilesenleri grafik tasarim ilkeleri ¢ercevesinde degerlendirilmektedir. Ca-
lismanin uygulama boliimiinde ise farkl tiirleri temsil eden The Last of Us Part
I, Death Stranding, Cyberpunk 2077, Alan Wake II ve Silent Hill 2 Remake
oyunlarinin tanitim afisleri kompozisyon, tipografi, renk, 151k, atmosfer ve gos-
tergebilimsel gostergeler bakimindan karsilagtirmali olarak analiz edilmektedir.

Literatiir incelendiginde dijital oyun c¢alismalar1 alaninda oyun mekanigi,
kullanic1 deneyimi, anlat1 yapilar1 ve oyun kiiltiirii tizerine ¢ok sayida aragtirma
bulunmasina karsin, dijital oyun tanitim afislerini grafik tasarim ve sinematik
estetik baglaminda ele alan ¢alismalarin smirli oldugu goriilmektedir. Ozellikle
oyun afislerinin gorsel iletisim tasarimi agisindan degerlendirilmesine yonelik
arastirmalarin azligi, bu ¢aligmanin 6zgiin katkisini olusturmaktadir. Caligma-
nin, grafik tasarim, gorsel iletisim, oyun tasarimi ve dijital medya alanlarinda
gerceklestirilecek gelecekteki arastirmalara kuramsal ve uygulamali bir kaynak
saglamas1 beklenmektedir.

1. OYUN TANITIM AFIiSLERININ TARIHSEL GELISiMi

kitleyi yonlendirme ve oyunun vaat ettigi deneyimi sezdirme agisindan kri-
tik bir isleve sahiptir (Wolf, 2012; Newman, 2013).

Dijital oyunlarin fiziksel kutu tasarimlarindan dijital dagitim ortamlarina
gecisi, oyunlarin gorsel temsil bigimlerinin de doniismesine neden olmustur.
Pupékova (2025), oyun kutu tasariminin yalnizca estetik bir ylizey olmadigini;
koruyucu, estetik, iletisimsel ve pazarlama iglevlerini ayni1 anda tasiyan ¢ok
katmanli bir gorsel iletisim araci oldugunu belirtmektedir. Aragtirmaciya gore
kutu tasarimlari, oyuncularin oyun hakkindaki beklentilerini ve karar verme
stireclerini etkileyen 6nemli gorsel gdstergeler olarak islev gormektedir. Bu ne-
denle oyun afisleri ve kapak gorselleri, oyunun kendisiyle oyuncu arasinda ku-
rulan ilk iletisim noktalarindan biri olarak degerlendirilebilir (Pupakova, 2025).

Video oyunlarinin ilk dénemlerinde tamitim afisleri, teknik smirliliklarin
da etkisiyle ¢ogunlukla ¢izim tabanli illiistrasyonlardan olugmustur. 1970°1i
ve 1980’11 yillarda gelistirilen arcade oyunlar ile ev konsollar1 i¢in hazirlanan
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afislerde oyun igi grafiklerin teknik yetersizlikleri nedeniyle gergcek oynanis go-
riintiilerinden ziyade hayal giiclinii harekete geciren illiistratif kompozisyonlar
tercih edilmistir. Ozellikle Atari, Commodore ve Nintendo déneminde hazirla-
nan afisler incelendiginde, oyuncuya sunulan deneyimin dogrudan oyun ekra-
nindan degil, fantastik karakter ¢izimleri ve dramatik sahne kurgulari {izerinden
temsil edildigi goriilmektedir. Boylece afisler, oyunun teknik kapasitesini degil,
vaat ettigi hayali dlinyanin gorsel anlatisin1 6ne ¢ikarmistir (Wolf, 2012).

1990’11 yillarla birlikte kisisel bilgisayarlarin ve CD-ROM teknolojisinin
yayginlagmasi, oyun grafiklerinde 6nemli gelismelerin yasanmasini saglamisg-
tir. Ug boyutlu modelleme tekniklerinin gelismesiyle birlikte tanitim afislerinde
de dijital illiistrasyonlar, fotogergekgi karakter tasarimlari ve bilgisayar destekli
kompozisyonlar kullanilmaya baslanmistir. Bu dénemde oyun afisleri yalniz-
ca Uriin tanitimin1 hedefleyen reklam yiizeyleri olmaktan uzaklasarak, oyunun
hikéayesine iligkin ipuclar1 veren anlatisal gorsellere doniismeye baglamistir.
Sinema endiistrisinin kullandig1 dramatik 1g1iklandirma, karakter odakli kompo-
zisyon ve mekansal derinlik gibi estetik yaklasimlar, oyun afislerinde belirgin
bicimde goriilmeye baglamigtir (Jenkins, 2004).

Oyunlarin gorsel temsilindeki bu doniigiim, tanitim materyallerinde kulla-
nilan “sinematik” sdylemin de giderek belirginlesmesine zemin hazirlamistir.
Vollans (2025), 1990-1999 dénemindeki oyun tanitimlarini inceleyerek “cine-
matic” kavramimin oyun pazarlamasinda giderek daha goriiniir hale geldigini
ortaya koymaktadir. Arastirmaya gore sinema ile oyun arasindaki tanitimsal
yakinlagsma ani bir doniisiimden ziyade, 1990’11 yillar boyunca asamali olarak
gelisen bir siirectir. Bu durum, oyunlarin yalnizca teknolojik gelismeler araci-
ligryla degil, pazarlama sdylemleri ve gorsel temsil stratejileri araciligiyla da
sinemaya yaklastirildigini gostermektedir (Vollans, 2025).

2000’1 yillar dijital oyun sektoriiniin kiiresel eglence endiistrisinin en gii¢lii
aktorlerinden biri haline geldigi donem olarak degerlendirilmektedir. Yiiksek
cozlinlirlikli grafik motorlarinin gelismesi, hareket yakalama (motion captu-
re), fizik tabanl render sistemleri ve sinematik ara sahnelerin yayginlagsma-
s1, oyunlarin gorsel dilini sinemaya 6nemli 6l¢iide yaklastirmistir. Bu siirecte
hazirlanan tanitim afisleri de benzer bi¢imde sinematik anlati tekniklerinden
beslenmeye baglamistir. Tek karakterli kahraman kompozisyonlari, dramatik
arka planlar, giiclii 151k-golge kontrastlari, secici renk kullanimi ve minimal
tipografik yerlesimler giiniimiiz oyun afislerinin temel tasarim karakteristikleri
arasinda yer almaktadir (Kirkpatrick, 2011).

Video oyunlarinda sinematik estetigin gelisimi yalnizca teknik kapasitenin
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artmasiyla agiklanamamaktadir. Girina (2015), video oyunlarinin sinemaya ait
gorsel temsil kodlariyla kurdugu iligkinin oyunlarin estetik gelisiminde 6nemli
bir rol oynadigini belirtmektedir. Bu baglamda “sinematik oyun” kavramu, si-
nema estetiginin dogrudan kopyalanmasindan ziyade, sinemaya 6zgii gorsel ve
isitsel ifade bicimlerinin etkilesimli bir medya ortaminda yeniden yapilandiril-
mast olarak ele alinabilir (Girina, 2015).

Ozellikle sekizinci ve dokuzuncu nesil oyun konsollarinin yayginlasmastyla
birlikte tanitim afisleri yalnizca basili materyaller olarak degil, dijital magazalar,
sosyal medya platformlari, ¢evrimi¢i reklam kampanyalari ve mobil cihaz
ekranlar1 i¢in optimize edilen ¢oklu platform tasarimlarina doniismiistiir. Bu
doniisiim, afis tasariminda okunabilirlik, 6lgeklenebilirlik ve gorsel hiyerarsi
kavramlarin1 daha da 6nemli héle getirmistir. Steam, PlayStation Store, Xbox
Marketplace ve Epic Games Store gibi dijital dagitim platformlarinda kullanilan
kapak gorselleri, klasik afig tasariminin dijital uzamdaki yeni temsil bigimleri
olarak degerlendirilmektedir (Consalvo, 2016).

Dijital dagitim sistemlerinin gelismesi, oyun afislerinin yalnizca fiziksel sa-
tis noktalarinda sergilenen reklam yiizeyleri olmaktan ¢ikmasini saglamis; ayni
zamanda algoritmalar tarafindan Onerilen, sosyal medya akislarinda goriinen
ve kullanici davranislarina gore kigisellestirilen dinamik pazarlama araglarina
doniistiirmiistiir. Bu nedenle ¢agdas oyun afisleri yalnizca estetik agidan degil,
kullanic1 deneyimi, dijital pazarlama ve marka iletisimi agisindan da degerlen-
dirilmesi gereken hibrit tasarim {iriinleri haline gelmistir (Whalen, 2018).

Son yillarda 6zellikle AAA yapimlarin tanitim kampanyalari incelendigin-
de sinema afisleri ile dijital oyun afisleri arasindaki bi¢imsel sinirlarin biiyiik
Olciide ortadan kalktig1 goriilmektedir. The Last of Us Part II (2020), Death
Stranding (2019), Alan Wake II (2023), Cyberpunk 2077 (2020) ve Silent Hill
2 Remake (2024) gibi yapimlarin tanitim gorselleri; dramatik kompozisyon an-
layis1, sinematografik 11k kullanimi, karakter psikolojisini yansitan renk palet-
leri ve sembolik gorsel 6geleriyle cagdas sinema afiglerinin estetik yaklagimini
biiyiik 6l¢iide benimsemektedir. Bu durum, oyun afislerinin yalnizca pazarlama
nesnesi olarak degil, oyunun anlatisal evrenini dnceden deneyimleten bagimsiz
gorsel iletisim tirlinleri olarak degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir (Wolf,
2012; Simsek, 2025).

Bununla birlikte giincel arastirmalar, oyun afiglerinin yalnizca estetik bege-
ni olusturan yiizeyler olmadigini; oyuncularin satin alma niyetini, oyun hak-
kindaki ilk izlenimlerini ve marka algisin1 dogrudan etkileyen iletisim araglari
oldugunu ortaya koymaktadir. Afislerde kullanilan karakter konumlandirmast,
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bakis yonii, renk sicakligi, tipografi, bosluk kullanimi ve sembolik nesneler
oyuncunun zihninde oyuna iligskin beklentileri sekillendirmektedir. Bu nedenle
oyun afisleri; grafik tasarim, gorsel iletisim, gostergebilim, pazarlama ve sine-
matografi disiplinlerinin kesisiminde yer alan ¢ok katmanli tasarim nesneleri
olarak ele alinmalidir. Giiniimiizde basarili bir oyun afigi yalnizca dikkat ¢ekici
bir gorsel iiretmekle kalmamakta; ayni zamanda oyunun anlatisini, duygusal
tonunu ve marka kimligini tek bir kompozisyon igerisinde etkili bigimde akta-
rabilmektedir.

2. DIJITAL OYUN TANITIM AFISLERINDE SINEMATIK
TASARIM YAKLASIMLARI

2.1. Mise-en-scéne ve Mekansal Kurgunun Kullanimi

Dijital oyun tanitim afislerinde sinematik anlatinin en belirgin bilesenle-
rinden biri olan mise-en-scéne, gorsel ylizeyde yer alan tiim unsurlarin belirli
bir anlatisal amag dogrultusunda diizenlenmesini ifade etmektedir. Sinema ku-
raminda mise-en-scéne; oyuncularin konumlandirilmasi, dekor, kostiim, 1s1k,
sahne derinligi ve kadraj icerisindeki nesnelerin birbirleriyle kurdugu iliski-
yi kapsayan biitiinciil bir anlatim sistemi olarak tanimlanmaktadir. Bu sistem,
izleyicinin olay Orgiisiinii heniiz baglamadan sezebilmesini saglayan gorsel
ipuglarini iiretmekte ve filmin dramatik atmosferini olusturmaktadir (Bordwell,
Thompson, & Smith, 2020).

Oyun afislerinde mekansal organizasyon, yalnizca gorsel bir denge olustur-
ma iglevi tagimaz; ayn1 zamanda oyunun anlatisal ve tematik yapisina iligkin
ipuglan tiretir. Simsek’in (2025) Fallout oyun afisleri iizerine gergeklestirdigi
gostergebilimsel analiz, karakter, arka plan, renk, tipografi ve mekansal diizen-
leme gibi unsurlarin oyunun anlatisim1 ve gorsel kimligini birlikte tasidigini
ortaya koymaktadir. Arastirmaya gore afislerde kullanilan gorsel unsurlar, oyu-
nun diinyasini1 dogrudan agiklamak yerine oyuncunun zihninde belirli ¢agrigim-
lar olusturacak bicimde diizenlenmektedir (Simsek, 2025).

Arnheim (1974), gorsel alginin tek tek nesnelerden degil, nesnelerin birbir-
leriyle kurdugu mekansal iligskilerden dogdugunu belirtmektedir. Bu yaklasim,
dijital oyun afislerinde karakter ile ¢evre arasindaki iliskinin neden bu denli
onemli oldugunu aciklamaktadir. Karakterin kadraj icerisindeki 6l¢egi, bakisg
yOnii, ¢evresindeki bosluk miktar1 ve mekanla kurdugu fiziksel iliski, izleyici-
de yalmzlik, gii¢, tehdit, ¢aresizlik veya umut gibi duygularin olugmasini sag-
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lamaktadir. Dolayisiyla mekan, yalnizca estetik bir arka plan degil; anlatinin
psikolojik boyutunu destekleyen aktif bir gorsel gostergedir (Arnheim, 1974).

Grafik tasarim agisindan degerlendirildiginde ise mise-en-scene, gorsel hi-
yerarsinin olusturulmasini saglayan temel tasarim stratejilerinden biridir. Gor-
sel hiyerarsi, izleyicinin afisi hangi sirayla okuyacagini belirleyen organizasyon
sistemi olarak tanimlanmaktadir. Karakter, tipografi, logo, ¢cevresel nesneler ve
151k alanlarinin belirli bir denge igerisinde yerlestirilmesi, izleyicinin dikkati-
nin kontrollil bicimde yonlendirilmesini saglamaktadir. Bu nedenle basaril bir
oyun afisinde kompozisyon yalnizca estetik kaygilarla olusturulmamakta; ayni
zamanda iletisim siirecinin etkinligini artiran islevsel bir tasarim unsuru olarak
kullanilmaktadir (Lupton, 2014).

Son yillarda dijital oyun afisleri iizerine gerceklestirilen arastirmalar da
bu yaklasimi desteklemektedir. Simsek (2025), Fallout oyun serisinin tanitim
afiglerini gostergebilimsel acidan inceledigi ¢calismasinda, afislerde kullanilan
karakter yerlesimleri, arka plan 6geleri, tipografik tercihler ve sembolik nesne-
lerin oyunun ideolojik yapisini ve anlati diinyasini temsil eden gostergeler bii-
tiinli olugturdugunu ifade etmektedir. Arastirmaya gore afis kompozisyonunda
kullanilan her gorsel unsur, oyuncunun oyun hakkinda olusturacag ilk alginin
sekillenmesinde belirleyici rol oynamaktadir. Ozellikle kiyamet sonrasi kent
manzaralari, yikilmig mimari yapilar ve teknolojik kalintilar yalnizca dekoratif
unsurlar degil; oyunun distopik evrenini temsil eden anlam tasiyici gostergeler-
dir (Simsek, 2025).

Bu yaklasim giiniimiiziin yiiksek biitceli oyun afiglerinde acik bigimde goz-
lemlenmektedir. Ornegin The Last of Us Part II afislerinde Ellie karakterinin
genis negatif alan icerisinde tek basina konumlandirilmasi, karakterin psikolo-
jik yalnizligin1 ve hayatta kalma miicadelesini destekleyen gii¢lii bir mekansal
kurgu olugturmaktadir. Benzer sekilde Death Stranding afiglerinde genis ufuk
¢izgisi, bos arazi kullanimi ve karakterin ¢evresiyle kurdugu mesafe, oyunun
temel temalarindan biri olan izolasyon ve yeniden baglanti kurma fikrini gorsel-
lestirmektedir. Bu 6rnekler, mekanin yalnizca gevresel bir unsur degil, anlatinin
anlam katmanlarini tagiyan aktif bir iletisim bileseni oldugunu gostermektedir.

Barthes’a (1977) gore gorsel imgeler yalnizca goriinen nesneleri temsil et-
mez; ayn1 zamanda kiiltiirel kodlar ve ideolojik anlamlar da iiretmektedir. Di-
jital oyun afislerinde kullanilan harabeler, sis, yagmur, yikilmis sehirler, bos
yollar veya yiiksek yapilar gibi ¢evresel 6geler de benzer bigimde diiz anlamin
Otesine gegerek oyunun dramatik yapisini 6nceden aktaran sembolik gosterge-
lere dontismektedir. Boylece mise-en-scene, yalnizca estetik diizenleme teknigi
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degil; oyuncunun oyun diinyasini heniiz deneyimlemeden once zihninde an-
lamlandirmasini saglayan anlatisal bir iletisim sistemi olarak iglev gormektedir
(Barthes, 1977).

3. DIJITAL OYUN TANITIM AFIiSLERININ GORSEL
ILETISIM TASARIMI ACISINDAN INCELENMESI

3.1. The Last Of Us Part 1 Tanitim Afisinin Gorsel Iletisim
Tasarimi Acisindan Incelenmesi

Naughty Dog tarafindan gelistirilen ve 2020 yilinda yayimlanan The Last
of Us Part II, yalnizca anlat1 yapistyla degil, tanitim kampanyasinda kullanilan
gorsel dil ile de dikkat ¢ceken yapimlar arasinda yer almaktadir. Oyunun resmi
tanitim afisi incelendiginde, tasarimin klasik reklam anlayisindan uzaklasarak
sinematik anlatiy1 6nceleyen bir kompozisyon iizerine insa edildigi goriilmek-
tedir. Afis, oyuncuya yalnizca oyunun adimi duyurmay1 amaglamamakta; ayni
zamanda oyunun psikolojik atmosferini, karakter odakli anlatisin1 ve dramatik
tonunu daha ilk bakista hissettirmektedir (Wolf, 2012).

Kompozisyon agisindan degerlendirildiginde Ellie karakterinin afis yiize-
yinin merkezine yakin ancak tam simetrik olmayan bir yerlesimle konumlan-
dirlldig1 goriilmektedir. Bu tercih, klasik merkez kompozisyon anlayigini ki-
rarak gorsel gerilim olusturmaktadir. Karakterin dogrudan izleyiciye yonelen
sert bakisi, afisin temel odak noktasini olustururken; arka planda yer alan koyu
tonlar ve detaylarin azaltilmasi, izleyicinin dikkatini dogrudan karakter yiiziine
yonlendirmektedir. Lupton’a (2014) gore gorsel hiyerarsinin temel amaci, tasa-
rim ylizeyindeki dikkat akisini kontrol etmektir. The Last of Us Part II afisinde
de 151k, kontrast ve negatif alan kullanim1 sayesinde izleyicinin goéz hareketi
bilingli bicimde yonlendirilmektedir (Lupton, 2014).

Afiste kullanilan negatif alan dikkat ¢ekici bir tasarim unsurudur. Ellie’nin
cevresindeki genis karanlik alan, karakterin yalmzlhigin1 ve psikolojik yiikiinii
gorsellestirmektedir. Arnheim (1974), bosluk kullaniminin en az nesneler kadar
anlam tasidigini ve kompozisyondaki gerilimi belirledigini ifade etmektedir.
Bu baglamda afisteki bos alanlar yalnizca estetik denge saglamak amaciyla kul-
lanilmamus; karakterin yasadig1 kayip, yalnizlik ve intikam duygularini destek-
leyen anlatisal bir unsur haline getirilmistir (Arnheim, 1974).

Renk dramaturjisi bakimindan afis, diisiik doygunluklu yesil, gri ve siyah
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tonlarmin hakim oldugu sinirlt bir renk paleti lizerine kurulmustur. Sinematik
anlatimda diisiik doygunluklu renklerin melankoli, belirsizlik ve psikolojik ge-
rilim olusturdugu bilinmektedir (Bordwell vd., 2020). Ellie’nin yiiziine yonelen
sicak 151k ise karakteri arka plandan ayirarak dramatik vurgu olusturmaktadir.
Boylece 151k yalnizca teknik bir unsur degil, anlatiy1 destekleyen psikolojik bir
ara¢ olarak kullanilmaktadir.

Tipografik agidan bakildiginda oyunun logosu oldukg¢a sade bir anlayisla
tasarlanmistir. Biiyilik puntolu, sans serif karakterlerden olusan logo, karmasik
gorsel yap1 olugturmadan okunabilirligi 6n plana ¢ikarmaktadir. Lupton (2014),
giiclii tipografik tasarimlarin yalnizca okunabilirligi degil, marka kimligini de
giiclendirdigini belirtmektedir. The Last of Us Part II logosu da minimal yapi-
styla oyunun ciddi, karanlik ve gercekei atmosferini desteklemektedir.

Gostergebilimsel agidan degerlendirildiginde Ellie’nin yiiziindeki yara izle-
r1, kirli kiyafetleri, yogun mimikleri ve elinde tuttugu gitar sap1 ya da silah gibi
nesneler, yalnizca fiziksel ayrintilar degildir. Barthes’a (1977) gore gorsellerde
yer alan nesneler, diiz anlamin 6tesinde kiiltiirel ve anlatisal ¢cagrigimlar {iret-
mektedir. Bu dogrultuda afiste yer alan her unsur, kayip, intikam, travma ve
hayatta kalma miicadelesine iligkin sembolik anlamlar tagimaktadir. Karakterin
dogrudan izleyiciyle géz temasi kurmasi ise afisi pasif bir tanitim materyalin-
den cikararak izleyiciyle duygusal bir iletisim kuran gorsel bir anlatiya doniig-
tiirmektedir (Barthes, 1977).

Oyun afislerinde karakterin gorsel olarak 6ne ¢ikarilmasi, yalnizca izleyi-
cinin dikkatini cekmeye yonelik bir strateji olarak degerlendirilmemelidir. Va-
lentowitsch’in (2024) 1.113 video oyununun kapak tasarimini inceleyen aras-
tirmasti, oyun kapaklarinin tiiketicilerin satin alma oncesi degerlendirmelerinde
kullanilan 6nemli iirtin ipuglar1 oldugunu gostermektedir. Bu nedenle karakte-
rin bilyiikligii, konumu, beden dili ve gorsel baskinligi gibi unsurlar, oyunun
kimliginin olugturulmasinin yani sira iiriiniin algilanma bi¢imini de etkileyebi-
lecek gorsel gostergeler olarak degerlendirilebilir (Valentowitsch, 2024).

Sonug olarak The Last of Us Part II tanitim afigi; kompozisyon, renk, 1si1k,
tipografi ve sembolik gdstergelerin biitlinciil kullanimi sayesinde cagdas diji-
tal oyun afislerinde sinematik tasarim yaklasiminin basarili 6rneklerinden biri
olarak degerlendirilebilir. Afis, oyunun dramatik yapisini tek bir gorsel kompo-
zisyon igerisinde aktarabilmesi bakimindan grafik tasarim ve gorsel iletisim ta-
sarimi1 agisindan gii¢lii bir anlati olusturmaktadir (Bordwell vd., 2020; Lupton,
2014; Wolf, 2012).
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3.2. Death Stranding Tamitim Afisinin Gorsel fletisim Tasarimi
Acisindan incelenmesi

2019 yilinda Kojima Productions tarafindan gelistirilen ve yayimlanan De-
ath Stranding, yalnizca oyun tasarimi ve anlati yapisiyla degil, tanitim kampan-
yasinda benimsedigi sinematik gorsel dil ile de dijital oyun endiistrisinin dikkat
ceken yapimlari arasinda yer almaktadir. Oyunun tanitim afigleri incelendigin-
de, geleneksel aksiyon oyunlarinda goriilen dinamik ve kalabalik kompozisyon
anlayisindan uzaklasildigi; bunun yerine minimalist, metaforik ve atmosfer
odakl1 bir gorsel iletisim stratejisinin benimsendigi goriilmektedir. Bu yakla-
sim, oyunun temel temalar1 olan yalnizlik, kopukluk, yeniden bag kurma ve
insanlik arasindaki goriinmez iliskileri daha oyun deneyimi baglamadan 6nce
izleyiciye aktarmay1 amaglamaktadir (Kojima Productions, 2019; Wolf, 2012).

Kompozisyon acgisindan degerlendirildiginde afis, klasik merkez odakl
kahraman sunumunun &tesine gegen bir mekansal organizasyona sahiptir. Bas-
karakter Sam Porter Bridges’in genis ve bos bir peyzaj igerisinde tek bagina
konumlandirilmasi, izleyicinin dikkatini dogrudan karaktere yonlendirmekle
birlikte ¢cevresindeki bosluk hissini de vurgulamaktadir. Bordwell, Thompson
ve Smith’e (2020) gore sinematik kompozisyonda negatif alanin bilingli kulla-
nimi, karakterin psikolojik durumunu gériiniir kilan giiglii anlatim araglarindan
biridir. Death Stranding afisinde karakterin ¢evresini kusatan genis bosluk, fi-
ziksel yalmzligin 6tesinde toplumsal kopusu ve iletisimsizligi temsil eden gor-
sel bir metafora dontismektedir (Bordwell vd., 2020).

Grafik tasarim acisindan bakildiginda afiste kullanilan negatif alan, yalnizca
estetik bir tercih degildir. Arnheim (1974), gorsel kompozisyonda bos alanlarin
aktif anlam tasiyicilar1 oldugunu ve izleyicinin algisin1 yonlendirdigini belirt-
mektedir. Bu dogrultuda Death Stranding afisindeki genis gokyiizii, ufuk ¢iz-
gisi ve bos arazi; karakterin karsi karsiya oldugu belirsizligi ve uzun yolculugu
temsil eden psikolojik gdstergeler olarak okunabilir. Béylece tasarim, karakter
ile ¢evre arasinda kurdugu iligki sayesinde dramatik anlatiy1 giiclendirmektedir
(Arnheim, 1974). Dijital oyun gorsellerinde negatif alan kullanimi, karakte-
rin yalmzhigim veya c¢evresiyle kurdugu mesafeyi gorsel olarak gii¢lendirebil-
mektedir. Froehlich (2023), video oyunlarinin sinematik gorsel-isitsel bicimleri
etkilesimli yapr igerisinde yeniden kullandigini ve sinematografik tekniklerin
oyuncunun duygusal deneyiminin bi¢imlendirilmesinde 6nemli bir rol oyna-
digimi belirtmektedir. Bu agidan Death Stranding afisindeki genis bosluklarin
yalnizlik ve izolasyon duygusunu desteklemesi, oyunun sinematik gorsel dili-
nin tanitim tasarimina yansimasi olarak degerlendirilebilir (Froehlich, 2023).
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Afigin dikkat ¢eken bir diger 6zelligi ise yatay kompozisyon anlayigidir. Ge-
leneksel oyun afislerinde karakterler ¢ogunlukla dikey eksende giiclii ve baskin
bir sekilde konumlandirilirken, Death Stranding afislerinde yatay bosluklarin
daha fazla kullanildig1 goriilmektedir. Bu tercih, oyunun temel oynanis me-
kaniklerinden biri olan uzun mesafeli yolculuk fikrini desteklemektedir. Lup-
ton (2014), kompozisyon yoniiniin izleyicinin algisal hareketini belirledigini
ve yatay kompozisyonlarin siireklilik ile yolculuk hissini gii¢lendirdigini ifade
etmektedir. Bu baglamda afisin mekénsal organizasyonu, oyunun anlatisal ya-
pisiyla dogrudan iliski kurmaktadir (Lupton, 2014).

Renk kullanimi agisindan degerlendirildiginde afiste diisikk doygunluk-
lu gri, mavi ve siyah tonlarmin baskin oldugu goriilmektedir. Gorsel iletisim
tasariminda soguk renk paletleri; yalnizlik, melankoli, belirsizlik ve dinginlik
gibi psikolojik ¢agrigimlar olusturmaktadir (Ambrose & Harris, 2011). Death
Stranding afisinde kullanilan renkler de oyunun post-apokaliptik atmosferini
giiclendirmekte ve oyuncunun oyun diinyasina iliskin ilk duygusal izlenimini
bigimlendirmektedir. Ozellikle gokyiizii ile deniz arasinda kurulan diisiik kont-
rastl ton gegisleri, zaman ve mekan algisini belirsizlestirerek oyunun metafizik
anlatisin1 desteklemektedir.

Sinematik 151k kullanim1 da afisin en dikkat ¢ekici yonlerinden biridir. Ka-
rakter lizerinde yogunlasan dogal 151k, arka plandaki sisli atmosferle birleserek
dramatik bir derinlik olusturmaktadir. Bordwell ve arkadaslar1 (2020), sinema-
da 151811 yalnizca goriintirliigii saglamak i¢in degil, dramatik vurgu olusturmak
ve karakteri anlatinin merkezine yerlestirmek amaciyla kullanildigimi belirt-
mektedir. Death Stranding afisinde de 151k, karakterin yalnizligin1 goriiniir kilan
anlatisal bir arag olarak islev gormektedir.

Tipografi acgisindan degerlendirildiginde oyunun logosu minimalist bir an-
layisla tasarlanmistir. Siyah harflerden asagi dogru uzanan ince ¢izgiler, ilk
bakista basit bir grafik unsur gibi goriinmesine ragmen oyunun temel meta-
forlarindan biri olan gériinmez baglart ve insanlari birbirine baglayan “strand”
kavramimi temsil etmektedir. Lupton’a (2014) gore tipografi yalnizca okuna-
bilir metin iiretmez; ayni zamanda gorsel kimlik ve anlam insa eder. Death
Stranding logosu da tipografiyi dogrudan oyunun anlatisal yapisina entegre
eden basaril1 6rneklerden biridir.

Gostergebilim agisindan incelendiginde afiste yer alan her gorsel unsur ¢ok
katmanli anlamlar tiretmektedir. Barthes (1977), gorsellerin yalnizca diiz anlam
tasimadigini; ayni zamanda kiiltiirel ve ideolojik ¢agrisimlar olusturdugunu be-
lirtmektedir. Bu baglamda karakterin sirtindaki yiik, yalmizca tasinan fiziksel
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bir nesne degil; insanligin gegmisini, sorumluluk duygusunu ve yeniden insa
edilmesi gereken toplumsal baglar1 temsil eden sembolik bir gdstergedir. Ben-
zer sekilde karakterin arkasinda uzanan bos arazi, yalnizca cografi bir mekan
degil; iletisimsizlik, kopus ve medeniyetin ¢okiisiine iliskin metaforik anlamlar
tretmektedir.

Oyunun tanitim afislerinde siklikla kullanilan siyah iplik benzeri ¢izgiler
de gostergebilimsel agidan dikkat ¢ekicidir. Bu ¢izgiler, oyunun ismini olugtu-
ran “strand” kavramini gorsellestirirken ayn1 zamanda yasam, 6liim ve insanlar
arasindaki goriinmez iligkileri simgelemektedir. Chandler’a (2017) gore gorsel
gostergeler, anlamlarini yalnizca fiziksel bicimlerinden degil, icinde bulunduk-
lar kiiltiirel baglamdan almaktadir. Bu dogrultuda Death Stranding afisindeki
cizgiler, oyunun anlatisal evrenini 6zetleyen giiclii sembolik kodlar olarak de-
gerlendirilebilir.

Gorsel iletisim tasarimi agisindan degerlendirildiginde afisteki bilgi yogun-
lugunun oldukgea diisiik tutuldugu goriilmektedir. Karakter, logo ve sinirli sayi-
daki gorsel unsur disinda dikkat dagitici 6gelerin kullanilmamasi, oyuncunun
algisini belirli noktalara yonlendirmektedir. Bu durum, ¢agdas dijital pazarlama
stratejilerinde one ¢ikan “minimal fakat yliksek etkili gorsel iletisim” anlayisiy-
la ortiismektedir (Consalvo, 2016). Ozellikle dijital magazalar ve mobil plat-
formlarda kiigiik 6l¢eklerde goriintiilenen afislerin okunabilir olmasi agisindan
bu sade tasarim yaklagimi 6nemli avantaj saglamaktadir.

Death Stranding tanitim afisi, sinematografik kompozisyon anlayisi, kont-
rollii negatif alan kullanimi, sembolik tipografisi, diisiik doygunluklu renk pa-
leti ve metaforik gorsel dili sayesinde ¢agdas dijital oyun afislerinin en basaril
orneklerinden biri olarak degerlendirilebilir. Tasarim, oyuncuya dogrudan aksi-
yon vaat etmek yerine oyunun felsefi yaklagimini ve duygusal atmosferini gor-
sel gostergeler araciligiyla aktarmaktadir. Bu ydniiyle afis, yalnizca bir reklam
materyali degil; oyunun anlati diinyasini 6zetleyen bagimsiz bir gorsel iletisim
tirtinii niteligi tasimaktadir (Arnheim, 1974).

3.3. Cyberpunk 2077 Tamtim Afisinin Gorsel Iletisim Tasarmm

Acisindan Incelenmesi

CD Projekt RED tarafindan gelistirilen ve 2020 yilinda yayimlanan Cyber-
punk 2077, siberpunk estetigini ¢agdas oyun teknolojileriyle birlestiren yapi-
styla dikkat cekmektedir. Oyunun tanitim afisleri de bu estetik anlayis1 yalnizca
gorsel bir tercih olarak degil, oyunun anlati evrenini ve ideolojik arka planini
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aktaran biitlinciil bir iletisim dili olarak kullanmaktadir. Afislerde benimsenen
gorsel yaklagim, neon renk paletleri, yiiksek kontrastli 1s1k kullanimu, futuristik
tipografi ve karakter merkezli kompozisyon anlayisiyla siberpunk tiiriiniin te-
mel gorsel kodlarin1 yeniden iiretmektedir. Boylece afis, oyunun gectigi disto-
pik diinyanin atmosferini daha ilk bakista oyuncuya aktaran sinematik bir anlati
ylizeyine doniismektedir (Wolf, 2012; Consalvo, 2016).

Kompozisyon agisindan incelendiginde afisin en dikkat g¢ekici ozelligi,
bagkarakter V’nin gorsel yiizeyin merkezine yerlestirilmis olmasidir. Merkezi
kompozisyon, karakteri tasarimin baskin 6gesi haline getirirken izleyicinin dik-
katini dogrudan karakterin beden durusuna, yiiz ifadesine ve elindeki silaha
yonlendirmektedir. Bordwell, Thompson ve Smith (2020), merkezi kadraj kul-
laniminin sinemada karakteri anlatinin odak noktas1 hiline getirdigini ve izle-
yicinin karakterle 6zdeslesmesini kolaylastirdigini belirtmektedir. Cyberpunk
2077 afisinde de benzer bir yaklasim benimsenmis; karakter, ¢evresel dgeler-
den ayristirilarak gii¢lii bir gorsel odak olusturmustur (Bordwell vd., 2020).

Karakterin beden dili incelendiginde ise dik durus, dogrudan izleyiciye yo-
nelen bakis ve omuz hizasinda konumlandirilan silahin giig, kararlilik ve miica-
dele kavramlarini temsil ettigi goriilmektedir. Gorsel iletisim tasariminda beden
dili, sozel iletisim olmaksizin karaktere iligkin bilgi aktarimini saglayan 6nem-
li bir anlat1 aracidir. Ozellikle aksiyon ve bilim kurgu oyunlarinda karakterin
durus bigimi, oyuncunun oyun hakkindaki ilk beklentisini sekillendiren temel
gostergeler arasinda yer almaktadir (Ambrose & Harris, 2011). Bu baglamda
Cyberpunk 2077 afigindeki karakter sunumu, oyunun ¢atisma odakli yapisini
destekleyen giiclii bir gorsel strateji olusturmaktadir.

Kompozisyonun ikinci 6énemli unsuru ise arka planda yer alan Night City
siluetidir. Yogun yapilagma, dikey mimari organizasyon, reklam panolar1 ve
neon 1giklarla olusturulan kent dokusu yalnizca ¢evresel bir fon olarak kulla-
nilmamis; oyunun gectigi diinyanin toplumsal yapisini temsil eden aktif bir an-
lat1 unsuruna doniistiiriilmiistiir. Arnheim’e (1974) gore gorsel kompozisyonda
cevresel ogeler, karakterin psikolojik durumunu destekleyen anlam katmanlari
olusturmaktadir. Cyberpunk 2077 afisinde de kent silueti bireyin teknoloji kar-
sisindaki yalnizligini ve sirket egemenligindeki distopik yasam diizenini gorii-
niir kilan bir mekansal metafor olarak islev gormektedir (Arnheim, 1974).

Renk kullanimu, afigin en belirgin tasarim 6zelliklerinden biridir. Tasarimda
baskin olarak kullanilan parlak sar1 arka plan, mavi ve pembe neon detaylarla
desteklenmektedir. Renk psikolojisi a¢isindan sari; enerji, dikkat ve dinamizm-
le iliskilendirilirken, neon mavi ve magenta tonlar1 teknolojik gelecek, dijital-
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lesme ve yapay yasam algisini giliglendirmektedir (Ambrose & Harris, 2011).
Siberpunk estetiginde neon renk paletleri yalnizca gorsel c¢ekicilik olugturmak
amaciyla kullanilmamakta; teknolojik ilerleme ile toplumsal ¢okiis arasindaki
paradoksu temsil eden kiiltiirel gostergeler olarak degerlendirilmektedir (Ca-
vallaro, 2000).

Isik kullanimi1 da afiste sinematik anlatimi giiglendiren temel unsurlar ara-
sinda yer almaktadir. Karakterin 6n cepheden aydinlatilmasi ile arka plandaki
yogun renk kontrasti arasinda olusturulan denge, karakteri mekandan ayirarak
tic boyutlu bir derinlik hissi olusturmaktadir. Bordwell ve arkadaglar1 (2020),
yiiksek kontrastli 1s1k kullaniminin karakteri dramatik anlatinin merkezine tasi-
digin1 ve izleyicide gerilim duygusunu artirdigini ifade etmektedir. Cyberpunk
2077 afisinde de 151k, yalnizca goriiniirliigii artiran teknik bir ara¢ degil; karak-
terin gili¢ ve kararlilik imajini pekistiren sinematografik bir anlatim teknigidir.

Tipografi agisindan degerlendirildiginde oyunun logosu, siberpunk estetigini
dogrudan yansitan 6zgiin bir tasarim anlayisina sahiptir. Keskin koseli harf form-
lar, diizensiz ¢izgiler ve dijital bozulmay1 ¢agristiran tipografik detaylar, oyunun
teknolojik atmosferini desteklemektedir. Lupton (2014), tipografinin yalnizca
okunabilirligi saglayan bir unsur olmadigini; ayn1 zamanda marka kimligini ve
anlatisal atmosferi olusturan temel tasarim bilesenlerinden biri oldugunu belirt-
mektedir. Bu dogrultuda Cyberpunk 2077 logosu, oyunun gorsel kimligini tek
basina temsil edebilecek kadar giiclii bir tasarim dili gelistirmektedir.

Gostergebilim agisindan incelendiginde afiste yer alan her gorsel unsur,
oyunun distopik anlatisin1 destekleyen sembolik anlamlar tagimaktadir. Bart-
hes’a (1977) gore gorseller, goriinen anlamin 6tesinde kiiltiirel ¢agrigimlar iire-
ten gostergeler sistemidir. Bu baglamda karakterin mekanik implantlar yalniz-
ca teknolojik donanimi temsil etmemekte; insan bedeninin metalagmasini ve
biyoteknolojik doniisiimii simgelemektedir. Aynmi sekilde arka planda goriilen
neon reklamlar, sirket logolar1 ve gokdelenler de kapitalist tiiketim kiiltiiriinii,
smifsal esitsizligi ve bireyin sistem igerisindeki yalnizligini temsil eden ideolo-
jik gostergeler olarak okunabilir.

Siberpunk estetiginin temel 6zelliklerinden biri olan “yiiksek teknoloji-dii-
stk yasam kalitesi” (high-tech, low-life) anlayisi, afis tasariminda da agik bi-
cimde hissedilmektedir. Geligmis teknolojiyle ¢evrili olmasina ragmen yalniz
duran karakter, teknolojik ilerlemenin bireysel mutlulugu garanti etmedigi yo-
niindeki siberpunk anlatisinin gérsel bir 6zeti niteligindedir (Cavallaro, 2000).
Bu durum, afisin yalnizca oyunu tanitan bir reklam iirlinii olmadigini; ayni za-
manda oyunun toplumsal elestirisini 6nceden goriiniir kilan bir iletisim metni

148



Sedef SARAC

oldugunu gostermektedir.

Gorsel iletisim tasarimi agisindan degerlendirildiginde afis, gii¢lii kontrast,
smirl ancak etkili renk paleti, merkezl kompozisyon, okunabilir tipografi ve
sembolik gorsel kodlarin dengeli kullanimi sayesinde yiiksek bir iletisim ba-
saris1 gostermektedir. Ozellikle dijital magazalarda kiigiik boyutlarda goriin-
tiillenmesine ragmen karakter, logo ve renk paleti kolaylikla ayirt edilebilmek-
tedir. Bu durum, ¢agdas dijital pazarlama stratejilerinde 6nemli bir kriter olan
Olceklenebilir tasarim anlayisini desteklemektedir (Consalvo, 2016).

Sonug olarak Cyberpunk 2077 tanitim afisi; kompozisyon, renk dramatur-
jisi, sinematografik 151k, tipografi ve gostergebilimsel anlati unsurlarini biitiin-
ciil bicimde kullanan basarili bir gorsel iletisim tasarimi 6rnegidir. Tasarim,
oyuncunun dikkatini cekmenin 6tesinde oyunun anlatisal evrenini, ideolojik alt
metnini ve estetik kimligini tek bir gorsel yiizey tizerinden aktarabilmektedir.
Bu yoniiyle afis, ¢agdas dijital oyun tanitim tasarimlarinda sinematik estetigin
grafik tasarimla nasil biitiinlesebilecegini gosteren 6énemli 6rneklerden biri ola-
rak degerlendirilebilir (Arnheim, 1974; Barthes, 1977).

3.4. Alan Wake IT Tamtim Afisinin Gorsel iletisim Tasarim
Acisindan incelenmesi

Remedy Entertainment tarafindan gelistirilen ve 2023 yilinda yayimlanan
Alan Wake II, psikolojik korku tiiriinii sinematik anlatim teknikleriyle birles-
tiren yapisiyla son yillarin en dikkat ¢ekici dijital oyunlarindan biri olarak de-
gerlendirilmektedir. Oyunun tanitim afisleri incelendiginde, korku tiirline 6zgii
gorsel kodlarin yalnizca estetik bir tercih olarak kullanilmadigi; bunun yerine
anlatinin psikolojik yapisini ve karakterlerin zihinsel ¢atigsmalarini goriiniir ki-
lan ¢ok katmanli bir gorsel iletisim dili olusturdugu goriilmektedir. Bu yoniiyle
afis, oyunun atmosferini yalnizca tanitan degil, ayn1 zamanda oyuncunun algi-
si1 yonlendiren sinematik bir anlat1 yiizeyi islevi géormektedir (Wolf, 2012).

Alan Wake II afisinin ilk dikkat ¢ceken 6zelligi, klasik aksiyon oyunlarinda
goriilen dinamik kompozisyon anlayisindan uzaklasarak duragan ancak yiiksek
dramatik gerilim olusturan bir sahne diizenlemesini benimsemesidir. Bagkarak-
ter Alan Wake’in kadraj igerisinde tek bagina konumlandirilmasi, karakter ile
¢evre arasinda giiclii bir psikolojik iligski kurulmasini saglamaktadir. Bordwell,
Thompson ve Smith (2020), sinematik kompozisyonda karakterin ¢evresinden
bilingli bigimde ayristirilmasinin, izleyicinin karakterin psikolojik durumuna
odaklanmasini kolaylastirdigini ifade etmektedir. Bu dogrultuda afiste karak-
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terin merkezi yerlesimi yalnizca gorsel denge olusturmak amaciyla degil; an-
latinin temel gatigmasini goriiniir kilmak amaciyla tercih edilmistir (Bordwell
vd., 2020).

Kompozisyonun dikkat ¢ekici diger unsuru ise negatif alan kullaniminin yo-
gunlugudur. Afis ylizeyinin 6nemli bir boliimii karanlik tonlardan olugsmakta ve
¢evresel ayrintilar minimum diizeyde tutulmaktadir. Arnheim (1974), bosluk kul-
laniminin gorsel algida aktif rol oynadigini ve nesneler kadar anlam tagidigini be-
lirtmektedir. Alan Wake II afisinde karanlik alanlar yalnizca estetik bir fon olus-
turmamakta; bilinmezlik, korku ve zihinsel belirsizlik duygularin1 destekleyen
anlatisal gostergelere doniismektedir. Boylece karakter ¢evresindeki goériinmeyen
tehdit, dogrudan gosterilmeden izleyicinin zihninde inga edilmektedir.

Korku sinemasinda yaygin olarak kullanilan diisiik anahtar aydinlatma
(low-key lighting), oyunun tanitim afisinde de belirgin bi¢cimde goriilmektedir.
Karakterin yalnizca belirli boliimlerinin aydinlatilmasi ve ¢evrenin biiyiik 6l-
clide karanlikta birakilmasi, dramatik gerilim olusturan temel sinematografik
tekniklerden biridir. Bordwell ve arkadaslar1 (2020), diisiik anahtar 151k kul-
laniminin 6zellikle gerilim ve korku anlatilarinda goriinmeyeni goriinenden
daha etkili hale getirdigini belirtmektedir. Bu nedenle afiste karanlik yalnizca
151810 yoklugu olarak degil, anlatinin aktif bir bileseni olarak kullanilmaktadir
(Bordwell vd., 2020).

Renk kullanimi agisindan incelendiginde afiste siyah, koyu gri ve kirmizi
tonlarinin baskin oldugu goriilmektedir. Grafik tasarim literatiiriinde siyah renk
bilinmezlik, 6liim ve tehdit kavramlariyla iliskilendirilirken; kirmizi ise siddet,
tehlike ve psikolojik gerilim ¢agrisimlart olusturmaktadir (Ambrose & Harris,
2011). Alan Wake II afisinde kirmizinin kontrollii bigimde kullanilmasi, karakte-
rin iginde bulundugu tehlikeyi goriiniir kilarken ayni1 zamanda izleyicinin dikka-
tini belirli odak noktalarina yonlendirmektedir. Ozellikle koyu renk paleti igeri-
sinde kullanilan kirmizi vurgu, kompozisyonun dramatik etkisini artirmaktadir.

Korku oyunlarinda gorsel tasarim, oyuncunun tehdit algisini ve atmosfer
deneyimini dogrudan etkileyen temel unsurlardan biridir. Ersan (2023), korku
oyunlarinda atmosferin olusturulmasinda 151k, golge, mekan, renk ve karakter
tasarimi1 gibi unsurlari birlikte calistigin belirtmektedir. Ozellikle karanlik ve
atmosferik ¢evrelerin yan sira aydinlatma ve golge kullaniminin gerilim ve 6n-
goriilemezlik duygusunu giiglendirdigi goriilmektedir. Bu nedenle Alan Wake
II afisindeki karanlik alanlar ve sinirl aydinlatma, yalnizca gorsel estetik olus-
turmak amaciyla degil, korku deneyiminin temel psikolojik kosullarin1 daha
oyun baslamadan 6nce aktarmak amaciyla da degerlendirilebilir (Ersan, 2023).
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Korku deneyiminde gorsel uyaranlarin temel iglevlerinden biri, oyuncuya
dogrudan aciklanmayan ancak algisal olarak sezdirilen tehdit alanlar1 olugtur-
maktir. Dudek (2021), dijital oyunlarda korku ve kaygi deneyiminin biligsel
uyaranlarla iligkili oldugunu ve oyunun gorsel ¢evresinin bu duygusal deneyi-
min olugmasinda 6nemli bir rol oynadigimni ortaya koymaktadir. Bu baglamda
Alan Wake II afiginde ¢evrenin biiyiik boliimiiniin karanlikta birakilmasi, go-
riinmeyen tehdidin izleyicinin zihninde tamamlanmasina olanak saglayan bir
tasarim stratejisi olarak degerlendirilebilir (Dudek, 2021).

Mekansal kurgu acisindan degerlendirildiginde afiste orman dokusunun
belirleyici bir anlatim unsuru oldugu goriilmektedir. Psikolojik korku anlati-
larinda orman, uzun yillardir bilinmezlik, kaybolmusluk ve insanin doga kar-
sisindaki gii¢siizliigiinii temsil eden sembolik bir mekan olarak kullanilmakta-
dir. Chandler (2017), mekanlarin yalnizca fiziksel ¢evreyi temsil etmedigini;
kiiltiirel baglama gore farkli anlamlar iireten gdstergeler haline geldigini ifade
etmektedir. Bu dogrultuda Alan Wake II afigsindeki yogun orman dokusu, karak-
terin zihinsel karmasasini ve bilincaltindaki korkular1 temsil eden metaforik bir
¢evre olarak okunabilir.

Tipografik ac¢idan degerlendirildiginde oyunun logosu oldukga sade ancak
giiclii bir tasarim anlayisina sahiptir. Serif karakterlerden uzak durularak olus-
turulan keskin ve modern yazi karakteri, oyunun ¢agdas korku estetigini des-
teklemektedir. Lupton (2014), tipografinin yalnizca okunabilirligi saglamadi-
gin1; ayn1 zamanda tasarimin atmosferini olusturan 6nemli bir kimlik bileseni
oldugunu belirtmektedir. Alan Wake II logosu da gereksiz siislemelerden kagi-
narak sade ancak tehditkar bir gdrsel kimlik olugturmaktadir.

Gostergebilimsel agidan bakildiginda afiste kullanilan 151k ve karanlik kar-
sithigi, yalnizca estetik bir tercih degildir. Barthes’a (1977) gore gorseller, kiil-
tiirel kodlar aracilifiyla ¢cok katmanli anlamlar tiretmektedir. Bu baglamda ka-
ranlik alanlar bilinmeyeni ve bilingaltini temsil ederken; karakter iizerine diisen
smirli 151k, gercege ulagsma cabasini ve hayatta kalma miicadelesini simgele-
mektedir. Benzer sekilde karakterin elinde bulunan el feneri ya da 151k kaynagi,
korku anlatilarinda siklikla kullanilan “umut” ve “hakikati arama” metaforunun
gorsel karsilig1 olarak degerlendirilebilir.

Afiste dikkat ¢eken bir diger unsur ise karakter ile ¢cevre arasindaki olgek
iligkisidir. Karakterin ¢evresindeki yogun doga dokusu igerisinde gorece kii-
ciik dlgekte gosterilmesi, bireyin doga ve bilinmeyen karsisindaki kirilganligini
goriiniir kilmaktadir. Arnheim’e (1974) gore 6lgek farkliliklari, gorsel kompo-
zisyonda gii¢ iligkilerini ifade eden 6nemli araglardan biridir. Bu nedenle ka-
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rakterin ¢evresine gore daha kiiglik algilanmasi, fiziksel gii¢siizliigiin Gtesinde
psikolojik baskiy1 da temsil etmektedir.

Gorsel iletisim tasarimi agisindan degerlendirildiginde afiste bilgi yogun-
lugu oldukega diisiik tutulmustur. Karakter, logo ve sinirlt ¢evresel ayrintilar
disinda izleyicinin dikkatini dagitacak unsurlarin kullanilmamasi, gorsel hiye-
rarsiyi giiclendirmektedir. Lupton (2014), basarili tasarimlarda bilgi miktarinin
azaltilmasinin algisal etkiyi artirabilecegini ifade etmektedir. Alan Wake 11 afisi
de minimal bilgi kullanim1 sayesinde oyuncunun dikkatini dogrudan atmosfer
ve karakter {izerine yogunlagtirmaktadir.

Alan Wake II tanmitim afisi; diisiik anahtar 1s1k kullanimi, kontrollii renk pa-
leti, negatif alan organizasyonu, psikolojik mekéan kurgusu ve sembolik goster-
geleri biitiinciil bicimde kullanarak korku tiiriiniin sinematik estetigini basarili
sekilde yansitmaktadir. Tasarim, yalnizca oyunun tanitimini1 gerceklestiren bir
reklam yiizeyi degil; karakterin zihinsel ¢atismalarini, oyunun atmosferini ve
anlatisal gerilimini tek bir kompozisyon icerisinde goriiniir kilan gii¢lii bir gor-
sel iletigsim {iriinii niteligindedir. Bu yoniiyle Alan Wake II afisi, dijital oyun
tanitim tasarimlarinda sinematografik anlatimin grafik tasarim ilkeleriyle nasil
biitlinlestirilebilecegini gosteren basarili 6rneklerden biri olarak degerlendirile-
bilir (Ambrose & Harris, 2011; Barthes, 1977).

3.5. Silent Hill 2 Remake Tanitim Afisinin Gorsel letisim
Tasarimi Acisindan incelenmesi

Konami tarafindan yayimlanan ve Bloober Team tarafindan gelistirilen Si-
lent Hill 2 Remake (2024), psikolojik korku tiiriiniin en énemli yapimlarindan
biri olan Silent Hill 2’nin ¢agdas grafik teknolojileriyle yeniden yorumlanmig
versiyonudur. Oyunun tanitim afisleri, yalnizca gorsel estetik acisindan degil,
psikolojik korkunun gorsel iletisim tasarimi araciligiyla nasil aktarilabilecegini
gostermesi bakimindan da dikkat ¢ekmektedir. Afiste kullanilan kompozisyon,
151k, renk, tipografi ve sembolik gdstergeler, oyunun anlati yapisini ve karakter-
lerin psikolojik catigmalarini tek bir gorsel yiizey lizerinden aktaran biitiinciil
bir iletisim sistemi olusturmaktadir. Bu yoniiyle afis, korku tiiriiniin sinematik
anlatim tekniklerini grafik tasarim ilkeleriyle biitiinlestiren basarili 6rneklerden
biri olarak degerlendirilebilir (Wolf, 2012).

Kompozisyon agisindan incelendiginde afisin merkezinde James Sun-
derland karakterinin yer aldigi goriilmektedir. Karakter, izleyiciye dogrudan
yonelmek yerine diislinceli ve ice doniik bir beden diliyle sunulmaktadir. Bu
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tercih, karakterin fiziksel miicadelesinden ¢ok psikolojik ¢atigmalarini 6n pla-
na ¢ikarmaktadir. Bordwell, Thompson ve Smith (2020), karakterlerin kadraj
igerisindeki durus bigimlerinin izleyicinin anlatiyr yorumlama siirecini dog-
rudan etkiledigini belirtmektedir. Silent Hill 2 Remake afisinde de James’in
yiiz ifadesi, omuzlarinin diigiik konumu ve ¢evreyle kurdugu mesafe; sucluluk,
pismanlik ve kayip duygularini gorsellestiren temel anlatim araglar1 olarak kul-
lanilmaktadir (Bordwell vd., 2020).

Kompozisyonun ikinci dikkat ¢ekici unsuru ise sis kullaniminin afisin ta-
mamina hakim olmasidir. Sis, Silent Hill serisinin gorsel kimligini olusturan
en gliclii gostergelerden biridir. Ancak bu unsur yalnizca atmosfer olusturmak
amaciyla kullanilmamaktadir. Barthes’a (1977) gore gorsellerde kullanilan her
unsur, kiiltiirel ve anlatisal anlam katmanlar1 tireten bir gosterge niteligi tasi-
maktadir. Bu baglamda sis, goriinmeyeni gizleyen fiziksel bir doga olay1 ol-
manin dtesinde; karakterin bastirdigi travmalari, bilingaltini ve belirsizlik duy-
gusunu temsil eden metaforik bir anlatim aracina doniismektedir. Boylece afis,
oyunun psikolojik korku temasini daha ilk bakista izleyiciye aktarmaktadir.

Korku oyunlarnda goérsel unsurlarin birlikte kullanilmasi, oyuncuda yal-
nizca korku degil; belirsizlik, kaygi ve psikolojik gerilim gibi daha karmasik
duygusal tepkilerin olugmasini da saglayabilmektedir. Si ve Lee (2024), korku
oyunlarindaki gorsel unsurlarin duygusal tasarim agisindan degerlendirilmesi
gerektigini ve renk, karakter, ¢evre ve gorsel atmosfer gibi bilesenlerin korku
deneyiminin olusturulmasinda birlikte rol oynadigini belirtmektedir. Bu bag-
lamda Silent Hill 2 Remake afisindeki sis, diisiik doygunluklu renkler, sinirl
151k ve karakterin gevre icerisindeki yalnizligi, tek tek gorsel unsurlar olmaktan
ziyade biitiinciil bir duygusal tasarim sisteminin parcalari olarak degerlendiri-
lebilir (Si & Lee, 2024).

Grafik tasarim agisindan degerlendirildiginde negatif alan kullanimi afisin
dramatik etkisini artiran 6nemli unsurlar arasinda yer almaktadir. Karakter ¢ev-
resindeki bos alanlar ve yogun sis dokusu, gorsel hiyerarsiyi giliclendirirken
ayn1 zamanda izleyicinin dikkatini dogrudan James Sunderland iizerine yon-
lendirmektedir. Arnheim (1974), gorsel kompozisyonda bosluklarin nesneler
kadar anlam tasidigini ve izleyicinin psikolojik algisini sekillendirdigini ifade
etmektedir. Silent Hill 2 Remake afisinde de negatif alan, yalnizlik ve bilinmez-
lik hissini giiclendiren aktif bir tasarim elemani olarak kullanilmaktadir.

Renk kullanimi incelendiginde afiste gri, beyaz, siyah ve diisiik doygunluk-
lu kahverengi tonlarinin hakim oldugu goriilmektedir. Bu sinirli renk paleti,
psikolojik korku anlatilarinda sik¢a kullanilan kasvetli atmosferi desteklemek-
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tedir. Ambrose ve Harris’e (2011) gore diisiik doygunluklu renkler, duygusal
yogunlugu artirirken ayn1 zamanda gerceklik algisini belirsizlestiren gorsel bir
etki olusturmaktadir. Silent Hill 2 Remake afiginde kullanilan monokromatik
renk yaklagimi da oyuncunun dikkatini aksiyondan ¢ok karakterin ruh haline
yonlendirmektedir.

Isik kullanimi1 da afisin sinematik yapisini destekleyen temel unsurlar ara-
sinda yer almaktadir. Afiste yliksek kontrastli aydinlatma yerine daginik ve yu-
musak 151k tercih edilmistir. Sis tabakasi icerisinden siiziilen diisiik yogunluklu
151k, karakterin g¢evresini tam olarak goriiniir kilmamakta ve bilinmezlik hissini
giiclendirmektedir. Bordwell ve arkadaslar1 (2020), korku sinemasinda 1s181n
yalnizca goriiniirliigii saglamak amaciyla degil, goériinmeyeni daha etkili kil-
mak amaciyla kullanildigini ifade etmektedir. Bu yaklasim, Silent Hill 2 Rema-
ke afiginde de agik bigimde goriilmektedir.

Mekansal organizasyon agisindan degerlendirildiginde karakter ile ¢evre-
si arasinda kurulan iliski psikolojik korku anlatisin1 desteklemektedir. James
Sunderland’in arkasinda beliren silik kent dokusu, fiziksel mekanin 6tesinde
karakterin zihinsel diinyasini temsil etmektedir. Chandler (2017), mekénlarin
kiiltiirel baglama goére sembolik anlamlar tagiyan gostergelere doniisebilecegi-
ni belirtmektedir. Bu dogrultuda Silent Hill kasabas1 yalnizca oyunun gectigi
yer degil; sucluluk, yas ve bastirilmis travmalarin somutlastig1 psikolojik bir
mekan olarak okunabilir.

Tipografi agisindan degerlendirildiginde oyunun logosu, serinin klasik kim-
ligini koruyan sade ve dengeli bir tasarim anlayisina sahiptir. Beyaz renkli serif
karakterlerden olusan logo, sisli arka plan iizerinde yiiksek okunabilirlik sag-
larken ayni zamanda oyunun melankolik atmosferini desteklemektedir. Lupton
(2014), tipografinin gorsel kimligin ayrilmaz bir pargasi oldugunu ve yazi ka-
rakterlerinin tasarimin duygusal tonunu dogrudan etkiledigini belirtmektedir.
Silent Hill 2 Remake logosunda kullanilan sade tipografi, oyunun gosterisli
bir aksiyon deneyimi yerine psikolojik gerilim iizerine kurulu yapisimi gorsel
olarak yansitmaktadir.

Gostergebilim agisindan incelendiginde afiste kullanilan tiim gorsel kodlar
birlikte anlam tiretmektedir. James Sunderland’in yalniz durusu, sis, bos sokak-
lar ve sinirh 151k kullanimi; kayip, pismanlik, sugluluk ve yiizlesme kavramla-
rin1 temsil eden gostergeler olarak okunabilir. Barthes’in (1977) diiz anlam (de-
notation) ve yan anlam (connotation) ayrimi dikkate alindiginda, afiste goriilen
fiziksel ¢evre yalnizca terk edilmis bir kasabay1 gostermemekte; ayn1 zamanda
karakterin zihinsel ¢oziilmesini ve travmatik ge¢misini sembolik olarak gorii-
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nur kilmaktadir.

Gorsel iletisim tasarimi agisindan degerlendirildiginde afiste bilgi yogunlu-
gunun bilingli olarak diisiik tutuldugu goriilmektedir. Tasarimda karakter, logo
ve atmosfer diginda dikkat dagitict herhangi bir unsur bulunmamaktadir. Bu
yaklagim, korku tiiriinde merak duygusunu artiran 6nemli tasarim stratejilerin-
den biridir. Izleyiciye dogrudan agiklama yapmak yerine eksik bilgi sunulmast,
oyunun gizemini korurken oyuncunun biligsel katilimini da artirmaktadir (Lup-
ton, 2014).

Afis aym1 zamanda sinema estetigiyle giiclii benzerlikler tagimaktadir. Ka-
rakterin merkezi konumu, diisiik anahtar 151k kullanimi, sisin derinlik olustu-
racak bicimde katmanlandirilmas1 ve sinirhi renk paleti, psikolojik korku si-
nemasinda siklikla kullanilan gérsel anlatim tekniklerini ¢agristirmaktadir. Bu
durum, dijital oyun tanitim afislerinin giiniimiizde yalnizca pazarlama mater-
yali olarak degil, sinematografik anlatinin uzantisi olarak tasarlandigini goster-
mektedir (Bordwell vd., 2020).

Sonug olarak Silent Hill 2 Remake tanitim afigi; kompozisyon, atmosfer, ne-
gatif alan, 151k, renk dramaturjisi, tipografi ve gostergebilimsel anlatim unsur-
larini basarili bigimde biitiinlestiren giiclii bir gorsel iletisim tasarimi drnegidir.
Tasarim, oyunun psikolojik korku anlatisini tek bir gorsel kompozisyon araci-
ligiyla aktarabilmekte; izleyicide merak, belirsizlik ve duygusal gerilim olus-
turarak oyunun anlatisal evrenine iligkin ilk deneyimi daha oyun baslamadan
once sunmaktadir. Bu yoniiyle afis, ¢agdas dijital oyun tanitim tasarimlarinda
sinematik estetigin grafik tasarim ilkeleriyle biitlinlestigi en basarili 6rnekler-
den biri olarak degerlendirilebilir (Ambrose & Harris, 2011).

SONUC

Arastirmanin temel amaci, dijital oyun tanitim afiglerinde kullanilan sine-
matik tasarim yaklasimlarini gorsel iletisim tasarimi perspektifinden incelemek
ve bu yaklasimlarin oyuncuya aktarilan anlam {iretim siire¢lerine olan katkisini
degerlendirmektir. Bu dogrultuda gergeklestirilen inceleme sonucunda, oyun
afislerinin yalnizca oyunun karakterlerini veya mekanlarini tanitan reklam ma-
teryalleri olmadig1; aksine oyunun anlatisal evrenini, dramatik yapisini, duy-
gusal atmosferini ve ideolojik arka planini tek bir gérsel kompozisyon igeri-
sinde aktarabilen ok katmanli iletisim iiriinleri oldugu goriilmiistiir. Ozellikle
sinema sanatindan 6diing alinan kompozisyon, 151k, renk dramaturjisi, kamera
bakis agisini ¢agristiran kadraj diizenlemeleri ve tipografik kimlik tasarimi gibi
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unsurlar, oyun afiglerinin anlati giiciinii nemli 6l¢iide artirmaktadir (Lupton,
2014).

Aragtirma kapsaminda analiz edilen afisler arasinda farkl estetik yaklagim-
lar benimsenmis olsa da ortak birtakim tasarim stratejilerinin bulundugu belir-
lenmistir. Bunlarin baginda gii¢lii gorsel hiyerarsi olusturulmasi gelmektedir.
Incelenen tiim afislerde izleyicinin dikkatini ilk anda belirli odak noktalarina
yonlendiren kompozisyon kurgular tercih edilmis; karakter yerlesimi, nega-
tif alan kullanimi ve 151k diizenlemeleri bu dogrultuda planlanmistir. Boylece
afisler, izleyicinin gorsel algisini kontrollil bigimde yonlendirebilen ve mesajin
kisa siirede okunmasini saglayan etkili iletisim araglarina doniismektedir. Arn-
heim’in (1974) gorsel alg1 kuraminda vurguladig1 gibi kompozisyon yalnizca
estetik diizenleme degil, anlam tiretimini belirleyen temel tasarim mekanizma-
larindan biridir. Bu aragtirmanin bulgulart da dijital oyun afislerinde kompozis-
yonun anlatisal islev iistlendigini dogrulamaktadir.

Arastirmanin 6nemli bulgularindan biri de renk kullaniminin yalnizca es-
tetik bir tercih olmadigidir. Incelenen afislerde renk, atmosfer olusturmanin
Otesinde oyunun tiirlinii, duygusal tonunu ve anlati yapisint 6nceden aktaran
psikolojik bir iletisim araci olarak kullanilmaktadir. The Last of Us Part II ve
Silent Hill 2 Remake gibi yapimlarda diisiikk doygunluklu ve monokromatik
renk paletleri melankoli, yalnizlik ve travma duygularini desteklerken; Cyber-
punk 2077 afisinde kullanilan yiiksek kontrastli neon renkler teknolojik distop-
yay1 ve siberpunk estetigini goriiniir kilmaktadir. Benzer bi¢imde Death Stran-
ding afisindeki gri ve mavi tonlar yalnizlik ile belirsizlik hissini gii¢clendirirken,
Alan Wake II afisindeki siyah ve kirmizi1 dengesi psikolojik gerilim atmosferini
pekistirmektedir. Dolayisiyla renk, oyun afislerinde yalnizca gorsel ¢ekiciligi
artiran bir unsur degil; anlatinin temel tasiyicilarindan biri olarak degerlendiril-
mektedir (Ambrose & Harris, 2011).

Calismada sinematik 151k kullaniminin da dijital oyun afislerinin anlatim
giiclinii belirleyen temel unsurlardan biri oldugu gériilmiistiir. Ozellikle
diigiik anahtar aydinlatma (low-key lighting), dramatik kontrastlar, atmosferik
sis kullanimi1 ve karakter odakli 151k diizenlemeleri, korku ve dramatik
anlatilarda sinema estetiginin dogrudan grafik tasarim ylizeyine aktarildigini
gostermektedir. Sinemada dramatik anlatinin kurulmasinda énemli rol oynayan
151k tasarimi, oyun afislerinde de izleyicinin duygusal algisinit yonlendiren
temel araglardan biri héline gelmistir. Boylece afisler, yalnizca bilgi veren
statik gorseller olmaktan ¢ikip sinematografik anlatinin ilk sahnesi niteligini
kazanmaktadir (Bordwell vd., 2020).
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Tipografinin de arastirma kapsaminda incelenen tiim afislerde marka kim-
ligi olusturmanin Gtesinde anlatiy1 destekleyen gorsel bir unsur olarak kulla-
nildig1 belirlenmistir. Death Stranding logosunda goriilen asagi dogru uzanan
cizgiler oyunun “bag” temasini temsil ederken, Cyberpunk 2077 logosundaki
dijital bozulma etkileri teknolojik diinyanin estetik kimligini yansitmaktadir.
Benzer sekilde Silent Hill 2 Remake ve Alan Wake II logolarinda tercih edilen
sade tipografik anlayis, psikolojik korku atmosferiyle uyumlu bir goérsel kimlik
olusturmaktadir. Bu bulgu, Lupton’un (2014) tipografinin yalnizca okunabilir
metin liretmedigi; ayn1 zamanda anlam ve kimlik inga ettigi yoniindeki goriisii-
ni desteklemektedir.

Gostergebilimsel ¢oziimleme sonucunda ise afiglerde kullanilan karakterler,
mekanlar, nesneler, renkler ve 151k diizenlemelerinin yalnizca fiziksel varliklar
olarak degil; oyunun anlatisin1 destekleyen ¢ok katmanli gostergeler sistemi
icerisinde anlam kazandig1 belirlenmistir. Ozellikle yalmz karakter figiirle-
ri, sis, bos mekanlar, yikilmig kent dokulari, neon 1siklar, negatif alanlar ve
sembolik nesneler, oyunlarin temel temalarin1 6nceden goriiniir kilan anlati-
sal kodlar olarak islev gérmektedir. Barthes’in (1977) gostergebilim yaklagimi
dogrultusunda degerlendirildiginde bu gdstergeler, yalnizca goriinen anlamlari
degil; kiiltlirel, psikolojik ve ideolojik ¢agrisimlari da izleyiciye aktarmaktadir.
Dolayisiyla oyun afisleri, yalnizca gorsel kompozisyonlar degil; ¢ok katmanli
anlam tretim sistemleri olarak degerlendirilmelidir.

Aragtirma bulgulari, dijital oyun tanitim afislerinin sinema estetiginden gi-
derek daha fazla yararlandigini ve grafik tasarim disiplininin yalnizca bigimsel
ilkeleriyle sinirli kalmadigin1 gostermektedir. Giiniimiizde dijital oyun sektorii,
sinema, grafik tasarim, fotograf, dijital sanat ve gorsel iletisim tasarimini bii-
tiinciil bicimde bir araya getiren disiplinlerarasi bir iiretim alanina déniismiis-
tir. Bu durum, afis tasarimlarinin da yalnizca reklam odakli ¢aligmalar degil;
gorsel hikdye anlaticiliginin 6nemli araglar1 haline gelmesini saglamaktadir.
Ozellikle dijital magazalar, sosyal medya platformlar1 ve ¢cevrim i¢i pazarlama
kanallarinda afiglerin ilk temas noktasi olmasi, bu gorsellerin iletisim giiciinii
daha da 6nemli hale getirmektedir.

Bu ¢alisma, dijital oyun tanitim afiglerini sinematografik tasarim yaklasim-
lar1 ve gorsel iletisim tasarimi perspektifinden birlikte ele almas1 bakimimdan
literatiire katki saglamaktadir. Tiirkiye’de dijital oyun afiglerine yonelik akade-
mik ¢aligmalarin sinirh oldugu dikkate alindiginda, arastirmanin grafik tasarim,
gorsel iletisim, oyun ¢alismalar: ve dijital medya alanlarinda gergeklestirilecek
yeni aragtirmalar i¢in kuramsal bir ¢erceve sunacagi diisiiniilmektedir. Bununla
birlikte ¢aligsma, yalnizca belirli tiirlerdeki yiiksek biitceli oyunlarla sinirlandi-
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rilmistir. Gelecekte gergeklestirilecek arastirmalarda bagimsiz oyunlar, mobil
oyunlar, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalarina yonelik tanitim
tasarimlari ya da yapay zeka destekli afis liretim siiregleri de benzer yontem-
lerle incelenebilir. Ayrica kullanici algisin1 6lgmeye yonelik deneysel ¢alisma-
lar ve goz izleme (eye-tracking) teknikleriyle desteklenen arastirmalar, oyun
afislerinin gorsel iletisim basarisinin daha nesnel bigimde degerlendirilmesine
katk1 saglayacaktir.

Sonug olarak dijital oyun tanitim afisleri, cagdas gorsel iletisim tasarimi-
nin en kapsamli uygulama alanlarindan biri haline gelmistir. Sinematografik
anlatim teknikleriyle desteklenen kompozisyon, renk, 151k, tipografi ve goster-
gebilimsel tasarim stratejileri sayesinde bu afisler, yalnizca bir oyunun pazar-
lanmasini saglayan reklam materyalleri olmaktan ¢ikmakta; oyunun atmosferi-
ni, anlatisin1 ve kimligini tek bir gorsel ylizey iizerinden aktarabilen bagimsiz
iletisim triinlerine doniismektedir. Bu dogrultuda dijital oyun afisleri, grafik
tasarim ile sinema estetiginin kesisim noktasinda yer alan disiplinlerarasi bir
tasarim pratigi olarak degerlendirilmeli ve gelecekte gorsel iletisim tasarimi
aragtirmalarinda daha kapsamli bi¢imde ele alinmalidir.
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GIRIS

16. yiizy1l Istanbulu, Osmanli Imparatorlugu’nun siyasi, askeri ve kiiltiirel
hegemonyasinin zirvesine ulastig1 “Klasik Cag”in mekansal izdiisiimiidiir. Bu
donemde sehir, sadece bir payitaht (baskent) degil, ayn1 zamanda islam diinya-
sinin liderligini temsil eden sembolik bir merkez olarak yeniden kurgulanmastur.
Mimari faaliyetler, bu sembolik inganin en somut araci haline gelmis; bilhassa
Mimar Sinan ve Hassa Mimarlar Ocag1’nin dehasiyla Istanbul’un silueti kalic1
bir doniigiim gecirmistir (Necipoglu, 2007). Sehrin ¢ok katmanli morfolojisi,
birbiri ardina eklenen anitsal yapilarla Bizans ve Osmanli medeniyetlerinin fi-
ziki diyalogunu yansitmaktadir.
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Giliniimiizde, bu gorkemli tarihsel donemin mekansal rekonstriiksiyonu,
modern kitle iletisim araglarinin en etkililerinden biri olan video oyunlar1 ara-
ciligiyla yapilmaktadir. Ubisoft tarafindan 2011 yilinda piyasaya siiriilen As-
sassin’s Creed: Revelations, 1511-1512 yillar1 Istanbul’unu dijital bir formda
yeniden inga ederek milyonlarca oyuncuya interaktif bir tarihsel deneyim sun-
mustur (Ritman, 2011). Dijital oyun endiistrisinin bu tiir tarihsel rekonstriiksi-
yonlari, akademik literatiirde “sanal alanda mimarlik tarihi” veya medya arke-
olojisi baglaminda incelenmeye baslanmistir (Bulug, 2022). Ancak s6z konusu
oyun ortamlarinin, gegmisi ne dl¢iide aslina uygun modelledigi ve hangi kurgu-
sal zorunluluklarla tarihi manipiile ettigi kritik bir tartisma konusudur.

Yiizy1l baglarindaki Istanbul, ayn1 zamanda 1509 yilinda meydana gelen ve
“Kiigiik Kryamet” (Kiyamet-i Sugra) olarak adlandirilan yikict depremin izle-
rini tagimaktadir (Ambraseys & Finkel, 1990). Sehrin savunma, din ve iktidar
odaklar1 olan Galata Kulesi, Ayasofya ve Topkapt Saray1 gibi anitsal yapilar
hem bu sismik felaketten etkilenmis hem de tarihsel siirecte ¢esitli morfolojik
degisikliklere ugramigtir. Bu aragtirmanin temel problemi, Assassin’s Creed:
Revelations oyununda sunulan 16. yiizyil Istanbul mimarisinin ve kentsel do-
kusunun, tarihsel gergekliklerle ne oranda oOrtiistiiglinii saptamaktir. Calismanin
hipotezi; oyunun mekéansal tasarimda yiiksek bir gorsel kalite sunmasina karsin,
kiiresel oyuncu kitlesinin hafizasindaki «ikonik Dogu» beklentisini karsilamak
ve oynanabilirligi (gameplay) artirmak maksadiyla bilingli anakronizmlere',
topografik manipiilasyonlara ve Oryantalist filtrelere bagvurdugu yoniindedir.

1. YONTEM

1.1. Orneklem

Bu aragtirmanin drneklemini, Assassin's Creed: Revelations (2011) adl1 vi-
deo oyununda kurgulanan 16. yiizy1l bas1 (1511-1512) istanbul dijital haritas1
ve bu harita igerisinde yer alan Ayasofya, Galata Kulesi ile ¢evresel kentsel
doku (Pera/Galata bolgesi) olusturmaktadir.

1 Anakronizm: kisi, nesne, olay veya diisiincelerin ait olduklar: tarihsel dénemin disina
¢ikarilarak, kronolojik olarak yanls bir zaman dilimine yerlestirilmesidir. (Kaynak: TDK,

2026)
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1.2. Veri Toplama Araclan

Arastirmada veri toplama araglar olarak iki ana kaynak grubu kullanil-
mustir. Birinci grup, dijital oyunun kendisinden alinan mekansal veriler, ekran
goriintiileri ve gelistirici (Ubisoft) roportajlaridir. ikinci grup ise, 16. yiizyil
Istanbulu’nun tarihsel gergekligini yansitan birincil ve ikincil kaynaklardir. Bu
baglamda, Matrak¢1 Nasuh’un Beydn-1 Mendzil-i Sefer-i Irdkeyn adli eserin-
deki Istanbul ve Galata minyatiirleri (Selvi & Keskin, 2017) ile sismik tarih
verileri (Ambraseys & Finkel, 1990) ve dénemin mimari evrimini agiklayan
akademik yayinlar referans noktasi (ground truth) olarak kullanilmistir.

1.3. islem

Aragtirma, nitel bir karsilastirmali gorsel ve mekansal analiz (visual foren-
sic analysis) desenine dayanmaktadir. Calismada herhangi bir kullanici deneyi
veya anketi uygulanmamistir. Veri analizi asamasinda, ilk olarak oyun icerisin-
de kurgulanan Ayasofya ve Galata Kulesi’nin mimari detaylari, minare sayilari,
topografik konumlandirmalari ve ¢evresel dokulart tespit edilmistir. Daha sonra
bu bulgular, donemin mimari kayitlari, 1509 depreminin yapisal hasar raporlari
ve 16. yiizy1l minyatiirlerindeki topografik izdiisiimler ile sistematik olarak kar-
silastirilarak sapmalar siniflandiriimistir.

2. BULGULAR

Oyun ortamu ile tarihsel kaynaklarin karsilagtirmali analizi sonucunda, mi-
mari, topografik ve estetik/kiiltiirel boyutlarda ii¢ ana bulgu grubuna ulasilmstir.

Ik olarak, Ayasofya’nin oyundaki temsili incelendiginde, yapmnin 1511
yilinda dort minareli olarak tasarlandigi goriilmiistiir (Ritman, 2011). Ancak
tarihsel verilere gore, Ayasofya fetihten sonra Fatih Sultan Mehmed doneminde
inga edilen tek bir ahsap minareye sahipti ve bu minare 1509 “Kii¢iik Kiyamet”
depreminde agir hasar gorerek yikilmisti (Ambraseys & Finkel, 1990). Yapinin
bugiinkii dort minareli haline kavugmasi, II. Selim ve III. Murad donemlerinde
Mimar Sinan’in miidahaleleriyle (bkz. Tablo 1), yani oyunun gegtigi tarihten
on yillar sonra gerceklesmistir. Gelistiriciler, Ayasofya’nin dort minareli hali-
nin diinya ¢apinda daha taniabilir (ikonik) oldugunu ifade ederek tarihi kasitli
olarak birkag on yil esnettiklerini belirtmislerdir (Ritman, 2011).
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Tablo 1

Gorsel 1. Ubisoft’un kendi resmi web sitesinde yayinladigi oyundan sahneler
iceren tanitim sayfasindan alinan 16.yy Ayasofya tasviri (modellemesi).

Gorsel 2. Matrak¢1 Nasuh (1509 “Kiiclik Kiyamet” depremi sonrast, 16.yy)
Ayasofya’yi iki minareli olarak resmetmistir.

Ikinci olarak, Galata Kulesi ve gevresinin topografik analizi yapilmustir.
Oyunda kule, dikey tirmanma (verticality) agisindan dogru ol¢eklendirilmis ve
16. yiizyildaki sivri konik ¢atistyla (kiilah) resmedilmistir. Ancak Galata bolge-
sinin gergekte sahip oldugu engebeli ve dik yokuslu topografik yapisi, oyunda
oyun i¢i navigasyonu kolaylastirmak amaciyla biiyiik dl¢lide diizlestirilmistir.
Ayrica, oyun mekaniklerini zenginlestirmek icin Galata Kulesi’nin altina ger-
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cekte var olmayan genis magara ve yeralti nehirleri eklenmistir. Tarihsel ad-
landirma baglaminda ise kulenin o dénemki asil adinin “Kutsal Ha¢ Kulesi”
(Turris Sancte Crucis) oldugu (Saglam, 2020), ancak Bat1 ve dijital kiiltiirde
genellikle “Isa Kulesi” (Christea Turris) gibi bir adlandirma karmasasi yara-
tildig1 tarihsel kayitlardan saptanmistir. Diger bir fark ise, yerlesim alani ve
kentlesme iizerinde goriiliiyor. Oyunda Galata bolgesini (sehir) kirsaldan ayi-
ran surlarin resmedilmis olmasina ragmen, kent mimarisinin surlar diginda da
devam ettigi gozlemlenmektedir (bkz. Tablo 2).

Tablo 2.

Gorsel 3. Assassin’s Creed: Revelations oyunu iginden bir ekran goriintiisi.

Gorsel 4. Matrake1 Nasuh 16.yy Galata bolgesi betimlemesi.
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Ucgiincii olarak, sehrin genel cevresel dokusunda ve estetik sunumunda ciddi
renk paleti ve flora manipiilasyonlar1 tespit edilmistir. istanbul, bitki ortiisii ve
15181 bakimindan yesil ve mavinin hakim oldugu 1liman bir iklime sahipken;
oyunda kahverengi ve sar1 tonlarin (sepya) hakim oldugu, sokaklarinda hurma
(palmiye) agaglarinin ve yer yer kum firtinalarinin goriildiigii bir ¢61/Ortadogu
sehri atmosferi kullanilmistir (Ahmed, 2022). Karakterler ve kentsel figiirlerin
(NPC) tasarimlarinda da Osmanli kimliginden ziyade jenerik bir «Dogu»
kiyafeti tarz1 uygulanmistir. Ayrica oyunda saray disindaki halk tasvirlerinin
siklikla hilat? (kaftan) giydigi gézlemlenmektedir. Halbuki déonemin kaynakla-
rina gore hilat yalnizca vezir (basbakan), pasa (iist diizey biirokrat), aga (saray
caligani) vb. gibi yiiksek statiiye sahip soylular tarafindan giyilen nadir ve kiy-
metli bir kiyafetti (bkz. Tablo 3). Buna ek olarak tasvir edilen sehir hayati i¢in-
de kizil hag¢ sembollii kiyafetleri ile taninan (hagli ordusuna mensup) tapiak
sOvalyelerinin gezindigi de goriinmekte. Bu yine donemin kaynaklar ile kesin
bir zitlik igeriyor.

Tablo 3.

.\.“

Gorsel 5. Assassin's Creed: Revelations oyunu i¢inden bir ekran goriintiisii.

2 Hilat: Osmanli ve diger Tiirk-Islam devletlerinde padisah veya yiiksek dereceli devlet adam-
larinin, onurlandirmak, 6diillendirmek ya da mesruiyeti simgelemek amaciyla bir kisiye he-
diye edip giydirdigi degerli, siislii ve genellikle kiirklii kaftandir (Kaynak: TDK, 2026).
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Gorsel 6. Giovanni ou Jean Brindesi’nin, Padisah ve Vezirlerine ait temsili
gorsel ¢izimi.

3. TARTISMA

Bu aragtirmadan elde edilen bulgular, dijital oyun ortamlarinda kurgula-
nan tarihsel mekanlarin, akademik ve tarihsel dogruluktan (authenticity) ziya-
de “ikonik taninabilirlik” ve “oynanabilirlik” (gameplay) kaygilan etrafinda
sekillendigini acik¢a ortaya koymaktadir. Dijital oyun endiistrisinin tarihsel
mekanlar1 yeniden {iiretirken bagvurdugu bu kurgusal esneklik, Assassin’s Cre-
ed: Revelations drneginde mimari, topografik ve kiiltiirel boyutlarda belirgin
sapmalara yol agmustir.

Mimari temsildeki en bariz anakronizm Ayasofya orneginde goriilmekte-
dir. Oyunun gectigi 1511 yilinda Ayasofya’nin yalnizca bir veya iki minaresi
varken (ve 1509 depreminin yikici etkileri siirerken), yapinin oyunda bugiinkii
dort minareli haliyle sunulmasi, diinya ¢apindaki “ikonik™ imaj1 oyuncuya sun-
ma gayretinin bir sonucudur. Gelistiricilerin tarihsel kronolojiyi birka¢ on yil
esneterek Mimar Sinan’in sonraki donem eklemelerini oyuna dahil etmeleri,
tarihsel bir hatadan ziyade, a¢ik diinya tasarimlarinda oyuncunun yén bulma-
smi (navigasyon) kolaylastiracak dikey referans noktalar1 yaratma amaci tasi-
maktadir.

Topografik manipiilasyonlar ve isimlendirme hatalari ise Pera (Galata) bol-
gesi ve Galata Kulesi iizerinden okunabilmektedir. Oyunda Galata Kulesi’nin
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vertikalitesi (dikey tirmanma mekanigi) ve 16. ylizyil kiillah mimarisi gorsel
olarak tatmin edici olsa da, kulenin oturdugu topografya oyun i¢i serbest kosu
(parkour) mekaniklerini aksatmamak adina biiyiik ol¢iide diizlestirilmistir. Ta-
rihsel kaynaklarda Galata bolgesinin son derece dik ve engebeli bir yapiya sa-
hip oldugu bilinmektedir. Ayrica, literatiirdeki yaygin hatalarin dijital ortama
taginmasi baglaminda, Ceneviz doneminde asil adi “Kutsal Hag¢ Kulesi” (Turris
Sancte Crucis) olan yapinin, Bat1 historiografyasindaki yanilgilarla “Isa Kule-
si” (Christea Turris) olarak popiilerlesmesi, oyunun tarihsel arka planinda da
sorgulanmadan yeniden iiretilen bir bagka bilgi sorunudur (Saglam, 2020).

Calismanin en dikkat ¢ekici bulgularindan biri, kentin estetik sunumunda
benimsenen ve tarihsel gergeklikten tamamen kopuk olan «Oryantalisty»
yaklasimdir. Istanbul, Akdeniz/Marmara iklimine sahip, bitki drtiisii agisindan
yesil ve mavinin hakim oldugu bir kent olmasina ragmen, oyun diinyas1 sar1
ve sepya filtrelerle kapli, sokaklarinda palmiye/hurma agaclarinin ve kum
firtinalarinin yer aldigi kurgusal bir Orta Dogu-¢6l sehri gibi karikatiirize
edilmistir (Ahmed, 2022). Kiiltiirel baglamda ise, Italyan karakter Ezio>nun
Istanbuba gelip yerel suikast¢ilarin (&rnegin Yusuf Tazim) &niine gecgerek
sehrin ve hatta Osmanli hanedaninin kaderini tayin etmesi, akademik yazinda
siklikla elestirilen “Beyaz Kurtaric1” (White Savior)® kompleksinin dijital bir
yansimasidir (Ahmed, 2022). Bu durum, oyun endiistrisinin mekénsal rekons-
tritksiyonda teknolojik agidan ¢ok ileri seviyede olmasina karsin, Dogu’ya dair
sosyo-kiiltiirel baglamda hala kolonyal/oryantalist stereotiplerin esiri oldugunu
gostermektedir.

Oyunun sundugu bu kurgusal “Dogu” imajin1 bilimsel olarak ciiriiten en
giiclii birincil gorsel kanitlar, Matrak¢t Nasuh’un 16. yiizyil baslarina tarihle-
nen Beydn-1 Mendazil-i Sefer-i Irakeyn adl1 eserindeki Istanbul ve Galata minya-
tiirleridir. Nasuh’un minyatiirleri, donemin mimari formlarini, flora ¢esitliligini
ve yerlesim dokusunu topografik bir harita dogrulugunda belgelemektedir (Sel-
vi & Keskin, 2017). Matrak¢1 Nasuh, Istanbul’un yesil bitki drtiisiinii (serviler,
meyve agaclari) ve yapilarin birbirlerine gore topolojik hiyerarsisini biiyiik bir
titizlikle resmederek adeta donemin gorsel bir belgeselini ortaya koymustur
(Polat, 2025). Oyundaki sar1 filtreli ¢6llestirilmis Istanbul ile Matrak¢1’nin yesil
ve topografik olarak egimli Istanbul tasvirlerinin karsilastirilmasi, popiiler kur-
gu ile tarihsel gerceklik (ground truth) arasindaki ontolojik farki net bir sekilde
kanitlamaktadir.

3 Beyaz Kkurtarici: (veya beyaz kurtarici kompleksi), genellikle Bat1 veya Kiiresel Kuzey
kokenli beyaz bireylerin, beyaz olmayan topluluklar1 veya yardima muhtag kisileri disaridan
bir miidahale ile “kurtaran” kahraman roliinii iistlendigi sosyokiiltiirel bir kavramdir. (Kay-
nak: TDK, 2026)
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Glinlimiizde video oyunlar1, modern mimarlik tarihinin sanal alanda yeniden
deneyimlendigi giiclii birer medya arkeolojisi araci olarak karsimiza ¢ikmakta-
dir (Bulug, 2022). Assassin’s Creed: Revelations, 16. yiizy1l Istanbul’unun mi-
mari atmosferini ve kentsel dokusunu milyonlarca kullaniciya ulastirmada gok
etkili bir “bulussal ara¢” (heuristic tool) islevi gormiis; oyunculara tarihsel bir
metropolde {i¢ boyutlu bir deneyim sunmustur. Ancak bu ¢alismanin bulgulari,
s0z konusu dijital rekonstriiksiyonun tarihsel bir belge niteligi tasimadigini;
aksine, Bati merkezli tasarim kaygilari ve oyun mekanikleri ugruna tarihsel
gercekligin ciddi sekilde manipiile edildigini gostermektedir.

Ayasofya’daki minare anakronizmi, Galata topografyasinin oyun i¢i hare-
ketlilik adina diizlestirilmesi, kiiltiir ve statii gdstergesi kiyafetlerin hatali kulla-
nimi ve belki de en 6nemlisi sehrin Oryantalist bir bakis agisiyla sepya tonlari-
na, palmiyelere ve “¢ollesmis” bir atmosfere biirlindiiriilmesi, dijital oyunlarda
mekanin aslina uygunlugunu tartismali hale getirmektedir. Italyan bir karakte-
rin yerel figiirleri arka planda birakarak olaylarin merkezine yerlesmesi ise, mi-
mari garpitmalarin sosyo-kiiltiirel diizlemdeki ideolojik karsiligi olarak “Beyaz
Kurtaric1” anlatisini pekistirmektedir.

Biitiin bu tarihsel sapmalarin tespiti, ancak Matrak¢1 Nasuh’un minyatiirleri
gibi donemin ruhunu, ger¢ek cografyasini ve belgesel niteligini yansitan bi-
rincil kaynaklarm siirece dahil edilmesiyle miimkiin olabilmektedir. Caligma,
dijital oyunlarin gegmisi kurgularken akademik gercekleri modern tiiketim alig-
kanliklarina feda edebilecegi sonucuna varmaktadir. Gelecekte yapilacak olan
dijital beseri bilimler (digital humanities) arastirmalari, bu tiir popiiler oyun
kurgulan yerine; kanita dayali, arkeolojik verilerle spekiilatif verileri ayiran,
sehrin kiiltiir ve yasam tarzin1 daha objektif yansitan, tarafsiz bir derinlige sa-
hip 3D modelleme teknikleriyle 16. yiizy1l Istanbul’unun kentsel morfolojisini
daha bilimsel bir zeminde yeniden inga etmeye odaklanmalidir.
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