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GIRIiS

Bu tez, ima edilen oyuncu ile gercek oyuncu arasindaki kavramsal gerilimi, korku
video oyunlarinda tasarlanan korku ile deneyimlenen korku arasindaki ayrimda nasil
goriiniir hale geldigini inceleyerek sorgular ve kendisini, oyunlar ile oyuncularin karsilikli
bagimlilik i¢inde var oldugu iliskisel bir ¢ercevede konumlandirir. Bu karmasikligi
deneyimsel olarak goriinlir kilmak amaciyla, belirli bir oyun anmna dayanan; fakat
oyunlarin varligi ve oyuncunun rolii hakkinda kimi sorular1 giindeme getiren kisa bir
kisisel anekdotla baglamay1 uygun goriiyorum.!

Heniiz ¢ok kisa bir siire 6nce, korku alaninda son dénemdeki yapimlariyla taninan
Polonya merkezli oyun stiidyosu Bloober Team’in yeni oyunu Cronos: The New Dawn’1
(Bloober Team, 2025) oynamaya basladim. Oyunu bilgisayarima indirip yazilimi
baslattigimda kendimi ana menii ekranina alisilmadik derecede uzun bir siire bakarken
buldum. Oniimde beni bekleyen duygusal yogunlugu simdiden ima eden seye ragmen
sonunda oyuna girebildim. Ancak atmosfer o denli etkileyiciydi ki, kendimi korku i¢inde
buldum. Oyuna bagladiktan birkag saat sonra i¢imdeki iirperti, viicudumdaki titreklik ve
nabzimdaki artigla birlikte ESC tusuna basarak oyunu durdurdum. Giinlerce geri
donmedim. Bu sirada bilgisayarim sessizce uyku moduna gecti ve beni bekledi. Belki de
beni daha ¢ok etkileyen tam olarak buydu: Oyunun beni bekledigini hissetmem. Tasarimi,
sistemi, kurallar1 ve amac1 yoniinden bu oyun tam anlamiyla vardi, ama ben bir oyuncu
olarak onunla etkilesime girene kadar bir anlamda var degildi. Cronos, bir nesne olarak
oyun anlaminda kesinlikle vardi, evet, ama ben oynamaya, duraklatmaya, korkmaya ve

muhtemelen geri donmeye baslayana kadar tam anlamiyla var olan bir oyun degildi.

! Oyun oynamak, oyun galigmalari alaninda, ¢ogu zaman gerekli ve aragtirmacilar tarafindan epey
onemsenen metodolojik bir yaklagimdir (Aarseth, 2003, s 3). Yaniltict olmamasi bakimimdan hemen burada
sOylemeliyim ki bu tezde bahsedilen oyunlarin higbirini tezin takip ettigi yordamin bir geregi olarak veri
toplama ya da analiz yapma amaciyla oynamadim. Yine de bu oyunlarin ¢ogu, kisisel oyun tarihimin énemli
bir pargasidir ve bazilar1 tamamladigim, bazilar1 yarida biraktigim, bazilar1 yakindan asina oldugum ve
bazilart da zaman i¢inde geri dondiigiim oyunlardir.



Tliskisel ontoloji ekseninde oyun ve oyuncu

ederek yeniden diisiinmek gerekir. Oyun akademisyeni Espen Aarseth 2007 gibi oyun
caligmalarinin heniiz emekleme dénemlerinde oldugu erken bir tarihte, DiGRA (Digital
Games Research Association) konferansinda énemli bir nermede bulundu: “Oyuncular
oynadiklar1 oyun olmadan var olamazlar. (...) Ote yandan oyunlar, ger¢ek, mevcut
oyuncular olmadan da maddi ve kavramsal oyun nesneleri (metinler) olarak var olabilirler”
(Aarseth, 2007, s. 130). Bu onermenin pek c¢oklart icin kabul edilebilir ve gecerli
oldugunu ortaya koyan anlami, oyun ile oyuncu arasindaki iliskinin karsilikli olmamasi,
bunun yerine asimetrik olmasidir. Bu tlirden bir kavrayisa gore oyuncu oyun olmadan var
olamazken oyun, oyuncu olmadan da varligini siirdiiriir. Oyuncu, oynamay1 kabul ederek
oyunun kurallarina ve yapilarina tabi olur ve bu anlamda o, kurallara dayali bir sisteme
tabi olan kisidir. Asimetri, oyunlar kiiltiirel ve estetik formlar olarak anlama noktasinda
ontolojik bir gerilim yaratir. Ama gercek su ki, eger Enter tusuna hi¢ basmazsam,
Cronos’un tam olarak var olabilecegini ve potansiyelini eksiksiz olarak
gerceklestirebilecegini diistinemiyorum.

Bu gerilim, tasarlanmis ancak heniiz hi¢ kimse tarafindan oynanmamis bir oyun
diistintirsek daha keskinlesir. Aradan gegen sekiz yillik stirenin ardindan Espen Aarseth
ile Gordon Calleja, 2015 yilinda Oynanamayan Nesnenin Ontolojisi baslikli
sunumlarinda ayni ontolojik gerilimi besleyen ve az evvel sordugumla ayni olan,
provokatif bir bagka soruyu glindeme getirdiler: “Heniiz oynanmamuis bir oyun tasarlarsak,
bu oyun zaten var midir?” (Aarseth ve Calleja, 2015, s. 1). Boyle bir oyun bir oyun olarak
zaten var midir, yoksa ilk oyuncusunun onu hayata ge¢irmesini bekleyen eksik bir varlik
midir? Bir yandan, maddi ve kavramsal olarak bu oyunun varligi aciktir: Kurallari
yazilmis, kodlart derlenmis ve wvarliklar1 depolanmistir. Diger yandan, bu oyun

oynanmadigi siirece eksiktir. Bu sorulari besleyen baska alt sorular da pekala tiiretilebilir:



Bir oyun hangi anlamda var olur ve oyun nesnel olarak tanimlanabilir mi? Arastirmacilar,
bdylece oyunlarin kesin bir ontolojisini aramak yerine, oyuncularin oyun kurallarina
iliskin genellikle farkli anlayislar1 nedeniyle aslinda tamamen farkli oyunlar oynuyor
olabilecekleri gibi 6nemli bir karmagikliga dikkat cektiler. Buna gére oyun oncelikle
zihinsel bir yapi olarak var olur ve farkli insanlar i¢in farkli olabilir (Aarseth ve Calleja,
2015, s. 1). Arastirmacilar bu fikri kanitlamak i¢in pek ¢ok ornekten yararlanmistir, ki
unlardan bir tanesi Tetris’tir (Alexey Pajitnov, 1988); oyun bir¢ok farkli cihazda ve
birbirlerinden biraz farkli kurallarla oynandigi i¢in maddi anlamda artik tek ve yekpare
bir oyun degildir.

Oyun caligmalarindaki son yaklasimlar da oyunun ne olduguna iliskin 6zci
tanimlardan uzaklasarak oyunlarin ne yaptigina ve pratikte nasil ortaya ¢iktigina dair
iliskisel anlayislara dogru kaymistir. Ornegin Miguel Sicart (2021a) oyunlar1, maddi ve
teknolojik diizenlemeler yoluyla hayata gegirilen, ifade edici, uygun ve iliskisel varolus
bicimleri olarak tanimlamistir. Oyunlar1 varliklar1 sabit nesneler olarak c¢ercevelemek
yerine, bunlarin oyun eylemleri araciligtyla, yani 6zne ve nesnelerin anlam, duygu ve
deneyimi birlikte insa ettikleri anlar aracilifiyla olusturuldugunu vurgulamistir. Bu
eksende diislindiigimiizde bir oyunu oynamak, Onceden tanimlanmis bir sistemle
etkilesim kurmaktan ibaret degildir ve kendi diinyasin1 yaratan durumsal bir maddi
uygulamaya katilmaktir. Bu nedenle, Cronos’un oynanana kadar tam olarak var
olmadigint savundugumda, mutlak bir yoklugu degil; oyunun ancak oynanarak
tamamlanan bir tarafin1 kastediyorum.

Oyun ile oyuncu arasindaki karsilikli iliskiye goz kirpan bu anlatimin tezin heniiz
basinda giindem edilmesinin ana gerekgesi, tezin oyun c¢alismalarinda ontoloji

tartigmasina topyekin girisecegini ima etmek degildir.> Bunun yerine bu tez i¢in daha

2 Bu tez, oyunlarin ontolojisi konusunda tam kapsaml bir yaklagim sunmay1 amaglamasa da oyunlarin ne
oldugu ve nasil var olduklari hakkindaki uzun tartigma gelenegi ig¢inde yer alarak bu gelenekten
beslenmektedir. Oyun calismalarindaki ontolojiler Espen Aarseth’in (2023) belirttigi ilizere oyunlarin
neligini ve nasilligini sorgulayan varolussal ontolojiler ile kurallar, hedefler ve arayiizler gibi yapisal

3



gerekli olan bir noktay1 6ne ¢ikarmak i¢indir: Amag bu tezin, oyuncu deneyimlerinin
oyun denen seyin ger¢ekte ne oldugu iizerinde belirleyici etkide bulundugu
diistincesinden beslendigini gostermektir. Nitekim oyuncusundan bagimsiz oyun, bir
nesne olarak, her zaman kismi ve eksiktir; “hareketsiz kod, tahta parcalar1 veya kural seti,
oyun strasinda, baska bir deyisle bir veya daha fazla oyuncu tarafindan kullanildiginda
gerceklesen bir potansiyel sunar” (Aarseth ve Calleja, 2015, s. 6). Bu agidan bakildiginda
oyunlar, kimliklerini gerceklestirerek gercekten var olabilmeleri i¢in icra edilmeyi, yani
oynanmay1 bekleyen olasilik yapilaridir. Kodlar, kurallar ve tasarlanmis sistemler olarak
var olan oyunlar, ancak oynama edimiyle birlestiginde ve dolayisiyla oyuncuyla
karsilastiginda gergeklesir. Oyleyse oyunlar ikili bir ontolojiye sahiptir: Ayni anda hem
nesneler hem de potansiyel olaylardir. Kurallari, kodlari, sanati ve anlatis1 gibi
nesnellikleri sayesinde tek bir an bile oynanmadan incelenebilir, arsivlenebilir ve hatta
satilabilirler. Ancak oyunun yasanmis, gergeklestirilmis boyutu olarak potansiyel olaylari,
bir oyuncu tarafindan etkinlestirilene kadar askida kalir. Bu tiirden bir gorilis oyunlarin
maddiyattan yoksun oldugunu veya tasarimcilarin niyetlerinin énemsiz oldugunu ima
etmez ve hatta aksine, tasarim yapilar1 ile oyuncunun iginde bulundugu durumun

deneyimleri arasindaki karsilikli bagimlilig1 6ne ¢ikarir.

bilesenleri modelleyen bicimsel ontolojiler olmak iizere iki bicimdedir. ilk olarak, Wittgenstein (2000)
oyunlarin kesin olarak tanimlanamayacagini savunarak kavramsal akigkanliklarini anlamak igin aile
benzerligi yaklasimini kullanmis ve Bernard Suits (1978) buna yanit olarak oyunlar1 gereksiz engelleri
asmak icin yapilan goniillii girisimler olarak tanimlayarak hedef odakli kural yapilarini vurgulamistir.
Caillois (2001) oyunlar1 paidia-ludus stirekliligi boyunca diizenleyen yapisal bir model gelistirmigsken
Huizinga (2023) oyunu temel bir kiiltiirel faaliyet olarak konumlandirmigtir. Oyunun fenomenolojik ve
yorumbilimsel boyutlari, Gadamer’in (2008) oyunu kendini sunma olarak ele alan goriisiinde ve
Heidegger'in (2011) Spielraum kavramini varolugsal bir olasilik alani olarak ele alan anlayiginda
igerilmistir. ikinci olarak, bigimsel ontolojiyle ilgilenen galismalarda ise Ziegfeld (1989) etkilesimli
kurgunun erken donem ontolojisini sunarken Aarseth (1997) i¢ mekanikler ile dis semiyotik arasinda ayrim
yapan bir model sunmus ve oynanisin bu etkilesimden ortaya ¢iktigini sdylemistir. Bjork ve Holopainen
(2004) oyun tasarimi kaliplarinin asagidan yukartya olan bir sistemi one siirerken Klabbers (2003) oyunlari
aktorler, kurallar ve kaynaklar aracilifiyla kavramsallagtirmistir. Oyunun ne oldugunu sorgulayan
varolugsal ontolojiler i¢in temel bir kaynak olarak Dursun’a (2014) ve oyunlarin yapisal bilesenlerini
modelleyen bi¢imsel ontolojiler i¢in Aarseth’e (2023) bakilabilir. Bana kalirsa bir oyunun ne oldugunu
sormak, onun nasil deneyimlendigini sormay1 da gerektirir, ki bu Juel Larsen ve Kampmann Walther’in
(2020) belirttigi gibi, oynamanin 6ziinii kavramak i¢in oyunun ontolojik ve epistemolojik dogasinin i¢ ice
geemis oldugunu sdylemesiyle paralellik tasir. Bu nokta Aarseth ve Calleja’nin “oynanmamis bir oyun
zaten var midir?” (2015) seklinde sorduklar1 soruyla da ortiismektedir. Bu soru odak noktasini statik
nesneler olarak oyunlardan gergeklestirilmeyi bekleyen potansiyel olaylar olarak oyunlara kaydirmaktadir.
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Oyun ile oyuncu arasinda iliskisel bir ontoloji oldugunu one siirebiliriz. iliskisel
ontoloji, oyunlar statik maddi eserlere indirgenemeyen ve gegici oyun eylemleriyle tam
olarak tanimlanamayan varliklar olarak degil, kod, kurallar ve sistemler ile oyuncu
katilim1 arasindaki iligkiler yoluyla ortaya ¢ikan fenomenler olarak anlasilmasina katkida
bulunabilir. Zira varliklar1 bagimsiz, dnceden var olan ontolojik bir statiiye sahip olarak
ele alman ve iliskileri tlirev ya da ikincil goren 6zcii ontolojilerin aksine iligkisel
ontolojiler, iligkilerin kendisine oncelik verir. Bu anlamda oyunlarin iliskisel ontolojisi
sadece oyunlarin ve oyuncularin birbirine bagimli oldugunu iddia etmekle kalmaz, ayni
zamanda oyunun varliginin bu iliskiler araciligiyla ortaya ¢iktigini da one siirer. Wesley
Wildman’in (2006) savundugu gibi, iliskiler ontolojik olarak bagladiklar1 bireysel
varliklardan daha temeldir. Benzer sekilde Spyros Spyrou (2022) varliklarin yalnizca
diger varliklarla olan iliskileri aracilifiyla var olduklarin1 vurgulayarak stirekli degisen
iligkisel diinyada karsilikli bagimlilig1, ortaya ¢ikist ve akiskanligi 6ne gikarir. Slife (2004)
pratiklerin, ontolojik anlamda onlara yol acan somut ve belirli durumlar ve kiiltiirlerle
iligkili olarak var olduguna dikkat ¢eker. Bu tlirden bir anlayistan beslendigimizde, oyun
kendi kendine yeten bir nesne olarak degil, etkinlestirilmeyi bekleyen ve ancak
uygulanarak var olan iligkisel bir yapidir. Ontolojik olarak dnemli olan oyun nesnesinin
statik kimligi degil, onu oyun yoluyla her seferinde farkli bir sekilde var eden, gelisen
iligkileridir. Oynamak da bu ¢ergevede 6nceden var olan bir oyunu ortaya ¢ikaran ikincil
bir eylem degil, oyunun olusturuldugu ontolojik olaydir.

Aarseth ve Calleja (2015), ozellikle oyunlar i¢in benzer bir iddiada bulunarak
yazilim, kural setleri ve maddi yapiya dayanan nesne olarak oyun ile oyunun durumsal,
sosyal ve genellikle farkli uygulamalar1 seklinde anlasilabilecek siire¢ olarak oyun
arasinda ayrim yaparlar. Bu ikili yapi, bir oyunun tamamen kendi i¢inde var oldugu
iddiasin1 karmasiklastirarak potansiyel bir yap1 olarak varligim siirdiiren ancak iligkisel

eylemle gerceklesen bir sey olduguna referans verir.



Siire¢ olarak oyunlarin 6nemli bir yonii anlam {iretme kapasitelerindedir. Genis
anlamda, oyun sirasinda meydana gelen sayisiz olay ve etkilesimi de igerecek sekilde
oyunun sonuglart her zaman yoruma acgiktir (Malaby, 2007, s. 103). Bu tiir yorumlar
kimseler tarafindan asla tam olarak Ongdriilebilir degildir, ancak zamanla, nispeten
istikrarly, kiiltlirel olarak paylasilan anlamlarin olusumuna katkida bulunurlar. Bu iiretken
stire¢, oyunlarin kapali anlam sistemleri degil, anlamin siirekli olarak miizakere edildigi,
tartisildig1 ve yeniden yapilandirildigi acik uclu alanlar oldugunu vurgular. Bu anlamda
yorumlama oyunlarin yapisal bir 6zelligidir ve oyunlarin hem yapilandirilmis etkinlikler
hem de dinamik kiiltiirel uygulamalar olarak ayn1 anda islev gérmelerini saglar. Ornegin
bir oyuncu Cronos’u belirli hikdye akisini takip eden etkilesimli bir medya olarak
oynamay1 tercih edebilecegi gibi, oyunda ilerlemeksizin yalnizca ona sunulan ilk
seviyede ileriye dogru gidip gelmeyi ve hatta sadece gercek yasaminda evinin duvarina
asmak amaciyla oyun iginden ekran goriintiileri almay1 segebilir.®> Dolayisiyla bir oyunun
anlami1 ve deneyimi yalnizca kodunda, kurallarinda veya anlat1 yapisinda bulunmaz, ayni
zamanda oyuna katilan oyuncular tarafindan aktif olarak sekillendirilir, hatta olusturulur.
Sicart’a (2021a) referansla, oyun oynarken algilanan ve deneyimlenen yeni bir diinya
yaratilir ve belirli bir anlama bi¢imi olusturulur ve etkinligi yonlendiren teknolojilerle

belirli maddi diizenlemeler kurulur.

Ima edilen oyuncu, gercek ve tarihsel oyuncuya karsi

Eger bir oyunun deneyimi ve bunun sonuglar1 tasarimci tarafindan 6ngoriilebilir
degilse, oyun ile oyuncu arasinda baglama 6zgii iliskisel baglilik durumu, her kosulda
tasarimin i¢ine bir sekilde zaten gomiilii oldugu varsayilan oyuncunun kendisi hakkinda

daha fazla diislinmeyi gerektiriyor. Oyuncu oyuna gercek anlamda bir kisi olarak

3 Bu benzersiz ve giiglii 6rnegi Aarseth ve Calleja’dan (2015) diing aldigimi belirtmeliyim. Arastirmacilar
oyuncu-oyun iliskisini tartisirken, Call of Duty’ye (Infinity Ward, 2003) atifta bulunarak benzer bir noktaya
deginiyorlar: “Ayni oyun, belirli bir sunucuda ¢ok oyunculu modda oynanabilecegi gibi, ofis duvarlarina
asmak i¢in ¢arpici ekran gorintiileri yakalamak i¢in de kullanilabilir.”
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katilmadan ¢ok daha 6nce, oyun sistemine ve mekaniklerine tepki verecek, seviyelerini
gececek ve ipuglarini toplayacak bir oyuncu olarak tasarimer tarafindan zaten varsayilir.
Hem ger¢ek hem de tarihsel olmayan bu figiir, Espen Aarseth’in (2007) deyisiyle “ima
edilen oyuncu”dur (implied player).* Aarseth, oyunun yapisi ve anlati mantigima gomiili
ve oyun tasarimcisinin kurguladigi bir 6zne konumuna isaret etmek iizere kullandigi bu
kavram, agik bir anlatimla, oyun tasariminda kurgulanan, belirli davranis bi¢imlerini
sergilemesi beklenen ve oyunun sundugu deneyimi “tasarlandigi bi¢imde” yasayacak
sekilde konumlandirilan varsayimsal oyuncuya denk diiser. Ima edilen oyuncu, oyunun
kurallar1, mekan diizenlemeleri, arayiiz yapisi, kontrol semalar1 ve diger tasarim unsurlari
yoluyla simirlart ¢izilen bir 6zne konumudur (Aarseth, 2007). Bu oyuncu gercek ve
tarihsel oyuncudan farkli olarak yalnizca metinsel/oyunsal yapinin ig¢inde var olan
kurmaca bir figiirdiir; fakat oyun deneyiminin planlanmasinda ve degerlendirilmesinde
merkezi bir rol oynar. Bu merkezi rol, oyun tasarimcilarinin yaptiklar1 oyunun icinde
oyuncularin ne yapabileceklerini ve kim olduklarint 6ngérmesi nedeniyledir. Bu asamada
oyuncularin ve onlarin davraniglarinin  hayal edilmesinde, oyunun prototipinin
olusturulmasinda ve oyun sisteminin tekrar tekrar iyilestirilmesinde kavramsal bir
dayanak noktasi islevi goriir. Bu nedenle ima edilen oyuncu, oyunlarda mekanikler,
olanaklar, tempo, zorluk ve anlatimla ilgili tasarimcilarin niyetlerini ve kararlarini i¢eren
sezgisel bir modeldir. Ornegin korku oyunu tasariminda bu, gerilim egrilerini ayarlamak,

stkismiglik hissini yaratmak i¢in mekansal kisitlamalar tasarlamak veya savunmasizligi

4 Bu kavram Tiirkcede pek ¢ok sekilde karsilanabilir: zimni oyuncu, varsayilan oyuncu ya da értiik oyuncu
gibi. Bu caligmada “ima edilen oyuncu” 6zellikle tercih edilmistir. Kavramin kokeni edebiyat kuramindaki
implied reader (ima edilen okur) tartismalarina dayanmaktadir. Bu gelenekte ima edilen okur, metnin
yapisal ozellikleri tarafindan ¢agrilan, metnin anlamlandirilmasini miimkiin kilan ideal bir okur figiiriini
ifade eder. Benzer sekilde video oyunlari da belirli eylemleri, yeterlilikleri ve tepkileri varsayan bir oyuncu
figlirlinii yapisal olarak iiretir. Bu nedenle “ima edilen oyuncu” ifadesi, oyun metninin kendi i¢inden tiireyen,
ampirik oyuncudan ayrisan bu yapisal 6zneyi vurgulamak agisindan kavramsal siireklilik sunmaktadir.
Diger karsiliklarin tercih edilmemesinin nedeni ise sudur: “Ornek” ve “varsayilan” ifadeleri normatif ve
pedagojik bir ideal tip ¢agrisimi tasiyarak metnin 6ngordiigii yapisal konumdan ziyade “olmasi gereken”
bir okur figiiriine isaret etmektedir. “Ortiik” s6zciigii ise gizli ya da sakli olana génderme yapan anlam yiikii
nedeniyle, metin ya da oyun yapisi tarafindan dogrudan sdylenmeyen fakat diizenlenisiyle ima edilen bir
0zne konumunu yeterince karsilamamaktadir. Bu gerekgelerle ¢calismada “ima edilen okur/oyuncu” ifadesi
tercih edilmistir.



artirmak i¢in kontrolii bilingli olarak zedelemek gibi unsurlar1 igerebilir, ki bunlar
nihayetinde bunlar1 alimlayacak olan o©ngoriilen oyuncuyla ilgilidir. Bu acgidan
diistintildiglinde ima edilen oyuncu, tasarimcinin oyunun maddi yapisini, yani oyunun
gercek ve tarihsel bir oyuncu 6znesinden yoksun oldugu asamasini yaratirken hatirinda
tuttugu bir tasarim ilkesi olarak yorumlanabilir. Ciinkii oyun, oyunda temsil edilen
oyuncunun davranislarina yonelik beklentileri barindirir (Aarseth, 2007, s. 132) ve bu
beklentiler ilizerine insa edilir.

Ima edilen oyuncunun teorik dayanaklari, alimlama kurami ve medya
caligmalarinda giiclii bicimde mevcuttur. Kavramin dayanaklar1 arasinda birincil olarak
Wolfgang Iser’in (1978) ima edilen okur (implied reader) kavrami yer alir. Temel olarak
metinlerin okuyucunun aktif olarak doldurmasi gereken bosluklar ve belirsizlikler
etrafinda yapilandirildigini ve boylece okurun anlamin insasina katildigini savunan Iser
(1978, s. 38) ima edilen okurun, “edebi metinlerin yapisal etkilerinin tanimlanmasini
miimkiin kilan agkin bir model” oldugunu sdyler. Bu, metnin i¢inde yer alan fakat gergek
olmayan bir okurdur. Bununla birlikte Iser (1978, s. 34), ima edilen okurun psikolojik bir
varlik ya da gercek bir okuyucu yerine metinsel bir islev oldugunu daha ayrintili olarak
aciklar. Yani belirli bir okuma bi¢imini 6ngdren metnin yapisal bir anidir. Bu tiirden
okuyucu, belirli yorumlama stratejileri ve tepki mekanizmalar1 6ngéren metin tarafindan
“cagrilir”. Onemli olarak, Iser’in modeli, gercek okuyucunun metnin belirledigi yoldan
sapabilirken ima edilen okurun eserin yapisina gomiilii beklentiler ufkunu temsil ettigini
kabul eder. Bu anlamda kavram kuralc1 degil, kesifsel niteliktedir.

Benzer sekilde Umberto Eco (2011) metnin anlam potansiyelini gergeklestirmek
icin gerekli yorumlama islemlerini gerceklestirebilen, metin tarafindan hayal edilen
varsayimsal bir 6zne olan 6rnek okur (model reader) kavramini ortaya atmistir. Ona gore
“ornek okur, metnin ylizeyinde, tiimceler ya da baska gostergeler biciminde beliren

metinsel talimatlar biitiiniidir” (Eco, 2011, s. 30). Her iki durumda da okur, metnin



kendisinin olanaklar1 ve kisitlamalar1 tarafindan sekillendirilen bir katilimcidir. Bu
baglamda Eco, Iser’in ima edilen okur kavramindan yararlanarak bu tiirden bir okurun
gercek bir kisi degil, metnin yapisal etkisi altinda ve metnin i¢inde barindirdigi potansiyel
iligkileri gergeklestiren biri oldugunu 6zellikle vurgular. Burada, “okuma edimi (...) bu
tiir 6zneyi On gerektirir” (Eagleton, 2014, s. 92). Fakat Eco (2011, s. 22), kural temelli
katilim1 6n plana ¢ikararak bunu “oyunda kalma becerisi” olarak tanimlar. Oyunlar gibi
i¢ kurallara tabi kurgusal yapilarda, 6rnek okuyucu, kodlanmis yorumlama talimatlarini
izleyen ve bdylece metnin anlamini hayata gegiren okurdur. Hem ima edilen okur hem de
ornek okur metnin i¢ine gomiiliidiir ve metnin kendisinin ortaya koydugu isaretleri,
kisitlamalar1 ve anlat1 yollarini izleme kapasitesi araciligiyla agik¢a tanimlanir.

Tam da burada Wayne C. Booth’un (1983) ima edilen yazar (implied author)
kavramina deginme zorunlulugum bulunuyor. The Rhetoric of Fiction kitabinda, gercek
yazar, anlatic1 ve okuyucunun metinden ¢ikardigi kurgusal retorik varlik arasinda ayrim
yapmak amaciyla bu kavrami kullanan Booth’a gore (1983, s. 70) ima edilen yazar,
yazarin ikinci benligidir: Eseri yazan gercek kisiyle 6zdes olmayan, ancak okur tarafindan
eserdeki degerler, lislup, yap1 ve anlati se¢imlerine dayali olarak kurgulanan bir yazar
versiyonudur. Dolayisiyla okur tarafindan metinden ¢ikarilan bir figiir olarak bu ima
edilen yazar, anlatinin onayladig1 normlar1 ve tutumlar1 somutlagtirandir. Booth (1983, s.
70-71) soyle agiklar: Her yazma eylemi kaginilmaz olarak bir “ima edilen yazar”
olusturacaktir; bu, yazarin stilistik ve yapisal secimlerinden ortaya ¢ikan retorik bir
versiyonudur. Yazardan bagimsiz olarak okur, her zaman bu ikinci benligin kendince bir
imajini1 olusturacaktir ve bu imaj, metnin nasil algilandigini ve yorumlandigini belirler.
Ima edilen yazarin kavramsal temelini daha iyi ifade etmek icin kavramin hem yapisal
hem de yorumlayict boyutlarint vurgulayan Schmid’in (2009, s. 161) anlatimina
bagvurmak yararli olacaktir:

Ima edilen yazar kavrami, bir eserin gagristirdigi ve metinde dizinsel gdstergelerin
bulunabilecegi tislup, ideolojik ve estetik 6zellikler tarafindan olusturulan yazar imgesini
ifade eder. Dolayisiyla, ima edilen yazarin nesnel ve 6znel bir yan1 vardir: Metnin
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dizinlerine dayanir, ancak bu dizinler her okuyucu tarafindan farkli sekilde algilanir ve
degerlendirilir. Her kiiltiirel {iriiniin, yaraticisinin bir imgesini i¢erdigini sdyledigimizde,
ima edilen yazardan bahsediyoruz.

Bu goriis, ima edilen yazarin somut bir birey olarak degil, bir eserin alimlanistyla
sekillenen ve ayni zamanda onu sekillendiren metinsel bir yap1 olarak islev gordiigiinii
vurgulamaktadir. Gergekten de bir eserin algilanan yaraticisi olarak ima edilen yazarin ne
kadar 6nemli oldugu, okuyucularin bu yaratici hakkindaki varsayimlarinin eseri
yorumlamalarini nasil etkiledigini dikkate aldigimizda kendini gosterir (Schmid, 20009, s.
168). Nitekim okurlarin yazar hakkindaki varsayimlar1 bu agidan hem belirli olan eserin
hem de o eserde sunulan diinyanin ve bu diinyayla ilgili beklentilerin yorumlarimi
belirlemede merkezi bir rol oynar (Van de Mosselaer ve Gualeni, 2023). Herman ve
Vernaeck (2011, s. 17), okurlarin ger¢ek yazarin niyetini ¢ogu zaman bilmedigini ve belki
de bilingsiz sekilde edebi eserleri, birisi tarafindan kasitli olarak yaratildigi inancina
dayanarak yorumladiklarini 6ner siirerler. Bu nedenle video oyunlar1 da dahil olmak iizere
diger medyalarda anlam ve niyetin nasil aracilik edildigini anlamak konusunda ima edilen
yazar kavrami 6nemli bir bakis agisidir.

Bununla birlikte Booth, ima edilen yazar1 gerek bir hikdyenin ger¢ek yazarindan
gerekse o hikdyenin anlaticisindan ayirmistir. Seymour Chatman’in Story and Discourse:
Narrative Structure in Fiction and Film (1978, s. 148) eserinde belirttigi gibi, ima edilen
yazar “anlatic1 degil, daha ziyade anlatidaki her seyle birlikte anlaticiy1 icat eden ilkedir.”
Chatman (1978, s. 151) hem Booth’un hem de Iser’in kavramlarindan yararlanarak
gercek yazar, ima edilen yazar, ima edilen okur ve ger¢cek okur arasinda kurulan
sOylemsel bir iletisim diyagrami 6nermis ve bdylece adi gecen yazarlarin ¢aligmalarini
anlat1 iletisim diyagraminda resmilestirmistir. Burada gergek yazar, metni fiziksel olarak
yazan, tarihsel, baglamsal ve biyografik 6zelliklere sahip, gergek bir kisiyken ima edilen
yazar esere gomiilii, oradan ¢ikarilan ve metnin bi¢imsel se¢imlerinden olusturulan yazar
versiyonudur. Buna karsin anlatict metin i¢inde hikdyeyi anlatan ses; anlat1 ise olaylar,

karakterler, ortamlar ve bunlar1 diizenleyen yapidir. Iser’den (1978) alint1 yaparak ima
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edilen okur ise metnin kendisi tarafindan hayal edilen, varsayimsal okurdur. Son olarak
gercek okuyucu, metni gergek zamanli olarak karsilayan gergek bir kisidir. Burada 6nemli
olan, gercek okuyucunun ima edilen okurun baglami, bilgisi ve yorumlama ¢ergevesiyle
uyumlu olabilecegi gibi ondan ayrisabilecegidir.

Bu anlati kuramlariyla uyumlu olacak sekilde ima edilen tasarimci (implied
designer) kavrami, Van de Mosselaer ve Gualeni (2020) tarafindan Booth’un ima edilen
yazar kavraminin video oyunlarmma ozgii karsiligi olarak yakin zamanda oyun
calismalarinda ortaya atilmistir. ima edilen yazar, okurlarin metinsel ipuglarindan
cikardiklari, bir eserin ideolojik ve estetik degerlerinin soyut kokenini temsil eden bir
figlirken ima edilen tasarimec1 da oyun diinyalarinda ¢ok benzer bir islev goriir: Bu,
oyuncularin, oyunun sistemlerine, mekaniklerine, olanaklarina ve estetik se¢imlerine
gomiilii olan niyetin sorumlusu olarak algiladiklar1 varsayimsal bir yapidir. Tipki ima
edilen yazarin ger¢ek yazarin ve onun niyetleri tarafindan belirlenemez olmasi ve bu
figlirlin okurlarin yazarin eseriyle etkilesime girdikleri sirasinda dinamik olarak insa
ettikleri bir fikir olmasi gibi, ima edilen tasarimci da gercek oyun gelistirme ekibiyle
ortismez (Mossalaer ve Gualeni, 2023). Aksine oyuncularin oyun deneyimlerini
anlamlandirmalarina yardimci olan sezgisel bir yorumlama dayanagidir. Oyuncular oyun
diinyasinda ilerlerken 6zellikle gerilim, siirpriz, zorluk veya etik ikilem gibi anlarla
karsilastiklarinda, bu ima edilen tasarimecisinin niyetleri olarak algiladiklar seyle siirekli
bicimde yorumsal bir iligkiye girerler.

Oyun caligmalar1 alaninda ima edilen tasarimei1 kavrami, tutarli ve sistematik bir
sekilde ele alinmamis olsa da daha evvelden bu kavrama bazi referanslar verilmistir.
Omegin Rune Klevjer (2002, s. 196), bir oyunun diegetik diinyasinin nasil
yapilandirildigini tartisirken Booth’un ima edilen yazar kavramini 6rnek gostererek ima
edilen tasarimci1 kavramini kisaca ele almistir. Jan-Noél Thon (2009, s. 296-297), siddet

temsili iceren oyunlarda ¢ocuklarin goze c¢arpan yoklugunu, tasarimcinin niyetiyle
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belirlenen ahlaki bir sinirin 6rnegi olarak kullanmis ve bdylece ima edilen oyun
tasarimcisinin oyun diinyasinin kurallari, hedefleri ve genel tasarimima gomiilii bir
ideolojik bakis agis1 olarak ortaya ¢iktigini 6ne stirmiistiir. Ancak Van de Mosselaer ve
Gualeni (2023) tarafindan belirtildigi lizere, Thon da ima edilen tasarime1 ile oyuncunun
yorumlar1 arasindaki iliskiyi teorilestirmemistir. Bununla birlikte Julian Kiicklich (2001),
Ewan Kirkland (2009a) ve Olli Tapio Leino (2016) gibi arastirmacilar bu kavrami dolayl
olarak kabul etmis, ancak kavramin {izerinde ayrintili bigimde durmamuslardir.

Gergek ve tarihsel bir kisi olarak gergek okura gelince, bu hem daha genel olarak
alimlama konusu hem de 6zel olarak bu tezin ilgilenecegi sorun baglaminda énemli bir
boyuttur. Umberto Eco’nun (1991, s. 16-17) belirttigi gibi, edebi veya baska tlirden
herhangi bir metnin isleyisi yalnizca iiretimi agisindan degil, ayn1 zamanda alictyla iligkisi,
yani alicinin anlama, etkinlestirme ve yorumlama siire¢lerinde oynadigi rol ve metnin
kendisinin bu katilim1 nasil 6ngdrdiigli ve kosullandirdigi acisindan tam olarak
anlasilabilir. Bu agidan bakildiginda gergek okur pasif bir tiiketici degil, tarihsel, kiiltiirel
ve biligsel olarak konumlanmig, yorumlayict ve eylemleri kendi bilgisi, baglami ve
motivasyonlari tarafindan sekillendirilen bir 6znedir. Bu nedenle Wolfgang Iser'in (1978)
edebi bir metnin tek ve sabit bir anlami1 olmadigini ve tek bir yoruma indirgenemeyecegini
savunmasi sasirtici degildir. Terry Eagleton (2014, s. 93) Iser’i s0yle yorumlar: “Herhangi
bir metin birkag farkli sekilde yorumlanabileceginden, dogru yorum diye bir sey olamaz.”
Dolayistyla anlam higbir zaman metnin i¢inde tam olarak yer almaz ve okur tarafindan
tamamen yansitilmaz.

Anlagilabilecegi gibi ima edilen okur, metin i¢inde yer alan yapisal bir islev ya da
yazarin metnin nasil algilanacagin1 dngérmek ve yonlendirmek i¢in kodladig1 soyut bir
yap1 olarak hizmet ederken gergek okur metinle pratikte etkilesime giren somut ve tarihsel
0zneyi temsil eder. Bu tiirden bir 6zne kendi tarihsel, kiiltiirel ve 6znel konumunu okuma

eyleminde bulunurken yaninda getirir. Gergek okur, ima edilen okurun beklentilerine

12



uyabilir veya bunlardan sapabilir; yazarin amacladigi tasarimi yanlis anlayabilir, yeniden
yorumlayabilir ve hatta altiist edebilir. Bu yorumda bulunma 6zgiirliigii, anlamda
degiskenligi imler, ki farkli gercek kisiler ayn1 metinle karst karsiya olduklarinda iki
gercek okumanin birbirinin aynis1 olmayabilir ve ima edilen okur ile ger¢ek okur bu
yonliyle ortiismeyebilir.

Alimlama kuraminda gercek okur ile ima edilen okur arasindaki bu ayrim, oyun
caligmalar1 baglaminda oyun oynamak, tasarlamak ve bir oyun diinyasinda var olmanin
ne anlama geldigini yeniden diistinmek i¢in radikal bir zorunluluga isaret ediyor. Burada,
Aarseth’in (2007) farkli bilim gelenekleri igerisindeki yerlesik bu tartismalart oyun
caligmalarina tasirken 6nemli bigimde ortaya attig1 bir kavram olan ima edilen oyuncu ile
gercek ve tarihsel bir 6zne olan oyuncu arasinda benzer bir ayrimin bulundugunu pekala
One siirebiliriz. Hatirlanacagi lizere ima edilen oyuncu, oyun tasarimina ve sistemine
gomiilii yapisal bir kurguyken gercek oyuncu tasarimcinin amagladigi ludik yapilari
gercek bir zamanda deneyimleyen, bunlart kendi baglami ve tarihselligi icerisinde
anlamlandiran bir 6znedir.

Yapisal olarak ne yapacagi ongoriilen ya da beklenen ima edilen oyuncuyla
karsilagtirildiginda gergek oyuncu durumsal, somut ve tarihsel bir oyuncudur. Aarseth’in
(2007, s. 131) vurguladig1 gibi sosyal bilimlerin metodolojik paradigmalari i¢inde oyuncu,
bu nedenle kurgusal bir soyutlamadan ziyade, somut, duygusal ve yorumlayict bir
aktordiir. Onun etten ve kemikten gercek varligi, oyun siirecine bir diizeyde
ongoriillemezlik ve karmasiklik getirir. Zira ger¢cek oyuncu anlamin aktif bir ortak
yaraticisidir ve bir dizi kod parcasindan olusan sistem olarak oyunla statik degil, dinamik
bir sekilde eszamanli olarak etkilesime girer. Bu etkilesim i¢inde oyuncularin tepkileri,
davranis bigimleri, beklentileri onlarin 6nceki oyun ge¢mislerinden, toplumsal ve kiiltiirel
kimliklerinden, duygusal durumlarindan ve hatta anlik dikkat daginiklarindan bile 6nemli

olgtide etkilenir. Bunlarin tiimii tasarlanan oyun sisteminin diginda kalan, ancak oyunun
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nasil deneyimlendigini kesinlikle belirleyen énemli unsurlardir. ima edilen oyuncu, oyun
sisteminin ve dolayisiyla oyun tasarimcilari ile gelistiricilerinin bekledigi, ongordigii ve
davet ettigi sey olarak varsayimsal bir kurgu olarak var olurken gercek oyuncu bu
ongoriilerle uyusabilir ya da ayrisabilir.

Oyun ile oyuncunun iligkisel sekilde bir arada var olma zorunlulugu, 6zellikle
oyun tasariminin olmasini bekledigi oyuncu olarak ima edilen oyuncu ile tarihsel, kiiltiirel
ve duygusal olarak konumlanmis gergek oyuncu arasindaki iliskide daha derin bir
gerilime yol agar. Bu gerilim yalnizca teorik degildir ve oyun deneyiminin kendisine
yapisal olarak i¢kindir. Ciinkii ima edilen oyuncu, oyunun nasil oynanmasini bekledigini
gosteren bir rehber gorevi goriirken gergek oyuncu bu beklentiye uyabilecegi gibi
uymayabilir de. Tasarimcilarin 6ngdrdiigli oyuncu ile gercekte yasanan deneyim
arasindaki bu ugurumda bir siirtiisme alan1 vardir ve cogu durumda bu siirtlisme verimli
sonuglar dogurur: Burada, oyuncunun iradesi, yorumlamasi ve yasadigi baglamin,
tasarimcilarin - ongoremedigi  sekillerde olabilecegini ya da olmayabilecegini
inceleyebiliriz.

Gelgelelim tasarimin 6ngordiigl, varsaydigi, olmasini beklendigi bir varsayim
olarak ima edilen oyuncu ile ger¢ek oyuncu arasindaki bu siirtligme alani, 6zellikle korku
oyunlart baglaminda daha belirgindir. Tiim dijital ve video oyunlari, oyun mekanikleri,
uzamsal mantik, zamansal hiz, anlat1 yapilar tarafindan sekillendirilen bir idea olarak
ima edilen oyuncuyu icermesine ragmen, korku oyunlar1 hem biligsel hem kinestetik hem
de duygusal bir boyut icermektedir. Tipk1 diger medya ve metin tiirlerinde oldugu gibi
korku oyunlart da esasinda oyuncular1 korkutma amacindadir. Bu agidan bakildiginda
“smirlandirilmig bir korku deneyimi”dirler (Pinedo, 1996, s. 25). Bu noktada video oyunu
oynamanin eglencesi ve zevki, oyunlarin igerdigi gorsel ve anlatiya iligkin uyaranlar ve
unsurlarin yani sira, asil olarak, kinestetik deneyim olanagindan kaynaklanmaktadir

(Newman, 2002). Nihayetinde bu oyunlar, oyun ekosistemi i¢inde oyuncularda 6zellikle
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korku deneyimini uyandirmak i¢in tasarlanmaktadir (Graja vd., 2021; Watier, 2023).
Clasen (2017) korku video oyunlarinin oyunculara yogun ve heyecan verici bir oyun
deneyimi sunmak tizere gelistiginin yaygin kabul gordiigiinii sdylemistir. Fakat bu tiirden
oyunlarin uyandirmaya ¢alistig1 korku tepkisi, ki biz buna tasarimin 6ngérdiigi ima
edilen oyuncu davranist diyebiliriz, oyunun teknik unsurlar1 ve kod yapisinin geregi
olarak oyun sistemine i¢kin olsa da oyuncunun 6znel durumu bu 6ngériilenin gergekte de
deneyimlenip deneyimlenmeyecegi konusunda biiyiik s6z sahibidir. A¢ik bir anlatimla,
korku oyunlar1 ontolojik olarak belirli sekilde “hisseden”, yani savunmasiz, oyuna dalmis
ve duygusal olarak var olan bir oyuncuya bagimlidir. Ornegin bu oyunlarda ima edilen
oyuncu, genellikle gicirdayan kapilar, jumpscare, karanlik, tekinsiz koridorda ilerleme
gibi dikkatlice sahnelenen uyaranlara Ongoriilebilir sekilde tepki verecek sekilde
kurgulanir, ki bunlar tereddiit, korku, yonelim bozuklugu, tekinsiz, sikismis bir oyuncu
varsayar ve bu oyuncuya uygun oyuncu-karakteri davranisi bekler. Pekala tarihsel,

kiiltiirel ve duygusal olarak konumlanmis bir 6zne olarak ger¢ek oyuncu boyle mi yapar?

Tasarlanan korku ile deneyimlenen korku

Korku video oyunlarinda oyuncular genellikle oyunun ilk asamalarinda
savunmasiz durumda bulunurlar ve ¢ogu zaman silahsizlardir ya da ¢ok az sayida kaynaga
sahiptirler (Adams ve Rollings, 2006). Boylece agresif bir hiicum stratejisi benimsemek
yerine oyuncu kagmaya, saklanmaya veya bulmacalar1 bulmaca ¢6zmeye yonlendirilir
(Sterling, 2008). Oyuncular genellikle elinde bulundurduklar1 envanterlerini yonetmeye
ve mithimmat gibi kit kaynaklar1 verimle kullanmaya de zorlanir. Bu nedenle Richard J.
Hand (2004, s. 17) bu tiirli, “oyuncunun, aleyhine olan kosullarin agir bastig1 diismanca
bir ortamda tek bir karakteri kontrol ettigi” bir tiir olarak tanimlamistir. Bu oyunlarda
oynanabilir karakterler azdir ve anlati unsurlar1 genellikle dogrudan etkilesimden ziyade

daginik metinler, giinliikler veya ses kayitlar1 araciligiyla ortaya cikar (Fahs, 2009). Ewan
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Kirkland’in (2009b, s. 63) belirttigi gibi, bu tiir oyunlar hem kahramanlar hem de
oyuncular i¢in gdmiilii anilarin giin yiiziine ¢ikarilmasini igerir ve oyun deneyimini
duygusal olarak yanki uyandiran bir aragtirmaya doniistiiriir. Anlati, zaman iginde
tutarlilik gosteren parcalar halinde sunulur ve c¢evresel hikaye anlatimi yoluyla oyuna
dalma hissi gii¢clendirilmeye calisilir. Korku video oyunlari oyuncunun kaygi, gerilim ve
korku gibi yogun duygular1 deneyimlemesini hedefleyen en belirgin tiirlerden biri oldugu
ve alimlayicisinda yaratmay1 hedefledigi duyguyla anildig1 icin gelistiriciler, bu hedef
dogrultusunda ¢esitli mekanik, uzamsal, zamansal, bilgisel ve duyusal stratejiler uygular.
Mekanik diizeyde kaynak kisitlamalar1 ve ¢atigsma riskleri, uzamsal diizeyde dar goriis
alanlar1 ve kacis yollarinin smirliligi, zamansal diizeyde gerilimi artiran ritim
degisiklikleri, bilgisel diizeyde bilingli olarak saklanan veya yanlis yonlendirilen ipuglar
ve duyusal diizeyde ses, 151k, titresim gibi uyaranlar, bu stratejilerin baglica 6rnekleridir.

Nispeten basit mekaniklere dayanmasina ragmen korku oyunlari karmagsik
duygusal etkilesimler yaratir. Atkins ve Krzywinska’nin (2007, s. 6) belirttigi gibi
mekanikler tek basina gercek bir korku veya hayatta kalma hissini aktarmadigi igin,
deneyim, Kirkland’in (2009b, s. 77) oyun ve oyuncu arasinda “anlat1 s6zlesmesi” olarak
adlandirdig: seyin olusumuna baglidir. Bu sozlesme oyunun belirli duygusal ve bedensel
tepkileri tetikleyecegine ve oyuncunun oyunu belirli bir yoriingede ve tasarlandigi haliyle
oynayacagina iliskin bir dizi beklentiden olusur. Ornek olarak, Linda Williams’a (1991)
gore, bir korku filminin basaris1 izleyicilerin ¢igliklari, bayilmalar1 veya fiziksel
tepkileriyle Olciiliir; korku oyunlar1 da oyunculara benzer bir duygusal karsilik vaat eder.
Oyuncunun eylemleri sistemin kisitlamalar1 i¢inde yapilandirilir ve karsiliginda oyun
nispeten ongoriilebilir bir dizi duygusal tepki sunar (Pinchbeck, 2009, s. 81). Hemen
tahmin edilecegi gibi bu beklentiler dizisinin, Van de Mosselaer ve Gualeni’nin (2020;
2023) ima edilen tasarimci ile Aarseth'in (2007) ima edilen oyuncu kavramlartyla

ortlismedigini diistinmek olas1 degildir. Ciinkii korku oyununun tasarlanmis yapist bir
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yandan oyuncunun deneyim sirasinda varsayimsal olarak algiladigi niyet sahibini (ima
edilen tasarimciy1), diger yandan da tasarimcinin varsayimsal olarak hayal ettigi ve
ongordiigii davranislar: ve duygulanimlari igeren 6zneyi (ima edilen oyuncuyu) ayni anda
devreye sokar; boylece tasarim ile deneyim arasinda bir iliski kurulur.

Ima edilen oyuncu ile gercek oyuncu arasindaki kavramsal gerilimi temel alarak
ozellikle korku video oyunlar1 baglaminda 6ne ¢ikan bir ayrima ve ikilige ulasiyoruz:
Tasarlanan korku ile deneyimlenen korku. Bu ayrim, yapisal olarak ongoriilmiis ve
tasarlanmis ideal oyun deneyimi ile somutlagmis, duygusal olarak konumlandirilmis oyun
deneyimi arasindaki deneyimsel farki yansitiyor. Buna gore tasarlanan korku, oyun
tasarimcilar1 ve gelistiricilerinin mekanik tasarim, hikdye anlatimi, ses manzaralari,
tempo ve senaryolu olaylar yoluyla oyuna yerlestirmeye calistiklar1 kasitli ve kodlanmis
duygusal yoriingeye referans verir. Tasarimcinin oyuncunun nasil hissetmesi gerektigi
konusundaki fikrine dayanir ve tasarimin dngordiigii sekilde davranmasi ve hissetmesi
beklenen ima edilen oyuncu figiiriinii somutlagtirir. Ciinkii bilindigi gibi tasarim
caligmalar1 alaninda eserlerin amacinin biiyiikk Olclide eserin amaglanan islevleri
tarafindan belirlendigi yaygin kabul goriir (Crilly vd., 2008, s. 428-429.) Video oyunlari
da amaclanan islevle iliskili olarak, Currie’nin (2010, s. xvii) “kasitli-iletisimsel eserler”
olarak adlandirdigi, “yaraticilarinin iletisimsel niyetlerini ortaya koyan, kasith olarak
olusturulmus temsil araclaridir.” Ustelik bunlar belirli sekillerde anlasilma, kullanilma ve
keyif alinma niyetiyle tiretilir (Nguyen, 2020, s. 130). Daha acik anlatimla, video oyunlari,
oyuncular tarafindan nasil yorumlanmalari, deneyimlenmeleri ve duygusal olarak
yonlendirilmeleri gerektigine dair tasarimcilarin varsayimlari tarafindan sekillendirilen,
kasith iletisim araglari olarak yaratilir.

Fakat bu kuralct ve sistemsel katmandan deneyimlenen korku asamasina
gectigimizde, gercek oyuncularin alanina gireriz. Gergek oyuncu, aslinda tasarlanan

korku dinamiklerine tamamen uygun hareket edebilir, onu yikabilir ya da yeniden
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yorumlayabilir. Ornegin korkutucu olarak yazilmis olan, komik, sikic1 veya duygusal
olarak etkisiz olarak algilanabilir. Dolayisiyla oyunun, korkunun tiim bic¢imsel
bilesenlerini icermesine ragmen bunlarin oyuncuya duygusal olarak yanki bulmadikga,
korku deneyiminin gerceklesmeyecegi one siirlilebilir. Bu noktada deneyimlenen
korkuyu, ger¢ek oyuncunun yasam deneyiminden etkilenen ve tasarimin 6ngordiigii
bicimde gerceklesen ya da gergeklesmeyen oyun deneyimi olarak kavramsallastirabiliriz.

Bu da bizi kritik bir yorumlama noktasma gotiiriir: Ima edilen oyuncu igin
tasarlanan korkunun, gercek oyuncu tarafindan deneyimlenen korku olarak
gerceklestirilme derecesi, bu tezin arastirmasiin belirleyici noktasidir. Oyunlarin,
ozellikle de korku oyunlarinin, statik metinlerden ziyade duygusal sistemler oldugunu
kabul edersek, tasarimcinin amacgladigi duygusal egri ile oyuncunun deneyimledigi
duygusal yoriingenin her zaman ortligmeyebilecegi olasiligini ve hatta bu uyusmazligin
olduk¢a muhtemel oldugunu da hesaba katmamiz gerekir.

Korku video oyunlarinda tasarimcinin kodlamasinda somutlasan tasarlanan korku
ile oyuncunun deneyimlerinde karsiliginit bulan deneyimlenen korku arasinda burada
kurmaya calistigim ayrim, medya ve kiiltlirel ¢aligmalar alaninda kodlanmig anlam ile
izleyici yorumlar1 arasindaki gerilim hakkinda uzun siiredir devam eden bir tartismay1 da
yansitiyor. Oyun gelistiricileri ¢esitli stratejiler ve oyun unsurlari araciligiyla kasith
duygusal yoriingeler yerlestirirken bu yoriingeler, baslangictaki kurgusal dogasina
ragmen pasif konumda, her zaman i¢in tasarlandig1 tiikketilmez. Bu konu Stuart Hall’un
(1980) medya ve izleyici ¢aligmalarinda ¢i1gir acan kodlama (encoding) ve kodagma
(decoding) modelinde zaten ele alinmisti. Hall (1980, s. 169), medya metinlerinin egemen
ideolojilerle kodlandigin1 ve izleyiciler tarafindan, tercih edilen anlamin amacglandig: gibi
kabul edildigi egemen/hegemonik; mesajin bazi yonlerinin kismen kabul edildigi, ancak
bazi yonlerinin yeniden islendigi miizakereci/uzlagsmaci; ya da kodlanmis anlamin aktif

olarak reddedildigi veya tersine ¢evrildigi muhalif/ret¢i olmak {izere ii¢ ¢esitli yorumlama
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konumlart araciligiyla bu kodlarin ¢dziimlendigini 6ne stirmiistiir. Zira Hall (1980, s. 166)
icin medya metinleri belirli kurumsal ve ideolojik baglamlar i¢inde iiretilir ve tercih
edilen anlamlarla kodlanir. Ancak bu anlamlar basit¢e alimlanmaz. Bu yoniiyle, Hall’un
yaklagimi dogrusal aktarim modellerini reddetmis ve anlamin metin ile izleyici arasinda
stiregelen bir miizakere siireciyle ortaya ¢iktigt medya iletisiminin iligkisel dogasini
vurgulamaistir.

Hall’un (1980) kodlama/kodagma modelinin ardindan kiiltiirel g¢aligmalar
gelenegi icindeki izleyici caligmalari, izleyicilerin yorumlayict roliinii vurgulamaya
devam etmistir (Morley, 1980; Hobson, 1982; Radway, 1991; Ang, 2013; Gray, 2006;
Jenkins, 2012).° Bu gelenekte izleyiciler medya igeriginin pasif alicilar1 olmak yerine
medya metinlerini se¢en, yorumlayan ve glindelik yasamlarina dahil eden aktif aktorler
olarak goriiliir. Genellikle “aktif izleyici” paradigmasi olarak adlandirilan bu yaklagim
sinif, cinsiyet, yas ve kiiltiirel gecmis gibi faktorlerin sekillendirildigi izleyicilerin
heterojenligini 6ne ¢ikarmistir. Ornegin David Morley’in Nationwide Audience (1980)
caligmasi, farkli toplumsal siniflardan izleyicilerin ayni televizyon programim farkli
sekillerde yorumladiklarin1 ve genellikle kodlanmis ideolojik pozisyona uyum
sagladiklarini veya direndiklerini gostererek bu degisimi drnekler. Ien Ang’in Watching
Dallas (2013) ¢alismasi da benzer sekilde kadin izleyicilerin goriiniiste homojen bir
medya metni olan popiiler bir melodram dizisini, 6znel ve bazen celiskili sekillerde nasil
benimsediklerini ortaya koymustur.

Bu calismalarin gerek medya calismalar1 gerekse de bu tezin baglami agisindan
kritik Onemi, anlamin iiretim noktasinda sabitlenemedigini ve baglamsal olarak

konumlandirilmig alimlama eylemlerinde anlagilabilecegini gostermesindedir. Bu, tezim

5 Ornegin Hobson (1982) ev kadinlarmin yasadiklar1 deneyimlere dayanarak televizyon igerigini nasil
yorumladiklarini aragtirmis; Radway (1991) kadinlarin romantik romanlart hem kagis hem de bir direnis
aract olarak nasil kullandiklarint gostermis; Gray (2006) Afrikali-Amerikali izleyicilerin The Cosby
Show’da 1wk temsilinin anlamlarin1 nasil yorumladiklarini incelemis; Jenkins (2012) ise hayran
topluluklarinin medya metinleriyle yaratici ve katilimer etkilesimlerini vurgulamis; izleyicilerin tiiketim
oOtesine gegen iiretken kapasitelerini 6ne ¢ikarmustir.
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acisindan oyun gelistiricileri tarafindan hayal edilen ima edilen oyuncunun, oyun
deneyiminin duygusal manzarasini yeniden sekillendiren yorumlama pratiklerine sahip,
kiiltiirel olarak tarihsel gercek oyuncuyla catisabilecegi ya da ortiisebilecegi video
oyunlartyla dogrudan ilgilidir. Nitekim korku oyunlart baglaminda tasarimcinin
amacladig1 duygusal senaryo tasarlanan korku olarak kodlanmis bir mesaj olarak
goriilebilir ve oyunun mekanikleri, anlati yapist ve oyun unsurlari tasarlandigi
varsayimsal katilimciy1 temsil edebilir. ima edilen oyuncudan farkli olarak tarihsel,
kiiltiirel ve etten-kemikten ger¢ek oyuncular tasarimcinin kodlamasina uyum saglayabilir,
onunla uzlasabilir ya da onu tamamen reddedebilir. Bu diisiin ¢izgisi ayn1 zamanda
anlamin tasarim niyetleri ve kodlarinda somutlagsan oyun sistemi ile oyuncunun
etkilesiminden ortaya ¢iktig1 iliskisel bir oyun ontolojisini yansitir.

Tez, korku oyunlarinin bir dizi tepkiyi somutlastirdigi ve s6z konusu
degiskenligin tasarlanan ve ima edilen oyuncu ile gercek ve tepki veren oyuncu arasindaki
farkla derinden baglantili oldugu diisiincesinden hareketle ilerliyor. Bu da bizi kritik bir
sorunsala gotiirliyor: mekanik ve estetige gdmiilii olarak gelistiricinin duygusal niyetiyle
tasarlanan korku ile oyuncunun durumsal ve duygusal tepkisine dayanan deneyimlenen
korku arasinda nasil bir iligki oldugu ve bu iliskinin oyuncunun 6znelligi, iradesi ve sosyal
baglami tarafindan nasil sekillendigi. Bu sorun tezin genis teorik odaginin merkezindedir.
Arastirmanin merkez eksenine degen ikinci bir sorun da sudur: Oyuncular, tarihsel ve
kiiltiirel olarak sekillenmis 6znel konumlari iizerinden, dijital olarak kurgulanmis korku
deneyimlerini giindelik yasamlarindaki duygusal yapilar ve toplumsal kaygilarla nasil
iligkilendirir, yeniden anlamlandirir ve deneyimlerler?

Tezin merkezinde yer alan kavramsal biitiinliigii, karmasikliga mahal vermeden
aciklamak ic¢in bir diyagram bi¢iminde diizenlenmis zihin haritasina dikkat ¢ekmek
istiyorum. Asagida yer alan diyagram (Gorsel 1), calismanin kavramsal dinamikleri

arasindaki karsilikli bagimliligi ve iligkisel orgiisiinii 6zetlemektedir. Diyagramda yer
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alan bilesenler, dogrusal bir neden-sonu¢ zinciri yerine, karsilikli bir dongii i¢inde
isleyerek birbirlerini siirekli olarak sekillendirmekte ve yeniden sekillendirmektedir.

Ayrica zihin haritasinin detaylandirilmis ve ayrintili hali calismanin sonuna eklenmistir

(EK-1).
iMA EDILEN GERGEK
OYUNCU OYUNCU
TEZIN
—  KAVRAMSAL
ALANI
TASARLANAN DENEYiMLENEN
KORKU KORKU
[ I |x
OYUN — OYUNCU -— TOPLUMSAL

BAGLAM

Gorsel 1. Tezin Kavramsal Alan

Arastirmanin Giindemi, Amaci ve Yonelimleri

Simdi, buraya kadar olan tartismadan ve kuramsal dayanaklardan yola ¢ikarak
tezin temel ve ayrintili amaglarini, arastirma sorularini ve arastirmanin yoniinii
sekillendiren diger unsurlara gecebiliriz. Tezin temel amaci, oyun tasarimcist ve
gelistiricilerinin niyetleri ve oyun sistemi araciligiyla varsayilan ima edilen oyuncu ile
oznelligi tarihsel, kiiltlirel ve duygusal baglamlar tarafindan sekillendirilen ger¢cek oyuncu
arasindaki ayrimi inceleyerek, korku video oyunlarinda tasarlanan korku ile
deneyimlenen korku arasindaki karmasik iligkiyi aragtirmaktir. Tez, ayrica bu iliskinin
olusumunda toplumsal baglamin nasil rol oynadigini da analiz etmeyi hedefler. Boylece
hem oyun ile oyuncu iliskisinin kuramsal boyutuna hem de korku oyunu tasariminda
gelistirici pratikleri ile oyuncu deneyimlerini iligkilendiren uygulamali, teknik alana 151k
tutmak niyetini tagir. Bu nedenle tezde korku oyunlarinin uzam, gorsel-isitsel tasarim,
anlat1 ve etkilesim gibi bigimsel yapilariin oyuncularin somut beklentileri, davraniglar
ve duygusal ¢ergeveleriyle birlikte korkunun nasil insa edildigine odaklaniyorum. Bu
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inceleme araciligiyla arastirmamin, korkunun yalnizca bir tiir olarak degil, ¢agdas
toplumsal alana gomiilii, yasanmis bir duygusal yap1 olarak nasil deneyimlendigine dair
daha derin bir anlayisa katkida bulunmay1 umarim.

Somutlastirmak ve alt amaclart ayrintili olarak belirtmek gerekirse, ilk olarak
tezde korku oyunu tasarimcilart ve gelistiricileri tarafindan ima edilen oyuncuyu
tanimlamak amaglaniyor (1). Bu nedenle tez, kullanilan tasarim unsurlar ve stratejileriyle
oyun sistemine gomiilii olan davranis beklentilerini tanimlayacak ve oyun
gelistiricilerinin hayal ettigi ideal oyuncuyu belirleyecektir. ikinci olarak ima edilen
oyuncunun karsisinda, etten ve kemikten, tarihsel kisiler olarak ger¢ek oyuncularin korku
oyunlart deneyimlerini analiz etmek hedefleniyor (2). Bu ayrintili amag, oyuncularin
korku oyunlariyla nasil etkilesime girdigine, oyuna gomiilii olan tasarlanan korkuya ne
derece uyum sagladiklarini veya ondan ne derece saptiklarini odagina yerlestirir. Tezin
ticlincii ayrintili amaci ise toplumsal baglamin korku deneyimine olan etkisini anlamaktir
(3). Burada korku oyunlarindaki deneyimin giindelik duygusal ortamlarla nasil kesistigi
ve oyuncularin kesisimler yoluyla korkuyla nasil basa ¢iktigini aragtirir.

Tiim bu amaglar gergeklestirebilmek i¢in bu tez, korku video oyunlarinda tasarim
diinyast ile deneyim diinyas1 arasindaki iligkiyi sorgulamay1 amaglayan bir dizi arastirma
sorusu etrafindan yapilandirilmistir. Arastirma sorulari sdyledir:

RQ1: Oyun tasarimcilar1 ve gelistiricilerinin korku oyunu tasarlama pratikleri,
niyetleri ve karar siirecleri, ima edilen oyuncuyu nasil insa eder? Bu soru, video oyunlari
endiistrisinin  ¢er¢evesi altindaki belirli tasarim mantiklarinin, tiir hakkindaki
genellemelerin ve beklentilerin, hangi oyuncu modelinde nasil bir araya geldigine yanit
beklemektedir. Ayn1 zamanda oyun tasarimcilarinin, oyun sistemine gomiilii korkunun
nasil deneyimlenmesi gerektigi hakkindaki varsayimlarini netlestirmek istemektedir.

RQ2: Tasarlanan korku ile deneyimlenen korku arasinda nasil bir iliski var ve

oyuncu 6znelligi bunu nasil etkiler? Bu soru, ger¢ek oyuncularin korku oyunlarinin
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amaclanan ve oyun sistemine kodlanan bigimleriyle nasil etkilesime girdigini
aragtirmaktadir. Dolayistyla bu sorunun yanitin1 bulmak i¢in kulak kabartacagimiz yer,
gercek oyuncularin yaganmis gercek deneyimleridir. Asagida yer alan Tablo 1,
calismanin genel amagclar1 ile arastirma sorulart arasinda kurulan kavramsal uyumu
gostermek i¢in, aragtirma sorularini, yukarida siralanan ayrintili  amaglarla
eslestirmektedir. Bu iligskisel matris, her bir arastirma sorununun daha genis arastirma

amagclarina nasil katkida bulundugunu gostermesi bakimmdan 6nemlidir.

Arastirma  Tlgili Tezin Amaciyla Tliskisi
Sorusu Alt Amag
1 1 Gelistirici pratikleri ve endiistriyel baglam {izerinden

ima edilen oyuncuyu anlamak

2 1ve3 Oyuncu deneyimlerini ve toplumsal baglamin buna

etkilerini anlamak

Tablo 1. Arastirma Sorulart ile Arastirma Amaglart Iliski Matrisi

Tezin metodolojik ¢ercevesine ve arastirma tasarimini sunmaya girismeden Once,
caligmanin bilimsel ve pratik 6nemini belirtmek gerekiyor. Tezin akademik agidan ilk
Ozgiin katkisi, oyun ¢aligmalarinda yer alan ima edilen oyuncu kavramini korku video
oyunlart 0zelinde ampirik olarak smamaya ve gelistirmeye ¢aligmasindan
kaynaklanmaktadir. Kavramsal 6nemi olmasina ragmen ima edilen oyuncu kavrami oyun
caligmalar literatiiriinde sasirtic1 derecede az ilgi gérmiis ve hem ima edilen tasarimci
kavramina hem de alimlama kuramlarindaki benzerlerine kiyasla yeterince
gelistirilmemistir. Aarseth’in (2007) kavrami ilk kez ifade ettigi g¢alismasi, oyun
yapilarinin belirli bir tiir oyuncu davranigini, katilimini ve yorumlama yonelimini nasil
ongordigiinii ¢ercevelemek i¢in kullanilmistir. Ancak teorik degerine ragmen oyun

caligmalarinda kavramin yaslandigi siirdiiriilebilir bir akademik gelenek olugsmamis ve
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ampirik siirlart hi¢ kesfedilmemistir. Genellikle betimsel olarak veya gelisigiizel bir
bicimde bahsedilen ima edilen oyuncu kavramsal agidan da ampirik agidan da yeterince
irdelenmemistir. Bu bosluk oyunlarin oyuncu 6znelligini nasil yapilandirdigina, hayal
edilen olanaklar ile ger¢ek yasanmis deneyimler arasindaki bir iliski alan1 olarak yeniden
dikkat edilmesi gerektigini gostermektedir. Bu tez, duygu, korku estetigi ve oyun oynama
bicimleri perspektifinden ima edilen oyuncuya geri donerek kavramin analitik yararini,
oyun oynamanin yasanmis, duygusal ve yorumlayici boyutuna genisletmeyi
amaglamaktadir.

Bunu yaparken de oyun g¢aligmalarinin mevcut teorik manzarasinda oyuncu
merkezli yorumbilimin yetersiz temsil edildigini de sdyleyebiliriz, ki ima edilen
tasarimciya kiyasla ima edilen oyuncu kavramina olan kayitsizlik da bunu dogruluyor.
Video oyunlarinin kiiltlirel bakimindan popiilerlesmesi ve bir endiistri olarak ekonomik
basarisi, video oyunlarina yonelik akademik arastirmalarin ve tartismalarin ortaya
cikmasina katkida bulunmugtur. 1990’11 yillardan itibaren ivme kazanan video
oyunlarinin akademik kesfi, oyunlari ¢evreleyen genis bir kavramsal ¢erceveyi, arastirma
konularini ve yontemlerini iceren arastirmalarin yapilmasini tesvik etmistir. Bu alandaki
aragtirmalar oyunlarin toplumsal normlari, degerleri ve uygulamalar1 nasil yansittig1 ya
da sekillendirdigini, teknolojilerin gelisimiyle iligkisini, iiretim siire¢leri ve endiistri
boyutunu, politik baglamlarini, ideolojilerin temsillerini analiz etmis ve bdylece video
oyunlart ile kiiltiirel ¢caligmalar arasinda 6nemli kesigimler meydana gelmistir. Ne var ki
oyuncu merkezli yaklagimlar ve oyuncu deneyimi odakli ¢6ziimlemelerin sinirliligi video
oyunlarinin akademik seriiveninde dikkat ¢ekicidir. Caligmalarin kiiciik bir kismi
oyuncularin beklenti ve deneyimlerini arastirmalarinin giindemlerine tagimistir. Video
oyunu ¢aligmalarimin Tiirkiye’deki durumu da benzer bir goriinim sergilemektedir

(Birsen ve Yildiz, 2018: 269).
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Neyse ki oyuncularin oyunlari nasil anlamlandirdiklarinin, nasil tiikkettiklerinin ve
deneyimlediklerinin 6nemli bir arastirma sorunu ve sorularini barindirdig: arastirmacilar
tarafindan glinden giine daha ¢ok vurgulanmaktadir (Bayraktutan-Siitcii, 2009, s. 346-
347). Bu noktada video oyunlarinin kiiltiirel bir meta, video oyunlari tiiketiminin bir tiir
haz alani ve biitiin bunlarin birer deneyim oldugu unutulmamalidir. Bagka bir deyisle,
oyun oynamak temel olarak giindelik yasamda -zaman zaman giindelik yasam akisin
kesintiye de ugratarak- sergilenen insani bir eylem oldugundan (Jarvinen, 2008, s. 85-
108), oyuncularin deneyimlerine odaklanan arastirmalar kiiltiirel olanin calisilmasi
bakimindan kritik onemdedir. Ornegin oyuncularin refahim1 ve hazzini odaga alarak
katilim motivasyonlarinin aragtirilmasi (Przybylski vd., 2010); dijital oyun oyunculari
arasindaki tiir se¢cimlerini anlamak i¢in cinsiyet merkezli okumalar (Vermeulen ve Looy,
2016); gorsel tasarima dalmanin oyuncu deneyimini ve eglencesini nasil etkiledigini
vurgulayan arastirmalar (Lin vd., 2018); dijital oyunlar ile kiiltiirel kimligin insas1
arasindaki iliskiye odaklanan tartigmalar (Wirman, 2014) bu nedenle 6nemlidir.

Akademik diizeyde bu tezin ikinci 6nemi, korku video oyunlarinda tasarlanan
korku ile deneyimlenen korku arasindaki deneyimsel iliskiyi anlamak i¢in kuramsal ve
ampirik bir kavrayis sunmasindadir. Korku video oyunlarina yonelik akademik ilgi,
ozellikle 1990’larin sonlarindan itibaren oyun ¢alismalarinda dikkat ¢ekici olsa da mevcut
aragtirmalar temsil estetigi, tlir siniflandirmalar1 ve korku igerigi ile oynanisinin
psikolojik etkisine odaklanmistir (Ndalianis, 1999; Krzywinska, 2002; Carr, 2003; Hand,
2004; Perron, 2004, 2009, 2018). Bu aragtirmalarin ¢ogu sinematik teknikler, mizansen
ve korku oyunlarmin gorsel-isitsel tasarim ve anlati stratejileriyle korkunun nasil
yaratildigina deginmistir. Daha giincel caligmalar uyarilma ve dalma (immersion)
acisindan korkuya verilen duygusal tepkileri arastirmis olsa da (Blackmore vd., 2016;
Clasen, 2017), mekanik, mekansallik, duyusal ipuclart ve anlatim yoluyla kasitl olarak

kodlanan tasarlanmis korku ile gercek, tarihsel ve kiiltiirel baglamda yer alan oyuncular
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tarafindan hissedilen, yorumlanan veya direnilen deneyimlenen korku arasindaki
deneyimsel ve yoruma agik iliski gerek teorik gerekse de ampirik olarak hakkinca
incelenmemistir.

Oyun tasarimi odakli calismalar, oyun gelistiricilerinin hangi mekanik ve anlatisal
araclar1 kullandigim1 incelerken oyuncu deneyimi odakli arastirmalar da genellikle
tasarimci ve gelistirici perspektifinden deger yargilart igermektedir. Ancak bu iki alanin
iliskisel olarak ele alindig1, yani gelistiricilerin korku iiretme pratikleri ile bu pratiklerin
sekillendirdigi ima edilen oyuncu profili ve bu profil ile gercek, tarihsel oyuncularin
yasadig1 deneyimler arasindaki uyum veya sapmalarin analiz edildigi calismalar son
derece sinirhidir.

Bu durum, korku oyunlarinin duygusal yogunlugu ve oyun oynarken anlam
yaratmanin kisisel ve sosyal baglamlar tarafindan filtrelendigi yontindeki akademik
kabuliin artmasi1 (Perron, 2009) g6z oniine alindiginda 6zellikle dikkat ¢ekicidir. Bunlara
ek olarak teknolojik yenilikler (Zackariasson ve Wilson, 2010), paydas iliskileri
(Belyaeva vd., 2022) ve platform ekonomileri (Negron vd., 2020) gibi endiistriyel ve
ticari dinamiklerin oyun gelistirmeyi ve oyuncu katilimini yeniden sekillendiren boyutlari,
oyuncu tarafini ilgilendiren big¢imiyle heniiz yeterince teorilestirilmemistir. Ticari
oncelikler biiylik Olclide tasarim kararlarini sekillendirse de oyuncularin korkuyu
duygusal olarak nasil yonlendirdikleri, 6zellikle de oyun gelistiricilerinin tasarim karar
ve niyetleriyle iliskili olarak pek de incelenmemistir. Tasarim ile deneyim arasindaki bu
iliskiyi ampirik olarak irdeleyen bu tez, korku video oyunlarimin daha biitiinsel sekilde
anlasilmasina katkida bulunacaktir.

Ugiinciisii, bu calisma korkuyu yalnizca bireysel ve psikolojik bir duygusal tepki
ya da kosullanma olarak degil, daha genis sosyal, toplumsal ve kiiltiirel baglamlara
gomiilil, insa edilen bir deneyim olarak ele almaktadir. Oyuncularin tasarlanmis korkuyu

giindelik duygusal manzaralar1 iizerinden nasil alimladiklarint ve yorumladiklarini
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inceledigi i¢in, oyun oynama deneyimini oyunla sinirlayan, oynamanin daha genis
anlamda duygusal ve toplumsal baglamlarin1 goz ardi ederek korkuyu psikolojik bir
sonuca indirgeyen mevcut literatiirden ayrigmaktadir. Bunun yerine bu tez, video
oyunlarinda tasarlanan korkunun, oyuncunun yasadig1 gerceklikten ayr1 olarak anlamli
bir sekilde anlasilamayacagimi savunur. Bu kapsamda oyun oynanisini oyuncularin
duygusal ortamlari, kisisel endiseleri ve sosyal-kiiltiirel kaygilartyla i¢ ice gecmis olarak
kavramsallastirmanin gerekliliginin altin1 ¢izer.

Kuramsal ve akademik katkilarmin yani sira bu tezin uygulamada da yararlari
olabilecegine inaniyorum. Ilk olarak tez, tasarlanan korku ile deneyimlenen korku
arasindaki karmasik ve genellikle 6ngoriilemez iliskiyi ortaya koyarak oyun tasarimcilari
ve gelistiricileri i¢in degerli bilgiler sunabilir. Ciinkii ¢calisma, oyuncularin oyun i¢indeki
korku unsurlarint ve mekaniklerini duygusal olarak nasil yorumladiklarint vurgulayarak
basit sekilde uyaran-tepki modellerinin Gtesine gegen tasarim gergevelerine olan ihtiyact
one ¢ikarmaktadir.

[lkiyle iliskili olarak bu tezin ikinci pratik yarari, korku tiiriinde daha kapsayici,
zengin ve duyarli tasarim ilkelerinin gelistirilmesine 6nayak olmasi olabilir. Buradan elde
edilecek bilgiler oyun gelistiricilerinin oyuncularini duygularini psikolojik, kiiltiirel ve
toplumsal baglamda daha biitiinciil sekilde ongdrmelerine yardime1 olabilir ve dolayistyla
duygusal tonu c¢esitli, temalar kiiltiirel agidan duyarli ve alternatif etkilesim bi¢imlerine
acik korku deneyimleri olusturmak i¢in bir temel saglayabilir.

Uciincii olarak bu tez, akademik arastirma ile kamu katilimini birlestirmeyi
amaclayan pratik bir yayginlagtirma bileseni oneriyor. Web tabanli bir platform olan

Horror Video Games Turkey’in (www.horrorvideogamesturkey.com) gelistirilmesi hem

bir kaynak arsivi hem de bir arastirma uzantis1 olarak diisiiniilebilir. Tarihsel zaman
cizelgelerini derleyerek, Tirkiye’deki korku oyunu iretimlerini sergileyerek ve

Tiirkiye’deki oyun sektdriiniin kimi 6zelliklerini sunarak bu platform, yerel yaratici
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uygulamalar i¢in goriiniirliik saglamakta ve oyuncular, oyun gelistiricileri ve
aragtirmacilar arasinda yeni bir geribildirim dongiisii amaglamaktadir. Boylece arastirma
bulgularinin Tiirkiye'de oyun gelistirme endiistrisini desteklemek ve tesvik etmek i¢in
politik aktdrlere ya da Tiirkiye’nin oyun piyasasindaki rekabetini artirmak i¢in inovasyon

ve AR-GE yatirimcilaria kullanigh bilgiler saglayabilecegini belirtmek gerekir.

Arastirmanin Tasarimi, Metodolojik Paradigma ve Sahadan Notlar

Oyuncularin ve gelistiricilerin korku video oyunlarma iliskin deneyimlerinin
karmagikligi hem bu deneyimlerin 6zgiin yanlarint hem de baglamsal 6zgilliigiinii
yakalamak icin nitel bir aragtirma tasarimini gerektiriyor. Bu tezin, tasarlanan korku
kavraminda somutlasgtig1 bigimiyle oyun gelistiricilerinin ve tasarimcilarinin kurguladigi
oyun sistemi ile deneyimlenen korku kavraminda somutlastigi bigimiyle de oyuncularin
oyun sistemini alimlamasi ve davranig bigimleri arasindaki iliskiyi konu etmesi, anlam
yaratmaya ve 6znel yorumlamaya odaklanmay1 zorunlu kilmakta ve bilginin durumsal
dogasini 6nceliklendirmektedir. Kald1 ki hem bir oyun tasarimi kavrami hem de duygusal
ve biligsel bir oyuncu deneyimi olan korku da pozitif bilimin 6ne siirdiigii haliyle yalnizca
dlciilebilir sayisal olgiitlerle tam olarak anlasilamaz. Inceledigimiz bu fenomen,
toplumsal ve deneyimsel baglamlara derinlemesine yerlesmis Ortiikk niyetler, kiiltiirel
iliskiler, somutlagsmis tepkiler, duygusal yanitlar ve hatta kisisel tarihleri bile igerir.
Dolayisiyla bu tez nitel desenlidir; nitel yontemleri kullanmay1 tercih etmistir ve ihtiyag
duyulan verilerin toplanmasinda nitel veri toplama tekniklerinden yararlanmistir.

Nitel arastirma metodolojisi insanlarin yapip ettiklerini, yani davraniglar1 ve
deneyimlerini anlamak i¢in kullanilan ve ¢esitli alanlardaki karmasik konulari
derinlemesine tanima ve anlama amacinda olan kapsamli bir yaklasimdir. Bu tiirden
arastirmalar, problemleri ve amaglariyla iliskili olarak “neden” ve “nasil” sorularini ve bu

sorulara verilecek yanitlar1 daha derinlemesine incelemek konusundaki kabiliyeti
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nedeniyle arastirmacilar tarafindan sosyal bilimlerde ve kiiltiirel ¢aligmalarda siklikla
tercih edilmektedir. Ozellikle insan eylemlerinin, deneyimlerinin ve bunlarin ait oldugu
ya da i¢inde yeserdigi baglamlarin daha derinlemesine anlagilmasini kolaylastiran nitel
desene sahip aragtirmalar (Maxwell, 2021), olgularin ve olaylarin ardindaki nedenlerle
ilgilenmeleri ve onlara 11k tutmalar1 dolayisiyla, nicel desenli arastirmalarin gézden
kacirabilecegi anlam oriintiilerini, diinyalar1 ve siiregleri kavramaya olanak tanimaktadir
(Maxwell, 2012; Seers, 2014). Bu anlamiyla mevcut kanitlara dayali uygulama
ortamlarinda tercih edilen nicel incelemelerin karsisinda nitel arastirmalar, nicel yontem
ve tekniklerin tam olarak yakalayamayabilecegi kavrayislar ve fikirler sunmaktadir
(Schreiber, 2013). Ciinkii nesnellik ve tekrarlanabilirlige odaklanan nicel arastirmalarin
aksine nitel aragtirmalar insani olgular1 kesfetmek, tanimlamak ve anlamakla
ilgilenmektedir (Daniel, 2018). Bu yoniiyle nitel metodolojileri benimseyen
arastirmacilar insan davraniginin karmagiklig1 ve toplumsal etkiler hakkinda kapsamli ve
zengin fikirler ve perspektifler elde edebilir (Maxwell, 2021). Bu tez de korku video
oyunlarmin tasariminda ve deneyimlenmesinde ortaya ¢ikan anlam kaliplarini ve bunlarin
altinda yatan dinamikleri, katilimcilarin 6znel konumlari ekseninde derinlemesine
arastirmay1 amaglamaktadir.

Dahasi arastirmanin sorunu, tasarimcinin 6ngordiigii ima edilen oyuncu ile
tarihsel ve kiiltiirel baglamda yer alan gercek oyuncularin gercek deneyimleri arasindaki
varsayilan uyumu sorguladigi i¢in kiiltiirel endiseler, farkli oyun tarzlari, beklentiler ve
benzerleri gibi bu gerilimlere aracilik eden faktorleri arastirmak, timevarimsal, esnek ve
baglama duyarl bir metodolojiyi takip etmeyi gerektirir. Bu nedenle bu tez genislikten
cok derinligi, 6l¢iimden ¢ok yorumu ve 6ngdriisel modellemeden cok iligkisel anlayist
onceliklendirmektedir. Dolayisiyla ¢aligma, kendisini sosyal bilimlere yaklagimlar s6z
konusu oldugunda yorumsayici bir pozisyonda konumlandirmaktadir: Arastirmaci ile

katilimc1 arasinda anlamin birlikte insa edildigini ve korkunun tasarlanma, oynanma ve
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deneyimlenme bi¢imindeki dinamik dogasin1 kabul eden bir paradigmaya tez boyunca
sadik kalinmistir.

Bilimsel paradigmalar, herhangi bir disiplindeki belirli bir aragtirma hayalini
miimkiin kilan, paylasilan inan¢ ve deger sistemlerini temsil eden ve sorunlarin nasil
coziilecegine iliskin belirli bir tahayyiil kuran, ortak anlamlara dayali diinya goriisleridir
(Schwandt, 2001, s. 183). Thomas Kuhn (1996, s. 175) “paradigma” terimini birinci
olarak, bilim insanlar1 toplulugunun kendi alanlarindaki sorunlar1 ¢6zmede paylastigi
belirli bir diislince bigimini; ikinci olarak ise “bir disiplin i¢inde paylasilan taahhiitleri,
inanglari, degerleri, yontemleri, bakis agilarin1” temsil etmek i¢in kullanmistir. Bu agidan
bilimsel paradigmalar bir yandan bilimsel bir topluluk tarafindan benimsenen hakim
problem ¢ozme yontemi olarak, diger yandan da bu toplulugun sirtin1 yasladigi
epistemolojik taahhiitler, metodolojik tercihler ve ontolojik varsayimlardan olusan daha
genis bir dayanak olarak diisiiniilebilir. Bilimsel paradigmalar yalnizca teknik ¢ergeveler
degil, gecerli bilgi olarak kabul edilenleri ve bir disiplin i¢inde sorunlarin nasil formiile
edildigini ve ele alindigimi sekillendiren derin koklii diinya goriisleridir. Bu anlamda,
yorumsamay1 ve yorumsamaci tutumu, sosyal bilimler icerisinde anlamayi, anlami insa
etmeyi ve insanlarin 6znel deneyimlerinden yararlanmay1 amaglayan ¢abalarin bilesimine
dayanan koklii bir gelenek olarak anlryorum.

Sosyal bilimlerin temel paradigmalarindan biri olan yorumsayicilik, sosyal
diinyanin sabit veya apagik bir varlik olmadigini, aksine insan eylemleri ve etkilesimleri
yoluyla aktif olarak insa ve siirekli olarak miizakere edildigini kabul ederek pozitivizmin
nesnelci tutumuna meydan okur (Goldkuhl, 2012). Bu goriise gore bilgi, tarafsiz ve nesnel
oldugu varsayilan gozlemden degil, yasanmis deneyimlere, sosyal uygulamalara ve
Oznelerarasi anlayisa dayanan anlam olusturma siireclerinden ortaya ¢ikar.

Yorumsayict gelenegin merkezinde Wilhelm Dilthey ve Max Weber gibi

diisiiniirlerin 6nerdigi, anlama kavrami bulunur. Dilthey (1976), insan bilimlerinin
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benzersiz epistemolojik temellerini vurgulamis ve onlari, hermenétik, yani anlama ve
yorumlama siireglerine bagliliklari nedeniyle doga bilimlerinden ayirmistir. Dilthey’e
(1976, s. 248) gore anlama, duyularla algilanan isaretler araciliiyla ig¢sel anlamin
taninmas1; yorumlama ise kaydedilmis ifadelerin sistematik olarak anlasilmasidir.
Dolayisiyla o, yorumlamayi anlamanin 6nkosulu olarak goriir ve bu siireclerin ortak
kiiltiirel ge¢misler, ortak yasam pratikleri ve bagkalarinin deneyimlerini kendi iginde
yeniden inga etme yetenegi sayesinde miimkiin oldugunu sdyler (Dilthey, 1996, s. 229).
Dilthey (1986) icin ifadeleri anlamak ve yorumlamak, Ozneler arasindaki kiiltiirel
temellere dayanur.

Max Weber (1978, s. 4), Dilthey’in caligmalarindan esinlenerek toplumsal
aragtirmanin amacinin sosyal eylemin yorumlayici bir sekilde anlasilmasi, yani aktorlerin
davraniglarini ve etkilesimlerini 6znel olarak nasil anlamlandirdiklarini kavramak olmasi
gerektigini savunur. Fakat 6znel anlamin vurgulanmasi, gorecelilige dogru bir doniisii
isaret etmez; zira bu, daha ¢ok sosyal gerceklige en iyi toplumsal aktorlerin kavramsal
diinyalar1 ve deger yonelimleri aracilifiyla ulasilabilecegi seklindeki epistemolojik bir
iddiay1 yansitir. Nitekim yasamin bir pargasi olan insan, ancak yasamin iginden bir
bakisla anlasilabilir (Uygur, 1984, s. 118).

Benzer sekilde Alfred Schutz (1954, s. 261), bireylerin sosyal ve kiiltiirel diinyay1
anlamlandirmak i¢in kullandiklar1 gilindelik yapilar1 vurgulayarak bu gelenegi
zenginlestirir ve sosyal bilimlerin amacinin bu yasanmis gergekligi aydinlatmak
oldugunu savunur. Dolayistyla bireylerin giindelik yasamdaki eylemlerini ve pratiklerini
inceleyerek anlamay1 veyahut agiklamay1 amaglayan yorumsayici yaklasim (Gantt vd.,
2016), insanin kendini yorumlayan dogasini kabul ederek (Baskarada ve Koronios, 2018),
paylasilan deneyimlerin ve yorumlarin 6nemini vurgulamakta ve bdylece kiiltiirel olana

iliskin biitlinsel bir anlay1s saglamaktadir (Walters, 1995).
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Bu yorumbilim mirasin1 temel alan Clifford Geertz (1973), kiiltiiriin
yorumlanmasinin, onun “yogun betimleme” olarak adlandirdig1 seyi gerektirdigini one
siirer. Bu, sadece gozlemsel bir raporlama degil, insanlarin i¢inde bulundugu anlam
aglarmi desifre etme yontemidir. Geertz (1973, s. 5-14) bu siirecte ii¢ kritik varsayimi
vurgular: Birincisi, sosyal yasamin temel gercegi, insanlarin sembolik anlam sistemleri
iiretip bu sistemler i¢inde yasamalaridir; ikincisi, etnografi zorunlu olarak yorumlayicidir;
iciinciist, kiiltiir eylemin digindaki nedensel bir gii¢ degil, siirekli katilim ve refleksivite
yoluyla yorumlanmasi gereken bir seydir. Bu noktada Geertz’in (1973, s. 24) belirttigi
gibi yorumsayici arastirma, katilimcilarin kavramsal diinyalarina erigsmeyi, onlarin kendi
terimleriyle “onlarla sohbet etmeyi” amaglar.

Anlam yaratmaya yapilan bu vurgu, yorumsayici paradigmada konumlanan
aragtirmacilari, medya izleyicilerinin veya katilimcilarin diinyalarini insa ettikleri
sOylemleri, uygulamalar1 ve durumsal iliskileri kesfetmeye yoneltmektedir. Lindlof
(1991, s. 32), yorumsayici arastirmacilarin sosyal olusumlar1 ve sdylemsel baglamlar
inceledigini vurgular. Bu yoniiyle yorumsayici sosyal bilim gelenegi, bilginin digsal
kategorilerin dayatilmasindan degil, diyaloglu karsilasmalardan, baglamsal anlayistan ve
anlamin karsilikli ingasindan olustugu fikrine baghdir.

Yorumsayici pozisyonda konumlanmanin daha ¢ok epistemolojik bir ilke olarak
tercih edildigini genellikle vurgulansa da (Unger, 2005) bu durum yaklagimin
metodolojik bir boyut icermedigi anlamina gelmez. Bu tiirden yaklagim sadece bilgi
iiretme siirecinde degil, ayn1 zamanda arastirma yontemlerinin se¢iminde de belirleyici
bir rol oynamaktadir. Bu baglamda tezde bir yandan insan eylemlerinin baglam iginde
anlagilmasina odaklanarak nitel arastirma metodolojisi benimsenmis; diger yandan da
bilgiyi dis gercekligin tarafsiz bir yansimasi olarak degil, arastirmaci ve katilimci
arasindaki etkilesim yoluyla birlikte insa edilen bir sey olarak ele alinarak yorumsayici

paradigmaya bagli kalinmigtir.
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Medya arastirmalar1 s6z konusu oldugunda da yorumsayici paradigma igerisinde
yapilan ¢aligmalarin amaci, belirli toplumsal diinyalari, o diinyalarda yasayan toplumsal
aktorlerin bakis agisiyla anlamak ve medya metinlerinin sosyal kullanimlarinit ve medya
tilketimini sekillendiren sosyal ortamlari incelemektir (Carragee, 1990, s. 83). Bu
cergevede Lindolf ve Meyer (1987, s. 4) etnometodoloji, sembolik etkilesimcilik, ekolojik
psikoloji ve fenomenolojinin yorumsayici kitle iletisimi ve medya arastirmalarini
sekillendirdigini sOylerler. Bu yoniiyle yorumsayici medya ¢alismalari, alimlama anlarina
odaklanarak medya metinleri ile izleyiciler arasindaki katmanli iligkiyi ortaya koymus ve
boylece anlam sorunlarimi kitle iletisim siire¢lerinin ve medya kullaniminin
incelenmesinde merkezi bir konuma getirmistir.

Ancak belirtmek gerekiyor ki yorumsayici sosyal bilimler paradigmasi i¢inde
yapilan medya calismalar1 bazi konulardan elestirilmistir. Bunlardan ilki, yorumsayici
caligmalarin hem medya igerigini hem de bu igerigin metinsel 6zelliklerini yapilandiran
iiretim siireglerini uygun baglamlara yerlestirmekte basarisiz oldugudur (Carragee, 1990,
s. 82). Bu elestiriyi dile getirenlerden biri olan Wrong (1976), yorumsayict bakis
acilarmin belirli toplumsal ortamlarda bireylerin amagli eylemlerini vurgulamasina
ragmen bunlar1 etkileyen baglamlar1 ve yapilar1 ihmal ettigini sdyler. Buna bir yanit
vermek amaciyla tezde bu elestiriyi asmaya calistyor ve daha once kimi aragtirmacilar
tarafindan ihmal edildigi diisliniilen {iretim siireglerine anlamin ingas1 siirecindeki
oynadig rol {izerinden odaklantyorum. Bu kapsamda korku oyunlarini ve bu oyunlarin
tasarlanmasi siirecini, video oyunu endiistrisinin bir pargasi olarak yorumluyor ve
endiistriyi de kesfetmeye yonelik bir arastirma tasarimina yaslaniyorum.

Yine bir diger elestiri noktasi, yorumsayici yaklasimlarin medya metinlerini
degerlendirme bicimlerinde, metinlerin ozelliklerine ve yapilarina yeterince dikkat
etmedigidir (Carragee, 1990, s. 87). Bu elestirinin sahiplerine gére medya metinleri ile

izleyici yorumlari arasindaki etkilesimin bir iirlinii olarak anlam1 vurgulayan yorumsayici
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yaklagimlar, ironik sekilde bu metinlere iliskin olduk¢a sinirli analizler sunarlar. Bu olas1
elestiriyi gogilislemek ve elestiri sahipleri tarafindan belirtilen eksiklikleri gidermek
amaciyla ima edilen oyuncu i¢in tasarlanan korkuya ve gercek, tarihsel oyuncunun bu
tasarlanan korkuyu nasil anlamlandirdigina 6zellikle odaklandim; yani, oyunun formel
yapisina ve oyun i¢i unsurlara. Tezin ikinci boliimii bu elestiriyi bertaraf etmek igin

oyunun bi¢imsel yapilarina yapilan 6zel bir analitik vurguyu yansitiyor.

Arastirma evreni, orneklem ve katihmcilar

Bu tezin kapsami Tiirkiye’de korku video oyunu gelistirenler ve yayimlayanlar ile
korku video oyunlarini oynayan oyunculardir. Dolayisiyla aragtirmanin evreni
birbirinden farkli, ancak iligkili iki gruptan olusmaktadir: (1) Tiirkiye'de korku video
oyunlarinin tasarimi, gelistirilmesi veya yayimlanmasiyla ugrasan kisiler ve (2)
Tiirkiye’de korku video oyunlartyla ilgilenen oyuncular. Bu ikili odak, ¢caligmanin korku
tirlindeki oyun tasarim amagclar1 ile oyuncu deneyimleri arasindaki karsilikli iligkiyi
aragtirma yoniindeki genis amacini yansitmaktadir. Zira korku oyunlarimin hem iiretici
hem de tiiketicini tarafini aragtirmaya dahil etmek, tasarlanan ya da ongoriilen ile yasanan
ya da deneyimlenenin nasil yakinlagabilecegini veya ayrisabilecegini incelemek igin
onemlidir.

Tezin evrenini olusturan ilk grup korku video oyuncularidir. Su var ki 6zgiil
olarak korku video oyunlarini oynayanlarin popiilasyonu, Tiirkiye’deki korku video
oyuncularinin resmi olarak kayithh veya tutarli sekilde izlenen bir grup olmamasi
nedeniyle, kesin ve tam olarak tahmin edilememektedir. Bu nedenle arastirmada
kullanilan 6rnekleme stratejisi istatiksel genellestirilebilirligi hedeflememekte ve bunun
yerine analitik derinlik ve baglamsal cesitliligi yeglemektedir. Bu nedenle evrenin
orneklemi kriter temelli amacl teknigiyle (criterion-based purposive sampling)

secilmistir. Bu seckide en az 4 korku oyununu daha once oynamis Tirkiye’den
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oyuncularin aragtirmaya katilimi kriter olarak belirlenmistir. Bu 6rnekleme yonteminin
tercih edilmesinde tezin genel amacina uygun olarak korku tiiriine iliskin belirli bir arka
plan bilgisine ve oyun deneyimine sahip olan bireylerin katilimc1 olmasi fikri belirleyici
olmustur. Bu durumda daha 6nce en az dort korku oyunu oynamis bireylerin tiire iligkin
bilgili ve deneyimli olduklar1 kabul edilmistir. Bununla birlikte katilime1 se¢iminde yas
smirt koyulmamis ve Tiirkiye’deki oyun oynama pratiklerinin demografik dagilimi géz
onlinde bulundurularak yas gruplarinda gesitlilik saglanmaya ¢aligilmistir. Gaming in
Turkey’in (2024) hazirlayip yayimladig1 Tiirkive Oyun Sektorii Raporu 2024°deki
enformasyona gore, Tiirkiye’de 44 milyonu agan oyuncu niifusunun yiizde 90’11k kismin
18-44 yas arasindaki oyuncularin olusturdugu bilinse de bu araligin disinda kalan
deneyimli katilimcilar arastirmadan diglanmamistir. Boylece arastirmaya dahil edilme
icin birincil kriter korku tiiriine iliskin deneyim ve asinalik olmaya devam etmistir.
Calismanin niteliksel ve yorumlayici niteligi goz Oniine alindiginda, deneyime dayali
anlatimlarin zenginligi ve cesitliligi, kati demografik kisitlamalara kiyasla oncelikli
olarak degerlendirilmistir.

Arastirmanin odak noktasina uygun katilimeilarin se¢ilmesini saglamak icin ¢ok
yonli bir yaklagim benimsenmistir. Katilimcilarin 6nemli bir kismi, sosyal medya
platformlar1 araciligiyla yayilan agik bir ¢agri yoluyla se¢ilmistir. Bu c¢agr1 oncelikle,
TUBITAK tarafindan desteklenen 324K 593 numarali arastirma projemizle iliskili sosyal
medya hesaplarinda paylagilmistir. Sosyal medya gonderisinde, agik ve net katilim
kriterleri belirtilmis ve ilgilenen kisilerin aragtirmaya goniillii olarak katilabilmeleri i¢in
sosyal medya lizerinden direkt mesajlar araciligiyla dahil olmak {izere dogrudan iletisim
kanallart saglanmistir. Bu agik cagriya ek olarak bazi katilimcilar aragtirmacinin kigisel
aglar1 ve kartopu orneklemesi (snowball sampling) yoluyla belirlenmistir.

Tezin evreninin ikinci grubu Tirkiye'de korku video oyunlarinin iiretimi,

gelistirilmesi ve yayimlanmasinda aktif olarak yer alan kisilerden olugsmaktadir. Bu
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grupta oyunu tasarlamak, konsepti belirlemek ve tasarlamak, sesi diizenlemek, oyun
yazilimini programlamak ve oyunun tiim siireglerini takip etmek i¢in gereken tiim
zihinsel ve fiziksel emegin sahipleri ile bu emegin sonucunda gelistirilen oyunu
yayimlayan kisiler yer almaktadir. Katilimeilarin galismalari, anlati ve gorsel tasarim,
yazilim gelistirme, ses miithendisligi gibi bir¢ok alani kapsamakta ve oyun tasarimciligi
(game designer), oyun gelistiriciligi (game developer) sanatgiligi (game artist), ses
tasarimciligi (sound designer), testciligi (game tester) ve yayincilik gibi oyun gelistirme
ekosistemindeki ¢ok cesitli rolleri igermektedir. Zaten bu katilimeilar tek tip bir kategori
olarak degil, farkli ama birbiriyle iligkili sekillerde nihai oyunu sekillendiren
profesyonellerdir. Onlarin farkli bakis agilari, korku deneyiminin yaratict niyet ve
endiistriyel perspektif araciligryla nasil tasarlandigini anlamak i¢in dnemlidir.

Bu gruba erismek icin arastirmada 6zellikle bagimsiz (indie) olarak iiretilen veya
Tiirkiye’deki yerel stiidyolar tarafindan desteklenen korku oyunlariyla iligkili
gelistiricileri ve yapimeilar1 hedefleyen kartopu 6rnekleme (snowball sampling) yontemi
kullanilmustir. Ik temaslar sosyal medya aglari ve arastirmacinin akademik iliskileri
araciliiyla belirlenmis ve sonraki katilimeilar, 6nceki goriigmecilerin 6nerileri temelinde
secilmistir. Buna ek olarak, bu grup; ekip biiyiikliikleri, iistlendikleri roller (6rnegin
programlama, seviye tasarimi, konsept tasarimi) ve i¢inde calistiklar1 organizasyonel
yapilar (bagimsiz ya da stiidyo temelli) agisindan cesitlilik gdstermeleri ve aktif ya da
gecmiste korku temali projelerde yer almis olmalar dikkate alinarak secilmistir. Nitekim
bu 6rnekleme stratejisi, korkunun belirli bir kiiltiirel ve endiistriyel baglamda bir tasarim
sorunu olarak nasil kurgulandigini ve ¢esitli aktdrlerin yaratici ve teknik emekleriyle ima
edilen oyuncunun sekillenmesine nasil katkida bulunduklarini derinlemesine incelemeyi
saglamistir.

Arastirmanin katilime1 sayisi; 10’u oyuncu, kalan 9’u da oyun tasarimi ve

gelistirme tarafindan olmak {izere 19°dur. Bilindigi {izere nitel desenli arastirmalarda
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orneklem biiyiikliigii istatiksel temsil edilebilirligi hedeflemez. Bunun yerine daha fazla
goriismeden yeni 6nemli verilerin ortaya ¢ikmadigi noktada, yani veri toplama siirecinin
teorik doygunluga ulastig1 noktada sonlandirilmasi esas alinir (Glaser ve Strauss, 2017).
Bazi arastirmacilar her bireysel deneyimin dogasi geregi benzersiz olduguna vurgu yapsa
da (Wray vd., 2007) doygunluk pratik anlamda toplanacak ek verilerin teori gelisimine
anlamli bir katki saglamadig1 noktada alinan pragmatik bir karardir. Bu agidan Morse’un
(1995) vurguladig: gibi bir 6rnegin yeterliligi, katilimcilarin sayisindan ziyade elde edilen
verilerin igeriksel zenginligi ve arastirma amacina uygunluguna baglidir. Bu c¢alisma
acisindan belirlenen 6rneklem biiyiikligiiniin 6zellikle arastirmanin kesifsel niteligi g6z
ontine alindiginda iki gruptan da derinlemesine ve ¢esitli goriisler elde etmek icin yeterli
oldugunu sdyleyebilirim.® Bu noktada drneklem biiyiikliigii degil, saglanan verilerin igsel
cesitliligi ve analiz i¢in sundugu teorik doygunluk esas alinmistir. Kaldi ki amag istatiksel
bir genelleme degil, korku oyunu tasarimi ve deneyimi baglaminda, anlamli, cok katmanl
ve baglamsal bilgi tiretmektir.

Gorligmeler baglamadan once, tim katilimcilardan aragtirmayla ilgili temel
demografik ve video oyunu sermayelerine yonelik arka plan bilgilerini toplamak i¢in
tasarlanmis kisa bir on goriisme anketi doldurmalar: istendi.” Oyuncular i¢in bu anket
(EK-2) oyun sikligi, tercih edilen alttiirler, tamamlanan korku oyunu sayisi ve tipik oyun
baglamlarin1 igeriyordu. Gelistiricilere yonelik tasarlanan form (EK-3) ise deneyim
yillari, stlenilen roller ve gelistirilen korku oyunu projelerinin sayisi hakkinda kimi
bilgileri topladi. Bu hazirlik agsamasi, katilimeilarin anlatilarinin baglamsallastiriimasini

ve oOrneklemde deneyim, asinalik ve mesleki roller acisindan ¢esitlilik saglanmasini

® Nitel aragtirmalarda 6rneklem biiyiikliigii hakkinda tartismalar i¢in Bertaux (1981), Charmaz (2006),
Green ve Thorogood (2018) ile Mason (2010) kaynaklarina; genel bir degerlendirme iginse Yagar’in (2023)
caligmasina bakilabilir. Bu kaynaklarin tiimii, aragtirma tasarimina bagl olarak 15 ila 25 goriisme arasinda
¢esitli esikler sunmaktadir.

7 Oyun sermayesi Mia Consalvo’nun (2007) 6ne siirdiigii haliyle oyun, tiir veya platformla ilgili tartismalart
iceren bireysel oyuncularin ve topluluklarin kolektif anlayisidir.
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miimkiin kilmistir. Katilimcilarin profillerini yansitan gériismecilerin yer aldig1 ayrintili
tablo ektedir (EK-4).

Nihai orneklem toplamda 19 katilimcidan olusmaktadir: 10 korku oyunu
oyuncusu ve 9 oyun gelistiricisi, tamami Tiirkiye'de yasiyordu. Oyuncu grubunun ¢ogu
25 ile 35 yaslar1 arasindaydi ve bu da demografik grubun Tirkiye’deki oyun
ekosisteminde Ozellikle aktif oldugunu gosteren genel egilimle uyumluydu. Egitim
acisindan katilimcilarin biiyiik cogunlugu lisans veya daha iistii egitim derecesine sahipti.
Hemen hemen hepsi mesleki gegmisleri farkli olsa da genellikle yaratici endiistriler veya
bilisim teknolojileriyle ilgili alanlarda ¢alistiklarini belirttiler. Katilimeilar ayrica cinsiyet
ve oyun aligkanliklar1 agisindan dengeli bir dagilim sergiledi. Katilimcilarin ¢ogu korku
oyunlarmi sik sik ve tek basina oynadiklarini bildirirken korku alttiir tercihi ve platform
tercihleri acisindan kiigiik farkliliklar vardi: Oyun tercihleri agisindan istisnasiz hepsi
hayatta kalma korkusunu sevdigini belirtirken bazilar1 ¢ok oyunculu korku ya da aksiyon-
korku gibi alttiirlere de ilgi duyuyordu ve PC (personal computer) 1’1 hari¢ tamaminin
tercihleri arasindaydi. Onemli olarak katilimcilar yaklasik olarak daha once en az 4 en
cok 50 korku oyunu oynamislardi. Bu gruptaki deneyim yogunlugu korku tiirtine iligkin
iceriden bir bakisin elde edilmesini saglamstir.

Oyun gelistiricisi ve tasarimcist tarafinda ise katilimcilar oyun tasarimeilari
programlamacilar, ses tasarimcilari, gorsel sanatcilar ve bir yayinci gibi gesitli liretim
rolleri agisindan yeterli diizeyde temsil edilmistir. Oyun gelistiricilerinin tamami
bagimsiz veya kiiciik 6lgekli stiidyolarda calisirken egitim agisindan neredeyse higbiri
bilgisayar bilimi veya tasarim alaninda resmi egitimi tamamlamamisti; bazilar
Tiirkiye’de bulunan dijital oyun tasarimi boliimlerinde egitim goriiyorken katilimeilarin
yarisindan fazlasi lisans derecesine sahip degildi. Oyun sektoriindeki deneyimleri 2 ile 22
yil arasinda degisiyordu ve hepsi en az 1 korku projesinde ¢alismis, bazilari ise 10 projeye

kadar dahil olmustu. Birden fazla projede yer almis olan gelistiriciler, tiirin tasarimsal
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olanaklar1 ve smirlar1 hakkinda karsilagtirmali bilgileri kiymetli sekilde sunabilmistir.
Onemli olarak, oyun gelistirme siirecine dahil olan katilimcilardan yalnizca 1°i kadindi.
Bu dikkat ¢ekici cinsiyet dengesizligi kadinlarin hem yaratict hem de teknik mesleki
rollerde yeterince temsil edilmedigi kiiresel ve yerel video oyunu endiistrisindeki genis
yapisal esitsizligi yansitiyor (Prescott ve Bogg, 2011).%

Sonugta her iki katilimer grubunun rol ve deneyim siiresi agisindan saglanan
cesitliligi, bu arastirmanin genel amacina, yani tasarim niyetleri ile oyun oynama
deneyimleri arasindaki iliskiyi elestirel sekilde incelemeye anlamli bir katki saglamistir.
Oyuncu ve gelistirici gruplart arasindaki benzer sayisal dagilim aracilifiyla kurulan
dengeli yap1 da korku video oyunlarinin hem alimlama (yani deneyimlenen korku) hem
de iiretim (yani tasarlanan korku) perspektifinden iliskisel sekilde analiz edilmesini

saglamak iizere, ¢aligmanin karsilastirmali tasarimini giiclendirmistir.

Veri toplama teknigi ve saha calismasi siireci

Bu ¢alismada kullanilan birincil veri toplama yontemi, korku video oyunlarimin
iiretimi ve deneyiminde yer alan hem oyuncular hem de oyun gelistiricilerinden zengin
ve yansitict anlatimlar elde etmek i¢in yapilan yari-yapilandirilmis derinlemesine
goriismelerdi (semi-structured in-depth interview). Bilindigi {izere sosyal bilimler
alaninda derinlemesine goriismeler, farkli disiplinlerde arastirmacilar tarafindan siklikla
tercih edilen temel bir nitel veri toplama teknigidir ve 6zellikle Dilthey’in (1976, s. 248)
savundugu gibi yorumlama transkriptler, saha notlar1 veya deneyimlere iligskin diger

kaydedilmis seylere uygulanir.

8 Tiirkiye'deki oyun gelistiricilerinin sadece yiizde 2’sinin kadin oldugunu bildiren Ankara Kalkinma
Ajansi’nin 2016 tarihli raporu sektordeki cinsiyet ugurumuna dikkat ¢ekmistir. Daha yakin zamanli
aragtirmalar ise bu egilimi dogrular niteliktedir. Ornegin Tiirkiye’de oyun sektdriindeki kadinlar iizerine
yapilan bir arastirma (Siingii ve Ozyurda-Ergen, 2025), kadin oyun gelistiricilerinin sektére katilimi
konusunda yapisal ve kiiltiirel engellerle kars1 karstya olduklarini ortaya koymustur.
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Bu teknik bireylerin bakis acilarinin ve deneyimlerinin detayli ve derinlemesine
bir bicimde sorusturulmasina imkan saglayan agik uglu dogasiyla karakterize
edilmektedir (Knott vd., 2022). Bu agidan arastirmacilarin sosyal olgulara iliskin
arastirma katilimcilarinin bakis agilari, inanglar1 ve deneyimleri hakkinda derinlemesine
bir anlayis kazanmalarina olanak tanimaktadir (Cordoba-Pachon ve Loureiro-Koechlin,
2015). Dolayisiyla derinlemesine goriismeler sosyal bilim arastirmalarinda anlamli ve
derinlemesine bilgi elde etmek i¢in ¢ok yonlii ve temel bir arag olarak kabul edilmektedir.
Bu tezde de korku video oyunu endiistrisinin dinamikleri ile oyuncularin deneyim
diinyasinin iligkisel bir analizi hedeflendigi i¢in derinlemesine goriismeler veri toplama
asamasinda kullamigh goriilmiistiir. Ciinkii bu teknik arastirmactyl, arastirma
katilimcilarinin deneyimleri ve bakis agilar1 araciligryla karmasik sorunlar kesfetmeye
yonlendirmektedir.

Tez kapsamindaki goriismeler calismanin amaglarina ve kesifsel niteligine uygun
olarak secilmis ve goriismecilerin bakis acilarindaki ger¢ek deneyimleri yakalamak
amaciyla yari-yapilandirilmis bigimde yapilandirilmigtir. Buradaki amag, oyuncu ve
gelistirici gruplarindan dahil olan katilimecilarin farkli goriislerini ortaya c¢ikarmak ve
tematik tutarliligi saglamak igin gereken esnekligi yakalamaktir. Nitekim yari-
yapilandirilmis formattaki derinlemesine goriismeler, veri toplama konusunda esnek
ancak odaklanmig bir yaklasim saglamaktadir (PettyJohn vd., 2021).

Bu tezin saha arastirmasinin bir boliimi, Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik
Arastirma Kurumu (TUBITAK) tarafindan 1002-A modiilii kapsaminda desteklenen
324K593 numarali, Korku Video Oyunlart Endiistrisi Uzerine Bir Arastirma: Tiirkiye
Ornegi baslikli proje cercevesinde vyiiriitiildii. S6z konusu destek, ozellikle oyun
gelistiricileri ve tasarimcilariyla yaptigim gorligmelere yonelik soru setlerinin
hazirlanmasi, saha siirecinin planlanmasi ve veri toplama faaliyetlerinin organizasyonuna

katki sagladi. Ayrica proje kapsaminda saglanan teknik donanim, korku video oyunlariyla

40



birebir temas kurmami ve bu temasin goriismeler sirasinda baglamsal bir arka plan olarak
degerlendirilmesini miimkiin kildi. Arastirmanin yontemsel tercihleri, veri analizi ve
bulgularin yorumlanmasi ise akademik sorumlulugum kapsaminda bagimsiz bigcimde
yiiriitildi.

Bu asamada, derinlemesine goriisme tekniginden yararlanan nitel desenli bir
arastirmada 6zellikle video oyunu gelistiricilerine ulagsmak konusunda yasadigim énemli
zorlugu giindeme getirmeliyim. Veri toplama asamasinin heniiz baslarinda potansiyel
katilimcilarin 6nemli bir kisminin, yogun is yiikleri ve takvimleri nedeniyle goriismeler
icin zaman ayirmak istemedigi veya ayiramadigi ortaya ¢ikti. Bunun, zaman ve isgiicii
kaynaklarmin kisith oldugu bagimsiz ve kiigiikk Olgekli oyun gelistirme sektdriiniin
geneline rengini veren, baski altinda ve yogun calisma ortamini yansittigini diisiinmek
olasidir. Bu simirlamay1 agmak i¢in, daha 6nce de belirtildigi gibi kartopu 6rneklemesi
olarak bilinen, bir tiir tavsiye stratejisini uyguladim. Her gériismeden sonra katilimcilara
oyun gelistirme toplulugundan katilimci olmak isteyebilecek meslektaslarini veya
tanidiklarin1 tavsiye edip etmeyecekleri sordum. Bu yonlendirmeler sayesinde de
goriismeler daha uygulanabilir hale geldi. Sonugta gelistiricilere ulagsmak i¢in iligki bazli
bir strateji kullandim ve bu silire¢ arastirmaci ile katilimeilar arasinda giivene dayali
iligkiler kurulmasina aracilik etti.

Diger yandan bir oyun akademisyeni olarak, oyunlara duydugum ilginin
goriismeler sirasinda oyuncularla; oyun teknolojileri ve gelistirme siire¢lerine iliskin
teknik bilgi ve becerimin ise oyun gelistiricileriyle kurdugum iletisimi kolaylastirdigini
gozlemledim. Oyuncularla ortak oyun ge¢mislerimiz {izerinden gelisen sohbetler ya da
oyun gelistiricileriyle oyun motorlarina iligkin yaptigimiz teknik konusmalar, yalnizca
verimliligi degil ayn1 zamanda karsilikli anlayis1 da artirdi. Bu durumun, ortak terim
birliginin yami sira, ortak deneyimler nedeniyle duygusal bir yakinlik olusturarak

goriismelerdeki samimiyeti artirdigini ve giiven iligkisini pekistirdigini de hakeza
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diisiiniiyorum. Bu siire¢ boyunca, “aragtirmacinin ‘etkilerini’ ortadan kaldirmak igin
bosuna ¢abalamak yerine, bunlari anlamaya calismaliyiz” diyen Hammersley ve
Atkinson’un (2019, s. 17) diisiinceleri hep zihnimdeydi.

Nihayetinde bu teze katilan tim katilimcilar veriler toplanmadan &nce
bilgilendirilmis onam verdiler (EK-5). Arastirmanin etik onay1, Ankara Universitesi Etik
Kurul Bagkanlig tarafindan 11.11.2024 tarihli 12 toplant1 sayili ve 71 numarali kararla
verilmistir (EK-6). Katilimcilara herhangi bir sonu¢ dogurmaksizin diledikleri zaman
arastirmadan ¢ekilme haklar1 oldugu bildirilmis ve siire¢ boyunca goniillii katilimlar:
vurgulanmigtir. Etik arastirma ilkelerine uygun olarak katilimcilarin gizliligini korumak
icin tim veriler anonimlestirilmistir. Her katilimciya benzersiz bir kod atanmistir:
Calismada, oyuncular player (oyuncu) sozciiliigiiniin ilk harfini karsilayan P1, P2 ve P3
gibi; gelistiriciler ve tasarimcilar ise developer (gelistirici) ve designer (tasarimci)
sozciiklerinin ilk harfini kargilan D1, D2 ve D3 gibi kodlarla anilmaktadir. Ek olarak tezde
hi¢bir kimlik bilgisi kaydedilmemis veya raporlanmamistir. Katilimcilarin gizliligini
korumak amaciyla bu ¢aligmanin oyun gelistirme ve tasarimi kismindan farkli rollerde ve
gorev alanlarinda katilan katilimeilar, “oyun gelistiricisi” seklinde anilmistir.

Yapilan goriigmeler 02.09.2025 ile 30.09.2025 tarihleri arasinda gerceklestirilmis
ve planlama i¢in yogun bir zaman dilimi kullanilmistir. Takvim planlamasina iliskin bu
tercih arastirmaci agisindan tematik biitiinliglin, kavramsal baglantilarin ve biligsel
stirekliligin korunmastyla iliskilidir. Gortismelerin sinirlt bir takvim aralifinda yogun
sekilde yapilmasi, veri toplama siirecinde yasayabilecegim dikkat ve odak kaybini
engellemeyi amagliyordu. Bir tanesi hari¢ tiim goriismeler c¢evrimigi olarak, video
konferans platformlar1 araciligiyla gerceklestirilmistir. Belirtmeliyim ki bu karar hem
faydact hem de metodolojikti: Saha aragtirmasi planlamam sirasinda goriismelerin

katilimcilarin olagan ortamlarinda, genellikle oyun oynadiklari veya iizerinde calistiklar
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yerlerde yapilmasinin, onlarin dogal ortamlarinda kalmalarini saglayacagini’ ve boylece
goriismeler sirasinda rahatlik hissi yaratacagini diisiindiim. Bunula birlikte bu tercih,
katilimer rahatliginin yani sira onlarin deneyimlerini olabildigince baglamsal biitiinliigii
icinde yakalamay1 amacliyordu. Bu noktada 6zellikle Morley ve Silverston (2002, s. 149)
tarafindan ifade edilen, dogal ortamda yapilmayan ¢alismalarin eylem birimlerini, onlara
anlam kazandiran baglamlardan kac¢inilmaz olarak izole ettigi yoniindeki sdylemi
referans aldim. Ayrica veri toplama tekniginin boyle kullanimi, cografi olarak daginik
bireylere, 0zellikle oyunculara ve bagimsiz oyun gelistirmeyle ugrasanlara ulagmanin
lojistik kisitlamalarini da tamamen ortadan kaldirmis oldu. Nitekim katilimeilarin biiyiik
kismi Istanbul’da yasamakla birlikte Ankara, izmir, Eskisehir, Samsun, Denizli ve
Giresun gibi farkli sehirlerden katilimcilar bu sayede arastirmaya dahil edilebildi.

Her oturum katilimcilarin onayiyla ses kaydina alinmis ve hepsi kelimesi
kelimesine yaziya dokiilmiistiir. Yapilan goriismelerin tamami 32 dakika ile 73 dakika
arasinda tamamlanmistir. Bunlarin ses kayitlar1 toplamda 882 dakika; temizlenmemis
desifreleri ise toplamda 255 sayfadir. Ses kayitlarin1 desteklemek ve baglamsal ayrintilar
saglamak i¢in goriismeler sirasinda kimi zaman kisisel bir deftere saha notlart aldim (bkz.
Gorsel 2). Boylece ¢alismanin sonraki asamalarinda, 6zellikle de veri analizi sirasinda

verilerin yorumlamasini zenginlestirdigini kesinlikle soyleyebilirim.

® Arastirma yontem ve tekniklerine iligkin literatiirde buna, “dogal kiime goriismesi” adi1 verilmektedir.
Buradaki amag, dogal ortamda nelerin olup bittiginin anlasilmasidir. Ayrica bkz. Geray (2017, s. 159).
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Gorsel 2. Arastirmacimin Saha Notlarindan Bir Fotograf

Gortigme protokoliiniin tutarliligini saglamak i¢in, Once iki oyuncu ve iki
gelistiriciyle pilot goriismeler gerceklestirilmistir. Bu goriismeler, goriisme sorularinin
netligi ve siralamasi agisindan iyilestirilmesine olanak saglamistir. Bazi sorularin yeniden
ifade edilmesi veya takip sorular1 eklenmesi gibi kiiclik degisiklikler yapilsa da gériisme
kilavuzunun genel yapist ve tematik odak noktasi tutarli kalmistir. Fakat goriismeler
esnasinda formda yer alan sorulara ve bunlarin siralarina titizlikle bagl kalinmamis ve
gorlismeler katilimciyla kurulan esnek birer diyalog halinde ilerlemistir. Zaman zaman
da gortismelerde ek sorular sorulmustur. Zaten bilindigi gibi yari-yapilandiriimis
gorlismelerde, dnceden belirlenen kimi bagliklar ve sorular bulunmakla birlikte bunlarin
sirast tam olarak belli degildir (Geray, 2017, s. 161) ve bu yapilandirma bic¢imi
arastirmacinin mutlak hakimiyet kurmasinin aksine daha demokratik bir iletisim zemini

sunmaktadir.

Verilerin kodlanmasi, tematik analiz, yorumlama ve anlamlandirma siireci
Bu calismada benimsenen analiz teknigi ve analitik yaklagim, Braun ve Clarke

(2006; 2019; 2022) tarafindan ortaya konan refleksif tematik analize (reflexive thematic
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analysis) dayanmaktadir. Refleksif tematik analiz, incelenen ¢alismalardaki kaliplari veya
temalar1 belirleme, analiz etme ve raporlama yontemidir (Braun ve Clarke, 2019) ve
verilerdeki anlam ve tema kaliplarini belirleme ve yorumlama amacini tagir (Braun ve
Clarke, 2006). Bu teknik, korku video oyunlarinin hem tiiketiminde hem de iiretiminde
korkunun deneyimsel ve yorumlayict boyutlarini arastirmayr amaglayan arastirmanin
epistemolojik durusuyla kavramsal olarak uyumlu olmasi nedeniyle 6zellikle dnemlidir.
Nitekim hatirlanacagi {izere bu tez, anlamin arastirmaci ve veriler arasinda birlikte inga
edildigini kabul ederek yorumsayici bir pozisyonda konumlaniyordu. Bu nedenle tematik
kaliplar hem kesfedilmis hem de arastirmacinin konumu, kuramsal duyarliliklar1 ve
caligmanin gelisen sorular tarafindan sekillendirilen refleksif bir siirecle aktif olarak
gelistirilmistir. Zaten bir yOntem olarak tematik analiz, dogas1 geregi esnektir ve
aragtirmacinin temel felsefi varsayimlarma baghdir; 6rnegin pozitif yaklagimlar
kodlamanin giivenilirligini 6ne ¢ikarken yorumsayici yaklasimlar bilgi iiretiminde
aragtirmacinin roliine ve refleksiviteye daha fazla 6nem vermektedir (Braun ve Clarke,
2019). Hatta, Dilthey (1976, s. 248) arastirmacinin yaptig1 seyin, esasinda bir yorumlama
oldugunu dile getirir. Bu nedenle arastirmacinin arastirma stireci hakkindaki dényargilar
tarafindan yonlendirilecegi i¢in, yorumsayict yaklasim deger yargilarindan armdirilmis
verilerin toplanmasinin neredeyse imkansiz oldugunu savunur (Chowdhury, 2014).
Benzer sekilde Geertz (1973, s. 15), “bilgi kaynaklarimizin ne yaptigina veya ne yaptigini
diisiindiigiine kendi yorumlarimizla baglar ve sonra bunlari sistematik hale getiririz” der.
Analiz boyunca refleksivite siirdiiriilmiistiir: Siirekli bi¢gimde notlar alinmis, erken
varsayimlar sorgulanmis ve ortaya ¢ikan temalar, Tiirkiye’deki oyun iiretimi ve oyuncu
deneyimlerinin daha genis kiiltiirel ve endiistriyel baglami i¢inde konumlandirilmistir.
Analiz siireci Braun ve Clarke’in (2006) alt1 asamali modelini takip etmistir: Her
seyden Once tim goriismeler, ¢evrimigi, yapay zekd tabanli bir konusma-metin

doniistiirme yazilimi araciligiyla transkribe edilmis ve ardindan her ses kaydinin
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iizerinden manuel olarak gegilerek transkriptler arastirmaci tarafindan dogrulanmustir.
Ardindan tiim transkriptler dikkatli sekilde, birka¢ kez arastirmaci tarafindan okunmustur.
Bu agamada 6n izlenimlerimi, tekrarlanan diisiinceleri ve potansiyel temalarla ilgili ilk
fikirlerimi takip etmek iizere notlar aldim. Ikinci olarak kodlama manuel olarak
gerceklestirilmis (bkz. Gorsel 3) ve elektronik tablo tabanli bir izleme sistemine
aktarilmigtir. Katilimcilarin sdyledikleriyle dogrudan ilgili olan anlamsal kodlar ve
onlarin soylediklerinden ¢ikarilan anlamlar ya da celiskilere dayanan gizil kodlar bir
arada kullanilmistir. Ugiincii olarak kodlar daha sonra gdzden gecirilmis, yeniden
diizenlenmis ve ylizeysel benzerlikten ziyade kavramsal tutarliliga dayali olarak gegici
temalar halinde gruplandirilmistir. Dordiincli asamada gegici temalar, tiim veri setiyle
karsilastirilarak tekrar gézden gecirilmis ve bazi temalar boliinmiis, birlestirilmis ya da
tamamen ¢ikarilmistir. Bu siirecte goriismelerin transkriptlerini, notlarimi ve katilimeiya
iliskin olusturdugum ankete gelen yanitlarin capraz bir kontroliinii de yaptim. Nihai
temalar ise giderek belirginlesiyordu: Temalar kesin olarak tanimlandi ve adlandirildi.
Her tema hem agiklayici almtilar hem de Tiirkiye’deki korku oyunu tasarimi ve
alimlamasinin daha genis sosyal, kiiltiirel ve endiistriyel dinamikleri hakkinda ortaya
koyduklari lizerine refleksif yorumlar da iceren bir anlat1 olarak yazildi. Altinct ve son
asamada temalar raporlastirildi ve bunlar, bu tezin {i¢lincii ana boliimiinde bulgular olarak

yorumlayici bir perspektifle sunulmaktadir.
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Gorsel 3. Manuel Kodlama Asamasindan Bir Fotograf

Onemle belirmeliyim ki bu calisma refleksif tematik analiz sirasinda manuel
kodlamay1 kullanmis olsa da giincel literatiiriin ChatGPT gibi iiretken yapay zekayi
tematik analiz slirecine entegre etmeye yonelik artan ilgisine kayitsiz degildir (Naeem
2025; De Paoli, 2024; Lee vd., 2024; Presscott vd; 2024; Naeem vd., 2023 s. 12). Bu
tezde baglamsal refleksivite ve yorumsayici yaklasimin 6nemi diisiiniildiiglinde yapay
zeka destekli kodlama kullanilmamis, ancak merkezi olmayan ve secici bir yaklasimla
OpenAl’'in ChatGPT-4 modelinden yalnizca belirlenen kodlara dayali alternatif tematik
formiilasyonlar1 kesfetmek ve daha derin iliskileri gérebilmek i¢in goriisme boliimlerinin
karsilagtirmali 6zetlerini olusturmakta yararlanilmistir. Bu noktada yapay zekanin,
kodlar1 ya da temalar1 bagimsiz olarak olusturmak veya bulgular1 yorumlamak ve analiz
etmek icin kullanilmadigini 6nemle vurgularim. Bu sinirli kullanim, yapay zeka
araglarmin “diistinme arkadaslar1” olarak konumlandirildig1 nitel arastirmalarda ortaya

¢ikan son ve giincel uygulamalara (Nacem vd., 2023) dayaniyor.!® Nitekim yakin zaman

10 Nitel arastirma desenine sahip son zamanlarda yapilan arastirmalarda ChatGPT ve diger iiretken yapay

zeka araglarini tematik analiz teknigine dahil etmeye yonelik biiyiik ilgi s6z konusudur. Bu ilgi, ilk kodlarin

ve tema Onerilerinin olusturulmasindan (De Paoli, 2024) yinelemeli kodlama ve isbirligine dayali kod

gelistirmeye (Gao vd., 2024), karsilastirmali 6zetler ve meta analizler yapmaktan (Tabone ve De Winter,

2023) analiz 6ncesi hazirlig1 desteklemek igin transkriptleri temizleme ve iyilestirmeye kadar (Taylor, 2024)
cesitli yaklasimlarla ortaya konmustur. Sonucta aragtirmacilarinin tamami, yapay zeka destekli araglarin

verimliligi artirma, biligsel yiikii azaltma ve analitik yansitmay1 destekleme potansiyelini vurgulamakla

birlikte insan denetiminin gerekliligi gibi sinirliliklarr da 6nemle belirtirler.
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once TUBITAK tarafindan iiretken yapay zekdnm arastirmalarda kullammma iliskin
yayimlanan etik ilkelerde de bu tiirden uygulamalarin “bir tartisma ortagi gibi”
kullanilabilecegi belirtilmistir (Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu, 2025).

Bununla birlikte, ¢cok kisa bir slire dnce 38 iilkeden 416 deneyimli nitel
aragtirmacinin, refleksif tematik analiz ic¢in tiretken yapay zekd uygulamalarinin
kullanimimi reddetmek {izere yazdigi mektuptaki metodolojik ve etik temelli, hakli
endiseleri paylasiyorum. Arastirmacilara gore (Jowsey vd., 2025) nitel analizi simiile
ederken ortaya c¢ikan temalarin anlamini hi¢ anlamadan, istatistiksel tahmin
algoritmalara dayanarak ele alan iiretken yapay zeka, bu nedenle anlam olusturma
yeteneginden yoksun oldugu i¢in nitel arastirma, insana 0zgii bir uygulama olarak
kalmalidir. Zira metodolojik siirecin simiilasyonu, anlamin iiretilmesi bakimindan dogas1
geregi refleksif olamaz. Dolayisiyla bu tezin analiz siireci, temalarin yalnizca “veride
bulunan yapilar” degil, arastirmacinin yorumlayici silizgecinden gecerek insa edilen
anlam alanlar1 oldugunu kabul eder.

Tez, korku video oyunlarinda ima edilen oyuncu ile tarihsel ve ger¢cek oyuncunun
somutlastig1 bigimiyle tasarlanan korku ile deneyimlenen korku arasindaki iliskiyi hem
kuramsal hem de ampirik diizlemde incelemek {izere iic ana bdliim halinde
yapilandirilmistir. Birinci boliim, korkunun ¢ok katmanli dogasini tartigmaya agar ve
onun, onu yalnizca bireysel ya da fizyolojik bir tepki olarak tanimlamak yerine, ayni
zamanda toplumsal olarak insa edilen, kiiltiirel baglamlara ve tarihsel kosullara igkin bir
fenomen oldugunu ileri siirer. Boliim, dncelikle korkunun bedensel ve bilissel boyutlarini
aciklamakla baslar ve korkuyu gec kapitalizmin daha genis duygusal mantig1 i¢inde
konumlandirir. Bu agsamada medya teknolojilerinin, 6zellikle de etkilesimli bi¢cimlerinin
korkunun {iretilmesine, yayilmasi ve yogunlagmasma nasil katkida bulunduguna

odaklanilir ve oyun deneyimlerinin korkuyla nasil kesistigini ¢éziimlemeye girisir.
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Tezin ikinci boliimii, oyun tasarimi ile oyuncu deneyimi arasindaki iliskiyi
irdeleyerek korkunun video oyunlarinda nasil {iretildigini, oynandigini ve hissedildigini
aciklamay1 hedefler. Bu kapsamda oyun ve motivasyon iligkisi, dalma (immersion)
deneyimi ve oyuncu failligi gibi kavramlar {izerinden korkunun mekanik, gorsel, isitsel
ve anlatisal diizeylerde nasil insa edildigi konu edilir. Tam da burada oyuncularin bu
tasarimlar karsisindaki duygusal durumlar1 da etkilesim big¢imleriyle birlikte bu insaya
katildig1 6nerilir. Dolayisiyla bu boliim, oyunlarda korkunun tasarim amaglari ile oyuncu
deneyimlerinin dinamik iligkisi yoluyla birlikte insa edildigini ortaya koymaya calisir.
Tasarlanan korkunun oyun igi stratejiler yoluyla nasil kodlandigin1 ve bu kodlamalarin
oyuncu tarafindan nasil alimlandigini sorgulayan iliskisel bir ¢ergeve yer alir.

Ucgiincii béliim, onceki boliimlerde gelistirilen kuramsal anlayislari, Tiirkiye
ornekleminde yiiriitiilen alan arastirmasi {izerinden ampirik bir ¢aligmaya uygular. Oyun
gelistiricilerinin  korkuyu nasil kurduklarini, oyuncularin bu oyunlart nasil
deneyimlediklerini ve aralarindaki olasi uyum ya da sapmalar1 anlamak tizere hem oyun
gelistiricileriyle hem de oyuncularla yapilan derinlemesine goriismeler bir araya
getirilmistir. Bu boliimde, “ima edilen oyuncu” kavrami merkezi bir analiz araci olarak
kullanilmis; gelistiricilerin zihnindeki idealize oyuncu profili ile tarihsel, yerel ve kiiltiirel
baglamda konumlanmis oyuncularin ger¢ek deneyimleri arasindaki farklar irdelenmistir.
Boylece, korku video oyunlarinin tasarlanis ve oynanis pratikleri arasindaki iliskisel
bosluklar ya da oOrtligmeler elestirel bir perspektifle degerlendirilmistir. Ek olarak,
yorumsayict paradigmada konumlanan arastirmacilar, izleyicilerin anlamlandirma

3

faaliyetlerini anlamak i¢in medya ve toplumsal aktorler arasindaki etkilesimi “yogun
betimlemelerle” aktarmanin gerekliligine inanirlar (Lindlof, 1988; Lindlof ve Meyer,

1987). Bu nedenle tezin bulgularini igeren {iglincli boliimii, yogun betimlemeler

icermektedir.
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BIiRINCi BOLUM

KORKU DENEYIMI:
BEDENSEL, BILiSSEL, SOSYAL VE KULTUREL KATMANLARIYLA

1.1. Korku Fenomeni

Korkunun ve genel olarak duygularin sorusturulmasi epey siiredir biyoloji,
psikoloji, felsefe, sosyoloji, antropoloji gibi ¢esitli disiplinler ve bilimlerde ilgi goriiyor.
Peter N. Stearns’in (2015) deyisiyle, duygular hem esas olarak bedensel mekanizmalara
odaklanan temel bilim tarafinin hem de daha genis sosyal baglam ve yapilara odaklanan
sosyal bilim tarafinin dikkatini ¢ceker. Bu alanlarda duygularin kdkeni, neligi, isleyisi ve
dahi etkileri iizerine ¢ok sayida kuram ve model gelistirilmistir.!" Korku da bu kapsamda
farkli alanlarda incelenen ¢ok boyutlu bir fenomen olarak karsimizda duruyor. Fizyolojik
tepkiler ve davranigsal refleksler ve bilissel diizeydeki formlarla i¢ ice gecen bu fenomen
psikolojide genellikle tehlikede olma durumunun onciisii olan ipuglarina yonelik
kosullandirilmig bir yanit olarak tamimlanirken (Kalish, 1954), varoluscu felsefede
diinyanin ig¢sel belirsizliklerini yansilayan bir durum olarak ele alinir (Melnyk, 2017).

Burada gostermeye gayret edecegim gibi, korku hem bireysel deneyimler hem de
toplumsal oluslar ile yapilar lizerinde gii¢lii bir etkiye sahip. Bu duygunun karmasik
yapisi, onu sadece bireysel bir tepki olarak degil, ayn1 zamanda sosyal ve kiiltiirel bir
fenomen olarak da incelemeyi gerektirir. Bu alt boliimde korkuyu hem bireysel hem de
toplumsal durumlarla iliskili, cok yonlii ve kapsamli bir fenomen olarak ele altyorum. Bu
kapsamda korkunun bedensel tezahiirleri ve biligsel boyutu ile bu deneyimin toplumsal
olarak inga edildigine iligkin bir tartigma yliriitiyorum. Konunun ana hatlarin1 evrim

aragtirmalari, psikoloji ve sinirbilim ve sosyoloji gibi yagamin farkli boyutlarini inceleme

' Bu geliskinlik, Lutz ve White’a (1986, s. 406) gore evrenselcilik ve gorecelilik, birey ve kiiltiir,
pozitivizm ve yorumsamacilik gibi daha koklii epistemolojik gerilimleri icerisinde barindirir. Buna
katiliyorum, zira bu alt boliimde goriilebilecegi gibi her bir yaklasimin aslinda bir digerinin degillemesine
dayanan bir ikilik yarattigin iddia edebiliriz. Ornegin korkunun bedensel hareketlenmeler oldugu fikrinin
karsisinda onun insan algisina ve degerlendirmesine bagli olduguna dikkat ¢eken biligselciler, her ikisinin
karsisinda korkunun esasinda kiiltiirel bir fenomen olduguna dikkat ¢eken insacilar yer aliyor. Bunlarin
tamaminda Lutz ve White’1n soziinii ettigi ikilikleri ¢ikarsayabiliriz.
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nesnesi kabul eden farkli disiplinlerin ve bilimlerin duygu teorilerinden yararlanarak
tartistyor ve korkunun fenomenal 6zelliklerini diyalektik ve multidisipliner bir kavrayisla
aciga cikarmayi hedefliyorum. Bu noktada onun ne oldugundan daha ziyade, nasil
olduguyla ilgileniyorum; yani korkunun kendini nasil kurdugu ve nasil gosterdigiyle.'?
Bunun i¢in 6ncelikle korkuya bedensel duyum odakli yaklasan goriisler ile bunu
daha ¢ok biligsel diizeyde ele alan goriisleri tartigarak ise basliyorum. Korkunun
fizyolojik tepkilerle nasil ortaya ¢iktigi ve bunlarin biligsel degerlendirmelerle nasil
sekillendigi tartismasinda Charles Darwin’den William James’e, Carl Lange’dan Paul
Ekmann’a, Martha Nussbaum’dan Robert Soloman’a uzanan genis bir entelektiiel harita
ve duygu teorileri iizerinde yiiriiyorum. Ikinci olarak duygularin toplumsal ve kiiltiirel
boyutlarina odaklanan yaklasimlar1 gézden geciriyor ve korkunun kiiltiirel olan1 i¢inde
barindiran toplumsalda insa edilmis bir fenomen olarak ele aliyorum. Sonug¢ olarak
genelde duygularin 6zelde ise korkunun toplumsal oluslar, kiiltiirel siirecler ile iktidar ve
tahakkiim iligkileri ¢ercevesinde nasil sekillendigini ve bu siire¢lerin korkunun sosyal
ingasinda nasil rol oynadigi, onun fizyolojik ve biligsel 6zellikleri gdz ardi edilmeden

miimkiinliigli lizerine diyalektik bir kavrayis gelistirmeye ¢alistyorum.

1.1.1. Korkunun bedensel tezahiirleri ve bilissel boyutu

Insan yasaminin belki en temel ve belki de en evrensel duygularindan biri olan
korku, fizyolojik ve biligsel siiregler iizerinden incelenebiliyor. Kimi zaman bu inceleme
siirecinde fizyolojik ve bilissel siireci birlestirmeye calisan melez goriisler olmus olsa da
duygu arastirmalar1 tarihinde duygularin kokenine ve nasil ortaya ¢ikip kendini
gosterdigine iliskin belirgin bir ayrisma gozlenebilir; bu ayrigma duygularin fizyolojik

acidan bedenin kendisinden kaynaklanan bir duyum ve tepkiye mi dayandigi, yoksa onun

12 Zaten “duygu nedir” sorusuyla ise baglamak ¢oziimsiiz bir ¢abadir. Rozin ve Cohen (2003, s. 69) bir
duygunun nasil tanimlanacaginin veya hangi durumlarin duygu olarak nitelenebileceginin belirsiz
oldugunu soyler.
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oncelikle biligsel diizeyde idrak edilmesi mi gerektigi sorusu iizerine temellenir (Ahmed,
2015, s. 14). Bu iki ayn diisiince kiimesi arasindaki ayrigma ilgili konu {izerine yapilan
tartismalarda baglica fay hatlarindan birisidir (Prinz, 2020, s. 46). Bu birbirini degilleyen
iki yaklagim kuramsal diizeyde farkli pozisyonda konumlanmay1 ve bir dizi varsayimi
gerektirdigi gibi, ampirik diizeydeki farkli ¢aligmalarla derinlestirilmistir.'?

Duygularin biyolojik temellerini ve evrimsel siirecteki hayatta kalma ya da
adaptasyon gibi islevlerini anlamaya yonelik 6ncli caligsmalardan birine imza atan Charles
Darwin (1897, s. 261) 6zellikle korkunun fizyolojik temellerini detayl1 sekilde inceler:

Korku, dehset verici bir 1stiraba doniistiigiinde, tiim siddetli duygularda oldugu gibi,
cesitli sonuglar gortiriiz. Kalp ¢ilginca atar ya da hareket edemez ve bayginlik ortaya ¢ikar;
6lime benzer bir solgunluk vardir; nefes almakta zorlanilir; burun deliklerinin kanatlar
cilginca genisler; “dudaklarda soluk soluga ve sarsici bir hareket, ¢ukur yanakta bir
titreme, bogazda bir yutkunma ve tutukluk vardir;” agik ve ¢ikik gozbebekleri dehset
nesnesine sabitlenir; ya da huzursuzca bir yandan diger yana donebilir, hue illuc volvens
oculos tot unique pererrat. Goz bebeklerinin muazzam derecede biiyilidiigii sOylenir.
Viicudun tiim kaslar katilagabilir ya da konviilsif hareketler icine girebilir. Eller
dontistimlii olarak sikilir ve genellikle segirme hareketiyle acilir. Kollar, sanki korkung
bir tehlikeyi savusturmak istercesine disari dogru ¢ikabilir ya da ¢ilginca basin iizerine
firlatilabilir.

Darwin, yukarida sunulan alintisinda korkunun genellikle saskinlikla basladigin1 ve bu
iki durumda da gérme ve isitme duyularinin hemen uyarilmasi ile canli insanin korku
durumunda goz, agiz ve kag gibi yiiz ifadelerinin kaslar araciligiyla aldig1 sekli ve i¢
organlarmin ¢aligma mekanizmasini betimler. Bu bir anlamiyla korkunun fizyolojik
belirtilerinin saptanmasidir ve insan viicudunun korku anindaki fizyolojik tepkilerinin
arasinda tiiylerin diken diken olmasi, yiizeysel kaslarin titremesi, nefes almanin
hizlanmasi ve dogal olarak nabzin yiikselmesi yer alir. Bununla birlikte insan disindaki
hayvanlarda da benzer fizyolojik reaksiyonlar saptanabilecegine dikkat ¢eker, Darwin.
Duygular insan gelismesinin hayvansi mirasidir ve bunlar dogustan gelen icgiidiisel
diirtiileri igeren ve fizyolojik uyarilmaya dayanan ilkel hallerdir (Lupton, 2002, s. 26).

Buna gore, “6fkeli aslan yelesini diklestirir, kopegin boynu ve sirt1 boyunca, kedinin ise

13 Ozellikle Charles Darwin'in The Expression of the Emotions in Man and Animals eserinin 1872'de ve
William James'in What is an emotion? ¢alismasinin 1884'te yayimlanmasiyla birlikte duygular, biyolojik
bilimler ve psikoloji i¢in kabul goren bir konu olmaya baglamistir (Debiec vd., 2014, s. 8).
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tiim viicudu boyunca, 6zellikle de kuyrugundaki killarin kabarmasi herkesin agina oldugu
bir durumdur. Goriintise gore kedide bu durum sadece korku altinda ortaya cikar”
(Darwin, 1897, s. 96). Korku duygusundan yola ¢ikarak verilen bu 6rneklerde insan da
dahil olmak {izere hayvanlarin duygular1 belirgin fiziksel degisikliklerle ifade edilir.
Oyleyse Darwin’in ifadeleri, duygularm canlhlarda belirgin ve gozle goriilebilecek
fiziksel degisiklikler ve davranislarla kendini gosterdigi ve duygusal durumlarin digsal ve
gozlemlenebilir tepkiler oldugunu yoniinde anlasilabilir. Bu, Darwin’in duygularin
insanlarin hayatta kalma miicadelesindeki roliine iliskin yaptig1 vurgudan kaynaklanir.
Bu vurgu evrimsel psikoloji alanindaki ¢aligmalarda da devam ettirilir ve Ornegin
Plutchik (1982, s. 548) duygularin ¢esitli problemler karsisinda hayatta kalma
miicadelesiyle ilgili sekilde bedenin tepkileri olarak iglev gordiigiinii belirtir. Daha ag¢ik
bir anlatimla, duygular tehdit ve tehlike karsisinda bunlara tepki vermek yoluyla hayatta
kalma miicadelesinde islev goriir. Buradan hareketle, Darwin’in ve onun takipgilerinin
duygu aragtirmalarinda yasanan kuramsal ve ampirik ayrismada, duygularin heyecan
verici herhangi bir tiirden seyin algilanmasimin bir dizi bedensel degisiklige neden
olmasiyla ortaya ¢iktigini1 savunarak ilk pozisyonda konumlanan yaklasimlara agikca
biiyiik bir dayanak olusturdugunu sdyleyebiliriz.

Duygular iizerine yapilan ilksel bilimsel ¢alismalar Darwin’in ana hatlarini ¢izdigi
evrimsel paradigmay1 siklikla kullanir. Duygularin evrenselligi ve taksonomiye olan ilgi,
duygunun canli varliklarin hayatta kalmasiyla iliskilendirildigi goriisii gibi daha sonra da
tekrarlanir (Lutz ve White, 1986, s. 410). Bu acgidan William James’in (1890)
caligmasinin duygular1 konu edinen boliimiine Darwin’den bir alintiyla baglamasi sagirtici
degildir. James, Darwin’in yukarida yer alan alintisin1 tekrar edip kendine ciddi ve
evrimsel bir dayanak sagladiktan sonra, korkunun bazi saptanabilir fiziksel belirtilerini
siralar: “Kagma cabalari, ¢arpintilar, sancilar; ve bunlar korkulan kétiiliigiin gercek

acistyla birlikte ortaya ¢ikan belirtilerdir. Yikict tutku, kas sisteminin genel gerginliginde,
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dislerin gicirdamasinda ve c¢enelerin ¢ikmasinda, gozlerin ve burun deliklerinin
kapanmasinda, hiriltilarda kendi gosterir” (James, 1890, s. 479). Bu, duygularin bedensel
tepkilerle kendini gosterdigini ve bu tepkilerin duygusal deneyimin asli bir pargasi
oldugunu gosterir.

Ne var ki James, bedensel tepkilerin duygularin yalnizca 6nemli bir parcasi
oldugunu sodylemekle yetinmemistir. Fizyolojik ve bedensel degisikliklerin esasinda
duygular1 onceledigini ve fizyolojik degiskenliklere iliskin 6znel deneyime esdeger
oldugunu, “duygularin genel nedenleri kuskusuz fizyolojiktir” diyerek one siirer (James,
1890, s. 449). Onun soyledigi, esasinda bedende yasanan degisiklik sirasinda insanin
deneyimledigi seyin, duygunun kendisiyle bire bir ayni sey oldugudur. Onun ifadeleriyle:

Bu kaba duygular hakkinda dogal diisiinme yolumuz, bazi olaylarin zihinsel algisinin,
duygu olarak adlandirilan zihinsel durumu uyandirdigi ve bu zihinsel durumun bedensel
ifadeyi ortaya cikardigidir. Benim teorim ise, bedensel degisikliklerin heyecan verici
olayin algisindan hemen sonra geldigi ve bu degisikliklerin gerceklestigi siradaki
hissimizin duygunun kendisi oldugu yoniindedir (James, 1890, s. 449).

James’in diigiincesinde duygularin olusumunda bedensel degisikliklerin roli kesin ve
yadsinamazdir. Buna gére duygusal deneyimlerin ilk olarak biligsel diizeyde ve zihinsel
stirecler araciligryla deneyimlenmedigi kesindir, zira bundan Once ve kesin olarak
fizyolojik tepkilerin olugmasi gerekir. Oyleyse herhangi bir korku ifadesinin nasil ortaya
cikmis olabilecegi sorusu, ayn1 zamanda fizyolojinin mekanigine iligkin bir sorudur.
Nedeni su ki, duygular bedensel tepkilerin ve bu tepkilerin beyin tarafindan islenmesiyle
ortaya ¢ikan bir sonu¢ oldugu i¢in korkunun nasil olustugunu anlamak i¢in fizyolojik
mekanizma ¢ozlimlenebilir. Bu noktada James, bir zihinsel durumun dogrudan diger bir
zihinsel durumu uyandirmadigini, bu ikisi arasinda bedensel degisikliklerin yasanmasi
gerektigini ve bunun olmadigi durumda yasanan seyin duygudan yoksun ve baska bir sey
oldugunu savunur (1890, s. 450):

Sagduyu der ki, servetimizi kaybederiz, iiziiliiriz ve aglariz; bir ayiyla karsilasiriz,

korkariz ve kagariz; bir rakibimiz tarafindan hakarete ugrariz, 6fkeleniriz ve saldiririz.

Burada savunulacak olan hipotez, bu siralamanin yanlis oldugunu, bir zihinsel durumun

hemen digeri tarafindan tetiklenmedigini, bedensel tezahiirlerin 6nce araya girmesi
gerektigini ve daha rasyonel ifadenin agladigimiz i¢in iizlildiigiimiiz, vurdugumuz i¢in
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kizdigimiz, titredigimiz i¢in korktugumuz oldugunu, duruma gore iziildiigiimiiz,
kizdigimiz veya korktugumuz i¢in agladigimiz, vurdugumuz veya titredigimiz olmadigim
sOyler. Algiy1 takip eden bedensel durumlar olmasaydi, bu sonuncusu tamamen biligsel
bir formda, soluk, renksiz, duygusal sicakliktan yoksun olurdu. O zaman ay1y1 gorebilir
ve kagmanin en iyisi olduguna karar verebilir, hakareti kabul edebilir ve saldirmay1 dogru
bulabiliriz, ancak ger¢ekte korkmus ya da kizmis hissetmemeliyiz.

Yani onun goriisiinde bir durumun zihinde algilanmasi ile o duruma verilen duygusal
tepki arasinda fiziksel birtakim degisiklikler bulunur ve bu, olmazsa olmazdir. Bu
yaklagimin temel mantig1 fizyolojik uyarilmanin duygu deneyimini tetikledigi seklinde
Ozetlenebilir. Walter B. Cannon’un belirttigi gibi (1927, s. 106), James’in goriisiiniin
ozilinde bir nesne (6rnegin bir tehdit olabilir) bir ya da daha fazla duyu organini uyarir; bu
uyartlmanin sonucunda duyusal sinyaller (afferent impuls) beyne (korteks) gecer ve
bdylece nesne algilanmig olur; bunun ardindan beyin kaslara ve i¢ organlara sinyaller
gonderir ve onlarda degisikliklere yol acar (6rnegin terleme vb.); bu organlardan gelen
geribildirim sinyalleri (afferent impuls) ise yeniden beyne doner ve algilandiginda,
baslangictaki “algilanan nesne”, “duygusal olarak hissedilen nesne”ye déniisiir. Ozetle,
duygularin deneyimlenmesi siireci bedenin tepkilerinin beyin tarafindan deyim
yerindeyse fark edilmesi, yani algilanmasi sonucunda gerceklesir. Dolayisiyla James’in
bir duygusal deneyimin ancak ve ancak insan beyninin fizyolojik uyarilmanin farkinda
olmasiyla ortaya ¢iktigini savundugunu soyleyebiliriz. Bu noktada James’in teorisi,
fizyolojik uyarilmanin duygusal deneyimin belirleyicisi oldugunu belirten yaklagimin iyi
bir temsilini sunar.

Bununla birlikte James duygu arastirmalarinda yasanan ayrigmada benimsedigi
pozisyonda yalniz degildir. Yine benzer tarihlerde fizik¢i Carl Lange (1885, s. 675),
James’in ¢alismalarindan habersiz olmasina ragmen neredeyse ayni ifadelerle
yaklagiminin ne oldugunu ortaya koyar:

Dehsete kapilmis birinden ona eslik eden bedensel belirtiler kaldirilirsa, nabzin sakin
atilmasina, bakislarin saglamlasmasina, rengin dogal olmasina, hareketlerin hizli ve
giivenli olmasina, konusmanin gii¢lii olmasina, hareketlerin hizli ve giivenli olmasina,
konugmanin gii¢lii olmasina, diisiincelerin berrak olmasina izin verilirse, dehsetinden
geriye ne kalir?
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Bu alintisinda kolaylikla goriilebilecegi iizere Lange, duygusal deneyimlerin bedensel
belirtilerle ne kadar i¢ ice gectigine dikkat ¢ceker. Dahasi dehsetten yola ¢ikarak imgelenen
herhangi bir duygusal durumdan tiim bedensel belirtiler ¢ikarildiginda geriye o duyguya
iliskin pek bir sey kalmayacagini belirtir (Prinz, 2004, s. 47). Dehsetin bedensel tepkilerle
tanimlandigini ve bunlar olmadan dehsetin anlasilip deneyimlenemeyecegini ifade eden
Lange’in bu ifadelerinden yola ¢ikarak duygularin genelinin de bedensel tepkilerle
tanimlanabilecegini ve bunlar olmadan onlarin deneyimlenemeyecegini diisiiniiyor
oldugu da pekala soylenebilir. Nitekim o, benzer bir yorumu korku i¢in de yapar.
Korkmus bir bireyin bedensel belirtilerinin ortadan kaldirildigi durumda, korkudan geriye
hi¢bir sey kalmayacagini bir soruyla yineler: “Korkmus bir bireyin bedensel belirtilerini
ortadan kaldirin; nabzi sakin atsin, bakisi saglam, rengi normal, hareketleri hizli ve emin,
konusmasi giicli, diisiinceleri berrak olsun; korkusundan geriye ne kalir?” (Lange, 1922,
s. 66). Bu acidan bedensel hissedilmelerden ayrilmis bir insan duygusunun basli bagia
bir varlik olamayacagini sdyleyen James’le (1890, s. 447) ayn1 konumdadirlar.!* Clinkii
ona gore vazomotor merkezin!> uyarilmasi tiim duygulanimlarin nedenlerinin kokiini
olusturur (Channon, 1927, s. 107). Bu nedenle duygularin zihinden bagimsiz olan ¢esitli
nedenlerle tetiklenebilecegini gostermenin bilimsel agidan oldukca kolay oldugunu da
ifade eder (Lange, 1922, s. 66). Lange’a gore (1922, s. 37) herhangi bir kimsenin korkmus
ya da Ofkeli olmasi, bu 6znel hislere eslik eden istemsiz bedensel belirtiler nedeniyle,
cevresindeki insanlar tarafindan bile kolaylikla sezilebilir ve ayirt edilebilir. Bu tepkiler
duygusal durumlarin disaridan gozlemlenebilmesini saglar. James’in (1890, s. 445) de

altin1 ¢izdigi gibi, duygular yalnizca bir insan1 disariya doniik eylemlere yonlendirmekle

4 Bu benzesiklik her iki arastirmacinin goriislerinin James-Lange teorisi olarak adlandirilmasiyla
sonuglanir. Fakat teori, Barrett’in (2017) belirttigi gibi ne William James ne de Carl Lange tarafindan
adlandirilmistir. Bu yakistirmayr John Dewey'e borgluyuz. Ayrica Northoff’a gore (2008) bu teori,
duygularin deneyimlenmesinde bedensel degisikliklerin roliinii de vurgulayan Antonio Damasio'nun
¢agdas arastirmalar1 nedeniyle yeniden ilgi gdrmistiir. Damasio’nun goriisleri takip eden sayfalarda ele
alintyor.

15 Vazomotor merkez (VMC), beyin sapinin alt kismini olusturan uzun sap benzeri yapinin bir kismudir ve
kardiyovaskiiler merkez ve solunum merkeziyle birlikte kan basimcim diizenler (Sear, 2019).
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yetinmez, ama ayni zamanda insanin durusunu, yiiz ifadesini, solunumunu, dolagimini da
nihayetinde belirli bigimlerde etkiler; nitekim disariya yonelen eylemler ortadan
kalktiginda bile bir insanin o anki duygusal ifadelerine ulasabilir ve bunu, insan yiiziinden
anlayabilmek miimkiin olabilir. Oyleyse bu goriise gore bir kimsenin duygusal
durumunun yalnizca onun 6znel algistyla sinirli olmadig1 6ne stirtilebilir.

Bu noktada duygulara beden odakli yaklagimlarin, insanlarin diinyada evrensel
olarak varlig1 sabit olan, yakin hayvan atalardan devralinan ve diger insanlar tarafindan
fark edilebilen temel duygulara sahip oldugunu varsaydigini 6zellikle vurgulamak
gerekir.!'® Buna gore beynin devrelerine bu duygular sabitlenmis durumdadir. Hatta,
“duygular ¢cogu zaman Syle hizli baslar ki, aslinda bilin¢li benligimiz herhangi bir anda
zihnimizde bir duyguyu tetikleyen seye katilmaz, hatta tanik bile olmaz” (Ekman, 2003,
xv.) Silvan Tomkins’in (1962) duygularla iligkili olarak yiiz ifadelerinin dogustan
geldigini ve insan tiirli i¢in bunlarin evrensel oldugunu iddia etmesine benzer sekilde,
Paul Ekman tarafindan gelistirilen temel duygular teorisi, bazi duygularin evrensel ve
biyolojik olarak daha dnceden programlanmis oldugunu savunur. Ekman’in diinyanin
farkli cografyalarinda evrensel yiiz ifadelerini arastirdig1 saha ¢aligmasi (2003), bu teoriyi
ortaya ¢ikaran bulgular sunarak her bir duygunun temelindeki evrensel olani,
mikrosaniyeler i¢cinde ortaya ¢ikan otomatik tepkileri betimler. Her ne kadar insanlarin
her birinin herhangi bir duyguyu deneyimleme bi¢imi farkli olsa da ona gore (Ekman,
2003, s. 213);

Yine de ofkelendigimizde bu deneyimin bazi yonleri de ortaktir-genellikle bizi
ofkelendiren sey yaptigimiz seyin Oniindeki bir engeldir, yliziimiizde olduk¢a benzer
ifadeler sergileriz, sesimiz ayni tonda ¢ikar, kalbimiz daha hizli atar, ellerimiz daha sicak
olur. Bireysel farkliliklarimiz duygulardaki bu evrenseller etrafinda doniiyor.

Ekman sanki James’in fizyolojik tepkilerin duygusal durumlarin gozlemlenebilmesini

sagladig1 gorilisiine destek c¢ikarcasina, mutluluk, lziintli, otke, korku, saskinlik ve

16 Temel duygular yaklagimini Darwin’in (1897), Tomkins'in (1962); Damasio nun (1994), Ekman’in (2003)
ve Panksepp’in (2005) goriislerinde bulabiliriz.

57



igrenmenin tiim insanlarda evrensel olarak ayni oldugunu; bunlarin dogustan geldigini ve
dahas1 bunlarin insanlarin yiiz ifadeleri gibi belirli fiziksel belirtiler araciligiyla fark edilip
taninabilecegini One siirer. Ciinkii ona gdre her duygu kendine 6zgii yiiz ve ses gibi
sinyallere sahiptir (Ekman, 2003, s. xvii). Onun deyisiyle, “duygusal ifade yiizde ortaya
cikar” (2003, s. 15). Bu, nihayetinde her duygunun kendine 06zgii sinyallerinin
karakteristik fizyolojik digavurumlara sahip oldugunu; 6fke, korku, igrenme ve {iziintii
gibi farkli duygular i¢in farkli disavurumlar oldugunu bize soyler.

Ekman’1n olusturdugu temel duygular listesi insan beynindeki duygusal islevlerin
noral temeli ilizerine yapilan arastirmalarin da temelini olusturur (Glass vd., 2014).
Yirminci yiizyilla birlikte noérobilimdeki ilerlemeler duygulara yonelik biyolojik ve
psikolojik yaklasimlarin bir dereceye kadar biitlinlestirilmesine olanak saglar ve duygular
sinirbilimi agisindan da kavranir (Debiec vd., 2014, s. 8). Ornegin Joseph E. LeDoux
(2014), odagina aldig1 “hayatta kalma devresi’yle duygularin ele alinisinda yeniden bir
kavramsallastirma Onerir. Hayatta kalmayla ilgili olarak beynin islevleri ve bunlarin
duygularla iligkisini arastiran LeDoux (2014, s. 14), bu devrelerin duygusal hislere
dogrudan degil ancak dolayli olarak neden olabilecegini vurgular. Ona gore hayatta kalma
devresi kavrami, organizmalarin gilindelik yasamda karsilastiklar1 durumlara yanit
vermeleri yoluyla, hayatta nasil kaldiklarini anlamaya yonelik duygular hakkindaki
fikirleri birlestirir. Bu yaklasim duygusal deneyimlerin beyindeki mekanizmalar
tarafindan nasil diizenlendigine iliskin fizyolojik bir perspektif sunar.

Bu ve benzeri tlirden hipotezler duygularin ayrilmaz sekilde bedensel durumlara
baglt oldugunu savunur. Ama bu, bedensel etkinlige odaklanan yaklagimlarin algiy1
timiyle terk ettigi anlamina gelmez. Hatta Lange ve James’in de One siirdiigii gibi,
duygular yalnizca bir insanin disariya doniik eylemlerle kendini gosterebilmesini
saglayan bedensel belirtilerden ibaret de degildir. Ornegin gorece daha yakin tarihlerde

Antonio R. Damasio (1994), James ve Lange’nin goriislerine kismen sadik kalarak
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duygularin bedende meydana gelen degisikliklerin bir deneyimi oldugunu ileri siirer.
Prinz’in deyisiyle (2020, s. 14), bu yoruma gore “duygular, icteki seslerdir.” Boylece
Damasio’nun ¢aligmasi, duygularin bedende cereyan eden degisikliklerin algilanmasi
oldugu yoniinde fikir gelistirerek James-Lange teorisinin temel fikriyle tam olarak
uyusur!'” (Critchley vd., 2005; Macruz, 2023). Damasio’nun duygusal siireglerin ve
bunlarin fizyolojik temellerinin anlagilmasina dayanan calismasi, tipki geleneksel
bedensel degisim odakli yaklasimlarda oldugu gibi, bedensel sinyallere daha uyumlu olan
kisilerin duygular1 ¢ok daha yogun yasayabilecegini 6ne siirer (Bosse vd., 2008). Bu
acidan onun teorisi, duygusal siireclerin mekanizmalarini agiklamak i¢in ndrobiyolojik
perspektifleri de igerir.

Bununla birlikte Damasio’da fizyolojik tepkiler beyinde, kisinin karar alma
stireclerini de etkileyen isaretler bulunmasina aracilik eder. Daha baska deyisle, duygular
bireylerin farkli se¢imleri degerlendirmelerine yardimci olan bedensel tepkiler iiretir
(Bechara ve Damasio, 2005). Bu ac¢idan duygusal deneyimlere eslik eden ve karar verme
stireclerine tartismasiz sekilde etkide bulunan bedendeki fizyolojik degisiklikler olan
somatik belirteglerin rolii 6dnemle belirtilir. Somatik isaret hipotezinde, duygularin
bedensel duyumlarla kompleks bir iligkisi bulundugunu ve bu iligskinin kisilerin
davraniglarini ya da karar alma siire¢lerini yonlendirmede 6nemli etkiye sahip oldugu
vurgulanir (Bettinger, 2017). Damasio’nun siklikla vurguladig: gibi, duygular anlamlarin
baskalarina iletilmesinde de bilissel rehberlikte de rol oynayabilirler (1994, s. 130). Ona
gore:

Duygusal tepki kendi basina bazi faydali hedeflere ulasabilir: 6rnegin bir avcidan hizla
saklanmak veya bir rakibe kars1 6fke gostermek. Ancak siireg, bir duyguyu tanimlayan
bedensel degisikliklerle sona ermez. Dongii, kesinlikle insanlarda devam eder ve bir
sonraki adimi, duygunun onu harekete geciren nesneyle baglantili olarak hissedilmesi,

nesne ile duygusal beden durumu arasindaki bagin farkina varilmasidir (Damasio, 1994,
s. 132).

17 Domasio nunki ile James-Lange teorisi bedensel tepkiler ile duygular arasindaki kesin baglantinin altini
¢izmekle birlikte, bu deneyimlere yol acan etkenler dizisine yaptiklart vurgu bakimindan farkliliklar
gosterir.
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Bu alintida Damasio’nun duygusal tepkilerin isleyisine iliskin goriisleri goriilebilir.
Nesne ile duygusal beden durumu arasindaki bagin farkina varilmasi durumu, duygularin
bedensel tepkilerle baglantili olarak devam ettigini ve nesneyle olan iligkisi dolayisiyla
tam olarak hissedilecegi anlamina gelir. Oyleyse tipki James ve Lange’de oldugu gibi
Damasio i¢in de duygusal tepkiler bedensel degisikliklerle tanimlanir ve bu degisiklikler
duygusal deneyimin olmazsa olmazidir.

Ancak belirtmekte yarar var ki onun teorisi, geleneksel duygu kuramindan biraz
farklidir (Prinz, 2020, s. 20). O, duygularin hisler tarafindan tiiketildigini asla ima etmez
ama beynin bilingli farkindaligin olmadigi bedensel durumlardaki degisiklikleri
kaydedebildigini ve bilin¢disi tepkilerin de duygu sayilabilecegini belirtir (Prinz, 2020, s.
21). Duygusal tepkilerin ne dereceye kadar dogustan geldigini ve bunlarin belirli
uyaricilar karsisinda nasil organize oldugunu tartigir ve canlilarda belirli tehlikelere karst
dogustan gelen bir korkunun olup olmadigini sorgular Damasio (1994, s. 131):

Duygusal tepkiler ne dereceye kadar dogustan gelir? Ne hayvanlarin ne de insanlarin
dogustan ay1 korkusu ya da kartal korkusuna sahip olmadigini soyleyebilirim (her ne
kadar bazi hayvanlar ve insanlar 6riimcek ve yilan korkusuna sahip olsa da). Benim igin
sorun teskil etmeyen bir olasilik, diinyadaki ya da viicudumuzdaki uyaricilarin belirli
ozellikleri tek bagina ya da bir arada algilandiginda, 6nceden organize edilmis bir sekilde
bir duyguyla karsilik vermek lizere baglanmis olmamizdir. Bu 6zelliklere 6rnek olarak
buyiikliik (biliylik hayvanlarda oldugu gibi); genis alan (ucan kartallarda oldugu gibi);
hareket tiirii (stirlingenlerde oldugu gibi); belirli sesler (hirlama gibi); belirli viicut
durumu konfigiirasyonlar1 (kalp krizi sirasinda hissedilen aci gibi) verilebilir. Bu
ozellikler, tek tek ya da bir arada, beynin limbik sisteminin bir bileseni, 6rnegin amigdala
tarafindan iglenip algilanacaktir; néron cekirdekleri, korku duygusuna 6zgii bir beden
durumunun canlandirilmasim tetikleyen ve bilisgsel islemeyi korku durumuna uyacak
sekilde degistiren egilimsel bir temsile sahiptir.

Damasio bu alintisinda, baz1 6zelliklerin belirli duyusal uyaricilarla algilandigi bir
senaryoda, bunlarin beyinde islenip korkuyu tetikleyebilecegini belirtir. Yani, beyin
bedendeki cesitli degisimleri yasandigi durumlara, bedensel degisimlerin yoklugunda da
girebilir (Prinz, 2020, s. 20). Bu diislincede herhangi bir tepki i¢in belirli nesnelerin
bilinmesine gerek duyulmadigini, onun yalnizca belirli 6zelliklerinin algilanmasinin

yeterli olabilecegini gérmek gerekir. Basitlestirerek érneklemek gerekirse, bir kimsenin
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karanlik bir sokakta bir yabanciyla karsilagsmasi, korku duygusunu tetikleyebilir; ¢linkii
beynin limbik sistemi bu durumun bir tehlike oldugunu algilayabilir.

Bu noktada Domasio’nun teorisi (1996), bedensel degisikliklerin beyin tarafindan
nasil algilandigini ve duygusal tepkilerin nasil olustugunu aciklamaya calisir ve bedensel
isaretlerin zihinsel siireclerdeki roliinii vurgulayarak insan davranigini anlamada duygusal
sinyallerin altin1 ¢izer. Buna gore 6rnegin bir tehlike aninda kalp atisinin hizlanmasi,
beyinde amindala tarafindan islenir, boylece korku duygusu tetiklenir ve bunun tehlikeli
oldugunun degerlendirilmesi sonucunda uygun davranisin baslatilmasina yol agabilir.
Biitiin siire¢, duygularmn bedensel ve zihinsel bilesenlere sahip oldugunu gésterir. Ustelik
Damasio’nun duygu konusuna yaklasimi, bedensel tepkilerin algilanmasinin bir adim
otesine gecerek duygularin bilingli zihinsel deneyimleri olan his kavramini da kapsar
(Brinkmann, 2006).'® Dolayisiyla duygular ve hisler arasindaki bu iliskinin, duygularin
oznel deneyiminin anlamlandirilmasi sorununa yeni bir boyut kazandirdigini ve bu
durumun zihin ve beden arasindaki iliskinin kapsamli sekilde vurgulanmasinda etkili
oldugunu soyleyebiliriz.

Lakin ¢ogu diisiiniir ve arastirmaci, duygularin bilisenleri arasinda hislerin de
olabilecegini kabul etmekle birlikte asil olarak biligsel diizeyde belirlendigini vurgular.
Bu, duygularin kokenine ve nasil ortaya cikip kendini gosterdigine iliskin yasanan
ayrismada agikca, duygularin bedenin kendinden kaynaklanan fizyolojik bir sey oldugunu
ve bedenin duyguyu onceledigini savunan yaklasimlarin tam olarak degillemesidir. Bu
savunulara, “duygulara (ve korkuya) biligsel yaklagimlar” denebilir ve bu eksendeki
yaklagimlar duygularin temelinde zihinsel degerlendirmelerin bulundugunu savunur.
Duygu degerlendirme teorileri, duygularin bireylerin olaylari nasil yorumladiklar1 ve
degerlendirdiklerine bagli olarak ortaya ¢iktigini 6ne siirer (Moors, 2014). Tam da bu

noktada “kalp atislarinin hizlanma hissi veya ylizeysel solunum, titreyen dudaklar veya

18 Prinz (2020, s. 19) buna “somatik his kuram1” adin1 verir. Bu kuram bedenin disaridaki uyaricilara karsi
duyularin bunlar1 nasil algilandigini agiklar.
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zayif bacaklar, tiiylerin diken dilken olmasi veya igsel karisikliklar olmadan™ bir korku
duygusu tiirlinlin hayal edilip edilemeyecegini soran James’e (1890, s. 458), bilissel
yaklasimda konumlananlar tarafindan verilecek yanit “kesinlikle evet” olacaktir.

Tahmin edilecegi {lizere biligsel duygu teorileri, duygusal deneyimlerin
olusmasinda biligsel siireclerin roliinii vurgular (Lazarus, 1991a). Bu tiirden bir anlayista
duygular digsal birtakim uyaranlardan degil de herhangi kimsenin bu uyaranlar1 zihninde
degerlendirmesinden kaynaklanir (Siemer vd., 2007). Bu ag¢idan duygular bireylerin
yorumlart ve degerlendirmelerinden etkilenir ve geleneksel beden merkezli yaklasima
karsit olacak sekilde, bilisteki siire¢ bedensel degisimi dnceler. Bazi duygularin evrensel
oldugu ve onlarin fizyolojik temellerinin bulundugu kanisinda duygulara beden odakli
yaklagimi savunanlarla ayni kanida olsalar da bu yaklasimin temsilcileri duygusal
davranisin degerlendirme yoluyla ne 6l¢iide dolayimlandigini saptamaya calisir (Lupton,
2002, s. 29). Biligsel yaklagimin 6ziinde duygularin biiyiik 6l¢lide diinyadaki tekrarlayan
yargilara iligskin 6grenilmis bir tepki oldugu diistincesi bulunur (Lazarus, 1991b, s. 129).
Bu durumda herhangi bir olay veya durum hakkinda yapilan degerlendirme, yorum ve
anlamlandirmalarin duygular1 belirledigi sdylenebilir. Bu nedenle duygulara bilissel
acidan yaklasan pek c¢ok ismin Shakespeare’in Hamlet’ine referans vermesi sasirtict
olmasa gerek.!” Oyunun ikinci perde ikinci sahnesinde yer alan “zaten diinya ne iyidir ne
kotii, diistincenize baghdir iyilik kotiiliik” ifadesi (2017, s. 54) duygular meselesinin nasil
ele alinacagi konusundaki ayrismada bilisten yana saf tutanlar i¢in biiyiik ilham olur.

Bu goriisiin detaylandirilmig bir teorisini Richard Lazarus’ta (1991b) bulabiliriz.
Onun yaklagiminda duygularin kisinin ¢evresiyle olan iligkisinin ve bu iligkinin o kisi i¢in
ne ima ettiginin gozden gecirilmesi yoluyla ortaya ¢iktig1 savunulur. Bu agidan duygu
stirecindeki en onemli bilissel igerik bilgi, yani genel olarak karsilasmalardaki olaylarin

nasil olduguna dair inanglardir (Lazarus, 1991b, s. 127). Duygular ¢evredeki uyaranlarin

19 Bu temanin ele alindig1 ¢alismalar i¢in ayrica bkz. Greenberg & Safran (1989); Guidano & Liotti (1983).
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degerlendirilmesi sonucu olusur ve Lazarus bu siireci “deger bicme” olarak adlandirir
(1991b, s. 16) ve sdyle der; bir duygusal uyaranla karsilasildiginda kisinin ilgisi bu
konuda ne yapilmasi gerektigi lizerine odaklanir ve kisi, eyleme geg¢me diirtiisiine,
bununla iligkili hislere ve bunun y6neldigi tepkilere kapilir.

Lazarus (1991b, s. 128), bilissel faaliyetin belirli bigimsel niteliklerinin
duygularla ilgili oldugunu, bunun nedeninin de bu niteliklerin duygusal ge¢islerin nasil
kavrandig1 ve diizenlendigiyle ilgili oldugunu belirtir. Duygusal tepkilerin olusumunda
molekiiler ve molar deger bigmeleri ayirt eden Lazarus, duygularin ortaya ¢ikma
stirecindeki spesifik ve detayli yargilara molekiiler; bu yargilarin 6zeti ve daha genel
tematik degerlendirmelere de molar adin1 verir. Bu, duygularin keyfi hisler olmadigi ve
insanin diinyayla olan iliskisini anlamaya yardimci olan ¢ergevelerden olustugu, hatta
inang¢larin1 somutlastirdigi ve giindelik yagamdaki kararlar1 derinden etkiledigi anlamina
gelir. Su halde korku insanin yalnizca tehlike anlarinda deneyimledigi bir his olamaz, o
ayni zamanda insanin kendi varolugsal deneyimlerini anlamdirmasini saglayan giiclii bir
epistemik unsur olarak goriiliir.

Duygular belirli olaylarin veya durumlarin degerlendirilmesi sonucunda ortaya
ciktigina gore, duygular bir sey hakkindaki diisiincelerdir. Solomon (2003, s. 5) da
“duygular, diisiincelerdir ya da diisiincelere sahip olma egilimleridir ya da diislinceler
tarafindan tanimlanirlar” diyerek aslinda buna dikkat c¢eker. O, yargi kavramim
duygularin anlagilabilmesinde dikkate deger bir ara¢ olarak goriir ve diisiincesini
derinlestirmek i¢in duygular meselesine “yargi” kavramini ekler. 2° Solomon’un

goriisiinde (2003, s. 13-15) duygular yargilar gibidir ve onlar zorunlu olarak yargilar igerir

20 Solomon’un teorisi genellikle kendisinin dile getirdigi “duygular yargilar kompleksidir” (2003, s. 15)
climlesiyle anilir. Ne var ki goriisiinde sonraki yillarda bir degisiklik olmustur. Solomon, (2003, s. 16) erken
donem teorisinde bedenin duyguda temel bir rolii oldugunun higbir sekilde agik olmadigini, tiim duygusal
deneyimlerin beyindeki cesitli siire¢lerden kaynaklandigini varsaydigini belirtir; biligsel agiklamalarda
eksik birakilan noktalarin neredeyse tamaminin ise bedenle agiklanabilecegini vurgular.
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ve duygusal yargilarda biligsel siire¢ olmazsa olmazdir. Bu nedenle o, duygularin temel
ozelliklerin yargilar yoluyla anlagilabilecegini savunur:

Duygular oncelikle kurucu yargilan tarafindan tamimlanir, yargilar tarafindan yapi
kazandirilir, yargilar olarak belirli duygular (6fke, sevgi, kiskanclik, vb.) olarak ayirt
edilir ve yargilar aracilifiyla "bicimsel" bir sekilde diger inanglar, yargilar ve diinya
hakkindaki bilgimizle iliskilendirilir. Bana &yle geliyor ki, hicbir alternatif teori, yiiz
kizartic1 ve iggiidiisel kramp semptomatolojisinin aksine, duygularin temel 6zelliklerini
aciklamada en ufak bir ilerleme kaydetmemistir. Ornegin &fke, kisinin yargig, jiiri, savci
ve bazen de cellat roliinii iistlendigi yar1i mahkeme salonu senaryosu agisindan analiz
edilmelidir. Ofkenin nesnesi saniktir, sug bir sugtur ve genel senaryo yargilayici bir
kendini begenmisliktir (Solomon, 1980, s. 274-275).

Buradan yola ¢ikarak duygularin yargilar sayesinde anlamli bir sey olabilecegini ve bu
yargilarin insanin diinyayla olan iligkisinde belirleyici rol oynadigi sdylenebilir. Ancak
yargi kavraminin mutlaka bilingli olan1 imlemesi ya da agiklikla ifade edilmesi gerekmez.
Insan dig1 hayvanlarda da cesitli diizeylerde farkl1 yargilarin bulunabilecegini ve bunlarin
dile getirilemez ve genellikle diislinceye tabi olmayan karakteristiklerini vurgular. Hatta
insanlar da zaman zaman agikga ifade edilmeyen kinestetik yargilarda bulunabilir.?! Tam
da bu nedenle yargilar, genis bir duygu ve davranis yelpazesine uygulanabilir durumdadir:

Yargilar diigiincelerin aksine algiya yoneliktir ve dogrudan i¢inde bulundugumuz duruma
uygulanabilir. Ancak herhangi bir algi nesnesinin tamamen yoklugunda da her tiirlii
yargida bulunabiliriz. Bu nedenle, diisiince dilini tiim duygulara uygulanamayacak kadar
entelektiiel, ¢cok sofistike ve dilsel yetenek, ifade ve yansitma agisindan ¢ok zorlu
bulurken, yargi bana hayvan ve bebek duygularindan kiskanglik, kizginlik ve ahlaki 6fke
gibi en sofistike ve karmasik yetiskin insan duygularina kadar her sey uygulanabilecek
bir menzile ve esneklige sahip gibi goriiniiyor (Solomon, 2003, s. 13).

Solomon’un (2003) goriisline gore yargilar, hemen bir tistteki alintida vurgulandig: gibi,
diistincelere kiyasla hem basit hem de kompleks duygulara ve duygusal durumlara
uygulanabilir. Ayrica her ne kadar yargilar algilara dayali olsa da bunlar algilardan
bagimsiz olarak da varligini ortaya koyabilir. Dolayistyla yargilar yalnizca, bilingli ve 6z-
bilingli-yansitici ya da agik se¢ik yargilari imlemez.

Benzer sekilde Errol Bedford (1957) da duygularin dogasi gerektigi biligsel

oldugunu ve degerlendirmeler ile yargilarla olustugunu belirtir. Onun yaklagimina gore

2! Kinestetik yargi herhangi bir kisinin hareketlerini igsel olarak algilama ve degerlendirme yetenegi olarak
tanimlanirken onun goriisiinde kinestetik yargilar genellikle diisiinsel degildir ve nadiren bilingli dikkati
gerektirir.
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bir duygunun olusabilmesi i¢in éncelikli olarak biligsel bir siire¢ gerekir. Ornegin korku
duygusu, bir tehlikenin algilanmasi ve algilananin zihinde degerlendirilmesi yoluyla
olusur. Bu baglamda duygular bireyin disartyr nasil algiladigini gosteren bilissel
yansimalardir. Martha Nussbaum (1996) ise bir adim daha ileri gider ve duygularin
biligsel siireglerle birlikte ayn1 zamanda {stbiligsel yapilar icerdigini ileri siirer ve
duygular1 “deger yiiklii goriiniislere” yol acan yargilar olarak tanimlar. Onun deyisiyle
(Nussbaum, 2008, s. 1), “duygular zeka ve ayrim yapma yetenegiyle doluysa ve kendi
iclerinde bir deger veya 6nem farkindalig1 barindiriyorsa, etik yargilarin hesaplarinda
kolayca goz ard1 edilemezler.” Bu, duygularin akil yiiriitme sisteminin bir parcasi olarak
goriildiigli ve insanlara iyi ya da kotii, herhangi bir sekilde rehberlik edebilecek yargilari
barindirdig1 anlamina gelir. Dolayisiyla bu tanimda duygular bir olayin algilanmasi,
zihinde degerlendirilmesi ve bu degerlendirmenin sonucu olarak ortaya ¢ikan igsel
tepkiler olarak goriiliir. Ancak Nussbaum’un goriisiine gore, bu yeterli degildir. Deger
ylklii gorliniise herhangi bir onay vermek i¢in, bu goriinlisiin gerekgeli olmasini
saglayacak bagka bir yargi daha gereklidir (Prinz, 2020, s. 25). Yani duygular, yargilar
hakkindaki yargilari da igerir.

Duygusal yargilarin insanin diinyadaki konumunu anlayabilmesi ve burada olup
bitenlerle kurdugu zihinsel iletisimi vurgulayan daha baska isimler de var. Bunlardan biri
duygularin biligsel temellerini vurgulayan yaklasimlarin siklikla referans verdigi
Sartre’dir. Sartre (1948). asagidaki pasajinda duygulardaki biligsel ve iliskisel 6zellerinin
kaynasmasini ve insanin aslinda bir seyden korktugu 6zne-nesne-duygu iliskisini anlatir:

Gergekte, korkan insanin bir seyden korktugu aciktir. Karanlikta, ugursuz ve 1ssiz bir
gecitte vb. yasanan belirsiz kaygilardan biri s6z konusu olsa bile, kisi gecenin, diinyanin
belirli yonlerinden korkar. Ve siiphesiz, tiim psikologlar duygunun bir algi, bir temsil-
sinyal vb. tarafindan harekete gecirildigini belirtmislerdir. Ancak onlara gére duygu daha
sonra kendi icine ¢ekilmek i¢in nesneden uzaklasir. Aksine, duygunun her an nesneye
geri dondiiglinii ve oradan beslendigini anlamak i¢in fazla diislinmeye gerek yoktur.
Sozgelimi, korku halindeki bir kagis, sanki nesne her seyden dnce belli bir nesneden kag¢is
degilmis gibi, sanki ka¢ilan nesne kagisin kendisinde, temasi, varlik nedeni, kagilan sey
olarak mevcut degilmis gibi tarif edilir. Ve bu hakaretlerin, tehditlerin ve darbelerin
nesnel birligini temsil eden kisiden bahsetmeden, kisinin vurdugu, yaraladigi ve tehdit
ettigi 6fkeden nasil bahsedilebilir? Kisacasi, etkilenen 6zne ve duygulanim nesnesi
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ayrilmaz bir sentez iginde birbirine baglidir. Duygu, diinyay1 degerlendirmenin belli bir
yoludur.

Sartre’in diisiincesinde duygular her daim i¢in bir nesneye yoneliktir ve bu nesneden
beslenir. Bu, duygunun nesnesi ile duyguyu yasayan 6zne arasindaki bagi vurgular ve
duygu bu bagdan yola c¢ikarak diinyaya anlam kazandirmanin bir yolu olarak
diisiiniilebilir. Ornegin korkan bir insanin korkusu belirli bir korku nesnesine yoneliktir
ve bu nesneden kagmanin nedeni korku nesnesinin varligidir. Bu diisiince duygusal
deneyimlerin aktif ve kasitl dogasmin altim cizer (Baugh, 1990). Oyleyse Sartre’mn
duygu kavramsallastirmasimin duygularin fenomenolojik nesnesine odaklanmayla
uyumlu oldugunu 6ne siirebiliriz (Lambie, 2020). Ciinkii bu bakisa gore duygularin
nesneye yonelmis dogasi, duygularin anlamini anlamada da merkezi bir rol oynar.
Duygular insan bilinci i¢gin gereklidir ve diinya karsisinda niyeti etkiler (Greaves, 2021).

Sartre ve Nussbaum, duygularin insan bilinci i¢in gerekli oldugu ve insanin
niyetini etkiledigi konusunda ayni fikri paylasir. Nussbaum’a (1996, s. 79) gore “duygular
niyetli farkindalik bigimleridir” ve bu bir nesneye yonelmis farkindalik bi¢imidir. Beck,
Emery ve Greenberg (1985) de hem duygularin bireyin diisiinceleri, algilar1 ve yargilari
tarafindan sekillendirildigi konusunda hem de korkunun nesneye yoOnelmis dogasi
oldugunda hemfikir. Korku ve kaygiy1 bilissel agidan ele aldiklar1 ve kaygi bozuklari ile
fobilerin biligsel siireclere nasil iliskide oldugunu ampirik olarak inceledikleri
caligmalarindaki yaklasima gore (Beck vd., 1985, s. 121) korku durumlarinda bireylerin
korkulan nesneye yonelik algisal degerlendirmeleri, daha Onceki arastirmaci ve
diisiiniirlerin vurguladig1 gibi, davranigsal tepkilerle sonuglanir. Bu tepkiler ise insanin
bilingli ya da bilingsiz, hi¢ fark etmez, diisiinceleri tarafindan yonetilir. Ustelik bu
caligmada kaygi bozuklugu yasayanlarin diisiincelerinin gelecekteki olumsuz olaylara
iligkin biligsel carpitmalar igerdigi ve 6rnegin tahakkiim altina alinma, degersizlestirilme
ya da terk edilme gibi risklerin bulundugu her tiirden etkilesimden ¢ekindikleri vurgulanir.

Dolayistyla bu kisiler “ister iste, ister oyunda, ister evde olsun, siirekli olarak korku ve

66



dolayistyla kayg1 yasarlar” (Beck vd., 1985, s. 95). Genel olarak duygularin, 6zel olarak
da korkunun biligsel ve fizyolojik boyutlarini ele aldiktan sonra, simdi korkunun yalnizca
bedensel ya da bilissel degil, ayn1 zamanda toplumsalda, tarihsel olarak konumlandirilmis

bir fenomen oldugu kiiltiirel boyutuna yonelebiliriz.

1.1.2. Korkunun sosyal ve kiiltiirel insasi

Buraya kadar duygularin fizyolojik ve biligsel agidan hangi temel goriisler
cergevesinde ele alinabilecegini bir arada inceledik. Buna gore korku kisinin o anda nefes
alip veriginin aksamasi, nabiz ritminin artmasi, avu¢ iclerinin terlemesi, belki
tansiyonunun ylikselmesi, kan dolagiminin hizlanmasi gibi belirtilerle fizyolojik olarak
kendini gdsterirken kisinin korku nesnesinin karsisinda nasil davranacagini diistinmesi ve
degerlendirmesiyle de biligsel olarak kendini ortaya koyuyor. Simdi, sunulan bu
cercevenin ardindan 6zellikle duygusal deneyim ve insan bilinci arasindaki iligkiye
gonderme yapan gorlislerin a¢tig1 patikay: takip edip onu belirginlestirecegim ve bdylece
duygularin duyumlu ve bedenli ontolojisini ihmal etmeden korku denen fenomeni
toplumsal ve kiiltiirel agidan degerlendirecegim.

Duygularin ve korkunun aktif ve kasitli dogasini vurgulayan goriisler duygularin
fenomenolojik nesneleri ile insan bilinci arasindaki bagi derinlestirirken her seyden 6nce
korkunun sadece bireysel bir deneyim olmadigini, ¢iinkii bu deneyime iliskin alginin daha
evvelden sosyal ve kiiltiirel olarak sekillendirilebilmis olacagini diisiinmeye de olanak
tanir. Lupton’un (2002, s. 29) belirttigi gibi, bilisteki degerlendirme siireci
toplumsallagmanin {iriinii olarak goriilebilir, “clinkii belli bir durumun bir kiiltiirdeki birey
tarafindan degerlendirilisi baska bir kiiltirden gelen bireyin degerlendirisine kiyasla
farkl olabilir.” Nitekim bir toplumda korku nesnesi olarak goriilen herhangi bir seyin, o
toplumun tarihselliginden, kiiltlirlinden ve diger sosyal dinamiklerinden etkilenmemesi

miimkiin olmadig1 gibi bireylerin de bu etkilenmis fenomenden kendini soyutlamasi s6z
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konusu degildir; onlar korku deneyimlerini yonlendirir. Tiim bunlarin diistindiirdiigii gibi,
korku toplumsal ve Kkiiltiirel siirecler yoluyla bigimlendirilen, deneyimlenen ve
yorumlanan bir fenomendir.

Daha once de tartistigimiz lizere duygulara fizyolojik, evrimsel ve sinirbilim
temelli yaklasimlarin ortak 06zelligi, duygularin insan yasami tarafindan hig
yapilandirilmamus, insanlar tarafindan hi¢ 6grenilmemis bir 6z olarak diisiiniilmesi ve
degerlendirilmesidir. Duygular genellikle toplumsal bir iligkinin gdstergesi olarak degil
de kisisel bir durumun toplumsal yasamda canlandirilmis isareti olarak sunulur. Bu
nedenledir ki duygularin incelenmesi ve duygusal yasanti, 6zellikle toplumsal-biligsel
psikolojinin sahasi olarak biyolojik agiklamalara indirgenir ve (Lupton, 2002, s. 11);

Kiiltiirel ¢evre farkliliklarina tepki veren, fakat toplumun ya da kiiltiiriin dokunamadig1
saglam bir 6zii olan...insan deneyiminin denetimine en az izin veren, en az yapilandirilan
veya Ogrenilen (dolayisiyla en evrensel), en az kamusal ve dolayisiyla sosyo-kiiltiirel
cozlimlemeye en az elverisli” gibi bir 6zcii ve biyolojik duygu fikri, diger bilimleri ve
arastirmacilar1 kendinden uzun siire uzak tutmustur.

Lutz ve White’in (1986, s. 429) belirttigi sekliyle i¢sel bedensel mekanizmalara
odaklanan duygu goriisiiniin psikoloji biliminde ve ilgili kuramlarda etkili olmas1 sosyal
bilim aragtirmalarinda duygunun fenomenolojik ve iletisimsel yonlerinin goreceli olarak
ihmal edilmesiyle sonu¢lanmistir. Gergekten de ilk bakista, Catherine Lutz’un (1998, s.
3) da bu goriisiin yiizeysel bir alg1 oldugunu 6ne siirerken hakkini teslim ettigi gibi, higbir
sey duygulardan daha dogal, daha verili ve dolayisiyla daha az kiiltiirel goriinmeyebilir.??
Ne var ki giderek artan sayida ismin dikkat ¢ektigi gibi duygular hem dogada var olan
hem de toplumsal diinyalarda bulunan iliskileri igerir. Cok sayida kiiltiir teorisyeni, insan
duygusunun evrimsel ve psikolojik temelli goriisiine meydan okur (Sarbin, 1986) ve
bunun karsisinda duygusal deneyimin yapasini sosyal olarak kavrar (6rn. Armon-Jones,

1986; Denzin, 1985; Ellis, 1991; Johnson, 1992; Lutz, 1998).

22 Lutz’a gore (1998, s. 3) bu goriis, insanin ontolojisine iliskin beden-zihin, kamusal-dzel, 6z-goriiniis ve
duygu-diisiince gibi geleneksel varsayimlart ve ikilikleri kabul ettigimiz kiiltiirel bir sdylemden
kaynaklanryor.
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Duygularin digsal bir uyarici tarafindan istemsiz sekilde harekete gecirilen
siireglerin neden oldugu beden ya da bilis temelli oldugu goriisiine karst ¢ikanlar,
duygularin toplumsal aktorler tarafindan, toplumsal diinyada, toplumsal ve kiiltiirel
olarak insa edildigini savunur (Staske, 1996, s. 111). Boiger ve Mesquita’nin (2012) isaret
ettigi gibi duygular siirekli degisen toplumsal iliskiler diinyasiyla kurulan dinamik
etkilesim siiregleridir. Bu, duygularin toplumsal iliskilerde kurulduguna, bu iliskilerin
hareketlerine bagl olarak degisip doniisebilecegine, bu iliskilerin gegmisine ve duygusal
deneyimin aktif dogasina yapilan bir vurgudur. Diyebiliriz ki her yeni etkilesim, kisinin
duygusal deneyimlerini ve bu duygularin ifade bigimlerini yeniden sekillendirir. Bu
acidan duygular siirekli degisen bir toplumsal iligkiler ag1 i¢inde siirekli olarak yeniden
iiretilir ve siirekli olarak yeniden tanimlanir. Oyleyse duygular baslica kiiltiirel
fenomenlerdir ve tam da bu nedenle icinde deneyimlendikleri kiiltiirel sistemler,
toplumsal diinyalar, politik ¢erceveler, ¢esitli sdylemler, kolektif pratikler ve hakim olan
benlik bigimleri kapsaminda kavranabilirler (McCarthy, 1994, s. 276). Duygular bunlar
icinde ortaya cikar. Bu savlar duygularin sosyal baglamlarda gelistigini ve onlarin
duyguyu olusturdugunu kabul etmek anlamina gelir ve tam da bu nedenle duygular sosyal
olarak insa edilir (Shott, 1979; Averill, 1980; Harré, 1986; Lutz, 1998; Ratner, 1989;
Semin, 2012).23

Bu baglamda, de Rivera (2012) insanlarin deneyimledigi duygularin yalnizca
biyolojik ya da fizyolojik tepkilerden ibaret olmadigina, bunun aksine kiiltiirde, yani
insan yasaminda gelistigine dikkat ceker: Duygular genetigi icermeyen duygusal
siireglere dayanir. Benzer bir bagka vurgu duygusal deneyimin kiiltiir 6ncesi degil kiiltiirel
oldugunu belirten Lutz’un (1998, s. 5) yaklasiminda da goriilebilir. Buna gore duygular

yalnizca algilananin degerlendirilmesi yoluyla biligsel degildir, onlar ayn1 zamanda ve

2 Kiiltiir ve duygu arasindaki iliskiler iizerine yapilan aragtirmalar yapisalcilik, degisim teorisi, tarihsel
materyalizm ve femizim gibi ¢esitli arastirma-kuram geleneklerinden yararlanir (Lutz ve White, 1986, s.
420).
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ayrilmaz sekilde kiiltiireldir. Steven Gordon (1990) da duygularin kdkeninin insan
biyolojisinde degil kiiltiirde oldugunu ifade ederken bu konumu paylasir. Toplumun
iiyeleri bir kiiltiir icinde toplumsallasir ve onlarin duygu dagarciklari, 6zellikle bunu ifade
eden davraniglar ve toplumsal iligki tiirleri i¢inde iiretilen dilsel etiketler araciligryla
ogrenilir (Turner, 2009, s. 341). de Rivera’nin (2012) asagida yer alan ifadelerini bu
cergevede okuyabiliriz:

... ofke, sefkat ve genel olarak duygu gibi fikirler, referanslar1 dogada ayilar, cemberler
ve elipsler gibi var olabilen veya basitge silindir sapkalar veya turta tepsileri gibi kiiltiirel
nesnelere veya tek eslilik veya kafa avciligi gibi belirli kiiltiirlere 6zgii davraniglara atifta
bulunabilen kiiltiirel yapilardir.

Duygularin dogrudan biyolojik ya da evrensel fenomenler olarak degil de kiiltiirel
baglamlar i¢inde anlam kazanan yapilar olarak ele alinmasinin gerekliligini vurgulayan
bu alintida duygularin somut sekillerde goriiliip diisiiniilebilecegi ama bunun evrensel bir
gerceklige tekabiil etmedigini belirtir, de Rivera. Ona gore duygular kiiltiirel nesnelere ya
da kiiltiirel davraniglara atifta bulunur ve bu da onlarin tamamiyla toplumsalda ve
kiiltiirde inga edildigi anlamina gelir. Duygularin sahip oldugu anlam ise hicbir kosulda
verili degildir.?*

Duygularin evrensel ve biyolojik-evrimsel olarak verili bir 6ze sahip olmadigini,
onlarin toplumsalda kiiltiirel olarak yapilandirildigini savunan goriislere “duygulara
sosyal yapilandirmaci yaklagimlar” denebilir.?> Bunlarin en belirgin 6zelligi duygunun
kiiltiirel ozelliklerine yaptigi vurgudur (McCarthy, 1994, s. 268).2° Bu yaklasimlar

genellikle dogal ve temel duygularin bulunmadigini ve bunlar1 olusturan seyin kiiltiirel

24 de Rivera (2012), dogada kiiltiir tarafindan “insa edilmemis” ya da ondan etkilenmemis bazi davranis
kaliplarinin oldugunu kabul etmekle birlikte, bu davranisi nitelemenin kesinlikle kiiltiirii igerdigini belirtir.
Ona gore Ornegin kur yapan kuslarin yiyecek parcalarini ileri geri hareket ettirmesini "sefkat" olarak
nitelemek boyledir; bu davranig inga edilmemistir ama bunu nitelemek kiiltiiri igerir.

25 Averill’in (2012) belirttigi gibi ingacilik (yapilandirmacilik) biyolojik, psikolojik ve sosyal gibi gesitli
sekillerde olabilir ve tiim bunlarin ortak noktas1 6zciiliiglin reddidir. Parkinson’a (2012) gore sosyal insac1
goriisler, duygularin indirgenemez 6znel kosullar veya tepkilerin oldugu 6zcii yaklagimlara meydan
okuyarak 6nemli bir diizeltmeyi temsil ederler.

26 Bu vurgu elbette isimden isime, metinden metine degisiyor. Kimileri sosyal yapilandirmaci goriisleri asirt
ve makul olmak {izere iki ayr1 ¢izgiye ayiriyor (6rn. Kemper, 1981), kimileriyse statik ve dinamik gibi farkli
sifatlarla iki ¢izgi ayrimim siirdiiriiyor (6rn. Staske, 1996). Ben tezin bu kisminda iki goriisten birinde
dogrudan konumlanmiyorum. Yapmaya ¢alistigim sey her ikisinin de ortak vurgularini benimsemek ve
zaman zaman birini digerine tercih etmek.
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olarak yapilandirilmig goriisler oldugunu ve bu goriisler olmaksizin hi¢bir duygusal
durumun olamayacagini ileri siirer (Armon-Jones 1986; Shweder 1994; Johnson, 2007).
Sonugta sosyal yapilandirmaci bakig bir yandan kisinin toplumsal durumlari nasil
algiladigin etkileyen toplumsal faktorlere isaret ederek, diger yandan da kisinin 6znel ve
nesnel benligi arasindaki icsel etkilesimleri analiz ederek insan duygularini esasen
toplumsal bir yap1 ve sosyal bir insa olarak ele alir (Staske, 1996, s. 112).

Duygulara sosyal yapilandirmaci yaklagimin 6nemli ismi Averill (1980, s. 305),
“yapilandirmact” teriminin iki anlama sahip oldugunu belirtir: Bunlardan ilki, duygularin
biyolojik acidan verili degil, sosyal yapilar oldugunu anlamdir. ikincisi ise duygularin
kisinin i¢inde bulundugu durumu yorumlamasina dayanan dogaglamalar oldugudur. Bu
iki anlam birbirinden bagimsiz olsa da duygularin toplumsal yapilarin iiriinii olabilecegini
ve insanlarin anlik yorumlara dayanan gegici sosyal roller olarak islev gorebilecegi
fikrini imler. Onun deyimiyle (Averill, 1980, s. 312), bu goriiste duygu, “bireyin durumu
degerlendirmesini iceren ve bir eylemden ziyade bir tutku olarak yorumlanan gegici bir
sosyal roldiir.” Averil’in bu duygu kavramsallagtirmasi, biligsel yaklagimlarin
duygularin fenomenolojik nesnesine génderme yaptigi goriisiine benzerdir.?’” Bu bakisa
gore duygu dogaclamalari insanlarin bir seyi yorumlamasina bagl olarak gelisir, yani bir
duygu nesnesini. Oyleyse yine sdyleyebiliriz ki duygular nesneye yonelimi igerir.
Averill’in (1980, s. 310) sdyledigi gibi “duygularin nesneleri vardir. Bir kisi basitce
kizgin, korkmus ya da gururlu olamaz. Bir seye kizmis, bir seyden korkmus, bir seyle
gurur duymus ve benzeri seyler olmalidir.”

Bu noktada soru sudur: Bu seyler, yani duygu nesneleri nedir ve bunlarin kaynagi
nerededir? Muhtemelen Staske (1996, s. 113) de bu ya da benzeri bir soru sorar ve yanit,

toplumsal diinyadir. Her ne kadar korkular bazen dogadaki bir seyle ilgili olsa da ki buna

27 Ancak burada belirtmekte yarar var ki, yaklagimlar arasinda gozden kaybolmasi miimkiin olmayan ¢ok
temel bir farklilik bulunuyor. Duygularin sosyal insas1 eksenindeki yaklasimlar anlamin insasinda sosyal
etkilesimi olduk¢a dnemli bir etken olarak belirtirken, geleneksel bilis odakli yaklasimlar duygusal insanin
kaynag1 konusunda, Boiger ve Mesquita'nin (2012) deyisiyle “agnostiktir.”
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ornek olarak ayilar ya da yilanlar gosterilebilir, duygusal deneyimlerin nesneleri i¢in
hammaddenin ¢ogunu saglayan sey insanlarin toplumsal diinyasidir. Ayn1 6érnegi devam
ettirirsek, aymnin ya da yilanin tehlikeli oldugunu insan toplumsal diinyada 6grenir ve
bunlara iliskin algilar1 bu diinyada yapilandirilir. Oyleyse McCarthy (1994, s 270)
duygularin kiiltiirel nesneler oldugunu sdylerken haksiz sayilmaz. O, duygulara birer
kiiltiirel nesne olarak yaklasirken onlarin belirli bir kiiltiirel baglamda sekillenen varliklar
olarak goriilebilecegini ve bu varliklarin tipki bir nesnede oldugu gibi bir bagka sey
(6rnegin kiiltiirler, normlar, degerler, anlamlar vb.) tarafindan tanimlandigini ima eder.
Marshall Sahlins’in (1976, s. 123) ifadeleriyle soylemek gerekirse duygular “zaten
sembolize edilmis bir diinyada ortaya ¢ikarlar” ve “sahip oldugumuz kavram tarafindan”
bir nesne gibi insa edilirler.

Duygularin nesneye yonelmisligi ya da duygu nesnesinin varligi, onun nasil
alimlandigtyla ve dolayisiyla nasil yorumlanip degerlendirildigiyle ilgilidir. Ornegin ay1
hakkinda bir fikriniz yoksa, muhtemelen ondan korkmazsiniz; korkmaniz i¢in onun
tehlikesinin farkinda olmaniz, bunu daha 6nceden alimlamis olmaniz gerekir. Bu noktada
Lutz’a referans vermemek olanaksizdir. Ona gore, “her duygu kavrami, gordiigiimiiz gibi,
kiiltiirel onciiller diinyasinin ve sosyal etkilesim senaryolarinin bir indeksidir; her biri
hem sozel hem de s6zel olmayan bir anlam sistemi veya fikirler kiimesidir” (Lutz, 1998,
s. 210). Lutz, bu kisa ciimlesinde, aslinda duygulara yapilandirmaci yaklagimin kapsamli
bir Ozetini anlatir. Kullandig1 “kiiltiirel Onciiller” ifadesiyle duygularin nasil
degerlendirildigi konusunda bir toplumda var olan normlar, degerler ve inanglara isaret
ederek bu Onciillerin insanin duygu nesnesini degerlendirmesinde ve duygunun
anlasilmasinda oynadigi rolii vurgular. Bununla birlikte “sosyal etkilesim senaryolar1”
diyerek kisinin duygusal deneyiminin sosyal etkilesimler sirasinda ortaya ¢ikan belli
senaryolara dayandigini ifade eder, ki bunlar kisiye belirli duygu nesneleri karsisinda

nasil davranmasi gerektigini yapilandirir. Baska bir anlatimla, neyin iyi veya koti
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olduguna dair oOrtiik ve genellikle bilingalti diisiinceler, duygunun insandaki
baslangicindan 6nce bile mevcuttur (Johnson, 2007). Lutz, duygularin sozel ve sozel
olmayan yollarla ifade edilip anlasildigini1 da belirtir. Fakat bu, yapilandirmaci goriisiin
duygu deneyimine sahip 6zne insanin alimlama ve yorumlama gibi tiim niyetli ve bilingli
edimlerini gormezden geldigi anlamina gelmez. Ciinkii yapilandirmacilarin bakisina gore
duygunun varhigi ya da yoklugu, sosyal baglamin dogasini ve duygu olaylarim
algilayanlarin bilissel ingalarina baglidir (Thamm, 2006, s. 16). Kald1 ki sosyal normlar,
duygularin yalnizca yorumlandigr degil aktif olarak insa edildigi prototipleri saglar
(Averill, 2012). Bu noktada Gilbert Ryle (1949, s. 98) {iziintii gibi ruh hallerinin yalnizca
icsel bir durum olmadigini, ayn1 zamanda insanin belli seyleri yapma, sdyleme ya da
hissetme egilimlerinin kompleksi oldugunu belirtir. insan 6znenin i¢inde bulundugu
durum ayn1 zamanda onun ne sdylemeye ve ne yapmaya egilimli olduguyla ilgilidir ve
bu her bir bilesen yasanan duygusal durumun vazgeg¢ilmez bir pargasidir (Harré, 2009, s.
294). Bu, kiiltiirel onciillerin ve sosyal etkilesim senaryolarinin bir duygusal deneyimin
yasanmasinda tek bagina yeterli olmadigini sdyler. Dahasi da var: McCarthy’nin (1994,
s. 276) siddetle vurguladig1 gibi insan 6znenin nasil ve ne hissettigini bilmesi, duygusal
deneyiminin bilincinde olmasi demektir, ki bu da bir duygunun bir sey olarak
bilinebilecegi anlamina gelir. Oyleyse niyetli bir 6zne ve bilissel insa duygudan ayrilamaz.

Niyetli ve biligsel bir edim olarak yorumlama, bir soylem yaratir. Duygularin sdzel
anlamda dil araciligiyla ifade edildigini belirtirsek, sdylemin duygunun olusumunda yer
aldigini da pekala one siirebiliriz. Yani, duygularin dil ile gii¢lii bir iligkisi var (Kenny,
1963; Harré, 1986; Armon-Jones, 1986). Dolayisiyla duygular1 sosyal insalar olarak
anlamak dil araciliiyla miimkiin olabilir (Belli vd., 2010, s. 254).

Dil farkli duygularm insasinda merkezi bir rol oynar (Wierzbicka, 1999). Ornegin
insan 6zne, mevcut duygu kavramlarini kullanarak bazi duygusal deneyimleri ve ifadeleri

digerlerinden daha fazla vurgulayabilir (Boiger ve Mesquita, 2012). Bu anlamiyla
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duygular, Austin’in (1962) “konusma eylemleri” olarak tanimladigi seyden, Geertz’in
(1959) “duygu sozciikleri’nden ve Gordon’un (1990) belirttigi iizere, ifade ve duyguyu
yoneten kurallardan ve i¢inde ortaya ¢iktiklar: kiiltiirel siirecler gibi bir dizi kiiltiirel ve
toplumsal seyden ayr1 tutulamaz (McCarthy, 1994, s. 268). Bu farkl: tariflerin her birinde
duygular bilissel ve degerlendirici fenomenler oldugu kadar “dil formlar1” olarak da
tanimlanir (Perinbanayagam, 1992).

Bamberg (1997, s. 309) dilin duygusal olarak performe edildigini ve kullanimi
sirasinda duygularin aktif rol oynadigia vurgu yapar. Buna gore insan 6znenin belirli
durumlarda hissettikleri iletisimsel baglami etkiler; 6znenin kendini ifade etme bigimini
sekillendirir ve bu pratik sozciiksel ve sozdizimsel bigimler agisindan gerceklesebilir. Dil
ve duygular insan 6zneler arasindaki iletisim siirecinde birlikte ¢alisir. Bu anlamiyla
duygularin sdylem yoluyla iiretilen ve siirdiiriilen bir tiir kiiltiirel nesne oldugunu ileri
stirebiliriz.

Harré (2009) tarafindan tartisildigi lizere dil ve duygu arasindaki iliski karmagsik
ve i¢ ice geemis durumdadir. Harré, bu karmagik iliskinin anlasilmasi ve belirli bir
duygunun ne oldugunun kavranmasi i¢in dilin duygularin deneyimlenmesini nasil
etkilediginin arastirilmasin1 dnerir ve gelistirdigi arastirma yaklasimina “emotionology”
(duygubilim) adin verir:

Bu ilke, ilgili sozciiklerin kullanim kosullarini ¢izelgeleyerek belirli bir duygunun ne
oldugunu kesfedebilecegimizi ileri sitirer. Bir duygu sdzciigiiniin kullanimlarinin
incelenmesinin sonucu biiylik olasilikla bir aile benzerlikleri alan1 olacaktir. Bu, bir
anahtar s6zcligiin kullanimlarindan birini, bu sézciigiin kullanildig1 diger tiim yollar i¢in
bir model olarak almaktan kaynaklanan 6zcii yanilgilan tespit etme firsati sunar. Ayrica
gecmis zamanlarin duygularimin sistematik bir sekilde incelenmesini miimkiin kilar
(Harre¢, 2009, s. 294).
Bu alintisinda Harré, belirli bir duygunun ne oldugunu anlamak i¢in o duyguyu
betimleyen sozciiklerin kullanim kosullarini incelemenin 6nemine deginir. Emotionology
ilkesi, dilin ve 6zellikle duyguyu imleyen terimlerin kullanilmasinin, belirli bir duygunun
nasil tanimlandigini ve alimlandigimi belirledigini 6ne siirer. Bu yaklasimda duygu

sozciiklerinin duygusal deneyimi sekillendirebileceginin 6ne siirildiigli agiktir

74



(Leersnyder vd., 2021). Harré, duygu sozciiklerinin kullaniminda yerel dilbilgisi
kurallarinin da 6nemini vurgulayarak dil yapilarimin ve normlarinin duygularin ifade
edilmesini ve yorumlamasini etkilediginin altin1 ¢izer (Aranguren, 2016). Hal boyleyken
duygular hakkindakiler de dahil olmak sdylemler, insan 6znenin toplumsal iliskilerdeki
konumunu belirleyen énemli araclar olarak goriiliir (Walton vd., 2004, s. 402) Ornegin
Davies ve Harré’ye (1990, s. 46) gore her sdylemsel pratik insanlara belirli “6zne
konumlarr” kazandirir. Insan 6zne, sahip olduklar1 ya da egilim gosterdikleri kavramsal
repertuar1 kullanir ve bdylece bir konum saglanir. Yani, sOylemler insan 6znenin
toplumdaki rollerini ve iligkilerini sekillendirir, duygusal sdylemler de bir 6znenin teki
karsisinda nasil konumlandigini belirler. Bir yerde sdyle der, Harré (2009, s. 300), “ifade
bicimi ile duygusal durumun kategorize edilmesinin igsel olarak iliskili oldugunu
diistinlirken Wittgenstein’1 takip etmeliyiz.” Duygusal durumlarin kategorize edilmesi ve
ifade bigimlerinin incelenmesi konusunda Wittgenstein’c1 analizin takip edilmesini
gerektigini sOylerken Harré, diisiiniiriin dilin kullanimi1 ve anlam iizerindeki felsefi
caligmalarina atifta bulunur. Bu tiir bir incelemenin Wittgenstein’in ortaya koydugu “aile
benzerlikleri” kavrami araciligiyla olabilecegini ve duygunun farkli ifade kullanimlarinin
arasinda ortak ozellikler oldugunu ima eder.?® Burada duygularin yalnizca igsel durumlar
olmadigini, onlarin ayn1 zamanda bir kiiltiiriin dilsel pratikleriyle iliskili oldugunu ileri
stirer. Nitekim duygular hakkinda konusmak, onlar1 tanimlamak ve yorumlamak, onlarin
ne oldugu ve nasil yasanmasi gerektigini tanimlayan kiiltiirel baglamlar1 yansitir da
pekistirir de. Ona gore duygular dil araciligiyla sosyal olarak insa edilir; Wittgenstein’a

referans vererek duygulari tanimlamak i¢in kullanilan sozciiklerin ve dilsel ifadelerin

28 Wittgenstein’a (2000, s. 36) gore “bir sdzciigiin anlami, onun dildeki kullanimidir.” Dolayisiyla, bir
duygusal durumun nasil ifade edildigini anlamak, o durumu dogru bir sekilde kategorize etmenin
anahtaridir, diyebiliriz. Wittgenstein’in “aile benzerlikleri” kavrami da bu kapsamda giindeme gelir. Ona
gore dilin dogasina iligkin ortaya koydugu bu kavram, anlamin tek bir 6z ilizerinden tanimlanamayacagini
anlamina gelir (Wittgenstein, 2000, s. 51). Ornegin oyunlar kategorisine giren satrang, futbol veya gocuk
oyunlarinin hepsi farklidir, ancak bazi ortak 6zelliklerle birbirlerine baglanir, ki bu da aile benzerlikleridir.
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aslinda duygular1 tanimladigint belirtir. Bu bakis acist dilin duygusal deneyimleri
yalnizca yansitmakla kalmay1p ayn1 zamanda aktif olarak insa ettigi fikrinin altin1 ¢izer.
Soylem dil araciligiyla duygusal deneyimi etkiliyor ve duygunun sosyal ingasina
bir agidan eslik ediyorsa duygular toplumsal yapilarin, kiiltiirel slireclerin bir {iriinii olarak
anlasilmalidir; zira her bir duygu sozciigiiniin karmasik anlami bir toplumun kiiltiiriinii,
toplumsal iligkilerini yansitarak o topluma 6zgii derin yapisal dinamikleri ifade etmede
etkendir. ? Benzer sekilde, bir toplumun duygusal kelime dagarcigi insan 6znenin
deneyimleriyle iligkilidir ve duygular bu deneyimlerin sosyal ve kiiltiirel baglam iginde
nasil isledigini belirleyen temel bir yapidir. Oyleyse “duygular hakkinda konusmak ayni
zamanda toplum hakkinda konusmaktir” (Lutz, 1998, s. 6). Ornegin Abu-Ludhog (2004),
Bedevi toplumundaki kadin ve erkek genglerin duygusal sdyleminde siiri nasil
kullandiklarini inceledigi etnografik c¢alismasinda, siirin bu toplumda duygusal bir dil
olarak kullanildigini1 ve bunun toplumun onur, cinsiyet rolleri ve sosyal yap1 hakkindaki
ideolojilerini yansittigini belirler. Ona gore gengler kendi duygular1 hakkinda konugurken
aslinda onur, algcakgdniilliiliik ve toplumsal cinsiyet gibi sosyal yapilar ve onun isaretleri
hakkinda konusur. Bedevi toplumunda, duygusal deneyimlerin siir araciligiyla
disavurumu, bu toplumun toplumsal ve kiiltlirel yapilarinin bir mikrokozmosunu sunar.
Myers’in (1979) Pintupi Aborjinleri arasindaki duygusal ifadeler {izerine yaptigi
caligsmast da duygularin toplumsal diizen ve kisisel kimlik insasinda oynadig1 rolii konu
edinir.>* Buna gore duygular bireylerin kendilerini tanimlama sekillerinden toplumsal
yaptya ve bu yapida kisilerin toplumsal rollerine kadar hemen her tiirden sey iizerinde
etkilidir. Bu noktada soyleyebiliriz ki Fajans’in (1985) calismasinda ortaya koydugu gibi

toplumun duygusal tepkileri onlarin toplumsal diizeni nasil algiladiklarini yansitir.

2 Duygu sozciikleri mevcut toplumsal ve kiiltiirel baglamin {iriinii olarak toplumsal gii¢ dinamiklerinin
karmagsikligint ortaya koyabildigi i¢in duygularin sdylem yoluyla incelenmesi de toplumun yapisal
unsurlarini anlamaya yonelik bir arag olarak goriilebilir.
30 McCarthy (1994, s. 275) duygularin benlik sunumunda ele alinan seyler olarak insanin kim ve ne
oldugunun isareti olarak da diistiniilebilecegini soyliiyor.
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Duygularin sosyal yapilandirilmasi bir toplumun iligkilerine iliskin pek ¢ok sey
sOyler. Lutz (1998, s. 210) bu sosyal insa siirecinin ilk olarak dilde basladigina deginir:

Tim insan gruplann gibi Ifaluklarin da benlik ve sosyal iliski anlayislari, duygu
kategorileri ve bazi agilardan tarihsel ve kiiltiirel olarak benzersiz olan duygusal eylem
bicimleri vardir. O halde giindelik yasamin karmasik duygusal deneyimleri dolayimsiz
psikobiyolojik olaylar degildir; "ilk insa" bunlarin tarihsel olarak belirli sosyal
deneyimlerin hammaddelerinden, kabul edilmis dil kategorilerinden ve konugma
geleneklerinden ve insan bedeninin potansiyellerinden insa edilmesini gerektirir.

Bu 6rneginde Lutz, her toplumun toplumsal iligki anlayisiyla uyumlu olarak kendi 6zgiin
duygularin1 gelistirdigini, bunun da ilk olarak tarihsel olarak kabul gérmiis dil kategorileri
ve kiiltiirel sOylem tizerinden ve bunlarin potansiyellerinden insa edildigini ifade eder.
“IIk insa” ifadesi, dil ve sdylem araciligiyla duygularin nasil sekillendigine iliskin bir
analizi imler. Nitekim belirli bir duygusal ifadenin hangi durumda kabul edilebilir oldugu
ve bunun hangi sozciiklerle ifade edilecegi, dahas1 bunun hangi baglamlarda kullanilmasi
gerektigi, Lutz’a gore dilsel ve kiiltiirel agidan belirlenir. Bu baglamda duygularin ilk
sosyal yapilanmasi, dil ve kiiltiir araciligryla gerceklesir.

Bununla birlikte duygular toplumsal kelime dagarciklarinin yani sira ideolojiler
tarafindan da yapilandirilir (Rogers ve Smith-Lovin, 2012); zira duygularin insasi,
bireysel deneyimlerin 6tesindeki daha genis etkileri de kapsar (Boiger ve Mesquita, 2012).
MacKinnon ve Heise’nin (2010) vurguladigi gibi ideolojiler toplumsal kurumlar
aracilifiyla insanlarin duygusal deneyimlerini diizenleyen, yonlendiren ve bunlarin
anlamlandirilmasini saglayan cerceveler sunar. Bu ideolojik c¢erceveler, insan 6znenin
hangi durumda hangi duygular1 yasamasinin uygun olabilecegini ve bunlarin nasil ifade
edilmesi gerektigini yonlendiren normlari i¢inde barindirir. S6zgelimi Wilkins’in (2008)
calismasi, Evanjeliklerin kendilerini “daha mutlu” olarak tanimlamalarinin yalnizca
duygusal deneyimin dilsel ifadesi olmadigim1 ama ayni1 zamanda ideolojik bir
konumlanmanin yansimasi oldugunu 6ne siirer.>! Duygusal tepkilerin ideolojik sinirlar

icinde iiretilip deneyimlendigine dikkat ¢eken Kahl (2012), bu ¢ercevelerdeki anlatilar ve

31 Stets’e (2010) gore din, ideoloji ve duygusal tepkiler, ahlaki bir benlik insa etmek igin etkilesime girer.
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sOylemlerin insanlarin benlik algilar1 ve daha genis toplumsal beklentileriyle uyumlarini
sekillendirmek iizere duygularla etkilesime girdigini soyler. Tersi de bir o kadar dogrudur:
Fields ve meslektaglarinin (2007, s. 168) soyledigi gibi, “bir ideoloji, insanlar i¢inde
gomiili fikirler hakkinda giiclii duygulara sahip olmadikga etkili degildir.” Bu noktada
duygu ile ideolojik ¢erceve gibi daha genis toplumsal yapilar arasindaki i¢ ice olma
durumu, duygusal deneyimler ve toplumsal baglamin bir aradaligin1 gosterir.

Duygularin duygu nesnesine yonelik yorumlama ve sOylem iiretme olarak
goriildiigi yapilandirmaci goriiste genis toplumsal yapilarin yani sira insan 6znenin
toplumsal rolleri de belirleyici olabilir. Cogu duygu kuramcis1 bireylerin iliskisel
kaynaklarinin duygular iizerinde biiyiik etkisi oldugunu kabul eder (Turner, 2009, s. 348).
Sosyal iligkilerin yapisal 6zelliklerinin duygularin ortaya ¢ikigindaki roliinii vurgulayan
Theodere Kemper’in duygu teorisi (1978) bu kapsamda anilabilir. Kemper, bir sosyal
durumun o6zellikleri ile duygular arasinda sistematik baglantilar oldugunu savunarak
duygularin gii¢, otorite ve statiiden nasil etkilendigini agiklar. Buna gore toplumsal
yapinin diizenli temel unsurlar olarak statii ve gii¢ bireylerin sosyal iligkilerinde onlarin
algilarin1 ve yorumlarini sekillendirir. Onun deyisiyle “duygularimizi uyandiran sey,
diger katilimcilarin bize yaptiklart ve bizim onlara yaptiklarimiz, yani mevcut sosyal
yapiy1 olusturan sosyal iligkilerdir” (Kemper, 1981, s. 344). Aslinda Averill de (1980, s.
314) “bu beni kizdiriyor ... diyen kisi ... baska bir kisiyle karmasik bir iligskiye
girmektedir” diye yazarken buna dikkat ¢eker. Dolayistyla bu goriiste duygulara yol agan
sey iliskisel matristir.

Toplumsal yap1 ve duygusal deneyim arasindaki iligkiyi masa ve tuvalet
davraniglarinin tarihsel gelisimi ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan utang, igrenme ve
asagilama gibi duygu durumlarinin yiizyillar igindeki degisimini analiz eden Norbert
Elias (1987), Avrupa’da iktidarin merkezilesmesini, saray yasaminin varliini, saray

mensuplarinin ve iligkili soylularin ayricalikli statiisiinii tehdit eden burjuva sinifinin
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biiylimesinin ve bu biiyiliyen sinifin kendini toplumun kdyliiler ya da proleterler gibi alt
katmanlarindan uzaklastirma ihtiyacinin, belirli duygulara yol agan davranis recetelerinin
ortaya ¢ikmastyla sonuclandigini belirtir. Kemper’e gore (1981, s. 346) bu davranislarin
ve duygusal farklilagma siirecinin ortaya cikisi, statli farkliliklarin1 koruma ya da yayma,
toplumsal iliskileri kesin bir netlikle sinirlandirma ¢abasindan kaynaklanir. Dolayistyla
Kemper’in yaklagiminin temel argiimani, bireylerin giice sahip olduklarinda memnuniyet
ve giiven gibi olumlu duygusal deneyimler yasayacaklari, kaybettiklerinde ise kaygi ve
korku durumunun i¢inde bulunacaklari varsayimidir.>? Duygular ile gii¢ ve statii iliskisi
Randall Collins (1975) tarafindan da vurgulanir. Collins’e (1975, s. 59) gore bir kraliyet
ta¢ giyme toreninin gosterisli olmasinin nedeni, 6liim sonrast doldurularak olan makamin
giiclinli ve statiislinli ¢agristirir; ¢iinkli bu durumlar toplumun gii¢ ve statii sistemi i¢in
onem tagsir. Dolayistyla bu goriise gore duygusal durumlarin somut davranislari ve duygu
nesneleri, giic ve statiiyle belirlenir. Ornegin birinin 6tekine elinin ii¢ parmagini
kaldirmasini kiigtimseme ve bunun birinin digerini diistik statiide tuttugunu belirtmek igin
tasarlanmig bir giic eylemi oldugu yorumu yapar, Kemper (1981, s. 356). Sonucta
duygular “sosyal iliskilerin gergek, beklenen, hayal edilen veya hatirlanan sonuglarindan”
kaynaklanir (Kemper, 1978, s. 32).

Bununla birlikte duygunun yorumlanarak kurulmas: siirecinde kiiltiirel baglamlar
arasinda farklilar olabilir. Daha bagka deyisle, duygunun toplumsal-kiiltiirel baglamlarda
olusturulma bigimleri, kiiltiirler arasindaki normatif ve etkilesimsel farkliliklardan 6nemli
derecede etkilenir. Stearns ve Stearns (1985, s. 814) tiim toplumlarin belirli duygusal
standartlar1 oldugunu ve bunlarin genellikle farkliliklar sergiledigini soyler. Hangi
duygularin nasil ifade edilmesi gerektigi konusunda normlar, gelenekler, davranis

kurallar1 ya da buna benzer ¢ok sey saglar, kiiltiirel baglam. Bu noktada Shott (1979, s.

32 Sosyal iligkilere vurgu yapan Kemper ve Collins (1990), “beklenti” durumlarmi da bu yaklasima
eklenmistir. Buna gore bireylerin giicii elde etme ya da kaybetme beklentilerinin duygular iizerinde etkileri
oldugunu vurgulanmistir. Buna gore bireyler gii¢ kazanmay1 bekleyip kazanamadiklarinda korku, endise ve
giiven kayb1 yaglar (Turner, 2009, s. 348).
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1317) normlarin insanlara basitce ne hissetmesi gerektigini sdyledigini belirtir. Yani,
duygularin kiiltiirler arasinda nasil farkliliklar gosterdigiyle ilgilenenler duyguyu igsel bir
bedensel mekanizma ya da durumun Gtesinde sosyal acidan yapilan miizakerenin
sonucunda onaylanmis bir yargi olarak gérme egilimi tasir (Lutz ve White, 1986, s. 408).
Ornegin Bat1 kiiltiiriinde yilan korkusu genellikle zehirli olabilecegi endisesi nedeniyle
yalnizca fiziksel bir tehditle bile sekillenebilirken Hindistan gibi yilanlarin genellikle dini
sembollerle iligkilendirildigi toplumlarda ayni zamanda dini, dogaiistii ya da mitsel
tabularla iliskilendirilebilir. Oyleyse korku herhangi bir toplumun kiiltiirel degerleri ve
inaniglart tarafindan sekillendirilir ve bu durum yasanan duygusal deneyimi kesinlikle
belirler. Oliimiin farkli toplumlarda nasil anlamlandirilabilecegine iliskin bir &rnegi
Peterson (2016, s. 119) bize verir:*

Oliimle ilgili inanglardaki felsefi veya ideolojik farkliliklar1 igerdiginden kiiltiirel olarak

belirlenir. Farkli dinler, bir kisi 61diikten sonra ne olacagina dair farkli anlayislara sahiptir

ve bu nedenle 6liimii farkli sekilde ele alirlar. Bazilar1 6liimii kayip nedeniyle biiyiik bir

iiziintli zamam olarak goriirken, digerleri sevilen kisinin daha iyi bir yere gittigine

inanildig1 i¢in bunu bir kutlama nedeni olarak gorebilir.
Bu alinti, 6liimle ilgili inanglarin ideolojik ve kiiltiirel farkliliklarla nasil belirlendigini
ornekler. Farkli kiiltiirler 6liim sonrasindaki yasam konusunda farkli goriislere sahip
oldugundan oliimii farkli sekillerde ele almalar1 olagandir. Bu farkliliklar toplumsalda
yapilanan siireglerin olarak duygularin dinamik dogasini ve her duygusal deneyim
iizerinde Kkiiltlirel ve sosyal baglamlarin etkisiyle sekillendigini gdsterir. Boiger ve
Mesquita (2012) bu siirecte duygularin evvelki kiiltiirel deneyimler ve anlayislarla sinirh
kalarak her etkilesimde yeniden kuruldugunu belirtir.>*

Duygusal deneyimin dil aracilifiyla ifade edilmesinin o duyguya atfedilen

anlamin belirli kriterlere dayanarak mesru hale gelmesiyle iligkili oldugunu vurgulayan

Lutz (1998, s. 211) da bu kriterlerin kiiltiirel baglamda sekillendigini ve farkli baglamlara

33 Peterson (2016, s. 119) ayrica tip teknolojisindeki degisiklerin de 6liime iliskin kiiltiirel beklentimizi
degistirdigini ve gliniimiizde 6liimiin sik beklenmeyen bir durum olarak goriildiigiinii, bu nedenle duygu
kurallarinin 6liim sonrasi daha fazla keder yasamay1 gerektirdigini belirtir.
3% Duygularmn kiiltiirel baglamlar arasindaki farkhiliklarla insa edildigini sdylemek, baglamlar arasi
duygusal deneyimdeki benzerlikleri diglamaz (Boiger ve Mesquita, 2012).
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sahip toplumlarda farklt mesruiyet algilarinin olusabilecegini vurgular. Onun goriisiinde
kiiltiirel topluluklar igerisinde belirli duygularin ifade edilmesini uygun kilan “prototipik
sahneler” gelisir. Bu prototip sahneler duygusal ifadelerin hangi durumlarda kabul
gorecegini belirler ve boylelikle duygular kiiltiirel baglam c¢ercevesinde degerlendirilir.
Nitekim duygular, kiiltiirel olarak kodlanmis normalar araciligiyla dillendirilir:

Daha acik bir ifadeyle, duygu dilinin kullanimi, bir duygu atfi igin kiiltiirel olarak
tanimlanmis kriterlerin ortaya ¢ikmasi olarak algilanan (her ne kadar firsatg1 bir sekilde
olsa da) belirli bir duygu kavraminin uygulanmasimin mesruiyetinin algilanmasini igerir.
Her kiiltiirel toplulukta, belirli duygularm prototipik, klasik ya da en iyi 6rnekleri olarak
tanimlanan bir ya da daha fazla "sahne" olacaktir. (Lutz, 1998, s. 211).

Fakat duygunun sosyal yapilandirilmasinda mikro diizeydeki kisilerarasi
etkilesim Onemsizdir de denemez. Nitekim duygu nesnesinin yorumlanmasi ve
alimlanmasinda bu etkilesimler de yer alir. Hatta duygularin ¢ogu sosyal etkilesimler
baglaminda ortaya ¢ikar (Wallbott ve Scherer, 1986). Lutz’un (1998, s. 5) deyisiyle,

Duyguyu bedenlerimizin sinirlari iginde yiikselip alcalan bir sey olarak deneyimlesek de,
benlik, oteki, diinya ve deneyim anlayislarimizin kesinlikle sosyal kdkenleri, dikkatimizi
duygu denen seyin ya da nese, 6fke veya korku gibi bazi1 seylerin bize atfedildigi ve bizim
tarafimizdan deneyimlendigi kisilerarasi siireclere ¢eker.
Duygularin her ne kadar toplumsal yapilarin iiriinii ve toplumsal baglamlar icinde
deneyimlendigini vurgulayan Lutz, ayn1 zamanda bu deneyimin genel anlayisimizla olan
iligkisinin kigisel siirecler kisilerarasi siirecler icinde anlamlandirildigini sdyler. Bu,
duygularin sosyal insasinin siiregelen etkilesimlere gomiilii oldugu anlamina gelir (Boier
ve Mesquita, 2012). Bu nedenle kisilerarasindaki iliskinin ge¢misinin ve gelecek
projeksiyonunun duygularin yaganmasini sagladig1 ve kisitladig1 sdylenebilir. Boiger ve
Mesquita’ya (2012) gore duygularin iliskiler {izerine temellenmesi, yalnizca duygularin
iligki tarafindan yonlendirilmedigi ama ayni zamanda ortaya ciktiklari iliskisel baglami
da sekillendirdigini ima eder. Bununla birlikte etkilesim ve iliskiler, bir kisi olmak ve
iliski kurmak hakkindaki yaygin fikirler ve anlamlar tarafindan ¢ergevelenir ve bunlara

Holland ve Quinn’in (1987) deyisiyle “kiiltiirel modeller” denir. Belirli bir toplumda

insanlarin diinyayr nasil anlamlandirdiklarini ve onlarin eylemlerini sekillendiren
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cergevelerdir bunlar. Bu modeller insan 6znenin temel algisin1 ve endiselerinin art
bolgesini olusturur ve dolayistyla duygularin ingasina katkida bulunur. Ayrica Lutz’un
(1998, s. 212) belirttigi gibi duygularin sahip oldugu anlamlar ayni zamanda sosyal
iligkiler i¢inde bulunan insan 6zneler tarafindan miizakere edilir, gormezden gelinir ya da
onaylanir. Bu, duygularin sosyal iliskiler ve etkilesimlerle sekillendigine ve onlarin
insanlar arasindaki iliskiler baglaminda anlamlandirildigina isaret eder.

Duygulara yonelik insac1 yaklagimin temel varsayimlarinin hemen hepsini, belki
de Lutz’un (1998, s. 210-220) Ifaluk 3° toplumu hakkindaki aragtirmasiyla
ornekleyebiliriz. Catherine A. Lutz, Unnatural Emotions (1998) adl1 calismasinda Ifaluk
toplumunda korkunun kiiltlirel insas1 iizerine kapsamli bir analiz sunar ve korkunun
evrensel bir biyolojik tepki olmaktan daha ziyade toplumsal ve kiiltiirel bir insa siireci
olarak  kavramsallastirilabilecegini,  toplumun  ahlaki  yapisinin  korkuyu
sekillendirdiginden yola ¢ikarak vurgular. Lutz’un (1998, s. 183-185) isaret ettigi gibi,
Ifaluk halki tehlike ve korkuyu kiiltlirel anlamlar kullanarak tanimlar ve bununla baga
cikmak icin stratejiler gelistirir. Bu toplumda tehdit yalnizca fiziksel tehlikelerden degil,
ayni zamanda toplumsal diizeni bozabilecek olas1 olay ve durumlardan da kaynaklanr.

Ifaluk toplumunda korku yabancilar, oliimler, ani olaylar ve ruhlarla
iliskilendirilerek tehlike algisi somutlastirilir ve kolektif bir biling yaratilir. Ornegin
aniden veya beklenmedik bir sekilde bir sey oldugunda, insanlar genellikle soluk soluga
kaldiklarii1 ve paniklediklerini sdylerler ve bu, algilanan acil bir fiziksel tehlike
olmadiginda da gegerlidir (Lutz, 1988, s. 202). Ancak kiiltiirel olarak beklenmedik olanin
en onemli sekli diger insanlarin davramislarinda bulunur. Ornegin yabancilarin,
sarhoslarin ve digerlerinin olusturdugu tehdit, bu kisilerin siklikla siddet iceren
davraniglarda bulunacagi beklentisiyle baglantili olarak anlasilabilir (Lutz, 1988, s. 203).

Lutz'un (1988, s. 204) ¢alismas1 ayrica cinsiyet farkliliklarinin da korku deneyimlerine

35 Ifaluk, Pasifik’te, Caroline Adalari bélgesinde yer alan kiiciik bir ada toplulugudur.
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yatkinligin belirleyicisi olduguna inanildigr bulgular. Buna gore, kadmnlarin panige
kapilma olasiliginin daha yiiksek oldugu diisiiniiliir.

Ifaluk toplumunda korku, insanlarin ahlaki bir tutum benimsemesinin bir yolu
olarak goriiliir. Gilindelik hayatta tehlikeyi ifade ederek insanlar kendilerini zararsiz,
uyumlu ve toplumun normlarma bagl olarak tamimlayabilir. Ornegin, “rus” (ani korku)
ve “metagu” (korku/endise) ifadeleri bireylerin tehlikeye karsit duyarliligini ve sosyal
uyumu gosterir. Bu kavramlar araciligiyla bireyler, baskalarinin 6fkesinden ya da
toplumsal kurallar1 ihlal etmesinden duyduklar1 korkuyu ifade ederek ahlaki statiilerini
pekistirir (Lutz, 1998, s. 186). Bu c¢ercevede Ifaluk’ta korku, konusmacinin ahlaki
yapisini ve sosyal uyumunu yansitan bir retorik olarak islev goriir; bu bakimdan kisinin
kendini nasil sundugu ve baskalar: tarafindan nasil algilandig1 konusunda belirleyici rol
oynar. Korkunun dilsel kullanimimnin kisinin siddete yatkinligini, toplumsal degerlere
bagliligin1 ya da basgkalariyla yakinlik kurma arzusunu ifade etmenin bir yolu olarak 6ne
cikt1g1 sdylenebilir (Lutz, 1998, s. 206). Ornegin bir kisi “siddet beni korkutuyor” diyerek
kendini zararsiz ve bariscil bir figiir olarak sunar; bu ifade onun toplumda siddete duyarl
ve uyumlu bir birey olarak kabul edilmesine katkida bulunur.

Ayrica bu toplumda korku, ¢ocuklarin toplumsal kurallara, diizene ve hayata
uyum saglamalarina yardimci olmak i¢in bir egitim araci olarak da kullanilir (Lutz, 1998,
s. 206). Ornegin ebeveynler “tarita” adi verilen bir ruhu taklit ederek g¢ocuklar:
korkutmakta ve boylece ¢ocuklarda istenilen davraniglari uyandirmaya calisir. Lutz'a
gore bu uygulama Bati kiiltiiriindeki anlayisin aksine, korkunun g¢ocuklarin ahlaki
gelisiminde olumlu bir rol oynadigina inanilan bir baglamda gerceklesir. O halde Ifaluk
halkinin ruhlara olan inanci, bu toplumda korkunun merkezi bir unsurudur. Lutz (1998,
s. 194) Ifaluk halkinin ruhlara olan inancinin bastirilmig saldirgan duygularin bir

yansimasi olmadigini, daha ziyade toplumun ahlaki degerleri ve sosyal diizeniyle tutarli
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bir tehdit tanim1 oldugunu savunur. Ifaluk toplumunda ruhlardan korkmak, toplulugun
saldirganliktan ka¢inmasina yardimei olan ahlaki bir sdylem olarak goriiliir.

Lutz (1998, s. 206), Ifaluk toplumunda korkunun toplumsal kural ve normlara
uygunlugun ve kisinin sosyal ¢evresiyle iliskisinin bir ifadesi olarak nasil kullanildigini
incelerken, korkunun, paylasilan anlamlar1 ve degerleri giiclendirerek insanlarin sosyal
uyumunu destekleyen kiiltiirel bir kaynak olarak islev gordiiglinii belirtir. Buna gore
korku Ifaluk’ta toplumsal diizenin korunmasinda kritik rol oynar. Zira insanlar toplumsal
normlara uymadiklar: takdirde digerlerinin hakli 6fkesine maruz kalacaklarindan korkar.
Bu durum toplumsal iliskilerin stirekliliginin saglanmasinda 6nemli bir unsur olarak
goriillir ve Lutz (1998, s. 200) korkunun insanin sosyal uyumunu saglamak icin bir tiir
kontrol mekanizmas: iglevi gordiigiinii ve bdylece toplumun degerlerinin korunmasina
katkida bulundugunu savunur. Sonugta Ifaluk toplumunun korkuya yiikledigi kiiltiirel
anlamlar, korkunun bu toplumda nasil bir alimlandigini ve kiiltiirel ve toplumsal olarak
korkunun nasil inga edildigini 6rnekler.

Buraya kadarki genis tartismalar 1s181inda korkunun yalnizca biyolojik bir refleks
ya da biligsel bir yargiya indirgenemeyecegi, bunun yerine her zaman i¢in kiiltiirel
senaryolar, toplumsal etkilesimler ve tarihsel olarak belirlenen normlarla i¢ ice ge¢mis
¢ok katmanl bir fenomen olarak ortaya ¢iktig1 kavrayisina ulasmak miimkiin. i1k bakista
ani bir bedensel tepki ya da evrensel bir psikolojik egilim gibi gériinen bu fenomen, daha
yakindan incelendiginde korkunun toplumsal baglamda nasil ifade edildigini,
mesrulastirildigini ve yayildigini da tanimlayan dil, ideoloji ve sosyal pratikler tarafindan
derinden etkilenir. Bu tartigmada anilan kiymetli bilimcilerin ¢aligmalarinin gosterdigi
gibi korku insan 0znesini konumlandiran, bu 6znenin davranislarini diizenleyen ve
kolektif kimlikleri yeniden iireten, sosyal agidan anlamli bir eylem bi¢imi ve duygu yapisi

olarak goriilebilir. Bu anlamda korku, insan duygusu oldugu kadar icinde yasandigi
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toplumsalin sembolik yapilari, anlatilar1 ve degerleri tarafindan sekillendirilen kiiltiirel
bir tirtindiir de.

Korkunun sosyal ve kiiltiirel olarak insa edildigi goriisiinden yola ¢ikarak bu
inganin, par¢alanmig zamansalliklari, ¢cogalan medya ekosistemi, duygusal ekonomileri
ve gozetim mantigiyla karakterize olan geg kapitalist toplumlarin kiiltiirel mantiginin bir
pargasi olarak korkunun aktif olarak konumlanigini ve giindelik yasam yapilarina nasil

gomiilii oldugunu inceleyebiliriz.

1.2. Ge¢ Kapitalizmde Korku ve Kiiltiirel Mantig1

Geg kapitalizmin kiiltiirel ortaminda korku, maddi ve sembolik tehditlere karsi
duygusal bir tepki oldugu kadar kiiltiirel iiretimin ¢esitli alanlarinda hiikiim siiren temel
bir anlat1 bi¢cimi ve diizenleyici bir mantiktir. Bu agidan modern toplumsal manzarada
korku hem algilanan tehditlere kars1 varolussal, fizyolojik, bilissel bir tepki ya da yargi
olarak hem de toplumsal ve Kkiiltiirel olarak yapilandirilmig, dolayimlanmis ve
metalastirilmig bir kiiltiirel mantik bigimiyle karsimizdadir. Bu bdliimde amacimiz geg
kapitalist toplumun dinamikleri icerisinde isleyen korkunun kiiltirel mantigini
sorgulamaktir. Dolayisiyla zamanimizin kiiltiirel bigimlerine, imgelemlerine ve sembolik
ekonomilerine gomiilii bir anlati aygiti olarak korkunun nasil isledigini anlamaya

calisacagiz.

1.2.1. Duygu yapilar1 ve korkunun kiiltiirel imalati

Raymond Williams, kiiltiirlin yalnizca sanatsal egilimlerin bir ifadesi olmadigini,
iretildigi maddi kosullarla ayrilmaz bir sekilde baglantili oldugunu 6ne siirer. “Kiiltiir
siradandir; yagamin biitiiniidiir” (Williams, 1989, s. 4) derken de kiiltiirii giindelik yasami

sekillendiren deneyimler, ritiieller, sdylemler ve iligkiler olarak ele alan Williams igin,
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yinelemek gerekirse, kiiltiir, insan var olusunun maddi kosullarina igkindir: Siradan
eylemler araciligiyla iiretilir, dolasima girer ve yeniden ifade edilir.

Korku ge¢ kapitalizmin maddi yapilartyla yakindan baglantili, kiiltiirel olarak
iiretilmis bir fenomendir; bir iletisim bi¢imi, anlamin insa edildigi ve toplumsal iliskilerin
aracilik edildigi bir yap1 halindedir. Ornegin ekonomik ¢okiisler, gd¢ ve onun yarattig
krizler, terérizm, ekolojik felaket gibi tehditler haberlerde sunulur ve ayni zamanda
giindelik yasamin icine, deyim yerindeyse ilmek ilmek islenir. Zira bunlar endiseli bir
cagin tesadiifi yansimalar1 degildir. Ge¢ kapitalizmin mantigini siirdiiren bir duygusal
rejimin insa edilmesindeki anlatilari igerir.

Giindelik yasamda korkunun iiretilmesi, dolasima sokulmasi ve deneyimlenmesi
toplumsal maddi yapilardan ayrilamaz. Gergekligin isaretler ve semboller diizeyinde
asmnmasinin aynt zamanda somut sonuglari da vardir. Zygmunt Bauman’in (2020)
akiskan korku kavramsallagtirmasi, bu dolayimlanmig gercekliklerin nasil yaygin,
konumlandirilamaz ve her yerde mevcut bir endise durumunu besledigine isaret eder.
Akiskan korku bu ¢okiisiin duygusal ve varolussal yansimasina denktir. Korku
giinlimiizde varolusun belirleyici kosula haline geldigi i¢in yalnizca somut tehditlerle
sinirlanmaz. Oyleyse o, yasamim tiim ydnlerine niifuz eden, her yerde mevcut olan,
sekilsiz bir giice donlismiistiir (Bauman, 2020, s. 8). Bauman (2020) korkunun belirli
tehlikelere bagli olmadigini, fakat yagamin her alanina sizdigini1 savunur. Bu anlamda
modern korkular toplumun yapisina gomiilii ve akigkandir. Bu durumda da en tirkiitiicii
halini alir, ki tehdit hemen her yerde, gériinmez ve belirsizlikle dolu oldugunda korku
yogunlagir.

Bauman (2020, s. 10) korkuyu birbiriyle baglantili olan ii¢ tiir i¢cinde diisiiniir:
Birincisi bedene veya miilke yonelik acil tehditlerken ikincisi istikrarli gelir, istihdam
veya hastalik ya da yaslilik donemlerinde saglik hizmetleri gibi hayatta kalmay1 saglayan

sosyal sistemlerin aginmasi gibi yapisal giivencesizliklerdir. Ugiinciisii ve en soyut olani
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ise insanin sinif, cinsiyet, etnik koken gibi faktorlerle tanimlanan diinyadaki konumunun
istikrarsizlasmasi ve bunun sonucunda aginan varolussal korkularla ilgilidir. Dolayistyla
dogal giiclere bagli geleneksel korkulardan farkli olarak ¢agdas korkular sosyal olarak
insa edilmistir.

Bauman bu durumu ge¢ modernitede istikrarli toplumsal yapilarin ¢éziilmesine ve
giivensizlige baglar. Daha onceki toplumlarda korku yerelken modernitenin dogusuna
taniklik eden donemler, Lucien Febvre’in o donemdeki yasamin “her yerde, her zaman
korku” ifadesiyle tanimlandig1 iddiasinda oldugu gibi, yaygin bir korkuyla belirlenmistir
(akt. Bauman, 2020, s. 8). Ancak akiskan modernitede korku yeni boyutlar kazanmstir;
evde, isyerinde, en siradan giindelik faaliyetlerde bile bulunur.

Korkunun her yerde bulunusu, korkunun kiiltiirel agidan metalastirilmasi ve
dolasima sokulmasiyla biiyliyen medya tarafindan da desteklenmektedir. Bauman (2020,
s. 12) belirsizlik ve krizin diinyanin algilanmasi ve yorumlanmasinda baskin ¢ergeveler
héline geldik¢e, medya anlatilarinin siirekli bir alarm durumunu siirdiirmek icin ise
kosuldugunu sdyler. Bir yandan haber dongiileri giindelik yasami varolussal tehditler
olarak cergeveleyerek korkuyu siirekli kilar ve diger yandan da eglence endiistrileri
yaklasan kiyamet duygusunu pekistiren distopik gelecekler, su¢ hikayeleri ve felaket
senaryolarindan olusan sonsuz bir akis sunarak endiseden faydalanir. Bunun sonucunda
korku, endise ve giivenlik arzusu gibi insan zayifliklar1 sermaye birikiminin kaynaklarina
doniistiiriilmektedir (Bauman, 2020, s. 165). Bu silire¢ Bauman’in (2020, s. 176) nakit
para gibi kar veya politik niifuza doniistiiriilebilen bir kaynak olarak tanimladigi korku
sermayesine yol agar. Ornegin Amerika halkinin SUV araglara yonelmesi, yalnizca bir
tiiketici tercihi olarak degil, medyadaki kiiltiirel tehlike anlatilar1 araciligiyla desteklenen
korku odakli bir pazar davranisi olarak cercevelenir. Zaten kapitalizm, yansimasini

tiketimde ve firetimde bulmak durumunda olan ihtiyaglara ve arzulara gore
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orgiitlenmistir (Han, 2023, s. 29). Korku da bu durumda bir sdylem olarak iglerken ayni
zamanda bir tiir haz saglar (Swyngedouw, 2013).

Frank Furedi (2017) korkunun giindelik sdylemler ve uygulamalar araciligryla
kiiltiirel olarak nasil iiretildigini inceleyerek bu tartigmaya zenginlestirici bir katki saglar.
Furedi (2017) korku kiiltiirii iizerine yaptig1 ¢calismada korkunun kiiltiirel iiretimine iliskin
kapsamli agiklamalardan birini sunar ve korkunun savas, salgin hastaliklar veya dogal
afetler gibi olaganiistii durumlarla smirli kalmadigint ve varolusun siradan ydnlerine
niifuz ederek yaygin bir kirillganlik duygusu yarattigini belirtir. Bu doniisiim ona gore,
bireylerin diinyay1 dogas1 geregi tehlikeli ve kendilerini de siirekli risk altinda diisiinmeye
tesvik edildigi korku kiiltiirliyle sonug¢lanmistir. Korku kiiltiirii, politik sdylemden medya
temsillerine, kurumsal yonetimden kisilerarast iligkilere dek c¢esitli toplumsal
mekanizmalar aracilifiyla aktif olarak iretilmekte ve siirdiiriilmektedir. Buna gore
(Furedi, 2017, s. 11), insanlar giderek genisleyen bir uyarilar, tavsiyeler ve tedbirler agina
maruz kalmakta ve bunlarin tamamu belirsizlik duygusunu yaratmaktadir.

Kiiltiirel tiretimin korkuyu aktif olarak diizenlemesi, Williams'in “duygu yapilar1”
olarak tanimladig: seyle iliskilidir.’® The Long Revolution (1961) eserinde Williams bu
terimi tarihsel deneyimin yasanmis duygusal boyutunu agiklamak iizere kullanir.
Williams’in (1961, s. 73) ifadesiyle, “herhangi bir gegmis donemde geri kazanilmasi en
zor olan sey, belirli bir yer ve zamanda hissedilen yasam kalitesidir.” Bu, belirli toplumsal
kosullarin yarattig1 duygusal atmosferle, derinlemesine igsellestirilmis bir algilama ve
hissetme bigimiyle ilgilidir. Oyleyse duygu yapilari, tarihsel kosullara bir yanit olarak
ortaya ¢ikan ve genellikle ifade edilemeyen duyumlar ve duygusal egilimlerdir. Bunlar,
insanlarin toplumsal iligkilerini tam olarak kodlamadan 6nce bu iliskileri hissetme

bigimleridir.

36 Raymond Williams, duygu yapilar (structures of feeling) terimini ilk kez, 1954’te yayimlanan ve
Michael Orrom ile birlikte yazdig1 Preface to Film kitabinda kullanmistir (Macey, 2001, s. 366).
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Williams, duygu yapisinin “yapi kelimesinin ima ettigi kadar” saglam ve kesin
olmasina ragmen “faaliyetlerimizin en hassas ve en somut olmayan kisimlarinda”
isledigini yazarak bu yapilarin sabit degil bigimlendirici olduguna ve dolayisiyla da algiy1
doyurduguna ve duygusal tepkileri yonlendirdigine dikkat ¢eker. Onemli olan bunlarin
belirli tarihsel kosullarin yasanan sonuglari olmasidir: Genel orgiitlenmedeki tim
unsurlarin belirli bir yasam sonucu ve bir anlamda bu duygu yapist bir donemin
kiiltiridir (Williams, 1961, s. 12-31). Erken Viktorya donemi, Devika Sharma ve
Frederik Tygstrup’un Structures of Feeling: Affect and Cultural Practice (2015) adli
derlemelerinde bu konuda agiklayict bir O6rnek olarak yorumlanir. Yazarlara gore
donemdeki egemen ahlak kurallari, yoksulluk, bor¢ veya gayri mesruiyet gibi durumlar
sosyal olarak basarisizlikla ve diizenden sapmayla ¢ercevelenmistir. Ancak Williams'in
da belirttigi iizere, Dickens ve Emily Bronté’nin romanlarinda bir duyarlilik degisikligi
goriiriiz: Bu kosullar artik sadece sapmalar degil, daha genel bir toplumsal rahatsizligin
ifadeleri haline gelir. Bireysel ahlaki basarisizlik olarak nitelendirilen sey, yapisal
diizensizligin belirtisidir. Baslangicta estetik ve duygusal olan bu degisim, duygu
yapilarinin zamansal gecikmesini ve bigimlendirici roliinii gosterir. Sharma ve Tygstrup
(2015, s. 4) bu doniisiimiin utang, korku veya ifsa gibi belirli duygularin sdylemsel olarak
kurumsallasmasindan 6nce estetik olarak yeniden diizenlendigini ortaya koydugunu
savunurlar.

Gilintimiizde endiselerin ve korkularin ¢agdas bir duygu yapisin1 olusturdugunu
One siirebiliriz ve ge¢ kapitalizm baglaminda issizlik, hastalik, yerinden edilme veya
gbzetim gibi yaygin ve yogunlasan endiseler ve korkular, baskin bir duygu yapisi olarak
goriilebilir. Bunlar, Williams’a referansla, ¢oziilmekte olan kiiltiirel deneyimlerdir ve
insanlarin diinyalarmi nasil yorumladiklarini ve birbirleriyle nasil iliski kurduklarini
cergevelendirir. Williams (1977, s. 130) tarafindan savunuldugu gibi, kiiltiirel iiretim

yalnizca ifade edici degil, ayn1 zamanda bi¢imlendiricidir; tarihsel olarak konumlanmig
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uygulamalar araciligiyla toplumsal bilinci sekillendirir ve yapilandirir. Ancak korku bir
yap1 olarak deneyimlenmez, aksine toplumsal olarak iiretilmis ve maddi kosullara bagh
olmasina ragmen kisisel, kaginilmaz ve acil olarak hissedilir.

Beck’in (2019) ge¢c modernitede derin bir doniisiim gegirdigi ve marjinal bir
kaygidan toplumsal, ekonomik ve politik yasamin merkezi bir diizenleyici ilkesine
doniistiiglinii 6ne slirdiigi risk ve risk toplumu kavramlari, bu genis doniisiimii, yani ¢agin
duygu yapismi ve korkunun akiskan héle ge¢isini anlamak i¢in iyi bir cergeve
sunmaktadir. Beck (2019), modern sanayilesmenin artan karmasikliginin, geleneksel
kontrol mekanizmalarindan farkli tiirlerdeki risklerin tiretimine ve kiiresel dagilimina
neden oldugunu 6ne siirer. Beck’e (2019, s. 25-27) gore, risk biiylik 6l¢lide gliniimiizde
cevresel felaketlerden finansal krizlere, teknolojik basarisizliktan salgin hastaliklara
kadar ¢esitlenmekte ve cografi, ekonomik veya kurumsal sinirlarla sinirlanmayan kiiresel
boyutlarda etkinlik gostermektedir. Riskin bu tiirden genislemesi, modern yonetisimi de
sekillendirmis ve belirsizligin yonetilmesinde devletlerin, medyanin ve uzman
kurumlarin rolii yeniden tanimlanmistir (Beck, 2019, s. 33).

Risk toplumu s6z konusu oldugunda, bir zamanlar ekonomik biiyiime ve ilerleme
vaat eden endiistriyel gelisme, paradoksal olarak yeni varolussal tehditler yaratmistir.
Beck (2019, s 25) daha onceki toplumlarda kithik ve maddi yoksunluk toplumsal
miicadeleleri tanimlarken risk toplumunda temel ¢atigmalarin risklerin esitsiz dagilimdan
kaynaklandigim1 savunur. Sanayilesmenin, teknolojik inovasyonun ve bilimsel
ilerlemenin yayginlagmasi, tiretilmis risklerin cogalmasina neden olmaktadir (Beck, 2019,
s. 33). Dolayisiyla ge¢c modernitede risk, risk algist ve riske verilen tepki, bilgi ve otorite
kurumlar tarafindan sekillendirilen ve sosyal olarak insa edilmis bir olgudur.

Medya temsilleri bu olaganlastirmada 6nemli rol oynar. Korku dolu goriintiilere,
spekiilatif felaketlere ve kriz retorigine siirekli bigimde maruz kalmak, insanlari

neoliberal yonetisimin maddi mantigiyla uyumlu bir kirilganlik hissine yol agcar.
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Bauman’a (2020, s. 11) gore korku medya ekranlarindan, ekonomik istikrarsizliktan ve
teknolojik Ongoriilemezlikten kaynaklanarak giindelik yasamin catlaklarina sizmig ve
giivenlik ile tehlike arasindaki sinirlar kesinlikle zedelenmistir. Medya bu tiirden
korkularin ingasinda da merkezi bir rol iistlenir. Ornegin “salgin”, “veba” ve “sendrom”
gibi terimlerin sik kullanimi, normalde rutin olan olaylarin ve gelismelerin varolugsal
tehditler olarak isaretlenmesine yol agarak toplumun kendisini siirekli olarak acil bir
durum halinde hissedecegi kolektif algiya hizmet eder (Furedi, 2017, s. 14). Bu a¢idan
dil ve retorik, korku kiiltiiriiniin siirdiiriilmesinde kritiktir. Beck (2019, s. 67) bilim, hukuk
ve medyanin risk anlayis1 lizerindeki sekillendirici roliine dikkat ¢ekmekte ve 6zellikle
medyanin belirli tehlikelerin goriiniirliigiinii artirirken digerlerini gizlemesi nedeniyle
riskin medyatiklestirilerek yayilmasinda rol oynadigimi soyler. Riskin bir dil olarak
kullanilmasi, giindelik yasami krize doniistiirerek belirsizlik duygusunu pekistirmekte ve
boylece kamusal sdylemde daha fazla yer almaktadir. Benzer sekilde bilimsel uzmanlik
da belirsizlik duygusunu pekistirmektedir (Beck, 2019, s. 40): Buna gore niikleer
giivenlik, iklim degisikligi ya da teknolojik yeniliklerin etkilerinin kesin olarak
bilinememesi, dngoriilemezlik hissini artirir.

Furedi (2017, s. 19) korku kiiltiiriniin belirleyici 6zelliginin, risk algisin
normallestirme ve kurumsallastirma becerisi oldugunu ve bireylerin pasiflestigi,
yabancilastig1 ve birbirlerinden giderek daha fazla soyutlandigi bir ortami besledigini 6ne
stirer. Bu kiiltiire maruz kalan birey, neredeyse tiim insan etkilesimlerini, potansiyel
olarak tehlikeli alanlar olarak algilamaya baslar ve eylemi engelleyen bir diisiince
gelistirir. Boylece korku kendini besler ve kendine uygun kosullar yaratir. Bu durum
mantiksal olarak, insanlarin her birinin riski azaltmakla mesgul olduklar1 ve sosyal olarak
etkilesime girmeyi biraktiklar1 bir diinyadir. Furedi (2017, s. 9) neoliberalizmde
geleneksel yapilarin asindikca bireylerin belirsizliklerle dolu bu diinyada giderek daha

fazla yalnizlagtigin1 ve bunun da giivensizlikle sonuclandigini ileri siirer.
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Duygulara insac1 yaklasimlari ele aldigimiz bir 6nceki alt kisimda da altini
cizdigim lizere, duygular i¢sel durumlara indirgenemez. Bu nedenle duygular sdylemsel
ve sosyal olarak inga edilmis fenomenler olarak diisiiniilebilir. Lutz (1998) ve Harré (2009)
tarafindan belirtildigi sekliyle duygular, belirli duygular1 ne zaman ve nasil hissetmenin
uygun oldugunu belirleyen dil, kiiltiirel senaryolar ve tarihsel-toplumsal kosullar
aracilifiyla aktarilir. Buradan yola c¢ikarak gec kapitalizmde korkunun “iretilmesi”
yalnizca estetik bir bi¢cim veya ekonomik bir dolagim konusu olarak degil, buna ilaveten
belirli duygusal kelime dagarcigi ile belirli diisiinme ve hissetme mantigini normallestiren
bir duygu yapisi olarak 6ne ¢ikar. Bu tartismalar 15181inda geg¢ kapitalizminde korkunun

kiiltiirel olarak tiretilmis bir duygu yapisi olarak islev gordiigiinii 6ne stirebiliriz.

1.2.2. Postmodern Kkiiltiirde korku: “Simdiki zamanin hayaletleri”

Sermayenin kiiresellesmesi, oligapolistik iiretimin hakimiyeti ve giindelik
yasamin her alaninda metalagmanin yogunlagsmasiyla karakterize edilen ge¢ kapitalizm
(Mandel, 2013), kiiltiirel alana derinlemesine niifuz eden yeni toplumsal iliskiler ortaya
¢ikarmistir. Onceki dénemlerde oldugu gibi kiiltiirel iiretim gec kapitalizmde de donemin
duygusal iklimini aktif olarak diizenler ve ifade eder. Bu baglamin anlagilabilmesi i¢in
Williams’in “duygusal yap1” kavrami dnemlidir. Ciinkii kiiltiirel metinler ve sanatsal
iretimler kaygi, endise ve korkuyla tanimlanan bir duygusal yapiyr hem daha fazla
yansitmakta hem de daha fazla bunlara ickin olarak gelismektedir. Giiniimiiziin kiiltiirel
iiretim mantig1 bu agidan hem bir temsil alan1 hem de duygu yapilarimin aktif olarak
iretildigi ve dolasima girdigi bir alandir.

Neyin korku olarak kabul edilip bunun nasil ifade edildigi veya bastirildig1, sosyal
ingac1 bir duygu anlayis1 perspektifinden yola ¢ikildiginda, degisen kiiltiirel beklentilere

ve ¢agin duygu yapisina baghdir (Stearns ve Stearns, 1985; Shott, 1979). Bu kapsamda
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simdinin hayaletleri, duygularin daha genis toplumsal ve kiiltiirel yapilara uygun olarak
isledigi bir duygu yapisini imleyen korkunun postmodern zamansalligini 6ne ¢ikarir.

Modern toplumsal manzarada ge¢ kapitalizmin kiiltiirel mantigiyla karakterize
olan postmodern bir durum yasanmaktadir. Fredric Jameson (1991, s. 56)
postmodernizmi kapitalizmin kiiresel, finansallagsmis bir asamasinin kiiltiirel sistemi
olarak tanimlar. Ona gore bugiin estetik {iretim metalagmis ve genel meta iiretimine dahil
olmustur. Dolayisiyla gec¢ kapitalizmde kiiltiirel iiretim piyasa gli¢lerinden ve
mantigindan muaf degildir ve bu durum kiiltiirel bir mantik olarak islemektedir. Byung-
Chul Han (2023, s. 47), kapitalizmin yalnizca maddi somiirii yoluyla degil, psikolojik
olarak ve duygusal yolla isledigini sdylerken buna dikkat ¢eker. Postmodern kiiltiirel
pratikler, ge¢ kapitalist ekonomik iliskilerle i¢ igedir (Huss, 2005). Zira postmodernizm,
“kapitalizmin mantigin1 ¢ogaltir ve yeniden iiretir” (Jameson, 1985, s. 125).

Korku da bir donemin duygu yapist olarak ge¢ kapitalizmde metalagmistir.
Byung-Chul Han, (2023, s. 20) neoliberal haz toplumunu elestirirken, kapitalizmde her
seyin bir tiikketim ve haz formuna indirgendigine dikkat ¢eker. Giinlimiizde hemen her sey
tiiketilebilmesi icin diizenlenmekte ve gec kapitalizmin kiiltiiri, deneyimleri tiikketim
nesnesi haline getirmektedir. Korku da tipki bir endiistriyel mal gibi paketlenmekte,
markalanmakta ve ¢esitli kiiltiirel bi¢imlerde, kimi zaman korku filmi, kimi zaman felaket
haberi, kimi zaman giivenlik teknolojileri ve kimi zaman da video oyunu olarak
satilmaktadir. Giindelik yasamin tam anlamiyla kiiltiirlestirilmesi ve estetiklesmesi
burada Onemli rol oynamaktadir (Storey, 2023, s. 302). Dolayisiyla korkunun
metalagmasi, korkuyu eglence endiistrisinden sigorta sektoriine dek kiiltiirel bir mantigin
isledigi bir iirline doniistiirmiistiir.

Geg kapitalizmin kiiltiirel mantigi Jameson’a (1988, s. 105) gore bir pastis
kiiltiiriidiir. Pastis, birbirinden ayrilacak bir norm ya da gelenegin var olma olasili§ina

iliskin hi¢bir anlami1 olmayan bos bir parodidir (Storey, 2023, s. 298). Jameson (1991, s.
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66-68) kiiltiirel manzaradaki nostalji egilimini elestirir ve ona goére nostalji gecmisle
otantik bir iliski kurmak yerine onun tarzlarini ve imgelerini metalastirilmis gostergeler
olarak dontstiiriir. Bu durum, tarihsel gondergenin ortadan kalmasiyla ve tarihin yalnizca
“pop” tarih olarak deneyimlendigi, tliketime agik kiiltiirel bir durumla sonuglanir
(Jameson, 1991, s. 70). Bu agidan kapitalist toplumlarin {iretim ve tiiketim kiiltiirlerinin
dramaturjik anlatilar iizerinde yogunlastigin1 belirterek kapali ve tekdiize bigimlerin,
kiiltiirel tirtinlerin i¢inin bosaltildig1r postmodern bir diinyada, gecmisten gelen kiiltiirel
unsurlarin basit tekrarlari olarak ortaya ¢iktigini 6ne stirer (Renkei, 2014; Demirel, 2016).
Yani, gecmisteki temalarin ve anlatilarin bugiin birer stilistik 6ge haline gelmesi s6z
konusudur. Onun deyisiyle, bigimsel yenilik miimkiin degildir ve geriye 6lii stillerin taklit
edildigi bir diinya kalir.

Jameson’in baglica pastis drnegi nostalji filmidir ve Jameson, nostalji filmlerini
gercek tarihsel 6zgiinliikten yoksun bir bakis agisiyla gegmise 6zlem uyandirdiklar: ve
genellikle derinligi olmayan tarihsel unsurlarin bir pastisi haline geldikleri icin tarihsel
filmlerden ayirir (Geng, 2024; Panti¢, 2012). Ona gore nostalji filmi, ge¢misin
atmosferini ve bicimsel Ozelliklerini ya da ge¢misin belirli bakis tarzlarini1 yeniden
yakalar ve temsil eder (Storey, 2023, s. 299).

Neoliberal kapitalizmin, toplumu gerceklesmemis olasiliklarin pesini birakmadigi
bir simdiki zamana hapsettigini savunan Fisher (2014, s. 6) da tipki Jameson gibi gelecegi
etkin bir sekilde iptal ettigi belirtir. Ona gore bugiinden farkl tiirden bir gelecege iligkin
hayal gelistirememen yaygm sekilde umutsuzluk, depresyon ve anksiyeteyi
dogurmaktadir, ki bunlar, bireysel olgular olmanin 6tesinde kapitalizmin siirekli olarak
iiretkenlik talebinin iirettigi yapisal birer durumdur. Bununla birlikte Fisher’in temel
arglimanlarindan birisi, tarihsel estetigin siirekli olarak yeniden doniistiiriilmesinin
gecmisin kiiltiirel dinamizminin yerini aldig1 ve bunun da gelecegin iptal edilisine yol

actigidir. Burada popiiler kiiltlirlin yeni sanatsal formlar gelistirmek yerine nostalji,
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retrofiitlirizm ve pastise giderek daha fazla yoneldigine isaret eden Fisher, bu kiiltiirel
durgunlugu miizik, film ve televizyon iizerinden 6rneklere bagvurarak tartisir. Buna gore
elektronik miizik yeni seslere oOnciiliikk etmek yerine yerlesik sesleri durmaksizin
tekrarlamakta ve sinema da ge¢cmis anlatilar1 yeniden doniistiiren devam filmleri ya da
yeniden yapimlara yonelmektedir (Fisher, 2014, s. 12). Boylelikle kapitalizmin tiretkenlik
talebi karsiliksiz kalmamaktadir.

Collins (2012) i¢in ise postmodern kosullarda kritik olan, ge¢gmisin yeniyle basitce
degistirilmemesi, aksine yeniyle birlikte doniistiiriilmesi ve dolasima girmesidir. “Siirekli
artan sayida metin ve teknoloji, postmodern kiiltiirel yasamin dokusunu olusturan
gostergelerin siirekli dolagimi ve yeniden dolasimi olan bu ‘dizilisin’ hem yansimast hem
de 6nemli bir katkisidir” (Collins, 2012, s. 248). Bu, ge¢cmisten gelecege yonelen dogrusal
bir ilerleme degil, daha ¢ok referanslar, canlanmalar ve yeniden birlesmelerden olusan bir
dongiidiir. Ornegin giimiiniiziin medya ekosisteminde bir korku filmi 1970’lerin klasik
kliselerine atifta bulunurken yeni dijital estetik ve teknolojileri de kullanabilir, ki bu
durumda her ikisi bir arada doniiserek var olur. Bu noktada ¢agdas kiiltiirel iiretim dizisi
icinde bir karakterin macerasina ve bir metnin gidisatina atifta bulunarak Collins, anlati
eyleminin iki diizeyde eszamanli olarak isledigini savunur. Bu iki diizeyden ilki bir
karakterin geleneksel yolculugu baglaminda hikayenin i¢inde olmasi, ikincisi ise daha
genis bir medya kiiltiirli icinde devam filmleri, yeniden yapimlar, meme’ler ve benzerleri
gibi hikdyenin diginda olmasidir. Bu agidan geg¢ kapitalizmde kiiltiirel {iretimin anlami
hikayenin kendisinin medya, referanslar ve kiiltlirel kodlardan olusan bir ekosistemde
nasil isledigiyle ilgilidir.

Tipki sinemanin ge¢mis anlatilarini yeniden yapilandirarak devam filmleri ve
yeniden yapimlar iiretmesi gibi, benzer bir egilimin video oyunlari alaninda da
belirginlestigi goriilmektedir. Ozellikle korku tiiriinde hem anlatisal hem de bigimsel

diizeyde nostaljik 6gelerin ¢agdas iiretimle i¢ ige gecmesi sdz konusudur. Bir yandan
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mitolojik, folklorik ya da kiiltiirel hafizaya ait efsaneler modern anlatilara entegre
edilirken, diger yandan ge¢misteki yapimlar yeniden iiretilmekte ya da giincellenmis
versiyonlart (remastered) dolasima sokulmaktadir. Bu durum tiirde ge¢misin bugiiniin
teknolojik estetikleriyle yeniden harmanlandig siire§en bir yeniden iiretim mantigini
aci1ga cikarmaktadir. Ornegin Silent Hill 2’nin yeniden yapimi (Bloober Team, 2024),
orijinal oyunun duygusal 6ziinli korurken yiiksek ¢oziiniirliiklii gériintii ve modern oyun
mekanigiyle yeniden kurgulanmistir. Benzer sekilde Control (Remedy Entertainment,
2019) parcali anlatim ve oyun mimarisindeki bozuklukla birlikte Fisher’in (2014) cagdas
kiiltiirli sonsuz dongiide sikismig olarak goren bakis acisini yansitir. Observer (Bloober
Team, 2017) ise bozuk zaman ¢izgileri ve parcalanmig hafizayla, glitch bozulmalari,
yinelemeli mekan ve bulaniklik gibi oyun estetiiyle Jameson’in (1991) Kkiiltiirel
sizofrenisini ve bozulmus zamansallig1 somutlastirir.

Mark Fisher (2014) gelecegin iptal edilmesi nedeniyle gegmisin hayalet gibi geri
dondiigii kiiltiirel bir durumu tanimlamak i¢in hauntology kavramini ortaya atmistir.>” Bu
durum, olabilme ihtimali varken ger¢eklesmeyen, kaybedilmis iitopik geleceklerin kalici
varligini yansitarak bir tekrarlama yaratir. Korku estetiginde hauntoloji, yerinden edilmis
zamansalliklar, retro estetik ve ortamdaki korkuyla kendini gosterir. Mitlerin, efsanelerin
veya gecmis kimi olaylarin benimsenmesi gibi anlati stratejileri veya yeniden yapim ya
da yeniden diizenleme gibi bi¢imsel stratejiler araciligiyla eskinin yeniye yeniden dahil
edilmesi, gelecegin durduruldugu ve ge¢cmisin sonsuz sekilde yeniden canlandirilmig
bicimlerde geri dondiigii zamansal bir dongiiye isaret etmektedir. Klasiklesmis ve kiiltiir
korku figiirlerinin ve arkaik ortamlarin ¢agdas korku medyasinda yeniden ortaya ¢ikisi,

bu yoniiyle kendi gelecegini dngdremeyen, bilinenin araciligi olmadan yeniligi hayal

37 Hauntoloji, Jacques Derrida’nin (2001) hayalet ve ontoloji sozciiklerinin bir karigimina referans veren
terimidir. Terim tipki1 bir hayalet gibi toplumsal veya kiiltiirel gegmisten gelen unsurlarin geri doniisii veya
kaliciligryla ilgili bir dizi fikre dayanir (Fisher, 2013, s. 45). Dijital hauntoloji buradan yola ¢ikarak dijital
kiiltiirin kayip geleceklerin, unutulmus medyanin ve nostaljik estetigin hayalet varlig1 tarafindan nasil
sekillendirildigine odaklanir.
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edemeyen bir kiiltiirel anlayisin gostergesidir. Korkunun retro estetige, analog eserlere
veya nostaljik olana bagimliligi, diizlesmis bir zaman alaninda siirekliligin bir yoludur.

Oyleyse korkunun kiiltiirel mantiginin ilkelerinden biri zamansallig1 carpitmasidir.
Bu durum tarihsel olamamay1, “kiiltlirel bir sizofreniyi” ve simdide sikisip kalmay1
deneyimletir. Jameson, postmodern Kkiiltlirelde tarihsel siireklilik duygusunun yerini
sonsuz bir simdinin aldigin1 savunurken bunu diisiiniir: “Zamansal siireklilikler
bozuldukea, simdiki zaman deneyiminin giiclii, ezici bir sekilde canli ve ‘maddi’ hale
geldigini unutmayimn” (Jameson, 1985, s. 120) der. Korku, bir beklenti duygusu olarak
zamanin diizlesmesini pekistirir; stirekli bir acil durum hali, istikrarli olanin iptali ve
gelecegin stirekli ertelenmesi durumunu yaratir ve Oyleyse gelecek kacinilmaz bir
felakete dontigiir. Geg¢ kapitalizmin kiiltiirel mantig1 postmodern zamansalligin, iptal
edilen gelecegin ve nostaljik olanin birlesiminden olusturmaktadir. Bu hem anlatisal hem
teknolojik hem de tarihsel bir hayalet durumudur. Korku medyasi bu farkli tiirden
hayaletleri simdide birlestirerek simdiki zamanin istikrarsizligini1 6ne ¢ikarmaktadir. Bu
anlamlandirma sistemine iliskin kiiltiirel tiriinleri ve estetigi, buluntu film korkusu, glitch
sanati*®, dijital hauntoloji ve korku temelli alternatif gergeklik oyunlarinda gorebilmek
miimkiindiir. Bu noktada tiim video oyunlarinin da bir anlamda simiilasyon oldugu
diistintildiiglinde, simiilasyon korkunun kendisini baskin bir kiiltiirel tema haline geldigi
hipergercek bir cerceve icindedir. Bu estetik bicimler ve medyalar ge¢misin dijital
bigcimlerde bozulmus, eksik ya da silik yankilar1 olarak beliren korku nesnelerini temsil
eder.

Jameson (1991, s. 61) ayrica postmodern kiiltiiriin belirleyici 6zelliklerinden
birinin duygularin zayiflamasi, yani estetik temsilinde duygusal deneyim yasama

kapasitesinin azalmasi oldugunu savunur. Ona gore postmodern eserler modernizmin

38 Glitch sanat, sanatcilarin bir zamanlar kazara veya amaglanmamis teknik bozulmalar olarak kabul edilen
hatalar1 veya arizalar1 kasith olarak dahil ettikleri ve estetize ettikleri gdrsel manipiilasyonlar: ifade
etmektedir (Uslu, 2017, s. 64).
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karakteristik 6zelligi olan ifade derinligi ve icselligi, metinlerarasilikla degistirir. Bu
durumda o, ge¢ kapitalizmde kiiltiirel tiretimin derin 6znel duygular uyandirmak yerine
genellikle duygusal olarak bos bir mesafe olusturdugunu 6ne siirer. Modernizmin
Munch’un Scream eseriyle orneklendirdigi “aci dolu” ifade bi¢imlerini, Warhol’un
Marilyn Monroe eseri gibi postmodern “soguk” eserlerle kiyaslayan Jameson (1991, s.
62), bu noktada ge¢ kapitalizmdeki egemen kiiltiirel {iretim olan postmodern estetigin
duygusal 6ziinden armndirildig1 sonucuna varir.

Ancak postmodern kiiltiirde duygularin zayiflamasi {izerine olan bu tez, geg
kapitalizmin  estetik  doniisiimlerine iliskin  diisiincede tartismasiz ~ degildir.
Postmodernizmin derinligin yayginlasmas1 ve ifade edici duygularin asmmasiyla
karakterize oldugu iddiasi, duygularin zorunlu olarak dramatik veya bireysellestirilmis
oldugu seklindeki gorece dar bir anlayisa dayanmaktadir ve duygu yapilarin1 gézden
kacirmaktadir. Postmodernizm duygularin ortadan kalktigina isaret etmez; duygulari
ickin kiiltiirel yapilar alanina kaydirir. En iyi ihtimalle bu donemin estetik anlayisinda
acik bir umutsuzluk veyahut yabancilasma yerine yaygin bir atmosferik kaygi, kacinilmaz
bir giivensizlik ve yerinden edilme duygusu bulunabilir. Oyleyse postmodern kiiltiirel
iiretimde duygunun yapi1 boyunca gomiilii oldugunu 6ne siirebiliriz: O, estetize edilir,
bicimlendirilir ve dagitilir; bu yoniiyle ge¢ kapitalizmin kiiltiirel {iretim mantiginin i¢ine
gomiiliidiir. Jameson’in “derinsizlik” okumasi, esasinda katmanlagsma olarak yeniden
yorumlanabilir.

Sonugta geg¢ kapitalizmin kiiltiirel mantig1 icinde korkunun hem {iretim bigimi
hem de estetik stratejileri bakimindan belirgin bir doniisiime ugradig1 goriilebilmektedir.
Bir eglence tiirii olarak korku, gec¢ kapitalizmin zamansal, duygusal ve yapisal
boyutlarinin da ifadesi olarak islemektedir. Sinema kliselerinden giivenlik cihazlarina,
sansasyonel haberlerden interaktif eglence bic¢imlerine dek korkunun dolagimi, geg

kapitalizmi tanimlayan kiiresel iiretim dinamiklerinden ayr1 diigiiniilemez. Postmodern
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kiiltiirde bulunan yerlesik kaygi, belirsizlik ve giivende olamama hissi gibi yapisal
unsurlar1 goriiniir kilan, onlar1 bigimlendiren ve dolagima sokan bir duygulanimsal alan
sunmaktadir. Bu acidan korkunun metalagtirilmasi ve estetiklestirilmesi, gec¢ kapitalist
toplumlarin belirsizligi nasil yonettigini ve ¢cagin duygu yapisini nasil yeniden iirettigini
de bir bi¢imiyle ortaya koyar. Korkunun kiiltiirel mantig1, cagdas platformlarin ve video
oyunlarinin eglenceli ve katilimci ortamlarinda en somut sekilde yeniden {iretilir. Simdi

bu kiiltlirel mantigin dijital ¢agda nasil bigimlendigine gegebiliriz.

1.2.3. Ge¢ kapitalizmde oynamak ve oyuncu deneyimlerinin anlam

Oyunun ne oldugu hakkindaki geleneksel ve yerlesik tanimlamalar (Caillois, 2001;
Huizinga, 2023; Suits, 1978) oyun olan ile oyun olmayan arasinda amagsal ve deger
bakimindan bir ayrim yaptilar. Ornegin Johan Huizinga (2023) oyunu tanimlarken sihirli
cemberden bahsetmis ve bu ¢emberin bir alani sinirlayarak onu normal yasamdan
ayirdigini belirtmistir. Sihirli gemberin i¢inde farkli kurallar gegerlidir ve bu alan, normal
yasamda veya normal alanlarda kabul edilmeyen veya izin verilmeyen seylerin
deneyimlendigi bir alandir. Daha sonraki yillarda oyun arastirmacilart oyunlarin
hayatimizdaki roliinii agiklamak i¢in sihirli gember kavramini oyunlara uygulamislardir.
Salen ve Zimmerman (2003), Juul (2005) ve Adams (2010) basta olmak iizere pek ¢ok
yazar ve arastirmaci i¢in “sihirli ¢ember” metaforu, oyun ve oyuncu etkilesimlerinin
kaliplarini ¢ergevelemek amaciyla yararli bulunmustur.

Amagsal ve deger yargisina dayali olarak ¢izilen bu sinira dayali tanimlara gore
oyun, kendi i¢in yapilan ve kendi i¢inde tam ve aragsal amaclardan bagimsiz bir faaliyet
olarak ¢ercevelenmistir. Miguel Sicart (2021b, s. 3) bu klasiklesmis oyun anlatilarinin
oyunu tutarli sekilde saf bir faaliyet alan1 olarak konumlandirdigini, oyun disinda higbir
deger iiretmedigini ve yalnizca oyun oynama eyleminde var oldugunu imlediklerine

dikkat ¢ceker. Bu durum benzer sekilde Pargman ve Jakobsson (2008, s. 227) tarafindan

99



da dile getirilir. Onlara gore sihirli gember “gli¢lii bir sinir hipotezi”dir ve oyun ile oyun
disindaki diinya arasinda net bir sinir olusturdugunu 6ne siirer. Taylor (2007, s. 113) ise
bu metaforun “genellikle oyuncunun bir tiir aynadan gegip saf bir oyun alanina girdigini
hissettirdigini” sOyler. Buradan hareketle sdyleyebiliriz ki oyunun ne oldugu hakkindaki
geleneksel aciklamalar oyunu goniilli, igsel olarak motive edilmis, giinlilk ekonomik ve
politik yasamin tamamindan izole edilmis bir faaliyet olarak varsayar.

Ancak ge¢ kapitalizmde oyun eglencenin ve bos zaman faaliyetinin sinirlarimi
asarak ekonomik, kiiltiirel ve duygusal iiretimin merkezinde yer alan oldukca katmanli
bir deneyim halindedir. Her seyden dnce oyun oyuncularin bog zamanlarinda igine girdigi
bir sihirli cember islevinden 6tesine tanisinmis, oynama, zamansal bakimdan uzamis ve
ozellikle oyunlastirma araciligryla oyun mantigi giindelik yagamin tamamina yayilmaigtir.
Bu noktada Crawford (2012, s. 35) ayrica teknolojideki degisikliklerin video oyunlarini
cok daha yaygin hale getirdigini ve 6zellikle mobil telefon teknolojilerindeki yayginligin
video oyunlarini da ¢ok daha yaygin ve siradan bir sekilde; otobiiste, televizyon izlerken
ya da derslerde oynandigint sdylemektedir. Ona gore video oyunlari ve oyun oynama,
nispeten siradan ve giindelik bir etkinlik haline gelmekte ve bu durum oyunlar1 dig
diinyadan ayr1 bir sey bigiminde anlagilmasi gereken bir etkinlik olarak gdren fikri ciddi
sekilde sarsmaktadir.

Fredric Jameson’in (1985) one siirdiigii gibi postmodern kiiltiir istikrarli tarihsel
siireklilikten daha c¢ok, zamansal ufuklarin sonsuz bir simdiki zamana ¢okiisiiyle
tanimlandigindan, sihirli gember artik siradan yasamin disinda kapali bir alan degildir.
Bu nedenle gec¢ kapitalizm ve postmodern kiiltiirde, oynamak diinyadan ka¢maktan
ziyade, postmodernizmin zamansal mantigina dahil olmakla birlikte diisiiniilebilir.

Gergekten de dijital kiiltiir giderek platform mantigiyla yonetilir hédle geldikge
oyun oynama eylemi, spontane bir faaliyetten ge¢ kapitalizmin ekonomik ve duygusal

yapisina gomiilii yapilandirilmis bir etkinlige déniismiistiir. Ornegin Sicart (2021b, s. 7)
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bir eylem bi¢imi olarak oyunun, platformlarin kapitalizmin kac¢inilmazligini ilan eden
kontrol aracglar1 araciligiyla veri toplama faaliyetleri i¢in kullanildigina deginir. Oyun bu
acidan platform kapitalizmini karakterize eden veri liretimi ve analizine dahil olmustur.
Dolayistyla Mia Consalvo’nun (2009 s. 415) da belirttigi gibi, oyun oynamak diinyadan
ayr1 degildir ve sihirli gember yoktur.>® Bu fikir ge¢ kapitalizmde oyuncu deneyimlerini
yeniden diisiinmek i¢in de bir olanak saglar. Ciinkii video oyunlar1 her gegen giin cagdas
kiiltiirde giderek daha baskin bir yer edinirken yasam deneyimlerinin oyun deneyimlerini
nasil sekillendirdigini ve bu deneyimlerin gergek hayattaki bakis acilarmi nasil
etkileyebilecegini anlamak son derece 6nemlidir.

Oyun ve oynamak diinyadan bagimsiz degildir. Ermi ve Mayré (2005a, s. 1) sanal
ortamlarda ve oyunlarda insan deneyimlerinin, diger tiim deneyimlerin de icerdigi
unsurlarin aynisindan olustugunu vurgular. Bu nedenle oyun deneyimi, oyun ortaminda
oyuncunun duyumlari, diisiinceleri, hisleri, eylemleri ve anlamlandirma siirecinden
olusan bir biitiin olarak diisliniilebilir. Sasirilmayacak sekilde, oyuncularin gergek bir
hayatlari, gergek sorumluluklari, gercek beklentileri, ger¢ek umutlar1 ve gergek arzulari
vardir (Consalvo, 2009, s. 415).

Cagdas toplumda oyunun kiiltiirel, sosyal ve estetik onemini anlamak amacinda
olan Hendricks (2016) oyunu diinyayla etkilesim kurma bi¢imi olarak tanimlamakta
haklidir. Ona goére oyun, yalnizca bos zaman etkinligi ya da ¢alismanin karsiti degildir;
aksine kendi basina anlam liretme kapasitesine sahip 0zgilin bir pratik bi¢imidir. Bu
yoniiyle oyun, bireyin kimligini sinadigi, farkli olasiliklar: denedigi ve toplumsal, kiiltiirel,
fiziksel cevreyle etkilesime gegtigi bir alan sunar. Zira oynamak bir tutumdur: Kurallar,

arayiizler, fizik modelleri ve toplumsal normalar ayni zamanda oyuncunun kesfettigi,

39 Mia Consalvo (2009, s. 415) son derece zengin ve ¢agrisimlarla dolu bu potansiyel deneyimler karsisinda,
sihirli gember kavraminin statik ve asir1 formalist goriindiiglinii soyler. Kaldi ki Crawford (2012, s. 23)
tarafindan sdylendigi gibi, Huizinga’nin (2023) ¢aligmalarini ¢agdas oyun ¢aligmalarina uyarlayanlarin pek
¢ogu da oyunlarin dis diinyadan tamamen izole olamayacagini kabul eder. Ornegin Eskelinen ve Tronstad
(2003, s. 205), oyunlarin “oyuncunun ‘siradan yasamini’ da etkileyen kasithh ve kasitsiz sonuglari”
olabilecegini sdylerler.
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miizakere ettigi ve bazen de yiktig1 olasilik alanlarini ortaya ¢ikarir. Sicart’in (2020, s.
2083) deyisiyle, “oyuncu olmak, diinyaya kars1 hazzi, kesfi ve insan iradesini 6n planda
tutan bir tavir takinmaktir.” Etkilesimsel ve oyuncunun oyunla olan etkilesimine dayanan
bu iligkisel bakis, oyunu oyuncunun tabi oldugu sabit bir dizi kuralin uygulanmasindan
daha ziyade algi, zamanlama ve yarginin da dahil oldugu bir inga siireci olarak
kavramsallastirir, ki buna diinya odakli bir pratik denebilir. Buna gore oyuncular yalnizca
hazirlanmis ve tasarlanmis oyun deneyimine katilmakla kalmaz, ayni zamanda bu
deneyimlerin ingasinda da aktif olarak bulunurlar. Bir agidan kendi arzularini,
beklentilerini ve Onceki deneyimlerini yanlarinda getirirler ve deneyimlerini bunlar
aracilifiyla yorumlarlar (Ermi ve Miyré, 2005b, s. 2).

Sicart (2014) oyun oynamay1 diinyada var olmanin bir bi¢imi olarak gorerek
diinya odakl1 pratigi daha da radikallestirir. Oyun, “diinyada sahiplenici, ifade edici, 6z
amagli bir varolus bi¢gimidir” (Sicart, 2014, s. 6-18). Ona gore oynamak diinyada olmaktir
ve oyunculari ¢evreleyen seyleri anlamanin bir bi¢imidir. Bu yoniiyle oyun insan olmanin
bir bigimidir, diyebiliriz. O, nesnelere bagh degildir, ancak insanlarin giinliik yagamlarini
olusturan karmasik etkilesimlere getirdikleri bir aragtir ve gergeklikten ayr1 degildir; onun
bir pargasidir. Raymond Williams’in (1977) bir onceki kisimda tartistigimiz duygu
yapilart kavramii burada konusturacak olursak, oyun, kiiltiirel olusumlar1 kaydeden,
yasanmis, duygusal bir pratik olarak yorumlanabilir. Oyunlar tarihsel anlarin duygusal
dokularmi somutlastiran kiiltiirel pratikler olarak ge¢ kapitalizm kosullarinda yasamanin
hissini ifade ederler.

Bu cer¢eveden hareketle oyunlarin aragsal amaglardan ya da daha genis anlamda
toplumsal gercekliklerden ve kiiltiirel alandan etkilenmeyen, kapali ve kendi i¢inde var
olan faaliyetler oldugu bi¢imindeki yerlesik diisiinceye meydan okunabilir. Oynamak,
icinde gerceklestigi diinyanin kendisiyle, onun degerleriyle ve yapilartyla kesinlikle

iligkili bir faaliyettir. Oyleyse oyun smirli ve olagan sosyal yapinin diginda degildir ve
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kendi basina bir sosyal faaliyet olmasi nedeniyle yasamin bir pargasidir (Copier, 2005).
Zaten geg kapitalizmde oyun ne zamansal agidan sinirli ne de mekansal olarak izoledir;
duygu akisinin dolasimi yoluyla giindelik yasamin hemen her yerindedir. Bu kapsamda
oyuncular kendilerini sosyal gercekliklerden ayiran sihirli bir gembere girmezler. Onlar,
diinyaya iliskin yerlesik fikirlerini, diinyayr yorumlama bi¢imlerini, arzularini oyun
alanina getirerek oyun tasarimcilari, oyun sistemleri ve diger oyuncularla birlikte oyunu
yeniden inga ederler. Bu agidan oynamak, oyuncunun hem varolus bi¢imi hem de bir bilgi
edinme bi¢imi olarak diinyaya yonelik bir uygulama olarak diisiiniilebilir. Bu tiirden bir
anlayisin katkisi, oyuncu deneyimini kiiltlirel, duygusal ve toplumsal anlamlarla dolu,
yasanmis deneyimin bir uzantisi olarak yeniden gercevelemekte ve boylece korku video
oyunlarin1 geg¢ kapitalizmin duygu yapilariyla bir arada diisiinmek iizere sagladig1 genis
pencerede bulunabilir.

Kabul etmek gerekir ki oyuncular, oyun oynayarak elde edilebilecekleri
deneyimler i¢in oyun oynarlar ve keyifli vakit gecir gecirmek, oyun oynamanin bir
sonucu olarak deneyimlemeyi bekledikleri nihai duygusal durumdur (Lazzaro, 2004).
Bununla birlikte Douglas ve Hargadon’un (2000) altin1 ¢izdigi gibi oyuncularin gergek
yasama iligkin sahip oldugu semalar, beklentilerini ve zevk deneyimlerini sekillendirir.
Bu goriisten yola ¢ikarak oyuncularin yagam deneyimlerine dayanan biligsel semalarinin,
oyun diinyalarin1 yorumlama big¢imlerini filtrelemekle kalmayip beklentilerin, duygusal
tepkilerin ve estetik tatminlerin dokusunu aktif olarak sekillendirdigini iddia etmek
miimkiindiir.

Ge¢ kapitalizm baglaminda oyuncularin  biligsel semalari, her giin
deneyimledikleri yaygin endiselerden bagimsiz degildir. Bunlar, korkunun akigkan
oldugu, tehditlerin hareketli, dngoriilemez ve kontrol edilemez oldugu postmodernitede
deneyimlenen yaygin ve dagmik giivensizlik hissi tarafindan sekillenir. Bdyle bir

toplumsal ve kiiltiirel ortamda, korku oyunlar1 da dahil olmak iizere oyun oynama, mevcut
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ve deneyimlenen endigeleri prova etmek veya miizakere etmek mahiyeti tagiyor olabilir.
Bauman’mn (2019) savundugu gibi postmodern giivensizlik yaygin, sinirsiz ve stirekli
degiskendir; bu da korkuyu akigkan bir olusa doniistiiriir.

S6z konusu iddiay1 gii¢lendirmek i¢in oyunlarin esasinda bir temsil degil de daha
ziyade birer simiilasyon oldugunu ayrica hatirlamak gerekir. Cilinkii Gonzalo Frasca’nin
(2003, s. 223) d6nemle belirttigi gibi, “simiilasyon, bir nesnenin gorsel-isitsel 6zelliklerini
korumakla kalmaz, ayni zamanda belirli kosullar altinda oyuncunun girdilerine tepki
vererek davranigin1 da modeller.” Bu ¢erceveden bakildiginda oyunlar oyunculari yirmi
birinci ylizyilin yaygin korku ve endiseleriyle bezenmis tehditlerin etki ettigi, tepki
verdigi ve uyum sagladigi kurallara bagli bir ortama yerlestirir. Bu yoniiyle aslinda
islevsel modellerdir. Bu kapsamda korku oyunlar1 korku davraniginin bir gesit
modellemesidir ve bu modelleme korkuyu hem goriilen veya duyulan seylerde hem de
oyuncularin buna nasil yaklagsmasi gerektigi konusunda konumlandirir.

Duygularin nihayetinde sosyal olarak insa edildigini 6ne siiren Lutz (1998), Harre
(1986; 2009) ve Armon-Jones’in (1986), onlarin zamansiz ve evrensel fizyolojik
hareketlenmelerden daha ¢ok sdylemsel pratikler oldugu fikirleri korku video oyunlarma
uygulandiginda, korkunun medya, yeniden iiretim ve tiiketim pratikleri icerisinde
anlasilabilecegi noktasina varabiliriz. Zira buradan yaklasinca korkuyu oynamak,
korkunun kiiltiirel ingasina ve mevcut tarihsel an1 tanimlayan duygu yapilarina katilmaktir.

Korku oyunlari oyuncularin maddi sonuglart olmadan kontrol, basarisizlik ve
hayatta kalma deneyimlerini yasayabilecekleri risk ortamlarmi simiile eder. Korkunun
kamusal sdylemin merkezi diizenleyici ilkesi haline geldigi ge¢ modernitede riskin
performatif bu boyutu, oyunun duygusal boyutunu etkilemektedir. Bu agidan
bakildiginda korku oyunlar1 korkuyla doygun bir ortama duyarl kiiltiirel tirtinler olarak
diistiniilebilir: Zamanlarinin duygusal iklimini ve duygu yapisini ortaya koyan etkilesimli

medyalar olarak toplumun yasanan kaygilarin1 kendi anlatilarina ve mekaniklerine
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aktarirlar ki bu, korku oynamayi da oyuncularin kendi zamanlarinin duygu yapisina
duyarli oldugu anlamina gelir. Ornegin 6ngoriilemeyen diisman karsilagmalari, istikrarsiz
ortamlar ve oyuncunun hakimiyetini sarsan mekaniklerle bu ortami yeniden {iretir ve
mevcut endiseleri anlati ve hikaye yapisina ekler. Perron (2005) tarafindan belirtildigi
gibi korku oyunlar1 oyuncular1 degisen tehdit kosullar1 ve kaynak kitlig1 altinda bu
stratejileri tekrar tekrar denemelerini, hangi stratejiyi uygulayacaklarma kendilerinin
karar vermesi gerektigi iizerinden deneyimletir.’ Torben Grodal (2000, s. 201) bu
olanagin video oyunlarinin duygusal deneyimleri simiile etmesine yol ac¢tigini savunur ve
bu durumda oyuncu, oyun sisteminin kisitlamalari altinda gergek zamanli olarak mevcut
tehlike karsisinda kendi kararini vermelidir. Bu nedenle oyun oynama eylemi c¢agdas
korkularinin bir provasi, 6znenin sembolik ama duygusal olarak etkili sekilde riskle
karsilastig1 bir alan haline gelir.

Buradan yola c¢ikarak oyuncu deneyiminin daha genis toplumsal ve kiiltiirel
kosullarla i¢ ige gectigi One siiriilebilir: Geg¢ kapitalizmdeki akigkan korku, risk
toplumunda felaketin sistematik beklentisi ve tarihsel olarak burada hazir bulunun duygu
yapilarinin duygusal egilimleri araciligiyla oyunlar ¢agdas toplumsal manzaranin ve ona
ait duygusal yasamin i¢indedir. Oyunlarda korku deneyiminin kurgusal ve sanal bir
ortamda gerceklesmesine ragmen ge¢ modern duygu yapisina dayandigini ve bu yoniiyle
hem bu deneyimi ifade eden hem de yoOnlendiren bir sey olarak diisiiniilebilecegini
vurguluyoruz. Boylesi bir gerceveleme korku oyunlarinin toplumsal ve tarihsel anin
disinda var olmadiklarint ve aksine zamanlarinin duygu yapilarimi Srneklediklerini

belirginlestir.

40 Korku fenomenini bedensel ve bilissel boyutlariyla degerlendirdigim béliimde goriilebilecegi gibi, korku
hakkindaki yerlesik kuramlar hem insanlarin hem de hayvanlarin genellikle tehlikeye karsi sinirli bir
davranis repertuartyla tepki verdiklerini vurgular. Bu davranislar genellikle donma, kagma veya savagmay1
(Gray, 1971, s. 10) igerirken korku oyunlarinda aktarildiginda da bu stratejilerin simiile edildigi
diistiniilebilir.
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Nihayetinde oyuncunun deneyimini anlamlandirdig1 ve hayatindaki cesitli kisisel
ve sosyal baglamlari temel alarak oyun hakkinda kendi yorumunu olusturdugu
hatirlandiginda, korku oyunlarinin da algisal belirsizlik, kaynak kithigi, zamansal
belirsizlik gibi ge¢ kapitalizmin duygu yapisina gémiilii giindelik kaygilar1 yapilandiran
unsurla c¢alistigini 6ne siirebiliriz. Bunu ikinci ana bdliimde oyun sistemi iizerinden

gostermeye calisacagim.
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IKiNCi BOLUM

TASARLANAN iLE DENEYIMLENEN KORKU: OYUN-OYUNCU UZERINE
ILISKiSEL BiR PERSPEKTIF

2.1. Oyun Deneyiminde Motivasyonel, Duyusal ve Duygusal Boyutlar

Ermi ve Miyri (2005b, s. 2) oyunlar da dahil olmak iizere sanal ortamlardaki insan
deneyimlerinin diger tiim deneyimlerin olustugu unsurlari i¢inde barindirdigini ve oyun
deneyiminin, oyun ortaminda oyuncunun duyumlar1, diislinceleri, hisleri ve
eylemlerinden olusan bir biitiin olarak tanimlanabilecegini sdylerler. Bu kapsamda oyun
gelistiricilerinin ve oyun endiistrisinin yerlesik diisiinceleri ve niyetlerinin somutlagmig
bicimleri olarak oyun sistemi ile oyuncular arasindaki karmasik iliski incelendiginde,
motivasyon, duyusal katilim ve duygusal yogunlugun oyun(cu) deneyiminin birbirine
bagli boyutlar1 olarak goriilebilecegi sdylenebilir. Motivasyonel ¢ergeveler oyuncularin
oyun diinyalarina neden girdiklerini ve bu diinyalarda neden kaldiklarin1 agiklarken
oyunun duyusal ve duygusal nitelikleri bu diinyalarin nasil hissedildigini ve
somutlagtigmi ortaya koymaktadir. Bu nedenle tasarlanan korku ile deneyimlenen
korkunun etkilesimini anlamak i¢in motivasyon teorileri, duyusal geribildirim ve

duygusal yogunlagsmalarin kesisimine odaklanmak iyi bir segenektir.

2.1.1. Oyuna girmek ve oyunda kalmak: Oyuncular ve motivasyonlari

Bir oyuncuyu oyun oynama eylemine ydnlendiren ve onun oyun ortamindaki
deneyiminin nedeni olan sey motivasyondur. Zira motivasyon, oyun oynama eylemine
amag¢ verir ve bu nedenle oyuncular ilerlemeye veya ayni oyunda olmaya devam
ettirmeye yonlendirir (Tychsen vd., 2008). Benzer sekilde Ghozland (2007) oyuncu
motivasyonunun bir oyuncunun birkag¢ dakika sonra o oyuna devam edip etmeyecegini
belirleyen faktor oldugunu belirtir. Oyundaki motivasyonlar oyuncuyu oyunu baglatmaya,

oynamayz1 silirdiirmeye ve hatta oyunu bitirmeye tesvik eden genel faktorlerdir, denebilir.
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Bu nedenle motivasyon konusu oyun endiistrisinde de 6énemli bir konu olarak 6ne ¢ikar
(Bostan, 2009). Dolayisiyla oyuncu motivasyonunu anlamak bir yaniyla akademik
aragtirmalar, diger yaniyla da oyun gelistirme uygulamalarini sekillendiren tasarim
stratejileri icin merkezi bir konudur.

Bugiine degin medya caligmalari, iletisim arastirmalar1 ve psikoloji bilimi basta
olmak tizere pek ¢ok alanda medya kullanicilarinin neden goniillii ve istekli olarak korku
medyasina ve sanatlarina ilgi gosterdigine iliskin cesitli agiklamalar ortaya atilmistir.
Bunlardan bazilar1 eglence amacli korkuyu bastirilmis arzular1 ya da kararsiz diirtiileri
miizakere etmenin bir araci olarak yorumlarken (Schneider, 2004) digerleri ise korkunun
toplumsal boyutunu vurgulayarak korkunun normatif davranislarin sergilenecegi ve
duygusal yetkinligin gosterilecegi sahne olarak islev gordiiglinli 6ne siirmiistiir (Weaver
ve Tamborini, 1996). Baska bir yaklasim ise uyarilmanin roliinii vurgulayarak korkuyu
yapay olarak iretilen fizyolojik uyarilmanin kendi basina ddiillendirici hale geldigi
kontrollii uyarilma bigimleri olarak ¢ercevelemistir (Menninghaus vd., 2017; Zuckerman,
1996). Benzer sekilde Rozin ve meslektaslart (2013) korku tiiketimini gilivenli
baglamlarda olumsuz duygulardan elde edilen zevki, “iyi huylu mazosizm”
kavramsallastirmasi i¢inde ele almiglardir. Medya etkilerine iliskin arastirmalar, 6zellikle
korku sinemas1 {lizerine yapilanlar, duygu pesinde kosma ve heyecan aktarimina
odaklanma fikrini pekistirmis ve gerilimi “sevilen kahramanlar1 tehdit eden korkung
olaylara iligkin korku dolu endise” olarak tanimlamis (Zillmann, 1996, s. 208) ve zevki
empatik 6zdeslesme, cinsiyet rolleri ve saldirganlik egilimleriyle iliskilendirmistir
(Cantor, 1998; Fenigstein ve Heyduk, 1985; Gunter, 1994; Tamborini, 1991; 1996;
Zillmann, 1980; 1996). Ancak bu etkileyici cesitlilie ragmen ampirik caligmalar,
nispeten zayif uyaranlara dayanan laboratuvar ¢aligsmalarina bagimlilik gibi genellikle
metodolojik olarak sinirlidir (Hoffner ve Levine, 2005). Perili mekanlar gibi daha

gercekei ve siiriikleyici baglamlar, eglence amacli korkunun yiiksek yogunluklu ve
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toplumsal olarak paylasilan dogasini incelemek i¢in yakin donemde kullanilmaya
baslanmistir (Clasen vd., 2019; Dezecache vd., 2017; Kerr vd., 2019). Bir biitiin olarak
ele alindiginda bu ¢aligmalarin tamami, karmasik ve ¢cok boyutlu bir tablo ¢izmektedir:
Korku ayni1 anda psikolojik ve sosyal, hedonik ve mazosist, bireysel ve kolektiftir.

Ne var ki korkunun genel olarak medya alaninda yarattig1 zevki acgiklamaya
yonelik yapilan pek ¢ok arastirma, olasi agiklamalari ve tartismalari etkilesimli medyaya
tasimakta hem zamansal hem metodolojik hem de ontolojik bakimdan yetersiz
kalmaktadir. Buna karsilik etkilesimli bir medya olarak video oyunlari, anlatiya dalma,
gorsel-isitsel uyarim ve oyuncu etkilesimini tek bir deneyimde birlestirerek oyuncular
korkuyu oynamaya iten motivasyonel dinamikleri tartismak icin 6zellikle yeni ve zengin
bir alan sunar. Ciinkii burada medya kullanicis: tirkiitiicli bir oyun diinyasinda korkuya
aktif bi¢cimde katilimci hale gelir. O nedenle korku deneyimlerinin oyunculardaki
karsiligin1 gorebilmek icin zaten oyun g¢aligmalarinda yerlesik bulunan motivasyon
iizerine gelistirilmis diisiincelerden ve modellerden yararlanilabilir.

Video oyunlar1 diger medyalara kiyasla nispeten yeni bir eglence ortami olsa da
insanlarm sirf eglence igin neden oynadiklarinin arastirilmasi yeni degildir. Onemli bir
dizi akademik ¢alisma oyunlar1 6zel olarak inceleyerek oyuncu davraniglarinin kaliplarini
siiflandirmig ve bunlarin altinda yatan motivasyonel faktorleri anlamaya c¢aligmistir.
Richard Bartle heniiz 1996 yilinda Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit
MUDs (1996) makalesinde, ¢okga tartisilan bir oyuncu tipi siniflandirmasi onermistir.
Doksanli yillarin baginda kapsamli gozlemler ve topluluk tartigmalarina dayanarak
gelistirilen Bartle’in modeli, iki temel boyutun kesisiminden olusan dort arketipik oyuncu
tipini tanimlar: basar1 odaklilar (achievers), kasifler (explorers), sosyaller (socials) ve
katiller (killers). Basar1 odakli oyuncular genellikle diinyaya etki etmeye odaklanir ve
puan, seviye ya da nadir egyalar gibi olgiilebilir ilerlemeler pesinde kosarken kasifler

kesfetme arzusuyla motive olarak oyun diinyasini tanimaya ve onunla etkilesime girmeye
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oncelik verir. Sosyaller Oncelikle diger oyuncularla etkilesim icin oynarken Kkatiller
genellikle diger oyunculara karsi hareket ederler ve rekabeti dnemserler. Bu farkl tipler,
eylem ve etkilesim ile diinya odakli ve oyuncu odakli katilim eksenlerini kesse de kat1 bir
kategorizasyona ait olmayabilirler. Bagka tiirden bir anlatimla, Bartle’in ilgi grafigine
dayanan bu taksonomisi, oyuncu motivasyonlarin sabit olmadigin fakat bir siireklilik
icinde bulundugunu belirtir.

Bartle bu siniflandirmasini daha sonra Designing Virtual Worlds (2004) kitabinda
yeniden ele almistir. Baslangigcta oyuncular arasindaki tartismalardan yola ¢ikarak
oyuncular1 katiller, basar1 odaklilar, sosyaller ve kasifler olmak {izere dort tiire ayiran
Bartle, burada, metin tabanli MUD’lar veya modern MMO’lar gibi ¢evrimigi diinyalarin
hem oyun mekanigi hem de sosyal iliskiler g6z oniinde bulundurularak tasarlanmasi
gereken karmasik sosyo-teknik sistemler oldugunu 6ne siirer. Onun temel argiimani,
farkl1 motivasyonlarin bir arada olabilecegi ve tek bir oyuncu tipinin oyunlarin dengesini
bozmadig1 dengeli bir ortam yaratmanin 6nemli oldugudur. Bu agilardan Bartle (1996;
2004) ticari olarak basarili oyunlarin dort oyuncu tipinin de tatminini saglamasi
gerektigini savunur.

Sonraki arastirmacilar ise Bartle’in modelinin sinirliligt bulundugunun altini
¢izmis ve modeli oyuncularin motivasyonlarini tam olarak ele almadigi i¢in elestirmistir.
Hatta Rigby (2004) bu tipolojilerin, tiim potansiyel oyuncularin motivasyonunu ve
tatminini yansitmaktan daha ziyade mevcut oyunlarin yapisini ve igerigini yansittigini
bile 6ne siirer. Metodolojik acidan bakildiginda Bartle’in modeli ampirik olarak test
edilmis bir smiflandirmaktan daha ziyade etnografik bir temelde oldugu icin de
elestirilmistir. Bu durumun kategorik bir katilig1 getirdigi ve oyuncu tiplerini farkli
oyunlara d6lgeklendirmede giigliik yarattig1 da ayrica belirtilmistir. Basta Nick Yee’nin
(2006) MMO motivasyon cercevesi olmak iizere daha sonraki ampirik caligmalar

(Schuurman vd., 2008; Bostan ve Catak, 2016) Bartle’in temelini ampirik ve istatistiksel
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calismalarla derinlestirerek detaylandirmistir. Ornegin Schuurman ve meslektaslari (2008)
tarafindan yapilan ampirik bir ¢caligma, oyun oynama motivasyonlaria gore ikna olmus
oyuncu, ikna olmus rekabet¢i oyuncu, kagige1 oyuncu ve zaman gecirmek i¢in oynayan
oyuncu olmak dort farkli oyuncu profili belirler. Bagka bir 6rnek Bostan ve Catak’in
(2016) motivasyon teorisi ile gdzlemlenebilir oyun i¢i eylemler arasinda iliski kuran
ampirik caligmalaridir. Arastirmacilar oyuncu tiplerini aidiyet, basari, gii¢, kendini
koruma ve merak gibi farkli psikolojik ihtiyaglar kiimelerine dayandirirlar (Bostan ve
Catak, 2016). Dolayisiyla sonraki calismalar Bartle’in gercevesinin en ¢ok elestirilen
yonlerinden biri olan ampirik dogrulamanin eksikligini gidermeye yonelik iyilestirme
cabalar1 olarak yorumlanabilir.

Bartle’in erken donemdeki oyuncu tiplerinin teorik siniflandirmasindan yola
cikan Yee (2008) cok sayida oyuncunun, karakterleri araciligryla sanal ortamda
etkilesime girdiZi MMO oyunlara odaklanarak oyuncularin davranislarina iliskin
kapsamli ve biiyiik 6lgekli ampirik bir agiklama sunar. Yee, faktor analizi yoluyla,
oyuncular1 sabit kategorilere ayirmaktan farkli olarak, birbirini dislamayan {i¢ genis
motivasyon kiimesi olusturur. Bunlar basari, sosyal ve dalma boyutlaridir. Basar1 boyutu
oyun sistemlerinde ustalik, digerleriyle rekabet ve oyun i¢inde statii ya da gii¢ pesinde
kosma gibi unsurlar1 kapsarken sosyal boyut oyun toplulugu icinde etkilesim kurma ve
isbirligi yapma arzusunu yansitir. Dalma ise anlatiya derinlikli bir katilimi, rol yapmay1
ve oyun diinyasini ger¢ek hayattaki baskilardan kagmak icin bir ara¢ olarak kullanma
tercihini imler.

Yee’nin caligmasinin asil Onemli ise basitce ampirik olmayan teorik bir
smiflandirmadan istatistiksel modellemeye geginden degil (Ryan vd., 2006), oyuncularin
genellikle birden fazla motivasyonel alanda ayni anda hareket edebilecegini kabul edip
gostermesinden kaynaklanir. Bu, sabit ve birbirini diglayan oyuncu tiplerini ima eden

onceki tipolojilerin karsisinda Yee’nin alternatif bir anlayis olusturdugunu gosterir ve bu
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anlayista motivasyon, akiskan ve Ortiisen bir unsurlar dizini olarak tasvir edilir. Sonugta
oyuncularin motivasyonu iizerine ¢alismalarin 6nemli birer referans noktalar1 olarak hem
Bartle hem de Yee; Ryan, Rigby ve Przybylski’ye (2006) gore oyuncularin oyun
baglaminda sahip olabilecekleri cesitli hedefleri vurgulayan tanimlayict bir temel
saglamistir.

Yee’nin oyuncu motivasyonlariin sabit olmadigi, bunun yerine akici ve Ortiisen
nitelikte oldugu yoniindeki goriisiine dayanarak Radoff (2011) oyun deneyimlerini daha
genis bir psikoloji yelpazesine dogru genisletir. On alt1 temel insan motivasyonu
belirleyen Radoff, bunlar1 oyuncularin oyunlarda bildirdikleri 42 farkli zevk kaynagina
esleyerek en basit oyun mekaniklerinin bile ayn1 anda birden fazla igsel diirtiiyii harekete
gecirebilecegini savunur. Bu yOniiyle, Ornegin kahraman olma, esya toplama,
sosyallesme, karakteri/avatar1 gelistirme gibi video oyunlarmin temel yonlerinin insan
psikolojisinin evrensel egilimleriyle baglantili oldugunu gdosterir.

Hem Yee’nin (2006) tipolojisini ve motivasyon siniflandirmasint hem de
Radoff’un insan diirtiileri ile video oyunlarint birlestiren yaklasimini daha genis
cergevelere dogru genisletmek ve oyuncularin motivasyonlarini, insan davraniglarini
medya kullanimiyla baglantili olarak agiklayan yerlesik teorilerle iliskilendirmek
miimkiindiir. Bunlar arasinda 6z-belirleme kurami (self-determination theory, SDT),
oyunlarin insan ihtiyaclarini bagartyla karsiladiginda bunlarin dogasi geregi neden
odiillendirici oldugunu agiklayarak aslinda Yee’nin bulgularini tamamlar niteliktedir.
Zira 6z-belirleme terimi, Deci’nin (1971) belirttigi iizere kisinin kendini yonetme, giivenli
secimler yapma ve kendi bagina diisiinme yetenegine igaret eder. Kuramin onciileri Ryan
ve Deci’ye (2000a) gore icsel tatmin i¢in yapilan davranislar i¢gsel motivasyonlu olarak
tanimlanirken istenen son durumlara ulagmak ya da istenmeyen durumlar kaginmak i¢in
yapilan davranislar digsal motivasyonlu olarak tanimlanir. Buna ek olarak arastirmacilar

herhangi tiirden bir faaliyet insanin yetkinlik, 6zerlik ve iligkide olma, yani sosyallik
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ihtiyaclarini karsiladig: olgiide igsel motivasyonun daha fazla tesvik ettigini One siirer
(Ryan ve Deci, 2000b). Lopez-Garrido (2023), insanlarin yetkinlik, iliski ve 6zerklik gibi
temel ihtiyaglar1 karsilandiginda igsel motivasyonun tesvik edilecegini ve bunun da
kisilerin kendi degerleriyle uyumlu hedeflere, sorumlu hissederek yonelmeleriyle
sonuclanacagini belirtir. Abuhamdeh’in (2021, s. 140) ozetledigi gibi faaliyetlerden,
yetkinlik ve 6zerlik gibi temel insan ihtiyaclarini karsiladiklar 6l¢tide zevk aliriz.
Przybylski ve meslektaglarina (2010, s. 156) gore video oyunlar1 da bu kapsamda
yetkinlik, 6zerklik ve iligkili olma gibi temel psikolojik ihtiyaclar1 karsilamada etkilidir.
Balkaya ve Catak (2016, s. 29) video oyunlarin gercek giindelik yasamda deneyimlenen
motivasyonlar tetikledigini ve aslinda ayni arzularin nesneleri oldugunu sdylerler. Bu
onermenin anlami, oyunlarin tamamen yeni zevk veya motivasyon kaynaklari icat
etmedigini, yalnizca gilindelik varlig1 yapilandiran diirtiileri kuralct ve tasarlanmis bir
ortamda yeniden yapilandirdigidir. Oz-belirleme kurami bunun nedenini, oyunlarm iig
temel psikolojik ihtiyacin yogunlastirilmig, giiclendirilmis veya daha erisilebilir
sekillerde karsilandigi baglamlar1 yarattigiyla agiklar. Ozerklik oyun tasarmminin
oyuncularin se¢imleri ve eylemleri tizerinde kontrol sahibi olmalarina ne 6lgiide izin
verdigiyle anlagilabilir. Buna gore bir oyun bu kontrolii sagladiginda oyuncular kisisel
olarak anlamli ve kendi yonlendirdikleri sekillerde oyun diinyasiyla etkilesime girmeye
tesvik eder, ki ancak bdylece oyun deneyimi iizerinde sahiplik hissini destekler ve icsel
motivasyonu artirabilir. Ornegin Martucci ve meslektaslar1 (2023), oyuncularin
genellikle dis bir kontrol olmadan sistemi kesfetmek icin oyun oynadiklarim
vurgulayarak oyun ortamlarinda 6zerkligin yaratict ifade igin birincil motivasyon
oldugunu ortaya koyarlar. Yetkinligin oyunlardaki karsiligi ise oyunun oyuncunun
yetenekleriyle uyumlu olacak sekilde tasarlanmasi, yani beceri gelisiminin ve ustaligin
zorlukla dengelenmesidir (Lopez-Garrido, 2023). Bu, oyundaki zorlugun oyuncunun

yetenegine uygun sekilde tasarlandiginda yetkinlik ihtiyacinin motive edici oldugu
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anlamina gelir. Bagka bir anlatimla, zorluk derecesi dengelenerek oyun, oyuncularin
kendilerini yetenekli hissetmelerini saglar. Son olarak oyuncular, oyunun sosyal yoniinii
gelistiren tasarim unsurlart aracilifiyla kendi aralarinda anlamli etkilesimler kurar. Bu
cergevede sosyal motivasyonlar, oyuncularin oynamaya, ozellikle de ¢ok oyunculu
cevrimi¢i oyunlara (MMO) dahil olmalarinda epey O6nemli rol oynar. Barnett ve
Coulson’in (2010) belirttigi gibi, oyuncular siklikla gercek yasamdaki topluluklarin
sosyal etkilesimlerini yansitan etkilesimleri oyunda ararlar. Zira oyuncular arasindaki
ortam deneyimler, oyun i¢i kazanma ve kaybetme kosullariyla birlikte bu sanal
ortamlarda sosyal baglari siirdiirmek i¢in gerekli olan gii¢lii bir aidiyetin olusmasina da
katkida bulunur (Fuster vd., 2013). Zaten diger oyuncularla yapilan igbirligi, Worachat
ve Satararuji’nin (2022) soyledigi gibi hem oyunda basariya ulagsmay1 kolaylastirir hem
de duygusal baglar1 giiclendirdigi i¢in genel anlamda oyundan alinan keyfe pozitif
anlamda etkide bulunur.

Przybylski, Ryan ve Rigby (2010, s. 155) video oyunlarmin temel psikolojik
ihtiyaclar1 karsilama potansiyeline sahip oldugu 6nermesini gostermek amaciyla video
oyunlarinin ortaya ciktiklar1 zamandan bugiine 6z-belirleme teorisinde belirtilen temel
psikolojik ihtiyaclar1 giderek daha fazla karsiladigini belirtirler. Onlarin vurguladig iizere,
zorluk seviyesinin oyuncunun becerisine gore dikkatle ayarlandigi Galaga (Namco, 1981)
ve Donkey Kong (Nintendo R&D1, 1981) gibi erken dénem arcade oyunlar1 sikilmay1
onlerken yetkinlik hissini koruyan bir oyun tasarimini 6rnekler. Giiniimiiziin oyunlari ise
bu ilkeyi genisleterek oyuncu motivasyonunu siirdiirmek igin eslestirme algoritmalari,
beceri derecelendirmeleri ve dinamik oyuncu ayarlar1 gibi gergek zamanl geribildirim
mekanizmalar1 kullanir. Bununla birlikte 6zerklik de giderek daha fazla desteklenir ve
Final Fantasy (Square, 1987) serisi ve Spore (Maxis, 2008) gibi oyunlarda da
goriilebilecegi lizere, oyunculara oyunun oynanisi, hikaye akist ve karakter gelisimi

konusunda anlamli se¢imler sunar. Cok oyunculu oyunlarin giderek ¢esitlenmesi de ayni
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zamanda insanlardaki iliskilenme ve sosyallesme ihtiyacini karsilar. Sonugta bu tasarim
stratejileri video oyunlarinin temel psikolojik ihtiyaglar1 nasil karsiladigini ve bdylece
oyuncularin 1ilgisini nasil siirdiirdiigli konusunu agiklar. Bu teoriye yaslanarak
gerceklestirilen gilincel arastirmalar yetkinlik, 6zerklik ve iligkili olma gibi temel
psikolojik ihtiyaclarin karsilanmasinin, oyunlar s6z konusu oldugunda i¢sel motivasyonu
artirdigin1 ve oyuna iligskin daha derin bir duygusal baglilik olusturdugunu gdosterir (He
vd., 2025).

Bu genel motivasyon dinamikleri ¢ergevesinde diisiindiigiinde, kasith olarak
oyuncuyu sinirlandiran, fakat buna ragmen igsel motivasyonu siirdiiren boyutlartyla
korku video oyunlari ile 6z-belirleme kurami arasinda bir iliski kurulabilir. Bu ¢ergevenin
terimleriyle konusacak olursak, oyuncular kaynak yonetimi ya da dallanan kacis yollari
gibi tehditler altinda anlamli hayatta kalma sec¢imleri yaparak ozerklik ihtiyaglarini;
gizlilik mekaniklerini basariyla 6grenmek, cevresel bulmacalar1 ¢6zmek veya diigmanca
kargilagmalar1 agmak gibi oyun i¢i unsurlar zorlugun ayarlanmasiyla ilgili olarak yetkinlik
ihtiyaglarini; co-op oynanan oyunlar ise oyuncularin iliski olma ihtiyac¢larini karsiliyor
olabilir. Bu anlamiyla korku oyunlari i¢sel motivasyonun rahatsizlik tizerine kurulu bir
oyun anlayisinda nasil tatmin edilebilecegini 6rnekler.

Calleja (2011, s. 36-37) ise oyuncu motivasyonu tartigsmasini, i¢sel ve digsal
faktorler arasindaki klasik ayrimin 6tesine tagiyarak iki farkli boyut kazandirir: mikro ve
makro katilim. Onun diislincesinde mikro katilim belirli bir oturum sirasinda oyuna
devam etmeyi saglayan motivasyonu ifade ederken makro katilim oyunun oynanmadigi
donemlerde ona yeniden katilma motivasyonunu belirtir. Anlik oyun mekanigi, anlik
odiiller ve duyusal dalmayla beslenen bir katilim1 ifade eden mikro katilima hizli tempolu
savas dongiileri, bulmaca ¢6zme veya ger¢ek zamanli karar verme sistemleri 6rnek olarak
verilebilir. Korku video oyunlari iizerinden diisiiniildiigiinde duyusal daldirma ve tehdidin

stirekliliginden kaynaklanan ani korkutma sahneleri, baski altinda hizli karar verme
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ihtiyact ve dovils ya da kagma mekanikleri, oyuncuyu oturumda kalmaya devam etme
motivasyonunu mikro diizeyde, kisa vadede siirdiiriiyor olabilir. Makro katilim ise uzun
vadeli hedefler ve taahhiitler tarafindan sekillenir. Bu zamansal yeni bakis agisi,
oyuncunun oyuna olan ilgisini hem anlik hem de uzun vadeli zaman dilimlerinde
isledigini varsayar. Oyunlardaki motivasyon statik degildir ve farkli zamansal 6lgeklerde
bulunabilir. Modelin 6nemi, buradan yola ¢ikarak oyun tasariminin bu farkli motivasyon
zamansalligini nasil hedefleyebilecegini analiz etmek igin agt1g1 alandadir. Ornegin mikro
katilimi giiclendirmek amaciyla “oturum kancalar1” veya makro katilimi gii¢clendirmek
amaciyla da topluluk etkinlikleri kullanilabilir. Yine korku oyunlari araciligryla
diisiiniildiigiinde, Resident Evil (Capcom, 1996) ya da Silent Hill (Team Silent, 1999) gibi
serilerin devamliligi, Twitch ya da Kick gibi yayimn izleme platformlar1 gibi topluluk
uygulamalari, kisisel korkuyu paylasilan kiiltiirel boyuta doniistiirerek makro diizeydeki
katilimi1 giiclendirmektedir. Buna ek olarak ¢oziilmemis anlatilar ve baslangigta oyuncuyu
bunaltan sistemlerin ustalagma arzusunu besleyerek uzun vadeli katilimi tesvik
etmektedir. Boylelikle Calleja’nin bakis acist oyunlarin hem anlik motivasyonu hem de
kalic1 anlamda oyuncularin sadakatini nasil gelistirdigini anlamak i¢in kullanighdir. Kald1
ki tartismay1 tamamen 6diil-eglence ikileminden uzaklastirip zamana duyarli hale getirir.

Benzer sekilde kullanimlar ve doyumlar (uses and grafitication) olarak bilinen bir
baska ¢erceve (Katz vd., 1973; Vorderer ve Hartmann, 2009; Sherry vd., 2006), video
oyunu tercihlerini, oyuncularin belirli ihtiyag¢lar1 ve tatminleri tarafindan sekillenen aktif
bir se¢im olarak goren medya merkezli bir bakis acis1 sunar. Bu nedenle Bartle’in (2004)
“oyuncular, deneyimlerinden bir seyler elde etmeyi beklemelidir” ifadesiyle bu yaklasim
arasinda bir koprii kurmak zor degildir. Kisilerin medyay1 nasil kullandigin1 anlamaya
calisan psikoloji odakli bir iletisim yaklagimi olan kullanimlar ve doyumlar (Papacharissi,
2009, s. 137) yaklasimi, geleneksel etki arastirmalarinin medyanin insanlar lizerindeki

etkisine odaklanan temel bakis acisin1 tam anlamiyla degistirerek insanlarin medyayla ne
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yaptigiyla ilgilenir (Ozgetin, 2018, s. 113): Elihu Katz (1959, s. 2), medya
aragtirmalarinda odak noktay1 “medya insanlara ne yapar?” sorusundan ziyade, “insanlar
medya ile ne yapar?” sorusuna kaydirir. Kasirye’nin (2021) de belirttigi gibi Katz ve
Blumber tarafindan ilk fikirleri 1940’11 yillarda ortaya atilan yaklagimin temel ¢ergevesi,
bireysel medya tiikketiminin ardindaki motivasyonlar ve bu kullanimdan kaynaklanan
tatminlerdir.

Katz, Blumler ve Gurevitch (1973) medya kullanimini kullanicilarin belirli
psikolojik ve sosyal ihtiyaclarini karsilamak i¢in medyay1 aradiklari aktif, hedef odakl
bir siire¢ olarak tanimlarlar. Blumler (1979) medyanin kisinin kendi ihtiya¢larini
kargilamak amactyla aktif bir bigimde “arandig1” bir durumdan bahseder. Zira kullanim
ve tatmin fikri, insanlarin degerlerinin, ilgi alanlarinin, iligkilerinin 6nceden var oldugu
ve gordiiklerini bunlara gore segici sekilde sekillendirdigi fikrine dayanir (Katz, 1959, s.
3). Bu ¢ergeveden bakildiginda oyuncular da oyun oynarken belirli tatminler ararlar.

Kuram, erken dénemlerinde medya kullanim motivasyonlarinda fantezi yoluyla
gerceklikten kagma arzusu ya da bilgi ve egitim edinme ihtiyaci olmak {izere tekrarlayan
bir ikilemi vurgularken (Weiss, 1971) daha giincel ¢aligmalar bu motivasyonlari eglence,
bilgi arama, sosyal etkilesim, rahatlama ve kendini ifade etme gibi g¢esitli
siiflandirmalarin miimkiin olacagini gosterir (Whiting ve Williams, 2013; Shahab vd.,
2022). Oyunlar s6z konusu oldugunda bu tiirden bir bakis agisinin video oyunlarini gesitli
biligsel, duygusal ve sosyal ihtiyaglar1 karsilayabilen karmasik bir medya olarak
konumlandirdig1 varsayilabilir. Clinkii 6rnek olarak, oyunlar tarihi veya strateji tabanl
oyunlar aracilifiyla bilgi ihtiyaglarimi karsilayabilir; ¢evrimic¢i ¢ok oyunculu ya da
isbirligine dayali oyunlar araciligiyla sosyal etkilesimi olanakli hale getirebilir; glindelik
yasamdan kag¢inmanin bir yolu olarak duygusal tatmin saglayabilir; avatar 6zellestirme
ya da anlati secimleri araciligiyla kendini ifade etmeyi destekleyebilir; zorluklarin

iistesinden gelerek ya da seviye atlayarak yetkinlik ve basari hissini sunabilir. Dolayisiyla
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kullanimlar ve doyumlar yaklasimi, modern dénemde oyunlarin motivasyonel temellerini
anlamak i¢in ampirik temelli bir kuram olarak degerlendirilebilir.

Ayn1 zamanda oyuncularin yasayabilecekleri duygusal deneyimler de oyunlarin
neden segildigine ve onlardan ne beklendigi tizerinde 6nemli bir rol oynayabilir. Clinkii
belirli bir oyunu oynamaya karar vermek genellikle oyuncunun karsilasabilecegi
duygusal durumlarin bir tiir 6rtiik tahminini de beraberinde getirir. Farkli bir anlatimla,
belirli bir oyunu oynamayi segerken oyuncu belirli tiirde duygusal deneyimler
yasayacagini ongorebilir. Ancak Ermi ve Méyrd nin (2005b) belirttigi gibi oyun, zevk ve
eglence arasindaki iligski dogrusal olmaktan uzaktir. Oynamak bazen sikici olabildigi gibi
ozellikle gerginlik, hayal kiriklig1 ve stres anlarini genel olarak igerir. Bunlar ise
kacinilmasi gereken yan 6zellikler degil oyun deneyiminin ayrilmaz pargalar olabilirler.
Dolayistyla giindelik yagsamda olumsuz olarak nitelenebilecek duygusal durumlar, oyun
baglaminda oyundan alinan zevkin bir pargasit olarak yorumlanabilir. Vorderer ve
meslektaslari (2004) oyun oynama sirasinda ortaya ¢ikan artan uyarilma, kaygi veya
hayal kiriklig1 gibi seylerin, bir gorevi tamamlamak, bir rakibi yenmek veya bir
mekanikte ustalasmak gibi nihai bir ¢éziimiin vaadiyle cergevelendiginde genellikle
deneyimin arzu edilen bir yonii olarak yeniden kodlanacagini belirtirler. Bu, su anlama
gelir: Bir oyundan oynanmadan 6nce, onun vaat ettigi duygusal deneyimler arzulanir ve
oyuncunun se¢imi kisisel duygusal egilimler ile kolektif duygusal durumlar arasindaki
etkilesimin izdiisimii haline gelir. Kald1 ki duygular tiim insan davraniglarinin ¢ok
merkezi bir yonii oldugundan, her tiir oyunun da duygusal deneyimler saglamasi
muhtemeldir (Ermi ve Méyré, 2005a, s. 1). Bu bakimdan oyunlarin se¢imleri oyuncunun
tatmin arayisini yonlendiren ve deneyimlemeyi arzuladigi duygusal doyum bigimlerinde
de beslenmektedir.

Medya etkilerinin deterministik ac¢iklamalarinin aksine, korku video oyunlarini

kullanimlar ve doyumlar perspektifi iizerinden diisiinmek, korkuyu oynamay1 insanlarin
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onceden var olan psikolojik, duygusal ve sosyal ihtiyaglarini karsilamaya calistiklar
motive ve hedef odakli bir davranis olarak diisiinmeyi de beraberinde getirir. Biligsel
olarak korku oyunlarinin kontrollii bir ortamda belirsizlik, tehlike ve tehdit senaryolarini
kesfetme firsat1 sinarak problem ¢6zme ve anlamlandirma bakimlarindan epistemik bir
tatmin sagladig1 one siiriilebilir. Birgok oyuncu i¢in korku oyunlarinda kaynak kitligini
ve Ongoriilemeyen diigmanlar1 yonetmek yetkinlik, stratejik diisiinme ve ¢evrede olup
biteni anlamlandirma gibi ¢esitli arzular1 tatmin ediyor olabilir. Sosyal olarak ise korku
oyunlar1, tam anlamiyla korku deneyiminin paylasilmasindan kaynaklanan aidiyet ve
baglanma bigimlerini miimkiin kiltyor olabilir. Cok oyunculu korku oyunlar1 ve ortak
oyun baglamlar1 korkuyu kolektif bir performansa doniistiirmektedir. Bu, hafif tehdide
maruz kalmanin baglilik davramisini artirdiina iliskin kimi ampirik bulgularla da
desteklenebilir (Dezecache vd., 2017). Anlat1 se¢imleri ve oyunlarin hikdyesi araciligryla
oyuncular aynm1 zamanda kahramanlik, fedakarlik veya sinirlari asma rollerini
canlandirarak korkuyu kendini kesfetme ve performatif bir kimlik ¢aligmasiyla yakin bir
etkinlik diislinebiliriz.

Bunlara ek olarak korku deneyiminin islevsel doyumlarla birlikte, ayn1 zamanda
kendi basma bir haz kaynagina doniisebildigini de kesinlikle vurgulamak gerekir.
Nitekim Isabel Pinedo’nun (1996, s. 18) belirttigi lizere korku deneyimi “eglence amagl
bir terdr egzersizi, bir hiz trenine binmeye benzeyen bir tehlike simiilasyonu” olarak
diistintilebilir. Ona gdre bu deneyimi bastan sonra giivenli kilan sey kontroliin oyuncuda
oldugu, gercek bir tehlike bulunmadigi bilgisidir ve korku eslik eden fizyolojik
uyarilmanin zevk kaynagi haline gelmesini saglayan sey bu giivenli ortamdir. Bu agidan
korku ve zevkin i¢ ige gegebilecegini ve oyuncunun oyundan elde ettigi tatminin ayni
zamanda bu siirecin kendisinin yarattifi duygusal gerilimle iligkili olabilecegi

sOylenebilir.
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Bernard Perron ise (2003; 2009; 2018), oyunun etkilesimli dogas: ile korku
arasinda bir iliskisellik kurarak oyuncularin neden kaygi, dehset ve hatta panige yol agan
deneyimleri goniillii olarak katildigini agiklamaya caligir. Perron’a (2009, s. 5-9) gore
korku oyunlarinin oyunculart tehlikeyi pasif bi¢imde izlemek yerine aktif olarak
yiizlesmelerini zorunlu kilmasi nedeniyle, korkuyu oyuncular i¢in tamamen olumsuz bir
deneyim olmaktan ¢ikarir. Riskleri degerlendirmek, kararlar almak ve hayatta kalmak i¢in
miicadele etmek gibi durumlarda oyuncunun etkin konumuna 6zel anlam atfeden Perron
(2018, s. 15-17) i¢in oyuncular ezici bir kaygiya doniilebilecek duygulari yonetir ve hatta
tatmin edici bir zorluga doniistiiriir. Etkilesimli yapi, olumsuz oldugunu diisiiniilen
duygular1 ¢ekici ve zevkli bir seye doniistiirerek korkuyu bir eglence bi¢imi olarak
yeniden c¢ercevelemektedir.

Dikkatleri oyuncular1 tanimlayan kisilik tiplerinden oyunlarla kurulan etkilesim
bicimlerine kaydirarak daha tutum odakli bir smiflandirma ortaya konmasi, oyuncu
motivasyonlar1 konusunda kavramsal ve analitik degisime isaret etmektedir. Bir kisinin
ne tiir bir oyuncu oldugunu degil, asil olarak nasil oynamay1 sectigini ve bunu hangi
amagcla yaptigini 6ne ¢ikararak oyuncu motivasyonu konusundaki tartismay1 derinlestiren
Perron (2003) player, gamer ve gameplayer arasinda 6nemli bir ayrim yapar ve her
birinin oyunlarla farkli motivasyonlarla etkilesime girdigini belirtir. Bu modelde player,
acik uclu kesif, yaraticilik ve serbest oyun zevklerine karsi motivedir. Ornegin The Sims
(Maxis, 2000) veya sandbox*' oyunlar1 gibi kat1 hedeflerin olmadig1 ortamlarda, oyun
tarafindan dayatilan hedefleri goz ardi ederek kendi yarattiklar1 deneyimlere odaklanan
oyuncu tiriidiir. Buna karsilik video oyunu endiistrisi tarafindan oyun ustalarini
tanimlamak i¢in kullanilan (Clément, 2023, s. 270) gamer, daha geleneksel bir oyun

tutumunu temsil eder. Buna gore zorluk, ustalik ve hedefleri tamamlamak gibi konulara

4! Sandbox oyunu, genellikle 6nceden belirlenmis bir hedef ve dogrusal ilerleme olmaksizin oyunculara
oyun diinyasii kesfetme, yaratma ve onunla etkilesim kurma konusunda yiiksek derecede ozgiirliik
saglayan video oyunlaridir. Bu kapsamda Minecraft (Mojang Studios, 2011) anilabilir.
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motive olan oyuncu, oyun sisteminin dayattig1 yapi icerisinde hareket eder. Bu tlirden
oyuncularin motivasyonu engelleri agmak ve kurallar dahilinde kazanmak arzusundadir
ve yetkinlik ile basariya odaklanir. Ornegin Grand Theft Auto 111 (GTA) (DMA Design,
2001) oynarken oyuncu gorevleri ilerletmeye, zorluklari tamamlamaya ve oyunun
tasarladigi sekilde oyunu bitirmeye odaklanir (Perron, 2003, s. 244). Perron’un
siniflandirmasinda en karmasik olan, oyun mekanikleri kisisel veya acil hedefler i¢in
yeniden kullanan ve genellikle oyunun orijinal tasarimimnin 6tesinde bir anlam yaratan
gameplayer’dir. Bu tiirden oyuncu resmi hedefleri yalnizca daha yaratici oyun alanlarinin
kilidini agmak veya buralara ulagsmak i¢in tamamlar. Perron (2003, s. 252) bu siireci
“oyundan kendi oyununu yaratmak” seklinde tarif eder. Bdoylesi bir etkilesim,
oyuncularin ayni zamanda oyun alanini kisisel ifade, sistemin kendisi lizerinde ustalik ve
hatta oyun tasarimini elestirmek i¢in bir alan olarak yeniden cergeveleme arzusuyla da
motive oldugu bir meta-ludic motivasyonu akla getirir. Bu yoniiyle Perron’in player,
gamer ve gameplayer arasindaki ayrimi, video oyunlarda motivasyonun daha katmanli
olabilecegini ve oyun stilleri, oyun kurallar1 ve anlatiyla nasil bir arada diisiiniilmesi
gerektigini de akillara getirir.

Bu noktada Frederic Clément (2023, s. 271), Espen Aarseth (2003, s. 3) tarafindan
“simdiye kadar goriilen en iyi oyuncu ve oyun analizi” olarak nitelendirilen Bartle’in
modelini Perron’in ayrimryla birlestirmeye calisir. Ornegin Bartle’in modelinde yer alan
ve oyunlara rekabetci bir faaliyet olarak degil de sosyal etkilesim ortami olarak yaklagan
sosyaller, Perron’m simiflandirmasindaki karsiligini en iyi player’da bulur. Ikinci olarak
genellikle agresif sekilde oyun oynayarak hakimiyet kurmaktan keyif alan katiller, oyun
hedefleriyle karmagik bir iliski icinde olduklari i¢in gamer’lar ile bu kurallar1 yeni
zorluklar yaratmak i¢in yeniden kullanma egiliminde olan gameplayer’lar arasinda bir
yer de konumlanirlar. Dolayisiyla motivasyonlart da aym 6l¢iide karmagiktir. Bartle’in

basar1 odaklilar kategorisi ise oyun sisteminin kendisi tarafindan verilen ilerleme ve
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basariy1 ararlar ve oyun i¢i hedeflere ve kurallara dayal ilerlemeye yonelik egilimleri,
onlar1 Perron’in perspektifinde tam anlamiyla gamer olarak cerceveler. Kasifler ise
mekansal kesfe ve anlatiya odaklandiklarinda gamer olarak tanimlanabilirken dikkatlerini
gizli sistem dinamiklerini ortaya ¢ikarmaya yonelttiklerinde gameplayer haline gelirler.
Bartle'in siniflandirmasini Perron'un motivasyon semasina eslestirerek Clément, oyuncu
tiplerini hem oyun tiirlerine uygulanabilirligi hem de etkilesim bi¢imleri agisindan da
epey mesafe kat etmis olur. Ciinkii onun oyuncu davranislarindaki degisiklikleri anlamak
icin esnek bir yapi1 gelistirmesi, sosyal bir oyuncunun modlama yoluyla gameplayer
olabilmesini ve benzer sekilde basar1 odakli oyuncunun kesfe odaklanan egilimiyle de
player’a dontisebilmesini kolaylastirir.

Korku video oyunlari, Perron’in iiglii modelinden yola ¢ikarak diisiiniildiiglinde
farkli oyuncu katilim bi¢imlerinin hem korku deneyimini hem de oyuna atfedilen anlami
nasil sekillendirebilecegini diisiinmek icin de aydinlatic1 bir bakis acis1 sunar. Ornegin
kesif, yaraticilik ve acik uglu etkilesimden motivasyon alan player i¢in korku oyunlari
genellikle dogrusal hayatta kalma Oykiileri olarak degil de duygusal deneyimler i¢in
yogun atmosferle biitlinlesik bir alan olarak islev goriiyor olabilir. Bazi oyunlarda bu
tiirden oyuncular, uzun siire belirli ortamlarda kasitl olarak dolasarak yine kasitli olarak
canavarlarla kargsilasmaya calisir. Burada korku, zevkin kazanmakla esdeger olmasi
anlaminda degil, korkunun yogunlugunu ayarlamakla iligkili hale gelir. Buna karsilik
gamer korkuya daha geleneksel sekilde yaklasir ve oyun sistemini 6ne ¢ikararak onu
ustalikla asilmasi gereken yapilandirilmig bir zorluk olarak goriir. Bu oyuncular igin
korkunun zevki yetkinlik ve ustalikla baglantilidir, zira bir diigmanla miicadelenin
sonunda hayatta kalmak sistemin dayattig1 kurallar i¢inde becerinin dogrulanmasina
anlia gelir. Son olarak Perron’un ayriminda 6ne ¢ikan gameplayer korkuyla en karmagsik
etkilesimi sergileyen bir oyuncu olarak karsimiza ¢ikabilir. Ornegin bu tiirden bir oyuncu,

savunmasizligin tehlikesini vurgulamak i¢in kasitl olarak bir korku oyununu oyunu silah
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kullanmadan tamamlamak gibi kendi kendine kisitlamalar getirerek oynayabilir. Boylece
Perron’n farkli oyuncular arasinda yaptig1 ayrim, korku oyunlarina uygulandiginda tiiriin
cazibesini yalnizca heyecan arama ya da katarsis gibi tek bir psikolojik agiklamaya
indirgenemeyecegini ve oyunun etkilesimli dogasinin farkli motivasyonlar
iiretebilecegini gosterir. Bu cerceve kesif amacli oyunculuktan ustalifa ve bir meta
etkinlik olarak oynamaya kadar uzanan farkli motivasyon yonelimlerinin korkunun ludik
cazibesinin zenginligini gorebilmeye olanak saglar.

Tiim bunlar bir arada disiiniildiigiinde, oyuncularin oyun oynamaya yonelik
motivasyonlar1 ve spesifik olarak korkuya yonelik ilgileri, esasinda katmanli bir anlayisa
dayanmaktadir. Oyuncular korku oyunlarini hem dengesizlestirme hem de yeniden
dengelenebilir kapasiteleri i¢in; anlik tehdidin kisa siireli adrenalin patlamasi ve ustaligin
sagladig1 uzun vadeli tatmini i¢in; yalniz yasamanin heyecani ya da paylasilan korkunun
sosyal zevkleri i¢in oynuyor olabilirler. Bartle’in beklenen 6diiller konusundaki 1srarini,
Perron’in etkilesimli korkuya cevirdigi zengin dikkatini, Calleja’nin katilimin zamansal
aciklamasini ve aktif se¢cime yapilan vurguyu bir araya getirdigimizde, korku oyunlarinin
motivasyon teorisinde bir anomali olarak goriilebilecegi ihtimaline kars1 ¢ikartyorum.
Cilinkii burada ele aliman yaklagimlar insanlarin korkuyu degerli deneyimlere nasil
doniistiirebildigini, etkilesimin korkuyu eyleme nasil doniistiirdiigiinii ve motivasyonun
kendisinin duygu, bilis ve sosyal baglam arasinda nasil miizakere edildigini
gostermektedir.

Bununla birlikte, anilan yaklagimlarin biiyiilk kisminin oyun alaninda teorik
diizeyde veya metin analizine dayali oldugu ve sinirli ampirik temele sahip oldugu
unutulmamalidir. Nitekim, Barbaros Bostan (2009; 2010) video oyunlarinin ¢ekiciligi
konusunun epey popiiler olmasina ragmen kesinlikle tartismali oldugunu ve arastirma
bulgularinin ¢ok ¢esitliliginin oyun oynamanin motivasyonel yonleri hakkinda

genellemeler yapmay1 imkansizlastirdigint belirtir. Oysa korku oyunlar ile oyuncular
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arasindaki motivasyon ve tercih iligkisini anlamak i¢in oyuncularin yasanmig
deneyimlerine daha yakindan bakmak gerekir, ki bu da ampirik gozlem, etnografik saha
caligmas1 ve izleyici aragtirmalarina duyulan ihtiyaci gostermektedir. Boylece korku
oyunu oynamanin zevkini, giindelik toplumsal diinyaya goémiilii bir kiiltiirel etkinlik

olarak anlamamizi da genisletebiliriz.

2.1.2. Oyunlarda akis (flow) ve korkunun optimal deneyimi

Video oyunlarinin en ayirt edici 6zellerinden biri, siradan oyun deneyiminin
Otesine gegen, siiriikleyici bir dikkat hali ve motivasyon yaratma kapasitesidir. Oyun
deneyimlerinin oyuncular i¢in zamani, kendileri ve ¢evrelerini unutturacak denli ¢ekici
oldugunu incelemek i¢in Mihaly Csikszentmihalyi’nin (1997) akis kuramina (flow theory)
bagvurmak iyi olabilir.

Csikszentmihalyi’ye (2008) gore akis, bireyin bir faaliyete tamamen dalmis
oldugu, bundan yiiksek diizeyde zevk aldig1 ve faaliyete konsantre oldugu, ek olarak
gerceklesen faaliyet iizerinde kontrol ve ustalik hissinin bulundugu zihinsel bir durumu
temsil eder. Csikszentmihalyi’nin (1997) baslangicta kaya tirmanicilari, satrang
oyuncular1 ve sporcularla yaptigi kapsamli goriismelere dayanarak akis kurama, bireylerin
en derin tatmin ve ilgi uyandiran deneyimlerini, zorluk ve beceri arasinda hassas bir denge
kuran faaliyetlere kendilerini kaptirdiklarinda yasadiklarint belirtir. Bu anlar bireyin
kendini elindeki gdrevin yeteneklerini agmadan, sinirlara kadar zorladigi anlardir ve
Csikszentmihalyi bunu “optimal zorluklar” olarak adlandirir. Bu kosullar sikintiya yol
acacak kadar kolay ya da kaygi uyandiracak kadar zor degildir: Aksine, odaklanma, igsel
motivasyon ve zamansal bozulma durumunu yaratir.

Csikszentmihalyi (1997) akis deneyiminin tam olarak yasanabilmesi i¢in, bireyin
gerceklestirdigi faaliyetin basta konsantrasyon olmak {izere net hedefler icermesi,

dogrudan ve aninda geribildirim olanaklarinin bulunmasi, optimal bir zorluga karsilik
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kontrol hissinin varligi ve zaman algisinin bozuklugunun gerektigini sdyler. Her bir
gerekli unsur, bireyin kendini tamamen aktiviteye kaptirdigi, 6z farkindaligin kayboldugu
ve eylem ile farkindalik arasindaki farkin giderek azaldig: bir biligsel ve duygusal ortamla
sonuclanir. Bu noktada Shu-Hui ve meslektaslar1 (2018), akis durumuna ulagsmak igin
bunlarin tamaminin hissedilmesinin gerektigi, fakat video oyunlar1 s6z konusu oldugunda
mutlak bir konsantrasyonun olmas1 gerektigi uyarisinda bulunurlar. Zaten
Csikszentmihalyi (1997) de akisi, zahmetsiz bir konsantrasyon hali olarak tanimlar.
Optimal zorluklar ilkesi basta olmak iizere akis durumu igin gerekli olan temel
unsurlar, oyuncularin tatmin edici bir deneyim yasamasinda rol oynamaktadir. Cilinkii
Csikszentmihalyi, bir deneyimin akis olarak adlandirilan biling durumunda
deneyimlendiginde gercek anlamda tatmin olacagini onerir (Juyal, 2021). Tatmin edici
bir deneyim ise oyuncuya zevk verir (Pagulayan vd., 2009). Moneta ve Csikszentmihalyi
(1996) i¢in akis, oyuncunun katildig1 deneyimin en yiiksek tatmin diizeyine ulagtig1 andir.
Bu kapsamda oyunlarin oyuncu katilimini ve memnuniyetini nasil yapilandirildigryla
iligkili olarak kullanilan akis hem oyun ¢aligsmalari hem de oyun tasariminda 6nemli bir
cergeve haline gelmistir. Jones (1998) Csikszentmihalyi tarafindan savunulan unsurlari,
yine onun calismalarina dayanarak video oyunlarina uyarlamistir. Bunlar; gorev netligi,
aninda geribildirim, odaklanmis konsantrasyon, agik¢a tanimlanmis hedefler, aninda
geribildirim, caba gerektiren fakat sorunsuz katilim, eylemler tizerinde kontrol hissi, oyun
ortamma dalmadir (akt. Cowley vd., 2008). Bu unsurlar basartyla uygulandiginda
oyuncular digsal sonuglar veya hikdyenin sonundan bagimsiz olarak oyun oynama
faaliyetinin i¢sel olarak ddiillendirici hale geldigi bir biling durumuna girebilirler. Benzer
sekilde oyun tasarimcist Daniel Berube (2019) de oyun i¢indeki akisin ortaya ¢ikmasinin
birbiriyle iligkili bir dizi tasarim faktoriine bagl oldugunu vurgular ve akis durumunun
zorluk diizeyi, gereken beceri diizeyi, hedeflerin ve geribildirimin netligi, kontrol ve

ozgirliigiin  dengesi ve dalma diizeyi gibi bir dizi unsur tarafindan
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kosullandirilabilecegine dikkat ¢eker. Sonucta Martins ve meslektaglarinin (2023, s. 4)
vurguladigi gibi akist agiklamak ve siirdiirmek icin kullanilan belirli unsurlar farkl
ampirik caligmalarda degisiklik gosterse de bir dizi unsur siirekli tekrarlanmaktadir:
Bunlar genellikle zorluk seviyesi, gerekli beceri seviyesi, hedeflerin ve geribildirimin
netligi, kontrol ve 6zgiirliigiin dengesi ve dalma seviyesini igerir. Bunlarin bir araya
gelmesi, video oyunlar1 gibi etkilesimli baglamlarda akisin nasil tetiklendigini ve
stirdiiriildiiglinii anlamak iizere genis kabul olusturur.

Bu tekrarlayan unsurlar, akisa neden olan oyun yapisinin temelini olusturur.
Oncelikli olarak oyun tasarmmi alaninda zorluk seviyesinin sikilmay:r veya hayal
kirikligin1 6nlemek {izere ayarlanacagi fikri hakimdir. Jesper Juul (2013, s. 5), oyun
gelistiricilerinin bir oyunun ne ¢ok kolay ne de ¢ok zor olmas1 gerektigini s0yledigini ve
bu dengenin oyunculari, oyuna hos bir sekilde daldiklar1 ¢ekici bir akis durumuna
sokacagimin siklikla tekrar edildigini belirtir. Dolayisiyla onun goézlemi, oyun
tasarimcilarinin  akigi tetiklemek i¢in genellikle “dogru” zorluk dengesi arayisinda
olduklar1 yoniindedir. Abduhamdeh’in (2021, s. 139) altin1 ¢izgi gibi, ¢cevrimici satrang
iizerine yapilan ampirik bir ¢alisma, algilanan zorlugun, algilanan yetkinlikten daha fazla
zevkle iligkili oldugunu ve daha gii¢lii rakiplere kars1 oynamanin daha zayif rakiplere
kars1 oynamaktan daha fazla zevk verdigini géstermistir. Bu a¢idan diisiiniildiiglinde asir1
basit zorluklar katilimi yeterince tesvik edemezken asir1 zor olanlar da oyuncuyu
bunaltabilir. ikinci olarak oyuncunun oyun igindeki zorluklarin iistesinden gelmek igin
gerekli olan becerinin, oyuncunun algiladig: yetkinlikle uyumlu olacag: séylenmektedir.
Juyal (2021) bu kapsamda beceri ve zorlugun orantili oldugunda akis durumunun
olusabilecegini bulgular. Ciinkii beceri ¢ok diisiik ve goérev zor oldugunda oyuncular
kaygilanabilir ya da gorev ¢ok kolay ve beceri ¢ok yiiksek oldugunda oyuncular sikilabilir
(Baron, 2012). Bir digeri ise hedeflerin ve geribildirimin netligidir, ki bu oyuncunun

kendinden ne beklendigini anlamasini ve anlik bildirimlere gore eylemlerine yon
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verebilmesini saglar. Bununla iligkili olarak dordiincii unsur kontrol ve 0Ozgiirliik
arasindaki dengedir. Berube’ye gore (2019) oyuncular eylemleri tizerinde sahiplik
hissetmek icin yeterli 6zerklige sahip olmali ancak bu 6zerklik kisitlamalar da icermelidir.
Video oyunlarina tam katilimin akisla dogrudan baglantili olduguna bu ¢ergevede dikkat
cekilir (Martins vd, 2023, s. 2). Son olarak ise psikolojik ve duyusal katilimin derinligi,
tim bu unsurlar1 birbirine baglar. Oyuncularin akis durumu, zaman zaman akisa neden
olan bir diinyaya siirekli dalarak gerg¢ek diinyadaki endiselerden kagis olarak da
goriilebilmektedir (Hull vd., 2013, s. 145). Bu noktada oyuncular oyuna tamamen
daldiklarinda, farkindaliklar1 yalnizca o andaki faaliyete odaklanir ve bu da zaman
algisinin gegici olarak ortadan kalkmasiyla sonuglanir.

Akis teorisinin bu genel varsayimlar1 korku oyunlarina tasiarak bir tartigma
yapilabilir. Hemen burada belirtmek gerekir ki, akis i¢in ¢ok dnemli olan beceri ve zorluk
dengesi, korkunun duygusal boyutu nedeniyle karmasik olabilir. Video oyunlarinin ¢ogu
zorluk ve yetkinlik arasinda belli bir dengeyi korumaya g¢alisirken korku oyunlari
genellikle tasarimlar1 geregi belirsizligi ve savunmasizligi dnemser ve artirir. Ornegin
sinirhh  kaynaklar, Ongoriilemeyen diisman davraniglart ve kasith olarak belirsiz
mekanikler, kirilgan bir kontrol hissi yaratir ve bu kirilganlik, akis1 mutlaka bozmaz.
Abduhamdeh'in (2021) artan zorlugun verdigi zevk {izerine bulgulari, korku oyunlarinin
oyunculara neredeyse ezici his veren rakipler veya senaryolar sunarak basarili oldugunu
gostermektedir. Bu baglamda hayatta kalmak “6diil” haline gelir ve korku deneyimi
akisin Oniinde bir engel degil, onun duygusal temeli olarak yeniden yorumlanabilir.

Ek olarak Martins ve meslektaglarinin (2023) vurguladigi gibi oyuna dalma,
zorluk kalibrasyonu, net hedefler, geribildirim ve 6zgiirliik ile kontrol arasindaki dengeye
dayanirken korku oyunlari, bu unsurlarin bazilarini segici olarak dengesizlestirir ve
istikrarsiz hale getirir. Ornegin hedefler kasitli olarak belirsiz kalabilir (“X kontrol

noktasina ulag” yerine “bir ¢ikis yolu bul”), geribildirim dolayli olabilir (agik isaretler
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yerine yaklasan tehlikeye dair sesli ipuglari) ve 6zgiirliik, kapana kisilma hissini artirmak
icin kisitlanabilir. Ancak paradoksal olarak bu kisitlamalar oyuncunun dikkatini ¢evreye
daha fazla odaklayarak dalma hissini derinlestirebilir. Boylece korku akigin temel
gerekliliklerinin dengesizlestirilmesini kullanarak gerilimle tanimlanan bir katilim olan
“askiya alinmig akis” olarak tanimlanabilecek bir durum yaratir.

[laveten, oyuncularin katilimi ve akis duruma erismesi i¢in ddiil sistemlerine dzel
dikkat ¢ekildigi de bilinmektedir. Balkaya ve Catak (2016, s. 26) tarafindan belirtildigi
gibi odiiller, giinlik kullanimdaki anlamlarinin 6tesinde hem davranigsal hem de
ndrobiyolojik boyutlar1 kapsar. Oxford Ingilizce S6zliigii 6diilii “hizmet, ¢aba veya basari
karsiliginda verilen sey” olarak tanimlar (Oxford University Press, n.d.) ve bu tanim
odiiliin bir eylemin taninmasi olarak sosyal ve kiiltiirel 6nemine isaret eder. Bir yandan
oznel hedonik deneyimler, kortikal bdlgelerden bazal ganglionlara uzanan ve birlikte
motivasyon ve 6grenmeyi diizenleyen bir sinir yapisi ag1 olan “6diil sistemi” tarafindan
iiretilirken (Balkaya ve Catak, 2016, s. 27), diger yandan da davranisi degistirebilen
herhangi bir uyaran olarak islevsel agidan rol {istlenir. Bu anlamiyla diiliin davranigsal
ve hedonik yonleri birbirini pekistiren unsurlar olarak goriilebilir. Bu tlirden bir
kavramsallastirma video oyunlari i¢in 6nemli ¢ikarimlar igerir. Video oyunlari beyin 6diil
sistemini harekete gecirmek konusunda 6nemli goriiliir, ¢linkii oyunlar agik¢a kosullu
olarak sunulur ve davranislar sekillendiren sonuglar saglam amaciyla tasarlanir. Puanlar,
basarilar, hikaye ilerlemesi ve sosyal taninma davranigsal anlamda 6diil islevi goriirken
sinir devrelerinde de hedonik deneyimler {iretir.

Odiil sistemleri oyuncularin motivasyonunu siirdiirmek icin siklikla bagvurulan
mekanizmalar olarak gosterilse de akisin kolaylastirilmasinda rolleri kesin ve sorunsuz
degildir. Berube (2019) akiciligi ve ilerlemeyi pekistirmede igsel, gercek zamanh
odiillerin 6nemini vurgular ve bu tiirden geribildirim dongiilerinin oyuna dalmay1

destekledigini One siirer. Ancak bu goriis 6diil ve oyunun kusursuz biitiinlesmesini
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varsayar, ki bu tiim oyun tiirleri ya da oyuncu tipleri icin gegerli olmayabilir. Ornegin
Kosinski ve meslektaglar1 (2018) o&diil yapilarinin etkisinin tlirler ve oyuncu
motivasyonlar1 arasinda onemli Olgiide farklilik gosterdigini ve bu nedenle evrensel
tasarim ilkelerinin saptanamayacagini ortaya koyan bulgulara sahiptir. Bununla birlikte
Wang ve Sun (2011) tarafindan sdylendigi gibi asir1 veya kotii ayarlanmis odiiller de
oyuncunun dikkatini faaliyetin kendisinden uzaklagtirarak digsal motivasyona yoneltip
akis1 kolayca bozabilir. Benzer sekilde Martins ve meslektaglari (2023), ddiillerin sadece
ilerlemeyi gostermedigini, aynt zamanda davraniglar1 aktif olarak sekillendirdigini
vurgulayarak oyuncularin eylemlerinin i¢sel katilimi zayiflatan digsal yonlendirmelere
maruz kalabilecekleri sorusunu giindeme getirirler. Bu durum, zorluk ile odiil
dinamiginin dogas1 geregi sabit olmadigi, aksine gercek zamanli olarak siirekli olarak
miizakere edilmesi gerektigi icin konuyu daha karmasik bigime sokmaktadir.

Korku oyunlar1 s6z konusu oldugunda da 6diil sistemleri ikircikli bir rol {istlenir.
Ciinkli korku oyunlarinda o&diiller genellikle tersine ¢evrilir veya geciktirilir: Kit
mithimmat, gecici bir glivenlik an1 veya 6nemli bir 6genin kesfi, tam da yoksunluk ve
korku atmosferinde ortaya ¢iktiklari igin orantisiz bir motivasyon agirhigi tasir. Odiiliin
bu “olumsuz alanlar1”, oyun eyleminin kendisinin énemli oldugunu hissettirerek akisin
yogunlugunu artirabilir. Ayn1 zamanda digsal oOdiiller (6rnegin, kotii dengelenmis
basarilar) deneyimi ham duygusal hayatta kalma yerine ilerleme olgiitleri agisindan
yeniden ¢ercevelendirerek hassas korku atmosferini bozma riski tagir. Bu nedenle korku
oyunlarmin tasarimcilar1 genellikle acik 6diil geribildirimlerini azaltir ve bunun yerine
atmosferik ipuclarina, anlatidaki agiklamalara veya diismanca ortamlarin kademeli olarak
ustalagilmasina yogunlagir.

Dolayistyla korku oyunlari, optimal katilimm her zaman denge, netlik ve
ustaliktan kaynaklanmadigini, ayn1 zamanda gerilim, belirsizlik ve kisitlamadan da ortaya

cikabilecegini gostererek akis teorisinin geleneksel varsayimlarii sorgulamaktadir. Bu
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oyunlar kithiga dayali 6diil yapilarmin, kirllgan irade ve duygusal dalgalanmalarin
korkuyu nasil motivasyon kaynagina doniistlirdiigiinii ve psikolojik olarak rahatsiz edici
oldugu kadar ¢ekici de olan bir sekilde oyuna dalmay: siirdiirdiigiinii ortaya koymaktadir.
Bu nedenle akisi, rahatlik ve kontrolle oldugu kadar kirilganlik ve bozulmayla da
geligebilen bir durum olarak yeniden tanimamak ihtiyacindayiz. Simdi, oyuncularin
korku deneyimlerine neden ilgi gosterdiklerinden, bu ilginin nasil hissedildigine

odaklanabiliriz.

2.1.3. Oyun-hissi (game-feel) ve korku deneyiminin yogunlasma bicimleri

Yapilandirici ve yorumlayic1 bir etkinlik olarak oyun oynamanin, oyun
caligmalarinda giderek daha fazla tartisilmaya baslanan somut, dogrudan ve daha duyusal,
bedensel ve kinestetik boyutlar1 da elbette bulunur. Oyun-hissi,*’ oyunlarin oyuncular
tarafindan nasil algilandigi, oynandig1 ve yasandigini anlamak veya agiklamak {izere
merkezl bir kavram olarak bu kapsamda dikkat ¢ekmektedir. Zira oyun-hissi, oyun
deneyiminin ne denli 6nemli oldugunu vurgular. Temel anlamda oynanirken bir diigmeye
basmanin, uzamda hareket etmenin veya geribildirime anlik olarak yanit vermenin nasil
hissettirdigini ifade eden oyun-hissi, oyuncu deneyiminin duyusal dinamiklerini 6ne
cikarir.

Bugiine degin oyun-hissi konusunda en kapsamli ve en sik bagvurulan kaynak,
Steve Swink’in Game Feel: A Game Designer’s Guide to Virtual Sensation (2009)
kitabidir. Swink (2009, s. 6) oyun-hissini “simiile edilmis bir alanda sanal nesnelerin

gercek zamanli kontrolii ve etkilesimlerin 6zenle vurgulanmasi” olarak tanimlamigtir

42 Mikkelsen ve Wirman (2024), oyun-hissi kavrammin yalnizca “oyun” (game) ve “his” (feel)
kelimelerinin basit sekilde bir toplami ya da yan yana getirilmesinin bir sonucu olarak degil de bir oyunun
gorsel, isitsel, dokunsal 6zellikleri ile oyuncunun bunlara verdigi duygusal ve duyusal tepkiler arasindaki
parcalanamaz etkilesimi yansitan bir bilesik terim olarak anlasilmas1 gerektigini 6ne siirerler. Bu gergevede
tireyle birlestirilmis bu terim, oyuncunun duyumlar1 ve kavramsal g¢ergevelemesi ile oyunun 6nceden
tasarlanmig uyaranlariyla somutlagan karsilasmalarinin karsilikli yapisini vurgulamaktadir. Ben de “oyun-

hissini”, “oyun hissine” karsi tam da bdylesi bir nedenle yegliyor ve arastirmacilarin yaklagimlarina
kesinlikle katiliyorum.
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(Swink, 2009, s. 6). Bu agidan onun taniminda oyun-hissi, duygusal anlamda mutlu olmak
gibi bir duygusal durumla iliskili olmaktan daha c¢ok, sanal uzamda varlik gdsteren bir
oyun nesnesini manipiile etmenin dokunsal ve kinestetik hissidir (Swink, 2009, s. 13). Bu
acidan oyunun mekanikleri, estetigi, ortami, diinyas1 karsisinda oyuncunun genel
tepkisini tanimlar.

Swink, (2008, s. 32) iyi bir oyun-hissini, oyuncuya, kontroliin estetik hissi; bir
beceriyi O0grenmenin zevki; duyularin genislemesi; kimligin genislemesi; oyunla
benzersiz bir fiziksel gergeklikle etkilesim olmak iizere bes tiirden deneyim sunmak
seklinde tanimlar. Ciinkii ona gore oyun-hissi bir arayiizden ¢ok daha fazlasidir ve estetik
kontrol, duyusal daldirma, beceri edinimi ve bedensel kimligin genislemesi gibi farkli
boyutlarla karakterize olan katmanli bir deneyim alani yaratir. ilkin, kontroliin estetik
hissi, oyuncunun sanal bir nesneyi manipiile etmekten ve oyun kumandasi ya da klavye
gibi farkli giris cihazlariin kullanimina verdigi tepkiyi hissetmekten aldig1 zevk olarak
aciklanir (Mikkelsen ve Wirman, 2024, s. 2). ikincisi, oyun-hissi dogas itibartyla gorsel,
isitsel, dokunsal ve proprioseptif gibi bir¢ok duyuyu icerir ve genellikle tek ve tutarli bir
duyum olarak bunlar birlesir. ikinci olarak duyusal girdilerin birlesimi avatarlar, araclar
veya silahlar gibi oyun nesnelerinin deneyimsel olarak oyuncunun beden semasina dahil
olmas1 ve oyuncunun bu nesneleri kendi bedeninin bir uzantisi olarak gérmesi gibi, bir
tiir “vekil bedenlesme” olarak adlandirilabilecek deneyim yasanir. Kaldi ki bu siireg ise
oyuncunun oyun alani ve diinyasi i¢indeki kimligini de yeniden sekillendirir. Son olarak
oyun-hissi, beceri gelistirme ve pratik yapma siirecinin bir parcasi olarak goriiliir ve
ustalagsmak i¢in ayni tiirden tekrarlayan pratik gerektirir (Swink, 2008, s. 47). Dolay1siyla,
oyuncularin oyun deneyimi, beynin biligsel ¢cabalar ile oyun i¢indeki cesitli nesnelerin
uyaranlar1 arasindaki karmasik bir etkilesimin sonucunda ortaya ¢ikan bir siire¢ olarak

anlagilabilir (Mikkelsen ve Wirman, 2024, s. 10). Bu ac¢ilardan oyun-hissi Swink ig¢in,
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estetik, bilissel ve bedensel boyutlar1 da bulunan dinamik bir duyusal katilim bi¢imidir,
diyebiliriz.

Jaume-I-Cap6 ve meslektaslart (2024, s. 7) da oyun-hissinin temelde sistemin
oyuncunun girdilerine verdigi tepkilerle ilgili oldugunu ve oyuncunun hareketlerini oyun
icindeki gorsel ve dokunsal tepkilerle yakindan iligkilendirdigini belirtirler. Bu kinestetik
ozellik, oyuncularin sistemin geribildirimlerini 6nceden tahmin edip buna tepki vermeye
basladik¢a, oyun oynama eylemini sadece islevsel olmaktan ¢ikarak siirlikleyici hale
getirir. Bu baglamda Johansen, Pichlmair ve Risi (2020) oyun-hissinin etkinliginin,
oyuncunun oyuna bagliligin1 slirdiirmesi i¢in epey Onem tasiyan, canli ve duyarli bir
sistem tasarlama becerisine bagli oldugunu savunurlar.

Swink’in oyun-hissi tanimi1 ve sonraki arastirmacilarin tasarima ve girdiye dayal
yaklasimi 6zellikle oyun tasarimi alaninda biiyiik etki yaratmis olsa da teorik bakimdan
siirliliklart vardir. Her seyden Once onun g¢ercevesi oyun oynamanin duyusal anini
anlamak icin degerli bir temel sunmasina karsin, biiyiik dl¢iide tasarimct merkezli bir
bakis acgisina dayanmaktadir. Bu nedenle oyun-hissini oyuncu deneyiminin daha genis
kiiltiirel, duygusal ve yorumlayici boyutlarin1 marjinallestirme ya da daha masum olarak
dislama egilimindedir. Halbuki oyun-hissinin sisteme iliskin girdi-¢ikt1 arasindaki
iliskiden ¢ok daha fazlasi oldugunu tartismak gereklidir. Kaldi ki Swink’in tanimi1 oyun-
hissini sanal nesnelerin kontroliine ve bu kontroliin duyusal olarak “iyi hissettirmesi”
tizerinden tanimlar. Bu tanimlama, dogal olarak nispeten istikrarli veya evrensel bir
duyusal zevkin veya iyi standardinin bulundugunu varsayar. Ancak oyun-hissindeki iyilik,
esasinda kosulludur ve oyuncunun onceki deneyimleri, kiiltlirel gegmisi ve bireysel
tercihleri tarafindan sekillenir.

Oyun-hissinin bu yerlesik ve ilksel taniminin gayet belirli olmasina karsin dar bir
anlayis sagladiginin farkinda olunmasi elestirilere yol agmistir ve sonraki caligmalar

Swink’in smirli tanimim genisletmeye ¢alismistir. Ornegin Dahl ve Kraus (2015), oyun-
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hissinin nasil algilandigini1 ve deneyimlendigini belirleyen faktorlerin, oyuncu dikkatini,
ruh halini, motivasyonunu ve kiiltiirleraras1 farkliliklar1 incelemenin gerekliligini
vurgularlar. Benzer sekilde Wilson (2016), Swink’in kontroliin estetik hissinin
evrensellestirici varsayimlarini elestirerek bu tiirden duyumlarin kiiltiirel olarak yerlesik
olan fiziksel jestlerle ifade edildigini One siirer. Buna ek olarak oyun-hissinin farkli
boyutlar1 arasinda bir ayrim yapan Wilson (2016), oyunun kontroliinden kaynaklanan
zevkli duygu ile oyun sistemi tarafindan aktarilan daha genis duygusal tonun ayrimini
one cikarir. Bu temelden yola ¢ikan Pichlmair ve Johansen (2022) ise oyun-hissini
“gercek zamanli etkilesimin duygusal boyutu” olarak yeniden kavramsallastirarak terimin
odagimi1 mekanikten duygusal boyuta kaydirir. Arastirmacilar (Pichlmair ve Johansen,
2022) karakterin hareketi, yercekimi simiilasyonu, ekran titremesi, sesli geribildirim gibi
cok c¢esitli tasarim O&gelerini tasnifleyerek bunlarin oyunun duygusal dokusunu
olusturdugunu soylerler.

Farkli akademik perspektifler bu elestirileri daha da genisletmistir. Ornegin
Bhatnagar ve digerleri (2024), tasarimsal kararlarin bazen olumsuz olan duygusal
deneyimleri bile kasitl olarak uyandirmak i¢in nasil kullanabilecegini aragtirarak aslinda

(134

oyun-hissinin her zaman “iyi” hissettirmesi gerektigi varsayimini sorgularlar. Bu
elestirilere dayanarak Blount ve Spawforth (2019) ve Clasen ve Kjeldgaard-Christiansen
(2016) gibi arastirmacilar, “olumsuz” oldugu diistiniilen duygularin, etkilesimin tesadiifi
yan iirlinleri olarak degil de oyun sistemine kasitli olarak kodlanmis unsurlar olarak ele
alinmas1 gerektigini savunurlar. Bu bakis acist1 oyun-hissinin duygusal ac¢idan
yapilandirilmis oldugu gériisiinii pekistirmektedir. Ornegin korku video oyunlar1 séz
konusu oldugunda oyun sistemine kodlanan bu yapilandirma, savagsma ya da kagma
tepkisinin siirekli olarak harekete gecirilmesiyle belirginlesir. Korku oyunlar1 genellikle

bu fizyolojik durumu uzun siireler boyunca siirdiirerek oyuncunun viicudunu kronik bir

uyaniklik durumuna iter. Ancak gilincel calismalar, bu tiirden yiiksek gerginlik
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durumlarinda uzun siire kalmanin hem fiziksel hem de =zihinsel yorgunluga yol
acabilecegini gostermektedir (Hanshans vd., 2024). Bdylece korku oyunlar1 agisindan
beden yogun stresin bedelinin 6denecegi bir alan olarak da harekete zorlanir.

Dahasi literatlirde korku oyunlarinda yogun korkuyla siirekli ve tekrar tekrar
kargilagmanin, stres diizeyinin artmasi, kayginin yiikselmesi ve bazi durumlarda
tiikenmislik belirtileriyle iliskili olduguna giderek daha fazla dikkat ¢cekilmektedir (Smith,
2023; Tomé vd., 2024). Bu tiirden bulgular oyun-hissinin olumlu hedonik sonuglarla
esdeger oldugu varsayimini daha sorgulanabilir hale getirmektedir. Korku ve tedirginlik
yaratan mekaniklerin, aslinda tam da tiiriin temel ¢ekiciligini ve tiire 6zgli oyun-hissini
olusturan unsurlar oldugunu bu ¢ergevede yeniden diisiinmek gereklidir. Ciinkii korku
oyunlart oyun-hissini rahatsizlik, gerginlik ve hatta yorgunlukla birlestirilebilecegini
orneklemektedir. Oyleyse oyun-hissi kusursuz bir kontrole indirgenemez.

Ayrica duygu odakli oyun hesaplama (affective game computing) hakkindaki
arastirmalar da (Yannakakis ve Melhart, 2023) oyun-hissini daha genis bir duygusal
dongii cergevesi igine yerlestirerek algilama ve uyumla birlikte oyuncu deneyiminin
gercek zamanli olarak dinamik sekilde ayarlanabilecegine isaret etmektedir. Buna gore
kalp atis1 hiz1 ve galvanik cilt tepkisi gibi fizyolojik sinyallerden tereddiit, hiz veya
kacinma gibi davranigsal ipuclarina kadar gergek zamanli oyuncu verileri kullanilarak
oyun sistemleri kendini dinamik bi¢cimde ayarlayabilir. Oyun-hissini sistem ile oyuncu
arasinda eszamanli ve dinamik bir iligki olarak kavramsallastiran bu yaklasim, korku
oyunlar1 baglaminda da oyun-hissini oyuncu merkezli olarak 6zellestirilebilir kilmaktadir.
Omegin bir oyuncu duyarsizlasma belirtileri gosterdiginde cevresel ipuglari
yogunlagtirilabilir.

Son olarak Seaborn ve digerleri (2024) tarafindan farkli kiiltiirel baglamlarda oyun
oynama bi¢imlerinin karsilastirmali analizleri gibi kiiltiirleraras1 arastirmalar, oyun-

hissinin oyuncu demografisi ve kiiltiirel ortamlar tarafindan sekillendirildiginin altin
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cizmektedir. Boylece Swink’in orijinal tanimidan ¢ok daha zengin bir analitik ¢ergeve
sunan bu aragtirmalarin ve bakis agilarinin tiimii, oyun-hissinin yalnizca duyusal tepkiyle
tam olarak anlasilamayacagini ve bunun daha genis sekilde ele alinmas1 gerektiginin
altini ¢izmis olur.

Oyun-hissinin genis bir sekilde ele alinmas1 gerekliligi, son yillarda oyuncularin
video oyunu deneyimlerini nasil somutlastirdiklar1 konusunda akademik ilginin
artmasina neden olmus ve arastirmacilart video oyunu deneyiminin dogasini yeniden
diisiinmeye yoneltmistir. Bu deneyim bilissel veya temsili bir siire¢ olmasinin yani sira
bedenle algilama ve durumsal tepki verme iizerine kurulu bir siire¢ olarak da
goriilmektedir. Bu kavramsal degisim, fenomenolojik arastirmalar yoluyla oyunun
hissedilen boyutlari1 ortaya ¢ikarmaya calisan literatlirin  hizla biiylimesiyle
sonuglanmustir. Ozellikle Timothy Crick (2011), Rune Klevjer (2012), James Ash (2013)
ve Brendan Keogh (2018) gibi arastirmacilar, bedenlesmenin oyuncularin oyun
diinyalarinda var olma, gezinme ve yorumlama bi¢imlerini nasil yapilandirdigini
sorunsallastirirlar.

Crick (2011) video oyunlarin1 dogas1 geregi somutlagsmis, duyusal deneyimler
olarak kavramsallastirir. Maurice Merleau-Ponty’nin alginin ayr1 duyusal kanallara
boliinemeyecegi iddiasina dayanan Crick’e gore oyun oynamanin algisal ve bedensel
olanin bir arada bulundugu biitlinciil bir dogas1 vardir. Avatar hareketleri, kamera
kontrolii ve girdi cihazlar arasindaki iliskileri inceleyen Crick (2011, s. 267) sanal olanin
oyuncunun beden semasina dahil oldugunu savunarak avatar hareketlerinin bedenin temel
farkindaliginin bir uzantis1 olarak islev gordiigiinii sdyler. Benzer sekilde Rune Klevjer
(2012) de video oyunlarinda bedenlesmeye oyun avatarinin isleviyle iliskili olarak
odaklanir. Klevjer (2012, s. 1) kamera ve kontrol edilebilir oyun avatarlarinin islevsel
olarak oyuncunun bedeninin protez uzantilart olarak hareket ettigini savunur ve “oyun

sirasinda oyuncunun hareketli goriisliniin bir uzantis1 haline gelen, gezilebilir sanal
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kameranin” oyuncunun gorsel alg1 aparatinin yer degistirmesine neden oldugunu belirtir.
Bu yoniiyle teknolojik bir araciyla bedenlesme, algisal failligin yer degistirmesine neden
olur ve onun diisiincesinde avatar, oyunun bedensel yapilandirmasinin bir pargasi olarak
“hissedilir.” Oyuncularin video oyunlarinda oyun sisteminin isleyis mantigina nasil
kapildigin1 ve duygusal uyum siireciyle nasil beceri kazandigini arastiran James Ash
(2013) ise oyunda beceri edinmeyi duygularin, hareketlerin ve alginin birbirleriyle olan
uyumunun insan iradesi ve oyun sistemi arasindaki duygusal bir miizakere olarak yeniden
cerceveler. Boylece oyuncunun ustaligi, oyunun dikkat ¢ekme ve ritmik bir tepki verme
yeteneginden ayrilamaz. Tipki Ash gibi Brendan Keogh (2018) da video oyunu
deneyiminin fenomenolojik aciklamasini yaparak beden ile algilamay1 bu ac¢iklamanin
odak noktast haline getirir: The Play of Bodies’de (2018) oyuncularin bedeninin
kendisinin oynamakla nasil i¢c ice gectigine ve bu eylem tarafindan nasil
doniistliriildiigine odaklanan Keogh, bedensel deneyim ile dijital olanin araciliginin
ayrilmazligin1 vurgulayan bir yaklasim gelistirir. Ona gore (Keogh, 2018, s. 115) video
oyunlar1 hareket, gorme, dokunma ve uzamsal farkindaligin ayrilmaz bir sekilde birbirine
bagli oldugu biitiinsel yapilandirmalar olarak deneyimlenir. Bu agidan Keogh, video
oyunlarini, gorsel-isitsel temsil ve prosediirel boyutlariin ger¢ek zamanli olarak birlikte
deneyimlendigi tekil, somutlagmis deneyimler olarak anlagilmasi gerektigini savunur.
Korku video oyunlar1 alaninda bu bedenlesme teorileri 6zel bir 6nem kazanir.
Andreas Gregersen ve Torben Grodal (2008, s. 67) “video oyunlarinda bedenle deneyim”
olarak adlandirdiklart durumun 6nemini, video oyunlarinin etkilesimli dogasiyla aciklar.
Onlara gore video oyunu oynama faaliyetinde, beden semasi ve beden imgesi arasindaki
iki kutup arasinda gidip gelen genisletilmis bir bedenlesme ve eylemlilik s6z konusudur.
“Hareket halindeki beden imgesi” olarak tarif ettikleri bu durum oyuncuyu niyet, algi ve
motor hareketlerin bir arada bulundugu anlik bir farkindalik durumuna yerlestirir. Bu

durumda oyuncu ayni1 zamanda avatar, arag¢ veya silah sanki kendi bedenine katilmig gibi
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sanal varliklarin gegici sahipligini de deneyimler ve bu sekilde gelistirilen bedenlenmis
farkindalik oyuncu ile oyun sistemi arasindaki melez bir eylem merkezidir. S6zgelimi
Crick (2011) ve Klevjer (2012) tarafindan savunuldugu gibi, avatarlar ve kameralar
oyuncunun duyu organlariin protez uzantilari olarak iglev goriirse, korku oyunlari bu
protez iliskisini duygusal savunmasizlig1 artirmak i¢in kullanir. Sanal bir el fenerinin
titremesi, dar bir koridorun dayattig1 kisitl goriis alan1 veya yorgun bir avatarin gecikmeli
tepkileri, hepsi bedensel kisitlamalar olarak hissedilir ve oyuncunun beden semasini
kirilganlik ve gilivensizlikle yeniden yapilandirir. Bu noktada Bernard Perron (2009, s.
139) video oyunu arayiizlerinin bedensel hareketleri oyun i¢i eylemlere esleyerek temel
jestleri anlamli olaylara déniistiirdiigiinii vurgular. Ornegin bir diigmeye basmak, kendi
baslarina anlamsiz olabilecek hareketlerin ne sekilde muhtesem gorsel ve isitsel sonuglara
doniistiiriilebilecegini gosterir. Ornekli bir anlatimla, standart bir kumandadaki tek bir
diigmeye basmak, Dead Space (EA Redwood Shores, 2008) oyununda bir canavari ezip
ekrana kan sigratan ve heyecan verici bir animasyon olusturabilir. Perron (2009, s. 140)
bunlarin tekrarlanmasiyla sezgisel hale geldigini ve oyuncunun bedensel diizenine
yerleserek “parmaklarimizin oyun diinyasinda nasil gezinecegini bildigini” sdyler. Bu
anlamda oyunlarda bedenlesme niyet, algi ve eylemlerin birlesimi olarak oyuncunun
oyun alanindaki hissini temellendirir.

Somutlagma ve algiyla ilgili bu fenomenolojik aciklamalar, son zamanlarda oyun
deneyiminin hissedilen boyutuna, yalnizca bedensel bir uzant1 olarak degil, cok modlu,
duygusal ve kiiltiirel olarak aracilik eden bir karsilagma olarak goriilmesine giderek daha
fazla yol agmaktadir. Carter (2021, s. 12) oyun deneyimi konusunda en 6nemli seyin
oyunun oynanis hissi olduguna dikkat ¢eker ve oyun-hissi genel oyun deneyiminin
anlasilmasi tlizerinde kesinlikle dnemlidir. Cok modlu bir ortam olarak video oyunlari,
isitsel, gorsel ve dokunsal uyaranlarin karmagik bir etkilesimine dayandigi i¢in, bunlarin

tamami1 oyun-hissini sekillendirir. Keogh (2019) bunu, etkilesimin hissedilen dokusu
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olarak tanimlar, ki burada duyulan, goriilen ve kinetik olarak yapilanlar, oyunun
deneyimsel olarak insa ettigi seyler haline gelir. Ancak 6nemli olan, bu deneyimin
ekranin yiizeyiyle veya kontrol cihazinin tepkisiyle sinirli kalmamasidir. Keogh (2015)
bu noktada oyunun “sibernetik devresi” olarak adlandirilan, oyuncunun somut algisinin
teknolojik cihazlar, sanal avatarlar ve gorsel-isitsel temsillerle i¢ ige gectigi alana
yaylldigina deginir. Oyun-hissi de pasif bir uyaran alimi olarak degil de aksine
oyuncunun oyunla aktif, durumsal ve duygusal agidan yiiklii bir karsilagma bi¢imi olarak
bu dagitilmis duyusal alanda ortaya ¢ikar. Bu nedenle oyun-hissi, oyuncunun, oyunla ve
oynamakla i¢ ice ge¢cmis oldugu fikrini zorunlu olarak varsaymalidir (Mikkelsen ve
Wirman, 2024, s. 4). Bu i¢ i¢ce olma durumu, oyuncunun oyuna somutlagmis katilimi ile
oyunun maddi, estetik ve prosediirel boyutlar1 arasindaki karsilikli olarak birbirini
olusturan iliskiyi vurgulamaktadir. Mikkelsen ve Wirman (2024) tarafindan da altinin
cizildigi gibi oyunun “hissedilen” deneyimi hem Kkiiltiirel bir eser hem de kod, tasarim,
gorsel-isitsel form ve sosyal anlamdan olusan dinamik bir sistem olarak oyun ile
baglamsal, kiiltiirel ve bir 6zne olarak oyuncunun ortaklagmasi siirecidir.

Yine, Perron’a (2009, s. 125) referans verecek olursak, ona gdre oyuncunun
bedeni yalnizca “ekranda goriinen bedenin duygularini veya hislerini istemsiz bigimde
taklit etmeye” yonlendirilmez. Oyuncu, oyun tarafindan saglanan kurgusal varlik olarak,
etki ve bedenlesme sayesinde hem hareket etmeye hem de hissetmeye davet edilir;
oyuncu avatarin bedensel egilimlerini ve oyun ortaminin olanaklarmi aktif olarak
benimser ve oyunun bedenlesme yapilarinin sagladigi eylemliligin gerceklesmesiyle
duygusal olarak oyuna ¢ekilir.

Oyun-hissi kiiltiirel ve baglamsal bir ortaklagma siireci olarak anlasildiginda,
Espen Aarseth ve Calleja’nin (2015, s. 7), farkli donanim tiirlerinin siber medyanin
kullanildig1 farki sosyal baglamlara olanak tanidigini belirtmesi sasirtict degildir.

Arastirmacilara gore gorsel estetik agidan biiyiik oranda benzer olsalar bile fare, klavye
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ve monitoriin dahil oldugu bir bilgisayar ortaminda satran¢ oynamak ile tahta iizerinde ve
tahta parcalariyla oynanan satran¢ oyunu, birbirlerinden oldukga farkli bir oyun-hissi
verecektir. Hatta yalnizca dijital olmayan bir sekilde oynansa bile satrancin nerede ve
kimler tarafindan oynandigi, oyuncularin oyun deneyimini ve oyunu nasil algiladigi
iizerinde belirleyici etkide bulunur. Oyun-hissi, Mikkelsen ve Wirman’in (2004, s. 4)
sOyledigi gibi, oyunun temsil edici ve maddi yonlerinin yarattigi duyumlardan olusan ve
oyuncu bedeni tarafindan duyusal olarak algilanan ve oyuncunun beyni tarafindan
dinamik sekilde insa edilen maddi-sdylemsel bir performativite olarak diisiiniilebilir.
Oyleyse oyun-hissi, yalnizca teknik tasarimim bir ¢iktis1 gibi degil, belirli bir
toplumsal ve kiiltiirel baglamda, insan 6znesinin somut varlig1 aracilifiyla ortaya ¢ikan
iliskisel bir durumdur. Oyuncu ve oyun arasindaki ontolojik sinirlarin siirekli olarak
miizakere edildigi bu alanda, Barad’in (2007) belirttigi gibi, video oyunlarinda sdylem ve
maddilik kesisir: Bir yandan oyuncunun hisleri oyunun oynamisini etkilerken diger
yandan da oyunun fiziksel maddiligi, oyunun estetigi ve mekanikleri hakkinda
oyuncunun anlayigina etkide bulunur. Farkli bir anlatimla, oyunlarin ne oldugu
hakkindaki oyuncu anlayisi, oyuncunun oyunlarla nasil etkilesimde bulunduguna ve
oyunun isitsel-gorsel-dokunsal biitiinliiglinden olusan fizikselligine de ickindir. Barad’a
gore (2007) oyuncu ve oyun arasindaki iligki, dnceden var olan iki 6zne arasindaki bir
etkilesim olarak degil, her ikisinin de siirekli olarak sekillendigi karsilikli olarak birbirini
olusturan bir siire¢ olarak diisiiniilmelidir. Oyuncu oyunun prosediirel ve estetik
sistemleriyle etkilesim yoluyla oyuncu haline gelirken, oyun ise oyuncunun somut
varligiyla etkin kilindigi, i¢inde yasandigi Ol¢iide oyun haline gelir. Benzer sekilde
Mikkelsen ve Wirman (2024, s. 11) oyun-hissinin etkilesimlerden 6nce var olan bir sey
degil, onlar yoluyla ortaya ¢iktigin1 soylerler. Bu nedenle oyun-hissi 6znel bir izlenime

ya da oyun gelistiricilerinin perspektifinden yalnizca bir tasarim 6zelligine indirgenemez.
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Oyunun benzersiz hissiyati, oyuncu beklentileri ile oyunu oyun yapan ozelliklerin
arasinda belirginlesir ve tasarim niyeti ile deneyimsel alg1 arasindaki iliskiyi konu edinir.

Video oyunlari baglaminda da duygusal deneyim, uyaranlarin etki-tepki iligkisine
dayanan dogrudan bir sonucu degildir; daha ziyade beyin, beden ve ¢evre arasindaki
dinamik etkilesimden ortaya ¢ikan, yorumlayici ve baglama bagli bir siiregtir. Bu
cercevede gerilim, seving ya da hayal kiriklig1 gibi oyuncularin hissettikleri, beynin
oyunun uyaranlarini ve oyuncunun oyuna katilimini onceki deneyimlere, sosyal ve
kiiltiirel ¢ergevelere gore yorumlamasinin bir iiriiniidiir (Mikkelsen ve Wirman, 2024, s.
9). Bu, Ornegin bir korku oyununda oyuncunun hissettiklerinin yalnizca korkutucu
gorsellerin ya da oyunun korkutma taktiklerinin dogrudan bir sonucu olmadig1 anlamina
gelir. Oyunun o anda hissettirdikleri, oyuncunun bilisinin bu duyguyu gecmis
deneyimlerine, oyunun toplumsal ve kiiltiirel baglamina ve oyuncunun oyun aktivitesine
olan mevcut bagliligina gore nasil yapilandirildigina da baglidir. Bu tiirden bir oyun-hissi
kavrayisi, agiktir ki duygulari belirli uyaranlarin tetikledigi, nceden kodlanmis durumlar
olarak gdren duygu kuramlarina yaslanmaz ve duygularin dinamik, esnek ve baglama
bagh siirecler oldugunu, oyuncu ile oyunun coklu biligsel mekanizmalar araciligiyla
iligkisel hale gelerek yasandig1 (Barret, 2017) bir gerceveye yaslanir. Bu noktada oyun
oynarken yasanan duygularin, oyun-hissinden ayrilamayacagini; bunlarin, oyun
oynamanin durumsal, duyusal-motor deneyimi aracilifiyla birlikte olustugunu ve
oyuncunun oyun diinyasinda hem biligsel hem de bedensel olarak nasil var oldugu
tarafindan sekillendirildigini ©ne siirebiliriz. Bu nedenle oyun-hissi, bizi korku
oyunlarmin hem anlatisal, mekéansal ve duyusal tasarim yoluyla nasil siiriikleyici ve
urkiitiici diinyalar yarattigt hem de oyunun etkilesimli yapisi araciligiyla nasil
somutlagmis bir oynanis olusturdugu sorularina gotiiren, somutlasmis ve iligkisel bir

stire¢ olarak goriilebilir.
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2.2. Korkuya Dalmak: Dalma (Immersion) ve Urkiitiicii Oyun Diinyasi

Bazen bir oyun o denli siiriikleyici hale gelir ki disarida bagka bir diinya yokmus
gibi hissedilir: Dakikalar fark edilmeden geger ve tiim dikkat ekranda yogunlagir. Bu anlar
oyuncularin kendileri ile sanal diinya arasindaki sinirlarin ortadan kalktig1 ve oyuncunun
kendilerini oyunun “i¢inde” hissettikleri bir durum olarak anilir. Yani oyuncular oyuna
“dalarlar.” Tipki Dovey ve Kennedy’nin (2006, s. 8) sdyledigi gibi, “oynamak igin
otururuz ve dakikalar gibi gecen saatlerin farkina variriz.”

Oyuncularin oyuna dalmasi (immersion) ¥ suya dalmayr amstirir sekilde
metaforiktir. Murray (1997, s. 98), video oyununa dalmanin, suya dalmanin fiziksel
deneyiminden tiiretilen mecazi bir kavram olduguna dikkat ¢eker ve psikolojik olarak
stirtikleyici bir deneyimden de ayni hissin aranacagini sdyler. Ona gore bu his, insanin
tim algisal dikkatini ele geciren, tamamen farkli bir ger¢eklikle c¢evrili olma hissidir.
Burada anlasildig1 sekliyle dalma, kisinin diisiincelerinin, dikkatinin ve hedeflerinin
tamamen oyuna ve oyunun ¢evresine odaklandigi “oyun i¢cinde olma” hissidir (Wood vd.,
2007). Dolayisiyla video oyunlar1 alaninda oyuncularin oyun ortamina ve hikayesine
tamamen kendilerini kaptirarak kendilerini oyunun i¢inde hissetmelerini saglayan bir
durum olarak tanimlanan dalma, oyun oynama deneyiminin goéz ardi edilemez bir
yoniidiir. Zira birgok arastirmaci, bu fenomenin oyuncu deneyiminin dnemli pargasi
oldugunu belirtir (Brown ve Cairns, 2004; Ermi ve Méyré, 2005b; King ve Krzywinska,
2006; Tamborini ve Skalski, 2006; Jennett vd., 2008). Benzer sekilde oyunun genel
basarisi i¢in oyuncunun bu deneyiminin 6nemli oldugu da yaygin sekilde kabul edilir
(Seah ve Cairns, 2008). Ornegin Jennet ve meslektaslar1 (2008) “basarili bilgisayar
oyunlarinin hepsinin ortak énemli unsuru insanlari i¢ine ¢ekme yetenekleridir” diyerek

dalmanin ger¢eklesmesi ile oyunun basarili olmasi arasinda bir iliskisellik kurarlar.

4 Oyun ¢aligmalart alamindaki bu kavram, Tiirkcede pek ¢ok sekilde karsilanabilir. “Daldirma”,
“sarmalanma”, “dahil olma” ya da “igine girme” bunlar arasindadir. Ancak spesifik olarak oyuna dalma
eyleminin faili olarak oyuncunun eylemliliginin ve niyetini vurgulayacagi diistincesiyle “dalma” sdzciigiinii
tercih ettim.
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Fiziksel ya da sanal olarak deneyimin bir pargasi haline gelmeye isaret eden dalma
(Ermi ve Mayrid, 2005b, s. 4), oyuncularin sanal ortamlara nasil derinlemesine daldig:
konusunda farkl1 agiklayict modeller sunan gesitli perspektiflerden incelenmistir. Ornegin
Pine ve Gilmore (1999) dalmaya iliskin farkli deneyimleri aktif katilimdan pasif katilima
kadar uzanan katilim boyutu ile 6ziimseme ve dalma arasinda degisen baglanti boyutu
olmak iizere iki boyutlu bir modelle agiklamay1 6nerirler. Katilim bir bireyin deneyimi
aktif olarak etkileme veya pasif 6zne olarak gézlemleme derecesini ifade ederken baglanti
o bireyin dikkatinin nasil odaklandigina, yani soyut tiirden bir 6ziimseme yoluyla m1
yoksa tam olarak bedensel ve duyusal dalma yoluyla mi olduguna isaret eder. Bu
cerceveden bakildiginda dalma, fiziksel ya da sanal olarak bir deneyimin parcasi olma
durumu olarak anlagilir. Witmer ve Singer (1998) tarafindan ayrintili sekilde agiklanan
bu durum, stirekli bir uyaran akis1 saglayan bir ortam tarafindan sarilmis, sarmalanmis
olma hissiyle tanimlanir. Bu tani, dalma durumunun ayni zamanda cevresel tasarim,
stirekli katilim ve katilimcinin biligsel odaklanmasinin etkilesimiyle sekillenen bir temele
sahip oldugunun altini ¢izer.

Brown ve Cairns (2004), tipkt Pine ve Gillmore’un katilim ve baglant1 eksenleri
boyunca dalma deneyimini konumlandirdiklar1 model gibi, oyuna dalma hissini ii¢
katilm diizeyi altinda yedi oyuncuyla bilgisayar oyunlar1 deneyimlerini tartigan nitel
desenli bir arastirma yoluyla smiflandirirlar: Ik olarak baglanma, tercih engellerinin
asilmasini ve kontrollerin &grenilmesini gerektirir. Ikinci olarak tasarim 6gelerinin
kontrolleri sorunsuz hale getirip dogrudan duygusal tepkiler uyandirmasiyla kendinden
ge¢me yasanir ve tam dalma, ancak ve ancak fiziksel eylemlerin otomatik héle geldigi ve
anlati ilerledik¢e kisinin kendi farkindaliginin azaldig: bir durumda olusur. Kolaylikla
goriilebilecegi gibi bu model, dalma durumunu oyunun i¢inde ya da disinda olmak gibi
degil, farkli olarak, oyuncunun katilimimin derinligiyle iliskilendirildigi katmanli bir

stire¢ olarak anlasilir. Dolayisiyla dikkatlerini oyun sirasinda ortaya ¢ikan dalmanin
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ilerleyen derinligine yonelten Brown ve Cairns’in modelinin kalic1 6nemi de tam da budur:
Dalma hem kiimiilatif hem de kosullu olabilir ve oyuncunun odak noktasi, oyun tasarimi
ile ¢evresel baglam arasinda siirekli bir uyum gerektirir.

Laura Ermi ve Frans Miyrd (2005b), Brown ve Cairns’in (2004) ¢alismasinda
eksik bulundugunu 6ne siirdiikleri boyutlara dikkat ¢ekerek dalmay1 genisletirler ve onu
duyusal, zorluk temelli ve hayal giicii temelli olmak {izere ii¢ farkli boyuttan olusan bir
dalma modeli olarak sunarlar. Oyunlarin temsili ve gorsel-isitsel katmanlariyla girilen
etkilesim icin duyusal dalma; oyunun sundugu zorluklarin ve engelleri asabilmek i¢in
zihinsel ve motor becerilerin kullanilmasinmi zorluk temelli dalma; bir karakterle kurulan
0zdeslesme iliskisini ve oyun diinyasina dahil olmay1 kapsayan genel bir kategori olarak
da hayal giicii temelli dalmay1 saptarlar. Zorluk temelli dalma, dikkat ¢ekici bir zihinsel
durumla, yani belirli bir etkinlik sirasinda zihinsel kaynaklarin yogunlagmasiyla 6zellikle
iliskilidir (Therrien, 2023, s. 565).% Calleja’nin (2011, s. 31) dzenle vurguladigi gibi Ermi
ve Miyrd’nin “oyun deneyimi modeli”, bir video oyunun ¢ok boyutlu bir fenomen
oldugunun altini ¢izerek alana 6nemli bir katki saglamigtir.

Dalma siirecinden sonra ortaya ¢ikan 6zelliklere odaklanan Haywood ve Cairns
(2006) tarafindan yapilan bir ¢aligma ise dalma siirecinin ii¢ temel 6zelligini bulundugunu
one siirer: Diinyanin farkindaligimin yitirilmesi, zaman algisinin bozulmasi ve gorev
ortaminda belirgin bir “varlik hissi.”*> Bu noktada algmin daralmasi, dig uyaranlarin

bilingten uzaklagmasi, zamana iliskin farkindaligin yavaslamasi, hatta zamanin

4 Bu tiirden bir dalma, 6zellikle Mihaly Csikszentmihalyi’nin yaptigi ampirik ¢aligmalarla, yani akisla
iliskilidir.

45 Ermi ve Miyrd (2005b, s. 4) dalmay1 ifade etmek iizere medya galigmalarinda siklikla “varlik” teriminin
es anlamli olarak kullanildigini belirterek ikisi arasindaki Ortiismelere ragmen farkli seyleri imledigini
sOylerler. Lombard ve Ditton'a (1997) gore varlik hissi genel olarak aracisiz bir psikolojik deneyimi, yani
bilgisayar kullanmak yerine bilgisayar tarafindan olusturulan bir diinyada olma hissini ifade eder. Dalma
ise Murray’a (1997) gore “tiim dikkatimizi, tiim algi mekanizmamizi ele gegiren, tamamen farkli bir
gerceklikle ¢evrili olma hissidir.” Ayrica varlik terimi ilk olarak teleoperasyon baglaminda gelistirilmistir
(McMahan, 2003). Marvin Minsky (1980) tarafindan felepresence teriminden gelistirilen varlik terimi,
makineleri uzaktan ¢alistirmanin, operatdrlerin eylemlerini takip eden video, ses ve dokunsal geribildirim
araciligryla uzak bir alanda bulunma hissine yol agacagini tartisir.

Ermi ve Méyrd (2005, s. 4), dijital oyunlar baglaminda dalma kavraminin daha uygun oldugunu, ¢iinkii
oyun oynama siirecinde yer alan zihinsel siiregleri daha agik bir sekilde ifade ettigini savunurlar.
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giivenirliginin  yitirilmesi ve oyuncunun sanal ortamda fiziksel Dbig¢imde
bulunuyormus¢asina var olduguna iliskin hissin yogunlagmasi s6z konusudur.
Soylenebilir ki, bu 6zellikler dalma siirecini bir siiregten daha c¢ok, dikkat odagindaki ve
zamansal algidaki degisikliklerle belirlenen, yasanmis bir durum olarak tanimlar. Bu
bakis agisin1 tamamlarcasina Baxa (2008) ve Lee (2004), duyusal sistemlerin sanal
ortama ne denli gomiilii hissedildigini belirten algisal dalma ile o ortamin sagladig:
uyaranlara biligsel ve duygusal agidan dahil olmanin derecesini ifade eden psikolojik
dalma arasinda ayrim yaparlar. Kosut bi¢cimde, izleyicinin metinle etkilesiminin niteligine
odaklanan Douglas ve Hargadon (2001, s. 152) da dalma ile katilimi baska sekilde
ayristirir. Onlar i¢in dalma durumunda algilar, tepkiler ve etkilesimler tamamen metnin
cergevesinde gelisir ve bu deneyim big¢imi tutarlt bir kurgusal diinyanin i¢indedir. Bunun
aksine katilim ise daha mesafeli bir durus gerektirir ve daha karmasik metinlerle
karsilagmalara iliskindir. Bu yoniiyle katilimda okuyucu (ve dolayisiyla oyuncuyu)
metnin i¢ mantigmin ve yapisinin disindadir. Bir arada degerlendirildiginde bu
yaklagimlar, dalmanin hem ¢ok katmanli hem de ¢ok boyutlu oldugunu siirekli olarak
goriiniir kilar. Brown ve Cairns’in (2004) zaten Onerdigi gibi dalma, yogunlugu
degisebilen biligsel ve duyusal bir 6ziimsemedir.

Bu noktada McMahan (2003) dalmanin ger¢eklesmesi icin gerekli olan yapisal ve
bilissel uyumu vurgular ve oyuncularin beklentileri, anlamli eylemler ve oyun diinyasinin
tutarlig1 arasindaki etkilesimin altin1 ¢izer. Farkli bir anlatimla, ona gore dijital oyunlarda
dalmanin meydana gelmesi i¢in gereken ii¢ kosul bulunur: oyunun kurallarinin kullanici
beklentileriyle ortiismesi, oyuncu i¢in anlamli seyler yapilmasi ve tutarli bir oyun diinyasi.
Birincisi, oyunun kurallar1 oyuncularin beklentileriyle uyumlu olmasi ve oyun igi
mekanikler oyunun i¢ mantig1 i¢inde tutarli ve dngoriilebilir olarak algilanmasi gerekir.
Ikincisi, oyuncunun oyun i¢indeki eylemleri anlamli olmali ve onun segimlerinin oyun

diinyasinda somut sonuglar dogurmasina olanak saglanmalidir. Son olarak oyun diinyasi,
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oyuncunun oyuna iliskin inancin1 zedeleyebilecek kesintileri dnlemek amaciyla hem
estetiginde hem de anlatisinda i¢ tutarliliga sahip olmalidir. Ryan (2001, s. 90) oyun
diinyas1 konusunda mekanin temsil edilmesinin dalma hissinin 6znel deneyiminin temel
bir 6zelligi oldugunu savunur. Ona gore bir metnin “daldiric1” olabilmesi i¢in, oyuncunun
iliski kurabilecegi bir uzay1 yaratmasi ve buray1 nesnelerle doldurmasi gerekir. Bu a¢idan
McMahan ve Ryan dalma ile oyun tasariminin teknik ve deneyimsel boyutlar1 arasindaki
boslugu doldurarak oyuncu algisim1 oyunun kurgusal gercekligiyle uyumlu hale
getirmenin dnemini belirtmis olurlar.

Bu model ve tanimlamalar topluca ele alindiginda bir video oyununa dalmanin
oldukea katmanli ve farkli boyutlari bir arada bulunduran bir fenomen oldugu goriilebilir.
Oyle ki Pine ve Gillmore’un katilim ve baglantiya dayanan cercevesi dalmay1 etki ve
dikkat odag1 eksenleriyle birlikte degerlendirirken, Brown ve Cairns’in agamali modeli
dalmay1 ardigik engellerin asilmasina bagl sekilde kademeli bir katilim derinlesmesi
olarak c¢erceveler. Ermi ve Mayra’nin modeli ise duyusal dahil olma, bilissel zorluk ve
hayal giiciiyle katilim1 dahil eden siire¢sel bakis acisina katki sunar. Haywood ve Cairns
ise Baxa ve Lee’yle birlikte dikkatlerini daldirmanin deneyimsel belirleyicilerine yoneltir
ve algisal ve psikolojik big¢imleri birbirinden ayirirken McMahan dalmanin ortaya
cikmasi i¢in yapisal ve tasarim kosullarimi Ozetler. Kisaca bazilar1 6znel deneyime
odaklanirken digerleri de tasarim mekanizmalarina vurguyu kaydirir. Sonug¢ olarak
dalmanin tek bir ¢ergeve icinde tam olarak yakalanamayacagini, bunun yerine biligsel,
duyusal, duygusal ve yapisal faktorlerin karmasik etkilesimlerinden ortaya ¢iktiini ve
bunlarin her birinin baglama gore degisebilecegini 6ne siirebiliriz.

Gelgelelim Calleja (2011) dalmanin kavramsal olarak birbirinden genellikle
oldukca baska olan katilim bigimlerine referansla kullandigina deginir. Calleja’nin (2011,
s. 25) temel diisiincesi dalma kavraminin oyun ¢alismalarinda hem endiistri hem de

akademi i¢inde asir1 genis, bulanik ve ¢ogu zaman ¢eliskili bigimlerde kullanildigidir.
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Gergekten de literatiire bakildiginda dalmanin, genel katilim, gerceklik algisi, baglilik,
siipheyi askiya alma, karakterle 6zdeslesme gibi birbirinden oldukg¢a farkli deneyimsel
durumlar1 tanimlamak i¢in kullamldig goriilebilir. Ornegin Jon Dovey ve Helen Kennedy
(2006), oyunlarn siiriikleyici niteliklerini ifade etmek icin dalma ve katilim terimlerini
birbirinin yerine kullanirken Mel Slater ve Sylvia Wilbur (1997, s. 606) dalmay1
monitdrlerin katilimemin duyularmi ¢evreleyen ve bir gergeklik illiizyonu sunma
yetenegini tanimlayan bir teknolojik bakisla iliskilendirir. Ustelik dalma kavrammin
farkli tiirden oyuncu deneyimlerine referans ederek kullanilmasi ve bu kullanimlar
arasindaki farkin net olmamasi, Calleja’ya (2011, s. 28) gore oyunlarin diger medyalardan
nitelik agisindan farkli katilim bigimlerine olanak tanidigini da gizler.

Bu konuda 6nemli bir sorun dalmaya odaklanan literatiiriin biiylik kisminin dalma
kavramini tutarh tasarim ve anlamli etkilesimle desteklenen asamali bir katilim siireci
olarak kavramsallastirmasidir. Ancak oyun tasarimi ile oyuncunun oyuna dalmasi
arasindaki iliskiye dikkat ¢cekmek 6nemli olsa da Calleja (2011, s. 259) dalma hissinin
oyun endiistrisinde, deyim yerindeyse bir “‘kutsal kdse” olarak goriildiigiinii sdyler. Salen
ve Zimmerman (2023, s. 451) bu noktada “dalma yanilgis1” (immersive fallacy) olarak
adlandirdigi bu dalma idealizasyonunu kat1 sekilde elestirirler:

Dalma yanilgisi, bir medya deneyiminin zevkinin, katilimciy1 duyusal olarak hayali,
simiile edilmis bir gerceklige tasima yeteneginde yattigi fikridir. Dalma yanilgisina gore,
bu gerceklik o kadar eksiksizdir ki, ideal olarak g¢erceve ortadan kalkar ve oyuncu
gercekten hayali bir dliinyanin pargasi olduguna inanir (Salen ve Zimmerman, 2003, s.
451-452).

Bu alintidan da anlasilabilecegi iizere Salen ve Zimmerman, medya deneyiminin
katilimcry1 eksiksiz bir hayali gerceklige tasima yeteneginin vazgecilmez bir kutsal kase
olarak goriilmesine karsi ¢ikarlar. Onlar i¢in, duyusal dalma oyundan keyif almanin ve
oyuna katilimin en 6nemli yanit degildir. Bunun yerine Salen ve Zimmerman (2003, s.
452), oyun mekaniklerinin oyuncunun eglencesini siirdiirmek i¢in daha da Onemli
oldugunu savunurlar. Zira onlara gore dalma, gercekligin taklit edilmesiyle baglantili

degildir; 6rnegin gerceklige iliskin pek bir sey bulunamasa da Tetris oyununa dalmak
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miimkiindiir. Tetris 6rneginde oldugu gibi Sales ve Zimmerman, odak noktalarinit oyunun
temsill bicimlerinden bagimsiz olarak oyun mekanigine ve etkilesim tasarimina
kaydirirlar.

Bu elestiriye benzer bir bagka vurgu, Gonzalo Frasca (2001) tarafindan yapilmaistir.
Frasca (2021, s. 169) Aristoteles’in “isteyerek inanmayi askiya alma” anlaminda
kavranan dalma hissinin video oyunlarinin temel tasarim hedefi olmas1 gerektigine iliskin
hakim anlayis1 sorgular. Bertolt Brecht’in*® ve Augusto Boal’in* tiyatro anlayislarindan
ilham alan Frasca, dalmanin elestirel diisiinceyi koreltecegini 6ne stiren Brecht’in ve bunu
katilimc1 tekniklerle alternatif bir anlayisa doniistiiren Boal’in yaklagimlarini video
oyunlarma uyarlar ve oyunlar1 yalnizca bir karakteri canlandirmakla kalmayip davranis
kurallarini aktif olarak belirleyen sistemler olarak hayal eder. Oyuncunun oyunu yalnizca
tiikketen pasif alicidan onu yeniden kurgulayan, insa eden ve yapilandiran bir 6zne haline
gelmesi, oyun ile oyuncu etkilesiminin doniistiiriicii potansiyelini agiga ¢ikarir. Bu tiirden
bir bakis acisinin dalma hissine ve stiriikleyici oyun deneyimlerinin tam duyusal dalma
durumuna kasitl olarak kars1 ¢ikar ve oyuncularin oyunla elestirel mesafelerini koruyarak
oyuna tam katilimina dayanan etkilesimli sistemlerin miimkiin olabilecegine deginir.
Onun 6nerisi The Sims oyunu {lizerinden somutlasir: Burada oyuncular yalnizca temsili
diinyaya dalmak yerine kurallar1 degistirerek oyunun ideolojik varsayimlarini
sorgulamasini saglayacak bir tasarim yaklagimina sahiptir (Frasca, 2001, s. 171). Boylece
Frasca bagka bir niyetle de olsa Salen ve Zimmerman’in “dalma yanilgisina” bagka bir
boyut kazandirir.

Bu elestiriler atmosferik gercekgilik, yiiksek ¢oziintirliiklii grafikler ve oldukga

detayli ve tutarli tasarlanmis anlati diinyalar1 araciligiyla “tamamen oyuna dalma”

46 Bertolt Brecht’in (2011) epik tiyatrosu politik amaglidir ve toplumun sorunlarini da konu edinir.

47 Augusto Boal, Ezilenlerin Tiyatrosu (2014) kitabinda Aristotales'in katarsis tiyatrosunu analiz ederek onu
“baskicr” olarak tanimlar. Boal’in temel meselesi, seyircinin diisiinme ve eylemde bulunma etkinligini
sahne iistiindeki oyuncuya devreden edilgen bir rol iistlenmesine kars1 gelistirdigi elestiridir. Buna karsilik
Boal, seyirci ve oyuncu ayriminin ortadan kalktigy, izleyiciler ve oyuncularin oyunu birlikte olusturdugu
bir tiyatro anlayis1 gelistirir.
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vaadiyle pazarlanan bir tiir olan korku oyunlari baglaminda da 6zel 6nem tasir.
Calleja’nin (2011, s. 25) belirttigi lizere bilgisayar grafikleri ve sesin oyunlardaki giicii
arttik¢a, oyun sirketleri oyunlarini pazarlamak i¢in “siiriikleyici” (immersive) sdzcliglinii
giderek daha fazla kullanmaya baslamistir. Bu tiirden temsil 6zellikleri oyunun duygusal
tonuna katkida bulunsa da korku oyunlarinin korku yaratma kapasitesi en azindan bu
ozellikler kadar oyuncu deneyimini yapilandiran etkilesimli sistemlere, yani oyuncuyu
manipiile eden, eylemliligi kisitlayan mekaniklere baghdir. Bagka bir ifadeyle, korku
oyunlarmin en giicli duygusal anlari, genellikle oyuncunun hareket O6zgiirliigiiniin
kisitlandigi, oyun hizinin manipiile edildigi ve oyuncunun kendi tepkileri iizerine
diisiinmesini tetikleyen oyun mekaniklerinden kaynaklanir. Bu agidan diisiiniildiiglinde
hem Salen ve Zimmerman’in dalma yanilgis1 hem de Frasca’nin elestirel mesafeye olan
ilgisi, teorik uyarilar oldugu kadar pratik birer tasarim konusudur da. Dolayisiyla dalmay1
temsilin dogal bir sonucu olarak degil, onu igeren fakat mekanigi de gézeten bir sekilde,
oyuncunun aktif roliinii ve elestirel mesafesini gozeten bir noktadan yeniden

cercevelemek ihtiyacindayiz.

2.2.1. Anlat1 yapisi, hikdye sunumu ve cutscene’ler

Hayal giicii temelli dalma (Ermi ve Méyrd, 2005b) oyuncunun oyunun hikaye
diinyasina, zamansal ilerleyisine ve karakterlerinin kaderine tamamen kapilmasiyla
iliskili oldugundan, anlatiya dalmaya bu noktada 6zellikle gonderme yapilabilir. Ciinkii
dalmak, zihinsel ve duygusal olarak belirli bir baglama dahil olmaktir (Ryan, 1999). Bu
nedenle dalmanin O6nemli boyutu, oyuncularin oyundaki olaylar ve karakterlerin
gelisimine kendilerini tamamen kaptirmalari, yani hikayeye dalmalaridir. Adams (2004)
anlatrya dalmayi, oyuncunun bir hikdyeye tamamen dahil olarak kurgusal diinyay1 ve
oyunlar1 sanki gercekmis gibi algiladigi 6zel bir dalma deneyimi olarak kavramsallastirir.

Bu dalma bi¢imi Méyrd ve Ermi’nin (2011) hayal giicii temelli dalma olarak adlandirdig:
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boyutla benzerdir; zira ¢ekici anlatilar ve zengin sekilde kurgulanmis oyun diinyalari
tarafindan tetiklenir.

Anlatiya dalma farki gerekgeler ve unsurlar araciligryla miimkiin olabilir. Ornegin
oyuncular ilgi ¢ekici bir olay orgiisiine kapildiginda (Adams, 2004), anlatinin zamansal
ilerleyisine uyum sagladiginda, kurgusal ortamin mekansal ipuglarina tepki verdiginde ve
ana karakterin kaderine duygusal olarak tepki verdiginde ortaya c¢ikabilir (Ryan, 2015).
Morgado ve Beck (2020, s. 157) bu tiirden bir dalmanin dnkosullar1 arasinda genellikle
uyarici bir hikayenin, ilgi cekici karakterlerin ve dramatik durumlarin bulundugunu
sOylerler. Anlatiya dalmak i¢in anlati disindaki dikkat dagitict unsurlarin da en aza
indirilmesi gerektigi pekala sdylenebilir. Buna ek olarak Riva ve meslektaslar1 (2004, s.
408) anlatiya dalmanin oyuncunun varlik hissini 6nemli OSlgiide etkileyebilecegini
belirtirler. Hikdyede duygusal agidan 6nemli olaylar ve ortam tamamen temsili olsa bile
uzun siireli bir orada olma hissinin yaratilabilecegine dikkat ¢eken arastirmacilar, bu
acidan anlattya dalmanin hikdyeyi takip etmeye dayanan bilissel siirecten fazlasi
olduguna vurgu yaparlar. Bu agiklamalar, anlatiya dalmanin biligsel, duygusal ve varliga
iliskin farkindaligin ortaklastigi cok boyutlu yapiya sahip oldugunu gosterir: O,
zamansalliga, mekansal tutarliga ve karakter yaratimina bagimlidir.

Genellikle rekabet¢i unsurlariyla 6n plana ¢ikan aksiyon odakli tiirlerin aksine
korku oyunlarmin rahatsiz edici ve biiyiileyici olma kapasitesi, hikdyelerinin nasil
anlatildigina ve deneyimlendigine biiylik dl¢lide baglidir. Adrei Nae’nin (2022, s. 14-18)
gozlemledigi gibi korku oyunlarinda siiriikleyicilik, anlatt ve duygunun i¢ ige
gecmesinden kaynaklanir ve bunda hikdye oyuncunun oyuna dalmasinin kurucu bir
unsuru olarak rol oynar.

Korku oyunlarinda anlati tasarimi, katilimei bir hikaye anlatimi bigimi araciligryla
isler. Silent Hill 2 (Team Silent, 2001) gibi oyunlar bu siireci 6rnekler: Coklu sonlarin

dalmanin anlati belirsizligine ne denli bagh oldugu goriilebilen oyunda sugluluk ve yasin
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parcal1 anlatisi, kesif, diyalog ve yorumlama yoluyla yeniden insa edilir. Benzer sekilde
Resident Evil (Capcom, 1996) dallanan hikayeleri kullanarak Perron’in (2009, s. 5)
“hayatta kalma anlatis1” olarak adlandirdig1 durumu, yani hikayenin oyuncunun taktiksel
kararlarindan ayrilamayacagi anlatt yapisini gosterir. Burada dalma, anlatisaldir ve
hikayenin gelisimi, oyunun gelisimi olarak deneyimlenir. Buradan varilabilecek en
kestirme sonug, korku oyunlarinda dalmanin hem klasik bi¢cimdeki hikaye anlatma
araglar1 hem de etkilesimin olanaklari tarafindan aracilik edilen bir anlati yapis1 olarak
anlasilabilecegidir. Zira Nae’nin (2002, s. 30) vurguladigi gibi dalma oyuncunun
hikayenin tutarliligina ve deneyimsel aciliyete ayn1 anda yatirim yapmasiyla ortaya ¢ikar.

Ewan Kirkland (2009b, s. 63), korku oyunlarindan alinan zevki ve oyunlarin
metinsel boyutunu agiklarken, Santos ve White’in (2005) hermenétik zevk kavramindan
yola ¢ikarak, oyuncunun bir psikanalist gibi rol {istlenip anlatiya tutarlilik kazandirmaya
calistigini belirtir. Santos ve White’a (2005 s. 75) gore oyuncular oyun boyunca daginik
hélde bulunan parcali metin ve gorsel ipuglarini yorumlayarak hermendtik bir zevk elde
ederler. Farkli bir anlatimla, oyuncular daginik belgeleri, dosyalar ve metin pargalarini
bir araya getirerek hem daginik bilgileri 6ziimserler hem de pargalanmais, carpitilmis veya
bastirilmis anilart aktif olarak dogrusal bir nedensellik altinda diizenlerler. Boylece
oyuncular belirsizligi anlatiya doniistlirerek ciddi bir yorumlama ¢abasina girerler. Bu
tirden bir ¢aba oyuncunun oyuna katilimini duygusal bir anlati olugturma eylemiyle
birlestirerek anlatiya farkl tiirden bir dalma deneyimi sunar (Kirkland, 2009b, s. 64) ve
bu hermendtik temelli zevk saglar. Burada dalma hayal giicline ve biligsel ¢abaya
iligkindir.

Anlatinin korku oyunlarinda dalma tizerindeki merkezi konumu, kanonik birkag
oyunun diisiindiirdiigiinden daha genis bir yelpazede belirgindir. Ornegin P. T. (Kojima
Productions, 2014) oyununda dongiisel koridorlar anlatinin oyuncunun yazma ve yeniden

yazma eylemleriyle ilerledigi, yorumla c¢abasinin mikro bir gosterisini olustururken
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Resident Evil 7: Biohazard (Capcom, 2017) seriyi bir ev gotigi olarak yeniden
cerceveleyerek video kaset flasback’leri, glinliik pargalari ve akrabalik sirlar araciligryla
aile romantizmini yeniden insa etme konusuna odaklanir. Fatal Frame II: Crimson
Butterfly (Tecmo, 2003) ve Fatal Frame III: The Tormented (Tecmo, 2005) trajik hayalet
anlatilarin1 ve ritiiel tarihleri, oyuncunun bir araya getirmesi gereken mektup arsivleri
olarak kullanir ve burada fotograflar yasayanlarin bastirdiklarini ortaya ¢ikaran anlati
araglaridir. Daha pek ¢ok oyunda da giinliikler, notlar, itiraflar vebenzeri gibi unsurlar
hikayenin anlatilma ve oynanma bi¢imi iizerinde belirgin sekilde etkilidir. Nihayetinde
hepsi farkl: tisluplarla ve yontemlerle ayni1 noktay1 vurgular: Giinliikler, polis dosyalari,
notlar, s6zlii tarihler dalma hissinin olmazsa olmazidir. Dolayisiyla oyuncular bir yandan
mevcut hikayeye dalarken aym1 zamanda kendi hayal giicleri ve oyun sisteminin
etkilesimli dogas1 aracilifiyla ¢esitli konulara odaklanan anlatilar1 yeniden kurarlar.

Bununla birlikte pek ¢ok oyun hikdyenin gelismesine yardimci olmak, anlatiy1
yapilandirmak, hizi ayarlamak ve oyuna dalmay1 saglamak amactyla cutscene’ler (kesme
sahneler) kullanir. Krzywinska’nin (2002, s. 16) belirttigi gibi bu sahneler i¢in oyuncunun
bakis acisim1 ve gelisen anlatiya olan duygusal ilgisini i¢in kurgu, kadraj ve kamera
hareketi gibi sinemadaki korku geleneginden yararlanilir. Ancak sinemadan farkli olarak
oyunlardaki bu sahneler gercek bir kameraya bagh degildir; pan, tilt, zoom ve takip
cekimleri dijital olarak simiile edilir, dnceden render edilir veya gercek zamanl olarak
dinamik sekilde tiretilir.

Korku oyunlarinda kesme sahnelerinin anlatisal islevi ¢cok yonliidiir. ilk olarak
oyun akigini anlattyr netlestiren ve temayi vurgulayan anlarla bdoliimlere ayirir.
Krzywinska (2002, s. 17) bu tiir sahnelerin genellikle mini zaferler veya odiiller olarak
islev gordiigiini, ilerlemeyi teyit ettigini ve anlatidaki ilgiyi pekistirdigini savunur. Makro
diizeydeyse bu sahneler oyuna bir agiklama ve kapanis saglar: Giris cutscene’leri diegetik

motivasyonu olustururken son sahneler hayatta kalma, yenilgi veya belirsiz kagisin
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sonuglarini dramatize eder. Onemli olarak bu sahneler oyuncunun iradesini gegisi olarak
ortadan kaldirsa da oyuncunun eylemlerinin duygusal gidisati iizerinde 6nemli 6l¢iide
etkide bulunur. Haber ve Kooyman (2004, s. 6) genel olarak korku oyunlarinda kesme
sahnelerinin envanter ekranlar1 veya harita duraklamalar1 disinda uzamsal farkindalig: ve
dalma hissini en iist diizeye ¢ikaran uzun ¢cekimlerden olustugunu sdylerler. Bu baglamda
cutscene’ler oyuncunun kesintisiz akisinda kasitli kesintiler olarak yorumlanabilir, ki bu
oyuncunun duygusal durumunu kahramanin dramatik durumuyla uyumlu hale getirmek
icin yapilir. Ayni sekilde kesme sahneleri oyun ritmini ve atmosferi sekillendirerek oyun
deneyimine ve dalma hissine katkida bulunur. Resident Evil’da pencereden atlayan kopek
kesitinde oldugu gibi uzun siiren gerilimin ardindan ani bir sinematik miidahale, tempoyu
diizenler. Son olarak kesme sahneleri, Krzywinska’nin (2002) belirttigi lizere oyuncunun
secimlerinin sonucunu genellikle daha genis bir anlat1 igerisinde cerceveler. Ornegin
korku oyunlarindaki farkli sonlar, ayn1 zamanda oyuncunun kendi eylemlerinin yansitici
yargilar1 olarak diisiiniilebilir. Dolayisiyla korku oyunlarinda cutscene’ler oyunlarin
hikayeyi etkilesimle dengeledigi ve oyuna dalma hissinin anlati agisindan etkili olmasini

saglayan bir yontem olarak goriilebilir.

2.2.2. Mekansal kurgu ve gorsel atmosfer

Video oyunlar1 oyunculara gergek diinya yapilarindan dogal manzaralara veyahut
tamamen kurgusal diinyalara kadar degisebilen sanal ortamlar1 deneyimleme olanagi
yaratir (McGonigal, 2011). Ozel olarak korku oyunlari ise oyuncuyu korku ve gerilim
atmosferine daldirmak i¢in genellikle karanlik ve dehset verici mekanlari, ortamlari,
diinyalar1 kullanir (Perron, 2012a; Prohaszkové, 2012). Sanal evrenin korku uyandiracak
ve trkiitiicii sekilde kasith olarak yapilandirilisi, ¢evresel ipuclarinin oyuncunun biligsel
ve duygusal yonlendirilmesi nedeniyledir ve bu nedenle oyun diinyasinin nasil

tasarlandi1g1 korku video oyunlar1 i¢in oldukga kritik dnemdedir.
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Korku video oyunlarinda oyun diinyasinin 6énemi, bu diinya ve ortam tasariminin
oyuncuya izolasyon ve gii¢siizliik hissi agilamasi nedeniyledir (Steinmetz, 2018). Ciinkii
bu oyunlardaki temel korku kaynaklarindan biri oyun ortamidir (Zhang vd., 2024). Sanal
diinya los 1siklandirma, iirkiitiicii ses ve izolasyon hissi yaratacak sekilde tasarlanmistir.
Bu tasarim pek ¢ok 6ge ve unsurla desteklenmektedir. Ornegin oyun diinyasinda
kullanilan ortam ve mekanin oyuncunun kendini savunmasiz hissetmesine katkida
bulunacak sekilde tasarlanmasi s6z konusudur (Voigt-Antons vd., 2021, s. 682). Ciinkii
oyuncu bir oyunun sanal ¢evresine girdik¢e ve atmosfere daldik¢a, dikkati artar ve bu da
potansiyel tehdide karsi duyarliliginin gelismesiyle sonuglanir (Tajeran, 2012). Korku
oyunlarinda oyuncunun dehset i¢inde hissetmesi esas ama¢ oldugu i¢in (Yi ve Chung,
2023, s. 417), oyun ortami, ¢evre ve mekanlar siiriikleyici bir korku oyunu deneyimi
yaratmada kesinlikle 6nemli bir rol oynar (Zaib ve Yamamura, 2022). Bu ¢ergevede oyun
atmosferi, oyunlarda duygusal daldirmay1 tetikleyen, ince fakat 6nemli ve genellikle
estetik bir kaliteyi tanimlamak i¢in kullanilir (Ribeiro vd., 2020, s. 108). Niedenthal (2009)
video oyunu estetigini “oyuncunun oyunda karsilastig1 duyusal olgulara”, yani gorsel ve
isitsel unsurlara atifta bulunmak olarak tanimlar. Ona gore bir video oyununun gorsel ve
isitsel bilesenleri giiclii bir tematik biitlinliige sahip oldugunda oyuncular daha giiclii bir
atmosfer duygusu yasayabilir. Benzer sekilde oyun gelistiricisi Greg Kasavin (2011)
atmosferin tematik olarak uyumlu, i¢ tutarliga sahip ve belirli ayrintilardan olustugunu
ifade eder.

Kirkland (2009b, s. 72) tarafindan da belirtildigi gibi, hayatta kalma korku
oyunlar1 rahatsiz edici 1giklandirilmis i¢ mekanlar, akildan ¢ikmayan katliamlar veya
rahatsiz edici kamera acilarindan goriilen kafa karigtirict mimari gibi genellikle carpici
atmosferik mekanlar sunar. Gorsel-isitsel sunumlarinin karmasikligi da oyuna dalma
hissini artirir ve oyuncu bu ortamlarda gezinir. Ancak ortamin manipiile edilebilirligini

siirlidir ve tasarimcilar oyuncunun deneyimini savunmasizlik, klostrofobi ve anlatinin
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kacinilmazlig1 {izerine yogunlastirir. Boylece korku oyunlarinda mekan kesfedilebilir,
degistirilebilir bir alan olarak degil, daha ziyade kapana kisilmiglik hissini yogunlagtirdig:
atmosferik bir kapali alan olarak kullanilir. Bu sekilde mekansal yapi tiiriin duygusal
giiclinii diizenleyen merkez1 bir unsuru haline gelir ve dalma hissini olusturmay1 amaglar.

Korku video oyunlarinda mekanin nasil tasarlandigi, oyunun korku atmosferinin
nasil sunuldugunu dogrudan belirler. Bu tiirden oyunlarda oyuncu genellikle ¢evrenin
birden fazla bolimiinii kesfetmek konusunda 6zgiirdiir ve oyunu tamamlamak ig¢in
kaynaklar, 6geler ya da notlar gibi nesneleri arar. Kesif esnasinda oyuncu ek kaynaklar
bulmak i¢in 6nceki ¢evreye, ortama, alana geri donebilir ve hatta pek ¢ok oyun daha 6nce
erisilemeyen alanlara erisim i¢in Onceki alanlara geri donmeyi tesvik eder (Bycer, 2022,
s. 26).

Bycer (2022, s. 27) bir baska mekan tasarimi teknigi olarak son zamanlarda
ozellikle bagimsiz gelistiriciler arasinda popiiler hale gelen; merkez odakli diinya
yaratimina dikkat ¢ceker. Merkez alanlar oyuncunun agamalar arasinda bir ana alana geri
donmesini gerektirir ve bu durum, zamani kontrol etmek ya da bulunan notlar1 incelemek
gibi sakin bir deneyim i¢indir. Burada bir mekanin ve ortamin tanidik héle gelmesi s6z
konusu olmakla birlikte, tanidik bir ortamda alisilmadik ve beklenmedik seyler
yaratilarak oyuncunun rahatsiz olmasi ve giivende hissetmemesi tetiklenir (Lantz, 2021).
Bununla birlikte cogu korku oyunu, tek ve kapali bir mimari alan kullanabilir (Kalinowski,
2019, s. 58).

Oyun diinyasinin kendisi genellikle oyuncunun sahneye gelisinden 6nce yasanmis
olaylar1 aktaran bir anlati islevi de gorlir (Steinhaeusser vd., 2022) ve genellikle
kahramanin i¢ diinyasini yansitan, hikaye i¢inde hikayeler anlatir (Kirkland, 2009a). Bu
hikaye anlatimi1 yontemi, oyun diinyasinin kendisinin hikdye anlatiminda aktif bir unsur
olarak goriilebilecegi anlamina gelir. Geleneksel anlatimlarin aksine korku video

oyunlarinda oyuncunun ge¢mis olaylar1 anlamak ve agiga ¢ikarmak amaciyla ¢evresel ve
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mekansal ipuglarini ¢ozmesi gerekir. Bu, etkilesimli deneyim i¢in uzamsal hikaye
anlatimindan yararlanir ve bu da daldirmay1 yogunlastirabilir. Ornegin intikam, tuzaga
diistirme, cezalandirma ve din gibi temalarin yaygin sekilde yer aldigi korku video
oyunlarinda (Steinmetz, 2018), oteller, restoranlar, barlar, okullar ve hastaneler gibi
giindelik yasamdaki kullanilan mekanlar, siddet ve potansiyel olarak tehlikeli olarak
isaret edilmis, terk edilmis alanlara dontisiir (Kirkland, 2010; Perron, 2012a). Bu
mekanlarda genellikle biiylik bir alana yayilmis kan, ¢iiriimiis insan bedenleri, lekeli
duvarlar, paslt demirler ve bu mekanda siddet olaylarinin yasandigini imleyen cesitli
ikonlar bulunur. Bu uzamsal hikayeler bir yandan giivenli ve tanidik alanlar1 bozarak
diger yandan da tanidik olanin rahatsiz edici ve tekinsiz hale gelmesiyle sonuc¢lanan,
biligsel diizeyde bir uyumsuzluk yaratir. Dolayisiyla bu ikonlar, nesneler, tasarimlar ise
oyun i¢in rahatsiz ya da tedirgin edici bir atmosfer olusturulmasina katkida bulunur
(Perron, 2012b). Oliimiin, siddetin ve “caresiz insan” iminin bu yayginligi, oyuncuyu
kendi kimligine olan kirilganligiyla yiizlestirerek tiksinti ve gerilimi pekistirmek tizere
tercih edilir (Steinmetz, 2018). Bu noktada Steinhaeusser ve meslektaglar1 (2022),
siddetin agikca tasvir edilmesinin her zaman ig¢in gerekli bir kosul olmadigini, zira
geemisteki siddeti imleyen atmosferin gorsel efektlerle birleserek tehdidin dogrudan
olmadig1 durumda da moral bozucu duygu durumlari yaratabilecegini belirtmektedir. Bu
durumu agiklayan ornekler arasinda Amnesia: The Dark Descent (Frictional Games,
2010), Anna (Dreampainters Software, 2012) ve Silent Hill 2 gibi oyunlar sayilabilir
(Jellicoe, 2010).

Bununla birlikte genellikle kirilmis veyahut parcalanmis mankenler ve oyuncak
bebekler, korku video oyunlarinda siklikla karsilan tasarimlar arasindadir ve ge¢misteki
siddetin isaretleri olarak kullanilir (Kirkland, 2010; Steinhaeusser vd., 2022). Ornegin
Resident Evil 5’te (Capcom, 2009) yer alan bebekler Afrika vudu dinini sembolize eder

(Lindsay, 2009). Bu tiirden mankenler veya oyuncak bebekler hareket etmeye
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basladiginda oyunlarda iirkiitiiciiliik yogunlasir (Mori vd., 2012). Bu durum, insana
benzeyen ancak dogal olmayan hareketler gibi kiiclik sapmalar sergileyen nesnelerin
rahatsizlik uyandirdigini belirten “tekinsiz vadi” hipoteziyle*® iliskilidir. Korku video
oyunlar1, bu kapsamda carpitilmis insanlikla ilgili derin kaygilardan yararlanir ve bu
tiirden 6ngoriilemeyen hareketler, ani korkutma taktikleri olarak kullanilir.

Korku oyunlarmin gerilim yaratmak konusundaki en temel yollarindan birisi,
oyuncunun bakis ag¢isini manipiile etmektir. Bu hem diegetik hem de diegetik olmayan
kor noktalar araciligiyla gergeklestirilebilir: Karanlik, sis veya bulanik goriis gibi engeller
oyuncunun tehditleri gorebilme ve algilama yeteneklerini zayiflatabilir ve dolayisiyla bu
tehditlere kars1 olasi tepkilerini geciktirebilir veya yok edebilir. Bu durumda oyuncu ses
gibi alternatif ipuclarina glivenmeye yonlendirilir (Perron, 2018, s. 292). Bu noktada
aydinlatma da goriiniirligii etkileyerek korku dolu sanal diinyay: sekillendirmek
konusunda pay sahibi haline gelir (Callahan, 1999). Diisiik 1s181n kullanildig1 ortamlarda
oyuncunun hayal giiciine ¢ok sey kalir (Niedenthal, 2007). Zira bu, insanlarin karanlik
korkusunun oldugu ve gorsel bilgi eksikliginin bunu tetikleyebilecegi diisiincesinden
kaynaklanir (Grillon vd., 1997; Perron 2005b). Ayrica oyun i¢indeki hava durumu
degisiklikleri de aydinlatmay1 6nemli dl¢iide etkiler (Steinhaeusser vd., 2022). Klasik bir
ornek olan Silent Hill 2’de yogun sis, ortam1 gizleyerek oyuncunun endisesini artirmak
tizere kullanilir. Resident Evil’daki (Capcom, 1996) sabit kamera acilar1 ise diegetik
olmayan kor noktalar yaklagimini Orneklendirir: Bunlar goriiniirliigii kisitlar ve
diismanlar oyuncunun yakin ¢ergevesinin digindan belirdiginde beklenmedik korku anlari
yaratir (Perron, 2018). Silent Hill’de baslangigta teknik sinirlamalar nedeniyle kullanilan
yogun sis ve yagmur kullanimi, daha sonra Dead by Daylight in (Behaviour Interactive,
2016) Alan Wake boliimii gibi 6rneklerde goriildiigii tizere korku video oyunlarinin temel

unsurlart  haline gelmistir (McEachern, 2010). Sis kullanimiyla oyuncularin

48 Tekinsiz vadi hipotezi, neredeyse gergekei olan ancak miikemmel olmayan insan benzeri figiirlerin
rahatsizlik veya tedirginlik duygular1 uyandirma egiliminde oldugunu 6ne siirer (Mori vd., 2012).
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goriiniirliigiinii azaltip mekansal yonelimini kisitlayarak izolasyon ve belirsizlik hissi
uyandirmak amaclanir (Steinmetz, 2018). Sonucta ¢evre tasarimi, aydinlatma, renk ve
diger anlat1 unsurlar1 arasindaki iligski, korku video oyunlarinin oynanisini belirleyen
temel tasarimsal unsurlar olarak islev gormekte ve tilirlin alimlayicisiyla iliskisini
belirginlestirmektir.

Oyun gelistiricileri renkleri oyuncuda ¢esitli duygusal durumlar olusturmak
amaciyla stratejik olarak kullanir (Steinhaeusser vd., 2022). Korku video oyunlarinda
kullanilan renk skalas1 genellikle koyu tonlarin hakim oldugu haliyle monotondur. Diisiik
doygunluk ve soguk renklerin baskici atmosfere katkida bulundugu diistiniiliir (Kiiller vd.,
2006; Cho vd., 2018). Korku video oyunlarinda en 6nemli renk paslanmis mobilyalar,
bakir rengi aydinlatma ve her yerde bulunan kan lekeleriyle iliskilendirilen kirmizidir
(Perron, 2012b; Kirkland, 2016).

Sonugta korku video oyunlari, oyuncularin tepkilerini dnceden yonlendirmek
izere inga edilmis bir korku atmosferi olusturur. Bu tlirden oyunlar, oyuncunun algisini
ve duyusal deneyimini manipiile ederek gorsel, mekansal ve etkilesimsel unsurlarin

biitiinciil sekilde kullanilmasiyla korku deneyimini derinlestirmeye ¢alisir.

2.2.3. Diisman ikonografisi ve tehdit tasarimi

Korku video oyunlarinda korku atmosferi ve ikonografisine katkida bulunan en
Oonemli unsurlardan biri canavarlar ve yaratiklar; yani diismanlardir. Divittorio (2024),
herhangi bir korku tiiriinii unutulmaz kilan seyin, oyuncuyu etkileyen orijinal ve yaratici
bir yaratik oldugunu sdyleyerek korkung canavarlarin tiirii belirleyen bir 6zellik olarak
one ¢iktigini belirtir. Benzer sekilde Perron (2005) da igreng varliklar olarak tasarlanan
canavarlarin korku video oyunlart agisindan kritik énemine deginir. Ona gore (Perron,
2005) bu tiirden canavarlar oyuncunun tirkiitiicii oyun diinyasina dalmasiyla iligkili olarak

hem aksiyon hem de anlatisal diizeyde ikili bir tehdit olusturur. Canavarlar bir yandan
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oliimciil olmalar1 ve sakatlama ya da 6ldiirme giiciine sahip olduklari i¢in fiziksel bir
tehdit olustururken diger yandan da kisinin kimligini ve ahlaki diizenini yok etme
girisimleri nedeniyle psikolojik, ahlaki veya sosyal tehdit haline gelirler.

Bu kapsamda korku video oyunlart tipki Kirkland’in (2011) vurguladig1 gibi,
korku edebiyati ve korku filmi gibi diger medyalarda emsali bulunan yerlesik gelenekten
yararlanir ve diger medyalardaki canavar ikonografisinin tamami birgok oyunda
bulunabilir. Bu noktada korku video oyunlarindaki diismanlarin diger medyalardan
ayrildig1 konuya dikkat ¢cekmek gerekir. Kotiiciil giiclerin ya da diigmanlarin bazi
durumlardan goriinmeden var olabildigi korku filmlerinin aksine oyunlar s6z konusu
oldugunda oyuncunun dogrudan diismanla karsilagsmasi s6z konusudur. Bernard Perron
(2009, s. 126), oyuncunun korkulariyla ylizlesmesi i¢in canavarlarin cisimlesmesi
gerektigini, oyuncu karakterinin yalnizca canavar sayesinde ve canavar i¢in var oldugunu
One siirer. Guarneri ve meslektaslar1 (2013) da video oyunlarinda canavar tasariminin
evrimini, oyun gelistiricilerinin oyunculara yonelik ilgi c¢ekici diigmanlar yaratmaya
cabaladiklarmi gosterdigini ifade eder. Bu nedenle korku video oyunlar1 agisindan
diisman kategorisi, tiirii sekillendirir, diyebiliriz.

Tiirlin tarihsel ilk asamalarindan baglayarak giinlimiize degin pek ¢ok korku video
oyununda diisman tasarimina 6zel bir 6nem verilmis ve bunlar oyunlarla 6zdeslesen bir
kimlik niteligi kazanmistir. Bu diismanlar, Noel Carroll’in (2020, s.101) cercevesine
uygun olarak genellikle karanlikta goriinen, rahatsiz edici sesler ¢ikaran, oyuncuda
fizyolojik bir huzursuzluk uyandirmak icin tasarlanan grotesk ve igreng¢ varliklar olarak
ortaya cikar. Ornegin Splatterhouse un (Namco, 1988) eriyen derisi, grotesk etli kafasi,
sinirli ve kirmiz1 goriiniimiiyle bilinen biiylik diismani, P.7.’de (2014) kocas1 tarafindan
oldiiriilen bir kadinin hayaleti olan Lisa, The Evil Within’de (Tango Gameworks, 2014)
oyuncu karakterinin ¢arpik bir reenkarnasyonu olan ve yer yer kadina doniisebilen bir

ortimcek goriiniimii alan, ¢carpik penceli uzuvlara sahip Laura, Silent Hill 2°de oyuncular
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arasinda “piramit kafa” (pyramid head) olarak bilinen Red Pyramid Thing biiyiik diigmani,
Fatal Frame’de (Tecmo, 2001) aci verici bir sekilde biikiilmiis ve kirik boyunlu Broken
Neck Woman diismanlari bu kapsamda anilabilir. Biitiin diigmanlarin ortak &zelligi,
rahatsiz edici olmalar1 amaciyla tasarlanmis olmalaridir. Zira oyuncular1 diismanlarla
dolu grotesk ortamlarda endiseye stirliklemek istenir. Bu durumda korku video
oyunlarindaki diismanlarin grotesk gorsel tasarimlarinin tekinsizlik baglaminda
deneyimlerin yasanmasinda rol oynar (Gantz, 2019, s. 36) ve dogal olmayan sekillerdeki
tasarimlar oyunlarda ¢cok 6nemli olan tedirginlige katkida bulunur (Rouse, 2009).

Korku video oyunlarinda diigman tasariminin detaylarini genelleyen oyun
tasarimcisi Bycer (2022, s. 51), diismanlarin yapilandirilmis bir hiyerarsiyi takip ettigini
ve diismanla oyuncunun karsilasmalarinda ne olacagini belirleyen kademelere gore
ayrildigint gézlemler. Ona gore korku video oyunlarinda diisman, hiyerarsik olan dort
kademede derlenebilir: i1k kademede bireysel olarak az tehdit olusturan, ancak ve ancak
belirli kalabaliklar halinde oldugunda tehlikeli olabilen diigsmanlar bulunur. Oyun
baslarinda, genellikle sinirli oyuncu kaynaklart nedeniyle zorlayict olabilen bu tiirden
diismanlar oyunun ilerleyen kisimlarinda oyuncunun daha giiglii silahlara erigimi
oldugunda epey &nemsiz hale gelir. Ikinci kademedeki diismanlar daha zorludur ve
genellikle baslangigtaki silahlara karsi direngli olduklari i¢in oyunun baglarinda
kendileriyle karsilasma konusunda oyuncular1 kagmaya tesvik eder. Uciincii kademedeki
diismanlar ise yakin doviis odakli canavarlara yardim eden menzilli saldirganlar gibi diger
diismanlar1 tamamlamak tizere tasarlanmis destekgilerdir. Son kademede boss diigmanlar
bulunur. Bunlara “biiylik diigman” da denebilir, zira olaganiistii giligte olan boss’lar
anlatinin ilerlemesi i¢in siklikla gerekli olan 6nemli karsilasmalarda kullanilir.

Bernard Perrron’a (2009) gore canavarlarin varligi, oyuncularin yiizlesmesi
gereken acimasiz ve korkung giigleri somutlastirir ve bu nedenle 6liime iliskin korkuyu

besler. Korku video oyunlarindaki diigmanlarin kademeleri de zorluk dengesini koruyarak
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oyuncunun farkli anlardaki karsilasmalarina yoneliktir. Bu agidan diismanlarin oyun
diinyasindaki yerlesimi ve davranislar1 korku video oyunlari tasariminda 6nemli rol oynar.
Gliglii diismanlarin stratejik yerlesimi, kritik seviye gegisleri i¢in bekgi gorevi gorebilir
ve oyuncularin onlarla karsilasmadan 6nce yeterli kaynak ve beceri edinmesini gerektirir
(Bycer, 2022, s. 52). Bununla birlikte diigman yapay zekasinin etkili kullanimi da korku
deneyimini gili¢lendirir. Yapay zekanin daha basit diizeylerde kullanimi araciligryla
diismanlarin 6nceden belirlenmis devriye rotalarini takip etmesine yararken daha geligmis
uygulamalar, diismanlarin oyuncuyu rastgele desenlerde aramasina izin vererek
oyuncunun alisilmis kagma stratejilerinin etkinligini azaltir (Bycer, 2022, s. 57). Bu
tiirden bir ongoriilemezlik oyunun alisilmis bir egzersize doniismesinin Oniine geger.
Dolayistyla korku video oyunlarinda yapay zekad uygulamalar aracilifiyla oyuncunun
giivende hissetmemesi igin ¢esitli stratejiler olusturulur.

Bununla birlikte korku video oyunlari nadiren oyuncularin her diismani yok
etmesini ve onlarla miicadele etmesini gerektirir; ¢linkii kaynak ve envanterler bunu
miimkiin kilmayacak sekilde oyuncuya sunulur (Bycer, 2022, s. 57). Bu noktada s6z
konusu oyunlarda gizlilik mekanigi énemli bir 6zellik olarak éne ¢ikar. Ornegin oyuncu
fark edilmemek i¢in ¢dmelme, belirli nesnelerin arkasina ya da altina saklanma, yavas
hareket etme veya 151k kaynaklarini sondiirme gibi ¢evresel manipiilasyonlari kullanarak
gizlenebilir. Oyun diinyas1 da bu gizlilik mekaniklerini desteklemek iizere tasarlanir,
genis ve agik alanlarin kullanimi gizlilige olanak saglar.

Modern oyun motorlarinin kullanimi korku video oyunu tasarimcilarint giderek
daha karmagik diigman karsilagsmalart yaratma konusunda giiclendirmektedir (Bycer,
2022, s. 40). Ornegin oyuncu goriiniirliigiinii sinirlandirarak ve belirsizligi kullanarak
korku oyunlar1 yaygin sekilde savunmasizlik hissini siirdiirmek iizere planlanir (Zaib ve
Yamamura, 2022). Ani seslerin veya frkiitiicii sessizlikler gibi isitsel ipuglarinin

kullanim1 da gerilimi artirabilir (Grimshaw, 2009). Isitsel unsurlar bu agidan canavarlarin
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ingasina ve korku video oyunlarinin atmosferine katkida bulunabilir ve rahatsiz edici ses
manzaralar1 ve miizikli ipuclarmin kullanilmasi, gerilimi artirarak canavarla nihai
karsilasmay1 ¢ok daha etkili bigime doniistiirebilir. Bu noktada ses tasariminin canavar
ikonografisi ve korku atmosferi i¢in yine 6nemli oldugunu sdyleyebiliriz.

Buraya kadar korku video oyunlarinda canavarlarin etkilesim yoluyla korku
iiretme mekanizmalar1 olarak kullanildigina degindik. Diger medyalardan farkli olarak
video oyunlarinda canavarlar ve diismanlar, oyuncuyla ylizlesme yoluyla oyun
deneyimini sekillendiren prosediirel bir sistem icerisinde aktif aktdrlerdir. Korku video
oyunlarinda canavarlarin ve diigmanlarin temsili s6z konusu oldugunda ise bunlar, genis
ve yaygin toplumsal anlatilardan yararlanir ve kiiltiirel alandan beslenir. Oyunlardaki
canavar ikonografisi, giindelik yasamdaki genel kaygi, endise ve korkularla paralel bir
estetik ve tematik acidan benzerlik gosterir. Bu baglamda canavar ve diisman
ikonografilerinin korku video oyunu canavarlarinin “ilkel yirtict”, “grotesk abject” ve
“psikolojik tezahiir” olmak {lizere ii¢ temel semiyotik cergeve icinde isledigini Gne
stirebiliriz.

En eski korku video oyunu canavarlar1 savunmasizlik vurgusunun belirgin oldugu
ve takip korkusunu ¢agristiran daha ilkel ve evrimsel kaygilardan beslenir. 3D Monster
Maze (Malcolm Evans, 1981) oyununda yer alan Tyrannosaurus Rex, buna ornek
gosterilebilir. Zira canavarin arketipik bir avci olarak islev gordiigii ve oyuncunun kapali
bir labirent i¢indeki savunmasizligin1 ¢agristiran bu canavar anlat1 odakli ve psikolojik
korkuya odaklanan daha sonraki korku video oyunlarinin aksine prosediirel gerilim
yoluyla korku {iretmeye odaklanmilmistir. Bu noktada yaratigin hareketlerinin
ongoriilemezligi ve dogrudan canavarla savasma ve doviisme seceneklerinin olmamasiyla
oyuncu siirekli bir savunmasizlik i¢inde tutulmak istenmistir.

Korku video oyunlarinda canavar ve diisman ikonografisinin belirgin bir diger

egilimi ve en cok tekrarlanan gorsel temalardan biri grotesk abject’tir. Bedensel
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biitiinliiglin abject ihlali olarak ortaya ¢ikan grotesk bedenler video oyunlarinda siklikla
yer alir ve bi¢imsel agidan bedensel ihlal yoluyla kullanilir. Julia Kristeva’nin (2018)
bedensel ya da kategorik sinirlari asan seyin korkusuna génderme yapan abject kavrami,
bircok korku oyunu canavarinin tasariminin merkezindedir. Cohen (1996, s. 6)
canavarlarin digsal olarak tutarsiz bedenlerinin onlar1 herhangi sistematik yapiya dahil
etme girisimlerine karsi direnen rahatsiz edici melezleri olarak siniflandirict diizene
katilmay1 reddettigini sdyler. Kategorik olarak zit 6geler, varligi homojen olan tek bir
uzay-zamansal viicutta birlesir, yogusur veya iist iiste biner (Carroll, 2020, s. 96). Video
oyunu canavarlart da oyuncular1 geleneksel insan formuna direnen carpitilmis,
parcalanmis veya clirlimiis bedenleriyle karst karsiya getirir. Video oyunlari, diger
medyalardan farkli olarak oyuncuyu mekanik bir diizeyde abjeksiyonla etkilesime
girmeye zorlar ve bu etkilesim ylizlesme, kaginma ya da baz1 durumlarda somutlagma
gibi kendini gosterebilir.

Ornegin Resident Evil serisinde zombiler ve yaratiklar, viral enfeksiyonlara iliskin
olanlar ile insan kimligine iliskin olan kaygilar1 birlestirerek beden korkusunun bir
bicimini giindeme getirir. Oyunda yer alan Hunter ve Tyrant yaratiklari bu anlamiyla
yalnizca canavarca dehset sacan tehditler degil, ayn1 zamanda biyoteknolojik bir
sapkinligin temsilleri olarak okunabilir. Bu noktada canavarin bedeni, korku, kaygi ve
fanteziyi kendinde barindirarak canavara tekinsiz bir baglam verir (Cohen, 1996, s. 4).
Bu ikonografi ayn1 zamanda oyunun genel temas1 ve anlatisin1 da destekler.

Benzer sekilde Dead Space’te yer alan Slasher ve Ubermorph gibi Nekromorflar
da insan kimliklerinden siyrilmig ve yirtici organizmalar olarak radikal bigimde yeniden
tasarlanmis bedenler olarak bu kategoriyi Ornekler. Bu yaratiklar uzatilmis uzuvlari,
acikta kalan kaslar1 ve sivri ¢ikintilariyla abjeksiyon fikriyle iliskili olarak insan ile insan
olmayan ayrimini bulaniklastirir. Carr (2006, s. 150) bu noktada korku oyunlarinin insan

bedeni ile uzayl otekilik arasindaki ayrimi bulaniklastiran korkung seylerle doldu
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oldugunu, bu melezlerin korkutucu giicliniin ise sinirli asan ve sinirlar1 tehdit eden
rahatsiz edici olgular olarak abjeksiyon kavramiyla analiz edilebilecegini sdylerler. Zira
canavar “karigik” bir kategoridir; insan ile insan olmayan gibi ikili karsitliklar {izerine
kurulu her tiirden smiflandirmaya direng gosterir (Cohen, 1996, s. 7). Oyle ki,
canavarlarin varlig1 sinirlara baskaldiridir.

Bir baska ornek Silent Hill serisinde bulunabilir. Ozellikle ve mannequin ad
verilen diismanlar abject canavarlar olarak benlik ve o&teki arasindaki sinirt
bulaniklastirarak oyuncuyu grotesk korkuyla yilizlesmeye zorlar. Bedensel abjeksiyonun
daha abartil1 bir versiyonu, erken donem korku video oyunlarindan Splatterhouse’da
bulunur ve oyun grotesk parcalanma ve asir1 bedensel ¢iiriimeyi birincil korku estetigi
olarak kullanir. Oyunun sonlarinda yer alan bir boss’un eriyen ve pargalanmis yiizii, agik
agz1 ve diizensiz disleri gibi goriintiilerle bedensel parcalanmay1 aktarir ve insan formunu
zayiflatan bedensel istikrarsizliga isaret eder.

Bu ikonografi korku video oyunlarinin hem erken donemi hem de daha sonraki
yillarinda daha da devam etmistir. Daha Onceki arcade donemi canavarlarinin basit
saldirganliginin aksine Clock Tower’da (Human Entertainment, 1995) yer alan Bobby
Barrows’un (Scissorman) kullandig1 biiyiik boy makaslar, ayn1 zamanda insan bedenini
sakatlama ve onun bedine yonelik fallosentrik bir sembol olarak yorumlanabilir. Insan
bedeninin biitiinliigiiniin bozulmasina iliskin korku nitekim Alien: Isolation’da (Creative
Assembly, 2014) yer alan Xenomorph’ta da gdriilebilir. Yaratigin biyomekanik bedeni,
organik olan ile yapay olan arasindaki siir1 belirsizlestirirken siirekli degisen formu
bedensel bozulmay1 simgelerken siirekli degisen tasarimi herhangi bir sabit kimligi
reddeder.

Ayrica lgclincii bir kategori olarak korku video oyunlarinda canavarlar,
travmalarin somutlasmis hali de olabilir. Insan bedeninin biitiinliigiine ya da daha

evrimsel bir tehdit algisina génderme yapan temsillerin aksine, video oyunu canavarlari
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hem bireysel hem de kolektif endiseleri temsil eden psikolojik alegoriler olarak hizmet
eder. Bu tiirden yaratik ve canavarlar, geleneksel korku canavarlarinin aksine oyuncu
karakterinin algisinin ve psikolojik arka planmin diginda var olmazlar; zira onlar birer
yansitmadir ve oyunun psikolojik korkuyla ilgili tematik mesguliyetini yogunlastirir. Bu
noktada Cohen (1996, s. 7) canavar karsisinda bilimin diizenli rasyonalitesinin
parcalandigini ve canavarlarin herhangi bir kavramsal sistem i¢ine sigdirilamayan devasa
bir cins oldugunu sdyler. Bu tiirden canavarlar Silent Hill 2°de abstract daddy olarak
bilinen bir boss gibi insan formunun psikoseksiiel c¢arpitmalar1 olarak yorumlanan
orneklerde epey belirgindir ve fazlasiyla dikkat ¢eker. Bu figiirler dis tehditlerden ziyade
karakterlerin bastirilmig travmalari ve sugluluk ya da magduriyet gibi durumlarinin
somutlagmis halleridir. S6zgelimi hemsireler, bedenlerinin asir1 bigimde cinsellestirilmis
olmas1 ve yizlerinin kisiliksizlestirilmesiyle, Silent Hill 2°de James Sunderland
karakterinin bilingaltindaki arzularin bir digavurumu olarak yorumlanmaktadir. Diger
yandan Abstract Daddy ise iki insan figiiriiniin bir yatak formunda bogucu ve i¢ ice
geemis bir yapiyla birlesmesinden olusur ve oyundaki bir baska karakterin cinsel siddet
travmasina isaret eder. Dilismanin hareket tarzi ve saldirt mekanigi bu durumun
kacinilmaz oldugunu desteklemeye yonelik tasarlanmaistir.

Benzer sekilde Fatal Frame hayaletleri travmanin bir bigimi olarak kullanir ve
Broken Neck Woman gibi figiirler oyunda ¢ézlilmemis bir olayin kalintilar1 olarak temsil
edilir. Resident Evil gibi digsallastirilmig biyolojik dehsetlerin aksine Fatal Frame’in
hayaletleri, oyuncunun oyun mekanigi araciligiyla travmayr yok etmesi gereken
etkilesimli bir siire¢ olarak musallat konusunu somutlastirir. Bu tiirden bir ikonografi, The
Evil Within (2014) ve P. T. (2014) gibi daha sonraki korku oyunlarinda da tercih edilmis
ve canavarlarin oyuncu etkilesimlerine yanit olarak dinamik sekilde degistigi ve
korkunun digsal degil algisal olarak goriilebilecegi bir durum yaratmistir. P.7.’de yer alan

Lisa diismani, yalnizca bir hayalet degil ge¢gmisteki kadina yonelik siddetin etkilesimli
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bir tezahiirii olarak goriilmektedir. Bu agidan Carroll’in (2020, s. 91) belirttigi gibi
canavar yalnizca fiziksel bakimdan tehditkar olmak zorunda degildir; zira psikolojik,
ahlaki veya toplumsal a¢idan da insanlar1 ve toplumlari tehdit edebilir.

Bununla birlikte Carroll (2020, s. 91) canavarlarin korkutucu olmasi i¢in tehditkar
olmalar1 gerektigini ve onlarin bu bakis acisina gore tasarlandigini belirtir. Ona gore
canavari tehditkar yapan en basit sey, onu oldiiriicii ve tiksing kilmaktir. Bu, hemen ¢ogu
canavar ve yaratikta ortak bulabilecegimiz iki ana egilimle kendini gosterir. ilk olarak,
ozellikle grotesk abject semiyotik ¢ercevesinde oldugu gibi, korkutucu varliklar fiizyon
bir kompozisyon sergiler. En genel anlamda fiziksel diizeyde, i¢eride-disarida, canli-6lii,
bocek-insan, et-makine gibi kategorik ayrimlar1 asan yaratik yapilanmalart bu
kapsamdadir ve ikilik olusturan kiiltiirel semalarin uzay-zamansal olarak
birlestirilmesiyle anlam kazamr (Carroll, 2020, s. 92). Ikinci olarak yaygm bir
kompozisyon da halihazirda kiiltiirel olarak yaygin sekilde tiksing olarak degerlendirilen
varliklarm biiyiitiilmesidir (Carroll, 2020, s. 101). Oriimcek ya da benzeri boceklerin
biiylitiilerek ve katigtirillarak canavarlagtirllmasi buna 6rnek verilebilir. Bu tiirden
korkutucu canavar ve yaratiklar halihazirda genelde biiyiiktiir ve biiyiimeye devam ettikge
fiziksel tehditleri artar (Carroll, 2020, s. 101). Video oyunlarinda da bu kompozisyonda
olusturulmus ¢ok sayida diisman bulabilmek miimkiindiir. Ornegin Parasite Eve’nin
(Square, 1998) bazi kisimlarinda bdceklerin dis iskeletini andiran sertlesmis plakalar
barindiran neo-mithocondrial yaratig1; eklem yerlerinde boceklerin dis iskeletine benzer
sert plakalar olusturarak eklembacaklilarin uzuvlariin kullanildigr Kerberos’u; dev bir
kirkayak formuna sahip Centipede’si, tiksing olduklari kiiltiirel olarak yaygin kabul géren
bdcek ve tiirevlerinin biiytitiilmesidir.

Tiim bu semiyotik kategoriler ve tasarim kompozisyonlarindan yola ¢ikarak
sOylenebilir ki korku video oyunlarinda yer alan canavarlar, yaratiklar ve diigmanlar,

giindelik yasamda bulunan daha yerlesik kaygi ve endiselerle kesinlikle iligkilidir. Franco
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Moretti (2005) bu noktada canavarlarin aslinda belirli zaman ve mekanin korkularinin
cisimlestigi birer metafor oldugunu ve yaratiklarin belirli donemin korkularini
yansittigini 6ne siirerken, benzer sekilde Jessie Givner (2000) yaratig1 korkung gosteren
seyin tam olarak kendisini bir metafor olarak gosterme yetenegi olduguna dikkat c¢eker.
Daha bagka tiirden deyisle, canavarlar belirli kiiltiirel anlarin somutlagsmis halleri olarak
ortaya cikar ve bu nedenle onlar ilizerine yapilan analizler, onlar iireten karmagsik
toplumsal, kiiltiirel ve edebi-tarihsel iliskiler matrisi i¢inde yapilmalidir (Cohen, 1996, s.
4-5). Bu ¢ergevede canavarlik, Stang’in (2019, s. 233) dikkat ¢ektigi gibi 6zellikle anlam
yaratmayla ilgilenen medya arastirmacilarin dikkatini ¢cekmektedir:

(...) clinkii canavarlan belirli insan gruplaria ve belirli beden tiirlerine atifta bulunan
belirli fizyolojik, fenotipik veya kiiltiirel niteliklerle tasvir etmek veya tersine, belirli
insan gruplarimi canavarca niteliklerle tasvir etmek, tiim medya bi¢imlerinde yaygin bir
uygulama olmustur. Bu anlamda, akademisyenler uzun zamandir medyatik canavarin
genellikle bir tiir marjinallestirilmis kimligin sembolik temsili olarak islev gordiigiinii
belirtmektedir (Stang, 2019, s. 233).

Yukarida yer alan alintida Stang, canavar temsillerinin fiziksel ya da fenotipik agidan
oteki olani, kiiltiirel sapmalarla iligkili bicimde sosyal hiyerarsiyi giiclendiren sembolik
bir dislama mekanizmasi olarak islev gordiiglinii belirtmektedir. Farkli bir anlatimla,
canavarlik, egemen Kkiiltlirel anlati ve medya pratikleri igerisinde marjinal oldugu
varsayilan toplumsal gruplar i¢in metafor olarak kullanilir. Bu perspektiften bakildiginda
medya ve sanatlarda canavarlarin temsili daha genis bir kiiltirel baglamda
incelenmektedir. Bu kapsamda Kocurek’in (2015), video oyunlarinda canavarlarin
kiiltiirel olarak nasil ¢ercevelendigine iligkin incelemesi, diigman temsillerin toplumsal
cinsiyet ve 1rk gibi toplumsal konular1 nasil yansittigini ortaya koyar. Buna gore
canavarlar 1irksal, etnik azinliklar ya da sapkinlar olarak siklikla toplumsal agidan,

istenmeyenler olarak kodlanir.*’

4 Bu kodlama yalnizca video oyunlarina 6zgii degildir. Auerbach (2012) ve Cohen (1996) tarafindan
gosterildigi gibi korku filmlerinde canavarlar1 genellikle cinsiyet, 1rk, etnik kdken veya sosyoekonomik
sinif baglamlarindaki kiiltlirel catismanin yansitildigi anlatisal siddetin hedefi haline gelir (Bishop, 2010).
Ornegin zombiler sinif ¢atismasi icin uygun bir metafor olabilirken, vampirler etnik ya da cinsel agidan
bulasici hastaliklarla ilgili kaygilar yansitmaktadir (Fink, 2010).
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Canavarligin kadin ve toplumsal cinsiyet agisindan temsili, korku video
oyunlariin kadinlik ve gii¢le iliskili olarak neler sdyleyebileceginin anlasilmasi i¢in
kritiktir. Bugiline degin sanatta, edebiyatta ve sinemada kadin canavarligi basta Barbara
Creed (1986; 1993) olmak iizere ¢ok sayida arastirmaci tarafindan incelenmis olsa da
(Dijkstra, 1986; Grosz, 1996; Santos, 2017; Harrington, 2018), video oyunlarindaki kadin
canavarlik daha az ilgi gormistiir (Spittle, 2011). Stang (2019, s. 234), canavarlarla
savasmak ve onlar1 6ldiirmek bir¢ok video oyunda merkezi sekilde bulundugu i¢in, bu
durumun medya arastirmalart agisindan dikkat c¢ekici bir eksiklik oldugunu
diisinmektedir.

Tipki popiiler kiiltiirde oldugu gibi oyunlarda da kadinlar genellikle canavarca
saldirganligin kurbani1 olmakla kalmaz, ayn1 zamanda genellikle canavar olarak tasvir
edilir (Stang, 2019, s. 235). Ancak kadin canavarlar, erkek canavarlarin kadin
versiyonlarindan daha fazla anlam ifade eder: Creed’in (1993, s. 3) sdyledigi gibi,
“canavar-kadinst olanin izleyicisini dehsete diisiirmesinin nedenleri, erkek canavarin
dehsete diisiirmesinin nedenlerinden oldukc¢a farklidir.” Creed’e (1993) gore bu tiirden
canavarlar1 6zellikle rahatsiz edici ve itici kilan sey, doguran ve fallik semboller tagiyan
belirgin fiziksel ve disi 6zellikleridir. Canavar-kadinsiligin bu 6zellikleri kadin bedeni ve
onun nasil algilandigina iliskin daha derin baska endise ve korkular1 yansitmakta ve
pekistirmektedir (Stang, 2019, s. 23). Bu agidan abject kavramiyla da iliskili ve hatta
bunun iizerine insa edilmektedir. Hayatta kalma korkusuna dayanan video oyunlari da
erillestirilmis oyuncuyu ataerkil 6znelligin bir savunucusu olarak konumlandirmak
amaciyla mevcut abject ve tekinsiz mecazlar1 kullanir (Spittle, 2011, s. 323). Sonugta, bu
tiirden tasvirler, kadinlar1 siddetin pasif alicilar1 olarak resmetmenin yaninda canavarca
otekinin somutlagmis bir hali olarak konumlandirir ve canavarligin siiregelen insasina

katkida bulunur.
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Korku sinemasinda bulunan abject ve canavar-kadinsiyla iligkili bir¢ok analiz,
oyuncunun canavari kendisinin dldiirmeye zorlandig1 video oyunlar1 alaninda da yeniden
kullanilmistir. Stang’in (2019), Dragon Age: Origins’teki (BioWare, 2009) Broodmother
iizerine yaptig1 analiz, bu tiirden karakterlerin igren¢ ve korkung olarak tasvir edilmesini
elestiren feminist teoriye dayanarak ‘“canavar-kadinsi’yr video oyunlarinda
somutlagtirmaktadir. Stang (2019, s. 234) hamile ve dogum yapan canavarlar1 dldiiren bir
kahraman olarak oynama eyleminin, kadin bedenini korku ve tiksinti alani olarak
cergeveleyerek giiniimiiz toplumlarinda kadin bedenine yoneltilen siddetin yeniden
canlandirilmast olarak islev goérdiigiini ve kadin karsiti hegemonik ideolojileri
pekistirdigini 6ne siirer. Benzer sekilde Stang’in Trammell’le (2019) birlikte yaptigi
Dungeons & Dragons serisine yonelik incelemesi de 6teki olarak kadin bedeninin kotii,
asagilik ve canavarca temsil edilmesinin kadin diismani mecazlarla iliskili oldugunu
ortaya koymaktadir. Bu tasvirler nihayetinde kadinligi tehdit olarak konumlandiran
kiiltiirel soyleme katkida bulunur. Zaten, Barbara Creed’in (1986, s. 44) belirttigi gibi,
“tim insan toplumlarinda canavarca-disilligin, sok edici, korkutucu, dehlet verici,
asagilik olan sey hakkinda bir anlayis vardir.”

Pek ¢ok korku video oyununda bu anlatiya dayanan canavar ve diisman
bulabilmek miimkiindiir. Ornegin P.T.’deki (Kojima Productions, 2014) hayalet Lisa,
intikam pesinde kosan 6lii bir kadin olarak annelik travmasini ve kadina yonelik siddeti
temsil eder ve kadinin canavarca geri doniisii s6z konusudur. Sekli bozulmus bedeni ve
diizensiz hareketleriyle birlikte Lisa’nin varligi, Kristeva’nin (2018, s. 25) anne figiiriiniin
korkulacak ve kovulacak bir sey haline geldigi abjectsiyon kavramiyla uyumlu bigimde,
geleneksel annelik roliine iligkin ataerkil kaygilar1 yansitiyor olabilir. Ayni sekilde
Resident Evil 7: Biohazard’da yer alan Marguerite Baker, anne bedeninin canavarca
igrenclikle iligkisini Orneklendirir: Baglangicta normal goriinen kadin mutasyona

ugrayarak grotesk sekilde iireyen boceksi bir yaratiga doniigiir ve bu doniisiim kadin
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cinselligiyle iliskili sekilde kadin biyolojisinin ve bedeninin seytanlastiriimasi okunabilir.
Bu yo6niiyle Creed’in 6ne siirdiigli canavarca-kadinsinin somutlagsmasi olarak goriilebilir.
Bu agidan diisiiniildiiglinde korku video oyunlarinin basta iireme dehseti ve bedensel
doniislim gibi temalar araciligiyla kadin canavarlifinin sinemada kullanimini miras
olarak aldigini One siirebiliriz. Bu tiirden anlatilar kadinlar1 hem canavar siddetin
kurbanlart hem de dehsetin kaynagi olarak tasvir etmektedir.

Kadin canavarlarin tersi sekilde tasvir edildigi video oyunlar1 da yok degildir. Bazi
korku video oyunlart kadin canavarliginin geleneksel temsilini ters ¢evirerek kadinlik,
giic ve korku tizerine alternatifler perspektifler de sunmakta ve canavar kadinlar1 ortadan
kaldirilmas1 gereken tehditler yerine, trajik ve sempatik karakterler olarak tasvir
etmektedir. Ornegin Fatal Frame II: Crimson Butterfly’da yer alan Sae Kurosawa,
geleneksel canavar kadinlarin aksine dogasi geregi kotii degildir ve kurban etme
torenlerinin trajik bir kurbanidir. Karakterin hikayesinde kadinlarin toplumsal ve kiiltiirel
yap1 tarafindan seytanlagtirildigr anlatilir. Buna ¢ok benzer bir 6rnek F.E.A4.R serisindeki
bas diisman Alma Wade’dir. Acimasiz bilimsel deneylerin kurbani olan Alma’nin
hikayesi, askeri ve bilimsel kuruluslar gibi ataerkil kurumlarin kadin figiiriinii insanliktan
cikarmasi baglaminda yorumlanabilir. Clinkii Alma, ataerkil diizen tarafindan kesinlikle
haksizliga ugramistir (Spittle, 2011, s. 320). Ancak nihayetinde kadinin toplumsal
konumunu zayiflatmayan anlatilara sahip olsalar da bu oyunlarda da oyuncunun
canavarlar1 6ldiirmesi gerekir. Bu acidan kesinlikle vurgulanmasi gereken sey, Kurosawa
veya Alma Wade gibi karakterlerin ornekledigi {lizere kadin canavarlarin sistematik
siddetin kurbanlar1 olarak tasvir edildigi durumlarda bile, oyunun yapisinin oyuncuyu bu
kadin canavarlart yok etmeye zorunlu olarak katmasidir. Bu durum, korku oyunlarinin

temel mekanigi olarak [udonarrative’’ bir tutarliga isaret eder: “Canavarlik yok

0 Ludonarrative, temel olarak etkilesimli olmayan 6geler aracilityla anlatilan bir video oyununun anlatist
ile oyun araciligryla anlatilan anlati arasindaki ortaklagmay1 ifade eder (Bissell, 2010, s. 37). Bu agidan
kadin canavarlarin yok edilmesi konusunda, oyunsal unsurlar ile anlat1 unsurlarimin kesigsimde tutarlilik s6z
konusudur.
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edilmelidir.” Korku video oyunlarinda oyuncu-karakteri 6lmek istemez ve bu nedenle
hayatta kalmak i¢in herkesi ortadan kaldirir (Spittle, 2011, s. 316). Bununla birlikte
Santos ve White (2005, s. 70) oyuncunun canavari yok ederek ayni zamanda kendi
oznelligini kuran psiko-sosyal diizeni tehdit eden belirsizligi agikliga kavusturmaya
calistigini da sdyler. Bu tutarlilik video oyunlar1 ve etkilesimli medya alaninda
canavarligim ve kadin anlatisinin insas1 hakkinda sunu sdylemeyi zorunlu kilar:
Geleneksel toplumsal cinsiyet anlatilarin1 zedeleyen oyunlarda bile kadin canavarlarin
ortadan kaldirilmasinin oyun kurali olarak zorunlulugu, korku oyunlarinin yapisal olarak
canavarca-kadinsi olani ortadan kaldirma zorunluluguna bagli oldugunu gostermektedir.
Zira bu yaratiklar1 6ldiirme eylemi, anlati ¢ergeveleri nasil olusturulmus olursa olsun
ozellikle normatif kadmliktan saptiginda kadinlar1 etkisiz hale getirmeyi saik edinmis
genis bir kiiltiirel soyleme katiliyor gibi goriinmektedir. Ciinkii Morris’in (2002, s. 93)
belirttigi lizere, oyunun pargast olarak oyuncu, oyun metninin kendisinden ve oyun
toplulugunda deneyimlenen metinsel tezahiirlerden etkilenir.

Toplumsal cinsiyete ek olarak korku video oyunlarinda ik ve canavarligin
kesisimi de incelenmistir. Judith Halberstam’a (1995) referansla canavarlar toplumsal
cinsiyet, 1rk, sinif ve etnisiteyi tekil ve dehset verici bir varlikta birlestirebilen anlam
makineleridir. Canavarlarin tasviri genellikle belirli gruplari insanliktan ¢ikaran ve
otekilestiren 1rksallastirilmis mecazlara dayanir. Bu durum canavarlarin “6teki” ile ilgili
kiiltiirel korkularinin somutlagsmis hali olarak tasvir edildigi ¢esitli korku anlatilarinda
goriilebilmektedir. Ornegin Afrika’da gegen bir zombi salginmni konu edinen Resident
Evil 5 enfekte olmug Afrikalilarin tasvirini icermekte ve oyuncu beyaz bir ana karakter
kontrol ederek biiyiik 6l¢iide siyah zombilerle savasir.

Nihayetinde korku video oyunlarinda canavar ikonografisinin evrimi, medyanin
hem korkuya hem de etkilesime iligskin yaklasimindaki daha genel ve genis bir degisimi

yansitmaktadir. Korku video oyunlarinin erken donemlerinden itibaren ilkel avlanma
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mekanigine dayanan ve kovalamaca tabanli korku oyunlart savunmasizligi gliglendirmek
amaciyla canavarlardan yararlanmistir. Ancak daha sonralar1 grafik donanimlar1 ve
bunlarin hesaplama ile islem yetenekleri gelistikce, grotestk abject baskin bir estetik
olarak ortaya ¢ikmis ve bdylece bedensel dehset ile fiziksel ihlalin daha kapsamli olarak
anlatiya ve tasarima eklenmesine yol agmistir. Bununla birlikte korku video oyunlarinda
gerceklik ve algryr sorunsallastiran ve etkilesimi kullanan psikolojik canavarlik da
oncelik kazanmistir.

Bu noktada korku oyunlarini diger korku medyalarindan ayiran bir seye dikkat
cekmek gereklidir. Her seyden Once video oyunlart canavarlarla prosediirel olarak
ilgilenmektedir: Canavarlarin sabit varliklar oldugu sinemanin aksine video oyunlarinda
canavarlar mekanik olarak dinamiktir ve oyuncu eylemine yanit vermektedir. Buna ek
olarak video oyunlar1 korkma edimini aktif ve katilimci bir slirece doniistiirmek suretiyle
canavarlart kullanmaktadir. Yapay zekd davramisi gibi teknolojilerin ilerlemesi,
canavarlarin temsili kullaniminin 6tesinde, sistematik bir oyun elemani olarak goriilmesi
s0z konusudur. Farkli bir anlatimla, korku oyunlar1 yalnizca grotesk goriintiilere
dayanmaz; bu oyunlardaki diismanlar ayn1 zamanda mekanik varliklar olarak insa edilir
ve oyun deneyimine eklenir. Bu nedenle korku video oyunlari canavarlarinin yirtici takip,
grotesk abjeksiyon ve psikolojik ¢ergeveleri dahil olmak {izere video oyunlarini, korkma

eylemini aktif bir siirece doniistiiren farkli bir ortam olarak kabul etmek gerekir.

2.2.4. Ses tasarimi, miizikal gerilim ve sessizlik

Bununla birlikte dalmay1 kolaylastiran oyun deneyimleri yaratma konusunda ses
tasarimi gibi teknik boyutlarin 6nemli bir rol oynadig1 sdylenebilir. Ciinkii gelismis ses
teknikleri esasinda sesi oyuncunun eylemleriyle senkronize etmek i¢in tasarlanir, ki bu
da oyun diinyasinda oyuncunun bulunuyor olma hissini gii¢clendirir (Wratt, 2018). Bu ses

ortaminin gorseller ve hikdaye anlatimiyla birlesti§inde video oyunlarinin stiriikleyici
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kalitesine 6nemli 6l¢iide katkida bulunagi diisiiniiliir (Bormann ve Greitemeyer, 2015; Fu,
2015). Bu kapsamda Newman (2002) daha biiyiik bir ekran ya da daha iyi ses kalitesinin
daha fazla dalma anlamina geldiginin kabul edildigine dikkat ¢eker.’!

Korku video oyunlar1 atmosferini ve oynanigini etkileyen 6nemli unsurlardan
birisi, ses tasarimi ve miizik kullanimidir. Zira siiriikleyicilik yaratmak ve duygulari
harekete gecirmek icin ses, en az gorseller kadar 6nemlidir (Anderson, 1996). Tasvir
edilen oyun diinyasina iliskin ruh halinin yaratilmasinda 6nem tasir ve korku oyunlari s6z
konusu oldugunda sesin 6nemi, oyuncunun korkung ve iirkiitiicli atmosferle olusturulmus
sanal evrendeki imgelemenin yadsinamaz bir destek¢isi olmasindan kaynaklanir (Roux-
Girard, 2011, s. 193). Kald1 ki ses dosyalari, oyun diinyasinda bulunan ve bu diinyalarin
dogal ve yerlesik parcalaridir (Kromand, 2008, s. 16). Ornegin tenha bir klostrofobik
ortamda yankilanan adimlar, canavarin ¢ikardigi tuhaf sesler ya da oyun karakterinin
nefes alip verisi, korku video oyunlarinin diinyasina i¢kindir. Hatta ickinligin 6tesinde,
oyundaki olaylarin gorsel-isitsel ve videoludik sahnelenmesi agisindan oyuncunun
oyunda ilerlemesi i¢in gerekli bilgilerin bir¢ogunu saglar (Roux-Girard, 2011, s. 193).
Toprac ve Abdel-Meguid (2011, s. 176) bu kapsamda oyunlarin oyuncularin dikkatini
cekmek tizere hem gorsel hem de isitsel medyay1 kullandigina ve bunlar araciligryla
oyuncuyu oyun diinyasinin i¢ine ¢ektigine dikkat ¢eker. Zaten video oyunlari, gorsel ve
isitsel eglence ortamlari olarak tanimlanir (Grimshaw, 2009).

Video oyunu sesleri, Wilhelmsson ve Wallén (2011) tarafindan miizik, diyalog ve
ses efektleri olmak tizere ii¢ ayr1 kategorinin ortak topolojisinde siniflandirilir. Oyunda
atmosferi destekleyen arka plan sesleri olarak miizik siirekli bir tehlike atmosferine isaret
etmenin ve oyunculari gergin tutmanin yolu olarak tanimlanirken (Roberts, 2014),
karakterlerin konugmalar1 ve sesli anlatimlar olan diyalog, oyuncunun diinyayla

etkilesimini destekleyen konugma tabanli seslerdir ve anlati bakimindan ¢ok &nemli

5! Ancak Ermi ve Méyréd (2005, s. 4) oyunun gorsel ve isitsel uygulamalarinin dalma deneyimleriyle bir
ilgisi olmasinin muhtemel, fakat hicbir sekilde tek veya en 6nemli faktor olmayacagini belirtirler.
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islevler goriir. Buna karsilik ses efektleri ise ortam, silah ve cevre sesleri gibi diegetik
oyun sesleridir (Toprac ve Abdel-Meguid, 2011, s. 181). Yapraklarin hisirtisi, yagmurun
stirekli damlamasi1 gibi ortam sesleri, ac1 dolu homurtular gibi diyalogla ilgili olmayan
avatar sesleri ve sopanin sallanmasi gibi silah sesleri 6rnek olarak gosterilebilir.

Video oyunlarinda sesin kullaniminin birden ¢ok amac1 bulunur (Robb vd., 2017):
Oyuncuya yakinlarda bir diisman oldugunu, 6nemli ve ise yarar bir esya elde ettigini, ates
altinda oldugunu bildirebilir. Bu nedenle duygusal durumlari da tetikleyebilir. Bu
anlamiyla ses, bir bilgi tasiyicisi olarak islev gériir. ikinci olarak, ses oyuncuyu oyuna
daldirmanin bir yolu olarak tercih edilir: Ses yoluyla dalma, diisiik saglik durumuna
gonderme yapan kalp atis1 gibi cesitli igitsel nesneler aracilifiyla oyuncuya avatari
somutlastirma hissi verebilir (Kromand, 2008, s. 16).%?

Korku video oyunlarinda ses kullanimi ve tasarimi, oyuncu deneyimlerine
dogrudan etki eder. Korku tiirii, korku, endise ve gerilim hissi uyandirmak icin biiyiik
oOlciide isitsel olanaklardan yararlanir ve bu nedenle ses, tiiriin atmosferinin dnemli bir
bileseni olarak diisiiniilebilir (Perron, 2004). Diegetik ve non-diegetik sesler arasindaki
etkilesim, misofonik unsurlarin uygulamasi ve sessizligin kimi zaman kullanimi, korku
video oyunlarinin siiriikleyiciligini destekler. Bununla birlikte bu tiirden oyunlarda ses
yalnizca siirlikleyici bir arag olarak degil, ayn1 zamanda oyuncuya bir tiir 6n uyar1 veren
bir mekanizma olarak rol oynar. Perron’un (2004, s. 138) vurguladigi gibi 6n uyari,
yaklasan korkutucu ve irkiitiicli olaylara karsi oyuncunun kendisini duygusal agidan
hazirlamasina neden olarak yasanacak hissi hazirlar. Perron (2005) bir baska yerde yine
ayni seyi vurgular: Tehdidin tam olarak nereden geleceginin bilenemedigi yerde, en
kotiisii hayal edilir ve karsilasilana dek tetikte kalinir. Beklenen bu his, yaklagmakta olan

bir tehdidi isaret eden ses ipuglarinin kullanilmasiyla oyun gelistiricileri ve tasarimecilari

52 Video oyunu ¢alismalari alanindaki kimi arastirmalar oyuncuda duygusal uyarilmay1 artirmanin bir yolu
olarak sesle genis bigimde ilgilenmektedir (Shilling vd., 2022). Ornegin Grimshaw (2009, s. 22) tarafindan
yapilan bir aragtirmada, duygusal uyarilmanin oyuncu katilimina ve dalmaya yol agtig1 6ne siiriilmiistiir.
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tarafindan insa edilir. Ornegin Silent Hill 2, oyuncular1 yaklasan diismanlara kars
uyarmak i¢in radyo paraziti ses dosyalariyla bu teknigi kullanir. Benzer sekilde Resident
Evil’da da zombilerin ¢ikardigi iniltiler veya ayak sesleri gibi isitsel ipuglar araciligiyla
tehlikeler yasanmadan tahmin edilebilir. Keza Left 4 Dead’de de yaklasan zombi
stiriisiine dikkat ¢ekmek icin alarm benzeri isitsel uyarilir kullanilir; oyundaki meshur
uluma sesi, oyuncuyu sonraki saldirtyr tahmin etmeye kosullandiran isitsel bir
tetikleyicidir. Bu yonlendirici alarm sesleri, goriinmeyen tehditlerin habercisi olarak
korku, dehset ve endise uyandirir (Grimshaw, 2009, s. 23). Korku oyunlarinda korkutucu
sesler genellikle goriinmeyen kaynaklardan gelir ve bu 6zellik istenen duygusal etkiyi
yaratmak i¢in olduk¢a 6nemlidir. Korku oyunlarinda diisman tarafindan tiretilen seslerin
uzamsal farkindaliga ve tehdit algisina nasil katkida bulundugunu arastiran Roux-Girard
(2011, s. 198), Resident Evil'da yaklasan zombilerin hiriltilar1 ve tiz ¢igliklar1 gibi diigman
seslerinin yakinlik gostergeleri olarak ¢alistigini ve oyuncunun tamamen karanlik bir
sahnede bile tehlikeyi 6lgmesine olanak sagladigini ifade eder.

Korku video oyunlarinin temel bir tasarimsal yonlerinden biri olarak dnemsenen
belirsizlik ve bunun siirdiiriilmesi konusunda da sesten yararlanilir. Grimshaw (2009, s.
23) ses islemede belirsiz ya da bozuk ses dosyalarindan kaynaklanan akicilik eksikliginin
aciliyet ve sikinti yaratarak oyuncunun korku deneyimini giiclendirdigini tartigir.
Kromand (2008, s. 17) korku video oyunlarinda ses manzaralarinin diegetik ve non-
diegetik sesler arasindaki ¢izgiyi kasitli olarak bulaniklastirdigini1 ve oyuncunun bir sesin
oyun diinyasindan mi1 kaynaklandig1 yoksa ayrica bir isitsel haliisinasyon mu oldugu
konusunda belirsiz biraktigin1 6ne siirer. Benzer sekilde Parker ve Heerema (2008)
kaynag1 bilinmeyen korku seslerinin akustik dogasinin i¢giidiisel olarak tehdit hissini
tetikleyecegini belirtir. Ornegin Eternal Darkness: Sanity’s Requiem’de (Silicon Knights,

2002) carpitilmis fisiltilar ve dogal olmayan yankilarin genel bir huzursuzluga katkida
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bulunurken Dead Space’teki cevresel giiriiltii, oyuncuyu tedirgin tutmak i¢in bos
koridorlarin uzaktan gelen ¢igliklar ve anlagilamayan fisiltilarla doludur.

Dahas1 sessizlikten de korku video oyunlarmin ses tasariminda yararlanilir.
Bir¢cok korku oyunu yasanan deneyimi yogunlastirmak icin ¢ok say1 da ses dosyasi
kullanirken sessizligin de 6l¢iilii kullanim1 ayn1 deneyimi yasatmada etkili olabilir. Graja
ve meslektaslar1 (2021), sessizligin, tipki korku sinemasinda oldugu gibi oyuncunun
dikkatini anlat1 degisimlerine ¢ektigini sdylerler. Bu durum, uzun siireli sessizligin ani ve
sarsici seslerin anlatisal agirligina yol acan Silent Hill 2’de goriilebilir.

Sonucta korku video oyunlarinda sesin rolii atmosfere iliskin olmakla birlikte,
buna ek olarak, oyuncu deneyimini yonlendiren bir biligsel ve/veya duygusal manipiilator
olmasiyla agiklanabilir. On uyar1, diegetik belirsizlik ya da sessizlik gibi cesitli teknikler,
oyuncu gerilimini artirmak ve oyun boyunca bunu siirdiirmek i¢in bir arada kullanilir.
Oyun tasarimcilar1 da bu farkl tekniklerin bir arada kullanilmasiyla oyuncuyu uyaniklik

durumuna ve her isitsel ipucunu potansiyel bir tehdit olarak diistinme yonlendirir.

2.3. Oyuncu Failligi (Agency), Eylemliligi ve Etkilesim

Video oyunlarmin en belirgin 6zelligi etkilesim kabiliyetleri ve dereceleridir.
Oyun tasarimcist Richard Rouse (2001, s. xviii) tarafindan belirtildigi gibi, bir oyunun
oynanisl, onun icerdigi etkilesimin derecesi ve niteligiyle tanimlanir; yani oyuncunun
oyun diinyasiyla nasil etkilesime girebildigi ve oyun diinyasinin oyuncunun se¢imlerine
nasil tepki verdigiyle. Bu noktada Landay (2023, s. 243) video oyunu gibi yapay bir
nesnenin etkilesimli yapisinin, oyuncunun sistemle karsilikli bir aktiviteye katilmak igin
yaptiklarin1 kapsamasi nedeniyle oyun oynamanin kendisiyle yakindan ilgili olduguna
dikkat ¢eker. Oyleyse video oyununun etkilesimli yapis1 oyuncunun deneyimiyle de
kesinlikle iligkilidir; oyuncunun dalma hissini, oyun-hissini ve akis hissini derinden

etkiler.
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Etkilesim genellikle iki veya daha fazla katilimcinin karsilikli bilgi aligveriginde
bulundugu, her birinin digerinin eylem ve tepkilerinden etkilendigi bir siire¢ olarak
anlagilabilir. Temelinde ise Nobert Wiener’in Oncii sibernetik teorisinin ilkeleri bulunur
ve bu teoride etkilesim tiim aligverisleri birbirine bagli sistemler arasindaki iletisim ve
kontrol siiregleri olarak tanimlanir (Landay, 2023, s. 243). Yani sibernetik, 6ziinde
sistemler icindeki iletisim ve kontrolle ilgilidir. Bu iki siire¢ bir insan ile bir bilgisayar
arasindaki iletisime dayanan video oyunlarinda ve etkilesimli dijital sanat gibi diger yeni
medya bi¢imlerinde 6zellikle 6nemlidir.

Landay (2023, s. 248) yeni medya c¢alismalar1 alaninda etkilesimi tanimlaya
yonelik {i¢ ana yaklagimin bulundugunu belirtir. Bunlardan ilki belirli teknolojilerin ve
ozelliklerin islevine odaklanan yaklagimlardir ve var olan sistemin yapisal boyutu burada
onem kazanir. ikincisi degisim ve yanit verme siireclerine odaklanan yaklasimlardir ki,
bu yaklasimlar girdi ile ¢iktilarin karsilikli olarak nasil bir tepki dongiisii olusturdugu
konusuna yakindan egilirler. Uciinciisii ise etkilesimi katilime: tarafindan algilanan 6znel
bir deneyim olarak goren yaklasimlardir. Bu ayrimlarin ve odaklarin her biri kendi
baslarina oldukc¢a kiymetli olsalar da video oyunlarindaki etkilesimi anlamak ig¢in
biitiinliikle degerlendirilmeleri gerekir. Zira oyunlar tasarimlari geregi kodlanmis
sitemlerken ayn1 zamanda oyuncu ile oyun arasindaki geribildirim dongiileri araciligryla
gercek zamanli olarak tarihsel oyuncu tarafindan deneyimlenen siireclerdir. ilaveten,
oyuncunun katilim hissinin oyun kalitesini sekillendirdigi deneyimlerdir. Dolayistyla
oyun alaninda etkilesimi sistemsel, prosediirel duyarlilik ve oyuncu deneyiminin bir arada
bulundugu bir sey olarak gérmek iyi olabilir.

Espen Aarseth (1997, s. 1) okuyucunun ve oyuncunun siber metni asmak {izere
gosterdigi, gerekli fiziksel ¢abasini tanimlamak i¢in “ergodik™ terimini kullanir. Buna
gore oyuncular fare tiklamalari, joystick lizerinde hareketler, kinetik veya dokunsal

kontrol gibi fiziksel hareketler gibi ¢esitli girdiler saglar ve video oyunlarinda oyuncunun
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fiziksel olarak yaptig1 seyler ile oyunda olanlar arasinda dogrudan bir iligki bulunur. Daha
acik bir ifadeyle oyuncularin oyun ortamlarinda klavye, fare ve benzeri gibi araglarla
etkilesim kurarak oyunu canlandirir ve yonlendirir. Bu diisiince video oyunlari ile
etkilesimli olmayan medya arasindaki temel farki vurgular, ki bu fark eserin anlaminin
ve ilerleyisinin kullanicinin aktif miidahalesine bagli olmasi iizerine kuruludur. Bir
oyunun metni, oyuncu somut eylemlerle oyuna dahil olmadik¢a tam olarak ortaya
cikamaz.

Steve Swink (2008, s. 36) bu dongiiyli siirecin bir tarafinda oyuncu ve gercek
zamanli kontrol siirecinin ilk ii¢ asamasi, diger tarafinda da bilgisayar ve ikinci {i¢ asama
bulunan bir siire¢ olarak detaylandirir: Duyular (giris); beyin; kaslar (¢ikt1) ile kontrolor
(¢ikt1); islemci; ekran (cikti). Burada oyuncunun bedensel eylemleri hesaplama
islemlerine doniistliriiliir ve ardindan gorsel ve isitsel geri bildirim olarak sunulur, boylece
etkilesim dongiisii tamamlanir. Dolayisiyla Eugenia Siapera’nin (2017, s. 242) 6nemle
dikkat ¢ektigi iizere, “oyunlarin yalnizca oyunu yorumlamada degil, oyunu gercekten
hareket ettirmede aktif katilim gerektirdigi agiktir.” Bu aktif katilim, oyuncuyu deneyimin
ortak yaraticisina doniistiirlir ve bu tiirden bir ergodik dongili oyuncu girdisi ile makine
ciktis1 arasinda yinelemeli geribildirime dayanir.

Jesper Juul (2005, s. 36-37) ise Aarseth’in Onemli ¢abaya vurgu yapan
diislincesinden yola ¢ikarak oyun yapisinin temel unsurlarindan biri olarak oyuncu
cabasini (player effort) 6zellikle vurgular. Juul i¢in oyuncunun ¢abasi, oyunun sonucunu
etkilemek i¢in yaptigi kasitli eylemleri ve siirdiirdiigli katilimi ifade eder. Ancak buradaki
onemli yenilik, cogu oyun oyuncunun eylemlerinin oyun durumunu ve sonucunu nasil
etkiledigini belirleyen bir kurallar etrafinda islediginden, Juul’un oyuncu ¢abasini oyun
oynamanin siradan degil, ayrilmaz bir pargasi oldugunu savunmasidir. Bu kapsamda Juul,
oyuncu c¢abasini, oyun sisteminin kendi i¢inde tasarlanmis, Ongoriilmis ve

yapilandirilmis bir 6zelligi olarak resmi model i¢erisinde konumlandirir.
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Eskelinen’in (2001) oyuncularin eylemlerinin yalnizca yorumlayict olmadigini,
ayni zamanda yapilandirmact bir etkinlik oldugunu 6ne siirmesi de tam olarak bu
nedenledir. Zira oyuncular dnceden var olan bir metni desifre etmekle kalmaz, oyun
diinyasinin yapisini, kendi deneyimleri yoluyla aktif olarak inga ederler. Bu yapilandirici
etkenlik oyun ortamini oyuncunun somut kararlarina bagli olarak gergeklesen bir olasilik
alan1 olarak tanimlar: Herhangi bir oyunda oyuncunun ilerlemek igin veya bazi
durumlarda sadece oyuna devam edebilmek i¢in oyun ortamini yapilandirmasi veya
manipliile etmesi ya da baska sekilde etki etmesi gereken belirli olaylar ve varliklar
bulunur. Benzer sekilde Bernard Perron (2005; 2012; 2018) da yalnizca video
oyunlarinda bulunan ve sistemle etkilesimden kaynaklanan deneyim hissinin, tehlikeleri
gozlemlemek ya da onlar1 yorumlamakla sinirli olmadigini belirtir. Oyunlarin sagladig:
deneyimi, anlat1 ipuglari, gorsel-isitsel uyaranlar, oyuncular hareket ettigi kural tabanli
yapilar, kontrol semalar1 ve mekanikler tarafindan iiretilir (Perron, 2018, s. 93).
Dolayisiyla bu deneyim, oyuncunun kasith eylemi ile oyun sisteminin duyarh
geribildiriminin kesistigi noktada ortaya ¢ikar.

Torben Grodal’in (2000, s. 201) video oyunlarinin, duygular filmlerden daha ¢cok
gercek yasam deneyimlerine yakin sekilde simiile ettigi yoniindeki etkili iddias1 da bu
bakis acisim1 pekistirmektedir. Grodal i¢in duygular, eylemleri ve tepkileri yonlendiren
motivasyon sistemleridir ve oyunlarda oyuncular ilerlemek i¢in siirekli hareket etmek
zorunda ve dolayisiyla da duygulart aktif olarak basa ¢ikma stratejileriyle baglantili
olarak islemektedir. Bu nedenle video oyunlarinda duygular, 6zellikle korku oyunlar
araciligiyla algilama, karar verme ve motor hareketlerin dongiisii yoluyla somutlagsmis bir
deneyim olusturur.

Gelgelelim oyuncularin video oyunlarini kendi istekleri dogrultusunda sonsuz bir
ozgiirliik icerisinde manipiile edemedikleri ve oyunun kendi kisitlamalar1 ve olanaklariyla

sinirlandirilmis olduklarint da ayrica belirtmek gerekir (Crawford, 2012). Farkli bir
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anlatimla, oyuncu eylemleri, bu eylemleri zorunlu olarak gerektiren mekanikler ve sistem
tarafindan filtrelenir (Bostan ve Catak, 2016, s. 151). Ornegin Giddings (2009, s. 151)
oyuncularinin hareket ettikleri kadar hareket ettirildiklerini de 6ne siirerken, Charles
(2009, s. 286) oyuncu eylemliliginin 6nceden belirlenmis veya tasarlanmis oldugu
vurgusunu giiclii bigimde ortaya cikarir. Daha da ileri giden Tulloch (2015, s. 336)
oyuncu eylemliligini, var olan celiskiler igerisinde anlamlandirir. Ona goére oyuncu
“sistemin tutsag1 ve temsilcisi; olaylarin yaraticist ve oyunun kolesi; yaratic bir katilimet
ve diislincesiz bir otomattir.” Dolayisiyla video oyunlarinin, yapisal olarak
“yonlendirilmis bir 6zgiirlik” alan1 sunduguna dikkat ¢ekilmistir (Navarro-Remesal ve
Garcia-Catalan, 2015; Muriel ve Crawford, 2018). Salen ve Zimmerman’in (2003, s. 61)
“anlamli oyun” yaklagimi araciligiyla vurguladiklar gibi, etkilesimin derinligi, eylem ve
sonug arasindaki iligkilerde sitemin oyuncu se¢imlerine nasil tepki verdigiyle karakterize
olur. Oyuncunun etkilesime dayali ¢abasindan oyunun sisteminin oyuncuya tanidigi
siirli 6zgiirliik kapsamina kadar etkilesimin smirlar1 farkli sekilde tartisilsa da mesele
nihayetinde oyuncu ile oyun sistemi arasindaki karsilikli iligkinin ve iliskiselligin
meselesidir.

Oyuncu eylemleri ile oyun ortami arasindaki bu etkilesim, anlamli se¢imler
yapma ve sonuclari etkileme kapasitesini tanimlayan faillik (agency) kavramiyla oldukca
yakindan iligkilidir. Bu kapsamda Ahearn (2001) failligin sosyal ve kiiltiirel olarak
aracilik edilen eylem kapasitesini ifade ettigini belirtir. Dijital ortamlarda bu kapasite, bir
yandan hesaplama sistemi tarafindan saglanan yapisal olanaklar ve kisitlamalar, diger
yandan ise belirli bir kiiltiirel baglamda kullanicinin eylemlerinin sosyal yorumlamasi
olarak iki yonlii bir aracilik tarafindan sekillenir. Video oyunlar1 baglaminda da faillik
oyuncunun niyeti ile sistem tasarimi arasindaki etkilesimin ortaya ¢ikan bir yoniidiir.
Wardrip-Fruin ve meslektaglari (2009, s. 1) tarafindan sdylendigi gibi faillik, oyuncunun

gerceklestirmek istedigi eylemler, altta yatan hesaplama modelinin desteklemek iizere
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tasarlandig1 eylem yelpazesiyle yakindan uyumlu oldugunda etkili sekilde gerceklesmis
olur. Bu uyum, oyuncu girdisinin teknik olarak desteklenen oyun mantigtyla birlestiginde
anlamli bir eylemlilik hali olacagin1 anistirir.

Bernard Perron (2009) aktif oyunsal faaliyetin, diegetik karakterle daha derin bir
Ozdeslesme sagladigini ve bdylece korku deneyimini yogunlastirdigini savunur.
Genellikle pasiflik, caresizlik veya kontrol kayb1 gibi durumlarin korkuya yol acacagini
vurgulayan korkuya iliskin geleneksel anlayislara gore, oyuncunun sahip oldugu etki
giicii ne denli fazla olursa, oyuncu kendini o kadar az savunmasiz hisseder ve dolayistyla
korku etkisi o kadar zayiflar. Avatar1 kontrol etme, yonlendirme ve se¢cim yapma gibi
eylemlerin kendisi, oyuncuyu korkunun merkezinde yer alan giigsiizliik hissinden
korudugu izlenimini verebilir. Ancak daha yakindan bakildiginda, Perron’in iddiasi,
korku oyunlari i¢in ikna edici goriiniiyor. Aktif katilim oyuncuyu karakterin savunmasiz
konumuna daha da yaklagtirir. Oyuncu karakterin hayatta kalmasindan sorumlu oldugu
icin 6zdeslesme derinlesir ve bu sorumluluk bir ¢esit deneyimsel uyum yaratiyor olabilir.
Bununla birlikte aktif bicimde oyuncunun kontrol sahibi olmasi, oyuncunun kendi
yetersizligi nedeniyle basarisizlik olasiligini ortaya ¢ikararak korku hissini artiyor olabilir.
Ornegin yanlis zamanlanmis bir hareket, yanlis degerlendirilmis bir kaynak kullanimi
veya gecikmis bir tepki karakterin kaderini belirler. Bu anlamda kontrol rahatlik degil
baski getirir, ¢linkii her secim ya hayatta kalma potansiyeli ya da geri doniisli olmayan bir
risk tasir. Boylece korku, oyunlar s6z konusu oldugunda oyuncunun yetkinligiyle i¢ ice
geemis bir sekilde gercek zamanli olarak yasanir. Bu kapsamda Richard Rouse (2009, s.
22) hicbir oyunun oyunculara sonsuz Ozgiirlik sunmamasina ragmen nispeten sinirli
secenekler arasindan yapilacak se¢imlerin bile oyuncularin kendilerini = giiclii
hissetmelerine yol agacagini sdylerken, dolayli olarak Perron’1 destekler.

Bununla birlikte korku oyunlar1 alaninda 6zenle tasarlanmis bir eylem iligkisi

bulunmaktadir. Bu eylem iliskisi, Krzywinska’nin (2002) belirttigi tizere korkunun eylem
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ve eylemsizlik arasindaki ritmi bi¢gimlendirmesine dayanmaktadir. Yani, “yapmak” ve
“yapmamak” arasindaki salimma dayanan eylem bi¢imi, oyuncunun hareket ve
duraklama, savas ve saklanma arasinda gidip gelmesinin yani sira, ayni zamanda
miidahale etme kapasitesinin zamansal olarak dengesiz héle getirilmesiyle iliskilidir.
Krzywinska (2002, s. 13) bu ritmin tiim video oyunlarinda bulunmakla birlikte esas olarak
korku oyunlarinda 6nemli oldugunu, c¢iinkii “korku oyunlarinda siklikla rastlanan,
dogaiistii giiclerin insan eylemliliginin alanina etki ettigi ve diizenli olarak tehdit ettigi
temay1 bicimsel olarak baglayilp pekistirdigini” belirtir. Bu, korku oyunlarinda
oyuncunun kontrol hissinin oyun sistemi tarafindan kasitl olarak degistirilerek ve kontrol
edilebilirligi bir tasarim degiskeni olarak siirlandirarak oyuncunun farkli anlarda ne
kadar ¢ok veya ne kadar az hareket Ozgiirliigline sahip oldugu yoluyla da korku
yaratilmasinin hedeflendigi anlamina gelmektedir. Oyuncu bazen Ozglirce hareket
edebilir, savasabilir veya kagabilir, ancak diger zamanlarda oyun onu, 6rnegin cephanesi
bittiginde ya da bir cutscene araciliiyla kisitlar.

Yapmak ve yapmamak arasinda gidip gelen kontrol edilebilirligin bu degiskenligi,
kacinilmaz bir tehdit ortaya ciktiginda, ¢ok fazla secenek oldugunda, hicbir sey
yapilamadiginda, farkli diizeylerde korkularin ve paniklerin yasanmasina neden olabilir.
Dolayisiyla kontroliin bu sekilde sinirlandirilmast ya da genisletilmesi yoluyla oyun
tasarimcilart korku deneyiminin merkezindeki hisleri tetiklemek i¢in eylemliligin
yapisini bir tasarim degiskeni olarak kullanir. Harrell ve Zhu (2009), kaygi1 yaratmay1 ve
oyuncular1 korkutmay1 amagclayan bir tliirde oyuncunun oyun diinyasi {izerinde sahip
oldugu kontrol derecesinin, oyun gelistiricileri tarafindan manipiile edilebilen bir ifade
aract olarak kasith sekilde kullanilabildiginde dikkat ¢ekerler ve failligi sinirlandirmanin
korku tiiriiyle ilgili olarak duygular1 veyahut mesajlar iletmek icin kullanilabildigini
sOylerler. Onlara gore korku oyunlarinda faillik kisitlamasi bir ¢esit ifade aracidir ve

tasarimcilar, kosmay1 zorlagtiran yilik sistemleri, savastan kacarak oOldiiriilemeyen
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diismanlar, belirleyici anlarda senaryo geregi tokezlemeler ya da kamera hareketleri gibi
kisitlamalarla calisir. Oyuncular1 zaman zaman kontrol sahibi, zaman zaman da kontrol
dis1 durumlara sokan bu tasarim mantigi, Krzywinska’ya (2002, s. 14) gore korku
oyunlarmin sundugu duygu temelli zevklerin en 6nemli kaynagi olarak iglev goriir.

Ewan Kirkland (2009b, s. 64) korku oyunlarinda en 6nemli unsurlardan birinin
etkilesimin kisitlanmasi ve oyunculara diger tiirlerdeki gibi genis faillik bi¢cimlerinin ve
ozelliklerinin sunulmamasi oldugunu vurgulamaktadir. Oyuncularin modifikasyon, kesif
ve ¢evre manipiilasyonu yoluyla oyun diinyasini serbestce degistirebilecegi GTA benzeri
acik diinya oyunlarinin aksine Resident Evil, Fatal Frame veya Silent Hill gibi korku
oyunlar1 bu 6zgiirliikleri kasitl olarak kisitlar. Oyuncular bu nedenle gegctikleri alanlar
yeniden tasarlayamazlar, oyunun tarihini veya anlatistn1 temelden degistiremezler.
Baskici, kapali ve 6nceden belirlenmis ortamlara yerlestirilen oyuncular bilingli bir tercih
olarak caresizlige ve kadercilige yonlendirilir. Dolayisiyla korku oyunlarinin bir tasarim
ilkesi olarak failligin sinirlarmi nasil kullandigini tartisan Kirkland, oyunculara vaat
edilen tam hakimiyeti reddederek diismanca ve kontrol edilemez diinyalar icindeki
oyuncunun giivencesiz konumunu 6ne ¢ikarir, ki etkilesimin kisitlanmasi, eylem ve
eylemsizligin ritmini sekillendirerek korkuyu yogunlugu degisken bir deneyime
dontistiirtir. Paralel sekilde Eskelinen (2001) korku oyunlarinin “kurcalanmamasi gereken
hazir iligkiler” icerdigini sdyler ve bu tiirden oyunlar ona gére oyuncunun sistem tizerinde
stirekli olarak dinamik bicimde oynay1p kurcalayabilecegi bir yapt sunmaz. Yani oyuncu
diinyay1 degistiremez ve mekanlar1 yeniden diizenleyemez. Onun “kurcalanmamasi
gereken hazir iliskiler” derken kastettigi, oyun diinyasinda tasarimcilarin zaten belirlemis
oldugu kisith etkilesim bi¢imleridir.

Yapma ve yapmama ritmi olarak tartisilan bu seyi, Bernard Perron (2018, s. 102)
“kontrol altinda olmak” ve “kontrol diginda olmak” olarak adlandirir. Ona gore de faillik

ve gliclenme anlari, savunmasizlik, caresizlik veya zorla pasiflik anlariyla doniistimlii
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olan korku oyunlarmin salinimli yapisini 6ne c¢ikarir. Hakikaten de bir¢cok korku
oyununda oyuncunun deneyimi kesintisiz bir kontrol degil, daha ziyade dalgalanan bir
giicsiizlesme halidir: Yapma eylemi, oyuncunun 6grendigi beceriler ve sectigi taktiklerle
etki giiclinli ortaya koydugu anlara karsilik gelirken yapmama eylemi, eylemin askiya
alinmasi, tereddiit veya etki giiciiniin kirilganligini ortaya koyan bir durumla ortiisiir. Bu
acidan Perron’in fikri, oyuncuyu psikolojik olarak oyuna bagli ve duygusal olarak
savunmasiz tutan diizenli bir salinim bulundugu yoniindedir. Bu salinim oyuncunun
duygusal gidisatini, hayatta kalmak i¢in yeterli iradeyi saglarken kaygi ve korkuyu
tirmandirmak iizere bu iradeyi tekrar tekrar zayiflatarak yapilandirir. Bu acgidan
yaklasildiginda korku oyunlari, failligin ve gligsiizlestirmenin tasarlanmis bir etkilesimi
olarak yorumlanabilir.

Boonen ve Mieritz (2018, s. 5) korku oyunlarinda oyuncu failligini
kisitlayabilecek ve saglayabilecek farkli unsurlart tanimlayan bir faillik modeli
aracilifiyla korku oyunlarindaki “yapma” ve “yapmama” arasindaki ritmi,
yapilandirilmis bir mimariye dayanan kavramsal bir ¢ergeve i¢inde sunarlar. Modelin
merkezinde oyuncu-karakter parametreleri; sistem parametreleri; oyuncu parametreleri
olmak iizere li¢ ana kategori bulunmaktadir. Oyuncu-karakter parametreleri oyuncu
karakteriyle ilgili fiziksel ve psikolojik parametreleri icerir; yani avatarin hissedilen
bedeni ve zihnidir. Sistem parametreleri oyunun sisteminden ve diinyasindan ortaya ¢ikan
kisitlamalar1 ve olanaklari, yani teknik ve maddi parametreleri kapsarken oyuncu
parametreleri ise oyuncunun amagladigli eylemleri gergeklestirme yeteneklerinin
ifadesidir. Ek olarak, korku oyunlarindaki sahneleme oyuncu-karakter ile sistem
parametrelerinin kesistigi noktada yer alir. Ornegin Resident Evil’m ilk versiyonlarindaki
sabit kamera acilari, dar koridorlar1 bir sahne diizenlemesi olarak ifade ederken Dead
Space’teki diegetik kullanici arayiizleri, bilgi yonetimini oyuncu-karakterinin fiziksel

durusuna baglar. Dolayistyla sahneleme, oyuncunun, dniindeki otuz saniye igerisinde

183



bilebilecegi, yapabilecegi ve umabilecegi seyleri olusturan bir faillik mimarisidir. Boonen
ve Mieritz (2018) tarafindan sunulan bu model, korku oyunlarmin failligi dinamik ve
esnek bir tasarim kaynagi olarak kasitli bir sekilde nasil sahneledigini gostermektedir.
Dolayistyla korku oyunlarinda failligin sabit bir kapasite degil de oyuncu-karakter
somutlugu, sistemik kurallar ve oyuncu becerisi gibi farkli katmanlar arasinda
yapilandirilmis ve dinamik sekilde ortaya ¢ikan bir deneyim oldugunu 6ne siirebiliriz.
Perron, Krzywinska ve Bonen ile Mieritz’in vurgularinda 6ne ¢iktig1 tizere korku oyunlari
istikrarsizlig1 kontroliin kendisini estetik bir kaynaga doniistiirmek i¢in kullanmaktadir.
Bu tasarim stratejilerinin eylem kapasitesinin kendisinin korkunun bir kaynag: haline
geldigi o6zgll bir faillik gramerini olusturdugunu kabul ederek bunlarin somut
mekaniklerde nasil yerlesik oldugu konusuna gegebiliriz. Nitekim Perron’in (2018, s. 93)
belirttigi gibi, videoludik duygusal alani incelemek i¢in kontroller, kurallar, mekanikler
ve sistemler gibi oyun 6zellikleriyle oyuncunun deneyimlerini sekillendirmek i¢in girilen

etkilesimin nasil tasarlandigini da incelemek gerekir.

2.3.1. Kaynak kithgi ve envanter yonetiminin duygusal etkileri

Korku video oyunlarinda korkuyu insa eden unsurlari incelemek igin yalnizca
cevresel ve atmosferik tasarimi degil, aym1 zamanda oyuncu etkilesimini yoneten
mekanikleri de dikkate almak gereklidir. Korku deneyimini sekillendirmek {izere
kullanilan temel unsurlardan biri, oyuncunun savunmasizlik hissini ve hayatta kalma
stratejilerini dogrudan etkileyen kaynak yonetimidir ve bu, oyunlarin faillik yapisini
sekillendiren temel bir unsurdur.

Korku video oyunlarmin pek ¢ogunda, 6zellikle hayatta kalma korkusunun 6ne
ciktiklarinda, kaynak kitlig1 vurgulanmakta ve envanter yonetimi 6zel bir anlam
kazanmaktadir. Giiclin ve savagsma mekaniginin egemenliginin bulundugu ve oyuncuya

bol miktarda mithimmat ve saglik ikmali sunan aksiyon oyunlarinin aksine (Bycer, 2022,
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s. 21), genellikle savunmasizlik ve endise hissi olusturmak amaciyla korku video
oyunlarinda oyuncularin silah, mithimmat, saglik malzemeleri ve 151k kaynaklar1 gibi
temel nesnelere erisimi kasitli olarak kisithidir (Lynch ve Martins, 2015). Kelly ve
Nardi’nin (2014) altini ¢izdigi iizere, korku oyunlarinin zorlugunu ve heyecanini artirmak
icin diinya kitlik etrafinda tasarlanmistir ve oyuncunun mithimmatint muhafaza etmesini
ve tagtyabilecegi esyalar1 sinirlamasini gerektirir. Oyuncu-karakterinin hayatta kalmasia
olanak saglayan temel araclara olan erisimin sinirlandirilmast olan kitlik, temel bir
tasarim ilkesidir.

Envanterlerin etkili kullanim1 ve kaynak yonetimi, korku video oyunlarinda temel
bir mekaniktir. Oyuncuyu sahip olunan kaynaklar1 etkili ve verimli bir sekille yonetmeye
ve kullanmaya tesvik eden bu temel mekanik, oynanis agisindan 6nemli islevler goriir.
Ilk olarak, oyuncunun savunmasizhigim giiclendirmekle iliskilidir ve oyuncu davranisin
dogrudan etkiler. Korku oyunlarinin kahramanlar1 genellikle yetersiz donanima sahiptir
ve bu da caresizlik yaratir (Lynch ve Martins, 2015). Ikincisi, oyuncu, diismanla
karsilagsmanin miicadeleye deger olup olmadigina ya da kagmanin gerekli olup
olmadigina iligkin bir karar almaya zorlanir. Zira oyuncu her zaman i¢in en gii¢lii silahlara
etkili bir sekilde erisebiliyorsa kontroliin kendisinde olacagini bilir ve tedirgin olmaz
(Bycer, 2022, s. 47). Ornegin Resident Evil'da, ilerlemeyi kaydetmek i¢in miirekkep
seritlerinin mevcudiyeti stratejik bir gerilim katmani yaratir, ¢linkii oyuncular potansiyel
ilerleme kaybina kars1 kaydetmeden devam etmenin risklerini tartmalidir. Benzer sekilde,
Silent Hill 2 oyuncular1 temel esyalara oncelik vermeye zorlayan ve hayatta kalma
zihniyetini giiclendiren siurli bir envanter sistemi uygulamaktadir. Kelly ve Nardi (2014),
hayatta kalma korku oyunlarinin kaynak kitligi mekanigini sadece bireysel stratejik
kararlar1 degil, ayn1 zamanda toplumsal diizeyde kitlik yonetimini simiile eden bir unsur
olarak kullanarak geleneksel “vur ve ganimet ara” yaklasimina derinlik kattigini 6ne

stirerler. Buna ek olarak, sahip olunan kaynagin ne zaman kullanilacagina iliskin stirekli
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bir degerlendirme ugrasi, oyuncuya karar verme kaygis1 da yasatabilir. Ustelik kaynak
simirlamasina ek olarak silahlarin dayanikliligina iliskin mekanik de oyuncu kontroliinii
kisitlar (Bycer, 2022, s. 48). Ornegin bazi oyunlarda silahlar zamanla bozulur ya da sopa
gibi silahlar kirilir. Boylece oyuncu kagmak veya gizlenmek gibi alternatif stratejileri
gerceklestirmeye yonlendirilir.

Daha yakin zamandaki kimi oyunlar siiriikleyiciligi gii¢clendirmek veyahut bu
alternatif stratejileri gerceklestirmeye yonlendirmek noktasinda kaynak kisitlamalarini
gelistirmektedir. Ornegin Alien: Isolation dinamik bir kithk sistemi kullanir; iiretim
bilesenleri azdir ve mayinlar ya da ses ¢ikaricilar gibi araglar insa etmek i¢in dikkatli
sekilde kullanilmalhdir. Ustelik Xenomorph diismaninin oyuncu davranisina uyum
saglayabilen bir yapay zekayla programlandigi da diisiiniildiigiinde, dikkatsiz kaynak
harcamalar1 kaginilmaz karsilagsmalarla sonuglanabilir. Bu tiirden bir sistem oyunculari
etkili bir sekilde yiiksek farkindalik durumuna zorlar (Perron, 2018, s. 237). Bir baska
ornek, envanterlere ciddi sinirlamalar getiren The Last of Us’tir (Naughty Dog, 2013).
Gergek zamanli {iretim mekaniklerini®® igeren oyun baski altinda karar verme katmanini
kaynak yonetimine ekler: Oyuncular diismanla karsilastiklarinda hangi envanteri
kullanacagina hizlica karar verir.

Korku video oyunlar1 kaynak ve envantere iliskin yasanan oyuncu kaygisini1 daha
da derinlestirmek amaciyla saglik mekaniklerini de manipiile eder. Sagligin otomatik
olarak yenilendigi pek ¢ok oyunun aksine, cogu korku oyununda oyuncular kasitli olarak
siirli miktarda oyun diinyasma yerlestirilmis saglik ve kurtarma nesnelerini aramak
durumdadir (Bycer, 2022, s. 49). Baz1 durumlarda oyuncu, sahip oldugu envanterleri

birlestirerek bu envanterlerin kullanim alanlarmi da genisletmek zorunda kalir.

53 Gergek zamanli iiretim mekanigi (real-time crafting mechanics), oyun igindeki iiretim siireglerinin oyun
duraklatilmadan ve oyuncu gercek zamanli tehdit altindayken gergeklestigi bir sistemdir. Geleneksel
crafting sistemlerinden farkli olarak, oyuncu envanter meniisiine girip rahat bir sekilde kaynaklarini
birlestirmek yerine, oyun diinyasinin aktif bir parcasi olarak bu islemi yapmak zorundadir.
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Dolayistyla bu durum oyuncuyu yalnizca mithimmat ve silahlin1 degil, yan1 sira tibbi
envanterlerini de dengeli bir sekilde kullanmaya zorlar.

Bununla birlikte oyunlarda oyuncu-karakterinin goriis mesafesi ve 15181 da
genellikle kisitlanmis durumdadir. Cogu oyun, oyuncunun bir el feneri ya da buna benzer
bir 151k kaynag1 yonetmesini zorunlu tutar. Zira 151k, tehditlerden kaginmada gereklidir ve
cogu durumda smirli pil omriine sahiptir (Bycer, 2022, s. 49). Oyuncu bu durumun
iistesinden yedek pilleri toplayarak gelmeye calisir. Dolayisiyla korku video oyunlarinda
kaynak ve envanter yonetiminin ¢ok 6nemli mekanik bir kisitlama olarak rol oynadigini
sOyleyebiliriz.

Bu acidan diistintildiigiinde kaynak kitlig1 ve envanter yonetimi korku oyunlarinda
oyuncu iradesinin sinirlarini belirleyen merkezi araglar olarak kullanildig1 fikrine
ulagabiliriz. Oyun sistemi, mithimmati kisitlayarak, envanter alanin1 sinirlayarak ve 1513a
erisimi zorlastirarak oyuncunun kontrol alanin1 daraltmakta ve bdylece oyuncunun
eylemler hakkinda siirekli olarak diisiinmesini tetiklemektedir. Bu noktada oyuncu iradesi
kirilgan, gegici ve durumsal hale gelir. Ornegin bir kaynagi harcamak ya da saklamak icin
verilen her karar ayni zamanda oyuncunun yakin gelecekte oyun i¢inde ne kadar giice
sahip olacagina iligkin bir karardir. Bu noktada alinacak kararlar ve oyuncunun anlik
secimleri, oyuncunun etkenlik hissini kontrol ve giivensizlik arasinda gidip gelen,
kirilganlikla dolu duygusal karsilasmalara doniisiir, tipki1 Krzywinska’ nin (2002) belirttigi

yapma ve yapmama ritmi gibi.

2.3.2. Bulmacalar ve bilissel meydan okuma
Korku video oyunlarinin temel belirleyici yonlerinden bir digeri bulmacalardir ve
bunlarin oyuna dahil edilmesi, oyuncu failligini biligsel tiirden bir ¢abanin i¢ine yerlestirir.

Bulmacalar araciligiyla eylem ve eylemsizlik ritmi yeniden ayarlanir.
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Bulmacalar, macera oyunlarinin yiikseliginden itibaren video oyunlarinin temel
bir unsuru olmus ve hikayenin ilerlemesi i¢in mekanizma rolii olarak kullanilmistir.
Bycer’in (2022, s. 58) belirttigi gibi, korku oyunlar1 da klasik macera oyunlarindan ilham
alarak bulmaca ¢dzmeyi temel tasarima ve anlatima dahil etmistir. Korku oyunlar1 hem
anlat1 ilerlemesinin bir aract hem de oyun diinyasindaki psikolojik gerilimi gli¢clendirmek
icin bir arag olarak hizmet eden bulmaca mekaniklerini de uygular.

Korku video oyunlarinda yaygin bir bulmaca tasarimi, oyuncunun kaliplar1 analiz
etme, bilgileri hatirlama becerisine gonderme yapmak {izere, oyuncunun tekrar eden
dizileri tanimlamasini, gorsel 6geleri hizalamasini veya yeni yollarmn kilidini agmak ya
da gizli nesnelere erismek i¢cin sembolleri diizenlemesini gerektiren oriintii tanimay1 igerir
(Adams, 2010, s. 585). Bu tiirden tasarimlar oyun diinyasinin tematik uzantilaridir ve
mantik temelli engeller sunarak oyuncunun dikkatini diizenler. Bununla birlikte
oyunlarda bulmacalar genellikle zorluk seviyelerinin belirlenmesini oyuncuya birakir ve
bu da oyuncunun problem ¢6zme siirecinin kisisellestirilmesine imkan yaratir: Zorluk
arttikca ¢ozlime iliskin ipuglar1 daha soyut hale gelir ve bu da oyuncunun oyun diinyastyla
daha fazla etkilesime girmesini gerektirir.

Oyuncunun oyun diinyasina daha fazla kesfetmesine yoOnelik tasarlanan
bulmacalar, genellikle oyuncunun ¢evresini ve farkli mekanlar1 dikkatlice incelemesini
ve ipuclarini bir araya getirmesini gerektirir. Bunun i¢in oyuncu mekéansal farkindalik
gelistirmeleri ve cevrede sakli olan nesne ya da sifreleri agiga ¢cikarmalidir. Ornegin Silent
Hill 2 Remake’te yer alan Grand Market Keycode Puzzle bulmacasinda oyuncu kodu
bulabilmesi i¢in cesedin yaninda bulunan notlar1 kesfederken Resident Evil 2 Remake’teki
(Capcom, 2019) Lion Statue bulmacasinda oyuncu Polis Karakolunda bulunan
heykellerden {i¢ madalyon toplayarak Tanrica Heykelini aktive etmeye calisir. Ote
yandan bazi1 bulmacalar oyun diinyasinin kesfinden daha ziyade oyuncu karakterinin

fiziksel olarak bir mekdnda mahsur kalmasina odaklanir. Boyle durumda bir bulmaca
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¢oziilmeden o mekandan ¢ikis miimkiin olamaz ve bu da sikigsmislik hissiyle iligkilidir.
Ornegin Silent Hill 2°de bir bulmacada oyuncu bir odaya kilitlenir ve duvara yazilmus
siirden yola ¢ikarak mekandaki bulmacay1 ¢6zmek zorunda kalir.

Gortilebilecegi  gibi  bulmacalarin  korku video oyunlarinda siklikla
kullanilmasimin 6nemli bir nedeni, oyun ig¢i ilerlemedir. Bir¢gok oyunda oyuncunun
ilerlemesi i¢in agmasi ya da ¢ozmesi gereken kilitli kapilar ve sifreli kasalar gibi oyun
nesneleri bulunur. Bu, oyuncunun yeni alanlara erigiminin kasitli olarak engellendigi
anlamina gelir ve bulmacalar oyuncuyu ¢evrelerini kesfetmeye ve nesnelerle anlamli
sekilde etkilesime girmeye yonlendirir (Bycer, 2022, s. 59). Bu yoniiyle oyuncunun bir
sonraki seviye ya da daha sonraki bir zorluk i¢in kritik bilgilere erismesine yardimei
olarak video oyunu bilmeceleri oyuncunun oyunda ilerlemesin kolaylastirir (Vahlo ve
Karhulahti, 2020). Carr (2006, s. 60) bu tasarimin sinirli karakterini 6ne ¢ikararak
bulmacalarin oyuncuyu tutarl bir sekilde tek bir yone, yani ileriye yonlendirdigini belirtir.
Hareketleri kisitlayarak ve ilerlemenin yalnizca bulmacalarin basariyla ¢oziilmesiyle
gerceklesmesini saglayarak oyun tasarimcilart kaginilmaz hissi artirmayi amagclar. Zira
oyuncu siki sekilde kontrol edilen uzamsal ve zamansal bir ritmin i¢ine hapsolur. Ewan
Kirkland (2009b, s. 63) korku oyunlarinda bulmacalarin “6zerk zeka testleri” olmaktan
daha c¢ok, olagan etkilesim dongiilerini bozan ayrintili sahneler oldugunu soyler.
Genellikle oyun i¢inde sinirl simiilasyonlar olarak ortaya ¢ikan ve savas veya kesif gibi
diger eylem bigimlerini gegici olarak askiya alan bulmacalar, biligsel katilim gerektirir.
Eylemlilik perspektifinden bakildiginda bulmacalar oyuncuyu korkuyu tanimlayan
yapma ve yapmama iliskisini belirten, eylemin dogaclama olmadigi ve dnceden yazilmis
bir ¢oziime uymak zorunda oldugu diisiinme, duraklama veya deneme-yanilma
yontemine zorlanir. Bdylece oyuncu failliginin varlig: tasarlanmis sekilde askiya alinir.

Bulmacalarin genellikle tek bir dogru ¢6ziimiiniin bulunmasi ve oyuncunun bunu bulma
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zorunlulugu her ne kadar bu eylemin kendisi bilissel bir ¢caba ve beceri gerektirse de
oyuncunun oyun mantigina karst savunmasizligini ortaya koyar.

Bulmacanin ¢evreyle etkilesime dayali olarak kullanilmasi, korku video
oyunlarindaki hikaye anlatiminin bir pargasi olarak goriilebilir ve anlatiya dayali olabilir.
Oyunlardaki bulmacalar, oyun diinyasinin tarihine, karakterlerin gegmisine ya da yasanan
olaylara iliskin bilgi vermek iizere kullanilir (Adams, 2009, s. 583). Oyuncu bir alandaki
olaylar1 6grenmek icin, zihnini bulmacalar aracilifiyla elestirel olarak zorlar (Randle,
2024). Bu nedenle bazi durumlarda oyuncunun bulmacayr c¢dzmesi i¢in karakter
konugmalar1 gibi kimi ses dosyalarin1 dinlemesi gerekebilir. Bilmecelerin ¢oziilebilmesi,
onceki konusmalarin uygun sekilde dinlenmesini ve kavranmasini gerektirdigi icin
oyunda anlamin kurulmasina yardimeci olur (Randle, 2024). Dahas1 bu anlatim bi¢imi
anlatinin  kesfedilmesini aktif ve etkilesimli bir siirece doniistiirerek oyunun
stirtikleyiciligini artirir ve bulmacalarin varligiyla oyuncu oyun diinyasiyla iligki kurar.
Ornegin Silent Hill 2’nin bulmacalar1 gizli siirler, kazinmis isaretler ve notlar gibi
anlatisal unsurlar igererek oyuncunun oyun diinyasina iliskin daha detayli ve kapsamli
bilgi edinmesine neden olur (Wilde vd., 2024).

Bununla birlikte korku video oyunlarinda bulmacalarin tasarimsal islevleri de
bulunur. Ornegin bulmacalar yiiksek stresli durumlarm yumusatilmasinda gerilim
diizenleyici olarak kullanilir. Zira siirekli stresli ve tedirgin olmak duygusal yorgunluga
yol agarak korku uyaranlariin olasi etkilerini zayiflatabilir. Dolayisiyla bunlar, “kisa bir
moladir” (Bycer, 2022, s. 60) ve oyuncuyu irkiitiicii karsilagmalara yeniden girmeden
once hazirlar. Bulmacalar kontrol sahibi olmak ile ¢aresizlik hissetmek arasinda bir denge
yaratarak oyunda gegici bir eylemlilik hissi de sunar (Bycer, 2022, s. 58). Ancak oyuncu
bir bulmacayr ¢ozdiigiinde c¢evresi tizerindeki kontroliinii yeniden kazandigini
hissedebilir ve bu, oyunun sunacagi sonraki savunmasizlik hislerini giiclendirebilir. Buna

karsin Ron Tomkins (2017) korku oyunlarinda bulmacalarin, biligsel katilim ile korku
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hissi arasinda dogal bir gerilim oldugunu tartismakta ve bulmaca ¢ézmenin oyuncunun
odagmi tehdit hissinden rasyonel c¢ikarima kaydiran yonlendiriciliginin, korku
deneyimini ve atmosferi bozabilecegini vurgulamaktadir. Bu agidan diisiiniildiigiinde
bulmacalarin kullanimy, ister korku deneyimini zayiflatmak, isterse de bu deneyime kisa
bir mola vermek amaciyla olsun, korku video oyunlarinda temel bir tasarim felsefesi
olarak yer alir, denebilir.

Oyleyse korku oyunlarinda bulmacalar oyuncu etkisini diizenlemek ve yeniden
tanimlamak i¢in 6nemli tasarim araglaridir. Genellikle ani bedensel reflekslere dayanan
doviis veya kagcma gibi eylemlerin aksine bulmacalar daha yavas, daha diisiinceli bir
katilim gerektirir bu da oyuncu etkisini biligsel diizeye yonlendirir. Bu yoniiyle hafizaya
ve detaylara dikkat gerektiren bulmacalar eylemliligi zihinsel diizleme tasiyarak
oyuncunun oyun diinyasiyla etkilesim kurma bi¢imlerini ¢esitlendirmis olur. Oyuncular
bir bulmacay1 ¢ozdiiklerinde bir kontrolii geri kazanmis olur, fakat bu sonraki savunmasiz
anlarin zemini hazirlar ve oyunda oyuncular bir bulmacayi ¢o6zdiiklerinde, geri
kazandiklar1 kontrol gecicidir ve sonraki savunmasiz anlarin zeminini hazirlar, ancak
gerilimi ve oyuna dalmayz siirdiiren tam da bu degisimdir. Ac¢ik bir anlatimla, eylemlilik
ritmi yeniden yaratilir. Dolayisiyla bulmacalar eylemliligi belirsiz, durumsal ve etkilesim

yoluyla siirekli yeniden miizakere edilen bir hale getirerek onu ifade eder.

2.3.3. Jumpscare’ler, tetikleyici olaylar ve oyuncu kontrolii

Kaynak kisitlamalar1 ve bulmaca ¢oziimlerinin yani sira tetiklenen olaylar ve
atlama sahneleri (jumpscares), korku deneyimi i¢in 6nemli rol oynamakta ve bunlar oyun
mekanikleri ve oynanis oyuncu deneyimine yonelik gelistirilen temel tasarim unsurlari
olarak one c¢ikmaktadir. Ani gorsel ve isitsel soklar ve senaryoya bagl tetikleyiciler,
oyuncu kontroliiniin sinirlarini ortaya ¢ikararak kasith faillik ile istemsiz tepki arasindaki

kirilgan esigi dramatize eder.
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Tetikleyici olaylar oyuncu eylemlerine dayali olarak oyun i¢i olaylar1 belirleyen
etkilesimi sistemler olarak hizmet ederken (Bycer, 2022, s. 28) jumpscare’ler anlik sok
ve korku taktikleri olarak kullanilmaktadir (Papale, 2014, s. 5). Her iki mekanik de korku
tiirtiniin temel oynanigina katkida bulunur.

Tetikleyici olaylar, en genel anlamda oyun ig¢inde herhangi bir sey olmasina neden
olan kosullu bir durumdur ve bunlar oyun endiistrinin baglangicindan bu yana oyuncunun
ne zaman kazandigini veya kaybettigini oyuna bildirmenin yollar1 olarak kullanilmigtir
(Bycer, 2022, s. 28). Bugiin de bircok oyun, oyuncuyu yiiksek riskli bir sahnede
yonlendirmek i¢in tetikleyici olaylardan yararlanir. Korku video oyunlari da Alone in the
Dark’tan (Infogrames, 1992) beri oyuncular1 yonlendirmek, korku atmosferini
percinlemek ve hikayeyi ilerletmek icin olay tetikleyicilerini etkili sekilde kullanir.
Ornegin bu oyunlarda oyuncu belirli bir noktaya ulastiginda canavar harekete geger ve
oyuncu karakterine saldirir. Bu, bir ¢esit tuzaktir ve oyuncunun eylemiyle olaylar
tetiklenir.

Tetiklenen olaylardan korku oyunlarinda en ¢ok kullanilani jumpscare, yani
atlama korkusudur. Saf korku yaratan klasik korkutma taktiklerinden birisi olarak
jumpscare’ler (Papale, 2014, s. 5), oyuncunun bir davranisiyla tetiklenen bir olay olarak
goriilebilir. Ornegin tiiriin gelismis 6rneklerinde oyuncunun aniden ortaya ¢ikan bir seyle
korkutulmasini saglamak, oyuncunun nereye baktigina bagli olarak tetiklenebilir. Bunu
yapmak i¢in oyun gelistiricileri oyuncuyu belirli bir alana bakmaya yonlendirmek igin
ses ya da gorilintiiler kullanir ve kamera ya da karakter konumu o noktaya eristiginde,
oyun 6nceden tanimlanmis bir jumpscare iiretir (Bycer, 2022, s. 29).

Oyuncunun {izerine aniden saldiran ve sok etkisi yaratan jumpscare’ler, korku
filmlerinin  geleneksel tekniklerinden 0diing alinarak oyunlarda da siklikla
uygulanmaktadir. Bu uygulama herhangi bir uyari olmaksizin gergeklesen siirpriz

saldirilar, aniden beliren diismanlar veya diger rahatsiz edici olaylar yoluyla
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gerceklestirilmektedir. Ancak bu teknikler giderek daha kolay elde edilebilir hale geldigi
icin “ucuz” olarak degerlendirilmekte (Zhang vd., 2024) ve birgok kisi yeniligin eksikligi
ve uygulamanin kolayligi nedeniyle jumpscare’leri “klise” olarak gérmektedir (McDaniel,
2015, s. 423). Oyun tasarimcilari jumpscare’lerin dozunda kullanildiginda etkili oldugunu
soylemektedir. Ornegin Bycer (2022, s. 36), ani korkutmalarin asir1 kullanimimin
oyuncuyu bunlara kars1 direngli hale getirecegini belirtmektedir. Benzer sekilde Adams
(2010, s. 104) Alfred Hitchcock’a referans vererek sok etkisinin nadiren kullanildiginda
daha biiyiik bir etkiye sahip oldugu kanaatindedir.

Korku video oyunlarindaki tetiklenen olaylar ve ani korkutma teknikleri, oyuncu
failliginin tasarim yoluyla kasitlh olarak istikrarsizlagtirildigini da gostermektedir.
Oyunculari, kontroliin kasitli eylemler ve istemsiz tepkiler arasinda gidip geldigi
durumlar1 yasamaya zorlayarak bu mekanikler etkilesimli ortamlarda failligin
kirilganligini 6ne c¢ikarmaktadir. Senaryoya bagh tetikleyiciler ve jumpscare’ler
arasindaki etkilesim, oyuncunun sonuglar iizerinde hi¢bir zaman tam anlamiyla kontrol
sahibi olamadig1 katmanl bir etkilesim yapisi olugturmaktadir. Bir yandan jumpscare’ler
oyuncunun anlamli se¢im yapma kapasitesini refleksif bir saskinliga cevirerek failligin
cokiisiine neden olurken diger yandan dinamik tetikleyici sistemler failligi durumsal ve
istikrarsiz hale getirerek oyunun uyarlanabilir sistemlerine yanit olarak siirekli
degismektedir. Her iki durumda da tasarim mantigi, etkilesimin yapisinin kendisindedir.
Boylece korku oyunlar tetiklenen olaylari ve jumpscare’leri oyuncularin bilebilecegi,
ongorebilecegi ve kontrol edebilecegi sinirlar1 test eden araglar olarak kullanir ve

eylemlilik, oyun deneyiminin merkezinde yer alan performatif bir deneyime doniistiirtiliir.
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2.3.4. Yapay zeka (AI) davranis tasarimi

Diisman yapay zekasi ve davranis tasarimi, oyuncunun éngérme, uyum saglama
ve gilivenle hareket etme yetenegini bozan, Ongodriilemeyen karsilagmalar yaratarak
oyuncu failligini daha da karmasik hale getirir.

Oyun yapay zekas: etkilesimli ve gercek zamanl dijital eglence deneyimlerinin
olusturulmasina ve yoOnetilmesine yardimci olmak {izere 0Ozel olarak gelistirilen
algoritmalar ve temsiller gibi bir dizi ara¢ kiimesini ifade eder (Riedl ve Zook, 2013).
Dijital oyun tasariminda yapay zeka oyunlara iligkin gerceklik algisinin, yani gergek
yasama uygunlugun sekillenmesinde ve dolayisiyla da oyuncu deneyimi konusunda
oldukg¢a 6zel ve 6nemli rol oynamaktadir. Bununla birlikte oyuncu deneyimi kadar tiirii
tanimlayan genel tematik unsurlara da muhakkak katkida bulunur.

Cogu video oyununda destek roliindeki miittefikler, tarafsiz ajanlar veya
yenilmeden Once yalnizca kisa bir siire hayatta kalmas1 gereken diigmanlar gibi oyuncu
olmayan karakterlerin (NPC’ler) davranislari, anlati ve oyun tutarliligim1 koruyacak
sekilde otomatiklestirilmektedir. Korku video oyunlari s6z konusu oldugunda da 6rnegin
bir yaratigin davranisi, yavas ve sendeleyen bir zombi ya da zeki bir canavar gibi oyun
varliklari, oyunun kurgusal diinyasi i¢inde mantikl1 ve tutarli sekilde davranmalidir, ki bu
yapay zeka algoritmalariyla miimkiin olabilmektedir. Eger yapay zeka oyun diinyasinin
mantigina uygun davranmazsa oyuncunun oyuna olan inanci ve oyun deneyimi derinden
zedelenebilir.

Bu tiir diisman davraniglarinin gercek zamanli ortamlarda nasil ikna edici bir
sekilde uygulanabilecegini daha iyi anlamak i¢in, Craig Reynolds’un (1999) ¢igir agan
“yonlendirme davranislar1” ¢ergevesi, oyunlarda otonom ajan hareketleri i¢in temel bir
model sunar. Reynolds (1999), Steering Behaviors For Autonomous Characters
caligmasinda oyun yapay zekasi ile otonom ajanlarin modellenmesi alaninda, geleneksel

kural tabanli hareket sistemlerinin aksine, yapay zeka karakterlerinin ¢evrelerinde olup
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bitene daha duyarli ve gergeke¢i sekilde gezinmelerine imkén saglayan dinamik ve
modiiler bir yaklasim Onermistir. Yonlendirme davraniglar1 (steering behaviors) bu
yaklagimin temelidir ve bu tiirden davranislar, karmagik ajanlarin hareketi i¢cin genis
olanaklar sunmaktadir. Yonlendirme davraniglarinin nihai amaci, otonom ajanlarin
onceden planlanmis bir yol bilgisi gerektirmeden bir ortamda hedefe odaklanmis sekilde
hareket etmelerini saglamaktir. Tiim rotalar1 dnceden planlamak yerine yapay zeka
karakterleri mevcut kosullara tepkiler verir ve hareketlerini dinamik olarak uyarlar.
Reynolds bu yontemi kinematik davranislarla kiyaslayarak, algisal ipuglar1 tarafindan
yonlendirilen hiz ve yondeki ger¢ek zamanli hesaplamalari dnemsemektedir. Zira bu
tiirden davranislar, hesaplama agisindan verimlidir ve gorsel bakimdan daha inandiricidir,
ki grafiksel gergekligin 6zellikle 6nemli oldugu oyunlarda ve simiilasyonlarda bu durum
kritik 6neme sahiptir.

Reynolds her biri belirli hareket hedefini temsil eden bir dizi davranig 6nermistir.
Ik olarak Seek davranisi, bir ajani, konumundan hedefe giden vektdrle hizalanmis bir
kuvvet olusturarak belirli bir hedefe dogru hareket etmeye yonlendirmektedir. Hedefe
dogru maksimum hizlanmay1 varsaymaktadir ve bu, onu kovalama senaryolari i¢in epey
etkili hale getirmektedir. Flee davranisi ise tersine, kuvveti tersine cevirerek ajani
hedeften uzaklastirmaktadir ve tehditten kagmak igin etkilidir. Ugiincii olarak Arrive
davranigi, hedefe yakinliga bagli olarak hizi modiille ederek seek davranisim
gelistirmektedir. Bu gelistirilmis davranig, bir hedefe yaklasirken asiri hizlanmay1 ve
salimimi 6nlenmektedir. Buna gore ajan hedefe yaklastikca yavaglamaktadir. Wandering
davranisi serbest, rastgele, hedef olmadan volta atma durumlarini ifade etmektedir.
Burada yapay zeka algoritmasi belirli bir yonde maksimum hizla hareket etmektedir.
Amagsiz ancak gercekei hareketleri simiile etmek i¢in tasarlanan wandering, Reynolds’a

gore tamamen rastgele yon degisiklikleri yerine ajanin Oniinde bir daire varsayarak bu
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daire iizerindeki c¢esitli noktalar1 gecici hedefler olarak rastgele segmektedir ve bu da
yavagsta degisen bir yon ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu tlirden yonlendirme davraniglariin korku oyunlarinda uygulanmasi hem
ongoriilemez hem de baglamsal diisman hareket kaliplarinin olusturulmasini destekledigi
icin gereklidir. Hareket mantig1 6nceden yazilmis devriye rotalar1 yerine gercek zamanli
uyaranlara dayanan yapay zeka davranislari oyuncunun eylemlerine ve oyunun uzamsal
tasarimina dinamik olarak yanit vermektedir. Hesaplama acisindan verimli fakat gorsel
olarak ikna edici olan bu davranis kaliplariin oyun deneyiminin 6nemli bir boyutunu
olusturdugu diisiiniildiigiinden, korku oyunlarinda yaygin sekilde goze capar. Ornegin
cogu korku oyunu, arama davraniginin g¢esitli varyasyonlarin1 kullanir. Bu oyunlarda,
yapay zeka ses ve goriis hatt1 ipuglarini kullanarak oyuncunun yaklasik konumunu aktif
olarak takip eder ve oyuncuyu stratejisini dinamik olarak uyarlamaya zorlar. Flee
davranigina bir drnek ise Alien: Isolation oyununda goriilebilir. Oyunda, baz1 sentetik
diismanlar 6nemli hasar aldiklarinda geri ¢ekilirler ve oyuncu tehdidin gergekten ortadan
kalktigin1 m1 yoksa diismanlarin bagka bir saldir1 i¢in yeniden toplanip toplanmadigini
belirleyemedigi kisa ama gergin anlar yasar. Arrive davranisi, diismanlarin yavasca
yaklagarak gerilimi artirdig1 sahnelerde 6nemli bir rol oynar. Silent Hill 2 oyununda, bazi
yaratiklar oyuncuya dogru sendeleyerek yaklasir ve mesafe azaldikga hizlar1 yavagslar. Bu
tempo, tehdidin hemen saldirmadan yakinlarda dolastigi, oyuncunun beklentisiyle
korkunun arttig1, son derece rahatsiz edici bir oyun ritmi yaratir. Benzer sekilde, The Evil
Within (Tango Gameworks, 2014) oyunda goriiniir hale gelen bazi hayalet diismanlar i¢in
arrive benzeri bir yavaslama kullanir. Ancak belirtmek gerekir ki Reynolds'in
yonlendirme davraniglar1 oncelikle uzamsal navigasyon ve anlik hareket mantigma
odaklanirken ¢agdas korku yapay zekasi bunlar1 genellikle daha iist diizey taktiksel karar

sistemleriyle birlestirerek daha karmasik, baglama duyarli davraniglar yaratir.
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Gortilebilecegi gibi, yapay zekd yonlendirme davramiglart korku oyunu
tasariminin daha genis baglamina yerlestirildiginde, atmosferi diizenlemek ve oyuncu
etkisini ayarlamak i¢in kullanildig1 ortaya ¢ikmaktadir. Korku oyunlarinda NPC’lerin
hareketleri kasitl bir hizlandirma, belirsizlik ve uzamsal kontrol eylemidir. Yonlendirme
davraniglarinin sagladigi ongoriilemezlik, oyuncunun sonuglar1 tahmin etme yetenegini
zayiflatir ve boOylece daha yiiksek bir uyaniklik hali yaratir. Oyuncu eylemlerine
gosterilen bu duyarlilik, ayn1 zamanda canli ve tepkisel bir diinya illiizyonunu gii¢lendirir
ve bu da oyuncunun algiladig etki giiclinii dogrudan sekillendirir. Oyuncularin tehditlerin
ne zaman ve nerede ortaya ¢ikacagini tahmin etmelerini engelleyerek uzun siireli bir
kaygi durumu yaratan ongoriilemeyen korku mekanikleri daha dinamik bir oyun hissi
sunarak ongoriilebilir diisman davranis kaliplarini ortadan kaldirir. Bu tasarim felsefesi,
oyuncularin bir tehdidin tam olarak ne zaman harekete gegecegini tahmin edememesini
saglayarak onlarin psikolojik durumlarini siirdiirmelerine neden olur (McDaniel, 2016).

Bunun etkili uygulamalarindan biri, Xenomorph diimaninin oyuncu
davraniglarindan 6grenmesini saglayan karmasik bir yapay zeka tarafindan yonetildigi
Alien: Isolation’da bulunabilir. Onceden senaryolastirilmis karsilasmalarin aksine,
yaratigin hareketleri dogrusal degildir ve oyuncunun giivenli bolgelerden yararlanmasini
engeller. Bu prosediirel korku seviyesi, oyunun ongoriilemez kalmasini saglar (Zaib ve
Yamamura, 2022). Benzer sekilde Fatal Frame oyun diinyasi boyunca hayalet
kargilagmalarini rastgele héle getirerek 6ngoriillemeyen korku dinamiklerine iliskin erken
bir temsil olusturur. Oyun sabit diigman yerlesimlerine giivenmek yerine oyuncu
eylemlerine dayali olarak hayaletleri tetikleyen dinamik sistemlerin ilk kullanimlarindan
biridir. Bu agidan dogrusal olmayan yapay zeka prosediirel yerlesimlerin kullanilmasiyla
oyuncunun kontrol yetenegini zedeler. Bu mekaniklerle hicbir karsilagsma birbirinin

aynisi olamaz, ki bu da kalic1 bir endiselenme yaratabilir.
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Bununla birlikte navigasyon ve nasil hareket edilecegine iliskin alinacak
kararlarin 6tesinde korku oyunlarinda oyun yapay zekasi, diisman NPC’lerin davranig
kaliplarin1 genisletmek iizere genellikle daha iist diizey karar verme sistemlerini de
icermektedir. Bu sistemler, ortam izin verdiginde siper almak, pencerelerden atlamak
veya merdivenlere tirmanmak gibi karakterlerin durumsal degiskenlere dinamik sekilde
kendilerini ayarlamasini saglar (Castro, 2005). Bu tiirden bir ayarlama sonlu durum
makineleri (final state machine)>* ve hedef odakli eylem planlamasi (GOAP)* yoluyla
uygulanarak NPC’lerin sabit senaryolar: takip etmek yerine baglama uygun eylemlerini
secmeleri anlamina gelir. Bu yenilik¢i yapay zeka yaklasiminin onciisii olarak bilinen
F.E.A.R. (Monolith Productions, 2005) bu konuda 6nemli bir 6rnektir (Bramwell, 2005).
Bu tiirden yapay zeka uygulamalar1 bir yandan oyunu daha gercek¢i yapmaya olanak
tanirken diger yandan da ongoriilebilir oyun kaliplarimi alt iist edebilecek becerikli
diismanlarin yasadigi bir diinyada bulunma hissine de katki sunuyor olabilir.

Korku video oyunlarinda yapay zeka oyuncunun eylemlerini dogrudan etkileyen
yapisal ve performatif bir katman olarak islev gormektedir. Clinkii yapay zeka tarafindan
yonlendirilen varliklar duyarli, uyarlanabilir ve belki de daha 6nemli olarak 6ngoriilemez
davraniglara sahiptir. Bu 6ngdriilemezlik ise tesadiifi degildir. Karmasik yapay zeka ve
algoritmalara dayanan 6ngoriilemezlik, oyuncunun sonuglar1 tahmin etme ve kontrol
etme becerisine iliskin giliveni sarsacak tiirde bir tedirginlik yaratmak i¢in kasitl olarak

tasarlanir.

5% Sonlu durum makineleri olarak Tiirkgelestirilen FSM, bilgisayar bilimlerinde (computer science)
hesaplamanin matematiksel bir modelidir ve herhangi bir anda tam olarak sonlu sayida durumdan birinde
olabilen soyut bir durumdur. FSM’ler video oyunlari s6z konusu oldugunda oyuncu olmayan karakterlerin
ve yapay zekanin diizenlenmesi i¢in son derece dnemlidir. Ciinkii oyuncu disindaki tiim karakterler ve
bunlarin davranislart FSM’dir: FSM’ler, oyunda NPC’lerin devriye gezme, oyuncuyu takip etme, saldirma
veya kagma gibi davranislarini yonetmektedir.

55 Hedef Odakli Eylem Planlamasi (GOAP), video oyunlarinda yapay zekdnin diizenlenmesine iligkindir.
Oyunlarda NPC’lerin yalnizca ne yapacaklarina degil, yapacaklar1 seyi nasil yapacaklarma da karar
vermelerini saglayan bir karar verme mimarisi olarak kullanilmaktadir (Orkin, n.d.). Dolayistyla bu mimari
NPC’lere yalnizca oyuncuya tepki vermekten daha fazla 6zerklik saglamaktadir.
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Dolayistyla korku oyunlarinda yapay zeka etrafindaki sistemler oyuncu
etkilesiminin énemli aracilaridir. Uyarlanabilir ve 6ngoriillemez yapay zeka bir yandan
oyuncunun sonuglar1 giivenilir sekilde tahmin etme kapasitesini ve yetenegini azaltir ve
bdylece belirsizligin artmas1 ve kontroliin kaybedilmesi yoluyla failligi kisitlarken, diger
yandan da oyuncunun etkilesim ve katilim hissini giiclendirir, ¢linkii saklanmak,
savasmak veya kagcmak gibi her karar, aslinda dnceden belirlenmis bir senaryo yerine
duyarli bir oyun sistemi tarafindan sekillendirilen sonuglar dogurur. Bu anlamda yapay
zeka tasarimi korku oyunlarinda kontrol ve kontroliin kaybedilmesi arasindaki dengeyi
ayarlayan bir sistem tasarimi olarak islev gormektedir. Korku yapay zekasi,
kargilagmalarin Ongoriilebilirligini zayiflatarak failligi, dinamik bir ortamla anlaml
etkilesim yoluyla gii¢lenip, ayn1 anda bu durumun failligi zayiflatma olasilig1 nedeniyle

bir gerilimin i¢ine yerlestirir.
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UCUNCU BOLUM

IMA EDILEN OYUNCU iCiN TASARLANAN KORKUDAN GERCEK
OYUNCUNUN DENEYIMLEDiGi KORKUYA:

TURKIYE’DE KORKU URETMEK VE OYNAMAK

Bu boliim, Tiirkiye’nin oyun ekosistemi i¢inde korku video oyunu tasarlayan oyun
gelistiricileri ile bu oyunlar1 oynayan oyuncularla yapilan saha ¢aligmasinin bulgularini
ve tartigmalarini icermektedir. Burada tartisilan bulgular, tezin yontem kisminda da
belirtildigi tizere 02.09-2025 ile 30.09.2025 tarihleri arasinda 9 oyun gelistiricisi ve 10
oyuncuyla yapilan nitel desenli, yari-yapilandirilmig derinlemesine goriismelerden elde
edildi. Bu goriismeler korku oyunu deneyiminin ve tasariminin, duygusal, teknik ve
toplumsal boyutlarini temellendirilmis ve yerellestirilmis bir perspektiften incelemek
lizere tasarlanmisti. Cilinkii mevzubahis saha arastirmasi, katilimcilarin G6znel ve
sOylemsel olarak insa edilmis deneyimlerine vurgu yapmak niyetindedir. Tezin takip
ettigi metodolojik yaklasim, korku oyunlarma goémiilii ve ickin tasarim niyetleri ve
yapisal olanaklar ile oyuncularin yasadiklar1 deneyimler ve oyun gelistiricilerinin maddi
kisitlamalariyla nasil kesistigini veya catistifini yakalamaya odaklanmaktadir. Bu
kapsamda arastirmaci i¢in Ozellikle ilgi cekici olan, oyun tasarimi ve endiistri
uygulamalari tarafindan varsayilan ima edilen oyuncu ile kiiltiirel, ekonomik ve duygusal
bir toplumsallikta var olan ger¢ek oyuncu arasindaki iligkidir.>®

Tezin olgusal dayanaklar1 Tiirkiye’de korku oyunlarinin iretildigi, dolasima
girdigi ve deneyimlendigi karmasik alana 151k tutan bes birbiriyle iligkili tematik kiime
etrafinda yapilandirilmistir. Bu temalar saha arastirmasinda yapilan derinlemesine
goriigmelerin metne doniistiiriilmesinden sonra bunlar igerisinde yer alan ortak anlam

orlintlileri kesfetmek amaciyla verilerin yinelemeli bir kodlamasi yoluyla ortaya

56 Tezin arkasim yasladigini metodolojik paradigma, takip ettigi yontem, kullandigi teknikler ve saha
arastirmasinin  betimlemesine yeniden gbéz atmak i¢in su bashiga gidiniz: “Aragtirmanin Tasarimi,
Metodolojik Paradigma ve Sahadan Notlar”
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cikartlmistir. Temalar soyledir: (1) Oyuncu Kimligi ve Pozisyonu; (2) Oyuncu Failligi ve
Etkilesimsel Yetkinlik; (3) Duygusal, Kinestetik ve Anlamsal Bakimdan Korku Deneyimi
(4); Toplumsal ve Kiiltiirel Baglam; (5) Endiistriyel Mantik, Ticari Dinamikler ve
Beklenti Ufuklari.

Nihayetinde her bir tema bagimsiz olarak okunabilse de bunlar ne ayr1 ne de
hiyerarsiktir. Aksine, i¢ ice gecmis ve birbirini tamamlayici niteliktedir ve oyunlarda
korkunun bireysel, duygusal, endiistriyel ve kiiltiirel alanlarda nasil deneyimlendigi,
miizakere edildigi ve birlikte insa edildigine dair iliskisel bir baglam sunmaktadir. Bu
yonliyle temalar birbirleriyle kesinlikle baglantilidir ve iliski igerisinde birbirilerini
olusturmaktadir. Gorsel 4, temalar1, temalara ait kategorileri ve temalar arasindaki

iliskileri gdstermektedir:

Aktif katilim, oyuna yon verme
kapasitesi ve &znelesme
Oyuncudan beklenen 5 5
davranislar ve etkilesim bigimleri Oyunu/tasarimi
etkileyebilme giici
Duygusal konumlandirma

ve hissetme bigimleri /
Oyuncu profili ve

el emenadeneyier OYUNCU FAILLIGi VE Norm disi/beklenmedik
OYUNCU KiMLI&I e ETKILESIMSEL YETKINLiK oyuncu davraniglar
_____________

VE POZiSYONU

Kiltirel korkular ile yerel

Korku tretim mekanizmalari
unsurlarin oyuna yansimast

ve tasarimsal stratejiler

DUYGUSAL, KiNESTETIK VE

:!'O Pl. UMSAL
ANLAMSAL BAKIMDAN ] VE KULTUREL BAGLAM
KORKU DENEYiMi ) Oyun deneyimi ile gergek
Korkunun bedensel N / o yasam deneyiminin iliskisi
ve duygusal deneyimi / \, i -
Korku oyunlarinin gelecegi
Oyun zamani ve beklentiler

ve mekanda konumlanma
ENDUSTRIYEL MANTIK,

TICARi DINAMIKLER VE
Oyun deneyiminin anlami, oyun BEKLENTI UFUKLARI
motivasyonlar ve tatmin arayisi
/ Endustrinin tasarim

kararlarina midahalesi

Uretim kosullar, kisitlar
ve Tirkiye
Pazar dinamikleri, platform
politikalari ve satin alma

Gorsel 4. Korku Oyunu Gelistirme ve Deneyimine Dair Tematik Iliskiler Haritas

Yukaridaki gorselde de goriilebilecegi gibi tematik iligkiler; oyuncu kimligi, etkilesime
dayali faillik, korkunun c¢ok boyutlu deneyimleri, sosyal ve Kkiiltiirel baglamlar ile

endiistriyel dinamikler arasindaki etkilesimi gdstermektedir.
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3.1. Oyuncu Kimligi ve Pozisyonu

Bu ana temanin merkezinde, oyun gelistiricileri ve tasarimcilari tarafindan hayal
edilen idealize edilmis, duygusal ve davranigsal olarak varsayilmig bir 6zne olarak ima
edilen oyuncu ile kendi duygusal, sosyal ve kiiltiirel gegmisine sahip gergek, tarihsel
oyuncu arasindaki kavramsal ayrim yer aliyor. Bu bakis acisiyla tema, oyun
gelistiricilerinin oyuncu davranisi, oyuna katilimi ve duygusalliklart hakkinda
beklentilerini nasil ifade ettiklerini ve bu beklentilerin oyuncularin kendi anlatilariyla

uyumlu olup olmadigini ve bunlarla celisip ¢elismedigini sorgulamaktadir.

3.1.1. Oyuncu profili ve (6znel) oynama deneyimleri

Bu alt tema, oyun gelistiricileri ve tasarimcilar ile oyuncularin, korku oyunu
oyuncusu kimligini nasil insa ettiklerini ve hayal ettiklerini incelemektedir. Sahadan elde
edilen veriler, oyun gelistiricilerinin oyuncular1 merakli, savunmasiz ve duygusal olarak
verileni alan pasif 6zneler olarak hayal ederken ger¢ek oyuncularin kendilerini daha aktif
ve ¢ogulcu sekilde tanimladiklarini gostermektedir.

Ideal bir oyuncu profilinin olup olmadig1 sorulup bunu tarif etmeleri istendiginde
bir yayinci (publisher) (DS), bu soruyu tamamen pazar konumlandirma ve hedef kitle
belirleme terimleri i¢inde ¢ergeveleyerek yanitladi:

Yani marketing’in en 6nemli sorularindan biri su: “Bu oyunu ne tiir bir oyuncu

oynar ve o oyuncuya nerede ulagabilirim?” Gergekten de en temel mesele bu.

Ciinkii pazarlama dedigimiz sey, dogru iirlinli, dogru insana, dogru zamanda

gostermek. Korku oyunlar1 genellikle daha genele hitap eden bir tiir oldugu igin,

mimkiin mertebe herkese hitap edecek korku oyunlar1 yapmaya calisiliyor
bildigim kadariyla (D8).
Burada dikkat ¢eken nokta, D8’in “oyuncuya ulasmak” sdyleminin, oyuncuyu duygusal
veya kiiltiirel bir 6zne olarak degil, erisilmesi gereken bir pazar noktasi olarak

konumlandirmasidir. Katilimcinin ifadeleri, tasarim siirecinde duygusal deneyimden ¢ok

erigilebilirlik ve satis potansiyeline dncelik veren bir gelistirici mantigini yansitmaktadir.
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Bununla birlikte katilimcinin (D8) ifadeleri korku tiiriiniin algilanan evrenselligini
de vurgulamaktadir. Onun ifadesiyle, korkunun “genellikle daha genis kitlelere hitap eden”
bir tlir olmasi, oyuncuyu ticari uygulanabilirlik tarafindan tiiketici olarak insa eden hayali
bir miisteri segmenti héline getirmektedir. Korku oyunlarinin genis pazar potansiyeline
iliskin bu algi, oyun gelistiricilerinin hedef kitlelerini ve tasarim niyetlerini tanimlama
bicimlerini de somut bi¢cime sekillendirmektedir. Diger birkac¢ katilimci (D1, D6) da
oyunlarini, yalnizca korku hayranlaria yonelik olarak degil de daha genis bir oyuncu
kitlesine ve hatta genellikle korkudan hoslanmayanlar da dahil olmak {izere, hitap etme
niyetini agik¢a dile getirdi. Ornegin bir oyun gelistiricisi (D1), tiire “asina olmayan ama
merakl1” kisileri ¢gekebilecek korku deneyimleri yaratma hedefini anlatti:

Oyunlarimu illa ki sadece korkuyu seven oyuncular i¢in yapmiyorum. Korkuya

tamamen agina olmayan ama merak eden oyuncular da hedef kitlenin i¢inde yer

aliyor (D1).
Ikinci bir gelistirici (D6) bu erisim mantigin1 yineleyerek amacin, tiiriin, oyuncu tabanini
genisletmek oldugunu dile getirdi:

Biz aslinda ekip olarak tiim oyunlarimizi yaparken genel kitleye, yani sadece

korku kitlesine degil; korku kitlesini de asan, korku oyunu sevmeyen veya

oynamayan insanlara da sunabilmek istiyoruz. Bu zamana kadar da hedef
kitlemizi bu sekilde belirledik (D6).
Hem D1 hem de D6, tiiriin sinirlarii genigletmeyi ve korkuya asina olmayan oyunculari
da kapsayan yeni bir miisteri taban1 yaratmay1 hedeflemektedir.

Bu pazar mantig1, oyuncularin yalnizca tiir tercihlerine gore degil, ayn1 zamanda
odeme aligkanliklar1 ve biitge hassasiyetlerine gore de kategorize edildigini ve bagimsiz
(indie) korku oyunlarma yonelik 6zel bir ilginin gelistiriciler agisindan stratejik bir
hedefleme alan1 héline geldigini gostermektedir. Ornegin bir oyun gelistiricisi (D4),
Resident Evil gibi yiiksek biitceli oyunlar satin alanlar ile 10 dolarin altindaki bagimsiz
oyunlara yonelen oyuncular arasinda keskin bir ayrim yapti. Ondan dinleyelim:

Korku oyunu dediginiz zaman benim aklima mesela Resident Evil gelir ve bu

oyunlar genellikle daha yiiksek prodiiksiyonlu islerdir. Bu oyunlara daha fazla
para O6demeyi kabul etmis bir kitle var. Dolayisiyla biz indie korku oyunu
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yaparken hedefledigimiz kitle Resident Evil alan kitle degil. Bizim i¢in daha

uygun olan kitlenin oynadig1 oyunlar Madison, Outlast gibi yapimlar. Hedefimiz

10 dolarm altinda korku oyunu oynayan kitle oluyor. Biz bu kitleye korku oyunu

gelistiriyoruz. Clinkii bu oyuncular, 30 dolarlik oyunlar almak yerine, daha diisiik

biitceli ve daha kisa siirede bitecek deneyimler satin almayi tercih ediyorlar (D4).
Burada ima edilen oyuncu yalnizca tiir begenilerine gore degil, ayn1 zamanda 6deme
aligkanliklarina iligkin beklentiler temelinde de varsayilmaktadir. Bagimsiz oyun
gelistiricileri icin daha diisiik biitgeli, kisa siireli ve erisilebilir deneyimlere yonelen
oyuncular hem siirdiiriilebilir hem de potansiyel olarak genisletilebilir bir tiiketici grubu
olarak degerlendirilmektedir. Benzer sekilde diger bir katilimer (D7) da ayni noktaya
dikkat ¢ekerek indie korku kitlesi ile anaakim oyuncular arasinda ayrim yapmaisti:

Indie korku oyunlarini aktif sekilde oynayan belirli bir kesim var ve bu kesim

oldukca giiclii. Biz dncelikle bu kitleyi hedefledik. Yaptigimiz tasarimla amacimiz,

oyunumuzu once bu kitleye sunabilmekti. Bu kesimi ¢ekmeyi basardiktan sonra
da daha genis, ana kitleye ulasmay1 hedefliyorduk. Gozlemledigim kadariyla,
belirli bir ilerleyise sahip atmosferik korku oyunlarin1 seven ve 6zellikle indie
piyasasina ilgi duyan, bu tiirle dogrudan ilgilenen bir oyuncu grubu var (D7).
Bu baglamda D7’nin tanimladig1 oyuncu figiirii, D4’{in daha ekonomik motivasyonlara
dayali oyuncu profiliyle ortiismekle birlikte, ek olarak, estetik ve deneyimsel bir biling
tastyan kullaniciyr ima etmektedir. Gerek D4 gerekse D7, indie korku kitlesini hem
erigilebilirlik hem de tiirle kurdugu 6zel bag agisindan ayr1 bir hedef olarak diisiinmekte
birlesmektedir.

Bagimsiz korku oyunlarina olan ilgi yalmizca ekonomik faktorlerden
kaynaklanmamakta ve belirli estetik ve deneyimsel beklentilerden etkilenmektedir.
Katilime1 D7’ye gore, bagimsiz korku oyunlariyla ilgilenen belirgin ve gii¢lii bir oyuncu
grubu bulunmakta ve bu oyuncular ayn1 zamanda oyunlarin degerlendirilme ve oynanma
bicimine yonelik belirli bir egilimi temsil etmektedir:

Bu grup, benim gozlemlerime gore oyundaki gorsel varliklarin birebir ayni

olmasina pek takilmiyor. Yani, boliim tasarimi yaparken kullanilan objelerin

cesitliligine degil, daha ¢ok bunlarin kullanim sekline, atmosferin basarisina,
etkisine ve varsa hikdyenin sunumuna odaklaniyorlar. Bu kitleyi kazanabilirseniz,

oyununuzu severlerse, oyunu ana kitleye tasimakta da size yardimei olabilecek
potansiyele sahipler (D7).
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Katilimeiya gore 6zellikle diisiik biitceli bagimsiz yapimlara yonelen oyuncular, oyun igi
varliklarin yeniden kullanip kullanilmadig1 veya ortamlarin ¢ok ¢esitli olup olmadigiyla
ilgilenmektense, bu varliklarin nasil kullanildig1 ve atmosferin etkinligi ve deneyimin
genel etkisiyle daha ¢ok ilgilenmektedir. Bu agidan bakildiginda ima edilen oyuncu, oyun
degerini kendi deneyimi tizerinden dl¢endir.

Oyun gelistiricileri yalnizca oyuncunun oyun i¢i deneyim pratiklerine degil, ayni
zamanda toplumsal konumuna ve iligki bi¢imlerine gore de ima edilmis oyuncu profilleri
varsaymaktadir. Pazara iligskin bu biling, baska bir katilimcinin (D2) 14 ila 30 yas arasi
oyunculardan olusan, isbirligine yonelik bir “segment” olan “arkadas grubu” demografisi
icin tasarim yapma konusundaki diisiincelerinde o6zellikle belirgindir. Burada ideal
oyuncu, sadece korku oyunlariyla ilgilenen bir oyuncu degil, 6nceden tanimlanmis bir
demografik profile uyan biri, yani 14 ila 30 yaslar1 arasinda, bir arkadas grubuna erigimi
olan ve en az bir liyesi oyun sistemlerini akici bir sekilde kullanabilen co-op oyuncularidir.

Birgok oyun gelistiricisi, oyunu icin hedef kitle olarak belirledikleri oyuncu
gruplarini, ideal oyuncu olarak ifade etti. Ornegin D2 sosyal co-op oyuncusunu merkeze
alirken; D4 ve D7 ekonomik ve estetik tercihleriyle sekillenen bagimsiz korku
oyuncusunu; DI ise korkuya mesafeli ama merakli yeni oyuncuyu tasariminda
hedeflemistir.

Oyun gelistiricilerinin zihninde sekillenen bu hayali oyuncu figiirlerinin,
oyuncular tarafindan nasil karsilandig1 ya da yorumlandigini da dikkate almak gerekir.
Nitekim gelistiricilerin oyun tasariminda odaklandiklar1 bu ima edilen figiir, oyuncularin
bakis acgilarinda farklilik gosterebilir. Bir katilimer (P9), gelistiricilerin belirli oyuncu
profillerini goz 6nilinde bulundurarak oyunlar tasarlayabileceklerini, ancak bu profillerin
her zaman seffaf bir sekilde iletilmedigini veya sistematik olarak takip edilmedigini
belirterek diisiinceli bir tutum sergiledi. Oyuncu soyle diyor:

Ya, her tasarimcinin kafasinda “oyuncuya gore sunu yapmaliyiz” gibi net bir sey
yoktur bence. Genellikle oyun tasarimcisi, kendi kafasina koydugu seyi yapar diye
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diisiiniiyorum. Kendi tasarladigi seyi uygular yani. Tabii isin ucunda maddi

meseleler de var. “Sunu yaparsak oyuncular sever, daha ¢ok satariz” diislincesi de

etkili oluyor. Yani tam olarak oyunculara gore bir igerik iiretiliyor bence... (P9).

Katilime1 P9’un bakis agisy, tiir stratejilerinin arkasinda aslinda maddi kaygilarin
yattigin1 ve oyun gelistiricilerinin kendi yaratici tasavvurlariin yani sira piyasada neyin
is gorecegine gore yon aldiklarini ima etmektedir. Dolayisiyla bu oyuncunun goéziinden
oyun gelistiricisi, ima edilen oyuncuyu kuran bir figiirden ziyade satis potansiyelini
sekillendiren kimsedir. Bu kapsamda P9, oyun gelistirmenin ikili dogasina dair 6nemli
bir farkindaliga dikkat g¢ekmistir: Bir yandan oyun tasarimcilart kendi yaratici
diistincelerini takip edebilirler, ama pazar mantigindan muaf degildirler. Bu durum,
oyuncularin yalnizca hedeflenen pazar segmenti olmadigin1 ve bu siirece iliskin belli
diizeyde biling gelistirdiklerini de ortaya koymaktadir. Ciinkii oyuncu, “kendisine gore
iretilmis” icerigi fark etmekte ve bunun arkasindaki niyeti sorgulamaktadir.

Oyun gelistiricileri ve tasarimcilarinin bazilari ise ima edilen oyuncu i¢in daha
kavramsal bir diisiinceye sahiptir. Katilimeilar, genellikle merakli, duygusal olarak
duyarli ve oyun diinyasina kendilerini kaptirmaya istekli bir oyuncu hayal ettiler. Bu
oyuncu iirkiitiicii mekanlarda dolasan, korkunun rahatsizligin1 hos karsilayan ve yavas
kesiflerden anlam ¢ikaran oyuncudur. Bir gelistiricinin (D5) ifadesiyle:

Bizim diisiindiigiimiiz oyuncu, saga sola dolasip kahvesini alip ipucu toplayacak,

kafasindan “ne olmus olabilir acaba?” diye akil ytiriitecek ve gidip bulmacay1

¢Ozecek insan (D5).
Ancak bu ifadelerin sahibi olan oyun gelistiricisi (D5) bu tiir oyuncularin giderek daha
nadir hale geldigini diistinmektedir. Katilime1 D5, s6z konusu oyuncularin giiniimiiz oyun
diinyasinin artik geleneksel macera oyunlariyla 6zdeslesen yavas tempolu, kesif odakli
etkilesimi siirdiirmedigini ima eder. Ona gore ¢cagdas oyun kiiltiirii, klasik macera korku
oyunlariyla 6zdeslestirilen yavas tempolu ve kesif odakli katilim siirdiirmemektedir.

Ne var ki oyun gelistiricilerinin kayboldugunu diisiindiigi bu oyuncu figiiri,

oyuncularin ifadelerinde hala yasayan bir tutum olarak karsimiza ¢ikti. Bu arastirmaya
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katilan bazi oyuncular kendilerini ve tarzlarmi katilimer D5’in nadir veya ortadan
kaybolmakta olan oyun tarzina ¢ok yakin bir sekilde tanimladilar. Yavas tempolu ve kesif
odakli oyuncularin artik modasi ge¢mis oldugu kanisinin aksine s6z konusu katilimcilar
(P2, P3, P5) oyun esnasinda kapsamli aragtirmaya ve kesfe olduk¢a 6nem verdiklerini ve
bilingli bir tempo tercih ettiklerini belirttiler. Ornegin P3, kendini temkinli ve tereddiitlii
bir oyuncu olarak tanimladi ve oyunun ortamina alismak i¢in genellikle zamana ihtiyag
duydugunu belirtti. Ayrica kendini kasif olarak tanimladi:

Mesela bir gorev veriliyor, ben onu belki ikinci dakikada yapacaksam 10-15

dakikada falan bitirebiliyorum. Biraz oyuna alismam gerekiyor. Alistiktan sonra,

ortamin1 bildikten sonra daha rahat oynayabiliyorum ama en ¢ok 6len genelde ben
oluyorum. Ya da bir boliimii gegmek 15 dakikami alacaksa, bir saatimi falan aliyor.

Aslinda oyunu tamamen 6ziimsemek istedigim i¢in bu kadar uzun tutuyorum (P3).
Benzer sekilde PS5 de kendini kasif olarak tanimladi ve oyunun sundugu her ayrintiy1
kesfetmeye olan ilgisini vurgulayarak sunlar1 soyledi:

Kesif oyuncusuyum ve bir oyunun sundugu her detayr gérmek benim i¢in ¢ok

Oonemli. Eger tamamin1 bitirmis olsam bile, kiiclik bir notu kag¢irmigsam ya da

duvardaki bir afisi fark edememissem kendimi eksik hissediyorum. Sanki oyunu

gercekten bitirememisim gibi geliyor (P5).
Boylece her iki katilime1 da korku oyunlarini kesfedilmesi gereken katmanli oyun alanlari
olarak yaklastiklarini sdylemis oldu.

Bir baska oyuncu (P2) da konuya benzer yaklasarak merakli bir oyuncu oldugunu
sOyledi ve iyi bir korku oyununun her seyi kolayca aciga ¢ikarmamasi gerektigini 6ne
stirdii:

Ya korku oyununda biraz merakli bir oyuncuyum ben. Hani girip oray1 buray1

karistiririm, ne bileyim bir seylerin altin1 {istiine getiririm, her seye bakarim. Oyun

her seyi agik agik vermesin istiyorum. Biraz arastirmak zorunda kalmaliyim. Tam
anlatabildim mi bilmiyorum ama yani oyun kesfetmeye acik olsun, onu tegvik
etsin (P2).
Farkli oyuncularin bu goriisleri, oyun gelistiricilerinin 6zlem duydugu bir oyuncu
profiline isaret etmektedir: Bu oyuncular hizli tiikketime direnmekte, kesif yoluyla anlam

aramakta ve cevresel hikdye anlatimina deger vermektedir. D5’in bu tiir oyuncularin

ortadan kayboldugu goriisiinii diisiindiiglimiizde, bu katilimcilar kesif temelli ve yavas
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tempolu oyuna olan ilginin varsayilan tasarim beklentilerinde her zaman 6n planda
olmasa bile hala canli oldugunu gostermektedir.

Diger oyun gelistiricileri i¢in ima edilen oyuncu, oyun mekanikleri agisindan
yetkin veya ekonomik ac¢idan pazar mantig: icerisinde degil, oyunun anlatisina gomiilii
varsayimsal bir figilirdiir. Bir oyun gelistiricisi (D9), metinlerarasi referanslari taniyan ve
korkuyu bir anlam alani olarak géren bir oyuncu ima ediyor:

Anlat1 tasarima 6nem veren oyuncular olsa mutlu olurdum. Benim bazi referans

noktalarim var kafamda. Ornegin, bilimkurgu tiiriinde bir korku oyunu

yapiyorsam Stanley Kubrick filmlerine deginmeden edemem. Kendimi mecbur
hissediyorum, ¢linkii o filmlerle biiylidiim. Mesela Ay’da gecen bir korku oyunu
yaptim, her yerinde Kubrick etkisi vardi. Ama sonra fark ettim ki oyuncu, 6zellikle

25 yasidaki bir oyuncu, hayatinda Kubrick’in adin1 bile duymamis. Duymak

zorunda da degil. O, sosyal medyayla biiylimiis; goziinii actiginda YouTube,

TikTok, Instagram gdérmiis. Sinema klasigi dedigimiz bir yonetmeni tanimiyor,

merak da etmiyor. E ben ona “Bak, bu referanslar1 anlarsan oyunu daha ¢ok

seversin” desem de bir anlami1 yok. Ama piyasa bdyle bir sey talep etmiyor. Siz
karmasik bir narrative design olusturun, David Lynch’ten alintilar yapin...

Oyuncu gelip basit zombili bir oyunu sizin oyununuza tercih edip “bu daha

korkun¢” diyebiliyor (D9).

Bu ifadelerden anlasildig1 iizere oyun gelistiricisi korkuyu katmanli ve referansh bir
ortam olarak goren bir yorumlama bi¢imine basvurarak bir oyuncu ima ederken gercek
oyuncularin bir¢ogu, katilimciya (D9) gore daha ¢ok eylem odakli anlik duygulanima
Oonem veren bir bakis agis1 tasimaktadir. Bu ima edilen oyuncu figiirli, yalnizca oyunu
oynayan degil, oyunun Kkiiltirel kodlarin1 c¢oziimleyen, referanslar1 taniyan ve
tasarimcinin gondermelerine anlam atfeden aktif bir yorumlayici olarak sekillenir. Ancak
oyunlaria zengin semiyotik katmanlar ekleyen oyun gelistiricisi, bu katmanlarin oyunun
oyunculari i¢in goriinmez oldugunu diistinmektedir.

Baz1 oyuncular D9 gibi oyun gelistiricilerinin hayal ettigi yorumlama derinligine
sahip oyuncu profiliyle yakindan ortiisen bakis acilarimi dile getirdiler. D9, sinematik
veya metinlerarasi referanslari fark eden oyuncularin yoklugundan sikayet ederken bazi

oyuncular ayni kiiltiirel referanslar1 kullanmasalar da tam da bu tiirden anlam odakli

katilimi isaret ettiler. Oyuncu P3’in sozleriyle:
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Eger ben bir korku oyunu tasarlayan birisi olsam, iste yaptigim en basitinden bir
oda olsun, her yerine bakmasini isterim. Hani en ufak bir... Diyelim masadaki bir
saatin bile bir anlamin1 anlayabilmesini, bir tuvalin ya da bir gorselin, hani bir
seyin anlamini anlayabilmesine, bakmasini isterim. Benim gibi (P3).
Her ne kadar P3, D9’un belirttigi spesifik kiiltiirel referanslar1 dogrudan tanimlamasa da
oyunun detaylarinda anlam arayan bu yaklasim, gelistiricinin arzuladigi yorumlayici
oyuncu figiirliyle yapisal bir paralellik tagimaktadir.

Tiir tercihlerinin 6tesine gegersek, birgcok oyuncu yasam tarzi rutinleri, duygusal
egilimleri ve motivasyonel yonelimleri aracilifiyla oyuncu kimliklerini daha genis
anlamda tanimlad1 ve kendilerini casual (glindelik), rekabetci (competitive), yalniz, chill
veya immersive’” oyuncu olarak adlandirdi. Bu katilimeilar i¢in oyun oynamak dinlenme,
odaklanma ve kagis rutinlerine isleyen dinamik ifade bi¢imlerinden biridir ve oyuncu
kimligini buradan kurarlar.

Bu c¢esitlilik oyun gelistiricilerinin pazar mantig1 i¢inde insa ettigi oyuncu
kategorilerinin aslinda oyuncularin kendi yasam dongtileri ve duygusal motivasyonlariyla
belli olciide kesistigini ve belli oOlgiide zit diistiiglini gostermektedir. Oyun
gelistiricilerinin tanimladig1 ideal oyuncu profilleri, oyuncularin kendi deneyimlerinde
kismen karsilik bulmaktadir. P10’un belirttigi gibi, “belki sabrimim kalmamasindan
dolayidir ya da oyunlarin siireleri uzadi... Su anda kendimi casual bir oyuncu olarak
tanimlayabilirim. Hardcore ile casual arasinda bir yerdeyim diye diisliniiyorum.” Burada
oyuncunun kendini tanimlamasi zaman kisitlamalar1 ve degisen yasam ritimleriyle i¢

icedir ve bu, tiir tercihlerinin kisinin degisen yasam tarzina gore dalgalandigina isaret

etmektedir.

57 Giindelik oyuncu, beceri gelistirmeye veya ilerlemeye pek énem vermeden, rahatlamak veya kisa siireli
eglence i¢in oyunlarla ilgilenenleri; rekabet¢i oyuncu, zorluklar ve bagarilara motive olan ve genellikle
diger oyunculardan daha iyi performans gdstermeye calisanlari; chill oyuncu, stres ve aciliyet olmadan
gevsemek icin oyun oynayarak rahatlatict deneyimler arayanlari; immersive oyuncu, oyun diinyasina
duygusal ve bilissel olarak kendini kaptirmayi amaglayarak, oyun hikayelerine ve ortamlarina
derinlemesine dalanlart imlemektedir.
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Bagka bir oyuncu (P9) oyun oynamay1 yalniz ve siiriikleyici, kisisel bir aktivite
olarak vurgulamisti:

Eve girdigimde kolay kolay ¢ikmam. O siirecte de genellikle oyun oynarim. Bazen

bir oyuna saplantili oldugum zaman, uzun siire o oyunu oynarim. Yani, 2-3 saat

hi¢ basindan kalkmam; yalnizca temel ihtiyaglarim igin ara veririm. Biraz

saplantiliyim (P9).
Bagka oyuncularin sdylemleri de ¢ok oyunculu baglamlarda yalnizliga isaret etmektedir.
Ornegin bir oyuncu (P4) kendini “nis zevklere sahip bir oyuncu” olarak tamimladi ve
Phasmophobia (Kinetic Games, 2020) veya Dead by Daylight gibi popiiler oyunlar
disinda co-op korku oyunlar1 oynayacak arkadaglar bulamadigini belirtti. Bu tanimlama,
bir oyun gelistiricisinin “friend slot” olarak tarif ettigi oyunlar1 oynayan oyuncularla
aslinda bir tezat olusturmaktadir: Oyun gelistiricileri bir yandan sosyallesmis ve
koordineli kalabalik oyuncu gruplart hayal ederken P4 gibi oyuncularin yasanan
deneyimleri, asirt doymus bir oyun kiiltiirii igerisinde, yalnizlik anlamina geliyor.

Sessiz ve sakin bir oyuncu olarak kendini tamimlayan P9 rekabetciligi
onemsizlestirirken diger katilimcilar oyun oynamayi1 yogunluk veya performans icin bir
alan goriiyor. Ornegin bir oyuncu (P6) soyle diyor:

Hirsli, yani rekabetci bir oyuncuyum. Hikayeli oyunlardan bir siire sonra, 6zellikle

cok fazla oynadiktan sonra sikildigimda online oyunlara ge¢iyorum. Bu benim

icin bir nevi stres atma donemi oluyor. Hikayeli oyunlarda ne kadar rahat
oluyorsam, online oyunlarda da tam tersi sekilde tamamen odaklantyor ve hirs
yapiyorum (P6).
P6 ve P2 gibi oyuncular i¢in siiriikleyici hikaye tabanli oyunlar ile adrenalin dolu rekabet
arasindaki bu zitlik, duygusal ihtiyaglara goére degisen dinamik bir oyun stilini
yansitmaktadir. P2’ nin soyledigi gibi:

Rekabetcilik var yani biraz bende. Hani “iyi olayim, karsimdakine kafa

tutabileyim” hissiyati1 geliyor ama bu genelde online oyunlarda gegerli. Single-

player oyunlarda ise daha ¢ok chill takilmak istiyorum. Hikaye beni alsin bir yere
gotlirsiin, kafam dagilsin istiyorum. O yiizden canim kafa dagitmak istiyorsa daha
cok single-player oyunlara yoneliyorum (P2).

Bu ifadeler, oyun deneyimini yalnizca bir eglence big¢imi olarak degil, duygusal

diizenleme ve stres ydnetiminin bir araci olarak da konumlandirmaktadir. Ozellikle P2 ve
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P6’nin vurguladigi bu gecislilik, oyuncularin hem casual hem de immersive kipler
arasinda salinabileceklerini, dolayisiyla tek bir sabit profil i¢inde tanimlanamayacak

kadar dinamik pozisyonlar benimseyebileceklerini gostermektedir.

3.1.2. Oyuncularin beklenen davramslari ve katihm sekilleri

Ima edilen oyuncu ile gercek, tarihsel oyuncu kavramlari arasindaki iliskinin
goriilebilecegi 6nemli bagliklardan biri de oyun gelistiricilerinin ima edilen oyuncudan
bekledigi oyun i¢i davranis bicimleri ve oyuna katilim sekilleridir. Bu alt tema
oyunculardan beklenen davraniglar1 ortaya cikarmayi ve oyuncularin kendilerinden
beklenenlere uygun davranip davranmadiklarini belirginlestirmeye odaklanmaktadir.

Derinlemesine goriismeler boyunca oyun gelistiricileri oyuncularin oyun
diinyasiyla belirli, genellikle 6zenle diizenlenmis sekillerde etkilesime girmelerini
istediklerini defalarca vurguladilar. Bu, oyun diinyasinin hangi boliimlerinin hangi sirayla
kesfedilecegini degil, ayn1 zamanda oyuncularin anlat1 ve ¢evresel ipuglarina ne kadar
dikkat edeceklerini de icermektedir. Bir oyun gelistiricisinin (D5) ifadesinde oldukca
somutlagtigr bicimiyle, oyun gelistiricileri “tasarlanana uygun tepkiler verilmesini”
beklemektedir. Fakat bazi oyun gelistiricileri, amaclanan oyun ile ger¢cek oyun, yani
tasarlanan korku ile deneyimlenen korku arasindaki farkin son derece farkinda olduklarini
dile getirdi. Bir katilimc1 (D6) bunu soyle ifade etti: “Bu ylizden hi¢bir zaman hayal
ettigin gibi oynamaz oyuncular.” Bu basit ifade, korku oyunu tasariminin merkezindeki
tekrarlayan bir gerilimi 6zetlemektedir: Oyun gelistiricileri tempo, atmosfer ve duygusal
ritimleri incelikle olustururken genellikle oyuncular bunlar1 gérmezden gelirler veya
tasarimcinin kontroliinii zorlayan dngoriilemeyen sonuglar ortaya cikarirlar.

Baska bir oyun gelistiricisi (D4) bu sorunu daha keskin bir sekilde ifade ederek
deneyimlenen korkunun tasarlanan korkudan farkli oldugu durumlarda oyun

tasarimindaki temel kusurlarin ortaya ¢ikabilecegini 6ne siirdii:
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Yani senin planladigin gibi oynamiyorsa player, burada bir sorun vardir. Sunu
ongoremezsiniz: Cok korkmus olabilirsiniz, sizin i¢in ¢ok iyi bir korku oyunu
olmus olabilir ama player’in da ayn1 derecede korkmasini bekleyemezsiniz. Ama
bir de player oyunun bozuk oldugunu diisiiniiyorsa, iste o zaman analitik olarak
ortada net bir tasarim hatasi vardir diye diistinliyorum (D4).
D4’1in ifadesi, oyun gelistiricilerinin oyuncu davranislarin1 gozlemlemekle kalmayip, bu
davraniglar iizerinden tasarim ¢iktilarinin gegerliligini sorguladiklarini gostermektedir.
Bu acidan bakildiginda tasarim hatasi, amaglanan duygusal sonuglar ile oyuncunun
deneyimsel gidisat1 arasindaki uyumsuzluktur. Dolayisiyla D4 gibi oyun gelistiricileri
icin sorun, oyuncularin farkli davranmasi degil, bu farkliligin tasarlanan deneyimin
tutarliligini tehdit etmesidir. Bu anlamda ima edilen oyuncu, tasarimdan sapmalarin
ol¢iildiigii hem yaratic1 hem de analitik bir dayanak noktas1 haline gelmektedir.
Tasarlanan korku ile deneyimlenen korku arasindaki onemli farklardan biri,
oyunun nasil oynanmasinin istendigi ile oyunun gergekte nasil oynandigi arasindaki
iliskide belirgindir. Bu ayrim, tasarimcinin 6ngdrdiigli gidisatin genellikle oyuncunun
yaptig1 secimlerle celistigi, tasarimeinin niyeti ile ortaya ¢ikan oyun akis1 arasindaki daha
genis bir gerilimi yansitmaktadir. Oyun gelistiricileri arasinda en sik dile getirilen hayal
kirikliklarindan ve yakinmalardan biri, oyuncularin farkli oyun tarzlari nedeniyle titizlikle
tasarlanmis alanlar1 atlamalar1 veya c¢evresel ayrintilar1 gézden kacirmalartydi. Bir oyun
gelistiricisi (D4) “her sey bosa gitti” diyerek bir 6rnek veriyor:
Mesela biz bir oyunda, ¢ok detayli ve korkutucu bir kdse hazirlamistik ama
oyuncu kapiy1 acip direkt gecti, hi¢ gérmedi. O zaman tiim o detaylar bosa gitmis
oluyor. Teknik olarak miikemmel olsa da oyuncu deneyimlemiyorsa anlami
kalmiyor (D4).
Bu tiir anlar, tasarimcinin iletisimsel niyetinin bozuldugunu gostermektedir. Cilinkii bir
oyun gelistiricisinin (D6) soyledigi gibi, “her tasarimci oyuna yerlestirdigi her ayrintrya
dikkat edilmesini ister.” Benzer sekilde, bagka bir oyun gelistiricisi (D9) de oyuncularin

hem gorsel hem de anlatimsal ipuclarmi gézden kagirma egiliminden duydugu hayal

kirikligini dile getiriyor:
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Oyuncular ipuglarma dikkat etmezler. Etrafa bir siirli gorsel ve narrative ipucu
koyarsin, o yine boyle “kdr parmagim goziine” bir ipucu ister. Mesela ben sunu
hep sagma bulurum: Bir kasanin sifresi olmasi lazim; o kasanin sifresini insanlar
genelde bir not diye bir yere yazarlar. Yani bu gergek hayatta boyledir. Ya
ezberimize yazariz ya da ezberimize yazmadiysak bir kdgida yazariz. Hele eski
usulde... O kagid1 okumamak i¢in elinden geleni yapar player, ¢linkii o ona dikkat
etmez. Etrafi dolanip “bu kasanin sifresi ne?” der (D9).
Katilimemin ifadelerinden anlasildigina gore, korku tasarimini anlatimsal bir sanat
formundan basitlestirilmis bir kovalamaca ve ka¢is mekanigi dongiisiine doniistiiren bu
egilim, ima edilen oyuncunun oyun diinyasinin bir tiir ideal okuyucusu olarak
islemedigine, yani tasarimcinin diislindiigii ile gercekte olanin farkli olduguna iligkin bir
farkindaliga isaret etmektedir.

Sasirtict olmayan bigimde bir oyuncu (P10), D9 gibi oyun gelistiricileri tarafindan
dile getirilen bu beklentinin agik bir sekilde farkindaydi. Kendi korku oyunu yaklagimini
degerlendirirken P10, tasarimcinin amagladig: etkilesim ritmini fark edip, aktif olarak
benimsedigini s0yle anlatti:

Oyunun i¢inde verilen gorevleri ya da hedefleri, sadece tamamlamak degil, etrafi

kesfederek, karsimiza c¢ikabilecek tim korku o&gelerini deneyimleyerek

ilerlememiz bekleniyor. Sonuca ulagsmak degil, yolculugun kendisi de dnemli.

Atmosferi hissetmek, iirpermek, o karanlik mekanlarda gezinmek... Gelistirici

bence oyuncunun her seyi sindire sindire yasamasini istiyor (P10).

Yine bir baska oyuncu (P2), oyun tasarimcilarinin kendilerinden beklenen etkilesim
bicimlerinin gayet farkinda oldugunu soyledi:

Bazen fazlaca tetikte olmani istiyor oyunlar. Etrafina siirekli bakmani, hafif

paranoyak bir ruh haline girmeni bekliyor. Saginda solunda bir seyler oynuyor

olabilir havasi yaratiyor. Genelde cogu korku oyununda bu tarz bir role
biirlinmeye zorlaniyor gibi hissediyorum (P2).
Her iki oyuncunun (P2, P10) agiklamalari, D9’un daha sik olmasini istedigi, dikkatli,
diistinceli ve anlatiya kendini kaptiran oyuncu tipiyle biiylik ol¢iide Ortligmektedir: D9
icin korku oyunlarmin en etkili oldugu zaman, oyuncularin ¢evredeki ipuglarini
oztimsemek, anlatidaki ipuglarin1 yorumlamak ve semiyotik diizeyde mekanla etkilesime

girmek i¢in ayirdiklar1 zamandir. Bu, birgok oyun gelistiricisinin dikkatsiz veya asiri

hedef odakli oyun tarzlarindan duydugu hayal kirikligin1 ifade ederken beklenen
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davraniglar1 sergileyen oyuncularin da oldugunu gostermektedir. Bagka bir oyuncunun
(P8) soyledigi gibi, “Ben biitiin oyunlar1 i¢ine girerek oynarim.” Nitekim bir oyun
gelistiricisi (D7) ideal oynama bi¢iminin hikdyeye tam bir dalma ve duygusal yogunlukla
iligskilendigini vurgulamisti:

Elbette tercih ettigimiz oynama sekli, hikdyenin icine girilerek oynanmasi. Bu
sekilde oyuncunun daha iyi bir deneyim yasadigini diisiiniiyorum (D7).

Oyleyse sorun bu tiirden oyuncularin yoklugu degil, daha genis oyuncu gruplari i¢inde
goriinmez olmalaridir. Bu goriinmezlik verimlilik, hizli ilerleme veya hedef odakli oyunu
onceliklendiren anaakim oyuncu davraniglarinin hakimiyetinden kaynaklaniyor olabilir.
Bu noktada ima edilen ve tarihsel oyuncu arasindaki ikilik, korkunun duygusal
olarak nasil deneyimlendigiyle oldugu kadar oyuncularin oyun diinyasinda nasil
gezinmeleri ve onu nasil ¢6zmeleri beklendiginde de ortaya ¢ikmaktadir. P8 ve P10 gibi
birka¢ oyuncu, oyun tarzlarini “kasif” ve “titiz” olarak tanimladi. Onlarin deneyimleri,
oyun gelistiricilerinin yansitici ve siiriikleyici bir oyuncuya yonelik beklentileriyle biiyiik
ol¢lide uyum tagimakta ve “yorumlayici oyuncu” olarak adlandirilabilecek, gomiilii anlati
ve cevresel gostergeleri aktif olarak yorumlayan ve bunlara yanit veren tiirden oyuncu
profilini orneklemektedir. P8, korku oyununda diigman tarafindan kovalanmak gibi
gergin durumlarda bile yavaslayip ¢evrenin her kdsesini ¢esitli kaynaklar veya gizlenmis
hikaye detaylar1 i¢in aradigini syledi:
Mesela bir oyunda pesinde yaratik varken, gergin bir atmosferde oynaman
bekleniyor. Ben buna ragmen kesfetmeyi seviyorum. O yiizden mesela bir odaya
girdigimde “Burada ne varmig? Suraya da bir bakayim...” diye dolanirim. Hatta
ekstra /oot var mi, gizli bir bilgi ya da kaynak bulabilir miyim diye detaylica
aragtiririm. Resident Evil gibi oyunlarda da bu nedenle ¢ok fazla kaynak
biriktiririm. Ciinkii her yere bakarim, her ¢ekmeceyi acarim, her kdseyi
kurcalarim. Cephanem kolay kolay bitmez ¢iinkii sistemli ilerlerim. (P8).
Benzer sekilde, P10 da diinyayla tam olarak etkilesime girmeye, oyun i¢i metinleri

dikkatlice okumaya ve deneyimi en {ist diizeye ¢ikarmak i¢in miimkiin olan her basariy1

acmaya calistigin1 ifade etti. Sonugta oyuncularin aciklamalari, D9 gibi birgok
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tasarimcinin oyuncularinda gormek istedigi detaylara dikkat etme, hikayeye kars1 duyarli
olma ve ¢evresel hikaye anlatimina odaklanma gibi nitelikleri yansitmaktadir.

Ancak oyuncu davraniglar ile gelistiricilerin beklentileri arasindaki uyum, her
zaman i¢in kesin, tutarli ya da garantili degildir. Bir oyun gelistiricisinin (D6) belirttigi
gibi, oyuncular he zaman tasarimcilarin hayal ettigi anlati yollarini izlemezler. Bu
katilimery1 dinleyelim:

Mesela bir yapimci soyle diistinliyorsa: “Su kapidan girsin, su kagidi bulsun, bu

kagidi okusun. Ondan sonra diger kapiya girsin, diger kagid1 okusun, ikisini

birlestirsin, hikayeyi biraz anlasin.” Ama diyelim ki o kapilar solda, oyuncu ise
sagdan bashiyor. Oyuna sagdan basladig1 zaman, yapimciya gore once ilk iki
kagidi okusa, sonra sag tarafa gidip oradaki seyleri incelese hikayeyi daha iyi
ogrenebilir. Ama bunun i¢in oyuncuyu kisitlaman gerekir; mesela oyunun basinda
sag tarafa gidemeyecek bir blok koyman gerekir. Bu da oyuncuyu kisitlamak
oluyor, halbuki oyuncu biraz 6zgiir takilmay1 istiyor (D6).
Goriilebilecegi gibi D6, oyuncunun beklendigi gibi davranmasi istendigi durumda,
ozgiirliik ve irade duygusunu tehlikeye atabilecek goriinmez duvarlar veya kilitli kapilar
gibi kisitlayict tasarim Ogeleri kullanmak gerektigini belirtmektedir. Bu ikilem,
oyuncular1 yonlendirmek ile 6zerklik yanilsamasini korumak arasindaki ince dengeyi
tartisan bir bagka oyun gelistiricisi (D4) tarafindan da vurgulanmisti:

Player’a zorunlu goérevmis gibi hissettirmeden evi kesfetmeyi mecbur birakiyoruz

ama bunu dogrudan sdylemiyoruz. Komutlar player’a verilince, bunu gorevi

yerine getirmek gibi gordiigili icin oyundan uzaklasiyor. Bunun yerine evin i¢inde

serbestce gezinirken, kendi merakiyla kesfetmesini sagliyoruz. Bu sirada da onu

korku unsuruyla yakaliyoruz. Daha dogal ve akigkan bir deneyim oluyor (D4).
Oyun gelistiricileri acik hedefler vermek yerine dogal, merak odakli kesifleri tesvik eden
alanlar tasarlamaya ¢alismaktadirlar. Onlara gére bu yol sayesinde oyuncular, belirli oyun
deneyimlerine ince bir sekilde yonlendirilseler bile kontroliin kendilerinde oldugunu
hissederler.

Bu tasarim felsefesi, bilingli olarak dogrudan “komutlara” direnen P3 gibi

oyuncularda karsilik bulmaktadir. Oyuncu (P3), oyunun kendisinden davranmasi

beklendigi gibi davrandigi durumlarda yasadig: rahatsizlig1 ifade etti:
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Oyunlar bence bizden belirli talimatlar1 yerine getirmemizi istiyor. Ama ben ¢ogu
zaman bu talimatlara dogrudan uyan bir oyuncu degilim. Oyunun yonlendirdigi
sekilde dogrudan hareket etmek bana sanki biraz “oyunun istedigini hemen yapan”
biriymigim gibi geliyor ve bu beni rahatsiz ediyor (P3).
Benzer sekilde baska bir oyuncu (P6) ilerlemenin genellikle sirali hedefleri tamamlamaya
dayali dogrusal bir model izledigi korku oyunlarinda asir1 yonlendirildigini hissettigini
dile getirdi. Bu tiirden oyuncular i¢in oyunun belirledigi yoldan sapmak, kendinden
beklendigi gibi davranmamak, ayni zamanda pasif bir aktdr olarak konumlandirilma
karsisinda takiilan bir tavirdir. Bu noktada oyuncularin ydnlendirmelere karsi
gelistirdikleri ¢esitli stratejiler, oyun gelistiricilerinin niyetlerini hem dogrulamakta hem
de zaman zaman bosa ¢ikarabilmektedir.

Oyuncularin oyun diinyasinda nasil gezinmeleri ve hareket etmeleri gerektigi
sorusu, dogal olarak ne kadar hizli gezinmeleri gerektigi sorusunu da icermektedir.
Onceki sdylemler oyuncunun hareketlerini ve dikkatini yénlendirmeye odaklanirken
gelistiriciler arasinda tekrarlanan bir baska endise de oyunun temposu, yani korkunun
hissedildigi, siirdiiriildiigii veya kayboldugu ritimdi.

Oyun gelistiricilerinin bakis agisina gore atmosfer, ses ve mekansal tasarimin
oyuncu ilerlemeden 6nce tam olarak karsilik bulmasini saglayan “ideal bir oynanis ritmi”
vardir. Bir oyun gelistiricisi (D7) soyle ac¢ikladi:

Giinilin sonunda, her oyunun ideal bir oynanis ritmi vardir. Bizim oyunumuzda da

bu ritim, yavas yavas ve dikkatli sekilde ilerleyerek deneyimlemeye dayaniyordu

(D7).

Ancak bagka bir oyun gelistiricisinin (D6) agik¢a sdyledigi gibi, “oyuncular oyunu hicbir
zaman senin bekledigin gibi oynamazlar.” Bu katilimci, oyun temposu konusunda
yasanan bir olay1 aktardi:

Biz bir averaj gameplay siiresi belirliyoruz diyelim, 6rnegin 2 saat. Bu siireyi

belirlerken yaklagik 20-30 kisiye oyunumuzu test ettiriyoruz. Normal bug testinin

disinda gameplay testleri de yapiyoruz, stireyi 6l¢mek icin ve ger¢cekten ¢ok komik
rakamlar ¢ikiyor. Bizim hedefledigimiz gibi 2 saatte oynayan insanlar da oluyor

ama bu siirenin ¢ok altinda bitiren de var, ¢ok iistiinde bitiren de. Clinkii oyuncu
profilleri higbir zaman ayni olmuyor, biz bunu testlerde fark ettik. O yiizden
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dedigim gibi, oyuncular oyunu hi¢bir zaman senin bekledigin gibi oynamazlar
(D6).

D6’nin vurguladig: bu farkli oyun tempolar1 beceri farkliliklarindan kaynaklanabilecegi
gibi, belki de daha 6nemli olarak acele etme, oyalanma, deneme, kesfetme gibi farkli
oyun i¢i davranislarin varligii gostermektedir. Bu durumda ¢ikarilabilecek 6nemli bir
sonug, oyuncularin acele ettiklerinde, ayrintilar1 atladiklarinda veya hedeflere dogrusal
olarak ilerlediklerinde veya tersine ¢ok uzun siire oyalandiklarinda, 6zenle insa edilmis
korku tasariminin rutin hale gelme riskinin varligidir. Baz1 oyuncular da bu durumun
farkindadir. Ornegin P5, verimlilik ve dalma (immersion) arasinda gidip gelen, kesifsel
bir oyun stilini $dyle anlatiyor:
Tasarimin benden bekledigi sey ise genellikle minimum oynama siiresi i¢inde ana
gorevlere odaklanip oyunu tamamlamam gibi geliyor. Ama ben dallanip
budaklanma olayini seviyorum. Yan gorevler varsa, oradan ya da buradan gitmeyi
denemek istiyorum. Dogru oldugunu diisiindiigiim se¢imleri vererek ilerlemeyi
tercih ediyorum. Cok yonlii oynamaya calistyorum sevmigsem (P5).
Bu acgiklamalar, korku oyunlarinin nasil oynanmasi gerektiginin yalnizca bir hiz konusu

olmadigini; duygusal yogunlugun olusturuldugu ve siirdiiriildiigi bir katihm bigimi

oldugunu gostermektedir.

3.1.3. Duygusal konumlandirma ve hissetme bicimleri

Ima edilen oyuncu, oyun ici eylemler ve davranis bigimleriyle oldugu kadar
oyunun duygusal ve fiziksel diizeyde nasil deneyimlenecegine iliskin varsayimlari da
kapsar. Korku oyunu tasariminda oyun gelistiricilerinin hayal ettigi oyuncu figiirti, belirli
duygular1 hisseden bir 6zne olarak da kurgulanir. Bu oyuncunun korku, endise, merak ya
da caresizlik hissetmesi beklenir ve oyunlar belirli duygusal yoriingeleri tetiklemek icin
tasarlanir. Bu alt tema, korkunun nasil hissedilmesi gerektigine iliskin tasarim niyetlerini,
oyuncularin oyunda gergekte ne hissettiklerine iliskin anlatimlariyla iligskisel bi¢cimde ele
alarak duygusal katilimin oyun deneyimini sekillendiren temel bir bilesen oldugunu

tartismaktadir.
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Bir oyun gelistiricisi (DS8), korku tiirlinlin iiretmeyi ya da ortaya cikarmayi
amacladig1 duygusal durumla agik¢a tanimlanmasinin benzersizligine vurgu yapti. Ona
gore ikincil duygular uyandirabilen simiilasyon oyunlar: gibi digerlerinin aksine, korku
oyunlarmin temel tasarim hedefleri arasinda korku ve tedirginlik yaratmak bulunmaktadir.
D8, tiirlin temel amacin1 soyle ifade etti:

Korku oyunlarinin olmazsa olmazi, oyuncuyu korkutmasi, germesi, huzursuz

etmesi. Higbir oyunun tiiriiniin isminde c¢ilinkii yasattigi duygu yok. Komedi

oyunlari, efendime sdyleyeyim drama oyunlari, aglatan oyunlar diye bir janra yok
ama “korku oyunu” bir janra olmus durumda, kendi bagina (D8).
Benzer sekilde, bir oyun gelistiricisi (D2) hem kisisel motivasyonunu hem de bu duygusal
yogunlugun oyuncular tarafindan igsellestirilmesine iliskin beklentisini dile getirdi:
Insanlarin korkuyu yasamalarini, hatta bunu kendi hayatlarinda hissetmelerini
istedim. Bu yiizden korku tiiriinii se¢tim. Zaten kendim de korku oyunlarin1 ¢ok
seviyorum. En sevdigim oyunlar korku oyunlar1 oldugu i¢in, bu alanda ¢aligmak
bana ¢ok daha biiyiik bir zevk veriyor (D2).
Katilimemin ifadesi duygusal tasarimi oyunun kendi sinirlari i¢inde yogunlastirarak
oyuncunun korkuyu dogrudan deneyimlemesi gereken bir duygu héline getirmek
istedigini gostermektedir.

Neredeyse arastirmaya katilan tiim oyuncular, oyun gelistiricileri tarafindan
kendilerinden beklenen duygusal konumlandirmanin bilinceydiler. Oyun gelistiricilerinin
oyunculardan nasil bir duygu durumu bekledikleri soruldugunda bazilar1 kisa ve 6z
sekilde bu soruyu yanitladi:

Korkmam bekleniyor gibi hissediyorum (P5).

Bence korkutmasi gereken bir kisi olarak hayal ediyor en basinda. Yani ben boyle
diisiiniiyorum ki oyunun tiirliniin amac1 da bu (P7).

Korkmami bekliyorlar. Onun disinda, c¢aresiz hissetmeni beklerler muhtemelen
(P9).

Ornek sdylemlerden goriilebilecegi gibi oyuncularin pek ¢cogu korku oyunlarina korku,
saskinlik veya c¢aresizlik hissetmeleri gerektigi varsayimiyla girdiklerini belirtti. Burada

gozlemlenen sey, oyun gelistiricilerinin ifade ettigi kasitl tasarim mantigi ile oyuncularin
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oyun icinde nasil hissetmeleri gerektigine iliskin yorumlayici anlayislarinin birbirini
tamamladigidir.

Katilimer P10, tasarimcilarin, kendilerini korkak veya caresiz; ima edilen
oyuncuyu agikca gii¢siiz hissetmesi i¢in tasarlanmis bir oyuncu olarak kurduklarin
sOyledi ve kendisini ima edilen oyuncuyla ortiisen sekilde yorumladi. Bagka bir oyuncu
(P3) da kendinin “korkak” bir oyuncu oldugunu ifade etmisti. Bu diisiinceler, ima edilen
oyuncu ile tarihsel oyuncu arasindaki farkin her zaman siirtisme anlamina gelmedigini
gostermektedir. Bazi durumlarda oyuncular kendileri i¢in hayal edilen figiirlerde
kendilerini tanimlamaktadir.

Baska bir oyuncunun (P6) yorumu, bu konuya tamamlayic1 bir boyut eklemektedir.
Bir oyun, gerginligi ve korkuya ragmen devam etme arzusunu basarili bir sekilde
uyandirdiginda, oyuncu bunu gelistiricinin duygusal ¢ercevesine basarili bir sekilde
ulagtiginin kanit1 olarak algilar:

Bazen oyunlar arasinda degisiklik gdsterebiliyor ama genel olarak bir oyunun

basina gectigimde eger bana o gerilim hissini verebiliyorsa ve ben de oyunu

bitirmek istiyorsam, bu biiyiik ihtimalle oyunun gelistiricisinin duygularima hitap
ettigini gosteriyor (P6).

Oyuncunun oyun tasarimcisinin bilingli niyetine iligkin farkindaligina ve ima
edilen oyuncu ile tarihsel, ger¢ek oyuncunun hissetme bigimlerinin biiylik Olciide
ortlistiigiine iliskin carpici bir 6rnek, katilime1 P2’ nin séyleminde de hakimdir. Bu oyuncu,
oyuna ilk girdiginde hissettigi seyi soyle anlatti:

Oyunun basinda 6zellikle bir ¢aresizlik hissi oluyor. Ama bu hissiyat ilerledikce

yavas yavas aciliyor. Mesela, ilk defa bir korku oyununa girdigim zaman

hatirliyorum. Daha 6nce izlememisim, oynamamisim, sadece duymusum. Oyuna
girdigimde direkt bir caresizlik hissediyorsun. “Ulan ne yapacagim, nereye

gidecegim, beni neler bekliyor?” gibi bir siirii soru beliriyor kafanda. O

bilinmezlik duygusu ¢ok baskin oluyor basta. Genel olarak oyunlarin seni bu tiir

bir ruh haline, yani tedirginlik ve bilinmezlik duygusuyla dolu bir role biiriimeye
calistigini diisliniiyorum (P2).

Oyuncu, oyun alanina girdiginde hissettigi ani caresizlik, belirsizlik ve yoOnelim

bozuklugu duygularini anlatmakta ve onun sozleri oyuncularin korku oyunu
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tasarimcilarinin - amagladigi  duygusal konumlandirmay1 igsellestirdiklerini ifade
etmektedir.

Bununla birlikte duygusal tepkilerin her zaman tasarim amaglariyla dngoriilebilir
bir sekilde uyumlu olmadigini 6nemle belirtmek gerekir. Bir¢ok oyuncu (P2, P5, P6, P7,
P9) oyun tasarimcilarinin ve gelistiricilerinin duygusal niyetlerini ve ima edilen oyuncuya
bicilen duygusal rolii i¢sellestiriyor olsa da bir oyun gelistiricisi (D4) “her zaman dogru
tahminlerde bulunamayacagimizi, oyuncunun neye nasil tepki verecegini kestirmenin
gercekten cok zor oldugunu yasadik” diyerek yaptiklari oyuna iliskin bir deneyimini
anlatiyor:

Cok emek verdigimiz bir siire¢ vardi. Devlet Konservatuari’ndan oyuncularla

calistik, biiyiik bir stiidyoda greenbox kurulumu yaptik, sahne 1siklarini ayarladik

ve gercek insanlarla jumpscare sahneleri ¢cektik. Gergek insanlarin kamera dniinde
olmasi, korkuyu daha etkili aktarir diye diisiinmiistiik. Ama oyun yayimlandiktan
sonra fark ettik ki, oyun oynaniyor ama bir sey eksik. Bu eksikligi kapatmak i¢in
sonunda ilging ve biraz da alayci bir fikir ortaya attik: “Gotik bir atmosferde
geciyor madem, neden sonunda iirkiitiicii bir keci eklemiyoruz?” dedik. Chill bir
sekilde oyunu bitirmek istedik. Basit bir sahne: Keg¢i karakteri sizi kovaliyor,
yakalanirsaniz oyun bitiyor. Ama beklenmedik olan suydu: Tim o ciddi
cabalarimiza, ger¢ek oyuncularla stiidyo ¢ekimlerine, kostiim provalarina ragmen,
oyuncular en ¢cok o kegiden korktular. Bizim espri olsun diye koydugumuz sahne,
oyunun en etkili korku anina doniistii. Bu beni gercekten ¢ok sasirtti. Demek ki
bazen tiim planlamalara ragmen en biiyiik etkiyi en plansiz 6ge yaratabiliyor (P4).
Bu oyun gelistiricisi profesyonel aktorler, stiidyo aydinlatmasi ve gelismis kurgu
teknikleri kullanarak oyuncuda korku yaratmak icin gosterdikleri yogun ¢abalara ragmen
oyundaki en etkili anin, saka amagh eklenen ve keg¢i karakterinin yer aldigi bir sahne
oldugunu anlatmaktadir. D4’lin anlatisi, duygusal algilamanin 6ngoriilemezligini ve

tasarimda diisliniilen ile oyuncunun alimlamasi arasindaki gerilimi yeniden

hatirlatmaktadir.

3.2. Oyuncu Failligi ve Etkilesimsel Yetkinlik
Oyun i¢indeki 6znelligin varligindan tasarimin gidisatini etkilemeye ve normlara

aykir1 davraniglar sergileme kadar bu tema, korku oyunu deneyiminin failligi nasil ortaya
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koydugunu izlemekte ve oyuncularin duygusal, davranigsal ve yaratici etkilesimler

yoluyla anlami nasil kurduklarini sorusturmaktadir.

3.2.1. Aktif katilim, oyuna yon verme kapasitesi ve 6znelesme

Bu alt tema, oyuncularin 6nceden yazilmis bir dizi kodun pasif alicilar1 veya hem
oyun i¢i hem de oyuna iligkin kiiltiirel alanda fail olup olmadigiyla ilgilenmektedir.
Dolayisiyla oyuncularin ne 6l¢iide aktif katilimcilar haline geldikleri ve bu aktif katilimin
oyuncu 6znelliginin insasina nasil katkida bulundugu hakkindadir.

Korku oyunlarinda oyuncular, kendileri i¢in dnceden tasarlanmis ve hazirlanmig
uyaranlara tepki vermekle birlikte, ayn1 zamanda oyun diinyasinda aktif olarak hareket
eder, anlat1 ipuglarmi yorumlar ve dyle ya da bdyle duygusal ve biligsel deneyimlerini
sekillendiren kararlar alirlar (Kirkland, 2009b, s. 63). Bu aktif katilim, oyunlarin oyuna
dalma, 6zdeslesme ve duygusal katilim boyutlarinin merkezinde yer almaktadir.

Aktif katilim s6z konusu oldugunda bir oyuncu (P3), korku filmlerini izlemek ile
korku oyunlarini oynamay1 karsilastirdi ve oynamayi tercih etmesinin nedenini oyunlarin
sagladig1 kontrol hissiyle iligkilendirdi:

Korku filmi izlemeyi hi¢ sevmem. Ama korku oyunu oynamay1 ¢ok seviyorum.

Belki de kontroliin bende olmastyla ilgili bir durum bu. Filmde sadece izliyorsun

ama oyunda sen ilerliyorsun, sen karar veriyorsun. Sanirim bu yilizden korku

oyunlar1 beni daha ¢ok ¢ekiyor (P3).
Katilimemin “filmde sadece izlersiniz, ama oyunlarda ilerlersiniz ve kararlar alirsiniz”
fikrinde agik¢a goriilebilen etkinlik algisi, onun oyun igindeki 6znel konumuyla
baglantidir ve bu kapsamda oyuncu korkuyu gozlemlemenin 6tesinde onunla etkilesime

gegmektedir. °® Bu da deneyimi izleyici pozisyonunun 6tesine tasiyarak oyuncuyu

anlatinin etkin bir bilesenine doniistiirmektedir.

58 Bu konuyla ilgili tartisma igin bu tezin, “Oyuncu Failligi (Agency), Eylemliligi ve Etkilesim” baghkli
kismina bakilabilir.
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Benzer sekilde bir bagka oyuncu (P8) da ayni noktaya dikkat ¢ekti ve oyunlari
filmlerle iligkili olarak ele aldi:
Kontrolii kendimde hissediyorum. Mesela, korku filminde onu hissetmiyorum,
¢linkii edilgenim zaten, yiizde yiiz yani. Iste o edilgen olma hélinden ¢ikartiyor
oyun beni. Yani oynuyor olma deneyiminin kendisinin fake bir sey oldugunun
farkinda olsam da ben bir kontrol hissediyorum (P8).
Katilimer P8’in ve P3’iin fikirleri, korku oyunlarini film gibi diger medyalardan ayiran
temel faktor olarak kontrol hissini 6ne ¢ikarmaktadir. Her iki katilimci da filmlerden ¢ok
oyunlar tercih etmelerinin merkezinde kontrol hissinin oldugunu vurgulamis olmakla
birlikte, P8’in ifadesi bu kontroliin performatif, hatta illiizyonist dogasini kabul ederek
niiansh bir boyut kazandirmaktadir. Bu, algilanan etki giicliniin, yapay olarak kabul
edildiginde bile oyuncular i¢in duygusal ve deneyimsel giiciinii korudugunu
gostermektedir.
Buradaki etkinlik kavrami oyun gelistiricileri tarafindan da 6zellikle vurgulandi.
Bir oyun gelistiricisi (D6) tarafindan ifade edildigi gibi, oyuncunun deneyimi nihayetinde
oyunun duygusal ve anlatimsal sonucunu belirleyen unsurdur:
Bence oyunun biiyiik bir kismin1 oyuncunun oynama sekli belirliyor. Bu durum
kitap okumaya da benziyor; bir kitabi nasil yorumlamak istiyorsan Oyle
yorumlarsin. Insanlarmn kitaplar1 ya da filmleri yorumlayis sekli farkli olabilir.
Yonetmen ya da yapimer her detay1 ayarlayip “burada su duyguyu hissetsin” diye
diisiiniir ama oyuncu o sekilde hissetmek istemiyorsa hissetmez. Bu yiizden bence
oyuncunun oynayist belirleyici oluyor. Bazi oyuncular korku oyunlarini gergekten
sever ve hem korkmak hem de hikayeyi 6grenmek icin oynar. Ona gore hareket
eder, detaylari inceler, nereden ne ¢ikabilir diye bakar. Ama bazi oyuncular sadece
vakit gecirmek i¢in oynar. Yine korku oyunlarimi seviyor olabilir ama hizlica
oynayip bitirmek ister (D6).
Katilimcr D6’nin sézleri, korku oyununu onceden, tamamen yazilmig bir duygusal
beklenti aglar1 olarak degil, oyuncunun yorumlayict katilimiyla sekillenen ve “ortak
olarak yaratilmis bir duygusal olay” olarak yeniden tanimlamaktadir. Bu tiirden bir
cergeveleme oyuncuyu pasif bir korku tiiketicisi olarak degil, yorumlayict segimleri ve

katilim diizeyinin korku deneyimini ve anlamini aktif olarak diizenledigi iligkisel bir

yerde konumlandirmaktadir.
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Benzer bir etkinlik vurgusu katilimi1 oyunun minimum yonlendirme sundugu
anlarla iligkilendiren birka¢ oyuncu arasinda da ortaya ¢ikmistir. P2, P4, P5 ve P7 gibi
oyuncular, senaryoya bagli dogrusal ilerlemenin “gercekten oynama” hissini azaldigin
ifade ettiler ve ayrica kendi baslarina oyun diinyasini kesfetmelerine veya
anlamlandirmalarina izin verildiginde daha giiglii bir dalma yasadiklarin1 soylediler.
Katilmer PS5, oyunlar hedefleri veya ¢o6ziimleri asir1 derecede isaretlemekten
kacindiginda, “o zaman sadece izlemek yerine ger¢ekten oynadigimi hissediyorum” dedi:

Gerekmedigi durumlarda oyuncunun kendi bulmasi daha dogru, ancak o zaman
gercekten “oynamis” oluyorum. Aksi halde sadece izlemek gibi geliyor (P5).

Bu noktada P4, bazi korku oyunlarinda oyuncuya verilen se¢imlerin yiizeysel kaldigini,
ilerlemenin ¢ogu zaman ¢izgisel bir rota lizerinde ger¢eklestigini ve oyunun etkilesime
ve katilima dayali yoniinii zayiflattigini soyle anlatti:
Mesela Silent Hill oynarken se¢imlerimin sonucunu gorebiliyorum ¢iinkii farkli
sonlar var. Mesela 2018’de ¢ikan Call of Cthulhu’yu oynarken de yine farkli
ending’ler var. Bunlarin olmasi giizel. Ama oraya giderken, ¢ok diiz bir yoldan
ilerliyorsun. Hikaye akip gidiyor ve bizim “walking simulator” dedigimiz
konsepte ilerleyip gidiyorsun. Sadece etrafindaki esyalarla bir etkilesimin var,
biraz bulmaca ¢dziiyorsun, o kadar. Bu bana o oyun i¢in ¢ok sikict gelmisti (P4).
P4’iin anlatisinda, oyun i¢indeki bazi karar anlarinin varligina ragmen, bu kararlarin
cevrelendigi yapilarin oyuncunun eylem alanmi daralttigi goriilmektedir. Her ne kadar
oyun sonunda farkli sonlara ulagmak miimkiin olsa da bu sonlara giden yolun ¢izgisel ve
etkilesimden yoksun olmasi, oyuncuda edilgen bir deneyim algis1 yaratmaktadir. Bu da
oyuncunun, oyunu “ger¢ekten oynuyormus gibi” degil, bir anlatiyr izliyormus gibi
deneyimlemesine yol agmaktadir. Boylece oyuncunun aktif katilim diizeyi, ylizeydeki
secim cesitliligine ragmen yapisal sinirlamalar nedeniyle zayiflamaktadir.
Ancak kontrol hissi tiim oyuncular tarafindan mutlak olarak deneyimlenmemekte
ve buna iligkin bir farkindalik bulunmaktadir. Bazi katilimcilar (P3, P4), oyunlarin

sundugu bu “karar alma” alaninin sinirl ve yonlendirilmis oldugunu, ger¢ek anlamda bir

ozgiirliik degil, kontrollii bir illiizyon oldugunu vurgulamistir. Bu tiirden bir farkindalik
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katilime1 P3’iin oyun oynarken yasadig1 “illiizyonun kirilmas1” anina dair ifadesinde de
yer almaktadir. Oyuncu, oyun deneyimi sirasinda aktif katilimin yalnizca mekanik
secimler yapmaktan ibaret olmadigini, bu secimlerin gercekten anlamli sonuglar
dogurduguna inanma gerekliligini soyle dile getirdi:
Ben oyunun beni yonlendirdigini diisiiniiyorum. Eger gergekten bir s6z hakkim
olsayds, kendi kararlarimla hareket edebilirdim ama oyun ¢ogu zaman beni belirli
alanlara sikigtirtyor. Bir yere gitmemi istiyor ve gitmedigim siirece hikaye
ilerlemiyor. Ben farkli bir sey yapmaya ¢aligsam bile, eninde sonunda yine
oyunun istedigini yapmak zorunda kaliyorum. Bu da benim 06zgilirliiglimi
kisithyor. Oyun igindeki secimlerin bazen sadece illiizyon oldugunu
diisiiniiyorum (P3).
Oyuncunun bu ifadeleri, oyuncu 6znelliginin yalnizca etkilesimle degil, daha genis
anlamda, etkilesimin algilanan sahiciligiyle birlikte insa edildigini ortaya koymaktadir.
Yine bagka bir oyuncu (P7), bazi oyunlarin oyuncuya ger¢ek anlamda bir tercih
hakki tanimadigini ve bunun oyun deneyimini edilgenlestirdigini belirterek senaryoya
siki siktya bagl tasarimlarin 6znelesmeyi de sinirladigin ifade etti:
Yani sonugta o korku oyunlarinda pek fazla tercih yapamiyoruz. Yazilmis bir
senaryo var. Onceden hazirlanmis boliim tasarimlart var. Dogal olarak da bir
tercih imkanimiz olmuyor (P7).
Katilimcr P7°nin sézleri, etkilesimli goriinen bazi korku oyunlarinin oyuncuya gergek
anlamda bir tercih alan1 sunmadigimni ve bu nedenle 6znellik hissinin zedelendigini
gostermektedir. Bu noktada baska bir oyuncunun (P1) “interaktif korku” tiirlinii
tanimlarken one ¢ikardigi ¢oklu se¢imler ve alternatif sonlar, katilimc1 P7°nin aradigi
oznelesme firsatlarini drnekleyen tiirde oyunlar olarak 6ne ¢ikmaktadir:
Mesela Until Dawn, The Dark Pictures Anthology gibi oyunlar... Bunlar interaktif
korku oyunlari... Yani sana c¢oklu secenek veriyor; diyaloglarini kendin
seciyorsun, hangi yoldan gidecegini vs. Bunlarin asil olayi, bu. Yani kaderini
kendin belirliyorsun ve ¢oklu sonu var. Ne yapiyorsun; karakterlerin sag salim
oyunun sonuna ulagsmasi i¢in se¢enekleri segmeye ¢alisiyorsun (P1).

Katilimci P1’in deneyimi, 6znelesmenin fiziksel hareket serbestisinden degil, anlamli ve

sonug¢ doguran se¢im yapma firsatindan kaynaklandigini géstermektedir. Bu tiir oyunlar,
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oyuncunun yalnizca eylem degil, ayn1 zamanda anlat: iizerinde etkili olma kapasitesini
de vurgulayarak daha yiiksek bir katilim diizeyi yaratmaktadir.

Benzer tiirden bir elestiri, yine baska bir oyuncunun (P2) korku oyunlarinin
oyuncuyu belirli rotalara zorladig1 ve bu durumun kesfetme arzusunu bastirarak aktif
katilim1 ve dolayisiyla oyuncu olma hissini sinirladigina iliskin degerlendirmesinde de
goriilebilir:

Korku oyunu biraz da sey gibi oluyor ya, koridor oyunu hissi veriyor bazen.

Mesela Baldur’s Gate 3 gibi oyunlarda hissettigin kadar 6zgiir hissetmiyorsun.

Korku oyunlarinda ¢ogu zaman seni belirli bir rotadan gétiiriiyorlar (P2).

Her ti¢ katilmciin (P1, P2, P7) vurguladigi ortak nokta, korku oyunlarinin siki
yapilandirilmis anlati  ¢izgilerinin oyuncunun dznelesmesini  engelleyebilecegi
yoniindedir. Bu tiir tasarimlar, oyuncunun karar alma kapasitesini kisitlayarak deneyimi
daha pasif ve izlemeye dayali bir héle getirmekte, boylece oyuncunun aktif katilim hissi
zayiflamaktadir. Bu da aktif katilimin se¢imlerin oyun diinyasini doniistiirebilme giiciiyle
iliskili oldugunu ortaya bir kez daha koymaktadir.

Yapisal kisitlamalarin yani sira katilimcilar kendi ruh halleri ve yorumlayici
tutumlarinin ~ oyunun olanaklartyla etkilesimlerini nasil  sekillendirdigini  de
degerlendirdiler. Bu, 6znelligin oyuncunun oyuna nasil yaklagmay1 segtigiyle de ilgili
olmasimi gdstermektedir. Ornegin katilmc1 P2 6znelesme deneyimini oyunun ona
sundugu secenekler ile kendi ruh hali arasindaki iligki tizerinden tanimladi:

Mesela baz1 oyunlarda yaptigin tercihler oyunun sonunu ya da gidisatini etkiler

ya, iste o zaman diyorsun ki, “tamam, burada etkili olan benim. Yaptiklarim

onemli.” Bu tarz durumlarda daha dikkatli ve bilingli oynuyorum. Ama bazen de
eger ¢ok yormak istemiyorsam kendimi, oyunun yonlendirmesine kapilip
gidiyorum. Yani moduma bagli biraz. O an ne hissediyorsam ona gore
davrantyorum (P2).

P2’nin bu yaklasimi, oyuncu olmanin dinamik bir deneyime dayali 6znelesme olduguna

isaret etmektedir. Burada oyuncu, sistemin i¢inde tanimlanan se¢imlerin yani sira bu

sistemle olan etkilesimini de yonlendiren bir faildir. Boylece faillik hem oyunun yapisal
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smirlar1 hem de oyuncunun kisisel egilimleri ve ruh haliyle bigimlendigi bir iliskisellik
icinde diisiiniilebilir.

Bununla birlikte oyuncularin olduk¢a 6nemli bir kismi, oyunun belirledigi
yollardan sapma istegini dile getirerek, kendileri i¢in agik¢a tasarlanmis olanin 6tesinde
alternatif yollar ve olasiliklar1 kesfetme isteklerini ve arzularini vurguladi. Bu oyuncular
icin oyun deneyimi, beklenen yoriingenin disina ¢ikip sistemin smirlarini test ederek
oyunun 6zerklik girisimlerine uyum saglayip saglamayacagini kesfettiklerinde anlamlidir.
Bir oyuncu (P3), alternatif sonlar1 kesfetme deneyimini, oyun sonunda anlamli bir anlati
failligi kisitladiginda bir hayal kiriklig1 kaynagi olarak tanimladi:

Alternatif yollar ve sonlar aramay1 ¢cok seviyorum. Oyun bittikten sonra, 6zellikle

final sahnesine yakin bir save aldiysam, oraya geri dontip farkli yollar1 denemek

benim i¢in ¢ok keyifli oluyor. Ama ¢ogu zaman alternatif sonla oyunu bitirmek
beni tatmin etmiyor. Ciinkii o genellikle herkesin gittigi, herkesin gordiigii son
oluyor. Ben daha cok ender olani, kimsenin tercih etmedigi yolu bulmay1
seviyorum. Mesela Resident Evil: Village oyununda, Ethan Winters’in 6lmesini
hi¢ istemiyordum. Oyunun sonunda Ethan’mn kiiften yok olmasi fikri beni ¢ok
rahatsiz etmisti. O yiizden iki giin boyunca sabah aksam oyunu oynadim; acaba
onu kurtarabilecek bir iksir var mi, kiifii viicuttan atmanin bir yolu var m1 diye

Mother Miranda’nin evini didik didik aradim. Ama istedigim sona ulasamadim.

Aslinda orada hissettigim sey bir tiir haksizlikti. Oyunu yapanlar kendi yazdiklari

sonu dayatiyorlardi ve ben bunu bir oyuncu olarak istemiyordum. Ethan’a ¢ok

baglanmistim, 40-50 saatimi ge¢irmistim onunla ve onun yagamasini istiyordum.

Ama oyun buna izin vermedi. Genelde korku oyunlarinda bile bir umut, bir mutlu

son ihtimali olur. Ama Resident Evil serisi buna ¢ok kapali (P3).

Katilimer P3’lin bu agiklamalari, korku oyunlarinda anlatinin agikligi yanilsamasi ile
onceden yazilmis sonuglarin gercekligi arasindaki karmasik iligkiyi nispeten goriiniir hale
getirmektedir. Oyuncu aktif olarak alternatif sonlar ararken ve olasilik alaniyla
ilgilenirken oyunun, bir karaktere olan duygusal bagliligin1 kabul etmemesi, gii¢siizliik
hissi ve anlatidaki adaletsizlik duygusu yaratmaktadir.

Benzer sekilde baska bir oyuncu (P4) alternatif yollar1 hem aktif olarak aradigini
hem de bu yollarin bulunabilirliginin oyuncuya tatmin sagladigin1 vurguladi. Diger baska

oyuncular da oyunun zevkini dnceden belirlenmis yolu takip etmektense oyun sisteminin

sinirlar igerisinde alternatif yollar olusturmaktan aldiklarini ifade ettiler. Ornegin bir
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tanesi (P6), bunu oyun diinyasiyla duygusal bagi derinlestiren ve kendi kendini motive
eden yaratici bir eylem olarak tanimladi:

Ozellikle de bir oyun farkli ilerleme bigimlerine imkan taniyorsa, ben her zaman

o alternatifleri denemekten yanayim. Bu, oyunla kurdugum bagin daha

derinlesmesini sagliyor... (P6)

Katilimemin ifadeleri, oyuncunun yorumlayici failligini ve tasarimcilarin dayattigi
yapilar1 kisisel katilim stratejilerine doniistiirebilme yetenegini gostermektedir. Burada
oyuncunun failligi, tasarim kisitlamalar1 i¢inde miizakere edilen bir tiirden, kosullu
ozerkliktir.

Farkli olmayan sekilde baska bir oyuncu da (PS5), her oyuncunun farkli oynama
bicimlerine sahip olabilecegini ve bu farkliliklarin oyun tarafindan desteklenmesi
gerektigini savundu:

Oyunun tek bir oynama sekli olmamali. Her oyuncunun oynama tarzi birbirinden

farkli ve bu farkliliklarin desteklenmesi gerektigini diislinliyorum. Oyunu kendi

tarzzmda oynayip bitirdikten sonra, acaba bagka nasil oynanabilirdi diye

diistinliyorum. Suradan gitseydim ne olurdu, baska bir karar1 se¢seydim hikaye

nasil degisirdi gibi sorularla tekrar denemek hosuma gidiyor (P5).
Katilime1 P5’in bu yorumu, oyuncularin deneyimlerini tekrar ve tekrar gozden gegirerek,
yeniden yapilandirarak ve kesfederek derinlestirme egiliminde olduklarin1 ortaya
koymaktadir. Tekrar oynama motivasyonlar1 ayn1 zamanda oyun diinyasinin esnekligini
test etmek ve bu esneklik i¢inde kendi oyun stillerini fark etmekle de ilgilidir. Benzer bir
yorum, bagka bir oyuncunun (P8) anlatiminda da mevcuttur. P8, ilk ve ikinci oynanislari
iki farkli katilim bigimi, iki farkli oyun stili ve muhtemelen iki farkli oyun diinyas1 olarak
ayrrmaktadir:

[lk oynayisimda, eger bir oyunu ¢ok seviyorsam, bana yasatiimak,

deneyimletilmek istenen neyse onu deneyimlemeyi secerim. Bundan hig

gocunmam yani. Ama sonra oyunu ikinci defa oynuyorsam, elbette artik konusunu
bildigim i¢in sagina soluna biraz daha dikkat ederim, alt metinlerine vesaire (P8).
Fark edilebilecegi tizere P8, video oyunlarinda faillik konusuna zamansal derinlik katarak

tekrar oynamay1 yorumlayict bir eylem olarak konumlandirmaktadir. Buna gore ilk

oynanis tasarimcinin amagladigi deneyime dalmak ve teslim olmakla ilgiliyken ikinci
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oynanig oyuncunun analitik kontrolii ele aldig1 elestirel ve diislindiiriicii bir yeniden
katilimdir. Bu degisim oyuncunun 6znelliginin zamana bagli olarak nasil gelistigini de
orneklemekte ve oyuncu alici konumundaki bir taniktan anlamin yansiticist konumundaki

ortak iireticiye donlismektedir.

3.2.2. Oyunu/tasarimi etkileyebilme giicii

Korku oyunlarinda oyuncu failligini ve yetkinligini anlamanin diger 6nemli
boyutu, oyuncularin oyunun tasarimin1 ve gelisimini ne Olclide etkileyebildikleriyle
ilgilidir. Oyun diinyasmin sinirlart i¢indeki oyuncu failligiyle ilgili dnceki tartismadan
farkli olarak buradaki odak nokta, oyuncularin etki alanlarini oyun diinyasinin sinirlarinin
Otesine dogru nasil genislettikleri; tasarim se¢imleri, teknik ayarlamalar ve hatta bir
oyunun gelecekteki versiyonlarina nasil yon verdikleridir.

Bu arastirmaya katilan bircok oyun gelistiricisi, oyuncularin sadece tasarlanmig
deneyimlerin alicilar1 degil, geribildirim, yorum ve beklenmedik miidahalelerle oyunlar
sekillendirebilen etkili 6zneler olduklar1 konusunda ciddi bir farkindalik dile getirdi. Bu
farkindalik oyuncunun potansiyel bir yaratict oldugu bilinciyle hareket eden oyun
gelistiricilerinin, Ozellikle kamuya acik incelemeler ve platform tabanli yorumlar
aracilifiyla oyuncularin geribildirimlerinin tasarim kararlarini sekillendirdigini agiklayan
somut oOrneklerde goriilmektedir. Ornegin bir oyun gelistiricisi (D1), Steam
incelemelerinden ve topluluk tepkilerinden gelen geribildirimlerin ¢evre tasarimi ve ses
miihendisliginde nasil dogrudan degisikliklere doniistiigiinii bir 6rnek {izerinden net
sekilde anlatt.

Oyuncu geribildirimlerinin 6nemine deginen ve olumsuz yorumlara dayali gergek
zamanli diizeltmeleri vurgulayan baska bir 6rnek farkli bir oyun gelistirisinin (D8)
yorumlarinda da goriilebilmektedir. Katilimer D8, geribildirimin oyun tasarimina

entegrasyonunun daha sistematik versiyonunu 6ne ¢ikardi:
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Ozellikle Steam yorumlar1 bu konuda cok etkili. Daha diin bir oyun yaynladik,
gelen negatif yorumlara ekip anlik olarak bakiyordu. Yorumlarda belirtilen
hatalar1 tek tek degerlendirip, “Bunu diizeltebilir miyiz?” diye tartistyorlardi. Neyi
diizeltebileceklerse hemen diizeltip “Evet, simdi hotfix attik” diyerek o oyuncuya
dogrudan yorumla geri doniiyorlardi. Bu sayede, ilk basta olumsuz yorum birakan
pek cok oyuncu yorumunu pozitife ¢evirdi. “Diizeltmissiniz, ¢cok tebrik ederim”
gibi doniisler oldu (D8).

Katilimer D8’in agiklamasi, geribildirimin anlik olarak tasarimi iyilestirmeye yarayan

¢evik yazilim gelistirme (agile development)?® anlayigini 6rneklemektedir. Bu gibi

durumlarda oyuncu oyun iiretiminin dolayli bir ortagina doniismektedir.

Baska bir oyun gelistiricisi (D6) oyuncu geribildirimlerinin, 6zellikle erken erigim
asamasinda, oyun tasariminda énemli bir etkiye sahip olabilecegini ve oyuncunun oyun
iizerinde degisim giiciine sahip oldugunu vurguladi:

Eger oyunu erken erisimde ¢ikardiysak, gelen geribildirimler oyunun yiizde 80’ini

bile degistirmemize yardimci olabilir. O derece etkili oluyor geribildirimler...

Ama tam siiriim olarak bir oyun ¢ikardiysak, o zaman sadece bana kalirsa ylizde

30’luk bir kismi ancak etkilenebilir; bastan sona tiim oyunu degistiremeyiz (D6).
Katilimer D6’nin bu sozleri, erken erisim ve tam siirlim oyunlar arasinda, tasarimin
geribildirime yanit vermesi agisindan dnemli bir ayrim oldugunu gostermektedir. Buna
gore erken erisim oyun siiriimlerinde oyuncu geribildirimleri oyunu radikal sekilde
yeniden yapilandirmaya izin verebilirken siirim sonrasi geribildirimler genellikle
yiizeysel diizeltmelerle sinirhidir.

Buna karsilik bir oyuncu (P1) da oyunlarin sekillendirilmesinde geribildirimin
artan 6oneminin, 6zellikle erken erigim siirlimii baglaminda, oyun gelistiricileri tarafindan
kabul edildigini sdyledi:

Son 3-4 yilda bir¢ok oyun gelistirici stiidyo artik oyunlart dogrudan erken erigim

seklinde yayinliyor. Oyun tam olarak bitmeden o6nce, oyunculara sunuluyor.

Oyuncularin yorumlarma gore de oyun gelistirilmeye devam ediyor ve ancak

feedback’ler toplandiktan sonra tam siirlim yayinlaniyor. Stiidyolarin amaci artik

su: Oyunun tam siirimiinii yayinlamadan once gelen yorumlara gore oyunu

sekillendirmek. Her giin gelen yorumlarla oyunda degisiklik yapiyorlar. Oyun
stirekli gelisiyor. korku oyunlarinda, oyuncu yorumlarinin etkisi ¢ok biiyiik (P1).

39 Cevik yazilim gelistirme, yazilim gelistirme siirecinde esnek, yinelemeli (iterative) ve hizl geribildirim
odakl1 bir yaklagimi ifade eden semsiye bir terimdir.
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Katilimer P1’in bu agiklamasi, erken erisim modellerinde oyun gelistirmenin yinelemeli
ve oyuncu Oznesinin etkisine acik dogasimi1 vurgulamakta ve oyuncunun roliinii oyun
sistemlerinin ve hikaye akislarinin olusturulmasina aktif olarak katilan, bigimlendirici bir
aktor olarak yeniden tanimlamaktadir.

Arastirmaya katilan diger bazi oyuncular (P3, PS5, P10) da kendi yorum ve
diisiincelerinin oyun gelistirme siirecini dogrudan etkileyebilecegine inantyordu. Ornegin
birine gore (10), oyunlar oynanmak icin yapiliyorsa, “oyuncunun sesi” oyunlarin
evriminde merkezi bir rol oynamaktadir. Bu fikir, kullanici tercihlerinin {iiretimi
yonlendirdigi ve oyuncunun ihtiyaglarini tasarimin bir zorunlulugu olarak konumlandiran
diger medya endiistrilerindeki katilime1r modelleri yansitmakla birlikte, ayn1 zamanda bu
tezin kavramsal ¢er¢evesinde bulunan oyun ile oyuncunun iligkisel ontolojisine duyulan
ihtiyact da hatirlara getirmektedir. Bu tiirden bir anlayis oyun ile oyuncunun birbiriyle
kurdugu iligki aracilifiyla varliklarinin anlam kazandigini 6ne ¢ikarmaktadir.

Bagka bir oyuncu (P3) da oyuncu yorumlarinin oyunlar1 etkileyebilecegini
diisiiniiyordu:

Bence oyuncu yorumlar1 oyunlari etkileyebilir. Cilinkii ben her oyunu bitirdigimde
onunla ilgili bir yerde mutlaka bir seyler yazan biriyim. (P3).

Fakat bagka bir oyuncu (P5), bambaska bir agidan “ben oyunu degistirme giiciine
sahibim” diyor. Onun sozlerine kulak verelim:
Bence sahibim. Ciinkii benim oyun algilama bi¢imimle baska birinin oyunu
algilama bi¢imi ayn1 olmayabilir. Birisi benim fikrimi okudugunda, oyunu nasil
gordiiglimili, nasil deneyimledigimi anladiginda belki kendi diisiincelerinde
oturmayan ya da eksik kalan bir par¢ay1 tamamlayabilir (P5).
Katilimc1 P5’in oyunu ve tasarimi etkileme ¢ergevesinin odak noktasi ilging sekilde diger
oyunculardan farkli olarak, oyun sistemini degistirebilme kabiliyeti konusuyla degil,
yorumlayici bir katkiyla ilgilidir. Burada geribildirim, oyunun dayandigi kodlar1 veya

mekanikleri degistirmekten daha ¢ok, bagkalarinin oyunu gérme ve anlama bi¢imlerini

genisletmek i¢in degerlidir.
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Gelgelelim bir oyun gelistiricisi (D3) gelen oyuncu yorumlarindan oyun igi
hatalar1 diizeltmek konusunda pragmatik sekilde yararlandigin dile getirdi:

Yaptigim hatayr bazen tabii ki ben de gdéremeyebiliyorum. Gelen yorumlar

lizerine, eger gergekten diizeltilebilecek bir seyse, ister tasarim ister kod kismi

olsun, gerekli diizeltmeyi yapiyorum. Ama benim kafamdaki bir sey bir bagkasina

sacma geliyor olabilir. Bu gibi durumlarda ise miidahalede bulunmuyorum, ¢iinkii

orada olmas1 gereken sey odur (D3).
Katilimer D3’iin ifadeleri, oyuncu geribildirimlerine segici ve yorumlayici bir yaklasimi
gostermektedir. Daha sistematik bir yanit verme yaklasimi benimseyen D1’den farkli
olarak D3, geribildirimin degisiklik gerektirip gerektirmedigine karar verirken kendi
yetkisini vurgulamaktadir. Diizeltilebilir teknik sorunlar ile kasitli bir amaca hizmet eden
estetik veya anlat1 kararlar1 arasinda bir ¢izgi ¢ekerek bu oyun gelistiricisi, oyuncu
geribildirimlerinin tamamin1 uygulanmasi gereken oOneriler olarak degil, kendisinin
niyetini saglama alan bir iliski firsat1 olarak gercevelemektedir. Oyuncu failligi burada
sinirsiz degildir.

Diizeltilebilir teknik sorunlar ile kasitli bir amaca hizmet eden estetik veya anlati
kararlar1 arasinda ¢izgi, baska bir oyun gelistiricisinin (D4) sOylemlerinde de net sekilde
aciga cikti:

Ama video oyunlari dogrudan insan duygusuna hitap ediyor. Siz bir evren

kuruyorsunuz, bir diinya yaratiyorsunuz ve o diinyaya oyuncuyu davet

ediyorsunuz. O evrende karakterler, zaman dilimi, atmosfer, duygular... hepsi bir
biitiin. Dolayisiyla oyuncudan gelen “sunu degistirin” Onerileri teknik olarak
miimkiin olsa da evrenin ruhuna aykir1 olabiliyor (D4).
Bu ifadelerden anlasildig1 iizere katilime1 D4, oyuncu geribildirimlerinin sinirlarinin ayni
zamanda oyun diinyasinin tutarliligiyla da belirlendigi fikrini 6ne ¢ikarmaktadir. Oyunu
kendi karakterleri, zamansal mantig1 ve duygusal tonuyla birlikte tamamlanmis ya da
kurgulanmis bir evren olarak ¢erceveleyen D4, oyun gelistiricisini tutarli bir sanatsal
niyete sahip olan bir diinyanin kurucusu olarak konumlandirmaktadir. Buna gore oyun

ortammin anlatisal ve duygusal bitiinliigiinii korumak, oyun gelistiricisinin

sorumlulugunun pargasidir. Bu agidan oyuncularin 6nerileri, teknik olarak uygulanabilir
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olsalar bile oyunun diegetik alanin “ruhunu” veya i¢ mantigim1 bozma potansiyeli
acisindan degerlendirilmektedir: Geribildirimler tamamen reddedilmez, ancak insa edilen
diinyanin duygusal ve tematik tutarliligtyla uyumluluk acisindan degerlendirilerek
nihayete erdirilir.

Baz1 katilimcilar oyuncu geribildirimlerinin, isteklerinin veya yorumlarinin
mevcut oyunu hi¢ etkilemeyebilecegini, ancak ve ancak gelecekteki projeleri
sekillendirmede onemli rol oynayabilecegini vurguladi. Bu ileriye doniik duyarlilik,
tasarimci-oyuncu iligkisinin mutlaka simdideki ortak yaratimdan ibaret olmadigini, fakat
geribildirimin devam oyunlarinda veya yeni oyunlarda potansiyel olarak hayata
gecirildigi ertelenmis bir etki olabilecegini gostermektedir. Ornegin bir oyuncu (P9),
geribildirimin daha ¢ok gelecekteki tasarim kararlar1 icin bir kaynak olarak isledigini
sOyle anlatt1:

Gelecek oyunlar etkileyebilir. Ozellikle diyelim ki ikinci oyunu cikaracak,

liclincli oyunu ¢ikaracak... O zaman feedback olarak benim dedigim seyi alir,

degerlendirir (P9).

Bir oyun gelistiricisinin (D1) anlatiminda bu diisiince belirginlesti. Bu katilimc1
daha once hi¢ ¢ok oyunculu korku oyunu yapmadigini, ancak oyuncu yorumlarindan
anladig1 kadariyla bu yonde belirgin bir talep oldugunu fark etmisti. Buna gore oyuncu
talepleri zamanla birikmekte ve oyun gelistiricisinin gelecekteki yeni projelerinin yaratici
giindemini etkilemektedir.

Baska bir oyun gelistiricisi (D2), oyuncularin baglangicta Onemsiz olarak
algilanan spontane go6zlemlerinin, oyun tasariminda Onemli degisiklikleri nasil
tetikleyebilecegini etkileyici sekilde anlatti. Katilimer D2, bir oyuncunun esya firlatma
mekanigiyle ilgili goriiniiste absiirt bir Onerisini anlatarak geribildirimlerin oyun mantigi
ve etkilesiminde nasil anlamli degisikliklere yol acabilecegini gosterdi:

Ornegin bir bug oldu ve oyuncunun elindeki esya atilmas1 gerekenden ¢ok daha

uzaga gitti. Ve ¢ocuk dedi ki: “Abi bu ifem’ler atilsa giizel olmaz m1?” Ilk basta

sacma geldi. Neden biitiin esyalar1 boyle firlatip atalim ki? Sonugcta jet gibi uctu
elindeki engine core, kocaman niikleer bir seydi. ilk etapta mantiksiz geldi, “ne
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alaka” dedim. Ama sonra diigiiniince, bunu yaratiklarin sese duyarliligiyla alakali

mekaniklere entegre edebilecegimizi fark ettik ve ekledik. Su anda oyunda biitiin

esyalar ok gibi firlatilabiliyor (D2).
Bu anekdot, geribildirimin alinmasi, degerlendirilmesi ve sonra da oyuna dahil
edilmesinin genellikle dogrusal olmayan ve dogaclama niteligini de 6zetlemektedir.

Ancak tiim oyuncularin oyuna ya da tasarima anlamli bir katki yapma konusunda
kendilerini yetkin hissetmediklerini belirtmek de onemlidir. Mesela bir oyuncu (P4),
geribildirimin etkinligi konusunda oldukc¢a olumsuz ve hayal kirikligina ugramis bir
tutum sergiledi:

Ya bence oyuncunun oyunu etkileme sans1 yok. Oyunu oynayip da “ya surasi kotii

olmus, burasi1 kotii olmus” diyen insanlarin ¢ok biiyiik bir kismi yorum yapmuiyor.

Oyunu siliyor. Eger oynama siiresi dolmadiysa iade ediyor. Yorum yapildig:

zaman da olumsuz yorum yapildiginda ¢ok tepki alabiliyorsun ya da hi¢ tepki

almayabiliyorsun. Adam okudu mu? Okumadi m1? Belli degil yani (P4).
Katilimer P4’1in ifadeleri, geribildirim vermek ile dikkate alinmak arasindaki genellikle
goriinmez olan ikilemi ortaya koymaktadir. Bu oyuncu i¢in oyuncularin oyunlari
sekillendirebilecegi varsayimi, pratik gergekler tarafindan zayiflatilmaktadir: Birgok
oyuncu diislincelerini ifade etmek yerine kayitsizlig1 tercih etmektedir ve yorum
yaptiklarinda bile belirsizlikle karsilanmaktadirlar.

Geribildirimlerin ve oyuncu yorumlarinin oyunu/tasarimi etkileyebilme giicline
iliskin goriisleri soruldugunda iki oyuncu (P5, P7) ve bir oyun gelistiricisi (D7) bu konuyu,
oyun gelistiricisi firmalarin endiistrideki pazar paylar1 ve {iretim bigimlerine referansla
acikladi. Hem P5 hem de P7, biiyiik biit¢eli oyunlar ve biiyiik dl¢ekte etkinlik gdsteren
firmalar i¢in geribildirimlerin anlamli bir etkide bulunmadigini ve buna karsilik indie
oyun gelistiricilerinin ise topluluk taleplerine daha duyarli olduklarini sdylediler. Her iki
katilimcimin sdylemleri, oyuncu failliginin ayni1 zamanda oyun iiretiminin enddistriyel

baglami1 ve Ozellikle de stiidyo Olgegi ve oyun gelistirme kiiltlirii tarafindan da

sekillendirildigine iliskin ilgi ¢ekici bit boyut kazandirmaktadir.
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Ancak bir oyun gelistiricisi (D7), oyuncularin goriislerine deger vermek ile
bagimsiz iiretimin pratik gergeklikleri arasinda yasanan bir gerilime dikkat ¢ekti ve
geribildirimlerin 6nemli olmakla birlikte, bunlarin her birinin endiistriyel kimi nedenler
nedeniyle uygulanabilir olmadigini sdyledi:

Korku tarafinda 6zellikle miizik ve ses tasarimi gibi alanlarda diizenlemelere

gidebiliyoruz. Indie oyunlar gelistiren ekiplerin, biitce ve kaynak kisitlar

sebebiyle genellikle yalnizca bu alanlarda degisiklik yapabildigini gézlemliyorum.

Ciinkii bir boliimiin bagtan sona yeniden tasarlanmasi, ciddi zaman ve efor

gerektiriyor (D7).

Katilimer D7°nin bu agiklamalari, bagimsiz oyun gelistirmenin pratik gerceklerini ve
oyuna iliskin kapsamli yapisal diizenlemelerin emek-yogun dogasini 6ne ¢ikarmaktadir.
Bu noktada zaman, biit¢e ve liretim takvimleri, oyun gelistiricilerinin yanit verebilirligi
giindeme almak zorunda olduklar1 yapisal sinirlar olusturmaktadir.

Oyuncularn failligine vurgu yapan geribildirimle ilgili tartigmalarin ¢ogu oyun
tasarimi ve gelistirme tizerindeki etkisine odaklanirken bazi katilimeilar (P2, P9) farkl
bir etkiye dikkat ¢ekti. Buna gore geribildirim, gelistiricilere ulasmak icin bir ara¢ olarak
degil, diger oyuncular arasindaki sdylemi sekillendirmek i¢in bir yol olarak da goriilebilir.
Buradaki faillik ise oyunun toplumsal ¢ercevesine ve alimlanmasina yapilan katkiyla
olusmaktadir ve tasarimin ve yinelemeli iiretimin Gtesine gegmektedir. Oyuncular bu

baglamda oyunlarin digerleri tarafindan nasil yorumlandigini, tartigildigini  ve

nihayetinde nasil deger verildigini de sekillendirebilecek kiiltiirel bir etki alanina sahiptir.

3.2.3. Norm disi/beklenmedik oyuncu davranislar:

Buradaki odak nokta, norm dis1 oyuncu davraniglarinin oyuncu failligiyle iligkisi
iizerinedir. Onceki alt temalarda oyuncu failligi, aktif katilim ve yapilandirilmis yorumlar
yoluyla incelenirken bu alt tema oyunun zimni kurallarina ve anlati tutarliligina meydan

okuyan bozucu, dogaclama veya normlara aykiri uygulamalara odaklanmaktadir. Bu alt
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tema, oyuncularin tasarimcilarin beklentilerinin digsinda davranmalar1 veya kasitli olarak
amaclanan oyun deneyimini zedelemeleriyle ilgili durumlari igermektedir.

Ornegin bir oyun gelistiricisi (D2), goriiniiste kiiciik istismarlarin bir korku
oyununun amaglanan duygusal yapisini bozabilecegini vurguladi:

Bir avantaj lizerine yapilan bug’lar kesinlikle oyun deneyimini bozuyor. Atryorum,

beni yaratigin daha az gorebilmesini saglasam, artik yaratik benimle etkilesime

gecemese ya da bir gii¢ kazansam, bu kesinlikle oyunu bozar. Korku unsurlar1 ¢ok
ince ayarla yapilan ve oldukg¢a narin yapilar oldugu i¢in, boyle seyleri kabul
etmiyor. Bir shooter oyununda, attigin mermiler on yerine yirmi vursa, belki
deneyimim inanilmaz degismez. Sadece zorlugu “zor”’dan “kolay”a almis gibi
olurum. Ama korku oyunlarinda bu durum tamamen farkli bir oyuna ¢eviriyor
deneyimi; korkudan ¢ikartyor, janra degisiyor (D2).
Katilimer D2’ye gore kirilgan bir korku ve gerilim yapisina dayanan korku oyunlarinin
bu dengesinde meydana gelen herhangi bir degisiklik, amaglanan duygusal ritmi bozabilir
ve korku deneyimini tamamen farkli bir seye doniistiirebilir. Bu nedenle oyunun
bug’larindan yararlanarak avantaj saglamaya yonelik herhangi bir oyuncu davranisi,
oyuncunun giiclinii pekistirmek yerine, tliriin duygusal temelini zayiflatmaktadir.

Baska bir oyun gelistiricisi (D3), acik bir tasarim hatasinin, 6zellikle de taninmis
bir YouTube icerik olusturucusu tarafindan yayginlastirildiginda bir korku oyununun
amagclanan siiriikleyiciligini nasil bozabilecegine iliskin yaganmig bir 6rnek verdi:

Oyun igerisinde okul kisminda bir sandik var, oyuncunun bunu alip iistiine basarak

yukaridaki anahtar1 almas1 gerekiyor. Ama ¢ok taninmis bir yayinci dyle bir bug

kesfetti ki, sandig1 alip okuldan disar1 ¢ikardiktan sonra sandik havada durmaya
basliyor. U¢maya baslayinca da ne oldu? Oyunun tasarimi tepeden goriinmeye
basladi ve biitiin oyun bozuldu. Oyunun haritasinda aslinda evler, objeler var ama
dogal olarak oyuncunun normalde gérmemesi gereken sekilde, havada kalmis gibi
duruyorlar. Oyunun biiyiisii orada resmen dagildi. Maalesef oyunun dosyalar1 da
bende silinmisti. Bu ylizden o bug’a hi¢bir sekilde miidahale etme sansim olmadi.

Isin kétiisii bu yayincinin takipgisi cok fazla. Benim i¢in resmen bir rezaletti (D3).
Bu hata, goriilmemesi gereken arka plan 6gelerini ortaya ¢ikararak mekansal ve gorsel
tutarlilig1 bozmus ve dolayisiyla oyunun hikayesine dalma hissini de ortadan kaldirmist.

Yasanan bu olay, oyuncularin istemeden sergiledigi davraniglarin bir korku oyununun

alimlanmasini ve duygusal tonunu ne denli etkileyebilecegini gostermektedir.
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Bu gerilimi daha ayrintili olarak ele alan baska bir oyun gelistiricisi (D9), 6zellikle
bu uygulamalarin dalma hissinden ¢ok goriiniirlik ve viraliteye oOncelik verilen
durumlarda, hatalari, hileleri veya speedrun’lari tasarimi istismar etmek seklinde
cergeveleyerek oyuncu davranislarina daha genis bir elestiri getirdi:

Hatalar veya hileler asla yeni bir deneyim yaratmaz. Elbette, bunlar ka¢cinilmaz

olarak kullanilir, ancak bir bulmaca gergekten zorsa ve g¢evrimigi bir ipucu

ararsaniz, bu gergekten hile sayilmaz. Bunun disinda Speedrun’lar da sosyal
medyayla yayginlasti: “Sen oyunu iki saatte bitirdin, ben on dakikada bitirdim.”

Aferin sana (!) Bunun i¢in gercekten on dolar 6dedin mi? Oyun deneyimi bu

degildir. Benim hayal ettigim korku deneyimini kagiracaklar, ama bu sadece

onlarin igerik iiretme sekli (D9).

Katilimer D9’un disiinceleri, normlara aykiri oyuncu davramiglarini hem tasarim
biitiinliigiine ve tasarimin amacladig1 duygusal atmosfere kars1 hem de oyunun piyasaya
stirlilmesinin ardindan yeni tiirden bir igerik {iretimi i¢in bir kaynak haline geldigini
imlemektedir. Burada “6zenle tasarlanmig korku deneyimi” olarak oyun tasarimcisinin
niyeti goz ardi edilmektedir. Ustelik oyun gelistiricisi bu durumun oyun kiiltiiriiniin daha
genis anlamda bir parcast oldugunu vurgulamaktadir: Buna goére sosyal medya etkisinin
stiriikleyici ve duygusal olarak potansiyel barindan korku deneyimlerinin yerini
zedeledigi fikri 6ne ¢ikmaktadir.

Oyuncular korku oyunlariyla bazen kazara, bazen de deneyimi bozmak ya da
yeniden sekillendirmek amaciyla, amaclanan oyundan saparak etkilesime girerler. Bu
davraniglar ilk basta tasarim beklentilerinin ihlali gibi goriinebilir. Ancak bu durum
oyuncularin oyun sistemlerini yaratici sekilde nasil yeniden yorumladiklarinin da
gostergeleri olabilir. Bir oyun gelistiricisi (D6) bu karmasiklik tizerine su yorumu yapti:

Eger bir oyuncu bir korku oyununun hikayesini 6grenmek ve gergekten korkarak

oynamak istiyorsa, oyunu normal bir sekilde oynar. Ama farkli deneyimler

yasamak istiyorsa, oyunun bug larindan yararlanabilir veya 6zel olarak yapilmis
modlar1 kullanarak hile yapabilir. Ben sdyle diisiiniiyorum: Bir oyuncu, oyunu
oynamaya baglamadan 6nce ya tamamini izlemeli ya da dogrudan oynamali.

Ancak bu sekilde, oyundan maksimum verimi alabilir. Hile yapilacaksa ya da

speedrun denenecekse, bu mutlaka oyunu tam deneyimledikten sonra yapilmali.

Bu sekilde oyuncu agisindan daha doyurucu olur. Ayrica, ben bu tiir seylere karsi

degilim. Insanlarin oyunumu speedrun yapmaya calismasi ya da oyundaki
bug’lart kullanarak bitirmeye ¢alismas1 hosuma gider. Bu bana ilging geliyor (D6).

236



Katilimer D6’nin bakis agisi, tiim istenmeyen davraniglarin oyunu baltaladigi fikrini
savunan diger oyun gelistiricileri karsisinda bagka bir diislinceye isaret etmektedir. D6,
kurallar1 ¢ignemekle bir arada var olan ve hatta bundan beslenen bir tiir oyuncu failligini
vurgulamaktadir. Tek bir “dogru” oyun modunu dayatmak yerine, oyun gelistiricisi
alternatif yollara ve yeniden yorumlamalara acik oldugunu ifade ederek, oyun tasarimi ve
algilanmasina daha ¢ogulcu bir yaklagim sergilemektedir.
Baska bir oyun gelistiricisi (D7) de katilimci D6’yla benzer bir goriisii
paylasmaktadir:
Biz, ikinci oyunun baslangicinda oyunumuzu speedrun’a da uygun sekilde
yapmaya c¢alistik. Yani oyuncu isterse atmosferik sekilde oynayabilsin, isterse de
tekrar tekrar oynayip speedrun yapabilecek bir yapida olsun diye yaklagsmistik.
Clinkii, bence speedrun muhabbetleri oyun tarafinda gergekten giizel. Bana
sorarsaniz, is hileye gelmedigi siirece, oyuncunun oyunu kendi istedigi sekilde
bitirme 6zgiirliigiine sahip olmas1 ¢ok degerli. Biz her tiirlii oyuncu deneyimini
diistinerek oyun tasarlamaya c¢alisiyoruz. Oyuncunun oyunu nasil bitirecegi
tamamen ona bagl (D7).
Goriilebilecegi gibi bu oyun gelistiricisi farkli oyun tarzlarina agiktir ve ayni oyun iginde
cok farkli duygusal deneyimler aranabilecegini kabul etmektedir. Bu yorumu &zellikle
anlamli kilan nokta, gelistiricinin tutumudur: Hile icermedigi siirece farkli oynama
tarzlar1 korku oyununun hedefleriyle dogasi geregi celismez. Bu, speedrun gibi farkli
tiirden bir oynamay1 zenginlestirici bir katilim bi¢imi olarak konumlandirmaktadir.
Oyuncularin  oyun diinyasinin amaglanmamis yoOnleriyle yaratici sekilde
etkilesime girdiklerine iliskin bir baska Ornek ise katilimci D5’ten geldi. Bu oyun
gelistiricisi, bir oyuncunun iyi bilinen bir fizik hatasin1 kullanarak oyundaki
tamamlanmamuis bir alana eristigi bir vakay1 anlatiyor:
Hala goriistiiglimiiz bir hayranimiz, bir oyuncu var. Bu oyuncu fark etmisti bir
detayi; fizik kullanan oyun motorlarinda genelde soyle bir durum olur: Kapinin
yanina iyice yaklasinca, kapiya sirtiniz1 yaslayip karakterinizi mouse ile ¢evirerek
kapinin arkasina gecebilirsiniz. Bu kiiciik bir hatadir. Bu oyuncu bunu kullanarak
normalde bizim bos biraktigimiz, sadece model olarak koydugumuz odalardan
birine girmis. Yani o odalar aslinda sadece duruyor, planli bir seyimiz yoktu;

ileride belki bir sey yapariz diye kalmisti. Ama o ¢ocuk oraya girip bize mail atti:
“Burada ne vardi acaba?” diye sordu. Bu ¢ok hosuma gitti ¢iinkii sunu gdsteriyor:
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Oyuncu kafasinda dyle bir diinya kurmus ki, oradaki bos oda bile ona eksik gelen
bir sey olmus. “Burada bir sey olmaliydi” demis. Yani bizim i¢in sadece bir model
olan sey, onun goziinde artik o diinyanin bir parcas1 haline gelmisti. Bu ¢ok giizel
bir seydi benim i¢in (D5).
Katilimemin paylastigi bu hatira, tasarim hatalarinin ya da bosluklarinin yalnizca
diizeltilmesi gereken zayifliklar veya hatalar olarak degil, hayal giiciiniin genisletilmesine
olanak taniyan potansiyel alanlar olarak da goriilebilecegini Onermektedir. Onun
goriisiine gore teknik olarak fizikten istifade edilse de bu oyuncunun eylemleri oyun
akisin1 ya da hikayeyi olumsuz yonde etkilememistir. Aksine bu davranis, oyuncularin
eksik ya da tesadiifi tasarim alanlarina bile anlam ve hikaye derinligi atfedebileceklerini
ortaya koymaktadir. Gelistiricinin bakis agisindan sdylemek gerekirse, oyuncunun oyun
diinyasin1 hayal etmesi, oyunun siiriikkleyici giiciinii pekistirmekte ve beklenmeyen
oyuncu davraniglarinin amaglanan tasarimin uzantilariyla nasil sonuglanabilecegini de
gostermektedir: Tasarimdaki bir gdzden kagirma basarisizlik olarak degil, oyuncunun
merakit ve yorumlama yetenegiyle harekete gecirilen gizil bir anlati firsati olarak
diisiiniilebilir. Bu noktada bir oyun gelistiricisi (D9) oyuncularin etkilesim bigimleri

1s181nda kisa ama etkili bir yorumda bulundu:

Oyuncu deneyimi her zaman sizi sasirtir. Ciinki oyuncular asla sizin
tasarladiginiz sekilde oynamazlar (D9).

Katilimeinin bu goézlemi yukarida tartigilan tiim 6rneklerde tekrarlanan bir anlam kalibinmi
ozetlemektedir: Oyuncu davramislari dogasi geregi ongoriilemezdir. Ister hatalardan
faydalanmak, ister amaclanan tasarimin disina ¢ikmak, ister duygusal tonlar1 yeniden
yorumlamak olsun, oyuncular siirekli olarak oyunu kendi mantiklarinda oynarlar; bazen

tasarimla uyum icinde, bazen de onunla ¢eliskili sekilde.

3.3. Duygusal, Kinestetik ve Anlamsal Bakimdan Korku Deneyimi
Bu ana temada, korkunun oyun gelistiricileri tarafindan prosediirel olarak nasil

olusturuldugunu ve bunun oyuncular tarafindan nasil yorumlandigi; korku deneyiminin
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oyuncu tarafina fiziksel ve duygusal olarak nasil hissedildigi, belirli uzamsal ve zamansal
yapilandirmalarda nasil ortaya ¢iktig1 ve oyuncularin nihayetinde bu deneyimleri nasil

anladigin1 ve bunlara nasil motive oldugu konu edilmektedir.

3.3.1. Korku iiretim mekanizmalar1 ve tasarimsal stratejiler

Bu alt temada korkunun belirli tasarim mekanizmalar1 aracilifiyla nasil
olusturuldugu, yapilandirildig1 ve aktarildig: incelenirken bu stratejilerin ve tasarimlarin
oyuncular tarafindan nasil alimlandig: ele alinmaktadir.

Kaynak simirlamasi ve envanter yonetimi

Korku oyunlarinda korku uyandirmak igin oyun gelistiricilerinin kullandig:
stratejilerin en dnemlilerinden biri, oyuncu-karakterinin kaynaklarimin siirlandirilmasi
ve envanter yonetimi mekanigidir. Oyun gelistiricileri bu kisitlamalar1 duygusal ve
deneyime yonelik bilingli tasarim se¢imleri olarak tanimladilar. Onlarin aktarimlarina
gore korkunun etkili bigimde deneyimlenebilmesi i¢in oyuncunun oyun diinyasinda
siirli kaynaklara ve karar alma baskisina maruz kalmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda
“cephane kitlig1” ve “envanter yonetimi” gibi mekanikler bilingli olarak duygusal gerilim
yaratmak amaciyla kullanilmaktadir. Bir oyun gelistiricisi (D2) bu stratejiyi soyle
acikladt:

Oyuncuya kaynaklar1 sinirli veriyoruz. Hem bu kaynak kisitt hem de oyuncuya

asirt giicli silahlar vermeyisimiz, oyundaki gerilim hissini artirmak i¢in bilingli

tercihler. Ornegin mermi sayisi sinirli, envanter kapasitesi siirli. Oyuncu her

zaman neye sahip oldugunu, neyi ne zaman kullanacagini dikkatle diistinmek

zorunda kaliyor (D2).
Katilimer D2’nin sdylemlerine gore bu strateji, oyuncunun sahip oldugu imkanlari
dikkatle degerlendirmeye zorlandig1 bir ortam yaratmakta ve bu durum fiziksel gii¢siizliik
kadar bilissel anlamda da bir korku yaratmaktadir.

Benzer sekilde baska bir oyuncu gelistiricisi (D3) de oyuncuya fiziksel gii¢

tanitmamanin, silah vermemenin, onu bilingli olarak caresizlige siiriiklediginin altin1 ¢izdi:
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Oyunda amacim oyuncuyu caresiz birakmak. Ornegin, bir evin igindeyiz ve
cikamiyoruz. Cikmak i¢in belli seyleri yapmak zorundayiz ama karsimiza bir sey
cikacaksa, buna nasil karsilik verecegiz? Hicbir sey yok elimizde. Karsidan garip
sesler geliyor ama buna da cevap verememek, tamamen bir ¢aresizlik duygusu
yarattyor. Bence asil korkuyu da bu baglatiyor (D3).
Katilimc1 D3’{in anlatisinda korku, karsi koyamama ve anlamlandiramama bi¢imindedir.
Oyuncunun yapacak bir seyinin olmamasi onun 6zneligini zayiflatmakta ve bu da onu
savunmasiz kilmaktadir. Envanter sistemleri bu anlamda bir oynanis mekanigi oldugu
kadar oyuncunun kendi kapasitesini sorguladigi, 6zne olma halinin sarsildigi bir
tasarimsal stratejidir.

Oyun gelistiricisi diger katilimcilar (D6, D7, D9) da oyunlarda korkunun duygusal
giiciiniin, oyuncunun ne kadar kisith hareket edebildiginden ve sahip oldugu oyun igi
varliklarin kisitlanmastyla iliski oldugundan kaynaklandigini vurguladilar. Bu yoniiyle
korku, var olan tehditler karsisinda bunlara nasil tepki verilecegi konusunda kontrol
eksikliginden kaynaklanmaktadir. Bir oyuncu gelistiricisi (D9) bu dinamigi, kasitli olarak
etki giiclinii ortadan kaldirmaya odaklanan bir tasarim felsefesi olarak ifade etti:

Player’n elinden neyi aliyoruz? Mesela silah vermemek, her zaman korku

oyunlar1 i¢in ¢ok iyi bir taktiktir. Ciinkii silah1 varsa, korku azalir. Canavar da

gelse, zombi de gelse, atmosfer eksik kalabilir. O korkuyu olusturmak kolay degil.

Ama oyuncudan inventory’yi alirsak, ya da soyle seyler yaparsak: kap1 kolu kirik,

camdan ¢ikmam lazim ama Oniinde tahtalar var, ¢at1 kat1 kilitli, mahzen kilitli...

Boyle ¢ok basit ama etkili mekaniklerle oyuncuyu sikintinin i¢ine sokuyoruz (D9).
“Bir seyi oyuncunun elinden almak” iizerine yapilan bu vurgu, oyuncunun istekleri ile
yetenekleri arasinda kasith bir asimetri yaratmanin korku tiretme taktigi oldugunu ortaya
koymaktadir.

Bagka bir oyun gelistiricisi (D6), oyuncu-karakterine yonelik sinirli dayaniklilik
gibi bedensel kisitlamalarin savunmasizlik hissine katkida bulundugunu vurgulayarak bu
diistinceyi daha genisletti:

Kisitlamalar korkuyu etkiliyor. Mesela stamina en basit 6rnegi, ¢ogu korku

oyununda olan bir sey. Oyunda bir yapay zekanin seni takip ettigini fark ettin.

Ama stamina var. Seni kovalasa, bir anda stamina’n biterse ne olacak?

Yakalanirsin. Bu durum insani1 ¢ok tedirgin ediyor. Korkuya ciddi anlamda destek
olan bir unsur bu (D6).
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Katilimer D6’ya gore dayaniklilik sinirlamalar1 gibi mekanikler de gerilimi artirmak
konusunda 6nemli rol oynamaktadir. Bir oyuncu yapay zeka kontrollii bir diisman
tarafindan kovalaniyorsa ve dayanikliligi bu sirada biterse yakalanma riski gergek
olmaktadir.

Ote yandan oyuncular genellikle bu tasarim kisitlamalarini, siirekli bir gerginlik
ve tedirginlik hissi yaratan sistemler olarak algilamaktadirlar. Sinirli dayaniklilik, kisith
cephane ve siki envanter yonetimi mekanikleri, anlik olarak korku yaratmayabilir, ancak
zamanla savunmasizligl, aciliyeti ve stresi artirarak oyun deneyiminin duygusal tonunu
kesinlikle sekillendirmektedir. Zira aragtirmaya katilan ¢ogu oyuncu bunu vurguladi.
Ornegin bir katilme1 (P10), bu duygusal gerilime dikkat cekerek kaynak kullanimini
stirekli planlamak zorunda olmanin yarattig1 stresin, korku deneyimine 6nemli 6l¢iide
katkida bulundugunu agikladi:

Bence caresizlik duygusunu artirmak, oyuncuyu dogrudan korkutmasa bile onu

ciddi sekilde geriyor. Kaynaklarin sinirli; nasil kullanacagini planlaman gerekiyor.

Bunlarn dikkatli yonetme ihtiyaci, farkinda olmadan bir stres yaratiyor (P10).
Burada korku, tehditten kaynaklanabilecegi gibi, beklentiden ve oyuncunun kisith
araglarini yanlis yonetmesi durumunda neler olabileceginin siirekli bigimde farkinda
olmasindan da kaynaklanmaktadir. Envanter kisitlamalar1 gibi tasarim stratejileri ve oyun
mekanikleri, oyuncularin her karsilasmay1 nasil yorumlayacagini sekillendiren bir endise
yaratmaktadir.

Bagka bir oyuncu (P3) da envanter kisitlamalarinin yaygin bir oyuncu davranisini
nasil engelledigini vurgulayarak bu gerilime yeni bir bakis acis1 kazandirdi. “Her ihtimale
kars1” her seyi toplamay1 seven oyuncular i¢in neyi saklayip neyi atacaklarini segmek
zorunda kalmak, stirekli bigimde mikro diizeyde stres ve gerginlik yaratmaktadir. Bu
durumda korku kisith karar verme siirecinden kaynaklanmaktadir.

Bu goriis bir oyun gelistiricisi (D7) tarafindan da paralel sekilde dile getirildi.

Katilimer D7, sinirli cephane gibi kisitlamalarin korku oyunu tasariminin temel ilkeleri
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oldugunu vurguladi. Onun i¢in korku yaratmak, gorsel veya ses tasarimindan daha
fazlasin1 gerektirmektedir: Oyuncuyu, gergekten gii¢siiz hissedecegi kaotik, kontrol
edilemez durumlara sokulmalidir. Onun ifadesiyle:

Zaten korku oyunlarinda giiclii bir karakterin olmas1 bana pek mantikli gelmiyor.

Oyuncunun kendini biraz ¢aresiz hissetmesi gerekiyor. Sagma sapan, kontrolsiiz

durumlara diismesi lazim ki gercekten korkabilsin, gerilebilsin (D7).

Bu oyun gelistiricisi, yapisal kisitlamalarin oyuncular1 zihinsel olarak olas1 gelecek
senaryolar1 diisiinmeye zorladigin1 ve bunun da stresi ve oyuna dalma hissini artirdigina
inanmaktadir. Ancak katilimci D7 ayni zamanda Onemli bir dengeye de dikkat
cekmektedir: Bu mekanikler “6l¢iilii” sekilde uygulanmalidir, ¢linkii asirt kisitlama
deneyimi bozabilir ve dikkatlice ayarlanmig bir oyun sistemi ¢evre farkindaligini ve
yapay zeka sistemleriyle etkilesimi tesvik edebilir.

Korku oyunu tasariminda 6l¢iilii kisitlamaya verilen 6nem, yalnizca gelistiricilerle
smirli degildir. Oyun gelistiricisinin bu perspektifi, bir¢ok korku oyununda yer alan
duygusal yoriingeyi degerlendiren bir oyuncunun (P6) goriisiiyle Ortiismektedir.
Katilimer P6’ya gore bir korku oyununun baslangicinda oyuncunun 6zne konumu
genellikle kurban olarak c¢ercevelenir ve bu konum savunmasizlikla karakterizedir.
Oyuncu soyle dedi:

Bence korku oyunlarinda oyuncuya ilk basta kurban rolii biciliyor. Oyuna

basladigimizda higbir seyi bilmiyoruz. Neyin nereden ¢ikacagi, nasil bir tehlikeyle

karsilagacagimiz, hangi canavart nasil alt edecegimiz tamamen belirsiz. Bu
belirsizlik de bizi dogrudan kurban konumuna yerlestiriyor. Bence bu durum her
korku oyununda baslangigta var (P6).
Bu noktada katilimc1 P6, oyuncuyu sinirlandirmanin korku tiretim stratejisi olarak nasil
islev gordiiglinli aciklamaktadir. Buna gore korku, en ¢ok oyuncunun en az donanimda
oldugunda etkilidir ve oyunun baslarindaki kisitlamalar, caresizlik yaratir.

Baska bir oyuncu (P9) da kullanic1 deneyimi agisindan benzer bir endiseyi dile

getirerek envanter sistemleri ve zorluk mekaniklerinde dengenin 6nemini vurguladi.
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Katilimer P9, kaynak kithgimin siiriikleyici degerini kabul etmekle birlikte, oyunculari
uzaklastirma potansiyeli konusunda da uyarida bulundu:

Mesela oyuncuyu c¢ok fazla darlarsan, “Yeter ya, Allah kahretsin,

oynamayacagim!” deyip oyunu yarida birakabiliyor. Ciinkii bazi Steam

istatistiklerinde goriiyoruz; mesela adamlarin sadece yiizde 25’1 oyunu bitirmis.

Neden? Ciinkii zorlugundan yilmis (P9).

P9'un yorumlari, siiriikleyici gerilimin, ilgisizlige doniisebilecegi bir durumu
anlatmaktadir. Resident Evil ve Silent Hill gibi drneklerden yola ¢ikan P9, kaynaklarin
asir1 comertge dagitilmasinin gerilimi azaltabilecegini, ancak asir1 kisitlamanin oyunun
erken terk edilmesine yol acgabilecegini vurgulamaktadir.

Bu noktada bir oyun gelistiricisi (D7), mekanik zorluklarin duygusal etkisini
dengeleyen bir “0diil-ceza ayar1” ihtiyacina dikkat ¢ekti. Ona gore kaynaklarin az oldugu
ve caresizlik hissettiren bir durumda oyuncuya yeni bir sey sunmak, ddiillendirici bir
rahatlama hissi saglamaktadir. Katilime1 D7’ye gore bu, oyun mekanikleri bogucu hale
gelmeden Once kiigiik bir soluklanma aniyla dengelenmelidir. Paralel sekilde diger bir
oyun gelistiricisine (D9) gore de sistemin islemesi oyuncunun ilerleme deneyiminin gizli
ama etkili bigimde ddiillendirilmesine baglidir.

Bir oyuncu (P4) da belli bir derecede ¢aresizligin gerekli oldugunu vurgulamakla
birlikte oOlgiistiz  kisitlamanin ya da simrsiz  giiclendirmenin  duygusal gerilimi
zedeleyecegini ifade etti:

Oyuncunun ¢aresiz hissetmesi lazim. Eger oyuncuya sen sonsuz mermi satabilme

seyi verirsen, diyelim ki bir hasar versin, karsisindaki diigmanin da 10.000.000

cant olsun, siirekli aym1 seyi yaparak o diigmani ¢ok rahat dldiiriir. O zaman

oyunun bir anlam1 kalmaz. Hem sikicilagir hem combat gereksiz yere uzar hem
de isin igerisine bir challenge yok (P4).
Katilimemin bu yorumu, giiclendirme ile kisitlama arasinda o6lgiisliz bir ayarlamanin
oyunun hizin1 ve gerilimini bozan yapisal bir risk olarak g¢ercevelemektedir. Anlamli

siirlamalarin yoklugu korkuyu koreltmekte ve yerine monoton bir oyun deneyimi

getirmektedir.
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Benzer sekilde katilimer P2, kaynak kithiginin yarattig1 ¢aresizligi vurgulayarak
asil heyecanin bu rahatsizlig1 dikkatlice yonetmekte yattigini belirtti:

Kaynak yonetimi biraz zorlayict olabiliyor. Gelen her seye tak tak tak vurayim

geceyim dersen, bu sefer elindeki mermi bitiyor. Diyelim sadece bigagin kaldi; bu

sefer boss’a gegiyorsun, dogramaya ¢alisiyorsun ama olmuyor. O kisim biraz
zorlayici olabiliyor ama oyunun tadi da biraz zorlukta zaten. Ortalama bir denge
tutturmasi benim i¢in 6nemli. Bazen sdyle bir durum oluyor: “Gariban gaming”
dedigimiz sey yasaniyor. Yani yerden minicik bir par¢a toplamak i¢in haritanin
etrafinda 40 dakika dolantyorsun. Sonra diyorsun ki, “Bunu craft’layayim, silahin
ucuna mermiyi takayim.” Bir yerden sonra da insanin cani ¢gekiyor; “cikayim, tak
tak tak sikayim gegeyim” diyorsun. O yiizden bazen bu kisimlar bayabiliyor (P2).
Ilging sekilde katilimc1 P2, burada “gariban gaming” fikrini ortaya atmakta ve oyuncuyu
zorlamaktan daha ¢ok, asir1 cezalandirict oyun sistemleri i¢in bu gayri resmi terimi
kullanmaktadir. Bu noktada oyuncunun talebi, zorlugun oldugu ama gereksiz yorgunlugu
engelleyen bir oyun deneyimidir.

Paralel olarak baska bir oyuncu (P7), Resident Evil 4’iin (Capcom, 2005) iki
versiyonunu karsilagtirarak orijinal oyunun agresif kitlik modelinin korku potansiyeline
onemli olarak katkida bulundugunu, oysa remake (Capcom, 2023) versiyonunun daha
comert kaynak dagitimi nedeniyle nispeten korku deneyimini zedeledigini belirtti.

Jumpscare’ler

Kisitlamaya dayali oyun mekanikleri, gerilimin temel katmanini olustururken
korku oyunlar1 genellikle igglidiisel tepkiler uyandirmak i¢in daha ani tekniklere de
basvurmaktadir. Bunlar arasinda ani korkutma yontemleri ve tetikleyici olaylar, yani
Jjumpscare’ler yaygin bir yontem olarak one ¢ikmaktadir. Derinlemesine goriismelerde
hem oyunculardan hem de oyun gelistiricilerinden, ani korkutma efektlerinin
kullanimuyla ilgili goriislerini ve beklentilerini paylasmalar1 istendi.

Oyun gelistiricilerinin bakis agisindan ani korkutma efektleri, giderek

basitlestirilmis, deyim yerindeyse “ucuz”, ve yiizeysel korkuyla iliskilendirildi. Bir

gelistirici (D1) anlaml korku tasarimindan uzaklasildigini sdyledi:
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Mesela kapiy1 agtiginizda bir yaratigin bir anda oniiniizde belirip sizi korkutmasi

gibi daha yiizeysel bir korku yaklasimi var artik. /ndie gelistiriciler arasinda bu

tarz oyunlar ¢ok yayginlasti. Ben bu ¢izgiden uzaklagmaya calisiyorum (D1).
Oyun gelistiricisi D1, 6zellikle ani korkutma taktiklerinin agir1 kullanimin1 elestirmekte
ve bunlar1 formiile dayali, derinlikten yoksun olarak gormektedir.

Baska bir oyun gelistiricisi (D2) de etkili korku tasarimi i¢in anlat1 ve kavramsal
tutarliligin merkezi 6nemini vurgulayarak bu felsefeyi genisletti:

Ucuz jumpscare’ler gibi yontemleri kullanmamaya calisiyorum. Yaratmis

oldugum tiim yaratiklarin ve konseptlerin belirli bir lore’a sahip olmasina, kendi

icinde tutarli olmasina dikkat ediyorum (D2).
Katilimer D2, ucuz korkutma efektlerine giivenmek yerine korkuyu hakli ve inandirici
kilan i¢ mantik ve arka plan hikayesi (/ore) olan canavarlar ve ortamlar yaratmaya dncelik
vermektedir. Bu tiirden teknikler anlik tepkiler yaratmada etkili olsa da anlati veya
atmosferik birikimden kopuk olduklarinda duygusal olarak Onemsizlestirici bir risk
tasimaktadir. Bir oyun gelistiricisi (D7) sdyle soyledi:

Her korku oyunu ayni sekilde korku yaratmaz. Mesela bazi oyunlar korkusunu

gerilimle vermeye calisir ve jumpscare Ogeleri kullanmaz; bunun yerine,

bilinmezlik tizerinden korku yaratir. Ornegin gizli bir karakteri konumlandirir ve
tlim oyunu onun lizerine kurgular. Bazi oyunlar ise jumpscare’i fazlastyla kullanir.

Ornegin Five Nights at Freddy’s gibi. Cok basit, point-and-click tiiriinde bir korku

oyunu ama tiim korkusunu jumpscare’e dayandirtyor (D7).

Katilimer D7 korku oyunlarinda tasarim stratejilerinin ¢esitliligini giindeme getirmekte
ve tiim korku oyunlarinin ayn1 sekilde korkuyu kurgulamadigini savunmaktadir. Ona gore
baz1 oyunlar siirekli gerilim ve belirsizlige dayanirken digerleri sik sik ani korkutma
efektleri kullanarak korku yaratmaktadir.

Oyuncular da ani korkutma efektlerinin etkinliginin bu tiirden &gelerin
yogunluguna degil, zamanlamasina ve atmosferin olusturulmasina bagli oldugunu sik sik
vurguladilar. Ornegin katilimei P1, etkili bir jumpscare kullaniminda ani sokun kendisini
degil, onu Onceleyen 6zenle olusturulmus gerilimin énemli oldugunu vurgulamaktadir.

Bagka bir oyuncu (P9) da jumpscare 6gelerinin iyi ayarlandiginda “tadindan yenmeyecegi”

diisiincesine daha sade bir ciimleyle katkida bulundu:
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Yani insan1 geren sekanslar oyunun heyecanini artirtyor. Ama bunlar ¢ok fazla
olmamali, yerinde olmali (P9).

Ancak hazirlik olmadan ve gerilim zaten insa edilmediginden kullanildiginda, ani
korkutmalar genellikle oyuncular tarafindan reddedilmektedir. Baz1 oyuncular (P2, P3)
ani korkutmalarin asir1 kullanimimin bir hayal kiriklig1 ve hatta yorgunluk kaynagi
oldugunu belirttiler:

Gereksiz jumpscare’leri sevmiyorum. Beni ¢ok geriyor. O kadar geriyor ki bir

siire sonra oyuna devam edemeyecegimi hissediyorum. Ciinkii cok tetikte

hissediyorum: “Sagimdan mi ¢ikacak, solumdan mi1 gelecek?” falan filan (P3).

Cok fazla jumpscare olmasi ise sikabiliyor acikgasi. Siirekli jumpscare

spamlandiginda etkisini kaybediyor ¢iinkii. Ama yerli yerinde, dozaji iyi

ayarlanmig korku anlar1 oldukga etkileyici olabiliyor (P2).
Bu oyunculara (P2, P3) gore ani korkutma unsurlar1 ¢ok sik veya zamanlamasi kotii
oldugunda etkilerini yitirmekte ve korku yerine yorgunluk hissi yaratmaktadir.

Bir¢ok oyuncu ve oyun gelistiricisi, diger unsurlarla birlikte kullanildiginda ani
korkutma tekniklerin korku deneyimine olan olumlu katkismni kabul etti. Ornegin bir
oyuncu (P5), Outlast'1 (Red Barrels, 2013) stk ama “zevkli bir sekilde yapilmis” korkutma
unsurlar1 nedeniyle 6vdii:

Jumscare olaymi QOutlast bence gercekten yedi bitirdi ama kotii bir sekilde

yaptigini da diisiinmiiyorum. Evet ¢ok fazlaydi belki ama bana kalirsa tadindaydi.

Ondan sonra ¢ikan korku oyunlarinda bu tarz korkutma yoOntemleri hala

kullaniliyor ama artik sadece bunun yeterli olmadigini fark ettiler gibi geliyor (P5).
Ozetle hem oyun gelistiricileri hem de oyuncular, ani korkutmalarin dogas: geregi etkisiz
olmadigini, aksine gli¢lerinin nasil ¢ergevelendirildiklerine bagli oldugunu vurguladilar.
Jumpscare’ler, tutarli bir anlati mantigina yerlestirildiklerinde ve psikolojik gerilimle
desteklendiklerinde, daha genis bir korku ritminde anlamli stratejiler olarak

goriilmektedir. Ancak bu teknikler dikkatsizce veya asir1 kullanildiklarinda, “korkuyu

ucuzlastiric1” bir gosteriye indirgeme riski tagimaktadir.

246



Canavarlar ve boss doviisleri

Katilimeilarin ani korkutma stratejileri hakkindaki diisiincelerinin ardindan, saha
verilerinde tekrarlanan bir konu, canavarlar ile boss’larin varligi ve bu karsilagsmalarin
korku oyunlarinda korkuyu nasil sekillendirdigiydi. Oyun gelistiricilerinin bakis agisina
gore, diismanlarin tasarimi iki temel ilkenin dikkatli bir sekilde dengelenmesini
gerektirmektedir: belirsizlik ve giigsiizliik. Katilimc1 D2'nin vurguladigi gibi, bu ikisinden
biri kayboldugunda korku azalmaktadir. Onun ifadeleriyle:

Bilinmezlik ve giigsiizliik, bir korku oyununun temel yap1 taslar1 diyebilirim.

Ciinkii bu iki unsur kaybedildiginde, yani oyuncu bir yaratifi 6grenmeye

basladiginda ya da ona karsi istlinliik kurabildiginde, korku atmosferi ciddi

anlamda zedeleniyor. Bu ylizden ben kendi oyunumuzun tanitim siirecinde bile

“sakin yaratig1 gostermeyin, ne yaptigini anlatmayin” diye 6zellikle rica ediyorum

arkadaslara (D2).

Katilimeciya gore oyuncu bir diismanin davranigini tahmin etmeye veya ona Ustiinliik
kurmaya basladiginda, o varlik korkutucu olmaktan ¢ikmakta ve bunun yerine yalnizca
basit anlamda taktiksel bir engel haline gelmektedir. Korkuyu korumak i¢in katilime1 D2,
kendi oyunlarmin tanitim materyallerinde diismanlarin ortaya ¢ikmasini aktif olarak
onledigini ve belirsizlik atmosferini korumaya ¢alistigini sdylemektedir. Bu baglamda
ister goriinlis, ister yapay zeka kaliplari agisindan olsun asir1 tamidiklik, korkunun
etkinligine dogrudan bir tehdit olarak goriilmektedir.

Bir oyuncu olan katilime1 P6, ozellikle kaynaklar kisith oldugunda giiclii bir
diismanla erken karsilasmalarin nasil endise yarattigini acikladi: Ona gore zamanla ve
eline daha fazla silah ya da mekanik olanaklar sunulunca o diigmani nihayetinde yenme
firsat1 ona tatmin kazandirmaktadir. Bu nokta, zorlu boss savaslarint duygusal olarak
yorucu ancak iistesinden gelindiginde son derece tatmin edici olarak tanimlayan P1
tarafindan da yinelendi: “Seving gbzyaslar1 dokersiniz. ‘Tanriya siikiir’ dersiniz.”

Korku oyunlarinda boss fight kolay olmamali ama ¢ok da zor olmamali. Simdi

yalan sdylemeyeyim, 20-30 kere deniyorsun, sinirleniyorsun, kapatiyorsun. Ertesi

giin tekrar agip “bu sefer olacak™ diyorsun. Gerg¢i Oyle boss’lart oldiirdiigiinde
gelen his de ¢ok iyi oluyor. Gozyast filan geliyor, “Siikiirler olsun” diyorsun (P1).
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Her iki diisiince de 6zenle kurgulanmis bir kirilganlik ve nihai gliglenme siireciyle
korkunun nasil artirilabilecegine isaret etmektedir. Bu yapi, boss ¢atigmalarini katartik
hale getirmektedir.

Diger oyuncular (P5, P7) 6rnegin cephane ve saglik kitleri gibi kaynaklarin sik¢a
yerlestirilmesinin zorlu bir boss doviisii i¢in bir sinyal mekanizmasi olarak kullanilmasini
vurguladi. “Giivenli” alanlarda ani bir sekilde bol miktarda malzeme bulunmasi,
oyuncular1 genellikle yaklasan bir tehdide hazirlar ve tasarim kurallarinin meta bilgisiyle
beslenen bir beklenti yaratarak, korku ve tahrisin benzersiz bir karigimini olusturmaktadar:

Korku deneyimimde beni en ¢ok etkileyen sey, oyunlarin bana fazlasiyla /oot

verdigi anlar oluyor. Bu anlarda diyorum ki “tamam geliyor” ve kendimi

hazirlamaya basliyorum. Ozellikle /oof’larin en giivenli yerlerde veriliyor olmasi
sinir bozucu (P5).
Gortilebilecegi gibi P5 gibi bazi oyunculari i¢in bu teknik, oyuncunun giivenlik
beklentisini bozmakta ve rahatlama amagli anlarda bile gerilim hissini
yogunlastirmaktadir. Kaynak bollugunun yakin bir tehdidi isaret ettigi bu teknik, bir tiir
oyunsu onsezi islevi gdrmektedir.

Bununla birlikte tiim oyuncular canavar, diisman ve boss’larla girilen yogun
miicadeleleri ve dolayistyla doviis mekaniklerini hos karsilamadi. Ornegin katilime1 P4,
savas odakli boss doviiglerinin gerekliligini sorguladi. Bu bakis agisi, savastan ziyade
hayatta kalmay1 ve kagmay1 onceliklendiren ve daha psikolojik veya atmosfer odakli
korku oyunu tasarim geleneginin de tercih edildigini 6rneklemektedir.

Bulmacalar

Korku video oyunlarinda bulmaca mekanikleri ise dogas1 geregi korkutucu
olmasa da sahadaki gorlismelerde gerilimi ayarlamak ve oyuncularin savunmasizlik
hissini etkilemek icin kullanilan ve degerlendirilen ince ama etkili bir strateji olarak
ortaya ¢ikti. Bir oyuncu (P8) bulmacalar ile korkunun daha genis mantig1 arasinda bir

uyum kurarak, 6zellikle bilinmeyene kars1 duyulan korkunun, korku video oyunlarinda

bulmacalarla somutlastigini belirtti:
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Bence korku oyunlarinin igerisinde iste o bilinmezlik duygusu, bilinmeyenden
korkma halinin fiziksel yansimalar1 gibi... Karsimizda ¢6zmemiz gereken bir
bilinmezlik var ve o bilinmezi ne sekilde ¢dzecegimizi bile bilmiyoruz. Once bir
stire ugrastyoruz falan. Sonra anladigimizda diyoruz ki: “Ben sunu sdyle yapsam,
bunu boyle yapsam?” Diyor ki, “Su parca eksik.” Sonra hadi bakalim onu aramaya
ugrasiyoruz falan gibi gibi... (P8).
Bu anlatimiyla katilimc1 P8, 6zellikle korku oyunlarinda belirsizlik ve bilinmeyenin
somutlagmis hali olarak bulmacalarin varligina iliskin kavramsal bir yaklasim
getirmektedir. Ona gdre bulmacalar korkunun kendisinin yapisini yansitmaktadir ve
temel psikolojik mekanizmasinin tematik uzantilaridir: Bilememenin soyut korkusu,
burada somut, etkilesimli bir deneyime donligmektedir.

Bu tiirden bir fikir yalnizca ani korkutmalara ve refleks tetikleyicilere dayali korku
tasariminin genellikle reddedilmesi anlayisiyla birlikte diistinebilir. Bir oyuncu olan P5’e
gore, etkili korku, sadece ani tepkiler degil, ayn1 zamanda oyuncunun zekasini ve
merakini da harekete gecirmelidir:

Bir korku oyununda bulmaca unsurlar1 mutlaka olmali. Sadece ani korkularla

degil, oyuncunun diisiinmesini ve kesfetmesini saglayarak da gerilim yaratilmali

(P5).

Goriismelerde bazi oyun gelistiricileri (D5, D6), bulmacalarin anlat1 ile biitiinlesik
olmas gerektigi fikrini 6ne ¢ikardi. Katilimci1 D6 bu konuda oldukga netti:

Korku oyunlarinin zaten %90’mi1 bulmacalar olusturuyor ve bu bulmacalarin

hikayeyle birlesik, katkis1 olan seyler olmas1 gerektigini diisiiniiyorum. (...) Silent

Hill’deki tiim bulmacalarin hikdyeye bir katkisi var diye biliyorum. Oyle bos

olsun diye koyulmus bir bulmaca yok (D6).

Burada ifade edilen tasarim anlayisi, bulmacalarin yalnizca oyun siiresini uzatmak ya da
oyuncuya “is” vermek icin degil, atmosferin pargasi olan anlatisal Ogeler olarak
yapilandirilmasi gerektigini fikrine dayanmaktadir. Katilimer D6’nin 6rneklendirmesiyle
bulmacalar mekan-anlat iligkisine yoneliktir.

Hikaye odakli ve anlatiya iligkin bulmacalara verilen 6nem, oyuncularla yaptigim

goriismelerde de kesinlikle karsilik buldu. Ornegin bir oyuncu (P3), hikayeye anlamli bir

katki saglayan bulmacalar1 agikca tercih ettigini ifade etti. Baska bir oyuncu (P6) da
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ayrica bulmacalarin oyun ortamina dogal bir sekilde dahil edilmesinin verdigi keyfi
vurguladi:
Ben daha ziyade puzzle’t oyuna yedirilmis sekilde severim. Ona ulasmam i¢in
tesvik edici yerlere giderim. Cesitli yerlerden ekipman alinm veya kasanin
anahtarini1 ¢ozmeye ¢alisirim. Bu bana daha ¢ok zevk veriyor (P6).
Katilimer P6’nin yanitinda bulmacalar, yuncuyu ortamdan uzaklastirmak yerine onu
ortamda dolagmaya ve kesif yapmaya daha da motive hale getirmektedir.
Bu gozlem, kasitli olarak yavaslamanin zevkini vurgulayan baska bir oyuncunun
(P5) sozleriyle yakindan baglantilidir:
Ben seviyorum bulmaca ¢6zmeyi, eglenceli geliyor. Hem o gergin ortamda bir
seyleri birlestirmeye caligmak, hem de goziinden kacabilecek detaylar1 tekrar
incelemeye calismak... Korkarken bir seyleri gézden kagirabiliyorsun ve bu
yilizden oyun seni zorla durdurup o inceleme firsatini veriyor. Bence bu ¢ok iyi bir
sey ve ben bu yoniinii seviyorum (P5).
Katilimer PS5, bulmaca boéliimlerinin biligsel degerini, o6zellikle korkunun algiy1
bulaniklagtirabilecegi duygusal olarak yogun anlarda, oyuncuyu yavaslamaya ve
dikkatlice gdzlemlemeye zorladigini vurgulayarak 6ne ¢ikarmaktadir. PS5 i¢in bulmacalar
oyun i¢in dikkat dagitici unsurlar degil, diisiinme ve yeniden katilim i¢in yapilandirilmig
firsatlardir. Benzer olarak, baska bir oyuncu (P6) da bulmaca boliimlerinin kesif ve
aksiyonu kesintiye ugratmaktan daha ziyade bunlara iyi entegre edilmis bulmacalarin
kesif ve ilerlemeyi bir araya getirerek oyuna dalma hissini siirdiirdiigiinii vurguladi.
Kesifsel degeri vurgulayan olumlu goriislerin ardindan bagka bir oyuncu (P2),
bulmacalarin anlatiya igkinlestirilmedigi durumlarda oyun deneyiminin sekteye
ugradigini hissettiren ters 6rnekleri giindeme getirdi:
Ben bulmaca yaparken ¢ok darlantyorum ya. (...) Ama ¢ok kompleks bir sey
olunca da bu sefer ‘Ya simdi otur bununla ugras...” diye geriliyorum. (...) Yani
eger bulmaca hikayeyle baglansa, lore ile baglantili bir sey olsa, bir nebze okey
olabilirim. Ama ¢ok alakasiz bir seyi ¢6z deyince sikiliyorum agikcasi (P2).

Katilimcr P2’nin agiklamalari bulmacalarin deneyimi gii¢clendirmek yerine oyuncuda

“darlanma” hissi yaratilabilecegi durumlari ortaya koymaktadir. Bu oyuncu i¢in problem
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bulmacalarin varligi degil, bu bulmacalarin oynanisa anlatiyla ne kadar anlamli bir iligki
kurdugudur.

Anlatisal biitiinliigiin yan1 sira bulmacalar korku oyunlarinda oyun ritminin
yonetilmesinde de merkezi bir rol oynayabilmektedir. Bir¢ok oyuncu (P3, P5, P6, P7, P10)
yogun aksiyon veya gerilimli sahnelerin ardindan gelen bulmaca kisimlarin1 hem oyun
temposunu dengeleyen hem de duygusal gerilimi farkli bir diizeye ¢eken gecis anlari
olarak tanimladi. Bir oyuncu (P3), bulmacalarin korkunun duygusal yogunlugundan kisa
bir biligsel mola sagladigini soyle tarif etti:

Bulmaca ¢6zme anlarinda oyunun atmosferinden biraz kopuyoruz, sanki kisa

stireligine farkli bir moda ge¢iyoruz. Bu kotii mii? Hayir, degil. Hatta bazen iyi

geliyor (P3).
Katilimer P3, bulmaca boéliimlerini oyuna dalma siirecine verilmis bir ara olarak degil,
oyuncularin oyuna daha etkili bir sekilde yeniden katilmalarini saglayan, bilissel olarak
dinlendirici bir mola olarak tanimlamaktadir.

Baska bir oyuncu (P7) bulmacalari, korku deneyimi icinde kasitli olarak
yerlestirilmis ve oyuncuyu kisa siireligine korkudan uzaklastirarak giivenlik hissi veren
boliimler olarak tanimladi. Silent Hill 2 Remake tizerine diisiiniirken katilime1 P7 bu tiir
ara boliimlerin gegici olarak korkuyu azaltsa da sonug¢ta oyunun oynanabilirligini ve
temposunu artirdigini belirtti.

Benzer sekilde baska bir oyuncu (P10) bulmaca sekanslariyla karsilastiginda “oh
be!” diyerek rahatladigini sdyledi. Katilimci, bu tiirden bulmaca anlarini séyle betimledi:

Bulmacalar tam tersine, oyuncuya gegici bir nefes alma firsati sunuyor gibi geliyor

bana. Oyunda siirekli bir kosturma, kagis halindeyken karsina bir bulmaca

ciktiginda “Oh be!” diyorsun; ¢iinkii bir rahatlama geliyor. O an icin kimse seni
kovalamiyor. Bu yiizden bulmacalar hem dinlenme hem de odaklanma an1 gibi.

Ayrica ¢ozmekten de keyif altyorum (P10).

Goriilebilecegi gibi katilimer P10, bulmacalari, siirekli takip veya tehdidin yogunlugunu

kesintiye ugratan kisa molalardan olusan “nefes alma an1” olarak tanimlamaktadir.
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Ancak oyun gelistiricileri ve oyuncularla yapilan derinlemesine goriigmelerde
giindeme gelen 6nemli bir konu da bulmaca zorlugunun dengesiydi. Anlasilan odur ki bu
faktor, yanlis degerlendirildiginde oyuncuyu sinirlendirebilir ya da oyundan
uzaklastirabilir. Oyun gelistiricileri genellikle bunu merkezi bir tasarim ikilemi olarak
kabul ettiler. Bir oyun gelistiricisi (D5) sOyle soyledi:

Bulmacalarin olmasi ¢ok 6nemli. Ama bu biraz denge meselesi. En azindan bizim

yaptigimiz tiirden oyuncularin, zor bulmacalar1 seven insanlar oldugunu

diistinliyorum. Tek bir yerde ¢oziilen degil de birkag farkli mekéana gidip ipuclar
toplayarak, akil vyiirlitmeyle ¢0ziilen bulmacalarin daha ¢ok sevildigini
diisiindiigiimiiz i¢in genelde bu sekilde tasarlardik eskiden. Tabii bazi oyuncular
icin bu sikint1 olabilir. Iki tarafi da anliyorum. Evet, ben de artik bu yasliligimda
oturup ¢ok karmasik bir bulmaca ¢6zmek istemem. (D5).
Katilimer DS, korku oyunlarindaki bulmaca zorlugunun temelde bir denge meselesi
oldugunu vurgulamaktadir. Bu ekibin hedef kitleleri mantik ve kesif igeren karmasik, ¢ok
adimli bulmacalar1 sevme egiliminde olsa da asir1 zorlu tasarimlarin bazi oyunculari
uzaklastirabilecegini de kabul etmektedirler. Bu bakis a¢isi, bulmaca zorlugunun oyuna
katilimi1 dogrudan etkiledigini vurgulayan bir oyuncunun (P3) deneyimiyle ortiismektedir.
Oyuncunun ifadesiyle:

Bulmacalarin zorluk seviyesi de benim i¢in oyunun ilerleyisini dogrudan etkiliyor.

Eger bir bulmacay1 ti¢lincii ya da dordiincii denemeden sonra hala ¢6zemiyorsam,

sinirlenip oyunu kapatiyorum. Ama eger oyunu ¢ok seviyorsam, ¢dzene kadar

ugrasirim (P3).
Gortilebilecegi gibi oyuncularin bulmacaya geri donmeleri, dogru zorluk seviyesinin
baglama ve oyuncunun bagliligina bagh olarak hem engel hem de motivasyon kaynagi
olabilecegini gostermektedir.

Baska bir oyuncu (P1) bulmacalarin zorluk derecesinin oldukca hassas sekilde
ayarlanmas1 gerektigine iliskin “kendimi salak gibi hissetmek istemiyorum” diyerek
ilging bir yorumda bulundu:

Abi ben kendimi zeki biri olarak gormiiyorum ama kendimi salak gibi de

hissetmek istemiyorum. Korku oyunlarinda puzzle ¢ikinca sunu diyorum: “Ne

gerek var abi, bulmaca ¢6zmek istesem Sherlock Holmes serisini oynarim.” Cilinkii

gercekten kendini aptal gibi hissettirebiliyor. C6zememek degil mesele; ipucunu
gorememek daha ¢ok kendini aptal gibi hissettiriyor (P1).
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Katilime1 P1’in bu ifadeleri, 6nemli bir hayal kirikligin1 ortaya koymaktadir: Bulmacalar
oyuna kotii bir sekilde dahil edildiginde ya da yeterince isaretlenmediginde oyuncular bu
zorlugu oldukca derinden algilamaktadirlar.

Bu noktada oyuncu deneyimiyle ilgili dile getirilen hayal kiriklig1i oyun
gelistiricileri tarafindan da agik¢a taninan bir tasarim problemine isaret etmektedir. Tam
da oyuncularin “zorlanmak” ile “salak hissetmek” arasinda ¢izdigi bu hassas sinirda, bir
oyun gelistiricisi (D4) su ifadeleri kullandi:

Player, ¢ozmesi gereken puzzle’s ¢dzemiyorsa burada player’i suglayamayiz.

Sonugta belli bir iicret 6demeyi kabul etmis, senin yaptigin tasarimdan, belki

reklamdan, belki altindaki yorumlardan etkilenmis ve senin oyununa zaman

ayirmay1 kabul etmis bir kitle var. Eger bu kitle, bulmacay1 bozuk, kétii ya da asirt
zor olarak diislinliyorsa, bu durumda player’t degil, kendimizi sorgulamamiz
gerekir. Demek ki bizde bir dizayn hatasi var (D4).
Katilimcr D4’lin goriisli, bulmacalarin asir1 zorlugundan ya da oyuncunun oyun igine
yerlestirilmis ipuglart yeterince anlasilir bulmamasindan kaynaklanan basarisizligin her
zaman oyuncunun yetersizligine baglanamayacagini, aksine belirli durumlarda bunun
dogrudan oyun tasariminin kusurlu bir yoniinden kaynaklanabilecegini gostermektedir.

Bulmaca zorlugunun dengelenmesinin ve tasarim netliginin duygusal etkisinin
onemi {lizerine yapilan tartismanin ardindan, diger oyuncular da bulmacalarin iyi
uygulandiginda degerini vurguladilar. Bir oyuncu (PS8), iyi entegre edilmis ve uygun
sekilde ayarlanmig bulmacalar1 olduk¢a olumlu karsiladigini séyledi:

Bulmacalar tadinda yapildiginda miithis oldugunu diisiiniiyorum. (...) Bu tarz

oyunlarda eger ki giizel, boyle tadinda sey bir bulmaca ise, ya miithis, tabii ki

keyif artiran bir sey yani (P8).
Olgiilii olma vurgusu, baska bir oyuncu (P9) tarafindan da yinelendi:
Ben bulmacay1 seviyorum ama basit bulmacalar1 seviyorum. Hani iki saat

boyunca “onu oradan al, oraya gotiir, sunu getir” tarzi seyleri pek sevmiyorum
(P9).
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Buradan ¢ikarilabilir ki, agir1 uzayan veya (6rnegin uzun siiren parca getirme gorevleri
veya i¢ ice gegmis geri doniisler gibi tekrarlayan mekanikler oyuncunun motivasyonunu
azaltabilir.

Bununla birlikte bir oyuncu (P7) ise tatmin edici bulmacalart ¢dzmenin
beraberinde “zeki hissetmeyi” getirdigini soyledi:

Boyle diiz korku oyunu oynamaktansa araya bir bulmaca koyunca hem diiz bir

zombi oyunu oynamaktan ¢ikiyor, insanin kafasi daha ¢ok calisiyor. Hani daha

zeki hissettiriyor aslinda oyun (P7).
Katilimciin bu yorumu, bulmacalarin yalnizca zorluk dengesini degil ayn1 zamanda bu
zorlugun {istesinden gelmenin duygusal Odiillerini 6ne ¢ikarmaktadir. Oyuncunun
vurguladigi “daha zeki hissetme” deneyimi, bulmacanin basarili ¢dziimiiniin oyuncularda
Oz-yeterligi artirabilecegini ve korku oyunlarina entelektiiel ve biligsel bir katman
ekleyerek oyuncuya kendini daha yetkin hissettiren farkli bir tatmin alan1 yaratabilecegini
de gostermektedir.

Bu noktada oyun gelistiricileri de bulmacalarin ¢dziildiikten sonra oyuncuya
sagladigr odiilin ve tatmin duygusunun oyun deneyimi etkiledigi oldugunu
diisiinmektedirler. Ornegin bir oyun gelistiricisi (D5) soyle sdyledi:

Bir bulmaca ¢oziildiikten sonra verilen 6diil gercekten ¢ok 6nemli. Ciinkii biz

nispeten zor bulmacalar sunuyoruz. Bu tip bulmacalardan sonra iyi bir 6diil

verilmesi gerekiyor, bu bir mecburiyet gibi. Yani oyuncu bir bulmaca ¢6ziip bos

bir odaya girerse, bu ¢ok anlamsiz olur. Ornegin kapisina bulmaca koyulmus ama

icerisi bos; bu, mantiksiz. O yiizden bu konuda oyuncuyu hakli buluyorum (D5).
Katilimer D5’e gore iyi bir bulmacanin basariyla ¢6ziimii sonrast oyuncuya anlamli bir
geri doniis saglanmalidir; aksi durumda oyuncu ¢abasinin karsiligini bulamaz ve oyunun
temposundan kopabilir.

Ses tasarimi ve miizikal gerilim

Arastirma sirasinda ayrica oyun gelistiricilerine tasarim siirecinde hangi korku

yaratma stratejilerini Onceliklendirdikleri; oyunculara ise bu unsurlarin hangilerinin

kendileri i¢in daha 6nemli soruldugunda 6nemli bir baslik olarak ses tasarimi 6ne ¢ikti.
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Buna gore korku oyunlarinin dogasinda var olan gerilimi siirdiirmede ses tasariminin rolii
kritiktir. Bir oyun gelistiricisine (D1) gore sesi, ¢cesitli gorsel stillerin ortak paydasidir:
Sanirim korku oyunlarinda en 6zellestirici unsur ses tasarimi olabilir. Ciinkii
korku tiirinde oyuncuyu korkutmak i¢in yalnizca gorsellere bel baglamak zorunda
degilsiniz; bu tamamen oyunun yapisina ve tarzina gore degisebilir. Ornegin, {i¢
boyutlu bir korku oyununda gergekci grafiklerle dogrudan gorsel korku
yaratabilirsiniz. Ancak iki boyutlu bir korku oyununda, gorsellik bu kadar giiglii
olmayabilir. Boyle durumlarda anlati ya da ses tasarimi {izerinden korku hissi
yaratmak daha etkili hale gelir. Bu iki tiirli birlestiren ortak payda ise bence ses
tasarimidir. Ciinkii ses, oyuncuyu atmosferin i¢ine ¢ekmekte ¢ok biiyiik rol
oynuyor (D1).
Sesin korku video oyunlarinda temel duygusal itici giic oldugu vurgusu, baska
oyun gelistiricileri (D7, DS8) tarafindan da one c¢ikarilmis ve korku deneyimlerini
sekillendirmede sesin 6nceligi pekistirilmistir. Ornegin bir oyun gelistiricisi (D8) korku

oyunlarinda “ses atmosferini” en etkili unsur olarak onceliklendirdi:
y

Bir oyuncunun hissiyatin1 en ¢ok etkileyen sey ses ve miizik oldugu i¢in ben
birinci siraya bunu koyuyorum (DS).

Tasarimeilar perspektifinden ilerlersek baska bir oyun gelistiricisi (D7), sesin
baglamsal kullaniminin teknik kalitesinden daha 6nemli oldugunu belirtti:

Korku oyunlarinda sadece sesin kalitesi degil, nasil ve nerede kullanildig1 ¢ok

daha 6nemli. Farkli ses kullanimlari, farkli korku tiirlerini ortaya ¢ikartyor. Ben

de bu farkli yaklagimlarin korkuyu sekillendirdigine inantyorum (D7).
Burada katilime1 D7, odak noktasini ses kalitesinden sesin baglamsal kullanimina
kaydirarak 0zel olarak tasarlanmig ses manzaralarimin korku, panik veya psikolojik
tedirginlik gibi aktarilan korku tiirlerini nasil degistirebilecegini vurgulamaktadir.

Oyuncular tarafinda da ses tasarimi duygusal bagliligi ve korku yogunlugunu
sekillendiren Onemli bir unsur olarak ortaya c¢ikmis ve onlarin goriisleri, oyun
gelistiricilerinin bu unsurun roliine verdikleri énemi yansitmistir. Ornegin bir oyuncu
(P10) etkili bir korku deneyiminin en belirleyici iki unsurunun hikdye veya oyun
mekaniklerinden bile daha 6nemli olan atmosfer ve ses tasarimi oldugunu agikca belirtti:

Bence mekaniklerin pek bir 6nemi yok ama ses tasarimi kesinlikle etkiliyor. Ve o

mekanin arka planindan gelen sesler, miizikler... Bence bunlar ¢ok daha etkileyici.
Hikaye bir yere kadar sonugta; ne olacagini biliyorsun. Hikdye sana “simdi
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korkacaksin” diyor. Ama bunu nasil yapacaksin? Ya atmosferin ¢ok iyi olacak ya
da sesleri ¢ok iyi vereceksin (P10).

Benzer sekilde P6 uzamsallastirilmis ses ve cevresel ipuglarinin bedensel
gerginligi artirdigin1 vurguladi:

Gerilim ve korku hissiyatini vermek i¢in sesler ger¢ekten cok 6nemli. Bir odada

yiirliyorsundur, bir ¢iglik sesi ya da yiiriime sesi duyarsin... Bu ses dyle iyi

yedirilmistir ki oyuna, kulaklikla oynadiginda sagdan gelen bir ses seni ger¢ekten
tirpertebilir (P6).
Katilimeinin yorumlart etkili bir korku oyununun gorsel efektlerden ve tasarimdan daha
cok, sesin korku ortaminda oyuncuyu nasil konumlandirdigina bagli oldugunu
imlemektedir.

Bununla birlikte yine katilimcilardan korku oyunu deneyimleri ve oyun gelistirme
stirecindeki Oncelikleri diistinmeleri istendiginde, atmosfer tasarimi tutarli sekilde
vurgulanan unsurlardan biri olarak ortaya ¢ikti. Bir oyun gelistiricisi (D1), gorsel tasarimi
birincil atmosferik arag olarak 6ne ¢ikardi:

Gorsel olarak korkutmaya olduk¢a agigim ve bu yoniiyle oyun gelistirmeyi

seviyorum. Grafik tasarimi benim i¢in, oyuncuya atmosferi dogrudan hissettirmek

ve korku hissini pekistirmek agisindan ¢ok degerli bir arag (D1).

Gorsel tasarimin ve atmosfer ingasinin, oyuncuyu atmosferin i¢ine ¢eken birincil
duygusal arag¢ olarak goriildiigi fikriyle iliskili olarak, oyuncular tarafindan da korku
deneyimini sekillendirmede giiclii rol oynadig1 belirtilmistir. Ornegin katilimc1 P4, ani
korkutma efektlerine daha az, pasif gézlem yoluyla rahatsizlik uyandiran ortamlara daha
fazla dayanan oyunlar tercih ettigini soyledi:

Jumpscare gibi 6gelerin miimkiin oldugu kadar az kullanildig1 bir ortamdayken,

sadece ortam1 inceledigimde bile rahatsizlik hissi verebilen bir atmosfer tasarimi

gercekten hosuma gider (P4).
Bu oyuncunun ideal korku deneyimi, yalnizca alani kesfetmek ve ayrmtilarim
gozlemlemekle bile rahatsizlik uyandirabilen bir deneyimdir.

Baz1 baska katilimcilar atmosferin oyunun mekanik karmasikligi telafi

edebilecegini bile sdylediler. Ornegin katilime1 P3, oyun mekaniginin énemli oldugunu,
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ancak kisisel olarak yiiksek beceri gerektiren karsilasmalarda kontrollerde zorlandigini,
saldirilar1 kagirdigini, panige kapildigini ve hizli karar verme siirecinde bunaldigini
belirterek atmosferin 6nemine dikkat ¢ekti:

Ben bir kere atmosferin ¢ok iyi yansitilmas: gerektigini diisiinliyorum. Evet,

mekanik de cok dnemli ama ben mekanikleri ¢ok iyi kullanan bir oyuncu degilim.

Kacamam, ziplayamam, kosamam. Bir canavar iizerime geliyorsa ilk birkag

saniye donup kaliyorum. Saga m1 gitmeliyim, sola m1? Haritaya m1 bakmaliyim,

nereye kacmaliyim? Bu gibi seyleri hemen ¢ézemiyorum. Silent Hill 1’de

mekanikler kotliydii mesela. Cok 1skaliyor, diismana vuramiyordum. Elimde sopa

oldugunda bile dogru diizgiin isabet ettiremiyordum, ayagina falan denk geliyor,

stirekli dlitlyordum. Ama bu gibi durumlarda, kotii mekanikleri kapatabilecek bir

unsur varsa, o da atmosfer oluyor bence. Oyunun diinyasi, evreni... Ortam

tasarimlari, karakterler... Tiim bunlar kotii mekanikleri telafi edebiliyor (P3).
Oyuncuya (P3) gore mekanikler konusundaki sinirlamalar kendi oyun deneyimini
azaltmak yerine gii¢lii bir atmosferik tasarim, oyun mekaniklerini tamamen telafi
edebilmektedir. Bu, ¢ekici bir atmosferin oyun sinirlamalarini agabilecegini ve korku
deneyimini oyuncunun diinyayla olan duygusal ve duyusal etkilesimiyle
saglamlastirdigini diistindiirmektedir.

Buna dayanarak, gorsel anlatimin ve atmosfer tasariminin énemi bir oyuncu
tarafindan (P5) oyunun tasariminin amaglarii agik ve etkili sekilde ifade edebilecegi
konusundan anlagildi:

Beklentim, oyunun bana minik mesajlari iyi verebilmesi ve tasarimin kendini net

sekilde ifade edebilmesi. Bence bu ¢ok énemli ¢linkii bir oyun oynuyorum, kitap

okumuyorum. Gordiigiim seyi dogrudan aliyorum. Eger bana anlatmak istedigi

hikayeyi gorsel bir sekilde veremiyorsa bunun pek bir anlami kalmiyor (P5).
Katilimer P5’in goriigii atmosferin ayn1 zamanda gorsel diliyle hikaye anlatimi, ruh hali
yaratmaya yonelik iletisimsel bir katman oldugu fikrine denk diismektedir.

Anlati yapisi ve hikdayeye dalma

Atmosfer, ses ve gorseller korku oyunlarina duygusal olarak girmenin anahtar

unsurlari olsa da oyuncular tarafinda birgok katilimer gercek duygusal derinligin ve uzun

vadeli bagliligin hikayeden kaynaklandigini vurguladi.
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Sasirtict sekilde oyun gelistiricilerinden ise yalnizca bir katilimer ilgi ¢ekici bir
hikdye olmadan, oyun mekanikleri ne kadar iyi olursa olsun oyuncularin ilgisini
stirdiiremeyeceklerini savundu. Bu oyun gelistiricisi (D6), hikayeyi ilk siraya, ardindan
mekanikleri ve sonra da karakterleri yerlestiren yapilandirilmis bir dnceliklendirme
modeli ortaya koydu:

Bence ii¢ tane temel kriter var. Birincisi kesinlikle hikdye. Oyunun hikayesi kotii

olursa, mekanikler ne kadar iyi olursa olsun, oyuncuya oyunu sevdirmek ya da

onu oynatmak zorlasir. ikincisi mekanikler. Sadece “yiirii, kap1 ag, esya topla”
gibi basit mekaniklerle gidersen, ¢ok iyi bir hikayen olsa bile oyun yine eksik kalir.

Uciincii olarak da karakterler. Korku oyunlarinda karakterler ¢ok énemli ¢iinkii

oyuncunun onlara baglanmasi gerekiyor. Oyuncu o karaktere iiziilmeli, onun

basina gelen olaylar1 umursamali (D6).
Katilimer D6, korku oyunlar i¢in tasarim onceliklerinin agik bir hiyerarsisini ortaya
koymakta ve hikdyenin temel oldugunu vurgulamaktadir. En iyi oyun mekanikleri bile,
anlat1 zayifsa basarisiz olur, ¢iinkii hikdye, oyuncuyu i¢ine ¢eken duygusal bir bag
saglamaktadir. Ek olarak, oyuncu, karakterlerle ne kadar iyi iliski kurup onlara ne kadar
deger verirse, korku o kadar giiclii hale gelmektedir.

Oyun gelistiricisinin bu Onceliklendirmesi ve oyuncunun karakterle bag
kurabilecek iyi bir hikayenin 6nemine deginmesi, oyuncularda giiclii sekilde karsilik
bulmaktadir. Aragtirmaya katilan oyuncularin ¢ogu korku oyunu deneyimlerinde hikaye
odakli empati yapabilme, karakterle 6zdeslesebilme ve karakter derinliginin kesinlikle
onemini vurguladi. Ornegin bir katilime1 (P1) soyle diyor:

Korku oyunundan sadece korkmayi beklemiyorum. Benim i¢in kendimi

karakterin yerine koyabilmem ¢ok 6nemli. Teknik olarak bunu nasil tarif ederim

bilmiyorum ama karakterle empati kurabilmem gerekiyor. Mesela Silent Hill’deki
hikaye... Adam esini kaybediyor, yas tutuyor, gizemli bir atmosfer i¢inde korku
yasiyor. Bu, herkesin basina gelebilecek bir sey. Iste bu noktada empati
kurulabiliyor (P1).
Katilime1 P1 icin bu baglant1 sadece ana karakterle degil, ayn1 zamanda yan karakterlerin
gecmisi ve motivasyonlariyla da ilgilidir:
Ana karakterin ge¢misi benim i¢in en dnemli sey, agik ara. Onu genel hikaye ve

yan karakterlerin, kotii karakterlerin ve NPC’lerin gegmisleri izliyor. Her birinin
orada olmasinin kendi nedeni olmali. Hikayesi tembel veya ucuz heyecan ugruna
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bir araya getirilmis gibi hissettiren bir oyun gercekten dagiliyor. Baglanti
kuramazsiniz, hi¢bir sey hissetmezsiniz (P1).

Oyuncunun gorligii, zayif veya tutarsiz karakter yazzmimin oyuna dalma hissini
bozabilecegi inancini vurgulamaktadir. Buna goére yan karakterlerin inandirici bir amaci
olmadiginda, korkutucu sahneler bile duygusal etkisini yitirmekte ve hem anlatinin hem
de korkunun etkinligi azalmaktadir.

Bagka bir oyuncu (P2) da hikayenin siiriikleyiciligini ve kahramanla 6zdeslesmeyi
vurguladi:

Hikayenin iginde kaybolabiliyorsun, o ¢ok hos oluyor. Ana karakterin yanina

kendini koyabiliyorsun, onun gibi diisiinmeye basliyorsun. Bu tarz bir bag

kurabilmek ger¢ekten oyunu 6zel kiltyor (P2).

Diger oyuncular da bu gériisii paylasmaktadir. Ornegin, P9, diger unsurlarin yani
sira iyi bir hikdyenin de gerekli oldugunu “diger seyleri yaparken giizel bir hikaye de
lazim” diyerek belirtti. Bagka bir oyuncu ise (P8) ise hikdye basit olsa bile korku ve
anlatinin birbirinden ayrilamaz oldugunu ve bunun da oyuna baglam ve duygusal temel
sagladigmmi dile getirdi. Anlamli hikdye anlatimina verilen bu 6nem, katilimci P6
tarafindan belki de en iyi sekilde ifade edildi:

Hikaye ¢ok dnemli diyebilirim. Oyun yavas yavas akarken arka planda giiclii bir

hikayenin islenmesini isterim. Ve bu hikaye Oyle bir hikdye olmali ki oyun

bittikten sonra “Vay be, bu neymis?” diyeyim. Buna yakin zamanda oynadigim

Martha is Dead oyununu 6rnek verebilirim. Oyunu bitirdigimde agik¢asi “Ne oldu

simdi? Bu hikdye nasil bitti boyle?” diye kaldim. Yani beni ciddi anlamda

ikilemde birakt1 (P6).
Anlasilabilecegi iizere katilimer P6, sonsuz kovalamacalar veya siirekli ani korkutmaya
dayanan basit mekanikler yerine oyun bittikten sonra bile kalict bir izlenim birakan
hikayeler aradigin1 belirtmektedir.

Bu noktada oyuncular hikdyenin siirekliligine ve tatmin edici bir biitlinlik
tasimasina da  &nem  vermektedirler. Ornegin  katthmci P4,  hikdyenin

ongoriilebilirliginden sikildigini ve farkli bir anlati bekledigini belirtmektedir. Benzer

sekilde katilimc1 P8 de bir hikdyenin yalnizca var olmasimi degil, “tamamlanmis” ve
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anlamli bir karakter gelisimi sunan bir yapida ilerlemesi gerektigini savunmaktadir.
Oyunun sonunda, basindan beri insa edilen anlatinin karsiligini almak isteyen bu oyuncu

icin, yarim kalmis ya da zayif hikdyeler zaman kaybi olarak degerlendirilmektedir.

3.3.2. Korkunun bedensel ve duygusal deneyimi

Bu alt temada oyuncularin oyun sirasinda yasadigi, gerginlik, kalp atisinin
hizlanmasi, “tiiylerin diken diken olmasi” gibi fiziksel tepkileri ile kaygi, gerilim,
yalmzlik gibi duygusal yanitlar1 ele alinmakta ve bu deneyimlerin nasil ortaya ciktigi,
oyun gelistiricilerinin 6ngordiikleri ile oyuncularin kendi anlatilar1 {izerinden korkunun
bedensel ve duygusal deneyimi iliskili sekilde incelenmektedir.

Oyun sirasinda

Bir¢ok oyun gelistiricisi ve tasarimci, oyuncularda fiziksel tepkiler uyandirmay1
acikca hedeflemektedir. Ornegin oyun gelistirici olan katilime1 D1, karakterin zorlu nefes
alip verme sesi gibi ince tasarim kararlarmin bile oyuncunun kalp atis hizin
etkileyebilecegini belirtti:

Oyun i¢indeki atmosfer, oyuncunun kendisini ana karakterin yerine koymasini

saglayabilir. Bu da fiziksel tepkiler yaratabilir; 6rnegin kalp atisinin hizlanmasi

gibi basit bir detay bile mesela ana karakterin agir agir nefes almasi gibi,

oyuncunun kendi kalp ritmini etkileyebilir diye diistiniiyorum. Bu durum aslinda

tasarim siirecinde ne kadar detayli diisiiniildiigliyle alakali. Ornegin ben bir oyunu

yaparken “Buraya su sesi koyarsam oyuncudan muhtemelen soyle bir tepki alirnm”

diye diisiiniirim. Ve genelde bu tahminlerim %90 oraninda dogru ¢ikar. Oyunu

tasarlarken kendi verdigim tepkilerle oyuncunun verecegi tepkiler birbiriyle

ortiismiis olur (D1).
Bu oyun gelistiricisi, tasarimcilarin planlama yoluyla oyuncu tepkilerini tahmin edip
sekillendirebileceklerini belirtmektedir. Bu yoniiyle tasarim niyeti ile oyuncunun beden
deneyimi arasindaki iliskiyi vurgulayan katilimc1 D1°e gore, karakterin nefes almasi gibi

duyusal ipuglarinin dikkatli bir sekilde kullanilmasi, oyuncunun fizyolojik durumunu

dogrudan etkileyebilir. Bu goriis, gelistirici ile oyuncu arasinda ortak bir duygusal temel
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oldugunu varsayar ve tasarimcinin niyetinden oyuncu deneyimine neredeyse kesintisiz
bir duygusal aktarim oldugunu 6ne siirer.

Benzer sekilde baska bir oyun gelistiricisi (D2), gelistirdikleri oyunun standart
korku oOgeleri icerdigini belirterek oyuncularda buna uygun tepkiler goérmeyi
beklemektedir:

Bizim oyun psikolojik korkuya girmiyor. Bu ylizden ¢ok biiyiik bir fark olacagini

diisiinmiiyorum. Bireysel deneyimlerin, tasarlanandan ¢ok farklilasacagi bir unsur

yok yani. Oyunda body horror var, normal korku ogeleri de mevcut.

Dolayistyla  %90-95 oraninda hedefledigimiz deneyime ulagacagimizi

diisiiniiyorum (D2).

Goriilebilecegi gibi katilimc1 D2’nin ifadesi, oyuncularin fiziksel ve duygusal tepkilerinin
onceden planlanmig uyaranlarla biliyiik Olglide uyumlu olacagini varsayan,
ongoriilebilirlik ve kontrol temelli bir tasarim felsefesini yansitmaktadir. Bu katilimci,
tasarimcinin amagladigi ¢erceve iginde biiyiik 6l¢iide programlanabilir tepkiler veren ima
edilmis bir oyuncu hayal etmektedir.

Paralel bicimde diger oyun gelistiricileri (D6, D7) de korku oyunlarinin gii¢lii
fiziksel ve duygusal tepkiler uyandirmak iizere tasarlandiklarin1 vurguladilar. Katilimei
D6, tiksinti ve iggiidiisel korku gibi ilkel tepkileri uyandirmak i¢in kan, viicut pargalari
ve diigen nesneler gibi unsurlarin kasitli olarak kullanildiginit belirtirken katilimer D7,
farkliligin kaginilmaz oldugunu kabul etse de amaglanan duygusal ve bedensel tepkiler
ile oyuncularin gergek tepkileri arasinda genel bir uyum oldugunu gérdiigiinii sdylemistir.

Oyuncular da aslinda katilimc1 D1, D2, D6 ve D7’ nin 6ngoérdiigii ve varsaydigina
uygun benzer bedensel tepkiler yasadiklarini anlattilar. Bir katilimc1 (P6), Five Nights at
Freddy’s (ScottGames, 2014) oyunundaki bir ani korkutma sahnesini hatirlayarak soyle
diyor:

Five Nights at Freddy’s, onceki oyunlarina gore daha farkliydi; 3 boyutlu bir

forma ge¢misti. Etrafimda canavarlar geziyordu. Ben de “Ne olabilir ki en fazla?”

diyerek oyuna basladim. Kulakligimi taktim, sesi yiiksek agtim ve ilerlemeye
basladim. O esnada arkamda Freddy dolaniyordu ama bu ¢ok da korkutmadi beni,

derken bir telefon ¢aldi. Telefona ulagmam gerekiyordu ama Freddy’i atlatmam
sartt1. Ancak o siirekli 6nlime ¢ikiyor, beni 6ldiiriiyordu. O kadar ¢ok denedim ki
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artik oyun korkutmamaya baglamisti. Sonunda telefona ulagsmayi basardim.

Telefonu a¢tigim anda inanilmaz yiiksek bir ses geldi ve aym anda Freddy

boynumdan tuttu, kelimenin tam anlamiyla beni yere cald1. Iste o an, hayatimda

en ¢ok korktugum anlardandi. Yerimden si¢cradim, kalbim deli gibi atmaya basladi.

Ciinkii gergekten hi¢ beklemiyordum. Yiiksek ses, ani jumpscare ve Freddy’nin

bir anda karsimda belirmesi... Bu tglii birlesince, resmen beynim durdu

diyebilirim (P6).

Katilimcimin anlattigi bu an, korku tasariminin oOlgiilebilir bedensel tepkileri nasil
tetikledigini canli sekilde gostererek oyun gelistiricisi olan D1’in somutlagsmis korku
hakkindaki varsayimlarmi dogrulamaktadir. Oyuncu P6 igin ses, silirpriz ve
zamanlamanin birlesimi, ziplama, kalp atiglarinin hizlanmasi ve gegici felg gibi kontrol
edilemeyen fiziksel tepkilere neden olmus ve zamanlamasi iyi olan duyusal uyaranlarin
biligsel beklentileri gecersiz  kilabilecegini ve ger¢ek fizyolojik korkuyu
tetikleyebilecegini gostermistir.

Bagka bir oyuncu (P5), Poppy Playtime’daki (Mob Entertainment, 2021)
klostrofobik bir kovalamaca sahnesinde ellerinin titredigini ve fareyi kontrol edemedigini
anlatmaktadir. Bu sahnede, oyun mekanigi panige tamamen yenik diismiistii:

Poppy Playtime beni en ¢ok Huggy Wuggy’nin tiipten arkamdan kostugu

sahnelerde gerdi. Oyun ¢ok tatli, seker gibi goriiniiyor ama o tiip kaydiraktan

arkandan bir seyin seni kovalamasi gercekten ¢ok panikletiyor. Ozellikle arkana

bakmadan kosmak zorunda kalmak, alanin dar olmasi ve takildigin anda canavarin

hemen 6niine ¢ikmasi ¢cok korkutucu. O sahnede ellerim resmen titriyordu (P5).
Katilimer P5’in sOylemi klostrofobik kovalamaca mekaniklerinin rasyonel kontrolii
gecersiz kilabilecegi ile el titremeleri ve motor fonksiyon bozuklugu gibi istemsiz fiziksel
tepkileri tetikleyebilecegini ortaya koymaktadir. Bu bedensel savunmasizlik anlari,
korkunun oyuncunun sinir sistemini dogrudan etkiledigini agiklamaktadir.

Benzer sekilde bir oyuncu (P3), Devour (Straight Back Games, 2021) oyunundaki
korkung bir karsilasmayr hatirliyor. Bu karsilasma, ekranin Gtesinde de etkisini
stirdiirecek kadar biiyiik bir etki yaratmist:

Tabi ki jumpscare ile korktugum anlar da oldu. Ozellikle en son oynadigim oyun

olan Devour’da yakalaninca gercekten korktum. Hatta o korku gece riiyama bile
girdi (P3).
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Katilimer P3’iin anlatisi, bedensel korku tepkilerinin oyunun kendisinden daha uzun
stireli olabilecegini gostermektedir: Devour'un jumpscare’inin soku o kadar yogundu ki,
kabus olarak oyuncunun uykusuna bile girmistir. Bu, korku oyunlarinin uzun siireli
fizyolojik ve psikolojik etkiler yaratabilecegini gostermektedir. Ani korku, kisa siireli
fiziksel uyarilmaya neden olmakta ve bu uyarilma daha sonra oyun disinda duygusal
kalintilara dontisebilmektedir.
Bu arada bagka bir oyuncu (P2), Phasmophobia 'da unutulmaz, kolektif bir korku
anin1 anlatti:
Phasmophobia’da boyle bir jumpscare olmustu bir ara; o zaman arkadaslarla
bayagi hepimiz bagirmistik falan. Sonra aramizdan birini koparmisti zaten.
Birdenbire ¢ikinca herkes ayni anda bagirmist1 (P2).
Yine bir bagka oyuncu (P4), ani tehdit karsisinda yagsanan panik halinin motor kontrolii
nasil etkileyebilecegini ¢arpici bigimde ortaya koydu:
Hala onlarca kez bitirdigim oyunu oynarken bir yerden aniden bir sey ¢ikiyor, bir
tirstyorum. Mermim bitiyor. O sirada bir yerden baska bir yaratik daha yiiriiyor
ve “lan ne yapacagim?” falan oluyorum bdyle ve gitmem gereken yere
gidemiyorum. Biraz boyle elim ayagima dolaniyor (P4).
Oyuncunun mermisinin bitmesi, yaratiklarin baskis1 ve oyunlardaki smirli kontrol
mekanikleri bir araya gelince, bedensel koordinasyon bozulmakta, oyuncu “elim ayagima
dolaniyor” ifadesiyle bu durumu ifade etmektedir. Bu tiir fiziksel karmasa, korkunun
yalnizca zihinsel degil ayn1 zamanda kinestetik bir deneyim olarak da ortaya ¢iktigini
gostermektedir.
Bir katilimci1 (D4) bunu sdyle ifade etti:
Korku oyunlarmin “bagarili” sayilabilmesi i¢in, oyuncunun sadece bdliimleri
geecmesi degil, gergekten korkmasi gerekiyor. Yani bir kapiyr actiktan sonra bir
Jjumpscare ¢alistrysa, teknik olarak oyun dogru ¢alisiyor olabilir. Ama o an oyuncu
korkmadiysa, aslinda o mekanik higbir ise yaramiyor. Korku oyunlar1 duygusal
tepkilerle 6l¢iilityor. O yiizden bu tiirdeki basari, ¢cok daha zor (D4).

Katilime1 D4, korku oyunu deneyimini ortaya ¢ikaran korkunun hem arzu edilen hem de

dogas1 geregi anlasilmast zor bir duygu olarak konumlandirmaktadir. Ayni oyun
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gelistiricisi, korkunun “derinlemesine 6znel” oldugunu, bir oyuncuyu dehsete diistiren
seyin bagka bir oyuncuyu etkisiz birakabilecegini belirtmektedir.

Bununla birlikte bir¢ok korku deneyimi ani soklara dayanirken bazi oyuncular
daha derin diizeyde duygusal olarak etkilenmektedir. Bir oyuncu (P3), Silent Hill 2°deki
sigrama korkusundan degil, hikdyenin beklenmedik bir doniisiiyle sarsildigini anlatti:

Silent Hill’den bahsedecegim. En ¢ok korktugum an, bir jumpscare ya da 6niime

bir seyin atlamasi degildi. Pyramid Head’in aslinda James oldugunu 6grendigim

anda ¢ok korkmustum. Ama bu bildigimiz anlamda “Hii!” diye bagirmalik bir
korku degildi. Gergekten beni sarsan bir korkuydu. O gercegi 6grenmek; onun
boyle biri oldugunu bilmek beni hem ¢ok germisti hem de lizmiistii. O sahnede
seving disinda neredeyse tiim duygular1 yasadim (P3).
Bu tiirden bir duygusal korku daha ¢ok psikolojik bir tedirginliktir ve anlati ile ona iligkin
anlamda kok salmis, uzun siireli bir rahatsizlik yaratmaktadir. Buna gére oyuncunun oyun
diinyasinin gercegiyle yiizlesmesi, korkuyla birlikte diisiinme ve varolussal kaygi da
uyandirmaktadir.

Bu noktada bazi oyun gelistiricileri de oyuncularda psikolojik a¢idan korku
deneyimleri yaratmay1 olduk¢a énemsediklerini dile getirdi. Ornegin bir oyun gelistiricisi
(D3), tasarim stirecinde psikolojik bir rahatsizlik yaratmay1 amagladigini agiklikla ifade
etti. Katilmci D3’e gore oyuncularin oyun sirasinda sessizlesmeleri, fiziksel
hareketlerinin yavaglamasi gibi belirtiler, oyun gelistiricisi i¢in hedeflenen etkinin
gerceklestiginin dogrudan gostergeleridir. Bu sdylem, tasarlanan atmosferin oyuncu
iizerinde biligsel ve bedensel diizeyde etkili olduguna isaret etmektedir.

Oyun sonrasinda

Son olarak 6nemle belirtmek gerekir ki oyuncularla yaptigim goriismeler sirasinda
one ¢ikan 6nemli basliklardan birisi de korku oyunlarinin oynanma sonrasindaki etkileri
tizerineydi. Korku oyunlar1 oyun sonrasinda da etkisini siirdiirme potansiyeline sahiptir

ve oyuncularin diisiincelerinde, duygulanimlarinda ve hatta davranislarinda da ¢esitli izler

birakabilir. Bu tiirden etkiler farkli katilimcilar (P3, P6, P8, P9) tarafindan vurgulanmasti.
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Ornegin bir oyuncu (P8) SOMA (Frictional Games, 2015) oyununu bitirdikten sonra
giinlerce aglamasina neden olacak kadar derin bir etki yagadigini hatirlad:
Mesela Soma’da gilinler aglamigtim yani. Sonunda... Yani finalde artik
anladigimiz zaman, adamin da aslinda ger¢ek olmadigimni adam fark ettiginde
yasadig1 o sey, duygu... Ve birkag giin benimle kalmist1 (PS).
Bu noktada oyun, katilimc1 P8’e oyun deneyimi sona erdikten sonra da bazi fiziksel
reaksiyonlar igceren daha genis bir duygu durumu sunmustu. Oyun sonrasinda yasanan
duygusal etki, oyuncuyu kimlik, gerceklik ve Oliim gibi rahatsiz edici sorularla
yiizlesmeye zorlayan varolussal bir anlati doniisiinden kaynaklanmaktadir.
Benzer sekilde katilimci1 P6, hikaye odakli bir korku oyunu olan Sally Face’te
(Portable Moose, 2016) kahramanla kurdugu derin duygusal bag1 sdyle anlatti:
2D olmasina ragmen oyun tamamen hikaye odakli. Yani oynanig mekanikleri cok
da iyi degil ama oyunun basinda dyle bir karakter dizayn etmisler ki... Karakterin
tipi, hikayesi beni etkiledi. Ben etkilendikten sonra da o oyuna kars1 bir duygusal
bag besledim agikg¢asi. Evet, oyun oynuyorum ama artik o noktadan sonra oyun
oynamaktan ziyade o karakteri merak etmeye basliyorum. Onunla empati
kuruyorum. Ne olacak, ne bitecek? Oyun ilerledik¢e karakterimiz biiyiiyor,
basindan iyi kotii bircok olay gegiyor. Ve ben onunla birlikte hepsini yasadigim
icin ister istemez etkileniyorum. Oyun bittiginde ise karakterin basina gelen sey
beni gergekten liziiyor ¢iinkii onunla bir bag kurmus oluyorum (P6).
Katilimer P6'nin anlatimi, korku oyunlarinda duygusal baglanmanin oyun sonrasinda
korkuyu asarak gercek bir empati bagina doniisebilecegini vurgulamaktadir. Bu korkunun
oyun sonrasi etkisinin soktan ziyade anlati ve karakter gelisimine dayandiginda kalici
duygusal baglar olusturabilecegini ve korku deneyimini tamamen reaktif olmaktan ziyade
derinlemesine kigisel hale getirebilecegini gostermektedir.
Yan sira katilimcr P3 gibi diger oyuncular korkunun oyun sonrasi etkilerinin
giindelik yasama nasil yansidigini anlatiyor:
Ne zaman korku oyunu oynasam, o duygu hep o giin boyunca benimle oluyor.
Diyelim ki mesela arkamda birinin oldugu bir oyun oynuyorum ya da jumpscare
yedigim bir oyun oynuyorum, onun etkisi biitiin giin bende devam ediyor. Ortam
bir anda sessizlesince, oynadigim oyunun seslerini duymaya falan basliyorum.

Aslinda o duygu beni biraz da olsa ding tutuyor. O duyguda olmay1 seviyorum,;
diken iistiinde olmay1 (P3).
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Oyuncunun anlatimlarina gore sigrama korkusu veya gizlilik mekanigi iceren yogun
oynama deneyimlerinin ardindan, korku ve asir1 farkindalik duygular1 saatlerce
stirmektedir. Katilime1 P3, oyunlardaki korkunun oyun siiresinin 6tesine gectigini ve giin
boyunca artan duyusal farkindalik ve duygusal uyaniklik olarak devam ettigini
sOylemektedir.

Ayn1 oyuncu oyun sonrast etkileri anlatmaya devam etti. Bazi durumlarda oyun
sonras1 oyuna iliskin ilgisi, oyunla ilgili i¢erik tiiketimine kadar uzaniyordu. Katilimc1 P3,
belirli korku oyunlarin1 oynadiktan sonra wiki’leri okumak, oyun gelistiricilerinin
roportajlarini takip etmek, karakterleri ve miizikleri arastirmak gibi oyunun hikayesine
derinlemesine dalmak zorunda hissettigini belirtti:

Bir oyunun i¢ine girdigimde, sadece onunla ilgili i¢erikler tiiketiyorum. Evrenini

anlayabilmek, karakterin yasamini derinlemesine kavrayabilmek icin birka¢ giin

boyunca internette yalnizca onu arastirnyorum. Karakterin ge¢misinde ne
yasadigini, nelerden hoslandigini, neleri sevmedigini 6grenmeye calistyorum.

Oyunu yapan kisilere, karakter tasarimcilarmma, oyunun miiziklerini yapan

sanat¢ilara kadar iniyorum. Sadece oyunu oynamakla kalmiyor, o oyunun bir

pargasi olmak istiyorum (P3).
Katilimeinin ifadeleri oyun oynamak ile oyunun kurgusal diinyasina ait olmak arasindaki
sinir1 bulaniklagtirmakta ve korku hikayelerinin belirli oyuncular {izerinde yaratabilecegi
stirtikleyici ve kalic1 etkiyi vurgulamaktadir.

Bagka bir oyuncu (P9) ise yalnizlik ve dogaiistii korkuya odaklanan bir oyunun, o
donemdeki kendi yasam durumunu yansittigr i¢in 6zellikle etkileyici oldugunu anlatti.
Oyunun ortiik mesaji oyuncuya gore yalnizliktir ve o donemde yalniz yasayan oyuncu

icin rahatsiz edici bir 6zdeslesme hissi yaratmis; oyuncu da oyunu oynadiktan sonraki

birkag giin ev icerisinde huzursuz hissetmistir.

3.3.3. Oyun zamam ve mekinda konumlanma
Oyunlarda korku deneyimi ayni zamanda oyuncularin oyunun zamansal ve

mekansal mantigi  icinde nasil konumlandiklar1 ve konumlandirildiklartyla
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sekillenmektedir. Bu alt temada ¢ok oyunculu ya da tek oyunculu oyun bigimleri, oynama
stiresi ve oyun ortamlarinin korkunun duygusal ve kinestetik boyutunu nasil etkiledigi
hem tasarim se¢imleri hem de oyuncu deneyimleri iizerinden ele alinmaktadir.
Derinlemesine goriismeler boyunca oyun gelistiricileri ve oyuncular, oyun
modunun (tek oyunculu/single player ya da isbirligine dayali/co-op) korkunun
yogunlugunu ve ritmini nasil etkiledigi iizerine sOylemlerde bulundular. Bir oyun
gelistiricisine (D6) gore isbirligine dayali oyun, geleneksel korku oyunlarinin izole edici
dehsetini yumusatan bir giivenlik duygusu getirmektedir. Ondan dinleyelim:
Tek basima bir korku oyunu oynayamiyorum. Ama arkadaslarimla oynarken bir
giiven hissi geliyor, oynamak daha kolaylasiyor. Hatta bence korku oyunlarinda
isbirligi yaparak, birbirimizi koruyarak, ortak bir gorev iizerinde c¢alisarak
oynamak daha mantikli ve daha eglenceli (D6).
Bu noktada katilime1 D6’ya gore yalnizlik, caresizlik ve atmosferik korku iizerine kurulu
geleneksel korku formiill, isbirligine dayali oyunda sosyal baglar ve karsilikli
yardimlasmayla yumusatilmaktadir. Onemli olarak, katilimcinin gériisii, cok oyunculu
korku oyunu tasarlamanin ayni zamanda duygusal bir se¢im oldugunu da ima etmektedir:
Clinkii bu tasarim mantig1 oyuncularin korkuyu nasil ve neden hissettiklerini
sekillendirmektedir.
Baska bir oyun gelistiricisi (D7) de benzer sekilde isbirligine dayali korku
oyunlarmin genellikle dehset ve eglence arasinda, belirsiz bir ¢izgide yer aldigin1 belirtti:
Ya, co-op olunca arkadaslarinizla oynadigiiz igin ister istemez ortama mizah
kaciyor. Mesela birbirinize baktiginizda bile giilmeye basliyorsunuz. Oyunu
arkadaslarinizla oynadiginizda ortam garip bir sekilde eglenceli hale geliyor. Co-
op tarafinda, 6zellikle korku tiiriiyle birlestiginde, inanilmaz bir potansiyel var.
Zaten su siralar her sene minimum iki tane bu alanda 6ne ¢ikan biiyiik korku
oyunu ¢ikiyor (D7).
Bu oyun gelistiricisi co-op korku oyunlarinin genellikle korku ve eglence arasindaki

cizgiyi bulaniklagtirdigini belirtmekte ve arkadaslarla oynamanin, korkutucu baglamlarda

bile dogal olarak mizah ve nese getirdigini sdylemektir.
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Ozellikle co-op korku oyunlarinin yiikselisiyle ilgili olarak, pazar egilimlerinin ve
tilketici tercihlerinin tasarim kararlarmi nasil sekillendirdigini dikkate almak 6nem
kazanmaktadir. Oyuncular arasinda birlikte oynamaya dayanan korku oyunlarinin artan
poplilaritesi, oyun gelistiricilerine yaratict kararlarini isbirligine dayali g¢ercevelere
uydurmalari i¢in deyim yerindeyse baski uygulamaktadir. Ornegin bir oyun gelistiricisi
(D6), stiidyolarinin ilk projesinin biiylik 6l¢iide pazar trendlerine yanit olarak ¢ok
oyunculu bir format benimsedigini ag¢ikladi:

[k oyunumuzu yaparken multiplayer’1 tercih etme sebebimiz, basta da sdyledigim

gibi, donem donem tutan oyun tiirlerinin degismesiydi. Bazen simiilasyon

oyunlar1 6ne ¢ikiyor, bazen masa oyunlari. Bizim oyunu yapmaya basladigimiz
donemdeyse ¢ok oyunculu korku oyunlari revactaydi (D6).
Buradan anlasildig1 lizere pazar talebi korku oyunu tasariminin formel yapisini nasil
dogrudan etkileyebilecegini ortaya koymaktadir.

Ancak bu durum bazen anlatidan veya atmosferden 6diin vermek anlamina
gelmektedir. Diger bazi oyun gelistiricileri (D8, D9) video oyunu endiistrisinde ve
oyuncu tiikketim tercihlerinde co-op oyun moduna daha elestirel yaklasarak bunu korku
oyunlarmin ontolojik varligina iliskin temel bir degisim olarak gérmektedirler. Ornegin
katilimc1 D9, ¢ok oyunculu deneyimlere olan talebin korkuyu sosyal eglence tiirline
doniistiirme riskini tasidigini ve bunun da oyunun anlatisal derinligini asindirdigini
savundu:

Korku oyunlarinda s6yle bir furya basladi, insanlar multiplayer oynamay1 ¢ok

seviyorlar. Ben hi¢ yapmadim ama denemek istiyorum. Multiplayer yapinca,

araya kakara kikiri giriyor, oyuncular arkadaslariyla ¢ok egleniyorlar. Bu da artik
senin tasarladigin single player deneyiminden ¢ok, “arkadasimla birlikte oynayip
sohbet ederek egleneyim” mantigina doniisiiyor. Gorevleri beraber yaparken
ortaya ¢ikan komikliklerle korku oyunu bile aslinda bir sosyallesme aracina
doniigiiyor. Bu ciddi bir talep haline geldi. Bakarsan, son donemdeki en ¢ok satan

10 korku oyununun neredeyse hepsi co-op oyunlar. Hikdyenin bunu kaldirip

kaldirmadig tartisilir. Ama talep ¢ok yiiksek olunca, bir noktadan sonra mecburen

co-op modu eklemek zorunda kaliyorsun. Dolayisiyla senaryoyu degistirmek
zorunda kaliyorsun. Bu da hikayenin biitlin yapisini alt iist ediyor (D9).

Oyun gelistiricisi igbirligine dayali korku oyunlarinin formel yapisinin anlati biitiinliigi

bozdugunu diisiinmektedir. Katilime1 D9 i¢in bu durum hareket kisitlamasi ve izolasyon
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izerine kurulu bir tiir olarak korkunun ontolojik 6ziinii tehlikeye atmakta ve bu formel
yapiy1 destekleyen anlati mimarisinin ¢oziiliisiine neden olmaktadir.

Diger bir oyun gelistiricisi (D8) ise s6z konusu modlar arasindaki kontrol
dengesinin farkli oldugunu; co-op oyunlarda deneyimin kiiglimsenemeyecek denli biiyiik
kisminin oyun sistemi tarafindan belirlendigini ve tek oyunculu oyunlarda korku
deneyiminin oyuncunun kendi ruh haline de bagl oldugunu soyledi:

Bence co-op oyunlarda %100 olmasa da %80 oraninda game design belirleyici

oluyor, %?20’si ise oyuncularin kendi davraniglarina kaliyor. Ama single-player

(tek oyunculu) oyunlarda bu oran daha ¢ok %50 - %50 diyebilirim. Ciinkii tek

oyunculu oyunlarda akis az ¢ok bellidir, belirli bir sirayla ilerler. Ama oyuncunun

korkup korkmamasi, o korkudan haz alip almamasi tamamen kendi iradesine,
psikolojisine bagldir. Mesela 4 kisi birlikte oynarken, i¢lerinden biri korksa bile,
digerlerinin “kakara kikiri” havasi, o kisiye de sirayet eder, ortamin havasini
dagitir. Ama yalniz basinayken, bir Amnesia oyununu oynamay1 denemek lazim
gercekten. Iste o zaman oyunla bas basa kaldiginda, ne kadar etkileyici
olabilecegini anlayabiliyorsun (D8S).
Katilimer DS, gore co-op korku oyunlarinda deneyimin biiylik kisminin oyun tasarimi
tarafindan sekillendirildigini ve buna karsin, tek oyunculu korku oyunlarinda oyuncunun
bireysel ruh hali ve duygusal duyarliliginin tasarimin kendisi kadar etkili oldugunu
savunmaktadir. Bu ayrim, igbirligine dayali yapilarin, kahkaha, sakalasmak ve kolektif
olma gibi 6zellikleriyle dogas1 geregi duygusal yogunlugu dagittigini géstermektedir.

Co-op oyunlarin duygusal etki giiciine iliskin yapilan bu ayrim, Phasmophobia ve
Dead by Daylight gibi korku oyunlarinin mekaniklerinin tekrarlanabilirligini elestiren bir
oyuncu (P4) tarafindan da giindeme getirilmisti. Katilimci P4 bu oyunlarin birbirleri
tekrar eden basit oyun mekaniklerine dayandigini ve oyunlarin bu 6zelligi dolayistyla
oyunun dongiisii bir kez anlasildiginda, duygusal etkinin azaldigint ve bunun da
oyuncuyu yeni duygusal veya anlat1 arayisina yonlendirdigi soylemektedir.

Oyun tasarim kararlar1 oyun mekanikleri, tempo ve mekansallik yoluyla korkuyu
yapilandirirken korkunun ger¢ek deneyime iligkin anlami da oyuncularin kendileri

tarafindan insa edilir; onlarin yalnizlik veya sosyallik tercihleri, iligkisel aligkanliklar1 ve

bir oyunda aradiklar1 duygusal bag tiirli bu insada etkilidir. Baz1 oyuncular (P7, P8) tek
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kisilik korku oyunlarini, duyusal odaklanma, hikayeye dikkat ve karakterlere empati
duymanin bir araya gelerek izolasyon yarattigi, derin bir atmosferik dalma deneyimi
olarak tamimladi. Ornegin katilimcilar P8 ve P7, tek kisilik oyunlar1 sosyal kalabaligin
aracilik etmedigi, dalma hissinin yogunlastig1 ve anlamin derinlestigi daha saf bir korku
bigimi ile iliskilendirdiler:

Gayet solo bir oyuncuyum. Bir oyunu oynarken, oyunu gercekten hissetmek, i¢ine

girebilmek, o atmosferi doyasiya yasamak benim icin ¢ok 6nemli. Bu nedenle

arkadaslarla birlikte oynadigimda o deneyimi ayni sekilde yasayamiyorum
acikcasi (P8).

Kesinlikle tek bagima oyun oynarim. Sebebi su, korku oyununu aslinda bir nevi

korkmak i¢in oynarsin. Ben boyle diisiiniiyorum. Etrafimda biri varken de bir

seyden korkmam daha zorlasiyor benim. Eger bir korku oyunu oynayacaksam

benim tek olmam lazim ki daha ¢ok korkayim (P7).
Katilime1 P8 i¢in tek bagina oynamak, dis uyaranlar tarafindan kesintiye ugramadan daha
derin bir duygusal dalma saglamaktadir. Katilimc1 P7 ise korkunun etkili olabilmesi i¢in
yalmzlik gerektigini ifade etmekte ve korkunun izolasyona bagli oldugunu one
stirmektedir. Oyuncularin bu ifadeleri, tek oyunculu korku oyunlarinin siiriikleyici
boyutunu vurgulamakta ve korkuyu baska bir sosyal varlik olmadan en gii¢cli sekilde
yasanabilecek, yalniz bir estetik deneyim olarak tasvir etmektedir. Bu tiir oyuncular igin
korku, kurgusal diinyanin biitiinliigiinii korumaya, yani kesintisiz bir sekilde dinleme,
fark etme ve duygusal olarak yatirim yapma becerisine baglidir. Bu yoniiyle oyuncularin
goriigleri, 6zellikle oyun gelistiricileri D8 ve D9’ile ortiismektedir.

Benzer sekilde baska bir oyuncu (P9) da co-op oyunlarda arkadaslariyla korku
oyunu oynadiginda korku oyununun ona sundugu atmosferin ve yalnizlik hissinin
zedelendigini ve korku deneyiminin bozuldugunu diistiniiyor:

Ya, arkadaglarla beraberken o ambiyans birazcik azaliyor. Ciinkii birileri var

yaninda, yani kulagimin &tesinde... O yalnizlig1 hissedemiyorsun. Daha ¢ok

korkmuyorsun; birazcik daha kendine 6zgiliven geliyor. Ama single-player’da

durum daha farkli. Daha ¢ok korku oluyor ¢iinkii ger¢ekten yalnizsin. Evde de
yalnizsin mesela, bu da ambiyansa daha ¢ok girmeni sagliyor (P9).
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Katilime1, co-op oyunlardaki sosyal varligin, oyuncuya istemsiz bir gilivenlik hissi
sagladigin1 ve bu nedenle korkunun etkisini azalttigini ifade etmekte ve bdylece oyun
gelistiricisi D6 nin geleneksel korkunun dehset vericiligini yumusatan ortak bir giivenlik
duygusu getirdigi goriisiine benzer bir yaklasim sergilemektedir.

Bagka bir oyuncu olan katilime1 P3 ise oyuna dalma hissini artirmak, anlatiya ait
hissetmek ve karakterle 6zdeslesmek i¢in korku oyunlarini genelde tek basina oynadigin
sOyledi:

Genelde tek basima oynuyorum. Kendim bir seyleri bulmay1 daha ¢ok seviyorum

c¢linkii arkadaslarim oldugunda biraz da olsa civitiyorum. Onlarla beraberken hani

daha cok giilmek ve eglenmek icin oynuyorum. Oyunun temelini, oyunun ne
anlattigini ya da ne 6grenmem gerektigini bilmemek amagli oynuyorum. Bir de
hikayeli oyunlar1 seviyorum. Kendimi karakterlerle bagdastirtyorum ¢ok. Onlarin
hikayelerini anlamak, onlarin evrenini bilmek falan daha ¢ok hosuma gittigi ig¢in
genelde hikayeli oyunlar oynuyorum (P3).
Katilimer P3, isbirligine dayali oyunlarin genellikle dikkat daginikligina yol actig1 ve
duygusal odaklanmay1 bozdugu i¢in tek kisilik oyunun oyuna dalma ve hikayeye
baglanma hissini artirdigini vurgulamaktadir.

Diger oyuncular (P4, P5) da co-op ya da ¢ok oyunculu gibi kolektif korku
oyunlarmi keyif verici bulsalar da oyun tarzlar1 ve oynama istekleriyle iliskili olarak
hikayeye odaklanmak ya da kesif yoluyla gdmiilii anlatiy1 ortaya ¢ikarmak istediklerinde
genellikle yalniz basina, tek oyunculu oyunlar: tercih ettiklerini sdylediler. Ornegin
birinin (P4) ifadelerine yakindan bakalim:

Beni oyunun odagindan koparmadig: siirece, arkadaslarimla birlikte de oyun

oynarim, tek bagima da fark etmez. Benim i¢in 6nemli olan, oyunun beni olaydan

koparmamasi. Ciinkii arkadas ortaminda sohbet, muhabbet, geyik olunca dikkat
dagilabiliyor ve olayin i¢ine girmekte zorlanabiliyorum. Ama giizel tasarlanmis
bir oyunun hikayesini 6grenmeye calismak ya da beni bekleyen o sasirtma
mekaniklerine kars1 hazirlikli olmak benim i¢in daha 6nemli. Oyunla olan bagimi
koruyabildigim siirece ister yalniz ister birlikte, her tiirlii keyif alirim (P4).
Gortilebilecegi gibi katilimci P4, oyuna dalmayla esnek ancak segici bir iligki kurmaktadir.

Bu oyuncu hem sosyal hem de tek basina oynamay1 eglenceli bulmaktadir ancak onun

icin 6nemli olan anlatiya odaklanmaktir.
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Anlat1 tutarliligi ve siiriikleyici katilim iizerindeki bu vurgu, katilimc1 P5’in
anlatiminda da goriilmektedir:

Arkadaglarimla oynamay1 gergekten ¢ok seviyorum, birlikte oynarken ¢ok fazla

egleniyorum. Ama eger hikayesini ciddiye aldigim bir oyun varsa, onu tek basima

oynamay1 tercih ediyorum. Ciinkii o oyunu sadece ge¢ip bitirmek degil, detaylari

gdérmek ve incelemek benim i¢in 6nemli oluyor. Genelde uzun uzun oynarim, ¢ok

dikkat ederim (P5).
Katilimer P35, arkadaslariyla birlikte oynadigi korku oyunlarinin sosyal boyutundan keyif
alirken dikkat gerektiren ve yakindan gozlemlemeyi ddiillendirmeye dayali hikaye odakli
deneyimler i¢in agikca tek bagina oynamayi tercih etmektedir. Oyuncunun yavas ve detay
odakl1 yaklagimi, anlati agisindan zengin korku oyunlarinin bir korku kaynagi olduklari
kadar ayni zamanda kisisel anlamda kesif ve anlam yaratma i¢in de gordiigii islevi
orneklemektedir.

Bu yalniz ve siirlikleyici oyun tercihini, Phasmophobia ve Dead by Daylight gibi
cok oyunculu korku oyunlarmin yiikselisinden keyif almasina ragmen yine de hikaye
odakli tek oyunculu oyunlara 6zellikle yonelen baska bir oyuncu (P1) da paylagmaktadir.
Katilimer P1’in Resident Evil ve Silent Hill gibi oyunlara olan bagliligi, hikayenin
derinligi ve atmosferin biitiinliigiinliin, ice doniikk, duygusal olarak etkili korku
deneyimlerine deger veren oyuncular i¢in ne kadar 6nemli oldugunu gdstermistir.

Buna karsilik oyuncunun yalniz olmadigi oyun baglamlari, genellikle korkuyu
paylasilan ve performatif bir fenomene doniistiirmekte ve “saf” oldugu diisiiniilen
korkuyu zedelememektedir. Ornegin katilimc1 P2 oyuncular arkadaslarla oynamanin
mizah ve saka nedeniyle korku yogunlugunu azaltan ancak topluluk duygusunu
giiclendiren bir koruma hissi getirdigini sOylemistir.

Gelgelelim goriismeler yapilirken bir oyun gelistiricisi (D5), oyun deneyiminin
basarisinin yalnizca oyun i¢i ipuglarina degil, oyuncunun bulundugu fiziksel kosullara da

bagli oldugunu vurguladi:

Yakin bir arkadagim oyunumu test ediyordu. Oyun yapimecist biri oldugu igin
gbzlemleri 6nemliydi. Oyunun bir yerinde kocaman bir kutu koymusuz; kutunun
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tizerinde dev bir hotspot var ve yaninda siirekli yanip sonen bir 1s1k. Elektrik
arizas1 var, kivilcim ¢ikiyor, 151k parliyor, ortam kisa siireligine aydinlaniyor. Test
videosunu izliyorum; arkadasim carpiyor kutuya, saga gidiyor, sola gidiyor,
“Allah Allah ne yapacagim?” diyor. “Isik m1 yapacagim?” diyor. Halbuki ipucu
orada; 151k agikca gosteriyor. Ama goremedi. Bayagi buna giildiik sonra. Bir araya
geldigimizde sorduk, “Bunu nasil géremedin?” diye. O da dedi ki, “Ya hocam
nasil gérememisim, ortada duruyor ama fark etmedim iste.” Iste boyle seyler
oluyor. Bu da bizi sasirtmisti. “Acaba biz mi hata yaptik?” dedik. Burada devreye
su da giriyor: Belki monitor ¢ok karanlikti. Karanlik {izerine tasarlamak her zaman
risklidir. Karg1 tarafin monitor parlakligini bilemeyiz. Hangi ortamda oynuyor,
bunu da bilemeyiz. Cok aydinlik bir ortamda m1 oynuyor, gece karanlikta m1? Biz
ne kadar “kulaklikla oynayin, karanlikta oynaymn” desek de oyuncunun
oynayacagl zamani tahmin edemeyiz. Belki okula gitmeden 6nce, sabah oynuyor.
Bunlar1 bilemeyiz. iste bu tarz seyler bizim igin en sikintili olan konular. Genelde
karanlik tasarlanmis bir oyun, aydinlik ortamda oynandiginda tasarlandigi
atmosferi veremiyor (D5).

Bu alintida oyun gelistiricisi olan katilime1 DS, bir test oturumu sirasinda, bir oyuncunun
yanip sonen isiklarla belirtilen oldukca gdriiniir bir sicak noktayr fark edemedigini
sOylerken bu gozden kagma, oyun gelistiricisini sasirtmistir. Katilimei, bu basarisizligi
yalnizca kotii tasarim veya oyuncu hatasina baglamak yerine, ekran parlaklig1 veya ortam
15181 kosullar1 gibi faktorlerin gorsel ipucunu gizlemis olabilecegini diisiinmektedir. D5’in
goriisli, korku oyunu tasariminin 6nemli ancak genellikle gbz ardi edilen bir yoniinii
vurgulamaktadir: Bu, oyuncularin fiziksel oyun ortamlarinin 6ngériilemezligidir.

Oyun gelistiricisinin bu diigiinceleriyle iligkili olarak oyuncularin kendileri de
cevresel ve zamansal kosullarin korku oyunlarinin deneyimini aktif olarak
sekillendirdigini daha net bir sekilde ortaya koydular. Ornegin bir oyuncu (P7) korkunun
aydinlik veya giiriiltiili ortamlarda etkisini yitirdigini savunarak ortam tiizerinde
oyuncunun kontroliiniin énemini vurguladi:

Korku oyunu oynarken ortam ¢ok onemli. Mesela hicbir sekilde aydinlikta

oynanmamali. En 6nemli seylerden birisi bu. Karanlik ve sessiz bir ortamda

oynanmal1 ki kisi tam anlamiyla o atmosfere girsin, o oyunun igerisine girebilsin.

Oyunun atmosferini daha iyi yasayabilsin. Dikkat dagitict bir seyler olmamali

bence (P7).

P7 i¢in karanlik ve sessizlik hem atmosferi zenginlestiren unsur hem de gergek bir dalma

hissi i¢in en 6nemli kosullar arasindadir. Katilimcinin korku oyunlarinin asla 1sikta
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oynanmamasi gerektigi konusundaki israri, dikkat daginikligi ve goriiniirliigiin bu tiiriin
duygusal yapisini zayiflattigina iliskin inancini ortaya koymaktadir.

Bagka bir oyuncu (P3) ise korkunun yogunlugunu giiniin saatine agikca
baglayarak, giindiiz oynadiginda korku hissinin neredeyse tamamen ortadan kalktigini,
gece ise ayni oyunun i¢giidiisel, adrenalin dolu bir deneyime doniistiigilinii anlatiyor:

Ben genelde giindiiz oynayan bir oyuncuyum. Ciinkii ¢ok korkuyorum. Son

zamanlarda sunu fark ettim: Giindiiz oynadigimda neredeyse hi¢ korkmuyorum

ama gece oynadigimda ne oluyorsa daha fazla bir adrenalin geliyor. Gece
oynarken sanki kendime adrenalin enjekte etmisim gibi deli gibi oynuyorum.

Gece oynamanin ayr1 bir gerilimi var. Eger kisi korkmayan biriyse tabii ki gece

de oynayabilir ama ben asir1 korktugum icin gece oynadigimda riiyama giriyor.

Bu da beni geriyor, ister istemez etkileniyorum (P3).

Bu ifadeleriyle katilimc1 P3, zamansal baglamin korku oyunlarinin duygusal deneyimini
sekillendirdigine kisisel bir agiklama sunmaktadir. Oyuncu, giindiiz oynamanin korku
hissini 6nemli dl¢lide azalttigini, gece oynamanin ise bu hissi 6nemli dl¢lide artirdigini
ve “adrenalin enjeksiyonuna” benzer bir heyecan uyandirdigini belirtmektedir.

Oyuncular, oyun sirasinda aydinlatma kosullarmi degistirmek ya da 6rnegin
kulaklik takmay1 reddetmek gibi oyun i¢i olmayan davranig degisiklikleriyle korku
deneyimlerini diizenlemekte ve bu deneyim iizerinde s6z sahibi olmaktadirlar. Bir oyuncu
(P10) bunu agikca dile getirdi:

Korku oyununu kulaklikla kesinlikle oynayamam. Ciinkii seni daha yalniz

hissettiriyor, oyunun i¢inde daha fazla hissettiriyor. Ve benim de tam olarak bunu

hissetmemem gerekiyor. O derece korkmamam lazim. Biraz da bir yerden o

giivenlik duygusunu almak gerekiyor. O yiizden kulaklikla oynamay1 tercih

etmiyorum agikcasi (P10).
Bu alintisinda katilimer P10, kulaklik kullanmak veya kullanmamak gibi goriiniiste
stradan olan bir teknik se¢imin aslinda duygusal sinirlar1 belirlemenin stratejik ve 6nemli
karar asamasina doniisebilecegi gostermektedir. Ilging olarak ayni oyuncu bu davranist
bir tlir kural ihlali olarak de gergeveledi:

Onun istedigi kurallarin disina ¢ikiyorum. Yani o ¢aresiz bir oyuncu artyorsa da

ben onun kurallarinin disina ¢ikarak daha giivenli bir oyuncu olmay1 tercih

ediyorum ve kulaklikla oynamiyorum. Bu arada karanlikta oyun oynama
konusunda bir sikintim yok, ama kulaklik kismi1 biraz sikintili tabii. O igin igine
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kulaklik girdiginde, korku ya da o duygu benim i¢in daha c¢ok artiyor. Ama
kulaklik olmadiginda, digaridaki sesleri de duyabildigin i¢in korku duygusu daha
az oluyor. Sonucta oyunu sana oynatabilen sey de bu oluyor aslinda: o dis giivence
(P10).
Bu noktada duygusal deneyimden alinan keyif, oyunun duygusal senaryosunun, yani bu
tezdeki ifadeyle tasarlanan duygunun kasitl olarak bozulmasindan kaynaklanmaktadir.
Oyuncu, eylemlerini kendi kontroliiniin bir ifadesi olarak yeniden g¢ercevelemekte ve
tasarimcinin  amacladigr duygusal gidisati reddederek kendi kosullarina uygun bir
deneyim olusturmaktadir.
Nihayetinde katilimcilarin  agiklamalari, oyuncularin ¢evresel kosullarinin,

mekansal kosullanmalarinin ve zamansal uzamlarinin korku deneyimini kritik sekilde

yeniden sekillendirdigini gostermektedir.

3.3.4. Oyun deneyiminin anlami, oyun motivasyonlari ve tatmin arayisi

Bu alt tema, oyuncularin korku oyunlariyla olan iligkilerini sekillendiren temel
motivasyonlari, anlam olusturma siireclerini ve tatmin kaynaklarint glindeme
getirmektedir.

Arastirmaya katilan oyuncular arasinda 6ne ¢ikan bir motivasyon, fizyolojik
uyarilmanin, 6zellikle de korkunun tetikledigi adrenalin patlamasinin keyfini ¢ikarmaktir.
Bir katilimct (P9) bunu dogrudan agiklayarak korkuyu hem keyifli hem de fizyolojik
olarak tatmin edici bir deneyim olarak tanimladi:

Korkmak genellikle aslinda eglenceli bir sey. Viicutta bir sey salgiliyor ya

sonugta... Iste ben o hissi seviyorum. Korkmak dedigim gibi, giinliik hayatta

karsimiza sik ¢ikan bir sey degil. Insan bir seyleri kaybetmekten korkar ama onu
goz gore gore, anlik olarak hissetmez. Oysa bir oyundayken o duyguyu yogun
sekilde hissediyorsun. Daha derin, daha fiziksel bir korku oluyor (P9).
Bu oyuncu i¢in korku oyunlari, korkunun fizyolojik heyecanini deneyimlemek ve tadini
cikarmak icin bir alan sunmaktadir.

Benzer sekilde katilimcr P1 de tiire yonelmenin asil nedeni olarak adrenalin

faktOrini belirtti:
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Bak, 33 yasindayim ve hala 6zellikle aksamlar1 korku oyunu oynuyorum. Isiklari
kapatip, tamamen karanlik bir ortamda oynayinca o kalp atiglar1 var ya... Giip giip
giip... Onlar1 hissediyorum. Beni korku oyunlarina ¢eken sey, yasattigi adrenalin
ve heyecan. O hisleri bagka higbir seyde kolay kolay bulamiyorsun (P1).
Bu oyuncu korku oyunlarinin siiriikleyici giiciinii kalp atiglarinin hizlanmasi gibi bedensel
hislerle iligkilendirerek korku oyunlarinin cazibesini vurgulamaktadir. Bu tepki, korku
oyunlarinin uyandirdigi adrenalin ve heyecanin, yas ve deneyim ne olursa olsun essiz
oldugunu gostermektedir.

Bu tiirden oyuncular i¢in artan kalp atig hizi, farkindalik ve “saf” korku dalgasi
gibi bedensel yogunluk korku oyunlarinin temel cazibesini olusturmaktadir. Katilime1 P6
da benzer bir heyecan arama mantigini dile getirdi:

Yani oynamamun asil amaci aslinda o korku hissiyatini yasamak. O gerilim, o “bir

sey beni takip ediyor, ben de kagiyorum” duygusu... Iste tam olarak onun verdigi

heyecan, o anlik baski ve duygu hali beni korku oyunlari oynamaya itiyor. Clinkii
gercek hayatta boyle bir seyi yasayamayiz (P6).
Bu oyuncu, tam da “korku hissiyat1” olarak dile getirdigi fizyolojik uyarilmay1 yasamak
icin korku oyunlarina yonelmektedir.

Baska bir oyuncu (P3), buna kendi deneyiminden bir anekdot ekleyerek korkunun
ongoriilemez ve hatta komik bedensel tepkilere doniisebilecegini acikladi:

Korkarken egleniyorum. Eglenceli korkuyorsun. Mesela agzindan bir kiifiir

¢ikiyor, annen kiziyor ya da o an o kadar odaklanmigsin ki annen arkadan geliyor,

omzuna dokunuyor; gecenlerde basima geldi mesela. Evin iginde ¢iglik ¢igliga
kaldim. Devour oynuyorduk yine, artik delirmisim. Pesimde kosuyorlar,
oldiirtiyorlar, beni aliyorlar. Biri diyor “domuz kafasi bul,” biri diyor “pasta bul,
kafa bul.” O kadar gerilmisim ki annem kapiyr a¢ip yanima gelmis, fark
etmemisim bile. Omzuma dokundu, yerimden firladim. Oyle bir korku yok!

Oyunun i¢inden biri sandim (P3).

Oyuncunun bu anlatimi korkunun hem dehset verici bir hem de keyfe denk diisen
boyutlarini ortaya koymaktadir. Buna gore korku bir yandan beklenmedik bir mizahken,
ayni zamanda kaosa doniisebilen fizyolojik bir tepkidir. Katilimer P3’iin hikayesi,

korkunun somut bir deneyime nasil doniistiigiinii ve bu deneyimde eglencenin de ayni

duygusal spektrumun pargasi olarak var olabilecegini diisiindiirmektedir.
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Katilime1 P7 ise ayrica bu heyecan arayisini anlatiya dalmayla iliskilendirerek
kurgusal korku ortamlarmin genellikle gercek yasamdaki senaryolardan ¢ok daha etkili
oldugunu 6ne siirdii:

Ya benim korkuya yonelmem bir tik daha yeni macera arayist. Ciinkii kurgusal

ortamda yaratilan hikayeler, gercek ortamda yaratilan hikdyelerden daha

unutulmaz oluyor bence. Cok daha derine isliyor insana. Gergeklikten kopuk
oldugu i¢in degil, tam tersine seni i¢ine ¢ekip baska bir diinyaya soktugu icin daha
cok kalic1 oluyor. Yani bir seyleri gercekten yasamiyorsun ama hissettiriyor ve bu
yilizden de daha akilda kaliyor. Bu da zaten korku oyunlarinda ¢ok etkili bir sey

(P7).

P7, korku oyunlarmnin siiriikleyici anlatimlarinin gercek diinya senaryolarindan daha derin
ve kalict bir duygusal etki yarattigin1 vurgulamaktadir. Bu oyuncu i¢in korku oyunlari,
yarattig1 yeni bir macera ve adrenalin patlamasiyla birlikte, ayn1 zamanda onu baska bir
diinyaya ¢ekerek kalic1 duygusal deneyimler yaratmasi nedeniyle unutulmazdir.

Bununla birlikte birka¢ katilimci korku oyunu deneyimini bir tiir duygusal
diizenleme veya katarsis olarak tanimladi. Katilimci1 P8’in diisiinceleri bunu dogrudan
ortaya koyuyor ve artan gerilimin ardindan gelen duygusal rahatlamay1 s6yle anlatiyor:

Korku oyunlarinda hissettigim temel duygu, yiikselen bir adrenalinle birlikte

gelen katarsis. Ozellikle zor bir boliimii gectikten sonra yasadigim bu rahatlama

hissi, korku tiiriinii sevmemin en biiylik nedenlerinden biri (P8).
P8, korku oyunu deneyimini duygusal bir diizenleme olarak ¢ercevelendirerek yogun
gerilimin ardindan gelen katarsisin onu oyunlara yonlendirdigini sdylemektedir.

P6 ve P5 de bu mantif1 yineleyerek yiiksek riskli korku yogunlugunu artan bir
tatminle iliskilendirdiler:

Korkuya ¢eken ve beni oyunda tutan sey, sanirim oynarken yasadigim o gerilim
hissi. O duygu beni oyuna daha ¢ok bagliyor. Diyelim ki bir odaya giriyoruz,
zombiler ¢ikiyor karsimiza. Evet, onlar1 dldiirmemiz gerekiyor ama elimdeki
mermi sayisi az. Bu yiizden ates etmek istemiyorum ¢iinkii ileride daha tehlikeli
zombilerle karsilasirsam onlara karsit savunmasiz kalabilirim. Bu da bende bir
stres yaratiyor, gerilim olusturuyor. Iste o an yasadigim o baski ve karar verme
stireci beni mutlu ediyor, tuhaf ama tatmin edici bir duygu yasatiyor (P6)

O gerilme hissi benim ¢ok hosuma gidiyor. Cok korkmuyorum, yani bdyle

panikleyip hi¢bir sey yapamayacak hale gelmiyorum ama o gerginlik hali
gercekten eglenceli geliyor bana. Ozellikle o gerilim igindeyken bir seyleri
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basarmak ¢ok daha tatmin edici. Giilerek ya da rahat rahat bir seyler yapmak da
giizel ama o baski altinda basartya ulagsmak bana daha ¢ok keyif veriyor (P5).

Katilimeilarin bu sdylemlerinde korku oyunlarinin gerilimi, artan bir tatmin ve basari
hissiyle iliskilendirilmektedir. Katilimc1 P6, kaynak kisitlamalar1 altinda yiiksek riskli
karar vermenin duygusal agirligmi 6ne ¢ikarmakta ve bu durumun yarattigi baski ve
psikolojik bagliliktan zevk almaktadir. Benzer sekilde katilimci PS5 de stres altinda elde
edilen basarinin, rahat oyun senaryolarinda elde edilenden daha tatmin edici oldugunu
diisinmektedir.

Katilimer P8 ise bu duygusal siireci ahlaki giivenceyle de iliskilendirerek korku
oyunlarinin gercek diinyadaki belirsizliklere gegici bir sembolik ¢6ziim sagladigini 6ne
stirdii:

Korku tiiriinde ¢ogunlukla kétii olan karakter, mesela canavar, katil ya da bagka

bir varlik, sonunda alt ediliyor, cezalandiriliyor ya da yok ediliyor. Bu,

giiniimiizde nadiren gordiiglimiiz bir durum. Gergek diinyada kotiiligiin alt
edilmesi her zaman miimkiin olmuyor ya da goriinmiiyor. Ancak korku filmleri
ve oyunlar1 bize bu ¢6ziim duygusunu sunuyor. Hatta hikdyenin sonunda bir
devam ihtimali olsa bile, yine de bize “simdilik™ bir huzur ve kapanis sagliyor. Bu
yiizden korku, bana sadece heyecan degil, ayn1 zamanda bir rahatlama da veriyor

(P8).

Bu oyuncu korku oyunlarinda kétiiliiglin genellikle yenilgiye ugradig: ahlaki bir ¢erceve
sunuldugunu sdylemektedir. Ona gore bu, gercek yasamdaki ahlaki belirsizligin tam
tersidir. Bu nedenle P8 i¢in korku, heyecan verici oldugu kadar ahlaki temelli bir duygusal
giivence bi¢imidir.

Bu diisiince bir oyun gelistiricisinin ifadelerinde de neredeyse ayni sekilde yer
aliyordu. Oyun gelistiricisi olan katilimc1 D8, korku oyunlarini oyuncular i¢in gergek
yasamda genellikle ulasilamayan adalet veya kontrol arzularini gerceklestirebilecekleri
alanlar olarak gordiigilinii sdyledi:

Yani, gercek hayatta goriiyoruz iste katliamlari, haksizliklari, sunlar1 bunlari...

Insan olarak bunlar1 yenmeye giiciimiiz yetmiyor. Ama burada, yani oyunlarda

oyuncunun giicii yettiginde, gercek hayattan alamadigimiz bir tatmini aliyoruz
(DS).
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D8’in bakis acisina gore korku oyunlari, oyuncularin gergcek yasamda bulunmayan
kontrol ve adaleti sembolik olarak geri kazanabilecekleri telafi edici alanlar olarak islev
gormektedir.

Korku oyunlariin sundugu caresizligin ¢dziilebildigi bu tatmin, belirsiz
endiselerin de bu oyunlarda c¢oziilebilir sorunlara doniistiiriildiigiine bir isarettir.
Duygusal olarak sikintili hissettiginde korku oyunlar1 oynayan bir oyuncu (P3) bunu
carpict sekilde 6rnekledi:

Psikolojik korku oyunlarinda olmak, sanki o an yasadigim duruma dair bir ¢éziim

arayabilecegim bir ortam sagliyormus gibi geliyor. Mesela, diyelim ki karakter bir

kayip yasamis. Onun hissettikleriyle benim hissettiklerim ne kadar benzer, acaba

o karakter nasil bas ediyor, bana da bir yol gosterebilir mi gibi diisiincelerle

yaklagiyorum bu oyunlara. Oyun i¢inde karakterin yasadiklartyla empati kurarak,

kendi duygusal siirecime dair bir seyler kesfetmeye calisiyorum (P3).
P3’{in bu anlatimi, korku oyunlariin anlam yaratma i¢in bir arag olabilecegini gosterdigi
gibi oyuncu kontroliiniin estetik bir kontrollii ¢er¢ceve i¢cinde oyuncunun kendi duygusal
miicadelelerini ¢6ziime kavusturmaya ¢abaladigi bir sembolik problem ¢6zme anlaminda
islev gordiigiinii de gostermektedir. Kayb1 veya travmay1 yasayan karakterlerle empati
kurarak bu oyuncu, oyunu yansitici bir terapi eylemine doniistiirmektedir; burada
karakterle 6zdeslesme hem katarsis hem de anlam alan1 saglamaktadir.

Benzer sekilde katilimer PS5 korku oyunlarinin oyuncularin bir ¢esit etik 6znelligi
denemelerine olanak sagladigini sdyledi:

Karar verirken bazi seyleri onceden gérme firsati tanidigr i¢in belki de bazi

konularda iki kere diistinmemi ve tereddiit etmemi sagliyor. Uziiliiyorum, iiziicii

bir sey olmussa veya sagma bir sey olmussa ona giiliiyorum. Korku oyunu
oynarken de izlerken de veya diger igerikleri tiiketirken de genelde diger taraftan
baktigim i¢in ¢ok korkmuyorum. Yani bir ekrana bir sey firlamadiysa ya da jump
yememissem ¢ok korkmam genelde, ¢linkii o tarafiyla da diisiinmiis oluyorum.

Genelde iiziiliiyor oluyorum (P5).

Katilimei1 P5’in ifadeleri hem P8 hem de P3 gibi oyuncularin korku oyunlarinin ahlaki ve
duygusal diisiinme alani olarak dile getirdikleri roliinii yinelemektedir. Karakterlerin

eylemlerini ve sonuglarini uzak bir bakis acisiyla gozlemleyip degerlendiren PS5, etik

anlam yaratma siirecine girmekte ve genellikle korku yerine iiziintii hissetmekte veya
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diisiinmeye egilim gostermektedir. Anlamlandirma baglaminda, P5 korku oyunlarinm
sadece heyecan icin degil empati duymak ve etik ikilemleri kesfetmek igin
kullanmaktadir.

Birgok katilimce1 igin korku oyunlari varolugsal diislincenin de aracidir. P1, sikinti
icindeki hikaye karakterlerine yardim etmek konusunda kisisel bir anlam buldugunu séyle
ifade etti:

Zorda olan karaktere yardim etme hissi de benim i¢in 6énemli bir motivasyon. Bir

karakterin esine, cocuguna ya da gecmisine ulagsmasina yardimci olmak; onun

hikayesini tamamlamasina, rahat bir sona ulagsmasina vesile olmak bana iyi
hissettiriyor. Ethan’in kaybolan esini bulmasina yardim etmek, The Evil

Within’deki karakterin zihinsel kaosunu asmasina destek olmak ya da Silent

Hill’de karakterin ge¢miste yasadigi trajediyi ¢ozmesi... Bunlarin hepsi bana bir

anlam ifade ediyor (P1).

Katilimer P1’in sdylemi korku oyunlarini, zor durumda bulunan oyun karakterlerine
yardim etmenin ahlaki bir ama¢ ve duygusal tatmin sagladig1 varolugsal olarak anlamli
alanlar olarak cercevelemektedir. Oyuncu, karakterlerin ¢o6ziime veya kurtulusa
ulagmasina yardimci olarak sembolik bir eylem sergilemektedir.

Kahramanlarla kurulan etik iliski, P7°nin anlatiminda da daha da ileri giderek
korku oyunlarinda oyuncu-karakter birlesimine deginiyor:

Korku oyunlar1 hani daha ¢ok herhangi bir aksiyon oyunundan bagimsiz olarak

insana ekstra bir tecriibe kattig1 i¢in, bende yeri farkli. Bunlarda bir karakterle

biitiinlesiyorsun ve gercekten o an oradaymis gibi oynuyorsun oyunu. Ciinkii o

esnada korku da yasadigin i¢in aslinda karakter sensin ya. Ben korku oyunlaria

Oyle bakiyorum (P7).

Katilimcr P7 igin karakterle 6zdeslesmek, karakterin psikolojisini birinci sahis olarak
deneyimlemek anlamina gelmektedir. Bu noktada bagka bir katilime1 (P4), Silent Hill 2
oyununu psikolojik bir ayna olarak yorumlayarak i¢ce doniik bir bakis a¢is1 sergiledi:

Silent Hill bize aslinda bir karakterin psikolojisi tizerine diisiinme firsat1 veriyor.

Ayn1 zamanda kendi i¢gimize de bakmamizi saglayan bazi 6geler barindiriyor. Ne

gibi? Mesela Silent Hill 2°de James’in basindan gecgen olaylara bakiyorsun ve bir

an durup disiiniiyorsun: “Ben hayatta nasil bir insanim acaba?” Ciinkii oyunda
karsilastigin biitlin korku ve tehdit unsurlari senin bilingaltina 6zgii sekilde kargina
cikiyor. Bu, su soruyu beraberinde getiriyor: Gergek nedir? Bizim

algilayabildigimiz sey midir? Daha 6tesini diisiinmeyiz. Bizim i¢in dogru, bizim
bakis agimiza gore dogru olandir. Bu da hakikat degildir aslinda (P4).
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Bu ifadesinde katilimc1 P4, Silent Hill 2’yi oyunculara hem kahramanin hem de kendi i¢
diinyalarim1 yansitma firsati sunan bir ayna olarak sunmaktadir. Oyunun korku
unsurlarmin bilingaltinda kok saldigin1 ve oyuncunun algisi tarafindan sekillendirildigini
sOyleyen bu oyuncu, korku oyunlarinin derin bir varolugsal ve felsefi i¢ gbzleme yol
acabilecegini 6rneklemektedir.
Bir oyuncu (P3) korku oyunlarini yaratici bir diisiince siireciyle iliskilendirerek
depresif donemlerde hayal giiciinii besledigini dile getirdi:
Korku oyunlarini genellikle tizgiin ve depresif hissettigim donemlerde oynuyorum.
Mutlu oldugum zamanlarda bir korku oyunu ac¢tigimda, o dénemde oyunu tam
olarak anlayamiyor ve igine giremiyorum. Ama depresif ya da duygusal olarak
¢okmiis hissettigimde, o oyun bana daha anlaml geliyor. Ciinkii zaten {iziicli bir
ruh hali i¢erisindeyim ve o duyguyla bag kurmak daha kolay oluyor (P3).
Bu noktada katilimc1 P3, oyuncunun ruh hali ile oyunun tonu arasindaki duygusal uyuma

dikkat ¢cekmekte ve bu durumun daha derin bir dalma ve anlam yaratma imkani {izerine

yorumda bulunmaktadir.

3.4. Toplumsal ve Kiiltiirel Baglam

Korku oyunlarimin duygusal ve siiriikkleyici boyutlarint incelerken oyuncu
deneyimlerinin kiiltiirel bir boslukta olusmadigi, aksine sosyal ve kiiltiirel baglamlara
derinlemesine gomiilii oldugu fikri giderek daha belirgin héle geliyor. Bu ana tema,
kiiltiirel olarak konumlandirilmig korkularin ve toplumsal degerlerin korku oyunlarinda
nasil yansitildig1 veya yansitilmadigini; bu varlik ya da yoklugun hem oyun gelistiricileri
hem de oyuncular tarafindan nasil degerlendirildigini konu etmektedir. Ayrica oyun i¢i
deneyimler ile oyuncular gercek yasamlarindaki sosyal ve kiiltlirel ortamlar1 arasindaki
kesisim noktalarin1 sorunsallastirarak kisisel ya da kolektif travmalarin, normatif
bozulmalarin veya toplumsal kaygilarin korku oyunlar1 alaninda nasil yanki bulundugu

da burada ele alinmaktadir.
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3.4.1. Oyun deneyimi ile gercek yasam deneyiminin iliskisi

Bu alt tema oyuncularin ve oyun gelistiricilerinin ger¢cek diinyayla ile oyun
deneyimlerinin kesisim noktasini nasil yonlendirdikleri biraz daha netlestirmektedir.
Ciinkii oyuncular sik sik kendi kisisel korkularini, travmalarini veya arzularini oyun
diinyasiyla iligkili bicimde degerlendirdiler.

Gorlismeciler acisindan oyun deneyimi ile gercek yasam deneyiminin iligkisi, her
seyden Once oyunun anlatisina ickin bir icerik meselesidir. Buna gore korku oyunlar
toplumsal bir yorum araci1 olarak da islev gormektedir. Nitekim bir oyun gelistiricisi (D8)
sektoriin daha kiigiik tiretim dongiilerinin bu tiir gegisleri geciktirdigini, ancak oyunlarda
da “mesaj odakl1” egilimin yavas yavas ortaya ¢iktigini gézlemledi:

Sinema tarafinda bir “mesaj verme” endisesinin ¢ok belirgin sekilde 6ne ¢iktigini

goriiyoruz. Hepsinin arkasinda mutlaka sosyal bir mesaj var. Bunun oyunlara da

yavag yavas sirayet edecegini diisiinliyorum. Su anda piyasada olan 4 kisilik co-
op tecriibe sunan oyunlar, bu ihtiyaci (mesaj verme arayisini) bir nebze Ortiiyor,
bastirtyor bence. Ama tek kisilik oyunlarda, yavas yavas belli mesajlari, belli
kaygilar1 gdrmeye baslayacagimizi diistiniiyorum. Oyunlarda bu durum biraz daha
yavas ilerliyor ¢iinkii oyun gelistirmek, nispeten ¢ok kii¢iik ekipler tarafindan, cok
uzun siirelerde yapiliyor (D8).
Katilmer DS, kiiltiirel degisimler ile bunlarin oyun tasarimina yansimasi arasinda
zamansal bir fark oldugunu da hesaba katarak toplumsal sorunlarin oyunlara giderek daha
fazla dahil edildigini belirtmektedir. Bu goriis, korku oyunlarini, ig¢indeki tretildikleri
toplumsal baglamin ve zamanin korku ve gerilimlerini yansitabilen, kiiltiirel yorumlar
olarak konumlandirmaktadir.

Bu egilime bir 6rnek, bir oyun gelistiricisinin (D2) kapitalist yapilar1 elestirmek
icin toplumsal sinif hareketliligi yanilsamasini kullanmasinda ve bunu oyununun hem
anlatisina hem de mekaniklerine kasitl olarak eklemesinde goriilebilir:

Oyunda kapitalizm elestirisi yaptim. Oyunda stirekli, bir yerin altinda ve bir yerin

tistlinde iki toplum oldugu sdyleniyor. Yerin {istii tamamen suyla kapli, biz ise

yerin altindaki denizalt: istasyonlarinda bir yerlere gidip geliyoruz. Usttekiler ise
kocaman bir yerde yasiyor, egleniyorlar. Asil hedef ise yeterince is yapip kredi
biriktirerek st topluma erigsmek, yani smif atlamak. Ama bizim oyunda siif

atlamak miimkiin degil. Oyunu bitirdiginizde sinif atlamaya calistiginizda aslinda
fake bir son oluyor. Siif atlama diye bir sey yok; karakterin kafasina sikiyorlar
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ve seni yerine koyuyorlar, replace ediyorlar. Bu, aslinda kapitalizmin bir elestirisi:

sistemin is¢lyi yaratmasi ve onun harcanabilir olmasi. Oyuncu karakterler de

stirekli harcanabilir konumdalar. Oldiiklerinde hemen ID’leri degisiyor ve yerine
yenisi geliyor; bir kimlikleri olmuyor. Bunlar1 alt tondan vermeye ¢aligtim.

Kapitalizm, tiim diinyay:1 ilgilendiren bir sorun oldugu icin bu elestiriyi

yerlestirdik (D2).

Oyun i¢inde, yilizeydeki elitler ve su altindaki is¢iler arasinda boliinmiis bir diinya inga
ederek D2, kapitalizmin yapisal esitsizlii i¢in bir metafor olusturmustur. Bu, oyun
tasarimcilari i¢in korkunun ¢agdas toplumsal gercekliklere elestirel bir bakis acis1 olarak
da iglev gordiigiinii gdstermektedir.

Korku oyunlari, kapitalizm gibi egemen ideolojilere ya da ¢agdas toplumsal
sorunlara yonelik makro diizeyde elestiriler yapmanin yani sira, daha genis anlamda
toplumsal kaygilarin igsellestirilebilecegi ve hissedilebilecegi derin kisisel alanlar {izerine
diisiinme firsat1 da sunmaktadir. Ornegin bir oyuncu (P5) korku anlatilarinda bulunan
ahlaki belirsizligi vurgulayarak karakterlerin genellikle baskalarina korkung gelebilecek
ancak igsel olarak hakli goriilen eylemlerde bulundugunu gézlemledi:

Bu iyilik-kotiiliik meselesi 6nemli. Ayni sekilde Resident Evil serisinde de gegerli

bu durum. Mesela Mother Miranda... Yaptigimiz her seyin bir sebebi var. Biz

kendimizi hakli goriirken, bagkalar tarafindan korkun¢ olarak algilanabilecek
seyler yapabiliyoruz. Ve bazen bu durumu kabul edip, o korkung seyi yapmaya
devam edebiliyoruz. Insan dogasi geregi yaptig1 yanlis bir hareketten sonra bir
teselli arar (P5).
Katilimeiya gore korku oyunlari, oyuncularin ahlaki belirsizlik ve insanin yanilabilirligi
konusuyla samimi bir diizeyde yiizlesmelerine olanak tanimakta ve etik diislinceyi
duygusal bir deneyime doniistiirmektedir.

Benzer sekilde katilimce1 P4, Silent Hill gibi korku oyunlarinin, metafor ve analoji
kullanarak gercek hayattaki deneyimleri kurgusal olanlarla birlestirerek, insanlarin
gercek hayatta karsilastiklar psikolojik miicadeleleri ve ahlaki sonuglart yansittigini
vurguladi:

Mesela Silent Hill karakter psikolojisine ¢ok Onem veren bir oyun serisi ve

insanlarda seyi goriiyorsun; yanlig hayatlarinda yanhs kararlar veriyorlar. Bu
yanlis kararlardan kagmaya calisiyorlar ve bu kararlar doniip dolasip onlari
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bulabiliyor. Bu, ger¢ek hayatta bizim deneyimleyebildigimiz, kendimizde olmasa
bile ¢cevremizde gorebildigimiz bir sey ve oyunlar da bunu yansitiyor (P4).

Katilime1 P4, korku oyunlarinin pismanlik, yaslanma ve depresyon gibi gercek yagamdaki
duygusal ve psikolojik miicadeleleri metaforik hikaye anlatimiyla yansittigini
vurgulamaktadir. Bu oyunlar, insanlarin ger¢cek yasamlarindaki tanidik olan
deneyimlerini sembolik bir bicimde sunarak oyunculara hem kisisel hem de toplumsal
ikilemler iizerine diisiinmeleri i¢in olanak tanimaktadir.

Bir¢cok oyun gelistiricisi de korkunun gilindelik yasamin taninabilir yonleriyle
iliski icerisinde anlam kazandigini vurguladi. Ornegin katilmci D4, “atmosferin
oyuncunun bildigi bir seyle baglantili olmas1 gerektigini” vurgulayarak oyuncuya gergek
yasama yakin referanslar vermenin korkuyu inandirici kildigini sdyledi:

Korku oyunlarinda sundugunuz atmosferin oyuncunun gercek hayatiyla bag

kurabilmesi bence ¢ok dnemli. Bu yiizden simiilasyon oyunlar1 da etkili oluyor.

Ciinkii oyuncu, “bu benim basima gelebilir” hissine kapiliyor. Karaktere

verdiginiz rol burada kilit nokta. Ornegin kiigiik ¢apli bir projede biz oyuncuya bir

kapici rolii verdik. Oyuncu kendini o apartmanda yasayan bir gorevli olarak gordii
ve bu atmosferin i¢ine daha rahat girebildi. Bu basit ama gii¢lii bir bag kurma
yontemi. Yani senaryoda “Sen busun, bu roldesin” diyebildiginiz an oyuncu ¢ok
daha hizli bag kurabiliyor (D4).
Bu oyun gelistiricisi etkili korku oyunu tasariminin giindelik asinalifa dayandigin
vurgulamaktadir. Katilimciya gore korku, oyuncularin yasam deneyimleriyle iliski
kurabildiginde daha somut ya da deneyimlenebilir hale gelmektedir.

Bu noktada bir oyuncu olan P1 oyunun inandirict olmamasinin ve dolayistyla
gercek yasamdaki normlarla uyugsmamasinin korku deneyimini zayiflattigini gézlemledi.
Ornegin Little Nightmares’te (Tarsier Studios, 2014) oldugu gibi, ortam asir1 derecede
fantastik veya inandirici olmaktan uzak héle geldiginde, bu oyuncu siipheciligini kenara
birakmakta zorlanmakta ve bu da oyuna dalma hissini azaltmaktadir.

Oyun deneyimi ile gercek yasam arasindaki iliski simdiye kadar anlati icerigi

olarak ele alinmis olsa da bu iliskinin ikinci ve ayni derecede 6nemli bir boyutu, oyunun

iceriginin oyuncunun ger¢ek yasamindaki pratikleri, duygular1 ve sosyal konumuyla
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kesistigi noktalara iliskindir. Bu anlamda oyun ayni zamanda oyuncularin giindelik
gercekliklerinin ¢esitli yonleri lizerinde diisiindiikleri ve hatta yeniden canlandirdiklar
bir ortamdir. Bir kadin oyuncu (P3), oynadigi oyunun karakteri ve konusu ile o donemde
kendi yasamindaki giindelik pratikler arasinda bir iliski kurarak yasanan drtiismenin onu
tedirgin ettigini agikladi:

Japonlarin yaptig1 bir oyun vardi. Bu oyun bir baristanin hayatin1 anlatiyordu ve

baristanin pesine takilan bir sapik vardi. O donem ben de baristalik yapiyordum

ve oyundaki bu hikdye beni ¢ok etkiledi. ise giderken sap1gmn onu takip etmesi,
evine kadar girmesi ve en sonunda onu oldiirmesi gibi sahneler hep aklimda kaldi.

O donem karanlik bir yerden gegerken bile, acaba boyle biri var m1 diye

diisiindiigiim oluyordu (P3).

Katilimer P3’lin  anlatimi, oyuncunun kendi yasam baglami1 oyundaki baglami
yansittiginda, korku oyunlarmin kurgu ile giindelik yasam arasindaki sinirlart nasil
bulaniklastirabilecegi konusunu 6ne ¢ikarmaktadir. Barista olarak gergek isiyle, oyundaki
bir baristanin takip edilmesiyle ilgili oyun hikayesinin ortlismesi, sanal ortamda yasanan
oyun deneyiminin ger¢ek korkularinin bir uzantisi haline getirerek, ekranin 6tesine gegen
kalic1 bir his yaratmistir.

Paralel olarak, bir kadin oyuncu (P8), Amnesia’daki golgeli tehditleri kamusal
alanlarda yasanan cinsiyete dayali korkularla iligkilendirdi. Onun i¢in oyunda belirsiz
figtirlerle karsilagmak, gece yalniz yiiriirken hissettigi ayn1 tedirginligi uyandirdi:

Korku oyunlarinda, formunu bilemedigimiz yaratiklar, Ornegin Amnesia

oyunundaki gibi golge figiirler, bende gercek hayatla ¢ok Ortlisen duygular

uyandiriyor. Ozellikle bir kadin olarak, sokakta karanlik bir gdlge géormek ya da
arkamdan birinin geldigini hissetmek gibi giindelik korkular1 oyunlarda da
deneyimliyorum. Ancak bu oyunlarda icten ice biliyorum ki bu tehdit gercek degil
ve mutlaka bir ¢dzilimii var. Bu bana giiven veren bir sey. Gergek hayatta ise ayni
kesinlikle hi¢bir zaman sahip olamiyoruz; o karanlik sokaktan gegmenin neye yol
acacagini kestiremiyoruz (P8).

Oyuncu, bu sdyleminde korku oyunlarindaki diisman karakterler ile gergek yasamda

kadmlarin kamusal alanlarda yasadiklar1 cinsiyete dayali korkular ya da tedirginlikler

arasinda bir baglanti kurmaktadir. Oyunlarin tirkiitiicii atmosferi, gece yalniz yiirimek

gibi giinliik endiseleri yansitmaktadir; ancak bu, tehdidin kontrol edilebilir oldugu sanal
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ortamin glivenligi i¢indedir. Nihayetinde bu iligki, korku oyunlarinin giindelik endiseleri
hem yansitabildigini hem de gecici olarak yatistirabildigini gostermektedir.

Oyun i¢i tehdit ile gergek yasamda cinsiyete bagl savunmasizlik arasindaki iliski,
bagka bir kadin oyuncunun P3’{in anlatiminda da karsilik buldu:

Genelde oyunlarda ana karakterler erkek oluyor. Ana karakter “ben” olsam bile,

ilk birkac saat o karaktere ait hissetmiyorum. Onun ge¢misini bilmiyorum,

benligini bilmiyorum. Zamanla 6grenmeye basliyorum ama yine de arada bir
mesafe oluyor. Belki de bu karakterin erkek olmasindan kaynaklaniyor. Daha
once hi¢c erkek olmadigim i¢in, onun hissettiklerini de tam anlamiyla
hissedemiyorum. O yiizden erkek karakterlerle bagim yiizeysel kaliyor. Ama
kadin karakterlerin yasadigi seyleri hayal edebiliyor ve hissedebiliyorum. Bu
yilizden oyunlarda genellikle kadin karakterlerle daha giiclii bir bag kuruyorum

(P3).

Katilimer P3’lin diisiinceleri, oyuncunun kisisel diinyasinin, ozellikle de cinsiyet
kimliginin, korku oyunlarinda anlatt uyumunu da yeniden sekillendirdigini
gostermektedir. P3, birka¢ ifadesinde erkek kahraman olarak oynarken hissettigi
duygusal kopuklugu vurgulamakta ve bu tiir karakterlerin genellikle uzak veya duygusal
olarak ulasilmaz hissettirdigini belirtmektedir. Bu kopukluk, katilime1 P3’{in Silent Hill
3’teki (Team Silent, 2003) Heather Mason gibi “cok daha bagl” hissettigi kadin
karakterleri veya Lady Dimitrescu gibi ¢atismada bile duygusal iligkinin ortaya ¢iktig1
antagonistleri kontrol etme deneyimleriyle keskin bir tezat olusturmaktadir. Bu ifadeler,
0zdeslesmenin yalnizca anlat1 islevine dayali olmadigini, paylasilan cinsiyet deneyimi ve
somutlastirilmig empati kapasitesi tarafindan kosullandirildigin1 vurgulamaktadir.

Korku oyunlarindaki deneyim, bir¢ok oyuncu i¢in kiiltiirel olarak yerlesik
endiseler araciligiyla da deneyimlendi. Ornegin P1, Resident Evil 7’de Ethan’in kayip
esini arayisini, kendi ailesine iliskin kiiltiirel olarak sekillenmis kayip korkularin
harekete gecirdigini anlatti:

Mesela kayip konusu benim i¢in ¢ok dnemli. Kaybetmekten kastim bu arada

sadece 6lmesi degil. Ger¢ek anlamda kaybolmasi da korkutucu olabilir. Mesela

Resident Evil 7°de Ethan esini, Mia’y1 bildigin kaybediyor. “Oldi” deniliyor,

adam 3 yil sonra esinden bir video aliyor. Boyle garip bir yerde, mahzen gibi bir

yere kapatilmis. Ethan o videoyu izlerken agliyor, ¢aresiz. Ben kendimi karakterin
yerine koyuyorum: Ablami kaybettigimi diisiinsem ve ablamdan 3 yil sonra agzi
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yiizli pislik i¢inde, mahzen gibi bir yerde kapatilmis bir video gelse elime...

Mahvolurum. Bir yandan “cok siikiir 6lmemis” dersin ama bir yandan da “nasil

cikaracagim onu” diye soka girersin. Tam bir duygu silsilesi, bir duygu karmagasi

kokteyli, rollercoaster gibi. Sevinir misin, {iziiliir miislin, sinirlenir misin, onu
kagiran kisiye mi odaklanirsin... Hepsi bir arada gelir. Bu baglamda aileden
birinin kaybolmasi, kagirilmasi, 6lmesi; hepsi kendi i¢inde ¢ok kotii seyler ve
farkli duygular uyandiriyor. Biraz da sanirim bu bendeki kiiltiirel bir sey. Tiirk
aile yapis1 dedigimiz bir sey var ya; anne, baba, kardesler, ablalar... Ne kadar
tartigsan da kavga etsen de birbirine zincirlisindir. Bu bagin olmasu, kiiltiirel olarak
bizde yerlesik ve benim kisisel olarak ailemden birini kaybetme gibi bir korkum
var. Oyunlarda da dolayisiyla esini, cocugunu, annesini, ablasini, kiiciik kiz
kardesini kaybetmis karakterler beni ¢ok etkiliyor. Ozellikle kadin karakter kaybi
ise... Ciinkii benim esim yok, kizim yok ama annem var, ablam var; bu benim
yumusak karnim oluyor (P1).
Katilimer P1’in anlatimi, korku oyunlarmin kiiltiirel olarak belirli duygusal manzaralari
yansittiginda epey etkili oldugunu gostermektedir. P1 bunu sadece kurgusal bir senaryoya
tepki veren bir oyuncu olarak degil, kendi degerleri ve sosyal diinyasiyla baglantil,
duygusal olarak giiclii bir “eger” senaryosunu hayal giiciiyle yeniden yasayan biri olarak
deneyimlemektedir.

Son olarak baz1 oyuncular, gergekg¢iligin sinirlarint vurgulayarak 6zdeslesmeyi
reddetti. Ornegin katilimc1 P6, oyunlarin gergek travmanim derinligini tam olarak
yansitamayacagini soyledi. Katilime1 P7 de benzer sekilde, depresif karakterlerle
duygusal olarak 6zdeslestigini kabul etse de korku senaryolarinin “gercek¢i olamayacak
kadar abartili” oldugunu savundu. Oyuncularin bu bakis agilari, korku oyunlarinin
duygusal olarak etkileyici olsalar da siirli simiilasyonlar olarak kaldiklarin
diistindiirmektedir. Buna gore korku oyunlari, korku ve travmay1 sembolik olarak temsil
edebilirler, ancak bunlarin yasanmis yogunlugunu tam olarak yansitamazlar. Bu durum,

tasarlanan korku ile deneyimlenen korku arasindaki kalici farki ortaya koyarak oyuna

dalma hissinin mutlaka gercekgcilikle esdeger olmadigini hatirlatmaktadir.

3.4.2. Kiiltiirel korkular ile yerel unsurlarin oyuna yansimasi
Tezin ilk boliimiinde korkunun sosyal ve Kkiiltiirel yapisiyla ilgili yapilan

tartismalarda oldugu gibi 6zel olarak korku ve genel olarak duygular toplumsal ve

287



kiiltiirel olarak sekillendirilirler (Lutz, 1998; Lupton, 2002). Bir ifade bi¢imi olarak korku,
bir kiiltliriin duygusal hayal giiciidiir ve ortaya ¢iktig1 toplumun endiselerini, deger
yapilarin1 veyahut tabularini somutlastirir. Buna dayanarak korku oyunlarinda kiiltiirel
korkularin ve yerel unsurlarin yansimalari, korkunun bir fenomen olarak nasil igledigini
ortaya koyar. Bu alt temada ana odak, katilimeilarin Tiirk korku oyunlarini dini inang,
folklor ve daha genis kiiltiirel hayal giiciiniin bir yansimasi olarak nasil yorumladiklarini
ve bu yerel unsurlarin oyun tasariminda korkunun duygusal ve estetik yapisini nasil
sekillendirdigini veya sinirladigini ortaya koymaktir.

Arastirmaya katilan oyun gelistiricileri, yerel inanglarin, folklorun ve kiiltiirel
hafizanin Tirk korku oyunlarinda korkutucu olarak kabul edilen unsurlar
sekillendirdigini sikca tartisarak ozellikle din ya da gortinmeyenle iligkili olan kiiltiirel
temelli korkularin oyun tasarimini zenginlestirdigini vurgulardilar. Bu kapsamda bir oyun
gelistiricisi (D3) Tiirk ve Bat1 korku gelenekleri arasindaki kiiltiirel farki vurguladi:

Hep diyorum ya, onlardaki kiiltiir sudur: “Olii dirildi, bize saldird1.” Gérdiikleri

seylerden korkarlar. Gece ortaya ¢ikarlar, giindiiz yok olurlar. Ama bizdeki kiiltiir

tamamen farkli. Hatta bununla ilgili bir 6rnek vereyim: Adana’da bir zombi sakasi
yapiliyor. Yoldan biri geliyor, karsisina birden zombi ¢ikiyor. Ama adam zombiyi
doviiyor. Bizde korku degil de tam tersine tepki oluyor. Onlarda dogaiistii olaylar
pek yok. Bizde ¢ok daha baskin. Atmosfer benzer olabilir ama onlar vahsete
yoneliyor, bizde o yok. Bizde ani korkular var, psikolojik korku var. Onlardaysa
daha ¢ok fiziksel tehditler, gorsellik var (D3).
Katilimer D3, Bati korku sanatinin goriiniir ve fiziksel tehditlere vurgu yapmasiyla Tiirk
korku oyunlarinin gériinmez ve psikolojik unsurlara odaklanmasi arasindaki farki ortaya
koyarak korkunun kiiltiirel 06zgiilliigiinii vurgulamaktadir. Onun goézlemi, Tiirk
oyuncularin goriinmez ve ruhani unsurlara dayanan kiiltiirel bir hayal giiciiyle
sartlandirildiklarint  ve korkunun belirsizlik ve bilinmeyenden kaynaklandigini
imlemektedir. Dolayisiyla onun yorumunda bu farklilik estetik oldugu kadar kiiltiireldir
de.

Gortlinen 1ile bilinmeyen arasindaki bu ayrim, diger oyun gelistiricilerinin

diisiincelerinde de ortaya ciktr. Ornegin katilimer D1 hem Bati hem de Tiirk korku
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geleneklerinin dinl sembolizmden yararlandigini, ancak duygusal dayanaklarinin farkli
oldugunu vurguladi:

Yani daha ¢ok Bati diinyasinda, Hristiyan diinyasinda diyeyim... Mesela kiliseye

gitmek gibi durumlar, oradaki koro sesleri... Bunlar ses tasarimi agisindan bana

yardimci olabiliyor. Bahsettigim gibi, biraz daha dini temelli korkular var. Tiirk
kiiltiiriinde de var, yabanci kiiltiirlerde de. Mesela bizde daha ¢ok cin korkusu
baskindir. Yabancilarda ise daha ¢ok seytan cikarma, ritiieller, ayinler gibi
korkular 6ne ¢ikar. Yani bu tarz dinsel temalar da korkunun temel yap1 taglarindan
biri olabilir, baz alindiginda iyi isler ¢ikarilabilir (D1).
Katilimer D1, dini sembolizmin kiiltiirel baglamlara gore farklilik gosterse de evrensel
bir korku dili olarak islev goérdiigiinii sdylemektedir. Tiirkiye’de korkunun merkezi
kaynag1 olarak cin temasi lizerinde yapilan vurgu, katilimeci igin, kolektif inang
sistemlerinin Tiirk korku oyunlar1 alaninin duygusal manzarasini nasil sekillendirdigini
ve korku temasini bedensel siddetten ziyade goriinmeyen seylere dayandirdigi anlamina
gelmektedir.

Baz1 oyun gelistiricileri bu farkliliklar1 daha genis sosyal ve tarihsel baglamlarla
iliskilendirdi. Ornegin katilmci D9’a gére, “Amerikalilar bir giin tim toplumun
zombilere doniisebilecegine gercekten inantyorlar... Bu onlarin kiiltiiriiniin bir parcas1”,
oysa, “Tiirkiye'de kimse Kadikdy veya Kizilay'da bir zombi istilasi olacagini hayal bile
edemez.” Bunun yerine Tiirk korku oyunlari dini inanglar ve sozlii geleneklerin
sekillendirdigi metafizik korkulardan yararlanmaktadir. Bu disiinceler, korku tiirtinii
sadece bir tiir olarak degil, kolektif tarihlerin bir yansimasi olarak konumlandirmaktadir.
Bu, korkunun evrensel olmaktan daha ¢ok kiiltiirel olarak insa edilmis oldugu seklindeki
sosyal yapilandirmaci fikri desteklemektedir.

Bazi katilimcilar Tirklerin glindelik yasaminin korku anlatilari i¢in verimli bir
zemin oldugunu diisiiniiyordu. Bir oyuncunun (P3) belirttigi iizere, “Tiirk toplumu zaten
korku uyandiran olaylar ve sdylemlerle doludur” ve bu durum oyun gelistiricileri igin

ilham kaynag: olabilir:

Tiirkiye bence zaten giindelik hayatinda bile korku 6geleri tasiyan bir iilke. Bu
yiizden korku tiirii oyunlar i¢in ilham verecek ¢ok fazla materyale sahibiz. Miige
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Anlr’y1 izliyor musunuz bilmiyorum ama, oradaki bazi cinayet olaylar1 ya da biiyti
hikayeleri bile korku oyunu yapmak isteyenler i¢in ciddi kaynak olabilir. Elimizde
bir siirli igerik var—kanitlar, bilgiler, olay oriintiileri... (P3).
Katilimer popiiler medya iceriklerine atifta bulunarak gercek sucglar ve yerel dogaiistii
anlatilarin korku oyunu gelistirmede hem 6zgiinliik hem de orijinallik saglayabilecegini
diisinmektedir.

Bazi oyun gelistiricileri yerel ile kiireseldeki farkli korku kaynaklarina iliskin
yogunlagmay1 bir avantaj olarak goriirken, digerleri bunu uluslararasi taninirlik i¢in bir
engel olarak gordii. Ornegin bir oyun gelistiricisi (D1) cin temasinin manevi ve dini
cagrisimlari nedeniyle Tiirk oyuncularinda karsilik buldugunu ve yerel korkunun en giiclii
orneklerinden biri olmaya devam ettigini belirtti:

Aslinda kiiltiirel korkuyu konusabiliriz ve buna en iyi 6rnek olarak “cin” temasi

verilebilir; bu tarz daha ¢ok din iizerinden kurgulanan bir korku yapimi Tiirk

kiiltiirtinde oyuncu kitlesini etkileyebiliyor. Ancak dezavantaj olarak sunu

sOyleyebilirim: Kiiresel dlgekte bu tarz oyunlar biraz daha az ilgi gorebiliyor

clinkii bizim kiiltiiriimiiziin korku anlayisiyla kiiresel oyuncularin korkuyu

algilama bi¢imi farkli olabiliyor. Ayrica, eger bir Tiirk korku oyunu gelistiriyorsan

ve hedef kitlen Tiirkiye ise, genelde islami temali korkular tercih ediliyor (D1).
Katilimcer D1, kiiltiirel a¢idan 6zgiil korku unsurlarinin hem giictinii hem de smirlarini
vurgulamakta ve cin temasinin manevi ve dini alt tonlar1 nedeniyle Tiirk oyuncular
arasinda giiclii bir etki uyandirmasina karsin, bu kiiltiirel kodlara asina olmayan kiiresel
kitleleri cekmekte basarisiz olabilecegini belirtmektedir.

Benzer sekilde oyun gelistiricisi D4 de kiiltiirel 6zgilinliikk ile kiiresel
pazarlanabilirlik arasindaki gerilimi degerlendirdi:

Eger Tiirk oyun endiistrisini ayaga kaldirmak gibi bir derdimiz varsa, Tiirk oyun
sektoriliniin basarili olmasi i¢in ¢alisiyorsak, kendi kiiltiiriimiizii oyunun igerisine
koymak tabii ki Oonemli. Ama bunu yaparken sadece Tiirk mitolojisinden
karakterler oldugu igin, 1srarla globale hitap etmeyecek sekilde bir karakter
yerlestirmek bence dogru bir sey degil. Yani sadece “bizim kiiltlirlimiizde var”
diye karakter koymak oyunu basarili kilmiyor (D4).

Katilimc1 D4, yerel kiiltiirli dahil etmenin ulusal kimlik a¢isindan degerli oldugunu, ancak

bunu kiiresel ¢ekiciligi goz oOniinde bulundurmadan yapmanin oyunun basarisini
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sinirlayabilecegini  vurgulayarak kiiltiirel 0zgiinliigiin  evrensel erisilebilirlikle
dengelenmesi gerektigini 6ne stirmektedir.

Bu noktada oyun gelistiricileri i¢in 6nemli olan bu toplumsal baglama 6zgii olan
kolektif endiseleri birer oyun temasi haline getirmek degil, ayn1 zamanda bunlar kiiresel
video oyunu piyasasinda karsilik bulabilecek bigimlere doniistiirmektir. Bir oyun
gelistiricisi (D8), Tiirkiye'nin benzersiz korku potansiyelinin “ilimlilikta” ve “dengede”
yattigin1 vurguladi. Ona gore ruhlar veya cinler gibi tanmidik figiirleri “abartmadan”
kullanmak ve onlar1 sansasyonel unsurlar yerine atmosferik unsurlara doniistirmek
gerekmektedir. Katilimeiya gore Alkarist gibi figiirlerin yer aldigir Tiirk mitolojisinin
biiyiik 6l¢iide kesfedilmemistir ve oyun gelistiricileri tarafindan kesfedildiginde zengin
bir anlat1 kaynagi olabilir.

Paralel olarak, baska bir oyun gelistiricisi (D9) bunu, tiiriin kendisinin daha genis
ilgi ¢cekebileceginin kaniti olarak gordii:

Su an her ay bir tane Tiirk korku filmi vizyona giriyor. Eskiden bdyle bir sey

imkansizdi. Cok ciddi bir resistance vardi: “Tiirk korku filmi olmaz.” Bence o

kirildi. Yakinda su da kirilabilir: Gergekten tamamen Tiirk motifleriyle,

uluslararasi arenada basarili olmus bir tane Tiirk korku oyunu yapilabilir. Cilinkii
sunu ben biliyorum: Farkli kiiltiirlere her gamer ¢ok ilgi duyuyor. Yani sunu
gozlemledim: Baz1 Amerikali gamer’lar gercekten Japanese Horror diye bir alt
tirii ¢gok seviyor. Onun {lizerinden gitmek istiyorlar. Hatta alip remake’ini
yapiyorlar falan. Yani Japanese Horror diye bir tiir var. Clinkii yeterli malzeme
var Japon kiiltiiriinde. Bence Tiirklerde de olabilir. Tiirklerin alt kiiltiirii buna
miisait (D9).
Katilimer D9, Tiirk korku oyunlarinin kiiresel potansiyeline olan giivenin arttigini ifade
ederek Japon korku oyunlarmin kiiltiirel 6zgiilliigii sayesinde uluslararas ilgi gdrmesi
gibi, Tiirk folkloru ve mitlerinin de benzer sekilde kendine 6zgii ve pazarlanabilir bir
korku kimligi olusturabilecegini 6ne siirmektedir.

Ancak oyuncular kiiltlire 6zgii korku temalariin etki uyandirabilecegi konusunda

oyun gelistiricileriyle esit derecede iyimser degildiler. Katilimcilardan biri (P10) yerli

korku yapimlar1 ile kiiresel olarak etkili korku gelenekleri arasinda onemli bir

uyumsuzluk oldugunu ifade etmektedir. Katilimciya gore Tiirk oyunlar1 genellikle cinler

291



veya ezan gibi dini seslere dayandigi i¢in Bat1 veya Dogu Asya korku tiirlerinde bulunan
atmosferik, anlatimsal veya psikolojik korku oyunlariyla uyumsuzdur. Anlasilan odur ki
katilmer diger kiiltiirlerin korku oyunlarindan keyif almasina ragmen, Tiirk korku
oyunlarinin uluslararasi standartlara ulasmak i¢in gereken anlatimsal karmasiklig
icermedigini diisiinmektedir.

Bu yerel korku temalart ile kiiresel korku gelenekleri arasindaki algilanan kiiltiirel
kopukluk, korku igeriklerinin yaratilma ve algilanma bi¢imini de etkilemektedir. Ornegin
bir oyuncuya (P5) Tiirkiye’deki geleneksel normalar nedeniyle travma, cinsellik veya
grotesk temalar dogrudan tasvir edilememekte ve bu da korku deneyimini sinirlamaktadir.
Katilimc1 P5 soyle diyor:

Ayrica Tiirk korku oyunlari kiiltiirel degerler ve 6rf-adet anlayisi da bazi seyleri

oldugu gibi gosterme konusunda kisitlayic1 bir etki yaratiyor. Bu ozellikle

korkuyu etkiliyor ¢iinkii korku, rahatsiz edici olami agikga gosterebilmeyi
gerektiriyor. Ama burada bu 6zgiirliik her zaman taninmiyor. Bu da yaraticilarin
elini kolunu bagliyor bence. Ciplaklik, cinsellik ya da bununla ilgili travmalar
korku oyunlarinda ¢ok sik islenen konular ama Tiirkiye’de bence genel yasamda
da ciddi tabular var (P5).
Katilimcr PS5, oyun tasariminda oto-sansiir gibi epey Onemli bir konuyu giindeme
getirmektedir. Oyuncuya gore kiiresel korku anlatilarinin merkezinde yer alan bu konular,

Tiirkiye baglaminda kamuoyunun tepkisini ¢ekebilir ve bu da onlar1 agikca bu konular

ele almayi zorlastirabilir.

3.5. Endiistriyel Mantik, Ticari Dinamikler ve Beklenti Ufuklar:

Bu temada daha genis anlamda video oyunu endiistrisinin kosullari, ekonomik etki,
platformlar politikalarinin ve pazar egilimlerinin Tiirkiye’deki korku oyunlarinin
tasarimini ve bu oyunlara yonelik beklentileri nasil sekillendirdigi konu edilmektedir.
Korku oyunu gelistirmenin ayn1 zamanda ekonomik kisitlamalar, ticari uygulanabilirlik

ve oyuncu talepleriyle iliskili yaratici bir alan oldugunu bu kapsamda ele alinmaktadir.
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3.5.1. Uretim kosullari, kisitlar ve Tiirkiye

Bu alt tema yapisal sinirlamalar, maddi kisitlamalar ve Tiirk oyun endiistrisinin
daha genis ekosisteminin korku oyunlarmin tasarimini, kalitesini ve alimlanmasini nasil
sekillendirdigini incelemektedir.

Arastirmaya katilan bazi oyun gelistiricileri solo-developer olarak oyunlarimi
tamamen kendileri yapmakta, bazilar1 da az sayida kisiyle bir araya gelerek tiretimlerini
bagimsiz olarak (indie game developing) siirdiirmektedirler. Ornegin katilime1 D3 bazi
konularda disaridan destek alsa da bir solo-developer’dir:

[k oyunumu tek basima yaptim. Zaten ilk oyuna bakildiginda ¢ok kapsamli bir

proje degildi. Daha sonrasinda isi biraz daha biiyiitmek istedim. Online olarak

birka¢ arkadas kodlama kisminda bana destek oldu. Ancak su an lizerinde
calistigim oyunda tamamen tek bagimayim (D3).
Buna karsilik 6rnek olarak diger katilimcilar D2, DS ve D6, oyun gelistirme faaliyetini
kiictik bir ekibin pargasi olarak deneyimliyorlar:

Oyunun tasarimi tarafinda tek bagima calistyorum (D2).

3 kisilik bir ekip olarak bagladik biz. Maksimum herhalde 8 kisiye ¢iktik, en son
projemizde. Ondan 6nce hep 3 kisilik ¢ekirdek ekip olarak devam ettik (D5).

Ekipte yaklasik 5-6 kisiyiz ama ekibimizde yan isler i¢in destek veren, tam olarak
ekibe dahil olmayan arkadaslarimiz da var. Ekipte tek developer benim; zaman
zaman yardimec1 olan bir developer arkadasim da oluyor. Bir game designer’1miz
var. Oyunumuzun miiziklerini yapan bir arkadagimiz var. 3D modelleme ile
ilgilenen bir arkadasimiz var. Ayrica oyundaki karakterleri seslendiren bir
seslendirme ekibimiz var (D6).
Katilimeilarin anlatilarindan gortilebilecegi gibi, D3 ilk oyununu tamamen kendi bagina
yaptigini belirterek tek basina oyun gelistirmenin kaynak kisitlamalarini vurgulamakta;
D2, D5 ve D6 gibi diger katilimcilar ise birka¢ programci, tasarimci ve ses sanatgisinin
dahil oldugu miitevazi isbirligi yapilarin1 anlatmaktadir. Bu pargali, kiiciik olcekli
isbirlikleri, sistematik finansal ve altyapisal eksiklikleri tutkuyla ¢aligan isgiicliyle telafi
etmeye c¢aligsan daha genis bir endiistri manzarasini yansitmaktadir.

Biiyiik dl¢tide bireysel emek ve gayri resmi ekip ¢alismasiyla yliriitiilen bu tiretim

ekolojisi, Tiirkiye'de siirdiiriilebilir bir oyun gelistirme altyapisinin bulunmadigim1 da
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ortaya koymaktadir. Kurumsal destek yerine tutkuya, dogaclamaya ve asgari diizeyde
isbirligine dayali bu iiretim yapisi, bagimsiz korku oyunu gelistirmeyi hem yaratici bir
firsat hem de yapisal bir sinirlama haline getirmektedir.

Firsatlar s6z konusu oldugunda, Tiirkiye'deki bagimsiz korku oyunu
gelistiriciliginin parcali ve diisiik kaynakli dogasi {izerine yapilan tartismadan
yapilabilecek bir ¢ikarim, kurumsal destekten ¢ok kisisel baglilikla beslenen bu yaratici
siirecin, oyun gelistiricilerinin kiiresel bagimsiz oyun sahnesindeki kimlik ve amag
duygularini da sekillendirdigidir. Yapisal sinirlamalara ragmen, bir¢ok oyun gelistiricisi
bagimsiz tiretimi yalnizca zorunluluktan degil, bilingli bir sanatsal ve profesyonel tercih
olarak benimsemektedir. Ornegin D9 bunu soyle anlatiyor:

Biz zaten bagimsiziz. Ben hi¢gbir zaman bagimsizlik disinda bir sey diisiinmedim

clinkii gercekten zevkli degil. Bak, ¢ok net sdyliiyorum; bana bazen elestiri

getiriyorlar, haklilar da; tanimadan sdyler insanlar. “Meshur oyunun yok, biiyiik
bir firmada ¢alismadin, altinda 50 kisi calismiyor” diyorlar. Hig istemezdim zaten.

Ben sinemada Zeki Demirkubuz’u seviyorum; nasil ki o kendi kafasina gore film

yapiyor, ben de onun gibi oyun yapmay1 seviyorum (D9).

Katilime1 D9 bu sdéyleminde kurumsal iiretim yapilarini agikca reddederek, 6zerk yaratici
ozgiirliigiinii sinemadaki auteur® yaklasimiyla karsilastirmakta ve bagimsiz ¢alismanin,
endiistri miidahalesi ya da yayinci baskisi olmadan yaraticiliga sadik kalmasini
sagladigini1 vurgulamaktadir.

Benzer sekilde baska bir oyun gelistiricisi (D5), oyun gelistirme pratiklerini
“0grenci kafas1” ifadesiyle anlatti:

Hala ¢ok bagimsiz gelistirici kafastyla, hatta 6grenci kafasiyla ilerliyoruz diyeyim.
Ne yapiyoruz? Kendi ¢apimizda yapabildigimiz kadar reklam yapiyoruz (D5).

Burada D5, oyun gelistirme yaklasimlarinin hala bir 6grenci projesine benzedigini kabul
etmekle birlikte yaratict 6zerkligi Onceliklendiren pragmatik ve hibrit bir modeli

anlatmaktadir.

60 Auteur kuramu, bir filmin, eserin birincil yazar1 olarak kabul edilen yonetmenin kisisel yaratic1 vizyonunu
ve stilistik imzasini yansittigini savunur (Katz, 1996, s. 64).
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Katilime1 D1 ise bagimsiz oyun gelistiricilerinin sayisinin énemli dl¢iide arttigin
belirtmekle birlikte bunun 6zgiinliigii azaltan bir egilim olarak cerceveledi:

Uc-dért yil énce indie gelistirici algisi kiiresel ¢apta daha farkliydi. Giiniimiizde

ise benim gibi ¢ok daha fazla bagimsiz gelistirici ortaya ¢ikti. Su anda ¢ok daha

fazla oyun gelistiriliyor ve indie gelistiricilerin sayis1 da artmis durumda. Ama
eskiye kiyasla 6zgiin igerik iiretimi azaldi; onun yerine daha basitlestirilmis bir
korku tiirii yayginlagt1 (D1).
Bu oyun gelistiricisi, kiiresel bagimsiz oyun diinyasinda bir degisime dikkat ¢cekerek oyun
gelistiricisi say1sinin artmasina ragmen bu biiyiimenin 6zgilinliiglin azalmastyla eszamanli
oldugunu diistinmektedir.

Bu noktada bir oyuncu (P6), Tiirkiye’de bireysel cabalarla ve kisitli biit¢elerle
oyun yapildigimnin bilinciyle Tiirkiye’de oyun sektoriinii yorumluyor:

Yurtdisinda oyun sektdrii gok biiyiik bir topluluga sahip; ciddi yatirimlar yapiliyor

ve bu alan tamamen bir igskolu olarak goriilityor. Bizde ise oyun sektorii heniiz o

kadar gelismis degil. Tirkiye’de genellikle bireysel cabalarla, daha kisith

biitgelerle isler yiiriitiilityor. O yiizden de finansal agidan daha zorlu bir siireg
yasaniyor. Gelistiriciler, kendi biitcelerine uygun, kiicik ama etkili isler
cikarmaya calisiyor (P6).

Bununla birlikte ¢ogu oyun gelistiricisi Tiirkiye’nin bagimsiz oyun gelistirme
manzarasinda korku oyunlari iretmekten sinirl bir finansal tatmin elde ettiklerini belirtti.
Biiyiik ¢ogunlugu tek basina veya kiigiik, kendi kendini finanse eden ekipler halinde
calistig1 igin, gelirler genellikle asgari diizeyde kalmaktadir. Ornegin katilimer D6’nin
ifadesiyle “gecimini saglayacak, ancak diizenli bir gelir elde etmeye yetecek kadar.”
Katilime1 D1 ve D3, finansal kazanglarin yaratici veya manevi tatmin i¢in ikincil 6neme
sahip oldugunu vurguladi. D5 ve D7 gibi digerleri ise baslangigta tutkunun kardan daha
onemli oldugunu, ancak rekabet ve iiretim standartlarinin ylikselmesiyle birlikte finansal
baskilarin kagiilmaz olarak yogunlastigini belirtti.

Bu zorluklar hem oyun gelistiricilerinin hem de oyuncularin oyun yapimimin

maddi gergekleri lizerine yaptiklar1 degerlendirmelerde ortaya ¢ikti. Bir oyuncu (P6) yerel

ve uluslararasi ekipler arasindaki iiretim kosullarindaki esitsizlige dikkat ¢ekerek Tiirk
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korku oyunlarmin genellikle kii¢iik ekipler tarafindan yapilmasina ragmen yine de kiiresel
piyasada etki yaratmay1 basardigini soyledi.

Bu noktada dnemli bir sinirlilik Tiirkiye’deki oyun gelistiren kisi ya da ekiplerin
biitgelerine iliskindir. Bir oyuncu olan katilimc1 P9’un acgikladigi gibi, Tiirkiye’deki
bir¢ok proje tutkuyla bagliyor, ancak finansal destek bulunmadigi i¢in oyun gelistiricileri
kendi zamanlarini ve paralarini bu ise yatirmak zorunda kaliyor:

Tiirkiye’de bir¢ok oyun projesi tutkuyla basliyor. Adam tek basina oturuyor,

yapiyor, ama para veren yok, destekleyen yok. Misal bu adam 3 ayini o oyuna

verdiyse, 3 ay cebinden yemistir; babasinin parasini yemistir bir sekilde. Tabii
bazi projeler liniversite ddevi gibi yapiliyor, onlar zaten diisiik kalite oluyor (P9).

Finansal sinirhiliklarin yani sira oyun gelistiricileri “oyunlara doymus” bir pazarda
caligmaktadir. Yazilim araglar1 ve oyun motorlar1 yaygin olarak erisilebilir hale gelse de
bu kolaylik diisiik kaliteli veya tekrarlayan igeriklerin tiretilmesine yol agmaktadir. Bir
oyun gelistiricisi (D9) siirdiiriilebilirligin oyun gelistiricilerinin yalnizca ne yapmak
istediklerini degil, oyunlarinin kalabalik bir pazarda nasil 6ne ¢ikip hayatta kalabilecegini
de sormalarimi gerektirdigini savunmaktadir: Katilimer D9, ticretsiz yazilim araglar1 ve
oyun motorlari sayesinde oyun gelistirmenin teknik olarak daha erisilebilir hale geldigini,
ancak bu kolayligin 6zellikle az ¢aba gerektiren veya tiirev oyunlarla pazarin asiri
doygunluguna yol a¢tigin1 vurgulamaktadir.

Ustelik oyuncular da bu gerilimin farkindadir. Ornegin P10, oyun gelistiricilerinin
ticari kaygi giitmelerini olduk¢a olagan karsiladi:

Sonugta bu oyunlar1 iiretenler sirketler ve bu ise biiyiikk miktarda paralar

harciyorlar, yiizlerce binlerce kisi c¢aligtirtyorlar, bu nedenle bir ticari kaygi

giitmeleri de olduk¢a normal geliyor bana (P10).

Bu tartisma finansal konularin ve piyasa baskilarinin yaratici kararlari nasil
sekillendirdigine dogal olarak uzanmaktadir. Tiirkiye’de bagimsiz oyun {iretimi ve korku
oyunu gelistirmeye iliskin bu gerceklik oyuncular agisindan baska bir sorun

yaratmaktadir. Arastirmaya katilan oyuncularin siklikla dillendirdigi iizere, yetersiz

finansman ve bagimsiz oyun gelistirme, daha diisiik gorsel kalite, oyun mekaniklerine
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iliskin sorunlar ve aceleye getirilmis tasarim se¢imlerine yol agmaktadir. Katilimcilar
ozellikle diisiik kare hizlari, diisiik asset (oyun i¢i varlik) kalitesi, kotii optimizasyon ve
anlatiya dalmaya katkida bulunmayan, gereksiz jumpscare’lerden bahsettiler. Ornegin bir
oyuncu (P4) finansal sinirlamalarin bazen koétii tasarimin mazereti olarak kullanildigin
diisiindiigiinii soyledi:
Giiliiyorum sadece burada yapilan oyunlara. Bir tane oyun oynadim en son. Cok
kot tasarlanmig. Boyle iist kattaki 151k alt kati belirliyor, olmamas1 gereken bir
yerden bir 151k beliriyor. Evler boyle kocaman kocaman Minecraft evleri gibi,
ortada kiigiiclik karakterler duruyor. Seslendirme ¢ok kotii. “Ya bak surasi kotii
olmus, bak burasi boyle olmus, burasi yanlis olmus.” dedigin zaman sey oluyor:
“Ya iste biz iki kisi, biitiin zorluklara kars1 bir araya geldik, boyle bir oyun yaptik.
Her seyini biz ugrastik. Elimizden gelen her ¢abay1 gosterdik. Bunun karsiligi bu
mu?” Iyi de sen bana olmamis bir oyunu satmaya calistyorsun yani. Bu mu?
Param1 hak etmiyor. Ve ben sana neyin, neresinde yanlis oldugunu sdyliiyorum
clinkii goriiyorum. Isik dedigin bir 151k kaynagi, ne bileyim, bir lambadan ¢ikar,
etrafi aydinlatir. Senin st katta koydugun 151k, duvardan geciyor, bodrum
katindaki arabanin oniine kadar geliyor. Bunu diizeltmen lazim. Yani bu yanlis.
Ya bdyle sagma sapan seyler var (P4).
Katilimer P4, bazi bagimsiz oyun gelistiricilerinin finansal zorluklari, standartlarin
altinda kalan oyun tasarimlarin1 hakli ¢ikarmak i¢in kullandiklarini elestirerek oyunun
degerini diisiiren bariz teknik ve estetik kusurlara isaret etmektedir. Bu oyuncunun
yasadigr hayal kirikligi, kendi goriisiine gore sektoriin temel beklentilerini bile
kargilamayan oyunlar i¢in para ddemeleri istenmesinden kaynaklanmaktadir.
Benzer sekilde bagka bir oyuncu, Tiirk korku oyunlarma “6zenilmedigini” ve
bunun da zaman probleminden kaynaklandigin1 belirtti:
Bazi islere 6zenilmiyor. Adamin oturup tek tek kod yazmasi, ¢izim yapmasi lazim
ki bir esyanin kenarini bile diizgiin yerlestirsin. Ama kimin o kadar vakti var?
Kolay degil. 10 kisilik bir ekip olacak ki biri evin igerigini yapsin, biri ortami
kurcalasin... Onu da ancak biiyiik sirketler yapabiliyor (P9).
Katilime1 P9, sinirli zaman ve kiiciik ekip biiyiikliiklerinin Tiirk gelistiricilerin oyunlarimi
iyilestirmelerini engelledigini vurgulayarak 6zen eksikliginin ihmalden degil yapisal
kisitlamalardan kaynaklandigini 6ne stirmektedir.

Sinirli zanaatkarlik elestirisini temel alan diger katilimeilar (P8, P7), konusmay1

Tiirk korku oyunu endiistrisinin genel durumuna genisleterek endiistriyi gelismemis, nig
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ve kiiresel AAA yapimlartyla karsilagtirilabilecek biiytik 6lgekli, yiiksek kaliteli oyunlar
iretmekten hala uzak olarak tanimladilar:

Cok kisir tabii ki yani. Ama ayni sey korku yazarlari, korku romanlar1 vesaire

falan i¢in de gecerli. Kiiclik, ¢cok nis bir kitleye hitap ediyor. Dolayisiyla elbet,

yani yurt digindaki ornekleriyle asla kiyaslayamayacagim bir noktada. Yani

Tiirkiye’deki korku oyunlart sektorii maalesef... (P8).

Acikgast burada “inanilmaz korku oyunlar1 ¢ikti” falan filan diyemiyorum.

Tiirkiye’de oyun sektorii de ¢ok fazla gelismis durumda degil. Bence ozellikle

AAA tarafinda hala ciddi bir eksiklik var. Heniiz bu alanda elle tutulur bir sey

yapilmadi (P7).

Bunun yani sira birgok oyun gelistiricisi biit¢e kisitlamalar1 nedeniyle iicretsiz ya
da ucuz varlik paketleri kullanmaktadir. Bu bir agidan oyun gelistirmeyi kolaylastirsa da
genellikle gorsel ve isitsel tutarsizliga yol acarak oyuna dalma hissini bozmakta, diger
acidan da ‘“az ¢aba harcandig1” izlenimini olusturarak oyunlara iliskin oyuncu
yorumlarin1 derinden etkilemektedir. Nitekim bir oyun gelistiricisi (D3), her oyunun
birbirine benzemeye basladigini soyledi:

Cok fazla kisi bu ise girdi. Ama zamanla ne oldu? Benim yaptigim oyunun bile

havasi kalmadi. Herkes benzer seyleri yapmaya basladi. Tiirk evi, ayni sesler, ayni

mekanikler... Bu tekrar eden yapi, oyunun etkisini diisiirdii. Kendi i¢imizde
kaliteyi diistirdiik (D3).
Katilimer D3, daha fazla oyun gelistiricisinin bu alana girmesi ve bunlarin ayni ya da
benzer oyun i¢i varliklari ya da unsurlar1 kullanmasi nedeniyle taklit etme egiliminin
ortaya ciktigini gézlemlemektedir.

Bir oyuncu (P9) da tesadiifen bir Tiirk yapimi korku oyununu Steam {izerinde
incelerken yorumlarin ¢ogunun asset’ler hakkinda oldugunu fart etmisti:

Bir oyun oynamigtim, fena degildi, boyle 1-2 saatlik bir seydi. Ama Steam’deki

incelemelere baktiginda insanlar karisik yorum yapmis, 6zellikle asset’leri kot

diyen ¢cok. Muhtemelen ¢ogu asset zaten iicretsizdir, sanmiyorum adamin hepsini
para verip yaptirdigini. Asset’ler genel olarak kotiiydii (P9).
Gortilebilecegi gibi P9, Tiirk korku oyunlarindaki varliklarin kalitesizligini elestirerek

bircok oyun gelistiricisinin iicretsiz veya az ¢aba gerektiren varliklara giivendigini ve

bunun da genel oyuncu deneyimini bozdugunu diistinmektedir.
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Diger oyun gelistiricileri i¢in de bu durumun yorumlanmasi farkli degildir ve
finansal siirlamalar oyun gelistirme ve tasarlama siireclerini dogrudan etkilemektedir.
Ornegin bir katilime1 (D4) i¢in, biitce kisit1, animasyonun kalitesinden tasarim kararlarina
kadar her seyi belirleyebilmektedir. Oyun gelistiricisine kulak verelim:

Sonugta projelere karar verirken tamamen biitceye gore karar veriyoruz aslinda.

Yani daha yiiksek prodiiksiyonlu isler ¢ok iyi ama bir kere bence “iyi oyun”

dedigimiz biitiin oyunlarin animasyonlar1 ¢ok iyidir. Ve oyun iiretiminde hala en

yiiksek kalem animasyonlara ait. Yapilmasi da bence en zor sey o. Ozellikle
mesela farkindaysan, biz yeni basladigimizda kiiclik biitgeyle bir oyun
yapacagimizi bildigimiz i¢in karakterlerin dudak animasyonlarin1 yaptirmak ¢ok
yiiksek maliyetli oluyordu. Ama biz karakterlere de bir sey sOyletmek istiyorduk.

Ne yapalim dedik? O zaman player’mn yiizini kapatalim. Oyuncularin yiiziini

kapattik mesela. I¢indeki karakterlerin animasyonlarinin eksikligini de boylece

gostermemis olduk aslinda (D4).
Katilimc1 D4’{in anlatimi1, maddi kisitlamalarin Tiirk bagimsiz korku oyunu gelistirmede
yaratic1 ve teknik kararlar1 dogrudan etkiledigini gostermektedir. Oyuncu-karakterinin
pahali dudak senkronizasyonu animasyonundan kac¢inmak i¢in karakterlerin yiizlerini
gizlemeyi tercih eden ekibin bu ¢oziimi, kisitlamalara ragmen yaraticilik sergilemeye
odaklanmaktadir.

Bundan bagka olarak bir oyun gelistiricisi olan D6, Tiirkiye’de topluluk desteginin
eksikliginden duyduklar1 hayal kirikligini dile getirdi. Oyun gelistiricileri Tiirkiye’de
desteklenmek yerine genellikle rekabetle karsilagsmaktadirlar. Rekabetci ve destekleyici
olmayan yerel ortam oyun gelistiricilerini finansal ve tiretim zorluklariyla sinadig: kadar,
ayn1 zamanda goriintirliikkle de miicadele etmeye zorladigini gostermektedir.

Ayrica bazi oyuncular ve oyun gelistiricileri Tiirkiye’de oyun sektoriiniin ve korku
oyunu gelistirmenin heniiz emekleme asamasinda oldugunu kabul ederken gelecege
yonelik ihtiyathh bir iyimserlik sergiledi. Katilimcilar arasinda agik sekilde oyun
gelistiricilerinin  sayisinin artmasi1 ve basarili kiiglik dlgekli oyunlarin  sektorii
giiclendirebilecegi umudu vardi. Bu umut bir oyuncunun (P6) yorumunda goriiliiyor:

Son zamanlarda ¢ikan bazi korku oyunlarimizin yurt disinda da iyi satis

rakamlarina ulastigini biliyorum. Bu da bence Tiirkiye icin ¢ok giizel bir dérnek
oldu. “Demek ki boyle kiiciik ekiplerle de basar1 elde edilebiliyor” dedirtti.
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Tiirkiye’den de bdyle oyunlarin c¢ikabilecegini gostermesi acisindan ¢ok
degerliydi (P6).

Benzer sekilde bir oyun gelistiricisi (D2) Tiirkiye’de korku alaninin biiylimesini

vurguladi:
Tiirkiye’de korku oyunu gelistiren ¢ok fazla insan var ve bu insanlar genellikle
benzer deneyimleri yasiyor, benzer problemlerle karsilasiyorlar. Dolayisiyla bu
insanlarin bir araya gelmesiyle, daha dnce yasanmis sorunlara dair ¢dziim orani
da artiyor. Yani, sektor gelistikce bu tarz problemlerin ¢ok daha hizh
coziilebilecegine inantyorum. Tiirk korku oyunlar1 6zelinde de kotii oyun algisi
olabilir ama zamanla bu da asilir bence (D2).

Her iki katilimcinin bu diislinceleri hem topluluk olusturmanin hem de erken donemdeki

basar1 hikayelerinin, Tiirkiye'de daha olgun ve dikkat ¢eken bir korku oyunu gelistirme

ortami olusturmak i¢in ne kadar 6nemli adimlar oldugunu ortaya koymaktadir.

3.5.2. Pazar dinamikleri, platform politikalar1 ve satin alma davranislan

Bu alt tema, oyun gelistiricilerinin ve oyuncularin mevcut yapisal kosullar i¢inde
kendilerini nasil konumlandirdiklarini konu edinmekte ve boylece pazar dinamiklerinin,
platform politikalarinin ve satin alma davraniglarinin ima edilen oyuncuyu nasil
kurduguna; buna karsilik gergek oyuncularin deneyimlerinin, ekonomik gergeklikler ve
giindelik oyun uygulamalariyla nasil iliskiye girdigine perspektif saglamaktadir.

Oyun gelistiricileri hem oyun tasarimi ve gelistirme siirecinde hem de bu siireci
takip eden tanitim, pazarlama ve dagitim gibi postprodiiksiyon siire¢lerinde zorluklarla
kars1 karstyadir. Ozellikle bagimsiz oyun gelistiricileri i¢in profesyonel reklamciligin
erisilemezligi, pazarlama stratejilerini sinirlamakta ve onlari, YouTuber’lar gibi icerik
iireticilerine ve diger topluluk tabanli araglara yonlendirmektedir. Bir oyun gelistiricisinin
(D3) soyledigi iizere sinirh finansal kaynaklar, pazarlama siireciyle ilgili beklentiler ile
oyun gelistiricilerinin gercekligi arasinda bir ugurum yaratmaktadir:

Kafamda bir diislince vardi: “Oyunu yaparim, diinyada 8 milyar insan var, bunun

kag¢1 oyunu oynuyor, nasil olsa biri oynar.” Steam {izerinden satacagiz, derken...

Isler 6yle yiiriimiiyormus. Oyun bittikten sonraki reklam siireci, pazarlama siireci
aslinda ¢ok bagka bir diinya. Ben biraz sansliydim. Reklamimi YouTuber’lar
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tizerinden yapabildim. Ama onun disinda profesyonel reklam ve pazarlama
kismina hi¢ giremedim. Bu konuda maddi desteginizin olmas1 gerekiyor (D3).

Burada D3, bagimsiz oyun gelistiricilerinin sinirli kaynaklari ile kiiresel oyun pazarlama
ekosisteminin talepleri arasindaki uyumsuzlugu konu etmekte ve finansal kisitlamalarin
oyun gelistiricilerini resmi ve profesyonel reklam altyapilar1 yerine gayri-resmi tanitim
kanallarina yonlendirdigini belirtmektedir.

Benzer sekilde baska bir oyun gelistiricisi (D7), igerik iireticilerine dayanan oyun
pazarlama siirecindeki deneyimlerini anlatti:

Yayincilarla birlikte calistik ve sunu fark ettik: Tiirkiye’de korku oyunlarina ilgi

var, evet, ama bu ilgi, i¢erik derinligi ya da degerlendirme bi¢imi agisindan heniiz

yurt digindaki kadar gelismis degil. Ozellikle tecriibeli isimlerin azlig1,
oyunlarimizi dogru bir sekilde anlatabilecek ya da tanitabilecek kisi sayisini
siirliyor. Bu yiizden pazarlama stratejimizi hem Tiirkiye’ye hem de yurt digina
gore dengelemeye ¢alistik. Ama agikgasi, Tiirkiye tarafinda hedef kitleyi ¢ekmek,
yurt disina kiyasla ¢ok daha zorlu. Korku oyunlar: biliniyor ama incelenme ve
degerlendirilme bigimi, iilkemizde daha sert ve sabirsiz bir ¢ergevede
gerceklesiyor. Bunun da ekonomik sartlarla dogrudan baglantili oldugunu
diisiiniiyorum (D7).
Bu oyun gelistiricisi Tiirkiye'deki oyuncularin korkuya agik bir ilgi gosterdigi halde,
deneyimli igerik treticilerinin bulunmamasi nedeniyle oyuna erisimin sinirlt oldugunu
belirtmektedir. Katilime1 D7, yorumunda bu sorunu daha genis ekonomik baskilarla da
iliskilendirmekte ve finansal istikrarsizligin daha sabirsiz ve daha az hosgoriilii bir
oyuncu kiiltiirii olusturdugunu, bunun da yerel pazarlamay1 zorlastirdigini One
stirmektedir.

Bu noktada YouTube'un bir kesif aract olarak rolii, bu arastirmaya katilan
oyuncularin korku tiiriiyle ilk kez tanigmalarinda onemli bir faktdr olarak dikkat
cekmekte ve bir¢ok bagimsiz oyun gelistiricisinin tanitim i¢in giivendigi resmi olmayan
kanallarm stratejik Snemini pekistirmektedir. Ornegin katilimci P3, Silent Hill 2’yle ilgili
bir YouTube videosunun psikolojik korku oyunlarina olan ilgisini olusturdugunu acik¢a

hatirlayarak soyle diyor:

Isyerinde bir arkadasim vardi. Silent Hill 2‘den bahsediyordu siirekli. Ana
karakterimiz var, karisin1 oldiiriiyor, onun gizemini falan filan buluyoruz gibi
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seyler sOyleyip duruyordu. Hani o zamana kadar korku oyunu hi¢ oynamamistim.
Sonra bir giin oturuyordum, kesfetime ¢ikt1 bu video. Izleyince dedim ki boyle bir
tiir de varmis, hani psikolojik korku tiirii boyle bir seymis dedim ve oynamaya
basladim. Ondan sonra gerisi geldi zaten. Hikayesi beni aldi, iste o korku
duygusunun beni ele ge¢irme hissi ¢ok hosuma gitmisti (P3).
Benzer sekilde baska bir oyuncu (P2) da korku oyunlariyla ilk karsilasmasini bir
arkadasinin YouTube kanalinda Outlast videolarini izlemesine bagliyor:
Komik olacak ama bu, liseden bir arkadasimla beraber basladi. Bir yayincinin
Outlast oynadig1 videolar1 izlemeye baglamistik, Outlast oynuyorum diyordu, iste
o videolar sayesinde sardi bana. Sonra iste beraber falan oynamaya basladik.
Bulusup korku oyunlar1 oynuyorduk birlikte. O zaman ¢ok hosuma gitmeye
basladi, dyle akip gitti yani (P2).
P2 ve P3 gibi oyuncularin bu anlatimlari, igerik iireticilerinin ve algoritma tabanli video
platformlarinin, korku oyunlarinin tamitiminda gayri-resmi ancak gii¢lii araclar olarak
islev gordiiklerini ortaya cikarmaktadir. D3 gibi bir¢ok gelistiricinin profesyonel
pazarlama altyapisina erisimi olmadig1 ve bunun yerine yayincilar veya YouTuber’lara
bagimli oldugu goz 6niine alindiginda, bu oyuncularin ifadeleri bu tiirden tanitim yollarin
gercekten etkili oldugunu diisiindiirmektedir.
Bir oyun gelistiricisi (D1) uzun vadeli tanitim siireclerinin projelerin basarisi i¢in
belirleyici oldugunu sdyliiyor:
Bir tane Tiirk yapimci var. Bence reklam anlaminda basarili bir is ¢ikardi. Cilinkii

bildigim kadariyla bes-alt1 y1ldir ayni oyun iizerinde ¢alisiyor ve reklam siireci de
oyunun gelisimiyle paralel ilerledi. Bu da tabii ki oyunun ¢ikisina biiyiik etki

yapiyor (D1).

Katilimc1 D1 ise gelistirme ve tanitima iliskin uzun vadeli ve paralel ¢abalarin, bir oyunun
goriiniirliigiinii ve basarisini artirabilecegini vurgulamaktadir.

Ayrica bilgisayar tabanli video oyunlariin yapisi, yatirim bulma siirecinde bir
engel teskil etmektedir. Katilimc1 D4’e gére mobil oyunlarin aksine PC oyunlarinda
yatirimcilara “dlciilebilir bagar1” garantisi vermek zordur:

Video oyunlar1 ile mobil oyunlar arasinda oyuncu geri bildirimi ve yatirim

acisindan biiylik farklar oldugunu diisiiniiyorum. Video oyunlarinin yatirim

almasimnin zor olmasmin temel sebebi, oyuncunun son asamada neyle

karsilasacagini bilmemesi. Yani siz oyun iizerinde ne kadar ugrasmis olsaniz da
yatirimciya, mobil oyunlardaki gibi net ve dlciilebilir metrikler sunamiyorsunuz.

302



Bu da yatirimciyi, exit ihtimali belirsiz bir projeye yatirim yapmaktan alikoyuyor.

Bu ¢ok anlagilabilir bir durum ama aslinda video oyunlarinin dinamigi geregi

kaginilmaz bir zorluk (D4).

Katilimer D4, mobil oyunlarin aksine, bilgisayar projelerinin yatirimcilara kolayca
Ol¢iilebilir veya ongoriilebilir bagar1 dlgiitleri sunmadigint sdylemektedir. Bu belirsizlik
sektorde fon/yatirim bulmay1 zorlastirmaktadir.

Oyun gelistiricileri tiir beklentileri, platform politikalar1 ve finansal beklentilerin
yaratici uygulamalari toplu bi¢imde kisitladig, istikrarsiz ve son derece rekabetci bir
pazar yapisi icinde faaliyet gostermektedir. Ozellikle korku oyunlari igin ticari basari,
normdan ziyade istisnai bir durum olarak goriilmektedir. Bir yayimeci (publisher) olan
D8’in agikladigi gibi, “Metacritic’te 80'in iizerinde puan almak biiyiik bir basar1 olarak
kabul edilir. Ciinkii korku tiirii hem doymus hem de iiretimi nispeten diisiik maliyetlidir.”
Katilimcr agiklamasina sdyle devam ediyor:

Neden? Ciinkil birini korkutmak i¢in bir seyi gostermene gerek yok; ama diger

oyun tiirlerinde bir seyi ¢ok giizel gdstermen gerekiyor. Yani modelleme yapman,

3D artistine para 6demen, 1s1klandirmasini iyi yapman lazim. Ama korkuda sadece
ima ederek bile o hissi verebilirsin (DS).
Burada katilimc1 D8, korku oyunlarinda ekonomik verimliligi giindeme getirmekte ve
korkunun pahali gorsel detaylardan daha ziyade ima yoluyla yaratilabilecegini de 6ne
stirmektedir. Bu yorum korku tiiriiniin asir1 doygun bir pazarda hem sanatsal bir strateji
hem de maliyet tasarrufu saglayan bir {iretim mantif1 olarak isleyebilecegini
gostermektedir.

Bununla birlikte bolgesel dezavantaj, ABD veya Japonya gibi biiylik merkezlerin
disinda calisan oyun gelistiricileri i¢in oyun gelistirmenin pazar dinamikleriyle iligkili
olan zorluklarin1 daha da artirmaktadir. Ornegin bir oyun gelistiricisi konuya (D5) sdyle
yaklasti:

Bizim durumumuz biraz zor aslinda. Mesela Amerikal1 birinin ya da Japon bir

yapimcinin oyun yapmasi sektdrde zaten alisilmis bir durum. Ama Tiirkiye’den

bir oyun ¢ikmasi, hele ki bu oyun, Amerikal1 bir yazarin eserlerinden esinlenerek

yapilmigsa, bu biraz daha ilging bir hal aliyor. Reklam agisindan bir arti
saglayabilir. Ama buna gercekten “avantaj” diyebilir miyiz? Bilmiyorum (D5).
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Katilime1 D5, Tiirk oyun gelistiricilerinin kiiresel pazardaki konumunu ele alarak cografi
farkliligin zaman zaman merak uyandirici veya yenilik¢i bir deger yaratabilecegini, ancak
bunun sektorde siirdiiriilebilir bir yapisal avantaja donligmesinin nadir oldugunu 6ne
stirmektedir.

Dahasi, oyun gelistiricileri degisen oyuncu beklentileri ve fiyatlandirma
stratejileri konusunda da sik sik endiselerini getirdiler. Katilimci1 D6 ¢arpici bir sekilde
“oyun ekonomisi ¢ok kotli durumda” dedi:

Oyun ekonomisi ¢ok kotli durumda. Tiirkiye’de oyunlar ¢ok pahali oldugu igin,

oyuncular her oyunu satin almak istemiyor. Bir oyun ne kadar c¢ok satarsa,

Steam’de o kadar one ¢ikar. Tiirkiye’de satarsan globalde goriiniir olursun ama

insanlar yiiksek fiyatlardan dolayr almak istemiyor. Oyunlar dolar bazinda

fiyatladig1 i¢in, mesela 4 dolarlik bir oyun yaklasik 160 TL yapiyor ve ¢ogu
oyuncu bu paray1 vermek istemiyor. “Biraz daha para koyar, daha iyi bir oyun
alirim,” diyorlar. Ekonomik agidan da global yapimecilara kiyasla Tiirkiye’de oyun
yapmak ¢ok daha zorlu hale geliyor (D6).
D6’nin agiklamasi, yerel ekonomik istikrarsizligin hem oyuncularin satin alma
davraniglarin1 hem de oyun gelistiricilerinin stirdiiriilebilirligini dogrudan etkiledigini
gostermektedir.

Buna karsilik oyuncularin korku oyunlarina olan ilgisi genellikle satin alinabilirlik
ve platforma olan baghlik tarafindan belirlenmektedir. Birka¢ oyuncu artan oyun satig
fiyatlarma yanit olarak tiiketim davranislarim degistirdiklerini sdyledi. Ornegin P10
kendisini sadece indirimli oyunlar1 satin alan bir “indirimli oyuncu” olarak tanimlarken,
P2 anaakim ve bagimsiz oyunlar1 satin alirken kendince etik bir ayrim yapmaktadir:

Oyunlar1 da ¢ok sevdigim bir seri degilse eger, tam fiyatiyla satin almiyorum.

Genellikle indirimleri bekliyorum. Biraz bdyle “indirimci” bir oyuncuyum.

Biitcesini gozeten, ama oyunculuga da oyunlara da hala goéz kirpan biriyim

diyebilirim (P10).

Single player oyun oynayacaksam, oyun fiyatlar1 da pahali oldugu i¢in diiriist

olayim, bazilarin1 korsanliyorum. AAA ise korsanliyorum, indie oyunsa satin

aliyorum. Yani etik korsan yapiyorum diyelim (P2).

Oyuncularin bu yorumlari, fiyatlamanin ve platforma bagliligin korku tiiriindeki ¢agdas

tilketim aligkanliklarini sekillendirdigini gostermektedir. P10’un “indirimli oyuncu”
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kimligi ve P2’nin “etik korsanlik” kavrami, oyuncularin finansal kisitlamalar ile kii¢lik
yaraticilara verdikleri destek arasinda denge kurarak ekonomik faydacilik ile kiiltiirel
katilim arasinda bir denge kurduklari, uyarlanabilir bir ekonomiyi 6rneklemektedir. Bir
oyun gelistiricisi (D7) de “ekonomik durum, insanlarin oyunlara para verme aligkanlarini

dogrudan etkiliyor” diyerek bu durumu dogrulamaktadir.

3.5.3. Endiistrinin tasarima miidahale kapasitesi

Oyun gelistiricileriyle yapilan derinlemesine goriismelerde az da olsa tekrar eden
bir tema, 6zellikle yayincilar (publishers) ve piyasa gii¢lerinden olusan oyun endiistrisinin
korku oyunu gelistirmenin yaratici siirecine ne dl¢iide miidahale edebilecegiydi.

Yayincilarin oyun gelistirme siirecine miidahalesinin kritik bir yonii kalite
giivencesi ve pazar konumlandirmasiyla ilgilidir. Bir yaymeci olan katilimer DS,
yayincilarin bakis agisindan ayrintili bir agiklama yaparak giiniimiiziin asir1 doymus oyun
pazarinda, oyunlarin her seyden Once teknik olarak kusursuz olmasi ve korkutma
amaciyla uyum tagimasi gerektigini syledi:

Oyun korkuysa, korkutmali. Level design iddialiysa, bunu kusursuz sunmali. Core

gameplay varsa, oturmus ve tatmin edici olmali. Teknik altyapiyr zaten

sOylemiyorum bile, mesela ¢6kme, donma, kilitlenme gibi seylerin asla

yasanmamas1 gerekiyor. Bizim en dikkat ettigimiz unsurlar bunlar. Tabii bu da

dogrudan ekibin yetenekleriyle, zamanlamasiyla, biitcesiyle ve genel

ihtiyaclartyla alakali olarak oldukca kompleks bir siirece doniistiyor (DS).
Katilimer D8’in agiklamalari, yayincilarin oyun gelistiricilerinden teknik anlamda
miikemmellik ve tiire iliskin tutarlilik beklendigini vurgulamaktadir. istikrarl kare hizlar,
iyi calisan mekanikler ve kusursuz uygulama gibi endiistriyel standartlar, sanatsal veya
anlatimsal yeniliklerden daha agir basan belirleyici kriterler haline gelmektedir.

Bu noktada teknik miikemmeliyet ve pazarda 6ne ¢ikma baskisinin oyun

gelistiricileri iizerinde nasil bir agirlik olusturdugunu gérmek miimkiindiir. Katilimer

D8’in yiiksek beklentileri ve yayincilarin yonlendirici rolii, baz1 oyun gelistiricileri igin
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yaratici siireci kisitlayict bir faktdr olarak algilanabilir. Bir oyun gelistiricisi (D9), bu
digsal yonlendirmelere kars1 6zgiirliigii onceliklendirdigini agikea ifade etti:

Yani ger¢ekten su anda bana 50 milyon, 1 milyon dolar versen ve “altina 10 kisi

koy, calis” desen, “ben ne yapacagim?” derim. Ciinkii ben oyunun mekanigiyle

ugragsmay1 seviyorum. Dolayisiyla yayinci kararlariyla ugrasmamak benim igin
ozgirliik. PlayStation ve Xbox gibi devasa platformlar sana karismiyor, bu ¢ok
giizel bir sey ve her zaman savundugum bir durum (D9).
Bu aktarim bazi oyun gelistiricileri i¢in yayinci miidahalesinden uzak durmanin sadece
bir tercih degil, ayn1 zamanda yaratic1 odagi korumanin ve i¢sel motivasyonu (Ryan ve
Deci, 2000a) siirdiirebilmenin bir yolu oldugunu ortaya koymaktadir.

Ancak oyun gelistiricileri tarafinda aragtirmaya katilan bir katilimer (D7), tim
oyunlarin yayincilarin agir etkisine maruz kalmadigimi belirtti. Katilimer D7’nin
aktarimina gore kendi projelerinde yayincilarin miidahalesi olmadigindan, tam anlamda
yaratici Ozerklige sahiptiler; ama katilimc1, yaymcilar devreye girdiginde, genellikle
pazarlama kisitlamalar1 veya yas sinirlamalart nedeniyle kanli sahneler ya da diger
yetiskin temalar1 gibi bazi igerik unsurlarinin genellikle revizyona tabi tutuldugunu kabul
etti:

Korku oyunlar1 tarafinda, yayincilarin etkileri aslinda projeden projeye degisiyor.

Bizim kendi ¢alismamizda, yani gelistirdigimiz oyunda herhangi bir yayinciyla

dogrudan bir ig birligimiz yoktu. Oyun tasarimi ve ilerleyisiyle ilgili tim kararlar

tamamen biz kendimiz verdik. Biz kendi tarafimizda daha serbest, bagimsiz bir
yapiyla ilerledik ve oyunumuzu bu dogrultuda gelistirdik. Ancak bazi yayincilarin,
ozellikle igerik konusunda, Ornegin “gore orani” gibi konularda, miidahalede
bulunabilecegini diisiiniiyorum. Ozellikle yas sinirlamalarini ve kullanici kitlesini
g6z Oniinde bulundurarak igerikte bazi diizenlemeler talep edebiliyorlar. Bu
durum, oyunlarin nasil sunulacagina ve tasarim detaylarina dogrudan etki
edebiliyor (D7).

Bu ifadeler, temel konsept ayni1 kalsa bile endiistri paydaslarinin bir oyunun nihai halini

sekillendirebilecegini gostermektedir.

Bir baska oyun gelistiricisinin (D2) yorumu, konuyu 6rneklemesi bakimindan

kritiktir. Katilimer D2, kisisel yaraticiligini feda etmek pahasina bile daha genis kitlelere

hitap etmenin baskisini soyle tartisti:
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Ben cok daha vahsi seyler igeren bir oyun yapmak isterdim. Daha karanlik ve
insanlarin bakinca kusmak isteyecegi tiirde... Ama belli bir yas kitlesi, hedef kitle
ve insanlarin oyunu oynamak istemesi gibi konular var. Yani benim yapmak
istedigim seyi oynayacak kisi say1si, su an yaptigimiz oyuna kiyasla ¢ok daha az
olurdu. Bu ylizden bunlar1 hesaba katmak gerekiyor. Kendi istediginden cok,
insanlarin istedigi oyunu yapmak gerekiyor. Bu sektoriin hamuru boyle (D2).
Bu oyun gelistiricisi, kisisel sanatsal kaygi ile pazar beklentileri arasindaki gerilimi
orneklemekte ve daha karanlik, daha “asir1” igerikler yaratma arzusunu dile getirirken
bdyle bir projenin ticari olarak uygulanabilir olmadigini sdylemektedir.

Oyun gelistiricisi olan katilimc1 D2 daha genis bir kitleye ulagsmak i¢in yaratici
diirtiilerini kisitladigimi ve deyim yerindeyse otosansiir uyguladigini anlatirken bazi
oyuncular tam tersi bir hayal kirikligin1 dile getirerek Tiirkiye’deki korku oyunlarinin
fazla “steril” hale geldigini savunarak asiriliga duyduklar1 énemi vurguladi. Ornegin
katilmcr P10, bircok korku oyununun pazarlanabilirligini ve yas erisilebilirligini
korumak i¢in yogun veya agik icerikten kacindigini soyledi:

Bence biraz daha vahsi olmalar1 gerektigini diisinliyorum. Genelde bu tiir

oyunlarda, 6zellikle de yas sinir1 sebebiyle, igerik kisiliyor. Sonugta bu oyunlari

18 yasindan kiiclikler de oynuyor ve belli bir kesime satmak, satis basarisi

yakalamak gerekiyor. O yiizden vahset 0gesini minimum seviyede tutmaya

calistyorlar. Ama bence bir korku oyunu vahsi olmali (P10).
Gortilebilecegi gibi katilimer P10, korku oyunlarindaki otosansiirii elestirerek oyunlarin
gercekten etkili olabilmeleri i¢in, gelistiricilerin izleyici kitlesini sinirlama riski olsa bile
siddet temsili igeren veya asir1 grafik icerikten kacinmamalar1 gerektigini savunmaktadir.
Benzer sekilde baska bir oyuncu (P9) da tiksinti ve sokun korkunun duygusal etkisinin
vazgecilmez unsurlar1 oldugunu ifade ederek, “pislik” ve “igren¢” oyunlara duydugu
ozlemi dile getirdi:

Bence bir korku oyununda pislik olmasi lazim. Yani bu igrenclik olmali ki insan

“Ya ben neredeyim, Allah kahretsin!” diyebilsin. Herkes her giin pislik gérmiiyor.

Kan, vahset, igreng seyler... Herkes her giin bunlarla karsilagsmiyor. Ama bir

oyunda bunu deneyimlediginde, gordiigiinde ya da sahit oldugunda, “Bu ne ya?!”

gibi bir reaksiyon veriyorsun. O yiizden benim i¢in igrenglik, pislik olmali korku
oyununda (P9).
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Her iki katilimcinin yorumlar: bir arada diistiniildiigiinde, bunlar, oyun gelistiricilerinin
temkinli 6zdenetimleri ile oyuncularin daha asir1 korku bigimlerine olan beklenti arasinda
bir uyumsuzluk oldugunu ortaya koymaktadir.

Diger yandan Steam gibi dijital oyun magazalari, belirli tasarim standartlarin
tesvik etmekle birlikte oyun {liretim silirecine dolayli yoldan miidahale etmektedir.
Katilimc1 D5’e gore Steam’de yer alan “bagarim sistemleri” gibi oyunculara hitap eden
unsurlar, aslinda oyun gelistiricilerinin bilingli tasarim kararlarindan daha ¢ok, platform
politikalarmin bir sonucudur. Oyun gelistiricisi “ben hi¢ sevmem” dedigi bu sistemi
anlatti:

Ben mesela achievement’lart hi¢ sevmem; Steam achievement’lar1 bana ¢ok

angarya geliyor arttk. Ama Steam oldugu i¢in, platform bizden bekledigi i¢in,

ofleyip piifleyerek yaptigimiz seyler oluyor; icimize ¢ok sinmese de. Simdi bu isin
iki tlirli var aslinda. Bir, genel anlamda Steam’in beklentisi... Steam, achievement
koymay1 mecbur tutmuyor ama “bulunsa iyi olur” diyor. Simdi bu bizde soyle bir
alg1 yaratiyor: Achievement koymazsak belki de Steam’deki goriiniirliigiimiiz bir
sekilde etkilenebilir. Emin degiliz. Ciinkii biz bunu zamanla 6grendik. Steam
oncesi-sonrasi diye bir sey var artik; insanlar ve gelistiriciler i¢in. Biitiin dijital
marketlerin genel olarak kurallar1 var ve onlara uymak zorundayiz (D5).
D5’e gore, basari sistemlerinin dahil edilmesi yaratici bir tercihi degil, platform yonetimi
tarafindan uygulanan ortiili baskiyr yansitmaktadir. Steam, basarilari resmi olarak
zorunlu kilmasa da platformun beklentileri gelistiricilerin kararlarin1 dolayli olarak
sekillendirmekte ve platform normlarindan sapmanin oyunun goriiniirliigiini tehlikeye

atabilecegi endisesiyle oyun gelistiricilerini kisisel olarak sevmedikleri 6zellikleri

uygulamaya yonlendirmektedir.

3.5.4. Korku oyunlarimin gelecegi ve beklentiler
Bu alt tema, sektor odakli degisimlerden teknik ve donanimsal gelismelere,
oyuncu deneyiminden sanatsal niyetlere kadar korku oyunlarmin gelecegi hakkinda

katilimcilarin diisiincelerini ve beklentilerini konu edinmektedir.
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Birka¢ oyun gelistiricisi (D1, D6, D7) statik ve hikaye odakli yaklagimlardan
etkilesim sistemleri ve ayirt edici oynanis mekanikleriyle 6n plana ¢ikan deneysel
yaklagimlara dogru bir gegisle karakterize olan, korku oyunu tasarimindaki devam eden
bir degisime dikkat ¢ekmektedir. Ornegin katilime1 D1, bu gelismeleri sekillendirmede
biiylik sirketlerin etkisine dikkat ¢ekerek Resident Evil Requiem’i (Capcom, 2026) bir
doniim noktast olarak isaret etti. Ona gore tek bir diigmeyle birinci sahis kamera ve
ticlincii sahis kamera modlar1 arasinda gegis yapabilen oyunun yenilik¢i 6zelligi, farkl
oyuncu tercihlerine cevap vermektedir.

Benzer sekilde baska bir oyun gelistiricisi (D6), gelecekteki oyunlarin hikayeye
dayali tasarimdan mekanik odakli deneysellige dogru bir kaymay: yansitan, mikrofon
tabanli oyun veya goriiniirliik algilama sistemleri gibi benzersiz oyun mekaniklerini daha
fazla dayali olacagini 6ngordii:

Artik son donemlerde ¢ok fazla yeni mekanik ortaya ¢ikmaya baslad. Yapimeilar

dogrudan oyunlarint bu yeni mekaniklerin tizerine kuruyor. Ornegin, “mikrofon

benim ana oyun kaynagim olacak” deniyor ve bunun tizerine sifirdan bir yap1 inga
ediliyor. Simdi yeni ¢ikacak bir oyunda, eger bir yapay zeka seni kovaliyorsa, bu
sefer kameradan saklanman gerekiyor. Goriiniir olmaman lazim. Artik oyunlar
hikaye odakli degil, bir sistem ya da mekanik iizerine insa ediliyor. Bence bu
mantikli bir yonelim. Oyunculara yeni bir sey sunuyor (D6).
Katilimcr D6’nin bakis acisi, endiistrinin anlatt odakli tasarimdan mekanik odakl
tasarima dogru genis bir gegis yasadigini vurgulamakta ve gelecekteki korku oyunlarinin,
stiriikleyici deneyimler sunmak i¢in geleneksel hikaye anlatimindan ziyade etkilesimli
sistemlere ve duyusal yeniliklere dncelik verecegini 6ne siirmektedir.

Oyuncular da yeni duyusal ve somut deneyimler i¢in korku oyunlarinin gelecegi
acisindan potansiyel gormektedirler. Ornegin P10, oyuncularin titresimler, duyarl
giysiler veya gelismis kontrol cihazlar1 araciligiyla korkuyu fiziksel olarak hissetmelerini
saglayan dokunsal geribildirim ve giyilebilir teknolojileri entegre eden gelecekteki korku

oyunlarini sdyle hayal etti:

Bence deneyim asamasindan birtakim gelistirmeler olabilir ki bunlar heyecan
verici. Mesela PlayStation kontrolciisiinde haptik feedback falan diyorlar,
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titresimle geribildirim yapiyor. O tarz seyler olabilir. Hani insan1 o korku 6gesini

yasatacak; atiyorum bir giysi, kiyafet ya da VR gozlik. O tarz teknolojik

geligsmeler, korku oyunlarinin gelecegi olabilir diye diistiniiyorum (P10).

Baska bir oyuncu (PS8), bu beklentiyi artirilmis gerceklige (AR) genisleterek
korkunun evlerde yasanilan bir deneyim haline geldigi, teknolojik donanimlarin agir
fiziksel kisitlamalart olmadan fiziksel ve dijital diinyalar arasindaki sinirlart
bulaniklastiran bir gelecek 6ngoriiyordu:

Gelecegini diislindiigiimde beni en ¢cok heyecanlandiran seylerden bir tanesi AR

teknolojisi. Eger belli bir noktaya daha household, daha bdyle herkesin evinde

olabilecek bir noktaya gelirse ve sanal gerceklik tarafi biraz daha daha inandirici
bir tarafa gelirse gdziimiizde boyle devasa kafamiza asir1 ceken gozliikler olmadan,

giderek de grafiklerin daha gercekci boyutlara geldigini disiiniirsek sayet, o

zaman korku oyunlarin1 daha da yasayabilecegimiz bir gelecek beni

heyecanlandiriyor agikcasi. Ve isterim de yani bunun olmasini (P8).
Burada katilimc1 AR’in evlerde erisilebilir hile geldigi ve VR basliklarinin hantal
engelini ortadan kaldirdig1 bir gelecek beklemektedir. Onun i¢in korku 6zellikle diger
tirlerle karsilastirildiginda ne kadar stirtikleyici ve gergekei olursa, o kadar eglenceli
olacaktir.

Diger yandan gelismekte olan teknolojilerle ilgili diigiinceler, katilimeilarin VR’ 1n
gerceklesmemis vaatleriyle iligkili olarak hem iyimserligi hem de hayal kirikligini ortaya
cikarmaktadir. D5, D6 ve D9 gibi oyun gelistiricileri ile P1 ve P6 gibi oyuncular sanal
gercekligin (VR) heniiz gerceklestirilememis potansiyelini degerlendirdiler. Ornegin
katilimer D5’e gore VR’1n yiiksek maliyeti ve donanim gereksinimleri onun basarisini
engellemistir ancak teknoloji yine de giiglii bir potansiyele sahiptir. Benzer sekilde, bir
oyuncu olan P6, oyun gelistiricisi D5’in ihtiyatl iyimser tutumunu yineleyerek VR’1n
korku oyunlarint mevcut duygusal sinirlarinin Stesine tasiyabilecegi bir gelecek
beklemektedir:

Korku oyunu deneyimi, ileride VR teknolojisine iyice entegre edilirse...

Diisilinsene, kaski taktigimizda su an bilgisayar basinda hissettigimiz korkunun
bile Gtesine gegebiliriz. Gergekten oyunun i¢inde olacagiz (P6).
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Katilime1 P6, sanal gerceklik teknolojisinin korku oyunlarinda duygusal dalmay1 artirma
potansiyeli hakkinda heyecanini dile getirerek oyuncularin kendilerini oyunun iginde
hissettikleri bir gelecek hayal etmektedir.

DO gibi digerleri daha elestirel bir tutum sergileyerek bu teknolojinin son on yilda
durgunlastigini belirtirken kendi oyununu VR'a tagima deneyimini anlatti:

Benim bir oyunum vardi, onu bir giin VR’a aktarmistim. {1k ¢iktiginda Steam sag
olsun bize VR cihaz1 gébndermisti. Hemen kafamiza taktik, denedik ve ben kendi
oyunumdan korktum. Ciddi soOylilyorum, c¢ok gergcekciydi. VR’in sundugu
deneyim bambagka c¢iinkii. Gergekten korku oyunu deneyimi i¢in ideal bir
platform. Ama nedense VR yayginlagamadi. Fiyatlar m1 yiiksekti? Teknoloji mi
yeterince olgunlagsmadi? Yoksa Facebook gibi firmalar m1 yanlis pazarladi? Belki
hepsi. Sonug olarak insanlar hala cep telefonundan korku oyunu oynamaya devam
ediyor. Oysa ben 2014°te ilk defa VR taktigimda demistim ki: “Bu is bitti, bir daha
monitdre bakmayiz, biitlin korku oyunlarini artik bdyle oynariz.” Ama &yle
olmadi (D9).

Bu ifadesinde D9, VR teknolojisinin durgunluguna, erken doénemdeki umut verici
goriiniimii ve korku oyunlart i¢in sundugu siiriikleyici potansiyeline deginmektedir.
Ancak VR'in yaygin olarak benimsenmemesini yiiksek maliyetler, gelismemis teknoloji
ve yanlis yonlendirilmis pazarlama stratejilerinin bir karigimiyla agiklayan katilime1 D9,
bunun sonucunda deneyimsel formatlar1 kenara iten “kitlesel tiiketim algoritmas1™ olarak
adlandirdig1 bir durum yasandigini sdylemektedir.

Bu noktada bir oyuncu (P1) da katilimci1 D9’la ayn1 noktaya dikkat ¢ekerek VR’ 1n
gelecegi i¢in duydugu ilk heyecani hatirlandiginda yasadigi hayal kirikligini yineledi.
Ciinkli VR’1n anaakim olarak benimsenmesi asla gergeklesmemisti. Ona kulak verelim:

VR teknolojisi baslangicta gergekten biiyiik bir potansiyel tastyordu. Ozellikle

korku oyunlarinda VR deneyimi ¢ok giiglitydii. O donem ben de “VR patlayacak,

herkes buna gececek” diye diistinmiistim. Gerg¢ekten de birkag defa VR
deneyimledim, oynadim. Atmosferin i¢ine girmek ac¢isindan muazzam bir seydi;
ekranin disina ¢ikiyorsun ve resmen oyunun i¢indesin. Bir oyuncu ya da 6zellikle
bir korku oyuncusu i¢in bundan daha iyi ne olabilir ki? Ama sonrasinda
bekledigim etkiyi yaratmadigimi gérdiim. Ilk etapta yarattigi o biiyiik heyecan,
zamanla sonlimlendi. Yayginlagsmadi, erisilebilir hale gelmedi. Su an belki 10 evin
sadece 1-2’sinde VR vardir. Hald oyuncularin %90’1 geleneksel oyun

sistemlerinde, yani ekran karsisinda, elinde kontrolcii ya da klavye-mouse ile oyun
oynuyor (P1).
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Video oyunu sektoriinde yayinci olmanin perspektifini arastirmaya sunan
katilimcr D8 ise yapay zekdya odaklandi. Katilimer yapay zekanin heniiz tamamen bir
komutla harika bir korku oyunu iiretmedigini, ancak bunun kaginilmaz oldugunu
diistiniiyor:

Heniiz “sifirdan bana giizel bir korku oyunu yap” seklindeki bir promp¢’la ortaya

cikmisg, gercekten basarili bir sey gormedik. Ama eminim, bu da gelecek. Oyun

gelistirmenin her alanina yapay zeka sizacak. Her ne kadar insanlar “Al slop”
diyerek bazi seyleri aforoz etmeye c¢aligsa da ya da Al asset kullandiginizda

Steam’e bunu bildirme zorunlulugunuz olsa da, bu siire¢ artik iiretimin dogal bir

pargasi haline gelecek. Toptan yapay zeka tarafindan tiretilen oyunlar ne zaman

gelir, gergekten bilmiyorum (DS).

Ancak tiim oyun gelistiricileri ve tasarimcilar1 teknolojinin ve donanimlarin bu
denli gelismesinin ve korku oyunlarina dahil edilmesinin, oyunlar1 daha gercekei ve
dolayisiyla daha korkutucu héle getirdigine iliskin yaygin fikri benimsememektedir.
Ornegin katillmc1 D2, gercekeiligin oyunlart dogasi geregi daha korkutucu hale
getirecegine siipheyle yaklasti ve klasik korku oyunlarinin genellikle atmosfer yoluyla
korku uyandirdigini iddia etti:

Korku oyunlarinin teknolojik gelismeyle birlikte daha iyi hale geldigini

diisiinmiiyorum. Bence eski korku oyunlar1 daha korkung. Gergekei fiziklerin,

teknolojinin, realistik detaylarin oyunun korku faktoriinii artirdigina inanmiyorum.

Realizm, oyunu daha korkung¢ yapmiyor bana gore (D2).

Katilimer D2, gergekgeiligin tek basina korkuyu mutlaka yogunlastirmadigini savunarak
teknolojik ilerlemenin korkuyu artirdigina ya da yogunlastirdigina iliskin sektdrdeki
hakim goriise meydan okumaktadir. Bunun yerine bu oyun gelistiricisi, eski korku
oyunlarmin daha kalic1 ve rahatsiz edici duygular uyandirmak i¢in yiiksek kaliteli
grafikler veya gercekei fizik yerine genellikle atmosfere ve imalara dayandigini
vurgulamaktadir.

Buna karsilik bazi oyuncular ise korku oyunlarinin gelecegine anlati, hikaye ve

icerik acisindan yaklagmaktadir. Ornegin P3, “daha fazla insan hissini barindiran”

oyunlarin “daha gergek¢i” oldugunu sdyledi:
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Artik oyunlarin daha insancil hislerle ilerleyecegini diigiiniiyorum. Sahsen bir
yaratik, bir biiylicii gibi fantastik bir seyden kagmak beni ¢ok korkutmuyor. Evet,
tirkiitiicii olabilir ama asil korkuyu ben psikolojik korkularda hissediyorum. Oyun
boyunca stirekli bir tetikte olma hali, karakterle bag kurabilme duygusu... Bunlar
beni daha ¢ok etkiliyor (P3).
Katilimer P3, korku tiiriinde anlatt merkezli bir yaklagim benimsemekte ve psikolojik
tedirginlik ve karakterle empati kurmak gibi duygusal gercekeiligin, dogaiistii veya
fantastik tehditlerden daha derin bir korku uyandirdigint savunmaktadir.

Anlat1 odakli bakis acisini temel alan bagka bir oyuncu P7’ydi. Bu oyuncu da
benzer sekilde psikolojik korkunun artan cazibesini vurguladi. Son yillarda doviisme ve
savagma mekaniginden daha ¢ok duygusal gerilimi 6n plana ¢ikaran hayatta kalma korku
oyunlarmin sayisinda artis oldugunu belirten katilimc1 P7, akilda kalan hikayeler, ayirt

edici karakterler ve yenilik¢i mekaniklerin bu tiiriin gelecegini belirleyecegini

savunuyordu.
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SONUC

Bu tezde, oyun gelistiricileri tarafindan hayal edilen ima edilen oyuncu (implied
player) ile duygusal, kiiltiirel ve toplumsal baglamlarda 6znellige sahip gergek, tarihsel
oyuncu arasindaki gerilimi, korku video oyunlarinda tasarlanan korku ile deneyimlenen
korku ayrimi tlizerinden arastirmayr amaglamistim. Tezin niyeti, oyun tasarimi
uygulamalari ile oyuncu deneyimlerinin korkunun olusumunda ve deneyimlenmesinde
nasil kesistigini ve bu kesisimlerin daha genis kiiltiirel yapilar, teknolojik olanaklar ile
oyun i¢i somut uygulamalar ve oyun unsurlariyla nasil i¢ ice gectigini aydinlatmakti.

Bu genel hedefi ele almak i¢in tezimi iki ana aragtirma sorusu etrafinda
yapilandirdim. Birincisi, oyun gelistiricileri tasarim kararlari, varsayimlar1 ve i¢inde var
olduklar1 endiistriyel ortamla ima edilen oyuncuyu nasil insa ederler? Ikincisi, gercek
oyuncular, ger¢ek oyun deneyimlerinde bu beklentilerle nasil etkilesime girerler; onlara
nasil uyarlar, direnirler veya yeniden yorumlarlar ve giindelik yasamin toplumsal ve
duygusal baglami, oyuncularin korkuyu deneyimleme ve anlamlandirma big¢imlerine
nasil etkide bulunur?

Amagcladiklarimi miimkiin kilabilmek ve arastirma sorularina yanitlar tiretebilmek
icin yorumsayici paradigmada konumlanan, nitel desenli, refleksiviteye dnem veren ve
katilmecilarin kendi yasamlar1 ve deneyimleri hakkindaki sdylemlerine odaklanan bir
aragtirma tasarimi benimsedim. Bu kapsamda Tiirkiye’de korku video oyunu tasarimi,
gelistirmesi ve yayimi yapan 9 oyun gelistiricisi ile korku video oyunlarini oynayan 10
oyuncuyla yari-yapilandirilmis derinlemesine gériismeler yaptim. Onemli olarak, oyun
ile oyuncunun ontolojik agidan iligkisel olmasi nedeniyle hem oyun gelistiricileri hem de
oyuncularla birbirlerinden ayr1 ve bagimsiz aktorler olarak degil, aksine, tasarim,
yorumlama ve duygusal deneyimden olusan oyun sisteminin birbirine baglh katilimcilar

olarak konustum. Bdylece tezime tereddiitsiiz arkadaslik eden bilimsel paradigmanin
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geregi olarak, katilimeilarin kavramsal diinyalarina erismeyi ve onlarla sohbet etmeyi
amagladim.

Calismanin bulgular1 saha arastirmasinda yapilan derinlemesine goériismelerin
yinelemeli kodlamasiyla kesfedilen, birbirleriyle iliskili bes tematik kiime etrafinda
yapilandirildi. Tlk ana tema, tasarim siireci i¢inde ima edilen oyuncunun kimlik, davranis
ve hissetme bi¢imlerini konu alan ingasi ile bunlarin oyuncularin anlatilartyla uyumlu
olup olmadigini sorguluyordu. Oyuncu profili ve 6znel oynama deneyimleri s6z konusu
oldugunda bulgular, oyun gelistiricilerinin oyuncuyu pazar odakli bir figlir olarak
kavramsallastirma egiliminde olduklarini ortaya koymaktadir. Bu figiir, yasanmis
deneyimlerden ¢ok ekonomik mantik ve tiire iliskin piyasa beklentileriyle hayal edilen
idealize edilmis bir kullanicidir. Bu egilim, oyun gelistirmenin pazarlama gereklilikleri,
kitle segmentasyonu ve para kazanma stratejileri tarafindan yonlendirilen endiistriyel bir
mantikla sekillendigini gdsteren analizlerle drtiismektedir (Binark ve Bayraktutan, 2008,
s. 36). Bu baglamda ima edilen oyuncu, yalnizca oyun i¢i davranislara degil, ayni
zamanda gelistiricilerin ekonomik rasyonaliteyle sekillendirdigi hedef temsillere dayanan
bir kurgu olarak goriilebilir. Bagka bir deyisle, ideal oyuncu hem tasarim kararlarini
yonlendiren varsayimsal bir kullanict hem de pazarlama stratejilerinin merkezinde yer
alan bir tiiketici modelidir. Ancak piyasa manti1 icerisinde ticari olarak varsayilan bu
oyuncu profili, ger¢cek oyuncularin kendilerini konumlandirdiklari ve kendi deneyimlerini
yorumladiklart sdylemlerle siklikla celigsmistir. Bazi oyuncular oyun gelistiricileri
tarafindan hayal edilen “tiiketici kaliplarina” uymusken, digerleri oyunlar1 kisisel anlam
iiretimi ve duygusal kesif i¢in kullanarak bu profilin sinirlarin1 agsmakta ve bdylece ideal
olarak ima edilen oyuncu modelinin tutarligin1 bozmaktadir. Bu, oyuncularin yalnizca
edilgen hedefler degil, ayn1 zamanda oyun sistemini ve tasarim niyetini ¢oztimlerken
kendi pozisyonlarm1 da yeniden tamimlayan aktif yorumlayicilar oldugunu

gostermektedir.
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Bu ana temadaki bir diger 6ne ¢ikan nokta, oyuncularin korku oyunlarindaki
ozellikle gezinme hizi, etkilesim kaliplar1 ve anlati katilimi agisindan 6ngoriilemez
yoriingeleri ve 6znel oyun tarzlarinin, oyun gelistiricilerinin oyunculardan bekledigi
davraniglarin siklikla 6tesine ge¢mesidir. Oyun sistemleri belirli eylemleri “uygun”
olarak oOnceden varsaymasina ragmen oyuncular bu normlarin disinda hareket
edebilmektedirler. Bu uyusmazlik, oyuncularin oyunun ritmini degistirdiklerinde en
belirgin sekilde ortaya c¢ikmistir: Bazilari oyun igerigini aceleyle gecistirirken
digerleriyse oyunda asir1 derecede oyalanarak oyun gelistiricilerinin ve tasarimcilarinin
amagladig1 davranig Oriintiilerinin disina ¢ikmistir. Bu farklilik tasarimin bir eksikligi
degil, daha ¢cok oynamanin gerceklesmesi icin gerekli bir kosuldur. Ima edilen oyuncu
tasarimin i¢ mantigini anlamak i¢in kavramsal bir aracken, ger¢ek oyuncu yagsanmis bir
deneyim olarak oyun deneyiminin, baglangicta varsayilanin bigimsel parametrelerini
astigin1 bize hatirlatmaktadir.

Duygusal konumlandirma ve hissetme bigimleri agisindansa oyun gelistiricileri
oyuncularin korku ve caresizlik hissetmelerini Ongdérmekte, beklemekte ve
varsaymaktadir. Oyuncular da genellikle bu “duygusal daveti” fark etmekte ve hatta
yerine getirmektedirler. Oyuncularin duygusal olarak 6zellikle korku, c¢aresizlik veya
“tetikte olma” hissi gibi oyun gelistiricilerinin kendilerinden ne beklediklerini siirekli
olarak giiclii sekilde ifade etmeleri, oyun gelistiricilerinin yaratmayi hedefledikleri
duygusal konum ile oyuncularin algiladiklari konumlandirmanin biiylik 6l¢iide
ortiistiigiinii gostermektedir. Oyun gelistiricileri agik duygusal niyetlerle deneyimler
olusturabilirler ve oyuncular bu niyetleri fark edip yerine getirmeye ¢alisabilirler; ancak
duygu, 6zellikle bu tezin ilk ana boliimiinde ele alindig1 sekliyle, basit ve tahmin edilebilir
bir etki-tepki iliskisinin igerisinde yaganmaz. Korku en nihayetinde sosyal olarak inga
edilmis/edilen ve toplumsal baglama 06zgli bir fenomen oldugu i¢in, oyuncularin

gecmislerine, oyun sermayelerine, giindelik yasam deneyimlerine ve dolayisiyla
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ongoriillemezlige 6zellikle agiktir. Massumi (2002, s. 28) tarafindan vurgulandig iizere
duygu, yogunlugun sosyal ve dilbilimsel olarak sabitlendigi, nitelendirildigi ve kisisel bir
his olarak kabul edildigi 6znel igeriktir. Bu bakis agisina gore, duygu basitce tasarlanmis
veya aktarilmig degildir ve bu nedenle oyun tasariminda duygusal uyum siklikla ortaya
ciksa da korkunun hissettirilmesi veya hissedilmesi sartli ve baglama 6zgiidiir. Buraya
kadar ele alinan bakis acilari, oyun gelistiricilerin duygusal niyetleri ile oyuncularin
tepkilerinin genellikle uyumlu oldugunu, ancak her zaman Ongdriilebilir sekilde
olmadigin1 ortaya koymaktadir. Oyun gelistiricileri korku, gerilim ve caresizlik
hissettirmeyi hedeflerken oyuncular oyuna kendi ge¢misleri, tercihleri ve icinde
yasadiklar1 toplumsallig1 ve buraya 6zgii duygu yapilarini dahil etmektedirler.

ikinci tematik kiime, korku oyunu deneyiminde oyuncu failliginin nasil ortaya
ciktigina ve oyuncularin etkilesim yoluyla anlami nasil kurduklarma odaklantyordu.
Oyuna aktif katilim ve oyuna yon verme kapasitesi baglaminda 6znelesme s6z konusu
oldugunda aragtirmanin bulgular1 oyuncularin genellikle dogrusal, yazilmig bir deneyim
boyunca yonlendirilme fikrini reddettiklerini ve bunun yerine kendilerini oyunun
duygusal alanini siirekli olarak yorumlayan failler olarak gordiiklerini 6ne ¢ikarmaktadir.
Bu, bir korku oyununun duygusal degerinin kesin olarak dnceden saptanamayacagi ve
ancak etkilesim yoluyla ortaya ¢ikabilecegi anlamina gelmektedir ve deneyim, oyun
tasarimcisinin niyeti ile gercek oyuncunun performans: tarafindan iligkisel alanda
ortaklasa sekilde tliretilmektedir. Katilimcilar kendilerini genellikle 6nceden yazilmis bir
korku deneyiminin pasif alicilar1 olarak degil, bu deneyimi anlamli sekilde yeniden iireten
ozneler olarak gormektedirler. Korku oyunlarinda anlamm bu dinamik ve oyuncu
merkezli ingasi, oyunun aktif, anlam yaratma siireci olarak daha genis
kavramlastirmalartyla da ortiismektedir. Eskelinen’in (2001) oyuncu eyleminin sadece

yorumlayici degil, temelde yapilandirict oldugu iddiastyla uyumlu olarak bu ¢alismanin
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bulgulari, oyuncularin 6nceden yazilmis bir metni desifre etmekten ¢ok daha fazlasini
yaptiklarin1 géstermektedir.

Ustelik oyuncularin etki giicii, sadece segeneklerin mevcudiyetine degil, aym
zamanda bu seceneklerin oyunun anlatis1 ve duygusal yapisi i¢cinde algilanan 6nemi ve
sonuclarina da baghdir. Oyunun ¢izgisel sekilde ilerledigi veya se¢imlerin yalnizca
goriiniirde oldugu durumlarda oyuncular kendi varliklarimi edilgen bir takipgiye
indirgenmis hissedebilmektedir. Yani, oyuncular i¢in aktif katilim hem oyun i¢i
secimlerin gorlinlirliigli hem de bu se¢imlerin oyunun anlatisal ve duygusal sonucuna
etkisiyle anlam kazanmaktadir. Bircok oyuncu i¢in etkilesim tek bagina yeterli degildir;
bunlarin sonuglari da hissedilir olmalidir.

Oyuncularin alternatif yollar, sonlar veya bunlara benzer diger yorumlayici
pozisyonlar arama g¢abalari, oynamanin genellikle tasarimin, anlatinin tutarhiliginin ve
oyuncunun kendi duygusal 6zerkliginin sinirlarini kesfetmeye yonelik bir deneyim olarak
algilandigin1 da gostermektedir. Herhangi bir oyunun mevcut, bilindik ya da tek sonuna
“direnmek” i¢in harcanan oyuncu cabasi, oyuncunun kendi anlat1 tercihlerini yansitan
sonlar istedigi anlamima gelmektedir. Bu da nihayetinde faillik konusunda oyuna aktif
katilimin, basit sekilde oyunu diger medyalardan ayiran etkilesime dayal: bir islev degil,
tasarim kisitlamalar ile kisisel anlam yaratma arasindaki iliskisel bir mesele oldugunu
ortaya koymaktadir. Dolayisiyla katilimcilarin anlatimlar1 korku oyunlarinda oyuncu
iradesinin ve failliginin, verili olmaktan daha ¢ok oyun sistemi, oyuncu duygulanimi ve
etkinlik hissi arasinda gidip gelen ortak bir anlam olugturma kapasitesine bagli oldugunu
gostermektedir. Bu noktada oynamanin, Janey Murray’in (1997) evvelden “prosediirel
yazarlik” olarak ifade ettigi seye referans verecek sekilde, anlamin kural tabanh etkilesim
yoluyla etkinlestirildigi yapilandirict ve yorumlayict deneyimler oldugu pekald one
stirilebilir. Bu anlamda oyuncu kasith eylemlere yanit veren tasarlanmis olanaklarin

bulundugu bir alanda etkilesim yoluyla anlatinin ilerlemesinin ortak mimari1 haline
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gelmektedir. Bu bakis acis1 etkilesimin aragsal modellerine meydan okumakta (Landay,
2023, s. 248) ve oyuncu failligini, kisitlamalar ve olanaklarla i¢ ice gegmis, yorumlayici
ve duygusal bir ¢caba olarak yeniden konumlandirmaktadir.

Bu yo6ndeki oneriyi, Espen Aarseth’in (1997) ergodik edebiyat kavramiyla biraz
daha giiclendirebiliriz. Oyunlarin anlam iiretimindeki a¢ik ug¢lu yoOniinii aciklamaya
yardimc1 olan 6nemli bir gerceve sunan Aarseth, ergodik metinlerde®! okuyucu ya da
oyuncunun pasif bir alic1 olmaktan 6teye gecerek anlamin ortaya ¢ikisi i¢in aktif ve caba
gerektiren bir katilim gostermesi gerektigini 6ne siirmiistii. Bu yaklagim, oyunlarin hem
kurallar, gorseller ve anlatilar diizeyindeki temsil hem de oyuncunun somut eylemleri,
stratejileri ve performansi olarak uygulama arasinda kurulan ongoriilemez mantigi
kavramak agisindan 6zellikle Onemlidir. Zira oyun hem Onceden yapilandirilmis
sistemlere dayanir hem de bu sistemlerin 6tesinde, oyuncu eylemleriyle siirekli yeniden
iiretilen ve doniistiiriilen bir anlam alanidir. Terry Eagleton’in (2014, s. 96) da soyledigi
gibi, her metin kendi okuyucusunu ima eder. Bu nedenle oyunlarda iiretilen anlam
yalnizca metinsel ya da kurallara iliskin c¢ergeveyle sinirli degildir; oyuncunun her bir
eylemi, rastlantisal ya da stratejik tercihleri, performatif basaris1 veya diger oyuncularla
etkilesimi, ortaya ¢ikan deneyimin ve anlamin ayrilmaz bir pargasidir.

Ek olarak, oyuncularin failligi genellikle erken erisim oyun siiriimler, topluluk
testleri ve Steam yorumlart gibi geribildirim mekanizmalar1 araciligiyla oyunun
siirlarinin 6tesine uzanmaktadir. Bazi oyun gelistiricileri geribildirimlerin, gelistirilmesi
devam eden bir oyunu nadiren degistirdigini vurgulamis olsa da bunlarin gelecekteki
tasarim uygulamalarin1 ve kararlarimi sekillendirmek konusunda o6zellikle belirleyici
olabilecegi sik sik belirtilmistir. Bu anlamda oyuncu failligi uzamsal olmaktan c¢ok,

zamansal bir boyut halindedir. Oyuncular var olan1 degistiremeyebilir, ancak olacak olani

%! Yunanca is ya da emek anlamina gelen ergon ile yol anlamina gelen hodos sézciiklerinden, Espen Aarseth
(1997) tarafindan ortaya atilan ergodik metin, okuyucunun veya kullanicinin anlamli ve aktif bir ¢aba sarf
ederek yorumlamasini gerektiren bir metin tiiriinii isaret eder ve kullanicinin anlamli bir ilerleme i¢in ¢aba
sarf etmesini gerektirir.
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inga etme eylemine katilabilirler. Oyuncularin yorumlari ve geribildirimleri yeni yaratici
yonler olusturabilmekte ve bu nedenle oyuncu yinelemeli tasarim siirecinde bir {liretime
katilan bir 6zne olarak konumlanabilmektedir. Oyuncu failliginin bu zamansal
genislemesi, oyunun anlik boyutunu asan ve makro katilim (Calleja, 2011, s. 36-37)
olarak ifade edilebilecek daha genis bir katilim katmanina da isaret etmektedir.

Bu temada 6ne ¢ikan son nokta normlari ¢igneyen veya beklenmedik oyuncu
davraniglarinin roliine iliskindir. Hatalar1 istismar etmek, amaclanmayan sekillerde
oynamak veya oyunun tasarlanan duygusal akisin1 reddetmek gibi farkli ve norm dist
oyuncu eylemleri, oyun gelistiricilerinin niyetlerini karmasiklagtirmaktadir. Bazi oyun
gelistiricileri hatalar ya da alternatif oyun tarzlar1 yoluyla ortaya ¢ikan “sapmalar1” oyuna
dalmaya ve anlatin biitiinliigline yonelik tehditler olarak goriirken digerleri bunlar
yaratici katilimin igaretleri olarak yorumlamaktadir. Bu ¢eliskili tutum ve yorumlar,
korku oyunu tasariminda kontrol ve o6zgiirlik arasindaki istikrarsiz siir1 da ortaya
koymaktadir: Normlara aykir1 oyuncu davraniglari, korku oyunlarinda oyuncularin
etkisinin ve failliginin tam anlamiyla dngoriilemeyecegini veya sinirlandirilamayacagini
imlemektedir. Bu nedenle oyuncu bir oyunu “yanlis” bile oynayabilir, ipuclarina ve
yonlendirmelerine uymayabilir ve oyun mekaniklerini amaglanmayan sekillerde
kullanabilir. Yani, oyuncular, her zaman i¢in ima edilen profilin gerektirdigi bicimde
davranmazlar. Ornegin emergent play, oyunun sundugu sistemler arasinda yaratici ve
Oongoriilmemis etkilesimlerle ortaya ¢ikan oynanig bigimlerini (Salen ve Zimmerman,
2003), trolleme genellikle diger oyuncularin deneyimini bozmay1 veya provoke etmeyi
amaclayan davranislari, transgresif oyun ise oyunun sinirlarin bilingli olarak ihlal ederek
oynama bi¢imlerini (Consalvo, 2007) ifade etmek {izere dikkat ¢ekmektedir. Oynamak,
bazen kasith “kural ihlali” (6rnegin, yapay zeka hatalarini istismar etme, oyun mekanigini
kirma) seklinde, bazen de tasarimin Ongormedigi yaratici kesifler biciminde ortaya

cikabilir.
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Oyuncular, durumlarina gore verdikleri kararlarla oyun ortamini aktif olarak
yapilandirmakta, manipiile etmekte ve maddi olarak yeniden sekillendirmektedirler. Bu
nedenle oyun diinyasi sabit bir temsil alan1 olarak degil, oyuncunun pratik miidahalelerine
bagli olarak gelisen bir olasiliklar alanidir. Bu yapici etki, Perron’un (2005, 2012, 2018)
korku oyunlarinin deneyimsel dokusunun yalnizca anlati ipuglari veya gorsel-isitsel
sinyallerle indirgenemeyecegi yoniindeki diisiincesiyle de paralellik tasimaktadir. Bir
korku oyununda hissedilen, korkulan ve yorumlanan seyler, bu nedenle, oyuncu
failliginin oyun sistemine iliskin olanaklarla kesistigi noktada ortaya ¢ikmaktadir, ki
anlam, gerilim ve duygunun siirekli olarak tiretildigi etkilesimli bir baglant1 noktasidir.

Bu bize tasarim smirlarini yeniden tanimlayan ve video oyununun her zaman
tasarimcinin niyeti ile oyuncunun deneyimleri arasinda ortaklasa inga edildigini yeniden
hatirlatmaktadir. Nihayetinde de oyuna dalma ve kontroliin genellikle titizlikle
diizenlendigi korku oyunlarinda bu tiirden oyuncu miidahalelerinin, oyunu, kapali bir
metinden ziyade anlam ve duygularin siirekli degistigi, dengesiz ama iiretken gerilimler
yoluyla anlamin birlikte insa edildigi canli bir sistem olarak g¢ercevelemeye imkan
vermektedir.

Uciincii ana tema, digerlerine nazaran ¢ok daha kapsamli ve karmasikti. Ciinkii
burada hem korkunun oyun gelistiricileri tarafindan prosediirel olarak nasil olusturuldugu,
yani oyunun formel yapist hem de bunun oyuncular tarafindan nasil goriindiigii s6z
konusuydu; fakat tema bununla da sinirli degildi. Korkunun nerede, nasil, ne sekilde
deneyimlendigi ve bu deneyime oyunculari neyin motive ettigi ve oyuncularin buna nasil
anlamlar ytikledigi de bu kapsamin i¢indeydi.

Oyunlarda korku {iretim mekanizmalar1 s6z konusu oldugunda saha
aragtirmasinin bulgulari, korkuyu statik ve 6nceden yazilmig bir duygusal beklenti olarak
ele almak yerine, onu tasarim kararlari ve stratejileri ile yagsanmig, deneyimlenmis oyuncu

deneyimleri arasindaki dinamik etkilesim ve iliskiden dogan, miizakere edilmis bir
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toplumsal fenomen olarak ortaya koymaktadir. Oyun gelistiricileri, korku deneyimini
yapilandirmak icin bulmaca tasarimi, uzamsal ortamlar, ses manzaralari, tetikleyici
olaylar ve envanter yonetimi gibi prosediirel sistemlere giivenmektedirler.

Onlarin aktarimlarma gore oyuncunun oyun diinyasinda sinirlt kaynaklara ve
bunlarla karar alma baskisina maruz kalmasi gerekmektedir. Dolayisiyla bu tasarim
stratejisi, bir oynanis mekanigi oldugu kadar oyuncunun kendi kapasitesini sorguladigi,
6zne olma halinin gecici olarak sarsildig1 ve onu savunmasiz kilmaya doniik tasarimsal
bir stratejidir. Oyun gelistiricilerinin oyunun formel yapisina gémdiigii bu stratejiler,
varsayildigina benzer olarak oyuncular tarafindan deneyimlenmekte ve kaynak
kisitlamalar1 ve diger ¢esitli sinirliliklar, oyun deneyiminin duygusal tonunu zamanla
sekillendirmektedir.

Yani sira bulmacalar, ¢ift amach tasarim 6geleri olarak iglev gérmektedir: Bir
yandan oyuncunun odak noktasini gecici olarak duygusal uyarilmadan problem ¢ézmeye
kaydirirken, diger yandan da oyuncunun oyuna biligsel katilimini siirdiiren ve nihai
duygusal getiriyi yogunlastiran bir ritim saglamaktadir. Ancak bulmacalarin bu islevi
onlarin dengeli kullanimina baglidir: Kotii ayarlanmais bir zorluk seviyesi hayal kirikligina
ya da ilgisizlige neden olabilirken dogru zamanda sunulan bulmaca mekanigi duygusal
tatmin ve anlatt acisindan anlamli ilerleme saglamaktadir. Denge meselesi, iyi
dengelenmis bir zorluk sisteminin sadece bir tasarim tercihi degil, hikaye odakli korku
oyunlarinda oyuncuyu oyunda tutma ve memnuniyetinin temel bir bileseni oldugunu da
ortaya koymaktadir. Bu, ayn1 zamanda akis deneyiminin tam olarak yasanabilmesi i¢in
oyunun optimal bir zorluga sahip olmasi gerektigini one siiren arastirmaci ve kuramcilari
(Csikszentmihalyi, 1997; Juul, 2013, s. 5) dogrulamaktadir. Bu anlamda bulmacalar,
anlatt gerilimi ile biligsel tatmin arasindaki gerilimde yiizergezer, psikolojik 6diil

sistemleri olarak goriilebilir.
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Bir bagka one c¢ikan unsur, korku oyunlarinda jumpscare’lerin kullanimina
iligkindir. Bu ani korkutma efektleri katilimcilar tarafindan tiimiiyle reddedilmese de
ortaklasilan nokta onun etkinliginin zamanlamasina ve atmosferin olusturulmasina baglh
oldugudur. Ani korkutma unsurlar1 anlik tepkiler yaratmada etkili olsa da ¢ok sik veya
zamanlamas1 kotii oldugunda etkilerini yitirmekte ve anlati veya atmosferik birikimden
kopuk olduklarinda duygusal olarak 6nemsizlestirici bir risk tagimaktadir.

Onemli olarak ses tasarimi da atmosferi siirdiiren, dikkati diizenleyen ve
ortamdaki tedirginligi hissedilen korkuya doniistiiren 6nemli bir formel bilesen olarak
ortaya ¢ikmistir. Oyun gelistiricilerine ve oyunculara gore ses, oyuncuyu korku alania
duygusal olarak baglayan merkezi bir aragtir ve korkunun hissedilmesinde kritik
onemdedir. Bu bulgular, sesin oyuncularin duygularini tetiklemede ¢ok etkili oldugunu
(Ekman ve Kajastila, 2009) ve dalmay1 kimi zaman artirip kimi zaman bozabildigini
(Roberts, 2014) ortaya koyan arastirmalar1 destekler niteliktedir.

Diger yandan ima edilen oyuncu ile gercek oyuncunun bedensel ve duygusal
deneyimi bu ana temada ele alinmistir. Oyuncularin anlatimlari, oyunlarda korkunun hem
bireysel hem de sosyal olarak hissedildigini vurgulamakla birlikte, ister anlik ya da kalic1
olsun fiziksel tepkiler yaratan korkunun kisinin sinir sisteminde ve somatik boyutlarda
baslayarak deneyimlendigini ortaya koymaktadir. Bu, duygu arastirmalarinda duygusal
durumlarin alg1 ve karar vermeyi yonlendirdigi (Bechara ve Damasio, 2005) ile fizyolojik
sinyaller ile anlam olusturma arasindaki etkilesimi (Bettinger, 2017) One sliren
aciklamalar1 akla getirmektedir. Oyleyse korku oyunlarmin 6zgiinliigii, korkutma
becerisindedir. Oyun gelistiricileri i¢in bu, tiliriin belirleyici 6zelligidir: Korku, anlati
biitiinliigli veya mekanik hassasiyetle smirlandirilamaz ve bedensel yogunlugu
uyandirma kapasitesiyle 6lgiiliir. Ustelik bu yogunluk genellikle oyunun otesine
uzanmaktadir. Oyuncularin anlatimlari, kalici duygusal izler, oyun sonrasi yansimalar ve

hatta oyun diinyalarina ve karakterlerine duygusal baglanmalar isaret ederek korku
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deneyiminin sihirli gemberin 6tesine gegip giindelik alana sizdigin1 gostermektedir. Oyun
ve yasam arasindaki sinirlar giderek daha gecirgen hale gelmekte ve korku oyunlari, oyun
stirelerinin Otesinde siiren, siiriikleyici ve kalici bir deneyim sunmaktadir.

Oyunlarda korku deneyimi mekansal olarak tasarlanan diinyanin formel yapistyla
da sinirh degildir. Ayn1 zamanda oyuncularin oyun dis1 tercihlerine, fiziksel ¢evrelerine
ve duyu organlarini nasil yonettiklerine gére de belirgin bigimde degisebilmektedir. Bu
nedenle oyuncularin korkuyla iliskili oyun i¢i sistemlerle oldugu kadar, oyun oynadiklari
mekansal-cevresel kosullarla da ilgilidir. Yaygin sekilde bilindigi gibi korku video
oyunlarinda deneyimi zenginlestirmek amaciyla oyunlarin karanlikta ya da kulaklikla
oynanmast gibi oyun gelistiricilerinin onerileri bulunmaktadir. Ancak oyuncular bu
Onerilere uyabilir ya da kendi stratejilerini gelistirebilir ve gercek yasamdaki oyun
kosullar1 ise bu kapsamda degisken olabilir. Oyuncular sabahlari, aydinlik odalarda veya
yiiksek monitor parlakliginda oynayabilir ve bunlarin tiimii, amaclanan duygusal etkiyi
azaltabilir. Dolayisiyla korku i¢in tasarim yapmak sadece oyun i¢i ipuglart meselesi degil,
ek olarak bu digsal ve genellikle kontrol edilemeyen ya da dngoriilemeyen degiskenleri
uyum saglama becerisiyle de diigiiniilmelidir. Bu farkliliklar, amaglanan duygusal tonu
zedeleyebilecegi gibi oyuncunun duygusal maruziyetini diizenlemedeki etkinligini de
vurgulayabilir: Bazi durumlarda oyuncular asir1 uyarilmayi diizenlemek igin ¢evresel
secimleri strateji olarak kullanarak kasith olarak tam duyusal dalmaya direnmektedirler.
Bu direng, yalnizca kosullarin getirdigi bir sinirlama degil, oyuncularin duyusal sunumu
miizakere ederek korkunun sinirlarini birlikte olusturduklart bir tiir duygusal yazarlik
olarak yorumlanabilir ve oyuncu failligini yeniden giindeme getirebilir. Korku
oyunlarinda korkunun ontolojik durumu bu nedenle oyun nesnesinin i¢inde sabit degildir
ve oyuncunun deneyimsel olarak onu canlandirmasina baghdir. Bir sistem olarak oyun,
korku deneyimi acisindan yalmizca potansiyel bir tasiyicidir; bu potansiyelin

gerceklesmesi, oyuncunun algisal, duygusal ve biligsel katilimina baghdir. Dolayistyla
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korku, oyunun i¢inde kodlanmisg bir veri degil, oyuncunun oyunla kurdugu iliskide inga
edilen dinamik bir kiiltiirel deneyimdir.

Oyuncularin  korku oyunlarina yiikledigi anlamlar ve korkuyu oynama
motivasyonlar1 ise son derece heterojendir ve basit sekilde heyecan arayiginin Gtesine
uzanmaktadir. Bazilar1 i¢in korku psikolojik karmagiklig1 ve belirsizligi kesfetmek i¢in
yapilandirilmis bir yol sunarken digerleri ise bunu ger¢ek yagamdaki korkularin kontrollii
bir simiilasyonu, nostaljik bir ortam, hatta sembolik anlamda problem ¢6zme ve
yaraticilik i¢in bir alan olarak deneyimlemektedirler. Bulgular korku oyunlarinda anlamin
oyuncunun aktif ve yansitici roliinii olan bagliligin1 6ne ¢ikarmakta ve tiiriin zevk tiretme
konusundaki kapasitesini odagina yerlestirmektedir. Bununla birlikte oyuncular,
korkunun kendisinden oldugu kadar, korkutucu zorluklarin ve durumlarin {istesinden
geldikten sonra gelen duygusal rahatlamadan da tatmin olmaktadir. Bu, korku oyunlarinin
kontrollii ve odiillendirici bir dongli i¢inde hem stres hem de rahatlama saglama
potansiyelini 6ne ¢ikarmaktadir. Bundan bagka olarak, korku oyunlarinin korku, endise
ve stres gibi yogun duygusal durumlarin giivenli sekilde tetiklendigi, yasandigi ve
nihayetinde ¢6ziildiigli yapilandirilmis bir ortam sundugu ve giindelik yasamda kolayca
bulunamayan benzersiz bir tatmin sagladigi one siiriilebilir. Bu, korku oyunlarinin
oyuncularin 6znelligi deneyimledikleri, anlatiya dalarak ahlaki belirsizlikleri ve karmasik
duygular1 disiindiikleri duygusal agidan zengin alanlar oldugunu gostermektedir.
Boylece korku oyunu oynamak sembolik anlamda bir problem ¢6zme ydntemine
doniismekte ve oyuncularin bagka tiirlii yonetilemeyecek duygusal durumlart simiile
etmelerine olanak tanimaktadir. Zira Sicart’in (2021a) deyisiyle oyun, diinyada var
olmanin iligkisel pratigidir ve Ozneler ile nesneler arasindaki iligkilerin yaratilmasi,
yeniden yaratilmasi ve benimsenmesiyle olusur. Sonugta oyuncularin anlatilar1 korku
oyunlarin1 duygusal olarak arindirici, epistemolojik olarak giivenli, anlati acisindan

anlami, yaraticit anlamda {iretken ve etik olarak diisiindiiriicii ¢cok katmanl ve islevli
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deneyimler olarak yapilandirmaktadir. Nitekim Malaby’nin (2007, s. 102) de sdyledigi
gibi oyun devam eden bir siirectir ve oynanirken yeni anlamlar iiretme ve hatta oyunu
yeniden sekillendirme potansiyeli igerir. Bu nedenle bir oyunu tanimlayan sadece kurallar
degildir; oyunun her ani, mevcut normlar1 yeniden iiretme veya doniistiirme potansiyeli
tasir. Bu, oyunlarin hem kurallar yoluyla hem de pratik ve kiiltiirel diizeyde ona atfedilen
anlamlar araciligiyla yeniden sekillendirilebilecegini gostermektedir.

Bu tematik kiimeden toplu sekilde ortaya cikan sey, korku oyunlarinin ayn
zamanda hermendtik ortamlar olarak, yani oyuncularin anlatiy1 ve duygular desifre ettigi,
“kodagimina ugrattigr” (Hall, 1980) ve ona direndigi, degistirdigi veya nihayetinde
birlikte yazdig1 etkilesimli ortamlar olarak giiclii sekilde yeniden teorilestirilmesidir.
Oyuncular korkuyu kendilerine sunulan seyi pasif olarak kabul etmek yerine onun
sunumunu yonetmekte, anlamlarin1 diistinmekte ve onu daha genis anlam olusturma
stireclerine dahil etmektedirler. Bu yoniiyle korku oyunlari, rahatsizlik ile tatminin siirekli
olarak dengelendigi, yeniden ¢ercevelendigi ve kisisellestirildigi sembolik ve duygusal
caba ortami1 haline gelmektedir.

Anlam ve duyguya dayali bu yorumlama c¢abasi, oyuncunun analitik bir rol
iistlenerek anlatiya tutarlilik kazandirmaya ¢aligmasi olarak ifade edilebilecek hermendtik
zevkle ortiismektedir (Kirkland, 2009b). Santos ve White’in (2005) kavramindan yola
cikarak bu tiirden bir zevk, oyuncunun anlami yeniden insa etme cabasiyla ortaya
cikmaktadir. Bu, korku oyunlarinin dinamik hermendtik alanlar olarak islev gordigi
fikrini teyit etmektedir ve bu alanlarda, duygusal ve sembolik anlam yinelemeli ve
yorumlayici oyun yoluyla ortaklasa iiretilmektedir.

Dordiincii ana tema ise korku oyunlarinin toplumsal ve kiiltiirel baglamsalligryla
ilgilendi ve kiiltiir ile toplumsal degerlere i¢kin korkularin oyunlarda nasil yansitildig:
veya yansitilmadigini ele aldi. Bulgularin ortaya koydugu gibi korku oyunlar giindelik

endiselerin, oOzellikle cinsiyet ve toplumsal roller tarafindan sekillendirilenlerin,
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yiizlestirildigi, islendigi ve bazen doniistiiriildiigii ifade alanlar1 olarak hizmet etmektedir.
Oyuncularin anlatimlarindan ¢ikan 6nemli nokta oyun i¢i korkunun, kamusal alanda
cinsiyete dayali deneyim gibi gercek yasamdaki duygusal gergekliklerle
iliskilendirilmesidir. Ornegin bazi1 oyuncular korku oyunlarinda tehditlerle basa ¢ikmak
ile giindelik yasamda fiziksel glivenligi saglamak arasinda bir paralellik kurmaktadir.
Adams (2010, s. 6) da “gergek diinya ile hayali ger¢eklik arasindaki ayrimin her zaman
icin net olmadigin1 sdyler. Bu cercevede korku oyunlari hem toplumsal korkularin
sembolik bir yansimast hem de bu korkularin kontrol kosullar1 altinda karsilasilabilecegi
gecici bir sinirlama alani saglamaktadir. Boylece kurgusal diinya, oyuncunun kisisel
rutinleri ya da yasadig1 sosyal ve kiiltiirel gergekliklerle iliskili oldugunda korkunun
duygusal giicii yogunlagsmaktadir. Bu iligki, ayrica oyuncu-karakteriyle 6zdeslesmenin
yalnizca anlat1 yapisina bagli olmadigin1 ve paylasilan sosyal konumlar araciligiyla da
ortaya ciktigin1 gostermektedir. Bu yoniiyle oyuncunun gercek yasami ve kisisel diinyasi
oyun diinyasin1 nasil anlamlandirdig: tizerinde etkilidir ve oyun oyuncularin giindelik
gercekliklerinin ¢esitli yonleri lizerinde diisiindiikleri ve hatta yeniden canlandirdiklar
bir ortamdir.

Ek olarak, bir ifade bi¢imi olarak korku, bir kiiltiiriin ve toplumun duygusal hayal
giiciidiir ve ortaya ¢iktig1 toplumun kolektif endiselerini, deger yapilarini veyahut
tabularin1 somutlastirmaktadir. Hem oyun gelistiricileri hem de oyuncular kiiltiirel olarak
0zgiin korkularin ve yerel temalarin korku oyunu anlatilarina ve atmosferine kodlandigini
belirmektedirler. Ancak bu siire¢ kiiltlirel 6zgilinlik ve pazar dinamikleri arasindaki
gerilimleri yonetmeyi gerektirmektedir. Oyun gelistiricileri i¢in 6nemli olan bu toplumsal
baglama 06zgii olan kolektif endigeleri basit sekilde birer oyun temasi haline getirmek
degil, aym1 zamanda bunlar1 kiiresel video oyunu piyasasinda karsilik bulabilecek
bigimlere déniistiirmektir. Oyleyse korkunun iiretimi yalnizca yerel anlatilarla ilgili degil,

neyin gosterilebilecegi; neyden korkulmasinin “uygun” oldugu ve hangi tiir korku
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tiirlerinin s6ylemsel olarak izin verildigiyle ilgilidir. Bu, toplumlarin kiiltiirel kodlar, dil
ve medya yoluyla korkuyu diizenledigini ve genellikle belirli tiirdeki travmalari veya
rahatsiz edici gercekleri marjinallestirdigini savunan sosyal yapilandirmaci fikirlerle
(Glassner, 1999) birlikte diisiiniilebilir.

Onemli olarak, korku oyunlarmin yapisal unsurlarinda kodlanmus olan tasarlanmis
korku ile ger¢ek oyuncular tarafindan 6znel olarak yasanan deneyimlenen korku arasinda
yapmaya calistigim ayrim, yalnizca teorik bir soyutlama degildir ve uygulamada somut
bir farklilig1 yansitmaktadir. Clinkii deneyimlenen korku, oyuncularin kiiltiirel, psikolojik
ve duygusal ¢ercevelerine gore oyun tasarimcist tarafindan oynanmadan 6nce belirli bir
nesne haline getirilmis bu yapilar1 nasil alimladiklarina bagl olarak iliskisel sekilde
ortaya ¢ikmaktadir. Bu iligkisellige etkide bulunan énemli bir unsur, oyuncunun i¢inde
bulundugu daha genis toplumsalligin bir parcasi olma durumudur. Daha agik bir anlatimla,
oyuncular, kendi sosyal ve kiiltiirel konumlari, oyun aligkanliklar1 ve psikolojik
durumlarina gore amaglanan oyun deneyimini alimlamaktadirlar. Video oyunlar1 belirli
anlamlar, etkilesimler ve duygusal tepkiler iiretmeyi amaclayan, ifade giicii yiiksek,
deneyimsel eserler olarak tasarlanir ve oyun sirasinda oyuncular, oyunun mekanikleri,
anlatilari, estetigi ve olanaklartyla etkilesimleri yoluyla bu amaclananlari, kendi
gecmislerine ve egilimlerine gore yorumlarlar (Van de Mosselaer ve Gualeni, 2023). Yani
gercek oyuncu, tarihsel olarak konumlanmus, kiiltiirel olarak gomiilii bir 6zne olup oyun
deneyimi bu 6znenin duygusal, sosyal ve psikolojik baglamlarindan etkilenir. Bu nedenle
korku oyunlar1 s6z konusu oldugunda deneyimlenen korku, bir yandan oyun sisteminin
iiriinliyken ayni1 zamanda oyuncunun i¢inde bulundugu daha genis duygusal ortamin
izlerini tagimaktadir.

Bu fikir, Roger Odin’in (2021) semio-pragmatik iletisim kuramindaki
“gonderenin alan1” ve “alicinin alan1” ayrimiyla da ortligiiyor. Odin, iletisim siirecini

gonderenin alani (space of the sender) ve alicinin alan1 (space of the reciever) olmak iizere
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iki temel alan gercevesinde ele alir ve iletisim bu iki alanin kesisiminde ortaya c¢ikar.
Mesajin iiretimi yalnizca gonderici tarafindan baglatilan bir kodlama siireci degildir, bu
ayni zamanda alicinin kendi baglamina ve deneyimine gore yaptigi yeniden iiretim
stirecidir. Odin (2021, s. 14) soyle der: “Bir metin asla kendi basina var olmaz, her zaman
bir alanda var olur: iireticinin veya alicinin alaninda. Ve bu alan, metnin mesaj olarak
statlistinii belirler.” Bu yaklagim mesajin alimlandig1 baglama ve bu baglamda etkinlesen
anlamlandirma siirecine odaklandig1 igindir ki, iletisim alimlayicisinin kosullartyla
bicimlenir. Tasarimcinin korku yaratma niyeti génderenin alaninda bi¢imlenirken bu
korkunun alicida nasil deneyimlendigi, yani oyuncunun kendi baglaminda bunu nasil
yorumladigi, alicinin alanma aittir. Gergek oyuncularin tarihsel ve duygusal olarak
bulundugu bu alan, tasarimcinin amagladigi ile deneyimlenen korku arasinda potansiyel
ayrismaya neden olan seydir.

Besinci ve sonuncu tematik kiimede korku video oyunlarina iliskin deneyimler,
daha genis anlamda video oyunu endiistrisinin kosullari, ekonomik etki ve pazar
egilimlerinin Tiirkiye’deki korku oyunlarmin tasarimint ve bu oyunlara iligkin
beklentileri nasil sekillendirdigini konu etti. Ozellikle bu temada iiretim kisitlamalarinin
ve zorluklarmin, piyasa gii¢lerinin ve teknolojik imgelemlerin Tiirkiye baglaminda korku
oyunlarinin tasarimini, dolasimini ve alimlanmasini nasil etkiledigini sorusturulmustur.
Katilimeilar, Tiirkiye’deki ¢ogu korku oyununun kurumsal yapilarin disinda g¢alisan
kiigiik ve bagimsiz ekipler ve hatta bir oyunun iiretiminin tiim asamalarini tek basina
yapan oyun gelistiricileri tarafindan iiretildigini ortaya koymaktadir. Bu iiretim kosullari
teknik anlamda istikrarsizlik, diisiik dretim degeri ve oyun i¢i varlik (asset)
bagimliligindan kurumsal destek ve yerel endiistri i¢indeki isbirligi eksikligine kadar
uzanan kalict zorluklar ortaya ¢ikarmaktadir. Bu baglamda bagimsiz oyun gelistirme
genellikle kardan ziyade tutkuyla yonlendirilmekte ve 6zerklik ve 0zgiinliiglin ticari

olgeklenebilirlikten daha oncelikli oldugu, kasitli bir ifade alanidir. Bu durum, oyun
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gelistirmenin ¢cogu zaman maddi kazangtan ziyade sevgi, tutku ve kisisel baglilikla
yiiriitiilen bir yaratici pratik oldugunu ortaya koyan dnceki ¢aligmalari (Sezgin, 2019, s.
282) desteklemektedir.

Ancak unutmamak gerekir ki oyun gelistirme Ozilinde ticari bir faaliyettir ve
kiiltiirel bir endiistri olarak orgiitlenmistir (Kerr, 2017, s. 4). Tiirkiye’deki liretimin parcali
yapist, bu sektoriin kurumsal destekten ¢ok bireysel girisimlerle ayakta kaldigini ortaya
koymaktadir. Tek basina veya mikro ekipler halinde ¢alismak, biiyiik capli denemeleri ve
Olgeklenebilirligi  kisitlayarak oyun gelistiricilerini sanatsal hirslar1 ile finansal
stirdiiriilebilirlik ihtiyacini dengelemek zorunda birakmaktadir. Tiirkiye’de bagimsiz
oyun lretimi ve korku oyunu gelistirmeye iliskin yetersiz finansman ayn1 zamanda
oyuncular i¢in daha diisiik gorsel kalite, oyun mekaniklerine iliskin sorunlar ve aceleye
getirilmis tasarim se¢imleri gibi sonuglar dogurmaktadir.

Uretim alanmin &tesinde korku oyunlarmin dolasimi ve kesfedilebilirligi,
platformlara 6zgli dinamikler ve gayri-resmi pazarlama uygulamalar tarafindan giderek
daha fazla sekillendirilmektedir. Geleneksel reklam yontemlerine ekonomik olarak sinirlt
erisime sahip olan birgok oyun gelistiricisi, goriiniirliikk saglamak icin YouTube gibi
kanallara ve oyun topluluklaria giivenmektedir. Bu noktada YouTube'un bir kesif araci
olarak rolii, arastirmaya katilan oyuncularin korku tiiriyle ilk kez tanigmalarinda da
onemli bir faktdr olarak dikkat ¢cekmekte ve bir¢ok bagimsiz oyun gelistiricisinin tanitim
icin giivendigi resmi olmayan kanallarin stratejik 6nemini pekistirmektedir.

Bununla birlikte yaratici ifade iizerinde endiistriyel mantigin artan etkisi, oyun
gelistiricilerinin 6zerkligi ile piyasa uyumu arasinda bir gerilim yaratmaktadir. Bagimsiz
oyun gelistiricileri yaratict 6zerkligi genellikle kendilerinin énemli bir kimligi olarak
tamimlarken yaymcilar ve yatirimcilar pazar hazirligi, tretim kalitesi ve izleyici
beklentileriyle olan uyumu onceliklendirmektedir. Bu bulgular, yaratici liretimin bireysel

cabalarla siirdiiriildiigii, kurumsal destekten yoksun, parcali bir yapida gerceklestigini
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ortaya koyarken yaratici emegin piyasayla kurdugu ¢eliskili iliskiyi de gozler Oniine
sermektedir. Ozerklik ile piyasa uyumu arasindaki bu gerilim, finansal yatirimlarin,
oyuncu hedeflemenin ve degisen oyun trendlerinin, ne tiirden korku deneyimlerinin
tasarlanabilecegini, iiretilebilecegini ve piyasaya siiriilebilecegine etkide bulunmaktadir.

Hem oyun gelistiricileri hem de oyuncular, video oyunlarinda korkunun gelecegi
icin cesitli yollar ongdrmekte ve beklemektedir. Bazilar1 VR, AR ve Al gibi yeni
teknolojiler sayesinde radikal doniisiimler Ongoriirken digerleri korku oyunlarinda
yenilik¢i oyun mekanikleri, siiriikleyici hikdye anlatimi ya da psikolojik derinlik gibi
oyun icerigine yoOnelik beklentilere sahiptirler. Katilimcilar VR, Ar, yapay zeka ve
dokunsal geribildirim gibi kimi teknolojik yenilikler ile mekanik odakli yeni sistemler,
psikolojik gercekgilik ve isbirlii oyun moduna dayali siiriikleyicilik gibi tasarim
yaraticiligin1 6ne ¢ikararak korkunun tasvirinden daha ziyade deneyimlenme bi¢imini
yeniden tanimlayan bir gelecek hayal etmektedirler. Birgogu i¢in asil konu, hangi yeni
araglarin ortaya cikacagi degil, bu araclarin korku deneyimini ger¢ekten derinlestirip
derinlestirmeyecegidir. Boylece korku oyunu gelistirme, teknolojik olanaklar, ekonomik
kosullar ve hem oyuncularin hem de yaraticilarin arzular1 arasinda dinamik bir iligki
olarak yorumlanabilir.

Bu 6ngortiler, korku video oyunlarinin gelecegine iliskin tartismanin teknolojik
belirlenimcilik ile tasarim odakli yaraticilik arasinda salinan bir eksende sekillendigini
gostermektedir. VR, AR ve yapay zeka gibi teknolojiler, korkunun deneyimlenmesini ve
oyun deneyiminin kendisini otomatik olarak iyilestiren ya da katmanlastiran araglar
olmaktan ziyade, ancak belirli tasarim tercihleri ve anlatisal stratejilerle birlestiginde
anlamli hale gelen imkéanlar olarak konumlanmaktadir. Dolayisiyla gelecege dair
beklentiler, teknolojik yenilikten c¢ok, bu yeniliklerin oyuncu 06znesiyle nasil

iliskilendirilecegine dair bir kaygiy1 yansitmaktadir.
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Tematik kiimelerin tamaminda, korku video oyunlarinin tasarim niyeti, oyuncu
failligi, duygusal somutlagma, toplumsal ve kiiltiirel anlam yaratma ve yapisal {iretim
kosullarinin karmasik bir etkilesimi yoluyla deneyimlendigi ortaya ¢ikmaktadir. Bu tezin
merkezinde yer alan oyun ile oyuncu arasindaki iligskisel durum, oyuncularin korkuyu
etkilesimli oyun oynamanin smirlarint asan duygusal, biligsel, yorum merkezli ve
performatif etkilesimler yoluyla birlikte insa etmesiyle birlikte diislinebilir. Endiistriyel,
ekonomik ve Kkiiltiirel kisitlamalar i¢inde konumlanan oyun gelistiricileri korkuyu
prosediirel ve formel olarak olusturmaya calisirken oyuncular kendi durumlarina uygun
oyun performanslari, bedensel tepkileri ve yorumlama cabalariyla bu anlamlar siirekli
olarak yeniden kurmaktadirlar. Bu noktada korku tarafsiz bir estetik kategori olarak degil;
hem oymanin hem de oyun gelistirmenin gerceklikleri tarafindan sekillendirilen ve i¢inde
bulunulan toplumun kolektif duygu yapisina yerlesik kiiltiirel bir duygudur.

Soyutlayarak 6zetlemek gerekirse; bu ¢alisma korku oyunlarinda deneyimin tek
yonlii olarak tasarim tarafindan belirlenmedigini, aksine, oyun gelistiricilerinin estetik
tercihleri, teknik sinirliliklar, pazar beklentileri ve endiistriyel normlarla sekillendirdikleri
ima edilen oyuncu fikri ile ger¢ek oyuncular arasinda siirekli miizakere edilen iligkisel bir
alanda gelistigini 6ne siirmektedir. Oyun gelistiricileri ve tasarimcilar1 belirli duygusal
akislari, etkilesim bicimlerini ve tepkileri varsayarak oyunun mekanigine, anlatisina ve
atmosferine yon verirler; boylece oyunun i¢inde belli bir “ideal” ya da “Ongoriilen”
oyuncu davranigi kodlarlar. Ancak bu ima edilen oyuncu sabit bir kategori degildir ve
onun ile ger¢ek oyuncu arasindaki uyum veya kopus her oynanista yeniden kurulan
dinamik bir etkilesimdir. Oyuncular tasarlanmis yonlendirmeleri kimi zaman takip eder,
kimi zaman donistiiriir ve kimi zaman da tamamen yeniden yorumlarlar. Tezin One
stirdiigii diger bir nokta, korku deneyiminin kiiltiirel olarak insa edilmekte oldugudur.
Oyun tasarimcilar1 ve gelistiricileri tarafindan kodlanan korku tek basina korku

deneyiminin ve oynamanin merkezinde degildir, ¢iinkii korku her zaman igin toplumsal
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anlamlar, tarihsel duygu yapilari ve cagdas endiselerle birlikte ortaklasa olarak
iretilmekte ve yeniden iiretilmektedir. Dahasi oyuncularin anlik ruh halleri, duygusal
beklentileri ve giindelik yasamdan oyun alanma tasidiklart duygulanimlar, korku
oyunlarmin nasil hissedildigini aktif bi¢cimde sekillendirir. Ayrica oyuncular korku
oyunlarinda oyun sistemiyle olan etkilesimlerinin yani sira, yorum ve anlam temelli baska
tirden bir katilm sergilerler. Bu noktada korkunun nasil hissedildigi, yonetildigi,
anlamlandirildigt  ve yeniden dretildigi karmasik bir kiiltirel pratik olarak
deneyimlenmekte ve oyuncular bu pratigin hem alimlayicilar1 hem de ortak yaraticilar

héline gelmektedir.
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EK-2: Oyuncular I¢in On Gériisme Anketi

Katihmer Adi-Soyada:
Tarih: _ / /2025

Yas:
2. Cinsiyet:
o [OKadin
o O Erkek

o [ Diger / Belirtmek istemiyorum
3. Egitim durumu:
o [Lise
o [ On Lisans
o [ Lisans
o [ Yiiksek Lisans
o 0O Doktora
4. Oyun oynama sikhgimz:
o [ Her giin
o [ Haftada birkag kez
o [ Haftada bir
o [ Daha seyrek
5. Korku tiirii oyun oynama sikhgimz:
o [ Cok sik (tiiriin ¢ogu yeni oyunu)
o [ Ara sira (yilda birkag)
Yaklasik olarak simdiye kadar bitirdiginiz korku oyunu sayisi:
En cok tercih ettiginiz oyun platformu: (Birden fazla segebilirsiniz)

o OPC

o [ Konsol (PlayStation, Xbox, vb.)
o [ Mobil

o [ Diger:

8. En ¢ok sevdiginiz korku alt tiirleri: (Birden fazla segebilirsiniz)
o [ Hayatta kalma (survival horror)
o [ Psikolojik korku
o [ Aksiyon-korku
o O Cok oyunculu korku
o [ Diger:
9. Korku oyunlarim genellikle nasil oynarsimiz?
o [ Tek bagima

o [ Arkadaglarla (ayn1 mekan)
o [ Online arkadaslarla

10. Oynadigimz Tiirk yapim korku oyunlarina érnekler veriniz:
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EK-3: Oyun Gelistiricileri/Tasarimcilar1 i¢cin On Gériisme Anketi

Katihmc1 Adi-Soyadi:
Tarih:  / /2025

1. Yas:

2. Cinsiyet:
o [OKadmn
o [ Erkek

o [ Diger / Belirtmek istemiyorum
3. Egitim durumu:
o [Lise
o [OOn Lisans
o [Lisans
o [ Yaiiksek Lisans
o [ Doktora
4. Meslekteki toplam deneyim siiresi: yil
5. Oyun sektoriindeki rol(ler): (Birden fazla segebilirsiniz)
o [ Oyun tasarimcist
o [ Programci
o [ Gébrsel tasarimci / {lliistrator
o [ Ses/Miizik tasarimcist
o [ Hikaye / Senaryo yazar1
o [ Testgi
o [ Pazarlama/ Yaymei
o [ Diger:
6. Korku tiiriinde ¢alisilan yaklasik proje sayisi:
7. Bagimsiz (indie) / AAA / Diger iiretim bicimi:
o [ Bagimsiz (indie)
o [ AAA /biyik stiidyo
o [bKarma

8. En son iizerinde ¢calistigimz korku oyunu:

9. Projedeki gorev(ler)iniz:

10. Daha once Tiirkiye dis1 pazara yonelik iiretim deneyiminiz oldu mu?
o [OEvet

o [ Hayrr
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EK-4: Katihmcilar Tablosu

Katihmer Yasadig: RPN el . . Bitirdigi korku
Kodu Yas1 Sehir Cinsiyeti Egitimi Korku oynama sikhgi oyunu sayisi
(yaklasik)
P1 33 Samsun Erkek Lisans Cok sik (tlirin gogu yeni oyunu) 35
P2 29 Istanbul Erkek Lisans Ara sira (yilda birkag) 4-5
P3 23 Istanbul Kadin Lisans Cok sik (tlirin gogu yeni oyunu) 15
P4 34 Denizli Erkek Lisans Cok sk (tiirlin gogu yeni oyunu) 50
P5 22 Istanbul Kadin Lisans Cok sik (tlirin gogu yeni oyunu) 20-25
P6 24 Izmir Erkek Yiiksek lisans | COk stk (tiirlin cogu yeni oyunu) 35
P7 22 Istanbul Erkek Lisans Cok sik (tlirin gogu yeni oyunu) 35
P8 45 Istanbul Kadin Lisans Cok sik (tiiriin gogu yeni oyunu) 35
P9 32 Giresun Erkek Doktora Ara sira (yilda birkag) 20
P10 30 Istanbul Erkek On lisans Cok sik (tlirin gogu yeni oyunu) 40
< Mesleki Cahistig
Ezg]l:mﬂ Yas1 ;{:ﬁ;dlgl Cinsiyeti | Egitimi deneyim | korku proje | Sektorde Cahstigi Roller
(yi) sayisl
DI 24 istanbul Erkek Lise 5 4 Oyun tasarimcisi; Programei; Gorsel
tasarimci; Ses tasarimcisi; Hikdye yazari
D2 24 istanbul Erkek Lise 2 1 Oyun tasarimcisi; gorsel tasarimer; hikaye
yazarl
5 4 Oyun tasarimcisi; Programei; Gorsel
D3 40 Ankara Erkek Lise tasarimei; Ses tasarimcisi; Hikdye yazari;
Testci; Pazarlama/yayinci
D4 2% Ankara Kadin Yiiksek lisans 4 5 Oyun tasarimcisi; Programci; Seviye
Tasarimcisi
D5 43 istanbul Erkek On lisans 22 5 Oyun tasarimcisi; Gorsel tasarimet; Ses
tasarimeisy; Hikaye yazari; Testei
D6 19 Eskisehir Erkek On lisans 6 2 Programey; Hikaye yazari
; . 3 2 Oyun tasarimcisi; Gorsel tasarimei; Hikaye
D7 18 Istanbul Erkek Lise yazarl; Test¢i; Boliim tasarimcisi
D8 49 Istanbul Erkek Lisans 28 1 Yaymct
D9 53 Ankara Erkek Lisans 15 10 Oyun tasarimcisi; Programeci
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EK-5: Aydinlatilmis Onam Formu

AYDINLATILMIS ONAM FORMU
Arastirmanin adi:
Korku video oyunlarinda endiistri dinamikleri ve oyuncu deneyimleri iizerine iliskisel bir analiz

A. Giris

Sayin goniilld,

Doktora Tezi Projesi kapsaminda planlanmis olan yukarida ad1 yazili aragtirmaya katilmak {izere davet
edilmis bulunuyorsunuz. Bu arastirmada yer almay1 kabul etmeden dnce, aragtirmanin ne amagla yapilmak
istendigini anlamaniz ve kararmizi bu bilgilendirme c¢er¢evesinde Ozgiirce vermeniz gerekmektedir.
Asagidaki bilgileri liitfen dikkatlice okuyunuz, sorulariniz olursa sorunuz ve agik yanitlar isteyiniz.

B. Bilgilendirme

Katilmay1 kabul edeceginiz bu arastirma, korku video oyunlarmin endiistriyel manzarasini,
oyuncularin bu oyunlardan beklentilerini ve korku oyunlar1 alanini sekillendiren kiiltiirel, toplumsal ve
ekonomik boyutlar arasindaki etkilesimi kapsamli bir sekilde incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma
kapsaminda en az iki korku oyununu daha 6nce oynamis 18-44 yas arasindaki Tiirkiye’den oyuncular ile
Tiirk korku oyunlarinin gelistiricileri ve yapimcilariyla derinlemesine goriismeler yapilmaktadir.
Gorlismeler yapildikga alinan yanitlarin birbirlerini tekrar etmeye basladig1 goriiliince goriismelere son
verilecektir. Arastirmaya yliz ylize ya da cevrimigi gorlintiili goriigme programlar1 araciligiyla
katilabilirsiniz. Goriigmeler boyunca aragtirmaci size bazilart dnceden hazirlanmis sorular yoneltecek ve
sizden gelecek yanitlar1 not edecektir. Goriismeler ses kayit programi aracilifiyla kaydedilecek, bulut
depolamayla saklanacak ve fakat arastirma tez formatinda basarili sekilde savunuldugunda tiim veriler geri
doniistimsiiz sekilde yok edilecektir. Goriigmeler tahmini olarak minimum 30 dakika maksimum 150
dakikada tamamlanacaktir. Arastirmaya katilmaniz halinde karsilasabileceginiz herhangi bir risk
bulunmamaktadir. Bununla birlikte arastirmaya katilmay1 kabul etmemeniz ya da arastirmadan ayrilmaniz
durumunda herhangi bir olumsuz sonugla kars1 karsiya kalmayacaksiniz. Arastirmaya katiliminiz halinde
herhangi bir ticret ddenmesi s6z konusu degildir ve sizden ticret talep edilmeyecektir.

C. Giivence

Bu arastirmada yer almak tiimiiyle sizin isteginize baglidir. Arastirmada yer almay1 reddedebilirsiniz
ya da basladiktan sonra yarida birakabilirsiniz. Bu arasgtirmanin sonuglari bilimsel amaglarla kullanilacaktir.
Arastirmadan ¢ekilmeniz ya da arastirmaci tarafindan arastirmadan ¢ikarilmaniz halinde, sizle ilgili veriler
kullanilmayacaktir. Ancak veriler bir kez anonimlestikten sonra arastirmadan c¢ekilmeniz miimkiin
olmayacaktir. Sizden elde edilen tiim bilgiler gizli tutulacak, arastirma yayinlandiginda da varsa kimlik
bilgilerinizin gizliligi korunacaktir.

D. Onay

Yukarida yer alan ve arastirmaya baslanmadan 6nce goniilliilere verilmesi gereken bilgileri igeren
metni okudum (ya da sozlii olarak dinledim). Eksik kaldigmi diislindligiim konularda sorularimi
aragtirmacilara sordum ve doyurucu yanitlar aldim. Yazili ve sozlii olarak tarafima sunulan tiim
aciklamalar ayrmtilariyla anladigim kanisindayim. Caligsmaya katilmayi isteyip istemedigim konusunda
karar vermem i¢in yeterince zaman tanindi. Bu kosullar altinda, arastirma kapsaminda elde edilen sahsima
ait bilgilerin bilimsel amaglarla kullanilmasini, gizlilik kurallarina uyulmak kaydiyla sunulmasmi ve
yaymnlanmasini, hi¢bir baski ve zorlama altinda kalmaksizin, kendi 6zgiir irademle kabul ettigimi beyan
ederim.

E. imza
Imza/Tarih Imza/Tarih
Gontilliiniin adi/soyadi Aragtirmacinin adi/soyadi
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OZET

Bu tez, oyun gelistiricileri tarafindan hayal edilen ima edilen oyuncu ile duygusal,
kiiltiirel ve toplumsal baglamlarda 6znellige sahip gercek, tarihsel oyuncu arasindaki
gerilimi, korku video oyunlarinda tasarlanan korku ile deneyimlenen korku ayrimi
iizerinden inceliyor. Bu kapsamda ima edilen oyuncunun nasil insa edildigi, gercek
oyuncularin bu ima edilenle nasil iliskilendigi ve giindelik yasam ile toplumsal baglamin
deneyimlenen korkuya nasil etkide bulundugu sorusturuluyor. Bunlara yanit iiretmek i¢in
tez, Tirkiye’deki oyunu gelistiricileri ve oyuncularla yapilan yari-yapilandiriimis
derinlemesine gorlismelerden olusan yorumsayici, nitel bir aragtirma tasarimi benimsiyor.

Arastirmanin bulgular1 s6z konusu oldugunda, ima edilen oyuncularin dncelikle
piyasa odakli varsayimlar ve oyuncularin 6znelliklerinden uzaklasan tlirden idealize
edilmis profiller olarak insa edildigi, fakat oyuncularin buna tam olarak uymadig: ortaya
cikiyor. Bununla birlikte korku oyunlarinda oyuncu failliginin oyun sistemlerinin
yorumlayici, yapilandirict ve duygusal bir uygulama olarak belirginlestigi dikkat ¢ekiyor;
oyuncular sec¢imleri, diisiinceleri, yaratict uygulamalari, direngleri aracilifiyla oyunun
prosediirel yapisini ve anlatisini aktif olarak sekillendiriyor ve bu nedenle tasarlanan ile
deneyimlenen farklilasabiliyor. Uciinciisii korku oyunlarinda korkunun deneyimi oyun
gelistiricilerinin varsayimlariyla zaman zaman Ortlisiiyor ve oyunun formel yapisi ile
oyuncularin somut, duygusal ve durumsal katilimlarinin etkilesiminin bileskesiyle
yasantyor. Ayrica bu tez, korkunun kiiltiirel ve toplumsal insasin1 vurguluyor ve korku
oyunlarmin cinsiyet, toplumsal yasam ve kolektif duygusal yapilar tarafindan
sekillendirilen giindelik endiseleri yansittigini, kirdigin1 ve bazen dontstiirdiiglini
gosteriyor. Son olarak, korku oyunu tiretimini ve alimlanmasini yaratici 6zerklik, pazar
kisitlamalar1  ve teknolojik imgelemlerin hangi tlirden korku deneyimlerinin
olusturulabilecegini ve dolasima girebilecegini siirekli olarak yeniden sekillendirdigi,

parcali ve yetersiz finanse edilmis bagimsiz oyun gelistirmenin manzarasi iginde
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konumlandirtyor. Bdylece tez, korku oyunlari {izerinden ima edilen oyuncu ile gercek
oyuncunun yasanmig deneyimlerini arasindaki farkliligin tasarimcilarin niyetleri ile
oyuncularin 6znellikleri arasindaki gerilimden kaynaklandigin1 belirterek oyun
deneyiminin toplumsal baglamin etkide bulundugu iliskisel bir alanda sistem (oyun

gelistiricileri) ile oyuncu tarafindan birlikte insa edilen bir fenomen oldugunu 6neriyor.

Anahtar Sozciikler: ima edilen oyuncu, oyun gelistirme, oyuncu deneyimi,

oyuncu failligi, korku oyunlari, dijital oyun, oyun ¢aligmalar1
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ABSTRACT

This thesis examines the difference between the implied player imagined by game
developers and the real, historical player with subjectivity in emotional, cultural and
social contexts, through the distinction between the horror designed and the horror
experienced in horror video games. The research questions are that how the implied
player is constructed by game developers; how actual players experience this implied
player; and how the social context and everyday life contributes to the experience of
horror. To answer these questions, the thesis uses an interpretative, qualitative research
design based on semi-structured in-depth interviews with game developers and players in
Tiirkiye.

One of the findings of the research that the implied players are constructed
primarily as market-oriented projections and idealised profiles that are detached from the
players’ subjectivity, but that the players do not fully conform to these. In horror video
games, it is noteworthy that player agency becomes apparent as an interpretative,
constructive, and emotional application of game systems; players actively shape the
procedural structure and narrative of the game through their choices, thoughts, creative
applications, and resistance, and therefore what is designed can differ from what is
experienced. Thirdly, the experience of horror sometimes matches the assumptions of
game developers in horror games and is experienced through the combination of the
game’s formal structure and the interaction of players’ concrete, emotional and situational
participation. Furthermore, this thesis emphasises the social construction of fear and
demonstrates that horror games reflect, disrupt and sometimes transform everyday
anxieties shaped by gender, social life and collective emotional structures. Finally, the
thesis situates horror game production and its reception within the ecosystem of
fragmented and underfunded independent game development, where creativity, market

constraints, and technological imaginaries constantly reshape what kinds of horror
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experiences can be created and circulated. Thereby, the thesis suggests that the difference
between the implied player and the actual player’s lived experiences through horror
games stems from the tension between the designers’ intentions and the players’
subjectivities, proposing that the gaming experience is a phenomenon jointly constructed
by the system, which is created by game developers, and the player within a relational

space influenced by the social context.

Keywords: implied player, game development, player experience, player agency,

horror games, digital games, game studies
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