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Bumakalede dijital oyun, stireklilik igeren bir anlati olarak ele alinmaktadir.
Temel iddiamiz dijital oyunlarin birer anlati olarak diger poptiler kiiltiir tirtinleri
gibi karakterleri, gostergeleri ve eylemleri sematik bir dizgede kullandiklaridir.
Bu kapsamda, etkilesimli ve ¢ok katmanli bir anlati yapist teskil eden 6rnek
bir oyun olarak Brawl Stars (Kavganin Yildizlar1) dijital oyunu incelenecektir.
Gorselligi ve aksiyonu 6n planda tutan anlatilar olarak dijital oyunlar karakter-
lerin eylemle tanimlandig1 6zel gosterge sistemleri kurarlar. Bu ¢er¢eveden ba-

karak, gostergebilimsel yontemin 6nemli temsilcilerinden Algirdas Greimas’in
eylem temelli modeli yontem olarak tercih edilmistir.

Oyun anlatisinin etkilesimli yapisi, her oyuncunun farkli bir yolculuk ve
kahramanlik hikayesi kurulabilmesine olanak saglar. Bu noktadan hareketle bu
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calismada oncelikle dijital kiiltlir ve onun igerisinde oyunun yeri agiklanacak-
tir. Dijital oyunlarin 6ne ¢ikan unsurlarina degindikten sonra inceleme yonte-
mi kapsaminda yapisalcilik, gostergebilim ve Greimas’in eyleyensel modeli
aciklanacaktir. Caligmanin son asamasinda 6zellikle cocuk oyuncular arasinda
popiiler olan savas oyunu Brawl Stars eyleyensel model kullanilarak analiz edi-
lecektir. Sonug itibartyla Greimas’in ¢dziimleme metodunun dijital oyunlarin
yapisal ozelliklerini ortaya koyabilecegi gosterilmeye calisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Gostergebilim, Dijital Oyun, Greimas, Yapisalci-
lik, Anlati.

ABSTRACT

In this article, digital game is considered as a narrative in continuum. Our
main claim is that digital games use characters, signs, and actions in a schemat-
ic string as narratives like other popular culture products. In this context, the
Brawl Stars digital game will be examined as an exemplary game that forms
an interactive and multi-layered narrative structure. As narratives that prioritize
visuality and action, digital games establish special display systems in which
characters are defined by action. From this perspective, the action-based model
of Algirdas Greimas, one of the important representatives of the semiotic meth-
od, was chosen as the method.

The interactive nature of the game narrative allows a different kind of
journey, heroism, and story with the actual game player. From this point on, the
new media culture and the place of the game in it will be explained first. After
mentioning the prominent elements of digital games, structuralism, semiotics,
and the actant model of Greimas will be explained within the scope of the anal-
ysis method. In the final stage of the study, the battle game Brawl Stars, which
is especially popular among child players, will be analyzed using actant model.
As a result, it will be tried to show that Greimas’ analysis method can reveal the
structural features of digital games.

Keywords: Semiotics, Digital Games, Greimas, Structuralism, Narrative.
Giris
Dijital oyunlar oyuncunun, oyun metninin ve bilgisayar donaniminin bir-

biriyle iletisime gectikleri karmasik sistemler sunarlar. Iletisim ¢alismalari ige-
risinde son yillarda 6n plana ¢ikmaya baglayan oyun ¢alismalar1 (game studies)

ANASAY - 2



Oya SAKIAYDIN

basligr altinda yogunlukla medya dolayimli (mediated) oyunlar incelenmekte-
dir. Medya dolayimiyla ve bilgisayar teknolojisiyle son kirk yilda merkezi bir
konuma kavusan dijital oyunlar toplumsal islevleri, igerikleri ve etkileri bagla-
minda ¢okga tartigilmaktadir. Oyun incelemelerinde ludoloji ve narratoloji ola-
rak ifade edilen iki yaklagimin agirlig1 hissedilir. Birbirine karsit gibi duran bu
perspektifler oyun olgusunu ele alis bigimleriyle birbirinden ayrilir. Narratoloji
yaklagimi oyunu bir metin olarak ele alarak edebiyatta kullanilan yontemleri bu
alana uygular (Bruchansky 2011). Narratolojik yaklasim oyunlar1 merkezinde
Oyki anlatimi olan diger ortamlara atif yaparak ele alir. Bu ¢er¢eveden bakan
aragtirmacilar dijital mecralarin kendine has 6zelliklerini reddetmemekle birlik-
te oyunlar1 anlati kiiltiirliniin bir uzantis1 olarak gérmekte 1srarcidirlar (Karade-
niz 2017: 62). Bu tartismanin glinimiizde hala devam ediyor olmasi esasinda
konunun 6nemli ve tartisilmaya deger oldugunun da isaretidir. 2000°’li yillardan
itibaren giindemimize giren etkilesimli araglarin dolayimiyla oyunlar gériiniim
ve igerik agisindan da g¢esitlenmeye ve etki alanlarin1 genisletmeye baslamislar-
dir.

Bu 6n kabullerden yola ¢ikarak bu ¢alismanin amaci dncelikle dijitalles-
me ve dijital oyun olgularini ¢esitli bakimlardan ele almaktir. Dijital oyun bu
makale kapsaminda su sekilde tanimlanmaktadir: “bilgisayar tabanli, metin ya
da gorsellik lizerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik
platformlar iizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi ag
tizerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimi-
dir” (Dijital Oyunlar Raporu 2019:7).

Dijital oyunun siireklilik igeren bir anlati oldugu yaklasimiyla igeriksel
bir analiz gergeklestirmek hedeflenmektedir. Bu eksende secilen Brawl Stars
oyunu 2018 yilinda ¢ikisindan bu yana (2020/Subat itibartyla) toplamda 200
milyonu asan indirilme sayisina ve 500 Milyon dolar1 gecen getirisiyle kiiresel
bir 6nem arz etmektedir (Ozeng-Duman 2020: 13). Ayrica Tiirkiye’de 6-11 yas
arasindaki erkek cocuklarla gergeklestirilen pek ¢ok odak grup goriismesinde
“en favori oyun” olarak anilmaktadir (Baykal 2020).

Bu c¢ercevede gostergebilim ekoliinden Julian Greimas’in sekillendirmis
oldugu “eyleyensel model” kullanilarak Tiirkiye’de ¢ocuk kullanicilarin ¢ok
tercih ettikleri Brawl Stars oyunu analiz edilecektir. Oyunun eyleme dayali ya-
pist analiz metodu olarak “eyleyensel model”in tercih edilmesinde belirleyici
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olmustur. Bu analiz dahilindeki {i¢ asamada oyunun anlat1 yapist, kisiler, eylem-
ler ve kategoriler esliginde ele alinacaktir. Bu analizle hedeflenen dijital kiiltiir
icerisinde, bir anlat1 araci olarak oyunun ne gibi yapilar iirettiginin 6rnek bir
oyun iizerinden ortaya konmasidir.

Dijital bir Anlati Olarak Oyun

Dijital oyun sektoriinii ve uygulamalarini da i¢ine alan doniisiimiin teme-
linde iki 6nemli gelisme yatar. Dijitallesmenin belki de igerikleri en fazla etki-
leyen tarafi yondesme dedigimiz igerik ve hizmet biitiinlesmesidir. Literatiirde
yakinsama veya yondesme olarak adlandirilan bu egilimler 1980’lerden itibaren
kiiresel 6lgekte hiz kazanmigtir. Bugiin popiiler internet site ve uygulamalarinin
birgogu biiyiik medya devlerinin biinyesinde yer almaktadir (Laughey 2010:
159).

Dijital etkilesim olgusu 2004 yilindan itibaren Web 2.0 teknolojisiyle bir-
likte hayatimiza girmistir. Bugiin basta sosyal medya kullanim1 olmak {izere
hayatlarimiz1 belirleyen kiiltiirel, sosyal ve ekonomik etkilesimler bu asamadan
sonra miimkiin hale gelir. Giiniimiizde 6zellikle gen¢ kullanicilarin anlik me-
sajlasma, telekonferans, oyun oynama, viral videolar izleme, ayn1 anda miizik
ve televizyon igerigi indirme gibi islem kombinasyonlarini bir arada yapmala-
11 oldukea standart hale gelmistir. Ozellikle akilli telefonlar 2000 &ncesi farkli
araclarin yaptig isleri blinyelerinde toplamis durumdadir (Dwyer 2010: 17).

2000’den itibaren iletisim teknolojileri giindelik hayatin basat unsuru ha-
line gelir. Web 2.0 teknolojisinin ortaya ¢ikisi tarihte ilk defa olarak kitlenin
icerik tiretip dagitabilecegi teknolojiyi basit ve yaygin hale getirir. Bu ¢ercevede
gelistirilen liretkeci (prosumer) kavraminin isaret ettigi gibi kullanic1 hem tiike-
tici hem de iiretici pozisyonundadir (Hoechsmann-Poyntz 2012: 6).

Saydigimiz bu gelismeler 21. Yiizyillin medya kiiltiirlinii birgok acidan
dontistiirmiistiir. Dijital oyunlar hizla doniisen bu ortamda 6nemli bir kiiltiirel
tiretim ve tiiketim alani sunar. “Video oyunlar her sosyoekonomik seviyeden
gencin yasaminda ¢ok genis bir yer isgal etmektedir. Oyun firsatlar1 her yerde-
dir ve gengler diizenli olarak oyun oynarlar. Gengler sordugunuzda hepsi “diin
oyun oynadim” diye cevap verir. Glinliik olarak en asag1 bir saat oynamakta-
dirlar” (Hoechsmann-Poyntz 2012: 26). Cocuklar ve gencler her tiirden oyunu
oynama egilimindedirler ve tek bir tiire bagimli kalmazlar. Cogu ebeveynin en-
diselerinin aksine oyun oynamak ¢ocuklar oldukc¢a sosyal bir aktivitedir. Inte-
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raktif oyunlar paylasim ve sosyallesme olanag1 sunarken, oyunla ilgili sohbetler
giindelik hayata yayilmaktadir. Genel bir ¢er¢eveden bakarak sdylersek giinti-
miizde genglerin medya tliketimi, kisisellestirme, hipersosyallik, networking ve
heryerdelik (Hoechsmann- Poyntz 2012: 33-34) esaslarin1 igermektedir. Yeni
medyanin getirdigi bu farkliliklar dijital oyunlarin siireklilik iceren anlatilara
doniismesine yardimer olmustur.

Diger yandan, dijital kiiltiiriin ana hatlarini ¢izerken oyunun dijitalles-
mesinin giindelik hayatimizi doniistiirdiigiinii belirtmek gerekir. Oyunlar yazili
metinlerde oldugu gibi bir tiir “dil” olusturur ve bu dil araciliiyla anlam {iretir.
Ayrica bu dili etkin kullanabilmek yazili metinlerde oldugu gibi kisilere (oyun-
culara) ustiinliik saglar. Aslinda dijital oyunlar yeni medyanin 6ne ¢ikan bazi
ozellikleriyle (etkilesim, mobilite, topluluk olusturma vb.) kurgusal anlatilarin
genel Ozelliklerini (temsil etme, katharsis saglama, deneyim ¢esitliligi, yalnizli-
g1 giderme vb.) bir arada bulundurur.

Oyun mantig1 geregi gercek hayatin bir simiilasyonudur. Her oyunda belli
bir diizeyde duygusal etki kurgulanir. Dijital oyun bos zaman aktivitesi olmak-
tan ¢ikarak tlim zaman yayilan hayati ¢evreleyen bir fanus halini almistir. Mo-
bilite ve pazar ¢esitliligi (diziler, filmler, kitaplar, uyarlamalar, oyun kartlari,
oyuncaklar, e-spor vb.) oyun formlarinin ve uzantilarinin hayatin her alanina
yayilmasina neden olur. Bu aslinda yondesme kiiltiiriinlin temel karakteristigi-
dir (Frau-Meigs 2013: 177). Yakinsama Kkiiltiiriiniin bir sonucu olarak kullanici
(oyuncu, okuyucu, izleyici) anlam {iretimini medyalar arasi dolasarak gergek-
lestirir. Bu noktada igerik tiikketiminde, kurgulamada ve yaymada daha biitiinles-
mis bir sistem mevcuttur.

Her ne kadar teknolojisi farklilik gdsterse de oyun kiiltiiriiniin bir uzantisi
olarak dijital veya mobil oyunlar da ayn1 sekilde oyuncusuyla bir macerayi pay-
lagmakta ve birer anlat1 olusturmaktadir. Oyun anlatilar1 da popiiler kiiltiirtin di-
ger metinleri gibi ¢oziimlemeye agik anlam yiiklii derin yapilar sunmaktadirlar.
Dijital oyunlar bu denli giindelik hayatimizi isgal ederken {irettikleri anlamlarin
incelenmesi de giderek onemli hale gelmektedir. Son derece karmasik kiiltiirel
tirtinler olan oyunlarin iceriklerinin incelenmesinde yapisalci yaklagimlar sikca
kullanilmaktadir. Oyunu bir metin olarak ele alarak Saussure, Pierce veya Grei-
mas’1n gosterge inceleme metodlarini uygulayan ¢aligmalar yapilmaktadir (Ka-
radeniz 2017: 60-62). Dijital oyunlar1 narratolojik yaklagimla ele aldigimiz bu
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calismada gostergebilimsel metod ¢ergevesinde bir analiz gerceklestirilecektir.
Yapisalcilik ve Metin Coziimlemede Gostergebilimsel Yontem

Dijital kiiltiir baglaminda oyunlar1 birer anlat1 olarak analiz ederken yon-
tem olarak gostergebilimi tercih etmemizin en temel sebebi, yiizeyde goériinen
yapin altindaki derin yapilarin arastirilmasi ¢abasidir. Antropolog “Levi-Stra-
uss mitlerde, akrabaliklarda ve totemlerde; Lacan bilingaltinda; Barthes ve Gre-
imas anlatinin ‘grameri’ndeki derin yapilar1 ele almiglardir” (Sendur Atabek
2007: 66).

En temelde, yapisalcilik dilbilimci Ferdinand de Saussure’iin ¢aligmala-
11 lizerine temellenen bir arastirma yontemidir. Yapisalcilik, dilbilim, s6zbilim
ve yazin bilimin ¢éziimleme yontemlerini kullanarak kendi i¢inde bir biitlinliik
olusturan metinleri analiz etmeyi amaclar. Anlat1 lizerine incelemelerde iki tiir
aragtirma yapilmaktadir; birincisi iletilerin olusturulmasinda hangi siireglerin
etkili oldugunu arastirmak, ikincisi anlati iletilerinin islevlerinin incelenmesi ve
okuyucu iizerindeki etkisine bakilmasidir (Parsa 2012:18). Saussure, temelde
dil araciligryla diisiinceleri ifade ederken kurulan gostergeler sisteminin nasil
olustugunu ve gostergelerin hangi kurallarla ¢alistigin1 aragtirmistir (2009:70-
71).

Gostergebilim (sémiologie-fr/semiotics-ing) olarak adlandirilan aragtirma
metodu, gostergelerin ve ¢alisma bigimlerinin arastirildig: bir disiplindir. GOs-
terge (isaret) herhangi bir somut nesne, kavram ya da durumun yerine gegen ve
onu isaret eden yazi, resim veya goriintii olabilmektedir (Burton 1995: 40). Her
ne kadar farkli bakis agilarina sahip olsalar da baglica temsilcileri Roland Bart-
hes, Umberto Eco, Algirdas Julien Greimas, Julia Kristeva ve Christian Metz’dir
(Cam 2015:287). Sonugta, “gostergebilim kurami, yazinsal ya da bilimsel bir
sOylem, bir gorlinti, bir mimari yapi, bir tiyatro gosterisi, bir miizik eseri vb.
gibi anlamli bir biitiiniin hangi anlamsal katmanlardan olustugunu ac¢iklamay1
ve bu katmanlar1 bir iistdil araciligiyla dizgelestirerek sunmay1 amaglar” (Sivas
2012: 529).

Roland Barthes Cagdas Soylenler isimli kitabinda popiiler kiiltiire ait
gostergeleri ¢oziimlemistir. Bu ¢ergevedeki ¢alismalarinda, tarihsel gercekligin
mitler aracilifiyla nasil dogallastirildigini ele almistir (Cam 2015: 298). Bart-
hes’a gore anlam yaratma karsilasma anindaki okumalara dayanir. Bu okumalar
toplumsal, ahlaksal ve ideolojik degerler icerdigi i¢in son derece 6nemlidir. Bii-
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tiin bu okumalari iistlenen sistematik diisiincenin genel ad1 ise gostergebilimdir
(Barthes 2009: 185). Gostergebilimsel metot medya c¢alismalari i¢inde popiiler
kiiltiir iirtinlerinin derinlemesine analizinde etkin bi¢imde kullanilmaktadir.
Multimedya, sosyal medya ve dijital oyun analizlerinde kullanilmaya
baslamasiyla ¢alisma alani oldukca genislemistir.

Greimas’in Eyleyensel Ornekgesi

Bu caligmada Litvanya kokenli dil kuramcist Algirdas Julien Greimas’in
yaklagimi temel alinarak uygulanmistir. Vladimir Propp’un ¢alismasindan
yola ¢ikarak sekil verdigi Eyleyensel Modeli’nde sentaksik bir metod gelistirir.
Propp’un yarattig1 kategorik tiplerden tamamen vaz gegmez ancak bununla bir-
likte daha genellestirilmis kategoriler olusturur (Greimas vd. 1989: 543). Grei-
mas’1n anlatt modelinde kisinin ne oldugu degil ne yaptig1, yani eylemi dikkate
alinir (Yengin 2017:94).

Rus bigimci Vladimir Propp’un 1920’lerde ortaya attig1 anlat1 ¢oziimle-
mesi yonteminde, yiizlerce halk masali ¢oziimlenerek ortak yapilar ortaya ¢i-
kartilmistir. Propp, anlati yapisimi hazirlik, karisiklik, gidis, doviis, doniis ve
tekrar taninma olmak tizere alt1 agamaya boler. Masallarda arka arkaya gelen
olaylar arasinda tekrarlamalar yoluyla baz1 genellemeler ortaya ¢ikar. Propp bu
anlat1 birimlerinden bu alt1 basligin altina yerlesen 31 islev tespit eder. Propp’a
gore masal anlatilarindaki karakterler ve hareket alanlar1 anlatinin temelini tes-
kil eder (Parsa 2012:21-23). Greimas’in ¢ergevesinde her metinde anlatiy1 olus-
turan alt1 eyleyen bulunur. Bunlar, 6zne, nesne, gonderen, gonderilen, yardimci
ve engelleyicidir. Greimasci semada alt1 temel eyleyenin birbiriyle olan iliskisi
ti¢ temel eksenle agiklanmaktadir. Bunlar;

- Isteyim ekseni: Istekten kaynaklanan edimleri aktarir. Ozne ve nesne
birbirine gdre tanimlanir. Nesne ve 6zne bagimlilik iligkisi i¢indedirler. Nesne
insan veya soyut bir kavram olabilir.

- Iletisim Ekseni: Bu eksen gonderici ve alic1 eyleyenleri arasindaki ilis-
kileri gosterir. Gonderici 6zneyi arayisa yonlendirir. Bu eylem sonucunda 6diil
veya ceza mevcuttur.

- Gii¢ ekseni: Bu eksen dznenin hareket alanini ifade eder. Ozneye yardim
eden veya engelleyen gii¢lerin dengesini temsil eder (Parsa, 2012: 25). Burada
dort temel evreden bahsedilebilir:

1. Evre: Eyletim (Gonderme): Olaylarin basladig1 evreyi ifade eder. Bu
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asamada 0zne onu bekleyen eyleme yonlendirilir.

2.Evre: Edinim (Yeterlilik, Giiclenme): Kahraman yolculugu i¢in gereken
ozelliklere sahip olan kisidir veya bir hazirlik evresiyle bu giicleri elde eder. Bu-
rada gonderenin islevi sona ermis, kahramanin sinavlar1 baglamistir. Kahraman
hedefi i¢in ugrasirken yardim gorebilir veya engellemelerle karsilasabilir.

3. Evre: Edim (Gosterme): Kahraman anlatinin asil konusunu gergeklesti-
rir. Artik sonuca yaklagmaktadir.

4. Evre: Yaptirim (Onaylama): Bu evrede kahramanin eylemleri génderen
tarafindan degerlendirilir. Odiil veya ceza almas1 s6z konusu olacaktir (Soydan
2007:9-10).

Greimas¢1 analizin ikinci agsamada Eyleyensel Model semasinin uygu-
lanmas1 gergeklesir. Bu semada iletisim, isteyim ve gii¢ eksenleri ¢ercevesinde
eyleyenlerin iliskileri ifade edilir. Bu inceleme semasinda yer alan eyleyenlerin
ozellikleri ise sunlardir:

Ozne: Eylemi yapan, kahraman.

Nesne: Eylemin konusu olan kisi veya soyut kavram.
Gonderen: Eyleme yonlendiren kisi veya durum.

Gonderilen: Kendisi i¢in eylemin gergeklestigi kisi veya durum.
Yardimci: Eylemi destekleyen.

Engelleyici: Eylemi engellemeye ¢alisan (Soydan 2007:11).

Analizin son ve li¢iincii asamada ise ikili karsitliklar (binary oppositi-
ons) cercevesinde bir ¢oziimleme yapilmaktadir. Lévi-Strauss’un mitler iize-
rine yaptig1 calismalara dayanan bu yaklasim karsithiklar {izerine kurulmus
kodlanmis mesajlarin incelenmesini igerir. ikili karsitliklar en temelde doga-kiil-
tiir karsithigiyla baslayan ve insan anlam diinyasinin ne sekilde kuruldugunu
Ozetleyen islevsel kategorilerdir (Parsa 2008). Bu {li¢ asamadaki analizin ta-
mamlanmastyla birlikte anlati1 derinlemesine bir sekilde ele alinmaktadir.

Birinci Asama: Brawl Stars Oyununun Anlati Diinyasi

Brawl Stars, Finlandiya merkezli oyun firmasi Supercell’in 12 Aralik
2018 tarihinde diinya capinda dagitima soktugu bir kavga/miicadele oyunudur.
Mobil platform i¢in gelistirilen oyunlar konusunda énemli bir temsilci olan sir-
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ketin daha 6nceki oyunlari; Boom Beach, Clash of Clans ve Clash Royale kii-
resel ¢apta bilinmektedir. Sirketin bu oyunu ise yas grubu olarak 6zellikle 8-18
yas arasi kullanicilar i¢in tasarlanmistir. Oyunun igleyisinin temelinde farkl
ozelliklere ve silahlara sahip olan savascilardan (brawler) toplamak ve savasi
kazanmak yatar. Savas¢1 sayisin1 artirmak oyunculara miicadelelerde avantaj
kazandirmaktadir. Oyuncu savasgist tizerinde tam kontrole sahiptir. Oyun he-
defledigi yas grubunun 6zellikleri ¢ergevesinde oldukca renkli grafiklerle hazir-
lanmistir. Oyuncular tiim giizergah boyunca iki bigimde hareket ederler: ileriye
dogru hareket ve saldirmak.

Esasinda savascilar cesitli 6zelliklerle ve silahlarla donatilmis karakter-
lerden (2020 Ekim ay1 itibartyla toplam 39 adet) ilerlemelerine bagli olarak
sectikleriyle bir gilizergadh boyunca ilerleyerek miicadele etmektedir. Takim ar-
kadaslartyla baska takimlara kars1 savasarak kupa yolu i¢in kupa toplarlar. Kupa
yolundan yeni karakterler ve bir siirii farkli nesne (para, esya, savas kutusu vb.)
cikabilmektedir. Oyunda basar1 ayrica ¢esitli kostiimlerle (skinler) odiillendiri-
lir. Oyunda bu tiir nesneleri alabilmek i¢in elmas kazanmak ve onlar1 kullanmak
gerekmektedir. Oyunda savascilar enderliklerine gore ayrilmaktadir. Karakter-
lerin seviyeleri sunlardir: Trophy Road Reward (kupa yolu 6diilii), Rare (ender),
Super Rare (stper ender), Epic (destanst), Mythic (mitik), Legendary (efsanevi).
Bu siniflandirmalar oyuncularin ilerlemesini ve bagar1 kazanmasini tesvik eden
odiiller niteligindedir (Karasoy 2020).

Cok kaliplagmis bir hikaye ve olay orgiisiine sahip olmakla birlikte Brawl
Stars gibi dijital oyunlar siddet ve hareket ekseninde oyuncusuna zevk verir-
ler. Umberto Eco’nun {inlii ajan James Bond serileri lizerine yaptig1 analizde
sordugu soruyu tekrar edersek: bu denli kaliplasmis bir semaya ragmen oyun-
cular nasil heyecan duyup, ilgi gostermektedirler? Temelde oyundaki detaylar,
buluslar ve ustaliklar seyir zevkini olusturur (Bilgin 2014: 221). Brawl Stars
kisaca, “aksiyona dayali ve ayn1 anda ikiden fazla oyuncunun takimlar halinde
birbirlerine yahut yapay zekaya kars1 belli giiglere sahip karakterler iizerinden
anlik aksiyon mekaniklerini kullanarak miicadele edebildigi” bir oyun seklinde
tanimlanmaktadir. (Ozeng-Duman 2020: 11). Oyunun hikayesi ¢ok bilindik olsa
da kazanma, ekip halinde davranma ve eylem iizerine kurulmus bir katharsis
sistemi icermektedir. Standart bir agilis oyunu her oyuncu i¢in Shelly isimli sa-
vascl ile baglamaktadir. Shelly ortalama bir giice ve etkinlige sahiptir. Av tiifegi
ile uzun menzil atis yaparak diismanlarini yenebilir. ilk baslarda cok atak ve
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cevik olmasa da seviye atladik¢a Shelly daha dnemli bir savas¢1 haline gele-
bilmektedir. Bu ¢er¢eveden bakarak standart bir ilk oyun kurgusu i¢inde analiz
evrelerimiz agagidaki sekilde ortaya ¢ikmaktadir:

1.Evre: Eyletim (Gonderme): Shelly (Savasei) ilk savasei olarak kupa yo-
lunda her oyuncunun ilk yolculugu onunla baslar. Shelly av tiifegi ile karsisina
¢ikan diismanlara gii¢lii bir sekilde saldirir. Shelly ger¢cek oyuncunun yonlendir-
mesiyle Vahsi Bat1 kurgusu igerisinde bir giizergah dahilinde ilerlemeye baslar.
Oyundaki ilerleme Kupa Yolu lizerinden izlenmektedir.

2.Evre: Edinim (Yeterlilik, Giliglenme): Oyun i¢inde asamalar ilerledik¢e
Shelly ¢esitli kostiimler kazanacaktir. Bunlar Bandita, Y1ldiz ve Cadi kostiimleri
olabilir. Kahramanimiz Kupa Yolu iizerinden ilerlerken her alt ettigi diigmanla
elmas, altin, 6diil kutular1 ve yeni karakterler elde eder. Shelly ti¢ kisiden olu-
san takimi i¢inde birlikte oynadigi oyunculardan yardim goriir. Diisman takim
tarafindan da engellenir. Savascilarin 6zellikleri oyun igerisinde hareket hizi,
saglik, saldir1, menzil, doldurma hizi, hasar, siiper, iyilestirme gibi kavramlarla
ifade edilir.

3. Evre: Edim (Gosterme): Shelly anlatinin asil konusunu gerceklestirir.
Yolculugu sirasinda diisman karakterlerle savasir ve 6diil toplar. Oyunun bu
seviyesinin bitis asamasina yaklagmaktadir. Kupa yolunda ilerlemek ve zafer
kazanmak nihai basaridir.

4. Evre: Yaptirim (Onaylama): Gergek oyuncu sanal karakteri (ilk oyunda
Shelly) kullanarak yolculuguna ¢ikar, kavgaya katilir ve onu sonlandirir. Bunun
sonucunda basarili olursa (diismani etkisiz hale getirirse) elmas, altin vb. 6diil-
ler onun olur.

Yukarida ayrintis1 verilen analiz evrelerine bakarak, standart bir agilig
oyununun dort temel evrede ne sekilde tamamlandigir gosterilmistir. Birinci
evre, yolculugun ve miicadelenin baslangicini ifade eder. Burada nesnemiz bir
yol dogrultusunda sonuca dogru ilerlerken diismanlariyla karsilasacaktir. Ikinci
evre nesnenin giiglenmesine ve bliylimesine isaret etmektedir. Greimasg1 yakla-
sima gore bu evrede yardimcilar ve diismanlar daha belirgin hale gelirken, nes-
nemiz de gergek giiciine kavusacaktir. Onu takip eden iiglincii evrede oyunun
as1l konusu olan savas gergeklesir. Zafer veya basarisizlik bu noktada ortaya
cikmaktadir. Onaylama evresinde ise oyun ve savasci karakter bir sonraki asa-
maya hazir duruma gelmistir. Dordiincii evrede oyun anlatisi sonuglanmakta ve
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gercek oyuncu igin bir tiir katharsis gergeklesmektedir.
ikinci Asama: Eyleyensel Ornekcenin Sematik Uygulamasi

Bu asamada Greimas’in olusturdugu metoda uygun olarak anlatinin ey-
lemsel &rnekgesi ¢ikariimaktadir. {1k olarak Brawl Stars oyununda tespit edilen
eyleyenler ve islevleri kategorize edilmistir. Analizin ikinci kisminda ise daha
sematik olarak iletisim ekseni {izerinden oyunun yapisal Ozellikleri ortaya
konmaktadir. Bu dogrultuda eyleyenler ve oyuncularin islevlerine gore dagilim
bicimi asagidaki tabloda oldugu gibi gosterilebilecektir:

EYLEYENLER OYUNCULAR EYLEYENSEL iSLEVLER
GONDERICi Kazanma hedefi Eylemi belirleyen/eylemin nedeni
NESNE Shelly Eylemin konusu
GONDERILEN Kupa yolu Odiilleri Eylemin hedefi/ydnelimi

OZNE Gergek oyuncu Eylemin sorumlusu/bas eyleyen
YARDIMCI Takim arkadaglar1 Eylemin yardimcilari
ENGELLEYICi Diisman takim oyuculart Eylemin diismanlar1

Tablo 1. Greimas’in Eyleyensel Ornekgesine gore Braw! Stars oyununda
eyleyenler ve islevleri

Asagidaki semada ise, 6zne ve nesne arasindaki yonelim ve ¢evresindeki
yardimci ve engelleyicilerle yasadigi gerilim ok yonlerinde ifade edilmistir:

Iletisim Ekseni

Kavgyi kazanmahedefi ooy Shelly (nesne) —— Kupa Yolu O diflleri

(G anderet) (G anderilen)

istevim ekseni

Tatam Cryunculan Srercek Oyunou s Disman Tadom  veva
Botlar( Yardimei) (Ozne) Giig Flseni {Engell eyia)

Sekil 1: Greimas’in Eyleyensel Ornekgesinin “Brawl Stars” acilis oyunu-
na uyarlanma semasi.
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Goriildiigii lizere, bu yaklasimda eyleyen kavrami kisi kavramindan ¢ok
daha kapsamlidir. Eyleyen insan, nesne veya soyut bir kavram olabilmektedir.
Gonderen bir amaci ifade ederken, gonderilen sonucta elde edilen 6diil veya
nihai hedefi gostermektedir. Greimas’in iletisim eksenine gére oyunda takim
oyuncular1 yardimeilar, diisman takim oyuncular ise engelleyiciler olmaktadir.
Ozne (gergek oyuncu) ise oyundaki ilk savas¢1 olan Shelly’i (nesne) kullana-
rak kupa yolunda ilerlemeyi hedeflemektedir. Eyleyensel bir eksenin olabilmesi
icin mutlaka olmasi gereken temel pozisyonlar ve yonelis bi¢cimleri yukaridaki
semada Brawl Stars’1n agilis oyunu iizerinden gosterilmistir.

Uciincii Asama: fkili Karsithklar

Ikili karsitliklar yaklasimi antropolog Lévi-Strauss’un ¢alismalarina
dayanir. Fiske konuyu agiklarken: “Ikili karsitlik en saf bigimiyle evreni olusturan
birbiriyle iligkili iki kategori sistemidir. Miikemmel bir ikili karsitlikta her sey
ya A kategorisinde ya da B kategorisindedir ve Diinya’ya bu tiir kategorileri
uygulayarak onu anlamlandirmaya baslariz” (2003: 153) demektedir. Bu
arastirma kapsaminda gerceklestirdigimiz ¢oziimlemede Braw! Stars oyununun
sahip oldugu ¢ok sayidaki karsitliktan en dikkat ¢cekenler asagida tablo halinde

verilmistir.
Is birligi Yarigsma
Dost Diisman
Biz Otekiler
Gtglii Gligsiiz
Kazanmak Kaybetmek
Hizli Yavasg
Yagsam Oliim
Biiyiik Kiigiik
Yolculuk Bekleyis

Tablo 2. Braw! Star Oyununun Temel Ikili Karsitliklari

Oyunun en belirgin 6zelligi bir yolculuk icermesi ve bu giizergah boyunca
kavga ve miicadele aracilifiyla ilerleme saglanmasidir. Bu dogrultuda ikili kar-
sitliklar ekiplerin olusmasi, diismanin tanimlanmasi ve basarinin ifade edilmesi
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acisindan islevsel kategoriler sunmaktadirlar. Daha once de belirttigimiz iize-
re, Greimas’in metne yaklagiminda en temel unsur anlatilarda ¢esitlilik bulunsa
da gercekte degismez nitelikte ortak kaliplardan olustugunun vurgulanmasidir.
Yukarida gosterilen dokuz ikili karsitlik oyunun devamliligi ve oyuncunun haz
almasi1 noktasinda 6nemli iglevlere sahiptir. Oyun takim halinde oynandig1 i¢in
“biz/6tekiler” karsitligini sik¢a kullanmaktadir. Diger yandan savasgilarin mii-
cadele sirasinda 6lmesi veya oldiiriilmesi “yasam/6liim” karsithigiyla ifade edil-
mistir. Film, edebiyat veya reklam metinlerinde oldugu gibi, bu oyun metninde
de birbirine karsit ama tamamlayici ikiliklerin kullanildig: gortilmektedir.

SONUC

Masallar belli anlatisal yapilarin tekrarina dayanan kiiltiirel iiriinler olarak
nesilden nesile islevlerini aktarmislardir. “Oynanan masallar” olarak adlandir-
digimiz dijital oyunlar masallardan devsirdikleri yapisal 6zellikleri farkli bigim-
lerde yeniden dolagima sokmaktadirlar. Greimas’in, anlatinin paradigmatik ana-
lizini miimkiin kilan metodolojisi ¢calismamizda bu dogrultuda kullanilmistir.
Greimas semasinda failleri anlatidaki eylemlerine gore konumlandirir. Bu yak-
lasim temelde oyundakiyle benzestir. Zira oyundaki karakterler ancak eylemleri
cercevesinde deger bulur. Bu eylemleri yonlendiren itici gii¢ cogu zaman basari
ve zafer istegidir.

Greimas’in modeli, en basitten en karmasik oyuna kadar analiz yapabi-
lecegimiz bir ¢erceve sunar. Oyun diinyast benzerlikler ve asinaliklar {izerine
kuruludur. En temelinde rekabet ve yarigma igerirler. Tek basina oynanan oyun-
larda bile oyuncular zamana veya bilgisayar temelli diismanlara kars1 miicadele
verirler. Ozellikle dijital oyunlar s6z konusu oldugunda en basit oyunda bile
odiiller ve cezalar s6z konusudur. Kural ¢ergevesi kesin olarak yapilandirilmis-
tir ve oyuncular oradaki kurallar1 takip ettiklerinde nelerin olacagini énceden
bilirler. Ayrica, oyunlar mitlerde ve masallarda oldugu gibi ¢ok ¢esitli ikili
karsithiklar: (is birligini ve yarigma gibi) ayni anda biinyelerinde barindirirlar
(Ferri 2007).

Dijital kiiltiiriin basat 6zelliklerini tasiyan bu oyunlar ¢ok c¢esitli acilardan
ele alabilir. Bu ¢alismada dijital oyun bir metin olarak ele alinmistir. Melez
bir kiiltiirel iirlin olan oyun metni sliphesiz ki ge¢gmisin masallarina oranla ¢ok
daha fazla etkilesim olanag1 barindirir. Etkilesim ve siireklilik dijitallesmenin
metin-okuyucu iligkisine kazandirdig1 yeni bir boyut olarak goriilebilir. Tiim bu
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yeniliklere ragmen bu makalede vurgulamaya c¢alistigimiz {izere diinden bugii-
ne devamlilik iceren anlati yapilar1 gortiilmektedir. Bu eksende dijital oyunun
bir tiir anlat1 oldugu yaklasimiyla igeriksel bir analiz gergeklestirilmistir. Grei-
mas’1n sekillendirmis oldugu “eyleyensel model” kullanilarak Tiirkiye’de ¢ocuk
kullanicilarin ¢ok tercih ettikleri Brawl Stars oyunu analiz edilmistir. Oyunun
eyleme dayali yapisi sebebiyle analiz metodu olarak “eyleyensel model” tercih
edilmis ve bu dogrultuda {i¢ asamada oyunun anlat1 yapisi, kisiler, eylemler ve
kategoriler olarak ele alinmistir. Dijital kiiltiir i¢erisinde, bir anlati arac1 olarak
oyunun lrettigi yapilar secilen 6rnek iizerinden gosterilmeye calisilmigtir.

Bu dogrultuda Brawl Stars isimli oyunun agilis boliimii analiz edilmistir.
Bu cergevede evrensel anlati kodlartyla oyun metni arasindaki iligkiler ortaya
konmaya calisilmistir. Analizin birinci asamasinda oyunun anlati olarak 6zel-
likleri ve icerigi irdelenmistir. Dort evreden olusan bu asamada, oyunun konusu
ve genel isleyisi 6zetlendikten sonra eyletim, edinim, edim ve yaptirim evrele-
rinde ilk savasg¢1 olan Shelly’nin eylemlerinin yonii gdsterilmistir. Shelly ger-
¢ek oyuncuya verilen ilk savascidir. Oyunun ilerleyen asamalarinda elde edilen
karakterlerin ender, efsanevi, mitik, destans1 gibi masala ve mitlere gonderme
yapan siiflandirmalara ait olmalar1 da gegmisin kiiltiirel iiriinleriyle kurduklar
iligskinin bir gostergesi kabul edilebilir.

Analizin ikinci kisminda ise Greimas’in metoduna uygun olarak eyleyen-
ler ve eylemleri agiklanmis ve “iletisim ekseni” ¢ergcevesinde sema haline getiril-
mistir. Oyunun bir eyleyen olarak kahramanin nesnesiyle iliskisi dogrultusunda
ele alindiginda birgok anlatiyla benzer dzellikler tagidigr goriilmiistiir. Ugiincii
ve son agsamada dost/diisman, biz/6tekiler, yasam/6lim ve benzeri karsitliklarin
oyun metnindeki varlig1 gosterilmistir.

Anlat1 gercek ya da hayali olaylarin, degisik gosterge dizgeleri vasitasiyla
anlatilmasi/gdsterilmesi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Herhangi bir anlatinin olus-
mast i¢in en azindan bir baslangi¢ ve bir sonu¢ durumunun olmasi ve bu aradaki
asamada da bir yolculugun/doéniisiimiin gergeklesmesi beklenir. Bu ¢aligmada
dijital oyunun kendine 6zgii bir anlati semasinin oldugu ve bir metin olarak ele
alinabilecegi saviyla hareket edilmistir. Bu dogrultuda yapilan ¢oziimlemede
diger anlat1 tiirlerinde oldugu gibi bu oyunda da bir génderenin, génderilenin,
0znenin, nesnenin, engelleyenin, yardim edenin oldugu goriilmiistiir. Ortaya ¢i1-
karilan sonug yapisalct yaklagimin argimanini destekleyecek bigimde bir anlati
semasinin varligini kanitlar niteliktedir.
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Brawl Stars ve benzerleri bugiin dijital kiiltlirlin ve gilindelik hayatin
onemli bir bileseni haline gelmistir. Cogu zaman etkilesim ve mobilite 6zel-
likleriyle tartisilan bu oyunlarin 6ziinde tekrar eden bazi yapilarin oldugu bu
mikro analiz ¢ergcevesinde ortaya konmaya ¢alisilmistir. “Oynanan masallar1”
ve onlarin anlatisal 6zelliklerini irdelemek giiniimiiz medya ekolojisini anlamak
acisindan da biiylik 6nem arz etmektedir.
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