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0z

Oyunlar, tarihsel siireg icerisinde teknolojinin gelisimi beraberinde dijitallesmis, internetin
yayginlagsmasi ile g¢evrim i¢i platformlarda yer almaya baslamistir. GUnimuzde gevrim igi
dijital oyunlar Gzerinden bir araya gelen kitleler gerek oyunun kendisiyle gerekse bireyler
arasinda fikir alisverisinde bulunabilmektedir. Zaman igerisinde konu ve islenis anlaminda
cesitlenen gevrim ici oyunlar, oyun-kullanici arasi iletisim kaynaginin da zenginlesmesine
olanak saglamistir. Dijital oyunlarin bu yapisinin onlari, dncelikli Gretim amaglari haricinde bir
bilgi kaynagi konumuna getirmektedir. Oyuncuya sunulan anlati ile mitsel metinler arasinda
bir bag kurulabilmesi, dijital oyunlarin metinler arasilik baglaminda incelenebilmesine de
olanak saglamaktadir. Bu gerekgeyle igerik analizi ve metinler arasi ¢6zimleme yéntemlerine
bagvurulmus, 6rneklemi olusturan “Smite” isimli gevrim ici oyuna ait metinler, mitsel baglamda
metinler arasilik kapsaminda ele alinmistir. Elde edilen veriler 1siginda, ¢evrim ici oyunlara ait
anlatilarda, metinler arasilik araciligiyla mitsel metinlere basvuruldugu saptanmistir. Dijital
oyunlarin anlatisinda yer alan mitsel 6gelerin tespiti, dijital oyun anlatisini derinlemesine
irdelemek adina 6nemli bir husustur.
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Abstract

Games have been digitalized along with the development of technology in the historical pro-
cess, and they have started to take place on online platforms with the usage of the internet.
Today, the masses that come together through online digital games can exchange ideas both
between the game itself and gamers. Online games, which have diversified in terms of subject
and processing over time, have also enabled the enrichment of the communication source
between the game and the user. This structure of digital games makes them a source of infor-
mation other than their primary production purposes. Establishing a link between the narra-
tive presented to the player and the mythical texts also enables the examination of digital ga-
mes in the context of intertextuality. For this reason, content analysis and intertextual analysis
methods were applied, and the texts of "Smite", which constitute the sample, were discussed
within the scope of intertextuality in a mythical context. In the light of the data obtained, it
has been determined that in the narratives of online games, mythical texts are used through
intertextuality. The determination of the mythical elements in the narrative of digital games is
an important issue in order to examine the digital game narrative in depth.
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1. Giris

Kristeva (1969), metinlerin olusum esasinda birbirleri ile kurduklari iliskilerin
oneminden bahsederek her eserin kendi iginde baskalasim gegirdiginden ve bir
baska metnin benzerini ortaya koydugundan s6z etmektedir. Kristeva’nin bu agik-
lamasi metinler arasi iliskilerin 6zinG olusturmaktadir. Glinimuzde popller bir
bos zaman gecirme araci olarak gorilen dijital oyunlarda da Kristeva’nin degin-
digi metinler arasi etkilesime rastlanabilir. Cevrim ici oyun olarak tabir edilen,
internet beraberinde ortaya ¢ikan ve internete bagli cihazlara erisimin artmasiyla
yayginlasan yeni oyun diizeni, oyun anlatisinin oyunculara ulasmasi adina 6nemli
bir aractir. Lévi-Strauss (1986), zihinsel olarak ortak kabiliyetteki insanligin, mitsel
ogeler ile kiltlrel degerlerin benzerlik ve farklarina bagli olarak sahip oldugu or-
tak zihinsel yapiyi ele almaktadir. Uluslararasi boyutta tiiketilen ¢evrim ici dijital
oyunlarda da ortak zihinsel yapiya hitap eden kiltirel olgulara ve mitsel metinle-
re baglh metinler arasiliga rastlamak mimkinddr.

“Smite” isimli cevrim ici dijital oyun, anlatisi dolayisiyla metinler arasilik kurami
ile yakindan iliskilidir. Smite oyunu, igerisinde yer alan karakter hikayeleri ile 16
adet panteona ait mitsel metinleri yeniden yazar. Bu durum Smite’ta yer alan
iskandinav panteonunu, Poetic Edda ve Prose Edda metinleriyle karsilastrmak
adina uygun kilmaktadir. Makale icerisinde dncelikli olarak dijital oyunlar ince-
lenecek, ardindan metinler arasilik kavrami aciklanarak Smite oyunu ile Poetic
Edda ve Prose Edda eserleri metinler arasilik kurami baglaminda ele alinacaktir.

2. Gelisen Teknoloji Beraberinde Dijital Oyunlar

Teknoloji ve internet kullaniminin yayginlasmasi sonucunda kiltir ve sosyal ha-
yat aliskanliklari da degisime ugramistir. “iletisim teknolojilerindeki hizli gelisim-
den etkilenen kultlr dinyasinda, artik dijital sistemler ve onun kurallari hiikiim
sirmektedir” (Guzel, 2016, s. 83). Dijital sistemlerin ve aglarin bireyi veri temelli
tiketime yonlendirmesi, geleneksel enformasyon araglarinin da bu yénde degi-
sim gecirmesine sebep olmustur. Bu dogrultuda bilgisayar, akilli telefon, tablet
gibi teknolojik cihazlarin kullanimi yayginlasmaktadir. Multimedya kaynaklari
daha hizli yayilim yolu bulurken yazili kaynaklar da sanal uzamlarda, veri for-
munda depolanmaya ve paylasilmaya baslanmistir. Bilgisayarlar, yeni medyanin
gelismesiyle televizyonun yerini alarak tliketicisine ¢ok kanalli ve ¢ok katimci-
I iletisim imkani tanimaktadir. Bu sayede bilgiye, zaman kisitlamasi olmaksizin,
cesitli internet-tabanli platformlardan kolaylikla ulasilabilmektedir. Artik bloglar,
WEB adresleri, cevrim ici/6nceden kaydedilmis yayinlar ya da dijital oyunlar gibi
eglence amagli tiiketilen dijital Griinler, birer enformasyon araci haline gelmistir.
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Bilgi arayisinda olan kisi, yeni medya beraberinde bilgi saglayicisi roliinde de bu-
lunabilmektedir. Makro internet icerisindeki tim blog sayfalari, sosyal medya
uygulamalari, WEB adresleri, kullanicilarin mikro platformlar igerisinde bir araya
gelebilmesi ve icerik Gretmesi yoniinden destekleyici bir tutum sergilemektedir.
Bu durum internete ulasimi bulunan her bireyin, diledigi vakit bilgi Gretiminin bir
pargasi olmasini mimkin kilmaktadir. Nitekim, bu yol ile kaynaklar ve veri ierigi
cesitlense de denetim yetersizliginden 6tliri bilginin dogruluguna olan gliven de
azalmaktadir.

“Kultarel, teknolojik ve bilimsel bir fenomen” olarak tanimlanan “Big Data Cag”
(Boyd ve Crawford, 2012, s. 633), ginimiz toplumu icin veri bollugunun sonug-
larini tartismaktadir. Blylk miktarlardaki verilerin, klltir ve iletisim amaciyla ti-
ketildigi gorilebilmektedir. Yerel kiltirlere ait bilgiler, internet araciligiyla diinya-
nin herhangi bir noktasina ulastirilabilmekte, ayni ya da farkli kiltirden bireyler
arasinda yeniden anlamlandirilabilmektedir. Bununla beraber, 6zel hayat sinirlari
glin gectikce belirsizlesmekte, kisisel verilerin Uglincl sahis sirketlerin ulasimi-
na acilmasi ve bu sirketlerce ekonomik amagla kullanimi artmakta, gézetleme
aliskanligi da sosyal medya profilleri araciligiyla yayginlasmaktadir. Sonug olarak
Big Data Cagi’'nin hem olumlu hem olumsuz sonuglari oldugu ve internet ¢agin-
da teknolojinin bu olumlu/olumsuz sonuglar dahilinde nétr bir tutum sergiledigi
soylenebilir.

Gulsoy’a gore (2019), oyunlar kdltlrle i¢ ice bir yapidadir ve toplumlari etkileye-
bilme yetisine sahiptir (s. 318). Platon da oyunlari, benzer bir bicimde “bireysel
ve toplumsal islev yiklenen bir insansal etkinlik alani” (Yengin, 2012, s. 99) olarak
tanimlamaktadir. Dolayisiyla gliniimizde dijital oyunlar, egitim, ideoloji yayma,
sistem elestirisi, gerceklikten kopma gibi cesitli amaglar dogrultusunda gelistiril-
mektedir. Buna bagli olarak pek cok dijital oyun, oyuncusu ile etkilesime gecebil-
meyi amag edinir. “Geleneksel medya araglarina 6zgt pasif kullanici/dinleyici/iz-
leyici kitlesi, yerini gelisen yeni medya teknolojileri ile etkilesime acgik, daha aktif
bir kitleye birakmistir” (S6gut, 2022, s. 58). Steam, Epic, GoG ve benzeri internet
tabanli dijital oyun satin alma ve oynama platformlari, dijital oyunlarin daha fazla
Ulkede, daha sik ve daha uzun siireler boyunca oynanmasini saglamaktadir. llgaz
ve Abay (2020), sosyal medya kullanicilarinin sayica artisindan s6z ederken giin
icinde bilgisayar kullanim siirelerinin ortalama 7 saati buldugundan ve “sadece
cevrim ici kanallarda oyun oynayarak sosyallesen bir kitle” nin olustugundan bah-
setmektedir (s.2). Dolayisiyla ¢evrim ici oyunlar, pek cok oyuncunun hem oyun
icerigi hem de diger katilimci oyuncular ile iletisim kurabilecegi bir ortam haline
gelebilmektedir. Mul (2008), etkilesimliligin dijital oyun olgusunda tanimlayici bir
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yapliya sahip oldugunu belirtmektedir (s. 45). Oyun igi etkilesim imkanlarinin orta-
ya ¢cikmasi, internete karsi olan iyimser/kétimser tutumun bir benzerini de bera-
berinde getirmektedir. Dijital oyunlara karsi tekno-pesimist yaklasimlarin biiyik
bircogunun, oyun iceriginde yer alan sakincali unsurlar ve oyuncular Gzerindeki
bagimlihg arttiricl yapiya odaklandigi gériilmektedir. iki tutum da dijital oyunla-
rin sosyolojik yanlarini olumlayici ya da kétlimser olarak ele alabilmektedir. Oyun
ici siddet unsurlarinin oyuncu tzerindeki olasi etkileri (Anderson ve Bushmann,
2001; Anderson ve Dill, 2000; Turkle, 1985) ve dijital oyun bagimliligi (Grisser,
Thalemann, Griffiths, 2007) siklikla arastirilan konular arasindadir. Ayni sinema
alaninda oldugu gibi, siddet icerigine maruz kalan, 6zellikle de yasi kiiglik oyun-
cularin bu davranis bitinind kabullenecegi (Anderson ve Bushman, 2001; Dill
ve Dill, 1998; Funk, Baldacci, Pasold ve Baumgardner, 2004; Goldstein,2005; Sub-
rahmanyam, Kraut, Greenfield ve Gross, 2000) gérusi, tekno pesimist gorisler
arasinda gelmektedir. Dijital oyunlar Gzerine yapilan ilk arastirmalarin buyik bir
¢ogunlugunun siddet icerikli olmasi arastirmacilari, siddetin yasca kiigiik oyuncu
kitlesinin psikolojisi Gizerinde etkili olabilecegi goriistine yonlendirmistir. Bu goris
ilk kez kamuoyu tarafindan 1976 yilinda, “Death Race” oyunun boykot edilmesi
ile gindeme gelmistir. 2015 senesinde yayinlanan “Hatred” adli oyunun, icerdigi
siddet unsurlari sebebiyle yasaklanmasi, buna karsin “Mortal Combat” gibi vahsi
gorselleri barindiran oyunlarin dijital oyun satin alma platformlarindan kolaylk-
la temin edilebilmesi, dijital oyun ve siddet temelli arastirmalari desteklemek-
tedir. Nitekim kovid-19 salgisini sirasinda yayinlanan New York Times makalesi,
oyunlarin birer is similasyonu gorevi lstlenebildigini, oyuncuya hedef ve basari
duygusu asilayarak aci, can sikintisi veya kisisel bosluk donemlerinde hem beden
hem de zihin igin palyatif bakim vazifesi gorebildigini (Suderman, 2020) belirt-
mektedir. Barr ve Copeland-Stewart ise (2022) kovid-19 slirecinde oyun oynama
ahskanhklarini ele alarak bireylerin “Kagis, Sosyallesme ve Stresten Kurtulma”
ihtiyaclari icin dijital oyunlara yoneldiklerini ve olumlu sonuglar aldiklarini sapta-
mistir. Dijital oyunlarin, bos zaman olarak kabul edilen vakti gelistirici ve iyilesti-
rici 6zelliklere sahip oldugu yonindeki gorisler, dijital oyunlara yonelik optimist
arastirmalara zemin hazirlamaktadir. “Oyun”, “dijital oyun” ve “cevrim igci dijital
oyun” kavramlari arasinda, igeriksel ve tiirsel olmak lzere birgok ayirt edici unsur
bulunmaktadir. Dijital oyunlar yalnizca bilgisayar degil, oyun konsollari, telefon,
hatta arcade makinelerinde herhangi bir internet baglantisi ya da ekstra katilimci
olmaksizin oynanabilir. Buna karsin ¢evrim ici oyunlar, genel olarak ¢ok oyunculu
oynanmakta ve internet altyapisina mutlak ihtiya¢ duymaktadir. Teknolojik gelis-
meler ve teknolojik altyapi, oyun tiirlerinde ayirt edici bir role sahiptir.
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Entertainment Software Association’in (2021) Amerika merkezli arastirmasina
gore 227 milyon Amerika vatandasi 2021 yilinda dijital oyun oynadiklarini be-
lirtmistir. Bu oranin %45’ini kadinlar, %55’ini erkeklerin olusturmasi ve ortalama
oyuncu yasinin 31 olmasi, dijital oyun oyuncularinin yas ve cinsiyet farki gozet-
meksizin dijital oyunlara yoneldigini gostermektedir. Bunun yani sira oyuncularin
%53'0 cevrim ici dijital oyunlarin dostlari ve aileleriyle bir araya getirici 6zelliginin
bulundugunu, %54’l yeni insanlar ile tanisma araci olabileceklerini, %42’si bu
oyunlar sayesinde yeni arkadas/iliski/es edindiklerini ve %89’u, dijital oyunlari
cesitli kltirden oyunculari bir araya getiren bir unsur olarak gérdigiini belirt-
mektedir. Buna bagli olarak ¢evrim igi dijital oyunlarin, topluluk olusturucu yapiya
sahip oldugunu ve cesitli kiiltirlerden kisilerin oyunlarin kendisi ve birbirleri ara-
sinda etkilesimde bulunmasina araci gérevi gordigi séylenebilir.

Anlati odakli olmamasina karsin MOBA tlirline ait ¢cevrim ici oyunlar da glincel-
lemeler araciligiyla oyuncuya yenilikler sunan oyun tirleri arasindadir. Bu sartlar
altinda, ¢evrim igi oyunlarin oyuncu talebini karsilayabilmek adina belli periyot-
larla baskalasim gosteren igeriklere sahip olmasi gerekmektedir.

3. Metinler Arasilik Kavrami ve Oyunlarda Mitsel Metinler Arasilik

Saglam’a (2022) gore bir metin, yeni kiltlr ve eski kaltir ile daimi bir etkilesim
icerisinde olmasindan 6tiir(i, kendisinden dnce ve sonra yazilmis metinler ile bir-
likte incelenmelidir (s. 304). Bu yaklasim, metinler arasilik kavramini beraberin-
de getirir. Eserler mutlak ortak bir paydada bir araya gelmek zorunda olmasa da
bir fikrin desteklenmesini ve gliclenmesini sagladiklari vakit eklemlenerek ortak
paydada bulusabilirler. Duff’a gére (2002), metinler arasilik, bir metni olusturan
pargalarin, diger metinlere ait pargalar ile sonsuz baglantiya sahip olmasi tizerine
kuruludur. Anlamin yalin degil bir digerleriyle etkilesim sonucu olustugu dusiin-
cesi, cevrim ici oyunlarinin yapisi geregi cesitli alanla, 6zellikle de edebiyatla olan
iliskisi acisindan oldukca onemlidir. “Edebiyat alanindaki tarihsel birikim, metin-
ler arasi iliskiyi kaginilmaz kilmaktadir. Hicbir eserin kendisinden énceki yazilmis
eserlerden etkilenmemesi gibi bir durum s6z konusu olamaz ¢linkl gegmisi yeni-
den kurmak edebiyat icin de kaginilmazdir” (Avcioglu, Dag ilhan, 2016, s. 353). Bu
baglamda, Grekoromen Dénem’den itibaren 6rintili bir bicimde gelisen eserler,
yalnizca yazili metinleri etkilemekle kalmamis, sanatin gesitli alanlarina dogru da
etkilesimci ve yayllmaci bir politika sergilemistir. Akyildiz (2010) metinler arasili-
gin etkilerinden su sekilde bahsetmektedir:

“Metinler arasi yaklasim, sadece konuyu irdelemekle kalmaz, ayni zamanda
icsel bir devinim yaratarak stijenin daha genis bir alana yayilmasini, ayrintilari-
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nin ve bigeminin belirginlesmesini de saglamaktadir. Bir metnin bagka metin-
lere gdnderme yapmasi ya da oradaki bir kurguyu, karakteri ya da ¢atismay
yeniden Ureterek model almasi, metne teknik olarak bir zenginlesme etkisi ge-
tirir; zira metnin ¢agrisim gici arttigl, baska metinlere uzanan birgok anlam-
lilik zeminine kavustugu gibi anlatida tekdiizeligi kiran bir unsur olarak edebi

trler arasi bir gegislilikle de teknigini zenginlestirir.” (s. 716)

Dijital oyunlarda efsaneler, insan ile diinya arasinda bir etkilesim semasi olustur-
mak adina araci gorevi gormektedir. Olusturulan yeni anlamlar, tanidik gelen im-
geler Gzerinden oyuncuya sunulur. Dijital oyunlar, sanal gerceklige dayali altyapi-
lari ve gergekisti faktorleri aktarim yontemleri dolayisiyla fantastik ve mitolojik
Urlinler olarak kabul edilebilirler. Dijital oyunlarin dayandirildigi gergeklik, oyun
Ureticisi firmalarin ve ¢alisanlarinin belirledigi sinirlar ve kurallar diizeni tzerin-
den kurulmaktadir. Oyuncu, ne kadar gergek disi olursa olsun oyun gergekligini,
oyunu oynadigi stirece kendi gercekligi olarak kabul etmektedir. Bu durum, oyu-
nun oyuncu ile etkilesimini ve bilgi aktarimini da kolaylastirmaktadir. Dolayisiyla,
dijital oyunlar araciligiyla kiltlrel unsurlar kolayca aktarilabilmektedir.

Lévi-Strauss (1986), yapi Uzerindeki etkilerini goz 6niinde bulundurma kaydiyla
mitleri, toplumu ilgilendiren ortak olaylarin sebep oldugu, farkindalik Gstl bir
birlik araci olarak gérmektedir. Kisacasi, mitsel metinler ile iliskili tim konular,
kullanicisinin zihninde halihazirda var olan bilgilere hitap ederek dijital Gretimi
temellendirmektedir. Bu sebepten 6tiuri dijital oyunlar, siklikla “yeniden yazim”
slirecine basvurmaktadir. Yeniden yazim streci, “Ayrisik unsurlari, baska metinle-
re ait pargalari tutarli bir bitin icerisinde bir araya getirmek, onlari diizenleyerek
aralarinda uyum saglamak, boylelikle yeni bir metin ortaya ¢ikarmak bir yeniden
yazma islemi olarak da goralir” (Aktulum, 2007, s. 313-321). Yeniden yazim yo-
luyla alintilanan orijinal metin ile benzer 6zelliklere sahip yeni bir metin olustu-
rulmakta ve orijinal metni gliglendirici, cok sesli yeni bir triin elde edilmektedir.
Bu amagla “yazar, bir bagska metni kendi metninin baglaminda yeniden olusturur”
(Aktulum, 2014).

Huizinga (2013), oyunun giindelik yasamdan ayri bir diizlemde yasandigini ve
kendine has bir gerceklige sahip oldugunu savunmaktadir. Dijital oyunlar da ge-
leneksel oyunlara benzer olarak sanal diizlemlere ait anlatiyi olusturmak adina
mitsel metinlere ve yeniden yazima siklikla basvurur. Dijital oyun firmalari oyuna
ait sanal diizlemi, gercek diinyanin sosyopolitik yapisi ile birebir temellendirmek
zorunda olmadigindan, farkh kiltirlere ait gesitli mitleri yeniden yazim yontemi
icin kullanabilmektedir. Bu sebepten 6tiird, dijital oyunlar igerisinde yer alan kul-
tirel olusumlar, birden fazla kiltire ait mitsel metni tek ¢at altinda toplayip yeni
bir kiiltlr yapilasmasi ortaya koyabilmektedir.
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Oyunlar, antik ¢aglardan itibaren var olmalarindan 6tlirti metinler arasilik kapsa-
minda ele almak adina ideal kaynaklardir. Latince kokenli “ludus” (game-oyun)
kelimesinden tiiretilen Ludoloji (Oyun bilim), oyun kavramini genel hatlariyla ele
alr (Frasca, 2001). Bir¢cok antik Bati ve Dogu kdltlrlerinde kural tabanli, zar ya
da oyun tasi gorevi goren kemik, yontma tas ve benzeri materyallerin kullanildig
oyunlar bulunmaktadir. Nitekim bu eski oyun sistemlerinin, eglenceden ziyade
genel anlamda rekabet ve egitim amach kullanildig! tespit edilmistir (Egenfel-
dt-Nielsen, v.d., 2008, s. 1). Ornegin Campbell ve Zimmer, “Philosophies of India”
(1969) kitabinda, Hindu doktrinleri icerisindeki “Lila” adli “Tanri’'nin oyunu” kav-
ramindan s6z etmektedir. Lila’ya gore dlinya ve yasam, ruhun oyuncu oldugu bir
oyundur ve 6gretici bir yapiya sahiptir. Antik Yunan Dénemi’nde ise hem edebi
hem toplumsal acidan oyunlarin bahsine sik¢a rastlanmaktadir. Devdutt Pattana-
ik'in ‘World Mythology” arastirmasinda (2005), Antik Yunan Dénemi’nde oyun-
larin edebiyattaki ve sosyal hayattaki yerini incelemistir. Buna gore Achilles’in
sevgilisi Patrolocus’un onuruna Truva sahillerinde dlizenledigi cenaze oyunlari,
Apollo’nun Python’u, Herkiil’lin de Nemean aslanini avlamasini kutlamak igin da-
zenlenen Pythian ve Nemean oyunlari, Antik Yunan’da oyunlarin, edebiyatin ve
sosyal yasamin iliskisini de ortaya koymaktadir. Marcus ve Decimus Brutus’lin,
MO 264’te Roma’da bir ilk olarak babalari adina diizenledigi gladyatdr oyunlari
ile “6lumu insan kontrolu altina alindiklarina” (Pattanaik, 2005) inanilmaktadir.
Gladyator oyunlari sayesinde savags ve 6liim gibi Antik Yunan Dénemi’nde glinde-
lik hayatin bir parcasi olan konular yeniden yazilmakta, edebi eserlerde ve sosyal
yasamda yeniden anlamlandirilabilmektedir. Dolayisiyla bu etkinlikler hem oyun
hem spor hem de ritliel gorevi gormektedir. Milattan énce 776 yilinda gercekle-
sen olimpiyat oyunlari da ayni amaglar igin diizenlenmis, zaman igerisinde ritiel
ve oyun amaclarindan uzaklasarak spor aktivitesi olarak kabul edilmeye baslan-
mustir.

GlUnumizde Antik Yunan ritlel/spor/oyunlarina dijital oyun olarak rastlamak
mimkindir. Bunun yani sira, bilgisayar oyunlarina ait ¢ok-katthmeili turnuvalar
“E-spor” olarak tanimlanmakta ve resmi bir spor tiiri olarak kabul edilmektedir.
Gergeklesmesi icin dijital aglara, internete ve diger cevrim ici oyunculara ihtiyag
duyan e-spor, yapisi geregi olimpiyat ve gladyator oyunlarini andirmaktadir. E-s-
por katihmcilari, oyun tiriine bagli olarak ya bireysel ya da takim halinde miica-
dele etmektedir. Gladyator oyunlarindakine benzer olarak e-spor turnuva diizeni
de takim/birey olarak rakipleri alt etme ve hayatta kalan son ekip/kisi olma ¢aba-
si Uzerine kuruludur. Savas icerikli olmayan, oyuncularin kisith stireler igerisinde
yeteneklerinin test edildigi, olimpiyat oyunlarina benzer 6rnekler de gorilebilir.
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E-spor turnuvalari da ayni olimpiyat ve gladyator oyunlari gibi dijital oyun oyun-
cularinin becerilerini test etmektedir. Nitekim e-spor miicadelelerinde eylemler,
oyuncularin belirledigi avatarlar araciligiyla gerceklestirildiginden bu etkinlikler-
de fiziksel gli¢ ve dayaniklilik degil, strateji ve refleks gibi zihinsel yetiler test edil-
mektedir.

4. Yontem

Bu calismada, ¢evrim ici dijital oyunlar, mitler aracilhiglyla metinler arasilik bagla-
minda analiz edilmistir. Aragtirma 6rneklemini, 2015 yilinda “10 milyondan fazla
oyuncuya sahip olan” (Crecente, 2015) MOBA (Cevrim ici Cok Oyunculu Savas
Arenasi) turtine ait “Smite” adli ¢evrim igci dijital oyun olusturmaktadir. Smite
oyunu, karakter tasarimlarinin ve karakterin yeteneklerinin (skill) mitsel metinler
ile yakindan iliskili olmasindan 6tlirti 6rneklem olarak secilmistir. Calisma iceris-
inde, Smite oyununda bulunan oynanabilir karakterlere ait anlati ele alinmis, bu
karakterlerin dogrudan yer aldigi mitsel metinler incelenerek iki anlati arasindaki
benzerlikler irdelenmistir. Smite oyunu, MOBA oyun tiriine has ozellikleri sebe-
biyle anlati degil, karakter odakl bir yapiya sahiptir. Bu sebepten 6tiirli, analiz
asamasinda karakter yapilari Gzerine yogunlasiimistir. Arastirmada, 16 adet pan-
teona ait mitolojik tanri ve kahraman temel alinarak 121 oynanabilir karakter
icerisinden iskandinav mitolojisi ile iliskili 15 adet karakter cergevesinde sinirlan-
dirilma gercgeklestirilmistir.

Calisma yontemi olarak icerik analizi yontemine basvurulmustur. Nitel arastirma-
larda sikca kullanilan icerik analiziyle, “birbirine benzeyen veriler, belirli kavram-
lar ve temalar ¢ergevesinde bir araya getirilmekte ve bunlar okuyucunun anla-
yabilecegi bir bicimde diizenlenerek yorumlanmaktir” (Yildirim ve Simsek, 2013,
s. 227). Arastirma icerisinde, verilen 6rneklem Ulzerinden g¢evrim i¢i oyunlarda
yer alan mitsel 6gelerin tespit edilmesi amaglanmaktadir. Mitler ve oyun anlatisi
arasindaki benzerliklerin ve farkhliklarin tespiti adina metinler arasi ¢éziimleme
yontemine de basvurulmustur. “Metin inceleme yontemlerinden biri olan metin-
ler arasi ¢ozimleme yontemi, metnin kendinden once Uretilmis diger metinlerle
baglantili olabilecegini savlamaktadir” (Glindogdu, 2012, s. 1894). Metinler ara-
si ¢6ziimleme modeli ile ¢evrim i¢i oyunlara ait sanal evrenlerin anlatisinda yer
alan mitsel metinlerin yeniden yazim unsurlari ortaya gikariimistir. Metinler arasi
¢6ziimleme ve icerik analizi yontemleri, mitler ve dijital oyun arasindaki metin-
sel baglamin irdelenmesi adina 6ncelikli adimlardir. Dijital oyun oyuncularinin,
oyunlar ait diizlemlerde gercek hayata yonelik iz dislimlQ tecriibeler edindikleri
distnuldigiunde (Binark, 2006, s. 3), bu arastirma oyuncularin oyun deneyimle-
rine iliskin edinimlerini saptamak adina da 6nem tasimaktadir.
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Amag ile baglantili olarak arastirma igerisinde, “Cevrim ici platformda oynanan
Smite oyunu, mitsel metinlerin alternatif bir yeniden yazim 6rnegidir” hipotezi
Uzerinden, metinler arasi icerik analizi yontemi ile hareket edilmektedir.

5. Analiz ve Bulgular

KUNYE

Gelistirici Sirket Titan Forge Games

Yayinci Hi-Rez Studios

Tar MOBA

Oynanabilir PC (Windows), Xbox One,

Platformlar PlayStation 4, Nintendo Switch

Cikis Tarihi 25 Mart 2014

SOrtalama Oyuncu + 30 milyon (Takahashi, 2019)
ayisl

Sekil 1. SMITE Oyununa Ait Kiinye Bilgisi

Calisma kapsaminda MOBA tirine ait Smite adli gevrim i¢i oyun, Poetic Edda ve
Prose Edda eserleriile bir arada ele alinmis ve metinler arasilik baglaminda igerik
analizi ydntemine basvurularak incelenmistir. Smite oyunu, oynanabilir karakter-
lerin dogrudan mitolojik metinlerden esinlenildigi, oynanis anlaminda da glad-
yatdr oyunlarini andiran bir yapiya sahiptir. Ucretsiz (Free to Play) oynanabilen
Smite, oyuncusuna mitolojik temsiller araciligiyla “Thor’un ¢ekicine hiikmetme-
yi”, “dismanlarini Medusa olarak tasa cevirmeyi” ve “Tanrisal olmay” vadetmek-
tedir (Smite Game). Oyun; Cin, Kelt, Arthur Devri, Misir, Yunan, Hindu, Japon,
Maya, iskandinav, Polinezya, Roma, Slav, Afrika (Vudu ve Yoruba) olmak lizere 16
adet panteon baghgi altinda 121 adet temsil barindirmaktadir.

Panteon kelimesi, “tim tanrilar” (Harper, t.y.) anlamina gelen Yunanca pan the-
on’dan gelmektedir. Bir panteon, bir kiiltirin tanrilarina ve tanrigalarina genel
bir bakisi olusturarak toplumun degerlerini ve algisini yansitmaktadir. “Yildirim
blken bir otokrat tarafindan yonetilen panteon, ataerkillik ve savasgi becerileri-
nin degerlenmesini ifade edebilmektedir” (Fee, 2004, s. 3). Asagida Smite oyu-
nunda yer alan “iskandinav Panteonu”na ait mitsel metinlerle értiisen karakter
ozellikleri sunulmustur:
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isim

UNVAN

YETENEKLER

FAFNIR

Pirilih Altin Efendisi

Cursed Strength,
Coerce,
Draconic Corruption,

FENRIR

Bagimsiz

Unchained Seething
Howl,Brutalize
Ragnarok

FREYA

Valkyries Kraligesi

Valkyrie’s Discretion,
Brisingamen’s
Blessing

HEIMDALLR

Uyanik

Piercing Sight
Gjallarhorn,
The Bifrost

HEL

Yeralti Tanrigasi

Decay,
Hinder, Repulse

JORMUNGANDR

Diinya Engeregi

Venomous,
Submerge,
The World Serpent

LOKi

Dizenbaz Tanri

Vanish, Decoy,
Assassinate,
Behind You

ODIN

Her Seyin Babasi

Raven Shout,
Gungnir’s Might,
Path to Valhalla

THOR

Yildirim Tanrisi

Mjolnir’s Attunement,
Anvil of Dawn,

Warrior’s Madness

RATATOSKR

Kurnaz Haberci

Acorn Blast, Through
the Cosmos, Acorn
of Yggdrasil

SKADI

Kis Tanrigasi

Piercing Cold, Rune of
the Hunt, Kaldr
The Winter Wolf

SOL

Gunes Tanrigasi

Radiance, Stellar Burst

TYR

Kanuni

Fearless,
Power Cleave, Law
bringer, Unyielding

ULLR

Sanli Olan

Expose Weakness,
Wield Axes,
Weapon Master

YMIR

Buz Devlerinin Babasi

Ice Wall, Frost Breath

Sekil 2. SMITE Oyunundaki Oynanabilir Karakterlere Dair Bilgilendirme
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Smite, iskandinav mitolojisinde yer alan kahramanlara da yer vermis, bu esnada
Tanrilar ile kahramanlar arasinda bir ayrim gézetmemistir. Antik Cag’da kahra-
manlarin Tanrilar igin déviistigl oyunlar, glinlimiz e-spor turnuvalari igerisinde,
Tanrilarin ve kahramanlarin oyuncu kitlelerinin basari edinimi icin karsi karsiya
geldigi yeni bir diizen halini almistir. Miicadelenin gerceklestigi diizlem sanal bir
ikincil diinya oldugundan, buyu gibi fantastik olgular bu evrenler i¢in alisiimis
birer arag olarak kullanilabilmektedir. Dolayisiyla tiir siniflandirmasi ve karakter
ozellikleri asamasinda yeniden yazim araciligiyla mitsel metinlere basvuruldugu
gorilmektedir.

Smite karakteri olarak Fafnir, aggozliligiin temsili olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Eddic siirlerden biri olan ve “Reginsmal” isimli bir baska Eddic siir ile bUtlnlik
sagladigl gozlemlenen “Fafnismal” (Bellows, 1936) metnine gore, Andvari’nin yU-
zUgu ve altinin laneti ile aklini kaybeden Fafnir bir ejderhaya donismis ve Sigurd
tarafindan katledilmistir. Smite’ta da ayni mitsel metinlerde oldugu gibi Fafnir,
acgozlulikle babasini 6ldirip lanetli altinlar yiziinden ejderhaya donitsmiustir
(Chabria, 2019). Nitekim oyun iginde clice formuna sahip olan Fafnir, “Draco-
nic Corraption” yetenegi ile ejderhaya donulserek rakiplerine saldirabilmekte-
dir. Fafnir’in diger saldiri taktikleri de, “Sonsuz A¢gozlulik”, “Lanetli Gug¢” gibi,
biyusel tema icerisinde Fafnir’in mitsel kokenine géndermede bulunmaktadir.
Bunun yani sira Smite karakterlerin tanimlarinda, iskandinav mitolojisinde kiya-
met olarak tasvir edilen “Ragnarok”un bahsine de rastlanmaktadir. “Diinya bas
asagl gitmeden once bir Rizgar Cagi, bir Kurt Cagl” (Dronke, 1997) olarak ta-
nimlanan Ragnarok’u baslatan durumlardan birisi, Smite icerisinde “Bagimsiz”
unvaniyla oyunda yer alan Loki’'nin oglu Fenrir’in, tutsakligindan kurtulup Odin
ile mlcadelesi sirasinda Odin’i yemesidir (Larrington, 1999). Fenrir’in Smite’ta
sahip oldugu orijinal “Standart Fenrir” skinine (kostlim) ait gorselde Fenrir, kirik
zincirlerin arasindan dogrulmaktadir. “Zincirsiz” ve diisman karakteri isirip yutma
eylemine odaklanilan “Ragnarok” 6zellikleri, iskandinav mitolojisi ile iliskilendiri-
lebilir. Odin karakterinin Ragnarok sirasinda Fenrir tarafindan 6ldirildigi bilinse
de Smite’taki Odin’in karakter bilgisi “Goriciler, 6limintn blylk kurt Fenrir’in
disleriyle gelecegini iddia ediyor ve herkes gibi Odin de kaderini degistirmeye
calisiyor.” (Smite Game) seklindedir. Viking kiyameti Ragnarok mitsel metinlerde
belli bir siralamayla gergeklestiyse de Smite igerisinde iskandinav mitolojisindeki
onemli karakterlerin karsi karsiya gelebilmesi adina Ragnarok sonuglarini goz ardi
edilmis, mitsel metinler ile 6rintili olmak kaydiyla oyuna 6zgi bir zaman gizel-
gesi yeniden yazilmistir. Ragnarok bu agidan karakterler arasi iletisimi saglayan ve
karakterlere arka plan 6ykisi kazandiran bir metin olarak yer almaktadir.
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Odin’in oyunigi arka plan hikayesinde mitsel metinler arasindan Poetic Edda’ya ait
olanlar ve V6luspa siirinin dnemli bir yeri bulunmaktadir. Poetic Edda, en 6nemli
iskandinav tarihgilerinden biri olan Snorri Sturluson tarafindan sunulan Edda’dan
farkli olarak, antik iskandinav anonim siirlerinin koleksiyonunun modern atfidir.
Codex Regius 31 versiyon iceren izlanda Orta Cag el yazmasi metnidir (Lindow,
2001). Voluspa, Codex Regius’ta bulunan siirlerden biridir ve Smite’in oynanabilir
karakterlerinden bir¢ogu, Voliispa metninden etkilenmistir. Odin’in bilgilendir-
mesinde gorici olarak volvalarin “volva” olarak kullanildigi gérilmektedir. Snorri
Sturluson’in 13. ylizyilda kaleme aldigi Prose Edda’da, Odin’in gbzlini kaybetmek
ugruna bilgelik kuyusu olarak bilinen Mimisbrunnr’dan igtiginden bahsedilmek-
tedir. Ayni konunun, Poetic Edda’da da gectigi gorulir. Voluspa siirinde yer alan
Vélvalar, Odin’i Ragnarok konusunda bilgilendirmeden 6nce gorilerinin gercekli-
gini ispatlamak igin bu bilgiye basvurmaktadir. Smite oyunu Mimisbrunnr’u “Bil-
gelik Kuyusu” olarak 6zellestirmistir.

Karakter bilgilendirmesinde yer alan bir baska bilgi Huginn (diistince) and Mu-
ninn (ani) olarak bilinen kuzgunlardir. Antik metinlerde Odin’in unvanlarindan biri
olan “Kuzgun Kral”in bahsi Smite oyununda gegmemektedir; buna karsin Odin’in
kuzgunlari, karakterin “Kuzgun Haykirisi” 6zel yetenegini sekillendirme lzerinde
etkili olmustur. Huginn ve Muninn, Odin’e ait oyun-ici bilgilendirmede bahse-
dildigi tzere, Midgard ¢evresinde ucup bilgi toplamakta ve gozlemlerini Odin’e
iletmektedirler (Smite Game). Poetic Edda’da ise Odin’in Huginn ve Muninn’in
glnlik uguslarindan geri donmeyeceklerinden korktugu ifade edilmektedir (Vi-
gfusson, 1827). Snorri’nin Orta Cag izlandik yazitlarindan Eddic siir “Grimnismal”i
alintilayan McCoy (2016), kilik degistiren Odin’in kuzgunlarini gonderdigini ve
geri donmeyeceklerinden korktugunu belirtir. Bunun yani sira Smite igerisinde,
bu iki kuzgunun Hel tarafindan hediye edildiginden bahsedilmektedir. Resmi Smi-
te sayfasinin Hel karakteri hakkindaki bilgilendirmesine gére Hel, Odin’in ken-
disini stirglin ettigi yeralti diinyasi icin minnettarligini gdéstermek adina Huginn
ve Muninn’i Odin’e hediye etmistir (Smite Game). Nitekim mitsel metinlerde,
“Yeralti Tanrigasi” unvanh Hel’in, kuzgunlari Odin’e hediye etmesine yonelik ¢ok
sayida kaynak bulunmamaktadir.

Smite oyununda Hel karakterine ait “Cliriime” gibi 6zel yetenekler, Hel’in olller
diyariile iliskisi Gzerine kuruludur. Karakterin diger 6zellikleri ise Hel’in gift kisilikli
yapisina gonderme olarak yorumlanan, “yari mavi ve yari ten rengi ylizi” (Lin-
dow, 2001, s. 172) lzerine kurgulanmistir. Odin’in yeralti diinyasini Hel’e vererek
yalnizca savascilarin kabul edildigi Valhalla’y1 kendi yonetimine almasi, oyun igin-
de Odin’in “Path to Valhalla” adli pasif 6zelligine yansimistir. Mitsel metinlerde
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onemli bir yeri bulunan Odin, Smite karakteri anlatisi igerisinde bir hiikimdar
olarak degil, bilgelik arayisinda olan ve Ragnarok’a karsi hazirlik yapan bir karak-
ter olarak sunulmaktadir. “Allfather” unvanina ve “Aesir’in En Gugliisi” olarak ta-
nimlanmasina karsin hiikimdarlik bahsi gegmemekte, “Lanetli Tanri” olarak ad-
landirimaktadir. Bu baglamda Odin, diger panteon karakterlerinin ve iskandinav
mitine ait oynanabilir Tanri/kahramanlarin arasinda oyuncuyu belirli bir tercihe
yonlendirmemek adina glicli fakat siradan bir savasci olarak yeniden yazilmistir.

Smite’ta Hel’in karakter taniiminda bahsi gecen “Hel ve kardesleri Ragnarok ile
sonuglanan buyk bir felaket kaynagi olacaklardi.” (Smite Game) cimlesi, Ragna-
rok konseptinin yalnizca Fenrir ile Odin miicadelesinden degil, “Diinya Engeregi”
unvaniyla sunulan Jormungandr ile Thor karsilasmasindan da baslayacagina isa-
ret etmektedir. Voluspa siirindeki gorlicl volvalar, Thor ve Loki’nin oglu Jormun-
gandr’in micadelesine de deginmistir. Thor, Jormungandr ile miicadelesinden
galip ¢ikmis fakat Jormungandrun zehri yiziinden 6lmeden 6nce ancak dokuz
adim atabilmistir (Ellis, 1965, s. 112). Antik metinlerde “yilan, engerek” olarak
gecen Jormungandr, Smite icerisinde “engereksi bir ejderha” olarak tarif edil-
mektedir. 2015 yilinda oyuna dahil edilen Jormungandr’a dair Ragnarok’taki roli
haric fazla bilgiye yer verilmemistir. “God Reveal” ismiyle gecen karakter tanitim
videosu dahi, yalnizca Jormungandr’in Thor’un karsisina ¢iktigi ana dair gorsel-
leri icermektedir. Ek olarak, resmf sitede yayinlanan karakter bilgisi de Ragnarok
ile sinirlandirilmistir. Bir ouroboros temsili olarak iskandinav Mitolojisi’nde yer
alan Jormungandr’dan, Prose Edda’da “dlinyayi sarip kuyrugunu yakalayan yilan”
olarak bahsedilmektedir. Odin’in Jormungandr’u derin denizlere hapsetmesi, Jor-
mungandr’in bir deniz yilani olarak tanimlanabilmesine sebep olmaktadir. Bunun
haricinde antik metinlerde Thor ile Jormungandr’in miicadelesi, Ragnarok’tan da
onceye, Thor’un Jormungandr’i avlamak icin denize agilmasina kadar uzanmak-
tadir. 11. ylzyildan kalma Altuna riin tasinda, Prose Edda’da bulunan “Gylfagin-
ning” siirinde bahsi gecen olay resmedilmistir. Buna goére Thor, Hymir ile birlikte
Jormungandr’u avlamak igin denize agilir. Thor, Jormungandr’u oltasiyla yakala-
may! basarir, nitekim Hymir’in olta ipini kesmesiyle Jormungandr kendini kurtarir
(Sturluson, 1916, s. 69-70). Smite ise Jormungandr karakterini, yalnizca Thor ve
Ragnarok ile iliskilendirmis ve Jormungandr’a ait 6zellikleri denizde degil, karada
yasayan bir yilana uygun bicimde yeniden yazmistir.

Thor’un karakter tanitiminda Jormungandr ile iliskisine, Jormungandr’unki kadar
agirhk verilmedigi gozlemlenmektedir. Thor karakterini sekillendirmede Thor’un
¢ekici MjolInir’in cok daha 6nemli bir yeri bulunmaktadir. Sturluson’un Prose Ed-
da’sinda yer alan “Skaldskaparmal” siiri (McCoy, 2006), MjolInir’in yapimini konu
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alir. Buna gore Tanri Loki, Thor’un karisi Sif’in saglarini kestiginde, Thor’un gaza-
bindan kurtulmak icin Ivaldi clicelerinden Sif icin bir altin tag, asla hedefi iskalama-
yan bir mizrak ve asla batmayan bir gemi yapmalarini ister. Sonuglardan memnun
olan Loki, Clice Brokkr ve Sindri ile daha iyisini yapamayacaklari konusunda kelle-
si Uzerine iddiaya girer. Brokkr ve Sindri, Loki’'nin tim ¢abalarina karsin iclerinde
MijolInir’in de bulundugu hediyeler ile Odin’in karsisina ¢ikar. Brokkr ve Sindri’'nin
hediyelerinden hosnut olan Odin, Brokkr ve Sindri’nin Loki’nin agzini dikmeleri-
ne izin verir. Prose Edda ve Poetic Edda’da, iskandinav panteonunun en bilindik
kahramanlarindan olan, Yildirim Tanrisi ve dinyanin koruyucusu Thor’un gekici
Mjollnir’in gectigi bircok siir bulunmaktadir. Buna karsin Smite oyunu Thor’un
hikayesini MjolInir’in yapim asamasini “Skaldskaparmal” siiri ile sinirlamis, yalniz-
ca buz devleri ile miicadelesine deginmistir. Oyun icinde Thor karakterinin tim
dzel yetenekleri ise MjélInir odakli sekillendirilmistir. Ote yandan oyun, karaktere

oy
I

“Savascinin Deliligi” 6zel yetenegini eklemis olsa da Thor’un mitsel metinlerdeki
“Koruyucu” ve “Savascl” kimliklerini goz ardi ederek Thor’u “Suikastgi” tlriine
dahil etmis, karakteri bu baglamda yeniden yazim siirecinden gecirmistir. Ayni se-
kilde mitsel metinlerde “Koruyucu, Gozcli, Gardiyan” olarak bilinen ve Smite ice-
risinde de “Gardiyan” olarak adlandirilan Heimdallr, “Avci” olarak siniflandiriimis,
Loki ise Poetic Edda ve Prose Edda icerisindeki bircok siirde yer almasina karsin
karakter ozellikleri ve 6zel yetenekleri “Diizenbazlik” tanimi izerinden sekillendi-
rilmistir. Poetic Edda’daki “Lokasenna” siirinde (McCoy, 2006) biytcilikle sug-
lanmasina karsin Smite karakteri olarak Loki, arkanik 6zellikleri goz ardi edilerek
“Suikastci” sinifina ait “Yakin doévis taktigiyle fiziksel hasar veren” bir karakter
olarak yeniden yazilmistir. Bu agidan Loki karakteri, mitsel metinlerden bitlintyle
farkh bir profil cizmektedir. Ek olarak, Lokasenna siirini ¢eviren Hollander (2011),
kitabinin giris boliminde, gliniimuzde Loki ile ilgili popiler “kurnaz tanri” gori-
stinln mitsel 6gretiler icerisinde dogrudan kabul edilmedigini belirtmistir. Smite
ise Loki karakterini direkt olarak sinsi bir “k6tii adam” (Smite Game) olarak 6ne
cikarmakta, karakter bilgilendirmesini bu yonde cercevelemektedir.

Ragnarok konsepti ile bitlinlik kuramayan diger panteon Tanri ve kahramanlari
ya da iskandinav mitolojisinde yer alan énemli kavramlar ile iliskilendirilerek bii-
tlinlik saglanmaya calisilmistir. Ornegin Ratatoskr karakteri ile, iskandinav pan-
teonunda sik¢a bahsi gecen ve Dokuz Diinyay birbirine baglayan, iskandinav koz-
molojisinde merkezi bir role sahip Yggdrasil agaci arasinda, “Acorn of Yggdrasil”
ozelligi Gzerinden 6zdesim kurulmustur. Poetic Edda’da yer alan “Grimnismal” si-
irinde (Bellows, 1936) Ratatoskr’a hitaben “Ratatosk disbudak agaci Yggdrasil'de
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kosan olan sincaptir; Yggdrasil; tasidigi kartal kelimelerinin Gstlinden ve onlarin
altindaki Nithhogg’a soyleyerek” climleleri bulunmaktadir. Prose Edda’daki “Gy-
Ifaginning”de ise (Sturluson, 2005), Ratatoskr’dan “Ratatosk adi verilen sincap
kaltn Ustlinde asagl iner, kartal (Vedrfolnir) ve Nidhogg’u kiskirtan iftirali dediko-
dular anlatir” olarak bahsedilmektedir. Bu baglamda Smite oyunu, “Gilines Tan-
rigasl” Sol'i “Giines ve Ates”, Tyr’i “Azim ve Adalet”, Ullr’i ise “Ok Bazli Avcilik”
olmak Uzere konsept tabanl tasarladigi gibi, Ratatoskr’i da mitsel metinlerden
etkilenmek kaydiyla, “Diizenbaz Haberci” unvani altinda sincabi andiran 6zellikler
ile sekillendirmistir.

Oyunun ilk 6ne surdiugl oynanabilir karakterlerden biri olan “Buz Devlerinin Ba-
basi” Ymir ile “Kis Tanricasi” Skadi arasinda, “Kis, kar ve buz” konseptleri bag-
laminda benzerlik bulunmaktadir. Oyun igerisinde Ymir, Odin ve buz devleri
arasindaki mucadele ile iliskilendirilmistir. Skadi’nin arka plan 6ykisi ise Tanri-
¢a olabilmek icin Niord (Poetic Edda ve Prose Edda’da gectigi isimle Njordr) ile
evlenmesi lzerine kuruludur. Mitsel metinlerde Skadi ile Loki arasindaki iletisi-
min glclt oldugu goérilmektedir. Poetic Edda’daki Lokasenna’nin girisinde Loki
ile Skadi’nin tarismasindan bahsedilmektedir (Larrington, s. 93). Tanrilar Loki'yi
yakaladiginda Skadi, Loki’'nin yiziine zehirli bir yilan yerlestirir. Njordr ile evlilik-
leri ise Prose Edda’daki “Gylfaginning” ve “Skaldskaparmal” siirlerinde gegcmekte-
dir. Yaz iklimine uygun bir bélgede yasayan Njordr, karli Prymheimr’da yasamayi
kabul etmediginden, ayni sekilde Skadi de deniz kenarindaki Néatun’da yasamak
istemediginden Skadi brymheimr’a déner ve yalniz yasamaya karar verir (Sturlu-
son, 2005).

Smite oyununda Skadi karakteri, mitsel metinlerde avcilik ile iliskilendirilmesin-
den yola ¢ikilarak “Avcl” grubu altinda kurgulanmistir. Ne var ki, oynanabilir iki
karakter olarak bulunmalarina ragmen, karakter arka plan anlatilarinda Skadi ve
Loki arasindaki iletisime, Eddic siirlerdekinden farkli bir perspektif ile yaklasiimis-
tir. Smite’ta, Skadi igin Odin ve Ullr gibi oyun igi kontrol edilebilen kahramanlarin
yani sira “kotl adam” olarak sunulan Loki’nin de Skadi’'nin “aile” olarak gordigi
gruptan oldugu belirtilmektedir. Nitekim Eddic siirlerde buna dair bir bilgi bu-
lunmasa da Lindow (2001), The Poetic Edda gevirisinde Gylfaginning siirindeki
Loki’'nin, Skadi'yi glildirmeyi amaglayan 6zel bir ayin dizenlediginden bahset-
mektedir (s. 269). Lokasenna igerisinde Skadi’nin Loki’nin yuziline yilan yerlesti-
ren kisi oldugu diisiintldiigiinde Lindow, Loki ve Skadi’nin dikkate deger, garip bir
iliskilerinin bulundugunu belirtmektedir.
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6. Sonug ve Oneri

Ludolojinin inceledigi oyunlar, Antik Cag’dan itibaren moral verici aktiviteler, ce-
naze ritlelleri, spor etkinlikleri olarak sosyal hayatin bir pargasi haline gelmistir.
Cahsmanin ilk bélimiinde, dijitallesen diinya beraberinde dijitallesen oyun ko-
nusuna deginilmistir. Ginumiz teknolojilerinin hizla gelismesi, pek ¢cok gelenek-
sel oyunun dijital platformlara aktarimini kolaylastirmistir. Oyunlarin dijital oyun
formu kazanmasi, oyuncularin oyuna ulasimini ve kiiresel kapsamda tiiketimini
mimkin kilmistir. Dijital oyunlarin sosyal hayata bu denli entegre olmasi, diji-
tal oyunlarin oyuncu tzerindeki olumlu/olumsuz etkilerine yonelik tartismalari
da beraberinde getirmektedir. Siddete yoneltme ve bagimlilik, dijital oyunlarin
olumsuz etkilerine yonelik arastirma konularinin basinda gelmektedir. Bunun
yani sira, dijital oyunlarin bos zamani verimli hale getirdigi, oyuncularin psikoloji-
si Uzerinde faydali etkiler yarattigi ve egitici yapiya sahip olmalari olumlu gérusler
arasindadir. Dijital oyunlarin, dijital aglar araciligiyla giiniin her vakti, her nokta-
dan ulasilabilir olmasi, oyuncular arasi iletisimin gliclenmesini, mesaj aktariminin
pratiklesmesini ve oyun iceriklerinin daha genis kitleler tarafindan tiketilmesini
mimkiin kilar. iletisimin ve icerigin ®nemi bu noktada ortaya ¢ikmaktadir. Dijital
oyuna yonelik olumlu ya da olumsuz tiim ¢ikarimlar, dijital oyunlarin yalnizca eg-
lence islevine degil, anlatisinda yer alan 6gelerin bireyi ve toplumlari sekillendirici
etkileri Gizerine de odaklanarak ortak noktada bir araya gelmektedir. Dolayisiyla,
dijital oyun igeriklerinin akademik arastirmalar kapsaminda ele alinmasi, dijital
oyunlarin kiltlr ve mesaj aktarimi roliiniin de daha net anlasilabilmesi adina bi-
yiuk 6nem tasimaktadir.

internet, dijital oyunlarin kiiresel etkisini arttirici en énemli faktérlerden biridir.
“Cevrim ici oyun” kavrami internet beraberinde ortaya ¢ikmis, uluslararasi sinir-
larin, oyun evrenini olusturan sinirlar icerisinde ortadan kalkmasini saglamistir.
Cevrim ici oyunlar araciligiyla, sabit internet baglantisi kurulabildigi ve teknolojik
araci gorevindeki bilgisayar, telefon ya da oyun konsolu yardimiyla ¢evrim igi oyu-
na baglanilabildigi siirece, diinyanin herhangi bir yerindeki bir baska oyuncu ile
7/24 iletisime gegmek mimkundir. Cevrim ici oyunlar sayesinde oyuncular hem
kendi aralarinda hem de oyunun sundugu atmosfer, karakter ve oyun igerigi ile
etkilesimde bulunurlar. Bu etkilesim, oyuncu-oyuncu ve oyuncu-oyun arasi kil-
tur aktarimini beraberinde getirmektedir. Cevrim igi oyun tirlerinden biri olan
MOBA, anlati odakli oyunlarin aksine “hayatta kalma” odakh bir oyun tiri olarak
one g¢ikmaktadir. Nitekim MOBA tiiri de blinyesinde, oyun mekanigine bagh ka-
rakter ve olay Orglist anlatisi barindirabilir. Ayni oyun mekanigi, son hayatta kalan
kisi/grup olma Uzerine kurulu oldugundan, yapisi geregi gladyator oyunlarina benze-
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mektedir. Bu durum, dijital oyunlar ve metinler arasi yaklasimi beraberinde getirir.

Calismanin ikinci béliminde metinler arasilik kavrami ele alinarak mitsel me-
tinler ile oyunlar arasindaki iliski incelenmistir. “Her metnin eski alintilarin yeni
bir 6rglist” (Aktulum, 2014, s. 46) oldugu dusinullirse anlati temellerini me-
tinler arasiliga basvurarak kuran tiim dijital oyunlar, kendilerinden sonra gelen
dijital oyun anlatilari ve toplumlarin temelini olusturan antik metinler arasinda
bir kopri gorevi gormektedirler. Oyuncular, yazili kaynaklara basvurmaksizin, di-
jital oyunlarin sagladigi multimedya araciligiyla o metinlere ait bilgilere ulasabilir.
Oyunlarin eglence odakli yapisi, bireylerin bu bilgileri daha kolay alimlamasi igin
de kolaylastirici bir faktordir. Bu durumda yeniden yazim yoluna basvuran dijital
oyunlar, kendilerinden énceki eserleri dijital platformlara tasimak ve dijital oyun
ilgilisi bireylere aktarmak konusunda da birer arag olarak gorulebilir.

Analiz ve bulgular asamasinda, 6rneklem olarak segilen MOBA tiriine ait ¢ev-
rim ici dijital oyun “Smite” ile, Poetic Edda ve Prose Edda eserleri icerik analizi
yontemi kullanilarak karsilastirilmistir. Smite oyunu binyesinde, diger pek cok
antik metnin yani sira iskandinav mitolojisinde yer alan mitsel figiirlere de yer
verilmektedir. Smite oyununun gladyatér oyunlarini andiran yapisi, oyuncularinin
catisma icerisinden ayrilan en giigli karakter olma arzusunu tatmin etmek tzeri-
ne kuruludur. Buna bagh olarak oynanabilir karakterler, gligleri mitsel metinlerde
siklikla vurgulanan tanrilar ve mitolojik kahramanlar Gzerine sekillenmistir. Ana-
liz sonucunda, hipotez ile bagintil olarak karakter anlatisinda yer yer dogrudan,
kimi zamansa yeniden yazim yontemine basvurularak mitsel metinlerden fayda-
landigi gortlmistiir. Smite oyunu ile Poetic Edda ve Prose Edda metinleri, dogru-
dan alintilar ve génderge araciligiyla metinsel bir baga sahiptir. Buna istinaden,
karakter yeteneklerinin belirlenmesi asamasinda Poetic Edda ve Prose Edda’ya
ait soylemler, Smite oyununun anlatisinda yinelenerek “alinti ile yalin bir séylem-
lerarasi/ metinler arasi iliski” (Aktulum, 2014, s. 77) kurmaktadir. Bu iliski, oyun
karakterlerinin kavramsal bir temel edinmesi adina da faydahdir.

Anlatisini mitsel metinlere dayandiran Smite gibi tim dijital oyunlar, mitsel me-
tinlere yeni bir form kazandirir. Ayni edebi eserler gibi, dijital oyunlar da tir ya
da konu fark etmeksizin, diger dijital oyun anlatilari ile metinler arasi bir baga
sahiptir. Tum dijital oyunlar kendilerinden 6nce piyasaya sunulan oyunlardan et-
kilenmekte, kendilerinden sonra ¢ikan oyunlari da etkilemektedir. Dolayisiyla bu
arastirma cercevesinde, metinler arasilik ve dijital oyun anlatisini bir arada ele
alan tekno optimist arastirmalar gercgeklestirilmesi dnerilmektedir. Bu ve benze-
ri gelecek arastirmalar, mitsel metinleri anlatisinda barindiran dijital oyunlarin
oyuncuyu, toplumu ve kiltirel yapiyi sekillendirici rollne iliskin faydali veriler
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saglama potansiyeline sahiptir. Ozellikle oyun oynayan geng niifusun, dijital oyun-
larin sunduklari bilgileri dogrudan kabul etmeye yatkinlk géstermesi, gelecekte
bu konu lzerinde gergeklestirilecek arastirmalarin, multidisipliner yapisi geregi
ludoloji ve narratoloji gibi oyun ¢alismalari basta olmak tizere pek ¢ok alana fayda
saglayacagina inanilmaktadir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazari herhangi bir ¢ikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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