TRTAKaDEMi

ISSN 2149-9446 | Cilt7 | Sayi 16 | Eylul 2022 | Dijital Oyunlar

MOBA Oyun Hikayelerinin Sinematik Hikayelere Donlisiimi:
Arcane ve Dota: Dragon’s Blood

Abdullah Giiray BASAKCIOGLU"
Mehmet EROL""

0z

Video oyunlari, bireyin alternatif bir gerceklige interaktif olarak gectigi, dijital cagin getirdigi
en yeni anlatim yollarindan biridir. Son yillarda poplilerlik kazanarak yiikselise gegen gergek
zamanh oyunlarin basinda gelen MOBA tabanli oyunlar, yakin zamanda dijital platformlardan
olan Netflix’e dizi olarak uyarlanmis ve oyuncu/izleyicilerin dikkatini ¢ekmistir. Dizi ve
film sektori, hikdaye anlatimlarinda orijinal hikayelerle birlikte, baska kaynaklardan gelen
hikdyeleri de kendi anlatisina uyarlayarak kullanmayi sirdirmektedir. Bu kaynaklarin en
yenisi de dijitallesme ile 6ne ¢ikan video oyun hikayeleridir. Yakin zamanda ilk uyarlamalari
yapilan MOBA oyunlar, sinemanin kaynak yelpazesine katilmis ve sinemacilar tarafindan
islenmeye deger bulunmuslardir. Oyun Gykdlerinin sinirli mekan ve karakter derinlik ve
detaylandirmalarina karsin oyunlardan uyarlanan dizi anlatilarinda ¢ok sayida yeni karakter
ve olay eklendigi gorilmektedir. Kurulan yan hikayelerle dizinin olay 6rglisii genisletilmis,
oyunlar anlati bakimindan uyarlamalarda degisime ugratilmistir. Bu ¢alismanin amaci da oyun
oykulerinin sinematik ortama nasil uyarlandigini ve oyun ile dizi anlatisinin benzerliklerini ve
farkhliklarini sorgulamaktir. Calismada Dota: Dragon’s Blood ve League of Legends oyunlari ile
bu oyunlarin Arcane ve Dragon’s Blood isimli uyarlamalari 6rneklem olarak segilmis, oyunlarda
kisitli olarak islenen hikaye orgisu ile karakterler arasi iligkilerin dizilerde yaratici unsurlarla
pekistirilmesi ve uyarlamanin dogasinca degisime ugrayan anlati unsurlari, anlati analizi
yapilarak uyarlamanin bes yaratici unsuru lizerinden incelenmistir.
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Abstract

Video games are one of the newest ways of expression brought by the digital age, in which the
individual passes interactively to an alternative reality. MOBA-based games, one of the leading
real-time games that have gained popularity in recent years, have recently been adapted to
Netflix, one of the digital platforms, as a series and attracted the attention of players/viewers.
The TV series and film industry continues to use original stories in storytelling, as well as adap-
ting stories from other sources to their narrative. The most recent of these resources is video
game stories that come to the fore with digitalization. MOBA games, the first adaptations
of which have been made recently, have joined the cinema's resource range and have been
found worthy of processing by filmmakers. Despite the limited space and character depth and
elaboration of the game stories, it is seen that many new characters and events have been ad-
ded in the series narratives adapted from the games. The plot of the series has been expanded
with the side stories established, and the games have been changed in adaptations in terms
of narrative. This study questions how the game stories are adapted to the cinematic environ-
ment and the similarities and differences between the game and the series narrative. In the
study, Dota: Dragon's Blood and League of Legends games and the adaptations of these games
called Arcane and Dragon's Blood were chosen as samples, reinforcing the relations between
the characters in the series with the limited storyline in the games, and the narrative elements
that changed by the nature of the adaptation were analyzed by making narrative analysis and
examined through adaptation's five creative elements.
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1. Giris

ilk ortaya ¢iktigi zamandan beri, gérsel sanatlarla yakin iliskiler kuran sinema, tek-
nolojinin gelismesi ve dijital caga adim atilmasiyla evrim gegiren gorsel sanatlar-
dan farkl bir sekilde yararlanmistir. Dijitallesme ile beraber ortaya ¢ikarak medya
ile sanatin dijital yizinde bulunan, gorintilerle hikdye anlatmalari noktasinda
sinemayla benzesen video oyunlari, alicisinin hikayeyi belli bir cercevede belir-
lemesi yoniyle sinemadan farkhlasmistir. Bu baglamda gerek karakter hikayeleri
gerekse olay orgiileri bazinda dikkat ceken video oyunlari, sinemacilar tarafindan
da dikkate deger bulunmus ve sinemacilari video oyunlarinin kimi zaman renkli,
kimi zaman ise karanlk hikayelerinden faydalanmaya, onlari sinemanin gergek-
liginde tekrar kurmaya itmistir. Video oyunlarindan gevrilen filmler veya diziler,
bazen izleyici tarafindan basarili bulunup, bazen oyunu tam olarak yansitamadigi
gerekgesiyle yerilseler de oyunsever izleyiciler tarafindan ilgi ile karsilanmiglardir.

Sinema, ortaya cikisindan itibaren diger sanatlarla yakin iliskiler kurabilen di-
siplinler arasi bir sanat dali olmustur. Tim sanatlarda oldugu gibi doganin igsel
bir 6ykinllmesi fakat kendine has olarak bunu devinimli bir sekilde yapmasiyla
farkhlasan modern diinyanin bu yeni sanati, sonradan kendisinin de icinde sayil-
dig1 gorsel sanatlarla yogun iliskiler icinde bulunmustur. Gorsel sanatlar, dogayi
yaraticilarinin benligiyle birlestirerek alicilarinin gozleri 6niine sererler ve onlar
Uzerinde yogun etkiler birakirlar. Isik, mekan, atmosfer yaratimi, gortlenin defor-
mesi gibi 6gelerden ortak olarak gli¢c bulan gorsel sanatlar ve sinema birbirlerine
karsihkl olarak glic kazandirmiglardir. Geng bir sanat sayilabilen sinema, diger
sanat dallarindan 6ykiindiigu anlatim bigimlerinden faydalanarak, kendine 6zgii
bir anlatima ulasmis fakat 6ykindigi sanat dallari ile baglarini yitirmeyerek bu
sanatlardan kendine uydurabildiklerini blinyesine almistir.

Video oyun teknoloijisi, Bilgisayar Uretimli imgeleme veya kisaca CGl (Computer
Generated Imagery) temeli (izerine oturtulmustur. Bu imgeleme sistemi aslen bil-
gisayar temelli grafiklerin ylizeye uygulanmasi olarak tanimlanabilmektedir. Tek-
nolojinin gelisimi, bu sistemin sanattan, basili medyaya, oyunlara hatta sinema
filmlerine kadar kullanimini yayginlastirmis ve hayali gérsel imgelerin yaratimin-
da etkili bir yol haline gelmistir (Kozan, 2019). Sistem, gorsel efekt teknolojisini
U¢ boyutlu olarak gelistirdiginden sinemanin video oyunlarindaki karakterleri de
ele almasina olanak saglamistir. Glzel sanatlarin resim, heykel, mimari, dans,
edebiyat ve mizikten ibaret geleneksel alti dalina yedinci sanat olarak eklenen
sinemadan sonra, sekizinci sanat olup olmadigi tartisilan video oyunlari, hikdye
anlaticiligl konusundaki sinemadan asagi kalmamis, 6yki anlaticiiginda muaz-
zam bir basari yakalamistir. Kendinden 6nceki ortamlarda neredeyse hi¢ miimkiin
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olmamis anlik etkilesim glicliyle 6ykUyu birlestirmis, bu birlesim meydana sanat-
sal anlamda yogun, yeni bir grafik sanatlar 6rnegi ¢cikmasina olanak tanimistir.
Ustelik dijital oyunlar; sinema, miizik ve edebiyat gibi diger sanatlari da kendi
iclerinde, kendilerine uygun bicimlerde barindirabildiklerinden, bu sanatlarla da
yogun iliskiler icinde bulunmuslardir. Ozel olarak sinema ve video oyunlari bir-
birlerinden siklikla faydalanmislar ve etkilesimde kalmislardir (Emren, 2022, s.
73). Bu iki medya arasindaki iliskinin katmanh oldugu belirtilebilir. Bu katmanlilik,
dijital oyunlarin sinemayi kendi igcinde, oyun sinematikleri olarak, baska deyisle
oyun ici hikayeyi baglayan videolar ¢cercevesinde kullanmasi veyahut sinemanin
da dijital oyunlarin hikayelerini alarak kendi dinamikleriyle kullanmasi olarak
aciklanabilmektedir. Bu iki medya araci; yalnizca metinler arasilik bazinda birbi-
rine bagh degillerdir, birbirlerini bicim ve icerik olarak etkilemekte ve birbirlerin-
den bu sekilde faydalanmalarindan 6te, ayni zamanda uygulama ve uygulamalara
eslik eden teorilerde de birbirleriyle baghdirlar.

Oyun ve film sektorinin ¢ok yakin olmadigi zamanlarda yani bundan hemen he-
men yirmi yil dnce Mark J.PWolf; bu iki medya arasindaki estetik, gorsel kodlar,
ikonografiler, uygulamalar ve sosyal alanlar da dahil olmak tzere karakterlerin ve
olay 6rglslinlin 6tesinde sinema ve video oyunlari arasindaki yogun iliskiyi vur-
gulamistir (Wolf ve Perron, 2009, s. 11). Video oyunlarindan farkl olarak sinema;
kavramsal bazda gorsel isitsel geleneksel medya araglari altinda kategorize edilir
ancak bu medya araglarinin ikisi de benzer Gretim modelleri gostermekte, pro-
fesyonel figirleri paylasmakta ve tanidik tiketim davranislari sergilemektedirler.

Son on yilda teknolojinin gelisimi simile edilmis egitim, eglence ve sosyal etki-
lesim igin kullanilan ortamlarin gesitlenmesine vesile olmustur. Bilgisayar gliclin-
deki Ustel artig, internetin ana akim toplumla bitinlesmesiyle birlestiginde, gi-
derek daha karmasik, surikleyici, ilgi cekici ve ¢cok cesitli etkinliklerin, hedeflere
ulasmayi ve sosyal davranislarin gesitlenmesini saglayan sayisiz oyun ortami ve
kendi dinamiklerine sahip olan “sanal diinyalar” dogurmustur. Bu sanal diinya-
lara katilimin en biylk paydaya sahip olan yollarindan biri de video oyunlaridir.
Bireysel veyahut ekip halinde eglencenin en hizli biyiyen ve cgesitlenen bigimi
haline gelen video oyunlari, bu hizli biyiime neticesinde akademik olarak da in-
celenmeye deger bulunmus, video oyunlarinin ona yakin olan sanatlarla iliskileri
ise 0zel olarak incelenen bir konu alanina donlismistir. Bu donisiimde oyunlarin
bir pargasi olmanin, gencler veyahut yetiskinler arasinda olsun, yayginlasmaya
baslamis olmasi ve bos zamanlarini oyun oynayarak degerlendiren demografik
gruplarin gesitlenmesi de etkili olmustur. Geleneksel video oyunlari, ¢cevrim igi
topluluklarin gesitli karakterleri yoneterek savas alanlarinda etkilesimli olarak
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bulundugu (MOBA) veya “devasa ¢ok oyunculu ¢evrim igi” (MMO) maceralar
biciminde olsunlar, bilgisayar oyunlari insanlarin zamanini gegirdigi ve enerijisini
yonlendirebildigi platformlar olarak ¢ok buiyiik bir paya sahip olmustur (Ryan, Ri-
gby ve Przybylski, 2006, s. 344).

Video oyunlari ve dijital platformlar farkli medya ortamlari oldugu ve bu platform-
larin iceriklerinin birbirlerinden ayristiklari, farkl bicimsel 6zelliklerle ortaya ¢ik-
tiklari sdylenebilir. Anlati kuramlariyla beraber incelenecek olsun veya olmasin,
video oyunlarinin da anlam iletmek Gzere kendi kod dizimleri, gostergeleri baska
bir deyisle dilleri vardir (Bostan, 2022). Turler bazinda farklilasan video oyunlari
hikayelerini karakterler, gérevler, oyun sinematikleri, oyuncu bazinda interaktif
olarak degisebilen anlatilari ve bazen sinematografileriyle, ayni sinemada oldugu
gibi gorintl ve sesin imgesel yardimiyla anlatmaktadir. Ek olarak, farkli alanlar-
da da incelenedursunlar, sinema ve oyunlarin anlatilari bazen ¢ok fazla kesisime
rastlamakta ve bu iki anlat yolu birbirinden aktif olarak faydalanmaktadir. Video
oyunlari, hikdyelerini baglayan sinematikleri sinemadan faydalanmis, sinema ise
ilging video oyunlarinin ilging hikayeleri ve karakterleri bazinda oyunlardan yarar-
lanip video oyunlarini sinematik hikdyeler bazinda kendine adapte etmistir.

2. Amag ve Yontem

Stam’a gore (2000, s. 54-76) bir ortamdan baska bir ortama hatta ayni ortam
icinde yapilan gecislerde, her zaman degisim veya gecisin saglandigl medyanin
dilinde yeniden bigimlendirme gerekli gorilir, bu gegislerde ise her zaman hem
kazanglar hem de kayiplar olacaktir. Uyarlamalarda daha ¢ok edebiyat lzerine
calisan Hutcheon (2013, s. 7) adaptasyonun ortaya ¢ikan yeni Griiniin bir replikasi
yapilmadan, baska bir deyisle ucuz bir kopyalamadan ibaret olmadan tekrarlama
oldugunu soylemektedir. Ona gore uyarlanan {rlinin de kendine has ozellikleri
ve 6zglin bir degeri vardir. Dolayisiyla, herhangi bir uyarlamanin orijinal metinden
farkliliklar gosterdigi, faydalandigi anlatiyi yeniden yorumladigi ve orijinal metinle
bazi yonlerden benzerlikler tasisa ondan farklilasarak ayristigi séylenebilmekte-
dir. Bu yonleriyle genel olarak uyarlamalar, kendi 6zglinliiklerini yakalamis, 6zgiin
degere sahip ve yalnizca bir replika olmanin disinda metinlerdir.

Galismada MOBA oyun tiri, evren ve karakter hikayeleri incelenmis, oyunda-
ki evren ve karakterlerin dizi hikayelerinin kurulumunda ugradiklari degisimler,
olay 6rgilsi kurulumu ve karakter derinlikleri karsilastirilmali ve nitel olarak ana-
liz edilmistir. Oyunun diziye adapte edilme siirecinde ugradigi degisimler, gelis-
tirmeler ve hikayelerin klasik anlati yapisina gére kurulumlari ortaya konularak
oyundaki karakterlerin hikayesel iliskileri bazinda degerlendirilmis ve bu deger-
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lendirmede Hand’in (2010, s. 17) edebi eserlerin sinemaya uyarlanmasi uzeri-
ne ortaya koydugu “Bes Yaratici Adaptasyon Stratejisi”, video oyun hikayelerinin
sinemaya aktarilmasi gergevesinde sekillendirilmis, anlati ¢oziimlemesi yéntem
olarak secilmistir.

Galismanin amaci MOBA oyunlarinin sinematik evrenleri olusturulurken uyar-
lamanin dogasi geregi hikdyelerde ne tir degisimler yasandigini tespit etmek,
uyarlama stratejilerinin hikayelerin gelisimine ve derinlesmesine olan etkisini be-
lirgin kilmak bununla birlikte MOBA oyunlari ile sinema arasinda kurulan bagin
bir ortamdan baska bir ortama aktarim agisindan degerlendirmesini yapmaktr.

Calismanin kapsami, son dénemlerde dijital dizi platformlarindan olan Netflix'te
yayinlanan Arcane (Charrue, 2022) ve Dota: Dragon Blood (Miller, 2021) animas-
yon dizilerinin yaratici uyarlama stratejilerine gore incelenmesi, MOBA oyunla-
rinin, dizi evrenine nasil adapte edildiginin saptanmasi ve bu baglamda video
oyunlari ile sinema iliskisinin aciklanmasindan meydana gelmektedir. Bahsedilen
Dota2 ve League of Legends MOBA oyunlari ile bu oyunlarin uyarlamalari olan
Arcane ve Dota: Dragon’s Blood dizileri henliz baska bir MOBA uyarlamasi yapil-
madigindan galismanin sinirlihgini olusturmustur.

MOBA oyunlarinda karakter iliskilerine ve hikayelerine blylik 6nem verildiginden
bu oyunlara ait hikaye evrenleri olustugu gorilmis, 2021 ve 2022 yilinda yayin-
lanmaya baslayan iki dizi 6rnegi ile bu evrenlerin sinemaya uyarlanarak derin-
lestirilip, genisledigi saptanmistir. Bu nedenle ¢alisma MOBA tiiri oyun evrenle-
rinden sinemaya cevrilen hikayeleri incelediginden yeni bir uyarlama yonelimini
inceleme 6nemini tagimaktadir.

Yapilan literatiir taramasinda bu ¢alismadan énce MOBA oyun tiiriinden sinema-
ya uyarlanan dizileri inceleyen baska bir akademik ¢alisma goriilmemis, Calisma-
nin gerek oyun-sinema uyarlamalari genelinde gerek MOBA oyun tilri-sinema
iliskisi 6zelinde 6zgiin bir nitelige sahip oldugu saptanmistir.

2.1. Bes Yaratici Uyarlama Stratejisi

Akademik yazin ve sinema arastirmalari nazarinda farkli bakis agilariyla gesitli
siniflandirmalarin pek ¢ok kez odaginda bulunmus olan uyarlama kavrami, hali-
hazirda var olan bir metnin, oldugu ortamdan farkli bir ortama tasinarak orada
yeniden islenmesi olarak distnilebilmektedir. Bununla beraber ¢cogu uyarlama
teorisi uyarlamalarda ortak payda olan ana etmenin, diger bir deyisle 6zlin anlati
oldugunu séylemektedir. Bir anlatinin uyarlanma siirecinde, uyarlanacak oyku-
nln cesitli dgeleri igin farkl isaret sistemlerinde “es degerlikler” aranmaktadir:
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Bu es degerlikler oykilerin temalari, olaylari, diinyasi, karakterleri, motivasyon-
lari, bakis acilari, sonuglari, baglamlari ve simgeleri olarak sayilabilir. Bir metne
“uyarlanmis” denebilmesi igin yeni platform igin transpoze edilmis anlatinin bu
es degerlikleri tasimasi gerekmektedir (Hutcheon, 2006, s. 10).

Richard J. Hand bir ortamdan baska bir ortama yetkin bir uyarlamanin yaplila-
bilmesi icin bes stratejiden bahsetmektedir. Onun daha yetkin bir uyarlama igin
ogrencilerine 6nerdigi bes bilesen “Eksiltme (omission), Ekleme (Addition), Mar-
jinallestirme (Marginalization), Genisletme (Expansion), Degisim (Alteration), bir
platformdaki metnin diger bir platforma aktariminda hangi degisimlerin agiga
ciktiginin agiklanabilmesi bakimindan énemli gorildiginden, oyun hikayeleri-
nin, sinematik hikayelere donistiriilmesinde de 6nem arz etmektedir. Anlatinin
yeni ortam igin sekillendirilmesinde kullanilan bu yaklasimlar agiklanacak olursa
eksiltme stratejisinde, anlatiyi dramatize eden unsurlar yogunlukta ve aktarilan
ortama uyum saglayamiyorsa kaldirilmahdir. Ekleme stratejisinde, anlati diger or-
tama gegirilirken dramatik manada ve anlatim bazinda eksik kaliyorsa anlatiya
dramatik unsurlar veyahut yeni karakterler eklenerek hikaye gelistirilir. Marjinal-
lestirme stratejisinde asil metindeki tematik unsurlar géz ardi edilir ve aktarimda
bu tematik unsurlar yapibozumuna ugratilabilir. Genisletme stratejisinde, akta-
rimi yapilan anlati, olay akisina fazladan bir olay eklemlenmeden; dramatizas-
yonun gelistirilmesi, anlati bélimlerinin genisletmesi ve orijinal metnin tematik
unsurlarinin asil metin minvalinde detaylandiriimasiyla yeni ortamina gegirilir.
Degisiklik stratejisinde ise orijinal anlatinin anlati sekli ve ana fikir ayni kalsa bile,
temalar, karakterler ve olay anlatisi, aktarilan platforma uygun sekilde degistirilir.
Degisiklik stratejisine en uygun érneklerden biri, Disney’in Aslan Kral (Lion King)
cizgi filmi olarak soylenebilmektedir. Cizgi film, Shakesphere’in Hamlet’indeki
motifleri taslyor olsa da ana karakterler hayvanlardan segilmis, tema bu dogrul-
tuda degisiklige ugratilmis ve anlati bozulmadan farkli bir ortamda yeniden is-
lenmistir (Gavin, 1996). Hand’in belirttigi bu yaklasimlar, anlatinin ortam gegisi
yaparken yetkinligini yitirmemesi ve yiksek derecede bozuma ugramamasi igin
onem arz etmektedir.

3. Sinema-Video Oyunu iligkisi

Oyunlarin hikaye anlatma zorunlulugunun bulunmamasina nazaran ¢ogu oyunun
belli bir hikdye cercevesinde kurulmasi, onlari edebiyat ve sinemaya yakinlastir-
mis ve bu kavramlarin birbiri icine gegmesine neden olmustur. Rastgele anlatila-
ra ek olarak birgok video oyunu anlatiyi geleneksel anlamda basarili bir sekilde
kullanir. Bostan’a (2022, s. 24) gore oyun tirlerinden bagimsiz olarak, oyunlarda
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hikayelerin nasil anlatildigina iliskin siniflandirmalarin birinin de Jenkins tarafin-
dan yapildigini séylemektedir. Jenkins (2022), oyun tasarimcilarinin yalnizca hika-
ye anlatmadiklarini, evrenler, diinyalar tasarlayip mekanlar sekillendirdiklerini
sdylemis ve oyunlarda hikdye anlatmanin dért farkh yolu oldugunu ortaya koy-
mustur. Jenkins bu siniflandirmayi; Animsatan Mekanlar, Sahnelenen Hikayeler,
GOmull Hikayeler ve Gelisen Hikayeler basliklari alinda yapmistir. Bu dért unsur
aciklanacak olursa; Animsatan Mekanlar kavrami, fiziki veyahut sanal mekéanla-
rin, oyuncu beklentilerini yonlendirecek sekilde, oyuncuya rehberlikte bulunan
hikaye veya tiir (janr) geleneklerinden faydalanmasi olarak séylenmektedir. Or-
negin Silent Hill 2 oynayan biri, oyunda yer alan sis, pas ve yikintilarin olusturdu-
gu mekanlari ve bu mekanlara eslik eden sesleri deneyimlediginde, daha énce
ister bir romandan, ister bir filmden bu deneyimi edinmis olsun, bu unsurlarin
¢agrisim yapip ona rehberlik etmesiyle oyuna karsi olan beklentilerini sekillen-
direcektir. Sahnelenen Hikaye, anlatiyi olusturan olaylarin, oyunu oynayan birey
tarafindan gergek zamanl sekilde sahnelenmesi olarak sdylenmektedir (Bostan,
2022, s. 25). Ornegin The Witcher serisi ele alindiginda, oyunun diyaloglar iizeri-
ne kurulu bir rol yapma aktivitesi oldugu gorilebilmektedir. Oyun diyalog, gorsel
eylem ve oyunun diinyasina dagiimis ve ilerlemeyi saglayan bilgilerle doludur. Ka-
rakterler ve olaylar, oyun tasarimcilarinin planladigi sekilde ortaya ¢iksa da olay-
larin siralamasini oyuncunun belirledigi gériilmektedir. Baska bir deyisle oyun oy-
nayan bir bireyin, senaryo sinirlari gergevesinde kendi filminin ydonetmeni oldugu
soylenebilmektedir. Bu yonetmenlik ilk oyunlarda hikaye bazinda gelismis olmasa
da yine oyuncunun yaptigi secimler bazinda ortaya ¢ikmistir. Rol yapma oyunlari
kadar olmasa da MOBA tiirl oyunlarda da bu sahnelemenin oldugu soylenebil-
mektedir. Bu tiir oyunlarda, on kisi gercek zamanl olarak stratejilerini bir savas
arenasinda belirler, husumeti olan karakterlerin kisith diyaloglariyla birbirlerini
kiskirtabilir veyahut oyun evreninin hikayesi dogrultusunda ortaya gikan gorevleri
yapmayi secerek muicadelelerini strdiirebilmektedirler. Belirtilen bir diger sinif
Gomill Hikayeler olarak ortaya ¢ikmaktadir. Gomili Hikayelerde, anlati, evre-
nin icine gdmilmus bir sekilde kesfedilmeyi beklemektedir. GomUll hikayelerde,
oyuncu karsisina ne ¢ikacagina dair tahmin yiritemez, anlatisinin pargalarini edi-
nir ve eylemler bu sekilde gelisime ugrar. Dark Souls Il ele alindiginda oyunun,
oyuncuyu dogrudan bir hikdyeye maruz birakmadigi gérilmekte, fakat oyuncu
oyuna devam ettikge ve karakterle miicadelelerini ilerlettikge belirli bir hikayenin
icine dahil olabilmektedir. Gelisen Hikayelerde ise oyuncu, hicbir anlati 6rgiisiine
dahil degildir. Ortada herhangi bir hikaye, ana karakter veyahut disman yoktur.
Oyuncu ana karakterini, hasmini ve olay 6rglisiini, mekan sinirliliklari icinde ken-
disi kurar, etkilesime gececegi karakterleri kendisi seger ve senaryosunu bastan
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sona kendisi yazar. Bu kavram igceresinde birgcok World of Warcraft, Knight Online
gibi MMORPG oyunu girebilmektedir. Bostan (2022, s. 25), agiklanan hikaye an-
latim sekillerinin bir arada da kullanildigi séylemektedir. Red Dead Redemption
oyununda, oyuncunun hem diger medya ortamlarindan western tiirline ait ¢ag-
risim unsurlarini 6ziimsedigi, hatta at Gstliindeyken istegi dogrultusunda western
mizigi esliginde sinematik olarak ilerledigi bile gorilebilmektedir. Buna ek olarak
oyuncu bir yandan hikayeyi kendi yazarken bir yandan gomill hikayelerle, oyun
icindeki farkl dykileri de yakalayabilmektedir. Video oyunlarina dahil anlati un-
surlari Gzerine yapilmis bu siniflandirmalar, video oyunlari ve sinemayi birbirine
yaklastirmis ve ortam aktarimlarinin kolaylagsmasina neden olarak, oyun hikaye-
lerinin, film ortamina uyarlanarak yeniden yorumlanmasina olanak saglamistir.

Video oyunlari ile sinemanin en ¢ok yakinlastigi kavramlardan birinin anlati oldu-
gu ve ortam aktarimlarinin, baska deyisle uyarlamalarin da daha ¢ok bu kavram
Gzerinden yapildigl disinildiginde, kavram lzerinde durmak kaginilmaz ola-
caktir. Anlati kavrami hem sinema, hem de video oyunlari igcin 6nemi yadsinamaz
bir kavram olarak ortaya ¢cikmaktadir. Anlati, mantik cercevesi icinde, tutarlilik
gosteren olaylarin bir biitlinlik icinde birbirine baglanarak sunulmasi olarak agik-
lanabilmektedir (Ersimer, 2013, s. 19). Bostan ise anlatinin tanimini “zamansal
ve nedensel bicimde birbirine baglanan olaylar dizisinim gostergesel temsili” ola-
rak yapmistir. Cogu video oyununun da sinema filmleri gibi bir anlatisi vardir ve
bu anlatt mantikh olaylarin birbirlerine eklenerek kurulsa da oyuncunun interaktif
eylemleri neticesinde gelistirilir. Ozellikle rol yapma oyunlarinda, oyuncu kendi
filminin ydnetmeni olur ve senaryosunu kendisi yazar. Olay 6rgisiini, hikaye igi
sinirliliklarda kendisi kurar ve bunlari belirli bir zaman icinde siraya koyarak anla-
tisini olusturur.

Seymour Chatman yapisalci kurama gore anlatiyi agiklarken her anlatinin iki bola-
mu oldugunu ileri siirmektedir. Bu bolimlerin ilki olan oykd, icerik, olaylar 6rgii-
sU, karakterler, evren, zaman ve uzamin unsurlarini biinyesinde barindirir. Baska
deyisle oyki, anlatinin “Ne?” sorusudur. Séylem unsuru ise anlatinin bir diger
unsurudur ve olaylarin gelisimine odaklanir ve anlatinin “Nasil” sorusu olarak di-
sindlebilir (Chatman, 1978, s. 17). Bu durumda MOBA oyunlari anlati bazinda,
Chatman’in bahsettigi “Ne?” sorusuna daha ¢ok odaklanmaktadir. MOBAIlarin
“Nasil?”1ise onlarin sinemaya uyarlanmasiyla dikkate deger bulunur. Karakterler,
uzam ve zaman olarak zengin olan MOBA’larin, sinematik hikayelere nasil sorusu-
na odaklanilarak donustiiraldigu dile getirilebilir.

4. MOBA’nin Tanimi
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“MOBA” tiiriin ingilizce adinin kisaltilmis halidir ve tiirden bahsedilirken genellik-
le bu kisaltma kullanilir. Asil adi Multiplayer Online Battle Arena olan tirin adi-
nin Turkge karsihgi tirl var eden unsurlarin da belirginlesmesini saglamaktadir.
Bir dijital oyunun MOBA olarak isimlendirilmesi i¢in “cok oyunculu” (multiplayer)
olmasi, “cevrim ici” (online) oynanmasi ve bir “savas arenas!” (battle arena) iger-
mesi gerekmektedir. Ozetle MOBA'larda birden fazla oyuncu iki farkli takima ay-
rilarak, farkli rollerdeki degisik 6zelliklere sahip karakterlerle, ayni savas arenasi
icerisinde ¢evrim ici olarak karsilagir ve oyun miisabakalara dayali olarak oynanir.
Bir miisabakayi kazanan veya kaybeden oyuncu bir sonraki miisabakada yine ayni
savas arenasinda ayni veya farkli kisilerle, ayni veya farkl rollerde, karakterleri
yoneterek stratejik bir miisabaka daha gercgeklestirir.

MOBA oyunlari strateji oyunlarinin bir alt tlr( olan gergcek zamanl strateji oyun-
lari kategorisine dahildir fakat gercek zamanli strateji oyunlarinda sik¢a goriilen
bina insa etme ve savasacak birlikler Gretme mekaniklerini barindirmaz (Yang,
Harrison ve Roberts, s. 1). Ayriyeten MOBA'larda sadece bir karakter yonetilir.
Her karakter farkli yeteneklere sahiptir ve karakterlerin yetenek setlerine gore
karakteri yonetme zorlugu farkliliklar gosterir. Bu agidan MOBA’larin diger ger-
¢cek zamanli strateji oyunlarina gére daha fazla el-g6z koordinasyonu ve yetenek
gerektirdigini sdylemek yanls olmaz. MOBA'lar genellikle beser kisilik takimlar
hélinde oynanir (Yang, Harrison ve Roberts, s. 1). Her oyuncu bir karakteri yon-
lendirir ve takim arkadaslarinin her misabakada birlikte yapmasi gereken harita
gorevleri olur. Bu nedenle takim arkadaslari arasindaki uyum ve stratejik ortak-
lik misabakanin kaderini belirleyen temel dinamiklerden biri olarak konumlanir.
MOBA’larin strateji oyunlarindan ve diger gercek zamanl strateji oyunlarindan
farkinin anlasiimasi icin 6nce strateji oyunlarinin tanimlanmasi gerekir.

Strateji oyunlari, adindan da anlasilacagi lizere oyuncunun amagladigl sonuca
ulasmak icin stratejik kararlar aldigi ve buluslarina giivendigi oyunlardir (Halagog-
lu, 2020 s. 60). Strateji oyunlarinda oyuncunun elde edebilecegi cesitli hammad-
de kaynaklarinin kazanimina verdigi 6nem ve bu kaynaklari nasil ydnettigi 6nem-
li bir oyun dinamigi olarak 6ne cikar (Halagoglu, 2020, s. 65). Age of Empires
oyun serisinde strateji oyunlarinin bahsedilen 6zellikleri belirgin sekilde goriinr.
Seride her oyuncu birer medeniyeti yonetir. Oyuncu altin ve tas madenlerinde
isci calistirarak, tarim yaparak ve ormancilik faaliyetleri yiriterek insa edecegi
binalar, arastiracagi teknolojik gelismeler ve Uretecegi savas Uniteleri i¢cin ham-
madde kaynagi saglar. Oyuncunun hammadde kaynaklarini kullanarak gosterdigi
ilerlemeler Uretecegi savas birimlerinin giicline de dogrudan etki eder ve oyunun
temel oynanis mekanikleri belirlenmis olur. Gergek zamanl stratejilerde temel
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amag rakip medeniyeti haritadan silmek oldugundan er ya da geg iki taraf arasin-
da savas meydana gelir ve savasin kazanani oyunun galibi olur. Teknolojik gelis-
meler ve hammadde kaynaklarinin yonetimi savasta galip gelmek igin bir aractir.
Oyun senaryo modunda oynandiginda oyuncunun amaci senaryo gorevlerini ye-
rine getirerek rakibi maglubiyete ugratmak iken oyun internet baglantisi ile baska
bir oyuncuya karsi oynandiginda amag oyuncularin diledigi sekilde gelisip rakibin
medeniyetini yok etmesi olarak karsimiza g¢ikar. Ayni zamanda iki oyuncunun kar-
sihikl olarak oyunu oynamasi Age of Empires oyunlarini strateji oyunu olmakla
beraber gercek zamanli strateji oyunlari kapsamina da sokar. Fakat MOBA'lar
amag ve oynanis dinamikleri olarak ger¢ek zamanli strateji oyunlarindan ayrilr.
MOBA’larda oyuncu bir medeniyeti degil yalnizca bir karakteri yonetir. Maden
kazmak veya tarimsal faaliyetler géstermek gibi oyun dinamikleri yerine “minion”
adi verilen kiiclik canavarlari katlederek katlettigi minion basina altin kazanir ve
bu altinlarla dikkandan cesitli gliclendirmeler satin alarak yonettigi karakterin
verdigi hasari, canini, zirhini veya direncini arttirir. Her ne kadar “kaynak” Gre-
timi farklilik gosterse de MOBA’larda da temel amag savaslarda galip gelmektir.
Kaynaklar savasta rakibe Ustlin gelebilmek adina satin alinan gli¢lendirmelere
kullantlir.

4.1. Bir Tiir Olarak MOBA’nin Dogusu

MOBA oyun tlrinin dogusu endustriyel firmalarin eliyle olmamistir. Blizzard ya-
pimciliginda piyasaya ¢ikmis olan Starcraft isimli strateji oyun serisinin bir hari-
tasinin modlanmasi (oyun kodlarinin degistirilerek yeni dinamikler ile baska bir
Urline doénustiridlmesi) sonucu ilk MOBA 0Ornegi ortaya ¢ikmistir. Starcraft cesitli
irklari kontrol ederek oynanan geleneksel bir gercek strateji oyunudur. Oyuncular
oyun kodlarini degistirerek ({i¢ koridorlu bir harita ve bu harita tGzerinde hakim ol-
maya ¢alisan iki taraf yaratir. Her oyuncu bir karakteri yonetir ve yeni bir tiir dog-
mus olur. Bu yeni tiir zamanla gelisir. 2002 yilinda ¢ikis yapan Warcraft Ill: Reing of
Chaos oyununun modlanmasi ile Defense of the Ancients (Dota) oyunu popller
hale gelen ilk MOBA oyunu olur. 2009 yilinda yayinlanan League of Legends oyu-
nu lcretsiz olarak yayinlanir. RIOT Games tarafindan yayinlanan oyun kisa siirede
bliyuk bir popularite kazanir. Oynamasi lcretsiz olan oyuna gosterilen talep son-
rasi rakip firma Dota2 isimli oyunu gikarir. Bu iki oyunun rekabeti dyle genis kitle-
leri kapsar ki 2018 yilinda en ¢ok oynanan ilk ti¢ oyundan ikisi League of Legends
ve Dota2 olur (Mora-Cantallops & Sicilia, 2018, s. 128).

MOBA'larda karakter cesitliligi biyik dnem arz eder. Her ne kadar bir karakteri
yonetmekteki ustalik zaman alsa da devamli ayni haritada ayni gorevi yerine ge-
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tirerek -koridor rakibinize Gstlinlik saglayip takim savaslarinda basari elde ede-
rek rakip Usslini yok etmek- oynanan bir oyunda devamliligin saglanmasi igin
oyunculara yonetilebilecek farkli karakterler sunmak oyun devamlhligini saglar.
Bu nedenle League of Legends oyununda yiiz kirktan fazla karakter bulunur ve
dizenli araliklarla oyuna yeni karakterler eklenir. Oyunun en biyuk rakibi olan
Dota2’ de ise yiiz yirmi iki karakter bulunur ve karakter sayisindaki artis bu oyun-
da da gorulir. Oyunlarin yapimci firmalari bu karakterlerin icinde yasadigi evren-
ler olusturmus ve evren igerisinde karakterlerin birbirleri ile etkilesim kurmasini
saglayarak karakter hikayeleri Gretmistir. Her karakterin oyuna katilmadan evvel
yasamina dair bir arka plan hikdyesi mevcuttur. Karakterler arasinda dostluklar
ve husumetler, bu unsurlara dayali eglenceli diyaloglar ve kiskirtmalar bulunur.
Karakter hikayelerinin evrene ve oyuna olan etkisi ve bu hikayelerin sinemaya
uyarlanisi incelenmeden evvel MOBA evrenleri ve karakter hikayelerinin temel
yapilarinin g6z 6niinde bulundurulmasi gerekmektedir.

4.2. MOBA’larda Evren, Karakterler ve Hikayeler

Bilgisayar oyunlarinda alternatif evrenlerin kurulumu yapilirken diger iletisim
mecralarindan da sik sik yararlanilmis, metinler arasiligin da etkisiyle kurgusal
dinyalar bir ortamdan diger ortama tasinmis veyahut oyunlar kendi essiz evren
kurulumlarini da yapmuslardir. ister bir ortamdan diger ortama aktariimis olsun,
ister yeni bir evren kurulsun; bu evrenler oyunculara canl, fantastik olsalar dahi
tutarh ve inanilmasi glic olmayan bir ortam sunma amaci giiderler (Bostan, 2022,
s. 63). Bu baglamda sinemayla hemen hemen ayni amaci gliden video oyunlari,
oyuncuyu gercek diinyadan bir anhgina koparip, oyunun gectigi evrene oynama
sliresince dahil etmeye calistiklarindan, evrenin, karakterlerin ve olay 6rgiisiiniin
kurulumu Gzerinde distnceyi yogunlastirip evreni gelistirmek icin biylk caba
sarf ederler. Oyunun evreni daha once sinemada gosterilip detaylandiriimis da
olabilmekte, 6te yandan higbir unsurun etkisi olmadan, sifirdan da kurulabilmek-
tedir. Bostan, oyunun evrenini “oyuncunun vakit gecirecegi ve alternatif gergek-
lige adim atacagi yer” olarak tanimlar ve “tasarimin ilk adimlarindan birinin bu
sanal diinyanin planlanmasi” oldugunu séyler (Bostan, 2022, s. 63).

MOBA oyunlari, belirli bir hikaye 6rglisii boyunca oynanan oyunlar olmasalar da
bu tlirde her karakterin bir yasam o6ykusU, kendine has 6zelligi, arena igi gorevi,
Ulkesi ve mizaci vardir. Her MOBA oyununda karakterlerin yasadigi bir evren bu-
lunur. League of Legends oyununda bu evren Runeterra’dir. Zaun, Piltower, De-
macia, Noxus ve lonia gibi 13 farkh bolgeden olusan Runterra’da farkli irklar ve
medeniyetler tiremis ve tarih icinde gesitli ¢ikarlar igin birbirleriyle savas iginde
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olmuslardir (Riot Games, 2022). Ornegin Bundle sehrinde Yordle adi verilen kisa
boylu ve tlylQ, hayvanlara benzeyen varliklar yasarken Noxus ve Demacia’da in-
sanlar yasar. Bu bolgelerin kendi aralarinda dostluk veya diismanlik iligkileri vardir
fakat bu hikayelerde tamamiyla iyi veya koétli medeniyetler gorilmedigi gibi ka-
rakterler de ne iyi ne de kotidir. Her karakterin hikayesini olusturan davranisla-
rini sekillendiren hakli sebepleri vardir. Ornegin Riven isimli karakter ge¢cmisinde
onlarca can almistir fakat bunu bir Noxus askeri olarak yapmak zorunda kalmistir.
Yasuo karakteri, bagh oldugu krali 6ldiirmekle suglanan bir stirgiin samuraydir fa-
kat aslinda sadece iftiraya ugramistir. Her ne kadar mazlum gibi goériilse de karsi-
sina ¢ikan birlikleri acimadan katleder. Darius karakteri, Noxus Kralligi’'nin dnemli
bir generalidir. Savaslarda en 6n safta bulunur ve Noxus adina diger bolgeleri isgal
eder. Noxus’un adalet ve esitlik gotlirdligline inansa da diger yandan koyleri yakip
yikan, savaslarda can almaktan ¢ekinmeyen bir askerdir. Garen’in bagl oldugu
Demacia Kralligi adalet ve refah dagitmasi ile bilinir iken diger yandan diizeni boz-
dugunu dusindikleri blydcileri ¢ocuk yaslarinda dahi olsa katletmekten gekin-
mezler (Riot Games, 2022). Oyundaki her karakterin Runeterra lizerinde bir ideali
vardir ve bu ideal ugruna savasirlar. Her biri kendince hakhdir.

Dota2’de ise League of Legends evreninden daha farkli, daha az detayl ve oyun
icinde daha sinirli olan bir evren hikayesi vardir. Dota’nin hikaye kurulumu uyar-
lama dizi nazarinda detaylandiriimis, hikdye ilkel zihinle, yani evreni olusturan
neredeyse her seyle baslatilmis, zihnin zamanla ikiye boélinmesi ise Radiant ve
Dire, baska deyisle dislince ve aksiyon taraflarini olusturarak bunlarin yaratilis
Uzerine miicadele iginde olmasina neden olmustur. Hikaye, sonrasinda sonsuzlu-
gun kaosunun dinyayi kapladigini anlatarak devam etmekte, kaos neticesinde ise
evrendeki karakterlerin birbirleriyle miicadele icinde olduklarini vurgulamaktadir
(Netflix Anime, 2021). Belirgin antik karakterler ise Oracle ve iblis olarak nitelen-
dirilen Terrorblade’dir. Evrendeki her karakter denge arayisindadir, dengeyi koru-
mak ve bozmak neticesinde miicadele verir.

Her karakterin segilebilir ve oynanabilir olmasi igin her iki oyunda da karakter-
lerin hakli sebepler ve gikarlari, karakter hikayeleri Gzerinden mesrulastiriimis,
ana hikayedeki iyiler ve kotuler keskin gizgilerle ayrilmamistir. Dota2’nin hikaye
yapisinda da ayni benzerlik gorilir. Bu durumda MOBA hikayelerinin 6ne ¢ikan
en belirgin 6zelliklerinden birinin de antagonist veya protagonist olarak nitelen-
dirilen saf iyi veya saf kotl denilebilecek ve salt bicimde tarafi tutulabilecek bir
karakter yapisi sunmamalari oldugu séylenebilir. Sinemada veya diger hikayeli
oyunlarda, bu ayrim ¢ok net yapilabilirken MOBA oyunlarda ayrimin tam olarak
yapilamadig ve 6zdeslesilen karakterin oyuncu tarafindan o an secilen karakter
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oldugu sdylenebilir ve oyuncuya gore o an segilen karakter, hikdye 6rgiistindeki
eylem ne olursa olsun oyuncu tarafindan 6zdeslesilen karakter olarak kabul edilir.
Bu karakter bir sonraki oyun raundunda degisecek ve oyuncu baska bir karakter-
le 6zdesleserek onu yonlendirmeye baslayacak, onun hikayesine dahil olacaktir.
Buna nazaran Dota2’de antagonist ve protagonist ayrimi, ondan sonra gosterime
¢ikan Arcane dizisine goére ¢ok daha nettir. Bu netligin, Dota2’nin evren hikaye-
si olarak League of Legends: Arcane’den ¢ok daha zayif olarak tanimlanmasin-
dan kaynaklandig da dile getirilmektedir (Necef, 2021). Oyunun hikayesindeki
bosluklar, Dragon Blood animasyonu neticesinde doldurulmaya calisilarak evren
hikayesi genisletilmeye calisiimistir.

MOBA hikayelerinde bir diger 6nemli unsur bolgeler ve bolgeler arasindaki etki-
lesimdir. Ayni bolgeden olan karakterler genel itibariyle birbirlerine dostane yak-
lasir. Birbiri ile savas halinde olan veya husumetli olan bolgelerden karakterler ise
bu nedenle birbirleri ile karsi karsiya gelebilirler. Ornegin Runeterra’da Noxus ile
lonia savas halindedir. lonia Noxus tarafindan isgal edilmistir. loniali bir kahraman
olan Irelia heniiz kiiglik yasta iken Noxus askerleri tarafindan ailesinin katledilme-
sine tanik olur. Bu travma ile icindeki blyll glict uyandiran Irelia ailesinin par-
calara ayrilan buydli armasini blyi giici ile yonlendirmeye ve arma pargalarini
bir bicak gibi kullanmaya baslar. Anlasilacagi Gzere Irelia’'nin kahramana donis-
mesinde lonia ve Noxus iliskisi Ghemli bir yer tutar. Benzer bir bélge ¢cekismesi de
Piltover ile Zaun arasinda gorular. Ayni bolgede kurulan bu iki sehirden Piltover
teknolojik gelismelere 6ncelik etmesiyle bilinen ve refahin temsili haline gelmis
bir sehir iken Zaun bir yer alti sehri olarak karsimiza gikar. Piltover ne kadar temiz
ise Zaun o kadar kirlidir. Piltover ne kadar asil ise Zaun o kadar avamdir (Riot
Games, 2022). Piltover’a diizen hakim iken Zaun’da kaos hikim sirer. Her ne ka-
dar Zaun kéticil gorinse de aslinda Piltover’in baskilari altinda ezilen, dislanan,
Ozglrligu kisitlanan ve hor gorilen insanlarin yasadig bir alt sehir devletidir. Vi,
Jinx, Warwick gibi pek ¢ok karakter Zaun’dan ¢ikmisken Heimerdinger, Jayce ve
Caitlyn gibi karakterler Piltover kdkenlidir (Riot Games, 2022). Nitekim Netflix’te
yayinlanan Arcane dizisi de bu karakterler ve Zaun-Piltover iliskisi Gzerine kurul-
mustur ve 6zellikle Violet (Vi) ve Powder (jinx)'in hikayesine odaklanir.

Leaugue of Legends evrenindeki tiim karakterlerin bir arka plan hikayesi vardir
fakat oyunda gerceklestirilen miisabakalar bu hikdyelere dogrudan etki etmez.
Clinkt misabakalar Riineterra’nin 6zel bir bélgesi olan Sihirdar Vadisi’nde yapilir.
Sihirdar Vadisi bir gladyator arenasina benzetilebilir. Evrende bilinen kahramanlar
lige katilarak Vadi’ye adim atar ve mesru davalarinin duyulmasi i¢in misabakalar
gerceklestirir. Boylece evren hikayeleri ile misabakalarda yasananlar da ayrismis
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olur. Bir 6rnekle agiklanacak olursa Sihirdar Vadisi’'nde yasananlar bir similasyon
gibidir. “Bliylik Noxus generali Darius ile kamuflaj ustasi kiicik Yordle Teemo sa-
vassalardi acaba kim galip gelirdi?” sorusuna yaniti ancak Vadi’de simile edilen
bir miisabaka cevap verebilir. Bu nedenle Vadi‘de yasananlarin evrenin olusumu-
na ve karakter hikayelerine bir etkisi yoktur. Ayni sekilde Dota2’de de arenada
yasananlar genel evren hikayesini etkilemez, hikdyede husumetli olan karakterler
bazen ayni takima diiserek gecici olarak dost, bazen kardes karakterler ise karsi
karsiya gelerek diisman olabilmektedirler. Oyun evreninin ¢ok farkli kosullara sa-
hip yerlerinden gelen karakterlerin, birbirlerini kiskirtacak etkilesimli diyaloglar
vardir ve bu diyaloglar karakter hikayeleri ve onlarin iliskileriyle ayni dogrultuda
giderek oyuncuya kisa hikayeler anlatmaktadir. Calismanin érneklemini olustu-
ran League of Legends ve Dota 2 oyun hikayeleri ile bu hikdyelerden uyarlanan
Netflix dizilerinin incelemesi bir sonraki bolimde yapilacak ve uyarlamalar ile ana
metinlerin iliskileri ¢dziimlenecektir.

5. Bulgular

Video oyunlari, sinemayla benzer dinamiklere sahip oldugundan, bu iki ortam
birbirlerine sik sik evrenler, karakterler ve hikayeler bazinda yakinlagsmislar, bu ya-
kinlagmalar ise ortamlar arasi gegisleri, baska deyisle uyarlamalari dogurmustur.
Filmlerin oyunlari, oyunlarin ise sinema filmleri ve dizileri belirli unsurlar kulla-
nilarak yapilabilmektedir. Hand’in edebiyat uyarlamalari 6zelinde séyledigi yara-
tici uyarlama stratejilerinin, video oyunlarindan uyarlanan filmlerde kullanildigi
gorilmektedir. Bu kullanimlarin gorildigi yakin uyarlama 6rneklerinden ikisi
League of Legends: Arcane ve Dota: Dragon’s Blood olarak ortaya ¢ikmakta, cok
detayli olmayan MOBA oyun hikayeleri sinema vasitasiyla bu drneklerde gelisti-
rilmekte ve farklilastiriimaktadir.

5.1. League of Legends’in Film Hali: Arcane

Arcane animasyon dizisi Piltover ve Zaun arasinda yasananlara, Violet ve Pow-
der’in hayat hikayesi tzerinden odaklanir. Bu iki sehir arasindaki husumet her
ne kadar ylzyillara dayansa da Arcane dizisinde iki sehrin arasindaki gerilimin
tavan yaptigl anlar ve 6nemli karakterlerin ortaya gikisi dizinin ele aldigi doneme
sikistiriimis olarak gosterilir. Piltover sehrinde kesfedilen Hextech teknolojisi ve
bu teknolojinin sehre olan etkisi, Zaun’daki kimya baronlarinin faaliyetleri ve bu
faaliyetler sonucu ortaya ¢ikan olaylarin zamanlari hikdye evreninde net olarak
belirtilmemis olsa da Arcane bu yasananlari belirli bir zaman diliminde, krono-
lojik olarak siralayarak ve sebep sonug iliskilerine dayanarak isler. Boylece dizi
uyarlamasinda ilk 6ne ¢ikan uyarlama yontemi “ekleme” yontemi olur.
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Oyunda, Zaun ve Piltower’in arasindaki husumet, bu bolgelerdeki karakterlerin
aralarinda gegenler yalnizca karakterler arasi kiskirtmalar ve diyaloglardan an-
lasilmaktadir. Fakat dizi bunu ¢ok daha detayli ele alarak hikayeyi, karakterlerin
kendi hikayeleriyle serim, digim, ¢6ziim seklinde vermeyi se¢cmis, hatta gerili-
min tirmandig1 noktada sezon sonlandiriimistir. Buna ek olarak, hikayeye, oyunda
olmayan bir¢ok olay eklemlendirilmis, oyunun sinemaya aktariminda, oyunda ol-
mayan bir¢ok karakter ve bircok olay 6n plana gikarilmistir. Bu durumda, uyarla-
ma yapilirken, Hand’in bahsettigi Ekleme (Addition) unsurunun, oyunun hikaye-
lestirilerek, filme donustiiriilme slirecinde yardimci oldugu ve oyun hikdyesindeki
bosluklari doldurarak bir devamlilik sagladigi sdylenebilmektedir (Hand, 2010).

Dizide olay akisina ve neden sonug iligskilerine yapilan eklemelerle beraber ka-
rakter hikdyelerine ve karakter arasi iliskilere de ekleme yapildigi gorilmektedir.
Ornegin Riot Games’in yayinladigi Jinx biyografisinde Jinx’in Vi‘a olan takintisinin
nedeninin bilinmedigi séylenirken Arcane’de bu takintinin nedenini detayl olarak
ogrenilir. Jinx ve Vi iki kiz kardestir ve Jinx’in ¢cocuklugunda kazara neden oldugu
bir felaket sonucu iki kiz kardesin arasi agilmistir. Biri Piltower’a zoraki gotiiri-
lerek alikoyulmus, digeri ise oyunda yer almayan, yalniz dizi icin eklenmis sug
baronu Silco tarafindan kandiriimis ve suclu olarak yetistirilmistir. Jinx’in oyun
hikdyesinde, onun Silco tarafindan buyutlldigiine yer verilmemis olsa da dizi-
de karakter eklenerek bu bosluk doldurulmus ve tutarliik yakalanmistir. Yanlis
anlasiimalar sinematik hikayeye eklenmis ve kardeslerden iki tarafin da aslinda
aralarinin agilmasini istemedigi, dizide vurgulanmis ve éne ¢ikmistir.

Uyarlama’da eklemeler oldugu gibi “eksiltmeler” de gorilir. Yine Jinx’in hikaye-
lerinden yola ¢ikilacak olursa Jinx’in biyografisinde esek sakasi yapma amaciyla
Piltover sehrindeki tim tabelalarin yoniini degistirdigi yazmaktadir fakat Arca-
ne’de heniz bu konu islenmemis, Jinx Piltower’a yalnizca bir iki kez gitmistir. Di-
zide Jinx'in “sakac1” kimliginden ziyade, akil hastasi ve psikopat oldugu, psikolojik
bunalimlar yasadig1 vurgulanmis, onun sakaci kimligi, dizi hikayesi nazarinda ek-
siltilmistir. Dizi anlatisinda Jinx, psikolojik travmalari sonucu kendini siddet gos-
terileriyle ifade etmeye calisan, higbir seyi 5Gnemsemeyen, ablasi Violet’i her giin
usanmadan bekleyen, inatgl bir yapiya sahiptir. Tum bu unsurlar, Hand’in anla-
tinin bir ortamdan baska bir ortama uyarlanma siirecinde eksiltme stratejisine
(omission) érnekleri olusturur (Hand, 2010). Eksiltme sadece Jinx ve Violet’in ilis-
kisi lizerinden yapilmaz. Oyunda Zaun’da ve Piltower’da yasadigi bilinen diger ka-
rakterlerden dizide bahsedilmeyerek yalnizca ilgi odagi karakterler olan Violet ve
Powder, onlarin hikayesinde yardimci olan diger karakterler tizerinde durulmus,
yan hikdye olarak da Hexcore anlatilmistir. Piltower ve Zaun’daki karakterlerden
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valnizca ana anlatiya yardimi dokunacak karakterler segilmis, lonia, Demacia ve
Noxus’a kismen deginilmis, bu bolgelerde yasayan karakterlerden ise hig s6z edil-
meyerek oyun hikayesi eksiltilmis, belirli bir cercevede odak alani yaratilmistir.

Arcane dizisinde kullanilan bir diger uyarlama stratejisi “genisletme”dir. Genislet-
me, hikayeye yeni unsurlarin eklenmesi, anlatinin ve karakterlerin derinlestirilip,
gelistirilmesiyle yapiimaktadir. Bu yontem, MOBA oyunlarinin sinirlari belirli hika-
yelerinin gelistiriimesi, derinlestirilmesi ve bir baglama sokulabilmesi agisindan
one ¢ikmaktadir. Oyun evreninden Piltower’in, biyliyl teknolojiyle birlestirerek
Hextech adi altinda kullanildigi bilinmekte fakat bu Hextech’in kimler tarafindan
icat edildigi detaylandiriilmamaktadir. Dizide, anlatiyi gelistirmek ve genisletmek
amaciyla, bu teknolojinin, Jayce adindaki mucit tarafindan kesfedildigi, Victor’un
yardimiyla gelistirildigi vurgulanmis ve hikaye bu dogrultuda kurulmustur. Oyun-
da Hextech aracg gerecleri kullanan, Heimerdinger karakterinin, basta Hextech’e
karsi oldugu da yine dizide karsithk unsuru olarak hikayenin gelistiriimesi ama-
ciyla kullanilmistir. Caitlyn karakterinin Vi ile dostlugunun nasil gelistigi, Victor
ve Singed’in nasil degistiklerinin detayl anlatilari, yine oyunda eksik kalip, dizi-
de anlatilan unsurlar olarak anlatiyi genisletmek amaciyla deginilen noktalar ol-
muslardir. Violet, Ekko ve Powder’in husumetleri, oyunda olmayan karakterlerin
dizi anlatisina eklenmesi ve eklenen karakterlerin trajik sonlarinin vurgulanmasi
acisindan dramatize edilmistir. Oyunda, Zaun’da lzerinde uygulanmis ¢esitli de-
neyler sonucu avcl, katil bir kurt olarak hikayelestirilen Warwick karakterinin geg-
misini hatirlamadigi, sadece kan istedigi anlatilir fakat Arcane’de oyuncu/izleyici,
Warwick’in kan isteyen bir kurt olmadan 6nceki hali ile karsilasir ve onun da bir
zamanlar insan oldugu, Jinx ve Vi’ yi yetistirdigi, Zaun’un lideri oldugu detaylarina
ulasir. Boylece Warwick’in hikayesi de sinematik evrende genisletilmis olur.

Jayce, Victor, Singed ve Ekko karakterlerinin islenisi ise bir “marjinallestirme” or-
negi olarak karsimiza cikar. Jayce’in biyografisinde Piltover kentine yaptig katki-
lardan 6tird artan poplilaritesinden rahatsiz oldugu yazar. Arcane’de ise Jayce'in
Hextech teknolojisini gelistirdikten sonra Piltover senatosuna segcildigi, baskan-
lik glict ile gelen poplilariteden haz aldigi, toplumun ilgisinden hoslandigi hatta
konsey Uyesi bir kadina asik olup onunla iliski yasadigi gorilir. Béylece Jayce'in
hikayesi 6zlinden koparilarak marjinallestirilmis olur. Viktor, League of Legend
evreninde bilince sahip insansi bir robot olarak tanimlanmaktadir fakat bu bilin-
ce nasll sahip oldugu bilinmemektedir. Dizide Viktor, eskiden Zaun’da yasayan,
olimcul hastaligi olan bir bilim insani olarak marjinallestirilmistir. Ayriyeten oyu-
nun hikayesinde, Jayce ile Viktor’'un 6nceleri ¢ok iyi anlasamadiklari, sonrasinda
ezeli dismanlar olduklari bilinmekte fakat dizide ikisinin yakin dost olduklari iz-
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leyiciye vurgulanarak aralarindaki iliskide de marjinallestirmeye basvurulmustur.
Yine dizide Singed, mutantlara ilgi duyan bir profesor olarak, Ekko ise Alazisik
isimli kanunsuz grubunun lideri olarak oyun hikayesinin 6tesinde marjinallesti-
rilmistir.

Dizinin genelinde ise karakter biyografilerinin sinema diline uygun aktarilabilmesi
adina “degistirme” stratejisine basvurulmustur. Karakter biyografilerinde karak-
terler arasi diyaloglar yoktur, diyaloglar oynanis icinde karakterler karsi karsiya
geldiginde ortaya cikar fakat dizide karakterler birbiri ile aktif diyaloglar kurarlar.
Karakterlerin oyun igindeki goriinimleri, kiyafetleri ve tavirlari da dizide degisime
ugratilan unsurlar arasindadir. Bu degisimler, dizi sonrasinda oyuna satin alinabi-
len ek kostlimler neticesinde getirilseler de oyunun temel hikayesinde karakter-
lerin gorinumlerini etkilemezler. Dizide yalnizca fiziki bir miicadele s6z konusu
degildir. Hikayelerin gectigi sehirler illistrasyon calismalari ile gorsellestirilmenin
yani sira genelde metinlerde gecen betimlemelere dayaliyken, Arcane’de tiim
mekanlar hareketli gorseller olarak sinemanin estetik 6gelerinin kullaniminin
da yardimiyla pekistirilerek karsimiza ¢ikar. Boylece Piltover-Zaun iliskisi yalnizca
edebi metinler olmaktan ¢ikip birer gorsel-isitsel unsur olarak degistirilir, sabit ve
kus bakisi olan MOBA’ya bu sayede yeni boyutlar kazandirilir. Baska deyisle an-
latinin “Ne?” sorusu, “Nasil?” sorusuyla birlestirilir ve MOBA, sinematik evrende
yeniden viicut bulur.

5.2. Vadideki Ejderhanin Hikayesi: Dota Dragon’s Blood

Valve firmasinin gelistirdigi Dota2 ise sinematik evrene yine Netflix tarafindan
Dota: Dragon’s Blood ismiyle uyarlanmistir. Simdiye kadar on alti boliimden olu-
san dizide, basta Dota evreninin olusumu ve kirllma noktasindan bahsetmektedir.
Asil hikaye ise Dragon Knight karakteri 6zelinde gelistirilmistir. Dizinin ana anla-
tisinda oyundaki meshur karakterlerden ejderha katili olarak nam salmis Dragon
Knight Davion’un hayatindan bir kesitle ejderhaya dontisiim yetenegini nasil ka-
zandigl konu edilmis, dizi Luna ve Mirana, Darci karakterleriyle gliclendirilmis ve
onlarin hikayelerini de anlatmistir. Davion’un hikdyesinde yogunlasan dizide hem
evrendeki sorunlar, miicadeleler hem de Davion’un beklenmedik yetenegi karsi-
sinda verdigi reaksiyonlar ile i¢ yolculugu konu edilmis ve anlati bu sekilde strdi-
rilmis, evrenin diger dinamikleriyle gelistirilmistir. Arcane’e gore; antagonist ve
protagonist ayriminin daha net oldugu dizide, yine kendi ¢ikarlari dogrultusunda
iyi veya koticll eylemlerde bulunan karakterlerin oldugu, 6te yandan Terrorbla-
de karakterinin dizinin bas kotiicll karakteri oldugu sdylenebilir.

Dota2’nin oyun hikayesinin, dizi hikayesinde uyarlanmasinda yine Hand’in ortaya
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attigl “Bes Yaratici Uyarlama Stratejisi’nin kullanildigi séylenebilmektedir. Dizide,
oyunun harici eklenen, bahsi gegmeyen, degistirilmis veyahut marjinallestirilme-
ye ugratilmis karakterler ve mekanlar bulunmakta, dizi anlatisi bu sekilde oyun
anlatisina tutundugu halde onu gelisime ugratabilmektedir.

Dota2’nin evren hikayesinin League of Legends’e gore ¢ok daha kisitli olmasi,
onun sinema anlatisina donistirilme siirecinde, hikayeye bircok ekleme yapil-
masina neden olmustur. Dizi, evrenin olusum hikayesiyle baslar, ejderha avcisi
olan Davion, antik ejderin lUtfu vasitasiyla ejderhaya dénlsmekte, katliamlar
yapmakta fakat bunu hatirlamamaktadir. On planda duran bu hikaye, oyun ev-
reninde detaylandiriimamis oldugundan, ejderha sévalyesinin degisim hikayesi,
oyun film ortamina uyarlanirken yapilan eklemelerdendir. Diziye yapilan bir diger
ekleme, Lotus Orb denilen, dizi evrenindeki bazi irklar tarafindan degerli gérilen
objelerdir. Bu unsurlar disinda diziye, oyun icinde olmayan karakterler de ekleme
unsuru kullanilarak eklenmistir. Dizi 6ncesi oyunda bulunmayan, dilsiz bir kadin
savascl olan Darci karakteri, dizinin izleyicisi tarafindan ¢ok sevildiginden, oyun
firmasi tarafindan oynanabilir bir karakter olarak dizi sonrasi oyuna dahil edil-
mistir. Bu durumda eklemelerin, uyarlandiklari oyunlar izerinde de etkilerinin
bulundugu kolaylikla soylenebilmektedir.

Dota2 oyununda bulunan ¢ogu karakter, dizi uyarlamasinda konulmamis ve di-
zinin odagi geregi bu uyarlamada da eksiltmeye gidilmistir. Oyunda yizlin Uzeri
karakter bulunmasina karsin, dizide goziiken karakterler yalnizca, Dragon Knight,
Oracle, TerrorBlade, Luna, Invoker, Crystal Maiden, Lina, Sand King, Winter Wy-
vern ve Pangolier’dir. Bu karakterlerin cogu odakta bulunmasalar da dizinin olay
orgusiinde yer edinmisler ve dizi yapimcilari tarafindan izleyiciye gosterilmisler-
dir. Dizide diger karakterlerden ya ¢ok az ya da hig s6z edilmemektedir. Bu bag-
lamda dizi kurulumunun olay 6rglisii geregince oyun karakterlerinde eksiltmeye
gidildigi soylenebilmektedir.

Dota2 uyarlamasinda kullanilan uyarlama stratejilerinden en ¢ok 6nem arz ede-
ninin “genisletme” oldugu séylenebilmektedir. Dota2’nin sinirli bir evrene sahip
olmasi neticesinde, dizide hikayenin detaylandirildigl, karakter hikayelerinin ve
iliskilerinin genisletildigi ve uyarlamanin bu sayede yapilabildigi séylenebilmek-
tedir. Bu genisletme daha sonrasinda oyun firmasina da fikirler vermis ve oyunun
hikdyesinin de olumlu ydnde gelismesine vesile olmustur. Genisletme sayesinde
karakter altyapilari kurulmus, oyun evrenine yeni objeler dahil edilmis, evren ku-
rulumunun taban metni hazirlanmis ve karakterlerin birbirleriyle olan iliskileri,
husumetleri, catismalari gelistirilerek oyunun popdlerliginin artmasinda énemli
rol oynamistr.
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Dota 6zelinde uyarlamanin marjinallesen unsurlarinin karakterlerin fiziki betim-
lemeleri veyahut eylemleri bazinda oldugu soylenebilmektedir. Luna karakteri
oyunda bir prensestir fakat dizide izleyici karsisina sirglin bir prenses, bir kol-
cu olarak gikarilmistir. Ejderha sovalyesine asik olur ve dramatizasyon bu sekil-
de yapilir. Oracle karakteri, dizide goérilen ilk kahraman olarak izleyici karsisina
cikar, karakter antik bir tanri gibi gosterilmis ve bu sekilde marjinallestirilmistir.
Terrorblade’in hikayesi, yenilmesinin imkansiz oldugu sekliyle, evrenin dengesini
icinde bulundurdugu hikayesi ile marjinallestirmeye ugratilmistir.

Dizide degistirme unsurundan ziyade, gelistirme, ekleme ve marjinallestirme un-
surlari 6ne ¢ikmaktadir. Oyunun hikayesi ¢cok detayl olmadigindan, dizide ekle-
melerle karakterler gelistirilmis, derinlestirilmis ve film anlatisina uyarlanacak se-
kilde ortaya cikarilmistir. Degistirmenin de karakterlerin gortintsleri ve kiyafetleri
bazinda yapildig séylenebilmektedir. Ornegin Davion karakteri oyunda migferini
cikarmayan, gorece cirkin bir karakterdir fakat dizide yakisikli ve savas zamani ha-
ricinde migfer takmayan bir karakter olarak goralir. Terrorblade karakteri, dizide,
oyunda oldugundan c¢ok daha heybetli bicimde gosterilir ve bu sekilde degisime
ugratilir.

6. Tartisma ve Sonug

Calismanin ilk tartisma konusu bes yaratici uyarlama unsurunun uyarlama esna-
sinda eserlere olan etkisidir. incelenen érneklerde gorildigi zere ilk uyarlama
stratejisi olan “eksiltme” bir tirden diger tiire aktarimda uyarlamanin olay or-
gis, hikdye bitunligu gibi unsurlari saglamak adina kullanilir ve orijinal me-
tinden bu unsurlara katki saglamayacagi diisiintlen pargalarin uyarlama disinda
birakilmasi ile olusur. ikinci strateji olan “ekleme” yine ayni giidiiler ile hikaye
derinligi yaratilma gabasinin bir sonucu olarak var olur. Orijinal metinde bulu-
nan fakat uyarlamada daha genis yer tutmasi istenen unsurlar ile karsilasildiginda
ise “genisletme” stratejisinin 6ne ¢iktigl gorilir. Uyarlama esnasinda herhangi
bir karakterin veya olayin ana metinden radikal bir bicimde ayrildigi 6rnekler-
de ise “marjinallestirme” stratejisinin uygulandigi géruliir. MOBA hikayeleri yazil
metinlerden ve misabaka esnasinda karakterler arasindaki kisith diyaloglardan
meydana geldiginden sinematik evren olusumlarinda hikaye anlatimlarinin bir
degisime ugramasi, dogal olarak sinemanin gorsel isitsel diinyasina uyarlanmasi
gerekir. Bu uyarlamayi saglayan temel strateji ise “degisim” olarak 6ne ¢ikmistir.
Her bir uyarlama stratejisi hikayeler tzerinde farkli etkiler saglamis oyundan si-
nemaya donlsimu saglamistir. Nitekim bu donlisim sonucunda MOBA temelli
dizilerin ana metinler ile organik bagini koparmadan 6zgiin yeni eserler olarak var
oldugu saptanmstir.
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MOBA oyunlarinda karakterler, karakterlerin ozellikleri ve evren detaylandiril-
sa da bu tlr oyunlarda eksik kalan olay 6rglisii ve anlatinin kurulumu, sinema
evrenine gectiginde yogunlasmakta ve bu yogunluk, oyuncularin oyun evreni
ve karakter micadeleleri tzerine aklinda kalan soru isaretlerini gidermektedir.
Oyunun evreninde yer almayip dizi hikdyesine eklenen ¢ok sayida yeni karakter
ve yan olaylarla sinema evrenine aktarimi yapilan bu populer oyunlar, dizilerle
beraber daha da popliler olmus ve dikkatleri Gizerlerine cekmislerdir. Oyunlardaki
sig kalmis hikayelerin aksine, sinema oykusiinde belirli bir odagin detayh islendigi
anlati kurulumlariyla 6zellikle oyuncu/izleyicilerin dikkatini ceken bu uyarlamalar,
hem MOBA tirtinin ilk uyarlama 6rnekleri olmalariyla hem de izleyici nazarinda
basarili bulunmalariyla hikayesi kisith olan oyunlarin dahi uyarlamanin yaratici
unsurlarindan faydalanilarak gelistirilip sinemaya aktarimlarinin yetkin érnekleri
olmuslardir.

Bu iki oyunun dizi ortamina aktariminda dikkat ¢eken bir diger 6nemli unsur ise
odak karakter secimleridir. League of Legends evreninde bir¢ok farkl sehir devle-
ti ve ylzli askin karakter olmasina ragmen Arcane’in hikayesi yalnizca Piltower ve
Zaun sehirlerinde bulunan bazi karakterler {izerine kurulmustur. Yine Dota2’nin
hikayesi de eskiden ejderha avlayan fakat sonrasinda kendisi de ejderhaya donis-
mekle lanetlenen ejderha sévalyesi Davion ana karakter secilerek karakterin ken-
diyle catistigl bir cercevede anlatilmaktadir. Bunun nedeni ise sinemada drama-
tizasyonu yaratmada en dikkat ¢ekici unsurlarin, aile i¢i cekismeler ve “zitliklarin
bir araya gelmesi” veyahut 6z catisma olmasi ile ortlstigu disinilebilmektedir.
Ote yandan dizide verilen sehirlerarasi cikar catismalari ve farkliliklarin ¢ok belir-
gin olmasinin da bu karakterlerin seciminde 6nemli rol oynadigi dile getirilebilir.
Zaun sug ile kirilan varos bir alt sehir, Piltower ise bilim ve blyunin 1siginda bir
Ust sehirdir. Dota evreninde ise diislince ve siddet ¢catismasi, bu iki unsurun den-
gesi ve dengeyi bozan kotu karakter olgusu ortaya ¢ikmakta, siddet ile erdemin
micadelesi fark edilmektedir. Tematik olarak alt sinif Ust sinif catismasinin da,
oyundan farkllastirilarak dizi evreninde verilmeye galisiimasi, 6nemli bir degisim
olarak goze carpmaktadir. Dolayisiyla yalnizca savasma (izerine bir savas arena-
sinda temellenmis MOBA oyunlarinin, film ortamina gectiklerinde kendilerine
dertler edindikleri, anlatilarini gelistirdiklerinden temalarini yogunlastirdiklari ve
fikirlerini izleyicilere sunmalarini gérev olarak sinemanin gayesini edindikleri sdy-
lenebilmektedir.

Yapilan literatlir taramasinda MOBA oyunlarinin genel yapisi, miisabaka tirleri
ve oyunlarin devamhligi Gizerine ¢alismalar yapildigi gérilmis fakat bu oyunlarin
karakter hikayeleri ve sinematik uyarlamalari izerine bir ¢alismaya rastlanmamis-
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tir. Bu ¢alismadan sonra yapilacak ¢alismalarda MOBA oyun tiiriine ve sinematik
uyarlamalarina olan izleyici ilgisinin nedenleri, sinematik evrenlerin oyunlarin
popllaritesi lizerine olan etkileri incelenebilir. Oyun sektéri ile sinema sekto-
rii arasinda giderek yogunlasan bagin nedenleri irdelenerek eglence sektoriinde
onemli bir paya sahip bu iki endistrinin kesisen dinamikleri ¢oziimlenebilir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Aragtirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye %60 (1.Yazar) ve %40 (2.Yazar) oraninda katki saglamis olduklarini
beyan ederler.
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