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Ozet

Dijital oyunlar, kiiresel bir fenomen haline gelerek milyonlarca
oyuncuyu cezbetmektedir. Bu oyunlar, kurgusal mekan ve olaylardan
oldugu kadar tarih ve farkl cografyalardan da beslenmektedir. Dogu,
cografyasi ve kiiltiirii ile genis kitlelere hitap eden oyunlar i¢in zengin
bir kaynak tegkil etmektedir. Fantastik 6gelerle uyumlu olmasi
nedeniyle oyun yapimcilar tarafindan siklikla tercih edilen Dogu’ya
ait mekanlar, karakterler ve hikayeler, oyunculara farkh kiltiirleri
deneyimleme ve kesfetme imkani sunmaktadir. Dogu'nun cografi ve
kiiltiirel zenginligi, fantastik 6gelerle birleserek oyunlar i¢in 6zgiin ve
ilgi ¢ekici bir diinya olusturmaktadir. Oyundaki karakterin igerisinde
bulundugu mekanin oyuncuyu etkileyecek pek ¢ok gorsellik
barindirmas1 oyunun kalitesi bakimindan o6nemlidir. Detaylara
gosterilen 6zen, diinya insas1 ve etkilesimli oyun mekanikleri, oyun
tasarimcilarinin - oyuncularin ilgisini tam olarak ¢ekmek igin
odaklandiklar1  temel unsurlardir. Gorsel olarak carpici
manzaralardan karmasik bir sekilde tasarlanmis binalara kadar, bir
oyunun tasariminin mekana dayali her yonii oyuncularin genel olarak
oyuna odaklanmasina ve Kkeyif almasina katkida bulunmaktadir.
Gegmiste ressamlarin tablolarina konu olan Dogulu mekanlar, dijital
oyun sektori ile yeniden tasarlanarak icerisinde birgok anlami
barindirir hale gelmistir. Arastirma kapsaminda ressamlarin
tablolarinda ya da eskiz ¢alismalarinda yer verdikleri Dogulu
mekanlarin, dijital oyunlarda nasil yer aldig1 gostergebilimsel analiz
yontemi ile ortaya konulmaktadir. Bu sayede oyunun mekanlarinda
kullanilan semboller, gostergeler ve simgeler araciliglyla Dogu
kiltliriniin nasil temsil edildigi tespit edilmektedir. Oyunun mekan
tasariminin dtesine gegerek, gorsel unsurlarin ve sembolizmin oyun
icindeki roliinii anlamak ve oyunun genel anlatisina nasil katkida
bulundugu ortaya koymak arastirmanin temel amacini
olusturmaktadir. Arastirmanin drneklemini 5 Ekim 2023 tarihinde
piyasaya siiriilen ve milyonlarca oyuncuya hitap eden Assasian’s
Creed: Mirage isimli oyun olusturmaktadir. Oyunun ana hikayesi
onuncu yiizyl Bagdatinda ge¢mektedir. Arastirmanin sonucunda
oyun tasarimcilarinin Dogu’yu tasvir ederken kullanilan oryantalist
0gelerden ne derecede etkilendikleri arastirma kapsaminda ortaya
konmaktadir.
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Abstract

Digital games have become a global phenomenon, attracting millions
of players. These games are informed by history and different
geographies as well as fictional places and events. The East, with its
geography and culture, is a rich source for games that appeal to large
audiences. Eastern locations, characters and stories, which are often
preferred by game makers because of their compatibility with fantasy
elements, offer players the opportunity to experience and explore
different cultures. The geographical and cultural richness of the East,
combined with fantastic elements, creates a unique and interesting
world for games. It is important for the quality of the game that the
space in which the game character is in contains many visuals that will
impress the player. Attention to detail, world-building and interactive
game mechanics are key elements that game designers focus on to
fully engage players. From visually stunning landscapes to intricately
designed buildings, every spatial aspect of a game's design contributes
to players' overall focus and enjoyment of the game. Eastern locations,
which have been the subject of painters' paintings in the past, have
been redesigned with the digital game industry and have come to
contain many meanings. Within the scope of the research, how
Eastern spaces, which painters included in their paintings or sketches,
take place in digital games is revealed through semiotic analysis
method. In this way, it is determined how Eastern culture is
represented through the symbols, signs and icons used in the spaces
of the game. Going beyond the space design of the game, the main
purpose of the research is to understand the role of visual elements
and symbolism in the game and to reveal how they contribute to the
overall narrative of the game. The sample of the study consists of
Assasian's Creed: Mirage, which was released on October 5, 2023 and
appealed to millions of players. The main story of the game takes place
in tenth century Baghdad. As a result of the research, the extent to
which game designers are influenced by orientalist elements used to
depict the East is revealed within the scope of the research.
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1. Giris

Gluinumiiz dijital oyunlarinda, Dogu kultiirii giderek artan bir siklikla ve ¢esitlilikle temsil edilmektedir. Bu
temsiller, cogunlukla gorsel estetik ve egzotik 6gelerle zenginlestirilerek, oyunun hikaye anlatimi ve diinya
kurulumunda énemli bir rol oynamaktadir. Oyunlarda kullanilan temsillerden birisini olusturan mekanlar,
yalnizca fiziksel alanlar degil, ayn1 zamanda kiiltiirel, tarihsel ve sosyal baglamlarla yiiklii sembolik
alanlardir. Bu mekanlar, genellikle egzotik ve mistik 6gelerle siislenerek, Dogu'nun Batili gézle algilanan bir
imgesini yansitmaktadir. Dolayisiyla bu temsiller derinlemesine incelendiginde, Dogu'nun daha ¢ok gorsel
stislemelerde kullanildigl ve genellikle Batili bakis agis1 tarafindan sekillendirilerek yeni bir kiltiirel
tilkketim nesnesine dontstiiglinu géostermektedir.

Kiltiirel degerlerin tiiketim nesnesine déniismesi, cagdas toplumlarda yaygin bir fenomendir ve bu,
6zellikle medya ve eglence endiistrilerinde agikca goriilmektedir. Bu siireg, kiiltiirel degerlerin, geleneklerin
ve sembollerin, yalnizca kendi kiiltiirel baglami icinde degerlendirilmek yerine, genis bir kitle tarafindan
tiiketilebilir ve ticari bir degere sahip dgeler olarak sunulmasin igerir. Kiiltiirel degerlerin bu sekilde
tiikketilmesi, onlarin orijinal anlam ve baglamindan koparilmasina ve genellikle ytlizeysel bir sekilde yeniden
iiretilmesine yol agmaktadir. Kiiltlirel degerlerin tiiketim nesnesine doniisiimii, kiiresellesme ve kiiltiirel
yayilmanin bir sonucu olarak da gériilmektedir. Kiiresel iletisim aglar1 ve medya platformlari, farkl kiiltiirel
Ogelerin daha genis Kkitlelere ulasmasini saglamaktadir ancak; bu siirecte Kkiiltiirel 6geler, orijinal
baglamindan koparilarak, genellikle ticari ¢ikarlar dogrultusunda yeniden sekillendirilmekte ve
sunulmaktadir. Bu da kiiltiirel 6gelerin tiiketim i¢in uygun hale getirilmesi ve genellikle basitlestirilmesi
anlamina gelmektedir (Bolin, 2016).

Dijital oyunlar, eglencelik iriinler olmanin 6tesinde, kiiltiirel degerlerin ve ideolojilerin ifade edildigi,
tiiketildigi ve farkli bir sekilde yorumlanarak yeniden tretildigi mecralar olarak kabul edilmektedir (Sogiit,
2023). Bu baglamda, Dogu mekanlariin tasvirleri, 6zellikle dikkate degerdir. Oyunlarda yer alan bu
mekanlar, siklikla tiiketim nesnesine doniiserek hem gorsel bir haz sunmakta hem de egzotik olanin
tiikketimini tesvik etmektedir. Bu siire¢, Dogu'nun Batili bir perspektiften nasil bir tiiketim ve hedonizm
nesnesine doniistiigiinii gostermektedir. Bu tir temsiller, genellikle Bati merkezli bir anlayisla
sekillendirilmekte ve Dogu'nun Kkiiltiirel zenginligini yiizeysel ve stereotipik bir sekilde sunmaktadir
(Carvalho vd., 2023). Sembolik tiiketim ve oyunlarda kiltiirel temsilin analizine yonelik gelismeler, bu
alanlarda daha derinlemesine incelemeler yapilmasini gerektirmektedir.

Medyada gosterilen ve sunulan mekanlar, toplumsal kimligi yansitmak amaciyla tasarlanmakla kalmayip,
cesitliligi gostermek i¢in de kurulmaktadir. Bu sayede bu mekanlar araciligiyla farkli olanin temsili miimkiin
hale gelmektedir. Said'in hayali cografyalar olarak adlandirdig1 bu tiir mekanlar i¢in Khatib, 6zellikle film
endiistrisinde, sadece egzotik bir Dogu imaji yaratma kaygisindan oOte, Batili ¢ikarlara hizmet eden
siyasilestirilmis alanlar olarak tanimlamaktadir. Khatib, bu baglamda, medyada Bati odakli mekan
tasarimlarinin hangi amaclarla olusturuldugunu vurgulamaktadir (2006). Oyunlarda Dogu mekanlarinin
temsili, kiiltiirel yansima ve tiiketim baglaminda ele alindiginda, bu temsillerin kiiltiirel stereotipleri nasil
pekistirdigi ve tiiketicilere nasil sunuldugu sorulari ortaya ¢ikmaktadir. Bu mekanlar, genellikle Batili
oyuncularin beklentilerine ve algilarina hitap edecek sekilde tasarlanmaktadir. Bu, Dogu kiiltiirlerinin Batili
perspektiften bir tiiketim nesnesi olarak sunuldugu ve egzotik olanin bir arzu nesnesi olarak yerlestirildigi
bir durumu yaratmaktadir. Bu tiir bir temsil, Dogu'nun kendi i¢ dinamikleri ve kiiltlirel 6zellikleri yerine,
Batili bir bakis a¢isinin yansimasi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Bu baglamda, oyun tasarimcilarinin Dogu’'ya ait mekanlar: tasarlarken gosterdikleri yaklasim, kiiltiirel
hassasiyet ve dogruluk agisindan elestirel bir incelemeye tabi tutulmalidir. Tasarimcilarin, bu mekanlarin
kiltiirel, tarihi ve sosyal baglamlarini daha derinlemesine arastirmalar1 ve bu bilgileri tasarimlarina dahil
etmeleri 6nem tasir. Ayrica, oyunlarda Dogu mekanlarinin temsili, kiiltiirel cesitliligi ve karmasikhig:
yansitacak sekilde genisletilmeli ve derinlestirilmeli, yalnizca gorsel ve egzotik unsurlar iizerinden degil,
ayni zamanda kiltiirel anlam ve icerik a¢isindan da zenginlestirilmelidir. Bu yaklasim, oyunlarin kiiltiirel
temsil ve tiiketim ac¢isindan daha kapsamli ve dengeli bir perspektif sunmasini saglayabilir. Oyunlarda
temsil edilen Dogu mekanlar, kiiltiirel yansimalar ve etkilesimler a¢isindan da 6nemli bir inceleme
konusudur. Bu mekanlarin tasarimi ve sunumu, genellikle Batili anlayislar ve beklentiler dogrultusunda
sekillenirken, ayni zamanda Dogu kiiltiirlerinin kendilerine 6zgii unsurlarim da igermektedir. Bu durum,
kiiltiirel 6zglinlik ve yaraticilik ile kiiltiirel stereotipler ve yanlis temsiller arasindaki dengenin
sorgulanmasina neden olmaktadir.
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2. Egzotizm ve Mistisizmin Merkezi Olarak Dogulu Mekan

Tarihsel siirec icerisinde tipki kiyafetler ve aksesuarlar gibi mekanlarin da kiiltiirel kodlara dair ipuglar:
barindirdig1 bilinmektedir. Kiyafet ve aksesuarlar bireylerin kiiltiirel kimliklerine ve diistince diinyalarina
dair izler barindirirken mekanlar ise toplumsal kimlige dair ipuglar1 barindirmaktadir. Bu bilgiden
hareketle Dogu’ya ait mekanlarin Dogu kiiltiiriine ve anlayisina dair pek ¢ok bilgiyi biinyesinde
barindirirken bu bilgilerin yanlis veya eksik yorumlanmasi o kultiiriin ve medeniyetin de yanlis
anlasilmasina neden olabilmektedir. Yiizlerce yillik bir seriivene sahip olan Dogu bilgisinin Bati’ya
aktarilmasi durumu dogulularin nasil bir hayat yasadigini ve nasil bir diisiince yapisina sahip oldugunu
Batililara anlatma cabasiyla dogmustur. Seyahat yazilari, eskizler, resimler ile baslayan siire¢ glinlimiizde
dijital oyunlar ile devam etmektedir. Gegmiste Dogulularin Batililardan farkli olan tiim ydnleri bir
otekilestirme unsuru olarak hikayelerden resimlere kadar pek ¢ok yerde kullanilmistir. Bu kullanim
kitlenin ilgisini cekebilmek amaciyla egzotize edilerek de pek cok sanat eserinde ve bilimsel arastirmada
kendine yer bulmustur.

Dogu, mekanlarn aracihigiyla da tipki yasayislari, toplumsal yapisi, inaniglart ve insanlar1 gibi
otekilestirilmistir. Col gibi dogal mekanlarin yani sira hamam, harem, pazar yerleri ve ibadethaneler gibi
pek ¢ok mekan farkli olan1 vurgulamak amaciyla Bati’ya bir bilgi olarak aktarilmistir. Otekini olusturmada
mekansal temsiller ddnemin ihtiyac¢larina gore farkli kodlarla beslenerek siirekli kullanilmistir (Ates, 2023).
Arastirma kapsaminda ele alinan oyunda ise Dogu daha ¢ok egzotik ve mistik bir mekan olarak tasvir
edilmis ve oyuncularin kullanimina sunulmustur.

Egzotizm, bir kiiltiiriin, kendi kiltiiriinden farkli olan yabanc Kkiiltiirlere, insanlara veya yerlere karsi
gosterdigi biiylilenme, merak ve hayranlik durumunu ifade etmektedir. Bu kavram, genellikle 6teki olarak
algilanan kiltiirel unsurlarin romantize edilmesi, idealize edilmesi veya basite indirgenmesiyle
iliskilendirilmektedir. Egzotizm, Bat1 diinyasinin Dogu'yu egzotik ve mistik bir 6teki olarak algilamasi ve
temsil etmesiyle 6zellikle iligkilidir. Edward Said'in Orientalism adl1 eserinde ele alind1g1 iizere, bu algilama
ve temsil bi¢imi, Bati'nin egemenlik kurma ve kiiltiirel iistiinliik iddiasinda bulunma ¢abalariyla i¢ icedir.
Said, egzotizmin ve oryantalizmin, Dogu hakkinda Bati'nin olusturdugu stereotipleri ve yanilsamalari
yansittigini ve bu siirecin, Bati'nin Dogu {lizerindeki somiirgeci egemenligini mesrulastirmak icin
kullanildigin1 savunmaktadir (Said, 1978).

Egzotizmin sanat ve edebiyatta kullanimi, bu kiiltiirlerin ytlizeysel ve genellikle yanlis anlasilmis yonlerinin
Batili izleyici veya okuyuculara sunulmasi seklinde kendini gostermektedir. Sanat eserlerinde, edebiyatta
ve popller medyada egzotik olarak kabul edilen kiiltiirler, genellikle gizemli, romantik ve uysal olarak tasvir
edilmektedir. Egzotizm, bu sekilde hem bir hayranlik hem de bir mesafelenme duygusu barindirir; yabanci
kiltiirler hem cazip hem de anlasilmaz olarak goriiliir. Rosenthal'in Orientalism: The Near East in French
Painting, 1800-1880 (1982) adli ¢alismasi, 19. yiizy1l Fransiz resimlerinde Dogu'nun nasil egzotik bir mekan
olarak tasvir edildigini ve bu tasvirlerin Bati'da nasil poptler hale geldigini incelemektedir. Bu eserler,
Dogu'nun egzotiklestirilmesinin, Bati'nin kendi kiiltiirel kimligini tanimlarken 6tekini nasil kullandiginin
bir 6rnegini teskil etmektedir. Egzotizm, boylelikle, kiiltiirel farkliliklarin basite indirgenmesi ve 6tekinin
romantize edilmesi yoluyla, kiiltlirlerarasi anlayis ve etkilesimde 6nemli bir engel olusturabilmektedir.

Mistisizm, genellikle kisisel bir tanrisal veya ruhani tecriibe arayisi ve bu tiir deneyimlerle biitiinlesme
cabasi olarak tanimlanmaktadir. Bu kavram, 6zellikle Dogulu mekanlar ve kiiltiirlerle iliskilendirilirken,
Bati'daki egzotizm algisiyla paralel bir yol izlemektedir. Mistisizm, bireyin siradan diinyevi deneyimlerin
Otesine gecerek, genellikle meditasyon, dua veya ritiieller araciligiyla, en ytiksek gerceklik veya kutsal
varlikla bir birlik duygusu yasama arzusunu ifade etmektedir. Dogulu mekanlar, 6zellikle Hindistan, Tibet,
Japonya ve diger Asya iilkeleri, Bat1 kiiltiiriinde bu tir mistik deneyimlerin merkezi olarak goriilmektedir.
Bu bolgeler, zengin spritiial gelenekleri ve mistik pratikleriyle taninir ve Bati'dan gelen arayisgilar i¢in bir
cekim merkezi haline gelmistir (Hori, 1994).

Dogulu mistisizmin Bati'daki popiilerlesmesi, 20. yiizyilin ortalarindan itibaren Batil1 bireylerin, modern
yasamin malzeme odakli yaklasimina alternatif olarak daha derin, ruhani ve i¢sel bir tatmin arayisi icinde
olmalariyla iliskilendirilebilir. Bat1 kiiltiiriinde, Dogulu mistisizm, genellikle meditasyon, yoga, Zen Budizmi
ve benzeri uygulamalar araciligiyla, bireysel i¢ huzuru ve ruhani aydinlanma arayisiyla 6zdeslestirilmistir.
Bu ilgi, ayn1 zamanda, Bati'da egzotizmle i¢ ice gegen bir spritiial turizm olgusuna da yol agmistir, burada
bireyler bu mistik deneyimleri yasamak icin s6zde kutsal kabul edilen Dogulu mekéanlara seyahat
etmektedirler (King, 1999).

Dogulu mistisizm ve mekan iliskisi, Bati'nin Dogu'yu idealize etme ve romantize etme egilimini
yansitmaktadir. Bu, genellikle Batihlarin kendi ruhani ve dini geleneklerinden farkl olarak algiladiklari,
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daha eski, daha saf ve daha dogrudan bir ruhani tecriibeye erisim saglayabilecekleri bir arayistir. Ancak, bu
algilamalar, Dogulu mistisizmin karmasikligini ve cesitliligini basitlestirebilmekte ve yanlis anlamalara yol
acabilmektedir. Ozellikle, Bati medyasinda ve popiiler kiiltiirde yaygin olan Dogulu mistisizm tasvirleri,
genellikle yaniltici ve yiizeysel bir spritiial moda olarak elestirilmektedir (Said, 1978). Dolayisiyla mistisizm
ve Dogulu mekan iligkisi, Bati'da hem derin bir spritiial arayisin hem de egzotizm ve 6tekini idealize etme
egiliminin bir yansimasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu iligki, kiiltiirel anlayis ve takdir ile kiiltiirel
stereotipler ve yanlis anlamalar arasinda dengelenmeye calisan karmasik bir dinamiktir.

3. Dijital Oyunlarda Dogulu Mekan

Dijital oyun tasariminda mekan, oyunun atmosferini, hikdyesini ve oynanis dinamiklerini dogrudan
etkileyen kritik bir faktordiir. Gintere (2020) tarafindan yapilan bir calismada, sanat oyunlar1 kapsaminda
mekan tasariminin, oyunun estetik ve kiiltiirel boyutlarina katkida bulunabilecegi vurgulanmistir. Bu
baglamda, mekan tasarimi sadece gorsel bir 6ge degil, ayn1 zamanda oyuncularin oyun diinyasiyla
etkilesimini ve deneyimini derinlestiren bir arag olarak goriillmektedir.

Oyun ici mekanlarin tasarimi, oyuncularin hikdyeye olan baghligini ve oyunun genel atmosferini
etkileyebilmektedir. Chang ve Hsieh (2018) tarafindan yapilan bir analizde, film teorisinden alinan
cerceveleme tekniklerinin, oyun tasariminda nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegi incelenmistir. Bu
calisma, oyun ve sinema arasindaki gorsel anlati tekniklerinin benzerliklerine ve farkliliklarina dikkat
cekerek, oyun tasarimcilarina mekan kullanimi konusunda yeni perspektifler sunmaktadir. Sinema
izleyicisinin mekandan etkilenmesi ile dijital oyun oynayanlarin oyun icerisindeki mekanlardan
etkilenmeleri biiyliik benzerlikler tasimaktadir. Zook ve Riedl (2019) ise oyunlardaki mekan tasarim
kararlarinin oyuncu davranislari tizerindeki etkisini arastirarak, oyun tasarimcilarinin mekan tasarimi gibi
onemli kararlarinin, oyuncularin deneyimleri iizerinde belirleyici etkiye sahip oldugunu bildirmektedirler.
Mekan tasarimi, oyuncularin oyun i¢inde sergiledikleri davranislarin gesitliligini ve zenginligini artirarak,
daha dinamik ve etkilesimli oyun deneyimleri yaratilmasini saglamaktadir.

Bu c¢alismalar, dijital oyun tasariminda mekanin, oyuncu deneyimini ve oyunun hikdye anlatimini
zenginlestirmede oynadigl hayati rolii vurgulamaktadir. Mekan, sadece oyunun gorsel yonlerini degil, ayni
zamanda oyunun hikayesini ve oyuncularin oyun diinyasiyla etkilesimini de derinden etkileyen bir unsur
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

4, Arastirmanin Yontemi ve Orneklemi

Gostergebilimsel analiz, isaret ve sembol gibi gosterilen pek ¢ok seyin anlamlarini ve bu anlamlarin nasil
olusturuldugunu inceleyen bir yontemdir. Bu analiz, kiiltiirel ve sosyal yapilardaki isaretlerin
anlamlandirilmasini saglamakta ve genellikle medya, edebiyat ve sanat eserlerinin yorumlanmasinda
kullanilmaktadir. Gostergebilimin temeli, isaret ve anlam arasindaki iligkiyi incelemektir. Ferdinand de
Saussure ve Charles Sanders Peirce gibi disiiniirler, gostergebilimi kurarken isaretlerin nasil
anlamlandigini ve iletisimde nasil kullanildigini ele almislardir (Chandler, 2007). Saussure, isaretin
dilbilimsel yapisin, isaretci (signifier) ve isaretlenen (signified) olarak iki pargaya ayirdi. Peirce ise
sembollerin, endekslerin ve ikonlarin farkl isaret tiirleri oldugunu belirtmektedir.

Arastirmaya en uygun diisen gostergebilimsel analiz yontemi, bir metnin veya medya iiriiniiniin nasil
anlamlandirildigini kesfetmeye yardimci olmaktadir. Bu analiz, isaretlerin kiiltlirel ve sosyal baglamlarini
ve bu baglamlarin izleyici veya okuyucu iizerindeki etkilerini incelemektedir (Barthes, 1972).
Gostergebilimsel analizde, bir isaretin birden fazla anlam tasiyabilecegi ve bu anlamlarin alicinin kiiltiirel
ve sosyal gecmisine gore degisebilecegi kabul edilmektedir. Gostergebilim, medya ¢alismalari, edebiyat,
sinema, reklamcilik ve hatta sosyal bilimler gibi cesitli alanlarda uygulanmaktadir. Ozellikle medya
metinlerinin analizinde, gostergebilimsel yontemler reklamlar, televizyon programlari ve filmlerdeki
sembolik anlamlari ortaya ¢ikarmak icin kullanilir (Fiske, 1982). Gostergebilimsel analiz, metinlerin daha
derin bir anlamini ortaya ¢ikararak, kiiltiirel ve sosyal yapilar1 anlamamiza yardimci olmaktadir. Aragtirma
kapsaminda ele alinan oyunun mekanlarinin temsil ettigi anlamlar gostergebilimsel yontem ile ortaya
cikarilabilmektedir. Gosteren ve gosteren iliskisinin ardinda sakli olan diiz ve yan anlamlar ve bunlarin
insan zihninde olusturdugu mitler bu yontem ile kesfedilebilmektedir.

Burada hatirlanmasi gereken bir konu bu tiir dijital oyunlarla ilgili calismalarda arastirmay1 yapan kisinin
de oyuncu olmasi tercih edilmektedir. Aarseth tarafindan ortaya konulan ve oynayarak analiz yontemi
oyuncunun bakis acisindan gorebilmek icin 6nemlidir. Aarseth, oyunun arastirmaci tarafindan bireysel
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olarak deneyimlenmemesi, oyun mekaniklerine ne kadar c¢alisilsa ve i¢ isleyislerini tahmin etmek i¢in ne
kadar ¢abalansa da ciddi hatalar yapma egiliminde olunacagini sdylemektedir (Aarseth, 2003). Bununla
birlikte arastirmacinin kisisel goriist, oyunu hangi agidan degerlendirdigi gibi degiskenler oyunu oynasin
veya oynamasin arastirmacinin kisisel yorumuna agik olabilmektedir.

Oyunlari, onlar1 oynama eylemi ve onlar1 ¢evreleyen oyuncular ve kiiltlirlerin incelenmesi olarak
ozetlenebilecek Ludoloji kavrami farkli arastirmacilar igin farkli anlamlara gelebilmektedir. Ornek vermek
gerekirse Eskelinen, oyunlarin anlati olarak incelenemeyecegini, oyun dykiisiinde gorsel bir siis oldugunu
ileri siirmektedir. Ote yandan Eskelinen’e kiyasla Frasca (2001) dijital oyunlari farkl toplumsal durumlarin
temsil edilmesi, sahnelenerek degerlendirilmesi agisindan ele alarak potansiyel bir toplumsal doniisiimiin
araci olarak da goriilebilecegini vurgulamaktadir.

Bu baglamda Assasian’s Creed: Mirage isimli bu oyun Dogu’ya ait pek ¢ok mekdni barindirmakta ve bu
mekanlar farkli kodlar1 ve anlamlar1 icermektedir. Dijital oyunlar, sinema filmlerine goére gorsel isitsel
kodlar bakimindan ¢ok daha zengindir ancak; bu zenginligi kesfedebilmek sinema filmine gére daha biiyiik
emek istemektedir. Arastirmada daha 6nceki oryantalizm kuramcilarinin tespitlerinden hareketle Dogu'ya
ait harem, hamam, pazar yerleri, camiler ve dogal mekadn olarak ¢6l gibi mekanlarin oyunda bir
otekilestirme araci olarak nasil kullanildigi ortaya konmustur. Bunun yani sira bu mekanlar ile insa edilen
anlamlar ve oyunun hikayesi icindeki katkisi irdelenmistir.

5. Bulgular

Gorsel 1. Assasian’s Creed: Mirage Oyununda Harem

Tablo 1. Oyunda Yer Alan Haremin Gostergebilimsel Analizi
Gosterilen Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit

Sultanlarin veya Dogulu

Ozel Alan Harem zen'gmler.ln es ve Sehvet, Gizem, Eg;gtlzm . ve
cariyelerinden  olusan Yasak Erisilmezlik
hane

Dijital oyunlarda harem, sadece bir mekan olmanin 6tesinde, tarihi, kiiltiirel ve toplumsal boyutlar1 olan
pek ¢ok sembol icermektedir. Diger taraftan bir kiiltiirel deger olarak en etkili tiiketim nesnelerinden
birisini olusturmaktadir. Oyunun igerisinde ana karakterden hareme gizlice girerek oyunun hikayesine dair
bazi ipuglarini toplamasi istenmektedir. Karakterin hadim edilmis bir harem agas1 kilifina girerek hareme
girmeye calismasi klasik oryantalist bakis a¢isinin bir tezahiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Batili bakis
acisiyla haremler, Dogu’'nun gizemli ve erisilmez yonlerini temsil eder. Dijital oyunlarda bu mekanin
kullanimyi, genellikle oyuncuya egzotik ve gizemli bir deneyim sunmay1 amaclar ve bu tiir imgeler, Dogu'nun
Batili goziinde romantiklestirilmis ve egzotiklestirilmis tasvirlerini yansitir. Gostergebilimsel agidan
hareme bakildiginda, bu mekan genellikle gizem, yasak, egzotizm ve cinsellik ile iligkilendirilir (Tablo 1).
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Harem, ayni zamanda kadinlarin sosyal rolii ve cinsiyet politikalar tizerine derinlemesine bir yorum
sunmaktadir. Oyunda yer alan haremin kullanimi, Dogu toplumlarinin kadin algisini ve cinsiyet
dinamiklerini, genellikle Bati'nin bakis agisindan yansitmaktadir. Bat1 sinemasindaki sehvetin ve cinselligin
merkezi olan harem, bu dijital oyunda sinemada oldugu kadar baskin bir sekilde sehvet ve cinselligi
cagristirmamaktadir. Haremde yer alan bazi kadinlar giinliik isleriyle ugrasmakta bazi kadinlar kitap
okumakta bazi kadinlar ise ¢esitli enstriimanlar ile miizik isiyle ugrasmaktadir. Egzotizm miti oyun
icerisinde gezerken baskin bir sekilde hissettirilirken karakterin buraya gizli bir sekilde girmesi ve askerler
tarafindan haremin siki kontrol edilmesi erisilmezlik mitinin olusmasini saglamaktadir.

Harem igerisindeki gizli gecitler, kapali odalar ve liikks dekorasyon gibi 6gelerle donatilmis bu mekanlar,
oyunculara kesfedilmeyi bekleyen gizemli bir diinya sunmaktadir (Gorsel 1). Bu sayede macera ve kesif
temasi giicli bir sekilde insa edilmektedir. Bu 6zelliklerin, oyuncularin harem mekanlarin1 kesfederken
merak ve heyecan hissetmelerini saglamak icin yerlestirildigi ve oyunun hikayesinde énemli bir rol
oynadig1 gorilmektedir. Gorsel agidan haremin, oyuna zengin bir estetik ve atmosfer kattig1 goriilmektedir
(Gorsel 1). Klasik oryantalist tablolarda yer alan renkli mozaikler, ipek perdeler ve liikks mobilyalarla siislii
mekanlar, bu dijital oyuna da benzersiz bir gérsel kimlik kazandirmaktadir. Bu estetik, oyunun genel tonunu
ve atmosferini belirlerken oyuncunun oyun diinyasina olan baghiligini artirmaya yardimci olmaktadir.
Oyunda haremin kullanimi, sadece gorsel bir arka plan olmanin 6tesinde, tarihi, kiiltiirel ve toplumsal
anlamlar tasiyan bir simgesel alan olarak islev gérmektedir. Harem, oyunculara hem gercek¢i hem de
sembolik bir deneyim sunarak, oyunun hikayesi ve atmosferine zenginlik katmaktadir.

Gorsel 2. Assasian’s Creed: Mirage Oyununda Pazar Yerleri

Tablo 2. Oyunda Yer Alan Pazar Yerlerinin Gostergebilimsel Analizi
Gosterilen Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit

Pazar Renkli ve dikkat ¢ekici Kaos, Kargasa,

Kamusal Alan Yerleri bir mekan Tekinsizlik

Egzotizm

Assasian’s Creed: Mirage oyunundaki pazar yerleri, oyun icerisinde sadece ticaretin yapildigi yerler olmanin
Otesinde, derin kiiltiirel ve sosyal anlamlar tasimaktadir. Oyunda bir kamusal alan islevi géren pazar yerleri
yogun niifuslu, renkli ve canli ortamlar olarak tasvir edilmektedir (Gorsel 2). Ticaret, gorev alma, bilgi
toplama gibi etkinlikler bu mekanda yogunlasmaktadir. Haremden farkl olarak niifus yogunlugu sebebiyle
mistik - egzotik bir atmosferin yani sira kaotik bir ortam olarak oyunda yer almaktadir. Diizensizligin ve
kesmekesligin merkezi olarak yer alan bu mekan ana karakter i¢in oyunu gii¢lestirmekte ve oyuncunun
daha fazla zevk almasini saglamaya yardimci olmaktadir.

Hikdye anlatimi acgisindan, pazar yerleri oyunun kiiltiirel ve sosyal yapisini tanitmak icin kullanildig1 gibi
oyunun gectigi diinyanin toplumsal dinamiklerini, ekonomisini ve karakterlerini oyuncuya tanitir. Ayrica,
pazar yerlerinde yasanan etkilesimler, oyunun hikayesindeki karmasik iligkileri ve catismalar1 da
giiclendirmektedir. Diger taraftan oyundaki pazar yerlerinde hirsizlhik yapmak daha kolay ve gasp
olaylarinin yaganmasi ihtimali daha ytiksektir. Clinkii kalabaligin ve diizensizligin oldugu bu yerlerde sugu
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ve sucluyu bulmak gii¢ bir istir. Oyunu oynayan Kkisilerin zihinlerine kazinan bu bilgi aslinda Dogu
cografyasinin ne kadar tekinsiz bir yer oldugu algisini olusturmada da kullanilmaktadir (Tablo 2).

Gostergebilimsel acidan incelendiginde, dijital oyunlarda pazar yerlerinin kullanimi, yalnizca bir arka plan
olmanin 6tesinde, kiiltiirel, sosyal ve ekonomik anlamlar tasiyan bir simgesel alan olarak islev gormektedir.
Pazar yerleri, oyunculara hem gercekci hem de sembolik bir deneyim sunarak, oyunun hikayesi ve
atmosferine zenginlik katmaktadir. Ancak bu zenginlik hirsizligin ¢cok olmasi, gasp ve saldiri olaylarinin her
an gergeklesebilmesi gibi bazi olumsuz algilar1 da beraberinde getirebilmektedir.
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Gorsel 3. Assasian’s Creed: Mirage Oyununda Hamam

Tablo 3. Oyunda Yer Alan Hamamlarin Géstergebilimsel Analizi

Gosterilen Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit
Temizlenmek i¢in Sehvet, Cinsellik, .
Kamusal Alan Hamam kullanilan mekan Geri Kalmishk Egzotizm

Oyunda yer alan bir diger kamusal alan da sehir merkezinde yer alan hamamlardir. Ortasinda mermer bir
havuzun bulundugu genis ve ferah bir mekan olarak tasvir edilen hamamlar kadin ve erkek olarak
ayrilmaktadir. Tavan yiiksek ve kubbeli bir sekilde tasarlanan hamamlarin o dénemi daha dogru
yansitmasi agisindan c¢esitli mozaiklerle de siislendigi goriilmektedir (Gorsel 3). Oyunda sosyal bir mekan
olarak kullanilan hamamlar ayni zamanda oyunculari toplumsal konforun ve liikksiin de varligindan
haberdar etmektedir.

Dogu egzotizminin 6n plana ¢iktigi bu mekanlarda yine sinema filmlerinde oldugu kadar olmasa da sehvet
ve cinsellik ¢agristirilmaktadir (Tablo 3). Yan erkek karakterlerin hamamda temizlenmekten ziyade oraya
eglenmek ve sosyallesmek icin geliyormus gibi girdigi roller hamamlarin asil amacinin disinda bagka bir
anlatiy1 insa etmek icin kullanildigini gostermektedir (Gorsel 3). Ayrica insanlarin kisisel bakim igin
evlerinde belli boliimlerin bulunmadig1 ve temizlenme isinin ortak bir alanda gergeklestigi bilgisi aslinda
Dogu’'nun geri kalmisliginin da bir gostergesi olabilmektedir.

Diger taraftan oyunda ana karakterden hamamda cesitli ufak c¢apl hirsizliklar gerceklestirmesi
beklenmektedir. Bu durum hamamlarin da tipki pazar yerleri gibi suc¢ islemeye miisait ortamlar oldugu
algisim1  pekistirmektedir. Hamamda temizlenmek icin yan karakterlerin kiyafetlerini soyunma
boliimlerinde ¢ikarmalari onlarin soyulmalarini kolaylastirmaktadir. Bu sayede yan karakterlerin
anahtarlarinin ya da bazi esyalarinin ¢alinmasi hamami kullandiklari esnada miimkiin hale gelmektedir.
Yan bir anlam olarak hamam mekaninin da aslinda giivensiz ve tekinsiz bir yer oldugu imaji yaratilmaktadir.
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Hamamlar gorsel bir mekan olarak Binbir Gece Masallar gibi Dogu'ya dair egzotik ve fantastik hikayeleri
akla getirmektedir. Oyundaki bu mekan Dogu'nun gizemli ve egzotik bir yer oldugu fikrini pekistirmektedir.
Bu sayede oryantalist kliseler bu mekanin oyun igerisinde kullanimi ile yeniden iiretilmektedir.

Gorsel 4. Assasian’s Creed: Mirage Oyununda Cami

Tablo 4. Oyunda Yer Alan Camilerin Gostergebilimsel Analizi
Gosterilen Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit

Miisliimanlarin bir araya

geldikleri mabet Oteki Medeniyet Mistisizm

Kamusal Alan Cami

Oyun icerisinde en ¢ok rastlanan Dogulu mekéanlar arasinda camiler gelmektedir. Bagdat icerisindeki
donemi yansitan pek ¢ok camiye, bu camilerde okunan ezanlara, ezan okundugu esnada camiye giden ve bu
cami icerisinde ibadet eden insanlara siklikla rastlamak miimkiindiir (Gérsel 4). Donemin atmosferini en iyi
yansitan mekanlar arasinda bulunan camiler pek ¢ok yan goreve ev sahipligi yapmaktadir. Minareler ve
kubbeler gokytiziine yiikselirken dénemin ihtisamini da gézler dniine sermektedir.

Oyuncuya islam cografyasi icerisinde bulundugunu en ¢ok hissettiren mekanlardan birisi olarak camiler,
egzotizmden ¢ok mistisizmi temsil eden yapilar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ibadetlerin
gerceklestirilmesi ve bu ibadetlere eslik eden dua, zikir, ezan gibi sesler, mistisizmi olusturmada kullanilan
diger kodlar olarak dikkatleri cekmektedir (Gorsel 4). Titstlerin, mumlarin ve klasik oryantalist anlatida
da yer alan tiil perdelerin camilerde de yer aldig1 gériilmektedir.

Camilerin, hamam ve harem sayisina oranla ¢ok daha fazla olmasi Bati’'nin 6tekisini olusturmada kullanilan
etkili bir mekan oldugunu gostermektedir. Camilerin 6tekilik unsuru olarak kabul gérmesi Dogulu imaji
giiclendirmektedir (Tablo 4). islam medeniyetinin ihtisamini ve giiciinii de gdsterirken diger taraftan
Dogu’'nun bir medeniyet insa edebilme giiciinii de gostermektedir.
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Gorsel 5. Assasian’s Creed: Mirage Oyununda Co6l

Tablo 5. Oyunda Yer Alan Collerin Gostergebilimsel Analizi
Gosterilen Gosteren Diiz Anlam Yan Anlam Mit

Medeniyetten uzak bir

bolge Sonsuzluk

Dogal Alan col Ugsuz bucaksiz kurak arazi

Assasian’s Creed Mirage oyununda ¢6l, oyuncular icin 1ssiz ve biiyiili bir atmosfer yaratmak amaciyla
kullanilmaktadir (Gorsel 5). Bu mekan, oyuncularin kesif yapma istegini tetiklerken ¢oliin derinliklerinde
gizli pek cok macera oyuncuyu heyecanlandirmaktadir. Oyundaki ¢oller, sert iklim kosullari, kum firtinalar
ve su eksikligi gibi zorluklar icermektedir. Oyun deneyimini zorlu hale getirmek icin tasarlanan bu
mekanlar, Dogu imajini pekistiren dogal mekanlar olarak karsimiza ¢cikmaktadir.

Oyun icerisinde karakterin giindiizleri asir1 sicak geceleri ise asir1 soguk olan bir mekanda kalmasim
saglayarak hayatta kalma miicadelesi giiclestirilmektedir. Oyunun hikayesi, oyuncunun bu ortamda temel
esyalari ile hayatta kalabilmesi durumu tizerine kuruludur. Kum tepelerinin, kayalarin ve ara sira da kurak
ortamda yasayan hurma agaglarinin bulundugu ¢éller oyun icerisinde en sik gosterilen dogal kurgusal
mekanlardir (Gorsel 5). Diiz anlamda basit ve dogal bir mekan olarak goziiken ¢oller, yan anlamlarda
medeniyetten uzak olmay ve bilinmezligi temsil etmekte ve vahsilik ile tehlikeyi ¢agristirmaktadir (Tablo
5). Gizemin ve egzotizmin dogal kaynagi olan bu genis mekan 6nceden kestirilemeyen pek ¢ok probleme ev
sahipligi yapmaktadir. Dolayisiyla oyuncuyu herhangi bir zorlu maceraya hazirlarken Dogu’nun aslinda pek
cok probleme gebe oldugu algisi da olusturulmaktadir. Dogu’ya seyahat eden pek ¢ok ressamin eserlerinde
yer alan coller, bu dijital oyunda c¢ok sik kullanilmakta ve Dogu’ya dair olumsuz bir atmosfer
olusturulmaktadir.

6. Sonu¢

Dijital oyunlar, kiiresel kiiltiirel etkilesimin 6nemli bir pargasidir ve bu siirecte, farkli cografyalardan gelen
kiiltiirel 6geleri icermektedir. Ozellikle, Dogu kiiltiiriine ait mekanlarin dijital oyunlarda kullanilmasi, bu
mekanlarin kiiresel bir tiiketim nesnesine donlismesine sebep olmaktadir. Bu durum, Dogu'ya ait
mekanlarin ve kiiltiirel 6gelerin ekonomik deger kazanmasina yol agmaktadir. Oyunlar, bu egzotik ve mistik
mekanlari kullanarak daha genis bir kitleye ulasabilmekte ve bu sayede daha fazla gelir elde edebilmektedir.
Tiiketim nesnesine doniisme siirecinde mekanlarin farkl kodlar ile tasarlanmasi ve oyunun hikayesine
hizmet eder bir yapiya biirindiirilmesi onlar1 gostergebilimsel agidan ele almaya deger kilmaktadir.
Oyuncular bu mekan igerisinde gezerken Dogu’yu kesfetme imkani bulabilmekte ve bugiiniin Dogu
cografyasi ile ilgili belli bir kaniya varabilmektedir. Cesitli gostergeler ve kodlar ile beslenen tasalanmig
oyun mekanlari bir¢ok egzotik ve mistik 6geyi de barindirmaktadir.
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Bu mekanlar, genellikle tarihi ve kiiltiirel zenginlikleriyle 6n plana ¢ikarilarak, oyunun hikayesi ve
atmosferine derinlik katmak icin kullanilmaktadir. Harem, hamam, camiler ve pazar yerleri oyunlarda en
¢ok kullanilan Dogulu mekanlar olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Bu kullanim, Dogu kiiltiiriiniin batili
oyuncular tarafindan daha iyi taninmasini saglarken aynm1 zamanda bu mekanlarin gercek kiiltiirel
baglamindan koparilmasina da yol acabilmektedir.

Dijital oyunlarda Dogu mekanlarinin sunumu, oyun iireticisi konumundaki Batililar tarafindan Batili
perspektif ve stereotiplerle sekillendirilmektedir. Bu durum, bu mekanlarin gercek kiiltiirel ve tarihi
baglamindan sapmasina ve yiizeysel bir sekilde temsil edilmesine neden olabilmektedir. Ele alinan bu
oyunda Dogu Kkiiltiiriine ait mekadnlarda gegen bazi hikayeler mekanlarin algilanis bicimiyle ilgili
yanilsamalara neden olabilmektedir. Dogu’nun glivensiz bir yer oldugu, problemlere gebe ve insanin her an
hirsizlik ya da gasp gibi olaylara maruz kalabilecegi imaj1 ¢izilmektedir. Diger taraftan mekanlar: basite
indirgeyen ve belli kaliplar ile tanimlanabilen bir yapiya da biiriindiirmektedir. Hamamlar, haremler, pazar
yerleri gercek anlaminin disinda sonradan hikayeyi destekler nitelikteki pek ¢ok yan islevi ile 6n plana
cikmaktadir. Bu da gercek Dogu kiiltiiriiniin ve tarihi gercekliginin basitlestirilmesi ve yanlis temsil edilmesi
anlamina gelebilmektedir.

Dijital oyun sektoriinde, Dogu Kkiiltiiriine ait mekanlarin daha dogru ve saygil bir sekilde temsil edilmesi
icin ¢cabalar artmalidir. Oyun gelistiricileri, kiiltiirel hassasiyeti artirmak ve gercekei temsiller sunmak i¢cin
yerel uzmanlarla is birligi yapmalidirlar. Bu, kiiltiirel ¢esitliligin korunmasina ve oyuncularin daha otantik
kiltiirel deneyimler yasamasina katkida bulunabilir. Ayrica, bu yaklasim, kiiltiirel 6gelerin tiiketim nesnesi
olarak degil, kiiltirel mirasin bir parcasi olarak degerlendirilmesini saglar.
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