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DİJİTAL OYUNLARDA DÜNYA OLUŞTURMA VE ALT-YARATIM 
“MİTOPYA” 

Eng.n Den.z ERBAŞ* 
Öz1 

Alt-yaratım kavramı, Br/tanyalı yazar John Ronald Reuel Tolk/en tarafından 1939 
yılında “Per/ Masalları Üzer/ne” başlıklı konferansında ve bu konferansa dayanarak yazdığı 
aynı /s/ml/ makalede ortaya atılmıştır. Tolk/en, farklı dönemlerde kaleme aldığı N/ggle’ın 
Yaprağı, S/lmar/ll/on g/b/ eserler/nde bu kavrama doğrudan ya da dolaylı olarak değ/nm/şt/r. 
Bu çalışmaların, alt-yaratımın temel yapısını oluşturduğu söyleneb/l/r. Tolk/en, destanlar, 
halk h/kayeler/, m/toloj/ler g/b/ yerleş/k kültürel varlıklardan hareket ederek çağdaş b/r m/t 
yan/ m/topya oluşturmuştur. Yüzükler/n Efend/s/ ve Hobb/t romanları, bu temeller üzer/ne 
/nşa ed/lm/şt/r. Tolk/en’/n eserler/, edeb/yat dünyasını güçlü b/r şek/lde etk/lem/ş ve bu etk/ler 
önce s/nema sonra oyun dünyasına yansımıştır. Bu makalede, d/j/tal oyun tasarımında dünya 
/nşa etmen/n temel b/r yöntem/ olarak alt-yaratım kavramı /ncelenm/ş ve b/leşenler/ 
bel/rlenm/şt/r. Araştırma, d/j/tal oyunlarda oynama deney/m/n/n öneml/ b/r bel/rley/c/ olduğu 
düşünces/n/ desteklemekted/r. Bu bağlamda, d/j/tal oyunlarda alt-yaratımın oyun deney/m/ 
üzer/ne etk/s/ alt-yaratım kavramı çerçeves/nde ele alınmıştır. Makale, d/j/tal oyun 
tasarımcıları /ç/n b/r alt-yaratım model/n/ tartışmayı amaçlamaktadır. J.R.R. Tolk/en’/n alt-
yaratım kavramına dayanarak oluşturduğu ve araştırmacılar tarafından “Legendar/um” 
olarak adlandırılan Orta Dünya edeb/ seçk/s/, makalen/n genel çerçeves/n/ oluşturmaktadır. 
Araştırmada, alt-yaratım kavramı b/r dünya oluşturma yöntem/ olarak kabul ed/lm/ş ve bu 
kavramın genel yapısı ortaya konmuştur. Met/nlerarası b/r yaklaşımla ele alınan bu kavram, 
n/tel ve karşılaştırmalı b/r yöntemle çözümlenm/şt/r. Sonuç olarak, oyun tasarımcıları /ç/n 
b/r dünya oluşturma model/ öner/lm/şt/r.  

 
Anahtar Kel-meler: Alt-yaratım, M/topya, D/j/tal Oyun, J.R.R Tolk/en, Dünya 
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WORLD-BUILDING AND SUB-CREATION IN DIGITAL GAMES: 
“MYTHOPOEIA” 

Abctract 

The concept of sub-creat/on was /ntroduced by Br/t/sh author John Ronald Reuel 
Tolk/en /n h/s 1939 lecture t/tled On Fa/ry-Stor/es and later elaborated /n the essay of the 
same name, wh/ch was based on th/s lecture. Tolk/en d/rectly or /nd/rectly referred to th/s 
concept /n h/s works such as Leaf by N/ggle, and The S/lmar/ll/on, wr/tten at d/fferent 
per/ods. These works can be cons/dered as form/ng the fundamental structure of sub-
creat/on. Draw/ng from establ/shed cultural elements such as ep/cs, folk tales, and 
mytholog/es, Tolk/en created a contemporary myth, or mythopoe/a. The Lord of the R/ngs 
and The Hobb/t novels were bu/lt upon these foundat/ons. Tolk/en’s works have had a 
profound /mpact on the l/terary world, and th/s /nfluence later extended to c/nema and the 
v/deo game /ndustry. Th/s art/cle exam/nes the concept of sub-creat/on as a fundamental 
method of world-bu/ld/ng /n v/deo game des/gn and /dent/f/es /ts components. The research 
supports the /dea that the gameplay exper/ence /s a s/gn/f/cant determ/nant /n v/deo games. 
In th/s context, the /mpact of sub-creat/on on the gam/ng exper/ence /s analyzed w/th/n the 
framework of the sub-creat/on concept. The art/cle a/ms to d/scuss a sub-creat/on model for 
v/deo game des/gners. J.R.R. Tolk/en’s Legendar/um, a l/terary select/on based on the sub-
creat/on concept and referred to as such by researchers, forms the general framework of th/s 
study. In th/s research, sub-creat/on /s cons/dered a method of world-bu/ld/ng, and /ts overall 
structure /s outl/ned. Th/s concept /s analyzed us/ng an /ntertextual approach and exam/ned 
through qual/tat/ve and comparat/ve methods. As a result, a world-bu/ld/ng model for game 
des/gners /s proposed. 

 
Keywords: Sub-creat/on, Mythopoe/a, V/deo Game, J.R.R. Tolk/en, World-Bu/ld/ng.  

GİRİŞ 

Br-tanyalı yazar J.R.R. Tolk.en tarafından ortaya konan alt-yaratım kavramı, 
b-r edeb-yat eser-n-n -çsel tutarlılığa sah-p, karmaşık yapısal özell-kler barındıran 
kurgusal b-r dünya -nşa etme sürec-n- tanımlamaktadır. Tolk.en kavramı, -lk olarak 
1939 yılında sunduğu “On Fa.ry-Stor.es” (Per. Masalları Üzer.ne) adlı 
konferansında ortaya koymuştur. Sonrasında yayımladığı aynı -s-ml- makales-nde bu 
kavramı kuramsal b-r çerçevede ele alan Tolk.en, Leaf by N.ggle (N.ggle’ın Yaprağı) 
ve S.lmar.ll.on g-b- eserler-nde alt-yaratım f-kr-ne doğrudan veya dolaylı olarak 
değ-nm-şt-r. Tolk.en’-n bu çalışmaları, alt-yaratım kavramının temel yapısını 
oluşturmaktadır. 

D-j-tal oyunlar -se alt-yaratım kavramıyla doğrudan -l-şk-lend-r-leb-lecek 
sanat formlarından b-r-d-r. Oyun dünyaları, detaylı tasarlanmış yapıları, tutarlı anlatı 
s-stemler- ve etk-leş-ml- b-leşenler-yle oyunculara kapsamlı b-r deney-m sunar. 
Güncel olarak d-j-tal oyunlar, yalnızca tekn-k b-r ürün olmanın ötes-ne geçerek, 
sanatsal ve kültürel b-r üret-m aracı olarak değerlend-r-lmel-d-r. D-j-tal oyunların en 
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güçlü yönler-nden b-r-, baştan sona -nşa ed-lm-ş, -çsel tutarlılığa sah-p b-r düşsel 
dünyayı deney-mleme -mkânı sunmalarıdır. 

D-j-tal oyunlar yalnızca oyun dünyasıyla sınırlı kalmamakta; s-nema, 
edeb-yat, müz-k, t-yatro ve d-ğer sanat dallarıyla çok yönlü ve karşılıklı b-r etk-leş-m 
-ç-nde bulunmaktadır. S-nemat-k anlatım tekn-kler-, müz-kal kompoz-syonlar ve 
sahneleme g-b- unsurlar, oyun deney-m-n-n ayrılmaz b-r parçası hal-ne gelerek 
oyuncuya daha der-n ve katmanlı b-ç-mde deney-mleyeb-leceğ- b-r dünya 
sunmaktadır. Bu bağlamda, d-j-tal oyunlar yalnızca tekn-k b-r mecra olarak değ-l, 
aynı zamanda kültürel, sanatsal ve toplumsal b-r üret-m b-ç-m- olarak da ele 
alınmalıdır. Oyunlar, farklı d-s-pl-nlerden beslenerek kend-ne özgü b-r anlatım d-l- 
ve estet-k anlayışı gel-şt-r-rken, aynı zamanda -nsanın oyun oynama prat-ğ-yle olan 
tar-hsel ve kültürel -l-şk-s-n- de yansıtır. 

Hollandalı tar-hç- ve f-lozof Johan Hu.z.nga, Homo Ludens (Oyun Oynayan 
İnsan) adlı eser-nde, oyun deney-m-n- yalnızca b-r eğlence aracı olarak değ-l, aynı 
zamanda anlamlandırma, hızlı karar verme ve f-z-ksel yetenekler- gel-şt-rme g-b- 
olguların taşıyıcısı olarak değerlend-rmekted-r. Kültürün oyunla -ç -çe olduğunu 
düşünerek oyunun kültür -çer-s-ndek- konumuna değ-l, kültürle olan bütünleş-k 
yapısına vurgu yapmaktadır (Hu-z-nga, 2015, s. 21-70). 

Tolk.en, destanlar, halk h-kâyeler- ve m-toloj-ler g-b- yerleş-k kültürel 
öğelerden hareketle çağdaş b-r m-t yaratmış ve bu sürec- “mythopoe.a” (m.topya) 
olarak adlandırmıştır. Yüzükler.n Efend.s. ve Hobb.t g-b- eserler-, bu m-toloj-k 
çerçeve üzer-ne -nşa ed-lm-şt-r. Edeb-yat dünyasında der-n b-r etk- yaratan bu 
anlatılar, zamanla s-nema ve d-j-tal oyunlar başta olmak üzere farklı sanat ve medya 
alanlarına da yansımış ve dünya -nşa etme süreçler-ne -lham kaynağı olmuştur. 

J.R.R. Tolk.en’-n Legendar.um olarak adlandırılan m-topyası, araştırmacılar 
tarafından çok yönlü olarak -ncelenm-şt-r. Bu makalede, alt-yaratımın b-leşenler- 
üzer-ne yapılan akadem-k çalışmalardan faydalanılarak, d-j-tal oyunlarda dünya -nşa 
etme sürec-n-n temel b-leşenler- anal-z ed-lm-şt-r. Araştırmada, alt-yaratımın 
b-leşenler- üzer-ne seç-len arket-pler, b-leşenler ve b-reysel dünyasına a-t etk-ler 
detaylı b-r b-ç-mde anal-z ed-lm-şt-r. Araştırma çerçeves-nde yapılan kaynak 
taramaları sonucunda, J.R.R. Tolk.en’-n Legendar.um yaratımında etk-l- olduğu 
düşünülen b-leşenler bel-rl- sınıflara ayrılarak alt-yaratımı tanımlayan b-r modelleme 
ortaya konulmuştur. Bu modellemen-n, alt-yaratım kavramını daha s-stemat-k ve 
tutarlı b-r şek-lde açıklamaya katkı sağlayacağı düşünülmekted-r. Makale, d-j-tal 
oyun tasarımcıları -ç-n b-r alt-yaratım model- sunmayı amaçlamaktadır. 

 

KAVRAMSAL VE KURAMSAL ÇERÇEVE 

J.R.R. Tolk.en’-n alt-yaratım kavramı bazı araştırmacılar tarafından b-r 
edeb-yat teor-s- olarak görülmekted-r. Örneğ-n; R-ncón (2021), “On Fa.ry-Stor.es 
adlı eser.nde ortaya koyduğu alt-yaratım kuramının bel.rl. yönler.n. 
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.nceled.ğ.m.zde, bu yaklaşımını akadem.k çerçevede de sürdürdüğünü görmek 
mümkündür” (R-ncón, 2021, s. 29) yaklaşımıyla alt-yaratımı b-r kuram olarak -fade 
etmekted-r. Bu makalede -se alt-yaratım b-r yaklaşım, yöntem olarak ele alınarak bu 
temelde b-r alt-yaratım modellemes- öner-lm-şt-r. Y-ne de Tolk.en’-n alt-yaratım 
kavramı, çağdaş yazarlık kuramlarıyla b-r b-ç-mde -l-şk-lend-r-lmeye devam 
etmekted-r. 

Araştırma ProblemJ 

Bu çalışmanın temel problem-, d-j-tal oyun tasarımında dünya -nşa etmen-n 
etk-l- b-r yöntem- olarak J.R.R. Tolk.en’.n alt-yaratım kavramının nasıl 
modelleneb-leceğ- ve bu yöntem-n oyun deney-m- üzer-ndek- etk-ler-n-n neler 
olduğudur.  

Araştırma Amacı ve ÖnemJ 

Bu araştırmanın amacı, d-j-tal oyun tasarımcıları -ç-n J.R.R. Tolk.en’-n alt-
yaratım yaklaşımını temel alarak uygulanab-l-r b-r alt-yaratım model- gel-şt-rmek ve 
dünya -nşası sürec-ne yönel-k b-r yöntem önermekt-r. Çalışma, Tolk.en’-n alt-yaratım 
yaklaşımı -le oyun tasarımı d-s-pl-n-n- b-r araya get-rerek, etk-leş-ml- anlatılar ve 
kurgusal dünyalar oluşturma sürec-ne katkıda bulunmayı hedeflemekted-r. 

Araştırma Soruları 

1. J.R.R. Tolk.en’-n alt-yaratım kavramı ned-r ve bu kavramın b-leşenler- 
nelerd-r? 

2. Alt-yaratım kavramına dayalı olarak, d-j-tal oyun tasarımı -ç-n b-r dünya 
oluşturma model- nasıl tanımlanab-l-r? 

3. J.R.R. Tolk.en’.n eserler-nde met-nlerarası -l-şk-ler nasıl gerçekleşmekte ve 
bu -l-şk-ler alt-yaratım kavramını nasıl etk-lemekted-r? 

4. Alt-yaratımın d-j-tal oyunlarda oyun oynama deney-m- üzer-ndek- etk-ler- 
nelerd-r? 

Sınırlılıklar 

Bu makale, J.R.R. Tolk.en’.n ortaya koyduğu alt-yaratım kavramına 
odaklanmaktadır. Çalışmada, alt-yaratımın çağdaş b-r m-t yaratma sürec-n- kapsadığı 
varsayılmakta ve bu süreç m-topya kavramı çerçeves-nde ele alınmaktadır. Alt-
yaratım ve m-topya kavramlarının oyun deney-m- üzer-ndek- etk-s-n-n öneml- 
olduğu düşünces-nden hareketle, bu kavramlar kapsamlı b-r şek-lde -ncelenm-şt-r. 

Bu bağlamda, J.R.R. Tolk.en’-n Yüzükler.n Efend.s. ser-s-, Hobb.t ve Per. 
Masalları Üzer.ne adlı eserler- -le oğlu Chr.stopher Tolk.en tarafından babasının el 
yazmalarından derlenen S.lmar.ll.on -ncelenm-şt-r. Ayrıca, yönetmen Peter Jackson 
tarafından s-nemaya uyarlanan Yüzükler.n Efend.s. f-lm ser-s- de çalışmaya dah-l 
ed-lm-şt-r. 
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Makalede, m-toloj-k, coğraf- ve teoloj-k yapıların anal-z-nde -k-nc-l 
kaynaklardan yararlanılmıştır. Ancak, bu -nceleme Tolk.en’-n küll-yatı ve onun 
doğrudan etk-led-ğ- eserlerle sınırlıdır. Dolayısıyla, d-ğer çağdaş m-t yaratım 
süreçler- -le farklı edeb- ve s-nemat-k alt-yaratım prat-kler- kapsam dışında 
bırakılarak modelleme çalışması d-j-tal oyun bağlamında sınırlandırılmıştır. 

Ortaya koyulan model-n örneklenmes- -ç-n The Elder Scrolls V: Skyr.m 
d-j-tal oyunu örnek olarak seç-lm-şt-r. 

LJteratür 

Bu makalede, Mark J.P. Wolf ve Lars Konzack’ın alt-yaratım üzer-ne 
yaptıkları araştırmalardan faydalanılmıştır. Araştırmacıların alt-yaratım ve dünya 
-nşasıyla -lg-l- düşünceler- -lg-l- bölümlerde sunulmuştur. Mark J.P. Wolf’un konuyla 
-lg-l- öneml- yayınları arasında The V.deo Game Explos.on: A H.story From Pong to 
Play Stat.on and Beyond (Pong’dan Play Stat.on’a ve Ötes.ne Kadar B.r Tar.h), 
Subcreat.on and V.deo Games (Alt-Yaratım ve V.deo Oyunları) .le World-Bu.lders 
on World-Bu.ld.ng: An Explorat.on of Subcreat.on (Dünya İnşasında Dünya 
Yaratıcıları Üzer.ne: B.r Alt-Yaratım İncelemes.) bulunmaktadır. Lars Konzack’ın 
-se Sub-creat.on of Secondary Game Worlds (İk.nc.l Oyun Dünyalarının Alt-
Yaratımı) -s-ml- çalışması konuyla -lg-l- olarak öneml- bulunmuştur. 
Araştırmacılardan farklı olarak, bu makalede oyun tasarımcıları -ç-n b-r dünya -nşa 
model- ortaya konulmuştur.  

Saxton (2013), Tolk.en’-n alt-yaratımında d-l, kültür, zaman ve coğrafya g-b- 
bel-rleyenler-n -nsanların düşünce tarzı ve m-toloj-ler-n- nasıl etk-led-ğ- üzer-ne 
yorumları bu makalede met-nlerarası b-r okumanın öneml- b-r dayanağını 
oluşturmuştur. Benjam.n Saxton’un araştırması; çağdaş yazarlarla Tolk.en’.n sanat 
tarzı arasındak- farklılıkları ve yazarın okuyucu üzer-ndek- etk- ve otor-tes-n- 
kıyaslama ve sorgulama üzer-ned-r. Saxton’un alt-yaratımla -lg-l- olarak Tolk.en ve 
araştırmacılardan aktardığı b-lg-ler faydalı görülerek kullanılmıştır; y-ne de bu 
makalen-n model öner-s-yle dolaylı olarak -l-şk-l-d-r.  

Agøy’un (1995), makales-nde -se J.R.R. Tolk.en’-n Hr-st-yan ve Pagan 
-nançlarını b-rleşt-rmekte yaşadığı zorluklar, alt-yaratımın b-r kavram olarak başka 
yazarlardan (özell-kle Grundtv-g) alıntılanması ve teoloj-k yapısı üzer-ne b-r d-z- 
eleşt-r- -çeren b-r çalışmadır. Bu makaleyle ortak b-r yaklaşım -çermemekte, ancak 
-dd-aları araştırılmaya değerd-r. Agøy şöyle demekted-r: “Grundtv.g ve Tolk.en 
arasındak. .l.şk.n.n daha fazla .ncelenmes.n.n, sadece Tolk.en’.n ‘alt-yaratım 
teor.s.’ .le ne demek .sted.ğ.n. ve ne demek .stemed.ğ.n. değ.l, aynı zamanda onun 
Legendar.um’unun karakter.n. de daha der.n b.r şek.lde anlamamıza olanak 
tanıyacağını düşünüyorum” (Agøy, 1995, ss. 33, 31, 38). 

Evelyn & Tam-lman- (2008) -se modern edeb-yatla Tolk.en’-n alt-yaratımı 
arasında kıyaslamalar yaparlar ve alt-yaratımın teoloj-k yapısını anlamaya çalışırlar. 
“Günümüz yazarları, Tolk.en’.n felsefes.n. ben.msemek .stem.yor; bunun yer.ne, 
gerçekl.ğ. değ.şt.rmey. ve üzer.nde k.ş.sel kontrol uygulamayı amaçlıyorlar. 
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Tolk.en’.n teor.s., hayal gücünün b.z. .nsan gel.ş.m. .ç.n doğru yola yönlend.rme 
yeteneğ.n., aynı zamanda d.n. bağlamı ve .lah. takd.r. d.kkate alarak göster.r” 
(Evelyn & Tam-lman-, 2008, s. 135). Yazarlar, -fade ett-kler- bu düşünceler-yle, 
teoloj-, yazarlık ve gerçekl-k arasında bağ kurma eğ-l-m-nded-rler. Araştırma, bu 
makalen-n temel problemler-yle -lg-l- görülmem-şt-r. 

Dan-el Keat-ng’-n Subcreat.on .n Tolk.en and Sayers: Reflect.ons from a 
Theolog.an (Tolk.en ve Sayers’te Alt-Yaratım: B.r Teologdan Yansımalar) -s-ml- 
çalışmasında, J.R.R. Tolk.en ve Dorothy Sayers’-n2 alt-yaratım yaklaşımlarında 
teoloj-k dayanakları karşılaştırmaktadır.  

Şu anda yapmayı önerd-ğ-m şey, Tolk-en ve Sayers tarafından gel-şt-r-len alt-
yaratılış kavramı üzer-ne b-rkaç yorumda bulunmak ve bu f-kr- özell-kle 
teoloj-k b-r bakış açısıyla ele almaktır. Alt-yaratılış kavramının, b-r 
Yaratıcının varlığını gerekt-ren, zaten doğru b-r şek-lde teoloj-k b-r kavram 
olduğunu ve Tolk-en ve Sayers’ın durumunda bu kavramın açıkça Hr-st-yan 
b-r Yaratıcı ve onun yaratılışına dayandığını savunuyorum (Keat-ng, 2006, 
s.14).  

Dan.el Keat.ng’-n Sayer ve Tolk.en’-n teoloj-k karşılaştırması anlamlıdır 
ancak bu makalen-n sorusuyla -lg-l- değ-ld-r.  

Hemm-nger’-n (2014) çalışmasında -se d-n-n oyunlarda yalnızca oyun 
kültürler-n-n temel b-r unsuru olarak değ-l, aynı zamanda toplumun d-ne karşı 
tutumunun ve d-n-n toplumsal statüsünün daha gen-ş b-r perspekt-fte b-r yansıması 
olarak görüleb-leceğ- savunulmaktadır. Böylece d-j-tal oyunlardak- d-n- -çer-kler-n 
görünür olmayan toplumsal gerçekl-k -nşa süreçler-n-n gözlemlenmes-ne ve 
anlaşılmasına nasıl yardımcı olab-leceğ- göster-leceğ-n- düşünmekted-r 
(Hemm-nger, 2014, s. 108). 

Acharya & Wardr-p-Fru-n’-n (2019), makale çalışması -se özgün b-r 
yaklaşım get-rerek, oyun dünyalarının ortaklaşa yaratımı (co-creat-on) üzer-ne 
odaklanmakta ve oyuncuların oyun dünyasını ortaklaşa şek-llend-rme süreçler-n- 
-ncelemekted-r. Bu anlamıyla çalışmada d-j-tal oyunlarda dünya -nşasıyla -lg-l- 
bölümde yer ver-lm-şt-r. 

J.R.R. Tolk.en üzer-ne yapılan kaynak araştırmasında, araştırmacıların daha 
çok alt-yaratımın teoloj-k dayanaklarıyla -lg-lend-ğ- görülmüştür. Bu duruma son b-r 
örnek olarak; María Del R.ncón Yohn’un “J.R.R. Tolk.en’s Sub-Creat.on Theory: 
L.terary Creat.v.ty as Part.c.pat.on .n the D.v.ne Creat.on” (J.R.R. Tolk.en’.n Alt-
Yaratım Teor.s.: Edeb. Yaratıcılık, İlah. Yaratılışa Katılım Olarak) başlıklı makales- 
göster-leb-l-r. 

 
2 The M&nd of the Maker; Türkçes+ “Yaratıcının Aklı” +s+ml+ Dorothy Sayers’ın 1941’de 
yayımlanan eser+d+r. Sayer bu çalışmasında +nsan yaratımına teoloj+k b+r yaklaşım get+rm+şt+r 
(Keat+ng, 2006, s.13-14). 
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Kuramsal Temeller, Kavramlar ve Tanımlar 

J.R.R. Tolk.en’-n alt-yaratım kavramını anlayab-lmek -ç-n tanımlanması 
gereken temel kavram ve kuramlar bu bölümde açıklanmıştır. Sırasıyla; alt-yaratım 
ve dünya .nşası, m.topya ve oyun deney.m. b-ç-m-nded-r. 

Alt-yaratım ve Dünya İnşası; J.R.R. Tolk.en, Per. Masalları Üzer.ne -s-ml-, 
günümüzde makale olarak kabul ed-len çalışmasında alt-yaratım kavramını 
tanımlamıştır. Alt-yaratım, Yüzükler.n Efend.s., Hobb.t ve S.lmar.ll.on g-b- eserler-n 
temel-n- oluşturur ve fantast-k dünya -nşa etmen-n öneml- b-r yöntem- olarak kabul 
ed-l-r. Düşsel b-r dünyanın, -çerd-ğ- tüm b-leşenlerle tutarlı, detaylı ve -nandırıcı b-r 
deney-m sunacak b-ç-mde yaratılması olarak tanımlanab-l-r. 

Tremblay (2023) b-r d-j-tal oyunda dünya -nşasını, kurgusal ve d-j-tal 
dünyaların yaratılma sürec- olarak tanımlamaktadır. Bu süreç, h-kâye anlatımı, 
oynanış, sanat, ses g-b- pek çok d-s-pl-nle karşılıklı ve d-nam-k b-r etk-leş-m 
-ç-nded-r. Dünya -nşası, tüm bu unsurlarla oluşturulur ve bu unsurların tasarımında 
temel b-r rol oynar. Dünya -nşası, oyuncuların deney-mled-kler- dünyanın 
-nandırıcılığını ve tutarlılığını artırarak, oyuncu katılımını ve oyunun genel başarısını 
doğrudan etk-ler. Ayrıca oyuncunun oyun evren-ne olan bağlılığını güçlend-r-r 
(Tremblay, 2023, s. 9-13). 

Acharya & Wardr-p-Fru-n (2019), oyun dünyalarının -ş b-rl-ğ-ne dayalı ortak 
yaratımı kavramını -nceleyerek, oyuncuların oyun -çer-s-ndek- roller-n- 
gen-şletmekted-r. Bu kavrama göre oyuncular, oyun dünyasında yalnızca 
tasarımcılar tarafından hazırlanmış -çer-kler- deney-mlemekle kalmayıp, aynı 
zamanda akt-f olarak bu dünyanın yaratım sürec-ne de katılmaktadırlar. Bu süreçte 
oyuncular hem oyuncu hem de tasarımcı roller-n- b-r arada üstlenerek oyun 
dünyasını şek-llend-rmekte, böylece oyun tasarımcıları ve d-ğer oyuncularla b-rl-kte 
ortak b-r dünya yaratmaktadırlar (Acharya & Wardr-p-Fru-n, 2019, s. 1). 

Saxton (2013), J.R.R. Tolk.en’.n alt-yaratım kavramını “Per. Masalları 
Üzer.ne” adlı konferansında detaylı b-ç-mde ele aldığını hatırlatır. Tolk.en’e göre 
yazar, b-r alt yaratıcı olarak -k-nc-l kurgu dünyaları hayal eder ve yaratır. Tolk.en 
ayrıca kend- fantast-k kurgularında; özell-kle “N.ggle’ın Yaprağı” (Leaf by N.ggle), 
S.lmar.ll.on’un -lk bölümler-nde ve Yüzükler.n Efend.s.’nde, yazım sürec- -ç-n b-r 
rehber -şlev- gördüğünü bel-rt-r (Saxton, 2013, s. 47). 

M.chelson (2019), Tolk.en’-n “Per. Masalları Üzer.ne” çalışmasında 
“Faër.e” olarak yazdığı kel-men-n öncel-kle b-r yer olduğunu bel-rt-r. Tehl.kel. 
D.yar, yaşadığımız b-r-nc-l dünyadan farklı olarak -k-nc-l b-r dünyadır ve Tolk.en’.n 
“alt-yaratım” olarak adlandırdığı yaklaşımdır. Tolk.en’-n sözler-yle, “Faër.e, Elfler 
ve per. kızları, Cüceler, cadılar, troller, devler veya ejderhaların yanı sıra den.zler., 
güneş., ayı, gökyüzünü; dünyayı ve .ç.ndek. tüm şeyler., ağaçları ve kuşları, suyu ve 
taşı, şarabı ve ekmeğ. ve büyülend.ğ.m.zde b.z ölümlü .nsanları barındırır” 
(Tolk-en’s On Fa-ry-stor-es; s. 32; M-chelson, 2019, s. 86).  
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Tolk.en, evrendek- nesneler- ve kavramları Tanrısal yaratıcılığın altında 
görerek, -nsan yaratımını ancak b-r alt-yaratım, -k-nc-l b-r yaratım olarak düşünür. 
Yan- kavramı, kend- dünyasını yaratan -nsan b-ç-m-yle de anlamaktadır. Wolf’a 
(2008) göre, Tolk.en’-n kad-m b-r geçm-ş- olan Arda’sı3, Yıldız Savaşları veya Uzay 
Yolu’nun galaks-s- aynı kavram altında b-rleşt-r-lerek -nşa ed-lm-ş, -k-nc-l dünyalar, 
alt-yaratım dünyalardır (Wolf, 2008; Erbaş, 2018, s. 34). 

B-r h-kâye, oyun veya başka b-r yaratıcı eserde, -nandırıcı ve detaylı b-r 
dünya oluşturma sürec-, dünya -nşası olarak -fade ed-leb-l-r. Dünya -nşasının en 
öneml- bel-rleyen-n m-tler-n olduğuna değ-n-lm-şt-r. D-j-tal oyunlarda dünya 
-nşasının kültürel b-leşenler- -ç-nde; m-toloj-k öğeler-n, varlıkların toplumsal b-l-nçte 
paylaşılan ortak b-r yer- olduğunu hatırlatmak gerek-r.  

Hu-z-nga’nın (2015) m-tler-n dünyayı açıklamak -ç-n b-r araç olduğunu 
savunduğu görüşler- şu şek-lded-r; “İlkel .nsan m.tosun yardımıyla dünyev. olguları 
açıklamaya çalışmakta ve .nsan. şeyler.n temel.n. tanrısalda aramaktadır. M.tosun 
gerçek görüntüsü verd.ğ. değ.şken fantez.ler.n her b.r.nde, c.dd.yet .le şakacılığın 
sınırlarında yer alan yaratıcı b.r z.h.n vardır” (Hu-z-nga, 2015, s. 21). 

Arnhe-m (2004), b-l-şsel -mgeler-n oluşturulma sürec-yle -lg-l- olarak hayal-, 
m-toloj-k varlıkları üreteb-lmek -ç-n z-hn-n belleğ-ndek- farklı görüntüler ve 
kavramları b-rleşt-rerek yen-den ürett-ğ-n- ortaya koyar. “Hayal ya da fantez.n.n en 
kaba kavrama b.ç.m.d.r bu, .nsan z.hn.ne, mekan.k olarak yen.den üret.lm.ş 
gerçekl.k parçalarını b.rleşt.rme yet.s.nden daha yaratıcı b.r şey yüklemeyen b.r 
kavrayış b.ç.m.d.r” (Arnhe-m, 2004, s. 124). 

Wolf (2008), d-j-tal oyunlarda dünya -nşa etmen-n temeller-n- alt-yaratımda 
aramaktadır. J. R. R. Tolk.en’-n alt-yaratımı, kurgusal m-tler yaratmak -ç-n kullandığı 
d-l yöntemler-yle b-rl-kte hayal ed-lm-ş ve kurgulanmış b-r dünya -nşa etmey- 
tanımlar (Wolf, 2008, ss. 324-331). 

Konzack (2006), Tolk.en’-n her ne kadar fantast-k kurgu türünü kurmuş 
olması büyük önem taşısa da asıl değer-n-n hayal- b-r dünyayı tasarlamaktan 
geld-ğ-n- düşünmekted-r. Tolk.en’-n yaratımı ve Orta Dünya, gerçekten de yen- nes-l 
anlatımsal oyunlar yazan -nsanlar -ç-n klas-k b-r kaynak ve malzemed-r. J. R. R. 
Tolk.en’-n eserler-, Geek4 kültürüne de -lham vererek b-r fenomene dönüşmüştür. 
Tolk.en’-n Orta Dünyası, Yüzükler.n Efend.s. olarak adlandırılan bel-rl- k-tap 
üçlemes-nden daha fazlasıdır (Konzack, 2006). 

 
3 Arda: J.R.R. Tolk+en’+n yaratmış olduğu kurgusal dünya olan Legendar+um’un 
merkez+nde yer alan Dünya olarak tanımlanab+lecek coğraf+ alan (Tolk+en, 2024a). 
4 Geek: İng+l+zce argo b+r ter+md+r. Güncel kullanımda, kel+me t+p+k olarak b+r hob+ veya 
entelektüel arayışa tuhaf b+ç+mde takıntılı b+r uzman veya hevesl+ k+ş+y+ tanımlar. Özell+kle 
aşırı entelektüel, modası geçm+ş, sıkıcı veya sosyal olarak gar+p bulunan k+ş+ler+ tanımlamak 
+ç+n kullanılan, küçümsey+c+ genel b+r +faded+r. B+lg+sayar, rol yapma oyunları, b+l+mkurgu, 
edeb+yatın özel türler+, kült TV d+z+ler+, uzaylı kulüpler+ g+b+ alanlarla +lg+len+rler. 
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S.lmar.ll.on, Yüzükler.n Efend.s.’n-n geçt-ğ- Üçüncü Çağ’dan çok daha esk- 
olan B-r-nc- Çağ’dak- olayları konu ed-nmekted-r. Buna rağmen Üçüncü Çağ’da 
yaşanan olayların tasarımına da-r tüm temel noktaları -çermekted-r (Tolk-en, 2024a, 
s. 7). Chr.stopher Tolk.en’-n S.lmar.ll.on’un önsözünde geçen bu tanımına göre, 
Tolk.en’-n -nşa ett-ğ- dünyanın çağlar boyunca devam eden kurgusunu ve 
devamlılığını sağlayan tasarımını anlamak mümkündür. 

M5topya; J.R.R. Tolk.en, Per. Masalları Üzer.ne makales-nde, kend- 
yarattığı m-toloj-k dünyayı tanımlamak -ç-n m-topya ter-m-n- kullanmıştır. Bu 
kavram, yazarın oluşturduğu gen-ş ve detaylı m-toloj-k arka planı -fade eder. Ayrıca 
sözlük karşılığı olarak ter-m; “Yunanca mȳthopo.ía’dan ödünç alınmıştır, mŷthos 
‘söz, h.kâye, m.t’ + -o- -O- + -po..a (po.eîn ‘yapmak, üretmek, gerçekleşt.rmek’ + -
.a -IA g.r.ş 1). M.t yapmak anlamında” (Merr-am-Webster, 2024).  

Jacob & Menon (2023) -se m-topyanın çağdaş b-r m-t yaratma sürec-yle -lg-l- 
olduğunu savunmaktadırlar. Onlara göre Tolk.en’-n Per. Masalları Üzer.ne -s-ml- 
denemes- -se onu m-t yapma “m.topya” kılavuzu olarak düşünüleb-l-r (Jacob & 
Menon, 2023, s. 151). 

Oyun deney5m5; Oyuncunun oyun etk-nl-ğ- -ç-nde deney-mled-ğ- duygu, 
düşünce, sosyal -l-şk-ler ve f-z-ksel katılımın bütününü -fade eden çok katmanlı b-r 
ter-md-r. D-j-tal oyun tasarımı, d-s-pl-nler arası b-r alan olduğundan, yapısı da 
karmaşıktır. Bu karmaşık yapıdak- tasarımın temel amacı, oyuncuya eğleneb-leceğ- 
b-r oyun deney-m- yaşatmaktır. Çok farklı tür ve platformlarda gel-şt-r-len oyunlar, 
farklı t-pte oyuncu k-tleler-ne h-tap edeb-l-r.  

Salen & Z-mmerman’a (2004) göre, oyun oynamak demek oyunu 
deney-mlemek demekt-r. Oyunu deney-mlemek; oyunu görmek, dokunmak, 
duymak, koklamak ve tatmak; oyun sırasında vücudu hareket ett-rmek, gel-şen 
sonuca karşı duygular h-ssetmek, d-ğer oyuncularla -let-ş-m kurmak ve normal 
düşünme kalıplarını değ-şt-rmek anlamına gel-r. Genel b-r -fade olarak, oyunda 
deney-m- tanımlayan b-leşenler- -se duyu veya z-h-n yoluyla b-r nesnen-n, 
düşüncen-n veya duygunun kavranması olarak tanımlamaktadırlar. Bu, b-lg- veya 
becer-ye yol açan olaylara veya etk-nl-klere akt-f katılımı -çermekted-r (Salen & 
Z-mmerman, 2004, s. 313-344). 

 

YÖNTEM 

Bu makale J. R. R. Tolk.en’-n -ler- sürdüğü alt-yaratım kavramını b-r dünya 
-nşa yöntem- olarak kabul etmekted-r. Buna bağlı olarak ortaya b-r model koymak 
-ç-n karşılaştırmalı yöntemler kullanılmış sonuç olarak b-r model öner-s- -ler- 
sürülmüştür. Çalışmada, J. R. R. Tolk.en’-n m-topyası Legendar.um evren-n-n 
edeb-yattan s-nemaya aktarımı -ncelenerek d-j-tal oyunlar -ç-n b-r dünya -nşa model- 
bel-rlenm-şt-r. Burada, alt-yaratımın b-r dünya -nşa model- olarak -çerd-ğ- 
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b-leşenlerle ortaya koyulması amaçlanmıştır. Legendar.um’un kültürel ve tar-hsel 
bağlamı, met-nlerarası b-r yaklaşımla karşılaştırmalı olarak değerlend-r-lm-şt-r. 

Karşılaştırmalı AnalJz ve Sanat MetJnlerJ 

Sosyal b-l-mler-n en esk- ve temel yöntemler-nden b-r- olan karşılaştırmalı 
yöntem, -nsan z-hn-n-n günlük hayatta sıklıkla başvurduğu doğal b-r -şlev-d-r. Bu 
yöntem, farklı toplumsal olguları, yapıları ve süreçler- karşılaştırarak benzerl-kler- 
ve farklılıkları tesp-t etmeye olanak tanır. Karşılaştırmalı yöntem, toplumsal 
fenomenler-n, yapıların ve mekan-zmaların açıklanması ve anlaşılması -ç-n kullanışlı 
b-r araç olarak görülmekted-r. 

Bu makalede, M-ll’-n (1858; Aydın & Hanağası, 2017) gel-şt-rd-ğ- beş temel 
karşılaştırma yöntem- yaklaşımı ben-msenm-şt-r. Bu yöntemler; uzlaşma yöntem., 
farklılık yöntem., b.rl.kte değ.şmeler yöntem., tortu bak.yes. ve uzlaşma ve farklılık 
ka-deler-n-n ortak yöntem- olarak sınıflandırılmıştır (Tepegöz, 2014; Aydın & 
Hanağası, 2017, s. 69). 

M-ll’-n (; Aydın & Hanağası, 2017) yaklaşımına göre, bu araştırmada bahs- 
geçen yöntemlerden uzlaşma yöntem- ve farklılık yöntem- olmak üzere -k-s- 
ben-msenm-şt-r. 1. Uzlaşma yöntem.; kıyaslanan -k- ya da daha çok olay veya 
yapıdan benzer b-leşenlere odaklanılmasıdır. 2. Farklılık yöntem.; y-ne kıyaslanan 
-k- ya da daha çok olay veya yapıdan farklı b-leşenlere odaklanılmasıdır. 

Eğer b-r fenomen-n meydana geld-ğ- -k- veya daha fazla örnek yalnızca b-r 
ortak duruma sah-pse ve fenomen-n meydana gelmed-ğ- -k- veya daha fazla 
örnek yalnızca o durumun yokluğunda benzerl-k göster-yorsa, bu -k- grup 
örneğ-n yalnızca farklı olduğu durum, fenomen-n etk-s-, neden- veya 
neden-n-n vazgeç-lmez b-r parçasıdır (M-ll, 2009, s. 284). 

Sanat met-nler-, söylem aracılığıyla d-ğer met-nler tarafından em-l-r. Böylece 
met-nler, alıntılar ve atıflardan oluşan b-r moza-k oluşturur. Met-nlerarasılık, üç 
boyutlu b-r yapı -çer-r: metn-n öznes-, muhatap ve dış met-nler. Bu şek-lde, met-n b-r 
özne olarak yatay eksende hem kend-ne hem de muhataba a-tt-r. D-key eksende -se 
her met-n, en az b-r başka metn-n okunab-leceğ- b-r met-nler kes-ş-m-d-r. Yan-, öncek- 
ve eşzamanlı olarak dolaşımda olan söylemler-n taşıyıcısıdır (Kr-steva, 1986, ss. 36-
37). 

Jul.a Kr.steva’nın met-nlerarasılık teor-s-, b-r metn-n anlamının d-ğer 
met-nlerle olan -l-şk-ler- üzer-nden şek-llend-ğ-n- öne sürer. Bu teor-y-, farklı medya 
türler- (bu çalışma bağlamında edeb-yat, s-nema, oyunlar) arasında geç-şkenl-ğ-n ve 
etk-leş-m-n nasıl gerçekleşt-ğ-n- anlamak -ç-n öneml- b-r araç olarak görmek 
mümkündür. Çünkü görsel anlatım da b-r sanatsal met-nd-r ve ürett-ğ- söylemler, 
göstergeler, yazılı met-nler, d-yaloglar ve sahneler met-nlerarası b-r bakışla 
okunab-l-r. Böylece Jul.a Kr.steva’nın teor-s-, Tolk.en’-n eserler-n-n s-nema ve d-j-tal 
oyunlara uyarlanmasındak- etk-leş-mler- anal-z etmek -ç-n kullanılab-l-r. 
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Tolk-en, d-ller-n ve kültürler-n zaman ve mekânda ayrılmaz b-r şek-lde 
köklend-ğ-ne, coğrafyanın -nsanların düşünme ve hareket etme b-ç-mler-n- 
büyük ölçüde bel-rled-ğ-ne, -nsan çeş-tl-l-ğ-n-n yer-n karmaşık ayrıntılarına 
bağlı olduğuna, b-r halkın -lk ürünler-n-n m-tler ve h-kayeler olduğuna 
-nanıyordu” d-ye açıklar (Wood, s. 594; Saxton, 2013, s. 56).  

D-ğer b-r dey-şle, bu tar-hsel ayrıntılar herhang- b-r metn-n oluşumu -ç-n çok 
öneml- olsa da h-kâyen-n kend-s-nden öncel-kl- olmamalıdır. Tolk.en’-n On Fa.ry-
Stor.es adlı eser-ndek- metafor kullanılacak olursa, met-nsel anlamların çeş-tl- 
parçaları ve kaynakları, f-loloj-k olandan kültürel olana kadar, h-kâyey- oluşturan 
çorbanın kem-kler- olduğu söyleneb-l-r (Saxton, 2013, s. 56). 

 

BULGULAR 

Alt Yaratımı Oluşturan BJleşenler 

Legendar.um’u oluşturan b-leşenler bu çalışmada şu başlıklar altında 
sınıflandırılmıştır: m.toloj.k etk.ler, teoloj.k, tar.hsel atıflar ve sanat, coğrafya, d.l, 
öz yaşamsal deney.mler. Bu sınıflandırma çalışmasının dayanağı, Tolk.en’-n eserler-, 
akadem-k çalışmaları ve bunlar üzer-ne yapılan araştırmalardır. 

M5toloj5; Tolk.en’-n yaratımında Anglo-Sakson m-toloj-s-n-n etk-s- yaygın 
olarak tartışılan b-r durumdur. Anglo-Sakson m-toloj-s-ndek- olaylar, -s-mler ve 
varlıklar, İskand-nav ve German-k m-tlerden referans almaktadır. Tolk.en’-n; Kral 
Artur ve Yuvarlak Masa Şövalyeler., Anglo-Sakson kökler- tartışmalı olan ş--rsel 
anlatı Beawolf, İzlanda Sagası5 Edda’lar6 ve F-nland-ya ep-k destanı Kalevala’dan7 
etk-ler taşımaktadır (Carpenter 2000; Černochová, 2008, s. 10).  

Černochová (2008), b-r d-lb-l-mc- olarak Tolk.en’-n, yabancı d-ller- 
sevmes-ne rağmen, daha güçlü b-r şek-lde efsanelerden ve m-tlerden etk-lend-ğ-n- 
bel-rtmekted-r. Yayıncısı Stanley Unw.n’e 4 Mart 1938’de yazdığı b-r mektupta 
Tolk.en şöyle der; “Ama öykünün, daha zek. b.r okuyucu .ç.n yüzeydek. maceradan 
uzaklaşmadan muazzam b.r şek.lde gel.şt.r.lm.ş çok sayıda felsef. ve m.toloj.k 

 
5 Saga; Orta Çağ İzlanda edeb+yatında, anlatının türüne, doğasına veya yazıldığı amaca 
bakılmaksızın, düz yazıdak+ her tür h+kâye veya tar+hsel olayı tanımlayan b+r ter+md+r. 
(Encyclopaed+a Br+tann+ca, 2020). 
6 Edda; 13. yüzyıla a+t +k+ k+tapta bulunan ant+k İzlanda edeb+yatı küll+yatıdır ve genell+kle 
Nes/r Edda, Genç Edda, Ş//rsel Edda ve Yaşlı Edda olarak farklı sınıflar ayrılır. Bu eserler, 
modern Alman m+toloj+s+ b+lg+s+ +ç+n en kapsamlı ve detaylı kaynaktır (Encyclopaed+a 
Br+tann+ca, 2024). 
7 Kalevala; F+n Ulusal Destanı, F+n sözlü geleneğ+n+n b+r parçası olan esk+ F+n baladları, l+r+k 
şarkılar ve büyülerden derlenm+şt+r. Kalevala, halk malzemes+n+ +k+ baskıda yayımlayan El/as 
Lönnrot tarafından derlenm+şt+r (1835’te 32 cümbüş, 1849’da 50 cümbüş olarak 
gen+şlet+lm+ş). (Encyclopaed+a Br+tann+ca, 2024). 
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çıkarımlara sah.p olduğunu söylemel.yd.m. Vera h.stor.a8 .le m.tos karışımını 
dayanılmaz buldum” (Carpenter 2000; Černochová, 2008, s. 10). 

Tolk.en’-n m-topyasında, yaratılış sonrasında Arda’ya gelen meleklerden b-r- 
Ulmo’dur. Ulmo’yu, Tolk.en, “Suların Efend.s.” olarak tasv-r eder (Tolk-en, 2024a). 
Ulmo’nun genel tasv-r-n-n, Yunan m-toloj-s-ndek- Pose.don’a referans verd-ğ- 
rahatlıkla -dd-a ed-leb-l-r. Tolk.en, yalnızca kuzey m-toloj-ler-n- değ-l, b-r yönüyle 
Avrupa kültür havzasına a-t küll-yatı da sah-plenmekted-r. 

 Tolk.en, -nceled-ğ- çok sayıda efsane ve m-t arasında üç kaynağın öne 
çıktığını bel-rt-r; İzlanda Edda’ları, Anglo-Sakson Beowulf ve F-nland-yalıların ep-k 
destanı Kalevala. Ayrıca Tolk.en m-toloj-k atıflarını, “S.lmar.llon’da b.r.nc. çağın 
b.t.ş.nde Güneşten Öncek. Işık’ın yen.den keşfed.ld.ğ. savaş, çok fazla benzemese de 
sanıyorum k. kaynağını en çok Ragnarok adlı İskand.nav m.t.nden alıyor” (Tolk-en, 
2024a, s.22) b-ç-m-nde -fade etmekted-r. 

Tolk5en’de teoloj5k, tar5hsel atıflar ve sanat; J.R.R. Tolk.en’.n S.lmar.llon 
üzer-ne yaptığı çalışmalar üzer-ne Chr.stopher Tolk.en’-n S.lmar.ll.on’un önsözünde 
değ-nd-ğ- öneml- tanımlardan b-r- “sonrak. çalışmalarında ortaya çıkan teoloj.k ve 
felsef. kaygılarının altında m.toloj. ve ş..r gömülüydü” (Tolk-en, 2024a, s.8) 
demes-d-r. 

Tolk.en’-n yaratımında, teoloj-, sanat ve anlatının uyumlu b-ç-mde 
harmanlanması ve d-ğer met-nlere verd-ğ- atıflar -ç-n S.lmar.ll.on’da Eru9 üzer-ne 
yazılan met-n -se açıklayıcı b-r örnekt-r. “Eru vardı, Tek Olan; Ilúvatar derlerd. 
adına Arda’da. Ve o önce A.nur10’u yaptı, Kutsal Olanlar’ı, bunlar z.hn.n.n evlatları 
.d.ler ve sa.r h.çb.r şey yaratılmadan evvel onunla b.rl.kteyd.ler” (Tolk-en, 2024a, 
s.37). 

Eru, yan- tanrının Elf d-l-ndek- -sm- Ilúvatar’dır. Tanrı, düşünces-nde 
melekler- (A.nur) yaratır. Hr-st-yan teoloj-s-nde Tanrı’nın ezel- ve ebed- olduğu, 
melekler-n -se tanrı tarafından yaratılmış -lk varlıklar olduğu kabul ed-l-r (Tolk-en, 
2024a, s.51). 

Tolk.en’-n yaratımında müz-ğ-n uyumu, b-lgel-kten gelmekted-r ve tanrı Eru 
Ilúvatar’ın temasına uyum, alt-yaratımın doğasını tems-l eder. A.nur’ların (.lk 
yaratılan melekler) Eru’nun huzurunda müz-kle konuşur ve bu uyumlu müz-ğe 
A.nul.ndalë den-r. Bu müz-k evrensel yaratımın temel-d-r ve melekler-n tek-ll-ğ-nden 
gel-r. Bu yüzden tam uyum -ç-nde olmaları beklen-r. Ancak meleklerden b-r- Melkor 

 
8 Vera h&stor&a; Samsatlı Luk/anos’un m+lattan sonra +k+nc+ yüzyılda yazdığı Gerçek b/r 
H/kâye adlı eser+. 
9 Eru Ilúvatar: Tolk+en’+n m+topyasında “tek hâk+m, her şey+n babası, büyük yaratıcı” olarak 
kabul ed+len varlık (Tolk+en, 2024a). 
10 A&nur: Eru Ilúvatar tarafından yaratılan +lk meleklerd+r. A+nur +k+ ana gruba ayrılır: Valar 
ve Ma+ar (Tolk+en, 2024a). 
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bu uyumu bozar böylece yaratımın temel-ne çatışma tohumu ek-l-r, tek-ll-k kırılır 
(Tolk-en, 2024a, Ss.37-38-39). 

M-chael (2018), Tolk.en’-n kurgusunda F-nler-n ep-k destanı Kalevala’nın 
etk-s-ne müz-k üzer-nden d-kkat çeker. Tolk.en’-n kurgusu ve Kalevala’da, müz-ğ-n, 
şarkıların yer- ve önem- büyüktür. Destanın ana karakter olan Vä.nämö.nen, 
F.nler’-n ulusal enstrümanı kanteley- çalarak hayvanları büyülemekted-r. Buradak- 
ana tema sanatsal uyumun tanrısal yaratımın temel-nde olması ve doğal olana aykırı 
olan yaratımların, yaratılışın doğasını bozacağıdır. 

Frost’un (1897), Yuvarlak Masa Şövalyeler.: Kral Arthur ve Kutsal Kâse’n.n 
H.kâyeler. -s-ml- k-tabında Galahad karakter- ve Yüzükler.n Efend.s.’n-n ana 
karakterler-nden Frodo Beg.ns arasında hem teoloj-k hem de met-nsel anlamda 
benzerl-kler bulunmaktadır. Ayrıca benzerl-kler- kutsal kupa sembolü üzer-nden, 
Hr-st-yan -nancı ve Frodo’nun taşıdığı güç yüzüğüyle kıyaslanab-l-r. Frodo güç 
yüzüğünden kurtulmaya çalışırken Galahad Kutsal Kupaya ulaşmaya çalışmaktadır 
(Frost, 1897, ss. 164-166). Ayrıca Galahad ve Frodo’nun seç-lm-ş k-ş-ler olduğunu 
vurgulamak gerek-r. 

D5l; Tolk.en’-n (2024a), yarattığı d-ller arasında en b-l-nenler- Quenya ve 
S.ndar.n’d-r. Bu d-ller, Orta Dünya’dak- Elf ırkının ana d-ller-d-r ve Tolk.en’-n 
d-lb-l-msel yeteneğ-n-n gösterges-d-r. Quenya, Tolk.en’-n kurduğu Elf d-ller- arasında 
en esk-ler-nden b-r-d-r ve yüksek Elf d.l. olarak b-l-n-r. Arda’da, özell-kle Val.nor’da 
yaşayan Noldor Elfler. tarafından konuşulmuştur. S.ndar.n, Tolk.en’-n yarattığı b-r 
d-ğer Elf d-l-d-r ve özell-kle Orta Dünya’dak- Gr. Elfler tarafından konuşulmuştur. 
Bu d-l, Orta Dünya’da en yaygın olarak konuşulan Elf d-l- olarak b-l-n-r. S.ndar.n, 
Yüzükler.n Efend.s. ser-s-nde öneml- b-r rol oynar ve çoğu karakter, özell-kle de 
R.vendell ve Lothlór.en Elfler. tarafından konuşulur. J.R.R. Tolk.en; Coll.ns 
Yayınev.’n.n ed-törü M.lton Waldman’a 1951’de yazdığı mektupta yarattığı 
dünyadak- d-l üzer-ne şu -fadeler- kullanmaktadır; “H.kâyeler.m.n arkasında b.r 
d.ller örüntüsü var…İng.l.zcede yanıltıcı b.ç.mde Elfler adını verd.ğ.m yaratıklar 
.ç.n, b.rb.r.yle bağlantılı, neredeyse tamamlanmış olan .k. d.l 
yarattım…Efsaneler.mde anılan .s.mler.n hemen heps. bu d.ller .ç.nde .cat ed.ld.” 
(Tolk-en, 2024a, ss.15-16). 

Coğrafya; Kuhn ve Habermann (2011), Orta Dünya üzer-ne yaptıkları 
coğrafyanın çözümlenmes- çalışmasında, İng-ltere ve Avrupa’nın -kl-m, b-tk- örtüsü 
ve topoğrafya benzerl-ğ-n- kıyaslamışlardır. N-cel ver-lerle yapılan karşılaştırmada 
bu benzerl-k bel-rlenm-ş ve Avrupa efsaneler-yle karıştırılarak üret-len bu yen-den 
üret-m bulgularla ortaya konulmuştur. Tolk.en, har-talar ve tems-l- ç-z-mler- 
önemsem-şt-r. Yaratılan dünyayı destekler ve açıklar b-ç-mde kullanmıştır. Burada 
Tolk.en’.n okuyucunun yen- b-r dünyayı keşfeden b-r kâş-f g-b- h-ssetmes- olgusuna 
da vurgu yapılab-l-r. 

Öz Yaşamsal Etk5ler; Tolk.en, Legendar.um’u yaratırken b-l-nçl- ya da 
b-l-nçs-z olarak etk- altında kaldığı olaylardan bahsed-leb-l-r. Bu olayların başında, 
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I. Dünya Savaşı’nın yıkıcı etk-ler- gelmekted-r. Doğal olarak, Tolk.en’-n ruh 
dünyasını tam anlamıyla kavramak, yalnızca tahm-nlere dayanan bel-rs-z b-r alan 
olarak kalmaktadır. Özell-kle bazı m-tsel öğeler-n ne ölçüde planlı kullanıldığını 
anlamak zor olab-l-r; y-ne de Tolk.en’- etk-led-ğ- -dd-a ed-len öz yaşamsal etk-ler bu 
sınıflandırmaya dah-l ed-lm-şt-r. Buradak- sınıflandırma çalışması, b-leşenler- detaylı 
b-r b-ç-mde anal-z etmekten z-yade, bu b-leşenler- bel-rlemeye yönel-kt-r.  

J.R.R. Tolk.en, 1882 Güney Afr-ka doğumludur, babasının ölümünden sonra 
annes-yle küçük b-r İng-l-z kasabasına yerleşen Tolk.en; kurguladığı Sh.re -s-ml- 
Hobb.t köyünün, Sarehole -s-ml- bu kasabayla bağlantılı olduğu düşünülür. I. Dünya 
Savaşı’nda yer alan Tolk.en; burada yaşadığı olumsuz deney-mler-n etk-s-yle, 
modern-zm-n yıkıcı yönü, mak-neleşme kaygısı ve doğanın tahr-batı g-b- kavramlar 
üzer-ne yaratımının temel-ne oturtmaya başlamıştır. Savaş sonrası Oxford’da 
kar-yer-ne devam eder. Savaş dönem-nde Legendar.um’un b-leşenler-n- hatta 
önces-nde Elf d-l-n-n gel-ş-m-n- başlattığı b-l-nmekted-r. Tolk.en, Hır-st-yan -nancı, 
Anglo sakson ve İskand-nav kültüründen yoğun b-ç-mde etk-lenm-şt-r (J.R.R. 
Tolk-en, W-k-ped-a, 2025). 

Tolk.en Anglo-sakson, İskand-nav m-tler-n- yen-den yorumlayarak kend- 
dünyasına özgü m-topya başka b-r dey-şle çağdaş b-r m-t yaratmıştır. Tolk.en’-n 
evren-, m-tler, masallar, anlatılardan bağımsız düşünülemez. J. R. R. Tolk.en’-n bu 
tanımı destekleyen f-k-rler- şu b-ç-mded-r; “Bu türde b.r tat Yunan, Kelt, Roma, 
Germen, İskand.nav ve F.n (ben. yürekten etk.lem.şt.r) efsaneler.nde vardı ama 
mütevazı destan k.tapları dışında İng.l.zce h.çb.r şey yoktu” (Tolk-en, 2024a, s.14). 
Tolk.en, burada İng-l-z kültürünün kend-ne a-t m-toloj-k b-r-k-mden yoksun 
olduğundan bahsetmekted-r. Buna dayanarak Tolk.en’- çağdaş b-r m-t, m-topya 
yaratmaya -ten k-ş-sel nedenlerden b-r- İng-l-z kültüründe eks-k bulduğu bu b-r-k-m 
olduğu rahatlıkla -dd-a ed-leb-l-r. 

Buna Göre Legendar-um’u oluşturduğu sonucuna varılan b-leşenler şek-l 
1’de sunulmuştur.  
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Şek&l 1.  

 

TolkJen’Jn Yaratımında MetJnlerarasılık  

Kral Arthur efsanes-, m-st-k objeler, destansı yolculuklar, seç-lm-ş 
kahramanlar ve ruhsal sınavlar g-b- b-rçok temat-k, yapısal ve sembol-k unsuru 
-ç-nde barındırır. Bu bağlamda, Galahad ve Frodo, saflığın ve ahlak- bütünlüğün 
tems-l- olarak öne çıkmaktadır. Her -k-s- de -çsel saflıkları ve güçlü -radeler- 
neden-yle öneml- görevler üstlenm-şlerd-r. Örneğ-n, Kral Arthur’un şövalyeler- 
Kutsal Kupa’yı tam anlamıyla görememekte, bu nedenle onu bulmak amacıyla b-r 
yıllık arayışa çıkmaya yem-n etmekted-rler. Ancak, yalnızca saf b-r yüreğe sah-p olan 
Galahad, Kutsal Kupa’yı gerçekten göreb-lmekted-r (Frost, 1897, ss. 164-166). 

Palmer (2005), İnc-l kökenl- arket-pler-n, farklı anlatı vers-yonları olan Kral 
Arthur efsanes-n-n oluşumunda etk-l- olduğunu tesp-t eder. Yan- Kral Arthur efsanes- 
-nc-l- b-r efsane olarak yen-den üret-m- olarak düşünmekted-r. Efsanede Kral Arthur 
büyük b-r Hr-st-yan kralı olarak tasv-r ed-l-r ve romant-zm anlatılarına sıkı sıkıya 
yerleşm-şt-r. Zaman -ç-nde İng-ltere -ç-n b-r tür ulusal sembol hal-ne gelm-şt-r. Kral 
Arthur, sadece Mes-h benzer- b-r model olarak ortaya çıkmaz, uzun süre öğret-ler- de 
yeryüzünde kalmaya devam eder. Yazarın -dd-asına göre, Batı meden-yet-n-n 
yayılmasının başlıca f-gürler-nden b-r- olur.  

Kaynak: (Erbaş, 2025). 
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Palmer (2005), beklenmed-k kahraman olgusunu, taştan kılıcı çekerek tahtı 
hakkeden Kral Arthur -ç-n geçerl- olan durumun hobb-t Frodo’nun beklenmeyen b-r 
kahraman olarak Yüzükler.n Efend.s.’nde ortaya çıkmasına benzet-r. 

Aslında benzerl-kler çok boyutludur; b-r kayada saplı Ekskal.bur11 -s-ml- 
kılıcı çeken Arthur -le başta Nars.l’.12 reddeden asıl kahraman Aragorn’un benzerl-ğ- 
d-kkat çek-c-d-r. Her -k-s- de kılıçla kaderler-n- b-rleşt-rerek hakları olan tahtı kabul 
etmekted-rler. Kral Arthur’un b-lge büyücüsü Merl.n -le Yüzükler.n Efend.s.’ndek. 
Gandalf’da benzer özell-kted-rler. Her -k-s- de zamandan azaded-r ve b-lgel-k 
yolundan geçerek büyü şah olurlar. 

Nars.l’.n Elf ustalar tarafından yen-den dövülerek, Aragorn’un kılıca 
Batı’nın Alev. (Andur.l) -sm-n- verd-ğ-n- burada hatırlatmakta fayda vardır. Kılıcın 
yen-den dövülmes-, Aragorn’un kader- olan tahtın kabulünü tems-l eder böylece 
anlamı yen-den üretmekted-r. 

Şek&l 2. 

 

Jackson (2003), Yüzükler.n Efend.s.: Kralın Dönüşü -s-ml- f-lm-nde, 
Aragorn’un “Batı’nın Halkı” -fades-n- kullandığı konuşma, Mordor’un Kara 

 
11 Ekskal&bur; Kral Arthur’un efsanev+ büyülü kılıcıdır tıpkı Nars/l g+b+ kader+ seç+len 
k+ş+ye bağlıdır. 
12 Nars&l; Nars+l, Quenya d+l+nde “Güneş” anlamına gelen Anar ve “Ay” anlamına gelen Is+l 
kel+meler+n+n b+rleş+m+nden oluşur, yan+ “Güneş ve Ay” anlamına gel+r. Nars+l, İk+nc+ 
Çağ’da Nogrodlu cüce dem+rc+ Telchar tarafından dövülmüştür.  Üçüncü Çağ’da, Nars+l’+n 
parçaları Ayrıkvad+’de korunmuş ve Tek Yüzük’ün yen+den ortaya çıkmasıyla b+rl+kte, kılıç 
yen+den dövülerek Andúr+l (Batının Alev+) adını almıştır (W+k+ed+a, 2025). 

Kaynak: (bunker158.com, 2021), (museumrepl+cas.com, 2021). 
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Kapıları önünde gerçekleş-r. Bu sahnede Aragorn, Gondor ve Rohan askerler-ne 
cesaret vermek -ç-n etk-ley-c- b-r konuşma yapar. Repl-k: “…Bu dünyadak. 
sevd.kler.n.z .ç.n, s.zlere kalmanızı emred.yorum, Batı’nın Halkı!” (Jackson, 2003). 

Or-j-nal met-n olan k-tap hal-nde -se “Batı Halkı” -fades-n- Büyü şah 
Gandalf karakter- kullanmaktadır. Gandalf: “Dayanın Batı’nın İnsanları! Hüküm 
saat. geld.” (Tolk-en, 2024b: 904). 

Yönetmen Peter Jackson, Büyü şah Gandalf’ın k-taptak- “Batı Halkı” 
-fades-n- Aragorn karakter-ne layık görerek erk- b-lgel-kten savaşçılığa doğru 
değ-şt-rerek güç -l-şk-ler-n- yen-den kurmaktadır. 

Gerçekl-ğ-n oyun evren-nde yen-den üret-m- ve alt-yaratımın bu olgu 
üzer-ndek- etk-s- konusunda -se Hemm-nger (2014), C.S. Lew.s ve J.R.R. Tolk.en’-n 
per- masalları ve m-tler -ç-n söyled-kler- şeyler-n, bugün oyun mekânları -ç-n de 
geçerl- olmalı ve uygulanması gerekt-ğ-n- vurgulamaktadır. Tutarlı b-r per- masalının 
b-z-m -ç-n yapab-ld-ğ-n-, “gerçekl.ğ.n .çsel tutarlılığına sah.p b.r dünyada geçen” 
b.r oyun da kend. yöntemler.yle yapab.l.r (Tolk.en 1965: 47; Hemm.nger, 2014, s. 
122). D-j-tal oyun mekânları, b-r-nc-l dünyanın malzemeler-nden kel-meler ve 
-mgeler aracılığıyla h-kâyeler dokuyarak, günlük yaşamdan beslen-r, gerçekl-kten 
türet-l-r ve tekrar gerçekl-ğe akar (Tolk-en 1965; Hemm-nger, 2014, s. 122).  

Howard (2008), Yüzükler.n Efend.s.’n.n -ç-ndek- -nanç kodlarının, Pagan ve 
Hr-st-yan -nançlarının karışımından oluşturulduğunu düşünmekted-r. Tolk.en’.n 
Beowulf çalışması üzer-ne; kökler- Br-tanya olmayan bu destanın, b-r İng-l-z 
m-toloj-s- yaratma amacıyla Tolk.en tarafından yen-den yapılandırıldığı, aslında 
sadece Howard’ın ortaya koyduğu değ-l, yaygın olarak kabul ed-len b-r görüştür. 
Tolk.en’.n Beowulf çalışmasında ortaya koyduğu yapılandırma yöntem-n- -se, Pagan 
dehşet-, karanlık Orta Çağ tar-h- ve Hr-st-yanlık kurtuluşu olarak açıklamaktadır. 
Pagan ve Hır-st-yan -nancını harmanlayıp, Hr-st-yan ve İskand.nav kıyamet 
-mgeler-yle karıştırılarak, geleneksel d-n- f-gürlerle yen-den yaratılmıştır. Tolk.en’.n 
amacı; Avrupa m-toloj-k, kültürel ve tar-hsel b-r-k-m-yle enkarne olmuş b-r destan 
yaratmaktır. 

J.R.R. Tolk.en’-n Beowulf: The Monsters and the Cr.t.cs (Beowulf: 
Canavarlar ve Eleşt-rmenler, 1936) adlı makales-, Beowulf destanına da-r modern 
edeb- eleşt-r-n-n en öneml- met-nler-nden b-r- olarak kabul ed-l-r. Tolk.en, bu 
makales-nde Beowulf’un yalnızca tar-hî b-r belge olarak değerlend-r-lmes-ne karşı 
çıkar ve eser-n güçlü b-r ş--rsel yapı ve temat-k der-nl-k -çerd-ğ-n- savunur (Tolk-en, 
1936, s. 245-295). Tolk.en’-n vurguladığı g-b-, Beowulf b-r “kahramanlık öyküsü” 
değ-l, “.nsanın kaçınılmaz yazgısı” üzer-ne b-r anlatıdır (Tolk-en, 1936, s. 285).  

Bu yaklaşım, Yüzükler.n Efend.s.’nde de bel-rg-nd-r; Frodo Beg.ns, gücüyle 
değ-l, fedakârlığıyla kahraman olur. Beowulf ve Yüzükler.n Efend.s. arasında 
kahramanlık ve destansı yapı, canavarlar ve kötülük algısı, krallık ve l-derl-k g-b- 
temalarda c-dd- benzerl-kler bulunmaktadır. Beowulf’un son savaşında yanında kalan 
sadık W.glaf’ın, Frodo’nun yanında kalan Sam’e büyük ölçüde -lham verd-ğ- 
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söyleneb-l-r (Tolk-en, 1936, s. 290). Tolk.en, Beowulf’un temel yapısını, özell-kle 
Aragorn karakter-yle yansıtmıştır. Beowulf’ta kahraman, gençl-ğ-nde cesur b-r 
savaşçı olarak ortaya çıkar ve sonunda b-r kral olarak ejderhaya karşı savaşırken ölür 
(Tolk-en, 1936, s. 285). 

Palmer (2005)’a göre, Yüzükler.n Efend.s. elbette temelde d-nsel ve Katol-k 
b-r eserd-r. Hayal- dünyadak- d-n, kültler veya r-tüeller sembol-k b-ç-mde 
ver-lmekted-r. Bu sembol-zm, genell-kle arket-plerde kend-n- göster-r. Örneğ-n, büyü 
şah Gandalf karakter- sembol-k olarak koruyucu b-r meleğ- tems-l eder. Arket-p 
olarak b-lge peygamber- veya kurban kahramanı yansıtır. İnc-l’dek- sembol-zm ve 
arket-p örnekler- Yüzükler.n Efend.s.’nde çok sayıda bulunmaktadır. 

Tolk.en’-n evren-nde; Avrupa m-tler-, pagan kültürü ve Hr-st-yanlık -nancı -le 
b-rleş-k b-r yapı -çermekted-r. Tolk.en, -k-nc- çağın b-t-ş-nde -sm- geçen tanrılara 
sadık Elend.l’. (Elf dostu) “Nuh’un h.kâyes.ne göndermede bulunan f.gür” (Tolk-en, 
2024a, s.34) olarak tanımlamaktadır. 

Lee ve Solopova’ya (2015) göre, Tolk.en’-n Orta Çağ ş--r-ne duyduğu -lg- 
b-l-nmekted-r. Kar-yer- boyunca, kend- m-toloj-s-n-n b-r parçası olarak düzenl- 
şek-lde esk- İng-l-zce ş--rler yazmıştır. Dahası, Orta Çağ kültürü araştırmalarına 
yaptığı en öneml- katkılardan b-r-, esk- dönem anlatılarından ger-ye kalan met-nler-n 
b-rer edeb-yat eser- olarak değerlend-r-lmes- gerekt-ğ- konusundak- ısrarıdır. 1936’da 
sunduğu Beowulf: Canavarlar ve Eleşt.rmenler başlıklı ünlü konferansında, b-l-m 
-nsanlarını Beowulf’a edeb- b-r met-nden çok tar-hsel b-r belge olarak yaklaştıkları 
-ç-n eleşt-rm-şt-r. 

Hart’ın (2007) aktardığına göre, Tolk.en, 1955’te Houghton M.ffl.n 
Company’ye yazdığı b-r mektupta şunları -fade etm-şt-r: 

Sanıyorum k- Per- Masalları Üzer-ne yüksek edeb-yatın öneml- 
örnekler-nden b-r-d-r ve yanlış b-r şek-lde çocuklarla -l-şk-lend-r-lmekted-r. 
Ancak, St. Andrew’de verd-ğ-m b-r konferansta bu görüşler-m- d-le get-rd-m. 
Bence bu oldukça öneml- b-r çalışmadır ve en azından üzer-nde düşünülmey- 
hak etmekted-r (J.R.R. Tolk-en, akt. Hart, 2007, s. 1). 

Grybauskas (2012), Tolk.en’-n anlatımda der-nl-k oluşturma çabasının yen- 
b-r durum olmadığını, ancak araştırmacıların bu anlatımın dayanaklarını anlamak 
-ç-n yoğun şek-lde çalıştıklarını bel-rtmekted-r. Tom Sh.ppey’n-n görüşler-ne 
dayanarak, Tolk.en’-n Orta Dünya’ya f-loloj-k b-r perspekt-ften yaklaştığını ve bu 
dünyayı büyük ölçüde Kuzey Avrupa efsaneler-nden türet-len b-r zem-nde yen-den 
-nşa ett-ğ-n- aktarır. Sh.ppey’e göre, Tolk.en, “esk. edeb.yatın parçalarını alarak, 
çarpıcı b.ç.mde gen.şleterek tutarlı b.r anlatı hal.ne get.rd.” (Sh-ppey; Grybauskas, 
2012, s. 2). Ayrıca, Tolk.en’-n oğluna yazdığı b-r mektupta, esk- anlatıların özüne 
zarar vermeden daha tutarlı b-r b-ç-mde -nşa ed-lmes-n-n önem-ne d-kkat çekt-ğ- 
-fade ed-lm-şt-r. 
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Alt-Yaratımın DJjJtal Oyun DeneyJmJ ÜzerJne EtkJsJ 

D-j-tal oyunların sunduğu gerçekç- dünyaların deney-mlenmes-, oyuncuların 
oyun evren-ne der-nlemes-ne bağlanmasını sağlamaktadır. Bu durum, gerçek hayatta 
hayal ed-len dünyaların sanal ortamda gerçekç- b-r şek-lde deney-mlenmes-n-n doğal 
b-r sonucudur. D-j-tal oyun evren-nde gerçekç- deney-mler-n oluşturulması -ç-n 
kullanılan yöntemler-n anal-z ed-lmes- gerekmekted-r. Ancak bu süreç, yalnızca 
teknoloj-k b-r üret-m olarak değ-l, aynı zamanda yaratıcı b-r eylem olarak 
değerlend-r-lmel-d-r. Bu bağlamda, araştırmanın temel savları doğrultusunda, d-j-tal 
oyunların yaratım sürec- alt-yaratım kavramı -le -l-şk-lend-r-leb-l-r. Teknoloj-k ve 
kültürel değ-ş-mler-n sonucu olarak ortaya çıkan bu yen- yaratım sürec-n-n 
kökenler-n- anlamak -ç-n s-nemanın geleneksel anlatı yapıları -le edeb-yatın 
sağladığı anlatı m-rasını -ncelemek anlamlı b-r yöntem olarak değerlend-r-leb-l-r. 

Irw-n’e (2020) göre sanal ve artırılmış gerçekl-k, oyun oynama deney-mler-, 
canlı v-deo paylaşımı ve d-j-tal s-nema g-b- hareketl- görüntü teknoloj-ler-, dünyayı 
farklı şek-llerde yorumlayarak yen- b-r f-lm ve oyun deney-m- oluşturmaktadır. 
Irw-n’-n yaklaşımı -k- temel varsayıma dayanmaktadır: İlk olarak, teknoloj- tarafsız 
b-r araç değ-ld-r hem olumlu hem de olumsuz etk-ler yaratab-l-r. İk-nc- olarak, 
teknoloj-, b-reyler-n kend-ler-ne ve dünyaya bakışlarını köklü b-r şek-lde değ-şt-r-r. 
Bu varsayımlar göz önünde bulundurularak, teknoloj-k deney-mler-n neden olduğu 
karmaşık dönüşümü daha -y- anlamak -ç-n öncel-kle geleneksel s-nemanın 
-ncelenmes-, ardından da hareketl- görüntü kavramının d-j-tal çağ bağlamında 
yen-den değerlend-r-lmes- gerekmekted-r (Irw-n, 2020, s. 2208). 

Arnhe-m (2012), düşünceler-n b-r b-ç-me -ht-yaç duyduğunu ve bu b-ç-m-n 
b-r ortamdan türemes- gerekt-ğ-n- savunmaktadır. Ona göre, z-h-ndek- her 
düşüncen-n s-n-r s-stem-nde b-r karşılığı bulunmalıdır. Beyn-n, düşünmeye elver-şl- 
tüm kavramların bedensel eşdeğer-n- ve bu kavramların maruz kaldığı -şlemler-n 
f-z-ksel karşılıklarını barındırması beklenmekted-r. Bu bağlamda 
değerlend-r-ld-ğ-nde, üret-lm-ş gerçekl-kler-n bel-rl- karşılıkları olduğu ve bu 
karşılıkların bey-nde deney-mler aracılığıyla tanımlandığı söyleneb-l-r. 

R-tchea (2013), çağdaş medya üret-mler-nde yaratıcıların, özell-kle v-deo 
oyunlarında, f-lmlerde ve romanlarda, J.R.R. Tolk.en tarafından gel-şt-r-len alt-
yaratım temell- dünyalar -nşa ett-kler-n- tesp-t etmekted-r. Bu bağlamda, d-j-tal 
oyunlar, alt-yaratım sürec-n-n en bel-rg-n şek-lde kend-n- gösterd-ğ- alanlardan b-r- 
olarak değerlend-r-leb-l-r. Oyun dünyalarının nasıl -nşa ed-ld-ğ- ve bu yapı -çer-s-nde 
anlatı d-nam-kler-n-n nasıl kullanıldığı hem edeb-yat hem de d-j-tal medya 
çalışmaları açısından öneml- b-r konudur. 

Tolk.en, Per. Masalları Üzer.ne adlı çalışmasında, per- masallarının ve d-n- 
met-nlerdek- anlatıların, yaratılışın b-r -nsan türü olarak kavranmasına yönel-k b-r 
-ht-yaçtan doğduğunu öne sürmekted-r. Ona göre, -nsanın yaratma gereks-n-m-, 
Tanrı’nın suret-nde yaratılmış olmaktan kaynaklanmakta ve bu yaratıcı sürec- 
çoğaltma zorunluluğuna dayanmaktadır (R-tchea, 2013, s. 99). İnsan yapımı 
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anlatılar, deney-mlenen dünyadan alınan -mgeler-n yen-den b-ç-mlend-r-lmes-yle 
oluşur ve bu süreç, benzer yapay dünyaları üretmek -ç-n yen- -mgeler yaratılmasını 
sağlar. D-j-tal oyun evrenler- de bu anlatı üret-m süreçler-ne dayalı olarak 
oluşturulmakta ve oyuncuların katılımıyla sürekl- gen-şleyen d-nam-k yapılar hal-ne 
gelmekted-r. 

Irw-n (2020), hareketl- görüntü kültürünün, geleneksel s-nema 
deney-m-nden ayrışmasının sanıldığından çok daha karmaşık b-r olgu olduğunu -ler- 
sürmekted-r. Bu düşünceler-n-, V.v.an Sobchack’ın d-j-talleşen görüntü 
teknoloj-ler-n-n geleneksel s-nema algısını ve deney-m-n- köklü b-r b-ç-mde 
dönüştürdüğüne da-r görüşler-ne dayandırmaktadır. Sobchack’a göre, yen- medya 
araçları yalnızca dünyayı ve b-reyler-n kend-ler-n- -fade etme b-ç-mler-n- değ-l, aynı 
zamanda -nsan b-l-nc-n- de yen-den yapılandırarak farklı b-r tems-l b-ç-m- 
oluşturmuştur (Irw-n, 2020, s. 2209). 

Alme-da vd. (2013), v-deo oyunlarındak- başarının temel-nde, oyun -le 
etk-leş-mden elde ed-len deney-m yattığını düşünmekted-r. Oyun deney-m-, özell-kle 
şu üç temel b-leşen üzer-nden şek-llenmekted-r: Sürükley.c.l.k (Immers.on): 
Oyuncunun kend-s-n- oyunun dünyasında h-ssetmes-n- sağlayan yapılar. Akış 
(Flow): Oyuncunun, oyunun d-nam-kler- -ç-nde kaybolarak zaman ve mekân algısını 
y-t-rmes-. Görevler (Tasks): Oyun -ç-ndek- -lerlemey- ve oyuncunun dünyayla 
etk-leş-m-n- sağlayan unsurlar. 

Ancak, oyun deney-m- yalnızca bu b-leşenlerle sınırlı değ-ld-r. V-deo 
oyunları, oyuncu -le oyun arasındak- etk-leş-mden doğan, k-ş-sel mot-vasyonları ve 
beklent-ler- -çeren b-r deney-m alanı yaratmaktadır. Oyuncu, pas-f b-r tüket-c- 
olmaktan öte, oyunun anlatısını şek-llend-ren akt-f b-r katılımcıdır. 

Bu bağlamda, alt-yaratım, oyun deney-m- üzer-nde doğrudan etk-l- olan b-r 
unsurdur. Oyun dünyalarının -nşası, Tolk.en’-n tanımladığı alt-yaratım sürec-yle 
paralell-k göstererek, oyuncuların kend- anlatılarını oluşturmalarına olanak 
tanımaktadır. Oyunlarda yaratılan sanal evrenler, gerçek dünyanın b-r yansıması 
olmanın ötes-nde, oyuncuların akt-f b-ç-mde katıldığı, değ-şt-rd-ğ- ve yen-den 
ürett-ğ- d-nam-k h-kâye anlatıları hal-ne gelmekted-r. 

Tablolar 

Tablo 1. Karşılaştırma tablosu. 

Kategor*ler Kaynak Benzer Yönler Farklılık 

M*toloj* 

Yuvarlak Masa 
Şövalyeler2: Kral 
Arthur ve Kutsal 
Kâse’n2n H2kâyeler2 

Kutsal Kılıç; Ekskal2bur-
Nars2l. 
Kutsal Kupa ve Güç 
yüzüğü gücün tems2l2. 
Seç2lm2ş K2ş2 Frodo ve 
Galahad. 

Güç yüzüğü kötülük nesnes2. 
Kutsal Kupa 2y2l2k nesnes2. 
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Yunan M2toloj2s2 Ulmo “Suların Efend2s2”-
Pose2don   

Avrupa Elf m2tler2 Anlatım, konu, karakter 
ve üslup benzerl2kler2. 

Elfler2n m2n2k varlıklar değ2l, 
zar2f 2nce uzun güzel varlıklar 
olarak tasv2r2 

Ragnerok 
Güneşten Öncek2 Işık’ın 
yen2den keşfed2ld2ğ2 
savaş-Ragnerok. 

 

Kalevala 
Vä2nämö2nen, F2nler’2n 
ulusal enstrümanı kantele-
Müz2kle Yaratılış. 

 

Teoloj*k 
yapı 

Hr2st2yan teoloj2s2 

Tanrı- Eru Ilúvatar, 
Melekler- A2nur 
Yaratılış-Yaratılış  
Seç2lm2ş k2ş2- Fredo, 
Aragorn 
Peygamber, Mes2h-
Gandalf, Şeytan-Melkor 
Nuh’un h2kâyes2ne 
göndermede bulunan 
f2gür-Elf Dostu. 
Kutsal Kupa manev2 b2r 
nesne. 

Cehennem ve Ötek2 Dünya 
olguları. Kutsal Kupa’ya 
karşılık gelen güç yüzüğü 
kötülük nesnes2. 

Kalevala 
F2nler’2n ulusal 
enstrümanı kantele-
Müz2kle Yaratılış. 

 

Sanat 

Klas2k Avrupa Halk 
Masalları 

Anlatım, konu, karakter 
ve üslup benzerl2kler2. 

Kend2s2n2n reddetmes2ne 
rağmen Tolk2en’2n modern 
anlatıda konumlandırılması. 

Avrupa Orta Çağ 
Ş22rler2 

Tolk2en, düzenl2 olarak 
Avrupa Orta Çağ 
ş22rler2nden etk2lenerek 
ş22rler yazmıştır. 

 

Coğrafya Avrupa Coğrafyası 
Br2tanya’dan Avrupa ana 
karası ve doğu 
bölgeler2n2n benzerl2ğ2. 

Legendar2um’da Daha 
bütünleş2k b2r har2ta. 

D*l Avrupa D2ller2 

Tolk2en b2r d2l b2l2mc2 
olarak Avrupa d2ller2n2 
karıştırarak Quenya ve 
S2ndar2n d2ller2n2 
gel2şt2rm2şt2r. 

 

Tar*h B2r2nc2 Dünya 
Savaşı 

Modern2zm2n Yıkıcı 
Etk2ler2-Doğanın ve 
meden2yet2n yok 
ed2lmes2. 
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Tablo 2. Met+nlerarası İl+şk+ler. 

Kategor*ler Kaynak İl*şk* 

Uyarlama 

Hr2st2yan teoloj2s2 Yaratılış, Tanrı ve melekler. 

Beowulf 

W2glaf ve Sam Gamgee. Sadık 
yoldaş, kahramana bağlılık. 
Aragorn ve Beowulf. Savaşçı 
Kral. 

Kalevala 

Tanrı, Melekler2n yaratılış anı 
müz2kle 2l2şk2lend2r2l2r A2nur’lar 
Eru’yla müz2kle konuşur. 
Vä2nämö2nen, F2nler’2n ulusal 
enstrümanı kanteley2 çalarak 
hayvanları büyülemekted2r. 

Anlamın Yen2den İnşası 

Kral Artur ve Yuvarlak Masa 
Şövalyeler2 

Ekskal2bur’un taştan çek2lmes2 
2le kırılmış kılıç Nars2l’2n 
Yen2den Dövülmes2. Kahramanın 
görev2 kabulü. 

Pagan2zm 

Karanlık Orta Çağ tar2h2 ve 
Hr2st2yanlık 2nancının 
Pagan2zmle karıştırılarak 
anlamın yen2den üret2m2. 

Gönderme Hr2st2yan teoloj2s2 

Tanrılara sadık Elend2l’2 (Elf 
dostu) Peygamber Nuh’un 
h2kâyes2ne göndermede bulunan 
f2gür. 

 

ALT-YARATIM MODELİNİN TANIMLANMASI 

Bu araştırmanın amacı olan d-j-tal oyun tasarımcıları -ç-n J.R.R. Tolk.en’-n 
alt-yaratım yaklaşımını temel alan uygulanab-l-r b-r alt-yaratım model- gel-şt-rmek 
ve dünya -nşası sürec-ne yönel-k olarak gel-şt-r-len yöntem bu bölümde 
tanımlanmaktadır.  

J.R.R. Tolk.en’-n makaleler, h-kâyeler ve romanlarla oluşturduğu evrensel 
yaratım kurgusu olan Legendar.um, -ç -çe geçen bütünsel b-r yapı göster-r. B-r 
öykünün anlatıldığı çevrey- sahnelemekten çok daha fazlasını sunar; Eru Ilúvatar ve 
A.nur’ların Arda’yı ve -ç-ndek- ırkları, d-ller- yaratmasıyla başlayan, teoloj-k ve 
karmaşık b-r tasarımdır. B-r h-kâye anlatımından daha çok, tar-h, çağlar, d-l, zaman, 
yaratıklar ve b-tk- örtüsü, coğrafya, kültür g-b- öğeler-n b-rb-r-yle çel-şmeden 
kullanılarak yaratıldığı bütünsel b-r dünyadır. Elfler, hobb.tler, orglar, nazgullar, 
gobl.nler, cadılar, büyücüler ve zamandan azade .nsanlarıyla Arda, bu b-l-nen hayal- 
varlıkların; Tolk.en’-n dünyasına özgü b-r yen-den yaratım düzlem-d-r. Çünkü 
Tolk.en, bu varlıkları m-tsel köken-nden farklılaştırarak kend- dünyasında yen-den 
oluşturur. Örneğ-n; h-kâyeler bütününde -lk yaratılanlar olarak geçen Elfler-n Avrupa 
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m-tler-nde tar-f-yle Tolk.en’-n Elfler- farklıdır. B-r yönüyle bu tasarımın tanrısal 
yaratımın takl-d- olduğunu düşünen Tolk.en; kavrama -k-nc-l b-r yaratım eylem- 
anlamı yükleyerek, alt-yaratımı tanımladığı görülmekted-r. 

J.R.R. Tolk.en, kend-s-n- çağdaş b-r yazar olarak görmemekted-r. Bununla 
b-rl-kte, çağdaş edeb-yat ve tasarımın pek çok alanını güçlü b-r şek-lde etk-lemeye 
devam etmekted-r. Destan geleneğ-n- sah-plenen Tolk.en, b-r görsel tasarımcı g-b-, 
anlatıyı başarılı b-r şek-lde görsel tasv-rlerle b-rleşt-r-r. Detaylı b-r tasarım anlayışına 
dayanan anlatılarını oluştururken, esk-y- koruyarak kend- özgün öner-s-yle 
harmanlar ve çağdaş b-r m-t, b-r m-topya yaratır. Bu yaratım güçlü b-leşenler-yle, 
detaylandırılmış b-r oyun deney-m- sunmak -ç-n öneml- b-r yöntem olarak ortaya 
çıkmaktadır. 

I. Dünya Savaşı deney-m-, modern-zm-n yarattığı yen- ve yıkıcı kültürün 
değ-şt-rd-ğ- dünyayı Tolk.en, sevmemekted-r. Bu nedenle esk- masalların doğallığına 
özlem duyar. J.R.R. Tolk.en, temel aldığı m-toloj-k referanslarla esk- -le yen- arasında 
b-r köprü kurarak çağdaş b-r masal yaratırken, kend-ne özgü edeb- b-r b-çem ortaya 
koymaktadır. Edeb- yaklaşımının temeller-, esk- efsanelere, söylencelere ve halk 
masallarına dayanır. Bu öğeler- çağdaş b-r zem-nde yorumlayarak anlatıyı sürekl-l-k 
-çeren b-r kurguyla -nşa eder. Kral Arthur, Beowulf ve Kalevala g-b- efsane ve 
masalları yen-den üret-r. 

Alt-yaratımın, d-j-tal oyunlarda yaratılan dünyaları etk-l- b-r deney-me 
dönüştürmek -ç-n gel-şt-r-len b-r tasarım metodu olduğu sonucuna varmak mantıklı 
görünmekted-r. Tolk.en’-n m-st-k dayanakları olan -k-nc-l dünyalar yaratma 
yaklaşımı, okuyucuya, tanrısal yaratımı takl-t ederek deney-mleyeb-leceğ- -nandırıcı 
b-r dünya sunma f-kr-nden hareket eder. B-r başka açıdan -se bu yaklaşım, daha çok 
b-r tasarım model-n- -fade etmekted-r. Makalen-n önces-nde, bu model-n genel yapısı 
b-leşenler-ne ayrılarak anal-z ed-lm-şt-r. Buna göre, Legendar.um’u oluşturan 
b-leşenler şu şek-lde sınıflandırılmıştır: m.toloj.k etk.ler, teoloj.k yapı, edeb.yat, 
coğrafya, d.l, tar.h ve özyaşamsal deney.mler. Bu sınıflandırma model-, s-nema ve 
d-j-tal oyunlarda b-r tasarım yöntem- olarak uygulanab-l-r n-tel-kted-r. Ancak, bu 
b-leşenler arasında “özyaşamsal etk.ler” daha tartışmalı b-r unsur g-b- 
görünmekted-r. Tolk.en’-n Legendar.um yaratım sürec-, b-rkaç yıl -ç-nde 
tamamlanmış b-r çalışma değ-ld-r. Aks-ne, neredeyse bütün hayatını adadığı farklı 
türden çalışmaların zamanla b-r araya gelerek bel-rl- sonuçlara ulaştığı uzun soluklu 
b-r sürec- tems-l eder.  

Tolk.en’-n b-r d-lb-l-mc- olarak yaptığı çalışmalar, tar-h- met-nler-n yen-den 
çözümlenmes- ve üret-m- g-b- zeng-n b-r araştırma dönem-n-n b-r-k-m- olarak 
değerlend-r-lmel-d-r. Doğal olarak, modern-zm-n kaygıları, savaş ve doğanın yok 
oluşuyla gel-şen mak-neleşm-ş dünyayla g-rd-ğ- ruhsal çatışmaları -çeren öz 
yaşamsal deney-mler-n, bu yaratım sürec-nde büyük b-r etk-s- bulunmaktadır. Ancak, 
s-nema ve d-j-tal oyunlar, kolekt-f olarak üret-len endüstr-yel sanat formları olarak 
edeb- met-nlerden farklı b-r konumda durmaktadır. Bu durum, f-lm ve d-j-tal oyun 
tasarımcılarının b-r yapıtı üret-rken yaşamsal deney-mlerden faydalanmadığı 
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anlamına gelmez. Aks-ne, bu deney-mler-n kullanımı, b-rçok farklı deney-m-n 
kolekt-f b-r zekâ -le örgütlenmes-n- -çeren b-r model-n varlığına -şaret etmekted-r. Bu 
bağlamda, b-r tasarım model- olarak düşünülen alt-yaratımın sınıflandırma model-, 
Legendar.um’u oluşturan b-leşenlerden farklı b-r şek-lde -fade ed-lmel-d-r. Bu 
çalışma, Tolk.en’-n alt-yaratımını çözümlerken, aynı zamanda genel olarak 
uygulanab-l-r b-r alt-yaratım model- gel-şt-rmey- de amaçlamıştır. Modellemede öz 
yaşamsal etk-ler, oyun deney-m- anlamında deney.mler olarak tanımlanarak sek-l 
3’te makalen-n aslı amacı olan modelleme öner-s- şemat-k olarak ver-lm-şt-r. 

D-j-tal oyunlarda yaratılan evrenler, yalnızca teknoloj-k b-r üret-m-n sonucu 
değ-l, aynı zamanda alt-yaratım temell- b-r anlatı sürec-n-n parçasıdır. Bu süreç, 
edeb-yat, s-nema ve yen- medya araçlarının sunduğu anlatı gelenekler-yle 
şek-llenmekted-r. Özell-kle Beowulf ve Yüzükler.n Efend.s. g-b- klas-k anlatılar, 
v-deo oyunlarındak- h-kâye -nşasında büyük rol oynamış, Tolk.en’-n alt-yaratım 
kavramı, çağdaş d-j-tal dünyaların yaratılmasına doğrudan -lham verm-şt-r. 
Oyuncuların oyun dünyalarına katılımı, yalnızca b-r eğlence aracı değ-l, aynı 
zamanda yaratıcı ve anlatısal b-r deney-m olarak değerlend-r-lmel-d-r. Bu bağlamda, 
d-j-tal oyunlardak- alt-yaratım sürec-, b-rey-n kend-n- -fade etme ve yen- gerçekl-kler 
-nşa etme b-ç-m- olarak ele alınab-l-r. 

Buna göre Legendar.um’u oluşturan b-leşenlerden hareket ederek genel b-r 
alt-yaratım model- şu şek-lde öner-lm-şt-r: Yaratım teor.s., m.toloj., h.kâye, sanat 
met.nsel paylaşımlar, coğrafya, tasarım (görsel, .ş.tsel, yazınsal), tar.h, d.l, 
deney.mler.  

Şek&l 3. Alt-yaratım b+leşenler  

Kaynak: Erbaş, 2025 
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DJjJtal Oyun Yapısı İçJnde Alt-Yaratım ModelJnJn Uygulanması 

Tolk.en’-n alt-yaratım yaklaşımından yola çıkarak ortaya koyulan modele 
göre, d-j-tal b-r oyunun anal-z ed-lmes- veya yapılandırılması, oyunun yapısını 
oluşturan farklı b-leşenlerle -l-şk-lend-r-leb-l-r. Örneğ-n model-n b-leşenler-, b-r 
oyunun anlatı yapısı, sev-ye tasarımı veya mekan-kler- -le bağlantılı olab-l-r. Ayrıca, 
bu yapılar keş-f ve -ş b-rl-ğ- g-b- öğelerle de değerlend-r-leb-l-r. 

Hun-cke, Leblanc & Zubek’e (2004) göre b-r oyunun farklı b-leşenler-n-n 
b-rb-rler-yle nasıl -l-şk-lend-ğ-n- anlamak ve uyumlu b-r bütün oluşturmak -ç-n, farklı 
soyutlama sev-yeler- arasında hareket edeb-lmek gerek-r. MDE (Mekan-kler, 
D-nam-kler ve Estet-k) çerçeves-, oyunları tüket-m sürec- açısından anal-z eder ve bu 
sürec- üç temel b-leşene ayırarak tasarımcı ve oyuncu bakış açılarını b-rleşt-ren b-r 
model oluşturur. Hun-cke, Leblanc & Zubek (2004), Kurallar, S.stem ve Eğlence 
olarak tüket-m sürec- açısından tanımlanan b-leşenler-n tasarımsal karşılıklarını, 
Mekan.kler, D.nam.kler ve Estet.k olarak tanımlarlar (Hun-cke, Leblanc & Zubek, 
2004, s. 2).  

Şek&l 4. MDE Çerçeves& 

 

 

Mekan-kler, oyuncuya oyun bağlamında sunulan çeş-tl- eylemler, 
davranışlar ve kontrol s-stemler-d-r. Oyunun -çer-ğ-yle (bölümler, varlıklar vb.) 
b-rl-kte mekan-kler, genel oynanış d-nam-kler-n- destekler. D-nam-kler, mekan-kler-n 
oyuncu g-rd-ler-ne ve b-rb-rler-n-n çıktılarından zaman -ç-nde nasıl etk-lend-ğ-n- 
tanımlayan, oyunun çalışma anındak- davranışlarını açıklar. Estet-k -se oyuncunun 
oyun s-stem-yle etk-leş-me g-rd-ğ-nde deney-mled-ğ- arzu ed-len duygusal tepk-ler- 
-fade eder (Hun-cke, Leblanc & Zubek, 2004, s. 2). 

Hun-cke, Leblanc & Zubek’-n (2004) günümüzde de geçerl-l-ğ-n- koruyan 
b-leşen tanımına dayanarak, bu makalede sunulan alt-yaratım model- üzer-nden The 
Elder Scrolls V: Skyr.m d-j-tal oyununun kısa b-r anal-z- yapılmıştır. Bu anal-z, 
model-n -şley-ş-n- daha -y- açıklamak ve uygulanab-l-rl-ğ-n- göstermek amacıyla 
sunulmuştur. Bu çalışmada gel-şt-r-len model farklı yaklaşımlarla kullanılmaya 
açıktır. Hun-cke, Leblanc & Zubek’-n (2004), estet-k b-leşen-yle -l-şk-l- olarak genel 
b-r sınıflandırma yapmaktadır. Buna göre bu sınıflandırma; Duygusal sürükley-c-l-k 
(Sensat-on), Fantaz- (Fantasy), Anlatı (Narrat-ve), Meydan okuma (Challenge), 

Kaynak: Hun+cke, Leblanc & Zubek’+n (2004),  
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Sosyall-k (Fellowsh-p), Keş-f (D-scovery), İfade (Express-on), Harmon- 
(Subm-ss-on) b-ç-m-nded-r (Hun-cke, Leblanc & Zubek, 2004, s. 2). 

Adams (2009) tarafından yazılan Fundamentals of Game Des.gn adlı eser, 
oyun tasarımının temel unsurlarını ele almakta ve özell-kle sev-ye tasarımına (Level 
Des-gn) kapsamlı b-r bölüm ayırmaktadır. Sev-ye tasarımının d-ğer tasarım 
b-leşenler-yle olan -l-şk-s-n- detaylı b-r şek-lde -nceleyen bu eser, oyun tasarımının 
temel d-nam-kler-n- anlamak açısından öneml- b-r kaynak olarak değerlend-r-leb-l-r. 

 Adams (2009), sev-ye tasarımını, oyun tasarımcısı tarafından sağlanan 
b-leşenler kullanılarak oyuncuya doğrudan sunulacak deney-m-n oluşturulma sürec- 
olarak tanımlamaktadır. Sev-ye tasarımının temel unsurları arasında sev-yen-n 
başlangıç koşulları, oyuncunun karşılaşacağı zorluklar, sev-yen-n b-t-ş koşulları, 
oynanış -le h-kâye arasındak- etk-leş-m, sev-yen-n estet-ğ- ve atmosfer- yer 
almaktadır (Adams, 2009, s. 359). 

Sev-ye tasarımının evrensel -lkeler- üzer-ne süregelen tartışmalara rağmen 
Adams (2009), bu -lkeler- bel-rl- prens-plere dayandırmaktadır. Buna göre, oyunun 
-lk sev-yeler- öğret-c- n-tel-kte olmalı, sev-yeler monoton b-r tempoya sah-p 
olmamalı ve oyuncunun zorlayıcı b-r mücadele sonrasında tükett-ğ- kaynakların 
yen-lenmes- sağlanmalıdır. Ayrıca, tasarımda mantıksız unsurların bulunmaması, 
kısa vadel- görevler-n açık b-r b-ç-mde -let-lmes-, r-skler, ödüller ve karar 
sonuçlarının oyuncuya net b-r şek-lde sunulması gerekmekted-r. Bununla b-rl-kte, 
oyuncunun kararlılığının ödüllend-r-lmes-, güçlü b-r ön plan tasarımının 
oluşturulması ve sev-ye akış düzen-n-n oyunun türüne ve yapısına uygun b-ç-mde 
tasarlanması öneml- unsurlar arasında yer almaktadır. Örneğ-n, doğrusal veya paralel 
sev-ye düzenler- g-b- yapılar, oyunun genel tasarımına uygun olarak kurgulanmalıdır 
(Adams, 2009, ss. 361-362). 

Şek&l 5. Hun+cke, Leblanc & Zubek’+n (2004) ortaya koyduğu b+leşenler +le bu araştırmada 
gel+şt+r+len alt-yaratım model+n+n şemat+k göster+m+. 
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Bu çalışmada sunulan alt-yaratım model-n-n, oyun tasarımı bağlamında 
farklı yapı ve b-leşenlerle nasıl -l-şk-lend-r-leb-leceğ-n- göstermek amacıyla, 
Hun-cke, Leblanc & Zubek’-n (2004) MDA çerçeves- -le Adams’ın (2009) oyun 
tasarımına yönel-k temel -lkeler- ele alınmıştır. Bu doğrultuda, sonrak- bölümlerde 
-k- farklı uygulama örneğ- sunularak model-n prat-k kullanımına da-r -k- kısa anal-z 
sunulmuştur. 

THE ELDER SCROOLS V: SKYRIM ALT-YARATIM ANALİZ 
ÖRNEKLERİ 

The Elder Scrolls (Kad.m Yazıtlar), Bethesda Game Stud.os tarafından 
gel-şt-r-len ve Bethesda Softworks tarafından yayımlanan açık dünya rol yapma 
oyunları ser-s-d-r (Bethesda Softworks, 1994; Bethesda Game Stud.os, 2002, 2006, 
2011). Ser-, oyunculara gen-ş özgürlük sağlayan açık uçlu oynanış mekan-kler- -le 
beğen- toplamıştır. Bu özell-k -lk kez 1994 yılında yayımlanan The Elder Scrolls: 
Arena oyununda ortaya çıkmıştır (Bethesda Softworks, 1994). Bugüne kadar ser-n-n 
beş ana oyunu yayımlanmış olup bunlardan öne çıkanları The Elder Scrolls III: 
Morrow.nd, The Elder Scrolls IV: Obl.v.on ve The Elder Scrolls V: Skyr.m’d-r 
(Bethesda Game Stud-os, 2002, 2006, 2011). 

Bu bölümde, The Elder Scrolls V: Skyr.m d-j-tal oyununda ortaya konulan 
alt-yaratım model-n-n bazı b-leşenler- -le Hun-cke, Leblanc ve Zubek’-n (2004) 
sunduğu oyun b-leşenler- eşleşt-r-lerek -ncelenm-şt-r. Bu doğrultuda, söz konusu 
model-n d-j-tal oyunlarda anal-z ve yapılandırma süreçler-ne nasıl örnek teşk-l 
edeb-leceğ- ele alınmıştır. 

Teoloj-k yapı, coğrafya, tar-h; The Elder Scrolls evren-, düzen ve kaos 
arasındak- karmaşık b-r denge üzer-ne kuruludur ve bu denge, Aedra (tanrılar) -le 
Daedra (daedr-k prensler) arasındak- -l-şk-lerle tems-l ed-l-r (Bethesda Game 
Stud-os, 2006, 2011). Bu açıdan evren-n m-toloj-s-, İbrah-m- -nançlardak- bas-t tanrı-
şeytan -k-l-ğ-nden çok, Kuzey Avrupa pagan-zm-n-n karmaşık kozmoloj-s-ne 
yakındır (Bethesda Game Stud-os, 2011). Evren-n oluşumu ve temel yapısına -l-şk-n 
der-n ve karmaşık b-lg-ler, oyuncular tarafından “Lore” olarak adlandırılan b-r b-lg- 
s-stem- -ç-nde toplanmıştır. Bu s-stem, oyun dünyasının coğrafya, tar-h ve metaf-z-k 
g-b- çeş-tl- yönler-n- -çeren zeng-n b-r kaynak olarak kabul ed-l-r (Bethesda Game 
Stud-os, 2006, 2011). Burada açıklanan b-leşenler oyun estet-ğ- -ç-nde 
değerlend-r-lm-şt-r. Oyun estet-ğ-n-n öğeler- olarak, anlatı, fantez-, mekan-k ve 
harmon- g-b- yapılarla -l-şk-lend-r-leb-l-r. 

HunJcke, Leblanc & Zubek’Jn (2004) Oyun BJleşenlerJne Göre Alt-yaratım 
ModelJnJn Uygulama ÖrneğJ 

D-l, teoloj- ve m-toloj- açısından The Elder Scrolls V: Skyr.m’de, Ejder 
Doğan (Dragonborn) ter-m-, ejderha d-l-nde Dov-ah-k..n olarak söylen-r. Ejder 
Doğanlar, doğuştan seç-lm-ş özel varlıklardır ve kehanetler, onların gel-ş-n- 
müjdeleyerek kaderler-n-n Aldu.n -s-ml- ejderha tanrısını öldürmek olduğunu söyler. 
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Aldu.n, dünyanın sonunu get-receğ- öngörülen güçlü b-r varlıktır. Bu anlatı, fantaz- 
ve oyun mekan-kler- -le doğrudan -l-şk-l-d-r. Örneğ-n, Ejder Doğan’ın büyülü 
haykırışları (Shouts veya Thu’um), hem savunma hem de saldırı unsurları -çeren 
öneml- b-r oyun mekan-ğ-d-r (Bethesda Game Stud-os, 2011). 

Coğrafya; The Elder Scrolls V: Skyr.m, oyunculara gen-ş b-r açık dünya 
har-tasında özgürce dolaşma ve -sted-kler- görevler- seçme -mkânı sunan b-r oyun 
yapısına sah-pt-r. Ser-n-n tüm oyunları, dokuz farklı bölgeye ayrılmış olan Tamr.el 
kıtasında geçmekted-r. Tamr.el, her b-r- kend-ne özgü coğraf- yapıya, kültüre ve 
ırklara sah-p farklı eyaletlerden oluşmaktadır (Bethesda Game Stud-os, 2002, 2011). 
Bu açık dünya yapısı, oyunun mekan-k ve d-nam-kler-yle doğrudan -l-şk-l-d-r ve 
detaylı b-r şek-lde -nceleneb-l-r. The Elder Scrolls V: Skyr.m’-n dünyası, oyuncuların 
serbestçe keşfedeb-leceğ- dağlar, vad-ler, neh-rler ve çeş-tl- b-yomları -çeren gen-ş 
b-r har-taya yayılmaktadır. Bu coğraf- çeş-tl-l-k, oyunun mekan-kler-ne çeş-tl- 
açılardan etk- etmekted-r. Örneğ-n, oyuncular farklı bölgeler- keşfederken doğal 
engellerle (dağlar, neh-rler, ormanlar vb.) karşılaşmakta ve bu durum, oyunun 
seyrüsefer (nav-gat-on) s-stem-n- şek-llend-rmekted-r. Dağlık bölgelerde hareket 
etmen-n zorluğu, oyuncuları yolları ve pat-kaları kullanmaya teşv-k ederken, açık 
araz-lerde serbest dolaşım -mkânı sunulmaktadır. Bununla b-rl-kte, coğraf- yapı, 
oyunda kullanılan ulaşım mekan-kler-n- de doğrudan etk-lemekted-r. Oyuncular, 
yürüyerek, at kullanarak, yüzerek veya hızlı seyahat s-stem-n- kullanarak hareket 
edeb-lmekted-rler. Araz-n-n sunduğu zorluklar, oyuncunun bu mekan-kler arasında 
seç-m yapmasını gerekt-rerek oyun deney-m-n- çeş-tlend-rmekted-r. Ayrıca, çevresel 
tasarımlar ve araz- yapısı, seyrüsefer s-stem-n-n -şley-ş- açısından da önem taşımakta, 
oyuncunun oyun dünyasında yön bulma stratej-ler-n- bel-rlemes-ne katkıda 
bulunmaktadır (Bethesda Game Stud-os, 2011). 

Sanat; oyun mekan-ğ- bakımından K-taplar, günlükler ve taş yazıtlar 
aracılığıyla der-nlemes-ne b-r dünya sunulmuştur. Oyuncu, oyun dünyasına da-r 
yazılı belgeler aracılığıyla b-lg- ed-neb-l-r. D-nam-kler olarak değerlend-r-ld-ğ-nde; 
okunan k-taplar bazen görevler- tet-kleyeb-l-r veya oyuncunun yetenekler-n- 
artırab-l-r. Estet-k olarak -se; K-tapların tasarımı, yazı st-ller- ve farklı uygarlıklara 
a-t belgeler, oyunun kültürel zeng-nl-ğ-n- yansıtmaktadır. Oyunun yadımlandığı 
tar-hten bugüne dek Skr.m oyun şarkıları sosyal medyada popüler olmuştur.  

The Elder Scrolls V: Skyr.m, Ejderdoğan Gel.yor (Dragonborn Come) -s-ml- 
popüler şarkının sözler-nden b-r bölüm; 

[1. Kıta] 

Kahramanımız, kahramanımız 

B-r savaşçının yüreğ-ne sah-p 

Söylüyorum sana, söylüyorum sana 

Ejderdoğan gel-yor (Bethesda Game Stud-os, 2011). 
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Adams’ın (2009) SevJye Tasarımında (Level DesJgn) Düzenler (Layouts) 
Çalışması Bakımından Alt-yaratım ModelJnJn UygulanabJlJrlJğJ 

Bu anal-zde, J.R.R. Tolk.en’-n alt-yaratım yaklaşımına dayanan model 
çerçeves-nde, The Elder Scrolls V: Skyr.m’.n sev-ye tasarımının kısa b-r -ncelemes- 
sunulmuştur. Adams’ın (2009) Oyun Tasarımın Temeller. çalışmasındak- Düzenler 
bölümü temel alınarak, Skyr.m’-n oyun dünyasının nasıl tasarlandığı ve oyunculara 
nasıl b-r deney-m sunduğu değerlend-r-lm-şt-r.  Buradak- amaç ortaya koyulan 
model-n farklı b-leşen ve yapılarla -l-şk-lend-r-leb-leceğ-n- göstermekt-r. 

Adams (2009) düzenler-, Açık Düzenler, Doğrusal Düzenler, Paralel 
Düzenler, Da.resel Düzenler, Ağ B.ç.m.nde Düzenler, Merkez ve Dallar Düzen. ve 
Karışık Düzenler olarak yed- kategor-ye ayırmaktadır. 

Bu bölümde, alt-yaratım model-n-n b-leşenler-nden olan M.toloj. b-leşen- -le 
Adams’ın (2009) sev-ye tasarımının b-r türü olarak tanımladığı Doğrusal Düzen 
-l-şk-lend-r-lm-şt-r. The Elder Scrolls V: Skyr.m’-n farklı bölümler- farklı düzenlerle 
anal-z ed-leb-lecek durumdadır. 

Tolk.en, kurguladığı Orta Dünya’nın arka planına zeng-n b-r m-toloj- 
yerleşt-rm-ş; S.lmar.ll.on g-b- eserlerle kapsamlı b-r yaratılış destanı, tanrılar 
panteonu ve efsaneler bütünü oluşturmuştur. Benzer şek-lde, The Elder Scrolls 
evren-n-n kend-ne özgü b-r m-toloj-k altyapısı vardır. Oyunda dünyanın yaratılışı, 
tanrılar ve kad-m güçler hakkında kapsamlı anlatılar bulunur. Örneğ-n, evrendek- 
tanrısal varlıklar Aedra ve Daedra olarak -k-ye ayrılır; Aedra’lar dünyanın 
yaratılmasına katılmış kad-m ata varlıklar -ken Daedra’lar yaratıma doğrudan -şt-rak 
etmeyen güçlü ruhlardır. Bu -k-l-k, oyun dünyasının kozmoloj-s-n- ve -y-l-k-kötülük 
denges-n- bel-rler. Skyr.m’de oyuncu, Ejderdoğan k-ml-ğ-yle kad-m b-r kehanet-n 

Şek&l 6. Kaynak (gamerant.com, 2025). 
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parçasıdır; ejderhaların tanrısı Akatosh ve zamanı büken ejderha Aldu.n g-b- 
m-toloj-k f-gürler ana h-kâyeye yön vermekted-r. Oyundak- b-rçok görev ve mekân, 
bu m-toloj-k geçm-şe dayanır: Elder Scrolls den-len Kad.m Yazıtlar zamanın 
dokusunu etk-leyeb-len efsanev- nesnelerd-r; Nord ırkının efsaneler-nde bahsed-len 
Sovngarde d-yarı, tıpkı Tolk.en’-n Valhalla veya Mandos Salonları g-b-, oyunda 
z-yaret ed-leb-len b-r öbür dünya mekânıdır. Tüm bu unsurlar, Skyr.m’-n dünyasını 
der-nlemes-ne düşünülmüş b-r m-toloj-yle zeng-nleşt-r-r. Sonuçta oyun, sadece 
yüzeysel b-r fantez- olmaktan öte, kend-ne özgü m-toloj-k temeller- olan b-r evren 
sunar (Bethesda Game Stud-os, 2002, 2006, 2011). 

Skyr.m’de yer alan Nord m-toloj-s-, Tolk.en’-n Orta Dünya m-toloj-s-ndek- 
g-b- bütünlüklü b-r tar-h ve tanrısal yapıya sah-pt-r. The Elder Scrolls evren-nde 

Aedra ve Daedra kavramları, m-toloj-k yapı -ç-n temel oluşturur. Adams’a (2009) 
göre oyun dünyası, oyuncunun keşfetmek -steyeceğ- kadar zeng-n olmalıdır. Bu 
temellere dayanarak oyun der-n b-r sev-ye tasarımı sunmaktadır (Adams, 2009, s. 
366). 

Sev-ye tasarımının düzen (layout) kavramıyla -l-şk-s-, oyunlarda anlatısal 
yapıyı ve oyuncunun deney-mleyeceğ- h-kâyen-n akışını doğrudan şek-llend-r-r. 
Özell-kle doğrusal düzen (l-near layout), oyun tasarımcılarına h-kâyey- ve oyuncu 
deney-m-n- kontrollü ve bel-rl- b-r sıra -le sunma -mkânı sağlar. Bu düzen, genell-kle 
h-kâyen-n dramat-k ve anlamlı gel-ş-m-n- korumak -steyen tasarımcılar tarafından 
terc-h ed-l-r. Adams (2009), doğrusal düzen-n oyuncunun h-kâyey- adım adım tak-p 
etmes-n- sağlayarak, h-kâyen-n bel-rl- unsurlarının sıralamasına ve önem dereces-ne 
d-kkat çekt-ğ-n- -fade eder. 

The Elder Scrolls V: Skyr.m’de, genel olarak açık ve serbest b-r dünya yapısı 
ben-msenm-ş olsa da bazı görevlerde m-toloj-k ve dramat-k anlatının güçlend-r-lmes- 

Şek&l 7. Adams’dan (2009) uyarlanan doğrusal düzen şeması. 
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-ç-n doğrusal düzene başvurulmuştur. Bu görevlerde sev-ye tasarımı -le anlatı yapısı 
sıkı b-r -l-şk- -ç-nded-r. Bu tür doğrusal görevler-n başarılı b-r örneğ- olarak, “The 
Way of the Vo.ce” görev d-z-s- göster-leb-l-r. Bu görev d-z-s-, oyuncunun kad-m 
b-lgel-k sah-b- rah-p topluluğu olan Gr. Sakallar’dan (Greybeards) eğ-t-m alarak 
ejderhaların g-zem-n- adım adım keşfetmes-n- sağlar. Oyuncunun görev d-z-s- 
boyunca geçeceğ- mekânlar ve karşılaşacağı olaylar, önceden bel-rlenm-ş b-r sıra 
-ç-nde tasarlanmıştır. Görev-n her aşamasında sunulan b-lg-ler, b-r sonrak- aşamanın 
-çer-ğ-ne temel oluşturmakta ve bu sayede oyuncunun h-kâyey- anlamlandırarak 
-lerlemes-ne yardımcı olmaktadır. 

“The Way of the Vo.ce” görev-nde, oyuncunun H.gh Hrothgar’a ulaşımı, 
dağın etekler-nden z-rveye doğru -lerleyen 7000 Adım -s-ml- ant-k yol üzer-nden 
gerçekleş-r. Bu doğrusal güzergâh boyunca oyuncu, ejderha m-toloj-s-yle -lg-l- çeş-tl- 
h-kâyeler- anlatan yazıtlar ve sembol-k -şaretlerle karşılaşır. Bu noktada görev, 
yalnızca oyun -ç- mekânsal b-r düzenleme değ-l, aynı zamanda m-toloj-k anlatının 
parçası hal-ne gel-r. Dolayısıyla oyuncu, sev-ye tasarımının oluşturduğu f-z-ksel rota 
-le m-toloj-k -çer-ğ- eş zamanlı olarak keşfetme deney-m-n- yaşar. 

Görev-n doğrusal yapısının b-r d-ğer avantajı da anlatı -le oynanış arasındak- 
-l-şk-n-n sağlamlaştırılmasıdır. Adams’ın (2010) -fade ett-ğ- g-b-, doğrusal düzenler 
oyuncunun deney-m-n- tasarımcıların öngördüğü şek-lde yönlend-rerek h-kâyen-n 
doğru zamanda ve bağlamda deney-mlenmes-n- sağlamaktadır. Bu doğrusal yapıda, 
oyuncunun karşılaşacağı düşmanlar, etk-leş-mde bulunacağı karakterler ve alacağı 
b-lg-ler, anlatının kademel- olarak yoğunlaşmasına olanak tanır. Oyuncu, ejderha 
d-l-n-n temel güçler-nden olan Haykırış (shout) yeteneğ-n- -lk kez bu görevde 
öğren-r; bu da h-kâye akışı -ç-nde sembol-k ve dramat-k öneme sah-pt-r. Sev-ye 
tasarımının mekânsal ve anlatısal sıralaması sayes-nde, oyuncunun yen- yetenekler-, 
h-kâyen-n m-toloj-k öğeler-yle b-rl-kte anlam kazanır. 

Şek&l 8. Alt-yaratım model+yle Adams’ın (2009, s. 366) doğrusal düzen yaklaşımının 
şemat+k göster+m+. 
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Sonuç olarak, Skyr.m’dek- “The Way of the Vo.ce” g-b- doğrusal düzen 
-çeren görevler, m-toloj-k h-kâyeler-n bel-rl- ve anlamlı b-r sırayla aktarılmasını 
mümkün kılmaktadır. Bu görevler, oyuncunun h-kâyeye odaklanmasını ve -çer-ğ- 
der-nlemes-ne deney-mlemes-n- sağlayarak anlatı -le oynanış arasındak- -l-şk-n-n 
sağlam b-ç-mde kurulmasına zem-n hazırlamaktadır. Sev-ye tasarımının anlatısal 
amaçlarla kullanılması, oyunun genel açık dünya yapısına değerl- b-r karşıtlık 
oluşturmakta ve oyuncunun oyun deney-m-ne çeş-tl-l-k kazandırmaktadır. 

SONUÇ VE TARTIŞMA 

Bu çalışma kapsamında, alt-yaratım kavramı ayrıntılı b-r şek-lde anal-z 
ed-lm-ş ve bu doğrultuda Legendar.um’un temel b-leşenler- tanımlanmıştır. Elde 
ed-len bulgulardan hareketle, oyun tasarımcıları -ç-n uygulanab-l-r b-r alt-yaratım 
model- gel-şt-r-lmes- amaçlanmıştır. 

Araştırma, J.R.R. Tolk.en’-n alt-yaratım yaklaşımını temel alarak, d-j-tal 
oyun tasarımında kullanılab-lecek b-r dünya -nşa model- oluşturmayı hedeflem-şt-r. 
Çalışma sonucunda, d-j-tal oyunlarda dünya -nşasının yalnızca teknoloj-k b-r süreç 
olmadığı, aynı zamanda der-nlemes-ne yaratıcı ve d-s-pl-nlerarası b-r yaklaşım 
gerekt-rd-ğ- tesp-t ed-lm-şt-r. Bu durum, alt-yaratım sürec-n- oluşturan b-leşenler-n 
yapısal özell-kler-yle temellend-r-lm-şt-r. Makalede, bu b-leşenler detaylı b-r şek-lde 
-ncelenm-ş ve kuramsal dayanakları ortaya konulmaya çalışılmıştır. 

İlk araştırma sorusu olan “J.R.R. Tolk.en’.n alt-yaratım kavramı ned.r ve bu 
kavramın b.leşenler. nelerd.r?” sorusuna, alt-yaratımın detaylı b-r tanımı sunulmuş 

Şek&l 9. The Way of the Vo+ce (2018), ekran görüntüsü. 
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ve bu kavramın m-toloj-k etk-ler, teoloj-k ve tar-hsel atıflar, sanat, coğrafya, d-l ve 
öz yaşam deney-mler- g-b- b-leşenlerden oluştuğu açıklanmıştır.  

D-j-tal oyunlarda dünya -nşasının çok boyutlu yapısı anal-z ed-lm-ş ve bu 
yapı -le m-topya ve teoloj- arasındak- bağlar ortaya konmuştur. M-toloj-lerden yola 
çıkarak çağdaş b-r m-t yaratmayı -fade eden kavram, dünya -nşası -ç-n güçlü b-r 
dayanak olarak değerlend-r-lm-şt-r. Tremblay’-n (2023) oyuncu -ş b-rl-ğ-ne dayanan 
dünya -nşası araştırması, konuya farklı b-r perspekt-ften yaklaşarak bu alanın ne 
kadar gen-şlet-leb-leceğ-ne da-r öneml- -puçları sunmaktadır. Ayrıca, Acharya & 
Wardr-p-Fru-n (2019), Wolf (2008) ve Konzack’-n (2006) alt-yaratım ve dünya -nşası 
üzer-ne gel-şt-rd-ğ- f-k-rler, bu b-leşen-n daha kapsamlı b-r şek-lde tanımlanmasına 
öneml- katkılar sağlamıştır. 

Bu makalede gerçekleşt-r-len kaynak taraması kapsamında, Mark J. P. Wolf 
ve Lars Konzack’-n alt-yaratım üzer-ne yaptığı araştırmalardan yararlanılmıştır. 
Ancak, söz konusu çalışmalar alt-yaratım kavramını kapsamlı b-r şek-lde ele almakla 
b-rl-kte, bu makaleden farklı olarak oyun tasarımı -ç-n modelleme odaklı b-r çalışma 
sunmamaktadır. Bu yönüyle, makalen-n alana özgün b-r katkı sunduğu 
değerlend-r-lmekted-r. Bunun yanı sıra, Benjam.n Saxton’un çalışması, 
met-nlerarasılık bağlamında alt-yaratım sürec-nde d-l, kültür, zaman ve coğrafyanın 
bel-rley-c- rolünü -ncelemes- neden-yle bu araştırmada öneml- b-r referans kaynağı 
olarak ele alınmıştır. Alt-yaratımın teoloj-k boyutunun açıklanab-lmes- adına -se 
Keat-ng (2006), Agøy (1995), Evelyn & Tam-lman- (2008) ve Hemm-nger (2014) 
g-b- araştırmalara yer ver-lm-şt-r. Özell-kle Hemm-nger’-n (2014) çalışması, d-j-tal 
oyunlarda d-n tems-ller- ve gerçekl-ğ-n söylem aracılığıyla yen-den üret-m- üzer-ne 
odaklanarak, konunun der-nl-ğ-ne da-r öneml- b-r bakış açısı sunmaktadır. Bu 
perspekt-f, araştırmada öner-len model-n gen-şlet-leb-l-rl-ğ- ve potans-yel uygulama 
alanları açısından ufuk açıcı b-r çerçeve sağlamaktadır. 

İk-nc- araştırma sorusu olan “Alt-yaratım kavramına dayalı olarak, d.j.tal 
oyun tasarımı .ç.n b.r dünya oluşturma model. nasıl tanımlanab.l.r?” sorusuna 
yönel-k olarak, elde ed-len araştırma bulguları doğrultusunda kapsamlı b-r model 
öner-s- gel-şt-r-lm-şt-r. Bu model, yaratım teor-s-, m-toloj-, h-kâye anlatımı, sanat, 
met-nsel etk-leş-mler, coğrafya, tasarım (görsel, -ş-tsel ve yazınsal), tar-h, d-l ve 
deney-m g-b- unsurları -çeren bütüncül b-r çerçeve sunmaktadır. 

Öner-len model-n uygulanab-l-rl-ğ-n- değerlend-rmek amacıyla, The Elder 
Scrolls V: Skyr.m adlı d-j-tal oyunun bel-rl- b-r bölümü üzer-nden anal-z 
gerçekleşt-r-lm-şt-r. Bu -ncelemeyle, model-n d-j-tal oyun tasarımında alt-yaratım 
süreçler-yle nasıl -l-şk-lend-r-leb-leceğ- ortaya koyamaya çalışarak teor-k çerçeven-n 
prat-k bağlamda nasıl şek-llend-r-leb-leceğ-ne da-r bulgular sunmaktadır. Model-n 
daha kapsamlı b-r şek-lde test ed-lmes- gerekeb-l-r. 

Üçüncü araştırma sorusu olan “J.R.R. Tolk.en’.n eserler.nde met.nlerarası 
.l.şk.ler nasıl gerçekleşmekte ve bu .l.şk.ler alt-yaratım kavramını nasıl 
etk.lemekted.r?” sorusu, uyarlama, anlamın yen-den üret-m- ve gönderme 
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kategor-ler- altında -ncelenm-ş; elde ed-len bulgular bu çerçevede sunulmuş ve 
yorumlanmıştır. Bu bağlamda Tolk.en’-n Legendar.um’u, geleneksel edeb-yatın 
sınırlarını aşarak oyun tasarımı alanında da öneml- b-r -lham kaynağı hal-ne geld-ğ-n- 
hatırlatmak gerek-r. Bu makalede, d-j-tal oyunların yaratıcı süreçler-n-n met-nlerarası 
ve karşılaştırmalı b-r yaklaşımla ele alınması gerekt-ğ- savunulmuştur. S-nema, 
t-yatro ve edeb-yat g-b- d-s-pl-nlerden beslenen d-j-tal oyunlar, sanatsal met-nler- ve 
kullanıcı deney-m-n- merkeze alan d-nam-k b-r alan olarak değerlend-r-lm-ş, bu 
doğrultuda elde ed-len bulgular anal-z ed-lm-şt-r. Araştırmada ulaşılan bulgular, 
m-st-k objeler, destansı yolculuklar, seç-lm-ş kahramanlar ve ruhsal sınavlar g-b- 
temaların, Kral Arthur efsanes- ve Excal.bur-Nars.l g-b- ortak sanatsal met-nler 
aracılığıyla nasıl aktarıldığını ortaya koymaktadır. Ayrıca, Gandalf ve Merl.n 
arasındak- benzerl-k -le pagan ve Hr-st-yan -nanç s-stemler-n-n -ç -çe geçm-ş yapısı, 
çağdaş b-r m-topya olarak alt-yaratım sürec-ne etk-ler- açısından ele alınmıştır. Bu 
anal-z, Tolk.en’-n met-nler-, f-lm -ncelemeler- ve Howard (2008), Palmer (2005) ve 
Frost’un (1897) belge ve çalışmaları temel alınarak gerçekleşt-r-lm-şt-r. 

Son araştırma sorusu olan “Alt-yaratımın d.j.tal oyunlarda oyun oynama 
deney.m. üzer.ndek. etk.ler. nelerd.r?” sorusuna -se, oyun deney-m-n-n b-r d-j-tal 
oyun -ç-n kr-t-k b-r bel-rley-c- olduğu yaklaşımı temel alınarak yanıt ver-lm-şt-r. 
Etk-ley-c- b-r oyun deney-m- sunulab-lmes- -ç-n s-stemat-k ve detaylı b-ç-mde 
oluşturulmuş dünyaların varlığı, kurgulanan evrenler- daha -nandırıcı hâle 
get-rmekte ve sadık b-r oyuncu k-tles- oluşturab-lmek -ç-n gerekl- temel yapıyı 
sağlamaktadır. Bu yapıyı test etmek -ç-n Tolk.en’-n m-toloj-k ve tar-hsel unsurlarının 
d-j-tal oyun dünyalarında der-nl-k ve bağlam oluşturarak güçlü b-r oyun deney-m- alt 
yapısı sunmaktadır. Bu doğrultuda, The Elder Scrolls V: Skyr.m üzer-ne 
gerçekleşt-r-len -nceleme, hem bu çalışmada sunulan model-n geçerl-l-ğ-n- ortaya 
koymaya çalışmakta hem de Tolk.en’-n alt-yaratım yaklaşımının d-j-tal oyunlardak- 
yansımalarını doğrulamayı denemekted-r. Bu doğrulamanın temellend-r-lmes- -ç-n, 
Adams’ın (2009) oyun tasarımının temel -lkeler-n- ele alan çalışması -le Hun-cke, 
LeBlanc & Zubek’-n (2004) oyun mekan-ğ-, d-nam-ğ- ve estet-ğ-n- tanımlayan 
model- -ncelenm-ş, bu teor-k çerçeven-n makalede gel-şt-r-len modelle olan 
bağlantıları sunulmuştur. 

Sonuç olarak, J.R.R. Tolk.en’-n alt-yaratım kavramı, d-j-tal oyun tasarımında 
yaratıcı süreçler-n yapılandırılmasına yönel-k öneml- b-r kuramsal çerçeve 
sunmaktadır. Bu çalışma, d-j-tal oyun tasarımcıları ve yaratıcı profesyoneller -ç-n, 
etk-l- ve sürdürüleb-l-r dünya -nşa etme süreçler-ne yönel-k s-stemat-k b-r model 
gel-şt-rmey- amaçlamıştır. Öner-len alt-yaratım model-yle, kurgusal evrenler-n 
estet-k, temat-k ve anlatısal tutarlılığını sağlamak üzere bütüncül b-r yaklaşım 
sunulmak -stenm-şt-r. Model, yalnızca görsel ve -ş-tsel tasarım unsurlarını değ-l, aynı 
zamanda m-toloj-k, tar-hsel, d-lb-l-msel ve anlatısal öğeler- de -çeren çok katmanlı 
b-r yapı oluşturmayı hedeflemekted-r. Bu doğrultuda, oyuncuların oyun dünyasıyla 
daha güçlü b-r etk-leş-m kurmasını sağlayarak, der-nlemes-ne ve sürükley-c- b-r oyun 
deney-m- tasarlamaya katkı sunacak b-r temel oluşturduğu değerlend-r-lmekted-r.  
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D-j-tal oyunlar, Tolk.en’-n yaratıcı süreçler-nden -lham alarak onun kurgusal 
d-yarlarını farklı anlatı formlarında yen-den üretmekte ve dönüştürmekted-r. Bu 
met-nlerarası etk-leş-m, d-j-tal oyunların yalnızca Tolk.en’-n h-kâye dünyasını 
yen-den üretmekle kalmayıp, aynı zamanda onu gen-şleterek yen- anlam katmanları 
ekled-ğ-n- göstermekted-r. Böylece, d-j-tal oyunlar Tolk.en’-n kurduğu m-toloj-k 
yapıyı farklı b-r anlatı evren-ne taşıyarak onu etk-leş-ml- b-r deney-m b-ç-m-ne 
dönüştürmekted-r.  

Bu çalışma, alt-yaratım kavramının oyun tasarımında nasıl 
uygulanab-leceğ-ne da-r kuramsal ve metodoloj-k b-r çerçeve sunarak alan yazınına 
özgün b-r katkı sağlamayı hedeflemekted-r. Konuyla -lg-l- olarak gelecekte 
yapılab-lecek araştırmalar, öner-len model-n farklı oyun türler- ve platformlardak- 
uygulanab-l-rl-ğ-n- daha der-nlemes-ne test ederek, d-j-tal oyunlarda dünya -nşa 
süreçler-ne yönel-k değerlend-rmeler sunab-l-r. 

Yazar Katkı Oranı ve Çıkar Çatışması Beyanı: Çalışma tek yazarlı olup katkı 
oranı %100'dür ve herhang- b-r çıkar çatışması bulunmamaktadır. 
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