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Arastirma Makalesi

DIiJITAL OYUNLARDA DUNYA OLUSTURMA VE ALT-YARATIM
“MITOPYA”

Engin Deniz ERBAS™
07!

Alt-yaratim kavrami, Britanyali yazar John Ronald Reuel Tolkien tarafindan 1939
yilinda “Peri Masallar: Uzerine” baslikli konferansinda ve bu konferansa dayanarak yazdig
aynt isimli makalede ortaya atilmistir. Tolkien, farkli donemlerde kaleme aldigi Niggle in
Yapragu, Silmarillion gibi eserlerinde bu kavrama dogrudan ya da dolayli olarak deginmigtir.
Bu ¢alismalarin, alt-yaratimin temel yapisini olusturdugu soylenebilir. Tolkien, destanlar,
halk hikayeleri, mitolojiler gibi yerlesik kiiltiirel varliklardan hareket ederek ¢cagdas bir mit
yani mitopya olusturmustur. Yiiziiklerin Efendisi ve Hobbit romanlari, bu temeller iizerine
insa edilmistir. Tolkien’in eserleri, edebiyat diinyasim giiclii bir sekilde etkilemis ve bu etkiler
once sinema sonra oyun diinyasina yansimistir. Bu makalede, dijital oyun tasaruminda diinya
insa etmenin temel bir yontemi olarak alt-yaratim kavrami incelenmis ve bilesenleri
belirlenmistir. Aragstirma, dijital oyunlarda oynama deneyiminin onemli bir belirleyici oldugu
diigtincesini desteklemektedir. Bu baglamda, dijital oyunlarda alt-yaratimin oyun deneyimi
tizerine etkisi alt-yaratim kavrami c¢ergevesinde ele alimmistir. Makale, dijital oyun
tasarimcilart i¢in bir alt-yaratim modelini tartismayr amaglamaktadir. J.R.R. Tolkien’in alt-
yaratim kavramina dayanarak olusturdugu ve arastirmacilar tarafindan “Legendarium”
olarak adlandwrilan Orta Diinya edebi seckisi, makalenin genel ¢ercevesini olugturmaktadir.
Arastirmada, alt-yaratim kavrami bir diinya olusturma yontemi olarak kabul edilmis ve bu
kavramin genel yapisi ortaya konmugstur. Metinlerarasi bir yaklasimla ele alinan bu kavram,
nitel ve karsilastirmall bir yontemle ¢oziimlenmistir. Sonug olarak, oyun tasarimcilart icin
bir diinya olusturma modeli onerilmistir.

Anahtar Kelimeler: Alt-yaratim, Mitopya, Dijital Oyun, J.R.R Tolkien, Diinya
Insasu.
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WORLD-BUILDING AND SUB-CREATION IN DIGITAL GAMES:
“MYTHOPOEIA”

Abctract

The concept of sub-creation was introduced by British author John Ronald Reuel
Tolkien in his 1939 lecture titled On Fairy-Stories and later elaborated in the essay of the
same name, which was based on this lecture. Tolkien directly or indirectly referred to this
concept in his works such as Leaf by Niggle, and The Silmarillion, written at different
periods. These works can be considered as forming the fundamental structure of sub-
creation. Drawing from established cultural elements such as epics, folk tales, and
mythologies, Tolkien created a contemporary myth, or mythopoeia. The Lord of the Rings
and The Hobbit novels were built upon these foundations. Tolkien's works have had a
profound impact on the literary world, and this influence later extended to cinema and the
video game industry. This article examines the concept of sub-creation as a fundamental
method of world-building in video game design and identifies its components. The research
supports the idea that the gameplay experience is a significant determinant in video games.
In this context, the impact of sub-creation on the gaming experience is analyzed within the
[framework of the sub-creation concept. The article aims to discuss a sub-creation model for
video game designers. J.R.R. Tolkiens Legendarium, a literary selection based on the sub-
creation concept and referred to as such by researchers, forms the general framework of this
study. In this research, sub-creation is considered a method of world-building, and its overall
structure is outlined. This concept is analyzed using an intertextual approach and examined
through qualitative and comparative methods. As a result, a world-building model for game
designers is proposed.

Keywords: Sub-creation, Mythopoeia, Video Game, J.R.R. Tolkien, World-Building.
GIRIS

Britanyali yazar J.R.R. Tolkien tarafindan ortaya konan alt-yaratim kavramu,
bir edebiyat eserinin ig¢sel tutarliliga sahip, karmasik yapisal 6zellikler barindiran
kurgusal bir diinya insa etme siirecini tanimlamaktadir. 7olkien kavramu, ilk olarak
1939 yilinda sundugu “On Fairy-Stories” (Peri Masallar1 Uzerine) adh
konferansinda ortaya koymustur. Sonrasinda yayimladigi ayni isimli makalesinde bu
kavrami kuramsal bir ¢ergevede ele alan Tolkien, Leaf by Niggle (Niggle 'in Yapragi)
ve Silmarillion gibi eserlerinde alt-yaratim fikrine dogrudan veya dolayli olarak
deginmistir. Tolkien’in bu c¢aligmalar, alt-yaratim kavramimin temel yapisim
olusturmaktadir.

Dijital oyunlar ise alt-yaratim kavramiyla dogrudan iliskilendirilebilecek
sanat formlarindan biridir. Oyun diinyalar1, detayl tasarlanmis yapilari, tutarli anlati
sistemleri ve etkilesimli bilesenleriyle oyunculara kapsamli bir deneyim sunar.
Giincel olarak dijital oyunlar, yalmizca teknik bir iiriin olmanin otesine gegerek,
sanatsal ve kiiltiirel bir liretim araci olarak degerlendirilmelidir. Dijital oyunlarin en
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giiclii yonlerinden biri, bastan sona insa edilmis, igsel tutarliliga sahip bir diigsel
diinyay1 deneyimleme imkan1 sunmalaridir.

Dijital oyunlar yalmzca oyun diinyasiyla smirli kalmamakta; sinema,
edebiyat, miizik, tiyatro ve diger sanat dallariyla ¢ok yonlii ve karsilikli bir etkilesim
icinde bulunmaktadir. Sinematik anlatim teknikleri, miizikal kompozisyonlar ve
sahneleme gibi unsurlar, oyun deneyiminin ayrilmaz bir parcasi haline gelerek
oyuncuya daha derin ve katmanli bigimde deneyimleyebilecegi bir diinya
sunmaktadir. Bu baglamda, dijital oyunlar yalnizca teknik bir mecra olarak degil,
ayn1 zamanda kiiltiirel, sanatsal ve toplumsal bir iiretim bicimi olarak da ele
alinmalidir. Oyunlar, farkli disiplinlerden beslenerek kendine 6zgii bir anlatim dili
ve estetik anlayis1 gelistirirken, ayn1 zamanda insanin oyun oynama pratigiyle olan
tarihsel ve kiiltiirel iligkisini de yansitir.

Hollandali tarihgi ve filozof Johan Huizinga, Homo Ludens (Oyun Oynayan
Insan) adli eserinde, oyun deneyimini yalnizca bir eglence araci olarak degil, ayni
zamanda anlamlandirma, hizli karar verme ve fiziksel yetenekleri gelistirme gibi
olgularin tasiyicist olarak degerlendirmektedir. Kiiltiiriin oyunla i¢ ige oldugunu
diisiinerek oyunun kiiltiir icerisindeki konumuna degil, kiiltiirle olan biitlinlesik
yapisina vurgu yapmaktadir (Huizinga, 2015, s. 21-70).

Tolkien, destanlar, halk hikayeleri ve mitolojiler gibi yerlesik kiiltiirel
Ogelerden hareketle cagdas bir mit yaratmis ve bu siireci “mythopoeia” (mitopya)
olarak adlandirmustir. Yiiziiklerin Efendisi ve Hobbit gibi eserleri, bu mitolojik
cerceve lizerine insa edilmistir. Edebiyat diinyasinda derin bir etki yaratan bu
anlatilar, zamanla sinema ve dijital oyunlar basta olmak tizere farkli sanat ve medya
alanlarina da yansimis ve diinya inga etme siireclerine ilham kaynagi olmustur.

J.R.R. Tolkien’in Legendarium olarak adlandirilan mitopyasi, aragtirmacilar
tarafindan ¢ok yonlii olarak incelenmistir. Bu makalede, alt-yaratimin bilesenleri
iizerine yapilan akademik ¢alismalardan faydalanilarak, dijital oyunlarda diinya insa
etme siirecinin temel bilesenleri analiz edilmistir. Arastirmada, alt-yaratimin
bilesenleri {izerine segilen arketipler, bilesenler ve bireysel diinyasina ait etkiler
detayli bir bicimde analiz edilmistir. Arastirma cergevesinde yapilan kaynak
taramalart sonucunda, J.R.R. Tolkien’in Legendarium yaratiminda etkili oldugu
diistiniilen bilesenler belirli siniflara ayrilarak alt-yaratimi tanimlayan bir modelleme
ortaya konulmustur. Bu modellemenin, alt-yaratim kavramini daha sistematik ve
tutarlt bir sekilde agiklamaya katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Makale, dijital
oyun tasarimcilari i¢in bir alt-yaratim modeli sunmay1 amaglamaktadir.

KAVRAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE

JR.R. Tolkien’in alt-yaratim kavrami bazi arastirmacilar tarafindan bir
edebiyat teorisi olarak goriilmektedir. Ornegin; Rincon (2021), “On Fairy-Stories
adli  eserinde ortaya koydugu alt-yaratim kuramimin  belirli  yonlerini
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inceledigimizde, bu yaklagimini akademik ¢ergevede de stirdiirdiigiinii gormek
miimkiindiir” (Rincon, 2021, s. 29) yaklasimiyla alt-yaratimi bir kuram olarak ifade
etmektedir. Bu makalede ise alt-yaratim bir yaklagim, yontem olarak ele alinarak bu
temelde bir alt-yaratim modellemesi Onerilmistir. Yine de 7olkien’in alt-yaratim
kavrami, cagdas yazarlik kuramlariyla bir bi¢imde iligkilendirilmeye devam
etmektedir.

Arastirma Problemi

Bu caligmanin temel problemi, dijital oyun tasariminda diinya insa etmenin
etkili bir yontemi olarak JR.R. Tolkien’in alt-yaraim kavramimnin nasil
modellenebilecegi ve bu yontemin oyun deneyimi iizerindeki etkilerinin neler
oldugudur.

Arastirma Amaci ve Onemi

Bu aragtirmanin amaci, dijital oyun tasarimcilar i¢in J.R.R. Tolkien’in alt-
yaratim yaklagimini temel alarak uygulanabilir bir alt-yaratim modeli gelistirmek ve
diinya ingasi siirecine yonelik bir yontem onermektir. Calisma, Tolkien’in alt-yaratim
yaklagimi ile oyun tasarimi disiplinini bir araya getirerek, etkilesimli anlatilar ve
kurgusal diinyalar olugturma siirecine katkida bulunmay1 hedeflemektedir.

Arastirma Sorularn

1. JRR. Tolkien’in alt-yarattim kavrami nedir ve bu kavramin bilesenleri
nelerdir?

2. Alt-yaratim kavramina dayali olarak, dijital oyun tasarimi i¢in bir diinya
olusturma modeli nasil tanimlanabilir?

3. J.R.R. Tolkien’in eserlerinde metinlerarasi iligkiler nasil gerceklesmekte ve
bu iliskiler alt-yaratim kavramini nasil etkilemektedir?

4. Alt-yaratimin dijital oyunlarda oyun oynama deneyimi {izerindeki etkileri
nelerdir?

Smirhhiklar

Bu makale, JR.R. Tolkien’in ortaya koydugu alt-yaratim kavramina
odaklanmaktadir. Caligmada, alt-yaratimin ¢agdas bir mit yaratma siirecini kapsadig1
varsayllmakta ve bu silire¢ mitopya kavrami gercevesinde ele alinmaktadir. Alt-
yaratim ve mitopya kavramlarinin oyun deneyimi {izerindeki etkisinin dnemli
oldugu diisiincesinden hareketle, bu kavramlar kapsamli bir sekilde incelenmistir.

Bu baglamda, J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi serisi, Hobbit ve Peri
Masallart Uzerine adli eserleri ile oglu Christopher Tolkien tarafindan babasimin el
yazmalarindan derlenen Silmarillion incelenmistir. Ayrica, yonetmen Peter Jackson
tarafindan sinemaya uyarlanan Yiiziiklerin Efendisi film serisi de ¢aligmaya dahil
edilmistir.
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Makalede, mitolojik, cografi ve teolojik yapilarin analizinde ikincil
kaynaklardan yararlanilmistir. Ancak, bu inceleme 7olkien’in kiilliyat1 ve onun
dogrudan etkiledigi eserlerle simirlidir. Dolayisiyla, diger ¢agdas mit yaratim
stirecleri ile farkli edebi ve sinematik alt-yaratim pratikleri kapsam disinda
birakilarak modelleme ¢aligmasi dijital oyun baglaminda sinirlandirilmastir.

Ortaya koyulan modelin 6meklenmesi i¢in The Elder Scrolls V: Skyrim
dijital oyunu 6rnek olarak secilmistir.

Literatiir

Bu makalede, Mark J.P. Wolf ve Lars Konzack’in alt-yaratim {izerine
yaptiklar arastirmalardan faydalanmilmistir. Arastirmacilarin alt-yaratim ve diinya
ingastyla ilgili diistinceleri ilgili boliimlerde sunulmustur. Mark J.P. Wolf’un konuyla
ilgili 6nemli yaynlan arasinda The Video Game Explosion: A History From Pong to
Play Station and Beyond (Pong’dan Play Station’a ve Otesine Kadar Bir Tarih),
Subcreation and Video Games (Alt-Yaratim ve Video Oyunlary) ile World-Builders
on World-Building: An Exploration of Subcreation (Diinya Insasinda Diinya
Yaraticilar: Uzerine: Bir Alt-Yaratim Incelemesi) bulunmaktadir. Lars Konzack’
ise Sub-creation of Secondary Game Worlds (Ikincil Oyun Diinyalarimin Alt-
Yaratimi) isimli ¢aligmasi konuyla ilgili olarak Onemli bulunmustur.
Aragtirmacilardan farkl olarak, bu makalede oyun tasarimcilari igin bir diinya insa
modeli ortaya konulmustur.

Saxton (2013), Tolkien’in alt-yaratiminda dil, kiiltiir, zaman ve cografya gibi
belirleyenlerin insanlarin diisiince tarzi ve mitolojilerini nasil etkiledigi {lizerine
yorumlart bu makalede metinlerarast bir okumanin o6nemli bir dayanagin
olusturmustur. Benjamin Saxton’un arastirmasi; ¢cagdas yazarlarla Tolkien’in sanat
tarz1 arasindaki farkliliklar1 ve yazarin okuyucu {izerindeki etki ve otoritesini
kiyaslama ve sorgulama tizerinedir. Saxton ‘un alt-yaratimla ilgili olarak Tolkien ve
arastirmacilardan aktardigi bilgiler faydali goriilerek kullanmilmistir; yine de bu
makalenin model 6nerisiyle dolayl olarak iligkilidir.

Agoy’'un (1995), makalesinde ise J.R.R. Tolkien’in Hristiyan ve Pagan
inancglarini birlestirmekte yasadigi zorluklar, alt-yaratimin bir kavram olarak baska
yazarlardan (6zellikle Grundtvig) alintilanmasi ve teolojik yapisi iizerine bir dizi
elestiri igeren bir caligmadir. Bu makaleyle ortak bir yaklagim igermemekte, ancak
iddialan aragtirllmaya degerdir. Agey sOyle demektedir: “Grundtvig ve Tolkien
arasidaki iligkinin daha fazla incelenmesinin, sadece Tolkien’in ‘alt-yaratim
teorisi’ ile ne demek istedigini ve ne demek istemedigini degil, ayni zamanda onun
Legendarium’'unun karakterini de daha derin bir sekilde anlamamiza olanak
tantyacagini diistiniiyorum” (Agey, 1995, ss. 33, 31, 38).

Evelyn & Tamilmani (2008) ise modern edebiyatla 7olkien’in alt-yaratimi
arasinda kiyaslamalar yaparlar ve alt-yaratimin teolojik yapisin1 anlamaya ¢alisirlar.
“Giintimiiz yazarlari, Tolkien’in felsefesini benimsemek istemiyor; bunun yerine,
gercekligi  degistirmeyi ve iizerinde kigisel kontrol wygulamayr amagliyoriar.
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Tolkien’in teorisi, hayal giictintin bizi insan gelisimi i¢in dogru yola yonlendirme
yetenegini, ayni zamanda dini baglami ve ilahi takdiri dikkate alarak gosterir”
(Evelyn & Tamilmani, 2008, s. 135). Yazarlar, ifade ettikleri bu diislinceleriyle,
teoloji, yazarlik ve gergeklik arasinda bag kurma egilimindedirler. Arastirma, bu
makalenin temel problemleriyle ilgili goriilmemistir.

Daniel Keating’in Subcreation in Tolkien and Sayers: Reflections from a
Theologian (Tolkien ve Sayerste Alt-Yaratim: Bir Teologdan Yansimalar) isimli
calismasinda, J.R.R. Tolkien ve Dorothy Sayers’in’ alt-yaratim yaklasimlarinda
teolojik dayanaklar1 karsilagtirmaktadir.

Su anda yapmay1 6nerdigim sey, Tolkien ve Sayers tarafindan gelistirilen alt-
yaratilis kavram tizerine birka¢ yorumda bulunmak ve bu fikri 6zellikle
teolojik bir bakis agisiyla ele almaktir. Alt-yaratilis kavraminin, bir
Yaraticinin varligini gerektiren, zaten dogru bir sekilde teolojik bir kavram
oldugunu ve Tolkien ve Sayers’in durumunda bu kavramin agik¢a Hristiyan
bir Yaratici ve onun yaratilisina dayandigini savunuyorum (Keating, 2006,
s.14).

Daniel Keating’in Sayer ve Tolkien’in teolojik karsilastirmasi anlamlidir
ancak bu makalenin sorusuyla ilgili degildir.

Hemminger’in (2014) c¢alismasinda ise dinin oyunlarda yalnizca oyun
kiiltiirlerinin temel bir unsuru olarak degil, ayn1 zamanda toplumun dine karsi
tutumunun ve dinin toplumsal statiisiiniin daha genis bir perspektifte bir yansimasi
olarak goriilebilecegi savunulmaktadir. Boylece dijital oyunlardaki dini iceriklerin
gorlinlir olmayan toplumsal gerceklik insa siireglerinin gozlemlenmesine ve
anlagilmasina nasil yardimci olabilecegi  gosterilecegini  diislinmektedir
(Hemminger, 2014, s. 108).

Acharya & Wardrip-Fruin’in (2019), makale caligsmasi ise 0zgiin bir
yaklasim getirerek, oyun diinyalarmin ortaklasa yaratimi (co-creation) iizerine
odaklanmakta ve oyuncularin oyun diinyasimi ortaklasa sekillendirme siire¢lerini
incelemektedir. Bu anlamiyla c¢aligmada dijital oyunlarda diinya insasiyla ilgili
boliimde yer verilmistir.

J.R.R. Tolkien lizerine yapilan kaynak arastirmasinda, arastirmacilarin daha
cok alt-yaratimin teolojik dayanaklariyla ilgilendigi goriilmiistiir. Bu duruma son bir
omek olarak; Maria Del Rincon Yohn'un “J.R.R. Tolkiens Sub-Creation Theory:
Literary Creativity as Participation in the Divine Creation” (J.R.R. Tolkien’in Alt-
Yaratim Teorisi: Edebi Yaraticilik, Ilahi Yaratiisa Katilim Olarak) baslikli makalesi
gosterilebilir.

2 The Mind of the Maker; Tiirkcesi “Yaraticimin Akli” isimli Dorothy Sayers’m 1941°de
yayimlanan eseridir. Sayer bu ¢alismasinda insan yaratimina teolojik bir yaklagim getirmistir
(Keating, 2006, s.13-14).
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Kuramsal Temeller, Kavramlar ve Tanimlar

JR.R. Tolkien’in alt-yaratim kavramini anlayabilmek i¢in tanimlanmasi
gereken temel kavram ve kuramlar bu boliimde agiklanmistir. Sirasiyla; alt-yaratim
ve diinya insasi, mitopya ve oyun deneyimi bigimindedir.

Alt-yaratim ve Diinya Insasi; J.R.R. Tolkien, Peri Masallar: Uzerine isimli,
glinimiizde makale olarak kabul edilen caligmasinda alt-yaratim kavramini
tanimlamistir. Alt-yaratim, Yiiziiklerin Efendisi, Hobbit ve Silmarillion gibi eserlerin
temelini olusturur ve fantastik diinya insa etmenin 6nemli bir ydontemi olarak kabul
edilir. Diigsel bir diinyanin, igerdigi tiim bilesenlerle tutarli, detayli ve inandiric1 bir
deneyim sunacak bi¢cimde yaratilmasi olarak tanimlanabilir.

Tremblay (2023) bir dijital oyunda diinya insasini, kurgusal ve dijital
diinyalarin yaratilma siireci olarak tanimlamaktadir. Bu siire¢, hikdye anlatimu,
oynanig, sanat, ses gibi pek c¢ok disiplinle karsilikli ve dinamik bir etkilesim
icindedir. Diinya insasi, tiim bu unsurlarla olusturulur ve bu unsurlarin tasariminda
temel bir rol oynar. Diinya insasi, oyuncularin deneyimledikleri diinyanin
inandiriciligini ve tutarliligini artirarak, oyuncu katilimini ve oyunun genel basarisini
dogrudan etkiler. Ayrica oyuncunun oyun evrenine olan bagliligimi giiclendirir
(Tremblay, 2023, s. 9-13).

Acharya & Wardrip-Fruin (2019), oyun diinyalarinin is birligine dayali ortak
yaratim1  kavramini inceleyerek, oyuncularin oyun igerisindeki rollerini
genisletmektedir. Bu kavrama gore oyuncular, oyun diinyasinda yalnizca
tasarimcilar tarafindan hazirlanmig igerikleri deneyimlemekle kalmayip, aym
zamanda aktif olarak bu diinyanin yaratim siirecine de katilmaktadirlar. Bu siirecte
oyuncular hem oyuncu hem de tasarimci rollerini bir arada {istlenerek oyun
diinyasin1 sekillendirmekte, bdylece oyun tasarimeilar ve diger oyuncularla birlikte
ortak bir diinya yaratmaktadirlar (Acharya & Wardrip-Fruin, 2019, s. 1).

Saxton (2013), J.R.R. Tolkien’in alt-yarattim kavramim “Peri Masallari
Uzerine” adli konferansinda detayli bigimde ele aldigini hatirlatir. Tolkien’e gore
yazar, bir alt yaratic1 olarak ikincil kurgu diinyalar1 hayal eder ve yaratir. Tolkien
ayrica kendi fantastik kurgularinda; 6zellikle “Niggle in Yapragi” (Leaf by Niggle),
Silmarillion’un ilk bolimlerinde ve Yiiziiklerin Efendisi’nde, yazim siireci i¢in bir
rehber iglevi gordiiglinii belirtir (Saxton, 2013, s. 47).

Michelson (2019), Tolkien’in “Peri Masallar1 Uzerine” ¢alismasinda
“Faérie” olarak yazdigi kelimenin Oncelikle bir yer oldugunu belirtir. Tehlikeli
Diyar, yasadigimiz birincil diinyadan farkli olarak ikincil bir diinyadir ve Tolkien 'in
“alt-yaratim” olarak adlandirdig1 yaklagimdir. Tolkien’in sozleriyle, “Faérie, Elfler
ve peri kizlari, Ciiceler, cadilar, troller, devier veya ejderhalarin yani sira denizleri,
glinesi, ayi, gokyiiziinii; diinyayr ve icindeki tiim seyleri, agaclart ve kuglari, suyu ve
tasi, sarabr ve ekmegi ve biiyiilendigimizde biz oliimlii insanlart barmndirir”
(Tolkien’s On Fairy-stories; s. 32; Michelson, 2019, s. 86).
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Tolkien, evrendeki nesneleri ve kavramlar1 Tanrisal yaraticiligin altinda
gorerek, insan yaratimini ancak bir alt-yaratim, ikincil bir yaratim olarak diisiiniir.
Yani kavrami, kendi diinyasim1 yaratan insan bi¢imiyle de anlamaktadir. Wolf’a
(2008) gére, Tolkien’in kadim bir gegmisi olan Arda’s®, Yildiz Savaslari veya Uzay
Yolu’nun galaksisi ayn1 kavram altinda birlestirilerek insa edilmis, ikincil diinyalar,
alt-yaratim diinyalardir (Wolf, 2008; Erbas, 2018, s. 34).

Bir hikdye, oyun veya bagka bir yaratici eserde, inandiric1 ve detayli bir
diinya olusturma siireci, diinya insasi olarak ifade edilebilir. Diinya ingasinin en
onemli belirleyenin mitlerin olduguna deginilmistir. Dijital oyunlarda diinya
ingasinin kiiltiirel bilesenleri i¢cinde; mitolojik 6gelerin, varliklarin toplumsal bilingte
paylasilan ortak bir yeri oldugunu hatirlatmak gerekir.

Huizinga’nin (2015) mitlerin diinyay1 agiklamak ic¢in bir ara¢ oldugunu
savundugu goriisleri su sekildedir; “Ilkel insan mitosun yardimiyla diinyevi olgulart
agiklamaya ¢alismakta ve insani seylerin temelini tanrisalda aramaktadir. Mitosun
gercek goriintiisii verdigi degisken fantezilerin her birinde, ciddiyet ile sakaciligin
smrlarinda yer alan yaratici bir zihin vardir” (Huizinga, 2015, s. 21).

Arnheim (2004), bilissel imgelerin olusturulma siireciyle ilgili olarak hayali,
mitolojik varliklar1 tiretebilmek i¢in zihnin bellegindeki farkli gorlintiler ve
kavramlart birlestirerek yeniden lirettigini ortaya koyar. “Hayal ya da fantezinin en
kaba kavrama bicimidir bu, insan zihnine, mekanik olarak yeniden iiretilmis
gerceklik parcalarimi birlestirme yetisinden daha yaratici bir sey yiiklemeyen bir
kavrayis bi¢cimidir” (Arnheim, 2004, s. 124).

Wolf (2008), dijital oyunlarda diinya insa etmenin temellerini alt-yaratimda
aramaktadir. J. R. R. Tolkien’in alt-yaratimi, kurgusal mitler yaratmak i¢in kullandig1
dil yontemleriyle birlikte hayal edilmis ve kurgulanmig bir diinya insa etmeyi
tanimlar (Wolf, 2008, ss. 324-331).

Konzack (2006), Tolkien’in her ne kadar fantastik kurgu tiiriinii kurmus
olmas1 bliylik 6nem tasisa da asil degerinin hayali bir diinyay1 tasarlamaktan
geldigini diigtinmektedir. Tolkien’in yaratimi ve Orta Diinya, gergekten de yeni nesil
anlatimsal oyunlar yazan insanlar i¢in klasik bir kaynak ve malzemedir. J. R. R.
Tolkien’in eserleri, Geek* kiiltiiriine de ilham vererek bir fenomene doniismiistiir.
Tolkien’in Orta Diinyasi, Yiiziiklerin Efendisi olarak adlandirilan belirli kitap
iiclemesinden daha fazlasidir (Konzack, 2006).

% Arda: J.R.R. Tolkien’in yaratmis oldugu kurgusal diinya olan Legendarium’un
merkezinde yer alan Diinya olarak tanimlanabilecek cografi alan (Tolkien, 2024a).

* Geek: Ingilizce argo bir terimdir. Giincel kullanimda, kelime tipik olarak bir hobi veya
entelektiiel arayisa tuhaf bicimde takintili bir uzman veya hevesli kisiyi tanimlar. Ozellikle
asir1 entelektiiel, modasi gegmis, sikici veya sosyal olarak garip bulunan kisileri tanimlamak
icin kullanilan, kiiglimseyici genel bir ifadedir. Bilgisayar, rol yapma oyunlari, bilimkurgu,
edebiyatin 6zel tiirleri, kiilt TV dizileri, uzayl kuliipleri gibi alanlarla ilgilenirler.
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Silmarillion, Yiiziiklerin Efendisi’nin gectigi Ugiincii Cag’dan ¢ok daha eski
olan Birinci Cag’daki olaylar1 konu edinmektedir. Buna ragmen Ugiincii Cag’da
yasanan olaylarin tasarimina dair tiim temel noktalar1 igermektedir (Tolkien, 2024a,
s. 7). Christopher Tolkien’in Silmarillion’un 6nsoziinde gecen bu tanimina gore,
Tolkien’in insa ettigi diinyanin ¢aglar boyunca devam eden kurgusunu ve
devamliligini saglayan tasarimini anlamak miimkiindjir.

Mitopya; JRR. Tolkien, Peri Masallari Uzerine makalesinde, kendi
yarattig1 mitolojik diinyay1 tanimlamak i¢in mitopya terimini kullanmistir. Bu
kavram, yazarin olusturdugu genis ve detayli mitolojik arka plani ifade eder. Ayrica
sozliikk karsilig1 olarak terim; “Yunanca mythopoiia’dan odiing alinmistir, mythos
's0z, hikdye, mit’+ -o- -O- + -poiia (poiein ‘yapmak, tiretmek, gergeklestirmek’ + -
ia -14 giris 1). Mit yapmak anlaminda” (Merriam-Webster, 2024).

Jacob & Menon (2023) ise mitopyanin ¢agdas bir mit yaratma siireciyle ilgili
oldugunu savunmaktadirlar. Onlara gore Tolkien'in Peri Masallar1 Uzerine isimli
denemesi ise onu mit yapma “mitopya” kilavuzu olarak diisiiniilebilir (Jacob &
Menon, 2023, s. 151).

Oyun deneyimi; Oyuncunun oyun etkinligi i¢inde deneyimledigi duygu,
diisiince, sosyal iligkiler ve fiziksel katilimin biitliniinii ifade eden ¢ok katmanli bir
terimdir. Dijital oyun tasarimi, disiplinler arasi bir alan oldugundan, yapisi da
karmagiktir. Bu karmagsik yapidaki tasarimin temel amaci, oyuncuya eglenebilecegi
bir oyun deneyimi yasatmaktir. Cok farkli tiir ve platformlarda gelistirilen oyunlar,
farkli tipte oyuncu kitlelerine hitap edebilir.

Salen & Zimmerman’a (2004) gore, oyun oynamak demek oyunu
deneyimlemek demektir. Oyunu deneyimlemek; oyunu gdormek, dokunmak,
duymak, koklamak ve tatmak; oyun sirasinda viicudu hareket ettirmek, gelisen
sonuca karst duygular hissetmek, diger oyuncularla iletisim kurmak ve normal
diistinme kaliplarmi degistirmek anlamina gelir. Genel bir ifade olarak, oyunda
deneyimi tanimlayan bilesenleri ise duyu veya zihin yoluyla bir nesnenin,
diistincenin veya duygunun kavranmasi olarak tanimlamaktadirlar. Bu, bilgi veya
beceriye yol agan olaylara veya etkinliklere aktif katilimi igermektedir (Salen &
Zimmerman, 2004, s. 313-344).

YONTEM

Bu makale J. R. R. Tolkien’in ileri siirdligii alt-yaratim kavramini bir diinya
inga yontemi olarak kabul etmektedir. Buna bagh olarak ortaya bir model koymak
icin karsilagtirmali yontemler kullanilmig sonu¢ olarak bir model Onerisi ileri
striilmigtiir. Calismada, J. R. R. Tolkien’in mitopyas1 Legendarium evreninin
edebiyattan sinemaya aktarimi incelenerek dijital oyunlar i¢in bir diinya insa modeli
belirlenmistir. Burada, alt-yaratimm bir diinya insa modeli olarak icerdigi
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bilesenlerle ortaya koyulmasi amaglanmistir. Legendarium’™un kiiltiirel ve tarihsel
baglami, metinlerarasi bir yaklagimla karsilagtirmali olarak degerlendirilmistir.

Karsilastirmah Analiz ve Sanat Metinleri

Sosyal bilimlerin en eski ve temel yontemlerinden biri olan karsilagtirmali
yontem, insan zihninin giinliik hayatta siklikla bagvurdugu dogal bir islevidir. Bu
yontem, farkli toplumsal olgulari, yapilart ve siirecleri karsilastirarak benzerlikleri
ve farkliliklar1 tespit etmeye olanak tanir. Karsilastirmali yontem, toplumsal
fenomenlerin, yapilarin ve mekanizmalarin agiklanmasi ve anlagilmasi i¢in kullanigh
bir arag olarak goriilmektedir.

Bu makalede, Mill’in (1858; Aydin & Hanagasi, 2017) gelistirdigi bes temel
karsilagtirma yontemi yaklagimi benimsenmistir. Bu yontemler; uzlasma yéntemi,
farklilik yontemi, birlikte degismeler yontemi, tortu bakiyesi ve uzlasma ve farkiilik
kaidelerinin ortak yontemi olarak smiflandirilmistir (Tepegoz, 2014; Aydin &
Hanagasi, 2017, s. 69).

Mill’in (; Aydin & Hanagasi, 2017) yaklasimina gore, bu arastirmada bahsi
gecen yontemlerden uzlagsma yontemi ve farklilik yontemi olmak iizere ikisi
benimsenmistir. /. Uzlagma yontemi; kiyaslanan iki ya da daha c¢ok olay veya
yapidan benzer bilesenlere odaklanilmasidir. 2. Farklilik yontemi; yine kiyaslanan
iki ya da daha ¢ok olay veya yapidan farkli bilesenlere odaklanilmasidir.

Eger bir fenomenin meydana geldigi iki veya daha fazla 6rek yalmizca bir
ortak duruma sahipse ve fenomenin meydana gelmedigi iki veya daha fazla
ornek yalnizca o durumun yoklugunda benzerlik gdsteriyorsa, bu iki grup
Oornegin yalmizca farkli oldugu durum, fenomenin etkisi, nedeni veya
nedeninin vazgegilmez bir par¢asidir (Mill, 2009, s. 284).

Sanat metinleri, s0ylem araciligiyla diger metinler tarafindan emilir. Boylece
metinler, alintilar ve atiflardan olusan bir mozaik olusturur. Metinlerarasilik, ii¢
boyutlu bir yapi icerir: metnin 6znesi, muhatap ve dig metinler. Bu sekilde, metin bir
0zne olarak yatay eksende hem kendine hem de muhataba aittir. Dikey eksende ise
her metin, en az bir bagka metnin okunabilecegi bir metinler kesisimidir. Yani, 6nceki
ve eszamanli olarak dolagimda olan sdylemlerin tasiyicisidir (Kristeva, 1986, ss. 36-
37).

Julia Kristeva’min metinlerarasilik teorisi, bir metnin anlaminin diger
metinlerle olan iliskileri iizerinden sekillendigini 6ne siirer. Bu teoriyi, farkli medya
tiirleri (bu ¢alisma baglaminda edebiyat, sinema, oyunlar) arasinda gegiskenligin ve
etkilesimin nasil gerceklestigini anlamak i¢in 6nemli bir ara¢ olarak gérmek
miimkiindiir. Ciinkii gorsel anlatim da bir sanatsal metindir ve iirettigi sdylemler,
gostergeler, yazili metinler, diyaloglar ve sahneler metinlerarast bir bakisla
okunabilir. Béylece Julia Kristeva 'nmin teorisi, Tolkien’in eserlerinin sinema ve dijital
oyunlara uyarlanmasindaki etkilesimleri analiz etmek i¢in kullanilabilir.
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Tolkien, dillerin ve kiiltiirlerin zaman ve mekanda ayrilmaz bir sekilde
koklendigine, cografyanin insanlarin diisiinme ve hareket etme bi¢imlerini
biiyiik dlciide belirledigine, insan ¢esitliliginin yerin karmasik ayrintilarina
bagli olduguna, bir halkin ilk iriinlerinin mitler ve hikayeler olduguna
inantyordu” diye agiklar (Wood, s. 594; Saxton, 2013, s. 56).

Diger bir deyisle, bu tarihsel ayritilar herhangi bir metnin olugumu i¢in ¢ok
onemli olsa da hikayenin kendisinden Oncelikli olmamalidir. Tolkien’in On Fairy-
Stories adli eserindeki metafor kullanilacak olursa, metinsel anlamlarin c¢esitli
parcalart ve kaynaklar, filolojik olandan kiiltiirel olana kadar, hikdyeyi olusturan
corbanin kemikleri oldugu sdylenebilir (Saxton, 2013, s. 56).

BULGULAR
Alt Yaratimi Olusturan Bilesenler

Legendarium™n olusturan bilesenler bu c¢aligmada su bagliklar altinda
siniflandirilmistir: mitolojik etkiler, teolojik, tarihsel atiflar ve sanat, cografya, dil,
oz yasamsal deneyimler. Bu smiflandirma ¢alismasinin dayanagi, 7olkien’in eserleri,
akademik ¢aligmalari ve bunlar iizerine yapilan aragtirmalardir.

Mitoloji; Tolkien’in yaratimmda Anglo-Sakson mitolojisinin etkisi yaygin
olarak tartisilan bir durumdur. Anglo-Sakson mitolojisindeki olaylar, isimler ve
varliklar, iskandinav ve Germanik mitlerden referans almaktadir. Tolkien’in; Kral
Artur ve Yuvarlak Masa Sovalyeleri, Anglo-Sakson kokleri tartismali olan siirsel
anlatt Beawolf, izlanda Sagas:® Eddalar’ ve Finlandiya epik destam Kalevala’dan’
etkiler tasimaktadir (Carpenter 2000; Cernochova, 2008, s. 10).

Cernochova (2008), bir dilbilimci olarak Tolkien’in, yabanci dilleri
sevmesine ragmen, daha giiclii bir sekilde efsanelerden ve mitlerden etkilendigini
belirtmektedir. Yaymncisi Stanley Unwin’e 4 Mart 1938°de yazdigi bir mektupta
Tolkien soyle der; “Ama éykiiniin, daha zeki bir okuyucu igin yiizeydeki maceradan
uzaklasmadan muazzam bir sekilde gelistirilmis ¢ok sayida felsefi ve mitolojik

5 Saga; Orta Cag Izlanda edebiyatinda, anlatinin tiiriine, dogasma veya yazildig1 amaca
bakilmaksizin, diiz yazidaki her tiir hikdye veya tarihsel olay1 tanimlayan bir terimdir.
(Encyclopaedia Britannica, 2020).

¢ Edda; 13. yiizyila ait iki kitapta bulunan antik izlanda edebiyati kiilliyatidir ve genellikle
Nesir Edda, Geng¢ Edda, Siirsel Edda ve Yagh Edda olarak farkli siniflar ayrilir. Bu eserler,
modern Alman mitolojisi bilgisi i¢in en kapsamli ve detayli kaynaktir (Encyclopaedia
Britannica, 2024).

7 Kalevala; Fin Ulusal Destani, Fin sozlii geleneginin bir pargasi olan eski Fin baladlari, lirik
sarkilar ve biiyiilerden derlenmistir. Kalevala, halk malzemesini iki baskida yayimlayan Elias
Lonnrot tarafindan derlenmistir (1835’te 32 cilimbiis, 1849’da 50 climbiis olarak
genisletilmis). (Encyclopaedia Britannica, 2024).
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¢tkarimlara sahip oldugunu soylemeliydim. Vera historia® ile mitos karigimin
dayanilmaz buldum” (Carpenter 2000; Cernochova, 2008, s. 10).

Tolkien’in mitopyasinda, yaratilisg sonrasinda Arda’ya gelen meleklerden biri
Ulmo’dur. Ulmo’yu, Tolkien, “Sularin Efendisi” olarak tasvir eder (Tolkien, 2024a).
Ulmo’nun genel tasvirinin, Yunan mitolojisindeki Poseidon’a referans verdigi
rahatlikla iddia edilebilir. 7olkien, yalmzca kuzey mitolojilerini degil, bir yoniiyle
Avrupa kiiltiir havzasina ait kiilliyat1 da sahiplenmektedir.

Tolkien, inceledigi ¢ok sayida efsane ve mit arasinda {i¢ kaynagin One
ciktigini belirtir; 1zlanda Edda lari, Anglo-Sakson Beowulf ve Finlandiyalilarin epik
destan1 Kalevala. Ayrica Tolkien mitolojik atiflarini, “Silmarillon’da birinci ¢agin
bitiginde Giinesten Onceki Isik"in yeniden kesfedildigi savas, ¢ok fazla benzemese de
saniyorum ki kaynagini en cok Ragnarok adli Iskandinav mitinden altyor” (Tolkien,
2024a, s.22) bigiminde ifade etmektedir.

Tolkien’de teolojik, tarihsel atiflar ve sanat; J.R.R. Tolkien’in Silmarillon
iizerine yaptigi ¢alismalar lizerine Christopher Tolkien’in Silmarillion’un 6nsoziinde
degindigi 6nemli tanimlardan biri “sonraki ¢alismalarinda ortaya ¢ikan teolojik ve
felsefi kaygilarvmin altinda mitoloji ve siir gomiiliiydii” (Tolkien, 2024a, s.8)
demesidir.

Tolkien’in yaratiminda, teoloji, sanat ve anlatinin uyumlu bicimde
harmanlanmas1 ve diger metinlere verdigi atiflar igin Silmarillion’da Eru’ iizerine
yazilan metin ise agiklayici bir 6rnektir. “Eru vardi, Tek Olan; lluvatar derlerdi
adina Arda’da. Ve o once Ainur'’ 'u yapts, Kutsal Olanlar 1, bunlar zihninin eviatlar:
idiler ve sair hi¢bir sey yaratilmadan evvel onunla birlikteydiler” (Tolkien, 2024a,
s.37).

Eru, yani tanrinin EIf dilindeki ismi /l/uvatar’dir. Tanri, diigiincesinde
melekleri (4inur) yaratir. Hristiyan teolojisinde Tanri’nin ezeli ve ebedi oldugu,
meleklerin ise tanr tarafindan yaratilmis ilk varliklar oldugu kabul edilir (Tolkien,
2024a, s.51).

Tolkien’in yaratiminda miizigin uyumu, bilgelikten gelmektedir ve tanr1 Eru
Ilivatar’in temasina uyum, alt-yaratimin dogasimi temsil eder. Ainur’larm (ilk
yaratilan melekler) Eru’nun huzurunda miizikle konusur ve bu uyumlu miizige
Ainulindalé denir. Bu miizik evrensel yaratimin temelidir ve meleklerin tekilliginden
gelir. Bu ylizden tam uyum iginde olmalar1 beklenir. Ancak meleklerden biri Melkor

8 Vera historia; Samsatli Lukianos un milattan sonra ikinci yiizyilda yazdig1 Gergek bir
Hikdye adli eseri.

® Eru Ilavatar: Tolkien’in mitopyasinda “tek hikim, her seyin babas, bilyiik yaratic1” olarak
kabul edilen varlik (Tolkien, 2024a).

10 Ainur: Eru Iluvatar tarafindan yaratilan ilk meleklerdir. Ainur iki ana gruba ayrilir: Valar
ve Maiar (Tolkien, 2024a).
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bu uyumu bozar bdylece yaratimin temeline g¢atigma tohumu ekilir, tekillik kirilir
(Tolkien, 2024a, Ss.37-38-39).

Michael (2018), Tolkien’in kurgusunda Finlerin epik destan1 Kalevala’nin
etkisine miizik lizerinden dikkat ¢eker. Tolkien’in kurgusu ve Kalevala’da, miizigin,
sarkilarin yeri ve Onemi biyiiktiir. Destanin ana karakter olan Vidindmdinen,
Finler’in ulusal enstriiman1 kanteleyi ¢alarak hayvanlar biiyiilemektedir. Buradaki
ana tema sanatsal uyumun tanrisal yaratimin temelinde olmasi ve dogal olana aykir
olan yaratimlarin, yaratiligin dogasin1 bozacagidir.

Frost’un (1897), Yuvarlak Masa Sévalyeleri: Kral Arthur ve Kutsal Kdse 'nin
Hikayeleri isimli kitabinda Galahad karakteri ve Yiiziiklerin Efendisi’nin ana
karakterlerinden Frodo Begins arasinda hem teolojik hem de metinsel anlamda
benzerlikler bulunmaktadir. Ayrica benzerlikleri kutsal kupa sembolil iizerinden,
Hristiyan inanc1 ve Frodo’nun tasidigi giic yiiziigiiyle kiyaslanabilir. Frodo gii¢
yliziigiinden kurtulmaya calisirken Galahad Kutsal Kupaya ulagmaya caligmaktadir
(Frost, 1897, ss. 164-166). Ayrica Galahad ve Frodo nun se¢ilmis kisiler oldugunu
vurgulamak gerekir.

Dil; Tolkien’in (2024a), yarattig1 diller arasinda en bilinenleri Quenya ve
Sindarin’dir. Bu diller, Orta Diinya’daki Elf irkinin ana dilleridir ve Tolkien’in
dilbilimsel yeteneginin gostergesidir. Quenya, Tolkien’in kurdugu Elf dilleri arasinda
en eskilerinden biridir ve yiiksek Elf dili olarak bilinir. Arda 'da, 6zellikle Valinor 'da
yasayan Noldor Elfleri tarafindan konusulmustur. Sindarin, Tolkien’in yarattig1 bir
diger Elf dilidir ve 6zellikle Orta Diinya’daki Gri Elfler tarafindan konusulmustur.
Bu dil, Orta Diinya’da en yaygin olarak konusulan EIf dili olarak bilinir. Sindarin,
Yiiziiklerin Efendisi serisinde énemli bir rol oynar ve ¢ogu karakter, 6zellikle de
Rivendell ve Lothlorien FElfleri tarafindan konusulur. JR.R. Tolkien; Collins
Yaymevi'nin editoriic Milton Waldman’a 1951°de yazdigi mektupta yarattig
diinyadaki dil {izerine su ifadeleri kullanmaktadir; “Hikdyelerimin arkasinda bir
diller oriintiisii var...Ingilizcede yamltici bicimde Elfler adimi verdigim yaratiklar
icin,  birbiriyle  baglantili,  neredeyse  tamamlanmis  olan  iki  dil
yarattim...Efsanelerimde anilan isimlerin hemen hepsi bu diller icinde icat edildi”
(Tolkien, 2024a, ss.15-16).

Cografya; Kuhn ve Habermann (2011), Orta Diinya lizerine yaptiklar
cografyanin ¢ziimlenmesi ¢aligmasinda, Ingiltere ve Avrupa’nin iklim, bitki Ortiisii
ve topografya benzerligini kiyaslamiglardir. Nicel verilerle yapilan karsilastirmada
bu benzerlik belirlenmis ve Avrupa efsaneleriyle karigtirilarak iiretilen bu yeniden
iretim bulgularla ortaya konulmustur. 7Tolkien, haritalar ve temsili c¢izimleri
Onemsemistir. Yaratilan diinyay1 destekler ve agiklar bicimde kullanmigstir. Burada
Tolkien ’in okuyucunun yeni bir diinyay1 kesfeden bir kagif gibi hissetmesi olgusuna
da vurgu yapilabilir.

Oz Yasamsal Etkiler; Tolkien, Legendarium’u yaratirken bilingli ya da
bilingsiz olarak etki altinda kaldig1 olaylardan bahsedilebilir. Bu olaylarin basinda,
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L Diinya Savasrynin yikict etkileri gelmektedir. Dogal olarak, Tolkien’in ruh
diinyasin1 tam anlamiyla kavramak, yalnizca tahminlere dayanan belirsiz bir alan
olarak kalmaktadir. Ozellikle baz1 mitsel 6gelerin ne dlgiide planli kullanildigini
anlamak zor olabilir; yine de Tolkien’i etkiledigi iddia edilen 6z yasamsal etkiler bu
siniflandirmaya dahil edilmistir. Buradaki siniflandirma ¢alismasi, bilesenleri detayli
bir bigimde analiz etmekten ziyade, bu bilesenleri belirlemeye yoneliktir.

J.R.R. Tolkien, 1882 Giliney Afrika dogumludur, babasinin 6liimiinden sonra
annesiyle kii¢iik bir Ingiliz kasabasina yerlesen Tolkien; kurguladigi Shire isimli
Hobbit kdyliniin, Sarehole isimli bu kasabayla baglantili oldugu diistiniiliir. /. Diinya
Savasi’nda yer alan Tolkien; burada yasadigi olumsuz deneyimlerin etkisiyle,
modernizmin yikici yonii, makinelesme kaygisi ve doganin tahribati gibi kavramlar
lizerine yaratiminin temeline oturtmaya baslamistir. Savas sonrast Oxford’da
kariyerine devam eder. Savas doneminde Legendarium’un bilesenlerini hatta
oncesinde Elf dilinin gelisimini baslattig1 bilinmektedir. Tolkien, Hiristiyan inanci,
Anglo sakson ve Iskandinav kiiltiirinden yogun bicimde etkilenmistir (J.R.R.
Tolkien, Wikipedia, 2025).

Tolkien Anglo-sakson, Iskandinav mitlerini yeniden yorumlayarak kendi
diinyasina 6zgii mitopya baska bir deyisle cagdas bir mit yaratmistir. 7olkien’in
evreni, mitler, masallar, anlatilardan bagimsiz diisiiniilemez. J. R. R. Tolkien’in bu
tanim1 destekleyen fikirleri su bigimdedir; “Bu tiirde bir tat Yunan, Kelt, Roma,
Germen, Iskandinav ve Fin (beni yiirekten etkilemistir) efsanelerinde vardi ama
miitevazi destan kitaplart disinda Ingilizce hi¢bir sey yoktu” (Tolkien, 2024a, s.14).
Tolkien, burada Ingiliz kiiltiiriiniin kendine ait mitolojik birikimden yoksun
oldugundan bahsetmektedir. Buna dayanarak Tolkien’i ¢agdas bir mit, mitopya
yaratmaya iten kisisel nedenlerden biri Ingiliz kiiltiiriinde eksik buldugu bu birikim
oldugu rahatlikla iddia edilebilir.

Buna Gore Legendarium’u olusturdugu sonucuna varilan bilesenler sekil
1’de sunulmustur.
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Sekil 1.

LEGENDARIUM BILESENLER

[MiTOLOJiKETKiLER J [ TEOLOJI J | SANAT |

J.R.R. TOLKIEN’IN MITOPYASI
LEGENDARIUM

( COGRAFYA J DIL [ TARH )

[ijz YASAMSAL DENEYIMLER ]

Kaynak: (Erbas, 2025).

Tolkien’in Yaratiminda Metinlerarasihk

Kral Arthur efsanesi, mistik objeler, destansi yolculuklar, secilmis
kahramanlar ve ruhsal sinavlar gibi birgok tematik, yapisal ve sembolik unsuru
icinde barmdirir. Bu baglamda, Galahad ve Frodo, safligin ve ahlaki biitiinligiin
temsili olarak One c¢ikmaktadir. Her ikisi de igsel safliklar1 ve giiclii iradeleri
nedeniyle énemli gorevler iistlenmislerdir. Ornegin, Kral Arthur’un sovalyeleri
Kutsal Kupa’y1 tam anlamiyla gérememekte, bu nedenle onu bulmak amaciyla bir
yillik arayisa ¢ikmaya yemin etmektedirler. Ancak, yalnizca saf bir ylirege sahip olan
Galahad, Kutsal Kupa’y1 gergekten gorebilmektedir (Frost, 1897, ss. 164-166).

Palmer (2005), Incil kokenli arketiplerin, farkli anlat: versiyonlari olan Kral
Arthur efsanesinin olusumunda etkili oldugunu tespit eder. Yani Kral Arthur efsanesi
incili bir efsane olarak yeniden tiretimi olarak diisiinmektedir. Efsanede Kral Arthur
biiyiik bir Hristiyan krali olarak tasvir edilir ve romantizm anlatilarina siki sikiya
yerlesmistir. Zaman i¢inde Ingiltere igin bir tiir ulusal sembol haline gelmistir. Kral
Arthur, sadece Mesih benzeri bir model olarak ortaya ¢ikmaz, uzun siire 6gretileri de
yeryliziinde kalmaya devam eder. Yazarin iddiasmna gore, Bati medeniyetinin
yayilmasinin baslica figiirlerinden biri olur.
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Palmer (2005), beklenmedik kahraman olgusunu, tastan kilic1 ¢ekerek tahti
hakkeden Kral Arthur igin gecerli olan durumun hobbit Frodo 'nun beklenmeyen bir
kahraman olarak Yiiziiklerin Efendisi 'nde ortaya ¢ikmasina benzetir.

Aslinda benzerlikler ¢ok boyutludur; bir kayada sapli Ekskalibur'' isimli

kilic1 geken Arthur ile basta Narsil i’ reddeden asil kahraman Aragorn 'un benzerligi
dikkat ¢ekicidir. Her ikisi de kili¢la kaderlerini birlestirerek haklar1 olan tahti kabul
etmektedirler. Kral Arthur 'un bilge biiyiiclisii Merlin ile Yiiziiklerin Efendisi’ndeki
Gandalf’da benzer Ozelliktedirler. Her ikisi de zamandan azadedir ve bilgelik
yolundan gegerek biiyii sah olurlar.

Narsil’in Elf ustalar tarafindan yeniden doviilerek, Aragorn’un kilica
Bati’'min Alevi (Anduril) ismini verdigini burada hatirlatmakta fayda vardir. Kilicin
yeniden doviilmesi, Aragorn’un kaderi olan tahtin kabuliinii temsil eder boylece
anlami yeniden tiretmektedir.

Sekil 2.

Jackson (2003), Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doéniisii isimli filminde,
Aragorn’un “Bati’min Halki” ifadesini kullandigi konusma, Mordor un Kara

1 Ekskalibur; Kral Arthur 'un efsanevi biiyiilii kilicidir tipki Narsil gibi kaderi segilen
kisiye baghdir.

12 Narsil; Narsil, Quenya dilinde “Giines” anlamina gelen Anar ve “Ay” anlamina gelen Isil
kelimelerinin birlesiminden olusur, yani “Giines ve Ay” anlamia gelir. Narsil, ikinci
Cag’da Nogrodlu ciice demirci Telchar tarafindan déviilmiistiir. Ugiincii Cag’da, Narsil’in
parcalar1 Ayrikvadi’de korunmus ve Tek Yiiziik’iin yeniden ortaya ¢ikmasiyla birlikte, kilig
yeniden doviilerek Anduril (Batinin Alevi) adint almistir (Wikiedia, 2025).
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Kapilari oniinde gercgeklesir. Bu sahnede Aragorn, Gondor ve Rohan askerlerine
cesaret vermek icin etkileyici bir konugma yapar. Replik: “...Bu diinyadaki
sevdikleriniz i¢in, sizlere kalmanizi emrediyorum, Bati’min Halki!” (Jackson, 2003).

Orjjinal metin olan kitap halinde ise “Bafi Halki” ifadesini Biiyl sah
Gandalf karakteri kullanmaktadir. Gandalf: “Dayamn Bati’min Insanlart! Hiikiim
saati geldi” (Tolkien, 2024b: 904).

Yonetmen Peter Jackson, Biyli sah Gandalf'in kitaptaki “Bati Halki”
ifadesini Aragorn karakterine layik gorerek erki bilgelikten savasciliga dogru
degistirerek giic iliskilerini yeniden kurmaktadir.

Gergekligin oyun evreninde yeniden iiretimi ve alt-yaratimin bu olgu
iizerindeki etkisi konusunda ise Hemminger (2014), C.S. Lewis ve J.R.R. Tolkien’in
peri masallar1 ve mitler i¢in sdyledikleri seylerin, buglin oyun mekanlar i¢in de
gegerli olmal1 ve uygulanmasi gerektigini vurgulamaktadir. Tutarli bir peri masalinin
bizim i¢in yapabildigini, “ger¢ekligin i¢sel tutarliligina sahip bir diinyada gegen”
bir oyun da kendi yontemleriyle yapabilir (Tolkien 1965: 47, Hemminger, 2014, s.
122). Dijital oyun mekanlari, birincil diinyanin malzemelerinden kelimeler ve
imgeler araciligiyla hikayeler dokuyarak, giinliik yasamdan beslenir, gergeklikten
tiiretilir ve tekrar gerceklige akar (Tolkien 1965; Hemminger, 2014, s. 122).

Howard (2008), Yiiziiklerin Efendisi’nin i¢indeki inang kodlarinin, Pagan ve
Hristiyan inanglarinin karigimindan olusturuldugunu diisiinmektedir. Tolkien 'in
Beowulf ¢aligmasi iizerine; kokleri Britanya olmayan bu destanin, bir Ingiliz
mitolojisi yaratma amaciyla 7olkien tarafindan yeniden yapilandirildigi, aslinda
sadece Howardin ortaya koydugu degil, yaygin olarak kabul edilen bir goriistiir.
Tolkien’in Beowulf ¢alismasinda ortaya koydugu yapilandirma yontemini ise, Pagan
dehseti, karanlik Orta Cag tarihi ve Hristiyanlik kurtulusu olarak agiklamaktadir.
Pagan ve Hiristiyan inancim1 harmanlayip, Hristiyan ve Iskandinav kiyamet
imgeleriyle karistirilarak, geleneksel dini figiirlerle yeniden yaratilmistir. Tolkien’in
amaci; Avrupa mitolojik, kiiltiirel ve tarihsel birikimiyle enkarne olmus bir destan
yaratmaktir.

JRR. Tolkien’in Beowulf: The Monsters and the Critics (Beowulf:
Canavarlar ve Elestirmenler, 1936) adli makalesi, Beowulf destanina dair modern
edebi elestirinin en 6nemli metinlerinden biri olarak kabul edilir. 7olkien, bu
makalesinde Beowulf’un yalnizca tarihi bir belge olarak degerlendirilmesine kars
cikar ve eserin giiclii bir siirsel yap1 ve tematik derinlik icerdigini savunur (Tolkien,
1936, s. 245-295). Tolkien’in vurguladig1 gibi, Beowulf bir “kahramanlik oykiisii”
degil, “insanmin ka¢inilmaz yazgisi” lizerine bir anlatidir (Tolkien, 1936, s. 285).

Bu yaklasim, Yiiziiklerin Efendisi’'nde de belirgindir; Frodo Begins, giiciiyle
degil, fedakarhigiyla kahraman olur. Beowulf ve Yiiziiklerin Efendisi arasinda
kahramanlik ve destans1 yapi, canavarlar ve kotiiliik algisi, krallik ve liderlik gibi
temalarda ciddi benzerlikler bulunmaktadir. Beowulf un son savasinda yaninda kalan
sadik Wiglaf’in, Frodo’nun yaninda kalan Sam’e biiyikk Olgiide ilham verdigi
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sOylenebilir (Tolkien, 1936, s. 290). Tolkien, Beowulf'un temel yapisini, 6zellikle
Aragorn karakteriyle yansitmistir. Beowulf’ta kahraman, gengliginde cesur bir
savagg1 olarak ortaya ¢ikar ve sonunda bir kral olarak ejderhaya kars1 savasirken oliir
(Tolkien, 1936, s. 285).

Palmer (2005)’a gore, Yiiziiklerin Efendisi elbette temelde dinsel ve Katolik
bir eserdir. Hayali diinyadaki din, kiiltler veya ritiieller sembolik bigimde
verilmektedir. Bu sembolizm, genellikle arketiplerde kendini gosterir. Ornegin, biiyii
sah Gandalf karakteri sembolik olarak koruyucu bir melegi temsil eder. Arketip
olarak bilge peygamberi veya kurban kahramam yansitir. Incil’deki sembolizm ve
arketip drnekleri Yiiziiklerin Efendisi’nde ¢ok sayida bulunmaktadir.

Tolkien’in evreninde; Avrupa mitleri, pagan kiiltiirii ve Hristiyanlik inanc1 ile
birlesik bir yap1 icermektedir. Tolkien, ikinci ¢agin bitiginde ismi gecen tanrilara
sadik Elendil’i (Elf dostu) “Nuh un hikdyesine gondermede bulunan figiir” (Tolkien,
2024a, s.34) olarak tanimlamaktadir.

Lee ve Solopova’ya (2015) gore, Tolkien’in Orta Cag siirine duydugu ilgi
bilinmektedir. Kariyeri boyunca, kendi mitolojisinin bir parcasi olarak diizenli
sekilde eski Ingilizce siirler yazmistir. Dahas1, Orta Cag kiiltiirii arastirmalarina
yaptig1 en dnemli katkilardan biri, eski donem anlatilarindan geriye kalan metinlerin
birer edebiyat eseri olarak degerlendirilmesi gerektigi konusundaki israridir. 1936°da
sundugu Beowulf: Canavarlar ve Elestirmenler baglikli tinlii konferansinda, bilim
insanlarin1 Beowulf’a edebi bir metinden ¢ok tarihsel bir belge olarak yaklastiklar:
icin elestirmistir.

Hart’in (2007) aktardigina gore, Tolkien, 1955’te Houghton Mifflin
Company’ye yazdig1 bir mektupta sunlar ifade etmistir:

Saniyorum ki Peri Masallari Uzerine yiiksek edebiyatin  &nemli
orneklerinden biridir ve yanlis bir sekilde ¢ocuklarla iligkilendirilmektedir.
Ancak, St. Andrew’de verdigim bir konferansta bu goriislerimi dile getirdim.
Bence bu olduk¢a 6nemli bir ¢alismadir ve en azindan iizerinde diisliniilmeyi
hak etmektedir (J.R.R. Tolkien, akt. Hart, 2007, s. 1).

Grybauskas (2012), Tolkien’in anlatimda derinlik olugturma gabasinin yeni
bir durum olmadigini, ancak aragtirmacilarin bu anlatimm dayanaklarini anlamak
icin yogun sekilde calistiklarini belirtmektedir. Tom Shippey’nin goriiglerine
dayanarak, Tolkien’in Orta Diinya’ya filolojik bir perspektiften yaklastigini ve bu
diinyay1 biiyiik dlglide Kuzey Avrupa efsanelerinden tiiretilen bir zeminde yeniden
inga ettigini aktarir. Shippey’e gore, Tolkien, “eski edebiyatin par¢alarimi alarak,
carpici bicimde genisleterek tutarli bir anlati haline getirdi” (Shippey; Grybauskas,
2012, s. 2). Ayrica, Tolkien’in ogluna yazdigi bir mektupta, eski anlatilarin 6ziine
zarar vermeden daha tutarl bir bigimde inga edilmesinin énemine dikkat c¢ektigi
ifade edilmistir.
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Alt-Yaratimin Dijital Oyun Deneyimi Uzerine Etkisi

Dijital oyunlarin sundugu gergekei diinyalarin deneyimlenmesi, oyuncularin
oyun evrenine derinlemesine baglanmasini saglamaktadir. Bu durum, gercek hayatta
hayal edilen diinyalarin sanal ortamda ger¢ekei bir sekilde deneyimlenmesinin dogal
bir sonucudur. Dijital oyun evreninde ger¢ek¢i deneyimlerin olusturulmasi igin
kullanilan yontemlerin analiz edilmesi gerekmektedir. Ancak bu siireg, yalnizca
teknolojik bir iiretim olarak degil, aym zamanda yaratici bir eylem olarak
degerlendirilmelidir. Bu baglamda, arastirmanin temel savlar1 dogrultusunda, dijital
oyunlarin yaratim siireci alt-yaratim kavram ile iligkilendirilebilir. Teknolojik ve
kiiltiirel degisimlerin sonucu olarak ortaya c¢ikan bu yeni yaratim siirecinin
kokenlerini anlamak igin sinemanin geleneksel anlati yapilarn ile edebiyatin
sagladig1 anlati mirasini incelemek anlamli bir yontem olarak degerlendirilebilir.

Irwin’e (2020) gore sanal ve artirilmis gergeklik, oyun oynama deneyimleri,
canli video paylagimi ve dijital sinema gibi hareketli goriintii teknolojileri, diinyay1
farkli sekillerde yorumlayarak yeni bir film ve oyun deneyimi olusturmaktadir.
Irwin’in yaklasimi iki temel varsayima dayanmaktadir: 1k olarak, teknoloji tarafsiz
bir arag degildir hem olumlu hem de olumsuz etkiler yaratabilir. Ikinci olarak,
teknoloji, bireylerin kendilerine ve diinyaya bakislarini koklii bir sekilde degistirir.
Bu varsayimlar goz 6niinde bulundurularak, teknolojik deneyimlerin neden oldugu
karmagik doniisimii daha iyi anlamak i¢in Oncelikle geleneksel sinemanin
incelenmesi, ardindan da hareketli goriintli kavraminin dijital ¢ag baglaminda
yeniden degerlendirilmesi gerekmektedir (Irwin, 2020, s. 2208).

Arnheim (2012), diisiincelerin bir bigime ihtiya¢ duydugunu ve bu bigimin
bir ortamdan tiiremesi gerektigini savunmaktadir. Ona gore, zihindeki her
diislincenin sinir sisteminde bir karsilig1 bulunmalidir. Beynin, diigiinmeye elverigli
tiim kavramlari bedensel esdegerini ve bu kavramlarin maruz kaldig1 islemlerin
fiziksel karsiliklarimi barindirmasi beklenmektedir. Bu  baglamda
degerlendirildiginde, iretilmis gergekliklerin belirli karsiliklari oldugu ve bu
karsiliklarm beyinde deneyimler araciligiyla tanimlandigi sdylenebilir.

Ritchea (2013), cagdas medya iiretimlerinde yaraticilarin, 6zellikle video
oyunlarinda, filmlerde ve romanlarda, J.R.R. Tolkien tarafindan gelistirilen alt-
yaratim temelli diinyalar insa ettiklerini tespit etmektedir. Bu baglamda, dijital
oyunlar, alt-yaratim siirecinin en belirgin sekilde kendini gosterdigi alanlardan biri
olarak degerlendirilebilir. Oyun diinyalarinin nasil insa edildigi ve bu yapi igerisinde
anlati dinamiklerinin nasil kullanildigi hem edebiyat hem de dijital medya
caligmalar1 agisindan 6nemli bir konudur.

Tolkien, Peri Masallar: Uzerine adli calismasinda, peri masallarinin ve dini
metinlerdeki anlatilarin, yaratilisin bir insan tiirii olarak kavranmasina yonelik bir
ihtiyagtan dogdugunu o6ne siirmektedir. Ona gdre, insanin yaratma gereksinimi,
Tanr’’nin suretinde yaratilmig olmaktan kaynaklanmakta ve bu yaratici siireci
¢ogaltma zorunluluguna dayanmaktadir (Ritchea, 2013, s. 99). Insan yapmm
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anlatilar, deneyimlenen diinyadan alinan imgelerin yeniden bigimlendirilmesiyle
olusur ve bu siireg, benzer yapay diinyalar liretmek i¢in yeni imgeler yaratilmasin
saglar. Dijital oyun evrenleri de bu anlati {iretim siireglerine dayali olarak
olusturulmakta ve oyuncularin katilimiyla siirekli genisleyen dinamik yapilar haline
gelmektedir.

Irwin  (2020), hareketli gorintii kiiltiiriniin, gelencksel sinema
deneyiminden ayrigmasinin sanildigindan ¢ok daha karmagik bir olgu oldugunu ileri
sirmektedir. Bu diisiincelerini, Vivian Sobchack’m dijitallesen  goriintii
teknolojilerinin geleneksel sinema algisint1 ve deneyimini koklii bir bigimde
doniistiirdiigline dair gorlislerine dayandirmaktadir. Sobchack’a gore, yeni medya
araglar1 yalnizca diinyay1 ve bireylerin kendilerini ifade etme bigimlerini degil, aym
zamanda insan bilincini de yeniden yapilandirarak farkli bir temsil bigimi
olusturmustur (Irwin, 2020, s. 2209).

Almeida vd. (2013), video oyunlarindaki basarmin temelinde, oyun ile
etkilesimden elde edilen deneyim yattigini diistinmektedir. Oyun deneyimi, 6zellikle
su ii¢ temel bilesen iizerinden sekillenmektedir: Siiriikleyicilik (Immersion):
Oyuncunun kendisini oyunun diinyasinda hissetmesini saglayan yapilar. Akis
(Flow): Oyuncunun, oyunun dinamikleri i¢inde kaybolarak zaman ve mekan algisini
yitirmesi. Gorevier (Tasks): Oyun icindeki ilerlemeyi ve oyuncunun diinyayla
etkilesimini saglayan unsurlar.

Ancak, oyun deneyimi yalnizca bu bilesenlerle sinirli degildir. Video
oyunlari, oyuncu ile oyun arasindaki etkilesimden dogan, kisisel motivasyonlar1 ve
beklentileri igeren bir deneyim alani yaratmaktadir. Oyuncu, pasif bir tiiketici
olmaktan &te, oyunun anlatisini sekillendiren aktif bir katilimeidir.

Bu baglamda, alt-yaratim, oyun deneyimi iizerinde dogrudan etkili olan bir
unsurdur. Oyun diinyalarinin ingasi, 7olkien’in tamimladig1 alt-yaratim siireciyle
paralellik gostererek, oyuncularm kendi anlatilarini olusturmalarina olanak
tanmimaktadir. Oyunlarda yaratilan sanal evrenler, ger¢cek diinyanin bir yansimasi
olmanin Otesinde, oyuncularin aktif bicimde katildigi, degistirdigi ve yeniden
iirettigi dinamik hikaye anlatilar1 haline gelmektedir.

Tablolar

Tablo 1. Karsilagtirma tablosu.

Kategoriler | Kaynak Benzer Yonler Farkhhk
Kutsal Kilig; Ekskalibur-
Yuvarlak Masa Narsil.
Mitoloji Sovalyeleri: Kral Kutszleupa ve Gﬁg _ Glic yiiziigi ké_ﬁ?lﬁk nesnc_zsi.
Arthur ve Kutsal yliziigii giiclin temsili. Kutsal Kupa iyilik nesnesi.
Kése’nin Hikayeleri Secilmis Kisi Frodo ve
Galahad.
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Yunan Mitolojisi

Ulmo “Sularin Efendisi”-
Poseidon

Anlatim, konu, karakter

Elflerin minik varliklar degil,

Avrupa Elf mitleri .. 1 zarif ince uzun giizel varliklar
ve iislup benzerlikleri. ..
olarak tasviri
Giinesten Onceki Isik’n
Ragnerok yeniden kesfedildigi
savas-Ragnerok.
Viindmoinen, Finler’in
Kalevala ulusal enstriimani kantele-

Miizikle Yaratilis.

Teolojik
yapi

Hristiyan teolojisi

Tanri- Eru Ilavatar,
Melekler- Ainur
Yaratilis-Yaratilis
Secilmis kisi- Fredo,
Aragorn

Peygamber, Mesih-
Gandalf, Seytan-Melkor
Nuh’un hikdyesine
gondermede bulunan
figiir-EIf Dostu.

Kutsal Kupa manevi bir
nesne.

Cehennem ve Oteki Diinya
olgular1. Kutsal Kupa’ya
karsilik gelen gii¢ yiiziigii
kotiiliik nesnesi.

Kalevala

Finler’in ulusal
enstriimani kantele-
Miizikle Yaratilis.

Sanat

Klasik Avrupa Halk
Masallar1

Anlatim, konu, karakter
ve iislup benzerlikleri.

Kendisinin reddetmesine
ragmen Tolkien’in modern
anlatida konumlandirilmasi.

Avrupa Orta Cag
Siirleri

Tolkien, diizenli olarak
Avrupa Orta Cag
siirlerinden etkilenerek
siirler yazmustir.

Cografya

Avrupa Cografyasi

Britanya’dan Avrupa ana
karasi ve dogu
bolgelerinin benzerligi.

Legendarium’da Daha
biitlinlesik bir harita.

Dil

Avrupa Dilleri

Tolkien bir dil bilimci
olarak Avrupa dillerini
karigtirarak Quenya ve
Sindarin dillerini
geligtirmistir.

Tarih

Birinci Diinya
Savast

Modernizmin Yikici
Etkileri-Doganin ve
medeniyetin yok
edilmesi.
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Tablo 2. Metinlerarasi {liskiler.

Kategoriler Kaynak iliski

Hristiyan teolojisi Yaratilig, Tanr1 ve melekler.

Wiglaf ve Sam Gamgee. Sadik
yoldas, kahramana baglilik.
Aragorn ve Beowulf. Savagci
Kral.

Tanr1, Meleklerin yaratilis ant
miizikle iligkilendirilir Ainur’lar
Eru’yla miizikle konusur.
Viindmoinen, Finler’in ulusal
enstriimani kanteleyi ¢alarak
hayvanlar biilyiilemektedir.

Beowulf

Uyarlama

Kalevala

Ekskalibur’un tastan ¢ekilmesi
Kral Artur ve Yuvarlak Masa ile kirilmis kili¢ Narsil’in
Sovalyeleri Yeniden Doviilmesi. Kahramanin
gorevi kabulii.

Anlanin Yeniden Insas: —
Karanlik Orta Cag tarihi ve

Hristiyanlik inancinin
Paganizmle karistirilarak
anlamin yeniden tiretimi.

Tanrilara sadik Elendil’i (EIf
dostu) Peygamber Nuh’un
hikayesine gondermede bulunan
figiir.

Paganizm

Gonderme Hristiyan teolojisi

ALT-YARATIM MODELININ TANIMLANMASI

Bu aragtirmanin amaci olan dijital oyun tasarimcilar i¢in J.R.R. Tolkien’in
alt-yaratim yaklagimini temel alan uygulanabilir bir alt-yaratim modeli gelistirmek
ve diinya ingas1 siirecine yonelik olarak gelistirilen yontem bu boliimde
tanimlanmaktadir.

J.R.R. Tolkien’in makaleler, hikayeler ve romanlarla olusturdugu evrensel
yaratim kurgusu olan Legendarium, i¢ ige gecen biitlinsel bir yapi1 gosterir. Bir
Oykiiniin anlatildig1 ¢cevreyi sahnelemekten ¢ok daha fazlasini sunar; Eru lluvatar ve
Ainur’larin Arda’y1 ve igindeki irklan, dilleri yaratmasiyla baslayan, teolojik ve
karmagik bir tasarimdir. Bir hikdye anlatimindan daha ¢ok, tarih, ¢aglar, dil, zaman,
yaratiklar ve bitki Ortiisli, cografya, kiiltiir gibi 6gelerin birbiriyle celismeden
kullanilarak yaratildig1 biitiinsel bir diinyadir. Elfler, hobbitler, orglar, nazgullar,
goblinler, cadilar, biiyiiciiler ve zamandan azade insanlariyla Arda, bu bilinen hayali
varliklarin; 7olkien’in diinyasimna 6zgli bir yeniden yaratim diizlemidir. Ciinki
Tolkien, bu varliklar1 mitsel kokeninden farklilagtirarak kendi diinyasinda yeniden
olusturur. Ornegin; hikayeler biitiiniinde ilk yaratilanlar olarak gegen Elflerin Avrupa
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mitlerinde tarifiyle 7olkien’in Elfleri farklidir. Bir yoniiyle bu tasarimin tanrisal
yaratimin taklidi oldugunu diisiinen 7olkien, kavrama ikincil bir yaratim eylemi
anlamu yiikleyerek, alt-yaratimi tamimladig1 goriilmektedir.

J.R.R. Tolkien, kendisini ¢agdas bir yazar olarak gérmemektedir. Bununla
birlikte, cagdas edebiyat ve tasarimin pek ¢ok alanini giiclii bir sekilde etkilemeye
devam etmektedir. Destan gelenegini sahiplenen Tolkien, bir gorsel tasarime gibi,
anlatiy1 basarili bir sekilde gorsel tasvirlerle birlestirir. Detayli bir tasarim anlayigina
dayanan anlatilarin1 olustururken, eskiyi koruyarak kendi 0zgilin Onerisiyle
harmanlar ve ¢agdas bir mit, bir mitopya yaratir. Bu yaratim giiclii bilesenleriyle,
detaylandirilmis bir oyun deneyimi sunmak i¢in 6énemli bir yontem olarak ortaya
¢ikmaktadir.

L Diinya Savasi deneyimi, modernizmin yarattig1 yeni ve yikici kiiltiiriin
degistirdigi diinyay1 Tolkien, sevmemektedir. Bu nedenle eski masallarin dogalligina
0zlem duyar. J.R.R. Tolkien, temel ald1g1 mitolojik referanslarla eski ile yeni arasinda
bir kdprii kurarak ¢agdas bir masal yaratirken, kendine 6zgii edebi bir bicem ortaya
koymaktadir. Edebi yaklagiminin temelleri, eski efsanelere, sdylencelere ve halk
masallarina dayanir. Bu 6geleri ¢agdas bir zeminde yorumlayarak anlatiy1 siireklilik
iceren bir kurguyla insa eder. Kral Arthur, Beowulf ve Kalevala gibi efsane ve
masallar1 yeniden tretir.

Alt-yaratimin, dijital oyunlarda yaratilan diinyalan etkili bir deneyime
doniistiirmek igin gelistirilen bir tasarim metodu oldugu sonucuna varmak mantikli
goriinmektedir. Tolkien’in mistik dayanaklar1 olan ikincil diinyalar yaratma
yaklasimi, okuyucuya, tanrisal yaratimi taklit ederek deneyimleyebilecegi inandirici
bir diinya sunma fikrinden hareket eder. Bir bagka agidan ise bu yaklasim, daha ¢ok
bir tasarim modelini ifade etmektedir. Makalenin 6ncesinde, bu modelin genel yapisi
bilesenlerine ayrilarak analiz edilmisti. Buna gore, Legendarium’u olusturan
bilesenler su sekilde smiflandirilmistir: mitolojik etkiler, teolojik yapi, edebiyat,
cografya, dil, tarih ve ozyasamsal deneyimler. Bu smiflandirma modeli, sinema ve
dijital oyunlarda bir tasarim yOntemi olarak uygulanabilir niteliktedir. Ancak, bu
bilesenler arasinda “dzyasamsal etkiler” daha tartismali bir unsur gibi
goriinmektedir. 7Tolkien’in Legendarium yaratim siireci, birkag yil iginde
tamamlanmig bir ¢caligma degildir. Aksine, neredeyse biitiin hayatin1 adadig: farkh
tiirden ¢aligsmalarin zamanla bir araya gelerek belirli sonuglara ulastigi uzun soluklu
bir siireci temsil eder.

Tolkien’in bir dilbilimci olarak yaptig1 ¢caligmalar, tarihi metinlerin yeniden
cozlimlenmesi ve Uretimi gibi zengin bir arastirma doneminin birikimi olarak
degerlendirilmelidir. Dogal olarak, modernizmin kaygilari, savas ve doganin yok
olusuyla gelisen makinelesmis diinyayla girdigi ruhsal c¢atigmalar igeren 0z
yasamsal deneyimlerin, bu yaratim siirecinde biiylik bir etkisi bulunmaktadir. Ancak,
sinema ve dijital oyunlar, kolektif olarak {iiretilen endiistriyel sanat formlar1 olarak
edebi metinlerden farkli bir konumda durmaktadir. Bu durum, film ve dijital oyun
tasarimcilarimin  bir yapiti iretirken yasamsal deneyimlerden faydalanmadigi
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anlamima gelmez. Aksine, bu deneyimlerin kullanimi, bircok farkli deneyimin
kolektif bir zeka ile orgiitlenmesini igeren bir modelin varligina isaret etmektedir. Bu
baglamda, bir tasarim modeli olarak diigiiniilen alt-yaratimin siniflandirma modeli,
Legendarium’u olusturan bilesenlerden farkli bir sekilde ifade edilmelidir. Bu
calisma, Tolkien’in alt-yaratimm ¢Oziimlerken, ayni zamanda genel olarak
uygulanabilir bir alt-yaratim modeli gelistirmeyi de amaglamigtir. Modellemede 6z
yasamsal etkiler, oyun deneyimi anlaminda deneyimler olarak tanimlanarak sekil
3’te makalenin asli amaci olan modelleme Onerisi sematik olarak verilmistir.

Dijital oyunlarda yaratilan evrenler, yalnizca teknolojik bir tiretimin sonucu
degil, aym1 zamanda alt-yaratim temelli bir anlati siirecinin parcasidir. Bu siireg,
edebiyat, sinema ve yeni medya araclarmin sundugu anlati gelenekleriyle
sekillenmektedir. Ozellikle Beowulf ve VYiiziiklerin Efendisi gibi klasik anlatilar,
video oyunlarindaki hikaye insasinda biiyiik rol oynamis, 7olkien’in alt-yaratim
kavrami, cagdas dijital diinyalarin yaratilmasina dogrudan ilham vermistir.
Oyuncularin oyun diinyalarma katilimi, yalnizca bir eglence araci degil, aym
zamanda yaratici ve anlatisal bir deneyim olarak degerlendirilmelidir. Bu baglamda,
dijital oyunlardaki alt-yaratim siireci, bireyin kendini ifade etme ve yeni gerceklikler
insa etme bigimi olarak ele alinabilir.

Buna gore Legendarium’u olusturan bilesenlerden hareket ederek genel bir
alt-yaratim modeli su sekilde Onerilmistir: Yaratim teorisi, mitoloji, hikdye, sanat
metinsel paylasimlar, cografya, tasarim (gorsel, isitsel, yazinsal), tarih, dil,
deneyimler.

Sekil 3. Alt-yaratim bilesenler

ALT- YARATIM BiLESENLER
| . [ YARATIM TEORIS ] @
MITOLOJI PAYLASIMLAR

GORSEL, iSITSEL,

HIKAYE [ DUNYA iNSAS| ][YAZINSAL

TASARIMLAR

COGRAFYA DIL TARIH

[ DENEYIMLER }

Kaynak: Erbag, 2025

898



Erbas, E.D. DEU SBE Dergisi, Cilt: 27, Sayi:2

Dijital Oyun Yapisi I¢inde Alt-Yaratim Modelinin Uygulanmasi

Tolkien’in alt-yaratim yaklasimindan yola ¢ikarak ortaya koyulan modele
gore, dijital bir oyunun analiz edilmesi veya yapilandirilmasi, oyunun yapisin
olusturan farkli bilesenlerle iliskilendirilebilir. Ornegin modelin bilesenleri, bir
oyunun anlat1 yapisi, seviye tasarimi veya mekanikleri ile baglantili olabilir. Ayrica,
bu yapilar kesif ve is birligi gibi 6gelerle de degerlendirilebilir.

Hunicke, Leblanc & Zubek’e (2004) gore bir oyunun farkli bilesenlerinin
birbirleriyle nasil iliskilendigini anlamak ve uyumlu bir biitiin olusturmak i¢in, farkl
soyutlama seviyeleri arasinda hareket edebilmek gerekir, MDE (Mekanikler,
Dinamikler ve Estetik) ¢cergevesi, oyunlari tiiketim siireci agisindan analiz eder ve bu
stireci ii¢ temel bilesene ayirarak tasarimci ve oyuncu bakis acilarini birlestiren bir
model olusturur. Hunicke, Leblanc & Zubek (2004), Kurallar, Sistem ve Eglence
olarak tiiketim siireci agisindan tanimlanan bilesenlerin tasarimsal karsiliklarini,
Mekanikler, Dinamikler ve Estetik olarak tamimlarlar (Hunicke, Leblanc & Zubek,
2004, s. 2).

Sekil 4. MDE Cercevesi

[ Kurallar ]—}[ Sistem ]—}[ Eglence ]
! 1 1

| Mekanikler | Dinamikler [ Estetik |

Kaynak: Hunicke, Leblanc & Zubek’in (2004),

Mekanikler, oyuncuya oyun baglaminda sunulan ¢esitli eylemler,
davraniglar ve kontrol sistemleridir. Oyunun igerigiyle (boliimler, varliklar vb.)
birlikte mekanikler, genel oynanis dinamiklerini destekler. Dinamikler, mekaniklerin
oyuncu girdilerine ve birbirlerinin ¢iktilarindan zaman i¢inde nasil etkilendigini
tanimlayan, oyunun c¢alisma anindaki davraniglarini agiklar. Estetik ise oyuncunun
oyun sistemiyle etkilesime girdiginde deneyimledigi arzu edilen duygusal tepkileri
ifade eder (Hunicke, Leblanc & Zubek, 2004, s. 2).

Hunicke, Leblanc & Zubek’in (2004) giiniimiizde de gecerliligini koruyan
bilesen tanimina dayanarak, bu makalede sunulan alt-yaratim modeli iizerinden 7he
Elder Scrolls V: Skyrim dijital oyununun kisa bir analizi yapilmistir. Bu analiz,
modelin isleyisini daha iyi agiklamak ve uygulanabilirligini gostermek amaciyla
sunulmustur. Bu calismada gelistirilen model farkli yaklasimlarla kullanilmaya
aciktir. Hunicke, Leblanc & Zubek’in (2004), estetik bileseniyle iligkili olarak genel
bir siniflandirma yapmaktadir. Buna goére bu siniflandirma; Duygusal siiriikleyicilik
(Sensation), Fantazi (Fantasy), Anlati (Narrative), Meydan okuma (Challenge),
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Sosyallik  (Fellowship), Kesif (Discovery), Iifade (Expression), Harmoni
(Submission) bi¢cimindedir (Hunicke, Leblanc & Zubek, 2004, s. 2).

Adams (2009) tarafindan yazilan Fundamentals of Game Design adl eser,
oyun tasariminin temel unsurlarin ele almakta ve 6zellikle seviye tasarimina (Level
Design) kapsamli bir boliim ayirmaktadir. Seviye tasariminin diger tasarim
bilesenleriyle olan iliskisini detayli bir sekilde inceleyen bu eser, oyun tasariminin
temel dinamiklerini anlamak ag¢isindan 6nemli bir kaynak olarak degerlendirilebilir.

ALT-YARATIM MODELI h
Yaratim teorisi, mitoloji, hikaye,
sanat metinsel paylasimlar, cografya,
tasarim (gorsel, isitsel, yazinsal),

tarih, dil, deneyimler. y

[ Mekanikler | [ Dinamikler | [ Estetik |

Sekil 5. Hunicke, Leblanc & Zubek’in (2004) ortaya koydugu bilesenler ile bu arastirmada
gelistirilen alt-yaratim modelinin sematik gosterimi.

Adams (2009), seviye tasarimini, oyun tasarimcisi tarafindan saglanan
bilesenler kullanilarak oyuncuya dogrudan sunulacak deneyimin olusturulma siireci
olarak tamimlamaktadir. Seviye tasariminin temel unsurlar1 arasinda seviyenin
baglangi¢ kosullari, oyuncunun karsilasacagi zorluklar, seviyenin bitis kosullari,
oynanig ile hikaye arasindaki etkilesim, seviyenin estetigi ve atmosferi yer
almaktadir (Adams, 2009, s. 359).

Seviye tasariminin evrensel ilkeleri iizerine siiregelen tartigmalara ragmen
Adams (2009), bu ilkeleri belirli prensiplere dayandirmaktadir. Buna gore, oyunun
ilk seviyeleri Ogretici nitelikte olmali, seviyeler monoton bir tempoya sahip
olmamali ve oyuncunun zorlayici bir miicadele sonrasinda tiikettigi kaynaklarin
yenilenmesi saglanmalidir. Ayrica, tasarimda mantiksiz unsurlarin bulunmamasi,
kisa vadeli gorevlerin agik bir bicimde iletilmesi, riskler, odiiller ve karar
sonuclarinin oyuncuya net bir sekilde sunulmasi gerekmektedir. Bununla birlikte,
oyuncunun kararhihiginin ddiillendirilmesi, gilicli bir 6n plan tasariminin
olusturulmasi ve seviye akis diizeninin oyunun tiirline ve yapisina uygun bi¢cimde
tasarlanmasi énemli unsurlar arasinda yer almaktadir. Ornegin, dogrusal veya paralel
seviye diizenleri gibi yapilar, oyunun genel tasarimina uygun olarak kurgulanmalidir
(Adams, 2009, ss. 361-362).
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Bu calismada sunulan alt-yaratim modelinin, oyun tasarimi baglaminda
farkli yap1 ve bilesenlerle nasil iliskilendirilebilecegini gostermek amactyla,
Hunicke, Leblanc & Zubek’in (2004) MDA g¢ergevesi ile Adams’in (2009) oyun
tasarimina yonelik temel ilkeleri ele alinmistir. Bu dogrultuda, sonraki bdliimlerde
iki farkli uygulama 6rnegi sunularak modelin pratik kullanimina dair iki kisa analiz
sunulmustur.

THE ELDER SCROOLS V: SKYRIM ALT-YARATIM ANALIZ
ORNEKLERI

The Elder Scrolls (Kadim Yazitlar), Bethesda Game Studios tarafindan
gelistirilen ve Bethesda Softworks tarafindan yayimlanan agik diinya rol yapma
oyunlari serisidir (Bethesda Softworks, 1994; Bethesda Game Studios, 2002, 2006,
2011). Seri, oyunculara genis 6zgiirliik saglayan agik uclu oynanis mekanikleri ile
begeni toplamistir. Bu 6zellik ilk kez 1994 yilinda yayimlanan The Elder Scrolls:
Arena oyununda ortaya ¢ikmistir (Bethesda Softworks, 1994). Bugiine kadar serinin
bes ana oyunu yayimlanmig olup bunlardan 6ne ¢ikanlar1 The Elder Scrolls III:
Morrowind, The Elder Scrolls IV: Oblivion ve The Elder Scrolls V: Skyrim’dir
(Bethesda Game Studios, 2002, 2006, 2011).

Bu boliimde, The Elder Scrolls V: Skyrim dijital oyununda ortaya konulan
alt-yaratim modelinin bazi bilesenleri ile Hunicke, Leblanc ve Zubek’in (2004)
sundugu oyun bilesenleri eslestirilerek incelenmistir. Bu dogrultuda, s6z konusu
modelin dijital oyunlarda analiz ve yapilandirma siireglerine nasil 6rnek teskil
edebilecegi ele alinmigtir.

Teolojik yapi, cografya, tarih; The Elder Scrolls evreni, diizen ve kaos
arasindaki karmasik bir denge tlizerine kuruludur ve bu denge, Aedra (tanrilar) ile
Daedra (daedrik prensler) arasindaki iligkilerle temsil edilir (Bethesda Game
Studios, 2006, 2011). Bu ac¢idan evrenin mitolojisi, Ibrahimi inanglardaki basit tanri-
seytan ikiliginden ¢ok, Kuzey Avrupa paganizminin karmasik kozmolojisine
yakindir (Bethesda Game Studios, 2011). Evrenin olusumu ve temel yapisina iligkin
derin ve karmagik bilgiler, oyuncular tarafindan “Lore” olarak adlandirilan bir bilgi
sistemi i¢inde toplanmistir. Bu sistem, oyun diinyasinin cografya, tarih ve metafizik
gibi ¢esitli yonlerini igeren zengin bir kaynak olarak kabul edilir (Bethesda Game
Studios, 2006, 2011). Burada agiklanan bilesenler oyun estetigi iginde
degerlendirilmistir. Oyun estetiinin 6geleri olarak, anlati, fantezi, mekanik ve
harmoni gibi yapilarla iliskilendirilebilir.

Hunicke, Leblanc & Zubek’in (2004) Oyun Bilesenlerine Gore Alt-yaratim
Modelinin Uygulama Ornegi

Dil, teoloji ve mitoloji acisindan The Elder Scrolls V: Skyrim’de, Ejder
Dogan (Dragonborn) terimi, ejderha dilinde Dov-ah-kiin olarak soylenir. Ejder
Doganlar, dogustan seg¢ilmis 6zel varliklardir ve kehanetler, onlarin geligini
miijdeleyerek kaderlerinin A/duin isimli ejderha tanrisimi 6ldiirmek oldugunu soyler.
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Alduin, diinyanin sonunu getirecegi éngoriilen giliclii bir varliktir. Bu anlati, fantazi
ve oyun mekanikleri ile dogrudan iliskilidir. Ornegin, Ejder Dogan’in biiyiilii
haykiriglar1 (Shouts veya Thu’um), hem savunma hem de saldir1 unsurlar1 igeren
onemli bir oyun mekanigidir (Bethesda Game Studios, 2011).

Cografya; The Elder Scrolls V: Skyrim, oyunculara genis bir agik diinya
haritasinda 6zgiirce dolagma ve istedikleri gorevleri segme imkani sunan bir oyun
yapisina sahiptir. Serinin tiim oyunlari, dokuz farkli bolgeye ayrilmis olan Tamriel
kitasinda gegmektedir. Taumriel, her biri kendine 6zgii cografi yapiya, kiiltlire ve
rklara sahip farkl eyaletlerden olugsmaktadir (Bethesda Game Studios, 2002, 2011).
Bu acik diinya yapisi, oyunun mekanik ve dinamikleriyle dogrudan iligkilidir ve
detayli bir sekilde incelenebilir. The Elder Scrolls V: Skyrim’in diinyasi, oyuncularin
serbestce kesfedebilecegi daglar, vadiler, nehirler ve gesitli biyomlari igeren genis
bir haritaya yayilmaktadir. Bu cografi cesitlilik, oyunun mekaniklerine cesitli
acilardan etki etmektedir. Ornegin, oyuncular farkli bolgeleri kesfederken dogal
engellerle (daglar, nehirler, ormanlar vb.) karsilasmakta ve bu durum, oyunun
seyriisefer (navigation) sistemini sekillendirmektedir. Daglik bolgelerde hareket
etmenin zorlugu, oyuncular1 yollar1 ve patikalar1 kullanmaya tesvik ederken, acik
arazilerde serbest dolasim imkani sunulmaktadir. Bununla birlikte, cografi yapi,
oyunda kullanilan ulagim mekaniklerini de dogrudan etkilemektedir. Oyuncular,
yiirliyerek, at kullanarak, yiizerek veya hizli seyahat sistemini kullanarak hareket
edebilmektedirler. Arazinin sundugu zorluklar, oyuncunun bu mekanikler arasinda
secim yapmasini gerektirerek oyun deneyimini ¢esitlendirmektedir. Ayrica, gevresel
tasarimlar ve arazi yapisi, seyriisefer sisteminin isleyisi agisindan da 6nem tagimakta,
oyuncunun oyun diinyasinda yon bulma stratejilerini belirlemesine katkida
bulunmaktadir (Bethesda Game Studios, 2011).

Sanat; oyun mekanigi bakimindan Kitaplar, giinliikkler ve tas yaztlar
araciligiyla derinlemesine bir diinya sunulmustur. Oyuncu, oyun diinyasma dair
yazili belgeler araciliiyla bilgi edinebilir. Dinamikler olarak degerlendirildiginde;
okunan kitaplar bazen gorevleri tetikleyebilir veya oyuncunun yeteneklerini
artirabilir. Estetik olarak ise; Kitaplarin tasarimi, yazi stilleri ve farkli uygarliklara
ait belgeler, oyunun kiiltiirel zenginligini yansitmaktadir. Oyunun yadimlandigi
tarihten bugtine dek Skrim oyun sarkilar1 sosyal medyada popiiler olmustur.

The Elder Scrolls V: Skyrim, Ejderdogan Geliyor (Dragonborn Come) isimli
popiiler sarkinin sozlerinden bir boliim;

[1. Kita]

Kahramanimiz, kahramanimiz

Bir savascinin yiiregine sahip
Soyliiyorum sana, sdylityorum sana

Ejderdogan geliyor (Bethesda Game Studios, 2011).
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Sekil 6. Kaynak (gamerant.com, 2025).

Adams’mn (2009) Seviye Tasariminda (Level Design) Diizenler (Layouts)
Calismas1 Bakimindan Alt-yaratim Modelinin Uygulanabilirligi

Bu analizde, JR.R. Tolkien’in alt-yaratim yaklagimina dayanan model
cercevesinde, The Elder Scrolls V: Skyrim’in seviye tasariminin kisa bir incelemesi
sunulmustur. Adams’m (2009) Oyun Tasarimin Temelleri calismasidaki Diizenler
boliimii temel alarak, Skyrim’in oyun diinyasinin nasil tasarlandig1 ve oyunculara
nasil bir deneyim sundugu degerlendirilmistir. Buradaki amag¢ ortaya koyulan
modelin farkli bilesen ve yapilarla iligkilendirilebilecegini gostermektir.

Adams (2009) diizenleri, A¢ik Diizenler, Dogrusal Diizenler, Paralel
Diizenler, Dairesel Diizenler, Ag Biciminde Diizenler, Merkez ve Dallar Diizeni ve
Karisik Diizenler olarak yedi kategoriye ayirmaktadir.

Bu béliimde, alt-yaratim modelinin bilesenlerinden olan Mitoloji bileseni ile
Adams’in (2009) seviye tasariminin bir tiirli olarak tamimladig1 Dogrusal Diizen
iligkilendirilmistir. The Elder Scrolls V: Skyrim ’in farkli boliimleri farkli diizenlerle
analiz edilebilecek durumdadir.

Tolkien, kurguladigi Orta Diinya’nin arka planina zengin bir mitoloji
yerlestirmis; Silmarillion gibi eserlerle kapsamli bir yaratilis destani, tanrilar
panteonu ve efsaneler biitlinli olusturmustur. Benzer sekilde, The Elder Scrolls
evreninin kendine 6zgili bir mitolojik altyapisi vardir. Oyunda diinyanin yaratilisi,
tanrilar ve kadim giigler hakkinda kapsamli anlatilar bulunur. Ornegin, evrendeki
tanrisal varliklar Aedra ve Daedra olarak ikiye ayrilir; Aedra’lar diinyanin
yaratilmasina katilmis kadim ata varliklar iken Daedra’lar yaratima dogrudan istirak
etmeyen giiclii ruhlardir. Bu ikilik, oyun diinyasimin kozmolojisini ve iyilik-kotiiliik
dengesini belirler. Skyrim’de oyuncu, Ejderdogan kimligiyle kadim bir kehanetin
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pargasidir; ejderhalarin tanrist1 Akatosh ve zamani biiken ejderha Alduin gibi
mitolojik figiirler ana hikayeye yon vermektedir. Oyundaki bircok gorev ve mekan,
bu mitolojik geg¢mise dayanir: Elder Scrolls denilen Kadim Yazitlar zamanin
dokusunu etkileyebilen efsanevi nesnelerdir; Nord irkinin efsanelerinde bahsedilen
Sovngarde diyan, tipki Tolkien’in Valhalla veya Mandos Salonlari gibi, oyunda
ziyaret edilebilen bir 6biir dilnya mekanidir. Tiim bu unsurlar, Skyrim’in diinyasim
derinlemesine diisiiniilmiis bir mitolojiyle zenginlestirir. Sonugta oyun, sadece
ylizeysel bir fantezi olmaktan &te, kendine 6zgii mitolojik temelleri olan bir evren
sunar (Bethesda Game Studios, 2002, 2006, 2011).

Skyrim’de yer alan Nord mitolojisi, Tolkien’in Orta Diinya mitolojisindeki
gibi biitlinliikli bir tarih ve tanrisal yapiya sahiptir. The Elder Scrolls evreninde

Ve
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Sekil 7. Adams’dan (2009) uyarlanan dogrusal diizen semasi.

Aedra ve Daedra kavramlari, mitolojik yapi i¢in temel olusturur. Adams’a (2009)
gbre oyun diinyasi, oyuncunun kesfetmek isteyecegi kadar zengin olmalidir. Bu
temellere dayanarak oyun derin bir seviye tasarimi sunmaktadir (Adams, 2009, s.
366).

Seviye tasarimmin diizen (layout) kavramiyla iligkisi, oyunlarda anlatisal
yapiy1 ve oyuncunun deneyimleyecegi hikdyenin akisini dogrudan sekillendirir.
Ozellikle dogrusal diizen (linear layout), oyun tasarimeilarina hikdyeyi ve oyuncu
deneyimini kontrollii ve belirli bir sira ile sunma imkani1 saglar. Bu diizen, genellikle
hikayenin dramatik ve anlamli gelisimini korumak isteyen tasarimcilar tarafindan
tercih edilir. Adams (2009), dogrusal diizenin oyuncunun hikayeyi adim adim takip
etmesini saglayarak, hikdyenin belirli unsurlarinin siralamasina ve énem derecesine
dikkat ¢ektigini ifade eder.

The Elder Scrolls V: Skyrim’de, genel olarak acik ve serbest bir diinya yapisi
benimsenmis olsa da baz1 gorevlerde mitolojik ve dramatik anlatinin gliglendirilmesi
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icin dogrusal diizene bagvurulmustur. Bu gorevlerde seviye tasarimi ile anlati yapisi
siki bir iliski igindedir. Bu tiir dogrusal gérevlerin basarili bir 6rnegi olarak, “The
Way of the Voice” gorev dizisi gosterilebilir. Bu gorev dizisi, oyuncunun kadim
bilgelik sahibi rahip toplulugu olan Gri Sakallar’dan (Greybeards) egitim alarak
ejderhalarm gizemini adim adim kesfetmesini saglar. Oyuncunun gorev dizisi
boyunca gegecegi mekanlar ve karsilasacagi olaylar, onceden belirlenmis bir sira
icinde tasarlanmigtir. Gorevin her asamasinda sunulan bilgiler, bir sonraki agamanin
icerigine temel olusturmakta ve bu sayede oyuncunun hikayeyi anlamlandirarak
ilerlemesine yardimci olmaktadir.

“The Way of the Voice” gorevinde, oyuncunun High Hrothgar’a ulagimi,
dagin eteklerinden zirveye dogru ilerleyen 7000 Adim isimli antik yol {izerinden
gergeklesir. Bu dogrusal giizergah boyunca oyuncu, ejderha mitolojisiyle ilgili ¢esitli
hikayeleri anlatan yazitlar ve sembolik isaretlerle karsilagir. Bu noktada gorev,
yalnizca oyun i¢i mekansal bir diizenleme degil, ayn1 zamanda mitolojik anlatinin
parcast haline gelir. Dolayisiyla oyuncu, seviye tasariminin olusturdugu fiziksel rota
ile mitolojik icerigi es zamanl olarak kesfetme deneyimini yasar.

[ Seviye Tasarimi ]

I_l

(Do@rusal DUzen]

Sekil 8. Alt-yaratim modeliyle Adams’in (2009, s. 366) dogrusal diizen yaklagiminin
sematik gosterimi.

Gorevin dogrusal yapisinin bir diger avantaji da anlati ile oynanis arasindaki
iligkinin saglamlagtirilmasidir. Adams’mn (2010) ifade ettigi gibi, dogrusal diizenler
oyuncunun deneyimini tasarimcilarin dngordiigii sekilde yonlendirerek hikayenin
dogru zamanda ve baglamda deneyimlenmesini saglamaktadir. Bu dogrusal yapida,
oyuncunun karsilagacagi diismanlar, etkilesimde bulunacag: karakterler ve alacagi
bilgiler, anlatinin kademeli olarak yogunlagmasina olanak tanir. Oyuncu, ejderha
dilinin temel giiclerinden olan Haykiris (shout) yetenegini ilk kez bu gorevde
Ogrenir; bu da hikdye akisi icinde sembolik ve dramatik 6neme sahiptir. Seviye
tasarimimin mekansal ve anlatisal siralamasi sayesinde, oyuncunun yeni yetenekleri,
hikayenin mitolojik &geleriyle birlikte anlam kazanir.
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Sekil 9. The Way of the Voice (2018), ekran goriintiisii.

Sonug olarak, Skyrim’deki “The Way of the Voice” gibi dogrusal diizen
iceren gorevler, mitolojik hikayelerin belirli ve anlamli bir sirayla aktarilmasim
miimkiin kilmaktadir. Bu gorevler, oyuncunun hikayeye odaklanmasimi ve igerigi
derinlemesine deneyimlemesini saglayarak anlati ile oynamig arasindaki iligskinin
saglam bi¢imde kurulmasina zemin hazirlamaktadir. Seviye tasariminin anlatisal
amagclarla kullanilmasi, oyunun genel acik diinya yapisina degerli bir karsithk
olusturmakta ve oyuncunun oyun deneyimine ¢esitlilik kazandirmaktadir.

SONUC VE TARTISMA

Bu calisma kapsaminda, alt-yaratim kavrami ayrintili bir sekilde analiz
edilmis ve bu dogrultuda Legendarium’un temel bilesenleri tanimlanmistir. Elde
edilen bulgulardan hareketle, oyun tasarimcilari i¢in uygulanabilir bir alt-yaratim
modeli gelistirilmesi amaglanmustir.

Arastirma, J.R.R. Tolkien’in alt-yaratim yaklasimim temel alarak, dijital
oyun tasariminda kullanilabilecek bir diinya insa modeli olusturmay1 hedeflemistir.
Caligma sonucunda, dijital oyunlarda diinya insasinin yalnizca teknolojik bir siireg
olmadigi, aym1 zamanda derinlemesine yaratici ve disiplinlerarasi bir yaklasim
gerektirdigi tespit edilmistir. Bu durum, alt-yaratim siirecini olusturan bilesenlerin
yapisal ozellikleriyle temellendirilmistir. Makalede, bu bilesenler detayli bir sekilde
incelenmis ve kuramsal dayanaklar ortaya konulmaya caligilmistr.

[lk arastirma sorusu olan “J.R.R. Tolkien’in alt-yaratim kavrami nedir ve bu
kavramin bilesenleri nelerdir? ” sorusuna, alt-yaratimin detayli bir tanimi sunulmus
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ve bu kavramin mitolojik etkiler, teolojik ve tarihsel atiflar, sanat, cografya, dil ve
0z yasam deneyimleri gibi bilesenlerden olustugu agiklanmaistir.

Dijital oyunlarda diinya insasinin ¢ok boyutlu yapisi analiz edilmis ve bu
yapi ile mitopya ve teoloji arasindaki baglar ortaya konmustur. Mitolojilerden yola
cikarak c¢agdas bir mit yaratmayi ifade eden kavram, diinya insasi i¢in gii¢lii bir
dayanak olarak degerlendirilmistir. Tremblay’in (2023) oyuncu is birligine dayanan
diinya ingas1 arastirmasi, konuya farkli bir perspektiften yaklagarak bu alanin ne
kadar genisletilebilecegine dair dnemli ipuglar1 sunmaktadir. Ayrica, Acharya &
Wardrip-Fruin (2019), Wolf (2008) ve Konzack’in (2006) alt-yaratim ve diinya ingas1
iizerine gelistirdigi fikirler, bu bilesenin daha kapsamli bir sekilde tanimlanmasina
onemli katkilar saglamistir.

Bu makalede gerceklestirilen kaynak taramasi kapsaminda, Mark J. P. Wolf
ve Lars Konzack’in alt-yaratim {izerine yaptig1 arastirmalardan yararlanilmigtir.
Ancak, s6z konusu ¢aligmalar alt-yaratim kavramini kapsamli bir sekilde ele almakla
birlikte, bu makaleden farkli olarak oyun tasarimi igin modelleme odakli bir ¢aligma
sunmamaktadir. Bu yoniiyle, makalenin alana 06zgiin bir katki sundugu
degerlendirilmektedir. Bunun yami sira, Benjamin Saxton’un ¢aligmasi,
metinlerarasilik baglaminda alt-yaratim siirecinde dil, kiiltiir, zaman ve cografyanin
belirleyici roliinii incelemesi nedeniyle bu arastirmada 6nemli bir referans kaynagi
olarak ele alimmistir. Alt-yaratimin teolojik boyutunun agiklanabilmesi adina ise
Keating (2006), Agey (1995), Evelyn & Tamilmani (2008) ve Hemminger (2014)
gibi arastirmalara yer verilmistir. Ozellikle Hemminger’in (2014) galismasi, dijital
oyunlarda din temsilleri ve ger¢ekligin sdylem araciligiyla yeniden iiretimi iizerine
odaklanarak, konunun derinligine dair 6nemli bir bakis agis1 sunmaktadir. Bu
perspektif, arastirmada 6nerilen modelin genisletilebilirligi ve potansiyel uygulama
alanlar agisindan ufuk agici bir gerceve saglamaktadir.

Ikinci arastirma sorusu olan “Alt-yaratim kavramina dayal olarak, dijital
oyun tasarimi igin bir diinya olusturma modeli nasil tanimlanabilir?” sorusuna
yonelik olarak, elde edilen arastirma bulgular1 dogrultusunda kapsamli bir model
Onerisi gelistirilmigtir. Bu model, yaratim teorisi, mitoloji, hikdye anlatimi, sanat,
metinsel etkilesimler, cografya, tasarim (gorsel, isitsel ve yazinsal), tarih, dil ve
deneyim gibi unsurlar i¢eren biitiinciil bir ¢erceve sunmaktadir.

Onerilen modelin uygulanabilirligini degerlendirmek amaciyla, The Elder
Scrolls V: Skyrim adlhi dijital oyunun belirli bir bolimii iizerinden analiz
gerceklestirilmistir. Bu incelemeyle, modelin dijital oyun tasariminda alt-yaratim
stiregleriyle nasil iligkilendirilebilecegi ortaya koyamaya galisarak teorik ¢ergevenin
pratik baglamda nasil sekillendirilebilecegine dair bulgular sunmaktadir. Modelin
daha kapsamli bir sekilde test edilmesi gerekebilir.

Ucgiincii arastirma sorusu olan “J.R.R. Tolkien’in eserlerinde metinlerarasi
iligkiler nasil gerceklesmekte ve bu iliskiler alt-yaratim kavramini nasil
etkilemektedir?” sorusu, uyarlama, anlamin yeniden iiretimi ve gonderme
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kategorileri altinda incelenmis; elde edilen bulgular bu cergevede sunulmus ve
yorumlanmigtir. Bu baglamda Tolkien’in Legendarium’u, geleneksel edebiyatin
siirlarini agarak oyun tasarimi alaninda da 6nemli bir ilham kaynagi haline geldigini
hatirlatmak gerekir. Bu makalede, dijital oyunlarm yaratici siireclerinin metinlerarasi
ve karsilastirmali bir yaklagimla ele alinmasi gerektigi savunulmustur. Sinema,
tiyatro ve edebiyat gibi disiplinlerden beslenen dijital oyunlar, sanatsal metinleri ve
kullanict deneyimini merkeze alan dinamik bir alan olarak degerlendirilmis, bu
dogrultuda elde edilen bulgular analiz edilmistir. Aragtirmada ulasilan bulgular,
mistik objeler, destansi yolculuklar, se¢ilmis kahramanlar ve ruhsal sinavlar gibi
temalarin, Kral Arthur efsanesi ve Excalibur-Narsil gibi ortak sanatsal metinler
araciligiyla nasil aktarildigim1 ortaya koymaktadir. Ayrica, Gandalf ve Merlin
arasindaki benzerlik ile pagan ve Hristiyan inang sistemlerinin i¢ ice gecmis yapisi,
cagdas bir mitopya olarak alt-yaratim siirecine etkileri agisindan ele alinmistir. Bu
analiz, Tolkien’in metinleri, film incelemeleri ve Howard (2008), Palmer (2005) ve
Frost’un (1897) belge ve caligmalari temel alinarak gergeklestirilmistir.

Son arastirma sorusu olan “Alt-yaratimin dijital oyunlarda oyun oynama
deneyimi iizerindeki etkileri nelerdir?” sorusuna ise, oyun deneyiminin bir dijital
oyun i¢in kritik bir belirleyici oldugu yaklagimi temel alinarak yanit verilmistir.
Etkileyici bir oyun deneyimi sunulabilmesi i¢in sistematik ve detayli bigimde
olusturulmus diinyalarin varligi, kurgulanan evrenleri daha inandiric1 hale
getirmekte ve sadik bir oyuncu kitlesi olusturabilmek igin gerekli temel yapiy
saglamaktadir. Bu yapiy1 test etmek i¢in Tolkien’in mitolojik ve tarihsel unsurlarinin
dijital oyun diinyalarinda derinlik ve baglam olusturarak gii¢lii bir oyun deneyimi alt
yapist sunmaktadir. Bu dogrultuda, The Elder Scrolls V: Skyrim {izerine
gergeklestirilen inceleme, hem bu calismada sunulan modelin gegerliligini ortaya
koymaya caligmakta hem de Tolkien’in alt-yaratim yaklasiminin dijital oyunlardaki
yansimalarini dogrulamayi denemektedir. Bu dogrulamanin temellendirilmesi igin,
Adams’in (2009) oyun tasariminin temel ilkelerini ele alan ¢aligmasi ile Hunicke,
LeBlanc & Zubek’in (2004) oyun mekanigi, dinamigi ve estetigini tanimlayan
modeli incelenmis, bu teorik c¢ercevenin makalede gelistirilen modelle olan
baglantilar1 sunulmustur.

Sonug olarak, J.R.R. Tolkien’in alt-yaratim kavrami, dijital oyun tasariminda
yaratic1 siireclerin yapilandirilmasina yonelik onemli bir kuramsal c¢erceve
sunmaktadir. Bu ¢alisma, dijital oyun tasarimeilar ve yaratic1 profesyoneller i¢in,
etkili ve siirdiiriilebilir diinya insa etme siireclerine yonelik sistematik bir model
gelistirmeyi amaclamistir. Onerilen alt-yarattm modeliyle, kurgusal evrenlerin
estetik, tematik ve anlatisal tutarliligimi saglamak iizere biitlinciil bir yaklasim
sunulmak istenmistir. Model, yalnizca gorsel ve isitsel tasarim unsurlarini degil, aym
zamanda mitolojik, tarihsel, dilbilimsel ve anlatisal 6geleri de iceren ¢ok katmanh
bir yap1 olusturmay1 hedeflemektedir. Bu dogrultuda, oyuncularin oyun diinyasiyla
daha giiglii bir etkilesim kurmasini saglayarak, derinlemesine ve siiriikleyici bir oyun
deneyimi tasarlamaya katki sunacak bir temel olusturdugu degerlendirilmektedir.
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Dijital oyunlar, 7olkien’in yaratici siireglerinden ilham alarak onun kurgusal
diyarlarim1 farkli anlati formlarinda yeniden iiretmekte ve doniistiirmektedir. Bu
metinlerarast etkilesim, dijital oyunlarin yalnizca Tolkien’in hikaye diinyasim
yeniden iiretmekle kalmayip, ayn1 zamanda onu genisleterek yeni anlam katmanlari
ekledigini gostermektedir. Boylece, dijital oyunlar Tolkien’in kurdugu mitolojik
yapiyt farkli bir anlati evrenine tasiyarak onu etkilesimli bir deneyim bigimine
doniistiirmektedir.

Bu calisma, alt-yaratm kavrammin oyun tasarimimnda nasil
uygulanabilecegine dair kuramsal ve metodolojik bir ¢ergeve sunarak alan yazinina
Ozgiin bir katki saglamay1r hedeflemektedir. Konuyla ilgili olarak gelecekte
yapilabilecek arastirmalar, 6nerilen modelin farkli oyun tiirleri ve platformlardaki
uygulanabilirligini daha derinlemesine test ederek, dijital oyunlarda diinya insa
stireclerine yonelik degerlendirmeler sunabilir.

Yazar Katki Orani ve Cikar Catismasi Beyani: Calisma tek yazarli olup katki
oran1 %100'diir ve herhangi bir ¢ikar ¢atigmasi bulunmamaktadir.
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