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The first video game patent, filed in 1947, transformed the concept of entertainment. Given the 
technological limitations of the era, early video games operated within simple mathematical loops 
with minimal visual capabilities. Over time, however, video games diversified and evolved both 
visually and technically. Research and development efforts focused on reality and realism led to a 
new phase: cinematic video games that positioned players as active participants in narrative 
experiences. The adaptation of cinema films into video games, followed by the development of 
games structured around cinematic storytelling, strengthened the relationship between cinematic 
narrative and interactive media. This study analyzes Far Cry 3—a game depicting a protagonist’s 
struggle against a despotic antagonist in a fictional island setting—through the lens of traditional 
cinematic narrative, drawing on concepts established in Aristotle’s Poetics. 
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Video Oyunlarında Sinemasal Anlatı: Far Cry 3'ün Dramatik 
Yapısının Geleneksel Anlatı Bağlamında İncelenmesi 
ÖZ 
 
1947 yılında patent altına alınan video oyunları entertainment (eğlence) kavramına farklı bir anlam 
kazandırmıştır. Dönemin teknolojisi göz önüne alındığında kısıtlı görsel imkanlarla sadece 
matematiksel bir döngü içerisinde ilerleyen video oyunları zamanla görsel ve teknik açıdan 
zenginleşerek çeşitlenmeye başlamıştır. Gerçeklik, gerçekçilik kavramı üzerine yoğunlaşan ar-ge 
çalışmaları video oyunu oyuncularına aktör rolü biçen sinemasal video oyunlarıyla farklı bir evreye 
geçiş yapmıştır. Sinema filmlerinin video oyunlarına uyarlanması, ilerleyen süreçte video oyunlarının 
sinemasal bir hikâye aşamalarıyla ilerlemesi sinemasal anlatı ve video oyunları arasındaki ilişkiyi 
güçlendirmiştir. Ele alınan çalışma kurgusal bir mekânda despot bir karaktere karşı verilen bir 
mücadele üzerine hikâyelendirilmiş Far Cry 3 oyununu, Aristoteles'in Poetika'sında temellendirdiği 
kavramlarla geleneksel sinema anlatısı bağlamında çözümleyerek, geleneksel anlatı unsurlarının söz 
konusu video oyununda etkin bir biçimde kullanıldığını ortaya koymaya çalışmıştır. 
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Giriş 
 

Maslow’un ihtiyaçlar hiyerarşisinde son düzeyi kişinin 
“kendini gerçekleştirmesi”, “kendini aşması” safhası 
oluşturmaktadır. Diğer bir ifadeyle insanoğlu tekâmül 
(gelişim) çizgisi müddeti boyunca olgunluk safhasına 
ulaşma eğilimde olmak üzeredir (Tekke, 2019, s. 1704-
1712). Antik Yunan döneminin ünlü filozofu, fikir adamı 
olan Aristoteles, tragedyanın esasları üzerine kaleme 
aldığı Poetika eserinde (Aristotle, 2007, 1-120) 
“katharsis” kavramını “acıma ve korku duygularıyla 
kişinin tutkularından arınması” olarak tarif etmektedir 
(Can, 2006, s. 63-70). Nitekim katharsis kavramı 
sözlükteki anlamı itibariyle de “arınma” kavramını 
çağrıştırmaktadır. Sinemada geleneksel anlatı adıyla 
anılan anlatı türünün temellerini oluşturan Aristoteles’in 
Poetika’sı izleyicinin eserle özdeşim kurarak katharsisi 
yaşaması üzerine bir pratiği savunmaktadır (Günay, 
2015, s. 5). Maslow'un kendini gerçekleştirme kavramı ile 
Aristoteles'in katharsis kavramı mukayeseli bir analizle 
ele aldığında geleneksel anlatı tarzına sahip sinema 
sanatı eserlerinin kişinin kendini gerçekleştirmesi 
yönünde bir araç işlevi gördüğü söylenebilir. 

Temel hatlarını Aristoteles’in Poetika’sından alan 
geleneksel anlatılı sinema filmleri, izleyicinin eserle 
bütünleşmesini sağlayacak bir dramatik ağ vasıtasıyla 
kişinin zihin yapısında kodlamalar inşa etmeye 
çalışmaktadır. Bir aşk ve ayrılık filmiyle ağlatan, bir 
komedi ile güldüren, bazen gerilim ve aksiyonla seyirciyi 
korkutan bu anlatı türü sinema sanatının sıklıkla tercih 
ettiği bir yönelim olmuştur. Duygusal manada boşalım, 
bir arınma için sinemayı adeta terapi gibi addeden izleyici 
kitlesinin varlığı tecimsel manada da yapımcıları bu türde 
eserler meydana getirmeye teşvik etmiştir. Eserle, 
karakterle özdeşleşerek katharsisi yaşama pratiği üzerine 
dayalı bu şekli unsur, zaman geçtikçe video oyunlarının 
genel hatlarını belirlemede büyük bir ilham kaynağı 
haline gelmiştir. “Ana karaktere yön vererek hikâyeyi 
ilerletme” fikri katharsis kavramını çok daha farklı 
noktalara taşıyabileceği gibi video oyunlarına 
sinematografik bir anlam kazandıran sihirli bir değneğe 
dönüşmüştür (Sayılgan, 2015, s. 1-113). Bu sayede salt 
bir eğlence metası olan ve genellikle çocukları hedef kitle 
alan video oyunları sanatsal bir anlam da kazanarak daha 
geniş kitlelere ulaşmayı başarabilmiştir. Zaman içerisinde 
sinematik senaryo ile kurgulanan video oyunları işi biraz 
daha ileri götürerek sinematik giriş sekanslarıyla 
başlayan bir usulü benimsemekten de geri durmamıştır. 

 
Belirtmek gerekir ki dijital bir görüntü oluşturma 

görece çok zor olan ve teknolojinin gelişimi müddetince 
kolay ve yaygın hale gelen bir olgudur. İlkel 
bilgisayarlarda grafik işleme kısıtlı olduğu gibi şimdiki gibi 
geniş renk skalasına, anlık tepkime frekansına sahip 
olmayan eski monitörlerin bunu görünür kılması 
dönemin şartlarında oldukça sınırlı düzeyde mümkündü. 
Dolayısıyla klasik oyunların sınırlı görsellikle ve de genel 
olarak mekanik görevlere (el çabukluğu, hız ve klavye 
hakimiyeti gerektiren görevler) dayalı matematiksel 

skorlar edinme temelli olduğunun altını çizmek gerekir. 
Grafik İşleme Aygıtları’nın (GPU) gelişimi ve yüksek 
çözünürlüklü görsellerin video oyunlarında 
deneyimlenebilir hale gelmesi sinemasal anlatı ve oyun 
kavramının etkileşimi açısından önemli bir milat kabul 
edilmelidir. Uzun ekran sürelerine, zarar verici 
bağımlılığa ve de mekanik görevlere uyum sağlayacak 
kadar klavye reflekslerine sahip olmayan bireylerde 
“sıkılma” hissiyatına sebep olan oyun konseptinin 
değişmesi de ifade etmeye çalışılan bu miladın bir arka 
planı olarak ayrıca ele alınmalıdır. Video oyun üreticileri 
her yaş grubuna hitap eden ve geniş bir hedef kitlenin 
ilgisini çekebilecek olan “hikâye” temelli oyun konseptine 
eğilim göstermiştir (Jenkins, 2004). 

 
Sinemasal anlatısı olan “etkileşimli video oyunları” 

akademik anlamda ilgi gösterilen ve dahi yüksek lisans 
tezi olarak detaylı bir araştırmaya muhatap olacak kadar 
literatürde yer bulmuştur (Karakullukçu, 2020). Öyle ki 
Karakullukçu video oyunlarının sinemasal anlatından 
faydalanması bir yana ticari kâr bağlamında sinema 
endüstrisine rekabet edecek düzeye geldiğini 
savunmuştur (Karakullukçu, 2020, s. 63). Sosyal bilimler 
içerisindeki çeşitli disiplinlerin video oyunları ve 
arasındaki ilişkiyi lisansüstü tez çalışmalarına konu 
etmesi literatürdeki önemini vurgulayan bir unsur olarak 
gözetilmelidir. Bir başka yüksek lisans tez çalışmasında 
(Çil, 2022) video oyunları ve sinemasal anlatı ilişkisi, 
çalışmamızda da sıkça değindiğimiz cut scene (ara 
sahneler) bağlamında detaylıca incelenmiştir. 
Başakçıoğlu farklı bir perspektiften yaklaşarak video 
oyunlarının sinemadan ve sinemasal anlatıdan 
faydalandığı gibi başarılı video oyunlarının da tam tersine 
sinema sektörüne ilham olabileceğinden (Super Mario 
gibi) bahsetmiştir (Başakçıoğlu, 2022, s. 76). “Sinemasal 
Oyun Kavramı Üzerinden Video Oyunu-Film 
Karşılaştırması: Mortal Kombat Örneği” çalışması 
literatürde “sinemasal oyun” kavramının 
kuramsallaşması adına önemli bir çalışma olarak yer 
bulmaktadır (Albayrak, 2025, s. 95). Olgun Albayrak 
çalışmasında video oyunlarının sinemasal özellikleri 
içinde barındırmaya başladığını ifade etmiştir. “Görsel ve 
Anlatisal Çerçevede Sinema-Dijital Oyun Etkileşimi” adlı 
çalışmada (Erol & Anadolu, 2022) her ne kadar “dijital 
oyun” tabiri kullanılsa da kastedilen çalışmamıza da konu 
olan video oyunlarıdır. Digit İngilizce bir kelime olup, 
“sayı” anlamına gelmektedir. Digital, telaffuzu itibariyle 
“dijital” sayılardan oluşan, sayısal gibi anlamları 
çağrıştırır. Yazılım teknolojisi 1 ve 0 binary kodlardan 
vücut bulduğu için dijital ifadesi sıklıkla kullanılır. 
Bahsettiğimiz bu çalışmada video oyunların tarihsel 
gelişimi incelenmiş, sinema ve video oyunlarının gelişen 
teknolojiyle adeta iç içe giren bir alan olduğu dile 
getirilmiştir (Erol & Anadolu, 2022, s. 365). 

 
Çalışkan, yine karşıt bir perspektifle video oyunlarının 

sinemaya ilham oluşu üzerinde durmuştur. “Oyunu 
İzleten Filmler: Oyunla Öykülenmiş Film Anlatıları” adlı 
çalışmada ivme yakalayan video oyunlarının sinema 
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uyarlamarının başarısı ve dikkat çekiciliği konu edilmiştir 
(Çalışkan, 2023, s. 127). Belirtmek faydalı olacaktır ki 
video oyunlarının üreticileri genellikle ABD merkezli 
bilişim şirketleridir. Dolayısıyla video oyunlarında 
İngilizce varsayılan ve çoğu zaman tek dil olarak sunulur. 
Bu bağlamda video oyunlarının farklı dil ve kültürlerle 
olan etkileşimini “altyazı” sağlamaktadır. Yılmaz & 
Canbaz makelelerinde bu çalışmanın temelini oluşturan 
“hikâye odaklı” video oyunlarında çeviri ve Türkçe 
altyazının önemi hususunu irdelemişlerdir (Yılmaz & 
Canbaz, 2019).  

“Bilgisayar Oyunlarında Etkileşimli Senaryo 
Tasarımlarının Oyuncu Deneyimine Olan Etkisi” başlıklı 
çalışmada ise araştırmacının hikâye odaklı pek çok video 
oyununu bilimsel araştırmaya konu ettiği görülmektedir. 
Video oyunlarını ve sinema ürünlerini türdeş olarak 
nitelendiren araştırmacının nasıl ki bir sinema filmimi ilk 
kez izlemiş olmanın verdiği deneyimin ikinci ve tekrar 
eden izleme deneyimleriyle aynı değilse; hikâye odaklı 
video oyunlarında da son aşamaya gelip bitirdikten sonra 
tekrar oynamanın aynı etkiyi yaşatmadığını ileri 
sürmüştür (Çalış & Çevik, 2021).  

 
Murray’in dijital ortamların film tekniklerini 

kullanarak izleyiciyi pasiflikten aktifliğe geçirdiği 
görüşünü video oyunlarındaki FPS (Oyuncunun 
gözünden, birinci şahıs nazarıyla) konseptiyle 
özdeşleştirmek isabetli olacaktır. (Murray, 2016). Video 
oyunlarının dramatik ilişkisinin irdelenen bir konu 
olduğunu literatürde yapılan çalışmalar ışığında 
söyleyebiliriz (Laurel, 2014, s. 22). Bilgisayarlardaki grafik 
işleme güçlerinin artması (GPU), dijital çizim tekniklerinin 
ilerlemesiyle daha gerçekçi görseller üreten bilgisayar 
video oyunlarının sinemasal anlatıdan faydalandığına 
dair yapılan akademik çalışmalara rastlamak 
mümkündür (Nitsche, 2008, s. 7). Öyle ki gelişen bu yeni 
video oyunu konseptinin izleyicilerin aktif bir role 
bürünerek karaktere ve hikâyeye yön verdiği “etkileşimli 
sinema” adında yeni bir türün temellerini attığını 
düşünen çalışmalar da söz konusudur (Jenkins, 2004, s. 
118) 

 
Amaç ve Yöntem 

 
Bilimsel bilgiyi subjektif bir bilgiden ayırt eden önemli 

unsur, yöntemle elde edilip doğrulanabilir ve 
yanlışlanabilir olmasıdır (Uzun, 2024, s. 2). Bilimsel bir 
çalışmanın yine bilimsel açıdan literatürde kabul görmüş 
bilimsel bir yöntemle ele alınması esastır. Ortaya 
koyduğumuz bu çalışma Aristoteles’in Poetika’sında 
kavramsal temellerini oluşturduğu “Dramatik yapı 
analizi” kullanılarak Far Cry 3 isimli video oyunu 
incelenmiş, video oyunlarında sinemasal anlatıdan ne 
denli istifade edildiği analiz edilerek literatüre katkı 
sunmak hedeflenmiştir. 

 
Araştırma Tasarımı 

Ortaya koyduğumuz bu çalışmada üç boyutlu video 
oyunlarında sinemasal anlatının nasıl ve ne şekilde 

kullanıldığını incelemek, irdelemek amacıyla 
Aristoteles'in Poetika eserinde kavramsal temellerini 
oluşturduğu dramatik yapı analizi yöntemi kullanılmıştır. 
Dramatik yapı analizi; bir anlatının olay örgüsü, karakter 
gelişimi, duygusal etki ve izleyici/oyuncu özdeşleşmesi 
gibi unsurlarını sistematik olarak inceleyerek anlatı 
yapısını ortaya koymayı hedefleyen bir analiz tekniğidir 
(Aristotle, 2007; Gürler, 2017). 

 
Çalışma, tümdengelim yaklaşımını takip ederek 

Aristoteles'in klasik dramatik yapı kuramının video oyunu 
anlatısına uygulanabilirliğini örneklem olarak seçilen 
video oyunu üzerinde görünür ve tartışılabilir kılmayı 
amaçlamaktadır. Bu bağlamda, kuramsal çerçeve olarak 
Aristoteles'in Poetika'sı esas alınmış; eserde tanımlanan 
temel kavramlar (peripeteia, anagnorisis, katharsis, 
pathos, episod) analiz kategorileri olarak belirlenmiş ve 
araştırma bu kategoriler üzerinden gerçekleştirilmiştir. 

 
Evren ve Örneklem 
Araştırmanın evrenini, güçlü hikâye yapısı ve 

sinematik anlatı öğeleri içeren aksiyon-macera türündeki 
video oyunları oluşturmaktadır. Bu evren içerisinden 
örneklem olarak Ubisoft tarafından geliştirilen ve 2012 
yılında kullanıma sunulan "Far Cry 3" adlı video oyunu 
amaçlı örnekleme (Tajik, Golzar, & Noor, 2024) 
(purposive sampling) yöntemiyle seçilmiştir. 

 
Far Cry 3'ün örneklem olarak seçilmesi kanaatinin 

oluşmasında şu hususların etkisi söz konusudur: 
 
Güçlü Sinematik Anlatı Yapısı 
Ele alınan video oyunu, iyi – kötü çatışması üzerine 

kurulmuş profesyonel sinema tekniklerini kullanan 
cutscene'ler  (sinematik ara sahneler), diyalog odaklı 
karakter etkileşimleri ve dramatik olay örgüsü ile bilimsel 
araştırmaya konu edilecek bir derinliğe sahiptir. 

 
 

        Poetika’da Bahsedilen Geleneksel Anlatı Unsurların 
Varlığı 

Oyunun hikâye yapısı belirgin şekilde başlangıç-
gelişme-doruk noktası-çözüm aşamalarını içermekle, ana 
karakterde baht dönüşü (peripeteia) ve tanıma/keşif 
(anagnorisis) anları olarak değerlendirebilecek sanatsal, 
sinematografik kesitler barındırmaktadır. Poetika’da 
temellenen geleneksel anlatı kavramıyla bütünleşen 
dramatik ögelerin bu video oyununda bütünüyle var 
olduğu görülmektedir. 

 
Episodik (Bölümlü) Yapı 

Oyun, 39 ana görevden (episod) oluşan 
yapılandırılmış bir hikâye akışına sahiptir. Bu bölümler 
geleneksel anlatıyı benimsemiş bir sinema filmindeki 
sekanslar gibi birbiriyle ve de hikâyenin özüyle 
bağlantılıdır. Ayrıca bu episodik (bölümlü) yapı, 
Aristoteles'in tiyatro anlayışındaki "perdeler arası 
bölümler" kavramına büyük ölçüde benzemektedir. 
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Karakter Gelişim Arkı 
Ana karakter Jason Brody'nin masum bir turistten 

kötülüklere karşı amansız mücadele eden deneyimli bir 
savaşçıya dönüşümü, klasik kahramanın dönüşüm 
yolculuğunu (character arc) yansıtan bir özelliğe sahiptir. 

 
Açık Dünya Formatı 
First-person shooter (FPS) türündeki oyun, oyuncuya 

aktif bir rol vererek hikâyenin seyircisi değil öznesi haline 
gelmesi sağlamaktadır. Bu durum özdeşleşmeyi 
güçlendirmekte ve katharsis deneyimini video oyunuyla 
bütünleştirmektedir. 

 
Araştırmacının Gözlem ve Deneyimleri 
Bir video oyunu hakkında derinlemesine analiz 

yapmak için oyunu bütün yönleriyle incelemek, tüm 
bölümleri tamamlamak gerekmektedir. “Gamer”  ismiyle 
anılan profesyonel video oyuncuları için bu birkaç günde 
tamamlanabilecek olsa da bilimsel araştırmacının bunu 
yapabilmesi için ciddi manada mesai harcaması, notlar 
alması gerekmektedir. Ortaya konulan bu çalışmanın 
araştırmacısının, Far Cry 3 video oyununu sinematografik 
bir perspektifle notlar almak suretiyle baştan sona 
incelemiş olması Far Cry 3’ün örneklem seçilmesinde 
başlıca etkenlerdendir. İnternet mecrasında bir video 
oyunuyla ilgili onlarca değerlendirme ve inceleme 
dokümanına ulaşmak mümkündür. Varolan öznel 
verilerden yola çıkılarak ve bunlara atıfta bulunarak bu 
minvalde bir çalışma meydana getirilebilecek olsa da 
bunun bilimsel araştırma etiğine uygun düşmeyeceği 
düşünülmektedir. Nitekim bir “gamer” profili kişisinin 
izlenimleriyle bir bilimsel araştırmacının gözleminin 
paralellik göstermesi mümkün değildir. Zira bilimsel 
araştırmacı “gamer” profili kişisi gibi haz arayışında veya 
boş zamanı değerlendirme gayesinde olmayıp, “oyun 
incelemesi” adı altında tecimsel tanıtım yapmak gibi 
amacı da söz konusu olamaz. Dolayısıyla bu minvalde 
yapılacak bir çalışmanın bizzat araştırmacı tarafından 
deneyimlenen video oyunları üzerinden yapılması 
gerektiği bilimsel etik açısından temel şart olarak 
düşünülmektedir. Bilimsel bir çalışmanın bilimsel 
literatür dışındaki öznel bilgi ve deneyimleri baz alarak 
temellendirilmemesi gerektiği görüşünü öncelemek 
gerekir. 

 
Kuramsal Çerçeve 
Araştırmanın kuramsal çerçevesi, Aristoteles'in 

Poetika eserinde tanımladığı dramatik yapı unsurları 
üzerine inşa edilmiştir.  

 
Mythos (Olay Örgüsü) 
Hikâyenin yapısal organizasyonu incelenmiştir. Klasik 

üç perde modelinin (protasis-epitasis-catastrophe) 
oyunda nasıl uygulandığı, olaylar arası nedensellik 
ilişkileri, hikâyenin başlangıç-gelişme-doruk noktası-
düşüş-çözüm aşamalarının dağılımı analiz edilmiştir. 

 
 
 

Kodlama Kriterleri 
Hikâyenin dramatik örgüsü Aristoles’in Poetika’ındaki 

yaklaşıma göre kategorize edilerek hangi epizotlarla 
bağlantılı olduğu belirlenmiştir. 

 
Çizelge 1. Kodlama Kriterleri  
Table 1. Coding Criteria 
Kodlama Kriteri Episod 

Başlangıç Protasis): 
Karakterlerin ve 
durumun tanıtımı 
 

Ana karakter, sevgilisi ve 
beraberindeki kafilenin 
eğlendiği giriş sekansı 

Gelişme (Epitasis): 
Çatışmanın 
yoğunlaşması, 
komplikasyonlar 

Ana karakterimizin Vaas 
adlı kötü karakterin 
hapishanesinden gizlice 
kaçmayı başarması. 

Doruk Noktası 
(Climax): Gerilimin en 
yüksek olduğu an 

Ana karakterin Vaas adlı 
despot, kötü karakterle 
yüz yüze gelerek arbedesi 
ve ana karakterin Vaas’ı 
öldürerek hikâyeyi son 
raddeye yakınlaştırması. 

Düşüş: Doruk sonrası 
gelişmeler 

Rakyat halkının Vaas 
despotundan kurtulması 
sonrası  rutinlerini 
yaşaması, başsız kalan 
Vaas güçleriyle girilen 
basit çatışmalar 

Çözüm 
(Catastrophe): 
Çatışmanın 
sonuçlanması 

Ana karakterin kendisine 
çok kez yardımı olan 
doğaüstü güçlere sahip 
Citra kişisiyle, arkadaşları 
ve sevgilisi arasında bir 
seçim yapmak zorunda 
kaldığı “Zor Seçimler” 
isimli episod. 

 
 
 
Peripeteia (Baht Dönüşü) 
Ana karakterin kaderini değiştiren, Aristoteles’in 

yaklaşımıyla "hiçbir şeyin eskisi gibi olmayacağı" kritik 
olaylar incelenmiştir. Her peripeteia anı için; 

 

 Olayın niteliği (hata, seçim, dış etki) 

 Karakterin durumunda yaşanan değişim 
(nitel ve nicel) 

 Hikâyenin gidişatına etkisi çalışmanın 
kuramsal çerçevesinde değerlendirilmiştir. 

Anagnorisis (Tanıma/Keşif) 
Oyuncunun kontrolünde olan hikâye ana karakterinin 

yeni bilgiler edinerek farkındalık kazandığı anları üç 
kategoride sınıflandırmak mümkündür. 

 

 Epistemik Anagnorisis: Bilgi keşfi 
(mektuplar, kayıtlar, keşfedilen gerçekler) 

 Ontolojik Anagnorisis: Kimlik keşfi 
(karakterin kendini tanıması) 

 Etik Anagnorisis: Ahlaki keşif (iyi-kötü 
ayrımının sorgulanması) 

 
Pathos (Acı/Duygusal Etki) 
Oyunun meydana getirdiği duygusal atmosfer ve 

hem ana karakter hem de seyirci konumundaki 
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oyuncuda uyandırdığı duygular incelenmiştir. 
Aristoteles'in tanımladığı ve ortaya konulan çalışmanın 
ele aldığı video oyununda incelenen temel duygular şu 
şekilde tasnif edilebilir. 

 

 Eleos (Acıma): Karakterlerin acılarına 
duyulan merhamet.  

 Phobos (Korku): Tehlike ve tehdit unsurları 

 Öfke: İntikam duygusu ve adalet arayışı 
 
Katharsis (Arınma) 
Ana karaktere yön veren ve aynı zamanda da 

hikâyenin bir nevi seyircisi olan oyuncunun katharsis 
deneyimi iki boyutta gözlemlenmektedir. 

 

 Pasif Katharsis: Cutscene'lerde seyirci 
rolündeyken yaşanan duygusal boşalım. 
(Örnek: Vaas zulmü altındaki yerel halkın 
ana karaktere başından gelen felaketleri 
anlatması) 

 

 Aktif Katharsis: Oyun mekaniği aracılığıyla 
(savaşma, yerel direniş, intikam alma) 
yaşanan arınma. 

Karakter Gelişimi 
Oyuncunun yön verdiği ana karakter Jason Brody'nin 

dönüşüm yolculuğu (character arc), yardımcı 
karakterlerin işlevleri ve antagonist   Vaas'ın iyi – kötü 
çatışmasındaki dramatik rolü incelenmiştir. 

 
Araştırmanın Sınırlılıkları  

 
Kuramsal Sınırlılık 
Ortaya konulan bu çalışma, bilinçli bir tercihle 

yalnızca Aristoteles'in Poetika eserinde sanatla ilgili 
görüşlerini derlediği ve literatürde “geleneksel anlatı” 
kavramının temellendirdiği hususları temel çerçeve 
edinmiştir. Modern senaryo kuramcıları (Robert McKee, 
Blake Snyder, Christopher Vogler, Joseph Campbell) ve 
çağdaş anlatı teorileri (Marie-Laure Ryan, Henry Jenkins, 
Janet Murray) kapsam dışı bırakılmıştır. 

 
Nitekim Far Cry 3'ün hikâye yapısı, klasik üç perde 

modelini ve Aristoteles'çi tragedya unsurlarını (iyi-kötü 
çatışması, baht dönüşü, arınma) net bir şekilde takip 
etmektedir. Oyunun ana senaryosu, Hollywood'un klasik 
anlatı geleneğiyle (classical Hollywood narrative) büyük 
ölçüde benzeşmekte ve bu gelenek de temelde 
Aristoteles'in ilkelerinden beslenmektedir. Bu nedenle, 
Aristoteles'çi yaklaşım, Far Cry 3'ün dramatik yapısını 
analiz etmek için en doğru ve isabetli kuramsal çerçeveyi 
sunmaktadır. Modern kuramcıların dahil edilmesi 
örneklem seçimiyle uyuşmayacak, çalışmanın 
bütünlüğünü bozacaktır. 

 
Örneklem Sınırlılığı 
Araştırma, tek bir video oyununu (Far Cry 3) bilimsel 

bir perspektifle incelemektedir. Farklı üç boyutlu video 
oyunlarıyla karşılaştırmalı bir analiz yapılmamıştır. 

Nitekim ortaya konulan bu çalışmanın amacı, video 
oyunlarında sinemasal anlatının genel bir envanterini 
çıkarmak değil, sinemasal anlatının bir video oyununda 
nasıl tezahür ettiğini derinlemesine incelemektir. Bu 
minvaldeki tüm video oyunlarını incelemek ciddi bir 
mesai harcanmasını gerektirdiği gibi bilimsel fayda 
sağlayacak bir eylem olarak da görülmemektedir. Tek 
vaka analizi (single case study), belirli bir fenomenin 
detaylı ve bütüncül olarak anlaşılmasını sağlayan bir 
metottur (Yin, 2014). Far Cry 3'ün zengin episodik yapısı 
(39 episod) ve hikâye odaklı yapısı, çalışmanın bu yöndeki 
tercihinin haklılığını ortaya koymaktadır. 

 
Oyun Mekaniği Sınırlılığı 
Oyunun mekanik unsurları (Vaas Montenegro adlı 

kötü karakterin otoritesini kurduğu karakolların ele 
geçirilmesi, yerel halkla Vaas’a karşı birlikte mukavemet, 
şifalı bitkiler toplama, silah özelleştirme vb.) çalışmanın 
özüyle doğrudan ilgili olmadıkları için analiz kapsamı 
dışında tutulmuştur. Araştırma, yalnızca hikâye odaklı 
ana görevler (story missions) ile sınırlıdır. Zira ortaya 
konulan çalışma video oyunlarının tanıtımı, teknik 
yapısıyla değil sinemasal anlatının video oyunundaki 
yansımalarıyla ilgilenmektedir. Narratoloji (anlatı bilim) 
perspektifinden hareket edildiği için, çalışmanın anlatı 
odaklı unsurlarla sınırlandırılması metodolojik tutarlılığı 
sağlamak açısından şarttır. 

 
Video Oyunlarındaki Sinematik Unsurlar 

 
FPS (First Person Shooter – “Birinci Şahıs 

Gözünden”) 
Oyunu ana karakterin gözünden takip etme anlamına 

gelen bu terim sinemanın kritik sahnelerde kullandığı 
Point Of View (POV) çekim açısı tekniği ile birebir 
örtüşmektedir. Katharsisi yaşamak adına gereklilik arz 
eden özdeşleşme kavramı bu açısal derinlik sayesinde 
daha ileri bir safhaya taşınmaktadır. İzleyiciyi sadece 
seyirci olarak bırakmayan ve ana karakterle 
bütünleştiren bu açı video oyunlarındaki sinemasal 
anlatının ana omurgalarından biridir.  

 
Hikâye Kavramı 
Klasik oyun jargonundaki level (aşama) baremleri 

sinemasal anlatının benimsenmesiyle ortadan kalkmaya 
başlamıştır. Görev tamamlayıp matematiksel skorlar elde 
etmek yerine oyuncuyu bir hikâyenin parçası kılan, iyi - 
kötü çatışmasında ona bir rol ve sorumluluk veren, 
hikâyenin sonunda kötüleri cezalandırma hazzını 
oyuncuya bizzat yaşatan bu yeni oyun tarzı video oyunu 
ve sinematografi ilişkisi adına önem arz eder (Öz, 2012, s. 
65-73). Sinemasal anlatıyı benimseyen video oyunları, 
oyuncuları bir hikâyenin parçası yapma temeli üzerine 
şekillenmiştir.  

 
Diyaloglar ve Tercihler 
Klasik oyun pratiklerinde bulunmayan ve sinemasal 

bir anlatının benimsenmesiyle ortaya çıkan bir diğer 
unsur da video oyunlarında diyalogların ve hikâye bazlı 
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tercihlerin ortaya çıkmaya başlamasıdır. Video 
oyunlarında hikâyenin gidişatına göre ana karakter diğer 
karakterle konuşur, tartışır ve istişare eder. Klavyeden 
veya konsoldan ellerini çeken oyuncu sinemasal bir anlatı 
ile kurgulanmış diyalogları bizzat muhatapmışcasına 
dinler veya reaksiyon gösterir. Zaman zaman bu 
diyaloglar neticesinde klavye konsol gibi girdi aygıtları 
kullanarak tercihler yapar. Biriyle ilişki veya iş birliği 
kurmak ya da biriyle düşman olmak gibi kararları vermek 
durumunda bırakılan oyuncu kendini sinemasal bir 
anlatının içinde bulduğu gibi hikâyeyle tam bir 
bütünleşim içine girer. 

 
Karakter ve Mekân Tanıtımı 
Sinemasal bir açılış sekansıyla başlayan video 

oyunlarından point of view açısıyla detaylı mekan 
betimlemelerine yer verilmektedir. Bunun akabinde 
karakterlerin de diyaloglar yoluyla tanıtılarak sinemasal 
anlatının usullerinin takip edildiği görülmektedir. 

 
Müzik 
Aristoteles’in Poetikası’nda tragedya ve müzik 

ilişkisinin de yakınen işlendiği görülmektedir. Dolayısıyla 
eserdeki atmosferin melodik olarak da yansıtılması 
önemli yer tutar. Seyircinin eserle özdeşleşmesinde 
müziğin vasıta kılındığı bilinmektedir. Sinemasal anlatının 
benimsendiği video oyunlarında korku, gerilim, 
duygusallık temaları etrafında şekillenmiş özgün veya 
alıntı müzik eserlerinin kullanıldığı görülmektedir.  

 
Far Cry 3 Video Oyununun Geleneksel Anlatı 
Bağlamında Dramatik Örgüsü 

 
Geleneksel anlatıyı benimseyen sinema filmlerinde 

senaryonun bir çatışma üzerine kurgulanması büyük bir 
öneme sahiptir. İyi-kötü çatışması bu minvalde üretilen 
hikâyelerin ana omurgası olarak sayılabilir (Sevindi, 2016, 
s. 61-78). Far Cry 3 adlı video oyunu iyi-kötü çatışmasını 
temelden işleyen bir senaryoya sahiptir. Rakyat isimli 
kurgusal bir mekânda (ada) masum insanlara zulmeden 
ve despot bir anlayış sürdüren Vaas karakteri hikâyede 
iyi-kötü çatışmasının kötü yanını oluşturmaktadır. 
Sinemasal bir olay örgüsü ile Vaas ile karşılaşan ana 
karakter (oyuncunun yönettiği) Jason ise bu dramatik 
çatışmanın ikincil zıt kutbunu oluşturmaktadır. 

 
Aristoteles’in Poetika’sında bahsettiği peripetie 

kavramı ana karakterin bahtının dönmesi olarak 
açıklanmaktadır (Gürbüz, 1998, s. 28-41). Bu baht 
dönüşü geleneksel anlatıda olayların tetikleyicisi olan 
kritik bir hamle veya hata olarak görülmektedir. Veya 
diğer bir ifadeyle ana karakter için hiçbir şeyin eskisi gibi 
olmamasına sebebiyet verecek kritik yanılgı ya da hata 
olarak tarif edilebilir. Far Cry 3 hikâyesinde peripetienin 
Jason ve arkadaşlarının tatil ve eğlence için ıssız bir adada 
fütursuzca bir eğlenceyi arzu etmesi olarak 
yorumlanmaktadır. Nitekim bu kritik hata onların 
bahtının dönüşüne ve içinden çıkılmaz olaylar silsilesine 
dahil olmalarına sebebiyet verecektir.  

 

Resim 1. Giriş sekansından bir kare 
Figure 1. A frame from the opening sequence 
 
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=j1hKrgVbnOc 
Erişim Tarihi:    01.03.2025 

  

 

Resim 2. Ana karakter Jason ve ağabeyinin esir düşüşü. 
(Giriş sekansı) 
Figure 2. The main character Jason and his older brother 
are taken captive. (Opening sequence) 
 
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=aZsB9hRRjCs 
Erişim Tarihi: 01.03.2025 

 

 

Resim 3. Ana karakter Jason bir asker naaşının yanında 
bulunan mektubu almak üzereyken 
Figure 3. The main character, Jason, is about to retrieve a 
letter found next to a soldier's corpse. 
 
Görsel kaynağı: https://www.ign.com/wikis/far-cry-

3/Letters_of_the_Lost 
Erişim Tarihi: 01.03.2025 

 

https://www.youtube.com/watch?v=aZsB9hRRjCs
https://www.ign.com/wikis/far-cry-3/Letters_of_the_Lost
https://www.ign.com/wikis/far-cry-3/Letters_of_the_Lost
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Çizelge 2. Far Cry 3 Episodları 
Table 2. Far Cry 3 Episodes 

Episod 
No Episod Adı 

1 Bunun için bir mola verin 

2 Amanaki Kasabasında Aşağı 

3 Ormanı Hasat Et 

4 Karakolun güvenliğini sağlayın 

5  Derinlerdeki Mantarlar 

6 Medusa'nın Çağrısı 

7 Spoiler oynamak 

8 Hapishane Hırsızlığı  

9 Ada Liman Oteli 

10 Meşgul Olmak  //  Sosyal Kulüp (Bölüm 1) 

11 Citra ile tanışın 

12 Şehrin Kötü Tarafı 

13 Hornet'in Yuvasını Tekmele 

14 Hoyt adında bir adam 

15 Oliver'ı Kurtarmak  //  Sosyal Kulüp  (Bölüm 
2) 

16 Geçmişin Parçası 

17 Aşağı Dock'ta 

18 Anavatan 

19 Lin Cong Sanırım 

20 Mutsuz Buluşma  //  Sosyal Kulüp  (3. Kısım) 

21 Bu Bıçak Sizin İçin 

22 Pusu 

23 Savaşçı Kurtarma Hizmeti 

24 Yeni Geçiş Ayini 

25 Geri ödeme 

26 Citra'nın İyiliği 

27 Güneye Uç 

28 Üç kör fare 

29 ikiz 

30 Üç katlı 

31  Durumu Ortadan Kaldırmak 

32 Derin boğaz 

33 Hepsi icinde 

34 Siyaha boya 

35 Siyah altın 

36 Delikte As 

37 Kasaya Karşı Bahis 

38 Doktor çıktı 

39 Zor Seçimler 

 
Far Cry 3’de patetik bir atmosferin varlığından söz 

edilebilir. (Maktav, s. 2010, 31-55) Zira en yakınını 

kaybeden ve yakınlarını kaybedenlerin kederini, kaderini 

paylaşan ana karakter Jason’un durmaksızın bir acıklı 

olay sarmalından çırpındığı görülmektedir. Devam 

edegelen süreç içerisinde ana karakter Jason’un 

hikâyenin kötü adamı Vaas ile karşılaşıp hesaplaşması 

“doruk noktası” kabul edilecek bir episottur (Tuğan, 

2018, s. 124-147). Hikâyenin kötü kutbuyla hesaplaşılır, 

iyiler ödüllendirilir, kötüler cezalandırılır. Hikâyeye seyirci 

kalmak yerine ana karakterin benliği içerisinde adapte 

olan oyuncu ise farklı bir katarsis deneyimi yaşar. 

 
Değerlendirme ve Sonuç 

 
Maslow’un tasvir ettiği “kendini gerçekleştirme” 

ideası ile video oyunlarının imkan verdiği “başrol olma” 
arasında anlamlı bir ilişki olduğu söylenebilir. İyi-kötü 
çatışması içerisine seyirciyi daha etken bir rol biçerek 
oyuncu adıyla dahil eden video oyunlarının sinemasal 
anlatı ve sinematik senaryo ile farklı boyutta bir katarsis 
yaşattığı da ifade edilebilecektir. Kişileri mekândan 
bağımsız bir şekilde sinematografik bir ortamın içerisine 
sokabilen video oyunlarının geleneksel sinema anlatısını 
yoğun bir biçimde tatbik ettiği gözlemlenen bir husustur. 
Çalışmaya konu olan Far Cry’ın yapımcısı olan Ubisoft’un 
daha önceki yıllarda da bir dönem oldukça popüler olan 
ABD yapımı CSI: Crime Scene Investigation dizi filmini de 
sinemasal bir anlatıyla video oyununa dönüştürdüğü 
bilinmektedir. ABD menşei Activision adlı yapım 
şirketinin popüler Call Of Duty serisinde hikâye bitiminde 
kamera açısının değişerek set ortamının görünmesi 
dikkatleri çekmektedir. Örneklem olarak ele alınan video 
oyunu ve minval yapımlar incelendiğinde video 
oyunlarıyla sinema arasındaki ilişkinin devam edeceği ön 
görülebilmektedir. Yapımcıların mevcut sinema 
filmlerinden uyarlamalarla yeni video oyunları 
türetebileceği gibi video oyunlarına özel senaryoların da 
vücut bulabileceği muhtemeldir. Bu durumun sinema 
sektöründe çalışan senarist ve yönetmenlerin video oyun 
sektörünce istihdam edilmelerine ve sinema - video 
oyunu sektörünün dirsek temasına girmesine sebebiyet 
vereceği düşünülmektedir. 

 
Ele alınan Far Cry 3 oyunu dramaturjik açıdan oldukça 

sağlam bir hikâyede temellendirildiği görülecektir. Fakru 
zaruret içinde yaşayan mazlum bir halk; despot, zalim ve 
psikopat bir karakterin zulmüyle iç içedir. Adaya misafir 
olarak gelen ve bu gaddar kişiliğin eline düşen ana 
karakterin sadece kendi başını kurtarmak yerine zalime 
karşı yerel bir direnişi örgütlemesi ve nihayetinde 
kötüleri cezalandırması, sadece oyun deyip 
geçebileceğimiz bir hadise olarak 
değerlendirilmemelidir. Kapsamlı ve sinematografik bir 
değeri olan hikâye, video oyunu konseptinde oldukça iyi 
sayılabilecek tekniklerle senaryolaştırılmıştır. Nasıl ki 
sinema filmleri içerikleri ve mesajlarıyla akademik 
çalışmaların konusu olabiliyorsa sinemasal anlatı ve 
senaryoya sahip olan oyunların da aynı şekilde 
incelenmesi ve mesajlarının bilimsel bir perspektifle 
literatüre kazandırılması öncelenmelidir. Ortaya konulan 
bu çalışma Aristoteles’in Poetika’sında temellendirdiği ve 
sinema literatüründe “geleneksel anlatı” olarak 
kavramsallaşan dramatik yapının Far Cry 3’te etkin bir 
biçimde kullanıldığını analiz ederek görünür kılmıştır. Bir 
sinema filminin devasa ekip ve bütçelerle göre uzun 
zamanlarda meydana getirildiği düşünüldüğünde 
tecimsel pastası çok büyük olan bu endüstrinin beyaz 
perde yerine bilgisayar, tablet veya konsolları; film yerine 
“etkileşimli sinema” olarak markalaştırabilecekleri video 
oyunlarıyla farklı bir dönüşüme girebilecekleri tasavvur 
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etmek mümkün olacaktır. Ortaya konulan çalışmada 
örneklem olarak incelenen video oyunu açık bir şekilde 
göstermiştir ki video oyunları sinemasal anlatıdan 
faydalanarak “oyun” konseptinin sınırlarını aşarak 
“etkileşimli sinema” olgusunun bir parçası olabilme 
potansiyelini taşımaktadır. 

 
Extended Abstract 

 
The highest stage in Maslow’s hierarchy of needs 

represents an individual’s “self-actualization” (or, in later 
formulations, “self-transcendence”). This stage 
corresponds to human beings’ tendency toward 
psychological maturity and fulfillment throughout their 
development. Aristotle, the Ancient Greek philosopher, 
defines “katharsis” (catharsis) in his Poetics—a treatise 
on the principles of tragedy—as “the purification of 
passions through feelings of pity and fear.” This 
definition aligns with the etymological meaning of 
catharsis as “purification” or “cleansing.” Aristotle’s 
Poetics forms the foundation of what is known in cinema 
as traditional narrative, a practice in which audiences 
experience catharsis by identifying with characters and 
their struggles. From this perspective, traditional 
narrative cinematic works function as vehicles for 
psychological release and, potentially, self-actualization. 

 
Drawing on the foundational principles of Aristotle’s 

Poetics, traditional narrative films establish interpretive 
frameworks within viewers’ minds by constructing 
dramatic structures that facilitate audience 
identification with the work. This narrative approach—
which evokes tears in romantic dramas, laughter in 
comedies, and fear through suspense and action—has 
become a dominant mode in cinematic art. The 
existence of audiences who view cinema as a form of 
therapy for emotional release and catharsis has 
encouraged filmmakers to produce such works 
commercially. This formal element—the practice of 
experiencing catharsis through identification with 
characters and narrative—has become a major source of 
inspiration for video games. The concept of “advancing 
the story by controlling the protagonist” intensifies the 
potential for catharsis, serving as a transformative 
mechanism that imbues video games with cinematic 
significance. In this way, video games—originally 
conceived as pure entertainment primarily targeting 
children—have acquired artistic legitimacy and appeal to 
broader audiences. Over time, video games built around 
cinematic narratives have advanced this integration 
further by incorporating cinematic opening sequences 
and cutscenes. 
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