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Oz

Tarih boyunca mitolojik hikdyeler daima sanat yapitlarina konu olmustur. Sanat eserlerinde mitolojik
hikayeler kimi yapitlarda oldugu gibi tasvir edilmis, kimi yapitlarda ise mitolojik ogeler ve géndermeler
ile kendine yer bulmustur. Mitoloji ve sanat her zaman ic ice olmus iki alandir. Plastik sanatlarda, sahne
sanatlarinda ve sinema sanatinda mitolojinin ele alindigi pek cok eser bulunmaktadir. Sanat, teknolojik
gelismeler sayesinde yeni uygulama alanlarina kavusmustur. Bunlardan birisi de dijital sanattir. Video oyun
sanati, dijital sanat pratiklerinin de kullaniimasiyla ortaya cikan yaratici bir ifade araci olarak karsimiza
ctkmaktadir. Mitolojik hikdyeler, gecmisten bugiine yasanan teknolojik gelismeler ve ortaya ¢ikan yeni
yontemler ile sanat alanlarinda daha etkin bir sekilde varligini siirdiirmeye devam etmektedir. Bu baglamda
arastirmanin kavramsal cercevesi dokiiman analizi ile olusturularak arastirmaya konu olan gérseller ile de
anlatim desteklenmistir.

Anahtar Kelimeler: Video oyun, Sanat, Video oyun sanati, Mitoloji

NARRATING MYTHOLOGICAL STORIES WITH THE ART OF VIDEO
GAMES

Abstract

Throughout history, mythological stories have always been the subject of works of art. In works of art,
mythological stories are depicted as in some works, and in some works, mythological elements and
references have found their place. Mythology and art are two fields that have always been intertwined.
There are many works in the plastic arts, performing arts and cinema arts that deal with mythology. Art has
gained new application areas thanks to technological developments. One of them is digital art. Video game
art emerges as a creative expression tool that emerges with the use of digital art practices. Mythological
stories continue to exist more effectively in the fields of art with the technological developments from the
past to the present and the new methods that have emerged. In this context, the conceptual framework
of the research was created with document analysis and the narrative was supported by the visuals that
were the subject of the research.
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Video Oyun Sanati

Video oyun sanati 6zellikle son yillarda sikca karsilasilan bir terimdir. Bununla
birlikte video oyunlarinin sanat olup olmadigi tartismasi uzun yillardir devam
etmektedir. Bazi elestirmenler, video oyunlarinin sadece eglence amagl ol-
dugunu ve sanatin temel 6zelliklerini tasimadigini savunurken, bazi sanatcilar
ve akademisyenler ise video oyunlarinin cagdas kiiltliriin 6nemli bir parcasi
oldugunu ve sanatsal ifade icin gliclli bir ortam sundugunu iddia eder. Temelde
bu arastirma, grafik alanindaki yenilikleri de géz oniinde alarak video oyun-
larinin gelisimine ve bir sanat olarak kabuliine dair bir degerlendirme olarak
disindlebilir.

Gelecekte, video oyunlarinin uzman oyun calismalari veya oyun tasarimi dersleriyle
sinirl kalmak yerine sanat tarihi lisans derecelerinde de 6gretilmesini ve tartisiimasini
umuyorum. Sanat tarihinin sadece video oyunlarina bir arag olarak ilging bir séylem
getirebilecegine degil, ayni zamanda video oyunlarinin ve video oyunlar end(istri-
sinin, sanat tarihi 6grencilerine mevcut tasarim, politika hakkinda bilgi vermek ve
glizel sanatlar geleneginden ortaya gikan yeni medya sanatiyla yan yana gelmek
icin kullanilabilecegine inaniyorum (Moss, 2018: 12).

Video oyunlarinda kurgulanan diinyaya ve anlatiimak istenen hikayeye bagli
olarak grafik teknolojileri sanatsal bir ara¢ olarak kullanilir, bu, oyunlarin hitap
ettigi kitleye ve tasarim amacina bagl olarak gelisir. Bazi oyunlar detayli ve
gercekgi gorsellik sunarken bazilari da stilize ve soyut bir gorsellik sunabilir.

Video oyunlari karmasik siirecler sonucunda hem teknik hem de sanatsal asa-
malarla tiretilen driinleridir. Genel olarak eglence odakli olsalar da bazi oyunlar
ayni zamanda propaganda unsurlari barindirabilir; Call of Duty, Medal of Honor
vb. gibi oyunlar bunlara 6rnek olarak gosterilebilir. Ayrica, egitsel amagh ya-
pilmis oyunlar oldugunu da unutmamak gerekir. Bir video oyununun ortaya
cikisinda; resim, heykel, miizik, fotograf, sinema ve edebiyat bir aradadir ve
dolayisiyla biitiin bu sanat alanlarini tek bir gati altinda toplanir. Bir proje ta-
sar halinden son asamasina gelene kadar yazarlar senaryoyu ve ona bagli olan
isleyisi, karakterleri ve diyaloglari tasarlar. Tasarimcilar konsept tasarimlar ile
diinyayi, karakterleri vb. cizerler ve sonra bu tasarimlar oyunun gorsel stiline
gore cesitli grafik programlari ile islenir. Ardindan senaryonun isleyisine gére
sahneler kurgulanir, sahnelere ve olay orgiisiine gére tipki bir sinema filmi veya
tiyatro gosterisinde oldugu gibi miizikler bestelenir (senfoni, stiidyo veya bil-
gisayar ortaminda). Bu taraf isin sanat kismidir. Yazilan kodlar ve olusturulan
tasarimlar yatirilmak istenen diinyalari ortaya cikarmaya baslar. Bu noktada
sanat ve teknik bir aradadir.
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Gorsel I: “Bir bilgisayar oyununun yaratimindaki 6geler” (Burnett, 2018: 249). Siralama Elektronik

Arts firmasindan John Buchanan’a, ¢izim ise Maija Burnett’a aittir.

Bircok insan icin video oyunlari hala kaba dijital eglencelerden biri olarak al-
gllanirken, aslinda kirk yildan biraz daha uzun bir siirede video oyunlari, yeni
icat edilen bilgisayarin eglence potansiyelini kullanmak igin tasarlanmis temel
eserlerden yeni ve sofistike bir popiiler sanat bicimine donisti. Glinimiizde
ise pek cok video oyunu, teknik ve sanatsal karmasikliginin inanilmaz derecede
artmasiyla birlikte, grafik ve isitsel agcidan biiyiileyici hale geldi. Benzer sekilde
diger sanat bicimlerinde temsil tekniklerinin gelistirilmesi gibi, dijital sanatcilar
ve zanaatkarlar, yeni ortamin sanatsal potansiyelini kesfettiler ve diger temsili
sanatlarla esdeger sonuclar liretmeye basladilar (Tavinor, 2009: |-2).

WITCHER

wiLb

Gorsel 2: The Witcher 3 Blood and Wine oyunundan bir gorsel
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Video oyunlarinin sanatsal kisimda yalnizca, fiziksel medya (Cd, Dvd, Blue-
ray vb.), bulut veri tabanlari veya diger veri depolama araglarindan ekranlara
gelen veriler olarak kalmadigi gériilebilir. Glinimiizde video oyunlarina bagli
yan sektorler de bulunmaktadir. Her video oyunu icin olmasa bile popiiler bir
video oyun ¢iktiktan sonra o oyunun yapim asamasinda ortaya ¢ikmis olan sa-
natsal calismalarin yer aldig| kitaplar piyasaya siiriiliir ve genelde bunlar sinirli
sayida Uretilir veya dijital kitap (Pdf) olarak meraklilarina sunulur. Bunun hari-
cinde oyunda yer alan asil karakter veya diger karakterlerin farkli malzeme-
lerle (Polyester, 3D baski vb.) yapilmis farkl dlceklerdeki figiirleri yine sinirli
sayllarda piyasaya siirilir. Tim bunlar da video oyun sanatinin diger boyutunu
olusturan fiziksel halidir.

DISHONORED?2

=9

Gorsel 4: Dishonored 2 oyununa ait sanat kitabinin kapak ve i¢ sayfa 6rnek gorseli

Glndmuzin birbirine bagl dlinyasinda, video oyunlar giderek daha popiiler bir
hale gelen kitle eglencesi bicimidir. Etkileyici ve etkili anlatilarn ve foto-gercekgi
gorintdleri, bircok kisinin sosyallesme ve 6grenme seklini sekillendiriyor. Video
oyunlari sanatsal bir ortam olarak 6ne ¢ikiyor, clinkii egitebilecek ve dikkat dagita-
bilecek striikleyici bir deneyim sunuyorlar.

| https://www.wipo.int/wipo_magazine/en/2012/04/article_0003.html
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Gorsel 3: The Witcher 3: Wild Hunt oyununda Ciri isimli karakterin |:4 6lcekli heykeli

Video oyunu sanati, diger sanatlarla ve sanat akimlariyla iliskili olarak ele alin-
malidir. Video oyun sanatinda ikonik imgelerin ve basit grafik stillerinin kullani-
mi, pop sanatini akla getirir. Video oyunu sanatindaki mizah, ironi ve kendine
atif/kendini yansitma duygusu, ayni sekilde onu postmodernizm ve ilgili sanat-
sal ve kiiltiirel hareketlerle iliskilendirir (Clarke ve Mitchell, 2014: 23).

Video Oyunlarinda Mitoloji ve Hikaye Anlatimi

Video oyunlari da tipki diger sanat alanlarinda oldugu gibi benzer konulardan
beslenir. Tarihi olaylar, mitolojik hikayeler, glinimiiz olaylari ve gelecek tasvir-
leri sik sik konu edilmektedir. Oyun tasarimcilari, 1970’lerin sonlarinda video
oyunlarini bir anlati araci olarak kullanmaya basladilar. Bu siirecte, grafik, ses
ve oyun mekaniklerini gelistirerek oyunculara daha etkileyici ve derin hikaye-
ler anlattilar. 1980’ler ve 1990’lar, video oyunlarinin anlati agisindan daha cesitli
ve zengin hale geldigi donemlerdi. Bu yillarda, farkl karakterleri kontrol etme,
farkli senaryolarla karsilasma ve kendi secimlerini yapma gibi imkanlar sunan
rol yapma oyunlari (RPG), strateji oyunlari, simiilasyon oyunlari ve aksiyon
oyunlari gibi tiirler ortaya cikti. Bir diger deyisle, video oyunlari sadece oyun
oynamakla sinirli degildir, ayni zamanda dijital bir 6ykii anlatim araci olarak da
kullanilabilirler. Ozellikle mitoloji dogrudan veya dolayli olarak siklikla video
oyunlarina konu olmaktadir. Video oyunlari, mitolojik hikayeleri farkl bir bakis
acisiyla yeniden sekillendirerek hem eglenceli hem de &gretici sanat eserleri-
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ne dondstiirebilirler. Bu, oyunlarin genis anlatim olanaklari sayesinde miimkiin
olmaktadir.

Video oyunlari, hikdye anlatmak icin tasarlanmamis olabilir ve bazilari bu ko-
nuda eksiklikler igerebilir. Ancak, bazi oyunlar, diger hikdye anlatim formatla-
rindaki gibi, basarisiz olabilir ve bu normal karsilanmalidir. Bazi video oyunlari
ise, derin ve 6nemli hikdyeler anlatmak icin kullanilan bir dijital hikaye anlatimi
platformudur. Edebiyat calismasi genellikle hikaye anlaticiligina odaklanirken,
bu odaklanma tek odaklidir ve insan deneyimleri hakkinda kiiltiirlerarasi bir
zenginlik sunar. Bu deneyimler, magara resimlerinden baslayarak, sozlii hikaye
anlatim geleneginden dijital hikdye anlatimina kadar uzanan bir yoriingede ele
alinmis, sunulmus, tartisilmis ve paylasilmistir (Green, 2018: 6).

Video oyunlari, bircok farkl tiirde hikayeler anlatmak icin ideal bir platform
olsa da, etkilesimli dogalari nedeniyle kitap ve film gibi geleneksel medya bi-
gimlerinden ayrilirlar. Etkilesimli hikayelerin kendine 6zgli zorluklari vardir.
Opyun yazarlari, hikdye ve oyun arasindaki dengeyi saglamanin yani sira, hikaye-
nin oyuncu tarafindan en azindan belli bir dlciide kontrol edildigi durumlarda
ilerleyisin nasil yonetilecegi gibi bircok faktorii de hesaba katmak zorundadir-
lar (Lebowitz ve Klug, 201 1: 5).

Mitolojik hikdyelerin temel alindigi oyunlarda daha cok Yunan ve iskandinav
mitolojilerinin agirlikta oldugu sdylenebilir. Ozellikle en cok islenen ve gonder-
me yapilan mitoloji Yunan mitolojisidir ki bu durum sinema alaninda da benzer
sekildedir. Video oyunlarindaki mitolojik anlatimlarda hikayeleri dogrudan ele
almaktan ziyade onlara yorum katildigi géze carpmaktadir, metinlere birebir
bagl kalinmaz. Ornegin, son zamanlarin en popiiler video oyunlarindan biri
olan Sony’nin Santa Monica stiidyosuna ait God of War (Savas Tanrisi)’da ka-
rakterler lizerinden Yunan mitolojisine yapimcilar tarafindan yorum katilmistir.
Toplam sekiz oyunluk bir seriden olusan oyunun baskarakteri Kratos’tur. Titan
Pallas ve su perisi Styx’in oglu olan Kratos, Yunancada gii¢ anlamina gelir ve
gliclin kisilestirilmis bir tasviridir, yari tanridir. Kardeslerinin ise Nike (Zafer),
Bia (Kuvvet) ve Zelus (Heves, gayret)’tur. Kratos ile kardesleri, Zeus’un hiz-
metkari ve koruyucularidir. Kratos Yunan mitolojisinde insanlara atesi veren
Prometheus’un yiiksek bir kayaya zincirlenerek cezasinin uygulanmasi gérevi-
ni kardesi Bia ile gerceklestirmistir (Daly, 2009: 38). Kratos Yunan mitolojisin-
de bu sekilde yer almasina ragmen oyunda farkli sekilde yansitiimistir. Kratos
bu seride Zeus’un oglu ve Spartali bir komutan olarak resmedilmistir. ilk alti
oyunda Yunan mitolojisi temelinde bir hikaye olusturulmustur.

102



2018 yilinda ¢ikan God of War’un devam oyununda hikaye yeni bir yola girer
ve Kratos’un seriiveni iskandinav diyarinda devam ettirilir. Bu yeni hikayede
oglu Atreus ile beraber yeni bir maceraya baslar. Ustte belirtildigi gibi dnceki
alti oyunluk seride Yunan mitolojisi temel alinmis iken, yeni seride iskandinav
mitolojisi temel alinmistir.

Gorsel 6: God of War (2018)’dan bir sahne.
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Tiim bu 6zelliklerin yaninda God of War icin bu giline kadar yapilmis en yiiksek
biitceli ve ses getiren mitoloji temall video oyunu oldugu sdylenebilir.

Bir diger Yunan mitolojisi temali video oyunu, yapimciligini Ubisoft firmasinin
ustlendigi Immortals Fenyx Rising’dir. Bu oyunda da yorumlanmis Yunan mi-
tolojisi karsimiza cikmaktadir. Oyunun diinyasi daha masalsi ve karikatiirize
bicimde tasarlanmistir. Oyunun hikayesi temel olarak Zeus tarafindan bir dagin
altina hapsedilen Typhon isimli canavarin etrafinda dénmektedir. Typhon uzun
bir aradan sonra hapsedildigi yerden kaciyor ve tanrilarin giiclerini calarak in-
tikamini aliyor. Oyunun ana karakteri yari tanri gen¢ bir kadin olan Fenyx,
Typhon’u yenmek ve tanrilara giiciinii geri kazandirmak icin maceraya basliyor.
Zeus’un Typhon isimli 6liimcdl yaratik ile miicadelesi, Prometheus ile diyalo-
gu ve diger tanrilar arasinda gelisen olaylar oyunun kurgusu icerisinde yerini
almaktadir.

Gorsel 7: Immortals Fenyx Rising’den bir sahne

Tanri Zeus ve titan Prometheus disinda diger tanrilar; Athena, Hermes, Hep-
haistos, Ares ve Aphrodite oyunun hikaye akisinda yer almaktadir.
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Gorsel 8: Immortals Fenyx Rising'de Zeus

Anlatim olarak en ilgi cekici oyunlardan bir digeri, ilki 2014 yilinda piyasaya

cikan Banner Saga isimli oyun serisidir. Oyunda Viking efsaneleri temel alinarak
bir hikaye olusturulmustur.
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Gorsel 9: Banner Saga oyunundan bir sahne.
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Gorsel 10: Banner Saga oyunundan bir sahne.

Bu oyunlarin haricinde mitolojik hikayeleri temel alan oyunlar; Age of Mytho-
logy, Titan Quest, Hades, Okami, Zeus: Master of Olympus, Apotheon ve Assas-
sin’s Creed serisinden Valhalla, Origins, Odyssey oyunlaridir. Bunlarin arasinda
Japon mitolojisini temel alan Okami, Assassin’s Creed serisinden Misir mitolo-
jisini temel alan Origins ve iskandinav mitolojisini temel alan Valhalla haricinde
burada bahsi gecen diger oyunlar Yunan mitolojisini konu almaktadir. Age of
Mythology oyununda ise Yunan mitolojisi haricinde; Misir, iskandinav ve Cin
mitolojilerine yer verilmistir. Ek olarak, piksel sanati ile olusturulmus bir oyun
olan URUZ: Er Kisinin Geri Déniigii, Tirk mitolojisinde énemli bir yeri olan
Dede Korkut masallarini konu almaktadir.

Gorsel | |: URUZ: Er Kisinin Geri Doniisii oyunundan oyun igi bir gorsel.
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Oniimiizdeki dénemlerde video oyun diinyasinda halihazirda bulunan ve geli-
simini stirdiiren teknolojilerle birlikte hikaye anlatimlari farkl boyutlara tasina-
bilir. Sanal gerceklik ortami icin yapilan oyunlarin sayisi artabilir ve yayginlasabi-
lir. Bunun yaninda, video oyunlarinin Metaverse evrenine tasinmasi ve burada
denenmesi s6z konusu olabilir. Mitolojik hikayeler 6zelinde degerlendirilecek
olursa, hem sanatsal hem de teknolojik acidan farkl anlatimlarla karsilasilacag
ongordlebilir.

Sonuc

Calisma kapsaminda video oyun sanatindan bahsedilmis ve mitoloji temali vi-
deo oyunlarinda hikaye anlatimi lizerinden bir degerlendirmede bulunulmus-
tur. Ayni zamanda sanat ve mitoloji etkilesiminin video oyunlarinda tezahiiriine
deginilmistir. Mitolojik hikdyeleri temel alan video oyunlarinin bazilarindan ki-
saca bahsedilmis, bazilarinin ise yalnizca isimlerine yer verilmistir. Video oyun-
larinda, 1970’lerin sonundan itibaren hikaye anlatimi 6nemli bir hale gelmistir.
Bugiin gelinen noktada ise video oyunlarinda anlatim, gelisen teknolojilerle
birlikte sinematik seviyelere ulasmistir. Mitolojik hikayeler tipki sinemada ol-
dugu gibi video oyunlarinda da genellikle yorum katilarak veya zaman zaman
birbirine karistirilarak islenmektedir. Sinemadan farkl olarak video oyunlarin-
da farkli sanat stilleri ile hikdyeler yansitilmaktadir. Video oyunlarinin tamamen
bilgisayar ortaminda gelistirilmesi hem sanat hem de teknik olarak daha esnek
bir tretim ortami sunmaktadir. Video oyunlarinin mitolojik hikayeleri géz alici
gorsel tasarimlar ve yorumlarla sunmasinin yaninda, yer verilen bilgiler ve re-
feranslar ile 6grenmeye de katkisinin bulundugu séylenebilir. Bir hikayeyi oy-
narken hem eglenme hem de 6grenme bir arada ger¢eklesmektedir. Bu ytiiz-
den mitolojik ve tarihi konulari isleyen video oyunlari, 6gretici yani da bulunan
eglence driinleri olarak degerlendirilebilir, fakat 6gretici yani biitiin oyunlar
icin gecerli degildir. Calismanin son kisminda, video oyunlarinin sanal gercek-
lik (VR) teknolojisinde daha fazla yer bulmaya baslamasi, olasi bir Metaverse
evreni bulusmasi ve olusacak farkli hikaye anlatimlari ile ilgili 6ngoriilerde de
bulunulmustur.
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