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ELDEN RING OYUN TASARIMINDA NiHiLiST SOYLEM
NIHILISTIC DISCOURSE IN ELDEN RING GAME DESIGN

Can SEVIMLI*

0z

Felsefe, insanlik tarihi boyunca varlik ve anlam sorgulamalarini derinlestirerek zamanla bilim,
sanat, etik ve siyaset gibi alanlari etkileyen genis bir disiplin haline gelmistir. Modern sonrasi
dislince akimlari, 6zellikle nihilizm ve hauntoloji gibi kavramlarla insan varolusunun anlamini
sorgulamaktadir. Bu felsefi temalar, glinimiizde dijital sanat ve oyun tasarimina da
yansimaktadir. Bu ¢alismada, Soulslike oyunlarindan Elden Ring’in konsept tasariminda
nihilizm ve hauntolojinin nasil somutlastirildigl incelenmistir. Nitel bir arastirma yontemiyle,
oyunun hikayesi ve gorsel tasarimi arasindaki baglantilar Elden Ring Concept Artbook ve ilgili
literatlr 1siginda analiz edilmistir. Elden Ring, clirliyen yapilar, terk edilmis diyarlar ve
bozulmus karakter tasarimlariyla, oyunculara derin bir varolussal deneyim sunarak nihilizmin
ve hauntolojinin estetik yansimalarini gorsellestirmektedir. Bu g¢alisma, oyunun goérsel dilinin
felsefi temalari nasil somutlastirdigini ve anlamsizlik, karamsarlik gibi unsurlari nasil
yansittigini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Elden Ring, Soulslike Oyun Turi, Konsept tasarimi, Nihilizm, Oyun Tasarimi

Abstract

Philosophy, throughout human history, has deepened the inquiries into existence and
meaning, evolving into a broad discipline that influences areas such as science, art, ethics, and
politics. Postmodern thought movements, particularly concepts like nihilism and hauntology,
guestion the meaning of human existence. These philosophical themes are also reflected in
contemporary digital art and game design. This study examines how nihilism and hauntology
are materialized in the concept design of Elden Ring, a Soulslike game. Using a qualitative
research method, the connections between the game's story and visual design have been
analyzed in light of the Elden Ring Concept Artbook and related literature. Elden Ring, with its
decaying structures, abandoned realms, and corrupted character designs, offers players a
profound existential experience, visualizing the aesthetic reflections of nihilism and
hauntology. This study reveals how the game's visual language concretizes philosophical
themes and reflects elements like meaninglessness and despair.

Keywords: Elden Ring, Soulslike Game Genre, Concept Design, Nihilism, Game Design
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Giris

Diisiinme ve sorgulama eylemi insanligin en basindan beri olan bir fenomendir. insanlik ¢cag atladik¢a
diisinme ve sorgulama eylemi felsefe yapmaya déniismiistiir. Felsefe Ozden ve Elmali’ya gore
(2023:17); “Felsefenin tanimi konusunda bir birlik olmasa da, tanimlarindan birinin, ‘varligin genel
durumuna iliskin diisiinmek ve arastirmak oldugu’ séylenebilir”. ilk baslarda varligi temel olarak alan
ve onun var olup olmadigina yonelik sorgulamalar yaparak baslayan felsefe insanlik gelistikce yeni
gorisleri blnyesine kattigi soylenebilir. Donemler ilerledikce felsefe sosyal ve fen bilimlerine etki
etmeye ve onlara yarar saglamaya baslamistir (Ozden ve Elmali,2023).

Caglar ilerledikce filozoflar, insan disiincesinin sinirlarini genisleterek felsefe blnyesine yeni
gorisler ve duslinceler katmislardir. Bu sirec, felsefenin yalnizca belirli kavramlarla sinirli kalmayip,
zamanla bilim, sanat, etik, siyaset ve insan varolusuna dair pek cok farkli alani kapsayan genis bir
disiplin haline gelmesine katkida bulunmustur. Dolayisiyla, felsefenin hayatin her alanina dokunan
dinamik bir yapi oldugu ve insan deneyiminin ayrilmaz bir parcasi haline geldigi gorislini
giclendirdigi soylenebilir. Ancak 6zellikle modernite sonrasi distince akimlari, varolusun anlamina
dair radikal sorgulamalari beraberinde getirmistir. Glinlim{iz postmodern ¢aginda birgok filozofun
duslinceleri hala etkisini sirdiirmekte olup, bu fikirler izerine tartismalar devam etmektedir. Bu
tartismalarin merkezinde ise, insanin evrendeki yerini, degerlerin gegerliligini ve anlam arayisini
sorgulayan nihilizm ve hauntoloji terimlerinin yer tuttugu séylenebilir.

IM

Nihilizm terimi, Latince “nihil” (hicbir sey) kelimesinden tilretilmistir ve varligin, ahlakin ve toplumun
temellerinin gecici oldugunu 6ne siren bir felsefi akimi ifade eder. Bu distince, hayatin anlamini,
degerini ve amacini reddeden bir yaklasim olarak tanimlanabilir (TDK, 2024).

Hauntoloji ge¢misteki sosyal ve kiltirel varliklarin suanki zamana musallat olmasi seklinde
aciklanabilir. Bu terim ilk olarak Jacques Derrida tarafindan ortaya atilmis olsa da, onu genis kitlelere
tanitan filozof Mark Fisher olmustur. Fisher, hauntolojiyi 6zellikle ge¢cmise hapsolma ve asla
gerceklesmeyecek bir gelecegi 6zleme durumu olarak tanimlar. Ona gore sanat, toplum ve ekonomi
son 30 yildir kokla bir degisim gecirmemis, aksine bir tiir retromania icinde kendini tekrar etmektedir
(Hazal,2020). Bu baglamda, bu durumun yalnizca sanat ve toplumla sinirl kalmayip, popiiler
kiltirin bircok alaninda kendini gosterdigi dusindlebilir. Sinema, muzik ve edebiyat gibi
disiplinlerde oldugu gibi, video oyunlari da hauntolojinin etkisini hissettiren 6nemli mecralardan biri
haline geldigi sdylenebilir. Ozellikle, nostaljik dgeler barindiran veya kaybolmus bir gegmisin izlerini
tasiyan oyun diinyalari, oyunculara hem tanidik hem de tekinsiz bir atmosfer sunarak hauntolojik bir
deneyim yarattig sdylenebilir. Robertson’a gore (2013:5):

“Video oyunlarinda hauntoloji, bu tir hayaletvari varliklari tespit etmeyi ve
sorgulamayl amaglar. Bu varlklar, Richard Grusin’in (2004) “&n-aracilik”
(premediation) olarak adlandirdigi dijital mantiga uygun sekilde hareket ederler. On-
aracilk, gelecegi tam anlamiyla ortaya ¢ikmadan dnce temsil etme girisimleridir ve
bu durum, kiiltirel farkindaliga niifuz eden siirekli ancak diistik seviyeli bir kaygi hissi
yaratabilir. Hauntolojik hayaletler ve 6n-aracilik birlikte ele alindiginda, ge¢misin ve
gelecegin siirekli olarak varligini hissettirdigi, cok zamanli (polychronic) bir simdiki
zaman olustururlar.”
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Bu baglamda, video oyunlarinin gecmisin golgeleriyle nasil bir bag kurdugu ve bu kavrami nasil
isledigi incelenmeye degerdir.

Video oyunlari, modern ¢agda yalnizca bir eglence araci olmanin 6tesine ge¢mis, karmasik hikaye
anlatimlari, derin tematik yapilar ve estetik unsurlarla zenginlesen multidisipliner bir sanat formuna
donlismistir. Video oyunlarini tek bir tirde sinirlamak dogru degildir. Diger tiketim GrUnleri gibi
video oyunlari da bir tlketim Grlintdir ve misterisine yonelik Grlinler ortaya ¢ikarmalidir. Bu
baglamda video oyunlari kategorilere ayrilmistir. Bu kategoriler araba-yaris, macera, similasyon,
strateji, nisanci ve aksiyon oyunlari vb. (Steam, 2025) seklinde daha ¢ok tiire de ayirabilmek
mamkinddr.

Rol yapma oyunlari (RPG), oyuncularin karakter gelisimini yonlendirebildigi, secim mekanikleriyle
ilerleyebildigi ve genellikle agik uglu hikdye anlatimiyla etkilesim kurabildigi bir oyun tirtdir. The
Witcher 3: Wild Hunt (2015) ve Fallout: New Vegas (2010) gibi klasik RPG oyunlarinda, oyuncular
istedikleri zaman oyunu kaydedebilir, hata yaptiklarinda dnceki bir noktaya geri donebilir ve gorevler
harita lzerinde isaretlenerek onlara rehberlik edilir. Bu yapi, oyuncuya esneklik ve kontrol saglarken,
anlatinin daha dogrudan ve belirgin olmasina olanak tanir. Souls-like oyunlari ise klasik RPG
formilinden ayrilarak, daha belirsiz bir anlatim, zorlu déviis mekanikleri ve kesif odakl bir ilerleme
sunar. Souls-like Eroglu(2024)'na gore “karanlik bir fantastik evrende gecen zorlu aksiyon - rol yapma
oyunlarini adlandiran bir oyun tiradar.”

FromSoftware tarafindan gelistirilen Demon’s Souls (2009) ile temelleri atilan souls-like tird,
oyunculari deneme-yanilma yontemiyle 6grenmeye tesvik eder, hata yapmanin bedelini agir bir
sekilde hissettirir ve dogrudan yonlendirme yerine cevresel ipuclariyla hikayeyi kesfetmeyi zorunlu
kilar (Eroglu, 2024). Bu oyunlar, oyunculara hem mekanik hem de felsefi agidan derinlemesine bir
deneyim sunar. Oyuncular, zorlu dévisler ve olimlerle karsilasirken, ayni zamanda varolussal
temalarla yuzlestikleri sdylenebilir. Nihilizmin bu oyunlarin merkezinde 6nemli bir faktér olarak
yerini aldig1 disinilebilir; ana tema ve atmosfer genelde karakterlerin ve diinyanin yok olmasinin
esiginde oldugu ve diinyanin ¢okise dogru ilerledigi bir evrende gegmektedir.

Souls-like oyunlarinda oyuncular yalnizca fiziksel diismanlarla degil, ayni zamanda bu karanlik
diinyada var olmanin anlami (izerine de savastiklari séylenebilir. Clinkii oyunda varliklarini devam
ettirebilmeleri igin savasmalari gerekmektedir. Ornegin, Dark Souls oyunlari, zamanla ¢iriiyen ve
yok olan bir diinyada, oyunculara bu ¢okise karsi direnme firsati sunar. Ancak, bu direng genellikle
bir 6dil degil, daha ¢ok bir anlam yaratma ¢abasi olarak oyuncuya sunulabilmektedir. Bu baglamda
hauntoloji de devreye girebilir. Hauntoloji, gecmisin varliklarini, kayiplarini ve yokluklarini siirekli
olarak cagiran bir felsefi kavram olarak (Hazal,2020), souls-like oyunlarinda sik¢a karsilasilan bir
durum olabilir.

Hem Dark Souls hem de Elden Ring, kaybolmus bir zamanin ve gegmisin golgeleriyle sarilidir; 6liilerin
ardinda biraktigl izler ve yok olmus dinyalar, oyunculari sirekli olarak ge¢misin yankilariyla
ylzlestirebilir. Elden Ring’de bu ge¢misin hayaletleriyle basa ¢ikma, yeniden anlam yaratma ve
¢Okusl kabul etme temalari, hauntolojinin oyunlardaki yansimasi olarak yorumlanabilir. Bu oyunlar,
oyuncunun her segimde varolusunu sorgulamasina yol agabildigi gibi Diinyay! kurtarma ya da yok
olmasina izin verme gibi derin sorgulamalarla yizlesmesini saglayabilir.

Ornegin, Soulslike oyunlarinda gérevler agik bir sekilde listelenmez, haritada yon gdsteren isaretler
bulunmaz ve oyuncu diinyayl kendisi ¢6ziimlemek zorundadir. Ayni zamanda, oyun kaydetme
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sistemi de farkli isler; her hata, oyunun en bagindan alinmasi yerine, belirli ilerleme noktalarina geri
dondirilerek oyuncunun riskleri daha dikkatli degerlendirmesini gerektirir. Bu baglamda, souls-like
tlrd zamanla evrilerek farkli mekaniklerle zenginlestiginin ve tirln sinirlarinin genislemeye basladigl
soylenebilir. Elden Ring ile baslayan acik diinya unsurlarinin ve yeni mekaniklerin souls-like tiirtine
entegre edilmesiyle, kesif ve 6zgirlik hissinin artirildigi yeni bir yaklasim ortaya ciktigini séylemek
mumkiindir (Reddit,2023).

Elden Ring, souls-like formliinii genis bir acik diinya ile birlestirmis ve oyunculara hem klasik souls-
like (2016 O6ncesi) deneyimini hem de kesif odakli bir RPG yapisini sunan yenilik¢i bir oyun olarak éne
¢cikmistir. Elden Ring’in sundugu yeni mekanikler 6zgurlik hissi, diger acik diinya oyunlarindan farkli
olarak oyuncuyu asiri yénlendirme olmadan diinyayi kesfetmeye tesvik etmesiyle ayrisir. Klasik agik
diinya oyunlarinda RPG’lerde daha once bahsedildigi gibi oyuncular genellikle belirli bir goérev
listesine, haritada isaretlenmis hedef noktalarina ve yonlendirme sistemlerine sahiptir.

Elden Ring diger souls-like oyunlari gibi bu geleneksel yapiyl terk ederek oyuncuya minimum
rehberlikle kesfetme 6zgirlGgu tanir. Elden Ring’i diger souls-like oyunlarindan ayiran 6zellikler
ileride verilecektir.

Oyuncu nereye gidecegini, hangi diismanlarla karsilasacagini veya hangi sirayla ilerleyecegini biyik
Olclide kendisi belirler. Goérevlerin ve 6nemli noktalarin agik¢a belirtiimemesi, oyuncunun merak
duygusuyla hareket etmesini saglar ve kesfi mekanik bir zorunluluktan cikararak organik bir
deneyime donustirir. Ayrica, Elden Ring’in 6zglirlik anlayisi sadece harita kesfiyle sinirli kalmaz;
dovis mekanikleri ve karakter gelisimi agisindan da diger klasik RPG ve souls-like oyunlarina gore
genis bir serbestlik sunar (Reddit,2023). Bu baglamda, Elden Ring’in tir icindeki konumu, sundugu
yenilikler ve oyuncu deneyimi tizerindeki etkileri daha derinlemesine degerlendirilecektir.

Elden Ring, FromSoftware tarafindan 2022 yilinda piyasaya sirilen ve kisa siirede bliyik bir etki
yaratan bir yapim olarak, derin tematik yapisi ve konsept tasarimindaki 6zglin yaklasimlariyla dikkat
cekmektedir. FromSoftware’in kurucusu Hidetaka Miyazaki’'nin liderliginde gelistirilen Elden Ring,
yalnizca mekanikleri ve oynanisiyla degil, ayni zamanda felsefi alt metinleriyle de 6ne ¢ikmaktadir.
Miyazaki, oyunculari yalnizca bir oyun diinyasina degil, ayni zamanda anlam arayisinda olan bir
varolussal yolculuga davet eder.

Oyunun hikayesi, distopik olarak fiziksel ve ahlaki bakimdan ¢liriimis bir diinyada hayatta kalmaya
calisan oyuncunun karsilastigl yozlasmis karakterler, terk edilmis diyarlar ve anlamsizlik hissiyle
ortladar. Bu unsurlar, yalnizca hikaye anlatimiyla degil, ayni zamanda oyunun atmosferini
sekillendiren konsept tasarimi araciligiyla gorsel bir yontemle aktarilir. Cevre tasarimindaki detaylar,
bozulmus anatomileriyle karakterlerin posthumanist formlari ve oyunun karanlk atmosferi,
nihilizmin gorsel ve kavramsal bir yansimasi olarak degerlendirilebilir.

Elden Ring’in felsefi derinligi yalnizca hikaye anlatiminda degil, oyun mekanikleri ve tasariminda da
gorilmektedir. Oyunun ilk asamasinda oyuncular, kendi karakterlerini yaratirken fiziksel
ozelliklerden yeteneklere kadar genis bir yelpazede secim yapma 06zglirliigine sahiptir. Bu ozellik
diger souls-like oyunlariiginde gecerlidir. Ancak bu baglamda bu oyunu diger souls-like oyunlarindan
ayiran Ozellik oyuncuya daha ¢ok dis goriiniis ve stat (karakter gelisimindeki istatistik) kombinasyonu
sunmasi seklinde séylenebilir.

Elden Ring’in sundugu zorluk seviyesi, oyunculari sirekli bir miicadeleye iterken, geleneksel agik
diinya RPG’lerinden farkh olarak, yonlendirme eksikligi ve bilinmezlik hissini bilingli bir tasarim
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tercihi olarak benimser (diger souls oyunlarinda oldugu gibi). Cogu acik diinya oyunu, oyuncuya
harita isaretleri, gérev yollari ve agik yonlendirmeler sunarak kesif siirecini kolaylastirirken, Elden
Ring oyuncuyu bilinmeyenin igine atar ve kendi yolunu gizmesini zorunlu kilar. Bu yoniyle oyun,
yalnizca bir RPG deneyimi sunmakla kalmaz; ayni zamanda oyuncunun diinya ile olan iligkisini,
bireysel bir hikaye yaratma siireciyle i¢ ice gecirdigi séylenebilir. Nihilizm temasi burada belirgin bir
sekilde kendini gosterdigi dustinllebilir; ¢linkl oyun, oyuncuya mutlak dogrular veya kesin bir amag
sunmaz. Bunun yerine, oyuncu anlami kendi secimleriyle yaratmak zorundadir. Bu baglamda, Elden
Ring’in diinyasi, kaderin belirli olmadigl, varolussal sorgulamalarin 6n planda oldugu bir alan olarak
oyuncunun kararlarini daha anlamli ve sonuglari daha derin hale getiren bir yapim olarak sunulabilir.

Oyunun konsept tasarimi, bu tematik yapiyi gliclendiren en 6nemli unsurlardan biridir. Clirliyen
yapilar, karanhk ve umutsuz diyarlar, deformasyona ugramis karakterler ve detayli cevresel
tasarimlar, oyuncuya nihilizmin estetik etkilerini gorsel bir dille anlatir. Her bir tasarim 6gesi, yalnizca
oyunun atmosferini sekillendirmekle kalmaz, ayni zamanda derin bir anlamsizlik ve bozulma hissi
yaratir. Bu detaylar, oyuncunun oyunu bir eglence aracindan 6te, bir sanat eseri ve felsefi bir metin
olarak deneyimlemesine olanak tanir.

Elden Ring’in yonetmeni Hidetaka Miyazaki, oyunun derinligini ve atmosferini olustururken birgok
kiltlrel, sanatsal ve mitolojik referanstan faydalanmistir. Epikhin’e gére bu referanslar arasinda
Hayao Miyazaki’nin anime kiltiiriinden, Berserk'in karanlk temalarina, Hieronymus Bosch(1450)'un
"Dinyevi Zevkler Bahgesi" (The Garden of Earthly Delights, 1515) ve John Martin(1789)'in
“Pandomonium” (Pandemonium, 1841) gibi tablolarin etkilerine kadar genis bir yelpaze yer alir.

Ayrica, Caspar David Friedrich'in (1774) “Sisler icindeki Gezgin” (Wanderer over the Sea of
Mists,1818) tablosundaki dogal manzaralar, Claude Lorrain (1600)'in “Aziz Anthony’nin Baskaldirisi”
(The Temptations of St. Anthony,1638)'nin gorsel anlatimlari, Pompeii'nin Yikimi (The Destruction
of Pompeii, 1822) ve William Holman Hunt (1827)’in “Giinah Kegisi” (The Scapegoat, 1856) tablosu
da oyunun konsept tasarimina katki saglamaktadir.

Norse ve Celtic mitolojileri ile Hristiyanhk etkisi, Elden Ring’in karakter yapisina ve temalarina derin
bir felsefi katman ekler (bazi silahlar ve yari tanrilar bu mitolojilere atifta bulunmaktadir.), boylece
oyuncuyu tarihsel, kilttirel ve mitolojik bir yolculuga cikarir (2023). Ancak bu ¢alisma, Elden Ring’in
konsept tasarimi kitabi (Elden Ring Concept Art Book) ve ilgili literatiir cercevesinde, oyundaki
nihilizm ve hauntoloji etkilerini nitel arastirma yéntemiyle inceleyerek bu etkilerin tematik yapiya
katkisini degerlendirmeyi amacglamaktadir.

Oyuncunun yaptigl secimler, karakter gelisimini, oyun dinyasindaki etkilesimlerini ve hikayenin
gidisatini belirler. Ancak bu secimlerin ayni zamanda oyuncuyu sirekli olarak kendi varolussal
sorgulamalarina cektigi soylenebilir. Oyundaki belirsizlik ve zorluk dolu diinya, oyuncunun hem
mekanik anlamda hem de duygusal ve felsefi diizeyde bakis acisi kazanmasini saglar.

Oyunun konsept tasariminin yalnizca gorsel bir unsur degil, ayni zamanda felsefi temalarin oyuncuya
aktarildigi gliclt bir aragtir. FromSoftware’in karanlik fantezi tiriindeki uzmanhgi (FromSoftware,
2025), oyun diinyasina yalnizca derin bir anlam katmakla kalmamis, ayni zamanda oyunculari bu
diinyanin bir pargasi olmaya davet etmistir.

Bu baglamda, Elden Ring, yalnizca bir video oyunu degil, ayni zamanda derin disiinsel ve estetik
deneyimler sunan goérsel bir hikdaye anlatimidir.
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1. Elden Ring Oyunu Tasarimi

Elden Ring, Bandai Namco’nun dagitimciligi ve FromSoftware’in gelistirmesiyle 2022 yilinda Steam
platformunda c¢ikis yapmis ve kisa siire sonra 25 milyondan fazla kopya satarak biiylk bir basariya
imza atmis icerisinde bu tiire yeni mekanikler katan acgik diinya rol yapma oyunudur. Dark Souls serisi
ile taninan Hidetaka Miyazaki’nin yonetmenliginde sekillenen ve diinyaca inli Buz ve Atesin Sarkisi
serisinin yazari George R.R. Martin’in yaratici katkilariyla zenginlestirilen oyunun hikayesi,
oyunculara destansi bir fantastik evrende, gizem ve tehlikelerle dolu bir yolculuga ¢itkma imkani
sunar. “The Lands Between” olarak adlandirilan, genis ve acik bir diinyada gecen Elden Ring,
oyunculara sadece dismanlarla savasma degil, ayni zamanda kesif yapma, sirlari ¢dzme ve kendi
oyun tarzlarina gore karakterlerini 6zellestirme imkani tanir.

Oyunun yapiminda onemli katkilarda bulunan tasarimcilar Yosuke Kayugawa ve Ryu Matsumoto,
programcilar Takeshi Suzuki ve Yuki Kido, sanatgilar Hidenori Sato ve Ryo Fujimaki ile kompozitorler
Tsukasa Saitoh, Shoi Miyazawa, Tai Tomisawa, Yuka Kitamura, Yoshimi Kudo ve Soma Tanizaki,
oyunun hem gérsel, hem de isitsel yonlerini éne ¢ikaran unsurlar yaratmistir. Ozellikle Tsukasa
Saitoh ve Yuka Kitamura’nin besteleri, Elden Ring’in karanlik ve esrarengiz atmosferine uygun,
destansi ve dramatik bir ambiyans sunarak oyunculari icine ¢ceker. Ayrica, oyunun kendine 6zgli
dovis mekanigi, genis blyu ve silah segenekleri ile her oyuncunun kendi oyun stiline gére bir
deneyim yaratabilmesine imkan tanir. Oyunda, oyuncularin diismanlarla dolu tehlikeli bélgelerde
hayatta kalabilmesi, dogru taktikleri gelistirmelerine ve gevik bir dévis tarzi olusturmalarina baghdir.
Elden Ring, Steam Platformu Uzerinde yapilan incelemelerle de derinlemesine bir hikaye ve zorlu
oynanis arayan genis bir oyuncu kitlesini de etkileyerek modern oyun diinyasinda kendine 6zgi bir
yer edindigi verisine ulasilmistir (Steam,2024).

FromSoftware’in oyun tasarimi; zorlu oyun mekanigi, cevresel anlatim ve zengin diisman gesitliligi
gibi unsurlarla taninir. Ancak Elden Ring, bu tasarim anlayisini daha da ileri tasiyarak, souls-like
turinde ilk acik diinya deneyimini sunmus ve daha dnce bu tirde goriilmeyen yeni mekanikleri oyun
diinyasina kazandirmistir. Podgorski(2022)’ye gére oyuna yeni eklenen mekanikler su sekildedir:

o “Acik diinya yapisi, acik diinya tirinin en bilylik ve en eski sorunlarindan biri,
gelistiricilerin genis bir oyun diinyasini dogal ve tatmin edici bir sekilde dolduracak
kadar igerik Uretme zorlugudur. Elden Ring, bu sorunu tlrindeki ¢ogu oyunla
kiyaslandiginda ¢ok daha basarili bir sekilde asmistir. Oyundaki benzersiz diismanlar,
b6lim sonu canavarlari (boss), silahlar, biyiler, NPC'ler ve (daha az 6lglide) alanlar o
kadar fazladir ki, adeta mucizevi bir durumdur. Oyunun igerigi icin harcanan inanilmaz
bir caba oldugu apacik bellidir. Ancak FromSoftware, her zaman biylk hedeflere
sahip bir sirket oldugundan, bu kadar fazla cesitlilik iceren icerige ragmen, oyun
diinyasi hala fazla biliyik bir alan yaratmis gibi gortinmektedir (Podgorski,2022).”

e Hayalet at ¢agirma, oyunda c¢agrilan hayalet at (Torrent), Elden Ring'in agik
diinyasinda 6nemli bir rol oynar, ¢linkii oyunculara hizla kesif yapma, savaslarda
stratejik avantajlar elde etme, zorlu arazilerde 6zgilirce hareket etme ve hikaye
ilerleyisini hizlandirma firsati sunar. Hayalet at, oyun diinyasinda yiiksek engelleri
asabilmeyi, dismanlarla hizli ve ¢evik savaslar yapabilmeyi saglar. Ayrica, atla hareket
etmek diinyadaki gesitli bolgeleri kesfetmeyi keyifli hale getirir ve oyunculara 6zgirlik
kazandirir. Bu sayede, Torrent yalnizca bir ulasim araci olmanin 6tesine gecerek, Elden
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Ring'in stratejik, savas ve kesif dinamiklerine blyuk katki saglar. Kisaca oyuncuyu oyun
icinde daha da 6zgilir bir hale getirir.

e DoOvis mekanigi, Elden Ring’in dovis mekanikleri, hiz ve akicilik agisindan
FromSoftware’in dnceki oyunlarinin bir sentezi olarak sunuldugu soylenebilir. Ancak
bu evrim, ayni zamanda oyunun atmosferine ve oyuncu deneyimine de yansidigi
gozlemlenmistir. Erken donem souls oyunlarindaki (Demon’s Souls 2009, Dark Souls
2011, Dark Souls 11 2014, Dark Souls Il 2016) dovuslerin agirlikli, saglam hissettiren
yapisi, Elden Ring’de yerini daha hizli ve gevik bir mlicadeleye birakmis. Bu degisim,
dismanlarin da daha hareketli ve saldirgan hale gelmesine neden olurken, ayni
zamanda oyunculara daha dinamik bir savas deneyimi sunuyor. Fakat bu hizlanmanin,
oyunun sunmaya calistigi diinyayi ve atmosferi tam olarak yansitmadigi, 6zellikle bazi
oyuncular tarafindan vurgulanan bir elestiri olarak 6ne ¢ikmaktadir (Podgorski,2022).
Dolayisiyla, hiz ve agirlik arasinda kurulan bu denge, Elden Ring’in dovis sisteminin
hem glcli yanlarini hem de eksikliklerini yansitan bir 6zellik olarak dikkat ¢ekiyor.

e Mimic tear ve ruh ¢agirma, Elden Ring'deki ruh kiirelerinin oyundaki mekanikleri nasil
etkiledigidir. Ruh kiireleri, oyunculara miniboss veya siradan diismanlari muttefik
olarak ¢agirma imkani tanirken, bu mekanik oyunun dengesini bozabilmektedir.
Ozellikle boss savaslarinda, ruh kiirelerinin diisman hedefleme sistemiyle etkilesimi,
oyuncularin bosslari asiri kolaylastirmasina yol agabilir. Bu da oyun deneyimini
dengeleme acisindan sorunlar yaratmaktadir. Ayrica, ruh kiirelerinin cagrilabilecegi
anlari belirten simgeler de, oyuncularin boss savaslarinin siirprizini bozarak, oyun
icindeki heyecani azaltmaktadir (Podgorski,2022).

Bu baglamda Elden Ring oyuncularina oynamasi yeni mekaniklerle dolu zorlayici bir deneyim sunar.
Genis ve birbirine bagh acik diinya tasarimi, organik kesif ve merak duygusunu tesvik ederken harabe
yapilar ve eski uygarliklardan kalma kalintilarla gliclenen c¢evresel anlatim, oyunun karanlk ve
grotesk estetikle bezenmis diisman ve béliim sonu canavari tasarimlari, oyuncunun sirekli strateji
gelistirmesini gerektirir. Savas sistemi, stratejik yakin dévis, blyld ve uzun menzilli saldirilarla
oyunculara cesitli secenekler sunar; blyl ve yetenek kullanimi ise oyun tarzini kisisellestirmeyi
mimkin kilar. ilk kez tanitilan atl kesif ve savas mekanikleri, oyunculara hizli hareket ve yeni
miicadele secenekleri kazandirir.

Dinamik hava kosullari ve gece-giindiiz dénglsu, kesif ve savas deneyimlerini etkileyerek oyuna
derinlik katarken ses ve miuzik tasarimi da atmosferi destekleyip oyuncunun gerilim ve kesif hissini
yogunlastirabilir. Ruhlar sistemi, oyuncunun seviye atlamasini ve karakterini gelistirmesini
saglarken, ¢ok oyunculu bilesenler ise diger oyuncularla etkilesime girme ve rekabet etme imkani
sunarak oyuna sosyal bir boyut kazandirir. Bu durumda, Elden Ring'in sundugu bircok yeni
mekanigin, sonraki Souls-like oyunlara dnclilik etme potansiyeline sahip oldugu soylenebilir.

The Lands Between adi verilen kesfedilebilir blylk bir evrende ge¢cen oyun, dayanikhlik temelli
dovis sistemini karakter 6zellestirme segenekleriyle birlestirir. Oyuncular, gesitli silahlar, biyiler ve
Ashes of War (Savas Killeri) yetenekleri ile kendi dévis tarzlarini gelistirirken, her 6ldiiklerinde en
yakin “Grace” noktasinda yeniden dirilir ve diismanlar tekrar canlanir, bu da dikkatli stratejiler
gelistirmeyi zorunlu kilar. Cevrimici ortamda diger oyuncularla is birligi veya PvP (Oyuncu Oyuncuya
Karsi) savaslari yapmak mimkandir.
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Otomatik kayit sistemi, verilen kararlarin geri alinamamasini saglayarak oyuncularin segimlerinin
sonuglarini deneyimlemelerini zorunlu kilar. Ayrica, gizlilik unsurlariyla oyuncular diismanlari gizlice
alt edebilirken, farkli saldiri paternlerine sahip zorlu boss dévisleri refleks ve stratejik diisinmeyi
gerektirir. TUm bu unsurlar, Elden Ring’in zengin mekanikleriyle derin ve édllendirici bir oynanisg
sunmasini saglar. D. Perry ve R. DeMaria'ya (2009:25) gore, “insanlar anlamayi, bilgilerini kullanarak
Gstlinlik kurmayi severler; Oyun tasarimcilarinin, oyuncuya Ogretme, o6dillendirme ve hata
yaptiginda cezalandirma gibi sistemler kurarak, oyuncunun dogru yolda olduguna dair gliven
hissettirmesi, ilgiyi ve motivasyonu siirdiirmek acisindan kritik 6neme sahiptir”.

Bu baglamda, oyunun bu sistemleri oyuncuya basarili bir sekilde hissettirdigini séylemek
mimkindir. Zira oyuncu bolim sonu canavarini her yenemediginde en son ki kayit noktasina
gidecek (ceza), yendigi takdirde 6duller alacaktir. Bu baglamda oyuncu boss doviisiini kazanirsa
cabasinin karsiligini alacak ve bir tatmin duygusu yasayacaktir.

Oyunun yonetmeni Hidetaka Miyazaki, oyunculari derin sorularla bas basa birakmayi hedeflemis
olmal ki, Elden Ring’in atmosferi yozlasmis bir diinyada, birbirinden oldukca farkli bakis agilarina
sahip karakterlerin hikayeleriyle 6rilmustir. Oyuncu, oyunu ilk agtiginda, karsisina gelen ilk ekran
ona kendi karakterini yaratma firsati sunar. Bu asamada oyuncu, oyundaki belirli karakter
siniflarindan birini secer ve kendi oynayis tarzina en uygun oldugunu disindiga sinifi tercih eder.
Her bir sinif, farkl baslangic 6zelliklerine, yeteneklere ve belirli avantajlara sahiptir; bazi siniflar gliclii
fiziksel saldirilar yaparken bazilari bliyii yeteneklerinde uzmandir. Elden Ring, oyunculara her biri
kendine 6zgli baslangi¢c ozellikleri, yetenekler ve avantajlarla gelen cesitli siniflar sunarak oyun
tarzlarina uygun avatarlar yaratmalarina imkan saglar.

Ancak bu siniflar, geleneksel RPG’lerde oldugu gibi oyuncunun tiim oyun boyunca bagli kalacagi kati
arketipler sunmaktan ziyade, bir baslangi¢c noktasi olusturur. Oyuncular, seviye atladik¢a ve oyun
diinyasinda ilerledikce statlarini 6zgiirce dagitarak kendi savas stillerini sekillendirebilirler. Ornegin,
Vagabond gticli zirh ve dayanikhihgiyla yakin déviiste avantaj saglarken, Warrior hizli ve ¢evik dovis
stiline yonelir. Ancak oyun ilerledikce Vagabond bir blyliclye evrilebilir ya da Warrior agir silahlara
gecis yapabilir. Bu esneklik, Elden Ring’i diger RPG’lerden ayiran 6nemli bir parametre olarak
degerlendirilebilir. Bununla birlikte, oyuncunun baslangi¢c secimi yalnizca savas stilini degil, oyun
diinyasiyla kuracagi iliskiyi de etkiler. Elden Ring’in karanlik ve ¢cokise yaklasan diinyasinda, oyuncu
karakteri de bu varolussal kriz icinde kendine bir yol gizer.

Karakter yaratim asamasi, yalnizca mekanik bir stire¢ degil, ayni zamanda oyuncunun oyun
diinyasinda nasil bir varhk olarak yer alacagini belirleyen felsefi bir baslangi¢c noktasidir. Nihilizm
baglaminda degerlendirildiginde, oyuncu, baslangictaki stat secimleriyle bile bir anlam arayisina
yonlendirilebilir; ¢linki diinya ona belirlenmis bir kader sunmaz, yalnizca segimlerinin sonugclarini
gosterir. Oyuncuya sunulan bu 6zgirlik, yalnizca savas mekanikleriyle sinirli kalmaz, hikayesel ve
varolussal anlamda da karakterin dlinyaya nasil uyum saglayacagini belirledigi 6ne sirilebilir.

Elden Ring, yalnizca bir RPG olarak sundugu karakter gelistirme sistemi ile degil, ayni zamanda genis
acik diinya yapisi, sirikleyici hikaye anlatimi, zengin savas mekanikleri ve kesfe dayali oyun tasarimi
ile de dikkat ¢eker. Oyuncuya sunulan bu 6zglrlik, hikayeye dair se¢imlerin etkileriyle birleserek
deneyimi daha zengin hale getirir (Steam,2024). Oyundaki zorluk seviyesi ve ¢cevresel dinamikler,
oyuncunun karakter gelisimi ve stratejik kararlarina gore sekillenir. Ayrica, oyuncunun yaptig
tercihler sadece karakterin savas giiciini etkilemez; ayni zamanda oyun diinyasindaki karakterlerle
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olaniliskilerini, kesfedebilecegi yerleri ve hatta oyun sonundaki olasi farkli sonugclari da belirleyebilir.
Bu baglamda, Elden Ring’in sundugu deneyim nihilizmle dogrudan iliskili oldugu 6ne sirilebilir.
Oyun, oyuncuya hicbir mutlak anlam veya yonlendirilmis bir kader sunmaz; aksine, tamamen kendi
secimleriyle varolusunu insa etmesini bekler. Oyuncunun baslangigta bir sinif segmesi, ona belirli bir
cerceve sunuyor gibi gérinse de, bu cercevenin kesin bir belirleyiciligi yoktur.

Nietzsche’nin (1844-1900) nihilist dislincede vurguladigl gibi, mutlak bir anlamdan yoksun bir
diinyada bireyin kendi anlamini yaratmasi gerektigi diisiincesi, Elden Ring’de de oyuncunun kendi
yolunu cizmesi ve secgimleriyle dinyasini sekillendirmesi Uzerinden vyansitildigi dusindlebilir.
Oyundaki sert zorluklar, tekrar eden olimler ve belirsiz anlati yapisi, oyuncuya herhangi bir nihai
anlam vaat etmeyen bir diinya sunar. Ancak tam da bu belirsizlik icinde, oyuncu savasarak,
kesfederek ve kararlar alarak kendi varolusunu sekillendirdigi distintlebilir. Oyun, oyuncuya, sadece
bir karakter olarak var olmayi degil; ayni zamanda yasadig diinyanin bir parcasi olmayi ve bu diinya
ile entegrasyonunu saglayan bir ortam sunmaktadir. Bu durum, oyuncunun sadece bireysel bir
maceranin pargasl olmasinin 6tesine tasiyarak hikayede bir protagonist olarak var olmasini saglar.
Oyuncunun secimleri, diinyayr anlamlandirma cabasi ile birleserek, nihilist ve hauntolojik bir
evrende Oznel bir anlam yaratma siirecine donusdr.

Bu baglamda Elden Ring’in déngiisel oyun yapisi, Nietzsche'nin “Ust insan” felsefi yaklasimi arasinda
paralellik kurulabilir. Kleinman’a gére “Nietzsche’nin Ust insani, hayata derin bir baghlik gésterir ve
siirekli miicadele eder; aci onun igin bir gelisim kaynagidir” (Kleinman, 2013:170). Oyuncunun her
yenilgiden sonra tekrar tekrar miicadele etmesi, Nietzsche’nin hakikate dair diislinme ve bu distince
slrecinin ¢ok yonll yollarla ele alinmasi gerektigi anlayisini simgeler.

Bu, oyundaki boliim sonu canavarlarina karsi yapilan ve defalarca tekrar eden miicadelede kendini
gosterir; farkli stratejiler denemek ve hatalardan 6grenmek, Nietzsche’nin saglikli ve esnek bir
zihniyete olan inancini yansitir. Bu baglamda Kleinman (2013:170), “Nietzsche’ye goére esnek olmak
ve bir meseleyi ele alip diisinmenin birden ¢ok yolunun olabilecegini kavramak, saglikli bir zihnin
gostergesidir; esnek olmayan bir zihin ise yasama ‘hayir’ demektir” seklinde Nietzsche’nin bu
diisincesini desteklemistir.

Elden Ring’in oyun diinyasinda, Nietzsche ve Mallarmé'nin felsefi kavramlarinin somutlastigi bir
anlati bulunur. Zar atisi ve kaderin birligi, oyuncunun segimleri ve rastlantisal karsilasmalarinda
belirginlesir. Zorlu bolim sonu canavarlarini asmaya ¢alisan oyuncular, Nietzsche’nin st insan
idealine benzer bir sekilde, sinirlarini zorlayarak gelisir. Oyunun sundugu karanhk anlati ve sirekli
miicadele gerektiren yapisi, trajik bir distinceyi ve anlam arayisini yansitarak her zafer ve yenilgiyi
bir “olus” (becoming) olarak ebedi dénis kavramiyla iliskilendirir. “Nietzsche’nin ontolojisine gore,
yalnizca kelimenin tam anlamiyla “olus” geri donebilir ve donmeye layiktir. Yalnizca eylem ve onay
geri doner; ¢linkl olus varliga sahiptir ve yalnizca olus, varliga sahiptir” (Deleuze, 1983:11). Bu
baglamda, oyunun diinyasinda ebedi donis fikri, oyuncuyu her an yeniden miicadele etmeye ve bu
miicadeleyi varolussal bir “olus” olarak gérmeye davet eder.

Ayrica, oyundaki bolim sonu canavarlari, ana karakterin glicli bir karsiti olarak tasarlanir. Bu
canavarlarin bulundugu mekanlar, canavarlarin temasina ve kisiligine uygun, detaylandiriimis bir
konsept tasarimi ile desteklenir. Mekan tasarimi, hikdyenin derinligini ve kapsayici atmosferini
glglendirirken, oyunun gorsel estetigi ve anlatisina da katkida bulunur. Bu 6zellikler, Elden Ring
diinyasini ve temasini tamamlayan, oyunculara nihilistik bir meydan okuma deneyimi sunar
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2. Oyun Konsept Tasarimi ve Elden Ring

Oyun konsept tasarimi (Game concept design), eglence/oyun endistrisinde bir projenin genel
Ozelliklerini, atmosferini ve estetigini belirleyen asamalardir. Bu sanat dal yaratici fikirlerin gorsel
hale getirilmesiyle en temelde projeleri sekillendirir; karakterlerin kisiliklerini, mekanlarin duyusal
etkilerini, renk paletlerini, 1siklandirmayi ve genel estetik yonleri belirler. Ozellikle oyun gelistirme
slrecinde (game development process), konsept sanatgilari, senaryoya, oyun mekanigine, temaya
uygun ve 0Ozgln dilnyalar yaratmak icin calisir. Bu asamada yapilan illistrasyonlar ve dijital
tasarimlar, oyunun nihai gorsel stilini ve tonunun belirlenmesine yardimci olur. Nihayetinde projeye
uygun ve oyuncularin/seyircilerin beklentisinin gorsel agidan karsilanmasini saglar (Agate.ID, 2023).
Oyun konsept tasarimi proje yapimindaki rolQ, gérsel kompozisyonlarin sahnede nasil gériinecegini
belirlemenin yani sira ayni zamanda bu sahnelerin nasil 1siklandirilacagi, karakterler tasarimlarinin
nasil olacagi ve mekanlarin estetik anlayisinin nasil sekillenecegi gibi konularinda da 6nemli bir etkiye
sahiptir. Oyun konsept tasarimini, proje yapiminda, karakterler, canavarlar, silahlar ve mekanlar gibi
tamamlanmis eserlerinden, kaba eskizlere kadar her tiirli yapim asamasini, denemeleri, farkli bakis
aclilariile gizilmis kompozisyonlarin tamamini icermektedir (Agate.|D,2023).

Video oyunu yapiminda, dijital bir ortamda galisilsa da, kamera kullanimi, i1sik diizenlemesi ve hayal
gliclini gorsellestirme gibi unsurlar blyiik 6nem tasir. Bu slirecte, kompozisyon olusturmadan 6nce
atilan ilk adim, bu temel gorsel 6gelerin belirlenmesidir. Jesse Schell’in Art Of Game Design Kitabinda
dedigi gibi “Bazen, ilham verici bir konsept tasarimi, bir oyunun basarmaya calistigi deneyimin
birlesik vizyonunu saglayabilir” (Schell, 2008:349).

Walt Disney Animasyon Stidyolari, “konsept sanati” terimini ilk kez 1930’larda animasyon
projelerinin erken asamalarinda kullanmaya basladi. Disney, Cinderella, Alice Harikalar Diyarinda ve
Peter Pan gibi yapimlar igin karakter, mekan, esya ve ekipman gibi unsurlari gorsellestirmek lizere
illistratorleri gérevlendirdi. Mary Blair (1911-1978) gibi sanatgilar, bu projelerde konsept resimler
olusturmak (izere Disney tarafindan ise alindi. Blair ve diger sanatgilar, Disney’in Unli oldugu
blyileyici ve hayal glicline dayal diinyalarin yaratilmasinda biiyik rol oynayarak stiidyonun tarzini
sekillendirdiler (NFI, 2024).

Bu baglamda, konsept tasariminin sadece tek bir alanda yogunlasmadigini ayni zamanda ¢ok farkli
alanlara odaklandigini séylemek dogru olur. Farkl konsept sanat tarzlar; karakter, ortam ve
nesnelerin farkh sanatsal yaklasimlarla olusturulmasina olanak tanir ve bu alanlarin her birinde
sanatsal tarzlar gesitlenir. Bu da oyundan filme kadar her projeye uygun bir konsept sanat stilini
secme imkani saglar. Konsept tasarimi dort ana alandan ve ginimizde popiler olan ¢ sanat
tarzindan faydalanir (Mevada, 2023).

2.1.Konsept Tasariminda Baglica Alanlar:

Bir oyunun gelistirilmesi multidisipliner arasi bir calisma gerektirir. Oyunu gelistiren ekipteki sanat
ve sanatgl ekipleri oyunda kullanilacak goérselleri tasarlar. Bu asama ise kendi icinde daha da farkl
disiplinlere dagilir (Mevada, 2023).

e Karakter Konsept Tasarimi: Karakterin hikayeye, kisilige ve diinyaya uygun sekilde
gorsellestirilmesi slirecidir. Bu siireg, karakterin anatomik ozellikleri, giysi detaylari,
renk paletleri ve fiziksel niteliklerini iceren ilk asama eskizlerden baslar. Tasarimci,
karakterin kisiligini ve ruhunu yansitan ozellikleri gelistirir ve karakterin dinyadaki
roliine uygun detaylarla son halini olusturur.
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Cevre Konsept Tasarimi: Mimari yapilardan dogal yapilara kadar oyun diinyasindaki
tim cevresel unsurlarin tasarlanmasi ve oyunun hikayesine uygun atmosferin
yaratilmasi sdrecidir.

Prop Konsept Tasarimi: Video oyunlari, animasyonlar, ve filmler gibi gérsel medyalarda
sahneleri zenginlestiren ve diinyayl daha inandirici hale getiren kiicik ama 6nemli
Ogelerin tasarlanmasi strecidir.

Ekipman Konsept Tasarimi: Karakterlerin kullandigi zirh, silah, kili¢, ara¢ gibi kisa
karakterlere hikaye boyunca eslik edecek ya da karakterin ulasmak istedigi
kullanilabilen nesnelerin tasarimlaridir. Ancak tasarlanan ekipmanlarin gercek diinyada
da ¢alisacagi dustnulerek yapilmalidir (Mevada, 2023).

1.1. Konsept Tasariminda Baglica Tarzlar:

Soyutlama: Bu tasarim stilinde oyundaki unsurlar geometrik sekillerle stilize edilerek
oyuncuya gosterilmesi amaclanir.

Stilizasyon: Oyundaki gorsel unsurlarin, gercek diinyadaki karsiliklarindan ¢ok fazla
uzaklastiriilmadan stilize edilmesi stirecidir. Genellikle ¢izgi romanlarda yer alan stilize
edilmis karakterlerden ilham alindigi séylenebilir.

Gergekgilik (Realizm): Oyun stiidyolarinin en ¢ok tercih ettigi sanat stilidir. Bu sanat
tarzi atmosferden karakterin kullanacagi en kiiclik esyaya kadar her seyi gercekgi bir
yaklasimla ele alir.

“GUclu bir oyun tasarimi, iyi konsept tasarimi ile birlikte, oyun fikrini net bir sekilde iletmeye yardimci
olur, insanlarin oyun diinyasina dair hayal kurmalarini saglar ve onlari oyunu oynamaya ve (izerinde
¢alismaya heveslendirir” (Schell, 2008:350).

Bu baglamda Hidetaka Miyazaki'nin yonetiminde yaratilan Elden Ring’in bu kasvetli ve kaotik
diinyasini oyun konsept tasarimi cercevesinde incelendigi zaman cesitli detaylarla karsilasiimaktadir.

1.2. Elden Ring Oyun Konsept Tasariminda;

Karakter Konsept Tasarimi: Elden Ring oyun konsept tasarimi incelendiginde

tasarlanan karakterlerde grotesk bir tasarim anlayisi ve hikayenin gectigi evrendeki
yozlasmanin etkisi gorilmektedir (Gorsel 1 ve Gorsel 2). Bu baglamda bu tasarimlar,
oyuncuyu yalnizca gorsel bir deneyime degil, ayni zamanda oyun diinyasina derinlemesine
bir kapsayiciliga davet ederek stirtikleyici (immersive) bir etki yaratir (Blount ve Spawforth,
2019). Karakterlerin gériiniimleri, diinyanin bozulmus yapisini ve karakterlerin yasadigi icsel
catismalari yansitarak, oyuncunun oyun dinyasinda gezinme ve kesfetme deneyiminin bir
parcasi haline gelir.
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Gorsel 1. Karakter Tasarimi, Elden Ring konsept tasarimi departmani, Elden Ring Concept Art Book,
2022, https://i.imgur.com/A9d7mWop.jpeg, erisim tarihi: 11.11.2024

Gorsel 2. Yaratik (Golem) Tasarimi, Elden Ring konsept tasarimi departmani, Elden Ring Concept
Art Book, 2022, https://i.imgur.com/cFuA8q5.jpeg, erisim tarihi: 11.11.2024

Cevre Konsept Tasarimi:

Elden Ring evreninde, yozlasma, clirime ve deger kaybi gibi nihilisttik ve gegmise 6zlem duyulan
hauntolojik (Geg¢misin, bugiinde hayaletimsi bir sekilde varligini siirdirmesi) etkiler, oyundaki cevre
ve karakter tasarimlarina yansimaktadir. Bu unsurlar, oyun diinyasinda geg¢misin izlerinin ve
kaybolmus degerlere dair duyulan 06zlemin, bir yandan da kacginilmaz ¢okisiin etkilerini
hissettirmektedir (Wisecrack,2023).

Bu nedenle, Gorsel 3 ve Gorsel 4'te gorildagi gibi, oyunun konsept tasarimi, atmosferi
tamamlayacak sekilde karanlk ve grotesk bir estetik anlayisi ile illGistrasyonu yapilmistir. Oyuncuyu,
farkl zihinsel ve duygusal yolculuga cikaran bir konsept tasarim lslubu mevcuttur.
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Gorsel 3. Cevre Tasarimi Ornegi, Elden Ring Konsept Tasarimi Departmani, Elden Ring Concept Art
Book, 2022, https://i.imgur.com/VpOlyUf.jpeg, erisim tarihi: 11.11.2024

Gérsel 4. Cevre Tasarimi Ornegi, Elden Ring Konsept Tasarimi Departmani, Elden Ring Concept Art
Book, 2022, https://i.imgur.com/ZjCuhDV.jpeg, erisim tarihi: 11.11.2024

Prop (Obje) Sanati:

Oyundaki unsurlardan biri de oyuncunun kullandigi tilsimlar (talismans) ve iksirlerdir. Gorsel 5 ve
Gorsel 6’da goruldigu gibi, tilsimlar, sagladiklari 6zel gliclere veya ait olduklari karakterlerin
Ozelliklerine gore detayli bir sekilde tasarlanmistir. Bu sekilde, oyuncunun karakterine ve oyun
stratejisine bagl olarak farkli yetenek ve avantajlar sunacak bir islevsellige sahip olmalari

amaclanmistir.
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Gorsel 5. Obje Tasarimi, Elden Ring Konsept Tasarimi Departmani, 2022,
https://playmodss.com/wp-content/uploads/2024/08/elden-ring-talismans-banner-image.jpg
(2024), erisim tarihi: 11.11.2024

Gorsel 6. Obje Tasarimi, Elden Ring Konsept Tasarimi Departmani, 2022,

https://preview.redd.it/to-me-this-is-peak-efficient-potion-horse-organization-what-v0-
phi8hbkb8obal.png?auto=webp&s=2153038b843d2cc445590e710fb5a7dffdcdf8d5 (2024), erisim
tarihi: 11.11.2024

Ekipman Tasarimlari:

Elden Ring oyunundaki ekipman tasarimlari, bahsi gecen konsept tasarim anlayisina uygun olarak
tasarlanmistir. Her bir zirh, silah, kalkan ve aksesuar, sadece islevselligiyle degil, ayni zamanda ait
oldugu karakterin ya da bdlgenin tarihini ve bu evrenin izlerini yansitan gorsel bir retorige sahiptir.
Ekipmanlarda kullanilan desenler, figiirler ya da sekiller oyuncuya bu diinyada ge¢misin kaybolmus
ihtisamini ve onun yerini alan bozulmus bir diizeni hissettirmeyi amaglar. Ornegin, bazi zirhlar
zamanin verdigi asinma izlerini tasirken, bazi silahlar ise eski savaslardan kalan ve kullanicisina 6zgl
glcl yansitan isaretler barindirir. Bu ekipmanlar, oyunun anlatmak istedigi hikaye ile ic ice gecerek
oyuncuya daha derin ve siirlkleyici bir deneyim sunar (Gorsel 7 ve Gorsel 8).
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Gorsel 7. Yay Tasarimi, Elden Ring konsept tasarimi departmani, Elden Ring Concept Art Book,
2022, https://i.imgur.com/DRPDFKA4.jpeg, erisim tarihi: 11.11.2024

Gorsel 8. Kilig Tasarimi, Elden Ring konsept tasarimi departmani, Elden Ring Concept Art Book,
2022, https://i.imgur.com/DRPDFK4.jpeg, erigsim tarihi: 11.11.2024

Bu baglamda Hidetaka Miyazaki'nin Elden Ring’inin kasvetli ve kaotik diinyasi, sadece savas
meydanlarinda degil, ayni zamanda tasarimsal acgidan ve bu yaratici siirecte de nihilizm temasini
batincil olarak etkileyici bir sekilde yansitan bir konsept sanatini barindirmaktadir. Elden Ring gibi
bir oyun evreninde hauntolojik unsurlar, oyuncuya gelecege dair beklentilerin kirildig bir diinyada,
gecmisin hayaletleriyle sarilmis bir atmosfer sunar.

Bu atmosfer, varolusun kékensel sorularina yonelten ve kiltirel ¢cikmazlari da iceren bir deneyim
yaratir. Hauntoloji, burada sadece umutsuzluk ve yalnizlik temalarini bir araya getirmekle kalmaz;
ayni zamanda, kaybedilmis bir gelecegin hayaletiyle ylizlesme, dolayisiyla, varolusun anlamsizligiyla
ilgili daha derin ve karmasik bir sorgulama sirecini de baslatir. Bu sebeple, nihilizm sadece karanlik
temalari bir araya getirmekle kalmaz; ayni zamanda derin bir sorgulama ve varolussal bir yeniden
dogus slirecini de baslatir.
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derinlemesine arastirildigi takdirde nihilizm c¢ergevesi altinda

Oyundaki konsept tasarimi
ve gorsel estetigin gorsellerle desteklenmesi

incelenebilecek eserlerden referans alindigi
baglaminda oyuncuyu icine ¢eken (immersive) bir atmosfer yarattigi soylenebilir.

Gorsel 9. Exodus, Z. Beksinski, (Yapim Yili bilinmiyor),
https://images.fineartamerica.com/images/artworkimages/medium/3/untitled-exodus-zdzislaw-
beksinski.jpg, erisim tarihi: 20.02.2025

;

Gorsel 10. Mekan Tasarimi, Elden Ring oyunu erktan fotografi, 2023, https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcTA2LFobyjEaQhXI-MEGcVwCdLdsug3eFsvDw&s, erisim
tarihi: 20.02.2025
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Gorsel 11. AAQO78, Z. Beksinski, (1978), https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcR_jK2z09vxxVSEVHS60WcBgXAdTfPMMzbelg&s, erisim
tarihi: 20.02.2025

Gorsel 12. Mekan Tasarimi, Elden Ring oyunu ekran fotografi, 2022,
https://oyster.ignimgs.com/mediawiki/apis.ign.com/elden-
ring/7/7c/Elden_Ring_Screenshot_2022.03.14_- 00.52.41.05.png?width=814, erisim tarihi:
20.02.2025

Beksinski'nin eserleri, derin bir nihilist bakis acisiyla sekillenen goérsel diinyalar sundugu ve nihilist
bir ressam oldugu séylenebilir (StudioQ, 2025). Ozellikle 6liim, ¢lirime ve izolasyon gibi temalar
isledigi resimlerindeki atmosferin Elden Ring’e de yansidigi oyunun diinyalarindaki karanlik
atmosferlere benzer sekilde, oyuncuyu derin bir umutsuzluk ve belirsizlik duygusuna soktugu
disunulebilir. Beksinski'nin figlirleri oyunda oldugu gibi sikca yalnizlik icinde varliklarini strdiren,
bozulmus ve grotesk varliklardir; bu figlrlerin cevresindeki issiz manzaralar ise tamamen yok olma
ve c¢lrimeyi simgeler. Bu semiyotik anlatim, oyuncuyu sadece semiyotik olarak degil, duygusal
olarak da icine ¢eker, ¢linki tipki bir Beksinski tablosunda oldugu gibi, her anin sonunda kaginilmaz
bir sona dogru ilerleyen bir atmosfer yarattigi séylenebilir. Oyundaki semiyotik estetik, ayni sekilde,
oyuncunun nihilist bir diinyaya adim atarken hissettigi yabancilasma ve caresizlik duygularini
glclendirebilir.
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Gorsel 12. Friedrich Referansi Elden Ring oyunu Ekran Gorintisd,
https://preview.redd.it/influence-of-famous-paintings-in-elden-ring-are-there-any-v0-
Og7jalszytmd1.jpeg?auto=webp&s=d567e57b21bedcl3abf6ec8fbfc46f9c07afaede, erisim tarihi:
20.02.2025

Caspar David Friedrich’in Bulutlarin Uzerinde Yolculuk (Wanderer above the Sea of Fog,
1818) tablosu, oyuncularin kesif yolculuklarini simgeliyor gibi goriinebilir. Tablo, dag zirvesine
tirmanan bir figlrdn sisli bir denizin izerinde durarak diinyayi izledigi bir ani yakalar.

Untimely Reflections’a gére Caspar David Friedrich, Bulutlarin Uzerinde Yolculuk
(Wanderer above the Sea of Fog, 1818) tablosunu Nietzsche’nin yasami veya
felsefi yazilariyla dogrudan baglantili olarak tasarlamamis olsa da, eser zamanla
ozellikle Boyle Buyurdu Zerdist (Thus Spoke Zarathustra) gibi kitaplarin
kapaklarinda  kullanilmaya baslanmis ve Nietzsche’nin  disiinceleriyle
O0zdeslesmistir. Bunun temel nedeni, Zerdiist’in daglara cekilmesi ve sonra
yeniden medeniyete donmesi gibi anlatilarin, Nietzsche’'nin “Gezgin” (The
Wanderer) figlirliyle kurdugu bagi yansitmasidir. Nietzsche’'nin giinliik yasaminda
yaptigl uzun doga yuriaydsleri, 6zellikle Sils Maria’da yiksek dag zirvelerine yaptigi
yolculuklar, tipki tablodaki figlir gibi bir kesif ve i¢csel anlam arayisi metaforuna
dontsmistir. Bu kavram, Alman romantizminde yer bulan gezgin figlrlyle
birleserek, sanat ve felsefe arasindaki gli¢li bagi gbzler 6niine serer (2025).

Benzer sekilde, Elden Ring oyuncuyu bilinmezlikle dolu bir diinyada kesfe ¢cikmaya zorlayarak benzer
bir deneyim sunar. Oyuncu, Friedrich’in tablosundaki figir gibi karanlik ve belirsiz bir evrende yol
alirken, ayni zamanda derin bir varolussal sorgulama siirecine girer. Oyun diinyasindaki ¢lirimis
yapilar, terk edilmis diyarlar ve kaybolmus medeniyetler, sadece fiziksel degil, ayni zamanda felsefi
bir kesif siirecinin de pargasidir. Bu yoniiyle, Elden Ring oyuncuyu yalnizca bir maceraya degil, ayni
zamanda kendi varolusunu sorgulatan bir i¢sel yolculuga davet eder.

Bu baglamda Elden Ring ge¢miste ve gliniimiizde yerini koruyan sanat eserlerinden, mitolojik
figlirlerden, eski uygarliklardan ve biyik ¢okislerden ilham aldigi dislinilebilir, oyuncuya biyik bir
kaos ve yok olus atmosferi sunar.
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Elden Ring’in konsept tasarimi tasarimi, oyunun derin felsefi temalari ve hikayesiyle uyumlu olarak,
harap olmus mekanlar, dejenere varliklar ve karanlik, kasvetli atmosferler sunar; bu unsurlar,
oyuncuya yalnizlik ve umutsuzluk hissini yogun bicimde aktarir. Bu tasarimlar, oyunun nihilizm
etkisindeki dilinyasini, ¢oklisii ve varolusun anlamsizligini oyunculara hissettirirken hauntoloji
kavrami da 6nemli bir rol oynar; gecmisin hayaletleri ve unutulmus anilar oyuncunun deneyiminde
surekli yanki bulan unsurlar olarak 6ne cikar.

Fisher (2012)"in bakis agisina gore, oyunun bu konsepti “gecmisteki umutlarin vyitirilisi” ve “kayip
geleceklerin” hayaletimsi varligini hissettirir ve oyuncunun karsisina ¢ikan, gecmisin giizelligini yad
eden ruhlar bu kayiplar simgeler. Nietzsche’nin lyinin ve Kétiiniin Otesinde (2024) adli eserinde
vurguladigl, doganin sinirsiz savurganlhgi ve kayitsizhigi, Elden Ring’deki karanlik diinyada yanki bulur.
Bununla ilgili olarak, doganin savurganligi, Nietzsche'nin felsefesinde, insanin anlam arayisina ve
degerler sistemine kayitsiz olan, ancak ayni zamanda varolusun kendisini sirdlirmeye yonelik bir gii¢
olarak betimlenen doga ile ilgili oldugu yorumlanabilir.

Elden Ring’deki clriyen dinyalar ve yozlasmis varliklar, insanlik tarihindeki kacinilmaz ¢okisu
simgeler. Bu baglamda, doga yalnizca yasami beslemez; ayni zamanda yikim ve yeniden dogus
slireclerini de barindirir. Elden Ring, bu kayitsizlik ve acimasizlikla oyunculari, kendi anlamlarini
yaratma cabasi icinde ylzlestirirken karakterlerin yok olus ve yeniden var olma ¢abalariyla doganin
dengesizligini ve bireyin micadele igcindeki varlik savasini gozler oniline serdigi soylenebilir. Bu
kayitsizlik ve kasvetli atmosfer, oyuncuyu varolussal ve duygusal sorgulamalara yonlendirerek oyuna
hem gorsel hem de felsefi bir derinlik kazandirir. Boylece Elden Ring, yalnizca bir oyun olmaktan
cikar ve gecmis ile gelecegi harmanlayan ayni zamanda kapsayici deneyim tasarimina da don(sdr.

3. Nihilist Sylem

Copleston’a gore “olus diinyasinin amagsizhig duygusunun ortaya gikardigi tim degerlere inangsizlik
nihilizmin ana 6gelerinden biridir’ (1996:165). Nihilistik disiincenin kokenleri, Sofistlere kadar
uzandigl séylenebilir. Sofist 6gretinin dnde gelenlerinden “Protagoras’a gére “Var olanlarin var
olduklari ve var olmayanlarin var olmadiklari konusunda her seyin 6lciisl insandir” ifadesiyle, ortak
dogrularin varligini reddeder. Ancak onun goriistiine goére hiclik diye bir sey yoktur: ¢linkli Yunan
felsefesinde higlik kavrami absiird olarak gorilar” (Akt: Aydin, 1986:4).

“Ancak Protagoras’in 6grencisi Gorgias ise varlik kavramini daha ontolojik bir bakis acisiyla
ele alir ve su Ug tezini savunur:

1. Gergek anlamda varlik yoktur.
2. Bir sey olsa bile biz onu bilemeyiz.
3. Bilsek de baskalarina aktaramayiz.

Gorgias’a gore, “gercek anlamda bir varlk yoktur. Eger bir seyin “var” oldugu iddia
edilirse, bunun ya sonradan meydana geldigi ya da 6ncesiz oldugu 6ne sirildr.
Ayrica, varlik olsa bile insan tarafindan tam anlamiyla bilinemeyecegini savunur,
clnki bilgi duyular aracihgiyla elde edilir ve sofistlere gére duyular yanilticidir.
Dahasi, bilgi aktarilsa bile dil aracihgiyla iletildigi icin eksik ve yetersiz kalir;
sozclkler higbir zaman varligin tam bir karsiligi olamaz. Bu distinceler 1siginda
Gorgias, nihilist bir filozof olarak degerlendirilebilir” (Ozden ve Elmali, 2023:93-
94).
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19. ylzyilda Rusya’da adini duyuran nihilizm kavrami, ilk olarak 1829’da estetik bir cergeve igerisinde
kullanilimis; ancak kisa slirede Car Il. Alexander’a yonelik suikast girisimleri (1866, 1867 ve 1881) ve
doénemin liberal-muhafazakar miicadelesini ele alan romanlarda daha siyasi bir anlam kazanmistir.
Nietzsche’nin nihilizm anlayisina etki edem 6nemli kaynaklar arasinda Ivan Turgenev’in Babalar ve
Ogullar (1862) ve Fyodor Dostoyevski’'nin Cinler (1871) adh eserleri bulunmaktadir (Pooley,
2023:57). Aydin’a goreyse Ivan Turgenev tarafindan yazilan Babalar ve Ogullar adli eserle nihilizm
terimi daha da yayginlasmis ve Nietzsche Turgenev’den bu terimi almistir (1986:2).

Nietzsche, bati felsefesinin geleneksel degerlerini yikmayi ve insanin “Tanri'nin 6ldtgind” kabul
ederek, kendi degerlerini ve anlamini yaratma sorumlulugunu Gstlenmesini savundugu soylenebilir.
Nietzsche’nin lstinsan kavrami, bu yeni anlam arayisinin temelini attig1 dtsindlebilir. Filozof “Boyle
Buyurdu Zerdiist” (2011) eserinde bu diisiinceye sikca atifta bulunur. Ustinsan eski degerleri asarak,
yasami kendi 6l¢iitleriyle yeniden sekillendirir neticede Nietzsche’ye gbre insan asilmasi gereken bir
seydir (Nieztsche,2011). Nihilizm, Nietzsche’den sonra 6zellikle 20. ylizyilda derinlesmis ve varoluscu
diisiincenin bir parcasi olarak modern felsefeye eklendigi distinllenebilir.

Albert Camus, nihilizmin varolussal bir boyut kazanmasina énemli katkilarda bulunmustur. Sisifos
Séyleni (2024) adli eserinde Camus, yasamin anlamsizligi karsisinda insanin nasil bir anlam arayisina
girmesi gerektigini tartisir. Yine, Yabanci (2016) adl eserinde degerlerini kaybetmis varolussal
sorgulamalar yapan bir basrol karakterle okuyuculara bu dislincelerini hissettirmistir. Sisifos Soyleni
(2024) ve Yabanci (2016) eserlerinde Camus’nun dusiincesi, hayatin abslrd olmasi, insanin ona
anlam yiklememesi gerektigi anlamina gelmez; aksine, insanin yasamini anlam arayisiyla
sirdlrmesi, varolussal bir miicadele haline getirerek, bir deger sentezleme seklinde yorumlanabilir.

Aydinlanma déneminden itibaren hakikat, akil, bilim, ilerleme ve evrensel kurtulus gibi kavramlarin
sorgulanmasi belirleyici olmustur (Yilmaz, 2016:349). Calinescu (2013:295)'nun belirttigi gibi, II.
Diinya Savasi, modernligin vaat ettigi ilerlemenin, yilksek teknolojinin vahset ve yikima
donlismesiyle seytani bir modernligin doruk noktasi olarak goriilebilir. Bu dislinceler, Sah (2015:13),
“Ozellikle ikinci Diinya Savas’ndan sonra bicimlenen bu dénemde, Uretimin yerine tiiketim ve
gercegin yerine de similasyon ge¢mistir”. Bu baglamda savas sonrasi toplumda Uretim yerine
tiketimin, gergeklik yerine similasyonun gectigini bu nedenle degerlerin vyitiriimesine yol actig
seklinde yorumlanabilir. “Bu dénemde “insanlar dis gerceklikle yok denecek kadar az iliskisi bulunan
bir imgeler ve taklitgeler (similakrlar) oyununa kendilerini iyice kaptirmislardir” (Sarup, 2004:233;
Akt. Sah,2015:13). Bu baglamda, savas sonrasi toplumda gercekligin kaybolmasi ve degerlerin
yitirilmesi, nihilizmin birey ve toplum (zerindeki etkilerini daha belirgin hale getirdigi séylenebilir.

Savasin yarattig1 yikim ve hayal kirikliklari, ontolojik bir bosluk hissini derinlestirdigi dastnulebilir.
Bu cercevede postmodernist sanat anlayisi, oyun tasarimlarinda distopik diinyalarin veya simile
edilmis gercekliklerin 6ne ¢ikmasina ilham kaynagi olmustur. Ozellikle, oyunlarin se¢im illiizyonunu
ve oyuncunun 6zgir iradesinin sinirlarini sorgulamasi, bu bosluk hissine verilen bir yanit olarak
degerlendirilebilir. Boylece postmodern anlatilar, savas sonrasi bireyin yasadigl anlam krizini,
oyuncuyu aktif bir katiimci haline getirerek yeniden Uretir (postmodernmystery,2015).

Teknolojinin gelismekte oldugu dénemlerde ortaya ¢ikan postmodernizmin de oyun tasarimlarinda
etkili oldugu dusindlebilir. Postmodernizm baglaminda oyun tasarimlarinda ise oyuncuya
hissettirilen sey genelde segimler konusunda oyuncuya bir kontrol hissi yaratilmasidir ancak bu bir
yanilsamadir. Clinkl oyundaki secimlerin sonucu ¢oktan belirlenmistir, bu baglamda ise ortaya ¢ikan
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sey kontrol yanilsamasidir (Foster, 2017). Bir diger ifadeyle Baudrillard’in hiper-gergeklik kavrami
ortaya cikabilmektedir. Bu kavram ise video oyunlarinda Eapen ve Eapen’e gére “Oyunlarin kurgu
ve gercek tarihi harmanlayarak oyuncuyu gercek ile kurgu arasindaki ayrimi yapamaz hale getiren
bir hiper-gergeklik senaryosu yaratmasiyla ilgilidir” (Eapen & Eapen, 2021:55). Bu baglamda ise yeni
medya ortamlarinda tasarlanan oyunlarin da gliniimiz postmodernizm etkisinin altinda
sentezlendigi s6z konusu olabilmektedir.

3.1.Elden Ring Oyunundaki Nihilist Etki

Oyunda, oyuncunun karsilastig karakterlerin cogu amacgsiz, ruhsal olarak tilkenmis veya tamamen
hedeften yoksundur. Bu karakterler, oyuncuya “Amagsiz bir ruh ne demektir? Amaclar nelerdir?”
gibi sorulari akla getirir. Miyazaki'nin diinyasinda amacg, yalnizca hayatta kalmak ya da intikam almak
degildir; oyuncular, zorluklar asarak daha derin bir anlam arayisina yonlendirilir. Onun oyunlari
acimasiz zorluklariyla Unlidir, ancak bu zorluklar yalnizca oyuncuyu sinamak icin degil, ayni
zamanda stratejik distinmeyi tesvik etmek, hatalardan ders ¢ikarmayi saglamak ve biiyik bir zaferin
degerini hissettirmek icin tasarlanmistir. Asilmasi imkansiz gibi goériinen engelleri asmak, sadece bir
oyun mekanigi degil, ayni zamanda bir varolus micadelesidir. Miyazaki’nin dlinyasinda zorluklar,
oyuncunun kendini kesfetmesine ve gercek anlamda bir yolculuga c¢ikmasina vesile olur
(Cheimbi,2023).

Miyazaki, Elden Ring’in felsefi derinligini, oyuncunun kendi yolculugunda bulacag cevaplarla
sekillendirmek isterken, bu yaklasimin temellerini daha oyunun agilis sahnesinde atar. Elden Ring,
oyuncuyu daha bastan sarsici bir atmosferin icine ceken bir acilis sahnesiyle karsilar. Gorsel anlatim
ve monolog, oyunun temasini glicli bir sekilde vurgularken, ardinda yatan nihilist etkilerin hem
oyunun gorsel tasarimina hem de felsefesine olan etkisini hissettirebilir. Bu ilk sahneler, hem oyunun
hikaye evrenine dair ipuglari verir hem de oyuncunun karsilasacagi ana temalari agik eder: yozlasma,
dizenin ¢okusl, amagsizlik ve varolussal bir bosluk olarak oyuncunun karsisina gikarir.

Monolog ise oyuncuya dogrudan dinyanin durumunu agiklamak yerine, hikdyeye ve atmosferine
dair birtakim sorular sunar. Elden Ring’in baslangici, oyuncuya neden burada oldugu veya nasil bir
amag glidecegi hakkinda dogrudan bilgi vermez; aksine, onu belirsizlige ve bilinmezlige davet eder.
Bu yontem, oyunun anlatim tarzinda kasith bir belirsizlik yaratarak, oyuncuya anlamsizlik ve
amagsizlik hissini deneyimlemesi i¢in bir firsat tanir. Anlamsizlik duygusu, oyuncuyu gercek
diinyadaki varolussal sorularla yizlestirir ve onu, amacini kendi kesfetmek zorunda kalacagi bir
yolculuga cikarabilir.

Bu noktada, oyunun sundugu nihilistik temalar, ayni zamanda hauntoloji kavramiyla da ortisur.
Mark Fisher’a gore hauntoloji, gecmisin hayaletimsi bir varlik olarak gelecegi ele gecirdigi, gelecegin
basariya ulasamadigi bir kiltirel ¢ikmaza isaret eder (Fisher, 2012). Elden Ring’de de gelecegin
getirdigi umut, yikilmis medeniyetlerin ve dismis kahramanlarin golgesiyle bastirilir; bu
“hauntolojik” atmosfer, oyuncuya gelecegin aslinda kayip bir ge¢misten ibaret oldugunu hissettirir.
Boylece, nihilizm ve hauntoloji, oyunun ¢lrimdis, karanlik diinyasinda i¢ ice gecerek hem anlatiy
hem de oyuncunun yasadigi varolussal sorgulamalari derinlestirir.

Elden Ring'in agilis sahnesi, oyunun hikaye akisina rehberlik eden temalari oyuncuya ilk andan
itibaren hissettirir. Anlamsizlik, yozlasma, ¢okiis ve varolussal kaygilarla bezenmis olan bu gorsel
anlatim, oyuncuyu yalnizca bir macera arayisina degil, ayni zamanda kendine dair derin bir
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sorgulama silirecine davet eder. Oyuncu, bu diinyanin sundugu zorluklar ve bosluk hissiyle her
adimda yizlesirken, kendi varolussal anlamini yaratma sorumlulugunu Ustlenir.

Oyunun varolussal temalari, oyunculari ¢okiis halindeki bir diinyada dolasmaya ve kayiplarla
ylzlesmeye zorlayabilir, bu da bireylerin anlam arayislarinin zorlastigi bir ortami simgeleyebilir.
Karakterlerin ve ruhlarin ge¢misin izlerini tasimasi, kaybolmus umutlari ve unutulmus anilari
yansitarak, ¢cagdas yasamda sikg¢a karsilasilan yalnizlik ve baglantisizlik hissi ile 6rtisebilir. Ayrica,
kasvetli ve harabe mekan tasarimlari, doganin kayitsizhgl ve varolusun acimasizligini gigli bir
metaforla sunar; bu durum, Nietzsche’nin doganin amansizligi (izerine yaptigi vurgularla baglantilidir
ve modern diinyadaki doga-insan iliskisini sorgulayan bir perspektif getirme durumunda olabilir.

Oyuncunun bolim sonu canavari ile karsilastigl anlar, micadele ve zorluklarin yani sira varolussal
bir anlam arayisini da temsil edebilir bu durum nihilizmin “anlamin yoklugu” temasina dikkat
cekerken, bireylerin kendi anlamlarini yaratma c¢abalarini da yansitabilir. Hauntoloji kavrami,
gecmisin hayaletleri ve unutulmus anilar araciligiyla oyuncunun deneyiminde sirekli yanki bulur;
Camus’un Sisifos Soyleni eserinde Sisifos tekrarlayan eylemi icinde umutsuzluga kapilmak yerine bu
durumu kabul eder ve bu siregte 6zgurligini bulur (Camus, 1942). Bu, gliniimuz kultlrel
paradigmasinda gecmisle ylizlesmenin, kayiplarin ve var olan durumun nasil ele alindigina dair
elestirel bir bakis agisi sunabilir. Elden Ring, derin felsefi temalari ve estetik unsurlari ile bu
miucadeleyi yansitarak, ginimuz disiince yapilariyla etkilesimde bulunan 6énemli bir baglanti
olusturabilir.

Sonug¢

Elden Ring, yalnizca bir video oyunu olarak degil, ayni zamanda derin felsefi temalarla sekillenen bir
oyun tasarimi olarak karsimiza gikar. Elden Ring, konsept tasariminda FromSoftware’in karanlik ve
mistik tarzini genisleterek zengin bir agik diinya yaratir. Detayl ¢evre tasarimlari, farkli bolgelere
0zgl ikonik manzaralar ve mimari yapilarla oyuncuya kesif hissi verirken, karanlk tonlar ve yliksek
kontrastli 151k kullanimi tehditkar bir atmosfer olusturur. Karakter tasarimlari, grotesk ve epik
Ogelerle oyunun fantastik temasini desteklerken, mitolojik ve kiltiirel esinlenmeler diinyay! daha
cesitli ve zengin kilar. Dogal toprak tonlariyla parlak blyi efektlerinin harmanlandigi renk paleti ve
dokular, hem gorsel hem de duygusal olarak etkileyici bir deneyim sunar.

Elden Ring oyunundaki bu tasarimlar, oyunculara varolussal sorgulamalar, kayiplar ve anlam
arayislarina dair glicli bir gorsel deneyim sunar. Oyunun kasvetli diinyalari, harabe halindeki
mekanlar, bozulmus ve clUrimis karakterler ile her biri gecmisin izlerini tasiyan esyalar ve
ekipmanlar, sadece gorsel bir estetik degil, ayni zamanda felsefi bir derinlik barindirir. Bu unsurlar,
oyuncuya bir zamanlar var olan ama artik kaybolmus bir diinyanin izlerini sunarak, zamanin acimasiz
etkisini ve gegcmisin hayaletlerini hissettirir.

Her bir harabe, her bir unutulmus kalinti, varolusun geciciligini ve kaybolan degerleri simgeler. Ayni
sekilde, oyundaki karakter tasarimlari da varolussal temalari yansitan bir derinlige sahiptir. Clirims,
yarali ya da kaybolmus kisilikler, insanin diinyadaki varliginin ne kadar kirilgan ve gegici oldugunu
gozler 6niline serer. Karakterlerin giydigi zirhlar, tasidiklari silahlar ve kullandiklar esyalar, yalnizca
onlari tanimlamakla kalmaz, ayni zamanda onlari sekillendiren ge¢cmisin, kayiplarin ve yasadiklari
travmalarin izlerini tasir. Oyunun g¢evre tasarimi, varolusun acimasiz dogasina dair gli¢li bir metafor
sunar. Harabe halindeki yapilar, kirik dokiik kopriler, yarim kalmis sehirler, ¢lirimis ormanlar ve
terkedilmis kaleler, doganin kayitsizligi ve zamanin etkilerini gézler dniine serer.
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Oyunun konsept tasarimi, hem c¢evresel tasarimlar hem de karakter detaylariyla varolussal
sorgulamalarin, kayiplarin ve anlam arayislarinin gorsel bir ifadesini sunar. Kasvetli, harabe halindeki
mekanlardan, devasa ¢okuslerle dolu genis alanlara kadar tim cevresel 6geler, oyuncuya zamanin
ve doganin acimasizhigini hissettirirken ayni zamanda modern insanin kayip ve yalnizlik duygularini
yansitir. Elden Ring’in ¢lirimis, yara almis ve yozlasmis karakterleri ve onlarin tasidiklari esya ve
ekipmanlar, yalnizca estetik bir butinlik saglamakla kalmaz, ayni zamanda kaybolmus ge¢misin
izlerini taslyan ve oyuncuya “ge¢cmisin hayaletleri” olarak gérindr.

Bu tasarimlar, Gegmisin, bugiinde hayaletimsi bir sekilde varligini sirdlirdigu hissini destekleyerek
oyuncuyu, unutulmus anilar ve kayiplarla dolu bir diinyanin icine ¢eker; oyuncular bu diinyada
yalnizca zorlu bir yolculuga degil, gegmisin golgeleriyle yiizlesmeye ve kendi anlamlarini yaratmaya
itilir. Oyunun cevresel tasarimi, varolusun amansiz dogasina dair gicli metaforlar icerir. Doganin
kontrol edilmez gici, harabeler arasinda kendi yolunda ilerleyen bitki ortiisi, terk edilmis yapilarla
sarilmis ormanlar ve karanlik vadiler, Nietzsche'nin doganin kayitsizligina dair distnceleriyle
yankilanir. Oyuncular bu cevresel katmanlar arasinda kesif yaparken, yalnizca mekanlarin somut
birer parcalarini degil, ayni zamanda varolussal bir bosluk hissini deneyimler.

Oyunun sundugu cesitli zorluklar, bolim sonu canavarlari ve oyuncularin karsilastigi secimler,
varolussal anlam arayisini ve bireyin kendi yolunu bulma ¢abasini sembolize eder. Bu zorluklar,
Camus’un Sisifos metaforuyla benzer bir sekilde, oyuncuyu her disliste yeniden ayaga kalkmaya,
kayiplara ragmen bir anlam bulmaya tesvik eder. Oyuncular, yalnizca birer savasci degil, varolussal
bir yolculuga c¢ikan bireyler olarak zorluklarin Gstesinden gelmeye calisir. Elden Ring, konsept
tasarimi aracihiglyla yalnizca bir oyun deneyimi degil, oyuncuya ¢agdas yasamin evrensel temalarini
sorgulatan, derin felsefi bir yolculuk sunar.

Oyunun gevresel ipuglari, karakter tasarimlari ve estetik detaylari, oyunculari yalnizca savas ve kesif
dolu bir maceraya degil, kendi anlamlarini yaratma siirecine davet eder. Bu baglamda, Elden Ring,
varolussal temalari oyun diinyasinda ustalikla isleyen ve oyuncuya kayip, yalnizlik ve anlam arayisi
gibi kavramlarla yiizlesme imkani sunan, oyun tasarimi deneyimi olarak 6ne ¢ikar.
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