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Bu calisma, dijital oyunlarin sinema uyarlamalarinda geg¢irdigi anlati dontisiimiinii, 1985 yapimi Super Mario Bros.
oyunu ile 2023 yapimi The Super Mario Bros. Movie filmi lizerinden incelemektedir. Calismanin sorunsali,
etkilesimli dijital anlatilarin dogrusal film anlatilarina nasil doniistiigii sorusu etrafinda sekillenmektedir. Amacg, iki
farkli medya tiriintinde anlat1 yapisinin nasil kurgulandigini yapisalci yaklasimlar ¢ergevesinde karsilagtirmaktir.
Yontem olarak Vladimir Propp’un bicimbilimsel anlati ¢6ziimlemesi ile Claude Lévi-Strauss’un ikili karsithklar
kuramu bir arada kullanilmistir. Orneklem, oyunun serideki ilk yapim olmasi ve filmin giincel uyarlama niteligi
tasimasi nedeniyle secilmistir. Bulgular, dijital oyunda anlatinin oyuncu etkilesimiyle sekillendigini, filmde ise
klasik dramatik yapiya gore kurgulandigini ortaya koymaktadir. Ayrica her iki yapimda da evrensel anlati kodlar1
kullanilsa da film bu kodlar1 daha belirgin dramatik ¢atismalar araciligiyla islemektedir. Calisma, dijital anlatilarin
yapisal ve deneyimsel boyutlarinin incelenmesine katki saglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Siiper Mario, Dijital Oyun, Sinema, Animasyon, Gérsel Anlati, Gorsel letisim.

A STRUCTURAL ANALYSIS OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAMES AND
CINEMA THROUGH MYTHS: THE CASE OF SUPER MARIO BROS

ABSTRACT

This study examines the narrative transformation that occurs when digital games are adapted into cinematic
productions, focusing on the 1985 video game Super Mario Bros. and its 2023 animated film adaptation The Super
Mario Bros. Movie. The research problem centers on how interactive digital narratives are restructured into linear
cinematic forms. The primary objective is to compare how narrative structures are constructed across two different
media forms using structuralist frameworks. The study employs Vladimir Propp’s morphological analysis and
Claude Lévi-Strauss’s theory of binary oppositions as methodological tools. The selected sample is justified by the
game's status as the origin of the franchise and the film's significance as a contemporary adaptation. Findings
indicate that while the game’s narrative is shaped by player interaction, the film presents a more conventional,
linear structure grounded in dramatic development. Additionally, both mediums utilize universal narrative codes,
the film articulates these codes through explicit dramatic conflicts. This study contributes to the understanding of
digital narratives by revealing their structural and experiential dimensions and offers a framework for analyzing
narrative adaptation across different media platforms.
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19. yiizyilda gerceklestirilen icatlar, teknolojik gelismeler ve bilimsel ilerlemeler toplumlarin
glindelik hayatlarini bir¢ok alanda etkileyen kokli degisikliklerin yasanmasina neden olmustur.
Nicéphore Niepce tarafindan yakalanan ilk goriintii ve takip eden yillarda Louis Daguerre
tarafindan 1837’de icat edilen ilk fotograf makinesi, sinemanin icadina dogru giden teknik
gelismeleri hizlandirmistir (Yilmaz, 2013: 40). 1950°’li yillardan giliniimiize hareketli goriinti,
dijital oyun tasariminda da siklikla kullanilmaktadir. Oyunlardaki mekan ve karakterler, bir
animasyon filmi tasarlaniyormus gibi tUretilmekte ve sonrasinda etkilesimli bir bicimde
programlanmaktadirlar. Bu nedenle neredeyse biitiin bilgisayar oyunlarinin animasyon
kullandigini séylemek miimkiindiir. Giiniimiizde ise gelisen teknoloji ile iki veya ii¢ boyutlu
animasyon teknikleriyle ¢izilen ya da motion capture gibi gercek oyuncularin hareketlerini dijitale
aktarmaya yarayan yontemlerle karakterler, eskiye gore daha gercekei bir gorsellikle izleyicilerin
ve oyuncularin karsisina ¢ikmaktadirlar.

Gilinlimiizde dijital oyunlar, yeni bir sanat bi¢cimi olarak kabul edilmeye baslamis ve hikaye
anlatisin1 insa etme acisindan edebiyat ve sinema gibi diger sanat dallarindan ilham alan bir
yapiya evrilmistir. Dijital oyunlar diger medyumlardan farkl olarak kullanici/oyuncu deneyimine
odaklanmis bir yapiya sahiptir. Jenkins, baz1 oyunlarda anlatinin bazilarinda ise deneyimin 6ne
ciktigini belirtmekte ve endiistriler arasi iliskilerin giiclenerek oyun sektoriiniin sinema, dizi,
edebiyat gibi diger sanat sektdrleriyle benzer noktalara ulasabilecegini ifade etmektedir (Jenkins,
2004: 118-130). Hutcheon'a gére uyarlamalar farkl ortamlarda hikaye anlatma veya gosterme
amac1 tasimaktadir. Farkli medya tiirlerindeki hikayeler, izleyici-yapim etkilesimini farklh
bicimlerde saglayabilmektedir. Ancak hikayeyle olan etkilesim sadece gostermekten veya
anlatmaktan farklidir (Hutcheon, 2006: 22-25).

Oyunlara kurallar ve beceri olarak yaklasan ludolojik ¢alismalar ile oyunlar: bir hikdye anlatma
araci olarak gorerek sanat sayilabilecegini soyleyen narratolojik incelemeler 6zellikle 20001i
yillarin baslarinda ortaya ¢cikan temel akademik bakis agilaridir. Birbiriyle tartisan bu yaklasimlar
dijital oyunlarin nasil incelenmesi gerektigi konusunda farkli goriisleri savunmaktadirlar.
Ludoloji-narratoloji tartismasi, oyun ¢alismalarinin temel taglarindan biri olmus, ancak zamanla
yerini daha biitiinciil ve disiplinlerarasi1 yaklasimlara birakmistir. Dijital oyunlardaki hikaye
anlaticiligy, geleneksel dogrusal (lineer) yapilar1 asarak oyuncunun etkilesimiyle sekillenen ¢ok
katmanli bir anlati formuna evrilmistir. Anlati (narrative) kavrami ekseninde
degerlendirildiginde, oyunlar yalnizca hikayelerin sunuldugu degil, ayn1 zamanda iretildigi ve
deneyimlendigi dinamik yapilar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Janet Murray (2017) dijital anlatinin
hiper-metinvari ve katilimci bir yapiya sahip oldugunu vurgularken, Espen Aarseth'in (1997)
"ergodik anlati" kavrami, oyuncunun hikayeyi aktif olarak insa ettigine dikkat ¢ekmektedir. Bu
baglamda, The Last of Us Part 11, Disco Elysium ve Pentiment gibi cagdas oyunlar, karakter derinligi,
politik baglamlar ve oyuncu tercihine gére dallanan yapilariyla etkilesimli anlatinin basarili
orneklerini sunmaktadir. Ancak giiniimiizde dijital oyun anlatilar1 yalnizca oyun icinde sinirh
kalmamakta; sinema ve televizyon gibi diger anlati mecralarina da tasinarak oyundan ekrana
uzanan bir déniisiim sergilemektedir. Ornegin Fallout (2024), Arcade dizisi ve The Last of Us
(2023), oyun temelli evrenlerin dizi formuna aktarimiyla bu gecisi somutlastirirken, Super Mario
Bros. Movie gibi yapimlar da uzun siiredir sliregelen oyundan sinemaya uyarlama pratigini
giincellemektedir. Ote yandan, The Witcher (2007) gibi roman kokenli eserlerin oyuna, ya da
Dante’s Inferno (2010) gibi klasik metinlerin dijital ortama uyarlanmasi, sinemadan ya da yazil
anlatidan oyuna dogru akan bir anlati transferine isaret etmektedir.

Bu cift yonli gecis yalnizca anlatinin medyasi olarak degil, tiirsel farklhiliklar agisindan da
tartismaya degerdir. Oyunlar, oyuncuya sabit bir anlati sunmanin 6tesinde, rekabetci (League of
Legends 2009), rol yapma (Baldur’s Gate IlI 2023) ya da anlati liretimine acik yapilar
(Detroit: Become Human 2018) araciligiyla 6znel deneyimler ve 6zgiin hikayeler yaratma imkani
tanimaktadir. Bu da dijital oyunlari yalnizca bir eglence araci olmaktan ¢ikararak ¢agdas anlatinin
merkezinde konumlandirmaktadir. Oyunlarin hem sinema gibi geleneksel anlati bigimleriyle
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kurdugu cift yonlii iliski, hem de oyuncunun bireysel iiretimini miimkiin kilan yapisi, dijital
anlatinin giinlimiiz kiiltiirel tiretimindeki yerini yeniden diistinmeyi gerektirmektedir.

Bu baglamda calisma, Super Mario Bros. oyununu ve filmini 6rneklem olarak belirleyerek iki
liretim arasinda yer alan anlati farklarini, etkilesimli ve lineer anlati bicimlerinin anlati1 kodlarini
medya tiiriine gore nasil doniistiirdiigiinii incelemeyi amaclamaktadir. Oyun, minimal bir anlatiya
ve oyuncu etkilesimine dayali bir yapi sunarken, film ise karakter gelisimi ve dramatik olay
orglistine odaklanarak daha geleneksel bir hikaye anlatimi benimsemektedir (Karadeniz, 2017:
59-60). Bu karsilastirmanin, dijital oyunlarin sinema gibi geleneksel anlati mecralarina uyarlanma
slirecinde yasanan yapisal ve deneyimsel dontisiimleri analiz etmek icin degerli bir tartisma
zemini olusturacagi diistiniilmektedir.

Calisma, Siiper Mario dijital oyun serisinin 1985 yilinda piyasaya siiriilen Super Mario Bros. isimli
oyunu ve 2023 yilinda vizyona giren The Super Mario Bros. Movie uyarlama filmi ile
sirlandirlmigtir. Orneklemin dijital oyun tarafimin Siiper Mario serisinin 1985 yapim ile
sinirlandirilmasinin sebebi oyunun kendine 6zgii yarattifi diinyanin ilk ve en popiiler érnegi
olmasindan kaynaklanmaktadir.

Calismada ilk olarak dijital oyun kavrami acilanacak olup ardindan calismanin inceleme
boéliimiinde Vladimir Propp’un bicimbilimsel yaklasimi ve Claude Lévi-Strauss’un ikili karsitliklar
kurami ekseninde ¢alismanin 6rneklemi olarak belirlenen iki farkli sektore ait yapimlarin anlati
yapilari ve kurulan goérsel diinya tasarimlar1 analiz edilecektir. Dijital animasyon ve dijital oyun
tasarimi konularinda arastirma yapan Kkisilere yol gosterici olmak, anlati kodlarinin érneklem
oyun ve uyarlamasi olan yapimlarda nasil islendigini analiz etmek ve ilgili alanda Tiirkce
literatiire katki saglamak da ¢alismanin amaclari arasinda yer almaktadir.

1. Dijital Oyunlar

Ikinci Diinya Savasi sonrasi bilgisayar teknolojilerinin hizh bicimde gelismeye baslamasi
bilgisayar programciliginin da farkli alanlarda kullanilabilmesine olanak tanimistir. Yazilimlarin
grafik 6gelerini kontrol edecek sekilde programlanabilmesi veya baska bir ifade ile dijital ortamda
Uiretilmis grafik tasarim 6gelerinin son kullanici kontroliinde kullanilmasi, dijital oyunlarin ortaya
cikmasini saglamistir. ilk dijital oyunlar oldukca basit grafiklere sahip ve tek kullanici tarafindan
liretilmis yazilimlardan olusmaktaydi. Ozellikle 1980’li yillara dogru birden ¢ok yazilimci ve oyun
tasarimcilar: tarafindan ekip isi olarak liretilmeye baslanan dijital oyunlar ile grafik 6geler daha
gercekei goriinlime kavusmustur.

Grafik 6gelere sahip olan ilk oyun, 1958 yilinda fizik alaninda arastirmalari da bulunan William
Higinbotham tarafindan tasarlanmistir. Elektronik verilerin gorsellestirilmesinde kullanilan
osiloskop cihazinin ekrani lizerinde oynanmak tizere gelistirilen Tennis for Two, dijital oyun
tarihinin ilk 6rneklerinden biridir (Short, 2018). MIT'de gorev yapan Steve Russel, Spacewar
isimli oyunu 1962 yilinda tasarlamistir. Bu oyun farkl bilgisayarlara da kurulabilen ilk oyun olma
ozelligine sahiptir (S181rci, 2022).

1970’lerde ortaya cikan iki veya daha fazla oyuncu tarafindan coklu olarak da (multiplayer)
oynanabilen arcade oyunlari dijital oyunlarinin gelisimi a¢isindan olduk¢a 6nemlidir. Jeton ya da
bozuk para atilarak oyun oynamaya imkan taniyan arcade makineleri sayesinde Donkey Kong,
Pac-Man ve Super Mario gibi dijital oyunlar1 diinya capinda oldukg¢a popiiler olmustur. 1980’li
yillarda ev bilgisayari olarak da bilinen masaiistli bilgisayarlara olan talebin artmasi, dijital
oyunlarin masaiistii bilgisayarlara yonelik tasarlanmasinin yolunu ag¢mis ve bilgisayar
oyunlarinin iretimi hizlanmistir. Belirli senaryoya sahip oyunlar, RPG olarak da bilinen rol yapma
oyunlar ve savas icerikli ¢esitli strateji oyunlari da 80’li yillarda popiiler olan oyun tiirleri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Tekinbas, 2003: 20-27).

CGI (computer generated-imagery) adi verilen ve bilgisayar tarafindan iiretilen goriintiiler
anlamina da gelen hareketli grafik teknolojisinin gelismesi ile animasyon tretim teknikleri de
bilgisayar yazilimlar ile i¢ ice gecmistir (Rehak, 2011). Animasyon tliretim teknikleri, liretilecek
olan medya lirlinline gore sekillenmektedir. Sinema filmi icin liretilen gorsel efekt animasyonlari
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icin farkli teknikler uygulanirken dijital oyun tasarimi 6zelinde daha farkli teknikler
kullanilmaktadir. Bilgisayar teknolojilerinin hareketli grafik alaninda etkin bir bicimde kullanimy,
1990’ yillarin ortasindan itibaren daha gercekei dijital oyun grafiklerinin de liretimine sebep
olmustur.

2000-2025 doénemi, dijital oyun endiistrisinin teknolojik, sosyal ve ekonomik a¢idan en hizli evrim
gecirdigi yillardir. Grafik teknolojilerindeki devrimler, yapay zeka entegrasyonu, cevrim ici oyun
deneyimlerinin yayginlasmasi ve sanal gerceklik gibi yenilikler, sektorii derinden etkilemistir.
Ornegin, NVIDIA'nin GeForce 3 (2001) ekran karti, programlanabilir shader’lar sayesinde
gercekei 1siklandirma ve golgelendirme saglayarak gorsel kalitede biiyiik bir sigramaya onciiliik
etmistir (Peddie, 2018: 112). Yapay zekanin oyun mekaniklerine entegrasyonu, oyunlarda yer
alan serbest karakter (NPC) davranislarini daha dinamik hale getirmistir. The Elder Scrolls 1V:
Oblivion (2006), "Radiant AI" sistemiyle NPC'lerin oyuncu eylemlerine organik tepkiler vermesini
saglamistir (Bostrom, 2014: 156). Red Dead Redemption 2 (2018) ise makine 6grenimi tabanh
YZ’siyle acik diinya tasariminda yeni bir standart belirlemistir. Cevrimi¢i oyunlar ve abonelik
tabanl hizmetler, sektoriin ekonomik modelini degistirmistir. Fortnite (2017) ve PUBG (2017)
battle royale tiirtinii popiilerlestirirken, Xbox Game Pass (2017) ve Google Stadia (2019) gibi
platformlar bulut oyunculugu yayginlastirmistir (MacDonald, 2023). 2000-2025 arasi dijital oyun
endiistrisinin teknoloji, tasarim ve kiiltiir alanlarinda devrim yasadigi bir donemdir. Yapay zek,
bulut oyunculuk ve sanal gergeklik gibi yenilikler, bu ddniisiimii sekillendirmeye devam
etmektedir.

2. Mitler Uzerinden Yapisal Bir inceleme: Super Mario Bros. Ornegi

Dijital oyunlarda kullanilan mitler ve hikayeler, oyuncular ile dijital oyun arasinda etkilesimli bir
diinya olusturma islevi gérmektedir. Oyun anlatisinda ortilen yeni insalar, oyunculara tanidik
gelen kodlarin gorsellestirilmesiyle sunulmaktadir. Teknik olarak her ne kadar belirli sinirlar ve
kurallar olsa da oyunda kurulan sanal diinya kendi gercekligini olusturmakta ve bu sayede oyuncu
ile oyun diinyasi arasinda etkilesimli bir bilgi alisverisi yasanmaktadir. Boylece kiiltiirel kodlar
gercekeci ya da gercekiistii pek cok 68e ve imgeyle oyuna yerlestirilebilmekte ve oyuncuya
iletilebilmektedir. Ister tek ister ¢oklu oyuncu ézelligine sahip olsun ¢ogu oyun 6zellikle giiclii bir
anlati temeline sahipse, oyuncuya kahramanin yolculugu ilkesini sunar. "Kahramanin Yolculugu",
yazar ve mitolog Joseph Campbell'in teorisine dayanan ve bir karakterin i¢sel-dissal yolculuk
slirecini anlatan evrensel bir anlati modelidir. Bu model, kahramanin olagan diinyasindan ayrilip
bilinmeyene dogru bir maceraya ¢ikmasini ve bu yolculuk sirasinda karsilastigi zorluklarla
miicadelesini icermektedir. "Kahramanin Yolculugu", bircok hikdye, mit ve popiiler kiiltiir
oykiisiinde gozlemlenen temel anlat1 yapisini ifade eder. Bir karakterin gelisimini, doniisiimiinii
ve basarilarini anlatmak icin de yaygin olarak kullanilir. Bu nedenle dijital oyunlarda da siklikla
goriilen bir 6ge olarak karsimiza ¢ikar ve anlati insasinda kullanilir (Campbell, 2004).

Super Mario Bros. oyunu ve filmi arasinda yer alan anlati farklari, etkilesimli ve lineer anlati
bicimlerinin medya tiirtine goére nasil doniistiiglinli incelemek acisindan anlaml bir érnek sunar.
Bu karsilastirma, dijital oyunlarin sinema gibi geleneksel anlati mecralarina uyarlanma siirecinde
yasanan yapisal ve deneyimsel doniisiimleri analiz etmek icin degerli bir tartisma zemini
olusturur. Bu dogrultuda ¢alismada, farkli mecralara uyarlanan bir yapimin anlati yapilarinda
hangi anlati kodlarinin korundugu, hangilerinin déntstiigi ve bu doniisiimiin izleyici/oyuncu
deneyimi lizerindeki etkisi ele alinmaktadir. Anlati déniistimiiniin ¢éziimlenmesinde kullanilan
yontemler, yalnizca yapitlar arasi benzerlikleri ortaya koymakla kalmayip, ayn1 zamanda oyun-
sinema iliskisi baglaminda anlati olgusunun isleyis bi¢cimini de kuramsal bir diizlemde
kavramamiza olanak tanimaktadir.

Bu dogrultuda ¢alisma, Siiper Mario Bros. oyun serisinin 1985 yapimi olan oyunu ve 2023 yilinda
¢ekilen uyarlama sinema filmi arasindaki iliskiyi, goérsel tasarim ve anlat1 yapisi karsilastirmasi
yapmak amaciyla anlat1 insasinda kullanilan kodlar ekseninde incelemektedir. Orneklemin secim
nedeni Siiper Mario Bros. oyun serisinin farkli oyunlarinin hala diinya ¢apinda en popiiler
oyunlardan biri olmasidir (Cruz, 2023). Oyunun yaraticisi Shigeru Miyamoto, 2015 yilinda NPR'ye
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verdigi bir réportajda oyun ile ilgili; "Mario oyunundaki eylemlerin herkes icin dogal olmas1 Mario
oyununu popiler kilmistir. Yiiksek yerlerden diismek herkesin korktugu bir durumdur. Bir
bosluktan ge¢cmeniz gerektiginde herkes atlamaya calisir ciinkii bu deneyimlerin basitligi ve
karakterin kontroli, insanlarin ilgisini ceker. Tepkileri Mario tizerinden oyun ekraninda gérmek,
gercekten etkileyicidir" (Larchuk, 2015) ifadelerini kullanmaktadir. Orneklemin oyun tarafi Siiper
Mario Bros. dijital oyun serisinin 1985 yapimi dijital oyunuyla siirlandirilmistir.
Sinirlandirmanin sebebi, Mario evreninde bulunan 6zgiin karakterlerin ilk defa 1985 yapimi
oyunda gosterilmis olmasidir. Siiper Mario Bros. dijital oyun serisinden uyarlanan sayica birden
fazla sinema filmi bulunmaktadir. Ancak bu filmler arasindan 2023 yapimi filmin 6rneklem olarak
secilmesinin nedeni ise glinlimiize en yakin tarihli Super Mario filmi olmasi ve IMDB platformunda
en yliksek puan alan uyarlama film yapimi olmasindan kaynaklanmaktadir (IMDB, 2023). Super
Mario Bros. oyunu Japon menseili bir oyun olmasina ragmen Batili mitolojik égeler ve evrensel
anlati yapilariyla kiiresel bir fenomen haline gelmis, bdylece kiiltlirel etkilesimin ve
kiiresellesmenin oyun diinyasindaki en basarili 6rneklerinden biri olmustur. Oyun dogrudan Bati
masallarindan uyarlanmis olmasa da oyunda prensesi kurtarma, ejderhayi alt etme, biyiili
nesnelerle gliclenme ve iyi-kotli miicadelesi gibi motiflerin kullanimi, oyunun kiiresel 6lcekte
benimsenebilirligini artirmis ve kiiltiirel etkilesimin dijital oyunlardaki karsiligini giiclii bicimde
temsil etmisgtir.

Bu calismada, oyun ve film drnekleri iizerinden yiiriitiilecek ¢6ziimlemede Vladimir Propp’un
bicimbilimsel anlati ¢éziimlemesi ile Claude Lévi-Strauss’un ikili karsitliklar kurami bir arada
kullanilacaktir. Bu iki yontem, metinler arasi anlati riintiilerinin ¢é6ziimlenmesinin yani sira, oyun
ve sinema arasindaki anlati déniisiimiinlin yapisal dinamiklerini de ortaya koymak acisindan
islevsel bir coziimleme cercevesi sunmaktadir.

2.1. Vladimir Propp’un Céziimleme Y6éntemi

Sovyet halkbilimci Vladimir Propp, Masalin Bicimbilimi (2009) isimli kitabinda géstergebilim ve
anlat1 ¢o6zlimlemeleri ekseninde anlati ¢6zlimlemesine yeni bir islevsel bakis agis1 getirmistir.
Propp’a gore masallar, farkli hikayeleri isleseler de i¢lerinde benzer islevleri barindirmaktadirlar
ve hikayeler arasinda belirgin benzerlikler bulunur. Propp, Rus masallarina odaklanan yapisal
temelli ¢calismasinda masallarin temel anlatilarinin ayni oldugunu ve hepsinin ortak géstergeler
veya dizim diizenine sahip oldugunu ifade etmektedir (Butler, 2011: 66). Propp, masallarin
disaridan goriinen ¢esitliligi icerisinde binlerce masalda ortak olabilecek "islevsel” 6geleri ortaya
¢ikarmay1 amaclamaktadir. Masaldaki temel anlat1 birimi islevdir ve islev, karakterin ancak olay
orglisiinlin akis1 icindeki anlamina gore belirlenen eylemidir. Propp, masallardaki anlati
icerisinde tekrarlanan 31 tane islevi belirlemistir (Tablo 1) (Propp, 2009: 21-63).

Tablo 1. Masallarda Tekrarlanan 31 Anlat1 islevi

Sira Tanim Eylem
1 Ayrilma/Yokluk Bir aile iiyesi evi terk eder.
2 Yasaklama Bir yasak veya emir verilir.
3 Yasak ihlali Yasak ihlal edilir.
4 Kesif Koti karakter bilgi arar.
5 Teslimat Koti karakter kurban hakkinda bilgi edinir.
6 Hile Kotii karakter kurbani kandirmaya calisir.
7 Sug ortaklig1 Kurban aldatilir ve diismana yardim eder.
8 Kaotiliik veya eksiklik Aile iiyelerinden biri bir seyden yoksun veya ihtiyag icindedir.
9 Aracilik Birisi veya bir sey araya girer ve kahramana yardim eder.
10 Karsi hareketin baslangici Kahraman, kotii karaktere karsi harekete gecmeye karar verir.
11 Ayrilis Kahraman evi terk eder.
12 Bagiscinin ilk islevi Kahramanin biiyiilii bir nesneyi ya da yardimciy elde etmesini
saglayan bir sinav ile karsilagir.
13 Kahramanin tepkisi Kahraman, gelecekteki kotii adamin eylemlerine tepki verir.
14 Sihirli aracin alinmasi Kahraman sihirli bir nesne elde eder.
15 Rehberlik Kahraman kotii karakteri aramak iizere yonlendirilir.
16 Miicadele Kahraman ve koétii karakter dogrudan miicadele eder.
17 Damgalama Kot karakter maglup edilir veya taninir.
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18 Zafer Kot adam yenilir.
19 Tasfiye Ik talihsizlik veya eksiklik ¢oziiliir.
20 Doniis Kahraman geri doner.
21 Takip Doniis sirasinda kahraman takip edilir.
22 Kurtarma Kahraman takipten kurtarilir.
23 Varis Kahraman kendisini gizleyerek evine veya baska bir yere gelir.
24 Talep Diizmece bir kahraman gercek olmayan savlar ileri siirer.
25 Gorev Kahramana zor bir gorev o6nerilir.
26 Coziim Gorev ¢ozilir.
27 Tanima Kahraman taninir.
28 Ortaya cikarma Sahte kahraman veya kotii karakter aciga cikarilir.
29 Degisim Kahramana yeni bir gériiniim verilir.
30 Cezalandirma Kotii karakter ceza alir.
31 Diigiin Kahraman evlenir ve tahta ¢ikar.

Propp’a gore bir masalda, Tablo 1'de goriilen 31 islevin tamaminin bulunmasi gerekli degildir
ancak bu islevlerin sirasinin degismez oldugu bir yap1 mevcuttur. Ayrica her masalda bu Tablo
2’de goriilen islevleri gerceklestiren yedi karakter ve eylem alani bulunmaktadir (Propp, 2009:
79-80).

Tablo 2. Yedi Karakter ve Eylem Alani

Sira Tanim Eylem
1 Kot adamin eylem alani. Bilesenler: Kotii adam, kahramanla kavga veya baska tiirlii miicadele, takip.
2 Bagiscinin (saglayicinin) Bilesenler: Biiyiilii bir maddenin aktarimi i¢in hazirlik, kahramanin biiyiilii
eylem alani. bir ajanla saglanmasi.
3 Yardimcinin eylem alani. Bilesenler: Mekansal kahramanin aktarimy, talihsizligin tasfiyesi veya
eksiklik, takipten kurtarma; sorun ¢6ziimii gérevler, kahramanin déniisiimii.
4 Bir prensesin (aranan Bilesenler: Zor gorevlerin atanmasi, bir isaretin zorla benimsettirilmesi,
kisinin) ve babasinin eylem sahte kahramanin ortaya cikarilmasi, ger¢cek kahramanin taninmasi, ikinci
alani. kotii adamin cezalandirilmasi, evlilik.
5 Gondericinin eylem alani. Bilesen: Gonderilme (baglanti olayi).
6 Kahramanin eylem alani. Bilesenler: Bir arama amacl ayrilis, bagiscinin taleplerine tepki, evlilik.
7 Sahte kahramanin eylem Bilesenler: Olumsuz tepki
alanu.

Propp'un ortaya koydugu yapisalc1 kuram, sadece olaganiistii masallarla ilgili olmas1 nedeniyle
sinirh goriilmis ve elestirilmistir. Konuyla ilgili yapilan 6nemli elestirilerden biri, Fransiz
Antropolog Claude Lévi-Strauss tarafindan yapilmistir. Lévi-Strauss, Propp'un masallardaki
anlatilarin icerigini g6z ardi ederek bicim lizerinde durdugunu ifade etmistir. Kuramda analitik
eksiklik oldugunu da ekleyen Lévi-Strauss, masallarin tekil hale geldigini ekleyerek, Propp’un
yonteminde bazi tekrar eden islevlerin bulundugunu dolayisiyla s6z konusu islevlerin tek bir
gruplandirmaya dahil edilebilecegini belirtmistir (Lévi-Strauss, 1993: 180-181).

Diinyay1 anlamlandirma cabasi icinde tiim kiiltiirler birbirine benzeyen evrensel yollar
kullanmaktadirlar ancak anlamlandirma siiregleri kiiltiirden kiilttire farklilik gosterir. Anlamlar,
bir kategori sistemine baghdir ve bu sistem icindeki diger kategorilerle iliskilidir. Lévi-Strauss’a
gore Onemli olan bu kategorilerdir. Zira anlam yaratmanin temelini bu kategoriler
olusturmaktadir. Ayrica mitsel diisiincenin her zaman karsitliklarin farkindaligindan yola ¢ikarak
calistigini da belirtmektedir. Her kavram, karsit kavrami ile anlamli hale gelmektedir. Her koda
ait 6gelerin birbirleriyle olan iliskileri diger kodlarin 6gelerine karsilik gelir (Lévi-Strauss, 1986:
36-41). Hangi tiirden olursa olsun tiim mit temalar1 genel olarak ikili islemlere uygun olmalidir
¢linkil bu tiir islemler, dilin ve diisiincenin isleyisini miimkiin kilmak icin doga tarafindan icat
edilen araglarin bir 6zelligidir (Lévi-Strauss, 1981: 559). Mitler, Levi-Strauss'un ifadesiyle, icinde
dogal olarak bulunan geliskileri vurgulamaktadir (Lévi-Strauss, 1955: 440). Farkli toplumlarda
Uiretilen mitler arasindaki farklar sadece yiizeyseldir ciinkii farkli nesneler veya kahramanlarla
anlatilsalar da mitler tiim toplumlar i¢in ortak evrensel degerleri, korkular: ve olgulara yaklasimi
barindirmaktadirlar. Bu baglamda Lévi-Strauss, mitler araciligiyla toplumun kiiltiirel
degerlerinden baslayarak geleneksel ve giincel dontlistimlerini incelemektedir.
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Calismada Propp’un yapisal anlati ¢6ztimlemesine ek olarak, yapimlarin anlati insasinda gerek
hikaye gerekse gorsel temsiller olarak kullanilan karsithiklar Lévi-Strauss’un ikili karsithiklar
kurami temelinde de incelenmektedir. Arastirmada ilk olarak Super Mario Bros. dijital oyun
serisinin 1985 yapini oyunu incelenecek olup ardindan 2023 yili yapimi olan film uyarlamasi
incelenerek iki yapim arasindaki benzerlik ve farkliliklar anlati insasi ekseninde analiz edilecektir.
Dijital oyunlardaki mitler ve hikayeler, oyuncular ile dijital oyun arasinda etkilesimli bir diinya
olusturma islevi gorevi gérmektedir bu baglamda Propp’un ve Levi-Strauss’un yaklasimlari s6z
konusu islevleri anlamlandirmak i¢in arastirmada kullanilacaktir.

2.2.  Super Mario Bros. Oyunu (1985)

Nintendo firmasi tarafindan 1985 yilinda tiretilen Super Mario Bros. bir dijital oyundur. Oyunun
tasarimcisi Shigeru Miyamoto’dur. Oyunun miizikleri Koji Kondo ve Mohito Yokota tarafindan
bestelenmistir (Cruz, 2023). Bowser isimli bir canavar tarafindan kagirilan Prenses Peach’in,
Mario ve Luigi kardesler tarafindan kurtarilmaya ¢alisilmasi oyunun konusunu olusturmaktadir.
Secilen karakter, oyun boyunca altin toplayarak puan kazanmalidir. Her 100 altin oyuncuya ekstra
bir can hakki olarak donmektedir. Ayrica oyuncunun oynadig1 karakter, siiper mantar yiyerek
biiyliyebilir ve ates cicegi toplayarak da ates edebilir. Oyunun béliimleri birbirinden bagimsiz
mekanlardan olusmaktadir. Her boliimde hem ortak hem de ilgili b6liime ait farkli diismanlar
vardir. Bu diismanlar karada, denizde ve havada hareket edebilen yaratiklardir. Oyunda toplam 8
ana b6lim ve her boliimiin de 4 alt boliimii olmak tizere toplamda 32 b6ltim vardir. Her ana bélim
sonunda oyuncunun karsisina bir kale ¢ikar. Kale boéliimiiniin bitiminde Bowser isimli canavarin
bir kopyasinin etkisizlestirilmesi ile Prenses Peach’in kurtarilmasi beklenir. Oyunda yer alan sekiz
kalenin yedisinde de Prenses Peach bulunmaz. Prenses Peach sadece sekizinci ve en son kalede
hapsedilmistir ve o ana kadar Mario kardesler prensesi kurtarmak yerine Toad isimli mantar bir
karakteri kurtarirlar (Nintendo, t.y.). Oyun icerisinde Mario ve Luigi olmak iizere secilebilir iki
karakter bulunmaktadir. Oyun tek veya iki kisi ile farkli zamanl olarak oynanabilmektedir. Farkl
zamanli oyunlarda oyuncular, karakterlerini es zamanli olarak kontrol edemezler dolayisi ile bir
karakter 6ldiiglinde oyun sirasi diger karaktere gecer. Mario ve Luigi karakterleri arasinda tek
fark renkleridir, renk disinda oynanis veya 6zellik olarak baska bir fark bulunmamaktadir.
Mario’'nun kiyafetleri beyaz ve kirmizi renklerinden olusurken Luigi ise yesil ve beyaz renk
kiyafetlere sahiptir. Karakterlerin ates edebilir ve 61timstiz olma durumlarinda renkleri ayni olur.
Karakterlere ait detaylar Tablo 3.’te goriilmektedir.

Tablo 3. Yedi Karakter ve Eylem Alani

Goriiniim Tamim Ozellikler
o 5 Mario ve Luigi En zayif karakter durumudur. Diismana veya herhangi bir zararli
% -a nesneye bir defa temas etmesi durumunda oliir.
- 0 Siiper Mario ve Turuncu mantarin alinmasi ile bu duruma gegilir. Tuglalari kirabilir.
Il Siiper Luigi Diismana veya herhangi bir zararli nesneye bir defa temas etmesi
R g durumunda bir dnceki formuna doéniigtr.
~ Karakterler ates Ates ciceginin alinmasi ile bu duruma gegilir. Karakterler ates edebilir.
‘l" edebilir Diismana veya herhangi bir zararli nesneye bir defa temas etmesi
durumda durumunda bir dnceki formuna doéniigtr.

Karakterler Yildiz adamin alinmasi ile bu duruma gegilir. 20 saniye siire ile tim
olimsiiz diismanlara kars1 6liimsiiz olmayi saglar. Degdigi tiim diismanlari
durumda oéldiirir. Oliimsiiz olma durumu; béliim siiresinin bitimi veya bosluktan

asagiya diisme durumu icin gecerli degildir.

Oyun icinde akis soldan saga dogrudur. Ekranda oyunculara gosterilen sahne siirekli saga dogru
gidecek sekilde bir akis1 takip eder bu sebeple oyun icinde geriye dogru gidilemez. Oyuncular;
saga dogru ileri gitme, mevcut ekranin en solu sinir olmakla beraber geri gitme, egilme, hizl
kosma, ani durma, ziplama, uzun ziplama ve ates etme gibi eylemler yapabilirler. Oyun icerisinde
bes adet toplanabilir nesne bulunmaktadir. Tablo 4.'te toplanabilir nesnelere ait detaylar yer
almaktadir.
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Tablo 4. Toplanabilir Nesneler ve Ozellikleri (Super Mario Wiki, 2024)
Nesne isim Puan | Bulunma Sikhig Ozellikler
0) Altin 200 Cok 100 adet toplanmasi ek can hakki verir.
o Turuncu mantar 1000 Orta Kahramanin biiyiimesini saglar.
7 Ates cicegi 1000 Orta Karakterin ates etmesini saglar.
" Yildiz adam 1000 Az 20 saniye siireyle 6liimsiizliik saglar.
% Yesil mantar 0 Cok az Ekstra can hakki verir.

Tablo 5.’te goriilecegi lizere oyunda yeryiizii béliimleri agirlikhidir. Yeryiiziinden sonra en sik kale
boliimii ve daha sonra yeralti ile sualt1 boliimleri oyunda bulunan mekanlardir. Toplamda 21 adet
yeryiizii bolimi bulunsa da bu boliimler birbirleri ile ayni sekilde tasarlanmis mekanlar
degillerdir. Yeryiizii boliimlerinden altis1 gece, digerleri ise giindliz olarak tasarlanmistir. Ayrica
glindiiz olarak oynanan yeryiizii b6limlerinin bazilar1 tamamen ¢imen veya biiyiik mantarlarin
lizerinde oynanirken kimi boliimler ise koprilerin lizerinde oynanmaktadir. Gece boéliimleri
icinde de 6-3 numarali béliimler, karli b6liim olmalari sebebi ile diger tiim boliimlerden
ayrilmaktadir.

Tablo 5. Super Mario Bros. Oyununun Gegctigi Mekanlar

Mekan Yeryiizii Yeralti Su alt1 Kale
Boliim Sayisi 21 2 2 8

Boliimlerin hepsinde c¢esitli gizli gecitler yer almaktadir. Bu gizli gecitler oyunu kisaltmakta ve
oyunculara ek altin toplama sansi1 vermektedir. Oyunda siklikla goriilen borularin bazilarn gizli
gecit olarak tasarlanmistir. Ayrica taslarin iginde sakli bicimde bulunan fasulye sarmasiklar: da
oyuncuyu gizli gecitlere gotiiren bir diger 6gedir. Fasulye sarmasiklari gokyiizii gecidine agilirken
borular ile gidilen gegitler ise yeraltina giden gegitleri agmaktadir. Oyunda yer alan biitiin
gecitlerde bolca altin bulunur. Bunlara ek olarak icinde altin bulunmayan ama béliimler arasinda
hizli gecis yapmayi saglayan “warp zone” adi verilen kisa gecitler de oyunda yer almaktadir.
Fasulye sarmasig1 veya borular ile gidilen gecitlerin ¢ikis kapilar1 mevcut béliime doniis yapmayi
saglarken, kisa gecitler ile mevcut boliime geri doniis yapilamamaktadir. Kisa gegite giren oyuncu
sadece ileri boliimlere gecis yapmak zorundadir. Oyun ilerledikge, her yeni boliim bir énceki
boéliimden daha da zor olacak sekilde oyuncularin karsisina gikar. Zorluk derecesi ii¢ ana unsura
baglh olarak degiskenlik gostermektedir. Bu unsurlar; siire, cografi zorluk ve canavarlarin sikligi
seklindedir. Boliim zorluk derecesine gore siirelerde de azalma goriiliir. Béliimlerin bazilar1 160,
bazilari ise 120 saniye olacak sekilde tasarlanmistir. Siire bitiminde heniiz béliim gecilememis ise
oyuncudan bir can eksiltilir. Oyunda bir diger zorluk unsuru ise, cografi engellerdir. S6z konusu
engeller bariyer, tugla, tas gibi asilmasi gereken unsurlardan ve bosluklardan olusmaktadir.
Oyunda yer alan bosluklara diisiilmesi durumunda oyuncudan bir can eksiltilir. Son zorluk unsuru
ise karsilasilan diismanlardir. Diismanlar ¢ogunlukla yiizeyde yiiriiyen yaratiklar olsa da yiizen
veya ucan canavarlar da oyun esnasinda goriiliir. ilk béliimlerde goriilen Goomba, kaplumbaga
(Koopa Troopa), pirana bitkisi (piranha plant) en kolay diismanlardir. Takip eden boéliimlerde ates
¢ubuklari, denizanasi (blooper), baliklar (cheep-cheep), ates toplar1 (podoboo), ¢eki¢ atan
kaplumbaga (hammer bros.), salyangoz (buzzy beetle), mermi Bill (bullet bill), gokyiliziinden
saldiran bulut Lakitu ve yukaridan diisen dikenli Spinie oyundaki diger yaratiklar olarak
karsimiza ¢ikar. Bowser disindaki yaratiklarin hepsi bir defa ates edilerek 6ldiiriilmektedir. Hatta
baz1 yaratiklar tzerlerine basilarak da yok edilebilir. Bowser bdéliim sonu canavari olarak
tasarlanmigtir ve lstiine basilarak 6ldiriilemez. Bowser’in 6ldiiriilmesi ile 8-4 numarali bélim
sona erer ve Prenses Peach kurtarilmis olur.

Oyundaki tiim boliimler gecildikten sonra, oyuncuya "yeni bir gérevde" oynamak icin bir segcenek
daha sunulur. Yeni oyunda da hikdye aynidir ancak bir énceki oyuna gore daha zor olacak sekilde
tasarlanmistir. Yeni oyunda kii¢iik Goombalarin yerini Buzzy Beetles’lar alir ve tiim diismanlar
daha hizli hareket eder. Bunlara ek olarak ates cubuklar1 ile daha sik karsilasilmakta ve
asansorlerin boyutlar1 da daha kiiciik olarak karsimiza c¢ikar. Bu oyunun bitirilmesi durumunda
oyunculara yeni bir gérev verilmez oyun tamamiu ile bitirilmis olur.
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2.3.

Propp’un Yapisal Anlati Céziimlemesi Temelinde Oyunun Analiz Edilmesi

Super Mario Bros. oyunu Propp’un yapisal anlati ¢6zlimlemesi temelinde analiz edildiginde,

oyundaki anlat1 6gelerinin Propp’un 6ne siirdiigii islevlerle Tablo 6’da goriildigii sekilde eslestigi
goriilmektedir.

Tablo 6. Super Mario Bros. Oyununda Yer Alan Anlati islevleri

islev Tamm Eylemler
1. Ayrilma Bir aile tiyesi evi terk Bowser, Prenses Peach’i kacirir ve Mario'nun/ Luigi'nin siradan
eder. diinyasini terk etmesine neden olur.
2. Yasaklama Bir yasak koyulur. Mario/Luigi, kagirilan Prenses Peach’e ulagsmak icin engelleri ve
diismanlari1 agsmali ve yolculuguna zemin hazirlamalidir.
3. Yasak ihlali Yasak ihlal edilir.

Mario/Luigi, Prenses Peach’i kurtarmak i¢cin Mantar Kralligi'na
girerken yolundaki engelleri ve diismanlari géz ardi eder.

bilmeden kotli adama
yardim eder.

4. Kesif Kotii adam bilgi arar. Bowser, Mario'nun/Luigi’'nin ilerleyisini izler ve yardimcilarini
Mario'nun yolculugunu engellemek icin génderir.
5. Teslimat Bilgi elde edilir. Mario/ Luigi gérevinde kendisine yardimci olacak gii¢lendiriciler,
mantarlar ve altin paralar toplar.

6. Hile Koti adam, Bowser, Mario'yu/ Luigi'yi kandirmak ve engellemek icin kolelerini,
kurbani/kahramani tuzaklarini ve sahte Prenses Peach goriintiilerini kullanir.
kandirmaya calisir.

7. Sug ortaklig Kurban/kahraman Mario/ Luigi, belirli oyun ici eylemler veya kararlarla yanhshkla

Bowser'in planlarina (oyuncular yenilerek) yardimci olabilir.

8. Kotiiliik veya

Aile iiyelerinden biri

Mantar Kralligi, Bowser'in eylemleri nedeniyle bir kaos ve

ayrilir.

eksiklik bir seyden yoksun mutsuzluk durumuyla karsi karsiyadir.
veya ihtiyac icindedir.
9. Aracilik Kahraman eksikligi Mario/ Luigi, Prenses Peach’in kag¢irildigini ve Bowser'in neden
kesfeder. oldugu kaosu 6grenir.

10. Kars1 Kahraman, kotii Mario/ Luigi, Prenses Peach’i kurtarmaya ve Bowser'in saltanatina
hareketin adamin eylemlerine son vermeye karar verir.
baslangici karsi koymayi secer.
11. Ayrilis Kahraman evden

Mario/ Luigi, yolculuguna ¢ikmak i¢in Mantar Kralligi'nin tanidik
ortamindan ayrilir.

12. Bagiscinin
ilk islevi

Kahraman biiyiilii bir
nesneyi ya da
yardimciy1 elde
etmesini saglayan bir
sinav ile karsilasir.

Mario/ Luigi, turuncu mantar ve ates ¢icegi gibi gliclendiriciler
kazanarak yeteneklerini gelistirir.

13. Kahramanin
tepkisi

Kahraman, gelecekteki
kot adamin
eylemlerine tepki
verir.

Mario/ Luigi, Bowser'in yardimcilariyla yiizlesir ve ¢esitli
zorluklarin iistesinden gelir.

14. Sihirli bir
aracin alinmasi

Kahraman biiytilii bir
nesne elde eder.

Mario/ Luigi, y1ldiz adamlari toplayarak gecici yenilmezligi saglar.

15. Rehberlik

Kahraman rehberlik
alir.

Toad gibi cesitli karakterler Mario'ya / Luigi’ye ipuglari ve rehberlik
saglar.

16. Miicadele

Kahraman ve koti
adam dogrudan savasa

Mario/ Luigi birden fazla savasta Bowser'la karsi karsiya gelir.

girer.
17. Damgalama Kot karakter maglup Mario'nun/ Luigi'nin yolculugu, her Koopaling'in yenilgisi ve
edilir veya taninir. sonunda Bowser ile yiizlesmesiyle isaretlenir.
18. Zafer Kot adam yenilir. Mario/Luigi Bowser'i yener ve Prenses Peach’i kurtarir.
19. Tasfiye Baslangictaki Mantar Krallig1 baris ve mutluluk durumuna geri déner.
talihsizlik veya eksiklik
giderilir.
20. Doniis Kahraman eve doner. Mario/Luigi, gorevini tamamlayarak Mantar Kralligi'na geri doner.
21. Takip Kahraman takip edilir.

Bazi seviyelerde Mario'nun/Luigi'nin engeller veya diismanlar
tarafindan kovalanir.

22. Kurtarma

Kahraman takipten

kurtarilir.

Mario/ Luigi, kazandiklariyla kurtarilmis olur.
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23. Varis Kahraman kendisini Mario'nun/ Luigi'nin kahramanliklari, oyunun belirli
(Taninmayan) gizleyerek evine veya yinelemelerinde Mantar Kralligi sakinleri tarafindan fark
baska bir yere gelir. edilmeyebilir.
24. Talep Diizmece bir kahraman | Bowser bir kahramanmis gibi davranabilir veya Mario'yu/ Luigi’yi
gercek olmayan savlar kandirmak i¢in sahte sozler verebilir.
ileri siirer.
25. Gorev Kahramana zor bir Mario/ Luigi Bowser’t yenmelidir.
gorev onerilir.
26. Cozim Gorev ¢ozilur. Mario/ Luigi her seviyenin iistesinden gelir ve Bowser'l yenerek
sunulan zorluklari ¢ézer.
27. Tanima Kahraman taninir. Mantar Kralligi, Mario'nun/ Luigi'nin kahramanca eylemlerini kabul
eder ve minnettarligini ifade eder.
28. Ortaya Sahte kahraman veya Bowser'in ger¢ek dogasi ve niyetleri ortaya ¢ikar.
¢ikarma kot karakter agiga
cikarilir.
29. Degisim Kahramana yeni bir Mario/Luigi, turuncu mantar ile giiclendirildiginde Stiper Mario'ya
goriiniim verilir. doniisiir.
30. Kotii karakter ceza alir. Bowser, eylemleri nedeniyle yenilgi ve cezayla karsi karsiya kalir.
Cezalandirma
31. Diiglin Kahraman evlenir ve Oyun, Mario/ Luigi ve Prenses Peach’in zaferlerini ve Mantar
tahta cikar. Kralligi'nda barisin yeniden tesis edilmesini kutlamasiyla sona erer
(oyuncu oyunu kazanirsa).

Oyun her ne kadar dogrusal bir yapiya sahip olsa da etkilesimli yapisi nedeniyle her oyuncu
tarafindan farkl seviyelerde bitirilmekte ve hikaye her deneyimde bastan sona zafer elde edecek
bicimde tamamlanmayabilmektedir. Bu nedenle, Propp’un tespit ettigi 31 adet islevin Super
Mario Bros. oyunu igerisinde tekrar eden (Talep ve Coziim gibi) ya da dogrusal ilerlemeyen (Zafer
ve GoOrev gibi) karsiliklar1 bulunmaktadir. Oyunun dogrusal akisinda tespit edilen islev analizini
asagidaki sekilde 6zetlemek mimkiindiir.

Hazirhik: Baslangi¢ Durumu: Bariscil bir iilke olan Mantar Kralligi'nda her sey yolundadir. Ayrilis:
Bowser, Prenses Peach’i kagirir ve Mario'nun/ Luigi'nin siradan diinyasini terk etmesine neden
olur.

Caba: Arayis: Mario/ Luigi, Prenses Peach’in satosunu aramak icin sekiz diinyay1 dolasir. Hile:
Mario/ Luigi, Goombas, Koopas ve Piranha Plants gibi tehlikelerle kars1 karsiyadir. Miicadele:
Mario/Luigi, her diinyada Bowser'in koleleri ve mini patronlariyla savasir. Isaretleme: Madeni
altin para ve yildiz adamlari toplamak, ilerlemeyi ve potansiyel 6diilleri ifade eder.

Kotiiliik: Kotiiliik: Bowser, Prenses Peach’in satosunu isgal eder ve bu, nihai yikim1 simgeler.
Takip: Mario/ Luigi, Bowser'a ulasmak icin tehlikeli manzaralarda ve diismanlarda gezinir.

Coziilme: Mario/ Luigi, Prenses Peach’i hapsedilmis halde bulur, ancak harekete gececek giicii
yoktur. Bowser, Mario'yu/ Luigi'yi son bir yiizlesmeye davet eder. Mario/ Luigi ziplar, yere vurur
ve Bowser't yenmek icin giiclendirmeleri kullanir. Bowser yenilgisinin ardindan geri cekilir ve
potansiyel olarak gelecekteki ¢atismalarin kapisini agar.

Geri doniis: Mario/ Luigi, Prenses Peach’i kurtararak Mantar Kralligi'nin diizenini yeniden saglar.
Mario/ Luigi ve Prenses Peach, kahramanlar olarak kutlanan kaleye geri doner.

Masal anlatilarinda tekrarlanan islevlere ek olarak Propp, masallardaki temel islevleri
gerceklestiren yedi karakter belirlemektedir. Bu karakterler ve islevler, Propp'un masal analizi
icin temel taslardir. Propp'un yaklasimi, masallardaki ortak yapilar1 ve motifleri anlamak icin
kullanilan 6nemli bir aragtir. Super Mario Bros. oyununda, Propp’un o6ne siirdigii yedi
karakterden bes tanesi bulunmaktadir. Bu karakterler Tablo 7.’de goriilmektedir.

Tablo 7. Super Mario Bros. Oyununda Yer Alan Yedi Karakter ve Eylem Alani

Karakterler Eylem Alani
1. Saldirgan/Kétii Karakter Bowser, Super Mario oyunlarinin tipik kot karakteridir. Prenses Peach’i
kacirarak veya Mantar Kralligi’'na zarar vererek kahramani engeller.
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2. Bagisci Bazi oyunlarda, Mario'ya giiclendirmeler veya ek yetenekler saglayan
karakterler bulunabilir. Ornegin, turuncu mantar Mario'ya bilyiime veya giiclii
saldir1 yetenekleri kazandirabilir.
3. Yardima Luigi, Mario'nun kardesi ve bazi oyunlarda yardimci karakter olarak yer alir.
Ortak oyunlarda oyuncular arasinda is birligi yapabilir.
4. Prenses Oyunun hikayesini ilerleten Prenses Peach’tir.
5. Gonderen Yok.
6. Kahraman Super Mario (bazen de Luigi), oyunun ana karakteri ve oyuncunun kontrol
ettigi karakterdir. Gorevi genellikle Prenses Peach’i kurtarmak veya Mantar
Kralligi'ni kotii karakter Bowser'dan kurtarmaktir.
7. Sahte Kahraman Yok.

2.4. Levi-Strauss’un ikili Karsithiklar Kurami Temelinde Oyunun Analiz Edilmesi

Levi-Strauss, insan diisiincesinin ¢ogu zaman nesneleri, olay ve olgularn ikili ciftler halinde
(birbirlerini zit nitelikleriyle tanimlayan karsitlar) organize ettigini 6ne siirmektedir (Lévi-
Strauss, 1955: 440). Bu baglamda toplumlarin sonraki nesillere aktardig1 hikayeler, masallar ve
mitler kodlarini karsitliklar tizerine temellendirmektedir. Bu sekilde yaratilan semboller
yardimiyla toplumlarin drettigi kiiltiirel kodlarin ve anlamlarin ¢éziimlenmesi miimkiin
olmaktadir. Yasamin zorlu pratikleriyle basa cikmak i¢in toplumlarin olusturdugu mistik
diistinceler ikili karsithiklar yoluyla dilde ve diisiincede mantiksal bir modele oturtulmaktadir
(Dundes, 1997: 40). Bu savin Super Mario Bros.’a uygulanmasi, oyunun yapisini ve insa edilen
hikaye 6gelerine iliskin alt anlamlarin tespit edilmesini saglamaktadir. Tablo 8.’de ikili zithiklar
goriilmektedir.

Tablo 8. Super Mario Bros. Oyununda Yer Alan ikili Karsitliklar

Iyi-Kotii Mario/Luigi: Dogrulugu, kahramanligi ve diizenin korunmasin temsil eder.
Bowser: Kotiiliigi, kaosu ve karmasayi temsil eder.

Turuncu mantarlar: Mario'ya yardim ederek biiylimeyi ve giicii sembolize eder.
Zehirli mantarlar: Tehlikeyi ve potansiyel basarisizligi temsil eder.
Yasam-Oliim Altin paralar: Mario'nun/ Luigi'nin yolculugunu atesleyen yasami ve ilerlemeyi

ifade eder.
Yesil mantarlar: Bir anligina 6liime meydan okuyarak ekstra can verir.
Cukurlar ve lav: Oliimii ve potansiyel aksakliklar: temsil eder.
Hayaletler: Oliimiin kacimlmazligim hatirlatir, belirli seviyelere musallat olur.
Doga-Medeniyet Mantar Kralligi: Organik unsurlar ve dost canlisi yaratiklarla dolu fantastik bir iilke.
Bowser Kalesi: Zorla dayatilan diizeni temsil eden karanlik, endiistriyel bir kale.
Yildiz adamlar: Dogal alanlarda gizli olarak bulunur ve dogadaki gizli potansiyele
isaret eder.
Tugla bloklar: Dogayla teknolojiyi harmanlayan, erisim ve giiclendirme saglayan
insan yapimi nesneler.
Hareket-Duraganlik Mario/Luigi: Siirekli kosar, ziplar ve kesfeder, kinetik enerjiyi biinyesinde
barmndirir.
Goombas ve Koopas: Durgunlugu ve engelleri temsil eden, yavas hareket eden
diismanlar.
Warp Pipes: Normal hareketin sinirlamalarina meydan okunmasi.
Gizli diinyalar: Duvarlarin arkasina gizlenmis, Mario'nun/ Luigi'nin sinirlari
asmasini ve kesfetmesini gerektirir.
Giigli-Giigsiiz Siiper Mario/ Luigi: Giigli
Normal Mario/ Luigi: Gli¢stiz
Oyun, Mario'nun/ Luigi’nin giiclendiriciler alirken Siiper Mario'ya/ Luigi’ye
doniisme yetenegi araciligiyla bir gii¢ dinamigi sunar. Bu ikili, zorluklara ve
diismanlara kars1 giiclenme miicadelesini yansitir.

Kurtarici-Esir Mario/ Luigi: Kurtarici
Prenses Peach: Esir
Anlaty, klasik hikaye anlatiminda ortak bir tema olan, zor durumdaki bir geng kizi
kurtaran bir kahramanin dinamigini yaratan Mario'nun/ Luigi'nin Prenses Peach'i
kurtarma arayisi tarafindan yonlendirilir.

Giivenli- Tehlikeli Yer iistii diinyast: Giivenli
Yer alt1 dlinyast: Tehlikeli
Oyunun seviye tasarimi, giivenli yer {istl diinya ile tehlikeli yer alt1 diinyas1
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arasinda bir ikilik sunar. Bu ikilik, giivenlikten tehlikeye ve geriye dogru bir
yolculugu yansitir.
Kiiciik-Biiyiik Kiiciik Mario/ Luigi: Kiigtik
Siiper Mario/ Luigi: Biiyiik
Oyundaki ikili boyut, kirilganlig1 ve gliclenmeyi temsil eder. Kiiciik Mario/ Luigi
diismanlara kars1 daha hassastir, Siiper Mario/ Luigi ise gii¢c ve dayaniklilik kazanir.
Isik-Karanlik Overworld: Isik
Kale/Zindan: (Karanlik oyun, acik hava diinya iistii seviyeleri ile daha karanlik, daha
ugursuz kale ve zindan seviyeleri arasinda ayrim yapmak icin aydinlik ve karanlik
estetigini kullanir ve ikili karsithgi gliclendirir.
Dogrusal-Dogrusal Dogrusal: Yer listl
Olmayan Dogrusal Olmayan: Kale/Zindan
Yer iistii seviyeleri genellikle dogrusal bir yol izlerken, kale ve zindan seviyeleri
daha dogrusal olmayan bir yap1 sunarak ikili seviye tasarimi sunar.
Hizli-Yavas Kosma: Hizli
Yurume: Yavas
Oyun, Mario'nun kosma veya ytiriime yetenegi araciligiyla bir hiz ikilisi sunar ve
oyunculara seviyelerde gezinmek icin farkl stratejiler sunar.
On Plan-Arka Plan On plan: Erisilebilir
Arka plan: Erisilemez
Oyunun gorsel tasarimi, Mario'nun/Luigi'nin etkilesime girebilecegi 6n plan 6geleri
ile erisilemeyen arka plan 6geleri arasinda ayrim yaparak bir ikilik olusturur.
Dogal-Yapay Mantar Kralligi: Dogal
Bowser Kalesi: Yapay
Mantar Krallig1 daha dogal bir ortami temsil ederken Bowser Kalesi, ikili bir
kontrast olusturan yapay unsurlara sahip bir kaledir.
Gilindiiz-Gece Overworld: Giindiiz
Kale/Zindan: Gece
Oyun, atmosfere katkida bulunan ve dis diinya ile daha ugursuz kale ve zindan
ortamlari arasindaki zithg1 vurgulayan bir giindiiz-gece ikilisini i¢erir.
Basari-Basarisizlik Hedefe ulagsma: Basar1
Oyun bitti: Basarisizlik
Mario'nun/Luigi’nin en 6nemli hedefi Prenses Peach'i kurtarmay1 bagarmaktir. ikili
sonug, oyuncunun ilerlemesine veya basarisizligina yansir ve oyuna gerilim katar.

Analizde ortaya ¢ikan karsit unsurlarin yan yana gelmesi, oyuncular i¢in zengin ve ilgi ¢ekici bir
deneyim yaratmaktadir. Oyunun beklenen genel sonu, Mantar Kralligi'ndaki diizeni yeniden
saglamakta ve kaos ile medeniyet arasinda dongiisel bir denge oldugunu gostermektedir.
Zithiklarin bu karmasik etkilesimi, oynanisi ve anlatimi zenginlestirmektedir. Engellerin
listesinden gelme konusundaki siirekli zorluk, azmin ve uyum saglamanin degerini
glclendirmektedir. Zit ortamlar, seviyeleri gorsel olarak farklilastirmakta ve tematik baglantilar
olusturmaktadir. Oyunun basit anlatimi, yasam, 6liim ve iyiye kars1 koti gibi evrensel insani
kaygilara dayanmasi nedeniyle oyuncularda ilgi uyandirmaktadir. Oyunun gorsel anlati tasarimi
insasinda islenen kodlarin, 2023 y1ili1 yapimi Super Mario Bros. uyarlama filminde nasil ele alindig:
sonraki basliklarda ele alinmaktadir.

3. Super Mario Bros. Sinema Filmi (2023)

Siiper Mario Bros. Filmi, 1985’te sadece Japonya'da vizyona giren Super Mario Bros.: The Great
Mission to Rescue Princess Peach! adli anime filmi ve 1993 yilinda ¢ekilen canli aksiyon film Super
Mario Bros.’un ardindan gelen iiciincii uzun metrajii film uyarlamasidir. Nintendo ile
[llumination'un birlikte trettigi yapim, Universal Pictures tarafindan dagitilan ¢ boyutlu
bilgisayar animasyon filmidir. Film, Nintendo'nun popiiler Mario dijital oyunu serisinin bir pargasi
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olarak ortaya cikmistir. Yonetmenligini Aaron Horvath ve Michael Jelenic'in yaptig1 filmin
senaryosu Matthew Fogel tarafindan yazilmistir (IMDB, 2023). Filmde, Brooklyn'li tesisat ustalar1
Mario ve Luigi kardesler, yeraltinda bir ana su borusunu tamir ederken gizemli bir borudan
gecerek sihirli ve yeni bir diinyaya adim atmaktadirlar. Ancak bu yeni diinyada birbirlerinden ayr1
diiserler ve Mario, Luigi'yi bulmak icin biiyiik bir maceraya atilir. Mario, Mantar Kralligi
sakinlerinden Toad'un yardimini alir ve Mantar Kralligi'nin giiclii lideri Prenses Peach'ten aldig:
egitimlerle kendi giiciinii kesfeder. Mario'nun kardesiyle tekrar bir araya gelme c¢abalar1 yeni
diinyanin gizemlerini ¢6zmek ve sevdiklerini kurtarmak icin miicadele ettigi bir seriivene
dontsir (Gezgin, 2023).

3.1. Propp’un Yapisal Anlati C6ziimlemesi Temelinde Filmin Analiz Edilmesi

Filmin anlati insasinin genel olarak dijital oyununa benzer 6geleri barindirmasina ragmen
farklilasan kisimlarinin da oldugu goriilmektedir. Dijital oyundaki etkilesim 6zelliginin, anlatinin
her zaman Mario/Luigi lehine sonu¢glanmamasina atifta bulunmasi amaciyla, film anlatisi biiyiik
ve kiiciik birgok doruk noktasina sahiptir. Film Propp’un yapisal anlati ¢éziimlemesi temelinde
analiz edildiginde anlati 6gelerinin Propp’un belirttigi islevleri ne sekilde icerdigi Tablo 9’da
goriilmektedir.

Tablo 9. Super Mario Bros. Oyununda Yer Alan ikili Karsitliklar

islev

Aciklama

Uygulama

1.Ayrilma

Bir aile tiyesi evi terk eder.

Mario Kardesler, patlayan ana su sebekesi nedeniyle
sel basan Brooklyn’i kurtarmak icin yola cikarlar.

2.Yasaklama Bir yasak koyulur. Sele neden olan ana boru hattinin kapagi kapalidir.
Atlanmamasi gerekir.
3.Yasak ihlali Yasak ihlal edilir. Luigi’nin uyarisina ragmen Mario ana borunun icine
atlar. Luigi de mecburen onu takip eder. Mario
kanalizasyon sebekesindeki borudan diiserek
Mantar Kralligi'na ulagir.
4 Kesif Kotii adam bilgi arar. Bowser, siiper yildizi arar.
5.Teslimat Bilgi elde edilir. Bowser, stiper yildizi Penguen Kralligi'nda bulur ve
alir. Ayrica Bowser yardimcisi tarafindan Mario’nun
Mantar Kralligi'na geldigini 6grenir.
6.Hile Kot adam, kurbani/kahramani Luigi, Bowser’in eline diiser.
kandirmaya calisir.
7.Sug ortakligi Kurban/kahraman bilmeden kotii Luigi, Bowser kendisinin biyigini cekince Mario’yu

adama yardim eder.

tanidigini itiraf eder.

8.Katiiliik veya

Aile iiyelerinden biri bir seyden

Bowser, Luigi’yi hapseder.

eksiklik yoksun veya ihtiyac icindedir.
9.Arabuluculuk Kahraman eksikligi kesfeder. Mario, Toad sayesinde Luigi'nin Kara Diyar’a
diistligiinii 6grenir.
10.Kars1 Kahraman, kotii adamin eylemlerine Mario Luigi’yi Kara Diyar’dan kurtarmaya karar
hareketin kars1 koymayi secer. verir.
baslangici
11.Ayrilis Kahraman evden ayrilir. Mario, Luigi’yi kurtarmak ve destek bulmak amaciyla

Mantar Kralligi Prenses’i Peach’in kalesine gider.

12.Bagiscinin ilk
islevi

Kahraman biiytilii bir nesneyi ya da
yardimcliy1 elde etmesini saglayan
bir sinav ile karsilagir.

Mario, Prenses Peach’in platform oyun testinden
gecmeye calisir. Ardindan Donkey Kong ile doviisiir.

13.Kahramanin
tepkisi

Kahraman, gelecekteki kotii adamin
eylemlerine tepki verir.

Mario, Bowser ile savagsmaya karar verir ve gii¢
toplamaya baslar.

14.Sihirli bir
aracin alinmasi

Kahraman biiytili bir nesne elde
eder.

Mario, turuncu mantar ile gii¢ kazanir. Siiper Mario
olur ve sinavi gegmeye ¢ok yaklasir. Donkey Kong ile
doviisiinde ise turuncu mantar ile kedi olur ve
Donkey Kong'u yener. Boylece Prenses Peach’in ve
Crank Kong’'un destegini alir. Turuncu mantarlar ve
kartlar sihirli nesne olarak 6nemlidir.

15.Rehberlik

Kahraman rehberlik alir.

Toad, Prenses Peach, mantar ve Kong ordusu gibi
cesitli karakterler Mario'ya ipuglari ve rehberlik
saglar.
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16.Miicadele Kahraman ve kotii adam dogrudan Mario’nun ordusu Bowser'in ordusuyla gokkusagi

savasa girer.

yolunda kars1 karsiya gelir. Ancak ilk savasta
Bowser’in ordusu kazanir.

17.Damgalama

Kotii karakter maglup edilir veya
taninir.

Mario, Bowser’in sihirbaz yardimcisi ile savasir ve
son anda yenilerek denize diiser. Prenses Peach,
Mantar Kralligi'na geri doner. Bowser’in kotii niyeti
ortaya cikmis olur.

18.Zafer Kot adam yenilir. Filmde ilk olarak Bowser yerine Mario yenilir.
19.Tasfiye Baslangictaki talihsizlik veya Prenses Peach zorla Bowser ile evlenmeyi kabul
eksiklik giderilir. etmek zorunda kalir. Eksiklik giderilemez.
20.Dontis Kahraman eve doner. Mario, Prenses Peach’i ve Mantar Kralligi'n1
kurtarmak icin Mantar Kralligi'na geri doner.
21.Takip Kahraman takip edilir. Mario'nun ve Donkey Kong’'un diigiin sirasinda

Bowser’in ordusu ile miicadele etmesi gereKir.

22.Kurtarma

Kahraman takipten kurtarilir.

Mario, Prenses Peach, Donkey Kong ve turuncu
mantarlarin destegiyle Bowser ve ordusunu yener.

23.Varis Kahraman kendisini gizleyerek evine Mario, Bowser’in roketini boruya yonlendirince
(Taninmayan) veya baska bir yere gelir. Mantar Krallig1 icindeki herkesle birlikte ger¢cek
diinyaya gecer. Ama bir gizlenme yoktur.
24.Talep Diizmece bir kahraman gergek Bowser, degisecegini ima ederek Prenses Peach’ten
olmayan savlar ileri siirer. sans ister.
25.Gorev Kahramana zor bir gérev 6nerilir. Mario, Bowser’t yenmelidir.
26.Coziim Gorev ¢oziliir. Mario, Prenses Peach, Donkey Kong, Toad ve
Luigi’'nin yardimlariyla Bowser'i ve ordusunu
yenerek sunulan zorluklari ¢ézer.
27.Tanima Kahraman taninir. Mantar Krallig1 ve gerc¢ek diinya, Mario'nun
kahramanca eylemlerini kabul eder ve Mario’ya ve
Luigi'ye minnettarhigini ifade eder.
28.0rtaya Sahte kahraman veya kotii karakter Bowser'in ger¢ek dogasi ve niyetleri ortaya ¢ikar.
cikarma aciga cikarilir.
29.Degisim Kahramana yeni bir gortiniim verilir. Mario ve Luigi, stiper yildiz ile gii¢clendiginde

yenilmez Mario ve yenilmez Luigi'ye doniisiirler.
Bowser, eylemleri nedeniyle yenilgi ve cezayla karsi
karsiya kalir.
Mario ve Luigi kardesler barisin yeniden tesis
edildigi Mantar Krallig’'nda yasamaya baslar. {s icin
ise gercek diinyaya yani Brooklyn’e giderler.

30.Cezalandirma Kotii karakter ceza alir.

31.Diigiin Kahraman evlenir ve tahta ¢ikar.

Super Mario Bros. film anlatisindaki islevler Propp’un belirttigi bicimde dogrusal bir sirada
ilerlememektedir. Ornegin 18. ve 19. islevlerde kétii adamin yenilmesi ve baslangicta olusan
talihsiz durumun giderilmesi beklenirken filmde ilk savas1 Bowser ve ordusu kazanmaktadir. ilk
doruk noktas1 boylece kahramanin (Mario’nun) aleyhine sonuclanmis gibi géziikmektedir. Benzer
sekilde izleyici tarafindan Mario’nun aleyhine sonuc¢lanmis gibi algilanabilecek roketin borudan
gecerek patlamasiyla Mantar Kralligi'nin yerle bir oldugu izlemini veren duman patlamasi ya da
gercek diinyada Bowser’in Mario ve Luigi’ye saldirmasi sonucu ortaligl toz duman kaplamasi gibi
birkag¢ olay daha bulunmaktadir. Diger yandan, filmin anlatisinin dijital oyunundan farkli bigcimde
islendigine dair bir diger tespit karakterlerin eylem alanlarinda gériilmektedir. Ornegin Prenses
Peach, filmde kardesi Luigi’yi kurtarmasi i¢cin Mario’ya destek olan aktif bir karakterdir. Ayrica
filmde, ayn1 firmanin tlirettigi Donkey Kong oyununa atifta bulunulmaktadir. Donkey Kong (1981)
oyunu, Nintendo'nun oyun endiistrisindeki yiikselisinde kritik bir doniim noktasidir ve Mario
karakterinin (ilk adiyla "Jumpman”) ilk kez goriindiigu dijital oyundur. Bu oyun, Mario’nun
Donkey Kong tarafindan kacirilan Pauline’i kurtarma ¢abasini konu alarak hem karakterin temel
ozelliklerini hem de ilerleyen yillarda sekillenecek olan platform tiiriinlin yap1 taslarini ortaya
koymustur. Bu siirecte, Mario'nun Donkey Kong'un sahibi oldugu ve aralarindaki ¢atismanin bir
evcil hayvanin isyami olarak kurgulandigi anlati, karakterler arasi dinamiklerin temelini
olusturmustur (Super Mario Wiki, 2025). Donkey Kong, Cranky Kong gibi karakterler yardimci
figlir olarak filmde yer almaktadir. Ek olarak, Propp’un listesinde yedinci sirada yer alan sahte
kahraman 6gesi de filmde bulunmamaktadir. Tablo 10.da ilgili karakter ve eylemler
goriilmektedir.
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Tablo 10. Super Mario Bros. Filminde Yer Alan Yedi Karakter ve Eylem Alan

Karakterler
1.Saldirgan/Koti Karakter:

Eylem Alani
Bowser, tipik kotii karakteridir. Luigi’yi kagirarak veya Mantar
Kralligi'na zarar vererek kahramani engeller. Bowser'in yardimcisi
Kammy Koopa ve Bowser’in ordusu.
Eylem alani: Mario'nun Power up yemesi / Siiper Yildiz1 almasi yemesi
ve giiclenmesi.
Toad, Prenses Peach, Cranky Kong, Donkey Kong, mantar ordusu, Kong
ordusu.

Oyunun hikayesini ilerleten Prenses Peach’dir. Ama filmde basindan
sonuna kurtarilmay1 bekleyen bir karakter degil, gii¢lii ve Mario’ya
yardimcl olan bir yardimci karakter olarak yer almaktadir. Sadece
filmin ikinci yarisinda halkini kurtarmak i¢in Bowser ile evlenmeyi

mecburen kabul eder ve sonrasinda Bowser’a karsi cikar.
Dogrudan bir karakter bulunmamaktadir. Ama eylem alani olarak
anlatida, Mario ve Luigi’yi kahraman olmaya iten (motivasyon) aile
iiyelerinin ve gevresinin basarisiz olduklarina dair baskisidir. Ancak
filmin anlatisinin ilerleyen boliimlerinde Luigi'nin kacirilmasi, Prenses
Peach’in Bowser ile evlenmeyi zorla kabul etmesi gibi olaylar
bulunmaktadir.

Siiper Mario’nun ana gorevi kardesi Luigi'yi Kara Diyar’dan
kurtarmaktir. Ancak anlatinin ilerleyen kisimlarinda Mantar Kralligi'mi
da kurtarmasi gereKir.

7.Sahte Kahraman: Yok.

2.Bagisci:

3.Yardimci:

4.Prenses:

5.Gonderen:

6.Kahraman:

3.2.  Levi-Strauss’un ikili Karsithklar Kurami Temelinde Filmin Analiz Edilmesi

Ikili karsitliklar, kiiltiirel kodlarin iiretildigi her medyumda gormek olasidir. Oyunla benzer
sekilde Super Mario Bros. filminde de dramatik yapi, temel Kkarsithklar ekseninde
olusturulmaktadir. Tablo 11’'de karsitliklar gériilmektedir.

Tablo 11. Super Mario Bros. Filminde Yer Alan ikili Karsitliklar

Iyi- Kotii

Mario ve Luigi: Dogrulugu, kahramanhigi ve diizenin korunmasini temsil eder.
Prenses Peach Toad, Crank Kong, Donkey Kong ve ordusu: Iyiligi ve yardimci olmayi temsil eder.
Bowser ve ordusu: Kotiiliigii, kaosu ve karmasay1 temsil eder.

Mantarlar: Mario'ya yardim ederek biiylimeyi ve giicii sembolize eder.

Yagam-Oliim

Siiper yildiz: Yenilmezligi, 6liimsiizliigii ve yasami temsil eder.
Power-up mantarlar: Bir anligina 6liime meydan okuyarak biiylime ve gii¢ saglar.
Cukurlar ve lav: Oliimii ve potansiyel aksakliklar temsil eder.

Doga-
Medeniyet

Mantar Kralligi: Organik unsurlar ve dost canlisi yaratiklarla dolu fantastik bir iilke, dogay1
temsil eder.

Brooklyn: Gercek diinyay1/medeniyeti temsil eder.

Bowser Kalesi: Zorla dayatilan diizeni temsil eden karanlik, endiistriyel bir kale, dogal degildir.

Giiclu-Giigsiiz

Siiper/Yenilmez Mario/ Luigi: Gli¢lii

Normal Mario/ Luigi: Gli¢gsiiz

Filmde, Mario'nun/ Luigi'nin power-up mantarlar ve siiper yildiz gibi giiclendiricileri
bulunmaktadir. Bunlar, Siiper Mario'ya/ Luigi’ye donlisme yetenegi araciligiyla bir glic dinamigi
sunar. Bu durum, zorluklara ve diismanlara karsi gliclenme miicadelesini yansitir.

Bowser: Normal Mario ve Luigi'ye gore giiclidiir.

Kurtarici-Esir

Mario: Kurtarici
Luigi, Prenses Peach ve mantar halki (anlatinin belli yerlerde) temsil eder.

Glivenli-
Tehlikeli

Mantar Kralligi: Giivenli
Kara Diyar: Tehlikeli
Bu ikilik, giivenlikten tehlikeye ve geriye dogru bir yolculugu yansitir.

Kiicik-Biiyik

Kiiciik Mario/ Luigi: Kiiciik

Siiper Mario/ Luigi: Biiyiik

Filmdeki ikili boyut, kirilganlig1 ve giiclenmeyi temsil eder. Kiiciik Mario/ Luigi diismanlara karsi
daha hassastir, Stiper Mario/ Luigi ise gili¢ ve dayaniklilik kazanir.

Mantar halk:: Kiiciik ve sevimlidirler. Narindirler.

Mavi Mantarlar: Tehlikeyi ve potansiyel basarisizligi temsil eder.

Aydinlk-
Karanhk

Mantar Krallig1 ve Brooklyn: Isik
Kara Diyar/Zindan: Karanlik

Dogal-Yapay

Mantar Kralligi: Dogal
Bowser Kalesi: Yapay
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Mantar Krallig1 daha dogal bir ortami temsil ederken Bowser Kalesi ikili bir kontrast olusturan
yapay unsurlara sahip bir kaledir.

Giindiiz-Gece Mantar Kralligi: Giindiiz

Kara Diyar/Zindan: Gece

Film, atmosfere katkida bulunan ve dis diinya ile daha ugursuz kale ve zindan ortamlari
arasindaki zithig1 vurgulayan bir giindiiz-gece ikilisini icerir.

Basari- Hedefe Ulasma: Basar1

Basarisizlik Hedefe Ulasamama: Basarisizlik

Film boyunca Mario'nun Bowser ile olan miicadelesinde yenildigi izlenimi veren doruk noktalar
bulunmaktadir. Ancak filmin sonu Mario ve Luigi'nin zaferiyle sonuglanir.

Disi-Eril Prenses Peach: Giigliidiir ancak yine de disi oldugu i¢in bir eril giiciin destegine ihtiyac
duymaktadir.

Mario ve Bowser: Eril giicii temsil ederler.

Levi-Strauss'un belirttigi gibi mitlerde ortak uzlasi sonucu kabul edilen (iyi-kotii, yasam-6liim,
glcli-zayif vb.) Tablo 11’de siralanip agiklanan ikili karsitliklarin Super Mario Bros. filminde
belirgin sekilde kullanildig1 goriilmiistiir. Bu kullanimin anlati yapisim1 zenginlestirdigini ve
ylizeysel bir anlatidan ziyade orijinal Super Mario Bros. dijital oyununa génderme yapan bicimde
bir anlat1 kurma imkani sundugu goriilmektedir.

SONUC VE DEGERLENDIRME

Bu calisma, dijital oyunlardan sinemaya uyarlanan yapimlarin anlati yapilarindaki déntistimii,
Super Mario Bros. evreninin 1985 yapimi dijital oyunu ile 2023 yapimi sinema filmi ekseninde
inceleyerek, iki yapim arasinda anlati diizleminde nasil bir degisim yasandigini Propp’un
bicimbilimsel yaklasimi ve Lévi-Strauss’un ikili karsithiklar kurami araciligiyla analiz etmistir.
Bulgular, dijital oyunlarin sadece gorsel ve teknik gelisimlerine degil, ayn1 zamanda anlati kurma
bicimlerine dair ciddi bir evrim gec¢irdigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda, ¢alismanin
merkezinde yer alan anlati olgusu, dijital oyunlarin kiiltiirel, yapisal ve estetik boyutlarini
anlamlandirmak acisindan temel bir kavram olarak 6ne ¢cikmaktadir.

Dijital oyunlarda anlati, geleneksel sinema ya da edebiyat gibi bastan sona yapilandirilmis bir
anlatidan farkh olarak, oyuncunun etkilesimiyle sekillenen, ¢ogu zaman ag¢ik uclu, deneyime
dayali bir siirectir. Super Mario Bros. (1985) gibi erken dénem platform oyunlarinda anlaty,
¢ogunlukla mekan tasarimi, karakter hareketleri ve sembolik nesneler araciligiyla dolayh olarak
insa edilmektedir. Oyuncunun deneyimi iizerinden ilerleyen bu yapi, Murray’nin hiper-metinvari,
Aarseth’in ise “ergodik anlati” olarak tanimladig1 oyun anlatisinin temelini olusturmaktadir.
Oyunun anlatisi, oyuncunun eylemleriyle tamamlanan ve her oynanista yeniden kurulan bir yap1
sunmaktadir. Bu yoniiyle oyun anlatisi, kullaniciya sabit bir mesaj iletmek yerine ¢coklu anlamlar
ve deneyimler liretme potansiyeline sahiptir.

Ancak 2023 yapimi Super Mario Bros. Movie gibi sinema uyarlamalari, oyunlardaki bu acik uglu,
deneyimsel anlati bicimini klasik dramatik yapi i¢ine yerlestirerek daha belirgin karakter
motivasyonlary, iliskisel catismalar ve dogrusal bir olay orgiisii ile yeniden bicimlendirmektedir.
Propp’un 6ne siirdiigii anlati islevlerinin filmde daha belirgin bicimde dramatik yapiy1 kurmak
icin siralandig, buna karsin oyunda bu islevlerin parcali ve oyuncu performansina bagli bicimde
ortaya c¢iktig1 goriilmektedir. Benzer bicimde Lévi-Strauss’un ikili karsithklar kurami
cercevesinde yapilan c¢oéziimleme, her iki yapimda da anlatinin evrensel kiiltiirel kodlarla
orildiigiini, ancak filmin bu kodlar1 a¢ik bigcimde dramatize ederken, oyunun bu kodlar1 daha ¢ok
simgesel diizeyde, gorsel ve isitsel 6geler araciligiyla sundugunu géstermektedir.

Ek olarak incelemeler sonucunda, 1985 yapimi Super Mario Bros. dijital oyununun ve 2023 yapimi
Super Mario Bros. uyarlama animasyon filminin anlati insalarinin benzer sekilde yaratilan bir
kahramanin deneyimledigi yolculuk tzerinden olusturuldugu goriilmektedir. Campbell’in
belirttigi gibi, diinya genelinde aktarilan biitiin hikayelerde arketip bir kahramanin varligi
mevcuttur. Amag, insani metaforik bicimde kahramanin kisiligi lizerinden bir yolculuga
¢ikarmaktir. Ciinkii yolculuk stliresince kahraman c¢esitli sinavlardan gegcmekte ve olgunlasarak
yeni bir kimlik kazanmaktadir.
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Bu baglamda gerek dijital oyunda gerekse film uyarlamasinda Mario karakteri yolculuga ¢ikan
kahramanin kendisidir ve oyunda oyuncu kazandigi siirece, filmde ise ana karakter olarak kendisi
dogrusal bir sekilde gorevini basariyla tamamlamaktadir. Dijital oyunun ve film anlatisinin temel
kurgusu birbirine olduk¢a yakindir. Ayni zamanda filmin gorsel tasarim insasi da Mario dijital
oyun serisiyle benzerdir. Filmin biiylik 6l¢iide gectigi biiytlii diyar Mantar Kralligi, oyundaki
Mantar Kralligi'na benzemektedir. Ates cicekleri, soru isareti kutular1 ve gékkusagi yolu gibi
0gelerin hepsi oyun serisindeki tasarimlariyla olduk¢a benzer gériinmektedir. Mario kardeslerin,
filmde ilk islerine yetismeleri icin kosarak, ziplayarak ve atlayarak gectikleri insaat alaninda
ilerleme bicimleri, orijinal oyunun side-scrolling tasarim tarzina bir gondermedir. Mario ve
Toad’'un Prenses Peach’in kalesine gittikleri sahnede kapida bekeilik yapan mantarlarin Mario ve
Toad’a sOyledikleri “prenses su an baska bir kalede” ciimlesi filmde, Super Mario Bros. oyunun
klasik hale gelen béliim sonu slogani olmasina atifla kullanilmaktadir.

Filmin gorsel tasarim insasi, Mario dijital oyun serisindeki oyunlarin geneline cesitli gondermeler
icermektedir. Karakterlerin li¢ boyutlu tasarimlar1 oyun serisinden alinmistir. Ayrica Mario
Kart'tan gokkusagi yolu, Luigi's Mansion'dan korkung ev, Super Mario Odyssey'den New Donk City
kati, Super Mario Galaxy'den aylar ve ayrica Paskalya Yumurtalari gibi unsurlar filmin anlatisinda
oyun serisinden mekanik ve terminolojik olarak pek ¢ok 6genin film anlatisina dahil edildigini
gostermektedir. Yine Mario’nun Prenses Peach tarafindan test edildigi sahnedeki platform, piksel
platform oyunu olarak tasarlanmistir. Tipki dijital oyunda oyuncunun oynadigi ve kaybettiginde
tekrar tekrar denedigi gibi, Mario’nun testi ge¢cmesi icin cok defa deneme yapmasi gerekmektedir.
Prenses Peach’in kalesindeki konsey sahnesinde ortaya ¢ikan diyarlarin yer aldigi maket tipki
orijinal oyunun diinyasi gibi piksellerden olusan bir tasarimdir. Filmde yardimci karakterlerden
olan Donkey Kong ve Mario’nun Donkey Kong ile doviis sahnesinde turuncu mantar yardimiyla
kediye dontliserek Donkey Kong'u yenmesi de benzer sekilde Mario vs Donkey Kong oyun serisine
bir gonderme olarak film anlatisinda yer bulmaktadir. Ancak, Propp’un yapisal anlati
¢O6zlimlemesine gore yapilan incelemede filmin orijinal oyundan farkl islevlere de sahip oldugu
gorilmektedir. Ornegin; dijital oyunda Prenses Peach, Mario/Luigi tarafindan kurtarilmasi
gereken pasif bir figlir olarak tasarlanmisken, filmde kardesi Luigi’yi kurtarmasi i¢in Mario’ya
destek olan aktif ve gii¢lii bir figlirdiir. Filmde, Prenses Peach hikdyenin temel doniistiirticii
0gelerinden biri olarak yer almaktadir. Diger taraftan dijital oyunda Mario ve Luigi esit
karakterler iken filmde ana karakter/kahraman Mario’dur. Luigi'nin filmin son béliimiinde
yardimci karakterden ana karakter 6zelligine ge¢is yapmasi ve Mario ile siiper giice kavusmasi,
Propp’un yapisal analiz yonteminin 29. islevine gore, oyunda Mario ve Luigi'nin esitligine
olmasina yapilan bir gondermedir.

2023 yapimi uyarlama animasyon filmin, 1985 yapimi Super Mario Bros. dijital oyunu temelinde
gerek anlati kurgusu gerekse gorsel tasarimi ile tiretildigini sdylemek miimkiindiir. Filmde genel
olarak izleyici neredeyse her zaman kazanan bir kahramanin yolculuguna eslik etmektedir. Super
Mario Bros. dijital oyununun tanidik anlati kaliplarinin yenilik¢i bir gorsel tasarimla
harmanlanmasi filmi her yastan izleyici icin hem nostaljik hem de eglenceli bir hale getirmektedir.
Film icerisindeki mizahi unsurlar da (mantarhh spagetti servis edilen Mario’'nun mantar
sevmedigine dair sahnelerin yer almasi ama anlatinin ¢gogunda mantarlarla dolu bir diinyada
bulunmasi ve siiper gli¢lerine ancak mantar yiyerek sahip olmasi gibi) animasyon yapimin seyirlik
etkisini artiran bir 6zellik olarak sunulmaktadir.

Calismada Super Mario Bros. dijital oyununda yer alan anlati islevlerin ve ikili karsitliklarin diger
medya uyarlamasiyla karsilastirilmasi tiire 6zgii temalarin ve anlati yapilarinin vurgulanmasi
acisindan 6nemlidir. Ana karakter (kahraman) olarak Mario ¢iktig1 bu fantastik yolculukta iyiligin,
arkadasligin ve yardimseverligin 6nemini kesfetmektedir. Karmasik bir arka plan hikayesi
bulunmayan film, temel olarak 1985 yapimi olan oyuna sadik kalan ve detaylarla zenginlesen bir
anlati insas1 kurmaktadir. Filmde Mario'nun odasindaki kitaplikta yer alan “The Odyssey” kitabi,
daha filmin basinda izleyiciye bir kahramanin yolculugunun izlenecegini ima etmekte ve 2017 yili
yapimi Super Mario Switch oyununa da bir gonderme yapmaktadir. Filmde, dijital oyunun
piyasaya stiriildiigi yillar olan 1980’lerin miizik parcalari kullanilmakta ve oyunun orijinal miizigi
de filmde izleyicilerin karsisina ¢ikmaktadir. Koji Kondo'nun besteledigi klasik Super Mario Bros.
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oyun miizigi de yine filmde kullanilan bir diger 6ge olarak karsimiza c¢ikar (Sound of Life, 2023).
Oyunda yer alan belirli seviye tasarimlarinin ve diisman tiirlerinin filmde kahraman ve diisman
ikilisi olarak doniisiimii, filmin dogrusal ilerleyen anlati insasinda farkli doruk noktalarinin
olusmasina ve boylece Mario'nun yolculugunun inis ve ¢ikislarla zenginlesmesine olanak
saglamaktadir.

Bu baglamda, dijital oyun anlatilar1 yalnizca bir arka plan hikayesinden ibaret degil; kullaniciyla
kurdugu etkilesim, secim ve tekrar iizerinden isleyen bir anlati deneyimi sunmaktadir. Super
Mario Bros. gibi erken donem 6rneklerde bile anlatinin dogrudan bir metinden degil, oyun mekan;,
gorev yapisi ve karakter tasarimi gibi 6gelerden oriildiigii; buna karsin sinema uyarlamasinin
anlatiy, izleyicinin pasif konumuna uygun sekilde yeniden kurdugu gézlemlenmistir. Bu fark,
dijital oyunlarin anlati potansiyelinin klasik anlati bicimleriyle dogrudan ortiismedigini; aksine,
kendi estetik ve yapisal 6zellikleri icinde 6zgilin anlat1 bicimleri sundugunu géstermektedir.

Sonuc¢ olarak bu calisma, anlati olgusunun yalnizca iceriksel degil, bicimsel ve deneyimsel
yonleriyle ele alinmas1 gerektigini ortaya koymaktadir. Dijital oyunlar, sadece hikdye anlatan
degil, oyuncuya hikayeyi yasatan, yeniden kurduran ve anlam iiretimini oyuncu performansina
devreden 6zgilin anlati alanlaridir. Dolayisiyla, dijital oyunlar ve sinema gibi farkli mecralar
arasinda kurulan anlati képriilerinin, icerik diizeyinin 6tesinde, anlati kurma bigimlerinin ve
kullanic1 pozisyonlarinin déniisiimii baglaminda degerlendirilmesi gerekmektedir. Super Mario
Bros. 6rnegi, bu baglamda oyunlarda anlati olgusunu anlamak ve oyun uyarlamalarini elestirel ve
yapisal bir yaklasimla incelemek agisindan énemli bir model sunmaktadir. Bu siireci anlati
islevleri ve ikili karsitliklar merceginden analiz etmek, oyun ve sinema gibi farkli gérsel alanlarda
kurgulanan bir kahramanin (Mario) seyirlik yolculuguna islenen toplumsal kodlarin (sembolik
anlamlarin) hangi anlamlar iizerinden hangi gorsel 6gelerle oyuncuya/izleyiciye aktarildiginin
tespit edilmesini saglamaktadir. Gelecek calismalar icin bu tir anlati doniisiimlerinin
karsilastirmali olarak daha farkh tiirlerdeki oyunlar ve medya uyarlamalari iizerinden de ele
alinmasi 6nerilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT
GENISLETILMIS OZET

A STRUCTURAL ANALYSIS OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAMES AND
CINEMA THROUGH MYTHS

This research is limited to the Super Mario Bros. game of the Super Mario digital game series
released in 1985 and the adaptation film The Super Mario Bros. Movie released in 2023. The main
purpose of the study is to comparatively analyse the relationship between digital games and
cinema in terms of design and narrative structure and to determine the effects of technological
developments on narrative and visual structure. The reason for limiting the digital game side of the
sample to the 1985 production of the Super Mario series is that the game is the first and most
popular example of the world created by the game itself.

Firstly, the concept of digital game will be explained and then, in the analysis part of the study, the
narrative structures and visual world designs of the productions belonging to two different sectors,
which are determined as the sample of the study, will be analysed on the axis of Vladimir Propp's
morphological approach and Claude Lévi-Strauss's theory of binary oppositions. The aims of the
study are to guide those who conduct research on digital animation and digital game design, to
analyse how narrative codes are processed in the sample games and their adaptations, and to
contribute to the Turkish literature in the related field.

Myths and stories used in digital games function to create an interactive world between players
and the digital game. The new constructions woven in the game narrative are presented through
the visualisation of codes that are familiar to players. Although technically there are certain limits
and rules, the virtual world established in the game creates its own reality and thus an interactive
exchange of information between the player and the game world is experienced. Thus, cultural
codes can be placed in the game with many realistic or surrealistic elements and images and
transmitted to the player. This model involves the protagonist leaving his/her ordinary world and
embarking on an adventure into the unknown and his/her struggle with the difficulties he/she
encounters during this journey. ‘The Hero's Journey’ refers to the basic narrative structure
observed in many stories, myths and popular culture stories. It is also commonly used to describe
the development, transformation and achievements of a character. For this reason, it is a common
element in digital games and is used in narrative construction.

In this direction, the study examines the relationship between the 1985 game of the Super Mario
Bros. game series and the film adaptation film shot in 2023 on the axis of codes used in narrative
construction in order to compare visual design and narrative structure. In this study, it is important
to compare the narrative functions and binary oppositions in Super Mario Bros. digital game with
other media adaptations in order to emphasise genre-specific themes and narrative structures.
Mario, as the main character (hero), discovers the importance of goodness, friendship and
benevolence in this fantastic journey. The film, which does not have a complex background story,
builds a narrative structure that is basically faithful to the 1985 game and enriched with details.
The book ‘the Odyssey’ on the bookshelf in Mario's room in the film hints to the audience at the
very beginning of the film that the journey of a hero will be followed and makes a reference to the
2017 Super Mario Switch game.

In conclusion, the 1985 Super Mario Bros. designed in 256x240 pixels presents the audience with
a visual production process that develops from the world of digital games to the world of three-
dimensional and high-resolution digital games and animated films with the development of
technology. Analysing this process through the lens of narrative functions and binary oppositions
enables the determination of the meanings of the social codes (symbolic meanings) that are
processed in the spectacle journey of a hero (Mario) constructed in different visual fields such as
games and cinema, and through which meanings and visual elements they are transferred to the
player/viewer. With the findings obtained in the study, guiding results were obtained for different
sample analyses.
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